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รายละเอียดของรายวิชา 
 
ชื่อสถาบันอุดมศึกษา   มหาวิทยาลัยศิลปากร 
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา  วังทาพระ / พระราชวังสนามจันทร / วิทยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี 
 

หมวดท่ี 1 ขอมูลท่ัวไป 
1.  รหัสและช่ือรายวิชา   

SU302  การสรางสรรคและนวัตกรรม (Creativity and Innovation) 
2.  จํานวนหนวยกิต  

3(3-0-6) 
3.  หลักสูตรและประเภทของรายวิชา  
 วิชาบังคับเลือก หมวด วิชาศึกษาท่ัวไป กลุมวิชาทักษะนวัตกรรมและการสรางสรรค 
4.  อาจารยผูรับผิดชอบรายวิชาและอาจารยผูสอน 
 กรรมการบริหารรายวิชา และอาจารยผูสอนรายวิชา รายชื่อตามท่ีปรากฏในระบบของสํานัก
ทะเบียนและประมวลผล (www.reg.su.ac.th) 
5.  ภาคการศึกษา/ช้ันปท่ีเรียน 
 ปรากฎในระบบของสํานักทะเบียนและประมวลผล (www.reg.su.ac.th) 
6.  รายวิชาบังคับกอน (Pre-requisite) (ถามี) 
 ไมมี 
7.  รายวิชาท่ีตองเรียนพรอมกัน (Co-requisites) (ถามี) 
 ไมมี 
8.  สถานท่ีเรียน 

สถานท่ีตามท่ีปรากฎในระบบของสํานักทะเบียนและประมวลผล (www.reg.su.ac.th) 
9.  วันท่ีจัดทําหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งลาสุด 
 หลักสูตรปรับปรุง 2566 
 

หมวดท่ี 2 จุดมุงหมายและวัตถุประสงค 
1.  จุดมุงหมายของรายวิชา  

1.1 วิเคราะหปญหาดานการออกแบบสรางสรรค 
1.2 วางแผนการสรางโครงงานอยางเปนระบบ 
1.3 แกปญหาท่ีเกิดข้ึนในการสรางโครงงานได 
1.4 ออกแบบผลงานท่ีมีนวัตกรรมได 

2.  วัตถุประสงคในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 
2.1 ใหมีการเรียนรู เขาใจในวิชาและทักษะของศาสตรความรูท่ีเก่ียวของกับการสรางสรรคและ

นวัตกรรม 
2.2 ใหมีการเรียนรูศาสตรวิชาท่ีเก่ียวของ แสดงความสัมพันธ การผสมผสานในความรูของการ

สรางสรรคและนวัตกรรม 
2.3 มุงเนนพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะการดํารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 
2.4 มุงเนนพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะความเปนพลเมืองโลก  
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หมวดท่ี 3 ลักษณะและการดําเนินการ 
1.  คําอธิบายรายวิชา 

 แนวคิด หลักการพ้ืนฐานของการสรางสรรคและนวัตกรรม กรณีศึกษา การทดลองและ
การประยุกตใชการคิดเชิงออกแบบในการออกแบบนวัตกรรม 
 Fundamental concepts and principles of creativity and innovation; case 
studies, experimentation and application of design thinking for innovation design. 

2.  จํานวนช่ัวโมงท่ีใชตอสัปดาห 
จํานวนชั่วโมงบรรยาย          45 ชั่วโมง 
จํานวนชั่วโมงฝกปฏิบัติ /ภาคสนาม/การฝกงาน      0      ชั่วโมง 
จํานวนชั่วโมงการศึกษาดวยตนเอง       6 ชั่วโมง 

3.  จํานวนช่ัวโมงตอสัปดาหท่ีจะใหคําปรึกษาและแนะนําทางวิชาการแกนักศึกษา 
อาจารยจัดเวลาใหคําปรึกษาเปนรายบุคคล หรือรายกลุมตามความตองการ 1 ชั่วโมงตอสัปดาห 
(เฉพาะรายท่ีตองการ) 

 
หมวดท่ี 4 การพัฒนานักศึกษาตามผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

 
ผลลัพธการเรียนรูท่ี 

คาดหวัง 
ของรายวิชา (CLOs) 

ผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
ของหลักสูตร (PLOs)  
ท่ีรายวิชารับผิดชอบ 

กลยุทธการสอน 
ตาม CLOs 

กลยุทธสําหรับวิธีการวัดและ
ประเมินผล 
ตาม CLOs 

CLO1 อธิบายแนวคิดหลักการ
พ้ืนฐานกาสรางสรรคและ
ความคิดเชิงออกแบบท่ีเก่ียวกับ
นวัตกรรมได 

PLO1 อธิบายความหมายและ
คุณคาของศิลปะและการ
สรางสรรค 

ใชการเรียนรูดวยตนเองผาน 
ระบบ SU e-Learning 

ใหผูเรียนทดสอบความรูผาน
ระบบ SU e-Learning 

ใชการเรียนรูแบบกิจกรรมเปน
ฐาน 

ใหผูเรียนสะทอนคดิและ
ประเมินตนเอง 

CLO2 ประยุกตความคดิ
สรางสรรคและกระบวนการของ
การคิดเชิงออกแบบในการ
ออกแบบนวัตกรรมอยางเปน
ลําดับข้ันตอน 

PLO5 ประยุกตใชแนวคิดทาง
ศิลปะ ความงาม และความคิด
สรางสรรคเพ่ือดําเนินกิจกรรม
โครงการสรางสรรค หรือ
ออกแบบนวัตกรรม 

ใชการเรียนรูดวยตนเองผาน 
ระบบ SU e-Learning 

ใหผูเรียนทดสอบความรูผาน
ระบบ SU e-Learning 

ใชการเรียนรูแบบโครงการเปน
ฐานโดยใหผูเรยีนทําโครงการ
พัฒนาผลิตภัณฑใหม 

ใหผูสอนประเมินกระบวนการ
ทํางานของผูเรียน 
ใหผูสอนประเมินผลงานของ
ผูเรยีน 

การจัดแสดงผลงานภายในหรือ
ระหวางช้ันเรียน 

ใหผูเรียนประเมินผลงานของทีม
อ่ืน ๆ  

จัดแสดงผลงานผานสื่อสังคม
ออนไลน 

ใหคนท่ัวไปประเมินผลงาน 

CLO3 มีความซื่อสัตยสุจริต 
รับผิดชอบตอหนาท่ีท่ีไดรับ
มอบหมาย และทํางานรวมกับ
ผูอ่ืนได 

PLO3 ปฏิบัติงานท่ีไดรับ
มอบหมายดวยความรับผดิชอบ
และซื่อสัตยสุจรติ รวมถึง
ทํางานรวมกับผูอ่ืน สังคม และ
ชุมชน 

ใชการเรียนรูแบบโครงการเปน
ฐานโดยใหผูเรยีนทําโครงการ
พัฒนาผลิตภัณฑใหม 

ใหผูสอนประเมินกระบวนการ
ทํางานของผูเรียน 
ผูเรยีนประเมินการมีสวนรวมใน
การทํางานของสมาชิกภายใน 
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หมวดท่ี 5 แผนการสอนและการประเมินผล 
1.  แผนการสอน  
สอน

สัปดาหท่ี 
หัวขอ/รายละเอียด CLOs จํานวน 

ชั่วโมง 
กิจกรรมการเรียนการ
สอน สื่อท่ีใช (ถามี) 

ผูสอน 

1 1. Overview ภาพรวมรายวิชาและแนวคิด
เชิงออกแบบ 
2. Empathy การทําความเขาใจผูใช  

1, 2, 3 3 PPT อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

2 3. Define - Problem Statement 
กําหนด - ช้ีแจงปญหา 
4. Ideate - Brainstorming 
การระดมความคิด 

1, 2, 3 3 PPT อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

3 5. Prototype - Building Solutions 
ตนแบบ - การสรางข้ันตอนตาง ๆ เพ่ือ
คนหาคําตอบ  

1, 2, 3 3 PPT อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

4 6. Test - Gathering Feedback 
การทดสอบ - การรวบรวมคําติชม 

1, 2, 3 3 PPT อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

5 7. Case Studies and Best Practices 
กรณีศึกษาและแนวทางปฏิบัติท่ีดท่ีีสุด  
8. Team Project - Applying Design 
Thinking  
โครงการของกลุม - การประยุกตืใชการคิด
เชิงออกแบบ 

1, 2, 3 3 PPT อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

6 9. Project Review and Feedback 
การทบทวนโครงการและคาํติชม 

1, 2, 3 3 PPT อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

7 10. Reflection and Future 
Application 
การสะทอนกลับและการประยุกตใชใน
อนาคต 

1, 2, 3 3 PPT อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

8 สอบกลางภาคผานระบบ SU e-Learning 
20 ขอ ในระยะเวลาตั้งแต 19 สค. เวลา 
9.00 น. ถึง 6 กย. เวลา 16.30 น. หากพน
กําหนด ไมอนุญาตใหเขาสอบใหมทุกกรณ ี

2 
 

3 ทดสอบความรู อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

9 นําเสนอแนวทาง หรือเปาหมายโครงงาน
ของกลุมผูเรียน 

1, 2, 3 3 กิจกรรมผูเรียนสะทอน
แนวคิด 

อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

10 กลุมนําเสนอความกาวหนา ความเขาใจ
เปาหมาย  

1, 2, 3 3 กิจกรรมผูเรียนสะทอน
แนวคิด 

อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

11 กลุมนําเสนอ ข้ันตอน ตนแบบ 1, 2, 3 3 กิจกรรมผูเรียนสะทอน
แนวคิด 

อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

12 กลุมนําเสนอผลทดสอบ 1, 2, 3 3 กิจกรรมผูเรียนสะทอน
แนวคิด 

อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

13 กลุมนําเสนอ ข้ันตอน ตนแบบ 1, 2, 3 3 กิจกรรมผูเรียนสะทอน
แนวคิด 

อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

14 กลุมนําเสนอ แนวทางปรับปรุง  1, 2, 3 3 กิจกรรมผูเรียนสะทอน
แนวคิด 

อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 
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15 การนําเสนอผลงานกลุม 
การประเมินตนเองและกลุมอ่ืน ๆ 

1, 2, 3 3 กิจกรรมผูเรียนสะทอน
แนวคิด 

อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

  รวม 45   

 
 
 
2.  แผนการประเมินตามผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวังของรายวิชา  

ผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
ของรายวิชา (CLOs) 

กิจกรรมการประเมินผลการ
เรียนรูของผูเรียน 

กําหนดการประเมิน 
(สัปดาหท่ี) 

สัดสวนของการ
ประเมินผล 

CLO1 อธิบายแนวคิดหลักการพ้ืนฐานการ
สรางสรรคและความคิดเชิงออกแบบท่ี
เก่ียวกับนวัตกรรมได 

การนําเสนอผลงานหนาช้ันเรียน 1-15 10% 
ข้ันตอนหรือกระบวนการทาง
ความคิด 

9-12 20% 

ข้ันตอนและกระบวนการทาง
ความคิด ผลิตภัณฑตนแบบ  

13-14 20% 

Presentation Board และ
รายงานสรุปขนาด A4 1 แผน 

15 10% 

CLO2 ประยุกตความคดิสรางสรรคและ
กระบวนการของการคดิเชิงออกแบบในการ
ออกแบบนวัตกรรมอยางเปนลําดับข้ันตอน 

คลิปวีดิโอ ความยาว 1 นาที 15 10% 
สอบกลางภาค “การคิดเชิง
ออกแบบ” 

8-10 20% 

CLO3 มีความซื่อสัตยสุจรติ รับผิดชอบตอ
หนาท่ีท่ีไดรับมอบหมาย และทํางานรวมกับ
ผูอ่ืนได 

ใหผูเรียนประเมินผลงานของตนเอง 
และกลุมอ่ืน 

15 10% 

 
หมวดท่ี 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

ตําราและเอกสารท่ีใชประกอบการเรียนการสอน 
1. Lewrick, M., Link, P. Leifer, L. (2018). The design thinking playbook. Wiley. 
2. Osterwalder, A. Pigneur, Y., Bernada, G. & Smith, A. (2015, January 26). Value Proposition 

Design. 
3. Vienna, M., Vianna, Y., Adler, I., Lucena, B., & Russo, B. (2013). Design Thinking Business 

Innovation. (1st electronic edition). [Pdf]. MJV Press. 
http://elsci.ssru.ac.th/thanakorn_ui/pluginfile.php/27/block_html/content/business_i
nnovaTion_Design_Thinking.pdf  

4. ไปรมา อิศรเสนา ณ.อยุธยา & ชูจิต ศรีรัตนพันธ. (2560). การคิดเชิงออกแบบ: เรียนรูดวยการลงมือทํา. 
ศูนยสรางสรรคงานออกแบบ (TCDC). 
http://resource.tcdc.or.th/ebook/Design.Thingking.Learning.by. Doing.pdf 

5. จารุตม คุณานพดล. คูมือปฏิบัติการ SU402 นวัตกรรมและการออกแบบ. ศูนยบริหารจัดการวิชาศึกษา
ท่ัวไปและพัฒนาการเรียนรูภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

 
หมวดท่ี 7 การประเมินและปรับปรุงการดําเนินการของรายวิชา 

1.  กลยุทธการประเมินการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา 
    1.1 ประเมินโดยนักศึกษาผานระบบของสํานักทะเบียนและประมวลผล (www.reg.su.ac.th) 
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    1.2 ประเมินผลการศึกษาโดยท่ีประชุมกรรมการบริหารรายวิชา 
    1.3 ประเมินรูปแบบการจัดการเรยีนจากความคิดเห็นของอาจารยผูสอน 
    1.4 ประเมินผลลัพธของการเรียนรูจากความคิดเห็นของบุคคลท่ัวไปผานสื่อสังคมออนไลน 

 
2.  การปรับปรุงการสอน 

จัดกิจกรรมพัฒนาทักษะใหแกอาจารยผูสอน จัดประชุมกอนเปดภาคการศึกษาเพ่ืออธิบาย
รายละเอียด ข้ันตอน และสื่อการสอนในรายวิชา จัดประชมุระหวางภาคการศึกษาเพ่ือแลกเปลี่ยน
เรียนรู จัดประชุมหลังปดภาคการศึกษาเพ่ือรายงานผลการศึกษา และรวบรวมความคิดเห็นเพ่ือ
นําไปปรบัปรุงในรอบตอไป 

 
3.  กระบวนการยืนยัน (verification) ผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 

กรรมการบริหารรายวิชาสุมทวนสอบผลงานของนักศึกษา สัมภาษณผูเรียน และสัมภาษณผูสอน
จํานวนอยางละเทาจํานวนกรรมการบริหารรายวิชา โดยเขียนสรุปผลลงแบบฟอรม 


