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ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 

ออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ ตามหลักการออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Experience 

and User Interface) ตามหลักการ ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มีความละเอียด 

รอบคอบ รับผิดชอบ ส่ือสาร และทำงานเป็นทีม 

 

จุดประสงค์รายวิชา เพื่อให ้

1. เข้าใจหลักการออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Experience and User 

Interface) 

2. มีทักษะออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Experience and User Interface) 

3. มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีในการปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ รับผิดชอบ ส่ือสาร คิดเชิง

นวัตกรรมและทำงานเป็นทีม 

4. มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้การออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้ ( User 

Experience and User Interface) 

 

สมรรถนะรายวิชา 

1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Experience and User 

Interface) ตามหลักการ 

2. ออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Experience and User Interface) ตามความ

ต้องการของผู้ใช้ 

3. ประยุกต์ใช้ความรู้การออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Experience and User 

Interface) ให้เหมาะสมกับแอปพลิเคชัน 

 

 



คำอธิบายรายวิชา 

ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Experience and 

User Interface) สำหรับการสร้างแอปพลิเคชัน นิยามความหมายของการออกแบบประสบการณ์ (User 

Experience : UX) ประเภทความต้องการของผู้ใช้ (User) กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

กระบวนการออกแบบความคาดหวังของผู้ใช้ หลักการและเทคนิคพื้นฐานในการออกแบบให้เหมาะสม 

กับการใช้งาน ขั้นตอนและแนวทางในการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface : UI) ออกแบบ 

การปฏิสัมพันธ์ (Interaction Design) การค้นหาและวิเคราะห์ ความต้องการผู้ใช้ การกำหนดความต้องการ 

การเขียนแผนภาพความต้องการ การออกแบบวายเฟรม (Wireframe) การสร้างแบบจำลอง กำหนดต้นแบบ 

(Prototype) การทดสอบและแก้ไขจุดบกพร่อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



หน่วยการเรียนรู้สมรรถนะประจำหน่วย 
 

หน่วยที่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ จำนวน
ชั่วโมง 

สัปดาห์ที่ 

1 แนะนำรายวิชาและแนวคิดพื้นฐานของ UX/UI 3 1 
2 หลักการออกแบบ UX: ความต้องการผู้ใช้และเป้าหมาย 3 2 
3 Design Thinking: Empathize และ Define 3 3 
4 Design Thinking: Ideate 3 4 
5 Design Thinking: Prototype & Test 3 5 
6 User Research และการวิเคราะห์ข้อมูล 3 6 
7 
 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 

การวาด Customer Journey และ Persona การจัดการ SEO 
และการเพิ่มประสิทธิภาพ 
หลักการออกแบบ UI: Layout, สี, ไอคอน 
ออกแบบ Interaction: ปุ่ม, ฟอร์ม, Navigation 
ออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype 
ใช้เครื่องมือออกแบบ UI (เช่น Figma, Adobe XD) 
การทำ Prototype และ Interactive Mockup 
ทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ (User Testing) 
วิเคราะห์ผลการทดสอบ และการปรับปรุง 
การพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI อย่างมืออาชีพ 
สรุปโครงการออกแบบ UX/UI 
นำเสนอผลงานและประเมินผลรวม 

3 
 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 

7 
 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 

 สอบปลายภาค 3 18 
    
    
  

 
  

    
 รวม 54  

 

 

 



สมรรถนะประจำหน่วยการเรียนรู ้
ชื่อหน่วย  

 
สมรรถนะ  

ความรู้  ทักษะ  คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์  

หน่วยที่ 1 แนะนำ
รายวิชาและแนวคิด
พื้นฐานของ UX/UI 

1.จุดประสงค์รายวิชา สมรรถนะ
รายวิชา และคำอธิบายรายวิชา 

2. แนวทางวัดผลและการประเมินผล
การ เรียนรู้ 

ความรู้เบ้ืองด้นเกี่ยวกับแนวคิด
พื้นฐานของ UX/UI 

3. หลักการพื้นฐานของ UX/UI 
 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับ
ความรู้เบ้ืองด้น 
เกี่ยวกับพื้นฐาน

ของ UX/UI 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง  
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

หน่วยที่ 2 หลักการ
ออกแบบ UX: ความ

ต้องการผู้ใช้และ
เป้าหมาย 

1. ความหมายของการออกแบบ UX: 
ความต้องการผู้ใช้และเป้าหมาย 

2. ขั้นตอนในหลักการออกแบบ UX: 
ความต้องการผู้ใช้และเป้าหมาย 

3. การหลักการออกแบบ UX: ความ
ต้องการผู้ใช้และเป้าหมาย 

 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการ
หลักการออกแบบ 
UX: ความต้องการ
ผู้ใช้และเป้าหมาย 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง  
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

หน่วยที่ 3  
Design Thinking: 
Empathize และ 

Define 

1. สามารถบอกการ Design 
Thinking: Empathize และ Define 

2. สามารถDesign Thinking: 
Empathize และ Define 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับ 

Design Thinking: 
Empathize และ 

Define 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง  

หน่วยที่ 4  
Design Thinking: 

Ideate  

1.สามารถบอกการ Design Thinking: 
Ideate 

2.สามารถ Design Thinking: Ideate
ได้ 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับ 

Design Thinking: 
Ideate 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง 

หน่วยที่ 5  
Design Thinking: 
Prototype & Test 

1.สามารถบอกการ Design Thinking: 
Prototype & Test 

2.สามารถ Design Thinking: 
Prototype & Test ได้ 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับ 

Design Thinking: 
Prototype & Test 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง 



ชื่อหน่วย  
 

สมรรถนะ 
ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ 
หน่วยที่ 6  

User Research และ
การวิเคราะห์ข้อมูล 

1.สามารถบอกการ User Research 
และการวิเคราะห์ข้อมูลได้ 

2.สามารถ User Research และการ
วิเคราะห์ข้อมูลได้ 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการ 

User Research 
และการวิเคราะห์

ข้อมูล 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง  
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

 
หน่วยที่ 7  

การวาด Customer 
Journey และ 

Persona 

1.สามารถบอกการการวาด 
Customer Journey และ Persona 

ได้ 
2.สามารถการวาด Customer 

Journey และ Personaได้ 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการ
วาด Customer 
Journey และ 

Persona 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง  
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

หน่วยที่ 8  
หลักการออกแบบ UI: 
Layout, สี, ไอคอน 

1.สามารถบอกหลักการออกแบบ UI: 
Layout, สี, ไอคอนได้ 

2.สามารถออกแบบ UI: Layout, สี, 
ไอคอนได้ 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับ

หลักการออกแบบ 
UI: Layout, สี, 

ไอคอน 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง  
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

หน่วยที่ 9  
ออกแบบ 

Interaction: ปุ่ม, 
ฟอร์ม, Navigation 

1.สามารถบอกหลักการออกแบบ 
Interaction: ปุ่ม, ฟอร์ม, 

Navigation ได้ 
2.สามารถออกแบบ Interaction: ปุ่ม

, ฟอร์ม, Navigation ได้ 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการ

ออกแบบ 
Interaction: ปุ่ม, 

ฟอร์ม, 
Navigation 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง  
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

หน่วยที่ 10  
ออกแบบ Wireframe 

และ Paper 
Prototype 

1.สามารถบอกหลักการออกแบบ 
Wireframe และ Paper Prototype 

ได้ 
2.สามารถออกแบบ Wireframe และ 

Paper Prototype ได้ 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการ

ออกแบบ 
Wireframe และ 
Paper Prototype 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง  
 



ชื่อหน่วย 
 

สมรรถนะ 
ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ 
หน่วยที่ 11  

ใช้เครื่องมือออกแบบ 
UI (เช่น Figma, 

Adobe XD) 

1.สามารถบอกการใช้เครื่องมือ
ออกแบบ UI (เช่น Figma, Adobe 

XD)ได้ 
2.สามารถใช้เครื่องมือออกแบบ UI 

(เช่น Figma, Adobe XD)ได้ 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการ

ใช้เครื่องมือ
ออกแบบ UI (เช่น 
Figma, Adobe 

XD) 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง  
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

หน่วยที่ 12  
การทำ Prototype 
และ Interactive 

Mockup 

1.สามารถบอกการทำ Prototype 
และ Interactive Mockup ได้ 
2.สามารถทำ Prototype และ 

Interactive Mockup ได้ 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการ

การทำ 
Prototype และ 

Interactive 
Mockup 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง  
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

หน่วยที่ 13  
ทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ 

(User Testing) 

1.สามารถบอกหลักการทดสอบ
ต้นแบบกับผู้ใช้ (User Testing)ได้ 
2.สามารถทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ 

(User Testing)ได้ 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการ
ทดสอบต้นแบบ
กับผู้ใช้ (User 

Testing) 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง  
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

หน่วยที่ 14  
วิเคราะห์ผลการ
ทดสอบ และการ

ปรับปรุง 

1.สามารถบอกการวิเคราะห์ผลการ
ทดสอบ และการปรับปรุงได้ 

2.สามารถวิเคราะห์ผลการทดสอบ 
และการปรับปรุงได้ 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการ
วิเคราะห์ผลการ
ทดสอบ และการ

ปรับปรุง 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง  
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

หน่วยที่ 15  
การพรีเซนต์งาน
ออกแบบ UX/UI 
อย่างมืออาชีพ 

1.สามารถบอกหลักการพรีเซนต์งาน
ออกแบบ UX/UI อย่างมืออาชีพได้ 
2.สามารถการพรีเซนต์งานออกแบบ 

UX/UI อย่างมืออาชีพได้ 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับ 

การพรีเซนต์งาน
ออกแบบ UX/UI 
อย่างมืออาชีพ 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง  
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 



ชื่อหน่วย 
 

สมรรถนะ 
ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ 
หน่วยที่ 16  

สรุปโครงการออกแบบ 
UX/UI 

1.สามารถบอกหลักการสรุปโครงการ
ออกแบบ UX/UI ได้ 

2.สามารถสรุปโครงการออกแบบ 
UX/UI ได้ 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการ

สรุปโครงการ
ออกแบบ UX/UI 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง  
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

หน่วยที่ 17  
นำเสนอผลงานและ

ประเมินผลรวม 

1.สามารถบอกหลักการนำเสนอ
ผลงานและประเมินผลรวมได้ 
2.สามารถนำเสนอผลงานและ

ประเมินผลรวมได้ 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการ
นำเสนอผลงาน
และประเมินผล

รวม 

1. ความมีวินัย  
2. ความรับผิดชอบ  
3. ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง  
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 1 แนะนำรายวิชาและแนวคิดพื้นฐานของ UX/UI 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ  

 UX (User Experience) และ UI (User Interface) เปน็สองแนวคิดที่เกี่ยวข้องกนัอย่าง
ใกล้ชิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ดิจิทลั เช่น เว็บไซต์ แอปพลเิคชัน หรือระบบซอฟต์แวร์ต่าง ๆ 
เพื่อออกแบบใหผู้้ใช้งานสามารถใช้ได้ง่ายและสวยงามมากยิ่งขึน้ 
 
2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 แสดงความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับแนวคิดพื้นฐานของ UX/UI 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. บอกความหมายของUX (User Experience) – ประสบการณ์ผู้ใช้ 
 2. บอกUI (User Interface) – ส่วนติดต่อผู้ใช้ 
 3. อธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง UX กับ UI 
 
4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 
 

5.การสอน  
5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
  



กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 
5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทากิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทากิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทาแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน 
  

6. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
- PowerPoint เรื่องแนวคิดพื้นฐานของ UX/UI 

 

7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง แนวคิดพื้นฐานของ UX/UI 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง แนวคิดพื้นฐานของ UX/UI 
 

8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 -  
 
 



9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
-  
9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
9.3 หลังเรียน  
 -  
10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
 
 
        
       ………………………………………  
           (นายสิริกร แสนสีนาม) 
        ครูผู้สอน  
 
 
 
 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ 
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 2 หลักการออกแบบ UX: ความต้องการผู้ใช้และ
เป้าหมาย 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ  
 หลักการออกแบบ UX: ความต้องการผู้ใช้และเป้าหมาย 
การออกแบบ UX (User Experience) ท่ีดีต้องยึดหลักการท่ีเข้าใจถึงความต้องการและเป้าหมายของผู้ใช้
เป็นหลัก เพื่อสร้างประสบการณ์ท่ีตอบสนองได้ดีและมีประสิทธิภาพ 
 
2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 1. หลักการออกแบบ UX: ความต้องการผู้ใช้และเป้าหมาย 

 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. การเข้าใจความต้องการของผู้ใช้ (User Needs) 
 2. การกำหนดเป้าหมาย (Goal Definition) 

 3. การออกแบบให้ตรงกับความคาดหวังของผู้ใช้ (Expectations) 
 4. การปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ (Iterative Design) 
 5. การสร้างประสบการณ์ท่ีราบรื่น (Seamless Experience) 
 6. การให้ความสำคัญกับผู้ใช้ในทุกขั้นตอน (User-Centered Design) 
 
4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 
5.การสอน  
5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
  



กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 
กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่องหลักการออกแบบ UX: ความต้องการผู้ใช้และเป้าหมาย 
 
7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง หลักการออกแบบ UX: ความต้องการผู้ใช้และเป้าหมาย 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง หลักการออกแบบ UX: ความต้องการผู้ใช้และเป้าหมาย 

 



8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 
 
9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
9.3 หลังเรียน  
 -  
 

10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
 
 
        
       ………………………………………  
            (นายสิริกร แสนสีนาม) 
        ครูผู้สอน 
 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ 
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 3 Design Thinking: Empathize และ Define 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ  
 Design Thinking: Empathize และ Define Design Thinking เป็นกระบวนการท่ีเน้นการ
ออกแบบโดยยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง โดยมุ่งเน้นให้เกิดนวัตกรรมท่ีตอบสนองความต้องการและความท้าทาย
ของผู้ใช้ได้อย่างแท้จริง โดยกระบวนการนี้ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ Empathize, Define, 
Ideate, Prototype, และ Test ซึ่งในท่ีนี้จะเน้นท่ีขั้นตอน Empathize และ Define 
 
2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 แสดงความรู้เกี่ยวกับ Design Thinking: Empathize และ Define 

 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. Empathize – การเข้าใจผู้ใช้ (Empathy) 
 2. Define – การกำหนดปัญหา (Problem Definition) 
 3. ความสัมพันธ์ระหว่าง Empathize และ Define  
 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 

5.การสอน  
5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 

 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

  



กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่อง Design Thinking: Empathize และ Define 
  
7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง Design Thinking: Empathize และ Define 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง Design Thinking: Empathize และ Define 
 
8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 
 
 
 
 
 



9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
 

9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
9.3 หลังเรียน  
 -  
10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................   
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. ..................................  
 
 
 

       ………………………………………  
           (นายสิริกร แสนสีนาม) 
          ครูผู้สอน 
 
 
 
 
 
 
 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 4 Design Thinking: Ideate 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ  
 Design Thinking: Ideate – การสร้างแนวคิด (Ideation) ขั้นตอน Ideate เป็นหนึ่งในขั้นตอน
สำคัญของกระบวนการ Design Thinking ท่ีมุ่งเน้นการ สร้างแนวคิดใหม่ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ท่ีตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ โดยการนำข้อมูลท่ีได้จากขั้นตอน Empathize และ Define มา
ประยุกต์ใช้เพื่อหาแนวทางการแก้ไขท่ีสร้างสรรค์ 
 
2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 แสดงความรู้เกี่ยวกับการ Design Thinking: Ideate 

 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. การเปิดโอกาสให้คิดอย่างสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
 2. การระดมความคิด (Brainstorming) 
 3. การคิดนอกกรอบ (Thinking Outside the Box) 
 4. การเลือกและคัดเลือกไอเดีย (Idea Selection) 
 5. การพัฒนาและขยายแนวคิด (Expanding Ideas) 
 6. การใช้เครื่องมือในการช่วยสร้างสรรค์ (Tools for Ideation) 
 
4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 

5.การสอน  
5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  



 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 
 กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6 สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่อง Design Thinking: Ideate 

 

7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง Design Thinking: Ideate 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง การ Design Thinking: Ideate 
 

8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 
 



9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
 
9.3 หลังเรียน  
 -  
 

10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
    
 
       ………………………………………  
            (นายสิริกร แสนสีนาม) 
        ครูผู้สอน 
 
 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 5 Design Thinking: Prototype & Test 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ  
 Design Thinking: Prototype & Test – การสร้างต้นแบบและการทดสอบ ขั้นตอน Prototype 
และ Test เป็นขั้นตอนสุดท้ายในกระบวนการ Design Thinking ท่ีเน้นการ สร้างต้นแบบ ของแนวคิดและ
ทดสอบเพื่อดูผลลัพธ์จริงจากผู้ใช้ ก่อนท่ีจะนำไปพัฒนาและนำไปใช้งานจริง โดยท้ังสองขั้นตอนนี้มบีทบาท
สำคัญในการทำให้แนวคิดท่ีได้จากขั้นตอน Ideate กลายเป็นส่ิงท่ีสามารถใช้งานได้จริงและตอบโจทย์ความ
ต้องการของผู้ใช้ 
 
2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 สามารถบอกความรู้เกี่ยวกับการ Design Thinking: Prototype & Test  

 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. Prototype – การสร้างต้นแบบ (Prototyping) 
 2. Test – การทดสอบ (Testing) 
 3. ความสำคัญของ Prototype และ Test 
 4. การเช่ือมโยงกับข้ันตอนอื่น ๆ 
 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 

5.การสอน  
5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 



 กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด 
  

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6 สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่อง Design Thinking: Prototype & Test 
  
7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  

 - ใบความรูเ้ร่ือง Design Thinking: Prototype & Test 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง Design Thinking: Prototype & Test 
 
 

8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 
 



9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
9.3 หลังเรียน  
 - 
 

10 บันทึกหลังสอน  
 

10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
 
 
 
 
 
 

10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. ................................. 
      
        
       ………………………………………  
            (นายสิริกร แสนสีนาม) 
        ครูผู้สอน 
 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 6 User Research และการวิเคราะห์ข้อมูล 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ  
 User Research และการวิเคราะห์ข้อมูล User Research (การวิจัยผู้ใช้) และ การวิเคราะห์ข้อมูล 
เป็นกระบวนการสำคัญในการออกแบบผลิตภัณฑ์หรือบริการท่ีมุ่งเน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง ท้ังสองส่วนนี้ช่วย
ให้การออกแบบสามารถตอบสนองความต้องการและปัญหาของผู้ใช้ได้อย่างแท้จริง โดยมีข้ันตอนและ
เทคนิคท่ีสามารถนำมาใช้ได้อย่างหลากหลาย 
 
2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการทำ User Research และการวิเคราะห์ข้อมูล  
 2. สามารถดำเนินการหา User Research และการวิเคราะห์ข้อมูลได้  
 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. User Research – การวิจัยผู้ใช้ 
 2. การวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 
 3. ความสำคัญของ User Research และการวิเคราะห์ 
 4. การเช่ือมโยงระหว่าง User Research และการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 

5.การสอน  
5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 



 กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6 สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่องการทำ User Research และการวิเคราะห์ข้อมูล 

7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง การทำ User Research และการวิเคราะห์ข้อมูล 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง การทำ User Research และการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 
 
 
 



9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
9.3 หลังเรียน  
 - 
10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
   
       
       ………………………………………  
             (นายสิริกร แสนสีนาม) 
            ครูผู้สอน 
 
 
 
 
 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 7 การวาด Customer Journey และ Persona 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ   
 การวาด Customer Journey และ Persona การวาด Customer Journey และการสร้าง 
Persona เป็นเครื่องมือสำคัญในกระบวนการออกแบบ UX/UI ท่ีช่วยให้ทีมออกแบบเข้าใจถึงการเดินทาง
ของผู้ใช้และลักษณะเฉพาะของผู้ใช้เป้าหมายได้ดียิ่งขึ้น โดยท้ังสองเครื่องมือนี้จะช่วยให้การออกแบบ
ประสบการณ์ผู้ใช้มีความเหมาะสมและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างเต็มท่ี 
 
2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการวาด Customer Journey และ Persona  
 2. สามารถวาด Customer Journey และ Persona ได้ 

 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. Persona – การสร้างโปรไฟล์ของผู้ใช้เป้าหมาย 
 2. Customer Journey – การวาดแผนท่ีการเดินทางของผู้ใช้ 
 3. ความสำคัญของ Persona และ Customer Journey  
 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 

5.การสอน  
 5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

  



 กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

 5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6 สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่องการวาด Customer Journey และ Persona 
    

7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง การวาด Customer Journey และ Persona 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง การวาด Customer Journey และ Persona 
  
8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 
 
 
 



9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
 

9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
 

9.3 หลังเรียน  
 - 
10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
        
        
 
       ………………………………………  
            (นายสิริกร แสนสีนาม) 
           ครูผู้สอน 
 
 
 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 8 หลักการออกแบบ UI: Layout, สี, ไอคอน 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ   
 หลักการออกแบบ UI: Layout, สี, ไอคอน การออกแบบ UI (User Interface) เป็นการออกแบบ
หน้าตาของผลิตภัณฑ์หรือบริการท่ีผู้ใช้จะโต้ตอบด้วย โดยใช้การจัดการ Layout (การจัดเรียงองค์ประกอบ), 
สี, และ ไอคอน เพื่อสร้างประสบการณ์การใช้งานท่ีมีประสิทธิภาพและสวยงาม การออกแบบท่ีดีจะทำให้
ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับผลิตภัณฑ์ได้อย่างสะดวกและเข้าใจได้ง่าย 
 

2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 1. แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการออกแบบ UI: Layout, สี, ไอคอน 
 2. สามารถสร้างออกแบบ UI: Layout, สี, ไอคอน ได้ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. Layout (การจัดเรียงองค์ประกอบ) 
 2. สี (Color) 
 3. ไอคอน (Icons) 
 4. ความสำคัญของ Layout, สี และไอคอนใน UI Design  
 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 

5.การสอน  
 5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 



 กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

 5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6 สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่องหลักการออกแบบ UI: Layout, สี, ไอคอน 
    

7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง หลักการออกแบบ UI: Layout, สี, ไอคอน 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง หลักการออกแบบ UI: Layout, สี, ไอคอน 
  
8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 
 
 
 



9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
 

9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
 

9.3 หลังเรียน  
 - 
10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
        
        
       ………………………………………  
            (นายสิริกร แสนสีนาม) 
           ครูผู้สอน 

 

 

 

 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 9 ออกแบบ Interaction: ปุ่ม, ฟอร์ม, Navigation 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ   
 ออกแบบ Interaction: ปุ่ม, ฟอร์ม, และ Navigation การออกแบบ Interaction (การโต้ตอบ) เป็น
กระบวนการสำคัญท่ีช่วยให้ผู้ใช้สามารถทำการกระทำต่าง ๆ ในแอปพลิเคชันหรือเว็บไซต์ได้ง่ายและสะดวก 
การออกแบบท่ีดีจะช่วยให้ประสบการณ์ผู้ใช้มีความคล่องตัวและไม่ซับซ้อน โดยเฉพาะในการออกแบบ ปุ่ม, 
ฟอร์ม, และ Navigation ซึ่งเป็นองค์ประกอบหลักท่ีผู้ใช้ต้องโต้ตอบ 
 

2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 1. แสดงความรู้เกี่ยวกับออกแบบ Interaction: ปุ่ม, ฟอร์ม, Navigation 
 2. สามารถออกแบบ Interaction: ปุ่ม, ฟอร์ม, Navigation ได้ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. ปุ่ม (Button) 
 2. ฟอร์ม (Forms) 
 3. Navigation (การนำทาง) 
 4. ความสำคัญของการออกแบบ Interaction (ปุ่ม, ฟอร์ม, Navigation) 
 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 

5.การสอน  
 5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 



 กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

 5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6 สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่องการออกแบบ Interaction: ปุ่ม, ฟอร์ม, Navigation    

7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง การออกแบบ Interaction: ปุ่ม, ฟอร์ม, Navigation 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง การออกแบบ Interaction: ปุ่ม, ฟอร์ม, Navigation 
  
8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 
 
 
 



9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
 

9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
 

9.3 หลังเรียน  
 - 
10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
        
        
       ………………………………………  
            (นายสิริกร แสนสีนาม) 
           ครูผู้สอน 
 
 
 

 

 

 

 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ชื่อ การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 10 ออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ   
 การออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype การออกแบบ Wireframe และ Paper 
Prototype เป็นขั้นตอนท่ีสำคัญในกระบวนการออกแบบ UI/UX ซึ่งช่วยให้สามารถแสดงโครงสร้างเบ้ืองต้น
ของเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ก่อนท่ีจะเริ่มการพัฒนาและออกแบบ
รายละเอียดขั้นสูง 
 

2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 1. แสดงความรู้เกี่ยวกับออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype 
 2. สามารถออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype ได้ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. Wireframe (ไวร์เฟรม) 
 2. Paper Prototype (กระดาษโปรโตไทป์) 
 3. ความสำคัญของการออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype 
 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 

5.การสอน  
 5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 
 
 



 กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

 5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6 สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่องการออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype 
    

7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง การออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง การออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype 
  
8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 
 
 



9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
 

9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
 

9.3 หลังเรียน  
 - 
10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
        
        
       ………………………………………  
            (นายสิริกร แสนสีนาม) 
           ครูผู้สอน 
 
 
 

 

 

 

 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 11 ใช้เครื่องมือออกแบบ UI (เช่น Figma, Adobe 
XD) 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ   
 ใช้เครื่องมือออกแบบ UI (เช่น Figma, Adobe XD) การใช้เครื่องมือออกแบบ UI อย่าง Figma และ 
Adobe XD มีบทบาทสำคัญในกระบวนการพฒันาอินเทอร์เฟซของเว็บไซต์และแอปพลิเคชัน โดยช่วยให้
สามารถสร้างต้นแบบ (Prototype), วางโครงร่าง (Layout), ออกแบบภาพรวมของหน้าจอ และทำงาน
ร่วมกับทีมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
 

2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 1. แสดงความรู้เกี่ยวกับใช้เครื่องมือออกแบบ UI (เช่น Figma, Adobe XD) 
 2. สามารถใช้เครื่องมือออกแบบ UI (เช่น Figma, Adobe XD) ได้ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. ความหมายของเครื่องมือออกแบบ UI 
 2. สาระสำคัญในการใช้เครื่องมือออกแบบ UI 
 3. เปรียบเทียบ Figma กับ Adobe XD 
 4. ความสำคัญต่อผู้เรียน UX/UI 
 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 

5.การสอน  
 5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  



 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

 กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

 5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6 สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่องการใช้เครื่องมือออกแบบ UI (เช่น Figma, Adobe XD) 
    

7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง การใช้เครื่องมือออกแบบ UI (เช่น Figma, Adobe XD) 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง การใช้เครื่องมือออกแบบ UI (เช่น Figma, Adobe XD) 
  
8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 



9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
 

9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
 

9.3 หลังเรียน  
 - 
10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
        
        
       ………………………………………  
            (นายสิริกร แสนสีนาม) 
           ครูผู้สอน 
 
 
 

 

 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 12 การทำ Prototype และ Interactive Mockup 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ   
 การทำ Prototype และ Interactive Mockup การทำ Prototype และ Interactive Mockup 
เป็นขั้นตอนสำคัญในกระบวนการออกแบบ UX/UI ท่ีช่วยจำลองประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ก่อนท่ีจะ
เข้าสู่กระบวนการพัฒนา (Development) จริง ซึ่งช่วยให้สามารถทดสอบ ปรับปรุง และส่ือสารแนวคิดการ
ออกแบบกับทีมและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องได้อย่างชัดเจน 
 

2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการทำ Prototype และ Interactive Mockup 
 2. สามารถสร้าง Prototype และ Interactive Mockup ได้ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. ความหมาย Prototype (ต้นแบบโต้ตอบ) 
 2. ความหมาย Interactive Mockup (ภาพจำลองโต้ตอบ) 
 3. สาระสำคัญของการทำ Prototype และ Interactive Mockup 
 4. รูปแบบของ Prototype 
 5. เครื่องมือยอดนิยม 
 6. ตัวอย่างการใช้งานในห้องเรียน/โครงการจริง 

 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 

5.การสอน  
 5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  



 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

 กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

 5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6 สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่องการทำ Prototype และ Interactive Mockup    

7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง การทำ Prototype และ Interactive Mockup 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง การทำ Prototype และ Interactive Mockup 
  
8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 
 



 

9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
 

9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
 

9.3 หลังเรียน  
 - 
10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
        
        
       ………………………………………  
            (นายสิริกร แสนสีนาม) 
           ครูผู้สอน 
 
 
 

 

 

 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 13 ทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ (User Testing) 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ   
 ทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ (User Testing) การทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ (User Testing) เป็น
กระบวนการสำคัญในงานออกแบบ UX ท่ีช่วยให้นักออกแบบเข้าใจว่าผู้ใช้จริงสามารถใช้งานระบบหรือ
อินเทอร์เฟซท่ีออกแบบมาได้ดีเพียงใด โดยเน้นไปท่ีการสังเกตพฤติกรรม การรับฟังความคิดเห็น และนำ
ข้อมูลท่ีได้มาใช้ในการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ให้ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ดียิ่งขึ้น 
 

2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ (User Testing) 
 2. สามารถทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ (User Testing) ได้ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. ความหมายของ User Testing 
 2. สาระสำคัญของการทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ 
 3. ขั้นตอนการทำ User Testing  
 4. เครื่องมือท่ีใช้ช่วยในการทดสอบ 
 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 

5.การสอน  
 5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 



 กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

 5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6 สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่องการทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ (User Testing) 
    

7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง การทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ (User Testing) 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง การทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ (User Testing) 
  
8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 
 
 



9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
 

9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
 

9.3 หลังเรียน  
 - 
10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
        
        
       ………………………………………  
            (นายสิริกร แสนสีนาม) 
           ครูผู้สอน 
 
 
 

 

 

 

 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 14 วิเคราะห์ผลการทดสอบ และการปรับปรุง 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ   
 วิเคราะห์ผลการทดสอบ และการปรับปรุงการออกแบบ UX/UI การวิเคราะห์ผลการทดสอบและ
ปรับปรุงงานออกแบบ UX/UI เป็นขั้นตอนสำคัญในกระบวนการออกแบบเชิงผู้ใช้ (User-Centered 
Design) เพื่อให้แน่ใจว่าผลิตภัณฑ์ดิจิทัล (เว็บไซต์/แอปฯ) มีประสิทธิภาพ ใช้งานง่าย และตอบโจทย์ความ
ต้องการของผู้ใช้จริงอย่างแท้จริง 
 

2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 1. แสดงความรู้เกี่ยวกับวิเคราะห์ผลการทดสอบ และการปรับปรุงการออกแบบ UX/UI 
 2. สามารถวิเคราะห์ผลการทดสอบ และการปรับปรุงการออกแบบ UX/UI ได้ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. ความหมายการวิเคราะห์ผลการทดสอบ และการปรับปรุง 
 2. สาระสำคัญของการวิเคราะห์และปรับปรุง 
 3. วิธีวิเคราะห์ผลการทดสอบ 
 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 

5.การสอน  
 5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

 กิจกรรนักเรียน  



 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

 5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6 สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่องการวิเคราะห์ผลการทดสอบ และการปรับปรุง 
    

7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง การวิเคราะห์ผลการทดสอบ และการปรับปรุง 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง การวิเคราะห์ผลการทดสอบ และการปรับปรุง 
  
8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 
 
 
 
 



9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
 

9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
 

9.3 หลังเรียน  
 - 
10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
        
        
       ………………………………………  
            (นายสิริกร แสนสีนาม) 
           ครูผู้สอน 
 
 
 

 

 

 

 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 15 การพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI อย่างมืออาชีพ 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ   
 การพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI อย่างมืออาชีพ การพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI อย่างมืออาชีพ 
ไม่ใช่แค่การโชว์ความสวยของหน้าจอ แต่คือการส่ือสาร "เหตุผลเบ้ืองหลังการออกแบบ" ให้ผู้ฟังเข้าใจว่า 
งานท่ีนำเสนอมีพื้นฐานจากความต้องการของผู้ใช้จริง และตอบโจทย์เป้าหมายของโครงการอย่างไร 
 

2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI อย่างมืออาชีพ 
 2. สามาสรถการพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI อย่างมืออาชีพ ได้ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. ความสำคัญของการพรีเซนต์ UX/UI 
 2. สาระสำคัญของการพรีเซนต์ UX/UI 
 3. องค์ประกอบ Slide หรือการนำเสนอ UX/UI ท่ีดี 
 4. ตัวอย่างสำนวนท่ีมืออาชีพมักใช้ 
 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 

5.การสอน  
 5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 
 
 



 กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

 5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6 สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่องการพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI อย่างมืออาชีพ 
    

7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง การพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI อย่างมืออาชีพ 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง การพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI อย่างมืออาชีพ 
  
8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 
 
 



9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
 

9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
 

9.3 หลังเรียน  
 - 
10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
        
        
       ………………………………………  
            (นายสิริกร แสนสีนาม) 
           ครูผู้สอน 
 
 
 

 

 

 

 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 16 สรุปโครงการออกแบบ UX/UI 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ   
 การสรุปโครงการออกแบบ UX/UI เป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการออกแบบท่ีใช้สำหรับ
รวบรวมส่ิงท่ีได้เรียนรู้ กระบวนการท่ีใช้ ผลลัพธ์ที่ได้ และข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาในอนาคต โดยเน้นการ
ส่ือสาร “คุณค่า” ของงานออกแบบท่ีสร้างขึ้นต่อผู้ใช้และเป้าหมายของโครงการ 
 
 

2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 1. แสดงความรู้เกี่ยวกับสรุปโครงการออกแบบ UX/UI 
 2. สามารถสรุปโครงการออกแบบ UX/UI ได้ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. จุดประสงค์ของการสรุปโครงการ 
 2. สาระสำคัญของการสรุปโครงการ UX/UI 
 3. รูปแบบการนำเสนอ 
 
4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 

5.การสอน  
 5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 
 
 



 กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

 5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6 สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่องการสรุปโครงการออกแบบ UX/UI 
    

7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง การสรุปโครงการออกแบบ UX/UI 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง การสรุปโครงการออกแบบ UX/UI 
  
8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 
 
 



9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
 

9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
 

9.3 หลังเรียน  
 - 
10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
        
        
       ………………………………………  
            (นายสิริกร แสนสีนาม) 
           ครูผู้สอน 
 
 
 

 

 

 

 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ชื่อวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
รหัสวิชา 21901 - 2008 
หน่วยที่ 17 นำเสนอผลงานและประเมินผลรวม 

จำนวนช่ัวโมง  
3 ช่ัวโมง  

 
 

1. สาระสำคัญ   
 การนำเสนอผลงานและการประเมินผลรวมในโครงการออกแบบ UX/UI เป็นขั้นตอนสุดท้ายท่ี
แสดงให้เห็นถึง “คุณค่า” ของกระบวนการออกแบบท้ังหมด พร้อมท้ังสะท้อนผลสำเร็จ ส่ิงท่ีเรียนรู้ และการ
เติบโตในฐานะนักออกแบบ 

 

2. สมรรถนะประจำหน่วย  
 1. แสดงความรู้เกี่ยวกับนำเสนอผลงานและประเมินผลรวม 
 2. สามารถนำเสนอผลงานและประเมินผลรวมได้ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. จุดประสงค์ของการนำเสนอและประเมินผลรวม 
 2. ส่วนสำคัญของการนำเสนอผลงาน 
 3. แนวทางการประเมินผลรวม 
 4. การประเมินตนเอง / กลุ่ม 
 5. รูปแบบการนำเสนอ 
 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
 1. ความมีวินัย  
 2. ความรับผิดชอบ  
 3. ความเช่ือมั่นในตนเอง  
 4. ความอดทน  
 5. ความสนใจใฝ่รู้  
 

5.การสอน  
 5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน  
 กิจกรรมครู  
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
 2. แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 



 กิจกรรนักเรียน  
 1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม  
 2. รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้  
 

 5.2 การเรียนรู้  
 กิจกรรมครู  
 1. บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา  
 

 กิจกรรมนักเรียน  
 1. ฟังครูบรรยาย  
 2. ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก  
 3. ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน  
 4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด  
 

5.3 การสรุป  
 กิจกรรมครู  
 1. อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้  
 2. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 

 กิจกรรมผู้เรียน  
 1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม  
 2. ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ  
 3. ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน  
 

6 สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้  
 - PowerPoint เรื่องการนำเสนอผลงานและประเมินผลรวม 
    

7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)  
 - ใบความรู้เรื่อง การนำเสนอผลงานและประเมินผลรวม 
 - แบบฝึกหัดเรื่อง การนำเสนอผลงานและประเมินผลรวม 
  
8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น  
 - 
 
 



9 การวัดและประเมินผล  
9.1 ก่อนเรียน  
 -  
 

9.2 ขณะเรียน  
 วิธีการสังเกต  
 

9.3 หลังเรียน  
 - 
10 บันทึกหลังสอน  
10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
............................................................................................................................. ..................................  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 
        
        
       ………………………………………  
            (นายสิริกร แสนสีนาม) 
           ครูผู้สอน 
 
 
 

 


