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หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน (หลักสูตรปรับปรุง  พ.ศ. 2568) เป็นหลักสูตร
ปรับปรุงจากหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน โดยได้น ามา
ปรับปรุงเพื่อให้สอดคล้องกับเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ. 2565 กรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2565 ภายในประกอบด้วยสาระ 9 หมวด  ได้แก่ 
หมวดที ่1 ชื่อปริญญา ประกาศนียบัตรบัณฑิต ประกาศนียบัตรบัณฑิตชั้นสูงและสาขาวิชา หมวดที่ 2 
ปรัชญา วัตถุประสงค์ และผลลัพธ์การเรียนรู้ หมวดที่ 3 โครงสร้างหลักสูตร รายวิชาและหน่วยกิต 
หมวดที่ 4 การจัดกระบวนการเรียนรู้ หมวดที่ 5 ความพร้อมและศักยภาพในการบริหารจัดการ
หลักสูตร หมวดที่ 6 คุณสมบัติของผู ้เข้าศึกษา หมวดที่ 7 การประเมินผลการเรียนและเกณฑ์ 
การส าเร็จการศึกษา หมวดที่ 8 การประกันคุณภาพหลักสูตร และหมวดที่ 9  ระบบและกลไกใน 
การพัฒนาหลักสูตร 

การปรับปรุงหลักสูตรครั้งนี้ได้ปรับปรุงรายวิชา เนื้อหาในรายวิชาให้มีความทันสมัย และ
สอดคล้องกับเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ.2565  กรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2565 และออกแบบหลักสูตรเพื ่อรองรับตลาดแรงงานในกลุ่ม
อุตสาหกรรมใหม่ (New S-curve) พร้อมทั้งสอดแทรกเนื้อหาในรายวิชา เพื่อส่งเสริมคุณลักษณะ
บัณฑิตที่พึงประสงค์  คือ เพ่ือผลิตบัณฑิตในสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ให้มีความรู้ 
และทักษะแบบมืออาชีพ พร้อมที ่จะน าไปประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ สามารถวางแผน วิเคราะห์ และสามารถแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบในสาขาวิชาชีพได้  
สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้ มีทักษะการเรียนรู้ด้านบริหารจัดการ การท างานเป็นหมู่คณะ และมี
ความรับผิดชอบในภาระหน้าที่ที ่ได้รับมอบหมาย และยังสามารถเป็นผู้ประกอบการในสายงาน
อุตสาหกรรมดิจิทัลได้อย่างมีคุณภาพ  โดยส่งเสริมให้บัณฑิตมีคุณธรรม จริยธรรมและเจตคติที่ดีต่อ
วิชาชีพ และมีความรับผิดชอบต่อสังคม โดยการปรับปรุงหลักสูตรนี้ มีจุดประสงค์เพื่อน าไปใช้ 
ในการพัฒนาบัณฑิตที่มีสมรรถนะสูงเพื่อรองรับความต้องการของผู้ใช้บัณฑิต  และใช้ประโยชน์ 
ในการประกอบวิชาชีพต่อไป 

 
สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
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สารบัญ 
 หน้า 
ชื่อสถาบันอุดมศึกษา 1 
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา 1 
หมวดที่ 1 ชื่อปริญญา ประกาศนียบัตรบัณฑิต ประกาศนียบัตรบัณฑิตชั้นสูงและสาขาวิชา 1 
 1. รหัสและชื่อหลักสูตร 1 
 2. ชื่อปริญญาและสาขาวิชา 1 
 3. วิชาเอกหรือความเชี่ยวชาญเฉพาะ 1 
 4. จ านวนหน่วยกิตท่ีเรียนตลอดหลักสูตร 1 
 5. รูปแบบของหลักสูตร 2 
 6. สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร 2 
 7. อาชีพที่สามารถประกอบได้หลังส าเร็จการศึกษา 3 
 8. ชื่อ นามสกุล ต าแหน่ง และคุณวุฒิการศึกษาของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 4 
 9. สถานการณ์ภายนอกหรือการพัฒนาที่จ าเป็นต้องน ามาพิจารณาในการวางแผน 

   หลักสูตร 
5 

 10. ผลกระทบจาก ข้อ 9.1 และ 9.2 ต่อการพัฒนาหลักสูตรและความเกี่ยวข้อง 
     กับพันธกิจของสถาบัน 

7 

 11. ความสัมพันธ์ (ถ้ามี) กับหลักสูตรอื่นที่เปิดสอนในคณะ/ภาควิชาของสถาบัน  
     (เช่น รายวชิาที่เปิดสอนเพ่ือให้บริการคณะ/ภาควิชาอ่ืน หรือต้องเรียนจากคณะ/ 
     ภาควิชาอ่ืน) 

8 

หมวดที ่2 ปรัชญา วัตถุประสงค์ และผลลัพธ์การเรียนรู้ 10 
 1. ปรัชญา 10 
 2. วัตถุประสงค์ของหลักสูตร  10 
 3. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร (Program-level Learning Outcomes: PLOs) 11 
หมวดที ่3 โครงสร้างหลักสูตร รายวิชาและหน่วยกิต 12 
 1. ระบบการจัดการศึกษา 12 
 2. การด าเนินการหลักสูตร 12 
 3. โครงสร้างหลักสูตร 14 
 4. รายวิชาและหน่วยกิต 16 
 5. แผนการศึกษา 24 
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สารบัญ (ตอ่) 
 หน้า 
หมวดที ่3 โครงสร้างหลักสูตร รายวิชาและหน่วยกิต (ต่อ)  
 6. ค าอธิบายรายวิชา 28 
 7. องค์ประกอบเกี่ยวกับประสบการณ์ภาคสนาม (การฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 

   หรือสหกิจศึกษา) 
63 

 8. ข้อก าหนดเกี่ยวกับการท าโครงงานหรืองานวิจัย 64 
หมวดที ่4 การจัดกระบวนการเรียนรู้ 65 
 1. การพัฒนาผลการเรียนรู้ การจัดกระบวนการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 
65 

 2. ความสอดคล้องของรายวิชากับผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร  
   หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 

70 

 3. การพัฒนาผลการเรียนรู้ การจัดกระบวนการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล 
ระดับหลักสูตร 

73 

 4. ความสอดคล้องของรายวิชากับผลลัพธ์การเรียนรู้ หมวดวิชาเฉพาะ 80 
 5. ความคาดหวังของผลลัพธ์การเรียนรู้เมื่อสิ้นปีการศึกษา 84 
หมวดที ่5 ความพร้อมและศักยภาพในการบริหารจัดการหลักสูตร  87 
 1. ชื่อ สกุล ต าแหน่งทางวิชาการ และคุณวุฒิของอาจารย์ประจ าหลักสูตร 87 
หมวดที ่6 คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา 88 
หมวดที ่7 การประเมินผลการเรียนและเกณฑ์การส าเร็จการศึกษา 89 
 1. ระบบและการบริหารจัดการ 89 
 2. การประมินผลการเรียน 89 
 3. เกณฑ์การส าเร็จการศึกษา 89 
หมวดที ่8 การประกันคุณภาพหลักสูตร 90 
 1. การก ากับมาตรฐาน 90 
 2. บัณฑิต 90 
 3. นักศึกษา  91 
 4. อาจารย์ 92 
 5. หลักสูตร การเรียนการสอน การประเมินผู้เรียน 93 
 6. สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ 95 
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สารบัญ (ตอ่) 
 หน้า 
หมวดที ่9  ระบบและกลไกในการพัฒนาหลักสูตร 99 
 1. ระบบและกลไกพัฒนาหลักสูตร 99 
 2. กระบวนการด าเนินการปรับปรุงคุณภาพหลักสูตร 100 
 3. แผนบริหารความเสี่ยงในระหว่างการด าเนินการหลักสูตร  100 
 4. การจัดการข้อร้องเรียนและการอุทธรณ์ 106 
ภาคผนวก 108 
            ภาคผนวก ก ข้อบังคับ ระเบียบ ประกาศต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง  109 

        ก1 ระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ว่าด้วย การจัดการศึกษาระดับ 
                       ปริญญาตรี พ.ศ. 2566 

109 

                  ก2 ระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ว่าด้วย หลักเกณฑ์และวิธีการ  
                       เทียบโอนหน่วยกิตและผลการศึกษา พ.ศ. 2566 

109 

             ภาคผนวก ข การพัฒนาหลักสูตร 110 
                  ข1 ค าสั่งแต่งตั้งคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร  110 
                  ข2 การจัดล าดับความส าคัญของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 112 
                  ข3 ความสอดคล้องของผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรกับความต้องการ 
                      ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

118 

 ข4 ตารางความสัมพันธ์ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรกับ  
                       Bloom’s Taxonomy 

119 

 ข5 ตารางตรวจสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรกับผลลัพธ์การเรียนรู้ 
                       ทั่วไป/เฉพาะ  

121 

 ข6 ข้อคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิและข้อสรุปผลการด าเนินการของ 
                       คณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร 

122 

                  ข7 ตารางเปรียบเทียบเดิมกับหลักสูตรที่ปรับปรุง 124 
           ภาคผนวก ค ข้อมูลผลงานวิชาการของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรและ 
     อาจารย์ประจ าหลักสูตร 

182 

           ภาคผนวก ง แบบรายงานผลการด าเนินการตามข้อเสนอแนะจากคณะกรรมการ
 สภาวิชาการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
 

192 
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สารบัญ (ตอ่) 
 หน้า 

ภาคผนวก จ แบบรายงานผลการด าเนินการตามข้อเสนอแนะจากคณะกรรมการ
ติดตาม ก ากับด้านวิชาการและคุณภาพการศึกษาของมหาวิทยาลัย
ราชภัฏนครสวรรค ์

207 

 





 
 

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
(หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2568) 

 
ชื่อสถาบันอุดมศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 
หมวดที ่1 ชื่อปริญญา ประกาศนียบัตรบัณฑิต ประกาศนียบัตรบัณฑิตชั้นสูง และสาขาวิชา 

 
1.  รหัสและชื่อหลักสูตร 
 รหัสหลักสูตร     : 25541721104308 
 ภาษาไทย         : หลักสูตรวทิยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
 ภาษาอังกฤษ     : Bachelor of Science Program in Multimedia Technology and Animation          
       
 
2.  ชื่อปริญญาและสาขาวิชา 
 ภาษาไทย 
 ชื่อเต็ม            : วิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน) 
 ชื่อย่อ             : วท.บ. (เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน) 
 ภาษาอังกฤษ 
 ชื่อเต็ม            : Bachelor of Science (Multimedia Technology and Animation) 
 ชื่อย่อ             : B.Sc. (Multimedia Technology and Animation) 
 
3. วิชาเอกหรือความเชี่ยวชาญเฉพาะ 
 ไม่มี 
 
4. จ านวนหน่วยกิตที่เรียนตลอดหลักสูตร 
 จ านวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร ไม่น้อยกว่า 122 หน่วยกิต 
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5. รูปแบบของหลักสูตร 
 5.1 รูปแบบ 
  หลักสูตรปริญญาตรี 4 ปี  
 5.2 ประเภทของหลักสูตร 
  หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาการ 
 5.3 ภาษาท่ีใช้ 
  หลักสูตรจัดการศึกษาเป็นภาษาไทย  
 5.4 การรับเข้าศึกษา 
  รับนักศึกษาไทยและนักศึกษาต่างชาติที ่สามารถพูด ฟัง อ่าน เขียน และเข้าใจ
ภาษาไทยอย่างดี 
 5.5 ความร่วมมือกับสถาบันอ่ืน 
  เป็นหลักสูตรเฉพาะของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ที่จัดการเรียนการสอนโดยตรง 
 5.6 การให้ปริญญาแก่ผู้ส าเร็จการศึกษา 
  ให้ปริญญาเพียงสาขาวิชาเดียว 
 

6. สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร 
 6.1 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน (หลักสูตร
ปรับปรุง พ.ศ. 2568)  ปรับปรุงจากหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2563)   
 6.2 ก าหนดใช้หลักสูตรนี้ในภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 เป็นต้นไป 
 6.3 คณะกรรมการประจ าคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ให้ความเห็นชอบหลักสูตร 
ในการประชุมครั้งที ่8/2567 วันที่ 14 พฤษภาคม พ.ศ. 2567 
 6.4 สภาวิชาการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ให้ความเห็นชอบหลักสูตร ในการประชุม 
ครั้งที ่11/2567 วันที่ 13 กันยายน พ.ศ. 2567 
 6.5 คณะกรรมการติดตาม ก ากับด้านวิชาการและคุณภาพการศึกษาของมหาวิทยาลัย 
ราชภัฏนครสวรรค์ ให้ความเห็นชอบหลักสูตร ในการประชุมครั ้งที่  11/2567 วันที่ 3 ตุลาคม 
 พ.ศ. 2567 
 6.6 สภามหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ให้ความเห็นชอบหลักสูตร ในการประชุมครั้งที่
12/2567 วันที่ 25 ตุลาคม พ.ศ. 2567 
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7. อาชีพที่สามารถประกอบได้หลังส าเร็จการศึกษา 
7.1 กลุ่มงานออกแบบและสร้างสรรค์ภาพและโมเดล (2D/3D Design and Modeling) 

1) ผลิตโครงสร้างตัวละคร ฉากและอุปกรณ์ 2 มิต ิส าหรับงานแอนิเมชัน 
2) นักออกแบบสร้างโมเดลตัวละคร ฉากและอุปกรณ์ 3 มิติส าหรับงานแอนิเมชัน 
3) นักสร้างโมเดล 3 มิต ิ(3D Modeler) 
4) นักออกแบบแนวคิด/นักออกแบบภาพ (Concept/Visual Artist) 
5) นักออกแบบภาพกราฟิกและสื่อผสม ศิลปินภาพดิจิทัล 
6) นักออกแบบเว็บไซต์ และแอปพลิเคชันมัลติมีเดีย 
7) นักออกแบบศิลปะเกม (โมเดล 3 มิติ) 

7.2 กลุ่มงานแอนิเมชัน (Animation) 
1) นักแอนิเมเตอร์ 2 มิต ิ(2D Animator) 
2) นักแอนิเมเตอร์ 3 มิต ิ(3D Animator) 
3) นักออกแบบศิลปะเกม (ภาพเคลื่อนไหว) 

7.3 กลุ่มงานพัฒนาเกมและเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  
     (Game and Multimedia Technology Development) 

1) นักออกแบบเสียง ภาพเสมือนจริง ตัดต่อวีดิทัศน์และเทคนิคพิเศษ 
2) นักออกแบบและพัฒนาเกม 
3) นักออกแบบศิลปะเกม (ริกเกอร์) 
4) นักออกแบบศิลปะเกม (แนวคิดเกม) 
5) นักออกแบบศิลปะเกม (สร้างสรรค์ภาพ 2 มิติ) 
6) นักออกแบบศิลปะเกม (เทคนิคเกม) 
7) นักออกแบบศิลปะเกม (ผู้ก ากับศิลป์) 

7.4 กลุม่งานวิชาการและที่ปรึกษา (Academic and Consultancy) 
1) นักวิชาการ วิทยากรพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย และที่ปรึกษาด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
2) นักจัดวางองค์ประกอบ (Compositor 3 มิติ) 

7.5 ประกอบอาชีพอิสระ ตัวอย่างเช่น  
1) นักเขียน/นักเขียนบทภาพยนตร์/นักเขียนบทละคร/คอนเทนต์ครีเอเตอร์  
2) ออแกไนซ์เซอร์ 
3) นักเขียนบทโฆษณา 
4) ช่างภาพอิสระ 
5) สตรีมเมอร์/บล็อกเกอร์/ยูทูปเบอร ์  
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8. ชื่อ นามสกุล ต าแหน่งทางวิชาการ และคุณวุฒิการศึกษาของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 
 

ล าดับ 
ช่ือนามสกุล - 

เลขประจ าตัวประชาชน 
ต าแหน่งทางวิชาการ 

คุณวุฒิการศึกษา 
(สาขาวิชา) 

สถาบันการศึกษา 
ปีท่ีส าเร็จ 
การศึกษา 

1 นางวัฒนาพร วัฒนชัยธรรม 
 

ผู้ช่วยศาสตราจารย ์
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

วท.ม.(เทคโนโลยีสารสนเทศ) มหาวิทยาลัยนเรศวร 2547 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพคร ู มหาวิทยาลัยสโุขทัย 
ธรรมาธิราช 

2545 
 

วท.บ.(วิทยาการคอมพิวเตอร์) สถาบันราชภฏั
นครสวรรค์ 

2542 

2 
 

นายธนพัฒน์ วัฒนชยัธรรม 
 

ผู้ช่วยศาสตราจารย ์
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

วท.ม.(เทคโนโลยีสารสนเทศ) สถาบันเทคโนโลย ี
พระจอมเกล้า 
พระนครเหนือ 

2547 

วท.บ.(วิทยาการคอมพิวเตอร์) สถาบันราชภฏัเพชรบุร ี 2540 

3 นางสาววรชนันท์ ชูทอง 
 

ผู้ช่วยศาสตราจารย ์
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

วท.ม.(เทคโนโลยีสารสนเทศ) มหาวิทยาลัยนเรศวร 2550 

วท.บ.(วิทยาการคอมพิวเตอร์) สถาบันราชภฏั
นครสวรรค์ 

2546 

4 นายสมพร พูลพงษ ์
 

อาจารย ์ ปร.ด.(ยุทธศาสตร์การพัฒนา) มหาวิทยาลัยราชภฏั
นครสวรรค์ 

2555 

วท.ม.(ระบบคอมพิวเตอร ์
        สารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 2536 

ค.บ.(คอมพิวเตอร์ศึกษา) วิทยาลยัครูจันทรเกษม 2532 

5 นายเอกวิทย ์สิทธวิะ 
 

อาจารย ์ วท.ม.(เทคโนโลยีสารสนเทศ) มหาวิทยาลัยนเรศวร 2550 

วท.บ.(วิทยาการคอมพิวเตอร์) มหาวิทยาลัยนเรศวร 2546 
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9. สถานการณ์ภายนอกหรือการพัฒนาที่จ าเป็นต้องน ามาพิจารณาในการวางแผนหลักสูตร 
 9.1 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางเศรษฐกิจ 

จากยุทธศาสตร์ชาติระยะยาว 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) ที่รัฐบาลได้ก าหนดเพื่อใช้
เป็นกรอบในการจัดท าแผนต่าง ๆ ซึ่งจะต้องน าไปสู่การปฏิบัติเพื่อให้ประเทศไทยบรรลุวิสัยทัศน์  
"ประเทศไทยมีความมั่นคงมั่งคั่ง ยั่งยืน เป็นประเทศพัฒนาแล้ว ด้วยการพัฒนาตามหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง" โดยให้ความส าคัญในการขับเคลื ่อนประเทศให้เป็นประเทศไทย 4.0 ที ่มี 
ความมั่นคง มั่งคั ่ง ยั ่งยืน ซึ่งเป็นวิสัยทัศน์เชิงนโยบายการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศไทย จะมี 
การพัฒนาวิทยาการ ความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรมวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และการปรับเปลี่ยน
โครงสร้างเศรษฐกิจไปสู่เศรษฐกิจบนฐานนวัตกรรม ผ่านการก าหนดนโยบายอุตสาหกรรมที่เป็น New 
Growth Engine ใน 10 อุตสาหกรรมเป้าหมาย ซึ่งประกอบด้วย 5 อุตสาหกรรมเดิมที่มีศักยภาพ 
ได้แก่ อุตสาหกรรมยานยนต์สมัยใหม่ อุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะ อุตสาหกรรมการท่องเที่ยว
กลุ่มรายได้ดี อุตสาหกรรมแปรรูปอาหาร  อุตสาหกรรมการเกษตรและเทคโนโลยีชีวภาพ รวมถึง 
5 อุตสาหกรรมอนาคต ได้แก่ หุ ่นยนต์เพื ่ออุตสาหกรรม อุตสาหกรรมการบินและโลจิสติกส์  
อุตสาหกรรมเชื้อเพลิงชีวภาพและเคมีชีวภาพ อุตสาหกรรมดิจิทัล และอุตสาหกรรมการแพทย์ครบ
วงจร 

โดย 5 กลุ่มอุตสาหกรรมอนาคตที่เกิดขึ้นใหม่นั้น จ าเป็นต้องมีการจัดเตรียมบุคลากร
ที่มีทักษะความรู้และความเชี่ยวชาญให้สอดคล้องกับการพัฒนาอุตสาหกรรม โดยเฉพาะอุตสาหกรรม
ดิจิทัลคาดการณ์ว่ามีความต้องการประมาณกว่า  30,000 ต าแหน่งในอีก 5 ปีข้างหน้า การให้
ความส าคัญกับเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) อันหมายถึงระบบเศรษฐกิจและสังคมที่ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นกลไกส าคัญในการขับเคลื่อนการปฏิรูปกระบวนการผลิต  
การด าเนินธุรกิจ การค้า การบริการ รวมทั้งกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมอื ่น ๆ ที ่ส่งผลต่อ 
การพัฒนาทางเศรษฐกิจ การพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนในสังคมและการจ้างงานที่เพ่ิมขึ้น สอดคล้อง
กับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 (พ.ศ.2566-2570) ที่มุ่งเน้นด้านเศรษฐกิจ
มูลค่าสูงที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม ในส่วนของหัวข้อย่อยเรื่องอิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะและบริการดิจิทัล 
ที ่ส่งเสริมการผลิตสินค้าอิเล็กทรอนิกส์ที ่ทันสมัย  บริการดิจิทัลและดิจิทัลคอนเทนต์ที ่เติบโต 
อย่างรวดเร็ว รวมทั้งมุ่งเน้นปัจจัยสนับสนุนการพลิกโฉมประเทศ ในส่วนก าลังคนที่มีสมรรถนะสูง 
ตอบโจทย์การพัฒนาแห่งอนาคต เพื่อจัดระบบการศึกษาและพัฒนาฝีมือแรงงานที่มีคุณภาพ และ 
ทุกช่วงวัยสามารถที่จะเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต 

ในการพัฒนาประเทศที่มุ่งเน้นให้ประเทศไทยเป็นประเทศที่พัฒนาแล้วในศตวรรษที่ 
21 ซึ่งเป็นการเข้าสู่ "ยุคดิจิทัล" เพื่อให้ประเทศไทยมีความมั่นคง ยั่งยืน เป็นประเทศที่พัฒนาแล้ว 
ด้วยการพัฒนาตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง โดยมีการส่งเสริมนโยบายของประเทศที่เน้นเศรษฐกิจที่
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ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม มุ ่งหวังให้เกิดการเปลี ่ยนแปลงอย่างก้าวกระโดด และเพิ ่มศักยภาพ 
การแข่งขันในระดับโลก โดยเป็นการเปลี่ยนจากภาคอุตสาหกรรมการรับผลิตไปสู่การบริการมากขึ้น  
ทั้งนี้กลุ่มอุตสาหกรรมที่มีศักยภาพมากและมีความน่าสนใจอย่างยิ่งที่จะน ามาต่อยอดเพ่ือสร้างจุดแข็ง
โดยสอดคล้องกับการพัฒนาประเทศคือกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล ซึ่งเป็น 1 ใน 5 อุตสาหกรรมหลัก 
ที่เป็นเป้าหมายในการพัฒนาเพื่อยกระดับรายได้ของประเทศ จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องผลิต
และพัฒนาก าลังคนด้านอุตสาหกรรมและนวัตกรรมดิจิทัล  ในกลุ ่มอุตสาหกรรมอนาคต (New  
S-Curve industry) ให้สอดคล้องกับความต้องการของประเทศเพื่อให้ได้บุคลากรที่เป็นเลิศ ส่งผลต่อ
ความสามารถในการแข่งขันทางด้านเศรษฐกิจและสร้างรายได้ทั ้งภายในและภายนอกประเทศ
เป้าหมายการพัฒนาประเทศสู่ความสมดุลและยั่งยืน (Sustainable Development Goals:SDGs) 
ในเรื่องของการศึกษาที่มีคุณภาพ ที่ต้องการสร้างการศึกษาที่เท่าเทียมและทั่วถึง ส่งเสริมการเรียนรู้
ตลอดชีว ิตแก่ทุกคน ครอบคลุมการเข้าถึงการศึกษาทุกระดับชั ้นและขจัดความเหลื ่อมล  ้า  
ทางการศึกษา อีกทั้งยังส่งเสริมให้เพิ่มจ านวนผู้ที่มีทักษะทางเทคนิคและอาชีพส าหรับการจ้างงาน  
และการเป็นผู้ประกอบการเน้นให้ทุกคนได้รับความรู้และทักษะที่จ าเป็นส าหรับส่งเสริมการพัฒนา
อย่างยั่งยืน เพิ่มจ านวนเยาวชนและผู้ใหญ่ที่มีทักษะที่จ าเป็นรวมถึงทักษะทางเทคนิคและอาชีพ
ส าหรับการจ้างงาน การมีงานที่ดีและการเป็นผู้ประกอบการภายในปี 2573 

จากสถานการณ์ดังกล่าวข้างต้น ส่งผลให้ภาคการศึกษาต้องวางแผนการผลิตบัณฑิต 
ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันอย่างมีคุณภาพที่ดี  เพื่อให้บัณฑิตสามารถท างานได้ทั้งใน
หน่วยงานภาครัฐและเอกชน รวมถึงการเป็นผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัลได้  การพัฒนา
หลักสูตรด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันนี้ จึงมีเป้าหมายเพื่อสนองตอบต่อความต้องการของ
ตลาดแรงงาน โดยจะต้องมีการบริหารจัดการองค์ความรู้อย่างเป็นระบบ มุ่งเน้นผลิตนักเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย ที่มีทักษะความช านาญในศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง ควบคู่กับการมีทักษะส่วนบุคคลที่สามารถ
ท างานในสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ได้เป็นอย่างด ี

9.2 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางสังคมและวัฒนธรรม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ตั้งอยู่ในเขตพื้นที่ภาคเหนือตอนล่างและภาคกลาง

ตอนบนของประเทศที่มีสังคม วัฒนธรรม และขนบธรรมเนียมประเพณีที่หลากหลาย เนื่องจากที่ตั้ง
ทางภูมิศาสตร์ที ่เป็นจุดศูนย์กลางทางการค้าของภูมิภาค จากแผนยุทธศาสตร์เพื ่อการพัฒนา
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ได้สะท้อนให้เห็นการให้ความส าคัญในการพัฒนามหาวิทยาลัยควบคู่
กับการพัฒนาสังคมและชุมชนในพ้ืนที่ตั้งของมหาวิทยาลัย 

ดังนั้น การพัฒนาหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน จึงมุ่งเน้นการบูรณาการ 
การเรียนการสอนกับการบริการวิชาการแก่สังคม และการท านุบ ารุงศิลปะและวัฒนธรรมของท้องถิ่น 
และจากการที่สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้เปิดรับ
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สมัครมาหลายปี พบว่าผู้เรียนมีความต้องการศึกษาต่อด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันเป็น
อันดับต้น ๆ ของคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เนื่องจากผู้เรียนได้มีการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ใน
สังคมสื่อ (Social Media) ที่สามารถโต้ตอบได้หลายทาง มีการสร้างภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันและ
เกม รวมทั้งงานโฆษณา ประชาสัมพันธ์ที่ทันสมัย ท้าทายความสามารถในเชิงความคิดสร้างสรรค์อยู่
ตลอดเวลา จึงเป็นแรงจูงใจในการศึกษาต่อด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันของผู้เรียน 

จากสถานการณ์การพัฒนาทางสังคมและวัฒนธรรมในสังคมสื ่อใหม่และแผน
ยุทธศาสตร์เพื่อการพัฒนามหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ รวมทั้งความต้องการศึกษาต่อของผู้เรียน
ในจังหวัดนครสวรรค์และจังหวัดใกล้เคียง จึงได้น ามาเป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน ที่เน้นทักษะปฏิบัติเพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้  ความช านาญในวิชาชีพ และมี
ทักษะทั่วไปที่สามารถปฏิบัติงานในสังคมและวัฒนธรรมยุคใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยหลักสูตร
เทคโนโลยีมัลติม ีเด ียและแอนิเมช ัน จะมุ ่งเน้นการให้ผ ู ้ เร ียนเข้าร ่วมการสหกิจศึกษาหรือ 
การฝึกประสบการณ์วิชาชีพกับภาคเอกชน ที่เป็นผู้ผลิตสื่อดิจิทัล ผลิตรายการโทรทัศน์ และผลิตสื่อ
มัลติมีเดียต่าง ๆ 
 
10. ผลกระทบจาก ข้อ 9.1 และ 9.2 ต่อการพัฒนาหลักสูตรและความเกี่ยวข้องกับพันธกิจของสถาบัน 
 10.1 การพัฒนาหลักสูตร 

 จากแผนยุทธศาสตร์เพื่อการพัฒนาของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์  หลักสูตร
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน สามารถจัดการเรียนการสอนโดยบูรณาการการเรียนการสอน 
เข้ากับการวิจัย บริการวิชาการ และการท านุบ ารุงศิลปะวัฒนธรรม เพื่อให้สามารถผลิตบัณฑิตที่มี
คุณภาพที่สนองตอบความต้องการตลาดแรงงานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันที่มีอัตรา
ความต้องการเพิ่มขึ้น อันเนื่องมาจากสังคมสื่อยุคใหม่ การก้าวเข้าสู่ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน และ
นโยบายด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสารของภาครัฐ  การผลิตบัณฑิตด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชันที่มีคุณภาพ จึงมีความจ าเป็นต้องพัฒนาหลักสูตรที่มีศักยภาพและก้าวทัน
วิวัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมทั้งมุ่งเน้นและส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่
ค านึงถึงศีลธรรม คุณธรรม และจริยธรรมทางวิชาชีพ เพื่อให้ผู้เรียนมีความเป็นเลิศทางวิชาการ และ
สามารถปฏิบัติหน้าที่และการด าเนินชีวิตที่เหมาะสมกับสภาพสังคมและวัฒนธรรมอันดี  

10.2 ความเกี่ยวข้องกับพันธกิจของสถาบัน 
  พระราชบ ัญญัต ิมหาว ิทยาล ัยราชภ ัฏ พ.ศ. 2547 มาตรา 7 ได ้ก  าหนดว่า  
"ให้มหาวิทยาลัยเป็นสถาบันอุดมศึกษาเพื่อพัฒนาท้องถิ่น ที่เสริมสร้างพลังปัญญาของแผ่นดิน ฟื้นฟู
พลังการเรียนรู้ เชิดชูภูมิปัญญาท้องถิ่น เพื่อความเจริญก้าวหน้าอย่างมั่นคง และยั่งยืนของปวงชน  
มีส่วนร่วมในการจัดการบ ารุงรักษาการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติและสิ ่งแวดล้อม 
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อย่างสมดุลและยั่งยืน โดยมีวัตถุประสงค์ให้การศึกษา ส่งเสริมวิทยาการและวิชาชีพชั้นสูง ท าการสอน 
วิจัย ให้บริการทางวิชาการแก่สังคม ปรับปรุงต่อยอดและพัฒนาเทคโนโลยี ท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 
ผลิตครู และส่งเสริมวิทยฐานะครู" มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ในฐานะที่เป็นสถาบันอุดมศึกษา
เพื่อพัฒนาท้องถิ่น จึงให้ความส าคัญกับการพัฒนาท้องถิ่น ในการสร้างและพัฒนาองค์ความรู้ต่าง ๆ 
ซึ่งหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน มีความสอดคล้องกับ
พันธกิจของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ที่มุ่งผลิตบัณฑิตให้มีคุณภาพ มีทัศนคติที่ด ีเป็นพลเมืองดี
ในสังคม และมีสมรรถนะตามความต้องการของผู้ใช้บัณฑิต การผลิตบัณฑิตในสาขาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน ช่วยเพิ่มศักยภาพและความสามารถในการแข่งขันกับการขยายตัวในภาค
เทคโนโลยีกับประเทศอื่นได้ ด้วยการใช้ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและความคิดสร้างสรรค์  
ขับเคลื ่อนสู ่การพัฒนาที่ยั ่งยืนและมีคุณภาพ สะท้อนยุทธศาสตร์การปรับโครงสร้างเศรษฐกิจ 
สู่การเติบโตอย่างมีคุณภาพและยั่งยืน 
 
11. ความสัมพันธ์ (ถ้ามี) กับหลักสูตรอื ่นที ่เปิดสอนในคณะ/ภาควิชาอื ่นของสถาบัน (เช่น 
รายวิชาที่เปิดสอนเพื่อให้บริการคณะ/ภาควิชาอื่นหรือต้องเรียนจากคณะ/ภาควิชาอื่น) 
 11.1 กลุ่มวิชา/รายวิชาในหลักสูตรนี้ที่เปิดสอนโดยคณะ/ภาควิชา/หลักสูตรอื่น 
  รายวิชาศึกษาทั่วไป ภาษาไทย สังคมศาสตร์ และมนุษยศาสตร์ เปิดสอนโดยคณะ
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ รายวิชาคณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ เปิดสอนโดยคณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี  รายวิชาทางการคิดเชิงเหตุผลและการจัดการอารมณ์ เปิดสอนโดยคณะครุศาสตร์  
รวมถึงรายวิชาการคิดเชิงออกแบบอย่างสร้างสรรค์  ที่เปิดสอนโดยคณะเทคโนโลยีการเกษตรและ
เทคโนโลยีอุตสาหกรรม 
 11.2 กลุ่มวิชา/รายวิชาในหลักสูตรที่เปิดสอนให้ภาควิชา/หลักสูตรอื่น 
  รายวิชาศึกษาทั่วไปส าหรับนักศึกษาทุกสาขาวิชา รายวิชาแกนส าหรับหลักสูตร
วิทยาศาสตรบัณฑิต และหลักสูตรอ่ืน ๆ และวิชาเลือกส าหรับสาขาวิชาต่าง ๆ 
 11.3 การบริหารจัดการ 
  1) แต่งตั้งอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 
  2) ประสานงานกับส านักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียนเพื่อจัดผู้สอนในรายวิชา
ในความรับผิดชอบของหน่วยงานอื่น ๆ 
  3) จัดท ารายละเอียดของหลักสูตร รายละเอียดของรายวิชา และรายละเอียดของ
ประสบการณ์ภาคสนาม อธิบายเนื้อหาสาระ การจัดตารางเวลาเรียนและสอบ เพื่อเป็นมาตรฐานใน 
การติดตาม และประเมินคุณภาพการเรียนการสอน 
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  4) จัดหาและใช้ทรัพยากรและวัสดุครุภัณฑ์รวมทั้งสิ่งสนับสนุนทางการศึกษา เพ่ือ
สนับสนุนกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ ทั ้งนี ้ให้สอดคล้องกับมาตรฐานผล 
การเรียนรู้ตามมาตรฐานคุณวุฒิแต่ละด้านของคุณวุฒิระดับปริญญาตรี  ที่ระบุไว้ตามกรอบมาตรฐาน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ 
  5) ส่งเสริมและพัฒนานักศึกษาให้มีคุณภาพตามเกณฑ์การประกันคุณภาพการศึกษา
ระดับหลักสูตรที่ประกาศใช้โดยมหาวิทยาลัย 
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หมวดที่ 2 ปรัชญา วัตถุประสงค์ และผลลัพธ์การเรียนรู้ 
 

1. ปรัชญา 
 เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันเป็นศาสตร์ที่สร้างนวัตกรรมส าหรับอุตสาหกรรมดิจิทัล
อย่างมีคุณธรรม จริยธรรม 
 
2. วัตถุประสงค์ของหลักสูตร  

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน มีวัตถุประสงค์
เพ่ือผลิตบัณฑิตให้มีคุณลักษณะ ดังต่อไปนี้ 

1) มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ สามารถประยุกต์แนวความคิดร่วมกับเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน เพ่ือสร้างนวัตกรรมที่ตรงตามความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัล 

2) มีทักษะในการสื่อสารและการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล สามารถท างานเป็นทีม
และปรับตัวให้เข้ากับผู้อ่ืนได้อย่างเหมาะสม 

3) มีความเคารพตนเอง เคารพผู ้อื ่น มีจรรยาบรรณและสามารถน าความรู ้ไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อสังคม โดยเฉพาะทางด้านท่ีเกี่ยวข้องการใช้งานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
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3. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร (Program-level Learning Outcomes: PLOs) 
PLO1 อธิบายหลักการ แนวคิด ทฤษฎี ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน และศาสตร์ 

อ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง  
PLO2 เข้าใจหลักการเป็นผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัล  
PLO3 ใช้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษในการสื่อสารส าหรับงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ

แอนิเมชัน 
PLO4 วิเคราะห์ และหาแนวทางการสร้างผลงานด้วยความรู้ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ

แอนิเมชัน  
PLO5 สร้างผลงาน หรือนวัตกรรมโดยใช้องค์ความรู ้ทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ

แอนิเมชัน  
PLO6 ถ่ายทอดผลงานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
PLO7 ผลิตชิ้นงานทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันที่ได้จากปฏิบัติงานสหกิจหรือ

ฝึกประสบการณ์วิชาชีพเพ่ือต่อยอดสู่การประกอบธุรกิจหรือการท างานในอนาคต 
PLO8 ปฏิบัติงานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมขันที่ไม่ขัดต่อจริยธรรม จรรยาบรรณ

วิชาชีพ และกฎหมายที่เก่ียวข้อง 
PLO9 แสวงหาความรู้ และมีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ท างานร่วมกับผู้อื่น ปรับตัวเข้ากับ

สถานการณ์ท่ีเปลี่ยนแปลง
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หมวดที่ 3 โครงสร้างหลักสูตร รายวิชาและหน่วยกิต 
 

1. ระบบการจัดการศึกษา 
 1.1 ระบบ 
  ใช ้ระบบทวิภาคโดยใน 1 ปีการศึกษา ประกอบไปด้วย 2 ภาคการศึกษา คือ 
ภาคการศึกษาที ่1 หรือภาคต้น และภาคการศึกษาที่ 2 หรือภาคปลาย ภาคการศึกษาละ 15 สัปดาห์ 
และเป็นไปตามระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ว่าด้วยการจัดการศึกษาระดับปริญญาตรี  
พ.ศ. 2566 (ภาคผนวก ก) 
 1.2 การจัดการศึกษาภาคฤดูร้อน 
  มีการจัดการศึกษาในภาคฤดูร้อนให้ขึ้นอยู่กับการพิจารณาของคณะ กรรมการประจ า
หลักสูตรหรือมหาวิทยาลัย ให้ลงทะเบียนเรียนได้ไม่เกิน หน่วยกิต 9 และเป็นไปตามระเบียบ
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ว่าด้วยการจัดการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2566 (ภาคผนวก ก) 
 1.3 ระยะเวลาการด าเนินการหลักสูตร 
  วัน – เวลา ในการด าเนินการเรียนการสอน 
  ภาคการศึกษาที่ 1 เดือน มิถุนายน – ตุลาคม 
  ภาคการศึกษาที่ 2 เดือน พฤศจิกายน – มีนาคม 
  ภาคฤดูร้อน เดือน เมษายน – พฤษภาคม 
 
2. การด าเนินการหลักสูตร 

 2.1 แผนการรับนักศึกษาและผู้ส าเร็จการศึกษาในระยะ 5 ปี 

จ านวนนักศึกษา 
จ านวนนักศึกษาแต่ละปีการศึกษา 

2568 2569 2570 2571 2572 

ชั้นปีที่ 1 30 30 30 30 30 
ชั้นปีที่ 2 - 30 30 30 30 

ชั้นปีที่ 3 - - 30 30 30 

ชั้นปีที่ 4 - - - 30 30 
รวม 30 60 90 120 120 

คาดว่าจะส าเร็จการศึกษา - - - 30 30 
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 2.2 งบประมาณตามแผน 
 2.2.1 งบประมาณรายรับ (หน่วย บาท) 

รายการ ปีงบประมาณ 

2568 2569 2570 2571 2572 
1. ค่าลงทะเบียน  618,000   1,236,000   1,854,000   2,472,000   2,472,000  

2. เงินอุดหนุนจากรัฐบาล  45,000   90,000   135,000   180,000   180,000  

รวมรายรับ  663,000  1,326,000  1,989,000  2,652,000  2,652,000  
 

 2.2.2 งบประมาณรายจ่าย (หน่วย บาท) 

รายการ ปีงบประมาณ 

2568 2569 2570 2571 2572 
1. งบด าเนินการ      

 1. ค่าวัสดุ  215,760   431,520   647,280   863,040   863,040  

 2. ค่าใช้สอย  323,640   647,280   970,920   1,294,560   1,294,560  
รวม  539,400  1,078,800  1,618,200  2,157,600  2,157,600  

ค่าใช้จ่ายนักศึกษาต่อคนต่อปีการศึกษา 20,600 บาท 
 

 2.3 ระบบการศึกษา 
  ระบบการศึกษาเป็นแบบชั้นเรียนตามระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ว่าด้วย 
การจัดการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2566 (ภาคผนวก ก) 
 2.4 การเทียบโอนหน่วยกิต รายวิชาและการลงทะเบียนข้ามมหาวิทยาลัย (ถ้ามี) 
  มีระบบการเทียบโอนหน่วยกิต โดยให้เป็นไปตามระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครสวรรค์ ว ่าด้วยหลักเกณฑ์ และวิธ ีการเทียนบโอนหน่วยกิตและผลการศึกษา พ.ศ. 2566 
(ภาคผนวก ก) 
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3. โครงสร้างหลักสูตร 
 3.1 จ านวนหน่วยกิต ไม่น้อยกว่า 122 หน่วยกิต 
 3.2 โครงสร้างหลักสูตร 

หมวดวิชา/กลุ่มวิชา/วิชา จ านวนหน่วยกิต 

1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 24 
1.1 กลุ่มวิชาสื่อสารสร้างสรรค์สังคมยุคดิจิทัล 6 
1.2 กลุ่มวิชาการพัฒนาศักยภาพมนุษย์ 6 
1.3 กลุ่มวิชาพลเมืองเข้มแข็ง 6 
1.4 กลุ่มวิชาสหศาสตร์เพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 6 

2. หมวดวิชาเฉพาะ 92 
2.1  วิชาเฉพาะด้านบังคับ 71 
  2.1.1  วิชาแกน   15 
  2.1.2  วิชาเฉพาะด้านบังคับ 56 
2.2  วิชาเฉพาะด้านเลือก 15 
2.3  วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 6 

3. หมวดวิชาเลือกเสรี 6 

รวม 122 

   
 3.3 ความหมายของเลขประจ าวิชา 
  รายวิชาตามหลักสูตรก าหนดด้วยรหัสวิชาโดยใช้ระบบตัวเลข 7 หลัก โดยแต่ละหลักมี
ความหมายดังนี้ 
  เลขตัวแรก    แทนคณะ 
  เลขตัวที ่2 และ 3  แทนหมู่วิชา 
  เลขตัวที ่4   บ่งบอกถึงระดับความยากง่าย/ชั้นปี 
  เลขตัวที ่5   บ่งบอกถึงลักษณะเนื้อหาวิชา 
  เลขตัวที ่6 และ 7  บ่งบอกถึงล าดับก่อนหลังของวิชา  
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1  2  3  4  5  6  7 
 

คณะ  หมู่วิชา  
ความยากง่าย/

ชั้นปี 
 ลักษณะวิชา  ล าดับก่อนหลังของวิชา 

 

  รหัสตัวเลขตัวแรกแทนคณะที่เปิดสอนดังนี้ 
  1 หมายถึง คณะครุศาสตร์ 
  2 หมายถึง คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
  3 หมายถึง คณะวิทยาการจัดการ 
  4 หมายถึง คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
  5 หมายถึง คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  
                                (หมวดวิชาเกษตรศาสตร์) 
  6 หมายถึง คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  
     (หมวดวิชาอุตสาหกรรม)    
 หมู่วิชาในหมวดวิชาคอมพิวเตอร์  (431) ได้จัดลักษณะเนื้อหาวิชาออกเป็นดังนี้ 

1)  เรื่องท่ัวไป      (431-1--) 
2)  ข้อมูลสนเทศและข้อมูล     (431-2--) 
3)  ซอฟต์แวร์      (431-3--) 
4)  ทฤษฎีและการค านวณ     (431-4--) 
5)  ระเบียบวิธี      (431-5--) 
6)  ฮาร์ดแวร์และระบบเครื่อง    (431-6--) 
7)  การประยุกต์ใช้งาน     (431-7--) 
8)  การฝึกประสบการณ์วิชาชีพ    (431-8--) 
9)  โครงการพิเศษ ปัญหาพิเศษ วิทยานิพนธ์   (431-9--) 
      โครงการศึกษาเอกเทศ การสัมมนา และการวิจัย 
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4. รายวิชาและหน่วยกิต 
1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  จ านวนไม่น้อยกว่า  24  หน่วยกิต ประกอบด้วย 4 กลุ่มวิชา 

ดังต่อไปนี้  
1. กลุ่มวิชาการสื่อสารสร้างสรรค์สังคมยุคดิจิทัล จ านวนไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต จากรายวิชาดังต่อไปนี้   

รหัสวิชา ชื่อวิชา จ านวนหน่วยกิต 
0019101 ภาษาอังกฤษกับการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อดิจิทัล 

Self  Regulated English Learning through Digital Media 
3 (3-0-6) 

0019102 ทักษะภาษาอังกฤษส าหรับการท างาน 
English Skills for Career 

3 (3-0-6) 

0019103 ภาษาไทยเพ่ือการน าเสนออย่างสร้างสรรค์ 
Thai Language for Creative Presentation 

3 (3-0-6) 

0019104 ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารสมัยใหม่ 
Thai Language for Modern Communication 

3 (3-0-6) 

0019105 ภาษาจีนเพ่ือการสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัล 
Chinese Language for Communication through Digital Media 

3 (3-0-6) 

0019106 การใช้แพลตฟอร์มประยุกต์เพ่ือการเรียนรู้ 
Use of Platform Application  for Learning 

3 (3-0-6) 

0019107 พ้ืนฐานการจัดการข้อมูลในยุคดิจิทัล 
Fundamentals of Data Management in Digital Era 

3 (3-0-6) 

0019108 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ 
Information Technology for Learning 

3 (3-0-6) 

0019109 รู้เท่าทันสื่อและข้อมูลในยุคดิจิทัล 
Media Literacy and Data in the Digital Era 

3 (3-0-6) 

0019110 ทักษะสารสนเทศในศตวรรษที่ 21 เพ่ือชีวิตและอาชีพ 
Information Literacy Skill in the 21st Century for Living and 
Occupations 

3 (3-0-6) 
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2. กลุ่มวิชาการพัฒนาศักยภาพมนุษย์ จ านวนไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต จากรายวิชาดังต่อไปนี้ 
รหัสวิชา ชื่อวิชา จ านวนหน่วยกิต 
0029201      การพัฒนาตนสู่ชีวิตวิถีใหม่ 

Self Improvement for New Nornal 
3 (3-0-6) 

 

0029202 ราชภัฏนครสวรรค์สร้างสรรค ์
Nakhon Sawan Rajabhat Creative 

3 (3-0-6) 

0029203 สุนทรียะในชีวิต 
Aesthetics in Life 

3 (3-0-6) 

0029204 สันติภาพศึกษา 
Peace Studies 

3 (3-0-6) 

0029205 การสร้างเสริมสุขภาพและกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ 
Health Promotion and Electronic Sport 

3 (3-0-6) 

0029206 เพศและความสงบทางจิต 
Sex and Mindfulness 

3 (3-0-6) 

0029207 การบริหารเงินในชีวิตประจ าวัน 
Financial Management in Daily Life 

3 (3-0-6) 

0029208 มนุษย์กับการเปลี่ยนแปลงสังคมโลก 
Human and Global Social Change 

3 (3-0-6) 

0029209 สื่อบันเทิงเริงอารมณ์ 
Emotional Entertainment Media 

3 (3-0-6) 

0029210 สุขภาพและสิ่งแวดล้อมเพ่ือคุณภาพชีวิตที่ดี 
Health and Environment for Good Quality of Life 
 

3 (3-0-6) 

3. กลุ่มวิชาพลเมืองเข้มแข็ง จ านวนไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต จากรายวิชาดังต่อไปนี้ 
รหัสวิชา ชื่อวิชา จ านวนหน่วยกิต 
0039301 พลเมืองเข้มแข็ง 

Active Citizen 
3 (3-0-6) 

0039302 วัยใสใจสะอาด 
Youngster with Good Heart 

3 (3-0-6) 
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รหัสวิชา ชื่อวิชา จ านวนหน่วยกิต 
0039303 ภาวะผู้น ากับการพัฒนาสังคม 

Leadership and Social Development 
3 (3-0-6) 

0039304 คุณธรรม และจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
Morality and Ethics in the use of Digital Technology 

3 (3-0-6) 

0039305 สังคมและวัฒนธรรมไทย 
Thai Society and Culture  

3 (3-0-6) 

0039306 ทักษะชีวิตและการท างาน 
Life and Work Skills 

3 (3-0-6) 

0039307 กฎหมายในสังคมสมัยใหม่ 
The Law in Modern Society 

3 (3-0-6) 

0039308 นครสวรรค์ศึกษา 
Nakhon Sawan Study 
 

3 (3-0-6) 

4. กลุ่มวิชาสหศาสตร์เพื่อการพัฒนาที่ย่ังยืน จ านวนไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต จากรายวิชาดังต่อไปนี้ 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
จ านวน 

หน่วยกิต 
0049401 พลเมืองสีเขียว 

Green Citizens 
3 (3-0-6) 

0049402 ศาสตร์พระราชาเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน 
The King’s Philosophy for Sustainable Development 

3 (3-0-6) 

0049403 การคิดเชิงออกแบบอย่างสร้างสรรค์ 
Creative Design Thinking 

3 (3-0-6) 

0049404 วิทยาศาสตร์ทันโลก 
Modern View in Science 

3 (3-0-6) 

0049405 วิศวกรสังคม 
Social Engineer 

3 (3-0-6) 

0049406 การท าธุรกิจบนดิจิทัลแพลตฟอร์ม 
Business Operation on Digital Platforms 
 

3 (3-0-6) 
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รหัสวิชา ชื่อวิชา จ านวนหน่วยกิต 
0049407 พ้ืนฐานธุรกิจและการประกอบการยุค 4.0 

Fundamental for Running the Business in the Digital Age 4.0 
3 (3-0-6) 

0049408 การคิดเชิงเหตุผลและการจัดการอารมณ์ 
Logical Thinking and Emotional Management 

3 (3-0-6) 

0049409 การคิดและการตัดสินใจในชีวิตประจ าวัน 
Thinking and Decision Making for Daily Life 

3 (3-0-6) 

0049410 สหศาสตร์สู่โมเดลเศรษฐกิจบีซีจี 
Interdisciplinary to the BCG Economic Model 

3 (3-0-6) 

 
2) หมวดวิชาเฉพาะ  

2.1) วิชาแกน จ านวนไม่น้อยกว่า 15 หน่วยกิต 
รหัสวิชา ชื่อวิชา จ านวนหน่วยกิต 
4311161 การเขียนส าหรับการสื่อสารในงานมัลติมีเดีย 

Writing for Communication in Multimedia 

3 (2-2-5) 

4311164 การเป็นผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัล 
Entrepreneurship in Digital Business 

3 (2-2-5) 

4312163 กฎหมายและจริยธรรมด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
Law and Ethical in Multimedia Technology 

3 (3-0-6) 

4312776 ภาษาอังกฤษส าหรับการสื่อสารและการน าเสนอทางธุรกิจดิจิทัล 
English for Business Communication and Presentation 

3 (3-0-6) 

4293602 คณิตศาสตร์และสถิติส าหรับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
Mathematics and Statistics for Multimedia Technology 

3 (3-0-6) 

 
2.2) วิชาเฉพาะด้านบังคับ จ านวนไม่น้อยกว่า 56 หน่วยกิต 

รหัสวิชา ชื่อวิชา จ านวนหน่วยกิต 
4311165 การวาดเส้นและองค์ประกอบศิลป์ส าหรับงานมัลติมีเดีย 

Drawing and Art Composition for Multimedia 

3 (2-2-5) 

4311761 เทคโนโลยีการถ่ายภาพดิจิทัลส าหรับงานมัลติมีเดีย 
Digital Photographic Technology for Multimedia 

3 (2-2-5) 
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รหัสวิชา ชื่อวิชา จ านวนหน่วยกิต 
4311762 การผลิตวิดีโอดิจิทัล 

Digital Video Production 

3 (2-2-5) 

4311763 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติ 
2D Computer  Animation 

3 (2-2-5) 

4312461 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 
Human Computer Interaction 

3 (2-2-5) 

4312468 การออกแบบตัวละคร และสร้างสตอรี่บอร์ด 
Character Design and Storyboard Creation 

3 (2-2-5) 

4312762 วิชวลเอฟเฟกต์ 
Visual Effect 

3 (2-2-5) 

4312764 การสร้างโมเดล 3 มิติ 
3D Modeling 

3 (2-2-5) 

4312765 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ 
3D Computer  Animation 

3 (2-2-5) 

4312768 เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 
Mixed Reality Technology 

3 (2-2-5) 

4312772 การออกแบบเสียงส าหรับงานมัลติมีเดีย 
Music and Sound for Multimedia 

3 (2-2-5) 

4312775 การออกแบบกราฟิก 
Graphic Design 

3 (2-2-5) 

4312779 ปัญญาประดิษฐ์ในงานออกแบบสื่อดิจิทัล 
Artificial Intelligence in Digital Media Design 

3 (2-2-5) 

4313362 การเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย 
Multimedia Programming 

3 (2-2-5) 

4313761 การออกแบบและผลิตเกม 
Game Design and Production 

3 (2-2-5) 

4313773 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติขั้นสูง 
Advanced  3D Computer Animation 

3 (2-2-5) 

4313961 สัมมนาวิชาชีพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
Seminar in Multimedia Technology and Animation 

3 (2-2-5) 
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รหัสวิชา ชื่อวิชา จ านวนหน่วยกิต 
4314961 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 1  

Multimedia Technology and Animation Project 1 

2 (0-4-2) 

4314962 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 2 
Multimedia Technology and Animation Project 2 

3 (0-6-3) 

 เงื่อนไขวิชา : ต้องผ่านการเรียนรายวิชา 4314961 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 1 

 
2.3) วิชาเฉพาะด้านเลือก จ านวนไม่น้อยกว่า 15 หน่วยกิต ให้เลือกเรียนจากรายวิชาต่อไปนี้ 

รหัสวิชา ชื่อวิชา จ านวนหน่วยกิต 
4312561 ระบบฐานข้อมูล 

Database System 

3 (2-2-5) 

4312563 การจัดการการผลิตมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
Multimedia and Animation Production Management 

3 (2-2-5) 

4312761 มัลติมีเดียและเทคโนโลยีเว็บ 
Multimedia and Web Technology 

3 (2-2-5) 

4312763 การสร้างภาพยนตร์สต็อปโมชัน 
Stop Motion Movies Making 

3 (2-2-5) 

4312766 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
Virtual Reality Technology 

3 (2-2-5) 

4312767 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality Technology 

3 (2-2-5) 

4312769 การผลิตงานมัลติมีเดียส าหรับการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ 
Multimedia Production for Advertising and Public 
Relations 

3 (2-2-5) 

4312770 การผลิตงานมัลติมีเดียส าหรับการเรียนการสอน 
Multimedia Production for Teaching Materials 

3 (2-2-5) 

4312771 เครื่องมือเชิงสร้างสรรค์ส าหรับสื่อดิจิทัล 
Creative Tools for Digital Media 

3 (2-2-5) 

4312773 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
Computer Networks 

3 (2-2-5) 
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รหัสวิชา ชื่อวิชา จ านวนหน่วยกิต 
4312778 การออกแบบและการพิมพ์สามมิติ 

3D Printing Design 

3 (2-2-5) 

4312780 การสร้างคอนเทนต์บนโซเชียลมีเดีย   
Creating Content on Social Media 

3 (2-2-5) 

4312781 ศิลปะแห่งคอสเพลย์ 
The Art of Cosplay 

3 (2-2-5) 

4313363 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์อัจฉริยะ 
Smart Device Application Development 

3 (2-2-5) 

4313461 คณิตศาสตร์และฟิสิกส์ส าหรับแอนิเมชันและเกม 
Mathematics and Physics for Animation and Games 

3 (2-2-5) 

4313762 การพัฒนาเกมออนไลน์ 
Online Games Development 

3 (2-2-5) 

4313763 การพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
Mobile Games Development 

3 (2-2-5) 

4313771 เทคโนโลยีการจับภาพเคลื่อนไหว 
Motion Capture Technology 

3 (2-2-5) 

4313772 การควบคุมโครงกระดูกขั้นสูงส าหรับงานแอนิเมชัน 
Advanced Skeleton Control for Animation 

3 (2-2-5) 

4313774 วัสดุพื้นผิว การจัดแสงและเรนเดอร์ส าหรับงานแอนิเมชัน 3 มิติ 
Material, Lighting and Rendering for 3D Animation 

3 (2-2-5) 

4313775 เทคนิคการเรนเดอร์ภาพ 3 มิติ 
3D Rendering Technique 

3 (2-2-5) 

4313776 เทคนิคการซ้อนภาพส าหรับกระบวนการหลังผลิต 
Composition Technique for Post Production 

3 (2-2-5) 

4313777 การสร้างสรรค์รายการสดและเทคนิคการสตรีมม่ิง 
Creation of Live Program and Streaming Techniques 

3 (2-2-5) 

4313778 การออกแบบสื่อผสมล ้าสมัย 
Advanced Multimedia Media Design 

3 (2-2-5) 

4313962 หัวข้อพิเศษเกี่ยวกับเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
Special Topics in Multimedia Technology and Animation 

3 (2-2-5) 
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รหัสวิชา ชื่อวิชา จ านวนหน่วยกิต 
4314761 กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ 

Computer-Generated Imagery 

3 (2-2-5) 

 

2.4) วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ จ านวนไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต  

รหัสวิชา ชื่อวิชา จ านวนหน่วยกิต 
4314861 เตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน   

Preparation for Professional Experience in Multimedia 
Technology and Animation 

1 (0-3-0) 

4314862 ฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
Training for Professional Experience in Multimedia 
Technology and Animation 

5 (300) 

 เงื่อนไขวิชา : ต้องผ่านการเรียนรายวิชา 4314861 เตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน มาก่อน 

4314864 สหกิจศึกษา 
Cooperative Education 

6 (480) 

 เงื่อนไขวิชา : ต้องผ่านการอบรมเตรียมสหกิจศึกษา ไม่น้อยกว่า 30 ชั่วโมง 
 

3) หมวดวิชาเลือกเสรี  ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
 ให้นักศึกษาเลือกเรียนวิชาใด ๆ ในหลักสูตรระดับปริญญาตรีที่เปิดสอนในมหาวิทยาลัย

ราชภัฏนครสวรรค์ โดยไมซ่ ้ากับรายวิชาที่เรียนมาแล้ว และต้องไม่เป็นรายวิชาที่ก าหนดให้เรียนโดยไม่
นับหน่วยกิตในเกณฑ์การส าเร็จการศึกษาของหลักสูตร 
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5. แผนการศึกษา 

 ชั้นปีที ่1 ภาคการศึกษาที่  1 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา หน่วยกิต 
หมายเหตุ 

วิชาท่ีต้องศึกษาก่อน 

0019108 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ 3 (3-0-6)  

0049403 การคิดเชิงออกแบบอย่างสร้างสรรค์ 3 (3-0-6)  

4311161 การเขียนส าหรับการสื่อสารในงานมัลติมีเดีย 3 (2-2-5)  

4311164 การเป็นผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัล 3 (2-2-5)  

4311165 การวาดเส้นและองค์ประกอบศิลป์ส าหรับ
งานมัลติมีเดีย 

3 (2-2-5)  

4311761 เทคโนโลยีการถ่ายภาพดิจิทัลส าหรับงาน
มัลติมีเดีย 

3 (2-2-5)  

4312775 การออกแบบกราฟิก 3 (2-2-5)  

 รวม 21  

 

 ชั้นปีที ่1 ภาคการศึกษาที่  2 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา หน่วยกิต 
หมายเหตุ 

วิชาท่ีต้องศึกษาก่อน 

0019103 ภาษาไทยเพ่ือการน าเสนออย่างสร้างสรรค์ 3 (3-0-6)  

0029207 การบริหารเงินในชีวิตประจ าวัน 3 (3-0-6)  
4311762 การผลิตวิดีโอดิจิทัล 3 (2-2-5)  

4311763 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติ 3 (2-2-5)  

4312163 กฎหมายและจริยธรรมด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย 

3 (3-0-6)  

4312468 การออกแบบตัวละคร และสร้างสตอรี่บอร์ด 3 (2-2-5)  
4312779 ปัญญาประดิษฐ์ในงานออกแบบสื่อดิจิทัล 3 (2-2-5)  

 รวม 21  
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 ชั้นปีที ่2 ภาคการศึกษาที่  1 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา หน่วยกิต 
หมายเหตุ 

วิชาท่ีต้องศึกษาก่อน 

0039306 ทักษะชีวิตและการท างาน 3 (3-0-6)  
0049408 การคิดเชิงเหตุผลและการจัดการอารมณ์ 3 (3-0-6)  

4312776 ภาษาอังกฤษส าหรับการสื่อสารและการน าเสนอ
ทางธุรกิจดิจิทัล 

3 (3-0-6)  

4312461 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 3 (2-2-5)  

4312764 การสร้างโมเดล 3 มิติ 3 (2-2-5)  
4312762 วิชวลเอฟเฟกต์ 3 (2-2-5)  

 รวม 18  
 

 ชั้นปีที ่2 ภาคการศึกษาที่  2 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา หน่วยกิต 
หมายเหตุ 

วิชาท่ีต้องศึกษาก่อน 

0029205 การสร้างเสริมสุขภาพและกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ 3 (3-0-6)  

0039303 ภาวะผู้น ากับการพัฒนาสังคม 3 (3-0-6)  

4312772 การออกแบบเสียงส าหรับงานมัลติมีเดีย 3 (2-2-5)  
4312765 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ 3 (2-2-5)  

4312768 เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 3 (2-2-5)  

4313362 การเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย 3 (2-2-5)  
 รวม 18  
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ชั้นปีที ่3 ภาคการศึกษาที่  1 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา หน่วยกิต 
หมายเหตุ 

วิชาท่ีต้องศึกษาก่อน 

4293602 คณิตศาสตร์และสถิติส าหรับเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย 

3 (3-0-6)  

4313761 การออกแบบและผลิตเกม 3 (2-2-5)  
4313773 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติขั้นสูง 3 (2-2-5)  

xxxxxxx วิชาเฉพาะด้านเลือก 1 3  

xxxxxxx เลือกเสรี  3  
 รวม 15  

 

 ชั้นปีที ่3 ภาคการศึกษาที่  2 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา หน่วยกิต 
หมายเหตุ 

วิชาท่ีต้องศึกษาก่อน 

4313961 สัมมนาวิชาชีพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 

3 (2-2-5)  

4314961 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 1 2 (0-4-2)  
xxxxxxx วิชาเฉพาะด้านเลือก 2 3  

xxxxxxx วิชาเฉพาะด้านเลือก 3 3  
xxxxxxx เลือกเสรี  3    

 รวม 14  
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 ชั้นปีที ่4 ภาคการศึกษาที่  1 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา หน่วยกิต 
หมายเหตุ 

วิชาท่ีต้องศึกษาก่อน 

4314962 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 2 3 (0-6-3) ต้องผ่านการเรียนรายวิชา 
4314961 โครงงานเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 1 

4314861 เตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

 1 (0-3-0) ส าหรับนักศึกษาที่ต้องการเรียน
รายวิชา 4314862 ฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

xxxxxxx วิชาเฉพาะด้านเลือก 4 3  

xxxxxxx วิชาเฉพาะด้านเลือก 5 3  
 รวม 9-10  

 

 ชั้นปีที ่4 ภาคการศึกษาที่  2 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา หน่วยกิต 
หมายเหตุ 

วิชาท่ีต้องศึกษาก่อน 

4314862 ฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน 

 5 (300) ต้องผ่านการเรียนรายวิชา 
4314861 เตรียมฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

หรือ    

4314864 สหกิจศึกษา 6 (480) ต้องผ่านการอบรมเตรียมสหกจิ
ศึกษา ไม่น้อยกวา่ 30 ชัว่โมง 

 รวม 5-6  
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6. ค าอธิบายรายวิชา 
6.1 หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  จ านวนไม่น้อยกว่า 24 หน่วยกิต ประกอบด้วย 4 กลุ่มวิชา 

ดังต่อไปนี้  
 
กลุ่มวิชาการสื่อสารสร้างสรรค์สังคมยุคดิจิทัล  
0019101   ภาษาอังกฤษกับการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อดิจิทัล 

               Self Regulated English Learning through Digital Media 

3 (3-0-6) 

                   การใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร การอภิปรายและการน าเสนอ โดยเน้นทักษะการฟัง พูด 
อ่าน และเขียนผ่านสื ่อสังคมออนไลน์ ความรู ้ด้านภาษาอังกฤษในสถานการณ์จริง เครื ่องมือและ 
แอปพลิเคชันทางเทคโนโลยีสมัยใหม่เพ่ือส่งเสริม ความเป็นอิสระในการเรียนรู้ภาษา เทคนิคการแปลผ่าน
แอปพลิเคชัน การสื่อสารผ่านเว็บไซต์เสมือนจริง การรู้เท่าทันสื่อส าหรับปัจจุบันและอนาคต 
               Using English for communicating, discussing and presenting, focusing on 
listening, speaking, reading and writing skills through social media, English knowledge in 
real life situations, modern digital tools and applications promoting independent English 
learning, translation techniques through application, communication through VR websites, 
media literacy in the present and future        

 
0019102   ทักษะภาษาอังกฤษส าหรับการท างาน  
               English Skill for Career 

3 (3-0-6) 

                    ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนภาษาอังกฤษที่จ าเป็นส าหรับการท างาน  
การจ าลองสถานการณ์การปฏิบัติงานในสถานประกอบการจริง  การสมัครงาน การสัมภาษณ์งาน  
การสื่อสารในการท างาน และการน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับองค์กร   
               English listening, speaking, reading, and writing skills, required for work, 
simulation of operational situations in real workplace, job applications, job interviews, 
communication at work, amd presentation in formation about the organization 
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0019103   ภาษาไทยเพื่อการน าเสนออย่างสร้างสรรค์ 
               Thai Language for Creative Presentation 

3 (3-0-6) 

                  การใช้ภาษาไทยเพื่อการน าเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค์ การใช้โปรแกรมส าเร็จรูป วิธีการ
รวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ การเลือกรูปแบบการน าเสนอผลงาน การพัฒนาทักษะและบุคลิกภาพ 
ในการน าเสนอ 
               Using Thai language for creative presentation, using packaged software 
programs, collecting data from different sources, choosing presentation styles, developing 
personality and presentation skills  

 
0019104  ภาษาไทยเพื่อการสื่อสารสมัยใหม่  
              Thai Language for Modern Communication 

3 (3-0-6) 

                  การฟัง  พูด  อ่าน  และเขียนภาษาไทยเพื่อการสื่อสารในชีวิตประจ าวันและการท างาน 
ในองค์กรภาครัฐและเอกชน  การใช้ภาษาในสังคมและวัฒนธรรมยุคดิจิทัล การใช้ระดับภาษาและ
มารยาทในการสื่อสารจรรยาบรรณการใช้ข้อมูล การวิเคราะห์และแก้ไขภาวะภาษาในสังคมปัจจุบัน และ 
การสื่อสารในภาวะวิกฤตอย่างมีประสิทธิภาพ 
                  Thai listening, speaking, reading and writing skills used in daily life 
communication and public and private organizations, understanding of language varieties 
in the digital era, communication etiquette, ethics critical analysis of Thai language 
conditions, and effective crisis communication  

 
 

0019105   ภาษาจีนเพื่อการสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัล 
               Chinese Language for Communication through Digital Media 

3 (3-0-6) 
 

                    การฟัง  พูด  และอ่านภาษาจีน ผ่านสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย  การเรียนจากแอปพลิเคชัน  
เว็บไซต์ บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  หลักสูตรออนไลน์  และสื่อสังคมออนไลน์  ในการพัฒนาทักษะภาษาจีน
เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง  การสื่อสารในชีวิตประจ าวันและการน าเสนอภาษาจีนผ่านสื่อดิจิทัล 
                   Listening, speaking and reading Chinese language through a variety of digital 
media, learning from applications, websites, e- learning, online courses and social media 
to develop Chinese language skills for self learning with a focus on communication in 
everyday life and presenting Chinese through digital media 
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0019106   การใช้แพลตฟอร์มประยุกต์เพื่อการเรียนรู้ 
               Use of Platform Application for Learning 

3 (3-0-6) 

                  การใช้แพลตฟอร์มประยุกต์เพ่ือจัดการงานเอกสาร การน าเสนอสารสนเทศโดยใช้ภาษาไทย
และภาษาต่างประเทศ การจัดการข้อมูลเพื่อการค านวณ และการจัดการฐานข้อมูลอย่างสร้างสรรค์   
การสร้างสรรค์เว็บไซต์ส าหรับการท างานในชีวิตประจ าวัน 
                Basics of platform application programs, using application software for 
document management, presenting information with thai and foreign language, data 
management for calculation and creative database management, creation a website for 
working in a daily life         

 
0019107   พื้นฐานการจัดการข้อมูลในยุคดิจิทัล 
               Fundamentals of Data Management in Digital Era 

3 (3-0-6) 

                  ความหมายและความส าคัญของข้อมูลขนาดใหญ่ จรรยาบรรณและจริยธรรมในการจัดการ
ข้อมูล ภาพรวมของการจัดการข้อมูล ความรู้พื้นฐานและเครื่องมือที่เกี่ยวกับการจัดเก็บรวบรวมข้อมูล 
การแปลงข้อมูลดิบให้เป็นข้อมูลเชิงลึก เทคนิคการน าเสนอสารสนเทศให้เกิดมูลค่า การใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปในการประยุกต์ใช้กับศาสตร์ต่าง ๆ 
               Definition and importance of big data, ethics in data management, overview of 
data management, fundamentals and tools related to data collection, transforming raw 
data into insights, techniques for presenting information to create value, using package 
software apply in a variety of science 
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0019108   เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรู้ 
               Information Technology for Learning 

3 (3-0-6) 

                    แนวคิดเกี่ยวกับความเข้าใจ ในเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ บุคลากรทาง
คอมพิวเตอร์ กระบวนการ และระบบสารสนเทศ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต บริการออนไลน์ 
และสื่อสังคมออนไลน์และแนวปฏิบัติในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ความมั่นคงปลอดภัยยุคดิจิทัล กฎหมาย
ดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา สิทธิความรับผิดชอบ และจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล แนวโน้ม
เทคโนโลยีดิจิทัล 
               Comprehension concept of computer technology, hardware, software, skills in 
computational career, processes, types of information systems, computer network, 
internet, online services, social media and guidelines for using social media, computer 
security in the digital age, digital law, intellectual property, responsibility and ethics in 
using digital technology and trending  
 

 
0019109   รู้เท่าทันสื่อและข้อมูลในยุคดิจิทัล 
               Media Literacy and Data in the Digital Era 

3 (3-0-6) 

               แนวคิดพ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อดิจิทัล ความหมายและความเป็นมาของสื่อดิจิทัล การจ าแนก
ประเภทของสื่อ การเข้าใจดิจิทัล สิทธิความรับผิดชอบยุคดิจิทัล ความปลอดภัยยุคดิจิทัล มารยาท 
ในสังคมยุคดิจิทัล การเข้าถึงดิจิทัล ภาษาของสื่อ การประยุกต์การเข้าถึงสื่อดิจิทัลใช้กับชีวิตประจ าวัน  
ก้าวทันอาชญากรรมทางสื่อดิจิทัล การสืบค้นข้อมูล ความรู้พ้ืนฐานและเครื่องมือที่เก่ียวกับการวิเคราะห์
ข้อมูล และวิทยาการข้อมูล และเทคนิคการน าเสนอสื่อสารสนเทศในเชิงธุรกิจ 
               The basic concepts of digital media, meaning and background of digital media, 
classification of media, digital savvy, rights and responsibilities in the digital era, digital era 
security, etiquette in the digital era, media language, applying digital media access to 
everyday life, keeping up with digital crime, data retrieval, fundamentals and tools for 
data analysis and data science, and techniques for presentation information media in 
business  
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0019110   ทักษะสารสนเทศในศตวรรษที่ 21 เพื่อชีวิตและอาชีพ 
               Information Literacy Skill in the 21st Century for Living and 
               Occupations 

3 (3-0-6) 

               แนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้ตลอดชีวิต  แหล่งสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะการรู้
สารสนเทศ การจัดเก็บ คัดเลือก การประเมินสารสนเทศ   การรู้เท่าทันสื่อและเทคโนโลยีดิจิทัล การสร้าง
เนื้อหาเชิงดิจิทัล การน าเสนอผลงานด้วยสื่อสร้างสรรค์ ความมั่นคงและความปลอดภัย กฎหมายและ
จริยธรรมในการใช้สารสนเทศและเทคโนโลยีดิจิทัล การประยุกต์ใช้สารสนเทศและเทคโนโลยีดิจิทัล 
ในการใช้ชีวิตและประกอบอาชีพ 
               Concept, theory of lifelong learning, Information resources for lifelong learning, 
Information literacy skill, capture, selection, Information evaluation, media and 
technology digital literacy, crating digital contents, creative media presentation, security 
and safety, law and ethics in using information and technology digital, the application of 
information and technology digital for living and occupations 
  

 

กลุ่มวิชาการพัฒนาศักยภาพมนุษย์ 
0029201   การพัฒนาตนสู่ชีวิตวิถีใหม่ 
               Self Improvement for New Normal 

3 (3-0-6) 

                 หลักการของการพัฒนาตน การเห็นคุณค่าตนเองและผู้อ่ืน กรอบความคิดแบบเติบโต การคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การก ากับตนเอง การบริหารชีวิตและเวลา ความรับผิดชอบต่อ
ตนเองและสังคม ศิลปะการท างานและการใช้ชีวิตอย่างมีความสุขในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือปรับตัวและ
ด ารงชีวิตสอดคล้องกับชีวิตวิถีใหม 
              Self improvement principle, self esteem and empathy, growth mindset, critical 
thinking and creative problem solving skills, self regulation, life and  time  management, 
positive psychology and happineaa, arts of living and working in multicultural society for 
adjusting to the new normal 
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0029202   ราชภัฏนครสวรรค์สร้างสรรค์ 
               Nakhon Sawan Rajabhat Creative 

3 (3-0-6) 

                    เอกลักษณ์ อัตลักษณ์และวัฒนธรรมของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ การเป็นผู้น าและผู้
ตาม การเป็นคนดีมีวินัย ใฝ่เรียนรู้ สู้งาน เชี่ยวชาญเทคโนโลยีและมีความภาคภูมิใจในตนเอง  การปลูกฝัง
จิตส านึก ทัศนคติ มีจิตอาสา อยู่บนพื้นฐานการเปลี่ยนแปลงของท้องถิ่น สังคมโลก  โดยการบูรณาการ
การเรียนรู้บนฐานคุณธรรม จริยธรรม น้อมน าปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงอย่างยั่งยืน  
                  Identity, identity and culture of Nakhon Sawan Rajabhat University leadership 
and follower being a good person, disciplined, eager to learn, adept at work, proficient  
in technology, and self esteem, cultivating awareness, attitude, and volunteer spirit based 
on changes in the local and global society by integrating learning on morality and 
ethics,introducing sustainable sufficiency economy philosophy 

 
0029203   สุนทรียะในชีวิต 
               Aesthetics in Life 

3 (3-0-6) 

               ความหมาย ความส าคัญของสุนทรียะ การวิเคราะห์ ความซาบซึ ้งและการแสดงออก 
อย่างสร้างสรรค์ ผ่านประสบการณ์การรับรู้ด้านศิลปะ  ดนตรี และนาฏศิลป์ การมองเห็นคุณค่าใน
ตนเองและผู้อ่ืน  การน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างมีคุณธรรมจริยธรรม  
               Meaning, importance of aesthetics, analysis, appreciation and creative 
expression through the experience of perception in art, music and dance, self worth and 
others, applying in everyday life with morality and ethics 

 
0029204   สันติภาพศึกษา 
               Peace Studies 

3 (3-0-6) 

               ความหมาย ลักษณะ และสาเหตุของความขัดแย้ง ความรุนแรง และสงคราม สันติภาพและ
วิธีการได้มาซึ่งสันติภาพที่ยั่งยืน สันติวิธี การอยู่ร่วมกันอย่างสมานฉันท์ กระบวนการจิตตปัญญาศึกษา  
ที่ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม ปัญญา และความสุข เพ่ือการพัฒนาตนเองสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ 

    Meaning, nature and causes of conflict, violence and war, peace and methods 
for achieving sustainable peace, peaceful means, harmonious coexistence, cognitive 
education process that promote morality, ethics, wisdom and happiness for self 
development towards a complete human being 
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0029205   การสร้างเสริมสุขภาพและกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ 
               Health Promotion and Electronic Sport 

3 (3-0-6) 

                    แนวคิดการสร้างเสริมดูแลสุขภาวะทางกาย จิตใจ สังคมและสติปัญญา การออกแบบ
กิจกรรมทางกาย การปฐมพยาบาลเบื้องต้น เพศวิถีและสุขภาวะทางเพศ การพัฒนาคุณภาพชีวิตด้วย
นันทนาการและกีฬาอิเล็กทรอนิกส์   การน าทักษะการสร้างเสริมสุขภาพและกีฬาอิเล็กทรอนิกส์  
ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
               Concept of physical, mental, social, and intellectual health promotion, 
physical activity planning, first aid, sexuality and sexual wellbeing, quality of life 
improvement with recreation and electronic sport, health promotion skills and electronic 
sport skills application on a daily basis 

 
0029206   เพศและความสงบทางจิต 
               Sex and Mindfulness 

3 (3-0-6) 

                     แนวคิดเรื่องเพศ ความสุขและจุดหมายของชีวิตในอารยธรรมมนุษย์ ความปรารถนาและ
ธรรมชาติของมนุษย์ในทัศนะทางศาสนาและวัฒนธรรมของสังคมต่าง ๆ การฝึกจิต และสร้างพลังบวก
ภายในจิต การรักษาสมดุลของแรงผลักดันทางเพศกับความสงบของจิต การจัดการ ความเครียดด้วย 
คีตบ าบัด ศิลปะบ าบัด การเปลี่ยนแรงผลักดันทางเพศเป็นพลังแห่งการสร้างสรรค์ การค้นหาและพัฒนา
ศักยภาพเพ่ือก าหนดแนวทางการด าเนินชีวิตที่เหมาะสมกับตนเอง 
               Concept of sexuality, happiness and the purpose of life in human civilization, 
desires and human nature in religious and cultural perspectives, mindfulness and creating 
positive energy, balancing sex drive with mindfulness, stress management by music 
therapy, art therapy, transforming sexual drive to creative power, finding and developing 
the potential to determine a suitable lifestyle for yourself 
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0029207   การบริหารเงินในชีวิตประจ าวัน 
               Financial Management in Daily Life 

3 (3-0-6) 

                  การวางแผนการเงินส่วนบุคคล การจัดท างบประมาณทางการเงิน การสร้างความมั่งคั่ง  
การลงทุนและความเสี่ยง การจัดการหนี้และสินเชื่อ การประกันภัย ภาษีเงินได้ เทคโนโลยีทางการเงิน 
การรู้ทันภัยทางการเงิน การแสวงหาข้อมูลและความรู้ทางการเงิน 
              Planning of personal finance, financial budgeting, wealth creation, investment 
and risks, debt management and loans, insurance, personal income tax, financial 
technology, financial fraud awareness 

 

 
0029208  มนุษย์กับการเปลี่ยนแปลงสังคมโลก 
              Human and Global Social Change 

3 (3-0-6) 

              การเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก ความเข้าใจความเป็นมนุษย์ผ่านเหตุการณ์ส าคัญของโลก 
การตระหนักถึงคุณค่าของตนเองและผู้อื ่น และการปรับตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลงของสังคมในยุค
สมัยใหม่ และการใช้ชีวิตอย่างรู้เท่าทันความเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกได้อย่างมีความสุข 
              Global social change, understanding humanity through world events, the 
recognition in self- awareness and other- awareness, the adaptation to social change of 
modern day and live happily and knowingly in global social change 

 
0029209  ส่ือบันเทิงเริงอารมณ์ 
              Emotional Entertainment Media 

3 (3-0-6) 

                   ความหมายความส าคัญและประเภทของสื่อบันเทิง ความสัมพันธ์ระหว่างสื่อบันเทิงกับชีวิต 
บทบาทหน้าที่และคุณค่าด้านอารมณ์ จริยธรรมคุณธรรม และสังคมในสื่อบันเทิง การตระหนักรู้คุณค่า
ของตนเองและรักษ์ชาติก าเนิดผ่านการเรียนรู้จากสื่อบันเทิง  การรู้เท่าทันสื่อบันเทิงอย่างมีวิจารณญาณ
ตามบริบทการเปลี่ยนแปลงของสังคมและของโลก 
              Meaning, importance and types of entertainment media, relationship between 
entertainment media and life, roles, emotional values, moral ethics and entertainment 
society, self esteem, national conservation, media literacy are promoted through learning 
of entertainment among the changing context of the societies and the world 
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0029210   สุขภาพและสิ่งแวดล้อมเพื่อคุณภาพชีวิตที่ดี 
               Health and Environment for Good Quality of Life 

3 (3-0-6) 

               แนวคิดด้านสุขภาพและสิ่งแวดล้อม คุณภาพชีวิตที่ดี   ปัญหาสุขภาพในสถานการณ์ปัจจุบัน 
เทคโนโลยี และสื่อสังคมออนไลน์ การดูแลสุขภาพกายและสุขภาพจิต การเลือกบริโภคอย่างฉลาดและ
ปลอดภัย อนามัยสิ่งแวดล้อม การปรับตัวและรับมือกับการเปลี่ยนแปลงของสถานการณ์โลก สิ่งแวดล้อม 
เทคโนโลยี และสื่อสังคมออนไลน์เพื่อคุณภาพชีวิตที่ดี 
               Concepts of health and environment, good quality of life, health problems in 
current situations, technology and social media, physical and mental health care, smart 
and safety consumption, environmental health, adaptation and deal with the global 
change environment technology and social media for better quality of life 

 
กลุ่มวิชาพลเมืองเข้มแข็ง 
0039301   พลเมืองเข้มแข็ง 
               Active Citizen 

3 (3-0-6) 

                  แนวคิดและหลักการพื้นฐานเกี่ยวกับความเป็นพลเมือง คุณธรรม จริยธรรม และจิตส านึก
ความเป็นพลเมือง พลเมืองดีวิถีประชาธิปไตย  สมรรถนะความเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง การอยู่ร่วมกันใน
สังคมไทยและสังคมโลกอย่างสันติ  
               Fundamental concepts and principles of citizenship, morality, ethics and 
consciousness of good citizens in a democratic way, active citizenship competencies, 
peaceful coexistence in Thai society and the world society 

 
0039302   วัยใสใจสะอาด 
               Youngster with Good Heart 

3 (3-0-6) 

                    แนวความคิดการต่อต้านการทุจริต ประโยชน์ทับซ้อน การสร้างจิตส านึกต่อต้านการทุจริต 
ความรับผิดชอบต่อสังคมในการต่อต้านการทุจริต  และกฎหมายที ่เกี ่ยวข้องกับการป้องกันและ
ปราบปรามการทุจริต และกรณีศึกษาการทุจริต 
               Anticorruption concept, conflict of interest, distinguishing between personal 
benefit and public interest, citizen duty and social responsibility, and laws related to 
corruption prevention and corruption case studies that focus on knowledge, 
understanding, skills, and attitudes towards corruption prevention 
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0039303   ภาวะผู้น ากับการพัฒนาสังคม 
               Leadership and Social Development 

3 (3-0-6) 

                  ความเป็นพลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตย การปฏิบัติตนเป็นผู้มีวินัยในตนเอง การอยู่
ร่วมกันอย่างสันติ การอยู่ร่วมกันในสังคมพหุวัฒนธรรมและพึ่งพาซึ่งกันและกัน ภาวะผู้น าและผู้ตามต่อ
การเปลี่ยนแปลงของกระแสสังคมและวัฒนธรรม ความรับผิดชอบต่อสังคมและมีจิตสาธารณะ 
               Good citizenship in a democratic way self discipline practice peaceful 
coexistence, coexistence in a multicultural and interdependent society leadership and 
followership towards changes in social and cultural trends, social responsibility and 
public mind  

 

0039304   คุณธรรม และจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
               Morality and Ethics in the use of Digital Technology 

3 (3-0-6) 

               การใช้สิทธิและขอบเขตในการสื่อสารยุคดิจิทัล กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสารยุค
ดิจิทัล ความปลอดภัยในการใช้และการเก็บรักษาข้อมูล คุณธรรม จริยธรรมในการใช้สื่อ เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ และหุ่นยนต์ในอนาคต 
               Rights and boundaries in digital communication, related laws for digital 
communication, safety in use and store of information, morality and ethics in the use of 
the digital media, artificial intelligence technology and robots technology in future  

 
0039305   สังคมและวัฒนธรรมไทย  
               Thai Society and Culture 

3 (3-0-6) 

                    อัตลักษณ์ของพหุวัฒนธรรมของสังคมไทยในกระแสโลกาภิวัตน์  คุณค่าความเป็นไทยและ
รักษ์ชาติก าเนิด บริบทสังคมไทยและสังคมโลก การเปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรมในยุคดิจิทัล วิถี
การศึกษาชุมชนเพ่ือการพัฒนาสังคมและอนุรักษ์วัฒนธรรมไทยและท้องถิ่นอย่างยั่งยืน 
               Multicultural Identity of Thai society in globalization, value of being Thai and 
preserving the origins, Thai and global social context, social and cultural changes in the 
digital, age way of community education for social development and sustainable 
preservation of Thai and local cultures 
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0039306   ทักษะชีวิตและการท างาน 
               Life and Work Skills 

3 (3-0-6) 

                การรู้จักและเข้าใจตนเอง ความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม การเสริมสร้างทักษะชีวิต
และสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อื่น การจัดการอารมณ์ในการท างานและการด าเนินชีวิตประจ าวัน การท างาน
เป็นทีม การพัฒนาทักษะการคิด การแลกเปลี ่ยนเรียนรู้  กระบวนการแก้ปัญหาการท างานอย่าง
สร้างสรรค ์
               Self awareness, self responsibility, and social responsibility, enhancing life 
skills and good relationship with others, emotion management at workplace and daily 
living, teamwork, developing thinking skills, exchange learning and creative work problem 
solving process  

 
0039307   กฎหมายในสังคมสมัยใหม่ 
               The Law in Modern Society 

3 (3-0-6) 

               หลักสิทธิมนุษยชน หลักความเท่าเทียมกันในสังคม สิทธิ หน้าที่และความเสมอภาคขั้น
พื้นฐาน  การเคารพสิทธิของผู้อื่น สมดุลระหว่างการใช้สิทธิและเสรีภาพตามกฎหมาย และกฎหมายใน
ชีวิตประจ าวันควบคู่กับคุณธรรมและจริยธรรมในสังคมปัจจุบัน 

               Principle of human rights, social equality, fundamental rights and respect the 
rights of others, balanced application of legal rights and freedoms, and laws in daily life 
along with morality and ethics in present society 

 
0039308  นครสวรรค์ศึกษา 
              Nakhon Sawan Study 

3 (3-0-6) 

   ความเป็นมาของจังหวัดนครสวรรค์ ลักษณะทางการเมืองการปกครอง เศรษฐกิจ สังคม 
สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นของจังหวัดนครสวรรค์  ทิศทางการเปลี่ยนแปลง และ 
การพัฒนาในอนาคตของจังหวัดนครสวรรค์ 

   Background of Nakhon Sawan province, characteristic of politics and 
government, economy, society, environment, culture, and local intellect in Nakhon 
Sawan province, futured trend of changing and development of Nakhon Sawan province  
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กลุ่มวิชาสหศาสตร์เพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 
0049401   พลเมืองสีเขียว 
               Green Citizens 

3 (3-0-6) 

                    พลเมืองเพื่อเปลี่ยนแปลงสู่สังคมคาร์บอนต ่า การสร้างการเติบโตบนคุณภาพชีวิตที่เป็น
มิตรต่อสิ่งแวดล้อม การจัดการทรัพยากร การพัฒนาการเกษตรยั่งยืน การจัดการพลังงานทดแทน
ระดับครัวเรือน การจัดการ ขยะเหลือศูนย์ในโลกอาหาร ผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม คาร์บอน
ฟุตพริ้นท์ ตลาดคาร์บอน  การปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ เพื่อเป้าหมายการพัฒนา
อย่างยั่งยืน 
               Citizens toward a low carbon society, improving quality of life based on green 
growth, resource management, sustainable agricultural development, household 
renewable energy management, zero waste management in food world, 
environmentally friendly products, carbon footprint, carbon market, climate change 
adaptation for sustainable development goals     

 
0049402   ศาสตร์พระราชาเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 
               The King’s Philosophy for Sustainable Development 

3 (3-0-6) 

               ศาสตร์พระราชากับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน พื้นฐานและหลักคิดทางวิทยาศาสตร์ของ
โครงการอันเนื่องมาจากพระราชด าริ หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง การน้อมน าศาสตร์พระราชาไป
ประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดการพัฒนาคุณภาพชีวิตตามบริบทของชุมชน สังคม  การแก้ปัญหาทรัพยากร 
ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาอย่างสมดุลและยั่งยืนบนพ้ืนฐานของสิ่งแวดล้อมที่ดี 
               The King's philosophy with sustainable development goals, basic and scientific 
concepts of the royal initiative projects, sufficiency economy philosophy, the King's 
philosophy applications to improve the quality of life through community and society 
contexts includes the resolving of natural resource and environmental concerns for 
balanced and sustainable development based on a good environment 
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0049403   การคิดเชิงออกแบบอย่างสร้างสรรค์ 
               Creative Design Thinking 

3 (3-0-6) 

                  หลักการและแนวคิดต้นทุนทางวัฒนธรรม การสร้างแรงบันดาลใจ การออกแบบแนวคิด
อย่างสร้างสรรค์ กระบวนการคิดเชิงระบบ เทคนิคการคิดเชิงระบบ  การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
               Cultural capital, inspiration, creative concept design, process of systematic 
thinking, techniques for systematic thinking, application in daily life 

 
0049404   วิทยาศาสตร์ทันโลก 
               Modern View in Science 

3 (3-0-6) 

               ทักษะและวิธีการทางวิทยาศาสตร์ การแสวงหาความรู้ การใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์
แก้ปัญหาสังคม วิทยาศาสตร์สมัยใหม่ในชีวิตประจ าวัน การสื ่อสารทางวิทยาศาสตร์ในยุคดิจิทัล 
วิทยาศาสตร์ลวงโลกและการรู้เท่าทัน การจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ผลกระทบทาง
วิทยาศาสตร์กับการเกิดภัยพิบัติ สาเหตุการเกิดภัยพิบัติ ประเภทของภัยพิบัติ การเตรียมความพร้อม
และเอาตัวรอดเม่ือเกิดภัยพิบัติ 
               Scientific skills and methods, knowledge acquisition, using the scientific 
process to solve social problems, modern science in everyday life, science 
communication in the digital age, pseudoscience, management of natural resources and 
the environment, the scientific impacts on disasters, causes of disasters and disaster 
types, disaster preparedness and survival 

 
0049405   วิศวกรสังคม 
               Social Engineer 

3 (3-0-6) 

                  การพัฒนาตนเองและชุมชนท้องถิ่น บทบาทและทักษะของวิศวกรสังคม การฝึกปฏิบัติและ
ประยุกต์ใช้เครื่องมือวิศวกรสังคม เพื่อให้เป็นนักคิด นักสื่อสาร นักประสานงาน และนักสร้างนวัตกรรม
เพื่อชุมชน การบูรณาการองค์ความรู้แบบสหวิทยาการในการออกแบบและสร้างนวัตกรรมในการพัฒนา
ชุมชน 
               Self development and local communities by roles and skills of social engineer, 
practice and application of social engineer tools to thinkers, communicators, coordinators 
and innovators for the community by integrating interdisciplinary knowledge in design 
and innovation in local development 
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0049406   การท าธุรกิจบนดิจิทัลแพลตฟอร์ม 
               Business Operation on Digital Platforms 

3 (3-0-6) 

                  แนวคิดความเป็นผู ้ประกอบการยุคใหม่  กลยุทธ์ในการด าเนินธุรกิจเพื ่อเพิ่มโอกาสใน 
การแข่งขัน กรณีศึกษาแบบจ าลองธุรกิจ การสร้างเนื้อหาดิจิทัล การเลือกแพลตฟอร์มดิจิทัลส าหรับ 
การจ าหน่ายสินค้า การโฆษณาและปรับแต่งโฆษณาผ่านออนไลน์แพลตฟอร์ม การเพ่ิมประสิทธิภาพเพ่ือ
การค้นหา การใช้ผู้ส่งเสริมการขายทางสังคม การบริหารจัดการส่งสินค้า การจัดการการช าระเงินด้วย
เทคโนโลยีทางการเงิน การสร้างแบบจ าลองธุรกิจที่ผู้เรียนสนใจ 
               Modern entrepreneur concept, business strategies to increase 
competitiveness, business model examples, digital content creation, digital platform 
selection for selling products, advertising and customization through online platforms, 
SEO and influencers, delivery management, payment management with Fintech 

 
0049407   พื้นฐานธุรกิจและการประกอบการยุค 4.0 
               Fundamental for Running the Business in the Digital Age 4.0 

3 (3-0-6) 

               แนวคิดพื้นฐานในการประกอบธุรกิจ การเตรียมความพร้อมส าหรับการเป็นผู้ประกอบการ
ขั้นพื้นฐาน การประยุกต์ใช้ในการด าเนินธุรกิจในยุค 4.0 จริยธรรมและความรับผิดชอบต่อสังคมใน 
การประกอบธุรกิจ 
               Fundamental thinking about how to run the business, getting ready to be an 
entrepreneur, apply for running the business in the digital age 4. 0, ethics and social 
responsibility in business operations 

 
0049408   การคิดเชิงเหตุผลและการจัดการอารมณ์ 
               Logical Thinking and Emotional Management 

3 (3-0-6) 

                   จิตสมองกับการคิด หลักการการคิดพ้ืนฐาน การคิดเชิงเหตุผล กระบวนคิดเชิงเหตุผล เทคนิค
และวิธีการคิดเชิงเหตุผล ทักษะการตัดสินใจและการแก้ปัญหา วิทยาการค านวณกับการแก้ปัญหา  
ความสามารถในการเผชิญปัญหา  ความสามารถในการจัดการกับอารมณ์ การประยุกต์ใช้การคิดเชิง
เหตุผลในการแก้ปัญหาชีวิตตามบริบทได้อย่างเหมาะสม 
               Mental, brain and cognitive, fundamentals of thinking, logical thinking, logical 
thinking process, techniques and methods of logical thinking, decision- making and 
problem solving skills, computing science and problem solving, adversity quotient, 
emotional quotient, apply logical thinking to solving life problems appropriately  
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0049409   การคิดและการตัดสินใจในชีวิตประจ าวัน 
    Thinking and Decision Making for Daily Life 

3 (3-0-6) 

                   กระบวนการให้เหตุผล การวัด อัตราส่วน ร้อยละ ก าไรขาดทุน ดอกเบี้ยธรรมดา ดอกเบี้ย
ทบต้น การผ่อนช าระ ภาษีเงินได้บุคคลธรรมดา ข้อมูล การเก็บรวบรวมข้อมูล หลักการวิเคราะห์ข้อมูล 
การน าเสนอข้อมูล การตัดสินใจ คณิตศาสตร์ส าหรับการสอบเพ่ือการคัดเลือกบุคคลเข้าท างาน 
               Process of reasoning, measurements, ratio, percentage, income statement, 
simple interest, compound interest, installment payment, personal income tax, data, 
data collection, data analysis, data presentation, process of decision making, applications 
in daily life, mathematical qualification tests for work audition 

 
0049410  สหศาสตร์สู่โมเดลเศรษฐกิจบีซีจี 
              Interdisciplinary to the BCG Economic Model 

3 (3-0-6) 
 

                 แนวคิดพื้นฐานสหศาสตร์ การขับเคลื่อนเศรษฐกิจบีซีจี ความหลายหลายทางชีวภาพสังคม
และวัฒนธรรมความสมดุลระหว่างการมีอยู่และใช้ไปเพื่อน าไปสู่การพัฒนาที่ยั ่งยืน  การขับเคลื่อน
ยุทธศาสตร์ทางด้านเกษตร อาหาร สุขภาพ พลังงาน การท่องเที่ยว การสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจใน
ระดับชุมชน ท้องถิ่น และสังคม 
               Basic interdisciplinary concepts driving the BCG economy biological, social and 
cultural multiplicity, the balance between existing and using it to contribute to 
sustainable development, driving agricultural strategy food, health, energy, tourism 
creating economic added value at the community, local and social levels 
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 6.2 หมวดวิชาเฉพาะ  จ านวนไม่น้อยกว่า 98 หน่วยกิต 
1) วิชาแกน 
4311161 การเขียนส าหรับการสื่อสารในงานมัลติมีเดีย 

Writing for Communication in Multimedia 
3 (2-2-5) 

                         การรวบรวมเนื ้อหาจากการสืบค้น การสัมภาษณ์ ย่อความ การจับใจความ  
การขยายความ การพัฒนาแนวคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอนมาสู่การวางโครงเรื่อง การสร้างเนื้อเรื่อง 
การเขียนบท และการน ามาใช้กับอินโฟกราฟิก  สไลด์  ภาพยนตร์  แอนิเมชัน  สื่อประชาสัมพันธ์ 
และสื่อสังคมออนไลน์ 
                         Gathering content from search, interview, briefness, expansion, 
concept development, plotting, creating stories, script writing and applied to the 
infographics, slide, movie, animation, public relations media and social media 

 
4311164 การเป็นผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัล 

Entrepreneurship in Digital Indrustry 
3 (2-2-5) 

                         การเป็นผู้ประกอบการในธุรกิจขนาดกลางและขนาดเล็ก (SMEs) จัดตั้งองค์กร
ธุรกิจ การตลาด การขาย การเงิน การบัญชีเบื ้องต้น การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมธ ุรกิจ  
การแสวงหาโอกาสทางธุรกิจ การจัดท าแนวคิดธุรกิจด้วยเครื่องมือทางธุรกิจสมัยใหม่ กระบวน  
การคิดเชิงออกแบบ จริยธรรมของผู้ประกอบการ สร้างสรรค์นวัตกรรมและการน าเสนอไอเดีย 
                         Entrepreneurship in small and medium- sized ( SMEs)  business, 
organization, marketing, sales, finance, basic accounting, business environment 
analysis, survey for business opportunity analysis, using business models with 
modern business tools, design thinking process, ethics of entrepreneurs, creation of 
innovation and Idea Pitching 
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4312163 กฎหมายและจริยธรรมด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
Law and Ethical in Multimedia Technology 

3 (3-0-6) 

                         กฎหมายที่เกี ่ยวกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย การท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  
งานโฆษณา อาหาร ยา เครื่องส าอาง การคุ้มครองผู้บริโภค การคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล ทรัพย์สิน
ทางปัญญา และการใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม  สิทธิดิจิทัล จริยธรรม และจรรยาบรรณของวิชาชีพ 
                         Laws related to multimedia technology, advertising, electronic 
commerce, Food, medicine, cosmetics, consumer protection, personal data 
protection, intellectual property, fair use of copyright, digital rights, ethics and 
professional ethics 

 
4312776 ภาษาอังกฤษส าหรับการสื่อสารและการน าเสนอทางธุรกิจดิจิทัล 

English for Business Communication and Presentation 
3 (3-0-6) 

                         ค าศัพท์ ส านวน และบทสนทนาที่ใช้ในการสื่อสารในสถานการณ์ต่าง ๆ ทางธุรกิจ  
การเตรียมน าเสนองาน การน าเสนองานทางธุรกิจ การน าเสนองานด้วยโสตทัศนูปกรณ์ และ
มัลติมีเดียที่เหมาะสม 
                         Vocabulary, expressions and conversations used in communication in 
various business situations, preparation of presentation, business presentations, 
presentations appropriate audiovisual and multimedia 

 
4293602 คณิตศาสตร์และสถิติส าหรับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

Mathematics and Statistics for Multimedia Technology 
3 (3-0-6) 

                         ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับคณิตศาสตร์และสถิติที่จ าเป็นส าหรับงานมัลติมีเดีย ระเบียบ
วิธีการทางสถิติในการวิจัย ความน่าจะเป็น การประมาณค่า การทดสอบสมมติฐาน การวิเคราะห์  
ความแปรปรวน อนุกรมเวลา การพยากรณ์และการตัดสินใจทางธุรกิจ ทฤษฎีการตัดสินใจ 
ก าหนดการเชิงเส้น ทฤษฎีเกม ตัวแบบแถวคอย และการตรวจสอบโครงการ 
                         General knowledge about necessary mathematics and statistics for 
multimedia, statistical methodology in research, methodology for research, 
probability, estimation, testing of hypothesis, analysis of variance, time series, 
business decisions and forecasting, decision theory, linear programming, game 
theory, queue models and project auditing 
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2) วิชาเฉพาะด้าน 
 2.1 วิชาเฉพาะด้านบังคับ 
4311165 การวาดเส้นและองค์ประกอบศิลป์ส าหรับงานมัลติมีเดีย 

Drawing and Art Composition for Multimedia 
3 (2-2-5) 

                         การวาดเส้น การวิเคราะห์โครงสร้างรูปทรงของวัตถุ แสงเงา ระยะใกล้ไกล น ้าหนัก 
กายวิภาคของคน สัตว์ ทิวทัศน์ และอาคาร ทฤษฎีที่เกี ่ยวข้องกับ องค์ประกอบศิลป์ หลักการ
ประมวลความคิดในเชิงสร้างสรรค์ด้านทัศนศิลป์ การจัด องค์ประกอบศิลป์ และฝึกปฏิบัติวาดเส้น
และสร้างสรรค์งานศิลปะเพ่ืองานมัลติมีเดีย 
                         Line drawing, analysis of the structure and shape of objects, light and 
shadow, distance, weight, anatomy of people, animals, landscapes, and buildings, 
principles and theories of composition art, principles of creative thinking in visual 
arts, art of composition and practice drawing and creating art for multimedia 

 
4311761 เทคโนโลยีการถ่ายภาพดิจิทัลส าหรับงานมัลติมีเดีย 

Digital Photographic Technology for Multimedia 
3 (2-2-5) 

                         การถ่ายภาพ การสื่อความหมายด้วยภาพ ส่วนประกอบและการท างานของกล้อง
ถ่ายภาพระบบดิจิทัล หลักการจัดองค์ประกอบภาพ ฝึกปฏิบัติการถ่ายภาพ 
                         Photography, visual communication, components and functions of 
digital cameras, photography composition, practice photography 

 
4311762 การผลิตวิดีโอดิจิทัล 

Digital Video Production 
3 (2-2-5) 

                         กระบวนการผลิตวิดีโอดิจิทัล การจัดแสง การก าหนด ขนาดภาพ มุมกล้อง การตัด
ต่อวิดีโอ การผสมภาพ ภาพเคลื่อนไหว และข้อความกับวิดีโอ และการผลิตผลงานส าเร็จโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
                         Digital video production process, lighting, camera angles, video editing, 
compositing image, motion graphics and text overlay and leading to the creation of 
final deliverables using computer software 
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4311763 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติ 
2D Computer  Animation 

3 (2-2-5) 

                         ประวัต ิความเป็นมาของงานแอนิเมชัน การประยุกต์ใช ้แอนิเมชัน แนวคิด 
ในการสร้างแอนิเมชัน 2 มิติ การสร้างการเคลื่อนไหว แอนิเมชันเชิงเปรียบเทียบ การออกแบบ 
และการใส่เสียงประกอบ การใช้งานซอฟต์แวร์ส าหรับแอนิเมชัน 2 มิต ิ
                         History of 2D animation, application of animation, concepts of 2D 
computer animation, movement creation, figurative animation, design and sound 
synchronization, using software for 2D animation 

 

4312461 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 
Human Computer Interaction 

3 (2-2-5) 

                         การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ จิตวิทยาการเรียนรู้ของมนุษย์   
ประสบการณ์ผู้ใช้และส่วนเชื่อมต่อประสานผู้ใช้ หลักการออกแบบที่รวมถึง การวิจัยเกี่ยวกับผู้ใช้ 
การออกแบบตามความต้องการของผู้ใช้ การท าต้นแบบ การท าเอกสารการออกแบบ การประเมิน
การออกแบบปฏิสัมพันธ์ แนวโน้มของการปฏิสัมพันธ์ ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ในอนาคต 
และการฝึกปฏิบัติ ออกแบบการปฏิสัมพันธ์ ซอฟต์แวร์ที่เป็นเครื่องมือทีใ่ช้ในอุตสาหกรรมดิจิทัล 
                         Human computer interaction, human learning psychology, user 
experience and user interface, design principles that include user research, 
interactive website design that meets communication with interactive design 
techniques and design websites for mobile devices efficiently according to user 
needs, prototyping, design documentation, evaluating interaction design, trends in 
future human- computer interaction and practice designing interactions,  software 
tools used in the digital industry 
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4312468 การออกแบบตัวละคร และสร้างสตอรี่บอร์ด 
Character Design and Storyboard Creation 

3 (2-2-5) 

                         องค์ประกอบของตัวละคร ประเภทของตัวละคร สร้างบุคลิกตัวละคร แบบร่าง 
ตัวละคร การออกแบบและสร้างตัวละครในอริยาบทที่ต่างมุมมอง สร้างอารมณ์บนใบหน้า และ
ท่าทาง หลักการออกแบบฉาก มุมกล้อง สร้างสตอรี ่บอร์ด น าเสนอผลงานออกแบบ และ 
ฝึกปฏิบัติการใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ 
                         Character elements, character type, create a character personality, 
character sketch, designing and creating characters from different viewpoints, create 
emotions on faces and gestures, set design principles, camera angle, creating a 
storyboard, presenting design work and practice using software in design work 

 

4312762 วิชวลเอฟเฟกต์ 
Visual Effect 

3 (2-2-5) 

                         การออกแบบและการผลิตวิชวลเอฟเฟกต์เบื้องต้น เครื่องมือสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ 
การใช้ว ิชวลเอฟเฟกต์ ส  าหรับแอนิเมชัน ภาพวิด ีโอดิจ ิท ัล ภาพนิ ่ง เกม และฝึกปฏิบัติ  
การสร้างวิชวลเอฟเฟกต์   
                         Principle design and product of visual effect, tools for creating visual 
effects, using visual effect for animation, digital videos, images, games, practice in 
creating visual effects 

 
4312764 การสร้างโมเดล 3 มิติ 

3D Modeling 
3 (2-2-5) 

                         พ้ืนฐานการสร้างโมเดล 3 มิติ  การสร้างโมเดล อุปกรณ์ฉาก และอุปกรณ์ประกอบ 
การสร้างโมเดลโครงร่างของมนุษย์และสัตว์ การใส่กระดูก พื ้นผิว กล้อง แสง ฝึกปฏิบัติ  
การสร้างโมเดล 3 มิติ 
                         Basic of 3D modeling, scenery and props, part of human and animals 
modeling, rigging, texturing, camera, light, practicing 3D modeling 
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4312765 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ 
3D Computer  Animation 

3 (2-2-5) 

                         พ้ืนฐานคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ การจ าลองทางฟิสิกส์ กระดูกและการควบคุม
วัสดุ และพื้นผิว แสงและเงา เชดเดอร์และการเรนเดอร์ การจัดองค์ประกอบของงานแอนิเมชัน 
และฝึกปฏิบัติการสร้างแอนิเมชัน 3 มิต ิ
                         Introduction of 3D computer animation, physics simulation, bones and 
rigging, materials and textures, light and shadows, shader and rendering, animation 
composition, practice creating 3D animation 

 
4312768 เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม 

Mixed Reality Technology 
3 (2-2-5) 

                         เทคโนโลยีความจริงแบบผสมผสาน องค์ประกอบ และประเภทเทคนิคที่เกี่ยวข้อง
กับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแบบผสมผสาน การเปลี่ยนแปลงจากโลกความจริงสู่โลกความจริง
เสมือน การปฏิสัมพันธ์ทั้งวัตถุจริง และวัตถุเสมือนที่ผสมผสานกัน และฝึกปฏิบัติสร้างความเป็น
จริงผสม 
                         Mixed reality, mixed reality components and categories, techniques for 
developing mixed reality, changes from the real world to the virtual reality world, 
interaction with combined real and virtual objects and practice to create mix reality 

 
4312772 การออกแบบเสียงส าหรับงานมัลติมีเดีย 

Music and Sound for Multimedia 
3 (2-2-5) 

                         บทบาทของเสียงในการเล่าเรื ่อง ความสัมพันธ์ของภาพและเสียง หลักการ
ออกแบบเสียง การฝึกทักษะการสร้าง การอัด และออกแบบเสียงต่าง ๆ ที่จ าเป็น เสียงพากย์ 
เสียงบรรยากาศ เสียงโฟเล่  และการใช้เพลงประกอบ 
                         Sound in storytelling, relationship between visual and audio elements, 
principles of sound , practicing sound creating, recording, and designing skills  voice 
over, ambience, foley and background of music appropriately 
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4312775 การออกแบบกราฟิก 
Graphic Design 

3 (2-2-5) 

                         การออกแบบกราฟิก เครื่องมือในการผลิตงานกราฟิก กระบวนการการออกแบบ 
กราฟิก ประเภทงานกราฟิก การออกแบบตัวอักษร การพัฒนารูปแบบตัวอักษร การจัดวาง
ตัวอักษร การออกแบบโลโก้และสื่อสิ่งพิมพ์อื ่น ๆ ประเภทสิ่งพิมพ์ กระบวนการผลิตสิ่งพิมพ์ 
ประเภทของซอฟต์แวร์เพื่อการออกแบบกราฟิก การคิดเชิงออกแบบ การสร้างงานออกแบบด้วย
ซอฟต์แวร์กราฟิก และฝึกปฏิบัติการใช้เครื่องมือส าหรับผลิตงานกราฟิก 
                         Graphic design, tools for producing graphic work, graphic design 
process, types of graphic, font design, development of font styles, font placement, 
logo design and other printed media, types publications, publication production 
processes, types of software for graphic design, design thinking, creating designs with 
graphics software and practicing using tools for producing graphics 

 
4312779 ปัญญาประดิษฐ์ในงานออกแบบส่ือดิจิทัล 

Artificial Intelligence in Digital Media Design 
3 (2-2-5) 

                         ความหมายและประวัติของปัญญาประดิษฐ์ หลักการพื้นฐานของปัญญาประดิษฐ์ 
ส าหรับงานมัลติมีเดีย แนวโน้มและอนาคตของปัญญาประดิษฐ์ บทบาทของปัญญาประดิษฐ์  
ในการออกแบบสื่อดิจิทัล ฝึกปฏิบัติสร้างงานมัลติมีเดียที่ขับเคลื่อนด้วยปัญญาประดิษฐ์ 
                         Definition and history of artificial intelligence, basic principles of 
artificial intelligence for multimedia, trends and future of artificial intelligence, role 
of artificial intelligence in digital media design, practice creating multimedia work 
using artificial intelligence 

 
4313362 การเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย 

Multimedia Programming 
3 (2-2-5) 

                         โครงสร้างและหลักการเขียนโปรแกรมในเชิงวัตถุ ประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
มัลติมีเดีย โดยผสมด้วยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ เสียง และตัวอักษรในการสร้างสื่อประสม 
เชิงโต้ตอบ และฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย  
                         Structure and principles of object- oriented programming, multimedia 
application programming by mixing with still images, animation, video, audio and 
text to create an interactive media, practice in multimedia programming 
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4313761 การออกแบบและผลิตเกม 
Game Design and Production 

3 (2-2-5) 

                         การออกแบบเกม การวิเคราะห์กลุ่มผู้เล่น การเตรียมข้อมูลส าหรับ การออกแบบ
เกม การออกแบบด่าน การออกแบบส่วนปฏิสัมพันธ์ในเกม การเล่าเรื่อง เครื่องมือที่ใช้ในการสร้าง
เกม และฝึกปฏิบัติออกแบบและผลิตเกม 
                         Game design, player analysis, data preparation for game design, level 
design, user interface design for game, storytelling and tools for create game and 
practice in designing and producing games 

 
4313773 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติขั้นสูง 

Advanced 3D Computer Animation 
3 (2-2-5) 

                         โมชันแทรคกิ ้ง ว ัสดุและพื ้นผิวของวัตถุ  การจ าลองทางฟิส ิกส์  การจัดแสง 
ในสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ หลักการของการเรนเดอร์ การเรนเดอร์ด้วยเรนเดอร์ฟาร์ม การเรนเดอร์ 
ในงานภาพยนตร์ และภาพยนตร์แอนิเมชัน การซ้อนภาพในกระบวนการหลังการผลิต และ 
ฝึกปฏิบัติการสร้างแอนิเมชัน 3 มิต ิ
                         Motion tracking, materials and textures, physics simulation, lighting in 
various environments. Principles of rendering, rendering with render farms, rendering 
in movies and animation movies, composition in post- production processes and 
practice creating 3D animation 

 
4313961 สัมมนาวิชาชีพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

Seminar in Multimedia Technology and Animation 
3 (2-2-5) 

                         การบริหารจัดการ และการฝึกปฏิบัติเพื่อการจัดสัมมนารูปแบบต่าง ๆ ในประเด็นที่
เกี่ยวข้องกับงานทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน เพ่ือน าไปประยุกต์ใช้ในการฝึกปฏิบัติ 
การจัดสัมมนาวิชาชีพ 
                         Management and practice of various seminars related to multimedia 
and animation technology in order to apply to professional seminars 
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4314961 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 1  
Multimedia Technology and Animation Project 1 

2 (0-4-2) 

                         การค้นคว้า วางแผน วิเคราะห์ และออกแบบโครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน การเตรียมข้อเสนอโครงงานหรือนวัตกรรม และน าเสนอต่อคณะกรรมการสอบให้
เป็นไปตามข้อก าหนดของสาขาวิชา 
                         Research, planning, analysis, and design of multimedia and animation 
technology projects.  Preparation of project proposals or innovations, and 
presentation to the examination committee in accordance with the requirements of 
the majors 

 
4314962 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 2 

Multimedia Technology and Animation Project 2 
3 (0-6-3) 

                          เงื่อนไขวิชา : ต้องผ่านการเรียนรายวิชา 4313961 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน 1                     

                         การจัดท าผลงาน หรือนวัตกรรม ที ่ต่อเนื ่องจากรายวิชาโครงงานเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 1 สรุปผลโครงงาน และน าเสนอต่อคณะกรรมการสอบตามข้อก าหนด
ของสาขาวิชา 
                         Development of a project or innovation, building upon the work 
completed in the course "Multimedia and Animation Technology Project 1", project 
results summarized and presented to the examination committee in accordance 
with the department's requirements 

 
2.2) วิชาเฉพาะด้านเลือก 

4312561 ระบบฐานข้อมูล 
Database System 

3 (2-2-5) 

                         แนวคิดเกี ่ยวกับฐานข้อมูล การจัดการฐานข้อมูล ระบบการจัดการฐานข้อมูล 
สถาปัตยกรรมฐานข้อมูล แบบจ าลองข้อมูล การออกแบบและพัฒนาฐานข้อมูล การท านอร์มัลไลซ์ 
พจนานุกรมข้อมูล การใช้ค าสั่งสอบถามและสืบค้นข้อมูล ความบูรณภาพข้อมูล การฝึกปฏิบัติ  
การจัดการฐานข้อมูล  
                         Database concepts, database management, database management 
system, database architecture, data model, database design and development, 



52 
 

 

normalization, data dictionary, queries and searching information, data integrity, 
database management practice 
4312563 การจัดการการผลิตมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

Multimedia and Animation Production Management 
3 (2-2-5) 

                         กระบวนการผลิตมัลต ิม ี เด ีย การวางแผนและเข ียนโครงการ การบร ิหาร 
งบประมาณ การควบคุมคุณภาพ การบริหารความเสี่ยง การติดตามและประเมินผล การจัดการ 
ทรัพยากร และการใช้แอปพลิเคชันเพื่อจัดการมัลติมีเดียและแอนิเมชัน และฝึกปฏิบัติ การจัดการ
การผลิตมัลติมีเดียและแอนิเมชัน  
                         Multimedia production process, planning and writing project, budget 
management, quality control, risk management, follow-up and evaluation, resources 
management and using applications to manage multimedia and animation 
production and practice management of the production of multimedia and 
animation 

 
4312761 มัลติมีเดียและเทคโนโลยีเว็บ 

Multimedia and Web Technology 
3 (2-2-5) 

                         เทคโนโลยีเวบ็ โพรโทคอลและภาษามาตรฐาน โครงสร้างและองค์ประกอบของ
เว็บไซต์ ระบบการน าทาง เครื่องมือส าหรับการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ การสร้างแอนิเมชัน 
บนเว็บไซต์ และเครื่องมือในการพัฒนาเว็บ 3 มิต ิและฝึกปฏิบัติการสร้างเว็บไซต์ 
                         Web technology, protocol and standard, the structure and elements, 
website navigation, tool for designing and developing websites, creating animation 
on the website and 3D web development tools and practice creating websites 

 
4312763 การสร้างภาพยนตร์สต็อปโมชัน 

Stop Motion Movies Making 
3 (2-2-5) 

                         กระบวนการการท าสต็อปโมชัน เทคนิคการท าสต็อปโมชัน เคลย์แอนิเมชัน  
คัตเอาต์ แอนิเมชัน กราฟิกแอนิเมชัน โมเดลแอนิเมชัน พิกซิลเลชัน และฝึกปฏิบัติการสร้าง
ภาพยนตร์สต็อปโมชัน 
                         Stop motion process, stop motion techniques, clay animation, cut-out 
animation, graphic animation, model animation, pixilation and practice in creating 
stop motion movies 
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4312766 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

Virtual Reality Technology 
3 (2-2-5) 

                         หลักการของความจริงเสมือน องค์ประกอบพ้ืนฐานของความจริงเสมือน เครื่องมือ 
ส าหรับการสร้างความจริงเสมือน การออกแบบสภาพแวดล้อมเสมือนจริง การผสานเทคโนโลยี 
ความจริงเสมือน การประยุกต์ใช้ความจริงเสมือน และฝึกปฏิบัติสร้างความเป็นจริงเสมือน 
                         Principles of virtual reality, basic elements of virtual reality, tool for 
creating virtual reality, designing a virtual environment, combining the technology of 
virtual reality, application of virtual reality and practice to create virtual reality 

 
4312767 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

Augmented Reality Technology 
3 (2-2-5) 

                         หลักการของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง การประยุกต์ใช้ โครงสร้าง และ
หลักการ ท างาน องค์ประกอบและเครื่องมือในการพัฒนา การสร้างสภาวะแวดล้อมแบบโลก
เสมือนผสาน โลกจริง เทคนิคการตรวจจับวัตถุ การแสดงวัตถุบนสภาพแวดล้อมจริง และฝึกปฏิบัติ
สร้างความเป็นจริงเสริม 
                         Principles of augmented reality, augmented reality applications, 
framework and processes, component and developing tools, creating Augmented 
Reality environments, tracking techniques, object visualization on real environment 
and practice to create augmented reality 
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4312769 การผลิตงานมัลติมีเดียส าหรับการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ 
Multimedia Production for Advertising and Public 
Relations 

3 (2-2-5) 

                         การโฆษณาและประชาสัมพันธ์ กระบวนการผลิตสื่อเพื่อการโฆษณา การวิเคราะห์ 
ผลิตภัณฑ์ การวิเคราะห์โจทย์ การวิเคราะห์ผู้บริโภค การเขียนบทโฆษณา การออกแบบโฆษณา 
ในรูปแบบดั ้งเดิมและดิจิทัล หลักการประชาสัมพันธ์  หลักจริยธรรมของโฆษณา อิทธิพล  
การประชาสัมพันธ์ต่อสังคมและกลุ่มผู้บริโภค การประเมินคุณภาพของสื่อโฆษณา และฝึกปฏิบัติ 
ผลิตสื่อโดยใช้แอปพลิเคชัน 
                         Advertising and public relations, process for producing media for 
advertising, product analysis, problem analysis, consumer analysis, writing advertising 
scripts, traditional and digital advertising design, public relations principles, 
advertising ethics, public relations influence on society and consumer groups, 
evaluation of the quality of advertising media and practice producing media using 
the application 

 
4312770 การผลิตงานมัลติมีเดียส าหรับการเรียนการสอน 

Multimedia Production for Teaching Materials 
3 (2-2-5) 

                         การออกแบบมัลติมีเดียส าหรับสื่อการเรียนการสอน ทฤษฎีการเรียนรู้ รูปแบบ 
การปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน ขั้นตอนและกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย การประเมิน คุณภาพ
ของสื่อการเรียนการสอน และฝึกปฏิบัติผลิตสื่อโดยใช้แอปพลิเคชัน 
                         Multimedia design for teaching media, learning theory forms of 
interaction with the students, process development and multimedia, quality 
Evaluation of teaching media and practice in producing media using applications 
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4312771 เครื่องมือเชิงสร้างสรรค์ส าหรับสื่อดิจิทัล 
Creative Tools for Digital Media 

3 (2-2-5) 

                         ประเภทของสื่อดิจิทัล พัฒนาการของเครื่องมือในการผลิตสื่อดิจิทัล เทคนิคและ
วิธีการในการสร้างสื่อดิจิทัล การออกแบบองค์ประกอบศิลป์ เสียง ภาพ และเทคนิคพิเศษส าหรับ
สื่อสิ่งพิมพ์และระบบออนไลน์  กระบวนการผลิตสื่อดิจิทัล การเผยแพร่สื่อดิจิทัล ฝึกปฏิบัติการใช้  
เครื่องมือส าหรับผลิตสื่อดิจิทัล  
                         Type of digital media, development of tools for the production of 
digital media, digital media creation techniques and process, elements art, audio-
visual and special effects design for hardcopy and online. digital media production, 
digital media publishing and practice in using tools for digital media 

 

4312773 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
Computer Networks 

3 (2-2-5) 

                         การท างานและองค์ประกอบของระบบเครือข่าย อุปกรณ์ระบบเครือข่าย ประเภท
ของระบบเครือข่าย ตัวกลางการเชื่อมต่อเครือข่าย โปรโตคอล มาตรฐานการสื่อสารข้อมูล รูปแบบ 
การเชื่อมต่อเครือข่าย การติดตั้ง ตรวจสอบและใช้งานระบบเครือข่ายแบบใช้สายและไร้สาย  
การเลือกใช้โปรแกรมประยุกต์และโปรแกรมอรรถประโยชน์บนระบบเครือข่าย พระราชบัญญัติ
คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA) การฝึกปฏิบัติการเครือข่ายเบื้องต้น  
                         Working and components of the network system, network equipments, 
types of network system, network connection middleware, protocol, data 
communication standards, network connection format, installation, monitoring and 
operation of both wired and wireless network systems, selecting applications and 
utility programs on the network, personal data protection act, practice on basic 
network operations 
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4312778 การออกแบบและการพิมพ์สามมิติ 
3D Printing Design 

3 (2-2-5) 

                         ประวัติและความเป็นมาของเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ เทคนิคการเตรียมข้อมูล 
ส าหรับการพิมพ์สามมิติ ประเภทของเครื ่องพิมพ์สามมิติ วัสดุที ่ใช้ส าหรับการพิมพ์สามมิติ 
ซอฟต์แวร์ส าหรับการพิมพ์สามมิติ และฝึกปฏิบัติพิมพ์สามมิติ 
                         History and evolution of 3d printing technology, data preparation 
techniques for 3d printing, types of 3d printers, 3d printing materials, 3d printing 
software, 3d printing practice 

 
4312780 การสร้างคอนเทนต์บนโซเชียลมีเดีย 

Creating Content on Social Media 
3 (2-2-5) 

                         การสร้างคอนเทนต์ที ่เจาะจงกลุ ่มเป้าหมายบนโซเชียลมีเดีย การวิเคราะห์
กลุ่มเป้าหมาย การวางแผนกลยุทธ์เนื้อหา การผลิตเนื้อหาในรูปแบบข้อความ ภาพนิ่ง และวีดิโอ 
การเลือกใช้แพลตฟอร์มโซเชียล การสร้างคอนเทนต์ที่สร้างปฏิสัมพันธ์และดึงดูดความสนใจของ
กลุ่มเป้าหมาย 
                         Creating content that specific target groups on social media, target 
group analysis, content strategy planning, content production in text, still images, 
and video formats, choosing social platforms, creating content that creates 
interaction and attracts the attention of the target group 

 
4312781 ศิลปะแห่งคอสเพลย์ 

The Art of Cosplay 
3 (2-2-5) 

                         ประวัติและวัฒนธรรมของคอสเพลย์ การเลือกตัวละคร การวิเคราะห์ตัวละคร  
การออกแบบคอสตูม การสร ้างอุปกรณ์ประกอบ การแต่งหน้าและท าผม การถ่ายภาพ 
การน าเสนอบุคลิกของตัวละคร 
                         Cosplay history and culture, character selection, character analysis, 
costume design, prop creation, make- up and hairstyling, photography, character 
personality presentation 
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4313363 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์อัจฉริยะ 
Smart Device Application Development 

3 (2-2-5) 

                         เทคโนโลยีและระบบปฏิบัติการที่ใช้ในอุปกรณ์อัจฉริยะ กระบวนการออกแบบ 
และพัฒนาแอปพลิเคชัน ส่วนเชื ่อมต่อประสาน การเตือน กราฟิก การเรียกใช้อื ่น ๆ ที ่มี  
บนอุปกรณ์ ประยุกต์ใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีในการพัฒนาแอปพลิเคชัน ฝึกปฏิบัติพัฒนา 
แอปพลิเคชัน 
                         Technology and operating systems used in smart devices, smart device 
application design and development process,  user Interface, notification, graphics, 
calling other applications, applying appropriate tools and technology for developing 
smart devices applications that meet various requirements, practice in developing 
smart devices applications 

 
4313461 คณิตศาสตร์และฟิสิกส์ส าหรับแอนิเมชันและเกม 

Mathematics and Physics for Animation and Games 
3 (2-2-5) 

                         เวกเตอร์ เมทริกซ์ ระบบพิกัด 2 มิติ และ 3 มิติ วัตถุแข็งแกร่ง การเคลื ่อนที่ 
จุดศูนย์วัตถ ุ ความสมดุลของวัตถุ แสงและการสะท้อน และการประยุกต์ใช้ทฤษฎี 
                         Vector, matrix, 2D and 3D coordinate systems, rigid body, motion, 
center of gravity, light and reflection and practical of all theory 

 
4313762 การพัฒนาเกมออนไลน์ 

Online Games Development 
3 (2-2-5) 

                         การพัฒนาเกมออนไลน์ การออกแบบและสร้างฐานข้อมูล ส าหรับเกมออนไลน์ 
การเขียนโปรแกรมส าหรับ การรับส่งข้อมูลระหว่างเครื่องลูกข่ายและแม่ข่าย การออกแบบและ
สร้างส่วนติดต่อกับผู ้ใช้งาน ส าหรับเกมออนไลน์ เครื ่องมือในการพัฒนา เกมออนไลน์ และ 
ฝึกพัฒนาเกมออนไลน์ 
                         Online game development, design and build a database for online 
games, programming for data transfer between client and server, designing and 
building the interface to users for online games, online games development tools 
and practice online game development 
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4313763 การพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
Mobile Games Development 

3 (2-2-5) 

                         เทคโนโลยีและระบบปฏิบัติการที่ใช้ในอุปกรณ์เคลื่อนที่ ความสามารถและข้อจ ากัด
ของอุปกรณ์เคลื่อนที่ส าหรับเกม การออกแบบสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้งานส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่  
เครื่องมือในการพัฒนาเกมส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ และฝึกปฏิบัติการพัฒนาเกมบนอุปกรณ์ 
เคลื่อนที ่
                         Technology and operating system used in mobile devices, the 
capabilities and limitations of mobile devices for the game, design of the user 
interface for mobile devices, instrumental in developing games for mobile devices 
and practice mobile games development 

 
4313771 เทคโนโลยีการจับภาพเคลื่อนไหว 

Motion Capture Technology 
3 (2-2-5) 

                         อุปกรณ์โมชันแคปเจอร์ การประยุกต์การใช้งานโมชันแคปเจอร์ กระดูกโมชัน 
แคปเจอร์ โมชันแคปเจอร์แบบมาร์กเกอร์และมาร์กเกอร์เลส ประสิทธิภาพของโมชันแคปเจอร์ 
การต่อประสานระหว่างซอฟต์แวร์แบบจ าลอง 3 มิติกับโมชันแคปเจอร์  และฝึกปฏิบัติการจับภาพ 
เคลื่อนไหว 
                         Motion capture device, application of motion capture, bone in motion 
capture, markers and markerless motion capture, performance of motion capture, 
synchronization between 3D modeling software with motion capture and practice 
capture motion pictures 
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4313772 การควบคุมโครงกระดูกขั้นสูงส าหรับงานแอนิเมชัน 
Advanced Skeleton Control for Animation 

3 (2-2-5) 

                         การสร้างและควบคุมกระดูกเสมือนส าหรับงานแอนิเมชัน การควบคุมกระดูก 
แบบพื้นฐาน การควบคุมกระดูกโดยใช้โปรแกรม การจัดการตัวควบคุมกระดูก การสร้างกระดูก
แบบจลนศาสตร์แบบไปข้างหน้า และจลนศาสตร์แบบผกผัน การสร้างกระดูกมนุษย์ สัตว์ และวัตถุ
ที่สามารถขยับได้ และฝึกปฏิบัติควบคุมกระดูกส าหรับงานแอนิเมชัน 
                         Create and control virtual skeleton for animation, basic skeleton 
control, skeleton controlled by programming, skeleton control management, 
forward kinematics and inverse kinematics of skeleton, skeleton of human, animals, 
and moving objects and practice skeleton control for animation 

 
4313774 วัสดุพื้นผิว การจัดแสงและเรนเดอร์ส าหรับงานแอนิเมชัน 3 มิติ 

Material, Lighting and Rendering for 3D Animation 
3 (2-2-5) 

                         ประเภทของเชดเดอร์ วัสดุและพื้นผิวของวัตถุ ยูวีแมปปิง นอร์มอลแมปปิง บัมพ์
แมปปิง ดิสเพลสเมนต์แมปปิง เท็กเจอร์แมปปิง ประเภทของแสง การจัดแสงในสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ 
หลักการของการเรนเดอร์ โกลบอลอินลูมิเนชัน เรดิโอซิตี้ เรย์เทรซซิ่ง พาธเทรซซิ่ง โฟตอนแมปปิง 
และการเรนเดอร์ในงานภาพยนตร์และแอนิเมชัน และการประยุกต์ใช้ทฤษฎี 
                         Type of shader, materials and textures, UV mapping, normal mapping, 
bump mapping, displacement mapping, texture mapping type of light, lighting in 
various environments, principles of rendering, global Illumination, radiosity, ray 
tracing, path tracing, photon mapping and rendering in movies and animation and 
practical of all theory 

 
4313775 เทคนิคการเรนเดอร์ภาพ 3 มิติ 

3D Rendering Technique 
3 (2-2-5) 

                         การเรนเดอร์ ซอฟต์แวร์ส าหรับเรนเดอร์ การกระจายการเรนเดอร์ด้วยเรนเดอร์
ฟาร์ม การจัดการการเรนเดอร์ส าหรับงานภาพยนตร์และแอนิเมชัน และฝึกปฏิบัติการเรนเดอร์
ภาพ 3 มิต ิ
                         Rendering, render software, distributed rendering with render farms, 
rendering management for movies and animation and practice rendering 3D 
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4313776 เทคนิคการซ้อนภาพส าหรับกระบวนการหลังผลิต 
Composition Technique for Post Production 

3 (2-2-5) 

                         การซ ้อนภาพในกระบวนการหล ังการผล ิตส  าหร ับงานเทคน ิคพ ิ เศษและ 
งานแอนิเมชัน การจัดการการซ้อนภาพ การซ้อนภาพส าหรับการเรนเดอร์แบบมัลติพาส และ 
การซ้อนแบบโครมาคีย์ในวิชวลเอฟเฟกต์ และการประยุกต์ใช้ทฤษฎี 
                         Composition in post- production for visual effect and animation, 
composition manipulation, composition for multipass rendering, chroma key 
compositing for visual effect and practical of all theory 

 
4313777 การสร้างสรรค์รายการสดและเทคนิคการสตรีมม่ิง 

Creation of Live Program and Streaming Techniques 
3 (2-2-5) 

                         ความหมาย บทบาท และความส าคัญของการสื่อสารผ่านการไลฟ์สด หลักการผลิต 
รายการผ่านระบบสตรีมมิ่ง การออกแบบคอนเทนต์ รูปแบบรายการ การจัดองค์ประกอบของ 
การไลฟ์สด การสร้างความสัมพันธ์กับผู้ชม การใช้เทคนิคสตรีมมิ่งเพื่อน าเสนอรายการบนสื่อ 
ออนไลน์ดิจิทัล 
                         The meaning, roles, and importance of live streaming communication, 
fundamentals of streaming program production, content design, program formats, 
live stream composition, building relationships with audiences persuasion and 
follow- up techniques, and use of streaming techniques for presenting programs on 
digital online media 

 
4313778 การออกแบบสื่อผสมล ้าสมัย 

Advanced Multimedia Media Design 
3 (2-2-5) 

                         แนวโน้มของเทคโนโลยีสมัยใหม่ในการออกแบบสื่อผสมล ้าสมัย  การสร้างและ
ออกแบบ ชิ้นงานโปรเจ็คชันแมปปิ้ง เทคโนโลยีโลกเสมือน เทคโนโลยีโฮโลแกรม และฝึกปฏิบัติ 
การสร้างสรรค์เป็นผลงานศิลปะแบบต่าง ๆ 
                         Trends in modern multimedia design technology, projection mapping 
design and creation, virtual reality and hologram technology and creative practice 
for various artistic expressions 
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4313962 หัวข้อพิเศษเกี่ยวกับเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
Special Topics in Multimedia Technology and 
Animation 

3 (2-2-5) 

                         หัวข้อที่พิเศษที่น่าสนใจในปัจจุบันหรือเทคโนโลยีใหม่ในด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน ซึ่งจะก าหนดรายละเอียดวิชาตามความเหมาะสม 
                         Special topics cover current interest with theory or new technology of 
multimedia and animation technology, topics can be varied according to the 
suitability of each period 

 
4314761 กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ 

Computer-Generated Imagery 
3 (2-2-5) 

                         ความหมายและวิวัฒนาการของซีจีไอ หลักการสร้างโมเดล 3 มิติ วัสดุและพื้นผิว 
กระดูกและการควบคุม แสงและเงา การจ าลองทางฟิสิกส์ แอนิเมชัน และการเรนเดอร์ เพื่อสร้าง
ภาพที่ไม่มีอยู่ในสภาพแวดล้อมทางกายภาพ ฝึกทักษะการประยุกต์ใช้ซีจีไอในภาพยนตร์ 
                         Definition and evolution of CGI, principles of 3D modeling, materials 
and textures, bones and rigging, light and shadows, physics simulation, animation 
and rendering, create images that do not exist in the physical environment, practice 
skills in using CGI in movies 
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3) วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ จ านวนไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต ให้เลือกเพียงแบบเดียว 
 3.1) แบบปกติ  
4314861 เตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน   

Preparation for Professional Experience in Multimedia 
Technology and Animation 

1 (0-3-0) 

                         การเตรียมความพร้อมของผู้เรียนก่อนฝึกประสบการณ์วิชาชีพในด้านการรับรู้
ลักษณะและโอกาสของการประกอบอาชีพ บริบททางสังคม ความปลอดภัยในการประกอบวิชาชีพ  
การวิเคราะห์และเลือกใช้เครื่องมือในการประกอบวิชาชีพ การพัฒนาตัวผู้เรียนให้ตระหนักในเรื่อง
ของทรัพย์สินทางปัญญา คุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ รู้ทักษะ เจตคต ิแรงจูงใจ และคุณลักษณะ
ที่เหมาะสมกับวิชาชีพเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
                         Prepare students before professional experience to perceive, social 
characteristics and opportunities, security in practice, analysis and selection of tools 
for professional manner, learn to aware of the intellectual, moral, ethical, attitudes, 
motivation, and technology multimedia professional skills 

 
4314862 ฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

Training for Professional Experience in Multimedia 
Technology and Animation 

5 (300) 

                         เงื่อนไขวิชา : ต้องผ่านการเรียนรายวิชา 4314861 เตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน มาก่อน 
                         ฝึกประสบการณ์ว ิชาชีพด้านเทคโนโลยีมัลต ิม ี เด ียและแอนิเมชันในสถาน
ประกอบการที่เหมาะสมเพื่อได้รับความรู้ ทักษะ เจตคติและประสบการณ์ในอาชีพ 
                         Professional experiences in multimedia technology and animation 
organizations to acquire knowledge, skills, attitudes, and career-related Experience 
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 3.2) แบบปกติ  
4314864 สหกิจศึกษา 

Cooperative Education 
6 (480) 

                         เงื่อนไขวิชา : ต้องผ่านการอบรมเตรียมสหกิจศึกษา ไม่น้อยกว่า 30 ชั่วโมง 
                         การท างานจริงเชิงวิชาการ หรือวิชาชีพเสมือนหนึ่งเป็นพนักงานเต็มเวลาในสถาน
ประกอบการที่เก่ียวข้องทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
                         Practical academic or professional work experience as a full- time 
employee in a multimedia technology and animation related organizations 

 
7. องค์ประกอบเกี่ยวกับประสบการณ์ภาคสนาม (การฝึกประสบการณ์วิชาชีพหรือสหกิจศึกษา) 

จากผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้บัณฑิต มีความต้องการให้บัณฑิตมีประสบการณ์ใน
วิชาชีพก่อนเข้าสู่การท างานจริง ดังนั้นในหลักสูตรจึงมีรายวิชาการฝึกประสบการณ์วิชาชีพและสหกิจ
ศึกษา (6 หน่วยกิต) 

7.1  มาตรฐานผลการเรียนรู้ของประสบการณ์ภาคสนาม 
ความคาดหวังในผลการเรียนรู้ประสบการณ์ภาคสนามของนักศึกษา มีดังนี้ 
1) ทักษะในการปฏิบัติงานจากสถานประกอบการ ตลอดจนมีความเข้าใจในหลักการ  

ความจ าเป็นในการเรียนรู้ทฤษฎีมากยิ่งขึ้น 
2) บูรณาการความรู้ที่เรียนมาเพื่อน าไปแก้ปัญหาทางธุรกิจโดยใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย

และแอนิเมชันเป็นเครื่องมือได้อย่างเหมาะสม 
3) มีมนุษยสัมพันธ์และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดี 
4) มีระเบียบวินัย ตรงเวลา และเข้าใจวัฒนธรรมขององค์กร ตลอดจนสามารถปรับตัว

ให้เข้ากับสถานประกอบการได้ 
5) มีความกล้าในการแสดงออก และน าความคิดสร้างสรรค์ไปใช้ประโยชน์ในงานได้ 

7.2  ช่วงเวลา   
การฝึกประสบการณ์วิชาชีพ - ปีการศึกษาท่ี 4 ภาคการศึกษาท่ี 2  
สหกิจศึกษา - ปีการศึกษาท่ี 4 ภาคการศึกษาท่ี 2  

7.3 การจัดเวลาและตารางสอน  
การฝึกประสบการณ์วิชาชีพ - ระยะเวลา 300 ชั่วโมง 
สหกิจศึกษา - ระยะเวลา 480 ชั่วโมง 
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8. ข้อก าหนดเกี่ยวกับการท าโครงงานหรืองานวิจัย 
ข้อก าหนดในการท าโครงงาน ต้องเป็นหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะ

ทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันมาใช้ในการพัฒนาโครงงานหรืองานวิจัย  ในระดับบุคคล
หรือระดับทีมงาน และมีรายงานที ่ต ้องน าส่งตามรูปแบบ และระยะเวลาที ่หลักสูตรก าหนด 
อย่างเคร่งครัด 

8.1 ค าอธิบายโดยย่อ  
โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันที่นักศึกษาสนใจ สามารถอธิบายทฤษฎีที่

น ามาใช้ในการท าโครงงาน ประโยชน์ที่จะได้รับจากการท าโครงงาน มีขอบเขตโครงงานที่สามารถท า
เสร็จภายในระยะเวลาที่ก าหนด 

8.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้  
นักศึกษาสามารถท างานเป็นทีม มีความเชี ่ยวชาญในการประยุกต์ใช้เครื ่องมือ 

ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันในการท าโครงงาน และโครงงานสามารถเป็นต้นแบบใน 
การพัฒนาต่อได ้

8.3 ช่วงเวลา  
ภาคการศึกษาท่ี 2 ของปีการศึกษาที ่3 และภาคการศึกษาท่ี 1 ของปีการศึกษาที่ 4 

8.4 จ านวนหน่วยกิต 
  5 หน่วยกิต  

8.5 การเตรียมการ  
มีการก าหนดชั่วโมงการประชุมนักศึกษา การให้ค าปรึกษา จัดท าบันทึกการให้ค าปรึกษา 

ให้ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับโครงงานทางเว็บไซต์  และปรับปรุงให้ทันสมัยอยู่เสมอ อีกทั้งมีตัวอย่าง
โครงงานให้ศึกษา 

8.6 กระบวนการประเมินผล 
ประเมินผลจากความก้าวหน้าในการท าโครงงาน ที่บันทึกประวัติการให้ค าปรึกษาโดย

อาจารย์ที่ปรึกษา และประเมินผลจากรายงานที่ได้ก าหนดรูปแบบการน าเสนอตามระยะเวลา น าเสนอ
โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน โดยโครงงานดังกล่าวต้องเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของ
โครงงาน และการจัดสอบการน าเสนอที่มีคณะกรรมการสอบไม่ต ่ากว่า 3 คน 



 

 

65 
หมวดที่ 4 การจัดกระบวนการเรียนรู้ 

 

1. การพัฒนาผลการเรียนรู้ การจัดกระบวนการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  

GLOs ด้านความรู ้ ด้านทักษะ ด้านจริยธรรม 
ด้าน 

ลักษณะบุคคล 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์การวัด 
และประเมินผล 

เคร่ืองมือ 
วัดและประเมินผล 

GLO1  ใฝ่รู้และมีทักษะที่
จ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21 

    - การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน
ด้วยวิธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
learning) 
- การเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านระบบ
ออนไลน์ 
- การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน
ด้วยการใช้สถานการณ์จ าลอง 
(Simulation learning) 
- การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
(Flipped classroom) 
- การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน
โดยใช้กรณีศึกษา (Case based 
learning) 
- จัดกิจกรรมกลุ่มหรือการมอบหมาย
ทั้งในและนอกช้ันเรียนเพื่อส่งเสริม 
การแสดงออกถึงแสดงออกถึงความมี
วินัย ตรงต่อเวลาและมีความ
รับผิดชอบความสู้งานไม่ย่อท้อต่อ
อุปสรรค 

- การประเมินตามสภาพจริง 
- การประเมินจากใบงาน 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 
การสอบกลางภาคและ 
ปลายภาค 
- การประเมินการแสวงหา
ความรู้ การอภิปราย  
การสะท้อนคิด  
การแสดงบทบาทสมมต ิ 
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
- การประเมินจากผลงาน 
กระบวนการ 
- การประเมินจากพฤติกรรม
การแสดงออกถึงความมีวินัย 
ตรงต่อเวลาความรับผิดชอบ
ในหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย
ความพยายามและอดทนใน
การท างาน 

- แบบประเมนิตามสภาพ
จริง 
- ใบงานแบบฝกึหัด
แบบทดสอบ และข้อสอบ 
- แบบสังเกตพฤตกิรรม /
การแสดงออก 
- แบบสังเกตพฤตกิรรม
การแสวงหาความรู ้
การอภปิราย การสะท้อน
คิด การมีสว่นรว่ม 
- แบบประเมนิผลงาน 
กระบวนการ 
- แบบประเมนิตนเอง/
เพื่อนรว่มช้ันเรยีน/
กิจกรรมกลุ่ม 
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GLOs ด้านความรู ้ ด้านทักษะ ด้านจริยธรรม 
ด้าน 

ลักษณะบุคคล 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์การวัด 
และประเมินผล 

เคร่ืองมือ 
วัดและประเมินผล 

GLO2  สร้างโอกาสและ
คุณค่าให้ตนเองและสังคม 
รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง
ของสังคมและของโลก 

    - การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน
ด้วยวิธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
learning) 
- การเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านระบบ
ออนไลน์ 
- การจัดกิจกรรมเรียนรู้ในช้ันเรียนโดย
ใช้กรณีศึกษา (Case based learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้นเรียน
ด้วยการใช้สถานการณ์จ าลอง 
(Simulation learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน
โดยการประยุกต์ใช้การสอนแบบเน้น
สมรรถนะ (Competency based 
Learning) โดยผู้สอนท าหน้าที่ในการให้
ค าแนะน า (Coaching) 
และสะท้อนผลตามหลักการที่ถูกต้อง 
-จัดกิจกรรมกลุ่มหรือการมอบหมายทั้ง
ในและนอกช้ันเรียนเพื่อส่งเสริม 
การแสดงออกถึงความซื่อสัตย ์สุจริต
และยึดมั่นในสิ่งที่ถูกต้องความสู้งานไม่
ย่อท้อต่ออุปสรรค 

- การประเมินผลตามสภาพ
จริง 
- การประเมินจากใบงาน 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 
การสอบกลางภาคและ 
ปลายภาค 
- การประเมินการฝึกปฏิบัติ 
การอภิปราย การสะท้อนคิด 
การแสดงบทบาทสมมต ิ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
- การประเมินจากผลงาน 
กระบวนการ 
- การประเมินจากพฤติกรรม
การแสดงออกถึง 
ความซื่อสัตย์สุจริต การท า
สิ่งที่ถูกต้อง ความพยายาม
และอดทนในการท างาน 

- แบบประเมนิตาม 
สภาพจริง 
- ใบงาน แบบฝกึหดั
แบบทดสอบ และข้อสอบ 
- แบบสังเกตฤตกิรรม/ 
การแสดงออก 
- แบบสังเกตฤตกิรรม 
การฝึกปฏิบตั ิ
การอภปิราย การสะท้อน
คิด การมีสว่นรว่ม 
- แบบประเมนิผลงาน 
กระบวนการ 
- แบบประเมนิตนเอง/ 
เพื่อนรว่มช้ันเรยีน/ 
กิจกรรมกลุ่ม 
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GLOs ด้านความรู ้ ด้านทักษะ ด้านจริยธรรม 
ด้าน 

ลักษณะบุคคล 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์การวัด 
และประเมินผล 

เคร่ืองมือ 
วัดและประเมินผล 

GLO3 ด ารงตนเป็นพลเมือง
ที่เข้มแข็งมีจริยธรรมและ 
ยึดมั่นในสิ่งที่ถูกต้อง  
รู้คุณคา่และรักษ์ชาติก าเนดิ 

    - การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ัน
เรียนด้วยวิธีการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active 
learning) 
- การจัดกิจกรรมเรียนรู้ในช้ันเรียน
โดยใช้กรณศีึกษา (Case based 
learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้นั้นเรยีน
ด้วยการใช้สถานการณ์จ าลอง 
(Simulation learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ัน
เรียนโดยการประยุกต์ใช้การสอน
แบบเน้นสมรรถนะ (Competency 
based Learning) โดยผูส้อนท า
หน้าท่ีในการให้ค าแนะน า 
(Coaching) 
และสะท้อนผลตามหลักการที่ถูกตอ้ง 
- จัดกิจกรรมกลุ่มหรือการมอบหมาย
ทั้งในและนอกช้ันเรียน เพื่อส่งเสรมิ
การแสดงออกถึงความซื่อสัตย์ สุจริต
และยดึมั่นในสิ่งท่ีถูกต้อง จิตอาสา
เพื่อประโยชน์ต่อส่วนรวม 

- การประเมินผลตามสภาพ
จริง 
- การประเมินจากใบงาน 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 
การสอบกลางภาคและ 
ปลายภาค 
- การประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมช้ันเรียน กิจกรรม
กลุ่ม 
- การประเมินจาก 
การแสดงออก การอภิปราย 
การสะท้อนคิด 
- การประเมินจากพฤติกรรม
การแสดงออกถึง 
ความซื่อสัตย์สุจริต 
การท าสิ่งที่ถูกต้องจิตอาสา 
ความร่วมมือร่วมใจในการท า 
ประโยชน์เพื่อส่วนรวม 

- แบบประเมินตาม 
สภาพจริง 
- ใบงาน แบบฝึกหัด
แบบทดสอบ และ
ข้อสอบ 
- แบบสังเกตพฤติกรรม/ 
การแสดงออก 
- แบบประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมช้ันเรียน 
กิจกรรมกลุ่ม 
- แบบสังเกต พฤติกรรม 
การอภิปราย 
การสะท้อนคิด 
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GLOs ด้านความรู ้ ด้านทักษะ ด้านจริยธรรม 
ด้าน 

ลักษณะบุคคล 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์การวัด 
และประเมินผล 

เคร่ืองมือ 
วัดและประเมินผล 

GLO4 พัฒนาตนเป็น
พลเมืองที่มีคณุค่าที่สร้าง
การเปลีย่นแปลงทางสังคม 
ร่วมมือรวมพลังเพื่อ
สร้างสรรค์และพัฒนาสังคม
อย่างยั่งยืน 

    - การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ัน
เรียนด้วยวิธีการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active 
learning) 
- การจัดกิจกรรมเรียนรู้ในช้ันเรียน
โดยใช้กรณศีึกษา (Case based 
learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้นั้นเรยีน
ด้วยการใช้สถานการณ์จ าลอง 
(Simulation learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ัน
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem based Learning) 
- จัดกิจกรรมกลุ่มหรือการมอบหมาย
ทั้งในและนอกช้ันเรียน เพื่อส่งเสรมิ
การแสดงออกถึงความมีวินัย ตรงต่อ
เวลา และมีความรับผิดชอบ จิตอาสา
เพื่อประโยชน์ต่อส่วนรวม 

- การประเมินผลตามสภาพ
จริง 
- การประเมินจากใบงาน 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 
การสอบกลางภาคและ
ปลายภาค 
- การประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมชั้นเรียน กิจกรรม
กลุ่ม 
- การประเมินการฝึกปฏิบตั ิ
การอภิปราย การสะท้อน
คิด การแสดงบทบาทสมมต ิ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
- การประเมินจาก
พฤติกรรมการแสดงออกถึง
ความมีวินัย ตรงต่อเวลา 
ความรับผิดชอบในหน้าท่ีที่
ได้รับมอบหมาย จิตอาสา 
ความร่วมมือร่วมใจ 
ในการท าประโยชน์เพื่อ
ส่วนรวม 

- แบบประเมินตามสภาพ
จริง 
- ใบงาน แบบฝึกหัด
แบบทดสอบ และ
ข้อสอบ 
- แบบสังเกต พฤติกรรม 
/การแสดงออก 
- แบบสังเกตพฤติกรรม
การฝึกปฏิบัติ  
การอภิปราย 
การสะท้อนคิด 
การมีส่วนร่วม 
- แบบประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมช้ันเรียน 
กิจกรรมกลุ่ม 
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GLOs ด้านความรู ้ ด้านทักษะ ด้านจริยธรรม 
ด้าน 

ลักษณะบุคคล 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์การวัด 
และประเมินผล 

เคร่ืองมือ 
วัดและประเมินผล 

GLO5 บรูณาการศาสตร์ต่าง ๆ 
ในการพัฒนาหรือแกไ้ขปัญหา
สังคม 

    - การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ัน
เรียนด้วยวิธีการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active 
learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ัน
เรียนด้วยการใช้สถานการณ์จ าลอง 
(Simulation  learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ัน
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem based  Learning) 
- การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project based learning) 
- จัดกิจกรรมกลุ่มหรือการมอบหมาย
ทั้งในและนอกช้ันเรียน เพื่อส่งเสรมิ
การแสดงออกถึงแสดงออกถึง 
ความมีวินัย ตรงต่อเวลาและม ี
ความรับผิดชอบจิตอาสาเพื่อ
ประโยชน์ต่อส่วนรวม 

- การประเมินตามสภาพ
จริง 
การประเมินจากใบงาน
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 
การสอบกลางภาคและ
ปลายภาค 
- การประเมินจากกิจกรรม 
ผลงานกระบวนการ 
- การประเมินการคดิแก้ไข
ปัญหาการอภิปราย  
การสะท้อนคดิ 
- การประเมินจาก
พฤติกรรมการแสดงออกถึง
ความมีวินัย ตรงต่อเวลา 
ความรับผิดชอบในหน้าท่ี 
ที่ได้รับมอบหมาย จติอาสา  
ความร่วมมือร่วมใจ 
ในการท าประโยชน์ 
เพื่อส่วนรวม 

- แบบประเมินตาม
สภาพจริง 
- ใบงาน แบบฝึกหัด
แบบทดสอบ และ
ข้อสอบ 
- แบบสังเกตพฤติกรรม 
/การแสดงออก 
- แบบประเมินจาก
กิจกรรม ผลงาน 
กระบวนการ 
- แบบประเมินการคิด
แก้ไขปัญหา 
การอภิปราย 
การสะท้อนคิด 
- แบบประเมินตนเอง/ 
เพื่อนร่วมช้ันเรียน/ 
กิจกรรมกลุ่ม 
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2. ความสอดคล้องของรายวิชากับผลลัพธ์การเรียนรู้ หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

รหัสและชื่อรายวิชา GLO1 GLO2 GLO3 GLO4 GLO5 
   0019101  ภาษาอังกฤษกับการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อดิจิทัล      

   0019102  ทักษะภาษาอังกฤษส าหรับการท างาน      
   0019103  ภาษาไทยเพ่ือการน าเสนออย่างสร้างสรรค์      

   0019104  ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารสมัยใหม่      

   0019105  ภาษาจีนเพ่ือการสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัล      
   0019106  การใช้แพลตฟอร์มประยุกต์เพ่ือการเรียนรู้      

   0019107  พ้ืนฐานการจัดการข้อมูลในยุคดิจิทัล      
   0019108  เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้      

   0019109  รู้เท่าทันสื่อและข้อมูลในยุคดิจิทัล      

   0019110  ทักษะสารสนเทศในศตวรรษที่ 21 เพ่ือชีวิตและอาชีพ      
   0029201  การพัฒนาตนสู่ชีวิตวิถีใหม่      

   0029202  ราชภัฏนครสวรรค์สร้างสรรค์      

   0029203  สุนทรียะในชีวิต      
   0029204  สันติภาพศึกษา      

   0029205  การสร้างเสริมสุขภาพและกีฬาอิเล็กทรอนิกส์      

   0029206  เพศและความสงบทางจิต      
   0029207  การบริหารเงินในชีวิตประจ าวัน      

   0029208  มนุษย์กับการเปลี่ยนแปลงสังคมโลก      
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รหัสและชื่อรายวิชา GLO1 GLO2 GLO3 GLO4 GLO5 

   0029109  สื่อบันเทิงเริงอารมณ์      
   0029110  สุขภาพและสิ่งแวดล้อมเพ่ือคุณภาพชีวิตที่ดี      

   0039301  พลเมืองเข้มแข็ง      

   0039302  วัยใสใจสะอาด      
   0039303  ภาวะผู้น ากับการพัฒนาสังคม      

   0039304  คุณธรรม และจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล      

   0039305  สังคมและวัฒนธรรมไทย       
   0039306  ทักษะชีวิตและการท างาน      

   0039307  กฎหมายในสังคมสมัยใหม่      
   0039308  นครสวรรค์ศึกษา      

   0049401  พลเมืองสีเขียว      

   0049402  ศาสตร์พระราชาเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน      

   0049403  การคิดเชิงออกแบบอย่างสร้างสรรค์      

   0049404  วิทยาศาสตร์ทันโลก      

   0049405  วิศวกรสังคม      

   0049406  การท าธุรกิจบนดิจิทัลแพลตฟอร์ม      

   0049407  พ้ืนฐานธุรกิจและการประกอบการยุค 4.0      

   0049408  การคิดเชิงเหตุผลและการจัดการอารมณ์      

   0049409  การคิดและการตัดสินใจในชีวิตประจ าวัน      
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รหัสและชื่อรายวิชา GLO1 GLO2 GLO3 GLO4 GLO5 

   0049410  สหศาสตร์สู่โมเดลเศรษฐกิจบีซีจี      

รวม      
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3. การพัฒนาผลการเรียนรู้ การจัดกระบวนการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล ระดับหลักสูตร 

PLOs 
ด้าน

ความรู ้
ด้าน

ทักษะ 
ด้าน

จริยธรรม 
ด้าน 

ลักษณะบุคคล 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์การวัด 
และประเมินผล 

เคร่ืองมือ 
วัดและประเมินผล 

PLO1 
อธิบายหลักการ 
แนวคิด ทฤษฎี 
ด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน และ
ศาสตร์ 
อ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง 

    - การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนด้วย
วิธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) 
- การจัดกิจกรรมเรียนรู้ในช้ันเรียนโดยใช้
กรณีศึกษา (Case based learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้นั้นเรยีนด้วย
การใช้สถานการณ์จ าลอง (Simulation 
learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based 
learning) 
- จัดกิจกรรมกลุ่มหรือการมอบหมายทั้งใน
และนอกช้ันเรียน เพื่อส่งเสริม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย ตรงต่อเวลา 
และมีความรับผิดชอบ จิตอาสาเพือ่
ประโยชน์ต่อส่วนรวม 

- การประเมินผลตามสภาพจริง 
- การประเมินจากใบงาน 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 
การสอบกลางภาคและปลายภาค 
- การประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมชั้นเรียน กิจกรรมกลุ่ม 
- การประเมินการฝึกปฏิบตั ิ
การอภิปราย การสะท้อนคิด 
การแสดงบทบาทสมมต ิ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
- การประเมินจากพฤติกรรม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย 
ตรงต่อเวลา ความรับผิดชอบใน
หน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย จิตอาสา 
ความร่วมมือร่วมใจในการท า
ประโยชน์เพื่อส่วนรวม 

- แบบประเมินตามสภาพจริง 
- ใบงาน แบบฝึกหัดแบบทดสอบ 
และข้อสอบ 
- แบบสังเกต พฤติกรรม / 
การแสดงออก 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการฝึก
ปฏิบัติ การอภิปราย 
การสะท้อนคิด การมีส่วนร่วม 
- แบบประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมช้ันเรียน 
กิจกรรมกลุ่ม 

PLO2 
เข้าใจหลักการเป็น
ผู้ประกอบการใน
อุตสาหกรรมดิจิทัล 

    - การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนด้วย
วิธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) 
- การจัดกิจกรรมเรียนรู้ในช้ันเรียนโดยใช้
กรณีศึกษา (Case based learning) 

- การประเมินผลตามสภาพจริง 
- การประเมินจากใบงาน 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 
การสอบกลางภาคและปลายภาค 

- แบบประเมินตามสภาพจริง 
- ใบงาน แบบฝึกหัดแบบทดสอบ 
และข้อสอบ 
- แบบสังเกต พฤติกรรม / 
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PLOs 
ด้าน

ความรู ้
ด้าน

ทักษะ 
ด้าน

จริยธรรม 
ด้าน 

ลักษณะบุคคล 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์การวัด 
และประเมินผล 

เคร่ืองมือ 
วัดและประเมินผล 

- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้นั้นเรยีนด้วย
การใช้สถานการณ์จ าลอง (Simulation 
learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based 
learning) 
- จัดกิจกรรมกลุ่มหรือการมอบหมายทั้งใน
และนอกช้ันเรียน เพื่อส่งเสริม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย ตรงต่อเวลา 
และมีความรับผิดชอบ จิตอาสาเพือ่
ประโยชน์ต่อส่วนรวม 

- การประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมชั้นเรียน กิจกรรมกลุ่ม 
- การประเมินการฝึกปฏิบตั ิ
การอภิปราย การสะท้อนคิด 
การแสดงบทบาทสมมต ิ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
- การประเมินจากพฤติกรรม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย 
ตรงต่อเวลา ความรับผิดชอบใน
หน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย จิตอาสา 
ความร่วมมือร่วมใจในการท า
ประโยชน์เพื่อส่วนรวม 

การแสดงออก 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการฝึก
ปฏิบัติ การอภิปราย 
การสะท้อนคิด 
การมีส่วนร่วม 
- แบบประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมช้ันเรียน 
กิจกรรมกลุ่ม 

PLO3 
ใช้ภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษใน
การสื่อสารส าหรับ
งานเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 

    - การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนด้วย
วิธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) 
- การจัดกิจกรรมเรียนรู้ในช้ันเรียนโดยใช้
กรณีศึกษา (Case based learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้นั้นเรยีนด้วย
การใช้สถานการณ์จ าลอง (Simulation 
learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based 
learning) 

- การประเมินผลตามสภาพจริง 
- การประเมินจากใบงาน 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 
การสอบกลางภาคและปลายภาค 
- การประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมชั้นเรียน กิจกรรมกลุ่ม 
- การประเมินการฝึกปฏิบตั ิ
การอภิปราย การสะท้อนคิด 
การแสดงบทบาทสมมต ิ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 

- แบบประเมินตามสภาพจริง 
- ใบงาน แบบฝึกหัดแบบทดสอบ 
และข้อสอบ 
- แบบสังเกต พฤติกรรม / 
การแสดงออก 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการฝึก
ปฏิบัติ การอภิปราย 
การสะท้อนคิด 
การมีส่วนร่วม 
- แบบประเมินตนเอง 
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PLOs 
ด้าน

ความรู ้
ด้าน

ทักษะ 
ด้าน

จริยธรรม 
ด้าน 

ลักษณะบุคคล 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์การวัด 
และประเมินผล 

เคร่ืองมือ 
วัดและประเมินผล 

- จัดกิจกรรมกลุ่มหรือการมอบหมายทั้งใน
และนอกช้ันเรียน เพื่อส่งเสริม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย ตรงต่อเวลา 
และมีความรับผิดชอบ จิตอาสาเพือ่
ประโยชน์ต่อส่วนรวม 

- การประเมินจากพฤติกรรม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย 
ตรงต่อเวลา ความรับผิดชอบใน
หน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย จิตอาสา 
ความร่วมมือร่วมใจในการท า
ประโยชน์เพื่อส่วนรวม 

เพื่อนร่วมช้ันเรียน 
กิจกรรมกลุ่ม 

PLO4  
วิเคราะห์ และหา
แนวทางการสร้าง
ผลงานด้วยความรู้
ด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 

    - การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนด้วย
วิธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) 
- การจัดกิจกรรมเรียนรู้ในช้ันเรียนโดยใช้
กรณีศึกษา (Case based learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้นั้นเรยีนด้วย
การใช้สถานการณ์จ าลอง (Simulation 
learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based 
learning) 
- จัดกิจกรรมกลุ่มหรือการมอบหมายทั้งใน
และนอกช้ันเรียน เพื่อส่งเสริม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย ตรงต่อเวลา 
และมีความรับผิดชอบ จิตอาสาเพือ่
ประโยชน์ต่อส่วนรวม 

- การประเมินผลตามสภาพจริง 
- การประเมินจากใบงาน 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 
การสอบกลางภาคและปลายภาค 
- การประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมชั้นเรียน กิจกรรมกลุ่ม 
- การประเมินการฝึกปฏิบตั ิ
การอภิปราย การสะท้อนคิด 
การแสดงบทบาทสมมต ิ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
- การประเมินจากพฤติกรรม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย 
ตรงต่อเวลา ความรับผิดชอบใน
หน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย จิตอาสา 
ความร่วมมือร่วมใจในการท า
ประโยชน์เพื่อส่วนรวม 

- แบบประเมินตามสภาพจริง 
- ใบงาน แบบฝึกหัดแบบทดสอบ 
และข้อสอบ 
- แบบสังเกต พฤติกรรม / 
การแสดงออก 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการฝึก
ปฏิบัติ การอภิปราย 
การสะท้อนคิด 
การมีส่วนร่วม 
- แบบประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมช้ันเรียน 
กิจกรรมกลุ่ม 
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PLOs 
ด้าน

ความรู ้
ด้าน

ทักษะ 
ด้าน

จริยธรรม 
ด้าน 

ลักษณะบุคคล 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์การวัด 
และประเมินผล 

เคร่ืองมือ 
วัดและประเมินผล 

PLO5 
สร้างผลงาน หรือ
นวัตกรรมโดยใช้
องค์ความรู้
ทางด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 

    - การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนด้วย
วิธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) 
- การจัดกิจกรรมเรียนรู้ในช้ันเรียนโดยใช้
กรณีศึกษา (Case based learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้นั้นเรยีนด้วย
การใช้สถานการณ์จ าลอง (Simulation 
learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based 
learning) 
- จัดกิจกรรมกลุ่มหรือการมอบหมายทั้งใน
และนอกช้ันเรียน เพื่อส่งเสริม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย ตรงต่อเวลา 
และมีความรับผิดชอบ จิตอาสาเพือ่
ประโยชน์ต่อส่วนรวม 

- การประเมินผลตามสภาพจริง 
- การประเมินจากใบงาน 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 
การสอบกลางภาคและปลายภาค 
- การประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมชั้นเรียน กิจกรรมกลุ่ม 
- การประเมินการฝึกปฏิบตั ิ
การอภิปราย การสะท้อนคิด 
การแสดงบทบาทสมมต ิ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
- การประเมินจากพฤติกรรม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย 
ตรงต่อเวลา ความรับผิดชอบใน
หน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย จิตอาสา 
ความร่วมมือร่วมใจในการท า
ประโยชน์เพื่อส่วนรวม 

- แบบประเมินตามสภาพจริง 
- ใบงาน แบบฝึกหัดแบบทดสอบ 
และข้อสอบ 
- แบบสังเกต พฤติกรรม / 
การแสดงออก 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการฝึก
ปฏิบัติ การอภิปราย 
การสะท้อนคิด 
การมีส่วนร่วม 
- แบบประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมช้ันเรียน 
กิจกรรมกลุ่ม 

PLO6  
ถ่ายทอดผลงาน
ด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 

    - การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนด้วย
วิธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) 
- การจัดกิจกรรมเรียนรู้ในช้ันเรียนโดยใช้
กรณีศึกษา (Case based learning) 

- การประเมินผลตามสภาพจริง 
- การประเมินจากใบงาน 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 
การสอบกลางภาคและปลายภาค 
- การประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมชั้นเรียน กิจกรรมกลุ่ม 

- แบบประเมินตามสภาพจริง 
- ใบงาน แบบฝึกหัดแบบทดสอบ 
และข้อสอบ 
- แบบสังเกต พฤติกรรม / 
การแสดงออก 
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PLOs 
ด้าน

ความรู ้
ด้าน

ทักษะ 
ด้าน

จริยธรรม 
ด้าน 

ลักษณะบุคคล 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์การวัด 
และประเมินผล 

เคร่ืองมือ 
วัดและประเมินผล 

- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้นั้นเรยีนด้วย
การใช้สถานการณ์จ าลอง (Simulation 
learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based 
learning) 
- จัดกิจกรรมกลุ่มหรือการมอบหมายทั้งใน
และนอกช้ันเรียน เพื่อส่งเสริม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย ตรงต่อเวลา 
และมีความรับผิดชอบ จิตอาสาเพือ่
ประโยชน์ต่อส่วนรวม 

- การประเมินการฝึกปฏิบตั ิ
การอภิปราย การสะท้อนคิด 
การแสดงบทบาทสมมต ิ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
- การประเมินจากพฤติกรรม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย 
ตรงต่อเวลา ความรับผิดชอบใน
หน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย จิตอาสา 
ความร่วมมือร่วมใจในการท า
ประโยชน์เพื่อส่วนรวม 

- แบบสังเกตพฤติกรรมการฝึก
ปฏิบัติ การอภิปราย 
การสะท้อนคิด 
การมีส่วนร่วม 
- แบบประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมช้ันเรียน 
กิจกรรมกลุ่ม 

PLO7 
ผลิตชิ้นงาน
ทางด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชันที่ได้จาก
ปฏิบัติงานสหกิจ
หรือฝึก
ประสบการณ์
วิชาชีพเพ่ือต่อยอด

    - การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนด้วย
วิธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) 
- การจัดกิจกรรมเรียนรู้ในช้ันเรียนโดยใช้
กรณีศึกษา (Case based learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้นั้นเรยีนด้วย
การใช้สถานการณ์จ าลอง (Simulation 
learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based 
learning) 

- การประเมินผลตามสภาพจริง 
- การประเมินจากใบงาน 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 
การสอบกลางภาคและปลายภาค 
- การประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมชั้นเรียน กิจกรรมกลุ่ม 
- การประเมินการฝึกปฏิบตั ิ
การอภิปราย การสะท้อนคิด 
การแสดงบทบาทสมมต ิ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 

- แบบประเมินตามสภาพจริง 
- ใบงาน แบบฝึกหัดแบบทดสอบ 
และข้อสอบ 
- แบบสังเกต พฤติกรรม / 
การแสดงออก 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการฝึก
ปฏิบัติ การอภิปราย 
การสะท้อนคิด 
การมีส่วนร่วม 
- แบบประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมช้ันเรียน 
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PLOs 
ด้าน

ความรู ้
ด้าน

ทักษะ 
ด้าน

จริยธรรม 
ด้าน 

ลักษณะบุคคล 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์การวัด 
และประเมินผล 

เคร่ืองมือ 
วัดและประเมินผล 

สู่การประกอบ
ธุรกิจหรือการ
ท างานในอนาคต 

- จัดกิจกรรมกลุ่มหรือการมอบหมายทั้งใน
และนอกช้ันเรียน เพื่อส่งเสริม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย ตรงต่อเวลา 
และมีความรับผิดชอบ จิตอาสาเพือ่
ประโยชน์ต่อส่วนรวม 

- การประเมินจากพฤติกรรม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย 
ตรงต่อเวลา ความรับผิดชอบใน
หน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย จิตอาสา 
ความร่วมมือร่วมใจในการท า
ประโยชน์เพื่อส่วนรวม 

กิจกรรมกลุ่ม 

PLO8  
ปฏิบัติงานด้าน
เทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ 
แอนิเมขันที่ไม่ขัด
ต่อจริยธรรม 
จรรยาบรรณ
วิชาชีพ และ
กฎหมายที่
เกี่ยวข้อง 

    - การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนด้วย
วิธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) 
- การจัดกิจกรรมเรียนรู้ในช้ันเรียนโดยใช้
กรณีศึกษา (Case based learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้นั้นเรยีนด้วย
การใช้สถานการณ์จ าลอง (Simulation 
learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based 
learning) 
- จัดกิจกรรมกลุ่มหรือการมอบหมายทั้งใน
และนอกช้ันเรียน เพื่อส่งเสริม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย ตรงต่อเวลา 
และมีความรับผิดชอบ จิตอาสาเพือ่
ประโยชน์ต่อส่วนรวม 

- การประเมินผลตามสภาพจริง 
- การประเมินจากใบงาน 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 
การสอบกลางภาคและปลายภาค 
- การประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมชั้นเรียน กิจกรรมกลุ่ม 
- การประเมินการฝึกปฏิบตั ิ
การอภิปราย การสะท้อนคิด 
การแสดงบทบาทสมมต ิ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
- การประเมินจากพฤติกรรม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย 
ตรงต่อเวลา ความรับผิดชอบใน
หน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย จิตอาสา 
ความร่วมมือร่วมใจในการท า
ประโยชน์เพื่อส่วนรวม 

- แบบประเมินตามสภาพจริง 
- ใบงาน แบบฝึกหัดแบบทดสอบ 
และข้อสอบ 
- แบบสังเกต พฤติกรรม / 
การแสดงออก 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการฝึก
ปฏิบัติ การอภิปราย 
การสะท้อนคิด 
การมีส่วนร่วม 
- แบบประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมช้ันเรียน 
กิจกรรมกลุ่ม 
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PLOs 
ด้าน

ความรู ้
ด้าน

ทักษะ 
ด้าน

จริยธรรม 
ด้าน 

ลักษณะบุคคล 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์การวัด 
และประเมินผล 

เคร่ืองมือ 
วัดและประเมินผล 

PLO9 
แสวงหาความรู้ 
และมีทักษะ 
การเรียนรู้ตลอด
ชีวิต ท างานร่วมกับ
ผู้อื่น ปรับตัวเข้า
กับสถานการณ์ท่ี
เปลี่ยนแปลง 

    - การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนด้วย
วิธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) 
- การจัดกิจกรรมเรียนรู้ในช้ันเรียนโดยใช้
กรณีศึกษา (Case based learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้นั้นเรยีนด้วย
การใช้สถานการณ์จ าลอง (Simulation 
learning) 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based 
learning) 
- จัดกิจกรรมกลุ่มหรือการมอบหมายทั้งใน
และนอกช้ันเรียน เพื่อส่งเสริม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย ตรงต่อเวลา 
และมีความรับผิดชอบ จิตอาสาเพือ่
ประโยชน์ต่อส่วนรวม 

- การประเมินผลตามสภาพจริง 
- การประเมินจากใบงาน 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 
การสอบกลางภาคและปลายภาค 
- การประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมชั้นเรียน กิจกรรมกลุ่ม 
- การประเมินการฝึกปฏิบตั ิ
การอภิปราย การสะท้อนคิด 
การแสดงบทบาทสมมต ิ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
- การประเมินจากพฤติกรรม 
การแสดงออกถึงความมีวินัย 
ตรงต่อเวลา ความรับผิดชอบใน
หน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย จิตอาสา 
ความร่วมมือร่วมใจในการท า
ประโยชน์เพื่อส่วนรวม 

- แบบประเมินตามสภาพจริง 
- ใบงาน แบบฝึกหัดแบบทดสอบ 
และข้อสอบ 
- แบบสังเกต พฤติกรรม / 
การแสดงออก 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการฝึก
ปฏิบัติ การอภิปราย 
การสะท้อนคิด 
การมีส่วนร่วม 
- แบบประเมินตนเอง 
เพื่อนร่วมช้ันเรียน 
กิจกรรมกลุ่ม 
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4. ความสอดคล้องของรายวิชากับผลลัพธ์การเรียนรู้ ระดับหลักสูตร 

รหัสและชื่อรายวิชา PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8 PLO9 
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป          

1. กลุ่มวิชาสื่อสารสร้างสรรค์สังคมยุคดิจิทัล          

0019108 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้          
0019103 ภาษาไทยเพ่ือการน าเสนออย่างสร้างสรรค์          

2. กลุ่มวิชาการพัฒนาศักยภาพมนุษย์          
0029205 การสร้างเสริมสุขภาพและกีฬาอิเล็กทรอนิกส์          
0029207 การบริหารเงินในชีวิตประจ าวัน          

3. กลุ่มวิชาพลเมืองเข้มแข็ง          
0039303 ภาวะผู้น ากับการพัฒนาสังคม          
0039306 ทักษะชีวิตและการท างาน          

4. กลุ่มวิชาสหศาสตร์เพื่อการพัฒนาที่ย่ังยืน          
0049403 การคิดเชิงออกแบบอย่างสร้างสรรค์          
0049408 การคิดเชิงเหตุผลและการจัดการอารมณ์          

หมวดวิชาเฉพาะด้าน          

1. วิชาแกน          

4311161 การเขียนส าหรับการสื่อสารในงานมัลติมีเดีย          
4311164 การเป็นผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัล          

4312163 กฎหมายและจริยธรรมด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย          
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รหัสและชื่อรายวิชา PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8 PLO9 

4312776 ภาษาอังกฤษส าหรับการสื่อสารและการน าเสนอทางธุรกิจดิจิทัล          
4293602 คณิตศาสตร์และสถิติส าหรับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย          

2. วิชาเฉพาะด้าน (บังคับ)          

4311165 การวาดเส้นและองค์ประกอบศิลป์ส าหรับงานมัลติมีเดีย          
4311761 เทคโนโลยีการถ่ายภาพดิจิทัลส าหรับงานมัลติมีเดีย          

4311762 การผลิตวิดีโอดิจิทัล          

4311763 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิต ิ          
4312461 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์          

4312468 การออกแบบตัวละคร และสร้างสตอรี่บอร์ด          
4312762 วิชวลเอฟเฟกต์          

4312764 การสร้างโมเดล 3 มิติ          

4312765 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิต ิ          
4312768 เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม          

4312772 การออกแบบเสียงส าหรับงานมัลติมีเดีย          

4312775 การออกแบบกราฟิก          
4312779 ปัญญาประดิษฐ์ในงานออกแบบสื่อดิจิทัล          

4313362 การเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย          

4313761 การออกแบบและผลิตเกม          
4313773 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติข้ันสูง          
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รหัสและชื่อรายวิชา PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8 PLO9 

4313961 สัมมนาวิชาชีพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน          
4314961 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 1          

4314962 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 2          

2. วิชาเฉพาะด้าน (เลือก)          
4312561 ระบบฐานข้อมูล          

4312563 การจัดการการผลิตมัลติมีเดียและแอนิเมชัน          

4312761 มัลติมีเดียและเทคโนโลยีเว็บ          
4312763 การสร้างภาพยนตร์สต็อปโมชัน          

4312766 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน          
4312767 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม          

4312769 การผลิตงานมัลติมีเดียส าหรับการโฆษณาและประชาสัมพันธ์          

4312770 การผลิตงานมัลติมีเดียส าหรับการเรียนการสอน          
4312771 เครื่องมือเชิงสร้างสรรค์ส าหรับสื่อดิจิทัล          

4312773 เครือข่ายคอมพิวเตอร์          

4312778 การออกแบบและการพิมพ์สามมิติ          
4312780 การสร้างคอนเทนต์บนโซเชียลมีเดีย          

4312781 ศิลปะแห่งคอสเพลย์          

4313363 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์อัจฉริยะ          
4313461 คณิตศาสตร์และฟิสิกส์ส าหรับแอนิเมชันและเกม          
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4313762 การพัฒนาเกมออนไลน์          
4313763 การพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่          

4313771 เทคโนโลยีการจับภาพเคลื่อนไหว          

4313772 การควบคุมโครงกระดูกขั้นสูงส าหรับงานแอนิเมชัน          
4313774 วัสดุพื้นผิว การจัดแสงและเรนเดอร์ส าหรับงานแอนิเมชัน 3 มิติ          

4313775 เทคนิคการเรนเดอร์ภาพ 3 มิติ          

4313776 เทคนิคการซ้อนภาพส าหรับกระบวนการหลังผลิต          
4313777 การสร้างสรรค์รายการสดและเทคนิคการสตรีมมิ่ง          

4313778 การออกแบบสื่อผสมล ้าสมัย          
4313962 หัวข้อพิเศษเก่ียวกับเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน          

4314761 กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์          

3. วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ          
4314861 เตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน          

4314862 ฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน          
4314864 สหกิจศึกษา          

รวม          
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5. ความคาดหวังของผลลัพธ์การเรียนรู้เมื่อสิ้นปีการศึกษา 

ชั้น
ปีท่ี 

ความคาดหวังของผลลัพธ์การเรียนรู้ 
เมื่อสิ้นปีการศึกษา 

วิธีการวัดและประเมินผล 

1 - มีความรู้พ้ืนฐานวิชาชีพเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ด้าน
องค์ประกอบศิลป์ การวาดเส้น การออกแบบกราฟิก 
การถ่ายภาพดิจิตอล การเขียนส าหรับสื่อสารในงาน
มัลติมีเดีย  การผลิตวิดีโอ สร้างงานแอนิเมชัน 2 มิต ิ
เลือกใช้ปัญญาประดิษฐ์ในงานออกแบบสื่อดิจิทัลและ
การเป็นผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัล 
- มีความรู้ด้านการใช้ภาษาในสังคมและวัฒนธรรมยุค
ดิจิทัล และจรรยาบรรณการใช้ข้อมูลในการสื่อสาร และ
น าเสนอผลงานทางธุรกิจ 
- มีความเข้าใจในเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และ 
เทคโนโลยีเครือข่าย อินเทอร์เน็ต และแนวปฏิบัติ 
ในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ เทคโนโลยีทางการเงิน 
สามารถวางแผนและบริหารการเงิน การลงทุน และ 
การรู้ทันภัยทางการเงินในชีวิตประจ าวัน 
- มีรูปแบบการคิดเชิงออกแบบอย่างสร้างสรรค์บน 
พ้ืนฐานความรู้ความเข้าใจ กฎหมายและจริยธรรม
ทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

- การประเมินตามสภาพจริง จากการให้ผู้เรียน
สร้างสรรค์ผลงานต่าง ๆ  
- การประเมินจากใบงาน แบบฝึกหัด 
แบบทดสอบ การสอบข้อเขียนเพื่อวัดความรู้  
การสอบกลางภาคและสอบปลายภาค  
- การประเมินการแสวงหาความรู้ การอภิปราย  
การสะท้อนความคิด การแสดงบทบาทสมมติ  
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม  
- การประเมินจากผลงาน กระบวนการท างาน  
การน าเสนอโปรเจกต์ การให้ผู้เรียนน าเสนอ
ผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นมาโดยใช้ทักษะที่ได้เรียนรู้  
การสังเกตและประเมินการท างานใน
ห้องปฏิบัติการหรือสตูดิโอ  
- การประเมินโดยการสัมภาษณ์ การสอบถามเพ่ือ
วัดความเข้าใจและทักษะการสื่อสาร 
- การประเมินจากพฤติกรรม การแสดงออกถึง
ความมีวินัย ตรงต่อเวลา ความรับผิดชอบใน
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายความพยายามและอดทน 
ในการท างาน 

2 - มีทักษะในการใช้ภาษาอังกฤษส าหรับการสื่อสารและ
การน าเสนอทางธุรกิจดิจิทัล  
- สามารถออกแบบการสื่อสารระหว่างผู้ใช้กับระบบ
คอมพิวเตอร์ และสามารถพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย  
- ผลิตการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ สร้างโมเดล 3 มิต ิและ 
สร้างวิชวลเอฟเฟกต์ ออกแบบเสียง และเลือกใช้เสียงที่
เหมาะสมในงานภาพยนตร์ โฆษณาประชาสัมพันธ์ และ
เว็บไซต์ 

- การประเมินตามสภาพจริง จากการให้ผู้เรียน
สร้างสรรค์ผลงานต่าง ๆ  
- การประเมินจากใบงาน แบบฝึกหัด 
แบบทดสอบ การสอบข้อเขียนเพื่อวัดความรู้  
การสอบกลางภาคและสอบปลายภาค  
- การประเมินการแสวงหาความรู้ การอภิปราย  
การสะท้อนความคิด การแสดงบทบาทสมมติ  
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม  
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ชั้น
ปีท่ี 

ความคาดหวังของผลลัพธ์การเรียนรู้ 
เมื่อสิ้นปีการศึกษา 

วิธีการวัดและประเมินผล 

- ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแบบผสมผสานการเปลี่ยนแปลง
จากโลกความจริงสู่โลกความจริงเสมือน 
- มีความเข้าใจในการจัดการกับอารมณ์ส าหรับ 
การด าเนินชีวิตประจ าวัน โดยมีกระบวนการแก้ปัญหา
การท างานอย่างสร้างสรรค์ และประยุกต์ใช้การคิดเชิง
เหตุผลในการแก้ปัญหาชีวิตตามบริบท 
- มีภาวะผู้น าและผู้ตามเป็นไปตามการเปลี่ยนแปลงของ
กระแสสังคมและวัฒนธรรม ความรับผิดชอบต่อสังคม
และมีจิตสาธารณะ สร้างเสริมดูแลสุขภาวะทางกาย 
จิตใจและพัฒนาคุณภาพชีวิตด้วยนันทนาการ และกีฬา
อิเล็กทรอนิกส์ 

- การประเมินจากผลงาน กระบวนการท างาน  
การน าเสนอโปรเจกต์ การให้ผู้เรียนน าเสนอ
ผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นมาโดยใช้ทักษะที่ได้เรียนรู้  
การสังเกตและประเมินการท างานใน
ห้องปฏิบัติการหรือสตูดิโอ  
- การประเมินโดยการสัมภาษณ์ การสอบถามเพ่ือ
วัดความเข้าใจและทักษะการสื่อสาร 
- การประเมินจากพฤติกรรม การแสดงออกถึง
ความมีวินัย ตรงต่อเวลา ความรับผิดชอบใน
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายความพยายามและอดทน 
ในการท างาน 

3 - มีความรู้คณิตศาสตร์และสถิติที่สามารถประยุกต์ใช้ใน
การจัดท าโครงงานหรือนวัตกรรมเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน 
- มีทักษะในการออกแบบและพัฒนาเกม ผลิตงาน
แอนิเมชัน 3 มิติขั้นสูง และประยุกต์ใช้มัลติมีเดียเพ่ือใช้
ในการจัดการเรียนการสอน  
- มีทักษะด้านการจัดการการผลิตมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน และกระบวนการหลังการผลิต 
- มีทักษะในการบริหารจัดการการจัดสัมมนารูปแบบ 
ต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับงานทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน 

- การประเมินตามสภาพจริง จากการให้ผู้เรียน
สร้างสรรค์ผลงานต่าง ๆ  
- การประเมินจากใบงาน แบบฝึกหัด 
แบบทดสอบ การสอบข้อเขียนเพื่อวัดความรู้  
การสอบกลางภาคและสอบปลายภาค  
- การประเมินการแสวงหาความรู้ การอภิปราย  
การสะท้อนความคิด การแสดงบทบาทสมมติ  
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม  
- การประเมินจากผลงาน กระบวนการท างาน  
การน าเสนอโปรเจกต์ การให้ผู้เรียนน าเสนอ
ผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นมาโดยใช้ทักษะที่ได้เรียนรู้  
การสังเกตและประเมินการท างานใน
ห้องปฏิบัติการหรือสตูดิโอ  
- การประเมินโดยการสัมภาษณ์ การสอบถามเพ่ือ
วัดความเข้าใจและทักษะการสื่อสาร 
- การประเมินจากพฤติกรรม การแสดงออกถึง
ความมีวินัย ตรงต่อเวลา ความรับผิดชอบใน
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ชั้น
ปีท่ี 

ความคาดหวังของผลลัพธ์การเรียนรู้ 
เมื่อสิ้นปีการศึกษา 

วิธีการวัดและประเมินผล 

หน้าที่ทีไ่ด้รับมอบหมายความพยายามและอดทน 
ในการท างาน 

4 - มีความช านาญในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์และ
ประยุกต์ใช้อุปกรณ์หรือเครื่องมือที่เกี่ยวข้องในการผลิต
งานหรือนวัตกรรมทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชันได้อย่างเหมาะสมกับหน่วยงาน 
- มีความตระหนักในเรื่องของทรัพย์สินทางปัญญา 
คุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ รู้ทักษะ เจตคต ิแรงจูงใจ 
และคุณลักษณะที่เหมาะสมกับวิชาชีพเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
- สามารถแก้ไขปัญหาโดยใช้ประสบการณ์ทางวิชาชีพ 
จากการท างานจริงในรูปแบบการฝึกงานในสถานฝึก
ประสบการณ ์ 

- การประเมินตามสภาพจริง จากการให้ผู้เรียน
สร้างสรรค์ผลงานต่าง ๆ  
- การประเมินจากใบงาน แบบฝึกหัด 
แบบทดสอบ การสอบข้อเขียนเพื่อวัดความรู้  
การสอบกลางภาคและสอบปลายภาค  
- การประเมินการแสวงหาความรู้ การอภิปราย  
การสะท้อนความคิด การแสดงบทบาทสมมติ  
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม  
- การประเมินจากผลงาน กระบวนการท างาน  
การน าเสนอโปรเจกต์ การให้ผู้เรียนน าเสนอ
ผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นมาโดยใช้ทักษะที่ได้เรียนรู้  
การสังเกตและประเมินการท างานใน
ห้องปฏิบัติการหรือสตูดิโอ  
- การประเมินโดยการสัมภาษณ์ การสอบถามเพ่ือ
วัดความเข้าใจและทักษะการสื่อสาร 
- การประเมินจากพฤติกรรม การแสดงออกถึง
ความมีวินัย ตรงต่อเวลา ความรับผิดชอบใน
หน้าที่ทีไ่ด้รับมอบหมายความพยายามและอดทน 
ในการท างาน 
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หมวดที่ 5 ความพร้อมและศักยภาพในการบริหารจัดการหลักสูตร 
ซึ่งรวมถึงคณาจารย์และที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

 
1. ชื่อ สกุล ต าแหน่งทางวิชาการ และคุณวุฒิของอาจารย์ประจ าหลักสูตร 
 1.1 อาจารย์ประจ าหลักสูตร 

ชื่อ-สกุล 
ต าแหน่งทางวชิาการ 

คุณวุฒิและสาขาวชิา สถาบันการศึกษา 

ภาระการสอน 
(ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาคการศึกษา) 

2568 2569 2570 2571 2572 

1. นางวัฒนาพร วัฒนชัยธรรม 
    ผู้ช่วยศาสตราจารย ์
    (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
 

วท.ม.(เทคโนโลยีสารสนเทศ), 
2547 

มหาวิทยาลัยนเรศวร 12 12 12 12 12 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพครู, 
2545 

มหาวิทยาลัยสโุขทัย 
ธรรมาธิราช 

วท.บ.(วิทยาการคอมพิวเตอร์), 
2542 

สถาบันราชภฏันครสวรรค์ 

2. นายธนพัฒน์ วัฒนชยัธรรม 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย ์

    (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
 

วท.ม.(เทคโนโลยีสารสนเทศ), 
2547 

สถาบันเทคโนโลย ี
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

12 12 12 12 12 

วท.บ.(วิทยาการคอมพิวเตอร์), 
2540 

สถาบันราชภฏัเพชรบุร ี

3. นางสาววรชนันท์ ชูทอง 
ผู้ช่วยศาสตราจารย ์

    (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
 

วท.ม.(เทคโนโลยีสารสนเทศ), 
2550 

มหาวิทยาลัยนเรศวร 12 12 12 12 12 

วท.บ.(วิทยาการคอมพิวเตอร์), 
2546 

สถาบันราชภฏันครสวรรค์ 

4. นายสมพร พูลพงษ ์
    อาจารย ์

 

ปร.ด.(ยุทธศาสตร์การพัฒนา), 
2555 

มหาวิทยาลัยราชภฏั
นครสวรรค์ 

12 12 12 12 12 

วท.ม.(ระบบคอมพิวเตอร์
สารสนเทศ), 2536 

มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 

ค.บ.(คอมพิวเตอร์ศึกษา), 2532 วิทยาลยัครูจันทรเกษม 

5. นายเอกวิทย ์สิทธวิะ 
 อาจารย ์
 

วท.ม.(เทคโนโลยีสารสนเทศ), 
2550 

มหาวิทยาลัยนเรศวร 12 12 12 12 12 

วท.บ.(วิทยาการคอมพิวเตอร์), 
2546 

มหาวิทยาลัยนเรศวร 

 
  



88 
 

 

หมวดที ่6 คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา 
  
1. คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา  
 1.1 เป็นผู้ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า  
 1.2 มีผลการเร ียนเฉลี ่ยสะสมในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  ให้เป็นไปตามประกาศของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
 1.3 เป็นไปตามระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ว่าด้วย การจัดการศึกษาระดับปริญญาตรี 
พ.ศ. 2566  หมวด 4 การรับเข้าศึกษา 
 1.4 มีค่านิยม มีเจตคติที่ดี และมีคุณลักษณะที่เหมาะสมกับวิชาชีพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 
 
2. ปัญหาของนักศึกษาแรกเข้า 
 2.1 ขาดแคลนทุนทรัพย์ในการช าระค่าบ ารุงการศึกษา 
 2.2 การปรับตัวในการเรียนระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นระบบเน้นการเรียนรู้และควบคุมตนเอง    
 2.3 พ้ืนฐานความรู้ในระดับที่แตกต่างกัน ท าให้เกิดการได้เปรียบเสียเปรียบทางการศึกษา    
 
3. กลยุทธ์ในการด าเนินการเพื่อแก้ปัญหา / ข้อจ ากัดของนักศึกษาในข้อ 2 

3.1 สาขาวิชาให้ข้อมูลแหล่งทุนการศึกษา ให้ค าแนะน าในการกู้ยืมเงินจากกองทุนเงินให้กู้ยืมเพ่ือ
การศึกษา (กยศ.) และให้ค าแนะน าท างานพิเศษนอกเวลาเรียน หรือระหว่างปิดภาคการศึกษา รวมถึง
สนับสนุนให้นักศึกษาเข้าร่วมการประกวด การแข่งขันชิงทุนการศึกษา 

3.2 สาขาวิชามีการปฐมนิเทศนักศึกษาใหม่ พร้อมกับชี้แจงกฎระเบียบ ข้อบังคับของมหาวิทยาลัยที่
เหมาะสม ชัดเจน มีการให้ความรู้ ความเข้าใจเกี ่ยวกับขั ้นตอนการเตรียมความพร้อมก่อนเข้าศึกษาได้  
อย่างละเอียดถูกต้อง 

3.3 สาขาวิชาจัดโครงการเตรียมความพร้อมก่อนเข้าศึกษา เพ่ือเสริมทักษะพื้นฐานทางด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน พร้อมทั้งมอบหมายให้รุ่นพ่ีที่มีประสบการณ์มาถ่ายทอดเทคนิควิธีการพ้ืนฐานความรู้
ที่จะน าไปใช้ในการเรียน  
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หมวดที่ 7 การประเมินผลการเรียนและเกณฑ์การส าเร็จการศึกษา 
 

1. ระบบและการบริหารจัดการ 
 การประเมินผู้เรียนมีระบบและการบริหารจัดการ ดังนี้ 
 1.1 ก ากับ ติดตาม และตรวจสอบการจัดท าผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังระดับรายวิชาทุกรายวิชาที่
เปิดสอน 
 1.2 ก ากับ ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินการจัดการเร ียนการสอนให้เป็นไปตามผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ที่คาดหวังระดับรายวิชา และผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังระดับหลักสูตร 
 1.3 ตรวจสอบการประเมินผลการเรียนรู้ของนักศึกษาทุกรายวิชา ทุกชั้นปี 
 1.4 ก ากับ ติดตาม และตรวจสอบผลการเรียนรู้ระดับรายวิชา 
 1.5 ก ากับ ติดตาม และตรวจสอบผลลัพธ์ระดับหลักสูตร 
 1.6 ก ากับ ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้ง 
ภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย 
 
2. การประมินผลการเรียน 
 การประเมินผลการเรียนเป็นไปตามระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์  ว่าด้วย การจัด 
การศึกษาระดับปริญญาตร ีพ.ศ. 2566 หมวด 7 การประเมินผลการศึกษา (ภาคผนวก ก1) 
 
3. เกณฑ์การส าเร็จการศึกษา 
 การประเมินผลการเรียนเป็นไปตามระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์  ว่าด้วย การจัด 
การศึกษาระดับปริญญาตร ีพ.ศ. 2566 หมวด 8 การส าเร็จการศึกษา (ภาคผนวก ก1) 
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หมวดที ่8 การประกันคุณภาพหลักสูตร 
 

1. การก ากับมาตรฐาน 
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน มีกระบวนการบริหาร
จัดการหลักสูตรเพื่อก ากับมาตรฐานให้เป็นไปตามกฎกระทรวง มาตรฐานหลักสูตรการศึกษาระดับอุดมศึกษา 
พ.ศ. 2565 และมีระบบกลไกเพื่อการประกันคุณภาพการศึกษา ให้ได้ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามมาตรฐานคุณวุฒิ 
ดังนี้ 
 1) มีจ านวนอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร ไม่น้อยกว่า 5 คน และเป็นอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร
เพียง 1 หลักสูตร ประจ าหลักสูตรตลอดระยะเวลาที่จัดการศึกษาตามหลักสูตร โดยความเห็นชอบจาก 
สภามหาวิทยาลัยและได้เสนอส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาเพ่ือรับทราบ 
 2) มีคุณสมบัติของอาจารย์ผู ้รับผิดชอบหลักสูตร ซึ ่งมีคุณวุฒิไม่ต ่ากว่าระดับปริญญาโท หรือ
เทียบเท่า หรือด ารงต าแหน่งทางวิชาการไม่ต ่ากว่าผู้ช่วยศาสตราจารย์ในสาขาที ่มาตรฐานคุณวุฒิระดับ 
อุดมศึกษาแห่งชาติก าหนด 
 3) มีการปรับปรุงหลักสูตรตามรอบระยะเวลาที่ก าหนด ไม่เกิน 5 ปี โดยปรับปรุงให้แล้วเสร็จและ
อนุมัติ/ให้ความเห็นชอบโดยสภามหาวิทยาลัยเพื่อให้สามารถใช้หลักสูตรได้ในปีที่ 6 
 
2. บัณฑิต 
 2.1 คุณภาพบัณฑิต 
  ในการประเมินคุณภาพบัณฑิตจะพิจารณาตามผลการเร ียนร ู ้อย ่างน้อย  4 ด ้าน คือ  
1) ด้านความรู้ 2) ด้านทักษะ 3) ด้านจริยธรรม และ 4) ด้านลักษณะบุคคล ผู้ประเมินคุณภาพบัณฑิต ได้แก่ 
ผู้ใช้บัณฑิต โดยมีจ านวนบัณฑิตท่ีรับการประเมินไม่น้อยกว่าร้อยละ 20 ของจ านวนบัณฑิตท่ีส าเร็จการศึกษา 
 2.2 การได้งานท าหรือผลงานวิจัยของผู้ส าเร็จการศึกษา 
  ใช้แบบสอบถามกับผู้ส าเร็จการศึกษา เพื่อหาร้อยละของบัณฑิตระดับปริญญาตรีที่ได้งานท า
หรือประกอบอาชีพอิสระภายใน 1 ปี โดยพิจารณาจากบัณฑิตปริญญาตรีที่ส าเร็จการศึกษาในหลักสูตรที่ได้
งานท าหรือมีกิจการของตนเองที่มีรายได้ประจ าภายในระยะเวลา 1 ปี นับจากวันที่ส าเร็จการศึกษาเทียบกับ
บัณฑิตที่ส าเร็จการศึกษาในปีการศึกษา โดยจ านวนบัณฑิตที่ตอบแบบส ารวจจะต้องไม่น้อยกว่า ร้อยละ 70 
ของจ านวนบัณฑิตที่ส าเร็จการศึกษา 
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3. นักศึกษา   
 3.1 การรับนักศึกษา ใช้ระบบการรับนักศึกษาและการเตรียมความพร้อมก่อนเข้าศึกษา 
ดังต่อไปนี้ 
  3.1.1 การรับสมัครนักศึกษามีการด าเนินการโดยส านักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียนใน
หลากหลายรูปแบบตามประกาศของมหาวิทยาลัยฯ 
  3.1.2 การคัดเลือกเพื ่อเข้าศึกษาต่อ มีการด าเนินการโดยส านักส่งเสริมวิชาการและ 
งานทะเบียนและหลักสูตรในรูปแบบคณะกรรมการ ซึ่งได้รับการแต่งตั้งจากมหาวิทยาลัย มีการก าหนดวิธีการ
และรูปแบบการคัดเลือกผู้เข้าศึกษาต่อตามความเหมาะสม ซึ่งมีแนวปฏิบัติ ดังนี้ 

3.1.2.1 สอบสัมภาษณ์/สอบปฏิบัติ 
3.1.2.2 ประกาศรายชื่อผู้มีสิทธิ์เข้าศึกษาต่อ 

  3.1.3 การเตรียมความพร้อมก่อนเข้าศึกษา 
3.1.3.1 การเรียนปรับพื้นฐานภาษาอังกฤษ 
3.1.3.2 การสอนเสริมความรู้ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

 3.2 การส่งเสริมและพัฒนานักศึกษา 
  โดยการควบคุมดูแลการให้ค าปรึกษาวิชาการแก่นักศึกษา และกิจกรรมพัฒนาศักยภาพ
นักศึกษาและการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
  3.2.1 การควบคุมระบบการดูแลการให้ค าปรึกษาด้านวิชาการ และแนะแนวแก่นักศึกษาใน
ระดับปริญญาตรี เช่น 

1) แต่งตั้งอาจารย์ที่ปรึกษาและหน้าที่ของอาจารย์ที่ปรึกษา  
2) แต่งตั้งคณะกรรมการดูแล ปรับปรุงข้อมูลเว็บไซต์หลักสูตร ส าหรับบริการนักศึกษา 
3) แต่งตั้งคณะกรรมการดูแลผ่านช่องทางออนไลน์ 
4) ด าเนินการควบคุมดูแลให้ค าปรึกษาและแนะแนวแก่นักศึกษา 
5) ประเมินผลการด าเนินงานการควบคุมดูแลให้ค าปรึกษาและแนะแนวแก่นักศึกษา 
6) ประเมินและปรับปรุงกระบวนการควบคุมการดูแลการให้ค าปรึกษาวิชาการและ 

แนะแนวแก่นักศึกษา 
  3.2.2 การพัฒนาศักยภาพนักศึกษาและการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 โดย
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ได้จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรและ
การจัดการเรียนการสอน เช่น 

1) ค่ายชมรมฅนรักษ์คอม และชมรม Neo-Club (ชมรมนักศึกษาผู้ประกอบการ) 
2) กิจกรรมศึกษาดูงานนอกสถานที่ 
3) กิจกรรมเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 



92 
 

 

4) กิจกรรมเชื่อมความสัมพันธ์อันดีระหว่างรุ่นพี่และรุ่นน้อง  
5) กิจกรรมเชื่อมความสัมพันธ์อันดีระหว่างหลักสูตรมหาวิทยาลัยที่อยู่ในเครือข่าย  
   (“มัลติสัมพันธ์ สวรรค์-เทพ” และ “มัลติสัมพันธ์ เทพ-สวรรค์”) 

 3.3 ผลที่เกิดกับนักศึกษา 
  ผลที่เกิดกับนักศึกษา เช่น การคงอยู่ของนักศึกษา การส าเร็จการศึกษา ความพึงพอใจ และ 
ผลการจัดการข้อร้องเรียนของนักศึกษา โดยมีกระบวนการในการจัดเก็บผลการด าเนินการดังต่อไปนี้ 
   1) มีการส ารวจจ านวนนักศึกษาที่คงอยู่ในแต่ละปีการศึกษา บันทึกเหตุผลของการไม่
ศึกษาต่อหรือออกจากการศึกษา 
   2) มีการด าเนินการส ารวจข้อมูล และตรวจสอบข้อมูลจ านวนนักศึกษาที่จบการศึกษาใน
แต่ละป ี
   3) มีการจัดท าแบบสอบถามความพึงพอใจ รวมถึงมีการจัดการข้อร้องเรียนของนักศึกษา
อย่างเหมาะสม  
   4) มีการแนะแนวการศึกษาและประชาสัมพันธ์หลักสูตร 
 
4. อาจารย์ 
 4.1 การบริหารและพัฒนาอาจารย์ 
  ระบบการรับและแต่งตั้งอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร คณะกรรมการประจ าหลักสูตรก าหนด
คุณสมบัติอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร โดยมีคุณวุฒิไม่ต ่ากว่าปริญญาโทเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
หรือสาขาอ่ืนที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ที่สามารถใช้ในงานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
โดยมีประสบการณ์ด้านการวิจัยและการสอนในสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน  หรือสาขาอื่นที่
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ โดยมีวิธีการรับและแต่งตั้งอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร ดังนี้ 
   1) อาจารย์ผู ้ร ับผิดชอบหลักสูตรประชุม เพื ่อพิจารณาแผนอัตราก าลังของอาจารย์
ผู้รับผิดชอบหลักสูตร ซึ่งพิจารณาจากอัตราอาจารย์ที่มีอยู่ จ านวนผู้จะเกษียณราชการในแต่ละปี และวิเคราะห์
ร่วมกับแผนด าเนินงานของหลักสูตร 
   2) มหาวิทยาลัยแต่งตั้งคณะกรรมการสอบคัดเลือก พร้อมออกข้อสอบ ตามระเบียบของ
มหาวิทยาลัยและมีเกณฑ์การตัดสินที่ชัดเจน 
   3) ด าเนินการคัดเลือกอาจารย์ตามระเบียบของมหาวิทยาลัย 
   4) คณะกรรมการประจ าหลักสูตรเสนอรายชื่อเพื่อพิจารณาแต่งตั้งอาจารย์ผู้รับผิดชอบ
หลักสูตรตามกระบวนการที่มหาวิทยาลัยก าหนด 
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   5) ปฐมนิเทศอาจารย์ใหม่ เรื ่อง มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ การเรียน 
การสอน การวัดและประเมินผล การประกันคุณภาพการศึกษา หน้าที่และจรรยาบรรณวิชาชีพของอาจารย์ 
และแต่งตั้งอาจารย์พ่ีเลี้ยงให้ค าแนะน าในการท างานและการปรับตัว 
  ระบบการบริหารอาจารย์ คณะกรรมการประจ าหลักสูตรมีแนวทางด าเนินงาน ดังต่อไปนี้ 
   1) คณะกรรมการประจ าหลักสูตรประชุมพิจารณาแผนอัตราก าลังอย่างสม ่าเสมอ ที่แสดง
ถึงอัตราก าลังและคุณวุฒิที่มีอยู่ อัตราก าลังที่ลาศึกษา จ านวนผู้เกษียณและปีที่เกษียณ อัตราก าลังที่ต้องการ
ทดแทนอัตราที่เกษียณ 
   2) รายงานแผนบริหารอาจารย์ให้คณะทราบอย่างสม ่าเสมอ 
  ระบบการส่งเสริมและพัฒนาอาจารย์ คณะกรรมการประจ าหลักสูตรมีแนวทางด าเนินงาน 
ดังต่อไปนี้ 
   1) ส่งเสริมให้มีการเพิ ่มพูนความรู้  สร้างเสริมประสบการณ์ เพื่อปรับปรุงและพัฒนา 
การเรียนการสอนและการวิจัยในสาขาวิชาอย่างต่อเนื่องแก่อาจารย์ผู้รั บผิดชอบหลักสูตร เพื่อให้อาจารย์
ผู้รับผิดชอบหลักสูตรสร้างองค์ความรู้ใหม่และพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
   2) สนับสนุนให้อาจารย์ผู ้ร ับผิดชอบหลักสูตรได้รับการพัฒนาทางวิชาการและ/หรือ
วิชาชีพ โดยการศึกษาต่อ การฝึกอบรม การศึกษาดูงานทางวิชาการและวิชาชีพในแหล่งศึกษาดูงานต่าง  ๆ  
การเข้าร่วมประชุมและน าเสนอผลงานทางวิชาการในการประชุมวิชาการท้ังระดับชาติและระดับนานาชาติ 
   3) ส่งเสริมให้อาจารย์ท าวิจัยโดยการน าเสนอหัวข้อวิจัยที่น่าสนใจเพ่ือรับทุนสนับสนุนจาก
คณะ หรือสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
  บุคลากรสายสนับสนุนควรมีวุฒิขั้นต ่าปริญญาตรีที่เกี่ยวข้องกับภาระงานที่รับผิดชอบ  และมี
ความรู้ด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
 
5. หลักสูตร การเรียนการสอน การประเมินผู้เรียน 
 5.1 สาระของรายวิชาในหลักสูตร 
  หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ได้พัฒนาปรับปรุง
มาจากหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ปรับปรุง พ.ศ. 2563  
ผ่านการวิเคราะห์สถานการณ์เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และเทคโนโลยีภายในประเทศ ยุทธศาสตร์ชาติ 
ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholders Needs) วิสัยทัศน์และพันธกิจของมหาวิทยาลัยและ
คณะ ซึ่งท าให้ได้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (PLOs) 9 ข้อ เพ่ือให้สามารถผลิตบัณฑิตที่มีคุณสมบัติตรงกับ
ความต้องการของตลาดแรงงานและคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ตามอัตลักษณ์ของมหาวิทยาลัย  
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 5.2 การวางระบบผู้สอนและกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
  5.2.1 การก ากับระบบการจัดผู้สอน คณะกรรมการหลักสูตรจัดผู้สอนที่มีความรู้ความสามารถ
ในรายวิชาที่สอน หากรายวิชาใดที่ต้องการผู้มีประสบการณ์มาสอน จะใช้การเชิญมาเป็นอาจารย์พิเศษเฉพาะ
รายวิชา 
  5.2.2 การก ากับกระบวนการเรียนการสอน โดยอาจารย์ผู ้รับผิดชอบหลักสูตรและอาจารย์
ผู้สอนจัดท าแผนการสอน ในทุกรายวิชาที่ปรากฏตามแผนการเรียน โดยอาจารย์ผู้สอนควรพิจารณาน าผล 
การประเมินการสอนของนักศึกษา มาร่วมกับผลการประเมินผลการเรียนรู้ และผลการทวนสอบ มาใช้ปรับปรุง 
แผนการสอนด้วย 
  ทั้งนี้อาจารย์ผู้สอนจะต้องด าเนินการจัดท าแผนการสอน ให้แล้วเสร็จก่อนเปิดภาคเรียน รวมทั้ง
วัดประเมินผลตามที่ก าหนดไว้ตามแผนการสอนให้ครบถ้วน โดยคณะกรรมการประจ าหลักสูตรจะมีหน้าที่
ก ากับการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรแต่ละภาคการศึกษา ให้สอดคล้องและเป็นไปตามแผนการศึกษา
ของหลักสูตร 
 5.3 การประเมินผู้เรียน 
  อาจารย์ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ผู้เรียนตามแผนการสอน พร้อมทั้งชี้แจงข้อบ่งชี้ที่ชัดเจนทั้ง
เกณฑ์การประเมิน และผลการประเมิน เพื่อให้เกิดการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนที่ได้ผลตอบสนองต่อ
ผลลัพธ์การเรียนรู ้ของรายวิชา (CLOs) อย่างครบถ้วน ทั ้งผลการเรียนรู้ ปัญหา อุปสรรค และแนวทาง 
การแก้ไขได้จัดท ารายงานสรุปไว้เป็นหลักฐานที่สามารถตรวจสอบได้ เพื่อน าไปสู่การวางแผนการจัดการเรียน 
การสอนในภาคการศึกษาต่อไป  
 5.4 ผลการด าเนินงานหลักสูตร 
  คณะกรรมการประจ าหลักสูตร จัดท าผลการด าเนินงานของหลักสูตร ต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ของ
หลักสูตร (PLOs) ทั ้ง 9 ข้อ ที ่ด าเนินการได้ในแต่ละปีการศึกษา คณะกรรมการประจ าหลักสูตรจะเป็น
ผู้รายงานผลการด าเนินการประจ าปีในรูปแบบรายงานผลการด าเนินการของหลักสูตร เพื่อน าไปสู่การวาง
แผนการจัดการเรียนการสอนในปีการศึกษาต่อไป 
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6. สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ 
หลักสูตรมีสิ ่งสนับสนุนการเรียนรู้ส าหรับนักศึกษาและอาจารย์ที ่เป็นวัสดุและครุภัณฑ์ เพื ่อให้

นักศึกษาและอาจารย์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน ดังนี้ 
1) สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้เฉพาะสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ จ านวน เพียงพอ หมายเหตุ 

1. ห้องปฏิบัติการ iMac (33 เครื่อง) 1 ห้อง  กรณีมีหลายหมู่เรียนสามารถ
ขอใช้ห้องปฏิบัติการ iMac ที่
ส านักวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครสวรรค์  อาคาร 
เฉลิมพระเกียรติ 80 พรรษา 
5 ธันวาคม 2550 (อาคาร 15) 
ห้อง มีเครื่อง iMac ให้บริการ
จ านวน 42 เครื่อง ร่วมด้วย 

2. ห้อง Multimedia Studio 1 ห้อง   

3. กล้องวิดีโอ 2 ตัว   

4. ขาตั้งกล้องวิดีโอพร้อมล้อเลื่อน 4 อัน   
5. ไมค์ Shotgun Microphone 2 ตัว   

6. ชุดไมค์คอนเดนเซอร์ 3 ตัว   

7. กล้องดิจิตอล  13 ตัว   
8. ขาตั้งกล้อง 2 ตัว   

9. ขาตั้งกล้องแบบ Monopod 2 ตัว   

10. แฟลชภายนอก  4 ตัว   

11. ไฟแฟลชสตูดิโอ พร้อม Softbox/ร่มแสงทะลุ 3 ชุด   

12. ไฟสตูดิโอแบบต่อเนื่อง 800 วัตต์ (ไฟหัวแดง) 4 ชุด   

13. ไฟสตูดิโอแบบต่อเนื่อง LED 90W พร้อม 
Softbox (50x70 cm.) 

3 ชุด   

14. Clapboard 3 ชุด   
15. โครงฉากถ่ายภาพพกพา/ติดผนัง 3 ชุด   
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สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ จ านวน เพียงพอ หมายเหตุ 

16. กระดาษฉากถ่ายภาพ (สีฟ้า สีน ้าเงิน สีเขียว 
สีขาว สีด า และ สีเทา) 

10 ม้วน   

17. เครนส าหรับถ่ายวิดีโอ 1 ตัว   

18. ไมค์ลอยส าหรับถ่ายวิดีโอ 2 ชุด   
19. รางสไลด์ส าหรับถ่ายวิดีโอ 2 ชุด   

20. ไฟต่อเนื่องแบบพกพา 2 ดวง   
21. เครื่องพิมพ์ 3 มิติ พร้อมวัสดุพิมพ์ 1 ชุด   

22. เครื่องสแกน 3 มิติ 1 ชุด   

23. เซ็นเซอร์ตรวจจับการเคลื่อนไหว 
 (Kinect 1.0) 

1 ชุด   

24. อุปกรณ์แปลงสัญญาณวิดีโอ 2D เป็น 3D 1 ชุด   
25. หุ่นไม้จ าลอง/โมเดลส าหรับฝึกวาด 15 ตัว   

26. เครื่องคอมพิวเตอร์บริการนักศึกษาพิมพ์งาน 1 เครื่อง   

27. เครื่องพิมพ์ Inkjet  
(บริการนักศึกษาพิมพ์เล่มโครงงานฉบับร่าง) 

1 เครื่อง   

28. ฉากหลังแบบพกพา สีเขียว/สีน ้าเงิน  4 อัน   
29. ชุดไมค์คอนเดนเซอร์ USB 5 ตัว   

30. กล้องเว็บแคม 6 ตัว   

31. อุปกรณ์กันสั่นส าหรับมือถือ 6 ตัว   
32. โครงแขวนฉากหลัง แบบ 3 ม้วนกระดาษ 1 ฉาก   

33. ชุด Green Screen 2  ตัว   

34. ผ้าฉากหลัง Bluescreen ขนาด 3x4 ม.  1 ชุด   
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2) สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ สาขาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ จ านวน เพียงพอ หมายเหตุ 
1. ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 

 

LAB จ านวนเครื่อง 
432 26 
433 28 
434 1 
435 30 

442 
20 

20 
443 28 

444 24 
445 1 

446 1 
MAC 1 1 

MAC 2 15 
MAC 3 15 
รวม 210 

 

8 ห้อง  ใช้ร่วมกับสาขาวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ และสาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

2. ห้องสมุดสาขาวิชา 1 แห่ง  

3. ห้องประชุมสาขาวิชา 1 ห้อง  

4. ห้องเรียนบรรยายสาขาวิชา/จัดกิจกรรมทั่วไป 3 ห้อง  

 
3) สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ ของหน่วยงานอื่นใน มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ จ านวน เพียงพอ หมายเหตุ 

1. ห้องปฏิบัติการ iMac  1 ห้อง  ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2. ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 4 ห้อง  ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

3. Wireless Access Point 527 จุด  ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
4. ห้องสมุด 2 แห่ง  ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

5. หนังสือเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
มัลติมีเดียแอนิเมชัน 

592 เล่ม  ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

6. ห้องบันทึกเสียง 1 ห้อง  กลุ่มงานประชาสัมพันธ์ ส านักงานอธิการบดี 
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สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ จ านวน เพียงพอ หมายเหตุ 

7. เต็นท์ถ่ายภาพสินค้า 3 ชุด  หน่วยบ่มเพาะวิสาหกิจมหาวิทยาลัย 
ราชภัฏนครสวรรค ์

8. โต๊ะถ่ายภาพสินค้า 1 ชุด  หน่วยบ่มเพาะวิสาหกิจมหาวิทยาลัย 
ราชภัฏนครสวรรค ์

9. SmartTV 55 นิ้ว 1 เครื่อง  หน่วยบ่มเพาะวิสาหกิจมหาวิทยาลัย 
ราชภัฏนครสวรรค ์

 
ทั้งนี้รายละเอียดเกณฑ์และตัวชี้วัดในการประกันคุณภาพการศึกษาอาจมีการเปลี่ยนแปลงตาม

นโยบายของมหาวิทยาลัย โดยความเห็นชอบจากสภาสถาบันอุดมศึกษา เพื่อให้สอดคล้องกับมาตรฐาน 
การอุดมศึกษา พันธกิจหลักและยุทธศาสตร์ของมหาวิทยาลัยที่สอดคล้องกับการจัดกลุ่มสถาบันอุดมศึกษา 
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หมวดที ่9 ระบบและกลไกในการพัฒนาหลักสูตร 
 

1. ระบบและกลไกพัฒนาหลักสูตร 
 1. อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร ด าเนินการเสนอข้อเสนอหลักการจัดท าหลักสูตร (Concept Paper) 
ก่อนด าเนินการพัฒนาและปรับปรุงหลักสูตร เพื่อรับการพิจารณาจากสภาวิชาการ หากได้รับการอนุมัติให้
จัดท าหลักสูตรให้อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรด าเนินการจัดท าเล่มหลักสูตรตามแบบของมหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครสวรรค์ 
 2. อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรจัดการวิพากษ์หลักสูตร  
 3. เสนอเล่มหลักสูตรเสนอต่อที่ประชุมคณะกรรมการประจ าหลักสูตร ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
จัดส่งเอกสารมายังส านักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน 
 4. ส่งเอกสารเล่มหลักสูตรมายังส านักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน ตรวจรูปแบบให้เป็นไปตาม
แบบฟอร์มของมหาวิทยาลัย และหากมีข้อแก้ไขด าเนินการแก้ไขก่อนเสนอคณะอนุกรรมการสภาวิชาการ 
 5. คณะอนุกรรมการสภาวิชาการ กลั่นกรองหลักสูตร โดยให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร
ระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 และเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษา พ.ศ. 2565 พิจารณาที่มาของ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร (PLOs) ความสอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับกระบวนวิชา เนื้อหา 
กระบวนวิชา กลยุทธ์การสอนและการประเมิน ความถูกต้องตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับอุดมศึกษา 
ความถูกต้องของรูปแบบการพิมพ์ ตัวอักษร และให้ข้อเสนอแนะในการแก้ไขก่อนน าเสนอสภาวิชาการ
พิจารณา 
 6. เสนอเล่มหลักสูตรต่อที่ประชุมสภาวิชาการเพื่อพิจารณาให้ความเห็นชอบหลักสูตร  เพื่อเสนอต่อ
คณะกรรมการติดตาม ก ากับด้านวิชาการและคุณภาพการศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
 7. เสนอหลักสูตรต่อที่ประชุมคณะกรรมการติดตาม ก ากับด้านวิชาการและคุณภาพการศึกษาของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ เพื่อพิจารณาให้ความเห็นชอบรายละเอียดหลักสูตร   เพื่อเสนอต่อสภา
มหาวิทยาลัย  
 8. เสนอหลักสูตรต่อที่ประชุมสภามหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ให้ความเห็นชอบหลักสูตร ก่อน
เปิดรับนักศึกษา 
 9. บันทึกข้อมูลหลักสูตรที่ได้รับการอนุมัติจากสภามหาวิทยาลัยในระบบพิจารณาความสอดคล้องของ
หลักสูตร CHECO  
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2. กระบวนการด าเนินการปรับปรุงคุณภาพหลักสูตร 
 1. แต่งตั้งคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2568) ประกอบไปด้วย อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร ผู้ทรงคุณวุฒิ  ผู้ใช้
บัณฑิต เมื่อวันที่ 9 เมษายน 2567 
 2. ส ารวจข้อมูลความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholder Needs) และผลการประเมิน 
การประกันคุณภาพหลักสูตรที่ผ่านมา 
 3. ก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร 
 4. ออกแบบสาระวิชาในหลักสูตร 
 5. วางระบบกระบวนการการจัดการเรียนการสอน 
 6. วางระบบการประเมินผู้เรียน 
 7. การประเมินการประกันคุณภาพหลักสูตร 
 8. การปรับปรุงคุณภาพหลักสูตร 
 
3. แผนบริหารความเสี่ยงในระหว่างการด าเนินการหลักสูตร 
  หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน มีความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น
ในมิติต่าง ๆ ทั้งต่อคณะกรรมการบริหารหลักสูตรและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อการด าเนินการ
ของหลักสูตรจนอาจท าให้ผลลัพธ์การเรียนรู ้ของหลักสูตรไม่บรรลุเป้าหมายที่คาดหวัง หลักสูตรจึงมี
กระบวนการการบริหารความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นในระหว่างด าเนินการหลักสูตร เพื่อลดโอกาสการเกิดขึ้นของ
ความเสี่ยง เช่น การตรวจติดตามประสิทธิผลของการจัดการเรียนการสอนผ่านการประเมินผลลัพธ์การเรยีนรู้
ของนักศึกษาในแต่ละวิชา การประยุกต์ใช้ข้อมูลและสารสนเทศ เพื่อสนับสนุนด้านการสอนตามองค์ความรู้ที่
จ าเป็นในหลักสูตรให้เท่ากันต่อการเปลี่ยนแปลง และการเปิดรับข้อมูลจากผู้มีส่วนได้ ส่วนเสีย เป็นต้น พร้อม
ทั ้งว ิเคราะห์ช่องว่างขององค์ความรู ้และโอกาส ทั ้งยังตอบสนองต่อการเปลี ่ยนแปลงภายนอก ทั ้งนี้  
การด าเนินการตามหลักสูตรอาจเกิดความเสี่ยงจึงมีการออกแบบกิจกรรมบริหารความเสี่ยงและกิจกรรม
ป้องกันความเสี่ยงขึ้นมา เพ่ือเตรียมความพร้อมในการรับมือกับความเสี่ยงน าไปสู่การแก้ไขปัญหาในด้านต่าง ๆ   

โดยหลักสูตรได้ระบุความเสี่ยงที่อาจจะเกิดขึ้นในระหว่างด าเนินการหลักสูตร ได้แก่ จ านวนผู้สมัครเข้า
ศึกษาไม่เป็นไปตามแผนการรับ จ านวนนักศึกษาแต่ละชั้นปีลดลง นักศึกษาไม่ส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 
ผลการประเมินหลักสูตรไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที ่ก าหนด หลักสูตรไม่เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร 
นักศึกษาและอาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน / นิเทศสหกิจศึกษาไม่ทราบขั้นตอนตั้งแต่เริ่มปฏิบัติงาน ระหว่าง
ปฏิบัติงานจนกระท่ังสิ้นสุดการปฏิบัติงาน  

กระบวนการจัดการข้อร้องเรียนที่อาจจะเกิดขึ้นในการด าเนินงาน พร้อมทั้งระบุช่องทางการรับฟัง  
ข้อร้องเรียนจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ตลอดจนขั้นตอนการด าเนินงานของหลักสูตรต่อข้อร้องเรียน และท า  
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การประเมินประสิทธิผลของกระบวนการการบริหารความเสี่ยงตามตัวชี้วัดความส าเร็จ ตลอดจนข้อจ ากัด และ
ใช้ข้อมูลการประเมินเป็นข้อมูลป้อนกลับในรอบถัดไป ทั้งนี้เพ่ือการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง  

3.1 กิจกรรมการบริหารความเสี่ยง  
 

วิธีการประเมิน รอบการประเมิน การน าผลการประเมินไปใช้ 

1. ประเมินจ านวนผู้สมัครเข้าศึกษา ว่า
น้อยกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดมากหรือน้อย
เพียงใด พร้อมทั้งรับฟังความเห็นจากผู้
จะเข้าเรียน  

ทุกปีการศึกษา น าผลการประเมินมาวิเคราะห์และก าหนด
แผนงานการแก้ไข ปรับปรุงงบประมาณ จัดหา
ทรัพยากรที่จ าเป็น และน าไปปฏิบัติ เพื่อให้มี
ผู้สมัครเข้าศึกษาตามเกณฑ์ที่หลักสูตรก าหนด 

2. รวบรวมข้อมูล ประเมิน และระบุ
สาเหตุของจ านวนนักศึกษาท่ีลดลงในแต่
ละปี พร้อมทั้งรับฟังความเห็นจาก
นักศึกษา  

ทุกปีการศึกษา น าผลการประเมินวิเคราะห์และก าหนด
แผนงานการแก้ไข ปรับปรุงงบประมาณ จัดหา
ทรัพยากรที่จ าเป็น และน าไปปฏิบัติ เพื่อไม่ให้
จ านวนนักศึกษาลดลง 

3. รวบรวมข้อมูล ประเมิน และระบุ
สาเหตุของจ านวนนักศึกษาท่ีไม่ส าเร็จ
การศึกษาตามหลักสูตร พร้อมทั้งรับฟัง
ความเห็นจากนักศึกษา 

ทุกปีการศึกษา น าผลการประเมินวิเคราะห์และก าหนด
แผนงานการแก้ไข ปรับปรุงงบประมาณ จัดหา
ทรัพยากรที่จ าเป็น และน าไปปฏิบัติ เพื่อให้
นักศึกษาส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตร  

4. รวบรวมข้อมูล ประเมิน และระบุ
สาเหตุของความพึงพอใจของนักศึกษา
ต่อหลักสูตร พร้อมทั้งรับฟังความเห็น
จากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย  

ทุกปีการศึกษา น าผลการประเมินวิเคราะห์และก าหนด
แผนงานการแก้ไข ปรับปรุงงบประมาณ จัดหา
ทรัพยากรที่จ าเป็น และน าไปปฏิบัติ เพื่อให้มี
การพัฒนาหลักสูตรอย่างต่อเนื่อง    

5. รวบรวมข้อมูล ประเมิน และระบุ
สาเหตุของคุณภาพการสอน พร้อมทั้ง
รับฟังความเห็นจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

ทุกปีการศึกษา น าผลการประเมินวิเคราะห์และก าหนด
แผนงานการแก้ไข ปรับปรุงงบประมาณ จัดหา
ทรัพยากรที่จ าเป็น และน าไปปฏิบัติ เพื่อให้มี
การพัฒนาคุณภาพการสอน     

6. รวบรวมข้อมูล ประเมิน และระบุ
สาเหตุเกี่ยวกับขั้นตอนต่าง ๆ ใน 
การด าเนินโครงงานและสหกิจศึกษา 
พร้อมทั้งรับฟังความเห็นจากผู้มีส่วนได้
ส่วนเสีย 

ทุกปีการศึกษา น าผลการประเม ินว ิ เคราะห ์และก  าหนด
แผนงานการแก้ไข ปรับปรุงงบประมาณ จัดหา
ทรัพยากรที่จ าเป็น และน าไปปฏิบัติ เพื่อให้
ทราบขั้นตอนการด าเนินการอย่างรอบด้าน      
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3.2 ตัวชี้วัดความเสี่ยง  
 จากที่หลักสูตรได้ก าหนดกระบวนการระบุความเสี่ยงและวิเคราะห์ความเสี่ยง เพื่อจัดล าดับ 
ความเสี่ยงที่ระบุโดยการพิจารณาจากโอกาส (Likelihood) และผลกระทบ (Impact) ของความเสี่ยงต่าง ๆ ที่
จะเกิดเหตุการณ์ข้ึน ซึ่งสามารถก าหนดระดับความเสี่ยง ได้ดังนี้  
  1) โอกาสที่จะเกิด (Likelihood) 
   ระดับ 1 หมายถึง ความเสี่ยงนั้นมีโอกาสเกิดน้อยมาก  
   ระดับ 2 หมายถึง ความเสี่ยงนั้นมีโอกาสเกิดน้อย 
   ระดับ 3 หมายถึง ความเสี่ยงนั้นมีโอกาสเกิดปานกลาง  
   ระดับ 4 หมายถึง ความเสี่ยงนั้นมีโอกาสเกิดสูง  
   ระดับ 5 หมายถึง ความเสี่ยงนั้นมีโอกาสเกิดสูงมาก 
  2) ผลกระทบ (Impact)  
    ระดับ 1 หมายถึง ผลกระทบของความเสี่ยงต่อองค์กรมีน้อยมาก  
   ระดับ 2 หมายถึง ผลกระทบของความเสี่ยงต่อองค์กรมีน้อย 
   ระดับ 3 หมายถึง ผลกระทบของความเสี่ยงต่อองค์กรมีปานกลาง  
   ระดับ 4 หมายถึง ผลกระทบของความเสี่ยงต่อองค์กรมีสูง 
   ระดับ 5 หมายถึง ผลกระทบของความเสี่ยงต่อองค์กรมีสูงมาก 
 3) ระดับความเสี่ยง (Degree of Risk) หมายถึง สถานะของความเสี่ยงที่ได้จากการประเมิน
โอกาสและผลกระทบของแต่ละปัจจัยเสี่ยง มีค่าเป็นเชิงปริมาณ ซึ่งค านวณได้จาก ระดับความเสี่ยงเท่ากับ
ระดับโอกาสคูณด้วยระดับผลกระทบของความเสี่ยง (Degree of Risk = Likelihood x Impact) รายละเอียด
ดังตาราง 
 

ค่าคะแนน ระดับความเสี่ยง การด าเนินการ 

1 - 4 ระดับความเสี่ยงต ่า ยอมรับความเสี ่ยง โดยไม่จ าเป็นต้องมีมาตรการ
จัดการเพ่ิมเติม 

5 - 9 ระดับความเสี่ยงปานกลาง ยอมรับความเสี่ยง แต่มีแผนควบคุมความเสี่ยงโดย
ก าหนดผู้รับผิดชอบและกรอบระยะเวลาที่ชัดเชน 

10 - 15 ระดับความเสี่ยงสูง มีแผนลดความเสี่ยง ไม่สามารถยอมรับความเสี่ยงได้ 
ต้องจัดการความเสี่ยงเพื่อให้อยู่ในระดับที่ยอมรับได้ 
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ค่าคะแนน ระดับความเสี่ยง การด าเนินการ 

16 - 25 ระดับความเสี่ยงสูงมาก มีแผนลดความเสี ่ยงและประเมินซ ้าหรือถ่ายโอน 
ความเส ี ่ยง  จะต ้องม ีการก  าหนดมาตรการใน 
การจัดการความเสี่ยงเพิ่มเติมโดยทันที 

 
หลังจากที่ได้ระบุระดับความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นในระหว่างด าเนินการหลักสูตร จึงได้น ามาวิเคราะห์

และสังเคราะห์ตัวชี้วัด/ดัชนีบ่งชี้ผลการด าเนินงานที่น าไปสู่ผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ ซึ่งสามารถแสดงกรณีศึกษา
ส าหรับเหตุการณ์ที่อาจเกิดข้ึนได้ดังนี้  
 

ความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น ตัวช้ีวัด/ดัชนีบ่งช้ี 
ระดับโอกาส

ที่จะเกิด 

ระดับ
ผลกระทบ 

ระดับ
ความเสี่ยง 

1) จ านวนผู้สมัครเข้าศึกษา
ไม่เป็นไปตามแผนรับ 

เกณฑ์จ านวนรับเข้าตาม
หลักสูตร และค านวณเป็น
ร้อยละตามความเหมาะสม  

2 4 8  
(ปานกลาง) 

2) จ านวนนักศึกษาแต่ละ
ชั้นปีลดลง  

จ านวนนักศึกษาในแต่ละปี
ตามหลักสูตร และค านวณ
เป็นร้อยละตามความ
เหมาะสม  

2 3 6  
(ปานกลาง) 

3) นักศึกษาไม่ส าเร็จ
การศึกษาตามหลักสูตร  

จ านวนนักศึกษาที่ควรจะ
ส าเร็จการศึกษาในแต่ละปี
ตามหลักสูตร และค านวณ
เป็นร้อยละตามความ
เหมาะสม 

4 3 12  
(สูง) 

4) ผลการประเมินหลักสูตร
ไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนด  

เกณฑ์การประเมิน 4 2 8  
(ปานกลาง) 

5) หลักสูตรไม่เป็นไปตาม
เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร  

เกณฑ์การประเมินในหลักสูตร 4 2 8  
(ปานกลาง) 

6) การประเมินผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ไม่เป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ก าหนด  

เกณฑ์การประเมินผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ของหลักสูตร  

4 2 8  
(ปานกลาง) 
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ความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น ตัวช้ีวัด/ดัชนีบ่งช้ี 
ระดับโอกาส

ที่จะเกิด 

ระดับ
ผลกระทบ 

ระดับ
ความเสี่ยง 

7) การประเมินคุณภาพ 
การสอนของอาจารย์ไม่
เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 

เกณฑ์การประเมินการสอน  4 2 8  
(ปานกลาง) 

8) การประเมิน 
ความพึงพอใจของนักศึกษา
ต่อหลักสูตร   

เกณฑ์การประเมินในหลักสูตร 4 2 8  
(ปานกลาง) 

9) นักศึกษาและอาจารย์ที่
ปรึกษาโครงงาน/สหกิจ
ศึกษาไม่ทราบขั้นตอนใน
การด าเนินการ 

ผลการด าเนินโครงงาน /  
สหกิจศึกษา 

4 2 8  
(ปานกลาง) 

10) บัณฑิตไม่มีงานท า แบบส ารวจภาวะการมีงานท า 3 4 12  
(สูง) 
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 3.3 กิจกรรมการป้องกันความเสี่ยง  
 

ความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น กิจกรรมการป้องกันความเสี่ยง 

1) จ านวนผู้สมัครเข้าศึกษาไม่เป็นไป
ตามแผนรับนักศึกษา 

จัดงาน Open House ประชาสัมพันธ์หลักสูตรเพิ่มเติมผ่าน
หลากหลายช่องทาง เช่น เฟซบุ๊กของหลักสูตร และเว็บไซต์ของ
มหาวิทยาลัย กลุ่มไลน์ศิษย์เก่า เฟซบุ๊กกลุ่ม MTANSRU และ
เว็บไซต์สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
(http://mt.nsru.ac.th) ออกประชาสัมพันธ์หลักสูตรตามโรงเรียน
ต่าง ๆ ตามแผนของมหาวิทยาลัย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
และผ่านการบริการวิชาการ การท าวิจัยของหลักสูตร 

2) จ านวนนักศึกษาแต่ละชั้นปีลดลง จัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะการปรับตัวสู่มหาวิทยาลัย กิจกรรมเตรียม
ความพร้อม พัฒนาความสามารถผู้เรียนเชิงวิชาการ กิจกรรมเชื่อม
สัมพันธ์รุ่นพี่รุ่นน้อง  

3) นักศึกษาไม่ส าเร็จการศึกษาตาม
หลักสูตร  

จัดกิจกรรมอาจารย์ที่ปรึกษาพบนักศึกษา กิจกรรมแนะแนว 
การวางแผนการศึกษาตามหลักสูตร 

4) ผลการประเมินหลักสูตรไม่เป็นไป
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด  

ประชุมคณะกรรมการการบริหารหลักสูตร เพื่อวางแผนกิจกรรมให้
เป็นไปตามเกณฑ ์ มอบหมายให้อาจารย์ในหลักสูตรรับผิดชอบ
กิจกรรมต่าง ๆ และน าเสนอแผนปฏิบัติการต่อคณะกรรมการ 
บริหารหลักสูตร  

5) หลักสูตรไม่เป็นไปตามเกณฑ์
มาตรฐานหลักสูตร  

ประชุมคณะกรรมการการบริหารหลักสูตร เพื่อวางแผนกิจกรรมให้
เป็นไปตามเกณฑ ์ มอบหมายให้อาจารย์ในหลักสูตรรับผิดชอบ
กิจกรรมต่าง ๆ และน าเสนอแผนปฏิบัติการต่อคณะกรรมการ 
บริหารหลักสูตร 

6) การประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ไม่
เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 

ประชุมทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาตามมาตรฐานผลการเรียนรู้
และพัฒนาหลักสูตรอย่างต่อเนื่อง  

7) การประเมินคุณภาพการสอนของ
อาจารย์ไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนด 

ประชุมคณาจารย์เพ่ือวางแผน ติดตาม และตรวจสอบการสอนของ
อาจารย์ผ่านการประเมินการสอนในแต่ละวิชาและการสัมภาษณ์
นักศึกษา  

8) การประเมินความพึงพอใจของ
นักศึกษาต่อหลักสูตร  

เปิดช่องทางสื่อสารที่หลากหลายเพื่อรับฟังข้อเสนอแนะและ 
ข้อร้องเรียนจากนักศึกษาและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย  
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ความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น กิจกรรมการป้องกันความเสี่ยง 

9) นักศึกษาและอาจารย์ที่ปรึกษา
โครงงาน/สหกิจศึกษาไม่ทราบ
ขั้นตอนในการด าเนินการ 

นักศึกษาจะได้รับการแนะน าเกี่ยวกับ กฎ ระเบียบ ความคาดหวัง 
ร่วมถึงแลกเปลี่ยนความรู้  กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างรุ่นพ่ี
รุ่นน้อง (กิจกรรมสัมมนาหลังฝึกสหกิจ)   

10) บัณฑิตไม่มีงานท า กิจกรรมแนะแนวอาชีพ โครงการพัฒนาทักษะ  
 

 
4. การจัดการข้อร้องเรียนและการอุทธรณ์ 

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน มีการด าเนินการจัดการ 
ข้อร้องเรียนด้านการด าเนินงานของหลักสูตรที่อาจเกิดขึ้นในมิติต่าง ๆ จากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งจากบุคคลหรือ
หน่วยงานภายนอกและบุคคลภายในมหาวิทยาลัย ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อการด าเนินการของหลักสูตรจนอาจ
ท าให้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรไม่บรรลุเป้าหมายตามที่คาดหวัง หลักสูตรจึงมีกระบวนการการจัดการ  
ข้อร้องเรียนที่อาจเกิดขึ้นในระหว่างด าเนินการหลักสูตร พร้อมทั้งระบุช่องทางการรับฟังข้อร้องเรียนจากผู้ที่มี
ส่วนได้ส่วนเสีย ตลอดจนขั้นตอนการด าเนินงานของหลักสูตรต่อข้อร้องเรียน และท าการประเมินประสิทธิผล
ของกระบวนการการจัดการข้อร้องเรียน และใช้ข้อมูลการประเมินเป็นข้อมูลป้อนกลับในรอบถัดไป ทั้งนี้เพ่ือ  

การปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง 

1. ก าหนดช่องทางการร้องเรียน ดังนี้ 
1) จัดตั้งช่องทางการร้องเรียนที่ชัดเจน เข้าถึงง่าย และสะดวกส าหรับนักศึกษา อาจเป็นช่องทาง

ออนไลน์ แบบฟอร์มร้องเรียน กล่องรับข้อร้องเรียน โดยก าหนดให้นักศึกษามาร้องเรียนผ่านอาจารย์ที่ปรกึษา 
หรือเขียนข้อร้องเรียนผ่านไลน์กลุ่มของแต่ละชั้นปี ที่มีคณะกรรมการประจ าหลักสูตรเป็นสมาชิกกลุ่ม 

2) แจ้งข้อมูลช่องทางการร้องเรียนให้นักศึกษาทราบอย่างทั่วถึง ผ่านสื่อต่าง  ๆ เช่น เอกสาร
แนะน าหลักสูตร เว็บไซต์ หรือประกาศภายในมหาวิทยาลัย 

2. ก าหนดกระบวนการรับเรื่องร้องเรียน ดังนี้ 
1) ก าหนดขั้นตอนการรับเรื่องร้องเรียนที่ชัดเจน รัดกุม และเป็นธรรม 
2) ก าหนดระยะเวลาในการด าเนินการร้องเรียน และแจ้งให้นักศึกษาทราบล่วงหน้า 
3) เก็บหลักฐานการร้องเรียนไว้เป็นหลักฐาน 

3. ตรวจสอบและวิเคราะห์ข้อร้องเรียน ดังนี้ 
1) อาจารย์ประจ าหลักสูตรท าการประชุมเพื่อพิจารณาข้อร้องเรียนและแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 

รวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้อง และวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 
2) ติดต่อนักศึกษาผู้ร้องเรียนเพื่อสอบถามข้อมูลเพ่ิมเติม และชี้แจงข้อสงสัย 
3) ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญที่เก่ียวข้อง หากจ าเป็น 
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4. หาแนวทางแก้ไข ดังนี้ 
1) หาแนวทางแก้ไขท่ีเหมาะสม เป็นธรรม และตรงประเด็น 
2) พิจารณาผลกระทบของแนวทางแก้ไขต่อนักศึกษา อาจารย์ และบุคคลอื่นที่เก่ียวข้อง 
3) แจ้งแนวทางแก้ไขให้นักศึกษาทราบล่วงหน้า และรับฟังความคิดเห็น 

5. ด าเนินการแก้ไข ดังนี้ 
1) ด าเนินการแก้ไขตามแนวทางท่ีก าหนด เก็บหลักฐานการด าเนินการ 
2) ติดตามผลการแก้ไข และประเมินผลว่าปัญหาได้รับการแก้ไขหรือไม่ 

6. ป้องกันการเกิดข้อร้องเรียน ดังนี้ 
1) วิเคราะห์สาเหตุของข้อร้องเรียนที่ผ่านมา และหาแนวทางป้องกันไม่ให้เกิดปัญหาซ ้า 
2) สื่อสารกับนักศึกษาอย่างสม ่าเสมอ รับฟังความคิดเห็น และข้อเสนอแนะ 
3) ทบทวนและปรับปรุงระบบการจัดการข้อร้องเรียนอยู่เสมอ ให้สอดคล้องกับบริบทและ 

ความต้องการที่เปลี่ยนแปลง 
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ภาคผนวก 
 

ภาคผนวก ก  ข้อบังคับ ประกาศ และระเบียบต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง  
      ก1 ระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์  ว่าด้วย การจัดการศึกษาระดับปริญญาตรี   

พ.ศ. 2566 
 ก2 ระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ว่าด้วย หลักเกณฑ์และวิธีการเทียบโอนหน่วยกิต

และผลการศึกษา พ.ศ. 2566 
 
ภาคผนวก ข  การพัฒนาหลักสูตร  
 ข1 ค าสั่งแต่งตั้งคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร  
 ข2 การจัดล าดับความส าคัญของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย  
 ข3 ความสอดคล้องของผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรกับความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
 ข4 ตารางความสัมพันธ์ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรกับ Bloom’s Taxonomy 
 ข5 ตารางตรวจสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรกับผลลัพธ์การเรียนรู้ทั่วไป/เฉพาะ  
 ข6 ข้อคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิและข้อสรุปผลการด าเนินการของคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร 
 ข7 ตารางเปรียบเทียบเดิมกับหลักสูตรที่ปรับปรุง 
 
ภาคผนวก ค ข้อมูลผลงานวิชาการของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรและอาจารย์ประจ าหลักสูตร 
ภาคผนวก ง แบบรายงานผลการด าเนินการตามข้อเสนอแนะจากคณะกรรมการสภาวิชาการ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
ภาคผนวก จ แบบรายงานผลการด าเนินการตามข้อเสนอแนะจากคณะกรรมการติดตาม  

ก ากับด้านวิชาการและคุณภาพการศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
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ภาคผนวก ก  ข้อบังคับ ประกาศ และระเบียบต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
 

ก1 ระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ว่าด้วยการจัดการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2566 
 

 
 

ก2 ระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ว่าด้วย หลักเกณฑ์และวิธีการเทียบโอนหน่วยกิต
และผลการศึกษา พ.ศ. 2566 
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ภาคผนวก ข การพัฒนาหลักสูตร 
ข1 ค าสั่งแต่งตั้งคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร 
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ข2  การจัดล าดับความส าคัญผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

ล าดับ
ความส าคัญ 

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ความต้องการ/ความประสงค์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย การได้มาของข้อมูล/หลักฐาน* 

1 ภาคเอกชน (21 แห่ง) 
- องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะ

แห่งประเทศไทย (Thai PBS) 
- BEC World Pub Co., Ltd (ช่อง 3) 
- MCOT Pub Co., Ltd (ช่อง 9) 
- NONE Sound & Pictures 
- Dream Team Network Co., Ltd. 
- KMARS Studio Co., Ltd. 
- Siam Inter Auction Co., Ltd. 
- Bangkok Borigarn Specialist Co.,Ltd. 

- Andovar (Thailand) Limited 
- UCI Media Co., Ltd. 
- Crafting Lab Co., Ltd. 
- Home Finder (Thailand) Co., Ltd. 
- Umeda Co., Ltd. 
- Waradol Industry Co., Ltd.  
- Hor. Design and Printing Co., Ltd. 
- Airportels International Co., Ltd. 
- กาย วาจา ตรายางและงานพิมพ์ 
- M-Smile Studio  
- VVIP 2019 Co., Ltd. 
- Gear Head Co., Ltd. 

- FarmPro 168 Co., Ltd. 

- การสร้างสรรค์งานแอนิเมชัน 2 มติิ 3 มิติ สตอปโมชัน และโมชันกราฟิก 
- การพัฒนาเกม 2 มิติ 3 มิติ บนเพลตฟอร์มเว็บ โมบายและเดสท็อป 
- การผลิตงานวิดีโอ สารคดี ข่าว ภาพยนตรส์ั้น ภาพยนตร์โฆษณา  
- การถ่ายภาพสินค้า อาหาร ถ่ายแบบ งานอีเวนต์ สถานที่ และข่าว  
- ออกแบบ หนังสือ นิตยสาร วารสาร โปสเตอร์ แผ่นพับ อินโฟกราฟกิ 

เครื่องหมายการค้า บรรจุภณัฑ์ ฉาก ตัวละคร และ UX/UI  
- ออกแบบและสร้างสื่อยุคใหม่ AR (Augmented Reality) VR (Virtual Reality) 

MR (Mixed Reality) Projection Mapping และ Interactive Media  
- ออกแบบเสียงดนตรี เสยีงประกอบ เสียงบรรยาย และพากย์เสียง 
- งานวาดตัวละคร ฉาก สตอรี่บอรด์  
- การสร้างคอนเทนต์ ข่าว โฆษณา บทละคร ภาพยนตร์ และสครปิตร์ายการ 
- ความรู้เกี่ยวกับการเล่าเรื่อง (Storytelling) 
- กฎหมายลิขสิทธิ์ และกฎหมายที่เกี่ยวข้อง 
- ทักษะการใช้ซอฟต์แวร์ใหม่ ท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคต 
- การใช้งาน AI ให้เข้ามามีส่วนช่วยในการเรียนรู้ การสร้างผลงาน และไอเดยีใน

การออกแบบ 
- เสรมิทักษะการสื่อสารและปฏสิัมพันธ์กับผู้อื่น 
- สนับสนุนการใช้ภาษาต่างประเทศในการสืบค้นและส่งเสรมิการเรียนรู้นอก

ห้องเรียน 
- สื่อการเรียนการสอนรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  

1. การประชุมร่วมกันแบบออนไลน์ 
2. การสัมภาษณ์รายหน่วยงาน 
3. แบบสอบถาม 
4. กิจกรรมสัมมนาหลังฝึก

ประสบการณ์วิชาชีพ 
หลักฐาน 
https://go.nsru.ac.th/stakeholder 
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ล าดับ
ความส าคัญ 

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ความต้องการ/ความประสงค์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย การได้มาของข้อมูล/หลักฐาน* 

2 ภาครัฐ (10 แห่ง) 
- คณะกรรมการข้าราชการพลเรือน  

(ส านักงาน ก.พ.) 
- สถานีวิทยโุทรทัศน์กองทัพบก (ททบ.5) 
- ส านักงานป้องกันควบคุมโรคที่ 3 จังหวดั

นครสวรรค์ 
- องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครสวรรค์ 
- ส านักงานประชาสัมพันธ์จังหวัดนครสวรรค์ 
- โรงเรียนนครสวรรค์ปัญญานุกูล 
- โรงเรียนสว่างอารมณ์วิทยาคม 
- โรงเรียนชุมชนเทศบาลวัดมณีสถิตกปิฏฐาราม 
- โรงเรียนเทศบาลวัดหลวงราชาวาส 

- โรงเรียนศรีสโมสรวิทยา 

- สร้างกิจกรรมออกแบบการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ด้วยแนวคดิ Design Thinking 
- ออกแบบงานศิลปะ  
- การคิดและการออกแบบตัวละคร  
- การจัดองค์ประกอบการใช้ส ี
- การใช้ภาษาที่ถูกต้อง 
- การเขียนข่าว การคดิ Content  
- การสื่อสาร  
- การเป็นผู้น า 
- การเลือกใช้โปรแกรมที่ง่าย และใช้งานได้รวดเร็ว ไมม่ีลิขสิทธ์ิ และสามารถใช้

งานผ่านมือถือ 
- สามารถไลฟ์สดผ่าน OBS 
- การใช้ Microsoft Office ขั้นพื้นฐาน เช่น Microsoft Word, Microsoft 

PowerPoint และ Microsoft Excel 
- การใช้โปรแกรม Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, Adobe Premier 

Pro, Adobe After Effect, Final Cut Pro, DaVinci Resolve, CorelDraw 
- ความรู้พื้นฐานของกล้อง การถ่ายภาพ การถ่ายวิดโีอ  
- การแต่งรูป การตัดต่อวิดีโอ 
- การใช้งานเครื่องพิมพ์ การแปลงคา่สีจาก RGB เป็น CMYK เพื่อส่งพิมพ์ 
- การใช้ Canva ท า Infographic และ Banner โพสตล์งเพจและพาดหัวข่าว 
- การจับใจความประเด็นส าคัญของข่าวสาร และการเขียนคอนเทนต ์

3 ศิษย์เก่า 

4 ศิษย์ปัจจุบัน 
(นักศึกษาป ี4 ที่ผ่านการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพแล้ว ปีการศึกษา 2566) 



114 

 

 

114 

ล าดับ
ความส าคัญ 

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ความต้องการ/ความประสงค์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย การได้มาของข้อมูล/หลักฐาน* 

- ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบงาน การจัดองค์ประกอบภาพและข้อความ
ให้ออกมาดูเด่นและน่าสนใจ  

- การใช้สีให้สอดคล้องกับหน่วยงานที่ออกแบบ 
- สามารถใช้ภาษาไทยได้ถูกต้อง 
- มีพื้นฐานภาษาอังกฤษในระดับทีส่ามารถฟัง อ่าน และเขียนภาษาอังกฤษ 
- การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า การท างานเป็นทีม มีความรับผดิชอบต่องานท่ีได้รับ

มอบหมาย การมีมนุษยส์ัมพันธ์ทีด่ีและการเข้าหาผู้อาวุโส การเก็บความลับ 
ของบริษัท 

- ตรงต่อเวลา กล้าพูดกล้าท า กล้าแสดงออก ช่วยเหลือผู้อื่น  

5 สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ  
(องค์การมหาชน) (TPQI-NET) 

สาขาถ่ายภาพ 
- ใช้กล้องและอุปกรณ์ถ่ายภาพ ควบคุมคุณภาพของสีและแสง จัดการไฟลภ์าพ 
  และตกแต่งภาพ 
- สื่อสารระหว่างบุคคลและองค์กร เตรียมงานก่อนการผลิต การผลิตภาพระบบ 
  ดิจิทัล การควบคุมคุณภาพ 
- จัดองค์ประกอบภาพตามหลักศลิปะ ถ่ายภาพบุคคล ถ่ายภาพประชาสัมพันธ ์
- กฎหมายลิขสิทธ์ิและสิทธิส่วนบุคคล จรรยาบรรณวิชาชีพ 
สาขาเกม 
- วาดสตอรี่บอร์ด สร้างภาพ 2 มติิ สร้างโมเดล 3 มิติ พื้นผิว การควบคุมกระดูก  
  สร้างภาพเคลื่อนไหว 
- จัดท าตัวละคร ฉากและสภาพแวดล้อม โครงเรื่อง แนวเกม ส่วนการควบคุม และ 
  บัญชีทรัพยากรในเกม  

เว็บไซต์ https://tpqi-et.tpqi.go.th/ 
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ล าดับ
ความส าคัญ 

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ความต้องการ/ความประสงค์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย การได้มาของข้อมูล/หลักฐาน* 

- เขียนโปรแกรมเกมโดยใช้ไลบรารีหรือเครื่องมือของเกมเอนจิน ตรวจสอบและ 
  ปรับปรุงคุณภาพของเกม 
- จัดการหรือบริหารทมี การหารายได้ในเกม 
สาขาแอนิเมชัน 
- สร้างโมเดลตัวละคร 3 มิติ ออกแบบตัวละครและเสื้อผ้า ออกแบบฉากและ 
  อุปกรณ์ ออกแบบกราฟิก  
- โพสและสีหน้าของตัวละคร สร้างภาพเคลื่อนไหว สร้างเลเอาท์ ช็อตบล็อกกิ้ง 
- การรวมองค์ประกอบส าหรับงานแอนิเมชัน 3 มิติ และการบริหารจัดการรูปแบบ 
  ไฟล์ เข้ารหสัและบีบอัดไฟล ์
- วางแผนการผลิตด้านแอนเิมชัน ควบคุมการผลติด้านแอนิเมชัน 
สาขาธุรกิจหนังสือและสิ่งพิมพ ์
- ร่างแบบภาพประกอบและออกแบบภาพประกอบใหส้อดคล้องกับเรื่อง ออกแบบ 
  ต้นฉบับกราฟิกหนังสือและสิ่งพมิพ์ 
- จัดท าต้นฉบับกราฟิกหนังสือและสิ่งพิมพ์ จัดการไฟลเ์พื่อส่งพิมพ ์
- ตรวจสอบความถูกต้องของการออกแบบต้นฉบับ ความถูกต้องของงานพิมพ์ 

6 เว็บไซต์ Skill Mapping อาชีพในกลุ่มย่อย Digital 
- Animator ควรมีทักษะการสร้างแอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ สร้างโมเดล 3 มิติ 

การตกแต่งภาพ ออกแบบงานกราฟิก ตัดต่อวิดีโอและวิชวลเอฟเฟกต์ 

- Graphic Designer ควรมีทักษะการตกแต่งภาพ ออกแบบงานกราฟิก 

ออกแบบโลโก้ ฟอนต์ โบรชัวร์ ตัดต่อวิดีโอและวิชวลเอฟเฟกต์ การสร้างแบรนด์ 

และเอกลักษณ์องค์กร 

เว็บไซต์ 
https://skill.kmitl.ac.th/charts 
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ล าดับ
ความส าคัญ 

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ความต้องการ/ความประสงค์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย การได้มาของข้อมูล/หลักฐาน* 

- Modeler ควรมีทักษะการตกแต่งภาพ ออกแบบโมเดล 3 มิติ ในงาน

สถาปัตยกรรมวิศวกรรม แฟช่ัน และผลิตภัณฑ ์

- Editor ควรมีทักษะการตกแต่งภาพ การเล่าเรื่อง ตัดต่อวิดีโอ 

- Advertising Designer ควรมีทักษะการตกแต่งภาพ ออกแบบงานกราฟิก 

ออกแบบฟอนต์ 

- 3D Animator ควรมีทักษะการออกแบบโมเดล 3 มิติ การสร้างเคลือ่นไหวให้กับ

ตัวละคร การตกแต่งภาพ ตัดต่อวดิีโอและวิชวล  

- Character Designer ควรมีทักษะการตกแต่งภาพ ออกแบบงานกราฟิก  

การสร้างเคลื่อนไหวให้กับตัวละคร สตอรี่บอร์ด การสรา้งแอนิเมชัน 

- Lighting Artist ควรมีทักษะการจดัแสง การตกแต่งภาพ การสร้าง

ภาพเคลื่อนไหว การออกแบบโมเดล 3 มิติ และพื้นผิว ตดัต่อวิดีโอและวิชวล 

เรนเดอร ์

- Post Production Producer ควรมีทักษะการตัดต่อวดิีโอ การตกแต่งภาพ  

การล าดับภาพ การแพร่ภาพ  

- Storyboard Artist ควรมีทักษะการวาดภาพและระบายสี สตอรี่บอร์ด  

การตกแต่งภาพ การสร้างแอนิเมชนั ออกแบบงานกราฟิก ตัดต่อวิดีโอและวิชวล 

- Sound Designer ควรมีทักษะการออกแบบเสียง บันทึก ปรับแต่ง และตดัต่อ

เสียง การผสมเสยีง 

- Media Designer ควรมีทักษะการตกแต่งภาพ ออกแบบงานกราฟกิ ตัดต่อวิดีโอ

และวิชวล ออกแบบโลโก้ ออกแบบเว็บไซต์ การผลิตวดิีโอ 
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ล าดับ
ความส าคัญ 

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ความต้องการ/ความประสงค์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย การได้มาของข้อมูล/หลักฐาน* 

- Event Photographer ควรมีทักษะการถ่ายภาพงานแต่งงาน ภาพบุคคล  

ภาพสินค้า งานอีเวนท์ ตกแต่งภาพ ออกแบบงานกราฟิก 

- Photo Retoucher ควรมีทักษะการถ่ายภาพและตกแต่งภาพ การถา่ยภาพ

บุคคล แฟชัน ภาพสินค้า  

- UX/UI Designer ควรมีทักษะการออกแบบหน้าจอ การตกแต่งภาพ ออกแบบ

งานกราฟิก ออกแบบหน้าเว็บไซต ์ออกแบบแอปพลิเคชัน การออกแบบ 

เชิงโต้ตอบท่ีน าไปใช้ได้จริง  

หมายเหตุ : *แนบหลักฐานโดยใส่ลิงค์การแชร์ไฟล์สาธารณะ  
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ข3 ความสอดคล้องของผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรกับความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

PLOs ภาคเอกชน ภาครัฐ ศิษย์เก่า ศิษย์ปัจจุบัน 
สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ  

(องค์การมหาชน)  
(TPQI-NET) 

เว็บไซต์  
Skill Mapping 

PLO1  F  F F  F F F 

PLO2 F P M M P P 

PLO3 F F F M F F 

PLO4 F F F F M M 

PLO5 F F F F F F 

PLO6 F F F M M M 

PLO7 F F F F P P  

PLO8 F F F F P P  

PLO9  F  F M  F P P 

หมายเหตุ: ระบุ F = สอดคล้องมาก M = สอดคล้องปานกลาง P = สอดคล้องน้อย  
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ข4 ตารางความสัมพันธ์ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรกับ Bloom’s Taxonomy  

PLOs 
พุทธิพิสัย  

(Cognitive)  
ทักษะพิสัย 

(Psychomotor) 
จิตพิสัย 

(Affective) 

K1 K2 K3 K4 K5 K6 S1 S2 S3 S4 S5 A1 A2 A3 A4 A5 
PLO1 อธิบายหลักการ แนวคิด ทฤษฎี ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ

แอนิเมชัน และศาสตร์อื่น ๆ ที่เก่ียวข้อง 
                

PLO2 เข้าใจหลักการเป็นผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัล                 

PLO3 ใช้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษในการสื่อสารส าหรับงานเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

                

PLO4 วิเคราะห์ และหาแนวทางการสร้างผลงานด้วยความรู้ด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

                

PLO5 สร้างผลงาน หรือนวัตกรรมโดยใช้องค์ความรู้ทางด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

                

PLO6 ถ่ายทอดผลงานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน                 

PLO7 ผลิตชิ้นงานทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันที่ได้จาก 
 ปฏิบัติงานสหกิจหรือฝึกประสบการณ์วิชาชีพเพ่ือต่อยอดสู่ 
 การประกอบธุรกิจหรือการท างานในอนาคต 

                

PLO8 ปฏิบัติงานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันที่ไม่ขัดต่อ 
         จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ และกฎหมายที่เก่ียวข้อง 

                
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PLOs 

พุทธิพิสัย  
(Cognitive)  

ทักษะพิสัย 
(Psychomotor) 

จิตพิสัย 
(Affective) 

K1 K2 K3 K4 K5 K6 S1 S2 S3 S4 S5 A1 A2 A3 A4 A5 

PLO9 แสวงหาความรู้ และมีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ท างานร่วมกับ 

        ผู้อื่น ปรับตัวเข้ากับสถานการณ์ท่ีเปลี่ยนแปลงได้ 
                
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ข5 ตารางตรวจสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรกับผลลัพธ์การเรียนรู้ทั่วไป/เฉพาะ  

PLOs 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ทั่วไป 
(Generic Outcome) 

ผลลัพธ์การเรียนรู้เฉพาะ 
(Specific Outcome) 

PLO1 อธิบายหลักการ แนวคิด ทฤษฎี ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน และศาสตร์อื่น ๆ ที่เก่ียวข้อง   
PLO2 เข้าใจหลักการเป็นผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัล   
PLO3 ใช้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษในการสื่อสารส าหรับงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน   
PLO4 วิเคราะห์ และหาแนวทางการสร้างผลงานด้วยความรู้ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน   
PLO5 สร้างผลงาน หรือนวัตกรรมโดยใช้องค์ความรู้ทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน   
PLO6 ถ่ายทอดผลงานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน   
PLO7 ผลิตชิ้นงานทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันที่ได้จากปฏิบัติงานสหกิจหรือฝึกประสบการณ์

วิชาชีพเพ่ือต่อยอดสู่การประกอบธุรกิจหรือการท างานในอนาคต   

PLO8 ปฏิบัติงานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันที่ไม่ขัดต่อจริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ และ
กฎหมายที่เกีย่วข้อง   

PLO9 แสวงหาความรู้ และมีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ท างานร่วมกับผู้อ่ืน ปรับตัวเข้ากับสถานการณ์ท่ี
เปลี่ยนแปลงได้   
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ข6 ข้อคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิและข้อสรุปผลการด าเนินการของคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร  

ความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ การด าเนินการของคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร 
1. เพ่ิมรายวิชาที่เก่ียวกับ Creative Thinking และสื่อสร้างสรรค์ และ

ควรจัดการเรียนการสอนในชั้นปีแรก เพื่อน าไปต่อยอดในรายวิชาอ่ืน  
ปรับตามความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ โดยเนื้อหาเก่ียวกับ Creative Thinking อยู่ในรายวิชา 
4312775 การออกแบบกราฟิก และ 4311165 การวาดเส้นและองค์ประกอบศิลป์ส าหรับ
งานมัลติมีเดีย และได้จัดแผนการเรียนในภาคเรียนที่  1 ของชั้นปีที ่1  

2. ควรจะมีเนื้อหาที่เกี่ยวกับเทรนของเทคโนโลยีใน 3 – 4 ปีข้างหน้า  
ที่เก่ียวข้องกับสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน เช่น  
การใช้ AI ส าหรับสร้างเนื้อหา การพัฒนาเกม  

ปรับตามความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ โดยทางหลักสูตรได้มีการศึกษาแนวโน้มของเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน โดยได้เพ่ิมเติมรายวิชาใหม่ 4312779 ปัญญาประดิษฐ์ในงาน
ออกแบบสื่อดิจิทัล ซึ่งมีค าอธิบายรายวิชาดังนี้ ความหมายและประวัติของปัญญาประดิษฐ์ 
หลักการพื้นฐานของปัญญาประดิษฐ์ส าหรับงานมัลติมีเดีย แนวโน้มและอนาคตของ
ปัญญาประดิษฐ์ บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการออกแบบสื่อดิจิทัล ฝึกปฏิบัติสร้างงาน
มัลติมีเดียที่ขับเคลื่อนด้วยปัญญาประดิษฐ์ 

3. ให้ทบทวนรายวิชา กฎหมายและจริยธรรมด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
ความสอดคล้องกับ PLO 

ปรับตามความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ โดยหลักสูตรได้ด าเนินการทบทวน และปรับปรุง
เรียบร้อย 

4. แนะน าให้จัดท าหลักสูตรที่มีหลายแขนง เพ่ือให้นักศึกษาเลือกเรียน
ตามความถนัดและความชอบของตัวเอง 

ในกรณีหลักสูตรปริญญาตรีที่มีแขนงวิชาก าหนดให้ต้องมีอาจารย์ประจ าไม่น้อยกว่า 3 คน 
ให้ครบทุกแขนงวิชา โดยมีคุณวุฒิครอบคลุมแขนงวิชาที่เปิดสอน ทางสาขา อยู่ระหว่าง
ด าเนินการรับสมัครอาจารย์เพ่ิมเติมและวางแผนจะปรับปรุงหลักสูตรเมื่อพร้อม 

5. ควรให้ผู้เรียนได้เรียนรู้รายวิชาที่สามารถเป็นผู้ประกอบการด้าน 
อุตสาหกรรมดิจิทัล และมีเวทีให้น าเสนอแนวคิดทางธุรกิจ 

ปรับตามความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ โดยหลักสูตรได้มีการจัดรายวิชา 4311164 การเป็น
ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัล และสร้างเวทีน าเสนอแนวคิดทางธุรกิจให้กับนักศึกษา 
ในภาคเรียนที่ 1 ชั้นปีที่ 1 และได้ส่งเสริมนักศึกษาเข้าร่วมการแข่งขันในระดับมหาวิทยาลัย 
ระดับภูมภิาค และระดับประเทศ ได้แก่  
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ความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ การด าเนินการของคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร 

 1) กิจกรรมประกวด Smart Start Idea by GSB Startup ภายใต้โครงการสร้าง
ผู้ประกอบการ Micropreneur (GSB Micropreneur Academy)  
 2) โครงการเส้นทางสู่นวัตวณิชย์ (Research to Market - R2M) ระดับภูมิภาค 
ภาคเหนือ 
 3) โครงการ Startup Thailand League 

6. สร้างรายวิชาที่เน้นฝึกประสบการณ์จริง แก้ปัญหาตามโจทย์ 

การท างานจริงในทุกชั้นปี และสร้างเป็นแฟ้มสะสมผลงาน 

(Portfolio) ของนักศึกษา  

ปรับตามความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ โดยหลักสูตรได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย 
 1) ในรายวิชาปฏิบัติการจะมีการสร้างชิ้นงานจากการจ าลองสถานการณ์ ตาม
โจทย์ในแต่ละรายวิชา  และเป็นผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาในรายวิชา โดยเก็บเป็น
แฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio)   
 2) นักศึกษาสามารถเชื่อมโยงระหว่างทฤษฎีกับการปฏิบัติ โดยน าความรู้ที่เรียนใน
ชั้นเรียนไปใช้จริงในสถานการณ์การท างาน ฝึกฝนการท างานกับผู้อื่น ทักษะ 
การสื่อสาร ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการคิดวิเคราะห์ และทักษะการตัดสินใจ ในรายวิชา
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน และรายวิชาสหกิจศึกษา 
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ข7 ตารางเปรียบเทียบเดิมกับหลักสูตรที่ปรับปรุง  
ที ่ รายการ หลักสูตรเดิม พ.ศ. 2563 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2568 เหตุผลในการปรับปรุง 
1 ชื่อหลักสูตร หลักสตูรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมลัติมเีดียและ

แอนิเมชัน 
Bachelor of Science Program in Multimedia Technology 
and Animation 

หลักสตูรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมลัติมเีดีย
และแอนิเมชัน 
Bachelor of Science Program in Multimedia 
Technology and Animation 

คงเดิม 

2 ชื่อปริญญา ภาษาไทย 
วิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยมีลัติมเีดียและแอนิเมชัน) 
วท.บ. (เทคโนโลยมีัลติมีเดียและแอนิเมชัน) 
ภาษาอังกฤษ 
Bachelor of Science (Multimedia Technology and 
Animation) 
B.Sc. (Multimedia Technology and Animation) 

ภาษาไทย 
วิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยมีลัติมเีดียและแอนิเมชัน) 
วท.บ. (เทคโนโลยมีัลติมีเดียและแอนิเมชัน) 
ภาษาอังกฤษ 
Bachelor of Science (Multimedia Technology and 
Animation) 
B.Sc. (Multimedia Technology and Animation) 

คงเดิม 

3 ปรัชญาของหลักสูตร หลักสตูรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมลัติมเีดียและ
แอนิเมชัน มุ่งเน้นผลติบัณฑิตที่มีความเชี่ยวชาญในการสร้างสรรค์
สื่อดิจิทัลส าหรับงานโฆษณา งานประชาสมัพันธ์ แอนิเมชันและ
เกม  และมคีวามสามารถเป็นผู้ประกอบการธุรกิจดิจิทัล มี
คุณธรรม และจริยธรรม 

มีความรู้ ความช านาญ เสริมสรา้งประสบการณ์ที่มีศักยภาพ
ทางด้านเทคโนโลยีมลัตมิีเดียและแอนิเมชันอย่างมีคุณธรรม
จริยธรรม ส าหรับอุตสาหกรรมดิจทิัล 

ปรับปรุง เพื่อให้บ่งบอกถึง 
อัตลักษณ์ของบัณฑิตได้อย่าง
กระชับและชัดเจน  

4 วัตถุประสงค์ของ
หลักสูตร 

1) มีความรู้ความสามารถ ในการสร้างสรรค์สื ่อดิจิทัลส าหรับ 
งานโฆษณา งานประชาสัมพันธ์ แอนิเมชัน และเกม ได้อย่าง
เหมาะสม 
2) มีความคิดริเริ ่มสร้างสรรค์ สามารถประยุกต์แนวความคิด
ร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสร้างงานท่ีมีคุณภาพ 

1) มีความคิดรเิริ่มสร้างสรรค์ สามารถประยุกต์แนวความคดิ
ร่วมกับเทคโนโลยมีัลติมีเดียและแอนิเมชัน เพื่อสร้างนวัตกรรม
ที่ตรงตามความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัล 

ปรับปรุงให้สอดคล้องกับ
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 13 
(พ.ศ. 2566-2570) ที่เน้นผลิต
และพัฒนาก าลังคนด้าน
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3) มีความสามารถประยุกต์แนวความคิดเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน ในการประกอบอาชีพทางด้านธุรกิจดิจิทัล 
4) มีทักษะในการสื่อสารและการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
สามารถท างานเป็นทีมและปรับตวัให้เข้ากับผู้อื่นได้อย่างเหมาะสม 
5) มีคุณธรรม จริยธรรม มีความรับผิดชอบต่อสังคม โดยเฉพาะ
ทางด้านที่เกี่ยวข้องการใช้งานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เกม และ
แอนิเมชัน 

2) มีทักษะในการสื่อสารและการสร้างความสมัพันธ์ระหว่าง
บุคคล สามารถท างานเป็นทีมและปรับตัวให้เข้ากับผู้อื่นได้
อย่างเหมาะสม 
3) มีความเคารพตนเอง เคารพผู้อื่น มีจรรยาบรรณและ
สามารถน าความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม โดยเฉพาะ
ทางด้านที่เกี่ยวข้องการใช้งานด้านเทคโนโลยีมลัติมเีดียและ
แอนิเมชัน 

อุตสาหกรรมและนวัตกรรม
ดิจิทัล ในกลุ่มอตุสาหกรรม
อนาคต (New S-Curve 
industry) 
 

5 โครงสร้างหลักสูตร จ านวนหน่วยกิต 134 รวมตลอดหลักสูตร 
1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  30  หนว่ยกิต 
  1.1)  กลุ่มวชิาภาษาและการสื่อสาร  9    หน่วยกติ 
  1.2)  กลุ่มวชิามนุษยศาสตร ์  6    หน่วยกติ 
  1.3)  กลุ่มวชิาสังคมศาสตร ์  6    หน่วยกติ 
  1.4)  กลุ่มวชิาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 9    หน่วยกติ 
2) หมวดวิชาเฉพาะด้าน  98  หนว่ยกิต 
  2.1)  วิชาแกน   15  หน่วยกิต   
  2.2)  วิชาเฉพาะด้าน 
     - บังคับ   59  หน่วยกิต 
     - เลือก   18  หน่วยกิต 
  2.3)  วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  6  หน่วยกิต 
3) หมวดวิชาเลือกเสร ี  6  หนว่ยกิต 

จ านวนหน่วยกิตไม่น้อยกว่า 122 รวมตลอดหลักสูตร 
1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  24  หนว่ยกิต 
  1.1  กลุม่วิชาสือ่สารสร้างสรรค์สังคมยุคดจิิทัล 6    หน่วยกติ 
  1.2  กลุม่วิชาการพัฒนาศกัยภาพมนุษย์ 6    หน่วยกติ 
  1.3  กลุม่วิชาพลเมืองเขม้แข็ง  6    หน่วยกติ 
  1.4  กลุม่วิชาสหศาสตร์เพือ่การพัฒนาที่ย่ังยืน 6    หน่วยกติ 
2. หมวดวิชาเฉพาะ   92  หนว่ยกิต 
 2.1  วิชาเฉพาะด้านบังคับ  71  หน่วยกิต 
   2.1.1  วิชาแกน   15  หน่วยกิต   
 2.1.2  วิชาเฉพาะด้านบังคับ     56  หน่วยกิต 
  2.2  วิชาเฉพาะด้านเลอืก  15  หน่วยกิต 
  2.3  วิชาฝกึประสบการณว์ิชาชีพ  6  หน่วยกิต 
3. หมวดวิชาเลือกเสร ี   6  หน่วยกิต  

ลดจ านวนหน่วยกติตามหมวด
วิชาศึกษาทั่วไป ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2566 

6 หมวดวิชาศึกษา
ทั่วไป 

กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร ไม่น้อยกว่า 9 หน่วยกิต 
กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์ ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์  ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ไม่น้อยกว่า 6  หน่วยกิต 
รวมทั้งหมด ไม่น้อยกว่า 30 หน่วยกิต 

กลุ่มวิชาการสื่อสารสร้างสรรค์สังคมยุคดิจิทลั  
ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต  
กลุม่วิชาการพฒันาศกัยภาพมนษุย์  ไม่นอ้ยกวา่ 6 หน่วยกิต 
กลุ่มวิชาพลเมืองเข้มแข็ง ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
กลุ่มวิชาสหศาสตร์เพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน  

ปรับปรุง เนื่องจากเพื่อพัฒนา
หมวดวิชาศึกษาทั่วไปให้
สอดคล้องกับปรัชญาและ 
วัตถุประสงค์ของการจัด
การศึกษาวิชาศึกษาทั่วไป  
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ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
รวมทั้งหมด  ไม่น้อยกว่า 24 หน่วยกิต 

ตามประกาศคณะกรรมการ
มาตรฐานการอุดมศึกษา เรื่อง 
เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับ
ปริญญาตรี พ .ศ. 2565 

  กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร กลุ่มวิชาการสื่อสารสร้างสรรค์สังคมยุคดิจิทลั  
  0080101  ทักษะการใช้ภาษาอังกฤษในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ 

      ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนภาษาอังกฤษเกี่ยวกบั
เทคโนโลยสีารสนเทศในด้านการสืบคน้ เข้าถึง และประเมินข้อมูล
ข่าวสารที่น าเสนอผ่านสื่ออิเล็กทรอนกิส์ที่เป็นนวตักรรมสมัยใหม่จาก
สื่อออนไลน์ประเภทต่าง ๆ  และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ 
การพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษในงานอาชีพด้านวิศวกรรมศาสตร์
เกษตรศาสตร์ อุตสาหกรรม และวิทยาการคอมพิวเตอร ์

- ยกเลิก 

  0080102 ทักษะการใช้ภาษาอังกฤษเพื่องานราชการและเชิงธุรกิจ 
        ทักษะภาษาอังกฤษท่ีเป็นพื้นฐานทางอาชีพและจ าเป็น

ในการสื่อสารทางธุรกิจ การบรูณาการให้เข้ากับโครงสรา้งภาษาที่
ใช้ในการติดต่องานราชการและธรุกิจแบบต่าง ๆ การดูแลลูกค้า  
ผู้มาเยือนและผู้ร่วมงานใหม่ การน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับองค์กรทั้ง
ภาครัฐและเอกชน การให้ค าแนะน าและปรึกษา การจดบันทึก
รายงานและสรุปรายงานการประชุมการใช้โทรศัพท์ การให้ข้อมูล
เกี่ยวกับผลิตภณัฑ์และการบริการ 

- ยกเลิก 

  0080103 ทักษะการเรียนภาษาองักฤษผ่านสื่อออนไลน ์
        การสร้างแรงจูงใจในการเรยีน ทักษะการเรยีนรู้

ภาษาอังกฤษด้วยตนเองในด้านการฟัง พูด อ่าน และเขียนผา่นสื่อ

- ยกเลิก 
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ออนไลน์ท้ังในและนอกห้องเรียน การสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์พกพา การผ่านข้อความแสดงความคดิเห็น และการเข้าถึง
วิดีโอบทเรียนออนไลนภ์าษาอังกฤษ 

  0080104 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร 
       ความหมายและความส าคญัของการสื่อสาร ทักษะ 

การรับและการส่งสารอย่างมีประสิทธิภาพ การสื่อสารด้วยการฟัง  
การอ่าน การพูด การเขียน ที่เหมาะสมกับสารประเภทต่าง ๆ 

- ยกเลิก 

  0080105 ภาษาไทยเพื่ออาชีพ 
       ทักษะเกี่ยวกับการใช้ภาษาไทยในด้านการรับสารและ

การส่งสาร ฝึกปฏิบัติและพัฒนาทกัษะภาษาไทย เพื่อการพัฒนา
อาชีพในแวดวงราชการและธุรกิจ 

- ยกเลิก 

  0080106 พลังภาษาไทยกับการสือ่สารเชิงสุนทรยีภาพ 
        ความหมายและความส าคญัของพลังภาษาไทยและ

สุนทรียภาพ กลวิธีการสร้างสรรคแ์ละการสื่อสารภาษาไทยท่ีมี
ความงาม แนวทางพิจารณาสุนทรยีภาพทางภาษาไทย ศึกษาบท
ประพันธ์เชิงสร้างสรรค ์

- ยกเลิก 

  0080107 ภาษาจีนเพื่อการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน 
        สัทอักษรภาษาจีนกลาง การเขียนอักษรจีนเบื้องต้น 

การอ่านออกเสียงค าและประโยค การใช้ค าศัพท์ ส านวนภาษา 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศพัฒนาทักษะภาษาจีนสามารถฟัง พูด 
อ่านและเขียนภาษาจีนและสนทนาตามสถานการณ์ต่าง ๆ  
ในชีวิตประจ าวัน ใช้ภาษาตามมารยาทสังคม เรียนรู้และเข้าใจ 
ในวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 

- ยกเลิก 
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  -  0019101 ภาษาอังกฤษกับการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อ
ดิจิทัล 

        การใช้ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร การอภิปราย
และการน าเสนอ โดยเน้นทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนผ่าน
สื่อสังคมออนไลน์ท่ีสอดคล้องกับเหตกุารณ์ปัจจุบัน  ความรู้ดา้น
ภาษาอังกฤษในสถานการณจ์ริง  เครือ่งมือและแอปพลิเคชันทาง
เทคโนโลยีสมัยใหมเ่พื่อส่งเสริม  ความเป็นอิสระในการเรียนรู้
ภาษา เทคนิคการแปลผ่านแอปพลิเคชัน  การสื่อสารผ่าน
เว็บไซตเ์สมือนจริง การรู้เท่าทันสือ่ส าหรับปัจจุบันและอนาคต 

รายวิชาใหม ่
 

  - 0019102  ทักษะภาษาอังกฤษส าหรบัการท างาน 
       ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน

ภาษาอังกฤษ โดยมุ่งเน้นทักษะที่จ าเป็นเกี่ยวกับการท างาน 
การจ าลองสถานการณ์การปฏิบัตงิานในสถานประกอบ 
การจริง การสมัครงาน การสมัภาษณ์งาน การสื่อสารใน 
การท างาน และการน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับองค์กร      

รายวิชาใหม ่
 

  - 0019103 ภาษาไทยเพื่อการน าเสนอย่างสร้างสรรค ์
      การใช้ภาษาไทยเพื่อการน าเสนอผลงานอยา่ง

สร้างสรรค์ การใช้โปรแกรมส าเร็จรูป วิธีการรวบรวมข้อมูล
จากแหล่งต่าง ๆ การเลือกรูปแบบการน าเสนอผลงาน 
การพัฒนาทักษะและบคุลิกภาพในการน าเสนอ 

รายวิชาใหม ่
 

  - 0019104  ภาษาไทยเพื่อการสื่อสารสมยัใหม ่
      การฟังพูดอ่าน  และเขียนภาษาไทยเพื่อ 

การสื่อสารในชีวิตประจ าวันและการท างานในองค์กรภาครัฐ

รายวิชาใหม ่
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และเอกชน  การใช้ภาษาในสังคมและวัฒนธรรมยุคดิจิทัล   
การใช้ระดับภาษาและมีมารยาทในการสื่อสาร จรรยาบรรณ
การใช้ข้อมูล การวิเคราะห์และแกไ้ขภาวะภาษาในสังคม
ปัจจุบัน  และการสื่อสารในภาวะวิกฤตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  - 0019105 ภาษาจีนเพื่อการสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัล 
     การฟัง  พูด  และอ่านภาษาจนี ผ่านสื่อดิจิทลัที่

หลากหลายการเรียนจากแอปพลิเคชัน  เว็บไซต์  บทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์  หลักสตูรออนไลน ์ และสื่อสังคมออนไลน์   
ในการพัฒนาทักษะภาษาจีนเพื่อการเรยีนรู้ด้วยตนเอง  
โดยมุ่งเน้นการสื่อสารในชีวิต ประจ าวันและการน าเสนอ
ภาษาจีนผ่านสื่อดิจิทลั 

รายวิชาใหม ่
 

  -  0019106 การใช้แพลตฟอร์มประยุกต์เพื่อการเรียนรู ้
     การใช้แพลตฟอร์มประยุกต์เพื่อจัดการงานเอกสาร 

การน าเสนอสารสนเทศโดยใช้ภาษาไทยและภาษา 
ต่างประเทศ การจัดการข้อมูลเพื่อการค านวณ และการจัดการ
ฐานข้อมูลอย่างสร้างสรรค์ การสรา้งสรรคเ์ว็บไซต์ส าหรับ 
การท างานในชีวิตประจ าวัน 

รายวิชาใหม ่
 

  -  0019107 พื้นฐานการจัดการข้อมูลในยุคดิจิทัล 
     ความหมายและความส าคัญของข้อมูลขนาดใหญ่ 

จรรยาบรรณและจริยธรรมในการจัดการข้อมลู ภาพรวมของ
การจัดการข้อมูล ความรู้พื้นฐานและเครื่องมือท่ีเกี่ยวกับ 
การจัดเก็บรวบรวมข้อมูล การแปลงข้อมูลดิบใหเ้ป็นข้อมูล 

ปรับปรุงรหสัวิชา/ช่ือวิชา 
และค าอธิบายรายวิชา มาจาก
รายวิชา 0070401 เทคโนโลยี
การจัดการข้อมลูขนาดใหญ ่
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เชิงลึก เทคนิคการน าเสนอสารสนเทศให้เกิดมลูค่า การใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปในการประยุกตใ์ช้กับศาสตร์ตา่ง ๆ 

  -  0019108 เทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การเรียนรู ้
     แนวคิดเกี่ยวกับความเข้าใจ ในเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ บุคลากรทาง
คอมพิวเตอร์ กระบวนการ และระบบสารสนเทศ เครือข่าย
คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต บริการออนไลน์ และสื่อสังคม
ออนไลน์และแนวปฏิบัติในการใช้สื่อสังคมออนไลน์  
ความมั่นคงปลอดภัยยุคดิจิทัล กฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สิน
ทางปัญญา สิทธิความรับผิดชอบ และจริยธรรมในการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล แนวโน้มเทคโนโลยีดิจิทัล 

ปรับปรุงรหสัวิชา/ช่ือวิชา และ
ค าอธิบายรายวิชา มาจาก
รายวิชา 0040409 เทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการเรียนรู ้
 

  - 0019109  รู้เท่าทันสื่อและข้อมูลยุคดิจิทัล 
     แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับสื่อดิจทิัล ความหมายและ

ความเป็นมาของสื่อดิจิทัล การจ าแนกประเภทของสื่อ 
การเข้าใจดิจิทลั สิทธิความรับผดิชอบยุคดิจิทัล  
ความปลอดภัยยุคดิจิทัล มารยาทในสังคมยุคดิจิทลั การเข้าถึง
ดิจิทัล ภาษาของสื่อ การประยุกตก์ารเข้าถึงสื่อดิจิทลัใช้กับ
ชีวิตประจ าวัน ก้าวทันอาชญากรรมทางสื่อดิจิทัล การสืบค้น
ข้อมูล ความรู้พื้นฐานและเครื่องมอืท่ีเกี่ยวกับการวิเคราะห์
ข้อมูล และวิทยาการข้อมลู และเทคนิคการน าเสนอสื่อสาร
สนเทศในเชิงธุรกิจ 

 
 

รายวิชาใหม ่
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   0019110  ทักษะสารสนเทศในศตวรรษที่ 21 เพื่อชีวิตและ

อาชีพ 
แนวคดิ ทฤษฎีการเรียนรูต้ลอดชีวติ  แหล่ง

สารสนเทศเพื่อการเรียนรูต้ลอดชีวิต ทักษะการรูส้ารสนเทศ  
การจัดเก็บ คัดเลือก การประเมินสารสนเทศ   การรู้เทา่ทันสื่อและ
เทคโนโลยีดจิิทัล การสรา้งเนือ้หาเชิงดิจิทัล การน าเสนอผลงาน
ด้วยสื่อสรา้งสรรค์ ความมั่นคงและความปลอดภยั กฎหมายและ
จรยิธรรมในการใช้สารสนเทศและเทคโนโลยดีิจิทลั การประยกุต์ใช้
สารสนเทศและเทคโนโลยีดิจิทลัในการใช้ชีวิตและประกอบอาชีพ 

ปรับปรุงรหสัวิชา/ช่ือวิชาและ
ค าอธิบายรายวิชา มาจาก
รายวิชา 0040206 การรู้
สารสนเทศในศตวรรษท่ี 21 

  กลุ่มวิชามนุษยศาสตร ์ กลุ่มวิชาการพัฒนาศักยภาพมนุษย์  
   0010208 ทักษะชีวิตและจริยธรรมในสังคมดิจิทัล 

      ทักษะในการเรียนรูแ้ละเข้าใจชีวิตและคณุค่าทาง
วัฒนธรรม เสรมิสร้างทักษะการคดิเชิงวิพากษ ์ การตัดสินทาง
จรยิธรรม จรยิธรรมในวิถีชีวติและชุมชนที่มตี่อการธ ารงและส่งเสรมิ
คุณคา่ทางวฒันธรรม   การรู้เทา่ทันประเด็นจรยิธรรมในการใช้
เทคโนโลยีดจิิทัล การประยุกต์ใช้ดิจทิัลอยา่งมีจริยธรรม 

- ยกเลิก 

  0020204 ชีวิตกับดนตรี 
       ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับคณุคา่ของวัฒนธรรมดนตรีไทยและ

สากลในสังคมไทย โดยแบ่งเป็นการเรียนรู้ถึงท่ีมาเรยีนรู้ประเภท
และวงดนตรี ดนตรีที่ใช้ในวิถีชีวิตของคนไทยในปัจจุบันตั้งแต่เกดิ
จนตาย การเลือกใช้วงดนตรีให้ถูกต้องและเหมาะสม เรียนรู้และ
ฝึกทักษะการฟัง การคิด ความรูส้กึสมาธิ และความเข้าใจใน

- ยกเลิก 
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สุนทรียะของดนตรี เพื่อน าไปปรับใช้ให้เกิดประโยชนต์่อตนเอง
และผู้อื่น ขัดเกลาจิตใจและความเป็นมนุษย์ รวมถึงการเลือกใช้
เทคโนโลยีในการเข้าถึงการเรยีนรูด้้านดนตรีเพื่อพัฒนาตนเองและ
ผู้อื่น 

   0020205  ศิลปะการแสดงกับชีวติ 
          ความรู้ ความเข้าใจ ความส าคัญ ประวัติ 

ความเป็นมา วิเคราะห์องค์ประกอบของการแสดงนาฏศิลป์
ความแตกต่างของศิลปะการแสดงกับชีวิตมนุษย์ตั้งแต่อดีต
จนถึงปัจจุบัน เปรียบเทียบนาฏศิลป์ไทยกับนาฏศิลป์สากลได้ 
เห็นคุณค่าอนุรักษ์และสืบทอดศิลปะการแสดงวัฒนธรรมของ
ไทยให้คงอยู่สืบไป  ฝึกทักษะพื้นฐานทางการแสดงที่สามารถ
ปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

- ยกเลิก 

  0030201  ศิลปะและวัฒนธรรมรว่มสมัย 
         มนุษย์กับความงาม ความเข้าใจศิลปะและวัฒนธรรม 

ความแตกต่างของงานศิลปกรรม แนวคิดและรูปแบบในงาน
ศิลปะ องค์ประกอบของงานศิลปะ ปฏิบัติงานศิลปะเพื่อน ามา
ประยุกต์ใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวันเสริมสร้างสมาธิ  และ
ปลูกฝังรสนิยมความงามทางสุนทรียะ 

- ยกเลิก  

   0030204 ชีวิตกับภาพถ่าย 
         ความส าคญัของภาพถ่าย การสื่อความหมายจากภาพถา่ย 

การจัดวางองค์ประกอบของภาพ ลักษณะการถ่ายภาพ การจัด
แสง มุมกล้อง ขนาดของภาพ และสัดส่วนของภาพ รวมไปถึง 
การสื่อความหมายและสุนทรียภาพของภาพให้เหมาะสมกับงาน

- ยกเลิก 
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ประเภทต่าง ๆ ในมิติที่แตกต่างกัน อีกทั้งสามารถน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม 

  0040203 การพัฒนาคุณภาพชีวิตเพื่อสุขภาวะที่ดี 
         ความหมายและความส าคญัของคุณภาพชีวิต  

การเข้าใจตนเองและผู้อื่น องค์ประกอบท่ีมีอิทธิพล ต่อสุขภาพ 
การดูแลและส่งเสริมสุขภาพ สภุาพจิตและการปรับตัว การสื่อสาร
และสร้างสมัพันธภาพ ทักษะการแก้ปัญหาชีวิต การบริหารเวลา
และชีวิตอย่างมีคณุภาพ การสร้างสุขในวาระสุดท้ายของชีวิต 

- ยกเลิก 

   0040206 การรู้สารสนเทศในศตวรรษท่ี21  
    ความหมาย ความส าคัญ ของการรูส้ารสนเทศ และ

ทักษะการเรยีนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ในด้านการแสวงหา  
การประเมิน การวเิคราะห์ และการใช่สารสนเทศจากสื่อแตล่ะ
ประเภทอย่างรู้เท่าทัน ถูกต้องและเป็นธรรม 

- ปรับปรุงรายวิชา ย้ายไปกลุ่ม
วิชาการสื่อสารสร้างสรรค์
สังคมยุคดจิิทัล รายวิชา 
 0019110ทักษะสารสนเทศใน
ศตวรรษที่ 21 เพื่อชีวิตและ
อาชีพ 

   0040207 สื่อบันเทิงเชิงพินิจ 
 ความหมายและความส าคญัของสื่อบันเทิง บทบาท

หน้าท่ีของสื่อบันเทิง การศึกษาวิเคราะห ์วิจารณ์ วิพากษ์เบื้องต้น 
ในการใช้ภาษาไทยในสื่อบันเทิงประเภทต่าง ๆ ความสัมพันธร์ะหว่าง
สื่อบันเทิงกับชีวิต 
 

0029209 สื่อบันเทิงเริงอารมณ ์
   ความหมายความส าคญัและประเภทของสื่อบันเทิง 

ความสัมพันธ์ระหว่างสื่อบันเทิงกับชีวิต บทบาทหน้าท่ีและ
คุณค่าดา้นอารมณ์ จรยิธรรมคณุธรรม และสังคมในสื่อบันเทิง 
การตระหนักรู้คณุค่าของตนเองและรักษ์ชาติก าเนิดผ่าน 
การเรยีนรู้จากสื่อบันเทิง  การรู้เทา่ทันสื่อบันเทิงอย่างมี
วิจารณญาณตามบริบทการเปลี่ยนแปลงของสังคมและของโลก 
 

ปรับปรุงรหสัวิชา/ช่ือวิชาและ
ค าอธิบายรายวิชา 
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  0050209   สันติปัญญาศึกษา 
     ธรรมชาติของจิตมนุษย์ ความจริงของชีวิต ฝึกฝน

ความรู้สึกตื่นรู้ด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย ได้แก ่ จิตตภาวนา 
สุนทรียสนทนา การท างานศิลปะ โยคะ เป็นต้น จิตส านึกเดิมสู่
จิตส านึกใหม่ที่เข้าถึง ความจริง ความงามความดี ความเป็นอิสระ 
ความสุข และปัญญา เพื่อความเอื้ออาทรต่อมนุษย์และสรรพสิ่ง  
การพัฒนาตนเองอย่างสมดุลสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ ศึกษา
สาเหตุและปัญหาของความขัดแย้ง วิธีระงับความขัดแย้งโดยสันติ
วิธีการสร้างสันติวิธีและสมานฉันท์ตามหลักศาสนา เน้นวิธีการ
เรียนรู้ที่น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงภายในตนเองอย่างลึกซึ้งและ
เช่ือมโยงไปสู่การอยู่ร่วมกันอย่างสมานฉันท์ สังคมโลกที่สันติ 

0029204  สันติภาพศึกษา 
    ความหมาย ลักษณะ และสาเหตุของความขัดแย้ง 

ความรุนแรง และสงคราม สันติภาพและวิธีการได้มาซึ่ง
สันติภาพท่ียั่งยืน สันติวิธ ีการอยูร่ว่มกันอย่างสมานฉันท์ 
กระบวนการจติตปญัญาศึกษา ทีส่ง่เสริมคณุธรรม จริยธรรม 
ปัญญา และความสุข เพื่อการพัฒนาตนเองสู่ความเป็นมนุษย์ที่
สมบูรณ ์

ปรับปรุงรหสัวิชา/ช่ือวิชา และ
ค าอธิบายรายวิชา 

  -  0029201 การพัฒนาสู่ชีวิตวิถีใหม่ 
     หลักการของการพัฒนาตน การเห็นคุณค่าตนเอง

และผู้อื่น กรอบความคิดแบบเติบโต การคิดวิเคราะห์  
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การก ากับตนเอง การบริหาร
ชีวิตและเวลา ความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม ศิลปะ
การท างานและการใช้ชีวิตอย่างมีความสุขในสังคมพหุ
วัฒนธรรม เพื่อปรับตัวและด ารงชีวิตสอดคล้องกับชีวิตวิถี
ใหม่ 

รายวิชาใหม ่

  - 0029202 ราชภัฏนครสวรรคส์ร้างสรรค ์
     เอกลักษณ์ อัตลักษณ์และวัฒนธรรมของ

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ การเป็นผู้น าและผู้ตาม 
การเป็นคนดีมีวินัย ใฝ่เรียนรู้ สู้งาน เช่ียวชาญเทคโนโลยี

รายวิชาใหม ่
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และมีความภาคภูมิใจในตนเอง  การปลูกฝังจิตส านึก 
ทัศนคติ มีจิตอาสา อยู่บนพื้นฐานการเปลี่ยนแปลงของ
ท้องถิ่น สังคมโลก  โดยการบูรณาการการเรียนรูบ้นฐาน
คุณธรรม จรยิธรรม น้อมน าปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงอย่าง
ยั่งยืน 

  - 0029203   สุนทรียในชีวิต 
          ความหมาย ความส าคัญของสุนทรียะ  

การวิเคราะห์ ความซาบซึ้งและการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ 
ผ่านประสบการณ์การรับรู้ด้านศลิปะ  ดนตรี และนาฏศิลป์ 
การมองเห็นคณุค่าในตนเองและผูอ้ื่น  การน าไปใช้ 
ในชีวิตประจ าวันอย่างมีคณุธรรมจริยธรรม 

รายวิชาใหม ่

  - 0029205   การสร้างเสรมิสุขภาพและกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ 
        แนวคดิดา้นสุขภาพและสิ่งแวดล้อม คณุภาพชีวิตที่ด ี

ปัญหาสขุภาพในสถานการณป์ัจจุบนั เทคโนโลยี และสื่อสังคม
ออนไลน ์การดแูลสุขภาพกายและสขุภาพจติ การเลอืกบริโภค
อย่างฉลาดและปลอดภัย อนามัยสิ่งแวดล้อม การปรบัตัวและ
รับมือกบัการเปลี่ยนแปลงของสถานการณโ์ลก สิ่งแวดล้อม 
เทคโนโลยี และสื่อสังคมออนไลนเ์พื่อคุณภาพชีวิตที่ด ี

รายวิชาใหม ่

  - เพศและความสงบทางจิต   0029206 
        แนวคิดเรื่องเพศ ความสุขและจุดหมายของชีวิต

ในอารยธรรมมนุษย ์ความปรารถนาและธรรมชาติของมนุษย์
ในทัศนะทางศาสนาและวัฒนธรรมของสังคมต่าง ๆ การฝึกจิต 
และสร้างพลังบวกภายในจิต การรักษาสมดุลของแรงผลักดัน

รายวิชาใหม ่
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ทางเพศกับความสงบของจิต การจัดการ ความเครยีดด้วยคีต
บ าบัด ศิลปะบ าบัด การเปลีย่นแรงผลักดันทางเพศเป็นพลัง
แห่งการสรา้งสรรค์ การค้นหาและพัฒนาศักยภาพเพื่อก าหนด
แนวทางการด าเนินชีวิตที่เหมาะสมกับตนเอง 

  - 0029207  การบริหารเงินในชีวิตประจ าวัน 
        การวางแผนการเงินส่วนบคุคล การจดัท า

งบประมาณทางการเงิน การสร้างความมั่งคั่ง การลงทุนและ
ความเสีย่ง การจัดการหนี้และสินเช่ือ การประกันภัย ภาษีเงิน
ได้ เทคโนโลยีทางการเงิน การรู้ทนัภัยทางการเงิน  
การแสวงหาข้อมลูและความรู้ทางการเงิน 

ปรับปรุงรหสัวิชา/ช่ือวิชาและ
ค าอธิบายรายวิชามาจาก 
รายวิชา 0030305 ชีวิตกบั
การเงิน 

  - 0029208  มนุษย์กับการเปลี่ยนแปลงสังคมโลก 
        การเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก  ความเข้าใจ 

ความเป็นมนุษยผ์่านเหตุการณส์ าคัญของโลก  การตระหนักถึง
คุณค่าของตนเองและผู้อื่น และการปรับตัวเข้ากับ 
การเปลีย่นแปลงของสังคมในยุคสมัยใหม่ และการใช้ชีวิต
อย่างรู้เท่าทันความเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกได้อย่างมี
ความสุข 

ปรับปรุงรหสัวิชา/ช่ือวิชาและ
ค าอธิบายรายวิชามาจาก 
รายวิชา 0030301 มนุษย์กบั
สังคม 

  -  0029210 สุขภาพและสิ่งแวดล้อมเพื่อคุณภาพชีวิตที่ด ี
        แนวคิดด้านสุขภาพและสิ่งแวดล้อม ปัญหาสขุภาพจาก

สถานการณ์โลก สิ่งแวดล้อม เทคโนโลยี และสื่อสังคมออนไลน์  
การดแูลสุขภาพกายและสุขภาพจิต อนามัยสิ่งแวดล้อม การเลือก
บริโภคอยา่งฉลาดและปลอดภัย การปรับตัวและรับมือกับ 

รายวิชาใหม ่
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การเปลีย่นแปลงของสถานการณ์โลก สิ่งแวดล้อม เทคโนโลยี และ
สื่อสังคมออนไลนเ์พื่อคณุภาพชีวิตทีด่ี 

  กลุ่มวิชาสังคมศาสตร ์ กลุ่มวิชาพลเมืองเข้มแข็ง  

  0010304 การด าเนินชีวิตตามหลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
        หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงในระดับต่าง ๆ (บุคคล 

ครอบครัว ชุมชน สังคม ประเทศ) ความสัมพันธ์ระหว่างเศรษฐกิจ
พอเพียงกับชีวิตมนุษย์ การประยกุต์ใช้ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพยีง
ในการด าเนินชีวิต 

- ยกเลิก 

  0010306 การบูรณาการทางการตลาดยุคใหม่เพื่อความยั่งยืน 
          การผสมผสาน แนวคิดทฤษฎีทางการตลาด  

ด้านการบริหารจดัการ พฤติกรรมผู้บริโภค การใช้เครื่องมือทาง
การตลาดอิเล็กทรอนิกส์ การตระหนักถึงสังคมและสิ่งแวดล้อม 
เพื่อพัฒนาขีดความสามารถในการท าธุรกิจยุคดิจิทลั ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

- ยกเลิก 

  0010312 ธุรกจิและความเปน็ผูป้ระกอบการรุ่นใหม ่
          แนวคิดการบริหารธรุกิจ บทบาทและความส าคญัของ

ธุรกิจยุคใหม่ การเตรียมความพรอ้มส าหรบัการเป็นผู้ประกอบ 
การวิเคราะห์ความเป็นไปได้ทางธรุกิจ ความมีจริยธรรม  
ความรับผิดชอบต่อสังคมในการด าเนินธุรกิจ 

- ปรับปรุงรายวิชา ย้ายไปกลุ่ม
วิชาสหศาสตร์เพื่อการพัฒนาที่
ยั่งยืน รายวิชา 0049407 
พื้นฐานธุรกิจและ 
การประกอบการยุค 4.0 

  0030301 มนุษย์กับสังคม 
          ความเปลี่ยนแปลงของสังคมไทยและสังคมโลก ที่ส่งผล

กระทบต่อการด าเนินชีวิตของมนษุย์ในแง่มุมต่างๆ ทั้งด้าน
การเมือง เศรษฐกิจ สังคม และด้านอ่ืน ๆ แนวทางการใช้ชีวิต

- ปรับปรุงรายวิชา ย้ายไปกลุ่ม
วิชาการพัฒนาศักยภาพมนุษย์ 
รายวิชา 0029208 มนุษย์กับ 
การเปลีย่นแปลงสังคมโลก 
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อย่างรู้เท่าทันความเปลี่ยนแปลงในปัจจุบันและอนาคต การเป็น
พลเมืองที่ดีและอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นอย่างมีความสุข 

  0030305  ชีวิตกับการเงิน 
          การวางแผนทางการเงินสว่นบุคคล บัญชีครัวเรือน 

การออมและการลงทุน ภูมิคุ้มกันทางการเงิน การประกันภัย สิทธิ
และหน้าท่ีทางภาษีอากร 

- ปรับปรุงรายวิชา ย้ายไปกลุ่ม
วิชาการพัฒนาศักยภาพมนุษย์ 
รายวิชา 0029207 การบริหาร
เงินในชีวิตประจ าวัน 

   0030308 ภูมิปัญญา เทคโนโลยี และนวัตกรรมท้องถิ่น 
          ความหมาย ความส าคัญ หลักการ ของภูมิปญัญา

เทคโนโลยี และนวตักรรมท้องถิ่น ปฏิบัติการสรา้งคุณค่าภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น และการใช้เทคโนโลยีในการออกแบบสร้างสรรค์
นวัตกรรมท้องถิ่น 

- ยกเลิก 

  0030310  การรู้เท่าทันสื่อ 
             ความหมายของการรูเ้ท่าทันสื่อ อิทธิพลของสื่อท่ีมีต่อ

ผู้บริโภค หลักการและแนวคิดส าคญั ที่เกี่ยวข้องกับการรู้เท่าทัน
สื่อโดยจ าแนกตามประเภทของสื่อ ได้แก่ ภาพข่าว โฆษณา 
รายการวิทยุ รายการโทรทัศน ์ภาพยนตร์ และสื่ออินเทอรเ์น็ต 
โดยเน้นท าความเข้าใจเกีย่วกับบรบิทของสื่อต่าง ๆ อาทิ 
อุตสาหกรรมสื่อ เทคโนโลยสีื่อ จิตวิทยาการสร้างสาร รูปแบบและ
ภาษาในสื่อ ฝึกวิเคราะห์ข่าวสารในสื่อประเภทต่างๆ เพื่อการรูเ้ท่า
ทันสื่อ 

- ยกเลิก 

    0040307 เศรษฐกิจเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
   การเปลี่ยนแปลงด้านเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี

ที่ส าคัญที่ส่งผลต่อความสามารถในการรับรู้และปรับตัวของมนุษย์ 

- ยกเลิก 
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แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ท าให้เกิดมุมมองที่
หลากหลาย เข้าใจความซับซ้อนท่ีสัมพันธ์ และสร้างองค์ความรู้
ใหม่ท่ีเท่าทันการเปลี่ยนแปลง 

  0050309  เศรษฐกิจดิจิทัลและพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส ์
        หลักการและแนวคิดเชิงเศรษฐกิจดิจิทัล ธุรกิจ

อิเล็กทรอนิกส์ พื้นฐานห่วงโซ่อุปทาน แคตตาล็อก อิเล็กทรอนิกส์
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ คลังสินค้าออนไลน์ การช าระเงินออนไลน์ 
ตลาดกลางออนไลน์ การประยุกตใ์ช้เทคโนโลยีกับการด าเนินชีวิต 

- ยกเลิก 

  0060302  วัยใสใจสะอาด 
    การแยกแยะระหว่างผลประโยชน์ส่วนตนกับ

ประโยชนส์่วนรวม ความละอายและความไม่ทนต่อการทุจรติ 
หน้าท่ีของพลเมืองและความรับผดิชอบต่อสังคมในการต่อต้าน 
การทุจริต จติส านึกต่อต้านการทุจริต และทดแทนคุณแผ่นดิน 
 

0039302  วัยใสใจสะอาด 
     แนวความคิดการต่อต้านการทุจริต ประโยชน์ทับ

ซ้อน การสร้างจติส านึกต่อต้านการทุจริต ความรับผิดชอบต่อ
สังคมในการต่อต้านการทุจริต และกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับ 
การป้องกันและปราบปรามการทจุริต และกรณีศึกษา 
การทุจริต 

ปรับปรุงรหสัวิชา/ช่ือวิชาและ
ค าอธิบายรายวิชา 

  0060303 ความเป็นพลเมืองและกฎหมายในชีวิตประจ าวัน 
            แนวความคิดและหลักการพื้นฐานของความเป็นพลเมือง 
จิตส านึก สิทธิหน้าท่ี ความรับผิดชอบ จิตสาธารณะ สิทธิ
มนุษยชน สิทธิชุมชน การปกป้องผลประโยชน์สาธารณะ และ
กฎหมายที่เกีย่วกับชีวิตประจ าวัน 

0039301 พลเมืองเข ้้มแข็ง 
       แนวคิดและหลักการพื้นฐานเกี่ยวกับความเป็น

พลเมือง คุณธรรม จริยธรรม และจิตส านึกความเป็นพลเมือง 
พลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตย  สมรรถนะความเป็นพลเมือง
ที่เข้มแข็ง การอยู่ร่วมกันในสังคมไทยและสังคมโลกอย่างสันต ิ

ปรับปรุงรหสัวิชา/ช่ือวิชาและ
ค าอธิบายรายวิชา 

  - 0039303 ภาวะผู้น ากับการพัฒนาสังคม 
        ความเป็นพลเมืองดตีามวิถีประชาธิปไตย 

การปฏิบัตตินเป็นผู้มีวินัยในตนเอง การอยู่ร่วมกันอย่างสันติ 
การอยู่ร่วมกันในสังคมพหุวัฒนธรรมและพึ่งพาซึ่งกันและกัน 

รายวิชาใหม ่
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ภาวะผู้น าและผู้ตามต่อการเปลีย่นแปลงของกระแสสังคมและ
วัฒนธรรม ความรับผดิชอบต่อสังคมและมีจิตสาธารณะ 

  -  0039304 คุณธรรม และจริยธรรมการใช้เทคโนโลยีดจิิทัล 
     การใช้สิทธิและขอบเขตในการสื่อสารยุคดิจิทัล 

กฎหมายที่เกีย่วข้องกับการสื่อสารยุคดิจิทัล ความปลอดภัยใน
การใช้และการเก็บรักษาข้อมลู คณุธรรม จริยธรรมในการใช้
สื่อ เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ และหุ่นยนต์ในอนาคต 

รายวิชาใหม ่

  - 0039305 สังคมและวัฒนธรรมไทย  
       อัตลักษณ์ของพหุวัฒนธรรมของสังคมไทยในกระแส

โลกาภิวตัน์ คุณคา่ความเป็นไทยและรักษ์ชาติก าเนิด บรบิท
สังคมไทยและสังคมโลก การเปลี่ยนแปลงทางสังคมและ
วัฒนธรรมในยุคดจิิทัล วิถีการศึกษาชุมชนเพื่อการพัฒนา
สังคมและอนุรักษ์วัฒนธรรมไทยและท้องถิ่นอย่างยั่งยืน 

รายวิชาใหม ่

  - 0039306 ทักษะชีวิตและการท างาน 
      การรู้จักและเข้าใจตนเอง ความรับผิดชอบต่อ

ตนเองและสังคม การเสรมิสร้างทักษะชีวิตและสัมพันธภาพที่
ดีกับผู้อื่น การจดัการอารมณ์ในการท างานและการด าเนิน
ชีวิตประจ าวัน การท างานเป็นทีม การพัฒนาทักษะการคดิ 
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ กระบวนการแก้ปัญหาการท างานอย่าง
สร้างสรรค ์

รายวิชาใหม ่

  -  0039307 กฏหมายในสังคมสมัยใหม่ 
   หลักสิทธิมนุษยชน หลักความเท่าเทียมกันใน

สังคม สิทธิ หน้าที่และความเสมอภาคขั้นพื้นฐาน  

รายวิชาใหม ่
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การเคารพสิทธิของผู้อื่น สมดุลระหว่างการใช้สิทธิและ
เสรีภาพตามกฎหมาย และกฎหมายในชีวิตประจ าวันควบคู่
กับคุณธรรมและจริยธรรมในสังคมปัจจุบัน 

  - 0039308  นครสวรรค์ศึกษา 
ความเป็นมาของจังหวัดนครสวรรค ์ลักษณะทาง

การเมืองการปกครอง เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม
และภมูิปัญญาท้องถิ่นของจังหวัดนครสวรรค์ ทิศทาง 
การเปลีย่นแปลงและการพัฒนาในอนาคตของจังหวัด
นครสวรรค์   

รายวิชาใหม ่

  กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร ์ กลุ่มวิชาสหศาสตร์เพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน  
   0010408 การพัฒนาทักษะการด าเนินชีวิตด้วยกีฬา

อิเล็กทรอนิกส ์
           ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุตสาหกรรมอเิล็กทรอนิกส์ 

การเรยีนรู้เทคนิค กลยุทธ์การวางแผน การจัดการทีม  
การวิเคราะห์รูปแบบการแข่งขัน การจัดการแข่งขัน การออกแบบ
ประสบการณ์ของผู้ใช้ การประกอบอาชีพเกี่ยวกับกีฬา
อิเล็กทรอนิกส์ การเรยีนรู้กีฬา อิเล็กทรอนิกส์อย่างรูเ้ท่าทัน 
จริยธรรมและจรรยาบรรณ การน าทักษะกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ไป
ประยุกต์ใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน 

- ยกเลิก 

  0030401 ศาสตร์พระราชาเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 
          ศาสตร์พระราชากับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน หลักคิด

ทางวิทยาศาสตร์ของโครงการอันเนื่องมาจากพระราชด าริ การน้อม
น าศาสตร์พระราชาไปประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดการพัฒนาคุณภาพชีวิต

0049402  ศาสตร์พระราชาเพื่อการพฒันาที่ยั่งยืน 
   ศาสตร์พระราชากับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน 

พื้นฐานและหลักคิดทางวิทยาศาสตร์ของโครงการอัน
เนื่องมาจากพระราชด าริ หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  

ปรับปรุงรหสัวิชา/ช่ือวิชาและ
ค าอธิบายรายวิชา 
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ตามบริบทของชุมชน สังคม รวมถึงการแก้ปัญหา
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ภัยพิบัติทางธรรมชาติ แนวคิด
เชิงระบบ 
ในการพัฒนา แก้ไขปัญหา เพื่อน าไปสู่การพัฒนาอย่างสมดุลและ
ยั่งยืนบนพื้นฐานของสิ่งแวดล้อมที่ดี 

การน้อมน าศาสตร์พระราชาไปประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดการพัฒนา
คุณภาพชีวิตตามบริบทของชุมชน สังคม รวมถึงการแก้ปัญหา
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม เพื่อน าไปสู่การพัฒนาอย่าง
สมดุลและยั่งยืนบนพื้นฐานของสิ่งแวดล้อมที่ด ี  

  0040405 การเกษตรยั่งยืนและฉลาดบริโภค 
         กรอบแนวคิดของเกษตรอินทรีย์ เกษตรทฤษฎีใหม่

เกษตรผสมผสาน วนเกษตร และเกษตรธรรมชาติ การน าภูมิ
ปัญญาทางการเกษตรมาปรับใช้กบัเทคโนโลยีการผลติอาหารที่
ปลอดภัยต่อผูผ้ลติและผู้บริโภค ฉลาดเลือกอาหารทีม่ีคุณค่าทาง
โภชนาการ ปลอดภัย เพยีงพอต่อการบริโภคเพื่อสุขภาพที่ด ี

0049401   พลเมืองสีเขียว 
พลเมืองเพื่อเปลี่ยนแปลงสู่สังคมคาร์บอนต ่า  

การสร้างการเติบโตบนคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม  
การจัดการทรัพยากร การพัฒนาการเกษตรยั่งยืน การจัด
การพลังงานทดแทนระดับครัวเรือน  การจัดการขยะเหลือศูนย์ 
ในโลกอาหาร ผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม คาร์บอน 
ฟุตพริ้นท์ ตลาดคาร์บอน  การปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภูมิอากาศ เพื่อเป้าหมายการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

ปรับปรุงรหสัวิชา/ช่ือวิชาและ
ค าอธิบายรายวิชา 

  0040406 การสร้างเสริมสุขภาพและสุขภาวะทางเพศ 
         แนวคิดเกี่ยวกับสุขภาพ องค์ประกอบและปัจจัยที่มี

ผลต่อสุขภาพ การสร้างเสริมสุขภาพ สุขภาพจิต การจัดการ
ความเครียด กิจกรรมทางกาย โภชนาการเพื่อสุขภาพ ยาและ
สารเสพตดิ การปฐมพยาบาลเบื้องต้น สุขภาวะทางเพศ  
การเจรญิเติบโตและพัฒนาการทางเพศ การวางแผนครอบครัว
และการคุมก าเนดิ การตั้งครรภ์กอ่นวัยอันควร โรคตดิต่อทาง
เพศสัมพันธ์ ปัญหา ความเช่ือ และค่านิยมของสังคมไทยท่ีส่งผล
ต่อเรื่องเพศ เพศศึกษา 

- ยกเลิก 
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  0040409  เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรู้ 
           ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ 

ซอฟต์แวร์ บุคลากรและกระบวนการ ข้อมูลและสารสนเทศ 
ระบบเครือข่ายและอินเทอร์เนต็ บริการออนไลน์และสังคม
ออนไลน์ บริการแบบคลาวด์ อินเทอร์เน็ตแห่งสรรพสิ่ง เทคโนโลย ี
การจัดการข้อมูลขนาดใหญ่ ปัญญาประดิษฐ์ในชีวิตประจ าวัน  
การรักษาความปลอดภัยระบบคอมพิวเตอร์ ทรัพยส์ินทางปัญญา 
การใช้งานอุปกรณ์และซอฟต์แวรป์ระยุกตเ์พื่อสนับสนุนระบบ
ส านักงานยุคดิจิทลั 

- ปรับปรุงรายวิชา ย้ายไปกลุ่ม
วิชาการสื่อสารสร้างสรรค์
สังคมยุคดจิิทัล รายวิชา 
0019108  เทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการเรียนรู ้

   0050402 การคิดและการแก้ปญัหา 
    ความหมายของการคิด ทักษะการคิดและ

ลักษณะการคิด การพัฒนากระบวนการคิดรูปแบบต่าง ๆ 
ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด
สร้างสรรค์ และการคิดวิพาก กระบวนการให้เหตุผล 
คณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน การแสวงหาความรู้และ 
การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการตัดสินใจ 

- ยกเลิก 

  0050403  การคิดเชิงระบบ 
     การคิดและการใหเ้หตผุล กระบวนการคิดเชิงระบบ 

เทคนิคการคิดเชิงระบบโดยแผนภมูิความคิด  ผังก้างปลาแผนภูมิ
พาเรโต วงจรเดมิงหรือวงจรชูฮารต์ การประยุกต์การคิดเชิงระบบ
ในการด ารงชีวิตร่วมกับการคดิประเภทอื่น ๆ ได้แก่ การคดิ
สังเคราะห์ การคดิริเริ่มสร้างสรรค ์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
การคิดเชิงวิพากษ์ 

- ยกเลิก 
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  0050404 คณิตศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะการคิด 
       การฝึกทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เกีย่วกับ

ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการใหเ้หตุผลและตรรกศาสตร์ ทักษะ
ในการเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์ในงานอาชีพ การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และ
การน าเสนอ เกมที่ฝึกทักษะการคดิโดยใช้หลักการทาง
คณิตศาสตร์เบื้องต้น 

- ยกเลิก 

  0070401 เทคโนโลยีการจัดการข้อมูลขนาดใหญ ่
          ความหมายและความส าคญัของข้อมูลขนาดใหญ่

จรรยาบรรณและจริยธรรมในการจัดการข้อมลู เครื่องมือและ
กระบวนการในการรวบรวมข้อมูล เทคโนโลยีในการจัดเก็บข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมลูเบื้องต้น และการใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 
ในการจัดการข้อมลูขนาดใหญ่ การประยุกต์ใช้การจัดการข้อมลู
ขนาดใหญ่กับอาชีพต่าง ๆ 

- ปรับปรุงรายวิชา ย้ายไปกลุ่ม
วิชาการสื่อสารสรา้งสรรค์
สังคมยุคดจิิทัล รายวิชา 
 0019107 พื้นฐาน 
การจัดการข้อมูลในยุคดิจิทัล 

  0070407  สื่อดิจิทัลเพื่อการด ารงชีวิตสมัยใหม ่
       ความส าคัญของเนื้อหาดิจิทลั คุณลักษณะที่ดีของ

เนื้อหาดิจิทัล กระบวนการสรา้งและการเผยแพร่ข้อความรูปภาพ 
เสียง วิดีโอ และข่าวสารผา่นช่องทางออนไลน์ การรูเ้ท่าทันสื่อ  
การน าไปใช้ประโยชน์ในการประกอบธุรกิจ และการด ารงชีวิตใน
สังคม การประเมินคุณคา่และความถูกต้องของเนื้อหาดิจิทัล  
ข้อปฏิบัติที่ดีในการใช้งานสื่อดิจิทลั กฎหมายและจริยธรรมที่
เกี่ยวข้องกับสื่อดิจิทัล 

 

- ยกเลิก 
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  - 0049403  การคิดเชิงออกแบบอย่างสร้างสรรค ์
      หลักการและแนวคิดต้นทุนทางวัฒนธรรม  

การสร้างแรงบันดาลใจ การออกแบบแนวคิดอย่างสรา้งสรรค์ 
กระบวนการคดิเชิงระบบ เทคนคิการคิดเชิงระบบ   
การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

รายวิชาใหม ่

  - 0049404  วิทยาศาสตร์โลก 
     ทักษะและกระบวนการทางวทิยาศาสตร์  

การแสวงหาความรู้ การใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์
แก้ปัญหาสังคม วิทยาศาสตรส์มัยใหม่ในชีวิตประจ าวัน  
การสื่อสารทางวิทยาศาสตร์ในยคุดิจิทัล วิทยาศาสตรล์วงโลก
และการรู้เท่าทัน การจดัการทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม ผลกระทบทางวิทยาศาสตร์กบัการ เกดิภัยพิบัติ 
สาเหตุการเกดิภัยพิบตัิ ประเภทของภัยพิบัติ การเตรียม 
ความพร้อมและเอาตัวรอดเมื่อเกดิภัยพิบัต ิ

รายวิชาใหม ่

  - 0049405 วิศวกรสังคม 
  การพัฒนาตนเองและชุมชนท้องถิ่น บทบาทและ

ทักษะของวิศวกรสังคม การฝึกปฏบิัติและประยุกต์ใช้
เครื่องมือวิศวกรสังคม เพื่อให้เป็นนักคิด นักสื่อสาร  
นักประสานงาน และนักสร้างนวัตกรรมเพื่อชุมชน  
การบูรณาการองค์ความรู้แบบสหวิทยาการในการออกแบบ
และสร้างนวัตกรรมโดยใช้การพัฒนาเชิงพื้นที่ 
 
 

รายวิชาใหม ่
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  - 0049406  การท าธุรกิจบนดิจิทัลแพลตฟอร์ม 
       แนวคิดความเป็นผู้ประกอบการยคุใหม่ กลยทุธ์ใน 

การด าเนินธรุกจิเพื่อเพิ่มโอกาสในการแข่งขัน กรณีศกึษา
แบบจ าลองธรุกิจ การสร้างเนื้อหาดจิิทัล การเลือกแพลตฟอรม์
ดิจิทัลส าหรบัการจ าหนา่ยสินคา้ การโฆษณาและปรับแต่งโฆษณา
ผ่านออนไลน์แพลตฟอร์ม การเพิ่มประสิทธภิาพเพื่อ 
การค้นหา การใช้ผู้สง่เสรมิการขายทางสังคม การบริหารจัดการส่ง
สินค้า การจดัการการช าระเงินด้วยเทคโนโลยทีางการเงิน  
การสร้างแบบจ าลองธรุกิจทีผู่้เรียนสนใจ 

รายวิชาใหม ่

  - 0049407 พ้ืนฐานธุรกิจและการประกอบการยุค 4.0 
       แนวคดิพื้นฐานในการประกอบธุรกิจ การเตรียม 

ความพรอ้มส าหรบัการเป็นผู้ประกอบการขั้นพื้นฐาน การประยุกต์ 
ใช้ในการด าเนนิธุรกจิในยคุ 4.0  จรยิธรรมและความรบัผดิชอบต่อ
สังคม 

ปรับปรุงรหสัวิชา/ช่ือวิชาและ
ค าอธิบายรายวิชา   มาจาก
รายวิชา  0010312 ธรุกิจและ
ความเป็นผูป้ระกอบการรุ่นใหม ่

  - 0049408   การคิดเชิงเหตุผลและการจัดการอารมณ์ 
       จิตสมองกบัการคดิ หลักการการคดิพื้นฐาน การคดิ

เชิงเหตผุล กระบวนคิดเชิงเหตผุล เทคนิคและวิธีการคดิเชิงเหตผุล 
ทักษะการตดัสนิใจและการแก้ปญัหา วิทยาการค านวณกบั 
การแก้ปญัหา  ความสามารถในการเผชิญปญัหา  ความสามารถใน
การจัดการกับอารมณ์ การประยุกตใ์ช้การคดิเชิงเหตผุลใน 
การแก้ปญัหาชีวิตตามบริบทไดอ้ย่างเหมาะสม 

 
 

รายวิชาใหม ่
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  - 0049409   การคิดและการตัดสินใจในชีวิตประจ าวัน 
       กระบวนการใหเ้หตุผล การวดั อัตราส่วน ร้อยละ 

ก าไรขาดทุน ดอกเบี้ยธรรมดา ดอกเบี้ยทบต้น การผ่อนช าระ ภาษี
เงินได้บคุคลธรรมดา ข้อมูล การเก็บรวบรวมข้อมลู หลักการ
วิเคราะห์ข้อมูล การน าเสนอข้อมลู การตดัสนิใจ คณิตศาสตร์
ส าหรับการสอบเพื่อการคดัเลือกบุคคลเข้าท างาน 

รายวิชาใหม ่

  - 0049410   สหศาสตรส์ู่โมเดลเศรษฐกิจบีซีจี 
        แนวคิดพื้นฐานสหศาสตร์ การขับเคลื่อนเศรษฐกิจบี

ซีจี ความหลายหลายทางชีวภาพสังคมและวัฒนธรรมความสมดลุ
ระหว่างการมีอยู่และใช้ไปเพื่อน าไปสู่การพัฒนาที่ยั่งยนื  
การขับเคลือ่นยุทธศาสตร์ทางด้านเกษตร อาหาร สุขภาพ พลังงาน 
การท่องเทีย่ว การสร้างมลูค่าเพิ่มทางเศรษฐกจิในระดบัชุมชน 
ท้องถิ่น และสังคม 

รายวิชาใหม ่

7 หมวดวิชาเฉพาะ    
 - วิชาแกน 2312714 ภาษาอังกฤษส าหรับการสื่อสารและการน าเสนอทาง

ธุรกิจ  3 (3-0-6) 
English for Business Communication and 
Presentation 
ค าศัพท์ ส านวน และบทสนทนาท่ีใช้ในการสื่อสารใน

สถานการณ์ต่าง ๆ ทางธุรกิจ การเตรียมน าเสนองาน การน าเสนอ
งานทางธุรกิจ การน าเสนองานด้วยโสตทัศนูปกรณ์และสื่อประสม
ที่เหมาะสม 

4312776  ภาษาอังกฤษส าหรับการสื่อสารและการน า 
เสนอทางธุรกิจดิจิทลั 3 (3-0-6) 
English for Digital Business Communication 
and Presentation 
ค าศัพท์ ส านวน และบทสนทนาท่ีใช้ในการสื่อสาร

ในสถานการณ์ต่าง ๆ ทางธุรกิจ การเตรียมน าเสนองาน  
การน าเสนองานทางธุรกิจ การน าเสนองานด้วย
โสตทัศนูปกรณ์ และมลัตมิีเดยีที่เหมาะสม 

ปรับปรุงรหสัวิชาและชื่อวิชา
ให้สอดคล้องกับค าอธิบาย
รายวิชา 
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Vocabulary, expressions and conversations 
used in communication in various business situations, 
preparation of presentation, business presentations, 
presentations appropriate audiovisual and multimedia 

Vocabulary, expressions and conversations 
used in communication in various business 
situations, preparation of presentation, business 
presentations, 
presentations appropriate audiovisual and 
multimedia 

  2312715  ภาษาอังกฤษส าหรับเทคโนโลยีมลัติมเีดีย 3 (3-0-6) 
English for Multimedia Technology   
โครงสร้างภาษา ค าศัพท์ภาษา การตีความหมาย และ

อภิปรายความหมาย ในงานโฆษณา สื่อสิ่งพิมพ์ นิตยสาร  สื่อ
ดิจิทัล ภาพยนตร์ แอนิเมชัน และเกม 

Sentence structures, vocabulary, 
interpretation and Discuss meaning in advertising, print 
media, magazines, digital media, movies, animation and 
games 

 ยกเลิก 

  4293602  คณิตศาสตร์และสถิตสิ าหรับเทคโนโลยีมลัตมิีเดยี 
3 (3-0-6) 
Mathematics and Statistics for Multimedia 
Technology 
ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับคณิตศาสตรแ์ละสถติิที่จ าเป็น

ส าหรับงานมัลตมิีเดยี ระเบียบวิธกีารทางสถิติในการวิจยั  
ความน่าจะเป็น การประมาณค่า การทดสอบสมมติฐาน  
การวิเคราะห์ความแปรปรวน อนุกรมเวลา การพยากรณ์และ 

 คงเดิม 
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การตัดสินใจทางธุรกิจ ทฤษฎีการตัดสินใจ ก าหนดการเชิงเส้น 
ทฤษฎีเกม ตัวแบบแถวคอย และการตรวจสอบโครงการ 

General knowledge about necessary 
mathematics and statistics for multimedia, statistical 
methodology in research, methodology for research, 
probability, estimation, testing of hypothesis, analysis of 
variance, time series, business decisions and 
forecasting, decision theory, linear programming, game 
theory, queue models and project auditing 

  4312163   กฎหมายและจรยิธรรมด้านเทคโนโลยีมลัตมิีเดยี   
3 (3-0-6) 
Law and Ethical in Multimedia Technology  
กฎหมายที่เกีย่วกับงานโฆษณา เทคโนโลยีสารสนเทศ  

การคุ้มครองผู้บรโิภค การคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล  การท า
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ทรัพยส์ินทางปัญญา และลิขสิทธิ ์
จริยธรรมและจรรยาบรรณของวิชาชีพ 

Laws on advertising, information technology, 
consumer protection, protection of personal data, 
electronic commerce, intellectual property,  and 
copyright. Ethics and professional ethics 

4312163 กฎหมายและจริยธรรมด้านเทคโนโลยีมลัตมิีเดยี  
3 (3-0-6) 
Law and Ethical in Multimedia  
Technology   
กฎหมายที่เกีย่วกับเทคโนโลยมีัลตมิีเดีย  

การท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์งานโฆษณา อาหาร ยา 
เครื่องส าอาง การคุม้ครองผู้บริโภค การคุ้มครองข้อมูลส่วน
บุคคล ทรัพยส์ินทางปัญญา และการใช้งานลิขสิทธ์ิที่เป็นธรรม 
สิทธิดิจิทัล จริยธรรม และจรรยาบรรณของวิชาชีพ 

Laws related to multimedia technology, 
advertising, electronic commerce, Food, medicine, 
cosmetics, consumer protection, personal data 
protection, intellectual property, fair use of 

ปรับเปลีย่นค าอธิบายรายวิชา
ครอบคลมุกฎหมายที่เกี่ยวกับ
เทคโนโลยีมลัติมเีดียมากยิ่งข้ึน 
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copyright, digital rights, ethics and professional 
ethics 

  4311161  การเขียนส าหรับการสือ่สารในงานมัลติมีเดีย 
3 (2-2-5) 
Writing for Communication in Multimedia  
การรวบรวมเนื้อหาจากการสบืค้น การสัมภาษณ์ ย่อ

ความ การจับใจความ การขยายความ การพัฒนาแนวคิดอย่าง
เป็นล าดับขั้นตอนมาสู่การวางเค้าโครงเรื่อง การเขียนบท และการ
น ามาใช้กับอินโฟกราฟิก สไลด์ ภาพยนตร์ แอนิเมชัน สื่อ
ประชาสมัพันธ์ และสื่อสังคมออนไลน์ และฝึกปฏิบัตสิร้างเขียน
ส าหรับการสื่อสารในงานมลัตมิีเดยี 

Gathering content from search, interview, 
briefness, expansion,  concept development, plotting, 
script writing and applied to the infographics, slide, 
animation, movie, public relations media and social 
media, including practice in  writing for communication 
in multimedia. 

4311161   การเขียนส าหรับการสื่อสารในงานมัลตมิีเดยี   
3 (2-2-5) 
Writing for Communication in Multimedia 
การรวบรวมเนื้อหาจากการสบืค้น การสัมภาษณ์ 

ย่อความ การจับใจความ การขยายความ การพัฒนาแนวคิด
อย่างเป็นล าดับขั้นตอนมาสู่การวางโครงเรื่อง การสร้างเนื้อ
เรื่อง การเขียนบท และการน ามาใช้กับอินโฟกราฟิก  สไลด์  
ภาพยนตร์  แอนิเมชัน  สื่อประชาสัมพันธ์ และสื่อสังคม
ออนไลน ์

Gathering content from search, 
interview, briefness, expansion, concept 
development, plotting, creating stories, script writing 
and applied to the infographics, slide, movie, 
animation, public relations media and social media 

ปรับค าอธิบายรายวิชาให้
กระชับมากยิ่งข้ึน 

 - วิชาเฉพาะด้าน
บังคับ 

4311164 การเป็นผู้ประกอบการในธุรกิจดิจิทัล 3 (2-2-5)  
Entrepreneurship in Digital Business  
ปรัชญาและแนวคิดของการเป็นผูป้ระกอบการในธุรกจิ

ขนาดกลางและขนาดเล็ก (SMEs) การจัดตั้งองค์กรธุรกจิ การ
บริหารจดัการ รูปแบบของธุรกิจขนาดกลางและขนาดเล็ก การ
เขียนแผนธุรกจิ คุณสมบัติของผู้ประกอบการที่ประสบความส าเรจ็ 

4311164   การเป็นผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัล 
3 (2-2-5) 
Entrepreneurship in Digital Indrustry   
การเป็นผูป้ระกอบการในธุรกิจขนาดกลางและ

ขนาดเล็ก (SMEs) จัดตั้งองค์กรธุรกิจ การตลาด การขาย 
การเงิน การบัญชีเบื้องต้น การวิเคราะหส์ภาพแวดล้อมธรุกิจ 

ย้ายไปอยู่วิชาแกน  
เปลี่ยนช่ือวิชาให้ช่ือเฉพาะ
กลุ่มอุตสาหกรรม 
ปรับค าอธิบายรายวิชาให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ
หลักสตูร 
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จริยธรรมของผู้ประกอบการ กรณศีึกษาผู้ประกอบการ ในธรุกิจ
ด้านมัลติมีเดียและแอนิเมชันที่ประสบความส าเร็จทั้งชาวไทยและ
ต่างประเทศ และฝึกปฏิบัตเิป็นผู้ประกอบการในธุรกิจดิจิทัล 

Philosophy and concept of entrepreneurship 
in small and medium-sized (SMEs) business, 
organization, management, small and medium of  
business model, writing a business plan, qualification of 
successful entrepreneurs, ethics of entrepreneurs. Case 
studies of successful entrepreneurs in multimedia and 
animation businesses, both Thai and foreign, including 
practice training as an entrepreneur in digital business 

การแสวงหาโอกาสทางธุรกิจ การจัดท าแนวคิดธุรกิจด้วย
เครื่องมือทางธุรกิจสมัยใหม่ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
จริยธรรมของผู้ประกอบการ สร้างสรรค์นวัตกรรมและ 
การน าเสนอไอเดยี 

Entrepreneurship in small and medium-
sized (SMEs) business, organization, marketing, sales, 
finance, basic accounting, business environment 
analysis, survey for business opportunity analysis, 
using business models with modern business tools, 
design thinking process, ethics of entrepreneurs, 
creation of innovation and Idea Pitching 

   4312775  การออกแบบกราฟิก  3 (2-2-5) 
Graphic Design 
การออกแบบกราฟิก เครื่องมือในการผลิตงาน

กราฟิก กระบวนการการออกแบบ กราฟิก ประเภทงาน
กราฟิก การออกแบบตัวอักษร การพัฒนารูปแบบตัวอักษร 
การจัดวางตัวอักษร การออกแบบโลโก้และสื่อสิ่งพิมพ์อ่ืน ๆ 
ประเภทสิ่งพิมพ์ กระบวนการผลติสิ่งพิมพ์ ประเภทของ
ซอฟต์แวร์เพื่อการออกแบบกราฟกิ การคิดเชิงออกแบบ  
การสร้างงานออกแบบด้วยซอฟตแ์วร์กราฟิก และฝึก
ปฏิบัติการใช้เครื่องมือส าหรับผลิตงานกราฟิก 

Graphic design, tools for producing 
graphic work, graphic design process, types of 

วิชาใหม่ 
เพื่อให้ตรงตามความต้องการ
ของผู้ใช้บัณฑิต และสามารถ
ออกแบบกราฟิกตามหลัก 
การคิดเชิงออกแบบได ้
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graphic, font design, development of font styles, 
font placement, logo design and other printed 
media, types publications, publication production 
processes, types of software for graphic design, 
design thinking, creating designs with graphics 
software and practicing using tools for producing 
graphics 

   4312779  ปัญญาประดิษฐ์ในงานออกแบบสื่อดิจิทัล   
3 (2-2-5)  
Artificial Intelligence in Digital Media 
Design 
ความหมายและประวัติของปัญญาประดิษฐ์ 

หลักการพื้นฐานของปัญญาประดษิฐ์ ส าหรับงานมลัติมเีดีย 
แนวโน้มและอนาคตของปัญญาประดิษฐ์ บทบาทของ
ปัญญาประดิษฐ์ ในการออกแบบสือ่ดิจิทัล ฝึกปฏิบัตสิร้างงาน
มัลตมิีเดยีที่ขับเคลื่อนด้วยปัญญาประดิษฐ ์

Definition and history of artificial 
intelligence, basic principles of artificial intelligence 
for multimedia, trends and future of artificial 
intelligence, role of artificial intelligence in digital 
media design, practice creating multimedia work 
using artificial intelligence 

 

วิชาใหม่ 
เพื่อให้ทันสมัยกับแนวโนม้ 
การสร้างสรรค์ผลงานใน
ปัจจุบัน 
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  4311362   หลักการเขียนโปรแกรม  3 (2-2-5) 
Principles of Programming  
พื้นฐานการเขียนโปรแกรม ขั้นตอนการพัฒนา

โปรแกรม อัลกอริทึม ตัวแปลภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ชนิด
ข้อมูลและตัวแปร อาร์เรย์ ตัวด าเนินการ การรับและแสดงผล
ข้อมูล โครงสร้างควบคุม ฟังก์ชัน แนวคิดพื้นฐานการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุ การทดสอบและการแก้จุดบกพร่องในโปรแกรม 
และฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 

Principle of programming language, 
application development process, algorithms, 
computer languages translators, data types and 
variables, arrays, operators, input and output data, 
control structure, function, basic concepts of object-
oriented programming, testing and debugging programs, 
practice in programming 

4313362  การเขียนโปรแกรมมัลติมีเดยี  3 (2-2-5) 
Multimedia Programming  
โครงสร้างและหลักการเขียนโปรแกรมในเชิงวัตถุ 

ประยุกต์ใช้ในการเขยีนโปรแกรม มัลตมิีเดยี โดยผสมด้วย
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ เสยีง และตัวอักษรในการสร้าง
สื่อประสม เชิงโตต้อบ และฝึกปฏบิัติการเขียนโปรแกรม
มัลตมิีเดยี 

Structure and principles of object-
oriented programming, multimedia application 
programming by mixing with still images, animation, 
video, audio and text to create an interactive media, 
practice in multimedia programming  

รวมเนื้อหารายวิชา โดยเลือก
เนื้อหาท่ีจ าเป็นเฉพาะด้าน
มัลตมิีเดยี 

  4313362  การเขียนโปรแกรมมัลติมีเดยี  3 (2-2-5)  
Multimedia Programming  
โครงสร้างและหลักการเขียนโปรแกรมในเชิงวัตถุ 

ประยุกต์ใช้ในการเขยีนโปรแกรมมัลตมิีเดยี โดยผสมด้วยภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ เสียง และตวัอักษรในการสร้างสื่อประสม 
เชิงโต้ตอบ และฝึกปฏิบตัิการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย 

Structure and principles of object-oriented 
programming. Multimedia application programming by 
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mixing with still images, animation, video, audio and 
text to create an interactive media, practice in 
multimedia programming  

  4311162  องค์ประกอบศิลปส์ าหรับงานมัลติมีเดีย  3 (2-2-5) 
Art Composition for Multimedia 
หลักการและทฤษฎีที่เกีย่วข้องกับองค์ประกอบศิลป์ 

หลักการประมวลความคิด ในเชิงสร้างสรรคด์้านทัศนศลิป์ การจัด
องค์ประกอบศิลป์ การปฏิบัติงานสร้างสรรคผ์ลงานศลิปะ และ
การออกแบบเพื่องานมัลตมิีเดยี 

Principles and theories of composition art, 
principles of creative thinking in visual arts, art of 
composition, artwork and design for multimedia 

4311165 การวาดเส้นและองค์ประกอบศิลปส์ าหรับงาน
มัลตมิีเดยี 3 (2-2-5) 
Drawing and Art Composition for 
Multimedia 
การวาดเส้น การวิเคราะห์โครงสรา้งรูปทรงของ

วัตถ ุแสงเงา ระยะใกล้ไกล น ้าหนกั กายวิภาคของคน สัตว์ 
ทิวทัศน์ และอาคาร ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ องค์ประกอบศิลป์ 
หลักการประมวลความคิดในเชิงสร้างสรรค์ด้านทัศนศลิป์  
การจัด องค์ประกอบศลิป์ และฝึกปฏิบัติวาดเส้น และ
สร้างสรรค์งานศลิปะเพื่องานมัลตมิีเดีย 

Line drawing, analysis of the structure and 
shape of objects, light and shadow, distance, weight, 
anatomy of people, animals, landscapes, and 
buildings, principles and theories of composition art, 
principles of creative thinking in visual arts, art of 
composition and practice drawing and creating art 
for multimedia 

ปรับค าอธิบายรายวิชาโดยรวม 
2 รายวิชาเข้าด้วยกัน คือวิชา
องค์ประกอบศิลปส์ าหรบังาน
มัลตมิีเดยีและการวาดเส้น
พื้นฐานส าหรับงานมลัตมิีเดยี 
เนื่องจากมีรายวิชาใหม่ท่ีเพิม่
เข้ามา 

  4311163  การวาดเส้นพ้ืนฐานส าหรับงานมัลติมีเดีย  3 (2-2-5) 
Introduction to Drawing for Multimedia 
แนวคิด หลักการวิธีการวาดเส้น การวิเคราะห์

โครงสร้างรูปทรงของวัตถุ แสงเงาระยะใกล้ไกล รวมถึงน ้าหนัก 
การพัฒนาไปสู่รูปร่างที่มีความสลบัซับซ้อนมากขึ้น กายวิภาคของ
คน สัตว์ ทิวทัศน์ อาคาร และการประยุกต์ใช้ทฤษฎ ี

Concepts and principles of draw the line. An 
analysis of the structure shape of the object. Proximity 
lighting and weight developed into a more complex 
shape. Anatomy of people, animals, landscapes, 
buildings and practical of all theory 
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  4312467 การเขียนบท ออกแบบตัวละคร และสร้างสตอรี่บอรด์ 
3 (2-2-5) 
Script Writing, Character Design and 
Storyboard Creation 
การวางโครงเรื่อง การสรา้งเนื้อเรือ่ง การเขียนบท  

การสร้างบุคลิกตัวละครและวาดตวัละคร การวางมุมกล้อง  
การสร้างสตอรี่บอร์ด และการประยุกต์ใช้ทฤษฎี 

Plotting, creating stories, script writing, creating 
personalities of characters and drawing characters, 
camera angle, creating storyboards and practical of all 
theory 

4312468  การออกแบบตัวละคร และสร้างสตอรี่บอร์ด 
3 (2-2-5) 
Character Design and Storyboard Creation 
องค์ประกอบของตัวละคร ประเภทของตัวละคร 

สร้างบุคลิกตัวละคร แบบร่างตัวละคร การออกแบบและสร้าง
ตัวละครในอริยาบทที่ต่างมมุมอง สร้างอารมณ์บนใบหน้า และ
ท่าทาง หลักการออกแบบฉาก มุมกล้อง สร้างสตอรี่บอรด์ 
น าเสนอผลงานออกแบบ และฝึกปฏิบัติการใช้ซอฟต์แวร์ใน
งานออกแบบ 

Character elements, character type, 
create a character personality, character sketch, 
designing and creating characters from different 
viewpoints, create emotions on faces and gestures, 
set design principles, camera angle, creating a 
storyboard, presenting design work and practice 
using software in design work 

ปรับชื่อและค าอธิบายรายวิชา 
เนื่องจากตัดความซ ้าซ้อนของ
เนื้อหาในรายวิชาการเขียน
ส าหรับการสื่อสารในงาน
มัลตมิีเดยี และการเขียนบท 
ออกแบบตัวละคร และสร้าง
สตอรี่บอร์ด 

  4311763  คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติ  3 (2-2-5) 
2D Computer Animation 
ประวัติความเป็นมาของงานแอนิเมชัน การใช้งาน

แอนิเมชัน แนวคิดในการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ การสร้าง 
การเคลื่อนไหว การสร้างท่าทางของภาพเคลื่อนไหว การแสดง
ท่าทาง การออกแบบและการใส่เสยีงประกอบภาพเคลื่อนไหว 
การใช้งานซอฟต์แวร์ส าหรับภาพเคลื่อนไหว 2 มิต ิ

4311763  คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติ 3 (2-2-5) 
2D Computer Animation 
ประวัติความเป็นมาของงานแอนิเมชัน  

การประยุกต์ใช้แอนิเมชัน แนวคิดในการสร้างแอนิเมชัน 2 มิติ 
การสร้างการเคลื่อนไหว แอนิเมชันเชิงเปรียบเทียบ  
การออกแบบ และการใส่เสียงประกอบ การใช้งานซอฟต์แวร์
ส าหรับแอนเิมชัน 2 มิต ิ

ปรับค าอธิบายรายวิชาให้
กระชับและครอบคลุมยิ่งข้ึน 



156 

 

 

156 

ที ่ รายการ หลักสูตรเดิม พ.ศ. 2563 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2568 เหตุผลในการปรับปรุง 

History of 2D animation, application of 
animation, concepts of 2D computer animation, 
movement creation, figurative animation, acting, design 
and sound synchronization, using software for 2D 
animation 

History of 2D animation, application of 
animation, concepts of 2D computer animation, 
movement creation, figurative animation, design and 
sound synchronization, using software for 2D 
animation 

  4312768   เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม  3 (2-2-5) 
Mixed Reality Technology  
หลักการของเทคโนโลยคีวามจริงแบบผสมผสาน 

องค์ประกอบ และประเภทเทคนิคที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีแบบผสมผสาน การเปลี่ยนแปลงจากโลกความจริงสู่
โลกความจริงเสมือน การปฏิสัมพนัธ์ท้ังวัตถุจริงและวัตถุเสมือนท่ี
ผสมผสานกัน และฝึกปฏิบตัิสร้างความเป็นจริงผสม 

Principles of mixed reality, mixed reality 
components and categories, techniques for developing 
mixed reality, changes from the real world to the 
virtual reality world, interaction with combined real 
and virtual objects and practice to create mix reality 

4312768  เทคโนโลยีความเป็นจริงผสม  3 (2-2-5) 
Mixed Reality Technology  
เทคโนโลยีความจริงแบบผสมผสาน องค์ประกอบ 

และประเภทเทคนิคท่ีเกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
แบบผสมผสาน การเปลี่ยนแปลงจากโลกความจริงสู่โลก 
ความจริงเสมือน การปฏิสมัพันธ์ทั้งวัตถุจริง และวัตถุเสมือนท่ี
ผสมผสานกัน และฝึกปฏิบตัิสร้างความเป็นจริงผสม 

Mixed reality, mixed reality components 
and categories, techniques for developing mixed 
reality, changes from the real world to the virtual 
reality world, interaction with combined real and 
virtual objects and practice to create mix reality 

คงเดิม 

  4312772   ดนตรีและเสียงประกอบส าหรับงานมลัตมิีเดยี   
3 (2-2-5) 
Music and Sound for Multimedia  
บทบาทของเสียงในการเล่าเรื่อง ความสัมพันธ์ของ

ภาพและเสียง หลักการออกแบบเสียง  และดนตรีที่เหมาะสมกับ
ภาพยนตร์ วีดิทัศน ์และแอนิเมชัน และการประยุกต์ใช้ทฤษฎี 

4312772   การออกแบบเสียงส าหรับงานมัลติมีเดีย   
3 (2-2-5) 
Music and Sound for Multimedia  
บทบาทของเสียงในการเล่าเรื่อง ความสัมพันธ์

ของภาพและเสียง หลักการออกแบบเสียง การฝึกทักษะ 
การสร้าง การอัด และออกแบบเสยีงต่าง ๆ ที่จ าเป็น 

ปรับชื่อและค าอธิบายรายวิชา
ให้มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับ 
การประยุกต์ใช้ในงาน
มัลตมิีเดยีมากยิ่งขึ้น 
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Sound in storytelling, relationship between 
visual and audio elements, principles of sound and 
music score design that are suitable for movies, videos 
and animation and practical of all theory 

เสียงพากย์ เสียงบรรยากาศ เสียงโฟเล่ และการใช้เพลง
ประกอบ  

Sound in storytelling, relationship 
between visual and audio elements, principles of 
sound , practicing sound creating, recording, and 
designing skills  voice over, ambience, foley and 
background of music appropriately 

  4312764   การสร้างโมเดล 3 มิติ  3 (2-2-5) 
3D Modeling 
หลักการเบื้องต้นของโมเดล 3 มิต ิพื้นฐานการสร้าง

โมเดล 3 มิติ  การสร้างโมเดลอุปกรณ์ฉากและอุปกรณ์ประกอบ 
การสร้างโมเดลโครงร่างของมนุษย์และสัตว์ การใส่กระดูก พื้นผิว 
กล้อง แสง ฝึกปฏิบัติการสร้างโมเดล 3 มิต ิ

Principles of 3D model, basic of 3D modeling, 
scenery and props, part of human and animals 
modeling, rigging, texturing, camera, light, practicing 3D 
modeling 

4312764   การสร้างโมเดล 3 มิติ  3 (2-2-5) 
3D Modeling 
พื้นฐานการสรา้งโมเดล 3 มิติ  การสรา้งโมเดล 

อุปกรณ์ฉาก และอุปกรณ์ประกอบ การสรา้งโมเดลโครงร่าง
ของมนุษย์และสตัว์ การใส่กระดูก พื้นผิว กล้อง แสง  
ฝึกปฏิบัติการสร้างโมเดล 3 มิต ิ

Basic of 3D modeling, scenery and props, 
part of human and animals modeling, rigging, 
texturing, camera, light, practicing 3D modeling 

คงเดิม 

  4312765  คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ  3 (2-2-5) 
3D Computer  Animation  
พื้นฐานคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ แนวคิดการสรา้ง

ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ องค์ประกอบของการกระท า ลักษณะ 
การเคลื่อนไหวของร่างกาย การจดัองค์ประกอบของงาน

4312765   คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ  3 (2-2-5) 
3D Computer  Animation  
พื้นฐานคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ การจ าลอง

ทางฟิสิกส์ กระดูกและการควบคมุวัสดุ และพื้นผิว แสงและ
เงา เชดเดอร์และการเรนเดอร์ การจัดองค์ประกอบของ 
งานแอนิเมชัน และฝึกปฏิบัติการสร้างแอนิเมชัน 3 มิต ิ

ปรับค าอธิบายรายวิชาโดย
ปรับให้ครอบคลุมการท า
คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ 
มากยิ่งข้ึน 
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แอนิเมชัน หลักการในการสรา้งและควบคุมกระดูก ฝึกปฏิบตัิใช้
งานซอฟต์แวร์ส าหรับภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 

Introduction of 3D computer animation, 
conceptualizing of 3D movement, elements of action, 
movements of figure, animation composition, principles 
to create and control bones, practicing for 3D 
animation software 

Introduction of 3D computer animation, 
physics simulation, bones and rigging, materials and 
textures, light and shadows, shader and rendering, 
animation composition, practice creating 3D 
animation 

  4313773  คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติขั้นสูง  3 (2-2-5) 
Advanced 3D Computer Animation  
โมชันแทรคกิ้ง วัสดุและพื้นผิวของวัตถ ุการจ าลองทาง

ฟิสิกส์ การจดัแสงในสิ่งแวดล้อมตา่ง ๆ หลักการของการเรนเดอร์ 
การเรนเดอรด์้วยเรนเดอร์ฟาร์ม การเรนเดอร์ในงานภาพยนตร์
และภาพยนตร์แอนเิมชัน การซ้อนภาพในกระบวนการหลัง 
การผลิต และฝึกปฏิบัติการสร้าง แอนิเมชัน 3 มิติ 

Motion tracking, materials and textures, 
physics simulation, lighting in various environments. 
Principles of rendering, rendering with render farms, 
rendering in movies and animation movies, 
composition in post-production processes, practice 
creating 3D animation 
 

4313773  คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติขั้นสูง 3 (2-2-5) 
Advanced  3D Computer Animation 
โมชันแทรคกิ้ง วัสดุและพื้นผิวของวัตถ ุการจ าลอง

ทางฟิสิกส์ การจัดแสงในสิ่งแวดลอ้มต่าง ๆ หลักการของ 
การเรนเดอร์ การเรนเดอรด์้วยเรนเดอร์ฟารม์ การเรนเดอร ์
ในงานภาพยนตร์ และภาพยนตรแ์อนิเมชัน การซ้อนภาพ 
ในกระบวนการหลังการผลิต และฝึกปฏิบัติการสร้างแอนิเมชัน 
3 มิติ 

Motion tracking, materials and textures, 
physics simulation, lighting in various environments. 
Principles of rendering, rendering with render farms, 
rendering in movies and animation movies, 
composition in post-production processes and 
practice creating 3D animation 

 
 

ปรับค าอธิบายรายวิชาโดย
ปรับให้ครอบคลุมการท า
คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ
ขั้นสูง มากยิ่งข้ึน 
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  4313761   การออกแบบและผลิตเกม  3 (2-2-5) 
Game Design and Production 
แนวคิดการออกแบบเกม การวิเคราะห์กลุ่มผูเ้ล่น  

การเตรียมข้อมลูส าหรับการออกแบบเกม การออกแบบด่าน  
การออกแบบส่วนปฏสิัมพันธ์ในเกม การเล่าเรื่อง เครื่องมือท่ีใช้ใน
การสร้างเกม และฝึกปฏิบัติออกแบบและผลติเกม 

Game design concept, player analysis, data 
preparation for game design, level design, user 
interface design for game, storytelling and tools for 
create game and practice in designing and producing 
games 

4313761   การออกแบบและผลิตเกม  3 (2-2-5) 
Game Design and Production  
การออกแบบเกม การวิเคราะห์กลุม่ผู้เล่น  

การเตรียมข้อมลูส าหรับ การออกแบบเกม การออกแบบด่าน 
การออกแบบส่วนปฏสิัมพันธ์ในเกม การเล่าเรื่อง เครื่องมือท่ี
ใช้ในการสร้างเกม และฝึกปฏิบัติออกแบบและผลิตเกม 

Game design, player analysis, data 
preparation for game design, level design, user 
interface design for game, storytelling and tools for 
create game and practice in designing and producing 
games 

คงเดิม 

  4311762   การผลิตวิดีโอดิจิทัล  3 (2-2-5) 
Digital Video Production 
หลักการและเทคนิควิธีการถ่ายวิดโีอ การจัดแสง  

การก าหนดมุมกล้อง การตัดต่อวดิโีอ การผสมภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว และตัวอักษรให้เข้ากับวิดีโอ การสร้างวิดีโอเพื่อ
น าไปใช้ในการประชาสัมพันธ์และฝึกปฏิบัตผิลิตวิดโีอดิจิทัล 

Principles and techniques to shoot video, 
lighting, camera angles, video editing, combinations of 
slides motion picture and letters to the video, creating 
videos for public relations and practice digital video 
production 

4311762  การผลิตวิดโีอดิจิทัล  3 (2-2-5) 
Digital Video Production 
กระบวนการผลติวิดีโอดิจิทัล การจัดแสง  

การก าหนด ขนาดภาพ มุมกล้อง การตัดต่อวิดีโอ การผสม
ภาพ ภาพเคลื่อนไหว และข้อความกับวิดีโอ และการผลติผล
งานส าเร็จโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร ์

Digital video production process, lighting, 
camera angles, video editing, compositing image, 
motion graphics and text overlay and leading to the 
creation of final deliverables using computer 
software 

ปรับค าอธิบายรายวิชาให้
ครอบคลมุกระบวนการผลิต
วิดีโอดิจิทัล 
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  4312762  วิชวลเอฟเฟกต์  3 (2-2-5) 
Visual Effect 
การออกแบบและการผลิตวิชวลเอฟเฟกต์เบื้องต้น 

อุปกรณ์ในการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ การใช้วิชวลเอฟเฟกต์ ส าหรับ
แอนิเมชัน ภาพวีดิทัศน์ ภาพนิ่ง เกม และฝึกปฏิบัติการสร้างวิชวล
เอฟเฟกต์  

Principle design and product of visual effect, 
tools for build visual effect, using visual effect for 
animation, videos, images games, practice in creating 
visual effects 

4312762  วิชวลเอฟเฟกต์  3 (2-2-5)  
Visual Effect 
การออกแบบและการผลิตวิชวลเอฟเฟกต์เบื้องต้น 

เครื่องมือสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ การใช้วิชวลเอฟเฟกต์ ส าหรับ
แอนิเมชัน ภาพวิดีโอดิจิทลั ภาพนิง่ เกม และฝึกปฏิบัต ิ
การสร้างวิชวลเอฟเฟกต ์

Principle design and product of visual 
effect, tools for creating visual effects, using visual 
effect for animation, digital videos, images, games, 
practice in creating visual effects 

ปรับค าอธิบายรายวิชาให้
ครอบคลมุการผลติวิชวล 
เอฟเฟกต ์
 

  4312461  การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์   
3 (2-2-5) 
Human Computer Interaction 
หลักการและแนวคดิของการปฏสิมัพันธ์ระหว่าง

มนุษย์และคอมพิวเตอร์ การสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ แบบจ าลอง 
การปฏสิัมพันธ์ของมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ ขีดความสามารถของ
มนุษย์และปจัจัยที่เกี่ยวข้อง ความสามารถในการใช้งานของ 
การปฏสิัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ การออกแบบและ
พัฒนาการปฏิสมัพันธ์  แนวโน้มของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
และคอมพิวเตอร์ ฝึกปฏิบัติออกแบบ การปฏิสมัพันธ์ระหว่าง
มนุษย์และคอมพิวเตอร ์

Principles and concepts of human computer 
interaction, computer mediated communication, 

4312461   การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร ์

3 (2-2-5) 

Human Computer Interaction 

การปฏสิัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 

จิตวิทยาการเรียนรู้ของมนุษย์   ประสบการณ์ผู้ใช้และส่วน

เชื่อมต่อประสานผู้ใช้ หลักการออกแบบที่รวมถึง การวิจัย

เกี่ยวกับผู้ใช้ การออกแบบตามความต้องการของผู้ใช้ การท า

ต้นแบบ การท าเอกสารการออกแบบ การประเมิน 

การออกแบบปฏิสมัพันธ์ แนวโน้มของการปฏิสัมพันธ์ ระหว่าง

มนุษย์และคอมพิวเตอร์ในอนาคต และการฝึกปฏิบตัิ 

ออกแบบการปฏิสมัพันธ์ ซอฟต์แวร์ที่เป็นเครื่องมือท่ีใช้ใน

อุตสาหกรรมดิจิทัล 

ปรับค าอธิบายรายวิชาให้

ครอบคลมุการออกแบบ 

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ

คอมพิวเตอร์ในอุตสาหกรรม

ดิจิทัล 
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models of human computer interaction, human 
capabilities and factors, usability in human computer 
interaction, interaction design and development, 
current trends of human computer interaction, practice 
in designing human computer interaction 

Human computer interaction, human 
learning psychology, user experience and user 
interface, design principles that include user 
research, interactive website design that meets 
communication with interactive design techniques 
and design websites for mobile devices efficiently 
according to user needs, prototyping, design 
documentation, evaluating interaction design, trends 
in future human-computer interaction and practice 
designing interactions, software tools used in the 
digital industry 

  4311761 เทคโนโลยีการถ่ายภาพดิจิทัลส าหรับงานมลัตมิีเดยี   
3 (2-2-5) 
Digital Photographic Technology for 
Multimedia 
หลักการถ่ายภาพ การสื่อความหมายด้วยภาพ 

ส่วนประกอบและการท างานของกล้องถ่ายภาพระบบดิจิทลั 
หลักการจดัองค์ประกอบภาพ ฝึกปฏิบัติการถ่ายภาพ 

Principles of photography, visual 
communication, components and functions of digital 
cameras. photography composition, practice 
photography 

4311761 เทคโนโลยีการถ่ายภาพดิจิทัลส าหรับงานมลัตมิีเดยี 
3 (2-2-5) 
Digital Photographic Technology for 
Multimedia 
การถ่ายภาพ การสื่อความหมายดว้ยภาพ 

ส่วนประกอบและการท างานของกล้องถ่ายภาพระบบดิจิทลั 
หลักการจดัองค์ประกอบภาพ ฝึกปฏิบัติการถ่ายภาพ  

Photography, visual communication, 
components and functions of digital cameras, 
photography composition, practice photography 

ปรับค าอธิบายรายวิชาเพื่อเพิ่ม
เนื้อหาการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพื่อการตกแต่ง
ภาพ ฝึกปฏิบตัิการถ่ายภาพ  
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  4313961   สัมมนาวิชาชีพด้านเทคโนโลยีมลัติมเีดียและ
แอนิเมชัน  3 (2-2-5) 
Seminar in Multimedia Technology and 
Animation  
หลักการบริหารจัดการ และการฝกึปฏิบัติเพื่อการจัด

สัมมนารูปแบบต่าง ๆ ในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับงานทางด้าน
เทคโนโลยีมลัติมเีดียและแอนิเมชัน เพื่อน าไปประยุกต์ใช้ 
ในการฝึกปฏิบตัิการจดัสมัมนาวิชาชีพ     

Principles of management and practice of 
various seminars related to multimedia and animation 
technology in order to apply to professional seminars 

4313961   สัมมนาวิชาชีพด้านเทคโนโลยีมลัติมเีดียและ
แอนิเมชัน  3 (2-2-5) 
Seminar in Multimedia Technology and 
Animation 
การบริหารจัดการ และการฝึกปฏบิัติเพื่อการจดั

สัมมนารูปแบบต่าง ๆ ในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับงานทางด้าน
เทคโนโลยีมลัติมเีดียและแอนิเมชัน เพื่อน าไปประยุกต์ใช้ใน
การฝึกปฏิบัติ การจดัสมัมนาวิชาชีพ     

Management and practice of various 
seminars related to multimedia and animation 
technology in order to apply to professional 
seminars 

คงเดิม 

  4314961  โครงงานเทคโนโลยมีัลติมีเดยีและแอนิเมชัน 1   
2 (0-4-2)  
Multimedia Technology and Animation Project 
1 
การค้นคว้า วางแผน วิเคราะห์และออกแบบโครงงาน

ทางด้านเทคโนโลยีมลัตมิีเดียและแอนิเมชัน จัดท าข้อเสนอ
โครงงาน และน าเสนอต่อคณะกรรมการสอบตามข้อก าหนดของ
สาขาวิชา 

Research, planning, analysis and design 
project of multimedia and animation technology, 
create project proposal and present to examination 

4314961 โครงงานเทคโนโลยมีัลติมีเดยีและแอนิเมชัน 1   
2 (0-4-2)  
Multimedia Technology and Animation 
Project 1 
การค้นคว้า วางแผน วิเคราะห์ และออกแบบ

โครงงานเทคโนโลยมีัลตมิีเดียและแอนิเมชัน การเตรียม
ข้อเสนอโครงงานหรือนวัตกรรม และน าเสนอต่อ
คณะกรรมการสอบใหเ้ป็นไปตามข้อก าหนดของสาขาวิชา 

Research, planning, analysis, and design of 
multimedia and animation technology projects. 
Preparation of project proposals or innovations, and 

ปรับค าอธิบายรายวิชาโดยเพิ่ม
ค าว่านวัตกรรมให้สอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ของหลักสตูร 
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committee accordance with the requirements of the 
majors 

presentation to the examination committee in 
accordance with the requirements of the majors 

  4314962   โครงงานเทคโนโลยีมลัติมเีดียและแอนิเมชัน  2  
3 (0-6-3) 
Multimedia Technology and Animation 
Project 2 
จัดท าโครงงานท่ีต่อเนื่องจากรายวชิาโครงงาน

เทคโนโลยีมลัติมเีดียและแอนิเมชัน 1 สรุปผลโครงงาน และ
น าเสนอต่อคณะกรรมการสอบตามข้อก าหนดของสาขาวิชา 

Doing projects that are ongoing from project 
work Multimedia and Animation Technology Project 1, 
project summary and presented to the examination 
committee according to the requirements of the 
course 

   4314962 โครงงานเทคโนโลยีมลัติมเีดียและแอนิเมชัน 2 
3 (0-6-3) 
Multimedia Technology and Animation 
Project 2 
การจัดท าผลงาน หรือนวตักรรม ที่ต่อเนื่องจาก

รายวิชาโครงงานเทคโนโลยีมลัติมเีดียและแอนิเมชัน 1 สรุปผล
โครงงาน และน าเสนอต่อคณะกรรมการสอบตามข้อก าหนด
ของสาขาวิชา 

Development of a project or innovation, 
building upon the work completed in the course 
"Multimedia and Animation Technology Project 1", 
project results summarized and presented to the 
examination committee in accordance with the 
department's requirements 

ปรับค าอธิบายรายวิชา โดย
ปรับข้อความ ให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การพัฒนา
หลักสตูร 

 - วิชาเฉพาะด้าน
เลือก 

4312561   ระบบฐานข้อมูล  3(2-2-5) 
Database System  
แนวคิดเกี่ยวกับฐานข้อมลู การจดัการฐานข้อมูล ระบบ

การจัดการฐานข้อมูล สถาปัตยกรรมฐานข้อมูล แบบจ าลองข้อมูล 
การออกแบบและพัฒนาฐานข้อมลู การท านอร์มลัไลซ์ 
พจนานุกรมข้อมลู การใช้ค าสั่งสอบถามและสืบค้นข้อมลู  
ความบูรณภาพข้อมลู การฝึกปฏิบตัิการจัดการฐานข้อมลู 

4312561   ระบบฐานข้อมูล  3 (2-2-5) 
Database System  
แนวคิดเกี่ยวกับฐานข้อมลู การจดัการฐานข้อมูล 

ระบบการจัดการฐานข้อมูล สถาปตัยกรรมฐานข้อมลู 
แบบจ าลองข้อมูล การออกแบบและพัฒนาฐานข้อมลู การท า
นอร์มัลไลซ์ พจนานุกรมข้อมลู การใช้ค าสั่งสอบถามและ
สืบค้นข้อมูล ความบูรณภาพข้อมลู การฝึกปฏิบัติ  

คงเดิม 
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Database concepts, database management, 
database management system, database architecture, 
data model, database design and development, 
normalization, data dictionary, queries and searching 
information, data integrity, database management 
practice 

การจัดการฐานข้อมูล 
Database concepts, database 

management, database management system, 
database architecture, data model, database design 
and development, normalization, data dictionary, 
queries and searching information, data integrity, 
database management practice 

   4312773 เทคโนโลยีเครือข่ายเบือ้งต้น  3(2-2-5) 
Introduction to Network Technology  
องค์ประกอบของระบบการสื่อสารข้อมูล สญัญาณ

ข้อมูล และส่วนประกอบสื่อส่งข้อมูลเทคโนโลยีในการส่งผ่าน
ข้อมูลโปรโตคอล การประยุกต์ใช้การส่งข้อมูลด้วยสญัญาณ
อนาล็อกและดิจิทัล การสื่อสารร่วมกันของเครือข่าย 
สถาปัตยกรรมเทคโนโลยเีครือข่ายคอมพิวเตอร์ และฝึกปฏิบัติกับ
อุปกรณ์เครือข่าย 

Elements of data communication systems, 
data signals and data transmission media components, 
technology to transmit protocol data, application of 
data transmission with analog and digital signals, 
communication network sharing, network architecture, 
practice with network device 

4312773  เครือข่ายคอมพิวเตอร ์ 3 (2-2-5) 
Computer Networks  
การท างานและองค์ประกอบของระบบเครือข่าย 

อุปกรณ์ระบบเครือข่าย ประเภทของระบบเครือข่าย ตัวกลาง
การเช่ือมต่อเครือข่าย โปรโตคอล มาตรฐานการสื่อสารข้อมลู 
รูปแบบการเช่ือมต่อเครือข่าย การติดตั้ง ตรวจสอบและใช้งาน
ระบบเครือข่ายแบบใช้สายและไรส้าย การเลือกใช้โปรแกรม
ประยุกต์และโปรแกรมอรรถประโยชน์บนระบบเครือข่าย 
พระราชบัญญัติคุม้ครองข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA)  
การฝึกปฏิบัติการเครือข่ายเบื้องตน้ 

Working and components of the network 
system, network equipments, types of network 
system, network connection middleware, protocol, 
data communication standards, network connection 
format, installation, monitoring and operation of 
both wired and wireless network systems, selecting 

ปรับชื่อรายวิชาและค าอธิบาย
รายวิชา โดยเพิ่มเนื้อหาให้
ทันสมัยมากยิ่งขึ้น เช่น 
พระราชบัญญัติคุม้ครองข้อมูล
ส่วนบุคคล (PDPA) 
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applications and utility programs on the network, 
personal data protection act, practice on basic 
network operations 

  4313361  การพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่  

3 (2-2-5) 

Mobile Application Development  
เทคโนโลยีและระบบปฏิบตัิการที่ใช้ในอุปกรณ์

เคลื่อนที ่การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน ภาษาและ
เครื่องมือส าหรับการพัฒนา การใช้ระบบฐานข้อมูล การเขียน
โปรแกรมกับอุปกรณ์ตรวจจับสญัญาณ อุปกรณ์เชื่อมต่อเครือข่าย 
อุปกรณ์ถ่ายภาพ และการทดสอบโปรแกรม ฝึกปฏิบตัิพัฒนา 
แอปพลิเคชันบนอุปกรณเ์คลื่อนที ่

Technology and operating systems used in 
mobile devices, application design and development, 
language and tools for development, using the 
database system, programming with signal detection 
devices, network connection device, photographic 
equipment and program testing, practice in developing 
mobile applications 

4313363 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์
อัจฉริยะ 3 (2-2-5) 
Smart Device Application Development  
เทคโนโลยีและระบบปฏิบตัิการที่ใช้ในอุปกรณ์

อัจฉริยะ กระบวนการออกแบบ และพัฒนาแอปพลิเคชัน  
ส่วนเช่ือมต่อประสาน การเตือน กราฟิก การเรยีกใช้อื่น ๆ ที่มี
บนอุปกรณ์ ประยุกต์ใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีในการพัฒนา
แอปพลิเคชัน ฝึกปฏิบตัิพัฒนาแอปพลิเคชัน 

Technology and operating systems used 
in smart devices, smart device application design 
and development process,  user Interface, 
notification, graphics, calling other applications, 
applying appropriate tools and technology for 
developing smart devices applications that meet 
various requirements, practice in developing smart 
devices applications 

 
 
 
 

ปรับค าอธิบายรายวิชาให ้
สอดรับกับกระบวนการ
ออกแบบ และพัฒนา 
แอปพลิเคชันตามลักษณะของ 
UX/UI 
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  4312761  มัลติมีเดียและเทคโนโลยีเว็บ  3 (2-2-5) 

Multimedia and Web Technology  
เทคโนโลยีเว็บ โพรโทคอลและภาษามาตรฐาน 

โครงสร้างและองค์ประกอบของเว็บไซต์ ระบบการน าทาง 
เครื่องมือส าหรับการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ การสร้าง
แอนิเมชันบนเว็บไซต์ และเครื่องมอืในการพัฒนาเว็บ 3 มิติ และ
ฝึกปฏิบัติการสร้างเว็บไซต ์

Web technology, protocol and standard, the 
structure and elements, website navigation, tool for 
designing and developing websites, creating animation 
on the website, and 3D web development tools and 
practice creating websites 

4312761  มัลติมีเดียและเทคโนโลยีเว็บ  3 (2-2-5) 

Multimedia and Web Technology  
เทคโนโลยีเว็บ โพรโทคอลและภาษามาตรฐาน 

โครงสร้างและองค์ประกอบของเว็บไซต์ ระบบการน าทาง 
เครื่องมือส าหรับการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ การสร้าง
แอนิเมชันบนเว็บไซต์ และเครื่องมอืในการพัฒนาเว็บ 3 มิติ 
และฝึกปฏิบัติการสร้างเว็บไซต ์

Web technology, protocol and standard, 
the structure and elements, website navigation, tool 
for designing and developing websites, creating 
animation on the website and 3D web development 
tools and practice creating websites 

คงเดิม 
 

   4313962 หัวข้อพิเศษเกี่ยวกับเทคโนโลยีมลัติมเีดียและ
แอนิเมชัน  3 (2-2-5) 
Special Topics in Multimedia Technology and 
Animation  
หัวข้อท่ีพิเศษท่ีน่าสนใจในปัจจุบันหรือเทคโนโลยีใหม่

ในด้านเทคโนโลยีมลัตมิีเดยีและแอนิเมชัน ซึ่งจะก าหนด
รายละเอียดวิชาตามความเหมาะสม 

Special topics cover current interest with 
theory or new technology of multimedia and animation 
technology. Topics can be varied according to the 
suitability of each period 

4313962   หัวข้อพิเศษเกี่ยวกับเทคโนโลยมีัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน  3 (2-2-5) 
Special Topics in Multimedia Technology 
and Animation  
หัวข้อท่ีพิเศษท่ีน่าสนใจในปัจจุบันหรือ

เทคโนโลยีใหม่ในด้านเทคโนโลยีมลัติมเีดียและแอนิเมชัน  
ซึ่งจะก าหนดรายละเอียดวิชาตามความเหมาะสม 

Special topics cover current interest with 
theory or new technology of multimedia and 
animation technology, topics can be varied 
according to the suitability of each period 

คงเดิม 
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  4312563   การจัดการการผลิตมลัติมเีดียและแอนิเมชัน   
3 (2-2-5) 
Multimedia and Animation Production 
Management 
ความรู้พื้นฐานในกระบวนการผลติมัลติมีเดีย  

การวางแผนและเขียนโครงการ  การบริหารงบประมาณ   
การควบคุมคณุภาพ การบริหารความเสี่ยง การติดตามและ
ประเมินผล การจัดการทรัพยากร  และการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือ
จัดการมลัตมิีเดยีและแอนิเมชัน และฝึกปฏิบัติการจัดการการผลิต
มัลตมิีเดยีและแอนเิมชัน 

Basic knowledge in multimedia production 
process, planning and writing project, budget 
management, quality control, risk management, follow-
up and evaluation, resources management and using 
applications to manage multimedia and animation 
production and practice management of the 
production of multimedia and animation 

4312563   การจัดการการผลิตมลัติมเีดียและแอนิเมชัน   
3 (2-2-5) 
Multimedia and Animation Production 
Management 
กระบวนการผลติมลัติมเีดีย การวางแผนและ

เขียนโครงการ การบรหิาร งบประมาณ การควบคุมคณุภาพ 
การบริหารความเสี่ยง การติดตามและประเมินผล การจัดการ 
ทรัพยากร และการใช้แอปพลิเคชนัเพื่อจัดการมลัตมิีเดยีและ
แอนิเมชัน และฝึกปฏิบัติ การจัดการการผลติมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 

Multimedia production process, planning 
and writing project, budget management, quality 
control, risk management, follow-up and evaluation, 
resources management and using applications to 
manage multimedia and animation production and 
practice management of the production of 
multimedia and animation 

คงเดิม 
 

  4312763   การสร้างภาพยนตร์สต๊อปโมชัน  3 (2-2-5) 
Stop Motion Movies Making 
กระบวนการการท าสตอปโมชัน เทคนิคการท าสตอป

โมชัน เคลย์แอนิเมชัน คัตเอาต์แอนิเมชัน กราฟิกแอนิเมชัน 
โมเดลแอนิเมชัน พิกซิลเลชัน และฝึกปฏิบัติการสร้าง
ภาพยนตรส์ต๊อปโมชัน 

4312763 การสร้างภาพยนตร์สตอ็ปโมชัน  3 (2-2-5) 
Stop Motion Movies Making  
กระบวนการการท าสต็อปโมชัน เทคนิคการท า

สต็อปโมชัน เคลย์แอนิเมชัน คัตเอาต์ แอนิเมชัน กราฟิก
แอนิเมชัน โมเดลแอนิเมชัน พิกซลิเลชัน และฝึกปฏิบัต ิ
การสร้างภาพยนตร์สต็อปโมชัน 

แก้ไขช่ือและค าอธิบายรายวิชา
ให้ถูกต้องตามหลักการเขียน
ภาษาไทย 
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Stop motion process, stop motion 
techniques, clay animation, cut-out animation, graphic 
animation, model animation, pixilation and practice in 
creating stop motion movies 

Stop motion process, stop motion techniques, clay 
animation, cut-out animation, graphic animation, 
model animation, pixilation and practice in creating 
stop motion movies 

  4313775   เทคนิคการเรนเดอรภ์าพ 3 มิติ  3 (2-2-5) 
3D Rendering Technique 
หลักการของการเรนเดอร์ ซอฟต์แวร์ส าหรับเรนเดอร์ 

การกระจายการเรนเดอร์ด้วยเรนเดอร์ฟาร์ม การจัดการ 
การเรนเดอรส์ าหรับงานภาพยนตร์และแอนเิมชัน และฝึก
ปฏิบัติการเรนเดอรภ์าพ 3 มิต ิ

Principle of rendering techniques, render 
software, distributed rendering via render farm, 
rendering management for movies and animation and 
practice rendering 3D 

4313775   เทคนิคการเรนเดอรภ์าพ 3 มิติ  3 (2-2-5) 
3D Rendering Technique 
การเรนเดอร์ ซอฟต์แวร์ส าหรับเรนเดอร์  

การกระจายการเรนเดอร์ด้วยเรนเดอร์ฟาร์ม การจัดการ 
การเรนเดอรส์ าหรับงานภาพยนตร์และแอนเิมชัน และ 
ฝึกปฏิบัติการเรนเดอร์ภาพ 3 มิต ิ

Rendering, render software, distributed 
rendering with render farms, rendering management 
for movies and animation and practice rendering 3D 

คงเดิม 

  4313771   เทคโนโลยีการจับภาพเคลื่อนไหว  3 (2-2-5) 
Motion Capture Technology 
อุปกรณ์โมชันแคปเจอร์ การประยกุต์การใช้งานโมชัน

แคปเจอร์ กระดูกโมชันแคปเจอร์ โมชันแคปเจอร์แบบมาร์กเกอร์
และมาร์กเกอรเ์ลส ประสิทธิภาพของโมชันแคปเจอร์ การต่อ
ประสานระหวา่งซอฟต์แวร์แบบจ าลอง 3 มิติกับโมชันแคปเจอร์  
และฝึกปฏิบัติการจับภาพเคลื่อนไหว 

Motion capture device, application of motion 
capture, bone in motion capture, markers and 

4313771   เทคโนโลยีการจับภาพเคลื่อนไหว  3 (2-2-5) 
Motion Capture Technology 
อุปกรณ์โมชันแคปเจอร์ การประยกุต์การใช้งาน 

โมชันแคปเจอร์ กระดูกโมชันแคปเจอร์ โมชันแคปเจอร์แบบ
มาร์กเกอร์และมาร์กเกอร์เลส ประสิทธิภาพของโมชัน 
แคปเจอร์ การต่อ ประสานระหว่างซอฟต์แวร์แบบจ าลอง 
3 มิติกับโมชันแคปเจอร์  และฝึกปฏิบัติการจับภาพเคลื่อนไหว 

Motion capture device, application of 
motion capture, bone in motion capture, markers 

คงเดิม 
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markerless motion capture, performance of motion 
capture, synchronization between 3D modeling 
software with motion capture and practice capture 
motion pictures 

and markerless motion capture, performance of 
motion capture, synchronization between 3D 
modeling software with motion capture and practice 
capture motion pictures 

  4313774  วัสดุพื้นผิว การจัดแสงและเรนเดอร์ส าหรับงาน
แอนิเมชัน 3 มิติ  3 (2-2-5) 
Material, Lighting and Rendering for 3D 
Animation 
ประเภทของเชดเดอร์  วัสดุและพื้นผิวของวัตถุ ยูวี

แมปปิง นอร์มอลแมปปิง บัมพ์แมปปิง ดิสเพลสเมนต์แมปปิง  
เท็กเจอร์แมปปิง ประเภทของแสง การจัดแสงในสิ่งแวดล้อม 
ต่าง ๆ หลักการของการเรนเดอร์ โกลบอลอินลูมิเนชัน เรดิโอซติี้ 
เรย์เทรซซิ่ง พาธเทรซซิ่ง โฟตอนแมปปิง  และการเรนเดอร ์
ในงานภาพยนตร์และแอนิเมชัน  และการประยุกต์ใช้ทฤษฎี 

Type of shader,  materials and textures, UV 
mapping, normal mapping, bump mapping, 
displacement mapping, texture Mapping  type of light, 
lighting in various environments, principles of rendering, 
global Illumination, radiosity, ray tracing,  path tracing, 
photon mapping and rendering in movies and 
animation and practical of all theory 

4313774   วัสดุพื้นผิว การจัดแสงและเรนเดอรส์ าหรับงาน
แอนิเมชัน 3 มิติ  3 (2-2-5) 
Material, Lighting and Rendering for 3D 
Animation 
ประเภทของเชดเดอร์ วัสดุและพืน้ผิวของวัตถ ุ 

ยูวีแมปปิง นอร์มอลแมปปิง บัมพ์แมปปิง ดิสเพลสเมนต์
แมปปิง เท็กเจอร์แมปปิง ประเภทของแสง การจัดแสง 
ในสิ่งแวดล้อมตา่ง ๆ หลักการของการเรนเดอร์ โกลบอล 
อินลูมิเนชัน เรดิโอซิตี้ เรยเ์ทรซซิ่ง พาธเทรซซิ่ง โฟตอน
แมปปิง และการเรนเดอร์ในงานภาพยนตร์และแอนิเมชัน 
และการประยุกต์ใช้ทฤษฎี 

Type of shader, materials and textures, 
UV mapping, normal mapping, bump mapping, 
displacement mapping, texture mapping type of 
light, lighting in various environments, principles of 
rendering, global Illumination, radiosity, ray tracing, 
path tracing, photon mapping and rendering in 
movies and animation and practical of all theory 

คงเดิม 
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  4313776   เทคนิคการซ้อนภาพส าหรับกระบวนการหลังผลติ   
3 (2-2-5) 
Composition Technique for Post Production 
หลักการในการซ้อนภาพในกระบวนการหลังการผลติ

ส าหรับงานเทคนคิพิเศษและงานแอนิเมชัน การจัดการการซ้อน
ภาพ การซ้อนภาพส าหรบัการเรนเดอร์แบบมลัติพาส และเทคนิค
การซ้อนแบบโครมาคีย์ในวิชวลเอฟเฟกต์ และการประยุกต์ใช้
ทฤษฎี 

Principles of composition in post-production 
for visual effect and animation, composition 
manipulation, composition for multipass rendering, 
chroma key compositing for visual effect and practical 
of all theory 

 4313776  เทคนิคการซ้อนภาพส าหรับกระบวนการหลังผลติ 
3 (2-2-5) 
Composition Technique for Post 
Production 
การซ้อนภาพในกระบวนการหลังการผลิตส าหรับ

งานเทคนิคพิเศษและงานแอนิเมชัน การจัดการการซ้อนภาพ 
การซ้อนภาพส าหรับการเรนเดอรแ์บบมัลติพาส และการซ้อน
แบบโครมาคีย์ในวิชวลเอฟเฟกต์ และการประยุกต์ใช้ทฤษฎี 

Composition in post-production for visual 
effect and animation, composition manipulation, 
composition for multipass rendering, chroma key 
compositing for visual effect and practical of all 
theory 

คงเดิม 

  4313772  การควบคุมโครงกระดกูข้ันสูงส าหรับงานแอนิเมชัน  
3 (2-2-5) 
Advanced Skeleton Control for Animation  
หลักการในการสรา้งและควบคุมกระดูกเสมือนส าหรบั

งานแอนิเมชัน การควบคุมกระดูกเสมือนแบบพ้ืนฐาน การควบคุม
กระดูกเสมือนโดยใช้โปรแกรม การจัดการตัวควบคุมกระดูก
เสมือน การสร้างกระดูกเสมือนแบบ จลนศาสตร์แบบไปข้างหน้า
และจลนศาสตร์แบบผกผัน การสร้างกระดูกมนุษย์ สตัว์ และวัตถุ
ที่สามารถขยบัได้ และฝึกปฏิบตัิควบคุมกระดูกส าหรับงาน
แอนิเมชัน 

4313772  การควบคุมโครงกระดกูข้ันสูงส าหรับงาน 
แอนิเมชัน 3 (2-2-5) 
Advanced Skeleton Control for Animation 
การสร้างและควบคุมกระดูกเสมือนส าหรับ 

งานแอนิเมชัน การควบคุมกระดูกแบบพ้ืนฐาน การควบคุม
กระดูกโดยใช้โปรแกรม การจัดการตัวควบคุมกระดูก  
การสร้างกระดูกแบบจลนศาสตร์แบบไปข้างหน้า และ
จลนศาสตร์แบบผกผัน การสร้างกระดูกมนุษย์ สัตว์ และวัตถุ
ที่สามารถขยบัได้ และฝึกปฏิบตัิควบคุมกระดูกส าหรับงาน 
แอนิเมชัน 

ปรับค าอธิบายรายวิชาให้ตรง
กับค าศัพท์เฉพาะส าหรับงาน
แอนิเมชัน 
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Principle of create and control virtual 
skeleton for animation, basic skeleton control, skeleton 
controlled by programming, skeleton control 
management, Forward Kinematics (FK) and Inverse 
Kinematics (IK) of skeleton, skeleton of human, animals, 
and moving objects and practice skeleton control for 
animation 

Create and control virtual skeleton for 
animation, basic skeleton control, skeleton 
controlled by programming, skeleton control 
management, forward kinematics and inverse 
kinematics of skeleton, skeleton of human, animals, 
and moving objects and practice skeleton control 
for animation 

  4313461  คณิตศาสตร์และฟิสิกส์ส าหรับแอนิเมชันและเกม   
3 (2-2-5) 
Mathematics and Physics for Animation and 
Games 
เวกเตอร์ เมทริกซ์ ระบบพิกัด 2 มติิ และ 3 มิติ วัตถุ

แข็งแกร่ง การเคลื่อนที ่จุดศูนย์วตัถ ุ ความสมดลุของวัตถุ แสง
และการสะท้อน และการประยุกตใ์ช้ทฤษฎี 

Vector, matrix, 2D and 3D coordinate systems, 
rigid body, motion, center of gravity, light and reflection 
and practical of all theory 

4313461 คณิตศาสตร์และฟิสิกสส์ าหรับแอนเิมชันและเกม   
3 (2-2-5) 
Mathematics and Physics for Animation and 
Games 
เวกเตอร์ เมทริกซ์ ระบบพิกัด 2 มติิ และ 3 มิติ 

วัตถุแข็งแกร่ง การเคลื่อนที่จุดศูนย์วัตถุ  ความสมดุลของวัตถ ุ
แสงและการสะท้อน และการประยุกต์ใช้ทฤษฎี 

Vector, matrix, 2D and 3D coordinate 
systems, rigid body, motion, center of gravity, light 
and reflection and practical of all theory 

คงเดิม 

  4313762   การพัฒนาเกมออนไลน์  3 (2-2-5) 
Online Games Development 
การออกแบบและสร้างฐานข้อมลูส าหรับเกมออนไลน์ 

การเขียนโปรแกรมส าหรับการรับส่งข้อมูลระหว่างเครื่องลูกข่าย
และแม่ข่าย การออกแบบและสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้งานส าหรับ

4313762   การพัฒนาเกมออนไลน์  3 (2-2-5) 
Online Games Development 
การพัฒนาเกมออนไลน์ การออกแบบและสร้าง

ฐานข้อมูล ส าหรับเกมออนไลน์ การเขียนโปรแกรมส าหรับ 
การรับส่งข้อมูลระหว่างเครื่องลูกข่ายและแม่ข่าย 
การออกแบบและสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน ส าหรับเกม

คงเดิม 
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เกมออนไลน์ เครื่องมือในการพัฒนาเกมออนไลน ์และฝึกพัฒนา
เกมออนไลน ์

Design and build a database for online 
games, programming for data transfer between client 
and server, designing and building the interface to users 
for online games, online games development tools and 
practice online game development 

ออนไลน์ เครื่องมือในการพัฒนา เกมออนไลน ์และฝึกพัฒนา
เกมออนไลน ์

Online game development, design and 
build a database for online games, programming for 
data transfer between client and server, designing 
and building the interface to users for online games, 
online games development tools and practice 
online game development 

  4313763   การพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที ่ 3 (2-2-5) 
Mobile Games Development  
เทคโนโลยีและระบบปฏิบตัิการที่ใช้ในอุปกรณ์

เคลื่อนที ่ความสามารถและข้อจ ากัดของอุปกรณ์เคลื่อนที่ส าหรับ
เกม การออกแบบสร้างส่วนตดิต่อกับผู้ใช้งานส าหรับอุปกรณ์
เคลื่อนที ่ เครื่องมือในการพัฒนาเกมส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ และ
ฝึกปฏิบัติการพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

Technology and operating system used in 
mobile devices, the capabilities and limitations of 
mobile devices for the game, design of the user 
interface for mobile devices, instrumental in 
developing games for mobile devices and practice 
mobile games development 

4313763   การพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่  3 (2-2-5) 
Mobile Games Development  
เทคโนโลยีและระบบปฏิบตัิการที่ใช้ในอุปกรณ์

เคลื่อนที ่ความสามารถและข้อจ ากัดของอุปกรณ์เคลื่อนที่
ส าหรับเกม การออกแบบสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้งานส าหรับ
อุปกรณ์เคลื่อนที ่ เครื่องมือในการพัฒนาเกมส าหรับอุปกรณ์
เคลื่อนที ่และฝึกปฏิบตัิการพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

Technology and operating system used in 
mobile devices, the capabilities and limitations of 
mobile devices for the game, design of the user 
interface for mobile devices, instrumental in 
developing games for mobile devices and practice 
mobile games development 

 
 

คงเดิม 
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  4312766   เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน  3 (2-2-5) 
Virtual Reality Technology 
หลักการของความจริงเสมือน องค์ประกอบพ้ืนฐาน

ของความจริงเสมือน เครื่องมือส าหรับการสร้างความจริงเสมือน 
การออกแบบสภาพแวดล้อมเสมือนจริง การผสานเทคโนโลย ี
ความจริงเสมือน การประยุกต์ใช้ความจริงเสมือน และฝึกปฏิบตัิ
สร้างความเป็นจริงเสมือน 

Principles of virtual reality, basic elements of 
virtual reality, tool for creating virtual reality, designing 
a virtual environment, combining the technology of 
virtual reality, application of virtual reality and practice 
to create virtual reality 

4312766   เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน  3 (2-2-5) 
Virtual Reality Technology 
หลักการของความจริงเสมือน องค์ประกอบ

พื้นฐานของความจริงเสมือน เครื่องมือ ส าหรับการสร้าง 
ความจริงเสมือน การออกแบบสภาพแวดล้อมเสมือนจริง  
การผสานเทคโนโลย ีความจริงเสมือน การประยุกต์ใช้ 
ความจริงเสมือน และฝึกปฏิบัตสิรา้งความเป็นจริงเสมือน 

Principles of virtual reality, basic elements 
of virtual reality, tool for creating virtual reality, 
designing a virtual environment, combining the 
technology of virtual reality, application of virtual 
reality and practice to create virtual reality 

คงเดิม 
 

  4312767   เทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ  3 (2-2-5) 
Augmented Reality Technology 
หลักการของเทคโนโลยโีลกเสมือนผสานโลกจริง  

การประยุกต์ใช้ โครงสร้าง และหลักการท างาน องค์ประกอบและ
เครื่องมือในการพัฒนา การสร้างสภาวะแวดล้อมแบบโลกเสมือน
ผสานโลกจริง เทคนิคการตรวจจบัวัตถ ุการแสดงวัตถุบน
สภาพแวดล้อมจริง และฝึกปฏิบัตสิร้างความเป็นจริงเสรมิ 

Principles of augmented reality, augmented 
reality applications, framework and processes, 
component and developing tools, creating Augmented 
Reality environments, tracking techniques, object 

4312767   เทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ  3 (2-2-5) 
Augmented Reality Technology 
หลักการของเทคโนโลยโีลกเสมือนผสานโลกจริง 

การประยุกต์ใช้ โครงสร้าง และหลักการ ท างาน องค์ประกอบ
และเครื่องมือในการพัฒนา การสร้างสภาวะแวดล้อมแบบโลก
เสมือนผสานโลกจริง เทคนิคการตรวจจับวัตถุ การแสดงวัตถุ
บนสภาพแวดล้อมจริง และฝึกปฏบิัติสรา้งความเป็นจริงเสริม 

Principles of augmented reality, 
augmented reality applications, framework and 
processes, component and developing tools, 
creating Augmented Reality environments, tracking 

คงเดิม 
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visualization on real environment and practice to 
create augmented reality 

techniques, object visualization on real environment 
and practice to create augmented reality 

  4312769   การผลิตงานมัลติมีเดยีส าหรับการโฆษณาและ
ประชาสมัพันธ์  3 (2-2-5) 
Multimedia Production for Advertising and 
Public Relations 
หลักการการโฆษณาและประชาสมัพันธ์ ขั้นตอน 

การผลิตสื่อเพื่อการโฆษณา ผลทางจิตวิทยาที่มีต่อผูร้ับสาร 
ความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์และเนื้อหา การเขียนบท
โฆษณา การประเมินคณุภาพของสื่อ และฝึกปฏิบตัิผลิตสื่อโดยใช้
แอปพลิเคชัน 

Principles of advertising and public relations 
media, production process for advertising, 
psychological effect on the audience, the relationship 
between creativity and content, copy writing, the 
quality of the media and practice in producing media 
using applications 

4312769 การผลิตงานมลัตมิีเดยีส าหรับการโฆษณา และ
ประชาสมัพันธ์  3 (2-2-5) 
Multimedia Production for Advertising and 
Public Relations 
การโฆษณาและประชาสัมพันธ์ กระบวนการผลติ

สื่อเพื่อการโฆษณา การวิเคราะห์ ผลิตภณัฑ์ การวิเคราะห์
โจทย์ การวิเคราะหผ์ู้บรโิภค การเขียนบทโฆษณา  
การออกแบบโฆษณา ในรูปแบบดัง้เดิมและดิจิทลั หลักการ
ประชาสมัพันธ์ หลักจรยิธรรมของโฆษณา อิทธิพล  
การประชาสัมพันธ์ต่อสังคมและกลุ่มผู้บริโภค การประเมิน
คุณภาพของสื่อโฆษณา และฝึกปฏิบัติ ผลิตสื่อโดยใช้ 
แอปพลิเคชัน 

Advertising and public relations, process 
for producing media for advertising, product 
analysis, problem analysis, consumer analysis, 
writing advertising scripts, traditional and digital 
advertising design, public relations principles, 
advertising ethics, public relations influence on 
society and consumer groups, evaluation of the 
quality of advertising media and practice producing 
media using the application 

ปรับค าอธิบายรายวิชา เพิ่ม
การวิเคราะห์ข้อมลูเพื่อใช้ใน
การผลิตงาน มลัติมเีดียส าหรบั 
การโฆษณา และ
ประชาสมัพันธ์ 
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  4312770   การผลิตงานมัลติมีเดยีส าหรับการเรียนการสอน   

3 (2-2-5) 

Multimedia Production for Teaching 
Materials 
หลักการออกแบบมลัตมิีเดยีส าหรบัสื่อการเรียน 

การสอน ทฤษฎีการเรียนรู้ รูปแบบการปฏสิัมพันธ์กับผูเ้รียน 
ขั้นตอนและกระบวนการพัฒนาบทเรียนมลัติมเีดีย การประเมิน
คุณภาพของสื่อการเรยีนการสอน และฝึกปฏิบัตผิลติสื่อโดยใช้
แอปพลิเคชัน  

Principles for learning and teaching, learning 
theory forms of interaction with the students, process 
development and multimedia, quality Evaluation of 
teaching media, and practice in producing media using 
applications 

4312770   การผลิตงานมัลติมีเดยีส าหรับการเรียนการสอน  

3 (2-2-5) 

Multimedia Production for Teaching 
Materials 
การออกแบบมัลติมีเดียส าหรับสื่อการเรยีน 

การสอน ทฤษฎีการเรียนรู้ รูปแบบการปฏสิัมพันธ์กับผูเ้รียน 
ขั้นตอนและกระบวนการพัฒนาบทเรียนมลัติมเีดีย  
การประเมิน คณุภาพของสื่อการเรียนการสอน และฝึกปฏิบตัิ
ผลิตสื่อโดยใช้แอปพลิเคชัน  

Multimedia design for teaching media, 
learning theory forms of interaction with the 
students, process development and multimedia, 
quality Evaluation of teaching media and practice in 
producing media using applications 

คงเดิม 

  4312771   เครื่องมือเชิงสร้างสรรค์ส าหรับสื่อดิจิทัล  3 (2-2-5) 
Creative Tools for Digital Media 
ประเภทของสื่อดิจิทัล พัฒนาการของเครื่องมือใน 

การผลิตสื่อดิจิทัล เทคนคิ และวิธีการ ในการสร้างสื่อดิจิทลั  
การออกแบบองค์ประกอบศิลป์ เสียง ภาพ และเทคนิคพิเศษ
ส าหรับสื่อสิ่งพิมพ์และระบบออนไลน์  กระบวนการผลติสื่อดิจิทัล 
การเผยแพร่สื่อดิจิทัล ฝึกปฏิบัติการใช้เครื่องมือส าหรับผลิตสื่อ
ดิจิทัล 

4312771   เครื่องมือเชิงสร้างสรรค์ส าหรับสื่อดิจิทัล   
3 (2-2-5) 
Creative Tools for Digital Media 
ประเภทของสื่อดิจิทัล พัฒนาการของเครื่องมือ

ในการผลติสื่อดิจิทัล เทคนิคและวธิีการใน การสร้างสื่อดิจิทลั 
การออกแบบองค์ประกอบศิลป์ เสียง ภาพ และเทคนิคพิเศษ
ส าหรับสื่อ สิ่งพิมพ์และระบบออนไลน์  กระบวนการผลิตสื่อ

คงเดิม 
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Type of digital media, development of tools 
for the production of digital media, digital media 
creation techniques and process, elements art, audio-
visual and special effects design for hardcopy and 
online. digital media production, digital media 
publishing and practice in using tools for digital media 

ดิจิทัล การเผยแพร่สื่อดจิิทัล ฝึกปฏิบัติการใช้เครื่องมือส าหรับ
ผลิตสื่อดิจิทลั 

Type of digital media, development of 
tools for the production of digital media, digital 
media creation techniques and process, elements 
art, audio-visual and special effects design for 
hardcopy and online. digital media production, 
digital media publishing and practice in using tools 
for digital media 

   4313777   การสร้างสรรค์รายการสดและเทคนิคการสตรีมมิ่ง  
3 (2-2-5) 
Creation of Live Program and Streaming 
Techniques 
ความหมาย บทบาท และความส าคัญของ 

การสื่อสารผ่านการไลฟส์ด หลักการผลิต รายการผ่านระบบ
สตรมีมิ่ง การออกแบบคอนเทนต์ รูปแบบรายการ การจดั
องค์ประกอบของการไลฟส์ด การสร้างความสัมพันธ์กับผู้ชม 
การใช้เทคนิคสตรีมมิ่งเพื่อน าเสนอรายการบนสื่อ ออนไลน์
ดิจิทัล 

The meaning, roles, and importance of 
live streaming communication, fundamentals of 
streaming program production, content design, 
program formats, live stream composition, building 

วิชาใหม่  
เพื่อให้ทันสมัยตรงตาม 
ความต้องการของผู้ใช้บัณฑติ 
สอดคล้องกับแนวทาง 
การประกอบอาชีพในปัจจุบัน 
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relationships with audiences persuasion and follow-
up techniques, and use of streaming techniques for 
presenting programs on digital online media 

   4314761  กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์  3 (2-2-5) 
Computer-Generated Imagery 
ความหมายและวิวัฒนาการของซีจีไอ หลักการ

สร้างโมเดล 3 มิติ วัสดุและพื้นผิว กระดูกและการควบคุม  
แสงและเงา การจ าลองทางฟิสิกส ์แอนิเมชัน และ 
การเรนเดอร์ เพื่อสร้างภาพทีไ่ม่มอียู่ในสภาพแวดล้อมทาง
กายภาพ ฝึกทักษะการประยุกต์ใช้ซีจีไอในภาพยนตร ์

Definition and evolution of CGI, principles 
of 3D modeling, materials and textures, bones and 
rigging, light and shadows, physics simulation, 
animation and rendering, create images that do not 
exist in the physical environment, practice skills in 
using CGI in movies 

วิชาใหม ่ 
เพื่อให้ทันสมัยตรงตามความ
ต้องการของผู้ใช้บัณฑิต 
สอดคล้องกับความต้องการใช้ 
CGI ในภาพยนตร์เพิ่มมากขึ้น 

   4313778   การออกแบบสื่อผสมล ้าสมัย  3 (2-2-5) 
Advanced Multimedia Media Design 
แนวโน้มของเทคโนโลยีสมัยใหม่ในการออกแบบ

สื่อผสมล ้าสมยั การสร้างและออกแบบ ช้ินงานโปรเจ็คชัน 
แมปปิ้ง เทคโนโลยีโลกเสมือน เทคโนโลยีโฮโลแกรม และ 
ฝึกปฏิบัติการสร้าง สร้างสรรค์เปน็ผลงานศลิปะแบบต่าง ๆ 

วิชาใหม่  
เพื่อให้ทันสมัยตรงตาม 
ความต้องการของผู้ใช้บัณฑติ 
สอดคล้องอัตลักษณ์ บริบท
การเรยีนการสอนของสาขา 
วิชา 
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Trends in modern multimedia design 
technology, projection mapping design and creation, 
virtual reality and hologram technology and creative 
practice for various artistic expressions 

    4312778  การออกแบบและการพิมพ์สามมติิ  3 (2-2-5) 
3D Printing Design  
ประวัติและความเป็นมาของเทคโนโลยีการพิมพ์

สามมติิ เทคนิคการเตรียมข้อมลู ส าหรับการพิมพ์สามมติิ 
ประเภทของเครื่องพิมพ์สามมิติ วสัดุที่ใช้ส าหรบัการพิมพ ์
สามมติิ ซอฟต์แวรส์ าหรบัการพิมพ์สามมติิ และฝึกปฏิบตัิพิมพ์
สามมติ ิ

History and evolution of 3d printing 
technology, data preparation techniques for 3d 
printing, types of 3d printers, 3d printing materials, 
3d printing software, 3d printing practice 

วิชาใหม่  
เพื่อให้ทันสมัยตรงตาม 
ความต้องการของผู้ใช้บัณฑติ 
สอดคล้องอัตลักษณ์ บริบท
การเรยีนการสอนของสาขา 
วิชา 

   4312780   การสร้างคอนเทนตบ์นโซเชียลมเีดีย  3 (2-2-5) 
Creating Content on Social Media  
การสร้างคอนเทนต์ที่เจาะจงกลุ่มเป้าหมาย 

บนโซเชียลมีเดยี การวิเคราะห์กลุม่เป้าหมาย การวางแผนกล
ยุทธ์เนื้อหา การผลิตเนื้อหาในรูปแบบข้อความ ภาพนิ่ง และ
วีดิโอ การเลือกใช้แพลตฟอร์มโซเชียล การสร้างคอนเทนต์ที่
สร้างปฏสิัมพันธ์และดึงดดูความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย 

วิชาใหม่  
เพื่อให้ทันสมัยตรงตาม 
ความต้องการของผู้ใช้บัณฑติ 
สอดคล้องอัตลักษณ์ บริบท
การเรยีนการสอนของสาขา 
วิชา 
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Creating content that specific target groups 
on social media, target group analysis, content 
strategy planning, content production in text, still 
images, and video formats, choosing social 
platforms, creating content that creates interaction 
and attracts the attention of the target group 

   4312781  ศิลปะแห่งคอสเพลย์  3 (2-2-5) 
The Art of Cosplay     
ประวัติและวัฒนธรรมของคอสเพลย์ การเลือก 

ตัวละคร การวิเคราะห์ตัวละคร การออกแบบคอสตมู  
การสร้างอุปกรณ์ประกอบ การแตง่หน้าและท าผม  
การถ่ายภาพ การน าเสนอบุคลิกของตัวละคร 

Cosplay history and culture, character 
selection, character analysis, costume design, prop 
creation, make-up and hairstyling, photography, 
character personality presentation 

วิชาใหม่  
เพื่อให้ทันสมัยตรงตาม 
ความต้องการของผู้ใช้บัณฑติ 
สอดคล้องอัตลักษณ์ บริบท
การเรยีนการสอนของสาขา 
วิชา 

. - วิชาฝึก
ประสบการณ ์

4314861 เตรียมสหกจิศึกษาและฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
เทคโนโลยีมลัติมเีดียและแอนิเมชัน  1 (0-2-1) 
Preparation for Cooperative Education and 
Professional Experience in Multimedia 
Technology and Animation 
การเตรียมความพร้อมของผูเ้รียนก่อนปฏิบัติงานสหกิจ

ศึกษา หรือฝึกประสบการณ์วิชาชีพในด้านการรับรู้ลักษณะและ

4314861 เตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยี
มัลตมิีเดยีและแอนเิมชัน  1 (0-3-0) 
Preparation for Professional Experience in 
Multimedia Technology and Animation 
การเตรียมความพร้อมของผูเ้รียนก่อน 

ฝึกประสบการณ์วิชาชีพในด้านการรับรูล้ักษณะและโอกาส
ของการประกอบอาชีพ บริบททางสังคม ความปลอดภัยใน

ปรับชื่อรายวิชาและค าอธิบาย
รายวิชาที่เกี่ยวข้องกับสหกิจ
ศึกษาออก 
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โอกาสของการประกอบอาชีพ บริบททางสังคม ความปลอดภัยใน
การประกอบวิชาชีพ การวิเคราะห์และเลือกใช้เครื่องมือใน 
การประกอบวิชาชีพ การพัฒนาตวัผู้เรียนใหต้ระหนักในเรื่องของ
ทรัพย์สินทางปัญญา คุณธรรม จรยิธรรมในวิชาชีพ รู้ทักษะ 
เจตคติ แรงจูงใจ และคณุลักษณะที่เหมาะสมกับวิชาชีพเทคโนโลยี
มัลตมิีเดยี 

Prepare students before cooperative 
education or professional experience to perceive, social 
characteristics and opportunities, security in practice, 
analysis and selection of tools for professional manner, 
learn to aware of the intellectual, moral, ethical, 
attitudes, motivation, and technology multimedia 
professional skills 

การประกอบวิชาชีพ การวิเคราะห์และเลือกใช้เครื่องมือ 
ในการประกอบวิชาชีพ การพัฒนาตัวผู้เรียนให้ตระหนัก 
ในเรื่องของทรัพย์สินทางปัญญา คณุธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ 
รู้ทักษะ เจตคติ แรงจูงใจ และคณุลักษณะทีเ่หมาะสมกับ
วิชาชีพเทคโนโลยีมลัตมิีเดยีและแอนิเมชัน 

Prepare students before professional 
experience to perceive, social characteristics and 
opportunities, security in practice, analysis and 
selection of tools for professional manner, learn to 
aware of the intellectual, moral, ethical, attitudes, 
motivation, and technology multimedia professional 
skills 

  4314862   ฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยมีัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน  5 (300) 
Training for Professional Experience in 
Multimedia Technology and Animation 
รายวิชาบังคับเรียนก่อน 4314861 : เตรียมสหกิจ

ศึกษาและฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยีมลัติมเีดียและ
แอนิเมชัน  

ฝึกประสบการณ์วิชาชีพด้านเทคโนโลยีมลัตมิีเดยีใน
องค์การหรือหน่วยงานท่ีสถานประกอบธุรกิจที่เหมาะสมเพื่อได้รับ
ความรู้ ทักษะ เจตคติและประสบการณ์ในอาชีพ 

4314862   ฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยมีัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน  5 (300) 
Training for Professional Experience in 
Multimedia Technology and Animation 
เงื่อนไขวิชา : ต้องผ่านการเรียนรายวิชา 

4314861 เตรียมฝึกประสบการณว์ิชาชีพเทคโนโลยีมลัตมิีเดยี
และแอนิเมชัน มาก่อน 

ฝึกประสบการณ์วิชาชีพด้านเทคโนโลยีมลัตมิีเดยี
และแอนิเมชันในสถานประกอบการที่เหมาะสมเพื่อได้รับ
ความรู้ ทักษะ เจตคติและประสบการณ์ในอาชีพ 

ปรับค าอธิบายรายวิชาจาก 
“ในองค์การหรือหน่วยงาน 
ที่สถานประกอบธุรกจิที่
เหมาะสม” เป็น “ในสถาน
ประกอบการที่เหมาะสม” 
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Professional experiences in multimedia 
technology, organization, or agency business 
establishments the right to acquire the knowledge, 
skills, attitudes and experiences in a career 

Professional experiences in multimedia 
technology and animation organizations to acquire 
knowledge, skills, attitudes, and career-related 
Experience 

  4314864   สหกิจศึกษา   6 (16 สัปดาห์) 
Cooperative Education 
รายวิชาบังคับเรียนก่อน : 4314861  เตรียมสหกิจ

ศึกษาและฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยีมลัติมเีดียและ
แอนิเมชัน  

การท างานจริงเชิงวิชาการ หรือวิชาชีพเสมือนหนึ่ง
เป็นพนักงานเต็มเวลาในสถานประกอบการ หรือหน่วยงานท่ี
เกี่ยวข้องทางด้านเทคโนโลยีมลัตมิีเดียและแอนิเมชันเป็นเวลา 1 
ภาคเรยีน สหกิจศึกษาตามที่หลักสูตรก าหนดแตไ่ม่น้อยกว่า 16 
สัปดาห ์

Real work academically or professionally as a 
full time staff member in the approved workplace in an 
area related to the student's program of study for one 
semester but not less than 16 weeks 

4314864   สหกิจศึกษา   6 (480) 
Cooperative Education 
เงื่อนไขวิชา : ต้องผ่านการอบรมเตรียมสหกิจ

ศึกษา ไม่น้อยกว่า 30 ช่ัวโมง 
การท างานจริงเชิงวิชาการ หรือวิชาชีพเสมือน

หนึ่งเป็นพนักงานเต็มเวลาในสถานประกอบการที่เกีย่วข้อง
ทางด้านเทคโนโลยีมลัตมิีเดียและแอนิเมชัน 

Practical academic or professional work 
experience as a full-time employee in a multimedia 
technology and animation related organizations 

ปรับปรุงหน่วยกิตและ
ค าอธิบายรายวิชาตามประกาศ
คณะกรรมการมาตรฐาน 
การอุดมศึกษา เรื่อง
หลักเกณฑ์และแนวปฏิบตัิเพื่อ
ส่งเสริมการจัดหลักสตูรสหกิจ
ศึกษาและการศึกษา 
เชิงบูรณาการ พ.ศ. 2565 
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ภาคผนวก ค 
ผลงานทางวิชาการของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรและอาจารย์ประจ าหลักสูตร  

 
1. ชื่อ - นามสกุล 
 นางวัฒนาพร วัฒนชัยธรรม 
2. ต าแหน่ง  
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
3. วุฒิการศึกษา 
 วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยนเรศวร, 2547 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพครู มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2545 
 วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ สถาบันราชภัฏนครสวรรค์, 2542 
4. ภาระงานสอน 
 รหัสวิชา  ชื่อวิชา       หน่วยกิต 
 4312461  การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์  3 (2-2-5) 
 4311161  การเขียนส าหรับการสื่อสารในงานมัลติมีเดีย  3 (2-2-5) 

4312769 การผลิตงานมัลติมีเดียส าหรับการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ 3 (2-2-5) 
4311164 การเป็นผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัล  3 (2-2-5) 
4313961 สัมมนาวิชาชีพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 3 (2-2-5) 
4314962 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 2  3 (0-6-3) 
4314861 เตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ 1 (0-3-0) 
   แอนิเมชัน 
4314862 ฝึกประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 5 (300)   
4314864 สหกิจศึกษา      6 (480) 
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5. ผลงานทางวิชาการ (ตีพิมพ์เผยแพร่ระหว่างปี พ.ศ. 2564 – พ.ศ. 2568)  

ผลงานทางวิชาการตามเกณฑ์มาตรฐานย้อนหลัง 5 ปี 
1. ผลงานทางวิชาการ ประเภทงานวิจัย 

วัฒนาพร วัฒนชัยธรรม, อาทิตย์  ดรุนัยธร, ธนพัฒน์  วัฒนชัยธรรม และเอกวิทย์  สิทธิวะ. 
(2565). การผลิตแอนิเมชันแนวสาระบันเทิงเพ่ือประชาสัมพันธ์โครงการพัฒนา
ท้องถิ่น (รายงานผลการวิจัย). นครสวรรค์ : สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัย
ราชภัฏนครสวรรค์.  

(ได้รับทุนวิจัยจากสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์  
เมื่อวันที่ 20 เมษายน พ.ศ. 2564 จ านวน 248 หน้า) 
หลักฐานการเผยแพร่ 
EP1: เรือล าเดียวกัน https://www.nsru.ac.th/th/video/3 
EP2: เส้นสายใยรัก https://www.nsru.ac.th/th/video/5 
EP3: ความฝัน https://www.nsru.ac.th/th/video/6 
EP4: ของขวัญ https://www.nsru.ac.th/th/video/7 
EP5: ความรู้คู่แผ่นดิน https://www.nsru.ac.th/th/video/8 
ขจรศักดิ์ สงวนสัตย์, อนงค์นารถ ยิ้มช้าง, วัฒนาพร วัฒนชยัธรรม, ณัฐธันยา อินตาโสภี. 

(2567).โค้ดดิ้งส าหรับเด็กปฐมวัย : ผลการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมการศึกษาที่มีต่อ 
การคิดเชิงค านวณ. วารสารการบริหารการปกครองและนวัตกรรมท้องถิ่น, 8(3), 
363-378. (TCI กลุ่มท่ี 1) 

 
ขอรับรองว่าผลงานทางวิชาการข้างต้น ไม่ใช่ส่วนหนึ่งของการศึกษาเพื่อรับปริญญา เป็นผลงานทาง

วิชาการที ่ได้ร ับการเผยแพร่ตามหลักเกณฑ์ที ่ก าหนดในการพิจารณาแต่งตั ้งให้บุคคลด ารงต าแหน่ง   
ทางวิชาการ เป็นผลงานทางวิชาการในรอบ 5 ปีย้อนหลัง และเขียนตามรูปแบบบรรณานุกรม 

 
 

ลงชื่อ .…………………………………………........ 
    เจ้าของผลงาน  
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ผลงานทางวิชาการของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรและอาจารย์ประจ าหลักสูตร  
 
1. ชื่อ - นามสกุล 
 นายธนพัฒน์  วัฒนชัยธรรม 
2. ต าแหน่ง  
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
3. วุฒิการศึกษา 
 วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 
           พระนครเหนือ, 2547 
 วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ สถาบันราชภัฏเพชรบุรี, 2540 
4. ภาระงานสอน 
 รหัสวิชา  ชื่อวิชา       หน่วยกิต 

4311165  การวาดเส้นและองค์ประกอบศิลป์ส าหรับงานมัลติมีเดีย 3 (2-2-5) 
4312765 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิต ิ    3 (2-2-5) 
4313773 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติข้ันสูง    3 (2-2-5) 
4313774 วัสดุพื้นผิว การจัดแสงและเรนเดอร ์   3 (2-2-5) 
  ส าหรับงานแอนิเมชัน 3 มิต ิ  
4314761 กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์    3 (2-2-5) 
4314962 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 2  3 (0-6-3)  

5. ผลงานทางวิชาการ (ตีพิมพ์เผยแพร่ระหว่างปี พ.ศ. 2564 – พ.ศ. 2568)  
ผลงานทางวิชาการตามเกณฑ์มาตรฐานย้อนหลัง 5 ปี 

1. ต ารา/หนังสือ  
ธนพัฒน์ วัฒนชัยธรรม. (2564). วิวัฒนาการการคอมพิวเตอร์กราฟิก. นครสวรรค์ : 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์. 265 หน้า. 
(ผลงานวิชาการท่ีผ่านการพิจารณาตามหลักเกณฑ์การประเมินต าแหน่งทางวิชาการ) 
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ผลงานทางวิชาการตามเกณฑ์มาตรฐานย้อนหลัง 5 ปี 

2. ผลงานทางวิชาการ ประเภทงานวิจัย 
วัฒนาพร วัฒนชัยธรรม, อาทิตย์  ดรุนัยธร, ธนพัฒน์  วัฒนชัยธรรม และเอกวิทย์  สิทธิวะ. 

(2565). การผลิตแอนิเมชันแนวสาระบันเทิงเพ่ือประชาสัมพันธ์โครงการพัฒนา
ท้องถิ่น (รายงานผลการวิจัย). นครสวรรค์ : สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัย
ราชภัฏนครสวรรค์. 

(ได้รับทุนวิจัยจากสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์  
เมื่อวันที่ 20 เมษายน พ.ศ. 2564 จ านวน 248 หน้า) 

 
ขอรับรองว่าผลงานทางวิชาการข้างต้น ไม่ใช่ส่วนหนึ่งของการศึกษาเพื่อรับปริญญา เป็นผลงานทาง

วิชาการที ่ได้ร ับการเผยแพร่ตามหลักเกณฑ์ที ่ก าหนดในการพิจารณาแต่งตั ้งให้บุคคลด ารงต าแหน่ง  
ทางวิชาการ เป็นผลงานทางวิชาการในรอบ 5 ปีย้อนหลัง และเขียนตามรูปแบบบรรณานุกรม 

 
 

ลงชื่อ .…………………………………………........ 
    เจ้าของผลงาน 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรและอาจารย์ประจ าหลักสูตร  
 
1. ชื่อ - นามสกุล 
 นางสาววรชนันท์ ชูทอง 
2. ต าแหน่ง  
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
3. วุฒิการศึกษา 
 วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยนเรศวร, 2550 
 วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ สถาบันราชภัฏนครสวรรค์, 2546 
4. ภาระงานสอน 
 รหัสวิชา  ชื่อวิชา       หน่วยกิต 
 4312775 การออกแบบกราฟิก     3 (2-2-5) 

4312468 การออกแบบตัวละคร และสร้างสตอรี่บอร์ด   3 (2-2-5)  
4311763 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิต ิ    3 (2-2-5)  
4312764 การสร้างโมเดล 3 มิต ิ     3 (2-2-5)  
4312771 เครื่องมือเชิงสร้างสรรค์ส าหรับสื่อดิจิทัล   3 (2-2-5) 
4313961 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 1  2 (0-4-2) 
4312563 การจัดการการผลิตมัลติมีเดียและแอนิเมชัน   3 (2-2-5) 

5. ผลงานทางวิชาการ (ตีพิมพ์เผยแพร่ระหว่างปี พ.ศ. 2564 – พ.ศ. 2568)  

ผลงานทางวิชาการตามเกณฑ์มาตรฐานย้อนหลัง 5 ปี 

1. บทความวิชาการ/บทความวิจัย ที่เผยแพร่ในวารสารวิชาการ 
วรชนันท์ ชูทอง, นฤพนธ์ พนาวงศ์ และเอกวิทย์ สิทธิวะ. (2567). การวิเคราะห์เว็บไซต์

ท่องเที่ยวโดยใช้การค านวณหาค่าน ้าหนักของค าเชิงความหมาย และตรรกศาสตร์
คลุมเครือ. วารสารวิชาการวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครสวรรค์, 16(23), 26-40. (TCI กลุ่มท่ี 2) 

วรชนันท์ ชูทอง. (2565). แบบจ าลองระยะทางในการฟุ้งกระจายและความเข้มข้นของฝุ่น
ละอองขนาดเล็กไม่เกิน 2.5 ไมครอน ที่เกิดจากการเผาชีวมวล. วารสารวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีมหาวิทยาลัย มหาสารคาม, 41(3), 142-150. (TCI กลุ่มท่ี 1) 
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ขอรับรองว่าผลงานทางวิชาการข้างต้น ไม่ใช่ส่วนหนึ่งของการศึกษาเพื่อรับปริญญา เป็นผลงานทาง
วิชาการที ่ได้ร ับการเผยแพร่ตามหลักเกณฑ์ที ่ก าหนดในการพิจารณาแต่งตั ้งให้บุคคลด ารงต าแหน่ง   
ทางวิชาการ เป็นผลงานทางวิชาการในรอบ 5 ปีย้อนหลัง และเขียนตามรูปแบบบรรณานุกรม 

 
 

ลงชื่อ .…………………………………………........ 
    เจ้าของผลงาน 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรและอาจารย์ประจ าหลักสูตร  
 
1. ชื่อ - นามสกุล 
 นายสมพร  พูลพงษ์ 
2. ต าแหน่ง  
 อาจารย์  
3. วุฒิการศึกษา 

ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชา ยุทธศาสตร์การพัฒนา  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์, 2555 
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาระบบคอมพิวเตอร์สารสนเทศ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ, 2536 
ครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา วิทยาลัยครูจันทรเกษม, 2532 

4. ภาระงานสอน 
 รหัสวิชา  ชื่อวิชา       หน่วยกิต 

4313362   การเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย    3 (2-2-5) 
4312163 กฎหมายและจริยธรรมด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  3 (3-0-6) 

 4313962 หัวข้อพิเศษเกี่ยวกับเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 3 (2-2-5)  
5. ผลงานทางวิชาการ (ตีพิมพ์เผยแพร่ระหว่างปี พ.ศ. 2564 – พ.ศ. 2568)  
ผลงานทางวิชาการตามเกณฑ์มาตรฐานย้อนหลัง 5 ปี 

1. บทความวิชาการ/บทความวิจัย ที่เผยแพร่ในวารสารวิชาการ 
กาญจนา ยลสิริธัม และสมพร พูลพงษ์. (2566). แนวทางการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือป้องกัน

ความเสี่ยงและเพ่ิมประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานส าหรับอาสาสมัครสาธารณสุข
ประจ าหมู่บ้านของโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพประจ าต าบลบ้านลาดยาวใน
สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดต่อและสถานการณ์ปกติ. วารสารวิชาการและ
วิจัยสังคมศาสตร์ ส านักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน มหาวิทยาลัยราชภัฎ
นครสวรรค์, 18(3), 93-106. (TCI ฐาน 1) 
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ขอรับรองว่าผลงานทางวิชาการข้างต้น ไม่ใช่ส่วนหนึ่งของการศึกษาเพ่ือรับปริญญา เป็นผลงานทาง
วิชาการท่ีได้รับการเผยแพร่ตามหลักเกณฑ์ที่ก าหนดในการพิจารณาแต่งตั้งให้บุคคลด ารงต าแหน่ง  
ทางวิชาการ เป็นผลงานทางวิชาการในรอบ 5 ปีย้อนหลัง และเขียนตามรูปแบบบรรณานุกรม 

 
 

ลงชื่อ .…………………………………………........ 
    เจ้าของผลงาน 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรและอาจารย์ประจ าหลักสูตร  
 
1. ชื่อ - นามสกุล 
 นายเอกวิทย์ สิทธิวะ 
2. ต าแหน่ง  
 อาจารย์ 
3. วุฒิการศึกษา 
 วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยนเรศวร, 2550 
 วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร, 2546 
4. ภาระงานสอน 
 รหัสวิชา  ชื่อวิชา       หน่วยกิต 
 4311761 เทคโนโลยีการถ่ายภาพดิจิทัลส าหรับงานมัลติมีเดีย  3 (2-2-5) 
 4311762  การผลิตวิดีโอดิจิทัล     3 (2-2-5) 
 4312772  การออกแบบเสียงส าหรับงานมัลติมีเดีย   3 (2-2-5) 

4312762  วิชวลเอฟเฟกต์      3 (2-2-5) 
4314961 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 1  2 (0-4-2) 
4313777 การสร้างสรรค์รายการสดและเทคนิคการสตรีมมิ่ง  3 (2-2-5) 
4313363 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์อัจฉริยะ 3 (2-2-5) 

5. ผลงานทางวิชาการ (ตีพิมพ์เผยแพร่ระหว่างปี พ.ศ. 2564 – พ.ศ. 2568)  

ผลงานทางวิชาการตามเกณฑ์มาตรฐานย้อนหลัง 5 ปี 

1. บทความวิชาการ/บทความวิจัย ที่เผยแพร่ในวารสารวิชาการ 
วรชนันท์ ชูทอง, นฤพนธ์ พนาวงศ์ และเอกวิทย์ สิทธิวะ. (2567). การวิเคราะห์เว็บไซต์

ท่องเที่ยวโดยใช้การค านวณหาค่าน ้าหนักของค าเชิงความหมาย และตรรกศาสตร์
คลุมเครือ. วารสารวิชาการวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครสวรรค์, 16(23), 26-40. (TCI กลุ่มท่ี 2) 

ปรมินทร์ จันทร์ศรี, ศิริประเสริฐ มากถาวร, กฤษณะ พิลา, ธันยธรณ์ สุทธิ และ 
เอกวิทย์ สิทธิวะ. (2565). การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันน าเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ 
แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือน
ส าหรับเด็กปฐมวัยเรื่อง ปาฏิหาริย์แห่งใจ. วารสารวิทยาการสารสนเทศและ
เทคโนโลยีประยุกต์, 4(2), 128-141. 
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ผลงานทางวิชาการตามเกณฑ์มาตรฐานย้อนหลัง 5 ปี 

2. ผลงานทางวิชาการ ประเภทงานวิจัย 
วัฒนาพร วัฒนชัยธรรม, อาทิตย์  ดรุนัยธร, ธนพัฒน์  วัฒนชัยธรรม และเอกวิทย์  สิทธิวะ. 

(2565). การผลิตแอนิเมชันแนวสาระบันเทิงเพ่ือประชาสัมพันธ์โครงการพัฒนา
ท้องถิ่น (รายงานผลการวิจัย). นครสวรรค์ : สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัย
ราชภัฏนครสวรรค์. 

(ได้รับทุนวิจัยจากสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์  
เมื่อวันที่ 20 เมษายน พ.ศ. 2564 จ านวน 248 หน้า) 

 
ขอรับรองว่าผลงานทางวิชาการข้างต้น ไม่ใช่ส่วนหนึ่งของการศึกษาเพื่อรับปริญญา เป็นผลงานทาง

วิชาการที ่ได้ร ับการเผยแพร่ตามหลักเกณฑ์ที ่ก าหนดในการพิจารณาแต่งตั ้งให้ บุคคลด ารงต าแหน่ง  
ทางวิชาการ เป็นผลงานทางวิชาการในรอบ 5 ปีย้อนหลัง และเขียนตามรูปแบบบรรณานุกรม 

 
 

ลงชื่อ .…………………………………………........ 
    เจ้าของผลงาน  
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ภาคผนวก ง 
 

แบบรายงานผลการด าเนินการตามข้อเสนอแนะจากคณะกรรมการสภาวิชาการ  
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์
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แบบรายงานผลการด าเนินการตามข้อเสนอแนะจากคณะกรรมการสภาวิชาการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

ในคราวประชุมครั้งที่ 11/2567  เมื่อวันที ่ 13  กันยายน พ.ศ. 2567 
ณ ห้องประชุมกาฬพฤกษ์  อาคาร 9  ชั้น 2  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2568) 

 
ล าดับ 

ที ่
ข้อเสนอแนะ 

สถานะการด าเนินการ 

แก้ไข 
() 

รายละเอียดการแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

1 อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรมี
คุณวุฒิการศึกษาเหมือนกันกับ
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชันมีความแตกต่าง หรือโดด
เด่นอย่างไร เหตุใดนักศึกษาจึงต้อง
เลือกเรียนสาขาวิชานี้ 
 
 
 

 จุดเด่นของหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันที่
น่าสนใจส าหรับนักเรียนที่จะเลือกศึกษาต่อมีดังนี้  
1. ออกแบบหลักสูตรเพ่ือรองรับตลาดแรงงาน 
ในกลุ่มอุตสาหกรรมใหม่ (New S-curve) พร้อม
ทั้งสอดแทรกเนื้อหาในรายวิชา เพ่ือส่งเสริม
คุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ 
2. การก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังระดับ
หลักสูตร และระดับรายวิชาที่ชัดเจน เป็น
รูปธรรม ทันสมัยใช้ได้จริง ตรงความต้องการของ
หน่วยงานผู้ใช้บัณฑิต 
3. ความหลากหลายของทักษะ : หลักสูตรนี้
ครอบคลุมทักษะทั้งด้านการออกแบบกราฟิก 
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ล าดับ 
ที ่

ข้อเสนอแนะ 

สถานะการด าเนินการ 

แก้ไข 
() 

รายละเอียดการแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

แอนิเมชัน การตัดต่อวิดีโอ การพัฒนาเกม และ
เน้นในเรื่องของการสร้างผลงานที่เป็นงาน 3 มิติ 
งานแอนิเมชันที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้ และ 
มีการประยุกต์ใช้เอไอเข้ามาจัดการเรียนการสอน
ในรายวิชาซึ่งเป็นการผสมผสานความคิด
สร้างสรรค์เข้ากับเทคโนโลยี ท าให้นักศึกษา
สามารถพัฒนาทักษะได้หลากหลาย 
4. ตอบโจทย์ตลาดงานที่เติบโตอย่างรวดเร็ว : 
อุตสาหกรรมมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
มีการเติบโตอย่างต่อเนื่อง ทั้งในด้านภาพยนตร์ 
โทรทัศน์ โฆษณา และเกม ซึ่งท าให้บัณฑิตมี
โอกาสหางานได้ง่ายในตลาดแรงงานที่ต้องการคน
ที่มีทักษะด้านนี้ 
5. เทคโนโลยีที่ทันสมัย : หลักสูตรเน้นการเรียนรู้
ด้วยเครื่องมือและซอฟต์แวร์ที่ใช้ในอุตสาหกรรม
จริง เช่น Adobe Creative Suite, Maya, 
Blender, Unity, Unreal Engine เป็นต้น 
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ล าดับ 
ที ่

ข้อเสนอแนะ 

สถานะการด าเนินการ 

แก้ไข 
() 

รายละเอียดการแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

นักศึกษาจะได้ฝึกฝนด้วยเทคโนโลยีที่อัปเดต
ตลอดเวลา 
6. โอกาสในการท าโปรเจ็กต์จริง : หลักสูตรเน้น
การเรียนรู้ผ่านการท าโปรเจ็กต์จริง (Project-
Based Learning) ท าให้นักศึกษามีโอกาสสร้าง
ผลงานที่สามารถใช้เป็นพอร์ตโฟลิโอส าหรับ 
การสมัครงานหลังจบการศึกษา 
7. เชื่อมโยงกับอุตสาหกรรม : หลักสูตร 
มีการเชื่อมโยงกับองค์กรหรือบริษัทในวงการ
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน ซึ่งเปิดโอกาสให้
นักศึกษาได้ฝึกงานหรือท างานร่วมกับมืออาชีพที่
มีประสบการณ์จริง 
8. สร้างผู้ประกอบการ : หลักสูตรนี้ยังสามารถ
ส่งเสริมให้นักศึกษามีโอกาสสร้างธุรกิจของตนเอง
ได ้ไม่ว่าจะเป็นด้านการพัฒนาเกม การออกแบบ
แอนิเมชัน หรือการผลิตสื่อมัลติมีเดีย 



196 

 

 

196 
 

ล าดับ 
ที ่

ข้อเสนอแนะ 

สถานะการด าเนินการ 

แก้ไข 
() 

รายละเอียดการแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

9. สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
ได้เปิดรับสมัครมา 12 ปี พบว่าผู้เรียนมี 
ความต้องการศึกษาต่อด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
เป็นอันดับต้น ๆ ของมหาวิทยาลัย ฯ 

2 หน้า 10 ตรวจสอบการพิมพ์
ข้อความปรัชญาของหลักสูตร ค าว่า 
“การเรียนรู้คู่กับการปฏิบัติจริง” 
และตรวจสอบการพิมพ์ข้อความ
วัตถุประสงค์ ค าว่า “หลักสูตรวิทยา
ศาสตรบัณฑิต” และทบทวน
ปรัชญาของหลักสูตร อธิบายให้สั้น 
กระชับ ชัดเจน และระบุข้อความท่ี
ทบทวนไว้ในวัตถุประสงค์ ผลลัพธ์
การเรียนรู้ให้สอดคล้องกัน 

 ด าเนินการตรวจสอบ ทบทวนและแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ 

ปรัชญาเดิม 
มุ่งผลิตบัณฑิตที่มีความรู้ ความช านาญ 

เสริมสร้างประสบการณ์ท่ีมีศักยภาพทางด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันอย่างมี
คุณธรรมจริยธรรม ส าหรับธุรกิจอุตสาหกรรม
ดิจิทัล โดยเน้นการเรียนรู้ควบคู่กับปฏิบัติจริง 

ปรัชญาใหม่ 
มีความรู้ ความช านาญ เสริมสร้าง

ประสบการณ์ที่มีศักยภาพทางด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชันอย่างมีคุณธรรม
จริยธรรม ส าหรับอุตสาหกรรมดิจิทัล 
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ล าดับ 
ที ่

ข้อเสนอแนะ 

สถานะการด าเนินการ 

แก้ไข 
() 

รายละเอียดการแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

วัตถุประสงค์เดิม 
1) มีความสามารถสร้างนวัตกรรมด้าน

เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันใน
ระดับประเทศได้ 

2) มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ สามารถ
ประยุกต์แนวความคิดร่วมกับเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน เพ่ือสร้างงานที่มี
คุณภาพตรงตามความต้องการของธุรกิจ
อุตสาหกรรมดิจิทัลเน้น 

3) มีทักษะในการสื่อสารและการสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล สามารถท างานเป็น
ทีมและปรับตัวให้เข้ากับผู้อ่ืนได้อย่างเหมาะสม 

4) สามารถน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาทางด้าน
งานที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีปฏิสัมพันธ์อย่าง
สร้างสรรค์ 

5) มีความเคารพตนเอง เคารพผู้อื่น มี
จรรยาบรรณและสามารถน าความรู้ไปใช้ให้เกิด
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ล าดับ 
ที ่

ข้อเสนอแนะ 

สถานะการด าเนินการ 

แก้ไข 
() 

รายละเอียดการแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

ประโยชน์ต่อสังคม โดยเฉพาะทางด้านที่
เกี่ยวข้องการใช้งานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 

วัตถุประสงค์ใหม่ 
1) มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ สามารถ

ประยุกต์แนวความคิดร่วมกับเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน เพ่ือสร้างนวัตกรรมที่
ตรงตามความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัล 

2) มีทักษะในการสื่อสารและการสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล สามารถท างานเป็น
ทีมและปรับตัวให้เข้ากับผู้อ่ืนได้อย่างเหมาะสม 

3) มีความเคารพตนเอง เคารพผู้อื่น มี
จรรยาบรรณและสามารถน าความรู้ไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อสังคม โดยเฉพาะทางด้านที่
เกี่ยวข้องการใช้งานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน ดังเอกสารหน้า 10 
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ล าดับ 
ที ่

ข้อเสนอแนะ 

สถานะการด าเนินการ 

แก้ไข 
() 

รายละเอียดการแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

3 ทบทวน PLO 
      3.1 ทบทวน PLO3 เลือกใช้
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษใน 
การสื่อสารได ้  มีการเลือกใช้
อย่างไร หรือใช้ค าว่า “เลือกใช้ตาม
หลักการ” หรือใช้ค าว่า “เลือกใช้
ตามหลักวิชาการ” 

 ด าเนินการทบทวนและแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
จาก 
PLO3 เลือกใช้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ

ในการสื่อสารได้ 
เป็น 
PLO3 ใช้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษใน 

การสื่อสารส าหรับงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน ดังเอกสารหน้า 11 

  

3 
(ต่อ) 

    3.2 ทบทวน PLO5 สร้างสรรค์
ผลงาน โดยใช้องค์ความรู้ทางด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
ค าว่า “สร้างผลงาน” ไม่สอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 

 ด าเนินการทบทวนและแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
จาก 
PLO5 สร้างผลงาน โดยใช้องค์ความรู้

ทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
เป็น 
PLO5 สร้างผลงาน หรือนวัตกรรมโดยใช้

องค์ความรู้ทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน ดังเอกสารหน้า 11 
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ล าดับ 
ที ่

ข้อเสนอแนะ 

สถานะการด าเนินการ 

แก้ไข 
() 

รายละเอียดการแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

4 หน้า 14 แก้ไขข้อความ เดิม “บ่ง
บอกถึงระดับความยากง่าย ”แก้ไข
เป็น “บ่งบอกถึงชั้นปี” 

 ด าเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
จาก 
ระดับความยากง่าย 
เป็น 
ความยากง่าย/ชั้นปี ดังเอกสารหน้า 15 
เนื่องจากในรายวิชาเลือกมิได้ก าหนดชั้นปีที่

ให้นักศึกษาเรียนเหมือนกับวิชาเฉพาะด้านบังคับ 
นักศึกษาสามารถเลือกเรียนวิชาใดก่อน - หลัง
ตามความสนใจของนักศึกษา 

  

5 หน้า 15 ให้เพ่ิมข้อมูลเลขหลักท่ี 5 
ตามศาสตร์ของรายวิชา 

 หมู่วิชาในหมวดวิชาคอมพิวเตอร์  (431) ได้จัด
ลักษณะเนื้อหาวิชาออกเป็นดังนี้ 
1)  เรื่องท่ัวไป   (431-1--) 
2)  ข้อมูลสนเทศและข้อมูล (431-2--) 
3)  ซอฟต์แวร์   (431-3--) 
4)  ทฤษฎีและการค านวณ (431-4--) 
5)  ระเบียบวิธี   (431-5--) 
6)  ฮาร์ดแวร์และระบบเครื่อง (431-6--) 

  



201 

 

 

201 
 

ล าดับ 
ที ่

ข้อเสนอแนะ 

สถานะการด าเนินการ 

แก้ไข 
() 

รายละเอียดการแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

7)  การประยุกต์ใช้งาน  (431-7--) 
8)  การฝึกประสบการณ์วิชาชีพ (431-8--) 
9)  โครงการพิเศษ ปัญหาพิเศษ วิทยานิพนธ์
โครงการศึกษาเอกเทศ การสัมมนา และการวิจัย
    (431-9--)    
ดังเอกสารหน้า 15    

6 หน้า 20 - 21 ทบทวนข้อ 2.3 วิชา
เฉพาะด้านเลือก สามารถจัดเป็นชุด
วิชา หรือกลุ่มวิชาได้หรือไม่ เพ่ือให้
เกิดทักษะที่ชัดเจน 

   เนื่องจากมิได้บังคับให้ผู้เรียนเลือกเรียน
ตามกลุ่มวิขา จึงมิได้จัดเป็นกลุ่มวิชา 

7 หน้า 24 – 26 ทบทวนแผนการ
ศึกษา ให้รหัสวิชาสอดคล้องกับชั้นปี
ที่ศึกษา การก าหนดเลขรหัสวิชา
หลักท่ี 4 หมายถึง ชั้นปี ดังนั้น 
การระบุรายวิชาแต่ละปีการศึกษา                
ต้องสอดคล้องกับเลขหลักท่ี 4 ของ
รายวิชา 

 ด าเนินการทบทวนและแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
จาก  
  การก าหนดเลขรหัสวิชาหลักท่ี 4 หมายถึงชั้นปี 
เป็น 

ก าหนดเลขรหัสวิชาหลักท่ี 4 หมายถึง  
ความยากง่าย/ชั้นปี จึงท าให้คงรายวิชาที่จัดไว้ใน
แผนการเรียน ดังเอกสารหน้า 24 - 27 
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ล าดับ 
ที ่

ข้อเสนอแนะ 

สถานะการด าเนินการ 

แก้ไข 
() 

รายละเอียดการแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

8 หน้า 49 - 55 ทบทวนค าอธิบาย
รายวิชา การใช้ค าฟุ่มเฟือย ให้น าค า
ว่า แนวคิด หลักการ ออก และ
ทบทวนค าอธิบายรายวิชาโครงการ
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
2 ค าอธิบายรายวิชาภาษาไทยและ
ค าอธิบายรายวิชาภาษาอังกฤษ ต้อง
ขึ้นต้นด้วยค านาม 

 ด าเนินการทบทวนและแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
ดังเอกสารหน้า 43 – 63 

  

9 เพ่ิมเนื้อหารสาระเกี่ยวกับนวัตกรรม 
หรือ PLO ท าให้นักศึกษามีศักยภาพ 
และสร้างความโดดเด่นให้กับ
หลักสูตร 

 ด าเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
1. เพ่ิมเนื้อหารสาระเกี่ยวกับนวัตกรรมใน

รายวิชาดังต่อไปนี้ 
- 4311164 การเป็นผู้ประกอบการใน

อุตสาหกรรมดิจิทัล ดังเอกสารหน้า 43 
- 4314961 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย

และแอนิเมชัน 1 ดังเอกสารหน้า 51 
- 4314962 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย

และแอนิเมชัน 2 ดังเอกสารหน้า 51 
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ล าดับ 
ที ่

ข้อเสนอแนะ 

สถานะการด าเนินการ 

แก้ไข 
() 

รายละเอียดการแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

2. PLO ทีท่ าให้นักศึกษามีศักยภาพ และสร้าง
ความโดดเด่นให้กับหลักสูตร คือ PLO5 
สร้างผลงาน หรือนวัตกรรมโดยใช้องค์
ความรู้ทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน ดังเอกสารหน้า 11 

10 รายวิชา 4311164 การเป็น
ผู้ประกอบการในธุรกิจดิจิทัล และ
รายวิชา 4312776 ภาษาอังกฤษ
ส าหรับการสื่อสารและน าเสนอทาง
ธุรกิจดิจิทัล เป็นรหัสรายวิชาคณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ควร
เป็นรหัสวิชาให้ตรงตามศาสตร์
หรือไม ่หรือมีการจัดการเรียนการ
สอนร่วมกัน 

   - รายวิชา 4311164 การเป็น
ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัล 
เนื่องจากทางหลักสูตรมีการมุ่งเน้น
ความเป็นผู้ประกอบการในอุตสาหกรรม
ดิจิทัล ที่เก่ียวกับดิจิทัลคอนเทนต์ และ
แอนิเมชัน ซ่ึงจะมีกระบวนการให้
นักศึกษาสร้างนวัตกรรมทางด้านดิจิทัล
คอนเทนต์และแอนิเมชัน โดยอาจารย์
ในหลักสูตรช่วยให้สามารถบูรณาการ
ความรู้จากรายวิชาอ่ืน ๆ ในหลักสูตร
เข้ากับการเป็นผู้ประกอบการได้อย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
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ล าดับ 
ที ่

ข้อเสนอแนะ 

สถานะการด าเนินการ 

แก้ไข 
() 

รายละเอียดการแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

- รายวิชา 4312776 ภาษาอังกฤษ
ส าหรับการสื่อสารและน าเสนอทาง
ธุรกิจดิจิทัล เนื่องจากทางหลักสูตรมี
การมุ่งเน้นการใช้ภาษาอังกฤษส าหรับ
การสื่อสารและน าเสนองานทางธุรกิจ
ด้วยมัลติมีเดียที่เหมาะสม จึงม ี
ความจ าเป็นต้องเป็นอาจารย์ใน
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศซึ่งมีความเชี่ยวชาญใน 
การสอนการหลักสูตรนานาชาติและ
ส าเร็จการศึกษาจากต่างประเทศเป็น
ผู้สอน 

11 รายวิชา 4314961 โครงงาน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
1 และรายวิชา 4314962 โครงงาน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
2 มีจ านวนหน่วยกิตท่ีแตกต่างกันมี

 เนื่องจาก รายวิชา 4314961 โครงงานเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 1 เป็นขั้นตอน 
การเตรียมการและวางแผน ในขณะที่รายวิชา 
4314962 โครงงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 2 เป็นการลงมือปฏิบัติและสรุปผล ทั้ง
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ล าดับ 
ที ่

ข้อเสนอแนะ 

สถานะการด าเนินการ 

แก้ไข 
() 

รายละเอียดการแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

เป้าหมายในการเรียนการสอน
แตกต่างกันอย่างไร 

สองรายวิชาท างานต่อเนื่องกันเพื่อให้นักศึกษาได้
เรียนรู้กระบวนการท าโครงงานอย่างครบวงจร 

12 หน้า 65 วิชาฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ แบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ 
แบบปกติและแบบสหกิจศึกษา 

 ด าเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
ดังเอกสารหน้า 62 - 63 

  

13 หน้า 77 - 104 ข้อ 3 การพัฒนาผล
การเรียนรู้ การจัดกระบวนการ
เรียนรู้ การวัดและประเมินผล 
ระดับหลักสูตร ให้น าพยัญชนะ
ภาษาอังกฤษในวงเล็บ ที่ระบุตัวย่อ 
(K), (S), (A) ออก และกลยุทธ์ 
การสอนระบุให้สอดคล้องกับ PLO 
ที่ก าหนดเพียงด้านเดียว 

 ด าเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
ดังเอกสารหน้า 73 - 79 

  

14 หน้า 111 ทบทวนรายวิชาเฉพาะ
ด้านบังคับ เนื่องจากทุกรายวิชา
รับผิดชอบ PLO1 แต่มีเพียงสอง
รายวิชาที่รับผิดชอบ PLO2 

 ด าเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
ดังเอกสารหน้า 80 - 83 
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ล าดับ 
ที ่

ข้อเสนอแนะ 

สถานะการด าเนินการ 

แก้ไข 
() 

รายละเอียดการแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

15 หน้า 114 – 116 ทบทวน ข้อ 5 
ความคาดหวังของผลลัพธ์การเรียนรู้
เมื่อสิ้นปีการศึกษา ให้อธิบายเป็น
ความเรียงแบบสรุปภาพรวม และ
ตรวจสอบการพิมพ์ ค าว่า “ดิจิทัล” 

 ด าเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
ดังเอกสารหน้า 84 - 86 

  

16 หน้า 118 – 119 น าข้อ 1.2  
อาจารย์ผู้สอน ออก 

 ด าเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
ดังเอกสารหน้า 87 

  

17 หน้า 135 ทบทวนความเสี่ยงที่อาจ
เกิดข้ึน ข้อ 10 บัณฑิตไม่มีงานท า 
การก าหนดระดับโอกาสที่จะเกิดข้ึน 
กับระดับผลกระทบ สาขาวิชาระบุท่ี
ระดับ 3 สอดคล้องกับความเสี่ยงข้อ
นี้หรือไม่ 

 ด าเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
ดังเอกสารหน้า 104 
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ภาคผนวก จ 
 

แบบรายงานผลการด าเนินการตามข้อเสนอแนะจากคณะกรรมการติดตาม ก ากับด้านวิชาการ 
และคุณภาพการศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์
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แบบรายงานผลการด าเนินการตามข้อเสนอแนะจากคณะกรรมการติดตาม ก ากับด้านวิชาการและคุณภาพการศึกษา  

ของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
ในคราวประชุมครั้งที่ 11/2567  เมื่อวันที ่ 3  ตุลาคม พ.ศ. 2567 

ณ ห้องประชุมสภามหาวิทยาลัย  อาคาร 10 ชั้น 3  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ (ย่านมัทรี) 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2568)                

    
ล ำดับ 

ที ่
ข้อเสนอแนะ 

สถำนะกำรด ำเนินกำร 

แก้ไข 
() 

รำยละเอียดกำรแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

1 หน้ำ 3 ทบทวน ข้อ 7 อำชีพที่สำมำรถ
ประกอบได้หลังส ำเร็จกำรศึกษำ  
ข้อ 5.7 ประกอบอำชีพอิสระ เมื่อ
วิเครำะห์แล้วมีรำยวิชำใดบ้ำงที่
สำมำรถท ำให้นักศึกษำประกอบอำชีพ
ดังกล่ำวได้ 

 ด าเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  
ดังเอกสารหน้า 3 โดยมีอธิบายรายละเอียด
เพ่ิมเติมดังนี้  

1) นักเขียน/นักเขียนบทภาพยนตร์/
นักเขียนบทละคร/คอนเทนท์ครีเอเตอร์  
จากการเรียนรายวิชา 4311161 การเขียน
ส าหรับการสื่อสารในงานมัลติมีเดีย 

2) ออแกไนซ์เซอร์ จากการเรียนรายวิชา 
4313961 สัมมนาวิชาชีพด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
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ล ำดับ 
ที ่

ข้อเสนอแนะ 

สถำนะกำรด ำเนินกำร 

แก้ไข 
() 

รำยละเอียดกำรแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

3) นักเขียนบทโฆษณา จากการเรียน
รายวิชา 4312769 การผลิตงานมัลติมีเดีย
ส าหรับการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ 

4) ช่างภาพอิสระ จากการเรียนรายวิชา 
4311761 เทคโนโลยีการถ่ายภาพดิจิทัลส าหรับ 
งานมัลติมีเดีย 

5) สตรีมเมอร์/ยูทูปเปอร์ จากการเรียน
รายวิชา 4313777 การสร้างสรรค์รายการสด
และเทคนิคการสตรีมม่ิง 

2 หน้ำ 10 ทบทวนปรัชญำของหลักสูตร 
เนื่องจำกปรัชญำหลักสูตรแสดง  
ให้เห็นถึงควำมเชื่อ สำระส ำคัญที่เป็น
เหตุในกำรปรับปรุงหลักสูตร  
จุดโดดเด่นของหลักสูตร มำระบุใน
ปรัชญำลด กำรใช้ค ำเชื่อมที่ฟุ่มเฟือย 
ปรับให้สั้นกระชับ ชัดเจน 

 ด าเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
ดังเอกสารหน้า 10 

  

3 ทบทวน PLO 8 ปฏิบัติงำนด้ำน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันที่
ไม่ขัดต่อจริยธรรม จรรยำบรรณ

 ด าเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
โดยน าดังเอกสารหน้า 83 
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ล ำดับ 
ที ่

ข้อเสนอแนะ 

สถำนะกำรด ำเนินกำร 

แก้ไข 
() 

รำยละเอียดกำรแก้ไข  
ไม่

แก้ไข 
() 

เหตุผลที่ไม่แก้ไข 

 วิชำชีพ และกฎหมำยที่เกี่ยวข้อง
เนื่องจำกมีรำยวิชำฝึกประสบกำรณ์
วิชำชีพเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน และรำยวิชำสหกิจศึกษำ 
รับผิดชอบ PLO นี้ 

4 หน้ำ 12 ทบทวน ข้อ 1.2 แผน 
กำรรับนักศึกษำ เดิม 30 แก้ไขเป็น 40 

         ปรับแผนกำรรับนักศึกษำไดเ้พียง 
30 คน/ห้องเรียน เพ่ือให้สอดคล้องกับ
สิ่งสนับสนุนกำรเรียนรู้ที่มีอยู่ในปัจจุบัน
ของสำขำวิชำ  
       หำกได้รับกำรจัดสรรงบประมำณ
จัดซื้อครุภัณฑ์จึงจะปรับแผนกำรรับ
นักศึกษำให้มำกข้ึน 

5 หน้ำ 49 และ หน้ำ 56 ตรวจสอบ
ควำมถูกต้องของกำรใช้ค ำว่ำ วิดีโอ    
วีดิทัศน์ ตลอดเล่มหลักสูตร 

 ด าเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะ   

 


