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รายละเอียดของหลักสูตร 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชนั 

(หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 
ชื่อสถาบันอุดมศึกษา มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ 
 

หมวดที่ 1   ขอ้มูลทั่วไป 
 
1.  รหัสและช่ือหลักสูตร 

รหัสหลักสูตร : 
ช่ือหลักสูตรภาษาไทย :      

25500231105298
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน      

ช่ือหลักสูตรภาษาอังกฤษ : Bachelor of Science Program in Multimedia Technology and 
Animation 

 
2.  ชื่อปริญญาและสาขา 

ภาษาไทย :   
     

ช่ือเต็ม      
ช่ือย่อ       

วิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน) 
วท.บ. (เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน) 

ภาษาอังกฤษ : ช่ือเต็ม      
ช่ือย่อ       

Bachelor of Science (Multimedia Technology and Animation)
B.Sc. (Multimedia Technology and Animation) 

 
3.  วิชาเอก  
 ไม่ม ี
 
4.  จํานวนหน่วยกิตที่เรียนตลอดหลักสูตร  
 ไม่น้อยกว่า 162 หน่วยกิตระบบไตรภาค  
 
5.  รูปแบบของหลักสูตร 

5.1   รูปแบบ  
- หลักสูตรระดับปริญญาตรี 4 ปี 

5.2   ประเภทของหลักสูตร  
 - หลักสูตรปรญิญาตรีทางวิชาการ 
 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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5.3   ภาษาที่ใช้   
- หลักสูตรจัดการศึกษาเป็นภาษาไทยและภาษาอังกฤษ

5.4    ระบบการเรียนการสอน 
       หลักสูตรมีการจัดการเรียนการสอนโดยวิธีบรรยาย มีการแบ่งเป็นกลุ่มย่อย (กลุ่มละ 

10 – 15 คน) มีการวัดผลในทุกสัปดาห์ตลอดทั้งภาคการศึกษา ทั้งน้ี ในกระบวนการ
จัดการเรียนการสอน มีการกําหนด โจทย์สําหรับทําแบบฝึกหัดให้กับนักศึกษาทุกหัวข้อ 
(Formative Assessment) และตรวจประเมินผลงาน ของนักศึกษา พร้อมทั้ งให้
ความเห็น จุดแข็งและจุดอ่อนแก่นักศึกษาอย่างชัดเจน เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ อย่าง
ลึกซึ้งในรายวิชาน้ันๆ หรือการใช้วิธีการสอนรูปแบบอ่ืนที่ส่งเสริมทักษะที่จําเป็นทั้งการ
อ่าน การเขียน การนําเสนอ การคิดวิเคราะห์และการสังเคราะห์ 

    5.5   การรับเข้าศึกษา   
- รับเฉพาะนักศึกษาไทยและต่างชาติที่สามารถฟัง พูด อ่าน เขียน และเข้าใจภาษาไทยได้
เป็นอย่างดี 

5.6    ความร่วมมือกับสถาบนัอ่ืน   
        - ไม่ม ี  
5.7    ความร่วมมือกับต่างประเทศ   

- ไม่ม ี
5.8  การให้ปริญญาแก่ผูส้ําเร็จการศึกษา   

- ให้ปริญญาเพียงสาขาเดียว 
 

6.  สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร 
1)  หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2560 โดยปรับปรุงมาจากหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยี 
     มลัติมีเดียและแอนิเมชัน (หลักสูตรปรบัปรุง พ.ศ. 2555) 
2)  กําหนดเปิดสอนในภาคการศึกษาที่ 1  ปีการศึกษา 2560 เป็นต้นไป 
3)  คณะกรรมการประจําสํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ เห็นชอบในการประชุมครั้งที่ 5/2560 
   เมื่อวันที่ 15-16 กุมภาพันธ์ 2560 
4)  สภาวิชาการ มหาวิทยาลยัวลัยลักษณ์ เห็นชอบในการประชุมครั้งที่ 3/2560 เมื่อวันที่ 23 มีนาคม 2560 
5)  สภามหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์อนุมัติหลักสูตรในการประชุมครั้งที่ 2/2560 เมื่อวันที ่6 พฤษภาคม  

   2560  
  โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
  ด้วยหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน (หลักสูตรปรับปรุง    

พ.ศ. 2555) ครบกําหนดระยะเวลาที่จะต้องมีการปรับปรุงหลักสูตรให้แล้วเสร็จ ภายในภาคการศึกษาที่ 
3/2559 และสํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ได้ทําการปรับปรุงหลักสูตรเสร็จเรียบร้อย โดยคณะกรรมการประจํา

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ ในการประชุมครั้งที่ 5/2560 เมื่อวันที่ 15-16 กุมภาพันธ์ 2560 และสภาวิชาการ 
ในการประชุมครั้งที่ 3/2560 เมื่อวันที่ 23 มีนาคม 2560 ได้มีมติเห็นชอบหลักสูตรเรียบร้อยแล้ว 

  มติที่ประชุม 
      อนุมัติหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน (หลักสตุรปรับปรุง 

พ.ศ. 2560) ตามท่ีสภาวิชาการนําเสนอ 
  

7.  ความพร้อมในการเผยแพร่หลักสูตรทีมี่คุณภาพและมาตรฐาน 
หลักสูตรมีความพร้อมในการเผยแพร่คุณภาพและมาตรฐานตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา

แห่งชาติ พ.ศ. 2552 ในปีการศึกษา 2562  
 
8.  อาชีพที่สามารถประกอบได้หลังสําเร็จการศึกษา  

1) ผู้ผลิตสื่อมัลติมีเดีย (Multimedia Producer) 
2) นักออกแบบกราฟิก (Graphic Designer) 
3) นักออกแบบตัวละคร (Character Design Artist) 
4) แอนิเมเตอร์ (Animator) 
5) นักออกแบบบทภาพ (Storyboard Artist) 
6) ศิลปินดิจิทัล (Digital Artist) 
7) นักเขียนการ์ตูน (Comic Artist) 
8) นักสร้างโมเดล 3 มิติ (3D Modeler) 
9) นักสร้างเทคนิคพิเศษ (Special Effect Artist) 
10) นักออกแบบเกม (Game Designer) 
11) ผู้พัฒนาเกม (Game Developer) 
12) นักเขียนโปรแกรมเกม (Game Programmer)  
13) ผู้ประกอบการในสายงานที่เก่ียวข้อง (Multimedia and Animation Entrepreneur) 
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9.  ชื่อ นามสกุล ตําแหน่ง และคุณวุฒิการศึกษาของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร  
 

ตําแหน่งทาง
วิชาการ 

ชื่อ-สกุล 
 

คุณวุฒริะดับอุดมศึกษา และสาขาวิชา 
(เรียงลําดับจากเอก-โท-ตรี),(สาขาวิชา),สถาบัน,ปีที่

สําเร็จการศกึษา) 

ผลงานทาง
วิชาการ  

5 ปี 
ย้อนหลงั 

1. อาจารย์ 
 

นางสาวกาญจน์นัฐฐา ไชย
ศรียา 

Ph.D.(Computer Science), University of 
Southampton, UK, 2559 
วท.ม.(เทคโนโลยีการจัดการระบบสารสนเทศ),   
มหาวิทยาลยัมหิดล, 2548 
สส.บ.(สารสนเทศศึกษา), มหาวิทยาลยัวลัยลักษณ์, 
2545 

มีผลงาน
ตามเกณฑ์ 

2. อาจารย์ 
 
 

นางสาวศศิธร รัตนรุ่งโรจน์ Ph.D. (Informatics), University of Sussex, UK, 
2559 
วท.ม. (การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ), 
มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์, 2549 
วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร์), 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์, 2542 

มีผลงาน
ตามเกณฑ์ 

3. อาจารย์ 
 
 

นางนภารัตน์ ชูเกิด ปร.ด.(เทคโนโลยีเทคนิคศกึษา), มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ, 2555 
ศศ.ม.(เทคโนโลยีทางการศึกษา), 
มหาวิทยาลยัเชียงใหม่, 2545 
กศ.บ.(เทคโนโลยีทางการศึกษา), มหาวิทยาลัยทักษิณ
, 2542 

มีผลงาน
ตามเกณฑ์ 

4. อาจารย์ 
 
 

นายโกสินทร์ กาฬรัตน์ วศ.ม.(วิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์), สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง, 2549 
วศ.บ.(อิเลก็ทรอนิกส)์, สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง, 2547 

มีผลงาน
ตามเกณฑ์ 

5. อาจารย์ 
 
 

นายปฏิบัติ ปรยีาวงศากุล ศป.ม.(นิเทศศิลป์), มหาวิทยาลัยศลิปากร, 2555 
ศป.บ.(นิเทศศลิป์), สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง, 2549 

มีผลงาน
ตามเกณฑ์ 
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10. สถานที่จัดการเรียนการสอน  
 มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ จังหวัดนครศรีธรรมราช  
  
11. สถานการณ์ภายนอกหรือการพัฒนาท่ีจําเป็นต้องนํามาพิจารณาในการวางแผนหลักสูตร 
 11.1 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางเศรษฐกิจ 

 เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันในปัจจุบันเข้าไปมีบทบาทอยู่ในอุตสาหกรรมแทบทุกแขนง ไม่ว่า
จะเป็น อุตสาหกรรมบันเทิงต่างๆ อุตสาหกรรมสื่อสิ่งพิมพ์ อุตสาหกรรมด้านการสื่อสาร อุตสาหกรรมด้านการ
ออกแบบ อุตสาหกรรมที่เกี่ยวกับการศึกษา และอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว เป็นต้น ดังจะเห็นได้จากนโยบาย 
Thailand 4.0 ซึ่งเป็นโมเดลพัฒนาเศรษฐกิจของรัฐบาลที่กําหนดกลยุทธ์ในการนําโครงสร้างเศรษฐกิจไปสู่ 
“Value-Based Economy” หรือ “เศรษฐกิจที่ขับเคล่ือนด้วยนวัตกรรม” โดยมุ่นเน้นการเปลี่ยนจากการผลิต
สินค้า “โภคภัณฑ์” ไปสู่สินค้าเชิง “นวัตกรรม” และเปลี่ยนจากการขับเคลื่อนประเทศด้วยภาคอุตสาหกรรม 
ไปสู่การขับเคล่ือนด้วยเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรม ซึ่งหน่ึงในกลุ่มอุตสหกรรที่เกี่ยวข้องคือ 
กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  นอกจากน้ี การบรรยายเรื่องทิศทางอนาคตของแอนิเมชันไทย โดยนายกสมาคม
ผู้ประกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอร์กราฟิกไทยได้กล่าวถึงอุตสาหกรรมแอนิเมชันในประเทศไทยว่า 
ยังคงมีตลาดโลกท่ีเปิดกว้างและสามารถเข้าถึงได้หลายช่องทาง ในขณะนี้ประเทศไทยก็มีโอกาสอย่างมากท่ีจะ
ผลิตและนําเสนอคอนเทนต์ใหม่เข้าสู่ตลาดเหล่าน้ีและตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคที่มีมากข้ึนอย่าง
ต่อเน่ืองซึ่งเห็นได้จากภาพยนตร์แอนิเมชันหลายๆเรื่องและเกมที่ประสบความสําเร็จอย่างมาก จากการ
วิเคราะห์ข้อมูลของสํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ และสถาบันวิจัยเพ่ือการพัฒนาประเทศ
ไทย ในปี 2558 ช้ีให้เห็นว่ามูลค่าตลาดของอุตสาหกรรมแอนิเมชันและเกมของไทย ในปี 2557 อยู่ที่ 11,338 
ล้านบาท ซึ่งมีอัตราเติบโต 6.5% จากปี 2556 โดยมีตัวขับเคลื่อนหลักคือสถาวะเศรษฐกิจในประเทศ และ
นโยบายเศรษฐกิจดิจิทัล และมีการผลิตแอนิเมชันและเกมเพื่อการส่งออก ซึ่งมีมูลค่ารวม 1,687 ล้านบาท โดย
มีอัตราเติบโตจากปี 2556 เท่ากับ 6.6% นอกเหนือจากน้ี แนวโน้มการเติบโตของสาขาแอนิเมชัน ในปี 2559 
จะเท่ากับ 10.0% และสาขาเกมจะเท่ากับ 26.1%   ดังน้ันการสร้างบุคลากรทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชันจึงเป็นภารกิจที่มีความสําคัญอย่างย่ิง ต้องมีการพัฒนาบุคลากรที่มีความรู้ความสามารถตรงตาม
ความต้องการของตลาดแรงงานท้ังภาครัฐและเอกชน และมีความเช่ียวชาญในเฉพาะด้าน ในส่วนของหลักสูตร
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ได้เปิดการเรียนการสอนหลักสูตรน้ีมาต้ังแต่ปี
การศึกษา 2550 เพ่ือตอบสนองความต้องการบุคลากรที่มีความรู้ความสามารถ มีคุณสมบัติที่เหมาะสม
สอดคล้องกับทิศทางในการพัฒนาประเทศ โดยในปี พ.ศ. 2560 น้ี ได้ทําการปรับปรุงหลักสูตรฯ ฉบับปี พ.ศ. 
2555 เพ่ือให้สามารถสร้างบุคลากรที่ตรงกับทิศทางการเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชันย่ิงๆ ขึ้นไป 
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 11.2 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางสังคมหรือวัฒนธรรม 
  แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 กําหนดปัจจัยหลักเพ่ือการพัฒนาวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี การวิจัยและพัฒนา และนวัตกรรม ในการขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศไทยในทุกด้านเพื่อเพ่ิมขีด
ความสามารถในการแข่งขันของท่ามกลางการแข่งขันในโลกที่รุนแรงขึ้นมาก ประเทศไทยยังมีข้อจํากัดหลาย
ด้าน อาทิคุณภาพคนไทยยังตํ่า แรงงานส่วนใหญ่มีปัญหาทั้งในเรื่ององค์ความรู้ ทักษะ และทัศนคติ สังคมขาด
คุณภาพและมีความเหลื่อมล้ําสูงเป็นอุปสรรคต่อการยกระดับศักยภาพการพัฒนา โครงสร้างประชากรเข้าสู่
สังคมสูงวัยส่งผลให้ขาดแคลนแรงงาน จํานวนประชากรวัยแรงงานลดลงต้ังแต่ปี 2558 และโครงสร้าง
ประชากรจะเข้าสู่สังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์  

ท่ามกลางปัญหาท้าทายหลากหลายที่เป็นอุปสรรคสําคัญสําหรับการพัฒนาประเทศในระยะยาว
ดังกล่าว การพัฒนาประเทศไทยไปสู่การเป็นประเทศท่ีพัฒนาแล้ว มีความมั่นคง มั่งคั่ง และย่ังยืนในระยะยาว
ได้น้ัน ประเทศต้องเร่งพัฒนาปัจจัยพ้ืนฐานเชิงยุทธศาสตร์ในทุกด้าน ได้แก่ การเพ่ิมการลงทุนเพ่ือการวิจัยและ
พัฒนา การพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม ซึ่งต้องดําเนินการควบคู่กับการเร่งยกระดับทักษะ
ฝีมือแรงงานกลุ่มที่กําลังจะเข้าสู่ตลาดแรงงานและกลุ่มที่อยู่ในตลาดแรงงานปัจจุบัน ให้สอดคล้องกับสาขาการ
ผลิตและบริการ เป้าหมายและการเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยี รวมถึงการพัฒนาคนในภาพรวมให้เป็นคนท่ี
สมบูรณ์ในทุกช่วงวัยที่สามารถบริหารจัดการ การเปลี่ยนแปลงที่เป็นสภาพแวดล้อม การดําเนินชีวิตได้อย่างดี
โดยเฉพาะอย่างย่ิงการพัฒนาทุนมนุษย์จากการยกระดับคุณภาพการศึกษา การเรียนรู้ การพัฒนาทักษะ และ
ยกระดับคุณภาพบริการสาธารณสุขให้ทั่วถึง ในทุกพ้ืนที่ พร้อมทั้งต้องส่งเสริมบทบาทสถาบันทางสังคมในการ
กล่อมเกลาสร้างคนดี มีวินัย มีค่านิยมที่ดี และมีความรับผิดชอบต่อสังคม  
 
12. ผลกระทบจากข้อ 11. ต่อการพัฒนาหลักสูตร และความเก่ียวข้องกับพันธกิจของมหาวิทยาลัย 
 12.1 การพัฒนาหลักสูตร  

 การปรับปรุงหลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ปี พ.ศ. 2560 น้ัน มุ่งเน้นการพัฒนาคนและ
สร้างบัณฑิตให้เป็นผู้รอบรู้ สามารถนําความรู้ความสามารถและประสบการณ์จากการเรียนในหลักสูตร 4 ปี ไป
ประยุกต์ใช้ในงานด้านต่างๆอย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถผลิตงานจากแนวคิด
ใหม่ๆ ผสมผสานกับเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเน่ือง รวมถึงการสร้างบัณฑิตที่มีจิตสํานึกสาธารณะ 
มีความรับผิดชอบต่อสังคม มีจริยธรรมในงานวิชาชีพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน รวมไปถึงการใช้
ความรู้ความสามารถในการทํางานเพ่ือพัฒนาสังคมและประเทศชาติสืบไป ทั้งน้ีเพ่ือให้สอดคล้องกับแผนการ
พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ที่ให้ตระหนักถึงการแก้ไขปัญหาคุณภาพของคนไทย โดยมุ่นเน้นที่การ
พัฒนาคนให้มีประสิทธิภาพโดยยกระดับคุณภาพการศึกษา สนับสนุนการสร้างคนดี มีความรับผิดชอบ เพ่ือ
สร้างแรงงานที่มีคุณภาพเข้าสู่ตลาดและพัฒนาสังคมต่อไปในอนาคต 
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 12.2 ความเก่ียวข้องกับพันธกิจของมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์  
 จากพันธกิจของมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ที่มุ่งผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพสอดคล้องกับความต้องการ

ทางด้านเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ รวมทั้งการศึกษา วิจัย และพัฒนาองค์ความรู้ใหม่เพ่ือความสามารถ
ในการพ่ึงตนเองและการแข่งขันในระดับนานาชาติ หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน จึงมุ่งผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ความสามารถในการนําเทคโนโลยีสารสนเทศด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ไปประยุกต์ใช้ในงานต่างๆอย่างมีประสิทธิภาพ รู้จักคิดเป็น ทําเป็น 
สามารถสร้างงานได้เอง ตลอดจนเป็นผู้มีจิตสํานึกสาธารณะ มีความรับผิดชอบต่อสังคม มีจริยธรรมในงาน
วิชาชีพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน อันจะเป็นกําลังสําคัญในการขับเคลื่อนความเจริญทางด้าน
เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมของประเทศต่อไป 

 
13. ความสัมพันธ์กับหลักสูตรอ่ืนที่เปิดสอนในสํานักวิชา/สาขาวิชาอ่ืนของมหาวิทยาลัย  
 13.1 กลุ่มวิชา/รายวิชาในหลักสูตรนี้ที่เปิดสอนโดยสํานักวิชา/สาขา/หลักสูตรอ่ืน 
  1) หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ จํานวน 15 รายวิชา 

GEN60-001 ภาษาไทยพ้ืนฐาน 0(0-0-8)
GEN60-002 ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 0(0-0-8)
GEN60-111 ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารร่วมสมัย 4(2-4-6)
GEN60-112 ภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวัน 2(1-2-3)
GEN60-113 ภาษาอังกฤษในสื่อและการสือ่สาร 2(1-2-3)
GEN60-114 ภาษาอังกฤษในความหลากหลายทางวัฒนธรรม 2(1-2-3)
GEN60-115 ภาษาอังกฤษเพ่ือสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี 2(1-2-3)
GEN60-116 ภาษาอังกฤษเพ่ือการพัฒนาชุมชน 4(2-4-6)
GEN60-117 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารทางธุรกิจ 4(2-4-6)
GEN60-121 สังคมโลกปัจจบัุนและการเป็นพลเมืองโลก 4(3-2-7)
GEN60-122 ความซาบซึ้งในคุณค่าและความงาม 4(3-2-7)
GEN60-123 การจัดการชีวิตอย่างชาญฉลาด 4(2-4-6)
GEN60-131 การสร้างสรรค์คุณภาพชีวิต 4(2-4-6)
GEN60-141 วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ในชีวิตประจําวัน 4(3-2-7)
GEN60-151 เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับปัจจุบันและอนาคต 4(0-0-8)
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  2) หมวดวิชาเฉพาะ กลุ่มวิชาแกน สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ จํานวน 2 รายวิชา  
ICT60-111 การจัดการงานเอกสารและการประมวลผลข้อมูล 2(0-4-2)
DIM60-101  

 
การรู้สารสนเทศ 2(2-0-4)

 13.2 กลุ่มวิชา/รายวิชาในหลักสูตรที่เปิดสอนให้สํานักวิชา/หลักสูตรอ่ืน  
   MTA60-101 การออกแบบกราฟิกเพ่ือการนําเสนอ                             2(1-2-3) 
 
 13.3 การบริหารจัดการ 

1)  มีผู้ประสานงานรายวิชาทุกรายวิชา เพ่ือทําหน้าที่ประสานงานกับอาจารย์ผู้สอนและ   
นักศึกษาในการพิจารณาข้อกําหนดรายวิชา การจัดการเรียนการสอน และการประเมินผล
การดําเนินการ 

2) มีอาจารย์ประจําหลักสูตร เพ่ือทําหน้าที่ดูแลและดําเนินการเก่ียวกับการจัดการเรียนการ
สอนเพ่ือให้เป็นไปตามข้อกําหนดหลักสูตร 

3)  ในกลุ่มรายวิชาศึกษาทั่วไป ได้ประสานงานกับสํานักวิชาที่เก่ียวข้อง เพ่ือสอนในรายวิชาที่
หลักสูตรไม่ได้จัดสอนเอง 

4)   มีวิทยากร และอาจารย์พิเศษผู้เช่ียวชาญเฉพาะด้านเพ่ือสอนในบางรายวิชา 
5)   มีการเปิดคอร์สสอนเพ่ิมเติมในบางรายวิชาเพ่ือให้นักศึกษาได้เรียบรู้ซอฟต์แวร์ 
     ใหม่ๆสําหรับงานมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
6)   มีการทดสอบวัดความรู้พ้ืนฐานในบางรายวิชา เพ่ือวางแผนการเรียนการสอนโดยการจัด 

   กลุ่มผู้เรียนตามความสามารถส่วนบุคคล เพ่ือให้อาจารย์ผู้สอนได้วางเทคนิคในการสอนได้  
   ถูกต้อง 
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หมวดท่ี 2  ข้อมูลเฉพาะของหลักสูตร 
 
1. ปรัชญา ความสําคัญ และวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
  1.1 ปรัชญา ความสําคัญ 

หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันมุ่งให้บัณฑิตมีความรู้ความสามารถในการนํา
เทคโนโลยีสารสนเทศด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เกม และแอนิเมชัน ไปประยุกต์ใช้ในงานต่างๆอย่างมี
ประสิทธิภาพ และให้บัณฑิตเป็นผู้ที่รู้จักคิดเป็น ทําเป็น สามารถสร้างสรรค์ผลงานใหม่ ๆ ได้ด้วยตนเอง อีกทั้ง
ยังมุ่งให้บัณฑิตมีจิตสํานึกสาธารณะ มีความรับผิดชอบต่อสังคม มีจริยธรรมในงานวิชาชีพ  

 
 1.2 จุดเด่นของหลักสูตร 

1) โครงสร้างและเน้ือหารายวิชาของหลักสูตรมคีวามทันสมัย ครบถ้วน และมุ่งเน้นการเรียนรู้เชิงรุก
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์งานมัลติมีเดีย เกมและแอนิเมชัน ที่มีคณุภาพสอดรับกับนโยบาย 
“ประเทศไทย 4.0” 

2) มีห้องปฏิบัติการที่ใหญแ่ละทนัสมัย มีอุปกรณ์และเครื่องมอืในการเรียนเทียบเท่า
ภาคอุตสาหกรรม ใหญแ่ละทนัสมัยที่สุดในภาคใต้ และเป็น 1 ใน 5 ของประเทศไทย 

3) ผลิตบัณฑิตที่มคีุณสมบัติตรงตามที่ตลาดอุตสาหกรรมมลัติมีเดียต้องการ โดยมุ่งเน้นผลิตบัณฑิต
ให้มีความสามารถในการออกแบบและผลติแอนิเมชัน และเกม ทั้งในรปูแบบ 2 มิติและ 3 มิติ 
ตลอดจนสามารถนําเทคโนโลยีความจริงเสมือนหรือเทคโนโลยีความจริงเสมือนผสานโลกจริงมา
ใช้ในงานแอนิเมชันและเกมได้ 

4) อาจารย์ผู้สอนและบุคลากรเป็นผู้ที่มีความพร้อมในการปฏิบัติงานท้ังด้านความรู้ ทักษะ ความ
ชํานาญ และเป็นผู้ที่มีความรับผิดชอบสูง ทุ่มเทเสียสละในงานที่ตนรับผิดชอบ 

5) ผลิตบัณฑิตที่มคีวามสามารถทางด้านภาษาอังกฤษ โดยมีการเตรียมความพร้อมด้านภาษาอังกฤษ
ในรายวิชาศึกษาทั่วไปจํานวน 6 รายวิชาตลอด 2 ปีการศึกษา  และเมื่อเข้าสู่วิชาชีพจะมีการ
เรียนการสอนเป็นภาษาอังกฤษในรายวิชาการข้ึนรูป 3 มิติ รายวิชาการเป็นผู้ประกอบการใน
ธุรกิจดิจิทัล และรายวิชาสัมมนาสําหรับงานเทคโนโลยีมลัติมีเดียและแอนิเมชัน  

6) มีการควบคุมมาตรฐานการศึกษา โดยหลังจากศึกษาครบในแต่ละปีการศึกษา จะมีการสอบ
ประมวลความรู้ (Comprehensive Examination) เพ่ือทดสอบความรู้ ความสามารถ 
ประสบการณ์ และการนําทฤษฎีมาประยุกต์ใช้ 

7) มีความร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรมและภาครัฐเพ่ือร่วมกันพัฒนาบัณฑิต 
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 1.3 วัตถุประสงค์  
1)  เพ่ือผลิตบัณฑิตสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ให้มีความรู้ความสามารถ ทั้งด้านทฤษฎี

และปฏิบัติ สามารถใช้ความรู้ที่เรียนมาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
2)  เพ่ือผลิตบัณฑิตให้สามารถสร้างนวัตกรรมด้านเทคโนโลยีมัลติมี เดียและแอนิเมชันใน

ระดับประเทศได้ 
3)  เพ่ือผลิตบัณฑิตให้เป็นผู้ที่มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ สามารถประยุกต์แนวความคิดร่วมกับ

เทคโนโลยี เพ่ือสร้างงานที่มีคุณภาพ 
4)  เพ่ือผลิตบัณฑิตให้เป็นผู้ที่มีคุณธรรม จริยธรรม มีความรับผิดชอบต่อสังคม โดยเฉพาะทางด้านที่

เก่ียวข้องการใช้งานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เกม และแอนิเมชัน 
5)  เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีทักษะในการสื่อสารและการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล สามารถทํางาน

เป็นทีมและปรับตัวให้เข้ากับผู้อ่ืนได้อย่างเหมาะสม 
 

2. แผนพัฒนาปรับปรุง 
แผนการพัฒนา/เปลี่ยนแปลง กลยุทธ์ หลักฐาน/ตัวบ่งชี้

1. จัดทําและปรับปรุงหลักสูตรให้มี
มาตรฐานไม่ตํ่ากว่าที่ สกอ.
กําหนด 

- พัฒนาหลักสูตรโดยมีพ้ืนฐานจาก
หลักสูตรทีใ่กล้เคียงกันของ
มหาวิทยาลัยอ่ืนๆ  

- ติดตามประเมินหลักสูตรอย่าง
สม่ําเสมอ 

- เอกสารปรับปรุงหลักสูตร
    พ.ศ.2560 
 -  รายงานผลการประเมิน

หลักสูตรพ.ศ. 2560 

2. ปรับปรุงหลกัสูตรให้สอดคล้อง
กับความต้องการของตลาดทั้ง
ภาคอุตสาหกรรมและเศรษฐกจิ 
รวมไปถึงปัญหาสังคม และ
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี 

- ติดตามความเปล่ียนแปลงในความ
ต้องการของภาคอุตสาหกรรม   

- นําเทคโนโลยีใหม่ๆ มาใช้ในการ
เรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมศักยภาพของ
หลักสูตร  

- สร้างความร่วมมือกับ
ภาคอุตสาหกรรม 

-  ติดตามความพึงพอใจของผู้ใช้
บัณฑิตหรือนายจ้างอย่างสมํ่าเสมอ 

- สร้างความร่วมมือด้านการวิจัยกับ
สถาบันต่างๆท้ังในประเทศและ
ต่างประเทศเพ่ือพัฒนาการเรียน
การสอน 

- รายงานผลประเมินความพึง
พอใจของผู้เรียนต่อความรู้และ
ความทันสมัยของหลักสูตร 

- รายงานผลการสร้างความ
ร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรม 

-  รายงานผลการประเมินความ
พึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตหรือ
นายจ้าง 

- รายงานผลการประเมิน
หลักสูตร 
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แผนการพัฒนา/เปลี่ยนแปลง กลยุทธ์ หลักฐาน/ตัวบ่งชี้
3. พัฒนาบุคลากรด้านการเรียน การ
สอนและบริการวิชาการ 

- สนับสนุนคณาจารย์และนักวิชาการ
ของหลักสูตรเขา้อบรมเก่ียวกับ
เทคโนโลยีใหมท่ี่เก่ียวข้องใน
กระบวนการผลิตเกมและแอนิเมชัน 

- สนับสนุนให้มีการบริการวิชาการแก่
องค์กรภายนอก 

- ส่งเสริมใหม้ีการนําความรู้ทั้งจาก
ภาคทฤษฎี ภาคปฏิบัติ และ
งานวิจัยไปใช้จริงเพ่ือทําประโยชน์
ให้แก่ชุมชน 

- ปริมาณงานบริการวิชาการต่อ
อาจารย์และนักวิชาการใน
หลักสูตร 

- รายงานผลประเมินความพึง
พอใจของผู้ใช้บริการวิชาการ 

- จํานวนโครงการ/กิจกรรมที่เป็น
ประโยชน์ต่อชุมชน และความ
บรรลุผลสําเร็จ 

- การนําความรู้ที่ได้จากการ
อบรมมาปรับใช้ในการเรียนการ
สอน 

4. แผนการส่งเสริมการเรียนการ
สอนที่เน้นการเรียนรู้เชิงรุก 

-  เพ่ิมพูนทักษะอาจารย์ในการสอน
เชิงรุก 

-  ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะในการใช้
ระบบสารสนเทศเพ่ือค้นคว้าข้อมูล
และเรียนรู้ด้วยตนเอง 

-  ส่งเสริมการประเมินผลที่เน้น
พัฒนาการของผู้เรียน 

-  เน้นรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ปฏิบัติเป็นฐาน 

- ผลการประเมินความพึงพอใจ
ต่อประสิทธิภาพการจัดการ
เรียนการสอนทีเ่น้นการเรียน
เชิงรุก นักศึกษามีความพึง
พอใจไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 

 - ผลความพึงพอใจของผู้เรียนต่อ
การใช้ระบบสารสนเทศในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง นักศึกษามี
ความพึงพอใจไม่น้อยกว่าร้อย
ละ 70 

 - ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใน
รายวิชาที่เน้นการเรียนรู้เชิงรุก 
นักศึกษาในช้ันเรียนได้ผลการ
เรียนมากกว่า D ร้อยละ 70 

5. แผนการส่งเสริมทักษะการใช้ชีวิต
สําหรับผู้เรียน 

-  เพ่ิมพูนทักษะการใช้ชีวิตผ่านการ
ปฏิบัติงานจริงกับสถาน
ประกอบการ  

- ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใน
รายวิชาสหกิจศึกษา นักศึกษา
ผ่านร้อยละ 95 
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1. ระบบการจัดการศึกษา 
 1.1 ระบบการศึกษา 
  เป็นระบบไตรภาค (Trimester System) โดยหน่ึงปีการศึกษาแบ่งออกเป็น 3 ภาคการศึกษา และ
หน่ึงภาคการศึกษามีระยะเวลาศึกษาไม่น้อยกว่า 12 สัปดาห์ 
    1.2 การจัดการศึกษาภาคฤดูร้อน 

      ไม่มี 
   1.3 การเทียบเคียงหน่วยกิตในระบบทวิภาค 

หน่วยกิต (Credits) หมายถึง หน่วยที่ใช้แสดงปริมาณการศึกษา โดย 1 หน่วยกิตระบบไตรภาค เทียบได้
กับ 12/15 หน่วยกิตระบบทวิภาค หรือ 5 หน่วยกิตระบบไตรภาค เทียบได้กับ 4 หน่วยกิตระบบทวิภาค  

การกําหนดหน่วยกิตแต่ละรายวิชาในระบบไตรภาคมีหลักเกณฑ์ ดังน้ี 
(1) รายวิชาภาคทฤษฎี ที่ใช้เวลาบรรยายหรืออภิปรายปัญหาไม่น้อยกว่า 12 ช่ัวโมง ต่อภาคการศึกษา 

ให้มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิตระบบไตรภาค 
(2) รายวิชาภาคปฏิบัติ  ที่ใช้เวลาฝึกหรือทดลองไม่น้อยกว่า  24  ช่ัวโมงต่อภาคการศึกษา ให้มีค่า

เท่ากับ 1 หน่วยกิตระบบไตรภาค 
(3) การฝึกงานหรือการฝึกภาคสนาม ที่ใช้เวลาฝึกไม่น้อยกว่า 36 ช่ัวโมงต่อภาคการศึกษา ให้มีค่า

เท่ากับ 1 หน่วยกิตระบบไตรภาค  
(4) การทําโครงงานหรือกิจกรรมอื่นใดตามท่ีได้รับมอบหมายที่ใช้เวลาทําโครงงานหรือกิจกรรมน้ันๆ 

ไม่น้อยกว่า 36 ช่ัวโมงต่อภาคการศึกษา ให้มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิตระบบไตรภาค 
(5) กลุ่มวิชาประสบการณ์ภาคสนามหรือสหกิจศึกษา ที่ใช้เวลาปฏิบัติงานในสถานประกอบการตามเวลา

ปฏิบัติงานของสถานประกอบการตลอดระยะเวลาไม่ตํ่ากว่า 16 สัปดาห์ อย่างต่อเน่ือง คิดเป็นปริมาณการศึกษาให้
มีค่าเท่ากับ 9 หน่วยกิต ประกอบด้วยรายวิชาเตรียมสหกิจศึกษาคิดเป็น 1 หน่วยกิตระบบไตรภาค และรายวิชาสห
กิจศึกษาคิดเป็น 8 หน่วยกิตระบบไตรภาค 

 
2. การดําเนินการหลักสูตร 
 2.1 วัน-เวลาในการดําเนินการเรียนการสอน 

เป็นหลักสูตรเรียนเต็มเวลา (ภาคปกติ)  ระยะเวลาการศึกษา 4  ปีการศึกษา (12 ภาคการศึกษา)  ใช้
เวลาศึกษาไม่ตํ่ากว่า 9 ภาคการศึกษา และอย่างมากไม่เกิน 8 ปีการศึกษา 

ภาคการศึกษาที่ 1 เดือนกรกฎาคม – กันยายน 
ภาคการศึกษาที่ 2 เดือนตุลาคม – มกราคม 
ภาคการศึกษาที่ 3 เดือนกุมภาพันธ์ – เมษายน 

  

หมวดท่ี 3  ระบบการจัดการศึกษา การดําเนินการ และโครงสร้างของหลักสูตร 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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 2.2 คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา  
 1) สําเร็จการศึกษาไม่ตํ่ากว่าระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการหรือ

เทียบเท่า 
 2) เป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ว่าด้วยการศึกษาขั้นปริญญาตรี พ.ศ. 2560 

 2.3 ปัญหาของนักศึกษาแรกเข้า 
 1) ผู้เข้าศึกษามีทักษะทางด้านศิลปะที่แตกต่างกัน 

2) ผู้เข้าศึกษามีความสามารถทางด้านภาษาอังกฤษตํ่า 
2.4 กลยุทธ์ในการดําเนินการเพื่อแก้ไขปัญหา/ข้อจํากัดของนักศึกษาในข้อ 2.3 
 1) หลักสูตรฯ จัดกิจกรรมเข้าค่ายปรับพ้ืนฐานทางด้านศิลปะให้กับนักศึกษาแรกเข้าก่อนเปิดภาคเรียน

ที่ 1 ปีการศึกษาที่ 1  
2) สอดแทรกเอกสารและสื่อประกอบการสอนเป็นภาษาอังกฤษในบางรายวิชา 
 

2.5 แผนการรบันักศึกษาและผูส้ําเร็จการศึกษาในระยะ 5 ปี 

ระดับชัน้ป ี
จํานวนนักศึกษาในแต่ละปกีารศึกษา

2560 2561 2562 2563 2564
ช้ันปีที่ 1 60 60 80 80 100
ช้ันปีที่ 2                  - 60 60 80 80
ช้ันปีที่ 3 - - 60 60 80
ช้ันปีที่ 4 - - - 60 60

รวมจํานวนนกัศึกษา 60 120 200 280 320
จํานวนนักศึกษาที่คาดว่าจะสําเร็จการศึกษาเม่ือสิน้ปีการศึกษา - - - 60 60
  
2.6 งบประมาณตามแผน   

    งบประมาณรายรบัรายจ่าย 

ประมาณการ ปี 2560 ปี 2561 ปี 2562 ปี 2563 ปี 2564 

จํานวนรับนักศึกษา (คน) 60 60 80 80 100

รายรับ           
ค่าธรรมเนียมการศึกษา/ปี( 45000 ต่อคน) 
*(คิด 15000 ต่อคน ต่อเทอม) 

2,700,000 5,400,000 9,000,000 12,600,000 14,400,000

จํานวนอาจารย์ 7 7 7 7 7

ค่าใช้จ่ายในการลงทุน           

    ค่าคุรุภัณฑ์ 3,000,000         

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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ประมาณการ ปี 2560 ปี 2561 ปี 2562 ปี 2563 ปี 2564 

ค่าใช้จ่ายในการดําเนินงาน/ปี           

    เงินเดือน/ค่าตอบแทนสายวิชาการ 2,760,000 2,930,000 3,110,000 3,300,000 3,500,000

    เงินเดือน/ค่าตอบแทนสายสนับสนุน 964,800 1,025,000 1,090,000 1,160,000 1,230,000

ค่าตอบแทนอาจารย์พิเศษ 100,000 250,000 500,000 500,000 500,000

    ค่าวัสดุการศกึษา 180,000 216,000 259,200 311,040 373,248

    ค่าวัสดุสํานักงาน 120,000 132,000 145,200 159,720 175,692

    ค่าสาธารณูปโภค 120,000 126,000 132,300 138,915 145,861

    ค่าใช้จา่ยอ่ืนๆ 120,000 126,000 132,300 138,915 145,861

รวมกระแสเงินสดออก 7,664,800 4,805,000 5,369,000 5,708,590 6,070,662

กระแสเงินสดสุทธิ -4,664,800 595,000 3,631,000 6,891,410 8,329,338

จํานวนนักศึกษา 60 120 200 280 320

ค่าใช้จ่ายต่อหัวนักศึกษา 122,747 40,042 26,845 20,388 18,971

กระแสเงินสดสะสม -4,664,800 -4,069,800 -438,800 6,452,610 12,523,272

 
2.7 ระบบการศึกษา   
 แบบช้ันเรียน 
 แบบทางไกลผ่านสื่อสิ่งพิมพ์เป็นหลัก 
 แบบทางไกลผ่านสื่อแพร่ภาพและเสียงเป็นสื่อหลัก 
 แบบทางไกลทางอิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อหลัก (E-learning) 
 แบบทางไกลทางอินเทอร์เน็ต 
 อ่ืน ๆ (ระบุ)..... 
 

2.8  การเทียบโอนหน่วยกิตรายวิชาและการลงทะเบียนข้ามมหาวิทยาลัย 
 เป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2560 

 
3. หลักสูตรและอาจารย์ผู้สอน 

3.1 หลักสูตร  
3.1.1  จํานวนหน่วยกิต     รวมตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า 162 หน่วยกิต                       
3.1.2  โครงสร้างหลักสูตร 

 ก. หมวดวิชาศกึษาท่ัวไป     40  หน่วยกิต 
1) กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร              20  หน่วยกิต 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
เม่ือวนัท่ี 24 ม.ค. 2564
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2) กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์            12  หน่วยกิต 
3) กลุ่มวิชาสุขพลานามัย                4  หน่วยกิต 
4) กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์               4  หน่วยกิต 
5) กลุ่มวิชาสารสนเทศ                   4* หน่วยกิต 

   หมายเหตุ * ไม่นับหน่วยกิตในโครงสร้างหลักสูตร 

 ข. หมวดวิชาเฉพาะ                                                        114  หน่วยกิต 
  1) กลุ่มวิชาแกน           22  หน่วยกิต 
  2) กลุ่มวิชาเอกบังคับ           69  หน่วยกิต 

  3) กลุ่มวิชาเอกเลือก           14  หน่วยกิต 
  4) กลุ่มวิชาสหกิจศึกษา             9  หน่วยกิต 
 ค. หมวดวิชาเลือกเสร ี      8  หน่วยกิต 

3.1.3 รายวิชา 
 ก. หมวดวิชาศกึษาท่ัวไป    40  หน่วยกิต 

1) กลุ่มวิชาภาษาและการสือ่สาร               20  หน่วยกิต 
GEN60-001 ภาษาไทยพ้ืนฐาน 0(0-0-8) 

                Fundamental Thai   

GEN60-002 ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 0(0-0-8) 

                Fundamental English   

GEN60-111 ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารร่วมสมัย 4(2-4-6) 

                Thai for Contemporary Communication   

GEN60-112 ภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวัน 2(1-2-3) 

                English in Daily Life  

GEN60-113 ภาษาอังกฤษในสื่อและการสือ่สาร 2(1-2-3) 

                 English in Media Communication   

GEN60-114 ภาษาอังกฤษในความหลากหลายทางวัฒนธรรม 2(1-2-3) 

                 English in Cultural Diversity   

GEN60-115 ภาษาอังกฤษเพ่ือสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี 2(1-2-3) 

                 English in Health    

GEN60-116 ภาษาอังกฤษเพ่ือการพัฒนาชุมชน 4(2-4-6) 

                English for Community Development   

GEN60-117 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารทางธุรกิจ 4(2-4-6) 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
เม่ือวนัท่ี 24 ม.ค. 2564
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                English for Business Communication     

หมายเหตุ 1) นักศึกษาทุกคนต้องสอบ GEN60-001 ภาษาไทยพ้ืนฐาน ในช่วงก่อนเร่ิมเรียนภาคการศึกษาที่ 1 หรือตามวันเวลาท่ีมหาวิทยาลัย
กําหนด นักศึกษาที่สอบไม่ผ่านเกณฑ์ต้องเข้าเรียนเสริมและทดสอบรายวิชา GEN60-001 ภาษาไทยพ้ืนฐาน จนกว่าจะผ่านเกณฑ์ (S) จึงจะสามารถ
ลงทะเบียนเรียนรายวิชา GEN60-111 ภาษาไทยเพ่ือการส่ือสารร่วมสมัยได้ 

2) นักศึกษาทุกคนต้องสอบ GEN60-002 ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน ในช่วงก่อนเร่ิมเรียนภาคการศึกษาที่ 1 หรือตามวันเวลาท่ีมหาวิทยาลัย

กําหนด นักศึกษาที่สอบไม่ผ่านเกณฑ์ต้องเข้าเรียนเสริมและทดสอบรายวิชา GEN60-002 ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน จนกว่าจะผ่านเกณฑ์ (S) จึงจะ

สามารถลงทะเบียนเรียนกลุ่มวิชาภาษาอังกฤษ (หมวดวิชาศึกษาทั่วไป) ได้  

  2) กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์            12 หน่วยกิต       
GEN60-121 สังคมโลกปัจจบัุนและการเป็นพลเมืองโลก 4(3-2-7) 

                The Present World and Global Citizenship  

 

GEN60-122 ความซาบซึ้งในคุณค่าและความงาม 4(3-2-7) 

                Appreciation of Value and Beauty   

GEN60-123 การจัดการชีวิตอย่างชาญฉลาด 4(2-4-6) 

                Smart Life Management   

3) กลุ่มวิชาสขุพลานามัย                                                           4 หน่วยกิต  

GEN60-131 การสร้างสรรค์คุณภาพชีวิต 4(2-4-6) 

                  Creating Quality of Life                                              
   
 4) กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์              4 หน่วยกิต 
 GEN60-141 วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ในชีวิตประจําวัน     4(3-2-7) 
                 Science and Mathematics in Daily Life  
        5) กลุ่มวิชาสารสนเทศ                4 หน่วยกิต 
  GEN60-151 เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับปัจจุบันและอนาคต     4(0-0-8) 
                 IT for the Present and Beyond 
หมายเหต ุ นักศึกษาทุกคนต้องสอบ Placement Test ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ในชว่งต้นภาคการศึกษาที ่1 หรือตามวันเวลาที่มหาวิทยาลัยกําหนด 

สําหรับนักศึกษาท่ีมีผลการสอบผ่านตามเกณฑ์ที่มหาวิทยาลัยกําหนด จะได้ผลการศึกษาในรายวิชา GEN60-151 เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับปัจจุบัน

และอนาคต เป็น S ในภาคการศึกษาที่สอบ ส่วนนักศึกษาที่มีผลการสอบไม่ผ่านเกณฑ์ตามที่มหาวิทยาลัยกําหนด จะต้องเข้าเรียนเสริมและสอบ 

Placement Test จนกว่าจะผ่านเกณฑ์ จึงจะได้ผลการศึกษาในรายวิชา GEN60-151 เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับปัจจุบันและอนาคต เป็น S ทั้งนี้

ให้ระบุรายวิชาน้ีไว้ในใบแสดงผลการศึกษา (Transcript) และโครงสร้างหลักสูตรโดยไม่นับหน่วยกิต 

 
ข. หมวดวิชาเฉพาะ                                                                          114 หน่วยกิต 
 1) กลุ่มวิชาแกน      22 หน่วยกิต 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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ICT60-111  การจัดการงานเอกสารและการประมวลผลข้อมูล 2(0-4-2) 

 Documentation management and data processing 

DIM60-101  การรู้สารสนเทศ 2(2-0-4) 
 Information Literacy 
MTA60-101  การออกแบบกราฟิกเพ่ือการนําเสนอ                   2(0-4-2) 

 Graphic design for Presentation 

MTA60-102  การวาดเส้น 3(1-4-4) 

 Drawing 

MTA60-103  หลักการใช้ส ี 3(1-4-4) 

 Principle of Color Usage 

MTA60-104  องค์ประกอบศิลป์ 3(1-4-4) 

 Art Composition 

MTA60-201 ดิจิทัลอาร์ท 3(1-4-4) 

 Digital Arts 
MTA60-202 คณิตศาสตร์และฟิสิกส์สําหรบัการโปรแกรมเกมและแอนิเมชัน   4(2-4-6) 

 Mathematics and Physics for Game and Animation Programming 
 
 2) กลุ่มวิชาเอกบังคับ      69 หน่วยกิต 

2.1) กลุ่มวิชาพื้นฐานศลิปะ        4 หน่วยกิต 

MTA60-111 ศิลปะวิจักษณ ์                                                              2(2-0-4) 

 Art Appreciation 

MTA60-119 ดนตรีวิจักษณ์  2(2-0-4) 

 Music Appreciation 

2.2) กลุ่มวิชาศิลปะประยุกต์ 20 หน่วยกิต 

MTA60-113 การวาดและลงสีดิจิทัล 4(2-4-6) 

 Digital Drawing and Painting 

MTA60-114 พ้ืนฐานการเขียนบทสําหรับแอนิเมชัน 2(2-0-4) 

 Screenplay Writing Fundamental for animation 

MTA60-116 การออกแบบตัวละคร 4(2-4-6) 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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 Character Designing 

MTA60-117 การเขียนบทภาพ 3(1-4-4) 

 Storyboarding 

MTA60-213 การแสดงสําหรับงานแอนิเมชัน 3(1-4-4) 

 Acting for Animation 

MTA60-312 ดนตรีและเสียงประกอบในงานแอนิเมชัน 4(3-2-7) 

 Scoring and Sound for Animation 

2.3) กลุ่มวิชาพื้นฐานเทคโนโลยี 12 หน่วยกิต 

MTA60-112 เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 2(2-0-4) 

 Multimedia Technology 

MTA60-115 การคิดเชิงสร้างสรรค์ในยุคดิจิทัล* 2(2-0-4) 

 Creative Thinking in Digital Era 

MTA60-211 การแก้ปัญหาด้วยขั้นตอนวิธี 4(4-0-8) 

 Problem Solving and Algorithm 

MTA60-311 อุตสาหกรรมเกมและแอนิเมชัน 2(2-0-4) 

 Game and Animation Industry 

MTA60-314 การเป็นผู้ประกอบการในธุรกิจดิจิทัล 2(2-0-4) 

 Entrepreneurship in Digital Business 

* หมายเหตุ เป็นวิชาที่จัดการเรียนการสอนเป็นภาษาอังกฤษ 

2.4) กลุ่มวิชาเทคโนโลยีประยุกต์ 33 หน่วยกิต 

MTA60-118 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติ 4(2-4-6) 

 Computer 2D Animation 

MTA60-212 การข้ึนรูป 3 มติิ* 4(2-4-6) 

 3D Modeling 

MTA60-214 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 2(1-2-3) 

 Human Computer Interaction 

MTA60-215 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ 4(2-4-6) 

 Computer 3D Animation 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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MTA60-216 เทคโนโลยีการจับภาพเคลื่อนไหว  3(0-6-3) 

 Motion Capture Technology 

MTA60-217 เทคโนโลยีความจริงแบบผสมผสาน  4(3-2-7) 

 Mixed Reality Technology 

MTA60-313 สัมมนาสําหรับงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน*  2(2-0-4) 

 Seminar in Multimedia Technology and Animation 

MTA60-315 โครงงานสําหรับเทคโนโลยีมลัติมีเดียและแอนิเมชัน 1   4(1-6-5) 

 Multimedia Technology and Animation Project I 

MTA60-411 โครงงานสําหรับเทคโนโลยีมลัติมีเดียและแอนิเมชัน 2               6(0-12-6) 
 Multimedia Technology and Animation Project II 
* หมายเหตุ เป็นวิชาที่จัดการเรียนการสอนเป็นภาษาอังกฤษ 

 
 3) กลุ่มวิชาเอกเลือก    14  หน่วยกิต 

3.1) กลุ่มวิชาศิลปะและแอนิเมชนั  

MTA60-121 ภาพยนตร์แอนิเมชันเบ้ืองต้น                                              2(2-0-4) 

 Introduction to Animation Film 

MTA60-222 การป้ัน                                                                        2(1-2-3) 

 Sculpting 

MTA60-223 การสร้างภาพยนตร์สต็อปโมชัน   2(1-2-3) 

 Stop Motion Film Making  

MTA60-224 การเขียนภาพมนุษย์และสัตว์ 3(1-4-4) 

 Human and Animal Drawing 

MTA60-225 สเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์ 3(1-4-4) 

 Special Effect and Visual Effect 

MTA60-321 กราฟิกและแอนิเมชันในงานโฆษณา    4(2-4-6) 

 Graphic and Animation for Advertising 

 MTA60-322 การออกแบบงานแอนิเมชัน   4(2-4-6) 

  Animation Designing 

MTA60-323 การแสดงเสียงในงานแอนิเมชัน 3(1-4-4) 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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 Voice Acting for Animation 

 MTA60-324 การผลิตงานแอนิเมชัน  4(2-4-6) 

  Animation Production 

 MTA60-325 เทคนิคการซ้อนภาพสําหรับกระบวนการหลังการผลิต  3(1-4-4) 

  Composition Technique for Post Production 

 MTA60-422 เทคนิคการเรนเดอร์ภาพ 3 มติิ   3(1-4-4) 

  3D Rendering Technique 

 MTA60-423 พ้ืนผิว การจัดแสงและเรนเดอร์สําหรับแอนิเมชัน 3 มิติ  3(1-4-4) 

  Shading, Lighting and Rendering for 3D Animation 

 MTA60-424 การเขียนโปรแกรมสําหรับงานแอนิเมชัน   3(1-4-4) 

  Animation Programming 

 MTA60-425 การข้ึนรูป 3 มติิขั้นสูง  3(1-4-4) 

  Advanced 3D Modeling 

 MTA60-426 การควบคุมกระดูกข้ันสูงสําหรับงานแอนิเมชัน  3(1-4-4) 

  Advanced Skeleton Control for Animation 

 MTA60-427 การวาดและลงสีดิจิทัลขั้นสูง  3(1-4-4) 

  Advanced Digital Painting 

 MTA60-431 หัวข้อพิเศษด้านแอนิเมชัน 1                                2(1-2-3) 

  Special Topics in Animation I 

 MTA60-432 หัวข้อพิเศษด้านแอนิเมชัน 2                          2(0-4-2) 
  Special Topics in Animation II 

3.2) กลุ่มวิชาเกมและเทคโนโลยี  

 MTA60-221  เทคโนโลยีความจริงเสมือน 2(2-0-4) 

  Virtual Reality Technology 

 MTA60-226 เกมเบ้ืองต้น 2(2-0-4) 

  Game Introduction 

 MTA60-227  การออกแบบเกม 3(1-4-4) 

  Game Designing 

 MTA60-228  โครงสร้างข้อมูลสําหรับเกมและแอนิเมชัน 4(4-0-8) 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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  Data Structure for Game and Animation 

 MTA60-326  การโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์                3(1-4-4) 

  Computer Game Programming 

 MTA60-327  การโปรแกรมเกมบนอุปกรณ์ไร้สาย             3(1-4-4) 

  Mobile Game Programming 

 MTA60-328 เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 4(3-2-7) 

  Augmented Reality Technology 

 MTA60-329  การโปรแกรมเกมบนสภาพแวดล้อมเสมือนผสานโลกจริง           3(1-4-4) 

  Game Programming on Augmented Reality Environment 

 MTA60-330 การโปรแกรมกราฟิกบนอุปกรณ์ไร้สาย  4(3-2-7) 

  Mobile Graphic Programming 

 MTA60-421  เทคโนโลยีเว็บ 3 มิติ 4(3-2-7) 

  Web 3D Technology 

 MTA60-428  การโปรแกรมเกมออนไลน์ 3(1-4-4) 

  Online Game Programming 

 MTA60-429  หัวข้อพิเศษด้านเกม 1 2(1-2-3) 

  Special Topics in Game I 

 MTA60-430  หัวข้อพิเศษด้านเกม 2                         2(0-4-2) 

  Special Topics in Game II 

 MTA60-433  หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมลัติมีเดีย 1 4(4-0-8) 

  Special Topics in Multimedia Technology I 

 MTA60-434  หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมลัติมีเดีย 2                           4(3-2-7) 

  Special Topics in Multimedia Technology II 

 MTA60-435  หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมลัติมีเดีย 3                           2(0-4-2) 

  Special Topics in Multimedia Technology III 

 MTA60-436  หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมลัติมีเดีย 4                         2(2-0-4) 

  Special Topics in Multimedia Technology IV 

 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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 4) กลุ่มวิชาสหกิจศึกษา      9  หน่วยกิต 
MTA60-390 เตรียมสหกิจศึกษา 1(0-2-1)  

                 Pre-Cooperative Education  

MTA60-491 สหกิจศึกษา 8(0-40-0) 

                 Cooperative Education  

MTA60-492 ปฏิบัติทักษะวิชาชีพ 8(0-40-0) 

                  Professional Skill Practice   
 
ค. หมวดวิชาเลือกเสร ี      8  หน่วยกิต 
   ให้เลือกเรียนรายวิชาที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ ์
 
ความหมายของเลขรหัสรายวิชา 

รหัสวิชาของหลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ประกอบด้วยตัวอักษรสามตัว ต่อด้วยตัวเลขปี 
พ.ศ.ที่ปรับปรุงหลักสูตร และตัวเลขสามตัว ซึ่งรหัสหลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน คือ MTA60 
 1) ความหมายของรหัสรายวิชาตัวอักษรที่ปรากฏในเล่มหลักสูตร 
  DIM  หมายถึง  Digital Information Management 

GEN  หมายถึง  General Education (หมวดวิชาศึกษาทั่วไป) 
  ICT  หมายถึง  Information and Communication Technology 
  MTA  หมายถึง  Multimedia Technology and Animation 

โดยตัวเลข 60 หลังรหัสตัวอักษร หมายถึง ปี พ.ศ. ที่ปรับปรุงหลักสูตร 
  2) ความหมายของเลขรหัสวิชา 

หลักที่ 1  หมายถึง  ช้ันปี 
หลักที่ 2  หมายถึง  ลําดับกลุ่มวิชา 
หลักที่ 3  หมายถึง  ลําดับรายวิชาในกลุ่ม 

  3) ลําดับกลุ่มวิชาในสาขา (หลักที่ 2) 
 0  หมายถึง  กลุ่มวิชาแกน 

1  หมายถึง  กลุ่มวิชาเอกบังคับ 
2, 3  หมายถึง  กลุ่มวิชาเอกเลือก 

 
 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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3.1.4   แผนการศึกษา 
          หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชนั   (รวม 162 หนว่ยกิต) เครื่องหมาย *  คือ รายวิชาศึกษาทั่วไปที่นักศึกษาสอบไม่ผ่านและต้องลงทะเบียนเรียน 

ปี ภาคการศึกษาที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 2 ภาคการศึกษาที่ 3 
1 *GEN60-001 ภาษาไทยพื้นฐาน 0(0-0-8) 

*GEN60-002 ภาษาอังกฤษพื้นฐาน 0(0-0-8) 
*GEN60-151 เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับปัจจุบันและอนาคต  4(0-0-8) 
GEN60-111 ภาษาไทยเพือ่การสือ่สารรว่มสมัย 4(2-4-6) 
GEN60-112 ภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวัน 2(1-2-3) 
ICT60-111 การจัดการงานเอกสารและการประมวลผลข้อมลู 2(0-4-2) 
MTA60-102 การวาดเส้น 3(1-4-4) 
MTA60-111 ศิลปะวิจักษณ ์2(2-0-4) 
MTA60-103 หลักการใช้ส ี3(1-4-4) 
MTA60-112 เทคโนโลยมีัลติมีเดีย 2(2-0-4) 

GEN60-113 ภาษาอังกฤษในสื่อและการสื่อสาร 2(1-2-3)  
DIM60-101 การรู้สารสนเทศ 2(2-0-4) 
MTA60-101 การออกแบบกราฟิกเพื่อการนําเสนอ 2(0-4-2) 
MTA60-104 องค์ประกอบศิลป์ 3(1-4-4) 
MTA60-113 การวาดและลงสีดิจิทลั 4(2-4-6) 
MTA60-114 พื้นฐานการเขียนบทสําหรับแอนิเมชัน 2(2-0-4) 
MTA60-115 การคิดเชิงสร้างสรรค์ในยคุดิจิทัล 2(2-0-4) 
 

GEN60-114 ภาษาอังกฤษในความหลากหลายทางวัฒนธรรม 2(1-2-3) 
GEN60-123 การจัดการชีวิตอย่างชาญฉลาด  4(2-4-6) 
MTA60-116 การออกแบบตัวละคร 4(2-4-6) 
MTA60-117 การเขียนบทภาพ 3(1-4-4) 
MTA60-118 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติ  4(2-4-6)  
MTA60-119  ดนตรีวิจักษณ์  2(2-0-4) 
 
 

 รวม 18 หน่วยกิต รวม 17 หน่วยกิต รวม 19 หน่วยกิต
2 GEN60-115 ภาษาอังกฤษเพื่อสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี 2(1-2-3) 

MTA60-211 การแก้ปัญหาด้วยขั้นตอนวิธี 4(4-0-8) 
MTA60-212 การขึ้นรูป 3 มิติ 4(2-4-6) 
MTA60-213 การแสดงสาํหรับงานแอนิเมชัน 3(1-4-4) 
MTA60-201 ดิจิทัลอารท์ 3(1-4-4) 

GEN60-116 ภาษาอังกฤษเพื่อการพัฒนาชุมชน  4(2-4-6)  
GEN60-121 สังคมโลกปัจจุบันและการเป็นพลเมอืงโลก 4(3-2-7) 
MTA60-214 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร ์2(1-2-3) 
MTA60-215 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ 4(2-4-6) 
MTA60-202 คณิตศาสตร์และฟสิิกส์สาํหรับการโปรแกรมเกมและแอนิเมชัน 4(2-4-
6) 

GEN60-117 ภาษาอังกฤษเพื่อการสือ่สารทางธุรกิจ 4(2-4-6)
GEN60-122 ความซาบซึ้งในคุณคา่และความงาม 4(3-2-7) 
MTA60-216 เทคโนโลยีการจับภาพเคลือ่นไหว 3(0-6-3) 
MTA60-217 เทคโนโลยคีวามจริงแบบผสมผสาน 4 (3-2-7) 
MTA60-XXX วิชาเอกเลือก 3 หน่วยกิต 

 รวม 16 หน่วยกิต รวม 18 หน่วยกิต รวม 18 หน่วยกิต
3 MTA60-311 อุตสาหกรรมเกมและแอนิเมชัน 2(2-0-4)

MTA60-312  ดนตรีและเสียงประกอบในงานแอนิเมชัน 4(3-2-7) 
MTA60-XXX วิชาเอกเลือก 4 หน่วยกิต 
MTA60-XXX วิชาเอกเลือก 3 หน่วยกิต 

MTA60-313 สัมมนาสาํหรับงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 2(2-0-4)
MTA60-390 เตรียมสหกิจศึกษา 1(0-2-1) 
MTA60-XXX วิชาเอกเลือก 4 หน่วยกิต 
MTA60-XXX วิชาเลอืกเสรี 3 หน่วยกิต 
 

GEN60-131 การสร้างสรรค์คณุภาพชีวิต 4(2-4-6) 
GEN60-141 วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ในชีวิตประจําวัน 4(3-2-7) 
MTA60-314 การเป็นผูป้ระกอบการในธุรกิจดิจิทัล 2(2-0-4) 
MTA60-315 โครงงานสําหรับเทคโนโลยีมลัติมเีดียและแอนิเมชัน 1 4(1-6-5) 

 รวม 13 หน่วยกิต รวม 10 หน่วยกิต รวม 14 หน่วยกิต
4 MTA60-411 โครงงานสําหรับเทคโนโลยีมลัติมเีดียและแอนิเมชัน 2 6(0-12-6) MTA60-491 สหกิจศึกษา 8(0-40-0) MTA60-XXX วิชาเลอืกเสรี 3 หน่วยกิต

MTA60-XXX วิชาเลอืกเสรี 2 หน่วยกิต 
 

 รวม 6 หน่วยกิต รวม 8 หน่วยกิต รวม 5 หน่วยกิต
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3.1.5 คําอธิบายรายวิชา 
        ก. หมวดวิชาศึกษาทัว่ไป              40 หน่วยกิต 
GEN60-001  ภาษาไทยพืน้ฐาน        0(0-0-8) 
  Fundamental Thai 
  นักศึกษาต้องสอบวัดความรู้พ้ืนฐานภาษาไทย 3 ด้าน ได้แก่ หลักภาษาไทย วรรณคดีไทย 
และการใช้ภาษาไทย โดยหลักภาษาไทยครอบคลุมเน้ือหาได้แก่ ธรรมชาติของภาษา อักษรสามหมู่ สระ การผัน
วรรณยุกต์ พยางค์ ชนิดของคํา การสร้างคํา และประโยคชนิดต่าง ๆ วรรณคดีไทยครอบคลุมเน้ือหาได้แก่ 
ความรู้เบ้ืองต้นทางวรรณคดี ความเข้าใจวรรณคดีระดับก่อนอุดมศึกษา และการตีความ ส่วนการใช้ภาษาไทย
ครอบคลุมเน้ือหาเรื่องระดับของภาษา การจับใจความสําคัญ การย่อความสรุปความ การอธิบายความ การฟัง
อย่างมีวิจารณญาณ การพูดอย่างมีศิลปะ การใช้สํานวนไทย และคําราชาศัพท์     
 Students one required to take a test on 3 categories of fundamental Thai 
include Thai Grammar, Thai Literatures and Thai Usage; Thai Grammar covers natural 
language, 3 groups of Thai alphabets, vowels, order of tone marks, syllable, genre of words, 
word creation and genre of sentences; Thai literatures cover basic knowledges of literatures, 
the understanding of pre - university education literatures and interpretation; Thai usage 
covers orders of language, comprehension, recapitulation, explanation, judgmental listening, 
oratory, Thai idiom usage and Ra-cha-sap.          
  หมายเหตุ นักศึกษาทุกคนต้องสอบ GEN60-001 ภาษาไทยพ้ืนฐาน ในช่วงก่อนเริ่มเรียนภาคการศึกษาท่ี 1 
หรือตามวันเวลาท่ีมหาวิทยาลัยกําหนด นักศึกษาท่ีสอบไม่ผ่านเกณฑ์ต้องเข้าเรียนเสริมและทดสอบรายวิชา GEN60-001 
ภาษาไทยพื้นฐาน จนกว่าจะผ่านเกณฑ์ (S) จึงจะสามารถลงทะเบียนเรียนรายวิชา GEN60-111 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสารร่วมสมัยได้ 
 
GEN60-002  ภาษาอังกฤษพื้นฐาน        0(0-0-8) 
  Fundamental English 
  การสอบวัดความรู้ทางภาษาอังกฤษ มีเน้ือหาครอบคลุมไวยากรณ์พ้ืนฐาน คําศัพท์ และ
รูปแบบภาษาเบ้ืองต้นที่ใช้ในการสนทนาในชีวิตประจําวัน จับใจความบทอ่าน และเข้าใจภาษาที่ใช้ในห้องเรียน 
  Fundamental English test focuses on basic English grammars, vocabularies 
and everyday life language patterns; reading for gist; and understand language used in 
classroom   
 หมายเหตุ นักศึกษาทุกคนต้องสอบ  GEN60-002 ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน  ในช่วงก่อนเร่ิมเรียน 
ภาคการศึกษาท่ี 1 หรือตามวันเวลาท่ีมหาวิทยาลัยกําหนด นักศึกษาท่ีสอบไม่ผ่านเกณฑ์ต้องเข้าเรียนเสริมและทดสอบรายวิชา 
GEN60-002 ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน จนกว่าจะผ่านเกณฑ์ (S) จึงจะสามารถลงทะเบียนเรียนกลุ่มวิชาภาษาอังกฤษ (หมวดวิชา
ศึกษาท่ัวไป) ได้  
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GEN60-111  ภาษาไทยเพือ่การสื่อสารร่วมสมัย      4(2-4-6) 
  Thai for Contemporary Communication 
วิชาบังคับก่อน: GEN60-001 ภาษาไทยพืน้ฐาน  
Prerequisite:  GEN60-001 Fundamental Thai  
 เข้าใจและพัฒนาทักษะทางภาษาไทยทั้งการรับสารและส่งสาร โดยในด้านการรับสาร
สามารถพัฒนาทักษะการจับใจความสําคัญจากเรื่องที่อ่านและที่ฟัง การวิเคราะห์เช่ือมโยงประเด็นย่อย ๆ จาก
เรื่องที่ ฟังและอ่านจนเข้าใจและสามารถยกระดับเป็นความรู้ใหม่ การเสนอข้อคิดเห็นหรือให้คุณค่า 
ต่อเรื่องที่อ่านและฟังได้อย่างมีเหตุผลและสอดคล้องกับคุณค่าทางสังคม ในด้านการส่งสารสามารถพัฒนาทักษะ
การนําเสนอความคิดผ่านการพูดและการเขียนได้อย่างมีประเด็นสําคัญและส่วนขยายที่ช่วยให้ประเด็นความคิด
ชัดเจนและเป็นระบบ  การนําข้อมูลทางสังคมมาประกอบสร้างเป็นความรู้หรือความคิดที่ ใหญ่ขึ้น  
การพูดและการเขียนเพ่ือนําเสนอความรู้ทางวิชาการที่เป็นระบบและน่าเช่ือถือ  
  Understanding and developing the Thai language skills both in receiving and 
delivering message--able to use the skills to understand the main idea from the texts read 
and listened, critically analysing the relationships between secondary issues from the texts to 
arrive at deep understanding and new knowledge, offering opinions or values on the texts 
read and listened with reasons and corresponding social norms; able to develop the opinion 
giving skills through speaking and writing with the support of significant issues and supporting 
details to highlight clear and systematic thinking; the use of social information to create 
knowledge or expanded thought; speaking and writing to present a systematic and convincing 
academic knowledge. 
 
GEN60-112 ภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวัน      2(1-2-3) 

 English in Daily Life  
วิชาบังคับก่อน: GEN60-002 ภาษาอังกฤษพื้นฐาน 
Prerequisite:  GEN60-002 Fundamental English  
 พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษทั้งด้านการฟัง การพูด การอ่านและการเขียน ผ่านการฝึกฝน
ภาษาอังกฤษที่ใช้ในชีวิตประจําวันด้านต่าง ๆ ได้แก่ การเรียนหนังสือ การจ่ายตลาด การแนะนําอาหาร การ
เดินทาง การท่องเที่ยว การบันเทิง การใช้บริการดูแลสุขภาพ เป็นต้น สรุปแบบแผนทางภาษาที่ได้จากการฝึก
ทักษะดังกล่าว โดยผู้เรียนจะได้รับการฝึกฝนในสถานการณ์สมมุติและสถานการณ์จริงที่สอดคล้องกับชีวิตของ
ตนเองมากที่สุด 
 Development of all English skills:  listening, speaking, reading and writing 
through practicing of everyday life topics--studying, shopping, food, travelling, tourism, 
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entertainments and health; synthesis of useful grammatical structures and vocabulary; 
learning by role-play and daily life situations. 
 
GEN60-113 ภาษาอังกฤษในสื่อและการสือ่สาร     2(1-2-3) 
 English in Media Communication 
วิชาบังคับก่อน: GEN60-002 ภาษาอังกฤษพื้นฐาน 
Prerequisite:  GEN60-002 Fundamental English  
  พัฒนาความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษทั้งการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน ผ่าน
สื่อภาษาอังกฤษรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ เพลง โฆษณา และข่าว ฝึกใช้รูปแบบภาษาเพ่ือการบรรยาย พรรณนา 
และตีความ สรุปแบบแผนทางภาษาที่ได้จากการฝึกทักษะดังกล่าว โดยผู้เรียนจะได้รับการฝึกฝนการใช้ภาษาใน
รูปแบบต่าง ๆ ผ่านการผลิตและเผยแพร่สื่อเหล่าน้ัน 
  Development of all English skills:  listening, speaking, reading and writing 
through English media--songs, advertisements, and news; practicing language patterns used 
for description, narration, and interpretation; synthesis of useful grammatical structures and 
vocabulary essential for effective communication through producing and presenting English 
media. 

 
GEN60-114 ภาษาอังกฤษในความหลากหลายทางวัฒนธรรม   2(1-2-3) 
  English in Cultural Diversity          
วิชาบังคับก่อน: GEN60-002 ภาษาอังกฤษพื้นฐาน 
Prerequisite:  GEN60-002 Fundamental English  

 พัฒนาความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษทั้งการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน โดย
ฝึกฝนการใช้ภาษาด้วยวิธีที่ซับซ้อนขึ้น ได้แก่ การฝึกฝนใช้ภาษาในการเรียนรู้และนําเสนอเก่ียวกับความ
หลากหลายทางวัฒนธรดรมของประเทศต่าง ๆ อาทิ การทํามาหากิน ชีวิตความเป็นอยู่ ศิลปวัฒนธรรม ความ
แตกต่างทางศาสนา แหล่งท่องเที่ยว การแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมกับคนไทย สรุปแบบแผนทางภาษาเพ่ิมเติม
จากการฝึกทักษะทางภาษาดังกล่าว  
  Development of the four essential English skills: listening, speaking, reading 
and writing by practicing with multi-dimensional approaches; emphasizing on the use of 
language and presentation of the cultural diversity worldwide; careers, life styles, art and 
culture, differences, tourist attractions, cultural exchanges; synthesis of useful grammatical 
structures and vocabulary essential for effective communication. 
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GEN60-115 ภาษาอังกฤษเพื่อสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี    2(1-2-3) 
  English for Health 
วิชาบังคับก่อน: GEN60-002 ภาษาอังกฤษพื้นฐาน 
Prerequisite:  GEN60-002 Fundamental English  

         พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษทั้งด้านการฟัง การพูด การอ่านและการเขียน ผ่านการฝึกฝน
ภาษาอังกฤษที่เก่ียวกับสุขภาพกายและสุขภาพจิต เข้าใจถึงลักษณะอาการ สาเหตุ และวิธีป้องกันรักษา
เบ้ืองต้นของอาการหรือโรคน้ัน ๆ สรุปแบบแผนทางภาษาที่ได้จากการฝึกทักษะดังกล่าว โดยผู้เรียนจะได้รับ
การฝึกฝนการใช้ภาษาในรูปแบบต่าง ๆ ผ่านการศึกษาและเผยแพร่ความรู้เก่ียวกับอาการหรือโรคตามความ
สนใจ 
  Development of the four essential English skills: listening, speaking, reading 
and writing using health and wellness topics; knowing symptoms, causes, treatments, or 
preventions of selected health issues; synthesis of useful grammatical structures and 
vocabulary; learning by studying and presenting health issues of interest. 
  
GEN60-116 ภาษาอังกฤษเพื่อการพัฒนาชุมชน     4(2-4-6) 
  English for Community Development        
วิชาบังคับก่อน: GEN60-002 ภาษาอังกฤษพื้นฐาน 
Prerequisite:  GEN60-002 Fundamental English  

  พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษทั้งด้านการฟัง การพูด การอ่านและการเขียน เน้นการฝึกใช้
รูปแบบภาษา โครงสร้าง และคําศัพท์ที่ใช้ในการทําโครงการพัฒนาชุมชน ผ่านการเรียนแบบใช้โครงงานเป็น
ฐาน พัฒนาทักษะการทํางานเป็นกลุ่มและทักษะการนําเสนอ สรุปแบบแผนทางภาษาและคําศัพท์ที่ได้จากการ
ฝึกทักษะดังกล่าว 
  Development of the four essential English skills: listening, speaking, reading 
and writing while focusing on essential expressions, structures and English vocabulary specific 
to the community development through the project-based learning approach; improving 
group dynamics and presentation skills; synthesis of useful grammatical structures and 
vocabulary. 
 

GEN60-117 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธรุกิจ     4(2-4-6) 
  English for Business Communication 
วิชาบังคับก่อน: GEN60-002 ภาษาอังกฤษพื้นฐาน 
Prerequisite:  GEN60-002 Fundamental English  
 พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษในข้ันที่สามารถนําไปใช้ในการประกอบอาชีพการงานได้ โดย
ได้รับการฝึกฝนการใช้ภาษาในขอบข่ายของอาชีพการงาน ได้แก่ การเขียนใบสมัครงาน การสัมภาษณ์งาน การ

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
เม่ือวนัท่ี 24 ม.ค. 2564



31 
 

เขียนอีเมล์ การติดต่อลูกค้า และการร่วมถกเถียงประเด็นต่าง ๆ ในที่ประชุม สรุปแบบแผนทางภาษาเพ่ิมเติม
จากการฝึกทักษะดังกล่าว 
 Development of English skills focused on work level by practicing English 
communication that is essential in the workplace--job applications, job interview, writing 
email, customers relations, meetings and discussion; synthesis of useful grammatical 
structures and vocabulary essential for effective business communication. 
 
GEN60-121   สังคมโลกปัจจุบันและการเปน็พลเมืองโลก    4(3-2-7) 
  The Present World and Global Citizenship 
 เข้าใจลักษณะสําคัญของโลกยุคโลกาภิวัตน์และผลที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงสังคมและชีวิต
ของผู้คน รับรู้ความหมายของการเป็นพลเมืองโลก การให้คุณค่าต่อการเป็นพลเมืองที่ดี ได้แก่ การยอมรับความ
แตกต่างของคนอ่ืน ๆ ยอมรับว่าความแตกต่างน้ันมีอยู่ทุกที่ การเห็นคุณค่าในความแตกต่างเหล่าน้ัน และไม่
เห็นว่าความต่างระหว่างคนจะเป็นอุปสรรคในการอยู่ร่วมกัน พร้อมที่จะยอมรับมุมมองและวิถีชีวิตของผู้อ่ืน 
และพร้อมที่จะใช้มุมมองที่แตกต่างหลากหลาย รู้ค่าและเข้าใจคนอ่ืนบนโลก พร้อมที่จะเรียนรู้จากคนอ่ืน 
เพ่ือให้ตัวเองเป็นพลเมืองโลกที่ดีขึ้นอย่างต่อเน่ือง สามารถแสดงออกซึ่งการมีจิตสาธารณะหรือการเป็น
อาสาสมัครเพ่ือสังคมเพ่ือความสุขของคนอ่ืน 
  Understanding essential elements of the globalized world and 
consequences affecting changes in society and people’ s life; perception of being a global 
citizen; the value of good citizenship–accepting differences between people, realizing the 
existence of differences in all places, appreciating the value of those differences and seeing 
no obstacles in living together, ready to accept different points of view and lifestyles as well 
as ready to use others’ points of view to appreciate and understand other peoples, ready to 
learn from others  to continuously improve oneself as a global citizen; able to express 
volunteering spirits or become social volunteers for others. 
 
GEN60-122  ความซาบซ้ึงในคุณค่าและความงาม      4(3-2-7) 
  Appreciation of Value and Beauty 
 ตระหนักและเห็นคุณค่าของหลักการ อุดมการณ์ คุณธรรมและจริยธรรม ที่สังคมให้คุณค่า
ว่าเป็นสิ่งที่ควรชื่นชม ยอมรับ ยึดเอามาเป็นหลักคิดและแนวปฏิบัติของชีวิต ซาบซึ้งในคุณค่าของสิ่งที่งาม 
ไพเราะ หรือรื่นรมย์ ทั้งความงามของธรรมชาติและงานศิลปะ โดยคุณค่าและความงามดังกล่าวเกิดข้ึนใน
ความสัมพันธ์ของมนุษย์ สามารถนําเสนอส่ิงที่มีคุณค่าหรือสร้างสรรค์งานศิลปะที่ส่งผลต่อการเจริญงอกงาม
ของสุขภาวะทางจิตวิญญาณ 
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  Realizing the value of principles, ideology, ethics and morality as emulated 
by society as guidelines for thoughts and practices in life; appreciating the value of 
something pleasant beautiful, melodious or both beauty of nature and art works as a result 
of human relationships; able to present something valuable or create art works that enrich 
the growth of spiritual health.  
 
GEN60-123   การจัดการชีวิตอย่างชาญฉลาด  4(2-4-6) 
 Smart Life Management  
 เข้าใจแนวคิดและให้คุณค่าเก่ียวกับการจัดการตนเอง สามารถนําความเข้าใจดังกล่าวไปใช้
ในชีวิตประจําวันทั้งในส่วนที่เก่ียวกับชีวิตของตนเอง  ได้แก่ การจัดการเวลา  การจัดการสุขภาพ การจัดการ
การเงิน การวางแผนในการเรียน  และการจัดการตนเองในการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน ได้แก่ การปรับตัว การจัดการ
ความขัดแย้ง การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นต้น 
  Understanding concepts and valuing the significance of self-management;  
able to apply this understanding in daily life activities and personal life management--time 
management, health management, study plans and self-management for social life: 
adaptations, conflict management and positive problem solving. 
 
GEN60-131 การสร้างสรรค์คุณภาพชีวิต 4(2-4-6) 
  Creating Quality of Life 
  เข้าใจและให้คุณค่าเรื่องสุขภาพองค์รวมท้ัง 4 มิติ คือมิติทางกาย มิติทางจิต มิติทางสังคม 
และมิติจิตวิญญาณหรือปัญญา สามารถใช้หลักการสุขภาพองค์รวมแก้ปัญหาที่ประสบอยู่ ไม่ว่าจะเป็นปัญหาอัน
เน่ืองมาจากเช้ือโรค จากรสนิยมการใช้ชีวิต จากการโฆษณาชวนเช่ือและการครอบงําลักษณะต่าง ๆ และจาก
ความสัมพันธ์ทางสังคม และสามารถดํารงชีวิตได้อย่างมีความสุขมากขึ้น สามารถใช้กิจกรรมการออกกําลังกายและ
นันทนาการแก้ปัญหาและพัฒนาสุขภาพองค์รวมดังกล่าวได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  Understanding and valuing holistic health in four dimensions--physical, 
spiritual, social and spiritually wise or enlightened; able to apply the holistic health principles 
to solve current problems both problems form illnesses or problems resulting from lifestyles, 
propaganda and various influences as well as social relationships; able to lead a happier life, 
able to use exercise and recreational activities in solving problems and effectively developing 
holistic health. 
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GEN60-141  วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ในชีวิตประจําวัน    4(3-2-7) 
  Science and Mathematics in Daily Life 
  สามารถบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ เพ่ือทํ าความเข้าใจ
ปรากฏการณ์ที่เก่ียวข้องกับชีวิตประจําวัน ได้แก่ การเปลี่ยนแปลงของโลก การเปลี่ยนแปลงของภูมิอากาศ การ
เพ่ิมข้ึนของประชากร ความมั่นคงทางอาหาร ทรัพยากรน้ํา ทรัพยากรพลังงาน ของเสีย มลพิษ ผลกระทบของ
ปรากฏการณ์ดังกล่าวที่มีต่อมนุษย์ สามารถนําความเข้าใจวิทยาศาสตร์และ/หรือคณิตศาสตร์มาใช้เพ่ือ
ประโยชน์ในชีวิตประจําวัน อาทิการดําเนินการที่เก่ียวข้องกับการเงินการธนาคาร การควบคุมการใช้จ่ายเงิน 
การลงทุน  สามารถรวบรวมข้อมูลและใช้สถิติเบ้ืองต้นอธิบายประเด็นปัญหาที่กล่าวถึงข้างต้นได้ 
  Able to integrate scientific and mathematical knowledge to understand 
phenomena in daily life--global change, weather change, population increase, food security, 
water resources, energy resources, wastes, pollutions and effects of these phenomena on 
man; able to use scientific and/ or mathematical knowledge for daily life benefits--banking 
and financial operations, financial control and management, investments; able to collect data 
and use preliminary statistics to explain the issues mentioned. 
 
GEN60-151  เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับปัจจุบันและอนาคต   4(0-0-8) 
  IT for the Present and Beyond   
 นักศึกษาต้องสอบวัดความรู้พ้ืนฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยมีเน้ือหาครอบคลุม
ในหัวข้อ ความก้าวหน้าและแนวโน้มในอนาคตของเทคโนโลยีสารสนเทศ ระบบสารสนเทศเพื่อพัฒนาคุณภาพ
ชีวิต การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน ได้แก่ การจัดการเอกสาร การสร้างงาน
นําเสนอ การสืบค้นข้อมูล การรู้เท่าทันสื่อและสารสนเทศ ความรู้พ้ืนฐานทางด้านเครือข่ายคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต อาชญากรรม กฎหมาย และจริยธรรมทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   Students one required to take a test on fundamentals of information 
technology that covers on the advancement and future trends of information technology; 
information systems for better quality of life; the use of information technology to increase 
work efficiency : document management, creating good presentations, Information retrieval; a 
critical understanding of media and information ; basic knowledge of computer network and 
internet technology ; computer crime, law and ethics in information technology. 
 

  หมายเหตุ  นักศึกษาทุกคนต้องสอบ  Placement Test ด้ านเทคโนโลยีสารสนเทศ  ในช่ วงต้น 
ภาคการศึกษาท่ี 1 หรือตามวันเวลาท่ีมหาวิทยาลัยกําหนด สําหรับนักศึกษาท่ีมีผลการสอบผ่านตามเกณฑ์ท่ีมหาวิทยาลัยกําหนด  
จะได้ผลการศึกษาในรายวิชา GEN60-151 เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับปัจจุบันและอนาคต เป็น S ในภาคการศึกษาท่ีสอบ ส่วน
นักศึกษาท่ีมีผลการสอบไม่ผ่านเกณฑ์ตามท่ีมหาวิทยาลัยกําหนด จะต้องเข้าเรียนเสริมและสอบ Placement Test จนกว่าจะ
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ผ่านเกณฑ์ จึงจะได้ผลการศึกษาในรายวิชา GEN60-151 เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับปัจจุบันและอนาคต เป็น S ท้ังนี้ให้ระบุ
รายวิชานี้ไว้ในใบแสดงผลการศึกษา (Transcript) และโครงสร้างหลักสูตรโดยไม่นับหน่วยกิต 
 
ข. หมวดวิชาเฉพาะ  114 หน่วยกิต 
 1) กลุ่มวิชาแกน   22  หน่วยกิต 
 
ICT60-111 การจัดการงานเอกสารและการประมวลผลข้อมูล    2(0-4-2) 

 Documentation management and data processing    
 การใช้โปรแกรมประมวลคําเพ่ือจัดการงานเอกสารเชิงวิชาการ การจัดการเอกสารในการ
ทํางานเป็นกลุ่ม การสร้างฟอร์ม การส่งจดหมายเวียน  การใช้โปรแกรมตารางคํานวณอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือการ
ทํางาน การสร้างและจัดการแผ่นงานและสมุดงาน การจัดการเซลล์และช่วง การจัดการตาราง การประยุกต์ใช้
งานสูตรและฟังก์ช่ัน การสร้างแผนภูมิและวัตถุ การจัดการและแชร์สมุดงาน การกําหนดการใช้รูปแบบและเลย์
เอาท์ การสร้างสูตรระดับสูง การสร้างแผนผังและตารางระดับสูง 
                       Using word processing software to manage academic documents; document 
management of working groups-form use, mail merging, using spreadsheets program for 
working; create and manage workbooks and worksheets; manage cell and ranges; manage 
tables; apply formulas and functions; create charts and objects; manage and share 
workbooks; apply custom formats and layouts; create advanced formulas; create advanced 
charts and tables. 
 
DIM60-101  การรู้สารสนเทศ 2(2-0-4) 
 Information Literacy 
 ความสําคัญของการรู้สารสนเทศในศตวรรษที่ 21 การเข้าถึงแหล่งสารสนเทศ กลยุทธ์การ
สืบค้นสารสนเทศ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์สารสนเทศ การจับประเด็นและการสรปุความ การประเมิน
สารสนเทศ การใช้ประโยชน์จากสารสนเทศอย่างรู้เท่าทัน การเขียนและนําเสนอในเชิงวิชาการ จรรยาบรรณ
ทางวิชาการ 
 Importance of Information Literacy in 21st century; accessing information 
sources; search strategies; analysis; information synthesis; summarizing the main ideas; 
evaluating information; information use; academic writing presentation; ethics 
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MTA60-101  การออกแบบกราฟิกเพื่อการนําเสนอ  2(0-4-2)  
                         Graphics design for Presentation  
 ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับการนําเสนอ กระบวนการนําเสนอ เทคนิคการนําเสนอ หลักการ
ในการออกแบบกราฟิกเพ่ือการนําเสนอ การเตรียมข้อมูลสําหรับการออกแบบกราฟิก และการใช้โปรแกรม
ประยุกต์เพ่ือสร้างกราฟิก  
 Fundamentals of presentation; presentation process; presentation 
techniques; principles of graphic design for presentation; data preparation for graphic design; 
using application programs to create graphics. 
 
MTA60-102 การวาดเส้น  3(1-4-4) 
 Drawing              
 หลักการพ้ืนฐานและการศึกษาทดลองเกี่ยวกับการใช้เส้น แสง รูปร่าง ปริมาตรรูปทรง 
พ้ืนผิว สัดส่วน ทัศนียภาพ และพื้นที่ ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบท่ีใช้ในการวาดภาพกับการรับรู้ ฝึก
ปฏิบัติการวาดภาพหุ่นน่ิง คน ทิวทัศน์ และงานสถาปัตยกรรม การวิเคราะห์ คลี่คลายรูปทรงที่ซับซ้อนออกเป็น
รูปทรงพ้ืนฐาน  
 Fundamentals of drawing with study of line; light; shape; volume; form; 
texture; proportion; perspective and space and relationship of these elements to human 
perception; studio problems involving drawing in still life, human figure; scenery and 
architecture; analyzing and deforming complex shape into simple shape.   
 
MTA60-103  หลักการใช้สี  3(1-4-4) 
 Principle of Color Usage  
 คุณลักษณะของสี วงจรสี ค่าน้ําหนักของสี แสง เงา การสร้างภาพโดยการใช้สีเอกรงค์ 
การสร้างภาพโดยการใช้สีกลมกลืน การสรา้งภาพโดยการใช้สีขัดกัน การบอกระยะของภาพด้วยสี การใช้สีเพ่ือ
สร้างจุดเด่นของภาพ อารมณ์และความหมายของสี 
 Characteristics of colors; color wheel; color value; light; shade and 
shadow; creating artwork by monochromatic colors, complimentary colors, harmonic colors; 
creating depth by colors; creating focal point by colors.  
 
MTA60-104  องค์ประกอบศิลป์  3(1-4-4) 

 Art Composition 
 จุด เส้น รูปร่างและรูปทรง บริเวณว่างและมิติ พ้ืนผิว  ลวดลาย นํ้าหนัก เอกภาพ ความ
สมดุล จุดเด่น ความกลมกลืน ความขัดแย้ง ขนาด สัดส่วน และการจัดองค์ประกอบ 2 มิติและ 3 มิติ 
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 Point; line; shape and form; space and dimension; texture; pattern; value; 
unity; balance; dominance; harmony; contrast; size; property; composition in 2 or 3 
dimensions. 
 
MTA60-201 ดิจิทัลอารท์                3(1-4-4) 
              Digital Arts 
 การเตรียมงานออกแบบสําหรับส่งต่อไปยังการทําสื่ออ่ืนๆ เรียนรู้การใช้โปรแกรมเพ่ือ
สร้างงานกราฟิก การออกแบบภาพตัดทอนการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์เบ้ืองต้น การวิเคราะห์การออกแบบเพ่ือ
ตอบโจทย์ การเขียนดีไซน์บรีฟ ศึกษารูปแบบการออกแบบกราฟิกต่างๆ  
 Preparing artworks for multimedia, studying and practicing graphic design 
program, symbol design, basic printing design, designing analysis, design brief writing, styles of 
graphic design study. 
 
MTA60-202   คณิตศาสตร์และฟสิิกสส์ําหรับการโปรแกรมเกมและแอนิเมชนั 4(2-4-6) 
 Mathematics and Physics for Game and Animation Programming 
                          เวคเตอร์ เมทริกซ์ ระบบพิกัดฉาก 3 มิติ วัตถุแข็งแกร่ง การเคลื่อนที่ จุดศูนย์ถ่วงวัตถุ 
ความสมดุลของวัตถุ แสงและการสะท้อน 
 Vector; matrix; three dimensions; rigid body; motion; center of gravity; light and 
reflection 
 
 2) กลุ่มวิชาเอกบังคับ 69 หน่วยกิต 

2.1) กลุ่มวิชาพื้นฐานศิลปะ                  4 หน่วยกิต 
 
MTA60-111  ศิลปะวิจักษณ ์   2(2-0-4) 

      Art Appreciation 
 การศึกษาทัศนศิลป์ด้านงานจิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม และดนตรี  ประวัติ
ความเป็นมาและผลงานศิลปกรรมที่สําคัญทั้งที่มีในประเทศไทยและในประเทศทางตะวันตก  แนวคิดและสื่อที่
ใช้ในการสร้างสรรค์ ผลงานที่สําคัญซึ่งรวมทั้งศิลปินที่มีความโดดเด่นในแต่ละยุคสมัย และการประยุกต์ใช้ในสื่อ
มัลติมีเดีย 
 Fine art painting, sculpting, architecture and music study; history of famous 
Thai arts and western arts; concepts and media in creativity; famous arts and artists in each 
eras; applying art knowledge into multimedia. 
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MTA60-119  ดนตรีวิจักษณ ์ 2(2-0-4)         
Music Appreciation    

 ประวัติและประเภทของดนตรี องค์ประกอบของดนตรี การรับรู้และการวิเคราะห์ดนตรี 
ดนตรีในบริบททางวัฒนธรรม ดนตรีในชีวิตประจําวันและสังคม การใช้ดนตรีในงานสื่อสารมวลชน 
 Music history and genres; music elements; musical perception and 
analysis; music in cultural context; music in everyday life and society; music in mass 
communication. 
 

2.2) กลุ่มวิชาศิลปะประยุกต์                20 หน่วยกิต 
 

MTA60-113 การวาดและลงสีดิจิทัล 4(2-4-6) 
 Digital Drawing and Painting 
วิชาบังคับก่อน:  MTA60-102 การวาดเส้น  
Prerequisite:   MTA60-102 Drawing 
 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือวาดและลงสี การใช้อุปกรณ์ tablet pen การวาด
รูปทรง เส้น สี พ้ืนผิว การลงสีตัวละคร ด้วยคอมพิวเตอร์ การวาดภาพสร้างสรรค์ การวาดภาพบุคคลด้วย
คอมพิวเตอร์ 
 Using computer software to draw and paint artworks; practicing pen tablet; 
drawing and painting lines, colors, textures, characters by computer software; creative 
painting; portrait painting. 
 

MTA60-114  พื้นฐานการเขยีนบทสําหรับแอนิเมชัน 2(2-0-4) 
 Screenplay Writing Fundamental for animation 

 หลักการเขียนบท รูปแบบการเขียนบท หลกัพ้ืนฐานในการเล่าเรื่อง องค์ประกอบและ

โครงสร้างเร่ือง การวางโครงเร่ือง แก่นเรื่อง ความขัดแย้ง ตัวละคร และบทสนทนา 

 Principles of screenplay writing; script formats; fundamentals of storytelling; 

elements and structure of a story, plot, theme, conflict, character, and dialog. 

MTA60-116  การออกแบบตัวละคร        4(2-4-6)  
   Character Designing 
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                          การใช้สี เส้น รูปทรง ในการออกแบบตัวละคร การออกแบบตัวละครต่างเช้ือชาติ การ
ออกแบบตัวละครในสัดส่วนต่างๆ การใช้ท่าทางแบบโอนอ่อนและเป่ียมพลัง การออกแบบมาสคอต การ
ออกแบบตัวละครจากวรรณคดี การศึกษาวัฒนธรรมย่อย 
 Lines, colors, shapes in character design; diversity in character design; 
proportions of character design; submissive and dominant poses; mascot design; character 
concept design from literatures, studying in sub-cultures. 
 

MTA60-117 การเขียนบทภาพ 3(1-4-4) 
 Storyboarding  
 การออกแบบบทภาพ การใช้มุมกล้อง การจัดแสง สื่ออารมณ์และการเล่าเรื่อง การสร้าง
นํ้าหนักและจดัองค์ประกอบของภาพเพ่ือการเล่าเรื่อง การออกแบบแอนิเมติก 
 Designing storyboard; using value, light and shadow to convey mood and 
tone of the stories; art composition for storytelling; animatic. 
 

MTA60-213  การแสดงสําหรับงานแอนิเมชัน     3(1-4-4) 
  Acting for Animation 
  หลักการเบ้ืองต้นของการแสดง การตีความบทและลักษณะตัวละคร ความเช่ือมโยง
ระหว่างความคิดกับการแสดงออกทางกาย การแสดงสีหน้า ภาษากายและการเคลื่อนไหวทางร่างกาย การ
ประยุกต์ใช้หลักการแสดงกับการออกแบบตัวละครสําหรับงานแอนิเมชัน ศึกษาองค์ประกอบฉากจากงาน
ภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชัน  
 Basic acting principles; script and character analysis; the connection 
between thinking and physical action; face expression; body language and physical 
movement; applying acting principles with character designing for animation; studying the 
scene elements from live action and animation films. 
 
MTA60-312 ดนตรีและเสียงประกอบในงานแอนเิมชัน 4(3-2-7) 
 Scoring and Sound for Animation 
 บทบาทของเสียงในการเล่าเรื่อง ความสัมพันธ์ของภาพและเสียง หลักเบ้ืองต้นในการ

ออกแบบเสียงและดนตรีประกอบในภาพยนตร์ วีดิทัศน์และแอนิเมชัน  

 Sound in storytelling; relationship between visual and audio elements; 

sound and music score design principle for film, video, and animation. 

2.3) กลุ่มวิชาพื้นฐานเทคโนโลยี                12 หน่วยกิต 
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MTA60-112  เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 2(2-0-4) 

 Multimedia Technology 
  หลักการเบ้ืองต้นและองค์ประกอบพ้ืนฐานของมัลติมีเดีย การนําเสนอมัลติมีเดียใน
รูปแบบดิจิทัล การจัดเก็บและแสดงผลข้อมูลมัลติมีเดีย ไฮเปอร์เท็กซ์และไฮเปอร์มีเดีย ความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับ
คอมพิวเตอร์กราฟิก  ภาพและเสียง  ภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ การบีบอัดข้อมูล เทคโนโลยี
สําหรับการประยุกต์ใช้มัลติมีเดีย 
 Basic principles and elements of multimedia; multimedia presentations in 
digital format; storage and display of multimedia data; hypertext and hyper media; basic 
knowledge about computer graphics, still images, audio, video, 2D and 3D animation; data 
compression and technology for multimedia applications. 
 

MTA60-115  การคิดเชิงสรา้งสรรคใ์นยุคดิจิทัล 2(2-0-4) 
   Creative Thinking in Digital Era   
 บทบาทของความคิดสร้างสรรค์ กระบวนการคิดแบบสร้างสรรค์ด้วยทฤษฏีต่างๆ การ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบต่างๆ การนําเสนอด้วยการประยุกต์ความคิด
สร้างสรรค์สู่ความเป็นผลงานด้านนวัตกรรม โดยเน้นด้านมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
 Creative thinking; creative process from various theories; creativity 
development by various learning processes; applying creativity into presentation for creating 
multimedia innovation. 
 
MTA60-211  การแก้ปัญหาด้วยขั้นตอนวิธ ี 4(4-0-8) 
 Problem Solving and Algorithm  
 ความหมายของปัญหา การวิเคราะห์ปัญหา กระบวนการคิดเพ่ือการแก้ปัญหา ขั้นตอน
การแก้ปัญหาที่ถูกต้อง ความหมายของขั้นตอนวิธี การเขียนขั้นตอนวิธีเพ่ือการแก้ปัญหา รูปแบบของการเขียน
ขั้นตอนวิธีสําหรับการเขียนโปรแกรม  
 Definition of problems; problem analysis; problem solving; the process of 
thinking for problem solving; definition of algorithms; problem solving with algorithms; 
algorithm design for programming. 
MTA60-311   อุตสาหกรรมเกมและแอนิเมชัน 2(2-0-4) 
 Game and Animation Industry    
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 บทนํา จุดเริ่มต้นของอุตสาหกรรมแอนิเมชันและเกม ผู้ผลิตแอนิเมชันรายย่อย ยุคทอง
ของอุตสาหกรรมแอนิเมชันและเกม แนวโน้มของอุตสาหกรรมแอนิเมชันและเกม 
 Overview; starting era of animation and game industry; small animation 
houses;  golden age of animation and game industry; trends of animation and game industry.  
 
MTA60-314  การเปน็ผูป้ระกอบการในธุรกิจดิจิทัล 2(2-0-4) 
 Entrepreneurship in Digital Business    
 ปรัชญาและแนวคิดของการเป็นผู้ประกอบการในธุรกิจขนาดกลางและขนาดเล็ก (SME) 
การจัดต้ังองค์กรธุรกิจ การบริหารจัดการ รูปแบบของธุรกิจขนาดกลางและขนาดเล็กแบบต่างๆ การเขียนแผน
ธุรกิจ คุณสมบัติของผู้ประกอบการที่ประสบความสําเร็จ จริยธรรมของผู้ประกอบการ กรณีศึกษา
ผู้ประกอบการในธุรกิจ SME ด้านมัลติมีเดียและแอนิเมชันที่ประสบความสําเร็จทั้งชาวไทยและต่างประเทศ 
 Philosophy and concepts of entrepreneurship in small-medium enterprise 
( SME) ; forming a new firm; managing various type of SME; a business plan writing; 
characteristics of successful entrepreneurs; morals of entrepreneur; case study :  successful 
multimedia and animations  entrepreneurs in Thailand and overseas.  
 

2.4) กลุ่มวิชาเทคโนโลยีประยุกต์               33 หน่วยกิต 
 
MTA60-118  คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 2 มิติ 4(2-4-6) 
 Computer 2D Animation 
 ประวัติความเป็นมาของงานแอนิเมชัน การใช้งานแอนิเมชัน แนวคิดในการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวในลักษณะ 2 มิติ การสร้างการเคลื่อนไหว  การสร้างท่าทางของภาพเคลื่อนไหว การแสดง
ท่าทาง การออกแบบ และการใส่เสียงประกอบภาพเคล่ือนไหว  การใช้งานซอฟต์แวร์สําหรับภาพเคลื่อนไหวใน
ลักษณะ 2 มิติ 
 History of 2D animation; application of animation; concepts of 2 D 
computer animation; figurative animation; acting, design, and sound synchronization; using 
software for 2D animation 
 
MTA60-212  การขึ้นรูป 3 มิติ   4(2-4-6) 
   3D Modeling 
 หลักการเบ้ืองต้นของแบบจําลอง 3 มิติ พ้ืนฐานการข้ึนรูป 3 มิติ การใส่กระดูก มุมกล้อง 
แสง คีย์เฟรม กราฟ การขึ้นโครงร่างและส่วนต่าง ๆ ของมนุษย์ การขึ้นรูปอุปกรณ์ฉากและอุปกรณ์ประกอบ 
พ้ืนผิว ฝึกปฏิบัติการข้ึนรูปแบบจําลอง 3 มิติ 
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 Principles of 3D model; basic of 3D modeling; rigging; camera; light; key 
frame; graph;  part of human modeling; scenery and props texturing and modeling; practicing 
3D modeling. 
 
MTA60-214  ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 2(1-2-3) 
 Human Computer Interaction 
 ความเข้าใจและแนวคิดของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ การสื่อสาร
ผ่านคอมพิวเตอร์ แบบจําลองการปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ ขีดความสามารถของมนุษย์และปัจจัย
ที่เกี่ยวข้อง ความสามารถในการใช้งานของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ การออกแบบและ
พัฒนาการปฏิสัมพันธ์ รวมท้ังบนอุปกรณ์พกพา แนวโน้มของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 
 Understanding and conceptualizing of human-computer interaction; 
computer-mediated communication; models of human-computer interaction; human 
capabilities and factors; usability in human-computer interaction; interaction design and 
development including on mobile device; current trends of human-computer interaction. 
 
MTA60-215  คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 3 มิติ 4(2-4-6) 
 Computer 3D Animation 
วิชาบังคับก่อน:  MTA60-118 คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 2 มิติ  
Prerequisite:   MTA60-118 Computer 2D Animation 
 พ้ืนฐานคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ แนวคิดการสร้างภาพเคลื่อนไหวลักษณะ 3 มิติ 
องค์ประกอบของการกระทํา ลักษณะการเคลื่อนไหวของร่างกาย การจัดองค์ประกอบของงานแอนิเมชัน 3 มิติ 
ฝึกปฏิบัติใช้งานซอฟต์แวร์สําหรับภาพเคลื่อนไหวในลักษณะ 3 มิติ  
 Introduction of 3D computer animation; conceptualizing of 3D image 
movement; elements of action; movements of figure; composition and cinematography; 
practicing for 3D animation software. 
 
MTA60-216   เทคโนโลยีการจับภาพเคลื่อนไหว 3(0-6-3) 
               Motion Capture Technology 
 อุปกรณ์โมชันแคปเจอร์ การประยุกต์การใช้งานโมชันแคปเจอร์ กระดูกโมชันแคปเจอร์ 
มาร์กเกอร์และมาร์เกอร์เลสของโมชันแคปเจอร์ ประสิทธิภาพของโมชันแคปเจอร์ การต่อประสานระหว่าง
ซอฟท์แวร์แบบจําลอง 3 มิติ กับ โมชันแคปเจอร์  
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 Motion Capture Devices; applications of motion capture; skeletal motion 
capture; marker/marker-less motion capture; performance capture; motion capture and 3D  
modeling software integration. 
 
MTA60-217 เทคโนโลยีความจริงแบบผสมผสาน 4(3-2-7) 
 Mixed Reality Technology  
 ความหมายของเทคโนโลยีความจริงแบบผสมผสาน องค์ประกอบ ประเภท และเทคนิค
ที่เกี่ยวข้อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแบบผสมผสาน ความเปลี่ยนแปลงจากโลกความจริงสู่โลกความจริง
เสมือน เทคโนโลยีความจริงเสมือน เทคโนโลยีการผสานโลกเสมือนเข้ากับโลกจริง และการผสานโลกจริงเข้ากับ
โลกเสมือน  
 Mixed reality concept; mixed reality components and categories; 
techniques for developing mixed reality; applications; Reality-Virtuality continuum; Virtual 
Reality, Augmented Reality and Augmented Virtuality. 
 
MTA60-313  สัมมนาสําหรบังานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนเิมชัน 2(2-0-4) 
 Seminar in Multimedia Technology and Animation 
 การค้นหาหัวเรื่องสําหรับการนําเสนอ การสืบค้นข้อมูลที่เก่ียวข้อง การเขียนโครงร่างเน้ือหา 
การแปลและเขียนรายงาน การเตรียมความพร้อมเพ่ือการนําเสนองาน กระบวนการจัดการสัมมนา   
 Searching topics for seminar; information retrieval; writing outline; 
translation and report writing; preparation for academic presentation; seminar organizing 
 
MTA60-315  โครงงานสําหรับเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 1             4(1-6-5) 
    Multimedia Technology and Animation Senior Project I 
วิชาบังคับก่อน:  MTA60-324 การผลิตงานแอนิเมชัน หรือ  
 MTA60-326 การโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์        
Prerequisites:  MTA60-324 Animation Production or 

 MTA60-326 Computer Game Programming 
 ฝึกปฏิบัติการเขียนข้อเสนอโครงงาน การวางแผนการทําโครงงาน การทบทวน
วรรณกรรม การวิเคราะห์และออกแบบเพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย  
 Practicing in proposal writing; project planning; literature reviews; working 
on preproduction stage for multimedia project. 
                                                                                                                                                      
MTA60-411  โครงงานสําหรับเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 2 6(0-12-6) 
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 Multimedia Technology and Animation Senior Project II 
วิชาบังคับก่อน:  MTA60-315 โครงงานสําหรับเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 1 
Prerequisite:   MTA60-315 Multimedia Technology and Animation Senior Project I 
 ฝึกพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในข้ันตอนการผลิตและหลังการผลิต ประเมินผลสื่อมัลติมีเดีย
และจัดทํารายงาน 
 Practicing in production and post-production stage for multimedia project; 
evaluation of multimedia; writing project report. 

 
 
 3) กลุ่มวิชาเอกเลือก         14 หน่วยกิต 

3.1) กลุ่มวิชาศิลปะและแอนิเมชัน                 
 
MTA60-121  ภาพยนตร์แอนิเมชนัเบื้องต้น   2(2-0-4) 

Introduction to Animation Film 
 ภาพยนตร์แอนิเมชันเบ้ืองต้น ประวัติภาพยนตร์แอนิเมชัน ประเภทของภาพยนตร์
แอนิเมชัน องค์ประกอบทางด้านภาพและเสียงในภาพยนตร์แอนิเมชัน การตัดต่อ ความเข้าใจเก่ียวกับภาษา
ของภาพยนตร์แอนิเมชัน การสร้างสรรค์และการสื่อความหมาย 
 Introduction to animation film; genres; visual and audio components and 
editing; understanding animation film language; creative elements and communication of 
meaning. 
 
MTA60-222 การปั้น   2(1-2-3) 
               Sculpting         
 ทฤษฎีพ้ืนฐานการป้ัน วัตถุดิบสําหรับการป้ัน การออกแบบหุ่นจําลอง การป้ันหุ่นจําลอง
ของคน กล้ามเน้ือ ท่าทางแบบต่างๆ การป้ันสร้างสรรค์ 
 Principle of the sculpting; material for sculpting; figure model designing; 
various poses and muscle; creative sculpting. 
 
MTA60-223  การสรา้งภาพยนตร์สต็อปโมชัน   2(1-2-3) 
 Stop Motion Film Making 
 กระบวนการการทําสตอปโมชัน เทคนิคการทําสต็อปโมชัน เคลย์แอนิเมชัน คัตเอาต์
แอนิเมชัน กราฟิกแอนิเมชัน โมเดลแอนิเมชัน พิกซิลเลชัน 
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 Stop motion process; stop motion techniques; clay animation; cut-out 
animation; graphic animation; model animation; pixilation. 
 
MTA60-224  การเขียนภาพมนุษย์และสัตว์ 3(1-4-4) 
 Human and Animal Drawing 
 โครงสร้างของมนุษย์ กล้ามเน้ือของมนุษย์ ขนาดและสัดสว่นของมนุษย์ จุดศูนย์ถ่วงของ
มนุษย์ ท่วงท่าและการเคลื่อนไหวของมนุษย์ โครงสร้างของสัตว์ กล้ามเน้ือสัตว์ ขนาดและสัดส่วนของสัตว์ 
จุดศูนย์ถ่วงของสัตว์ ท่วงท่าของสัตว์  
 Anatomy of human; muscle of human; scale and proportion of human; 
the human center of gravity; dynamic posture of human; anatomy of animals; muscle of 
animals; scale and proportion of animals; the animals center of gravity; posture of animals.  
 
MTA60-225 สเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์    3(1-4-4)                         
  Special Effect and Visual Effect 
 ฟิสิกส์ในงานทําเทคนิคพิเศษ การทําเทคนิคพิเศษในส่ือประเภทต่างๆ กระบวนการสร้าง
และการพัฒนาเทคนิคพิเศษบนงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ซึ่งรวมทั้ง Morphing เทคนิค Blue Screen การสร้าง
ฉากระเบิด เปลวไฟ และการไหลของนํ้า 
 Physics in special effects; special effect on various media; process for 
creating and developing special effects in computer graphics including morphing, blue screen 
technique, explosive scene, flames and flowing water. 
 
MTA60-321  กราฟิกและแอนิเมชนัในงานโฆษณา    4(2-4-6) 
 Graphics and Animation for Advertising          
 ลักษณะของงานกราฟิก  หลักการออกแบบและวิธีการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในงาน
โฆษณา การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกและแอนิเมชันในการผลิตงานโฆษณาประเภทต่างๆ การ
ประยุกต์ใช้งานแอนิเมชันแบบสองมิติและสามมิติในอุตสาหกรรมโฆษณา 
 Characteristics of graphics; principles of creative design for advertising; 
computer graphic and animation programs for advertising; applying 2D and 3D animation in 
advertising industry. 
 
MTA60-322 การออกแบบงานแอนเิมชัน  4(2-4-6) 
   Animation Designing 
วิชาบังคับก่อน:   MTA60-114 พื้นฐานการเขยีนบทสําหรับแอนิเมชัน และ 
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 MTA60-117 การเขียนบทภาพ และ 
MTA60-118 คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 2 มิติ 

Prerequisites:  MTA60-114 Screenplay Writing Fundamental for animation and 
 MTA60-117 Storyboarding and 

MTA60-118 Computer 2D Animation  
  ศึกษาและฝึกการวิเคราะห์บท การออกแบบภาพ มุมกล้อง องค์ประกอบฉาก การจัด
องค์ประกอบภาพเพ่ือบอกเล่าเรื่องราว การจับคู่สี การใช้สีเพ่ือบอกอารมณ์ของเร่ืองราว การพัฒนาและ
ออกแบบตัวละครสําหรับงานแอนิเมชัน การออกแบบบทสี การออกแบบทัศนศิลป์สําคัญ 
 Study and practice scenes; camera angles; advance art composition for 
storytelling; designing color schemes; using color schemes for storytelling; character design 
for animations; color script; key visual 
 
MTA60-323 การแสดงเสียงในงานแอนเิมชัน 3(1-4-4) 
               Voice Acting for Animation 
 การแสดงผ่านสื่อเสียงมนุษย์ แนวคิดเก่ียวกับการใช้เสียง การบรรยายและการพากย์
เสียงเพ่ือถ่ายทอดความหมาย อารมณ์และความรู้สึกในงานแอนิเมชัน เทคโนโลยีเกี่ยวกับเสียงและอุปกรณ์ที่ใช้
ในการบันทึกเสียง เทคนิคการประสานจังหวะในงานแอนิเมชัน 
 Human voice acting; concepts of sound; emotion and feeling expression 

in animation; audio technology and recording equipment; synchronization techniques in 
animation. 
 

MTA60-324  การผลิตงานแอนิเมชนั 4(2-4-6) 
    Animation Production 
วิชาบังคับก่อน:  MTA60-322 การออกแบบงานแอนิเมชัน 
Prerequisite:   MTA60-322 Animation Designing  
 ทีมงานผู้ผลิตแอนิเมชัน: บทบาทและความรับผิดชอบ กระบวนการพัฒนาและการผลิต: 
การวางแผนการผลิต กระบวนการก่อนการผลิต กระบวนการผลิต และกระบวนการหลังการผลิต  
 Production team: roles and responsibilities; development and production 
processes: production planning, pre-production, production and post-production. 
 
MTA60-325 เทคนิคการซ้อนภาพสําหรับกระบวนการหลังการผลิต 3(1-4-4) 
               Composition Technique for Post Production 
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 หลักการของเทคนิคในการซ้อนภาพในกระบวนการหลังการผลิต สําหรับงานเทคนิค
พิเศษและงานแอนิเมชัน การเทคนิคการซ้อนภาพสําหรับการเรนเดอร์แบบมัลติพาส การจัดการการซ้อนภาพ
อย่างมีระบบ และเทคนิคการซ้อนแบบโครมาคีย์ในงานเทคนิคพิเศษ 
 Principles of composition technique in post-production for visual effect 
and animation; composition technique for multi-pass rendering; systematic composition 
manipulation; Chroma key compositing for visual effect. 
 
MTA60-422 เทคนิคการเรนเดอร์ภาพ 3 มิติ        3(1-4-4) 
 3D Rendering Technique 
 หลักการของการเรนเดอร์ ด้วยเทคนิคต่างๆ เช่น การเรนเดอร์โดยใช้แมนเทิลเรย์ วีเรย์ 
และอาโนลด์ การกระจายการเรนเดอร์ด้วยเรนเดอร์ฟาร์ม การเรนเดอร์แบบมัลติพาส และการจัดการการ
เรนเดอร์ของงานภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชัน 
 Principle of rendering techniques; rendered by Mental-Ray, V-Ray, and 
Arnold; Distributed rendering via Render farm; multi-pass rendering; and rendering 
management for film and animation. 
 
MTA60-423  พื้นผิว การจัดแสงและเรนเดอร์สําหรับแอนิเมชนั 3 มิติ 3(1-4-4)
 Shading, Lighting and Rendering for 3D Animation  
 หลักการในการกําหนดคุณลักษณะพ้ืนผิวของวัตถุชนิดต่างๆ การจัดแสงในสิ่งแวดล้อม
ต่างๆ เช่น การจัดแสงภายในและการจัดแสงภายนอก  การเรนเดอร์เพ่ือให้ได้บรรยากาศของฉากตามท่ี
ออกแบบไว้สําหรับงานแอนิเมชัน 

Principle of shading for each object surface; lighting manipulation for 
different condition such as interior and outdoor environment; and rendering following 
atmosphere of designed scenes for 3D animation. 
 
MTA60-424 การเขียนโปรแกรมสําหรับงานแอนเิมชัน  3(1-4-4) 
               Animation Programming 
 หลักการของการเขียนโปรแกรมเพ่ือสนับสนุนการผลิตงานแอนิเมชัน โครงสร้างของการ
เขียนโปรแกรม การออกแบบโปรแกรม การเขียนโปรแกรมส่วนเสริมเพ่ือช่วยเพ่ิมความเร็วในการผลิตงานส่วน
ต่างๆ เช่น ส่วนพ้ืนผิว ส่วนกระดูก ส่วนการเรนเดอร์ เป็นต้น และการเขียนโปรแกรมเพ่ือจัดการสายการผลิตใน
งานแอนิเมชัน 
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 Principles of programming to support animation production; structure of 
animation programming; programming design; coding for increasing production line such as 
texture, rigging, and rendering; and programming for management animation pipeline.  
 
MTA60-425 การขึ้นรูป 3 มิติขั้นสงู 3(1-4-4) 
               Advanced 3D Modeling 
 หลักการของแบบจําลอง 3 มิติขั้นสูง การขึ้นรูปสามมิติโดยใช้โดยใช้เทคนิคการป้ัน
เสมือนจริง การสร้างชนิดของพ้ืนผิวตามหน้าที่ การปรับโทโปโลยีของแบบจําลอง 3 มิติ การป้ันสําหรับงานเกม
และงานเทคนิคพิเศษ 
 Principles of advanced 3 D modeling; realistic 3 D modeling; texturing 
creation for multiple purpose; Re-Topology for 3D modeling; 3D modeling for game and 
visual effect. 
 
MTA60-426  การควบคุมกระดูกขั้นสูงสาํหรับงานแอนเิมชัน 3(1-4-4) 
               Advanced Skeleton Control for Animation 
 หลักการในการสร้างและควบคุมกระดูกเสมือนสําหรับงานแอนิเมชัน  การควบคุม
กระดูกเสมือนแบบพ้ืนฐาน การควบคุมกระดูกเสมือนโดยใช้โปรแกรม การจัดการตัวควบคุมกระดูกเสมือน การ
สร้างกระดูกเสมือนแบบ จลนศาสตร์แบบไปข้างหน้าและจลนศาสตร์แบบผกผัน การสร้างกระดูกมนุษย์ สัตว์ 
และวัตถุที่สามารถขยับได้ และทั้งการเขียนโปรแกรมในการควบคุมข้อต่อ  
 Principle of virtual skeleton control 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 
skeleton joint control programming.  
 
MTA60-427  การวาดและลงสีดิจิทัลขั้นสูง 3(1-4-4) 
               Advanced digital painting  
 ศึกษาและฝึกการออกแบบภาพประกอบ ศึกษาและฝึกหัดรูปแบบการสร้างงาน
ภาพประกอบตามรูปแบบที่สนใจ การทําภาพประกอบสําหรับงานผลิตแอนิเมชัน การทํา matte painting การ
ทํา photo bashing  
 Study and practice making illustrations, individual studies in illustration 
styles, 2D art for production, matte painting and photo bashing. 
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MTA60-431 หัวข้อพิเศษด้านแอนเิมชัน 1                               2(1-2-3) 
                       Special Topics in Animation I 
 หัวข้อพิเศษที่ครอบคลุมโดยมีเน้ือหาทฤษฎีและการฝึกปฏิบัติ ซึ่งควรแก่การสนใจตาม
การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีใหม่ๆ หรือประเด็นที่น่าสนใจในปัจจุบันทางด้านแอนิเมชัน หัวเรื่องอาจ
เปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสมในแต่ละช่วงเวลา 
 Special topics cover theories and practicing to keep up the pace of 
technological changes or interesting topic in animation current event; Topics can be changed 
according to the suitability of each period. 
 
MTA60-432 หัวข้อพิเศษด้านแอนเิมชัน 2                         2(0-4-2) 
                       Special Topics in Animation II 
 หัวข้อพิเศษที่ครอบคลุมเน้ือหาโดยเน้นการฝึกปฏิบัติซึ่งควรแก่การสนใจตามการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีใหม่ๆ หรือประเด็นที่ น่าสนใจในปัจจุบันทางด้านแอนิเมชัน หัวเรื่องอาจ
เปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสมในแต่ละช่วงเวลา 
 Special topics cover theories and practicing to keep up the pace of 
technological changes or interesting topic in animation current event; Topics can be changed 
according to the suitability of each period. 
 

3.2) กลุ่มวิชาเกมและเทคโนโลยี 
                 

MTA60-221  เทคโนโลยีความจริงเสมือน 2(2-0-4) 
 Virtual Reality Technology 
 หลักการและแนวคิดของความจริงเสมือน องค์ประกอบพ้ืนฐานของความจริงเสมือน 
เครื่องมือสําหรับการสร้างความจริงเสมือน การออกแบบสภาพแวดล้อมเสมือนจริง การผสานเทคโนโลยีความ
จริงเสมือน การประยุกต์ใช้ความจริงเสมือน  
 Principles and concepts 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. 
 
MTA60-226 เกมเบือ้งตน้ 2(2-0-4) 
 Game Introduction 
 ประวัติความเป็นมาของเกม องค์ประกอบของเกม เคร่ืองเล่นเกม เกมแอคชัน เกมเล่น
ตามบทบาท เกมผจญภัย เกมปริศนา เกมการจําลอง เกมวางแผนรบ เกมกีฬา เกมต่อสู้ เกมดนตรี 
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 History of game; game elements; game devices; action game; role-playing 
game; adventure game; puzzle game; simulation game; strategy game; sport game; fighting game; 
music game. 
 
MTA60-227 การออกแบบเกม 3(1-4-4) 
  Game Designing 
 แนวคิดการออกแบบเกม การวิเคราะห์กลุ่มผู้เล่น การเตรียมข้อมูลสําหรับการออกแบบ
เกม การออกแบบด่าน การออกแบบส่วนปฏิสัมพันธ์ในเกม การเล่าเรื่อง ฝึกออกแบบเกม 
 Game design concept; player analysis; data preparation for game design; 
level design; user interface design for game; storytelling; to practice game design.  
 
MTA60-228  โครงสรา้งข้อมูลสําหรับเกมและแอนิเมชนั 4(4-0-8) 
 Data Structure for Game and Animation  
วิชาบังคับก่อน:  MTA60-211 การแก้ปัญหาด้วยขั้นตอนวิธ ี
Prerequisite:   MTA60-211 Problem Solving and Algorithm 
 โครงสร้างข้อมูลสําหรับการพัฒนาเกมและแอนิเมชัน โครงสร้างข้อมูลแบบแถวลําดับ 
การเก็บข้อมูลแบบลิงค์ลิสต์ สแตกและคิว การเก็บข้อมูลแบบตารางแฮช การเวียนเกิด โครงสร้างข้อมูลแบบ
ต้นไม้ โครงสร้างข้อมูลแบบกราฟ เทคนิคการเรียงลําดับข้อมูล เทคนิคการค้นหาข้อมูล 
 Data structure in game and animation; data structure implementation for 
programming; array structure; link list; stack and queue; hash table; recursive; tree structure; 
graph structure; sorting and searching technique. 
 
MTA60-326  การโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์                3(1-4-4) 
 Computer Game Programming 
วิชาบังคับก่อน:  MTA60-211 การแก้ปัญหาด้วยขั้นตอนวิธ ี
Prerequisite:   MTA60-211 Problem Solving and Algorithm  
 การวิเคราะห์ปัญหาสําหรับเกม การแก้ปัญหาสําหรับเกม ตัวแปร ตัวดําเนินการ นิพจน์ 
การเขียนโปรแกรมแบบลําดับ การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ํา การเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุ และฝึกโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ 
 Problem analysis for game; problem solving for game; variables; operators; 
expression; sequencing; selection; iteration; object-oriented programming; to practice computer 
game programming. 
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MTA60- 327 การโปรแกรมเกมบนอุปกรณไ์ร้สาย             3(1-4-4) 
 Mobile Game Programming 
วิชาบังคับก่อน:  MTA60-326 การโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ 
Prerequisite:   MTA60-326 Computer game programming 
 
 เทคโนโลยีและระบบปฏิบัติการท่ีใช้ในอุปกรณ์ไร้สาย ความสามารถและข้อจํากัดของ
อุปกรณ์ไร้สายสําหรับเกม เคร่ืองมือในการพัฒนาเกมสําหรับอุปกรณ์ไร้สาย การออกแบบและสร้างส่วนติดต่อ
กับผู้ใช้งานสําหรับอุปกรณ์ไร้สาย การฝึกโปรแกรมเกมบนอุปกรณ์ไร้สาย 
 Technology and operating system of mobile device; structure; ability and 
limitation of mobile devices for games; tools for mobile game programming; user interface 
design and development for mobile games; to practice mobile game programming. 
 
MTA60-328  เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 4(3-2-7) 
 Augmented Reality Technology  
วิชาบังคับก่อน :  MTA60-211  การแก้ปัญหาด้วยขั้นตอนวิธี 
Prerequisite: MTA60-211  Problem Solving and Algorithm 
 ความหมายของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง การประยุกต์ใช้ โครงสร้างและ
หลักการทํางาน องค์ประกอบและเคร่ืองมือในการพัฒนา การสร้างสภาวะแวดล้อมแบบโลกเสมือนผสานโลก
จริงอย่างง่าย เทคนิคการตรวจจับวัตถุ การแสดงวัตถุบนสภาพแวดล้อมจริง 
 Augmented Reality concept; Augmented Reality applications; framework 
and processes; component and developing tools; creating simple Augmented Reality 
environments; tracking techniques; object visualization on real environment. 
 
MTA60-329 การโปรแกรมเกมบนสภาพแวดล้อมเสมือนผสานโลกจรงิ           3(1-4-4) 
 Game Programming on Augmented Reality Environment 
วิชาบังคับก่อน:  MTA60-326 การโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ 
Prerequisite:   MTA60-326 Computer game programming 
 เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงและองค์ประกอบที่เกี่ยวข้อง อุปกรณ์และเครื่องมือ
ในการพัฒนาเกมด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง การออกแบบและสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ การ
โปรแกรมเกมบนสภาพแวดล้อมเสมือนผสานโลกจริง 
     Augmented reality technology and components; devices and tools for 
augmented reality game development; user interface design and development; game 
programming on augmented reality environment. 
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MTA60-330 การโปรแกรมกราฟิกบนอุปกรณ์ไร้สาย  4(3-2-7) 
 Mobile Graphic Programming 
วิชาบังคับก่อน :  MTA60-211 การแก้ปัญหาด้วยขั้นตอนวิธี 
Prerequisite: MTA60-211 Problem Solving and Algorithm 
 อุปกรณ์ไร้สาย หลักการเขียนโปรแกรมกราฟิกบนอุปกรณ์ไร้สาย เครื่องมือสําหรับการ
เขียนโปรแกรม การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ การใช้ OpenGL ES การเขียนโปรแกรม 3 มิติ บนอุปกรณ์ไร้สาย 
เทคนิคการเรนเดอร์แบบ 3 มิติ การสร้างแอพพลิเคชันบนอุปกรณ์ไร้สาย  
 Mobile devices; the fundamental of mobile graphic programming; 
programming tools; Object Oriented Programming; OpenGL ES; 3D graphic programming; 3D 
graphic rendering; mobile application developing. 
 
MTA60-421  เทคโนโลยีเว็บ 3 มิติ 4(3-2-7) 
 Web 3D Technology  
วิชาบังคับก่อน :  MTA60-211  การแก้ปัญหาด้วยขั้นตอนวิธี 
Prerequisite: MTA60-211  Problem Solving and Algorithm 
 ความหมายและหลักการพื้นฐานของเทคโนโลยีเว็บสามมิติ โครงสร้างของเว็บสามมิติ 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติเบ้ืองต้น การประยุกต์ใช้ เคร่ืองมือในการพัฒนาเว็บสามมิติ การพัฒนากราฟิก 3 
มิติ โดยใช้ WebGL และ X3DOM 
 Concept and fundamentals of web 3D technology; web 3D framework; 
basic 3D computer graphic; web 3D applications; web 3D development tools; developing 
web 3D content using WebGL and X3DOM. 
                         
MTA60-428 การโปรแกรมเกมออนไลน ์ 3(1-4-4) 
 Online Game Programming 
วิชาบังคับก่อน:  MTA60-326 การโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ 
Prerequisite:   MTA60-326 Computer game programming 
 การออกแบบและสร้างฐานข้อมูลสําหรับเกมออนไลน์ การเขียนโปรแกรมสําหรับการ
รับส่งข้อมูลระหว่างเครื่องลูกข่าย-แม่ข่าย การออกแบบและสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้งานสําหรับเกมออนไลน์ ฝึก
โปรแกรมเกมออนไลน์ 
 Database design and development for an online game; programming for 
data communication between a server and clients; user interface design and development 
for online games; to practice an online game programming. 
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MTA60-429  หัวข้อพิเศษด้านเกม 1 2(1-2-3) 
                       Special Topics in Game I 
 หัวข้อพิเศษที่ครอบคลุมโดยมีเน้ือหาทฤษฎีและการฝึกปฏิบัติ ซึ่งควรแก่การสนใจตาม
การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีใหม่ๆ หรือประเด็นที่น่าสนใจในปัจจุบันทางด้านเกม หัวเรื่องอาจเปล่ียนแปลง
ตามความเหมาะสมในแต่ละช่วงเวลา 
 Special topics cover theories and practicing to keep up the pace of 
technological changes or interesting topic in game current event; Topics can be changed 
according to the suitability of each period. 
 
MTA60-430 หัวข้อพิเศษด้านเกม 2                         2(0-4-2) 
                       Special Topics in Game II 
 หัวข้อพิเศษที่ครอบคลุมเน้ือหาโดยเน้นการฝึกปฏิบัติซึ่งควรแก่การสนใจตามการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีใหม่ๆ หรือประเด็นที่น่าสนใจในปัจจุบันทางด้านเกม หัวเร่ืองอาจเปล่ียนแปลงตาม
ความเหมาะสมในแต่ละช่วงเวลา 
 Special topics cover theories and practicing to keep up the pace of 
technological changes or interesting topic in game current event; Topics can be changed 
according to the suitability of each period. 

 
MTA60-433 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 1 4(4-0-8) 
                       Special Topics in Multimedia Technology I 
 หัวข้อพิ เศษที่ครอบคลุมโดยมี เน้ือหาเน้นทฤษฎีซึ่ งควรแก่การสนใจตามการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีใหม่ๆ หรือประเด็นที่น่าสนใจในปัจจุบันทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย หัวเรื่องอาจ
เปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสมในแต่ละช่วงเวลา 
 Special topics cover theories and practicing to keep up the pace of 
technological changes or interesting topic in multimedia technology current event; Topics 
can be changed according to the suitability of each period. 
 
MTA60-434 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 2                           4(3-2-7) 
                       Special Topics in Multimedia Technology II 
 หัวข้อพิเศษท่ีครอบคลุมโดยมีเน้ือหาทฤษฎีและการฝึกปฏิบัติ ซึ่งควรแก่การสนใจตาม
การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีใหม่ๆ หรือประเด็นที่น่าสนใจในปัจจุบันทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย หัวเรื่อง
อาจเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสมในแต่ละช่วงเวลา 
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 Special topics cover theories and practicing to keep up the pace of 
technological changes or interesting topic in multimedia technology current event; Topics 
can be changed according to the suitability of each period. 

 
MTA60-435  หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 3                           2(0-4-2) 
                       Special Topics in Multimedia Technology III 
 หัวข้อพิเศษที่ครอบคลุมเน้ือหาเน้นการฝึกปฏิบัติซึ่ งควรแก่การสนใจตามการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีใหม่ๆ หรือประเด็นที่น่าสนใจในปัจจุบันทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย หัวเรื่องอาจ
เปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสมในแต่ละช่วงเวลา 
 Special topics cover theories and practicing to keep up the pace of 
technological changes or interesting topic in multimedia technology current event; Topics 
can be changed according to the suitability of each period. 
 
MTA60-436 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 4                         2(2-0-4) 
                       Special Topics in Multimedia Technology IV 
 หัวข้อพิเศษที่ครอบคลุมเน้ือหาโดยเน้นทฤษฎีซึ่งควรแก่การสนใจตามการเปล่ียนแปลง
ของเทคโนโลยีใหม่ๆ หรือประเด็นที่น่าสนใจในปัจจุบันทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย หัวเรื่องอาจเปล่ียนแปลง
ตามความเหมาะสมในแต่ละช่วงเวลา 
 Special topics cover theories and practicing to keep up the pace of 
technological changes or interesting topic in multimedia technology current event; Topics 
can be changed according to the suitability of each period. 
 
 4) กลุ่มวิชาสหกิจศึกษา   9  หน่วยกิต 
 
MTA60-390  เตรียมสหกิจศกึษา                                                             1(0-2-1) 
 Pre-Cooperative Education 
 แนวคิดและปรัชญาสหกิจศึกษา การปรับตัวในสังคม โครงสร้างองค์กรการทํางาน 
งานธุรการในสํานักงาน ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับกฎหมายแรงงาน การวางแผนชีวิตและอาชีพการจัดทํา
โครงการ การเสนอผลงานและการเขียนรายงานวิชาการ การทําประวัติย่อและจดหมายสมัครงานเทคนิค
การสมัครงานและการสอบสัมภาษณ์ ประสบการณ์สหกิจศึกษาของแต่ละหลักสูตร และจริยธรรมในการ
ปฏิบัติงาน 
 Concepts and philosophy of cooperative education; socialization and social 
adjustments; structure of a business enterprise; administrative work flow; basic knowledge of 
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labor laws;  life-style and career planning; project planning;  formal academic report writing and 
presentation skills; preparation of resume and job application letter;  job application and 
interview techniques;  cooperative education experience of specific degree programs and work 
ethics. 
 
MTA60-491 สหกิจศึกษา                                                                    8(0-40-0)
 Cooperative Education 
เงื่อนไขรายวิชา:  เป็นนักศึกษาที่ได้รับคะแนน S จากรายวิชา MTA60 –390 เตรียมสหกิจศึกษา 1(2-0-4) 
และสอบผ่านรายวิชาที่แต่ละหลักสูตรกําหนดหรือมีสถานภาพเป็นนักศึกษาช้ันปีที่ 2 ขั้นไป 
Conditions:  For students who have received an S grade from MTA60-390 pre-
cooperative education 1(2-0-4) and have passed the minimal requirements of the 
curriculum and who are in second year or later. 
 การทํางานจริงเชิงวิชาการและ/หรือวิชาชีพเสมือนหนึ่งเป็นพนักงานเต็มเวลาใน
สถานประกอบการหรือหน่วยงานที่เก่ียวข้องทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันเป็นเวลา 1 ภาค
เรียน   สหกิจศึกษาตามที่หลักสูตรกําหนดแต่ไม่น้อยกว่า 16 สัปดาห์ 
 Real work academically and/ 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 trimester but not less than 16 weeks.  
 
MTA60-492  ปฏิบัติทักษะวิชาชพี                                                         8(0-40-0) 
 Professional Skill Practice  
เงื่อนไขรายวิชา:   เป็นนักศึกษาที ่ได้รับความเห็นชอบจากคณะกรรมการประจําสํานักวิชาและผ่าน
รายวิชา MTA60-390  เตรียมสหกิจศึกษา 1(2-0-4) 
Conditions:  For students who have received an S grade from MTA60-390 Pre–
Cooperative Education 1(2-0-4) and have received the approval of School’s committee 
 การปฏิบัติการวิชาชีพเต็มเวลาไม่น้อยกว่า 16 สัปดาห์ ในสถานประกอบการหรือ
หน่วยงานที่เก่ียวข้องด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
 Full time work performance in the approve workplace in an area 
related to the student’s program of study for one trimester but not less than 16 weeks.  
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3.2  ชื่อ สกุล ตําแหน่งและคุณวุฒิของอาจารย์  
3.2.1 อาจารย์ประจําหลักสูตร  

ตําแหน่งทาง
วิชาการ 

ชื่อ-สกุล 
 

คุณวุฒิระดบัอุดมศกึษา และสาขาวิชา 
(เรียงลําดับจากเอก-โท-ตรี),(สาขาวิชา),สถาบัน,ปีที่สําเร็จการศึกษา) 

ผลงานทาง
วิชาการ  

5 ปี ย้อนหลงั 
1. อาจารย์ 
 

นางสาว กาญจน์นัฐฐา ไชย
ศรียา 

Ph.D.  ( Computer Science) , University of Southampton, UK, 
2559 
วท.ม. (เทคโนโลยีการจัดการระบบสารสนเทศ), มหาวิทยาลัยมหิดล, 
2548 
สส.บ. (สารสนเทศศึกษา), มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์, 2545 

มีผลงานตามเกณฑ์

2. อาจารย์ 
 

นางสาว ศศิธร รัตนรุ่งโรจน์ Ph.D. (Informatics),  University of Sussex, UK, 2559 
วท.ม. (การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ),  มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ,์ 
2549 
วท.บ.(วิทยาการคอมพิวเตอร์),  มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์, 2542 

มีผลงานตามเกณฑ์

3. อาจารย์ นางสาว นภารัตน์  ชูเกิด ปร.ด. (เทคโนโลยีเทคนิคศึกษา), มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
พระนครเหนือ, 2555 
ศศ.ม. (เทคโนโลยีทางการศึกษา), มหาวิทยาลัยเชยีงใหม่, 2545 
กศ.บ. (เทคโนโลยีทางการศึกษา), มหาวิทยาลัยทักษณิ, 2542 

มีผลงานตามเกณฑ์

4. อาจารย์ 
 

นาย โกสินทร์ กาฬรัตน์ วศ.ม. (วศิวกรรมอิเล็กทรอนิกส์), สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า
คุณทหารลาดกระบงั, 2549 
วศ.บ. (อิเล็กทรอนิกส์), สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคณุทหาร
ลาดกระบัง,  2547 

มีผลงานตามเกณฑ์

5. อาจารย์ 
 

นาย ปฏิบัติ ปรียาวงศากุล ศป.ม. (การออกแบบนิเทศศิลป์), มหาวทิยาลัยศิลปากร, 2555 
ศป.บ. (นิเทศศิลป)์,  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคณุทหาร
ลาดกระบัง, 2549 

มีผลงานตามเกณฑ์ 

 

 
4. องค์ประกอบเก่ียวกับประสบการณ์ภาคสนาม (การฝกึงานหรือสหกิจศึกษา) 

ในหลักสูตรได้กําหนดให้นักศึกษาทุกคนที่จะจบการศึกษาได้จะต้องลงทะเบียนเรียนรายวิชา  MTA60-491 
สหกิจศึกษา ซึง่มีจํานวนหน่วยกิตเท่ากับ 8 หน่วยกิต และมีระบบการวัดผลเป็นแบบ S หรือ U แต่ในกรณีที่
นักศึกษาไม่สามารถลงทะเบียนเรียนวิชาน้ีได้ เน่ืองจากขาดคุณสมบัติตามท่ีมหาวิทยาลยักําหนด นักศึกษา
สามารถลงทะเบียนเรียนรายวิชา MTA60-492 ปฏิบัติทักษะวิชาชีพ ทดแทนได้ 

4.1 มาตรฐานผลการเรียนรู้ของประสบการณ์ภาคสนาม 
ความคาดหวังในผลการเรียนรู้ประสบการณ์ภาคสนามของนักศึกษา มีดังน้ี 

1. ทักษะในการปฏิบัติงานจากสถานประกอบการ ตลอดจนมีความเข้าใจในหลักการ ความ

จําเป็นในการเรียนรู้ทฤษฎีมากย่ิงขึ้น 

2. บูรณาการความรู้ที่เรียนมาเพ่ือนําไปพัฒนางานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

3. มีมนุษยสัมพันธ์และสามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดี 
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4. มีระเบียบวินัย ตรงเวลา และเข้าใจวัฒนธรรมขององค์กร ตลอดจนสามารถปรับตัวให้เข้า

กับสถานประกอบการได้ 

5. มีความกล้าในการแสดงออก และนําความคิดสร้างสรรค์ไปใช้ประโยชน์ในงานได้ 

 4.2 ช่วงเวลา 
 ภาคการศึกษาที่ 2 ของปีการศึกษาที่ 4 เป็นเวลาไม่น้อยกว่า 16 สัปดาห์ 
 4.3 การจัดเวลาและตารางสอน 
 จัดเต็มเวลารวม 4 เดือน ในภาคการศึกษาที่ 2 ของปีการศึกษาที่ 4 
 
5.  ข้อกําหนดเก่ียวกับการทาํโครงงานหรอืงานวิจัย 

ข้อกําหนดในการทําโครงงาน ต้องเป็นหัวข้อที่เก่ียวข้องกับการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะในการพัฒนา
ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันและการบริหารจัดการโครงการ และมีรายงานท่ีต้องนําส่งตามรูปแบบ
และระยะเวลาที่หลักสูตรกําหนดอย่างเคร่งครัด 

5.1 คําอธิบายโดยย่อ  
โครงงานการพัฒนาด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันที่นักศึกษาสนใจ และมีแนวโน้มในการนําไป

ประยุกต์ใช้งานจริง สามารถนําทฤษฎีที่ศึกษาและทักษะจากการฝึกปฏิบัติในรายวิชาต่างๆมาประยุกต์ใช้ในการ
ทําโครงงานได้ มีขอบเขตโครงงานที่สามารถทําเสร็จภายในระยะเวลาที่กําหนด 

5.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้  
นักศึกษาสามารถทํางานอย่างเป็นระบบ และทํางานเป็นทีม มีความคิดสร้างสรรค์ ตามความต้องการใน

กรอบเวลาที่กําหนด สามารถนําไปประยุกต์ใช้ร่วมกับงานในภาคอุตสาหกรรมได้  
5.3 ช่วงเวลา  
  ภาคการศึกษาที่ 1 ของปีการศึกษาที่ 4 และภาคการศึกษาที่ 2 ของปีการศึกษาที่ 4 
5.4 จํานวนหน่วยกิต 
  9 หน่วยกิต โดยแบ่งเป็น 2 วิชา คือ วิชา MTA60-315 โครงงานสําหรับเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ

แอนิเมชัน 1 จํานวน 4 หน่วยกิต และวิชา MTA60-411 โครงงานสําหรับเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 2 
จํานวน 6 หน่วยกิต 

5.5 การเตรียมการ  
1)  นักศึกษาเลือกหัวข้อและอาจารย์ที่ปรึกษา หรือมีการกําหนดหัวข้อและอาจารย์ที่ปรึกษาให้ตามความ

เหมาะสม 
2) กําหนดแผนการทํางาน จัดช่ัวโมงในการให้คําปรึกษา ให้ข้อมูลข่าวสารและตัวอย่างโครงงานสําหรับ

การศึกษาเก่ียวกับโครงงานผ่านทางสื่อออนไลน์แก่นักศึกษา จัดเตรียมสถานที่ในการทําโครงงานตลอดจน
เคร่ืองมือที่ต้องใช้ในการทํางาน 

3) จัดให้มีการนําเสนอโครงงานท่ีได้พัฒนา 
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5.6 กระบวนการประเมินผล   
1) ประเมินโครงร่างโครงงานตามรูปแบบที่กําหนด 
2) ประเมินความก้าวหน้าในการทําโครงงานตามแผนที่กําหนดไว้ 
3) ประเมินคุณภาพของโครงงานท่ีได้รับการพัฒนาตามวัตถุประสงค์ที่กําหนด 
4) การประเมินทุกครั้งจะต้องมีอาจารย์สอบอย่างน้อย 3 คน 
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หมวดท่ี 4  ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน และการประเมินผล 
 
1. การพัฒนาคุณลักษณะพิเศษของนักศึกษา 
 หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน มุ่งผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพ คุณธรรมและมีคุณลักษณะ
พิเศษ ดังน้ี 
 

คุณลักษณะพิเศษ กลยุทธ์หรือกิจกรรมของนักศึกษา
ทํางานเป็นทีมได้ดี 
มีสํานึกสาธารณะ 

 - มีการจัดสรรกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีอาศัยการทํางานร่วมกัน ท้ังทางตรงและทางอ้อม 
ทางตรง : กิจกรรมส่งเสริมหลักสูตร เช่น กีฬาสี, งาน Bye Nior, งานบูมพ่ีบัณฑิต 
ทางอ้อม : เนื่องจากนักศึกษา MTA เป็นนักศึกษาหนึ่งในสามหลักสูตรของมหาวิทยาลัยท่ีเรียนและฝึก 
ทักษะความรู้ทางศิลปะ ดังนั้นจึงเป็นหลักสูตรท่ีต้องอาสาออกแบบส่ืองานกีฬาของมหาวิทยาลัย, งาน
ละครเวที, งานออกร้านขายของ, งานแสดงทักษะและประชาสัมพันธ์สํานักวิชา, และงานผลิตสื่อหนัง
สั้นในวิชาศึกษาท่ัวไปต่างๆ 

มีทักษะความรู้ใน
วิชาชีพท่ีทันสมัย  

- มีการเปิดรายวิชาหัวข้อพิเศษ (special topic) ท่ีมีความหลากหลาย ยืดหยุ่นสูง สามารถเปลี่ยน

เนื้อหาวิชาและโปรแกรมท่ีเรียนได้ ตามความต้องการของตลาดอุตสาหกรรม 

- มีการจัดอบรมพิเศษกับนักศึกษาและอาจารย์ในช่วงปิดภาคการศึกษาทุกปี โดยเก็บค่าเรียนในราคา

ท่ีต่ํากว่าท้องตลาดมาก 

- การเรียนการสอนในบางรายวิชาได้รับการถ่ายทอดโดยตรงจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมจริง 

มีการแสดงงานสู่
สาธารณะชนอย่าง
สมํ่าเสมอ 

- มีการลงนามสัญญาเผยแพร่สื่อมัลติมีเดียกับสถานีโทรทัศน์, หน่วยงานราชการ, ท้ังในรูปแบบผลงาน

สร้างสรรค์และวิจัย 

 
2.  การพัฒนาผลการเรียนรู้ในแต่ละด้าน 

ก. มาตรฐานผลการเรียนรู้ หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป  
1. ด้านคุณธรรม จริยธรรม 

เป็นคนที่สมบูรณ์ทั้งร่างกายและจิตใจ มคีุณธรรม ความกลา้หาญทางจริยธรรม และเป็นพลเมอืงที่ดี 
1.1 มาตรฐานผลการเรียนรู ้

  1) มีความเข้าใจในความเป็นมนุษย์ทั้งของตนเองและผู้อ่ืน 
  2) มีความรับผดิชอบ มีวินัย ซื่อสัตย์ ตรงเวลา 
  3) มีสํานึกสาธารณะ และมคีวามเป็นพลเมืองที่ดี 

1.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พฒันาผลการเรียนรู้ด้านคณุธรรม จริยธรรม 
1) บรรยาย 
2) ยกตัวอย่างกรณีศึกษา 
3) อภิปรายประกอบสื่อ 
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4) อภิปรายกลุ่มย่อย 
5) การเรียนรู้ผ่านโครงงาน 
6) กิจกรรมกลุ่ม (Group Process) 
7) การจัดการความรู้ (Knowledge Management) 
8) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge Sharing) 
9) สุนทรียสนทนา (Dial) 
10) การเรียนรู้ผ่านการทํางานกลุ่มโดยใช้ Project-based Learning 
11) ยกตัวอย่างกรณีศึกษา 
12) การเข้าเรียน การตรงต่อเวลาในการส่งงาน 

1.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
1) พฤติกรรมการเข้าเรียน และการส่งรายงานตามขอบเขตของงานและการตรงต่อเวลา 
2) การมีส่วนรว่มในช้ันเรียนและกิจกรรม 
3) การโต้ตอบถกเถียงและการมีส่วนร่วมในการอภิปราย 
4) การนําเสนอโครงงาน 
5) ประเมินจากผลงานสร้างสรรค์ร่วมกันของนักศึกษา 
6) ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการเรียนรูแ้ละการทํางาน 
7) ประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมและการสะท้อนคิด (Reflection) ผ่านการบันทึกการ

เรียนรู้ (Journal Reflection) 
8) ดูพฤติกรรมในการเข้าเรียนความรับผิดชอบทั้งงานเด่ียวและงานกลุ่ม 

2. ด้านความรู ้ 
  มีความรอบรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ เพ่ือการดําเนินชีวิตในสังคม 

2.1 มาตรฐานผลการเรียนรู ้
   1) มีความรู้ในศาสตร์ของรายวิชา  

  2) สามารถเช่ือมโยงศาสตร์ต่าง ๆ เข้ากับการดําเนินชีวิต  
  3) แสวงหาความรู้ตลอดชีวิต 
 2.2 กลยุทธ์การสอนท่ีใช้พฒันาผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 

1) บรรยาย 
2) ยกตัวอย่างกรณีศึกษา 
3) อภิปรายประกอบสื่อ 
4) อภิปรายกลุ่มย่อย 
5) วิทยากรพิเศษ 
6) นิทรรศการทางศิลปะแขนงต่าง ๆ  
7) การใช้สื่อประกอบการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
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8) การอบรมเชิงปฏิบัติการ 
9) การอภิปรายกลุ่ม 
10) การทํางานในช้ันเรียน 

2.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านความรู ้
1) การสอบปรนัยและอัตนัย 
2) การประเมินผลรายงานกลุ่มและรายงานย่อย 
3) การอภิปรายและแสดงความคิดเห็น 
4) ประเมินผลเน้ือหา การสอบอัตนัยและปรนัย 
5) การประเมินผลงานและการสร้างสรรค์ผลงาน 
6) ประเมินกระบวนการเรียนรู้ และการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย 
7) การนําเสนองาน 
8) การมีส่วนร่วมในช้ันเรียน และกิจกรรม 
9) การโต้ตอบ ถกเถียงและการมีส่วนร่วมในการอภิปราย 

 3. ด้านทักษะทางปัญญา 
  สามารถคิดอย่างเป็นระบบ มีวิจารณญาณ และมีเหตุผล 
  3.1 มาตรฐานผลการเรียนรู ้

  1) สามารถค้นหาข้อเท็จจริง ทําความเข้าใจ และประเมินข้อมูลจากหลักฐานได้ 
 2) สามารถคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบแบบองค์รวม มีเหตุผล ความคิดสร้างสรรค์และ

จินตนาการ 
   3) ประยุกต์ใช้ข้อมูลเพ่ือพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ 
 3.2 กลยุทธ์การสอนท่ีใช้พฒันาผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปญัญา 

1) บรรยาย 
2) ยกตัวอย่างการศึกษา 
3) อภิปรายรายกลุ่มย่อย 
4) กิจกรรมกลุ่ม (Group Process) 
5) วิเคราะห์กรณีศึกษา (Case Study) 
6) การเรียนรู้ผ่านการทํางานกลุ่มโดยใช้ Project-Based Learning ในการสร้างสรรค์งาน

ศิลปะร่วมกัน 
7) อภิปรายประกอบสื่อ 

3.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปญัญา 
1) การสอบแบบปรนัยและอัตนัย 
2) การประเมินผลรายงานกลุ่มและรายงานย่อย 
3) การอภิปรายและแสดงความคิดเห็น 
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4) การประเมินผลงานและสร้างสรรค์ผลงาน 
5) การประเมินกระบวนการเรียนรู้ และการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย 
6) การนําเสนองาน (Presentation) 

4. ด้านทักษะความสัมพันธร์ะหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
 นําความรู้ไปใช้ในการดําเนินชีวิตและดํารงตนอยู่ในสังคมได้อย่างเหมาะสม 

4.1 มาตรฐานผลการเรียนรู ้
 1) สามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนและรู้บทบาทของตนเองในกลุ่มทั้งในฐานะผู้นําและสมาชิกกลุ่ม 
  2) ทํางานกลุ่มอย่างเต็มความสามารถเพ่ือผลงานท่ีมีคุณภาพ  
  3) วางแผนและรับผิดชอบในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเอง วิชาชีพและสังคม 

 4.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ 
  รับผิดชอบ 

 1) อภิปรายกลุ่ม 
 2) ทํารายงานกลุ่ม 

 4.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ 
 รับผิดชอบ 

 1) การโต้ตอบถกเถียงและการมีส่วนร่วมในการอภิปราย 
 2) การมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่ม 

5. ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  สามารถสื่อสาร  ใช้สถิติ/คณิตศาสตร์เพ่ือทําความเข้าใจข้อมูล และใช้เทคโนโลยสีารสนเทศได้ 

5.1 มาตรฐานผลการเรียนรู ้
 1) สามารถสื่อสารภาษาไทยและภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเลือกใช้รูปแบบที ่
 เหมาะสม 

  2) สามารถเลอืกประยุกต์ใช้เทคนิคทางสถิติหรือคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องอย่างเหมาะสมใน 
 ชีวิตประจําวัน 
  3) มีทักษะพ้ืนฐานและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการติดต่อสื่อสาร การนําเสนอ  
 การสืบค้นข้อมูล เพ่ือการแสวงหาความรู้อย่างต่อเน่ืองอย่างรู้เท่าทัน 

  5.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พฒันาผลการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และ 
  การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

1) เรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) โดยกําหนดแหล่งค้นคว้าในสื่อเทคโนโลยี 
สารสนเทศ 
2) นําเสนอผลงานผ่านสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 
3) การเรียนรู้ผ่านการทํางานกลุ่มโดยใช้ Project-Based Learning ในการสร้างสรรค์งาน 
ศิลปะร่วมกัน 
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 4) การมอบหมายการทํารายงานกลุ่ม และรายงานเด่ียว 
5) การแนะนําแหล่งข้อมูลเบ้ืองต้น 
6) การสอนในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 

 5.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการ 
 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1) ประเมินจากผลการปฏิบัติงาน (Performance Evaluation) 
2) ประเมินจากการสังเกตในการนําเสนองาน 
3) ประเมินความสามารถจากการใช้สื่อในการนําเสนอ 
4) การประเมินรายงาน/ช้ินงาน 

 
ข. มาตรฐานผลการเรียนรู้หมวดวิชาเฉพาะ 

1. ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
เป็นคนที่สมบูรณ์ทั้งร่างกายและจิตใจ มคีุณธรรม ความกลา้หาญทางจริยธรรม และเป็นพลเมอืงที่ดี 

1.1 มาตรฐานผลการเรียนรู ้
  1) มีความเข้าใจในความเป็นมนุษย์ทั้งของตนเองและผู้อ่ืน 
  2) มีความรับผดิชอบ มีวินัย ซื่อสัตย์ ตรงเวลา 
  3) มีสํานึกสาธารณะ และมคีวามเป็นพลเมืองที่ดี 
 4) มีวิจารณญาณของนักออกแบบ ไม่ลอกเลียนผลงานผู้อ่ืน 

1.2 กลยุทธ์การสอนท่ีใช้พฒันาผลการเรียนรู้ด้านคณุธรรม จริยธรรม 
1) บรรยาย 
2) ยกตัวอย่างกรณีศึกษา 
3) อภิปรายประกอบสื่อ 
4) การเรียนรู้ผ่านโครงงาน 
5) กิจกรรมกลุ่ม (Group Process) 
6) การจัดการความรู้ (Knowledge Management) 
7) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge Sharing) 
8) การเรียนรู้ผ่านการทํางานกลุ่มโดยใช้ Project-based Learning 
9) การเข้าเรียน การตรงต่อเวลาในการส่งงาน 

1.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
1) พฤติกรรมการเข้าเรียน และการส่งรายงานตามขอบเขตของงานและการตรงต่อเวลา 
2) การมีส่วนรว่มในช้ันเรียนและกิจกรรม 
3) การโต้ตอบถกเถียงและการมีส่วนร่วมในการอภิปราย 
4) การนําเสนอโครงงาน 
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5) ประเมินจากผลงานสร้างสรรค์ร่วมกันของนักศึกษา 
6) ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการเรียนรูแ้ละการทํางาน 
7) ดูพฤติกรรมในการเข้าเรียนความรับผิดชอบทั้งงานเด่ียวและงานกลุ่ม 
8) ประเมินจากลักษณะการทํางานจรรยาบรรณของนักออกแบบ 

2. ด้านความรู ้ 
  มีความรอบรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ เพ่ือการดําเนินชีวิตในสังคม 

2.1 มาตรฐานผลการเรียนรู ้
   1) มีความรู้ในศาสตร์ของรายวิชา  

  2) สามารถเช่ือมโยงศาสตร์ต่าง ๆ เข้ากับการดําเนินชีวิต  
  3) แสวงหาความรู้ตลอดชีวิต 
  4) ส่งต่อความรู้สู่สังคมได้ 
 2.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พฒันาผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 

1) บรรยาย 
2) ยกตัวอย่างกรณีศึกษา 
3) อภิปรายประกอบสื่อ 
4) อภิปรายกลุ่มย่อย 
5) วิทยากรพิเศษ 
6) นิทรรศการทางศิลปะแขนงต่าง ๆ  
7) การใช้สื่อประกอบการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
8) การอบรมเชิงปฏิบัติการ 
9) การอภิปรายกลุ่ม 
10) การทํางานในช้ันเรียน 

2.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านความรู ้
1) การสอบปรนัยและอัตนัย 
2) การประเมินผลรายงานกลุ่มและรายงานย่อย 
3) การอภิปรายและแสดงความคิดเห็น 
4) ประเมินผลเน้ือหา การสอบอัตนัยและปรนัย 
5) การประเมินผลงานและการสร้างสรรค์ผลงาน 
6) ประเมินกระบวนการเรียนรู้ และการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย 
7) การนําเสนองาน 
8) การมีส่วนร่วมในช้ันเรียน และกิจกรรม 
9) การโต้ตอบ ถกเถียงและการมีส่วนร่วมในการอภิปราย 

 3. ด้านทักษะทางปัญญา 
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  สามารถคิดอย่างเป็นระบบ มีวิจารณญาณ และมีเหตุผล 
  3.1 มาตรฐานผลการเรียนรู ้

   1) สามารถค้นหาข้อเท็จจริง ทําความเข้าใจ และประเมินข้อมูลจากหลักฐานได้ 
   2) สามารถคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบแบบองค์รวม มีเหตุผล ความคิดสร้างสรรค์และ 
  จินตนาการ 
   3) ประยุกต์ใช้ข้อมูลเพ่ือพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ 
 3.2 กลยุทธ์การสอนท่ีใช้พฒันาผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปญัญา 

1) บรรยาย 
2) ยกตัวอย่างการศึกษา 
3) อภิปรายรายกลุ่มย่อย 
4) กิจกรรมกลุ่ม (Group Process) 
5) วิเคราะห์กรณีศึกษา (Case Study) 
6) การเรียนรู้ผ่านการทํางานกลุ่มโดยใช้ Project-Based Learning ในการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
ร่วมกัน 
7) อภิปรายประกอบสื่อ 

3.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปญัญา 
1) การสอบแบบปรนัยและอัตนัย 
2) การประเมินผลรายงานกลุ่มและรายงานย่อย 
3) การอภิปรายและแสดงความคิดเห็น 
4) การประเมินผลงานและสร้างสรรค์ผลงาน 
5) การประเมินกระบวนการเรียนรู้ และการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย 
6) การนําเสนองาน (Presentation) 

4. ด้านทักษะความสัมพันธร์ะหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
 นําความรู้ไปใช้ในการดําเนินชีวิตและดํารงตนอยู่ในสังคมได้อย่างเหมาะสม 

4.1 มาตรฐานผลการเรียนรู ้
 1) สามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนและรู้บทบาทของตนเองในกลุ่มทั้งในฐานะผู้นําและสมาชิกกลุ่ม 
  2) ทํางานกลุ่มอย่างเต็มความสามารถเพ่ือผลงานท่ีมีคุณภาพ  
  3) วางแผนและรับผิดชอบในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเอง วิชาชีพและสังคม 

 4.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ 
 รับผิดชอบ 

 1) อภิปรายกลุ่ม 
 2) ทํารายงานกลุ่ม 

 4.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ 
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 รับผิดชอบ 
 1) การโต้ตอบถกเถียงและการมีส่วนร่วมในการอภิปราย 
 2) การมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่ม 

5. ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  สามารถสื่อสาร  ใช้สถิติ/คณิตศาสตร์เพ่ือทําความเข้าใจข้อมูล และใช้เทคโนโลยสีารสนเทศได้ 

5.1 มาตรฐานผลการเรียนรู ้
 1) สามารถสื่อสารภาษาไทยและภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเลือกใช้รูปแบบที ่
 เหมาะสม 

  2) สามารถเลอืกประยุกต์ใช้เทคนิคทางสถิติหรือคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องอย่างเหมาะสมใน 
 ชีวิตประจําวัน 
  3) มีทักษะพ้ืนฐานและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการติดต่อสื่อสาร การนําเสนอ  
 การสืบค้นข้อมูล เพ่ือการแสวงหาความรู้อย่างต่อเน่ืองอย่างรู้เท่าทัน 

  5.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พฒันาผลการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และ 
  การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

1) เรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) โดยกําหนดแหล่งค้นคว้าในสื่อเทคโนโลยี 
สารสนเทศ 
2) นําเสนอผลงานผ่านสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 
3) การเรียนรู้ผ่านการทํางานกลุ่มโดยใช้ Project-Based Learning ในการสร้างสรรค์งาน 
ศิลปะร่วมกัน 

 4) การมอบหมายการทํารายงานกลุ่ม และรายงานเด่ียว 
5) การแนะนําแหล่งข้อมูลเบ้ืองต้น 
6) การสอนในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
7) มีความสามารถและรู้จักการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศค้นคว้าต้นแบบงานที่เหมาะสม 

 5.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการ 
 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1) ประเมินจากผลการปฏิบัติงาน (Performance Evaluation) 
2) ประเมินจากการสังเกตในการนําเสนองาน 
3) ประเมินความสามารถจากการใช้สื่อในการนําเสนอ 
4) การประเมินรายงาน/ช้ินงาน 

 
3. แผนท่ีแสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรูจ้ากหลักสูตรสู่รายวชิา (Curriculum 
Mapping)  
 ก.หมวดวิชาศกึษาท่ัวไป 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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1) ด้านคณุธรรม จริยธรรม 
 1.1) มีความเข้าใจในความเป็นมนุษย์ทั้งของตนเองและผู้อ่ืน 
 1.2) มีความรับผิดชอบ มีวินัย ซื่อสัตย์ ตรงเวลา 
 1.3) มสีํานึกสาธารณะ และมีความเป็นพลเมืองที่ดี 

2) ด้านความรู้  
2.1) มีความรู้ในศาสตร์ของรายวิชา  
2.2) สามารถเช่ือมโยงศาสตร์ต่าง ๆ เข้ากับการดําเนินชีวิต  
2.3) แสวงหาความรู้ตลอดชีวิต 

3) ด้านทักษะทางปัญญา 
3.1) สามารถค้นหาข้อเท็จจรงิ ทําความเข้าใจ และประเมนิข้อมูลจากหลักฐานได้ 
3.2) สามารถคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบแบบองค์รวม มีเหตุผล ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 
3.3) ประยุกต์ใช้ข้อมูลเพ่ือพัฒนาองค์ความรู้ใหม ่

4) ด้านทักษะความสัมพันธร์ะหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
 4.1) สามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนและรู้บทบาทของตนเองในกลุ่มทั้งในฐานะผู้นําและสมาชิกกลุ่ม 
  4.2) ทํางานกลุ่มอย่างเต็มความสามารถเพ่ือผลงานที่มีคุณภาพ  
  4.3) วางแผนและรับผิดชอบในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเอง วิชาชีพและสังคม 

5) ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
5.1) สามารถสือ่สารภาษาไทยและภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเลือกใช้รปูแบบที่

เหมาะสม 
5.2) สามารถเลือกประยุกต์ใช้เทคนิคทางสถิติหรือคณิตศาสตร์ที่ เก่ียวข้องอย่างเหมาะสมใน

ชีวิตประจําวัน 
5.3) มีทักษะพ้ืนฐานและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการติดต่อสื่อสาร การนําเสนอ การ

สืบค้นข้อมูล เพ่ือการแสวงหาความรู้อย่างต่อเน่ืองอย่างรู้เท่าทัน 
ข. หมวดวิชาเฉพาะ 

1) ด้านคณุธรรม จริยธรรม 
 1.1) มีความเข้าใจในความเป็นมนุษย์ทั้งของตนเองและผู้อ่ืน 
 1.2) มีความรับผิดชอบ มีวินัย ซื่อสัตย์ ตรงเวลา 
 1.3) มสีํานึกสาธารณะ และมีความเป็นพลเมืองที่ดี 
 1.4) มีวิจารณญาณของนักออกแบบ ไม่ลอกเลียนผลงานผู้อ่ืน 

2) ด้านความรู้  
2.1) มีความรู้ในศาสตร์ของรายวิชา  
2.2) สามารถเช่ือมโยงศาสตร์ต่าง ๆ เข้ากับการดําเนินชีวิต  
2.3) แสวงหาความรู้ตลอดชีวิต 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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3) ด้านทักษะทางปัญญา 
3.1) สามารถค้นหาข้อเท็จจรงิ ทําความเข้าใจ และประเมนิข้อมูลจากหลักฐานได้ 
3.2) สามารถคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบแบบองค์รวม มีเหตุผล ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 
3.3) ประยุกต์ใช้ข้อมูลเพ่ือพัฒนาองค์ความรู้ใหม ่

4) ด้านทักษะความสัมพันธร์ะหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
 4.1) สามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนและรู้บทบาทของตนเองในกลุ่มทั้งในฐานะผู้นําและสมาชิกกลุ่ม 
  4.2) ทํางานกลุ่มอย่างเต็มความสามารถเพ่ือผลงานที่มีคุณภาพ  
  4.3) วางแผนและรับผิดชอบในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเอง วิชาชีพและสังคม 

5) ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
5.1) สามารถสือ่สารภาษาไทยและภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเลือกใช้รปูแบบที่

เหมาะสม 
5.2) สามารถเลือกประยุกต์ใช้เทคนิคทางสถิติหรือคณิตศาสตร์ที่ เก่ียวข้องอย่างเหมาะสมใน

ชีวิตประจําวัน 
5.3) มีทักษะพ้ืนฐานและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการติดต่อสื่อสาร การนําเสนอ การ

สืบค้นข้อมูล เพ่ือการแสวงหาความรู้อย่างต่อเน่ืองอย่างรู้เท่าทัน 
 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรยีนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา (Curriculum Mapping) 
  หมายถึง ความรับผิดชอบหลัก   หมายถึง ความรับผิดชอบรอง 

 
ก. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

รายวิชา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 4. ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ

รับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์ตัวเลขการสื่อสาร 
การรู้สารสนเทศและการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศที่ตอ้งพัฒนา 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 

1. กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร                

GEN60-111 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสารร่วมสมัย               

GEN60-112 ภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวัน                

GEN60-113 ภาษาอังกฤษในสื่อและการสื่อสาร                

GEN60-114 ภาษาอังกฤษในความหลากหลายทาง
วัฒนธรรม 

               

GEN60-115 ภาษาอังกฤษเพื่อสุขภาพและความเป็นอยู่ที่
ดี 

               

GEN60-116 ภาษาอังกฤษเพื่อการพัฒนาชุมชน                

GEN60-117 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจ                

2. กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์                

GEN60-121 สังคมโลกปัจจุบันและการเป็นพลเมืองโลก                

GEN60-122 ความซาบซึ้งในคุณค่าและความงาม                

GEN60-123 การจัดการชีวิตอย่างชาญฉลาด                

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรนี้แล้ว 
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รายวิชา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 4. ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ

รับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์ตัวเลขการสื่อสาร 
การรู้สารสนเทศและการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศที่ตอ้งพัฒนา 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 

3. กลุ่มวิชาสุขพลานามัย                

GEN60-131 การสร้างสรรค์คณุภาพชีวติ                

4. กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์                

GEN60-141 วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ในชีวิตประจําวัน            

5. กลุ่มวิชาสารสนเทศ                

GEN60-151 เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับปัจจุบันและ
อนาคต 

      
 

   
 

 
 

 
 

 
 

   

 
ข. หมวดวิชาเฉพาะ 

รายวิชา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 4. ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ

รับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์ตัวเลขการสื่อสาร 
การรู้สารสนเทศและการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศที่ตอ้งพัฒนา 

1.1 1.2 1.3 1.4 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 

 1. กลุ่มวิชาแกน 

ICT60-111 การจัดการงานเอกสารและการประมวลผลข้อมูล                 

DIM60-101 การรู้สารสนเทศ                 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรนี้แล้ว 
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รายวิชา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 4. ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ

รับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์ตัวเลขการสื่อสาร 
การรู้สารสนเทศและการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศที่ตอ้งพัฒนา 

1.1 1.2 1.3 1.4 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 

MTA60-101 การออกแบบกราฟิกเพื่อการนําเสนอ                

MTA60-102 การวาดเส้น                 

MTA60-103 หลักการใช้สี                 

MTA60-104 องค์ประกอบศิลป์                 

MTA60-201 ดิจิทัลอาร์ท                 

MTA60-202 คณิตศาสตร์และฟิสิกส์สําหรับการโปรแกรมเกม
และแอนิเมชัน 

                

 2. กลุ่มวิชาเอกบังคบั 

 2.1 กลุ่มวิชาพื้นฐานศิลปะ 

MTA60-111 ศิลปะวิจักษณ์                 

MTA60-119 ดนตรีวิจักษณ์                  

 2.2 กลุ่มวิชาศิลปะประยุกต์ 

MTA60-113 การวาดและลงสีดิจิทัล                 

MTA60-114 พื้นฐานการเขียนบทสําหรับแอนิเมชัน                 

MTA60-116 การออกแบบตัวละคร                 

MTA60-117 การเขียนบทภาพ                 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรนี้แล้ว 
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รายวิชา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 4. ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ

รับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์ตัวเลขการสื่อสาร 
การรู้สารสนเทศและการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศที่ตอ้งพัฒนา 

1.1 1.2 1.3 1.4 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 

MTA60-213 การแสดงสําหรับงานแอนิเมชัน                 

MTA60-312 ดนตรีและเสียงประกอบในงานแอนิเมชัน                 

 2.3 กลุ่มวิชาพื้นฐานเทคโนโลยี 

MTA60-112 เทคโนโลยีมัลติมีเดีย                

MTA60-115 การคิดเชิงสร้างสรรค์ในยุคดิจิทัล                 

MTA60-211 การแก้ปัญหาด้วยขั้นตอนวิธี                

MTA60-311 อุตสาหกรรมเกมและแอนิเมชัน                

MTA60-314 การเป็นผู้ประกอบการในธุรกิจดิจิทัล                

 2.4 กลุ่มวิชาเทคโนโลยีประยุกต์ 

MTA60-118 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติ                       

MTA60-212 การขึ้นรูป 3 มิติ                 

MTA60-214 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์                 

MTA60-215 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ                  

MTA60-216 เทคโนโลยีการจับภาพเคลื่อนไหว                 

MTA60-217 เทคโนโลยีความจริงแบบผสมผสาน                

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรนี้แล้ว 
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รายวิชา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 4. ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ

รับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์ตัวเลขการสื่อสาร 
การรู้สารสนเทศและการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศที่ตอ้งพัฒนา 

1.1 1.2 1.3 1.4 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 

MTA60-313 สัมมนาสําหรับงานเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน                

MTA60-315 โครงงานสําหรับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
และแอนิเมชัน 1  

                

MTA60-411 โครงงานสําหรับเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 2                    

 3. กลุ่มวิชาเอกเลือก 

 3.1 กลุ่มวิชาศิลปะและแอนิเมชัน 

MTA60-121 ภาพยนตร์แอนิเมชันเบื้องต้น                   

MTA60-222 การปั้น                   

MTA60-223 การสร้างภาพยนตร์สต็อปโมชัน                   

MTA60-224 การเขียนภาพมนุษย์และสัตว์                                

MTA60-225 สเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์                  

MTA60-321 กราฟิกและแอนิเมชันในงานโฆษณา                    

MTA60-322 การออกแบบงานแอนิเมชัน                                                 

MTA60-323 การแสดงเสียงในงานแอนิเมชัน                 

MTA60-324 การผลิตงานแอนิเมชัน                 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรนี้แล้ว 
เมื่อวนัที่ 24 ม.ค. 2564
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รายวิชา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 4. ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ

รับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์ตัวเลขการสื่อสาร 
การรู้สารสนเทศและการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศที่ตอ้งพัฒนา 

1.1 1.2 1.3 1.4 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 

MTA60-325 เทคนิคการซ้อนภาพสําหรับกระบวนการหลังการ
ผลิต                 

MTA60-422 เทคนิคการเรนเดอร์ภาพ 3 มิติ                 

MTA60-423 การกําหนดคุณลักษณะของพื้นผิว การจัดแสง
และเรนเดอร์สําหรับแอนิเมชัน 3 มิติ                

MTA60-424 การเขียนโปรแกรมสําหรับงานแอนิเมชัน                  

MTA60-425 การขึ้นรูป 3 มิติขั้นสูง                 

MTA60-426 การควบคุมกระดูกขั้นสูงสําหรับงานแอนิเมชัน                 

MTA60-427 การวาดและลงสีดิจิทัลขั้นสูง                                

MTA60-431 หัวข้อพิเศษด้านแอนิเมชัน 1                                           

MTA60-432 หัวข้อพิเศษด้านแอนิเมชัน 2                                         

 3.2 กลุ่มวิชาเกมและเทคโนโลยี 

MTA60-221 เทคโนโลยีความจริงเสมือน                              

MTA60-226 เกมเบือ้งต้น                

MTA60-227 การออกแบบเกม                 

MTA60-228 โครงสร้างข้อมูลสําหรับเกมและแอนิเมชัน                

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรนี้แล้ว 
เมื่อวนัที่ 24 ม.ค. 2564
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รายวิชา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 4. ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ

รับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์ตัวเลขการสื่อสาร 
การรู้สารสนเทศและการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศที่ตอ้งพัฒนา 

1.1 1.2 1.3 1.4 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 

MTA60-326 การโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์                               

MTA60-327 การโปรแกรมเกมบนอุปกรณ์ไร้สาย                             

MTA60-328 เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง                 

MTA60-329 การโปรแกรมเกมบนสภาพแวดล้อมเสมือนผสาน
โลกจริง           

                         

MTA60-330 การโปรแกรมกราฟิกบนอุปกรณ์ไร้สาย                  

MTA60-421 เทคโนโลยีเว็บ 3 มิติ                 

MTA60-428 การโปรแกรมเกมออนไลน์                 

MTA60-429 หัวข้อพิเศษด้านเกม 1                 

MTA60-430 หัวข้อพิเศษด้านเกม 2                                         

MTA60-433 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 1                 

MTA60-434 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 2                              

MTA60-435 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 3                              

MTA60-436 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 4                              

 4. กลุ่มวิชาสหกิจศึกษา 

MTA60-390 เตรียมสหกิจศึกษา                

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรนี้แล้ว 
เมื่อวนัที่ 24 ม.ค. 2564
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รายวิชา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 4. ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ

รับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์ตัวเลขการสื่อสาร 
การรู้สารสนเทศและการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศที่ตอ้งพัฒนา 

1.1 1.2 1.3 1.4 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 

MTA60-491 สหกิจศึกษา                

MTA60-492 ปฏิบัติทักษะวิชาชีพ                

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรนี้แล้ว 
เมื่อวนัที่ 24 ม.ค. 2564
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หมวดท่ี 5  หลักเกณฑ์ในการประเมนิผลนักศึกษา 
 
1. กฎระเบียบหรือหลักเกณฑ์ในการให้ระดับคะแนน (เกรด) 
 ให้เป็นไปตามขอ้บังคับมหาวิทยาลัยวลัยลกัษณ์ว่าด้วยการศึกษาขัน้ปรญิญาตรี พ.ศ. 2560       
2. กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศกึษา 

2.1 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ขณะนักศึกษายังไม่สําเร็จการศกึษา 
1) พิจารณาความเหมาะสมของรายละเอียดรายวิชา (มคอ.3) ก่อนเปิดภาคเรียนโดยมีกรรมการ

ประจําสํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์พิจารณาความเหมาะสมของแผนการสอน วิธีการสอน 
เกณฑ์ในการวัดผลต่างๆ  

2) พิจารณาความเหมาะสมของข้อสอบที่ใช้ การให้คะแนน การตัดเกรดเพ่ือวัดผลการเรียนรู้ให้
เป็นไปตามแผนการสอนที่ได้กําหนดไว้ 

3) มีการประเมินการสอนของผู้สอนโดยนักศึกษา เพ่ือใช้ในการปรับปรุงประสิทธิภาพการเรียน
การสอนต่อไป 

 
2.2 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลังจากนักศึกษาสําเร็จการศึกษา 

 1) ประเมินผลการได้งานทําของบัณฑิตในแต่ละรุ่นที่สําเร็จการศึกษา ตลอดจนการประเมิน
ประโยชน์ของรายวิชาที่ได้เรียนต่อการไปทํางานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในสถาน
ประกอบการจริง 

 2) ประเมินผลความพึงพอใจในด้านความรู้ความสามารถและด้านบุคลิกภาพของบัณฑิต และ
ความสอดคล้องของรายวิชาที่นักศึกษาได้เรียนกับการปฏิบัติงานจริงจากสถานประกอบการ 

 3) การประเมินความรู้ของนักศึกษาจะทําการประเมินในลักษณะของปีต่อปี  โดยแบ่งเป็น 
 - ช้ันปีที่ 3 ประเมินความรู้เก่ียวกับคอมพิวเตอร์ 2 มิติ และ 3 มิติ 
 - ช้ันปีที่ 4 ประเมินความรู้รวบยอดของการผลิตแอนิเมชัน หรือเกม หรือสื่อมัลติมีเดีย  
4) คณาจารย์ในหลักสูตรจะรว่มกันการสร้างข้อสอบเพ่ือทดสอบความรู้พ้ืนฐานในงานเทคโนโลยี

มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
 

3. เกณฑ์การสําเร็จการศึกษาตามหลักสตูร 
เป็นไปตามข้อบังคับของมหาวิทยาลัยวลัยลกัษณ์ ว่าด้วยการศึกษาขั้นปริญญาตร ีพ.ศ. 2560 

 
 
 
 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
เม่ือวนัท่ี 24 ม.ค. 2564
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หมวดท่ี 6  การพัฒนาคณาจารย ์

1. การเตรียมการสําหรับอาจารย์ใหม่  
1) อาจารย์ใหม่จะได้รับการปฐมนิเทศเพ่ือใหม้ีความรู้ความเข้าใจใน นโยบาย ระบบการทํางาน การ

จัดการเรียนการสอน บทบาทหน้าที่ของอาจารย์ สิทธิประโยชน์ และกฎระเบียบต่างๆ ของ
หลักสูตร  สํานักวิชา และของมหาวิทยาลัย 

2) อาจารย์ใหม่จะมีอาจารย์อาวุโสเป็นพ่ีเลี้ยง (mentor) เพ่ือให้คําแนะนําและเป็นที่ปรึกษาในเร่ืองต่างๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน เช่น การเตรียมสื่อสําหรบัการสอน วิธีการสอนในรูปแบบต่างๆ 
การนิเทศงานสหกิจ การเขียน มคอ.3 ภาระงานอาจารย์ที่ปรึกษา และการประเมินผลการเรียน 
เป็นต้น  

3) ให้อาจารย์ใหมเ่ข้าร่วมอบรมระยะสั้นในหัวขอ้ที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอน และการประกัน
คุณภาพของหลักสูตร 

4) อาจารย์ใหม่จะได้รับการประเมินผลการปฏิบัติงานตามระบบของมหาวิทยาลัย 

2. การพัฒนาความรู้และทักษะให้แก่คณาจารย์ 

2.1การพัฒนาทักษะการจัดการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล 
1) สนับสนุนให้คณาจารย์เข้าร่วมประชุมทางวิชาการ/อบรม/ศึกษาดูงานที่เก่ียวข้องกับการจัดการ

เรียนการสอน การวัดผลและการประเมินผล อย่างน้อยปีละ 1 ครั้ง 

2) สนับสนุนให้มกีิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในด้านการจัดการเรียนการสอน การวัดผลและการ
ประเมินผลระหว่างอาจารย์ภายในและหรือภายนอกหลักสูตรอย่างน้อยปีละ 1 ครั้ง 

 

2.2 การพัฒนาวิชาการและวชิาชีพด้านอื่นๆ 
1) สนับสนุนให้คณาจารย์เข้าร่วมประชุมทางวิชาการ/อบรม/ศึกษาดูงานที่เก่ียวข้องเทคโนโลยี

มัลติมีเดียและแอนิเมชัน อย่างน้อยปีละ 1 ครั้ง 

2) สนับสนุนให้มคีณาจารย์ทํางานวิจัย จัดทําผลงานวิชาการ ตํารา เอกสารคําสอน/เอกสาร
ประกอบการสอน เพ่ือสร้างความรู้ในสาขาวิชาและให้มีตําแหน่งทางวิชาการท่ีสูงขึ้น 

3) สนับสนุนให้คณาจารย์ที่มีคณุวุฒิปริญญาโท ศึกษาต่อในระดับปริญญาเอก 

 
 
 
 
 
 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
เม่ือวนัท่ี 24 ม.ค. 2564
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หมวดท่ี 7  การประกันคณุภาพหลักสูตร 
 

1. การกํากับมาตรฐาน 
 การบริหารจัดการหลักสูตรให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรที่ประกาศใช้และเป็นไปตามกรอบ

มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติหรือมาตรฐานคุณวุฒิสาขาวิชา โดยมีกระบวนการดังต่อไปน้ี 
1.1 การแต่งต้ังอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร โดยแต่งต้ังจากอาจารย์ประจําหลักสูตร และมีภาระหน้าที่

ในการบริหารและพัฒนาหลักสูตรและการเรียนการสอน อาจารย์ผู้รับผิดชอบจํานวน 5 คน ต้องมี
คุณสมบัติดังต่อไปนี้คือ มีคุณวุฒิขั้นตํ่าปริญญาโทหรือเทียบเท่า หรือมีตําแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์ใน
สาขาวิชาที่ตรงหรือสัมพันธ์กับสาขาวิชา และต้องมีผลงานทางวิชาการท่ีไม่ใช่ส่วนหน่ึงของการศึกษา
เพ่ือรับปริญญา และเป็นผลงานทางวิชาการที่ได้รับการเผยแพร่ตามหลักเกณฑ์ที่กําหนดในการ
พิจารณาแต่งต้ังให้บุคคลดํารงตําแหน่งทางวิชาการ อย่างน้อย 1 รายการในรอบ 5 ปีย้อนหลัง  

1.2 การวางแผน การพัฒนา และการประเมินหลักสูตรตามรอบระยะเวลาที่กําหนด โดยมีการวางแผน มี
การประเมินและรายงานผลการดําเนินงานของหลักสูตรทุกปีการศึกษา (มคอ.7) และนําข้อมูลที่ได้ไป
ปรับปรุงพัฒนาหลักสูตรเป็นระยะๆ อย่างน้อยทุกรอบ 5 ปี 

1.3  การดําเนินงานตามตัวบ่งช้ีผลการดําเนินงานเพ่ือการประกันคุณภาพหลักสูตรและการเรียนการสอน
ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาข้อ 1-5 ดังน้ี 
1.3.1 กําหนดให้อาจารย์ผู้รับผิดชอบอย่างน้อยร้อยละ 80 มีส่วนร่วมในการประชุมเพ่ือวางแผน

ติดตามและทบทวนการดําเนินงานหลักสูตร 
1.3.2 มีรายละเอียดของหลักสูตรตามแบบ มคอ.2 ที่สอดคล้องกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ

ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติและ/หรือมาตรฐานคุณวุฒิสาขาวิชา 
1.3.3 มีรายละเอียดของรายวิชา และ/หรือรายละเอียดของประสบการณ์ภาคสนาม ตามแบบ 

มคอ.3 และ/หรือ มคอ.4 อย่างน้อยก่อนการเปิดสอนในแต่ละภาคการศึกษาให้ครบทุกวิชา 
1.3.4 มีการรายงานผลการดําเนินการของรายวิชาและ/หรือรายงานผลการดําเนินการของ

ประสบการณ์ภาคสนาม ตามแบบ มคอ. 5 และ/หรือ มคอ. 6 ภายใน 30 วันหลังจากสิ้นสุด
ภาคการศึกษาที่เปิดสอนให้ครบทุกรายวิชา 

1.3.5 จัดทํารายงานผลการดําเนินการของหลักสูตรตามแบบมคอ.7 ภายใน 60 วันหลังสิ้นสุดปี
การศึกษา 

  
2. บัณฑิต 

 บัณฑิตที่พึงประสงค์ต้องมีคุณลักษณะดังต่อไปน้ี  
2.1  เป็นผู้ที่มีคุณธรรม จริยธรรม  
2.2  มีความรู้ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีผลิตสื่อมัลติมีเดีย แอนิเมชันและเกมได้  
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2.3  มีทักษะด้านปัญญา สามารถคิดวิเคราะห์ วิจารณ์ เสนอแนวความคิด และ/หรือประเมินค่าอย่าง
สร้างสรรค์ รวมทั้งสามารถประยุกต์ใช้ทักษะและ/หรือความรู้ความเข้าใจทางวิชาการในการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ มีทักษะภาคปฏิบัติตามท่ีได้รับการฝึกฝน 

2.4  มีทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ โดยมีความรับผิดขอบในงานท่ีได้รับ
มอบหมาย สามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างเหมาะสมและปรับตัวทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

2.5 มีทักษะในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยสามารถส่ือสาร
อย่างมีประสิทธิภาพท้ังการพูดและการเขียน รู้จักเลือกและใช้รูปแบบการนําเสนอที่เหมาะสมสําหรับ
ปัญหาและกลุ่มผู้ฟังที่ต่างกัน สามารถใช้เทคนิคพ้ืนฐานทางสถิติ และใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ี
เหมาะสมในการสื่อสาร และสืบค้นข้อมูล 

 
3. นักศึกษา 

มีกระบวนการรับนักศึกษา และการเตรียมความพร้อมก่อนเข้าศึกษา การให้คําปรึกษาวิชาการและ
แนะแนว การคงอยู่ การสําเร็จการศึกษา ความพึงพอใจและผลการจัดการข้อร้องเรียนนักศึกษาดังต่อไปนี้ 

3.1  กระบวนการรับนักศึกษา 
สาขาวิชามีการกําหนดคุณสมบัติของผู้ที่จะเข้าศึกษาในหลักสูตรไว้ 2 ประเด็น คือ 

   1. คุณสมบัติทั่วไป : เป็นผู้สําเร็จการศึกษามัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า  หรือเป็นผู้สําเร็จ
การศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง หรือเทียบเท่า หรืออนุปริญญา และเป็นผู้มีความประพฤติดี 
  2. คุณสมบัติเฉพาะทาง : ในกรณีเป็นนักศึกษาต่างชาติ ต้องมีทักษะการใช้ภาษาไทยทั้งด้านการฟัง พูด 
อ่าน และเขียน โดยผ่านการทดสอบตามเกณฑ์ของมหาวิทยาลัย (ขึ้นอยู่กับเกณฑ์การรับนักศึกษาของ
สาขาวิชา) 
      คุณสมบัติต่างๆที่กําหนดไว้น้ีเป็นคุณสมบัติขั้นพ้ืนฐานที่จะเอ้ืออํานวยให้นักศึกษามีศักยภาพในการ

เรียนรายวิชาต่างๆในหลักสูตรจนสามารถสําเร็จการศึกษาได้ 
     สําหรับการคัดเลือกผู้เข้าศึกษา สาขาวิชาฯ ได้ดําเนินการตามกระบวนการต่อไปนี้ ได้แก่ 

1. ผ่านการคัดเลือกตามเกณฑ์ของสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ.) 
2. ผ่านการคัดเลือกตามระบบและเกณฑ์ของมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์  ซึ่งศูนย์รับนักศึกษา 

มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์เป็นผู้ดําเนินการคัดเลือกเอง โดยเปิดรับสมัครทั้งภาคการศึกษาที่ 1 ภาค
การศึกษาที่ 2 และภาคการศึกษาที่ 3 

3. คัดเลือกโดยผ่านการสอบคัดเลือกนักเรียนในเขตพัฒนาของภาคต่างๆ 
3.2 การเตรียมความพร้อมก่อนเข้าศึกษา  

สาขาวิชามีระบบและกลไกเพ่ือนําไปสู่การปฏิบัติงานโดยอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรประชุมวางแผน
เพ่ือวางกลยุทธ์ในการดําเนินการเพื่อการเตรียมความพร้อมให้นักศึกษาก่อนเข้าศึกษาและมอบหมายหน้าที่
รับผิดชอบให้แก่อาจารย์ประจําในสาขาวิชา 
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3.3 การให้คําปรึกษาวิชาการและแนะแนว การคงอยู่ การสําเร็จการศึกษา 

สาขาวิชาฯมีระบบและกลไกเก่ียวกับการดูแลให้คําปรึกษาวิชาการและแนะแนวแก่นักศึกษาเพ่ือให้มี
แนวโน้มอัตราการคงอยู่ และอัตราการสําเร็จการศึกษาในระดับที่สูง ดังน้ี 

การกําหนดอาจารย์ที่ปรึกษา อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรประชุมเพ่ือกําหนดระบบและกลไกการดูแลให้
คําปรึกษาทางด้านวิชาการและแนะแนวแก่นักศึกษา 

 การดูแลนักศึกษา อาจารย์ที่ปรึกษาใช้คู่มืออาจารย์ที่ปรึกษาของสํานักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา เพ่ือ
ใช้เป็นแนวทางในการให้คําปรึกษาแก่นักศึกษาโดยมีอาจารย์ในสาขาวิชาฯเป็นกรรมการอาจารย์ที่ปรึกษา และ
ในกรณีที่นักศึกษาในความดูแลมีปัญหาท่ีเกินความสามารถของอาจารย์ที่ปรึกษาจะให้คําปรึกษาได้ อาจารย์จะ
ส่งต่อไปยังฝ่ายพัฒนานักศึกษาของมหาวิทยาลัย 

 การนัดพบนักศึกษา เมื่ออาจารย์ที่ปรึกษามีนักศึกษาในความดูแล อาจารย์จะเป็นผู้นัดหมายนักศึกษาใน
ความดูแลเพ่ือมาพบ  4 – 5 คร้ังต่อหน่ึงภาคการศึกษา เพ่ือให้คําปรึกษาในเรื่อง เก่ียวกับการเรียนการสอน
หรือช่วยแก้ไขปัญหาในเรื่องอ่ืน ๆ ของนักศึกษาต่อไป  

การติดต่อสื่อสารระหว่างอาจารย์ที่ปรึกษากับนักศึกษาในความดูแล อาจารย์ที่ปรึกษาจะเป็นผู้กําหนดวัน
เวลาให้นักศึกษาเข้าพบ นอกจากวันเวลาที่อาจารย์กําหนดนักศึกษาสามารถนัดหมายวันเวลากับอาจารย์ที่
ปรึกษาและเข้าพบเพ่ือขอคําปรึกษาได้ 

3.4 ความพึงพอใจและการจดัการข้อร้องเรียนของนักศึกษา 

 นักศึกษาสามารถย่ืนร้องเรียนเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนต่อหัวหน้าสาขา และหัวหน้าสาขาวิชา
นําเข้าสู่การประชุมกรรมการบริหารประจําหลักสูตร และหาทางแก้ไข หากที่ประชุมกรรมการบริหารฯ แก้ไข
ไม่ได้ให้พิจารณาส่งต่อคณบดีเพ่ือหาวิธีการแก้ไขในระดับสาขาวิชา 

 
4. อาจารย์ 

4.1 ระบบและกลไกการรับอาจารย์ใหม่ มีดังน้ี  
1. คณะกรรมการบริหารประจําหลักสูตรประชุมร่วมกัน เพ่ือวางแผนและตรวจสอบคุณสมบัติอาจารย์

ประจําหลักสูตรให้เป็นไปตามเกณฑ์หรือระเบียบของ สกอ. จากน้ันจึงสํารวจจํานวนอาจารย์ประจํา
หลักสูตรที่คงอยู่ อาจารย์ประจําหลักสูตรที่จะเกษียณหรือลาออก เพ่ือวางแผนอัตรากําลังในอนาคต 

2. หากอัตรากําลังไม่เพียงพอ สาขาวิชาเสนอขออนุมัติรับอาจารย์เพ่ิมต่อสาขาวิชา และมหาวิทยาลัย
ตามระเบียบของมหาวิทยาลัย 

3. มีการคัดเลือกอาจารย์ใหม่โดยพิจารณาคุณสมบัติให้สอดคล้องกับเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับ
ปริญญาตรี พ.ศ.2558 และมีการสอบคัดเลือก โดยสอบข้อเขียน สอบสัมภาษณ์ และสาธิตการสอน 

4. นอกจากน้ีสาขาฯยังได้มอบหมายให้อาจารย์ประจําหลักสูตรที่มีประสบการณ์เป็นพ่ีเลี้ยงให้คําแนะนํา
เก่ียวกับการเรียนการสอน 
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4.2 ระบบและกลไกการบริหารและการพัฒนาอาจารย์ 
อาจารย์ผู้รับผิดขอบหลักสูตรมีการวางแผนส่งเสริมและพัฒนาอาจารย์ประจําหลักสูตรและมีระบบ

ส่งเสริมและพัฒนาอาจารย์ในด้านต่างๆ ดังน้ี  
- จัดโครงการอบรมสําหรับอาจารย์ใหม่ เพ่ือให้มีความรู้ในด้านเทคนิควิธีการสอน การวัดผลประเมินผล 

ตลอดจนจรรยาบรรณและระเบียบปฏิบัติที่เก่ียวข้อง  
- จัดโครงการอบรมด้านการวิจัย การทําผลงานทางวิชาการเพ่ือพัฒนาศักยภาพของอาจารย์ประจําให้

เป็นไปตามมาตรฐานและมีศักยภาพที่สูงข้ึน เพ่ือส่งผลต่อคุณภาพของหลักสูตร 
- กําหนดให้อาจารย์ประจําจัดทําแผนเพื่อพัฒนาตนเองในด้านการศึกษาต่อ การสร้างผลงานวิชาการ/

การวิจัย และควบคุมกํากับให้อาจารย์ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ 
- จัดสรรงบประมาณท่ีได้รับจากมหาวิทยาลัยในการส่งเสริมสนับสนุนให้อาจารย์เข้ารับการอบรมเพื่อ

พัฒนาคุณภาพอาจารย์ทั้งในด้านการพัฒนาวิชาการและวิชาชีพ การวิจัยและการสร้างผลงานวิชาการ  
 

5. หลักสูตร การเรยีนการสอน การประเมินผู้เรียน 
5.1 สาระของรายวิชาในหลักสูตร 
 กระบวนการออกแบบหลักสูตร ประกอบไปด้วย การสํารวจสถานการณ์ปัจจุบันทางเศรษฐกิจ สังคม 

และวัฒนธรรม การสํารวจความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตและภาวการณ์มีงานทําของบัณฑิต และการสํารวจ
ความพึงพอใจของศิษย์เก่าและศิษย์ปัจจุบันต่อหลักสูตร เพ่ือนําผลมาใช้ในการออกแบบและปรับปรุงหลักสูตร
ตลอดจนถึงการจัดทํารายวิชาให้ทันสมัย 

5.2 การวางระบบผู้สอนและกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
 การวางระบบผู้สอนและกระบวนการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้การดําเนินงานด้านการเรียนการ

สอนของหลักสูตรเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรจะพิจารณาแผนการศึกษาของ
นักศึกษาแต่ละกลุ่มแต่ละช้ันปีเพ่ือวางแผนกําหนดรายวิชาที่จะเปิดสอน เวลาเรียน-เวลาสอบ และผู้สอน ทั้ง
รายวิชาบังคับ และวิชาเลือกซึ่งรายวิชาเลือกที่จะเปิดสอนน้ี สาขาวิชาได้ให้นักศึกษาเป็นผู้เสนอให้อาจารย์
ผู้รับผิดชอบหลักสูตรพิจารณา  หลังจากรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับรายวิชาที่จะเปิดสอนแล้ว  อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
หลักสูตรและอาจารย์ผู้สอนจะประชุมร่วมกันเพ่ือกําหนดผู้สอนในแต่ละรายวิชา  โดยการจัดผู้สอนในแต่ละ
ภาคการศึกษาน้ันได้พิจารณาทั้งจากความรู้ ความสามารถในเนื้อหาวิชาและประสบการณ์ในการสอน ซึ่งถือว่า
มีความสําคัญเป็นอันดับต้น ๆ รวมถึงพิจารณาเรื่องเวลาเรียนและเวลาสอบที่ไม่ซ้ําซ้อนกับวิชาในสาขาอ่ืน ๆ ที่
นักศึกษาลงทะเบียนเรียนในฐานะวิชาโทหรือวิชาเลือกเสรีโดยการจัดตารางเวลาท่ีเหมาะสมทั้งกับผู้เรียนและ
ผู้สอน   

5.3 การประเมนิผู้เรียน 
การประเมินผู้ เรียน  มีระบบ  กลไกการประเมินผลการเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณ วุฒิ

ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติโดยมีระบบ/ขั้นตอนการประเมินผู้เรียนซึ่งปรากฏอยู่ในคู่มือแนวทางการประเมิน
ผู้เรียนตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ และมีกลไก คือ คู่มือแนวทางการประเมินผู้เรียนตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ 
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และคณะกรรมการบริหารหลักสูตรที่ทําหน้าที่กํากับดูแลและประเมินผลการจัดการเรียนการสอนและประเมิน
หลักสูตรตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ 

สาขาฯได้นําระบบ-กลไกไปสู่การปฏิบัติ/ดําเนินงาน โดย มีการแต่งต้ังคณะกรรมการบริหารประจํา
หลักสูตรเพ่ือกํากับดูแลและประเมินผลการจัดการเรียนการสอนและประเมินหลักสูตรตามกรอบมาตรฐาน
คุณวุฒิ  มีการกําหนดเกณฑ์การประเมิน โดยระบุไว้ใน มคอ.3 ของรายวิชาที่เปิดสอนอย่างชัดเจน ภายใน 30 
วัน ก่อนเปิดภาคการศึกษา  

  ในส่วนของผู้สอนอาจารย์ผู้รับผิดชอบในแต่ละรายวิชาที่เปิดสอนในปีการศึกษานั้น ๆ ของหลักสูตรฯ จะ
ดําเนินการประเมินผลการเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิของนักศึกษาในแต่ละรายวิชา ตามกลยุทธ์การ
ประเมินผลการเรียนรู้ทั้ง 5 ด้าน หลังจากเสร็จสิ้นกระบวนการจัดการเรียนการสอน และการประเมินผลการ
เรียนรู้ของนักศึกษาแล้ว ผู้รับผิดชอบในแต่ละรายวิชาจะดําเนินการจัดทํารายงานผลการจัดการเรียนการสอน
หรือ มคอ. 5 ของรายวิชา ภายใน 30 วันหลังสิ้นสุดภาคการศึกษา ภายใต้การกํากับ ติดตาม และตรวจสอบ
ของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรฯ 

 
6. สิ่งสนับสนนุการเรียนรู ้

6.1 การบริหารงบประมาณ 
 มหาวิทยาลัยจัดสรรงบประมาณประจําปี ทั้งงบประมาณแผ่นดินและเงินรายได้เพ่ือจัดซื้อตํารา สื่อ

การเรียนการสอน โสตทัศนูปกรณ์ และวัสดุครุภัณฑ์คอมพิวเตอร์อย่างเพียงพอ เพ่ือสนับสนุนการเรียนการ
สอนในช้ันเรียนและการศึกษาด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
6.2 ทรัพยากรการเรียนการสอนที่มีอยู่เดิม 

 ทรัพยากรสารสนเทศของศูนย์บรรณสารและสื่อการศึกษา มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์  มีเอกสาร 
สิ่งพิมพ์ และสื่อการศึกษาที่สัมพันธ์กับสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ดังน้ี  

หนังสือทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน (ภาษาไทย)  2,234  เล่ม 
หนังสือทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน (อังกฤษ) 2,446  เล่ม 
วารสารทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 13  รายช่ือ 
วารสาร/ฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ 9  ฐาน 
นอกจากน้ียังมีสื่อการศึกษาในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น แถบเสียง แถบภาพ CD-ROM และบริการห้องสมุด

ผ่านทางอินเทอร์เน็ต 
6.3 การจัดหาทรัพยากรการเรียนการสอนเพ่ิมเติม 

1) หลักสูตรพิจารณาจัดหาตําราที่จัดพิมพ์ใหม่หรือปรับปรุงเพ่ิมเติมแต่ละปีเพ่ือใช้ประกอบการเรียน
รายวิชาต่างๆ ตามกรอบงบประมาณที่ได้รับจัดสรร และมีการจัดหาอุปกรณ์/สื่ออิเล็กทรอนิกส์/ซอฟต์แวร์
ประกอบการเรียนการสอนเพ่ิมเติมที่เหมาะสมกับรายวิชาต่างๆ ที่เปิดสอน 
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2) จัดให้มีห้องปฏิบัติการโมชันแคปเจอร์ ห้องปฏิบัติการเทคโนโลยีความจริงเสมือน เพ่ือใช้ในการเรียน
การสอนอย่างเพียงพอต่อปริมาณการใช้งานในหลักสูตร มีการติดต้ังซอฟต์แวร์เพ่ือการเรียนการสอนตามท่ี
กําหนดโดยรายวิชาที่เก่ียวข้อง 

3) จัดให้มีห้องเรียน โสตทัศนูปกรณ์ สื่อการเรียนการสอนต่างๆ และสถานที่ทํางานกลุ่มสําหรับ
นักศึกษาเพ่ือใช้ในการเรียน การทําโครงงาน ตลอดจนการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
6.4 การประเมนิความเพียงพอของทรัพยากรการเรียนรู้ 

 มีอาจารย์ประจําหลักสูตรประเมินความเพียงพอของทรัพยากรท่ีต้องใช้ในการเรียนการสอน รวมท้ัง
การประสานงานกับทางศูนย์บรรณสารและสื่อการศึกษา เพ่ือจัดหาทรัพยากรหนังสือที่จําเป็นต้องใช้ในการ
เรียนการสอนอย่างเป็นระบบ 

 
7. ตัวบ่งชี้ผลการดําเนินงาน (Key Performance Indicators) 

มีการกําหนดตัวช้ีวัดมาตรฐานและคุณภาพการศึกษาตามที่ สกอ. กําหนด โดยมีตัวบ่งช้ีหลัก ดังน้ี 

ตัวบ่งชี้และเปา้หมาย 
ปีที ่

1 2  3  4 5
1. อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรอย่างน้อยร้อยละ 80 มีส่วนร่วมในการประชุมเพ่ือ
วางแผน ติดตาม และทบทวนการดําเนินงานหลักสูตร 

X X X X X 

2. มีรายละเอียดของหลักสูตร ตามแบบ มคอ.2 ท่ีสอดคล้องกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
แห่งชาติ หรือ มาตรฐานคุณวุฒิสาขา/สาขาวิชา (ถ้ามี)  

X X X X X 

3. มีรายละเอียดของรายวิชา และรายละเอียดของประสบการณ์ภาคสนาม (ถ้ามี) ตาม
แบบ มคอ.3 และ มคอ.4 อย่างน้อยก่อนการเปิดสอนในแต่ละภาคการศึกษาให้ครบทุก
รายวิชา 

X X X X X 

4. จัดทํารายงานผลการดําเนินการของรายวิชา และรายงานผลการดําเนินการของประสบการณ์
ภาคสนาม (ถ้ามี) ตามแบบ มคอ.5 และ มคอ.6 ภายใน 30 วัน หลังสิ้นสุดภาคการศึกษาที่เปิด
สอนให้ครบทุกรายวิชา 

X X X X X 

5. จัดทํารายงานผลการดําเนินการของหลักสูตร ตามแบบ มคอ.7 ภายใน 60 วัน หลัง
สิ้นสุดปีการศึกษา 

X X X X X 

6. มีการทวนสอบผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ ท่ีกําหนดใน มคอ.
3 และมคอ.4 (ถ้ามี) อย่างน้อยร้อยละ 25 ของรายวิชาท่ีเปิดสอนในแต่ละปีการศึกษา 

X X X X X 

7. มีการพัฒนา/ปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน กลยุทธ์การสอน หรือ การประเมินผล
การเรียนรู้ จากผลการประเมินการดําเนินงานท่ีรายงานใน มคอ.7 ปีท่ีแล้ว   

X X X X 

8. อาจารย์ใหม่ (ถ้ามี) ทุกคน ได้รับการปฐมนิเทศหรือคําแนะนําด้านการจัดการเรียน
การสอน 

X X X X X 

9. อาจารย์ประจําหลักสูตรทุกคนได้รับการพัฒนาทางวิชาการ และ/หรือวิชาชีพ อย่างน้อยปี
ละหนึ่งครั้ง 

X X X X X 

10. จํานวนบุคลากรสนับสนุนการเรียนการสอน (ถ้ามี) ได้รับการพัฒนาวิชาการ และ/ X X X X X
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ตัวบ่งชี้และเปา้หมาย 
ปีที ่

1 2  3  4 5
หรือวิชาชีพ ไม่น้อยกว่าร้อยละ 50 ต่อปี 
11. ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปีสุดท้าย/บัณฑิตใหม่ท่ีมีต่อคุณภาพหลักสูตร 
เฉลี่ยไม่น้อยกว่า 3.5 จากคะแนนเต็ม 5.0    

  
X X 

12. ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตท่ีมีต่อบัณฑิตใหม่ เฉลี่ยไม่น้อยกว่า 3.5 จาก
คะแนนเต็ม 5.0 

   
X 

รวมตัวบ่งชี้ (ข้อ) ในแต่ละปี 9 10 10 11 12
ตัวบ่งชี้บังคับ (ขอ้ท่ี) 1-5 1-5 1-5 1-5 1-5
ตัวบ่งชี้ต้องผ่านรวม (ข้อ) 8 8 8 9 10
 

เกณฑ์ประเมิน: หลักสูตรได้มาตรฐานตามกรอบคุณวุฒิฯ ต้องผ่านเกณฑ์ประเมินดังนี้ ตัวบ่งชี้บังคับ (ตัวบ่งชี้ที่ 1-5) มีผลการดําเนินการบรรลุตาม
เป้าหมาย และมีจํานวนตัวบ่งชี้ที่มีผลดําเนินการบรรลุเป้าหมาย ไม่น้อยกว่า 80% ของตัวบ่งชี้รวม โดยพิจารณาจากจํานวนตัวบ่งชี้บังคับและตัว
บ่งชี้รวมในแต่ละปี 
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หมวดท่ี 8  การประเมินและปรับปรงุการดําเนินการของหลักสูตร 

1. การประเมินประสิทธิผลของการสอน 

1.1 การประเมินกลยุทธ์การสอน 

อาจารยผู์ส้อนสงัเกตพฤตกิรรม การโตต้อบในช ัน้เรยีน การปฏบิตังิานทีไ่ดร้บัมอบหมาย ผลการทดสอบ

ย่อย ผลการสอบกลางภาค และผลการสอบปลายภาค เพือ่ประเมนิกลยุทธก์ารสอนทีใ่ชท้าํใหผู้เ้รยีนเขา้ใจ

เน้ือหาทีไ่ดเ้รยีนหรอืไม ่หากผูเ้รยีนไมเ่ขา้ใจก็จะตอ้งปรบัเปลีย่นกลยุทธก์ารสอนใหม ่

1.2 ประเมินทักษะของอาจารย์ในการใช้แผนกลยุทธ์การสอน 

1) ระหวา่งภาคการศึกษา อาจารยผู์ส้อนสอบถามความคดิเหน็ของผูเ้รยีนต่อการสอนของตนเอง เพือ่นาํผล

ทีไ่ดป้รบัปรุงการสอนในคาบเรยีนถดัไปใหด้ยีิง่ขึ้น  

2) เมือ่สิ้นสุดภาคการศึกษา ผูเ้รยีนประเมนิทกัษะและแสดงความคดิเหน็ต่อการสอนของอาจารยใ์นแต่ละ

รายวชิา เพือ่ใหผู้ส้อนนาํผลทีไ่ดไ้ปปรบัปรุงการสอนในภาคศึกษาถดัไปใหด้ยีิง่ขึ้น 

2. การประเมินหลักสูตรในภาพรวม 
1) เมื่อสิ้นปีการศึกษา อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรทําการประเมินผลหลักสูตรตามกรอบ

มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหล่งชาติ (มคอ. 7)  
2) เมือ่ใชห้ลกัสูตรครบ 4 ปีการศึกษา คณะกรรมการประเมนิผลหลกัสูตร สาํรวจขอ้มลูความคดิเหน็ต่อ

หลกัสูตรจากนกัศึกษาปจัจบุนั ศิษยเ์ก่า อาจารย ์บคุลากรในแหลง่ฝึกภาคปฏบิตั ิบณัฑติใหม ่และ

ผูเ้ชี่ยวชาญ/ผูท้รงคุณวุฒภิายนอก เพือ่นาํผลการประเมนิทีไ่ดม้าใชใ้นการปรบัปรุงหลกัสูตรใหม้ี

คุณภาพมากขึ้น 

3. การประเมินผลการดําเนนิงานตามรายละเอียดหลักสตูร 
อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรดําเนินการประเมินตามตัวบ่งช้ีผลการดําเนินงานที่ระบุไว้ในหมวด 7 

ข้อ 7 และคณะกรรมการประกันคุณภาพการศึกษา ประเมินผลการดําเนินงานของหลักสูตรตามระบบ
และกลไกของมหาวิทยาลัย 

4. การทบทวนผลการประเมินและวางแผนปรับปรุง 
ผลการประเมินของหลักสูตรจะได้รับการทบทวนผลการประเมินอีกครั้งโดยคณะกรรมการประจํา

สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ เพ่ือพิจารณาผลประเมินหลักสูตรทั้งระดับรายวิชาและระดับหลักสูตร 
ตลอดจนให้ข้อเสนอแนะ/ความคิดเห็นต่างๆ เพ่ือนํามาใช้ในวางแผนและปรับปรุงหลักสูตรให้ดีขึ้น 
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ภาคผนวก ก 
 

ตารางเปรียบเทียบหลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนเิมชัน (ปรับปรุง พ.ศ. 2555)  
และหลักสูตรหลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชนั (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

 

1. เปรียบเทยีบช่ือหลักสูตร และชือ่ปริญญา 
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดยีและแอนิเมชัน

 (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2555) 
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดยีและแอนิเมชัน 

 (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
1. ช่ือหลกัสตูร 
    (ภาษาไทย) เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
    (ภาษาอังกฤษ) Multimedia Technology and Animation 
2. ช่ือปรญิญา 
    (ภาษาไทย) วิทยาศาสตร์บัณฑิต (เทคโนโลยีมัลติมีเดยีและ
แอนิเมชัน) 
    (ภาษาอังกฤษ) Bachelor of Science (Multimedia 
Technology and Animation). 

1. ช่ือหลกัสตูร
    (ภาษาไทย) เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
    (ภาษาอังกฤษ) Multimedia Technology and Animation 
2. ช่ือปรญิญา 
    (ภาษาไทย) วิทยาศาสตร์บัณฑิต (เทคโนโลยีมัลติมีเดยีและแอนิเมชัน) 
    (ภาษาอังกฤษ) Bachelor of Science (Multimedia Technology 
and Animation) 

 

2. เปรียบเทยีบโครงสร้างหลักสูตร  
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดยีและแอนิเมชัน 

(หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2555) 
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดยีและแอนิเมชัน  

(หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
1.หมวดวิชาศึกษาทั่วไป (พ.ศ. 2555) ( 10 หน่วยวิชา) 1.หมวดวิชาศึกษาทั่วไป (พ.ศ. 2560) (40 หน่วยกติ) 
1) กลุม่วิชาภาษาและการสื่อสาร  4 หน่วยวิชา    1) กลุม่วิชาภาษาและการสื่อสาร  20 หน่วยกิต   
2) กลุม่วิชามนุษยศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร์ 2 หน่วยวชิา 2) กลุม่วิชามนุษยศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร์  12 หน่วยกิต 
3) กลุม่วิชาสุขพลานามัย 1 หน่วยวชิา 3) กลุม่วิชาสุขพลานามัย  4 หน่วยกิต   
4) กลุม่วิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  1 หน่วยวิชา  4) กลุม่วิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  4  หน่วยกติ  
5) กลุม่วิชาสารสนเทศ  1 หน่วยวชิา   5) กลุม่วิชาสารสนเทศ  4* หน่วยกติ

   *ไม่นับหน่วยกติในโครงสร้างหลกัสูตร 6) กลุม่วิชาการจดัการ 1 หน่วยวิชา
2. หมวดวิชาเฉพาะ  33 หน่วยวิชา 
   1) กลุ่มวิชาวิชาแกน                 9 หน่วยวิชา 
   2) กลุ่มวิชาเอกบังคับ              14 หน่วยวิชา 
   3) กลุ่มวิชาวิชาเอกเลือก          7 หน่วยวิชา 
   4) กลุ่มวิชาสหกิจศึกษา           3 หน่วยวิชา 

2. หมวดวิชาเฉพาะ 114 หน่วยกิต
1) กลุ่มวิชาแกน 22  หน่วยกิต 
2) กลุ่มวิชาเอกบงัคับ 69  หน่วยกิต 
3) กลุ่มวิชาเอกเลอืก 14  หน่วยกิต 
4) กลุ่มวิชาสหกิจศึกษา  9  หน่วยกติ 

3. หมวดวิชาเลือกเสรี  2 หน่วยวิชา 3. หมวดวิชาเลือกเสรี  8 หน่วยกติ

 
 
 
 
 
 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
เม่ือวนัท่ี 24 ม.ค. 2564



87 
 

3. เปรียบเทยีบรายวิชาในหลกัสูตร  
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดยีและแอนิเมชัน  

(หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2555) 
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดยีและแอนิเมชัน 

(หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
ก. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  10 หน่วยวิชา ก. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 40 หน่วยกิต 
1. กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร 4 หน่วยวิชา 1. กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร 20 หน่วยกิต 
THA-101 ภาษาไทยร่วมสมัยและการรู้สารสนเทศ 1(3-2-7) GEN60-111 ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารร่วมสมัย 4(2-4-6) 
ENG-106 ทักษะภาษาอังกฤษเชิงบรูณาการ 1(3-2-7) 
ENG-107 ภาษาอังกฤษเพื่อสุนทรียศาสตร ์1(3-2-7) 
ENG-110 ภาษาอังกฤษดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 1(3-2-7)
 GEN60-112 ภาษาอังกฤษในชีวติประจําวัน  2(1-2-3) 
 GEN60-113 ภาษาอังกฤษในสื่อและการสื่อสาร 2(1-2-3) 
 GEN60-114 ภาษาอังกฤษในความหลากหลายทางวัฒนธรรม 2(1-2-3)
 GEN60-115 ภาษาอังกฤษเพ่ือสุขภาพและความเป็นอยู่ท่ีดี 2(1-2-3)
 GEN60-116 ภาษาอังกฤษเพ่ือการพัฒนาชุมชน 4(2-4-6) 
 GEN60-117 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสือ่สารทางธรุกจิ 4(2-4-6)
2. กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 2 หน่วยวิชา 2. กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 12 หน่วยกิต 
SOC-107 สิทธ ิกฎหมาย และสังคม 1(3-2-7) 
SOC-108 วัฒนธรรมไทยและวัฒนธรรมโลก 1(3-2-7) 
SOC-109 การเมอืง ประชาสงัคม และการเคลื่อนไหวทางสังคม 1(3-2-
7) 
SOC-110 ชีวิตประจําวันกบัหลักการอยู่ร่วมกันทางสังคม 1(3-2-7)
 GEN60-121 สังคมโลกปจัจุบันและการเป็นพลเมอืงโลก 4(3-2-7)
 GEN60-122 ความซาบซ้ึงในคุณค่าและความงาม 4(3-2-7)
 GEN60-123 การจัดการชีวิตอย่างชาญฉลาด 4(2-4-6) 

3. กลุ่มวิชาสุขพลานามัย 0.5 หน่วยวิชา 3. กลุ่มวิชาสุขพลานามัย 4 หน่วยกิต 
SRE-101 กีฬา นันทนาการและการออกกําลงักายเพ่ือสุขภาวะ 0.5(1-
3-4) 

GEN60-131 การสร้างสรรค์คุณภาพชีวิต 4(2-4-6) 

4. กลุ่มวิชาการจดัการ 0หน่วยวิชา ยุบรวมไปอยู่ในกลุม่วิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

 
5. กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 1 หน่วยวิชา  4. กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  4 หน่วยกติ 
SCI-101 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกับมนุษย์ 0.5(2-0-4) 
SCI-102 ประวัติและปรัชญาของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี .5(2-0-4)
SCI-103 ชีวิตและธรรมชาติ 0.5(2-0-4) 
SCI-104 วิทยาศาสตร์และธุรกิจ 0.5(2-0-4)
SCI-105 คณิตศาสตร์ในชีวิตประจําวัน 0.5(1-3-4) GEN60-141วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ในชีวิตประจาํวัน  4(3-2-7)
SCI-106 โลกและระบบสุริยะ 0.5(2-0-4) 
SCI-107 พรรณพืชเพ่ือชีวิต 0.5(1-2-3) 
SCI-108 มนุษย์และสิ่งแวดล้อม 0.5(1-2-3)
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หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดยีและแอนิเมชัน  
(หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2555) 

หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดยีและแอนิเมชัน 
(หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

 6.กลุ่มวิชาสารสนเทศ 1.5 หน่วยวิชา  5. กลุ่มวิชาสารสนเทศ 4 หน่วยกติ
ITE-104 ความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 0.5(1-2-3) 
ITE-105 ความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 2  0.5(2-0-4) 
ITE-106 การจัดการงานเอกสารและการสรา้งงานนําเสนอ 0.5(0-4-2)
ITE-107 การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ 0.5(0-4-2) 
ITE-108 การใช้ตารางคํานวณและการจดัการฐานข้อมลู 0.5(0-4-2)
 GEN60-151 เทคโนโลยีสารสนเทศสาํหรบัปจัจุบนัและอนาคต 4(0-0-8)
หมวดวิชาเฉพาะ  33 หน่วยวิชา (132 หน่วยกิต)   หมวดวิชาเฉพาะ 114 หน่วยกิต
1) กลุ่มวิชาแกน 4 หน่วยวิชา (16 หน่วยกิต) 1) กลุ่มวิชาแกน  22 หน่วยกิต
CMM-102 หลักการสื่อสาร 0.5(2-0-4) 
DIM-101 ทักษะสารสนเทศในสงัคมฐานความรู ้0.5(2-0-4) DIM60-101 การรูส้ารสนเทศ 2(2-0-4)
DIM-481 วิธีการวจิัยและสถิติสาํหรบังานสารสนเทศ 1(4-0-8) 
ICT-261 ความรู้พืน้ฐานเกี่ยวกับระบบฐานข้อมลู 1(3-2-7) 
MMA-111 เทคโนโลยีมัลตมิีเดีย 1(3-2-7)
  ICT60-111 การจัดการงานเอกสารและการประมวลผลข้อมูล 2(0-4-2)
  MTA60-101 การออกแบบกราฟิกเพื่อการนําเสนอ  2(1-2-3)  
  MTA60-102 การวาดเส้น 3(1-4-4)
  MTA60-103 หลักการใช้สี 3(1-4-4)
  MTA60-104 องค์ประกอบศิลป์ 3(1-4-4) 
  MTA60-201 คณิตศาสตรแ์ละฟิสกิสส์าํหรบัการโปรแกรมเกมและแอนิเมชัน  

4(2-4-6) 
  MTA60-202 ดิจิทัลอาร์ท 3(1-4-4)
MMA-111 เทคโนโลยีมัลตมิีเดีย 1(3-2-7)
2) กลุ่มวิชาเอกบงัคับ 18.5 หน่วยวิชา (74 หน่วยกิต) 2.กลุ่มวิชาเอกบังคับ 72 หน่วยกิต
CMM-104 การถา่ยภาพเบื้องต้น 1(2-4-6)
MMA-101 ดนตรีวจิักษณ ์0.5(2-0-4) MTA60-122 ดนตรีวิจกัษณ์ 2(2-0-4)
MMA-102 การคิดเชิงสร้างสรรค์ 0.5(2-0-4) MTA60-118 การคิดเชิงสรา้งสรรค์ในยุคดิจิทัล 2(2-0-4) 
MMA-103 ศิลปะวจิักษณ ์0.5(2-0-4) MTA60-112 ศิลปะวิจักษณ ์2(2-0-4)    
MMA-104 การออกแบบตัวละคร 1(2-4-6) MTA60-119 การออกแบบตัวละคร 4(2-4-6)  
MMA-112  การโปรแกรมเกมและแอนิเมชันเบื้องต้น 1(3-2-7) MTA60-211 การแก้ปัญหาด้วยขั้นตอนวิธี 4(4-0-8) 
MMA-121 การวาดเส้น 0.5(1-2-3) 
MMA-122 การวาดและลงสีดจิิทัล 1(2-4-6) MTA60-116 การวาดและลงสดีิจิทัล 4(2-4-6)  
MMA-141 ภาพยนตร์แอนิเมชันเบื้องต้น 0.5(2-0-4) 
MMA-142 การเขียนบทและบทภาพสาํหรบังานแอนิเมชัน 1(4-0-8) MTA60-117 พื้นฐานการเขียนบทสาํหรับแอนิเมชัน 2(2-0-4) 
  MTA60-120 การเขียนบทภาพ 3(1-4-4) 
MMA-161 อุตสาหกรรมเกมและแอนิเมชัน 0.5(2-0-4) MTA60-311 อุตสาหกรรมเกมและแอนิเมชัน  2(2-0-4)  
MMA-211  คณิตศาสตร์และฟสิิกสส์ําหรับการโปรแกรม เกมและแอนิเมชัน MTA60-217 คณิตศาสตรแ์ละฟิสกิสส์าํหรบัการโปรแกรมเกมและแอนิเมชัน
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หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดยีและแอนิเมชัน  
(หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2555) 
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1(3-2-7) 4(2-4-6) 
MMA-212 ปฏิสัมพันธ์ระหวา่งมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 0.5(1-2-3) MTA60-215 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 2(1-2-3)
MMA-221 การปั้น 0.5(1-2-3) 
MMA-222 ดิจิทัลอาร์ท 0.5(1-2-3) 
MMA-231 เทคโนโลยีความจริงเสมือน  0.5(2-0-4)  MTA60-219 เทคโนโลยีความจริงแบบผสมผสาน 4(3-2-7) 
MMA-241 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติ 1(2-4-6) MTA60-121 คอมพิวเตอรแ์อนิเมชัน 2 มิติ 4(2-4-6) 
MMA-242 การขึ้นรูป 3 มิต ิ1(2-4-6) MTA60-212 การข้ึนรูป 3 มิติ 4(2-4-6) 
MMA-243 การแสดงสาํหรบังานแอนิเมชัน 0.5(1-2-3) MTA60-213 การแสดงสําหรับงานแอนิเมชัน  3(1-4-4) 
MMA-244 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ 1(2-4-6) MTA60-216 คอมพิวเตอรแ์อนิเมชัน 3 มิติ 4(2-4-6) 
MMA-341 ดนตรีและเสียงประกอบในงานแอนิเมชัน 1(3-2-7) MTA60-312 ดนตรีและเสียงประกอบในงานแอนิเมชัน 4(3-2-7)
MMA-342 เทคโนโลยีการจับภาพเคลือ่นไหว 0.5(0-6-3) MTA60-218 เทคโนโลยีการจับภาพเคลื่อนไหว 3(0-6-3) 
MMA-361 การเปน็ผู้ประกอบการ 0.5(2-0-4) MTA60-314 การเป็นผู้ประกอบการในธุรกจิดิจิทัล 2(2-0-4) 
MMA-392 สัมมนาสําหรบังานเทคโนโลยีมัลตมิีเดียและแอนิเมชัน 0.5(2-0-4)  MTA60-313 สัมมนาสาํหรบังานเทคโนโลยีมลัติมเีดียและแอนิเมชัน 2(2-0-4)
MMA-393 โครงงานสําหรบัเทคโนโลยีมลัติมเีดียและแอนิเมชัน 1 0.5(0-6-3) MTA60-315 โครงงานสาํหรับงานเทคโนโลยีมลัตมิีเดียและแอนิเมชัน 1 4(1-6-5)
MMA-493 โครงงานสําหรบัเทคโนโลยีมลัติมเีดียและแอนิเมชัน 2 1(0-12-6) MTA60-411 โครงงานสาํหรับงานเทคโนโลยีมลัตมิีเดียและแอนิเมชัน 2 6(0-12-6)
  MTA60-114 เทคโนโลยีมลัติมเีดีย 2(2-0-4) 
3) กลุ่มวิชาเอกเลือก เลือกเรียนไม่น้อยกว่า 4.5 หน่วยวิชา (18 หน่วยกิต) 3) กลุ่มวิชาเอกเลือก เลือกเรียนไม่น้อยกว่า 14 หน่วยกติ 
CMM-324  กราฟิกและแอนิเมชันเพ่ืองานวิทยุโทรทัศน์ 1(2-4-6)
CMM-358  ศิลปะ สุนทรียศาสตร์ และการออกแบบ 0.5(2-0-4)
DIM-465 การออกแบบและผลติสื่อวดีิทัศน์ 1(3-2-7) 
MMA-213 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุสําหรับเกมและแอนิเมชัน 1(3-2-7)
MMA-214 โครงสรา้งข้อมลูสาํหรับเกมและแอนิเมชัน 1(4-0-8)   MTA60-233  โครงสร้างข้อมลูสาํหรบัเกมและแอนิเมชัน  4(4-0-8)
MMA-245 สต็อปโมชัน 0.5(1-2-3) MTA60-234 การสร้างภาพยนตร์สต็อปโมชัน 2(1-2-3) 
MMA-251 การพฒันาเกมเบื้องต้น 0.5(1-2-3) MTA60-235 เกมเบื้องต้น 2(2-0-4)
MMA-343 การออกแบบงานแอนิเมชัน 0.5(1-2-3) MTA60-338 การออกแบบงานแอนิเมชัน 2(1-2-3) 
MMA-344 การผลติงานแอนิเมชัน 1(2-4-6) MTA60-339 การผลิตงานแอนิเมชัน 4(2-4-6) 
MMA-345 การทําเทคนิคพิเศษ 0.5(1-2-3) MTA60-238 การทําเทคนิคพิเศษ 3(1-4-4)                             
MMA-346 กราฟิกและแอนิเมชันในงานโฆษณา 1(2-4-6) MTA60-331 กราฟิกและแอนิเมชันในงานโฆษณา 4(2-4-6) 
MMA-347 เทคนิคการผลิตภาพ 3 มิต ิ0.5(1-2-3) MTA60-433 เทคนิคการเรนเดอร์ภาพ 3 มิต ิ 
MMA-348 โปรแกรมสาํเร็จรูปสาํหรบัการจัดแสงและเงา 0.5(1-2-3) MTA60-434 การกาํหนดคุณลักษณะของพ้ืนผวิ การจดัแสง 3(1-4-4)
MMA-349  การแสดงเสียงในงานแอนิเมชัน 0.5(2-0-4) MTA60-336 การแสดงเสียงในงานแอนิเมชัน 3(1-4-4) 
MMA-351 การออกแบบเกม 1(3-2-7) MTA60-236 การออกแบบเกม 3(1-4-4) 
MMA-352 การผลติเกม 1(4-0-8) MTA60-337 การโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ 3(1-4-4) 
MMA-353 ปัญญาประดิษฐ์สําหรับเกม 1(4-0-8) 
MMA-354  การโปรแกรมเกมออนไลน์ 1(2-4-6) MTA60-431 การโปรแกรมเกมออนไลน์ 3(1-4-4) 
MMA-355 การโปรแกรมเกมบนอปุกรณ์ไร้สาย 1(2-4-6) MTA60-333 การโปรแกรมเกมบนอุปกรณ์ไรส้าย 3(1-4-4) 
MMA-481 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 1 1(4-0-8) MTA60-441 หัวข้อพิเศษด้านเกม 1 2(2-0-4) 
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MMA-482 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 2 1(3-2-7) MTA60-442 หัวข้อพิเศษด้านเกม 2 3(1-4-4) 
MMA-483 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 3 0.5(0-4-2) MTA60-443 หัวข้อพิเศษด้านแอนิเมชัน 1 2(1-2-3) 
MMA-484 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 4 0.5(2-0-4) MTA60-444 หัวข้อพิเศษด้านแอนิเมชัน 2 3(1-4-4) 
MMA-485  หัวข้อพิเศษด้านเกม 1 0.5(1-2-3) MTA60-445 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลตมิีเดีย 1 4(4-0-8)
MMA-486  หัวข้อพิเศษด้านเกม 2 0.5(0-4-2) MTA60-446 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลตมิีเดีย 2 4(3-2-7)
MMA-487  หัวข้อพิเศษด้านแอนิเมชัน 1 0.5(1-2-3) MTA60-447 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลตมิีเดีย 3 3(1-4-4)
MMA-488  หัวข้อพิเศษด้านแอนิเมชัน 2 0.5(0-4-2) MTA60-448 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลตมิีเดีย 4 2(2-0-4)
  MTA60-237 การเขียนภาพมนุษย์และสัตว์ 3(1-4-4) 
  MTA60-438 เทคนิคการซ้อนภาพสาํหรับกระบวนการหลงัการผลติ 3(1-4-4)
  MTA60-335 เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 4(3-2-7) 
  MTA60-332 การโปรแกรมเกมบนสภาพแวดล้อมเสมอืนผสานโลกจริง 3(1-4-4)
  MTA60-334 การโปรแกรมกราฟิกบนอุปกรณไ์ร้สาย 4(3-2-7)
  MTA60-432 เทคโนโลยีเว็บ 3 มิติ 4(3-2-7) 
  MTA60-435 การเขียนโปรแกรมสําหรับงานแอนิเมชัน 3(1-4-4)
 MTA60-436 การข้ึนรูป 3 มิติขั้นสูง 3(1-4-4) 
 MTA60-437 การควบคุมกระดกูข้ันสงูสําหรับงานแอนิเมชัน 3(1-4-4)
 MTA60-439 การวาดและลงสดีิจิทัลข้ันสูง 3(1-4-4) 
 MTA60-131 ภาพยนตร์แอนิเมชันเบือ้งต้น 2(2-0-4) 
 MTA60-231 เทคโนโลยีความจริงเสมอืน 2(2-0-4) 
 MTA60-232 การปัน้ 2(1-2-3)
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แบบฟอร์มประวัติและผลงานของอาจารย์ (Curriculum Vitae) 
 

ชื่อ-สกุล ดร.กาญจนน์ัฐฐา ไชยศรียา 
 

มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์
สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ 
222 ต.ไทยบุร ีอ.ท่าศาลา จ.นครศรีธรรมราช 80160 

โทรศัพท์
โทรสาร 
Email 

0954405928 
- 
csomjit@wu.ac.th 

 
1. การศึกษา (เรียงลําดับจากปีล่าสุด) 

คุณวุฒ ิ สาขาวิชา/สถาบันการศึกษา ปี พ.ศ. 
Ph.D. Computer Science, University of Southampton, UK 2559 

วท.ม. เทคโนโลยีการจัดการระบบสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหิดล 2548 

สส.บ. สารสนเทศศึกษา มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ ์ 2545 

 
2. ประสบการณ์การทํางาน (เรียงลําดับจากปีล่าสุด)  

ตําแหน่งงาน - องค์กรหรือหน่วยงาน ปี พ.ศ. 
อาจารย์ประจําหลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 2559 - ปัจจุบัน
รักษาการหัวหน้าสาขาหลักสตูรเทคโนโลยีมลัติมีเดียและแอนิเมชัน 2559 
อาจารย์ประจําหลักสูตรการจัดการสารสนเทศ 2548-2552

 
3. ความเชี่ยวชาญ  

1) การปรับระดับความยากง่ายในเกม 
2 เกมเพ่ือการศึกษา 
3) ระบบการคน้คืนข้อมูล 
 

4. ประสบการณ์การสอน 
  มี    ไม่มี 
 
 
ชื่อสถาบนัการศึกษา คณะ/สาํนักวิชา/

ภาควิชา 
สาขาวิชา/หลกัสูตร ชื่อรายวิชา ปี พ.ศ. 

มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ ์ สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน

การออกแบบเกม 2559 
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ชื่อสถาบนัการศึกษา คณะ/สาํนักวิชา/
ภาควิชา 

สาขาวิชา/หลกัสูตร ชื่อรายวิชา ปี พ.ศ. 

มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ ์ สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน

การผลิตเกม 2559 

มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ ์ สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน

การโปรแกรมเกมและ
แอนิเมชันเบ้ืองต้น 

2558 

มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ ์ สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน 

คณิตศาสตร์และฟิสิกส์
สําหรับการโปรแกรมเกม
และแอนิเมชัน

2559 

 
5. ผลงานสร้างสรรค ์

ผลงานสร้างสรรค์ ปี พ.ศ. 
แอนิเมชันเรื่อง “เร่ืองเล่าของฝาย” เผยแพรท่างสถานีวิทยุโทรทัศน์แห่ง
ประเทศไทย ช่อง 11 กรมประชาสัมพันธ์ จังหวัดนครศรีธรรมราช

2559 

แอนิเมชันเรื่อง “The Legend of Monky” เผยแพร่ทางสถานีวิทยุ
โทรทัศน์แห่งประเทศไทย ช่อง 11 กรมประชาสัมพันธ์ จังหวัด
นครศรีธรรมราช 

2560 

แอนิเมชันเรื่อง “Ban yan” เผยแพร่ทางสถานีวิทยุโทรทัศน์แห่งประเทศ
ไทย ช่อง 11 กรมประชาสัมพันธ์ จังหวัดนครศรีธรรมราช

2560 

แอนิเมชันเรื่อง “ฝายมีชีวิต” เผยแพร่ทางสถานีวิทยุโทรทัศน์แห่ง
ประเทศไทย ช่อง 11 กรมประชาสัมพันธ์ จังหวัดนครศรีธรรมราช

2560 

 
6. ผลงานทางวิชาการย้อนหลัง 5 ปี (ที่ไม่ใช่ส่วนหน่ึงของการศึกษาเพ่ือรับปริญญา) 
 
บทความวิจัย/วิชาการที่เสนอในท่ีประชุมวิชาการ  
S. Rattanarungrot, S. Chaisriya, P. Preeyawongsakul, P. Ketlertprasert and N. Silakun, "Encouraging water 
management in local communities through Living Weir 3D animations," 2017 14th International Joint 
Conference on Computer Science and Software Engineering (JCSSE), Nakhon Si Thammarat, 2017, pp. 1-6. 
 
Chaisriya, S., Gilbert, L., & Wills, G. B. (2013). THE GAME CHALLENGE MODEL. IADIS International 
Conferences Interfaces and Human Computer Interaction and Game and Entertainment Technologies 
2013, 346–349. Prague. 

 
7. โครงการวิจัย 

1. โครงการการผลิตแอนิเมชัน เพ่ือให้ความรู้ในเรื่องการจัดการทรัพยากรนํ้าโดยการใช้ฝายมีชีวิต 
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เม่ือวนัท่ี 24 ม.ค. 2564
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ช่ือแหล่งทุน : สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) หน่วยบูรณาการวิจัยและความร่วมมือเพ่ือ
พัฒนาเชิงพ้ืนที่: ABC Unit  

ช่วงเวลา : 01/08/2559 - 31/03/2560 
สัดส่วนการทําโครงการวิจัย (%): 90 %, หัวหน้าโครงการ และเป็นผู้ร่วมขอทุน 

2. “โครงการนวัตกรรมเพ่ือขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรคก์ารพัฒนาการท่องเที่ยววิถีปากพนังโดย
นวัตกรรม  

 4.0” 
 ช่ือแหล่งทุน : ทปอ. 
 ช่วงเวลา : 1/9/2560- 31/7/2561 
 สัดส่วนการทําโครงการวิจัย (%): 25% เป็นหัวหน้าโครงการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
เม่ือวนัท่ี 24 ม.ค. 2564
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แบบฟอร์มประวัติและผลงานของอาจารย์ (Curriculum Vitae) 
 

ชื่อ-สกุล  ดร.ศศธิร รัตนรุ่งโรจน ์
 

มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์
สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ 
222 ต.ไทยบุร ีอ.ท่าศาลา จ.นครศรีธรรมราช 80160 

โทรศัพท์
โทรสาร 
Email 

0818942418 
075672205 
rsasithorn@gmail.com

 
1. การศึกษา (เรียงลําดับจากปีล่าสุด) 

คุณวุฒ ิ สาขาวิชา/สถาบันการศึกษา ปี พ.ศ. 
Ph.D. Informatics, University of Sussex, UK 2559 

วท.ม. การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ ์ 2549 

วท.บ. วิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์ 2542 

 
2. ประสบการณ์การทํางาน (เรียงลําดับจากปีล่าสุด)  

ตําแหน่งงาน - องค์กรหรือหน่วยงาน ปี พ.ศ. 
หัวหน้าสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 2560 - ปัจจุบัน
อาจารย์ประจําหลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 2551 - ปัจจุบัน
อาจารย์ประจําหลักสูตรระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 2549 - 2550 

 
3. ความเชี่ยวชาญ  

1)  เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 
2)  เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
3)  การประยุกต์เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงบนสถาปัตยกรรมแบบไร้สาย 
 

4. ประสบการณ์การสอน 
  มี    ไม่มี 
 
ช่ือสถาบันการศึกษา คณะ/สํานักวิชา/

ภาควิชา 
สาขาวิชา/หลักสูตร ช่ือรายวิชา ปี พ.ศ. 

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน

โครงสร้างข้อมูลสําหรับงาน
แอนิเมชัน

2552 

มหาวิทยาลัยวลัย สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย สื่อดิจิทัล 2552

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
เม่ือวนัท่ี 24 ม.ค. 2564
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ช่ือสถาบันการศึกษา คณะ/สํานักวิชา/
ภาควิชา 

สาขาวิชา/หลักสูตร ช่ือรายวิชา ปี พ.ศ. 

ลักษณ ์ และแอนิเมชัน
มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน 

สัมมนาสําหรับงาน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน

2553 

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
กับคอมพิวเตอร์ 

2559 

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน 

สัมมนาสําหรับงาน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน

2559 

มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ ์ สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน 

โครงงานสําหรับงาน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 2 

2559 

 
5. ผลงานสร้างสรรค ์
 

ผลงานสร้างสรรค์ ปี พ.ศ. 
แอนิเมชันเรื่อง “เร่ืองเล่าของฝาย” เผยแพรท่างสถานีวิทยุโทรทัศน์แห่ง
ประเทศไทย ช่อง 11 กรมประชาสัมพันธ์ จังหวัดนครศรีธรรมราช

2560 

แอนิเมชันเรื่อง “Frog” เผยแพร่ทางสถานีวิทยุโทรทัศน์แห่งประเทศไทย 
ช่อง 11 กรมประชาสัมพันธ์ จังหวัดนครศรีธรรมราช

2560 

แอนิเมชันเรื่อง “ใบบัว” เผยแพร่ทางสถานีวิทยุโทรทัศน์แห่งประเทศไทย 
ช่อง 11 กรมประชาสัมพันธ์ จังหวัดนครศรีธรรมราช

2560 

 
6. ผลงานทางวิชาการย้อนหลัง 5 ปี (ที่ไม่ใช่ส่วนหน่ึงของการศึกษาเพ่ือรับปริญญา) 
 
บทความวิจัย/วิชาการที่เสนอในท่ีประชุมวิชาการ  
S. Rattanarungrot, S. Chaisriya, P. Preeyawongsakul, P. Ketlertprasert and N. Silakun, "Encouraging water 
management in local communities through Living Weir 3D animations," 2017 14th International Joint 
Conference on Computer Science and Software Engineering (JCSSE), Nakhon Si Thammarat, 2017, pp. 1-6. 
 
S. Rattanarungrot, M. White, Z. Patoli, and T. Pascu, “The Application of Augmented Reality for 
Reanimating Cultural Heritage,” in Virtual, Augmented and Mixed Reality. Applications of Virtual and 
Augmented Reality SE  - 8, vol. 8526, R. Shumaker and S. Lackey, Eds. Springer International Publishing, 
2014, pp. 85–95. 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
เม่ือวนัท่ี 24 ม.ค. 2564
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7. โครงการวิจัย 
1. “โครงการนวัตกรรมเพ่ือขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรคก์ารพัฒนาการท่องเที่ยววิถีปากพนังโดยนวัตกรรม  
     4.0” 
     ช่ือแหล่งทุน : ทปอ. 
 ช่วงเวลา : 1/9/2560- 31/7/2561 
 สัดส่วนการทําโครงการวิจัย (%): 5% เป็นผูร้ับผิดชอบงานลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลและการเผยแพร่ผลงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
เม่ือวนัท่ี 24 ม.ค. 2564



99 
 

แบบฟอร์มประวัติและผลงานของอาจารย์ (Curriculum Vitae) 
 

ชื่อ-สกุล  ดร.นภารัตน์  ชเูกิด 
 

มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์
สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ 
222 ต.ไทยบุร ีอ.ท่าศาลา จ.นครศรีธรรมราช 80160 

โทรศัพท์
โทรสาร 
Email 

0876753139 
- 
jnaparat@wu.ac.th 

 
1. การศึกษา (เรียงลําดับจากปีล่าสุด) 

คุณวุฒ ิ สาขาวิชา/สถาบันการศึกษา ปี พ.ศ. 
ปร.ด. เทคโนโลยีเทคนิคศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ

นครเหนือ 

2555 

ศษ.ม. เทคโนโลยีทางการศึกษา  มหาวิทยาลัยเชียงใหม ่ 2545 

กศ.บ. เทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัยทักษิณ 2542 

 
2. ประสบการณ์การทํางาน (เรียงลําดับจากปีล่าสุด)  

ตําแหน่งงาน - องค์กรหรือหน่วยงาน ปี พ.ศ. 
อาจารย์ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 2545 - ปัจจุบัน

 
3. ความเชี่ยวชาญ  

1) เทคโนโลยีการศึกษา 
 

4. ประสบการณ์การสอน 
  มี    ไม่มี 
 
ชื่อสถาบนัการศึกษา คณะ/สาํนักวิชา/

ภาควิชา 
สาขาวิชา/หลกัสูตร ชื่อรายวิชา ปี พ.ศ. 

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ การจัดการสารสนเทศ
ดิจิทัล 

การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์
และการพิมพ์
อิเล็กทรอนิกส ์

2545-ปัจจุบัน

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ การจัดการ
สารสนเทศดิจทิัล 

การออกแบบและผลิตสื่อ
วีดิทัศน์ 

2545-ปัจจุบัน

มหาวิทยาลัยวลัย สารสนเทศศาสตร์ การจัดการ การจัดการสื่อ 2545-ปัจจุบัน

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
เม่ือวนัท่ี 24 ม.ค. 2564
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ชื่อสถาบนัการศึกษา คณะ/สาํนักวิชา/
ภาควิชา 

สาขาวิชา/หลกัสูตร ชื่อรายวิชา ปี พ.ศ. 

ลักษณ ์ สารสนเทศดิจทิัล 

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ การจัดการ
สารสนเทศดิจทิัล 

สื่อเพ่ืองานสารสนเทศ 2545-ปัจจุบัน

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ การจัดการ
สารสนเทศดิจทิัล 

การออกแบบและ
พัฒนาการเรียนการสอน
แบบดิจิทัล 

2545-ปัจจุบัน

 
5. ผลงานทางวิชาการย้อนหลัง 5 ปี  
 

5.1 บทความทางวิชาการ  
1) นภารัตน์ชูเกิด, และ กฤษมันต์วัฒนาณรงค์. 2556. “การศึกษาความสัมพันธ์ของความผูกพันของ

ผู้เรียน การยอมรับเทคโนโลยีและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้เว็บเป็นฐานการสอน.” วารสารวิชาการครุ
ศาสตร์อุตสาหกรรม พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 4(2): 105–14.   

2) ตวงรัตน์ศรีวงษ์คล, นภารัตน์ชูเกิด, และ อมรัตน์ชีวังกูร. 2551. “การเรียนการสอนโดยอาศัยการ
จัดการความรู้เพ่ือพัฒนาศักยภาพการเรียนแบบคอนสตรคัติวิสต์.” วารสารสารสนเทศ 9(2): 53–64. 

 
5.2 หนังสือ/ตํารา/เอกสารการสอน   
1) นภารัตน์ชูเกิด. 2558. การออกแบบสารเพ่ืองานสารสนเทศ. นครศรธีรรมราช: หลกัสูตรการจัดการ

สารสนเทศ สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์.   
2) นภารัตน์ชูเกิด. 2558. การออกแบบเว็บเพ่ืองานสารสนเทศ (Web Design for Information Works). 

นครศรีธรรมราช: หลักสูตรการจัดการสารสนเทศ สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์. 
3) นภารัตน์ชูเกิด. 2548. การออกแบบและผลิตสื่อสารสนเทศ. นครศรีธรรมราช: หลักสูตรการจัดการ

สารสนเทศ สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
เม่ือวนัท่ี 24 ม.ค. 2564
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แบบฟอร์มประวัติและผลงานของอาจารย์ (Curriculum Vitae) 
 

ชื่อ-สกุล  นายโกสินทร์ กาฬรัตน์  
 

มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์
สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ 
222 ต.ไทยบุร ีอ.ท่าศาลา จ.นครศรีธรรมราช 80160 

โทรศัพท์
โทรสาร 
Email 

- 
- 
- 

 
1. การศึกษา (เรียงลําดับจากปีล่าสุด) 

คุณวุฒ ิ สาขาวิชา/สถาบันการศึกษา ปี พ.ศ. 
วศ.ม. วิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ

ทหารลาดกระบัง 
2549 

วศ.บ. อิเล็กทรอนิกส ์สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 

2547 

 
2. ประสบการณ์การทํางาน (เรียงลําดับจากปีล่าสุด)  

ตําแหน่งงาน - องค์กรหรือหน่วยงาน ปี พ.ศ. 
อาจารย์ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 2555 - ปัจจุบัน

 
3. ความเชี่ยวชาญ  

1) เทคโนโลยีความจริงเสมือน 
 

4. ประสบการณ์การสอน 
  มี    ไม่มี 
 
 
ชื่อสถาบนัการศึกษา คณะ/สาํนักวิชา/

ภาควิชา 
สาขาวิชา/หลกัสูตร ชื่อรายวิชา ปี พ.ศ. 

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน

อุตสาหกรรมเกมและ
แอนิเมชัน   

2557-ปัจจุบัน

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน

การออกแบบเกม           2557- ปัจจุบัน

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน

การป้ัน 3 มิติ 2557- ปัจจุบัน

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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ชื่อสถาบนัการศึกษา คณะ/สาํนักวิชา/
ภาควิชา 

สาขาวิชา/หลกัสูตร ชื่อรายวิชา ปี พ.ศ. 

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน

การพัฒนาเกมเบ้ืองต้น 2557- ปัจจุบัน

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน

การผลิตเกม 2557- ปัจจุบัน

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน

การโปรแกรมเกมและ
แอนิเมชันเบ้ืองต้น 

2557- ปัจจุบัน

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน

เทคโนโลยีความจริง
เสมือน

2557- ปัจจุบัน

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศศาสตร์ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน 

การเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถุสําหรับเกมและ
แอนิเมชัน       

2557- ปัจจุบัน

 
5. ผลงานทางวิชาการย้อนหลัง 5 ปี (ที่ไม่ใช่ส่วนหน่ึงของการศึกษาเพ่ือรับปริญญา) 
 
บทความวิจัย/วิชาการที่เสนอในท่ีประชุมวิชาการ  

1) Kalarat, Kosin. 2016. “A Survey Study of MOBA Game Hardware Interface.” In 
International Conference on Information Technology (InCIT), 2016, The 1st International 
Conference, , 93–100. 

2) โกสนิทร์ กาฬรัตน์, ภาคภูมิ สังข์ช่วย, อนุวัฒน์ อํ่าทอง, และ แคทลยีา ยาฝาด. 2559. “การประยุกต์
เกมเอนจ้ินในการแสดงผลแบบโฮโลแกรม 3 มิติ.” In การประชุมวิชาการระดับประเทศด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ (National Conference on Information Technology: NCIT) ครั้งที่ 8, 437–41. 

3) โกสนิทร์ กาฬรัตน์, อรุณ เพชรรัตน์, อรุณกมล จันทรส, และ ศุภลักษณ์ จีรพงศ์. 2559. “หนังสือรุ่น
ผ่านรูปแบบโลกเสมือนผสานโลกจริง.” In การประชุมวิชาการระดับประเทศด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(National Conference on Information Technology: NCIT) ครั้งที่ 8, 432–36. 

4) Kalarat, Kosin. 2015b. “Parallax Occlusion Mapping in Augmented Reality Case Study 
on Facade of Sino Portuguese Architecture Phuket, Thailand.” In Digital Heritage. 

5) Kalarat, Kosin. 2015a. “Applying Relief Mapping on Augmented Reality.” In Joint 
Conference on Computer Science and Software Engineering (JCSSE), 315–18. 

6) ) Kalarat, Kosin. 2014. “Relief Mapping on Facade of Sino Portuguese Architecture in 
Virtual Reality.” In In Digital Information and Communication Technology and It’s 
Applications (DICTAP), 2014 Fourth International Conference, 333–36. 

 
7. โครงการวิจัย 
1. “โครงการนวัตกรรมเพ่ือขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรคก์ารพัฒนาการท่องเที่ยววิถีปากพนังโดยนวัตกรรม  

 4.0” 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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 ช่ือแหล่งทุน : ทปอ. 
 ช่วงเวลา : 1/9/2560- 31/7/2561 

สัดส่วนการทําโครงการวิจัย (%): 5% เป็นผูร้ับผิดชอบงานลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลและการพัฒนาระบบ 
Virtual Reality 
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แบบฟอร์มประวัติและผลงานของอาจารย์ (Curriculum Vitae) 
 

ชื่อ-สกุล  นายปฏิบัติ ปรียาวงศากุล 
 

มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์
สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร์ 
222 ต.ไทยบุร ีอ.ท่าศาลา จ.นครศรีธรรมราช 80160 

โทรศัพท์
โทรสาร 
Email 

- 
- 
- 

 
1. การศึกษา (เรียงลําดับจากปีล่าสุด) 

คุณวุฒ ิ สาขาวิชา/สถาบันการศึกษา ปี พ.ศ. 
ศป.ม. นิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 2555 

ศป.บ. นิเทศศิลป์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 

2549 

 
2. ประสบการณ์การทํางาน (เรียงลําดับจากปีล่าสุด)  

ตําแหน่งงาน - องค์กรหรือหน่วยงาน ปี พ.ศ. 
อาจารย์ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 24/11/2557 - ปัจจุบัน
นักออกแบบ และนักเขียนการ์ตูนอิสระ  01/01/2553-30/10/2557

2D Artist และ Game Designer บริษัท Viquasoft 01/02/2551-01/01/2553

บรรณาธิการศิลป์ กองบรรณาธิการการ์ตูน นิตยสาร Let’s Comic ควบคู่กับ
หน้าที่ฝ่ายศิลปกรรม นิตยสาร STARPICS บ.ห้องภาพสุวรรณ 

01/01/2550-01/01/2551

นักเขียนการ์ตูนประจํา นิตยสาร Let’s Comic 01/01/2549-01/01/2550
 
3. ความเชี่ยวชาญ  

1) มัลติมีเดีย 
 

4. ประสบการณ์การสอน 
  มี    ไม่มี 
 

ชื่อ
สถาบนัการศกึษา 

คณะ/สาํนัก
วิชา/ภาควิชา 

สาขาวิชา/
หลักสูตร

ชื่อรายวิชา ปี พ.ศ. 

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศ
ศาสตร์ 

เทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ

การออกแบบงาน
แอนิเมชัน   

2557- 
ปัจจุบัน

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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ชื่อ
สถาบนัการศกึษา 

คณะ/สาํนัก
วิชา/ภาควิชา 

สาขาวิชา/
หลักสูตร

ชื่อรายวิชา ปี พ.ศ. 

แอนิเมชัน
มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศ
ศาสตร์ 

เทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน

คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 
มิติ              

2557- 
ปัจจุบัน 

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศ
ศาสตร์ 

เทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน

ศิลปวิจักษณ ์ 2557- 
ปัจจุบัน 

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศ
ศาสตร์ 

เทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน

ดิจิทัลอาร์ท 2557- 
ปัจจุบัน 

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศ
ศาสตร์ 

เทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน

การเขียนบทและบทภาพ
สําหรับงานแอนิเมชัน 

2557- 
ปัจจุบัน 

มหาวิทยาลัยวลัย
ลักษณ ์

สารสนเทศ
ศาสตร์ 

เทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน

การออกแบบตัวละคร 2557- 
ปัจจุบัน 

 
5. เกียรติคณุและรางวัล 

เกียรติคณุ/รางวัลที่ได้รับ ปี พ.ศ.

TAM 2006 Character Design Contest รางวัลรองชนะเลิศอันดับสอง การประกวด 
ออกแบบตัวละคร งาน Thailand Animation and Multimedia

2552 

a day Story Comic ร่วมงานกับ คุณ วงศ์ทนง ชัยณรงค์สิงห์ จัดทํา หนังสือการ์ตูน a 
day Story Comic ตีพิมพ์ครั้งแรก มีนาคม 

2550 

ห้องเรียนที่เงียบที่สุดในโลก ภาพประกอบนิยาย ‘ห้องเรียนที่เงียบที่สุดในโลก’ ของคุณ 
ฟ้า พูลวรลักษณ์ 

2551 

ทุนส่งเสริมการวิจัย ได้รับคัดเลือกเข้ารับทุนส่งเสริมการวิจัย ในหัวข้อวิจัย ‘การ
ออกแบบเกมเพ่ือผู้สูงอายุ’ โดย บัณฑิตวิทยาลัย ศิลปากร ปีการศึกษา

2554 

PTT Comic Contest ได้รับรางวัล รองชนะเลิศอันดับหน่ึง ในการแข่งขัน PTT Comic 
Contest โดยบริษัท ปตท.และ a day 

2554 

DK Online Character Design Contest ได้รับรางวัล Popular Vote จากผลงาน 
 ‘Erawan War Mech’ และรางวัลรองชนะเลิศอันดับหน่ึง จากผลงาน “Kampun The Pit 
Fighter“ ในงานประกวดออกแบบตัวละครสาํหรับใช้ในเกม DK Online โดยบริษัท SG 
Internet และ RPG Factoryประเทศเกาหล ี

2555 

TCDC, Business Networking ได้รับคัดเลือกเข้าแสดงผลงานในงาน “Business 
Networking ตอน ท่องยุทธภพการ์ตูน-กราฟิก-แอนิเมชัน” โดยศูนย์สร้างสรรค์งาน

- 

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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ออกแบบ(TCDC) 
รวมเล่มการ์ตูน Web Comic “Starpunch Girl” โดยสํานักพิมพ์ Let’s Comic พิมพ์ครั้ง
แรก มีนาคม 

2556 

รวมเร่ืองการ์ตูนสั้น เด็กเล่นเงา โดยสํานักพิมพ์ Let’s Comic พิมพ์ครั้งแรก มีนาคม 2557 
 

เกียรติคณุ/รางวัลที่ได้รับ ปี พ.ศ.
ร่วมกับทีมงานทําภาพประกอบอินเตอร์แอ็คทีฟเว็บไซท์ True Meaning of Giving โดย 
บริษัท True Corporation  รับรางวัลเหรียญทองแดง จากงานประกาศรางวัลโฆษณา 
ADMAN 

- 

 
6. ผลงานทางวิชาการย้อนหลัง 5 ปี (ที่ไม่ใช่ส่วนหน่ึงของการศึกษาเพ่ือรับปริญญา) 

 
บทความวิจัย/วิชาการที่เสนอในท่ีประชุมวิชาการ  
S. Rattanarungrot, S. Chaisriya, P. Preeyawongsakul, P. Ketlertprasert and N. Silakun, "Encouraging water 
management in local communities through Living Weir 3D animations," 2017 14th International Joint 
Conference on Computer Science and Software Engineering (JCSSE), Nakhon Si Thammarat, 2017, pp. 1-6. 
 
ป. ปรียาวงศากุล, ก. กัมปนานนท์, and อ. โสภาคย์วิจิตร์, “การออกแบบเกมดิจิทัลเพ่ือผู้สูงอายุ,” วารสาร
คณะศิลปะและการออกแบบ มหาวิทยาลัยรังสิต, vol. 1, no. 1, pp. 11–18, 2555. 
 
7. โครงการวิจัย 

1. “โครงการผลิตสื่อ Informative Poster เส้นทางนําเที่ยวสักการะพระเกจิอาจารย์ของจังหวัด
นครศรีธรรมราชในรูปแบบ Slow Travel” 
ช่ือแหล่งทุน : สกว.  

ช่วงเวลา : 01/08/2559 - 31/03/2560 
  สัดส่วนการทําโครงการวิจัย (%): 90 %, หัวหน้าโครงการ และเป็นผู้ร่วมขอทุน 

2. “โครงการนวัตกรรมเพ่ือขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรคก์ารพัฒนาการท่องเที่ยววิถีปากพนังโดย
นวัตกรรม  

 4.0” 
 ช่ือแหล่งทุน : ทปอ. 
 ช่วงเวลา : 1/9/2560- 31/7/2561 
 สัดส่วนการทําโครงการวิจัย (%): 15% เป็นผู้รับผิดชอบงานออกแบบอัตลักษณ์และผลติภัณฑ์ชุมชน 
 
8. ผลงานสรา้งสรรค ์

สป.อว. รบัทราบการให้ความเห็นชอบหลักสูตรน้ีแล้ว 
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1.รวมผลงานภาพเขียนแฟนตาซี จัดแสดงในงาน “Paint A Dream : KCC Digital Painting 
Exhibition” โดยศูนย์การเรียนรู้จังหวัดฉะเชิงเทรา  01/03/2560 - 01/04/2560 

2.ร่วมแสดงผลงานนิยายภาพ “Mangasia” พิพิธภัณฑ์ Palazzo delle Esposizioni, Rome, Italy 
วันที่ 10/2017-1/2018 

3.ร่วมแสดงผลงานนิยายภาพ “Mangasia” พิพิธภัณฑ์ Villa Reale เมือง Monza วันที่ 2/2018-
6/2018 

4. ผลงานสร้างสรรค์ เว็บคอมิก “Starpunch Girl” , https://tapas.io/episode/29682 ต้ังแต่ 
05/2013 ถึงปัจจุบัน 
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ภาคผนวก ง 
ข้อบังคับมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ว่าด้วยการศึกษาขั้นปรญิญาตร ี พ.ศ. 2560 
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