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ช่ือสถาบนัอดุมศึกษา วิทยาลยันานาชาติ  มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์
 

หมวดท่ี 1  ข้อมูลทัว่ไป 
1. รหสัและช่ือหลกัสูตร 

รหสัหลกัสตูร 25540101102014 
ภาษาไทย :  หลกัสตูรวทิยาศาสตรบณัฑติ  
     สาขาวชิาสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั (หลกัสตูรนานาชาต)ิ 
ภาษาองักฤษ :  Bachelor of Science Program in Creative Media and Digital Technologies  
 (International Program) 

 
2. ช่ือปริญญาและสาขาวิชา 

ภาษาไทย ชื่อเตม็ : วทิยาศาสตรบณัฑติ (สือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั) 
  ชื่อย่อ : วท.บ. (สือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั) 
ภาษาองักฤษ ชื่อเตม็ : Bachelor of Science (Creative Media and Digital Technologies) 
 ชื่อย่อ : B.Sc. (Creative Media and Digital Technologies) 

 
3. วิชาเอก (ถ้ามี) 

ไม่ม ี
 

 
4. จ านวนหน่วยกิตท่ีเรียนตลอดหลกัสูตร 

ไม่น้อยกว่า 120 หน่วยกติ 
 
5. รปูแบบของหลกัสูตร 

5.1 รปูแบบ  
หลกัสตูรปรญิญาตรทีางวชิาการ 
 หลกัสตูรปรญิญาตรทีางวชิาการ หลกัสตูร 4 ปี  
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5.2 ภาษาท่ีใช้  
 หลกัสตูรจดัการศกึษาเป็นต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ) 

 
5.3 การรบันักศึกษา  
 รบัทัง้นกัศกึษาไทยและนกัศกึษาต่างชาต ิ
 

5.4 ความร่วมมือกบัหน่วยงาน/สถาบนัอ่ืน  

 เป็นหลกัสตูรของสถาบนัโดยเฉพาะ 
 

5.5  การให้ปริญญาแก่ผู้ส าเรจ็การศึกษา   
  ใหป้รญิญาเพยีงสาขาวชิาเดยีว 

 
6. สถานภาพของหลกัสูตรและการพิจารณาอนุมติั/เหน็ชอบหลกัสูตร  

 หลกัสตูรปรบัปรุง  พ.ศ. 2568  
  ก าหนดเปิดสอนในภาคการศกึษาที ่1 ปีการศกึษา 2568 

   เริม่ใชม้าตัง้แต่ปี  พ.ศ. 2554  
    การปรบัปรุงหลกัสตูรครัง้นี้ ปรบัปรุงมาจากหลกัสตูร วทิยาศาสตรบณัฑติ 

 สาขาวชิาสื่อสร้างสรรค์และเทคโนโลยดีิจิทลั (หลกัสูตรนานาชาติ) หลกัสูตรปรบัปรุง พ.ศ. 
2563  

  
 ไดร้บัความเหน็ชอบจากคณะกรรมการนโยบายการศกึษา  
 ในคราวประชุมครัง้ที ่25(8/2567) เมื่อวนัที ่6 กนัยายน 2567 
 ไดร้บัความเหน็ชอบและอนุมตัจิากสภามหาวทิยาลยั  ในคราวประชุมครัง้ที ่.................... เมื่อวนัที่
......... 

  
7. ความพร้อมในการเผยแพร่หลกัสูตรท่ีมคีณุภาพและมาตรฐาน  

หลกัสตูรตอ้งไดร้บัการรบัรองมาตรฐานการอุดมศกึษาภายใน 2 ปี  
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8. อาชีพท่ีสามารถประกอบได้หลงัส าเรจ็การศึกษา 
1) นักออกแบบ ได้แก่ ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ (2D) ออกแบบงานกราฟิก (Graphic Designer) และ 

Motion Graphic Designer  

2) นักออกแบบประสบการณ์ของผูใ้ชง้านบนเวบ็ และโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์สื่อสารพกพา (User 

Interface (UX) and User Experience Designer (UI)) 

3) นักออกแบบและพฒันาเว็บ (Web Designer and Developer) และโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์

สือ่สารพกพา  (Mobile Application Designer and Developer) 

4) นักออกแบบและพัฒนาสื่อตอบโต้และสื่อผสมสมัยใหม่ ( Interactive Media and New Media 

Designer) 

5) ผูผ้ลติสิง่สรา้งสรรคท์างดา้นดจิทิลั (Digital Content Creator) 

6) ผูป้ระกอบการดา้นสือ่ดจิทิลั (Digital Entrepreneur)  

7) ขา้ราชการ พนักงานราชการ พนักงานรฐัวสิาหกจิ นักวชิาการคอมพวิเตอร์ ในหน่วยงานที่ท างาน
เกีย่วกบัเทคโนโลย ีสารสนเทศและการสือ่สาร (Government Computer Technical Officer) 
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9. ช่ือ นามสกลุ เลขประจ าตวับตัรประชาชน ต าแหน่ง และคณุวฒิุการศึกษาของอาจารยผ์ู้รบัผิดชอบหลกัสูตร  

 

 
ท่ี 

เลขประจ าตวั 
ประชาชน 

 

ต าแหน่งทาง 

วิชาการ 
ช่ือ-สกลุ 

ระดบั
การศึกษา 

วฒิุการศึกษาท่ีส าเรจ็การศึกษาในแต่ละระดบั 
ปีท่ีส าเรจ็ 
การศึกษา 

ช่ือ 
หลกัสูตร 

สาขา 
วิชา 

ช่ือสถาบนั 
 

1  ผูช้่วย
ศาสตราจารย ์
 

นางสาว อาทติยา นิตยโ์ชต*ิ ปรญิญาเอก 
 
ปรญิญาโท 
 
ปรญิญาตร ี

2555 
 
2551 
 
2550 

Ph.D. 
 
M.Sc.  
 
B.Sc. 

Computer 
Science  
Web 
Technology 
Computer 
Science 

University of Southampton, 
United Kingdom 
University of Southampton, 
United Kingdom 
 
Bangalore University, India 

2  ผูช้่วย
ศาสตราจารย ์
 

นายธเนศ ปานรตัน์* ปรญิญาเอก 
 
 
ปรญิญาโท 
 
ปรญิญาตร ี

2556 
 
 
2550 
 
2546 

ปร.ด. 
 
 
วท.ม. 
 
วท.บ. 

ชวีวทิยาโมเลกุล
และชวีสารสน
เทศ 
วทิยาการ
คอมพวิเตอร ์
วทิยาการ
คอมพวิเตอร ์

มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์
 
 
มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์
 
มหาวทิยาลยัราชภฎัสุราษฎร
ธาน ี

3  อาจารย ์ นางสาวไพลนิ ถาวรวจิติร* ปรญิญาเอก 
 
 
ปรญิญาโท 
 
ปรญิญาตร ี

2562 
 
 
2553 
 
2549 

ปร.ด. 
 
 
M.A. 
 
ศศ.บ. 

Design Arts 
(International 
Program) 
Visual Arts 
(Illustration) 
การออกแบบ
นิเทศศลิป์ 

มหาวทิยาลยัศลิปากร 
 
 
University of the Arts London, 
United Kingdom 
มหาวทิยาลยัศลิปากร 
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ท่ี 

เลขประจ าตวั 
ประชาชน 

 

ต าแหน่งทาง 

วิชาการ 
ช่ือ-สกลุ 

ระดบั
การศึกษา 

วฒิุการศึกษาท่ีส าเรจ็การศึกษาในแต่ละระดบั 
ปีท่ีส าเรจ็ 
การศึกษา 

ช่ือ 
หลกัสูตร 

สาขา 
วิชา 

ช่ือสถาบนั 
 

4  อาจารย ์ นาย จติรพล อนิทรศริิ
สวสัดิ*์ 

ปรญิญาเอก 
 
ปรญิญาโท 
 
 
ปรญิญาตร ี

2564 
 
2551 
 
 
2545 

Ph.D. 
 
M.Sc. 
 
 
วศ.บ. 

Digital Arts 
 
Communication 
and Media 
Engineering 
วศิวกรรม
โทรคมนาคม 

University of Kent, United 
Kingdom 
University of Applied 
Sciences Offenburg, 
Germany 
 
สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้
เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

5  อาจารย ์ นางสาว วรรนิศา มจัฉา* ปรญิญาเอก 
 
ปรญิญาโท 
 
ปรญิญาตร ี

2563 
 
2556 
 
2553 
 

Ph.D. 
 
M.Sc. 
 
B.Tech.  

Informatics 
 
Information 
Technology  
Information and 
Communication 
Technology 

University of Edinburgh, 
United Kingdom 
University Teknologi 
PETRONAS, Malaysia 
University Teknologi 
PETRONAS, Malaysia 
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10. สถานท่ีจดัการเรียนการสอน  

มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์
 
11. การจดัการหลกัสูตรตอบสนองต่อความต้องการของภาคส่วนต่าง ๆ 

11.1 การตอบสนองต่อนโยบายและยุทธศาสตรช์าติ  

นโยบายและยุทธศาสตรช์าติ ความเก่ียวข้องกบัหลกัสูตร 
ยุทธศาสตรช์าตดิา้นการสรา้งความสามารถในการ
แขง่ขนั 

การพฒันาบณัฑติที่มคีวามรู้และความสามารถ
ทางด้านศิลปะและเทคโนโลยีสื่อสร้างสรรค์
สมยัใหม่เป็นส่วนส าคญัของยุทธศาสตร์ชาติใน
การ เตรียมความพร้อมในการแข่ งขัน ใน
อุตสาหกรรมระดบัสากล หลกัสตูรทีมุ่่งเน้นใหก้บั
การผลติบณัฑติทีม่คีวามสามารถทัง้ด้านความรู้
และทกัษะทางเทคโนโลยแีละศลิปะ เพื่อสรา้งสือ่
สร้างสรรค์ที่มคีุณภาพสูงและหลากหลาย เป็น
เครื่องมอืส าคญัที่ช่วยขบัเคลื่อนการพฒันาและ
เสรมิพลงัการแข่งขนัของชาตใินสถานการณ์ที่มี
ก า ร เ ปลี่ ย นแปล งขอ งอุ ต ส าหกร รมและ
เทคโนโลยอีย่างรวดเรว็  

   

การสรา้งบณัฑติทีม่คีวามเชีย่วชาญในดา้นศลิปะ
และเทคโนโลยสีือ่สรา้งสรรคส์มยัใหม่ไม่เพยีงแต่
เพิม่ศกัยภาพในการท างานของบุคคล แต่ยงัเป็น
พืน้ทีส่ าคญัในการสรา้งนวตักรรมทางเทคโนโลยี
และการสร้างสรรค์ผลงานที่มีคุณค่าในสังคม 
การให้ความส าคัญกับการเรียนรู้และการ
สร้างสรรค์ในระดบัสูงจงึเป็นเสน้ทางที่ส าคญัใน
การท าให้ชาติมีความสามารถในการแข่งขัน
อย่างยัง่ยนืในระดบัโลก 

 
นอกจากนี้ การใชเ้ทคโนโลยใีนการสรา้งสือ่สรรค์
สมัยใหม่ยังเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่ช่วย
เสริมสร้างความหลากหลายและการท างาน
ร่วมกนัระหว่างสาขาต่าง ๆ เพื่อสร้างผลงานที่
สะท้อนความหลากหลายทางวัฒนธรรมและ
มุมมองที่แตกต่างกัน ซึ่งเป็นประโยชน์ในการ



7 

 

นโยบายและยุทธศาสตรช์าติ ความเก่ียวข้องกบัหลกัสูตร 
สร้างศักยภาพและการพัฒนาของชาติอย่าง
ยัง่ยืนในยุคที่เทคโนโลยีและสื่อสารมีบทบาท
ส าคญัในการเพิ่มพูนความเป็นไปได้และสร้าง
คุณค่าทางเศรษฐกิจและสงัคมได้ในทุกๆ ด้าน 
การสร้างบณัฑติที่มคีวามเป็นเลศิในด้านศลิปะ
และเทคโนโลยีสื่อสร้างสรรค์สมยัใหม่เป็นการ
ลงทุนที่มีประสิทธิภาพและเชิงก้าวหน้าที่
สามารถน าชาติไปสู่การแข่งขนัอย่างยัง่ยืนใน
สากลไดใ้นระยะยาว  

 
11.2 ตอบสนองต่อนโยบายการพฒันาก าลงัคนของประเทศ  

นโยบายการพฒันาก าลงัคนของประเทศ ความเก่ียวข้องกบัหลกัสูตร 
อุตสาหกรรมดจิทิลั การพฒันาก าลังคนในด้านดิจิทลัเป็นส่วนส าคัญ

ของนโยบายการพฒันาก าลงัคนของประเทศ เพื่อ
ตอบสนองต่อความต้องการของอุตสาหกรรมดจิทิลั
ที่ก าลงัเติบโตขึ้นอย่างรวดเร็ว หลกัสูตรที่มุ่งเน้น
การผลติบณัฑติที่มคีวามรู้และทกัษะทางด้านการ
สร้างสรรค์ดิจิทลัในหลายๆ ด้าน เช่น ภาพยนต์
แอนิเมชนัทัง้ 2 มติแิละ 3 มติ ิการออกแบบเวบ็ไซต์ 
แอปพลิเคชัน และการออกแบบเกมส์ รวมถึง
เทคโนโลยสีื่อสารเสรมิทีเ่ขา้กนัไดเ้ช่น AUGMENT 
REALITY (AR) และ VIRTUAL REALITY (VR) มี
เป้าหมายในการตอบโจทย์และเข้าสู่การแข่งขนั
ของอุตสาหกรรมดิจิทัล ในระดับโลกอย่ างมี
ประสทิธภิาพ  

   

การสร้างบณัฑติที่มคีวามเชี่ยวชาญในด้านดิจิทลั
ไม่เพียงแต่ช่วยสร้างความเข้มแข็งให้กับบุคคล
เท่านั ้น แต่ยังมีบทบาทส าคัญในการน าเสนอ
นวตักรรมในอุตสาหกรรมและในการสรา้งผลงานที่
มคี่าทางสงัคมและเศรษฐกิจ เน้นการสร้างทกัษะ
และความเข้าใจที่เหมาะสมกบัความต้องการของ
ตลาดแรงงานดิจิทัล ซึ่งเป็นการขับเคลื่อนและ
สง่เสรมิความเจรญิทางเศรษฐกจิในอนาคต  
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นโยบายการพฒันาก าลงัคนของประเทศ ความเก่ียวข้องกบัหลกัสูตร 
 
การใช้ เทคโนโลยีในการสร้ างสื่ อดิจิทัลที่ มี
คุณภาพสูงและหลากหลายยงัเป็นปัจจยัส าคัญที่
ส่งเสรมิการท างานร่วมกนัระหว่างสาขาต่างๆ และ
สร้างผลงานที่มคีวามหลากหลายทางเนื้อหาและ
การน าเสนอ เป็นพื้นที่ที่ช่วยสร้างนวตักรรมและ
สรา้งคุณค่าใหก้บัอุตสาหกรรมดจิทิลัอย่างต่อเนื่อง 
การพฒันาบณัฑติดา้นดจิทิลัเป็นการลงทุนที่ส าคญั
ที่มศีกัยภาพในการเสรมิสร้างความแขง็แกร่งของ
อุตสาหกรรมแห่งอนาคตและเสรมิสร้างอทิธพิลใน
การแข่งขันของประเทศในระดับสากลได้อย่าง
ยัง่ยนื 

 
11.3 ตอบสนองต่อเป้าหมายการพฒันาท่ียัง่ยืนขององคก์ารสหประชาชาติ SDGs  
เป้าหมายการพฒันาท่ียัง่ยืนขององคก์าร

สหประชาชาติ 
ความเก่ียวข้องกบัหลกัสูตร 

สรา้งโครงสรา้งพืน้ฐานทีม่คีวามทนทาน สง่เสรมิการ
พฒันาอุตสาหกรรมทีค่รอบคลุมและยัง่ยนื และ
สง่เสรมินวตักรรม 

การพฒันาอุตสาหกรรมที่มคีวามครอบคลุมและ
ยัง่ยืนในยุคที่เทคโนโลยีและสื่อสารมีบทบาท
ส าคัญ  น าพาไปสู่ ก า ร มุ่ ง เ น้นการผลิต สื่ อ
สร้างสรรค์ที่มคีวามรู้ด้านศิลปะ การศึกษา และ
การวจิยัที่สามารถปรบัตวัตามการเปลี่ยนแปลง
ของโลกได้อย่างคล่องตวั การผสมผสานระหว่าง
ศลิปะและการสื่อสารในการสร้างเรื่องราวผ่านสื่อ
สมยัใหม่เป็นส่วนส าคญัที่ช่วยส่งเสรมิการเรยีนรู้
ที่มีความทนัสมยัและสามารถที่จะแข่งขนัได้ใน
อุตสาหกรรมทีก่า้วไปขา้งหน้า  

   

การประยุกตใ์ชส้ือ่สรา้งสรรคแ์ละการสือ่สารทีเ่ป็น
สื่อสมยัใหม่เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ
และการแข่งขันในอุตสาหกรรมที่มีการพัฒนา
อย่างต่อเนื่อง เป็นการสร้างพื้นที่ส าคัญที่ช่วย
ส่งเสริมนวัตกรรมให้เกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม 
การผลติสื่อสรา้งสรรค์ทีส่ามารถตอบสนองความ
ตอ้งการของตลาดและผูบ้รโิภคในยุคทีเ่ทคโนโลยี
เป็นส่วนส าคญั ช่วยสร้างบณัฑติที่มคีวามพร้อม
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เป้าหมายการพฒันาท่ียัง่ยืนขององคก์าร
สหประชาชาติ 

ความเก่ียวข้องกบัหลกัสูตร 

ในการใช้เทคโนโลยีและสื่อสารในการน าเสนอ
และสร้างสรรค์ผลงานที่เต็มไปด้วยนวตักรรมที่
สามารถท าใหอุ้ตสาหกรรมเตบิโตและยัง่ยนืไดใ้น
อนาคต 

 
 

11.4 ตอบสนองต่อวิสยัทศัน์และพนัธกิจของสถาบนั 

หลกัสูตรนี้เป็นหลกัสูตรนานาชาตทิี่มเีป้าประสงค์ในการจดัการเรยีนการสอน เพื่อผลติบณัฑติที่มี

ความรูค้วามสามารถในการบูรณาการและประยุกต์ความรูท้างดา้นคอมพวิเตอร ์การสื่อสาร และศลิปะ เพื่อ

การออกแบบสื่อ การด าเนินงานของหลกัสูตรมคีวามสอดคล้องกบัพนัธกจิของมหาวทิยาลยัในการพฒันา

มหาวทิยาลยัใหเ้ป็นสงัคมฐานความรูบ้นพืน้ฐานพหุวฒันธรรมและใหโ้อกาสผูใ้ฝ่รูไ้ด้มโีอกาสเขา้ถงึความรู้ 

เพื่อสร้างบัณฑิตที่มีความเชี่ยวชาญทางด้านการผลิตและออกแบบสื่อดิจิทลั มีโลกทศัน์สากล โดย ใช้

เทคโนโลยสีารสนเทศทีท่นัสมยั มคีุณธรรมและจรยิธรรมในการประกอบอาชพีทีส่อดคลอ้งกบัวฒันธรรมไทย

และวฒันธรรมสากล โดยหลกัสตูรน้ีมคีวามเกีย่วขอ้งกบัพนัธกจิหลกัของมหาวทิยาลยัในประเดน็ยุทธศาสตร์

หลกัดงันี้  (ดงัภาคผนวก ก) 

พนัธกิจท่ี 1 ของมหาวทิยาลยั (สรา้งความเป็นผู้น าทางวชิาการและนวตักรรม โดยมกีารวจิยัเป็น

ฐานเพือ่การพฒันาภาคใตแ้ละประเทศ เชื่อมโยงสูส่งัคมและเครอืขา่ยสากล) 

หลกัสตูรเน้นการพฒันาสือ่และนวตักรรมดา้นดจิทิลั โดยเน้นเป็นการระดมความรูท้ ัง้จากบุคลากรใน

ภาคอุตสาหกรรม และมหาวทิยาลยัที่มคีวามเชี่ยวชาญ และมคีวามช านาญด้านการจดัการเรยีนการสอน 

โดยมีผลงานเป็นที่ประจกัษ์ ในส่วนของการจดัการเรียนการสอน หลักสูตรนี้เป็นหลักสูตรนานาชาติที่

สอดคล้องกบั มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร์ และ บรบิทขององค์ความรู้/สาขาวชิา (Discipline) ทัง้ภายใน

และภายนอกมหาวทิยาลยั/ประเทศ เพือ่สง่เสรมิใหม้หาวทิยาลยัไปสูค่วามเป็นนานาชาตเิพิม่ขึน้ หลกัสตูรนี้

เป็นหลกัสูตรนานาชาต ิมบีรบิทขององคค์วามรู/้สาขาวชิา (Discipline) ทัง้ภายใน และนอกประเทศ ผูเ้รยีน

ไดเ้รยีนลกัษณะการด าเนินกจิการ องคค์วามรูด้า้นศลิปะของ ประเทศไทย ผนวกกบัความรูด้า้นเทคโนโลยี

การผลติจากต่างประเทศ เพือ่ผลติงาน สรา้งสรรค ์

พนัธกิจท่ี 2 ของมหาวทิยาลยั (สรา้งบณัฑติที่มสีมรรถนะทางวชิาการและวชิาชพี ซื่อสตัย ์มวีนิัย 

ใฝ่ปัญญา จติสาธารณะและทกัษะในศตวรรษที ่21 สามารถประยุกตค์วามรูบ้นพืน้ฐานประสบการณ์จากการ

ปฏบิตั)ิ 

หลกัสูตรไดม้กีารจดัการเรยีนการสอนเพือ่เน้นประสบการณ์จากการปฏบิตักิารจดัการการเรยีนการ

สอนทีบู่รณาการกบัการท างาน (Work Integrated Learning) โดยมกีารบูรณาการการเรยีนการสอนระหว่าง
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ภาคอุตสาหกรรมและหลกัสูตร โดยเน้นการเรยีนในชัน้เรยีนควบคู่กบัการท างานในสถานประกอบการจรงิ 

เพื่อเป็นการส่งเสรมิใหน้ักศกึษาน าความรูท้ีเ่รยีนในรายวชิาต่างๆ ไปประยุกต์ใชใ้นการปฏบิตังิานจรงิ เช่น 

รายวชิา 142-401 สหกจิศกึษาดา้นสื่อสรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั  142-159 ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละสว่น

ประสานงานกบัผูใ้ช ้142-256 แอนิเมชนั 2 มติแิบบดจิทิลั 

พันธกิจท่ี 3 ของมหาวิทยาลัย (พัฒนามหาวิทยาลัยให้เป็นสังคมฐานความรู้บนพื้นฐานพหุ

วัฒนธรรม และหลักปรัชญาของ เศรษฐกิจพอเพียง โดยให้ผู้ใฝ่รู้ได้มีโอกาสเข้าถึงความรู้ได้อย่าง

หลากหลายรปูแบบ) 

หลกัสตูรไดม้กีารจดัการเปิดการเรยีนการสอนในหมวดวชิาศกึษาทัว่ไป เพือ่ใหน้กัศกึษามคีวามรู้
พืน้ฐานดา้นพหุวฒันธรรม และหลกัปรชัญาเศรษฐกจิพอเพยีง โดยเน้นการเรยีนการสอนแบบเชงิรุก (active 
learning) เช่น รายวชิา 142-025G6 ประโยชน์เพือ่นมนุษย ์และ 142-008G4 โลกแห่งอนาคต เป็นตน้ 
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หมวดท่ี 2 ปรชัญา วตัถปุระสงค ์และ ผลลพัธก์ารเรียนรู้ 
 
1. ปรชัญา วตัถปุระสงค ์และ ผลลพัธก์ารเรียนรู้ 
 1.1 ปรชัญา 

 หลกัสตูรวทิยาศาสตรบณัฑติ สาขาวชิาสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั (หลกัสตูรนานาชาต)ิ มุ่ง
ผลิตบัณฑิตที่มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ด้านดิจิทัลมีเดียและสามารถสื่อสารแนวคิดผ่านสื่อดิจิทัล
สรา้งสรรค ์โดยการบูรณาการความรู้ทางเทคโนโลยสีมยัใหม่ ภาษาองักฤษ สุนทรยีศาสตร ์ศาสตร์การ
สื่อสาร และพืน้ฐานกระบวนการวจิยั การจดัการศกึษานี้ยดึหลกัปรชัญาการศกึษาตามแนวทางพพิฒันา
การนิยม (Progressivism) ที่มุ่งเน้นการพฒันาผู้เรียนในทุกด้าน เพื่อให้ผู้เรยีนสามารถปรบัตวัและมี
ความสุขในสงัคมทีเ่ปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ โดยเน้นการเรยีนรูท้ีย่ ัง่ยนืและตลอดชวีติ มุ่งเน้นผูเ้รยีนเป็น
ศูนย์กลาง การเรยีนรู้ที่ใช้กิจกรรมการปฏิบตัิที่หลากหลาย เช่น การใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนรู้ 
(Problem-based Learning) และการใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาและการค้นคว้าด้วยตนเอง การจดัการเรยีนรู้ยงัสนับสนุนให้ผู้เรยีนสามารถน าทรพัยากรไป
ใชไ้ดอ้ย่างเหมาะสม และพฒันาทกัษะทีจ่ าเป็นต่อการท างานในอุตสาหกรรมดจิทิลัในปัจจุบนัและอนาคต 

 
1.2 วตัถปุระสงค ์

1) ผลติบณัฑติทีม่คีวามรูแ้ละมทีกัษะในศาสตรด์า้นดจิทิลัมเีดยี ศลิปะและการวจิยั 

2) ผลติบณัฑติทีม่คีวามรูแ้ละมทีกัษะสือ่สารโดยภาษาองักฤษเป็นฐาน 

3) ผลติบณัฑติทีส่ามารถบูรณาการและประยุกตค์วามรูด้า้นดจิทิลัมเีดยี การสื่อสาร ศลิปะ เพื่อการ

ออกแบบสื่อและสิง่สร้างสรรคโ์ดยใช้ภาษาองักฤษและการวจิยัเป็นฐาน ทีต่รงกบัความต้องการ

ของตลาดงานระดบัชาตแิละนานาชาต ิ 

4) ผลติบณัฑติทีม่คีวามคดิรเิริม่สรา้งสรรคเ์พื่อพฒันานวตักรรมดา้นการออกแบบสือ่และนวตักรรม

ดจิทิลัเพือ่การแขง่ขนัระดบัชาตแิละนานาชาต ิ

5) ผลติบณัฑติที่สามารถท างานในสภาพแวดลอ้มที่เป็นพหุวฒันธรรม โดยตระหนักถงึวฒันธรรม

ขององคก์ร และมติทิางดา้นสงัคมในระดบัสากล 

6) ผลติบณัฑติทีม่คีุณธรรม จรยิธรรม และจรรยาบรรณในวชิาชพี 

 
1.3 ผลลพัธก์ารเรียนรู้ของหลกัสูตร (PLOs)  

เมื่อส าเรจ็การศกึษาจากหลกัสตูรน้ี บณัฑติสามารถ 
PLO 1  แสดงออกถงึการปฏบิตัตินอย่างมคีุณธรรม จรยิธรรม และเคารพกฎระเบยีบขององคก์ร 
PLO 2  วเิคราะหข์อ้มลูและวางแผนการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างสรา้งสรรค์ 
PLO 3  แสดงพฤติกรรมการมีความรับผิดชอบและท างานเป็นทีมเพื่อให้บรรลุวตัถุประสงค์ที่

ก าหนด 
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PLO 4  สื่อสารภาษาองักฤษเชงิวชิาการได้อย่างถูกต้องตามหลกัภาษาและเหมาะสมตามบริบท
ทางสงัคมและวฒันธรรม 

PLO 5  ใช้เครื่องมือในการออกแบบและสร้างสรรค์สื่อดิจิทัลเพื่อการสื่อสารข้อมูลได้ตรงตาม
วตัถุประสงค ์

PLO 6  สรา้งสรรคส์ือ่ดจิทิลัโดยใชค้วามรูด้า้นศลิปะและเทคโนโลยดีจิทิลัอย่างมจีรรยาบรรณ 
PLO 7  พฒันาสื่อดจิทิลัทีต่อบสนองความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายโดยบูรณาการความรูจ้ากการ

คน้ควา้ดว้ยตนเองและทกัษะการออกแบบ 
PLO 8  ปฏบิตังิานจรงิในสถานประกอบการไดบ้รรลุตามเป้าหมายทีก่ าหนดไว ้(แผนสหกจิศกึษา) 

 
2. ระบบการจดัการศึกษา 
 2.1 ระบบ  

 ระบบทวภิาค โดย 1 ปีการศกึษา แบ่งออกเป็น 2 ภาคการศกึษาปกต ิโดย 1 ภาคการศึกษปกต ิ
มรีะยะเวลาการศกึษา ไม่น้อยกว่า 15 สปัดาห ์
และข้อก าหนดต่าง ๆ ให้เป็นไปตามข้อบังคบัมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ว่าด้วยการศึกษาชัน้
ปรญิญาตรแีละการศกึษาตลอดชวีติ พ.ศ. 2563 
 

2.2 วนั-เวลาในการด าเนินการเรียนการสอน  
  วนั – เวลาราชการปกต ิ
 ภาคการศกึษาที ่1 เดอืนมถิุนายน – เดอืนตุลาคม 
 ภาคการศกึษาที ่2 เดอืนพฤศจกิายน – เดอืนมนีาคม 
  

2.3 การจดัการศึกษาภาคฤดรู้อน  

 ไม่มภีาคฤดรูอ้น 
 

2.4 การเทียบเคียงหน่วยกิตในระบบทวิภาค 
ไม่ม ี

 
2.5 ระบบจดัการศึกษา  

  แบบชัน้เรยีน 
  
2.6 การเทียบโอนหน่วยกิต รายวิชาและการลงทะเบียนเรียนข้ามสถาบนัอดุมศึกษา (ถ้ามี) 

 เป็นไปตามขอ้บงัคบัมหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร์ ว่าด้วยการศกึษาชัน้ปรญิญาตรแีละการศึกษา
ตลอดชวีติ พ.ศ. 2563 
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หมวดท่ี 3 โครงสร้างหลกัสูตร รายวิชา และ หน่วยกิต 
 
1. โครงสร้างหลกัสูตร 

1.1 จ านวนหน่วยกิต รวมตลอดหลกัสตูรไม่น้อยกว่า 120 หน่วยกติ 
1.2 โครงสร้างหลกัสูตร 
 ก. หมวดวิชาศึกษาทัว่ไป ไม่น้อยกว่า   26 หน่วยกิต 
  รายวิชาบงัคบั ไม่น้อยกว่า   18 หน่วยกิต 
    GE 1 ภาษาและการสือ่สาร 4 หน่วยกติ 
    GE 2 การพฒันาความคดิ  4 หน่วยกติ 
      การคดิเชงิตรรกะและตวัเลข (2 หน่วยกติ) 
      การคดิเชงิระบบ  (2 หน่วยกติ) 
    GE 3 การคดิแบบผูป้ระกอบการ 2 หน่วยกติ 
    GE 4 การใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลั 2 หน่วยกติ 
    GE 5 สุขภาวะองคร์วม   2 หน่วยกติ 
    GE 6 จติสาธารณะและการพฒันาทีย่ ัง่ยนื 2 หน่วยกติ 
    GE 7 การปรบัตวัใหเ้ขา้กบัพลวตัของโลก 2 หน่วยกติ 
    GE 8 รายวชิาเลอืก ไม่น้อยกว่า      8 หน่วยกิต  
 ข. หมวดวิชาเฉพาะ    88 หน่วยกิต 

1) กลุ่มวชิาพืน้ฐาน         24 หน่วยกติ  
2) กลุ่มวชิาบงัคบั         35 หน่วยกติ 
3) กลุ่มวชิาบงัคบัเลอืก         17 หน่วยกติ  

แผน 1 แผนการศกึษาปกต ิ 
แผน 2 แผนการศกึษาสหกจิศกึษา 

4) กลุ่มวชิาเลอืก         12 หน่วยกติ  
 ค. หมวดวิชาเลือกเสรี    6 หน่วยกิต 
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1.3 รายวิชา/กลุ่มสาระ/ชุดวิชา (Module) 
 ก. หมวดวิชาศึกษาทัว่ไป ไม่น้อยกว่า 26 หน่วยกิต 
  GE1 ภาษาและการสือ่สาร 4 หน่วยกติ 
  142-006G1 ภาษาองักฤษเชงิวชิาการฟังและพดู 2((2)-0-4) 
   (Academic English: Listening and Speaking) 
  142-007G1 ภาษาองักฤษเชงิวชิาการอ่านและเขยีน 2((2)-0-4) 
   (Academic English: Reading and Writing) 
  GE 2 การพฒันาความคดิ 4 หน่วยกติ 
   การคดิเชงิตรรกะและตวัเลข 2 หน่วยกติ 
  142-010G2A  คดิไปขา้งหน้า 2((2)-0-4) 
   (Organic Thinking) 
   การคดิเชงิระบบ  2 หน่วยกติ 
  142-009G2B การแกปั้ญหาแบบสรา้งสรรค ์ 2((2)-0-4) 
   (Creative Problem Solving) 
  GE 3 การคดิแบบผูป้ระกอบการ 2 หน่วยกติ 
  142-026G3 การเป็นผูป้ระกอบการ 2((2)-0-4) 
   (Entrepreneurship) 
  GE 4 การใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลั 2 หน่วยกติ 
  142-008G4  โลกแห่งอนาคต 2((2)-0-4) 
   (The Future Earth) 
  142-027G4  เทคโนโลยเีอไอและการรูเ้ท่าทนั 2((2)-0-4) 

   (AI Technologies and Literacy) 
  GE 5 สุขภาวะองคร์วม  2 หน่วยกติ 
  142-022G5 โลกสวย  2((2)-0-4) 
   (Life is Beautiful) 
  GE 6 จติสาธารณะและการพฒันาทีย่ ัง่ยนื (SDG 1 2 4 5 10) 2 หน่วยกติ 
  142-025G6 ประโยชน์เพือ่นมนุษย ์ 2((2)-0-4) 
   (Benefits of Mankind) 
  GE 7 การปรบัตวัใหเ้ขา้กบัพลวตัรของโลก (SDG 6 7 13 14 15) 2 หน่วยกติ 
  142-024G7 ศลิปะการด าเนินชวีติ 2((2)-0-4) 
   (Art of Living) 
  GE 8  รายวชิาเลอืก ไม่น้อยกว่า  8 หน่วยกติ 
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142-001G8* ยกเครื่องเรื่ององักฤษ  2((2)-0-4) 
  (English Booster) 
142-002G8* องักฤษออนแอร ์  2((2)-0-4) 
  (English On Air) 
142-003G8 ภาษาองักฤษพืน้ฐานส าหรบัเทคโนโลยสีารสนเทศ 2((2)-0-4) 
  (English for Basic IT) 
142-004G8 ภาษาองักฤษจรติจะกา้น 2((2)-0-4) 
  (English Pronunciation) 
142-005G8 การเขยีนขัน้เทพ   2((2)-0-4) 
  (Advanced Writing) 
142-011G8 ใคร ๆ กว็าดได ้   2((2)-0-4) 
  (Everyone Can Draw) 
142-012G8 มนตร์กัเสยีงดนตร ี   2((2)-0-4) 
  (The Sound of Music) 
142-013G8 องักฤษกนัทุกวนั   2((2)-0-4) 
  (Everyday English) 
142-014G8 ภาษาองักฤษพรอ้มสูอ่าชพี  2((2)-0-4) 
  (English for Career Readiness) 
142-015G8 ภาษาสือ่และศลิปะการเล่าเรื่อง  2((2)-0-4) 
  (Media Language and Art of Storytelling) 
142-016G8 การพดูในทีส่าธารณะ   2((2)-0-4) 
  (Public Speaking) 
142-017G8 สือ่สรา้งสรรคส์ าหรบัการน าเสนอผลงานวชิาการ  2((2)-0-4) 
  (Creative Media for Academic Presentation) 
142-018G8 ปัจจยัที ่5   2((2)-0-4) 
  (The 5th need) 
142-019G8 การตลาดบนยทูปู   2((2)-0-4) 
  (Youtube Marketing) 
142-020G8 การออกแบบกระบวนการคดิและการสรา้งแบรนด์  2((2)-0-4) 
  (Design Thinking and Branding) 
142-021G8 การจดัการสือ่โฆษณาออนไลน์  2((2)-0-4) 
  (Online Advertising Management) 
142-023G8 ตะลอนทวัร ์   2((2)-0-4) 
  (Learn to Roam) 
หมายเหตุ * ใหล้งทะเบยีนเรยีนแบบไม่นบัหน่วยกติ และตอ้งไดร้บัสญัลกัษณ์ “S” 
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ข. หมวดวิชาเฉพาะ ไม่น้อยกว่า   88 หน่วยกิต 
  1) กลุ่มวิชาพื้นฐาน    24 หน่วยกิต 

142-141 ชุดวชิาการออกแบบสือ่ดจิทิลัสรา้งสรรค์     6((3)-6-9) 

 (Module: Creative Digital Media Design) 

142-142 การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน      3((2)-2-5) 

(Basic Programming) 

142-144 พืน้ฐานการออกแบบกราฟิก      3((2)-2-5) 

(Principles of Graphic Design) 

142-145 การเขยีนบทและการเขยีนสตอรบีอรด์     3((2)-2-5) 

 (Script Writing and Storyboarding) 

142-241 หลกัการเทคโนโลยทีางเวบ็      3((2)-2-5) 

 (Principles of Web Technology) 

142-242 การถ่ายภาพดจิทิลั       3((2)-2-5) 

 (Digital Photography) 

142-247 การสรา้งโมเดล 3 มติพิืน้ฐาน      3((2)-2-5) 

(Fundamentals of 3D Modeling) 

 

  2) กลุ่มวิชาบงัคบั                                         35 หน่วยกิต 

142-150 การเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถุ      3((2)-2-5) 

 (Object-Oriented Programming) 

142-159 ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละสว่นประสานงานกบัผูใ้ช้    3((2)-2-5) 

  (User Experience and User Interface) 

142-251 เอไอส าหรบัสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลย ี     3((2)-

2-5) 

 (AI for Creative Media and Technologies)  

142-252 การออกแบบเกม       3((2)-2-5) 

  (Game Design) 

142-254 ระบบฐานขอ้มลู       3((2)-2-5) 

(Database System) 
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142-350 สมัมนาดา้นสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั     2(0-4-2) 

 (Seminar in Creative Media and Digital Technologies) 

142-351 ชุดวชิาการบรหิารจดัการโครงการเชงิวจิยั     6((4)-

4-10) 

  (Module: Research Project Management) 

142-355 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 1    4(0-12-0) 

 (Project in Creative Media and Digital Technologies I) 

142-356 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 2    8(0-24-0) 

(Project in Creative Media and Digital Technologies II) 

 

 3) กลุ่มวิชาบงัคบัเลือก              17 หน่วยกิต  

 3.1) นกัศกึษาตอ้งลงทะเบยีนในรายวชิาดงัต่อไปนี้ จ านวน 2 รายวชิาๆ ละ 1 หน่วยกติ 

ไดแ้ก่  

142-250 การเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสหกจิศกึษา     1((1)-0-2) 

            และการฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพี 

            (Cooperative Education and Internship Preparation)  

142-352 การเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสหกจิศกึษา                 1((1)-0-2)          

            และฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีในภาคอุตสาหกรรม 

            (Cooperative Education and Internship Preparation for Industries) 

 

3.2) นกัศกึษาเลอืกลงทะเบยีนรายวชิาดงัต่อไปนี้ จ านวน 6 หน่วยกติ ตามเงือ่นไขแผนการ

ศกึษาของนกัศกึษาแต่ละคน ไดแ้ก่  
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แผน 1 แผนการศึกษาปกติ หน่วยกิต แผน 2 แผนการศึกษาสหกิจ

ศึกษา 

หน่วยกิต 

นกัศกึษาทุกคนในแผน 1 ตอ้ง

ลงทะเบยีนรายวชิา 

142-402 ฝึกปฏบิตังิานเชงิ

วชิาชพีดา้นสือ่สรา้งสรรคแ์ละ

เทคโนโลยดีจิทิลั (Internship in 

Creative Media and Digital 

Technologies) 

 

 

ไม่น้อยกว่า 

300 ชัว่โมง 

นกัศกึษาทุกคนในแผน 2 ตอ้ง

ลงทะเบยีนรายวชิา 

142-401 สหกจิศกึษาดา้นสื่อ

สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั  

(Cooperative Education in 

Creative Media and Digital 

Technologies) 

 

 

 

 

6(0-36-0) 

และเลอืกลงทะเบยีนในรายวชิาต่อไปนี้ จ านวน 6 

หน่วยกติ ตามกลุ่มที ่1 หรอื กลุ่มที ่2 ดงันี้ 

กลุ่มที ่1  

142-456 การออกแบบการจดั

แสดงและการจดันิทรรศการ 

(Display Design and 

Exhibition) 

6(0-18-0) 

กลุ่มที ่2 

142-451 นานาชาตศิกึษา 1 

(International Studies I) 

3((2)-2-5) 

142-452 นานาชาตศิกึษา 2 

(International Studies II) 

3((2)-2-5) 

      

3.3) นกัศกึษาเลอืกลงทะเบยีนในชุดวชิา/รายวชิาต่อไปนี้ ในกลุ่มวชิาบงัคบัเลอืก จ านวนไม่

น้อยกว่า 9 หน่วยกติ ไดแ้ก่ 

142-253 การออกแบบโมชนักราฟิก      3((2)-2-5) 

 (Motion Graphic Design) 

142-255 ชุดวชิาการออกแบบและการพฒันาเวบ็     6((4)-4-10) 

(Module: Web Design and Development) 

142-256 แอนิเมชนั 2 มติแิบบดจิทิลั      3((2)-2-5) 

(Digital 2D Animation)  

142-358 การพฒันาโปรแกรมประยุกตบ์นมอืถอืแบบขา้มแพลตฟอรม์   3((2)-2-5) 
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  (Cross-Platform Mobile Application Development) 

 142-359 การออกแบบภาพประกอบ      3((2)-2-5) 

  (Illustration)  

 

4) กลุ่มรายวิชาเลือก    12 หน่วยกิต 

 142-261 แอนิเมชนั 3 มติพิืน้ฐาน       3((2)-

2-5) 

 (Fundamentals of 3D Animation) 

142-360 การเขยีนบทเกม       3((2)-2-5) 

  (Game Script Writing) 

142-361 ความเป็นผูป้ระกอบการดา้นดจิทิลั     3((2)-2-5) 

(Digital Entrepreneurship) 

142-362 วถิแีห่งพลเมอืงเน็ต       3((2)-2-5) 

  (Netizenship) 

142-363 กายวภิาคส าหรบังานแอนิเมชนั      3((2)-2-5) 

(Anatomy for Animation and Sculpting) 

142-365 การโปรแกรมกราฟิก       3((2)-2-5) 

  (Graphic Programming) 

142-366 ดจิทิลัซอฟตแ์วรแ์ละแอปพลเิคชนั     3((2)-2-5) 

(Digital Software and Application) 

142-367 การคดิเชงิออกแบบขัน้พืน้ฐาน      3((2)-2-5) 

 (Design Thinking) 

142-368 บรกิารออกแบบดจิทิลั       3((2)-2-5) 

 (Digital Design Services) 

142-369 สือ่สรา้งสรรคส์ าหรบัการคน้พบทางวทิยาศาสตร์    3((2)-2-5) 

 (Creative Media for Presentation of Scientific Discovery) 

142-370 นวตักรรมดจิทิลัส าหรบัการสรา้งสือ่ใหม่     3((2)-2-5) 

 (Digital Innovative for New Media Creation) 
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142-371 การจดัการขอ้มลูดจิทิลัและการวเิคราะหข์อ้มลู    3((2)-2-5) 

 (Digital Data Management and Data Analytics) 

142-372 ธุรกจิอจัฉรยิะ        3((2)-2-5) 

 (Digital Data Analytics & Business Intelligence) 

142-373 การวจิยัดจิทิลัส าหรบัสือ่สรา้งสรรค์     3((2)-2-5) 

 (Digital Research for Creative Media) 

142-374 เทคโนโลยดีจิทิลัส าหรบัสือ่สรา้งสรรค์     3((2)-2-5) 

 (Digital Technology for Creative Media) 

142-375 ดจิทิลัแมทเพนทงิ       3((2)-2-5) 

  (Digital Matte Painting) 

142-376 กลยุทธก์ารตลาดดจิทิลั       3((2)-2-5) 

 (Digital Marketing Strategies) 

142-377 ภาพยนตรศ์กึษา        3((2)-2-5) 

  (Cinematography)  

142-378 การเขยีนโปรแกรมเกม       3((2)-2-5) 

  (Game Programming) 

142-380 การพฒันาเวบ็สว่นหน้าดว้ยโครงส าเรจ็รูป     3((2)-

2-5) 

  (Frontend Web Development Using Framework) 

142-384 ระบบการจดัการเวบ็แบบส าเรจ็รปู     3((2)-2-5) 

  (Content Management System) 

142-387 การเขยีนโปรแกรมเกมขัน้สงู      3((2)-2-5) 

  (Advanced Game Programming) 

142-388 หวัขอ้พเิศษ 1        1-3((x)-y-z) 

 (Special Topic I) 

142-389 เทคโนโลยสีือ่ใหม่       3((2)-2-5) 

  (New Media Technology) 

142-391 หวัขอ้พเิศษ 2        1-3((x)-y-z) 

 (Special Topic II) 
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142-392 การใหแ้สงเงา การจดัแสง และการสรา้งกราฟิก    3((2)-2-5) 

  (Shading, Lighting and Rendering) 

142-393 การออกแบบอตัลกัษณ์       3((2)-2-5) 

 (Identity Design) 

142-394 การออกแบบบรรจุภณัฑ์       3((2)-

2-5) 

(Packaging Design) 

142-395 หวัขอ้พเิศษ 3        1-3((x)-y-z) 

 (Special Topic III) 

142-396 ระบบเครอืขา่ยและเทคโนโลยเีวบ็     3((2)-2-5) 

(Client/Server Application & Web Technology)     

142-398 สรรพสิง่องิกบัอนิเทอรเ์น็ตและระบบฝังตวั     3((2)-

2-5) 

   (Internet of Things and Embedded Devices) 
 
 ค. หมวดวิชาเลือกเสรี ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
  นั ก ศึ ก ษ า ส า ม า ร ถ เ ลื อ ก เ รี ย น ร า ย วิ ช า ใ ด  ๆ  ต า ม ค ว า ม ส น ใ จ  ที่ เ ปิ ด ส อ น ใ น
มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร์ หรอืมหาวทิยาลยัอื่น/สถาบนัอื่นที่มกีารเรยีนการสอนเป็นภาษาองักฤษ  
ทัง้ในประเทศและต่างประเทศ โดยความเหน็ชอบของหลกัสตูร/ภาควชิา 
 

2. ความหมายของเลขรหสัประจ ารายวิชาท่ีใช้ในหลกัสูตร 
 เลขรหัสประจ ารายวิชาท่ีใช้ในหลักสูตร  ประกอบด้วยเลข  6 หลัก  เช่น   142-398   โดยมี

ความหมายดงันี้ 
 เลขรหสั 3  ตวัแรก (142) หมายถงึ รหสัสว่นงาน/สาขาวชิา/หลกัสตูร 
 เลขรหสั ตวัที ่4 (3) หมายถงึ ชัน้ปี ไดแ้ก่ 
   ระดบัปรญิญาตร ีระบุตามชัน้ปีการศกึษาของหลกัสตูร 
   ตัง้แต่ 1 - 4 (หลกัสตูร 4 ปี) หรอื 1 – 6 (หลกัสตูร 6 ปี) 
 เลขรหสั ตวัที ่5 (9) หมายถงึ กลุ่มวชิา 
 เลขรหสั ตวัที ่6 (8) หมายถงึ ล าดบัวชิา 
 XXX-XXXGX หรอื XXX-XXXGXX คอื เลขรหสัประจ ารายวชิาในหมวดวชิาศกึษาทัว่ไป 
 
 ความหมายของหน่วยกิตท่ีใช้ในหลกัสูตร 
 รายวิชาท่ีจดัการเรียนรู้แบบบูรณาการท่ีใช้กิจกรรมการจดัการเรียนรู้แบบเชิงรุก  (active 

learning) 
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 ใหร้ะบุการเขยีนหน่วยกติ   เป็น   n((x)-y-z)  เช่น 3((2)-2-5) โดยมคีวามหมายดงันี้ 
  n=3 หมายถงึ จ านวนหน่วยกติรวม 
  (x)=2 หมายถงึ จ านวนหน่วยกติทีม่จี านวนชัว่โมงการจดัการเรยีนรูแ้บบเชงิรุก 
    (active learning) 
  y=2 หมายถงึ จ านวนหน่วยกติปฏบิตักิาร 
  z=5 หมายถงึ จ านวนชัว่โมงศกึษาดว้ยตนเอง 

รายวิชาท่ีจดัการเรียนรู้เน้นปฏิบติั ใหร้ะบกุารเขยีนหน่วยกติ   เป็น  N(a-b-c) เช่น 3(0-6-3) โดยมี
ความหมายดงันี้ 

 N=3 หมายถงึ จ านวนหน่วยกติรวม 
 a=0 หมายถงึ จ านวนหน่วยกติทฤษฎ ี
 b=6 หมายถงึ จ านวนหน่วยกติปฏบิตักิาร 
 c=3 หมายถงึ จ านวนชัว่โมงศกึษาดว้ยตนเอง 
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3. แผนการศึกษา  

ชัน้ปีท่ี 1 
ภาคการศึกษาท่ี 1 
 จ านวนหน่วยกติ (ทฤษฎ ี- ปฏบิตั ิ– ศกึษาดว้ย
ตนเอง) 
 หมวดวชิาศกึษาทัว่ไป 
142-001G8 ยกเครื่องเรื่ององักฤษ*  2((2)-0-4) *ไม่นบัหน่วยกติ* 
142-009G2B การแกปั้ญหาแบบสรา้งสรรค ์ 2((2)-0-4) 
142-xxxG4 รายวชิาในกลุ่ม GE 4 การใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลั 2((2)-0-4) 
142-024G7 ศลิปะการด าเนินชวีติ  2((2)-0-4) 
142-022G5 โลกสวย  2((2)-0-4) 
รายวชิาเลอืก   2((x)-y-z) 
 
กลุ่มวชิาพืน้ฐาน 
142-141 ชุดวชิาการออกแบบสือ่ดจิทิลัสรา้งสรรค์ 6((3)-6-9) 
142-142 การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน 3((2)-2-5) 
 
     19 หน่วยกติ 
 
หมายเหตุ * นักศึกษาที่ไม่เป็นไปตามเกณฑ์คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา หมวดที่ 6  ข้อ 3 ให้นักศึกษา
ลงทะเบยีนเรยีนรายวชิานี้ แบบไม่นบัหน่วยกติ และตอ้งไดร้บัสญัลกัษณ์ “S” 
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ชัน้ปีท่ี 1 
ภาคการศึกษาท่ี 2 
    จ านวนหน่วยกติ (ทฤษฎ ี- ปฏบิตั ิ– ศกึษาดว้ย
ตนเอง) 
หมวดวชิาศกึษาทัว่ไป 
142-002G8 องักฤษออนแอร*์  2((2)-0-4) *ไม่นบัหน่วยกติ* 
142-006G1 ภาษาองักฤษเชงิวชิาการฟังและพดู** 2((2)-0-4) 
142-025G6 ประโยชน์เพือ่นมนุษย์  2((2)-0-4) 
รายวชิาเลอืก   2((x)-y-z) 
 
กลุ่มวชิาพืน้ฐาน 
142-144 พืน้ฐานการออกแบบกราฟิก    3((2)-2-5) 
142-145 การเขยีนบทและการเขยีนสตอรบีอรด์   3((2)-2-5) 
 
กลุ่มวชิาบงัคบั 
142-150 การเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถุ    3((2)-2-5) 
142-159 ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละสว่นประสานงานกบัผูใ้ช ้  3((2)-2-5) 
 
        18 หน่วยกติ 

 
หมายเหตุ * นักศึกษาที่ไม่เป็นไปตามเกณฑ์คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา หมวดที่ 6  ข้อ 3 ให้นักศึกษา
ลงทะเบยีนเรยีนรายวชิานี้ แบบไม่นบัหน่วยกติ และตอ้งไดร้บัสญัลกัษณ์ “S” 
 ** นักศกึษาทีม่คีะแนนการทดสอบภาษาองักฤษทีไ่ดม้าตรฐานอย่างใดอย่างหนึ่ง ทีส่อบมาแลว้ไม่
เกนิสองปีนบัวนัทีย่ื่นพรอ้มหลกัฐาน สามารถด าเนินการขอเทยีบโอนคะแนนการทดสอบกบัรายวชิานี้ ไดแ้ก่ 

− IELTS ไม่ต ่า กว่า 5.0 หรอื  
− TOEFL ITP (Institutional Testing Program) ไม่ต ่ากว่า 500 หรอื  
− TOEFL (Internet-based) ไม่ต ่ากว่า 61 หรอื  
− TOEIC ไม่ต ่ากว่า 600 หรอื  
− PSU English Skills Test (PSU-EST) ไม่ต ่ากว่า 56 หรอื 
− PSU-TEP โดยมคีะแนนทดสอบทกัษะทางด้าน การพูด การฟัง การอ่าน และ การเขยีน 

เฉลีย่ไม่ต ่ากว่ารอ้ยละ 65  
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ชัน้ปีท่ี 2 
ภาคการศึกษาท่ี 1 
    จ านวนหน่วยกติ (ทฤษฎ ี- ปฏบิตั ิ– ศกึษาดว้ย
ตนเอง) 
หมวดวชิาศกึษาทัว่ไป 
142-007G1 ภาษาองักฤษเชงิวชิาการอ่านและเขยีน** 2((2)-0-4) 
142-010G2A  คดิไปขา้งหน้า  2((2)-0-4) 
142-026G3 การเป็นผูป้ระกอบการ  2((2)-0-4) 
 
กลุ่มวชิาพืน้ฐาน 
142-241 หลกัการเทคโนโลยทีางเวบ็  3((2)-2-5) 
142-242 การถ่ายภาพดจิทิลั  3((2)-2-5) 
142-247 การสรา้งโมเดล 3 มติพิืน้ฐาน  3((2)-2-5) 
 
กลุ่มวชิาบงัคบั 
142-252 การออกแบบเกม  3((2)-2-5) 
 
     18 หน่วยกติ 
 

หมายเหตุ ** นักศกึษาทีม่คีะแนนการทดสอบภาษาองักฤษที่ได้มาตรฐานอย่างใดอย่างหนึ่ง ทีส่อบมาแล้ว
ไม่เกนิสองปีนับวนัที่ยื่นพร้อมหลกัฐาน สามารถด าเนินการขอเทยีบโอนคะแนนการทดสอบกบัรายวชิานี้  
ไดแ้ก่ 

− IELTS ไม่ต ่า กว่า 5.0 หรอื  
− TOEFL ITP (Institutional Testing Program) ไม่ต ่ากว่า 500 หรอื  
− TOEFL (Internet-based) ไม่ต ่ากว่า 61 หรอื  
− TOEIC ไม่ต ่ากว่า 600 หรอื  
− PSU English Skills Test (PSU-EST) ไม่ต ่ากว่า 56 หรอื 
− PSU-TEP โดยมคีะแนนทดสอบทกัษะทางด้าน การพูด การฟัง การอ่าน และ การเขยีน 

เฉลีย่ไม่ต ่ากว่ารอ้ยละ 65  
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ชัน้ปีท่ี 2 
ภาคการศึกษาท่ี 2 
    จ านวนหน่วยกติ (ทฤษฎ ี- ปฏบิตั ิ– ศกึษาดว้ย
ตนเอง) 
หมวดวชิาศกึษาทัว่ไป 
รายวชิาเลอืก   2((x)-y-z) 
รายวชิาเลอืก   2((x)-y-z) 
 
กลุ่มวชิาบงัคบั 
142-251 เอไอส าหรบัสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลย ี 3((2)-2-5) 
142-254 ระบบฐานขอ้มลู  3((2)-2-5) 
 
กลุ่มวชิาบงัคบัเลอืก 
142-250 การเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสหกจิศกึษา 1((1)-0-2)  
  และการฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพี 
 
และเลอืกชุดวชิา 6 หน่วยกติ หรอืรายวชิา 6 หน่วยกติ ในกลุ่มวชิาบงัคบัเลอืกอย่างใดอย่างหนึ่ง ถา้เรยีนทัง้
ชุดวชิาและรายวชิาใหน้บัรายวชิาเป็นวชิาเลอืก 
142-xxx ชุดวชิาในกลุ่มวชิาบงัคบัเลอืก  6((x)-y-z) 
142-xxx รายวชิาในกลุ่มวชิาบงัคบัเลอืก  3((x)-y-z) 
142-xxx รายวชิาในกลุ่มวชิาบงัคบัเลอืก  3((x)-y-z) 
 
 
กลุ่มวชิาเลอืก 
142-xxx รายวชิาในกลุ่มวชิาเลอืก  3((x)-y-z) 
 
     20 หน่วยกติ 
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ชัน้ปีท่ี 3 
ภาคการศึกษาท่ี 1 
    จ านวนหน่วยกติ (ทฤษฎ ี- ปฏบิตั ิ– ศกึษาดว้ย
ตนเอง) 
กลุ่มวชิาบงัคบั 
142-351 ชุดวชิาการบรหิารจดัการโครงการเชงิวจิยั 6((4)-4-10) 
142-355 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 1 4(0-12-0) 
 
กลุ่มวชิาบงัคบัเลอืก 
142-xxx รายวชิาในกลุ่มวชิาบงัคบัเลอืก  3((x)-y-z) 
142-352 การเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสหกจิศกึษา 1((1)-0-2)  
  และฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีในภาคอุตสาหกรรม 
 
กลุ่มวชิาเลอืก 
142-xxx รายวชิาในกลุ่มวชิาเลอืก   3((x)-y-z) 
 
     17 หน่วยกติ 
 

 
ชัน้ปีท่ี 3 

ภาคการศึกษาท่ี 2 
    จ านวนหน่วยกติ (ทฤษฎ ี- ปฏบิตั ิ– ศกึษาดว้ย
ตนเอง) 
กลุ่มวชิาบงัคบั 
142-356 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 2 8(0-24-0) 
142-350 สมัมนาดา้นสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั  2(0-4-2) 
 
กลุ่มวชิาเลอืก 
142-xxx รายวชิาในกลุ่มวชิาเลอืก   3((x)-y-z) 
142-xxx รายวชิาในกลุ่มวชิาเลอืก   3((x)-y-z) 
 
 
     16 หน่วยกติ 
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ชัน้ปีท่ี 4 
ภาคการศึกษาท่ี 1 
    จ านวนหน่วยกติ (ทฤษฎ ี- ปฏบิตั ิ– ศกึษาดว้ย
ตนเอง) 
หมวดวชิาเลอืกเสร ี
xxx-xxx รายวชิาเลอืกเสร ี  3((x)-y-z) 
xxx-xxx รายวชิาเลอืกเสร ี  3((x)-y-z) 
 
แผน 1 แผนการศกึษาปกต ิ
 142-402 ฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีดา้นสือ่สรา้งสรรค์  ไม่น้อยกว่า 300 ชัว่โมง 
     และเทคโนโลยดีจิทิลั 
 
     6 หน่วยกติ 
 

ชัน้ปีท่ี 4 
ภาคการศึกษาท่ี 2 
    จ านวนหน่วยกติ (ทฤษฎ ี- ปฏบิตั ิ– ศกึษาดว้ย
ตนเอง) 
 
แผน 1 แผนการศกึษาปกต ิ(เลอืกลงทะเบยีนตามกลุ่มที ่1 หรอื กลุ่มที ่2) 

กลุ่มท่ี 1 กลุ่มท่ี 2 
142-456 การออกแบบการจดัแสดงและการจดั
นิทรรศการ 6(0-18-0) 

142-451 นานาชาตศิกึษา 1 3((2)-2-5) 
142-452 นานาชาตศิกึษา 2 3((2)-2-5) 

 
แผน 2 แผนการศกึษาสหกจิศกึษา 
 142-401 สหกจิศกึษาดา้นสื่อสรา้งสรรค์ 6(0-36-0) 
     และเทคโนโลยดีจิทิลั 
 
     6 หน่วยกติ 
 

 
หมายเหตุ นกัศกึษาทีม่ผีลการเรยีนภาษาองักฤษต ่ากว่าเกณฑท์ีก่ าหนด ใหเ้ขา้ร่วมกจิกรรมทีจ่ดัโดยคณะ 
 หรอืมหาวทิยาลยั 
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หมวดท่ี 4 การจดักระบวนการเรียนรู้ 
 

1. นโยบายการจดัการเรียนการสอนของมหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์
โดยหลกัสตูรน้ีมรีปูแบบการจดัการเรยีนการสอน ดงันี้ 
1) มรีายวชิาที่จดัการศกึษาเชงิบูรณาการการเรยีนรู้กบัการท างาน (Work Integrated  Learning: WIL) 
 เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่สามารถปฏิบัติงานได้จริง เช่น การเรียนรู้ที่เน้นการลงมือท าจริง การ
ผสมผสานการ เรยีนรู้จากประสบการณ์จรงินอกห้องเรยีนผนวกกบัการเรยีนในห้องเรยีน ทัง้ใน
รู ป แ บ บ ข อ ง ก า ร ศึ ก ษ า วิ จั ย 
 การฝึกงาน สหกจิศกึษา การท างานเพื่อสงัคม เป็นต้น โดยจดัใหม้รีายวชิาทีส่อดแทรก WIL ไม่น้อย
ก ว่ า 
 รอ้ยละ 50 ของจ านวนหน่วยกติในหมวดวชิาเฉพาะของหลกัสูตร กรณีทีม่คีวามร่วมมอืกบัหน่วยงาน
 ราชการ รฐัวสิาหกจิ และเอกชน ใหร้ะบุไวด้ว้ย 
2) ก าหนดใหม้รีายวชิาสหกจิศกึษา/การฝึกปฏบิตัติามทีส่ภาวชิาชพีก าหนด  โดยมผีูไ้ปปฏบิตังิานสหกจิ
ศกึษา  ไม่น้อยกว่ารอ้ยละ 10 ของจ านวนนกัศกึษาในหลกัสตูร 
3) ก าหนดใหม้กีารจดัการเรยีนการสอนแบบเชงิรุก (active learning)  ไม่น้อยกว่ารอ้ยละ 70 ของรายวชิา
ใน หลกัสตูร  
4) ก าหนดให้ทุกรายวชิาใช้ภาษาองักฤษร่วมในการจดัการเรยีนการสอนไม่น้อยกว่าร้อยละ 50 ของ
รายวชิา   

2. การพฒันาคณุลกัษณะของนักศึกษาในหลกัสูตร 
 

คณุลกัษณะของนักศึกษา ผลลพัธ์การเรียนรู้ของหลกัสูตร (PLOs) 

คุณลกัษณะบุคคลทัว่ไป 
1. ความรบัผดิชอบต่อหน้าที่และระเบยีบวนิัยใน

การท างาน 
2. คิดอย่างเป็นระบบและความสามารถในการ

แกไ้ขปัญหา 
3. การท างานร่วมกนัเป็นทมี 
4. การตดิต่อสือ่สารภาษาองักฤษด ี

PLO 1 แสดงออกถึงการปฏิบัติตนอย่างมี
คุณธรรม จรยิธรรม และเคารพกฎระเบยีบของ
องคก์ร 
PLO 2 วเิคราะห์ขอ้มูลและวางแผนการแก้ไข
ปัญหาไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์
PLO3 แสดงพฤตกิรรมการมคีวามรบัผดิชอบ
และท างานเป็นทมีเพื่อใหบ้รรลุวตัถุประสงคท์ี่
ก าหนด 
PLO 4 สื่อสารภาษาอังกฤษเชิงวิชาการได้
อย่างถูกต้องตามหลกัภาษาและเหมาะสมตาม
บรบิททางสงัคมและวฒันธรรม 

คุณลกัษณะบุคคลตามวชิาชพีหรอืศาสตร ์
1. เป็นผู้มีทักษะในสาขาวิชาดิจิทัลมีเดียที่

สามารถบูรณาการศลิปะกบัเทคโนโลยเีพื่อ
สร้างสื่ อดิจิทัลตามความต้องการของ

PLO 5 ใช้ เครื่ อ งมือ ในการออกแบบและ
สร้างสรรค์สื่อดิจิทลัเพื่อการสื่อสารข้อมูลได้
ตรงตามวตัถุประสงค ์
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คณุลกัษณะของนักศึกษา ผลลพัธ์การเรียนรู้ของหลกัสูตร (PLOs) 

อุตสาหกรรม หรือบริบททางสังคมและ
วฒันธรรม 

2. มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการสร้างสื่อ
ดจิทิลั 

3. เท่ าทันความเปลี่ยนแปลงของสื่ อและ
เทคโนโลยดีจิทิลัสมยัใหม่ 

4. มจีรรยาบรรณในการออกแบบสือ่ดจิทิลั 
 

PLO 6 สร้างสรรค์สื่อดจิทิลัโดยใช้ความรู้ด้าน
ศลิปะและเทคโนโลยดีจิทิลัอย่างมจีรรยาบรรณ 
PLO 7 พัฒนาสื่อดิจิทัลที่ตอบสนองความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมายโดยบูรณาการ
ความรู้จากการค้นคว้าด้วยตนเองและทกัษะ
การออกแบบ 
PLO 8 ปฏบิตังิานจรงิในสถานประกอบการได้
บรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ (แผนสหกิจ
ศกึษา) 
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3. ตารางแสดงความสมัพนัธ์ระหว่างผลลพัธ์การเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร (PLOs) กบัมาตรฐานคณุวฒิุ

ระดบัอดุมศึกษา พ.ศ. 2565 

ผลลพัธก์ารเรียนรู้ 

ระดบัหลกัสูตร (PLOs) 

ผลลพัธก์าร

เรียนรู้ทัว่ไป 

ผลลพัธก์าร

เรียนรู้เฉพาะ 

ความรู ้ ทกัษะ จริยธรรม ลกัษณะบุคคล 

PLO 1 แสดงออกถึงการปฏิบัติ

ตนอย่างมีคุณธรรม จริยธรรม 

และเคารพกฎระเบยีบขององคก์ร 

✓    ✓ ✓ 

PLO 2 วิเคราะห์ข้อมูลและวาง

แผนการแก้ไขปัญหาได้อย่าง

สรา้งสรรค ์

✓  ✓ ✓   

PLO3 แสดงพฤติกรรมการมี

ความรบัผิดชอบและท างานเป็น

ทีมเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่

ก าหนด 

✓   ✓ ✓ ✓ 

PLO 4 สื่อสารภาษาองักฤษเชิง

วชิาการไดอ้ย่างถูกต้องตามหลกั

ภาษาและเหมาะสมตามบริบท

ทางสงัคมและวฒันธรรม 

✓  ✓ ✓   

PLO 5 ใชเ้ครื่องมอืในการ

ออกแบบและสรา้งสรรคส์ื่อดจิทิลั

เพื่อการสื่อสารขอ้มลูไดต้รงตาม

วตัถุประสงค ์ 

 ✓ ✓ ✓   

PLO 6 สร้างสรรค์สื่อดิจิทัลโดย

ใ ช้ ค ว า ม รู้ ด้ า น ศิ ล ป ะ แ ล ะ

เ ท ค โ น โ ล ยี ดิ จิ ทั ล อ ย่ า ง มี

จรรยาบรรณ 

 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

PLO 7 พั ฒ น า สื่ อ ดิ จิ ทั ล ที่

ตอบสนองความต้องการของ

กลุ่มเป้าหมายโดยบูรณาการ

ความรู้ จ ากการค้นคว้าด้วย

ตนเองและทกัษะการออกแบบ 

 ✓ ✓ ✓   

PLO 8 ปฏิบัติงานจริงในสถาน

ป ร ะ ก อบ ก า ร ไ ด้ บ ร ร ลุ ต า ม

เป้าหมายที่ก าหนดไว้ (แผนสห

กจิศกึษา) 

 ✓ ✓ ✓   



32 

 

 
 
 



33 

 

 
4. ผลลพัธก์ารเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร (PLOs) กลยุทธ/์วิธีการสอน และ กลยุทธ/์วิธีการวดัและการประเมินผล 

 
ผลลพัธก์ารเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร 

(PLOs) 

กลยุทธ ์/ วิธีการสอน  กลยุทธ ์/ วิธีการวดัและการประเมินผล  

PLO 1 แสดงออกถงึการปฏบิตัตินอย่าง

มีคุณธรรม จริยธรรม และเคารพ

กฎระเบยีบขององคก์ร 

 

1. การอภปิรายกลุ่ม (Group Discussion) 

2. การเรยีนแบบใชโ้ครงการเป็นฐาน (Project-based Learning)  

3. การเรยีนรูจ้ากการท างานวจิยั (Research-based Learning) 

1. การมส่ีวนร่วมในชัน้เรยีน (Participation in Class) 

2. การประเมนิงานทีไ่ดร้บัมอบหมาย (Evaluation of Work 

Assignments) 

3. การประเมนิโดยเพื่อน  (Peer Assessment) 

4. การประเมนิจากโครงการ (Evaluation from Course Project) 

PLO 2 วเิคราะห์ขอ้มูลและวางแผนการ

แกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างสรา้งสรรค์ 

 

 

1. การจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning 

2. การเรยีนแบบใชโ้ครงการเป็นฐาน (Project-based Learning)  

3. การเรยีนแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning)  

1. การประเมนิงานทีไ่ดร้บัมอบหมาย (Evaluation of Work 

Assignments) 

2. การน าเสนอผลงาน (Presentation) 

3. การประเมนิจากโครงการ (Evaluation from Course Project) 

PLO3 แสดงพฤติกรรมการมีความ

รับผิดชอบและท างานเป็นทีมเพื่อให้

บรรลุวตัถุประสงคท์ีก่ าหนด 

 

 

1. การอภปิรายกลุ่ม (Group Discussion) 

2. หอ้งเรยีนกลบัทศิ (Flipped Classroom)  

3. กจิกรรมการเรยีนแบบใชท้มีเป็นฐาน (Team-based Activity)  

1. การมส่ีวนร่วมในชัน้เรยีน (Participation in Class) 

2. การประเมนิงานทีไ่ดร้บัมอบหมาย (Evaluation of Work 

Assignments) 

3. การประเมนิโดยเพื่อน  (Peer Assessment) 

4. การน าเสนอผลงาน (Presentation) 
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ผลลพัธก์ารเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร 

(PLOs) 

กลยุทธ ์/ วิธีการสอน กลยุทธ ์/ วิธีการวดัและการประเมินผล 

PLO 4 สื่อสารภาษาองักฤษเชงิวชิาการ

ได้อย่างถูกต้องตามหลักภาษาและ

เหมาะสมตามบริบททางสังคมและ

วฒันธรรม 

1. การจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning 

2. การบรรยายแบบมปีฏสิมัพนัธก์บัผูเ้รยีน (Interactive Lecture)  

3. หอ้งเรยีนกลบัทศิ (Flipped Classroom)  

4. การเรยีนรูด้ว้ยตนเอง (Self-directed Learning)  

1. การมส่ีวนร่วมในชัน้เรยีน (Participation in Class) 

2. การประเมนิงานทีไ่ดร้บัมอบหมาย (Evaluation of Work 

Assignments) 

3. การน าเสนอผลงาน (Presentation) 

4. การสอบกลางภาคและปลายภาค (Midterm and Final Paper-

based Examination) 

PLO 5 ใชเ้ครื่องมอืในการออกแบบและ

สรา้งสรรคส์ื่อดจิทิลัเพื่อการสื่อสาร

ขอ้มลูไดต้รงตามวตัถปุระสงค ์ 

1. การสอนสาธติ (Demonstration) 

2. การเรยีนแบบใชโ้ครงการเป็นฐาน (Project-based Learning)  

3. การเรยีนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยเีสรมิ (Technology-assisted 

Learning)  

 

1. การประเมนิงานทีไ่ดร้บัมอบหมาย (Evaluation of Work 

Assignments) 

2. การน าเสนอผลงาน (Presentation) 

3. การประเมนิจากโครงการ (Evaluation from Course Project) 

PLO 6 สร้า งสรรค์สื่ อดิจิทัล โดยใช้

ความรู้ด้านศลิปะและเทคโนโลยีดิจิทัล

อย่างมจีรรยาบรรณ 

 

 

1. การจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning 

2. การเรยีนแบบใชโ้ครงการเป็นฐาน (Project-based Learning)  

3. การเรยีนรูด้ว้ยตนเอง (Self-directed Learning)  

4. การเรยีนรูจ้ากการท างานวจิยั (Research-based Learning) 

1. การประเมนิงานทีไ่ดร้บัมอบหมาย (Evaluation of Work 

Assignments) 

2. การประเมนิตนเอง (Self Assessment) 

3. การประเมนิโดยเพื่อน  (Peer Assessment) 

4. การน าเสนอผลงาน (Presentation) 

5. การประเมนิจากโครงการ (Evaluation from Course Project) 
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ผลลพัธก์ารเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร 

(PLOs) 

5. กลยุทธ ์/ วิธีการสอน 6. กลยุทธ ์/ วิธีการวดัและการประเมินผล 

PLO 7 พัฒนาสื่อดิจิทัลที่ตอบสนอง

ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายโดย

บูรณาการความรู้จากการค้นคว้าด้วย

ตนเองและทกัษะการออกแบบ 

1. การเรยีนแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning)  

2. การเรยีนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยเีสรมิ (Technology-assisted 

Learning)  

3. การเรยีนรูด้ว้ยตนเอง (Self-directed Learning)  

4. การเรยีนรูจ้ากการท างานวจิยั (Research-based Learning) 

1. การประเมนิตนเอง (Self Assessment) 

2. การน าเสนอผลงาน (Presentation) 

3. การประเมนิจากโครงการ (Evaluation from Course Project) 

PLO 8 ป ฏิ บั ติ ง า น จ ริ ง ใ น ส ถ า น

ประกอบการได้บรรลุตามเป้าหมายที่

ก าหนดไว ้(แผนสหกจิศกึษา) 

 

 

1. การสะทอ้นคดิทบทวนประสบการณ์ (Reflection) 

2. การเรยีนแบบใชโ้ครงการเป็นฐาน (Project-based Learning)  

3. การเรยีนแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning)  

4. กจิกรรมการเรยีนแบบใชท้มีเป็นฐาน (Team-based Activity)  

5. การเรยีนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยเีสรมิ (Technology-assisted 

Learning)  

6. การเรยีนรูด้ว้ยตนเอง (Self-directed Learning)  

1. การเขา้ร่วม (Attendance) 

2. การประเมนิงานทีไ่ดร้บัมอบหมาย (Evaluation of Work 

Assignments) 

3. การประเมนิตนเอง (Self Assessment) 

4. บนัทกึทบทวนประสบการณ์ (Reflexive Journal) 

5. การน าเสนอผลงาน (Presentation) 

6. การประเมนิจากโครงการ (Evaluation from Course Project) 
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5. แผนท่ีแสดงการกระจายความรบัผิดชอบผลลพัธ์การเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร (PLOs) สู่รายวิชา (Curriculum Mapping) 
 I หมายถึง Introductory R หมายถึง Reinforce M หมายถึง Mastery 

 

รายวชิา / ชุดวชิา และ หน่วยกติ 

ชัน้ปี
ที ่ 

ผลลพัธก์ารเรยีนรูร้ะดบัหลกัสตูร (PLOs) 

PLO 

1 

PLO 

2 

PLO 

3 

PLO 

4 

PLO 

5 

PLO 

6 

PLO 

7 

PLO 8 

(แผนสหกจิ

ศกึษา) 

รายวิชาทัว่ไป 
142-001G8 ยกเครื่องเรื่ององักฤษ 2((2)-0-4)  1 I    I  I      
142-002G8 องักฤษออนแอร ์2((2)-0-4)  1 I  I    I      
142-009G2B การแกปั้ญหาแบบสรา้งสรรค ์2((2)-0-4)  1 R  R  R  I          
142-008G4 โลกแห่งอนาคต 2((2)-0-4)  1 R  I  R  I    I    

142-027G4 เทคโนโลยเีอไอและการรูเ้ท่าทนั 2((2)-0-4)  1 R  R  R            

142-022G5 โลกสวย 2((2)-0-4) 1 I  I  I        

142-024G7 ศลิปะการด าเนินชวีติ 2((2)-0-4)  1 I  I  I        

142-006G1 ภาษาองักฤษเชงิวชิาการฟังและพดู 2((2) -0- 4)  1 I   I      R       

142-025G6 ประโยชน์เพือ่นมนุษย ์2((2)-0-4)  1 I  I  I        

142-007G1 ภาษาองักฤษเชงิวชิาการอ่านและเขยีน 2((2) -0- 4)  1 I  I    R      

142-015G8 ภาษาสือ่และศลิปะการเล่าเรื่อง 2((2)-0-4)  1     I  I  I    

142-003G8 ภาษาองักฤษพืน้ฐานส าหรบัเทคโนโลยสีารสนเทศ 2((2)-0-4)  1-2 I    I  I      

142-004G8 ภาษาองักฤษจรติจะก้าน 2((2) -0- 4)  1-2 I      R      

142-011G8 ใคร ๆ กว็าดได ้2((2)-0-4)  1-2 R    R       
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รายวชิา / ชุดวชิา และ หน่วยกติ 

ชัน้ปี
ที ่ 

ผลลพัธก์ารเรยีนรูร้ะดบัหลกัสตูร (PLOs) 

PLO 

1 

PLO 

2 

PLO 

3 

PLO 

4 

PLO 

5 

PLO 

6 

PLO 

7 

PLO 8 

(แผนสหกจิ

ศกึษา) 

142-012G8 มนตร์กัเสยีงดนตร ี2((2)-0-4)  1-2 I    I       
142-013G8 องักฤษกนัทุกวนั 2((2) -0- 4)  1-2 I      I      
142-014G8 ภาษาองักฤษพรอ้มสูอ่าชพี 2((2)-0-4)  1-2 I      I      
142-016G8 การพูดในทีส่าธารณะ 2((2)-0-4)  1-2 I      R      
142-017G8 สือ่สรา้งสรรคส์ าหรบัการน าเสนอผลงานวชิาการ 2((2)-0-4)  1-2   I  R    I  I    

142-018G8 ปัจจยัที ่5 2((2)-0-4)  1-2 R    I  I  I     
142-019G8 การตลาดบนยูทปู 2((2)-0-4)  1-2 I        R  R  R   
142-020G8 การออกแบบกระบวนการคดิและการสรา้งแบรนด์ 2((2)-0-4)  1-2 I I I I I    
142-021G8 การจดัการสือ่โฆษณาออนไลน์ 2((2)-0-4)  1-2 I        R  R  R   
142-023G8 ตะลอนทวัร ์2((2)-0-4)  1-2   I  I  R      
142-010G2A คดิไปขา้งหน้า 2((2)-0-4)  2 R  R  R  I          
142-026G3 การเป็นผูป้ระกอบการ 2((2)-0-4)  2 I  I  I       
142-005G8 การเขยีนขัน้เทพ 2((2) -0- 4)  2 I  I    R      
หมวดวิชาเฉพาะ 

กลุ่มวิชาพื้นฐาน 
142-141 ชุดวชิาการออกแบบสือ่ดจิทิลัสรา้งสรรค ์6((3)-6-9)  1  I      R  I  R    

142-142 การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน 3((2)-2-5) 1 I  I      I     
142-144 พืน้ฐานการออกแบบกราฟิก 3((2)-2-5) 1  I      R  I  R    
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รายวชิา / ชุดวชิา และ หน่วยกติ 

ชัน้ปี
ที ่ 

ผลลพัธก์ารเรยีนรูร้ะดบัหลกัสตูร (PLOs) 

PLO 

1 

PLO 

2 

PLO 

3 

PLO 

4 

PLO 

5 

PLO 

6 

PLO 

7 

PLO 8 

(แผนสหกจิ

ศกึษา) 

142-145 การเขยีนบทและการเขยีนสตอรบีอรด์ 3((2)-2-5) 1  I      R  I  R    

142-241 หลกัการเทคโนโลยทีางเวบ็ 3((2)-2-5) 2 I        R  I  R   
142-242 การถ่ายภาพดจิทิลั 3((2)-2-5) 2   I    R  I  R    

142-247 การสรา้งโมเดล 3 มติพิืน้ฐาน 3((2)-2-5)  2 R    R    R  M  M  I  

กลุ่มวิชาบงัคบั 
142-150 การเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถุ 3((2)-2-5) 1 I        R  I  R   
142-159 ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละสว่นประสานงานกบัผูใ้ช ้3((2)-2-5) 1 I  R  I    I  I  R   

142-251 เอไอส าหรบัสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลย ี3((2)-2-5)  2  R  R  R  I        

142-252 การออกแบบเกม 3((2)-2-5) 2   R      R  I   

142-254 ระบบฐานขอ้มลู 3((2)-2-5) 2  R  R  R    I  I    

142-350 สมัมนาดา้นสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 2(0-4-2) 3 R  R  M   R    R    

142-351 ชุดวชิาการบรหิารจดัการโครงการเชงิวจิยั 6((4)-4-10) 3 R  R  M   R    R    

142-355 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 1 4(0-12-0)  3 M  M    R  R  R  R   

142-356 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 2 8(0-24-0)  

 
3 M  M    M  M  M  M  M 

กลุ่มวิชาบงัคบัเลือก 
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รายวชิา / ชุดวชิา และ หน่วยกติ 

ชัน้ปี
ที ่ 

ผลลพัธก์ารเรยีนรูร้ะดบัหลกัสตูร (PLOs) 

PLO 

1 

PLO 

2 

PLO 

3 

PLO 

4 

PLO 

5 

PLO 

6 

PLO 

7 

PLO 8 

(แผนสหกจิ

ศกึษา) 

142-250 การเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสหกจิศกึษา และการฝึกปฏบิตังิานเชงิ

วชิาชพี 1((1)-0-2) 
2 R   I  R  I        I  

142-253 การออกแบบโมชนักราฟิก 3((2)-2-5)  2 R    I    R  M  R  R 

142-255 ชุดวชิาการออกแบบและการพฒันาเวบ็ 6((4)-4-10) 2 I    R    I  R  R    

142-256 แอนิเมชนั 2 มติแิบบดจิทิลั 3((2)-2-5) 2 R    R    R  M  R  R 

142-352 การเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสหกจิศกึษาและฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพี

ในภาคอุตสาหกรรม 1((1)-0-2) 
3 R  R  R  R        R 

142-358 การพฒันาโปรแกรมประยุกตบ์นมอืถอืแบบขา้มแพลตฟอรม์ 3((2)-2-5) 3 R    R    R  R  R    

142-359 การออกแบบภาพประกอบ 3((2)-2-5) 3     R  R M    

142-401 สหกจิศกึษาดา้นสื่อสรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 6(0-36-0) 4 M  M  M    M  M  M  M  

142-402 ฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีดา้นสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั ไม่น้อย

กว่า 300 ชัว่โมง 
4 M  M  M    M  M  M   

142-451 นานาชาตศิกึษา 1 3((2)-2-5) 4 M    M  M    M      

142-452 นานาชาตศิกึษา 2 3((2)-2-5) 4 M    M  M    M     

142-456 การออกแบบการจดัแสดงและการจดันิทรรศการ 6(0-18-0)  4  M  M  M    M  M    

กลุ่มวิชาเลือก 
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รายวชิา / ชุดวชิา และ หน่วยกติ 

ชัน้ปี
ที ่ 

ผลลพัธก์ารเรยีนรูร้ะดบัหลกัสตูร (PLOs) 

PLO 

1 

PLO 

2 

PLO 

3 

PLO 

4 

PLO 

5 

PLO 

6 

PLO 

7 

PLO 8 

(แผนสหกจิ

ศกึษา) 

142-261 แอนิเมชนั 3 มติพิืน้ฐาน 3((2)-2-5) 2 R    R    M  M  R  I  

142-360 การเขยีนบทเกม 3((2)-2-5) 2-3   R  M  R    R   
142-361 ความเป็นผูป้ระกอบการดา้นดจิทิลั 3((2)-2-5) 2-3  I      R    R   
142-362 วถิแีห่งพลเมอืงเน็ต 3((2)-2-5)  2-3 R  R  R  I          

142-363 กายวภิาคส าหรบังานแอนิเมชนั 3((2)-2-5)  2-3 M    M    M  M  M  R  

142-365 การโปรแกรมกราฟิก 3((2)-2-5)  2-3  R      R  R  R   
142-366 ดจิทิลัซอฟตแ์วรแ์ละแอปพลเิคชนั 3((2)-2-5) 2-3 R   R    I  R  R   
142-367 การคดิเชงิออกแบบขัน้พืน้ฐาน 3((2)-2-5)  2-3 R  R  R  I          

142-368 บรกิารออกแบบดจิทิลั 3((2)-2-5)  2-3  I      R  I  R   
142-369 สือ่สรา้งสรรคส์ าหรบัการคน้พบทางวทิยาศาสตร ์3((2)-2-5)  2-3 R  R  R  R  R        

142-370 นวตักรรมดจิทิลัส าหรบัการสรา้งสือ่ใหม่ 3((2)-2-5)  2-3 R  R  R  R  R        

142-371 การจดัการขอ้มลูดจิทิลัและการวเิคราะหข์อ้มลู 3((2)-2-5) 2-3  R          R   
142-372 ธุรกจิอจัฉรยิะ 3((2)-2-5) 2-3  R          R   
142-373 การวจิยัดจิทิลัส าหรบัสือ่สรา้งสรรค ์3((2)-2-5)  2-3 R  R  R      R    R  

142-374 เทคโนโลยดีจิทิลัส าหรบัสือ่สรา้งสรรค ์3((2)-2-5)  2-3 R  R  R  R  R  R      

142-375 ดจิทิลัแมทเพนทงิ 3((2)-2-5) 3 M    M    M  M  M  R  
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รายวชิา / ชุดวชิา และ หน่วยกติ 

ชัน้ปี
ที ่ 

ผลลพัธก์ารเรยีนรูร้ะดบัหลกัสตูร (PLOs) 

PLO 

1 

PLO 

2 

PLO 

3 

PLO 

4 

PLO 

5 

PLO 

6 

PLO 

7 

PLO 8 

(แผนสหกจิ

ศกึษา) 

142-376 กลยุทธก์ารตลาดดจิทิลั 3((2)-2-5) 2-3  I        R  R   
142-377 ภาพยนตรศ์กึษา 3((2)-2-5) 3 M    M    M  M  M  R  

142-378 การเขยีนโปรแกรมเกม 3((2)-2-5) 2-3  M        R  M   
142-380 การพฒันาเวบ็สว่นหน้าดว้ยโครงส าเรจ็รูป 3((2)-2-5)  2-3 R  R      M  M  R   
142-384 ระบบการจดัการเวบ็แบบส าเรจ็รปู 3((2)-2-5) 2-3 R  R      M  M  R   
142-387 การเขยีนโปรแกรมเกมขัน้สงู 3((2)-2-5)  2-3  M        M  M    

142-388 หวัขอ้พเิศษ 1 1-3((x)-y-z)  2-3 R  R  R    R  I  R   
142-389 เทคโนโลยสีือ่ใหม่ 3((2)-2-5)  2-3  M  R    M  M  M   
142-391 หวัขอ้พเิศษ 2 1-3((x)-y-z)  2-3 R  R  R    R  I  R   
142-392 การใหแ้สงเงา การจดัแสง และการสรา้งกราฟิก 3((2)-2-5) 3 M    M    M  M  M  R  

142-393 การออกแบบอตัลกัษณ์ 3((2)-2-5) 3  R  R   M  R M    

142-394 การออกแบบบรรจุภณัฑ ์3((2)-2-5)  2-3  R  I    M  I  M    

142-395 หวัขอ้พเิศษ 3 1-3((x)-y-z)  2-3 R  R  R    R  I  R   
142-396 ระบบเครอืขา่ยและเทคโนโลยเีวบ็ 3((2)-2-5) 2-3 R  R      M  M  R   
142-398 สรรพสิง่องิกบัอนิเทอรเ์น็ตและระบบฝังตวั 3((2)-2-5) 2-3  M      R  R  R   

 



42 

 

 



43 

 

 
6. องคป์ระกอบเก่ียวกบัประสบการณ์ภาคสนาม (การฝึกงาน หรือสหกิจศึกษา) (ถ้ามี) 
 6.1 ช่วงเวลา 
  ตามแผนการศกึษา 
 
 6.2 การเตรียมการ 

 การฝึกประสบการณ์ภาคสนามท าให้นักศึกษาได้รู้จกัการประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้เรียนมาไปแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ ที่ประสบกบัสภาพการท างานจรงิ เพื่อเป็นการเตรยีมความพร้อมในทุก ๆ ด้าน ก่อน
ออกไปท างานจรงิ ส าหรบัหลกัสตูรสาขาวชิาสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั วทิยาลยันานาชาตไิด้
จดัให้มกีารฝึกประสบการณ์ ภาคสนามอยู่ 2 ส่วนได้แก่ (1) สหกจิศกึษา และการฝึกงาน และ  (2) 
การฝึกประสบการณ์ภาคสนามในการเรยีนการสอน และก าหนดใหน้ักศกึษาต้องท าโครงงานอกีด้วย 
นอกจากนี้ หลกัสูตรก าหนดใหน้ักศกึษาทุกคนต้องลงทะเบยีนรายวชิาเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสห
กจิศกึษาและการฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพี ตามแผนการศกึษา จ านวนไม่น้อยกว่า 2 หน่วยกติ ดงันี้ 

   142-250 การเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสหกจิศกึษา  1((1)-0-2) 
      และการฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพี 
   142-352 การเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสหกจิศกึษา  1((1)-0-2) 
      และฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีในภาคอุตสาหกรรม 
 

 6.3 การประเมินผล 
 การฝึกประสบการณ์ภาคสนามในงานการเรยีนการสอน นักศกึษาจะปฏบิตังิานผ่านโครงงานที่ผ่าน
ค าแนะน าของสถานประกอบการผ่านรายวิชาที่เรียน ดงันัน้ผลลพัธ์การเรียนรู้ของประสบการณ์
ภาคสนามมดีงันี้ 

1) เขา้ใจกระบวนการท างานและจรยิธรรมผ่านประสบการณ์ตรงในอุตสาหกรรม  
2) น าความรูไ้ปใชใ้นงานหรอืโครงการทีไ่ดร้บัมอบหมายในบรษิทั  
3) ปรบัตวัใหเ้ขา้กบัวฒันธรรมองคก์รในสายงาน  
4) พฒันาทกัษะทีจ่ าเป็นในสภาพแวดลอ้มการท างานจรงิ  
5) จดัท าโครงการสหกจิศกึษาภายใตก้ารดแูลของอาจารยท์ีป่รกึษาและบรษิทั  
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7. ข้อก าหนดเก่ียวกบัการท าโครงงาน หรือ งานวิจยั (ถ้ามี) 
 7.1 ช่วงเวลา 
  ตามแผนการศกึษา 
 
 7.2 การเตรียมการ 

1) มอบหมายอาจารยท์ีป่รกึษาโครงการใหน้กัศกึษาเป็นรายคน หรอืรายกลุ่ม 

2) อาจารย์ที่ปรกึษาให้ค าปรกึษาในการเลือกหวัข้อ กระบวนการท าโครงงานวิจยัโดย ก าหนด

ชัว่โมงและแนะน าเกี่ยวกบักระบวนการศึกษาค้นคว้า กระบวนการท าโครงงานวิจยัและการ

ประเมนิผล  

3) จดัสรรงบประมาณสนบัสนุนการวจิยั จดัสิง่อ านวยความสะดวก และเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 

4) นกัศกึษาน าเสนอผลการศกึษาต่อคณาจารยผ์ูร้บัผดิชอบเพือ่รบัขอ้เสนอแนะและ ประเมนิผล 

 7.3 การประเมินผล 
นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจในกระบวนการวิจัยเบื้องต้นโดยสามารถบูรณาการความรู้
ทาง  เทคโนโลยดีิจิทลัการสร้างสื่อสร้างสรรค์ และความรู้ในศาสตร์อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพื่องานวจิยั
รวมทัง้สามารถน าเสนอผลงานวจิยั โดยผลลพัธ์การเรยีนรูเ้กี่ยวกบัการท าโครงงานหรอืงานวจิยั และ
กระบวนการประเมนิผล ดงันี้ 

  

7.3.1 ผลลพัธก์ารเรยีนรู ้ 
1) เขา้ใจความเขา้กนัไดข้อง ซอฟตแ์วร ์ฮารด์แวร ์และระบบปฏบิตักิาร  
2) น าซอฟต์แวรพ์ืน้ฐานไปใชใ้นส านักงานเพื่อการสรา้งสรรคส์ื่อ และความรูด้า้นสื่อดจิทิลัอย่าง

มอือาชพี  
3) มทีกัษะและความเขา้ใจในการรวบรวมและวเิคราะหข์ัน้ตอนขอ้มลูความตอ้งการของผูใ้ช้ เพือ่

การสรา้งสรรคส์ือ่ดจิทิลัตามวตัถุประสงคก์ารใชง้าน  
4) ประยุกตใ์ชเ้ครื่องมอืในการวเิคราะหปั์ญหาและความตอ้งการในการออกแบบงาน  
5) ประยุกตร์ะเบยีบวธิวีจิยัเพือ่การสรา้งสรรคส์ือ่ดจิทิลั  
6) มจีรรยาบรรณทางวชิาการและวชิาชพีทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการสรา้งสรรคส์ือ่ดจิทิลั 

 
7.3.2 กระบวนการประเมนิผล ดงันี้  

1) อาจารยผ์ูป้ระสานงานรายวชิาก าหนดหวัขอ้ และเกณฑก์ารประเมนิผล 
2) นกัศกึษารายงานความกา้วหน้าและผลการเรยีนรูข้องตนเองตามแบบฟอรม์อย่างต่อเนื่อง 
3) อาจารยท์ีป่รกึษาและอาจารยท์ีผู่ป้ระสานงานรายวชิาประเมนิผลจากความกา้วหน้าในการ 
4) ท าโครงงานและผลการเรยีนรู ้
5) อาจารยท์ีป่รกึษาและอาจารยผ์ูเ้ป็นกรรมการสอบเขา้ร่วมกจิกรรมของผูเ้รยีนและประเมนิผล

จากการน าเสนอผลงาน 
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6) อาจารย์ผู้ประสานงานรายวชิาน าเสนอผลการเรยีนของผู้เรยีนตามเกณฑ์ที่ก าหนดและขอ
ความเหน็ชอบผ่านคณะกรรมการหลกัสตูร 

8. ความคาดหวงัของผลลพัธก์ารเรียนรู้เม่ือส้ินปีการศึกษา 
 

ชัน้ปีที ่ ความคาดหวงัของผลลพัธก์ารเรยีนรูเ้มื่อสิน้ปี

การศกึษา 

PLO 

1 

PLO 

2 

PLO 

3 

PLO 

4 

PLO 

5 

PLO 

6 

PLO 

7 

PLO 

8 

1 
“Replica” 

สรา้งสื่อตาม

ตน้แบบ 

 

ใชภ้าษาองักฤษสื่อสารในชวีติประจ าวนั และ

ในการเรยีน เช่น การอภปิราย การน าเสนอ

ผลงาน การสมัภาษณ์ ได ้

  ✓ ✓     

อธบิายและสรา้งสรรคง์านศลิปะ ทีม่กีารจดั

องคป์ระกอบศลิป์ขัน้พืน้ฐาน  
    ✓ ✓   

เขยีนและประยุกตใ์ชค้ าสัง่พืน้ฐานทางดา้น

โปรแกรมคอมพวิเตอร ์
    ✓ ✓   

สรา้งงานกราฟิกอย่างงา่ย เช่น เรขศลิป์ งาน

เวกเตอร ์2 มติ ิ 

    ✓ ✓   

ออกแบบโปรแกรมทีม่ส่ีวนต่อประสานกบัผูใ้ช ้

(User Interface) เพื่อส่งเสรมิประสบการณ์

ผูใ้ชท้ีด่ ี(User Experience) 

  ✓  ✓ ✓ ✓  

อธบิายความส าคญัของจรรยาบรรณในการ

สรา้งสื่อพรอ้มทัง้มวีจิารณญาณ และค านึงถงึ

ผลกระทบของการใชส้ื่อในบรบิทของสงัคม 

✓     ✓   

วเิคราะหแ์ละใชค้วามรูใ้นการวางแผนการ

พฒันาสื่อ อย่างเป็นขัน้ตอนและสรา้งสรรค ์

 ✓     ✓  

สามารถใชต้รรกะในการแกปั้ญหาในการ

ท างานอย่างมวีจิารณญาณ  

 ✓       

2 
“Experiment” 

ประยุกตเ์ชงิ

ทดลอง 

 

สื่อสารภาษาองักฤษตามหวัขอ้ทีห่ลากหลาย

ในเชงิวชิาการ เช่น งานศลิปะ ปัญหา

สิง่แวดลอ้ม ความเคลื่อนไหวทางสงัคม การ

สื่อสารทางธุรกจิ/Pitching 

  ✓ ✓ ✓    

ประยุกตใ์ชท้ฤษฏอีงคป์ระกอบการออกแบบ

สื่อขัน้พืน้ฐาน  
    ✓ ✓   

สรา้งสื่อทีใ่ชเ้ทคนิคซบัซอ้นขึน้ เช่น การสรา้ง

โมเดล 3 มติ ิการออกแบบเกม เวบ็ไซต ์โม

ชนักราฟิก และเอไอส าหรบัสื่อสรา้งสรรคแ์ละ

เทคโนโลย ี 

✓ ✓   ✓ ✓ ✓  
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ชัน้ปีที ่ ความคาดหวงัของผลลพัธก์ารเรยีนรูเ้มื่อสิน้ปี

การศกึษา 

PLO 

1 

PLO 

2 

PLO 

3 

PLO 

4 

PLO 

5 

PLO 

6 

PLO 

7 

PLO 

8 

3 
“Originator” 

สรา้งสรรคผ์ลงาน

ของตนเอง 

 

ประยุกตใ์ชค้วามรูแ้ละเทคนิคในการ

สรา้งสรรคผ์ลงานจากการรเิริม่แนวคดิของ

ตนเอง  

✓ ✓    ✓ ✓  

บูรณาการความรูใ้นการพฒันาสือ่ดจิทิลัตาม

ความตอ้งการของอตุสาหกรรม หรอืบรบิท

ทางสงัคมและวฒันธรรม 

  ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 

พฒันาสื่อดจิทิลัทีม่คีุณภาพโดยประยุกต์

ทฤษฏคีวามงามทางสุนทรยีศาสตร ์

    ✓ ✓ ✓  

พฒันาสื่อสรา้งสรรคท์ีม่เีอกลกัษณ์ สะทอ้น

แนวคดิใหม ่
    ✓ ✓ ✓  

รเิริม่และพฒันาโครงงานสื่อสรา้งสรรคโ์ดยใช้

วธิกีารคน้ควา้หาความรูจ้ากแหล่งขอ้มลู

อา้งองิทีน่่าเชื่อถอืดว้ยตนเอง 

✓ ✓   ✓ ✓ ✓  

4 
“Media Master” 

มาสเตอรด์า้นสื่อ 

 

ประยุกตใ์ชภ้าษาองักฤษส าหรบัการน าเสนอ

ผลงานเชงิวชิาการ 

   ✓     

ประยุกตใ์ชอ้งคค์วามรูแ้ละเทคนคิในการ

สรา้งสรรคผ์ลงานในการท างานจรงิในสถาน

ประกอบการ  

✓  ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 

วางแผน สื่อสาร และท างานร่วมกบัผูอ้ื่นใน

การจดัการด าเนินการโครงงานใหส้ าเรจ็ 

✓ ✓ ✓ ✓     

พฒันาสื่อใหม้คีุณภาพ และสอดคลอ้งกบั

ความตอ้งการของอตุสาหกรรม 

✓    ✓ ✓ ✓ ✓ 
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หมวดท่ี 5 ความพร้อมและศกัยภาพในการบริหารหลกัสูตร 

 
1. การบริหารทรพัยากร 

1.1 การบริหารงบประมาณ 
คณะ/หลกัสูตรจดัสรรงบประมาณแผ่นดนิและงบประมาณเงนิรายได้เพื่อจดัซื้อต ารา สื่อการเรยีน 
การสอน โสตทศันูปกรณ์ และวสัดุครุภณัฑ์คอมพวิเตอร์อย่างเพยีงพอเพื่อสนับสนุนการเรยีนการ
สอนในชัน้เรยีนและสรา้งสภาพแวดลอ้มใหเ้หมาะสมกบัการเรยีนรูด้ว้ยตนเองของนกัศกึษา 

 
1.2 ทรพัยากรการเรียนการสอนท่ีมีอยู่เดิม 

1) หนงัสอื / ต ารา 
2) สือ่การเรยีนรู ้
3) ครุภณัฑ ์

 
1.3 การจดัหาทรพัยากรการเรียนการสอนเพ่ิมเติม 

1) มคีณะกรรมการวางแผน จดัหา และตดิตามการใชท้รพัยากรการเรยีนการสอน 
2) อาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รยีนเสนอรายชื่อหนงัสอื สือ่ และต ารา ไปยงัคณะกรรมการ 
3) จดัสรรงบประมาณ 
4) จดัระบบการใชท้รพัยากรการเรยีนการสอน 

 
1.4 งบประมาณตามแผน  

1.4.1 งบประมาณรายรบั (หน่วยบาท) 
 

รายละเอียด

รายรบั 

ปีงบประมาณ  

2568 2569 2570 2571 2572 

ค่าบ ารุงการศกึษา -  -  -  -  -  

ค่าลงทะเบยีน  13,886,000.00   17,389,800.00   21,283,100.00   23,359,500.00   23,359,500.00  

เงินอุดหนุนจาก

รฐับาล 

-  -  -  -  -  

รวมรายรบั  13,886,000.00   17,389,800.00   21,283,100.00   23,359,500.00   23,359,500.00  
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1.4.2 งบประมาณรายจ่าย (หน่วยบาท) 
 

หมวด เงิน 
ปีงบประมาณ  

2568 2569 2570 2571 2572 

ก. งบด าเนินการ  

1. ค่าใชจ้่ายบุคลากร 
6,664,900.00 6,884,600.00 

 
7,112,900.00 

 
7,350,600.00 7, 597,600.00 

2. ค่าใชจ้่ายด าเนินงาน (ไม่รวม 3) 1,100,000.00 1,100,000.00 1,100,000.00  1,100,000.00  1,100,000.00  

3. ทุนการศกึษา 379,000.00 379,000.00 379,000.00 379,000.00 379,000.00 

4. รายจา่ยระดบัมหาวทิยาลยั  1,666,400.00   2,086,800.00   2,554,000.00   2,803,200.00   2,803,200.00  

รวม (ก)  9,810,300.00   10,450,400.00   10,045,900.00   10,532,800.00   11,879,800.00  

ข. งบลงทุน 

ค่าครุภณัฑ ์ 330,000.00  330,000.00  330,000.00  330,000.00  330,000.00  

รวม (ข) 330,000.00  330,000.00  330,000.00  330,000.00  330,000.00  

รวม (ก) + (ข)  10,140,300.00   10,780,400.00   10,375,900.00   10,862,800.00   12,209,800.00  

จ านวนนักศกึษา   107 134 164 180 180 

ค่าใชจ้่ายต่อคนต่อปี  94,769.16   80,450.75   63,267.68   60,348.89   67,832.22  
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2. ช่ือ สกลุ เลขประจ าตวับตัรประชาชน ต าแหน่งและคณุวฒิุของอาจารย ์

2.1 อาจารยป์ระจ าหลกัสูตร  

 
ท่ี 

เลขประจ าตวั 
ประชาชน 

 

ต าแหน่งทาง 

วิชาการ 
ช่ือ-สกลุ 

ระดบั
การศึกษา 

วฒิุการศึกษาท่ีส าเรจ็การศึกษาในแต่ละระดบั 
ปีท่ีส าเรจ็ 
การศึกษา 

ช่ือ 
หลกัสูตร 

สาขา 
วิชา 

ช่ือสถาบนั 
 

1  ผูช้่วย
ศาสตราจารย ์
 

นางสาว อาทติยา นิตยโ์ชต*ิ ปรญิญาเอก 
 
ปรญิญาโท 
 
ปรญิญาตร ี

2555 
 
2551 
 
2550 

Ph.D. 
 
M.Sc.  
 
B.Sc. 

Computer 
Science  
Web 
Technology 
Computer 
Science 

University of Southampton, 
United Kingdom 
University of Southampton, 
United Kingdom 
 
Bangalore University, India 

2  ผูช้่วย
ศาสตราจารย ์
 

นายธเนศ ปานรตัน์* ปรญิญาเอก 
 
 
ปรญิญาโท 
 
ปรญิญาตร ี

2556 
 
 
2550 
 
2546 

ปร.ด. 
 
 
วท.ม. 
 
วท.บ. 

ชวีวทิยาโมเลกุล
และชวีสารสน
เทศ 
วทิยาการ
คอมพวิเตอร ์
วทิยาการ
คอมพวิเตอร ์

มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์
 
 
มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์
 
มหาวทิยาลยัราชภฎัสุราษฎร
ธาน ี

3  อาจารย ์ นางสาวไพลนิ ถาวรวจิติร* ปรญิญาเอก 
 
 
ปรญิญาโท 
 
 

2562 
 
 
2553 
 
 

ปร.ด. 
 
 
M.A. 
 
 

Design Arts 
(International 
Program) 
Visual Arts 
(Illustration) 
 

มหาวทิยาลยัศลิปากร 
 
 
University of the Arts London, 
United Kingdom 
 



50 

 

 
ท่ี 

เลขประจ าตวั 
ประชาชน 

 

ต าแหน่งทาง 

วิชาการ 
ช่ือ-สกลุ 

ระดบั
การศึกษา 

วฒิุการศึกษาท่ีส าเรจ็การศึกษาในแต่ละระดบั 
ปีท่ีส าเรจ็ 
การศึกษา 

ช่ือ 
หลกัสูตร 

สาขา 
วิชา 

ช่ือสถาบนั 
 

ปรญิญาตร ี 2549 ศศ.บ. การออกแบบ
นิเทศศลิป์ 

มหาวทิยาลยัศลิปากร 
 

4  อาจารย ์ นาย จติรพล อนิทรศริิ
สวสัดิ*์ 

ปรญิญาเอก 
 
ปรญิญาโท 
 
 
ปรญิญาตร ี

2564 
 
2551 
 
 
2545 

Ph.D. 
 
M.Sc. 
 
 
วศ.บ. 

Digital Arts 
 
Communication 
and Media 
Engineering 
วศิวกรรม
โทรคมนาคม 

University of Kent, United 
Kingdom 
University of Applied 
Sciences Offenburg, 
Germany 
 
สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้
เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

5  อาจารย ์ นางสาว วรรนิศา มจัฉา* ปรญิญาเอก 
 
ปรญิญาโท 
 
 
ปรญิญาตร ี

2563 
 
2556 
 
 
2553 
 

Ph.D. 
 
M.Sc. 
 
 
B.Tech.  

Informatics 
 
Information 
Technology 
 
Information and 
Communication 
Technology 

University of Edinburgh, 
United Kingdom 
University Teknologi 
PETRONAS, Malaysia 
 
University Teknologi 
PETRONAS, Malaysia 

 
*อาจารยผ์ู้รบัผิดชอบหลกัสูตร  

  



51 

 

2.2  อาจารยป์ระจ าท่ีเป็นอาจารยผ์ู้สอนในหลกัสูตรน้ี  
  

 
ท่ี 

เลขประจ าตวั 
ประชาชน 

 

ต าแหน่ง
ทาง 

วิชาการ 

ช่ือ-สกลุ 
ระดบั

การศึกษา 

วฒิุการศึกษาท่ีส าเรจ็การศึกษาในแต่ละระดบั 

ปีท่ีส าเรจ็ 
การศึกษา 

ช่ือ 
หลกัสูตร 

สาขา 
วิชา 

ช่ือสถาบนั 
 

1  อาจารย ์ Mr.Dimitrije 
Curcic 

ปรญิญาโท 
 
ปรญิญาตร ี

2553 
 
2547 

M.A. 
 
Graduate 
Graphic 
Designer 

Graphic Designer 
 
Graduate Teacher of Visual 
Arts 

Academy of Arts in Novi Sad, 
Serbia 
University of Novi Sad, 
Academy of Arts in Novi Sad, 
Serbia 

2  อาจารย ์ นาย ฮมับาล ีเจะ
มะ 

ปรญิญาเอก 
ปรญิญาโท 
 
ปรญิญาตร ี

2564 
2556 
 
2553 

ค.ด. 
ศศ.ม. 
 
ศศ.บ. 

อุดมศกึษา 
การสอนภาษาองักฤษเป็น
ภาษาต่างประเทศ 
ภาษาและวรรณคดอีงักฤษ 

จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 
มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร ์
 
มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร ์

3  อาจารย ์ นาย เกยีรตศิกัดิ ์
ธนสารบรสุิทธิ ์

ปรญิญาโท 
 
ปรญิญาตร ี

2560 
 
2557 

M.A. 
 
ค.บ. 

English Language 
 
มธัยมศกึษา 
(การสอนภาษาองักฤษ) 

The University of Melbourne, 
Australia 
จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

4  อาจารย ์ Mr.Ramchanso 
Awungshi 
Shimray 

ปรญิญาเอก 
ปรญิญาโท 
ปรญิญาโท 
ปรญิญาตร ี

2565 
2558 
2556 
2554 

Ph.D. 
MPhil  
M.A. 
B.A. 

English 
English 
English 
English 

William Carey University, India 
Pune University, India 
Pune University, India 
Pune University, India 

5  อาจารย ์ Mr.Ringphami 
Shimray 

ปรญิญาโท 
ปรญิญาตร ี

2556 
2553 

M.Com 
B.Com 

Business Administration 
Business Administration 

Pune University, India 
Pune University, India 
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ท่ี 

เลขประจ าตวั 
ประชาชน 

 

ต าแหน่ง
ทาง 

วิชาการ 

ช่ือ-สกลุ 
ระดบั

การศึกษา 

วฒิุการศึกษาท่ีส าเรจ็การศึกษาในแต่ละระดบั 

ปีท่ีส าเรจ็ 
การศึกษา 

ช่ือ 
หลกัสูตร 

สาขา 
วิชา 

ช่ือสถาบนั 
 

6  อาจารย ์ นาง อจัฉรา  วทิสุู
รพจน์ 

ปรญิญาเอก 
ปรญิญาโท 
 
ปรญิญาตร ี

2559 
2548 
 
2542 

ปร.ด. 
วท.ม. 
 
บธ.บ. 

วศิวกรรมคอมพวิเตอร ์
การจดัการเทคโนโลย ี
สารสนเทศ 
ระบบสารสนเทศ 

มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์
มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์
 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคล
ธญับุร ี
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หมวดท่ี 6 คณุสมบติัของผู้เข้าศึกษา 

 
1. คณุสมบติัของผู้เข้าศึกษา 

1) ส าเรจ็การศกึษาไม่ต ่ากว่ามธัยมศกึษาตอนปลายตามหลกัสตูรของกระทรวงศกึษาธกิารหรอืเทยีบเท่า  

2) ผ่านการคดัเลอืกตามเกณฑ์ของส านักงานคณะกรรมการการอุดมศกึษาและหรอืเป็นไปตามระเบยีบ

ขอ้บงัคบัของการคดัเลอืกของมหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์  

3)  มคีะแนนการทดสอบภาษาองักฤษทีไ่ดม้าตรฐานทีส่อบมาแลว้ไม่เกนิสองปีนับวนัทีย่ื่นพรอ้มหลกัฐาน 

โดยต้องส่งผลคะแนนภาษาองักฤษอย่างใดอย่างหนึ่ง ภายในสปัดาหแ์รกของการเปิดภาคการศกึษาที ่1 

ของชัน้ปีที ่1 ไดแ้ก่   

− IELTS ไม่ต ่ากว่า 4.5 หรอื  

− TOEFL ITP (Institutional Testing Program) ไม่ต ่ากว่า 470 หรอื  

− TOEFL (Internet-based) ไม่ต ่ากว่า 50 หรอื  

− TOEIC ไม่ต ่ากว่า 450 หรอื 

− GSAT ไม่ต ่ากว่ารอ้ยละ 60 (การเขยีน-อ่านภาษาองักฤษ) หรอื 

− PSU-TEP โดยมคีะแนนทดสอบทกัษะทางดา้นการพดู การฟัง การอ่าน และ การเขยีน เฉลีย่

ไม่ต ่ากว่ารอ้ยละ 60  

4)  ในกรณีทีไ่ม่เป็นไปตามขอ้ 3) ใหล้งทะเบยีนรายวชิาภาษาองักฤษแบบไม่นับหน่วยกติและต้องไดร้บั

สญัลกัษณ์ “S” ดงันี้ 

o 142-001G8 ยกเครื่องเรื่ององักฤษ   2((2)-0-4) 

o 142-002G8 องักฤษออนแอร ์    2((2)-0-4) 

 
2. ปัญหาของนักศึกษาแรกเข้า 

นักศึกษาแรกเข้าของระบบรับกลางมีผลทดสอบภาษาอังกฤษที่ใช้ยื่นสมัครไม่สอดคล้องกับ

ความสามารถจรงิจากผลคะแนนทีไ่ดโ้ดยเฉพาะดา้นการสือ่สาร  

 

3. กลยุทธใ์นการด าเนินการเพื่อแก้ไขปัญหา/ข้อจ ากดัของนักศึกษาในข้อ 2 
นกัศกึษาทีม่ผีลการเรยีนภาษาองักฤษต ่ากว่าเกณฑท์ีก่ าหนด ใหเ้ขา้เรยีนภาษาองักฤษในโครงการเตรยีม

ความพร้อมภาษาองักฤษก่อนเข้าศกึษาเป็นเวลาไม่เกิน 1 ปี และไม่น้อยกว่า 60 ชัว่โมง โดยเข้าเรยีนใน
หลกัสตูรทีก่ าหนด 
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4. แผนการรบันักศึกษาและจ านวนนักศึกษาท่ีคาดว่าจะส าเรจ็การศึกษา ในระยะ 5 ปี 

จ านวนนักศึกษา 
จ านวนนักศึกษาแต่ละปีการศึกษา  

2568 2569 2570 2571 2572 
ปีที ่1 45 45 45 45 45 
ปีที ่2 - 45 45 45 45 
ปีที ่3 - - 45 45 45 
ปีที ่4 - - - 45 45 
รวม 45 90 135 180 180 

จ านวนนักศึกษาท่ีคาดว่าจะ
ส าเรจ็การศึกษา 

- - - 45 45 
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หมวดท่ี 7 การประเมินผลการเรียน และ เกณฑก์ารส าเรจ็การศึกษา 
 
1. กฎระเบียบ หรือ หลกัเกณฑ ์ในการให้ระดบัคะแนน (เกรด) 
เป็นไปตามขอ้บงัคบัมหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร์ ว่าด้วยการศกึษาชัน้ปรญิญาตรแีละการศกึษาตลอดชีวติ 
พ.ศ.2563  
 

2. เกณฑก์ารส าเรจ็การศึกษาตามหลกัสูตร 
2.1 เป็นไปตามขอ้บงัคบัมหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร์ว่าดว้ยการศกึษาชัน้ปรญิญาตรแีละการศกึษาตลอด

ชวีติ พ.ศ. 2563 โดยต้องเรยีนครบตามจ านวนหน่วยกติทีก่ าหนดไวใ้นหลกัสูตร และต้องไดร้บัคะแนน
เฉลี่ยไม่ต ่ากว่า 2.00 จากระบบ 8 ระดบัคะแนน และบรรลุผลลพัธ์การเรยีนรู้ตามมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดบัปรญิญาตร ี

2.2 ปฏบิตัติามประกาศของมหาวทิยาลยัทีอ่าจมกีารประกาศเพิม่เตมิในภายหลงั 
2.3 มคีะแนนการทดสอบภาษาองักฤษทีไ่ดม้าตรฐานอย่างใดอย่างหนึ่ง ไดแ้ก่ 

− IELTS ไม่ต ่า กว่า 5.0 หรอื  
− TOEFL ITP (Institutional Testing Program) ไม่ต ่ากว่า 500 หรอื  
− TOEFL (Internet-based) ไม่ต ่ากว่า 61 หรอื  
− TOEIC ไม่ต ่ากว่า 600 หรอื  
− PSU English Skills Test (PSU-EST) ไม่ต ่ากว่า 56 หรอื 
− PSU-TEP โดยมคีะแนนทดสอบทกัษะทางด้าน การพูด การฟัง การอ่าน และ การเขียน 

เฉลีย่ไม่ต ่ากว่ารอ้ยละ 65  
หมายเหตุ วนัที่ท าการสอบทุกประเภทในขอ้ 2.3 นักศกึษาต้องได้รบัการขึ้นทะเบยีนเป็นนักศกึษา

มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทรแ์ลว้ 
 
นักศึกษาอาจยื่ นผลการทดสอบที่ ได้ท าการทดสอบก่อนการขึ้นทะเบียนเป็นนักศึกษา
มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร์ได้ในกรณีที่นักศกึษามผีลการทดสอบความรู้ภาษาองักฤษเทียบเท่า 
CEFR ระดบั B2 โดยมผีลการสอบเกณฑใ์ดเกณฑห์นึ่ง ทีท่ดสอบมาแลว้ไม่เกนิสองปีนับถงึวนัที่ยื่น
พรอ้มหลกัฐานต่อหลกัสตูร ดงันี้ 

− TOEIC ไม่น้อยกว่าระดบัคะแนน 785 หรอื 
− TOEFL ไม่น้อยกว่าระดบัคะแนน 543 หรอื 
− TOEFL (Internet-based) ไม่น้อยกว่าระดบัคะแนน 72 หรอื 
− IELTS ไม่น้อยกว่าระดบัคะแนน 5.5 หรอื  

 
3. การอทุธรณ์ผลการศึกษาของนักศึกษา 

ในกระบวนการด าเนินการขอ้ร้องเรยีน นักศกึษาสามารถอุทธรณ์ผลการศกึษา การเรยีนการสอน หรอื
ปัญหาต่างๆ ไดโ้ดยยื่นค า รอ้งโดยกรอก general request form ผ่านงานหลกัสตูร หลงัจากนัน้เจา้หน้าที่
ของหลกัสตูร จะตดิต่ออาจารยผ์ูท้ีเ่กี่ยวขอ้ง พรอ้มประธานหลกัสตูร เพือ่ใหอ้าจารยผ์ูท้ีเ่กี่ยวขอ้งชี้แจงใน
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ที่ประชุมวิชาการ และพิจารณาผลการอุทธรณ์ หลังจากนัน้ประธานหลักสูตรจะเป็นผู้ชี้แจงผลการ
พจิารณาต่อผูอุ้ทธรณ์ 

 
หมวดท่ี 8 การประกนัคณุภาพหลกัสูตร 

  
1. การจดัการคณุภาพหลกัสูตร 

หลกัสตูรฯ มแีนวทางการวางแผน ควบคุม ประกนัและปรบัปรุงคุณภาพหลกัสตูร ดงันี้ 
 1.1) การวางแผนสรา้ง/พฒันาหลกัสูตร: หลกัสูตรฯ ไดส้รา้ง/พฒันาหลกัสูตรตามแนวทาง OBE โดย
มกีารแต่งตัง้ผู้มสี่วนไดส้่วนเสยีภายนอกเป็นกรรมการปรบัปรุงหลกัสูตรร่วมกบัคณาจารย์ในหลกัสูตร มี
การส ารวจความต้องการของผู้มสี่วนได้ส่วนเสยีครบทุกภาคส่วน และสอดคล้องตามมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดบัอุดมศกึษา พ.ศ. 2565 ตลอดจนวเิคราะหผ์ลการด าเนินงานของหลกัสูตรฯ ทีผ่่านมา (ภาคผนวก ฎ) 
โดยน าผลการวเิคราะห์มาก าหนดเป็น PLOs ของหลกัสูตร หลกัสูตรฯ น า PLOs มาก าหนด A / S / K 
แ ล้ ว ส ร้ า ง ร า ย วิ ช า / ชุ ด วิ ช า  
ที่ตอบสนองต่อ A / S / K ที่สอดคล้องกบั PLOs ของหลกัสูตร (ภาคผนวก ก-ค) และก าหนดโครงสร้าง
หลักสูตร ตลอดจนก าหนดกลยุทธ์การประเมินและกลยุทธ์การวดัประเมินผลเพื่อให้เป็นแนวทางแก่
อาจารยผ์ูส้อนในการจดัการเรยีนการสอนและการประเมนิผล (หมวด 4) นอกจากนี้ หลกัสตูรฯ ยงัมกีารให้
ผู้ ส อ น ต้ อ ง จั ด ท า 
แผนการสอนก่อนเปิดภาคการศกึษา เป็นตน้ 

 
 1.2) การควบคุมคุณภาพหลกัสตูร: หลกัสตูรฯ ก าหนดการวธิกีารวดัคุณภาพหลกัสตูรฯ ดงันี้ 

คณุภาพ วิธีการวดั 
ดา้นเกณฑม์าตรฐานหลกัสตูร รอ้ยละเกณฑม์าตรฐานหลกัสตูรทีเ่ป็นไปตามขอ้ก าหนด 
ดา้นการบรหิารหลกัสตูร ผลประเมนิตามเกณฑ์ที่ได้ตกลงกบัทางมหาวิทยาลัยฯ เช่น  

AUN QA เป็นตน้ ในระดบัคะแนนทีร่บัได ้(acceptable) 
 
หลกัสตูรฯ ไดม้ผีูเ้กีย่วขอ้งกบัการควบคุมคุณภาพหลกัสตูรดงันี้ 
  กรรมการวิชาการระดับมหาวิทยาลัยและคณะดูแลคุณภาพการจัดการเรียนการสอนของ
หลกัสตูรในภาพรวม 
  คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตรและผู้รบัผดิชอบหลกัสูตรท าหน้าที่พฒันาและบรหิารหลกัสูตร 
ร่วมกนัก าหนดแนวทางการจดัการเรยีนรูร้วมถงึการสร้างบรรยากาศเพื่อสนับสนุนการเรยีนรู้ของผู้เรยีน  
การตดิตามประเมนิผลหลกัสูตร การปรบัปรุงพฒันาการด าเนินการอย่างต่อเนื่อง ภายใต้แนวทางการ
ประกนัคุณภาพตามเกณฑ ์AUN-QA และรายงานมหาวทิยาลยัทุกสิน้ปีการศกึษา 
  อาจารยผ์ูป้ระสานงานรายวชิา ท าหน้าที ่จดัท า course specification วางแผนการจดัการเรยีน 
การสอนร่วมกับอาจารย์ผู้สอน ด าเนินการจัดการเรียนการสอน และติดตามประเมินผลรายวิชาที่
รบัผดิชอบเป็นไปอย่างมคีุณภาพ 
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 1.3) การประกนัคุณภาพหลกัสูตร: หลกัสูตรก าหนดตวัชี้วดัและใชเ้กณฑป์ระกนัคุณภาพ เช่น AUN-
QA  
ในการตดิตามคุณภาพหลกัสูตร ประจ าปี (ขอ้ 2) โดยตวัชี้วดัทีไ่ม่เป็นไปตามทีห่ลกัสูตรฯ ก าหนด หรอื  
ผลประเมินตามเกณฑ์คุณภาพหลักสูตรฯ ที่หลักสูตรก าหนดมีค่าต ่ากว่าข้อเป้าหมาย จะถูกน ามา
ป รั บ ป รุ ง ใ น 
ขอ้ 1.4) 
 
 1.4) การพฒันา/ปรบัปรุงหลกัสูตรประจ าปี: กรรมการบรหิารหลกัสูตรฯ มกีารประชุมเพื่อตดิตาม
และปรบัปรุงกระบวนการที่มตีวัชี้วดัที่ไม่เป็นไปตามเกณฑ์หรอืค่าเป้าหมายทีก่ าหนดไวใ้นขอ้ 1.3) และ
ตดิตามการปรบัปรุงในรอบการประเมนิทีผ่่านมา 

 
2. ตวัช้ีวดัคณุภาพหลกัสูตรฯ ด้านเกณฑ์มาตรฐานหลกัสูตร ประจ าปี 
 หลกัสตูรฯ ไดม้กีารก าหนดตวัชีว้ดัคุณภาพหลกัสตูร ดา้นเกณฑม์าตรฐานหลกัสตูรฯ ประจ าปี เพือ่ใช้
ในการก ากบัและปรบัปรุงคุณภาพหลกัสตูร โดยมตีวัชีว้ดั 7 ตวัชีว้ดั ดงันี้ 
 1. อาจารยผ์ูร้บัผดิชอบหลกัสตูรอย่างน้อยรอ้ยละ 80 มกีารประชุมหลกัสตูรเพือ่วางแผน ตดิตาม และ
ทบทวนการด าเนินงานหลกัสตูร อย่างน้อย 2 ครัง้ต่อปี โดยตอ้งบนัทกึการประชุมทุกครัง้ 
 2. รอ้ยละ 100 ของผูร้บัผดิชอบหลกัสตูร อาจารยป์ระจ า และอาจารยผ์ูส้อนทีเ่ป็นไปตามเกณฑ์
มาตรฐาน 
ทีเ่กีย่วขอ้ง (เกณฑม์าตรฐานหลกัสตูรระดบัปรญิญาตร ีพ.ศ. 2565) 
 3. รอ้ยละ 100 ของรายวชิา/ชุดวชิาทีเ่ปิดสอนมรีายละเอยีดในระบบ course specification อย่างน้อย 
ก่อนการเปิดสอนในแต่ละภาคการศกึษา 
 4. รอ้ยละ 100 ของรายวชิา/ชุดวชิาทีเ่ปิดสอนมกีารจดัท ารายงานผลการด าเนินการในระบบ course 
specification ภายใน 30 วนั หลงัสิน้สุดภาคการศกึษา 
 5. รอ้ยละ 100 ของรายวชิา/ชุดวชิาทีเ่ปิดสอนในแต่ละภาคการศกึษามกีารพฒันา/ปรบัปรุง การจดัการ
เรยีนการสอน กลยุทธก์ารสอนหรอืการประเมนิผลการเรยีนรูจ้ากผลการด าเนินงานทีร่ายงานในปีทีผ่่านมา 
 6. อาจารยใ์หม่ (ถา้ม)ี ทุกคนไดร้บัการปฐมนิเทศหรอืค าแนะน าดา้นการจดัการเรยีนการสอน 
 7. อาจารยป์ระจ าทุกคนไดร้บัการพฒันาทางวชิาการและ/หรอืวชิาชพีอย่างน้อยปีละ 1 ครัง้ 
 
3. การบริหารความเส่ียง 
 ด้านความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
  หลกัสตูรฯ ไดม้กีารสอบถามความพงึพอใจของผูใ้ชบ้ณัฑติทีม่ตี่อบณัฑติในหลกัสตูรทุกปี เพือ่
ตดิตามความทนัสมยัขององคค์วามรูห้รอืทกัษะทีผู่ใ้ชบ้ณัฑติตอ้งการ ในกรณีทีผู่ใ้ชบ้ณัฑติตอ้งการองค์
ความรูท้ีท่นัสมยัหรอืทกัษะทีเ่พิม่เตมิจากทีร่ะบุไวใ้นโครงสรา้งหลกัสตูร หลกัสตูรมแีนวทาง ดงันี้ 

− เพิม่เตมิเนื้อหาหรอืทกัษะดงักล่าวในรายวชิาทีบ่รรจุอยู่ในโครงสรา้งหลงัสตูรหรอืเสนอขอ้เปิด
รายวชิาใหม่ 
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− จดักจิกรรมนอกหลกัสตูรเพื่อใหน้กัศกึษามอีงคค์วามรูห้รอืทกัษะทีผู่ใ้ชบ้ณัฑติตอ้งการ 
− การสนับสนุนสิง่อ านวยความสะดวกและสือ่การเรยีนรู ้หอ้งปฏบิตักิารและซอฟตแ์วรท์ีท่นัสมยั

เพยีงพอต่อความตอ้งการ และมคีวามปลอดภยั 
 
ด้านผลลพัธ์การเรียนรู้ระดบัรายวิชา/ชุดวิชาและระดบัหลกัสูตร 

 หลกัสตูรฯ ไดม้กีารก าหนดผลการเรยีนรูร้ะดบัรายวชิา/ชุดวชิาและระดบัชัน้ปี เพือ่ใชใ้นการตดิตาม
พฒันาการของนกัศกึษาในแต่ละรายวชิา/ชุดวชิาและระดบัชัน้ปี เพือ่ใหม้ัน่ใจว่านกัศกึษาจะบรรลุผลการ
เรยีนรูท้ีห่ลกัสตูรไดก้ าหนดไวต้ามระยะเวลาทีห่ลกัสตูรก าหนด ในกรณีทีน่กัศกึษามีผลลพัธก์ารเรยีนรูไ้ม่
เป็นไปตามทีห่ลกัสตูรก าหนด หลกัสตูรมแีนวทาง ดงันี้ 

− จดัสอนเสรมิใหแ้ก่นกัศกึษาทีม่ผีลลพัธก์ารเรยีนรูต้ ่ากว่าทีห่ลกัสตูรก าหนด 
− จดักจิกรรมเสรมิหลกัสตูรเพื่อพฒันาผลลพัธก์ารเรยีนของนกัศกึษาใหเ้ป็นไปตามเกณฑท์ี่

หลกัสตูรก าหนด 
 
ด้านอาจารยผ์ู้รบัผิดชอบหลกัสูตร/อาจารยป์ระจ าหลกัสูตร 

 หลกัสูตรฯ ไดม้กีารส ารวจผลงานของอาจารยผ์ูร้บัผดิชอบหลกัสูตรและอาจารยป์ระจ าหลกัสูตรทุกปี 
เพื่อให้เป็นไปตามเกณฑ์ที่กระทรวง อว. ก าหนด โดยมกีารประชุมของกรรมการบรหิารหลกัสูตร ในการ
ติ ด ต า ม แ ล ะ 
หาแนวทางใหอ้าจารยผ์ูร้บัผดิชอบหลกัสตูรและอาจารยป์ระจ าหลกัสูตรมผีลงานเป็นไปตามเกณฑ ์ในกรณีที่
ไม่สามารถหาอาจารยท์ าหน้าทีผู่ร้บัผดิชอบหลกัสตูรได ้หลกัสตูรมแีนวทางดงันี้ 

− ก าหนดใหอ้าจารยท์ีม่ผีลงานทางวชิาการอย่างต่อเนื่องมาท าหน้าทีผู่ร้บัผดิชอบหลกัสตูร 
− พจิารณาลดภาระงานสอนเพือ่ใหอ้าจารยม์เีวลาการท าผลงานทางวชิาการ 
− สนบัสนุนและสง่เสรมิดา้นความรูท้างวชิาการและเกดิผลงานวจิยัทีเ่ป็นทีย่อมรบัทัง้ระดบัชาตแิละ

นานาชาต ิ
 
ด้านจ านวนนักศึกษา 
1) การรบันกัศกึษา 
หลกัสตูรฯ มกีารประชาสมัพนัธห์ลกัสตูรฯ และเพิม่ช่องทางต่าง ๆ ในการรบันกัศกึษา ในกรณีทีห่ลกัสตูร
ม ี

นกัศกึษาไม่เป็นไปตามแผนทีห่ลกัสตูรก าหนด หลกัสตูรมแีนวทาง 
− เปิดรายวชิา/ชุดวชิา ในระบบ PSU NEXT U ทีเ่ป็นทีต่อ้งการของภาคอุตสาหกรรม ชุมชน 

ทอ้งถิน่ โดยใชร้ะบบเทคโนโลยสีารสนเทศเขา้มาใชใ้นการเรยีนการสอนมากขึน้ 
− สรา้งโรงเรยีนเครอืข่าย/MOU เพิม่ขึน้ 
− การจดัสรรทุนการศกึษา 
− ประชาสมัพนัธช์่องทางสือ่ออนไลน์ทีห่ลากหลายและมากขึน้ 
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2) การคงอยู่ของนกัศกึษา 
หลกัสตูรฯ มกีารบรหิารจดัการหลกัสตูรและรายวชิาเพือ่ดแูลตดิตามนกัศกึษาของหลกัสตูรระหว่างที่

ศกึษาในหลกัสตูร และมแีนวทางเพือ่ลดจ านวนนกัศกึษาลาออกกลางคนั ดงันี้ 

− จดักิจกรรม Homeroom ให้ค าปรกึษาและแนะแนว โดยอาจารย์ที่ปรกึษา สนับสนุน และให้
ความช่วยเหลอืและตดิตามนกัศกึษาทีม่ผีลการเรยีนอ่อน และไม่เป็นไปตามเกณฑก์ารศกึษา 

− การสรา้งสภาพแวดลอ้มทีเ่อื้อต่อการเรยีนรู ้(Learning Environment) การสรา้งบรรยากาศใน
ห้องเรยีนและกจิกรรมที่มคีวามร่วมมอืกนัระหว่างนักศกึษา ช่วยสร้างความรู้สกึเป็นส่วนหนึ่ง
และความสนใจในการเรยีน 

− จดัให้มทีุนแลกเปลี่ยนการท างานระหว่างการศึกษาให้กบันักศึกษาที่สนใจ เพื่อลดภาระทาง
การเงนิของครอบครวั และทุนสนับสนุนอุดหนุนการศกึษาส าหรบันักศกึษาที่มคีวามสามารถ
ดา้นวชิาการ สมรรถนะดา้นดจิทิลั และความสามารถทางภาษาองักฤษ  

− จดัใหม้กีจิกรรมนอกหลกัสตูรฯ เพิม่เตมิเพือ่เพิม่ประสบการณ์ดา้นสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยี
ดจิทิลั รวมถงึสมรรถนะสากลใหน้กัศกึษาเพือ่สง่เสรมิความเป็นนานาชาตมิากยิง่ขึน้ เช่น 
o หลกัสูตรฯ มกีารเชญิผู้เชี่ยวชาญจากสถานประกอบการในต่างประเทศภายใต้ความ

ร่วมมอืทางวชิาการเพื่อสอนในรายวชิาหรอืบรรยายในโครงการอบรมระยะสัน้ รวมถงึ
การจดักจิกรรมทางดา้นภาษาองักฤษ และกจิกรรมอื่นทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการเรยีนการสอน
ของหลกัสตูร 

o หลักสูตรฯ มีการสนับสนุนการจดัท าความร่วมมือด้านการพัฒนาก าลังคน ความรู้ 
ระบบนิเวศทางการศกึษา การวจิยัและพฒันา กบัสถานประกอบการ และความร่วมมอื
ทางวชิาการสถานศกึษา ในต่างประเทศ เพื่อเพิม่โอกาสในการศกึษาในต่างประเทศ 
เช่น Exchange Student Program และการฝึกปฏิบัติงานสหกิจศึกษาด้านสื่ อ
สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั ณ ต่างประเทศ มากยิง่ขึน้ 

3) ระยะเวลาในการส าเรจ็การศกึษาเป็นไปตามแผน 
หลกัสตูรฯ ก ากบัดแูลและตดิตามระยะเวลาในการส าเรจ็การศกึษาโดยเฉลีย่ ในกรณีทีม่ีนกัศกึษาตกคา้ง

อยู่ในระบบการศกึษาโดยเฉลีย่มากกว่า 4 ปี ตามแผนการศกึษา หลกัสตูรมแีนวทาง ดงันี้ 

− มกีลไกในการตดิตาม และพฒันาความสามารถทางวชิาการด้านภาษาองักฤษ เช่น การเตรยีม
ความพร้อมผ่านกิจกรรม Preparatory Courses  กิจกรรม Intensive Courses กิจกรรม In-
House English Proficiency Test เพื่อเตรียมความพร้อมก่อนการวัดระดับภาษาอังกฤษที่
สอดคลอ้งกบัเกณฑข์องหลกัสตูรฯ และเกณฑข์องมหาวทิยาลยั 

− จดัให้มคีลินิกวชิาการให้ค าปรกึษาด้านวชิาการและศาสตร์เฉพาะทางด้านสื่อสร้างสรรค์และ
เทคโนโลยีดิจิทลัที่ตอบสนองการพฒันาทกัษะการเรียนรู้และปฏิบัติงานของนักศึกษา โดย
ผูเ้ชีย่วชาญจากภาคอุตสาหกรรม 
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หมวดท่ี 9 ระบบและกลไกของการพฒันาหลกัสูตร 
 
1. การพฒันาหลกัสูตรในภาพรวม 

 หลกัสตูรฯ มกีารแต่งตัง้กรรมการบรหิารหลกัสตูรฯ ทีม่คีุณสมบตัเิป็นไปตามประกาศฯ ของกระทรวง 
อว. โดยกรรมการท าหน้าที่ในการบรหิารหลกัสูตร การก ากบัมาตรฐาน คุณภาพบณัฑติ ทีท่ าใหเ้กดิการ
พฒันาคุณภาพอย่างต่อเนื่องในด้านต่าง ๆ โดยใช้แนวทาง PDCA (Plan, Do, Check, Act) โดยทุกปี
การศึกษา กรรมการบรหิารหลกัสูตรได้มีการติดตามพฒันาการสมรรถนะของนักศึกษาในแต่ละชัน้ปี 
เพือ่ใหม้ัน่ใจไดว้่าผูเ้รยีนสามารถบรรลุผลลพัธก์ารเรยีนรูท้ีห่ลกัสตูรไดว้างไว้ 
 น าผลประเมนิจากผู้มสี่วนได้ส่วนเสยีทุกภาคส่วนมาปรบัปรุงกระบวนการจดัการเรยีนการสอนและ 
การประเมนิผล ตลอดจนโครงสรา้งหลกัสตูรและเนื้อหาสาระของรายวชิา 
 ทบทวนผลการด าเนินการและจดัท ารายงาน AUN-QA หรอืด าเนินการตามเกณฑ์มาตรฐานอื่นที่
มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทรใ์หค้วามเหน็ชอบ 
 ปรับปรุงหลักสูตรฯ ตามความเหมาะสมกับสถานการณ์ หรืออย่างน้อยต้องทุก ๆ 5 ปี  โดยใช้
กระบวนการออกแบบหลกัสูตรตามแนวทาง OBE และมผีลลพัธ์การเรยีนรู้ครอบคลุมมาตรฐานคุณวุฒิ
ร ะ ดั บ อุ ด ม ศึ ก ษ า 
พ.ศ. 2565 หรอื ฉบบัทีม่ผีลบงัคบัใชปั้จจุบนั 
 หลกัสตูรไดม้ชี่องทางการสือ่สารและเผยแพร่ใหม้ผีูม้สีว่นไดส้ว่นเสยีรบัทราบผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น 
website ของคณะ/ภาควชิา/หลกัสตูร แผ่นพบัประชาสมัพนัธ ์สือ่ online อื่น ๆ เช่น Facebook เป็นตน้ 
 

2. การเตรียมการส าหรบัอาจารยใ์หม่ 
การเตรยีมการในระดบัมหาวทิยาลยั 

1) อาจารยใ์หม่ทุกคนตอ้งเขา้รบัการปฐมนิเทศอาจารยใ์หม่  
2) อาจารยใ์หม่ทุกคนตอ้งไดร้บัการฝึกอบรมตามโครงการสมรรถนะการสอนของอาจารย ์ 

มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์
การเตรยีมการในระดบัคณะ 

1) จดัปฐมนิเทศอาจารยใ์หม่ในระดบัคณะ พรอ้มใหคู้่มอืการปฏบิตังิาน ชี้แจงสวสัดกิาร และเสน้ทางการ
พฒันาตนเองส าหรบัอาจารย ์

2) จดัอาจารยพ์ีเ่ลีย้งคอยดแูล ใหค้ าแนะน าปรกึษาอาจารยใ์หม่ในดา้นการท างานและวฒันธรรมองคก์ร 
3) จดัท าแผนพฒันาการเขา้สู่มาตรฐานสมรรถนะอาจารยแ์ละขอรบัการประเมนิเขา้สู่มาตรฐานสมรรถนะ

อาจารย์ตามแนวทางของมหาวิทยาลัย (PSU-TPSF) ภายใน 2 ปีนับจากวันที่บรรจุให้ทดลอง
ปฏบิตังิาน  

4) ผลกัดนัให้อาจารย์ประจ ายื่นขอมาตรฐานสมรรถนะอาจารย์ตามแนวทางของมหาวทิยาลัย (PSU-
TPSF) อย่างน้อยปีละ 1 คน 
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3. การพฒันาความรู้และทกัษะให้แก่คณาจารย ์
3.1 การพฒันาทกัษะการจดัการเรียนการสอน การวดัและการประเมินผล 
 การพฒันาระดบัมหาวทิยาลยั 

1) จดัแลกเปลีย่นเรยีนรูใ้นหวัขอ้ต่าง ๆ ทีเ่กี่ยวขอ้ง เช่น การจดัการเรยีนการสอนรายวชิาพื้นฐานการ
สรา้งครู่มอือาชพี การสอนแบบ active learning 

2) มโีครงการพฒันาสมรรถนะการสอนอาจารย์มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร์ ซึ่งครอบคลุมทกัษะการ
จดัการเรยีนการสอนขัน้พืน้ฐาน และขัน้สงู การผลติสือ่การสอน รวมทัง้การวดัและการประเมนิผล 

 การพฒันาระดบัคณะ 
1) การพฒันาทกัษะและนวตักรรมทางการสอนผ่านเวทีแลกเปลี่ยนประสบการณ์และแนวคดิที่จดัขึ้น

ภายในคณะ (Sparkling Club: Teaching Forum)  
2) การพัฒนาทักษะด้านวิจัย ผ่านเวทีแลกเปลี่ยนประสบการณ์และแนวคิดที่จัดขึ้นภายในคณะ 

(Sparkling Club: Research Forum) 
3) จดัอบรมพฒันาสมรรถนะอาจารย์สู่ความเป็น Creative Digital Citizen ที่ครอบคลุมทกัษะในด้าน

ต่างๆ ทีเ่กีย่วขอ้งกบัดา้นการเรยีนการสอน และสอดคลอ้งกบัการขบัเคลื่อนวทิยาลยันานาชาต ิไดแ้ก่ 
- บทบาทการเป็น Mentor ในชัน้เรยีนยุคดจิทิลั 
- การจดัท าแผนการสอน 
- เทคนิคการสอนแบบ Active Learning 
- การเรยีนการสอนแบบ STEM สูเ่วทกีารแขง่ขนั 
- การพฒันาสือ่ดจิทิลัสรา้งสรรคส์ าหรบัการเรยีนการสอน 
- การพฒันาการเรยีนการสอนใหเ้หมาะกบัยุคศตวรรษที ่21 

3.2 การพฒันาวิชาการและวิชาชีพด้านอ่ืน ๆ 
 การพฒันาในระดบัมหาวทิยาลยั 
1) มหาวทิยาลยัใหทุ้นสนบัสนุนการไปเขา้ร่วมประชุมเพือ่เสนอผลงานทางวชิาการในต่างประเทศ 
2) มหาวิทยาลัยมีโครงการพฒันาผู้ส าเร็จการศึกษาระดบัปริญญาเอก โดยการให้ทุนสนับสนุนเงิน
ค่าใชจ่้าย  รายเดอืนส าหรบัผู้เขา้ร่วมโครงการที่น าเสนอผลงานพฒันาการเรยีนการสอน และ
ท าวจิยั 

 การพฒันาระดบัคณะ 
1)  สนบัสนุนใหทุ้นอาจารยฝึ์กอบรม ดงูาน ร่วมงานประชุมวชิาการทัง้ในและต่างประเทศ 
2) สนบัสนุนใหทุ้นอาจารยใ์นการน าเสนอผลงานและตพีมิพผ์ลงานวจิยัทัง้ในและต่างประเทศ  
3) ส่งเสรมิใหอ้าจารยท์ุกคนเป็นวทิยากร แบ่งปันประสบการณ์และความรู ้โดยเริม่จากการเป็นวทิยากร

ใน Sparkling Club และพฒันาต่อยอดไปยงัเวทคีุณภาพในระดบัสงูขึน้ไป 
4) สง่เสรมิใหอ้าจารยจ์ดัท าสือ่การสอนออนไลน์ทีร่องรบั MOOC, LMS หรอืระบบออนไลน์อื่นๆ 
5) ส่งเสรมิให้อาจารย์จดัท าโครงการบรกิารวชิาการเพื่อพฒันาต่อยอดความรู้และทกัษะการสอนใน 

รปูแบบทีห่ลากหลาย 
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4. การพฒันาความรู้และทกัษะให้แก่บุคลากรสนับสนุนการเรียนการสอน (ถ้ามี) 
  การพฒันาระดบัคณะ / หลกัสตูร 

1) สนบัสนุนงบประมาณส าหรบัการพฒันาบุคลากรเพือ่พฒันางานอย่างมปีระสทิธภิาพ  

2) วางแผนและตดิตามความกา้วหน้าของการปฏบิตังิานในสายอาชพี มกีารสนบัสนุนใหบุ้คลากรท างาน

วจิยัเพือ่เป็นการสง่เสรมิการคน้ควา้หาความรูเ้พิม่เตมิ 

3) สรา้งความต่อเนื่องในการปฏบิตังิานดว้ยการท า Job Rotation ใหบุ้คลากรมงีานหลกัและงานรอง ที่

เรยีนรูร้่วมกนัผ่าน Coaching and Learning 

 
5. การจดัการข้อร้องเรียน 
  หลกัสตูรฯ มกีระบวนการจดัการขอ้รอ้งเรยีน โดยมกีรรมการบรหิารหลกัสตูรท าหน้าทีเ่ป็นกรรมการ

จดัการขอ้รอ้งเรยีน ซึ่งมชี่องทางการรบัแจง้ขอ้รอ้งเรยีนผ่าน e-mail ของกรรมการบรหิารหลกัสตูรหรอื
ประธานหลกัสตูรหรอืบนัทกึขอ้ความ เป็นตน้  โดยมกีารด าเนินการดงันี้ 

   - รบัขอ้รอ้งเรยีนผ่านช่องทางต่าง ๆ 
   - พจิารณาขอ้รอ้งเรยีนว่ากรรมการบรหิารหลกัสตูรมอี านาจในการแกไ้ขหรอืไม่ 
   - ในกรณีทีก่รรมการบรหิารหลกัสตูรมอี านาจในการแกไ้ข กรรมการบรหิารหลกัสตูรแจง้ไปยงัผูท้ี่

เกีย่วขอ้งใหด้ าเนินการแกไ้ข แลว้แจง้ผลการแกไ้ขใหผู้ร้อ้งเรยีน 
   - ในกรณีทีก่รรมการบรหิารหลกัสตูรไม่มอี านาจในการแกไ้ข กรรมการบรหิารหลกัสูตรประสานกบั

ผูบ้รหิารระดบัคณะหรอืหน่วยงานทีเ่กีย่วขอ้งเพือ่ใหพ้จิารณาแกไ้ข แลว้แจง้ผลการแกไ้ขใหผู้ร้อ้งเรยีน 
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ภาคผนวก 

 
ก ตารางวเิคราะหค์วามสอดคลอ้งของ PLOs กบัวสิยัทศัน์ พนัธกจิ  63 
    คุณลกัษณะของบณัฑติ และความตอ้งการของผูม้สีว่นไดส้ว่นเสยี 
ข ตารางแสดงผลลพัธก์ารเรยีนรูร้ะดบัหลกัสตูร (PLOs) กบั Knowledge/Attitude/Skill(KAS) 67 
ค ตารางแสดงรายวชิา กบั Knowledge/Attitude/Skill 76 
ง แบบฟอรม์แสดงรอ้ยละของกระบวนการจดัการเรยีนรูข้องแต่ละรายวชิาในหลกัสตูร 80 
    ทีส่ะทอ้นการจดัการเรยีนรูแ้บบเชงิรุก (active learning) 
จ ขอ้มลูรายวชิาทีจ่ดัการศกึษาเชงิบูรณาการกบัการท างาน       86  
    (Work Integrated Learning : WIL) 
ฉ ขอ้มลูกลุ่มชุดวชิา (Module) ในหลกัสตูร 91 
ช ค าอธบิายรายวชิาตามแนวทาง OBE  98 
ซ  ขอ้มลูผลลพัธก์ารเรยีนรูแ้ละการกระจายระดบัของ       146 
    K, A และ S หมวดวชิาศกึษาทัว่ไปมหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์
ฌ ขอ้เสนอแนะของกรรมการผูท้รงคุณวุฒแิละการด าเนินการของหลกัสตูร 151 
ญ ผลการวเิคราะหก์ารด าเนินงานของหลกัสตูร และการเปรยีบเทยีบความแตกต่าง 159 
    ระหว่างหลกัสตูรเดมิกบัหลกัสตูรปรบัปรุง  
ฎ ภาระงานสอนและผลงานทางวชิาการของอาจารยผ์ูร้บัผดิชอบหลกัสตูร 171 
    และอาจารยป์ระจ าหลกัสูตรทุกคน 
ฏ ขอ้บงัคบัมหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์ว่าดว้ยการศกึษาชัน้ปรญิญาตรี 174 
    และการศกึษาตลอดชวีติ พ.ศ.2563 

   ฑ ค าสัง่แต่งตัง้คณะกรรมการปรบัปรุงหลกัสตูร         189 
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ภาคผนวก  ก 
 

ตารางวิเคราะหค์วามสอดคล้องของ PLOs กบัวิสยัทศัน์ พนัธกิจ คณุลกัษณะของบณัฑิต และความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
 

ผู้มีส่วนไดส่้วนเสียของหลกัสตูร PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8 
(แผนสหกิจ
ศึกษา) 

Vision (University Level) 
A valuable university for driving sustainable development at the forefront of the world 

   ✓  ✓ ✓ ✓ 

Vision (Faculty Level) 
Recognizable Creative Digital International College at the International Level 

   ✓ ✓ ✓ ✓  

Mission 1  (University Level) 
Building academic and innovation leadership with research as a basis for the 
development of the southern region and the country, linking it to society and 
international networks 

  ✓ ✓   ✓ ✓ 

Mission 2  (University Level) 
Building human resources with academic and professional competence, integrity, 
discipline, pursuit of wisdom, social engagement, and skills in the 21st century on the 
basis of practical experience 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 

Mission 3  (University Level) 
Developing the university into a knowledge-based society based on cultural diversity 
and the principle of sufficiency economy, in order to foster development towards 
sustainability and a society of opportunity and fairness 

✓ ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 

Mission 1  (Faculty Level) 
Deliver Innovative Creative Digital International Programs which meet the demands. 

   ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
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ผู้มีส่วนไดส่้วนเสียของหลกัสตูร PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8 
(แผนสหกิจ
ศึกษา) 

Mission 2  (Faculty Level) 
Address in Human Resource Development and Support Life-long Learning. 

✓  ✓    ✓  

Mission 3  (Faculty Level) 
Produce a body of knowledge in digital media and technology research and 
innovation. 

   ✓ ✓ ✓   

Mission 4  (Faculty Level) 
Offer academic services in the digital area to society. 

  ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 

Mission 5  (Faculty Level) 
Enhance administrative system with efficiency. 

✓        

อตัลกัษณ์ของมหาวิทยาลยั 
I-WiSe (Integrity, Wisdom, Social engagement) ซื่อสตัยสุ์จรติ มวีนิยั ใฝ่ปัญญา จติ
สาธารณะ 

✓ ✓ ✓ ✓  ✓   

ผลการเรียนรู้ของหมวดวิชาศึกษาทัว่ไปของมหาวิทยาลยั (GE) ✓ ✓ ✓ ✓     
Stakeholder Need 1 

Digital Media Industries 

(ภาคอุตสาหกรรมทางดจิทิลัมเีดยี) 

        

1. A good command of English communication skills     ✓     

2. Expertise in their respective fields in Digital Media      ✓    

3. Comprehensive understanding of the digital media industry      ✓   ✓ 

4. Ability to communicate their ideas to others    ✓ ✓     

5. Patience and problem-solving abilities  ✓ ✓       
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ผู้มีส่วนไดส่้วนเสียของหลกัสตูร PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8 
(แผนสหกิจ
ศึกษา) 

6. Ability to work in a team   ✓      

7. Being open-minded  ✓  ✓      

8. Having positive thinking ✓ ✓       

Stakeholder Need 2 

Staffs (อาจารยป์ระจ าหลกัสตูร) 

        

1. Having strong English communication skills     ✓     
2. Professional Mindset  ✓ ✓ ✓      
3. Ability to explain complex concepts   ✓       
4. Strong interpersonal skills    ✓ ✓     
5. Adaptability and flexibility to work in a multicultural environment    ✓      
6. Ability to apply and continuously update digital media literacy       ✓ ✓  
7. Integrating digital arts with technologies to create digital media     ✓ ✓   
8. Promoting creativity in digital media creation through a research-based 

approach  
     ✓ ✓  

Stakeholder Need 3 

ผูป้กครอง 

        

1. Responsibility  ✓        
2. Ability to work in a team as a leader and a team member    ✓      

3. Social etiquette and ethics  ✓        

4. Exposure to internships and Cooperative Education         ✓ 
5. Ability to express ideas     ✓     
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ผู้มีส่วนไดส่้วนเสียของหลกัสตูร PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8 
(แผนสหกิจ
ศึกษา) 

Stakeholder Need 4 

นักศกึษาปัจจุบนั 

        

1. Being responsible and disciplined  ✓  ✓      
2. Benefit of mankind  ✓        
3. Applying creativity and technology to produce digital work      ✓  ✓  

Stakeholder Need 5 

ศษิยเ์ก่า 

        

1. Systematic thinking   ✓       
2. Enthusiasm to learn new things        ✓  
3. Embracing uniqueness   ✓     ✓  
4. Understanding and respecting ethical norms  ✓  ✓ ✓  ✓   
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ภาคผนวก  ข 
 

ตารางแสดงผลลพัธก์ารเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร (PLOs) กบั Knowledge / Attitude / Skill (K A S) 

 
ผลลพัธ์การเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร 

(PLOs)  

Knowledge  

 

Attitude 

 

Skill 

 

PLO 1 แสดงออกถึงการปฏิบัติตน
อย่างมคีุณธรรม จรยิธรรม และเคารพ
กฎระเบยีบขององคก์ร  

K3 ความรูด้า้นภาษาศาสตร ์สงัคม 
และวฒันธรรม 
K19 ระเบยีบวธิวีจิยั   
K20 ทรพัยส์นิทางปัญญาและ
เครื่องหมายการคา้ 
K21 จรรยาบรรณและความสุจรติทาง
วชิาการ 

A1 มรีะเบยีบวนิยัและตรงต่อเวลา 
A2 รบัผดิชอบต่องานทีไ่ดร้บั
มอบหมาย 
A3 มคีวามเคารพและยอมรบัในความ
หลากหลายของบุคคลและวฒันธรรม 
A4 กลา้แสดงออกและสามารถเรยีนรู้
จากขอ้ผดิพลาดได ้
A6 ใหค้วามส าคญักบัความสุจรติทาง
วชิาการ, จรยิธรรม, และจรรยาบรรณ
ในการผลติสือ่ดจิทิลั  
A7 มจีติสาธารณะและรบัผดิชอบต่อ
สงัคม  

S1 การฟังและพูดภาษาองักฤษเพือ่
การสือ่สารทัว่ไป 
S5 การด าเนินชวีติทีเ่หมาะสมกบั
บรบิท S6 การดแูลสุขภาวะองคร์วม 
S7 การจดัการเวลาและล าดบั

ความส าคญัของงาน 

S8 การสือ่สารและการเขา้สงัคม 
S9 การใชว้จิารณญาณในการตดิตาม
ขอ้มลูขา่วสาร 
 S13 การเจรจาและประสานงาน 
 

PLO 2 วิ เ ค ร า ะห์ ข้ อ มู ล แ ล ะ ว า ง
แ ผ นก า ร แ ก้ ไ ข ปัญห า ไ ด้ อ ย่ า ง
สรา้งสรรค ์ 

K4 การเป็นผูป้ระกอบการ 
K5 กระบวนการสรา้งโปรแกรม
คอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน 

A4 กลา้แสดงออกและสามารถเรยีนรู้
จากขอ้ผดิพลาดได ้
A5 กระตอืรอืรน้ในการเรยีนรูส้ ิง่
ใหม่ๆ เพือ่พฒันาตนเอง 

S4 การน าเสนอ 

S10 การวางแผนเพือ่แกปั้ญหาโดย

ใชต้รรกะ เหตุผล และขัน้ตอนวธิ ี 



69 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร 

(PLOs)  

Knowledge  

 

Attitude 

 

Skill 

 

K6 กระบวนการวเิคราะห์
ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละ สว่นตดิต่อกบั
ผูใ้ช ้
K7 เครื่องมอืการแสดงแผนภาพ 
K12 กระบวนการใชต้รรกะในการ
แกปั้ญหา 
K14 การจดัการและการวเิคราะห์
ขอ้มลู 
K19 ระเบยีบวธิวีจิยั 
K22 การจดัการโครงการและการ
วางแผน 

K23 การคดิเชงิออกแบบ  
K26 แนวคดิการพฒันาทีย่ ัง่ยนื 

A6 ใหค้วามส าคญักบัความสุจรติทาง
วชิาการ, จรยิธรรม, และจรรยาบรรณ
ในการผลติสือ่ดจิทิลั 

S11 การใชแ้นวคดิและกระบวนทาง

คณิตศาสตร ์

S12 การรวบรวมขอ้มลู และวเิคราะห์

ขอ้มลู 

S15 การเลอืกใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัและ

สารสนเทศไดอ้ย่างเหมาะสมกบั

ลกัษณะงาน 

S16 การคดิรเิริม่สรา้งสรรค ์ 

PLO3 แสดงพฤติกรรมการมีความ
รบัผดิชอบและท างานเป็นทีมเพื่อให้
บรรลุวตัถุประสงคท์ีก่ าหนด  

K6 กระบวนการวเิคราะห์
ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละ สว่นตดิต่อกบั
ผูใ้ช ้
K12 กระบวนการใชต้รรกะในการ
แกปั้ญหา 
K21 จรรยาบรรณและความสุจรติทาง
วชิาการ 

A1 มรีะเบยีบวนิยัและตรงต่อเวลา 
A2 รบัผดิชอบต่องานทีไ่ดร้บั
มอบหมาย 
A4 กลา้แสดงออกและสามารถเรยีนรู้
จากขอ้ผดิพลาดได ้
A5 กระตอืรอืรน้ในการเรยีนรูส้ ิง่
ใหม่ๆ เพือ่พฒันาตนเอง 

S4 การน าเสนอ  
S5 การด าเนินชวีติทีเ่หมาะสมกบั
บรบิท 
S7 การจดัการเวลาและล าดบั

ความส าคญัของงาน 

S8 การสือ่สารและการเขา้สงัคม  

S13 การเจรจาและประสานงาน 
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ผลลพัธ์การเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร 

(PLOs)  

Knowledge  

 

Attitude 

 

Skill 

 

K22 การจดัการโครงการและการ
วางแผน 

A7 มจีติสาธารณะและรบัผดิชอบต่อ
สงัคม 

 
 

PLO 4 สื่ อ สารภาษาอังกฤษ เชิง
วิชาการได้อย่างถูกต้องตามหลัก
ภาษาและเหมาะสมตามบริบททาง
สงัคมและวฒันธรรม  

K1 ความรูด้า้นไวยากรณ์และค าศพัท์ 
K2 ทฤษฎแีละการปฏบิตักิารฟัง พดู 
อ่าน เขยีน 
K3 ความรูด้า้นภาษาศาสตร ์สงัคม 
และวฒันธรรม  

A1 มรีะเบยีบวนิยัและตรงต่อเวลา 
A2 รบัผดิชอบต่องานทีไ่ดร้บั
มอบหมาย 
A3 มคีวามเคารพและยอมรบัในความ
หลากหลายของบุคคลและวฒันธรรม 
A5 กระตอืรอืรน้ในการเรยีนรูส้ ิง่
ใหม่ๆ เพือ่พฒันาตนเอง 

S1 การฟังและพูดภาษาองักฤษเพือ่

การสือ่สารทัว่ไป 

S2 การอ่านภาษาองักฤษ 

S3 การเขยีนภาษาองักฤษ 

S4 การน าเสนอ 

PLO 5 ใชเ้ครื่องมอืในการออกแบบ

และสรา้งสรรคส์ือ่ดจิทิลัเพือ่การ

สือ่สารขอ้มลูไดต้รงตามวตัถุประสงค ์ 

K8 การจดัองคป์ระกอบศลิป์ 
K9 การสรา้งภาพดว้ยคอมพวิเตอร ์
K11 ความรูแ้ละการประยุกตใ์ช้
เทคโนโลยดีจิทิลัรวมถงึ เครื่องมอืที่
ใชส้รา้งสรรคศ์ลิปะดจิทิลัและสือ่ตอบ
โต ้
K13 ความรูด้า้นศลิปะและการ
ออกแบบสือ่  
K23 การคดิเชงิออกแบบ  
K24 ความเท่าทนัต่อเทคโนโลยี
สมยัใหม่ 

A1 มรีะเบยีบวนิยัและตรงต่อเวลา 
A2 รบัผดิชอบต่องานทีไ่ดร้บั
มอบหมาย 
A3 มคีวามเคารพและยอมรบัในความ
หลากหลายของบุคคลและวฒันธรรม 
A4 กลา้แสดงออกและสามารถเรยีนรู้
จากขอ้ผดิพลาดได ้
A5 กระตอืรอืรน้ในการเรยีนรูส้ ิง่
ใหม่ๆ เพือ่พฒันาตนเอง 
A6 ใหค้วามส าคญักบัความสุจรติทาง
วชิาการ, จรยิธรรม, และจรรยาบรรณ
ในการผลติสือ่ดจิทิลั  

S4 การน าเสนอ  
S7 การสรา้งผลงานภาพถ่ายดจิทิลั
โดยใชเ้ครื่องมอืและซอฟตแ์วรต์่างๆ 
ทีเ่กีย่วขอ้ง  
S9 การใชว้จิารณญาณในการตดิตาม
ขอ้มลูขา่วสาร 
S10 การวางแผนเพือ่แกปั้ญหาโดย

ใชต้รรกะ เหตุผล และขัน้ตอนวธิ ี

S16 การคดิรเิริม่สรา้งสรรค์ 
S18 การสรา้งผลงานกราฟิก (วาด

ภาพ, ภาพเวกเตอร,์ โมเดล 3 มติ,ิ 
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ผลลพัธ์การเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร 

(PLOs)  

Knowledge  

 

Attitude 

 

Skill 

 

ภาพเคลื่อนไหว) โดยใชเ้ครื่องมอืและ

ซอฟตแ์วรต์่างๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง 

S19 การออกแบบและสรา้ง
ผลติภณัฑห์รอืบรกิารดจิทิลัโดยใช้
เครื่องมอืและซอฟตแ์วรต์่างๆ ที่
เกีย่วขอ้ง อย่างสรา้งสรรค ์
S20 การออกแบบและพฒันาเวบ็ไซต ์
แอปพลเิคชนั และเกม โดยใช้
เครื่องมอืและซอฟตแ์วรต์่างๆ ที่
เกีย่วขอ้ง 
S21 การออกแบบและพฒันาสือ่
สมยัใหม่ โดยใชเ้ครื่องมอืและ
ซอฟตแ์วรต์่างๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง 

PLO 6 สร้างสรรค์สื่อดิจิทัลโดยใช้
ความรู้ด้านศิลปะและเทคโนโลยี
ดจิทิลัอย่างมจีรรยาบรรณ  

K5 กระบวนการสรา้งโปรแกรม
คอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน 
K9 การสรา้งภาพดว้ยคอมพวิเตอร ์
K11 ความรูแ้ละการประยุกตใ์ช้
เทคโนโลยดีจิทิลัรวมถงึ เครื่องมอืที่
ใชส้รา้งสรรคศ์ลิปะดจิทิลัและสือ่ตอบ
โต ้

A1 มรีะเบยีบวนิยัและตรงต่อเวลา 
A2 รบัผดิชอบต่องานทีไ่ดร้บั
มอบหมาย 
A5 กระตอืรอืรน้ในการเรยีนรูส้ ิง่
ใหม่ๆ เพือ่พฒันาตนเอง 

S5 การด าเนินชวีติทีเ่หมาะสมกบั
บรบิท 
S8 การสือ่สารและการเขา้สงัคม 
S10 การวางแผนเพือ่แกปั้ญหาโดย
ใชต้รรกะ เหตุผล และขัน้ตอนวธิ ี 
S11 การใชแ้นวคดิและกระบวนทาง
คณิตศาสตร ์



72 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร 

(PLOs)  

Knowledge  

 

Attitude 

 

Skill 

 

K13 ความรูด้า้นศลิปะและการ
ออกแบบสือ่  
K15 การสรา้งแบบจ าลองสามมติ ิ
K16 การสรา้งภาพเคลื่อนไหว  
K25 การพฒันาสือ่สมยัใหม่ดว้ย
เทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืนและความ
จรงิเสรมิ 

A6 ใหค้วามส าคญักบัความสุจรติทาง
วชิาการ, จรยิธรรม, และจรรยาบรรณ
ในการผลติสือ่ดจิทิลั  
A7 มจีติสาธารณะและรบัผดิชอบต่อ
สงัคม  

S15 การเลอืกใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัและ

สารสนเทศไดอ้ย่างเหมาะสมกบั

ลกัษณะงาน 

S17 การสรา้งผลงานภาพถ่ายดจิทิลั

โดยใชเ้ครื่องมอืและซอฟตแ์วรต์่างๆ 

ทีเ่กีย่วขอ้ง 

S18 การสรา้งผลงานกราฟิก (วาด
ภาพ, ภาพเวกเตอร,์ โมเดล 3 มติ,ิ 
ภาพเคลื่อนไหว) โดยใชเ้ครื่องมอืและ
ซอฟตแ์วรต์่างๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง 
S19 การออกแบบและสรา้ง
ผลติภณัฑห์รอืบรกิารดจิทิลัโดยใช้
เครื่องมอืและซอฟตแ์วรต์่างๆ ที่
เกีย่วขอ้ง อย่างสรา้งสรรค ์

PLO 7 พฒันาสื่อดิจิทลัที่ตอบสนอง
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายโดย
บูรณาการความรูจ้ากการคน้คว้าด้วย
ตนเองและทกัษะการออกแบบ  

K5 กระบวนการสรา้งโปรแกรม
คอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน 
K6 กระบวนการวเิคราะห์
ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละ สว่นตดิต่อกบั
ผูใ้ช ้ 
K8 การจดัองคป์ระกอบศลิป์ 

A2 รบัผดิชอบต่องานทีไ่ดร้บั
มอบหมาย 
A3 มคีวามเคารพและยอมรบัในความ
หลากหลายของบุคคลและวฒันธรรม 
A4 กลา้แสดงออกและสามารถเรยีนรู้
จากขอ้ผดิพลาดได ้

S7 การจดัการเวลาและล าดบั
ความส าคญัของงาน  
S9 การใชว้จิารณญาณในการตดิตาม
ขอ้มลูขา่วสาร 
S12 การรวบรวมขอ้มลู และวเิคราะห์
ขอ้มลู  
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ผลลพัธ์การเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร 

(PLOs)  

Knowledge  

 

Attitude 

 

Skill 

 

K9 การสรา้งภาพดว้ยคอมพวิเตอร ์
K10 การเขยีนบทและสตอรบีอรด์ 

K11 ความรูแ้ละการประยุกตใ์ช้
เทคโนโลยดีจิทิลัรวมถงึ เครื่องมอืที่
ใชส้รา้งสรรคศ์ลิปะดจิทิลัและสือ่ตอบ
โต ้K12 กระบวนการใชต้รรกะในการ
แกปั้ญหา 
K13 ความรูด้า้นศลิปะและการ
ออกแบบสือ่  
K15 การสรา้งแบบจ าลองสามมติ ิ
K16 การสรา้งภาพเคลื่อนไหว 

K17 การใชอุ้ปกรณ์และหลกัการ
ถ่ายภาพ  
K18 กระบวนการออกแบบพฒันาเวป
ไซต ์แอพพลเิคชนั และ เกม 
K19 ระเบยีบวธิวีจิยั  
K22 การจดัการโครงการและการ
วางแผน 

K23 การคดิเชงิออกแบบ  
K24 ความเท่าทนัต่อเทคโนโลยี
สมยัใหม่ 

A5 กระตอืรอืรน้ในการเรยีนรูส้ ิง่
ใหม่ๆ เพือ่พฒันาตนเอง  

S14 การบรหิารจดัการตามแนวคดิ
การเป็นผูป้ระกอบการ 
S15 การเลอืกใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัและ
สารสนเทศไดอ้ย่างเหมาะสมกบั
ลกัษณะงาน  
S16 การคดิรเิริม่สรา้งสรรค์ 
S17 การสรา้งผลงานภาพถ่ายดจิทิลั
โดยใชเ้ครื่องมอืและซอฟตแ์วรต์่างๆ 
ทีเ่กีย่วขอ้ง 
S18 การสรา้งผลงานกราฟิก (วาด
ภาพ, ภาพเวกเตอร,์ โมเดล 3 มติ,ิ 
ภาพเคลื่อนไหว) โดยใชเ้ครื่องมอืและ
ซอฟตแ์วรต์่างๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง  
S19 การออกแบบและสรา้ง
ผลติภณัฑห์รอืบรกิารดจิทิลัโดยใช้
เครื่องมอืและซอฟตแ์วรต์่างๆ ที่
เกีย่วขอ้ง อย่างสรา้งสรรค ์
S20 การออกแบบและพฒันาเวบ็ไซต ์
แอปพลเิคชนั และเกม โดยใช้
เครื่องมอืและซอฟตแ์วรต์่างๆ ที่
เกีย่วขอ้ง 
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ผลลพัธ์การเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร 

(PLOs)  

Knowledge  

 

Attitude 

 

Skill 

 

K25 การพฒันาสือ่สมยัใหม่ดว้ย
เทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืนและความ
จรงิเสรมิ 
K26 แนวคดิการพฒันาทีย่ ัง่ยนื  

S21 การออกแบบและพฒันาสือ่
สมยัใหม่ โดยใชเ้ครื่องมอืและ
ซอฟตแ์วรต์่างๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง 

PLO 8 ปฏิบัติ ง านจ ริ ง ใ นสถ าน
ประกอบการได้บรรลุตามเป้าหมายที่
ก าหนดไว ้(แผนสหกจิศกึษา)  

K4 การเป็นผูป้ระกอบการ 
K5 กระบวนการสรา้งโปรแกรม
คอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน  
K6 กระบวนการวเิคราะห์
ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละ สว่นตดิต่อกบั
ผูใ้ช ้ 
K7 เครื่องมอืการแสดงแผนภาพ 
K8 การจดัองคป์ระกอบศลิป์  
K9 การสรา้งภาพดว้ยคอมพวิเตอร ์ 
K10 การเขยีนบทและสตอรบีอรด์ 

K2 ทฤษฎแีละการปฏบิตักิารฟัง พดู 
อ่าน เขยีน  
K11 ความรูแ้ละการประยุกตใ์ช้
เทคโนโลยดีจิทิลัรวมถงึ เครื่องมอืที่
ใชส้รา้งสรรคศ์ลิปะดจิทิลัและสือ่ตอบ
โต ้K12 กระบวนการใชต้รรกะในการ
แกปั้ญหา 

A1 มรีะเบยีบวนิยัและตรงต่อเวลา 
A2 รบัผดิชอบต่องานทีไ่ดร้บั
มอบหมาย 
A3 มคีวามเคารพและยอมรบัในความ
หลากหลายของบุคคลและวฒันธรรม 
A4 กลา้แสดงออกและสามารถเรยีนรู้
จากขอ้ผดิพลาดได ้
A5 กระตอืรอืรน้ในการเรยีนรูส้ ิง่
ใหม่ๆ เพือ่พฒันาตนเอง 
A6 ใหค้วามส าคญักบัความสุจรติทาง
วชิาการ, จรยิธรรม, และจรรยาบรรณ
ในการผลติสือ่ดจิทิลั  
A7 มจีติสาธารณะและรบัผดิชอบต่อ
สงัคม 

S1 การฟังและพูดภาษาองักฤษเพือ่

การสือ่สารทัว่ไป 

S4 การน าเสนอ  

S7 การจดัการเวลาและล าดบั
ความส าคญัของงาน 
S8 การสือ่สารและการเขา้สงัคม 

S10 การวางแผนเพือ่แกปั้ญหาโดย

ใชต้รรกะ เหตุผล และขัน้ตอนวธิ ี 

S12 การรวบรวมขอ้มลู และวเิคราะห์

ขอ้มลู  

S13 การเจรจาและประสานงาน 

S14 การบรหิารจดัการตามแนวคดิ

การเป็นผูป้ระกอบการ 
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ผลลพัธ์การเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร 

(PLOs)  

Knowledge  

 

Attitude 

 

Skill 

 

K13 ความรูด้า้นศลิปะและการ
ออกแบบสือ่  
K14 การจดัการและการวเิคราะห์
ขอ้มลู  
K15 การสรา้งแบบจ าลองสามมติ ิ

K16 การสรา้งภาพเคลื่อนไหว 

K17 การใชอุ้ปกรณ์และหลกัการ
ถ่ายภาพ  
K20 ทรพัยส์นิทางปัญญาและ
เครื่องหมายการคา้ 
K21 จรรยาบรรณและความสุจรติทาง
วชิาการ 
K22 การจดัการโครงการและการ
วางแผน 

K23 การคดิเชงิออกแบบ  
K26 แนวคดิการพฒันาทีย่ ัง่ยนื  

S15 การเลอืกใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัและ

สารสนเทศไดอ้ย่างเหมาะสมกบั

ลกัษณะงาน 

S17 การสรา้งผลงานภาพถ่ายดจิทิลั

โดยใชเ้ครื่องมอืและซอฟตแ์วรต์่างๆ 

ทีเ่กีย่วขอ้ง 

S18 การสรา้งผลงานกราฟิก (วาด

ภาพ, ภาพเวกเตอร,์ โมเดล 3 มติ,ิ 

ภาพเคลื่อนไหว) โดยใชเ้ครื่องมอืและ

ซอฟตแ์วรต์่างๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง 

S19 การออกแบบและสรา้ง
ผลติภณัฑห์รอืบรกิารดจิทิลัโดยใช้
เครื่องมอืและซอฟตแ์วรต์่างๆ ที่
เกีย่วขอ้ง อย่างสรา้งสรรค ์
S20 การออกแบบและพฒันาเวบ็ไซต ์
แอปพลเิคชนั และเกม โดยใช้
เครื่องมอืและซอฟตแ์วรต์่างๆ ที่
เกีย่วขอ้ง 
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ผลลพัธ์การเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร 

(PLOs)  

Knowledge  

 

Attitude 

 

Skill 

 

S21 การออกแบบและพฒันาสือ่
สมยัใหม่ โดยใชเ้ครื่องมอืและ
ซอฟตแ์วรต์่างๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง   

 
 

  



77 

 

ภาคผนวก  ค 
 

ตารางแสดงรายวิชา กบั Knowledge/Attitude/Skill 
 

รายวชิา / กลุ่มสาระ / ชุดวชิา (Module) (ถา้ม)ี  
(รหสัรายวชิา  ชื่อรายวชิาภาษาไทย จ านวนหน่วยกติ)  

Knowledge / Attitude / Skill  

142-141 ชุดวชิาการออกแบบสือ่ดจิทิลัสรา้งสรรค ์6((3)-6-9)   K5 K7 K8 K9 K10 K11 K12 K13 K15 K16 K23 K24 A1 A2 A4 A5 A6 S4 S5 S13 S14 S15 S16 
S18 S19  

142-142 การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน 3((2)-2-5)  K5 K7 K12 K24 A1 A2 A4 A5 A6 S4 S10 S11   

142-144 พืน้ฐานการออกแบบกราฟิก 3((2)-2-5)  K5 K8 K9 K11 K13 K23 A1 A2 A4 A5 S4 S7 S15 S16 S18 S19   
142-145 การเขยีนบทและการเขยีนสตอรบีอรด์ 3((2)-2-5)  K5 K7 K8 K9 K10 K11 K13 K14 A1 A2 A5 A7 S4 S5 S6 S8 S13 S15 S16 S18   

142-241 หลกัการเทคโนโลยทีางเวบ็ 3((2)-2-5)  K6 K11 K18 A1 A2 A6 S15 S19  

142-242 การถ่ายภาพดจิทิลั 3((2)-2-5)  K7 K8 K13 K14 K17 K20 K24 K25 A1 A2 A5 S6 S7 S8 S16 S17   

142-247 การสรา้งโมเดล 3 มติพิืน้ฐาน 3((2)-2-5)   K8 K9 K11 K12 K13 K21 K22 K24 A1 A2 A4 A5 A6 S7 S9 S16 S18   
142-150 การเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถุ 3((2)-2-5)  K5 K18 A1 A2 A5 A6 S10 S11 S19   

142-159 ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละสว่นประสานงานกบัผูใ้ช ้ 
3((2)-2-5)  

K6 K7 K8 K11 K12 K13 K18 K23 A1 A2 A3 A4 A5 A6 S4 S8 S10 S13 S15 S16 S19   

142-250 การเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสหกจิศกึษา และการฝึก
ปฏบิตังิานเชงิวชิาชพี 1((1)-0-2) 

K4 K12 K21 K26 A1 A2 S8 S9   

142-251 เอไอส าหรบัสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลย ี3((2)-2-5)   K6 K11 K12 K14 K24 A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 S4 S7 S8 S10 S11 S12 S15 S16   

142-252 การออกแบบเกม 3((2)-2-5)  K8 K11 K12 K18 A1 A2 A4 A5 A6 S4 S10 S11 S13 S15 S16 S20   

142-253 การออกแบบโมชนักราฟิก 3((2)-2-5)   K8 K9 K11 K13 K20 K21 K22 K23 K24 A1 A2 A4 A5 A6 S5 S7 S9 S16 S18   

142-254 ระบบฐานขอ้มลู 3((2)-2-5)  K5 K6 K11 K12 K14 K22 K23 K24 A1 A2 A3 A4 A6 A7 S4 S7 S10 S11 S12 S15 S16  
142-255 ชุดวชิาการออกแบบและการพฒันาเวบ็ 6((4)-4-10)  K6 K11 K18 A1 A2 A5 A6 S12 S15 S19 S20   
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รายวชิา / กลุ่มสาระ / ชุดวชิา (Module) (ถา้ม)ี  
(รหสัรายวชิา  ชื่อรายวชิาภาษาไทย จ านวนหน่วยกติ)  

Knowledge / Attitude / Skill  

142-256 แอนิเมชนั 2 มติแิบบดจิทิลั 3((2)-2-5)  K8 K9 K10 K11 K12 K13 K20 K21 K22 A1 A2 A4 A5 A6 S7 S16 S18   

142-358 การพฒันาโปรแกรมประยุกตบ์นมอืถอืแบบขา้ม
แพลตฟอรม์ 3((2)-2-5)  

K6 K11 K18 K24 A1 A2 A6 S12 S16 S19 S20    
  

142-261 แอนิเมชนั 3 มติพิืน้ฐาน 3((2)-2-5)  K8 K9 K10 K11 K13 K21 K22 K23 K24 A1 A2 A4 A5 A6 S7 S9 S16 S18 

142-350 สมัมนาดา้นสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั   
2(0-4-2)  

  K4 K12 K21 K24 K25 A1 A2 S14 S15 S16 S21   
 

142-351 ชุดวชิาการบรหิารจดัการโครงการเชงิวจิยั 6((4)-4-10)  K12 K19 K21 K22 K23 K24 A1 A2 A6 S10 S11 S12 S14   

142-352 การเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสหกจิศกึษาและฝึก
ปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีในภาคอุตสาหกรรม 1((1)-0-2) 

K4 K12 K21 K24 A1 A2 S8 S9 S14 S15 S16   

142-355 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 1  
4(0-12-0) 

K2 K11 K12 K13 K14 K19 K20 K21 K22 K23 K24 A2 A4 A5 A6 S2 S3 S4 S7 S12 S15 S16   

142-356 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 2  
8(0-24-0)   

K2 K11 K12 K13 K14 K15 K16 K17 K18 K19 K20 K21 K22 A2 A4 A5 A6 S3 S4 S10 S12 S17 
S18 S19 S20 S21   

142-359 การออกแบบภาพประกอบ 3((2)-2-5)  K7 K8 K9 K11 K13 K14 K21 K23 A1 A2 A5 S4 S5 S6 S13 S14 S15 S16 S18   

142-360 การเขยีนบทเกม 3((2)-2-5)  K1 K2 K3 K10 A2 A3 A4 A5 A6 S2 S3 S12 S15 S16  

142-361 ความเป็นผูป้ระกอบการดา้นดจิทิลั 3((2)-2-5)  K4 K24 A5 S12 S14   
142-362 วถิแีห่งพลเมอืงเน็ต 3((2)-2-5)   K3 K11 K12 K14 K21 K24 A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 S4 S7 S8 S9 S12 S15 S16  
142-363 กายวภิาคส าหรบังานแอนิเมชนั 3((2)-2-5)   K8 K9 K11 K13 K20 K21 K22 K23 K24 A1 A2 A4 A6 S7    
142-365 การโปรแกรมกราฟิก 3((2)-2-5)   K5 K7 K9 K12 K24 A2 A4 A5 S10 S11 S15 S16 S18  

142-366 ดจิทิลัซอฟตแ์วรแ์ละแอปพลเิคชนั 3((2)-2-5)  K6 K11 K18 K24 K25 A1 A2 A6 S12 S16 S19 S20   
142-367 การคดิเชงิออกแบบขัน้พืน้ฐาน 3((2)-2-5)   K6 K11 K12 K14 K20 K21 K22 K23 K24 A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 S4 S5 S7 S8 S9 S10 S11 

S12 S13 S14 S15 S16  
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รายวชิา / กลุ่มสาระ / ชุดวชิา (Module) (ถา้ม)ี  
(รหสัรายวชิา  ชื่อรายวชิาภาษาไทย จ านวนหน่วยกติ)  

Knowledge / Attitude / Skill  

142-368 บรกิารออกแบบดจิทิลั 3((2)-2-5)   K4 K6 K11 K12 K13 K14 K15 K18 K22 K24 A1 A2 A4 A5 A6 S4 S7 S8 S10 S13 S14 S15 S19 
S20    

142-369 สือ่สรา้งสรรคส์ าหรบัการคน้พบทางวทิยาศาสตร ์ 
3((2)-2-5)   

K1 K2 K3 K6 K7 K8 K11 K12 K14 K20 K21 K24 K26 A1 A2 A3 A4 A6 A7 S4 S5 S7 S8 S10 
S11 S12 S13 S14 S15 S16  

142-370 นวตักรรมดจิทิลัส าหรบัการสรา้งสือ่ใหม่ 3((2)-2-5)   K4 K6 K11 K12 K13 K19 K20 K21 K22 K23 K24 K26 A1 A2 A3 A4 A6 A7 S4 S5 S7 S8 S9 
S10 S11 S12 S13 S14 S15 S16 S19   

142-371 การจดัการขอ้มลูดจิทิลัและการวเิคราะหข์อ้มลู  
3((2)-2-5)  

K12 K14 A2 A5 S10 S11 S12   

142-372 ธุรกจิอจัฉรยิะ 3((2)-2-5)  K12 K14 A2 A5 S10 S11 S12   
142-373 การวจิยัดจิทิลัส าหรบัสือ่สรา้งสรรค ์3((2)-2-5)   K12 K19 K20 K21 K22 K23 K24 A1 A2 A6 S10 S11 S12 S14 S16   
142-374 เทคโนโลยดีจิทิลัส าหรบัสือ่สรา้งสรรค ์3((2)-2-5)   K3 K4 K6 K11 K12 K14 K19 K20 K21 K22 K23 K24 K26 A1 A2 A3 A4 A6 A7 S4 S5 S7 S8 S9 

S10 S11 S12 S13 S14 S15 S16 S19 S20 S21   

142-375 ดจิทิลัแมทเพนทงิ 3((2)-2-5)  K8 K9 K11 K13 K20 K21 K22 K23 K24 A1 A2 A4 A5 A6 S7 S16 S18 
 

142-376 กลยุทธก์ารตลาดดจิทิลั 3((2)-2-5)  K4 K24 A5 S12 S14   
142-377 ภาพยนตรศ์กึษา 3((2)-2-5)  K8 K9 K10 K11 K13 K20 K21 K22 K23 K24 A1 A2 A4 A6 A7 S5 S7 S16 S17 S19 S21  

 

142-378 การเขยีนโปรแกรมเกม 3((2)-2-5)  K5 K11 K12 K18 A2 A4 A5 A6 S4 S10 S11 S16 S18 S20  

142-380 การพฒันาเวบ็สว่นหน้าดว้ยโครงส าเรจ็รปู 3((2)-2-5)   K6 K7 K11 K18 A1 A2 A6 S15 S16 S19 S20   

142-384 ระบบการจดัการเวบ็แบบส าเรจ็รปู 3((2)-2-5)  K6 K7 K11 K18 A1 A2 A6 S12 S15 S16 S19 S20  
142-387 การเขยีนโปรแกรมเกมขัน้สงู 3((2)-2-5)   K5 K11 K12 K18 A2 A4 A5 A6 S4 S10 S11 S15 S16 S18 S20   
142-388 หวัขอ้พเิศษ 1 1-3((x)-y-z)   K11 K12 K20 K21 K24 A1 A2 S9 S14 S15 S16  
142-389 เทคโนโลยสีือ่ใหม่ 3((2)-2-5)   K5 K6 K11 K12 K24 K25 A2 A4 A5 A6 S4 S10 S11 S15 S16 S21   
142-391 หวัขอ้พเิศษ 2 1-3((x)-y-z)   K11 K12 K20 K21 K23 K24 A1 A2 S9 S14 S15 S16   
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รายวชิา / กลุ่มสาระ / ชุดวชิา (Module) (ถา้ม)ี  
(รหสัรายวชิา  ชื่อรายวชิาภาษาไทย จ านวนหน่วยกติ)  

Knowledge / Attitude / Skill  

142-392 การใหแ้สงเงา การจดัแสง และการสรา้งกราฟิก  
3((2)-2-5)  

  K8 K9 K11 K13 K21 K24 A1 A2 A4 A5 A6 S7 S9 S21   

142-393 การออกแบบอตัลกัษณ์ 3((2)-2-5)  K8 K9 K13 K14 K23 A1 A2 A5 S4 S12 S13 S15 S16 S18   
142-394 การออกแบบบรรจุภณัฑ ์3((2)-2-5)   K6 K8 K9 K15 K23 K26 A2 A5 S4 S12 S16 S18 S19  
142-395 หวัขอ้พเิศษ 3 1-3((x)-y-z)   K11 K12 K20 K21 K23 K24 A1 A2 S9 S14 S15 S16 S21   
142-396 ระบบเครอืขา่ยและเทคโนโลยเีวบ็ 3((2)-2-5)  K12 K18 K19 K24 A1 A2 A5 A6 S10 S11 S19 S20   
142-398 สรรพสิง่องิกบัอนิเทอรเ์น็ตและระบบฝังตวั 3((2)-2-5)  K5 K11 K12 K18 K21 K23 A2 A4 A5 A6 S10 S11 S12 S15 S16   
142-401 สหกจิศกึษาดา้นสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั  
6(0-36-0)  

K3 K11 K12 K18 K19 K20 K21 K23 K24 K25 K26 A1 A2 A3 A5 A6 S8 S13 S14 S15 S16 S17 
S18 S19 S20 S21   

142-402 ฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีดา้นสือ่สรา้งสรรคแ์ละ
เทคโนโลยดีจิทิลั ไม่น้อยกว่า 300 ชัว่โมง  

K3 K11 K12 K18 K20 K21 K23 K24 K25 A1 A2 A3 A5 A6 S8 S13 S15 S17 S18 S19 S20 S21   

142-451 นานาชาตศิกึษา 1 3((2)-2-5)  K1 K2 K3 K11 A1 A2 A3 A4 A5 S1 S2 S3 S4 S5 S7 S8 S10 S15   
142-452 นานาชาตศิกึษา 2 3((2)-2-5)  K1 K2 K3 K11 K13 A1 A2 A3 A4 A5 S1 S2 S3 S4 S5 S7 S8 S10 S12 S15 S19   
142-456 การออกแบบการจดัแสดงและการจดันิทรรศการ   
6(0-18-0)   

K5 K6 K8 K9 K13 K18 K22 A2 A4 A5 S4 S10 S15 S16 S18 S20   

ภาคผนวก  ง 
 

แบบฟอรม์แสดงร้อยละของกระบวนการจดัการเรียนรู้ของแต่ละรายวิชาในหลกัสตูรท่ีสะท้อนการจดัการเรียนรู้แบบเชิงรกุ (active learning) 
 

 จ านวนรายวชิา (ทัง้หมดทีเ่ปิดสอนในหลกัสตูร)  75  รายวชิา  

 จ านวนรายวชิาทีจ่ดัการเรยีนรูแ้บบเชงิรุก  (active learning) 75  รายวชิา คดิเป็นรอ้ยละ   100 ของรายวชิาในหลกัสตูร 
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 จ านวนรายวชิาท่ีไม่ได้จดัการเรยีนรูแ้บบเชงิรุก  (active learning) -  รายวชิา คดิเป็นรอ้ยละ   - ของรายวชิาในหลกัสตูร 

 สรุปจ านวนรายวชิาทีเ่ปิดสอนโดยคณะ ทีจ่ดัการเรยีนรูแ้บบเชงิรุก (active learning) 75  รายวชิา 

รหสัรายวิชา / ช่ือรายวิชา / หน่วยกิต 

ร้อยละของกระบวนการจดัการเรียนรู้แบบเชิงรกุ (active learning) 
และการจดัการเรียนรู้แบบทฤษฎี ไม่ได้จดั 

การเรียนรู้แบบเชิง
รกุ 

(ระบุเหตุผล) 

รอ้ยละของวธิกีารจดัการเรยีนรูแ้บบเชงิรุก ระบุรอ้ยละ
ของ 

การจดัการ 
เรยีนรู ้

แบบทฤษฎ ี

รวม 
ร้อยละ 
100 

project 
based 

learning 

problem 
based 

learning 

แบบเน้นทกัษะกระบวนการคดิ 
เช่น  case based, team based, 

scenario based 
social 

engagement 
 รอ้ยละ 

หมวดรายวิชาเฉพาะ         
142-141 ชุดวชิาการออกแบบสือ่ดจิทิลัสรา้งสรรค ์ 
6((3)-6-9) 

40 20 Case based 30 - 10 100 - 

142-142 การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน  
3((2)-2-5) 

50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 

142-144 พืน้ฐานการออกแบบกราฟิก 3((2)-2-5) 30 40 Case based 10 - 20 100 - 
142-145 การเขยีนบทและการเขยีนสตอรบีอรด์ 3((2)-
2-5) 

40 20 Case based 20 - 20 100 - 

142-241 หลกัการเทคโนโลยทีางเวบ็ 3((2)-2-5) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-242 การถ่ายภาพดจิทิลั 3((2)-2-5) 30 50 - - 10 10 100 - 
142-247 การสรา้งโมเดล 3 มติพิืน้ฐาน 3((2)-2-5) 40 30 Case based 10 - 20 100 - 
142-150 การเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถุ 3((2)-2-5) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-159 ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละสว่นประสานงานกบัผูใ้ช ้
3((2)-2-5) 

50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 

142-250 การเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสหกจิศกึษา
และการฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพี 1((1)-0-2) 

40 30 Case based 10 - 20 100 - 
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รหสัรายวิชา / ช่ือรายวิชา / หน่วยกิต 

ร้อยละของกระบวนการจดัการเรียนรู้แบบเชิงรกุ (active learning) 
และการจดัการเรียนรู้แบบทฤษฎี ไม่ได้จดั 

การเรียนรู้แบบเชิง
รกุ 

(ระบุเหตุผล) 

รอ้ยละของวธิกีารจดัการเรยีนรูแ้บบเชงิรุก ระบุรอ้ยละ
ของ 

การจดัการ 
เรยีนรู ้

แบบทฤษฎ ี

รวม 
ร้อยละ 
100 

project 
based 

learning 

problem 
based 

learning 

แบบเน้นทกัษะกระบวนการคดิ 
เช่น  case based, team based, 

scenario based 
social 

engagement 
 รอ้ยละ 

142-251 เอไอส าหรบัสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลย ี 
3((2)-2-5) 

50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 

142-252 การออกแบบเกม 3((2)-2-5) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-253 การออกแบบโมชนักราฟิก 3((2)-2-5) 40 20 Case based 20 - 20 100 - 
142-254 ระบบฐานขอ้มลู 3((2)-2-5) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-255 ชุดวชิาการออกแบบและการพฒันาเวบ็  
6((4)-4-10) 

50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 

142-256 แอนิเมชนั 2 มติแิบบดจิทิลั 3((2)-2-5) 40 30 Case based 10 - 20 100 - 
142-358 การพฒันาโปรแกรมประยุกตบ์นมอืถอืแบบ
ขา้มแพลตฟอรม์ 3((2)-2-5) 

50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 

142-261 แอนิเมชนั 3 มติพิืน้ฐาน 3((2)-2-5) 50 30 Team based 10 - 20 100 - 
142-350 สมัมนาดา้นสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 
2(0-4-2) 

50 - Digital media trends 
discussion 

50 - - 100 - 

142-351 ชุดวชิาการบรหิารจดัการโครงการเชงิวจิยั  
6((4)-4-10) 

70 - - - - 30 100 - 

142-352 การเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสหกจิศกึษา
และฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีในภาคอุตสาหกรรม 1((1)-
0-2) 

40 30 Case based 10 - 20 100 - 
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รหสัรายวิชา / ช่ือรายวิชา / หน่วยกิต 

ร้อยละของกระบวนการจดัการเรียนรู้แบบเชิงรกุ (active learning) 
และการจดัการเรียนรู้แบบทฤษฎี ไม่ได้จดั 

การเรียนรู้แบบเชิง
รกุ 

(ระบุเหตุผล) 

รอ้ยละของวธิกีารจดัการเรยีนรูแ้บบเชงิรุก ระบุรอ้ยละ
ของ 

การจดัการ 
เรยีนรู ้

แบบทฤษฎ ี

รวม 
ร้อยละ 
100 

project 
based 

learning 

problem 
based 

learning 

แบบเน้นทกัษะกระบวนการคดิ 
เช่น  case based, team based, 

scenario based 
social 

engagement 
 รอ้ยละ 

142-355 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 1 
4(0-12-0)  

100 - - - - - 100 - 

142-356 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 2 
8(0-24-0) 

100 - - - - - 100 - 

142-359 การออกแบบภาพประกอบ 3((2)-2-5) 40 30 Case based 10 - 20 100 - 
142-360 การเขยีนบทเกม 3((2)-2-5) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-361 ความเป็นผูป้ระกอบการดา้นดจิทิลั  

3((2)-2-5) 

50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 

142-362 วถิแีห่งพลเมอืงเน็ต 3((2)-2-5) - 50 Case based 30 - 20 100 - 
142-363 กายวภิาคส าหรบังานแอนิเมชนั 3((2)-2-5) 40 30 Case based 10 - 20 100 - 
142-365 การโปรแกรมกราฟิก 3((2)-2-5) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-366 ดจิทิลัซอฟตแ์วรแ์ละแอปพลเิคชนั 3((2)-2-5) 40 30 Scenario based 10  20 100 - 
142-367 การคดิเชงิออกแบบขัน้พืน้ฐาน 3((2)-2-5) 50 30 Team based 10  10 100 - 
142-368 บรกิารออกแบบดจิทิลั 3((2)-2-5) 50 30 Team based 10  10 100 - 
142-369 สือ่สรา้งสรรคส์ าหรบัการคน้พบทาง
วทิยาศาสตร ์3((2)-2-5) 

40 40 Team based 20  - 100 - 

142-370 นวตักรรมดจิทิลัส าหรบัการสรา้งสือ่ใหม่  
3((2)-2-5) 

50 40 Team based 10  - 100 - 
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รหสัรายวิชา / ช่ือรายวิชา / หน่วยกิต 

ร้อยละของกระบวนการจดัการเรียนรู้แบบเชิงรกุ (active learning) 
และการจดัการเรียนรู้แบบทฤษฎี ไม่ได้จดั 

การเรียนรู้แบบเชิง
รกุ 

(ระบุเหตุผล) 

รอ้ยละของวธิกีารจดัการเรยีนรูแ้บบเชงิรุก ระบุรอ้ยละ
ของ 

การจดัการ 
เรยีนรู ้

แบบทฤษฎ ี

รวม 
ร้อยละ 
100 

project 
based 

learning 

problem 
based 

learning 

แบบเน้นทกัษะกระบวนการคดิ 
เช่น  case based, team based, 

scenario based 
social 

engagement 
 รอ้ยละ 

142-371 การจดัการขอ้มลูดจิทิลัและการวเิคราะหข์อ้มลู 
3((2)-2-5) 

40 30 Scenario based 20  10 100 - 

142-372 ธุรกจิอจัฉรยิะ 3((2)-2-5) 40 30 Team based 20  10 100 - 
142-373 การวจิยัดจิทิลัส าหรบัสือ่สรา้งสรรค ์3((2)-2-5) 50 30 Scenario based 20  - 100 - 
142-374 เทคโนโลยดีจิทิลัส าหรบัสือ่สรา้งสรรค ์3((2)-2-
5) 

50 30 Scenario based 20  - 100 - 

142-375 ดจิทิลัแมทเพนทงิ 3((2)-2-5) 40 30 Case based 10 - 20 100 - 
142-376 กลยุทธก์ารตลาดดจิทิลั 3((2)-2-5) 40 30 Team based 20  10 100 - 
142-377 ภาพยนตรศ์กึษา 3((2)-2-5) 40 30 Case based 10 - 20 100 - 
142-378 การเขยีนโปรแกรมเกม 3((2)-2-5) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-380 การพฒันาเวบ็สว่นหน้าดว้ยโครงส าเรจ็รูป  
3((2)-2-5) 

50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 

142-384 ระบบการจดัการเวบ็แบบส าเรจ็รปู 3((2)-2-5) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-387 การเขยีนโปรแกรมเกมขัน้สงู 3((2)-2-5) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-388 หวัขอ้พเิศษ 1 1-3((x)-y-z) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-389 เทคโนโลยสีือ่ใหม่ 3((2)-2-5) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-391 หวัขอ้พเิศษ 2 1-3((x)-y-z) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-392 การใหแ้สงเงา การจดัแสง และการสรา้ง
กราฟิก 3((2)-2-5) 

40 30 Team based 10 - 20 100 - 
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รหสัรายวิชา / ช่ือรายวิชา / หน่วยกิต 

ร้อยละของกระบวนการจดัการเรียนรู้แบบเชิงรกุ (active learning) 
และการจดัการเรียนรู้แบบทฤษฎี ไม่ได้จดั 

การเรียนรู้แบบเชิง
รกุ 

(ระบุเหตุผล) 

รอ้ยละของวธิกีารจดัการเรยีนรูแ้บบเชงิรุก ระบุรอ้ยละ
ของ 

การจดัการ 
เรยีนรู ้

แบบทฤษฎ ี

รวม 
ร้อยละ 
100 

project 
based 

learning 

problem 
based 

learning 

แบบเน้นทกัษะกระบวนการคดิ 
เช่น  case based, team based, 

scenario based 
social 

engagement 
 รอ้ยละ 

142-393 การออกแบบอตัลกัษณ์ 3((2)-2-5) 30 40 Case based 10 - 20 100 - 
142-394 การออกแบบบรรจุภณัฑ ์3((2)-2-5) 30 40 Case based 10 - 20 100 - 
142-395 หวัขอ้พเิศษ 3 1-3((x)-y-z) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-396 ระบบเครอืขา่ยและเทคโนโลยเีวบ็ 3((2)-2-5) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-398 สรรพสิง่องิกบัอนิเทอรเ์น็ตและระบบฝังตวั  
3((2)-2-5) 

50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 

142-451 นานาชาตศิกึษา 1 3((2)-2-5) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-452 นานาชาตศิกึษา 2 3((2)-2-5) 50 20 Scenario based 10 - 20 100 - 
142-456 การออกแบบการจดัแสดงและการจดั

นิทรรศการ  

6(0-18-0) 

100 - - - - - 100 - 

142-401 สหกจิศกึษาดา้นสื่อสรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยี

ดจิทิลั 6(0-36-0) 

100 - - - - - 100 - 

142-402 ฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีดา้นสือ่สรา้งสรรค์

และเทคโนโลยดีจิทิลั ไม่น้อยกว่า 300 ชัว่โมง 
50 - Case based 50 - - 100  
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หมายเหตุ มหาวทิยาลยัก าหนดใหร้ายวชิาตอ้งจดัการเรยีนรูแ้บบเชงิรุก (active learning) ไม่น้อยกว่ารอ้ยละ 50 ของจ านวนชัว่โมงตามหน่วยกติทฤษฎ ีและ 
 หลกัสตูรตอ้งจดัการเรยีนรูแ้บบเชงิรุก (active learning) ไม่น้อยกว่ารอ้ยละ 70 ของรายวชิาทัง้หมดในหลกัสตูร 
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ภาคผนวก  จ 
 

ข้อมลูรายวิชาท่ีจดัการศึกษาเชิงบูรณาการกบัการท างาน (Work Integrated Learning : WIL)  
 รายวชิาในหมวดวชิาเฉพาะของทัง้หลกัสตูร 182 หน่วยกติ 

 รายวชิาเฉพาะทีจ่ดัการศกึษาเชงิบูรณาการกบัการท างาน (WIL) 108 หน่วยกติ 

 คดิเป็นรอ้ยละ   59.34  ของจ านวนหน่วยกติในหมวดวชิาเฉพาะ 
 

 

รหสัรายวิชา/ ช่ือรายวิชา/ จ านวนหน่วยกิต 

ร้อยละท่ีจดัการศึกษาเชิงบูรณาการกบัการท างาน (work integrated learning : WIL) 

การก าหนด 

ประสบการ

ณ์ก่อน

การศึกษา 

การเรียน

สลบักบั

การ

ท างาน 

สหกิจ

ศึกษา 

การฝึกงานท่ีเน้น 

การเรียนรู้หรือ

การ การ

ติดตาม

พฤติกรรม 

การท างาน 

หลกัสูตรร่วม

มหาวิทยาลยั

และ

อตุสาหกรรม 

พนักงาน

ฝึกหดั

ใหม่หรือ

พนักงาน

ฝึกงาน 

การบรรจุ

ให้ท างาน

หรือการ

ฝึกเฉพาะ

ต าแหน่ง 

ปฏิบติังาน

ภาคสนาม 

การฝึกปฏิบติั 

งานจริงภาย 

หลงัส าเรจ็

การเรียน

ทฤษฎี 

142-141 ชุดวชิาการออกแบบสือ่ดจิทิลั

สรา้งสรรค ์6((3)-6-9) 

- - - - - - - 50 50 

142-145 การเขยีนบทและการเขยีนสตอรบีอรด์ 

3((2)-2-5) 

- - - - - - - 50 50 

142-241 หลกัการเทคโนโลยทีางเวบ็ 3((2)-2-5) - - - - - - - 50 50 

142-242 การถ่ายภาพดจิทิลั 3((2)-2-5) - - - - - - - 50 50 

142-150 การเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถุ 3((2)-2-5) - - - - - - - 50 50 
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รหสัรายวิชา/ ช่ือรายวิชา/ จ านวนหน่วยกิต 

ร้อยละท่ีจดัการศึกษาเชิงบูรณาการกบัการท างาน (work integrated learning : WIL) 

การก าหนด 

ประสบการ

ณ์ก่อน

การศึกษา 

การเรียน

สลบักบั

การ

ท างาน 

สหกิจ

ศึกษา 

การฝึกงานท่ีเน้น 

การเรียนรู้หรือ

การ การ

ติดตาม

พฤติกรรม 

การท างาน 

หลกัสูตรร่วม

มหาวิทยาลยั

และ

อตุสาหกรรม 

พนักงาน

ฝึกหดั

ใหม่หรือ

พนักงาน

ฝึกงาน 

การบรรจุ

ให้ท างาน

หรือการ

ฝึกเฉพาะ

ต าแหน่ง 

ปฏิบติังาน

ภาคสนาม 

การฝึกปฏิบติั 

งานจริงภาย 

หลงัส าเรจ็

การเรียน

ทฤษฎี 

142-159 ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละสว่นประสานงาน

กบัผูใ้ช ้3((2)-2-5) 

- - - - - - - 50 50 

142-251 เอไอส าหรบัสือ่สรา้งสรรคแ์ละ

เทคโนโลย ี3((2)-2-5) 

- - - - - - - 50 50 

142-252 การออกแบบเกม 3((2)-2-5)   - - - - - - - 50 50 

142-253 การออกแบบโมชนักราฟิก 3((2)-2-5) - - - - - - - 50 50 

142-255 ชุดวชิาการออกแบบและการพฒันา

เวบ็ 6((4)-4-10) 

- - - - - - - 50 50 

142-256 แอนิเมชนั 2 มติแิบบดจิทิลั 3((2)-2-5) - - - - - - - 50 50 

142-358 การพฒันาโปรแกรมประยุกตบ์นมอืถอื

แบบขา้มแพลตฟอรม์ 3((2)-2-5) 

- - - - - - - 50 50 

142-350 สมัมนาดา้นสือ่สรา้งสรรคแ์ละ

เทคโนโลยดีจิทิลั 2(0-4-2) 

- - - - - - - 100  
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รหสัรายวิชา/ ช่ือรายวิชา/ จ านวนหน่วยกิต 

ร้อยละท่ีจดัการศึกษาเชิงบูรณาการกบัการท างาน (work integrated learning : WIL) 

การก าหนด 

ประสบการ

ณ์ก่อน

การศึกษา 

การเรียน

สลบักบั

การ

ท างาน 

สหกิจ

ศึกษา 

การฝึกงานท่ีเน้น 

การเรียนรู้หรือ

การ การ

ติดตาม

พฤติกรรม 

การท างาน 

หลกัสูตรร่วม

มหาวิทยาลยั

และ

อตุสาหกรรม 

พนักงาน

ฝึกหดั

ใหม่หรือ

พนักงาน

ฝึกงาน 

การบรรจุ

ให้ท างาน

หรือการ

ฝึกเฉพาะ

ต าแหน่ง 

ปฏิบติังาน

ภาคสนาม 

การฝึกปฏิบติั 

งานจริงภาย 

หลงัส าเรจ็

การเรียน

ทฤษฎี 

142-351 ชุดวชิาการบรกิารจดัการโครงการเชงิ

วจิยั 6((4)-4-10) 

- - - - - - - 50 50 

142-352 การเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสหกจิ

ศกึษาและฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีใน

ภาคอุตสาหกรรม 1((1)-0-2) 

- - - - - - - - 100 

142-355 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยี

ดจิทิลั 1 4(0-12-0) 

- - - - - - - 100 - 

142-356 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยี

ดจิทิลั 2 8(0-24-0) 

- - - - - - - 100 - 

142-359 การออกแบบภาพประกอบ 3((2)-2-5) - - - - - - - 50 50 

142-361 ความเป็นผูป้ระกอบการดา้นดจิทิลั 

3((2)-2-5) 

- - - - - - - 50 50 

142-362 วถิแีห่งพลเมอืงเน็ต 3((2)-2-5) - - - - - - - 50 50 
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รหสัรายวิชา/ ช่ือรายวิชา/ จ านวนหน่วยกิต 

ร้อยละท่ีจดัการศึกษาเชิงบูรณาการกบัการท างาน (work integrated learning : WIL) 

การก าหนด 

ประสบการ

ณ์ก่อน

การศึกษา 

การเรียน

สลบักบั

การ

ท างาน 

สหกิจ

ศึกษา 

การฝึกงานท่ีเน้น 

การเรียนรู้หรือ

การ การ

ติดตาม

พฤติกรรม 

การท างาน 

หลกัสูตรร่วม

มหาวิทยาลยั

และ

อตุสาหกรรม 

พนักงาน

ฝึกหดั

ใหม่หรือ

พนักงาน

ฝึกงาน 

การบรรจุ

ให้ท างาน

หรือการ

ฝึกเฉพาะ

ต าแหน่ง 

ปฏิบติังาน

ภาคสนาม 

การฝึกปฏิบติั 

งานจริงภาย 

หลงัส าเรจ็

การเรียน

ทฤษฎี 

142-368 บรกิารออกแบบดจิทิลั 3((2)-2-5) - - - - - - - 50 50 

142-370 นวตักรรมดจิทิลัส าหรบัการสรา้งสือ่

ใหม่ 3((2)-2-5) 

- - - - - - - 50 50 

142-372 ธุรกจิอจัฉรยิะ 3((2)-2-5) - - - - - - - 50 50 

142-377 ภาพยนตรศ์กึษา 3((2)-2-5) - - - - - - - 50 50 

142-380 การพฒันาเวบ็สว่นหน้าดว้ยโครง

ส าเรจ็รปู 3((2)-2-5) 

- - - - - - - 50 50 

142-392 การใหแ้สงเงา การจดัแสง และการ

สรา้งกราฟิก 3((2)-2-5) 

- - - - - - - 50 50 

142-393 การออกแบบอตัลกัษณ์ 3((2)-2-5) - - - - - - - 50 50 

142-394 การออกแบบบรรจุภณัฑ ์3((2)-2-5) - - - - - - - 50 50 

142-398 สรรพสิง่องิกบัอนิเทอรเ์น็ตและระบบ

ฝังตวั 3((2)-2-5) 

- - - - - - - 50 50 
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รหสัรายวิชา/ ช่ือรายวิชา/ จ านวนหน่วยกิต 

ร้อยละท่ีจดัการศึกษาเชิงบูรณาการกบัการท างาน (work integrated learning : WIL) 

การก าหนด 

ประสบการ

ณ์ก่อน

การศึกษา 

การเรียน

สลบักบั

การ

ท างาน 

สหกิจ

ศึกษา 

การฝึกงานท่ีเน้น 

การเรียนรู้หรือ

การ การ

ติดตาม

พฤติกรรม 

การท างาน 

หลกัสูตรร่วม

มหาวิทยาลยั

และ

อตุสาหกรรม 

พนักงาน

ฝึกหดั

ใหม่หรือ

พนักงาน

ฝึกงาน 

การบรรจุ

ให้ท างาน

หรือการ

ฝึกเฉพาะ

ต าแหน่ง 

ปฏิบติังาน

ภาคสนาม 

การฝึกปฏิบติั 

งานจริงภาย 

หลงัส าเรจ็

การเรียน

ทฤษฎี 

142-456 การออกแบบการจดัแสดงและการจดั

นิทรรศการ 6(0-18-0) 

- - - - - - - 100 - 

142-401 สหกจิศกึษาดา้นสื่อสรา้งสรรคแ์ละ

เทคโนโลยดีจิทิลั 6(0-36-0) 

- - 100 - - - - - - 

142-402 ฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีดา้นสือ่

สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั ไม่น้อยกว่า 

300 ชัว่โมง 

- - - - - 100 - - - 

 

หมายเหตุ มหาวทิยาลยัก าหนดใหทุ้กหลกัสตูรจดัการเรยีนการสอนแบบ WIL ไม่น้อยกว่ารอ้ยละ  50 ของจ านวนหน่วยกติในหมวดวชิาเฉพาะของหลกัสตูร 
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ภาคผนวก  ฉ 
 

ข้อมลูกลุ่มชุดวิชา (Module) ในหลกัสตูร 
 

รหสั - ชุดวิชา (Module) 

 
หน่วยกิต 

ค าอธิบายชุดวิชา (Module) 

 

ผลลพัธก์ารเรียนรู้ 

ของชุดวิชา (Module) 

กิจกรรม 

การจดัการเรียนรู้ 

วิธีการวดัและ 

ประเมินผล 

142-141 ชุดวชิาการ

ออกแบบสื่อดจิทิลัสรา้งสรรค ์

(Module: Creative Digital 

Media Design) 

6((3)-6-9) เสน้ทางนักออกแบบสื่อ พืน้ฐานการ
ออกแบบ การออกแบบเพื่อการสื่อสาร 
พืน้ฐานการออกแบบสื่อ 2/3 มติ ิ
เทคนิคการสรา้งสรรค ์การพฒันา
ตน้แบบงานสรา้งสรรค ์การสื่อสาร ปฎิ
สมัพนัธ ์มนุษย,์ คอมพวิเตอร ์ 
 

Media designer path; design for 

communication; foundations of 

design; basics of 2D/3D media 

design; creative techniques; design 

prototype development; human, 

computer, and interaction 

ผูเ้รยีนสามารถ  
1. แสดงกระบวนการออกแบบเพื่อ
สรา้งงานทศันศลิป์ 2 มติแิละ 3 มติ ิ 
2. ใชอ้งคท์ฤษฎศีลิปะและทศันธาตุใน
งานศลิปะและการออกแบบได ้ 
3. ใชป้ระเภทเครื่องมอืเพื่อสรา้งสรรค์
งานออกแบบไดอ้ย่างถูกตอ้ง  
4. ผสมผสานเทคนิคในงานสรา้งสรรค์
แบบดัง้เดมิเขา้กบัเทคโนโลยสีมยัใหม่
ได ้ 
5. สรา้งผลงานทีส่ื่อสาร ปฏสิมัพนัธ์
ร่วมกนัระหว่างมนุษยก์บัคอมพวิเตอร์
ได ้ 

Students are able to  
1. show the design process to 
create artworks in 2d and 3d 
dimensions.  
2. use the art theories and 
elements in artworks and designs.  

1. การจดัการเรยีนรู้
แบบ Active 
Learning  

2. การบรรยายแบบมี
ปฏสิมัพนัธก์บัผูเ้รยีน 
(Interactive 
Lecture)   

3. การสอนสาธติ 
(Demonstration)  

4. การอภปิรายกลุ่ม 
(Group 
Discussion)  

5. การสะทอ้นคดิ
ทบทวน
ประสบการณ์ 
(Reflection)  

6. การเรยีนแบบใช้
โครงการเป็นฐาน 

1. การมส่ีวนร่วมใน
ชัน้เรยีน 
(Participation in 
Class)  

2. การประเมนิงานที่
ไดร้บัมอบหมาย 
(Evaluation of 
Work 
Assignments)  

3. การประเมนิ
ตนเอง (Self-
Assessment)  

4. การน าเสนอ
ผลงาน 
(Presentation)  

5. การประเมนิจาก
โครงการ 
(Evaluation from 
Course Project)  
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รหสั - ชุดวิชา (Module) 

 
หน่วยกิต 

ค าอธิบายชุดวิชา (Module) 

 

ผลลพัธก์ารเรียนรู้ 

ของชุดวิชา (Module) 

กิจกรรม 

การจดัการเรียนรู้ 

วิธีการวดัและ 

ประเมินผล 
3. use appropriate tools to create 
designs accurately.  
4. combine traditional creative 
techniques with modern technology 
in creative work.  
5. create works that communicate 
and interact between humans and 
computers. 

(Project-based 
Learning)   

7. การเรยีนรูโ้ดยใช้
เทคโนโลยเีสรมิ 
(Technology-
assisted 
Learning)   

8. การเรยีนรูด้ว้ย
ตนเอง (Self-
directed Learning)   

 

142-255 ชุดวชิาการ

ออกแบบและการพฒันาเวบ็ 

(Module: Web Design and 

Development) 

6((4)-4-10) กระบวนการออกแบบเวบ็; พืน้ฐาน
ภาษาเอชทเีอม็แอล; พืน้ฐานภาษาซี
เอสเอส; เคา้โครงและการวางต าแหน่ง; 
ตวัอกัษรบนเวบ็และการจดัวางตวั
รปูแบบตวัอกัษร; ชุดค าสัง่ประมวลผล
ขัน้ตน้; ระบบตาราง; การออกแบบเวบ็
เชงิตอบโตด้ว้ยภาษาจาวาสครปิต์; การ
เขยีนโปรแกรมบนฝัง่เวบ็เซฟิเวอร์; 
การสรา้งเวบ็แบบไดนามกิ; การ
ตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มลู; การ
จดัการเซสชนั; การจดัการฐานขอ้มลู; 
การน าเสนอผลลพัธแ์บบไดนามกิ; 
ความปลอดภยัในการใหส้ทิธิเ์ขา้ถงึ

ผูเ้รยีนสามารถ  
1. ระบุและอธบิายขัน้ตอนของ

กระบวนการออกแบบเวบ็แบบ
ตอบสนองพรอ้มทัง้ใชเ้ครื่องมอืที่
เหมาะสมในการสรา้งตน้แบบเคา้
โครงเวบ็ความคลา้ยคลงึต ่า  

2. เขา้ใจภาษาเอชทเีอม็แอล ซเีอสเอส 
และหลกัการจดัวางตวัรปูแบบ
ตวัอกัษรอย่างเหมาะสม  

3. ประยุกตใ์ชเ้ทคนิคการวางเคา้โครง
และจดัวางต าแหน่งขัน้สงูส าหรบั
การออกแบบเวบ็แบบตอบสนอง  

1. การจดัการเรยีนรู้

แบบ Active 

Learning  

2. การบรรยายแบบมี

ปฏสิมัพนัธก์บัผูเ้รยีน 

(Interactive Lecture)   

3. การอภปิรายกลุ่ม 

(Group Discussion)  

4. การสะทอ้นคดิ

ทบทวนประสบการณ์ 

(Reflection)  

1. การมส่ีวนร่วมใน

ชัน้เรยีน 

(Participation in 

Class)  

2. การประเมนิงานที่

ไดร้บัมอบหมาย 

(Evaluation of 

Work 

Assignments)  

3. การน าเสนอ

ผลงาน 

(Presentation)  
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รหสั - ชุดวิชา (Module) 

 
หน่วยกิต 

ค าอธิบายชุดวิชา (Module) 

 

ผลลพัธก์ารเรียนรู้ 

ของชุดวิชา (Module) 

กิจกรรม 

การจดัการเรียนรู้ 

วิธีการวดัและ 

ประเมินผล 
ขอ้มลูบนเวบ็; เวบ็พาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกส ์ 
 

Web design workflow; HTML basics; 

CSS basics; layout and positioning; 

web fonts and typography; 

preprocessors; grid system; 

interactive web design with 

JavaScript; web server-side 

programming; dynamic web creation; 

data validation; session 

management; database 

management; dynamic output 

presentation; authorization security; 

web application for electronic 

commerce 

4. ใชต้วัประมวลผลขัน้ตน้เช่นภาษา
แซส ส าหรบัการจดัรปูแบบทีม่ี
ประสทิธภิาพและพฒันาเวบ็เพจที่
สามารถปฏสิมัพนัธด์ว้ยภาษาจาวา
สครปิตเ์พื่อเพิม่ประสบการณ์ผูใ้ช ้ 

5. อธบิายและน าเอาวธิคีดิเชงิตรรกะ
ไปใชง้านจรงิส าหรบัการท างานบน
ฝัง่เซฟิเวอรโ์ดยใชเ้ทคโนโลยกีาร
พฒันาเวบ็ส่วนหลงั เพื่อการจดัการ
เน้ือหาและตรวจสอบขอ้มลู  

6. น าเทคนิคการรกัษาความปลอดภยั
ในการใหส้ทิธิเ์ขา้ถงึขอ้มลูบนเวบ็
และการจดัการเซสชนัไปใชเ้พื่อ
ป้องกนัขอ้มลูของผูใ้ช ้ 

7. ใชฐ้านขอ้มลูในการบนัทกึ เรยีก 
และน าเสนอขอ้มลูแบบไดนามกิบน
เวบ็เพจได ้ 

8. พฒันาเวบ็แอปพลเิคชนัทีท่ างานได้
และปรบัแตง่รปูแบบใหเ้หมาะสม
ส าหรบัพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์ 

Students are able to  
1. identify and explain each step of 

a responsive web design 
process, applying appropriate 

5. การสอนสาธติ 

(Demonstration) 

6. การเรยีนแบบใช้

โครงการเป็นฐาน 

(Project-based 

Learning)   

7. หอ้งเรยีนกลบัทศิ 

(Flipped 

Classroom)   

8. การเรยีนรูด้ว้ยตนเอง 

(Self-directed 

Learning) 

4. การประเมนิจาก

โครงการ 

(Evaluation from 

Course Project) 
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รหสั - ชุดวิชา (Module) 

 
หน่วยกิต 

ค าอธิบายชุดวิชา (Module) 

 

ผลลพัธก์ารเรียนรู้ 

ของชุดวิชา (Module) 

กิจกรรม 

การจดัการเรียนรู้ 

วิธีการวดัและ 

ประเมินผล 
tools to prototype websites in 
low-fidelity wireframes.   

2. understand the concept of 
HTML, CSS and principles of 
typography.  

3. apply advanced layout and 
positioning for responsive web 
design.  

4. employ a preprocessor (e.g., 
SASS) for efficient styling and 
develop interactive web pages 
using JavaScript to enhance 
user experience.  

5. explain and implement server-
side logic using web backend 
technologies to handle dynamic 
content and data validation.  

6. implement secure authorization 
and session management 
techniques to protect user data.  

7. utilize databases to store, 
retrieve, and present dynamic 
content on web pages.  
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รหสั - ชุดวิชา (Module) 

 
หน่วยกิต 

ค าอธิบายชุดวิชา (Module) 

 

ผลลพัธก์ารเรียนรู้ 

ของชุดวิชา (Module) 

กิจกรรม 

การจดัการเรียนรู้ 

วิธีการวดัและ 

ประเมินผล 
8. develop a functional web 

application tailored for electronic 
commerce. 

142-351 ชุดวชิาการบรหิาร

จดัการโครงการเชงิวจิยั 

(Module: Research Project 

Management) 

6((4)-4-10) ภาพรวมของการจดัการโครงการวจิยั; 
ระเบยีบวธิวีจิยั; เครื่องมอืการจดัการ
โครงการวจิยั; การจดัการการรวบรวม
และการวเิคราะหข์อ้มลู; การจดัการทาง
การเงนิในโครงการวจิยั; การจดัการ
ทรพัยากรมนุษยใ์นโครงการวจิยั; 
จรยิธรรมการวจิยั; การเขยีนรายงาน
การวจิยั; การประเมนิโครงการวจิยั  
 

Overview of research project 

management; research 

methodology; research project 

management tools; managing data 

gathering and analysis; financial 

management in research project; 

human resource management in 

research project; research ethics; 

research report writing; research 

project evaluation 

ผูเ้รยีนสามารถ  
1. เขา้ใจแนวคดิพืน้ฐานของการ

จดัการโครงการวจิยัทีม่ี
ประสทิธภิาพ  

2. อธบิายขอ้ดขีองการจดัการ
โครงการวจิยัทีป่ระสบความส าเรจ็
ในสายอาชพีทัง้ในและนอกภาค
วชิาการ  

3. ทบทวนวรรณกรรมอย่างครอบคลุม
เพื่อรวบรวม ตรวจสอบ ประเมนิ 
และอา้งองิเนื้อหาทีต่พีมิพท์ี่
เกีย่วขอ้งเพื่อตรวจสอบงานวจิยัสื่อ
สรา้งสรรคไ์ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ  

4. เลอืกขัน้ตอนการวจิยัทีเ่หมาะสม  
5. ใหค้ าอธบิายทีช่ดัเจนและระบุหวัขอ้

ทีเ่กีย่วขอ้งกบัจรยิธรรมของการ
วจิยั  

6. จดัท าแผนการจดัโครงการทีร่ะบุ
โครงร่างการด าเนินโครงการ 
รวมถงึการแบ่งโครงการออกเป็น
งานย่อยๆ ทีส่ามารถจดัการได ้ 

1. การจดัการเรยีนรู้

แบบ Active 

Learning  

2. การบรรยายแบบมี

ปฏสิมัพนัธก์บัผูเ้รยีน 

(Interactive Lecture)   

3. การอภปิรายกลุ่ม 

(Group Discussion)  

4. การสะทอ้นคดิ

ทบทวนประสบการณ์ 

(Reflection)  

5. การเรยีนแบบใช้

โครงการเป็นฐาน 

(Project-based 

Learning)   

6. หอ้งเรยีนกลบัทศิ 

(Flipped 

Classroom)   

1. การมส่ีวนร่วมใน

ชัน้เรยีน 

(Participation in 

Class)  

2. การประเมนิงานที่

ไดร้บัมอบหมาย 

(Evaluation of 

Work 

Assignments)  

3. การประเมนิตนเอง 

(Self 

Assessment)  

4. บนัทกึทบทวน

ประสบการณ์ 

(Reflexive 

Journal)  
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รหสั - ชุดวิชา (Module) 

 
หน่วยกิต 

ค าอธิบายชุดวิชา (Module) 

 

ผลลพัธก์ารเรียนรู้ 

ของชุดวิชา (Module) 

กิจกรรม 

การจดัการเรียนรู้ 

วิธีการวดัและ 

ประเมินผล 
7. ใชเ้ทคนิคการประเมนิความเสีย่งที่

ก าหนดไวเ้พื่อระบแุละวางกลยทุธ์
ส าหรบัความเสีย่งของโครงการที่
อาจเกดิขึน้  

Students are able to  
1. comprehend the fundamental 

concepts of efficient research 
project management   

2. explain the advantages of 
successful research project 
management for the career, both 
inside and beyond academia  

3. review literature to gather, 
examine, evaluate, and cite 
pertinent published materials in 
order to effectively investigate 
creative media issues.  

4. choose suitable research 
procedures.  

5. provide a clear explanation and 
identification of concerns related 
to the integrity and ethics of 
research.  

7. กจิกรรมการเรยีน

แบบใชท้มีเป็นฐาน 

(Team-based 

Activity)   

8. การเรยีนรูโ้ดยใช้

เทคโนโลยเีสรมิ 

(Technology-

assisted Learning)   

9. การเรยีนรูด้ว้ยตนเอง 

(Self-directed 

Learning) 

5. การประเมนิโดย

เพื่อน (Peer 

Assessment)  

6. การน าเสนอ

ผลงาน 

(Presentation)  

7. การประเมนิจาก

โครงการ 

(Evaluation from 

Course Project)  
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รหสั - ชุดวิชา (Module) 

 
หน่วยกิต 

ค าอธิบายชุดวิชา (Module) 

 

ผลลพัธก์ารเรียนรู้ 

ของชุดวิชา (Module) 

กิจกรรม 

การจดัการเรียนรู้ 

วิธีการวดัและ 

ประเมินผล 
6. produce a project management 

plan that clearly outlines the 
execution of a specific project, 
including the division of the 
project into smaller, more 
manageable tasks.  

7. utilize established risk 
assessment techniques to 
identify and strategize for 
potential project risks. 
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ภาคผนวก  ช 
 

ค าอธิบายรายวิชาตามแนวทาง OBE 
 

หมวดวิชาศึกษาทัว่ไป   
  
142-001G8 ยกเครื่องเรื่ององักฤษ        2((2)-0-4)   

(English Booster)  
เทคนิคการเรยีนรูภ้าษาองักฤษดว้ยตนเอง หลกัไวยากรณ์เบือ้งตน้ ประเภทของค า การ

ประสมค า หลกัการออกเสยีงและการออกเสยีงสงูต ่า เทคนิคการอ่านและการฟัง การท าความเขา้ใจประเดน็
หลกัและการหาขอ้มลูรายละเอยีด บทสนทนาอย่างง่าย การสรา้งประโยคค าถาม การตอบค าถาม ประโยคที่
สามารถน าไปใชง้านไดแ้ละส านวนต่าง การเขยีนภาษาองักฤษทีถู่กตอ้งตามหลกัพืน้ฐาน โครงสรา้งประโยค
อย่างงา่ย การใชเ้ครื่องหมายวรรคตอน การใชต้วัอกัษรพมิพใ์หญ่ การใชค้ าเชื่อมอย่างงา่ย วงศค์ าศพัทใ์น
หลากหลายหวัขอ้ทีเ่กี่ยวขอ้งกบัชวีติประจ าวนั  

Self-learning techniques; fundamental grammar; part of speech; spelling; pronunciation 
and intonation; reading and listening techniques; understanding the main idea and identifying specific 
information; basic conversation; making questions; answering questions; functional language and 
idioms; basic English writing; simple sentence structure; punctuation; capitalization; using simple 
conjunctions; vocabulary related to daily life  
 
142-002G8 องักฤษออนแอร ์        2((2)-0-4)  

(English On Air)  
ภาษาองักฤษออนแอร ์ ภาษาองักฤษเพือ่การสือ่สาร การพฒันาทกัษะทุกดา้น ฟัง พดู อ่าน 

เขยีน โดยเน้นทกัษะทีจ่ าเป็นส าหรบัการศกึษาระดบัสงูต่อไป การฟังเพือ่น าไปใชใ้นการพดู การอภปิราย การ
ขยายความ การจดบนัทกึ การจบัใจความส าคญั การสรุปขอ้มลูจากการฟัง การฟังเพือ่ฝึกตคีวาม การพดูเชงิ
เล่าเรื่องและอธบิาย การแสดงความคดิเหน็ ใหข้อ้เสนอแนะ ใหค้ าแนะน า การบรรยายผูค้น สถานทีแ่ละ
กจิกรรมต่างๆ การพดูในทีส่าธารณะ กลยุทธก์ารอ่าน การอ่านคร่าวๆ เพือ่จบัใจความส าคญั การอ่านผ่านๆ 
เพือ่หาขอ้มลูเฉพาะ การคาดเดาความหมายจากบรบิท การอนุมานการสรุปจากงานเขยีน การอ่านเพือ่ การ
เขยีน การเขยีนย่อหน้าและเรยีงความใหถู้กตอ้งตามหลกัโครงสรา้ง การเขยีนสรุปความและการถอดความ  

English for communication; all-skills development: listening, speaking , reading and 
writing, emphasizing on the necessary skills for higher education; listening tasks as a basis of 
speaking; discussion and extension; note-taking; identifying main points and summarizing information 
from listening texts; listening for inferences; narrative and explanatory speaking: giving opinions, 
suggestions and advice, describing people, places and activities; public speaking; reading strategies: 
skimming for main ideas, scanning for specific information, guessing meaning from context, making 
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inferences from written texts, reading for writing; writing well-constructed paragraphs and 
compositions, summarizing, paraphrasing information  

142-003G8 ภาษาองักฤษพืน้ฐานส าหรบัเทคโนโลยสีารสนเทศ     2((2)-0-4)  
(English for Basic IT)  
องค์ความรู้ค าศพัท์และศพัท์เฉพาะในภาษาองักฤษที่เกี่ยวขอ้งกบัอุตสาหกรรมเทคโนโลยี

สารสนเทศด้านคอมพวิเตอร์ อุปกรณ์คอมพวิเตอร์และซอฟต์แวร์ เวบ็ไซต์ อนิเทอร์เน็ตและการดาเนินการ
ออนไลน์ต่างๆ สือ่ประสม สือ่สงัคมสาหรบัธุรกจิ พาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์และอื่นๆ  

English vocabulary; functional language and jargons related to information technology 
industry: computer, hardware and software, website, internet and online transactions, multimedia, 
enterprise social media, e-commerce, etc  
 
142-004G8 ภาษาองักฤษจรติจะก้าน        2((2)-0-4)  

(English Pronunciation)  
การออกเสยีงภาษาองักฤษ ท านองเสยีง การเน้นเสยีง ส าเนียงภาษาองักฤษ  
English pronunciation and articulation; intonation; stress; different accents of English 

 
142-005G8 การเขยีนขัน้เทพ         2((2)-0-4)  

(Advanced Writing)  
เทคนิคการเขยีนภาษาองักฤษขัน้สูง การเขยีนความเรยีงรูปแบบต่าง ๆ โดยใช้ขอ้เทจ็จรงิ

และ ความคดิเหน็สนับสนุน การอา้งองิแหล่งทีม่าของขอ้มูล การเขยีนเชงิสรา้งสรรค ์เทคนิคการเขยีนงานให้
น่าสนใจ การผสมผสานเทคนิคการเขยีนเชงิสรา้งสรรคใ์นงานเขยีนความเรยีง  

Advanced writing techniques; different types of essays writing supported by facts and 
opinions; referencing and citation; creative writing; writing techniques to make the writing interesting; 
applying an integration of creative writing techniques in essay writing  
 

142-006G1 ภาษาองักฤษเชงิวชิาการฟังและพดู       2((2)-0-4)  
(Academic English: Listening and Speaking)  
การพฒันาทกัษะการสื่อสารทางด้านการฟังและพูดผ่านบทสนทนาในชีวติประจ าวนั ข่าว 

รายการโทรทศัน์ ภาพยนต์ การฟังสาระวชิาการ ประกาศแบบเป็นทางการหรอืในสถานทีท่ างาน การพฒันา
ทกัษะ การพดู เทคนิคการพดูในบรบิทต่าง ๆ เช่น การแสดงความคดิเหน็ การตอบค าถาม การต่อบทสนทนา 
การพฒันาทกัษะจ าเป็นและเตรยีมความพรอ้มเพือ่ทดสอบวดัระดบัความสามารถภาษาองักฤษ  

A course focusing on communication skills; listening and speaking through daily life 
conversation, news, tv programs, movies; listening in academic contexts; announcements in formal 
settings or in workplace; speaking skills practice: speaking techniques for giving opinions, answering 
questions, making conversation; skills building for English proficiency test preparation  
 

142-007G1 ภาษาองักฤษเชงิวชิาการอ่านและเขยีน      2((2)-0-4)  
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(Academic English: Reading and Writing)  
พื้นฐานการอ่านและการเขยีนภาษาองักฤษเชงิวชิาการ การอ่านเพื่อความเขา้ใจ อ่านเพื่อ

เพิม่พูนวงศ์ค าศพัท์ อ่านเพื่อจบัใจความส าคญัและการหาขอ้มูลรายละเอยีด การอ่านตคีวาม การอ่านเพื่อน า
ขอ้มลูมาใชใ้นงานเขยีน การพฒันาทกัษะการเขยีน โครงสรา้งประโยค ระบบการเขยีน การเขยีนเนื้อหาอย่าง
สอดคล้อง การสรุปความ การถอดความ การถ่ายขอ้ความ การเตรยีมความพร้อมส าหรบัการสอบวดัระดบั
ความสามารถภาษาองักฤษ  

Fundamental English reading and writing for academic purpose; reading 
comprehension; reading for vocabulary building; identifying main ideas and specific information; 
reading between the lines; reading for writing; writing  skills building: sentence structures, writing 
mechanics, writing with coherence, summarizing and paraphrasing; English proficiency test 
preparation such as TOEIC, TOEFL, IELTS ,or other tests 

 

142-008G4 โลกแห่งอนาคต         2((2)-0-4)  
(The Future Earth)  
ความก้าวหน้าทางวทิยาศาสตร์ ก้าวกระโดดทางเทคโนโลย ีและผลกระทบต่อชวีติมนุษย์

และสงัคมยุคใหม่ในศตวรรษที ่21 พลงังานใหม่ พลงัสเีขยีว พลงังานทางเลอืก ระบบนิเวศน์และสิง่แวดลอ้ม 
ปัญหาโลก ปัญหาสงัคม ความเสือ่มถอยของความกา้วหน้า  

Advancement in science; fast-growing technologies and their impacts on human life 
and modern society in 21st century; new energy, green energy, alternative energy; ecosystem and 
environment; global and social problems; drawbacks of the advancement 
 

142-009G2B การแกปั้ญหาแบบสรา้งสรรค ์      2((2)-0-4)  
(Creative Problem Solving)  
ปัจจยัและสาเหตุของปัญหา การท าความเข้าใจปัญหา ประเภทของปัญหา ขัน้ตอนการ

แกปั้ญหา อลักอรทิมึ การคดิเพือ่การตดัสนิใจและวางขัน้ตอนวธิ ีการแกปั้ญหาดว้ยอลักอรทิมึ การคดิอย่างมี
วจิารณญาณและมุมมองต่างๆ ความน่าเชื่อถอืและความสมัพนัธ์กนั แหล่งทีม่าของขอ้มูล การท าความเขา้ใจ
แหล่งทีม่าของขอ้มลู หลกัฐาน ขอ้เทจ็จรงิ ความถูกตอ้งและความน่าเชื่อถอื  

Factors and causes of problems; understanding problem; types of problems, problem 
solving steps; algorithm; thinking for decision making and algorithm; problem solving with algorithm; 
critical thinking and ideas; reliability and relevance; sources of information, understanding the sources 
of information, evidence, facts, validity, and reliability 
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142-010G2A คดิไปขา้งหน้า         2((2)-0-4)  
(Organic Thinking)  
การคดิวเิคราะห์ การสนันิษฐานและการสมมต ิขอ้สมมตฐิาน การคดิแบบเอกนัยและอเนก

นัย การค้นหาขอ้มูล การค้นหาปัญหาและการแก้ปัญหา การท านาย ตรรกศาสตร์ การวเิคราะห์เชงิตวัเลข 
การเชื่อมโยง และการสรา้งสรรคส์ิง่ต่างๆ การเพิม่มลูค่า  

Analytical thinking; presumption and assumption; hypothesis; convergent and 
divergent thinking; data finding; problem and solution finding; predictions; logical; numerical analysis; 
relating and creating things; value adding  
 

142-011G8 ใคร ๆ กว็าดได ้        2((2)-0-4)  

(Everyone Can Draw)  
 

ความรูเ้บื้องต้นเกี่ยวกบัการวาด การฝึกทกัษะ การวาดเสน้ การวาดขัน้พืน้ฐาน กางลงแสง
เงา การวาดรปูร่างมนุษย ์ 

Introduction to basic drawing and practice; sketching; basic drawing, light and shadow; 
human figures 

 

142-012G8 มนตร์กัเสยีงดนตร ี        2((2)-0-4)  
(The Sound of Music)  
การศกึษาประวตัศิาสตร์,ลกัษณะ,องคป์ระกอบ,ผูป้ระพนัธ์,แนวคดิเชงิดนตร,ีและการพฒันา

ทกัษะการฟังดนตรตีะวนัตกและตะวนัออก  
Exploration of historical periods of both Eastern and Western art music; musical styles, 

musical elements, and composers and their works; basic musical concepts; develop music perception 
skills and representative musical compositions 

 

142-013G8 องักฤษกนัทุกวนั         2((2)-0-4)  
(Everyday English)  
ภาษาองักฤษส าหรบัชวีติประจ าวนั ภาษาองักฤษแบบทัว่ไป การพฒันาทกัษะการฟัง พูด 

อ่าน เขียน ส าหรับสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน บทสนทนาภาษาอังกฤษ ค าศัพท์เฉพาะใน
สถานการณ์ต่าง ๆ การฝึกทกัษะภาษาองักฤษเชงิวชิาการเพื่อน าไปใชใ้นการเรยีน การฟังเพื่อวตัถุประสงค์
ทางวิชาการ การอภิปรายและการน าเสนอเชิงวิชาการโดยใช้ภาษาอังกฤษ การอ่านภาษาอังกฤษจาก
แหล่งขอ้มลูต่าง ๆ การเขยีนเชงิวชิาการและการเขยีนในชวีติประจ าวนั  

English for daily life; general English; all-skills improvement: listening, speaking, 
reading and writing for different situations in daily life; conversation in English; vocabulary for different 
situations; academic English to apply in classrooms; listening for academic purposes; discussion and 
presentation in English; reading in English from different sources; academic writing and writing English 
in daily life  
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142-014G8 ภาษาองักฤษพรอ้มสูอ่าชพี        2((2)-0-4)  
(English for Career Readiness)  

 

การเรยีนภาษาองักฤษผ่านเนื้อหาสาระวชิาต่างๆ จากศาสตรท์ีห่ลากหลาย เช่น การพฒันา
บุคลกิภาพ คุณธรรม จรยิธรรม โลกและสิง่แวดลอ้ม วฒันธรรม ทกัษะการสื่อสารระหว่างบุคคล เป็นต้น การ
เรยีนรู้ภาษาผ่านเนื้อหาและการเรยีนรู้เนื้อหาผ่านภาษาเพื่อพฒันาทกัษะการใช้ภาษาองักฤษและพฒันา
ความเป็นปัจเจกบุคคลควบคู่กนัไป  

Content-obligatory language and content-compatible language from a variety of topics 
such as personality development, morality, ethics, Earth and environment, cultures, interpersonal 
skills, etc.; learning language through content and vice versa in order to develop language skills and 
each individual personality simultaneously 

 

142-015G8 ภาษาสือ่และศลิปะการเล่าเรื่อง       2((2)-0-4)  
(Media Language and Art of Storytelling)  
ภาษาองักฤษและศพัท์เฉพาะสาหรบัการท างานในอุตสหกรรมการผลติสื่อ เช่น การเขยีน

ข่าว การ โฆษณา สื่อวทิยุและโทรทศัน์ การประชาสมัพนัธ์ การแสดง เป็นต้น ศาสตรแ์ละศลิปะแห่งการเล่า
เรื่อง การเล่า เรื่องใหม้ปีระสทิธภิาพ จบัใจผูฟั้งและเขา้ถงึกลุ่มเป้าหมาย  

English language, expressions and specific vocabulary for media production industry 
such as news writing, advertising, radio broadcasting and television, public relation, plays and 
performances, etc.; science and art of storytelling: effective storytelling to gain audience’s interest and 
to reach target groups 

 

142-016G8 การพูดในทีส่าธารณะ        2((2)-0-4)  
(Public Speaking)  
เทคนิคการพูดในทีส่าธารณะ การเตรยีมการพดูโดยใชข้อ้มลูทีม่แีหล่งขอ้มลูอา้งองิ มี

ขอ้เทจ็จรงิสนับสนุน การสือ่สารผ่านวจันะและอวจันะภาษา  
Public speaking techniques; speech preparation based on information research with 

references and supporting facts; verbal and non-verbal communication  
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142-017G8 สือ่สรา้งสรรคส์ าหรบัการน าเสนอผลงานวชิาการ     2((2)-0-4)  
(Creative Media for Academic Presentation)  

 

ประเภทของสือ่เพือ่น าเสนอทางวชิาการ: โฆษณา ภาพเคลื่อนไหว เกมคอมพวิเตอร ์
ภาพถ่าย ภาพและขอ้มลูดบิ การน าเสนอทางวชิาการและสภาพแวดลอ้ม การน าเสนอขอ้มลูทางเทคนิค 
โทรศพัท์มอืถอืและอุปกรณ์ สือ่โตต้อบ เทคโนโลยเีสมอืนจรงิเพือ่การน าเสนอ การป้องกนัขอ้มลูและความเป็น
สว่นตวัของสือ่เพือ่การน าเสนอ ทรพัยากรดจิทิลัและเครื่องมอื การผลติและเทคโนโลยสีือ่สรา้งสรรค์  

Types of media for academic presentation: advertising, animation, computer games, 
photo, picture and raw data; academic presentation and environments; presenting technical 
information; mobile and devices; interactive medias; reality technologies for presentation; information 
protection and privacy of medias for presentation; digital resources and tools; creative media 
production and technologies  
 
142-018G8 ปัจจยัที ่5          2((2)-0-4)  

(The 5th Need)  
ความส าคญัและอทิธพิลของสื่อสงัคมในยุคดจิทิลั กลุ่มช่วงอายุของคนในแต่ละยุคกบัสื่อสงัคม 

แอปพลเิคชนัสื่อสงัคม สื่อสงัคมในยุคดจิทิลัเพื่อการศกึษาและเพื่อการศกึษาแนวสาระบนัเทงิ ประโยชน์และ
โทษของสือ่สงัคม พระราชบญัญตัวิ่าดว้ยการกระท าผดิเกี่ยวกบัคอมพวิเตอรแ์ละความเป็นสว่นตวัของขอ้มลู  

The importance and influence of social media in digital age; age groups of each 
generation and social media; social media applications; social media in digital age for education and 
educational entertainment; advantages and disadvantages of social media; computer crime act and 
information privacy  
 
142-019G8 การตลาดบนยูทปู         2((2)-0-4)  

(YouTube Marketing)  
อุตสาหกรรมวดิโิอบลอ็กบน YouTube ก าหนดขอบเขตของสือ่ดจิทิลั สรา้ง YouTube 

Channel ของตนเอง กฏระเบยีบขอ้บงัคบับน YouTube ลขิสทิธิร์ะดบันานาชาตแิละสญัญาอนุญาตการใชส้ือ่ 
การสรา้งวดิโิอไวรลัและการสรา้งเนื้อหาบนสือ่ดจิทิลั  

YouTube Vlog industry; Developing a digital landscape; creating YouTube channel; 
YouTube rules and regulations; international copyright and common creative amendments; creating 
viral videos and developing the digital contents  
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142-020G8 การออกแบบกระบวนการคดิและการสรา้งแบรนด์      2((2)-0-4)  
(Design Thinking and Branding)  
กระบวนการออกแบบและพฒันาผลิตภณัฑ์ การสร้างผลิตภณัฑ์ที่มคีุณภาพ มสีมรรถนะ

เพิม่ขึน้ ดว้ยราคาทีจ่งูใจ ใชร้ะยะเวลาการผลติสัน้ลง การเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ของเทคโนโลย ีเทคโนโลยี
คอมพวิเตอร ์อายุการใชง้านของผลติภณัฑท์ีส่ ัน้ลงการน าเสนอและการสรา้งแบรนด์ใหผ้ลติภณัฑใ์หไ้ดม้าซึง่
ผลส าเรจ็ของรายได ้ 

Process of product design and development; creating quality products; enhanced 
capabilities, attractive prices, compressed production time; Rapidly changing technologies; computer-
based technology; shorter product life cycles; presenting and branding products; achieving successful 
income 

 
142-021G8 การจดัการสือ่โฆษณาออนไลน์       2((2)-0-4)  

(Online Advertising Management)  
โฆษณาบนกูเกิล ช่องทางการโฆษณาในวงกว้างระดับโลก ศักยภาพของบริษัทกูเกิล 

ศกัยภาพในการสรา้งสือ่โฆษณาบน กูเกลิ ทีร่องรบัการปรบัแต่งใหเ้ขา้กบัคอมพวิเตอรท์ีต่่างกนัได้  

Google AdWords; a significant global advertising platform; the capabilities of Google 
company; Google AdWords provides highly customizable advertising on any computer device  
 
142-022G5 โลกสวย          2((2)-0-4)  

(Life is Beautiful)  
การสรา้งสุนทรยีศาสตรผ์่านการเรยีนรูแ้ละเขา้ใจความสวยงามของชวีติผ่านงานศลิปะ และ

สื่อสรา้งสรรคเ์พื่อพฒันาสุขภาวะแบบองคร์วม การดูแลสุขภาพกายและจติ การจดัการอารมณ์และความรูส้กึ 
การหาแรงบนัดาลใจ การสรา้งก าลงัใจ การอยู่ร่วมกนัท่ามกลางความหลากหลายทางวฒันธรรมอย่างสงบสุข  

Development of life aesthetics through learning and understanding the beauty of life 
through art and creative media for holistic healthcare; physical and mental healthcare, emotional and 
feeling management, searching for inspiration, creating encouragement, living in different cultured 
society peacefully  

 
142-023G8 ตะลอนทวัร ์         2((2)-0-
4)  

(Learn to Roam)  
ท่องเที่ยวและใช้ชวีติในต่างประเทศ การวางแผนท่องเที่ยวต่างประเทศ การขอพาสปอร์ต 

การขอ  วซี่า วซี่าประเภทต่างๆ การ เตรยีมเอกสารที่จ าเป็น การหาข้อมูลที่พกั เกร็ดความรู้ส าหรบัผู้ที่
เดินทางคนเดียว ความรู้สกึสบัสนต่อวฒันธรรมที่ไม่คุ้นเคย (Culture Shock) และการตระหนักรู้เกี่ยวกับ
วฒันธรรม (Cultural Awareness) ภาษาที่เป็นประโยชน์ส าหรบันักท่องเที่ยว การเตรยีมตวัส าหรบัการใช้
ชวีติในต่างประเทศ วธิกีารรบัมอืกบัสถานการณ์ฉุกเฉินเมื่ออยู่ต่างประเทศ  
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Travel and living abroad; planning an international trip; getting a passport; getting a 
visa; types of visa; preparing necessary documents; finding accommodations; tips for solo travellers; 
culture shock and cultural awareness; useful language for travelers; preparing yourself for living 
abroad; how to deal with an emergency case abroad 

 
142-024G7 ศลิปะการด าเนินชวีติ        2((2)-0-4)  

(Art of Living)  
ศลิปะการด าเนินชวีติอย่างเป็นสุข การเขา้ใจตนเอง เขา้ใจธรรมชาต ิธรรมชาตขิองมนุษย์ 

การเปลี่ยนแปลงของสิง่แวดลอ้มทางกายภาพและชวีภาพ ยอมรบัความแตกต่างและการเปลี่ยนแปลง การ
สือ่สารและการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคเ์พือ่การอยู่ร่วมกนักบัมนุษยแ์ละธรรมชาตสิิง่แวดลอ้มอย่างสนัต ิการ
จดัการชวีติ การปรบัตวัรบัมอืกบัสภาพแวดลอ้มทีเ่ปลีย่นแปลงตลอดเวลา โดยมพีืน้ฐานจากสต ิคดิวเิคราะห์
และจติใจทีแ่ขง็แรง   

The art of living a fulfilled life; self-awareness and understanding of nature, human 
nature, physical and biological environment; opening one’s view towards the world, processing and 
embracing the differences; communication skills and creative problem-solving skills for peaceful co-
existence; life management and adaptation to the moving environment on a good basis of 
consciousness and healthy mind  
 
142-025G6 ประโยชน์เพือ่นมนุษย ์       2((2)-0-4)  

(Benefits of Mankind)  
การท ากจิกรรมเชงิบูรณาการองค์ความรู้ เน้นหลกัปรชัญาของเศรษฐกจิพอเพยีง หลกัการ

ทรงงาน หลกัการเขา้ใจ เขา้ถงึ พฒันา เพือ่ประโยชน์เพือ่นมนุษยเ์ป็นกจิทีห่นึ่ง  

The Integrative activities emphasizing the philosophy of sufficiency economy, work 
principles, understanding and development of King’s philosophy for the benefits of mankind 

 
142-026G3 การเป็นผูป้ระกอบการ        2((2)-0-4)  

     (Entrepreneurship)  
รปูแบบการประกอบธุรกจิ องคก์ารและการบรหิารจดัการของผูป้ระกอบการธุรกจิ รวมทัง้กล

ยุทธก์ารจดัการธุรกจิเพือ่ความส าเรจ็ภายใตส้ถานการณ์ปัจจุบนั  

Entrepreneurship models, entrepreneurial organization and management, business 
management strategies for accomplishment under current circumstances  
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142-027G4 เทคโนโลยเีอไอและการรูเ้ท่าทนั      2((2)-0-4) 
  (AI Technologies and Literacy) 

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกบัเอไอ ประวตัแิละพฒันาการของเอไอ พื้นฐานของเอไอ เทคโนโลยี
และเอไอแอปพลเิคชนั ความเป็นส่วนตวัและผลกระทบต่อสงัคม การวจิยัด้านเอไอและแนวโน้มในอนาคต 
การใชเ้อไออย่างมจีรยิธรรม 

Introduction to AI; history and development of AI; AI foundations; AI technologies and 
applications; data privacy and its impact on society; AI research and future trends; ethical use of AI 
 

หมวดวิชาเฉพาะ  
 

142-142 การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน       3((2)-2-
5)  

(Basic Programming)  
 หลกัการพืน้ฐานของการโปรแกรมคอมพวิเตอรแ์ละการน าไปใช ้ รปูแบบค าสัง่พืน้ฐาน ชนิด

ขอ้มลู การด าเนินการ การตดัสนิใจ การท าซ ้า อารเ์รย ์สตรงิ ฟังกช์นั  
Principles of computer programming and its application; basic syntax; data types; 

operators; decision making; loops; arrays; string; functions 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. ระบุสญัลกัษณ์ผงังานและก าหนดอลักอรทิมึโดยใชร้หสัจ าลองและ สญัลกัษณ์ผงังานทีถู่กตอ้งได ้ 
2. จดจ าและอธบิายไวยากรณ์การ เขยีนภาษาคอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน และความแตกต่างของชนิดของ 
ขอ้มลูได ้ 
3. สรา้งโปรแกรมคอมพวิเตอรเ์ชงิ ตอบโตพ้ืน้ฐานได ้ 
4. ประยุกตใ์ชเ้งือ่นไข กระบวนการท าซ ้าผ่านค าสัง่วนและค าสัง่วนซอ้น  ฟังกช์ัน่ทีก่ าหนดเอง สตรงิ 

และอารเ์รย ์เพือ่แกไ้ขปัญหาในการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรไ์ด้  
Students are able to  

1. identify flowchart symbols and define algorithms using pseudo codes and flowcharts   
2. recognize and explain the basic syntax of computer programming and identify the differences 

among different data types.   
3. implement basic computer programs to create simple interactive applications.   
4. apply conditional statements, iterative process through loop and nested loop statements, 

defined functions, strings, and arrays to solve the given problems in computer programming. 
 
142-144 พืน้ฐานการออกแบบกราฟิก        3((2)-2-5)  
            (Principles of Graphic Design)  
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ศลิปะการออกแบบกราฟิกเพือ่การสือ่สาร การออกแบบตวัอกัษรและการจดัวางส าหรบัสือ่
สิง่พมิพ ์การออกแบบอตัลกัษณ์องคก์ร การสรา้งแผนทีค่วามคดิเพือ่พฒันากรอบแนวคดิ  

Art of graphic design for communication; typography and layout design for publications; 
corporate identity design; mind mapping creation for the concept developing  
 
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายพืน้ฐานงานออกแบบ กราฟิกได ้  
2. เลอืกประเภทของงานกราฟิคและใชก้บัการออกแบบให้ เหมาะสมได ้  
3. ผสมผสานพืน้ฐานการออกแบบ กราฟิกและความคดิสรา้งสรรค ์  

 Students are able to  
1. explain the foundations of graphic design.   
2. classify graphic design and apply it to their work.   
3. combine graphic design with creativity in their work. 

 
142-145 การเขยีนบทและการเขยีนสตอรบีอรด์       3((2)-2-5)  

(Script Writing and Storyboarding)  
การเขยีนบทภาพยนตรเ์บือ้งตน้ เทคนิคการถ่ายท าภาพยนตร ์ ภาษาภาพ แผ่นสตอรบีอรด์ 

การท างานในขัน้พรโีพรดกัชนั การออกแบบตวัละครและฉาก การตดัต่อภาพแอนิเมตกิ โดยซอฟตแ์วร์
คอมพวิเตอร ์ 

 Foundations of script writing; film techniques; picture language; storyboard sheet; pre-
production stage; background and character design; editing an animatic with computer software  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจและน าหลกัการเล่าเรื่องไปใชใ้นดา้นการผลติวดิโีอ ภาพยนตรส์ัน้ และภาพยนตรเ์ชงิพาณิชย์
ได ้  
2. ผลติและจดัการสนิทรพัยด์จิทิลัส าหรบัสถานการณ์การผลติต่างๆ รวมถงึสตอรบีอรด์และแอนิเมชนั   
3. พฒันาและน าเสนอความคดิทัง้ในรูปแบบลายลกัษณ์อกัษรและปากเปล่า   

Students are able to   
1. understand and apply storytelling principles applicable in the areas of video, short film and 

commercial film production.   
2. produce and manage digital assets for various production scenarios including storyboard 

and animation.   
3. develop and present ideas in both written and oral formats. 
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142-241 หลกัการเทคโนโลยทีางเวบ็        3((2)-2-5)  
(Principles of Web Technology)  
ขัน้ตอนการพฒันาเวบ็ โครงร่างเวบ็และแบบจ าลอง พืน้ฐานการเขยีนภาษาเอชทเีอม็แอล 

พืน้ฐานภาษาซเีอสเอส การตรวจสอบความถูกตอ้งของโคด้ การเขา้ถงึและการใชง้านได้  
Web development workflow; web wireframes and mock-up; HTML basics; CSS basics; 

web standard and validation; accessibility and usability  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายความรูเ้ชงิลกึเกีย่วกบัอนิเทอรเ์น็ตและ WWW  
3. วเิคราะหก์ระบวนการพฒันาเวบ็ไซตแ์ละหลกัการออกแบบเวบ็ไซต์  
4. เขยีนภาษาเวบ็พืน้ฐานในการพฒันาเวบ็ฝัง่ผูใ้ชเ้พือ่แกไ้ขปัญหาเวบ็เบือ้งตน้  
5. อธบิายเทคโนโลยเีวบ็ขัน้สงูต่างๆ และใชเ้พือ่ปรบัปรุงเวบ็ไซตข์ัน้พืน้ฐาน  
6. วเิคราะหก์ารใชง้านของเวบ็ในดา้นการใชง้าน การเขา้ถงึ การเชื่อมโยงของลงิคภ์ายในเวบ็และ

ภายนอกเวบ็  
Students are able to  

1. explain in-depth knowledge of the internet and world wide web  
2. explain the initial and development process of the website  
3. write the hard code of basic web development under client-side service to solve specific 

problems  
4. demonstrate various advanced web technologies and use them to enhance a basic website  
5. evaluate web products in terms of their usability, navigation, and accessibility. 

 
142-242 การถ่ายภาพดจิทิลั 3((2)-2-5)  

(Digital Photography)  
ทฤษฎีและการท างานของกล้องถ่ายภาพ หลกัการถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิทลั การจดัวาง

องค์ประกอบ บรรยากาศและอารมณ์ของภาพถ่าย การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปที่ช่วยในการ
ปรบัแต่งภาพ (แสง เงา คอนทราสท)์  
    Theories and operations of cameras; principles of photograph using digital camera; 
composition; atmosphere and mood; application of computer software for photo manipulation (light, 
shade, contrast) 
 
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. แสดงวธิที าใหภ้าพดจิทิลัน่าสนใจยิง่ขึน้ผ่านภาพ   
1. สรา้งภาพถ่ายทีส่ ือ่สารความหมายผ่านภาพได้  
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2. เลอืกใชภ้าพถ่ายไดอ้ย่างเหมาะสมกบัสือ่ต่างๆ เช่น สือ่สิง่พมิพ ์สือ่ออนไลน์ หรอืแหล่งขอ้มลูอื่นๆ 
 

Students are able to  
1. demonstrate how to use the techniques in digital photography to make it more attractive.  
2. create a story that communicate the meanings through the photography. 
3. select the image format to be used in various media such as print, online, or a resource to be 

used in another field of the digital image. 
 
142-247 การสรา้งโมเดล 3 มติพิืน้ฐาน        3((2)-2-5)  

(Fundamentals of 3D Modeling)  
พืน้ฐานการสรา้งหุ่นจ าลอง 3 มติดิว้ยคอมพวิเตอร ์ การสรา้งแบบจ าลองทีไ่ม่ใช่แบบออรแ์ก

นิกและแบบออรแ์กนิก โดยใชเ้ทคนิคต่างๆ รวมถงึการสรา้งแบบจ าลองแบบกล่องและแบบโพลตี ่า การ
ก าหนดพืน้ผวิของวตัถุ การจดัแสงเงา การประมวลผล 

Fundamentals of computer-based 3D modeling; modeling both non-organic and 
organic forms using various techniques, including box modeling and low-poly modeling; texturing, 
lighting, and rendering to create fully realized 3D models 
 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจเกีย่วกบัความเขา้กนัไดข้องซอฟตแ์วร์ ฮารด์แวร ์และระบบปฏบิตักิาร  
2. เขา้ใจขัน้ตอนการออกแบบและ สามารถสรา้งงานทศันศลิป์ทัง้ 3 มติ ิโดยใชแ้นวคดิ 2 มติ ิหรอืภาพ
อา้งองิในการสรา้งชิน้งาน  
3. ประยุกตใ์ชเ้ครื่องมอืในการออก แบบและน าเสนองานทศันศลิป์  2 มติ ิและ 3 มติ ิ 
4. มจีรรยาบรรณทางวชิาการและวชิาชพีทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการสรา้งสรรคส์ือ่ดจิทิลั   

Students are able to  
1. understand about the compatibility of software, hardware, and its operation system (OS)   
2. understand the design process and be able to create both 3D visual artworks based on 2D 

concept art or reference images in building a project piece   
3. apply tools for 2D and 3D visual arts work design and presentation  
4. conduct academic and professional codes of ethics in relevance to creative digital media 

creation 
 

142-150 การเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถุ        3((2)-2-5)  
(Object-Oriented Programming)  

รายวชิาบงัคบัเรยีนก่อน: 142-142 การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน  
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Prerequisite: 142-142 Basic Programming  
ความรูพ้ืน้ฐานเกี่ยวกบัการออกแบบซอฟตแ์วรเ์ชงิวตัถุ โครงสรา้งโปรแกรมในภาษาเชงิวตัถุ 

ความหมายของวตัถุและกลุ่มของวตัถุ คุณลกัษณะและพฤตกิรรมของวตัถุ กลุ่มของวตัถุพืน้ฐาน การสบืทอด
แถวการล าดบั การน าเอาส่วนประกอบของซอฟต์แวร์กลบัมาใช้อกี หลกัการพฒันาซอฟต์แวร์เชงิวัตถุเพื่อ
การเชื่อมต่อฐานขอ้มลู  
    Basic concept of object oriented software design; programming structures in object 
oriented language; object and class definitions; object attributes and behaviors; based classes; 
inheritance; arrays; reuse of software components; object oriented programming for database 
connection  

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. น าความรูด้า้นการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ ต่อไปนี้ ไปใชใ้นการแกไ้ขโจทยท์างโปรแกรม  
• User defined data types  
• Method  
• Parameter  
• Class  
• Encapsulation  
• Object Oriented Programming  
• Database Management  
• Tools in Window Form Applications  

2. พฒันาโครงงานแอปพลเิคชนัแบบฟอรม์หน้าต่างเพือ่โต้ตอบกบัผูใ้ช้  
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Students are able to  
1. apply the following computer programming knowledge to solving their problems   

• User defined data types  
• Method  
• Parameter  
• Class  
• Encapsulation  
• Object Oriented Programming  
• Database Management  
• Tools in Window Form Applications  

2. develop window form application project in order to interact with the users. 
 

142-159 ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละสว่นประสานงานกบัผูใ้ช้      3((2)-2-5)  
(User Experience and User Interface)  
จติวทิยาการเรยีนรูแ้ละศาสตรก์ารเรยีนรู ้ มนุษย ์ คอมพวิเตอร ์ และการปฏสิมัพนัธ ์ วธิกีาร

และเทคนิคของการออกแบบปฏสิมัพนัธ ์ การประเมนิการออกแบบปฏสิมัพนัธ ์ ระบบช่วยสนบัสนุนผูใ้ชแ้ละ
การจดัท าเอกสาร การปฏสิมัพนัธข์องผูม้คีวามบกพร่องทางร่างกายกบัคอมพวิเตอร์  

   Cognitive psychology and science; human, computer and interaction; methods and 
techniques of interaction design; evaluation of interaction design; user support systems and 
documentation; disability issues with computer interaction  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. ศกึษาและวเิคราะหค์วามตอ้งการของผูใ้ชผ้่านการท าวจิยัผูใ้ชแ้ละ สรา้งแผนทีแ่สดงเสน้ทางผูใ้ชเ้พือ่
ระบุลกัษณะการใชง้านสนิคา้ของผูใ้ชไ้ด ้ 

2. ระบุแนวคดิหลกัในการออกแบบประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละสว่นประสานงานกบัผูใ้ชไ้ด้ และ สามารถ
ประยุกตใ์ชเ้ครื่องทีเ่หมาะสมในการตน้แบบของชิ้นงานของตนเองทัง้ในรูปแบบคร่าวๆ และแบบเน้น
รายละเอยีดและตอบโตไ้ด ้ 

3. ประยุกตใ์ชห้ลกัการออกแบบประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละสว่นประงานกบัผูใ้ชใ้นโครงงานออกแบบได้  
Students are able to  

1. acquire user requirements through user research and create user journey maps to examine 
users’ interactions with the products.   

2. identify key concepts in UX and UI design and apply appropriate tools to prototype their 
applications in low fidelity and high-fidelity interactive wireframes.   

3. employ UX/UI principles in a practical design project. 
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142-250 การเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสหกจิศกึษา      1((1)-0-2)  
  และการฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพี  

             (Cooperative Education and Internship Preparation)    
 

ปรชัญาและเป้าหมายของสหกจิศกึษา การเขยีนจดหมายสมคัรงานอย่างมปีระสทิธภิาพ การ
เตรยีมความพรอ้มการเขยีนเอกสารประวตัสิว่นตวั ทกัษะการสือ่สารระหว่างบุคคล การสมัภาษณ์งาน และ 
จรยิธรรมในการท างาน  

Philosophy and goal of cooperative education; effective cover letter; resume 
preparation; interpersonal communication skills; job interview; work ethic 

 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายหลกัปรชัญาและเป้าหมายของสหกจิศกึษา  
2. เขยีนจดหมายสมคัรงานไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ  
3. ปรบัเปลี่ยนการเขยีนเอกสารประวตัิส่วนตวัให้เหมาะสมกบัความต้องการของอุตสาหกรรมต่าง ๆ 

บทบาทและล าดบัขัน้ตอนของการท างาน  
4. ใชท้กัษะในการท างานเป็นทมีอย่างมปีระสทิธภิาพ สง่เสรมิการสือ่สารแบบเปิดกวา้งและความร่วมมอื

เพือ่ใหบ้รรลุตามเป้าหมายและวตัถุประสงคร์่วมกนั  
5. ใช้เทคนิคการสัมภาษณ์ในสถานการณ์จ าลองและการแสดงบทบาทสมมติเพื่อฝึกทักษะการ

สมัภาษณ์  
6. อธบิายหลกัการจรรยาบรรณ และมาตรฐานทางจรยิธรรมในสถานประกอบการ  

Students are able to  
1. explain the philosophy and goal of cooperative education  
2. write effective cover letters  
3. customise the resumes for different industries, roles, and career stages  
4. apply skills to work effectively in teams, fostering open communication and cooperation to 

achieve shared goals and objectives  
5. apply techniques in mock interviews and role-playing exercises to practice interview 

techniques  
6. explain ethical principles and standards applicable in the workplace 
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142-251 เอไอส าหรบัสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลย ี      3((2)-2-
5)  

(AI for Creative Media and Technologies)   
พืน้ฐานของขัน้ตอนการเรยีนรู้ของเครื่อง  การแปลงขอ้มูลและแบบจ าลอง การมปีฏสิมัพนัธ์

ระหว่างมนุษยแ์ละเอไอ การออกแบบพรอ้มท์ เจนเนอรเ์รทฟีเอไอ ครเีอทฟีเอไอ เอไอในการสรา้งเนื้อหา การ
สรา้งขอ้ความ การสรา้งภาพ การวจิยัดา้นเอไอและแนวโน้มในอนาคต การใชเ้อไออย่างมจีรยิธรรม  

Fundamental of machine learning algorithms; data transformation and modeling; 
human-AI interaction; prompt design; generative AI; creative AI; AI in content creation; text generation; 
image generation; AI research and future trends; ethical use of AI  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. ความเขา้ใจและใช ้Machine Learning เพือ่จดัการกบัปัญหาทีซ่บัซอ้น รวมถงึการพฒันา การน าไปใช้
งาน และการประเมนิโมเดลการเรยีนรูข้องเครื่อง  

2. พฒันาความสามารถในการใชต้รรกะและการวางแผนเพือ่แกไ้ขปัญหาใน AI ท าความเขา้ใจว่าวธิกีาร
เหล่านี้มอีทิธพิลต่อการตดัสนิใจของ AI อย่างไร  

3. ใชเ้ทคนิคการมองเหน็ของคอมพวิเตอรข์ ัน้พืน้ฐาน เช่น การประมวลผลภาพ การตรวจจบัวตัถุ และ
การแยกคุณลกัษณะ เพือ่ช่วยคอมพวิเตอรใ์นการตคีวามขอ้มลูทีเ่ป็นภาพ  

4. ท าความเขา้ใจและใชห้ลกัการและเทคนิคพืน้ฐานของ Machine Learning ท าใหค้อมพวิเตอรส์ามารถ
เขา้ใจและสรา้งภาษามนุษยไ์ด ้ 

Students are able to  
1. understand and apply Machine Learning to address complex problems, including the 

development, implementation, and evaluation of machine learning models.   
2. develop proficiency in utilizing logic and planning to resolve AI-related issues, while gaining 

an understanding of how these methods influence AI decision-making.   
3. implement fundamental techniques of computer vision such as image processing, object 

detection, and feature extraction to assist computers in interpreting visual data.   
4. comprehend and implement the basic principles and techniques of Machine Learning, 

empowering computers to understand and generate human language. 
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142-252 การออกแบบเกม         3((2)-2-5)  
    (Game Design)  

ชนิดของเกม การเขยีนกฎการเล่นเกม กระบวนการออกแบบเกม การสรา้งตน้แบบดว้ย
กระดาษ คณิตศาสตรแ์ละความน่าจะเป็นส าหรบัเกม  การออกแบบเกมใหส้มดุล เอกสารการออกแบบ
เกม  การออกแบบด่านของเกม การพฒันาเกมในมุมมองทางธุรกจิ  

Game genres; rules writing; game design process; paper prototyping; mathematics 
and probability for the game; game balance; level design; business aspects of game development  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. ระบุและอธบิายหลกัการออกแบบเกมขัน้พืน้ฐานและพฒันาเกมตน้แบบในรปูแบบเอกสารได้  
2. อธบิายหลกัการเชงิเทคนิคในการพฒันาเกม และสามารถออกแบบและพฒันา เกมอย่างง่ายโดยใช้

เกมเอนจิ้นได ้ 
3. ใชช้ิน้งานทีส่ามารถหาไดจ้ากแหล่งขอ้มลูออนไลน์ และสามารถประยุกตไ์ดอ้ย่าง เหมาะสมใหเ้ขา้กบั

ชิน้งานการออกแบบเกมของตนเองได ้ 
Students are able to  

1. identify and explain the fundamental game design principles and develop non-digital game 
prototypes with game design documents.   

2. explain basic technical concepts in game development and be able to design and develop 
simple digital games using a game engine.   

3. employ appropriate assets available from online resources which can blend in well in their 
game design project 

 
142-253 การออกแบบโมชนักราฟิก        3((2)-2-5)  

(Motion Graphic Design)  
  ขัน้ตอนการออกแบบโมชันกราฟิก การออกแบบแนวความคิด การพฒันาแนวคิด การ
วเิคราะห์ข้อก าหนดด้านการตลาดดิจิทลัที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบโมชนักราฟิก การมสี่วนร่วมในการ
ออกแบบและการผลติสนิทรพัย์ดจิทิลั การปรบัการออกแบบโมชนักราฟิกส าหรบัแพลตฟอร์มต่างๆ การใช้
งานทีห่ลากหลายและมปีระสทิธภิาพ 
 

In-depth exploration of the motion graphic design workflow; emphasizing the creation 
of conceptual designs; the development of ideas; analyzing digital marketing requirements pertinent 
to motion graphic design; engaging in the design and production of digital assets; adapting motion 
designs for various platforms; ensuring versatile and effective application.  
 
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
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ผูเ้รยีนสามารถ  
1. เขา้ใจความเขา้กนัไดข้อง ซอฟตแ์วร ์ฮารด์แวร ์และระบบปฏบิตักิาร  
2. เขา้ใจกระบวนการออกแบบสรา้งภาพ 2 มติ ิและ 3 มติทิีจ่ะน าไปใชใ้นงานศลิปะ  
3. ใชเ้ครื่องมอืออกแบบและถ่าย ทอดภาพ 2 มติ ิและ 3 มติ ิเป็นแนวคดิในการออกแบบ  
4. มคีุณธรรม จรยิธรรม และเป็นมอือาชพีในการสรา้งสือ่  

Students are able to  
1. understand software, hardware, and operating system compatibility   
2. understand the design process of creating 2 and 3-dimensional images that will be applied in 
artworks    
3. apply design tools and convey 2 and 3-dimensional images into their design concept   
4. have morality, ethics and professionalism in creating media 

 
142-254 ระบบฐานขอ้มลู         3((2)-2-5)  

(Database System)  
ระบบแฟ้มขอ้มลูและฐานขอ้มลู สถาปัตยกรรม 3 ระดบัของฐานขอ้มลู ระบบการจดัการ

ฐานขอ้มลู การออกแบบฐานขอ้มลู ฐานขอ้มลูเชงิสมัพนัธ์  ภาษาเอสควิแอล การบรหิารฐานขอ้มลู   
File-based system; database system; 3-level architecture of database; database 

management system; database design; the relational database; SQL language; database 
administration  

   
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจหลกัการพืน้ฐานของระบบการจดัการฐานขอ้มลู  
2. เรยีนรูแ้ละก าหนดวธิกีารออกแบบแบบจ าลองขอ้มลูของฐานขอ้มลูเชงิสมัพนัธ์  
3. จดัการขอ้มลูใน DBMS อย่างมปีระสทิธภิาพโดยใชภ้าษาควิร ีท าความเขา้ใจกบัแอปพลเิคชนั  
4. ท าความเขา้ใจและสรุปการควบคุมการท างานพรอ้มกนั ความปลอดภยัของฐานขอ้มลู และปัญหา
อื่นๆ ทีพ่บบ่อยในการจดัการฐานขอ้มลู  

Students are able to  
1. comprehend the fundamental principles underlying database management systems.  
2. learn and comprehend how to design a data model for a relational database.   
3. effectively manipulate data within a DBMS using a query language, demonstrating an 
understanding of its applications.   
4. understand and describe the concepts of concurrency control, database security, and other 
common challenges in database management. 

 

142-256 แอนิเมชนั 2 มติแิบบดจิทิลั        3((2)-2-5)  
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(Digital 2D Animation)  
การสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ ด้วยโปรแกรมประยุกต์คอมพิวเตอร์ กระบวนการวาด

ภาพเคลื่อนไหว และวธิกีารท าใหเ้กดิภาพเคลื่อนไหวต่อเนื่อง  
2D animation creation; computer program; animated drawing process; producing 

method of motion pictures  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เชื่อมโยงความรูเ้กี่ยวกบั ประวตัศิาสตรแ์อนิเมชนัและเทคนิคต่าง ๆ   
2. ระบุและใชห้ลกัการของแอนิเมชนัได ้  
3. เขา้ใจเกีย่วกบัจงัหวะเวลาและการเคลื่อนไหวคยีเ์ฟรมโฮลดแ์ละระหว่างเวลานัน้ และพฒันาทกัษะใน

การสรา้งแอนิเมชนั 2 มติไิด ้  
Students are able to   

1. relate knowledge of various animation history and techniques.   
2. identify and apply the animation principles.  
3. understand the timing and motion through key-frames, holds, and in-between and develop 

their skills to create digital 2D animation. 
  
142-358 การพฒันาโปรแกรมประยุกตบ์นมอืถอืแบบขา้มแพลตฟอรม์    3((2)-2-5)  
    (Cross-Platform Mobile Application Development)  
รายวชิาบงัคบัเรยีนก่อน: 142-150 การเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถุ  
Prerequisite: 142-150 Object-Oriented Programming  

ระบบปฏบิตักิารอุปกรณ์เคลื่อนที ่ (แอนดรอยด ์ ไอโอเอส เป็นตน้) สภาพแวดลอ้มของ
โครงสรา้งอุปกรณ์เคลื่อนที ่พืน้ฐานของโปรแกรมประยุกต ์เอชทเีอม็แอล ซเีอสเอส สว่นต่อประสานกราฟิกกบั
ผูใ้ช ้ แบบหน้าต่างเดีย่วและแบบหลายหน้าต่าง การเขยีนโปรแกรมเชงิเหตุการณ์และกจิกรรมในอุปกรณ์
เคลื่อนที ่การแจง้เตอืนผูใ้ช ้กราฟิกสแ์ละแอนิเมชนั มลัตทิชัและเจสเชอร ์มลัตมิเีดยี สถานทีต่ ัง้และแผนที ่การ
จดัการขอ้มลู โปรแกรมบรกิาร   เทรด และตวัจดัการในระบบปฏบิตักิารอุปกรณ์เคลื่อนที่   
    Mobile platforms (android, iOS, etc.); mobile device environments; fundamentals of 
application programs; HTML; CSS; single-pane and multi-pane user interfaces; events and activities 
in mobile devices; user notifications; graphics and animation; multi-touch and gestures; multimedia; 
location and maps; data management; services, threads and handlers in mobile platforms  
 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจแนวคดิพืน้ฐานและทฤษฏทีีเ่กีย่วขอ้งของการพฒันาแอปพลเิคชนัมอืถอืแบบขา้มแพลตฟอรม์   
2. อธบิายเทคโนโลยแีละค าศพัทท์ีใ่ชใ้นการพฒันาแอปพลเิคชนัมอืถอืแบบขา้มแพลตฟอรม์ได้   
3. น าเทคนิคและแนวคดิทีเ่กี่ยวขอ้งไปใชใ้นแอปพลเิคชนัมอืถอืแบบขา้มแพลตฟอรม์ได้   
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4. พฒันาโครงการแอปพลเิคชนัมอืถอืแบบขา้มแพลตฟอรม์ได้  
Students are able to  

1. understand the fundamental concepts and related theories of the cross-platform mobile 
application development.   

2. explain the technology and terminologies used in the cross-platform mobile application 
development.   

3. apply the techniques and related concepts to implement the cross-platform mobile application. 
develop the cross-platform mobile application project.  

 

142-261 แอนิเมชนั 3 มติพิืน้ฐาน         3((2)-2-
5)  

(Fundamentals of 3D Animation)  
พืน้ฐานการสรา้งภาพเคลื่อนไหว 3 มติ ิ คยีเ์ฟรม การปรบัแต่งดว้ยกราฟ การก าหนดตวั

ควบคุมพืน้ฐาน    
Foundation of 3D animation; keyframes; graph editor; basic set up  

  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. ใชเ้ครื่องมอื 3 มติ ิส าหรบัแอนิเมชนัได ้  
2. เขา้ใจหลกัการของแอนิเมชนั   

Students are able to  
1. use 3D tools for animation.   
2. understand the principles of animation.  
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142-350 สมัมนาดา้นสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั       2(0-4-2)  
(Seminar in Creative Media and Digital Technologies)  
การแสวงหาวทิยาการใหม่ๆ  ประเดน็แนวโน้มทางดจิทิลัมเีดยี เทคโนโลยดีจิทิลัสมยัใหม่ 

ผลกระทบของการพฒันานวตักรรมสมยัใหม่ การพฒันาเทคโนโลยดีจิทิลัสมยัใหม่ วเิคราะห ์ อภปิรายและ
วพิากษ์วจิารณ์  
    Acquisition of new knowledge frontiers; issue trends in digital media; digital emerging 
technology; impact of innovation development; emerging digital technology implementation; analyze; 
discussion and criticism  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. พฒันาทกัษะการวางแผนโดยการปรบัเปลีย่นตารางเวลาของตนเองผ่านการวางแผนตามมาตรฐาน 
อุตสาหกรรม จดัการโครงการอย่างมปีระสทิธภิาพเพือ่พฒันาทุกองคป์ระกอบในกรอบเวลาของ
รายวชิา   

2. เขา้ใจถงึความส าคญัของการวจิารณ์อย่างมวีจิารณญาณผ่าน การวเิคราะหแ์ละตคีวามงานของ
นกัศกึษาคนอื่น   

3. เขา้ใจแนวคดิส าคญัของแผนธุรกจิสือ่ดจิทิลั คู่แขง่และธุรกจิสตารท์อพัทีม่ศีกัยภาพ   
Students are able to  

1. personalize their work schedules via an industry-standard visual planning sheet, in order to. 
manage their projects to develop every element in a time frame of the course.   

2. understand the importance of critical criticism through analyzing and interpreting other 
students’ assignment.   

3. understand the vital concept of digital media business plan, competitors, and potential startup 
business. 

 
142-352 การเตรยีมความพรอ้มทางดา้นสหกจิศกึษา      1((1)-0-2)  

 และฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีในภาคอุตสาหกรรม  
(Cooperative Education and Internship Preparation for Industries)  
ภาพรวมของภาคอุตสาหกรรม การทศันศกึษา ทกัษะทีจ่ าเป็นต่อภาคอุตสาหกรรม  
Industry overviews; field trips; necessary skills for industries  

  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. ส ารวจเพือ่คน้หาโอกาสทางธุรกจิ และแนวทางปฏบิตัทิีเ่ป็นนวตักรรมภายในภาคอุตสาหกรรม  
2. ใชค้วามรูแ้ละสรา้งความเขา้ใจเกีย่วกบัการปฏบิตังิานเพื่อสรา้งแฟ้มสะสมผลงาน  
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3. สรา้งทกัษะและสมรรถนะทีส่ าคญั ซึง่มคีวามจ าเป็นส าหรบัการประสบความส าเรจ็ใน
ภาคอุตสาหกรรมทีม่กีารแข่งขนัสงูและมกีารเปลีย่นแปลงอยู่ต่อเนื่อง  

Students are able to  
1. explore entrepreneurial opportunities and innovative practices within the creative media 

industries  
2. apply the knowledge and deepen their understanding of industry practices for portfolio 

creation  
3. equip with the essential skills and competencies necessary to succeed in the dynamic and 

competitive industries 
 
142-355 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 1      4(0-12-0)  

(Project in Creative Media and Digital Technologies I)  
ประมวลความคดิประสบการณ์จากทีเ่รยีน การคน้ควา้ การวเิคราะหข์อ้มลู การน าเสนอ

โครงงานดา้นดจิทิลัมเีดยี แลกเปลีย่นความคดิในชัน้เรยีน เขยีนรายงานและน าเสนอผลงาน  
Codifying of learning experiences; research; data analysis; proposing a project in 

digital media; class discussion; writing report and presentation  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจความเขา้กนัไดข้องซอฟต์ แวร ์ฮารด์แวร ์และระบบปฏบิตักิาร  
2. น าซอฟตแ์วรพ์ืน้ฐานไปใชใ้นส านกังานเพือ่การสรา้งสรรคส์ือ่ และความรูด้า้นสือ่ดจิทิลัอย่างมอื
อาชพี  
3. มทีกัษะและความเขา้ใจในการรวบรวมและวเิคราะหข์ัน้ตอน ขอ้มลูความตอ้งการของผูใ้ช้ เพือ่
สรา้งสรรคส์ือ่ดจิทิลัตามวตัถุประสงคก์ารใชง้าน  
4. ประยุกตใ์ชเ้ครื่องมอืในการวเิคราะหปั์ญหาและความตอ้งการในการออกแบบงาน  
5. ประยุกตร์ะเบยีบวธิวีจิยัเพือ่การสรา้งสรรคส์ือ่ดจิทิลั  
6. มจีรรยาบรรณทางวชิาการและวชิาชพีทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการสรา้งสรรคส์ือ่ดจิทิลั  

Students are able to  
1. understand the compatibility of software, hardware, and its operation system (OS)   
2. apply the fundamental software for basic use at the office for creative media creation and 

digital media knowledge professionally   
3. have the skills and understanding of the collection and analyzation of users’ need data 

procedure for creative digital media creation aiming to the objectives of use   
4. apply tools for analyzing problems and needs in design work   
5. apply the research methodology for creative digital media creation   



121 

 

6. conduct academic and professional codes of ethics in relevance to creative digital media 
creation 

 

142-356 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 2      8(0-24-0)  
(Project in Creative Media and Digital Technologies II)  

รายวชิาบงัคบัเรยีนก่อน: 142-355 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 1  
Prerequisite: 142-355 Project in Creative Media and Digital Technologies I  

เป็นรายวชิาต่อเนื่องจาก 142-345 สรุป เรยีบเรยีง การจดัระบบและการพฒันาสือ่ของ
โครงงานเพือ่การน าขอ้เสนอโครงงาน ปฏบิตังิานตามแผนงานของโครงงานและพฒันางานไปสูก่ระบวนการ
ผลติสือ่ทีส่มบูรณ์โดยบูรณาการศลิปะ คอมพวิเตอร ์และการสือ่สาร เขยีนรายงานและน าเสนอผลงาน  

Continuation of 142-345; summarizing; compiling; project media development and 
management for project proposal presentation; proceeding project plan and developing work piece to 
a complete level of media production; integration of art, computer and communication; writing report 
and presentation  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจความเขา้กนัไดข้อง ซอฟตแ์วร ์ฮารด์แวร ์และระบบปฏบิตักิาร  
2. น าซอฟต์แวร์พื้นฐานไปใช้ในส านักงานเพื่อการสร้างสรรค์สื่อ  และความรู้ด้านสื่อดิจิทลัอย่างมอื

อาชพี  
3. มทีกัษะและความเข้าใจในการรวบรวมและวเิคราะห์ขัน้ตอนขอ้มูลความต้องการของผู้ใช้  เพื่อการ

สรา้งสรรคส์ือ่ดจิทิลัตามวตัถุประสงคก์ารใชง้าน  
4. ประยุกตใ์ชเ้ครื่องมอืในการวเิคราะหปั์ญหาและความตอ้งการในการออกแบบงาน  
5. ประยุกตร์ะเบยีบวธิวีจิยัเพือ่การสรา้งสรรคส์ือ่ดจิทิลั  
6. มจีรรยาบรรณทางวชิาการและวชิาชพีทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการสรา้งสรรคส์ือ่ดจิทิลั  

Students are able to  
1. understand the compatibility of software, hardware, and its operation system (OS)   
2. apply the fundamental software for basic use at the office for creative media creation and 

digital media knowledge professionally   
3. have the skills and understanding of the collection and analyzation of users’ need data 

procedure for creative digital media creation aiming to the objectives of use   
4. apply tools for analyzing problems and needs in design work   
5. apply the research methodology for creative digital media creation   
6. conduct academic and professional codes of ethics in relevance to creative digital media 

creation 
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142-359 การออกแบบภาพประกอบ        3((2)-2-5)  
    (Illustration)   

การออกแบบภาพประกอบ ฉาก ตวัละคร การสือ่สารและเล่าเรื่องดว้ยภาพ การใช้
ภาพประกอบในการผลติสือ่ การสรา้งอตัลกัษณ์ในงานภาพประกอบ การแปลงขอ้ความเป็นภาพ  

Illustration; sceneries; character design; visual communication; narrative illustration; 
illustration and media; illustration style; illustration and media; words and visualization.  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. แสดงกระบวนการออกแบบงานภาพประกอบในมติทิีม่คีวามหลากหลาย  
2. สรา้งภาพประกอบเขา้กบัสื่อต่างๆ ได ้ 
3. ใชเ้ครื่องมอืเพือ่สรา้งสรรคภ์าพประกอบไดอ้ย่างเหมาะสม  
4. ผสมผสานเทคนิคในงานสรา้งสรรคภ์าพประกอบแบบดัง้เดมิเขา้กบัเทคโนโลยสีมยัใหม่ได้  
5. สรา้งภาพประกอบทีส่ามารถสือ่สารและปฏสิมัพนัธก์บัผูร้บัสารไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ  

Students are able to  
1. demonstrate the design process for creating illustration artworks.  
2. create the illustration using various media.  
3. select the appropriate tools to create illustrations accurately.  
4. use the traditional creative techniques with modern technology in illustration.  
5. create the illustrations that communicate effectively with the target audience. 

 

142-360 การเขยีนบทเกม         3((2)-2-5)  
    (Game Script Writing)  

พื้นฐานการเขยีนเค้าโครงเรื่องเกม  การสร้างและพฒันาตวัละคร การเล่าเรื่องภายในเกม 
โครงสรา้งเกม โครงสรา้งความกา้วหน้า เนื้อเรื่องหลกั จงัหวะ จุดส าคญัสงูสุดของเหตุการณ์   
    Basic game storyline writing; character creation and development; game narration; 
game structure; progress structure; story arc; pacing; climax  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายองคป์ระกอบหลกัในการเขยีนบทเกม เช่น การออกแบบตวัละคร การเล่าเรื่องภายในเกม 
และเนื่อเรื่องหลกัได ้ 
2. ใชโ้ครงสรา้งความกา้วหน้าทีเ่หมาสมในบทเกมได้  
3. ประยุกตใ์ชห้ลกัการพืน้ฐานในการออกแบบตวัละครเพือ่สรา้งตวัละครในเกมได้  
4. สรา้งบทเกมทีน่ าหลกัการเขยีนบทเกมไปใชไ้ด ้ เพือ่สรา้งบทเกมทีม่โีครงเรื่องทีม่เีอกลกัษณ์ จงัหวะ

การด าเนินเรื่องและจุดส าคญัสงูสุดของเหตุการณ์ทีน่่าสนใจได้  
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Students are able to  
1. explain the key elements of game script writing such as character design, game narration and 

story arc.   
2. implement appropriate progress structures in a game script.  
3. apply the principles of character development to create game characters.   
4. create a game script that incorporates the principles of game script writing with a unique story 

line, engaging pacing and climax. 
 

142-361 ความเป็นผูป้ระกอบการดา้นดจิทิลั 3((2)-2-5)  
(Digital Entrepreneurship)  
ประเดน็ส าคญัทีต่อ้งค านึงถงึเมื่อตอ้งการเริม่ธุรกจิใหม่ การตลาด การขาย การเงนิและ

ขอ้ก าหนดทางกฎหมายต่างๆ จติวทิยาเบือ้งหลงัการเริม่ตน้ธุรกจิ ขัน้ตอนทีเ่กี่ยวขอ้ง รปูแบบธุรกจิ การวจิยั
ตลาด ความส าคญัของกระแสเงนิสด แรงบนัดาลใจและแรงผลกัดนัใหส้รา้งธุรกจิ  

 Key issues to be considered when starting a business: marketing, sales, finance and 
legal requirements; psychology behind starting up a business; processes involved; business formats; 
market research; the importance of cash flow; inspiration and motivation for business startup  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. ออกแบบและสรา้งโมเดลแผนธุรกจิ โมเดลคุณค่าของสนิคา้/แบรนด ์ดว้ยวธิกีารและเทคนิคของธุรกจิ 
สมยัใหม่  

2. เรยีนรูแ้ละเขา้ใจการทดสอบสนิคา้ก่อนจ าหน่าย การจดัการการเงนิ และกฏหมายของผูป้ระกอบการ   
3. ประยุกตซ์อฟตแ์วรแ์ละเทคโนโลยตี่างๆ ทีส่ามารถช่วยในการ  

กระบวนการต่างๆในของการประกอบการ   
4. ใชท้กัษะการท าสือ่สารและงานร่วมกนัในการท างานเป็นกลุ่ม  

Students are able to  
1. design and execute business model canvas, value proposition and customer segments, 

marketing using the significant methodologies of the modern business principles.  
2. understand the method of product testing, finance and legal for model entrepreneur.  
3. use the widely used available software and tool to help a design of business model, prove of 

concept and prototype based on a minimum variable product approach.   
4. utilize collaboration working skills through teamwork. 

 

142-362 วถิแีห่งพลเมอืงเน็ต         3((2)-2-5)  
    (Netizenship)  
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หลกัการเขา้สงัคมออนไลน์ กฎและจรรยาบรรณ สทิธหิน้าที่  และพฤตกิรรม และมารยาทของ
วถิพีลเมอืงเน็ต รวมทัง้เครื่องมอืสนบัสนุนวถิพีลเมอืงเน็ต    
      Internet Citizen or Digital Citizen; principles of proper online manner;  laws and ethics, 
rights and responsibilities; Netizenship  behavior (social, education), netiquette and Internet-based 
tool for Netizenship  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจแนวคดิของการเป็นพลเมอืงอนิเทอรเ์น็ตหรอืพลเมอืงดจิทิลั รวมถงึหลกัพฤตกิรรมออนไลน์ที่
เหมาะสม กฎหมาย จรยิธรรม สทิธ ิและความรบัผดิชอบ  

2. แสดงให้เห็นถึงความรู้เกี่ยวกบัพฤติกรรมการเป็นพลเมอืงเน็ตในบรบิททางสงัคมและการศึกษา 
รวมถงึการประยุกตใ์ชม้ารยาทและการใชเ้ครื่องมอืบนอนิเทอรเ์น็ตอย่างเหมาะสมส าหรบัพลเมอืงเน็ต
อย่างมคีวามรบัผดิชอบ  

3. วเิคราะห์และประเมนิผลกระทบของพฤติกรรมออนไลน์ต่อบุคคล ชุมชน และสงัคมโดยรวม โดย
มุ่งเน้นทีก่ารสง่เสรมิสภาพแวดลอ้มดจิทิลัเชงิบวกและครอบคลุม  

4. พฒันาทกัษะการคดิเชงิวพิากษ์เพื่อประเมนิความน่าเชื่อถอืและความน่าเชื่อถอืของขอ้มูลออนไลน์ 
และส ารวจความเสีย่งและความทา้ทายทีอ่าจเกดิขึน้ทีเ่กีย่วขอ้งกบัการเป็นพลเมอืงดจิทิลั  

5. ใช้ขอ้พจิารณาด้านจรยิธรรมและการตดัสนิใจอย่างรบัผดิชอบเมื่อมสี่วนร่วมในการโต้ตอบออนไลน์ 
โดยตระหนกัถงึความส าคญัของความเป็นสว่นตวั ความปลอดภยั และความเป็นอยู่ทีด่ทีางดจิทิลั 

Students are able to  
1. comprehend the concept of being an Internet or Digital Citizen, inclusive of understanding the 

principles of appropriate online behavior, laws, ethics, rights, and responsibilities.   
2. exhibit an understanding of Netizenship behavior in social and educational contexts, which 

includes the application of netiquette and the responsible use of Internet-based tools for 
effective Netizenship.   

3. assess and evaluate the impact of online behavior on individuals, communities, and society, 
with a focus on nurturing a positive and inclusive digital environment.   

4. cultivate critical thinking skills to determine the credibility and reliability of online information 
and navigate potential risks and challenges linked with digital citizenship.   

5. employ ethical considerations and responsible decision-making in online interactions, 
acknowledging the importance of privacy, security, and overall digital well-being. 

 

142-363 กายวภิาคส าหรบังานแอนิเมชนั        3((2)-2-
5)  

(Anatomy for Animation and Sculpting)  
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การศกึษารูปแบบสิง่มชีวีติในเชงิโครงสรา้ง กระดกูและกลา้มเนื้อ สดัสว่นและการเคลื่อนไหว
ของสิง่มชีวีติ แบบต่างๆ    

Study the structure of living creatures; bone and muscles; proportion and movement 
of living creatures    
 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจความเขา้กนัไดข้องซอฟตแ์วร ์ฮารด์แวร ์และระบบปฏบิตักิาร  
2. เขา้ใจขัน้ตอนการออกแบบการสรา้งภาพ 2 มติ ิและ 3 มติ ิทีจ่ะน าไปใชใ้นแนวความคดิส าหรบัเกม 

ภาพยนตร ์และแอนิเมชนั  
3. ใชเ้ครื่องมอืออกแบบและถ่ายทอดภาพ 2 มติ ิและ 3 มติ ิเป็นแนวคดิในการออกแบบ  
4. มคีุณธรรม จรยิะรรม และเป็นมอือาชพีในการสรา้งสือ่  

Students are able to  
1. understand software, hardware and operating system compatibility  
2. understand the design process of creating 2 and 3 dimensional images that will be applied in 

concept art for games, film and animation    
3. apply design tools and convey 2 and 3 dimensional images into their design concept   
4. have morality, ethics and professionalism in creating media 

 

142-365 การโปรแกรมกราฟิก         3((2)-2-5)  
    (Graphic Programming)  
รายวชิาบงัคบัเรยีนก่อน: 142-142 การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน  
Prerequisite: 142-142 Basic Programming  

การโปรแกรมกราฟิก 3 มติ ิ การแปลงวตัถุ การท าวตัถุเคลื่อนไหว การจดัแสงและการปรบั
พืน้ผวิวตัถุตามตอ้งการดว้ยการโปรแกรม การสรา้งเมนูในแบบทีต่อ้งการ การโปรแกรมการเคลื่อนอนุภาคที่
ซบัซอ้น  
    3D graphic programming; object transformation; object animation; light setting and 
object surface customization with programming; custom menu creation; programming complex particle 
movement  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายหลกัการพืน้ฐานของการเขยีนโปรแกรมในซอฟแวรก์ารปัน้และการสรา้งภาพเคลื่อนไหว 3 มติิ
ได ้ 
2. แปลงและเคลื่อนไหววตัถุเพือ่สรา้งการเคลื่อนไหวทีซ่บัซ้อนโดยการเขยีนโปรแกรมได้  
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3. จดัแสงและปรบัแต่งโทนสแีละแสง รวมถงึ พืน้ผวิของวตัถุโดยการเขยีนโปรแกรมได ้ 
4. สรา้งสว่นต่อประสานกบัผูใ้ชโ้ดยการเขยีนโปรแกรมได้  

Students are able to  
1. explain the fundamentals of scripting in 3D modeling and animation software.   
2. animate objects to create complex motions using scripts.   
3. configure the light settings and customize shaders and texture of an object using scripts.   
4. build custom user interfaces using scripts. 

 

142-366 ดจิทิลัซอฟตแ์วรแ์ละแอปพลเิคชนั       3((2)-2-5)  
(Digital Software and Application)  
ความรูเ้บือ้งตน้เกี่ยวกบัดจิทิลัซอฟตแ์วรแ์ละระบบปฏบิตักิาร การตดิตัง้ซอฟตแ์วร ์ อุปกรณ์

เครอืขา่ย การประมวลผลค า เครื่องมอืการน าเสนอ เครื่องมอืในการผลติสือ่ประสมและการประยุกตใ์ช้  
Introduction to digital software and operating systems; software installation; network 

devices; word processing; presentation tools; production multimedia production tools and their 
applications  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายคุณลกัษณะทีส่ าคญั และระบุโดยใชต้วัอย่างความเชื่อมโยงระหว่างลกัษณะของระบบซอฟตแ์วร์
ทีด่ ี  

2. อธบิายองคป์ระกอบของกระบวนการพฒันาซอฟตแ์วรพ์ืน้ฐาน  
3. ระบุโมเดลประเภทต่างๆ ทีใ่ชใ้นการพฒันาซอฟตแ์วร ์และอธบิายความสมัพนัธร์ะหว่าง โมเดล มุมมอง 
และการพฒันาซอฟตแ์วร ์ 

Students are able to  
1. describe important characteristics and identify them using examples. the relationship between 

the characteristics of a good digital software system.   
2. describe the components of the basic digital software development process.   
3. specify different types of models. used in digital software development and explains the 

relationship between models, perspectives, and digital software development. 
 

142-367 การคดิเชงิออกแบบขัน้พืน้ฐาน        3((2)-2-5)  
(Design Thinking)  
แนวคดิการออกแบบเบือ้งต้น กระบวนการคดิการออกแบบ ความเหน็อกเหน็ใจ การวเิคราะห์

ความตอ้งการและความตอ้งการ เขา้ใจปัญหาและก าหนด; การสรา้งความคดิ; การทบทวน การสรา้งตน้แบบ
และการทดสอบกบัผูใ้ช ้ 
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Introduction to design thinking; design thinking processes; empathizing; need and 
requirement analysis; understand the problem and define; ideation; iteration; prototyping and user 
testing  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายหลกัการพืน้ฐานและแนวคดิของการคดิเชงิออกแบบ รวมถงึขัน้ตอนและกระบวนการต่าง ๆ ที่
เกีย่วขอ้งกบัแนวทางการคดิเชงิออกแบบ  

2. วเิคราะห ์ความตอ้งการ และขอ้ก าหนดของพวกเขา เพือ่ใหส้ามารถระบุและก าหนดปัญหาไดอ้ย่างมี
ประสทิธภิาพ  

3. แสดงกระบวนการคดิ การท าซ ้า การสรา้งตน้แบบ และการทดสอบผูใ้ชเ้ป็นขัน้ตอนส าคญัใน
กระบวนการคดิเชงิออกแบบ สง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม  

4. ใชว้ธิกีารคดิเชงิออกแบบเพื่อแกปั้ญหาทีซ่บัซอ้น สรา้งวธิแีกปั้ญหาทีใ่ชง้านไดจ้รงิและมผีูใ้ชเ้ป็น
ศูนยก์ลางผ่านวธิกีารที่มโีครงสรา้งและวนซ ้า  

Students are able to  
1. explain the fundamental principles and concepts of design thinking, including the various 

stages and processes integral to the design thinking approach.   
2. analyze the techniques to gain an in-depth understanding of users, their needs, and their 

requirements, which aids in effectively identifying and defining the problem.   
3. exhibit proficiency in ideation, iteration, prototyping, and user testing as essential components 

of the design thinking process, thereby fostering creativity and innovation.   
4. use design thinking methodologies to address complex problems, producing practical and 

user-centric solutions through a structured and iterative approach. 
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142-368 บรกิารออกแบบดจิทิลั         3((2)-2-5)  
(Digital Design Services)  
ความรูเ้บือ้งตน้เกี่ยวกบัการออกแบบบรกิารดจิทิลั กลยุทธใ์นออกแบบบรกิาร รูปแบบธุรกจิ

ดจิทิลั กรณีศกึษา เทคนิคการออกแบบบรกิาร การแก้ปัญหาและแนวทางแกไ้ข การสรา้งตน้แบบของบรกิาร  
         Introduction to digital service design; design service strategies; digital business 
models; case studies; service design techniques; solving problems and solutions; prototyping of 
services  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายพืน้ฐานการออกแบบบรกิารดจิทิลั กลยุทธแ์ละรูปแบบธุรกจิดจิทิลัได้  
1. ใชค้วามรูด้จิทิลัมาประยุกตเ์ขา้กบังานบรกิาร   
2. สรา้งบรกิารและใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัเพือ่สรา้งตน้แบบบรกิารดจิทิลัดว้ยตนเองได้  

Students are able to  
1. explain the foundations of digital service design.   
2. use the expertise of digital service design to create design services.   
3. create a service prototype using the proposed digital service design. 

 

142-369 สือ่สรา้งสรรคส์ าหรบัการคน้พบทางวทิยาศาสตร์      3((2)-2-
5)  

(Creative Media for Presentation of Scientific Discovery)  
จดัเตรยีมขอ้เทจ็จรงิทางวทิยาศาสตร ์ การอธบิายวธิกีารและสถติ ิ การออกแบบวสัดุการ

ออกแบบและผลติวสัดุการน าเสนอ การสือ่สาร การมสีว่นร่วม; การน าเสนอดว้ยวาจา การน าเสนอในหอ้งเรยีน 
การจดันิทรรศการและการจดัแสดง  

Provide context for scientific facts; explain methodology and statistics; design and 
fabricate presentation materials; communication; engagement; oral presentation; classroom 
presentations; exhibits and displays  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. ตคีวามขอ้มูลทางวทิยาศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง ให้บรบิทส าหรบัขอ้เท็จจรงิทางวทิยาศาสตร์ต่าง  ๆ 
และอธบิายวธิกีารและสถติทิีใ่ชใ้นการวจิยัทางวทิยาศาสตรแ์ก่ผูช้มทัง้ทีเ่ชีย่วชาญและไม่เชีย่วชาญ  

2. แสดงให้เห็นถึงความสามารถในการออกแบบและสร้างสื่อการน าเสนอที่มปีระสทิธภิาพซึ่งสื่อสาร
ขอ้มลูทางวทิยาศาสตรท์ีซ่บัซอ้นไดอ้ย่างชดัเจน ซึง่รวมถงึการพฒันาการน าเสนอในชัน้เรยีน การจดั
แสดง และการจดัแสดงทีน่่าสนใจ  
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3. เพิม่พูนทกัษะในการสื่อสารของตน โดยเน้นเฉพาะการน าเสนอด้วยปากเปล่า พวกเขาจะเรียนรู้
วธิกีารดงึดูดผู้ชมที่หลากหลายและปรบัรูปแบบการสื่อสารตามความต้องการและระดบัความเขา้ใจ
ของผูช้ม  

4. พฒันาความสามารถในการคดิเชงิวเิคราะหแ์ละสรา้งสรรคเ์กีย่วกบัขอ้มูลทางวทิยาศาสตร ์และแปลง
ความคิดเหล่านี้เป็นการน าเสนอที่มีโครงสร้างที่ดีได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งผู้ชมที่หลากหลาย
สามารถเขา้ใจไดง้า่ย  

Students are able to  
1. interpret scientific data accurately, provide context for various scientific facts, and explain the 

methodology and statistics used in scientific research to both expert and non-expert 
audiences.   

2. exhibit the ability to design and create effective presentation materials that clearly 
communicate complex scientific information. This includes developing engaging classroom 
presentations, exhibits, and displays.   

3. improve communication and engagement skills with a specific focus on oral presentations. 
learners will acquire skills to engage diverse audiences and adapt their communication style 
to suit the needs and comprehension level of the audience.   

4. cultivate the ability to think critically and creatively about scientific information, and effectively 
convey these insights through well-structured presentations that can be easily understood by 
various audiences.   

 
142-370 นวตักรรมดจิทิลัส าหรบัการสรา้งสือ่ใหม่       3((2)-2-
5)  

(Digital Innovative for New Media Creation)  
พลเมอืงดจิทิลัและผูอ้พยพดจิทิลั ประสบการณ์ของผูใ้ช ้ พฤตกิรรมและจติวทิยาผูบ้รโิภค

ออนไลน์ การเปลีย่นแปลงทางนวตักรรมดจิทิลั การจดัการกบัการเปลีย่นแปลงและการมสีว่นร่วม การท างาน
ร่วมกนัแบบดจิทิลัและการร่วมสรา้งสรรคผ์ลงาน การวเิคราะหข์อ้มลูดจิทิลั การวางแผนและการพฒันาเนื้อหา
ดจิทิลั การตลาดผ่านสือ่สงัคมออนไลน์  
         Digital natives and digital immigrants; user experience; online consumer behavior and 
psychology; digital innovative transformation; change management and engagement; digital 
collaboration and co-creation; digital data analytics; planning and developing digital contents; social 
media marketing  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจความหมายของเทคโนโลยตี่อสงัคมและธุรกจิ   
2. ใชค้วามคดิรเิริม่เชงิกลยุทธเ์พือ่การเปลีย่นแปลงองคก์ร   
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3. เลอืกองคป์ระกอบเทคโนโลยลี่าสุดเพือ่สรา้งธุรกจิใหม่หรอืเพิม่มลูค่าทางการแขง่ขนัใหก้บัองคก์ร 
ผ่านการเปลีย่นแปลงทางดจิทิลั   

4. ประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยทีีเ่หมาะสมเพือ่สรา้งธุรกจิหรอืเพิม่มลูค่าทางการแขง่ขนัใหก้บัองคก์ร   
Students are able to  

1. understand the implications of digital technology for society and business.  
2. Implement strategic initiatives for organizational change.   
3. choose the latest digital technology components to create new business or add competitive 

value to the organization through digital transformation.   
4. apply appropriate digital technology to create business or add competitive value to the 

organization. 
 

142-371 การจดัการขอ้มลูดจิทิลัและการวเิคราะหข์อ้มลู      3((2)-2-5)  
(Digital Data Management and Data Analytics)  

รายวชิาบงัคบัเรยีนก่อน: 142-154 ระบบฐานขอ้มลู    
Prerequisite: 142-154 Database System  

การรวบรวมขอ้มลู การส ารวจขอ้มลูและการสอบสวน คุณสมบตัขิองขอ้มลู การเตรยีมและ
การท าความสะอาดขอ้มลู การสกดัคุณสมบตัแิละการเลอืกคุณสมบตั ิ การน าเสนอขอ้มลู ขัน้ตอนวธิทีาง
วทิยาศาสตรข์อ้มลู ขัน้ตอนวธิสี าหรบัคดัแยกขอ้มลู สมการถดถอย การแบ่งกลุ่มขอ้มลู ขัน้ตอนวธิคีวาม
สอดคลอ้ง  

Data collection, data exploration and investigation; features of information; data 
preparation and cleaning; feature extraction and feature selection; data visualization; data science 
algorithms; classification algorithms; regression; clustering; association algorithms  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายหวัขอ้ต่างๆเหล่านี้แหล่งทีม่าของเทคขอ้มลู ฐานขอ้มลู ระบบการจดัการ และ เทคโนโลยี
ฐานขอ้มลู   
2. เขา้ใจและแลกเปลีย่นขอ้มลูกนัระหว่างผูส้อนและผูร้่วมเรยีนในประเดน็ต่างๆ เหล่านี้ แนวคดิระบบ
คลงัขอ้มลู การสรา้งโมเดลขอ้มลู และการน าขอ้มลูไปใชง้าน   
3. ใชท้ฤษฏ ีData Pre-processing จดัการขอ้มลูใหอ้ยู่ในรูปพรอ้มใชง้านส าหรบัการวเิคราะหผ์ล   
4. ประยุกตใ์ชเ้ทคนิคการวเิคราะหผ์ลขอ้มลูกบัประเดน็ขอ้มลูทีส่นใจ เช่น ภาพ เสยีง การเคลื่อนไหว   
5. ประยุกตใ์ชซ้อฟตแ์วร ์หรอืเครื่องมอืส าหรบัจดัการและวเิคราะหข์อ้มลู   

Students are able to  
1. describe about data source, databased, DBMS and database technology.   
2. discuss a basic concepts of data warehouse, modeling, design usage and implementation.   
3. execute a data preprocessing technique to transforms raw data into an understandable 

format.   
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4. apply a data analytics technique to support organization and others important domains.   
5. apply the widely used available technology tools/software to encourage data management and 

data analytics activities. 
 

142-372 ธุรกจิอจัฉรยิะ          3((2)-2-5)  
(Digital Data Analytics & Business Intelligence)  
ทีม่าของขอ้มลูธุรกจิและการรวมขอ้มลู ตวับ่งชีป้ระสทิธภิาพ การออกแบบเชงิธุรกจิ การดงึ

ขอ้มลูทางธุรกจิ การเปลีย่นแปลงทางธุรกจิและแนวโน้มทางดจิทิลั รปูแบบอจัฉรยิะส าหรบัธุรกจิ การโหลด
ขอ้มลู แบบจ าลองการท านาย การออกแบบแผงควบคุมส าหรบัธุรกจิ  

Source of business information and data integration; key performance indicator; 
business design; business data extraction, business transformation and digital trends; intelligence 
model for business; information loading; prediction model; dashboard design for business  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. รบัทราบแนวคดิของการวเิคราะหข์อ้มลูและธุรกจิอจัฉรยิะ  
2. ใชเ้ทคนิคการวเิคราะหข์อ้มูลและการตดัสนิใจในสิง่แวดลอ้มของธุรกจิ   
3. น าซอฟตแ์วรห์รอืเทคโนโลยมีาช่วยการวเิคราะหข์อ้มลูใหเ้กดิประโยชน์ในสิง่แวดลอ้มของธุรกจิ   

Students are able to  
1. specify about Digital Data Analytics & Business Intelligence (BI) concept.   
2. manage a decision making and data analytics technique to support business organization and 

others important domains.   
3. implement the widely used available technology tools/software to encourage the strategic use 

of BI technology for strategic advantage, and to provide practical understanding of the BI 
concepts and technologies in business organizations. 

 

142-373 การวจิยัดจิทิลัส าหรบัสือ่สรา้งสรรค์       3((2)-2-5)  
(Digital Research for Creative Media)  
ระเบยีบวธิวีจิยัดจิทิลั ประสบการณ์ของผูใ้ชแ้ละความตอ้งการของผูใ้ช ้ การก าหนดปัญหา 

วตัถุประสงคข์องการวจิยั การสุม่ตวัอย่างแบบดจิทิลั การทบทวนวรรณกรรม ระเบยีบวธิแีละการวจิยั 
เครื่องมอืในการวจิยั เทคนิคการวเิคราะหข์อ้มลู รายงานการวจิยัและการน าเสนอ การวจิยัและการประยุกตใ์ช้
สือ่สรา้งสรรคแ์ละสือ่สมยัใหม่  

Digital research methodologies; user experiences and user requirements; problem 
defining; research objectives; digital sampling; literature review; research methodology and design; 
research tools; data analytic techniques; research report and presentation; research and application 
for creative media and new media  
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ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายความรูข้องหลกัการวจิยั  
2. เขา้ใจในความเสีย่งทีส่ าคญัและประเดน็ทางจรยิธรรมทีเ่กดิขึน้จากการวจิยัสือ่  
3. แสดงใหเ้หน็ถงึความรูใ้นการ ท างานของทฤษฎแีละกรอบทีว่เิคราะหแ์ละท าความเขา้ใจสือ่  
4. อธบิายแนวทางการวจิยัดา้นมเีดยีทีม่ผีลต่อผูใ้ชโ้ดยทัว่ไป  
5. เขา้ใจในอุตสาหกรรมสือ่และสถาบนั โดยเฉพาะอย่างยิง่บทบาทของ การวจิยัในระบบเศรษฐกจิ

ความรูแ้ละการพฒันาอาชพีในอนาคต  
Students are able to  

1. demonstrate knowledge of research literacy.   
2. demonstrate an understanding of the significant risk and ethical issues raised by the conduct 

of media research.   
3. demonstrate a working knowledge of the theories and frameworks through which media are 

analyzed and understood.   
4. demonstrate familiarity with research into media audiences and users.   
5. develop an understanding of media industries and institutions, particularly the role that 

research plays within the knowledge economy and future career development. 
 

142-374 เทคโนโลยดีจิทิลัส าหรบัสือ่สรา้งสรรค์       3((2)-2-5)  
(Digital Technology for Creative Media)  
เทคโนโลยเีชงิสรา้งสรรค ์ ศลิปะอนิเทอรเ์น็ต การออกแบบการผลติดจิทิลั ตวัละครอจัฉรยิะ

ประดษิฐ;์ อเิลก็ทรอนิกสแ์ละแฟชัน่ การตดิตัง้แบบโตต้อบและประสบการณ์ ประสบการณ์หลากหลายทาง
ประสาทสมัผสั ปฏสิมัพนัธร์่วมผสม ศลิปะสรา้งสรรค ์ผลติภณัฑค์วามบนัเทงิดจิทิลั  

Creative technologies; internet art; digital production design; artificial intelligent 
characters; electronics and fashion; interactive installations and immersive experiences; multi-sensory 
experiences; cross-disciplinary interaction; creative art; digital entertainment products  
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ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. มคีวามรูค้วามเขา้ใจการใชเ้ทคโนโลยเีชงิสรา้งสรรคอ์ย่างลกึซึง้   
2. ประยุกตใ์ชค้วามรูเ้ทคโนโลยเีชงิสรา้งสรรคก์ารเลอืกใชเ้ครื่องมอืดจิทิลัในการพฒันางานสรา้งสรรค์ 

ดจิทิลัไดอ้ย่างเหมาะสม   
3. น าความรูเ้ทคโนโลยเีชงิสรา้งสรรคม์าสรา้งตน้แบบสือ่สรา้ง สรรคใ์นรปูแบบทนัสมยัและสรา้ง

ประสบการณ์การรบัรูใ้หม่แก่กลุ่มเป้าหมายได ้ 
Students are able to  

1. comprehend creative technology knowledge thoroughly.   
2. create an immersive experience, students must be able to apply creative technology and select 

the appropriate tools.   
3. design a modern and up-to-date prototype to create an immersive and multi-sensory 

experience. 
 

142-375 ดจิทิลัแมทเพนทงิ         3((2)-2-5)  
    (Digital Matte Painting)  

การเรยีบเรยีงและจดัองคป์ระกอบภาพเคลื่อนไหวทีเ่ป็นการน ามาจากแหล่งต่างๆ การ
ประกอบตกแต่งภาพพืน้หลงั การเปลีย่นฉากสถานทีท่ีไ่ม่มจีรงิใหเ้ป็นฉากประกอบในแอนิเมชนั วดิโีอ 
ภาพยนตร ์ 

  Arrangement and composition of motion pictures from other location; decorative wallpaper; 
modifying non-existent place to scene in animation, video, film  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจการเรยีบเรยีงและการจดัองคป์ระกอบในภาพเคลื่อนไหวไดอ้ย่างลกึซึง้   
2. น าองคค์วามรูจ้ากการใชก้ารจดัเรยีงและการจดัองคป์ระกอบเขา้กบังานสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่าง
เหมาะสม   
3. ใชเ้ครื่องมอืร่วมกบัองคค์วามรูใ้นการจดัการองคป์ระกอบภาพเคลื่อนไหวไดอ้ย่างเหมาะสม  
4. สรา้งสรรคผ์ลงานภาพเคลื่อนไหวทีม่กีารจดัองคป์ระกอบของภาพ ไดอ้ย่างช านาญและสรา้งสรรค ์
ฉากประกอบในแอนิเมชัน่วดีโีอและภาพยนตไ์ด ้  

Students are able to  
1. comprehend intermediate knowledge of motion picture arrangement and composition.  
2. integrate the arrangements and utilize good composition in their design work.   
3. combine with moving images using tools.  
4. produce motion pictures, animation, VDO, and videos that demonstrate appropriate 

arranging approaches. 
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142-376 กลยุทธก์ารตลาดดจิทิลั         3((2)-2-
5)  

(Digital Marketing Strategies)  
กลยุทธก์ารตลาดดจิทิลั การสรา้งแบรนด ์ หลกัการผสมผสานระหว่างการตลาดเดมิและ

การตลาดดจิทิลั การท าวจิยัและน าเสนอโครงการเพือ่หาแหล่งทุน ขอบเขตทางดา้นดจิทิลั การตลาดออนไลน์
และการท าวดีโีอทางการตลาด การตลาดตรงออนไลน์  

Digital and content marketing strategies; branding; combining traditional and digital 
marketing; how to conduct a research and pitch; digital space; digital assets; online and video 
marketing; online direct marketing  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. วางแผนและด าเนินการในการกระบวนการการสรา้งกลยุทธ์การตลาดดจิทิลั  โดยอาศยัหลกัการ และ
เทคนิควธิทีีเ่หมาะสม   

2. ใชเ้ครื่องมอืดา้นเทคโนโลยเีพื่อ สนับสนุนกลยุทธ์การตลาดส่วนบุคคลและความเชื่อมัน่ทีลู่กค้ามตี่อ
แบรนด ์  

3. ออกแบบสือ่การตลาดดจิทิลัทีเ่หมาะมส าหรบัโปรโมตผ่านโซเชยีลมเีดยีในหลากหลายแพลตฟอรม์    
4. ใชท้กัษะการท าสือ่สารและงานร่วมกนัในการท างานเป็นกลุ่ม  

Students are able to  
1. plan and execute a process of digital marketing strategy utilizing significant theory, 

methodology and techniques.   
2. apply the widely used available technology tools to improve personalized and customer loyalty 

marketing strategy.   
3. design a proper content in digital media and social media platform for the digital marketing 

purposed.   
4. utilize collaboration and communication working skills through teamwork. 

 

142-377 ภาพยนตรศ์กึษา         3((2)-2-5)  
    (Cinematography)  

ขัน้ตอนและกระบวนการในการผลติสือ่วดิทีศัน์ในงานวชิวลเอฟเฟกต ์เทคนิคการถ่ายท าบน
พืน้เขยีว การ บนัทกึค่าการเคลื่อนไหวเพือ่งานวชิวลเอฟเฟกต์                

Digital video production workflow and process for visual effects, green screen shooting 
techniques; motion capture for visual effects  
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ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายขัน้ตอนและกระบวนการในการผลติสือ่วดีทีศัน์ได้   
2. ใชค้วามรูแ้ละสามารถเลอืกใชเ้ครื่องมอืในการถ่ายท าสือ่วดีทีศัน์ได้   
3. ถ่ายท าและบนัทกึค่าการเคลื่อนไหวและใชเ้ทคนิคทีห่ลากหลายเพือ่ผลติงานวดีทีศัน์ได้   

Students are able to  
1. Explain digital video production procedures and methods.   
2. Use knowledge and be able to select appropriate equipment for digital video creation.   
3. create digital video projects using various techniques.  

 

142-378 การเขยีนโปรแกรมเกม         3((2)-2-
5)  
    (Game Programming)  
รายวชิาบงัคบัเรยีนก่อน: 142-150 การเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถุ   
Prerequisite: 142-150 Object-Oriented Programming  

พืน้ฐานการพฒันาเกม ประวตัวิดิโีอเกม เกมเอนจนิ  การควบคุมตวัละคร สว่นตดิต่อกบัผู้
เล่น  การสรา้งภาพเคลื่อนไหว สถาปัตยกรรมซอฟตแ์วรส์ าหรบัวดิโีอเกม คณิตศาสตรส์ าหรบัเกม การ
โปรแกรมกราฟิก 3 มติดิว้ยเอพไีอทีเ่ป็นทีน่ิยม ฟิสกิสส์ าหรบัเกม เอฟเฟกตแ์สงเงาแบบปัจจุบนั เช่น แสงและ
เงา การสะทอ้นแสงเงาของตวัละคร   

Foundations of game development; video game history; game engines; control 
characters;  user interface; software architecture for video games; animation; mathematics for games, 
3D graphic programming with popular graphic API; physics of games; real-time shading effects: light 
and shadow, light reflection and shadow reflection of characters  
 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. ระบุแนวคิดในเชิงเทคนิคหลกัในการพฒันาเกมและประยุกต์ใช้ทกัษะการเขียนโปรแกรมในการ  
พฒันากลไกในเกมโดยใชเ้ทคนิคขัน้สงูได ้ 

2. ประยุกตใ์ชเ้ครื่องมอืในเกมเอนจิน้ในการสรา้งการเคลื่อนไหวของตวัละครในเกมในแต่ละสถานะได้  
3. ประยุกตใ์ชเ้ทคนิคการจดัแสงในเกมของตนเองได ้ 
4. พฒันาเกมบนแพลตฟอรม์มอืถอืได ้ 

Students are able to  
1. identify key technical concepts in game development and apply programming skills to develop 

game mechanics using advanced techniques   
2. employ game engine tools to animate game characters for different states.   
3. employ lighting techniques in their games.   
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4. develop games on mobile platforms. 
 

142-380 การพฒันาเวบ็สว่นหน้าดว้ยโครงส าเรจ็รูป      3((2)-2-5)  
    (Frontend Web Development Using Framework)  

โครงสรา้งเวบ็สว่นหน้า องคป์ระกอบของโครงสรา้ง เครื่องมอืของโครงสรา้ง ระบบเวบ็ไซต์
หน้าเดยีว การทดสอบฝัง่โปรแกรมบรกิารผูใ้ช ้  
    Frontend web UI frameworks; framework components; framework tools; single page 
applications; client-side server testing  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายโครงสรา้งเวบ็สว่นหน้ารวมถงึองคป์ระกอบของโครงสรา้งและเครื่องมอื  
2. พฒันาโครงสรา้งเวบ็โดยใชเ้ครื่องมอืของโครงสรา้ง   
3. ทดสอบการท างานเบือ้งตน้เกีย่วกบัเวบ็ไซต์  

Students are able to  
1. describe the front-end web structure. including structural elements and tools.   
2. develop web structure using structure tools.   
3. test the basic functionality of the website. 

 

142-384 ระบบการจดัการเวบ็แบบส าเรจ็รปู       3((2)-2-5)  
    (Content Management System)  

ระบบการสรา้งและจดัการเวบ็แบบส าเรจ็รปู (ซเีอม็เอส) ในปัจจุบนั ความแตกต่างระหว่าง
ระบบการสรา้งและจดัการเวบ็แบบส าเรจ็รปู กระบวนการสรา้งเวบ็โดยการใชร้ะบบซเีอม็เอส การแกไ้ขขอ้มลู
บนเวบ็ การเพิม่กระบวนการภายในเวบ็ การสรา้งโครงสรา้งการออกแบบ การดแูลเวบ็ไซต์   
    Recent open source content management system (CMS); differences between content 
management system; create and deploy websites using CMS; editing content; adding functionalities; 
creating custom templates; website maintenance  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. พฒันาประสบการณ์ตามโครงการทีจ่ าเป็นส าหรบัการเขา้สูก่ารจดัการเนื้อหาบน CMS  
2. ใชก้ลยุทธแ์ละเครื่องมอืทีห่ลากหลายเพือ่สรา้งเวบ็ไซต์ CMS ตามวตัถุประสงคท์ีแ่ตกต่างกนั  
3. สรา้งเวบ็ไซต ์CMS ตามมาตรฐานทีเ่ขา้ถงึและใชง้านไดอ้ย่างเตม็รูปแบบส าหรบัผูใ้ช้  

Students are able to  
1. develop project-based experience needed for entry into web-based content management 

system.   
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2. use a variety of strategies and tools to create cms websites according to difference 
purposes.   

3. create standards-based CMS websites that are accessible and usable by a full spectrum of 
users. 

 

142-387 การเขยีนโปรแกรมเกมขัน้สงู        3((2)-2-5)  
    (Advanced Game Programming)  
รายวชิาบงัคบัเรยีนก่อน: 142-150 การเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถุ  
Prerequisite:  142-150 Object-Oriented Programming  

เทคนิคการเขยีนโปรแกรมส าหรบัการเขยีนเกม โครงสรา้งขอ้มลูส าหรบัเขยีนโปรแกรมเกม  
เกมแบบหลายผูเ้ล่นผ่านระบบเครอืขา่ย ปัญญาประดษิฐส์ าหรบัเกมเบือ้งตน้ คณิตศาสตรส์ าหรบัเกม  เกม
ฟิสกิสส์ าหรบัเกม   

Game programming technique; data structure for game programming; multi-player 
game using network; introduction to AI games; mathematics for games; physics of games  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. จดัเกบ็และเรยีกใชข้อ้มลูเพือ่กูค้นืค่าสถานะและเหตุการณ์ในเกม  
2. ผูป้ระยุกตใ์ชเ้ทคนิคปัญญาประดษิฐพ์ืน้ฐานส าหรบัการคน้หาเสน้ทางและน าทางได้  
3. สรา้งเกมทีร่องรบัผูเ้ล่นหลายคนอย่างงา่ยได ้ 
4. ประยุกตใ์ชก้ารค านวณทางคณฺิตศาสตรส์ าหรบัการตอบโตเ้ชงิฟิสกิสใ์นเกมได้  

Students are able to  
1. store and load data to restore game states and events.   
2. employ basic artificial intelligence techniques for pathfinding and navigation.   
3. build a basic multiplayer game.   
4. employ mathematical operations for physics interactions in games. 

 

142-388 หวัขอ้พเิศษ 1          1-3((x)-y-z)  
(Special Topic I)  
หวัขอ้ส าคญัและแนวโน้มตามสถานการณ์ปัจจุบนัส าหรบัความรูใ้หม่ทีท่นัต่อเหตุการณ์

ทางดา้นดจิทิลั มเีดยีและเทคโนโลยทีีเ่กีย่วขอ้ง     
Key topics and trends on the current situation for the most updated knowledge in 

digital media and related technologies  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  
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1.   เขา้ใจแนวโน้มของสถานการณ์ดา้นดจิทิลัมเีดยีในปัจจุบนั  
2.   เขา้ใจแนวคดิและระเบยีบวธิทีีจ่ะใหไ้ดม้าซึง่โปรเจคดา้นดจิทิลัมเีดยี  
3.   ประยุกตแ์นวคดิและวธิกีารเพือ่ไปใชใ้งานดา้นดจิทิลัมเีดยี  

Students are able to  
1. understand the situation of digital media trend in the current situation.   
2. recognize the concept and methodology of the digital media trend.   
3. apply the concept and methodology to support digital media projects. 

 

142-389 เทคโนโลยสีือ่ใหม่         3((2)-2-5)  
    (New Media Technology)  

บทบาท ความส าคญั และผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและสื่อใหม่ การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยสีารสนเทศใหส้อดคลอ้งกบัหลกัศลิปะเพือ่การสือ่สาร  

Roles, significance, and impact of information technology and new media; application 
of information technology conforming to principles of art in communication  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. ระบุและอธบิายความแตกต่างในเชงิหลกัการระหว่างเทคโนโลยสีือ่ใหม่  
2. ระบุและอธบิายบทบาทและการประยุกตใ์ชท้ีเ่ป็นไปไดข้องเทคโนโลยสีือ่ใหม่กบัศลิปะดจิทิลั  
3. เลอืกใชว้ธิกีารทีเ่หมาะสมและประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยสีือ่ใหม่ในโครงงานศลิปะดจิทิลัได้  

Students are able to  
1. identify and explain the conceptual difference among emerging media technologies.   
2. identify and explain the role and possible applications of new media technologies and digital 

arts.  
3. choose appropriate approaches and apply media technologies into digital art projects. 
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142-391 หวัขอ้พเิศษ 2          1-3((x)-y-z)  
(Special Topic II)  
หวัขอ้ส าคญัและแนวโน้มตามสถานการณ์ปัจจุบนัส าหรบัความรูใ้หม่ทีท่นัต่อเหตุการณ์

ทางดา้นดจิทิลั มเีดยีและเทคโนโลยทีีเ่กีย่วขอ้ง     
Key topics and trends on the current situation for the most updated knowledge in 

digital media and related technologies  
 
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจแนวโน้มของสถานการณ์ดา้นดจิทิลัมเีดยีในปัจจุบนั  
2. เขา้ใจแนวคดิและระเบยีบวธิทีีจ่ะใหไ้ดม้าซึง่โปรเจคดา้นดจิทิลัมเีดยี  
3. ประยุกตแ์นวคดิและวธิกีารเพือ่ไปใชใ้งานดา้นดจิทิลัมเีดยี  

Students are able to  
1.  understand the situation of digital media trend in the current situation.   
2.  recognize the concept and methodology of the digital media trend.   
3.  apply the concept and methodology to support digital media project. 

 

142-392 การใหแ้สงเงา การจดัแสง และการสรา้งกราฟิก      3((2)-2-5)  
    (Shading, Lighting and Rendering)  

หลกัการแสดงภาพดว้ยเทคนิคการประมวลผล การจดัการการประมวลผล 3 มติ ิ การ
ประยุกตข์ ัน้สงูกบัการจดัฉาก แสง เงา และลกัษณะของพืน้ผวิวตัถุ  

Principles of concept rendering techniques, rendering; 3D rendering management; 
applying advanced rendering techniques; light, shade and texture set up  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจกระบวนการแรเงา การจดัแสง และการเรนเดอร ์(SLR)   
2. สรา้งฉากเรนเดอรส์ าหรบัภาพนิ่งหรอืแอนิเมชนัไดอ้ย่างไม่มปัีญหา   
3. รูว้ธิใีชก้ระบวนการหลกัการผลติขัน้พืน้ฐานเพือ่อ านวยความสะดวกในโครงการ SLR   
4. สามารถจดัการแผนงานส าหรบัโครงการ SLR ได ้ 

Students are able to  
1. understand shading, lighting and rendering (SLR) process.   
2. create a rendering scene for a still-image or animation project without problem.  
3. known how to use basic post-production processes to facilitate an SLR project.   
4. manage a work plan for an SLR project. 
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142-393 การออกแบบอตัลกัษณ์         3((2)-2-
5)  

(Identity Design)  
กระบวนการออกแบบภาพอตัลกัษณ์ การวเิคราะหห์าอตัลกัษณ์ของแบรนด ์ การตัง้ชื่อสนิคา้ 

การออกแบบตราสญัลกัษณ์ เนื้อหาเบือ้งตน้เกีย่วกบัการออกแบบสือ่โฆษณา การวางแผนและการวเิคราะห์
เพือ่ผลติสือ่โฆษณา การออกแบบกราฟิกโฆษณา การออกแบบภาพยนตรโ์ฆษณา   

Design processes of visual identity; brand identity analysis; brand name; brand design; 
fundamental of advertising design; planning and analysis of advertising production; graphic advertising 
design; movie advertising design  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายพืน้ฐานการออกแบบอตัลกัษณ์ในรปูแบบต่าง ๆ   
2. ใชก้ารออกแบบอตัลกัษณ์เพือ่ใชใ้นการออกแบบอตัลกัษณ์ใหก้บัองคก์รและสือ่ประชาสมัพนัธ์   
3. สรา้งอตัลกัษ์ในงานควบคู่กบัการใชค้วามคดิสรา้งสรรคเ์พือ่ประชาสมัพนัธอ์งคก์รได้   

Students are able to  
1. explain the fundamental of corporate identity and brand identity.   
2. use the visual identity in design work and advertising with stakeholders.   
3. create a corporate and brand identities to market their firms. 

 

142-394 การออกแบบบรรจุภณัฑ ์       3((2)-2-5)  
(Packaging Design)  
กระบวนการออกแบบบรรจุภณัฑท์ี่ตรงกบัความต้องการของผูใ้ช ้การเลอืกส ีการออกแบบ

ตวัอกัษร วสัดุบรรจุภณัฑ์ที่สามารถผลติได้ การออกแบบต้นแบบด้วยภาพ 2 มติ ิหรอื 3 มติ ิเพื่อน าเสนอ
รปูแบบบรรจุภณัฑ ์  

The packaging design process serves the user requirement, color selection, 
typography design, materials and print techniques, and mockups with 2D and 3D visualization in order 
to present the designed package  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายพืน้ฐานความรูใ้นการออกแบบเพือ่ใชใ้นการออกแบบ บรรจุภณัฑไ์ด ้ 
2. ใชง้านกราฟิก การเลอืกใชต้วัอกัษรและวสัดุทีเ่หมาะสมกบัการออกแบบบรรจุภณัฑไ์ด้  
3. สรา้งงานออกแบบบรรจุภณัฑใ์หม้คีวามเหมาะสมกบัผลติภณัฑแ์ละผูบ้รโิภคได้  

Students are able to  
1. explain the fundamental product design concepts  
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2. use product-appropriate graphic design, typeface, and substance.   
3. create the package that are appropriate for both brands and customers. 

 
142-395 หวัขอ้พเิศษ 3         1-3((x)-y-z)  

(Special Topic III)  
หวัข้อส าคญัและแนวโน้มตามสถานการณ์ปัจจุบันส าหรบัความรู้ใหม่ที่ทนัต่อเหตุการณ์

ทางดา้นดจิทิลั มเีดยีและเทคโนโลยทีีเ่กีย่วขอ้ง     
Key topics and trends on the current situation for the most updated knowledge in 

digital media and related technologies  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจแนวโน้มของสถานการณ์ ดา้นดจิทิลัมเีดยีในปัจจุบนั  
2. เขา้ใจแนวคดิและระเบยีบวธิ ี ทีจ่ะใหไ้ดม้าซึง่โปรเจคดา้นดจิทิลัมเีดยี  
3. ประยุกตแ์นวคดิและวธิกีารเพือ่ไปใชใ้งานดา้นดจิทิลัมเีดยี  

Students are able to  
1. understand the situation of digital media trend in the current situation.   
2. recognize the concept and methodology of the digital media trend.   
3. apply the concept and methodology to support digital media project. 

 

142-396 ระบบเครอืขา่ยและเทคโนโลยเีวบ็       3((2)-2-5)  
(Client/Server Application & Web Technology)  
สถาปัตยกรรมและเทคโนโลยเีวบ็ การเรยีกใช้กระบวนงานระยะไกล โปรแกรมฝัง่แม่ข่าย 

โปรแกรมฝัง่ลูกขา่ย เครื่องมอืสนบัสนุนในการสรา้งและจดัการเวบ็  
Web technologies architecture; Remote procedure call; server-side programs; client-

side programs; Web creation support tools; web management supporting tools  
 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. ออกแบบและพฒันาเวบ็ แอปพลเิคชนัดว้ยภาษาสครปิตฝั์ง่เซริฟ์เวอร์  
2. ตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มลูจากแหล่งขอ้มลูทีแ่ตกต่างกนัในเวบ็แอปพลเิคชนั  
3. อธบิายรูปแบบขอ้มลูมาตรฐานไวใ้นหน้าเวบ็  
4. อธบิายใชว้ธิกีารออกแบบฝัง่เซริฟ์เวอร์  
5. ทดสอบและตรวจสอบแอปพลเิคชนัเวบ็ฝัง่เซริฟ์เวอร์  

Students are able to  
1. design and develop web applications with a server-side scripting language.   
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2. validate data from heterogeneous sources into real-world web applications.  
3. incorporate standard data formats into web pages.   
4. apply server-side design methodologies.  
5. test & validate server-side web applications. 

 

142-398 สรรพสิง่องิกบัอนิเทอรเ์น็ตและระบบฝังตวั      3((2)-2-5)  
(Internet of Things and Embedded Devices)  
ความรูพ้ืน้ฐานเกีย่วกบัอนิเทอรเ์น็ตของสรรพสิง่  มาตรฐานทีเ่กีย่วขอ้ง  ตวัรบัรูแ้ละ

อุปกรณ์  การเขยีนโปรแกรมในระบบฝังตวั  สว่นต่อประสานคลาวด์  โพรโทคอลสือ่สาร  การประยุกตใ์ชง้าน 
สถาปัตยกรรมเพยีรท์เูพยีร ์ 

Fundamental knowledge about internet of things; relevant standards;  sensors and 
devices;  embedded system programming;  cloud interface;  communication protocols;   internet of 
things applications; peer to peer architecture  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายความหมายและการใชค้ า ว่า “Internet of Things” ในบรบิทต่าง ๆ  
2. เขา้ใจองคป์ระกอบหลกัทีป่ระกอบกนัเป็นระบบ IoT  
3. ใชค้วามรูแ้ละทกัษะทีไ่ดร้บัระหว่างหลกัสตูรเพือ่สรา้งและ ทดสอบระบบ IoT ทีส่มบูรณ์และใชง้านได ้

ซึง่เกีย่วขอ้งกบัการสรา้งตน้แบบ การเขยีนโปรแกรม และการวเิคราะหข์อ้มลู  
4. ท าความเขา้ใจว่าแนวคดิ IoT เหมาะสมกบัอุตสาหกรรม ICT ทีก่วา้งขึน้และแนวโน้มในอนาคต  

Students are able to  
1. explain the definition and usage of the term “Internet of Things” in different contexts.   
2. understand the key components that make up an IoT system.   
3. apply the knowledge and skills acquired during the course to build and test a complete, working 

IoT system involving prototyping, programming and data analysis.   
4. understand where the IoT concept fits within the broader ICT industry and possible future 

trends. 
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142-451 นานาชาตศิกึษา 1         3((2)-2-5)  
(International Studies I)  
แลกเปลีย่นเรยีนรูป้ระสบการณ์ทางวฒันธรรม การเป็นพลเมอืงโลก ทกัษะความยดืหยุ่นทาง

ความคดิ ความเชยีวชาญทางดา้นภาษา  
Cultural experiences; global citizen; cognitive flexibility; language proficiency  

  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. สรา้งความมัน่ใจในตนเองต่อการแลกเปลีย่นเรยีนรูป้ระสบการณ์ทางวฒันธรรม  
2. สรา้งทศันคต ิและกรอบความคดิแบบสากล เหน็คุณค่าและยอมรบัแตกต่างทางวฒันธรรม  
3. ใชภ้าษาเพือ่การสือ่สารใหเ้หมาะสมกบัความแตกต่างของบรบิททางสงัคมและสถานการณ์ต่าง ๆ  
4. แกไ้ขปัญหาทีซ่บัซอ้นโดยการเรยีนรูด้ว้ยตนเองผ่านมุมมองต่างๆ ของสหสาขาวชิาอื่น  

Students are able to   
1. demonstrate self-confidence towards cultural experiences  
2. demonstrate a global mindset and appreciation for cultural differences  
3. use language for communication appropriately in different social and situational contexts  
4. address complex problems through self-directed learning from multi-disciplinary perspectives 

 

142-452 นานาชาตศิกึษา 2         3((2)-2-5)  
(International Studies II)  
สือ่ดจิทิลั ความแตกต่างทางวฒันธรรม การปฏบิตักิารสื่อดจิทิลั  
Digital media; cultural difference; digital media lab  

 
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. อธบิายระเบยีบวธิวีทิยาส าหรบัสือ่ดจิทิลัทีไ่ดร้บัอทิธพิลจากประเทศเจา้บา้น  
2. ผลติผลงานทีเ่กีย่วขอ้งกบัสาขาวชิาหลกั  
3. ตระหนักรูค้วามแตกต่างทางวมันธรรมและอธบิายความรูค้วามเขา้ใจบทบาทของวฒันธรรมต่อความ

เชื่อ การปฏบิตัแิละการรบัรู ้ 
4. พฒันาทกัษะการเก็บขอ้มูลและเทคนิคต่าง ๆ ในห้องปฏบิตักิารผ่านการเรยีนรู้โดยการปฏิบตัิและ

ประสบการณ์ภาคสนามในสาขาสือ่ดจิทิลั  
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Students are able to  
1. articulate a methodology in digital media which are influenced by the host country  
2. generate a body of work that applies to the major field of study  
3. raise an awareness of cultural differences and demonstrate an understanding of culture’s role 

in shaping beliefs, practices and perceptions  
4. develop skills in data collection and lab techniques through hands-on learning and field 

experience in digital media 
 

142-456 การออกแบบการจดัแสดงและการจดันิทรรศการ      6(0-18-
0)  

(Display Design and Exhibition)  
รายวชิาบงัคบัเรยีนก่อน: 142-356 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 2  
Prerequisite: 142-356 Project in Creative Media and Digital Technologies II  

กระบวนการออกแบบการจดัแสดง และการจดันิทรรศการ  การคน้ควา้วจิยักลุ่มเป้าหมาย
และผูช้ม สถานทีก่ารจดั โดยใชภ้าพ แสง เสยีง ภาพเคลื่อนไหว และอุปกรณ์สือ่ทีห่ลากหลาย เพือ่ทีจ่ะน าสง่
ขอ้ความทีต่อ้งการผ่านการจดันิทรรศการ   

The exhibition and display design process; researching the client and the audience; 
the venue; applying graphics, lights, sound, movie, animation, and multimedia devices the messages 
of the exhibition  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจความเขา้กนัไดข้องซอฟต์ แวร ์ฮารด์แวร ์และระบบปฏบิตักิารส าหรบัการสรา้งสรรคง์านศลิปะ  
2. วเิคราะห ์ ออกแบบ และน าเสนอแนวคดิจากความตอ้งการและเงือ่นไข และบูรณาการความรูท้ ัง้ดา้น

สือ่ ดจิทิลั และเทคโนโลยดีจิทิลัส าหรบัสือ่สรา้งสรรคป์ระเภทต่าง ๆ  
3. มทีกัษะการแสดงความคดิและการแสดงภาพเป็นสือ่ดจิทิลัอย่างสรา้งสรรคใ์นงานดจิทิลั  
4. ใชเ้ครื่องมอืส าหรบังานศลิปะภาพ 2 มติ ิและ 3 มติ ิในสือ่ต่างๆ เพือ่วตัถุประสงคท์ีแ่ตกต่างกนั  
5. ด าเนินการตามจรรยาบรรณทางวชิาการและวชิาชพีทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการสรา้งสรรคส์ือ่ดจิทิลั โดยท า

ความคุน้เคยกบัมาตรฐาน ลขิสทิธิ ์ 
Students are able to  

1. understand the compatibility of software, hardware, and its operation system for artwork 
creation (OS)   

2. analyze, design, and present ideas derived from needs and conditions, and integrate both 
digital media and digital technology knowledge for different types of creative media   

3. have skills in expressing ideas and visualizations as creative digital media in digital work   
4. apply tools for 2D and 3D visual artworks in variety of media for different purposes   
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5. conduct academic and professional codes of ethics in relevance to creative digital media 
creation – being familiar with copyright standards 

 
142-401 สหกจิศกึษาดา้นสื่อสรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั     6(0-36-0)  

(Cooperative Education in Creative Media and Digital Technologies)  
การเรยีนรูแ้ละปฏบิตังิานในองคก์ร (หน่วยงานภาคของรฐั, รฐัวสิาหกจิ, บรษิทัเอกชน, หรอื

องคก์รระหว่างประเทศ) ทีเ่กีย่วกบัสาขาดจิทิลัมเีดยี โดยไดร้บัการอนุมตัจิากคณะกรรมการบรหิารหลกัสตูร  
Learning and working in organizations (government organizations, state enterprises, 

private companies, or international organizations) that related to digital media fields under the approval 
of program administrative committee  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจกระบวนการท างานและจรยิธรรมผ่านประสบการณ์ตรงในอุตสาหกรรม  
2. น าความรูไ้ปใชใ้นงานหรอืโครงการทีไ่ดร้บัมอบหมายในบรษิทั  
3. ปรบัตวัใหเ้ขา้กบัวฒันธรรมองคก์รในสายงาน  
4. พฒันาทกัษะทีจ่ าเป็นในสภาพแวดลอ้มการท างานจรงิ  
5. จดัท าโครงการสหกจิศกึษาภายใตก้ารดแูลของอาจารยท์ีป่รกึษาและบรษิทั  

Students are able to  
1. understand the working processes and ethics through hands-on experience in the industry.   
2. apply their knowledges in their assigned work or projects in a company.   
3. adjust themselves to the organizational culture in the field.   
4. improve their necessary soft skills required in the real working environment.   
5. develop a cooperative education project supervised by company and faculty advisors. 

 

142-402 ฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีดา้นสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั   ไม่น้อยกว่า 300 ชัว่โมง  
   (Internship in Creative Media and Digital Technologies)  

ฝึกงานในองคก์ร (หน่วยงานภาคของรฐั, รฐัวสิาหกจิ, บรษิทัเอกชน, หรอืองคก์รระหว่าง
ประเทศ) ทีเ่กีย่วกบัสาขาดจิทิลัมเีดยี โดยมรีะยะเวลาของการฝึกงานไม่น้อยกว่า 300 ชัว่โมง  

Training in organizations (government organizations, state enterprises, private 
companies, or international organizations) related to digital media fields with the minimum period of 
300 hours  
  
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รยีนสามารถ  

1. เขา้ใจกระบวนการท างานและ จรยิธรรมผ่านประสบการณ์ตรงในอุตสาหกรรม  
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2. น าความรูไ้ปใชใ้นงานหรอืโครงการทีไ่ดร้บัมอบหมายในบรษิทั  
3. พฒันาทกัษะทีจ่ าเป็นทีจ่ าเป็นในสภาพแวดลอ้มการท างานจรงิ  

Students are able to  
1. understand the working processes and ethics through hands-on experience in the industry.   
2. apply their knowledge in their assigned work or projects in a company.    
3. improve their necessary soft skills required in the real working environment. 

 

 

ในค าอธิบายรายวชิาอาจมคี าต่าง ๆ ปรากฏอยู่ใต้ชื่อของรายวชิา ซึ่งมคีวามหมายเฉพาะที่ควรทราบ 
ดงันี้ 

1. รายวิชาบงัคบัเรียนก่อน (Prerequisite) หมายถงึ รายวชิาซึ่งผูล้งทะเบยีนเรยีนรายวชิาหนึ่ง ๆ จะต้อง
เคย ลงทะเบียนและผ่านการประเมนิผลการเรยีนมาแล้ว ก่อนหน้าที่จะมาลงทะเบียนเรยีนรายวชิานัน้ 
และในการ ประเมนิผลนัน้ จะไดร้ะดบัขัน้ใด ๆ กไ็ด้ 
2. รายวิชาบงัคบัเรียนผ่านก่อน  หมายถึง รายวิชาซึ่งผู้ลงทะเบียนเรียนรายวิชาหนึ่ง ๆ จะต้อง เคย
ลงทะเบยีนและ ผ่านการประเมนิผลการเรยีนมาแล้ว ก่อนหน้าที่จะมาลงทะเบยีนเรยีนวชิานัน้  และในการ
ประเมนิผลนัน้ จะตอ้ง ไดร้บัระดบัขัน้ไม่ต ่ากว่า D หรอื ไดส้ญัลกัษณ์ G หรอื P หรอื S 
3. รายวิชาบงัคับเรียนร่วม (Co-requisite) หมายถึง รายวิชาที่ผู้ลงทะเบียนรายวิชาหนึ่ง ๆ จะต้อง
ลงทะเบยีน เรยีนพรอ้มกนัไป หรอืเคยลงทะเบยีนเรยีนและผ่านการประเมนิผลมาก่อนแลว้กไ็ด ้  และใน
การประเมนิผลนัน้ จะได้ระดบัขัน้ใด ๆ ก็ได้ อนึ่ง การที่รายวิชา B เป็นรายวชิาบังคบัเรียนร่วมของ
รายวชิา A มไิดห้มายความว่า รายวชิา A จะตอ้งเป็นรายวชิาบงัคบัเรยีนร่วมของรายวชิา B ดว้ย 
4. รายวิชาบงัคบัเรียนควบกนั (Concurrent) หมายถงึ รายวชิาซึ่งผูล้งทะเบยีนเรยีนรายวชิาหนึ่ง ๆ จะต้อง
 ลงทะเบยีนเรยีนพรอ้มกนัไปในการลงทะเบยีนรายวชิานัน้เป็นครัง้แรก โดยตอ้งไดร้บัการประเมนิผลดว้ยการ
ที ่ รายวชิา B เป็นรายวชิาบงัคบัเรยีนควบกนัของรายวชิา A จะมผีลให้รายวชิา A เป็นรายวชิาบงัคบัเรยีน
ควบกนั ของรายวชิา B โดยอตัโนมตั ิและในค าอธบิายรายวชิาปรากฏชื่อรายวชิาบงัคบัเรยีนควบกนัในทัง้
สองแห่งโดย สลบัชื่อกนั 
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ภาคผนวก  ซ 
 

ข้อมูลผลลพัธ์การเรียนรู้และการกระจายระดบัของ K, A และ S 
หมวดวิชาศึกษาทัว่ไปมหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

 
GE 1 ภาษาและการส่ือสาร 
       1) สือ่สารโดยใชท้กัษะภาษาองักฤษ หรอื ภาษาอื่น ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 
GE 2 การพฒันาความคิด 
       การคิดเชิงตรรกะและตวัเลข 
       2) ตัง้ค าถามโดยมหีลกัฐานและมกีารวเิคราะหข์อ้มลูเพือ่สนบัสนุนโจทยปั์ญหา 
       3) ระบุปัญหาและวางแผนเพือ่จดัการปัญหาบนเหตุผลเชงิประจกัษ์ 
       การคิดเชิงระบบ 
       4) คดิเป็นขัน้เป็นตอน มแีผนความคดิทีแ่สดงใหเ้หน็ความเกี่ยวเนื่องหรอืความสมัพนัธซ์ึง่กนัและกนั 
และมคีวามเป็นเหตุเป็นผลของกนัและกนั 
GE 3 การคิดแบบผู้ประกอบการ 
       5) วเิคราะหส์ภาพแวดลอ้มเพือ่แสวงหาโอกาสและแนวคดิในการวางแผนเพือ่ใหท้นัต่อการเปลีย่นแปลง 
       6) วางแผนการเงนิสว่นบุคคลได ้
GE 4 การใช้เทคโนโลยีดิจิทลั 
       7) ใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัและสารสนเทศไดเ้พือ่ใหเ้กดิประโยชน์สงูสุดเพือ่การสือ่สาร พฒันางานและ
ท างานร่วมกนั 
       8) ใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัและสารสนเทศไดอ้ย่างถูกกฎหมายและจรยิธรรมทางเทคโนโลยสีารสนเทศ 
รวมถงึความสุจรติทางวชิาการ 
GE 5 สุขภาวะองคร์วม (SDG 3 16) 
       9) วางแผนการดแูลสุขภาวะองคร์วม  
      10) ปรบัตวัเขา้กบัการเปลีย่นผ่านของสงัคมเพือ่การอยู่ร่วมกนัท่ามกลางความแตกต่างหลากหลาย 
GE 6 จิตสาธารณะและการพฒันาท่ียัง่ยืน (SDG 1 2 4 5 10) 
      11) ประยุกตแ์นวคดิการพฒันาทีย่ ัง่ยนืในการท ากจิกรรมหรอืการแกปั้ญหาไดต้ามสถานการณ์ 
      12) เขา้ไปร่วมท าประโยชน์ใหก้บัสงัคมโดยไม่ตอ้งมใีครบงัคบั 
           (บงัคบั: ตอ้งมเีนื้อหาทีแ่นะน า SDG ครบทุกขอ้) 
GE 7 การปรบัตวัให้เข้ากบัพลวตัของโลก (SDG 6 7 13 14 15) 
 13) ตระหนกัรูแ้ละปลูกจติส านึกใหเ้ขา้ใจการเปลีย่นแปลงสภาพแวดลอ้มโลก 
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ตารางการกระจายระดบัของ K, A และ S ท่ีสอดคล้องกบัผลลพัธก์ารเรียนรู้ในแต่ละกลุ่มสาระ 
ของหมวดวิชาศึกษาทัว่ไปมหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

อธบิายศพัท์ 
Level Cognitive 

domain 
Affective domain Psychomotor domain 

L1 R: Remember 
 

Rec: Receiving: Developing 
awareness of ideas and 
phenomena 

P: Perception/Observing: simply 
observing the procedure 

L2 U: Understand 
 

Res: Responding: committing the 
ideas by responding to them 

I: Imitation: students can follow 
instructions but need to be 
constructed 

L3 Ap: Apply 
 

V: Valuing: being willing to be seen 
as valuing certain ideas and 
material 

M: Mechanism: intermediate 
stage where proficiency and 
confidence are growing 

L4 An: Analyze 
 

O: Organization and 
conceptualization; to begin to 
harmonize internalized values 

CR: Complex response: 
proficiency has grown. 
Performance is quick and 
accurate 

L5 E: Evaluate 
 

C: Characterization by value: to act 
consistent with internalized value 

A: Adaption: students can 
combine and integrate related 
aspects of the skills without 
guidance 
 

L6 C: Create 
 

- O: Origination: internalized 
automatic mastery of the skill 
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ตารางการกระจายระดบัของ K, A และ S ทีส่อดคลอ้งกบัผลลพัธก์ารเรยีนรูใ้นแต่ละกลุ่มสาระ  
 

ผลลพัธ์การเรียนรู้หมวดวิชา
ศึกษาทัว่ไป 

K A S 

GE 1 ภาษาและการส่ือสาร    
1) สือ่สารโดยใชท้กัษะ
ภาษาองักฤษ หรอื ภาษาอื่น ได้
อย่างมปีระสทิธภิาพ 

-เลอืกใชค้ าศพัทแ์ละ
ไวยากรณ์ไดถู้กตอ้งตาม
หลกัภาษา (U, L2) 

-มสีว่นร่วม/ยนิดเีขา้ร่วม/
ใหค้วามสนใจในการ
สนทนา (Res. L2) 

-สือ่สารไดอ้ย่างถูกตอ้ง
ภายใตค้ าแนะน าของ
อาจารย/์ผูม้ปีระสบการณ์ 
(I, L2) 

GE 2 การพฒันาความคิด    
การคิดเชิงตรรกะและตวัเลข    
2) ตัง้ค าถามโดยมหีลกัฐานและมี
การวเิคราะหข์อ้มลูเพือ่สนบัสนุน
โจทยปั์ญหา 
3) ระบุปัญหาและวางแผนเพือ่
จดัการปัญหาบนเหตุผลเชงิ
ประจกัษ์ 

-อธบิายขัน้ตอนการคดิ
บนพืน้ฐานเหตุผลเชงิ
ประจกัษ์ (U, L2) 

-มสีว่นร่วม/ยนิดเีขา้ร่วม/
ใหค้วามสนใจในการตัง้
ค าถามหรอืวางแผนการ
แกปั้ญหา (Res, L2) 

-วางแผนเพือ่แกปั้ญหาทีไ่ม่
ยุ่งยากซบัซอ้น โดยใช้
ตรรกะ/เหตุผลตาม
หลกัฐานเชงิประจกัษ์ได้
อย่างเหมาะสมกบัสภาพ
ปัญหาภายใตค้ าแนะน า
ของอาจารย/์ผูม้ี
ประสบการณ์ (I, L2) 

การคิดเชิงระบบ    
4) คดิเป็นขัน้เป็นตอน มแีผน
ความคดิทีแ่สดงใหเ้หน็ความ
เกีย่วเนื่องหรอืความสมัพนัธซ์ึง่กนั
และกนั และมคีวามเป็นเหตุเป็นผล
ของกนัและกนั 

-อธบิายขัน้ตอนการสรา้ง
แผนความคดิเพือ่
แกปั้ญหาได ้(U, L2) 

-มสีว่นร่วม/ยนิดเีขา้ร่วม/
ใหค้วามสนใจในการ
วางแผนความคดิ (Res, 
L2) 

-วางแผนเพือ่แกปั้ญหาทีไ่ม่
ยุ่งยากซบัซอ้นตามขัน้ตอน
ไดอ้ย่างเหมาะสมกบัสภาพ
ปัญหาภายใตค้ าแนะน า
ของอาจารย/์ผูม้ี
ประสบการณ์ (I, L2) 

GE 3 การคิดแบบผู้ประกอบการ    
5) วเิคราะหส์ภาพแวดลอ้มเพือ่
แสวงหาโอกาสและแนวคดิในการ
วางแผนเพือ่ใหท้นัต่อการ
เปลีย่นแปลง 
6) วางแผนการเงนิสว่นบุคคลได ้

-อธบิายแนวคดิการเป็น
ผูป้ระกอบการ 
(entrepreneurial 
mindset) ทีส่ าคญัได้
ครบถว้น 
(U, L2) 
-อธบิายหลกัการวางแผน
การเงนิและการลงทุนได ้
(U, L2) 

-มสีว่นร่วม/ยนิดเีขา้ร่วม/
ใหค้วามสนใจในการคดิ
และวางแผนงานร่วมกนั 
(Res, L2) 

-ท างานทีไ่ดร้บัมอบหมาย 
ภายใตแ้นวคดิการเป็น
ผูป้ระกอบการ ตามการ
แนะน าของอาจารย/์ผูม้ี
ประสบการณ์ (I, L2) 
- วางแผนการเงนิสว่น
บุคคลไดถู้กตอ้งตาม
หลกัการ ภายใตค้ าแนะน า
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ผลลพัธ์การเรียนรู้หมวดวิชา
ศึกษาทัว่ไป 

K A S 

ของอาจารย/์ผูม้ี
ประสบการณ์ (I, L2) 

GE 4 การใช้เทคโนโลยีดิจิทลั    
7) ใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัและ
สารสนเทศไดเ้พือ่ใหเ้กดิประโยชน์
สงูสุดเพือ่การสือ่สาร พฒันางาน
และท างานร่วมกนั 
8) ใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัและ
สารสนเทศไดอ้ย่างถูกกฎหมาย
และจรยิธรรมทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ รวมถงึความสุจรติทาง
วชิาการ 

-เลอืกใชเ้ทคโนโลยี
ดจิทิลัและสารสนเทศ
เพือ่การสือ่สาร พฒันา
งานและท างานร่วมกนั 
(U, L2) 
-อธบิายขอ้กฎหมายและ
จรยิธรรมทางเทคโนโลยี
สารสนเทศและความ
สุจรติทางวชิาการได้
ถูกตอ้ง (U, L2) 

-สนใจในการใชเ้ทคโนโลยี
ดจิทิลัและสารสนเทศใน
การท างาน (Res, L2) 
-สนใจในการน าหลกั
กฎหมายและจรยิธรรม
ทางเทคโนโลยสีารสนเทศ 
และความสุจรติทาง
วชิาการมาใชใ้นการ
ท างาน (Res, L2) 

-เลอืกใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลั
และสารสนเทศไดอ้ย่าง
เหมาะสมกบัลกัษณะงานที่
ไม่ซบัซอ้นโดยค านึงถงึ
หลกัจรยิธรรมและความ
สุจรติทางวชิาการภายใต้
ค าแนะน าของอาจารย/์ผูม้ี
ประสบการณ์ (I, L2) 

GE 5 สุขภาวะองคร์วม (SDG 3 
16) 

   

9) วางแผนการดแูลสุขภาวะองค์
รวม  
10) ปรบัตวัเขา้กบัการเปลีย่นผ่าน
ของสงัคมเพือ่การอยู่ร่วมกนั
ท่ามกลางความแตกต่าง
หลากหลาย 

-เลอืกรปูแบบการด าเนิน
ชวีติไดเ้หมาะสมกบั
บรบิทของตนเอง (U, 
L2) 

-สนใจในการดแูลสุขภาวะ
แบบองคร์วมเพือ่การ
ด าเนินชวีติประจ าวนัของ
ตนเอง (Res, L2) 

-วางแผนการดแูลสุขภาวะ
องคร์วมไดต้ามบรบิทของ
ตนเองภายใตค้ าแนะน า
ของอาจารย/์ผูม้ี
ประสบการณ์ (I, L2) 

 - อธบิายหลกัการปรบัตวั
ใหเ้ขา้กบัการเปลีย่นผ่าน
ของสงัคมทีม่คีวาม
แตกต่างหลากหลาย (U, 
L2) 

- มสีว่นร่วมในการวาง
แผนผงัความคดิต่อการ
ปรบัตวัใหเ้ขา้กบัการ
เปลีย่นผ่านของสงัคมทีม่ี
ความแตกต่างหลากหลาย 
(Res, L2) 

- ปรบัตวัเพือ่การอยู่ร่วมกนั
ท่ามกลางความแตกต่าง
หลากหลาย ภายใต้
ค าแนะน าของอาจารย/์ผูม้ี
ประสบการณ์ (I, L2) 
 

GE 6 จิตสาธารณะและการ
พฒันาท่ียัง่ยืน  
(SDG 1 2 4 5 10) 

   

11) ประยุกตแ์นวคดิการพฒันาที่
ยัง่ยนืในการท ากจิกรรมหรอืการ
แกปั้ญหาไดต้ามสถานการณ์ 

อธบิายแนวคดิการ
พฒันาทีย่ ัง่ยนืในการ
แกปั้ญหาตาม
สถานการณ์ (U, L2) 

มสีว่นร่วม/ยนิดเีขา้ร่วม/
ใหค้วามสนใจในการเขา้
ร่วมท ากจิกรรม (Res L2) 

วางแผนท ากจิกรรมตาม
แนวคดิการพฒันาทีย่ ัง่ยนื
ไดต้ามค าแนะน าของ
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ผลลพัธ์การเรียนรู้หมวดวิชา
ศึกษาทัว่ไป 

K A S 

12) เขา้ไปร่วมท าประโยชน์ใหก้บั
สงัคมโดยไม่ตอ้งมใีครบงัคบั 

 อาจารย/์ผูม้ปีระสบการณ์ 
(I, L2)  

GE 7 การปรบัตวัให้เข้ากบั
พลวตัของโลก  
(SDG 6 7 13 14 15) 

   

13) ตระหนกัรูแ้ละปลูกจติส านึกให้
เขา้ใจการเปลีย่นแปลง
สภาพแวดลอ้มโลก 

อธบิายผลกระทบต่อการ
เปลีย่นแปลง
สภาพแวดลอ้มโลก (U, 
L2) 

มสีว่นร่วม/ยนิดเีขา้ร่วม/
ใหค้วามสนใจในการ
วเิคราะหห์รอือภปิราย
ผลกระทบจากการ
เปลีย่นแปลง
สภาพแวดลอ้มชองโลก 
(Res. L2) 

ปรบัเปลีย่นแนวคดิในการ
ด าเนินชวีติโดยค านึงถงึ
การเปลีย่นแปลง
สภาพแวดลอ้มโลกตาม
ค าแนะน าของอาจารย/์ผูม้ี
ประสบการณ์  
(I, L2) 
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ภาคผนวก  ฌ 
 

ข้อเสนอแนะของกรรมการผู้ทรงคณุวฒิุและการด าเนินการของหลกัสตูร 
 

1. ดร.พฤทธ์ิ พฒุจร 

ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคณุวฒิุ 

ค าช้ีแจงของผู้รบัผิดชอบหลกัสูตร 

1.1 หลักสูตรได้ถูกออกแบบมาสอดคล้องกับ
ปรัชญาของหลักสูตรที่ มุ่งเน้นผลิตบัณฑิตให้มี
ความรูแ้ละทกัษะทางดา้นนวตักรรมสรา้งสรรคแ์ละ
ผู้ประกอบการ หลักสูตรให้ความส าคัญกับการ
ออกแบบสือ่สมยัใหม่เน้นสรา้งกระบวนการคดิ การ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ถอืว่าเป็นพื้นฐานส าคญั
ของการเป็นนวัตกร มีการเพิ่มรายวิชา การ
ออกแบบสื่อดิจิทัลสร างสรรค  การบริหาร
จัดการโครงการเชิงวิจัย การออกแบบและการ
พฒันาเวบ็ 
การวางโครงสรา้งหลกัสตูร แบ่งเป็น  

− กระบวนการออกแบบทางความคดิ เป็น
พืน้ฐานการออกแบบ และแนวคดิทาง
นวตักรรม 

− การโปรแกรมคอมพวิเตอร ์เป็นพืน้ฐาน
ของการ สรา้งเวบ็ เกม แอปพลเิคชนั 

− เขยีนบท ภาพถ่าย เป็นพืน้ฐานดา้นการ
สรา้งภาพยนตร ์2D & 3D 

− 3D แอนิเมชนั เป็นพืน้ฐานดา้นการสรา้ง
ภาพยนตร ์3D และ เกม 

ไม่มคีวามเหน็ 

1.2 ภาพรวมหลกัสูตรถูกออกแบบตอบสนองต
อบนโยบายและยุทธศาสตรช์าต ิและมหาวทิยาลยั
เ ป็นอย่ า งดี  แต่ ด้ ว ยการ เปลี่ ยนแปลงของ
เทคโนโลยีที่รวดเร็ว การพลิกผันของโลก การ
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของคนรุ่นใหม่ซึ่ ง เ ป็น
กลุ่มเป้าหมายของหลักสูตร หลักสูตรอาจจะ
สามารถเพิ่มรายวิชา หรือ สอดแทรกเข้าไปใน

ผู้รบัผิดชอบหลักสูตรเห็นชอบตามข้อเสนอแนะ 
โดยรายวิชา 142-350 สมัมนาด้านสื่อสร้างสรรค์
และเทคโนโลยดีจิทิลั และ 142-389 เทคโนโลยสีื่อ
ใหม่ มเีนื้อหารายวชิา รวมถงึวตัถุประสงคร์ายวชิา 
ที่สอดแทรกเนื้ อหาที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี
สมัยใหม่ เช่น AR, VR, Projector Mapping และ 
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ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคณุวฒิุ 

ค าช้ีแจงของผู้รบัผิดชอบหลกัสูตร 

รายวชิาต่างๆทีก่้าวทนัเทคโนโลยแีละคนรุ่นใหม่ที่
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว เช่นด้าน การผลิตสื่อ
ดจิทิลั Digital Online Content Creation, Content 
Marketing Strategy, Generative AI, Online 
Video Content Creation, UX/UI, AR&VR, Mixed 
Reality หลกัสูตรมคีวามทนัสมยัแล้วอาจสามารถ
เขา้ถงึคนรุ่นใหม่และไดร้บัความสนใจมากขึ้น และ
ตอบโจทย์ชื่ อ ส าขาวิช าสื่ อ ส ร้ า งส ร รค์ แ ล ะ
เทคโนโลยดีจิทิลัมากขึน้ 

การท าเนื้อหาบน Social Media Platform สมยัใหม่ 
เป็นตน้ 

1.3 ควรสร้างความชดัเจนของหลักสูตรจากการ
วางโครงสร้างหลักสูตรโดยเน้นทางด้านใดด้าน
หนึ่งให้ชดัเจนว่าหลกัสูตรนี้บณัฑติจะเด่นในด้าน 
3D & Game Development หรือ พัฒนาเว็บแอป 
(ดจูากโครงสรา้งปัจจุบนัในหลกัสตูร) แลว้ปรบัเพิม่
รายวชิา หรอื ชื่อรายวชิาใหส้อดคลอ้งกนั หรอื จะ
เด่นชดัว่าจะสามารถท างานไดห้ลากหลายดา้นการ
ผลิตสื่อสมยัใหม่ (อาจต้องสอดแทรก ปรบั เพิ่ม
รายวิชาให้ตอบโจทย์สื่ อสมัย ให ม่ที่มีความ
หลากหลายมากขึน้) 

ผู้ร ับผิดชอบหลักสูตรมีความเห็นชอบให้การ
ปรบัปรุงตามขอ้เสนอแนะ โดยเน้นดา้น Interactive 
Media ไดแ้ก่ Web and Mobile Application ทีเ่น้น
จุ ด แข็ ง ท า งด้ า น  User Experience and User 
Interface Design แล ะด้ า น  Digital Art ที่ เ น้ น
ท า งด้ า น  2D Animation แ ล ะ  Motion Graphic 
Design ดงัความเหน็ขอ้ 5.9 

1.4 อาจปรับชื่อรายวิชา 142 -150 การเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุ 3((2)-2-5) (Object-Oriented 
Programming) และ 142-254 ระบบฐานข้อมูล 
3((2)-2-5) (Database System) ให้สอดคล้องเพื่อ
ต่อยอดไปพฒันาเกม หรอื แอปพลิเคชนั เพื่อให้
เหน็ภาพที่ชดัเจน ในหลกัสูตรมวีชิาการออกแบบ
เกม และวชิาทางด้าน 3D ที่สามารถน าความรู้มา
บูรณาการณ์ได ้หรอื เน้นไปทางดา้นการออกแบบ
แอปพลิเคชนั หรอื รวมรายวชิาแล้วสามารถเพิม่
รายวชิาใหม่ทางด้าน Basic Game Programming 
กไ็ด ้ 

เนื่องจากชื่อรายวิชานี้ เป็นชื่อที่ใช้กันทัว่ไปเป็น
สากล และเนื้อหาของรายวชิารองรบัการเรยีนรู้ใน
ร า ย วิช าที่ เ กี่ ย ว ข้ อ ง กับ  Game and Mobile 
Application ผูร้บัผดิชอบหลกัสตูรจงึเหน็สมควรไม่
เปลีย่นแปลงชื่อวชิาดงักล่าว 

1.5 รายวชิา 142-242 การถ่ายภาพดจิทิลั 3((2)-2-
5)  (Digital Photography) อาจเพิ่มองค์ความรู้
ท า ง ด้ า น  Film Video Production ร่ ว ม ด้ ว ย 
เนื่องจากผู้เรียนจ าเป็นที่จะต่อยอดความรู้จาก

เนื่องจากหลักสูตรเน้นสายงานด้าน Digital Art 
แ ล ะ  Interactive Media ซึ่ ง ไ ม่ ไ ด้ เ น้ น เ นื้ อ ห า
ทางด้าน Film Video Production เหมอืนเช่นสาย
งานนิเทศศาสตร์ ทัง้นี้  ในส่วนของการต่อยอด
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ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคณุวฒิุ 

ค าช้ีแจงของผู้รบัผิดชอบหลกัสูตร 

รายวิชานี้ไปสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 2D 3D 
สอดคล้องกบัรายวชิาในหลกัสูตร โครงงานดจิิทลั
มเีดยีและแอนิเมชนั 1-2 

ความรู้ หลกัสูตรมวีชิา 142-377 ภาพยนตร์ศกึษา 
(Cinematography) ที่ มี เ นื้ อ ห า เ กี่ ย ว ข้ อ ง กั บ
กระบวนการในการผลิตวิดีทัศน์ ในงาน Visual 
Effects รวมถงึเทคนิคการถ่ายท าบนพื้นเขยีว ซึ่ง
นักศกึษาสามารถน าความรูไ้ปต่อยอดในรายวชิาที่
เกีย่วขอ้งกบั Animation ได ้

1.6 ชุดวิชา 142-141 ชุดวิชาการออกแบบสื่อ
ดิจิทัลสร างสรรค  6( (3) -6-9)  (Module: 
Creative Digital Media Designer) อาจเพิม่เนื้อหา
ด้ า น  Digital Content Creation เ ข้ า ไ ปด้ ว ย ให้
ทันสมัยขึ้น ที่ไม่ได้เน้นเฉพาะ 2D & 3D Media 
Design 

ผู้รบัผิดชอบรายวิชาเห็นสมควรให้ปรบัชื่อโมดูล
ตามความเห็น ทัง้นี้ เนื้อหาด้าน Digital Content 
Creation มีอยู่ ในรายวิชา 142-370 นวัตกรรม
ดจิทิลัส าหรบัการสร้างสื่อใหม่ (Digital Innovative 
for New Media Creation)  แล้ว  จึง ไ ม่ปรับปรุ ง
เนื้อหารายวชิาเพิม่เตมิ  

 
2. นางสาว ปิยพร เรืองรองปัญญา 

ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคณุวฒิุ 

ค าช้ีแจงของผู้รบัผิดชอบหลกัสูตร 

2.1 ตรวจสอบการพมิพแ์ละขอ้ความใหค้รบถว้น
อกีครัง้ เช่น ขอ้ 3 หน้า 79  
3. กลยุทธใ์นการด าเนินการเพือ่แกไ้ขปัญหา/
ขอ้จ ากดัของนกัศกึษาในขอ้ ... 

 
 

ด าเนินการแกไ้ขแลว้ 

 
3. อาจารย ์ธีมา หมึกทอง 

ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคณุวฒิุ 

ค าช้ีแจงของผู้รบัผิดชอบหลกัสูตร 

3.1 ตามที่หลักสูตรได้แจ้งรายการกลุ่มอาชีพที่
สามารถประกอบไดห้ลงัส าเรจ็การศกึษาในหวัขอ้ที ่
2,3,4 และ 6 (จ าเพาะกลุ่มอาชีพนักออกแบบ ) 
จงึมปีระเดน็สมัพนัธ์กบัชัว่โมงการเรยีนการสอนใน
สดัส่วนชัว่โมงปฏิบัติการที่สามารถปรบัเพิม่เพื่อ
ส่งเสริมกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบที่

ผู้รบัผดิชอบหลกัสูตรเหน็สมควรให้คงเดมิสดัส่วน
ชัว่โมงปฏบิตักิารตามหน่วยกติของรายวชิา 3((2)-
2-5)  
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ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคณุวฒิุ 

ค าช้ีแจงของผู้รบัผิดชอบหลกัสูตร 

เสนอไว้ในกลยุทธ์/วธิีการสอน/โดยเฉพาะ PLOs 
8,9,10 
3.2 ผลลพัธก์ารเรยีนรูใ้นชัน้ปีทีส่องของนักศกึษามี
การสะท้อนถึง PLOs 8,9,10 อย่างชัดเจน ซึ่ง
สะท้อนจากหลายรายวิชา หลักสูตรอาจมีการ
ก าหนดกจิกรรมทีส่ะทอ้นถงึผลลพัธเ์ชงิประจกัษ์ใน
รูปแบบการจดัแสดงงานหรอืสมัมนาภายในชัน้ปี
เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลด้าน ผลงาน/กระบวนการ/
วธิีการพฒันาวธิีและกระบวนการคิด เชิงทดลอง 
ของทุกรายวชิาทีเ่กี่ยวขอ้ง เพื่อการสื่อสารภายใน
และการกระตุน้การเรยีนรูข้องนกัศกึษา 

เห็นควรให้เพิ่มกลยุทธ์ /วิธีการสอนแบบ ‘การ
สมัมนา’ ใน PLO 8, 9, 10 ดงัข้อ 4. ผลลัพธ์การ
เรยีนรูร้ะดบัหลกัสูตร (PLOs) กลยุทธ์/วธิกีารสอน 
และ กลยุทธ/์วธิกีารวดัและการประเมนิผล 

3.3 การตอบสนองความต้องการต่อนโยบายการ
พัฒนาก าลังคนของประเทศในด้านดิจิทัล ทาง
หลักสูตรมีความต้องการที่จะผลิตบัณฑิตที่มี
ความรูใ้นหลายศาสตรใ์นดา้นงานสรา้งสรรคด์จิทิลั 
ซึง่อาจจะเป็นขอ้จ ากดัในการทีจ่ะ ก าหนดจุดแขง็ที่
แท้จรงิของหลกัสูตร ทัง้นี้ความต้องการทางด้าน
ก าลงัคนอาจมกีารเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทาง
หลกัสูตรอาจพจิารณาวาระนี้เพื่อใชใ้นการวางแผน
ด้านก าลังคนด้านวิชาการเพื่อตอบสนองความ
ต้องการทีเ่ปลีย่นแปลงไปตามแนวทางของภาครฐั
และอุตสาหกรรม  

ผู้ร ับผิดชอบหลักสูตรเห็นสมควรให้ปรับตาม
ขอ้เสนอแนะ ดงัขอ้ 1.3 

 
4. ดร.ละออ โควาวิสารชั 

ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคณุวฒิุ 

ค าช้ีแจงของผู้รบัผิดชอบหลกัสูตร 

4.1 ตรวจสอบการพมิพแ์ละความถูกตอ้งของภาษา 
เช่น มคีวาม”แวด”ไว ของ PLO 7.1 

ผู้รบัผิดชอบหลักสูตรเห็นสมควรให้ปรับเป็น “มี
ความตระหนกัรู”้ แทนค าว่า “แวดไว”  

4.2 โครงสรา้งหลกัสูตรลดจ านวนหน่วยกจิลงไป 8 
หน่วยกติ ในส่วนของหมวดวชิาศกึษาทัว่ไป จะมี
ผลกระทบต่อพันธกิจและวัตถุประสงค์ของ
หลกัสตูรหรอืไม่ 

ผู้รบัผดิชอบหลกัสูตรพิจารณาแล้วว่า ไม่กระทบ
ต่อโครงสร้างหลักสูตรฯ และ ยังคงเป็นไปตาม
ระเบยีบตามเกณฑม์าตรฐานหลกัสตูร 



156 

 

4.3 ควรมีการเพิ่มรายวิชาที่ส่งเสริมการคิดแบบ
ผูป้ระกอบการมากขึน้ เช่น เพิม่วชิา finance แบบ
งา่ย ใหน้กัศกึษาเขา้ใจถงึภาคธุรกจิมากขึน้ 

มเีนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับ finance ในรายวชิา 142-
361 ความเป็นผูป้ระกอบการ (Entrepreneurship) 
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5. อาจารย ์กญัชลิกา กมัปนานนท์ 

ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคณุวฒิุ 

ค าช้ีแจงของผู้รบัผิดชอบหลกัสูตร 

5 . 1  ต ร ว จสอบคว ามถู ก ต้ อ ง ขอ งค า  เ ช่ น 
“มคีวามแวดไว...”  

ด าเนินการแกไ้ขแลว้ตามขอ้เสนอแนะ ดงัขอ้ 4.1 

5.2 ควรปรบัปรุงชื่อรายวชิา ความเป็น
ผูป้ระกอบการ (Entrepreneurship) โดยไม่จ ากดั
ค าเฉพาะจนเกนิไป หรอืใหช้ื่อวชิาสอดคลอ้งกบั
หลกัสตูร เช่น “ความเป็นผูป้ระกอบการดา้นดจิทิลั 
(Digital Entrepreneurship)” และให ้
“การคดิแบบผูป้ระกอบการ” เป็น
เพยีงสว่นหน่ึงของเนื้อหาในรายวชิานี้แทน 
เพือ่ใหก้ารเรยีนการสอนท าไดค้ล่องตวั 

ผูร้บัผดิชอบหลกัสตูรเหน็สมควรใหป้รบัวชิาตาม
ขอ้เสนอแนะ โดยปรบัเป็น 142-361 
ความเป็นผูป้ระกอบการดา้นดจิทิลั (Digital 
Entrepreneurship)  

5.3 ควรปรบัปรุงชื่อรายวชิา เช่น  
- The Future Earth น่าจะใช้ World แทน 

Earth 
 
 

- Creative Digital Media Designer 
น่าจะเป็น Design 
 
 

- การโปรแกรมคอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน เตมิ 
“เขยีน” ควรเป็นชื่อ 
การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน 

- 142-256 แอนิ เมชัน 2 มิติแบบดิจิทัล 
น่ า จ ะ ตั ด ค า  แ บ บ ดิ จิ ทั ล 
ออกไดแ้ละอธบิายใน description แทน  

- ชื่อภาษาอังกฤษ ควรไล่ค าตามชื่อไทย 
Lighting, Shading and Rendering 
 
 
 
 
 

ผู้รบัผิดชอบหลักสูตรเห็นสมควรตามข้อคิดเห็น
ดงันี้ 

- คงเดิมชื่อ 142-008G4 โลกแห่งอนาคต
The Future Earth เนื่ อ งจากรายวิชามี
เนื้อหาทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการเปลีย่นแปลงของ
โลกในมติติ่างๆ นอกเหนือจากพฤตกิรรม
มนุษย ์ 

- เหน็สมควรปรบัชื่อตามขอ้เสนอแนะ เป็น 
142-141 ชุดวิชาการออกแบบสื่อดิจิทัล
ส ร้ า ง ส ร รค์  (Module: Creative Digital 
Media Design) 

- เ ห็น สมคว รป รับ ชื่ อ ภ าษ า ไทยตาม
ข้อเสนอแนะ เป็น 142-142 การเขียน
โปรแกรมคอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน  

- คงเดิมชื่ อวิชา 142-256 แอนิ เมชัน 2 
มิติแบบดิจิทัล  (Digital 2D Animation) 
เพือ่ใหต้รงกบัวตัถุประสงคข์องรายวชิา 

- เห็นสมควรให้คงเดิมชื่อภาษาอังกฤษ 
142-359 แสง เงา และการประมวลภาพ
(Shading, Lighting and Rendering) ทัง้นี้ 
ปรับชื่อภาษาไทย เป็น ‘การให้แสงเงา 
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- รายวชิา 142-393 การออกแบบอตัลกัษณ์ 
(Identity Design (Branding)) ปรบัชื่อไทย 
ก า ร อ อ ก แ บบ แบ ร นดิ้ ง   แ ล ะ ป รับ
ภาษาอังกฤษเป็น  Branding Design 
การออกแบบอตัลกัษณ์เป็นส่วนหน่ึงของเ
นื้อหาการวางแบรนดิง้อยู่แลว้ 
 

- รายวิชา 142-394 การออกแบบบรรจุ
ภั ณ ฑ์  (Package Design) 
ปรับชื่อภาษาอังกฤษเป็น  Packaging 
Design 

- รายวิชา 142-398 Internet of Thing and 
Embedded Devices ป รั บ ชื่ อ
ภาษาอังกฤษ โดยเติม s หลัง thing >> 
Internet of Things 

- รายวชิา 142-144 พืน้ฐานการออกแบบ
และการสรา้งความคดิ (Principles of 
Layout and Idea Generation) เขา้ใจยาก 
น่าจะปรบัเป็น Fundamental of Graphic 
Design 

การจดัแสง และการสร้างกราฟิก’ เพื่อให้
สอดคล้องกบัชื่อภาษาองักฤษ เนื่องจาก
เป็นค าศพัทเ์ฉพาะของสายวชิา 

- เห็นสมควรให้ปรบัชื่อภาษาองักฤษ 142-
393 การออกแบบอัตลักษณ์  (Identity 
Design (Branding)) เป็น Identity Design 
เพือ่ใหส้อดคลอ้งกบัชื่อภาษาไทย ทัง้นี้ ไม่
ปรบัชื่อภาษาไทยเนื่องจากพจิารณาเห็น
ว่ า ชื่ อ วิ ช า เ ข้ า ใ จ ง่ า ย แ ล ะ ต ร ง กั บ
วตัถุประสงคข์องรายวชิา 

- เห็นสมควรให้ปรบัชื่อภาษาองักฤษ 142-
394 การออกแบบบรรจุภัณฑ์ (Package 
Design)เ ป็ น  Packaging Design ต า ม
ขอ้เสนอแนะ 

- เห็นสมควรให้ปรบัชื่อภาษาองักฤษ 142-
398 สรรพสิง่องิกบัอนิเทอร์เน็ตและระบบ
ฝั ง ตั ว  (Internet of Things and 
Embedded Devices) 

- เหน็สมควรใหป้รบัชื่อวชิาเป็น 142-144 
พืน้ฐานการออกแบบกราฟิก 
(Fundamentals of Graphic Design) 
 

5.4 แนะน าว่า 142-359 แสง เงา ... 
ควรเรยีนก่อนวชิา 3D Modeling 

ผู้รบัผดิชอบหลกัสูตรชี้แจงว่านักศกึษาต้องเข้าใจ 
1 4 2 - 2 4 7  ก า รส ร้ า ง โ ม เ ด ล  3  มิติพื้ น ฐ าน 
(Fundamentals of 3D Modeling) ก่อนการเรียน
รายวิชา Shading, Lighting and Rendering และ 
Fundamentals of 3D Animation แ ล ะป รับ ส อ ง
รายวิชาดังกล่าวเป็นกลุ่มรายวิชาเลือก โดยให้
นกัศกึษาสามารถเลอืกไดต้ามแผนการศกึษาตัง้แต่
ชั ้น ปี  2  ภาคการศึกษาที่  2  เ ป็นต้น ไป  จึ ง
เหน็สมควรใหเ้รยีงล าดบัแผนการศกึษาไวค้งเดมิ  

5.5 นกัศกึษาทีส่นใจดา้น 3D และเกมส ์
น่าจะเรยีนตามล าดบัดงันี้ Light Shade and 
Rendering > 3D Modeling > 3D Animation หรอื 
Game Design (กรณีท าเกมสเ์ป็น 3D images) 
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5.6 ปัจจุบนั วชิาปัญญาประดษิฐ ์
ควรเป็นวชิาบงัคบัทีทุ่กคนต้องเรยีนรู ้
เรยีนการเขยีน Prompt เพือ่ช่วย generate 
ไอเดยีเบือ้งตน้ ใหง้านออกแบบหรอืงาน 
Production ท าไดร้วดเรว็ขึน้ 
รวมทัง้อบรมจรยิธรรมการใชง้าน AI 
อย่างถูกตอ้งเหมาะสม 
เพราะตอนนี้ธุรกจิออกแบบต่างๆ 
ไดป้รบัตวัและน าไปเป็นเครื่องมอืมาตรฐานของ     
องคก์รแลว้ 

ผู้รบัผดิชอบหลกัสูตรเห็นสมควรให้ปรบัรายวิชา
เป็นรายวชิาในกลุ่มบงัคบั และเปลีย่นรหสัวชิาและ
ชื่อวิชาเป็น 142-251 เอไอส าหรบัสื่อสร้างสรรค์
แ ล ะ เ ทค โน โ ลยี  (AI for Creative Medias and 
Technologies) 

5.7 พจิารณาเหน็ว่าเนื้อหารายวชิาอาจจะ
ไม่น่าจะสามารถสอนลงรายละเอยีดไดค้รอบคลุมภ
ายในเวลาหนึ่งภาคการศกึษาเนื่องจากเนื้อหาที่
ค่อนขา้งเยอะ และนกัศกึษาของหลกัสตูรอาจจะ
ไม่มพีืน้ฐานทางศลิปะมาก่อน จงึ
จ าเป็นจะตอ้งมเีวลาการฝึกปฏบิตัทิีเ่พยีงพอดว้ย 
ดงันัน้ เสนอว่า
ใหล้องพจิารณาเนื้อหาการสอนอกีครัง้ 

ผู้รบัผดิชอบหลกัสูตรพจิารณาแผนการศกึษาแลว้ 
มีการจัดสัดส่วนของรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับสาย 
Digital Art และ Interactive Media ในสัดส่วนที่
เหมาะสมแลว้ จงึใหม้เีนื้อหารายวชิาคงเดมิ 

5.8 นกัศกึษา แผน ข 
ทีต่อ้งลงฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพี 142-402 ฝึก
ปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีดา้นสื่อสรา้งสรรคแ์ละ
เทคโนโลยดีจิทิลั และ นกัศกึษา
ตอ้งลงวชิาเลอืกดว้ย 
จะท าใหปิ้ดโอกาสการไปฝึกงานในจงัหวดัอื่นหรอืไ
ม่ 

ผู้รบัผดิชอบหลกัสูตรชี้แจงว่า ตามแผนการศกึษา
ก า ห น ด ใ ห้ นั ก ศึ ก ษ า ล ง ร า ย วิ ช า เ กี่ ย ว กับ
ประสบการณ์ภาคสนาม โดยลงทะเบียนรายวิชา 
142-402 ฝึ กปฏิบัติ ง าน เ ชิ ง วิช า ชีพด้ า น สื่ อ
สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั ในภาคการศึกษา
ที ่1 ของปีที ่4 ทัง้นี้ ช่วงเวลาของการฝึกปฏบิตั ิจะ
อยู่ ในระยะ เวลา  300  ชัว่ โมงก่ อนเ ปิดภาค
การศึกษา (สิ้นภาคการศึกษาที่ 2 ของปี 3) จึงมี
เวลาในการออกฝึกปฏิบัติโดยไม่กระทบกับการ
เรยีนรายวชิาเลอืกตามช่วงเวลาเปิดภาคการศกึษา
ปกต ิ 

5.9 พจิารณาเหน็ว่ารายวชิาทีส่อน 
เน้นไปทางดา้นวทิยาศาสตรม์ากกว่าดา้นศลิปะแล
ะ การออกแบบ แต่เนื้อหา 
ทีก่ล่าวถงึอาชพีหลงัส าเรจ็การศกึษา 
กลบัมุ่งเน้นไปทางการเป็นนักออกแบบ 

ด าเนินการแกไ้ขแลว้ โดยปรบัรายวชิาและ
โครงสรา้งของหลกัสตูร ดงันี้ 

- ปรบัรหสัวชิาและกลุ่มวชิาของ 142-251 
แอนิเมชนั 3 มติพิืน้ฐาน (Fundamentals 
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ซึง่ไม่น่าสอดคลอ้งกบัการเรยีนการสอนของ
หลกัสตูร ดงันัน้ เหน็ว่า 
บณัฑติจากหลกัสตูรน้ีน่าจะเป็นผูท้ีม่คีวามรูใ้นภา
พ  
กวา้งดา้นดจิทิลัเทคโนโลยแีละศลิปะประยุกตส์ าหรั
บสายงานแขนงนี้ แต่มไิดล้งลกึทางใดทางหนึ่ง 
ทีจ่ะสามารถจดัการงานใหส้ าเรจ็ไดโ้ดยล าพงั 
จ าเป็นตอ้งไดร้บัการบ่มเพาะเชงิลกึในองคก์รทีบ่ณั
ฑติเขา้ไปท างานอกีระยะหนึ่ง 
 
อย่างไรกด็ ี
หากหลกัสตูรปรบัไปในทศิทางทีเ่ฉพาะทางขึน้ 
เช่น ให ้นกัศกึษา เลอืก Concentration 
และวางแผนลงเรยีนเฉพาะวชิาทีเ่น้นไปในทางทีช่
อบ เช่น web developer, game developer 
เป็นตน้ 
โดยไม่ตอ้งเสยีเวลาเรยีนวชิาทีไ่ม่เกี่ยวขอ้ง 
กอ็าจช่วยเพิม่ศกัยภาพของนกัศกึษา
ใหม้คีวามเชีย่วชาญในแขนงวชิาทีส่นใจ 
มากพอทีจ่ะจดัการงานโปรเจคไดโ้ดยล าพงัเมื่อจบ
การศกึษาได ้

of 3D Animation) กลุ่มวชิาบงัคบั เป็น 
142-261 กลุ่มวชิาเลอืก  

- ปรบัรหสัวชิา/ชื่อวชิา และกลุ่มวชิาของ 
142-390 ปัญญาประดษิฐ ์(Artificial 
Intelligence) กลุ่มวชิาเลอืก เป็น 142-251 
เอไอส าหรบัสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลย ี
(AI for Creative Medias and 
Technologies) กลุ่มวชิาบงัคบั 

- ปรบัรหสัวชิา/ชื่อวชิา และกลุ่มวชิาของ 
142-359 แสง เงา และการประมวลภาพ 
(Shading, Lighting and Rendering) 
กลุ่มวชิาบงัคบัเลอืก เป็น 142-392 การให้
แสงเงา การจดัแสง และการสรา้งกราฟิก 
(Shading, Lighting and Rendering) 
กลุ่มวชิาเลอืก 

- เพิม่วชิา 142-359 การออกแบบ
ภาพประกอบ (Illustration) ในกลุ่มวชิา
บงัคบัเลอืก 

- ยกเลกิวชิา 142-392 การออกแบบอนิโฟ
กราฟิก (Information Design) 

ทัง้นี้ ไม่มจีดัสอนแบบแยกสาขาย่อยเนื่องดว้ย
ขอ้จ ากดัของจ านวนผูร้บัผดิชอบหลกัสตูร  
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การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างหลกัสูตรเดิมกบัหลกัสูตรปรบัปรงุ 

     
    ตารางผลการวิเคราะห์การด าเนินงานของหลกัสูตร 
 

หลกัสูตรเดิม (พ.ศ.2563) หลกัสูตรปรบัปรงุ พ.ศ.2568 
1. หลกัสูตรก าหนด ทบทวนการท ารายงานผล

การประเมินตนเองระดับหลักสูตร (Self-
Assessment Report) ตามเกณฑ์มาตรฐาน 
AUN-QA  โดยแผนการศึกษาของหลักสูตร
ถู ก ออกแบบ เพื่ อ ให้นั กศึกษาที่ ส า เ ร็ จ
การศกึษาจากหลกัสูตรเกดิผลลพัธก์ารเรยีนรู ้
4 ดา้นหลกัทีห่ลกัสูตรก าหนดไวค้อื 1) ทกัษะ
ความเป็นสากลและมอือาชพีในศตวรรษที่ 21 
2) ทกัษะการพฒันาโปรแกรม 3) ทกัษะศลิปะ
และความมีสุนทรียศาสตร์  4) ทักษะการ
พัฒนาสื่อดิจิทัลและความเป็นนวตักร ผ่าน
กิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project-based Learning) ที่ นั ก ศึ ก ษ า
สามารถแสดงให้เหน็ผลลพัธ์การเรยีนรู้อย่าง
เป็นรูปธรรม ผ่านการลงมอืปฏิบตัิเพื่อสร้าง
ชิ้ นงานและการน า เสนอผลงานโดยใช้
ภาษาอังกฤษ นอกจากนี้ ในหลายรายวิชา
ตลอด 4 ปีในหลักสูตรได้จัดกิจกรรมการ
เรยีนรูใ้นรูปแบบเป็นกลุ่ม เพื่อใหน้ักศกึษาได้
พฒันาทกัษะการท างานร่วมกบัผูอ้ื่นอย่างมอื
อาชีพ ทัง้ในบทบาทของการเป็นผู้น าและผู้
ตามที่ด ีตลอดจนได้พฒันาทกัษะการท างาน
กระบวนการคิด รู้จักการค้นคว้าหาความรู้
ดว้ยตนเอง และวางแผนการท างานเพื่อบรรลุ
เป้าหมายตามที่ก าหนดไว้ โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งในรายวิชา  สหกิจศึกษา  และ  การฝึก
ปฏิบัติง านเชิงวิชาชีพ  รวมถึง รายวิชา
โครงงานด้านดิจิมีเดียและแอนิเมชัน  ซึ่ง

1. หลกัสูตรไดม้กีารน าผลจากรายงานการประเมนิ
ตนเอง (Self-Assessment) มาประชุมระดับ
หลักสูตรและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ
กรรมการ โดยมุ่งเน้นการวางแผนเพื่อใหเ้กดิผล
สมัฤทธิอ์ย่างเป็นรปูธรรมตาม PDCA 
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นักศึกษาต้องน าความรู้และทกัษะทางด้าน
ศิลปะและการพัฒนาสื่อและโปรแกรมมา
พฒันาโครงงานดิจิทลัมีเดียในด้านที่ตนเอง
สนใจ ภายใต้ค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรกึษา 
ซึ่งในทุกสิ้นภาคการศกึษา หลกัสูตรได้มกีาร
จัดท ารายงานผลการจัดการเรียนการสอน
ของอาจารย์ผู้สอนแต่ละรายวิชา (TQF5) 
เกี่ยวกับภาพรวมของการจัดการเรียนการ
สอนในแต่ละรายวิชาว่า ได้ด าเนินการสอน
อย่างครอบคลุมและเป็นไปตามแผนที่วางไว้
ในรายละเอียดของรายวิชาและผลลัพธ์การ
เรยีนรูท้ี่ระบุไวต้้นภาคการศกึษาหรอืไม่ และ
หากไม่เป็นไปตามแผนที่วางไว้  ต้องให้
เหตุผลและข้อเสนอแนะในการปรบัปรุงการ
จดัการเรยีนการสอนของรายวชิาดงักล่าวใน
ครัง้ต่อไป  ซึ่งแผนการปรับปรุงจะน าไป
ประชุมหารอืร่วมกนัภายในหลกัสตูร 

2. หลักสูตรจัดท าประเมินความพึงพอใจของ
ผู้เรียน ผู้ใช้บัณฑิต ศิษย์เก่า ตลอดจนข้อ
รอ้งเรยีนในทุกๆ ปี และน าผลการประเมนิ มา
ประชุมระดมความคิดเห็นเพื่อใช้ในการ
ปรับปรุงหลักสูตร โดยผลการประเมินในปี
ล่าสุด (พ.ศ.2565) มีรายละเอียดโดยสรุป
ดงันี้  

1) ผลประ เมินคว ามพึงพอ ใ จจาก
นักศกึษาพบว่า หลกัสูตรมรีะบบการ
ประเมินรายวิชามีความโปร่ ง ใส 
ตรวจสอบไดแ้ละเป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ใน Course Syllabus แต่
ยั ง มี ข้ อ คิ ด เ ห็ น จ า ก ผู้ เ รี ย น ว่ า
ระยะเวลาในการเรียนในแต่ละคาบ
นานเกนิไปและต้องการใหล้ดจ านวน
ชัว่ โมงเรียนให้น้อยลง และมีข้อ
เ รี ย ก ร้ อ ง ใ ห้ ล ด ค่ า ธ ร ร ม เ นี ย ม
การศึกษาลง ในด้านการบริการ

2. หลักสูตรได้มีการปรับปรุงและทบทวนการ
ด าเนินการ เช่น การออกแบบ reflection form 
ของแต่ละรายวชิา เพื่อทบทวนผลการเรยีนรู้
ตนเองของนักศึกษา นอกจากนี้ หลกัสูตรน า
ข้อเสนอแนะจากผู้ใช้บัณฑิตเพื่อน ามาใช้ใน
การพฒันาและปรบัปรุงหลกัสูตร เพื่อให้การ
ด าเนินการของหลักสูตรเป็นไปได้อย่างมี
ประสทิธิภาพและทนัสมยั สามารถแข่งขนัใน
ตลาดโลกได้ ซึ่งขอ้เสนอแนะที่ได้จากผู้มสี่วน
ได้ส่วนเสียเช่น นักศึกษา บัณฑิตและผู้ใช้
บณัฑติ ในเรื่องความเชื่อมโยงของเนื้อหาและ
ความจ าเป็นในเชงิอุตสาหกรรม ทางหลกัสูตร
ได้น ามาพิจารณาในการเปิดรายวิชาและ
ปรับปรุงแผนการเรียนการสอนในหลักสูตร
ปรบัปรุง เพือ่ใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคแ์ละ
ผลลพัธ์การเรยีนรูข้องหลกัสูตร ทีจ่ะมุ่งเน้นให้
บณัฑติสามารถประกอบอาชพีในสายงาน 2D 
Animation และ Motion Graphic หรือพัฒนา
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นักศกึษา พบว่าหลกัสูตรมเีจ้าหน้าที่
ฝ่ายสนับสนุนทีดู่แลงานด้านวชิาการ 
กิ จ ก า ร นั ก ศึ ก ษ า แ ล ะ  IT เ พื่ อ
ประสานงานและอ านวยความสะดวก
แก่นักศึกษาอย่างเพียงพอ และมี
ช่องทางการสือ่สารทีเ่หมาะสมในการ
ประชาสมัพนัธ์ข่าวสารและกิจกรรม
ใหน้กัศกึษาไดร้บัทราบ 

2) ผลประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้
บณัฑติ พบว่า บณัฑติที่จบออกไปมี
ทกัษะดา้นคุณธรรมและจรรยาบรรณ
ในวชิาชพี มคีวามรบัผดิชอบ ตรงต่อ
เวลา และซื่อสตัย์ต่ออาชีพ มทีกัษะ
ก า ร ท า ง า น ร่ ว ม กั บ ผู้ อื่ น  ก ล้ า
แสดงออก และควบคุมอารมณ์ได้ดี 
แต่ยงัขาดทกัษะการวางแผนและการ
แก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า รวมถึงควร
พฒันาทกัษะทางด้านภาษาอังกฤษ
ในด้านการพูด อ่าน เขียน ให้มาก
ขึน้  

3) ผลประเมนิความพงึพอใจของบณัฑติ 
พบว่า บณัฑติมทีกัษะในการท างาน
ร่วมกับผู้อื่น ทัง้ในฐานะผู้น าและผู้
ตามทีด่ ีมทีกัษะในการคน้ควา้เรยีนรู้
ด้วยตนเองเพื่อก้าวทนัเทคโนโลยีที่
เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเรว็ รวมถงึ
มคีวามสามารถในการภาษาเพื่อการ
สื่อสารในการน าเสนอ และ ใชง้านใน
ชวีติประจ าวนัไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 
แต่บณัฑติยงัขาดความเขา้ใจความรู้
พืน้ฐานของศาสตรท์ีเ่กี่ยวขอ้งกบัการ
ด ารงชีวติ รวมถึงการป้องกนัปัญหา
จากผลกระทบในการใช้สื่ อและ
คอมพิวเตอร์ และมีข้อเสนอแนะให้
เ ชิ ญ ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ จ า ก

เว็บ แอปพลิเคชัน และเกม และรวมถึงการ
พฒันาดา้น Soft Skill เพิม่เตมิ 
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ภาคอุตสาหกรรมมาเป็นอาจารย์
ผูส้อนพเิศษเพิม่เตมิ 

นอกจากนี้ทางหลักสูตรได้มีการเปรียบเทียบผล
การด าเนินงานของหลกัสูตรกบัหลกัสูตรใกลเ้คยีง 
(Benchmarking) เพื่อน าจุดเด่นและจุดด้อยมา
วเิคราะห์และพฒันาการด าเนินงานของหลักสูตร
อย่างมปีระสทิธภิาพ 
3. ผลการประเมนิคุณภาพภายในระดบัหลกัสูตร 

มผีลการด าเนินการดงันี้ 
ปี คะแนน 

2563 3.38 
2564 3.38 
2565 3.63 

 
ซึ่งทางหลกัสูตรไดม้กีารตัง้เป้าหมายในการพฒันา
หลกัสูตรใหด้ขีึน้ในทุกๆ ดา้น โดยพจิารณาจากผล
คะแนนที่ได้รบัในแต่ละหวัขอ้และน าขอ้เสนอแนะ
เหล่านัน้มาปรบัปรุง แกไ้ข อย่างสม ่าเสมอ 

3. ทางหลักสูตรได้ระดับคะแนนเพิ่มขึ้นใน
ทุ กๆ  ปี  ใ นส่ วนขอ งข้อคิด เห็นจาก
คณะกรรมการประ เมิน  หลักสูตรได้
ร ว บ ร ว ม น า ข้ อ เ ส น อ แ น ะ จ า ก
คณะกรรมการประเมิน  และมีการจัด
ประชุมเพื่อน าข้อเสนอแนะเหล่านั ้นมา
พัฒนา ปรับปรุง  แก้ไข อีกทัง้ยังมีการ
ติดตามผลการด าเนินงานเป็นระยะๆ 
อย่างสม ่าเสมอ เพือ่ใหแ้น่ใจว่าหลกัสูตรได้
มกีารน ามาปรบัใช้จรงิและเกิดประโยชน์
แก่นกัศกึษา 

 
 

4. เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อ
ไวรสัโควดิ 19 และค่าธรรมเนียมการศกึษาที่
สงู ไม่สอดคลอ้งกบัสภาพเศรษฐกจิในปัจจุบนั 
ส่งผลให้จ านวนนักศึกษาไม่เป็นไปตาม
เป้าหมายที่ได้วางไว้ อย่างไรก็ตามหาก
พจิารณาจ านวนการรบันกัศกึษาของหลกัสูตร
ชัน้ปีที่  1 เป็นรายปี จะพบว่ามีทิศทางที่
เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยระหว่างปี พ.ศ. 
2563 – 2566 มจี านวนนักศกึษาที่เขา้ศกึษา
ในหลกัสูตรชัน้ปีที่ 1 จ านวน 13, 25, 25 และ 
31 คนตามล าดบั 

4. หลักสูตรมีการปรับลดค่ าธรรมเนียม
การศึกษาเพื่อดึงดูดนักเรียนที่สนใจเข้า
ศกึษาต่อในหลกัสูตรให้เพิม่มากขึ้นและมี
การประชาสมัพนัธ์ในทัง้ช่องทาง Onsite 
และ Online มีการจัดท าหลักสูตร  non-
degree ร่วมกบัสถาบนัศกึษาต่างประเทศ
เพื่อสรา้งโอกาสให้นักเรยีนสามารถศึกษา
ต่อในสถาบนัคู่ความร่วมมอืได ้รวมทัง้เพิม่
ช่องทางส าหรบันักศกึษาส าหรบันักศึกษา
ต่างชาติ เพื่อเพิม่โอกาสการรบันักศกึษา
ต่างชาต ิผ่านระบบออนไลน์ 
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ปรชัญา 
มุ่งผลิตนวตักรด้านดิจิทลัมีเดียซึ่งเป็นนักสื่อสาร
แนวคิดผ่านสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ โดยบูรณาการ
ความรู้ทางเทคโนโลยีสมัยใหม่ สุนทรียศาสตร์ 
ศาสตรก์ารสือ่สาร และพืน้ฐานกระบวนการวจิยั 

ปรชัญา 
มุ่ งผลิตบัณฑิตที่มีความคิดสร้างสรรค์  และ 
ความสามารถในสร้างสื่อดิจิทลัผ่านกระบวนการ
แก้ ปัญหา  ค้นคว้ าด้ วยตนเอง  รวมถึงกา ร
ประยุกต์ใช้ทรพัยากรได้อย่างเหมาะสม บ่มเพาะ
บณัฑติทีม่ทีกัษะทีจ่ าเป็นต่อการเรยีนรูอ้ย่างยัง่ยนื
เ พื่ อ ต อ บ ส น อ งพ ล วัต ข อ ง ก า ร ท า ง า น ใ น
อุตสาหกรรมดิจิทัลในปัจจุบันและอนาคต และ
สือ่สารภาษาองักฤษเพือ่ท างานเป็นทมีได ้

ผลลพัธก์ารเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร ผลลพัธก์ารเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร 
PLO 1 ตระหนักในกฎ ระเบยีบ สงัคม และมวีนิัย
ใน การด ารงชีวิตตามหลกัปรชัญาของเศรษฐกิจ
พอเพยีง  

PLO 1 แสดงออกถงึการปฏบิตัตินอย่างมคีุณธรรม 
จรยิธรรม และเคารพกฎระเบยีบขององคก์ร 

PLO 2 คิดวิเคราะห์  คิด เชิงวิพากษ์  คิด เชิง
สงัเคราะหบ์นพืน้ฐานของความรูเ้ท่าทนัเหตุและผล  

PLO 2 วิเคราะห์ข้อมูลและวางแผนการแก้ไข
ปัญหาไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์

PLO 3 มีความรู้ด้านการเป็นผู้ประกอบการและ
สามารถประยุกตใ์ชใ้นการประกอบอาชพี 

PLO3 แสดงพฤตกิรรมการมคีวามรบัผดิชอบและ
ท างานเป็นทมีเพือ่ใหบ้รรลุวตัถุประสงคท์ีก่ าหนด 

PLO 4 มจีติสาธารณะและยดึมัน่ในประโยชน์ของ
เพือ่นมนุษยเ์ป็นกจิทีห่นึ่ง  

PLO 4 สื่อสารภาษาอังกฤษเชิงวิชาการได้อย่าง
ถูกต้องตามหลักภาษาและเหมาะสมตามบริบท
ทางสงัคมและวฒันธรรม 

PLO 5 สามารถวเิคราะหแ์ละเลอืกใช้กระบวนการ
คดิเชงิตรรกะทีเ่หมาะสมในการแกปั้ญหา 

PLO 5 ใชเ้ครื่องมอืในการออกแบบและสรา้งสรรค์
สื่ อ ดิจิทัล เพื่ อ การสื่ อ สารข้อมู ล ได้ตรงตาม
วตัถุประสงค ์

PLO 6 มทีกัษะภาษาองักฤษทีด่ ีสามารถสือ่สาร

ภาษาองักฤษไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพทัง้ดา้นการ

ฟัง พดู อ่าน เขยีน สามารถพจิารณาเลอืกใชภ้าษา

และค าศพัทเ์ฉพาะทีเ่หมาะสมกบับรบิทและ

วตัถุประสงคเ์ฉพาะ 

PLO 6.1 สามารถสือ่สารภาษาองักฤษไดอ้ย่างมี

ประสทิธภิาพทัง้ในดา้นการฟัง พดู อ่าน เขยีน 

PLO 6.2 สามารถใชภ้าษาองักฤษส าหรบั

วตัถุประสงคเ์ชงิวชิาการและวตัถุประสงคอ์ื่นๆ 

PLO 6 สร้างสรรค์สื่อดิจิทัลโดยใช้ความรู้ด้าน
ศลิปะและเทคโนโลยดีจิทิลัอย่างมจีรรยาบรรณ 
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PLO 6.3 สามารถเลอืกใชภ้าษาและค าศพัท์

เฉพาะทีเ่หมาะสมกบับรบิทและวตัถุประสงค์

เฉพาะ 

 

PLO 7 มคีวามเป็นสากล ยอมรบัในความ

หลากหลายทางวฒันธรรม มคีวามรอบรูเ้กี่ยวกบั

โลก และมารยาททีเ่หมาะสมทางดา้นการเขา้สงัคม 

การตดิต่อธุรกจิ และ/หรอืการสือ่สารออนไลน์ 

PLO 7.1 มคีวามแวดไวขา้มวฒันธรรม สามารถ

สือ่สารกบับุคคลในสงัคมทีห่ลากหลายไดอ้ย่างมี

ประสทิธภิาพ 

PLO 7.2 สามารถสือ่สารโดยประยุกตใ์ชม้ารยาท

ทางสงัคม และ/หรอืมารยาทบนสงัคมออนไลน์ 

เพือ่วตัถุประสงคก์ารเขา้สงัคมหรอืทางธุรกจิได้

อย่างเหมาะสม 

PLO 7.3 มคีวามเท่าทนัต่อสถานการณ์โลก และ
ตอบสนองต่อสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงได้
อย่างเหมาะสม 

PLO 7 พฒันาสือ่ดจิทิลัทีต่อบสนอง 

ความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายโดยบูรณาการ

ความรูจ้ากการคน้ควา้ดว้ยตนเองและทกัษะการ

ออกแบบ 

PLO 8 มคีวามเชี่ยวชาญในการน าทกัษะและองค์
ความรู้ ด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ เพื่อการสร้าง
สื่อสร้างสรรค์ และศาสตร์ด้านดจิทิลัมาใช้ได้อย่าง
มอือาชพี 
PLO 8.1 มคีวามเขา้ใจเกีย่วกบัความเขา้กนัไดข้อง

ซอฟแวร ์ฮารด์แวร ์และระบบปฏบิตักิาร 

PLO 8.2 สามารถประยุกต์การใชง้านซอฟตแ์วร์

พืน้ฐานส าหรบัส านกังานขัน้พืน้ฐาน เพือ่การสรา้ง

สือ่สรา้งสรรค ์และศาสตรด์า้นดจิทิลัมาใชไ้ดอ้ย่าง

มอือาชพี 

PLO 8 ปฏบิตังิานจรงิในสถานประกอบการได้

บรรลุตามเป้าหมายทีก่ าหนดไว ้(แผนสหกจิศกึษา) 

PLO 9 มคีวามสามารถในการวเิคราะห์ ออกแบบ 
และน าเสนอแนวคดิจากความต้องการและเงื่อนไข 
เพือ่บูรณาการศาสตรด์จิทิลั และเทคโนโลยดีจิทิลัที่

- 
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เกี่ยวข้อง เพื่อการผลิตสื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบ
ต่างๆ 
PLO 9.1 มีทกัษะและมีความเข้าใจกระบวนการ
รวบรวม และวเิคราะหข์อ้มูลความตอ้งการของผูใ้ช ้
เพื่อการผลิตสื่อดิจิทลัสร้างสรรค์ ที่ตรงกบัการใช้
งาน 
PLO 9.2 สามารถประยุกต์ใช้เครื่องมือส าหรับ
วิเคราะห์ สภาพปัญหา วิเคราะห์ความต้องการ 
เพือ่ออกแบบผลงาน 
PLO 10 มทีกัษะการถ่ายทอดแนวคดิและมโนภาพ

เป็นสือ่ดจิทิลัสรา้งสรรคใ์นรูปแบบดจิทิลัได ้ 

PLO 10.1 มคีวามเขา้ใจในกระบวนการออกแบบ 

และสรา้งมโนภาพ 2 และ 3 มติ ิ

PLO 10.2 สามารถประยุกตใ์ชเ้ครื่องมอืในการ

ออกแบบ และถ่ายทอดมโนภาพ 2 และ 3 มติ ิ

PLO 10.3 มคีวามเขา้ใจในกระบวนการพฒันา

โปรแกรมคอมพวิเตอร ์ 

PLO 10.4 สามารถประยุกตใ์ชเ้ครื่องมอืในการ

พฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร ์

- 

PLO 11  สามารถประยุกตใ์ชร้ะเบยีบวธิวีจิยัใน

การพฒันาสือ่ดจิทิลัสรา้งสรรคไ์ด้ 

 

- 

PLO 12  มคีุณธรรมจรยิธรรมและมคีวามมอือาชพี
ในการสรา้งสรรคส์ือ่ 

- 

โครงสร้างหลกัสูตร 128 หน่วยกิต โครงสร้างหลกัสูตร 120 หน่วยกิต 
ก. หมวดวิชาศึกษาทัว่ไป  34 

หน่วยกิต 

สาระท่ี 1 ศาสตรพ์ระราชา   4 หน่วยกติ 

            และประโยชน์เพือ่นมนุษย์ 

สาระท่ี 2 ความเป็นพลเมอืง   5 หน่วยกติ 

            และชวีติทีส่นัต ิ

ก. หมวดวิชาศึกษาทัว่ไป ไม่น้อยกว่า  26 หน่วย
กิต 
รายวิชาบงัคบั ไม่น้อยกว่า               18 หน่วย
กิต 
GE 1 ภาษาและการสือ่สาร 4 หน่วยกติ 
GE 2 การพฒันาความคดิ 4 หน่วยกติ 
 การคดิเชิงตรรกะและตวัเลข   (2 หน่วย
กติ) 
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สาระท่ี 3 การเป็นผูป้ระกอบการ  1 หน่วย

กติ 

สาระท่ี 4 การอยู่อย่างรูเ้ท่าทนั  4 หน่วยกติ 

            และการรูด้จิทิลั 

สาระท่ี 5 การคดิเชงิระบบ 4 หน่วยกติ 

            การคดิเชงิตรรกะและตวัเลข 

สาระท่ี 6 ภาษาและการสือ่สาร  8 หน่วยกติ 

สาระท่ี 7 สุนทรยีศาสตรแ์ละกฬีา  2 หน่วย

กติ 

รายวชิาเลอืก   6 หน่วยกติ 

 การคดิเชิงระบบ                 (2 หน่วย
กติ) 
GE 3 การคดิแบบผูป้ระกอบการ 2 หน่วยกติ 
GE 4 การใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลั 2 หน่วยกติ 
GE 5 สุขภาวะองคร์วม  
 2 หน่วยกติ 
GE 6 จติสาธารณะ                          2 หน่วย
กติ 
       และการพฒันาทีย่ ัง่ยนื 
GE 7 การปรับตัว ให้ เ ข้ ากับพลวัตขอ ง โลก
 2 หน่วยกติ 
GE 8 รายวชิาเลอืก ไม่น้อยกว่า 8  ห น่ ว ย
กิต  
 
 

ข. หมวดวิชาเฉพาะ                     88 หน่วยกิต 
1) กลุ่มวชิาพืน้ฐาน                        24 หน่วย
กติ  
2) กลุ่มวชิาบงัคบั                          33 หน่วย
กติ  
3) กลุ่มวชิาบงัคบัเลอืก                    13 หน่วย
กติ  
4) กลุ่มวชิาเลอืก                           18 หน่วย
กติ  
แผน ก สหกจิศกึษาดา้นดจิทิลัมเีดยี  
แผน ข ฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีดา้นดจิทิลัมเีดยี  
ค. หมวดวิชาเลือกเสรี 6 หน่วยกิต 

ข. หมวดวิชาเฉพาะ                     88 หน่วยกิต 
1) กลุ่มวชิาพืน้ฐาน                        24 หน่วย
กติ  
2) กลุ่มวชิาบงัคบั                          35 หน่วย
กติ 
3) กลุ่มวชิาบงัคบัเลอืก                    17 หน่วย
กติ 
แผน 1 แผนการศกึษาปกต ิ 
แผน 2 แผนการศกึษาสหกจิศกึษา 
4) กลุ่มวชิาเลอืก                           12 หน่วย
กติ  
ค. หมวดวิชาเลือกเสรี                  6  ห น่ ว ย
กิต 
 
หมายเหตุ ปรบัปรุงกลุ่มรายวิชาแผนการศึกษา
ภาคสนามจากกลุ่มวชิาเลอืก เป็น กลุ่มวชิาบงัคบั
เลอืก เพื่อให้ตรงกบัวตัถุประสงค์ของการจดัเรยีน
การสอนและการลงทะเบยีน ดงันี้ 
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ให้นักศึกษาเลือกลงทะเบียนรายวิชาดังนี้  ตาม

เงือ่นไขของ แผน 1 แผนการศกึษาปกต ิหรอื แผน 

2 แผนการศกึษาสหกจิศกึษา จ านวนไม่น้อยกว่า 6 

หน่วยกติ 

 
แผน 1 แผนการศกึษาปกต ิ
142-402 ฝึกปฏิบัติงานเชิงวิชาชีพด้าน สื่ อ
สร้างสรรค์และเทคโนโลยดีิจิทลั ไม่น้อยกว่า 300 
ชัว่โมง 
และเลอืกลงทะเบยีนในรายวชิาดงัต่อไปนี้ จ านวน
ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกติ 
o 142-456 การออกแบบการจัดแสดงและ

การจดันิทรรศการ 6(0-18-0) 
o 142-451 นานาชาตศิกึษา 1 3((2)-2-5) 
o 142-452 นานาชาตศิกึษา 2 3((2)-2-5) 

 
แผน 2 แผนการศกึษาสหกจิศกึษา 
142-401 สหกิจศึกษาด้านสื่ อสร้างสรรค์และ
เทคโนโลยดีจิทิลั 6(0-36-0) 

 
 
 

1. 142-350 สมัมนาดา้นดจิทิลัมเีดยี 1 
(Seminar in Digital Media I) 
 

2. 142-355 โครงงานดจิทิลัมเีดยีและ
แอนิเมชนั 1 (Project in Digital Media 
and Animation I) 

3. 142-356 โครงงานดจิทิลัมเีดยีและ
แอนิเมชนั 2 (Project in Digital Media 
and Animation II) 

4. 142-401 สหกจิศกึษาดา้นดจิทิลัมเีดยี 
(Cooperative Education in Digital 
Media) 
 

ปรบัปรุงชื่อวชิาภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
เพือ่ใหต้รงกบัความทนัสมยัของหลกัสตูร ดงันี้ 
 

1. 142-350 สมัมนาดา้นสือ่สรา้งสรรคแ์ละ
เทคโนโลยดีจิทิลั  (Seminar in Creative 
Media and Digital Technologies) 

2. 142-355 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละ
เทคโนโลยดีจิทิลั 1 (Project in Creative 
Media and Digital Technologies I) 

3. 142-356 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละ
เทคโนโลยดีจิทิลั 2 (Project in Creative 
Media and Digital Technologies II) 

4. 142-401 สหกจิศกึษาดา้นสื่อสรา้งสรรค์
และเทคโนโลยดีจิทิลั (Cooperative 
Education in Creative Media and 
Digital Technologies) 
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5. 142-402 ฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีดา้น
ดจิทิลัมเีดยี (Internship in Digital Media) 
 
 

6. 142-361 ความเป็นผูป้ระกอบการ 
(Entrepreneurship) 3((2)-2-5) 

7. 142-359 แสง เงา และการประมวลภาพ
(Shading, Lighting and Rendering) 
3((2)-2-5) 

8. 142-393 การออกแบบอตัลกัษณ์ (Identity 
Design (Branding)) 3((2)-2-5) 

9. 142-144 พืน้ฐานการออกแบบและการ
สรา้งความคดิ (Principles of Layout and 
Idea Generation) 3((2)-2-5) 

10. 142-390 ปัญญาประดษิฐ ์(Artificial 
Intelligence) 3((2)-2-5) 

5. 142-402 ฝึกปฏบิตังิานเชงิวชิาชพีดา้นสือ่
สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 
(Internship in Creative Media and 
Digital Technologies) 

6. 142-361 ความเป็นผูป้ระกอบการดจิทิลั 
(Digital Entrepreneurship) 3((2)-2-5) 

7. 142-392 การใหแ้สงเงา การจดัแสง และ
การสรา้งกราฟิก (Shading, Lighting and 
Rendering) 3((2)-2-5) 

8. 142-393 การออกแบบอตัลกัษณ์ (Identity 
Design) 3((2)-2-5) 

9. 142-144 พืน้ฐานการออกแบบกราฟิก 
(Fundamentals of Graphic Design) 
3((2)-2-5) 

10. 142-251 เอไอส าหรบัสือ่สรา้งสรรคแ์ละ
เทคโนโลย ี(AI for Creative Medias and 
Technologies) 3((2)-2-5) 

 
142-141 การวาดเสน้ 3((1)-4-4) 
142-143 ความรู้เบื้องต้นในงานศิลปะและการ
ออกแบบ 3((2)-2-5) 

ปรบัปรุงรายวชิาและชุดวชิา ดงันี้ 
ปรบัปรุงจากรายวชิา 
เป็นชุดวิชา 142-141 ชุดวิชาการออกแบบสื่อ
ดจิทิลัสรา้งสรรค ์6((3)-6-9) 

142-255 การออกแบบเวบ็แบบตอบสนอง 3((2)-
2-5) 
142-357 การโปรแกรมเวบ็สว่นหลงั 3((2)-2-5) 

ปรบัปรุงจากรายวชิา 
เป็นชุดวชิา 142-255 ชุด 
วชิาการออกแบบและการพฒันาเวบ็ 6((4)-4-10) 

142-351 การบรหิารโครงการ 3((2)-2-5) 
 
142-257 ระเบยีบวธิวีจิยั 3((2)-2-5) 

ปรบัปรุงจากรายวชิา 
เป็นชุดวิชา 142-351 ชุดวิชาการบริหารจัดการ
โครงการเชงิวจิยั 6((4)-4-10) 

 
 
 
 
142-392 การออกแบบอนิโฟกราฟิก (Information 
Design) 3((2)-2-5) 

เพิม่วชิา 142-359 การออกแบบภาพประกอบ 
(Illustration) 3((2)-2-5) ในกลุ่มวชิาบงัคบัเลอืก 
เพือ่ความทนัสมยัของหลกัสูตร 

 
ยกเลกิ เพือ่ความทนัสมยัของหลกัสตูร 
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142-358 สมัมนาดา้นดจิทิลัมเีดยี 2 (Seminar in 
Digital Media II) 
 

ยกเลกิรายวชิาเพือ่ลดความซ ้าซอ้นของเนื้อหา 

 เพิม่รายวชิาการศกึษาต่างประเทศในกลุ่มวชิา
บงัคบัเลอืก เพือ่รองรบันกัศกึษาทีเ่ลอืกเรยีน
รายวชิาทีส่อดคลอ้งกบัหลกัสตูรทีเ่ปิดสอนใน
มหาวทิยาลยัอื่นในต่างประเทศ โดยไดร้บัความ
เหน็ชอบของหลกัสตูร 

- 142-451 นานาชาตศิกึษา 1 
(International Studies I) 3((2)-2-5) 

- 142-452 นานาชาตศิกึษา 2 
(International Studies II) 3((2)-2-5) 

 
 
 

- 1 4 2 - 2 5 1  แ อนิ เ มชัน  3 มิติพื้ น ฐ าน 
(Fundamentals of 3D Animation)  
3((2)-2-5) กลุ่มวชิาบงัคบั 

- 142-350 สัมมนาด้านดิจิทัลมีเดีย 1 
(Seminar in Digital Media I) 2((0)-4-2) 
กลุ่มวชิาบงัคบัเลอืก 
 

- 142 - 390  ปัญญาประดิษฐ์  (Artificial 
Intelligence) 3((2)-2-5) กลุ่มวชิาเลอืก 
ค าอธบิายรายวชิา 
การเรยีนรู้ของเครื่อง ตรรกวทิยาและการ

วางแผน การมองเห็นของคอมพวิเตอร์ หุ่นยนต์
และการวางแผนการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ ระบบ
ประมวลภาษาธรรมชาต ิโครงขา่ยประสาทเทยีม 

Machine learning; logic and planning; 

computer vision; robotics and robot motion 

planning; natural language processing; neural 

networks 

 
 

ปรบัเปลีย่นรหสัรายวชิา/ชื่อวชิา/ค าอธบิายรายวชิา 
และโครงสร้างของหลักสูตร เพื่ อ ให้ตรงกับ
วตัถุประสงคข์องหลกัสตูรมากขึน้ 

- 1 4 2 - 261 แ อ นิ เ ม ชัน  3 มิติพื้ น ฐ า น 
(Fundamentals of 3D Animation)  
3((2)-2-5) กลุ่มวชิาเลอืก 

- 142-350 สมัมนาด้านสื่อสร้างสรรค์และ
เทคโนโลยีดิจิทัล (Seminar in Creative 
Media and Digital Technologies)  
2(0-4-2) กลุ่มวชิาบงัคบั 

- 142-251 เอไอส าหรบัสื่อสร้างสรรค์และ
เทคโนโลยี (AI for Creative Medias and 
Technologies) 3((2)-2-5) กลุ่มวชิาบงัคบั 
ค าอธบิายรายวชิา 
พื้ น ฐ านขอ งขั ้นตอนก า ร เ รีย น รู้ ข อ ง

เครื่อง  การแปลงข้อมูลและแบบจ าลอง การมี
ปฏสิมัพนัธ์ระหว่างมนุษย์และเอไอ การออกแบบ
พรอ้มท ์เจนเนอรเ์รทฟีเอไอ ครเีอทฟีเอไอ เอไอใน
การสร้างเนื้อหา การสร้างขอ้ความ การสร้างภาพ 
การวจิยัดา้นเอไอและแนวโน้มในอนาคต การใชเ้อ
ไออย่างมจีรยิธรรม 

Fundamental of machine learning 
algorithms; data transformation and modeling; 
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- 142-359 แสง เงา และการประมวลภาพ 
(Shading, Lighting and Rendering)  
3((2)-2-5) กลุ่มวชิาบงัคบัเลอืก 

human-AI interaction; prompt design; 
generative AI; creative AI; AI in content 
creation; text generation; image generation; AI 
research and future trends; ethical use of AI 

 
- 142-392 การให้แสงเงา การจดัแสง และ

การสร้างกราฟิก (Shading, Lighting and 
Rendering) 3((2)-2-5) กลุ่มวชิาเลอืก 

 
 
 

1) กลุ่มนกัออกแบบ ไดแ้ก่ ภาพเคลื่อนไหว 2 

มติิ/3 มติิ (2D/3D Animator) แบบจ าลอง 

3 มติ ิ(3D Model Designer) ออกแบบงาน

ก ร า ฟิ ก  ( Graphic Designer)  แ ล ะ 

ออกแบบงานอินโฟกราฟิก (Infographic 

Designer) 

2) นักออกแบบประสบการณ์ของผูใ้ชง้านบน

เว็บ และโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์

สื่อสารพกพา (User Interface (UX) and 

User Experience Designer (UI)) 

3) นั ก อ อ ก แบบแล ะพัฒน า เ ว็ บ  (Web 

Designer and Developer) และโปรแกรม

ป ร ะ ยุ ก ต์ บ น อุ ป ก ร ณ์ สื่ อ ส า ร

พกพ า   (Mobile Application Designer 

and Developer) 

4) นักออกแบบและพัฒนาสื่อตอบโต้และ

สื่อผสมสมยัใหม่ (Interactive Media and 

New Media Designer) 

5) ผู้ผลติสิง่สร้างสรรค์และสื่อประชาสมัพนัธ์

ทางดา้นดจิทิลั (Creative Media Designer 

and Producer) 

ปรับอาชีพที่สามารถประกอบได้หลังส า เ ร็จ
การศึกษา เพื่อความทันสมัยของหลักสูตร และ
เป็นไปตามโครงสรา้ง 

1) กลุ่มนกัออกแบบ ไดแ้ก่ ภาพเคลื่อนไหว 2 
มติ ิ(2D)  ออกแบบงานกราฟิก (Graphic 
Designer) และ Motion Graphic Designer 
 
 
 

2) นักออกแบบประสบการณ์ของผูใ้ชง้านบน

เว็บ และโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์

สื่อสารพกพา (User Interface (UX) and 

User Experience Designer (UI)) 

3) นั ก อ อ ก แบบแล ะพัฒน า เ ว็ บ  (Web 

Designer and Developer) และโปรแกรม

ป ร ะ ยุ ก ต์ บ น อุ ป ก ร ณ์ สื่ อ ส า ร

พกพ า   (Mobile Application Designer 

and Developer) 

4) นักออกแบบและพัฒนาสื่อตอบโต้และ
สื่อผสมสมยัใหม่ (Interactive Media and 
New Media Designer) 

5) ผูผ้ลติสิง่สรา้งสรรคท์างดา้นดจิทิลั (Digital 
Content Creator) 
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6) นกัธุรกจิดจิทิลั (Digital Business)  

7) ข้าราชการ พนักงานราชการ พนักงาน
รฐัวิสาหกิจ นักวิชาการคอมพิวเตอร์ ใน
หน่วยงานที่ท างานเกี่ยวกับเทคโนโลยี 
สารสนเทศและการสื่อสาร (Government 
Computer Technical Officer) 

 

6) ผู้ประกอบการด้านสื่ อดิจิทัล  (Digital 
Entrepreneur) 

7) ข้าราชการ พนักงานราชการ พนักงาน
รฐัวิสาหกิจ นักวิชาการคอมพิวเตอร์ ใน
หน่วยงานที่ท างานเกี่ยวกับเทคโนโลยี 
สารสนเทศและการสื่อสาร (Government 
Computer Technical Officer) 

 
 

 
 



174 

 

ภาคผนวก  ฎ 

 
ภาระงานสอนและผลงานทางวิชาการของ 

อาจารยผ์ู้รบัผิดชอบหลกัสตูรและอาจารยป์ระจ าหลกัสตูรทุกคน 
 

1. ผศ.ดร.อาทติยา นิตยโ์ชต ิ
 วุฒกิารศกึษาสงูสุด ปรญิญาเอก 
 
ภาระงานสอนในหลกัสูตรน้ี 
142-241 หลกัการเทคโนโลยทีางเวบ็ 3((2)-2-5) 
142-351 ชุดวชิาการบรหิารจดัการโครงการเชงิวจิยั 6((4)-4-10)  
142-355 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 1  4(0-12-0) 
142-356 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 2 8(0-24-0) 
142-456 การออกแบบการจดัแสดงและการจดันิทรรศการ 6(0-18-0) 
142-255 ชุดวชิาการออกแบบและการพฒันาเวบ็ 6((4)-4-10) 
 
ผลงานวิจยัและ/หรือ ผลงานทางวิชาการย้อนหลงั 5 ปี  
2.1 ผลงานวจิยัทีต่พีมิพใ์นวารสารทางวชิาการ 
Nitchot, A. (2022). Linear Classifiers for Context-aware Place Suggestions Implemented on Google 
Map. Journal of Computer Science and Technology Studies, 4(2), 97-104. 
2.2 ต ารา 
Nitchot, A. (2024). Principles of Web Technology (Vol.1). PSU Press. 
https://elibrary.psu.ac.th/book/f2e26561-bda4-4624-967a-56015f8ef537 
 
2. ผศ.ดร.ธเนศ ปานรตัน์ 
 วุฒกิารศกึษาสงูสุด ปรญิญาเอก 
 
ภาระงานสอนในหลกัสูตรน้ี 
142-142 การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน 3((2)-2-5) 
142-254 ระบบฐานขอ้มลู 3((2)-2-5) 
142-355 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 1  4(0-12-0) 
142-356 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 2 8(0-24-0) 
142-456 การออกแบบการจดัแสดงและการจดันิทรรศการ 6(0-18-0) 
ผลงานวิจยัและ / หรือ ผลงานทางวิชาการย้อนหลงั 5 ปี  
2.1 ผลงานวจิยัทีต่พีมิพใ์นวารสารทางวชิาการ 
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Boonyoung G, Panrat T, Phongdara A, Wanna W (2021) Evaluation of the relationship between the 
14-3-3ε protein and LvRab11 in the shrimp Litopenaeus vannamei during WSSV infection. Scientific 
Reports, 11:1–17. https://doi.org/10.1038/s41598-021-97828-w 
 
3. ดร.ไพลนิ ถาวรวจิติร 
 วุฒกิารศกึษาสงูสุด ปรญิญาเอก 
 
ภาระงานสอนในหลกัสูตรน้ี 
142-141 ชุดวชิาการออกแบบสือ่ดจิทิลัสรา้งสรรค์ 6((3)-6-9) 
142-144 พืน้ฐานการออกแบบกราฟิก 3((2)-2-5) 
142-355 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 1  4(0-12-0) 
142-356 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 2 8(0-24-0) 
142-456 การออกแบบการจดัแสดงและการจดันิทรรศการ 6(0-18-0) 
142-359 การออกแบบภาพประกอบ 3((2)-2-5) 
142-393 การออกแบบอตัลกัษณ์ 3((2)-2-5) 
 

ผลงานวิจยัและ / หรือ ผลงานทางวิชาการย้อนหลงั 5 ปี  
2.1 ผลงานสรา้งสรรคด์า้นสุนทรยีะ ศลิปะ (ศลิปะการแสดง ดุรยิางคศลิป์ วรรณกรรม สถาปัตยกรรม ทศันศลิป์ 
ออกแบบ) 
Thawornwijit, P. (2022). Climate is Okay?. [Motion Graphic, AR, Drawing] Exhibited at Art4C Gallery 
and Creative Learning Space 6-18 August 2022. 
 

4. ดร.จติรพล อนิทรศริสิวสัดิ ์
 วุฒกิารศกึษาสงูสุด ปรญิญาเอก 
 
ภาระงานสอนในหลกัสูตรน้ี 
142-159 ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละสว่นประสานงานกบัผูใ้ช ้ 3((2)-2-5) 
142-252 การออกแบบเกม 3((2)-2-5) 
142-355 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 1  4(0-12-0) 
142-356 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 2 8(0-24-0) 
142-456 การออกแบบการจดัแสดงและการจดันิทรรศการ 6(0-18-0) 
142-255 ชุดวชิาการออกแบบและการพฒันาเวบ็ 6((4)-4-10) 
142-378 การเขยีนโปรแกรมเกม 3((2)-2-5) 
 

https://doi.org/10.1038/s41598-021-97828-w
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ผลงานวิจยัและ / หรือ ผลงานทางวิชาการย้อนหลงั 5 ปี  
2.1 ผลงานวจิยัทีต่พีมิพใ์นวารสารทางวชิาการ 
Tabbaa, L., Searle, R., Bafti, S. M., Hossain, M. M., Intarasisrisawat, J., Glancy, M., & Ang, C. S. 
(2021). Vreed: Virtual reality emotion recognition dataset using eye tracking & physiological 
measures. Proceedings of the ACM on interactive, mobile, wearable and ubiquitous technologies, 5(4), 
1-20. 
 
5. ดร.วรรนิศา มจัฉา 
 วุฒกิารศกึษาสงูสุด ปรญิญาเอก 

 
ภาระงานสอนในหลกัสูตรน้ี 

142-355 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 1  4(0-12-0) 
142-356 โครงงานสือ่สรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยดีจิทิลั 2 8(0-24-0) 
142-456 การออกแบบการจดัแสดงและการจดันิทรรศการ   6(0-18-0) 
142-371 การจดัการขอ้มลูดจิทิลัและการวเิคราะหข์อ้มลู    3((2)-2-5) 
142-351 ชุดวชิาการบรหิารจดัการโครงการเชงิวจิยั     6((4)-4-10) 
142-372 ธุรกจิอจัฉรยิะ        3((2)-2-5) 
 
ผลงานวิจยัและ / หรือ ผลงานทางวิชาการย้อนหลงั 5 ปี 

 

2.1 ผลงานวจิยัทีต่พีมิพใ์นวารสารทางวชิาการ 
Hamzah, S. S., Aziz, N., Ahmad, S. Z., Matcha, W., Binsaleh, S., & Mahmood, R. (2024, May). 
Systematic Literature Review on Current Application of Utilizing Augmented Reality in Heritage 
Tourism. In 2024 IEEE 14th Symposium on Computer Applications & Industrial Electronics 
(ISCAIE) (pp. 1-5). IEEE. 
 
Izham, M. A. A. N. I., Khairuddin, I. E., & Matcha, W. (2024). A Qualitative Study of the Dropout 
Risk Factors in Open and Distance Learning (ODL). Environment-Behaviour Proceedings 
Journal, 9(SI18), 41-46. 
 

ภาคผนวก ฏ 

 
ข้อบงัคบัมหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

ว่าด้วยการศึกษาชัน้ปริญญาตรีและการศึกษาตลอดชีวิต พ.ศ. 2563 
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ภาคผนวก ฑ 

ค าสัง่แต่งตัง้คณะกรรมการปรบัปรงุหลกัสตูร 
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