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             มคอ.2 

หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรม 

หลักสูตรปรับปรงุ พ.ศ. 2565 
 
ชื่อสถาบันอุดมศึกษา :   มหาวิทยาลัยนเรศวร     
คณะ/ภาควิชา             :   คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ ศิลปะและการออกแบบ   

    ภาควิชาศิลปะและการออกแบบ 

                              หมวดที ่1 ข้อมูลทัว่ไป   

1. รหัสและชื่อหลักสูตร 
 ภาษาไทย :   หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
 ภาษาอังกฤษ :   Bachelor of Fine and Applied Arts Program in Innovative Media Design 

2. ชื่อปริญญาและสาขาวิชา 
 ชื่อเต็ม (ภาษาไทย) :   ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต (การออกแบบสื่อนวัตกรรม) 

ชื่อเต็ม (ภาษาอังกฤษ) :   Bachelor of Fine and Applied Arts (Innovative Media Design) 
ชื่อย่อ (ภาษาไทย) :   ศป.บ. (การออกแบบสื่อนวัตกรรม) 

 ชื่อย่อ (ภาษาอังกฤษ) :   B.F.A. (Innovative Media Design) 

3.  วิชาเอก   
 ไม่มี  

4.  จ านวนหน่วยกิตที่เรียนตลอดหลักสูตร  
 ปริญญาตรีทางวิชาการ จ านวนไม่น้อยกว่า 128  หน่วยกิต 

 

5.  รูปแบบของหลักสูตร 
5.1  รูปแบบ 

       หลักสูตรระดับ 2 (ปริญญาตรี)  ตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาศิลปกรรมศาสตร์ พ.ศ.2558 
5.2 ประเภทของหลักสูตร  

  เป็นหลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาการ 
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5.3  ภาษาที่ใช้ 
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5.6  การให้ปริญญาแก่ผู้ส าเร็จการศึกษา 
   ให้ปริญญาเพียงสาขาวิชาเดียว       
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• คณะกรรมการวิชาการ ในการประชุม ครั้งที่ 2/2565 เมื่อวันที่ 24 มกราคม 2565 

• คณะกรรมการสภาวิชาการ ในการประชุม ครั้งที่ 3/2565 เมื่อวันที่ 1 มีนาคม 2565 

• สภามหาวิทยาลัย ในการประชุม ครั้งที่ 296 (4/2565) เมื่อวันที่ 26 มีนาคม 2565 
 

7.  ความพร้อมในการเผยแพร่หลักสูตรที่มีคุณภาพและมาตรฐาน 
    หลักสูตรจะได้รับการเผยแพร่ว่าเป็นหลักสูตรที่มีคุณภาพและมาตรฐาน ตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับ 

ปริญญาตรี สาขาศิลปกรรมศาสตร์ พ.ศ.2558 ในปีการศึกษา 2567 
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9.  ช่ือ – นามสกุล เลขประจ าตัวบัตรประชาชน ต าแหน่ง และคุณวุฒิการศึกษาของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร  
 

 
ที่ 

 
ชื่อ - นามสกุล 

 
ต าแหน่งทางวชิาการ 

 
คุณวุฒิ

การศึกษา 

 
สาขาวชิา 

 
ส าเร็จการศึกษาจากสถาบัน 

 
ประเทศ 

 
ปีที่ส าเร็จ
การศึกษา 

ภาระการสอน (ชม./สัปดาห์) 

ปัจจุบัน เมื่อเปิด
หลักสูตรนี ้

1 นายดนัย  เรียบสกุล รองศาสตราจารย ์ ศป.ด.  ศิลปะและการออกแบบ มหาวิทยาลัยนเรศวร ไทย 2555 12 12 
   ศ.ม.  การออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ไทย 2551   
   ศ.บ. ออกแบบสื่อสาร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ไทย 2544   

2 นางสาวลินดา  อินทราลกัษณ์ ผู้ชว่ยศาสตราจารย ์ MDigitalDes 
 

Digital Design Queensland College of Art, 
Griffith University  

Australia 2546 12 12 

   สถ.บ. ศิลปอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

ไทย 2542   

3 นายวิสิฐ  จันมา ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ ศป.ด. ศิลปะและการออกแบบ มหาวิทยาลัยนเรศวร ไทย 2559 12 12 
   ศ.ม. การออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ไทย 2547   
   ศ.บ. ภาพพิมพ ์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ไทย 2540   

4 นายนฤพนธ์ คมสัน อาจารย ์ ศป.ม. การออกแบบเรขศิลป ์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ไทย 2556 12 12 
   ศศ.บ. 

 
การออกแบบบรรจุ
ภัณฑ์ 

มหาวิทยาลัยนเรศวร ไทย 2547   

5 นายรุ่งโรจน์ รัตนพิเชฐกุล อาจารย ์ M.F.A. Computer Arts Academy of Art University USA 2540 12 12 
   สถ.บ. สถาปัตยกรรมภายใน สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้

คุณทหารลาดกระบัง 
ไทย 2535   
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10.  สถานที่จัดการเรียนการสอน 
         คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ ศิลปะและการออกแบบ มหาวิทยาลัยนเรศวร พิษณุโลก 

11. สถานการณ์ภายนอกหรือการพัฒนาที่จ าเป็นต้องน ามาพิจารณาในการวางแผนหลักสูตร  
 11.1 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางเศรษฐกิจ  
 สถานการณ์เศรษฐกิจทั่วโลกเกิดการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่จากนวัตกรรมอย่างพลิกผัน 
(Disruptive Innovation) ผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ (Climate Change) และการ
เปลี่ยนแปลงอย่างฉับพลันของการระบาดใหญ่ทั่วโลก (Pandemic) จากไวรัสโควิด19 ท าให้เกิดภาวะ
เศรษฐกิจถดถอยครั้งใหญ่ ภาวะไม่แน่นอนทางสังคมและสิ่งแวดล้อม มีแนวโน้มที่จะเกิดอาชีพใหม่ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับนวัตกรรม แทนที่อาชีพและธุรกิจในรูปแบบเดิม  ท าให้ทุกอุตสาหกรรมและองค์กรต้อง
ปรับตัวด้วยรูปแบบที่มุ่งไปทางเทคโนโลยีอุบัติใหม่ (Emerging Technology) รวมถึงการปรับปรุง 
แผนการพัฒนาเศรษฐกิจของไทยตามนโยบาย “ประเทศไทย 4.0” ที่เน้นเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วย
นวัตกรรม (Value-Based Economy) ตามร่างแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 (พ.ศ. 
2566-2570) โดยมุ่งพัฒนา 4 ด้าน คือ 1) เศรษฐกิจมูลค่าสูง ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม (High Value-
added Economy)  2) สังคมแห่งโอกาส และความเสมอภาค (High Opportunity Society) 3) วิถีชีวิต
ที่ยั่งยืน (Eco-friendly Living) 4) ปัจจัยสนับสนุน การพลิกโฉมประเทศ (Key Enablers for Thailand’s 
Transformation) ทั้งนี้ โดยภาพรวมยังสอดรับกับแนวทางแผนการศึกษาแห่งชาติปี พ.ศ.  2560-2574 
นอกจากนี้ จากการส ารวจความต้องการ ของผู้มีส่วนได้เสียกับหลักสูตร พบว่า ตลาดแรงงานมีความ
ต้องการบัณฑิตทั้งในแบบที่รู้กว้างและรู้ลึกซึ้งขึ้นอยู่กับสายงาน มีการปรับรูปแบบการท างานเป็นการ
ท างานที่ไหนก็ได้ (Remote Working) อย่างมีนัยยะส าคัญ ให้ความส าคัญกับทัศนคติที่ยืดหยุ่นในการ
ท างานร่วมกัน ในขณะที่ความต้องการในพ้ืนที่รับผิดชอบตามเขตการศึกษา ก็ต้องการแรงงานสนับสนุนใน
ด้านการออกแบบสร้างสรรค์เพ่ิมมากขึ้น เพ่ือตอบสนองการเปลี่ยนแปลงดังที่กล่าวมา หลักสูตรจึงมุ่งมั่น
พัฒนา และผลิตบัณฑิตให้มีจุดแข็งทางด้านวิชาการ งานวิจัย และความพร้อมด้านวิชาชีพ โดยมุ่งพัฒนา 
ทักษะที่จ าเป็นในสายวิชาชีพ (Hard Skills) ทักษะท างานร่วมกับบุคคลอ่ืน (Soft Skills) ทักษะการใช้ 
ภาษาต่างประเทศโดยเฉพาะภาษาอังกฤษ ทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
เพ่ือสร้างนวัตกรรม (Technology and Innovation) ทักษะการแก้ปัญหา การคิดเชิงวิเคราะห์ (Critical 
Thinking) การคิดอย่างสร้างสรรค์ (Creativity) และทักษะพ้ืนฐานในการประกอบธุรกิจ เพ่ือให้บัณทิตได้
มีความรู้ความสามารถที่ยืดหยุ่น (Resilience) มีประสิทธิภาพ เพียงพอต่อทางเลือกในอนาคต ไม่ว่าจะเข้า
สู่ระบบงานอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ มีความคิดริเริ่มเป็นผู้ประกอบการ (Entrepreneurial Mindset) หรือ
เลือกที่จะประกอบวิชาอาชีพอิสระ (Freelance) เพ่ือให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงที่อาจขึ้นได้ในอนาคต 
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 11.2 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางสังคมและวัฒนธรรม 
 การเข้าสู่ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน (ASEAN Economic Community หรือ AEC) การ
เปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยีอย่างรวดเร็วในศตวรรษท่ี 21 หลังภาวะโรคระบาดใหม่ (Post-pandemic 
Period) ส่งผลต่อการเรียนรู้และการพัฒนาทางสังคมและวัฒนธรรมของผู้เรียนในปัจจุบันที่เติบโตมาพร้อม
กับเทคโนโลยีสารสนเทศ (Digital Native) เกิดพฤติกรรมที่ชอบอยู่ตัวคนเดียว มีแนวโน้มทบทวนค่านิยม
ในขนบธรรมเนียมเดิม มีทัศนคติเสรีนิยม ชอบท าหลายสิ่งในเวลาเดียวกัน (Multitasking) ได้รับอิทธิพล
และความสัมพันธ์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์มากกว่าสังคมทางกายภาพจากครอบครัวหรือสถานศึกษา  การ
เตรียมความพร้อมด้านการศึกษาจึงต้องปรับสมดุลให้ทันการเปลี่ยนแปลงโดยเน้นความยืดหยุ่นที่ท าให้
ผู้เรียนสามารถปรับตัวให้เข้ากับสังคมและพหุวัฒนธรรมได้ โดยไม่ปฏิเสธต้นทุนทางวัฒนธรรมที่มีและ
สามารถผสมผสานต่อยอดให้เกิดการสร้างนวัตกรรมใหม่ได้อย่างเหมาะสม หลักสูตรจะผลิตบัณฑิตที่มี
ความรู้ความสามารถด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม ตามสมรรถนะและมาตรฐานวิชาชีพขั้นพ้ืนฐานที่
สามารถต่อยอดองค์ความรู้ที่สนใจ มีทัศนคติที่ยืดหยุ่น พึงประสงค์พร้อมส าหรับประชาคมอาเซียนและต่อ
ประชาคมโลก อันได้แก่ ความรู้ความสามารถในการคิดวิ เคราะห์  ทักษะด้านการสื่อสารด้วย
ภาษาต่างประเทศ ทักษะทางด้านดิจิทัลการใช้สารสนเทศและการเข้าถึงข้อมูล ทักษะการท างานร่วมแบบ
บูรณาการศาสตร์ ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองและการแก้ไขปัญหา ควบคู่ไปกับการส่งเสริมให้เป็นคนที่มี
ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ (Accountabity) มีคุณธรรมและมีจรรยาบรรณทางวิชาชีพ (Professional 
Athics) มีจิตส านึกต่อโลกและบ้านเกิด มีความเข้าใจในคุณค่าภูมิปัญญาพ้ืนถิ่น ยอมรับความแตกต่างแบบ
สากล สามารถปรับตัวเข้ากับสังคมและวัฒนธรรมที่เปลี่ยนแปลงไปได้เป็นอย่างดี 

12.  ผลกระทบจากข้อ 11.1 และ 11.2 ต่อการพัฒนาหลักสูตรและความเกี่ยวข้องกับพันธกิจ
ของสถาบัน    
 12.1 การพัฒนาหลักสูตร         

ผลกระทบจากสถานการณ์ภายนอก เป็นปัจจัยที่ท าให้สถาบันอุดมศึกษาทั่วประเทศ เกิดการ
ปรับปรุงมาตรฐานการเรียนรู้และคุณภาพการศึกษาให้ทัดเทียมในระดับสากล โดยหลักสูตรได้น าการ
ประกันคุณภาพมหาวิทยาลัยอาเซียน (ASEAN. University Network Quality Assurance : AUNQA) ที่
เป็น Outcome-based Education มาใช้ในการพัฒนาหลักสูตร มองผลลัพธ์ที่เน้นการให้ความรู้ในเชิงรุก 
ค านึงผู้มีส่วนได้เสีย ทั้งตัวนิสิตปัจจุบัน นิสิตเก่า ผู้ใช้บัณฑิต ชุมชนในพ้ืนที่ อาจารย์ผู้สอนและผู้ทรงคุณวุฒิ
ต่างๆ ในสาขาวิชาชีพที่เกี่ยวข้อง มาระดมความคิดเห็นแบบเปิดกว้ าง แล้วน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ 
ปรับเปลี่ยนโดยค านึงถึงนวัตกรรมทางเทคโนโลยีและสภาพความเปลี่ยนแปลงที่เกี่ยวข้องกับคุณภาพ
การศึกษาในระดับอุดมศึกษาของไทย เพ่ือพัฒนานิสิตให้มีความคิดสร้างสรรค์ มีศักยภาพสูงในการที่จะ
พัฒนาตนเองให้ก้าวทันยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว รวมถึงมีความสามารถในการพัฒนาต่อยอด
ด้านงานวิจัย ตอบสนองความต้องการของตลาดแรงงานทั้งในและต่างประเทศ โดยหลักสูตรได้ก าหนดให้ 
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นิสิตสาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรมทุกคนต้องศึกษาวิชาพ้ืนฐานทางการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
ทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัล อาทิเช่น การออกแบบกราฟิก การออกแบบมัลติมีเดีย การสร้างแอนิเมชัน
หรือภาพเคลื่อนไหวทั้งสองมิติและสามมิติ และต่อยอดความรู้พ้ืนฐานร่วมกับการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ 
เช่น การออกแบบสื่อเสมือนจริง Virtual Reality (VR) สื่อผสานโลกจริง Augmented Reality (AR) และ
ความจริงผสม Mixed Reality (MR) การออกแบบแอบพลิเคชัน การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้บนส่วน
ประสาน (UX/UI) เพ่ือการออกแบบสื่อนวัตกรรมตามความถนัดและความสนใจของนิสิต อันได้แก่ กลุ่ม
รายวิชาการออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดียที่รวมถึงการออกแบบเกม และกลุ่มรายวิชาการออกแบบ
แอนิเมชัน  โดยในชั้นปีที่ 4 นิสิตต้องน าความรู้ และทักษะต่างๆ มาประมวลผลแล้วสร้างสรรค์เป็น
โครงงานศิลปนิพนธ์ ที่ต้องมีความคิดริเริ่มเป็นของตนเองผ่านการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานและมีการ
วิจัยอย่างเป็นระบบ ในส่วนของการเตรียมพร้อมในประสบการณ์ทางวิชาชีพมีโปรแกรมการฝึกงานภาคฤดู
ร้อน และยังสามารถเลือกเข้าร่วมแผนงานสหกิจศึกษาที่มีการฝึกงานจริงในสถานประกอบที่ได้มาตรฐาน
วิชาชีพ 1 ภาคการศึกษา ซึ่งถือเป็นขั้นตอนท่ีส าคัญให้ผู้เรียนพร้อมก่อนส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 
            12.2 ความเกี่ยวข้องกับปรัชญาของสถาบัน  
 หลักสูตรพัฒนาให้สอดคล้องกับอุดมการณ์ของมหาวิทยาลัยที่จะให้สังคมไทยเป็นสังคมที่มีความรู้
เป็นพ้ืนฐาน โดยค้นคว้าและสะสมองค์ความรู้ที่สามารถวิเคราะห์และพัฒนางานสร้างสรรค์อย่างเป็นขั้นตอนมี
หลักการที่เป็นที่ยอมรับและสามารถถ่ายทอดองค์ความรู้เป็นผลงานที่ปรากฏชัดเจนตรวจสอบได้ เพ่ือผลิต
บัณฑิตให้มีความเป็นเลิศทางวิชาการ และมีคุณธรรม จริยธรรม เป็นแบบอย่างที่ดีทั้งต่อตนเองและสร้างสรรค์
สังคมให้เกิดความพัฒนาไปในทิศทางที่ถูกต้องเป็นสากล มีกระบวนการเรียนการสอนทั้งทางตรงและการ
สอดแทรกคุณค่าของการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม ศิลปะ วัฒนธรรมและประเพณีให้เจริญงอก
งามต่อไป 
 12.3 ความเกี่ยวข้องกับพันธกิจของสถาบัน  

พันธกิจหลักของมหาวิทยาลัยที่ส าคัญในการผลิตบัณฑิต คือ การผลิตบัณฑิตที่สอดคล้องกับความ
ต้องการของสังคมและประเทศชาติ มุ่งสู่ความเป็นเลิศทางการวิจัย การบริการวิชาการ และท านุบ ารุง
ศิลปวัฒนธรรม โดยหลักสูตรได้เน้นการจัดการระบบการศึกษาในรูปแบบผสมผสานเพ่ือให้เกิดองค์ความรู้ 
และทักษะที่หลากหลาย ทันสมัย สามารถเชื่อมโยงเป็นที่ยอมรับได้ทั้งในและต่างประเทศ เน้นการสร้าง
เครือข่าย (Networking) ของภาคส่วนต่างๆ ในลักษณะของการเป็นหุ้นส่วน (Partnerships) เพ่ือให้ภาคส่วน
ต่างๆ เข้ามามีส่วนร่วมในการผลิตบัณฑิต ผลงานวิจัย และการบริการวิชาการที่สอดคล้องกับความต้องการ
และน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ทางสังคมและเศรษฐกิจอย่างแท้จริง ตลอดจนส่งเสริมให้บัณฑิตมีคุณธรรม
จริยธรรม และจรรยาบรรณของวิชาชีพนักออกแบบ 

13. ความสัมพันธ์กับหลักสูตรอื่นที่เปิดสอนในคณะ/ภาควิชาอื่นของสถาบัน  
 13.1 กลุ่มวิชา/รายวิชาในหลักสูตรนี้ที่เปิดสอนโดยคณะ/ภาควิชา/หลักสูตรอ่ืน 
  ไม่มี  
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13.2 กลุ่มวิชา/รายวิชาในหลักสูตรที่เปิดสอนให้หลักสูตรอื่นเรียน 
  ไม่มี 
 13.3 การบริหารจัดการ 
  คณะกรรมการประจ าหลักสูตรท าหน้าที่ควบคุมการด าเนินการเกี่ยวกับกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนเพ่ือให้เป็นไปตามข้อก าหนดรายวิชา ประสานงานและแต่งตั้งอาจารย์ผู้รับผิดชอบ
รายวิชาที่เปิดสอนทั้งด้านเนื้อหา การวัดและประเมินผล เพ่ือให้บรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้ของ
หลักสูตร 
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หมวดที ่2  ข้อมูลเฉพาะของหลักสูตร 

1. ปรัชญา ความส าคัญ และวัตถุประสงค์ของหลักสูตร  
    1.1 ปรัชญาของหลักสูตร  

  สื่อนวัตกรรมเป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาประเทศทั้งทางด้านเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรม 
โดยผนวกความรู้ความสามารถด้านการออกแบบสื่อที่ก้าวทันเทคโนโลยีสารสนเทศที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว มี
พ้ืนฐานความรู้ทางอัตลักษณ์ศิลปวัฒนธรรมไทย โดยสามารถน าความรู้มาพัฒนาให้เข้ากับบริบทในสังคมปัจจบุนั
และอนาคต มีความยึดมั่นในคุณธรรมจริยธรรมและจรรยาบรรณในวิชาชีพ เป็นทรัพยากรบุคคลที่มีคุณภาพใน
สังคมได้ 

1.2 ความส าคัญ 

   หลักสูตรการออกแบบสื่อนวัตกรรมเกี่ยวข้องกับการพัฒนาประเทศทั้งทางด้านเศรษฐกิจ 
สังคมและวัฒนธรรม โดยผนวกความรู้ความสามารถด้านเทคโนโลยีและการใช้เครื่องมือด้านนวัตกรรมการ
ออกแบบ และเครื่องมือเหล่านี้มีการพัฒนาและปรับปรุงอยู่ตลอดเวลา ดังนั้นจึงต้องปรับปรุงหลักสูตรให้
ทันสมัย และมีความสอดคล้องกับความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียของหลักสูตร ทั้งในระยะสั้นคือการ
ปรับปรุงหลักสูตรรอบ 2 ปี และปรับปรุงอีกครั้งเมื่อครบรอบ 4 ปี          

         1.3 วัตถุประสงค์ของหลักสูตร เพื่อผลิตบัณฑิตให้มีคุณลักษณะ ดังนี้  
  1.3.1  มีคุณธรรมจริยธรรม มีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม และมีจรรยาบรรณใน
วิชาชีพการออกแบบสื่อนวัตกรรม  
  1.3.2  มีความรู้และทักษะด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรมที่เกี่ยวข้อง ทั้งภาคทฤษฎีและ
ปฏิบัติ สามารถสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบเพ่ือประกอบอาชีพ และการศึกษาในระดับสูงขึ้นได้ 
  1.3.3  มีความสามารถในการคิด วิเคราะห์ แก้ไขปัญหา และประเมินคุณค่าท าง
สุนทรียศาสตร์ 
  1.3.4  มีความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ทางอัตลักษณ์ศิลปวัฒนธรรมไทยใน
ผลงานการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
  1.3.5  มีความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนและสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างบุคคล
ได ้
  1.3.6  มีความสามารถในการน าความรู้ด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรมไปต่อยอดเป็น
ธุรกิจได้ 
  1.3.7  มีความสามารถในการใช้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษเพ่ือสื่อสารและน าเสนอ
แนวความคิดและผลงานด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรมได้ 
  1.3.8  มีความสามารถในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบมาใช้เพื่อแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม  



9 

 

   

 

 1.4 ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (ELOs)  
ELO1 มีความรู้เกี่ยวกับจรรยาบรรณในวิชาชีพและกฎหมายด้านการออกแบบ 
ELO2 มีความรู้ความเชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
ELO3 มีทักษะกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ELO4 สามารถประยุกต์ใช้ศิลปวัฒนธรรมและต่อยอดภูมิปัญญาไทยในงานออกแบบสื่อ

นวัตกรรมได้ 
ELO5 สามารถน าองค์ความรู้ด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรมไปต่อยอดเป็นธุรกิจ

สร้างสรรค์ได้ 
ELO6 สามารถท างานเป็นทีมร่วมกับบุคคลอ่ืนได ้
ELO7 สามารถสื่อสารเพ่ือน าเสนอแนวความคิดและผลงานด้านการออกแบบทั้ง

ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
ELO8 มีทักษะการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการออกแบบและการผลิตสื่อนวัตกรรม 
 

2.  แผนพัฒนาปรับปรุง   
 

แผนการพัฒนา กลยุทธ์ หลักฐาน/ตัวบ่งชี้ 

1. พัฒนาระบบและ
กระบวนการจัดการเรียนการ
สอนให้บัณฑิตมี 
อัตลั กษณ์ของมหาวิทยาลั ย
นเรศวร :  เป็นคนดี  คนเก่ง  มี
วิ นั ย   ภู มิ ใ จ ใ นช าติ   เ ป็ นที่
ต้องการของแหล่งจ้างงานชั้นน า
ของประเทศ (Demand Based 
Competency)  

1. หลักสูตรพัฒนาปัจจัยพื้นฐาน
ที่จ าเป็นต่อการผลิตบัณฑิต
ที่มีคุณภาพ ซึ่งหลักสูตรจะ
น ามาใช้ในการพัฒนา
คุณภาพนิสิต เช่น 
1.1. จัดให้มีห้องปฏิบัติการที่

พร้อมในการปฏิรูประบบการ
เรียนรู้ด้วยหลักความคิด 
ปฏิบัติเพื่อให้เห็น ให้คิด และ
ได้ท า เพ่ือให้นิสิตได้รับ
ประสบการณ์ตรงแล้วจึงสอน
ให้เข้าใจถึงเหตุผล โดยใช้องค์
ความรู้และทฤษฎี 

1.2. จัดให้นิสิตได้เข้าร่วม
ประกวดงานออกแบบต่างๆ ใน
ทุกชั้นปี เพ่ือแสดงให้เห็นถึงอัต
ลักษณ์ของหลักสูตร 

1. มีเอกสารหลักสูตร (มคอ 2) 
แผนการเรียนรู้ / ผลการ
เรียนรู้ที่สมบูรณ์ 

2. มีแผนการสอนในรูปของ 
แผนการเรียนรู้ของรายวิชา 
และ ผลการเรียนรู้ของ
รายวิชา ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้
ด้วยตนเอง 

3. ร้อยละ 25 ของจ านวน
รายวิชาเฉพาะทั้งหมดที่เปิด
สอนในหลักสูตร มีการเชิญ
วิทยากรจากภาคธุรกิจ
เอกชน/ภาครัฐ มาบรรยาย
อย่างน้อยวิชาละ 1 ครั้ง 

6. มีแผนการเรียนรู้ของรายวิชา 
คู่กับผลการเรียนรู้ของ
รายวิชาทุกรายวิชา 
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แผนการพัฒนา กลยุทธ์ หลักฐาน/ตัวบ่งชี้ 

1.3. จัดให้มีการบูรณาการ
การจัดการเรียนการสอนกับ
การบริการวิชาการแก่ชุมชน 
และส่งเสริมศิลปวัฒนธรรม 

1.4. จัดให้มีการแลกเปลี่ยน
องค์ความรู้กับสถาบันต่างๆ ทั้ง
ภายในหรือภายนอกประเทศ 

 

2.  พัฒนาปรับปรุงหลักสูตรให้
เท่าทันกับความเปลี่ยน แปลง
ท า ง ด้ า น รู ป แ บ บ  เ นื้ อ ห า
แนวความคิด และกลวิธีในการ
เรียนรู้การสร้างสรรค์ ในทาง
ศิลปกรรมศาสตร์ สาขาวิชาสื่อ
นวัตกรรม และที่เกี่ยวข้อง  โดย
เ ล็ ง เ ห็ น ถึ ง ก ร ะ แ ส ค ว า ม
เจริญก้าวหน้าของมิติต่างๆของ
สังคม ค านึงถึงสอดคล้องกับการ
ประกอบวิชาชีพทางศิลปกรรม 
การออกแบบสื่อนวัตกรรม ทั้ง
ภาครัฐและเอกชน ตลอดจนการ
ประกอบอาชีพอิสระทางศิลปะ 

1.  จัดโครงการให้มีวิทยากร
พิเศษ ผู้เชี่ยวชาญตามสาย
อาชีพ มาให้ความรู้แก่นิสิต
ทุกชั้นปี อย่างน้อย 1 ครั้ง 
ต่อภาคการศึกษา   

2.  หลักสูตรจัดให้มีโครงการ
แลกเปลี่ยนการเรียนรู้กับ
นักศึกษาต่างสถาบันทั้งใน
ประเทศหรือต่างประเทศ 
อย่างน้อย 1 ครั้งต่อปี
การศึกษา 

3.  การศึกษาดูงานของ
คณาจารย์และคณะกรรมการ
ประจ าหลักสูตร เพ่ือ
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ในการ
พัฒนาหลักสูตรกับ
สถาบันการศึกษาทั้งใน
ประเทศหรือต่างประเทศ 
รวมทั้งหน่วยงานภาครัฐหรือ
ภาคธุรกิจที่เกี่ยวข้อง อย่าง
น้อย 1 ครั้งต่อปีการศึกษา 

4.  จัดให้คณาจารย์ในหลักสูตร
ทุกท่านมีการฝึกอบรม และ
พัฒนาทักษะให้ทันสมัยอยู่

1. แผนการจัดโครงการให้
ความรู้แก่นิสิต โดยวิทยากร 
ผู้เชี่ยวชาญ และรายงานสรุป
โครงการ 
2. การท า MOU หรือแผนการ
จัดโครงการ แลกเปลี่ยนการ
เรียนรู้กับสถาบันการศึกษาท้ังใน
ประเทศหรือต่างประเทศ 
3. แผนการศึกษาดูงานเกี่ยวกับ
การพัฒนาหลักสูตรกับต่าง
สถาบันการศึกษา รวมทั้งภาครัฐ
หรือภาคธุรกิจ  
4. โครงการสนับสนุนบุคลากร 
ฝึกอบรม และสัมมนา เพ่ือ
เพ่ิมเติมความรู้และทักษะ ให้
ทันสมัยอยู่เสมอ  
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แผนการพัฒนา กลยุทธ์ หลักฐาน/ตัวบ่งชี้ 

เสมอ อย่างน้อย 1 ครั้ง ต่อ 1 
ปีการศึกษา 

3.  พัฒนาปรับปรุ งหลักสู ตร
ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขา
การออกแบบสื่อนวัตกรรม มิให้
มีมาตรฐานไม่ต่ ากว่าที่กระทรวง 
ศึกษาธิการก าหนด 

 1. หลักสูตรมีการประเมิน ผล
โดยผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียทุก
มิติ เพื่อน าข้อคิดเห็นมา
ปรับปรุงพัฒนาหลักสูตร 

2. หลักสูตรได้มีการจัด
ประชุมสัมมนาเพ่ือหา
แนวทางพัฒนาหลักสูตร ทุก
ปีการศึกษา โดยจะมีทั้ง
คณะกรรมการประจ า
หลักสูตร และอาจารยู้สอน 
รวมทั้งนิสิต และผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องทุกภาคส่วน 1 ครั้ง 
ต่อปีการศึกษา 

4. หลักสูตรได้มีการวัด
ประเมินผล AUNQA ทุกปี
การศึกษา เพ่ือน าผลที่ได้มา
พัฒนาปรับปรุงหลักสูตรอยู่
เสมอ 

1. แบบประเมินทั้งในรูปแบบ
ออนไลน์และออนไซต์เพ่ือน า
ข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนได้ส่วน
เสีย 
2. โครงการสัมมนาและพัฒนา
หลักสูตรประจ าปี และผลสรุป
โครงการ 
4. การประเมินหลักสูตร 
AQUQA 
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หมวดที่ 3  ระบบการจัดการศึกษา การด าเนินการ และโครงสร้างของหลักสูตร 

1.  ระบบการจัดการศึกษา 
          1.1  ระบบ    

ระบบทวิภาค  โดย 1 ปีการศึกษา แบ่งออกเป็น 2 ภาคการศึกษาปกติ  1 ภาคการศึกษาปกติ 
มีระยะเวลาศึกษาไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห์ 
 1.2  การจัดการศึกษาภาคการศึกษาฤดูร้อน  

มีการจัดการเรียนการสอนภาคฤดูร้อนจ านวน  8  สัปดาห์ ส าหรับรายวิชาฝึกงาน ในชั้น
ปีที่ 3 
 1.3  การเทียบเคียงหน่วยกิตในระบบทวิภาค  

ไม่มี 

2.  การด าเนินการหลักสูตร  
 2.1  วัน – เวลาในการด าเนินการเรียนการสอน   
   วัน - เวลาราชการปกติตามปฏิทินการเรียนของมหาวิทยาลัยนเรศวร              
  ภาคการศึกษาต้น เดือน มิถุนายน – ตุลาคม 

ภาคการศึกษาปลาย เดือน พฤศจิกายน – มีนาคม 
ภาคการศึกษาฤดูร้อน เดือน เมษายน – มิถุนายน  

 2.2  คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา  
   ตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี  พ.ศ. 2558 ข้อ 11.1 และข้อบังคับ
มหาวิทยาลัยนเรศวร ว่าด้วย การศึกษาระดับปริญญาตรี  พ.ศ. 2559  
   ข้อ 5 คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา 
   5.1 หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาการและทางวิชาชีพหรือปฎิบัติการต้องเป็นผู้ส าเร็จ
การศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า หรือประกาศนียบัตรวิชาชีพ ซึ่งกระทรวงศึกษาธิการ
รับรอง 
            5.2 เป็นผู้ที่มีร่างกายแข็งแรง และไม่เป็นโรคติดต่อร้ายแรง อันเป็นอุปสรรคต่อการศึกษา 
             5.3 ไม่เคยต้องโทษตามค าพิพากษาของศาลถึงที่สุดให้จ าคุก เว้นแต่ความที่กระท าโดย
ประมาท หรือความผิดลหุโทษ 
             5.4 ไม่เคยถูกคัดชื่อออก หรือถูกไล่ออกจากสถาบันการศึกษาใดๆ เพราะความผิดทาง
ความประพฤต ิ
   คุณสมบัติเฉพาะสาขา 
   2.1  ไม่เป็นโรคตาบอดสี อันเป็นอุปสรรคต่อการศึกษา 
   2.2  มีสุขภาพจิตปกติ ไม่เป็นอุปสรรคต่อการศึกษา 
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   2 .3   เป็นผู้ ที่ มีทักษะ ในด้ านศิลปะและการออกแบบ  และการใช้ โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง มีผลงานทางด้านศิลปะและการออกแบบ 
 2.3  ปัญหาของนิสิตแรกเข้า 
       ปัญหาการปรับตัวจากการเรียนในระดับมัธยมศึกษาหรือประกาศนียบัตรหรือเทียบเท่า 
มาเป็นการเรียนในระดับอุดมศึกษาที่มีรูปแบบการเรียนและสังคมที่แตกต่างไปจากเดิม ยกตัวอย่างเช่น มี
สังคมกว้างขึน้ ต้องดูแลตนเองมากขึ้น มีกิจกรรมทั้งการเรียนในห้องและกิจกรรมเสริมหลักสูตรที่นิสิตต้อง
สามารถจัดแบ่งเวลาให้เหมาะสม รวมถึงพ้ืนฐานทางศิลปะและการออกแบบของนิสิตที่แตกต่างกัน 
 2.4  กลยุทธ์ในการด าเนินการเพื่อแก้ไขปัญหา/ขัอจ ากัดของนิสิตในข้อ 2.3 

2.4.1  จัดการปฐมนิ เทศนิสิตใหม่  แนะน าการวางเป้าหมายชีวิต  เทคนิคการเรียนใน 
มหาวิทยาลัยฯ และการแบ่งเวลา  

2.4.2  มอบหมายหน้าที่อาจารย์ที่ปรึกษาให้แก่อาจารย์ทุกคน  ท าหน้าที่ให้ค าแนะน าและ
ดูแล  ตักเตือนแก่นิสิต 

2.4.3  จัดกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการสร้างความสัมพันธ์ของนิสิตและการดูแลนิสิต เช่น วัน
แรกพบระหว่างนิสิตกับอาจารย์ วันพบผู้ปกครอง การติดตามการเรียนของนิสิตชั้นปีที่ 1 จากอาจารย์
ผู้สอน และจัดกิจกรรมสอนเสริมถ้าจ าเป็น เป็นต้น 
 2.5  แผนการรับนิสิตและผู้ส าเร็จการศึกษาในระยะ 5 ปี   

ชั้นป ี
ปีการศึกษา 

2565 2566 2567 2568 2569 

ช้ันปีท่ี 1 45 45 45 45 45 

ช้ันปีท่ี 2 - 45 45 45 45 

ช้ันปีท่ี 3 - - 45 45 45 

ช้ันปีท่ี 4 - - - 45 45 

รวม 45 90 135 180 180 

จ านวนนิสิตที่คาดว่าจะส าเร็จ
การศึกษา 

- - - 45 45 
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2.6 งบประมาณตามแผน 
  2.6.1 ประมาณการงบประมาณรายรับ  

รายละเอียดรายรับ ปีงบประมาณ 

2565 2566 2567 2568 2569 
ค่าธรรมเนียมการศึกษา 1,440,000 3,240,000 5,040,000 6,840,000 6,840,000 

รวมรายรับ 1,440,000 3,240,000 5,040,000 6,840,000 6,840,000 
 
หมายเหตุ นิสิตเข้าเรียนปี 2565 ค่าธรรมเนียมการศึกษา 32,000 บาท/คน/ปีการศึกษา และนิสิตเข้า
เรียนตั้งแตป่ี 2566 เป็นต้นไป ค่าธรรมเนียมการศึกษา 40,000 บาท/คน/ปีการศึกษา 
  2.6.2 ประมาณการงบประมาณรายจ่าย 

รายละเอียดรายจ่ายสรุปได้ตามหมวดเงินไว้คร่าวๆ ดังต่อไปนี้ 

รายละเอียดรายจ่าย 
ปีงบประมาณ 

2565 2566 2567 2568 2569 
1. ค่าตอบแทน 500,000 600,000 700,000 800,000 800,000 

2. ใช้สอย 200,000 300,000 400,000 500,000 500,000 
3. วัสด ุ 200,000 300,000 400,000 500,000 500,000 

4. ครุภัณฑ์ 500,000 700,000 900,000 1,100,000 1,100,000 

5. ลิขสิทธิ์ซอร์ฟแวร์ 600,000 700,000 800,000 900,000 900,000 
รวมรายจ่าย 2,000,000 2,600,000 3,200,000 3,800,000 3,800,000 

2.6.3 ประมาณการค่าใช้จ่ายต่อหัวในการผลิตบัณฑิต เป็นเงิน 40,000 บาท ต่อคนต่อปี 

รายการค่าใช้จ่าย 
ค่าใช้จ่ายต่อนิสิต 1 คน 

(บาท) 

1. ค่าใช้จ่ายในกิจกรรมการเรียนการสอน ได้แก่ อาจารย์พิเศษ วัสดุ
อุปกรณ์ ครุภัณฑ์คอมพิวเตอร์ ซอร์ฟแวร์ อินเตอร์เน็ต เป็นต้น 

24,000 

2. ค่าใช้จ่ายในโครงการและกิจกรรมต่างๆ ของสาขาวิชา ได้แก่ โครงการ
พัฒนานิสิตและบุคลากร/วิจัย/บริการวิชาการฯ/ท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม) 

6,000 

3. ค่าใช้จ่ายในการเดินทางไปนิเทศรายวิชาสหกิจศึกษา 4,000 

4. ค่าสนับสนุนในรายวิชาศิลปนิพนธ์ระดับปริญญาตรี 2,000 
5. ค่าบริหารจัดการหลักสูตร 2,000 

6. ค่าเสื่อมสินทรัพย์ และบ ารุงรักษา 2,000 
               รวมค่าใช้จ่าย 40,000 

      หมายเหตุ  งบประมาณรายรับและรายจ่ายในแต่ละปีแต่ละหมวดเป็นเพียงการประมาณการเท่านั้น  
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2.7  ระบบการจัดการศึกษา 
 แบบชั้นเรียน  
 แบบทางไกลผ่านสื่อสิ่งพิมพ์เป็นหลัก 
 แบบทางไกลผ่านสื่อแพร่ภาพและเสียงเป็นสื่อหลัก 
 แบบทางไกลทางอิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อหลัก (E-learning) 
 แบบทางไกลทางอินเตอร์เน็ต 
 อ่ืนๆ  (ระบุ)  แบบออนไลน์    
หมายเหตุ : การจัดการเรียนการสอนในระบบออนไลน์ จะใช้เฉพาะในช่วงที่มีการระบาด 

                ของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) เท่านั้น 
       2.8  การเทียบโอนหน่วยกิต รายวิชา และการลงทะเบียนเรียนข้ามมหาวิทยาลัย   
          เป็นไปตามข้อบังคับของมหาวิทยาลัยนเรศวร ว่าด้วย การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2559  

3.  หลักสูตรและอาจารย์ผู้สอน 
 3.1  หลักสูตร  

               3.1.1 จ านวนหน่วยกิต รวมตลอดหลักสูตรมีดังนี้ 
- ปริญญาตรีทางวิชาการ จ านวนไม่น้อยกว่า  128 หน่วยกิต  
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               3.1.2  โครงสร้างหลักสูตร  

 

ล าดับที ่ หมวดวิชา เกณฑ์ ศธ. 
พ.ศ. 
2558 

มคอ.1 
สาขาศิลปกรรม
ศาสตร์ พ.ศ. 

2558 

หลักสูตร
ปรับปรุง 

พ.ศ. 2565 
ทางวิชาการ 

1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2 
 
 
 
 
 
 
 
3 

หมวดวิชาศึกษาทั่วไป                   ไม่น้อยกว่า 
1.1 กลุ่มวิชาภาษา 
     วิชาบังคับ 
     - กลุ่มภาษาอังกฤษ                    ไม่น้อยกว่า 
     - กลุ่มภาษาไทย                        ไม่น้อยกว่า 
     วิชาเลือก                                ไม่น้อยกว่า 
โดยเลือกจากกลุ่มภาษาอังกฤษ กลุ่มภาษาไทย หรือกลุ่ม
ภาษาตา่งประเทศอ่ืน ๆ                                   
1.2 กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์                ไม่น้อยกว่า 
1.3 กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์                 ไม่น้อยกว่า 
1.4 กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
                                               ไม่น้อยกว่า 
1.5 กลุ่มวิชาพลานามยั (บงัคับไม่นับหน่วยกิต) 
หมวดวิชาเฉพาะ                         ไม่น้อยกว่า 
2.1 วิชาแกน                                 
2.2 วิชาพื้นฐานเฉพาะด้าน 
2.3 วิชาเฉพาะ 
     2.3.1 วิชาบังคับ                       ไม่น้อยกว่า 
     2.3.2 วิชาศิลปนิพนธ์ 
     2.3.3 วิชาประสบการณ์ภาคสนาม 
     2.3.4 การฝึกงาน (บังคับไมน่ับหน่วยกิต) 
หมวดวิชาเลือกเสรี                      ไม่น้อยกว่า 

30 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

72 
 
 
 
 
 
 
 
6 

30 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

84 
 
 
 
 
 
 
 
6 

30 
12 
 
3 
3 
6 
 
 
6 
6 
 
6 
1 
92 
28 
25 
39 
27 
6 
6 
6 
6 

                 หน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร       ไม่น้อยกว่า 120 120 128 
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                 3.1.3  รายวิชาในหมวดต่างๆ   
 หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  ไม่น้อยกว่า  จ านวน   30  หน่วยกิต  ก าหนดให้นิสิตเรียนตามกลุ่ม
วิชาดังต่อไปนี้ 

1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป     ไม่น้อยกว่าจ านวน  30 หน่วยกิต 
 ก าหนดให้นิสิตเรียนตามกลุ่มวิชาดังต่อไปนี้ 

1.1 กลุ่มวิชาภาษา        12   หน่วยกิต 
       วิชาบังคับ 
       กลุ่มภาษาอังกฤษ      ไม่น้อยกว่า 3 หน่วยกิต 

  001211  การฟังและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร  3(2-2-5) 
    English Listening and Speaking for Communication 
  001212  การอ่านภาษาอังกฤษเชิงวิเคราะห์เพื่อการสื่อสารอย่าง 3(2-2-5) 

มีประสิทธิภาพ  
    English Critical Reading for Effective Communication 
  001213  การเขียนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารอย่างประสิทธิภาพ 3(2-2-5) 
    English Writing for Effective Communication 

         กลุ่มภาษาไทย       ไม่น้อยกว่า 3 หน่วยกิต 
  001301  ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารเชิงวิชาการ   3(2-2-5) 
    Thai Language for Academic Communication 
  001302  ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารในศตวรรษที่ 21    3(2-2-5) 
    Thai Language for Communication in the 21 st Century  

  001303  การอ่านในยุคดิจิทัล     3(2-2-5) 
    Reading in the Digital Age Century 

         วิชาเลือก                                                                            
 การเลือกรายวิชาสามารถเลือกในรายวิชากลุ่มภาษาอังกฤษ และ/หรือกลุ่มภาษาไทย

ที่ไม่ซ้ ากับรายวิชาบังคับหรือรายวิชาภาษาต่างประเทศอ่ืนๆ          ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
  001311  ภาษาเกาหลีเพื่อการสื่อสาร    3(2-2-5) 

Korean for Communication 
  001312  ภาษาญี่ปุ่นเพ่ือการสื่อสาร     3(2-2-5) 
    Japanese for Communication 
  001313  ภาษาจีนเพ่ือการสื่อสาร     3(2-2-5)
    Chinese for Communication  
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  001314  ภาษาพม่าเพ่ือการสื่อสาร     3(2-2-5)
    Myanmar for Communication 
  001315  ภาษาฝรั่งเศสเพื่อการสื่อสาร     3(2-2-5) 
    French for Communication 
  001316  ภาษาสเปนเพื่อการสื่อสาร    3(2-2-5)
    Spanish for Communication 
  001317  ภาษาลาวเพ่ือการสื่อสาร     3(2-2-5) 
    Lao for Communication  
  001318  ภาษาอินโดนีเซียเพ่ือการสื่อสาร    3(2-2-5) 
    Indonesian for Communication 
  001319  ภาษาเวียดนามเพื่อการสื่อสาร    3(2-2-5) 
    Vietnamese for Communication 
  001320  ภาษาฮินดีเพ่ือการสื่อสาร     3(2-2-5) 
    Hindi for Communication  
  001321  ภาษาเขมรเพ่ือการสื่อสาร     3(2-2-5)
    Khmer for Communication  

1.2 กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์                                                        ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต  
    โดยเลือกจากรายวิชาดังต่อไปนี้ 

001221   สารสนเทศศาสตร์เพ่ือการศึกษาค้นคว้า    3(2-2-5) 
     Information Science for Study and Research 

001222   ภาษา สังคมและวัฒนธรรม    3(2-2-5) 
     Language, Society and Culture 

001224   ศิลปะในชีวิตประจ าวัน     3(2-2-5) 
     Arts in Daily Life 
  001226   วิถีชีวิตในยุคดิจิทัล      3(2-2-5) 
                 Ways of Living in the Digital Age 

001227  ดนตรีในวิถีชีวิตไทยศึกษา      3(2-2-5) 
     Music Studies in Thai Way of Life 

001228  ความสุขกับงานอดิเรก      3(2-2-5) 
               Happiness with Hobbies 

001238   การรู้เท่าทันสื่อ      3(2-2-5) 
     Media Literacy   
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001241  ดนตรีตะวันตกในชีวิตประจ าวัน            3(2-2-5) 
                                 Western Music in Daily Life 

001242  การคิดเชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรม            3(2-2-5) 
                  Creative Thinking and Innovation  
 001253  การเป็นผู้ประกอบการธุรกิจก่อตั้งใหม่ขนาดย่อม      3(2-2-5) 
              Entrepreneurship for Small Business Start-up 

001276  พลังงานและเทคโนโลยีใกล้ตัว    3(2-2-5) 
     Energy and Technology around Us 
  001331  นวัตกรรมเพ่ือสังคม        3(2-2-5) 
     Social Innovation 
  001332  การจัดการข้อมูลเบื้องต้นในยุคดิจิทัล   3(2-2-5) 
    Introduction to Data Management in Digital Era 

1.3 กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์                                                 ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต  
    โดยเลือกจากรายวิชาดังต่อไปนี้ 
  001231   ปรัชญาชีวิตเพ่ือวิถีพอเพียงในชีวิตประจ าวัน  3(2-2-5) 
            Philosophy of Life for Sufficient Living  
  001232   กฎหมายพื้นฐานเพ่ือคุณภาพชีวิต    3(2-2-5) 
     Fundamental Laws for Quality of Life  

001233   ไทยกับประชาคมโลก      3(2-2-5) 
     Thai State and the World Community 
  001234   อารยธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น     3(2-2-5) 
     Civilization and Local Wisdom 

001235   การเมือง เศรษฐกิจ และสังคม     3(2-2-5)
    Politics, Economy and Society   

  001236   การจัดการการด าเนินชีวิต     3(2-2-5) 
     Living Management 
  001237   ทักษะชีวิต      3(2-2-5) 
     Life Skills 
  001239   ภาวะผู้น ากับความรัก     3(2-2-5) 
     Leadership and Compassion 
  001251  พลวัตกลุ่มและการท างานเป็นทีม             3(2-2-5) 
                           Group Dynamics and Teamwork  
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001252  นเรศวรศึกษา               3(2-2-5) 
                                  Naresuan Studies 

001254   ศาสตร์พระราชาเพ่ือการด ารงชีวิต    3(2-2-5) 
     The King’s Philosophy for Living 

001351  น้อมน าหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงสู่การปฏิบัติ  3(2-2-5) 
       From Sufficiency Economy Philosophy (SEP) to Practice 

001352   สันติภาพ ศาสนา เพื่อมนุษยชาติ    3(2-2-5) 
Peace and Religion for Human Kinds 

001353  การบัญชีเบื้องต้นส าหรับผู้ประกอบการ    3(2-2-5) 
                        Principles of Accounting for Entrepreneur 

1.4 กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์                                  ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต  
โดยเลือกจากรายวิชาดังต่อไปนี้ 

001271   มนุษย์กับสิ่งแวดล้อม      3(2-2-5) 
  Man and  Environment      

  001272   คอมพิวเตอร์สารสนเทศข้ันพ้ืนฐาน    3(2-2-5) 
     Introduction to Computer Information Science                                             
  001273   คณิตศาสตร์และสถิติในชีวิตประจ าวัน   3(2-2-5)
     Mathematics and Statistics in Everyday Life 
  001274   ยาและสารเคมีในชีวิตประจ าวัน     3(2-2-5) 
     Drugs and Chemicals in Daily Life 
  001275  อาหารและวิถีชีวิต                                     3(2-2-5) 
             Food and Life Style 

001277  พฤติกรรมมนุษย์       3(2-2-5)     
  Human Behavior 

  001278   ชีวิตและสุขภาพ       3(2-2-5) 
     Life and Health 
  001279   วิทยาศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน     3(2-2-5) 
     Science in Everyday Life  

  001291  การบริโภคในชีวิตประจ าวัน    3(2-2-5) 
     Consumption in Daily Life 

     001292  วิถีชีวิตตามแนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียนในศตวรรษที่ 21  3(2-2-5)   
          Circular Economic Lifestyle for 21st Century  
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1.5 กลุ่มวิชาพลานามัย                        บังคับไม่นับหน่วยกิต  จ านวน  1  หน่วยกิต 
001281   กีฬาและการออกก าลังกาย    1(0-2-1) 

     Sports and Exercises 

2. หมวดวิชาเฉพาะ    จ านวนไม่น้อยกว่า    92  หน่วยกติ 
2.1  วิชาแกน    จ านวน             28  หน่วยกิต 

 703111  วาดเส้น       3(2-2-5) 
 Drawing  

 703112  พ้ืนฐานศิลปะและการออกแบบ    3(2-2-5) 
 Fundamental Art and Design 

 703113  คอมพิวเตอร์กราฟิก     3(2-2-5) 
 Computer Graphics 

 703114  กระบวนการคิดเชิงออกแบบ      1(0-3-1) 
 Design Thinking 

 703115  การออกแบบกราฟิกสร้างสรรค์     3(2-2-5)     
    Creative Graphic Design 
 703116  การถ่ายภาพและภาพเคลื่อนไหว    3(2-2-5) 

 Photography and Motion Picture 
 703117  พ้ืนฐานมัลติมีเดียและแอนิเมชัน        3(2-2-5) 

 Basic Multimedia and Animation 
 703118  การออกแบบและน าเสนอผลงาน    3(2-2-5) 

 Design and Presentation 
 703211  ประวัติศาสตร์ศิลปะและการออกแบบ   3(2-2-5) 

History of Art and Design 
 703212  ภูมิปัญญาไทยเพ่ือศิลปะและการออกแบบ   3(2-2-5) 

Thai Wisdom for Art and Design 

2.2  วิชาพื้นฐานเฉพาะด้าน                         จ านวน  25  หน่วยกิต 
703221  การออกแบบและจัดวางตัวอักษร    3(2-2-5) 
 Typography 
703231  การออกแบบตัวละคร     3(2-2-5) 
 Character Design 

  



22 

 

   

 

703241  คอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ    3(2-2-5) 
 3D Computer Graphic 
703271 การสื่อสารภาษาอังกฤษเพ่ือวัตถุประสงค์เฉพาะ   1(0-2-1) 
 Communicative English for Specific Purposes  
703321  การสร้างแบรนด์ในยุคดิจิทัล      3(2-2-5) 
 Digital Branding  
703331 การออกแบบสื่อแนวทดลอง    3(2-2-5) 
 Experimental Media Design 
703361 ธุรกิจสร้างสรรค์       3(2-2-5)  
 Creative Business 
703371 การสื่อสารภาษาอังกฤษเพ่ือการวิเคราะห์เชิงวิชาการ  1(0-2-1) 
 Communicative English for Academic Analysis 
703372 การสื่อสารภาษาอังกฤษเพ่ือการน าเสนอผลงาน  1(0-2-1) 
 Communicative English for Presentation 
703381    ระเบียบวิธีวิจัยทางด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม   3(2-2-5) 
 Research Methodology on Innovative Media Design 
703484 สัมมนาการออกแบบสื่อนวัตกรรม              1(0-3-1)  
 Seminar in Innovative Media Design 

2.3  วิชาเฉพาะ     จ านวน      39  หน่วยกิต
2.3.1  วิชาบังคับ โดยให้เลือกรายวิชาในกลุ่มวิชาดังต่อไปนี้   

        จ านวนไม่น้อยกว่า  27  หน่วยกิต 
กลุ่มวิชาพื้นฐานการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
703213  การถ่ายภาพสตูดิโอ     3(2-2-5) 
  Studio Photography 
703312  การถ่ายภาพสร้างสรรค์     3(2-2-5) 
  Creative Photography 
703313  การเขียนบทส าหรับการสื่อสาร    3(2-2-5) 
  Writing Scripts for Communication 

 กลุ่มวิชาการออกแบบกราฟิก 
 703222  การออกแบบภาพประกอบ    3(2-2-5) 
    Illustration Design 
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 703223  การออกแบบสารสนเทศและการเล่าเรื่องด้วยภาพ  3(2-2-5) 
    Information Design and Visual Narrative 
 703322  ศิลปะดิจิทัล        3(2-2-5) 
    Digital Art 
 703323  ตัวอักษรดิจิทัล      3(2-2-5) 
     Digital Font 
 703324  การออกแบบระบบน าทางและระบบป้ายสัญลักษณ์  3(2-2-5) 
    Signage and Wayfinding Systems Design 
 703325  การออกแบบกราฟิกสภาพแวดล้อม   3(2-2-5) 
    Environmental Graphic Design 
 703326  การออกแบบสื่อเพ่ือการพัฒนาอย่างยั่งยืน   3(2-2-5) 
    Advocacy Media for Sustainable Development Design 

 กลุ่มวิชาการออกแบบมัลติมีเดีย 
703232  การออกแบบโมชั่นกราฟิก     3(2-2-5)     
  Motion Graphics Design 
703233  แนวคิดการออกแบบสื่อดิจิทัล     3(2-2-5)     
  Concept Art for Digital Media      
703332  การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้บนส่วนต่อประสาน   3(2-2-5) 
  User Experience Design / User Interface Design  
703333  การออกแบบเว็บไซต์และแอพลิเคชัน   3(2-2-5) 
  Website and Applicaiton Design 
703334  การพิมพ์โมเดลสามมิติ     3(2-2-5) 
  3D Model Printing 

 กลุ่มวิชาการออกแบบแอนิเมชัน 
703242  การวาดเส้นส าหรับแอนิเมชัน    3(2-2-5) 
  Drawing for Animation 
703243  แอนิเมชันสองมิติ      3(2-2-5) 
  2D Animation 
703341  การปัน้โมเดลขั้นสูง     3(2-2-5) 
  Advanced 3D Modeling  
703342  แอนิเมชันสามมิติ      3(2-2-5) 
  3D Animation 

  



24 

 

   

 

703343  การจัดแสงและพ้ืนผิว     3(2-2-5) 
  Lighting and Texture  
703344  การ์ตูนภาพและกราฟิกเล่าเรื่อง     3(2-2-5) 
  Comic and Graphic Narrative 
703345  สื่อผสมส าหรับแอนิเมชัน     3(2-2-5) 
  Mixed Media for Animation 
703346  โครงสร้างการเคลื่อนไหวส าหรับแอนิเมชันสามมิติ  3(2-2-5) 
  Rigging for 3D Animation  
703347  เทคนิคพิเศษและการจัดองค์ประกอบ   3(2-2-5) 
  Visual Effects and Compositing   
703348  การออกแบบสื่อภาพและเสียง       3(2-2-5) 
  Visual Media and Audio Design 

 กลุ่มวิชาการออกแบบเกม 
703351  การออกแบบองค์ประกอบส าหรับเกม   3(2-2-5) 
  Art Asset Design for Games 
703352  แอนิเมชันส าหรับเกม     3(2-2-5) 
  Animation for Games 
703353  การออกแบบเกม      3(2-2-5) 
  Game Design 

 กลุ่มวิชาธุรกิจ 
703362  การตลาดดิจิทัล        3(2-2-5) 
  Digital Marketing 
703363  ผู้ประกอบการด้านสื่อนวัตกรรม    3(2-2-5) 
  Innovative Media Entrepreneur       

 2.3.2  วิชาศิลปนิพนธ์   จ านวน  6 หน่วยกิต 
703485  ศิลปนิพนธ์               6 หนว่ยกิต 

    Art Thesis 
 2.3.3 วิชาประสบการณ์ภาคสนาม จ านวน  6 หน่วยกิต 

703481  การศึกษาอิสระ       6 หน่วยกิต หรือ  
Independent Study  

703482  สหกิจศึกษา                   6 หน่วยกิต หรือ  
    Co-operative Education (ไม่น้อยกว่า  16  สัปดาห์)  
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703483  การฝึกอบรมหรือฝึกงานในต่างประเทศ    6 หน่วยกิต   
    International Academic or Professional Training   
  2.3.4  การฝึกงาน บังคับไม่นับหน่วยกิต   จ านวน      6   หน่วยกิต 

703382 การฝึกงาน          6 หน่วยกิต   
 Professional Training  (ไม่น้อยกว่า 270  ชั่วโมง) 

      3.  หมวดวิชาเลือกเสรี   ไม่น้อยกว่า จ านวน     6  หน่วยกิต 
 นิสิตสามารถเลือกเรียนรายวิชาที่เปิดสอนในมหาวิทยาลัยนเรศวรหรือสถาบันอุดมศึกษาอ่ืน   
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3.1.4 แผนการศึกษา   
3.1.4.1  แผนการศึกษาส าหรับปริญญาตรีทางวิชาการ  

 
ปีท่ี  1    

ภาคการศึกษาต้น 
 

001XXX หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป กลุ่มวิชาภาษา (กลุ่มภาษาไทย) 3(2-2-5) 

001XXX หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป กลุ่มวิชาภาษา (กลุ่มภาษาอังกฤษ) 3(2-2-5) 

001XXX หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์ 3(2-2-5) 

001281 กีฬาและการออกก าลังกาย (บังคับไม่นับหน่วยกิต) 1(0-2-1) 

  Sports and Exercises  

703111 วาดเส้น 3(2-2-5) 

  Drawing  

703112 พ้ืนฐานศิลปะและการออกแบบ 3(2-2-5) 

  Fundamental Art and Design  

703113 คอมพิวเตอร์กราฟิก 3(2-2-5) 

  Computer Graphics  

703114 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 1(0-3-1) 

  Design Thinking  

                                 รวม 19  หน่วยกิต  
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ปีท่ี  1    
ภาคการศึกษาปลาย 

 
001XXX หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป กลุ่มวิชาภาษาเลือก 3(2-2-5) 

001XXX หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์ 3(2-2-5) 

001XXX หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 3(2-2-5) 

703115 การออกแบบกราฟิกสร้างสรรค์ 3(2-2-5) 
 Creative Graphic Design  

703116 การถ่ายภาพและภาพเคลื่อนไหว 3(2-2-5) 
 Photography and Motion Picture  

703117 พ้ืนฐานมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 3(2-2-5) 
 Basic Animation and Multimedia  

703118 การออกแบบและน าเสนอผลงาน 3(2-2-5) 
 Design and Presentation  

รวม           21  หน่วยกิต 
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ปีท่ี  2    
ภาคการศึกษาต้น 

001XXX หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป กลุ่มวิชาภาษาเลือก 3(2-2-5) 

001XXX หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์ 3(2-2-5) 

703211 ประวัติศาสตร์ศิลปะและการออกแบบ 3(2-2-5) 

  History of Art and Design  

703221 การออกแบบและจัดวางตัวอักษร 3(2-2-5) 

  Typography  

703231 การออกแบบตัวละคร 3(2-2-5) 

  Character Design  

703XXX วิชาบังคับ 3(2-2-5) 

  Compulsory Course  

รวม             18  หน่วยกิต 
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ปีท่ี  2    
ภาคการศึกษาปลาย 

 
001XXX หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 3(2-2-5) 

001XXX หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์ 3(2-2-5) 

703212 ภูมิปัญญาไทยเพ่ือศิลปะและการออกแบบ 3(2-2-5) 
 Thai Wisdom for Art and Design  

703241 คอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ 3(2-2-5) 
 3D Computer Graphic   

703271 การสื่อสารภาษาอังกฤษเพ่ือวัตถุประสงค์เฉพาะ 1(0-2-1) 
 Communicative English for Specific Purposes  

703XXX วิชาบังคับ 3(2-2-5) 
 Compulsory Course  

703XXX วิชาบังคับ 3(2-2-5) 
 Compulsory Course  

        รวม          19  หน่วยกิต 
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ปีท่ี  3    
ภาคการศึกษาต้น 

 

703331 การออกแบบสื่อแนวทดลอง 3(2-2-5) 

  Experimental Media Design  

703321 การสร้างแบรนด์ในยุคดิจิทัล 3(2-2-5) 

  Digital Branding  

703371 การสื่อสารภาษาอังกฤษเพ่ือการวิเคราะห์เชิงวิชาการ  1(0-2-1) 

  Communicative English for Academic Analysis  

703XXX วิชาบังคับ 3(2-2-5) 

  Compulsory Course  

703XXX วิชาบังคับ 3(2-2-5) 

  Compulsory Course  

703XXX วิชาบังคับ 3(2-2-5) 

  Compulsory Course  

XXXXXX วิชาเลือกเสรี  3(X-X-X) 

                              รวม     19  หน่วยกิต 
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ปีท่ี  3    
ภาคการศึกษาปลาย 

 

703361 ธุรกิจสร้างสรรค์ 3(2-2-5) 
 Creative Business  

703372 การสื่อสารภาษาอังกฤษเพ่ือการน าเสนอผลงาน 1(0-2-1) 
 Communicative English for Presentation  

703381 ระเบียบวิธีวิจัยทางด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม 3(2-2-5) 
 Research Methodology on Innovative Media Design  

703XXX วิชาบังคับ 3(2-2-5) 
 Compulsory Course  

703XXX วิชาบังคับ 3(2-2-5) 
 Compulsory Course  

703XXX วิชาบังคับ 3(2-2-5) 
 Compulsory Course  

XXXXXX วิชาเลือกเสรี  3(X-X-X) 

รวม 19 หน่วยกิต 
 
 
 

ปีที ่ 3   
ภาคการศึกษาฤดูร้อน 

703382  การฝึกงาน    (บังคบัไม่นับหน่วยกิต)   6 หน่วยกิต 
  Professional Training   (ไม่น้อยกว่า  270 ชม). 

         รวม 6  หน่วยกิต 
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ปีท่ี  4    
ภาคการศึกษาต้น 

703481  การศึกษาอิสระ      6  หน่วยกิต  หรือ 
Independent Study  

703482  สหกิจศึกษา      6 หน่วยกิต   หรือ 
Co-operative Education  (ไม่น้อยกว่า  16  สัปดาห์)    

703483  การฝึกอบรมหรือฝึกงานในต่างประเทศ   6 หน่วยกิต     
   International  Academic or Professional Training   

รวม 6  หน่วยกิต 
 
 
 
 

ปีท่ี  4    
ภาคการศึกษาปลาย 

703484  สัมมนาการออกแบบสื่อนวัตกรรม    1(0-3-1)  
      Seminar  in  Innovative  Media  Design 

703485  ศิลปนิพนธ์              6 หน่วยกิต 
   Art Thesis 

         รวม  7 หน่วยกิต 
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3.1.5 ค าอธิบายรายวิชา   
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

001211  การฟังและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร   3(2-2-5) 
            English Listening and Speaking for Communication 

ทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร โดยเน้นที่การออกเสียง 
การเน้นเสียงในระดับค าและประโยค เสียงสูงต่ าในประโยค ความเข้าใจระหว่าง
วัฒนธรรม การฝึกฟังและฝึกพูดในหัวข้อต่างๆที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันและการ
ท างาน 

English Listening and speaking skills for communication with 
emphasis on pronunciation,  word and sentence stress, intonation, cross-
cultural understanding, listening and speaking practice in everyday and job-
related topics 

 
001212         การอ่านภาษาอังกฤษเชิงวิเคราะห์เพ่ือการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ 3(2-2-5) 
       English Critical Reading for Effective Communication 

 ทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือการอ่านเชิงวิเคราะห์ โดยเน้นที่การอ่านเพ่ือหาใจความ
ส าคัญและรายละเอียดสนับสนุน การเดาความหมายจากบริบท การสรุปความ การแยก
ข้อเท็จจริงและข้อคิดเห็น การบอกจุดประสงค์ ทัศนคติ และน าเสียงของผู้เขียนการ
ประเมินข้อมูลและแนวคิด        

English language skills for critical reading with emphasis on reading 
for main ideas and supporting details, guessing meaning form contexts, 
making inferences, distinguishing facts and opinions, identifying the author’s 
purpose, attitude and tone of voice, evaluating information and ideas 

 
001213  การเขียนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารอย่างประสิทธิภาพ  3(2-2-5) 
            English Writing for Effective Communication 

ทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือการเขียนให้สื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเน้นที่
การฝึกการเขียนประโยคและย่อหน้าที่มีการใช้ค าศัพท์ ไวยากรณ์ โครงสร้างและการ
จัดเรียง ได้อย่างเหมาะสมและถูกต้อง 

English language skills for effective written communication with 
emphasis on practice in writing sentences and paragraphs with proper 
and correct use of vocabulary, grammar, structure and organization 

  



34 

 

   

 

001301  ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารเชิงวิชาการ    3(2-2-5) 
  Thai language for academic communication 
   การอ่านเพื่อการสืบค้น การเขียนและการพูด เพ่ือน าเสนองานในเชิงวิชาการ 

   Reading for information; writing and speaking for academic 
presentation 

 
001302  ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารในศตวรรษที่ 21     3(2-2-5) 
  Thai language for communication in the 21st century  

 พัฒนาทักษะการรับสารและส่งสารภาษาไทยเพ่ือน าไปใช้อย่างเหมาะสมและเท่าทันใน
ศตวรรษที่ 21  

Developing Thai communicative skills for appropriate and updated 
use in the 21st century 

 
001303  การอ่านในยุคดิจิทัล      3(2-2-5) 
  Reading in the digital age century 

การพัฒนาทักษะการอ่านในบริบทของสังคมยุคดิจิทัล เพ่ือความรอบรู้และพัฒนา
คุณภาพชีวิต 
 Developing reading skill in context of digital society for knowledge 
and improving the quality of life 

 
001311  ภาษาเกาหลีเพ่ือการสื่อสาร     3(2-2-5) 

Korean for Communication 
ทักษะการสื่อสารภาษาเกาหลีขั้นพ้ืนฐานตามสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน

พร้อมกับการเรียนรู้วัฒนธรรมของชาวเกาหลี 
Basic Korean communicative skills used in daily- life situations and 

learning of Korean culture 
 
001316  ภาษาสเปนเพื่อการสื่อสาร     3(2-2-5) 
  Spanish for Communication 

ทักษะการสื่อสารภาษาสเปนขั้นพื้นฐานตามสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันพร้อม
กับการเรียนรู้วัฒนธรรมของชาวสเปน 

Basic Spanish communicative skills used in daily- life situations and 
learning of Spanish culture  
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001317  ภาษาลาวเพ่ือการสื่อสาร      3(2-2-5) 
  Lao for Communication  

ทักษะการสื่อสารภาษาลาวขั้นพ้ืนฐานตามสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันพร้อม
กับการเรียนรู้วัฒนธรรมของชาวลาว 

Basic Lao communicative skills used in daily- life situations and 
learning of Lao culture 

 
001318  ภาษาอินโดนีเซียเพื่อการสื่อสาร     3(2-2-5) 
  Indonesian for Communication 

ทักษะการสื่อสารภาษาอินโดนีเซียขั้นพ้ืนฐานตามสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน
พร้อมกับการเรียนรู้วัฒนธรรมของชาวอินโดนีเซีย 

Basic Indonesian communicative skills used in daily- life situations 
and learning of Indonesian culture 

 
001319  ภาษาเวียดนามเพื่อการสื่อสาร     3(2-2-5) 
  Vietnamese for Communication 

ทักษะการสื่อสารภาษาเวียดนามขั้นพ้ืนฐานตามสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน
พร้อมกับการเรียนรู้วัฒนธรรมของชาวเวียดนาม 

Basic Vietnamese communicative skills used in daily- life situations 
and learning of Vietnamese culture 

 
001320  ภาษาฮินดีเพื่อการสื่อสาร      3(2-2-5) 
  Hindi for Communication  

ทักษะการสื่อสารภาษาฮินดูขั้นพ้ืนฐานตามสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันพร้อม
กับการเรียนรู้วัฒนธรรมของชาวฮินดู 

Basic Hindi communicative skills used in daily- life situations and 
learning of Hindi culture  
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001321  ภาษาเขมรเพ่ือการสื่อสาร      3(2-2-5) 
  Khmer for Communication  

ทักษะการสื่อสารภาษาเขมรตามสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันพร้อมกับการ
เรียนรู้วัฒนธรรมของชาวกัมพูชา 

Khmer language communicative skills used in daily-life situations 
and learning of Combodian culture 

 
001221  สารสนเทศศาสตร์เพื่อการศึกษาค้นคว้า    3(2-2-5) 
   Information Science for Study and Research 

ความหมาย ความส าคัญของสารสนเทศ ประเภทของแหล่งสารสนเทศ การ
เข้าถึงแหล่งสารสนเทศต่างๆ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การรู้เท่าทัน
สื่อและสารสนเทศ การจัดการความรู้ การเลือก การสังเคราะห์ และการน าเสนอ
สารสนเทศ  ตลอดจนการเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดี และมีนิสัยในการใฝ่หาความรู้ 
มีความขยัน  อดทน  ชื่อสัตย์และกตัญญูต่อแผ่นดิน 

The meaning and importance of information, types of information 
sources, Access to different sources of information; application of 
information technology and communication, media and information 
literacy, knowledge management, selection, synthesis, and presentation of 
information as well as creating positive attitudes and a sense of inquiry in 
students, diligence, patience, honesty and gratitude to the country 

 
001222  ภาษา สังคมและวัฒนธรรม                 3(2-2-5) 
            Language, Society and Culture  

ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับภาษา  และความสัมพันธ์ระหว่างภาษาทีมีต่อสังคมและ
วัฒนธรรมพิจารณาโลกทัศน์ทางสังคมและวัฒนธรรมที่สะท้อนผ่านภาษา  ทั้งภาษาพูด
ภาษาสัญลักษณ์  โครงสร้างทางสังคมและวัฒนธรรมในความหมายใหม่ที่ก้าวพ้น
พรมแดน  การแปรเปลี่ยนและการใช้ภาษาในโลกพ้นพรมแดน 

The relationship between language and society as well as language 
and culture in terms of the ways in which language reflects society and 
culture. The study includes verbal and symbolic communication, new  
meanings of social and cultural structure, changes of language and usages in 
borderless world 
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001224  ศิลปะในชีวิตประจ าวัน      3(2-2-5) 
   Arts in Daily Life 

พ้ืนฐานความรู้ เข้าใจในคุณลักษณะเบื้องต้น ,ความหมาย,คุณค่าและ ความ
แตกต่าง รวมทั้งความสัมพันธ์ระหว่างกัน ของศิลปกรรมประเภทต่างๆ ได้แก่ วิจิตรศิลป์ 
,ประยุกต์ศิลป์ ,ทัศนศิลป์,โสตศิลป์ ,โสตทัศนศิลป์ และ ศิลปะสื่อสมัยใหม่ โดยผ่านการมี
ประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ และการทดลองปฏิบัติงานขั้นพ้ืนฐานของศิลปกรรม
ประเภทต่างๆ เพ่ือการพัฒนา ความรู้ เข้าใจ และการปลูกฝังรสนิยมทางสุนทรียะ  
ที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ ให้เป็นประโยชน์ ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน และสัมพันธ์
กับบริบทต่างๆ ทั้งในระดับท้องถิ่นและสากลได้ 

Art Fundamentals and understanding in the basic features, meaning, 
value, differences and the relationship between the various categories of 
works of art including fine art, applied art, visual art, audio art, audiovisual 
art, and new media art.  Through the artistic experience and basic practice 
on various types of art.  For developing knowledge, understanding and 
indoctrinating aesthetic judgment that can be applied in daily life, 
harmonized with the social context in both the global and local levels 

 
001226  วิถีชีวิตในยุคดิจิทัล       3(2-2-5) 

Ways of Living in the Digital Age 
พัฒนาทักษะความสามารถในการใช้สื่อ การใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์  และ

อุปกรณ์สื่อสารประเภทต่างๆ  การสืบค้น  วิเคราะห์  ประเมินค่า  สิทธิและการ
สร้างสรรค์  ตระหนักรู้ถึงจริยธรรมและความรับผิดชอบของตนต่อสังคมจากพฤติกรรม
การสื่อสาร 

Development of skills in media usage, various computer equipment 
utilization, inquiries, analysis, measurement, rights and creation, including 
ethical awareness and individual responsibility to the society in 
communication behaviors 
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001227  ดนตรีในวิถีชีวิตไทยศึกษา       3(2-2-5) 
Music Studies in Thai Way of Life 

พัฒนาการ และลักษณะทางดนตรีในวิถีชีวิตไทย ความส าคัญ บทบาทหน้าที่ 
คุณค่า ความเปลี่ยนแปลง สุนทรียภาพ ด้านศิลปวัฒนธรรมและสังคม รวมไปถึง
สมรรถนะทักษะในศตวรรษท่ี 21 

Music development and characteristic in Thai way of life.  Cultural 
and Social significance role, values, changes, aesthetic as well as 21st 
Century competence 

 
001228  ความสุขกับงานอดิเรก       3(2-2-5) 
  Happiness with Hobbies 

แนวคิดความสุข  องค์ประกอบพ้ืนฐานของการสร้างความสุขในการด าเนินชีวิต  
การคิดอย่างสร้างสรรค์  การสร้างสรรค์ผลงานจากงานอดิเรกเพ่ือส่งเสริมความสุขใน
ชีวิตและสังคม   

Concept of happiness, basic elements of happiness in life, creative 
thinking, Creation of works from hobbies to promote life and social 
happiness 
 

001231  ปรัชญาชีวิตเพ่ือวิถีพอเพียงในชีวิตประจ าวัน   3(2-2-5) 
  Philosophy of Life for Sufficient living 

ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับปรัชญาและแนวคิด โลกทัศน์ ชีวทัศน์ ปรัชญาชีวิต และ
วิถีการด าเนินชีวิต ประสบการณ์อันทรงคุณค่า ตลอดจนปัจจัยหรือเงื่อนไขที่ส่งผลต่อ
ความส าเร็จในชีวิตและงานในทุกมิติของผู้มีชื่อเสียง เพ่ือประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ 
พัฒนาชีวิตที่มีคุณภาพ มีประโยชน์และคุณค่าต่อสังคม 

Basic philosophical and conceptual knowledge on worldview, 
attitude, philosophy for life, lifestyle, valuable experiences and factors or 
conditions which influence success in all aspects of life and profession of 
respected people 
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001232  กฎหมายพื้นฐานเพ่ือคุณภาพชีวิต       3(2-2-5) 
   Fundamental Laws for Quality of Life  

   กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับคุณภาพชีวิตของนิสิต เช่น สิทธิขั้นพ้ืนฐาน สิทธิ
มนุษยชน จริยธรรมการใช้สื่อในยุคดิจิทัล กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญา กฎหมาย
สิ่งแวดล้อมและกฎหมายที่เก่ียวข้องกับการคุ้มครองศิลปวัฒนธรรม รวมทั้งกฎหมายอื่นๆ 
ที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาสู่ศตวรรษท่ี 21  
 The laws concerning the quality of student life such as basic rights, 
human rights, media ethics in the digital age, intellectual property law, 
environmental laws, the laws relating to the protection of art and culture 
as well as the laws pertaining to the developments towards the 21st 
century 
 

001233  ไทยกับประชาคมโลก      3(2-2-5) 
  Thai State and the World Community  

  ความสัมพันธ์ระหว่างประเทศไทยกับสังคมโลก  ภายใต้การเปลี่ยนแปลงใน
ช่วงเวลาต่าง ๆ ตั้งแต่ก่อนสมัยใหม่จนถึงสังคมในปัจจุบัน  และบทบาทของไทยบนเวที
โลก  ตลอดจนแนวโน้มในอนาคต การประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือการพัฒนาตนเอง  การ
ด าเนินชีวิตอย่างมีคุณธรรม และการเป็นพลเมืองที่มีคุณค่าของสังคมไทยและสังคมโลก 
  Relations between Thailand and the world community under 
changes over time premodern period to the present day and roles of 
Thailand in the world forum including future trends, applications of 
knowledge in self-improvement, ethic of life management and being a good 
citizen of Thailand and the world 
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001234  อารยธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น     3(2-2-5) 
  Civilization and Local Wisdom 

พัฒนาการของภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ส่งผลให้เกิดองค์ความรู้ ในด้านศิลปะ
และวัฒนธรรม ทั้งรูปธรรรมและนามธรรม ในด้านต่างๆอันเป็นรากฐานของอารยธรรม
ไทย และแนวทางการพัฒนานวัตกรรมทางศิลปวัฒนธรรมอย่างสร้างสรรค์ บนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นและอารยธรรมไทยเพ่ือรักษาคุณค่า  เพ่ิมมูลค่าให้เกิดความคุ้มค่า และ
บูรณาการอย่างยั่งยืน 

Development of local wisdom effecting to gain the body of 
knowledge in art and culture with concrete and abstract areas which is a 
foundation of Thai Civilization and a path of developing innovation in art 
and culture creatively on a foundation of local wisdom and Thai civilization 
for maintaining, promoting value with worthiness and sustainable 
integration 
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001235  การเมือง เศรษฐกิจ และสังคม     3(2-2-5) 
          Politics, Economy and Society 

ความหมายและความสัมพันธ์ของการเมือง  เศรษฐกิจ  สังคม  พัฒนาการ
การเมืองระดับสากล  การเมืองพ้ืนฐาน  การเมืองและการปรับตัวของประเทศพัฒนา
และก าลังพัฒนา  การปกครองประเทศไทย  ระบบเศรษฐกิจโลก  ผลกระทบของโลกาภิ
วัตน์ทางเศรษฐกิจ  เศรษฐกิจพ้ืนฐาน  การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศไทย  
มนุษย์กับสังคม  สังคมวิทยาพ้ืนฐาน  การจัดระเบียบสังคม  การขัดเกลาทางสังคม  
ลักษณะสังคม  เอกลักษณ์สังคมไทย  รวมถึงการประยุกต์หลักวิชา  เพ่ือใช้ในการ
ด ารงชีวิตให้อยู่รอดได้ตามกระแสโลกแห่งการเปลี่ยนแปลงทั้งการเมือง  เศรษฐกิจและ
สังคม  ความสัมพันธ์ของระบบโลกกับประเทศไทย 

Meaning and relationship of politics, economy and society, 
development of international politics, fundamental politics, politics and the 
adjustment of developed and developing countries, Thai politics, World 
economy systems, influences of globalization in terms of economy, 
fundamental economy, the development of economy and society of 
Thailand, human and society, fundamental sociology, social order, social 
refinement, social characteristics, uniqueness of Thai society and the 
application of the body of knowledge to one’s living in a dynamic world of 
change in politics, economy and society and relationships of world and Thai 
systems 
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001236  การจัดการการด าเนินชีวิต      3(2-2-5) 
Living Management  
  ความรู้และทักษะ เกี่ยวกับบทบาท หน้าที่ ธรรมชาติของมนุษย์ และปัจจัยสู่
ความส าเร็จที่ยั่งยืนในชีวิตมีความรับผิดชอบ ฉลาดคิด และรู้เท่าทันพัฒนาการทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการใช้ชีวิตให้ทันสมัยรู้จักการด าเนินชีวิตตามหลัก
คุณธรรมจริยธรรม รวมทั้งการด าเนินชีวิตท่ามกลางพลวัตของโลกในศตวรรษที่ 21 ที่
จ าเป็นต้องมีบทบาทเป็นประชาคมอาเซียนและประชาคมโลก 

Living Management: knowledge and skills concerning role, duty and 
human nature as well as factors relating to sustainable development in 
improving responsibility, thinking skills and being updated with modern 
science and technology in daily life.  Living ethically along the dynamics of 
21th century which is essential to the members of ASEAN Community as 
well as world community 
 

001237  ทักษะชีวิต       3(2-2-5) 
  Life Skills  

ความรู้ บทบาทหน้าที่ และความรับผิดชอบต่อครอบครัว และสังคม การปรับตัว
เข้ากับการเปลี่ยนแปลงของสังคม ทักษะชีวิตและอาชีพการงานในศตวรรษที่ 21 ทักษะ
ในการยืดหยุ่น และการปรับตัว ทักษะความคิดสร้างสรรค์และการก าหนดทิศทางชีวิต
ของตนเอง ทักษะการสร้างปฏิสัมพันธ์ในสังคมและในสังคมข้ามวัฒนธรรม ทักษะการ
เพ่ิมผลผลิตและรับผิดชอบต่อผลผลิต และทักษะการสร้างภาวะผู้น าและการรับผิดชอบ
ต่อหน้าที่ 

Knowledge, relating to role, duty, and responsibility of an individual 
both as     a member of a family and a member of a society which include 
an adaptation to changes in a society, life and career skills 21 st century, 
flexibility and adaptability skills, creativity and self- direction skills, intra-
social and cross culture interaction skills, productivity and accountability 
skills, leadership and responsibility skills 
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001238  การรู้เท่าทันสื่อ       3(2-2-5) 
Media Literacy 

กระบวนการรู้เท่าทันสื่อในยุคดิจิทัล มีความรู้ความเข้าใจในทฤษฎีผลกระทบของ
สื่อ ทฤษฎีสื่อศึกษา ได้แก่ มายาคติ สัญญะศาสตร์ แนวคิดการโฆษณา คุณลักษณะ และ
อิทธิพลของสื่อร่วมสมัย และสื่อดิจิทัล รวมทั้งวิเคราะห์สารที่มาพร้อมกับสื่อแต่ละประเภท
ดังกล่าวได้อย่างเท่าทันสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นในยุคศตวรรษที่ 21 

 Processes of media analysis and acknowledgements in digital 
literacy. Understanding of 21st century media effect theories, such as myth 
semiology and advertising concept, attributes and influence of 
contemporary and digital media, including analyzing contents on every 
current platform 

 
001239   ภาวะผู้น ากับความรัก       3(2-2-5) 

Leadership and Compassion 
ความส าคัญของผู้น า  ผู้น าในศตวรรษที่ 21  การเรียนรู้ด้วยความรัก  การใช้ชีวิต

ด้วยความรัก  การเป็นพลโลก  พลเมืองที่ดี  ศึกษาแนวปฏิบัติที่ดีในการท ากิจกรรมเชิง
สาธารณะที่สามารถเป็นแนวทางในการท าจริงของผู้เรียน 

The importance of leader, leadership in the 21 st century, learning 
and living with love, good global citizenship, studying good practices of 
conducting public activities as a guideline for learners' own activities 

 
001241   ดนตรีตะวันตกในชีวิตประจ าวัน     3 (2-2-5) 
             Western Music in Daily Life 

สุนทรียภาพทางดนตรี องค์ประกอบ โครงสร้าง และยุคสมัยของดนตรีตะวันตก 
ประเภทของบทเพลงในชีวิตประจ าวัน หลักการวิ จารณ์และชื่นชมทางดนตรี  
กระบวนการประยุกต์ทางดนตรีตะวันตกในชีวิตประจ าวัน  

Aesthetics of music, elements, structure and the history of Western 
music.  Style of music in daily life.  Criticism and admiration of music.  The 
application and process of Western music in daily life 
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001242  การคิดเชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรม    3 (2-2-5) 
                     Creative Thinking and Innovation 
                      กระบวนการพัฒนานวัตกรรม วิธีการเข้าถึงจิตใจลูกค้าและค้นพบรากเหง้าของ

ปัญหา      การสร้างและการเลือกแนวความคิด การสร้างต้นแบบของสินค้าหรือบริการ 
ทดสอบในสนามจริงและเก็บข้อมูล การด าเนินผ่านวงจรของการออกแบบ/สร้าง/ทดสอบ
ซ้ าๆ อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ การท างานให้ส าเร็จในทีมงาน พหุสาขา การระดม
ความคิด การตัดสินใจ การวิจารณ์อย่างสร้างสรรค์และการจัดการกับความขัดแย้ง 

Innovation development process; means of accessing customers’ 
mind and discovering the roots of problems; generating and selecting 
ideas, creating rough prototypes, testing in the field and extracting 
information, quick and efficient design- build- test cycles, getting things 
done as a multidisciplinary team:  brainstorming, making decisions, giving 
constructive comments and managing conflicts 

 
001251    พลวัตกลุ่มและการท างานเป็นทีม     3(2-2-5) 

Group Dynamics and Teamwork 
พฤติกรรมต่างๆ ที่เก่ียวกับพฤติกรรมรวมกลุ่ม การพัฒนาการของลักษณะต่างๆ 

ของกลุ่ม สิ่งแวดล้อมชนิดต่างๆ ของกลุ่ม การเข้าเกี่ยวข้องกับกลุ่มของบุคคล การคล้อย
ตามกลุ่ม การเปลี่ยนทัศนคติของกลุ่ม การสื่อสารภายในกลุ่ม รูปแบบของการท างาน
เป็นทีม แนวทาง การสร้างทีมงาน และเครือข่าย ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันของกลุ่ม 
ปัจจัยที่ส่งเสริมการท างานเป็นทีมและฝึกการปฏิบัติงานเป็นทีม 

Various behaviors regarding grouping behaviors ,  
development of Group characterization, group’ s environments, 
interpersonal relations versus group involvement, group persuasion, change 
in group attitudes, intra-group communication, teamwork model, guideline 
to create Team and Network, group unity, factors enhancing teamwork and 
practice of teamwork 
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001252    นเรศวรศึกษา       3(2-2-5) 
                     Naresuan  Studies 

ศึกษาองค์ความรู้เกี่ยวกับพระราชประวัติสมเด็จพระนเรศวรมหาราช มุ่งเน้น
ศึกษาพระราชกรณียกิจในการบริหารราชการแผ่นดินในด้านต่างๆ เช่น เศรษฐกิจ สังคม
และการต่างประเทศ ที่สะท้อนให้เห็นอัตลักษณ์ของคนไทยที่พ่ึงประสงค์ในด้านต่างๆ 
เช่น การแสวงหาความรู้ ความเพียรพยายาม ความกล้าหาญ ความเสียสละ ความซื่อสัตย์ 
และความอดทนต่อการเผชิญปัญหา                       

This course aims to study on the biography of King Naresuan 
the Great .  The emphasis is placed on economy, society and foreign affair 
which reflect to Thai Identity such as knowledge acquisition, endeavor and 
tolerance 

 
001253  การเป็นผู้ประกอบการธุรกิจก่อตั้งใหม่ขนาดย่อม            3 (2-2-5) 
  Entrepreneurship for Small Business Start-up  

การปฏิบัติการในการเป็นผู้ประกอบการธุรกิจ โดยเน้นการค้นหาแนวความคิด
ใหม่ทางธุรกิจ การประเมินโอกาสในการหาตลาดใหม่ และการเริ่มธุรกิจใหม่โดยเน้นการ
ระบุธุรกิจใหม่ที่เป็นไปได้และการประเมินความอยู่รอดของธุรกิจใหม่นั้น การวิเคราะห์สิ่ง
กีดขวางความส าเร็จในการด าเนินธุรกิจใหม่นั้น เรียนรู้ความกดดันจากการก่อตั้งธุรกิจ
ใหม่ ความไม่แน่นอนที่เกี่ยวข้อง และพฤติกรรมของผู้ประกอบการ แนะน ามุมมองเชิง
ทฤษฎีทั้งด้านการเป็นผู้ประกอบการ และความเชื่อมโยงกับสาขาวิชาอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง 
เครือข่ายทางการประกอบการ และพันธมิตรธุรกิจ กลยุทธ์เพื่อความอยู่รอดอย่างยั่งยืน    

The entrepreneurial practices with an emphasis on learning 
how to find business ideas, evaluation of new market opportunities and 
starting a new venture; focuses on identifying and evaluating new venture, 
and how to recognize the barriers to success. Exposure to the stresses of a 
start- up business, the uncertainties that exist, and the behavior of 
entrepreneurs.   Theoretical overview, entrepreneurs, entrepreneurship's 
links with other disciplines, and entrepreneurial networks and alliances.  
Strategies for sustainable survival 
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001254  ศาสตร์พระราชาเพ่ือการด ารงชีวิต     3 (2-2-5) 
  The King’s Philosophy for Living 

พระราชประวัติ แนวคิด ปรัชญา พระราชกรณียกิจ โครงการพระราชด าริ 
พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช มหิตลาธิเบศรรามาธิบดี จักรีนฤบ
ดินทร สยามินทราธิราช บรมนาถบพิตร  ที่เกี่ยวข้องกับการด ารงชีวิต 

Biography, ideas, philosophy, royal duties, royal initiative projects of 
the late His Majesty King Bhumibol Adulyadej with special reference to living 

 
001271  มนุษย์กับสิ่งแวดล้อม           3(2-2-5) 
    Man and Environment 

ระบบนิเวศและความหลากหลายทางชีวภาพ ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
ธรรมชาติ และระบบนิเวศบริการ  การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างและระบบมนุษย์ที่ส่งผล
กระทบต่อสิ่งแวดล้อม ขอบเขตการรองรับมลภาวะของโลก  การเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภูมิอากาศ เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน จริยธรรมสิ่งแวดล้อมและการสร้างจิตส านึกและ
ความตระหนัก และการมีส่วนร่วมในการจัดการสิ่งแวดล้อม 

Ecosystems and biodiversity, man- nature and ecosystem service, 
human structure and system change that effects on environment, planetary 
boundary, climate change, sustainable development goals, environmental 
ethic and consciousness building, and environmental public participation 
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001272  คอมพิวเตอร์สารสนเทศข้ันพื้นฐาน     3(2-2-5) 
Introduction to Computer Information Science 
 วิวัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์จากอดีตถึงปัจจุบันและความเป็น ไปได้
ของเทคโนโลยีในอนาคต องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ 
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ วิธีการท างานของคอมพิวเตอร์ พ้ืนฐานระบบเครือข่าย เครือข่าย
อินเตอร์เน็ตและการประยุกต์ใช้งาน ความเสี่ยงในการใช้งานระบบ การจัดการข้อมูล 
ระบบสารสนเทศ โปรแกรมส านักงานอัตโนมัติ เทคโนโลยีสื่อผสม การเผยแพร่สื่อทาง
เว็บ การออกแบบและพัฒนาเว็บ อิทธิพลของเทคโนโลยีต่อมนุษย์และสังคม 

Evolution of computer technology from past to present and a 
possible future, computer hardware, software and data, how a computer 
works, basic computer network, Internet and applications on the Internet, 
risks of a system usage, data management, information system, office 
automation software, multimedia technology, web-based media publishing, 
web design and development and an influence of technology on human 
and society 

 
001273   คณิตศาสตร์และสถิติในชีวิตประจ าวัน    3(2-2-5) 

Mathematics and Statistics in Everyday Life  
การวัด การหาพ้ืนที่ผิวและปริมาตร คณิตศาสตร์การเงินเบื้องต้น การส ารวจ

ข้อมูล วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลเพ่ือการท า
วิจัยเบื้องต้น การประยุกต์ใช้ความน่าจะเป็นในการตัดสินใจ 

Measurement, surface area and volume of geometric shapes, 
introduction to mathematics in financial fields, survey and data collection 
methods, data analysis and presentation for basic research, application of 
probability to statistical decision making 
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001274  ยาและสารเคมีในชีวิตประจ าวัน               3(2-2-5) 
  Drugs and Chemicals in Daily Life  

ความรู้เบื้องต้นของยาและเคมีภัณฑ์ โภชนาการ ผลิตภัณฑ์เสริมอาหาร รวมถึง
เครื่องส าอางและยาจากสมุนไพรที่ใช้ในชีวิต ประจ าวันที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพ  ตลอดจน
การเลือกใช้และการจัดการเพ่ือให้เกิดความปลอดภัยกับสุขภาพและสิ่งแวดล้อม 

Basic Knowledge of drug and chemical, nutrition, food supplement 
including cosmetics and herbal medicinal product commonly used in daily 
life and related to health as well as their proper selection and management 
for health and environmental safety 

 
001275  อาหารและวิถีชีวิต      3(2-2-5) 

Food and Life Style  
บทบาทและความส าคัญของอาหารในชีวิตประจ าวัน วัฒนธรรมและ

พฤติกรรมการบริโภคอาหารในภูมิภาคต่าง ๆ ของโลกและในประเทศไทย รวมถึง
อิทธิพลของอารยธรรมต่างประเทศต่อพฤติกรรมการบริโภคของไทย  เอกลักษณ์และภูมิ
ปัญญาด้านอาหารของไทย การเลือกอาหารที่เหมาะสมต่อความต้องการของร่างกาย  
อาหารทางเลือก ข้อมูลประกอบการพิจารณาเลือกซื้ออาหาร และอาหารและวิถีชีวิตกับ
การเปลี่ยนแปลงในยุคโลกาภิวัตน์  ความตระหนัก และรักษ์สิ่งแวดล้อม 

Roles and importance of food in daily life, cultures and 
consumption behavior around the world including the influence of foreign 
cultures on Thai consumption behavior, identity and wisdom of food in 
Thailand, proper food selections according to basic needs, food choices, 
information for purchasing food, and food and life style in the age of 
globalization with the awareness of environmental conservation 
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001276  พลังงานและเทคโนโลยีใกล้ตัว     3(2-2-5) 
Energy and Technology around Us  

ความรู ้พื ้นฐานด้านพลังงานและเทคโนโลยีใกล ้ต ัว  ที ่มาของพลังงาน  
พลังงานไฟฟ้า  พลังงานเชื้อเพลิง  พลังงานทางเลือก  เทคโนโลยีและการบริโภค
พลังงาน  การบริโภคพลังงานทางอ้อม  สถานการณ์พลังงานกับสภาวะโลกร้อน  
สถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับพลังงานและเทคโนโลยี  การอนุรักษ์พลังงานอย่างมี  ส่วนร่วม  
การใช้พลังงานอย่างฉลาด  การเตรียมความพร้อมส าหรับการเปลี่ยนแปลงด้านพลังงาน 

Fundamental knowledge of energy and technology around 
us; energy Sources and knowledge about electrical energy, fuel energy 
and alternative energy; relationship between technology and energy 
consumption; direct and indirect energy consumption; global warming and 
related energy situation; current issues and relationship to energy and 
technology; participation in energy conservation; efficient energy use and 
proactive approach to energy issuers 

 
001277  พฤติกรรมมนุษย์       3(2-2-5) 
  Human Behavior 

ความรู้เกี่ยวกับพฤติกรรมมนุษย์ ในด้านต่างๆ เช่น แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรม  
พ้ืนฐานทางชีวภาพของพฤติกรรมและกลไกการเกิดพฤติกรรม  การมีสติสัมปชัญญะ 
สมาธิ และสารที่เกี่ยวข้องกับการมีสติ  การรับรู้ เรียนรู้ ความจ า และภาษา เชาวน์
ปัญญาและความฉลาดด้านต่างๆ  พฤติกรรมมนุษย์ทางสังคม  พฤติกรรมอปกติ  รวมทั้ง
การวิเคราะห์พฤติกรรมอื่นๆ เพ่ือการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

The knowledge of human behaviors such as behavioral concepts; 
biological basis and mechanisms of human behaviors; mindfulness, 
meditation, consciousness and its involved substances; sensory perception, 
learning and memory, language; the intelligent and others quotients; social 
behaviors; abnormal behaviors; human behavioral analysis and applications 
in daily life 

 
  



50 

 

   

 

001278  ชีวิตและสุขภาพ       3(2-2-5) 
   Life and Health  

ชีวิตและพฤติกรรมสุขภาพ   การดูแลและสร้างเสริมสุขภาพของแต่ละช่วงวัย
รวมถึงการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะ  เพื่อการพัฒนาคุณภาพชีวิตอย่างต่อเนื่อง 

Life and health behavior, health care and promotion for each age 
group including the implementation of the health knowledge and skills for 
continuous improvement of the quality of life for oneself and others 

 
001279  วิทยาศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน               3(2-2-5) 
      Science in Everyday Life 

บทบาทของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีทางด้านชีวภาพ กายภาพ และ
บูรณาการความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ของโลกทั้งระบบที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน 
ได้แก่ สิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม เคมี พลังงานและไฟฟ้า การสื่อสารโทรคมนาคม 
อุตุนิยมวิทยา โลกและอวกาศ และความรู้ใหม่ๆทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    

The role of science and technology with concentration on both 
biological and physicals science and integration of earth science in 
everyday life, including organisms and environments, chemical, energy and 
electricity, telecommunications, meteorology, earth, space and the new 
frontier of science and technology 

 
001281  กีฬาและการออกก าลังกาย     1(0-2-1) 
  Sports and Exercises 
 

การเล่นกีฬา การออกก าลังกายเพ่ือเสริมสร้างสมรรถภาพทางร่างกาย และการ
ทดสอบสมรรถภาพทางกาย 

The sport playing, exercises for improvement of the physical fitness 
and physical fitness test 
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001291  การบริโภคในชีวิตประจ าวัน     3(2-2-5) 
  Consumption in Daily life 

ความส าคัญของการบริโภค ภาวะโภชนาการที่ดี แนวทางปฏิบัติทางด้านการ
บริโภคอาหารที่ดี การเลือกใช้ยาและผลิตภัณฑ์สุขภาพที่ปลอดภัย  อาหารปลอดภัย  
การจัดการผลกระทบที่เกี่ยวข้องกับการบริโภค สิทธิของผู้บริโภค กฎหมายและ
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการคุ้มครองผู้บริโภค    

Importance of consumption, good nutritional status and practical 
guidelines for good food consumption, Choosing medicines and safe health 
products, food safety, management of consumerism effects, consumer 
rights, laws and organizations for consumer protection 

 
001292  วิถีชีวิตตามแนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียนในศตวรรษที่ 21   3(2-2-5)   
  Circular Economic Lifestyle for 21st Century 

 การเรียนรู้คุณค่าธรรมชาติต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์ในด้านการน าทรัพยากร
มาใช้ประโยชน์และการเป็นแหล่งรองรับและบ าบัดมลพิษ ภาวะวิกฤตของปัญหาด้าน
ทรัพยากร สถานการณ์ฉุกเฉินด้านสภาพภูมิอากาศและสิ่งแวดล้อม แนวคิดโดยตลอดวัฏ
จักรชีวิตและกระบวนการออกแบบธุรกิจภายใต้แนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียน นวัตกรรม
โมเดลธุรกิจสู่เศรษฐกิจหมุนเวียนวิถีชิวิตภายใต้แนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียน  ความ
ตระหนักและแรงผลักดันสู่วิถีชีวิตภายใต้แนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียนและสังคมเศรษฐกิจ
หมุนเวียน 

Learning the value of nature to human life in the use of resources 
and being a source of support and pollution treatment, crisis of resource 
problems, climate and environmental emergency situations, concepts 
throughout the life cycle and business design process under the concept 
of circular economy, business model innovation to the circular economy, 
lifestyle under the concept of circular economy, awareness and driving 
force to the way of life under the concept of circulating economy and 
circulating economy society 
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001331    นวัตกรรมเพ่ือสังคม      3 (2-2-5)  
Social Innovation 

แนะน านวัตกรรมเพื่อสังคม ความไม่แน่นอนในอนาคต (ความท้าทายใน
ศตวรรษที่ 21 การปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4) ประเด็นระดับโลก (ประเด็นสิ่งแวดล้อม
และสังคม) เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs) ชุมชนยั่งยืน (ชุมชนนิเวศ) การมีส่วน
ร่วมของประชาชน แนะน านวัตกรรม กิจการเพ่ือสังคม ผู้ประกอบการในศตวรรษที่ 21 
(ผู้ประกอบการทางเทคโนโลยีเพ่ือสังคม) กรณีศึกษา (การพัฒนาผู้ประกอบการ
นวัตกรรมเพ่ือสังคม) 

Introduction to Social innovation, Future Uncertainties (21st 
Century challenges, 4th Industrial revolution), Global Issues (social and 
environmental issues), Sustainable Development Goals (SDGs), Sustainable 
community (eco village), Public participation, Introduction to Innovation, 
Social enterprises, 21st entrepreneurship (social technopreneur), Case study 
(development of social innovation entrepreneurship)  

 
001332  การจัดการข้อมูลเบื้องต้นในยุคดิจิทัล    3(2-2-5) 
  Introduction to Data Management in Digital Era 

ภาพรวมของการจัดการข้อมูล ความรู้พื้นฐานและเครื่องมือที่เกี่ยวกับการวิเคราะห์ข้อมูล
มหัตและวิทยาการข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และเทคนิคการน าเสนอสารสนเทศให้เกิด
มูลค่าในเชิงธุรกิจ    โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปสมัยใหม่ 
Overview of data management, fundamentals and tools for big data and 
data science, data analytics and techniques of information presentation for 
business value by using modern tools 
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001351  น้อมน าหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงสู่การปฏิบัติ   3(2-2-5) 
From Sufficiency Economy Philosophy (SEP) to Practice 

ความหมาย ที่มา และการประยุกต์ใช้ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ความหมาย
ของ 3 ห่วง 2 เงื่อนไข ความพอเพียงกับหลักการท ายุทธศาสตร์ชีวิตและงาน ความมี
เหตุผลกับหลักการท างาน/ด ารงชีวิตด้วยวิธีทางวิทยาศาสตร์ ความมีภูมิคุ้มกันกับการ
ดูแลรักษาสุขภาพกายและจิตให้สัมพันธ์และดุลยภาพ หลักการฝึกนิสัยรักการอ่าน 
หลักการสืบค้นข้อมูล วิธีการน าเสนอข้อมูลเบื้องต้น องค์ความรู้ส าหรับศตวรรษที่ 
21 หลักการปฏิบัติตนเป็นคนดีของสังคมในด้านความซื่อสัตย์ต่อตนเองและผู้อ่ืน ความ
เอ้ืออาทร การแบ่งปัน  

Meaning, origin, and application of the Sufficiency Economy 
Philosophy (SEP), the definition of 3  chains 2  conditions, in details, 
sufficiency philosophy to achieve principles of strategy for livelihood, 
reasonableness and scientific method to achieve successful working, and 
immunity to maintain of physical and mental health in relation to life 
homeostasis,  principles of reading habits practice, information searching 
principles, introduction to information presentation methods, knowledge 
for the 21st century, principles of being good citizen, honesty, empathy, 
and public mind practice 

 
001352   สันติภาพ ศาสนา เพื่อมนุษยชาติ     3(2-2-5) 
  Peace and Religion for Human Kinds 

การเรียนรู้ แนวคิด  ทฤษฎี สันติภาพ  ศาสนธรรมและคุณธรรม บนฐานคิด
ของศาสนาและบุคคลส าคัญ หลักธรรมความต้องการของมนุษย์  ปัญหาสังคม ความ
ขัดแย้งการจัดระเบียบ การขัดเกลา ความมีเหตุผล มิตรภาพอหิงสธรรม สามัคคียธรรม 
เจรวาสมานฉันท์  สันติวิธีมนุษย์ในศตวรรษที่ 21 ประสบการณ์อันทรงคุณค่าของบุคคลล
ส าคัญ ที่มีประโยชน์ เพ่ือประยุกต์ใช้สร้างสรรค์ สู่ความสงบสุขของมวลมนุษย์ สันติภาพ
เพ่ือมนุษยชาติ 

Learning of the value concept, theory, peace, religion principles 
and morals based on religion and key mans, moral principles, needs, social 
problems, conflict, organization, socialization, reasonability, friendship, 
encroachment, harmonious, reconciliation speech, peaceful method, 
human kind on 21th century, value experience of key man with useful for 
creatively apply to be human calming and peace to human kinds  
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001353  การบัญชีเบื้องต้นส าหรับผู้ประกอบการ      3(2-2-5) 
                     Principles of Accounting for Entrepreneur 

รูปแบบธุรกิจ การจัดตั้งธุรกิจ หลักการบัญชีและภาษีพื้นฐานส า หรับ
ผู้ประกอบการองค์ประกอบของรายงานทางการเงิน การวิเคราะห์ข้อมูลทางบัญชีและ
การบัญชีบริหารเบื้องต้น เพ่ือการตัดสินใจทางธุรกิจ เทคโนโลยีสารสนเทศทางการบัญชี
และภาษี 

Types of business, business formation, basic accounting and 
taxation for entrepreneurs, components of financial reports, basic analysis 
of accounting information and management accounting for business 
decision making, information technology for accounting and taxation 

 
703111  วาดเส้น        3(2-2-5) 

Drawing  
หลักการและการฝึกปฏิบัติการวาดเส้นด้วยวัสดุและวิธีการหลากหลาย การให้

น้ าหนัก ความเข้มของแสงและเงา ลักษณะผิว และระยะใกล้ไกลของวัตถุจากรูปทรง
เรขาคณิตเพ่ือพัฒนาไปสู่รูปทรงที่มีความสลับซับซ้อนมากขึ้นและเป็นพ้ืนฐานในการ
พัฒนาการด้านศิลปะและการออกแบบ 

Principles and practices of drawing with various materials and 
methods; weight and darkness of light and shadow, texture, and distance 
of objects from geometric shapes in order to develop into more complex 
shapes as a basis for the development of art and design 

 
703112  พ้ืนฐานศิลปะและการออกแบบ     3(2-2-5) 

Fundamental Art and Design 
ความหมายทฤษฎี และหลักการขององค์ประกอบศิลปะ การฝึกปฏิบัติเกี่ ยวกับ

การจัดองค์ประกอบศิลป์ และทฤษฎีสี การฝึกปฏิบัติและสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบ
สองมิติ และสามมิติ และการออกแบบสื่อที่เกี่ยวข้อง โดยสื่อสารถึงแนวความคิดในการ
สร้างสรรค์ เพ่ือเป็นพื้นฐานในการท างานศิลปะและการออกแบบ 

Definitions, theories, and principles of art composition; practicing on 
art composition and color theory; practicing creating two-dimensional and 
three-dimensional works and related media design by communicating the 
concept of creativity as a basis for art and design  
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703113  คอมพิวเตอร์กราฟิก      3(2-2-5) 
Computer Graphics 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบกราฟิกส าหรับงานศิลปะประยุกต์ การ
ฝึกปฏิบัติการสร้างสรรค์ผลงานในลักษณะสองมิติ 

Computer programs for graphic design for applied arts; practicing 
creating two-dimensional graphics 

  
703114  กระบวนการคิดเชิงออกแบบ       1(0-3-1) 

Design Thinking 
การฝึกปฏิบัติการคิดเชิงออกแบบและการคิดเชิงวิเคราะห์ โดยการวิเคราะห์

ปัญหา ส ารวจพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมาย การระบุปัญหา และการสร้างแผนผังความคิด 
การฝึกปฏิบัติทักษะการสร้างสรรค์ความคิด การสร้างต้นแบบ การน าเสนอต้นแบบ การ
ทดสอบแนวคิดและต้นแบบ 

Practicing on design thinking and analytical thinking by analyzing 
problems, surveying the behavior of the target audience, identifying 
problems, and creating a mind map; practicing on creative thinking skills; 
creating a prototype; prototype presentation; testing concept and 
prototype 

 
703115  การออกแบบกราฟิกสร้างสรรค์      3(2-2-5)      
  Creative Graphic Design 

การออกแบบกราฟิกเพ่ือสื่อความหมาย โดยน าทฤษฎีเกี่ยวกับสัญลักษณ์  
หรือสัญศาสตร์มาประยุกต์ใช้  การใช้ระบบกริดและตาราง กระบวนการสร้างแนวคิดใน
งานออกแบบกราฟิก การสร้างกรอบแนวทางการออกแบบ และรูปแบบการออกแบบ
กราฟิกที่เหมาะกับยุคสมัย สามารถน าไปใช้ให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการออกแบบและสื่อ
ความหมายในงานต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม   

Meaningful graphic design by applying the theory of symbols or 
semiotics; using grid and table systems; the process of generating ideas in 
graphic design; creating a design framework and a graphic design style 
suitable for the era; being used to achieve design outcomes and convey 
meanings in various works properly 
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703116  การถ่ายภาพและภาพเคลื่อนไหว     3(2-2-5) 
Photography and Motion Picture 

หลักการ แนวคิด เทคนิค และกระบวนการถ่ายภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว   
การล าดับภาพและเสียง การปรับตั้งค่าของอุปกรณ์ถ่ายภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว การ
ใช้มุมกล้อง การเคลื่อนกล้องและการจัดองค์ประกอบ การปรั บแต่งภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหว ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

Principles, concepts, techniques and processes of still images and 
motion pictures; sequencing pictures and sound; adjusting and settings still 
images and motion pictures shooting equipment; using camera angles, 
camera movement, and composition; editing still images and motion 
pictures with computer programs 

 
703117  พ้ืนฐานมัลติมีเดียและแอนิเมชัน              3(2-2-5) 

Basic Multimedia and Animation 
ประวัติศาสตร์ ทฤษฎีการออกแบบมัลติมีเดียและแอนิเมชันขั้นพ้ืนฐาน ภาพรวม

ของการศึกษาในหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
พัฒนาการของอุตสาหกรรมมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบมัลติมีเดียและแอนิเมชัน สร้างแอนิเมชันด้วยเทคนิค
ดั้งเดิม  

History and basic multimedia and animation design theories; an 
overview of studies in the Bachelor of Fine and Applied Arts in Innovative 
Media Design; development of the multimedia and animation industry; 
practicing using computer programs for multimedia and animation design; 
creating animation using traditional techniques 

 
703118  การออกแบบและน าเสนอผลงาน     3(2-2-5) 

Design and Presentation 
ความรู้เกี่ยวกับการน าเสนองานด้านศิลปะและการออกแบบ การเขียนแบบ

พ้ืนฐานเพื่อการน าเสนอผลงาน  รวมทั้งทักษะพื้นฐานด้านการพัฒนาบุคลิกภาพและการ
น าเสนอผลงานด้วยการพูด เพ่ือสื่อความหมายอย่างมีประสิทธิภาพ 

Knowledge of presentations in the field of art and design; basic 
writing for presentations as well as basic skills for personality development 
and oral presentations to convey meanings effectively  
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703211  ประวัติศาสตร์ศิลปะและการออกแบบ    3(2-2-5) 
History of Art and Design 

แนวความคิดในการสร้างสรรค์ผลงานและความงามทางสุนทรียศาสตร์ รูปแบบ
ผลงานการสร้างสรรค์ ประวัติความเป็นมาของศิลปะในยุคสมัยต่างๆ ตั้งแต่อดีตถึง
ปัจจุบัน โดยเน้นความสัมพันธ์ระหว่างการแสดงออกทางศิลปะกับพ้ืนฐานทางวัฒนธรรม 
วิเคราะห์ศิลปกรรมที่ส าคัญทั้งแนวบริสุทธิ์และแนวประยุกต์ รวมทั้งส่วนที่สะท้อนให้เห็น
เอกลักษณ์ของบริบททางสังคมและลักษณะร่วมของมนุษยชาติ 

Concepts of creating works and aesthetic beauty; creative works; 
history of art in different eras from the past to the present emphasizing the 
relationship between artistic expression and cultural background; analysis 
of important arts, both pure and applied perspectives, including those that 
reflect the identity of the social context and common characteristics of 
humanity 

 
703212  ภูมิปัญญาไทยเพ่ือศิลปะและการออกแบบ    3(2-2-5) 

Thai Wisdom for Art and Design 
พ้ืนฐานองค์ความรู้  และพัฒนาการภูมิปัญญาในบริบทของสังคมไทย  โดย

ส่งเสริมให้เกิดความเข้าใจพ้ืนฐานองค์ความรู้ด้านศิลปกรรมไทย อันจะน าไปสู่การ
ประยุกต์ความรู้ต่างแขนงในสังคมไทย ไปใช้กับผลงานทางศิลปะและการออกแบบ 

Basic knowledge and the development of wisdom in the context of 
Thai society by promoting understanding of the basics of Thai art knowledge 
which will lead to the application of knowledge in different fields in Thai 
society to apply to works of art and design 

 
703213  การถ่ายภาพสตูดิโอ      3(2-2-5) 

Studio Photography 
เทคนิคและการใช้งานอุปกรณ์ต่างๆ ที่ใช้ในสตูดิโอถ่่ายภาพ เทคนิคการจัดแสง

เพ่ือการถ่ายภาพบุคคล ภาพบุคคลเชิงแฟชั่น  ภาพสินค้า และการปรับแต่งภาพข้ันสูง 
Techniques and use of equipment used in the photography studio; 

lighting techniques for portrait photography, fashion portraits, photo pack 
shots, and advanced image manipulation 
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703221  การออกแบบและจัดวางตัวอักษร     3(2-2-5) 
Typography 

ประวัติและวิวัฒนาการของตัวอักษร รูปแบบของตัวอักษรต่างๆ ในงานออกแบบ
กราฟิก ฝึกปฏิบัติการออกแบบตัวอักษรให้มีรูปลักษณะเฉพาะ และมีความชัดเจนในการ
สื่อความหมาย 

History and evolution of the letters; various font styles in graphic 
design; practicing designing letters to be unique and clear in communicating 
the meanings 

 
703222  การออกแบบภาพประกอบ     3(2-2-5) 

Illustration Design 
การออกแบบภาพประกอบจากเรื่องราวและบทความที่ก าหนด เพ่ือพัฒนา

ทักษะในการสื่อความหมายด้วยภาพ ฝึกปฏิบัติการออกแบบภาพประกอบด้วยเทคนิค
และอุปกรณ์ต่างๆ ให้ความเหมาะสมกับสื่อประเภทต่างๆ ที่มีในปัจจุบัน 

Designing illustrations from given stories and articles in order to 
develop skills in visual communication; practicing designing illustrations 
with various techniques and equipment suitable for different types of 
currently available media 

 
703223  การออกแบบสารสนเทศและการเล่าเรื่องด้วยภาพ   3(2-2-5) 

Information Design and Visual Narrative 
การท าความเข้าใจและน าเสนอประเด็นความสัมพันธ์เชิงข้อมูลเพ่ือการสื่อสาร

และการเล่าเรื่องเชิงภาพ ผ่านการจัดระเบียบโครงสร้างข้อมูลสารสนเทศ การน าเสนอ
เนื้อหาให้กระชับ เข้าใจง่าย ตรวจสอบได้ พร้อมใช้งานตามความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมายผ่านสื่อที่หลายหลาย 

Understanding and presentation of informational relations for visual 
communication and storytelling through organizing the information 
structure; presenting contents that are concise, easy to understand, 
verifiable, and ready to use according to the needs of the target audience 
through a variety of media 
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703231  การออกแบบตัวละคร      3(2-2-5) 
Character Design  

หลักการออกแบบตัวละคร การก าหนดบุคลิกลักษณะเฉพาะของตัวละครให้
สอดคล้องกับบทบาทและเรื่องราวส าหรับงานภาพประกอบ โมชั่นกราฟิก แอนิเมชันและ
เกมคอมพิวเตอร์ 

Principles of character design; determining the character's 
individuality in accordance with their roles and stories for illustration, 
motion graphics, animation, and computer games 

 
703232  การออกแบบโมชั่นกราฟิก      3(2-2-5)     

Motion Graphics Design 
หลักการออกแบบโมชั่นกราฟิก การเตรียมอาร์ตเวิร์ก การตั้งค่าพ้ืนที่การท างาน 

การท าภาพเคลื่อนไหว เทคนิคการน าเสนอให้น่าสนใจ การท างานร่วมกับไฟล์เสียงและ
เอฟเฟ็กต์ และการส่งออกผลงานในรูปแบบไฟล์ชนิดต่างๆ การประยุกต์ใช้โมชั่นกราฟิก
ส าหรับการน าเสนอข้อมูล งานโฆษณา รายการโทรทัศน์หรือในสื่อดิจิทัลต่างๆ ฝึก
ปฏิบัติการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบโมชั่นกราฟิก 

Principles of motion graphics design; artwork preparation; area 
setting; animation; attractive presentation techniques; working with sound 
files and effects and exporting works in various file formats; applications of 
motion graphics for informational presentations, advertisements, television 
programs, or various digital media; practicing using computer programs for 
motion graphics design 

 
703233  แนวคิดการออกแบบสื่อดิจิทัล      3(2-2-5)     

Concept Art for Digital Media      
การพัฒนาแนวความคิดในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย แอนิเมชัน และเกม โดย

เน้นกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ตั้งแต่การค้นคว้าข้อมูล  วิธีการสื่อสารกับผู้รับสาร 
รูปแบบการน าเสนอ และการวิ เคราะห์ข้อมูลเ พ่ือพัฒนาแนวความคิดให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ 

Concept development of multimedia, animation and game designs 
with emphasis on systematic thinking process from searching for 
information, how to communicate with the audience, presentation style, 
and data analysis in order to develop concepts to achieve objectives  
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703241  คอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ       3(2-2-5) 
3D Computer Graphic 

ขั้นตอนพ้ืนฐานการสร้างโมเดลสามมิติและแอนิเมชันสามมิติ การสร้างพ้ืนผิว 
การจัดแสง การประมวลภาพสามมิติส าหรับภาพนิ่งและแอนิเ มชัน ฝึกปฏิบัติการ
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบสื่อประเภทต่างๆ 

Basic steps for creating three-dimensional models and three-
dimensional animations; texture creation; setting lights; three-dimensional 
processing for still images and animations; practicing on applications in 
designing various types of media 

 
703242  การวาดเส้นส าหรับแอนิเมชัน     3(2-2-5) 

Drawing for Animation 
การวาดเส้นเพ่ืองานแอนิเมชัน การวาดภาพคน สัตว์ โครงสร้างของสิ่งมีชีวิต 

กล้ามเนื้อ และกระดูก การวาดอิริยาบถ ท่าทางการเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต เสื้ อผ้า 
สภาพแวดล้อม มุมทัศนียภาพต่างๆ และการน าไปประยุกต์ใช้งานแอนิเมชันทั้งสองมิติ
และสามมิติ  

Drawing for animation; drawing people, animals, structure of living 
things, muscles and bones, gesture, the movement of living things, clothes, 
environment, and various views; application in two-dimensional and three-
dimensional animations 

 
703243  แอนิเมชันสองมิติ       3(2-2-5) 

2D Animation 
หลักการเบื้องต้นของแอนิเมชันสองมิติด้วยเทคนิคและวิธีการพ้ืนฐานทางศิลปะ 

และการประยุกต์ใช้ร่วมกับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
Introduction to two-dimensional animation with basic artistic 

techniques and methods and applications to use with computer graphics 
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703271  การสื่อสารภาษาอังกฤษเพ่ือวัตถุประสงค์เฉพาะ    1(0-2-1) 
Communicative English for Specific Purposes 

การฝึกฟัง-พูดภาษาอังกฤษโดยเน้นการออกเสียง การใช้ค าศัพท์ ส านวน และรูป
ประโยคเพื่อวัตถุประสงค์ทางวิชาการและวิชาชีพในสาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรม 

Practicing English listening and speaking with emphasis on 
pronunciation, vocabulary, expressions, and sentence structures for 
academic and professional purposes in the field of innovative media design 

 
703312  การถ่ายภาพสร้างสรรค์      3(2-2-5) 

Creative Photography 
หลักการถ่ายภาพดิจิทัลขั้นสูง กระบวนการถ่ายภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว การ

ตกแต่งภาพด้วยกระบวนการดิจิทัลทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  
Principles of advanced digital photography; photography processes 

of both still images and motion pictures; retouching images with digital 
processes for both still images and motion pictures 

 
703313  การเขียนบทส าหรับการสื่อสาร     3(2-2-5) 

Writing Scripts for Communication 

การฝึกปฏิบัติสร้างสรรค์แนวความคิด รูปแบบ และวิธีการเล่าเรื่องจากแรง

บันดาลใจต่างๆ โดยเน้นการศึกษา การเขียนบทเพ่ือภาพยนตร์แอนิเมชัน , เรื่องสั้น, 

ภาพยนตร์สารคดี และภาพยนตร์โฆษณา  ซึ่งมีองค์ประกอบต่างๆ เช่น การใช้ขนาด

ภาพ  มุมกล้อง  การกระท าของตัวละคร  เวลา การตีความธีมเรื่อง รวมถึงการเขียนสตอ
รี่บอร์ด  

Practicing creating concepts, styles, and storytelling methods from 
various inspirations by emphasizing studying, writing scripts for animated 
films, short stories, documentary films, and television commercials with 
various elements, such as scale extension, camera angles, actions of the 
characters, timing, interpreting the theme of the story, and writing a 
storyboard 
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703321  การสร้างแบรนด์ในยุคดิจิทัล       3(2-2-5) 
Digital Branding  

การฝึกปฏิบัติการสร้างแบรนด์หรือองค์กรยุคใหม่ และการสร้างสรรค์อัตลักษณ์
ขององค์กรจากการออกแบบกราฟิก สื่อมัลติมีเดีย สื่อโซเซียลมีเดียและระบบออนไลน์ 
เพ่ือให้สอดคล้องกับยุคสมัย ภาพลักษณ์ขององค์กรและกลุ่มเป้าหมายทางธุรกิจ 

Practicing on branding or new organization and the creation of 
corporate identity through graphic design, multimedia, social media, and 
online system to be in line with the times, corporate image, and business 
target group  

 
703322  ศิลปะดิจิทัล         3(2-2-5) 

Digital Art 
หลักการวาดภาพด้วยคอมพิวเตอร์ ในรูปแบบต่างๆ เช่น งานภาพประกอบ 

การ์ตูน ตัวละคร ตลอดจนงานออกแบบภาพนิ่งเพ่ือสื่อภาพยนตร์และแอนิเมชันโดยน า
ความรู้จากวิชาพ้ืนฐาน เช่น การวาดเส้น จิตรกรรม และองค์ประกอบศิลป์ มาพัฒนาต่อ
ยอดเพ่ือถ่ายทอดความงามให้เกิดคุณค่าทางศิลปะและ สามารถน าไปสร้างสรรค์ให้
สอดคล้องกับอาชีพต่างๆ ในปัจจุบันได้ 

Principles of drawing through computers in various forms, such as 
illustrations, cartoons, characters, as well as still image design for films and 
animation media by applying knowledge from basic subjects, such as 
drawing, painting, and elements of art to develop further in order to convey 
beauty to create artistic value and be creative in accordance with various 
professions at present 
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703323  ตัวอักษรดิจิทัล       3(2-2-5) 
Digital Font 

การฝึกปฏิบัติงานการออกแบบตัวอักษรขั้นสูง ด้วยโปรแกรมกราฟิก การจัดวาง
ตัวอักษรและกราฟิกเพื่อพื้นที่สื่อดิจิทัลประเภทต่างๆ การสร้างชุดตัวอักษรดิจิทัล เพื่อน าไป
ประกอบการออกแบบกราฟิกประเภทต่างๆ ให้มีรูปลักษณะเฉพาะ โดยค านึงถึงความชัดเจน
ในการสื่อความหมาย และการน าไปใช้งานออกแบบสื่อต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

Practicing designing advanced fonts with graphic program; arranging fonts 
and graphics for different types of digital media spaces; creating a set of digital 
fonts to be used in various types of graphic design and to be unique focusing on 
clarity of conveying meanings and the use in designing various media effectively 

 
703324  การออกแบบระบบน าทางและระบบป้ายสัญลักษณ์   3(2-2-5) 

Signage and Wayfinding Systems Design 
การฝึกปฏิบัติงานออกแบบระบบน าทาง การสร้างป้ายสัญลักษณ์ที่ช่วยในการสัญจร 

การอ้างอิงต าแหน่ง และส ารวจความรู้เกี่ยวกับปฏิกิริยาและความสัมพันธ์ที่มนุษย์มีต่อ
องค์ประกอบของรูปร่าง รูปทรง ตัวอักษร เส้น สี รวมถึงพื้นผิววัสดุและการติดตั้งในพื้นที่ที่
เหมาะสมต่อการรับรู้ของผู้ใช้งาน 

Practicing designing wayfinding systems; creating signage to aid traffic, 
refer location, and explore the knowledge of human interactions and 
relationships with elements of figures, shapes, fonts, lines, colors, materials’ 
textures, and installations in an area appropriate for the user's perception 

 
703325   การออกแบบกราฟิกสภาพแวดล้อม       3(2-2-5)  

Environmental Graphic Design  
วางแผนและออกแบบงานกราฟิกแบบบูรณาการเพื่อส่งเสริมการสื่อสารใน

สภาพแวดล้อมที่มนุษย์สร้าง ได้แก่ การออกแบบระบบการค้นหาทาง การออกแบบพื้นที่
ส่วนกลางเพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มคน การสื่อความและการสร้างอัตลักษณ์บนพื้นที่
เพื่อช่วยให้เกิดจดจ าที่สร้างความรู้สึกปลอดภัยในพื้นที่ เน้นการสร้างประสบการณ์เชิงบวก
ให้กับผู้ใช้งานที่หลากหลาย  

Planning and designing integrated graphics to promote communication 
in a man-made environment, including designing wayfinding systems, designing 
common areas to create interactions among groups of people; communication 
and creation of spatial identity to build a sense of security in the area focusing 
on creating a positive experience for a wide range of users 
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703326  การออกแบบสื่อเพ่ือการพัฒนาอย่างยั่งยืน    3(2-2-5) 
Advocacy Media for Sustainable Development Design 

การพัฒนาและสร้างสรรค์สื่อที่ส่งเสริมการพัฒนาอย่างยั่งยืนทั้งในแง่สังคม 
เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม  พ้ืนฐานของแนวคิดและแนวทางในการปฏิบัติเพ่ือการใช้
ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างคุ้มค่าโดยส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมให้น้อยที่สุด หลักเศรษฐกิจ
หมุนเวียน และการวิเคราะห์ความเป็นไปได้ในกระบวนการความคิดและการออกแบบ 
จนออกมาเป็นผลิตภัณฑ์และบริการ  เทคนิคการผลิตและการเลือกใช้วัสดุที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อม ผ่านการสร้างสรรค์สื่อรณรงค์เพ่ือการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

Developing and creating media that promote sustainable 
development in terms of society, economy, and environment; 
fundamentals of concepts and practical guidelines for the cost-effective use 
of available resources with minimal impact on the environment; principles 
of circular economy; feasibility analysis of thinking and design processes 
which result in products and services; production techniques and the 
selection of environment-friendly materials through the creation of 
campaign media for sustainable development 

 
703331  การออกแบบสื่อแนวทดลอง     3(2-2-5) 

Experimental Media Design 
รูปแบบและความเป็นไปได้ของการออกแบบและน าเสนอสื่อผสมผสานรูปแบบ

ต่างๆ ของสื่อร่วมสมัย กรณีศึกษาและการทดลองสร้างงานโดยใช้สื่ออิเล็คทรอนิกส์ 
ระบบเซนเซอร์ต่างๆ  และเครื่องมืออ่ืนๆ ทั้งรูปแบบเก่าและใหม่ เพ่ือให้บรรลุ
วัตถุประสงค์การออกแบบ และเกิดการน าเสนอสื่อในรูปแบบใหม่ 

Patterns and possibilities of design and presentation of a variety of 
mixed media of contemporary media; case studies and conducting 
experiments to create work using electronic media, various sensor systems, 
and other tools both old and new ones in order to achieve the design 
objectives and lead to new media presentations 
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703332  การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้บนส่วนต่อประสาน    3(2-2-5) 
User Experience Design / User Interface Design  

การฝึกปฏิบัติและวิ เคราะห์ข้อมูลให้ เข้าใจกระบวนการการออกแบบ
ประสบการณ์ผู้ใช้ที่เชื่อมโยงการท างานกับส่วนต่อประสานแบบมีปฏิสัมพันธ์ส าหรับ
ผลิตภัณฑ์และบริการ โดยเน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง ผ่านการส ารวจข้อมูล พฤติกรรมและ
ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับการตัดสินใจของผู้ใช้ การวิเคราะห์ข้อมูล และการพัฒนาสื่อต้นแบบ
ที่แก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือใช้งานได้ง่ายและสร้างความพึงพอใจให้กับผู้ใช้
ปลายทาง 

Practicing and analyzing data to understand the user experience 
design process that connects working with interactive interfaces for 
products and services by focusing on the user as the center through the 
survey of behavior and factors related to user decision-making, data 
analysis, and the development of media prototypes that solve problems 
effectively so that it is easy to use and satisfies the end user 

 
703333  การออกแบบเว็บไซต์และแอพลิเคชัน    3(2-2-5) 

Website and Applicaiton Design 
ประวัติความเป็นมาและวิวัฒนาการของการออกแบบเว็บไซต์และแอพพลิเคชั่น 

หลักการออกแบบโดยค านึงถึงผู้ใช้งานเป็นหลัก การจัดการระบบข้อมูล โครงสร้างการ
วางแผนการออกแบบเว็บไซต์และแอพพลิเคชั่น ฝึกปฏิบัติการเขียนภาษาคอมพิวเตอร์
เพ่ือการออกแบบเว็บไซต์และแอพพลิเคชั่นขั้นพื้นฐาน 

History and evolution of website and application design; principles 
of design that mainly consider the user; managing information systems; 
website and application design planning structure; practicing writing a 
computer programming language for basic website and application design 
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703334  การพิมพ์โมเดลสามมิติ        3(2-2-5) 
3D Model Printing 

หลักการปั้นโมเดลต้นแบบสามมิติ ปฏิบัติการเขียนภาพร่างสองมิติและสามมิติ  
การประยุกต์ใช้เครื่องมือปั้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ วัสดุ อุปกรณ์ 
และเครื่องพิมพ์สามมิติ การใช้สีกับพ้ืนผิวของวัตถุชนิดต่างๆ 

Principles of three-dimensional modeling; practicing on two-
dimensional and three-dimensional sketching; applying molding tools using 
three-dimensional computer graphic programs, materials, equipment, and 
three-dimensional printers; applying colors to the surfaces of different types 
of objects 

 
703341  การปั้นโมเดลขั้นสูง      3(2-2-5) 

Advanced 3D Modeling  
การปั้นโมเดล ด้วยโปรแกรม Sculpt และการสแกนจากเครื่องสแกนสามมิติ 

เพ่ือขึ้นรูปโมเดล ทดลองน าโมเดลที่ขึ้นรูปมาแก้ไขด้วยโปรแกรมสามมิติ การสร้างพ้ืนผิว
ให้กับโมเดล การน าโมเดลมาท าการใส่โครงสร้างกระดูกเพ่ือให้เกิดการเคลื่อนไหว การ
สร้างเครื่องมือและควบคุมการเคลื่อนไหว 

Modeling with Sculpt program and scanning from a three-
dimensional scanner to form a model; experimenting the molded model 
to adjust (Retopology) with a three-dimensional program; creating a texture 
for the model; rigging the model to create movements; creating tools and 
controlling movements 

 
703342  แอนิเมชันสามมิติ       3(2-2-5) 

3D Animation 
การใช้กล้องเพ่ือการถ่ายท าในรูปแบบสามมิติ  การจัดองค์ประกอบภาพ และ 

การก าหนดมุมกล้องก่อนน าไปใช้ในการเคลื่อนไหวตัวละคร  การเคลื่อนไหวตัวละครตาม
กฎ 12 ข้อของแอนิเมชัน การขยับท่าทาง การแสดงสีหน้าและอารมณ์ของตัวละคร ด้วย
โมเดลส าเร็จรูป 

Using a camera for filming in three dimensions, compositing, and 
making a camera sequencer before animating; animating according to the 
12  rules of animation; creating a gesture, facial expressions, and emotions 
of the characters with ready-made models  
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703343  การจัดแสงและพ้ืนผิว      3(2-2-5) 
Lighting and Texture  

การออกแบบภาพส าหรับงานสามมิติ การสร้างพ้ืนผิวและการจัดแสงแบบ
ภายในและภายนอกส าหรับแอนิเมชันสามมิติ การปรับแต่งสีและแสงของวัตถุสามมิติให้
กลมกลืนกับฉากหลัง 

Designing three-dimensional works; creating texture and lighting 
internally and externally for three-dimensional animation; adjusting the 
color and light of three-dimensional objects to blend them with the 
background 

 
703344  การ์ตูนภาพและกราฟิกเล่าเรื่อง      3(2-2-5) 

Comic and Graphic Narative 
ประวัติศาสตร์การ์ตูนภาพ การออกแบบการเล่าเรื่องด้วยภาพกราฟิก การ์ตูน

ภาพ  การวางโครง เรื่อง รูปแบบแนวทางของเรื่องเล่า ตัวละคร ฉาก วิธีด าเนิน
เรื่องราว เทคนิคการท างานในรูปแบบมาตราฐาน และในรูปแบบอิสระ 

History of cartoon images; graphic narrative design; cartoon images; 
story layout; narrative style; characters; scenes; storytelling methods; 
standard working techniques and independent working techniques 

 
703345  สื่อผสมส าหรับแอนิเมชัน      3(2-2-5) 

Mixed Media for Animation 
วิธีคิด กระบวนการคิด และเครื่องมือในการสร้างสรรค์เทคนิคจากอดีตถึง

ปัจจุบันของงานแอนิเมชันในรูปแบบต่างๆ ประยุกต์ใช้เครื่องมือ วิธีการในการสร้างสรรค์
งานแอนิเมชันในรูปแบบสื่อผสมทั้งสองมิติและสามมิติ หรือ stop motion 

Ways of thinking, thinking process, and tools to create techniques 
from the past to the present in various forms of animation; applying tools 
and methods to create animation in the form of mixed media, both three 
dimensions and three dimensions, or stop motion 
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703346  โครงสร้างการเคลื่อนไหวส าหรับแอนิเมชันสามมิติ   3(2-2-5) 
Rigging for 3D Animation  

ขั้นตอนพ้ืนฐานการสร้างระบบกระดูกส าหรับงานแอนิเมชัน การสร้างเครื่องมือ
เพ่ือควบคุมการเคลื่อนไหวของโมเดลสามมิติ การแสดงสีหน้า และ การน าไฟล์ไปใช้กับ
เทคนิคพิเศษส าหรับงานแอนิเมชันสามมิติ   

Basic steps of building a skeletal system for animation; creating tools 
to control the movement of three-dimensional models; making facial 
expressions; exporting cache files to use with special effects for three-
dimensional animation 

 
703347  เทคนิคพิเศษและการจัดองค์ประกอบ    3(2-2-5) 

Visual Effects and Compositing   
การใช้ โปรแกรมสามมิติ  ในการสร้ างสรรค์ งานฉาก การประมวลผล

ภาพเคลื่อนไหว โดยเทคนิคต่างๆ การสร้างพื้นผิว การขยายฉาก จิตรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ 
การปรับแต่งสีวัตถุสามมิติกับฉากให้กลมกลืน เพ่ือเพ่ิมความสมจริงและเป็นธรรมชาติ
และสร้างความแปลกใหม่ในเชิงสร้างสรรค์ให้กับผลงานการออกแบบแอนิเมชัน 

The use of three-dimensional programs in creating scenes, animation 
processing by using techniques, texture creation, setting extension, 
electronic painting, adjusting and blending in the color of three-dimensional 
objects with the scene in order to add realism and naturalness and build 
novelty creatively for animation design works 
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703348  การออกแบบสื่อภาพและเสียง        3(2-2-5) 
Visual Media and Audio Design 

ความหมาย และความส าคัญของหลักการตัดต่อภาพเคลื่อนไหว หลักการใช้
ดนตรีในการประกอบภาพ ร่วมไปถึงการใช้มุมกล้องมุมกล้องเพ่ือสื่อความหมาย  การใช้
โปรแกรมตัดต่อ และคุณสมบัติของภาพและเสียงที่เหมาะสมกับโปรแกรมตัดต่อ ค าสั่ง 
เครื่องมือ การใช้งานเบื้องต้น การจัดการเกี่ยวกับโปรแกรม  การตัดต่อภาพ การตัดต่อ
เสียง  ตลอดจนการน าไฟล์วิดีโอไปใช้งานในรูปแบบต่างๆ 

Definition and importance of animation; editing principles; principles 
of using music in composition, including the use of camera angles to convey 
meanings; using editing programs and the properties of the picture and 
sound suitable for the editing programs; the instructions; tools; basic usage; 
program management; video editing; audio editing; the use of video files in 
various formats 

 
703351  การออกแบบองค์ประกอบส าหรับเกม    3(2-2-5) 

Art Asset Design for Games 
ขั้นตอนหลักการการออกแบบการสร้างวัตถุ และองค์ประกอบส าหรับเกม 

ขั้นตอนการสร้างวัตถุสามมิติในลักษณะโพลีกอน การสร้างพ้ืนผิว การประยุกต์การ
ออกแบบวัตถุ และองค์ประกอบส าหรับเกมกับการท างานของซอฟต์แวร์เพ่ือแสดงผลให้
เหมาะสมกับการเล่นของเกม และแพลตฟอร์ม 

Steps and principles of object creation design and elements for 
games; steps of creating three-dimensional objects in polygon style, texture 
creation, application of object design, and elements of games and software 
functionality to render the outcomes appropriately according the game and 
platform 
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703352  แอนิเมชันส าหรับเกม      3(2-2-5) 
Animation for Games  

ขั้นตอนการสร้างภาพเคลื่อนไหวตามทฤษฎีแอนิ เมชัน วิ เคราะห์  และ
เปรียบเทียบความแตกต่างการเคลื่อนไหวของตัวละครในแอนิเมชันกับเกม ออกแบบการ
เคลื่อนไหวของตัวละคร จังหวะและน้ าหนัก ฉาก และองค์ประกอบต่างๆ น าการ
เคลื่อนไหวต่างๆไปประยุกต์ใช้กับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับสร้างเกม 

The process of creating an animation based on animation theories; 
analyzing and comparing the differences in the movement of animated 
characters and games;  designing the movement of character, rhythm and 
weight, scenes, and other elements; applying various movements to use 
with computer programs for creating games (Game Engine) 

 
703353  การออกแบบเกม       3(2-2-5) 

Game Design 
ประวัติ และ หลักการออกแบบเกม แนวทางในการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ 

การวางโครงเรื่อง การออกแบบวิธีการเล่นเกม การออกแบบกราฟิกส าหรับใช้ในเกมทั้ง
รูปแบบสองมิติและสามมิติ และการออกแบบด่าน  การฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการพัฒนาเกม 

History and principles of game design; guidelines for designing 
computer games; creating a game plot; designing how to play games, 
designing graphics for use in both two-dimensional and three-dimensional 
games; designing levels in the game; practicing using computer programs in 
the development of games 
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703361  ธุรกิจสร้างสรรค์        3(2-2-5)  
Creative Business 

ความหมายและความส าคัญของธุรกิจสร้างสรรค์ การตลาดซึ่งเกี่ยวข้องกับ
นโยบายผลิตภัณฑ์และการบริการ การก าหนดราคา การส่งเสริมการขาย การโฆษณา 
และช่องทางการจัดจ าหน่าย ทั้งนี้โดยสัมพันธ์กับการพิจารณาวางแผนออกแบบ 
วิเคราะห์ทดสอบ และประเมินผลงานออกแบบ การฝึกปฏิบัติการใช้ความคิดสร้างสรรค์
ในการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับผลิตภัณฑ์หรือการบริการ 

Definition and importance of creative business; marketing which 
involves product and service policies, pricing, promotions, advertising, and 
distribution channels in relation to considering design planning, analyzing 
tests, and evaluating the design; practicing on creative thinking to add value 
to products or services 

 
703362  การตลาดดิจิทัล           3(2-2-5) 

Digital Marketing 
ความหมาย ความส าคัญของการตลาดแอนิเมชันสองมิติและสามมิติต่อธุรกิจ 

ผู้บริโภค และสังคม เพ่ือเป็นช่องทางการขายและการสื่อสารการตลาด และฐานข้อมูล
ของลูกค้า เพ่ือการตลาดแอนิเมชัน การสร้างเนื้อหา และการออกแบบแอนิเมชัน ให้ตรง
กับกลุ่มเป้าหมาย และการวัดประสิทธิผลของเครื่องมือการตลาดแอนิเมชันจริยธรรม
ส าหรับการตลาดแอนิเมชัน 

Definition, importance of animation marketing for two-dimensional 
and three-dimensional businesses, consumers, and society as sales and 
marketing communication channel and customer database for animation 
marketing, content creation, and animation design to match the target 
group and measure of effectiveness of ethical animation marketing tools 
for animation marketing 
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703363  ผู้ประกอบการด้านสื่อนวัตกรรม     3(2-2-5) 
Innovative Media Entrepreneur       

บทบาทของผู้ประกอบการ การด าเนินงานงานธุรกิจด้านสื่อนวัตกรรมในบทบาท
ของผู้บริหารหรือเจ้าของธุรกิจ  การวางนโยบาย  แผนงานของบริษัทในระยะสั้นและ
ระยะยาว การจัดหาและการวางแผนทางการเงิน ก ฎหมายเกี่ยวกับการเป็น
ผู้ประกอบการ รูปแบบแผนธุรกิจ หลักเบื้องต้นในการบริหารคุณภาพผลงานและ
บุคลากรในองค์กร  

The role of the entrepreneurs; the operation of innovative media 
businesses in the role of executives or business owners; policy formulation; 
short-term and long-term company plans; financial procurement and 
planning; entrepreneurship law; business plan format; fundamentals of 
quality and personnel management in the organization 

 
703371  การสื่อสารภาษาอังกฤษเพ่ือการวิเคราะห์เชิงวิชาการ   1(0-2-1) 

Communicative English for Academic Analysis 
การฝึกฟัง-พูดภาษาอังกฤษโดยเน้นการสรุปความ การวิเคราะห์ การตีความ 

และการแสดงความคิดเห็น เพ่ือวัตถุประสงค์ทางวิชาการในสาขาวิชาการออกแบบสื่อ
นวัตกรรม 

Practicing English listening and speaking with emphasis on 
summarizing, analyzing, interpreting, and expressing opinions for academic 
purposes in the field of innovative media design 

 
703372  การสื่อสารภาษาอังกฤษเพ่ือการน าเสนอผลงาน   1(0-2-1) 

Communicative English for Presentation 
การฝึกการน าเสนอผลงานการออกแบบ การค้นคว้า หรือผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

กับสาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรมเป็นภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
Practicing giving oral presentations in English on academic research 

related to the field of innovative media design effectively 
  



73 

 

   

 

703381    ระเบียบวิธีวิจัยทางด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม    3(2-2-5) 
Research Methodology on Innovative Media Design 

ประเด็นปัญหา การก าหนดสมมุติฐาน การสืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎี
แนวคิด รูปแบบ เนื้อหา และกลวิธีจากอดีตถึงปัจจุบัน   งานสร้างสรรค์ของนักออกแบบ
ที่สัมพันธ์กับเป้าหมายการวิจัย วิเคราะห์ข้อมูล สรุปประเด็นเพ่ือการสร้างสรรค์ และ
วิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค์เพ่ือตรวจสอบสมมุติฐานที่ตั้งไว้ 

Issues, hypothesis formulation, and searching for information related 
to theories, concepts, styles, content and strategies from the past to the 
present; creative works of designers that relate to the research objectives; 
analyzing data; summarizing data for creativity; analyzing creative works to 
verify the formulated hypothesis 

 
703382  การฝึกงาน   (ไม่นับหน่วยกิต)    6  หน่วยกิต 

Professional Training      (ไม่น้อยกว่า  270  ชั่วโมง) 
ฝึกปฏิบัติงานด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรมหรืองานอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง ใน

หน่วยงานภาครัฐหรือเอกชน อย่างน้อย 270 ชั่วโมง 
Professional training relating to innovative media design or other 

related jobs in the government or private sectors with the minimum training 
period of 270 hours 

 
703481  การศึกษาอิสระ      6   หน่วยกิต 

 Independent Study 
ศึกษาและวิจัยหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อนวัตกรรมที่นิสิตสนใจ โดย

ให้นิสิตเป็นผู้ก าหนดหัวข้อ  วัตถุประสงค์  วิธีการศึกษาค้นคว้า  วิเคราะห์   วิจัย  และ
ด าเนินการปฏิบัติการออกแบบผลงานออกแบบสื่อนวัตกรรมให้สมบูรณ์  และโดยการ
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา และได้รับการพิจารณาตรวจและเห็นชอบจากคณะกรรมการ 
ตลอดจนน าผลงานมาจัดนิทรรศการเผยแพร่สาธารณชน  

Studying and researching topics related to innovative media design 
that students are interested in by having students determine the topic, 
objectives, research method, data analysis, researching, and conducting a 
study on innovative media design completely and by presenting to an 
advisor and being reviewed and approved by the committee as well as 
presenting the research project to an exhibition publicly   
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703482  สหกิจศึกษา           6   หน่วยกิต 
Co-operative Education (ไม่น้อยกว่า  16  สัปดาห์) 

การฝึกปฏิบัติงานด้านศิลปะและการออกแบบในหน่วยงานภาครัฐหรือเอกชน
เพ่ือเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจโดยตรงจากสถานประกอบการจริง นิสิตจะต้องท า
โครงงานและน าเสนอโครงงานต่อกรรมการประจ าหลักสูตร และมีการประเมินผลการ
ปฏิบัติงานอย่างเป็นระบบ 

Professional training relating to arts and design in the government or 
private sectors to build direct knowledge and understanding from the real 
workplace; completing a project, presenting it to the program committee, 
and having a systematic performance appraisal 

 
703483  การฝึกอบรมหรือฝึกงานในต่างประเทศ   6   หน่วยกิต 

International Academic or Professional Training  
การฝึกอบรมหรือปฏิบัติงานในหน่วยงานที่เกี่ยวข้องทางศิลปะและการออกแบบ

ในต่างประเทศ  โดยได้รับความเห็นชอบจากมหาวิทยาลัย 
International academic or professional training in the overseas 

sectors relating to arts and design and being approved by the university 
 
703484  สัมมนาการออกแบบสื่อนวัตกรรม                    1(0-3-1)  

Seminar in Innovative Media Design 
ขั้นตอนการค้นคว้า และการวิจัยเพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลในการออกแบบ  โดยเริ่ม

จากค้นคว้าเพ่ือสรุปเป็นหัวข้อวิจัย  ขั้นตอนในการวิจัย  การน าเสนอผลงาน และมีการ
สัมมนาตามหัวข้อที่น าเสนอ  เพ่ือเป็นการปูพ้ืนฐานในการท าวิจัยประกอบงานออกแบบ
สื่อต่อไป 

Research process and researching to obtain data for in the design 
starting from researching to find a research topic, research procedures, 
research presentation, to the seminars on the proposed topics as a basis 
for doing further research studies in media design 
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703485  ศิลปนิพนธ์               6 หน่วยกิต 
Art Thesis 

ศึกษาและออกแบบสื่อนวัตกรรมตามรูปแบบของกระบวนการวิจัย และผลิตสื่อ
ต้นแบบ โดยการเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา  และได้รับการพิจารณาตรวจจาก
คณะกรรมการตรวจสอบ   ตลอดจนน าผลงานมาจัดนิทรรศการเผยแพร่สาธารณชน 

Studying and designing innovative media according to the research 
process model and producing media prototype by presenting to an advisor, 
being reviewed and approved by the committee, and presenting a project 
in an exhibition publicly 

 
3.1.6 ความหมายของเลขรหัสวิชา 
  รหัสวิชาประกอบด้วยตัวเลข 6 ตัว แยกเป็น 2 ชุด ชุดละ 3 ตัว มีความหมาย ดังนี้ 

  3.1.6.1  ความหมายของเลขรหัสชุดที่  1   คือ  รหัส  3   ตวัแรก 
   ตัวเลขประจ าสาขาวิชา 

703   หมายถึง      สาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
3.1.6.2 ความหมายของเลขรหัสชุดที่  2  คือ  รหัส  3   ตวัหลัง 

 เลขหลักหน่วย : แสดงอนุกรมรายวิชา 
 เลขหลักสิบ      : แสดงหมวดหมู่ในสาขาวิชา     

1    หมายถึง   พ้ืนฐานการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
2    หมายถึง   การออกแบบกราฟิก 
3    หมายถึง   การออกแบบมัลติมีเดีย 
4    หมายถึง   การออกแบบแอนิเมชัน 
5    หมายถึง   การออกแบบเกม 
6    หมายถึง   ธุรกิจ 
7    หมายถึง   ภาษาอังกฤษ 
8   หมายถึง     ระเบียบวิธีวิจัย สัมมนา ประสบการณ์ 
     ภาคสนาม การศึกษาอิสระและศิลปนิพนธ์ 

 เลขหลักร้อย   :    แสดงชั้นปีและระดับ 
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3.2 ชื่อ - สกุล ต าแหน่ง และคุณวุฒิของอาจารย์ 
 3.2.1 อาจารย์ประจ าหลักสูตร  
 

 
ที่ 

 
ชื่อ - นามสกุล 

 
ต าแหน่งทาง

วิชาการ 

 
คุณวุฒิ

การศึกษา 

 
สาขาวชิา 

 
ส าเร็จการศึกษาจากสถาบัน 

 
ประเทศ 

 
ปีที่ส าเร็จ
การศึกษา 

ภาระการสอน (ชม./สัปดาห์) 

ปัจจุบัน เมื่อเปิด
หลักสูตรนี ้

1* นายดนัย  เรียบสกุล รองศาสตราจารย ์ ศป.ด.  ศิลปะและการออกแบบ มหาวิทยาลัยนเรศวร ไทย 2555 12 12 
   ศ.ม.  การออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ไทย 2551   
   ศ.บ. ออกแบบสื่อสาร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ไทย 2544   

2* นางสาวลินดา  อินทราลกัษณ์ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย ์

MDigitalDes 
 

Digital Design Queensland College of Art, 
Griffith University  

Australia 2546 12 12 

   สถ.บ. ศิลปอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยี  
พระจอมเกล้าเจา้คุณทหาร
ลาดกระบัง 

ไทย 2542   

3* นายวิสิฐ  จันมา ผู้ช่วย
ศาสตราจารย ์

ศป.ด. 
ศ.ม. 
ศ.บ. 

ศิลปะและการออกแบบ 
การออกแบบนิเทศศิลป์ 
ภาพพิมพ ์

มหาวิทยาลัยนเรศวร 
มหาวิทยาลัยศิลปากร 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

ไทย 
ไทย 
ไทย 

2559 
2547 
2540 

12 12 

 

 

4* นายนฤพนธ์ คมสัน อาจารย ์ ศป.ม. การออกแบบเรขศิลป ์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ไทย 2556 12 12 
   ศศ.บ. 

 
การออกแบบบรรจุ
ภัณฑ์ 

มหาวิทยาลัยนเรศวร ไทย 2547   

5* นายรุ่งโรจน์ รัตนพิเชฐกุล อาจารย ์ M.F.A Computer Arts Academy of Art University USA 2540 12 12 
   สถ.บ. สถาปัตยกรรมภายใน สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้

คุณทหารลาดกระบัง 
ไทย 2535   

 
หมายเหตุ *หมายถึง อาจารย์ผูร้ับผิดชอบหลักสูตร  



77 

 

   

 

3.2.2 อาจารย์ประจ า  

 
ที่ 

 
ชื่อ-นามสกุล 

 
ต าแหน่งวิชาการ 

 
คุณวุฒิ

การศึกษา 

 
สาขาวชิา 

 
ส าเร็จการศึกษาจากสถาบัน 

 
ประเทศ 

 
ปีที่ส าเร็จ
การศึกษา 

1 นายดนัย  เรียบสกุล รองศาสตราจารย ์ ศป.ด. 
ศ.ม. 
ศ.บ. 

ศิลปะและการออกแบบ 
การออกแบบนิเทศศิลป์ 
ออกแบบสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยนเรศวร 
มหาวิทยาลัยศิลปากร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ไทย 
ไทย 
ไทย 

2555 
2551 
2544 

2 นายชวลิต  ดวงอุทา ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ ศ.ม. 
ศศ.บ. 

การออกแบบนิเทศศิลป์ 
ออกแบบนิเทศศิลป์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร 
มหาวิทยาลัยราชภฎั อุดรธานี 

ไทย 
ไทย 

2552 
2544 

3 นางสาวลินดา  อินทราลกัษณ์ 
 

ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ MDigitalDes 
 

Digital Design Queensland College of Art, Griffith 
University  

Australia 2546 

สถ.บ. ศิลปอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยี  
พระจอมเกล้าเจา้คุณทหารลาดกระบัง 

ไทย 2542 

4 นายวิสิฐ  จันมา 
 

ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ ศป.ด. ศิลปะและการออกแบบ มหาวิทยาลัยนเรศวร ไทย 2559 

ศ.ม. การออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ไทย 2547 

ศป.บ. ภาพพิมพ ์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ไทย 2540 

5 นางชญานิศ ชื่นใจชน 
 

อาจารย ์
 

Ph.D. Design  Department of Design, Chiba 
University 

Japan 2564 

   ศศ .ม.  นวัตกรรมการออกแบบ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร ไทย 2556 
   ศป .บ.  ออกแบบบรรจุภัณฑ์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ไทย 2547 
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ที่ 

 
ชื่อ-นามสกุล 

 
ต าแหน่งวิชาการ 

 
คุณวุฒิ

การศึกษา 

 
สาขาวชิา 

 
ส าเร็จการศึกษาจากสถาบัน 

 
ประเทศ 

 
ปีที่ส าเร็จ
การศึกษา 

6 นายเสกสรรค์  ญาณปัญญานนท ์ อาจารย ์ DDes Design & Media Technology Iwate University Japan 2563 
   MFA. Animation and Visual 

Effects 
Academy of Art University USA 2550 

   สถ.บ. สถาปัตยกรรม มหาวิทยาลัยรังสิต ไทย 2543 

7 นายรุ่งโรจน์  รัตนพิเชฐกุล 
 

อาจารย ์ MFA. Computer Arts Academy of Art University USA 2540 

สถ.บ. สถาปัตยกรรมภายใน สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้
คุณทหารลาดกระบัง 

ไทย 2535 

8 นายรชต อยู่ยิ้ม อาจารย ์
 

ศป.ม. 
 

ศป.บ. 

ทัศนศิลป์   
 
จิตรกรรม 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้ 
คุณทหารลาดกระบัง 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้ 
คุณทหารลาดกระบัง 

ไทย 
 

ไทย 

2557 
 

2555 

9 นายนฤพนธ์ คมสัน 
 

อาจารย ์
 

ศป.ม. 
ศศ.บ. 

การออกแบบเรขศิลป ์
การออกแบบบรรจภุัณฑ์ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยนเรศวร 

ไทย 
ไทย 

2556 
2547 

10 นางสาวนิภัสรา บุรีเพีย อาจารย ์ ศป.ม. 
ศป.บ. 

ศิลปะและการออกแบบ 
การออกแบบสื่อนวัตกรรม 

มหาวิทยาลัยนเรศวร 
มหาวิทยาลัยนเรศวร 

ไทย 
ไทย 

2564 
2554 

 
3.2.3 อาจารย์พิเศษ 
 - 
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4.  องค์ประกอบเกี่ยวกับประสบการณ์ภาคสนาม (การฝึกงาน หรือสหกิจศึกษา)  
จากผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้บัณฑิต มีความต้องการให้บัณฑิตมีประสบการณ์ใน

วิชาชีพก่อนเข้าสู่การท างานจริง ดังนั้นในหลักสูตรจึงมีรายวิชาประสบการณ์ภาคสนาม เพ่ือฝึกให้นิสิต
รู้จักการประยุกต์ใช้ความรู้ที่เรียนมา มาใช้กับสภาพการท างานจริง และเพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อม
ในทุกๆ ด้าน ก่อนออกไปท างานจริง โดยหลักสูตรได้จัดให้อยู่ในกลุ่มวิชาการศึกษาทางเลือก  

วิชาการศึกษาทางเลือกจะแบ่งออกเป็น 2 แนวทาง เพ่ือให้นิสิตได้เลือกแนวทางการศึกษาที่
เหมาะสมส าหรับตนเอง 1 แนวทาง จ านวน 6 หน่วยกิต และการฝึกงาน (ไม่นับหน่วยกิต) ซึ่งประกอบไปด้วย 

สหกิจศึกษา 
703482  สหกิจศึกษา      6    หน่วยกิต  

Co-operative Education (ไม่น้อยกว่า  16  สัปดาห์) 
703483  การฝึกอบรมหรือฝึกงานในต่างประเทศ     6  หน่วยกิต 
  International  Academic or Professional Training    
703382  การฝึกงาน (บังคับไม่นับหน่วยกิต)        6  หน่วยกิต 
  Professional Training (ไม่น้อยกว่า  270 ชม). 

 4.1  มาตรฐานผลการเรียนรู้ของประสบการณ์ภาคสนาม 
  ความคาดหวังในผลการเรียนรู้ประสบการณ์ภาคสนามของนิสิต มีดังนี้ 

4.1.1 มีระเบียบวินัย ตรงเวลา มีความกล้าแสดงออก และเข้าใจวัฒนธรรมขององค์กร 
ตลอดจนสามารถปรับตัวให้เข้ากับสถานประกอบการได้ 

4.1.2 มีทักษะในการปฏิบัติงานจากสถานประกอบการ ตลอดจนมีความเข้าใจใน
หลักการ ความจ าเป็นในการเรียนรู้ทฤษฎีมากยิ่งข้ึน 

4.1.3 บูรณาการความรู้ที่เรียนมาเพ่ือน าไปแก้ปัญหาทางการออกแบบสื่อนวัตกรรมได้ 
4.1.4 มีมนุษยสัมพันธ์และสามารถท างานเป็นทีมร่วมกับผู้อ่ืนได้ดี  
4.1.5 มีทักษะการสื่อสารด้านการพูด เขียน การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ คิดวิเคราะห์

และประมวลผลได ้
 4.2  ช่วงเวลา 

  ภาคการศึกษาฤดูร้อนของชั้นปีที่ 3 (บังคับไม่นับหน่วยกิต) 
ภาคการศึกษาต้นของชั้นปีที่ 4   

          4.3  การจัดเวลาและตารางสอน  
  รายวิชาฝึกงานจัดเต็มเวลาในภาคการศึกษาฤดูร้อนชั้นปีที่ 3 

สหกิจศึกษาจัดเต็มเวลากรณีนิสิตเลือกลงในปีที่ 4 ภาคการศึกษาต้น 
4.4  การเตรียมการ 
มีการก าหนดชั่วโมงการให้ค าปรึกษา จัดท าบันทึกการให้ค าปรึกษา และปรับปรุงให้ทันสมัย

เสมอ ให้นิสิตรายงานความก้าวหน้าปัญหาอุปสรรคอย่างต่อเนื่องตลอดภาคการศึกษา อีกทั้งมีตัวอย่าง
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โครงงานให้ศึกษา และการฝึกงานนั้นนิสิตต้องเข้ารับการฝึกงานอย่างน้อย  270  ชั่วโมง หรืออย่างน้อย 
45 วัน ก่อนที่นิสิตจะส าเร็จการศึกษาและมีการจัดท าฐานข้อมูลแหล่งฝึกงานเพื่อเผยแพร่ต่อนิสิต 

4.5 กระบวนการประเมินผล 
มีโครงการติดตามและประเมินผลนิสิตฝึกงานหรือสหกิจศึกษาจากผู้ประกอบการ พร้อมทั้ง

แนวทางในการพัฒนาเป็นประจ าโดยส ารวจทั้งด้านความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตในด้านต่างๆ 
 
5. ข้อก าหนดเกี่ยวกับการท าโครงงานหรืองานวิจัย  

ข้อก าหนดในการท าศิลปนิพนธ์ ต้องเป็นหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้ความรู้ทางด้านสื่อ
นวัตกรรม มาประยุกต์ใช้ในการวิเคราะห์ ออกแบบ และผลงานของตนเอง ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย
เป็นศิลปนิพนธ์เดี่ยวหรือกลุ่มตามที่คณะกรรมการหลักสูตรพิจารณาเห็นสมควร และมีรายงานที่ต้อง
น าส่งตามรูปแบบและระยะเวลาที่หลักสูตรก าหนดอย่างเคร่งครัด 
1. ศิลปนิพนธ์  ประกอบไปด้วย 

703485  ศิลปนิพนธ์              6  หน่วยกิต   
   Art Thesis 

703481  การศึกษาอิสระ               6  หน่วยกิต   
   Independent  Study 

 5.1  ค าอธิบายโดยย่อ  
  หัวข้อวิชาศิลปนิพนธ์จะเป็นหัวข้อที่นิสิตสนใจ สามารถศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมได้ สามารถ

แก้ไขปัญหา สามารถคิดวิเคราะห์ ออกแบบและพัฒนาได้ โดยสามารถน าทฤษฎีมาประยุกต์ใช้ในการท า
โครงงานได้ มีขอบเขตโครงงานที่สามารถท าเสร็จภายในระยะเวลาที่ก าหนด 
     5.2  มาตรฐานผลการเรียนรู้  

  นิสิตแสดงความสามารถในการออกแบบผลงานสื่อนวัตกรรม มีความสามารถในการ
สื่อสารด้วยภาษาเขียนและภาษาพูด มีความเชี่ยวชาญในการใช้เครื่องมือ มีการประยุกต์ใช้ทฤษฏีในการ
ท าโครงงาน โครงงานสามารถเป็นต้นแบบในการพัฒนาต่อได้ 
    5.3  ช่วงเวลา  

 ภาคการศึกษาต้นและปลายของชั้นปีที่ 4 
     5.4  จ านวนหน่วยกิต  

       6 หนว่ยกิต 
     5.5  การเตรียมการ  

      มีการก าหนดชั่วโมงการให้ค าปรึกษา จัดท าบันทึกการให้ค าปรึกษา และปรับปรุงให้ทันสมัย
เสมอ ให้นิสิตรายงานความก้าวหน้าปัญหาอุปสรรคอย่างต่อเนื่องตลอดภาคการศึกษา อีกทั้งมีตัวอย่าง
โครงงานให้ศึกษา   
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      5.6  กระบวนการประเมินผล  
   ประเมินผลจากรายงานความก้าวหน้าในการท าโครงงาน สมุดบันทึกการให้ค าปรึกษา โดย

อาจารย์ที่ปรึกษา และประเมินผลจากผลส าเร็จของโครงงาน โดยโครงงานดังกล่าวต้องสามารถท าง าน
ได้ในเบื้องต้น และการจัดสอบการน าเสนอ ที่มีอาจารย์สอบไม่ต่ ากว่า 3 คน 
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หมวดที ่4   ผลการเรียนรู้ของหลักสูตร กลยุทธ์การจัดการศึกษา  
และวิธีการประเมินผล 

1. การพัฒนาคุณลักษณะพิเศษของนิสิต 

คุณลักษณะพิเศษ กลยุทธ์หรือกิจกรรมของนิสิต 
(1) มีคุณธรรม จริยธรรม ถ่อมตนและท า

หน้าที่เป็นพลเมืองดี รับผิดชอบต่อ
ตนเอง วิชาชีพและสังคม 

ส่งเสริมและสอดแทรกให้นิสิตมีจรรยาบรรณในวิชาชีพ 
เคารพในสิทธิทางปัญญาและข้อมูลส่วนบุคคล ตระหนักถึง
การใช้เทคโนโลยีในการพัฒนาสังคมที่ถูกต้อง จัดให้มี
โครงการบริการวิชาการและท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมเพ่ือ
พัฒนาชุมชน เพ่ือให้นิสิตมีโอกาสประยุกต์หรือเผยแพร่
ความรู้ที่ได้ศึกษามาให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง วิชาชีพ
และสังคม 

(2) มีความรู้ด้านการออกแบบสื่อ
นวัตกรรมทั้งภาคทฤษฎีและ
ภาคปฏิบัติอยู่ในเกณฑ์ดี สามารถ
ประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสมในการ
ประกอบวิชาชีพ และศึกษาต่อใน
ระดับสูง 

รายวิชาบังคับของหลักสูตรเริ่มต้นด้วยการปรับพ้ืนฐาน
การออกแบบสื่อนวัตกรรม และสร้างความเชื่อมโยง
ระหว่างภาคทฤษฎีและปฏิบัติ มีปฏิบัติการ แบบฝึกหัด 
โครงงาน และกรณีศึกษาให้นิสิตเข้าใจถึงการประยุกต์ใช้
องค์ความรู้กับปัญหาจริง  

(3) มีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต  ใฝ่
เรียนรู้ และมีความสามารถพัฒนา
ความรู้เพื่อพัฒนาตนเอง พัฒนางาน
และพัฒนาสังคมอย่างต่อเนื่อง 

สร้างสังคมการเรียนรู้ กระตุ้นให้นิสิตเข้าร่วมอบรม
โครงการบรรยายพิเศษต่างๆ ให้นิสิตตระหนักถึงการ
พัฒนาตนเองอย่างสม่ าเสมอ มีโจทย์ปัญหาที่ท้าทายให้
นิสิตค้นคว้าหาความรู้ในการพัฒนาศักยภาพ ใช้ความรู้
ความสามารถผสานกับการออกแบบสื่อนวัตกรรมเพ่ือ
สังคม 

2. การพัฒนาผลการเรียนรู้ในแต่ละด้าน    
 2.1  คุณธรรม จริยธรรม 

2.1.1 ผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
1) มีความรับผิดชอบ อดทน  ขยันหมั่นเพียร ซื่อสัตย์ และท ากิจกรรมที่มุ่งสู่

ความส าเร็จของงาน และมีจิตสาธารณะ  
2) มีจรรยาบรรณในการศึกษาค้นคว้าทางวิชาการ/จรรยาบรรณทางวิชาชีพ 

และแสดงออกอย่างมีคุณธรรม  จริยธรรม (ELO1 ของหลักสูตร) 
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3) มีคุณธรรม จริยธรรมในการด าเนินชีวิต  บนพื้นฐานปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง 

4) ตระหนักและส านึกในความเป็นไทย 
5) มีทัศนคติที่เปิดกว้างยอมรับฟังแนวความคิดของผู้อ่ืน (มคอ.1 ศิลปกรรม

ศาสตร์) 
                     2.1.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 

1) สอดแทรกแนวคิดทางคุณธรรม จริยธรรม ความรับผิดชอบและการ
แสดงออกท่ีมุ่งสู่ความส าเร็จในระหว่างการเรียนการสอน โดยเน้นย้ าในเรื่อง
การเข้าเรียน การส่งงานตรงเวลา และการไม่ทุจริตในการสอบหรือคัดลอก
ผลงานผู้อื่น  

2) วิเคราะห์ประเด็นปัญหาทางด้านคุณธรรม จริยธรรม หรือกรณีศึกษาของ
บุคคลตัวอย่างที่ใช้คุณธรรม จริยธรรมในการด าเนินชีวิต 

3) จัดกิจกรรมการเรียนการสอน กิจกรรมทางวิชาการ/วิชาชีพ การท าโครงงาน 
ที่ใช้แนวคิด วิธีการทางด้านคุณธรรม จริยธรรม และด้านจิตสาธารณะ 

4) จัดกิจกรรมการเรียนการสอน กิจกรรมทางวิชาการ/วิชาชีพ การท าโครงงาน 
ทีม่ีการวิจารณ์ผลงาน และแสดงข้อคิดเห็น 

2.1.3 วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
1) ก าหนดวิธีการประเมินผลหรือคะแนนในเรื่องการแสดงออกทางด้านคุณธรรม  

จริยธรรม ในแต่ละกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้ในรายวิชา การมาเรียน ส่ง
งานตรงเวลา และไม่ทุจริตในการสอบหรือคัดลอกผลงานผู้อื่น  กล้าที่จะ
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับกรณีศึกษาในการเรียน 

2) ก าหนดวิธีการประเมินผลการเข้าร่วมกิจกรรมทางวิชาการ  ทางวิชาชีพ 
หรือประสิทธิผลของการเข้าร่วมกิจกรรมด้านจิตสาธารณะ 

2.2  ความรู้ 
2.2.1  ผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 

1) มีองค์ความรู้ในสาขาวิชาอย่างกว้างขวางเป็นระบบ และรู้หลักการ ทฤษฎีใน
ศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อนวัตกรรม กฎระเบียบ ข้อบังคับที่
เกี่ยวกับวิชาชีพที่เปลี่ยนแปลงตามสถานการณ์ (ELO2 ของหลักสูตร) 

2) มีความเข้าใจเกี่ยวกับความก้าวหน้าของความรู้เฉพาะด้านในสาขาวิชา
งานวิจัยในปัจจุบันที่เก่ียวข้องกับการแก้ปัญหาและการต่อยอดองค์ความรู้  

3) มีความรอบรู้อย่างกว้างขวาง  มีโลกทัศน์ที่กว้างไกล  รู้เท่าทันการ
เปลี่ยนแปลงของสถานการณ์โลก ทั้งด้านกายภาพ ชีวภาพ สังคมและ
วัฒนธรรม และเห็นคุณค่าของธรรมชาติ   
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  2.2.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านความรู้ 
1) บรรยายในชั้นเรียนและถามตอบ การสาธิตและฝึกภายในห้องปฏิบัติการ 
2) ใช้การสอนแบบปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 
3) ใช้การสอนแบบการทดลองเป็นฐาน (Experimental-based Learning) 
4) ใช้การสอนโดยโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) 
5) ใช้การสอนโดยบูรณาการกับการท างาน (Work-integrated Learning) 
6) ศึกษานอกสถานที่ (Field Trips) 
7) ใช้การเรียนการสอนแบบทีม (Team Teaching) 
8) ใช้การเรียนการสอนโดยชุมชนเป็นฐาน (Community-based Learning) 
9) ใช้การสอนแบบเน้นวิจัยเป็นฐาน (Research-based Learning ) 
10) ใช้การปฏิบัติงานกับแหล่งประสบการณ์วิชาชีพ / สถานประกอบการ 

(Professional Training / Co-operative Education) 
  2.2.3 วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้านความรู้  

1) ประเมินความรู้และทักษะโดยการทดสอบแบบข้อเขียน สอบปฏิบัติ สอบ
ปากเปล่า และการสังเกต พฤติกรรรมการเรียนรู้ 

2) ประเมินทัศนคติของการเรียนรู้ โดยการใช้แบบสอบถาม หรือแบบรายงาน
ตนเอง 

3) ประเมินผลงานที่นิสิตได้รับมอบหมาย 
4) ประเมินผลโดยแหล่งประสบการณ์วิชาชีพ /สถานประกอบการ 

 2.3  ทักษะทางปัญญา 
  2.3.1 ผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา  

1) สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง   
2) สามารถใช้ทักษะและความเข้าใจในองค์ความรู้เพ่ือค้นหาข้อเท็จจริง จาก

แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ในการแก้ไขปัญหา  
3) สามารถเสนอแนะแนวทางแก้ไขปัญหาที่ค่อนข้างซับซ้อน โดยค านึงถึงความรู้

ภาคทฤษฎี ภาคปฏิบัติ และผลกระทบจากการตัดสินใจ (ELO5 ของหลักสูตร) 
4) มีวิจารณญาณคิดแบบองค์รวม โดยสามารถเชื่อมโยงความรู้ ระหว่าง

มนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ได้ และคิดสร้างสรรค์ ใฝ่เรียนรู้ 
แสวงหาความรู้ตลอดชีวิต มีทัศนคติเชิงบวก และผลงานนวัตกรรม (ELO3, 
ELO4 ของหลักสูตร) 
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      2.3.2  กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา                                                                    
1) ใช้การเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 
2) ใช้การเรียนการสอนแบบการทดลองเป็นฐาน (Experimental-based 

Learning) 
3) ใช้การเรียนการสอนโดยโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) 
4) ใช้การเรียนการสอนโดยการท างานเป็นฐาน (Work-integrated Learning) 
5) ใช้การเรียนการสอนนอกสถานที่ (Field Trips) 
6) ใช้การเรียนการสอนแบบเน้นท างานเป็นทีม (Team-based Learning) 
7) ใช้การเรียนการสอนแบบเน้นกิจกรรม (Activity-based Learning) 

         2.3.3  วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
1) ประเมินความรู้และทักษะโดยการทดสอบแบบข้อเขียน สอบปฏิบัติ สอบ

ปากเปล่าประเมินกระบวนการท างานเป็นทีมและการสังเกตพฤติกรรรมการ
เรียนรู้ 

2) ประเมินผลงานที่นิสิตได้รับมอบหมาย 
3) ประเมินความสามารถในการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา 

 2.4 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
   2.4.1 ผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 

1) มีความสามารถในการท างานเป็นทีม มีความเป็นผู้น า และมีมนุษยสัมพันธ์  
เข้าใจและเห็นคุณค่าของตนเองและผู้อ่ืน (ELO6 ของหลักสูตร) 

2) มีความรับผิดชอบ มีการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  และมีการพัฒนาตนเองทั้งด้าน
ร่างกาย อารมณ์ สังคมและจิตใจ 

3) มีทักษะการเรียนรู้ในสังคมที่ต่างวัฒนธรรม หรือ พหุวัฒนธรรม เข้าใจและเห็น
คุณค่าของสังคม ศิลปวัฒนธรรม ที่ต้องน าไปสู่การปรับตัวในการเป็นพลเมืองที่
มีคุณค่าของสังคมไทยและสังคมโลก 

2.4.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านทกัษะความสัมพันธ์ระหว่าง 
                  บุคคลและความรับผิดชอบ                                                        

1) ใช้การเรียนการสอนที่เน้นการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Co-operative and 
Collaborative Learning) โดยส่งเสริมความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ ของ
ตนเองและเพ่ือนร่วมกลุ่ม  

2) ให้นิสิตค้นคว้าเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง (Investigative and Life 
Long Learning) 

3) ใช้การเรียนการสอนแบบเน้นท างานเป็นทีม (Team-based Learning)  
4) ใช้การเรียนการสอนแบบบูรณาการ (Integrated Learning Approach)   
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2.4.3 วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
                            และความรับผิดชอบ                                                        

1) ประเมินความรับผิดชอบการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในกิจกรรมการเรียนการ
สอนต่าง ๆ  

2) ประเมินผลงานที่นิสิตได้รับมอบหมายและวัดผลแบบเพ่ือนประเมินเพ่ือน 
(Peer evaluation) โดยให้เพื่อนในกลุ่มประเมินพฤติกรรมการท างาน 

3) ประเมินทัศนคติของการใช้ชีวิตและการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม โดยการใช้
แบบสอบถาม หรือแบบประเมินตนเอง 

 2.5  ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  2.5.1 ผลการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้      
                            เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1) สามารถเลือกและประยุกต์ใช้เทคนิคทางสถิติหรือคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง
อย่างเหมาะสมในการศึกษาค้นคว้าและเสนอแนะแนวทางในการแก้ไขปัญหา 

2) สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเก็บรวบรวมข้อมูล  ประมวลผล  แปล
ความหมาย และน าเสนอข้อมูลสารสนเทศอย่างถูกต้อง และรู้เท่าทัน (ELO8 
ของหลักสูตร) 

3) สามารถสื่อสาร วิเคราะห์ สังเคราะห์ สรุประเด็นเนื้อหาทั้งการพูด การเขียน 
และการน าเสนอได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ELO7 ของหลักสูตร) 

2.5.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านทกัษะการวิเคราะห์  
                            เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1) บรรยายในชั้นเรียนและถามตอบ การสาธิตและฝึกภายในห้องปฏิบัติการ 
2) ใช้การเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 
3) ใช้การเรียนการสอนแบบการทดลองเป็นฐาน (Experimental-based 

Learning) 
4) ใช้การเรียนการสอนโดยโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) 
5) ใช้การเรียนการสอนโดยบูรณาการกับการท างาน (Work-integrated 

Learning) 
6) ใช้การเรียนการเรียนการสอนแบบเน้นท างานเป็นทีม (Team-based 

Learning) 
7) ใช้การเรียนการเรียนการสอนแบบสัมมนา (Seminar) 
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2.5.3 วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  
                            การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  

1) ประเมินความสามารถในการสื่อสาร ทั้งการพูด การเขียน การน าเสนอ จาก
ผลงานที่ได้รับมอบหมาย หรือจากการสัมมนา 

2) ประเมินความสามารถในการวิเคราะห์เชิงตัวเลขและการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ การน าเสนอจากผลงานที่ได้รับมอบหมาย หรือจากการสัมมนา 

2.6 ทักษะพิสัย  
 2.6.1 ผลการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัย 

1) สามารถใช้ทักษะทางด้านศิลปะและการออกแบบร่วมกับเทคโนโลยีและ
เครื่องมือดิจิตอลเพื่อสร้างสรรค์ผลงาน (มคอ.1 ศิลปกรรมศาสตร์) 

      2.6.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านทกัษะพิสัย 
1) ใช้การเรียนการสอนโดยโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) 
2) ใช้การเรียนการสอนโดยบูรณาการกับการท างาน (Work-integrated 

Learning) 
3) ใช้การเรียนการเรียนการสอนแบบเน้นท างานเป็นทีม (Team-based 

Learning) 
     2.6.3 วิธีวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัย 

1) ประเมินทักษะปฏิบัติทางศิลปกรรมศาสตร์จากผลงานที่นิสิตได้รับ
มอบหมาย 

2) ประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานตนเอง 
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3. แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา (Curriculum Mapping)  

แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา (Curriculum Mapping)  
       ● ความรับผิดชอบหลัก  ○ ความรับผิดชอบรอง  

ผลการเรียนรู ้

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู ้ 3. ทักษะทางปัญญา 
4. ทักษะความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

5.ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การสื่อสาร
และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

6.
ทักษะ
พิสัย 

ELO1 ELO2 ELO3, ELO4, ELO5 ELO6 ELO7 ELO8 

1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 3.4 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 6.1 

หมวดวชิาศึกษาทั่วไป                   

กลุ่มวิชาภาษา                   

กลุ่มภาษาอังกฤษ                   

001211 การฟังและการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการ
สื่อสาร 



   

 



  



 



  



001212 การอ่านภาษาอังกฤษเชิงวิเคราะห์เพื่อ
การสื่อสารอย่างมีประสิทธภิาพ 



   

 



  



 



  



001213 การเขียนภาษาอังกฤษเพือ่การสื่อสาร
อย่างมีประสิทธภิาพ 



   

 



  



 



  



กลุ่มภาษาไทย                   

001301 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสารเชิงวชิาการ                   

001302 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสารในศตวรรษที่ 21                    

001303 การอ่านในยุคดิจิทัล                    

กลุ่มวิชาภาษาต่างประเทศอ่ืนๆ                   

001311 ภาษาเกาหลีเพือ่การสื่อสาร                   
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ผลการเรียนรู ้

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู ้ 3. ทักษะทางปัญญา 
4. ทักษะความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

5.ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การสื่อสาร
และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

6.
ทักษะ
พิสัย 

ELO1 ELO2 ELO3, ELO4, ELO5 ELO6 ELO7 ELO8 

1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 3.4 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 6.1 

001312 ภาษาญี่ปุ่นเพื่อการสื่อสาร                   

001313 ภาษาจีนเพื่อการสื่อสาร                   

001314 ภาษาพม่าเพือ่การสื่อสาร                   

001315 ภาษาฝรั่งเศสเพื่อการสื่อสาร                   

001316 ภาษาสเปนเพื่อการสื่อสาร                   

001317 ภาษาลาวเพือ่การสื่อสาร                   

001318 ภาษาอินโดนีเซียเพื่อการสื่อสาร                   

001319 ภาษาเวียดนามเพื่อการสื่อสาร                   

001320 ภาษาฮินดีเพื่อการสื่อสาร                   

001321 ภาษาเขมรเพื่อการสื่อสาร                   

กลุ่มวิชามนุษยศาสตร ์                   

001221  สารสนเทศศาสตร์เพื่อการศึกษาค้นคว้า                   

001222  ภาษา สังคมและวัฒนธรรม                   

001224  ศิลปะในชีวิตประจ าวัน                   

001226 วิถีชีวิตในยุคดิจิทัล                   

001227 ดนตรีวิถีไทยศึกษา                   

001228 ความสุขกับงานอดิเรก                   

001238 การรู้เท่าทันสื่อ                   

001241 ดนตรีตะวันตกในชีวิตประจ าวนั                   
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ผลการเรียนรู ้

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู ้ 3. ทักษะทางปัญญา 
4. ทักษะความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

5.ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การสื่อสาร
และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

6.
ทักษะ
พิสัย 

ELO1 ELO2 ELO3, ELO4, ELO5 ELO6 ELO7 ELO8 

1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 3.4 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 6.1 

001242 การคิดเชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรม                   

001253 การเป็นผู้ประกอบการธุรกิจกอ่ตั้งใหม่
ขนาดย่อม           

   



 



  





 

 

 

001276 พลังงานและเทคโนโลยีใกล้ตัว                   

001331 นวัตกรรมเพื่อสังคม                      

001332 การจัดการข้อมูลเบื้องต้นในยคุดิจิทัล                   

กลุ่มวิชาสงัคมศาสตร ์                   

001231 ปรัชญาชีวิตเพื่อวิถีพอเพียงใน
ชีวิตประจ าวัน 







 

 



 

 



  

 



001232 กฎหมายพื้นฐานเพื่อคุณภาพชวีิต                   

001233 ไทยกับประชาคมโลก                   

001234 อารยธรรมและภูมิปญัญาท้องถิ่น                   

001235 การเมือง เศรษฐกิจและสังคม                   

001236 การจัดการการด าเนินชวีิต                   

001237 ทักษะชีวิต                   

001239 ภาวะผู้น ากับความรกั                   

001251 พลวัตกลุ่มและการท างานเป็นทีม                   

001252 นเรศวรศึกษา                   

001254 ศาสตร์พระราชาเพื่อการด ารงชีวิต                   
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ผลการเรียนรู ้

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู ้ 3. ทักษะทางปัญญา 
4. ทักษะความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

5.ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การสื่อสาร
และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

6.
ทักษะ
พิสัย 

ELO1 ELO2 ELO3, ELO4, ELO5 ELO6 ELO7 ELO8 

1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 3.4 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 6.1 

001351 น้อมน าหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
สู่การปฏิบัต ิ

                  

001352  สันติภาพ ศาสนา เพื่อมนุษยชาติ                   

001353 การบัญชีเบื้องต้นส าหรับผู้ประกอบการ ⚫ ⚫    ⚫ ⚫  ⚫       ⚫ ⚫  

กลุ่มวิชาวทิยาศาสตรแ์ละคณิตศาสตร์                   

001271 มนุษย์กับสิ่งแวดล้อม                   

001272 คอมพิวเตอร์สารสนเทศขั้นพื้นฐาน                   

001273 คณิตศาสตร์และสถิติในชีวิตประจ าวัน                   

001274 ยาและสารเคมีในชีวิตประจ าวนั                   

001275 อาหารและวถิีชีวิต                   

001277 พฤติกรรมมนุษย์                   

001278 ชีวิตและสุขภาพ                   

001279  วิทยาศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน                   

001291 การบริโภคในชีวิตประจ าวัน                   

001292 วิถีชีวิตตามแนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียนใน
ศตวรรษที่ 21 

  

 

 



 

 

 

 

 



กลุ่มวิชาพลานามัย                   

001281 กีฬาและการออกก าลังกาย                   
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ผลการเรียนรู ้

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู ้ 3. ทักษะทางปัญญา 
4. ทักษะความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

5.ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การสื่อสาร
และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

6.
ทักษะ
พิสัย 

ELO1 ELO2 ELO3, ELO4, ELO5 ELO6 ELO7 ELO8 

1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 3.4 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 6.1 

หมวดวชิาเฉพาะ                   

703111 วาดเส้น                   

703112 พื้นฐานศิลปะและการออกแบบ                   

703113 คอมพิวเตอร์กราฟิก                   

703114 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ                     

703115 การออกแบบกราฟกิสร้างสรรค์                   

703116 การถ่ายภาพและภาพเคลื่อนไหว                   

703117 พื้นฐานมัลติมีเดียและแอนิเมชัน                   

703118 การออกแบบและน าเสนอผลงาน                   

703211 ประวัติศาสตร์ศิลปะและการออกแบบ                   

703212 ภูมิปัญญาไทยเพื่อศิลปะและการ
ออกแบบ 

                  

703213 การถ่ายภาพสตูดิโอ                   

703312 การถ่ายภาพสร้างสรรค์                   

703313 การเขียนบทส าหรับการสื่อสาร                   

703221 การออกแบบและจัดวางตัวอกัษร                   

703222 การออกแบบภาพประกอบ                   
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ผลการเรียนรู ้

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู ้ 3. ทักษะทางปัญญา 
4. ทักษะความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

5.ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การสื่อสาร
และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

6.
ทักษะ
พิสัย 

ELO1 ELO2 ELO3, ELO4, ELO5 ELO6 ELO7 ELO8 

1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 3.4 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 6.1 

703223 การออกแบบสารสนเทศและการเล่า
เร่ืองด้วยภาพ 

                  

703321 การสร้างแบรนด์ในยุคดิจิทัล                     

703322 ศิลปะดิจิทัล                     

703323 ตัวอักษรดิจิทัล                   

703324 การออกแบบระบบน าทางและระบบ
ป้ายสัญลักษณ์  

                  

703325 การออกแบบกราฟกิสภาพแวดล้อม                   

703326 การออกแบบสือ่เพื่อการพัฒนาอยา่ง
ยั่งยืน 

                  

703231 การออกแบบตวัละคร                   

703232 การออกแบบโมชั่นกราฟิก                   

703233 แนวคิดการออกแบบสื่อดิจิทัล                   

703331 การออกแบบสือ่แนวทดลอง                   

703332 การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้บนส่วน
ต่อประสาน   

                  

703333 การออกแบบเว็บไซต์และแอพลิเคชัน                   

703334 การพิมพ์โมเดลสามมิติ                   
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ผลการเรียนรู ้

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู ้ 3. ทักษะทางปัญญา 
4. ทักษะความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

5.ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การสื่อสาร
และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

6.
ทักษะ
พิสัย 

ELO1 ELO2 ELO3, ELO4, ELO5 ELO6 ELO7 ELO8 

1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 3.4 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 6.1 

703241 คอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิต ิ                   

703242 การวาดเส้นส าหรับแอนิเมชัน                   

703243 แอนิเมชันสองมิติ                    

703341 การปั้นโมเดลขั้นสูง                   

703342 แอนิเมชันสามมิติ                    

703343 การจัดแสงและพื้นผิว                   

703344 การ์ตูนภาพและกราฟกิเล่าเร่ือง                   

703345 สือ่ผสมส าหรับแอนิเมชัน                   

703346 โครงสร้างการเคลื่อนไหวส าหรับ
แอนิเมชันสามมิติ 

                  

703347 เทคนิคพิเศษและการจัดองค์ประกอบ                   

703348 การออกแบบสือ่ภาพและเสียง                      

703351 การออกแบบองค์ประกอบส าหรับเกม                   

703352 แอนิเมชันส าหรับเกม                   

703353 การออกแบบเกม                    

703361 ธุรกิจสร้างสรรค์                   

703362 การตลาดดิจิทัล                      
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หมายเหตุ     *  ได้เทียบผลการเรียนรู้เข้าสู่ผลการเรียนรู้ของหมวดวิชาเฉพาะของหลักสูตรนี้แล้วมาตรฐานผล 
 

ผลการเรียนรู ้

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู ้ 3. ทักษะทางปัญญา 
4. ทักษะความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

5.ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การสื่อสาร
และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

6.
ทักษะ
พิสัย 

ELO1 ELO2 ELO3, ELO4, ELO5 ELO6 ELO7 ELO8 

1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 3.4 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 6.1 

703363 ผู้ประกอบการด้านสื่อนวัตกรรม                   

703271 การสื่อสารภาษาอังกฤษเพือ่
วัตถุประสงค์เฉพาะ 

                  

703371 การสื่อสารภาษาอังกฤษเพือ่การ
วิเคราะห์เชิงวิชาการ 

                  

703372 การสื่อสารภาษาอังกฤษเพือ่การ
น าเสนอผลงาน 

                  

703381 ระเบียบวิธีวจิัยทางด้านการออกแบบสื่อ
นวัตกรรม 

                  

703382 การฝึกงาน   (ไม่นับหนว่ยกิต)                   

703481 การศึกษาอิสระ                   

703482 สหกิจศึกษา                   

703483 การฝึกอบรมหรือฝึกงานในต่างประเทศ                   

703484 สัมมนาการออกแบบสื่อนวัตกรรม                   

703485 ศิลปนิพนธ์                   
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ผลลัพธ์ในการจัดการเรียนการสอนตาม ELOs ของหลักสูตร 

ชั้นปี ภาคการศึกษา กิจกรรมการจัดการเรียน การบรรลุผลการเรียนที่
คาดหวัง(ELOs) 

1 ภาคต้น ศึกษารายวิชาศึกษาทั่วไป รายวิชาพ้ืนฐานความรู้ทาง
ศิลปะและการออกแบบและการออกแบบสื่อ
นวัตกรรม 

ELO1, ELO2, ELO6, 
ELO8 

 ปลาย ศึกษารายวิชาศึกษาทั่วไป รายวิชาพ้ืนฐานความรู้ทาง
ศิลปะและการออกแบบและการออกแบบสื่อ
นวัตกรรม 

ELO1, ELO2, ELO6, 
ELO8 

2 ภาคต้น ศึกษารายวิชาศึกษาทั่วไป รายวิชาพ้ืนฐานความรู้
ทางการออกแบบสื่อนวัตกรรม และรายวิชาเฉพาะ
ทางตามความถนัด  

ELO1, ELO2, ELO3, 
ELO4, ELO6, ELO7, 
ELO8 

 ปลาย ศึกษารายวิชาศึกษาทั่วไป รายวิชาพ้ืนฐานความรู้
ทางการออกแบบสื่อนวัตกรรม และรายวิชาเฉพาะ
ทางตามความถนัด 

ELO1, ELO2, ELO3, 
ELO4, ELO6, ELO7, 
ELO8 

3 ภาคต้น ศึกษารายวิชาพ้ืนฐานความรู้ทางการออกแบบสื่อ
นวัตกรรม และรายวิชาความรู้เฉพาะทางตามความ
ถนัด 

ELO1, ELO2, ELO3, 
ELO4, ELO5, ELO6, 
ELO7, ELO8 

 ปลาย ศึกษารายวิชาพ้ืนฐานความรู้ทางการออกแบบสื่อ
นวัตกรรม และรายวิชาความรู้เฉพาะทางตามความ
ถนัด 

ELO1, ELO2, ELO3, 
ELO4, ELO5, ELO6, 
ELO7, ELO8 

4 ภาคต้น บูรณาการการศึกษาทางการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
ได้แก่ รายวิชาการศึกษาอิสระ หรือฝึกปฏิบัติงานสห
กิจศึกษา หรือการฝึกงานในต่างประเทศ 

ELO1, ELO2, ELO3, 
ELO4, ELO5, ELO6, 
ELO7, ELO8 

 ปลาย บูรณาการการศึกษาทางการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
ได้แก่ รายวิชาศิลปนิพนธ์และการสัมมนา 

ELO1, ELO2, ELO3, 
ELO4, ELO5, ELO6, 
ELO7, ELO8 
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Yearly – Learning Outcome 

 
 

 

 

การจัดแผนการเรียนการสอน เพื่อบรรลุ PLOs 
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3.1 แผนการเตรียมความพร้อมของนิสิตเพื่อให้บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่หวัง 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร (ELOs) แผนการเตรียมความพร้อม 

ELO1 มีความรู้เกี่ยวกับจรรยาบรรณในวิชาชีพและ
กฎหมายด้านการออกแบบ 

1. สอดแทรกความรู้ด้านคุณธรรมและจริยธรรมใน
วิชาชีพ ในรายวิชาที่สอนเก่ียวกับการออกแบบ 
2. อาจารย์ผู้สอนทุกรายวิชา มีความรู้ ความ
เชี่ยวชาญ และประสบการณ์ในด้านจรรยาบรรณใน
วิชาชีพ และกฎหมายด้านการออกแบบ อีกท้ังยัง
สามารถน าไปใช้เป็นเกณฑ์การให้คะแนน และ
สอดแทรกกับเนื้อหาสาระ ในรายวิชา 
3. ในเอกสารประกอบการสอนจะมีข้อก าหนด และ
ค าชี้แจงเกี่ยวกับเกณฑ์การให้คะแนน และการ
คัดลอกผลงานอย่างชัดเจน  

ELO2 มีความรู้ความเชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อ
นวัตกรรม 

1. ประชุมคัดเลือกอาจารย์ผู้สอนประจ าวิชา จาก
ความรู้ ความเชี่ยวชาญ ด้านการออกแบบสื่อ
นวัตกรรม 

2. ปรับความรู้พ้ืนฐาน ให้นิสิตใหม่และทักษะด้าน
การออกแบบสื่อนวัตกรรมในรายวิชาพ้ืนฐาน 

3. ฝึกทักษะพ้ืนฐานกระบวนการสร้างสรรค์งาน
ออกแบบสื่อนวัตกรรมในรายวิชาด้านการ
ออกแบบสื่อนวัตกรรม 

4. ประชุมท าความเข้าใจเอกสารประกอบการสอน
ในรายวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรม ในทุกภาค
การศึกษา ที่ประกอบไปด้วยข้อมูลที่ให้นิสิต
สามารถศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง เพิ่มเติมได้
ตลอดเวลา  

5.  จัดการศึกษาดูงาน ทัศนศึกษา การเข้าร่วม
โครงการอบรม หรือการประกวดแข่งขัน เพื่อจะได้
น าความรู้ด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรมมา
ประยุกต์ใช้ 

ELO3 มีทักษะกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ
ทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

1.  ประชุมคัดเลือกอาจารย์ผู้สอนประจ าวิชา จาก
ความรู้ ความเชี่ยวชาญ ด้านกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ 
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2. ปรับความรู้พ้ืนฐาน และทักษะเกี่ยวกับกระบวน
คิดเชิงออกแบบ เพื่อให้นิสิตมีกระบวนการคิดท่ีเป็น
ระบบแบบแผน สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในรายวิชา
อ่ืนๆ และเป็นพ้ืนฐานในการศึกษาด้านการออกแบบ
แขนงต่างๆ ต่อไปได้ในอนาคต 
3. ก าหนดให้รายวิชาด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม
สอดแทรกเนื้อหา และฝึกทักษะกระบวนคิดเชิง
ออกแบบในงานออกแบบสื่อนวัตกรรม 
4. หลักสูตรได้ปรับปรุง รายวิชา และเปิดอบรมให้
ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบสื่อนวัตกรรม อย่าง
ต่อเนื่อง เพื่อให้นิสิตที่สนใจ หรือ บุคลากรที่สนใจ
เรียนรู้เพิ่มเติมสามารถ เข้าร่วมอบรม หรือเรียนรู้ได้
ตลอดเวลา 

ELO4 สามารถประยุกต์ใช้ศิลปวัฒนธรรมและต่อ
ยอดภูมิปัญญาไทยในงานออกแบบสื่อนวัตกรรมได้ 

1. ก าหนดให้รายวิชาสอดแทรกเนื้อหาสาระ ในด้าน
ศิลปวัฒนธรรม ที่สามารถน ามาต่อยอดภูมิปัญญา
ไทยในงานออกแบบสื่อนวัตกรรม  
2. คัดเลือกอาจารย์ผู้สอนประจ าวิชา จากความรู้ 
ความเชี่ยวชาญ ด้านการประยุกต์ใช้ศิลปวัฒนธรรม 
และต่อยอดภูมิปัญญาไทยในงานออกแบบสื่อ
นวัตกรรม  
3. จัดกิจกรรม และ โครงงานในรายวิชาที่มีความ
เกี่ยวข้องกับ ศิลปะ วัฒนธรรม ภูมิปัญญา และ
ประเพณีท้องถิ่น โดยน าความรู้ด้านการออกแบบสื่อ
นวัตกรรมมาประยุกต์ใช้ร่วมกันได้อย่างเหมาะสม 
4. จัดการศึกษา ดูงาน ทัศนศึกษา จัดอบรม 
บรรยายพิเศษจากวิทยากรที่มีความเชี่ยวชาญ 

ELO5 สามารถน าองค์ความรู้ด้านการออกแบบสื่อ
นวัตกรรมไปต่อยอดเป็นธุรกิจสร้างสรรค์ได้ 

1. หลักสูตรมีการประชุมคัดเลือกอาจารย์ผู้สอน
ประจ าวิชา จากความรู้ ความเชี่ยวชาญ ด้านการ
ออกแบบสื่อนวัตกรรมไปต่อยอดธุรกิจสร้างสรรค์  

2. ฝึกทักษะการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการออกแบบ
สื่อนวัตกรรม โดยน ามาบูรณาการเข้ากับศาสตร์
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สาขาวิชาอ่ืน โดยเฉพาะศาสตร์ในการประกอบ
วิชาชีพ เพื่อการปฏิบัติงานจริง 

3. จัดการศึกษา ดูงาน จัดอบรม บรรยายพิเศษจาก
วิทยากรที่มีความเชี่ยวชาญ และประสบการณ์ ใน
ด้านการออกแบบธุรกิจสร้างสรรค์ 

4. จัดให้มีโครงการ และงานในรายวิชา ที่ส่งเสริมให้
นิสิตสามารถสร้างโมเดลธุรกิจเพ่ือต่อยอดธุรกิจ
ของตนเองในอนาคตได้  

ELO6 สามารถท างานเป็นทีมร่วมกับบุคคลอ่ืนได้ 1. ก าหนดให้มีกิจกรรม การเรียนการสอนในรายวิชา
ที่ท างานเป็นทีมโดยแบ่งหน้าที่อย่างชัดเจน นิสิต
สามารถแสดงความคิดเห็น ยอมรับฟังข้อเสนอแนะ 
จากบุคคลอ่ืน และปรับตัวตามบริบท สังคม และ
วัฒนธรรมที่หลากหลาย 
2. จัดโครงการ หรือการประกอบแข่งขันร่วมกับ
บุคคลภายนอกสาขา คณะ หรือสถาบัน ทั้งภายใน 
และภายนอกประเทศ 

ELO7 สามารถสื่อสารเพ่ือน าเสนอแนวความคิดและ
ผลงานด้านการออกแบบทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ 

1. ฝึกทักษะในด้านการน าเสนอแนวความคิด และ
ผลงานด้านการออกแบบ 
2. มีรายวิชาก าหนดให้มีการน าเสนอผลงาน ซึ่งเป็น
ส่วนหนึ่งของเกณฑ์การให้คะแนน โดยจะสอดแทรก 
ทักษะ และฝึกฝนการน าเสนอแนวความคิดท้ังใน
ด้านการพูด และการน าเสนอด้วยงานออกแบบ ทั้ง
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  
3. ฝึกทักษะ ด้านความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับ
ค าศัพท์ทั้งภาษาไทย และภาษาอังกฤษ ส าหรับการ
ออกแบบ 

ELO8 มีทักษะการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการออกแบบ
และการผลิตสื่อนวัตกรรม 

1.  เตรียมความพร้อมด้านห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ เทคโนโลยี เกี่ยวกับการ
ออกแบบสื่อนวัตกรรม   
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2. ฝึกทักษะในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ตั้งแต่ขั้น
พ้ืนฐานจนถึงข้ันสูง เพ่ือการออกแบบและผลิตสื่อ
นวัตกรรม 
3. รายวิชาด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม มีการ
ก าหนดให้ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือน ามา
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบตามแนวคิด 

3.2 ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่คาดหวังของหลักสูตรและคณะ/สถาบัน และสอดคล้องกับกรอบมาตรฐาน  
     คุณวุฒิระดับอุดมศึกษา (TQF)  

3.2.1  ด้านคุณธรรม จริยธรรม  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามท่ีคาดหวังของหลักสูตร (ELOs)  
ELO1 มีความรู้เกี่ยวกับจรรยาบรรณในวิชาชีพและกฎหมายด้านการออกแบบ 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา (TQF)  
1. มีคุณธรรม จริยธรรม เสียสละ มีความซื่อสัตย์สุจริตต่อจรรยาบรรณในวิชาชีพ 
2. เคารพและปฏิบัติตามกฎระเบียบวิชาชีพ ภายใต้หลักธรรมาภิบาลขององค์กรและสังคม 
3. มีวินัย ตรงต่อเวลา 
4. มีจิตส านึกความรับผิดชอบ ต่อสภาพแวดล้อม สังคม และวัฒนธรรม 
5. มีทัศนคติที่เปิดกว้างยอมรับฟังแนวความคิดของผู้อ่ืน 

 
3.2.2  ด้านความรู้  

ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามท่ีคาดหวังของหลักสูตร (ELOs)  
 ELO2 มีความรู้ความเชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม 

บูรณาการองค์ความรู้ด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม เทคโนโลยีการออกแบบเครื่องมือทางดิจิตอล 
ที่เก่ียวข้องกับการออกแบบที่ยั่งยืน ควบคู่กับการปฏิบัติงานจริงภายใต้โจทย์การท างานและบริบทต่างๆ ได้
อย่างเหมาะสม 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา (TQF)  
1. มีความรอบรู้ทางวิชาการและการวิจัยด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
2. ความรอบรู้ในสาขาวิชาชีพที่เกี่ยวข้องในงานการออกแบบสื่อนวัตกรรมและศาสตร์อ่ืนๆ ที่

เกี่ยวข้อง 
3. มีความรู้ด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม เทคโนโลยี เครื่องมือการออกแบบที่เก่ียวข้องใน

ศาสตร์ด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม  
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3.2.3  ทักษะทางปัญญา  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามท่ีคาดหวังของหลักสูตร (ELOs)  

 ELO3 มีทักษะกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
 ELO4 สามารถประยุกต์ใช้ศิลปวัฒนธรรมและต่อยอดภูมิปัญญาไทยในงานออกแบบสื่อนวัตกรรมได้ 
 ELO5 สามารถน าองค์ความรู้ด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรมไปต่อยอดเป็นธุรกิจสร้างสรรค์ได้ 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา (TQF)  
1. มีทักษะในการแก้ปัญหาด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม  
2. สามารถวิเคราะห์เชื่อมโยง และท าความเข้าใจอย่างเป็นเหตุเป็นผล โดยบูรณาการความรู้ใน

หลายๆ ด้าน และสังเคราะห์แนวคิด เพ่ือออกแบบและ/หรือสร้างสรรค์กระบวนการท างาน 
3. สามารถคิดอย่างสร้างสรรค์ประกอบด้วยจินตนาการ แก้ไขปัญหาที่ซับซ้อนหรือเสนอแนว

ทางแก้ไขที่ผสานประโยชน์ใช้สอย ความงาม เทคโนโลยี บริบททางสังคม และความยั่งยืนเข้า
ด้วยกัน  

4. สามารถน าความรู้ด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรมไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง 
 

3.2.4  ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามท่ีคาดหวังของหลักสูตร (ELOs)  

 ELO6 สามารถท างานเป็นทีมร่วมกับบุคคลอ่ืนได้ 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา (TQF)  
1. มีภาวะการเป็นผู้น า หรือผู้ตามที่ดี สามารถปรับตัวให้ท างานร่วมกับผู้อ่ืนและสร้าง

ความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างบุคคลได้ 
2. มีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย 
3. สามารถปรับตัวให้ท างานร่วมกับผู้อ่ืนและสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างบุคคลได้ 

3.2.5  ทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และเทคโนโลยี  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่คาดหวังของหลักสูตร (ELOs)  

 ELO7 สามารถสื่อสารเพ่ือน าเสนอแนวความคิดและผลงานด้านการออกแบบทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา (TQF)  
1. สามารถน าการวิเคราะห์เชิงตัวเลขมาแก้ไขปัญหาที่เก่ียวข้องในการปฏิบัติวิชาชีพอย่าง

เหมาะสม 
2. มีทักษะทางการสื่อสาร สามารถถ่ายทอดความรู้และน าเสนอผลงาน ทั้งการพูด การเขียน 

และการใช้สื่ออ่ืนๆ ให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ 
3. สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบและน าเสนอ

ผลงาน มาใช้เพื่อแก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์การปฏิบัติวิชาชีพได้อย่างเหมาะสม 



103 
 

   

 

3.2.6  ทักษะพิสัย  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามท่ีคาดหวังของหลักสูตร (ELOs)  

 ELO8 มีทักษะการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการออกแบบและการผลิตสื่อนวัตกรรม 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา (TQF)  
1. สามารถใช้ทักษะทางด้านศิลปะและการออกแบบร่วมกับเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิตอลเพื่อ

สร้างสรรค์ผลงานได้ 
 
3.3 กลยุทธ์การจัดการศึกษาให้เป็นไปตามผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่คาดหวังของหลักสูตรในแต่ละด้าน 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง 
ของหลักสูตร (ELOs) 

กลยุทธ์การจัดการศึกษา วิธีการประเมินผล 

ELO1 มีความรู้เกี่ยวกับ
จรรยาบรรณในวิชาชีพและ
กฎหมายลิขสิทธิ์ด้านผลงานการ
ออกแบบสื่อนวัตกรรมและสื่อที่
เกี่ยวข้อง 

1. มีความรับผิดชอบในงานที่
มอบหมาย 
2. มีความซื่อสัตย์ ไม่คัดลอก
ผลงาน 
3. มีความเคารพต่อผลงานผู้อ่ืน 
หากน ามาเป็นแนวทางการ
ออกแบบ หรือ ต้นแบบใน
การศึกษา ต้องใส่ชื่อเจ้าของ
ผลงานทุกครั้ง 
 

1. ประเมินจากการตรงเวลาของ
นิสิตในการเข้าชั้นเรียน การส่ง
งานตามก าหนดระยะเวลาที่
มอบหมาย และการร่วมกิจกรรม 
2. ประเมินการสร้างสรรค์ผลงาน
จะต้องไม่เลียนแบบ หรือคัดลอก
ผลงาน 
3. ประเมินจากความรับผิดชอบใน
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย 
4. ประเมินจากผลการออกแบบที่
ใส่อ้างอิง ที่มาของข้อมูล และ
ผลงานการออกแบบของผู้อื่น 

ELO2 มีความรู้ความเชี่ยวชาญ
ด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม 

1. การคัดเลือกอาจารย์ผู้สอนใน
สาขาที่มีความช านาญตรงตาม
รายวิชา โดยเน้นหลักการทาง
ทฤษฎีและการออกแบบสื่อ
นวัตกรรม  
2. บรรยายในชั้นเรียน และถาม
ตอบ การสาธิตและฝึกปฏิบัติ
ภายในชั้นเรียน 
3. จัดโครงการศึกษาดูงาน ร่วม
โครงการอบรม หรือประกวด
แข่งขัน เพ่ือฝึกทักษะและน า

1. ประเมินจากผลงานการ
ออกแบบสื่อนวัตกรรม ในด้าน
ทักษะ ความรู้ความเชี่ยวชาญ 
และ ความคิดสร้างสรรค์  
2. สอบกลางภาคเรียนและปลาย
ภาคเรียน 
3. ประเมินจากโครงงาน หรืองาน
กลุ่มท่ีได้มอบหมาย 
4. ประเมินจากรูปแบบการ
น าเสนอในชั้นเรียน 
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ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง 
ของหลักสูตร (ELOs) 

กลยุทธ์การจัดการศึกษา วิธีการประเมินผล 

ความรู้ด้านการออกแบบสื่อ
นวัตกรรมมาประยุกต์ใช้ 
4. เชิญผู้เชี่ยวชาญที่มีความ
ช านาญ และมีประสบการณ์ตรง
มาเป็นวิทยากรพิเศษเฉพาะเรื่อง
ตลอดจนฝึกปฏิบัติงานในรูปแบบ
สหกิจศึกษาในสถานประกอบการ 
5. มีการจัดการสอนในวิชาเลือกที่
เกี่ยวข้องกับการออกแบบเฉพาะ
ทาง ตามความถนัด และความ
สนใจของนิสิต  
6. มีการจัดกิจกรรมทางด้านการ
สัมมนาและประชุมวิชาการต่างๆ 
ร่วมกับสถานบันที่เกี่ยวข้อง ทั้ง
ภาครัฐ และเอกชน 

5. ประเมินจากการมีส่วนร่วมและ
ความตั้งใจในชั้นเรียน 
 

ELO3 มีทักษะกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ และทักษะการเรียนรู้
ตลอดชีวิต 

1. หลักสูตรมีการประชุมคัดเลือก
อาจารย์ผู้สอนในสาขาท่ีมีความ
ช านาญตรงตามรายวิชา โดยเน้น
หลักการด้านกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ   
2. บรรยายในชั้นเรียน และถาม
ตอบ การสาธิตและฝึกปฏิบัติ
ภายในชั้นเรียน 
3. จดัโครงการศึกษาดูงาน ร่วม
โครงการอบรม หรือประกวด
แข่งขัน เพ่ือฝึกทักษะด้าน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
4. เชิญผู้เชี่ยวชาญที่มีความ
ช านาญ และมีประสบการณ์ตรง
มาเป็นวิทยากรพิเศษเฉพาะ 

1. ประเมินจากผลงานการ
ออกแบบสื่อนวัตกรรม ที่มี
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
สามารถวิเคราะห์ข้อมูล และผล
จากการศึกษา น ามาสร้างเป็น
ผลงานการออกแบบ  
2. สอบกลางภาคเรียนและปลาย
ภาคเรียน 
3. ประเมินจากโครงงาน หรืองาน
กลุ่มท่ีได้มอบหมาย 
4. ประเมินจากรูปแบบการ
น าเสนอในชั้นเรียน ที่แสดงถึง
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
5. ประเมินจากการมีส่วนร่วมและ
ความตั้งใจในชั้นเรียน 
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ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง 
ของหลักสูตร (ELOs) 

กลยุทธ์การจัดการศึกษา วิธีการประเมินผล 

5. มีการจัดการสอนในวิชาเลือกที่
เกี่ยวข้องกับกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ  
6. มีการจัดกิจกรรมทางด้านการ
สัมมนาและประชุมวิชาการต่างๆ 
ร่วมกับสถานบันที่เกี่ยวข้อง ทั้ง
ภาครัฐ และเอกชน 

 

ELO4 สามารถประยุกต์ใช้
ศิลปวัฒนธรรมและต่อยอดภูมิ
ปัญญาไทยในงานออกแบบสื่อ
นวัตกรรมได้ 

1. หลักสูตรมีการประชุมคัดเลือก
อาจารย์ผู้สอนในสาขาท่ีมีความ
ช านาญตรงตามรายวิชา ด้าน
ศิลปวัฒนธรรม ที่สามารถน ามา
ต่อยอดภูมิปัญญาไทยในงาน
ออกแบบสื่อนวัตกรรม  
2. บรรยายในชั้นเรียน และถาม
ตอบ การสาธิตและฝึกปฏิบัติ
ภายในชั้นเรียน 
3. จัดโครงการศึกษาดูงาน ร่วม
โครงการอบรม หรือประกวด
แข่งขัน เพ่ือฝึกทักษะและน า
ความรู้ด้านการออกแบบสื่อ
นวัตกรรมมาประยุกต์ใช้กับ
ศิลปวัฒนธรรม 
4. เชิญอาจารย์พิเศษ ผู้เชี่ยวชาญ
ที่มีความช านาญ และมี
ประสบการณ์ตรงมาเป็นวิทยากร
พิเศษเฉพาะเรื่อง ในด้านการ
ออกแบบสื่อนวัตกรรมมา
ประยุกต์ใช้กับศิลปวัฒนธรรม 
6. มีการจัดกิจกรรมทางด้านการ
สัมมนาและประชุมวิชาการต่างๆ 

1. ประเมินจากผลงานการ
ออกแบบสื่อนวัตกรรมที่น า
ศิลปวัฒนธรรมมาประยุกต์ และ
ต่อยอดภูมิปัญญาไทย  
2. สอบกลางภาคเรียนและปลาย
ภาคเรียน 
3. ประเมินจากโครงงาน หรืองาน
กลุ่มท่ีได้มอบหมาย 
4. ประเมินจากรูปแบบการ
น าเสนอในชั้นเรียน 
5. ประเมินจากการมีส่วนร่วมและ
ความตั้งใจในชั้นเรียน 
 



106 
 

   

 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง 
ของหลักสูตร (ELOs) 

กลยุทธ์การจัดการศึกษา วิธีการประเมินผล 

ร่วมกับสถานบันที่เกี่ยวข้อง ทั้ง
ภาครัฐ และเอกชน 

ELO5 สามารถน าองค์ความรู้ด้าน
การออกแบบสื่อนวัตกรรมไปต่อ
ยอดเป็นธุรกิจสร้างสรรค์ได้ 

1. หลักสูตรมีการประชุมคัดเลือก
อาจารย์ผู้สอนในสาขาท่ีมีความ
ช านาญตรงตามรายวิชา ด้านการ
ออกแบบสื่อนวัตกรรมไปต่อยอด
ธุรกิจสร้างสรรค์  
2. บรรยายในชั้นเรียน และถาม
ตอบ การสาธิตและฝึกปฏิบัติ
ภายในชั้นเรียน 
3. จัดโครงการศึกษาดูงาน ร่วม
โครงการอบรม หรือประกวด
แข่งขัน เพ่ือฝึกทักษะและน า
ความรู้ด้านการออกแบบสื่อ
นวัตกรรมไปต่อยอดธุรกิจ
สร้างสรรค์ 
4. เชิญผู้เชี่ยวชาญที่มีความ
ช านาญ และมีประสบการณ์ตรง
มาเป็นวิทยากรพิเศษเฉพาะเรื่อง 
ในด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม
ไปต่อยอดธุรกิจสร้างสรรค์ 
6. มีการจัดกิจกรรมทางด้านการ
สัมมนาและประชุมวิชาการต่าง ๆ 
ร่วมกับสถาบันที่เกี่ยวข้อง ทั้ง
ภาครัฐ และเอกชน 

1. ประเมินจากผลงานการ
ออกแบบสื่อนวัตกรรมในรูปแบบ
ธุรกิจสร้างสรรค์ 
2. สอบกลางภาคเรียนและปลาย
ภาคเรียน 
3. ประเมินจากโครงงาน หรืองาน
กลุ่มท่ีได้มอบหมาย 
4. ประเมินจากรูปแบบการ
น าเสนอในชั้นเรียน 
5. ประเมินจากการมีส่วนร่วมและ
ความตั้งใจในชั้นเรียน 
 

ELO6 สามารถท างานเป็นทีม
ร่วมกับบุคคลอ่ืนได้ 

1. การเรียนการสอนที่เน้นการมี
ส่วนร่วม และการให้ความร่วมมือ 
โดยแสดงถึงความรับผิดชอบ
หน้าที่ของตนเองที่ได้รับ
มอบหมาย และเพ่ือนร่วมกลุ่ม 

1. ประเมินจากผลงานที่นิสิตได้รับ
มอบหมายทั้งแบบบุคคลและแบบ
กลุ่ม   
2. ประเมินจากการยอบรับ
ข้อเสนอแนะ ข้อติชม และน า
กลับไปปรับปรุง 
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ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง 
ของหลักสูตร (ELOs) 

กลยุทธ์การจัดการศึกษา วิธีการประเมินผล 

2. การเรียนการสอนที่มุ่งเน้นการ
ท างานเป็นกลุ่ม 
3. การจัดกิจกรรม หรือ ร่วม
โครงการอบรม หรือประกวด
แข่งขันแบบกลุ่ม เพ่ือสร้าง
ความสัมพันธ์ และสามารถ
ปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อม 
ร่วมกับสถานบันที่เกี่ยวข้อง ทั้ง
ภาครัฐ และเอกชน 

3. ประเมินความสัมพันธ์ การ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืน และการ
ปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อม  
 

ELO7 สามารถสื่อสารเพ่ือ
น าเสนอแนวความคิดและผลงาน
ด้านการออกแบบทั้งภาษาไทย
และภาษาอังกฤษ 

1. หลักสูตรมีการประชุมคัดเลือก
อาจารย์ผู้สอนในสาขาท่ีมีความ
ช านาญตรงตามรายวิชา ด้านการ
น าเสนอแนวคิดและผลงานด้าน
การออกแบบ ทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ  
2. บรรยายในชั้นเรียน และถาม
ตอบ ฝึกปฏิบัติภายในชั้นเรียน 
3. การเรียนการสอนที่เน้นการ
น าเสนอท้ังวาจา การพูด และ
เทคนิคในการน าเสนอ ด้วยภาพ 
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ 
4. เชิญผู้เชี่ยวชาญที่มีความ
ช านาญ และมีประสบการณ์ตรง
มาเป็นวิทยากรพิเศษเฉพาะเรื่อง 
ในด้านการน าเสนอแนวคิดและ
ผลงานด้านการออกแบบ 

1. ประเมินจากความสามารถใน
การน าเสนอ ทั้งการพูด การเขียน 
การน าเสนอด้วยภาพ  
2. มีความรับผิดชอบต่องานที่
ได้รับมอบหมาย  
3. สอบกลางภาคเรียนและปลาย
ภาคเรียน 
4. ประเมินจากการมีส่วนร่วมและ
ความตั้งใจในชั้นเรียน 
 

ELO8 มีทักษะการใช้เทคโนโลยี
เพ่ือการออกแบบและการผลิตสื่อ
นวัตกรรม 

1. มุ่งเน้นการเรียนการสอนโดยใช้
กระบวนการออกแบบสื่อ
นวัตกรรม และความคิด
สร้างสรรค์ ในการผลิตสื่อโดยใช้
เทคโนโลยี  

1. ประเมินจากผลงานการ
ออกแบบสื่อนวัตกรรม ในด้าน
ทักษะ ความรู้ความเชี่ยวชาญ โดย
การใช้เทคโนโลยีในการผลิตสื่อ   
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ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง 
ของหลักสูตร (ELOs) 

กลยุทธ์การจัดการศึกษา วิธีการประเมินผล 

2. บรรยายในชั้นเรียน และถาม
ตอบ การสาธิตและฝึกปฏิบัติด้วย
เทคโนโลยีภายในชั้นเรียน 
3. จัดโครงการศึกษาดูงาน ร่วม
โครงการอบรม หรือประกวด
แข่งขัน เพ่ือฝึกทักษะด้านการใช้
สื่อเทคโนโลยี เพื่อการออกแบบ
สื่อนวัตกรรม 
4. เชิญผู้เชี่ยวชาญที่มีความ
ช านาญ และมีประสบการณ์ตรง
มาเป็นวิทยากรพิเศษเฉพาะเรื่อง
ตลอดจนฝึกปฏิบัติงานในรูปแบบ
สหกิจศึกษาในสถานประกอบการ 
5. มีการจัดการสอนในวิชาเลือกที่
เกี่ยวข้องกับการออกแบบเฉพาะ
ทาง ตามความถนัด และความ
สนใจของนิสิต  
6. มีการจัดกิจกรรมทางด้านการ
สัมมนาและประชุมวิชาการต่างๆ 
ร่วมกับสถานบันที่เกี่ยวข้อง ทั้ง
ภาครัฐ และเอกชน 

2. สอบกลางภาคเรียนและปลาย
ภาคเรียน 
3. ประเมินจากโครงงาน หรืองาน
กลุ่มท่ีได้มอบหมาย 
4. ประเมินจากรูปแบบการ
น าเสนอในชั้นเรียน 
5. ประเมินจากการมีส่วนร่วมและ
ความตั้งใจในชั้นเรียน 
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หมวดที ่5  หลกัเกณฑ์ในการประเมินผลนิสิต 
 
1. กฎระเบียบหรือหลักเกณฑ์ในการให้ระดับคะแนน (เกรด) 
         เป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยนเรศวร ว่าด้วย การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2559 การวัดผล
และการส าเร็จการศึกษาเป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยนเรศวรว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 
2559  
  

2. กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนิสิต 
 2.1  การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ขณะนิสิตยังไม่ส าเร็จการศึกษา 

 ให้ก าหนดระบบการทวนสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของนิสิตเป็นส่วนหนึ่งของระบบการประกัน
คุณภาพภายในของสถาบันอุดมศึกษาท่ีจะต้องท าความเข้าใจตรงกันทั้งสถาบัน และน าไปด าเนินการจน
บรรลุผลสัมฤทธิ์ ซึ่งผู้ประเมินภายนอกจะต้องสามารถตรวจสอบได้ 

 การทวนสอบในระดับรายวิชาควรให้นิสิตประเมินการเรียนการสอนในระดับรายวิชา  
 มีระบบการตั้งคณะกรรมการพิจารณาความเหมาะสมของข้อสอบให้เป็นไปตามแผนการสอน มี

การประเมินข้อสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก 
 มีระบบคณะกรรมการพิจารณาการทวนสอบในระดับหลักสูตรสามารถท าได้โดยมีระบบประกัน

คุณภาพภายในสถาบันอุดมศึกษาด าเนินการทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้และรายงานผล 
         2.2  การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลังจากนิสิตส าเร็จการศึกษา 

 การก าหนดกลวิธีการทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ของนิสิต ควรเน้นการท าวิจัยสัมฤทธิผลของ
การประกอบอาชีพของบัณฑิต ที่ท าอย่างต่อเนื่องและน าผลวิจัยที่ได้ย้อนกลับมาปรับปรุงกระบวนการการเรียน
การสอน และหลักสูตรแบบครบวงจร รวมทั้งการประเมินคุณภาพของหลักสูตรและหน่วยงานโดยองค์กรระดับ
สากล โดยการวิจัยอาจจะด าเนินการดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

(1) ภาวะการได้งานท าของบัณฑิต ประเมินจากบัณฑิตแต่ละรุ่นที่จบการศึกษา ในด้านของ
ระยะเวลาในการหางานท า ความเห็นต่อความรู้ ความสามารถ ความมั่นใจของบัณฑิตในการ
ประกอบการงานอาชีพ 

(2) การตรวจสอบจากผู้ประกอบการ โดยการขอเข้าสัมภาษณ์ หรือ การแบบส่งแบบสอบถาม 
เพ่ือประเมินความพึงพอใจในบัณฑิตที่จบการศึกษาและเข้าท างานในสถานประกอบการนั้นๆ 
ในคาบระยะเวลาต่างๆ จากบัญฑิตที่จบในทุกๆ ปี  และน าข้อมูลที่ได้รับมาใช้ในการปรับ
หลักสูตรทุก 4 ปี 

(3) การประเมินต าแหน่ง และหรือความก้าวหน้าในสายงานของบัณฑิต 
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(4) การประเมินจากสถานศึกษาอ่ืน โดยการส่งแบบสอบถาม หรือ สอบถามเมื่อมีโอกาสในระดับ
ความพึงพอใจในด้านความรู้ ความพร้อม และสมบัติด้านอ่ืนๆ ของบัณฑิตจะจบการศึกษา
และเข้าศึกษาเพ่ือปริญญาที่สูงขึ้นในสถานศึกษานั้นๆ 

(5) การประเมินจากนิสิตเก่า ที่ไปประกอบอาชีพ ในแง่ของความพร้อมและความรู้จากสาขาวิชาที่
เรียน รวมทั้งสาขาอ่ืนๆ ที่ก าหนดในหลักสูตร ที่เกี่ยวเนื่องกับการประกอบอาชีพของบัณฑิต 
รวมทั้งเปิดโอกาสให้เสนอข้อคิดเห็นในการปรับหลักสูตรให้ดียิ่งขึ้นด้วย 

(6) ความเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก ที่มาประเมินหลักสูตร หรือ เป็นอาจารย์พิเศษ ต่อความ
พร้อมของนิสิตในการเรียน และคุณสมบัติอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการเรียนรู้ และการ
พัฒนาองค์ความรู้ของนิสิต 

(7) ผลงานของนิสิตที่วัดเป็นรูปธรรมได้ซึ่ง  อาทิ  (1)  จ านวนโปรแกรมส าเร็จรูปที่พัฒนาเองและ
วางขาย, (2) จ านวนสิทธิบัตร, (3) จ านวนรางวัลทางสังคมและวิชาชีพ, (4) จ านวนกิจกรรม
การกุศลเพ่ือสังคมและประเทศชาติ, (5) จ านวนกิจกรรมอาสาสมัครในองค์กรที่ท าประโยชน์
ต่อสังคม 

 
3. เกณฑ์การส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตร    

ตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2558 ข้อ 13  และข้อบังคับมหาวิทยาลัยนเรศวร 

ว่าด้วย การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2559 ข้อ 19 

 ข้อ 19 การเสนอให้ได้รับปริญญาตรี 
 19.1 ในภาคการศึกษาสุดท้ายที่นิสิตจะส าเร็จการศึกษา นิสิตจะต้องยื่นใบรายงาน คาดว่าจะส าเร็จ
การศึกษา โดยผ่านอาจารย์ที่ปรึกษาต่อมหาวิทยาลัยภายในระยะเวลา 1 เดือน นับจากวันเปิดภาคเรียน ทั้งนี้
นิสิตต้องมีสถานภาพการเป็นนิสิตในภาคการศึกษาท่ียื่นใบรายงาน 
 19.2 นิสิตที่ได้รับการเสนอให้ได้รับปริญญาตรี ต้องมีคุณสมบัติดังต่อไปนี้ 
  19.2.1 เรียนรายวิชาต่างๆ ครบตามหลักสูตรและเงื่อนไขของสาขาวิชานั้น และ ไม่มีรายวิชา
ใดได้รับอักษร I หรืออักษร P โดยใช้เวลาเรียน ดังนี้ 
   19.2.1.1 การศึกษาเพ่ือปริญญาตรี 4 ปี ส าเร็จการศึกษาได้ ไม่ก่อน 6 ภาคการศึกษา
ปกติ ส าหรับการลงทะเบียนเรียนเต็มเวลา และไม่ก่อน 14 ภาคการศึกษาปกติ ส าหรับการลงทะเบียนเรียนไม่
เต็มเวลา 
   19.2.1.2 นิสิตที่ขอเทียบโอนรายวิชาต้องใช้เวลาศึกษาอยู่ในมหาวิทยาลัยนเรศวร
อย่างน้อย 1 ปีการการศึกษา 
   19.2.1.3 มีค่าระดับข้ันสะสมเฉลี่ยตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า 2.00 
   19.2.1.4 ได้รับการทดสอบความรู้ภาษาอังกฤษ และความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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 19.3 นิสิตที่จะได้รับการเสนอชื่อให้ได้รับปริญญาเกียรตินิยม นอกจากเป็นผู้มีคุณสมบัติตามที่ก าหนด
ไว้ในข้อ 19.2 แล้ว ต้องมีคุณสมบัติเพิ่มเติมดังต่อไปนี้ 
           19.3.1 มีค่าระดับขั้นสะสมเฉลี่ยตลอดหลักสูตรตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป จะได้รับเกียรตินิยมอันดับ
หนึ่ง แต่ถ้ามีค่าระดับข้ันสะสมเฉลี่ยตลอดหลักสูตรตั้งแต่ 3.25 ถึง 3.49 จะได้รับเกียรตินิยมอันดับสอง 
  19.3.2 ไม่เคยได้รับระดับข้ัน F หรืออักษร U และต้องไม่ลงทะเบียนเรียนซ้ าในรายวิชาใด  
  19.3.3 กรณีเป็นนิสิตที่มีการขอเทียบโอนผลการเรียน จ านวนหน่วยกิต ต้องไม่เกิน 1 ใน 6 
ของจ านวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร 
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หมวดที ่6  การพัฒนาคณาจารย์ 
 
1. การเตรียมการส าหรับอาจารย์ใหม่ 
 1.1 อาจารย์ใหม่ 

(1) มีการปฐมนิเทศแนะแนวการเป็นการท างานเป็นอาจารย์ให้กับอาจารย์ใหม่ ให้มีความรู้และ
ความเข้าใจ และการปฏิบัติตามนโยบายของสถาบัน คณะตลอดจนในหลักสูตรที่สอน 

(2) ส่งเสริมอาจารย์ให้มีการเพ่ิมพูนความรู้ สร้างเสริมประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมการเรียนการสอน
และการวิจัยอย่างต่อเนื่อง โดยผ่านการท าวิจัยสายตรงในสาขาวิชา สนับสนุนด้านการศึกษา
ต่อ การฝึกอบรม ดูงานด้านวิชาการและวิชาชีพในองค์กรต่างๆ การประชุมทางวิชาการทั้งใน
ประเทศและ/หรือต่างประเทศ หรือการลาเพ่ือเพ่ิมพูนประสบการณ์ 

(3) มอบหมายอาจารย์ที่มีประสบการณ์มาเป็นที่ปรึกษาในช่วงทดลองงานของอาจารย์ใหม่ 
คุณสมบัติ 

คุณวุฒิระดับปริญญาโทหรือเทียบเท่า หรือด่ารงต่าแหน่งทางวชิาการไมต่่่ากว่าผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ในสาขาวชิานั้น หรือสาขาวิชาทีส่ัมพันธ์กันหรือสาขาวิชาของรายวิชาทีส่อน 

 เกณฑ์การคัดเลือก 
มีการแจ้งความต้องการอัตตาก าลังไปตามล าดับสายการบริหาร และประกาศรับสมัครตาม

คุณสมบัติที่ต้องการ มีการตรวจสอบคุณสมบัติตามระเบียบของมหาวิทยาลัย มีการสัมภาษณ์โดย
กรรมการหลักสูตร การทดสอบทักษะการสอน 

2. การพัฒนาความรู้ และทักษะให้แก่คณาจารย์ 
    2.1 การพัฒนาทักษะการจัดการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล 

(1) ส่งเสริมอาจารย์ให้มีการเพ่ิมพูนความรู้ สร้างเสริมประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมการสอนและการ
วิจัยอย่างต่อเนื่องโดยผ่านการท าวิจัยสายตรงในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องกับวิจัยในด้านสื่อ
นวัตกรรมเป็นอันดับแรก การงบประมานสนับสนุนด้านการศึกษาต่อ ฝึกอบรม ดูงานทาง
วิชาการและวิชาชีพในองค์กรต่างๆ การประชุมทางวิชาการทั้งในประเทศและ/หรือ
ต่างประเทศ หรือการลาเพ่ือเพ่ิมพูนประสบการณ์ 

(2) การเพ่ิมพูนทักษะการจัดการเรียนการสอนและการประเมินผลให้ทันสมัย ผ่านการแจ้งข้อมูล
การอบรมทั้งในและนอกสถาบัน 

(3) ให้อาจารย์มีส่วนในการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยให้อาจารย์ทุกคนมีกลุ่มนิสิ่ตที่
ปรึกษาและสนับสนุนผู้ เรียนให้มีโอกาสเข้าประกวดหรือร่วมกิจกรรมเสริมทักษะนอก
ห้องเรียน 

    2.2 การพัฒนาวิชาการและวิชาชีพด้านอ่ืนๆ 
(1) การมีส่วนร่วมในกิจกรรมบริการวิชาการแก่ชุมชนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาความรู้และ

คุณธรรม ตามความสมัครใจ และสนับสนุนให้น าไปเป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมการเรียนการสอน  
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(2) มีการกระตุ้นอาจารย์ท าผลงานทางวิชาการสายตรงในสาขาวิชาออกแบบสื่อนวัตกรรมส่งเสริม
การท าวิจัยสร้างองค์ความรู้ใหม่เป็นหลัก และเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนและมีความ
เชี่ยวชาญในสาขาวิชาชีพเป็นรอง 

(3) มีทนุสนับสนุนในการพัฒนาการด้านงานวิจัย และการเขียนหนังสือหรือต่ารา 
    2.3 อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร  

 คุณสมบัติ   
จ านวนอย่างน้อย 5 คน มีคุณวุฒิ ปริญญาเอกหรือเทียบเท่า หรือปริญญาโทหรือ

เทียบเท่าในสาขาที่เกี่ยวข้อง และมีผลงานทางวิชาการที่ได้รับการเผยแพร่ตามหลักเกณฑ์ ใน
รอบ 5 ปีย้อนหลัง โดยอย่างน้อย 1 รายการ 
เกณฑ์การคัดเลือก  

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรต้องอยู่ประจ าหลักสูตรนั้นตลอดระยะเวลาที่จัด
การศึกษา โดยจะเป็นอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรเกินกว่า 1 หลักสูตรในเวลาเดียวกันไม่ได้ 
ยกเว้นพหุวิทยาการ หรือสหวิทยาการ ให้เป็นอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรได้อีกหนึ่งหลักสูตร
และอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร สามารถซ้ าได้ไม่เกิน 2 คน 

 แนวทางการพัฒนาสมรรถนะ  
ส่งเสริมให้มีการเข้าร่วมอบรม จัดโครงการบริการวิชาการและท านุศิลปวัฒนธรรม 

และการวิจัย 
 

    2.4 อาจารย์ประจ าหลักสูตร  
คุณสมบัติ  

จ านวนอย่างน้อย 5 คน มีคุณวุฒิ ปริญญาเอกหรือเทียบเท่า หรือปริญญาโทหรือ
เทียบเท่าในสาขาที่เกี่ยวข้อง และมีผลงานทางวิชาการที่ได้รับการเผยแพร่ตามหลักเกณฑ์ ใน
รอบ 5 ปีย้อนหลัง โดยอย่างน้อย 1 รายการ 

อาจารย์ประจ าหลักสูตรที่มีภาระหน้าที่ในการบริหาร และพัฒนาหลักสูตรและการ
เรียนการสอน ตั้งแต่การวางแผน การควบคุมคุณภาพ การติดตามประเมินผล และการพัฒนา
หลักสูตร 

 เกณฑ์การคัดเลือก  
ประกาศรับสมัคร ตรวจสอบคุณสมบัติตามเกณฑ์ มีการสอบสัมภาษณ์ และทดสอบ

การสอนกับนิสิตในรายวิชาที่ตรงหรือเกี่ยวข้องกับคุณสมบัติ และต้องมีคะแนนทดสอบ
ความสามารถภาษาอังกฤษได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ในประกาศคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
เรื่อง มาตรฐานความสามารถภาษาอังกฤษของอาจารย์ประจ า 
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 แนวทางการพัฒนาสมรรถนะ 
ส่งเสริมให้มีการเข้าร่วมอบรม จัดโครงการบริการวิชาการและท านุศิลปวัฒนธรรม 

และการวิจัย 
 
   2.5 อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์  
 คุณสมบัติ  

เป็นอาจารย์ประจ าหลักสูตร มีความรู้ความเชี่ยวชาญตามสาขาวิชาที่มีสอนภายในหลักสูตร 

 แนวทางการพัฒนาสมรรถนะ 
ส่งเสริมให้มีการเข้าร่วมอบรม จัดโครงการบริการวิชาการและท านุศิลปวัฒนธรรม 

และการวิจัย 
 
   2.6 แผนการพัฒนาอาจารย์ 
 จ านวน ทุกคน 
 งบประมาณ มีการจัดสรรงบสนับสนุนทั้งทางด้านงานวิจัย การผลิตต าราวิชาการ การเข้าร่วมการ
อบรมสัมมนาทางวิชาการและวิชาชีพที่เก่ียวข้อง 
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หมวดที ่7  การประกันคุณภาพหลักสูตร 
 

1.  การก ากับมาตรฐาน   
 มีการก ากับมาตรฐานหลักสูตรตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (TQF : HEd)  
และเกณฑ์การประกันคุณภาพการศึกษาของมหาวิทยาลัย ดังนี้ 
 1.1  การด าเนินการจัดท าและติดตาม มคอ.ต่างๆ ของหลักสูตร ให้ด าเนินการตามแผนการบริหาร
จัดการหลักสูตรตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (TQF : HEd) ภาคการศึกษาต้น/ภาค
การศึกษาปลาย โดยให้มีการก ากับติดตามโดยคณบด ีรายละเอียดดังนี้ 
  - จัดท าและส่ง แผนการเรียนรู้ของรายวิชา ), ผลการเรียนรู้ของรายวิชา, มคอ.7 (SAR) และ
รายงานตัวบ่งชี้ผลการด าเนินงานตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา โดยอัพโหลดผ่านระบบบริหาร
จัดการของหลักสูตร และ คณะฯ 
  - คณะ/กองบริการการศึกษา รายงานการจัดส่ง แผนการเรียนรู้ของรายวิชา , ผลการเรียนรู้ของ
รายวิชา, มคอ.7(SAR) เสนอที่ประชุมคณะกรรมการวิชาการ คณะกรรมการสภาวิชาการ ตามล าดับ 

 1.2  อาจารย์และภาควิชาที่รับผิดชอบรายวิชา ต้องจัดการเรียนการสอน และประเมินผลการเรียนให้
เป็นไปตามรายละเอียดที่ก าหนดไว้ในรายวิชา 

  

2.  บัณฑิต 
 บัณฑิตสาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรม มีคุณสมบัติตรงตามความต้องการของตลาดแรงงาน เป็นที่

ต้องการของสถานประกอบการด้านการออกแบบสื่อหรือหน่วยงานอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและเอกชน  
ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตต่อบัณฑิตสาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  
ศิลปะและการออกแบบ มหาวิทยาลัยนเรศวร โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับดี  ทั้งนี้  คณะฯ  โดยความร่วมมือจาก
มหาวิทยาลัยด าเนินการส ารวจความต้องการแรงงานและความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิต  เพ่ือน าข้อมูลมาใช้
ประกอบการปรับปรุงหลักสูตร รวมถึงการศึกษาข้อมูลวิจัยอันเกี่ยวเนื่องกับการประมาณความต้องการของ
ตลาดแรงงาน เพ่ือน าไปใช้ในการวางแผนการรับนิสิต 
 

3.  นิสิต 
3.1  การรับนิสิตและการเตรียมความพร้อมก่อนเข้าศึกษา 

3.1.1  การรับนิสิต  
การรับนิสิตเป็นไปตามประกาศมหาวิทยาลัยนเรศวร แต่สาขาวิชาและอาจารย์ผู้ รับผิดชอบ

หลักสูตรมีส่วนร่วมในการแต่งตั้งคณะกรรมการสอบสัมภาษณ์นิสิตทั้งในส่วนของการรับตรง โครงการพิเศษ 
และโครงการพิเศษ โดยคณะกรรมการสอบสัมภาษณ์มีหน้าที่ในการชี้แจงให้นักเรียนที่สมัครเข้ามาทราบและ
เข้าใจถึงสาขาวิชาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น เพ่ือช่วยลดจ านวนนิสิตที่ลาออกในระหว่างการศึกษา อันมาจากสาเหตุที่เป็น
สาขาวิชาที่ไม่ตรงกับความต้องการของตนเอง รวมทั้งน าข้อมูลที่ได้ในแต่ละปีท่ีผ่านมาเพ่ือน ามาใช้จัดท าแผน   
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กลยุทธ์ประชาสัมพันธ์และปรับปรุงกิจกรรมให้เหมาะสมกับนิสิตที่จะเข้าใหม่ในปีถัดไป รวมทั้งเพ่ือใช้พัฒนา
ปรับปรุงหลักสูตรในอนาคต 

3.1.2  การเตรียมความพร้อมก่อนเข้าศึกษา  
-  ภาควิชาได้ก าหนดให้มีโครงการปฐมนิเทศนิสิตใหม่ก่อนเปิดภาคเรียน เพ่ือเตรียมความ

พร้อมด้านการปรับตัว เทคนิคการเรียนรู้ กฎระเบียบในมหาวิทยาลัยที่ควรทราบ สิ่งอ านวยความสะดวกที่
ภาควิชา คณะและมหาวิทยาลัยมีให้ รวมทั้งการพบอาจารย์ที่ปรึกษา และรุ่นพ่ีทั้งในสาขาวิชาและคณะ  

-  คณะได้จัดให้มีกิจกรรมปรับพ้ืนฐานการเรียน ทั้งในส่วนของภาคทฤษฏีและปฏิบัติ โดย
สาขาวิชาได้ให้ค าปรึกษารวมถึงให้ใช้ทรัพยากรของสาขาวิชา เพ่ือเป็นการปูพ้ืนฐานการเรียน แนะแนวทางใน
การปฏิบัติตัวเพ่ือใช้ชีวิตในรั้วมหาวิทยาลัย และวางเป้าหมายในการเรียนสี่ปีเพื่อเป็นบัณฑิตท่ีพึงประสงค์ 

-  มีการส ารวจความพึงพอใจของนิสิตแรกเข้าต่อความช่วยเหลือและข้อมูลที่ได้รับ และมี
การน าข้อมูลที่ได้ในแต่ละปีที่ผ่านมาเพ่ือน ามาใช้จัดท าแผนและปรับปรุงกิจกรรมให้เหมาะสมกับนิสิตที่จะเข้า
ใหม่ในปีถัดไป  

3.2  การควบคุมการดูแลการให้ค าปรึกษาวิชาการและแนะแนวแก่นิสิต 
3.2.1  การควบคุมการดูแลการให้ค าปรึกษาวิชาการ และแนะแนวแก่นิสิตในระดับปริญญาตรี  

-  จัดให้อาจารย์ภายในสาขาวิชา 1 ท่าน ดูแลนิสิตที่เข้ามาใหม่ 20-25 คน ซึ่งสามารถให้
ค าปรึกษานิสิตได้อย่างทั่วถึง และในแต่ละภาคการศึกษา  

-  มีนโยบายให้อาจารย์ที่ปรึกษาเรียกนิสิตในที่ปรึกษามาพบร่วมกันอย่างน้อยภาคการศึกษา
ละ 1 ครั้ง โดยก าหนดสัปดาห์เข้าพบอาจารย์ที่ปรึกษาขึ้นช่วงหลังสอบกลางภาค เพ่ือให้ได้ข้อมูลและรู้จักนิสิต
มากขึ้น และนอกจากนี้ยังมีการให้ค าปรึกษาเป็นการส่วนตัวในกรณีทั้งการพบปะโดยตรงและช่องทางสื่อสาร
อ่ืนๆ  

-  มีระบบให้นิสิตท าการประเมินอาจารย์ที่ปรึกษาทุกปีการศึกษา เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์ในการดูแลและช่วยเหลือนิสิตในปีต่อไป 

3.2.2  การพัฒนาศักยภาพนิสิต และการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และระบบ
การเรียนรู้แบบไม่สิ้นสุด (Lifelong learning) ได้แก่ 

-  หลักสูตรมีความร่วมมือกับหน่วยงานของรัฐและเอกชน เพ่ือให้นิสิตได้ปฏิบัติงานจริง กับ
หน่วยงานหรือลูกค้าจริง เพ่ือเป็นการเรียนรู้นอกห้องเรียน และสามารถน าประสบการณ์ไปใช้ในห้องเรียน 
ผลงานออกแบบ ตลอดจนน าไปใช้ในอาชีพในอนาคต โดยผลงานที่ได้จากการอบรมปฏิบัติการจะมีประโยชน์ต่อ
หน่วยงานที่ให้การสนับสนุนหรือต่อสาธารณะ 

-  จัดกิจกรรมด้านการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับกิจกรรมการประกวดที่เกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบสื่อต่างๆ ที่จัดขึ้นโดยหน่วยงานภายนอก เพ่ือพัฒนาศักยภาพนิสิตให้ทันต่อแนวโน้มการออกแบบ
ภายนอก 

 -  จัดให้มีการเรียนการสอนที่เป็นส่วนหนึ่งของการบริการวิชาการแก่ชุมชน สาขาวิชา
สนับสนุนให้อาจารย์ในหลักสูตรน าปัญหาหรือแนวทางการพัฒนาชุมชนมาเป็นโจทย์ในการปฏิบัติการแก่นิสิต  
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เพ่ือให้สาขาวิชาได้มีส่วนร่วมในการพัฒนาชุมชนและเป็นการบูรณาการสรรพวิชาเพ่ือส่งเสริมทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษท่ี 21 และระบบการเรียนรู้แบบไม่สิ้นสุด (Lifelong learning) ต่อไป 

-  จัดกิจกรรมการปฏิบัติงานและการแก้ปัญหาจากการท างานจริง ในวิชาการฝึกงาน ให้แก่
นิสิตชั้นปีที่ 3 และสหกิจศึกษา/สหกิจศึกษาต่างประเทศ ให้แก่นิสิตชั้นปีที่ 4 
 3.3  กระบวนการหรือแสดงผลการด าเนินงาน (การคงอยู่ การส าเร็จการศึกษา ความพึงพอใจและผล
การจัดการข้อร้องเรียนของนิสิต) 

การคงอยู่  
หลักสูตรมีระบบในการติดตามอัตราคงอยู่ของนิสิตในแต่ละชั้นปี ด้วยระบบอาจารย์ที่ปรึกษา 

และระบบการจัดประชุมของคณาจารย์ เจ้าหน้าที่ในช่วงต่างๆ ของปีการศึกษา อย่างน้อย 2 ครั้ง ต่อเทอม 
เพ่ือเป็นการตรวจเช็ค หารือ และหาวิธีการให้ความช่วยเหลือนิสิตและมาตรฐานของหลักสูตร 

การส าเร็จการศึกษา  
หลักสูตรมีกลไกในการติดตามผลการเรียนนิสิตในชั้นปีที่ 4 เพ่ือตรวจเช็คจ่านวนหน่วยกิ ต 

รายวิชาตกหล่น หรือ ความพร้อมในการส่าเร็จการศึกษาของนิสิต เพ่ือให้ค่าปรึกษาและแก้ไขได้อย่างเหมาะสม 
ตามมาตรฐานของหลักสูตร 

ความพึงพอใจของนิสิต 
หลักสูตรมีการส ารวจความพึงพอใจในด้านต่างๆ ของนิสิต ซึ่ งประกอบด้วย ความพึงพอใจที่มีต่อ

การเรียนการสอน  การท ากิจกรรมต่างๆ ที่หลักสูตรจัดเตรียมไว้ให้ ความพึงพอใจของนิสิตชั้นปีสุดท้ายต่อ
หลักสูตร ความพึงพอใจต่อสิ่งสนับสนุน ความพึงพอใจต่อความช่วยเหลือของอาจารย์ และความพึงพอใจของ
สถานที่ฝึกงานงานต่อคุณภาพนิสิต ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะเป็นประโยชน์ต่อการบริหารหลักสูตรต่อไป  

การจัดการข้อร้องเรียนของนิสิต 
 นิสิตในแต่ละชั้นปีสามารถแนะน า ร้องเรียนและปรึกษาได้ตลอดปีการศึกษาผ่านสื่อต่างๆ ตาม
ข้อตกลงของอาจารย์ผู้สอนในแต่ละรายวิชา หรือ ตามระบบอาจารย์ที่ปรึกษา รวมถึงได้ชี้แจงวิธีการติดต่อ
อาจารย์ และเจ้าหน้าที่แก่ผู้ปกครอง เพ่ือให้สามารถนัดหมาย ปรึกษา ร้องเรียนสิ่งที่เกิดขี้นกับบุตรหลานได้  
4.  อาจารย ์

4.1 การบริหารและพัฒนาอาจารย์ตั้งแต่ระบบการรับอาจารย์ใหม่ 
4.1.1  การรับและการแต่งตั้งอาจารย์ประจ าหลักสูตร   

สาขาวิชาได้ด าเนินการรับและแต่งตั้งอาจารย์ประจ าหลักสูตรโดยพิจารณาจากคุณวุฒิและ
ผลงานวิชาการให้เหมาะสมตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร โดยสอบถามจากความสมัครใจของอาจารย์ประจ า
หลักสูตร และพิจารณาแต่งตั้งโดยอาศัยมติจากที่ประชุมสาขาวิชาและประชุมภาควิชา (ค าสั่งแต่งตั้งอาจารย์
ประจ าหลักสูตร และรายงานการประชุมภาควิชาฯ) และมีการประเมินความพึงพอใจอาจารย์ประจ าหลักสูตร 
  



118 
 

   

 

ทุกปี เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาใช้ในการปรับปรุงการบริหารหลักสูตรในปีต่อไป (ผลการประเมินความพึงพอใจ
อาจารย์ประจ าหลักสูตร) 

4.1.2  การบริหารอาจารย์  
 สาขาวิชาได้มีการก าหนดบทบาทหน้าที่และความรับผิดชอบของอาจารย์ประจ าหลักสูตร

อย่างชัดเจน มีการหารือและแบ่งหน้าที่รับผิดชอบของกรรมการประจ าหลักสูตร ทั้งในระดับหลักสูตร ภาควิชา 
และคณะ ตามความเหมาะสมทั้งทางด้านคุณวุฒิ ความรู้ ความสามารถ ความชอบ และประสบการณ์ รวมถึงมี
การจัดตั้งช่องทางการสื่อสารเฉพาะทั้งในรูปแบบการประชุมหลักสูตรในคณะ การแลกเปลี่ยนข่าวสาร และการ
ประชุมสนทนาผ่านสื่อสังคมออนไลน์ทั้งในรูปแบบ Conference Call และการพิมพ์ข้อความได้ตลอดเวลา 
เพ่ือความสะดวกและรวดเร็วในการบริหารงาน รวมถึงเสริมสร้างความสัมพันธ์อันดีในการท างานร่วมกัน   

4.1.3  การส่งเสริมและพัฒนาอาจารย์  
      มีกระบวนการให้ความรู้วิธีการปฏิบัติงานตามหน้าที่ความรับผิดชอบ และเปิดโอกาสให้
คณาจารย์พัฒนาตนเองทางวิชาชีพและวิชาการตามสายงาน  โดยอาจารย์ทุกคนต้องได้รับการพัฒนาไม่น้อย
กว่าปีละ 1 ครั้ง โดยมีงบประมาณสนับสนุนที่เน้นความเท่าเทียม โปร่งใส และสามารถตรวจสอบได้ 
 
5.  หลักสูตร การเรียนการสอน การประเมินผู้เรียน 
การบริหารจัดการหลักสูตรให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลอย่างต่อเนื่อง เช่น 
 5.1  การออกแบบหลักสูตร ควบคุม ก ากับการจัดท ารายวิชาต่างๆ ให้มีเนื้อหาที่ทันสมัย 
  5.1.1  หลักคิดในการออกแบบหลักสูตร ข้อมูลที่ใช้ในการพัฒนาหลักสูตรและวัตถุประสงค์ของ
หลักสูตร  
   มีการแต่งตั้งคณะกรรมการประจ าหลักสูตร ซึ่งมีหน้าที่ในการบริหารหลักสูตร ในแต่ละปี
การศึกษา จะมีการจัดท าปฏิทินการด าเนินงานตามแผนงาน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
   -  ก่อนการเปิดภาคเรียน มีการแจ้งให้อาจารย์ผู้จัดการรายวิชาทุกคนเตรียมความพร้อมใน
การจัดท า แผนการเรียนรู้ของรายวิชา รวมถึงอุปกรณ์ เครื่องมือประกอบการสอนปฏิบัติการ สื่อการสอน 
เอกสารประกอบการสอน 
   -  เมื่อสิ้นสุดภาคการศึกษามอบหมายอาจารย์ผู้จัดการรายวิชาประเมินความต้องการ/
ความพึงพอใจของนิสิตต่อการเรียนการสอนและใช้ข้อมูลในการปรับปรุงกลยุทธ์การสอน 
   -  มอบหมายอาจารย์ผู้จัดการรายวิชาและประสบการณ์ภาคสนาม จัดท ารายงานผลการ
ด าเนินการของรายวิชา (ผลการเรียนรู้ของรายวิชา) และของประสบการณ์ภาคสนาม (ผลการเรียนรู้ของ
รายวิชา) ตามรายละเอียดที่ สป.อว .ก าหนด  ซึ่งรวมถึงข้อเสนอแผนการพัฒนาปรับปรุง  เมื่อสิ้นสุดภาค
การศึกษา 
   -  ติดตามผลการประเมินคุณภาพการสอนและสิ่งอ านวยความสะดวกประจ าภาค
การศึกษา ซึ่งด าเนินการโดยงานวิชาการและงานอาคารสถานที่ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ ศิลปะและการ
ออกแบบ  
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   -  อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรสรุปผลการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนิสิตทุกปี
การศึกษา โดยคณะกรรมการทวนสอบของภาควิชา สุ่มทวนสอบรายวิชา 25% ของรายวิชาในความรับผิดชอบ
ของภาควิชาในแต่ละปี 
   -  กรณีท่ีมีการเชิญผู้เชี่ยวชาญภายนอกมาจัดการอบรม อภิปรายหรือสัมมนาทางวิชาชีพ 
ให้ภาควิชาจัดท าแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าร่วม 
   -  เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนในแต่ละปี  รวบรวมผลการประเมินคุณภาพการสอนและสิ่ง
อ านวยความสะดวก  รายงานผลการด าเนินการรายวิชา ผลการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนิสิต จัดท าร่างรายงาน
ผลการด าเนินการของหลักสูตรประจ าปี เสนอต่อหัวหน้าภาควิชา 
   -  หัวหน้าภาควิชารว่มกับอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรจัดการประชุมคณะกรรมการ
ประจ าหลักสูตร วิเคราะห์ผลการด าเนินการของหลักสูตรประจ าปี และใช้ข้อมูลเพ่ือการวางแผนปรับปรุงกล
ยุทธ์การสอน ทักษะของอาจารย์ในการใช้กลยุทธ์การสอน รายละเอียดของรายวิชา สิ่งอ านวยความสะดวก ที่
ส่งผลกระทบต่อคุณภาพของหลักสูตร จัดท ารายงานผลการด าเนินการของหลักสูตรพร้อมทั้งข้อเสนอแผนการ
ปรับปรุง เสนอต่อคณบดี 
  5.1.2  การปรับปรุงหลักสูตรให้ทันสมัยตามความก้าวหน้าในศาสตร์สาขานั้นๆ 
   - เมื่อครบรอบหลักสูตร (4 ปี) กรรมการหลักสูตรจัดการประเมินหลักสูตรโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
นิสิตปีสุดท้ายก่อนจบการศึกษาหรือบัณฑิตใหม่ และผู้จ้างงาน 
   - แต่งตั้งคณะกรรมการปรับปรุงหลักสูตร ที่มีจ านวนและคุณสมบัติตามหลักเกณฑ์ของ 
สป.อว. ปรับปรุงหลักสูตรอย่างน้อยทุก 5 ปี โดยน าความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ นิสิตปีสุดท้ายหรือบัณฑิต
ใหม่ และผู้จ้างงาน การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคมที่มีผลกระทบต่อลักษณะที่พึงประสงค์ของบัณฑิต  
มาประกอบการพิจารณา 
   - การเปิดสอนรายวิชามีล าดับก่อนหลังที่เหมาะสม เพื่อเอ้ือให้นิสิตมีพ้ืนฐานความรู้ในการ
เรียนต่อยอด  
 5.2  การวางระบบผู้สอนและกระบวนการจัดการเรียนการสอนในแต่ละรายวิชา 
  5.2.1  การพิจารณาก าหนดผู้สอน 
   -  ในรายวิชาบังคับ การพิจารณาผู้สอนจะค านึงถึงคุณวุฒิ และความเชี่ยวชาญในเนื้อหาที่
สอน โดยพิจารณาประกอบกับผลงานวิจัย หรือประสบการณ์ท างานที่เก่ียวข้องกับวิชานั้นๆ ดังนั้นในแต่ละ
รายวิชาจึงมีผู้สอนมากกว่า 1 คน เพื่อประโยชน์ต่อผู้เรียนเป็นส าคัญ  
   -  ในรายวิชาเลือก จะเปิดรายวิชาที่ผู้สอนมีความเชี่ยวชาญ และมีความพร้อมในเรื่องสิ่ง
สนับสนุนการเรียนรู้ เพ่ือประโยชน์ต่อการถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ให้นิสิตโดยตรงตามความสมัครใจ
ของนิสิต  
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  5.2.2  การก ากับ ติดตาม และตรวจสอบการจัดท า แผนการเรียนรู้ของรายวิชา และผลการ
เรียนรู้ของรายวิชา  
   -  คณะกรรมการประจ าหลักสูตรก าหนดปฏิทินการด าเนินงานหลักสูตร โดยมอบหมาย
ผู้รับผิดชอบ และกรอบเวลาในการส่งแผนการเรียนรู้ของรายวิชา และ แผนการเรียนรู้ของรายวิชา โดยส่ง  
30 วันก่อนเปิดภาคเรียน ทุกภาคเรียนในปีการศึกษา  
   -  ก าหนดให้มีการประเมินการสอนปลายภาคเรียน และวิเคราะห์คุณภาพของการสอนใน
มุมมองของผู้เรียน และรายงานผลการประเมินนี้ใน ผลการเรียนรู้ของรายวิชา ซึ่งผู้สอนต้องน าผลการประเมิน
มาพิจารณาว่าเห็นควรปรับปรุงรายวิชาหรือไม่ อย่างไร และจะมีการปรับปรุง แผนการเรียนรู้ของรายวิชา ใน
การสอนครั้งต่อไป 
  5.2.3  การก ากับกระบวนการเรียนการสอน  
   -  มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนิสิตตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ ที่ก าหนดใน แผนการ
เรียนรู้ของรายวิชา และ ผลการเรียนรู้ของรายวิชา (ถ้ามี) อย่างน้อยร้อยละ 25 ของรายวิชาที่เปิดสอนในแต่ละ
ปีการศึกษา 
   -  มีการพัฒนา/ปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนกลยุทธ์การสอน หรือการประเมินผลการ
เรียนรู้ จากผลการประเมินการด าเนินงานที่รายงานใน มคอ.7 ปีที่แล้ว 
  5.2.4  การบูรณาการพันธกิจต่างๆ กับการเรียนการสอนในระดับปริญญาตรีความเกี่ยวข้องกับ
พันธกิจของมหาวิทยาลัย 4 ด้าน (ผลิตบัณฑิต วิจัย บริการวิชาการ และท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม) 
   -  ผลิตบัณฑิตที่มีความรู้ความสามารถและทักษะ มีความเป็นผู้น า แข่งขันในตลาดแรงงาน
ได้ และเป็นที่ยอมรับในระดับสากล 
   -  บัณฑิตได้รับการปลูกฝังแนวคิดของการใช้กระบวนการวิจัยเพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกี่ยวข้อง
กับการปฏิบัติงาน 
   -  เน้นการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอน การเรียนรู้นอกห้องเรียนรวมถึงการ
เรียนรู้จากประสบการณ์จริง โดยการให้นิสิตมีส่วนร่วมในการบริการวิชาการแก่ชุมชน ทั้งในด้านการฝึกอบรม 
และการให้ค าแนะน าทางวิชาการแก่ผู้ประกอบการและผู้สนใจทั้งในระดับท้องถิ่น ระดับชาติ และสากล   
   -  มีการสอดแทรกเนื้อหาด้านคุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ และความเป็นไทย
ให้แก่นิสิตในทุกรายวิชา 
 5.3  การประเมินผู้เรียน ก ากับให้มีการประเมินตามสภาพจริง มีวิธีการประเมินที่หลากหลาย 
  5.3.1  การประเมินผลการเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ 
   แต่ละรายวิชามีการประเมินผลการเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ และระบุไว้ใน 
แผนการเรียนรู้ของรายวิชา  
  5.3.2  การตรวจสอบการประเมินผลการเรียนรู้ของนิสิต   
   1)  ประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรมและจริยธรรม 
    -  นิสิตประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง ก่อนและหลังการเรียน  
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    -  ประเมินโดยอาจารย์จากการสังเกตพฤติกรรมการแสดงออกตามปกติของนิสิต 
    -  ผู้ใช้บัณฑิตประเมินคุณธรรมจริยธรรมของบัณฑิต 
   2)  ประเมินผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 

  -  ประเมินจากผลงานระหว่างภาค เช่น การส่งแบบ การเขียนรายงาน การสอบย่อย 
การน าเสนอผลงานการค้นคว้าหน้าชั้น 
    -  ประเมินจากการสอบข้อเขียน การสอบปฏิบัติ             
    -  ประเมินความรู้ของบัณฑิตโดยการส ารวจความคิดเห็นของผู้ใช้บัณฑิต      
   3)  ประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
    -  ประเมินจากผลงานการแก้ไขปัญหาที่ได้รับมอบหมาย 
    -  ประเมินโดยการสอบข้อเขียนด้วยโจทย์ที่ต้องใช้ทักษะทางปัญญา  
    -  ประเมินรายงานผลการวิจัยในรายวิชาปัญหาพิเศษ 
   4)  ประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 

  -  มอบหมายนิสิตประเมินตนเองและเพ่ือนในกลุ่ม  สรุปผลการประเมินโดยใช้เสียง
ส่วนใหญ่ 
    -  สังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน                               

 5)  ประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะในการวิเคราะห์ การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

  -  ประเมินจากผลงานกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสืบค้น
ข้อมูลด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศที่มอบหมายแต่ละบุคคล 

  -  ประเมินทักษะการสื่อสารด้วยภาษาเขียนจากรายงานแต่ละบุคคลหรือรายงาน
กลุ่มในส่วนที่นิสิตนั้นรับผิดชอบ 

  -  ประเมินทักษะการสื่อสารด้วยภาษาพูดจากพัฒนาการการน าเสนอรายงานในชั้น
เรียน การน าเสนอสัมมนา การน าเสนอนิทรรศการงานวิจัยต่อผู้เยี่ยมชมด้วยวาจาสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 

 6)  ประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัย 
  -  ประเมินจากผลงานกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์เชิงตัวเลข ความสามารถของ

นิสิตในการใช้ทักษะปฏิบัติทางศิลปกรรมศาสตร์ในการสร้างสรรค์ผลงานของตน 
  5.3.3  การก ากับการประเมินการจัดการเรียนการสอนและประเมินหลักสูตร (ผลการเรียนรู้ของ
รายวิชา และ มคอ.7)  
         -  การประเมินคุณภาพการศึกษาประจ าปี  ตามตัวบ่งชี้ ในหมวดที่  7 ข้อ 7  โดย
คณะกรรมการประเมินคุณภาพภายในระดับภาควิชา หลักสูตรได้มีการก าหนดให้นิสิตได้ทดสอบความรู้ 3 ด้าน 
คือ วิชาชีพ ภาษา และคอมพิวเตอร์ โดยในการทดสอบความรู้ทางวิชาชีพนั้ น ได้มีการปรับปรุงเกณฑ์และ
ข้อสอบที่ใช้ ให้มีความทันสมัยและครอบคลุมมากขึ้น และปรับปรุงเกณฑ์และวิธีการด าเนินงาน 
   



122 
 

   

 

6. สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ 
 6.1  ระบบการด าเนินงานของหลักสูตร คณะ สถาบันเพื่อความพร้อมของสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ ทั้ง
ความพร้อมทางกายภาพและความพร้อมของอุปกรณ์เทคโนโลยีและสิ่งอ านวยความสะดวก หรือทรัพยากร
ที่เอื้อต่อการเรียนรู้โดยการมีส่วนร่วมของอาจารย์ประจ าหลักสูตร 
  สาขาวิชาและอาจารย์ประจ าหลักสูตรได้มีการประเมินความพึงใจในสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ของทั้ง
อาจารย์ผู้สอนและนิสิต แล้วน าผลการประเมินที่ได้มาใช้ประกอบการตั้งงบประมาณส าหรับบ ารุงรักษาครุภัณฑ์
การเรียนการสอนให้สามารถใช้งานได้ รวมถึงประชุมหารือแนวทางเพ่ือหางบประมาณเพ่ือสนับสนุนการจัดหา
และบ ารุงรักษาซ่อมแซมทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ในหลายช่องทาง เช่น การบริการวิชาการ และเงิน
บริจาคจากคณาจารย์ ในส่วนของการจัดหาทรัพยากรการเรียนการสอนเพ่ิมเติม มหาวิทยาลัยและคณะ ได้มี
การจัดสรรงบประมาณส าหรับหนังสือต าราและวารสารทางวิชาการ และทรัพยากรการเรียนการสอนเป็น
ประจ าทุกปีและเวียนแจ้งอาจารย์ให้เสนอชื่อสื่อที่ต้องการ ส าหรับอุปกรณ์เครื่องมือปฏิบัติการจะมีการประชุม
วางแผนจัดท าข้อเสนองบประมาณครุภัณฑ์ 
 6.2  จ านวนสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ที่เพียงพอและเหมาะสมต่อการจัดการเรียนการสอน 
  ปัจจุบันสาขาวิชาได้มีทรัพยากรที่ใช้ในการเรียนการสอนอยู่จ านวนหนึ่งแต่อย่างไรก็ตามก็ยังไม่
เพียงพอและทันต่อเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว สาขาวิชาจึง ได้มีการประชุมหารือแนวทางเพ่ือหา
งบประมาณเพ่ือสนับสนุนการจัดหาและบ ารุงรักษาซ่อมแซมทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ในหลายช่องทาง 
เช่น การบริการวิชาการ และเงินบริจาคจากคณาจารย์ รวมถึงมีการจัดตั้งแผนจัดสรรเครื่องมือและงบประมาณ
ในการซ่อมบ ารุงเครื่องมือ และอุปกรณ์ 
 6.3  กระบวนการปรับปรุงตามผลการประเมินความพึงพอใจของนิสิตและอาจารย์ต่อสิ่งสนับสนุน
การเรียนรู ้
  สาขาวิชาร่วมกับอาจารย์ประจ าหลักสูตรได้ท าการประเมินความพึงพอใจต่อทรัพยากรสนับสนุน
การเรียนรู้โดยนิสิตในแต่ละรายวิชากรอกข้อมูลแบบประเมินแบบออนไลน์ และน าผลการประเมินแจ้ งในที่
ประชุมสาขาเพ่ือหารือแนวทางในการปรับปรุง  
 
7. ตัวบ่งช้ีผลการด าเนินงาน (Key Performance Indicators) ระดับปริญญาตรี 

มีการก ากับมาตรฐานหลักสูตรตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (TQF : HEd)  
และเกณฑ์การประกันคุณภาพการศึกษาของมหาวิทยาลัย ดังนี้ 

7. 1 การก ากับตัวบ่งชี้ท่ี 1 . 1  
มีการก ากับตัวบ่งชี้ที่ 1.1 การบริหารจัดการหลักสูตรตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง เกณฑ์

มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2558 มีเกณฑ์การประเมิน จ านวน 5 ข้อ 
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ข้อ เกณฑ ์ รายละเอียดการประเมิน 
ปีที่1 ปีที่2 ปีที่3 ปีที่4 ปีที่5 

2565 2566 2567 2568 2569 

1 จ านวนอาจารย์
ผู้รับผิดชอบ
หลักสูตร 

- ไม่น้อยกว่า 5 คน  
- เป็นอาจารยผ์ู้รับผิดชอบหลักสตูร

เกินกว่า 1 หลักสูตรไม่ได้ และ
ประจ าหลักสูตรตลอดระยะเวลา
ที่จัดการศึกษาตามหลักสูตรนั้น 

     

2 คุณสมบัติของ
อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
หลักสูตร 

ประเภทวิชาการ 
- คุณวุฒิระดับปริญญาโทหรือ
เทียบเท่า หรือด ารงต าแหน่งทาง
วิชาการไม่ต่ ากวา่ผู้ชว่ย
ศาสตราจารย์ ในสาขาที่ตรงหรือ
สัมพันธ์กับสาขาวิชาที่สอน 
- มีผลงานทางวชิาการอย่างน้อย 
1 รายการในรอบ 5 ปี ย้อนหลัง 
ประเภทวิชาชีพ/ปฏิบัติการ 
- คุณวุฒิระดับปริญญาโทหรือ
เทียบเท่า หรือด ารงต าแหน่งทาง
วิชาการไม่ต่ ากวา่ผู้ชว่ย
ศาสตราจารย์ ในสาขาที่ตรงหรือ
สัมพันธ์กับสาขาวิชาที่สอน 
- มีผลงานทางวชิาการอย่างน้อย 
1 รายการในรอบ 5 ปี ย้อนหลัง 
- อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสตูร 
จ านวน 2 ใน 5 คน ต้องมี
ประสบการณ์ในด้านการ
ปฏิบัติการ 

     

3 คุณสมบัติของ
อาจารย์ประจ า
หลักสูตร 

- คุณวุฒิระดับปริญญาโทหรือ
เทียบเท่า หรือด ารงต าแหน่งทาง
วิชาการไม่ต่ ากวา่ผู้ชว่ย
ศาสตราจารย์ ในสาขาที่ตรง
หรือสัมพันธ์กับสาขาวิชาที่สอ 

- มีผลงานทางวชิาการอย่างน้อย 
1 รายการในรอบ 5 ปี ย้อนหลัง 

     



124 
 

   

 

ข้อ เกณฑ ์ รายละเอียดการประเมิน 
ปีที่1 ปีที่2 ปีที่3 ปีที่4 ปีที่5 

2565 2566 2567 2568 2569 

- ไม่จ ากัดจ านวนและประจ าได้
มากกว่าหนึ่งหลักสูตร 

4 คุณสมบัติของ
อาจารย์ผู้สอน 

อาจารย์ประจ า 
- คุณวุฒิระดับปริญญาโทหรือ

เทียบเท่า หรือด ารงต าแหน่งทาง
วิชาการไม่ต่ ากวา่ผู้ชว่ย
ศาสตราจารย์ ในสาขาวชิานั้น 
หรือสาขาวิชาทีส่ัมพันธ์กันหรือ
สาขาวชิาของรายวชิาที่สอน 

- หากเป็นอาจารย์ผูส้อนก่อน
เกณฑ์นี้ประกาศใช้ อนโุลม
คุณวุฒิระดับปริญญาตรไีด ้

อาจารย์พิเศษ 
- คุณวุฒิระดับปริญญาโท หรือ

คุณวุฒิปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 
และ 

- มีประสบการณ์ท างานที่เก่ียวข้อง
กับวิชาที่สอนไม่น้อยกว่า 6 ปี  

- ทั้งนี้ มีชัว่โมงสอนไม่เกินร้อยละ 
50 ของรายวิชา โดยมีอาจารย์

ประจ าเปน็ผู้รับผิดชอบรายวชิา
นั้น 

     

5 การปรับปรุง
หลักสูตรตามรอบ
ระยะเวลาที่ก าหนด 

- ต้องไม่เกิน 5 ปี ตามรอบ
ระยะเวลาของหลักสูตร หรือ
อย่างน้อยทุก ๆ 5 ป ี

     

สรุปผลการด าเนินงาน 
 

การก ากับตัวบ่งชี้ที่ 1.1 การบรหิาร
จัดการหลักสูตรตามประกาศ
กระทรวงศึกษาธิการ  
เร่ือง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร
ระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2558 

  
ผ่าน   

 
ไม่

ผ่าน 

  
ผ่าน   

 
ไม่

ผ่าน 

  
ผ่าน   

 
ไม่

ผ่าน 

  
ผ่าน   

 
ไม่

ผ่าน 

  
ผ่าน   

 
ไม่

ผ่าน 

  



125 
 

   

 

   7.2 ตัวบ่งช้ีหลัก (Core KPIs) ระดับปริญญาตรี 
การประกันคุณภาพหลักสูตรและการจัดการการเรียนการสอนที่จะท าให้บัณฑิตมีคุณภาพอย่างน้อยตาม

มาตรฐาน  ผลการเรียนรู้ที่ก าหนด โดยมีตัวบ่งชี้ผลการด าเนินงาน ดังนี้ 
 

 
ข้อ 

 
ตัวบ่งชี้ผลการด าเนินงาน 

ปีที่1 ปีที่2 ปีที่3 ปีที่4 ปีที่5 

2565 2566 2567 2568 2569 

1 อาจารย์ประจ าหลักสูตรอย่างน้อยร้อยละ 80 มีส่วนร่วม
ในการประชุมเพื่อวางแผน ติดตาม และทบทวนการ
ด าเนินงานหลักสูตร 

     

2 มีรายละเอียดของหลักสูตร ตามแบบ มคอ.2 ที่
สอดคล้องกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา
แห่งชาติหรือมาตรฐานคุณวุฒิสาขา/สาขาวิชา 

     

3 มีรายละเอียดของรายวิชา และรายละเอียดของ
ประสบการณ์ภาคสนาม ตามแบบ แผนการเรียนรู้ของ
รายวิชา อย่างน้อยก่อนการเปิดภาคเรียนให้ครบทุก
รายวิชา 

     

4 จัดท ารายงานผลการด าเนินการของรายวิชา และ
รายงานผลการด าเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม 
ตามแบบผลการเรียนรู้ของรายวิชา ภายใน 30 วัน หลัง
สิ้นสุดภาคการศึกษาที่เปิดสอนให้ครบทุกรายวิชา 

     

5 จัดท ารายงานผลการด าเนินการของหลักสูตรตามแบบ 
มคอ.7 หรือเกณฑ์การประกันคุณภาพการศึกษาที่
มหาวิทยาลัยก าหนดภายใน 60 วัน หลังสิ้นปีการศึกษา 

     

6 การทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนิสติตามมาตรฐานผลการ
เรียนรู้ ที่ก าหนดใน แผนการเรียนรู้ของรายวิชา  
อย่างน้อย ร้อยละ 25 ของรายวชิาที่เปิดสอนในแตล่ะ 
ปีการศึกษา 

     

7 มีการพัฒนา/ปรบัปรุงการจัดการเรียนการสอน กลยุทธ์
การสอน หรือการประเมินผลการเรียนรู้ จากผลการ
ประเมินการด าเนนิงานที่รายงานใน มคอ.7 หรือเกณฑ์
การประกันคุณภาพการศึกษาทีม่หาวิทยาลยัก าหนดปีที่
ผ่านมา 

     

8 อาจารย์ใหม่ (ถ้ามี) ทุกคน ได้รับการปฐมนิเทศหรือ
ค าแนะน าดา้นการจัดการเรียนการสอน 

     
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ข้อ 

 
ตัวบ่งชี้ผลการด าเนินงาน 

ปีที่1 ปีที่2 ปีที่3 ปีที่4 ปีที่5 

2565 2566 2567 2568 2569 

9 อาจารย์ประจ าทุกคนได้รับการพัฒนาทางวิชาการ และ/
หรือวิชาชีพ อย่างน้อยปีละ 1 ครั้ง 

     

10 จ านวนบุคลากรสนบัสนุนการเรียนการสอน (ถา้มี) ได้รบั
การพัฒนาวิชาการ และ/หรือวิชาชพีไมน่้อยกว่าร้อยละ 
50 ต่อปี 

     

11 ระดบัความพึงพอใจของนสิิตปีสุดท้าย/บัณฑติใหม่ที่มีต่อ
คุณภาพหลักสูตร เฉลี่ยไม่น้อยกว่า 3.5 จากคะแนนเต็ม 
5.0 

     

12 ระดับความพงึพอใจของผู้ใช้บัณฑิตที่มีต่อบัณฑติใหม่  
เฉลี่ยไม่น้อยกว่า 3.5 จากคะแนนเต็ม 5.0 

     

รวมตัวบ่งชี้ที่ต้องด าเนินการขอ้ 1-5 ในแต่ละป ี 5 5 5 5 5 

รวมตัวบ่งชี้ในแต่ละป ี 8 10 10 11 12 

 
เกณฑ์การประเมินผลการด าเนินงานเพื่อการรับรองและเผยแพร่หลักสูตร 

เกณฑ์การประเมินผลการด าเนินการเป็นไปตามที่ก าหนดในมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา
แห่งชาติ หลักสูตรที่ได้มาตรฐานตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา ต้องมีผลด าเนินการบรรลุ
เป้าหมาย ตัวบ่งชี้บังคับ (ตัวบ่งชี้ที่ 1-5) และตัวบ่งชี้ที่ 6-12 จะต้องด าเนินการให้บรรลุตามเป้าหมายอย่างน้อย
ร้อยละ 80 ของตัวบ่งชี้ในปีที่ประเมิน ผลการประเมินการด าเนินการจะต้องเป็นไปตามหลักเกณฑ์นี้ต่อเนื่องกัน 
2 ปี จึงจะได้รับรองว่าหลักสูตรมีมาตรฐานเพ่ือเผยแพร่ต่อไป และจะต้องรับการประเมินให้อยู่ในระดับดีตาม
หลักเกณฑ์นี้ตลอดไป เพ่ือการพัฒนาคุณภาพบัณฑิตอย่างต่อเนื่อง 
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หมวดที ่ 8  การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของหลักสูตร 
 

1. การประเมินประสิทธิผลของการสอน 
1.1 การประเมินกลยุทธ์การสอน 

-   การประชุมร่วมของอาจารย์ประจ าหลักสูตรและผู้สอนเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและขอ
ค าแนะน าหรือข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่มีความรู้ในการใช้กลยุทธ์การสอน 

-   อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร/อาจารย์ผู้สอนรายวิชา ขอความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจาก
อาจารย์ท่านอื่น หลังการวางแผนกลยุทธ์การสอนส าหรับรายวิชา 

-   การสอบถามจากนิสิต ถึงประสิทธิผลของการเรียนรู้จากวิธีการที่ใช้ โดยใช้แบบสอบถามหรือ
การสนทนากับกลุ่มนิสิต ระหว่างภาคการศึกษา โดยอาจารย์ผู้สอน 

-   ประเมินจากการเรียนรู้ของนิสิต จากพฤติกรรมการแสดงออก การท ากิจกรรม และผลการสอบ 
1.2 การประเมินทักษะของอาจารย์ในการใช้แผนกลยุทธ์การสอน 

-   การประเมินการสอนโดยนิสิตทุกปลายภาคการศึกษา โดยงานทะเบียนนิสิตและประมวลผล 
กองบริการการศึกษา 

-   การประเมินการสอนของอาจารย์จากการสังเกตในชั้นเรียนถึงวิธีการสอน กิจกรรม งานที่
มอบหมายแกน่ิสิต โดยคณะกรรมการประเมินของภาควิชา 

-   การทดสอบการเรียนรู้ของนิสิตเทียบเคียงกับนิสิตในมหาวิทยาลัยอ่ืน โดยใช้ข้อสอบกลางของ
เครือข่ายสถาบัน หรือของสมาคมวิชาชีพ 

-   ท าการส ารวจเพื่อประเมินประสิทธิภาพการสอนของคณาจารย์ โดยแจกแบบประเมินให้กับนิสิต
ในแต่ละรายวิชาก่อนสิ้นภาคการศึกษา ข้อมูลที่ได้จะถูกวิเคราะห์โดยภาควิชาศิลปะและการออกแบบ คณะ
สถาปัตยกรรมศาสตร์ และส่งให้คณาจารย์ผู้สอนแต่ละคนในภาคการศึกษาถัดไปเพ่ือใช้เป็นผลป้อนกลับในการ
ปรับปรุงการสอนและรายวิชาของตน และสาขาวิชา 
 

2. การประเมินหลักสูตรในภาพรวม 
 2.1 กลยุทธ์การประเมิน 

การมีกลยุทธ์การประเมินผลและทวนสอบว่าเกิดผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานจริง ซึ่งสถาบันอุดมศึกษา
จะต้องวางแผนไว้ล่วงหน้า และระบุรายละเอียดเป็นลายลักษณ์อักษรในเอกสารรายละเอียดของหลักสูตร 
รายละเอียดของรายวิชาและรายละเอียดของประสบการณ์ภาคสนาม การประเมินผลของแต่ละรายวิชาเป็น
ความรับผิดชอบของผู้สอนเช่น การสอบข้อเขียน การสอบสัมภาษณ์ การสอบปฏิบัติ การสังเกตพฤติกรรม การ
ให้คะแนนโดยผู้ร่วมงาน รายงานกิจกรรม แฟ้มผลงาน การประเมินตนเองของผู้เรียน ส่วนการประเมินผล
หลักสูตรเป็นความรับผิดชอบร่วมกันของคณาจารย์และผู้บริหารหลักสูตร เช่น การประเมินข้อสอบ การ
เทียบเคียงข้อสอบกับสถานศึกษาอ่ืน การสอบด้วยข้อสอบกลางของสาขาวิชา การประเมินของผู้จ้างงาน เป็น
ต้น นอกจากนี้ การประเมินหลักสูตรในภาพรวม สามารถจัดท าได้โดยการสอบถามนิสิตปีที่ 4 ที่จะส าเร็จ  
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การศึกษา ถึงความเหมาะสมของรายวิชาในหลักสูตร ทั้งนี้อาจมีการประชุมทบทวนหลักสูตรโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
ผู้ใช้งานบัณฑิตต่อคุณภาพบัณฑิตในหลักสูตร 

3. การประเมินผลการด าเนินงานตามรายละเอียดหลักสูตร 
การประเมินคุณภาพการศึกษาประจ าปี ตามดัชนีบ่งชี้ผลการด าเนินงานที่ระบุในหมวดที่ 7 ข้อ 7 โดย

คณะกรรมการประเมินที่ได้รับการแต่งตั้งจากมหาวิทยาลัย 
 

4. การทบทวนผลการประเมินและวางแผนปรับปรุง 
 จากการรวบรวมข้อมูลในข้อ 2 ทั้งในภาพรวมและในแต่ละรายวิชาจะท าให้ทราบปัญหาของการ

บริหารหลักสูตร กรณีที่พบปัญหาสามารถที่จะด าเนินการปรับปรุงรายวิชานั้น ๆ ได้ทันทีซึ่งก็จะเป็นการ
ปรับปรุงย่อย ซึ่งท าได้ตลอดเวลาที่พบปัญหา ส าหรับการปรับปรุงทั้งฉบับนั้นจะกระท าทุก 5 ปี ทั้งนี้ เพ่ือให้
หลักสูตรทันสมัยและสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้บัณฑิตและความต้องการของสังคม 
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ภาคผนวก 
 

1. ตารางเปรียบเทียบโครงสร้างหลักสูตรตามเกณฑ์ฯ ศธ พ.ศ. 2558 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2560 และ
หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2565 

2. ตารางเปรียบเทียบรายวิชา และสาระการปรับปรุงหลักสูตรใหม่/ปรับปรุง พ.ศ.2560 กับหลักสูตร
ปรับปรุง พ.ศ. 2565 

3. ตารางเปรียบเทียบมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาศิลปกรรมศาสตร์  พ.ศ. 2558 (มคอ.1) กับ 
โครงสร้างหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรม หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ. 2565 

4. ค าสั่งแต่งตั้งคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร 
5. รายงานการประชุม/สรุปผลการวิพากษ์หลักสูตร 
6. ประวัติและผลงานทางวิชาการของอาจารย์ประจ าหลักสูตร 
7. ข้อบังคับมหาวิทยาลัยนเรศวร ว่าด้วย การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2559 
8. ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง มาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี  

สาขาศิลปกรรมศาสตร์ พ.ศ. 2558 
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1. ตารางเปรียบเทียบโครงสร้างหลักสูตรตามเกณฑ์ฯ ศธ พ.ศ. 2558 หลักสูตร
ปรับปรุง พ.ศ.2560 และหลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2565 
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1. ตารางเปรียบเทียบโครงสร้างหลักสูตรตามเกณฑ์ฯ ศธ พ.ศ. 2558 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2560 และ

หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2565และเกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิฯ (มคอ.1) ปรากฏดังนี้ 
ล าดับที ่ หมวดวชิา เกณฑ์ ศธ. 

พ.ศ. 2558 
มคอ.1 

สาขาศิลปกรรม
ศาสตร์ พ.ศ. 

2558 

หลักสูตรปรบัปรุง 
พ.ศ. 2560 
ทางวิชาการ 

หลักสูตรปรบัปรุง 
พ.ศ. 2565 
ทางวิชาการ 

1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2 
 
 
 
 
 
 
3 

หมวดวชิาศึกษาทั่วไป                   ไม่น้อยกว่า 
1.1 กลุ่มวิชาภาษา 
     1.1.1 กลุ่มภาษาอังกฤษ              ไม่น้อยกว่า 
     1.1.2 กลุ่มภาษาไทย                  ไม่น้อยกว่า 
     1.1.3 วิชาเลือก  
โดยเลือกจากกลุ่มภาษาอังกฤษ กลุ่มภาษาไทย หรือ
กลุ่มภาษาต่างประเทศอื่น ๆ ไม่น้อยกวา่                                  
1.2 กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์                ไม่น้อยกวา่ 
1.3 กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์                 ไม่น้อยกว่า 
1.4 กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
                                               ไม่น้อยกวา่ 
1.5 กลุ่มวิชาพลานามัย (บังคับไม่นับหน่วยกิต) 
หมวดวชิาเฉพาะ                         ไม่น้อยกว่า 
2.1 วิชาแกน                                ไม่น้อยกวา่ 
2.2 วิชาเฉพาะด้าน 
2.3 วิชาเฉพาะ 
     2.3.1 วิชาบังคับ                       ไม่น้อยกว่า 
     2.3.2 วิชาศิลปนิพนธ ์
     2.3.3 วิชาประสบการณ์ภาคสนาม 
     2.3.4 การฝึกงาน  (บังคับไม่นับหนว่ยกิต) 
หมวดวชิาเลือกเสร ี                     ไม่น้อยกว่า 

30 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

72 
 
 
 
 
 
 
 
6 

30 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

84 
 
 
 
 
 
 
 
6 

30 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1 
94 
21 
40 
33 
 
6 
6 
6 
6 

30 
12 
3 
3 
6 
 
 
6 
6 
 
6 
1 
92 
28 
25 
39 
27 
6 
6 
6 
6 

                 หน่วยกติรวมตลอดหลักสูตร       ไม่น้อยกว่า 120 120 130 128 
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2. การปรับปรุงแก้ไขรายวิชาในหมวดวิชาต่างๆ ดังนี้ 
2.1  ความหมายของเลขรหัสวิชา มีการปรับเปลี่ยนความหมายของเลขรหัสชุดที่ 2 คือ รหัส 3 ตัวหลัง 

เลขหลักสิบ แสดงหมวดหมู่ในสาขาวิชา เพื่อให้สอดคล้องกับการปรับเปลี่ยนหลักสูตรด้านวิชาการตามการ
พัฒนาด้านต่างๆทั้งเทคโนโลยีและความเปลี่ยนแปลงในสาขาวิชาชีพ ดังนี้ 

หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2560 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2565 

1    หมายถึง   พ้ืนฐานการออกแบบสื่อ 
                         นวัตกรรม 
2    หมายถึง   การออกแบบกราฟิกและ 
                        มัลติมีเดีย 
3    หมายถึง   การออกแบบภาพเคลื่อนไหว 
4    หมายถึง   วิชาเลือก 
8 หมายถึง      ระเบียบวิจัย, การฝึกงาน, 
                        สหกิจศึกษา, สัมมนา,  
                        ศิลปนิพนธ์ 

1    หมายถึง   พ้ืนฐานการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
2    หมายถึง   การออกแบบกราฟิก 
3    หมายถึง   การออกแบบมัลติมีเดีย 
4    หมายถึง   การออกแบบแอนิเมชัน 
5    หมายถึง   การออกแบบเกม 
6    หมายถึง   ธุรกิจ 
7    หมายถึง   ภาษาอังกฤษ 
8 หมายถึง  ระเบียบวิธีวิจัย สัมมนา ประสบการณ์
ภาคสนาม การศึกษาอิสระและศิลปนิพนธ์ 
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2. ตารางเปรียบเทียบรายวิชา และสาระการปรับปรุงหลักสูตรใหม่/ปรับปรุง 

พ.ศ.2560 กับหลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2565 
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ตารางเปรียบเทียบรายวิชาหมวดวิชาเฉพาะ หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2560   

กับหลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2565 

หมวดวิชาเฉพาะหลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2560 

หมวดวิชาเฉพาะหลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2565 

สาระท่ีปรับปรุง 

205200
  

การสือ่สารภาษาอังกฤษเพือ่                   
วัตถุประสงคเ์ฉพาะ   
Communicative English for Specific 
Purposes 

1(0-2-1) 703271 การสือ่สารภาษาอังกฤษเพือ่วัตถุประสงค์เฉพาะ  
Communicative English for Specific 
Purposes 

1(0-2-1) ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

205201 การสือ่สารภาษาอังกฤษเพือ่การวิเคราะห์   
เชิงวิชาการ   Communicative English for 
Academic Analysis1                                        

1(0-2-1) 703371   การสือ่สารภาษาอังกฤษเพือ่การวิเคราะห์เชิง
วิชาการ                
Communicative English for Academic 
Analysis                                                                

1(0-2-1) ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

205202 การสือ่สารภาษาอังกฤษเพือ่การ             
น าเสนอผลงาน  
Communicative English for Research 
Presentation                                  

1(0-2-1) 703372 การสือ่สารภาษาอังกฤษเพือ่การน าเสนอผลงาน    
Communicative English for Presentation 

1(0-2-1) ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703111 การออกแบบและน าเสนอผลงาน 
Design and Presentation 

3(2-2-5) 703118 การออกแบบและน าเสนอผลงาน 
Design and Presentation 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา 
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703112  คอมพิวเตอร์ส าหรับการออกแบบสามมติ ิ
Three Dimensional Computer Graphic 

3(2-2-5) 703241 คอมพิวเตอร์กรำฟิกสำมมิต ิ
3D Computer Graphic 
 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงชื่อรำยวิชำ 
ปรับปรุงค ำอธิบำย 
รำยวิชำ 

703211 การออกแบบกราฟกิ 
Graphic Design 

3(2-2-5) 703115 กำรออกแบบกรำฟกิสร้ำงสรรค์ 
Creative Graphic Design 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703212 การออกแบบมัลตมิีเดีย 
Multimedia  Design 

3(2-2-5)    ปิดรายวิชา 

703213 พื้นฐานภาพเคลือ่นไหว  
Basic  Animation 

3(2-2-5)    ปิดรายวิชา 

703214 การออกแบบภาพประกอบ 
Illustration  Design 

3(2-2-5) 703222 กำรออกแบบภำพประกอบ 
Illustration Design 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703215 การออกแบบและจัดวางตัวอกัษร  
Lettering and Typography 

3(2-2-5) 703221 กำรออกแบบและจัดวำงตัวอกัษร  
 Typography 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703221 การออกแบบประสบการณข์องผู้ใช้ 
User Experience Design 

3(2-2-5) 703332 กำรออกแบบประสบกำรณผ์ู้ใช้บนส่วนต่อประสาน 
User Experience Design / User Interface 
Design 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา 
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703222 การออกแบบอัตลักษณอ์งค์กร 
Corporate  Identity  Design 

3(2-2-5) 703321 การสร้างแบรนด์ในยุคดจิิทัล 
Digital Branding 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703231 การวาดเสน้ส าหรับภาพเคลือ่นไหว 
Drawing  for  Animation  

3(2-2-5) 703242 กำรวำดเสน้ส ำหรับแอนมิชัน 
Drawing  for  Animation 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703232 ภาพเคลื่อนไหวสองมิต ิ  
Two Dimensional Animation 

3(2-2-5) 703243 แอนเิมชนัสองมิต ิ
2D Animation 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703311 การเขียนบทส าหรับการออกแบบสื่อสาร 
Writing Scripts for Communication 
Design 

3(2-2-5) 703313 กำรเขียนบทส ำหรับกำรสื่อสำร 
Writing Scripts for Communication 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา 
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703312 ธุรกจิสร้างสรรค ์
Creative Business 

3(2-2-5) 703361 ธุรกจิสร้ำงสรรค ์
Creative Business 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703313 คอมพิวเตอร์โปรแกรมส าหรับงานออกแบบ 
Computer Programming for Design 

3(2-2-5)    ปิดรายวิชา 
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หมวดวิชาเฉพาะหลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2560 

หมวดวิชาเฉพาะหลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2565 

สาระท่ีปรับปรุง 

703314 การออกแบบสื่อภาพและเสียง 
Visual Media and Audio Design 

3(2-2-5) 703348 กำรออกแบบสื่อภำพและเสียง 
Visual Media and Audio Design 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703321 การออกแบบขอ้มูลเชิงภาพ 
Infographic  Design 

3(2-2-5) 703223 กำรออกแบบสำรสนเทศและกำรเล่ำเรือ่ง 
ด้วยภำพ 
Information Design and Visual Narrative 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703322 ระบบป้ายสัญลักษณ ์
Signage  Systems 

3(2-2-5) 703324 กำรออกแบบระบบน ำทำงและระบบป้ำย 
สัญลักษณ ์
Signage and Wayfinding Systems Design 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703323 การออกแบบสื่อสมัยใหม่ 
New Media Design 

3(2-2-5)    ปิดรายวิชา 

703331 การออกแบบตัวละครส าหรับภาพเคลื่อนไหว  
Character Design for Animation   

3(2-2-5) 703231 Character Design 
กำรออกแบบตัวละคร 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703332 ภาพเคลื่อนไหวสามมิต ิ  
Three Dimensional Animation 

3(2-2-5) 703342 แอนเิมชนัสามมิต ิ
3D Animation 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703333 เทคนิคพเิศษส าหรับภาพเคลือ่นไหว 
Visual Effects for Animation 

3(2-2-5) 703347 เทคนิคพเิศษและกำรจัดองค์ประกอบ                     
 Visual Effects and Compositing 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703341 การถา่ยภาพสตูดิโอ 
Studio  Photography 

3(2-2-5) 703213 กำรถำ่ยภำพสตูดิโอ 
Studio  Photography 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703342 การจดัและปรับแต่งภาพขั้นสูง 
Advanced Photo Manipulation and 
Enhancement 

3(2-2-5)    ปิดรายวิชา 

703343 การออกแบบกราฟกิแบบย่ังยืน 
Sustainable  Graphic  Design 

3(2-2-5) 703326 กำรออกแบบสื่อเพื่อกำรพฒันำอย่ำงย่ังยืน 
Advocacy Media for Sustainable 
Development 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703344 การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ 
Computer Game Design 

3(2-2-5) 703353 การออกแบบเกม 
Game design 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703345 การออกแบบเว็บ 
Web Design 

3(2-2-5) 703333 กำรออกแบบเว็บไซต์และแอพลิเคชนั 
Website and Application Design 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703346 การออกแบบโมบายแอพลิเคชัน่ 
Mobile Application Design 

3(2-2-5)    ปิดรายวิชา 

703347 การออกแบบสื่อแนวทดลอง 
Experimental Media Design 

3(2-2-5) 703331 กำรออกแบบสื่อแนวทดลอง 
Experimental Media Design 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703348 การออกแบบจัดแสง  
Lighting Design 

3(2-2-5) 703343 การจดัแสงและพืน้ผิว 
Lighting and Texture 
 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703349 ภาพเคลื่อนไหวแนวทดลอง 
Experimental Animation 

3(2-2-5) 703345 สื่อผสมส ำหรับแอนิเมชัน 
Mix Media for Animation 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703381 ระเบียบวิธีวจิัยทางด้านการออกแบบสื่อ
นวัตกรรม  
Research  Methodology on Innovative 
Media Design 

3(2-2-5) 703381 ระเบียบวิธีวจิัยทำงด้ำนกำรออกแบบสื่อ 
นวัตกรรม  
Research  Methodology on Innovative 
Media Design 

3(2-2-5) 
 

คงเดิม 
 

703382 การฝกึงาน   (ไม่นับหน่วยกิต) 
Professional  Training       
(ไม่น้อยกว่า  270  ชั่วโมง) 

6  หน่วยกิต 703382 การฝกึงาน   (ไม่นับหน่วยกิต) 
Professional  Training       
(ไม่น้อยกว่า  270  ชั่วโมง) 

6 หน่วยกิต คงเดิม 
 

703481 การศกึษาอิสระ 
Independent  Study 

6  หน่วยกิต 703481 การศกึษาอิสระ 
Independent  Study 

6  หน่วยกิต คงเดิม 
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หมวดวิชาเฉพาะหลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2560 

หมวดวิชาเฉพาะหลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2565 

สาระท่ีปรับปรุง 

703482 สหกิจศึกษา 
Co-operative Education 

6 หน่วยกิต 703482 สหกิจศึกษา 
Co-operative Education  
(ไม่น้อยกว่า  16  สัปดาห์) 

6 หน่วยกิต คงเดิม 
 

703483 การฝกึอบรมหรอืฝึกงานในต่างประเทศ 
International  Academic or 
Professional Training 

6  หน่วยกิต 703483 การฝกึอบรมหรอืฝึกงานในต่างประเทศ 
International  Academic or Professional 
Training 

6  หน่วยกิต คงเดิม 
 

703484 สัมมนาการออกแบบสือ่นวตักรรม  
Seminar in Innovative Media Design 

1(0-3-1) 703484 สัมมนาการออกแบบสือ่นวตักรรม  
Seminar in Innovative Media Design 

1(0-3-1) คงเดิม 
 

703485 ศิลปนิพนธ ์
Art Thesis 

6(0-12-6)    703485 ศิลปนิพนธ ์
Art Thesis 

6 หน่วย
กิต    

คงเดิม 
 

704111 ประวัติศาสตร์ศิลป์ 
History  of  Arts 

3(2-2-5) 703211 ประวัติศำสตร์ศิลปะและกำรออกแบบ 
History of Art and Design  

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

704121 วาดเส้น 
Drawing  

3(2-2-5) 703111 
 

วำดเส้น 
Drawing 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

704122 องค์ประกอบศิลป์ 
Composition  of  Arts 

3(2-2-5) 703112 
 

พื้นฐำนศิลปะและการออกแบบ 
Fundamental Art and Design 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

704161 คอมพิวเตอร์กราฟิก 
Computer Graphic 

3(2-2-5) 703113 คอมพิวเตอร์กรำฟิก 
Computer Graphics 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

704212 ภูมิปัญญาไทยเพือ่ศิลปะและการออกแบบ 
Thai  Wisdom for Art and Design 

3(2-2-5) 703212 ภูมิปัญญำไทยเพือ่ศิลปะและกำรออกแบบ 
Thai  Wisdom for Art and Design 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา 

704224 ศิลปะภาพถ่าย 
Aesthetics 

3(2-2-5) 703116 
 

กำรถา่ยภาพและภำพเคลื่อนไหว 
Photography and Motion picture 

3(2-2-5) 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา  
ชื่อรายวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

   703114 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
Design Thinking 

1(0-3-1) เปิดรายวิชาใหม ่

   703117 พื้นฐานมัลติมเีดียและแอนิเมชัน 
Basic Multimedia and Animation 

3(2-2-5) 
 

เปิดรายวิชาใหม ่

   703312    การถา่ยภาพสร้างสรรค์                          
  Creative Photography 

3(2-2-5) เปิดรายวิชาใหม ่

   703322 ศิลปะดิจิทัล   
Digital Art 

3(2-2-5) เปิดรายวิชาใหม ่

   703323 ตัวอกัษรดิจทิัล 
Digital Font 

3(2-2-5) 
 

เปิดรายวิชาใหม ่

   703325 กำรออกแบบกรำฟกิสภำพแวดล้อม 
Environmental Graphic Design 

3(2-2-5) เปิดรายวิชาใหม ่

   703232 การออกแบบโมชั่นกราฟกิ 
Motion Graphics Design 

3(2-2-5) เปิดรายวิชาใหม ่

   703233 แนวคิดกำรออกแบบสื่อดิจทิัล    
Concept Art for Digital Media  

3(2-2-5) 
 

เปิดรายวิชาใหม ่

   703334 กำรพิมพ์โมเดลสำมมติิ  
3D Modeling Printing 

3(2-2-5) เปิดรายวิชาใหม ่

   703341 การป้ันโมเดลขั้นสูง 
Advanced 3D Modeling 

3(2-2-5) เปิดรายวิชาใหม ่

   703344 การ์ตนูภาพและกราฟิกเล่าเรื่อง 
Comic and Graphic Narrative 

3(2-2-5) เปิดรายวิชาใหม ่

   703346 โครงสร้างการเคลื่อนไหวส าหรับแอนเิมชนัสามมิติ 
Rigging for 3D Animation 

3(2-2-5) เปิดรายวิชาใหม ่

   703351 การออกแบบองค์ประกอบส าหรับเกม 
Art Asset Design for Game 

3(2-2-5) 
 

เปิดรายวิชาใหม ่
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หมวดวิชาเฉพาะหลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2560 

หมวดวิชาเฉพาะหลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2565 

สาระท่ีปรับปรุง 

   703352 แอนเิมชนัส าหรับเกม 
Animation for game 

3(2-2-5) เปิดรายวิชาใหม ่

   703362 กำรตลำดดิจทิัล 
Digital Marketing 

3(2-2-5) เปิดรายวิชาใหม ่

   703363 ผู้ประกอบกำรด้ำนสือ่นวัตกรรม 
 Innovative Media Entrepreneur 

3(2-2-5) เปิดรายวิชาใหม ่
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    ตารางเปรียบเทียบรายวิชาหมวดวิชาเฉพาะ หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2560  กับหลักสูตรปรับปรุง  

พ.ศ.2565 (แสดงค าอธิบายรายวิชา)  
 

หลักสูตรปรบัปรุง 
พ.ศ.2560 

หลักสูตรปรบัปรุง 
พ.ศ.2565 

สาระที่ปรบัปรงุ 

205200 การสื่อสารภาษาอังกฤษเพื่อ                  1(0-2-1) 
              วัตถุประสงค์เฉพาะ   
              Communicative English for Specific Purposes 
ฝึกฟัง-พูดภาษาอังกฤษโดยเน้นการออกเสียง การใช้ค าศัพท์ 
ส านวน และรูปประโยคเพื่อวัตถปุระสงค์ทางวิชาการและวิชาชีพ 

703271   การสื่อสารภาษาอังกฤษเพื่อวัตถุประสงค์เฉพาะ  
                                                                 1(0-2-1) 
             Communicative English for Specific Purposes 
             การฝึกฟัง-พูดภาษาอังกฤษโดยเน้นการออกเสียง การ
ใช้ค าศัพท์ ส านวน และรูปประโยคเพื่อวัตถุประสงค์ทางวิชาการ
และวิชาชพีในสาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรม 

ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

205201 การสื่อสารภาษาอังกฤษเพื่อการวิเคราะห์   1(0-2-1) 
              เชิงวิชาการ   
              Communicative English for Academic  
              Analysis1                                        
              ฝึกฟัง-พูดภาษาอังกฤษโดยเน้นการสรุปความ การ
วิเคราะห์ การตีความ และการแสดงความคิดเห็น เพื่อ
วัตถุประสงค์ทางวิชาการตามสาขาของผู้เรียน 

703371   การสื่อสารภาษาอังกฤษเพื่อการวิเคราะห์เชิงวิชาการ                
                                                                1(0-2-1) 
               Communicative English for Academic           
              Analysis 
              การฝึกฟัง-พูดภาษาอังกฤษโดยเน้นการสรุปความ 
การวิเคราะห ์การตีความ และการแสดงความคิดเห็น เพื่อ
วัตถุประสงค์ทางวิชาการในสาขาวิชาการออกแบบสือ่นวัตกรรม 

ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

205202 การสื่อสารภาษาอังกฤษเพื่อการ            1(0-2-1) 
              น าเสนอผลงาน  
              Communicative English for Research  
              Presentation                                  
ฝึกน าเสนอผลงานการค้นคว้า หรือผลงานวิจยัที่เกี่ยวข้องกับ
สาขาของผู้เรียนเป็นภาษาอังกฤษได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

703372   การสื่อสารภาษาอังกฤษเพื่อการน าเสนอผลงาน  
                                                                1(0-2-1)  
             Communicative English for Presentation 
             การฝึกการน าเสนอผลงานการออกแบบ การค้นคว้า 
หรือผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาการออกแบบสื่อ
นวัตกรรมเป็นภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

703111 การออกแบบและน าเสนอผลงาน             3(2-2-5) 
              Design and Presentation 
              ความรู้ทั่วไปเกีย่วกับการน าเสนอโครงการออกแบบ
ประเภทต่างๆ  การประยุกต์ใช้ความรู้พืน้ฐานที่ส าคัญทางศิลปะ
และการออกแบบมาสื่อความหมาย  ทักษะพื้นฐานในการร่าง
ผลงานออกแบบ รวมทั้งทักษะพื้นฐานดา้นการพัฒนาบุคลิกภาพ
และการน าเสนอผลงานดว้ยการพูด  

703118 การออกแบบและน าเสนอผลงาน           3(2-2-5) 
              Design and Presentation 
              ความรู้ทั่วไปเกีย่วกับการน าเสนองานด้านศิลปะและ
การออกแบบ การเขยีนแบบพื้นฐานเพือ่น าเสนอผลงาน รวมทั้ง
ทักษะพื้นฐานดา้นการพัฒนาบุคลิกภาพและการน าเสนอผลงาน
ด้วยการพูด เพื่อสือ่ความหมายอยา่งมีประสิทธิภาพ 

ปรับปรุงรหัสวิชา 
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703112  คอมพิวเตอร์ส าหรับการออกแบบสามมติิ    3(2-2-5) 
              Three Dimensional Computer Graphic 
              ปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่เกี่ยวข้องกับงาน
ออกแบบกราฟิกสามมิต ิการสร้างสภาพจ าลองและโมเดลสามมิติ 
เพื่อตอบสนองความต้องการ และน าไปประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบสื่อประเภทตา่งๆ 

703241    คอมพิวเตอร์กรำฟิกสำมมิต ิ                   3(2-2-5) 
              3D Computer Graphic 
              ขั้นตอนพื้นฐานการสร้างโมเดลสามมิติและแอนิเมชัน
สามมิติ การสร้างพื้นผวิ การจัดแสง การประมวลภาพสามมิติ
ส าหรับภาพนิ่งและแอนิเมชัน ฝึกปฏิบัตกิารประยกุต์ใช้ในการ
ออกแบบสื่อประเภทตา่งๆ 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

703211 การออกแบบกราฟกิ            3(2-2-5) 
              Graphic Design 
              ทฤษฎีดา้นการออกแบบกราฟิก องค์ประกอบพื้นฐาน
ของงานกราฟิก เนื้อหาและการสื่อความหมายดว้ยภาษาภาพ 
การจัดพื้นที่การท างาน ระบบกริดและตาราง สัญลักษณ์ สัญ-
ศาสตร์ ตัวอักษร ปฏิบัติงานออกแบบกราฟิกในรูปแบบตา่งๆ ให้
เกิดผลสัมฤทธิ์ของการออกแบบและสื่อความหมาย 

703115 การออกแบบกราฟกิสร้างสรรค์            3(2-2-5)  
              Creative Graphic Design  
              การออกแบบกราฟิกเพื่อสือ่ความหมาย โดยน าทฤษฎี
เกี่ยวกบัสัญลักษณ์ หรือสัญศาสตร์มาประยุกต์ใช้  การใช้ระบบก
ริดและตาราง กระบวนการสร้างแนวคิดในงานออกแบบกราฟกิ 
การสร้างกรอบแนวทางการออกแบบ และรูปแบบการออกแบบ
กราฟิกที่เหมาะกบัยุคสมัย สามารถน าไปใช้ให้เกิดผลสัมฤทธิ์
ทางการออกแบบและสื่อความหมายในงานต่างๆ ได้อย่าง
เหมาะสม   
 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 
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หลักสูตรปรบัปรุง 
พ.ศ.2560 

หลักสูตรปรบัปรุง 
พ.ศ.2565 

สาระที่ปรบัปรงุ 

703212 การออกแบบมัลติมีเดีย                          3(2-2-5) 
              Multimedia  Design 
              ประวัติศาสตร์ ทฤษฎ ีและองค์ประกอบการออกแบบ
มัลติมีเดีย วิเคราะห์และค้นหาแนวคิดเพื่อการออกแบบมัลติมีเดีย
ที่เหมาะสม ฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการ
ออกแบบมัลติมีเดีย 

 ปิดรายวิชา 

703213 พื้นฐานภาพเคลื่อนไหว                          3(2-2-5) 
              Basic  Animation 
              ศึกษาและปฏบิัติงานการสร้างภาพเคลื่อนไหว
เบื้องต้น ด้วยเทคนิคและวธิีการต่างๆ โดยเน้นการปฏบิัติงานโดย
ใช้เครื่องมือการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบพื้นฐาน และ
ประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอรก์ราฟกิส าหรับงานออกแบบ
ภาพเคลื่อนไหว 

 ปิดรายวิชา 

703214 การออกแบบภาพประกอบ             3(2-2-5) 
              Illustration  Design 
              ปฏิบัติงานการออกแบบสร้างสรรค์ภาพประกอบดว้ย
เทคนิคและอุปกรณ์ต่างๆ เพื่อพัฒนาทกัษะในการสื่อความหมาย
ด้วยภาพจากเร่ืองราวและบทความที่ก าหนด  รวมทั้งฝึกหัดเขยีน
ภาพประกอบประเภทต่างๆ  เพื่อความเหมาะสมกับงาน 
 

703222 กำรออกแบบภำพประกอบ                    3(2-2-5) 
              Illustration Design 
              การออกแบบภาพประกอบจากเร่ืองราวและบทความ
ที่ก าหนด เพือ่พัฒนาทกัษะในการสื่อความหมายด้วยภาพ ฝึก
ปฏิบัติการออกแบบภาพประกอบดว้ยเทคนิคและอุปกรณ์ต่างๆ 
ให้ความเหมาะสมกับสื่อประเภทต่างๆ ที่มีในปัจจุบัน 

ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703215 การออกแบบและจัดวางตัวอกัษร            3(2-2-5) 
              Lettering and Typography 
              ประวัตแิละววิัฒนาการของตัวอักษรไทยและโรมัน 
ศึกษารูปแบบของตัวอกัษรต่างๆ ที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน เพื่อน าไป
ประกอบการออกแบบตวัอกัษรให้มีรูปลกัษณะเฉพาะ โดย
ค านึงถึงความชัดเจนในการสื่อความหมายที่จะน าไปใช้งาน
ออกแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

703221 กำรออกแบบและจัดวำงตัวอกัษร             3(2-2-5) 
              Typography 
              ประวัตแิละววิัฒนาการของตัวอักษร รูปแบบของ
ตัวอักษรต่างๆ ในงานออกแบบกราฟิก ฝึกปฏิบัติการออกแบบ
ตัวอักษรให้มีรูปลักษณะเฉพาะ และมีความชัดเจนในการสื่อ
ความหมาย 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

703221 การออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้           3(2-2-5) 
              User Experience Design 
              การออกแบบประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ ศึกษา
กระบวนการออกแบบโดยค านึงถึงประสบการณ์การใช้งานของ
ผู้ใช้ที่เชื่อมโยงการท างานกบัส่วนต่อประสานแบบมีปฏิสัมพันธ์
ของผลิตภัณฑ์และบริการโดยเน้นผู้ใช้เป็นศูนยกลาง รวมทั้ง
ศึกษาขั้นตอนในการออกแบบ การปฏิบตัิ และสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้งานได้จริง 
 

703332 กำรออกแบบประสบกำรณ์ผู้ใช้บนส่วนต่อประสาน     
                                                                  3(2-2-5) 
             User Experience Design / User Interface     
             Design 
             การฝึกปฏิบัติและวิเคราะห์ขอ้มูลให้เข้าใจ
กระบวนการการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ที่เช่ือมโยงการท างาน
กับส่วนต่อประสานแบบมปีฏิสัมพันธ์ส าหรับผลิตภัณฑ์และ
บริการ โดยเน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง ผ่านการส ารวจข้อมูล 
พฤติกรรมและปัจจัยที่เกีย่วขอ้งกับการตัดสินใจของผู้ใช้ การ
วิเคราะห์ข้อมูล และการพัฒนาสื่อต้นแบบที่แก้ปัญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพเพื่อใช้งานได้ง่ายและสรา้งความพึงพอใจใหก้ับผู้ใช้
ปลายทาง 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

703222  การออกแบบอัตลักษณ์องค์กร            3(2-2-5) 
              Corporate  Identity  Design 
              ศึกษาและฝึกปฏิบัติการออกแบบอัตลกัษณ์ของ
องค์กรหรือแบรนด์สินค้า การออกแบบและการสื่อสาร
ภาพลักษณ์ทั้งหมดขององค์กร และการสร้างแบรนด์เพื่อให้
สอดคล้องกับเป้าหมายทางธุรกจิหรือกลุ่มเป้าหมายทางธุรกิจ  

703321    การสร้างแบรนด์ในยุคดิจิทลั                   3(2-2-5) 
              Digital Branding 
              การฝึกปฏิบัตกิารสร้างแบรนด์หรือองค์กรยุคใหม่ 
และการสร้างสรรค์อัตลักษณ์ขององค์กรจากการออกแบบกราฟิก 
สื่อมัลติมีเดีย สื่อโซเซียลมีเดียและระบบออนไลน์ เพื่อให้
สอดคล้องกับยุคสมัย ภาพลกัษณ์ขององค์กรและกลุ่มเป้าหมาย
ทางธุรกิจ 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 
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703231 การวาดเส้นส าหรับภาพเคลื่อนไหว           3(2-2-5) 
              Drawing  for  Animation  
              ปฏิบัติงานการวาดเส้นเพื่องานออกแบบ
ภาพเคลื่อนไหว ด้วยเทคนิคการวาดเส้น การวาดภาพคน สัตว ์
โครงสร้างของสิ่งมีชีวิต กล้ามเน้ือ และกระดูก การวาดอิรยิาบถ 
การเคลื่อนไหวในท่าทางต่างๆของสิ่งมีชีวิต และน าไปประยกุต์ใช้
งานส าหรับสื่อภาพเคลื่อนไหวทั้งสองมิติและสามมิต ิ

703242    กำรวำดเส้นส ำหรับแอนิเมชัน                  3(2-2-5) 
              Drawing  for  Animation 
              การวาดเส้นเพื่องานแอนิเมชัน การวาดภาพคน สัตว ์
โครงสร้างของสิ่งมีชีวิต กล้ามเน้ือ และกระดูก การวาดอิรยิาบถ 
ท่าทางการเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต เสื้อผ้า สภาพแวดล้อม มุม
ทัศนียภาพตา่งๆ และการน าไปประยุกตใ์ช้งานแอนิเมชันทั้งสอง
มิติและสามมิต ิ

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

703232 ภาพเคลื่อนไหวสองมิติ             3(2-2-5) 
              Two Dimensional Animation 
               ศึกษาทดลองและปฏิบัติงานหลักการเบื้องต้นของ
การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบสองมิติด้วยเทคนิคและวิธีการ
พื้นฐานทางศิลปะ พร้อมประยุกต์ใช้ร่วมกับเครื่องมือ
คอมพิวเตอร์กราฟกิ 

703243    แอนิเมชันสองมิติ                                3(2-2-5) 
              2D Animation 
              หลักการเบื้องต้นของแอนิเมชันสองมิติด้วยเทคนิค
และวิธกีารพื้นฐานทางศิลปะ และการประยุกต์ใช้ร่วมกบั
คอมพิวเตอร์กราฟกิ 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

703311 การเขียนบทส าหรับการออกแบบสื่อสาร     3(2-2-5) 
              Writing Scripts for Communication Design 
               หลกัการเขยีนบทส าหรับงานสื่อประเภทต่างๆ เช่น 
บทภาพยนตร์ บทสารคดี บทภาพเคลื่อนไหว และบทส าหรับงาน
ออกแบบสื่อที่เกี่ยวข้อง เช่น โทรทัศน์  งานออกแบบมัลติมีเดีย
อื่นๆ 
 

703313    กำรเขียนบทส ำหรับกำรสื่อสำร                3(2-2-5) 
              Writing Scripts for Communication 
              การฝึกปฏิบัติสร้างสรรค์แนวความคิด รูปแบบ และ
วิธีการเล่าเร่ืองจากแรงบันดาลใจตา่งๆ โดยเน้นการศึกษา การ
เขียนบทเพื่อภาพยนตร์แอนิเมชัน เร่ืองสั้น ภาพยนตร์สารคดี 
และภาพยนตร์โฆษณา  ซ่ึงมีองค์ประกอบต่างๆ เช่น การใช้ขนาด
ภาพ  มุมกล้อง  การกระท าของตัวละคร  เวลา การตีความธีม
เร่ือง รวมถึงการเขียนสตอรี่บอร์ด 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

703312 ธุรกิจสร้างสรรค์              3(2-2-5)  
              Creative Business 
              ความหมายและความส าคัญของธุรกิจสร้างสรรค์ 
การตลาดซ่ึงเกี่ยวข้องกบันโยบายผลิตภณัฑ์และการบริการ  การ
ก าหนดราคา  การส่งเสริมการขาย  และการโฆษณา  ตลอดจน
ช่องทางการจัดจ าหน่าย  ทั้งนี้โดยสัมพนัธ์กับการพิจารณา
วางแผนออกแบบ และวิเคราะห์ทดสอบ   ตลอดจนประเมินผล
งานออกแบบ ฝึกปฏิบัตกิารใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้าง
มูลค่าเพิ่มให้กับผลิตภัณฑ์หรือการบริการ 
 

703361 ธุรกิจสร้ำงสรรค์                                 3(2-2-5) 
              Creative Business 
              ความหมายและความส าคัญของธุรกิจสร้างสรรค์ 
การตลาดซ่ึงเกี่ยวข้องกบันโยบายผลิตภณัฑ์และการบริการ การ
ก าหนดราคา การส่งเสริมการขาย การโฆษณา และชอ่งทางการ
จัดจ าหนา่ย ทั้งนี้โดยสัมพันธก์ับการพิจารณาวางแผนออกแบบ 
วิเคราะห์ทดสอบ และประเมินผลงานออกแบบ การฝึกปฏบิัติการ
ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับผลิตภัณฑ์หรือ
การบริการ 

ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

703313 คอมพิวเตอร์โปรแกรมส าหรับงานออกแบบ 3(2-2-5) 
              Computer Programming for Design 
              ประวัตแิละโครงสร้างของภาษาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ต่างๆ  ฝกึปฏิบัตกิารเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้นส าหรับงานออกแบบสื่อมัลติมีเดีย เช่น เว็บไซต์ แอพลิเค
ชัน หรือเกมคอมพวิเตอร์ เป็นต้น  
 

 ปิดรายวิชา 

703314 การออกแบบสื่อภาพและเสียง           3(2-2-5) 
              Visual Media and Audio Design 
              ความส าคัญของแสงและเสียง ระบบการจัดแสงและ
เสียงในสภาพแวดล้อมตา่งๆ  การออกแบบแสงและเสียงด้วย
เครื่องมือดิจิตอล และโปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับการสร้างแสงให้
เกิดแสงเงา  และตัดต่อเสียง เพื่อสามารถปรับใช้งานออกแบบ
เสมือนจริงได้ 
 

703348 กำรออกแบบสื่อภำพและเสียง                 3(2-2-5) 
              Visual Media and Audio Design 
              ความหมาย และความส าคัญของหลักการตัดต่อ
ภาพเคลื่อนไหว หลักการใช้ดนตรีในการประกอบภาพ ร่วมไปถึง
การใช้มุมกล้องมุมกล้องเพื่อสื่อความหมาย  การใช้โปรแกรมตัด
ต่อ และคุณสมบัติของภาพและเสียงที่เหมาะสมกับโปรแกรมตัด
ต่อ ค าสั่ง เครื่องมือ การใช้งานเบื้องต้น การจัดการเกี่ยวกับ
โปรแกรม  การตัดต่อภาพ การตัดต่อเสียง  ตลอดจนการน าไฟล์
วิดีโอไปใช้งานในรูปแบบต่างๆ 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
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703321 การออกแบบขอ้มูลเชิงภาพ            3(2-2-5) 
              Infographic  Design 
              ศึกษาและปฏบิัติงานออกแบบที่เน้นการสื่อสารด้วย
ภาพแทนการรับรู้จากตัวหนังสือหรือค าพูด เพื่อให้ง่ายตอ่การรับรู้
และตีความเน้ือหาของสารสนเทศ โดยศึกษาหลกัการจัด
โครงสร้างของเนื้อหาแบบต่างๆ ที่เหมาะกับสื่อทั้งในรูปของ
สิ่งพิมพ์ และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ รวมถึงทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกบัการ
เรียนรู้ของกลุ่มผู้รับสารเป็นส าคัญ  

703223    กำรออกแบบสำรสนเทศและกำรเล่ำเร่ือง 
              ด้วยภำพ                                          3(2-2-5) 
              Information Design and Visual Narrative 
              การท าความเข้าใจและน าเสนอประเด็นความสัมพันธ์
เชิงข้อมูลเพื่อการสื่อสารและการเล่าเร่ืองเชิงภาพ ผ่านการจัด
ระเบียบโครงสร้างข้อมูลสารสนเทศ การน าเสนอเนื้อหาให้
กระชับ เข้าใจง่าย ตรวจสอบได้ พรอ้มใช้งานตามความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมายผ่านสื่อทีห่ลายหลาย 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
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703322 ระบบป้ายสัญลักษณ ์             3(2-2-5) 
              Signage  Systems 
              ปฏิบัติงานการออกแบบระบบสัญลักษณ์ ที่เกีย่วกบั
การสื่อความหมายที่ใช้ในการน าทาง อ้างอิงต าแหน่ง ความรู้
เกี่ยวกบัปฏกิิริยาที่มนษุย์มีต่อองค์ประกอบของ รูปทรง 
ตัวหนังสือ เส้น และส ีที่ใช้ในการออกแบบชุดสื่อสัญลักษณ์ 
 

703324 กำรออกแบบระบบน ำทำงและระบบปำ้ย 
              สัญลักษณ ์                                       3(2-2-5) 
              Signage and Wayfinding Systems Design 
              การฝึกปฏิบัติงานออกแบบระบบน าทาง การสร้าง
ป้ายสัญลักษณ์ที่ช่วยในการสัญจร การอา้งอิงต าแหน่ง และ
ส ารวจความรู้เกีย่วกับปฏิกิริยาและความสัมพันธ์ที่มนุษย์มีตอ่
องค์ประกอบของรูปร่าง รูปทรง ตัวอักษร เส้น สี รวมถึงพื้นผิว
วัสดุและการติดตั้งในพื้นที่ที่เหมาะสมต่อการรับรู้ของผู้ใช้งาน 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
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703323 การออกแบบสื่อสมยัใหม ่           3(2-2-5)  
              New Media Design 
              ประวัติศาสตร์ของสื่อตา่งๆ และแนวโน้มของสื่อใน
อนาคต โดยเน้นที่ประเภทของสื่อดิจิตอล ฝึกปฏิบัตกิารคิด
วิเคราะห์ และน าเทคโนโลยีสือ่สมัยใหมม่าใช้ในการออกแบบสื่อ
ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้อย่างสร้างสรรค์ 

 ปิดรายวิชา 

703331 การออกแบบตวัละครส าหรับภาพเคลื่อนไหว 
                            3(2-2-5) 
             Character Design for Animation   
             ศึกษาและปฏิบัติงานการออกแบบฉากและตัวละคร
ส าหรับการสร้างภาพเคลื่อนไหว การก าหนดบุคลิกลักษณะ
เฉพาะให้ตัวละครให้สอดคล้องกับการเขียนเร่ือง บท
ภาพเคลื่อนไหว โดยประยุกต์ใช้เครื่องมือด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิกสองมิติและสามมิต ิ

703231   กำรออกแบบตวัละคร                            3(2-2-5) 
             Character Design 
             หลกัการออกแบบตัวละคร การก าหนดบุคลิกลกัษณะ
เฉพาะของตัวละครให้สอดคล้องกับบทบาทและเร่ืองราวส าหรับ
งานภาพประกอบ โมชั่นกราฟิก แอนิเมชันและเกมคอมพิวเตอร์ 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

703332 ภาพเคลื่อนไหวสามมิต ิ                         3(2-2-5) 
              Three Dimensional Animation 
              หลักการของการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบสามมิต ิ 
ด้วยเทคนิคการปั้น การสร้างโมเดลสามมิติ การก าหนดการ
เคลื่อนไหวด้วยเครื่องมือคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ 
 

703342   แอนิเมชันสามมิติ                                 3(2-2-5) 
             3D Animation 
             การใช้กล้องเพื่อการถ่ายท าในรูปแบบสามมิติ  การจัด
องค์ประกอบภาพ และ การก าหนดมุมกล้องก่อนน าไปใช้ในการ
เคลื่อนไหวตัวละคร  การเคลื่อนไหวตัวละครตามกฎ 12 ขอ้ของ
แอนิเมชัน การขยับทา่ทาง การแสดงสีหน้าและอารมณ์ของตัว
ละคร ด้วยโมเดลส าเร็จรูป 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

703333 เทคนิคพิเศษส าหรับภาพเคลื่อนไหว          3(2-2-5) 
              Visual Effects for Animation 
              ศึกษาเกีย่วกับการสร้างเทคนิคพิเศษ  โดยการใช้
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสมยัใหม่ในกระบวนการถ่ายท า 
รวมถึงหลังการถ่ายท า เพือ่เพิ่มความสมจริงและเป็นธรรมชาติ 
สร้างความแปลกใหม่ในเชิงสร้างสรรค์ให้กับผลงานการออกแบบ
ภาพเคลื่อนไหว 
 

703347 เทคนิคพิเศษและกำรจัดองค์ประกอบ        3(2-2-5)                
              Visual Effects and Compositing 
              การใช้โปรแกรมสามมิติ ในการสร้างสรรค์งานฉาก 
การประมวลผลภาพเคลื่อนไหว โดยเทคนิคต่างๆ การสร้างพื้นผิว 
การขยายฉาก จิตรกรรมอิเล็กทรอนิกส ์การปรับแต่งสีวัตถุสาม
มิติกับฉากให้กลมกลืน เพื่อเพิ่มความสมจริงและเป็นธรรมชาติ
และสร้างความแปลกใหม่ในเชิงสร้างสรรค์ให้กับผลงานการ
ออกแบบแอนิเมชัน 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

703341 การถ่ายภาพสตูดิโอ                 3(2-2-5) 
              Studio  Photography 
              เทคนิคและใช้งานอุปกรณ์ต่างๆที่ใช้ในสตูดิโอ
ถ่ายภาพ  รวมถึงการจัดแสงแบบตา่งๆ เพื่อการถ่ายภาพบุคคล 
วัตถุ และการถา่ยภาพในเชิงแฟชั่น  

703213 กำรถ่ำยภำพสตูดิโอ                             3(2-2-5) 
              Studio  Photography 
              เทคนิคและการใช้งานอุปกรณ์ต่างๆ ที่ใช้ในสตูดิโอ
ถ่่ายภาพ เทคนิคการจัดแสงเพื่อการถา่ยภาพบุคคล ภาพบุคคล
เชิงแฟชั่น  ภาพสินค้า และการปรับแต่งภาพขั้นสูง 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 
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703342 การจัดและปรับแต่งภาพขั้นสูง            3(2-2-5)  
             Advanced Photo Manipulation and      
             Enhancement 
             ศึกษาและปฏิบัตกิารปรับเปลี่ยนและตกแต่งภาพ
ดิจิตอล โดยใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์ในการจัดการปรับแต่งภาพ
ให้ได้ตามแนวคิดการออกแบบ สื่อความหมาย และสนองตอบ
ความสวยงามในแบบเสมือนจริง 

 ปิดรายวิชา 

703343 การออกแบบกราฟกิแบบยั่งยืน            3(2-2-5) 
              Sustainable  Graphic  Design 
              การออกแบบกราฟิกเพื่อสิ่งแวดล้อม การวิเคราะห์
ความเป็นไปได้ในกระบวนการออกแบบกราฟิกเพือ่ส่งเสริมการ
อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ตั้งแตก่ระบวนการทางความคิด จนออกมา
เป็นผลิตภัณฑ์ ตลอดจนเรียนรู้เทคนิคการผลิต และเลือกใช้วัสดุที่
เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม เช่น มีระบบการย่อยสลายที่ดี หรือการ
เลือกใช้วัสดุธรรมชาติ  ประกอบกับการออกแบบกราฟิก และ
สารสนเทศที่สื่อสารด้านการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 
 

703326   กำรออกแบบสื่อเพือ่กำรพัฒนำอยำ่งยั่งยืน   3(2-2-5) 
             Advocacy Media for Sustainable            
             Development 
             การพัฒนาและสร้างสรรค์สื่อที่ส่งเสริมการพัฒนาอย่าง
ยั่งยืนทั้งในแง่สังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม  พื้นฐานของ
แนวคิดและแนวทางในการปฏิบัติเพื่อการใช้ทรัพยากรที่มีอยู่
อย่างคุ้มค่าโดยส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดลอ้มให้น้อยที่สุด หลัก
เศรษฐกิจหมุนเวียน และการวิเคราะห์ความเป็นไปได้ใน
กระบวนการความคิดและการออกแบบ จนออกมาเป็นผลิตภัณฑ์
และบริการ  เทคนิคการผลิตและการเลือกใช้วัสดุที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อม ผ่านการสร้างสรรค์สื่อรณรงค์เพื่อการพัฒนาอยา่ง
ยั่งยืน 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

703344 การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์            3(2-2-5) 
              Computer Game Design 
              ประวัตแิละหลักการออกแบบเกม  แนวทางในการ
ออกแบบเกมคอมพวิเตอร์ การวางโครงเร่ือง การออกแบบวิธีการ
เล่นเกม การออกแบบกราฟกิส าหรับใช้ในเกมทั้งรูปแบบ 2 มิติ
และ 3 มิติ และการออกแบบด่าน ฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการพัฒนาเกมได้อย่างสร้างสรรค์ 

703353   การออกแบบเกม                                 3(2-2-5) 
             Game design 
             ประวัติ และ หลกัการออกแบบเกม แนวทางในการ
ออกแบบเกมคอมพวิเตอร์ การวางโครงเร่ือง การออกแบบวิธีการ
เล่นเกม การออกแบบกราฟกิส าหรับใช้ในเกมทั้งรูปแบบสองมิติ
และสามมิติ และการออกแบบด่าน  การฝึกปฏิบัติการใช้
โปรแกรมคอมพวิเตอร์ในการพัฒนาเกม 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

703345 การออกแบบเวบ็             3(2-2-5) 
              Web Design 
              ประวัตแิละววิัฒนาการของคอมพิวเตอร์และ
อินเตอร์เน็ต ความรู้พื้นฐานในการออกแบบและสร้างเว็บไซต์ ฝึก
ปฏิบัติการวางแผน ออกแบบ และพัฒนาเว็บไซต์ โดยใช้
ซอร์ฟแวร์ส าเร็จรูป ร่วมกับการเขียนภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ต่างๆ เช่น HTML, CSS, Javascript เป็นต้น 

703333 กำรออกแบบเวบ็ไซต์และแอพลิเคชัน         3(2-2-5) 
              Website and Application Design 
              ประวัติความเป็นมาและววิฒันาการของการออกแบบ
เว็บไซต์และแอพพลิเคชั่น หลักการออกแบบโดยค านึงถึงผู้ใช้งาน
เป็นหลัก การจัดการระบบข้อมูล โครงสร้างการวางแผนการ
ออกแบบเว็บไซต์และแอพพลิเคชั่น ฝึกปฏิบัติการเขียน
ภาษาคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบเว็บไซต์และแอพพลิเคชั่นขั้น
พื้นฐาน 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

703346  การออกแบบโมบายแอพลิเคชั่น               3(2-2-5) 
              Mobile Application Design 
             ประวัติและวิวัฒนาการของคอมพิวเตอร์แบบพกพา 
ลักษณะเฉพาะของโมบายแอพลิเคชันการออกแบบอินเตอร์เฟส
โดยค านึงถึงหลักการออกแบบปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน ฝึก
ปฏิบัติการวางแผน พัฒนาแนวความคิด ออกแบบ และพัฒนาโม
บายแอพลิเคชัน โดยใช้ซอร์ฟแวร์ส าเร็จรูป ร่วมกับการเขียน
ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

 ปิดรายวิชา 

703347 การออกแบบสื่อแนวทดลอง                   3(2-2-5) 
              Experimental Media Design 
              รูปแบบและความเป็นไปได้ของการออกแบบและ
น าเสนอสื่อผสมผสานรูปแบบต่างๆ ของสื่อร่วมสมัย ศึกษากรณี
ตัวอยา่ง และปฏิบัติการทดลองสร้างงาน โดยใช้ส่ืออิเลคโทนิค 
ระบบเซนเซอร์ต่างๆ  และเครื่องมืออื่นๆ ทั้งรูปแบบเก่าและใหม่ 
เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์การออกแบบ และเกิดการน าเสนอสือ่
ในรูปแบบใหม ่

703331 กำรออกแบบสื่อแนวทดลอง                   3(2-2-5) 
              Experimental Media Design 
              รูปแบบและความเป็นไปได้ของการออกแบบและ
น าเสนอสื่อผสมผสานรูปแบบต่างๆ ของสื่อร่วมสมัย กรณีศึกษา
และการทดลองสร้างงานโดยใช้ส่ืออิเล็คทรอนิกส์ ระบบเซนเซอร์
ต่างๆ  และเครื่องมืออื่นๆ ทั้งรูปแบบเกา่และใหม่ เพือ่ให้บรรลุ
วัตถุประสงค์การออกแบบ และเกิดการน าเสนอสื่อในรูปแบบใหม่ 

ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
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703348 การออกแบบจัดแสง             3(2-2-5) 
              Lighting Design 
              ศึกษาและปฏบิัติงานออกแบบโดยใช้ทฤษฏีและ
เทคนิคการใช้แสงในงานออกแบบของสือ่ต่างๆ ทั้งในระบบ
กายภาพ หรือในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง โดยค านึงถึงการ
มองเห็น ความสวา่ง แสงและสี ค่าใช้จา่ย และการเป็น
ส่วนประกอบที่ส าคัญในงานออกแบบทัง้ในเชิงพาณิชย์และการ
แสดงทางศิลปะ 

703343 การจัดแสงและพื้นผวิ                           3(2-2-5) 
              Lighting and Texture 
              การออกแบบภาพส าหรับงานสามมิติ การสร้างพื้นผวิ
และการจัดแสงแบบภายในและภายนอกส าหรับแอนิเมชันสาม
มิติ การปรับแต่งสีและแสงของวัตถุสามมิติให้กลมกลืนกับฉาก
หลัง 
 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

703349 ภาพเคลื่อนไหวแนวทดลอง            3(2-2-5) 
              Experimental Animation 
              ปฏิบัติงานการออกแบบสื่อภาพเคลื่อนไหว ด้วย
วิธีการทดลองเทคนิคและเครื่องมือใหม่ๆ พร้อมประยุกต์ใช้
ร่วมกับเครื่องมือคอมพิวเตอร์กราฟิก และเครื่องมืออื่นที่เกี่ยวข้อง 
 

703345 สื่อผสมส ำหรับแอนิเมชัน                       3(2-2-5) 
              Mix Media for Animation 
              วธิีคิด กระบวนการคิด และเครื่องมือในการ
สร้างสรรค์เทคนิคจากอดีตถึงปัจจุบันของงานแอนิเมชันใน
รูปแบบต่างๆ ประยุกต์ใช้เครื่องมือ วธิีการในการสร้างสรรค์งาน
แอนิเมชันในรูปแบบสื่อผสมทั้งสองมิติและสามมิติ หรือสต๊อป
โมชั่น 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

703381    ระเบียบวธิีวิจยัทางด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
              3(2-2-5) 
               Research  Methodology on Innovative 
               Media Design 
               ประเด็นปัญหา การก าหนดสมมุติฐาน การสืบค้น
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีแนวคิด รูปแบบ เนื้อหา และกลวิธี
จากอดีตถึงปัจจุบัน ศึกษาจากงานสร้างสรรค์ของนักออกแบบที่
สัมพันธ์กับเปา้หมายการวิจยั วิเคราะหข์้อมูล สรุปประเด็นเพื่อ
การสร้างสรรค์ และวิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค์เพื่อตรวจสอบ
สมมุติฐานที่ตั้งไว้ 

703381   ระเบียบวธิีวิจยัทำงด้ำนกำรออกแบบสื่อนวัตกรรม       
                                                                  3(2-2-5) 
             Research  Methodology on Innovative Media  
             Design 
             ประเด็นปัญหา การก าหนดสมมุติฐาน การสืบค้น
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีแนวคิด รูปแบบ เนื้อหา และกลวธิี
จากอดีตถึงปัจจุบัน  งานสร้างสรรค์ของนักออกแบบที่สัมพันธ์กับ
เป้าหมายการวิจัย วิเคราะหข์้อมูล สรุปประเด็นเพื่อการ
สร้างสรรค์ และวิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค์เพื่อตรวจสอบ
สมมุติฐานที่ตั้งไว้ 

คงเดิม 
 

703382 การฝึกงาน   (ไม่นับหนว่ยกิต)         6 หน่วยกิต 
              Professional  Training   
              (ไม่น้อยกว่า  270 ชั่วโมง) 
              ฝึกปฏิบัติงานด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรมหรืองาน
อื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง ในหนว่ยงานภาครัฐหรอืเอกชน อย่างน้อย 270 
ชั่วโมง 

703382    การฝึกงาน   (ไม่นับหน่วยกติ)              6 หน่วยกิต 
              Professional  Training  (ไม่น้อยกวา่  270  ชั่วโมง) 
              ฝึกปฏิบัติงานด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรมหรืองาน
อื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง ในหนว่ยงานภาครัฐหรอืเอกชน อย่างน้อย 270 
ชั่วโมง 

คงเดิม 

703481 การศึกษาอิสระ         6  หน่วยกิต 
              Independent  Study 
              ศึกษาและวจิัยเร่ืองที่เกี่ยวขอ้งกับการออกแบบสื่อ
นวัตกรรมที่นิสิตสนใจ โดยให้นิสิตเป็นผูก้ าหนดหวัข้อ
วัตถุประสงค์   วิธกีารศึกษาค้นคว้า  วิเคราะห์  วิจยั  ด าเนินการ
ปฏิบัติการออกแบบผลงานออกแบบสื่อนวัตกรรมให้สมบูรณ์  
โดยการเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา และได้รับการพิจารณาตรวจ
จากคณะกรรมการ ตลอดจนน าผลงานมาจัดนิทรรศการเผยแพร่
สาธารณชน 

703481   การศึกษาอิสระ                               6  หนว่ยกิต 
             Independent  Study 
             ศึกษาและวิจยัหัวข้อที่เกีย่วขอ้งกับการออกแบบสื่อ
นวัตกรรมที่นิสิตสนใจ โดยให้นิสิตเป็นผูก้ าหนดหวัข้อ  
วัตถุประสงค์  วธิีการศึกษาค้นคว้า  วิเคราะห์  วิจยั  และ
ด าเนินการปฏิบัตกิารออกแบบผลงานออกแบบสือ่นวัตกรรมให้
สมบูรณ์  และโดยการเสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษา และได้รับการ
พิจารณาตรวจและเห็นชอบจากคณะกรรมการ ตลอดจนน า
ผลงานมาจัดนิทรรศการเผยแพร่สาธารณชน 

คงเดิม 

703482 สหกิจศึกษา               6  หนว่ยกิต 
              Co-operative Education 
              การฝึกปฏิบัติงานดา้นศิลปะและการออกแบบใน
หน่วยงานภาครัฐและเอกชนเพือ่เสริมสร้างความรู้ความเข้าใจ
โดยตรงจากสถานประกอบการจริง นิสิตจะต้องท าโครงงานและ
น าเสนอโครงงานต่อกรรมการประจ าหลกัสูตร และมีการ
ประเมินผลการปฏิบัติงานอย่างเป็นระบบ 

703482 สหกิจศึกษา               6  หนว่ยกิต 
              Co-operative Education  
              (ไม่น้อยกว่า    16  สัปดาห์) 
              การฝึกปฏิบัติงานดา้นศิลปะและการออกแบบใน
หน่วยงานภาครัฐและเอกชนเพือ่เสริมสร้างความรู้ความเข้าใจ
โดยตรงจากสถานประกอบการจริง นิสิตจะต้องท าโครงงานและ
น าเสนอโครงงานต่อกรรมการประจ าหลกัสูตร และมีการ
ประเมินผลการปฏิบัติงานอย่างเป็นระบบ 
 

คงเดิม 
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หลักสูตรปรบัปรุง 
พ.ศ.2560 

หลักสูตรปรบัปรุง 
พ.ศ.2565 

สาระที่ปรบัปรงุ 

703483 การฝึกอบรมหรอืฝึกงานในต่างประเทศ 
                       6  หน่วยกิต 
              International  Academic or Professional   
              Training  
              การฝึกอบรมหรือปฏิบัติงานในหน่วยงานที่เกีย่วขอ้ง
ทางศิลปะและการออกแบบในต่างประเทศ  โดยได้รับความ
เห็นชอบจากมหาวิทยาลัย 

703483 การฝึกอบรมหรอืฝึกงานในต่างประเทศ 
                       6  หน่วยกิต 
              International  Academic or Professional  
              Training  
              การฝึกอบรมหรือปฏิบัติงานในหน่วยงานที่เกี่ยวขอ้ง
ทางศิลปะและการออกแบบในต่างประเทศ  โดยได้รับความ
เห็นชอบจากมหาวิทยาลัย 

คงเดิม 

703484 สัมมนาการออกแบบสื่อนวัตกรรม            1(0-3-1)  
               Seminar in Innovative Media Design 
               ขั้นตอนการค้นคว้า และวิจยัเพื่อให้ได้มาซ่ึงข้อมูลใน
การออกแบบ  โดยเร่ิมจากค้นควา้เพื่อสรุปเป็นหัวข้อวิจัย  
ขั้นตอนในการวจิัย  การน าเสนอผลงาน และมีการสัมมนาตาม
หัวข้อที่น าเสนอ  เพือ่เป็นการปพูื้นฐานในการท าวจิัยประกอบ
งานออกแบบสื่อต่อไป 

703484 สัมมนาการออกแบบสื่อนวัตกรรม            1(0-3-1)  
              Seminar in Innovative Media Design 
              ขั้นตอนการค้นคว้า และวจิยัเพื่อให้ได้มาซ่ึงข้อมูลใน
การออกแบบ  โดยเร่ิมจากค้นควา้เพื่อสรุปเป็นหัวข้อวิจัย  
ขั้นตอนในการวจิัย  การน าเสนอผลงาน และมีการสัมมนาตาม
หัวข้อที่น าเสนอ  เพือ่เป็นการปพูื้นฐานในการท าวจิัยประกอบ
งานออกแบบสื่อต่อไป 

คงเดิม 

703485 ศิลปนิพนธ ์                        6(0-12-6)    
              Art Thesis 
              ศึกษาและออกแบบสือ่นวัตกรรมตามรูปแบบของ
กระบวนการวจิัย พร้อมผลิตส่ือต้นแบบ โดยการเสนอต่ออาจารย์
ที่ปรึกษา  และได้รับการพิจารณาตรวจจากคณะกรรมการ
ตรวจสอบ   ตลอดจนน าผลงานมาจัดนทิรรศการเผยแพร่
สาธารณชน 

703485 ศิลปนิพนธ ์                       6 หนว่ยกิต    
              Art Thesis 
              ศึกษาและออกแบบสือ่นวัตกรรมตามรูปแบบของ
กระบวนการวจิัย พร้อมผลิตส่ือต้นแบบ โดยการเสนอต่ออาจารย์
ที่ปรึกษา  และได้รับการพิจารณาตรวจจากคณะกรรมการ
ตรวจสอบ   ตลอดจนน าผลงานมาจัดนทิรรศการเผยแพร่
สาธารณชน 

คงเดิม 

704111 ประวัติศาสตร์ศิลป์                          3(2-2-5) 
              History  of  Arts 
              แนวความคิดหลักในศิลปะ โดยเน้นความสัมพันธ์
ระหว่างการแสดงออกทางศิลปะกับพื้นฐานทางวัฒนธรรม 
วิเคราะห์ศิลปกรรมที่ส าคัญๆ  ทั้งที่เป็นแนวบริสุทธิ์และแนว
ประยุกต์  รวมทั้งส่วนที่สะทอ้นให้เห็นเอกลักษณ์ของบริบททาง
สังคมและลักษณะร่วมของมนุษยชาติ   
 

703211 ประวัติศำสตร์ศิลปะและกำรออกแบบ        3(2-2-5) 
              History of Art and Design  
              แนวความคิดในการสร้างสรรค์ผลงานและความงาม
ทางสุนทรียศาสตร์ รูปแบบผลงานการสร้างสรรค์ ประวัติความ
เป็นมาของศิลปะในยุคสมัยต่างๆ ตั้งแตอ่ดีตถึงปัจจุบัน โดยเน้น
ความสัมพันธ์ระหวา่งการแสดงออกทางศิลปะกับพื้นฐานทาง
วัฒนธรรม วิเคราะห์ศิลปกรรมที่ส าคัญทั้งแนวบริสุทธิ์และแนว
ประยุกต์ รวมทั้งส่วนที่สะท้อนให้เห็นเอกลักษณ์ของบริบททาง
สังคมและลักษณะร่วมของมนุษยชาต ิ

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

704121 วาดเส้น              3(2-2-5) 
              Drawing   
              หลักการและการปฏิบัติการวาดเส้นด้วยวัสดุและ
วิธีการหลากหลาย การให้น้ าหนกั  ความเข้มของแสงและเงา  
ลักษณะผิวของระยะใกล้ – ไกล  ของวตัถุจากรูปทรงเรขาคณิต
พัฒนาไปสู่รูปทรงที่มีความสลับซับซ้อนมากขึ้น 
 

703111   วำดเส้น                                            3(2-2-5) 
             Drawing 
             หลกัการและการฝึกปฏบิัติการวาดเส้นด้วยวัสดุและ
วิธีการหลากหลาย การให้น้ าหนกั ความเข้มของแสงและเงา 
ลักษณะผิว และระยะใกล้ไกลของวัตถจุากรูปทรงเรขาคณิตเพื่อ
พัฒนาไปสู่รูปทรงที่มีความสลับซับซ้อนมากขึ้นและเป็นพื้นฐานใน
การพัฒนาการด้านศิลปะและการออกแบบ 

ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

704122 องค์ประกอบศิลป ์             3(2-2-5) 
              Composition  of  Arts 
              ความหมายขององค์ประกอบศิลป์ ศึกษาทฤษฎีและ
หลักการ ปฏิบัติเกีย่วกับการจัดองค์ประกอบศิลป์ ฝึกปฏิบัติงาน
ออกแบบทั้ง 2 มิติ และ 3 มิต ิโดยแสดงออกถึงแนวความคิดใน
การสร้างสรรค์ วิเคราะห์องค์ประกอบของผลงานทางศิลปะและ
การออกแบบ  
 

703112 พื้นฐำนศิลปะและการออกแบบ               3(2-2-5) 
              Fundamental Art and Design 
              ความหมายทฤษฎ ีและหลกัการขององค์ประกอบ
ศิลปะ การฝึกปฏิบัติเกีย่วกับการจัดองค์ประกอบศิลป์ และทฤษฎี
สี การฝึกปฏิบัติและสรา้งสรรค์ผลงานในรูปแบบสองมิติ และสาม
มิติ และการออกแบบสื่อที่เกีย่วข้อง โดยสื่อสารถึงแนวความคิด
ในการสร้างสรรค์ เพื่อเป็นพื้นฐานในการท างานศิลปะและการ
ออกแบบ 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

704161 คอมพิวเตอร์กราฟกิ             3(2-2-5) 
              Computer Graphic 
              โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบกราฟิก
ส าหรับงานศิลปะประยกุต์ ฝึกปฏิบัตกิารสร้างสรรค์ผลงานใน
ลักษณะ 2 มิติ   

703113 คอมพิวเตอร์กรำฟกิ                             3(2-2-5) 
              Computer Graphics 
              โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบกราฟิก
ส าหรับงานศิลปะประยกุต์ การฝึกปฏิบตัิการสร้างสรรค์ผลงานใน
ลักษณะสองมิติ 

ปรับปรุงรหัสวิชา และ
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
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หลักสูตรปรบัปรุง 
พ.ศ.2560 

หลักสูตรปรบัปรุง 
พ.ศ.2565 

สาระที่ปรบัปรงุ 

704212 ภูมิปัญญาไทยเพือ่ศิลปะและการออกแบบ 
               3(2-2-5) 
              Thai  Wisdom for Art and Design 
              พื้นฐานองค์ความรู้  และพฒันาการภูมิปญัญาใน
บริบทของสังคมไทย  โดยส่งเสริมให้เกิดความเข้าใจพื้นฐานองค์
ความรู้ด้านศิลปกรรมไทย อันจะน าไปสูก่ารประยกุต์ความรู้ต่าง
แขนงในสังคมไทย ไปใช้กับผลงานทางศิลปะและการออกแบบ   

703212     ภูมิปญัญำไทยเพื่อศิลปะและกำรออกแบบ 3(2-2-5) 
               Thai  Wisdom for Art and Design 
               พื้นฐานองค์ความรู้  และพฒันาการภูมิปญัญาใน
บริบทของสังคมไทย  โดยส่งเสริมให้เกิดความเข้าใจพื้นฐานองค์
ความรู้ด้านศิลปกรรมไทย อันจะน าไปสูก่ารประยกุต์ความรู้ต่าง
แขนงในสังคมไทย ไปใช้กับผลงานทางศิลปะและการออกแบบ 

ปรับปรุงรหัสวิชา  

704224 ศิลปะภาพถา่ย             3(2-2-5) 
             Arts of Photography 
             ประวัติศาสตร์ความเป็นมาของการถ่ายภาพ  ชนิดของ
กล้อง  ส่วนประกอบของกล้องถ่ายภาพและอุปกรณ์ต่างๆ ในการ
ถ่ายภาพ หลักการท างานของกล้องถ่ายภาพและเทคนิคการ
ถ่ายภาพ และฝึกปฏิบัตกิารถ่ายภาพในงานศิลปะและการ
ออกแบบ การถ่ายภาพบุคคล ภาพถา่ยโฆษณา และภาพถ่ายทาง
ศิลปะ รวมทั้งศึกษาความรู้พื้นฐานที่เกี่ยวกับการวิเคราะหแ์ละ
วิจารณ์ผลงานภาพถ่าย 
 

703116 กำรถ่ายภาพและภำพเคลื่อนไหว              3(2-2-5) 
              Photography and Motion picture 
              หลักการ แนวคิด เทคนิค และกระบวนการถา่ย
ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว   การล าดับภาพและเสียง การ
ปรับตั้งค่าของอุปกรณ์ถ่ายภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว การใช้มุม
กล้อง การเคลื่อนกล้องและการจัดองค์ประกอบ การปรับแต่ง
ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ปรับปรุงรหัสวิชา ชื่อรายวิชา 
และค ำอธบิำยรำยวิชำ 

 703114 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ                   1(0-3-1) 
              Design Thinking 
              การฝึกปฏิบัตกิารคิดเชิงออกแบบและการคิดเชิง
วิเคราะห์ โดยการวิเคราะห์ปัญหา ส ารวจพฤติกรรม
กลุ่มเป้าหมาย การระบุปัญหา และการสร้างแผนผังความคิด การ
ฝึกปฏิบัติทักษะการสร้างสรรค์ความคิด การสร้างต้นแบบ การ
น าเสนอต้นแบบ การทดสอบแนวคิดและต้นแบบ 
 

เปิดรายวิชาใหม ่

 703117   พื้นฐานมัลติมีเดียและแอนิเมชัน                3(2-2-5) 
             Basic Multimedia and Animation 
             ประวัติศาสตร์ ทฤษฎีการออกแบบมัลติมีเดียและ
แอนิเมชันขั้นพื้นฐาน ภาพรวมของการศึกษาในหลักสูตร
ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
พัฒนาการของอุตสาหกรรมมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ฝึก
ปฏิบัติการใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์เพื่อการออกแบบมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน สร้างแอนิเมชันดว้ยเทคนิคดั้งเดิม 
 

เปิดรายวิชาใหม ่

 703312   การถ่ายภาพสร้างสรรค์                          3(2-2-5) 
             Creative Photography 
             หลกัการถ่ายภาพดิจิทัลขั้นสงู กระบวนการถ่าย
ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว การตกแต่งภาพดว้ยกระบวนการ
ดิจิทัลทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
 

เปิดรายวิชาใหม ่

 703322   ศิลปะดิจิทัล                                       3(2-2-5) 
             Digital Art 
             หลกัการวาดภาพดว้ยคอมพวิเตอร์ ในรูปแบบต่างๆ 
เช่น งานภาพประกอบ การ์ตูน ตัวละคร ตลอดจนงานออกแบบ
ภาพนิ่งเพื่อสื่อภาพยนตร์และแอนิเมชันโดยน าความรู้จากวิชา
พื้นฐาน เช่น การวาดเส้น จิตรกรรม และองค์ประกอบศิลป์ มา
พัฒนาต่อยอดเพือ่ถ่ายทอดความงามใหเ้กิดคุณค่าทางศิลปะและ 
สามารถน าไปสร้างสรรค์ให้สอดคล้องกับอาชีพต่างๆ ในปัจจุบัน
ได้ 
 

เปิดรายวิชาใหม ่
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 703323   ตัวอักษรดิจิทัล                                    3(2-2-5) 
             Digital Font 
              การฝึกปฏิบัติงานการออกแบบตัวอักษรขั้นสูง ด้วย
โปรแกรมกราฟิก การจัดวางตัวอกัษรและกราฟิกเพือ่พื้นที่สื่อ
ดิจิทัลประเภทต่างๆ การสร้างชุดตัวอักษรดิจิทัล เพื่อน าไป
ประกอบการออกแบบกราฟกิประเภทตา่งๆ ให้มีรูป
ลักษณะเฉพาะ โดยค านึงถึงความชัดเจนในการสื่อความหมาย 
และการน าไปใช้งานออกแบบสื่อต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธภิาพ 
 

เปิดรายวิชาใหม ่

 703325   กำรออกแบบกรำฟกิสภำพแวดล้อม           3(2-2-5) 
             Environmental Graphic Design 
             วางแผนและออกแบบงานกราฟิกแบบบูรณาการเพื่อ
ส่งเสริมการสื่อสารในสภาพแวดลอ้มที่มนุษย์สร้าง ได้แก่ การ
ออกแบบระบบการค้นหาทาง การออกแบบพื้นที่ส่วนกลางเพื่อ
สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มคน การสื่อความและการสร้างอัต
ลักษณ์บนพื้นที่เพื่อช่วยให้เกิดจดจ าที่สร้างความรู้สึกปลอดภยัใน
พื้นที่ เน้นการสร้างประสบการณ์เชิงบวกให้กับผู้ใช้งานที่
หลากหลาย 
 

เปิดรายวิชาใหม ่

 703232   การออกแบบโมชั่นกราฟกิ                      3(2-2-5) 
             Motion Graphics Design 
             หลกัการออกแบบโมชั่นกราฟิก การเตรียมอาร์ตเวิร์ก 
การตั้งค่าพื้นที่การท างาน การท าภาพเคลื่อนไหว เทคนิคการ
น าเสนอให้น่าสนใจ การท างานร่วมกับไฟล์เสียงและเอฟเฟ็กต์ 
และการส่งออกผลงานในรูปแบบไฟล์ชนิดต่างๆ การประยุกต์ใช้
โมชั่นกราฟกิส าหรับการน าเสนอขอ้มูล งานโฆษณา รายการ
โทรทัศน์หรือในสื่อดิจิทัลต่างๆ ฝึกปฏิบตัิการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบโมชั่นกราฟิก 

เปิดรายวิชาใหม ่

 703233   แนวคิดกำรออกแบบสื่อดิจิทลั                  3(2-2-5) 
             Concept Art for Digital Media  
             การพัฒนาแนวความคิดในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
แอนิเมชัน และเกม โดยเน้นกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 
ตั้งแต่การค้นคว้าข้อมูล  วธิีการสื่อสารกบัผู้รับสาร รูปแบบการ
น าเสนอ และการวิเคราะหข์้อมูลเพื่อพฒันาแนวความคิดให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ 

เปิดรายวิชาใหม ่

 703334   กำรพิมพ์โมเดลสำมมิต ิ                         3(2-2-5) 
             3D Modeling Printing 
             หลกัการปั้นโมเดลต้นแบบสามมิติ ปฏิบัติการเขียน
ภาพร่างสองมิติและสามมิต ิ การประยกุต์ใช้เครื่องมือปั้นด้วย
โปรแกรมคอมพวิเตอร์กราฟกิสามมิติ วสัดุ อุปกรณ์ และ
เครื่องพิมพ์สามมิติ การใช้สีกับพื้นผวิของวัตถุชนิดต่างๆ 
 

เปิดรายวิชาใหม ่

 703341   การปั้นโมเดลขั้นสูง                              3(2-2-5) 
             Advanced 3D Modeling 
             การปั้นโมเดล ดว้ยโปรแกรม Sculpt และการสแกน
จากเครื่องสแกนสามมิติ เพือ่ขึ้นรูปโมเดล ทดลองน าโมเดลที่ขึ้น
รูปมาแก้ไขด้วยโปรแกรมสามมิติ การสร้างพื้นผิวให้กับโมเดล 
การน าโมเดลมาท าการใส่โครงสร้างกระดูกเพื่อให้เกิดการ
เคลื่อนไหว การสร้างเครื่องมือและควบคุมการเคลื่อนไหว 
 

เปิดรายวิชาใหม ่
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 703344   การ์ตูนภาพและกราฟิกเล่าเรื่อง               3(2-2-5) 
             Comic and Graphic Narrative 
             ประวัติศาสตร์การ์ตูนภาพ การออกแบบการเล่าเร่ือง
ด้วยภาพกราฟิก การ์ตูนภาพ  การวางโครง เร่ือง รูปแบบ
แนวทางของเร่ืองเล่า ตัวละคร ฉาก วธิดี าเนินเร่ืองราว เทคนิค
การท างานในรูปแบบมาตราฐาน และในรูปแบบอิสระ 

เปิดรายวิชาใหม ่

 703346   โครงสร้างการเคลื่อนไหวส าหรับแอนิเมชันสามมิติ  
                                                                  3(2-2-5) 
              Rigging for 3D Animation 
              ขั้นตอนพื้นฐานการสร้างระบบกระดูกส าหรับงาน
แอนิเมชัน การสร้างเครื่องมือเพื่อควบคมุการเคลื่อนไหวของ
โมเดลสามมิติ การแสดงสีหน้า และ การน าไฟล์ไปใช้กับเทคนิค
พิเศษส าหรับงานแอนิเมชันสามมิติ   

เปิดรายวิชาใหม ่

 703351   การออกแบบองค์ประกอบส าหรับเกม         3(2-2-5) 
             Art Asset Design for Game 
             ขั้นตอนหลักการการออกแบบการสร้างวัตถุ และ
องค์ประกอบส าหรับเกม ขั้นตอนการสร้างวัตถุสามมิติในลักษณะ
โพลีกอน การสร้างพื้นผวิ การประยกุตก์ารออกแบบวัตถุ และ
องค์ประกอบส าหรับเกมกับการท างานของซอฟต์แวร์เพื่อ
แสดงผลให้เหมาะสมกับการเล่นของเกม และแพลตฟอร์ 

เปิดรายวิชาใหม ่

 703352   แอนิเมชันส าหรับเกม                            3(2-2-5) 
             Animation for game 
             ขั้นตอนการสร้างภาพเคลื่อนไหวตามทฤษฎีแอนิเมชัน 
วิเคราะห์ และเปรียบเทียบความแตกต่างการเคลื่อนไหวของตัว
ละครในแอนิเมชันกับเกม ออกแบบการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
จังหวะและน้ าหนกั ฉาก และองค์ประกอบต่างๆ น าการ
เคลื่อนไหวต่างๆไปประยุกต์ใช้กับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับ
สร้างเกม 

เปิดรายวิชาใหม ่

 703362   กำรตลำดดิจิทัล                                   3(2-2-5) 
             Digital Marketing 
             ความหมาย ความส าคัญของการตลาดแอนิเมชันสอง
มิติและสามมิติต่อธุรกจิ ผู้บริโภค และสงัคม เพื่อเป็นช่องทางการ
ขายและการสื่อสารการตลาด และฐานข้อมูลของลูกค้า เพือ่
การตลาดแอนิเมชัน การสร้างเนื้อหา และการออกแบบ
แอนิเมชัน ให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมาย และการวัดประสิทธิผลของ
เครื่องมือการตลาดแอนิเมชันจริยธรรมส าหรับการตลาด
แอนิเมชัน 

เปิดรายวิชาใหม ่

 703363   ผู้ประกอบกำรด้ำนสื่อนวัตกรรม                3(2-2-5) 
             Innovative Media Entrepreneur 
             บทบาทของผู้ประกอบการ การด าเนินงานงานธุรกิจ
ด้านสื่อนวัตกรรมในบทบาทของผู้บริหารหรือเจ้าของธุรกจิ  การ
วางนโยบาย  แผนงานของบริษัทในระยะสั้นและระยะยาว การ
จัดหาและการวางแผนทางการเงิน กฎหมายเกี่ยวกบัการเป็น
ผู้ประกอบการ รูปแบบแผนธุรกิจ หลักเบื้องต้นในการบริหาร
คุณภาพผลงานและบุคลากรในองค์กร 

เปิดรายวิชาใหม ่
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3 ตารางเปรียบเทียบมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาศิลปกรรมศาสตร์ พ.ศ. 

2558 (มคอ.1) กับ โครงสร้างหลักสูตรศลิปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวชิาการ

ออกแบบสื่อนวัตกรรม หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2565  
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ตารางเปรียบเทียบรายวิชากับมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาศิลปกรรมศาสตร์ พ.ศ. 2558 
(มคอ.1) 

กลุ่มประยุกต์ศิลป์  
  1. กลุ่มสาขาวิชาการออกแบบ จ านวนหน่วยกิตรวม  ไม่น้อยกว่า 120 หน่วยกิต 
  1.1 หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป    ไม่น้อยกว่า   30 หน่วยกิต 
  1.2 หมวดวิชาเฉพาะ     ไม่น้อยกว่า   84 หน่วยกิต 
   1) วิชาแกน ให้มีเนื้อหาอย่างน้อยเกี่ยวกับ 
     - ความรู้ทั่วไปทางศลิปะและการออกแบบ 
     - ความรู้ทางประวัติการออกแบบ 
   2) วิชาเฉพาะด้าน ให้มีเนื้อหาเชิงทฤษฎี และทักษะปฏิบัติพ้ืนฐาน 
          - ทฤษฎีพ้ืนฐานทางศิลปะและการออกแบบ 
          - ทักษะปฏิบัติพ้ืนฐานทางศิลปะและการออกแบบ 
    - ความรู้ทางวิชาชีการออกแบบ 
    - ความรู้ทางเทคโนโลยีการออกแบบ 
   3) วิชาเอก ควรมีกลุ่มวิชาที่สอดคล้องกับสาขาวิชา 
                           - กลุ่มวิชาบังคับ 
                           - กลุ่มวิชาศิลปนิพนธ์ 
         - ประสบการณ์ภาคสนาม (ถ้ามี)  
  1.3 หมวดวิชาเลือกเสรี    ไม่น้อยกว่า      6 หนว่ยกิต 
เนื้อหาสาระส าคัญของสาขา/สาขาวิชา 
 เนื้อหาสาระส าคัญของสาขาศิลปกรรมศาสตร์ ประกอบด้วยองค์ความรู้ด้านศิลปกรรมศาสตร์ จ าแนก
ตามกลุ่ม ได้ดังนี ้
  1. กลุ่มประยุกต์ศิลป ์
  1.1 กลุ่มสาขาวิชาการออกแบบ ประกอบด้วยองค์ความรู้ ดังนี้ 
 1) ความรู้ทั่วไปทางศิลปะและการออกแบบ เช่น ศิลปวัฒนธรรม ภูมิปัญญาไทย สุนทรียศาสตร์ การ
วิจัยทางศิลปะและการออกแบบ ความคิดสร้างสรรค์ ฯลฯ 

2) ความรู้ทางประวัติการออกแบบ เช่น ประวัติศาสตร์ศิลปะ ประวัติการออกแบบในสาขาต่างๆ ฯลฯ
 3) ทฤษฎีและทักษะปฏิบัติเฉพาะทางการออกแบบ เช่น ทฤษฎีและทักษะปฏิบัติพ้ืนฐาน เช่น การ
ออกแบบเบื้องต้น องค์ประกอบศิลป์ ทฤษฎีสีและการใช้สี การสร้างสรรค์งานสองมิติและสามมิติ ฯลฯ 

4) ทฤษฎีและทักษะปฏิบัติเฉพาะทางการออกแบบ เช่น การออกแบบนิเทศศิลป์ การออกแบบแฟชั่น 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ ศิลปะดิจิทัล ศิลปะภาพถ่าย การออกแบบเครื่องประดับ เครื่องเคลือบดินเผา ประยุก
ศิลป์ศึกษา ฯลฯ  
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5) ความรู้ทางเทคโนโลยีการออกแบบ เช่น คอมพิวเตอร์เพ่ือการสร้างสรรค์งานออกแบบ เทคโนโลยี
เฉพาะทางการออกแบบในสาขาต่างๆ 

6) ความรู้ทางวิชาชีพการออกแบบ เช่น การน าเสนองานออกแบบ การบริหารจัดการทางการออกแบบ 
การตลาด ธุรกิจการออกแบบ 

7) ศิลปนิพนธ์ และ/หรือการน าเสนอผลงานทางการออกแบบ 
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มคอ.1กลุ่มประยกุต์ศิลป ์
(สาขาวิชาการออกแบบ) 

วิชาในหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการ
ออกแบบสื่อนวัตกรรม (หลกัสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2565) 

หน่วยกิต 

หมวดวิชาเฉพาะไม่น้อยกว่า   84 หน่วยกิต หมวดวิชาเฉพาะไม่น้อยกว่า   92 หน่วยกิต  
1) ความรู้ทั่วไปทางศิลปะและการออกแบบ 
เช่น ศิลปวัฒนธรรม ภูมิปญัญาไทย 
สุนทรียศาสตร์ การวิจัยทางศลิปะและการ
ออกแบบ ความคิดสร้างสรรค์ ฯลฯ 

703114  กระบวนการคิดเชิงออกแบบ   
            Design Thinking  
703212  ภูมิปัญญาไทยเพื่อศิลปะและการออกแบบ  

Thai Wisdom for Art and Design  
  

1(0-3-1)  
 
3(2-2-5) 

2) ความรู้ทางประวัติการออกแบบ เช่น 
ประวัติศาสตร์ศิลปะ ประวัติการออกแบบใน
สาขาต่างๆ ฯลฯ 

703211  ประวัติศาสตร์ศิลปะและการออกแบบ   
History of Art and Design 

 

3(2-2-5) 

3) ทฤษฎีและทักษะปฏิบัติทางการออกแบบ 
เช่น ทฤษฎีและทักษะปฏิบตัิพื้นฐาน เช่น การ
ออกแบบเบื้องต้น องค์ประกอบศิลป์ ทฤษฎีสี
และการใช้สี การสร้างสรรค์งานสองมิติและ
สามมติิ ฯลฯ 

703111  วาดเส้น       
Drawing  

703112  พื้นฐานศิลปะและการออกแบบ   
Fundamental Art and Design 

703115  การออกแบบกราฟิกสร้างสรรค์ 
            Creative Graphic Design  
703117  พื้นฐานมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

Basic Multimedia and Animation 

3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5) 
 
3(2-2-5) 
 

4) ทฤษฎีและทักษะปฏิบัตเิฉพาะทางการ
ออกแบบ เช่น การออกแบบนิเทศศิลป์ การ
ออกแบบแฟช่ัน การออกแบบผลติภัณฑ์ 
ศิลปะดจิิทัล ศลิปะภาพถ่าย การออกแบบ
เครื่องประดับ เครื่องเคลือบดินเผา ประยุก
ศิลป์ศึกษา ฯลฯ 

703116  การถ่ายภาพและภาพเคลื่อนไหว  
Photography and Motion Picture 

703213 การถ่ายภาพสตูดิโอ     
Studio Photography 

703312 การถ่ายภาพสร้างสรรค์    
Creative Photography 

703313 การเขียนบทส าหรับการสื่อสาร   
Writing Scripts for Communication 

703221 การออกแบบและจัดวางตัวอักษร   
Typography 

703222 การออกแบบภาพประกอบ    
Illustration Design 

703223  การออกแบบสารสนเทศและการเลา่เรือ่งด้วยภาพ 
Information Design and Visual Narrative 

703322 ศิลปะดิจิทัล         
Digital Art 

703323 ตัวอักษรดิจิทัล      
Digital Font 

3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5) 
 
3(2-2-5) 
 
3(2-2-5) 
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มคอ.1กลุ่มประยกุต์ศิลป ์
(สาขาวิชาการออกแบบ) 

วิชาในหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการ
ออกแบบสื่อนวัตกรรม (หลกัสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2565) 

หน่วยกิต 

703324 การออกแบบระบบน าทางและระบบป้ายสัญลักษณ์ 
Signage and Wayfinding Systems Design 

703325 การออกแบบกราฟิกสภาพแวดล้อม   
Environmental Graphic Design 

703326 การออกแบบสื่อเพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน  
Advocacy Media for Sustainable Development 
Design 

703231 การออกแบบตัวละคร    
Character Design  

703232 การออกแบบโมช่ันกราฟิก     
Motion Graphics Design 

703233  แนวคิดการออกแบบสื่อดิจิทัล     
Concept Art for Digital Media      

703331 การออกแบบสื่อแนวทดลอง    
Experimental Media Design 

703332 การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้บนส่วนต่อประสาน  
User Experience Design / User Interface Design  

703333 การออกแบบเว็บไซต์และแอพลิเคชัน   
Website and Applicaiton Design 

703242 การวาดเส้นส าหรับแอนิเมชัน    
Drawing for Animation 

703243 แอนิเมชันสองมิติ     
2D Animation 

703341 การปั้นโมเดลขั้นสูง     
Advanced 3D Modeling  

703342 แอนิเมชันสามมิติ     
3D Animation 

703343 การจัดแสงและพื้นผิว    
Lighting and Texture  

703344 การ์ตูนภาพและกราฟิกเล่าเรื่อง    
Comic and Graphic Narrative 

703345 สื่อผสมส าหรับแอนิเมชัน    
Mixed Media for Animation 

703346 โครงสร้างการเคลื่อนไหวส าหรับแอนิเมชันสามมิติ  
Rigging for 3D Animation  
 

 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)     
 
3(2-2-5) 
 
3(2-2-5)     
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
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มคอ.1กลุ่มประยกุต์ศิลป ์
(สาขาวิชาการออกแบบ) 

วิชาในหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการ
ออกแบบสื่อนวัตกรรม (หลกัสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2565) 

หน่วยกิต 

703347 เทคนิคพิเศษและการจัดองค์ประกอบ   
Visual Effects and Compositing   

703348 การออกแบบสื่อภาพและเสียง      
Visual Media and Audio Design 

703351 การออกแบบองค์ประกอบส าหรับเกม   
Art Asset Design for Games 

703352 แอนิเมชันส าหรับเกม    
Animation for Games  

703353 การออกแบบเกม     
Game Design 

 
3(2-2-5) 
 
3(2-2-5) 
 
3(2-2-5) 
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  

5) ความรู้ทางเทคโนโลยีการออกแบบ เช่น 
คอมพิวเตอร์เพื่อการสร้างสรรค์งานออกแบบ 
เทคโนโลยีเฉพาะทางการออกแบบในสาขา
ต่างๆ 

703113 คอมพิวเตอร์กราฟิก     
Computer Graphics 

703334 การพิมพ์โมเดลสามมติ ิ    
3D Model Printing 

703241  คอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิต ิ      
3D Computer Graphic 

3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5) 

6) ความรู้ทางวิชาชีพการออกแบบ เช่น การ
น าเสนองานออกแบบ การบริหารจัดการ
ทางการออกแบบ การตลาด ธุรกจิการ
ออกแบบ 

703118  การออกแบบและน าเสนอผลงาน   
Design and Presentation 

703271 การสื่อสารภาษาอังกฤษเพื่อวัตถุประสงค์เฉพาะ   
Communicative English for Specific Purposes 

703321  การสร้างแบรนด์ในยุคดิจิทัล      
Digital Branding 

703361 ธุรกิจสร้างสรรค์       
Creative Business 

703362 การตลาดดิจิทัล          
Digital Marketing 

703363 ผู้ประกอบการด้านสื่อนวตักรรม   
Innovative Media Entrepreneur       

703371 การสื่อสารภาษาอังกฤษเพื่อการวิเคราะห์เชิงวิชาการ  
Communicative English for Academic Analysis 

703372 การสื่อสารภาษาอังกฤษเพื่อการน าเสนอผลงาน  
Communicative English for Presentation 

703382 การฝึกงาน   (ไม่นับหน่วยกิต)    
Professional Training (ไม่น้อยกว่า  270  ช่ัวโมง) 
 
 

3(2-2-5) 
 
1(0-2-1) 
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
3(2-2-5)  
 
1(0-2-1)  
 
1(0-2-1)  
 
6 หน่วยกิต 
 
 
6  หน่วยกิต 
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มคอ.1กลุ่มประยกุต์ศิลป ์
(สาขาวิชาการออกแบบ) 

วิชาในหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการ
ออกแบบสื่อนวัตกรรม (หลกัสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2565) 

หน่วยกิต 

703482 สหกิจศึกษา          
Co-operative Education (ไม่นอ้ยกว่า   

            16  สัปดาห์) 
703483 การฝึกอบรมหรือฝึกงานในต่างประเทศ   

International Academic or Professional  
Training 

 
6  หน่วยกิต 

7) ศิลปนิพนธ์ และ/หรือการน าเสนอผลงาน
ทางการออกแบบ 

703381 ระเบียบวิธีวิจัยทางด้านการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
 Research Methodology on Innovative Media  

Design 
703481 การศึกษาอิสระ  

Independent Study 
703484 สัมมนาการออกแบบสื่อนวัตกรรม          

Seminar in Innovative Media Design 
703485 ศิลปนิพนธ ์               

Art Thesis 

3(2-2-5)  
 
6 หน่วยกิต 
 
1(0-3-1)  
 
6 หน่วยกิต 
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รายวิชา 

1) ความรู้
ทั่วไปทาง
ศิลปะและ

การ
ออกแบบ 

2) ความรู้
ทางประวตัิ

การ
ออกแบบ 

3) ทฤษฎี
และทักษะ

ปฏิบตัิ
ทางการ
ออกแบบ 

4) ทฤษฎี
และทักษะ

ปฏิบตัิ
เฉพาะ
ทางการ
ออกแบบ 

5) ความรู้
ทาง

เทคโนโลยี
การ

ออกแบบ 

6) ความรู้
ทางวิชาชีพ

การ
ออกแบบ 

ศิลปนิพนธ์ 
และ/หรือ

การ
น าเสนอ
ผลงาน
ทางการ
ออกแบบ 

703111 วาดเส้น 3(2-2-5) 
Drawing 

       

703112 พื้นฐานศิลปะและการ
ออกแบบ 3(2-2-5) 

Fundamental Art 
and Design 

       

703113 คอมพิวเตอร์กราฟิก 
3(2-2-5) 

Computer Graphics 

       

703114 กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ   1(0-3-1) 

Design Thinking 

       

703115 การออกแบบกราฟกิ
สร้างสรรค์  3(2-2-5)   
         Creative Graphic 
Design 

       

703116 การถ่ายภาพและ
ภาพเคลื่อนไหว 3(2-2-5) 

Photography and 
Motion Picture 

       

703117 พื้นฐานมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 3(2-2-5) 

Basic Multimedia 
and Animation 

       

703118 การออกแบบและ
น าเสนอผลงาน 3(2-2-5) 

Design and 
Presentation 

       

703211 ประวัติศาสตร์ศิลปะ
และการออกแบบ 3(2-2-5) 

History of Art and 
Design 

       

703212 ภูมิปัญญาไทยเพื่อศิลปะ
และการออกแบบ 3(2-2-5) 

Thai Wisdom for Art 
and Design 

       



156 
 

   

 

 
 

รายวิชา 

1) ความรู้
ทั่วไปทาง
ศิลปะและ

การ
ออกแบบ 

2) ความรู้
ทางประวตัิ

การ
ออกแบบ 

3) ทฤษฎี
และทักษะ

ปฏิบตัิ
ทางการ
ออกแบบ 

4) ทฤษฎี
และทักษะ

ปฏิบตัิ
เฉพาะ
ทางการ
ออกแบบ 

5) ความรู้
ทาง

เทคโนโลยี
การ

ออกแบบ 

6) ความรู้
ทางวิชาชีพ

การ
ออกแบบ 

ศิลปนิพนธ์ 
และ/หรือ

การ
น าเสนอ
ผลงาน
ทางการ
ออกแบบ 

703213 การถ่ายภาพสตูดิโอ 
3(2-2-5) 

Studio Photography 

       

703312  การถ่ายภาพ
สร้างสรรค์ 3(2-2-5) 
Creative Photography 

       

703313 การเขียนบทส าหรับการ
สื่อสาร 3(2-2-5) 

Writing Scripts for 
Communication 

       

703221 การออกแบบและจัดวาง
ตัวอักษร 3(2-2-5) 

Typography 

       

703222 การออกแบบ
ภาพประกอบ 3(2-2-5) 

Illustration Design 

       

703223  การออกแบบ
สารสนเทศและการเล่าเร่ืองด้วย
ภาพ 3(2-2-5) 

Information Design 
and Visual Narrative 

       

703321  การสร้างแบรนด์ในยุค
ดิจิทัล   3(2-2-5) 

Digital Branding  

       

703322 ศิลปะดิจิทัล 3(2-2-5) 
Digital Art 

       

703323 ตัวอักษรดิจิทัล  3(2-2-5) 
Digital Font 

       

703324 การออกแบบระบบน า
ทางและระบบปา้ยสัญลักษณ์ 
                             3(2-2-5) 

Signage and 
Wayfinding Systems Design 

       

703325 การออกแบบกราฟกิ
สภาพแวดล้อม 3(2-2-5) 

Environmental 
Graphic Design 

       
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รายวิชา 

1) ความรู้
ทั่วไปทาง
ศิลปะและ

การ
ออกแบบ 

2) ความรู้
ทางประวตัิ

การ
ออกแบบ 

3) ทฤษฎี
และทักษะ

ปฏิบตัิ
ทางการ
ออกแบบ 

4) ทฤษฎี
และทักษะ

ปฏิบตัิ
เฉพาะ
ทางการ
ออกแบบ 

5) ความรู้
ทาง

เทคโนโลยี
การ

ออกแบบ 

6) ความรู้
ทางวิชาชีพ

การ
ออกแบบ 

ศิลปนิพนธ์ 
และ/หรือ

การ
น าเสนอ
ผลงาน
ทางการ
ออกแบบ 

703326 การออกแบบสือ่เพื่อการ
พัฒนาอยา่งยั่งยืน 3(2-2-5) 

Advocacy Media for 
Sustainable Development 
Design 

       

703231 การออกแบบตวัละคร
3(2-2-5) 

Character Design  

       

703232 การออกแบบโมชั่น
กราฟิก                3(2-2-5)     

Motion Graphics 
Design 

       

703233 แนวคิดการออกแบบสื่อ
ดิจิทัล                 3(2-2-5)     

Concept Art for 
Digital Media      

       

703331 การออกแบบสือ่แนว
ทดลอง               3(2-2-5) 

Experimental Media 
Design 

       

703332 การออกแบบ
ประสบการณ์ผู้ใช้บนส่วนต่อ
ประสาน                3(2-2-5) 

User Experience 
Design / User Interface 
Design  

       

703333 การออกแบบเว็บไซต์
และแอพลิเคชัน 3(2-2-5) 

Website and 
Application Design 

       

703334 การพิมพ์โมเดลสามมิติ               
                            3(2-2-5) 

3D Model Printing 

       

703241 คอมพิวเตอร์กราฟิกสาม
มิต ิ                3(2-2-5) 

3D Computer 
Graphic 

       
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รายวิชา 

1) ความรู้
ทั่วไปทาง
ศิลปะและ

การ
ออกแบบ 

2) ความรู้
ทางประวตัิ

การ
ออกแบบ 

3) ทฤษฎี
และทักษะ

ปฏิบตัิ
ทางการ
ออกแบบ 

4) ทฤษฎี
และทักษะ

ปฏิบตัิ
เฉพาะ
ทางการ
ออกแบบ 

5) ความรู้
ทาง

เทคโนโลยี
การ

ออกแบบ 

6) ความรู้
ทางวิชาชีพ

การ
ออกแบบ 

ศิลปนิพนธ์ 
และ/หรือ

การ
น าเสนอ
ผลงาน
ทางการ
ออกแบบ 

703242 การวาดเส้นส าหรับ
แอนิเมชัน               3(2-2-5) 

Drawing for 
Animation 

       

703243 แอนิเมชันสองมิติ      
                             3(2-2-5) 

2D Animation 

       

703341 การปั้นโมเดลขั้นสูง 
                           3(2-2-5) 

Advanced 3D 
Modeling  

       

703342 แอนิเมชันสามมิติ  
                            3(2-2-5) 

3D Animation 

       

703343 การจัดแสงและพื้นผิว       
                             3(2-2-5) 

Lighting and Texture 

       

703344 การ์ตูนภาพและกราฟกิ
เล่าเร่ือง                 3(2-2-5) 

Comic and Graphic 
Narrative 

       

703345 สื่อผสมส าหรับ
แอนิเมชัน                3(2-2-5) 

Mixed Media for 
Animation 

       

703346 โครงสร้างการ
เคลื่อนไหวส าหรับแอนิเมชันสาม
มิต ิ                      3(2-2-5) 

Rigging for 3D 
Animation  

 

       

703347 เทคนิคพิเศษและการจัด
องค์ประกอบ 3(2-2-5) 

Visual Effects and 
Compositing   

 

       
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รายวิชา 

1) ความรู้
ทั่วไปทาง
ศิลปะและ

การ
ออกแบบ 

2) ความรู้
ทางประวตัิ

การ
ออกแบบ 

3) ทฤษฎี
และทักษะ

ปฏิบตัิ
ทางการ
ออกแบบ 

4) ทฤษฎี
และทักษะ

ปฏิบตัิ
เฉพาะ
ทางการ
ออกแบบ 

5) ความรู้
ทาง

เทคโนโลยี
การ

ออกแบบ 

6) ความรู้
ทางวิชาชีพ

การ
ออกแบบ 

ศิลปนิพนธ์ 
และ/หรือ

การ
น าเสนอ
ผลงาน
ทางการ
ออกแบบ 

703348 การออกแบบสือ่ภาพ
และเสียง                 3(2-2-5) 

Visual Media and 
Audio Design 

       

703351 การออกแบบ
องค์ประกอบส าหรับเกม 
                            3(2-2-5) 

Art Asset Design for 
Games 

       

703352 แอนิเมชันส าหรับเกม    
                             3(2-2-5) 

Animation for 
Games  

       

703353 การออกแบบเกม  
                             3(2-2-5) 

Game Design 

       

703361 ธุรกิจสร้างสรรค์  
                            3(2-2-5)  

Creative Business 

       

703362 การตลาดดิจิทัล    
                             3(2-2-5) 

Digital Marketing 

       

703363 ผู้ประกอบการด้านสื่อ
นวัตกรรม               3(2-2-5) 

Innovative Media 
Entrepreneur       

       

703271 การสื่อสารภาษาอังกฤษ
เพื่อวัตถุประสงค์เฉพาะ 1(0-2-1) 

Communicative 
English for Specific Purposes 

       

703371 การสื่อสารภาษาอังกฤษ
เพื่อการวิเคราะห์เชิงวิชาการ  
                             1(0-2-1) 

Communicative 
English for Academic 
Analysis 
 

       
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รายวิชา 

1) ความรู้
ทั่วไปทาง
ศิลปะและ

การ
ออกแบบ 

2) ความรู้
ทางประวตัิ

การ
ออกแบบ 

3) ทฤษฎี
และทักษะ

ปฏิบตัิ
ทางการ
ออกแบบ 

4) ทฤษฎี
และทักษะ

ปฏิบตัิ
เฉพาะ
ทางการ
ออกแบบ 

5) ความรู้
ทาง

เทคโนโลยี
การ

ออกแบบ 

6) ความรู้
ทางวิชาชีพ

การ
ออกแบบ 

ศิลปนิพนธ์ 
และ/หรือ

การ
น าเสนอ
ผลงาน
ทางการ
ออกแบบ 

703372 การสื่อสารภาษาอังกฤษ
เพื่อการน าเสนอผลงาน  1(0-2-1) 

Communicative 
English for Presentation 

       

703381 ระเบียบวิธีวจิัยทางด้าน
การออกแบบสื่อนวัตกรรม 3(2-2-5) 

Research 
Methodology on Innovative 
Media Design 

       

703382 การฝึกงาน   (ไม่นับ
หน่วยกิต)             6 หนว่ยกิต 

Professional Training 

       

703481 การศึกษาอิสระ  
                         6  หน่วยกิต 

Independent Study 

       

703482 สหกิจศึกษา  
                         6  หน่วยกิต 

Co-operative 
Education  (ไม่น้อยกว่า  16  
สัปดาห์) 

       

703483 การฝึกอบรมหรือฝึกงาน
ในต่างประเทศ      6  หน่วยกิต 

International 
Academic or Professional 
Training 

       

703484 สัมมนาการออกแบบสื่อ
นวัตกรรม                1(0-3-1)  

Seminar in 
Innovative Media Design 

       

703485 ศิลปนิพนธ์  6 หน่วยกิต    
Art Thesis 

       
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แผนภูมิแสดงสัดส่วนความรู้ภาคทฤษฎี ปฏิบัติ และเชิงคุณค่า หลักสูตร 4  ปี มีแผนการศึกษาโดยรวม 

มีนัยสัมพันธ์กันของสัดส่วน  ระหว่างความรู้ภาคทฤษฎี ปฏิบัติ และเชิงคุณค่า ในอัตราส่วน 100%  
 โดยชั้นปีที่ 1และ 2 มีการจัดการเรียนการสอน หมวดวิชาศึกษาทั่วไป มีความรู้ภาคทฤษฎี เฉพาะวิชา
แกน  ในอัตราส่วนคิดเป็นร้อยละที่มากกว่า  ในชั้นปีที่ 3 และที่ 4  ซึ่งมีอัตราส่วนของภาคทฤษฎี ลดน้อยลง
กว่าตามล าดับ ส่วนความรู้ภาคปฏิบัติ และเชิงคุณค่า มีการจัดการเรียนการสอน  ในชั้นปีที่   1  และปีที่ 2 
ในอัตราส่วนคิดเป็นร้อยละที่น้อยลง แต่ในชั้นปีที่ 3 และที่ 4  ซึ่งมีอัตราส่วนที่มากขึ้นตามล าดับ  ทั้งนี้ในการ
จัดการเรียนการสอนในรายวิชา  อัตราส่วนที่ก าหนดไว้ข้างต้นได้พิจารณา  พ้ืนฐานความรู้ตามกลุ่มวิชาการ
ออกแบบ 

 
 

  

ปี 4 

ปี 3 

ปี 1 

ปี 2 

วิชาเฉพาะด้าน 
วิชาเอก วิชาโท 

วิชาเฉพาะด้าน 
วิชาเอก วิชาโท 

พื้นฐานวิชาเฉพาะ
ด้าน วิชาแกน 

วิชาศึกษาทั่วไป 

ความรู้ภาคปฏิบตัิ และเชิงคุณค่า 
 

ความรู้ภาคทฤษฎ ี
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4  ค าสั่งแต่งตั้งคณะกรรมการพฒันาหลักสูตร 
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5  รายงานการประชุม/สรุปผลการวิพากษ์หลักสูตร 
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6  ประวัติและผลงานทางวิชาการของอาจารยป์ระจ าหลักสูตร 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลกัสูตรและ 
อาจารย์ประจ าหลักสตูรตามเกณฑ์มาตรฐานในระบบ CHECO 

ชื่อ – สกุล  
(ภาษาไทย) : รองศาสตราจารย์ ดร.ดนัย เรียบสกุล  
(ภาษาอังกฤษ)  : Associate Professor Dr.Danai Reabsakul 

  

ผลงานทางวิชาการตามเกณฑม์าตรฐานย้อนหลัง 5 ปี น าหนัก 

1. งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับความร่วมมือระหว่างประเทศ 
      - 

0.8 

2.งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับชาต ิ
ดนัย เรียบสกุล. (2564). Jewelry Design. ในโครงการนักออกแบบแห่งปี . กรุงเทพมหานคร : มหาวิทยาลยั 
           ศิลปากร. 

0.6 

3. งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับนานาชาติ 
      - 

1 

4. งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับภูมิภาคอาเซียน 
      - 

1 

5. งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับสถาบัน 
      - 

0.4 

6.   งานสร้างสรรค์ที่มีการเผยแพร่สู่สาธารณะในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง หรือผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
online 
      - 

0.2 

7. ต าราหรือหนังสือที่ได้รบัการประเมินผ่านเกณฑ์การขอรับต าแหน่งทางวิชาการแล้ว 
 ดนัย เรียบสกุล. (2561). ออกแบบแฟ้มสะสมผลงานอย่างไร (How to Design Portfolio). สา่นักพิมพ์ 

มหาวิทยาลยันเรศวร. 

1 

8. ต าราหรือหนังสือที่ผ่านการพิจารณาตามหลักเกณฑ์การประเมินต าแหน่งทางวิชาการแตไ่ม่ได้ 
น ามาขอรับ การประเมินต าแหน่งทางวิชาการ 

- 

1 

9. บทความวิจัยหรือบทความทางวิชาการที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการที่ปรากฏในฐานข้อมูลกลุ่มที่ 2 
- 

0.6 

10. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการฉบับสมบูรณ์ทีต่ีพิมพ์ในรายงานสืบเนื่องจากการประชุม 
วิชาการ ระดับชาต ิ
 ดนัย เรียบสกุล. (2562). การออกแบบชุดนิสิตมหาวิทยาลัยนเรศวร. ในประชุมวชิาการวิจัย 

ทางศิลปะและงาน สรา้งสรรค์“ศิลปะ สถาปัตยกรรม : วิจัยและงานสร้างสรรค์ ครั้งที่ 4”  
(น. 287-309). พิษณุโลก: มหาวิทยาลัยนเรศวร  

0.2 
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ผลงานทางวิชาการตามเกณฑม์าตรฐานย้อนหลัง 5 ปี น าหนัก 

11. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการฉบับสมบูรณ์ทีต่ีพิมพ์ในรายงานสืบเนื่องจากการประชุม 
วิชาการระดับ นานาชาติ หรือในวารสารวิชาการระดับชาติทีม่ีอยู่ในฐานะข้อมูล ตามประกาศ ก.พ.อ. 
หรือระเบียบ คณะกรรมการการอุดมศึกษาว่าด้วย หลักเกณฑ์การพิจารณาวารสารทางวิชาการ 
ส าหรับการเผยแพร่ ผลงานทางวิชาการ พ.ศ.2556 

      - 

0.4 

12. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการระดับนานาชาตทิี่อยู่ในฐานข้อมูล ตาม 
ประกาศ ก.พ.อ. หรือระเบียบคณะกรรมการการอุดมศึกษาว่าด้วย หลักเกณฑ์การพิจารณา 
วารสารทาง วิชาการส าหรับการเผยแพร่ผลงานทางวิชาการ พ.ศ.2556 

      - 

1 

13. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการระดับนานาชาตทิี่ไม่อยู่ในฐานข้อมูล 
ตาม ประกาศ ก.พ.อ. หรือระเบียบคณะกรรมการอุดมศึกษาว่าด้วย หลักเกณฑ์การ 
พิจารณาวารสารทาง วิชาการส าหรับการเผยแพร่ผลงานทางวิชาการ พ.ศ.2556 แต่สถาบันน 
าเสนอสภาสถาบันอนุมัติและจดัทำเป็นประกาศให้ทราบเป็นการทั่วไป และแจ้งให้ กพอ./กกอ.  
ทราบภายใน 30 วันนับแต่วันที่ออก ประกาศ (ซึ่งไม่อยู่ใน Beall’s list) หรือตีพิมพ์ไว้ในวารสาร 
วิชาการที่ปรากฏในฐานข้อมูล TCI กลุ่มที่ 1 

     ดนัย เรียบสกุล. (2564). การสร้างสรรค์ศิราภรณ์จากกระดูกไก่. วารสารสถาบนัวัฒนธรรมและศิลปะ.  
             มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ, น.44-63. 
     ดนัย เรียบสกุล. (2563). การศึกษาอิทธิพลของยุคสมัยทีม่ีผลต่อการออกแบบแฟ้มสะสมผลงาน  
              วารสารสถาบนัวัฒนธรรมและศิลปะ. มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. น.69-79.  

0.8 

14. ผลงานค้นพบพันธุ์พืช พันธุ์สัตว์ ที่ค้นพบใหม่และได้รับการจดทะเบียน 
      - 

1 

15. ผลงานที่ได้รบัการจดสทิธบิัตร 
      - 
 

1 

16. ผลงานวิจัยที่หน่วยงานหรือองค์กรระดับชาติว่าจ้างให้ด าเนินการ 
ดนัย เรียบสกุล. (2564). โครงการ New outlook on the old Capital City ทนุจาก องค์การยูเนสโก  
         (UNESSCO) โครงการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑจ์ากผา้ทอสุโขทัย ศูนย์ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาคที่ 2. 
ดนัย เรียบสกุล. (2563). โครงการสร้างพิษณโุลกแบรนด์ ออกแบบลายผา้ทอ และเครื่องแต่งกายประจา่ 
         จังหวัดพิษณุโลก ส่านักงานพฒันาชุมชน จงัหวัดพิษณุโลก. 
ดนัย เรียบสกุล. (2561). โครงการสร้างสรรค์เคร่ืองทองสุโขทยังบประมาณรายได้ทีป่ระชุมอธกิารบดี 
           มหาวิทยาลยัแห่งประเทศไทย (ทปอ). 
ดนัย เรียบสกุล. (2561).โครงการพัฒนาผลิตภัณฑ์เคร่ืองแต่งกายและเครื่องประดบัจากผา้ทอ 
            อ่าเภอลับและงบประมาณรายได้ที่ประชุมอธิการบดมีหาวิทยาลยัแห่งประเทศไทย (ทปอ). 

 

1 
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ผลงานทางวิชาการตามเกณฑม์าตรฐานย้อนหลัง 5 ปี น าหนัก 

17. ผลงานวิชาการรับใช้สังคมที่ได้รับการประเมินผ่านเกณฑ์การขอต าแหน่งทางวิชาการแล้ว 
ดนัย เรียบสกุล. (2561). แสดงผลงาน อาภรณ์ 4 มรดกแห่งภูมิปัญญาท้องถิน่. ณ ศูนย์การค้า 

เซนทรัลพลาซาพิษณโุลก. 

1 

 
ขอรับรองว่าผลงานทางวิชาการข้างต้น ไม่ใช่ส่วนหนึ่งของการศึกษาเพื่อรับปริญญา เป็นผลงาน 

ทางวิชาการที่ได้รับการเผยแพร่ตามหลักเกณฑ์ที่ก่าหนดในการพิจารณาแต่งตั้งให้บุคคลด่ารงต่าแหน่ง  ทางวิชาการ 
เป็นผลงานทางวิชาการในรอบ 5 ปีย้อนหลัง และเขียนตามรูปแบบบรรณานุกรม 

  
  
 

ลงชื่อ …………………………………………. 
(รองศาสตราจารย์ ดร.ดนัย   เรียบสกุล)  
เจ้าของประวัติและผลงานทางวชิาการ 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลกัสูตรและ 
อาจารย์ประจ าหลักสตูรตามเกณฑ์มาตรฐานในระบบ CHECO 

ชื่อ – สกุล  
(ภาษาไทย) : ผศ.ลินดา อินทราลักษณ์  
(ภาษาอังกฤษ)  : Asst.Prof.Linda Intralak 

  

ผลงานทางวิชาการตามเกณฑมาตรฐานย้อนหลัง 5 ปี น ำ้หนัก 

1.   งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับความร่วมมือระหว่างประเทศ 
      - 

0.8 

2.   งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับชาต ิ
      - 

0.6 

3.   งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับนานาชาติ 
      - 

1 

4.   งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับภูมิภาคอาเซียน 
      - 

1 

5.   งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับสถาบัน 
      - 

0.4 

6. งานสร้างสรรค์ที่มีการเผยแพร่สู่สาธารณะในลักษณะใดลกัษณะหนึ่ง หรือผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ online 
      - 

0.2 

7. ต าราหรือหนังสือที่ได้รบัการประเมินผ่านเกณฑ์การขอรับต าแหน่งทางวิชาการแล้ว 
      - 

1 

8. ต าราหรือหนังสือที่ผ่านการพิจารณาตามหลักเกณฑ์การประเมินต าแหน่งทางวิชาการแตไ่ม่ได้น ามาขอรับ
การประเมินต าแหน่งทางวิชาการ 
      - 

1 

9. บทความวิจัยหรือบทความทางวิชาการที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการที่ปรากฏในฐานข้อมูลกลุ่มที่ 2 
      - 

0.6 

10. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการฉบับสมบูรณ์ทีต่ีพิมพ์ในรายงานสืบเนื่องจากการประชุมวิชาการ 
ระดับชาต ิ

ลินดา อินทราลักษณ์. (2561). การทบทวนวรรณกรรมอย่างมีระบบของความเป็นจริงเสมือน 
  สำหรับผู้ใช้รถนัง่คนพิการ. ในการสัมมนาวชิาการระดับชาติดา้นคนพิการ ครั้งที่ 10:  
  การขับเคลื่อนสู่สังคมยั่งยืนเพือ่คนทั้งมวล (น.97-98). กรุงเทพมหานคร:  
  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี,  

0.2 



180 
 

   

 

ผลงานทางวิชาการตามเกณฑมาตรฐานย้อนหลัง 5 ปี น ำ้หนัก 

11. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการฉบับสมบูรณ์ทีต่ีพิมพ์ในรายงานสืบเนื่องจากการประชุมวิชาการระดับ 
นานาชาติ หรือในวารสารวิชาการระดับชาติที่มีอยู่ในฐานะขอ้มูล ตามประกาศ ก.พ.อ. หรอืระเบียบ 
คณะกรรมการการอุดมศึกษาว่าด้วย หลักเกณฑ์การพิจารณาวารสารทางวิชาการส 
าหรับการเผยแพร่ผลงานทาง วิชาการ พ.ศ.2556 

      - 

0.4 

12. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการระดับนานาชาตทิี่มีอยู่ในฐานข้อมูล ตาม
ประกาศ ก.พ.อ. หรือระเบียบคณะกรรมการการอุดมศึกษาว่าด้วย หลักเกณฑ์การพิจารณาวารสารทาง
วิชาการส าหรับการเผยแพร่ผลงานทางวิชาการ พ.ศ.2556 
      - 

1 

13. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการระดับนานาชาตทิี่มีอยู่ในฐานข้อมูล ตาม
ประกาศ ก.พ.อ. หรือระเบียบคณะกรรมการอุดมศึกษาว่าด้วย หลักเกณฑ์การพิจารณาวารสารทางวิชาการ
ส าหรับการเผบแพร่ผลงานทางวิชาการ พ.ศ.2556 แต่สถาบันน าเสนอสภาสถาบันอนุมัติและจัดท าเป็น
ประกาศให้ทราบเป็นการทั่วไป และแจ้งให้ กพอ./กกอ. ทราบภายใน 30 วันนับแต่วันที่ออกประกาศ (ซึ่งไม่
อยู่ใน Beall’s list) หรือตีพิมพ์ไว้ในวารสารวิชาการที่ปรากฏในฐานข้อมูล TCI กลุ่มที่ 1 
    ลินดา อินทราลักษณ์. (2562). การพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เร่ือง การออกแบบมัลติมีเดีย.   

          วารสารวชิาการศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร .10(2) น. 201-209. 

0.8 

14. ผลงานค้นพบพันธุ์พืช พันธุ์สัตว์ ที่ค้นพบใหม่และได้รับการจดทะเบียน 
      - 

1 

15. ผลงานที่ได้รบัการจดสทิธบิัตร 
      - 

1 

16. ผลงานวิจัยที่หน่วยงานหรือองค์กรระดับชาติว่าจ้างให้ดำเนินการ 
      - 

1 

17. ผลงานวิชาการรับใช้สังคมที่ได้รับการประเมินผ่านเกณฑการขอตำแหน่งทางวิชาการแล้ว 
      - 

1 

 
ขอรับรองว่าผลงานทางวิชาการข้างต้น ไม่ใช่ส่วนหนึ่งของการศึกษาเพื่อรับปริญญา เป็นผลงาน  ทางวิชาการ

ที่ ไ ด้ รั บ ก า ร เ ผ ย แ พ ร่ ต า ม ห ลั ก เ ก ณ ฑ์ ที่ ก า ห น ด ใ น ก า ร พิ จ า ร ณ า แ ต่ ง ตั้ ง ใ ห้ บุ ค ค ล ด า ร ง ต า แ ห น่ ง  
ทางวิชาการ เป็นผลงานทางวิชาการในรอบ 5 ปีย้อนหลัง และเขียนตามรูปแบบบรรณานุกรม 

  
   

ลงชื่อ …………………………………………. 
(ผศ.ลินดา   อนิทราลักษณ์)  

เจ้าของประวัติและผลงานทางวชิาการ  
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ผลงานทางวิชาการของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลกัสูตรและ 

อาจารย์ประจ าหลักสตูรตามเกณฑ์มาตรฐานในระบบ CHECO 
ชื่อ – สกุล  
(ภาษาไทย) : ผศ.ดร.วิสฐิ จันมา  
(ภาษาอังกฤษ)  : Asst.Prof.Dr.Visit Janma 

 

ผลงานทางวิชาการตามเกณฑมาตรฐานย้อนหลัง 5 ปี น ำ้หนัก 

1.   งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับความร่วมมือระหว่างประเทศ 
      - 

0.8 

2.   งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับชาติ 
      - 

0.6 

3.   งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับนานาชาติ 
การแสดงผลงานวิจัยในรูปแบบโปสเตอร์ Poster Presentation in The 2nd International   
           Conference on Materials Research and Innovation (ICMARI 2019) Bangkok.  
           Thailand. Design and Develop Rubber Sculpting for Stop Motion Animation. 

1 

4.   งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับภูมิภาคอาเซียน 
      - 

1 

5.   งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับสถาบัน 
      - 

0.4 

6. งานสร้างสรรค์ที่มีการเผยแพร่สู่สาธารณะในลักษณะใดลกัษณะหนึ่ง หรือผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
online 
      - 

0.2 

7. ตำราหรือหนังสือที่ได้รบัการประเมินผ่านเกณฑ์การขอรับต าแหน่งทางวิชาการแล้ว 
      - 

1 

8. ตำราหรือหนังสือที่ผ่านการพิจารณาตามหลักเกณฑ์การประเมินต าแหน่งทางวิชาการแตไ่ม่ได้ 
นำมาขอรับการประเมินต าแหน่งทางวิชาการ 
      วิสิฐ จันมา. (2563). “สต็อปโมชัน ประวัติศาสตร์และคู่มือการสร้างผลงาน” โครงการสนบัสนนุการ  
              ผลิตหนังสือและต่ารา ภาควิชาศิลปะและการออกแบบ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  
              มหาวิทยาลยันเรศวร.  

1 

9. บทความวิจัยหรือบทความทางวิชาการที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการที่ปรากฏในฐานข้อมูลกลุ่มที่ 2 
      - 

0.6 

10. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการฉบับสมบูรณ์ทีต่ีพิมพ์ในรายงานสืบเนื่องจากการประชุม 
วิชาการระดับชาต ิ
      - 

0.2 
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ผลงานทางวิชาการตามเกณฑมาตรฐานย้อนหลัง 5 ปี น ำ้หนัก 

11.บทความวิจัยหรือบทความวิชาการฉบับสมบูรณ์ทีต่ีพิมพ์ในรายงานสืบเนื่องจากการประชุมวิชาการร
ะดับ นานาชาติ หรือในวารสารวิชาการระดับชาติที่มีอยู่ในฐานะข้อมูล ตามประกาศ ก.พ.อ. 
หรือระเบียบ คณะกรรมการการอุดมศึกษาว่าด้วย หลักเกณฑ์การพิจารณาวารสารทางวิชาการ 
สำหรับการเผยแพร่ผลงานทาง วิชาการ พ.ศ.2556 

      - 

0.4 

12. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการระดับนานาชาตทิี่มีอยู่ในฐานข้อมูล 
ตามประกาศ ก.พ.อ. หรือระเบยีบคณะกรรมการการอุดมศึกษาว่าด้วย 
หลักเกณฑ์การพิจารณาวารสารทางวิชาการส าหรับการ เผยแพร่ผลงานทางวิชาการ พ.ศ.2556 
      - 

1 

13. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการระดับนานาชาตทิี่มีอยู่ในฐานข้อมูล 
ตามประกาศก.พ.อ. หรือระเบยีบคณะกรรมการอุดมศึกษาว่าด้วยหลักเกณฑ์การพิจารณาวารสาร 
ทางวิชาการส าหรับการเผยแพร่ผลงานทางวิชาการ พ.ศ.2556แต่สถาบันน าเสนอสภาสถาบันอนุมัติ 
และจัดท าเป็นประกาศใหท้ราบเป็นการทั่วไป และแจ้งให้ กพอ./กกอ. ทราบภายใน 30 
วันนับแต่วันที่ออกประกาศ(ซึ่งไม่อยู่ใน Beall’s list) 
หรือตีพิมพ์ไว้ในวารสารวิชาการที่ปรากฏในฐานข้อมูล TCI กลุ่มที่1 
     วิสิฐ จันมา. (2561). การออกแบบภาพเคลื่อนไหวใบหนา้และปากของตัวละครแอนิเมชั่น.  
             วารสารวชิาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลัยนเรศวร,9(2). น.67-81 
      วิสิฐ จันมา และ ช.วยากรณ์ เพ็ชญไพศิษฏ์. (2563). การพัฒนายางพาราเพื่อออกแบบพืน้ผิวและ 
             สีของตัวละครส่าหรบัภาพยนตร์แอนิเมชั่นเทคนิคสต็อปโมชัน่. วารสารวิชาการ  
              ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร, 11(1).น.77-88 
      ฐิติกาญจน์ แสงแก้ว และ วิสิฐ จันมา. (2563). การออกแบบอินโฟกราฟิกภูมิศาสตร์ประเทศไทย.  
              วารสารวชิาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลัยนเรศวร ปีที่, 11(1).น.49-60 

0.8 

14. ผลงานค้นพบพันธุ์พืช พันธุ์สัตว์ ที่ค้นพบใหม่และได้รับการจดทะเบียน 
      - 

1 

15. ผลงานที่ได้รบัการจดสทิธบิัตร 
      - 

1 

16. ผลงานวิจัยที่หน่วยงานหรือองค์กรระดับชาติว่าจ้างให้ด าเนินการ 
วิสิฐ จันมา. และ ช.วยากรณ์ เพ็ชญไพศิษฏ์.(2561). การพัฒนายางพาราเพื่อออกแบบพื้นผวิ 

และสีของตัวละคร ส่าหรับภาพยนตร์แอนิเมชั่นเทคนิคสต็อโมชัน่. 
ทุนงบประมาณสา่นักงานสภาวจิัยแห่งชาติ สกว.ปี 2561  

       วิสิฐ จันมา และ เจนยุทธ ศรีหิรัญ. (2562).การพัฒนาต้นแบบหุ่นโครงสร้างสต็อปโมชั่นแอนิเมชั่น  
              เพื่อผลิตในระบบอุตสาหกรรม .ทุนงบประมาณแผน่ดิน มหาวทิยาลันเรศวร ปี 2562 
       วิสิฐ จันมา. (2563). การศึกษาและออกแบบชุดตัวอักษรและสัญลักษณ์ภาพจากสิ่งพิมพไ์ทย 
              ในยุคเฟื่องนคร พ.ศ. 2513 ทุนงบประมาณรายได้ มหาวิทยาลนัเรศวร ปี 2563 

1 
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ผลงานทางวิชาการตามเกณฑมาตรฐานย้อนหลัง 5 ปี น ำ้หนัก 

17. ผลงานวิชาการรับใช้สังคมที่ได้รับการประเมินผ่านเกณฑการขอต าแหน่งทางวิชาการแล้ว 
      - 

1 

  
ขอรับรองว่าผลงานทางวิชาการข้างต้น ไม่ใช่ส่วนหนึ่งของการศึกษาเพื่อรับปริญญา เป็ นผลงาน 

ทางวิชาการที่ได้รับการเผยแพร่ตามหลักเกณฑ์ที่ก่าหนดในการพิจารณาแต่งตั้งให้บุคคลด่ารงต่าแหน่ง ทางวิชาการ 
เป็นผลงานทางวิชาการในรอบ 5 ปีย้อนหลัง และเขียนตามรูปแบบบรรณานุกรม 

 
  

ลงชื่อ …………………………………………. 
(ผศ.ดร.วิสิฐ   จันมา)  

เจ้าของประวัติและผลงานทางวชิาการ 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลกัสูตรและ 
อาจารย์ประจ าหลักสตูรตามเกณฑ์มาตรฐานในระบบ CHECO 

ชื่อ – สกุล  
(ภาษาไทย) :  นายนฤพนธ์ คมสัน 
(ภาษาอังกฤษ) :  Mr. Narupon Komson 
 

ผลงานทางวิชาการตามเกณฑม์าตรฐานย้อนหลัง 5 ปี น้ าหนัก 

1. งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับความร่วมมือระหว่างประเทศ 
- 

0.8 

2. งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับชาติ 1.4 
     นฤพนธ ์คมสัน. (2563). การวิเคราะห์องค์ประกอบทางศลิปะและการประยุกต์ใช้ในการถ่ายภาพ 
               ธรรมชาติในระยะประชิด. ในประชุมวชิาการวิจยั และงานสร้างสรรค์ ศิลปกรรม และ  
                สถาปัตยกรรม คร้ังที่ 5. (น.93-104) พิษณุโลก : มหาวิทยาลยันเรศวร. 

0.6 

3. งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับนานาชาติ 4 
- 

1 

4. งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับภูมิภาคอาเซียน 
- 

1 

5. งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับสถาบัน 
- 

0.4 

6. งานสร้างสรรค์ที่มีการเผยแพร่สู่สาธารณะในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง หรือผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ online 
นฤพนธ ์คมสัน. (2561). ทฤษฎีแนวคิดในการออกแบบสัญลักษณ์น่าโชค. วารสารวิชาการมนษุย์ศาสตร ์

               และสังคมศาสตร์.มหาวิทยาลยัราชภัฏอุตรดิตถ์, 5 (1). น.97-114. 

0.2 

7. ต าราหรือหนังสือที่ได้รบัการประเมินผ่านเกณฑ์การขอรับต าแหน่งทางวิชาการแล้ว 
- 
 

1 

8. ต าราหรือหนังสือที่ผ่านการพิจารณาตามหลักเกณฑ์การประเมินต าแหน่งทางวิชาการแต่ไม่ได้น ามาขอรับการ
ประเมินต าแหน่งทางวิชาการ 
- 
 

1 

9. บทความวิจัยหรือบทความทางวิชาการที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการที่ปรากฏในฐานข้อมูลกลุ่มที่ 2 
- 
 

0.6 

10. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการฉบับสมบูรณท์ี่ตีพิมพ์ในรายงานสืบเนื่องจากการประชุมวิชาการระดับชาติ 
- 
 

0.2 
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ผลงานทางวิชาการตามเกณฑม์าตรฐานย้อนหลัง 5 ปี น้ าหนัก 

11. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการฉบับสมบูรณท์ี่ตีพิมพ์ในรายงานสืบเนื่องจากการประชุมวิชาการระดับ
นานาชาติ หรือในวารสารวิชาการระดับชาติที่มีอยู่ในฐานะขอ้มูล ตามประกาศ ก.พ.อ. หรอืระเบียบ
คณะกรรมการการอุดมศึกษาว่าด้วย หลักเกณฑ์การพิจารณาวารสารทางวิชาการส าหรับการเผยแพร่ผลงาน
ทางวิชาการ พ.ศ.2556 
- 

0.4 

12. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการระดับนานาชาติที่มีอยู่ในฐานข้อมูล ตาม
ประกาศ ก.พ.อ. หรือระเบียบคณะกรรมการการอุดมศึกษาว่าด้วย หลักเกณฑ์การพิจารณาวารสารทาง
วิชาการส าหรับการเผยแพร่ผลงานทางวิชาการ พ.ศ.2556 
-  

1 

13. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการระดับนานาชาติที่มีอยู่ในฐานข้อมูล ตาม
ประกาศ ก.พ.อ. หรือระเบียบคณะกรรมการอุดมศึกษาว่าด้วย หลักเกณฑ์การพิจารณาวารสารทางวิชาการ
ส าหรับการเผบแพร่ผลงานทางวิชาการ พ.ศ.2556 แต่สถาบันน าเสนอสภาสถาบันอนุมัติและจัดท าเป็น
ประกาศให้ทราบเป็นการทั่วไป และแจ้งให้ กพอ./กกอ. ทราบภายใน 30 วันนับแต่วันที่ออกประกาศ (ซึ่งไม่
อยู่ใน Beall’s list) หรือตีพิมพ์ไว้ในวารสารวิชาการที่ปรากฏในฐานข้อมูล TCI กลุ่มที่ 1 
- 

0.8 

14. ผลงานค้นพบพันธุ์พืช พันธุ์สัตว์ ที่ค้นพบใหม่และได้รับการจดทะเบียน 
- 

1 

15. ผลงานที่ได้รับการจดสิทธิบตัร 
 - 

1 

16. ผลงานวิจัยที่หน่วยงานหรือองค์กรระดับชาติว่าจ้างให้ด าเนินการ 
-  

1 
 

17. ผลงานวิชาการรับใช้สังคมทีไ่ดร้ับการประเมินผ่านเกณฑก์ารขอต าแหน่งทางวิชาการแล้ว 
      โครงการพัฒนาสมรรถนะการจัดการแหล่งท่องเที่ยวชุมชนแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศและแหล่งท่องเที่ยว 
                เชิงประวัติศาสตรข์องกลุ่มจังหวัดภาคเหนือตอนล่าง 1 ในตา่แหน่งทีมวิจยั, ช่างภาพและนักออกแบบ :  
                เมษายน - สงิหาคม 2561   
 

1 

 
ขอรับรองว่าผลงานทางวิชาการข้างต้น ไม่ใช่ส่วนหนึ่งของการศึกษาเพื่อรับปริญญา เป็นผลงาน  ทางวิชาการ

ที่ ไ ด้ รั บ ก า ร เ ผ ย แ พ ร่ ต า ม ห ลั ก เ ก ณ ฑ์ ที่ ก า ห น ด ใ น ก า ร พิ จ า ร ณ า แ ต่ ง ตั้ ง ใ ห้ บุ ค ค ล ด า ร ง ต า แ ห น่ ง  
ทางวิชาการ เป็นผลงานทางวิชาการในรอบ 5 ปีย้อนหลัง และเขียนตามรูปแบบบรรณานุกรม 

 
ลงชื่อ …………………………………………. 

        (นายนฤพนธ์   คมสัน) 
เจ้าของประวัติและผลงานทางวชิาการ  
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ผลงานทางวิชาการของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลกัสูตรและ 
อาจารย์ประจ าหลักสตูรตามเกณฑ์มาตรฐานในระบบ CHECO 

ชื่อ – สกุล  
(ภาษาไทย) : นายรุ่งโรจน์ รัตนพิเชฐกุล  
(ภาษาอังกฤษ)  : Mr.Roongrot Ratanapichetkul 

  

ผลงานทางวิชาการตามเกณฑมาตรฐานย้อนหลัง 5 ปี น ำ้หนัก 

1.   งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับความร่วมมือระหว่างประเทศ 
      - 

0.8 

2.   งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับชาติ 
      - 

0.6 

3.   งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับนานาชาติ 
      - 

1 

4.   งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับภูมิภาคอาเซียน 
      - 

1 

5.   งานสร้างสรรค์ที่ได้รับการเผยแพร่ในระดับสถาบัน 
      - 

0.4 

6. งานสร้างสรรค์ที่มีการเผยแพร่สู่สาธารณะในลักษณะใดลกัษณะหนึ่ง หรือผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
online 
      - 

0.2 

7. ต าราหรือหนังสือที่ได้รบัการประเมินผ่านเกณฑ์การขอรับต าแหน่งทางวิชาการแล้ว 
      - 

1 

8. ต าราหรือหนังสือที่ผ่านการพิจารณาตามหลักเกณฑ์การประเมินต าแหน่งทางวิชาการแตไ่ม่ได ้
น ามาขอรับการ ประเมินต าแหน่งทางวิชาการ 
      - 

1 

9. บทความวิจัยหรือบทความทางวิชาการที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการที่ปรากฏในฐานข้อมูลกลุ่มที่ 2 
      - 

0.6 

10. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการฉบับสมบูรณ์ทีต่ีพิมพ์ในรายงานสืบเนื่องจากการประชุม 
วิชาการระดับชาต ิ
      - 

0.2 

11. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการฉบับสมบูรณ์ทีต่ีพิมพ์ในรายงานสืบเนื่องจากการประชุม 
วิชาการระดับ นานาชาติ หรือในวารสารวิชาการระดับชาติทีม่ีอยู่ในฐานะข้อมูล ตามประกาศ ก.พ.อ. 
หรือระเบียบ คณะกรรมการการอุดมศึกษาว่าด้วย หลักเกณฑ์การพิจารณา 
วารสารทางวิชาการสำหรับการเผยแพร่ผลงานทาง วิชาการ พ.ศ.2556 
      - 

0.4 



187 
 

   

 

ผลงานทางวิชาการตามเกณฑมาตรฐานย้อนหลัง 5 ปี น ำ้หนัก 

12. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการระดับนานาชาตทิี่มีอยู่ในฐานข้อมูล 
ตามประกาศ ก.พ.อ. หรือระเบยีบคณะกรรมการการอุดมศึกษาว่าด้วย 
หลักเกณฑ์การพิจารณาวารสารทางวิชาการส าหรับการ เผยแพร่ผลงานทางวิชาการ พ.ศ.2556 

Roongrot, R, Kasemrut, W, .(2018). Art and Design Learning Activity for Fostering  
         Creativity by Using Social Media, International Symposium on Social Sciences  
          and Management. P. 288-297. 

1 

13. บทความวิจัยหรือบทความวิชาการที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการระดับนานาชาตทิี่มีอยู่ในฐานข้อมูล 
ตามประกาศก.พ.อ. หรือระเบยีบคณะกรรมการอุดมศึกษาว่าด้วย หลักเกณฑ์การพิจารณา 
วารสารทางวิชาการส าหรับการเผยแพร่ผลงานทางวิชาการ พ.ศ.2556แต่สถาบันน าเสนอสภา 
สถาบันอนุมัติและจัดท าเป็นประกาศให้ทราบเป็นการทั่วไป และแจ้งให้ กพอ./กกอ. ทราบภายใน30 
วันนับแต่วันที่ออกประกาศ (ซึ่งไม่อยู่ใน Beall’s list) 
หรือตีพิมพ์ไว้ในวารสารวิชาการที่ปรากฏในฐานข้อมูล TCI กลุ่มที่ 1 
      - 

0.8 

14. ผลงานค้นพบพันธุ์พืช พันธุ์สัตว์ ที่ค้นพบใหม่และได้รับการจดทะเบียน 
      - 

1 

15. ผลงานที่ได้รบัการจดสทิธบิัตร 
      - 

1 

16. ผลงานวิจัยที่หน่วยงานหรือองค์กรระดับชาติว่าจ้างให้ด าเนินการ 
      - 

1 

17. ผลงานวิชาการรับใช้สังคมที่ได้รับการประเมินผ่านเกณฑการขอต าแหน่งทางวิชาการแล้ว 
      - 

1 

   
ขอรับรองว่าผลงานทางวิชาการข้างต้น ไม่ใช่ส่วนหนึ่งของการศึกษาเพื่อรับปริญญา เป็นผลงาน 

ทางวิชาการที่ได้รับการเผยแพร่ตามหลักเกณฑ์ที่ก่าหนดในการพิจารณาแต่งตั้งให้บุคคลด่ารงต่าแหน่ง ทางวิชาการ 
เป็นผลงานทางวิชาการในรอบ 5 ปีย้อนหลัง และเขียนตามรูปแบบบรรณานุกรม 

  
  
  

ลงชื่อ …………………………………………. 
(นายรุ่งโรจน์ รัตนพิเชฐกุล)  

เจ้าของประวัติและผลงานทางวชิาการ 
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7.  ข้อบังคับมหาวิทยาลัยนเรศวร ว่าด้วย การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2559 
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8. ประกาศกระทรวงศกึษาธิการ เรื่อง มาตรฐานคุณวฒุิระดับปริญญาตรี  
สาขาศิลปกรรมศาสตร์ พ.ศ. 2558 
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