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หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ 2565 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

หมวดที ่1 ข้อมูลทั่วไป 
1.1 รหัสและชื่อหลักสูตร 
     รหัสหลักสูตร:  25531561104456  
     ภาษาไทย :  หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
     ภาษาอังกฤษ :  Bachelor of Science Program in Multimedia Technology and Animation 
 
1.2 ชื่อปริญญาและสาขาวิชา  

ช่ือเต็ม (ไทย) : วิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน) 
    ช่ือย่อ (ไทย)  : วท.บ. (เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน) 
    ช่ือเต็ม (อังกฤษ) : Bachelor of Science (Multimedia Technology and Animation) 
    ช่ือย่อ (อังกฤษ)   : B.Sc. (Multimedia Technology and Animation) 
 
1.3 วิชาเอก  

 - ไม่มี – 
 

1.4 จำนวนหน่วยกิตที่เรียนตลอดหลักสูตร 
 ไม่น้อยกว่า 122 หน่วยกิต 
 
1.5 รูปแบบของหลักสูตร 

1.5.1 รูปแบบ  
 ปริญญาตรี 4 ปี     ปริญญาตรี 5 ปี     ประกาศนียบัตรบัณฑิต 
  ปริญญาโท          ประกาศนียบัตรบัณฑิตช้ันสูง     ปริญญาเอก  

 
 

1.5.2 ประเภทของหลักสูตร  
      หลักสูตรทางปริญญาตรีทางวิชาการด้วยสหกิจศึกษาบูรณาการกับการทำงาน 
(Cooperative and Work Integrated Education; CWIE) 
      หลักสูตรทางปริญญาตรีแบบก้าวหน้าทางวิชาการ  
      หลักสูตรทางปริญญาตรีทางวิชาชีพ 
     หลักสูตรทางปริญญาตรีแบบก้าวหน้าทางวิชาชีพ 
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1.5.3 ภาษาที่ใช ้
  หลักสูตรจัดการเรียนการสอนเป็นภาษาไทย 

1.5.4 การรับเข้าศึกษา 
       รับเฉพาะนักศึกษาไทย 
      รับเฉพาะนักศึกษาต่างประเทศ 
      รับเฉพาะนักศึกษาไทยและนักศึกษาชาวต่างประเทศ ท่ีสามารถใช้ภาษาไทยเป็นอย่างดี 
 1.5.5 ความร่วมมือกับสถาบันอื่น 
     เป็นหลักสูตรเฉพาะของสถาบัน  
 1.5.6 การให้ปริญญาแก่ผู้สำเร็จการศึกษา 
     ให้ปริญญาเพียงสาขาวิชาเดียว 
 
1.6 สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร 

1.6.1 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2565 เริ่มเปิดสอนภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา พ.ศ.2565 โดย
ปรับปรุงจากหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ. 2563  

1.6.2 คณะกรรมการประจำคณะเทคโนโลยีสารเทศ ให้เห็นชอบในการนำเสนอหลักสูตร ในการ
ประชุมครั้งท่ี 6/2564 วันท่ี 28 เดือนธันวาคม พ.ศ. 2564 

1.6.3 สภาวิชาการ ให้ความเห็นชอบในการประชุมครั้งท่ี 5/2565 วันท่ี 12 เดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2565 
1.6.4 สภามหาวิทยาลัยฯ อนุมัติหลักสูตรในการประชุมครั้งท่ี 6/2565 วันท่ี 27 เดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2565 
 

1.7 ความพร้อมในการเผยแพร่หลักสูตรที่มีคุณภาพและมาตรฐาน 
 หลักสูตรมีความพร้อมเผยแพร่ว่าเป็นหลักสูตรท่ีมีคุณภาพและมาตรฐานตามกรอบคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ ในปี พ.ศ. 2567 
 
1.8 อาชีพที่สามารถประกอบได้หลังสำเร็จการศึกษา 
 1. นักพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ 
 2. นักออกแบบกราฟฟิก 
 3. นักตัดต่อวิดีทัศน์ 
 4. นักพัฒนาเว็บไซต์ 
 5. นักพัฒนาเกม 
 6. ประกอบอาชีพอิสระด้านผลิตส่ือมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
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1.9 ชื่อ สกุล เลขประจำตัวบัตรประชาชน ตำแหน่งและคุณวุฒิการศึกษาของอาจารย์ผู้รับผิดชอบ
หลักสูตร 
 1.9.1 อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 
ลำดับ ชื่อ – สกุล เลขประจำตัว

ประชาชน 
ตำแหน่งทาง

วิชาการ 
คุณวุฒิการศึกษา สำเร็จการศึกษา 

สถาบัน ปีที่
สำเร็จ 

1 นางสาวพจน์ศิริ
นทร์  ลิมปินันทน์ 

 
 

3-4499-00098- 
xx-x 

อาจารย์ วท.ม. (สื่อนฤมิต) 
วท.บ. (ระบบสาร 
สนเทศเพ่ือการ
จัดการ) 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

2553 
2547 

 

2 นายปิยศักด์ิ  
ถีอาสนา  

5-4403-00001-
xx-x 

อาจารย์ ค.ด.(การบริหาร
จัดการการศึกษา) 
วท.ม. (สื่อนฤมิต) 
วศ.บ. (ไฟฟ้า) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ 

2558 
 

2554 
2547 

 
3 นายณัฐพงษ์  พระ

ลับรักษา 
3-4009-00265-
xx-x 

อาจารย์ ปร.ด.(คอมพิวเตอร์
ศึกษา) 
ศษ.ม. (เทคโนโลยี
การศึกษา) 
ศศ.บ. (สังคมศึกษา) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

2560 
 

2550 
 

2544 
4 นางสาวอภิดา  รุณ

วาทย์  
3-4099-00195-
xx-x 

อาจารย์ ปร.ด.(เทคโนโลยี
การศึกษา) 
ศษ.ม.(เทคโนโลยี
การศึกษา) 
วท.บ.(ฟิสิกส์) 

มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

2556 
 

2547 
 

2544 
5 นางสาวนฤมล 

อินทิรักษ์  
1-4310-00038- 
xx-x 

อาจารย์ ค.ม. (คอมพิวเตอร์
ศึกษา) 
ศศ.บ. (ภาษาเพ่ือการ
สร้างสรรค์สื่อสิง่พิมพ์) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 

2555 
 

2552 
 

 
1.10 สถานที่จัดการเรียนการสอน 
 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เลขท่ี 80  ถนนนครสวรรค์ ตำบลตลาด  
อำเภอเมือง  จังหวัดมหาสารคาม 44000 
 
1.11 สถานการณ์ภายนอกหรือการพัฒนาที่จำเป็นต้องนำมาพิจารณาในการวางแผนหลักสูตร 
  1.11.1 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางเศรษฐกิจ 

นโยบายประเทศไทย 4.0  เน้นขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วยนวัตกรรม โดย 5 กลุ่มเทคโนโลยีและ
อุตสาหกรรมเป้าหมาย ท่ีจะเป็นแพลทฟอร์มในการสร้าง “New Startups” ต่าง ๆ จำนวนมาก ประกอบด้วย 
1) กลุ่มอาหาร เกษตร และเทคโนโลยีชีวภาพ (Food, Agriculture & Bio-Tech) 2) กลุ่มสาธารณสุข สุขภาพ 
และเทคโนโลยีทางการแพทย์ (Health, Wellness & Bio-Med)  3) กลุ่มเครื่องมืออุปกรณ์อัจฉริยะ หุ่นยนต์ 
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และระบบเครื่องกลท่ีใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์ควบคุม (Smart Devices, Robotics & Mechatronics) 4) กลุ่ม
ดิจิทัล เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตท่ีเช่ือมต่อและบังคับอุปกรณ์ต่าง ๆ ปัญญาประดิษฐ์และเทคโนโลยีสมองกล  ฝัง
ตัว (Digital, IoT, Artificial Intelligence & Embedded Technology) และ 5)กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
วัฒนธรรม และบริการที่มีมูลค่าสูง (Creative, Culture & High Value Services)  ทั้งนี้รัฐบาลไทยได้จัดทำ
แผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม  มุ่งเน้นการพัฒนาระยะยาวอย่างยั่งยืนและสอดคล้องกับการจัดทำ
ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี โดยมีเป้าหมายให้ประเทศไทยก้าวสู่ดิจิทัลไทยแลนด์ ท่ีขับเคล่ือนและใช้ประโยชน์จาก
นวัตกรรมดิจิทัลได้อย่างเต็มศักยภาพ และสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัล สร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ และคุณค่า
ทางสังคมอย่างยั่งยืน   

ยุทธศาสตร์ท่ีสำคัญ และเกี่ยวข้องกับสถาบันการศึกษาท่ีผลิตบัณฑิตด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ได้แก่ 
1) ยุทธศาสตร์ท่ี 2 ขับเคล่ือนเศรษฐกิจด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ประกอบด้วยแผนงานเพื่อขับเคล่ือนยุทธศาสตร์ 
4 ด้าน คือ 1.1) เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของ ภาคธุรกิจตลอดห่วงโซ่คุณค่า โดยผลักดันธุรกิจให้เข้า
สู่ระบบการค้าดิจิทัลสู่สากล และให้เกิดการใช้เทคโนโลยีและข้อมูลเพื่อปฏิรูปการผลิตสินค้าและบริการ 1.2) 
เร่งสร้างธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัล (digital technology startup) ให้เป็นฟันเฟืองสำคัญในการขับเคลื ่อน
เศรษฐกิจดิจิทัล 1.3) พัฒนาอุตสาหกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลของไทยให้มีความเข้มแข็งและสามารถแข่งขันเชิง
นวัตกรรมได้ในอนาคต โดยเฉพาะอย่างยิ่งอุตสาหกรรมท่ีไทยมีศักยภาพและเป็นอุตสาหกรรมแห่งอนาคต และ 
1.4) เพิ่มโอกาสทางอาชีพเกษตรและการค้าขาย สินค้าของชุมชนผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล โดยดำเนินการร่วมกัน
ระหว่างหน่วยงานจากทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาชน  2) ยุทธศาสตร์ที่ 3 สร้างสังคมคุณภาพท่ี
ท่ัวถึงเท่าเทียม ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล  ประกอบด้วย แผนงานเพื่อขับเคล่ือนยุทธศาสตร์ 5 ด้าน คือ 2.1) สร้าง
โอกาสและความเท่าเทียมในการเข้าถึง และใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับประชาชนโดยเฉพาะ
อย่างยิ่งกลุ่มผู้สูงอายุ กลุ่มผู้พิการ กลุ่มผู้ท่ีอยู่อาศัยในพื้นท่ีห่างไกล 2.2) พัฒนาศักยภาพของประชาชนในการ
ใช้ เทคโนโลยีดิจิทัลให้เกิดประโยชน์และสร้างสรรค์ รวมถึงความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และแยกแยะ 
ข้อมูลข่าวสารในสังคมดิจิทัลที่เปิดกว้างและเสรี 2.3) สร้างสื่อ คลังสื่อและแหล่งเรียนรู้ดิจิทัล เพื่อการเรียนรู้
ตลอดชีวิตท่ีประชาชนเข้าถึงได้อย่างสะดวก ผ่านท้ังระบบโทรคมนาคม ระบบแพร่ภาพ กระจายเสียง และส่ือ
หลอมรวม 2.4) เพิ่มโอกาสการได้รับการศึกษาท่ีมีมาตรฐาน ของนักเรียนและประชาชน แบบทุกวัย ทุกท่ี ทุก
เวลา ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล และ 2.5) เพิ่มโอกาสการได้รับบริการทางการแพทย์ และสุขภาพที่ทันสมัยทั่วถึง 
และเท่าเทียม สู่สังคม สูงวัยด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล  และ 3) ยุทธศาสตร์ที่ 5 พัฒนากำลังคนให้พร้อมเข้าสู่ยุค
เศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล ประกอบด้วย แผนงานเพื่อขับเคล่ือนยุทธศาสตร์ 3 ด้าน คือ 3.1) พัฒนาทักษะด้าน
เทคโนโลยีดิจิทัลให้แก่ บุคลากรในตลาดแรงงาน ท่ีรวมถึงบุคลากรภาครัฐ ภาคเอกชน บุคลากรทุกสาขาอาชีพ 
และบุคลากร ทุกช่วงวัย 3.2) ส่งเสริมการพัฒนาทักษะ ความเช่ียวชาญเทคโนโลยีเฉพาะด้านให้กับบุคลากรใน
สายวิชาชีพ ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล ท่ีปฏิบัติงานในภาครัฐและเอกชน เพื่อรองรับความต้องการในอนาคต และ 
3.3) พัฒนาผู้บริหารเทคโนโลยีสารสนเทศให้ สามารถวางแผนการนำเทคโนโลยีดิจิทัลไปพั ฒนาภารกิจ 
ตลอดจนสามารถสร้างคุณค่าจากข้อมูลขององค์กร 
  ดังนั้นการเตรียมกำลังคน เพื่อรองรับการเปล่ียนแปลงต่าง ๆ จึงมีความสำคัญยิ่ง  เพื่อให้ประเทศไทย
ก้าวไปสู่การเป็นประเทศท่ีก้าวสู่สังคมแห่งภูมิปัญญาการเรียนรู้ 
  จากทิศทางนโยบายการพัฒนากำลังคนของประเทศ พ.ศ. 2563-2567 ของสำนักงานสภานโยบาย 
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรมแห่งชาติ (สอวช.) มีแนวทางในการพัฒนากำลังคนเพื่อรองรับ 
การพัฒนาอุตสาหกรรม New S-curve ในกรอบระยะเวลา 5 ปี มีแนวทางหนึ่ง คือ สร้างระบบการผลิต 
และพัฒนากำลังคนให้มีคุณภาพโดยขยายผลหลักสูตรอุดมศึกษา และอาชีวศึกษา ท่ีเช่ือมโยงสถาบันการศึกษา 
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และภาคอุตสาหกรรม แบบสหกิจและการบูรณาการเรียนรู้กับการทำงาน CWIE  
1.11.2 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางสังคมและวัฒนธรรม 
 การวางแผนหลักสูตรได้คำนึงถึงการเปลี่ยนแปลงด้านต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว ทั้งทางเศรษฐกิจ สังคม  

การเมืองการปกครอง  วิทยาศาสตร์   และโดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการ
สื ่อสาร หรือ ไอซีที ( Information and Communication Technology : ICT) เป็นไปอย่างรวดเร็วและ
ต่อเนื่อง ซึ่งถือเป็นเทคโนโลยีที่มีความสำคัญในการขับเคลื่อนความรู้ ข้อมูลข่าวสารในโลกยุคโลกาภิวัฒน์ ซึ่ง
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตจะเป็นตัวกลางท่ีสำคัญในการหลอมรวมส่ือโทรคมนาคม สารสนเทศ และวิทยุโทรทัศน์
เข้าด้วยกันเพื่อสร้างการบริการที่หลากหลาย ส่งผลให้เกิดความพยายามในการนำเอาเทคโนโลยีเหล่านี้มา
ประยุกต์ใช้ในการบริการจัดการองค์กร การจัดการศึกษา  เพื่อพัฒนาการดำเนินการขององค์กรที่มีคุณภาพ
และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  ทั้งนี้จำเป็นจะต้องใช้นักเทคโนโลยีสารสนเทศจำนวนมาก ที่มีความเป็นมือ
อาชีพ มีความความรู้ มีความเข้าใจในด้านการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศในสำหรับการดำเนินงาน  มี
ความเข้าใจในผลกระทบทางสังคมและวัฒนธรรม มีคุณธรรม จริยธรรม ที่จะช่วยชี้นำและขับเคลื่อนให้การ
เปล่ียนแปลงนี้เป็นไปในรูปแบบท่ีสอดคล้องและเหมาะสมกับบริบทในปัจจุบัน 
 ประเทศไทยได้จัดทำแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม เพื่อใช้เป็นกรอบในการผลักดันให้
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นกลไกสำคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ซึ่งรวมถึงการปรับเปลี่ยน
กระบวนทัศน์ทางความคิดในทุกภาคส่วน การปฏิรูปกระบวนการทางธุรกิจ การผลิต การค้า และการบรกิาร 
การปรับปรุงประสิทธิภาพการบริหารราชการแผ่นดิน และการยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน โดยมี
เป้าหมายให้ประเทศไทยก้าวสู่ดิจิทัลไทยแลนด์ ท่ีขับเคล่ือนและใช้ประโยชน์จากนวัตกรรมดิจิทัลได้อย่างเต็ม
ศักยภาพ และสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ และคุณค่าทางสังคมอย่างยั่งยืน   
 แผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม จะก่อให้เกิดการพัฒนาชุมชน สังคมและวัฒนธรรม      
โดยมียุทธศาสตร์ท่ีสำคัญและเด่ียวข้องดังนี ้
 ยุทธศาสตร์ท่ี 2 การขับเคล่ือนเศรษฐกิจด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล โดยจะกระตุ้นเศรษฐกิจของประเทศ
โดยผลักดันให้ภาคธุรกิจไทยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการลดต้นทุน การผลิตสินค้าและบริการ เพิ่มประสิทธิภาพ
ในการดำเนินธุรกิจ ตลอดจนพัฒนาไปสู่การแข่งขันเชิงธุรกิจรูปแบบใหม่ในระยะยาว นอกจากนี้ยุทธศาสตร์ยัง
มุ่งเน้นการสร้างระบบนิเวศสำหรับธุรกิจดิจิทัล เพื่อเสริมความสามารถใน  การแข่งขันของภาคธุรกิจไทย ท่ีจะ
ส่งผลต่อการขยายฐานเศรษฐกิจและอัตราการจ้างงานของไทยอย่างยั่งยืนในอนาคต โดยยุทธศาสตร์นี้
ประกอบด้วยแผนงานเพื่อขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ 4 ด้าน คือ 1) เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของภาค
ธุรกิจตลอดห่วงโซ่คุณค่า โดยผลักดันธุรกิจให้เข้าสู่ระบบการค้าดิจิทัลสู่สากล และให้เกิดการใช้เทคโนโลยีและ
ข้อมูลเพื่อปฏิรูปการผลิตสินค้าและบริการ 2) เร่งสร้างธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัล (digital technology startup) 
ให้เป็นฟันเฟืองสำคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจดิจิทัล 3) พัฒนาอุตสาหกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลของไทยให้มี
ความเข้มแข็งและสามารถแข่งขันเชิงนวัตกรรมได้ในอนาคต โดยเฉพาะอย่างยิ่งอุตสาหกรรมท่ีไทยมีศักยภาพ
และเป็นอุตสาหกรรมแห่งอนาคต และ 4) เพิ่มโอกาสทางอาชีพเกษตรและการค้าขาย สินค้าของชุมชนผ่าน
เทคโนโลยีดิจิทัล โดยดำเนินการร่วมกันระหว่างหน่วยงานจากท้ังภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาชน 
 ยุทธศาสตร์ที่ 3 การสร้างสังคมคุณภาพที่ทั่วถึงเท่าเทียมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล โดยจะมุ่งสร้าง
ประเทศไทยที ่ประชาชนทุกกลุ ่ม โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มเกษตรกร ผู ้ที ่อยู ่ในชุมชนห่างไกล ผู ้สูงอายุ 
ผู้ด้อยโอกาส และคนพิการ สามารถ เข้าถึงและใช้ประโยชน์จากบริการต่าง ๆ ของรัฐผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล มี
ข้อมูล องค์ความรู้ท้ังระดับประเทศ และระดับท้องถิ่นในรูปแบบดิจิทัลท่ีประชาชนสามารถเข้าถึงและนำไปใช้
ประโยชน์ได้โดยง่ายและสะดวก และมีทักษะในการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีความรับผิดชอบ
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ต่อสังคม โดยยุทธศาสตร์นี้ประกอบด้วยแผนงานเพื่อขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ 5 ด้าน คือ 1) สร้างโอกาสและ
ความเท่าเทียมในการเข้าถึง และใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับประชาชนโดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่ม
ผู้สูงอายุ กลุ่มผู้พิการ กลุ่มผู้ที่อยู่อาศัยในพื้นที่ห่างไกล 2) พัฒนาศักยภาพของประชาชนในการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลให้เกิดประโยชน์และสร้างสรรค์ รวมถึงความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และแยกแยะข้อมูลข่าวสารใน
สังคมดิจิทัลที่เปิดกว้างและเสรี 3) สร้างสื่อ คลังสื ่อและแหล่งเรียนรู้ดิจิทัล เพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตท่ี
ประชาชนเข้าถึงได้อย่างสะดวก ผ่านท้ังระบบโทรคมนาคม ระบบแพร่ภาพ กระจายเสียง และส่ือหลอมรวม 4) 
เพิ่มโอกาสการได้รับการศึกษาที่มีมาตรฐาน ของนักเรียนและประชาชนแบบทุกวัย ทุกที่ ทุกเวลา ด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัล และ 5) เพิ่มโอกาสการได้รับบริการทางการแพทย์ และสุขภาพท่ีทันสมัยท่ัวถึง และเท่าเทียม 
สู่สังคม สูงวัยด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 
    ยุทธศาสตร์ที ่ 5 การพัฒนากำลังคนให้พร้อมเข้าสู ่ยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล โดยจะให้
ความสำคัญกับการพัฒนากำลังคนวัยทำงานทุกสาขาอาชีพ ทั้งบุคลากรภาครัฐ และ ภาคเอกชน ให้มี
ความสามารถในการสร้างสรรค์และใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างชาญฉลาดในการประกอบอาชีพ และการพัฒนา
บุคลากรในสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลโดยตรง ให้มีความรู้ความสามารถ และความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านในระดับ
มาตรฐานสากล เพื่อนำไปสู่การสร้างและจ้างงานที่มีคุณค่าสูงในยุคเศรษฐกิจและสังคมที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
เป็นปัจจัยหลักในการขับเคล่ือน โดยยุทธศาสตร์นี้ประกอบด้วยแผนงานเพื่อขับเคล่ือนยุทธศาสตร์ 3 ด้าน คือ 
1) พัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลให้แก่บุคลากรในตลาดแรงงานที่รวมถึงบุคลากรภาครัฐ ภาคเอกชน 
บุคลากรทุกสาขาอาชีพ และบุคลากร ทุกช่วงวัย 2) ส่งเสริมการพัฒนาทักษะความเช่ียวชาญเทคโนโลยีเฉพาะ
ด้านให้กับบุคลากรในสายวิชาชีพ ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลที่ปฏิบัติงานในภาครัฐและเอกชน เพื่อรองรับความ
ต้องการในอนาคต และ 3) พัฒนาผู้บริหารเทคโนโลยีสารสนเทศให้ สามารถวางแผนการนำเทคโนโลยีดิจิทัลไป
พัฒนาภารกิจ ตลอดจนสามารถสร้างคุณค่าจากข้อมูลขององค์กร 
 
1.12 ผลกระทบจากข้อ 1.11.1 และ1.11.2 ต่อการพัฒนาหลักสูตรและความเก่ียวข้องกับพันธกิจ 
ของสถาบัน 
  1.12.1 การพัฒนาหลักสูตร 
 ผลกระทบจากสถานการณ์ภายนอก  ในการสร้างหลักสูตรจึงจำเป็นต้องสร้างหลักสูตรในเชิงรุกที่มี
ศักยภาพและสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามวิวัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยการผลิต
บุคลากรทางเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันให้มีความความรู้ มีความเข้าใจในด้านวิชาชีพในยุคสังคมดิจิทัล 
ท่ีจำเป็นต้องมีความพร้อมท่ีจะปฏิบัติงานได้ทันที  และมีศักยภาพสูงในการพัฒนาตนเองให้เข้ากับลักษณะงาน  
ทั้งด้านวิชาการและวิชาชีพ  รวมถึงความเข้าใจในผลกระทบของเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันต่อสงัคม  
ซึ่งเป็นไปตามนโยบายและวิสัยทัศน์ของมหาวิทยาลัยในด้านการมุ่งสู่ความเป็นเลิศในเทคโนโลยีและการวจัิย  
และการผลิตมหาบัณฑิตท่ีเก่งและดี  โดยต้องปฏิบัติตนอย่างมืออาชีพ  มีคุณธรรม  จริยธรรม 
 ตามนโยบายของสำนักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม (สปอว.) 
ได้มีแนวทางการส่งเสริมการจัดสหกิจศึกษาบูรณาการกับการทำงาน (Cooperative and Work Integrated 
Education) ในระดับอุดมศึกษาท่ัวประเทศ  
 1.12.2 ความเก่ียวข้องกับพันธกิจของสถาบัน 
 ผลกระทบจากการพัฒนาทางสังคมและวัฒนธรรม  มีต่อพันธกิจมหาวิทยาลัยที่มุ่งสู่ความเป็นเลิศใน
ด้านเทคโนโลยีและการวิจัย  และมุ่งธำรงปณิธานในการสร้างบัณฑิตที่เก่งดี และมีคุณธรรมเนื่องจากการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่กำลังขยายตัว  จึงเป็นช่องทางการพัฒนาประเทศโดยใช้ เทคโนโลยี
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สารสนเทศและการส่ือสารเป็นเครื่องมือ   ซึ่งอาจส่งผลให้พฤติกรรม  และค่านิยมของคนเปล่ียนไป  การพัฒนา
หลักสูตรจึงต้องเน้นและส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีที่คำนึงถึงคุณธรรม  จริยธรรมทางวิชาชีพ  โดยใส่ใจถึง
ผลกระทบต่อผู้รับข้อมูลข่าวสาร  และสังคม  ภายใต้วัฒนธรรมไทย  โดยยังคงการใช้เทคโนโลยีท่ีทันสมัย  และ
เปล่ียนแปลงไปตามการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี 

ยุทธศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ฉบับท่ี 12 พ.ศ. 2560-2564 ท่ีเกี่ยวข้องกับ WIL ได้แก่ 
1) ยุทธศาสตร์ท่ี 1 ผลิตบัณฑิตท่ีมีคุณภาพ เป้าประสงค์ท่ี 1 เป็นสถาบันที่มุ่งเน้นการผลิตบัณฑิตท่ี มีคุณภาพ 
มีความรู้ความสามารถด้านวิชาการ มีคุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณบัณฑิตท่ีพึงประสงค์ และมีทักษะใน
การประกอบอาชีพ และการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 2) ยุทธศาสตร์ท่ี 6 สร้างความร่วมมือกับภาคีเครือข่ายใน
การพัฒนามหาวิทยาลัยและสังคมอาเซียนและภูมิภาคอื่นของโลก เป้าประสงค์ มีความร่วมมือระหว่าง
มหาวิทยาลัย และหน่วยงานภาครัฐ ภาคธุรกิจภาคอุตสาหกรรม องค์กรปกครองส่วนท้องถิ ่น สถาน
ประกอบการและศิษย์เก่าในการพัฒนามหาวิทยาลัย  
  พันธกิจของมหาวิทยาลัย ในข้อที่ 1 ผลิตบัณฑิตให้มีคุณภาพ มีทัศนคติที่ดี เป็นพลเมืองดีในสังคม 
และมีสมรรถนะตามความต้องการของผู้ใช้บัณฑิตโดยมหาวิทยาลัยได้กำหนดนโยบายด้านการผลิตบัณฑิตใน 
ข้อ 2.1 ปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตร การจัดการเรียนรู้ตอบสนองนโยบาย Thailand 4.0 หลักสูตรสห
วิทยาการ หลักสูตรแบบสหกิจศึกษา และหลักสูตรแบบ WIL (สหกิจศึกษาบูรณาการกับการทำงาน: CWIE) 
ให้มีเอกลักษณ์ของบัณฑิตสร้างจุดเด่น จุดเน้นของหลักสูตร สอดคล้องกับความต้องการของสถานประกอบการ 
และนโยบายการพัฒนาประเทศ ให้หลักสูตรมีค ุณภาพมาตรฐาน ได้ร ับการรับรองจากสภาวิชาชีพ 
หรือได้รับการเผยแพร่ตามกรอบมาตรฐาน TQF หรือ TQR 
 
 1.13 ความสัมพันธ์กับหลักสูตรอื่นที่เปิดสอนในคณะ/สาขาวิชาอื่นของสถาบัน  
 

 1.13.1 รายวิชาในหลักสูตรที่เปิดสอนโดยคณะ/ภาควิชา/หลักสูตรอื่น 
 1) หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ประกอบด้วย 4 ชุดวิชาได้แก่ ชุดวิชาภาษาไทยและการส่ือสาร 
ชุดวิชาคุณค่าและทักษะชีวิต ชุดวิชาสหวิทยาการสังคมศาสตร์เพื่อการพัฒนาท้องถิ่น และชุดวิชาคุณภาพชีวิต
ในยุคดิจิทัล 
 2) หมวดวิชาเลือกเสรี รายวิชาใด ๆ ท่ีเปิดสอนในมหาวิทยาลัยฯ ยกเว้นรายวิชาท่ีเป็น
พื้นฐานของวิชาเอก และต้องไม่เป็นรายวิชาท่ีกำหนดให้เรียนโดยไม่นับหน่วยกิตรวมในเกณฑ์การสำเร็จ
การศึกษาของหลักสูตรนี้ 

1.13.2 รายวิชาที่เปิดสอนให้คณะ/ภาควิชา/หลักสูตรอื่นต้องมาเรียน 
         ไม่มี 
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1.14 ความคาดหวังของหลักสูตรเม่ือนักศึกษาเรียนเสร็จสิ้นในแต่ละปีการศึกษา 
 ความคาดหวังผลลัพธ์ของหลักสูตรเม่ือนักศึกษาเสร็จสิ้นในแต่ละปีการศึกษา 
เสร็จสิ้นปีการศึกษา ความคาดหวังผลลัพธ์ของหลักสูตร หน่วยงานผู้ให้

การรับรอง
เฉพาะความรู้
และทักษะ 

ปีที่ 1 
 

มีความรู้ และมีทักษะด้านการออกแบบกราฟิกและถ่ายภาพ ด้วยความ
มีคุณธรรม จริยธรรม สำนึกในความเป็นไทย ดำเนินชีวิตบนพื้นฐาน
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เข้าใจและเห็นคุณค่าของตนเอง ผู้อื่น 
สังคม ศิลปวัฒนธรรม ส่ิงแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติ 

DEPA, NESBIA 

ปีที่ 2 มีความรู้ และมีทักษะการผลิตงานมัลติมีเดีย รู้จักการแสวงหาความรู้ มี
ทักษะการคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล เพื่อพัฒนา
ตนเองอย่างต่อเนื่อง มีจิตอาสา สำนึกสาธารณะ รักท้องถิ่น เพื่อเป็น
พลเมืองท่ีมีคุณค่าของสังคมไทย 

DEPA, NESBIA 

ปีที่ 3 มีความรู้ และมีทักษะด้านการผลิตแอนิเมชัน มีความพร้อมในการ
ทำงานร่วมกับทีมงานมืออาชีพ สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
รู้เท่าทัน มีทักษะการใช้ภาษาไทยและภาษาต่างประเทศเพื่อการทำงาน
และการอยู่ร่วมกันในสังคม และสามารถนำไปใช้ในการส่ือสารได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

สถาบันรับรอง
คุณวุฒิ 

ปีที่ 4 มีความสามารถพัฒนาโครงงานจากสถานประกอบการทางด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันได้ตรงตามความต้องการของสถาน
ประกอบการ 
มีความสามารถในการประยุกต์ใช้องค์ความรู้ทางด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชันอย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ท้ังในระดับ
ท้องถิ่นและระดับชาติได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สถาน
ประกอบการท่ีให้
ความร่วมมือ 
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หมวดที ่ 2 ข้อมูลเฉพาะของหลักสูตร 
 
2.1 ปรัชญา ความสำคัญ และวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
 2.1.1 ปรัชญา 
 มุ่งผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ความสามารถ และทักษะทางวิชาชีพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน  
เพื่อนำไปประยุกต์ในงานต่าง ๆ ได้อย่างสร้างสรรค์ด้วยการเรียนรู้ควบคู่การทำงาน มีจิตสำนึกในด้านคุณธรรม  
จริยธรรม  จรรยาบรรณวิชาชีพ  และมีความรับผิดชอบต่อสังคม  
 2.1.2 ความสำคัญ 

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ใช้แนวทางการจัดการ
เรียนการสอนแบบสหกิจศึกษาบูรณาการกับการทำงาน (Cooperative and Work Integrated Education: 
CWIE) เพื่อพัฒนากำลังคนของประเทศ ชุมชน และท้องถิ่น ให้เป็นบัณฑิตนักผลิตเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชันด้วยการนำความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้กับการทำงานอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อสร้างสรรค์
ผลผลิต  
 2.1.3 วัตถุประสงค์ 
 เพื่อผลิตบัณฑิตท่ีมีคุณลักษณะดังต่อไปนี้ 
 1) ผู้มีคุณธรรม จริยธรรม มีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม และจริยธรรมในการใช้คอมพิวเตอร์
กับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 2) มีความรู้ความสามารถด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันครอบคลุมการออกแบบกราฟิก การ
ผลิตส่ือดิจิทัล การผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ และการพัฒนาเกม นำไปประยุกต์ใช้ในการทำงานได้อย่าง
สร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพโดยใช้เทคโนโลยีท่ีทันสมัยอย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับการพัฒนาประเทศ 
  3) มีทักษะทางปัญญา คิดอย่างมีวิจารณญาณอย่างเป็นระบบ  สามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับ
การแก้ไขปัญหาทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 4) มีทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ  สามารถส่ือสารกับกลุ่มคนหลากหลายได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  
 5) มีทักษะในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถสื่อสาร
อย่างมีประสิทธิภาพท้ังปากเปล่าและการเขียน นำประเด็นการแก้ไขปัญหาโดยใช้สารสนเทศทางคณิตศาสตร์
หรือการแสดงสถิติประยุกต์ต่อปัญหาท่ีเกี่ยวข้องอย่างสร้างสรรค์ 
 
2.2 แผนพัฒนาปรับปรุง  

แผนการพัฒนา/เปลี่ยนแปลง กลยุทธ์ หลักฐาน/ตัวบ่งชี้ 

1. ปรับปรุงหลักสูตรให้ทันสมัย
สอดคล้องกับกระแสการ
เปล่ียนแปลงของสถานการณ์ใน
โลกปัจจุบัน 

1. พัฒนาหลักสูตรโดยเน้นการ 
บูรณาการและเกณฑ์มาตรฐาน
หลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ.
2558 กำหนด  
2. ติดตามประเมินหลักสูตรอย่าง
สม่ำเสมอ 

1. เอกสารปรับปรุงหลักสูตร 
2. รายงานผลการประเมิน
หลักสูตร 
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แผนการพัฒนา/เปลี่ยนแปลง กลยุทธ์ หลักฐาน/ตัวบ่งชี้ 

2. ปรับปรุงหลักสูตรให้สอดคล้อง
กับความต้องการของผู้ใช้บัณฑิต
และการเปลี ่ยนแปลงของเทค- 
โนโลยี 

1. ติดตามความเปลี่ยนแปลงใน
ความต้องการของผู้ใช้บัณฑิตและ
ผู ้ประกอบ การด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

1. รายงานผลการประเมินความ
พ ึงพอใจในการใช ้บ ัณฑ ิตของ
ผู้ประกอบการ 
2. ผู้ใช้บัณฑิตมีความพึงพอใจใน
ด้านทักษะ ความรู้ ความสามารถ
ในการทำงาน โดยเฉล่ียในระดับดี 

3. พัฒนาบุคลากรด้านการเรียน
การสอน ด้านว ิจ ัยและบริการ
วิชาการ ให้มีประสบการณ์จาก
การนำความร ู ้ทางเทคโนโลยี
ม ัลต ิม ี เด ียและแอน ิ เมช ันไป
ปฏิบัติงานจริง 

1. สนับสนุนบุคลากรทำงานวิจัย 
2.สนับสนุนบุคลากรให้บูรณาการ
การเรียนการสอนสู ่การบริการ
วิชาการแก่องค์กรภายนอก 
3.  อาจารย์สายปฏ ิบ ัต ิ ก ารมี
ใบร ับรองว ิชาช ีพ (Workshop 
Certificate)  หร ือผลงานสร ้าง 
สรรค์ในสาขาวิชาท่ีสอนปฏิบัติ 

1. ปริมาณงานวิจัยหรือบทความ
วิชาการ 
2. ปริมาณงานบริการวิชาการต่อ
อาจารย์ในหลักสูตร 
3.ใบรับรองวิชาชีพ 
4. ผลงานสร้างสรรค์ของอาจารย์ 
 

4.การพัฒนานักศึกษา 1. ส่งเสริมให้นักศึกษามีความรู้
และสามารถนำความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ 
ได้  
2. ส่งเสริมนักศึกษาให้มีความเป็น
ผู้นำและผู้ร่วมงานท่ีดี มีมนุษย
สัมพันธ์ 
3. ส่งเสริมให้นักศึกษามีคุณธรรม
จริยธรรมและจรรยาบรรณ 

1. จำนวนกิจกรรมท่ีส่งเสริม 
ความรู้ ความสามารถทางด้าน
วิชาการของนักศึกษา 
2. จำนวนกิจกรรมส่งเสร ิมให้
นักศึกษามีคุณธรรม จริยธรรม
และจรรยาบรรณ 
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หมวดที ่3 ระบบการจัดการศึกษาการดำเนินการและโครงสร้างของหลักสูตร 
 
3.1 ระบบการจัดการศึกษา 
 

      3.1.1 ระบบ 
   การจัดการศึกษาแบบทวิภาค หนึ่งปีการศึกษามี 2 ภาคการศึกษา ภาคการศึกษามีระยะเวลา
การศึกษา ไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห์ ข้อกำหนดต่าง ๆ ให้เป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
ว่าด้วย การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2563 (ภาคผนวก ก) 
      3.1.2 การจัดการศึกษาภาคฤดูร้อน 
    อาจมีการจัดการเรียนการสอนภาคฤดูร้อน โดยระยะเวลาการศึกษาและจำนวนหน่วยกิตใน
การศึกษาภาคฤดูร ้อน ต้องมีสัดส่วนเทียบเคียงกันได้กับการศึกษาในภาคการศึกษาปกติ ในแต่ละภาค
การศึกษามีระยะเวลาการศึกษา ไม่น้อยกว่า 8 สัปดาห์ 
      3.1.3 การเทียบเคียงหน่วยกิตในระบบทวิภาค 
 -ไม่มี- 
 
3.2 การดำเนินการหลักสูตร 

3.2.1 วัน – เวลาในการดำเนินการเรียนการสอน 
ภาคการศึกษาต้น  เดือนมิถุนายน – กันยายน 
ภาคการศึกษาปลาย  เดือนพฤศจิกายน – กุมภาพันธ์ 

 ภาคฤดูร้อน   เดือนมีนาคม - พฤษภาคม 
3.2.2 คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา 
 1)  ต้องสำเร็จการศึกษาไม่ต่ำกว่ามัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า 
 2)  ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) โดยวิธีการเทียบโอนตามข้อบังคับของมหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคามว่าด้วย การโอนผลการเรียนและการเทียบโอนรายวิชาจากการศึกษาในระดับปริญญาตรี พ.ศ. 
2550 (ภาคผนวก ข) 

 3)  ผ่านการสอบคัดเลือกตามเกณฑ์ของสำนักงานสำนักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม และ/หรือเป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ว่าด้วย
การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2563 (ภาคผนวก ก) 

3.2.3 ปัญหาของนักศึกษาแรกเข้า 
 1) พื้นฐานความรู้เฉพาะด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันของนักศึกษาใหม่แตกต่างกัน 
 2) ด้านทักษะและความสามารถการใช้ภาษาอังกฤษของนักศึกษาแตกต่างกัน 
 3) พื้นฐานความรู้ในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและด้านคณิตศาสตร์ต้องปรับปรุงเพิ่มเติม 
 4) การปรับตัวกับการศึกษาในระดับอุดมศึกษา 

3.2.4 กลยุทธ์ในการดำเนินการเพื่อแก้ไขปัญหา / ข้อจำกัดของนักศึกษา 
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 1) จัดกิจกรรมปรับพื้นฐานความรู้เฉพาะด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันของนักศึกษาใหม่ 
โดยนักศึกษาจะได้รับการอบรมเพื่อเตรียมเข้าสู่การเรียนการสอนด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
 2) จัดกิจกรรมเตรียมความพร้อมให้แก่นักศึกษาที่มีทักษะและความสามารถการใช้ภาษาอังกฤษของ
นักศึกษาท่ีค่อนข้างต่ำ 
 3) จัดสอนเสริมให้นักศึกษานอกเวลาเรียน 
 4) จัดกิจกรรมเตรียมความพร้อมให้แก่นักศึกษาที่มีพื้นฐานความรู้ในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ
ด้านคณิตศาสตร์เพิ่มเติม 
 5) กำหนดให้มีอาจารย์ที่ปรึกษาคอยดูแลเอาใจใส่ใกล้ชิดรวมทั้งมีนักศึกษารุ่นพี่คอยให้คำแนะนำใน
เรื่อง การใช้ชีวิตในมหาวิทยาลัย 
 6) มีการให้คำแนะนำจากอาจารย์ท่ีปรึกษานักศึกษารุ่นพี่และอาจารย์ท่ีสอนวิชาการต่างๆ 

3.2.5 แผนการรับนักศึกษาและผู้สำเร็จการศึกษาในระยะ5ป ี

 
3.2.6 งบประมาณตามแผน 
1)  งบประมาณรายรับ(หน่วย: บาท) 

 รายละเอียดรายรับ 
ปีงบประมาณ 

 
 

ปี 2565 ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 

ค่าธรรมเนียมการศึกษาแบบเหมาจ่าย  540,000   1,080,000   1,620,000   2,160,000   2,160,000  

เงินอุดหนุนจากรัฐบาล  90,000   180,000   270,000   360,000   360,000  

รวมรายรับ  630,000   1,260,000   1,890,000   2,520,000   2,520,000  
 
 
 
 
 
 

ชั้นปีที ่ จำนวนนักศึกษาแต่ละปีการศึกษา 
ปี 2565 ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 

ช้ันปีท่ี 1 30 30 30 30 30 
ช้ันปีท่ี 2 0 30 30 30 30 
ช้ันปีท่ี 3 0 0 30 30 30 
ช้ันปีท่ี 4 0 0 0 30 30 

รวม 30 60 90 120 120 
จำนวนท่ีคาดว่าจะสำเร็จการศึกษา 0 0 0 30 30 
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2)  งบประมาณรายจ่าย (หน่วย: บาท) 

หมวดเงิน 
ปีงบประมาณ 

2565 2566 2567 2568 2569 
ก. งบดำเนินการ 
  1. ค่าตอบแทน 60,000 70,000 80,000 90,000 100,000 
2. ค่าใช้สอย 30,000 40,000 50,000 50,000 50,000 
3. ค่าวัสดุและค่าใช้จ่ายอื่น ๆ 60,000 60,000 60,000 60,000 60,000 

    รวม (ก) 150,000 170,000 190,000 200,000 210,000 
ข. งบลงทุน 

ค่าครุภัณฑ์ 40,000 40,000 50,000 50,000 60,000 

รวม (ข) 40,000 40,000 50,000 50,000 60,000 

รวม (ก) + (ข) 190,000 210,000 240,000 250,000 270,000 

จำนวนนักศึกษา * 30 60 90 120 120 

ค่าใช้จ่ายต่อหัวนักศึกษา 20,000 20,000 20,000 20,000 20,000 
 *หมายเหตุ ค่าธรรมเนียมการศึกษาแบบเหมาจ่ายภาคการศึกษาละ 9,000 บาท/คน  (ปีละ 18,000 บาท/
คน)   
 

หมวดเงิน 
ปีงบประมาณ 

ปี 2565 ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 
ก. งบดำเนินการ 
1. ค่าใช้จ่ายบุคลากร 157,500 315,000 472,500 630,000 630,000 
2. ค่าใช้จ่ายดำเนินงาน  225,000 450,000 675,000 900,000 900,000 
3. รายจ่ายระดับมหาวิทยาลัย 126,000 252,000 378,000 504,000 504,000 

รวม (ก) 508,500 1,017,000 1,525,500 2,034,000 2,034,000 
ข. งบลงทุน 

ค่าครุภัณฑ์  121,500   243,000   364,500   486,000   486,000  

รวม (ข)  121,500   243,000   364,500   486,000   486,000  

รวม (ก) + (ข)  630,000   1,260,000   1,890,000   2,520,000  2,520,000  

จำนวนนักศึกษา * 30 60 90 120 120 

ค่าใช้จ่ายต่อหัวนักศึกษา 21,000 21,000 21,000 21,000 21,000 
 *หมายเหตุ ค่าธรรมเนียมการศึกษาแบบเหมาจ่ายภาคการศึกษาละ 9,000 บาท/คน  (ปีละ 18,000 บาท/คน)  
เงินอุดหนุนจากรัฐบาลหัวละ  3,000 บาท 
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3.2.7 ระบบการศึกษา 
 แบบช้ันเรียน 
 แบบทางไกลผ่านส่ือส่ิงพิมพ์เป็นหลัก 
 แบบทางไกลผ่านส่ือแพร่ภาพและเสียงเป็นส่ือหลัก 
 แบบทางไกลทางอิเล็กทรอนิกส์เป็นส่ือหลัก (E-learning) 
 แบบทางไกลทางอินเทอร์เน็ต 
 อื่น ๆ (ระบุ) ด้วยสหกิจศึกษาบูรณาการกับการทำงาน (Cooperative and Work 

Integrated Education; CWIE) 
3.2.8 การเทียบโอนหน่วยกิตรายวิชาและการลงทะเบียนเรียนข้ามหาวิทยาลัย 

 นักศึกษาท่ีเคยศึกษาในมหาวิทยาลัยหรือสถาบันอุดมศึกษาอื่นมาก่อน เมื่อเข้าศึกษาในหลักสูตรนี้ 
สามารถเทียบโอนหน่วยกิตได้ ท้ังนี้เป็นไปตามท่ีกำหนดไว้ในระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ว่าด้วย
การโอนผลการเรียน การเทียบโอนผลการเรียน และการเทียบโอนความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ ตาม
ประกาศของมหาวิทยาลัย พ.ศ. 2550 (ภาคผนวก ข) 

 
3.3 หลักสูตรและอาจารย์ผู้สอน 

3.3.1 หลักสูตร  
             1) จำนวนหน่วยกิต  
  รวมตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า 122 หน่วยกิต 
 
  ก. โครงสร้างหลักสูตร  
 โครงสร้างหลักสูตรแบ่งเป็นหมวดวิชาท่ีสอดคล้องกับท่ีกำหนดไว้ในเกณฑ์ 
มาตรฐานหลักสูตรของกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ดังนี้  
 จำนวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร 122  หน่วยกิต 
  1. วิชาศึกษาทั่วไป 30  หน่วยกิต 
  2.  หมวดวิชาเฉพาะไม่น้อยกว่า        86  หน่วยกิต 
   2.1 กลุ่มวิชาแกน 12  หน่วยกิต 
   2.2 กลุ่มวิชาเฉพาะด้าน 74  หน่วยกิต 
    2.2.1  วิชาบังคับ 57  หน่วยกิต 
    2.2.2  วิชาเลือก 9  หน่วยกิต 
    2.2.3 กลุ่มวิชาประสบการณ์ภาคสนาม  8  หน่วยกิต 
  3. หมวดวิชาเลือกเสรี 6   หน่วยกิต 
 
 
 
 



15 
 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  มคอ 02 
 

ข. รายวิชา  
  1.วิชาศึกษาทั่วไป 
   (1) ชุดวิชาภาษาและการสื่อสาร 9   หน่วยกิต 
   โดยต้องเรียน  3  รายวิชาดังต่อไปนี้ 

2109901 ภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสาร 
English for Communication 

3(2-2-5) 

2109902 การใช้ภาษาไทยกับการส่ือสาร 
Usage of Thai Language with Communication 

3(2-2-5) 

2109903 ภาษากับวัฒนธรรมทางภาษาเพื่อการส่ือสาร 
Languages and Language Culture for Communication 

3(2-2-5) 

   (2) ชุดวิชาคุณค่าและทักษะชีวิต 6   หน่วยกิต 
   โดยต้องเรียน  2  รายวิชาดังต่อไปนี้ 

2209901 ศาสตร์และศิลป์ในการสร้างความสุข 
Sciences and Arts in Creating Happiness 

3(2-2-5) 

2209902 
 

ทักษะชีวิตในศตวรรษท่ี 21  
21st Century Life Skills 

3(2-2-5) 

             

   (3) ชุดวิชาสหวิทยาการสังคมศาสตร์เพื่อพัฒนาท้องถ่ิน   6   หน่วยกิต 
   โดยต้องเรียน  2  รายวิชา  ดังต่อไปนี้ 

2309901   ภูมิสังคมกับการพัฒนาท้องถิ่น 
Social Geography and Local Development 

3(2-2-5) 

2309902 ความเป็นพลเมืองและกฎหมายในชีวิตประจำวัน 
Citizenship and Law in Daily Life 

3(2-2-5) 

 

   (4) ชุดวิชาคุณภาพชีวิตในยุคดิจิทัล   9   หน่วยกิต 
โดยต้องเรียน  3  รายวิชา  ดังต่อไปนี้ 

2409901 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพื่อคุณภาพชีวิต 
Science and Technology for Quality of Life 

3(2-2-5) 

2409902 ชีวิตในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล 
Life in the Digital and Technology Era 

3(2-2-5) 

2409903 การเรียนรู้กับการแก้ปัญหาแบบบูรณาการ 
Learning and Integrated Problem-Solving 

3(2-2-5) 

  
  2.  หมวดวิชาเฉพาะไม่น้อยกว่า                 ไม่น้อยกว่า    86  หน่วยกิต 
   2.1 กลุ่มวิชาแกน 12   หน่วยกิต 

7000101 เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม   3(2-2-5) 
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Digital Technology For Economic And Social Development 
7000102 วิศวกรสังคมเพื่อการพัฒนานวัตกรรมชุมชน  

Social Engineer for Community Innovation Development 
3(2-2-5) 

7000103 ผู้ประกอบการชุมชนในยุคดิจิทัล   
Community Entrepreneurs In The Digital Age 

3(2-2-5) 

7000104 ภาษาอังกฤษในยุคดิจิทัล  
English for Digital 

3(2-2-5) 

 
   2.2 กลุ่มวิชาเฉพาะด้าน 74   หน่วยกิต 
    2.2.1 วิชาบังคับ 57   หน่วยกิต 

7021101 เทคโนโลยีมัลติมีเดียขั้นพื้นฐาน 
Fundamentals of Multimedia Technology 

3(2-2-5) 
 

7021102 แอนิเมชันขั้นพื้นฐาน 
Fundamentals of Animation 

3(2-2-5) 
 

7021103 การวาดภาพและองค์ประกอบศิลป์ 
Drawing and Art Elements 

3(2-2-5) 
 

7021104 การออกแบบกราฟิก 
Graphic Design 

3(2-2-5) 

7021105 ดิจิทัลเพนต้ิง 
Digital Painting 

3(2-2-5) 

7021106 เทคนิคการถ่ายภาพดิจิทัล 
Digital PhotographyTechnique 

3(2-2-5) 

7021201 การผลิตส่ือเสียง 
Audio Production 

3(2-2-5) 

7021202 การเขียนบทและนำเสนอเรื่องด้วยภาพ 
Script Writing and Storyboard 

3(2-2-5) 

7021203 การผลิตวีดิทัศน์ระบบดิจิทัล 
Digital Video Production 

3(2-2-5) 

7021204 แอนิเมชัน 2 มิติ 
2D Animation 

3(2-2-5) 

7021205 การทำเทคนิคพิเศษ 
Special Effects 

3(2-2-5) 

7021206 การออกแบบและการพัฒนาเว็บไซต์ 
Website Design and Development 

3(2-2-5) 

7021301 แอนิเมชัน 3 มิติ 1 
3D Animation 1 

3(2-2-5) 

7021302 การโปรแกรมเกม 1 3(2-2-5) 
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Game Programming 1 
7021303 เทคโนโลยีเพิ่มความเสมือนจริง 

Augmented Reality Technology 
3(2-2-5) 

7021304 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน (CWIE) 
Special Topics in Multimedia Technology and Animation 

3(2-2-5) 

7021305 ดิจิทัลคอนเทนต์ (CWIE) 
Digital Content 

3(2-2-5) 

7021401 นักเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันอิสระ (CWIE) 
Technology Multimedia and Animation Entrepreneurship 

3(2-2-5) 

7021402 โครงงานทางด้านเทคโนโลยีมัลติเดียและแอนิเมชัน (CWIE) 
Multimedia Technology and Animation Project  

3(0-6-3) 

 
    2.2.2 วิชาเลือก 9   หน่วยกิต 

7022301 การออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์ 
Publication Design 

3(2-2-5) 

7022302 กราฟิกเพื่องานสร้างสรรค์ 
Graphics for Creative Work 

3(2-2-5) 
 

7022303 งานออกแบบและการนำเสนอ 
Design and Presentation 

3(2-2-5) 

7022304 การออกแบบแฟ้มสะสมผลงาน 
Portfolio Design 

3(2-2-5) 

7022305 การพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนการสอน 
Development of Electronic Media for Instruction 

3(2-2-5) 

7022306 การสร้างแบรนด์ 
Branding 

3(2-2-5) 

7022307 ภาพยนตร์เบ้ืองต้น 
Introduction to Film 

3(2-2-5) 
 

7022308 แอนิเมชัน 3 มิติ 2 
3D Animation 2 

3(2-2-5) 

7022309 การโปรแกรมเกม 2 
Game Programming 2 

3(2-2-5) 
 

7022310 ความเป็นจริงเสมือน 
Virtual Reality 

3(2-2-5) 

7022311 พื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
Foundamentals of Information Technology 

3(2-2-5) 
 

    2.2.3 วิชาประสบการณ์ภาคสนาม 8   หน่วยกิต 
7023401 เตรียมสหกิจศึกษา (CWIE) 2(90) 
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Pre Co-operative Education  
7023402 สหกิจศึกษาทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน (CWIE) 

Co-operative Education 
6(640) 

       
  3. หมวดวิชาเลือกเสรี    6 หน่วยกิต 
  ให้นักศึกษาลงทะเบียนเรียนวิชาเลือกเสรีที่เปิดสอนในมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม   
จำนวนไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
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3.3.2 แผนการศึกษา 
ปีที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 1 

รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 
7000101 เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม   3(2-2-5) 
7000102 วิศวกรสังคมเพื่อการพัฒนานวัตกรรมชุมชน   3(2-2-5) 
7021101 เทคโนโลยีมัลติมีเดียขั้นพื้นฐาน 3(2-2-5) 
7021102 แอนิเมชันขั้นพื้นฐาน 3(2-2-5) 
7021103 การวาดภาพและองค์ประกอบศิลป์ 3(2-2-5) 
xxxxxxx รายวิชาศึกษาท่ัวไป 1 3(2-2-5) 
xxxxxxx รายวิชาศึกษาท่ัวไป 2 3(2-2-5) 

รวมจำนวนหน่วยกิตลงทะเบียนเรียน 21 
รวมจำนวนหน่วยกิตสะสม 21 

 
ปีที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 2 

รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 
7000103 ผู้ประกอบการชุมชนในยุคดิจิทัล   3(2-2-5) 
7000104 ภาษาอังกฤษในยุคดิจิทัล  3(2-2-5) 
7021104 การออกแบบกราฟิก 3(2-2-5) 
7021105 ดิจิทัลเพนต้ิง 3(2-2-5) 
7021106 เทคนิคการถ่ายภาพดิจิทัล 3(2-2-5) 
xxxxxxx รายวิชาศึกษาท่ัวไป 3 3(2-2-5) 
xxxxxxx รายวิชาศึกษาท่ัวไป 4 3(2-2-5) 

รวมจำนวนหน่วยกิตลงทะเบียนเรียน 21 
รวมจำนวนหน่วยกิตสะสม 42 

 
ปีที่ 2 ภาคการศึกษาที่ 1 

รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 
7021201 การผลิตส่ือเสียง 3(2-2-5) 
7021202 การเขียนบทและนำเสนอเรื่องด้วยภาพ 3(2-2-5) 
7021203 การผลิตวีดิทัศน์ระบบดิจิทัล 3(2-2-5) 
xxxxxxx รายวิชาศึกษาท่ัวไป 5 3(2-2-5) 
xxxxxxx รายวิชาศึกษาท่ัวไป 6 3(2-2-5) 
xxxxxxx เลือกเสรี 1 3(x-x-x) 

รวมจำนวนหน่วยกิตลงทะเบียนเรียน 18 
รวมจำนวนหน่วยกิตสะสม 60 
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ปีที่ 2 ภาคการศึกษาที่ 2 

รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 
7021204 แอนิเมชัน 2 มิติ 3(2-2-5) 
7021205 การทำเทคนิคพิเศษ 3(2-2-5) 
7021206 การออกแบบและการพัฒนาเว็บไซต์ 3(2-2-5) 
xxxxxxx รายวิชาศึกษาท่ัวไป 7 3(2-2-5) 
xxxxxxx รายวิชาศึกษาท่ัวไป 8 3(2-2-5) 
xxxxxxx เลือกเสรี 2 3(x-x-x) 

รวมจำนวนหน่วยกิตลงทะเบียนเรียน 18 
รวมจำนวนหน่วยกิตสะสม 78 

  
ปีที่ 3 ภาคการศึกษาที่ 1 

รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 
7021301 แอนิเมชัน 3 มิติ 1 3(2-2-5) 
7021302 การโปรแกรมเกม 1 3(2-2-5) 
70223xx วิชาชีพเลือก 1 3(2-2-5) 
70223xx วิชาชีพเลือก 2   3(2-2-5) 
xxxxxxx รายวิชาศึกษาท่ัวไป 9 3(2-2-5) 
xxxxxxx รายวิชาศึกษาท่ัวไป 10 3(2-2-5) 

รวมจำนวนหน่วยกิตลงทะเบียนเรียน 18 
รวมจำนวนหน่วยกิตสะสม 96 

 
 
 
 
 

ปีที่ 3 ภาคการศึกษาที่ 2 

รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 
 CWIE Module 1 การผลิตมัลติมีเดียและแอนิเมชัน*  

7021303 เทคโนโลยีเพิ่มความเสมือนจริง 3(2-2-5) 
7021304 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน (CIWE) 3(2-2-5) 
7021305 ดิจิทัลคอนเทนต์ (CIWE) 3(2-2-5) 
70223xx วิชาชีพเลือก 3   3(2-2-5) 

รวมจำนวนหน่วยกิตลงทะเบียนเรียน 12 
รวมจำนวนหน่วยกิตสะสม 108 

หมายเหตุ * CWIE Module 1 รายละเอียดอยู่ในภาคผนวก ช 
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ปีที่ 4 ภาคการศึกษาที่ 1  

รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 
 CWIE Module 2 นักผลิตเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันอิสระ*  

7021401 นักเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันอิสระ (CWIE) 3(2-2-5) 
7021402 โครงงานทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน (CWIE) 3(0-6-3) 
7023401 เตรียมสหกิจศึกษา (CWIE) 2(90) 

รวมจำนวนหน่วยกิตลงทะเบียนเรียน 8 
รวมจำนวนหน่วยกิตสะสม 116 

หมายเหตุ * CWIE Module 2 รายละเอียดอยู่ในภาคผนวก ช 
 

ปีที่ 4 ภาคการศึกษาที่ 2 

รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 
7023402 สหกิจศึกษาทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน (CWIE) 6(640) 

รวมจำนวนหน่วยกิตลงทะเบียนเรียน 6 
รวมจำนวนหน่วยกิตสะสม 122 
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3.3.3 คำอธิบายรายวิชา 
  1) วิชาศึกษาทั่วไป 
 1.1) ชุดวิชาภาษาและการสื่อสาร 
 

รหัสวิชา   2109901 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร  
English for Communication 

3(2-2-5) 

 คำศัพท์ ไวยากรณ์  และทักษะภาษาอังกฤษ ด้านการฟัง พูด อ่าน เขียน เพื่อการสื่อสารตาม
สถานการณ์ต่างๆในชีวิตประจำวัน การสื่อสารตามสถานการณ์ต่างๆในบริบทสากล การบริโภคข่าวสาร
และส่ือในชีวิตประจำวัน 
 Vocabulary, grammar and english language skills in listening, speaking, reading and 
writing for communication in various situations in daily life; situational communication in 
an international context; news and media in daily life 

 
รหัสวิชา   2109902 การใช้ภาษาไทยกับการสื่อสาร 3(2-2-5) 
 Usage of Thai Language with Communication 
 หลักการ กระบวนการสื่อสารและการใช้ภาษาไทย ทักษะการสื่อสาร การฟัง การดู การอ่าน 
การพูด และการเขียน ฝึกทักษะการใช้ภาษาไทยและบูรณาการในชีวิตประจำวันและงานอาชีพ 
 Principles, communication process and use of Thai language for communication, 
listening, reading, speaking and writing skills for integration in daily life and career 

 
รหัสวิชา   2109903 ภาษากับวัฒนธรรมทางภาษาเพื่อการสื่อสาร 3(2-2-5) 
 Languages and Language Culture for Communication 
 ทักษะการฟัง  การพูด  การอ่าน  การเขียน และฝึกปฏิบัต ิการสื ่อสารภาษาไทยกับ
ภาษาต่างประเทศ  ความสัมพันธ์ระหว่างภาษาและวัฒนธรรมไทยกับต่างประเทศเพื่อการอยู่ร่วมกันอย่าง
สันติ    
 Listening, speaking, reading and writing skills with practice for communication in 
Thai and foreign languages. relationship of Thai and foreign languages and cultures for 
peaceful coexistence 

 
 
 
 
 
 1.2) ชุดวิชาคุณค่าและทักษะชีวิต 
 

รหัสวิชา   2209901 ศาสตร์และศิลป์ในการสร้างความสุข 3(2-2-5) 
 Sciences and Arts in Creating Happiness 
            แนวคิดและความสำคัญของความสุข มิติของความสุข การดำเนินชีวิตอย่างมีสุนทรียภาพ การ
ปฏิบัติตนให้เกิดสุขภาวะทางกายและสุขภาวะทางใจ ศิลปะและเทคนิคการสร้างวิถีชีวิตท่ีมีความสุข 



23 
 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  มคอ 02 
 

 The concept and importance in a dimension of happiness, living with aesthetics; 
lifestyle according to one's physical well-being and mental well-being, personality and 
expression in an art society, techniques for creating a happy lifestyle 

 
รหัสวิชา   2209902 ทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21   3(2-2-5) 
 21st Century Life Skills 
 การรู้จักและเข้าใจตนเองและผู้อื่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการ
คิดสร้างสรรค์ เรียนรู้คุณค่าของศิลปะและวัฒนธรรมท่ามกลางความหลากหลาย ภูมิทัศน์และนวัตกรรม
การสื่อสารในยุคดิจิทัล ทักษะการสื่อสาร นวัตกรรมและรู้เท่าทันสื่อ มีวิธีการปรับตัวเพื่อรับมือกับ
ผลกระทบและความเปล่ียนแปลงต่อวิชาชีพและการดำเนินชีวิตในโลกดิจิทัล 
 Knowing and understanding oneself and others; critical thinking and creative 
thinking; values of a diversity of art and culture; communication in the digital age; 
communication and media literacy; adapt and cope with the impacts and changes in the 
digital world 

 
 1.3)  ชุดวิชาสหวิทยาการสังคมศาสตร์เพื่อพัฒนาท้องถ่ิน 
 

รหัสวิชา   2309901 ภูมิสังคมกับการพัฒนาท้องถ่ิน 3(2-2-5) 
 Social Geography and Local Development 
 ภูมิสังคมและสิ่งแวดล้อม วิถีชีวิต วัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น หลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง วิศวกรสังคม นวัตกรรมเพื่อการพัฒนาท้องถิ่น 
 Social geography and environment, ways of life, culture, local wisdom, sufficiency 
economy philosophy, Social Engineering for local development innovation 

 
 
 
 
 
รหัสวิชา   2309902 ความเป็นพลเมืองและกฎหมายในชีวิตประจำวัน 3(2-2-5) 
 Citizenship and Law in Daily Life 
 ความเป็นมา แนวคิด พัฒนาการทางสังคม ความหลากหลายทางวัฒนธรรมในสังคม บทบาท 
สิทธิ หน้าที่ของพลเมืองในสังคม โครงสร้าง บทบาทของเศรษฐกิจ การปรับตัวกับการเปลี่ยนแปลงทาง
สังคม และความรู้ทางกฎหมายท่ีมีความจำเป็นในชีวิตประจำวัน 
 Background concept of social development, cultural diversity in society roles of 
civil rights in social structure and economic roles, adaptation to social change and legal 
knowledge that are essential in daily life 

 
  1.4)  ชุดวิชาคุณภาพชีวิตในยุคดิจิทัล 
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รหัสวิชา   2409901 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพื่อคุณภาพชีวิต 3(2-2-5) 
 Science and Technology for Quality of Life 
 ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิต การส่งเสริมด้านสุขภาพ ความ
ปลอดภัยของผู้บริโภค ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ปัญหามลพิษสิ่งแวดล้อม และการจัดการเพื่อ
การพัฒนาท่ียั่งยืน 
 Science and technology knowledge for life quality improvement; promotion of 
healthy life; safety of consumer; natural resource and environment; environmental 
pollution and management for sustainable development 

 
รหัสวิชา   2409902 ชีวิตในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล 3(2-2-5) 
 Life in the Digital and Technology Era 
 นวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัล การเข้าถึงดิจิทัลและการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การ
ส่ือสารยุคดิจิทัล เศรษฐกิจดิจิทัล การรู้เท่าทันส่ือและสารสนเทศ ความปลอดภัยยุคดิจิทัล สิทธิและความ
รับผิดชอบยุคดิจิทัล กฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ สุขภาพดียุคดิจิทัล การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อพัฒนาท้องถิ่น 
 Innovation and digital technology; digital access and applications of digital 
technology; digital communication, digital economy, media and information literacy; 
security in the digital age; rights and responsibilities in the digital age; law and ethics in 
information technology; health in the digital age; application of digital technology for the 
local development 

 
 
รหัสวิชา   2409903 การเรียนรู้กับการแก้ปัญหาแบบบูรณาการ 3(2-2-5) 
 Learning and Integrated Problem Solving 
 การบูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ทักษะการ
เรียนรู้ และกระบวนการคิด มาประยุกต์ใช้ ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง พัฒนานวัตกรรมท่ีเป็นประโยชน์ต่อ
สังคม  การดำเนินชีวิตและการทำงาน 
 Integration of science, technology, engineering and mathematics; learning and 
thinking process for application in real life problem solving developments innovations that 
benefits society, daily life and work 

 
  2) หมวดวิชาเฉพาะ 
 2.1) กลุ่มวิชาแกน 
รหัสวิชา   7000101 เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม   3(2-2-5) 
 Digital Technology For Economic And Social Development 
       ความหมายและสาระสำคัญของเศรษฐกิจดิจิทัล ขอบข่ายการเข้าใจดิจิทัล เทคโนโลยีดิจิทัล
สำหรับการจัดการสำนักงาน  การจัดเก็บข้อมูลชุมชน การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติวิจัย  การรายงานข้อมูล 
(Data analytic) เทคโนโลยีดิจิทัลด้านการเงิน การค้า การสังคม การขนส่ง และเทคโนโลยีดิจิทัลขั้นสูง
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ด้านเอไอ ได้แก่ เทคโนโลยี IOT, Chat Bot,  Cloud, MR XR, Block chain ปฏิบัติการวิเคราะห์และ
ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในชุมชนใดชุมชนหนึ่ง  หรือตามท่ีผู้สอนกำหนด นำผล
ท่ีศึกษามาจัดทำโครงการเพื่อพัฒนาชุมชนในด้านการเข้าใจดิจิทัลโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน  รายงานผล
ในช้ันเรียน 
      Definition and the main idea of the digital economy digital savvy, digital 
technology framework for office management, community storage data, data analysis with 
statistics, data analytic, digital technology in finance, commerce, society, transportation and 
advanced digital technologies in ai which including iot technology, chat bot, cloud, MR XR, 
block chain, practice analyzing and studying in the current conditions, problems in using 
digital technology in any community or as specified by the instructor, apply the results of 
the study to create a project to develop the community in the topic of digital 
understanding through community participation, academic reports. 
 
 
 
 
รหัสวิชา   7000102 วิศวกรสังคมเพื่อการพัฒนานวัตกรรมชุมชน  3(2-2-5) 
 Social Engineer for Community Innovation Development 
 ความหมายและสาระสำคัญของวิศวกรสังคม หลักการวิศกรสังคม ประกอบไปด้วยความรู้ทาง
สังคม ชุมชน และวัฒนธรรมในท้องถิ่น  และสภาพเศรษฐกิจ สังคม การเมืองในระดับท้องถิ่น ระดับ
ภูมิภาค ระดับประเทศ และระดับโลก  เทคโนโลยีเพื ่อการจัดการด้านเศรษฐกิจและสังคมในชุมชน 
หลักการทำงานแบบมีส่วนร่วมกับผู้อื ่น หรือเป็นทีมโดยปราศจากข้อขัดแย้ง หลักการคิดวิเคราะห์ เชิง
เหตุผลเพื่อการแก้ปัญหา การป้องกันในชุมชน หลักการสื่อสาร นวัตกรรมเชิงเทคโนโลยีและนวัตกรรม
ชุมชน หลักการเลือกนวัตกรรมที่มีในปัจจุบันในด้านต่าง ๆ  ที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา 
การป้องกัน หรือการเพิ่มประสิทธิภาพ ประสิทธิผล หลักการสร้างนวัตกรรม  ปฏิบัติการวิเคราะห์และ
ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาในชุมชนใดชุมชนหนึ่ง  หรือตามที่ผู้สอนกำหนด นำผลที่ศึกษามาจัดทำแนว
ทางการพัฒนาชุมชนโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน รายงานผลในช้ันเรียน 
 Definition and the main idea of social engineer, principle of social engineering which 
consists of social knowledge; community and local culture; and economic, social and 
political conditions at the local, regional, national and global levels, technology for 
economic and social management in the community, principles of working with others or 
as a team without conflict, analytical and critical thinking principles for problems 
evaluation, protection in the community, principle of communication, technological 
innovation and community innovation, principles of selection of current innovations in 
various fields that can be applied to solve problems, prevention or optimization, 
effectiveness, principles of innovation, practice analysis and study of current conditions, 
problems in a particular community or as specified by the instructor, apply the results of 
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the study to create a project to develop the community through community participation, 
academic reports 
 
รหัสวิชา   7000103 ผู้ประกอบการชุมชนในยุคดิจิทัล 3(2-2-5) 
 Community Entrepreneurs In The Digital Age 
 หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง หลักการเศรษฐกิจสร้างสรรค์ หลักการเศรษฐกิจหมุนเวียน  
ความเข้าใจการเงิน ประกอบด้วย หลักการการเงิน พฤติกรรมทางการเงิน ทัศนคติการใช้จ่ายเงิน หลักการ
วางแผนทางการเงิน  และการวางแผนการสร้างอาชีพ หลักการบริหารจัดการภาวะหนี้สิน  เทคโนโลยีและ
นวัตกรรมสำหรับการจัดการการเงิน หลักการประกอบการ และความเป็นผู้ประกอบการ หลักการการ
จัดการเพื่อการประกอบการ  หลักการตลาดดิจิทัล หลักการสตาร์ทอัพ (Startup) ปฏิบัติการวิเคราะห์และ
ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาในด้านการเป็นผู้ประกอบการชุมชนของชุมชนใดชุมชนหนึ่ง  หรือตามท่ีผู้สอน
กำหนด นำผลท่ีศึกษามาจัดทำแนวทางการพัฒนาการเป็นผู้ประกอบการในชุมชน  รายงานผลในช้ันเรียน  
 Philosophy of sufficiency economy, principle of creative economy, principle circular 
economy, understanding of finance which consist; principles of finance, attitudes toward 
money and control strategies of financial behavior, principles of financial and career path 
planning, principle of debt management, technology and innovation for cash management,  
principles of business and principle of entrepreneurship management, principle of 
entrepreneurship digital marketing, principles of startup, practice analyzing and studying 
the current situation, problems in being a community entrepreneur of a particular 
community or as specified by the instructor, apply the results of the study to develop 
guidelines for the development of entrepreneurship in the community , academic reports 
 
รหัสวิชา   7000104 ภาษาอังกฤษในยุคดิจิทัล 3(2-2-5) 
 English for Digital  

การพัฒนาทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนภาษาอังกฤษเพื ่อการสื ่อสารใน
ชีวิตประจำวัน แนวทางการเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้วยตนเองในยุคดิจิทัล นวัตกรรมดิจิทัลต่าง ๆ สำหรับเป็น
เครื่องมือในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้วยตนเอง ปฏิบัติการสอบวัดความรู้ภาษาอังกฤษตามเกณฑ์ของ 
TOEIC หรือ TOEFL หรือ IELTS หรือ CU-TEP หรือตามท่ีผู้สอนกำหนด 

Developing listening, speaking, reading, and writing skills in english for daily 
communication. guidelines for self-learning english in the digital age, digital innovations as 
tools for self-learning, take a standardized english language proficiency test criteria as the 
TOEIC or TOEFL or IELTS or CU-TEP or as required by the instructor 
 

 
 2.2) กลุ่มวิชาเฉพาะด้าน   
รหัสวิชา 7021101 เทคโนโลยีมัลติมีเดียขั้นพื้นฐาน 

Fundamentals of Multimedia Technology  
3(2-2-5) 
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องค์ประกอบของระบบมัลติมีเดีย การประยุกต์ใช้งาน การจัดหา การผลิต การส่งผ่าน การรับและ
การนำเสนอมัลติมีเดีย แนวโน้มของมัลติมีเดีย ความรู้เบื้องต้นในการผลิตสื่อภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
และวีดิทัศน์ในระบบดิจิทัล เทคโนโลยีที ่ใช้ในการผลิตสื่อมัลติมีเดีย การใช้โปรแกรมสำเร็จรูปด้านส่ือ
มัลติมีเดีย การผลิตส่ือมัลติมีเดียจากโปรแกรมต่างๆ 

Components of multimedia systems, application, procurement, production, 
transmission, reception andmultimedia presentations,trend ofmultimedia, basic production 
of audio- visual media and animation and videoindigital formats,technology of multimedia 
production, multimediaprogram usage, multimedia production using programs 
 
รหัสวิชา 7021102 แอนเิมชันขั้นพื้นฐาน 

Fundamentals of Animation 
3(2-2-5) 

 

ความหมายของแอนิเมชันประวัติความเป็นมาของแอนิเมชันประเภทของแอนิเมชัน หลักการของ
แอนิเมชัน กระบวนการผลิตแอนิเมชัน พื้นฐานการสร้างแอนิเมชัน พัฒนาสู่การสร้างแอนิเมชันท้ังในรูปแบบ 
2 มิติ และ 3 มิติ 

Meaning of animation, history of animation, types of animation, animation principles, 
animation production process, fundamentals of animation creation developed as 2D and 
3D animation 

 
รหัสวิชา 7021103 การวาดภาพและองค์ประกอบศิลป์ 

Drawing and Art Elements 
3(2-2-5) 

 

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับศิลปะในการวาดภาพ ทัศนธาตุ องค์ประกอบพื้นฐานด้าน จุด เส้น รูปร่าง 
รูปทรง ลักษณะพื้นผิว สัดส่วน น้ำหนัก แสงและเงา ที่ว่าง และองค์ประกอบหลักด้านการทำซ้ำ จังหวะ 
ลวดลาย การลดหล่ัน ทิศทาง การกลมกลืน การตัดกัน ความสมดุล ความเป็นเอกภาพ การจัดภาพ ทฤษฎีสี 
การฝึกปฏิบัติการวาดภาพ การออกแบบตัวการ์ตูน โดยการฝึกปฏิบัติใช้เส้นในการวาดภาพหุ่นนิ่ง ภาพ
ทิวทัศน์ ภาพคนเหมือนในลักษณะท่ีสมจริงและลักษณะของภาพการ์ตูน 

Introduction to drawing arts, visual elements, basic elements of points, lines, shapes, 
appearance, texture, proportion, weight, light and shadow, space, main elements of 
repetition, rhythm, patterns, descending, direction, harmony, intersection, balance, unity, 
images adjustment, color theory; drawing practice, cartoon character design, practices of 
figure drawing, landscapes, portrait drawing and characters of cartoon 
 
รหัสวิชา 7021104 การออกแบบกราฟิก 

Graphic Design 
3(2-2-5) 

 

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบกราฟิก ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิก ทฤษฎีสีใน
การออกแบบ การจัดข้อความตัวอักษร การตกแต่งแก้ไขภาพ การไดคัทดัดแปลงรูปภาพ การสร้างภาพพื้น
หลังการออกแบบโลโก้ การออกแบบสต๊ิกเกอร์ลาย การดราฟภาพ การออกแบบส่ิงพิมพ์ การออกแบบบรรจุ
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ภัณฑ์ การออกแบบอินโฟกราฟิก การฝึกปฏิบัติสร้างสรรค์งานกราฟิกโดยการประยุกต์ใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

History and evolution of graphic design, creative thinking in design, basic concepts of 
graphic design, elements of graphic design, types of graphic design, fonts in graphic design, 
working process, design principles, graphic design work analysis; practices of creating a 
graphic design in various forms by application of computer design programs 

 
รหัสวิชา 7021105 ดิจิทัลเพนต้ิง 

Digital Painting 
3(2-2-5) 

 

ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับงานศิลปะดิจิทัล การจัดองค์ประกอบของภาพ ทฤษฎีสี การกำหนดแสงและ
เงาเทคนิคการลงสี การลงสีวัสดุพื้นผิวต่างๆ การลงสีภาพบุคคล การลงสีทัศนียภาพ การลงสีฉากหลัง การ
สร้างสรรค์ศิลปะดิดิจิทัลโดยการประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

Basic knowledge of digital art, composition of images, color theory, light and shadow 
determination, coloring techniques, the painting of various surface materials, coloring 
portraits, painted scenery, background coloration, creating digital art by applying computer 
programs 

 
รหัสวิชา 7021106 เทคนิคการถ่ายภาพดิจิทัล 

Digital Photography Technique 
3(2-2-5) 

หลักทฤษฎี และฝึกปฏิบัติการใช้กล้องถ่ายภาพ เลนส์ และอุปกรณ์เสริมท่ีใช้ในการถ่ายภาพดิจิทัล การ
จัดแสงสำหรับการถ่ายภาพ การกำหนดรูปแบบของการจัดแสงที่ถูกต้องและเหมาะสมในการถ่ายภาพ
รวมทั้งกระบวนการจัดทำ บันทึกไฟล์ข้อมูลภาพ การพิมพ์และการตกแต่งภาพ โดยนำความรู้เกี ่ยวกับ
เทคนิคการถ่ายภาพต่างๆ มาสร้างสรรค์ภาพถ่ายดิจิทัล 

Theory, principles and practice of camera usage, lens and additional equipments of 
digital photography, light adjustment for photography, determination of appropriate light 
adjustment in photography including the production process, saving image files, printing and 
image editing by using a variety of photography techniques to create digital photography 

 
รหัสวิชา 7021201 การผลิตสื่อเสียง 

Audio Production 
3(2-2-5) 

องค์ประกอบและปัจจัยท่ีมีความสำคัญต่อกระบวนการผลิตเสียงเพื่อใช้ในส่ือต่างๆ คุณสมบัติของเสียง 
อุปกรณ์ และเครื่องมือในการบันทึกเสียงขั้นพื้นฐานฝึกหัดใช้เครื่องมือเพื่อการบันทึกเสียงประเภทต่างๆ การ
ปรับปรุงและแก้ไขเสียงท่ีได้จากการบันทึกในแต่ละสถานการณ์ การตัดต่อเสียง การสังเคราะห์เสียง การทำ
ผลพิเศษทางเสียงและการสร้างสรรค์เสียง และการดูแลรักษาอุปกรณ์ 

Elements and important factors of audio production used in various media, audio 
qualification, basic equipments and tools used in recording, practices of using a variety of 
tools in audio recording, adjustment and edition of audio obtained from each situation, 
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sound edition, audio synthesis, special sound effect production, creative sound creation and 
tool maintenance 

 
รหัสวิชา 7021202 การเขียนบทและนำเสนอเร่ืองด้วยภาพ 

Script Writing and Storyboard 
3(2-2-5) 

หลักการ การวางแนวทางโครงเรื่องและวางมุมกล้องที่ถ่ายทอดแนวคิดเชิงสร้างสรรค์เบื้องต้นสู่ความ
เป็นภาพ การกำหนดการดำเนินเรื่อง การวางบุคลิกตัวละคร ฝึกทักษะการเขียนบทและนำเสนอเรื่องด้วย
ภาพ ภาษา ความหมาย และวิธีการเขียนสคริปต์ท่ีจะทำให้เกิดความรู้สึกร่วมและมีคุณค่าน่าสนใจกับผู้ชม 

Principles, making a story plot, live broadcast camera angles’ placement, basic creative 
concepts of imaging, story schedule proceeds, character appearance design; practices of 
story writing and story presentation with images; language, meaning, and script writing 
method to evoke an emotional participation and be valuable to the audiences 

 
รหัสวิชา 7021203 การผลิตวีดิทัศน์ระบบดิจิทัล 

Digital Video Production 
3(2-2-5) 

ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการ กระบวนการวีดิทัศน์ระบบดิจิทัล การเตรียมการวางแผน การ
ผลิตวีดิทัศน์ระบบดิจิทัลและการนําไปใช้ 

Study and practice about principles, digital video process, planning preparation, digital 
video production and use 

 
รหัสวิชา 7021204 แอนเิมชัน 2 มิติ 

2D Animation 
3(2-2-5) 

การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติขั้นตอนของการสร้างแอนิเมชัน 2 มิติกระบวนการสร้างแอนิเมชัน2 
มิติหลักการสร้างแอนิเมชัน 2 มิติการกำหนดการเคลื่อนไหว เทคนิคการสร้างแอนิเมชัน2 มิติการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์เพื่อการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ 
         2D animation design, stages of 2D animation production, 2D animation creation 
process, principles of 2D animation production, motiondetermination, 2D animation creation 
techniques, use of computer programs in creating 2D animation 
 
รหัสวิชา 7021205 การทำเทคนิคพิเศษ 

Special Effects  
3(2-2-5) 

การใช้งานเครื่องมือและซอฟต์แวร์สําหรับการสร้างเอฟเฟคต์ (Effect) พิเศษสําหรับวีดิโอดิจิทัล 
เทคนิคการใช้งานบลูสกรีนประกอบด้วยการนําฉากหลัง การตัดผ่านผิวด้าน การปรับแก้รูปให้ถูกต้อง 
ระบบงานท่ีใช้ในกระบวนการผลิตภาพยนตร์และโทรทัศน์ การเพิ่มประสิทธิผลของการตัดต่อ 

Using tools and software for creating special effects of digital videos, blue-screen 
technique consisting of backdrop, cutting through rough skin, shape correction; systems 
used in film and tv production, increase of of movie edition effectiveness 
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รหัสวิชา 7021206 การออกแบบและการพัฒนาเว็บไซต์ 
Website Design and Development 

3(2-2-5) 

ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับเว็บไซต์รูปแบบและโครงสร้างของเว็บไซต์การออกแบบเว็บไซต์ทฤษฏีสีและ
ตัวอักษรบนเว็บไซต์การพัฒนาเว็บไซต์ด้วยภาษา HTML การออกแบบเว็บไซต์ด้วย CSSการอัพโหลด
เว็บไซต์ 
         Introduction to website, types and structure of website, website design, color theory 
and texts on website, development of website in html language, website design by using 
css, website upload 
 
รหัสวิชา 7021301 แอนเิมชัน 3 มิติ 1 

3D Animation 1 
3(2-2-5) 

การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์เพื่อการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติการออกแบบผลิตภัณฑ์ การ
ออกแบบสถาปัตยกรรมตกแต่งภายในและภายนอกการออกแบบและการสร้างตัวละครเพื่อใช้ในงาน
แอนิเมชัน 3 มิติ 

Using computer programs to produce 3D animation, product design, interior and 
exterior architectural design, character design and creation of 3D animation 
 
 
รหัสวิชา 7021302 การโปรแกรมเกม 1 

Game Programming 1 
3(2-2-5) 

หลักการออกแบบเกม 2 มิติ วัฏจักรของเทคนิคการเขียนโปรแกรมเพื่อการสร้างเกม คณิตศาสตร์
สำหรับการพัฒนาเกม การใช้กราฟิกในเกม การสร้างฉาก ตัวละคร การจัดการหน้าจอและพิกเซล การเขียน
โปรแกรมเพื่อจัดการกับรูปภาพแอนิเมชันในเกม การทำเทคนิคพิเศษและการใช้เสียงดนตรี เสียงประกอบ 
การจัดการอินพุท ปัญญาประดิษฐ์และการวางแผนในเกม 

Principles of 2 D game design, game programming development cycle, mathematics 
for game development, graphicuse for game, game characters'design, screen and 
pixelmanagement, Programming techniques to handle picture animation in game, 
manipulating special effects, music andsounds, artificial intelligence input management and 
planning for game 

 
รหัสวิชา 7021303 เทคโนโลยีเพิ่มความเสมือนจริง 

Augmented Reality Technology 
3(2-2-5) 
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ความหมายเทคโนโลยีเพิ่มความเสมือนจริง แนวโน้มการใช้งานของเทคโนโลยีเพิ่มความเสมือนจริง
หลักการทำงานของเทคโนโลยีเพิ่มความเสมือนจริง กระบวนการสร้างเทคโนโลยีเพิ ่มความเสมือนจริง 
ประยุกต์ใช้โปรแกรมๆ เพื่อสร้างเทคโนโลยีเพิ่มความเสมือนจริง 

Meaning of augmented reality technology, usage tendency of augmented reality 
technology, functioning principles of augmented reality technology, production process of 
augmented reality technology, application of programs for creating augmented reality 
technology 

 
รหัสวิชา 7021304 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน (CWIE)  

Special Topics in Multimedia Technology and 
Animation 

3(2-2-5) 

หัวข้อพิเศษที่ครอบคลุมเนื้อหาโดยเน้นการฝึกปฏิบัติซึ่งควรแก่การสนใจตามการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีใหม่ๆ หรือประเด็นที่น่าสนใจในปัจจุบันทางด้านมัลติมีเดีย  หัวเรื ่องเปลี่ยนแปลงตามความ
เหมาะสมในแต่ละช่วงเวลา ปฏิบัติงานภาคสนามไม่น้อยกว่า 30 ช่ัวโมง 

Special topics cover theories and practicing to keep up the pace of technological 
changes or interesting topic in multimedia current event, Topics can be changed according 
to the suitability of each period, field practice at least 30 hours 

 
รหัสวิชา 7021305 ดิจิทัลคอนเทนต์ (CWIE) 

Digital Content  
3(2-2-5) 

การออกแบบและวางแผนการแสดงผลและการจัดวางข้อมูลต่าง  ๆ ให้เกิดความเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพในการแสดงเนื้อหาหรือข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้ใช้งานได้อย่างชัดเจน เข้าใจง่าย และเกิดความ
น่าสนใจในเนื้อหาให้มากท่ีสุด ปฏิบัติงานภาคสนามไม่น้อยกว่า 30 ช่ัวโมง 

Designing and planning the display and placement of various information to be 
appropriate and effective in displaying content or information for users clearly, easy to 
understand and the most interesting content, field practice at least 30 hours. 
 
รหัสวิชา 7022401 นักเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันอิสระ (CWIE) 

Technology Multimedia and Animation 
Entrepreneurship 

3(2-2-5) 

หลักการและคุณลักษณะของการเป็นผู้ประกอบการด้านมัลติมีเดียและแอนิเมชัน  ขั้นตอนและการ
จัดต้ังธุรกิจ โดยจะเน้นภารกิจพื้นฐานในการจัดต้ังธุรกิจใหม่ของผู้ประกอบการท่ีประกอบด้วย การจำแนก
โอกาสในการประกอบธุรกิจ และการเขียนแผนธุรกิจที่ประกอบด้วยรายละเอียดของการจัดการทรัพยากร
ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง ปฏิบัติงานภาคสนามไม่น้อยกว่า 30 ช่ัวโมง 

Principles and qualification of multimedia and animation entrepreneurship, stages and 
establishment of business focusing on fundamental missions in establishing a new business 
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of entrepreneur, composing of identification of business opportunities, and business 
planning, including of details of related resource management,  field practice at least 30 
hours 

 
รหัสวิชา 7021402 โครงงานทางด้านเทคโนโลยีมัลติเดียและแอนิเมชัน (CWIE) 

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

โครงงานพัฒนางานด้านมัลติมีเดียและแอนิเมชัน โดยใช้ความรู้ในเชิงทฤษฎีที ่ได้ศึกษามานำมา
ประยุกต์ใช้กับงานจริง กระบวนการทำงานจะอยู่ในขั้นตอนการเตรียมการผลิตหรือการออกแบบและ
วิเคราะห์ เกี ่ยวเนื่องกับขั้นตอนการผลิตหรือขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมในช่วงปลายภาคการศึกษา
นักศึกษาจะต้องนำเสนอรายงานเป็นเอกสารในสิ่งที ่ได้ดำเนินการมาตลอดทั้งภาคการศึกษา  ปฏิบัติงาน
ภาคสนามไม่น้อยกว่า 30 ช่ัวโมง 

A project of development of multimedia and animation, using learned knowledged 
and theory in reality, the working process:  pre- production or design and analysis regarding 
stages of production or program development, paper presentation of the project at the  
period, field practice at least 30 hours 
 
รหัสวิชา 7022301 การออกแบบสือ่สิ่งพิมพ์  

Publication Design 
3(2-2-5) 

ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับการออกแบบส่ิงพิมพ์ กระบวนการออกแบบส่ิงพิมพ์ องค์ประกอบและระบบ 
กริดในการออกแบบสิ่งพิมพ์ ระบบการพิมพ์ ปฏิบัติการจัดรูปแบบของสิ่งพิมพ์ประเภทต่างๆโดยการ
ประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

Basic publication design, publication design process, components andgrid systemin 
publicationdesign, printing system, management of printing materials by applying computer 
programs 

 
รหัสวิชา 7022302 กราฟิกเพื่องานสร้างสรรค์ 

Graphics For Creative Work 
3(2-2-5) 

 แนวคิด ทฤษฎีเกี ่ยวกับการออกแบบกราฟิกเบื้องต้น  การออกแบบงานกราฟิกอย่างง่าย  การ
ประยุกต์ใช้โปรแกรมสำเร็จรูปในการออกแบบงานกราฟิกเชิงสร้างสรรค์  การออกแบบส่ือ  ออกแบบอินโฟ
กราฟิกเบ้ืองต้น  การออกแบบกราฟิกเพื่อการประชาสัมพันธ์ การออกแบบกราฟิกเพื่อประยุกต์กับงานด้าน
อื่นๆ 

Basic concepts and graphic concepts, graphic design, application of package software 
in creative graphic design, media design, basic infographic, design graphic design for public 
relations, graphic design for application in other fields 
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รหัสวิชา 7022303 งานออกแบบและการนำเสนอ 
Design and Presentation 

3(2-2-5) 

บทบาท ความสำคัญการนำเสนอ การเขียนประวัติส่วนบุคคล การจัดทำแฟ้มผลงานท้ังส่ิงพิมพ์และ
สื่อออนไลน์ การใช้ซอฟต์แวร์สำเร็จรูปเพื่อจัดเตรียมสื่อการนำเสนอ การพัฒนาบุคลิกภาพ กรณีศึกษา
เทคนิคการนำเสนอผลงานแบบมืออาชีพ ทักษะการนำเสนอผลงานออกแบบ 

Presentation role personal history writing creating a portfolio of both publications and 
online media, using ready- made software to prepare presentation material, personality 
development, case studies of professional presentation techniques, design presentation 
skills 
 
รหัสวิชา 7022304 การออกแบบแฟ้มสะสมผลงาน 

Portfolio Design 
3(2-2-5) 

ความสำคัญในการออกแบบแฟ้มสะสมงาน ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบแฟ้มสะสมผลงาน 
หลักการออกแบบแฟ้มสะสมงาน โดยการฝึกปฏิบัติการออกแบบแฟ้มสะสมผลงานให้ได้มาตรฐานวิชาชีพ
ตามสายงาน มีความสวยงามและน่าสนใจในการออกแบบแฟ้มสะสมผลงาน 

Importance in designing the portfolio, basic knowledge about portfolio design, 
principles of portfolio design by practicing the design of portfolios to meet professional 
standards according to the field of work It is beautiful and interesting in the design of the 
portfolio 

 
รหัสวิชา 7022305 การพัฒนาสื่ออเิล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนการสอน 

Development of Electronic Media for  Instruction 
3(2-2-5) 

ลักษณะและประเภทของสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนการสอนวิเคราะห์ข้อดีข้อจำกัดของส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนการสอน  ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อการออกแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ให้เหมาะสมกับ
ผู้เรียน  และการปฏิสัมพันธ์ การควบคุมผู้เรียน การสร้างองค์ความรู้ ลักษณะการประสานกับผู้เรียนอยา่ง
เหมาะสมและกิจกรรมอื่นๆท่ีสนับสนุนการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ฝึกปฏิบัติการสร้างส่ืออิเล็กทรอนิกส์
ด้วยโปรแกรมต่างๆที่ เหมาะสมโดยพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพตาม
ขั้นตอนการพัฒนาและหลักการออกแบบ รวมทั้งงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและแนวโน้มส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการ
เรียนการสอนในอนาคต 

Aspects and types of electronic media for instruction  focusing on analysis of the 
advantage and limitation of electronics media for learning, learning theory  for appropriate 
electronics media design for learners and interaction, control of learners, creation of the 
body of knowledge, feature of proper of interface and  supporting activities for efficient 
learning; practice of electronics media design learning programs with efficient developed 
electronic media based on the principles of design and suitable steps of development  
including related research and the trends of electronics media for instruction in the future 
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รหัสวิชา 7022306 การสร้างแบรนด์ 
Branding 

3(2-2-5) 

         ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับแบรนด์ กลยุทธ์การผลิตการสร้างภาพลักษณ์การสร้างเนื้อหาให้กับแบรนด์
และ ความต้องการของผู้บริโภคที่มีต่อสินค้า การสร้างแบรนด์ปฏิบัติผลิตแบรนด์โดยการประยุกต์ใช้
คอมพิวเตอร์ 
         Introduction to branding, strategies in creating images, content creation for the brand 
and needs of consumers for products, steps of brand creation, practices of brand creation 
by employing computer 
 
รหัสวิชา 7022307 ภาพยนตร์เบือ้งต้น 

Introduction to Film 
3(2-2-5) 

 

ภาพยนตร์เบื้องต้น ประวัติภาพยนตร์ ประเภทของภาพยนตร์ องค์ประกอบด้านภาพและเสียงของ
ภาพยนตร์ การตัดต่อ ความเข้าใจเกี ่ยวกับภาษาของภายนตร์  การเขียนบทภาพยนตร์ เน้นในการ
สร้างสรรค์และส่ือความหมาย 
         Introduction to film, history of film, types of films, image and sound components of 
film, edition, understanding of film language, film script writing focusing on creativity and 
expression 
 
รหัสวิชา 7021308 

 
แอนเิมชัน 3 มิติ 2  
3D Animation 2 

3(2-2-5) 
 

เงื่อนไขรายวิชา ต้องเรียน 7021301 แอนิเมชัน 3 มิติ 1 มาก่อน 

กระบวนการสร้างส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์เพื่อการผลิตแอนิเมชัน 3 
มิติ การกำหนดความสามารถในการเคลื่อนไหวให้กับตัวละคร การสร้างการเคลื่อนไหวของตัวละคร การ
จัดการแสงสว่าง กล้อง และการเรนเดอริ่ง 
         3D production process, application of computer programs for producing 3D animation, 
setting of character motion, character motion creation, light adjustment, camera and 
rendering 
 
รหัสวิชา 7022309 การโปรแกรมเกม 2 

Game Programming 2 
3(2-2-5) 

เงื่อนไขรายวิชา ต้องเรียน 7021302 การโปรแกรมเกม 1 มาก่อน 

หลักการการสร้างเกมส์ 3 มิติ การสร้างโมเดลภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ อุปกรณ์อินพุท
เอาท์พุท การออกแบบเกมส์เชิงวัตถุ ปัญญาประดิษฐ์ การกำหนดแสง สีและวัสดุให้กับโมเดล การจัดแสง 
การแปลงภาพ การกำหนดมุมกล้อง การสร้างส่ิงแวดล้อม และเทคนิคขั้นสูงในการแสดงภาพเคล่ือนไหวเพื่อ
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ใช้ในเกมส์ การสร้างเกมส์แบบมุมมองบุคคลที่ 1 และบุคคลที่ 3 การใช้เครื่องมือในการพัฒนาเกมส์ 3 มิติ 
ร่วมกับภาษาทางคอมพิวเตอร์ท่ีเหมาะสม 

Principles of 3D game production, modeling and 3D motion, input and output devices, 
Object- oriented game design, artificial intelligence, model’ s light, color and material 
adjustment, light management, image conversion, camera angle determination, 
environment creation and advanced techniques in game image motion display, game 
creation with the first and third person’s perspectives, using tools in developing a 3D game 
with the appropriate computer languages 
 
รหัสวิชา 7022310 ความเป็นจริงเสมือน 

Virtual Reality 
3(2-2-5) 

 

ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมของความเป็นจริงเสมือน สภาพ แวดล้อมความเป็นจริงเสมือน
อัตโนมัติ การสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริง การปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง การสื่อสารเสมือนจริงบน
อินเทอร์เน็ต ชีวิตประดิษฐ์ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

Introduction to environment of virtual reality, automatic environment of virtual 
reality, creation of environment of virtual reality, virtual reality interaction, virtual reality 
communication through internet, artificial life of virtual reality environment 
 
รหัสวิชา 7022311 พื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

Fundamentals of Information Technology 
3(2-2-5) 

ความรู้ในภาพรวมของเทคโนโลยีสารสนเทศ ประวัติเทคโนโลยีสารสนเทศ องค์ประกอบของระบบ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ ความสำคัญของข้อมูลและสารสนเทศ ระบบสารสนเทศ นักเทคโนโลยีสารสนเทศ   
องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต 
เวิร์ดไววด์เว็บ โซลเชียลเน็ตเวิร์ค  ผลกระทบท่ีเกิดต่อสังคมการประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ในด้านต่าง ๆ  ด้านจริยธรรมและกฎหมายทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 

Overview of information technology, history of information technology, components of 
information technology, importance of data and information, information system, 
information technology specialist, components of computer system, software, hardware, 
computer technology, internet, world wide web, social network, impacts of information 
technology on society, application of information technology in various areas ; moral and  
information technology laws 

 
รหัสวิชา 7023401 เตรียมสหกิจศึกษา (CWIE) 

Pre Co-operative Educationinternship 
2 (90) 

 

การเตรียมความพร้อมการออกฝึกสหกิจศึกษา ปลอดภัยในการทำงาน การพัฒนาบุคลิกภาพ
กระบวนการการทำโครงงานร่วมกับสถานประกอบการ  การเขียนใบสมัครงาน การสัมภาษณ์งาน  
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Preparation of cooperative education internship, work safety, personality 
development, project process cooperation with work places, job application writing and job 
interview 

 
รหัสวิชา 7023402 สหกิจศึกษา (CWIE) 

Co-operative Education Internship 
6(640) 

          การปฏิบัติงานในองค์กรส่วนบุคคลหรือส่วนของรัฐ หรือบริษัทเอกชน หรือองค์การระหว่างประเทศ 
ท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีมัลติมิเดียและแอนิเมช่ัน โดยความเห็นชอบของคณะกรรมการประจำหลักสูตร 
         Operation in private, government, non- government or international organizations 
related to multimedia technology and animation in accordance with approval of the 
curriculum committee 
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3.4 ชื่อ สกุล เลขประจำตัวบัตรประชาชน ตำแหน่ง และคุณวุฒิของอาจารย์ 
3.4.1 อาจารย์ประจำหลักสูตร  

ลำดับ ชื่อ – สกุล เลขประจำตัว
ประชาชน 

ตำแหน่งทาง
วิชาการ 

คุณวุฒิการศึกษา สำเร็จการศึกษา 
สถาบัน ปีที่

สำเร็จ 
1 นางสาวพจน์ศิริ

นทร์  ลิมปินันทน์ 
 

 

3-4499-00098- 
xx-x 

อาจารย์ วท.ม. (สื่อนฤมิต) 
วท.บ. (ระบบสาร 
สนเทศเพ่ือการ
จัดการ) 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

2553 
2547 

 

2 นายปิยศักด์ิ  
ถีอาสนา  

5-4403-00001-
xx-x 

อาจารย์ ค.ด.(การบริหาร
จัดการการศึกษา) 
วท.ม. (สื่อนฤมิต) 
วศ.บ. (ไฟฟ้า) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ 

2558 
 

2554 
2547 

 
3 นายณัฐพงษ์  พระ

ลับรักษา 
3-4009-00265-
xx-x 

อาจารย์ ปร.ด.(คอมพิวเตอร์
ศึกษา) 
ศษ.ม. (เทคโนโลยี
การศึกษา) 
ศศ.บ. (สังคมศึกษา) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

2560 
 

2550 
 

2544 
4 นางสาวอภิดา  รุณ

วาทย์  
3-4099-00195-
xx-x 

อาจารย์ ปร.ด.(เทคโนโลยี
การศึกษา) 
ศษ.ม.(เทคโนโลยี
การศึกษา) 
วท.บ.(ฟิสิกส์) 

มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

2556 
 

2547 
 

2544 
5 นางสาวนฤมล 

อินทิรักษ์  
1-4310-00038- 
xx-x 

อาจารย์ ค.ม. (คอมพิวเตอร์
ศึกษา) 
ศศ.บ. (ภาษาเพ่ือการ
สร้างสรรค์สื่อสิง่พิมพ์) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 

2555 
 

2552 
 

 หมายเหตุประวัติและผลงานวิชาการของอาจารย์ประจำหลักสูตรกำหนดให้อยู่ใน ภาคผนวก ค 
 

3.4.2 อาจารย์พิเศษ 
 -ไม่มี- 
 
 

3.4.3 อาจารย์ผู้สอน  
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ลำดับ ชื่อ – สกุล เลขประจำตัว
ประชาชน 

ตำแหน่งทาง
วิชาการ 

คุณวุฒิการศึกษา สำเร็จการศึกษา 
สถาบัน ปีที่

สำเร็จ 
1 นางสาวพจน์ศิริ

นทร์  ลิมปินันทน์ 
 

 

3-4499-00098- 
xx-x 

อาจารย์ วท.ม. (สื่อนฤมิต) 
วท.บ. (ระบบสาร 
สนเทศเพ่ือการ
จัดการ) 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

2553 
2547 

 

2 นายปิยศักด์ิ  
ถีอาสนา  

5-4403-00001-
xx-x 

อาจารย์ ค.ด.(การบริหาร
จัดการการศึกษา) 
วท.ม. (สื่อนฤมิต) 
วศ.บ. (ไฟฟ้า) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ 

2558 
 

2554 
2547 

 
3 นายณัฐพงษ์  พระ

ลับรักษา 
3-4009-00265-
xx-x 

อาจารย์ ปร.ด.(คอมพิวเตอร์
ศึกษา) 
ศษ.ม. (เทคโนโลยี
การศึกษา) 
ศศ.บ. (สังคมศึกษา) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

2560 
 

2550 
 

2544 
4 นางสาวอภิดา  รุณ

วาทย์  
3-4099-00195-
xx-x 

อาจารย์ ปร.ด.(เทคโนโลยี
การศึกษา) 
ศษ.ม.(เทคโนโลยี
การศึกษา) 
วท.บ.(ฟิสิกส์) 

มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

2556 
 

2547 
 

2544 
5 นางสาวนฤมล 

อินทิรักษ์  
1-4310-00038- 
xx-x 

อาจารย์ ค.ม. (คอมพิวเตอร์
ศึกษา) 
ศศ.บ. (ภาษาเพ่ือการ
สร้างสรรค์สื่อสิง่พิมพ์) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 

2555 
 

2552 
 

6 นายธวัชชัย สห
พงษ์ 

3-3404-00049-
xx-x 

อาจารย์ ปร.ด.(คอมพิวเตอร์
ศึกษา) 
ศษ.ม. (เทคโนโลยี
การศึกษา) 
ศศ.บ. (สารสนเทศ
ศาสตร์) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

2557 
 

2550 
 

2545 

 
 
3.5 องค์ประกอบเก่ียวกับประสบการณ์ภาคสนาม (การฝึกงานหรือสหกิจศึกษา) 
  การปฏิบัติสหกิจศึกษา มีการเตรียมความพร้อมนักศึกษาโดยกำหนดให้ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการ
เตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา  จำนวน 90 ช่ัวโมง เพื่อเตรียมความพร้อมก่อนออกปฏิบัติงานวิชาชีพจริง ณ 
สถานประกอบการหรือหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องในรายวิชา การปฏิบัติสหกิจศึกษา  
 1) ช่วงเวลา 
  ภาคการศึกษาท่ี 2 ของปีการศึกษาท่ี 4 
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 2) การจัดเวลาและตารางสอน 
  2.1) ช้ันปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 การเตรียมสหกิจศึกษา 
  2.2) ช้ันปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 สหกิจศึกษา 
 3) การจัดเวลาและตารางสอน  
  3.1) ไม่น้อยกว่า 90 ช่ัวโมงสำหรับ การเตรียมฝึกสหกิจ  

3.2)  ไม่น้อยกว่า 640 ช่ัวโมงสำหรับ สหกิจศึกษา 
 4) มาตรฐานผลการเรียนรู้  
  4.1) มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ (CWIE) 

4.2) สามารถออกแบบ ติดตั้ง ปรับปรุงและ/หรือประเมินระบบองค์ประกอบต่าง ๆ ของ
ระบบเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันให้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ (CWIE) 

4.3) สามารถสร้างสรรค์งานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันด้วยการคิดอย่างมี
วิจารณญาณอย่างเป็นระบบ  (CWIE) 

4.4) ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม สามารถสร้างสรรค์ผลงานทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชันได้อย่างเป็นระบบ (CWIE) 

4.5) สามารถใช้ความรู้ในศาสตร์ถ่ายทอดแก่สังคมอย่างสร้างสรรค์ (CWIE) 
4.6) สามารถวิเคราะห์ผลกระทบจากการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันต่อบุคคล

องค์กรและสังคม (CWIE) 
4.7) สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันกับความรู้ใน

ศาสตร์อื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง  (CWIE) 
4.8) สามรถปรับตัวเข้ากับองค์การต่าง ๆ ด้วยความรับผิดชอบในการกระทำของตนเองและ

รับผิดชอบงานในกลุ่ม (CWIE) 
4.9) สามารถใช้สารสนเทศและเทคโนโลยีสื ่อสารในการพัฒนาตนเองและองค์กรอย่าง

สร้างสรรค์ 
4.10) สามารถส่ือสารกับกลุ่มคนหลากหลายอย่างมีประสิทธิภาพท้ังปากเปล่าและการเขียน 

เลือกใช้รูปแบบของส่ือการนำเสนออย่างสร้างสรรค์ (CWIE) 
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หมวดที ่4 ผลการเรียนรู้กลยทุธ์การสอนและการประเมินผล 
 

4.1 การพัฒนาคุณลักษณะพิเศษของนักศึกษา 
4.1.1 ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่คาดหวังของหลักสูตรและคณะ/สถาบัน  และสอดคล้องกับกรอบ

มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา (TQF) 
   มุ่งพัฒนาบัณฑิตให้มีความรู้พื้นฐานทางวิชาการและมีทักษะวิชาชีพทางด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชันท่ีมีความมุ่งมั่นในการนำความรู้และจรรยาบรรณในวิชาชีพ เพื่อไปประกอบอาชีพและ
พัฒนาท้องถิ่น 
 

คุณลักษณะพิเศษ กลยุทธ์หรือกิจกรรมของนักศึกษา 
มีความใฝ่ร ู ้ ใฝ ่เร ียน (Ready to 
Learn) 

สร้างกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ สร้างแรงบันดาลใจจากรุ่นพี่ศิษย์เก่าท่ี
ทำงานในสถานประกอบการ เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ศึกษาดูงานในสถาน
ประกอบการจริง  

สามารถสร้างงานด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชันได้ตาม
ความต้องการของผู้ประกอบการ 

พัฒนาทักษะนักศึกษานอกเวลาเรียน ด้วยการแบ่งกลุ่มพัฒนาทักษะด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันตามความสนใจในสายงาน โดยมี
อาจารย์และสถานประกอบการร่วมเป็นพี ่ เล ี ้ยงในการอบรมการใช้
เครื่องมือและเทคโนโลยีที ่สถานประกอบการใช้ในปัจจุบัน จัดหาสถาน
ประกอบการในการปฏิบัติสหกิจศึกษาที่ตรงกับความสามารถและความ
ถนัดของนักศึกษา 

มีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม  ส่งเสริมให้นักศึกษามีกระบวนการในคิดและออกแบบระบบใหม่ๆ การ
ส่งเสริมกิจกรรมการแลกเปล่ียนเรียนรู้กับสถานประกอบการ และนำเสนอ
โครงงานในสถานประกอบการจริง เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้สะท้อนคิด 
(Reflection) จากประสบการณ์เป็นระยะตลอดการเรียนและการทำงาน 
พร้อมท้ังให้นักศึกษานำเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค์ 

ปร ับต ัวเข ้าก ับการทำงานใน
องค์กรต่าง ๆ ได้ (Ready to Work) 

ส่งเสริมกิจกรรมในรูปแบบชุมนุมเพื่อฝึกให้นักศึกษาทำงานเป็นทีมและมี
จิตอาสา รู้บทบาทหน้าที่ในการเป็นผู้นำและผู้ตามที่ดี ส่งเสริมการเรียนรู้
ในสถานประกอบการจริง ด้วยการบูรณาการระหว่างรายวิชาในรูปแบบ 
Module เน้นการเรียนควบคู่การทำงานในสภาพจริงในสถานประกอบการ  

 
 4.1.2 แผนการเตรียมความพร้อมของนักศึกษาเพื่อใหบ้รรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง (PLOs) 
  1) อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรประชุมเพื่อจัดทำแผนการดำเนินงานเตรียมความพร้อมของ
นักศึกษา  โดยกำหนดกิจกรรม/โครงการ  งบประมาณ  ช่วงเวลาในการดำเนินงานและผู้รับผิดชอบโครงการ 
  2) ดำเนินการจัดโครงการตามแผน 
  3) กำกับ  ติดตาม  การดำเนินงานแต่ละโครงการให้เป็นไปตามแผนและจัดทำรายงานผล
การดำเนินโครงการ  รวมทั้งประชุมเพื่อพิจารณาและประเมินผลการดำเนินโครงการ 
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 4.1.3  ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร (PLOs) จำแนกตาม Bloom’s Taxonomy 
ล าดบั
ท่ี 

ผลลพัธ์การ
เรียนรู้ท่ีคาดหวงั
ของหลกัสูตร 

(PLOs) 

Cognitive Domain 
(Knowledge) 

(Bloom’s Taxonomy; Revised 

Psychomotor 
Domain 
(Skills) 

Affective 
Domain 

(Attitude) 
R U Ap An E C S At 

PLO1 สามารถใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล
อย่างสร้างสรรค์ 
เพื่อประยุกต์ใช้ใน
การพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมในชุมชน
ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

        

PLO2 มีความรู้
ความสามารถด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน
ครอบคลุมการ
ออกแบบกราฟิก 
การผลิตส่ือดิจิทัล 
การผลิตแอนิเมชัน 
2 มิติ และ 3 มิติ 
และการพัฒนาเกม 
นำไปประยุกต์ใช้ใน
การทำงานได้อย่า
สร้างสรรค์และ มี
ประสิทธิภาพ โดย
ใช้เทคโนโลยีท่ี
ทันสมัยอย่าง
เหมาะสมและ
สอดคล้องกับการ
พัฒนาประเทศ 

        

PLO3 สามารถประกอบ
ธุรกิจด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 

        
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ล าดบั
ท่ี 

ผลลพัธ์การ
เรียนรู้ท่ีคาดหวงั
ของหลกัสูตร 

(PLOs) 

Cognitive Domain 
(Knowledge) 

(Bloom’s Taxonomy; Revised 

Psychomotor 
Domain 
(Skills) 

Affective 
Domain 

(Attitude) 
R U Ap An E C S At 

PLO4 สามารถสร้างสรรค์
นวัตกรรมด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชันใน
สถานประกอบการ 
สังคม และชุมชน 

        

PLO5 สามารถปรับตัวเข้า
กับการทำงานเป็น
ทีมได้เป็นอย่างดี 
และพร้อมเรียนรู้
เทคโนโลยีใหม่ใน
องค์การ 

        

 
4.1.4  ความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุประสงค์ของหลักสูตรและผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังของ

หลักสูตร (Program Learning Outcomes : PLOs) 

วตัถปุระสงคข์องหลกัสูตร 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีคาดหวงัของหลกัสูตร  
(Program Learning Outcomes: PLOs) 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

1. มีความรู้ความสามารถด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชันครอบคลุมการ
ออกแบบกราฟิก การผลิตส่ือดิจิทัล การ
ผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ และการ
พัฒนาเกม นำไปประยุกต์ใช้ในการทำงาน
ได้อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพโดย
ใช้เทคโนโลยีท่ีทันสมัยอย่างเหมาะสมและ
สอดคล้องกับการพัฒนาประเทศ 

     

2. มคีวามรูค้วามสามารถดา้นเทคโนโลยี
มลัตมิเีดยีและแอนิเมชนัครอบคลมุการ
ออกแบบกราฟิก การผลติสื่อดจิทิลั การ
ผลติแอนิเมชนั 2 มติ ิและ 3 มติ ิและการ
พฒันาเกม น าไปประยุกต์ใชใ้นการ
ท างานไดอ้ย่างสรา้งสรรคแ์ละมี

     
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วตัถปุระสงคข์องหลกัสูตร 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีคาดหวงัของหลกัสูตร  
(Program Learning Outcomes: PLOs) 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

ประสทิธภิาพโดยใชเ้ทคโนโลยทีีท่นัสมยั
อย่างเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัการ
พฒันาประเทศ 

3. ผลติบณัฑติใหม้ทีกัษะทางปัญญา คดิ
อย่างมวีจิารณญาณอย่างเป็นระบบ  
สามารถประยุกตค์วามรูแ้ละทกัษะกบั
การแกไ้ขปัญหาทางดา้นเทคโนโลยี
มลัตมิเีดยีและแอนิเมชนั ในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม 

     

4. มทีกัษะความสมัพนัธร์ะหว่างบุคคลและ
ความรบัผดิชอบ  สามารถสื่อสารกบักลุ่ม
คนหลากหลายไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

     

5. มทีกัษะในการวเิคราะหเ์ชงิตวัเลข การ
สื่อสาร และการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
สามารถสือ่สารอย่างมปีระสทิธภิาพทัง้
ปากเปล่าและการเขยีน น าประเดน็การ
แกไ้ขปัญหาโดยใชส้ารสนเทศทาง
คณิตศาสตรห์รอืการแสดงสถติปิระยุกต์
ต่อปัญหาทีเ่กีย่วขอ้งอยา่งสรา้งสรรค ์

     

 
 
4.2 การพัฒนาผลการเรียนรู้ในแต่ละด้าน 
 4.2.1 หมวดวิชาศึกษาทั่วไป (ผลการเรียนรู้ของวิชาศึกษาท่ัวไป ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2564) 
 1) คุณธรรม จริยธรรม 
 1. ผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
  นักศึกษาต้องได้รับการพัฒนาให้มีคุณธรรม จริยธรรม เพื่อให้สามารถดำเนินชีวิตร่วมกับผู้อื่น
ในสังคมอย่างราบรื่นและเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม โดยต้องมีคุณธรรม จริยธรรมอย่างน้อย ดังต่อไปนี้ 
  1) มีจิตสำนึกและตระหนักในการปฏิบัติตนในการดำเนินชีวิตบนพื้นฐานปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง 
  2) แสดงความซื่อสัตย์สุจริตอย่างสม่ำเสมอ 
  3) มีวินัยและความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 
  4) เคารพกฎระเบียบข้อบังคับขององค์กรและสังคม 
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  5) เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
  6) มีจิตสาธารณะ ทำประโยชน์เพื่อส่วนรวมชุมชน สังคมและท้องถิ่น 
 

  2. กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
      อาจารย์ผู้สอนในรายวิชาต่าง ๆ  ทุกคนต้องสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรม  รวมทั้งมีการ
จัดกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรม 
 

  3. กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
 1) การประเมินจากการส่งงานตามกำหนดระยะเวลาท่ีมอบหมาย 
 2) การประเมินจากการมีวินัยและพร้อมเพรียงของนักศึกษาในการเข้าร่วม 
กิจกรรมเสริมหลักสูตร 
 3) การประเมินจากความรับผิดชอบในหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย 
 4) การประเมินผลจากความรับผิดชอบในกระบวนการทำงานกลุ่มท่ีได้รับ 
มอบหมายร่วมกัน 
 5) การประเมินผลจากการทำทุจริตในการสอบ 
 2) ความรู้  
 1. ผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
 นักศึกษาต้องมีความรู้เกี่ยวกับรายวิชาศึกษาศึกษาท่ัวไปเพื่อใช้ประกอบอาชีพ และพัฒนา
ชุมชน สังคมและท้องถิ่น ดังนั้นมาตรฐานความรู้ต้องครอบคลุมส่ิงต่อไปนี้ 
 1) มีความรู้แบบองค์รวมในรายวิชาท่ีเกี่ยวข้อง 
 2) มีความรู้แบบบูรณาการในเนื้อหารายวิชาเดียวกันและรายวิชาอื่นๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 
 3) มีความก้าวหน้าทางด้านทักษะการส่ือสาร ทักษะวิทยาศาสตร์ และทักษะการใช้สารสนเทศ
ยุคดิจิทัล 
 4) รู้กฎหมาย ระเบียบ ความเป็นพลเมือง การอยู่ร่วมกันได้อย่างสันติสุขตามสถานการณ์การ
เปล่ียนแปลงของสังคมไทยและสังคมโลก 
 2. กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านความรู้ 
  ใช้กระบวนการเรียนการสอนหลากหลายรูปแบบทั้งนี้ให้เป็นไปตามลักษณะของรายวิชาและ
เนื้อหาสาระ ตลอดจนมีการศึกษาจากสถานการณ์จริง/กรณีศึกษา และมีการศึกษาดูงาน หรือเชิญผู้เช่ียวชาญ
มาเป็นวิทยากรพิเศษเฉพาะเรื่อง 
 

 3. กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านความรู้  
  ประเมินจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการปฏิบัติของนักศึกษาในด้านต่าง  ๆ คือ 
 1)  ประเมินจากโครงงาน/รายงานต่าง ๆ  ท่ีนักศึกษาจัดทำ 
 2)  ประเมินจากการนำเสนอโครงงาน/รายงาน 
  3)  ประเมินจากการทดสอบเก็บคะแนน และสอบปลายภาค 
 

 3) ทักษะทางปัญญา  
      1. ผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
  นักศึกษาจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาทักษะทางปัญญาไปพร้อมกับการพัฒนาความรู้เกี่ยวกับ
วิชาท่ีศึกษาและการพัฒนาคุณธรรม  จริยธรรม  ซึ่งนักศึกษาต้องมีคุณสมบัติต่าง ๆ จากกระบวนการเรียนการ
สอนเพื่อให้เกิดทักษะทางปัญญา ดังนี้ 
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 1)  สามารถค้นหาข้อเท็จจริง ทำความเข้าใจ ประเมินข้อมูล จากหลักฐานใหม่ แล้วนำ
ข้อสรุปมาใช้  
  2)  สามารถศึกษาวิเคราะห์ปัญหาท่ีซับซ้อนและเสนอแนวทางแก้ไขท่ีสร้างสรรค์  
  3)  สามารถใช้ทักษะและความเข้าใจในบริบททางวิชาการและวิชาชีพ  
  4)  มีทักษะภาคปฏิบัติ ตามท่ีได้รับการฝึกฝน 
  

    2. กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
 1)  กรณีประยุกต์ใช้ความรู้เชิงบูรณาการเพื่อแก้ปัญหาให้เหมาะสมในโครงการวิจัยย่อย  และ
วิทยานิพนธ ์
 2)  การอภิปรายกลุ่ม 
 

     3. กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา  
         กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญานี้สามารถทำได้โดยการออกข้อสอบท่ีให้
นักศึกษาแก้ปัญหา อธิบายแนวคิดของการแก้ปัญหา และวิธีแก้ปัญหาโดยการประยุกต์ความรู้ท่ีเรียนมา 
 
 4) ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ  
 1. ผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
 นักศึกษาต้องประกอบอาชีพ ซึ่งต้องมีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับบุคคลหรือกลุ่มคนต่าง ๆ  จึง
จำเป็นต้องได้รับการพัฒนาระหว่างท่ีศึกษาอยู่ให้มีคุณสมบัติดังต่อไปนี้ 
  1)  มีความรับผิดชอบในงานท่ีได้รับมอบหมาย ท้ังรายบุคคลและงานกลุ่ม 
 2) สามารถปรับตัวทำงานร่วมกับผู้อื่นท้ังในฐานะผู้นำและสมาชิกกลุ่ม  
 3) วางตัวและแสดงความคิดเห็นได้เหมาะสมกับบทบาท หน้าท่ี และความรับผิดชอบ  
 4)  สามารถวางแผนและรับผิดชอบในการเรียนรู้ และพัฒนาตนเองและวิชาชีพ  
 5)  มีสุขภาพ  บุคลิกภาพท่ีดี  
 

 2. กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะความ สัมพันธ์ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 
 ในกระบวนการเรียนการสอน มีการกำหนดกิจกรรมให้มีการทำงานเป็นกลุ่ม  
โดยมีการคาดหวังในผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล  และความสามารถ 
ในการรับผิดชอบ ดังนี้ 
 1)  สามารถทำงานกับผู้อื่นได้เป็นอย่างดี 
 2)  มีความรับผิดชอบต่องานท่ีได้รับมอบหมาย 
 3)  สามารถปรับตัวเข้ากับสถานการณ์และวัฒนธรรมองค์กรได้เป็นอย่างดี 
 4)  มีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีกับผู้ร่วมงานและบุคคลท่ัวไป 
 

 3. กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ
รับผิดชอบ 
 ประเมินจากพฤติกรรมการแสดงออกของนักศึกษาในการนำเสนอผลงานกลุ่ม และความครบถว้น
ชัดเจนตรงประเด็นของข้อมูลท่ีได้ นอกจากนี้ยังประเมินจากพฤติกรรมท่ีแสดงออกในการร่วมกิจกรรมต่าง ๆ 
 5) ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 1. ผลการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และ 
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การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  1)  สามารถระบุและใช้เทคนิคทางสถิติและคณิตศาสตร์  
  2)  สามารถสรุปประเด็นและส่ือสารท้ังการพูดและการเขียนและเลือกใช้รูปแบบการนำเสนอ  
 3)  มีวิจารณญาณในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและใช้อย่างสม่ำเสมอ ในการรวบรวมข้อมูล 
แปลความหมาย ส่ือสารข้อมูล แนวความคิด และติดตามความก้าวหน้า 
 4)  สามารถใช้ภาษาไทยอย่างถูกต้องและภาษาอังกฤษหรือภาษาต่างประเทศอื่น ใช้งานได้อย่าง
เหมาะสม  
 

 2. กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และ
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  1) มีรายวิชาท่ีเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ หรือสถิติประยุกต ์
  2) มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ในกระบวนการเรียนการสอนของรายวิชาต่าง ๆ   
 3. กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  
การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 1) ประเมินจากความรู้และทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้อง 
 2) ประเมินจากเทคนิคการนำเสนอผลงาน 
 
 4.2.2 หมวดวิชาเฉพาะ 
  1) ด้านคุณธรรม  จริยธรรม 
   นักศึกษาต้องมีคุณธรรม จริยธรรมเพื่อให้สามารถดำเนินชีวิตร่วมกับผู้อื่นในสังคมอย่างปกติ
สุข และเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม นอกจากนั้นคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับความมั่นคงของประเทศ 
ความปลอดภัยในชีวิต ความสำเร็จทางธุรกิจ ผู้พัฒนาและ/หรือผู้ประยุกต์โปรแกรมจำเป็นมีความรับผิดชอบ
ต่อผลที่เกิดขึ้นเช่นเดียวกับการประกอบอาชีพในสาขาอื่น ๆ อาจารย์ที ่สอนในแต่ละวิชาต้องพยายาม
สอดแทรกเรื่องที่เกี่ยวกับสิ่งต่อไปนี้ทั้ง 5 ข้อ เพื่อให้นักศึกษาสามารถพัฒนาคุณธรรม จริยธรรมไปพร้อมกับ
วิทยาการต่าง ๆ ท่ีศึกษา รวมทั้งอาจารย์ต้องมีคุณสมบัติด้านคุณธรรม จริยธรรมอย่างน้อย 7 ข้อตามท่ีระบุไว้ 
   1. ผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม  จริยธรรม 
     1) ตระหนักในคุณค่าและคุณธรรม จริยธรรม เสียสละ และซื่อสัตย์สุจริต  
     2) มีวินัย ตรงต่อเวลา และความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม (CWIE) 
     3) เคารพกฎระเบียบและข้อบังคับต่าง ๆ ขององค์กรและสังคม (CWIE) 
     4) เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น รวมทั้งเคารพในคุณค่าและศักดิ์ศรีของ
ความเป็นมนุษย์  
     5) มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ (CWIE) 
    นอกจากนั้น อาจารย์ที่สอนต้องจัดให้มีการวัดมาตรฐานในด้านคุณธรรม จริยธรรมทุก
ภาคการศึกษาโดยอาจใช้การสังเกตพฤติกรรมระหว่างทำกิจกรรมท่ีกำหนด มีการกำหนดคะแนนด้านคุณธรรม 
จริยธรรมให้เป็นส่วนหนึ่งของคะแนนความประพฤติของนักศึกษา นักศึกษาที่คะแนนความประพฤติไม่ผ่าน
เกณฑ์ อาจต้องทำกิจกรรมเพื่อสังคมหรือการบำเพ็ญประโยชน์เพิ่มก่อนสำเร็จการศึกษา 
   2. กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม  จริยธรรม 
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   กำหนดให้มีวัฒนธรรมองค์กรเพื่อเป็นการปลูกฝังให้นักศึกษามีระเบียบวินัยโดยเน้นการเข้า
ชั ้นเรียนให้ตรงเวลาตลอดจนการแต่งกายที่เป็นไปตามระเบียบของมหาวิทยาลัยนักศึกษาต้องมีความ
รับผิดชอบโดยในการทำงานกลุ่มนั้นต้องฝึกให้รู้หน้าที่ของการเป็นผู้นำกลุ่มและการเป็นสมาชิกกลุ่มมีความ
ซื่อสัตย์โดยต้องไม่กระทำการทุจริตในการสอบหรือลอกการบ้านของผู้อื่นเป็นต้นนอกจากนี้อาจารย์ผู้สอนทุก
คนต้องสอดแทรกเรื่องคุณธรรม จริยธรรมในการสอนทุกรายวิชารวมทั้งมีการจัดกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรม 
จริยธรรมเช่น การยกย่องนักศึกษาที่ทำดี ทำประโยชน์แก่ส่วนรวม เสียสละ มีการจัดทำชิ้นงานจากสถาน
ประกอบการ โดยนักศึกษาต้องปฎิบัติตามสัญญาท่ีให้ไว้อย่างเคร่งครัด  
   3. กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม  จริยธรรม 
    1) ประเมินจากการตรงเวลาของนักศึกษาในการเข้าชั้นเรียนการส่งงานตามกำหนด
ระยะเวลาท่ีมอบหมาย และการร่วมกิจกรรม 
    2) ประเมินจากการมีวินัยและพร้อมเพรียงของนักศึกษาในการเข้าร่วมกิจกรรมเสริม
หลักสูตร 
    3) ปริมาณการกระทำทุจริตในการสอบ 
    4) ประเมินจากความรับผิดชอบในหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย 
    5) ประเมินจากการปฏิบัติตามเงื่อนไขในสัญญาท่ีทำไว้กับสถานประกอบการ 

 2) ด้านความรู้ 
   นักศึกษาต้องมีความรู้เกี ่ยวกับเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชั่น ประกอบด้วย การ
ออกแบบกราฟิก  การผลิตสื่อวิดีทัศน์ การผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ การผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ และการออกแบบ
และผลิตเกม  มีคุณธรรม จริยธรรม และความรู้เกี่ยวกับสาขาวิชาท่ีศึกษานั้นต้องเป็นส่ิงท่ีนักศึกษาต้องรู้เพื่อใช้
ประกอบอาชีพและช่วยพัฒนาสังคม ดังนั้นมาตรฐานความรู้ต้องครอบคลุมส่ิงต่อไปนี้ 
 
 
   1. ผลการเรียนรู้ด้านความรู้  
    1) มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีท่ีสำคัญต่องานวิชาชีพทางด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
    2) สามารถวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจและอธิบายความต้องการด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน รวมทั้งประยุกต์ความรู้ ทักษะ และการใช้เครื่องมือท่ีเหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา (CWIE)  
    3) สามารถออกแบบ ติดตั้ง ปรับปรุงและ/หรือประเมินระบบองค์ประกอบต่าง ๆ ของ
ระบบเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันให้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ (CWIE) 
    4) สามารถติดตามความก้าวหน้าและวิวัฒนาการทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน รวมทั้งการนำไปประยุกต์ 
   การทดสอบมาตรฐานนี้สามารถทำได้โดยการทดสอบจากข้อสอบของแต่ละวิชาในช้ันเรียน 
ตลอดระยะเวลาท่ีนักศึกษาอยู่ในหลักสูตร 
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   2. กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
   ใช้การเรียนการสอนในหลากหลายรูปแบบโดยใช้หลักการทางทฤษฎีประยุกต์ทางปฏิบัติใน
สภาพแวดล้อมจริงโดยทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี หลักสูตรจะเน้นวิชาด้านปฏิบัติ ทั้งนี้ให้เป็นไป
ตามลักษณะของรายวิชาตลอดจนเนื้อหาสาระของรายวิชานั ้นๆนอกจากนี ้ควรจัดให้มีการเรียนรู ้จาก
สถานการณ์จริงโดยการศึกษาดูงานหรือเชิญผู้เช่ียวชาญท่ีมีประสบการณ์ตรงมาเป็นวิทยากรพิเศษเฉพาะเรื่อง 
ตลอดจนการฝึกปฏิบัติงานในสถานประกอบการ 
   3. กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
    1) การทดสอบย่อย 
    2) การสอบกลางภาคเรียนและปลายภาคเรียน 
    3) ประเมินจากรายงานท่ีนักศึกษาจัดทำ 
    4) ประเมินจากโครงการท่ีนำเสนอ 
    5) ประเมินจากการนำเสนอรายงานในช้ันเรียน 
    6) ประเมินจากรายวิชาการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา 
  3) ด้านทักษะทางปัญญา 
   นักศึกษาต้องสามารถพัฒนาตนเองและประกอบวิชาชีพได้โดยพึ่งตนเองได้เมื่อจบการศึกษา
แล้ว ดังนั้นนักศึกษาจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาทักษะทางปัญญาไปพร้อมกับคุณธรรม จริยธรรม และความรู้
เกี่ยวกับสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันในขณะที่สอนนักศึกษา อาจารย์ต้องเน้นให้นักศึกษาคิด
หาเหตุผล เข้าใจที่มาและสาเหตุของปัญหา วิธีการแก้ปัญหารวมทั้งแนวคิดด้วยตนเอง ไม่สอนในลักษณะ
ท่องจำ นักศึกษาต้องมีคุณสมบัติต่าง ๆจากการสอนเพื่อให้เกิดทักษะทางปัญญา 
   1. ผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา  
       1) สามารถสร้างสรรค์งานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันด้วยการคิดอย่างมี
วิจารณญาณอย่างเป็นระบบ  (CWIE) 
       2) ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม สามารถสร้างสรรค์ผลงานทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชันได้อย่างเป็นระบบ (CWIE) 
       3)  สามารถใช้ความรู้ในศาสตร์ถ่ายทอดแก่สังคมอย่างสร้างสรรค์ (CWIE) 
       4) สามารถวิเคราะห์ผลกระทบจากการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันต่อบุคคล
องค์กรและสังคม (CWIE) 
       5) สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันกับความรู้
ในศาสตร์อื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง  (CWIE)  
    การวัดมาตรฐานในข้อนี้สามารถทำได้โดยการออกข้อสอบที ่ให้นักศึกษาแก้ปัญหา 
อธิบายแนวคิดของการแก้ปัญหา และวิธีการแก้ปัญหาโดยการประยุกต์ความรู้ที่เรียนมา หลีกเลี่ยงข้อสอบท่ี
เป็นการเลือกคำตอบท่ีถูกมาคำตอบเดียวจากกลุ่มคำตอบท่ีให้มา ไม่ควรมีคำถามเกี่ยวกับนิยามต่างๆ 
   2. กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
    1) กรณีศึกษาทางการประยุกต์การทำงานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
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    2) การอภิปรายกลุ่ม 
    3) ให้นักศึกษามีโอกาสปฏิบัติจริง 
   3. กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
   ประเมินตามสภาพจริงจากผลงานและการปฏิบัติของนักศึกษาเช่นประเมินจากการนำเสนอ
รายงานในช้ันเรียนการทดสอบโดยใช้แบบทดสอบหรือสัมภาษณ์เป็นต้น 
  4) ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
   นักศึกษาต้องออกไปประกอบอาชีพซึ่งส่วนใหญ่ต้องเกี่ยวข้องกับคนที่ไม่รู้จักมาก่อน คนที่มา
จากสถาบันอื่น ๆ และคนที่จะมาเป็นผู้บังคับบัญชา หรือคนที่จะมาอยู่ใต้บังคับบัญชา ความสามารถที่จะ
ปรับตัวให้เข้ากับกลุ่มคนต่างๆ เป็นเรื่องจำเป็นอย่างยิ่ง ดังนั้นอาจารย์ต้องสอดแทรกวิธีการที่เกี่ยวข้องกับ
คุณสมบัติต่างๆ ต่อไปนี้ให้นักศึกษาระหว่างท่ีสอนวิชา หรืออาจให้นักศึกษาไปเรียนวิชาทางด้านสังคมศาสตร์ท่ี
เกี่ยวกับคุณสมบัติต่าง ๆ 
 
   1. ผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ  
     1) สามารถให้ความช่วยเหลือและอำนวยความสะดวกแก่การแก้ปัญหาสถานการณ์
ต่าง ๆ ในกลุ่มท้ังในบทบาทของผู้นำ หรือในบทบาทของผู้ร่วมทีมทำงาน (CWIE) 
     2) สามรถปรับตัวเข้ากับองค์การต่าง ๆ ด้วยความรับผิดชอบในการกระทำของ
ตนเองและรับผิดชอบงานในกลุ่ม (CWIE) 
     3) สามารถเป็นผู้ริเริ่มแสดงประเด็นในการแก้ไขสถานการณ์ท้ังส่วนตัวและส่วนรวม 
พร้อมท้ังแสดงจุดยืนอย่างสร้างสรรคท้ังของตนเองและสังคม (CWIE) 
   2. กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลและความรับผิดชอบ 
     ใช้การสอนที่มีการกำหนดกิจกรรมให้มีการทำงานเป็นกลุ่ม การทำงานที่ต้องประสานงาน
กับผู้อื่น ข้ามหลักสูตร หรือต้องค้นคว้าหาข้อมูลจากการสัมภาษณ์บุคคลอื่น หรือผู้มีประสบการณ์ โดยมีความ
คาดหวังในผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างตัวบุคคลและความสามารถในการรับผิดชอบดังนี้ 
    1) สามารถทำงานกับผู้อื่นได้เป็นอย่างดี 
    2) มีความรับผิดชอบต่องานท่ีได้รับมอบหมาย 
    3) สามารถปรับตัวเข้ากับสถานการณ์และวัฒนธรรมองค์กรท่ีไปปฏิบัติงานได้เป็นอย่างดี 
    4) มีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีกับผู้ร่วมงานในองค์กรและกับบุคคลท่ัวไป 
    5) มีภาวะผู้นำหรือผู้ตาม 
   3. กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ
รับผิดชอบ 
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   ประเมินจากพฤติกรรมและการแสดงออกของนักศึกษาในการนำเสนอรายงานกลุ่มในช้ัน
เรียนและสังเกตจากพฤติกรรมท่ีแสดงออกในการร่วมกิจกรรมต่างๆและความครบถ้วนชัดเจนตรงประเด็นของ
ข้อมูลท่ีได้ 
  5) ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   การสื่อสารมีความสำคัญอย่างยิ่งในการส่งถ่ายข้อมูลทั้งข้อมูลปฐมภูมิที่ผู้สำเร็จการศึกษา
จะต้องใช้ชีวิตประจำวันหรือข้อมูลทุติยภูมิท่ีจำเป็นต้องใช้ในการประกอบอาชีพต่อไป ท้ังนี้ การส่ือสารจะเกิด
ประโยชน์สูงสุดเมื่อผ่านตัวกลาง (สารสนเทศ) ท่ีเหมาะสม 
 
   1. ผลการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ  
    1)  มีทักษะในการใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม่ท่ีจำเป็นต่อการทำงาน  
    2) สามารถใช้สารสนเทศและเทคโนโลยีสื่อสารในการพัฒนาตนเองและองค์กรอย่าง
สร้างสรรค์ 
    3)  สามารถสื่อสารกับกลุ่มคนหลากหลายอย่างมีประสิทธิภาพทั้งปากเปล่าและการ
เขียน เลือกใช้รูปแบบของส่ือการนำเสนออย่างสร้างสรรค์ (CWIE) 
    4) สามารถแนะนำประเด็นการแก้ไขปัญหาโดยใช้สารสนเทศทางคณิตศาสตร์หรือการ
แสดงสถิติประยุกต์ต่อปัญหาท่ีเกี่ยวข้องอย่างสร้างสรรค์ (CWIE) 
    การวัดมาตรฐานนี้อาจทำได้ในระหว่างการสอน โดยอาจให้นักศึกษาแก้ปัญหา วิเคราะห์
ประสิทธิภาพของวิธีแก้ปัญหา และให้นำเสนอแนวคิดของการแก้ปัญหา ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพ ต่อ
นักศึกษาในช้ันเรียน อาจมีการวิจารณ์ในเชิงวิชาการระหว่างอาจารย์และกลุ่มนักศึกษา 
   2. กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาผลการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  
การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาต่างๆให้นักศึกษาได้วิเคราะห์สถานการณ์จำลอง และ
สถานการณ์เสมือนจริง และนำเสนอการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม เรียนรู้เทคนิคการประยุกต์เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชันในหลากหลายสถานการณ์ 
   3. กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสาร และ
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   ประเมินจากเทคนิคการนำเสนอโดยใช้ทฤษฎี การเลือกใช้เครื ่องมือทางเทคโนโลยี
สารสนเทศหรือคณิตศาสตร์และสถิติที ่เกี่ยวข้องโดยประเมินจากความสามารถในการอธิบาย ถึงข้อจำกัด 
เหตุผลในการเลือกใช้เครื่องมือต่างๆ การอภิปรายกรณีศึกษาต่างๆ ท่ีมีการนำเสนอต่อช้ันเรียน 
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4.2.3  กลยุทธ์การจัดการศึกษาให้เป็นไปตามผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่คาดหวังของหลักสูตรในแต่ละด้าน 

ผลลัพธ์การเรียนรู้
ที่คาดหวังของ

หลักสูตร (PLOs) 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์สำหรับวิธีการวัดและ
ประเมินผล 

PLO1 สามารถใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล
อย่างสร้างสรรค์ 
เพื่อประยุกต์ใช้ใน
การพัฒนา
เศรษฐกิจและ
สังคมในชุมชนได้
อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 

(1)  การใหภ้าพรวมของความรูก้อ่นเขา้สู่
บทเรยีน การสรุปย ้าความรูใ้หม่หลงับทเรยีน
พรอ้มกบัเชื่อมโยงความรูใ้หม่กบัความรูเ้ดมิ  
การเชื่อมโยงความรูจ้ากวชิาหนึ่งไปสูอ่กีวชิา
หนึ่งในระดบัทีส่งูขึน้ การเลอืกใชว้ธิกีารสอนที่
เหมาะสมกบัเนื้อหาสาระ 
(2)  ใชก้ารสอนหลายรูปแบบ ตามลกัษณะ
ของเนื้อหาสาระ ไดแ้ก่ การบรรยาย การฝึก
ปฏบิตักิาร และเทคนิคการสอนอืน่ๆทีเ่นน้
ผูเ้รยีนเป็นส าคญั เช่น การเรยีนแบบร่วมมอื 
การเรยีนแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน การเรยีนโดย
การคน้ควา้ดว้ยตนเอง  
(3)  การเรยีนรูจ้ากสถานการณ์จรงิ จากการ
ฝึกงานในงานอุตสาหกรรมและการทศันศกึษา 
จากวทิยากรและนักวชิาการนอกสถาบนั ใน
หวัขอ้ทีน่่าสนใจและทนัสมยั 
(4)  การถาม – ตอบ ปัญหาทางวชิาการใน
หอ้งเรยีน  ศกึษาดูงาน หรอืเชญิผูเ้ชีย่วชาญที่
มปีระสบการณ์ตรงมาเป็นวทิยากรพเิศษ
เฉพาะเรื่อง  ตลอดจนการฝึกปฏบิตังิานใน
สถานประกอบการเอกชน และหน่วยงาน
ราชการ 

ประเมนิผลจากผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนและการปฏบิตัิ
ของนกัศกึษา ในดา้นต่าง ๆ 
คอื การประเมนิผลกอ่นเรยีน  
ระหว่างเรยีนและหลงัเรยีน 
(1)  ประเมนิผลก่อนเรยีน โดย
ใช ้แบบทดสอบ การสงัเกต 
การซกัถาม 
(2)  ประเมนิผลระหว่างเรยีน  
เช่น การบา้น การเขยีน
รายงาน การสอบย่อย การ
น าเสนอรายงานการคน้ควา้
หน้าชัน้  
(3)  ประเมนิผลหลงัเรยีน โดย
ใช ้การสอบขอ้เขยีน การสอบ
ปฏบิตัิ 

PLO2  
มีความรู้
ความสามารถด้าน
เทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน

(1)  การแนะน าและฝึกกระบวนการคดิอยา่ง
สรา้งสรรค ์เมื่อเริม่เขา้ศกึษา เริม่จากโจทยท์ี่
ง่าย และเพิม่ความยากตามระดบัชัน้เรยีนที่
สงูขึน้ ในรายวชิาทีเ่หมาะสม   

ประเมนิจากผลงานการแกไ้ข
ปัญหาทีไ่ดร้บัมอบหมาย โดย
ประเมนิผลตามสภาพจรงิจาก
ผลงาน และการปฏบิตังิานของ
นักศกึษา เชน่ ประเมนิจากการ
น าเสนอรายงานในชัน้เรยีน 
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ผลลัพธ์การเรียนรู้
ที่คาดหวังของ

หลักสูตร (PLOs) 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์สำหรับวิธีการวัดและ
ประเมินผล 

ครอบคลุมการ
ออกแบบกราฟิก 
การผลิตส่ือดจิิทัล 
การผลิตแอนิเมชัน 
2 มิติ และ 3 มิติ 
และการพัฒนาเกม 
นำไปประยุกต์ใช้ใน
การทำงานได้อย่า
สร้างสรรค์และ มี
ประสิทธิภาพ โดย
ใช้เทคโนโลยีท่ี
ทันสมัยอย่าง
เหมาะสมและ
สอดคล้องกับการ
พัฒนาประเทศ 

(2)  การมอบหมายงานการแกปั้ญหาจาก
โจทยปั์ญหาและกรณีศกึษา หรอืสถานการณ์
จ าลอง 
(3)  การจดัใหม้รีายวชิาทีเ่สรมิสรา้งการพฒันา
ทกัษะทางเชาวน์ปัญญา ใหไ้ดฝึ้กคดิวเิคราะห ์
สงัเคราะหค์วามรูใ้หม่จากความรูเ้ดมิดา้น
ต่างๆ ทัง้ในสาขาและนอกสาขา เช่น เทคนิค
การวจิยั หลกัสถติ ิ
(4)  การสอนแบบผูเ้รยีนเป็นส าคญั ทีเ่ปิด
โอกาสใหม้กีารอภปิราย แสดงความคดิเหน็ได้
มากขึน้ 

และประเมนิผลโดยการสอบ
ขอ้เขยีนดว้ยโจทยท์ีต่อ้งใช้
ทกัษะทางปัญญา จาก
แบบทดสอบหรอืสมัภาษณ์ 
 

PLO3  
สามารถประกอบ
ธุรกิจด้าน
เทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 
 
 

(1)  มอบหมายงานทีต่อ้งใชท้กัษะในการ
วเิคราะห ์หรอืค านวณในทุกรายวชิาทีต่อ้งฝึก
ทกัษะ โดยผูส้อนตอ้งแนะน าวธิกีาร ตดิตาม
ตรวจสอบงาน และตรวจแกพ้รอ้มใหค้ าแนะน า 
(2)  มอบหมายงานทีต่อ้งมกีารเรยีบเรยีง
น าเสนอเป็นภาษาเขยีน และทีต่อ้งมกีาร
น าเสนอดว้ยวาจาทัง้แบบปากเปล่าและใชส้ื่อ
ประกอบการน าเสนอ 
(3)  มอบหมายงานทีต่อ้งมกีารสบืคน้ขอ้มูล
โดยใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
(4)  การจดัรายวชิาสมัมนาใหน้ักศกึษาสบืคน้
ขอ้มูล เรยีบเรยีงเป็นรายงาน และน าเสนอดว้ย
สื่ออเิลก็ทรอนกิส ์
 

(1)  ประเมนิจากผลงาน
กจิกรรมทีเ่กีย่วขอ้งกบัการ
วเิคราะหเ์ชงิตวัเลข  
การสบืคน้ขอ้มูลดว้ย
เทคโนโลยสีารสนเทศที่
มอบหมายแต่ละบุคคล 
(2)  ประเมนิจากการสอบ
ขอ้เขยีน   ในการแกโ้จทย์
ปัญหาเชงิตวัเลข  ทีไ่ม่เคยพบ
มากอ่น 
(3)  ประเมนิทกัษะการสื่อสาร
ดว้ยภาษาเขยีน จากรายงาน
แตล่ะบุคคล หรอืรายงานกลุ่ม
ในส่วนทีน่กัศกึษานัน้
รบัผดิชอบ        
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ผลลัพธ์การเรียนรู้
ที่คาดหวังของ

หลักสูตร (PLOs) 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์สำหรับวิธีการวัดและ
ประเมินผล 

(4)  ประเมนิทกัษะการสื่อสาร
ดว้ยภาษาพดู จากพฒันาการ
การน าเสนอรายงานในชัน้เรยีน 
การน าเสนอสมัมนา การ
น าเสนอนิทรรศการงานวจิยัตอ่
ผูเ้ยีย่มชมดว้ยวาจา 
(5)  สงัเกตพฤตกิรรมในชัน้
เรยีน 

PLO4 สามารถ
สร้างสรรค์
นวัตกรรมด้าน
เทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชันในสถาน
ประกอบการ สังคม 
และชุมชน 

ใชก้ารสอนทีม่กีารก าหนดกจิกรรมใหม้กีาร
ท างานเป็นกลุ่ม การท างานทีต่อ้งประสานงาน
กบัผูอ้ื่นขา้มหลกัสตูร หรอืตอ้งคน้ควา้หา
ขอ้มูลจากการสมัภาษณ์บุคคลอื่น หรอืผูม้ี
ประสบการณ์ โดยมคีวามคาดหวงัในผลการ
เรยีนรูด้า้นทกัษะความสมัพนัธร์ะหว่างตวั
บุคคลและความสามารถในการรบัผดิชอบ 
ดงันี้ 
(1)  สามารถท างานร่วมกบัผูอ้ืน่ไดเ้ป็นอยา่งดี
และมภีาวะผูน้ า 
(2)  มคีวามรบัผดิชอบต่องานทีไ่ดร้บั
มอบหมาย 
(3)  สามารถปรบัตวัเขา้กบัสถานการณ์และ
วฒันธรรมองคก์รทีไ่ปปฏบิตังิานไดเ้ป็นอย่างด ี
(4)  มมีนุษยสมัพนัธท์ีด่กีบัผูร้่วมงานในองคก์ร
และกบับุคคลทัว่ไป 

ประเมนิจากพฤตกิรรม และ
การแสดงออกของนักศกึษาใน
การน าเสนอรายงานกลุ่มในชัน้
เรยีน และสงัเกตจากพฤตกิรรม
ทีแ่สดงออกในการร่วมกจิกรรม
ต่าง ๆ และความครบถว้น
ชดัเจนตรงประเดน็ของขอ้มูลที่
ได ้
 

PLO5 สามารถ
ปรับตัวเข้ากับการ
ทำงานเป็นทีมได้
เป็นอย่างดี และ
พร้อมเรียนรู้

ก าหนดใหม้วีฒันธรรมองคก์ร เพื่อเป็นการ
ปลูกฝังใหน้ักศกึษามรีะเบยีบวนิยั โดยเน้น
การเขา้ชัน้เรยีนใหต้รงเวลา ตลอดจนการแต่ง
กายทีเ่ป็นไปตามระเบยีบของมหาวทิยาลยั 
นักศกึษาตอ้งมคีวามรบัผดิชอบโดยในการ

(1)  ประเมนิจากการตรงเวลา
ของนกัศกึษา ในการเขา้ชัน้
เรยีน การส่งงานตามก าหนด
ระยะเวลาทีม่อบหมาย และการ
ร่วมกจิกรรม 
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ผลลัพธ์การเรียนรู้
ที่คาดหวังของ

หลักสูตร (PLOs) 
กลยุทธ์การสอน 

กลยุทธ์สำหรับวิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เทคโนโลยีใหม่ใน
องค์การ 

ท างานกลุ่มนัน้ตอ้งฝึกใหรู้ห้นา้ทีข่องการเป็น
ผูน้ ากลุ่มและการเป็นสมาชกิกลุม่ มคีวาม
ซื่อสตัยโ์ดยตอ้งไม่กระท าการทุจรติในการ
สอบหรอืลอกการบา้นของผูอ้ื่น เป็นตน้ 
นอกจากนี้อาจารยผ์ูส้อนทุกคนตอ้งสอดแทรก
เรื่องคุณธรรม จรยิธรรมในการสอนทกุ
รายวชิา รวมทัง้การเป็นแบบอย่างทีด่ขีอง
อาจารย ์และมกีารจดักจิกรรมส่งเสรมิ
คุณธรรม จรยิธรรม เช่น การยกย่องนักศกึษา
ทีท่ าด ีท าประโยชน์แก่ส่วนรวม เสยีสละ 

(2)  ประเมนิจากการมวีนิัย 
และพรอ้มเพรยีงของนักศกึษา 
ในการเขา้ร่วมกจิกรรมเสรมิ
หลกัสตูร 
(3)  ประเมนิจากการกระท า
ทุจรติในการสอบ 
(4)  ประเมนิจากความ
รบัผดิชอบในหน้าทีท่ีไ่ดร้บั
มอบหมาย 
(5)  ประเมนิจากผูใ้ชบ้ณัฑติ 

 
 
4.3 แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา  
     (แสดงให้เห็นว่าแต่ละรายวิชาในหลักสูตรรับผิดชอบต่อมาตรฐานผลการเรียนรู้ใดบ้าง (ตามท่ีระบุในหมวด
ท่ี 4 ข้อ 2) โดยระบุว่าเป็นความรับผิดชอบหลักหรือรับผิดชอบรองซึ่งบางรายวิชาอาจไม่นำสู่มาตรฐานผลการ
เรียนรู้บางเรื่องกไ็ด้ (จะแสดงเป็นเอกสารแนบท้ายก็ได้)) 
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4.3 แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา (Curriculum Mapping)  
4.3.1 แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชาศึกษาทั่วไป (Curriculum Mapping) 

• ความรับผิดชอบหลัก        ความรับผิดชอบรอง 
รหัสวิชา รายวิชา 1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 4.ทักษะความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ 
ความรับผิดชอบ 

5.ทักษะการวิเคราะห์เชิง
ตัวเลข การสื่อสารและการ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ชุดวิชาภาษาและการสือ่สาร 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 4 
2109901 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร  

                      

2109902 การใช้ภาษาไทยกับการสื่อสาร  
                      

2109903 ภาษากับวัฒนธรรมทางภาษาเพ่ือการสื่อสาร                        

ชุดวิชาคุณค่าและทักษะชีวิต 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 4 
2209901 ศาสตร์และศลิป์ในการสร้างความสุข                        

2209902 ทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 2                        

ชุดวิชาสหวทิยาการสังคมศาสตร์เพือ่พัฒนาท้องถ่ิน 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 4 
2309901 ภูมิสังคมกบัการพัฒนาท้องถ่ิน 

                       

2309902 ความเป็นพลเมืองและกฎหมายใน
ชีวิตประจำวัน                        

ชุดวิชาคุณภาพชีวิตในยุคดิจิทัล 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 4 
2409901 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือคุณภาพชีวิต                        

2409902 ชีวิตในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล                        

2409903 การเรียนรู้กับการแก้ปัญหาแบบบูรณาการ 
                       

รวมความรับผิดชอบหลัก 1 2 5 1 5 5 2 9 1 1 1 4 3 5 7 1 1 4 1 1 6 4 3 

รวมความรับผิดชอบรอง 1 0 3 2 3 1 4 1 0 2 1 2 1 2 0 5 2 0 1 0 2 4 0 

4.3.2 แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชาเฉพาะ (Curriculum Mapping) 

• ความรับผิดชอบหลัก        ความรับผิดชอบรอง 
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รายวิชา 
1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล 

และความ
รับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข ฯ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 
กลุ่มวิชาแกน                      
7000101 เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคม 

 •   • • •   • •     •    •  

7000102 วิศวกรสังคมเพื่อการพัฒนา
นวัตกรรมชุมชน 

 •   • • • •  •  •  • •  •   •  

7000103 ผู้ประกอบการชุมชนในยุคดิจิทัล    •   • •  • • •    •  •  •  

7000104 ภาษาอังกฤษในยุคดิจิทัล  • •   • •   • •    • •   • •  

กลุ่มวิชาเฉพาะ                      

7021101 เทคโนโลยีมัลติมีเดียขั้นพื้นฐาน  •   • • •   • •    •   • •   

7021102 แอนิเมชันขั้นพื้นฐาน  • •  • •   •   •  • •   •    

7021103 การวาดภาพและองค์ประกอบ
ศิลป์ 

 
• •  •  • •  •      •  •  • 

 

7021104 การออกแบบกราฟิก  • •  •  • •  •      •  •  •  

7021105 ดิจิทัลเพนต้ิง  • •  •  • •  •      •  •  •  
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รายวิชา 
1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล 

และความ
รับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข ฯ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 

7021106 เทคนิคการถ่ายภาพดิจิทัล  •   • • •   • •    •   • •   

7021201 การผลิตส่ือเสียง  •   • • •   • •    •   • •   

7021202 การเขียนบทและนำเสนอเรื่อง
ด้วยภาพ 

 •   • • •   • •    •   • •   

7021203 การผลิตวีดิทัศน์ระบบดิจิทัล  •   • • •   • •    •   • •   

7021204 แอนิเมชัน 2 มิติ  •   • • •   • •    •   • •   

7021205 การทำเทคนิคพิเศษ  •   • • •   • •    •   • •   

7021206 การออกแบบและการพัฒนา
เว็บไซต์ 

 •  • • • •  • •  • •   •  • •   

7021301 แอนิเมชัน3 มิติ 1  •  •  • •   •     •   • •   

7021302 การโปรแกรมเกม 1  •  •  • •   •     •   • •   

7021303 เทคโนโลยีเพิ่มความเสมือนจริง  •  •  •    •     •   • •   
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รายวิชา 
1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล 

และความ
รับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข ฯ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 
7021304 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน (CWIE) 

 • •  •  •  • •      • •   • • 

7021305 ดิจิทัลคอนเทนต์ (CWIE)  • •  •  • •  • • • • • • • •   • • 

7021401 นักเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชันอิสระ (CWIE) 

 
• •  •  • •  • • • • • • • •   • • 

7021402 โครงงานด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน (CWIE) 

 
• •  •  • •  • • • • • • • • 

  
• • 

กลุ่มวิชาเลือก                      

7022301 การออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์  • •  •  • •  •      •  •  •  

7022302 กราฟิกเพื่องานสร้างสรรค์  •   •  •   •      •  •  •  

7022303 งานออกแบบและการนำเสนอ  •   •  •   •      •  •  •  

7022304 การออกแบบแฟ้มสะสมผลงาน  •   •  •   •      •  •  •  
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รายวิชา 
1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล 

และความ
รับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข ฯ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 
7022305 การพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อ
การเรียนการสอน 

 •   •  • •  • •     •  •  •  

7022306 การสร้างแบรนด์ • •   • • •  • • • •  •  • •  • • • 

7022307 ภาพยนตร์เบ้ืองต้น  •   • • •   • •    •   • •  
 

7022308 แอนิเมชัน3 มิติ 2  •   • • •   •      •   •   

7022309 การโปรแกรมเกม 2  •   • • •   •      •   •   

7022310 ความเป็นจริงเสมือน  •   • • •   •      •  •    

7022311 พื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ  • •  •  •           • •   

กลุ่มวิชาประสบการณ์                      

7023401 เตรียมสหกิจศึกษา (CWIE)  • •  •  • •  • • • • • • • •   • • 

7023402 สหกิจศึกษาด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน (CWIE) 

 • •  •  • •  • • • • • • • •   • • 
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รายวิชา 
1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล 

และความ
รับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข ฯ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 
รวมความรับผิดชอบหลัก 1 35 13 5 31 20 34 12 3 34 18 10 6 8 19 19 8 24 17 19 7 

รวมความรับผิดชอบรอง 6 0 4 0 0 4 0 1 0 1 0 1 1 5 1 1 0 1 0 1 0 

ร้อยละความรับผิดชอบหลัก 14.29 100.00 76.47 100.00 100.00 83.33 100.00 92.31 100.00 97.14 100.00 90.91 85.71 61.54 95.00 95.00 100.00 96.00 100.00 95.00 100.00 

ร้อยละความรับผิดชอบรอง 85.71 0.00 23.53 0.00 0.00 16.67 0.00 7.69 0.00 2.86 0.00 9.09 14.29 38.46 5.00 5.00 0.00 4.00 0.00 5.00 0.00 
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4.3.3 ความสัมพันธ์ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร (PLOs) และผลการเรียนรู้ตามกรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึดษา (TQF) 
 

ผลลัพธ์การ
เรียนรู้ที่
คาดหวัง 

1. คุณธรรม 
จริยธรรม 

2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพัน
ธ์ระหว่าง
บุคคล 

และความ
รับผิดชอบ 

5. ทักษะการ
วิเคราะห์เชิง

ตัวเลข ฯ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 
PLO1 สามารถ
ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่าง
สร้างสรรค์ เพื่อ
ประยุกต์ใช้ใน
การพัฒนา
เศรษฐกิจและ
สังคมในชุมชน
ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

                     

PLO2  
มีความรู้
ความสามารถ
ด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน
ครอบคลุมการ
ออกแบบ
กราฟิก การ
ผลิตส่ือดิจิทัล 
การผลิต
แอนิเมชัน 2 มิติ 
และ 3 มิติ และ
การพัฒนาเกม 
นำไป
ประยุกต์ใช้ใน
การทำงานได้

 

 

  

 

    
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ผลลัพธ์การ
เรียนรู้ที่
คาดหวัง 

1. คุณธรรม 
จริยธรรม 

2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพัน
ธ์ระหว่าง
บุคคล 

และความ
รับผิดชอบ 

5. ทักษะการ
วิเคราะห์เชิง

ตัวเลข ฯ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 
อย่าสร้างสรรค์
และ มี
ประสิทธิภาพ 
โดยใช้
เทคโนโลยีท่ี
ทันสมัยอย่าง
เหมาะสมและ
สอดคล้องกับ
การพัฒนา
ประเทศ 
PLO3  
สามารถ
ประกอบธุรกิจ
ด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 

 

 

  

   

              

PLO4 สามารถ
สร้างสรรค์
นวัตกรรมด้าน
เทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชันใน
สถาน
ประกอบการ 
สังคม และ
ชุมชน 

 

 

  

   

  

  

        

  

PLO5 สามารถ
ปรับตัวเข้ากับ
การทำงานเป็น
ทีมได้เป็นอย่าง

 

 

  

   

  

  

        
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ผลลัพธ์การ
เรียนรู้ที่
คาดหวัง 

1. คุณธรรม 
จริยธรรม 

2. ความรู้ 3. ทักษะทางปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพัน
ธ์ระหว่าง
บุคคล 

และความ
รับผิดชอบ 

5. ทักษะการ
วิเคราะห์เชิง

ตัวเลข ฯ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 
ดี และพร้อม
เรียนรู้
เทคโนโลยีใหม่
ในองค์การ 
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หมวดที ่5  หลักเกณฑ์ในการประเมินผลนักศึกษา 
 
5.1 กฎระเบียบหรือหลักเกณฑ์ในการให้ระดับคะแนน (เกรด)  
 การวัดผลและการสำเร็จการศึกษาเป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามว่าด้วยการศึกษา
ระดับปริญญาตรี พ.ศ.2563 (ภาคผนวก ก) สหกิจศึกษา แบ่งสัดส่วนการให้คะแนน ระหว่างอาจารย์ในสถานศึกษา 
และพี่เลี้ยงในสถานประกอบการ 50:50 สำหรับการประเมินผลในรายวิชาที่จัดการเรียนการสอนแบบมอดูล แบ่ง
สัดส่วนการให้คะแนนระหว่าง อาจารย์ในสถานศึกษา และพี่เล้ียงในสถานประกอบการ 70:30 
5.2 กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 
 5.2.1 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ขณะนักศึกษายังไม่สำเร็จการศึกษา 

ให้กำหนดระบบการทวนสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของนักศึกษาเป็นส่วนหนึ่งของระบบการประกันคุณภาพ
ภายในของสถาบันอุดมศึกษาท่ีจะต้องทำความเข้าใจตรงกันท้ังสถาบัน และนำไปดำเนินการจนบรรลุผลสัมฤทธิ์ ซึ่งผู้
ประเมนิภายนอกจะต้องสามารถตรวจสอบได้ 

  การทวนสอบในระดับรายวิชาควรให้นักศึกษาประเมินการเรียนการสอนในระดับรายวิชา มีคณะกรรมการ
พิจารณาความเหมาะสมของข้อสอบให้เป็นไปตามแผนการสอน มีการประเมินข้อสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก 

  การทวนสอบในระดับหลักสูตรสามารถทำได้โดยมีระบบประกันคุณภาพภายในสถาบันการศึกษาดำเนินการ
ทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้และรายงานผล 
 5.2.2 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลังจากนักศึกษาสำเร็จการศึกษา 

 การกำหนดกลวิธีการทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ของนักศึกษา ควรเน้นการทำวิจัยสัมฤทธิผลของการ
ประกอบอาชีพของบัณฑิตที่ทำอย่างต่อเนื่องและนำผลวิจัยที่ได้ย้อนกลับมาปรับปรุงกระบวนการการเรียนการสอน 
และหลักสูตรแบบครบวงจร รวมทั้งการประเมินคุณภาพของหลักสูตรและหน่วยงานโดยองค์กรระดับสากล โดยการ
วิจัยอาจจะทำดำเนินการดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
  (1) ภาวการณ์ได้งานทำของบัณฑิต ประเมินจากบัณฑิตแต่ละรุ่นท่ีจบการศึกษา ในด้านของระยะเวลา
ในการหางานทำ ความเห็นต่อความรู้ ความสามารถ ความมั่นใจของบัณฑิตในการประกอบการงานอาชีพ 

 (2) การตรวจสอบจากผู้ประกอบการ โดยการขอเข้าสัมภาษณ์หรือการแบบส่งแบบสอบถาม เพื่อ
ประเมินความพึงพอใจในบัณฑิตที่จบการศึกษาและเข้าทำงานในสถานประกอบการนั้นๆ ในคาบระยะเวลาต่างๆ 
ระหว่าง 3-5 ปี 

(3) การประเมินตำแหน่ง และหรือความก้าวหน้าในสายงานของบัณฑิต 
 (4) การประเมินจากสถานศึกษาอื่น โดยการส่งแบบสอบถาม หรือสอบถามเม่ือมีโอกาสในระดับความ
พึงพอใจในด้านความรู้ ความพร้อม และสมบัติด้านอื่น ๆ ของบัณฑิตจะจบการศึกษาและเข้าศึกษาเพื่อปริญญาท่ี
สูงขึ้นในสถานศึกษานั้น ๆ 
 (5) การประเมินจากนักศึกษาเก่าท่ีไปประกอบอาชีพ ในแง่ของความพร้อมและความรู้จากสาขาวิชาท่ี
เรียน รวมทั้งสาขาอื่น ๆ ที่กำหนดในหลักสูตร ที่เกี่ยวเนื่องกับการประกอบอาชีพของบัณฑิต รวมทั้งเปิดโอกาสให้
เสนอข้อคิดเห็นในการปรับหลักสูตรให้ดียิ่งขึ้นด้วย 

 (6) ความเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก ที่มาประเมินหลักสูตร หรือเป็นอาจารย์พิเศษต่อความพรอ้ม
ของนักศึกษาในการเรียน และสมบัติอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการเรียนรู้ และการพัฒนาองค์ความรู้ของนักศึกษา 
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 (7) ผลงานของนักศึกษาที่วัดเป็นรูปธรรมได้ อาทิ (ก) จำนวนโครงการที่จัดทำเพื่อพัฒนาองค์กรและ
สังคม (ข) จำนวนสิทธิบัตร (ค) จำนวนรางวัลทางสังคมและวิชาชีพ  (ง) จำนวนกิจกรรมการกุศลเพื่อสังคมและ
ประเทศชาติ (จ) จำนวนกิจกรรมอาสาสมัครในองค์กรท่ีทำประโยชน์ต่อสังคม 
5.3 เกณฑ์การสำเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 
 นักศึกษาทีมีสิทธิ์ได้รับปริญญา ต้องมีคุณสมบัติครบถ้วน ดังต่อไปนี้ 
          3.1 เรียนครบหน่วยกิต และรายวิชาตามท่ีมหาวิทยาลัยกำหนดไว้ในหลักสูตร 
          3.2 มีแต้มระดับคะแนนเฉล่ียสะสมตลอดหลักสูตร ไม่ต่ำกว่า 2.00 
          3.3 ใช้เวลาในการศึกษาไม่น้อยกว่า 6 ภาคการศึกษาปกติและไม่เกิน 16 ภาคการศึกษา 
          3.4 มีคุณสมบัติครบถ้วนตามท่ีกำหนดไว้ในข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ว่าด้วยการศึกษาระดับ
ปริญญาตรี พ.ศ. 2563 หมวด 9การสำเร็จการศึกษา การขอรับปริญญา และการอนุมัติปริญญา 
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หมวดที ่6 การพัฒนาคณาจารย ์
 
6.1 การเตรียมการสำหรับอาจารย์ใหม่ 
 1.1 มีการปฐมนิเทศเพื่อแนะแนวการเป็นครูแก่อาจารย์ใหม่ ให้มีความรู้และเข้าใจนโยบายของมหาวิทยาลัย
คณะตลอดจนในหลักสูตรท่ีสอน 
 1.2 ส่งเสริมอาจารย์ให้มีการเพิ่มพูนความรู้ สร้างเสริมประสบการณ์เพื่อส่งเสริมการสอนและการวิจัยอย่าง
ต่อเนื่องโดยผ่านการทำวิจัยสายตรงในสาขาวิชา  การสนับสนุนด้านการศึกษาต่อ ฝึกอบรม ดูงานทางวิชาการและ
วิชาชีพในองค์กรต่าง ๆ การประชุมทางวิชาการทั ้งในประเทศและ/หรือต่างประเทศ หรือการลาเพื่อเพิ่มพูน
ประสบการณ์ 
 
6.2 การพัฒนาความรู้และทักษะให้แก่คณาจารย์ 
 6.2.1 การพัฒนาทักษะการจัดการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล 
 1.ส่งเสริมอาจารย์ให้มีการเพิ่มพูนความรู้ สร้างเสริมประสบการณ์เพื่อส่งเสริมการสอนและการวิจัย
อย่างต่อเนื่อง โดยผ่านการทำวิจัย การสนับสนุนด้านการศึกษาต่อ ฝึกอบรม ศึกษาดูงานทางวิชาการและวิชาชีพใน
องค์กรต่างๆ การประชุมทางวิชาการท้ังในประเทศและ/หรือต่างประเทศ หรือการลาเพื่อเพิ่มพูนประสบการณ์ 
 2. การเพิ่มพูนทักษะการจัดการเรียนการสอนและการประเมินผลให้ทันสมัย 
 3. สนับสนุนการเข้าสู่ตำแหน่งทางวิชาการ 
 6.2.2 การพัฒนาวิชาการและวิชาชีพด้านอื่นๆ 
 1. การมีส่วนร่วมในกิจกรรมบริการวิชาการแก่ชุมชนท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาความรู้และคุณธรรม 
 2. มีการกระตุ้นอาจารย์ทำผลงานทางวิชาการ 
 3. ส่งเสริมการทำวิจัยสร้างองค์ความรู้ใหม่เป็นหลักและเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนและมีความ
เช่ียวชาญในสาขาวิชาชีพ 
 4. จัดสรรงบประมาณสำหรับการทำวิจัย 
 5. จัดให้อาจารย์ทุกคนเข้าร่วมกลุ่มวิจัยต่างๆ ของคณะ 
 6. จัดให้อาจารย์เข้าร่วมกิจกรรมบริการวิชาการต่างๆ ของคณะ  
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หมวดที ่7 การประกันคุณภาพหลักสตูร 
 
7.1 การกำกับมาตรฐาน 
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันมีการตรวจสอบคุณสมบัติของ 
อาจารย์ประจำหลักสูตรและอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรให้เป็นไปตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง เกณฑ์
มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2558 และยังมีการตรวจสอบความคงอยู่ของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร
ตลอดระยะเวลาท่ีจัดการศึกษา หากไม่เป็นไปตามเกณฑ์ หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาสาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชันต้องมีการปรับปรุงแก้ไข ตามแบบรายงานการปรับปรุงหลักสูตรเล็กน้อย (สมอ.08) เสนอต่อ
มหาวิทยาลัยเพื่อขออนุมัติ 
 
7.2 บัณฑิต 
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันมีการประเมินคุณภาพบัณฑิตโดย
ผู้ใช้บัณฑิต ซึ่งเนื้อหาสาระในการประเมินเป็นไปตามคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ตามที่หลักสูตรกำหนดไว้ใน 
มคอ.2 ซึ่งครอบคลุมผลการเรียนรู้อย่างน้อย 5 ด้าน คือ 1) ด้านคุณธรรม จริยธรรม 2) ด้านความรู้3) ด้านทักษะทาง
ปัญญา 4) ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ และ 5) ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การ
สื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และมีการติดตามภาวะการมีงานทำของบัณฑิตภายในระยะเวลาหนึ่งปีนับ
จากวันท่ีสำเร็จการศึกษา 
 
7.3 นักศึกษา 
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันได้จัดทำเกณฑ์การคัดเลือกผู้ท่ีจะ
เข้าศึกษาท่ีสอดคล้องกับคุณสมบัติท่ีกำหนดในหลักสูตร รวมทั้งรูปแบบการคัดเลือกเฉพาะทางท่ีต้องใช้ทักษะของผู้ท่ี
จะเข้าศึกษาให้แก่มหาวิทยาลัยโดยผ่านคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อมหาวิทยาลัยจะได้จัดระบบและกลไกการรับ
นักศึกษาในภาพรวม มีการจัดอาจารย์ประจำให้เป็นอาจารย์ที่ปรึกษาทางวิชาการและแนะแนวแก่นักศึกษาทุกหมู่
เรียน มีการจัดกิจกรรมเตรียมความพร้อมในรูปแบบต่าง ๆ ก่อนเปิดภาคการศึกษา เพื่อให้มีความสามารถในการ
เรียนรู้ในมหาวิทยาลัยได้อย่างมีความสุข อัตราการลาออกกลางคันน้อย มีระบบการป้องกันหรือการบริหารจัดการ
ความเส่ียงของนักศึกษา เพื่อให้สามารถสำเร็จการศึกษาได้ตามระยะเวลาท่ีหลักสูตรกำหนด 
 
 
 
7.4 อาจารย์ 
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน มีกระบวนการบริหารและพัฒนา
คณาจารย์ กรณีการรับอาจารย์ใหม่มีการกำหนดคุณสมบัติอาจารย์ประจำให้มีคุณวุฒิทางการศึกษาท่ีตรงหรือสัมพันธ์
กับหลักสูตรเสนอต่อมหาวิทยาลัย หลักสูตรมีการส่งเสริมและพัฒนาศักยภาพอาจารย์ประจำทุกคนได้รับการพัฒนา
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ทางวิชาการ และ/หรือวิชาชีพอย่างน้อยปีละหนึ่งครั ้ง สนับสนุนให้มีการพัฒนาตนเองให้มีศักยภาพทางวิชาการท่ี
สูงขึ้น 
 
7.5 หลักสูตร การเรียนการสอน การประเมินผู้เรียน 
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันมีการศึกษาวิเคราะห์สาระของ
รายวิชาในหลักสูตรเพื่อให้มีเนื้อหาที่ก้าวทันวิทยาการที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา หากมีข้อผิดพลาดหรือบกพรอ่งของ
รายวิชาต้องทำการปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร ตามแบบรายงานการปรับปรุงหลักสูตรเล็กน้อย (สมอ. 08) มีการ
ดำเนินการประเมินหลักสูตรเพื่อการพัฒนาและปรับปรุงในระยะเวลาไม่เกินห้าปี และปรับปรุงให้แล้วเสร็จเพื่อ
ประกาศใช้ในปีท่ีหกมีการพิจารณากำหนดอาจารย์ผู้สอนโดยคำนึงถึงความรู้ความสามารถและความเช่ียวชาญในวิชาท่ี
สอนอาจารย์ประจำหลักสูตรประสานอาจารย์ผู้สอนหรืออาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาท่ีเปิดสอนแต่ละภาคการศึกษาให้
จัดทำเอกสารรายละเอียดของรายวิชา (มคอ.3) ให้แล้วเสร็จก่อนเปิดภาคการศึกษาหนึ่งสัปดาห์ กรณีมีรายวิชาหรือ
กิจกรรมที่นักศึกษาต้องออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ให้อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาหรือคณะกรรมการที่รับผิดชอบ
การฝึกประสบการณ์วิชาชีพ จัดทำเอกสารรายละเอียดประสบการณ์ภาคสนาม (มคอ.4) (ถ้ามี) ให้แล้วเสร็จก่อนเปิด
ภาคการศึกษาหรือก่อนการฝึกภาคสนามหนึ่งสัปดาห์  
 หลักสูตรจัดให้มีคณะกรรมการผู้รับผิดชอบกำกับและติดตามการสอน และวัดผลการเรียนรู้ตามเอกสาร
รายละเอียดของรายวิชา (มคอ.3) โดยมีกลไกการดำเนินงาน ได้แก่ การบันทึกปัญหา ข้อสังเกตจากการสอนตาม
เอกสารรายละเอียดของรายวิชา (มคอ.3) การจดบันทึกการประชุม มีการดำเนินการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของ
นักศึกษาตามมาตรฐานผลการเรียนรู้  
 อาจารย์ผู้สอนหรืออาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาจัดทำเอกสารรายงานผลการดำเนินการรายวิชา (มคอ.5) และ
รายงานผลการดำเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม (มคอ.6) (ถ้ามี) เมื่อกระบวนการวัดและประเมินผล การเรียนรู้
ของรายวิชาเสร็จส้ินในแต่ละภาคการศึกษาให้แล้วเสร็จภายในสามสิบวัน 
 ในปีการศึกษาท่ีจะมีผู้สำเร็จการศึกษา อาจารย์ประจำหลักสูตรจะต้องนำข้อคิดเห็นท่ีเกี่ยวกับการดำเนินงาน
หลักสูตรของนักศึกษาที่กำลังจะสำเร็จการศึกษา อาจารย์ผู ้สอน และบุคคลภายนอกที่เกี ่ยวข้องมาวิเคราะห์ 
สังเคราะห์และเสนอข้อคิดเห็นเกี่ยวกับการดำเนินงานหลักสูตร และนำผลดังกล่าวจัดทำเป็นรายงานอยู่ในภาคผนวก
แนบท้ายเอกสารรายงานผลการดำเนินการของหลักสูตร (มคอ.7)  
7.6 สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ 
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ตรวจสอบความพร้อมของ
อุปกรณ์การเรียนการสอน ห้องสมุด หนังสือ ตำรา สิ่งพิมพ์ วารสาร ฐานข้อมูลเพื่อการสืบค้น แหล่งเรียนรู้ ส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯลฯ สภาพห้องเรียน ห้องปฏิบัติการหากพบว่าอยู่ในสภาพไม่เอื้อต่อการจัดการเรียนการสอนให้แจ้ง
มหาวิทยาลัยโดยผ่านคณะเพื่อปรับปรุงแก้ไข 
 
7.7 ตัวบ่งชี้ผลการดำเนินงาน (Key Performance Indicators)  
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หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันมีตัวบ่งชี ้ที ่ 1-5 ต้องมีผล
ดำเนินการบรรลุตามเป้าหมายติดต่อกันไม่น้อยกว่า 2 ปี และมีจำนวนตัวบ่งช้ี (ตัวบ่งช้ีท่ี 6-12) ท่ีมีผลดำเนินการบรรลุ
เป้าหมายไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของตัวบ่งช้ีรวม โดยพิจารณาจากจำนวนตัวบ่งช้ีบังคับและตัวบ่งช้ีรวมในแต่ละปี ดังนี้  

ตัวบ่งชี้และเป้าหมาย ปีการศึกษา 
หลักฐาน 

2565 2566 2567 2568 2569 
1. อาจารย์ประจำหลักสูตรอย่างน้อยร้อยละ 80 มี
ส่วนร่วมในการประชุมเพื่อวางแผน ติดตาม และ
ทบทวนการดำเนินงาหลักสูตร 

X X X X X 
รายงานการ
ประชุม 

2. มีรายละเอียดของหลักสูตรตามแบบ มคอ.2 ท่ี
สอดคล้องกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิแห่งชาติ หรือ
มาตรฐานสาขา/สาขาวิชา(ถ้ามี) 
................................ 

X X X X X 

มคอ.2 

3. มีรายละเอียดของรายวิชา และรายละเอียดของ
ประสบการณ์ภาคสนาม(ถ้ามี) ตามแบบ มคอ.3 
และ มคอ.4 อย่างน้อยก่อนการเปิดสอนในแต่ละ
ภาคการศึกษาให้ครบทุกรายวิชา 

X X X X X 

มคอ.3และ 
มคอ.4 

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

X X X X X 

มคอ.5และ 
มคอ.6 

5. จัดทำรายงานผลการดำเนินการของหลักสูตร
ตามแบบ มคอ. 7 ภายใน 60 วัน หลังส้ินสุดปี
การศึกษา 

X X X X X 
มคอ.7 

6. มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาตาม
มาตรฐานผลการเรียนรู้ท่ีกำหนดใน มคอ. 3 และ 
มคอ. 4 (ถ้ามี) อย่างน้อยร้อยละ 25 ของรายวิชาท่ี
เปิดสอนในแต่ละปีการศึกษา 

X X X X X 

แบบรายงาน
การทวน
สอบ
มาตรฐาน
ผลสัมฤทธิ์ 

7. มีการพัฒนา/ปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน
กลยุทธ์การสอน หรือการประเมินผลการเรียนรู้
จากผลการประเมินการดำเนินงานท่ีรายงานใน 
มคอ.7 ปีท่ีแล้ว 

 X X X X 

รายงานผล
การ
ดำเนินงาน 
(SAR) 

8. อาจารย์ใหม่ทุกคน(ถ้ามี) ได้รับการปฐมนิเทศ
หรือ 
คำแนะนำด้านการจัดการเรียนการสอน 

X X X X X 
รายงานการ
ประชุม 

9. อาจารย์ประจำทุกคนได้รับการพัฒนาทาง
วิชาการและ/หรือวิชาชีพอย่างน้อยปีละ 1 ครั้ง 

X X X X X 
รายงานผล
การ
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ตัวบ่งชี้และเป้าหมาย ปีการศึกษา 
หลักฐาน 

2565 2566 2567 2568 2569 
ดำเนินงาน 
(SAR) 

10. จำนวนบุคลากรสนับสนุนการเรียนการสอน
(ถ้ามี) ได้รับการพัฒนาวิชาการ และ/หรือวิชาชีพ
ไม่น้อยกว่าร้อยละ 50 ต่อป ี

      

11. ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปีสุดท้าย/
บัณฑิตใหม่ท่ีมีต่อคุณภาพหลักสูตร เฉล่ียไม่น้อย
กว่า 3.5 จากคะแนนเต็ม 5.0 

   X X 

รายงานผล
การ
ดำเนินงาน 
(SAR) 

12. ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตท่ีมีต่อ
บัณฑิตใหม่ เฉล่ียไม่น้อยกว่า 3.5 จากคะแนนเต็ม 
5.0 

    X 

รายงานผล
การ
ดำเนินงาน 
(SAR) 

รวมตัวบ่งชี้บังคับที่ต้องดำเนินการ(ข้อ 1-5) ในแต่
ละปี 

1-5 1-5 1-5 1-5 1-5 รายงานผล
การ
ดำเนินงาน 
(SAR) 

รวมตัวบ่งชี้ในแต่ละปี 8 9 10 10 11 รายงานผล
การ
ดำเนินงาน 
(SAR) 
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หมวดที ่8 การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของหลักสตูร 
8.1 การประเมินประสิทธิผลของการสอน 
 8.1.1 การประเมินกลยุทธ์การสอน 

กระบวนการที่จะใช้ในการประเมินและปรับปรุงยุทธศาสตร์ที่วางแผนไว้เพื ่อพัฒนาการเรียนการสอนนั้น
พิจารณาจากตัวผู้เรียนโดยอาจารย์ผู้สอนจะต้องประเมินผู้เรียนในทุกๆ หัวข้อว่ามีความเข้าใจหรือไม่โดยอาจประเมิน
จากการทดสอบย่อยการสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาการอภิปรายโต้ตอบจากนักศึกษาการตอบคำถามของนักศึกษา
ในช้ันเรียนเมื่อรวบรวมข้อมูลจากท่ีกล่าวข้างต้นแล้วก็ควรจะสามารถประเมินเบื้องต้นได้ว่าผู้เรียนมีความเข้าใจหรือไม่
หากวิธีการท่ีใช้ไม่สามารถทำให้ผู้เรียนเข้าใจได้ก็จะต้องมีการปรับเปล่ียนวิธีสอนการทดสอบกลางภาคเรียนและปลาย
ภาคเรียนจะสามารถชี้ได้ว่าผู ้เรียนมีความเข้าใจหรือไม่ในเนื้อหาที่ได้สอนไปหากพบว่ามีปัญหาก็จะต้องมีการ
ดำเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนในโอกาสต่อไป 
 8.1.2 การประเมินทักษะของอาจารย์ในการใช้แผนกลยุทธ์การสอน 

ให้นักศึกษาได้มีการประเมินผลการสอนของอาจารย์ในทุกด้านท้ังด้านทักษะกลยุทธ์การสอนการตรงต่อเวลา 
การช้ีแจงเป้าหมาย วัตถุประสงค์รายวิชา ช้ีแจงเกณฑ์การประเมินผลรายวิชาและการใช้ส่ือการสอนในทุกรายวิชา 
 
8.2 การประเมินหลักสูตรในภาพรวม 
 การประเมินหลักสูตรในภาพรวม โดยสำรวจข้อมูลจาก 

1. นักศึกษาชั้นปีสุดท้าย/ บัณฑิตใหม่ ประเมินความรู้ความสามารถจากผลการปฏิบัติงาน ระหว่างฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ หรือหลังจากออกไปทำงานแล้ว 

 2. ผู้ใช้บัณฑิต 
 3. ผู้ทรงคุณวุฒิ 

 4. สำรวจสัมฤทธิผลของบัณฑิต 
 
8.3 การประเมินผลการดำเนินงานตามรายละเอียดหลักสูตร 

การประเมินคุณภาพการศึกษาประจำปี ตามดัชนีบ่งช้ีผลการดำเนินงานท่ีระบุในหมวดท่ี 7 โดยคณะกรรมการ
ประเมินท่ีได้รับการแต่งต้ังจากมหาวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยกำหนดให้ทุกหลักสูตรมีการพัฒนาหลักสูตรให้ทันสมัยแสดงการปรับปรุงดัชนีด้านมาตรฐานและ
คุณภาพการศึกษาเป็นระยะๆอย่างน้อยทุก ๆ 5ปีและมีการประเมินเพื่อพัฒนาหลักสูตรอย่างต่อเนื่องทุก5 ปีดัชนีบ่งช้ี
มาตรฐานและคุณภาพการศึกษา สําหรับหลักสูตรนี้  

     1. จำนวนนักศึกษาท่ีรับเข้าเป็นไปตามแผน 
     2. จำนวนนักศึกษาท่ีสำเร็จการศึกษาตามเวลาไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
     3. อัตราส่วนอาจารย์ต่อนักศึกษาเต็มเวลาเทียบเท่า 
     4. ระยะเวลาเฉล่ียท่ีใช้ในการศึกษาจนสำเร็จการศึกษา 
     5. ร้อยละของนักศึกษาได้งานทำหลังสำเร็จการศึกษา 

  กําหนดการประเมินหลักสูตรตามดัชนีบ่งช้ีข้างต้นทุกๆระยะ 5 ปี 
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กําหนดการประเมินครั้งแรก ปี 2567 
 

8.4 การทบทวนผลการประเมินและวางแผนปรับปรุงหลักสูตรและแผนกลยุทธ์การสอน 
จากการรวบรวมข้อมูลจะทำให้ทราบปัญหาของการบริหารหลักสูตรท้ังในภาพรวม  การปรับปรุงย่อยควรทำ

ได้ตลอดเวลาท่ีพบปัญหาสำหรับการปรับปรุงหลักสูตรท้ังฉบับนั้นจะกระทำทุก5ปีท้ังนี้เพื่อให้หลักสูตรมีความทันสมัย
และสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้บัณฑิต 
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ภาคผนวก ก 

ข้อบังคับมหาวิทยาลยัราชภฏัมหาสารคาม  

ว่าด้วย การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2563 
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ภาคผนวก ข 

การโอนผลการเรียนการเทียบโอนผลการเรียน และการเทียบโอนความรู้ ทักษะและ
ประสบการณ์ ตามหลักสูตรของมหาวทิยาลยั พ.ศ. 2550 
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ระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
ว่าด้วย การโอนผลการเรียน การเทียบโอนผลการเรียน และการเทียบโอนความรู้ 

ทักษะ และประสบการณ์ ตามหลักสูตรของมหาวิทยาลัย 
พ.ศ. ๒๕๕๐ 

.....................................................  
 

 โดยท่ีเป็นการสมควรให้มีระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามว่าด้วยการโอนผลการเรียน การเทียบโอน
ผลการเรียนและการเทียบโอนความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ ตามหลักสูตรของมหาวิทยาลัย เพื่อให้เป็นไปตาม
เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรของสำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
 อาศัยอำนาจตามความในมาตรา ๑๘ (๒) แห่งพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยราชภัฏ พ.ศ. ๒๕๔๗ และมติท่ี
ประชุมสภามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามครั้งท่ี ๒ / ๒๕๕๐  เมื่อวันท่ี ๑๖ กุมภาพันธ์ ๒๕๕๐  สภามหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคามจึงออกระเบียบไว้ดังต่อไปนี้ 

ข้อ  ๑  ระเบียบนี้ เรียกว่า “ระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ว่าด้วยการโอนผลการเรียน การเทียบ
โอนผลการเรียน และการเทียบโอนความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ ตามหลักสูตรของมหาวิทยาลัย พ.ศ. ๒๕๕๐” 

ข้อ  ๒  ระเบียบนี้ใช้บังคับต้ังแต่วันถัดจากประกาศเป็นต้นไป 
ข้อ  ๓  ให้ยกเลิกระเบียบสภาประจำสถาบันราชภัฏว่าด้วยการโอนผลการเรียนและการยกเว้นการเรียน

รายวิชา พ.ศ. ๒๕๔๖ 
 ข้อ  ๔  บรรดาระเบียบ คำสั่ง ประกาศ คำสั่ง หรือมติอื่นใด ในส่วนที่ได้กำหนดไว้แล้วในระเบียบนี้ หรือซึ่ง
ขัดหรือแย้งกับระเบียบนี้ ให้ใช้ระเบียบนี้แทน  
 ข้อ  ๕  ในระเบียบนี้  
 “มหาวิทยาลัย”  หมายความว่า  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

“สภามหาวิทยาลัย”   หมายความว่า  สภามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 “อธิการบดี”   หมายความว่า  อธิการบดีมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 “นักศึกษา”  หมายความว่า  นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

“สถาบันอุดมศึกษา”  หมายความว่า  สถาบันการศึกษาท่ีมีการจัดการเรียนการสอน ในระดับหลังมัธยมตอน
ปลาย หลักสูตรไม่ต่ำกว่าระดับอนุปริญญาหรือเทียบเท่า ท่ีสภามหาวิทยาลัยรับรอง 
 “การโอนผลการเรียน”  หมายความว่า  การนำหน่วยกิตและแต้มระดับคะแนนของทุกรายวิชา ท่ีเคยศึกษา
จากหลักสูตรของมหาวิทยาลัยท่ีสภามหาวิทยาลัยรับรอง เพื่อใช้นับเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาในมหาวิทยาลัย โดยไม่
ต้องศึกษารายวิชานั้นอีก 
 “การเทียบโอนผลการเรียน”  หมายความว่า  การขอเทียบโอนหน่วยกิตของรายวิชาในระดับเดียวกันที่ได้
เคยศึกษามาแล้วจากสถาบันอุดมศึกษาอื่นที่มหาวิทยาลัยรับรอง เพื่อใช้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาในมหาวิทยาลัย 
โดยไม่ต้องศึกษารายวิชานั้นอีก 
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 “การเทียบโอนความรู้ ทักษะ และประสบการณ์”  หมายความว่า  การขอเทียบโอนความรู้ ทักษะ และ
ประสบการณ์ จากการ ศึกษานอกระบบ และ/หรือการศึกษาตามอัธยาศัยของนักศึกษาเพื่อนับเป็นหน่วยกิตเทียบเท่า
รายวิชาตามหลักสูตรในมหาวิทยาลัย 
 ข้อ  ๖  การโอนผลการเรียน มีหลักเกณฑ์ดังนี้ 

 ๖.๑ นักศึกษาระดับปริญญาตรีหรือบัณฑิตศึกษา ที่เคยเรียนในหลักสูตรที่เปิดสอนในมหาวิทยาลัย
มาแล้วไม่เกินสองปี หรือสำเร็จการศึกษาจากมหาวิทยาลัยมาแล้วไม่เกินห้าปี สำหรับระดับปริญญาตรีและระดับ
บัณฑิตศึกษา อาจขอโอนหน่วยกิตรายวิชาในระดับเดียวกับที่เคยได้ศึกษามาแล้ว เพื่อใช้นับเป็นส่วนหนึ่งของ
การศึกษาโดยยื่นคำร้องต่อสำนักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน ภายในระยะเวลาสองสัปดาห์ นับแต่วันเปิดภาค
การศึกษาแต่ละภาค 

 ๖.๒ รายวิชาท่ีนำมาโอนผลการเรียน ต้องมีเนื้อหาสาระครอบคลุมไม่น้อยกว่าสามในส่ีของรายวิชาท่ีขอ
โอน   และจำนวนหน่วยกิตท่ีขอโอนได้จะต้องไม่เกินสามในส่ีของจำนวนหน่วยกิตรวม ของหลักสูตรระดับปริญญาตรีท่ี
รับโอน หรือไม่เกินกึ่งหนึ่งของจำนวนหน่วยกิตรวมของหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษาท่ีรับโอน  
  ในกรณีท่ีมีระยะเวลาเรียนหรือสำเร็จการศึกษาเกินกว่าท่ีกำหนดไว้ และ/หรือขอโอนหน่วยกิตเกินกว่า 
ท่ีกำหนดไว้ ให้อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการประจำคณะหรือคณะกรรมการบัณฑิตวิทยาลัย แล้วแต่กรณี 

 ๖.๓ การโอนหน่วยกิตในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระหรือวิทยานิพนธ์ในระดับบัณฑิตศึกษา ให้อยู่ใน
ดุลยพินิจของคณะ กรรมการบัณฑิตวิทยาลัย สำหรับระดับปริญญาตรีไม่ให้โอนหน่วยกิตในรายวิชาการศึกษาค้นคว้า
อิสระ หรือการศึกษาปัญหาพิเศษ หรือวิทยานิพนธ์ 

 ๖.๔ ให้คณะกรรมการประจำคณะหรือคณะกรรมการบัณฑิตวิทยาลัย แล้วแต่กรณี แต่งต้ัง
คณะกรรมการจากสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องดำเนินการพิจารณาการโอนผลการเรียนของนักศึกษาที่ยื ่นคำร้อง เฉพาะ
รายวิชาที่มีผลการเรียนในหลักสูตรระดับปริญญาตรีไม่ต่ำกว่าระดับ C หรือ S แล้วแต่กรณี และในหลักสูตรระดับ
บัณฑิตศึกษาไม่ต ่ำกว่าระดับ B หรือ S หรือ P แล้วแต่กรณี แล้วนำเสนอคณะ กรรมการประจำคณะหรือ
คณะกรรมการบัณฑิตวิทยาลัย แล้วแต่กรณี เพื่อพิจารณาอนุมัติ ยกเว้นการโอนผลการเรียนรายวิชาศึกษาท่ัวไป ให้
คณะกรรมการประจำสำนักงานส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียนเป็นผู้พิจารณาอนุมัติ 

 ๖.๕ นักศึกษาต้องชำระค่าธรรมเนียมการโอนผลการเรียนตามที่มหาวิทยาลัยกำหนด ทั้งนี้จำนวน
รายวิชาและผลการเรียนที่โอนได้ ให้รวมเป็นหน่วยกิตตามหลักสูตรที่ศึกษาได้ และนำไปคิดแต้มระดับคะแนนเฉล่ีย
สะสม  

 ๖.๖  นักศึกษาต้องลงทะเบียนศึกษาอยู่ในมหาวิทยาลัยอย่างน้อยหนึ่งปีการศึกษา 
 นักศึกษาที่พ้นสภาพหรือสำเร็จการศึกษามาแล้ว เกินระยะเวลาตาม ๖.๑ อาจยื่นคำร้องขอโอนผลการเรยีน
เป็นกรณีพิเศษได้ โดยความเห็นชอบของคณะกรรมการประจำคณะ หรือคณะกรรมการบัณฑิตวิ ทยาลัย หรือ
คณะกรรมการประจำสำนักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน แล้วแต่กรณี และต้องยื่นคำร้องต่อสำนักส่งเสริมวิชาการ
และงานทะเบียนภายในกำหนดเวลาตาม ๖.๑ ด้วย 
 ข้อ  ๗  การเทียบโอนผลการเรียน มีหลักเกณฑ์ดังนี้ 

 ๗.๑  น ักศึกษาระดับปร ิญญาตร ีหร ือบ ัณฑิตศึกษา ที ่ เคยศึกษาในหลักส ูตรที ่ เป ิดสอนใน
สถาบันอุดมศึกษาอื่นท่ีสภามหาวิทยาลัยรับรองมาแล้วไม่เกินสองปี หรือสำเร็จการศึกษาจากสถาบันอุดมศึกษาอื่นท่ี
สภามหาวิทยาลัยรับรอง มาแล้วไม่เกินห้าปีสำหรับระดับปริญญาตรีและระดับบัณฑิตศึกษา อาจขอเทียบโอนหน่วยกิ
ตรายวิชาในระดับเดียวกับท่ีเคยได้ศึกษามาแล้ว เพื่อใช้นับเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา โดยยื่นคำร้องต่อสำนักส่งเสริม
วิชาการและงานทะเบียน ภายในระยะเวลาสองสัปดาห์นับแต่วันเปิดภาคการศึกษาแต่ละภาค 
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 ๗.๒ รายวิชาที่นำมาขอเทียบโอนผลการเรียน ต้องมีเนื้อหาสาระครอบคลุมไม่น้อยกว่าสามในสี่ของ
รายวิชาใหม่ที ่ขอเทียบโอน และจำนวนหน่วยกิตที่เทียบโอนได้จะต้องไม่เกินสามในสี่ของจำนวนหน่วยกิตรวมของ
หลักสูตรระดับปริญญาตรีท่ีรับเทียบโอนหรือไม่เกินหนึ่งในสามของจำนวนหน่วยกิตรวมของหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษา
ท่ีรับเทียบโอน  

 ๗.๓ การโอนหน่วยกิตในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระหรือวิทยานิพนธ์ในระดับบัณฑิตศึกษา ให้อยู่ใน
ดุลยพินิจของคณะ กรรมการบัณฑิตวิทยาลัย สำหรับระดับปริญญาตรีไม่ให้โอนหน่วยกิตในรายวิชาการศึกษาค้นคว้า
อิสระ หรือการศึกษาปัญหาพิเศษหรือวิทยานิพนธ์ 

 ๗.๔ ให้คณะกรรมการประจำคณะหรือคณะกรรมการบัณฑิตวิทยาลัย แล้วแต่กรณี แต่งต้ัง
คณะกรรมการ จากสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง พิจารณาดำเนินการเทียบโอนผลการเรียนของนักศึกษาที่ยื่นคำร้อง เฉพาะ
รายวิชาที่มีผลการเรียนในหลักสูตรระดับปริญญาตรี ไม่ต่ำกว่าระดับ C หรือ S แล้วแต่กรณี และในหลักสูตรระดับ
บัณฑิตศึกษาไม่ต ่ำกว่าระดับ B หรือ S  หร ือ P แล้วแต่กรณี แล้วนำเสนอคณะกรรมการประจำคณะหรือ
คณะกรรมการบัณฑิตวิทยาลัย แล้วแต่กรณี เพื่อพิจารณาอนุมัติ ยกเว้นการเทียบโอนผลการเรียนรายวิชาศึกษาท่ัวไป 
ให้คณะกรรมการประจำสำนักงานส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียนแต่งตั้งคณะกรรมการพิจารณาจากสาขาวิชาท่ี
เกี่ยวข้องเป็นผู้พิจารณาอนุมัติ 

 ๗.๕  นักศึกษาต้องชำระค่าธรรมเนียมการเทียบโอนตามที่มหาวิทยาลัยกำหนด ทั้งนี้ จำนวนรายวชิา
และผลการเรียนท่ีเทียบโอนได้ ให้รวมเป็นหน่วยกิตตามหลักสูตรท่ีศึกษาได้ แต่ไม่ต้องนำไปคิดแต้มระดับคะแนนเฉล่ีย
สะสม 

 ๗.๖  นักศึกษาต้องลงทะเบียนศึกษาอยู่ในมหาวิทยาลัยอย่างน้อยหนึ่งปีการศึกษานักศึกษาท่ีพ้นสภาพ
หรือสำเร็จการศึกษามาแล้ว เกินระยะเวลาตาม ๗.๑ อาจยื่นคำร้องขอเทียบโอนผลการเรียนเป็นกรณีพิเศษได้ โดยความ
เห็นชอบของคณะกรรมการประจำคณะหรือคณะกรรมการบัณฑิตวิทยาลัย แล้วแต่กรณี และต้องยื่นคำร้องต่อสำนัก
ส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียนภายในกำหนดเวลาตาม ๗.๑ ด้วย  
 ข้อ  ๘  การเทียบโอนความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ มีหลักเกณฑ์ดังนี้ 

 ๘.๑ นักศึกษาอาจยื่นคำร้องต่อสำนักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน ให้เทียบโอนความรู้ ทักษะ และ
ประสบการณ์ของนัก ศึกษา เพื่อนับเป็นหน่วยกิตเทียบเท่ากับรายวิชาท่ีเปิดสอนในหลักสูตรของมหาวิทยาลัย ภายใน
สองสัปดาห์ของภาคการศึกษาแต่ละภาค 

 ๘.๒ ให้คณะกรรมการประจำคณะหรือคณะกรรมการบัณฑิตวิทยาลัย แล้วแต่กรณี แต่งต้ัง
คณะกรรมการจากสาขาวิชาที ่เกี ่ยวข้องพิจารณาดำเนินการเทียบระดับความรู ้ ความสามารถ ทักษะ และ
ประสบการณ์ของนักศึกษาท่ียื่นคำร้อง ด้วยวิธีการท่ีหลากหลายท้ังด้วยการทดสอบ การประเมินแฟ้มสะสมงาน หรือ
การสังเกตพฤติกรรมต่าง ๆ ให้ครอบคลุมลักษณะ ของนักศึกษาตามมาตรฐานของรายวิชาที่เทียบโอน โดยผลการ
ประเมินจะต้องเทียบได้ไม่ต่ำกว่าระดับ C หรือ S  แล้วแต่กรณี  สำหรับรายวิชาในหลักสูตรระดับปริญญาตรี และไม่
ต่ำกว่า B  หรือ S  หรือ P แล้วแต่กรณี สำหรับรายวิชาในหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษา แล้วนำเสนอผลการเทียบโอน
ให้คณะกรรมการประจำคณะหรือคณะกรรมการบัณฑิตวิทยาลัย แล้วแต่กรณี เพื่อพิจารณาอนุมัติ ยกเว้นการเทียบ
โอนความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ เทียบเท่ากับรายวิชาศึกษาทั่วไป ให้คณะกรรมการประจำสำนักงานส่งเสริม
วิชาการและงานทะเบียนเป็นผู้พิจารณาอนุมัติ 

 ๘.๓ จำนวนหน่วยกิตท่ีเทียบโอนได้จะต้องไม่เกินสามในส่ีของจำนวนหน่วยกิตรวมของหลักสูตรระดับ
ปริญญาตรีท่ีขอเทียบ และไม่เกินหนึ่งในสามของจำนวนหน่วยกิตรวมของหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษาท่ีขอเทียบ ท้ังนี้ 
นักศึกษาจะต้องชำระค่าธรรมเนียมการเทียบโอนตามท่ีมหาวิทยาลัยกำหนด 
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 ๘.๔ ความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ที่เทียบโอนได้ ให้รวมเป็นหน่วยกิตตามหลักสูตรที่ศึกษาได้ แต่
ต้องไม่นำไปคิดแต้มระดับคะแนนเฉล่ียสะสม 

 ๘.๕ นักศึกษาต้องลงทะเบียนศึกษาอยู่ในมหาวิทยาลัยอย่างน้อยหนึ่งปีการศึกษา 
ข้อ  ๙  นักศึกษาท่ีกำลังศึกษาอยู่ในหลักสูตรของมหาวิทยาลัย หากสอบผ่านและมีหน่วยกิตสะสมครบสามใน

สี่ของหลักสูตรที่กำลังศึกษา อาจยื่นคำร้องต่อสำนักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน เพื่อขอโอนรายวิชาที่ได้ศึกษา
มาแล้วเทียบเข้าศึกษาเพื่อขอรับปริญญาในสาขาอื่นที่เปิดสอนในมหาวิทยาลัยได้ ทั้งนี้ จำนวนรายวิชาและผลการ
เรียนท่ีโอนได้ ให้นับรวมเป็นหน่วยกิตตามหลักสูตรท่ีศึกษาได้และนำไปคิดแต้มระดับคะแนนเฉล่ียสะสมได้ 
 สาขาที่นักศึกษาสามารถเข้าศึกษาและจำนวนหน่วยกิตที่ขอโอนได้ให้เป็นไปตามประกาศของมหาวิทยาลัย
และต้องชำระค่าธรรมเนียมตามท่ีมหาวิทยาลัยกำหนด 
 ข้อ  ๑๐  ให้นักศึกษาท่ีกำลังศึกษาในมหาวิทยาลัยก่อนระเบียบนี้ใช้บังคับ คงไว้ซึ่งสิทธิในการยื่นคำร้องตาม
ระเบียบนี้ โดยไม่ขัดต่อกำหนดเวลาการยื่นคำร้องต่อสำนักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน ภายในกำหนดเวลาตาม
ข้อ ๖.๑, ๗.๑ และ ๘.๑ 
 ข้อ  ๑๑ ให้อธิการบดีเป็นผู้รักษาการตามระเบียบนี้ และมีอำนาจออกประกาศหรือคำสั่งเพื่อประโยชน์ในการ
ปฏิบัติตามระเบียบนี้ 
 ในกรณีท่ีมีปัญหาเกี่ยวกับการปฏิบัติตามระเบียบนี้ ให้อธิการบดีมีอำนาจตีความและวินิจฉัย และเมื่อตีความ
และวินิจฉัยแล้วให้ถือเป็นที่สุด 

ประกาศ ณ วันท่ี  ๑๖  กุมภาพันธ์  พ.ศ. ๒๕๕๐ 

 
(นายนิสสัย  เวชชาชีวะ) 

นายกสภามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

   



109 
 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  มคอ 02 
 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ประวัตแิละผลงานอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรและอาจารย์ประจำหลักสตูร 
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ประวัติอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

1.  ช่ือ-นามสกุล  นางสาวพจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์ 
 1.1 ตำแหน่งทางวิชาการ  
 1.2 ประวัติการศึกษา  

ระดับ ชื่อปริญญา (สาขาวิชา) ชื่อสถาบัน ปีที่จบ 
ปริญญาโท วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  

(ส่ือนฤมิต) 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 2553 

ปริญญาตร ี วิทยาศาสตรบัณฑิต  
(ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ) 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 2547 

  
1.3 ผลงานทางวิชาการ พ.ศ. 2561 - พ.ศ. 2565  (5 ปีย้อนหลัง) 

  1.3.1 ตำรา หนังสือ เอกสารประกอบการสอน หรือเอกสารคำสอน  
พจน์ศรินิทร ์ลมิปินนัทน์. (2563). การสรา้งแอนิเมชนัเบื้องตน้.-- มหาสารคาม : 

โรงพมิพม์หาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม, 2563. 194 หน้า. (ISBN 978-616-568-295-4). 

พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์. (2561). เอกสารประกอบการสอน  รายวิชา 7021204 
การเขียนโปรแกรมมัลติมีเดียและแอนิเมชัน.-- 135 หน้า. 

  1.3.2 ผลงานวิจัยที่ได้รับการเผยแพร่  
   1) บทความในเอกสารประกอบการประชุมวิชาการ 

ศิริชัย กิริมิตร  และ พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์. (2563) การพัฒนาหนังส้ันเทคนิคพิเศษ เรื่อง วายร้าย. 
การประชุมวิชาการระดับชาติ “การจัดการเทคโนโลยี และนวัตกรรม” ครั้งท่ี 6, 11-12 มีนาคม 2563. 
507-514. 

พิจิตร บรรลุสันต์ และ พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์. (2562). การพัฒนาเกมสุดสาครผจญภัย. 
การประชุมวิชาการระดับปริญญาตรีด้านคอมพิวเตอร์ภูมิภาคเอเชีย ครั้งท่ี 7 (AUCC-2019). 1782-
1787. 

 
 
 
 

   2) บทความวิชาการ 
พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์, ธเนศ  ยืนสุข และทิพวิมล ชมภูคํา. (2564). การพัฒนาส่ือดิจิทัลสำหรับให้ความรู้ 

มารดาหลังคลอดในโรงพยาบาล. วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ. ปีท่ี 7 ฉบับท่ี 1  
มกราคม-มิถุนายน 2564, หน้า 64-73. 

  1.3.3 งานวิจัยหรืองานสร้างสรรค์ท่ีได้รับการจดสิทธิบัตร อนุสิทธบิัตร หรือลิขสิทธิ์ 
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   ไม่มี  
1.4 ประสบการณ์สอนในระดับอุดมศึกษา 11 ปี 
1.5 รายวิชาที่รับผิดชอบในหลักสูตร 

รหัสวิชา ชื่อวิชาภาษาไทย ชื่อวิชาภาษาอังกฤษ 

7000201 ความคิดสร้างสรรค์ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม Creativity and innovation of technology 
7000102 การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น Programming Fundamentals 
7021102 แอนิเมชันขั้นพื้นฐาน Fundamentals Animation 
7021205 การเขียนโปรแกรมมิลติมีเดียและแอนิเมชัน Multimedia and Animation Programming 

7021203 แอนิเมชัน 2 มิติ 2D  Animation 
7021206 การออกแบบและการพัฒนาเว็บไซต์ Web Design and  Development 

7022312 การพัฒนาแอนิเมชันในงานโฆษณา Development Animation in Advertising 
7023402 การฝึกสหกิจศึกษา Pre Co-operative Education 

 

  



112 
 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  มคอ 02 
 

ประวัติอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

2.  ช่ือ-นามสกุล  นายปิยศักดิ์  ถีอาสนา 
 2.1 ตำแหน่งทางวิชาการ  
 2.2 ประวัติการศึกษา  

ระดับ ชื่อปริญญา (สาขาวิชา) ชื่อสถาบัน ปีที่จบ 
ปริญญาเอก ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต (การบริหาร

จัดการการศึกษา) 
มหาวิทยาราชภัฏมหาสารคาม 2558 

ปริญญาโท วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (ส่ือนฤมิต) มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 2554 
ปริญญาตร ี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต (ไฟฟ้า) มหาวิทยาลัยภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 2547 

 2.3 ผลงานทางวิชาการ พ.ศ. 2561 - พ.ศ.2565  (5 ปีย้อนหลัง) 
  2.3.1 ตำรา หนังสือ เอกสารประกอบการสอน หรือเอกสารคำสอน  

ปิยศักดิ์  ถีอาสนา. (2561). เอกสารประกอบการสอน รายวิชา 7021301 การโปรแกรมเกม 1, มหาสารคาม: 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. (อัดสำเนา).  

  2.3.2 ผลงานวิจัยที่ได้รับการเผยแพร่ 
   1) บทความในเอกสารประกอบการประชุมวิชาการ(Proceeding) 

ปิยะวุฒิ ขันมา และ ปิยศักดิ์ ถีอาสนา. (2562). การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง แจ๊คผู้ฆ่ายักษ์. 
การประชุมวิชาการระดับปริญญาตรีด้านคอมพิวเตอร์ภูมิภาคเอเชีย ครั้งท่ี 7 (AUCC-2019). 22-24 
มีนาคม 2562. มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย, เชียงราย. 

ชาญวิทย์ แสนตะระนะ และ ปิยศักดิ์ ถีอาสนา. (2562). การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง แจ๊คผู้ฆ่า
ยักษ์ (ภาคอวสาน). ใน การประชุมวิชาการระดับชาติ “การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม” ครั้งท่ี 5. 
(น. 362-370). 4-5 มีนาคม 2562. คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, 
มหาสารคาม. 

   2) บทความวิชาการ 
ปิยศักดิ์  ถีอาสนา. (2561). การพัฒนาฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเพิ่มรายได้ โดยใช้เทคโนโลยี

เสมือนจริง. ใน วารสารโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ, ปีท่ี 4 ฉบับท่ี 2. (น.
76-81). มหาสารคาม: คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ, มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 
 
 

  2.3.3 งานวิจัยหรืองานสร้างสรรค์ท่ีได้รับการจดสิทธิบัตร อนุสิทธบิัตร หรือลิขสิทธิ์ 
   ไม่มี  

2.4 ประสบการณ์สอนในระดับอุดมศึกษา 10 ปี 
2.5 รายวิชาที่รับผิดชอบในหลักสูตร 
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รหัสวิชา ชื่อวิชาภาษาไทย ชื่อวิชาภาษาอังกฤษ 
7021204 การเขียนโปรแกรมมิลติมีเดียและแอนิเมชัน Multimedia and Animation Programming 

7021205 แอนิเมชัน 3 มิติ 1 3D Animation 1 
7021301 การโปรแกรมเกม 1 Game Programming 1 

7021302 แอนิเมชัน 3 มิติ 2 3D Animation 2 
7022314 การโปรแกรมเกม 2 Game Programming 2 
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ประวัติอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

3.  ช่ือ-นามสกุล  นายณัฐพงษ์  พระลับรักษา  
 3.1 ตำแหน่งทางวิชาการ  
 3.2 ประวัติการศึกษา  

ระดับ ชื่อปริญญา (สาขาวิชา) ชื่อสถาบัน ปีที่จบ 
ปริญญาเอก ปรัชญาดุษฏีบัณฑิต (คอมพิวเตอร์

ศึกษา) 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 2560 

ปริญญาโท ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (เทคโนโลยี
การศึกษา) 

มหาวิทยาลัยขอนแก่น 2550 

ปริญญาตร ี ศึกษาศาสตรบัณฑิต (สังคมศึกษา) มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 2544 
 3.3 ผลงานทางวิชาการ พ.ศ. พ.ศ. 2561 - พ.ศ.2565 (5 ปีย้อนหลัง) 
  3.3.1 ตำรา หนังสือ เอกสารประกอบการสอน หรือเอกสารคำสอน  

ณัฐพงษ์ พระลับรักษา. (2561). เทคนิคการถ่ายภาพดิจิทัล. มหาสารคาม : โรงพิมพ์มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม, 2561. 122 หน้า 

  3.3.2 ผลงานวิจัยที่ได้รับการเผยแพร่  
   1) บทความในเอกสารประกอบการประชุมวิชาการ (Proceeding) 

ไกรวิทย์ พุ่มเรือนทอง และ ณัฐพงษ์ พระลับรักษา. (2561). การพัฒนาภาพยนตร์ส้ัน เรื่อง Good Man. ใน
การประชุมวิชาการระดับชาติการจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม ครั้งท่ี 4. (น. 511-515) 5-6 มีนาคม 
2561. คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, มหาสารคาม. 

   2) บทความวิชาการ  
ณัฐพงษ์ พระลับรักษา. (2562). การผลิตส่ือมัลติมีเดียเผยแพร่องค์ความรู้โดยการมีส่วนร่วมของชุมชนใน 

จังหวัดกาฬสินธุ์. วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม พระจอมเกล้าพระนครเหนือ. ปีท่ี 10 ฉบับท่ี 
1. (น. 140-147).  

ณัฐพงษ์ พระลับรักษา และ วัชรพงษ์ พิมขาลี. (2564). การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียรูปแบบภาพยนตร์ส้ัน เรื่อง 
ความรักเรื่องนี้. วารสารวิจัยวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา. ปีท่ี 6 
ฉบับท่ี 2. (น. 1-9). 

  3.3.3 งานวิจัยหรืองานสร้างสรรค์ท่ีได้รับการจดสิทธิบัตร อนุสิทธบิัตร หรือลิขสิทธิ์ 
   ไม่มี  

3.4 ประสบการณ์สอนในระดับอุดมศึกษา 11 ปี 
3.5 รายวิชาที่รับผิดชอบในหลักสูตร 

รหัสวิชา ชื่อวิชาภาษาไทย ชื่อวิชาภาษาอังกฤษ 

7022101 เทคนิคการถ่ายภาพดิจิทัล Digital Photography Technique   

7021202 การผลิตวีดีทัศน์ระบบดิจิทัล Digital Video Production   
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รหัสวิชา ชื่อวิชาภาษาไทย ชื่อวิชาภาษาอังกฤษ 
7021106 การผลิตส่ือเสียง Audio Production   

7021207 การทำเทคนิคสำหรับภาพยนตร์ Special Effects in Movies   
7022102 การจัดการเนื้อหาดิจิทัล Digital Content Management   

7020470 การทำเทคนิคพิเศษ SpecialEffects 
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ประวัติอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

4.  ช่ือ-นามสกุล  นางสาวอภิดา  รุณวาทย์ 
 4.1 ตำแหน่งทางวิชาการอาจารย์ 
 4.2 ประวัติการศึกษา  

ระดับ ชื่อปริญญา (สาขาวิชา) ชื่อสถาบัน ปีที่จบ 
ปริญญาเอก ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (เทคโนโลยี

การศึกษา) 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 2556 

ปริญญาโท ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (เทคโนโลยี
การศึกษา) 

มหาวิทยาลัยขอนแก่น 2547 

ปริญญาตร ี วิทยาศาสตรบัณฑิต (ฟิสิกส์) มหาวิทยาลัยขอนแก่น 2544 
 4.3 ผลงานทางวิชาการ พ.ศ. 2561 - พ.ศ. 2565 (5 ปีย้อนหลัง) 
  4.3.1 ตำรา หนังสือ เอกสารประกอบการสอน หรือเอกสารคำสอน  
  4.3.2 ผลงานวิจัยที่ได้รับการเผยแพร่  
   1) บทความในเอกสารประกอบการประชุมวิชาการ (Proceeding) 

อติชาติ โวหาร และอภิดา  รุณวาทย์. (2564). การพัฒนาโมชันกราฟกิ สิวแลวิธีการดูแลรักษาสิว. ใน การ
ประชุมวิชาการระดับชาติ “การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม” ครั้งท่ี 7. (น. 2004-2010). 4 มีนาคม 
2564. คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, มหาสารคาม. 

สหรัฐ ศรีคราม และอภิดา  รุณวาทย์. (2564). การพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง Unknown. ใน การประชุม
วิชาการระดับชาติ “การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม” ครั้งท่ี 7. (น. 2011-2018). 4 มีนาคม 2564. 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, มหาสารคาม. 

   2) บทความทางวิชาการ  
อภิดา  รุณวาทย์. (2561). การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน. วารสารโครงงาน

วิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ. ปีท่ี 4 ฉบับท่ี 2. (น. 7-16). มหาสารคาม: คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ, มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 
4.3.3 งานวิจัยหรืองานสร้างสรรค์ท่ีได้รับการจดสิทธิบัตร อนุสิทธบิัตร หรือลิขสิทธิ์ 

ไม่มี 
4.4 ประสบการณ์สอนในระดับอุดมศึกษา 14 ปี 
 
 
4.5 รายวิชาที่รับผิดชอบในหลักสูตร 

รหัสวิชา ชื่อวิชาภาษาไทย ชื่อวิชาภาษาอังกฤษ 
7000104 ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ English for Information Technology 

7021101 เทคโนโลยีมัลติมีเดียขั้นพื้นฐาน Fundamental Multimedia Technology 
7021105 การเขียนบทและนำเสนอเรื่องด้วยภาพ Script Writing and Storyboard 



117 
 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  มคอ 02 
 

รหัสวิชา ชื่อวิชาภาษาไทย ชื่อวิชาภาษาอังกฤษ 
7021203 แอนิเมชัน 2 มิติ 2D Animation 

7021401 สัมมนาทางเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน Seminar on Multimedia Technology and 
Animation 

7021106 เทคนิคการถ่ายภาพดิจิทัล Digital Photography Technique 

7022306 การจัดการเนื้อหาดิจิทัล Digital Content Management 
7022308 การผลิตรายการทีวีดิจิทัล Digital TV Program Production 

 

  



118 
 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  มคอ 02 
 

ประวัติอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

5.  ช่ือ-นามสกุล  นางสาวนฤมล  อินทิรักษ์  
 5.1 ตำแหน่งทางวิชาการ   
 5.2 ประวัติการศึกษา  

ระดับ ชื่อปริญญา (สาขาวิชา) ชื่อสถาบัน ปีที่จบ 
ปริญญาโท ครุศาสตรมหาบัณฑิต (คอมพิวเตอร์

ศึกษา) 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 2555 

ปริญญาตร ี ศิลปศาสตรบัณฑิต (ภาษาเพื่อการ
สร้างสรรค์ส่ือส่ิงพิมพ์) 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 2552 

 5.3 ผลงานทางวิชาการ พ.ศ. 2561 - พ.ศ.2565 (5 ปีย้อนหลัง) 
  5.3.1 ตำรา หนังสือ เอกสารประกอบการสอน หรือเอกสารคำสอน  
  5.3.2 ผลงานวิจัยที่ได้รับการเผยแพร่  

จักรพันธ์ พลอยสมบูรณ์และ นฤมล อินทิรักษ์. (2561). การพัฒหนังส้ันโดยใช้เทคนิคพิเศษ เรื่อง My Hero. 
ใน การประชุมวิชาการระดับชาติ “การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม” ครั้งท่ี 4. (น. 77-83). 5-6 
มีนาคม 2561. คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, มหาสารคาม. 

   2) บทความวิชาการ 
นฤมล อินทิรักษ์.(2562). การพัฒนาหนังสือเสียงสองภาษาเพื่อส่งเสริมทักษะการฟัง สำหรับเด็กท่ีมีความ

บกพร่องทางการมองเห็น. วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี. ปีท่ี 21 ฉบับ
ท่ี 2.(น. 110-1118). มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี.  

  5.3.3 งานวิจัยหรืองานสร้างสรรค์ท่ีได้รับการจดสิทธิบัตร อนุสิทธบิัตร หรือลิขสิทธิ์ 
   ไม่มี 

5.4 ประสบการณ์สอนในระดับอุดมศึกษา 10 ปี 
5.5 รายวิชาที่รับผิดชอบในหลักสูตร 

รหัสวิชา ชื่อวิชาภาษาไทย ชื่อวิชาภาษาอังกฤษ 
7021102 การวาดภาพและองค์ประกอบศิลป์ Drawing and Art Elements 

7021103 การออกแบบกราฟิก Graphic Design 
7021201 การออกแบบส่ิงพิมพ์ Production Design 

7022312 การพัฒนาแอนิเมชันในงานโฆษณา Development Animation in Advertising 
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หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2564 
---------------------------------------------------------- 

1. ชื่อหลักสูตร 
ชื่อภาษาไทย  หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป  

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
ชื่อภาษาอังกฤษ General Education Subject 

Rajabhat Maha Sarakham University  
 

2. หน่วยงานที่รับผิดชอบ 
สำนักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 

3. หลักการและเหตุผล ปรัชญา อัตลักษณ์ และวัตถุประสงค์ของหมวดวิชาศึกษาทั่วไป  
 

 3.1 หลักการและเหตุผลหมวดวิชาศึกษาทั่วไป   
  ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ.2560-2579)  กำหนดวิสัยทัศน์ “ประเทศมีความมั่นคง มั่งค่ัง 
ยั่งยืน เป็นประเทศพัฒนาแล้วด้วยการพัฒนาตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง” นําไปสู่การพัฒนา
ให้คนไทยมีความสุขและตอบสนองต่อการบรรลุซึ่งผลประโยชน์แห่งชาติในการที่จะพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตสร้างรายได้ระดับสูง เป็นประเทศท่ีพัฒนาแล้วและสร้างความสุขของคนไทย สังคมมีความมั่นคง 
เสมอภาคและเป็นธรรม ประเทศสามารถแข่งขันได้ในระบบเศรษฐกิจ ในยุทธศาสตร์ที่ 3 การพัฒนา
และเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์กําหนดให้มีการปรับเปล่ียนค่านิยมและวัฒนธรรม  เพื่อสร้าง
คนไทยท่ีมีคุณภาพ คุณธรรม จริยธรรม มีระเบียบวินัย เคารพกฎหมาย พัฒนาศักยภาพคนตลอดช่วง
ชีวิต ปฏิรูปการเรียนรู้แบบพลิกโฉม  รวมทั้ง การพัฒนาและรักษากลุ่มผู ้มีความสามารถพิเศษ  
สอดคล้อง กับแนวคิดการจัดการศึกษา  ตามแผนการศึกษาแห่งชาติโดยยึดหลักสำคัญในการจัด
การศึกษา ประกอบด้วยหลักการจัดการศึกษาเพื่อปวงชน  หลักการจัดการศึกษาเพื่อความ เท่าเทียม
และทั่วถึง หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และหลักการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนของสังคม  
วิสัยทัศน์เชิงนโยบายของรัฐที่ต้องการขับเคลื่อนเศรษฐกิจแบบเดิมไปสู่เศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนด้าน
นวัตกรรม ด้วย Thailand 4.0 เพื่อให้ประเทศไทยกลายเป็นกลุ่มประเทศท่ีมีรายได้สูงโดยการผลักดัน
การเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ (S-Curve)  ดังนั้นจึงต้องมีการพัฒนากําลังคนให้พร้อมเข้าสู ่ยุค
เศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล สร้างคน สร้างงาน สร้างความเข้มแข็งจากภายใน บุคลากรในวิชาชีพด้าน
ดิจิทัลมีคุณภาพ และปริมาณเพียงพอ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสาขาที่ขาดแคลน หรือมีความสำคัญต่อ
การสร้างนวัตกรรมดิจิทัล เกิดการจ้างงานแบบใหม่อาชีพใหม่ ธุรกิจใหม่จากการพัฒนาเทคโนโลยี
ดิจิทัล ซึ ่งประเทศไทยยังมีความขาดแคลนบุคลากรที่มีความรู้ความสามารถสูงที่จะไปตอบสนอง
ภาคอุตสาหกรรมไปสู ่ Thailand 4.0 ได้อย่างเพียงพอการผลิตพัฒนากําลังคนและการสร ้าง
ความสามารถในการแข่งขันรองรับ New S-Curve ต้องปรับเปลี่ยนโดยสานพลังประชารัฐด้าน
การศึกษาและจัดการศึกษาโดยใช้สถานการณ์จริงจากสถานประกอบการและชุมชน “ปรับโรงงาน 
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เป็นโรงเรียน” โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนนักศึกษาได้ฝึกทักษะฝีมือควบคู่กับการทำงานร่วมกับผู้อื่น 
เพื่อให้มีสมรรถนะท่ีเป็นไปตามความต้องการของสถานประกอบการ สังคมท้องถิ่น  
  การผลิตบัณฑิตในระดับอุดมศึกษาจึงจำเป็นอย่างยิ่ง ที่ต้องสร้างหลักสูตรและพัฒนาการ
จัดการเรียนการสอนให้มีคุณลักษณะที่สอดคล้องกับทิศทางและความต้องการในการพัฒนาของ
ประเทศดังกล่าว  สำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ.) กำหนดเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร
ระดับปริญญาตรี ให้ทุกสถาบันต้องจัดให้ทุกหลักสูตรต้องเรียนในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป เพื่อพัฒนา
บัณฑิตไทยให้เป็นคนท่ีสมบูรณ์ท้ังร่างกายและจิตใจ สติปัญญา ความรู้และคุณธรรม มีจริยธรรมและ
วัฒนธรรมในการดำรงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข  และ มีการประกาศ “กรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา (Thai Qualifications Framework for Higher Education : 
TQF : HEd)” เพื่อกำหนดผลการเรียนของหลักสูตรให้มีมาตรฐานสอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงต่าง 
ๆ ของการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 และได้มอบหมายให้คณะกรรมการบริการเครือข่ายการศึกษาท่ัวไป
แห่งประเทศไทย ดำเน ินการศึกษาและจัดทำกรอบแนวคิดหมวดวิชาศึกษาทั ่วไป ขึ ้นใหม่  
คณะกรรมการบริหารเครือข่ายการศึกษาท่ัวไปแห่งประเทศไทย ได้ประมวลผลจากการศึกษาเอกสาร 
การสัมมนา การรับฟังความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ จนได้กรอบแนวคิดหมวดวิชา
ศึกษาทั่วไปที่สอดคล้องตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (TQF : HEd)  โดย
กำหนดนิยามของหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป หมายถึง “หมวดวิชาท่ีเสริมสร้างความเป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ มี
ความรู้รอบ รู้กว้าง เข้าใจ และเห็นคุณค่าของตนเอง ผู้อื่น สังคม ศิลปวัฒนธรรม และธรรมชาติ ใส่ใจ
ต่อความเปลี่ยนแปลงของสรรพสิ่ง พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง ดำเนินชีวิตอย่างมีคุณธรรม พร้อมให้
ความช่วยเหลือเพื่อนมนุษย์ และเป็นพลเมืองท่ีมีคุณค่าของสังคมไทยและสังคมโลก” และกำหนดให้
สถาบันอุดมศึกษาจะต้องจัดองค์ประกอบของหมวดวิชาศึกษาทั่วไปให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ของ
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 8 ด้าน และสอดคล้องตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ได้แก่ 1) คุณธรรมจริยธรรมในการดำเนินชีวิต บนพื้นฐานปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีง 
2) ตระหนักและสำนึกในความเป็นไทย 3) มีความรอบรู้อย่างกว้างขวาง มีโลกทัศน์กว้างไกล เข้าใจ
และเห็นคุณค่าของตนเอง ผู้อื่น สังคม ศิลปวัฒนธรรมและธรรมชาติ 4) มีทักษะการแสวงหาความรู้
ตลอดชีวิต เพื่อพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 5) มีทักษะการคิดแบบองค์รวม 6) มีจิตอาสาและสำนึก
สาธารณะ เป็นพลเมืองที่มีคุณค่าของสังคมไทยและสังคมโลก 7) ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างรู้เท่า
ทัน และ 8) ใช้ภาษาในการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ 
  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามเป็นสถาบันอุดมศึกษาเพื่อการพัฒนาท้องถิ่น โดยมุ่งให้ผู้เรียน
มีความเป็นเลิศทางวิชาการ บนพื้นฐานของภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย และ ภูมิปัญญาสากล 
ควบคู่คุณธรรม สำนึกความเป็นไทย มีความรักและผูกพันต่อท้องถิ่น  และนำชุมชนให้พัฒนาเข้มแข็ง
อย่างยั่งยืนโดยการเรียนรู้ตลอดชีวิต  ซึ่งสอดคล้องกับเจตนารมณ์ของ “หมวดวิชาศึกษาทั่วไป” ที่จะ
ส่งเสริมให้ผู้เรียน หมวดวิชาท่ีเสริมสร้างความเป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ มีความรู้รอบ รู้กว้าง เข้าใจ และเห็น
คุณค่าของตนเอง ผู้อื่น สังคม ศิลปวัฒนธรรม และธรรมชาติ ใส่ใจต่อความเปลี่ยนแปลงของสรรพส่ิง 
พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง ดำเนินชีวิตอย่างมีคุณธรรม พร้อมให้ความช่วยเหลือเพื่อนมนุษย์ และเป็น
พลเมืองที่มีคุณค่าของสังคมไทยและสังคมโลกอย่างมีความสุขท่ามกลางสังคมในศตวรรษที่ 21 ซึ่งได้
กำหนดคุณลักษณะท่ีควรเกิดขึ้นกับผู้เรียนท้ัง 9 ด้าน กล่าวคือ 1) ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธ์
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ระหว่างมนุษย์ สังคม และธรรมชาติ 2) มีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดแบบองค์รวม และคิด
อย่างสร้างสรรค์ 3) มีทักษะการใช้ภาษาในการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ 4) มีทักษะการใช้เทคโนโลยี
และสื่อสารสนเทศอย่างรู ้เท่าทัน 5) มีทักษะการวิเคราะห์ และประเมินตนเอง เพื่อพัฒนาตนอย่าง
ต่อเนื่อง 6) มีทักษะการแสวงหาความรู้ตลอดชีวิต 7) มีทักษะ การดำเนินชีวิตในสังคมพหุวัฒนธรรม 8) 
ใช้คุณธรรมจริยธรรมในการดำเนินชีวิต และ 9) มีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหา พัฒนาสังคม 
  ดังนั้นเพื่อให้การจัดการเรียนการสอนรายวิชาศึกษาท่ัวไปของมหาวิทยาลัยฯ มีประสิทธิภาพ
สูงสุด บรรลุเจตนารมณ์หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ตามท่ีกำหนดในเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญา
ตรี พ.ศ.2558 และแนวทางการบริหารเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับอุดมศึกษา พ.ศ.2558  และ
เพื่อให้ได้หลักสูตรท่ีทันสมัยเท่าทันต่อบริบทการเปล่ียนแปลงของสังคมในศตวรรษท่ี 21 ยุทธศาสตร์
ชาติ 20 ปี (พ.ศ.2560-2579)  ยุทธศาสตร์ราชภัฏเพื่อการพัฒนาท้องถิ่น ระยะ 20 ปี (พ.ศ. 2560-
2579) จุดเน้นอัตลักษณ์นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  3 ด้าน คือ พร้อมทำงาน จิต
บริการ และสมานสามัคคี มีความรับผิดชอบ ประกาศกระทรวงฯ เรื่อง แนวทางการบริหารเกณฑ์
มาตรฐานการจัดการเรียนการสอนหมวดวิชาศึกษาทั่วไป การจัดการเรียนการสอนในลักษณะหน่วย
แยกเชิงผลลัพธ์การเรียนรู้และหรือผลการเรียน (Modular Based Learning Outcomes and/or 
Learning Results) บูรณาการระหว่างศาสตร์สาขาวิชาโดยให้ศึกษารายวิชาต่าง ๆ จนเกิดความเข้าใจ
อย่างลึกซึ้งและสามารถติดตามความก้าวหน้าในสาขานั้น ครอบคลุมผลการเรียนรู้ (Learning 
Outcomes) ตามคุณลักษณ์ที่พึงประสงค์ คือ ด้านคุณธรรมจริยธรรม ด้านความรู้ ด้านทักษะทาง
ปัญญา ด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การ
สื ่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยบูรณาการเนื ้อหากลุ ่มวิชาภาษา มนุษยศาสตร์ 
สังคมศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและคณิตศาสตร์เข้าด้วยกันในสัดส่วนท่ีเหมาะสม  และแนวทาง
การผลิตบัณฑิตพันใหม่ท่ีมีสมรรถนะสูงเพื่อตอบโจทย์ความต้องการของประเทศ  จึงมีความจำเป็นท่ี
ต้องดำเนินการปรับปรุงหลักสูตรศึกษาท่ัวไป  ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2564 โดยบูรณาการเนื้อหารายวิชา
หมวดศึกษาท่ัวไปอยู่ในชุดวิชาแบบบูรณาการ  เพื่อเสริมสร้างความรู้ ความเข้าใจตนเอง และเอาใจใส่
ต่อส่ิงแวดล้อม วัฒนธรรมท้องถิ่น ใช้ชีวิตอย่างมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ ก้าวทันต่อบริบทของการเปล่ียนแปลง 
 3.2 ปรัชญาหมวดวิชาศึกษาทั่วไป  
  หมวดวิชาศึกษาทั่วไปเสริมสร้างความรู้ ความเข้าใจตนเอง และเอาใจใส่ต่อสิ่งแวดล้อม 
วัฒนธรรมท้องถิ่น ใช้ชีวิตอย่างมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ ก้าวทันต่อบริบทของการเปล่ียนแปลง 
 3.3 อัตลักษณ์นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 พร้อมทำงาน (R : Ready to work) จิตบริการ (M : Mind of service) 
สมานสามัคคี มีความรับผิดชอบ (U : Unity and responsibility)  
 3.4 วัตถุประสงค์ของหมวดวิชาศึกษาทั่วไป 
 การจัดการเรียนการสอนหมวดวิชาศึกษาท่ัวไปมีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
 3.4.1. เพื่อให้นักศึกษามีคุณธรรม จริยธรรม วินัย จิตอาสา สำนึกในความเป็นไทยสำนึก
สาธารณะ สำนึกรักท้องถิ่น ดำเนินชีวิตบนพื้นฐานปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 3.4.2. เพื่อให้นักศึกษามีความรอบรู้อย่างกว้างขวาง  มีโลกทัศน์กว้างไกล เข้าใจและเห็น
คุณค่าของตนเอง ผู้อื่น สังคม ศิลปวัฒนธรรม ส่ิงแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติ  
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3.4.3. เพื่อให้นักศึกษามีทักษะการหาทางด้านวิทยาศาสตร์ การคิดริเริ ่มสร้างสรรค์ คิด
วิเคราะห์อย่างมีเหตุผล คิดแบบองค์รวมพัฒนานวัตกรรม เสริมสร้างท้องถิ่นให้เข้มแข็งและต่อเนื่อง 

3.4.4. เพื่อให้นักศึกษา มีภาวะผู้นำ รู้กฎหมายในยุคดิจิทัล และเป็นพลเมืองที่มีคุณค่าของ
สังคมไทยและสังคมโลก 

3.4.5. เพื่อให้นักศึกษาสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเกี่ยวกับการสื่อสารในเชิงธุรกิจ ใน
การประกอบอาชีพ การเป็นผู้ประกอบการ มีทักษะภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ สามารถนำไปใช้
ในการส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

 3.5 กรอบแนวคิดในการจัดหมวดวิชาศึกษาทั่วไป 
  การจัดรายวิชาในหมวดวิชาศึกษาท่ัวไปของมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามมีกรอบแนวคิดดังนี้ 
           3.5.1 ตามโครงสร ้ างหล ักส ูตรระด ับปร ิญญาตร ีตามประกาศกระทรวงศ ึกษาธ ิ การ  
เรื ่อง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2558 แนวทางการบริหารเกณฑ์มาตรฐาน
หลักสูตรระดับ อุดมศึกษา พ.ศ. 2558 และกรอบแนวคิดหมวดวิชาศึกษาทั่วไปตามกรอบมาตรฐาน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 
  3.5.2 เนื ้อหาสาระของรายวิชาศึกษาทั ่วไปจะต้องมีลักษณะเป็นการบูรณาการ ไม่เป็น
รายวิชาท่ีมีเนื้อหาเฉพาะซึ่งเป็นความรู้พื้นฐานของวิชาชีพในหลักสูตรนั้น ๆ  
  3.5.3 มีเป้าหมายหรือสะท้อนการส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียน ตามคุณลักษณะบัณฑิตพันธุ์ใหม่
ของมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ดังนี ้
 1) มีความรู้และทักษะการคิดแบบองค์รวม 
 2) มีคุณธรรมจริยธรรมในการดำเนินชีวิตบนพื้นฐานปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 3) มีความตระหนักและสำนึกในความเป็นไทย 
 4) มีความสามารถในการใช้ภาษาในการส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 5) มีความรอบรู้อย่างกว้างไกล เข้าใจและเห็นคุณค่าของตนเอง ผู้อื่น 
 6) มีทักษะการแสวงหาความรู้ตลอดชีวิตเพื่อพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 

 7) มีสุขภาพและบุคลิกภาพดี มีโลกทัศน์กว้างไกล ยอมรับการเปล่ียนแปลงของสังคม 
 8) มีจิตสำนึกดี เป็นประชาธิปไตย เสียสละ สามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ สมานสามัคคี
และเห็นประโยชน์ส่วนรวมเป็นสำคัญ 
 9) เป็นพลเมืองที่มีคุณค่าของสังคมไทยและสังคมโลก มีจิตอาสา และสำนึกสาธารณะมี
ความเป็นผู้นำ 
 

4. สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร  
 - หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2564   
 ปรับปรุงจากหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป พ.ศ. 2561  

- สภาวิชาการอนุมัติ/เห็นชอบในการประชุมครั้งท่ี 9/2563 
 วันท่ี 17 ธันวาคม 2563 
 - สภามหาวิทยาลัยอนุมัติ/เห็นชอบในการประชุมครั้งท่ี  11/2563   
 วันท่ี 25 ธันวาคม 2563 



124 
 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  มคอ 02 
 

 - เปิดสอน ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 
 

5. โครงสร้างหมวดวิชาศึกษาทั่วไป  
 หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ประกอบด้วยรายวิชาในชุดวิชาภาษาและการส่ือสาร จำนวน  9 หน่วยกิต  ชุด
วิชาคุณค่าและทักษะชีวิต จำนวน  6 หน่วยกิต ชุดวิชาสหวิทยาการสังคมศาสตร์เพื ่อพัฒนาท้องถิ่น  
จำนวน  6 หน่วยกิต และชุดวิชาคุณภาพชีวิตในยุคดิจิทัล  จำนวน  9  หน่วยกิต  รวม 30 หน่วยกิต 
 5.1 ชุดวิชาภาษาและการสื่อสาร  ประกอบด้วย 3  รายวิชา จำนวน  9 หน่วยกิต   
 การใช้ภาษาและการส่ือสารเชิงสร้างสรรค์ ท้ังภาษาไทย และภาษาต่างประเทศ  พัฒนาทักษะการ
ฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน ในสถานการณ์ต่างๆ การนำเสนอที่เหมาะสมสำหรับกลุ่มบุคคลท่ี
แตกต่างกัน สามารถรู้เท่าทันส่ือและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการส่ือสาร การสืบค้นข้อมูล การรวบรวม 
และการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 
 5.2 ชุดวิชาคุณค่าและทักษะชีวิต  ประกอบด้วย 2 รายวิชา จำนวน  6 หน่วยกิต 
 ความเข้าใจธรรมชาติของชีวิต เห็นคุณค่าของตนเองและผู้อื่น มีทักษะชีวิตเพื่อพัฒนาตนเองท้ัง
ทางร่างกาย จิตใจ รวมถึงมิติทางจิตวิญญาณ สามารถใช้ชีวิตอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข 
ซาบซึ้ง เห็นคุณค่าความงาม สร้างสรรค์ส่ิงดีงาม และดำรงตนให้มีคุณค่าต่อสังคม 
 5.3 ชุดวิชาสหวิทยาการสังคมศาสตร์เพื่อพัฒนาท้องถิ่น  ประกอบด้วย 2 รายวิชา จำนวน  6 
หน่วยกิต 

 ความเป็นมา แนวคิด พัฒนาการทางสังคม ความหลากหลายทางวัฒนธรรมในสังคม บทบาท 
สิทธิ หน้าที ่ของพลเมืองในสังคม โครงสร้างและบทบาทของเศรษฐกิจ การปรับตัวกับการ
เปลี่ยนแปลงทางสังคม และความรู้ทางกฎหมายที่มีความจำเป็นในชีวิตประจำวันในยุคดิจิทัล 
ตลอดจน บริบททางภูมิสังคมและส่ิงแวดล้อม วิถีชีวิต วัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

 5.4 ชุดวิชาคุณภาพชีวิตในยุคดิจิทัล  ประกอบด้วย 3 รายวิชา จำนวน  9  หน่วยกิต   
  การประยุกต์ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพื่อการมีชีวิตและการดำเนินชีวติที่ดี 
การมีสุขภาพที่ดีทั ้งร่างกาย และจิตใจ การดำเนินชีวิตอย่างรู้เท่าทันในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล การ
เชื่อมโยงกระบวนการคิด ความคิดแบบองค์รวม ความคิดสร้างสรรค์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริ ง สร้าง
ความมุ่งมั่น การแสวงหาความรู้และต่อยอดพัฒนานวัตกรรมเชิงสร้างสรรค์ 
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ลำดับ
ที่ 

ชื่อวิชา อัตลักษณ์
นักศึกษา 

ทักษะในศตวรรษที่ 21 แผนยุทธศาสตร์ ม.
ราชภัฎ 20 ปี 

กรอบแนวคิดหมวดวิชาศึกษาทั่วไปที่
สอดคล้องกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 

1 2 3 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 2 3 4 1 2 3 4 5 6 7 8 
ชุดวิชาภาษาและการสื่อสาร 
1 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร                         
2 การใช้ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร                         
3 ภาษากับวฒันธรรมทางภาษาเพ่ือการ

สื่อสาร 
                        

ชุดวิชาคุณค่าและทักษะชีวิต 
4 ศาสตร์และศิลป์ในการสร้างความสุข                         
5 ทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21                         
ชุดวิชาสหวิทยาการสังคมศาสตร์เพ่ือพัฒนาท้องถ่ิน 
6 ภูมิสังคมและการพัฒนาท้องถิ่น                         
7 ความเป็นพลเมืองและกฎหมายใน

ชีวิตประจำวัน 
                        

ชุดวิชาคุณภาพชีวิตในยุคดิจิทัล 
8 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือคุณภาพ

ชีวิต 
                        

9 ชีวิตในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล                         
10 ทักษะการเรียนรู้กับการแก้ปัญหาแบบ

บูรณาการ 
                        
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ภาคผนวก จ 
ตารางเปรียบเทียบหลักสูตรเดิมและหลักสูตรใหม่/ปรับปรุง  

สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2565 
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เปรียบเทยีบข้อแตกต่างระหว่างหลักสตูรเดมิและหลักสูตรปรับปรุง 

หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2563 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2565 หมายเหตุ 
โครงสร้างหลักสูตร 
หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป  
ไม่น้อยกว่า 30 หน่วยกิต 

โครงสร้างหลักสูตร 
หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป  
ไม่น้อยกว่า 30 หน่วยกิต 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม(ปรับปรุง 
พ.ศ. 2564) 

โครงสร้างหลักสูตร 
หมวดวิชาเฉพาะด้าน 84 หน่วยกิต 

โครงสร้างหลักสูตร 
หมวดวิชาเฉพาะด้าน 86 หน่วยกิต 

เพิ่มวิชาแกน 5 หน่วย
กิต 

1. กลุ่มวิชาแกน 9 หน่วยกิต 
 

1. กลุ่มวิชาแกน 12 หน่วยกิต 
 

เพิ่มวิชาแกน 3 หน่วย
กิต 

2. กลุ่มเฉพาะด้าน  
     2.1 หลักสูตรปกติ  48 หน่วยกิต 
     2.2 หลักสูตรสหกิจ 48 หน่วยกิต 
     2.3 หลักสูตร WIL  39 หน่วยกิต 
 3. กลุ่มวิชาเลือก  
     3.1 หลักสูตรปกติ ไม่น้อยกว่า 24 หน่วย
กิต 
     3.2 หลักสูตรสหกิจ ไม่น้อยกว่า 18 
หน่วยกิต 
     3.3 หลักสูตร WIL 24 หน่วยกิต 
 4. กลุ่มวิชาประสบการณ์ภาคสนาม  
     4.1 หลักสูตรปกติ   3 หน่วยกิต 
     4.2 หลักสูตรสหกิจ 9 หน่วยกิต 
    4.3 หลักสูตร WIL  12 หน่วยกิต 

2. กลุ่มวิชาเฉพาะด้าน          74 หน่วยกิต 
2.1.วิชาบังคับ                   57 หน่วยกิต 
2.2วิชาเลือก                      9 หน่วยกิต 
2.3วิชาประสบการณ์ภาคสนาม 8 หน่วยกิต 
     

ตัดแผนการเรียนแบบ
ปกติและ WIL 
ลดหน่วยกิตเตรียม
ฝึกสหกิจ เหลือ 2 
หน่วยกิต 
 

โครงสร้างหลักสูตร 
กลุ่มวิชาเลือกเสรี ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 

โครงสร้างหลักสูตร 
กลุ่มวิชาเลือกเสรี ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 

คงเดิม 

หน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร  120 หน่วย
กิต 

หน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร  122 หน่วย
กิต 

เพิ่มวิชาแกน 3 หน่วย
กิต 
ลดหน่วยกิตเตรียม
ฝึกสหกิจ เหลือ 2 
หน่วยกิต 
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ภาคผนวก ฉ 
ตารางแสดงความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุประสงค์กับผลการเรียนรู้ 
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ตารางแสดงความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุประสงค์กับผลการเรียนรู้ (Learning outcome matrix) 
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

วัตถุประสงค์ 
คุณลักษณะพิเศษ/

คุณสมบัติที่พึงประสงค์ 
มาตรฐานผลการเรียนรู้ (มคอ) 

LO ตามความคาดหวังของหลักสูตร (ระบุชั้นปี
ของนักศึกษาที่ต้องบรรลุ) 

1) ผู้มีคุณธรรม จริยธรรม มีความ
รับผิดชอบต่อตนเองและสังคม และ
ปฏิบัติตนตามจรรยาบรรณวิชาชีพ
ทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 

มีความใฝ่รู้ใฝ่เรียน 
(Ready to Learn) 

1.  คุณธรรม จริยธรรม 
   1.1 ตระหนักในคุณค่าและคุณธรรม จริยธรรม 
เสียสละ และซื่อสัตย์สุจริต  
 1.2 มีวินัย ตรงต่อเวลา และความรับผิดชอบต่อ
ตนเองและสังคม (CWIE) 
 1.3 เคารพกฎระเบียบและข้อบังคับต่าง ๆ ของ
องค์กรและสังคม (CWIE) 
 1.4 เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น รวมทั้ง
เคารพในคุณค่าและศักด์ิศรีของความเป็นมนุษย์  
 1.5 มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ 
(CWIE) 

ชั้นปีที่ 1 
มีความรู้ และมีทักษะด้านการออกแบบกราฟิก
และถ่ายภาพ ด้วยความมีคุณธรรม จริยธรรม 
สำนึกในความเป็นไทย ดำเนินชีวิตบนพื้นฐาน
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เข้าใจและเห็นคุณค่า
ของตนเอง ผู้อื่น สังคม ศิลปวัฒนธรรม 
ส่ิงแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติ 
 
ชั้นปีที่ 2 
มีความรู้ และมีทักษะการผลิตงานมัลติมีเดีย 
และแอนิเมชัน 2 มิติ รู้จักการแสวงหาความรู้ มี
ทักษะการคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์อย่าง
มีเหตุผล เพื่อพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง มีจิต
อาสา สำนึกสาธารณะ รักท้องถิ่น เพื่อเป็น
พลเมืองท่ีมีคุณค่าของสังคมไทย 
 
ชั้นปีที่ 3 

2) มีความรู้ความสามารถด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน
ครอบคลุมการออกแบบกราฟิก การ
ผลิตส่ือดิจิทัล การผลิตแอนิเมชัน 2 
มิติ และ 3 มิติ และการพัฒนาเกม 
นำไปประยุกต์ใช้ในการทำงานได้
อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ
โดยใช้เทคโนโลยีท่ีทันสมัยอย่าง

สามารถสร้างงานด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชันได้ตามความ
ต้องการของ
ผู้ประกอบการ 

2. ด้านความรู้ 
  2.1 มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ
และทฤษฎีท่ีสำคัญต่องานวิชาชีพทางด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
 2.2 สามารถวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจและอธิบาย
ความต้องการด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน รวมทั้งประยุกต์ความรู้ ทักษะ และการใช้
เครื่องมือท่ีเหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา (CWIE)  
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วัตถุประสงค์ 
คุณลักษณะพิเศษ/

คุณสมบัติที่พึงประสงค์ 
มาตรฐานผลการเรียนรู้ (มคอ) 

LO ตามความคาดหวังของหลักสูตร (ระบุชั้นปี
ของนักศึกษาที่ต้องบรรลุ) 

เหมาะสมและสอดคล้องกับการ
พัฒนาประเทศ 

 2.3 สามารถออกแบบ ติดต้ัง ปรับปรุงและ/หรือ
ประเมินระบบองค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบ
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันให้ตรงตามความ
ต้องการของผู้ใช้ (CWIE) 
 2.4 สามารถติดตามความก้าวหน้าและ
วิวัฒนาการทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน รวมทั้งการนำไปประยุกต ์

มีความรู้ และมีทักษะด้านแอนิเมชัน 3 มิติ และ
การผลิตเกม มีความพร้อมในการทำงานร่วมกับ
ทีมงานมืออาชีพ สามารถใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างรู้เท่าทัน มีทักษะการใช้
ภาษาไทยและภาษาต่างประเทศเพื่อการทำงาน
และการอยู่ร่วมกันในสังคม และสามารถนำไปใช้
ในการส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ชั้นปีที่ 4 
สามารถพัฒนาโครงงานจากสถานประกอบการ
ทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันได้
อย่างสร้างสรรค์ ทันสมัย และตรงตามความ
ต้องการ 

3) ผลิตบัณฑิตให้มีทักษะทางปัญญา 
คิดอย่างมีวิจารณญาณอย่างเป็น
ระบบ  สามารถประยุกต์ความรู้และ
ทักษะกับการแก้ไขปัญหาทางด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

มีทักษะการคิดเชิง
นวัตกรรม  

3. ด้านทักษะทางปัญญา 
   3.1) สามารถสร้างสรรค์โปรแกรมด้วยการคิด
อย่างมีวิจารณญาณอย่างเป็นระบบ (CWIE) 
   3.2) มีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม สามารถ
สร้างสรรค์ผลงานทางเทคโนโลยีและสารสนเทศ
ได้อย่างเป็นระบบ (CWIE) 
   3.3) สามารถใช้ความรู้ในศาสตร์ถ่ายทอดแก่
สังคมอย่างสร้างสรรค์ (CWIE) 
   3.4) สามารถวิเคราะห์ผลกระทบจากการใช้
คอมพิวเตอร์ต่อบุคคลองค์กรและสังคม (CWIE) 
   3.5) สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศกับความรู้ในศาสตร์อื่น ๆ 
ท่ีเกี่ยวข้อง (CWIE) 
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วัตถุประสงค์ 
คุณลักษณะพิเศษ/

คุณสมบัติที่พึงประสงค์ 
มาตรฐานผลการเรียนรู้ (มคอ) 

LO ตามความคาดหวังของหลักสูตร (ระบุชั้นปี
ของนักศึกษาที่ต้องบรรลุ) 

4) มีทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลและความรับผิดชอบ  สามารถ
ส่ือสารกับกลุ่มคนหลากหลายได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 

ปรับตัวเข้ากับการทำงาน
ในองค์กรต่าง ๆ ได้ 
(Ready to Work) 

4  ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ
รับผิดชอบ 
   4.1) สามารถให้ความช่วยเหลือและอำนวยความ
สะดวกแก่การแก้ปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ในกลุ่ม
ท้ังในบทบาทของผู้นำ หรือในบทบาทของผู้ร่วมทีม
ทำง 
   4.2) สามรถปรับตัวเข้ากับองค์การต่าง ๆ ด้วย
ความรับผิดชอบในการกระทำของตนเองและ
รับผิดชอบงานในกลุ่ม (CWIE) 
   4.3) สามารถเป็นผู้ริเริ่มแสดงประเด็นในการแกไ้ข
สถานการณ์ทั้งส่วนตัวและส่วนรวม พร้อมทั้งแสดง
จุดยืนอย่างสร ้างสรรคทั ้งของตนเองและสังคม 
(CWIE) 

5) มีทักษะในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข 
การส่ือสาร และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ สามารถส่ือสารอย่างมี
ประสิทธิภาพท้ังปากเปล่าและการ
เขียน นำประเด็นการแก้ไขปัญหาโดย
ใช้สารสนเทศทางคณิตศาสตร์หรือ
การแสดงสถิติประยุกต์ต่อปัญหาท่ี
เกี่ยวข้องอย่างสร้างสรรค์ 

มีทักษะการคิดเชิง
นวัตกรรม  

5. ทักษะในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร 
และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 5.1  มีทักษะในการใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยี
สารสนเทศสมัยใหม่ท่ีจำเป็นต่อการทำงาน  
 5.2  สามารถใช้สารสนเทศและเทคโนโลยี
ส่ือสารในการพัฒนาตนเองและองค์กรอย่าง
สร้างสรรค์ 
 5.3  สามารถส่ือสารกับกลุ่มคนหลากหลาย
อย่างมีประสิทธิภาพท้ังปากเปล่าและการเขียน 
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วัตถุประสงค์ 
คุณลักษณะพิเศษ/

คุณสมบัติที่พึงประสงค์ 
มาตรฐานผลการเรียนรู้ (มคอ) 

LO ตามความคาดหวังของหลักสูตร (ระบุชั้นปี
ของนักศึกษาที่ต้องบรรลุ) 

เลือกใช้รูปแบบของส่ือการนำเสนออย่างสร้างสรรค์ 
(CWIE) 
 5.4  สามารถแนะนำประเด็นการแก้ไขปัญหา
โดยใช้สารสนเทศทางคณิตศาสตร์หรือการแสดงสถิติ
ประยุกต์ต่อปัญหาท่ีเกี่ยวข้องอย่างสร้างสรรค์ (CWIE) 
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ภาคผนวก ช 
รายละเอียดการจัดการเรียนรูปแบบ CWIE-Module 
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โมเดลการจดัการเรียนรู้ (CWIE Model) หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลตมิีเดยีและแอนิเมชัน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

ช้ันป/ีภาคการศึกษา ภาค 
การศึกษาท่ี 1 

ภาค 
การศึกษาท่ี 2 

การอบรม/การทดสอบ
มาตรฐาน 

สมรรถนะ/ผลการเรียนรู ้

ช้ันปท่ีี 1 พัฒนาส่ือด้านกราฟิก 
การอบรม/ทดสอบมาตรฐานด้าน
เทคโนโลยีดิจิทัล โดย ส.พัฒนา

ฝีมือแรงงาน 

GE - แกน - วิชาด้านกราฟิก 

อบรม/ทดสอบมาตรฐานด้าน
มัลติมีเดีย โดย DEPA, NESBIA 

พัฒนาส่ือด้านมัลติมีเดีย ช้ันปท่ีี 2 GE - วิชาด้านมัลติมีเดีย 

 

อบรม/ทดสอบมาตรฐานด้าน
แอนิเมชัน โดยสถาบันคุณวุฒิ

วิชาชพี (องค์การมหาชน) 

พัฒนาส่ือด้านแอนิเมชัน ช้ันปท่ีี 3 วิชาด้านแอนิเมชัน – วิชาชีพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน 

ประเมินสมรรถนะโดยสถาน
ประกอบการท่ีนักศึกษาปฏิบัติการ

สหกิจศึกษา 

ช้ันปท่ีี 4 โครงงาน (CWIE) Coop 
สร้างสรรค์ส่ือด้านเทคโนโลยี

มัลติมีเดียและแอนิเมชันสำหรับ
สถานประกอบการ สังคม และชุมชน 

สมรรถนะ (competencies) / ผลการเรียนรู้ (Leaning Outcome)  
หลักสูตร วท.บ. เทคโนโลยีสารสนเทศ ปรับปรุง พ.ศ.2565 

ปี 1 ปี 2 ปี 3 ปี 4 
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 สมรรถนะ (competencies) / ผลการเรียนรู้ (Leaning Outcome)  

หลักสูตร วท.บ. เทคโนโลยีสารสนเทศ ปรับปรุง พ.ศ.2565 

รายวิชา/โมดูล 
1. เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการพัฒนา

ปี 1 

รายวิชา/โมดูล 
1. การเขียนบทและนำเสนอเรื่องด้วย

ปี 2 

รายวิชา/โมดูล 
1. แอนิเมชัน 3 มิติ 1  

ปี 3 

รายวิชา/โมดูล 
1. นักเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ 

ปี 4 
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แผนการเรียนหลักสูตรเทคโนโลยมีัลติมีเดียและแอนิเมชัน (CWIE) 

ชั้นป ี ภาคเรียนที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 
ชั้นปีที่ 1 
(42 นก.) 

GE 6 นก. 
แกน IT 6 นก. 
เทคโนโลยีมัลติมีเดียขั้นพื้นฐาน 3 นก. 
แอนิเมชันขั้นพื้นฐาน 3 นก. 
การวาดภาพและองค์ประกอบศิลป์ 3 นก. 
 21 นก. 

GE 6 นก. 
แกน IT 6 นก. 
การออกแบบกราฟิก 3 นก. 
ดิจิทัลเพนต้ิง 3 นก. 
เทคนิคการถ่ายภาพดิจิทัล 3 นก. 
 21 นก. 

ชั้นปีที่ 2 
(36 นก.) 

GE 6 นก. 
เสรี 3 นก. 
การเขียนบทและนำเสนอเรื่องด้วยภาพ3 นก. 
การผลิตส่ือเสียง 3 นก. 
การผลิตวีดิทัศน์ระบบดิจิทัล 3 นก. 
 18 นก. 

GE 6 นก. 
เสรี 3 นก. 
แอนิเมชัน 2 มิติ 3 นก. 
การทำเทคนิคพิเศษ 3 นก. 
การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ 3 นก. 
 18 นก. 

ชั้นปีที่ 3 
(30 นก.) 

GE 6 นก. 
แอนิเมชัน 3 มิติ 1 3 นก. 
โปรแกรมเกม 1 3 นก. 
การสร้างแบรนด์ 3 นก. 
การพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อ 
การเรียนการสอน 3 นก. 
 18 นก. 

CWIE Modul 1 การผลิตเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
เทคโนโลยีเพิ่มความเสมือนจริง 3 นก. 
แอนิเมชัน 3 มิติ 2 3 นก. 
หัวข้อพิเศษ (CWIE) 3 นก. 
ดิจิทัลคอนเทนต์ (CWIE) 3 นก. 
 12 นก. 

ชั้นปีที่ 4 
(15 นก.) 

CWIE Modul 2 นักผลิตเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชันอิสระ 
นักเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ 
แอนิเมชันอิสระ CWIE) 3 นก. 
โครงงาน  (CWIE)  3 นก. 
เตรียมสหกิจศึกษา 2 นก. 
 8 นก. 

สหกิจศึกษาทางด้านเทคโนโลยี 
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 6 นก. 
 6 นก. 
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CWIE Module 1 การผลิตมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
 

1. ชื่อ CWIE Module 
การผลิตมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
 

2. ชื่อรายวิชา CWIE 

ท่ี รหัสและช่ือรายวิชา หน่วยกิต 
จำนวนชั่วโมง 

ทฤษฎี ปฏิบัติ รวม 
1 7021304 หวัข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ

แอนิเมชัน (CWIE) 
3(2-2-5) 30 30 60 

2 7021305 ดิจิทัลคอนเทนต์ (CWIE) 3(2-2-5) 30 30 60 
รวม 60 60 120 

 
3. ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามหลักสูตรที่เกิดจากการบูรณาการ 
 2.2 สามารถวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจและอธิบายความต้องการด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
รวมทั้งประยุกต์ความรู้ ทักษะ และการใช้เครื่องมือท่ีเหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา (CWIE)  
 2.3 สามารถออกแบบ ติดตั้ง ปรับปรุงและ/หรือประเมินระบบองค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชันให้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ (CWIE) 
 3.3 สามารถใช้ความรู้ในศาสตร์ถ่ายทอดแก่สังคมอย่างสร้างสรรค์ (CWIE) 
 3.5 สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันกับความรู้ในศาสตร์อื่น ๆ  ท่ี
เกี่ยวข้อง (CWIE) 
 4.2 สามรถปรับตัวเข้ากับองค์การต่าง ๆ ด้วยความรับผิดชอบในการกระทำของตนเองและรับผิดชอบงาน
ในกลุ่ม (CWIE) 
 5.3 สามารถส่ือสารกับกลุ่มคนหลากหลายอย่างมีประสิทธิภาพท้ังปากเปล่าและการเขียน เลือกใช้รูปแบบ
ของส่ือการนำเสนออย่างสร้างสรรค์ (CWIE) 
 
4. สาระสำคัญที่เกิดจากการบูรณาคำอธิบายรายวิชา 

(Submodule 1) หัวข้อพิเศษที่ครอบคลุมเนื้อหาการออกแบบและวางแผนการแสดงผลและการจัด
วางข้อมูลต่าง ๆ ให้เกิดความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการแสดงเนื้อหาแก่ผู้ใช้งาน  (Submodule 2) 
โดยเน้นการฝึกปฏิบัติซึ่งควรแก่การสนใจตามการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีใหม่ๆ หรือประเด็นท่ีน่าสนใจใน
ปัจจุบันทางด้านมัลติมีเดีย หัวเรื่องเปล่ียนแปลงตามความเหมาะสมในแต่ละช่วงเวลา (Submodule 3) เพื่อให้
ได้เนื้อหาอย่างชัดเจน เข้าใจง่าย และเกิดความน่าสนใจในเนื้อหาให้มากท่ีสุด 
 
5. กำหนดการเรียนและการทำงาน 
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ที่ 
หัวข้อการฝึกอบรม (สัปดาห์) 

(Submodules) 
กลยุทธ์ 
การสอน 

กลยุทธ ์
การวัดประเมินผล 

(K/S/A) 

1 Sub-Module 1 หลักการออกแบบ
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
(สัปดาห์ท่ี 1-5)  

 บรรยาย Onsite 
 บรรยาย Online 
☐ ฝึกปฏิบัติ 
 กรณีศึกษา 
☐ ใช้ปัญหาเป็นฐาน 
☐ บทเรียนออนไลน์ 
☐ โครงงานรวบยอด 
      (Capstone Project) 
☐ อื่นๆ....................... 

 ทดสอบ (KS) 
☐ สังเกต (SA) 
  สะท้อนคิด (KA) 
☐ ตรวจวัดผลงาน (KS) 
☐ ประเมินตนเอง (KSA) 
☐ นำเสนอปากเปล่า (KSA) 
☐ รายงานความก้าวหน้า 
(KSA) 
☐ Mind Mapping (KSA) 
☐ อื่นๆ....................... 

2 Sub-Module 2 ช่ือ การผลิตคอนเทนต์ด้วย 
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน (สัปดาห์
ท่ี 6-13) 

 บรรยาย Onsite 
 บรรยาย Online 
 ฝึกปฏิบัติ 
☐ กรณีศึกษา 
☐ ใช้ปัญหาเป็นฐาน 
☐ บทเรียนออนไลน์ 
  โครงงานรวบยอด 
      (Capstone Project) 
☐ อื่น ๆ ....................... 

 ทดสอบ (KS) 
☐ สังเกต (SA) 
  สะท้อนคิด (KA) 
 ตรวจวัดผลงาน (KS) 
☐ ประเมินตนเอง (KSA) 
☐ นำเสนอปากเปล่า (KSA) 
  รายงานความก้าวหน้า 
(KSA) 
☐ Mind Mapping (KSA) 
☐ อื่น ๆ ....................... 

3 Sub-Module 3 นำเสนอผลงานเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน (สัปดาห์ท่ี 14-15) 

 บรรยาย Onsite 
 บรรยาย Online 
 ฝึกปฏิบัติ 
☐ กรณีศึกษา 
☐ ใช้ปัญหาเป็นฐาน 
☐ บทเรียนออนไลน์ 
  โครงงานรวบยอด 
      (Capstone Project) 
☐ อื่น ๆ ....................... 

þ ทดสอบ (KS) 
☐ สังเกต (SA) 
  สะท้อนคิด (KA) 
 ตรวจวัดผลงาน (KS) 
☐ ประเมินตนเอง (KSA) 
☐ นำเสนอปากเปล่า (KSA) 
  รายงานความก้าวหน้า 
(KSA) 
☐ Mind Mapping (KSA) 
☐ อื่น ๆ ....................... 

 
6. การวัดและประเมินผล 

โดยพิจารณาจาก 
6.1) การทดสอบความรู้และทักษะ 
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6.2)  การตรวจวัดผลงาน 
6.3) การนำเสนอผลงาน 
6.4) การรายงานความก้าวหน้า 
6.5) การสะท้อนคิดประสบการณ์ (Reflection) ด้วยการเช่ือมโยงระหว่างความรู้สึก (Feeling) 

กับความรู้ (Thinking) และการเทียบเคียงผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning Benchmark) แบ่งออกเป็น 3 ระยะ 
คือ ก่อน ระหว่าง และหลังการเรียนและการทำงาน 

โดยมีเกณฑ์การวัดผล ดังนี้ (Stirling, Kerr, Banwell, MacPherson & Heron, 2016: 46) 
ไม่ตอบ หมายถึง ไม่มีปัจจัยใดท่ีจะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะและสมรรถนะนั้น 

5 หมายถึง ดีเยี่ยม: ผู้เรียนทำด้วยความชำนาญมาก มีทักษะสูง มีแรงจูงใจ และ
ต้องปรับปรุงศักยภาพอีกเพียงเล็กน้อย 

4 หมายถึง ดีมาก: ผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะตามกรอบการทำงานดีมาก และมี
เพียงบางส่วนต้องปรับปรุง 

3 หมายถึง ดี: ผู้เรียนมีศักยภาพเป็นที่น่าพอใจ มีความสามารถตามกรอบ การ
ทำงาน มีทัศนคติท่ีดี และมีส่ิงท่ีต้องปรับปรุงตนเองอย่างชัดเจน 

2 หมายถึง ต่ำกว่าค่าเฉลี่ย: ผู้เรียนมีสมรรถนะต่ำกว่าความต้องการ ต้องใช้ความ
พยายามมากขึ้นหรือจำเป็นต้องได้รับการฝึกอบรมเพิ่มเติม 

1 หรือ 0 หมายถึง ต่ำมาก: ผู้เรียนมีสมรรถนะต่ำกว่าความต้องการมาก ไม่มีทัศนคติและ
แรงจูงใจในการปรับปรุงตนเอง 

 
Stirling, A., Kerr, G., Banwell, J., MacPherson, E., & Heron, A. (2016). A practical guide for work-

integrated learning: Effective practices: Effective practices to enhance the 
educational quality of structured work experiences offered through colleges and 
universities. Ontario, Canada: Higher Education Quality Council of Ontario. 

 
 
 

______________________________ 
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CWIE Module 2 นักผลิตเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันอิสระ 
 

1. ชื่อ CWIE Module 
นักผลิตเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันอิสระ 

 
2. ชื่อรายวิชา CWIE 

ท่ี รหัสและช่ือรายวิชา หน่วยกิต 
จำนวนชั่วโมง 

ทฤษฎี ปฏิบัติ รวม 
1 7021401 นักเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันอิสระ 

(CWIE) 
3(2-2-5) 30 30 60 

2 7021402 โครงงานทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน (CWIE) 

3(2-2-5) 30 30 60 

รวม 60 60 120 
 
3. ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามหลักสูตรที่เกิดจากการบูรณาการ 
 3.1 สามารถสร้างสรรค์งานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันด้วยการคิดอย่างมีวิจารณญาณอย่าง
เป็นระบบ (CWIE) 
 3.2 ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม สามารถสร้างสรรค์ผลงานทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันได้
อย่างเป็นระบบ (CWIE) 
 3.3 สามารถใช้ความรู้ในศาสตร์ถ่ายทอดแก่สังคมอย่างสร้างสรรค์ (CWIE) 
 3.4 สามารถวิเคราะห์ผลกระทบจากการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันต่อบุคคลองค์กรและสังคม 
(CWIE) 
 4.2 สามรถปรับตัวเข้ากับองค์การต่าง ๆ ด้วยความรับผิดชอบในการกระทำของตนเองและรับผิดชอบงาน
ในกลุ่ม (CWIE) 
 5.4 สามารถแนะนำประเด็นการแก้ไขปัญหาโดยใช้สารสนเทศทางคณิตศาสตร์หรือการแสดงสถิติประยุกต์
ต่อปัญหาท่ีเกี่ยวข้องอย่างสร้างสรรค์ (CWIE) 
 
4. สาระสำคัญที่เกิดจากการบูรณาคำอธิบายรายวิชา 

(Submodule 1) หลักการและคุณลักษณะของการเป็นผู้ประกอบการด้านมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
ขั้นตอนและการจัดต้ังธุรกิจ โดยจะเน้นภารกิจพื้นฐานในการจัดต้ังธุรกิจใหม่ของผู้ประกอบการท่ีประกอบด้วย 
การจำแนกโอกาสในการประกอบธุรกิจ และการเขียนแผนธุรกิจที่ประกอบด้วยรายละเอียดของการจัดการ
ทรัพยากรต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง (Submodule 2) โดยใช้ความรู้ในเชิงทฤษฎีที่ได้ศึกษามานำมาประยุกต์ใช้กับ
งานของนักผลิตเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันอิสระ โดยใช้กระบวนการทำงานจะอยู่ในขั้นตอนการ
เตรียมการผลิตหรือการออกแบบและวิเคราะห์ เกี่ยวเนื่องกับข้ันตอนการผลิตหรือขั้นตอนการพัฒนางานด้าน
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน (Submodule 3) นำเสนอรายงานเป็นเอกสารและผลงงานในส่ิงท่ีได้ดำเนินการมา
ตลอดท้ังภาคการศึกษา 
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5. กำหนดการเรียนและการทำงาน 

ที่ 
หัวข้อการฝึกอบรม (สัปดาห์) 

(Submodules) 
กลยุทธ์ 
การสอน 

กลยุทธ ์
การวัดประเมินผล 

(K/S/A) 

1 Sub-Module 1 หลักการและคุณลักษณะ
ของการเป็นผู้ประกอบการด้านมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน 
(สัปดาห์ท่ี 1-5)  

 บรรยาย Onsite 
 บรรยาย Online 
☐ ฝึกปฏิบัติ 
 กรณีศึกษา 
☐ ใช้ปัญหาเป็นฐาน 
☐ บทเรียนออนไลน์ 
☐ โครงงานรวบยอด 
      (Capstone Project) 
☐ อื่น ๆ....................... 

 ทดสอบ (KS) 
☐ สังเกต (SA) 
  สะท้อนคิด (KA) 
☐ ตรวจวัดผลงาน (KS) 
☐ ประเมินตนเอง (KSA) 
☐ นำเสนอปากเปล่า (KSA) 
☐ รายงานความก้าวหน้า 
(KSA) 
☐ Mind Mapping (KSA) 
☐ อื่น ๆ....................... 

2 Sub-Module 2 การผลิตเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชันอิสระ (สัปดาห์ท่ี 6-
13) 

 บรรยาย Onsite 
 บรรยาย Online 
 ฝึกปฏิบัติ 
☐ กรณีศึกษา 
☐ ใช้ปัญหาเป็นฐาน 
☐ บทเรียนออนไลน์ 
  โครงงานรวบยอด 
      (Capstone Project) 
☐ อื่น ๆ ....................... 

 ทดสอบ (KS) 
☐ สังเกต (SA) 
  สะท้อนคิด (KA) 
 ตรวจวัดผลงาน (KS) 
☐ ประเมินตนเอง (KSA) 
☐ นำเสนอปากเปล่า (KSA) 
  รายงานความก้าวหน้า 
(KSA) 
☐ Mind Mapping (KSA) 
☐ อื่น ๆ ....................... 

3 Sub-Module 3 นำเสนอผลงานเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน (สัปดาห์ท่ี 14-15) 

 บรรยาย Onsite 
 บรรยาย Online 
þ ฝึกปฏิบัติ 
☐ กรณีศึกษา 
☐ ใช้ปัญหาเป็นฐาน 
☐ บทเรียนออนไลน์ 
  โครงงานรวบยอด 
      (Capstone Project) 
☐ อื่น ๆ ....................... 

þ ทดสอบ (KS) 
☐ สังเกต (SA) 
þ  สะท้อนคิด (KA) 
 ตรวจวัดผลงาน (KS) 
☐ ประเมินตนเอง (KSA) 
☐ นำเสนอปากเปล่า (KSA) 
  รายงานความก้าวหน้า 
(KSA) 
☐ Mind Mapping (KSA) 
☐ อื่น ๆ ....................... 

 
6. การวัดและประเมินผล 

โดยพิจารณาจาก 
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6.1) การทดสอบความรู้และทักษะ 
6.2)  การตรวจวัดผลงาน 
6.3) การนำเสนอผลงาน 
6.4) การรายงานความก้าวหน้า 
6.5)  การสะท้อนคิดประสบการณ์ (Reflection) ด้วยการเช่ือมโยงระหว่างความรู้สึก (Feeling) 

กับความรู้ (Thinking) และการเทียบเคียงผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning Benchmark) แบ่งออกเป็น 3 ระยะ 
คือ ก่อน ระหว่าง และหลังการเรียนและการทำงาน 

โดยมีเกณฑ์การวัดผล ดังนี้ (Stirling, Kerr, Banwell, MacPherson & Heron, 2016: 46) 
ไม่ตอบ หมายถึง ไม่มีปัจจัยใดท่ีจะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะและสมรรถนะนั้น 

5 หมายถึง ดีเยี่ยม: ผู้เรียนทำด้วยความชำนาญมาก มีทักษะสูง มีแรงจูงใจ และ
ต้องปรับปรุงศักยภาพอีกเพียงเล็กน้อย 

4 หมายถึง ดีมาก: ผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะตามกรอบการทำงานดีมาก และมี
เพียงบางส่วนต้องปรับปรุง 

3 หมายถึง ดี: ผู้เรียนมีศักยภาพเป็นที่น่าพอใจ มีความสามารถตามกรอบ การ
ทำงาน มีทัศนคติท่ีดี และมีส่ิงท่ีต้องปรับปรุงตนเองอย่างชัดเจน 

2 หมายถึง ต่ำกว่าค่าเฉลี่ย: ผู้เรียนมีสมรรถนะต่ำกว่าความต้องการ ต้องใช้ความ
พยายามมากขึ้นหรือจำเป็นต้องได้รับการฝึกอบรมเพิ่มเติม 

1 หรือ 0 หมายถึง ต่ำมาก: ผู้เรียนมีสมรรถนะต่ำกว่าความต้องการมาก ไม่มีทัศนคติและ
แรงจูงใจในการปรับปรุงตนเอง 

 
Stirling, A., Kerr, G., Banwell, J., MacPherson, E., & Heron, A. (2016). A practical guide for work-

integrated learning: Effective practices: Effective practices to enhance the 
educational quality of structured work experiences offered through colleges and 
universities. Ontario, Canada: Higher Education Quality Council of Ontario. 

 
 
 

______________________________ 
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ภาคผนวก ซ 
คำสั่งแต่งตั้งคณะกรรมการปรับปรุงหลักสูตรปี พ.ศ. 2565 
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ภาคผนวก ฌ 
คำสั่งแต่งตั้งคณะกรรมการวิพากษ์หลักสูตร 

 
  

 



146 
 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  มคอ 02 
 

 
  



147 
 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  มคอ 02 
 

 

 

 

 
 

ภาคผนวก ฌ 
บันทึกข้อตกลงความร่วมมือทางวชิาการ 
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การพัฒนาหลักสูตรตามเกณฑ์ OBE และ AUN-QA  
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การพัฒนาหลักสูตรตามเกณฑ์ OBE และ AUN-QA 
หลักสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 
I. STAKEHOLDERS’ NEED 

การระบุความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท่ีสำคัญของหลักสูตรเพื่อกำหนดผลการเรียนรู้ 
A. การระบุผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
บทบาท/ระดับ
ของความร่วมมือ 

ความต้องการที่ให้
ดำเนินการ 

ทัศนคติ/ความ
เสี่ยงท่ีพบ 

ความเสี่ยงถ้าไม่มี
ความร่วมมือ 

นักศึกษา มากท่ีสุด - พัฒนานักศึกษา
ตามสมรรถนะ
ตามท่ีสถาน
ประกอบการ
ต้องการ 
- นักศึกษามีความ
พร้อมท่ีจะพัฒนา
ตัวเอง ให้
สอดคล้องกัน
ทิศทางในการ
พัฒนานักศึกษา
ของหลักสูตร 

 ทัศนคติ : 
นักศึกษามีทัศนคติ
ท่ีดีต่อหลักสูตรให้
ความร่วมมือเมื่อ
หลักสูตรมีการ
พัฒนานักศึกษา
ด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 
 
ความเส่ียง : 
นักศึกษาท่ีสําเร็จ
การศึกษาใน
หลักสูตรมีจํานวน
น้อยเนื่องจากการ
ลาออกระหว่าง
การศึกษาซึ่งมี
ปัจจัยจาก
สภาพแวดล้อม 
ด้านครอบครัวเป็น
หลัก 

นักศึกษาท่ีไม่เข้า
กระบวนการ 
พัฒนาด้าน
เทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน ความรู้
ความสามารถ 
จะไม่ตรงตามท่ี
สถานประกอบการ   

อาจารย์ มากท่ีสุด -ร่วมมือในการ
จัดการเรียนการ
สอน 
-ร่วมมือในการ
ปรับปรุงหลักสูตร 

ทัศนคิติ: ต้องมีการ
ยอมรับการ
เปล่ียนแปลงของ
หลักสูตร 
 

-หลักสูตรไม่
ทันสมัยไม่เป็นท่ี
ต้องการของสถาน
ประกอบการ 
-ระบบการดูแล
และให้คำปรึกษา
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ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
บทบาท/ระดับ
ของความร่วมมือ 

ความต้องการที่ให้
ดำเนินการ 

ทัศนคติ/ความ
เสี่ยงท่ีพบ 

ความเสี่ยงถ้าไม่มี
ความร่วมมือ 

-ร่วมมือให้
คำปรึกษาแก่
ผู้เรียน 
-พัฒนาทักษะตาม
เทคโนโลยีใน
ปัจจุบัน 

ความเส่ียง : 
อาจารย์ไม่ให้ความ
ร่วมมือต่อแนว
ทางการพัฒนา
หลักสูตร 

แก่นักศึกษาไม่
เพียงพอ 

ผู้ประกอบการ มากท่ีสุด - ผู้ประกอบการรับ
นักศึกษาเข้าไปฝึก
ทักษะในสถาน
ประกอบการ ใน
รูปแบบของ CWIE 
- สถาน
ประกอบการท่ีมี
ความร่วมมือกับ
หลักสูตร รับ
นักศึกษาท่ีสำเร็จ
การศึกษาเข้า
ทำงานต่อ 

ทัศนคติ : 
ผู้ประกอบการมี
แนวคิดท่ีร่วมกัน
พัฒนานักศึกษาไป
ในทิศทางเดียวกัน 
 
ความเส่ียง :
ผู้ประกอบการมี
แนวคิดท่ีขัดแย้งกับ 
แนวทางพัฒนา
หลักสูตร และมี
อคติท่ีไม่ดีต่อ
สถาบัน 

- ขาดความร่วมมือ
กันในการพัฒนา
นักศึกษาระหว่าง
หลักสูตรกับสถาน
ประกอบการ 
 - สถาน
ประกอบการขาด
ความเช่ือมั่นต่อ
หลักสูตรส่งผลให้
บัณฑิตจบไปหา
งานได้ยากขึ้น 

ศิษย์เก่า มาก  - ศิษย์เก่ามีการ
ประชาสัมพันธ์
หลักสูตรให้กับคน
ท่ีรู้จักอย่างต่อเนื่อง 
- ศิษย์เก่าให้ความ
ร่วมมือเป็น
วิทยากร อบรม
ทักษะใหม่ๆ ให้กับ
รุ่นน้อง 
 

ทัศนคติ: ศิษย์เก่ามี
ความเคราพและ
ศรัทธาในสาขาวิชา
ท่ีสำเร็จการศึกษา
ส่งผลให้เกิดการ
ร่วมมือกันอย่าง
ต่อเนื่อง 
 
ความเส่ียง:  ศิษย์
เก่ามีท่ีมีความรู้
ความสามารถท่ีจะ
ถ่ายทอดความรู้ยัง
มีจำนวนน้อย
เนื่องจาก
ระยะเวลาท่ีทำการ
ถ่ายทอดความรู้ไม่
สอดคล้องกับ

 ความเส่ียง
เกี่ยวกับการท่ีศิษย์
เก่าไม่ให้ความ
ร่วมมือในการนำ
ความรู้หรือ
ประสบการณ์ตรง
มาเป็นวิทยากรแก่
รุ่นน้องอาจส่งผล
ให้หลักสูตรพัฒนา
นักศึกษาด้าน
เทคโนโลยี
มัลติมีเดียและ
แอนิเมชันไม่
ทันสมัย  
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ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
บทบาท/ระดับ
ของความร่วมมือ 

ความต้องการที่ให้
ดำเนินการ 

ทัศนคติ/ความ
เสี่ยงท่ีพบ 

ความเสี่ยงถ้าไม่มี
ความร่วมมือ 

ช่วงเวลาท่ีหลักสูตร
ต้องการ 

ผู้ปกครอง มาก -ผู้ปกครองมีความ
เช่ือมั่น ความ
ไว้วางใจ ท่ีจะส่ง
บุตรหลานเข้ามา
เรียนในหลักสูตร 

ทัศนคติ: ผู้ปกครอง
มีความเช่ือมั่นต่อ
หลักสูตร 
 
ความเส่ียง: 
ผู้ปกครองขาด
ความเช่ือมั่นต่อ
หลักสูตร 

อาจส่งผลกระทบ
ต่อจำนวน
นักศึกษาท่ีเข้ามา
เรียนต่อใน
หลักสูตร 

กระทรวง อว. มาก -การกำหนด
นโยบายการศึกษา 
แนวทางการ
ดำเนินงานของ
มหาวิทยาลัย 
-ต้องการให้มี
มาตรฐานในทุก
หลักสูตรท่ีใกล้เคียง
กัน 

ทัศนคติ: หลักสูตร
มีการพัฒนา
สอดคล้องกับ
นโยบายการศึกษา 
 
ความเส่ียง: 
หลักสูตรไม่ได้รับ
การอนุมัติ 

หลักสูตรไม่มี
แนวทาง มาตรฐาน
ในการดำเนินงาน 

มหาวิทยาลัย/คณะ มาก กำหนดปรัชญา 
วิสัยทัศน์ และ
ส่งเสริม สนับสนุน 

มหาวิทยาลัยมี
ความพร้อมท่ีจะ
พัฒนาหลักสูตร
วิชา คณาจารย์ 
และนักศึกษา 
อย่างต่อเนื่อง 

หลักสูตรไม่มี
แนวทาง มาตรฐาน
ในการดำเนินงาน 

 

B. การวิเคราะห์ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ผลกระทบที่ผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียได้รับจาก
หลักสูตร 

ผลกระทบ หรืออิทธิพลที่
หลักสูตรได้รับจากผู้มีส่วน
ได้ส่วนเสีย 

ทัศนคติ/ความคิดเห็น
ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
ที่มีต่อหลักสูตร 

นักศึกษา นักศึกษาไม่ได้รับการ 
พัฒนาสมรรถนะตาม
ความต้องการของสังคม 

บัณฑิตท่ีสําเร็จการศึกษาใน
หลักสูตรมีจํานวนน้อย
เนื่องจากนักศึกษาลาออก
ระหว่างการศึกษา 

นักศึกษาให้ความร่วมมือ
ในการเพิ่มทักษะตามท่ี
หลักสูตรกำหนดให้ 
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ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ผลกระทบที่ผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียได้รับจาก
หลักสูตร 

ผลกระทบ หรืออิทธิพลที่
หลักสูตรได้รับจากผู้มีส่วน
ได้ส่วนเสีย 

ทัศนคติ/ความคิดเห็น
ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
ที่มีต่อหลักสูตร 

อาจารย์ งบประมาณไม่เพียงพอ
ต่อการพัฒนาคุณภาพ
อาจารย์ 

- คุณภาพของหลักสูตร 
ความทันสมัยของเนื้อหาใน
การถ่ายทอดความรู้ 
- ความทันสมัยของเนื้อหา
ในหลักสูตร 

อาจารย์ไม่ปรับตัวให้
สอดคล้องกับการ
เปล่ียนแปลงของ
เทคโนโลยีสมัยใหม่ 

ผู้ประกอบการ หลักสูตรผลิตบัณฑิตไม่
ตรงตามความต้องการ
ของสถานประกอบการ 

แนวทางการดำเนินธุรกิจ
ของสถานประกอบการ ไม่
เป็นในทิศทางเดียวกันกับ
การผลิตบัณฑิตของ
หลักสูตร 

ผู้ประกอบการมีความ
เช่ือมั่น พร้อมจะให้ความ
ร่วมมือกับหลักสูตร 

ศิษย์เก่า หลักสูตรต้องการให้ศิษย์
เก่าถ่ายทอด
ประสบการณ์ใหม่ๆ ท่ี
ได้รับความนิยมใน
ปัจจุบันและแนวโน้ม
ของเทคโนโลยีในอนาคต 

ศิษย์เก่าท่ีเข้ามาอบรมให้รุ่น
น้อง มีระยะเวลาท่ีจำกัด 

ศิษย์เก่ามีความเคราพ
และศัทธาในสาขาวิชาท่ี
สำเร็จการศึกษา ส่งผล
ให้เกิดการร่วมมือกัน
อย่างต่อเนื่อง 

ผู้ปกครอง ผู้ปกครองให้ความ
เช่ือมั่นต่อหลักสูตร 

ผู้ปกครองขาดความเช่ือมั่น
ต่อหลักสูตรท่ีจะส่งลูกหลาน
เข้ามาศึกษาต่อ 

ผู้ปกครองให้ความ
เช่ือมั่นต่อหลักสูตร และ
ประชาสัมพันธ์ให้
หลักสูตรในทางอ้อมด้วย 

กระทรวง อว. หลักสูตรดำเนินงานตาม
นโยบายของกระทรวง 
อว. 

หลักสูตรไม่ได้รับการอนุมัติ กระทรวง อว. มีแนวทาง
ให้หลักสูตรพัฒนาตาม
ศักยภาพของตัวเองอย่าง
ชัดเจน 

มหาลัย/คณะ มหาวิทยาลัยจัดสรร 
งบประมาณให้คณะ
ลดลงเพราะมีจํานวน
ผู้เรียนในหลักสูตรน้อย 

นักศึกษามีคุณลักษณะตาม
ข้อกําหนดของคณะเมื่อ
สําเร็จการศึกษา 
 

หลักสูตรไม่น่าสนใจ แต่
มี 
ความสําคัญ 
 

 

C. การจัดลำดับความสำคัญผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 



156 
 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  มคอ 02 
 

ลำดับ
ความสำคัญ 

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
ความต้องการ/ความประสงค์

ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
การได้มาของข้อมูล/หลักฐาน 

1 

 นักศึกษา  - อยากได้ความรู้ ทักษะด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน  
- อยากสำเร็จการศึกษาใน
ระยะเวลาท่ีกำหนด 

- ประชุมนักศึกษา 
- ความคาดหวังของนักศึกษา
ในแต่ละปีการศึกษา 

2 

อาจารย์ผู้สอน - ถ่ายทอดความรู้ทางด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 
- เป็นท่ีต้องการของตลาดงาน 
- สร้างบัณฑิตให้พร้อมทำงาน 

- แผนพัฒนาหลักสูตร 
- ประชุมอาจารย์ในหลักสูตร 
 

3 

ผู้ประกอบการ - ความเช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 
- มีความซื่อสัตย์ มีน้ำใจ 
ทำงานเป็นทีมได้ดี สามารถ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ 
- ด้านภาษาอังกฤษในการ
ส่ือสารกับลูกค้าชาวต่างชาติ 

 - การระดมความคิด 
- การประชุมเชิงปฏิบัติการ 
- ความพึงพอใจขอผู้ใช้บัณฑิต 
- การประชุมความร่วมมือใน
การพัฒนานักศึกษา 
- การทำข้อตกลงความร่วมมือ 
ในการพัฒนาหลักสูตร 
 

4 
 ศิษย์เก่า - ต้องการช่วยพัฒนารุ่นน้อง 

 
- การระดมความคิด 
- กรอกแบบสอบถาม 

5 
ผู้ปกครอง - ให้ลูกหลานจบแล้วมีงานทำ 

- ให้ลูกหลานมีเงินเดือนสูง 
- การประชุม  
- การกรอกแบบสอบถาม 

6 

กระทรวง อว. - ออกแผนอุดมศึกษา ให้
มหาวิทยาลัยพัฒนาไปใน
ทิศทางเดียวกับการพัฒนา
ประเทศ 

- แผนอุดมศึกษาระยะยาว 20 
ปี  
- นโยบายการศึกษา 
- กฎ ระเบียบ ขัอบังคับ ของ
กระทรวง 

7 คณะ/มหาลัย  มีคุณลักษณะตามบัณฑิตท่ีพึง
ประสงค์ 

- แผนยุทธศาสตร์ของ
มหาวิทยาลัย / คณะ 
- กฏ ระเบียบ ข้อบังคับ ของ
คณะ/มหาวิทยาลัย 

 

  



157 
 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  มคอ 02 
 

II. Program Learning Outcomes (PLOs) 

การเขียนผลการเรียนรู้ระดับหลักสูตรทักษะท่ีต้องการให้ผู้เรียนรู้มี โดยดำเนินการดังนี ้
1. ออกแบบหลักสูตรในประเด็น อาชีพท่ีทำได้ ปรัชญาของหลักสูตร และวัตถุประสงค์ 
2. ศึกษาวิเคราะห์ข้อเสนอแนะด้านผลลัพธ์การเรียนรู้ของบัณฑิต จากผู้ใช้บัณฑิตหรือสถานประกอบการ 
3. ศึกษาวิเคราะห์ข้อเสนอแนะด้านผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน จากศิษย์เก่า 
4. ศึกษาวิเคราะห์ข้อเสนอแนะด้านผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน จากนิสิตปัจจุบัน 
5. ศึกษาวิเคราะห์ข้อเสนอแนะด้านผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน จากอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรและ

ผู้ทรงคุณวุฒิ 
6. ศึกษาวิเคราะห์ข้อเสนอแนะด้านผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนจากอัตลักษณ์ 
7. ศึกษาวิเคราะห์ข้อเสนอแนะด้านผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน จากTQF/ วิชาชีพ 

 

ทบทวนเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 

Stakeholders 
(Needs) 

Vision/Mission สถาบัน  

นักศึกษา สำเร็จการศึกษา มีงานทำ 
อาจารย์ผู้สอน ผลิตบัณฑิตตรงตามความต้องการของผู้ประกอบการ 
ผู้ประกอบการ บัณฑิตท่ีพร้อมทำงาน 
ศิษย์เก่า หลักสูตรมีคุณภาพ เป็นที่ยอมรับ 
ผู้ปกครอง สำเร็จการศึกษา มีงานทำ 
กระทรวง อว. เป็นองค์กรนำเพื่อขับเคล่ือนการอุดมศึกษาไทย วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 

ไปสู่มาตรฐานในระดับสากล และเพิ่มอันดับความสามารถการแข่งขันในระดับ
นานาชาติอย่างยั่งยืน ภายใน ปี พ.ศ. 2580 

คณะ/มหาลัย ปรัชญา: พัฒนาบัณฑิตให้มีความรู้ คู่คุณธรรม นำชุมชนพัฒนาให้มีความเข้มแข็ง
อย่างยั่งยืน 
วิสัยทัศน์: มหาวิทยาลัยท่ีมีคุณภาพเพื่อการพัฒนาท้องถิ่นให้มีความเข้มแข็งและ
ยั่งยืน (A Quality University for Local-based Sustainable 
Development) 

 

 

 

การเขียนผลการเรียนรู้ระดับหลักสูตร 
ทักษะท่ีต้องการให้ผู้เรียนรู้มี    
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PLO1 สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ เพื่อประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมในชุมชน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

PLO2  มีความรู้ความสามารถด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันครอบคลุมการออกแบบกราฟิก การ
ผลิตส่ือดิจิทัล การผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ และการพัฒนาเกม นำไปประยุกต์ใช้ในการ
ทำงานได้อย่าสร้างสรรค์และ มีประสิทธิภาพ โดยใช้เทคโนโลยีท่ีทันสมัยอย่างเหมาะสมและสอดคล้อง
กับการพัฒนาประเทศ 

PLO3  สามารถประกอบธุรกิจด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
PLO4  สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันในสถานประกอบการ สังคม และ

ชุมชน 
PLO5  สามารถปรับตัวเข้ากับการทำงานเป็นทีมได้เป็นอย่างดี และพร้อมเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ในองค์การ 
 

Graduate Profile/Competences 
PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

ออกแบบและพัฒนาส่ือด้านกราฟิก  / / /  

ออกแบบและพัฒนาส่ือด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  / / /  

ออกแบบและพัฒนาส่ือด้านแอนิเมชัน  / / /  

การปรับตัวเข้ากับการทำงานในองค์กรได้ /    / 

 

 

 

 

 

 

 

Program Goal Expected Learning Outcomes 
1. เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม   
2. วิศวกรสังคมเพ่ือการพัฒนานวัตกรรมชุมชน 
3. ผู้ประกอบการชุมชนในยุคดิจิทัล 
4. ภาษาอังกฤษในยุคดิจิทัล 
5. เทคโนโลยีมัลติมีเดียข้ันพ้ืนฐาน 
6. แอนิเมชันข้ันพ้ืนฐาน 
7. การวาดภาพและองค์ประกอบศิลป ์

1. สามารถปฏิบัติงานด้านกราฟิกได้อย่างถูกต้อง 
2. สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือ
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมในชุมชนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
3. มีคุณธรรม จริยธรรม มีระเบียบ วินัยรับผิดชอบต่อ
ตนเองและสังคม 
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8. การออกแบบกราฟิก 
9. ดิจิทัลเพนต้ิง 
10. เทคนิคการถ่ายภาพดิจิทัล 
1. การเขียนบทและนำเสนอเรื่องด้วยภาพ 
2. การผลิตสื่อเสียง 
3. การผลิตวีดิทัศน์ระบบดิจิทัล 
4. แอนิเมชัน 2 มิติ 
5. การทำเทคนิคพิเศษ 
6. การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ 

1. สามารถปฏิบัติงานด้านมัลติมีเดียได้อย่างถูกต้อง 
2. สามารถใช้ทักษะการแสวงหาความรู้ตลอดชีวิต 
ทักษะการคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์อย่างมี
เหตุผล คิดแบบองค์รวม เพ่ือพัฒนาตนเองอย่าง
ต่อเน่ือง 

1. แอนิเมชัน 3 มิติ 1  
2. โปรแกรมเกม 1 
3. แอนิเมชันในงานโฆษณา 
4. การพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือ 
การเรียนการสอน 
5. เทคโนโลยีเพ่ิมความเสมือนจริง 
6. แอนิเมชัน 3 มิติ 2 
7. หัวข้อพิเศษ (CWIE) 
8. ดิจิทัลคอนเทนต์ (CWIE) 

1. สามารถปฏิบัติงานด้านแอนิเมชันได้อย่างถูกต้อง 
2. สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างรู้เท่าทัน มี
ทักษะภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ สามารถ
นำไปใช้ในการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

1. นักเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ 
แอนิเมชันอิสระ CWIE) 
2. โครงงาน (CWIE) 
3. การเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา (CWIE) 
4. สหกิจศึกษา (CWIE) 

1. สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชันด้านอุตสาหกรรมต่าง ๆ ได้ 
2. สามารถสร้างสรรค์สื่อเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชันในสถานประกอบการ สังคม และชุมชน 
3. สามารถปรับตัวเข้ากับการทำงานเป็นทีมได้เป็นอย่าง
ดี และพร้อมเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ในองค์การ 
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ตรวจสอบ PLOs 

PLOs 
SMART 

Specific  Measurable  
 

Attainable  Relevant 
 

Time 
scale 

PLO1 สามารถใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ เพื่อ
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมในชุมชนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

/ / / / / 

PLO2  มีความรู้ความสามารถ
ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชันครอบคลุมการออกแบบ
กราฟิก การผลิตส่ือดิจิทัล การ
ผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ 
และการพัฒนาเกม นำไป
ประยุกต์ใช้ในการทำงานได้อย่า
สร้างสรรค์และ มีประสิทธิภาพ 
โดยใช้เทคโนโลยีท่ีทันสมัยอย่าง
เหมาะสมและสอดคล้องกับการ
พัฒนาประเทศ 

/ / / / / 

PLO3  สามารถประกอบธุรกิจ
ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 

/ / / / / 

PLO4  สามารถสร้างสรรค์
นวัตกรรมด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชันในสถาน
ประกอบการ สังคม และชุมชน 

/ / / / / 

PLO5  สามารถปรับตัวเข้ากับ
การทำงานเป็นทีมได้เป็นอย่างดี 
และพร้อมเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ใน
องค์การ 

/ / / / / 

 

Mapping of PLOs and Bloom’s Taxonomy 

Program Learning Outcomes: (PLOs) 
PLO1 สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ เพื่อประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมในชุมชน

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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PLO2  มีความรู้ความสามารถด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันครอบคลุมการออกแบบกราฟิก การ
ผลิตส่ือดิจิทัล การผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ และการพัฒนาเกม นำไปประยุกต์ใช้ในการ
ทำงานได้อย่าสร้างสรรค์และ มีประสิทธิภาพ โดยใช้เทคโนโลยีท่ีทันสมัยอย่างเหมาะสมและสอดคล้อง
กับการพัฒนาประเทศ 

PLO3  สามารถประกอบธุรกิจด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
PLO4  สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันในสถานประกอบการ สังคม และ

ชุมชน 
PLO5  สามารถปรับตัวเข้ากับการทำงานเป็นทีมได้เป็นอย่างดี และพร้อมเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ในองค์การ 

 
Mapping of PLOs and Bloom’s Taxonomy 

PLOs พุทธิพิสัย (Knowledge) จิตพิสัย (Attitude) ทักษะพิสัย (skill) 
PLO1 สามารถใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลอย่าง
สร้างสรรค์ เพื่อ
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมใน
ชุมชนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 CL1 ความรู้ 
 CL2 ความเข้าใจ 
 CL3 ประยุกต์ใช้ 
 CL4 วิเคราะห์ 
 CL5 ประเมินค่า 
 CL6 การสร้าง 

 AL1 การรับรู้ 
 AL2 การตอบสนอง 
 AL3 เห็นคุณค่า 
 AL4 การจัดระบบ 
 AL5 บุคลิกภาพ 
 

 PL1 การเลียนแบบ 
 PL2 การลงมือ
ปฏิบัติ 
 PL3 ความถูกต้อง 
 PL4 ความต่อเนื่อง 
 PL5 ความเป็น
ธรรมชาติ 

PLO2  มีความรู้
ความสามารถด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชันครอบคลุมการ
ออกแบบกราฟิก การ
ผลิตส่ือดิจิทัล การผลิต
แอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 
มิติ และการพัฒนาเกม 
นำไปประยุกต์ใช้ในการ
ทำงานได้อย่าสร้างสรรค์
และ มีประสิทธิภาพ 
โดยใช้เทคโนโลยีท่ี
ทันสมัยอย่างเหมาะสม
และสอดคล้องกับการ
พัฒนาประเทศ 

 CL1 ความรู้ 
 CL2 ความเข้าใจ 
 CL3 ประยุกต์ใช้ 
 CL4 วิเคราะห์ 
 CL5 ประเมินค่า 
 CL6 การสร้าง 

 AL1 การรับรู้ 
 AL2 การตอบสนอง 
 AL3 เห็นคุณค่า 
 AL4 การจัดระบบ 
 AL5 บุคลิกภาพ 
 

 PL1 การเลียนแบบ 
 PL2 การลงมือ
ปฏิบัติ 
 PL3 ความถูกต้อง 
 PL4 ความต่อเนื่อง 
 PL5 ความเป็น
ธรรมชาติ 
 



162 
 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  มคอ 02 
 

PLOs พุทธิพิสัย (Knowledge) จิตพิสัย (Attitude) ทักษะพิสัย (skill) 
PLO3  สามารถ
ประกอบธุรกิจด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 

 CL1 ความรู้ 
 CL2 ความเข้าใจ 
 CL3 ประยุกต์ใช้ 
 CL4 วิเคราะห์ 
 CL5 ประเมินค่า 
 CL6 การสร้าง 

 AL1 การรับรู้ 
 AL2 การตอบสนอง 
 AL3 เห็นคุณค่า 
 AL4 การจัดระบบ 
 AL5 บุคลิกภาพ 
 

 PL1 การเลียนแบบ 
 PL2 การลงมือ
ปฏิบัติ 
 PL3 ความถูกต้อง 
 PL4 ความต่อเนื่อง 
 PL5 ความเป็น
ธรรมชาติ 

PLO4  สามารถ
สร้างสรรค์นวัตกรรม
ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชันในสถาน
ประกอบการ สังคม และ
ชุมชน 

 CL1 ความรู้ 
 CL2 ความเข้าใจ 
 CL3 ประยุกต์ใช้ 
 CL4 วิเคราะห์ 
 CL5 ประเมินค่า 
 CL6 การสร้าง 

 AL1 การรับรู้ 
 AL2 การตอบสนอง 
 AL3 เห็นคุณค่า 
 AL4 การจัดระบบ 
 AL5 บุคลิกภาพ 
 

 PL1 การเลียนแบบ 
 PL2 การลงมือ
ปฏิบัติ 
 PL3 ความถูกต้อง 
 PL4 ความต่อเนื่อง 
 PL5 ความเป็น
ธรรมชาติ 

PLO5  สามารถปรับตัว
เข้ากับการทำงานเป็น
ทีมได้เป็นอย่างดี และ
พร้อมเรียนรู้เทคโนโลยี
ใหม่ในองค์การ 

 CL1 ความรู้ 
 CL2 ความเข้าใจ 
 CL3 ประยุกต์ใช้ 
 CL4 วิเคราะห์ 
 CL5 ประเมินค่า 
 CL6 การสร้าง 

 AL1 การรับรู้ 
 AL2 การตอบสนอง 
 AL3 เห็นคุณค่า 
 AL4 การจัดระบบ 
 AL5 บุคลิกภาพ 
 

 PL1 การเลียนแบบ 
 PL2 การลงมือ
ปฏิบัติ 
 PL3 ความถูกต้อง 
 PL4 ความต่อเนื่อง 
 PL5 ความเป็น
ธรรมชาติ 
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Mapping of Program Learning Outcomes and Taxonomy’s Domains 

PLOs พุทธิพิสัย (Knowledge) จิตพิสัย (Attitude) ทักษะพิสัย (skill) 

Ty
p e 

CL1 CL2 CL3 CL4 CL5   CL6 AL1 AL2 AL3 AL4 AL5 PL1 PL2 PL3 PL4 PL5 

PLO1 / / / / / / / / /   /  /   

Su
bje

ct
 -S

pe
cif

ic 

PLO2 / / / / / / / / / /  / / / / / 
PLO3 / / / / /  / / / /  / / /   
PLO4 / /  /   / /    / / /   
PLO5 / / /    / /   / /  / /  

Cognitive Learning, Affective Learning , Psychomotor Learning 

 

Mapping of Graduate Attributes and Program Learning Outcomes 

Graduate Attributes (GA) 
Program Learning Outcomes (PLOs) 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 
GA1. มีความใฝ่รู้ใฝ่เรียน (Ready to Learn) / / / /  

GA2. สามารถสร้างงานด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชันได้ตามความต้องการของ
ผู้ประกอบการ 

/ / / / / 

GA3. มีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม  /  / /  

GA4. มีทักษะการเป็นผู้ประกอบการสามารถ
ปรับตัวเข้ากับการทำงานในองค์กรต่างๆ ได้ดี 
(Ready to Work) 

/ / / / / 
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III. Course Learning Outcomes (CLOs) 
ANALYSING Course Learning Outcomes (each group selects 1 subject) 

Course:  
 7021101 เทคโนโลยีมัลติมีเดียขั้นพื้นฐาน  
Course Description:  
 องค์ประกอบของระบบมัลติมีเดีย การประยุกต์ใช้งาน การจัดหา การผลิต การส่งผ่าน การรับและ
การนำเสนอมัลติมีเดีย แนวโน้มของมัลติมีเดีย ความรู้เบ้ืองต้นในการผลิตส่ือภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว และ
วีดิทัศน์ในระบบดิจิทัล เทคโนโลยีท่ีใช้ในการผลิตส่ือมัลติมีเดีย การใช้โปรแกรมสำเร็จรูปด้านส่ือมัลติมีเดีย การ
ผลิตส่ือมัลติมีเดียจากโปรแกรมต่าง ๆ     
 

CLO1 อธิบายหลักการ แนวคิด กระบวนการ และเครื่องมือท่ีใช้ทางด้านมัลติมีเดียได้ (CL1-3)  
CLO2 อธิบายประโยชน์และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียได้ (AL1-2) 
CLO3 พัฒนาส่ือมัลติมีเดีย โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ท่ีเกี่ยวข้องทางด้านมัลติมีเดียได้ (PL1-3) 

 
พุทธิพิสัย (Knowledge) จิตพิสัย (Attitude) ทักษะพิสัย (skill) 

 CL1 ความรู้ 
 CL2 ความเข้าใจ 
 CL3 ประยุกต์ใช้ 
 CL4 วิเคราะห์ 
 CL5 ประเมินค่า 
 CL6 การสร้าง 

 AL1 การรับรู้ 
 AL2 การตอบสนอง 
 AL3 เห็นคุณค่า 
 AL4 การจัดระบบ 
 AL5 บุคลิกภาพ 
 

 PL1 การเลียนแบบ 
 PL2 การลงมือปฏิบัติ 
 PL3 ความถูกต้อง 
 PL4 ความต่อเนื่อง 
 PL5 ความเป็นธรรมชาติ 

 
Mapping of Course Learning Outcomes and Taxonomy’s Domains 

CLOs พุทธิพิสัย (Knowledge) จิตพิสัย (Attitude) ทักษะพิสัย (skill) Type 
CL1 CL2 CL3 CL4 CL5   CL6 AL1 AL2 AL3 AL4 AL5 PL1 PL2 PL3 PL4 PL5 Generic Specific 

CLO1 / / /              /  

CLO2   /    / /         /  
CLO3   /         / / /   /  
 

 

 Mapping of Courses and Cognitive Domain of a Study Program 

พุทธิพิสัย 
(Knowledge) 

Course (C) 
รวม ร้อยละ 

C1 C2 C3 C4 C5 Cn 

CL1 3      3 33.33 
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CL2 3      3 33.33 
CL3 3      3 33.33 
CL4         
CL5         
CL6         
รวม 9      9 100 
Remark: 1 = some emphasis      2 = moderate emphasis          3 = significant emphasis 

 
Mapping of Courses and Affective Domain of a Study Program 

จิตพิสัย 
(Attitude) 

Course (C) 
รวม ร้อยละ 

C1 C2 C3 C4 C5 Cn 

AL1  3     3 50 
AL2  3     3 50 
AL3         
AL4         
AL5         
รวม  6     6 100 

Remark: 1 = some emphasis 2 = moderate emphasis 3 = significant emphasis 
 

Mapping of Courses and Psychomotor Domain of a Study Program 

ทักษะพิสัย (skill) 
Course (C) 

รวม ร้อยละ 
C1 C2 C3 C4 C5 Cn 

PL1   3    3 33.33 
PL2   3    3 33.33 
PL3   3    3 33.33 
PL4         
PL5         
รวม   9    9 100 

Remark: 1 = some emphasis 2 = moderate emphasis 3 = significant emphasis 
 

IV. Lesson Learning Outcomes 

Mapping of Lessons and Course Learning Outcomes 

Lessons (L) 
Program Learning Outcomes (PLOs)/ ELOs 

CLO1 CLO2 CLO3 CLO4 
L1 หลักการท่ัวไปเกี่ยวกับการเทคโนโลยีมัลติมีเดีย / /   
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- ความหมายของมัลติมีเดีย 
- คุณสมบัติของมัลติมีเดีย 
- ประโยชน์ของมัลติมีเดีย 
- การนำเสนอมัลติมีเดียในรูปแบบดิจิทัล 
- เทคโนโลยีการแสดงผลและการจัดเก็บข้อมูล   
- การประยุกต์ใช้งานและแนวโน้มของมัลติมีเดีย   
L2 องค์ประกอบของระบบมัลติมีเดีย ได้แก่ 
ข้อความ กราฟิก เสียง วีดิทัศน์ และภาพเคล่ือนไหว 
(คุณสมบัติ, ประเภท, กระบวนการสร้าง/ได้มา, 
โปรแกรมประยุกต์ใช้) 

/ /   

L3 การพัฒนางานทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย /  /  
 

Mapping of Lessons and Cognitive Domain of a Course 

Cognitive 
Domain 

Lessons (L) รวม ร้อยละ L1 L2 L3 L4 L5 L6 L7 
CL1 1 1 1     3 50 
CL2 1 1      2 33.33 
CL3   1     1 16.67 
รวม 2 2 2     6 100 

Student Assessment 
องค์ประกอบการประเมินผู้เรียน 
องค์ประกอบการประเมิน น้ำหนัก (%) คะแนน วันที่วัดผล 
การเข้าช้ันเรียน 10 10 ทุกสัปดาห์ 
แบบฝึกหัด 20 20 ทุกสัปดาห์ 
รายงาน 30 30 สัปดาห์ท่ี 7 และ 15 
กลางภาค 20 20 สัปดาห์ท่ี 8 
ปลายภาค 20 20 สัปดาห์ท่ี 16 

รวม 100 
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ความสัมพันธ์ระหว่าง Course และ Program Learning Outcomes (PLO) 

No Code Course Credit Program Learning Outcomes (PLO) 
PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

1  7000101 เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคม   
Digital technology for 
economic and social 
development 

3 /    / 

2  7000102 วิศวกรสังคมเพื่อการพัฒนา
นวัตกรรมชุมชน  
Social Engineer for Community 
Innovation Development 

3 /    / 

3  7000103 ผู้ประกอบการชุมชนในยุคดิจิทัล 
Community entrepreneurs in 
the digital age 

3 /    / 

4  7000104 ภาษาอังกฤษในยุคดิจิทัล  
English for Digital 

3 /    / 

5  7021101 เทคโนโลยีมัลติมีเดียขั้นพื้นฐาน 
Fundamentals of Multimedia 
Technology 

3 / /    

6  7021102 แอนิเมชันขั้นพื้นฐาน 
Fundamentals of Animation 

3 / /    

7  7021103 การวาดภาพและองค์ประกอบ
ศิลป์ 
Drawing and Art Elements 

3 / /    

8  7021104 การออกแบบกราฟิก 
Graphic Design 

3 / /    

9  7021105 ดิจิทัลเพนต้ิง 
Digital painting 

3 / /    

10  7021106 เทคนิคการถ่ายภาพดิจิทัล 
Digital Photography Technique 

3 / /    

11  7021201 การผลิตส่ือเสียง 
Audio Production 

3 / /    

12  7021202 การเขียนบทและนำเสนอเรื่อง
ด้วยภาพ 
Script Writing and Storyboard 

3 / /    

13  7021203 การผลิตวีดิทัศน์ระบบดิจิทัล 
Video Digital Production 

3 / /    

14  7021204 แอนิเมชัน 2 มิติ 3 / /    
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No Code Course Credit Program Learning Outcomes (PLO) 
PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

2D Animation 
15  7021205 การทำเทคนิคพิเศษ 

Special Effects 
3 / /    

16  7021206 การออกแบบและการพัฒนา
เว็บไซต์ 
Web Design and Development 

3 / /    

17  7021301 แอนิเมชัน3 มิติ 1 
3D Animation 1 

3 / /    

18  7021302 การโปรแกรมเกม 1 
Game Programming 1 

3 / /    

19  7021303 เทคโนโลยีเพิ่มความเสมือนจริง 
Augmented Reality 

3 / /    

20  7021304 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน (CWIE) 
Special Topics in Multimedia 
Technology and Animation 

3 / /   / 

21  7021305 ดิจิทัลคอนเทนต์ (CWIE) 
Digital Content  

3 / /  / / 

22  7021401 นักเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชันอิสระ (CWIE) 
Technology Multimedia and 
Animation Entrepreneurship 

3 / / /  / 

23  7021402 โครงงานทางด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน (CWIE) 
Multimedia Technology and 
Animation Project  

3 / / / / / 

24  7022301 การออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์ 
Publication Design 

3 / /    

25  7022302 กราฟฟิกเพื่องานสร้างสรรค์ 
Graphics for Creative Work 

3 / /    

26  7022303 งานออกแบบและการนำเสนอ 
Design and Presentation 

3 / /    

27  7022304 การออกแบบแฟ้มสะสมผลงาน 
Portfolio Design 

3 / /    

28  7022305 การพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อ
การเรียนการสอน 
Development of Electronic 
Media for Instruction 

3 / /    
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No Code Course Credit Program Learning Outcomes (PLO) 
PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

29  7022306 การสร้างแบรนด์ 
Branding 

3 / /    

30  7022307 ภาพยนตร์เบ้ืองต้น 
Introduction to Film 

3 / /    

31  7022308 แอนิเมชัน 3 มิติ 2 
3D Animation 2 

3 / /    

32  7022309 การโปรแกรมเกม 2 
Game Programming 2 

3 / /    

33  7022310 ความเป็นจริงเสมือน 
Virtual Reality 

3 / /    

34  7022311 พื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
Foundamental of Information 
Technology 

3 / /    

35  7023401 เตรียมสหกิจศึกษา (CWIE) 
Pre-Co-operative Education 

2 / / /  / 

36  7023402 สหกิจศึกษาทางด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน (CWIE) 
Co-operative Education 

6 /    / 

 


