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ค ำน ำ 
 

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
เป็นหลักสูตรปรับปรุงจากหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย  (หลักสูตร
ปรับปรุง พ.ศ. 2555) โดยได้น ามาปรับปรุงเพ่ือให้สอดคล้องกับเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี 
พ.ศ. 2558 กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 ภายในประกอบด้วยสาระ 8 หมวด  
ได้แก่ หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป หมวดที่ 2 ข้อมูลเฉพาะของหลักสูตร หมวดที่ 3 ระบบการจัดการศึกษาการ
ด าเนินการ และโครงสร้างของหลักสูตร หมวดที ่4 ผลการเรียนรู้กลยุทธ์การสอนและประเมินผล หมวดที ่5 
หลักเกณฑ์ในการประเมินผลนิสิตนักศึกษา หมวดที ่6 การพัฒนาคณาจารย์ หมวดที ่7 การประกันคุณภาพ
หลักสูตร และหมวดที ่8 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของหลักสูตร 

การปรับปรุงหลักสูตรในครั้งนี้  มุ่งเน้นพัฒนาหลักสูตรเพ่ือผลิตบัณฑิตให้มีความเชี่ยวชาญ          
ในสายอาชีพแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย   มีความช านาญในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  สามารถประยุกต์
ผลิตผลงานสร้างสรรค์ที่ เป็นประโยชน์ตรงกับความต้องการของสังคมที่มีการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ           
ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล  สอดคล้องกับนโยบายภาครัฐของกระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ในการ
พัฒนาก าลังคนให้พร้อมเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล   

คณะกรรมการปรับปรุงหลักสูตร ประกอบด้วย อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร อาจารย์ประจ า
หลักสูตร อาจารย์ประจ าสาขาวิชา ผู้ทรงคุณวุฒิจากสถาบันการศึกษาภายนอก ผู้ แทนจากองค์กรวิชาชีพ 
รวมทั้งประมวลข้อแนะน าความคิดเห็นจากผู้ประกอบการ/ผู้ใช้บัณฑิต และน าข้อแนะน าดังกล่าวมา
ปรับปรุงหลักสูตรให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2558  กรอบมาตรฐาน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552  

 
 

สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
 

 
 



 

 

สารบัญ 

 
 หน้า 

หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
1. รหัสและชื่อหลักสูตร  
2. ชื่อปริญญาและสาขาวิชา 
3. วิชาเอก 
4. จ านวนหน่วยกิตท่ีเรียนตลอดหลักสูตร 
5. รูปแบบของหลักสูตร 
6. สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร 
7. ความพร้อมในการเผยแพร่หลักสูตรที่มคีุณภาพและมาตรฐาน 
8. อาชีพที่สามารถประกอบได้หลังส าเร็จการศึกษา 
9. ชื่อ นามสกุล  เลขประจ าตัวประชาชน ต าแหน่ง และคุณวุฒิการศึกษาของ

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรสาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 
10.  สถานที่จัดการเรียนการสอน 
11.  สถานการณ์ภายนอกหรือการพัฒนาที่จ าเป็นต้องน ามาพิจารณา 

ในการวางแผนหลักสูตร 
12.  ผลกระทบจากข้อ 11.1 และ 11.2 ต่อการพัฒนาหลักสูตรและความ

เกี่ยวข้องกับพันธกิจของสถาบัน 
13.  ความสัมพันธ์กับหลักสูตรอื่นที่เปิดสอนในคณะ/ภาควิชาอ่ืนของสถาบัน 

หมวดที่ 2 ข้อมูลเฉพาะของหลักสูตร 
1. ปรัชญา ความส าคัญ และวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
2. แผนพัฒนาปรับปรุง 

หมวดที่ 3 ระบบการจัดการศึกษา การด าเนินการ และโครงสร้างของหลักสูตร 
1. ระบบการจัดการศึกษา 
2. การด าเนินการหลักสูตร 
3. หลักสูตรและอาจารย์ผู้สอน 
4. องค์ประกอบเกี่ยวกับประสบการณ์ภาคสนาม  
5. ข้อก าหนดเกี่ยวกับการท าโครงงานหรืองานวิจัย 
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สารบัญ (ต่อ) 

 
 หน้า 

หมวดที่ 4 ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอนและการประเมินผล 
1. การพัฒนาคุณลักษณะพิเศษของนิสิตนักศึกษา 
2. การพัฒนาผลการเรียนรู้ในแต่ละด้าน 
3. มาตรฐานผลการเรียนรู้และแผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบ

มาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา 
หมวดที่  5 หลักเกณฑ์ในการประเมินผลนิสิตนักศึกษา 

1. กฎระเบียบหรือหลักเกณฑ์ในการให้ระดับคะแนน (เกรด) 
2. กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนิสิตนักศึกษา 
3. เกณฑ์การส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 

หมวดที่  6 การพัฒนาคณาจารย์ 
1. การเตรียมการส าหรับอาจารย์ใหม่ 
2. การพัฒนาความรู้และทักษะให้แก่คณาจารย์ 

หมวดที่ 7 การประกันคุณภาพหลักสูตร 
1. การก ากับมาตรฐาน 
2. บัณฑิต 
3. นิสิตนักศึกษา 
4. อาจารย์ 
5. หลักสูตร การเรียนการสอน การประเมินผู้เรียน 
6. สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ 
7. ตัวบ่งชี้ผลการด าเนินงาน (Key Performance Indicators) 

หมวดที่ 8 การประเมินและปรับปรุงหลักสูตร 
1. การประเมินและประสิทธิผลของการสอน 
2. การประเมินหลักสูตรในภาพรวม 
3. การประเมินผลการด าเนินงานตามรายละเอียดหลักสูตร 
4. การทบทวนผลการประเมินและวางแผนปรับปรุงหลักสูตร 
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ภาคผนวก 
ภาคผนวก ก  ประวัติและผลงานทางวิชาการของอาจารย์ผู้รับผิดชอบ

หลักสูตรและอาจารย์ประจ าหลักสูตร 
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ภาคผนวก ง ระเบียบ ข้อบังคับ และประกาศของมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 

หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2560 
 
 

ชื่อสถาบันอุดมศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

 
คณะ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 
สาขาวิชา แอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 

 
 
 

หมวดที ่1 ข้อมูลทัว่ไป 

 
 

1. รหัสและชื่อหลักสูตร 
รหัสหลักสูตร 25481741102346 

 
ชื่อหลักสูตรภาษาไทย หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 
 

ชื่อหลักสูตรภาษาอังกฤษ Bachelor of Science Program in Animation 
and Digital Media 

 
 

2. ชื่อปริญญาและสาขาวิชา 
ชื่อเต็มภาษาไทย วิทยาศาสตรบัณฑิต (แอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย) 
ชื่อย่อภาษาไทย วท.บ. (แอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย) 
ชื่อเต็มภาษาอังกฤษ Bachelor of Science (Animation and Digital Media) 
ชื่อย่อภาษาอังกฤษ B.Sc. (Animation and Digital Media) 

 
 

3. วิชาเอก 
ไม่มี 

 
 

4. จ ำนวนหน่วยกิตที่เรียนตลอดหลักสูตร 
จ ำนวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร ไม่น้อยกว่ำ 134 หนว่ยกิต 
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5. รูปแบบของหลักสูตร 
5.1 รูปแบบ 
 หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาการ   
   หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาการ  

 ☐  หลักสูตรปริญญาตรีแบบก้าวหน้าทางวิชาการ 

☐ หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาชีพ  

 ☐  หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาชีพ   

 ☐ หลักสูตรปริญญาตรีแบบก้าวหน้าทางวิชาชีพ  

☐ หลักสูตรปริญญาตรีปฏิบัติการ  

 ☐  หลักสูตรปริญญาตรีปฏิบัติการ   

 ☐ หลักสูตรปริญญาตรีแบบก้าวหน้าปฏิบัติการ  
 
5.2 ภาษาที่ใช้ 

ภาษาไทยเป็นภาษาหลัก  
 
5.3 การรับเข้าศึกษา 

รับทั้งนิสิตนักศึกษาไทย และต่างชาติที่สามารถใช้ภาษาไทยได้ดี  
 
5.4 ความร่วมมือกับสถาบันอ่ืน 

เป็นหลักสูตรเฉพาะของมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
 
5.5 การให้ปริญญาแก่ผู้ส าเร็จการศึกษา 

ผู้ส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตรจะได้รับปริญญา วิทยาศาสตรบัณฑิต (แอนิเมชั่นและดิจิทัล
มีเดีย) เพียงสาขาวิชาเดียว 
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6. สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร
6.1  สถานภาพของหลักสูตร

☐ หลักสูตรใหม่
 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2560 ปรับปรุงจากหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต
     สาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย พ.ศ. 2555 

6.2  การพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร 
ก าหนดเปิดสอนภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2560             
สภาวิชาการเห็นชอบหลักสูตรในการน าเสนอหลักสูตรต่อสภามหาวิทยาลัยในการประชุม
ครั้งที่  2/2560  วันที่ 2 เดือน กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2560 
สภามหาวิทยาลัยอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร ในการประชุม ครั้งที่ 2/2560 วันที่ 24 เดือน 
กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2560 

7. ความพร้อมในการเผยแพร่หลักสูตรที่มีคุณภาพและมาตรฐาน
หลักสูตรมีความพร้อมเผยแพร่คุณภาพและมาตรฐานตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 

แห่งชาติ ในปี พ.ศ. 2552 ในปการศึกษา 2562

8. อาชีพที่สามารถประกอบได้หลังส าเร็จการศึกษา
8.1 ประกอบอาชีพในภาครัฐและภาคธุรกิจ ในต าแหน่งงาน ดังนี้

1) นักคอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Graphic)
2) แอนิเมเตอร์ (Animator)
3) นักพัฒนาโมเดล (Modeler)
4) นักจัดแสงเงาแอนิเมชั่น (Lighting Artist)
5) นักเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual Effect Technician)
6) นักตัดต่อและล าดับภาพวีดิทัศน์ (Video Editor)
7) นักพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ (Computer Game Developer)

8.2 ประกอบอาชีพอิสระที่เก่ียวข้องกับแอนิเมชั่นหรือดิจิทัลมีเดีย 
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9. ชื่อ นามสกุล  เลขประจ าตัวประชาชน ต าแหน่ง และคุณวุฒิการศึกษาของอาจารย์
ผู้รับผิดชอบหลักสูตร

ที ่
ชื่อ-นามสกุล 
เลขประจ าตัว

ประชาชน 

ต าแหน่ง 
ทางวิชาการ 

คุณวุฒิ(สาขาวิชา) 
สถาบัน และปีพ.ศ.ที่

ส าเร็จการศึกษา 

1 นางวิมล  อุทานนท์   
3-1699-XXXXX-XX-X

ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ 
(คอมพิวเตอร์) 

วท.ม.  
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลัยมหิดล, 2546 

วท.บ 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

วิทยาลัยครูเพชรบุรี, 2537 

2 นายเอกราช  
วรสมุทรปราการ 
3-1104-XXXXX-XX-X

อาจารย์ วท.ม. 
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้าธนบุรี, 2547 

วท.บ. 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

สถาบันราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา, 2545 

3 นายกานต์ คุ้มภัย 
3-1022-XXXXX-XX-X

อาจารย์ วท.ม. 
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้าธนบุรี, 2552 

วศ.บ. 
(วิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์) 

มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย์, 
2546 

4 นางสาวอารยา วาตะ 
3-1306-XXXXX-XX-X

อาจารย์ ค.อ.ม. 
(เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าพระนคร
เหนือ, 2552 

วท.บ. 
(เทคโนโลยีออกแบบ
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม) 

สถาบันเทคโนโลยี 
ราชมงคล, 2542 

5 นายกัมปนาท คูศิริรัตน์ 
3-6408-XXXXX-XX-X

อาจารย์ ปร.ด. 
(เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา) 

มหาวิทยาลัยนเรศวร, 
2557 

วท.ม. 
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าพระนครเหนือ, 2545 

บธ.บ 
(ระบบสารสนเทศ) 

สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล, 
2542 

หมายเหตุ  ประวัติ ผลงานทางวิชาการ และภาระงานสอนดูที่ภาคผนวก ก 
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10. สถานที่จัดการเรียนการสอน
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา

11. สถานการณ์ภายนอกหรือการพัฒนาที่จ าเป็นต้องน ามาพิจารณาในการวางแผนหลักสูตร
11.1 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางเศรษฐกิจ

สถานการณ์หรือการพัฒนาทางเศรษฐกิจ ที่จ าเป็นต้องน ามาพิจารณาในการวางแผน
หลักสูตร คือ แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 – พ.ศ. 2564) ซึ่ง
ส่วนหนึ่งกล่าวถึงการส่งเสริมสังคมนวัตกรรม พัฒนาวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี วิจัยและนวัตกรรม 
พัฒนา ต่อยอดอุตสาหกรรมบริการเพ่ือเข้าสู่การเป็นศูนย์กลางผลิต การบริการ รวมทั้งการสร้าง
ความเข้มแข็งทางเศรษฐกิจ พัฒนาภาคบริการ ยกระดับฐานธุรกิจบริการดิจิทัล ธุรกิจบันเทิง 
และคอนเทนต์ ส่งเสริมเศรษฐกิจของประเทศ  

ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล เป็นหน่วยงานที่มีบทบาทในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ
ดิจิทัล โดยใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและขีดความสามารถในการแข่งขัน
ของประเทศ  ได้ส ารวจข้อมูลอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นและเกมของไทย  ถูกขับเคลื่อนโดยงาน
น าเข้าจากต่างประเทศเป็นหลัก และยังคงมีแนวโน้มการเติบโตของสาขาแอนิเมชั่นและสาขาเกม
อย่างต่อเนื่อง การคาดการณ์มูลค่าตลาดแอนิเมชั่นและเกมมีแนวโน้มเพ่ิมมากขึ้น ตลอดจนตลาด
แอนิเมชั่นและเกมยังคงมีการน าเข้าเพ่ือบริโภคคิดเป็นมูลค่าที่สูง ผู้ผลิตไทยมีแนวโน้มที่จะผลิต
เพ่ือส่งออกต่างประเทศมากยิ่งขึ้น ปัญหาที่ส าคัญของอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นและเกม คือ 
การขาดแคลนบุคลากรที่มีคุณภาพในอุตสาหกรรมบริการด้านดิจิทัลคอนเทนต์ และอุตสาหกรรม    
แอนิเมชั่นของไทยยังประสบปัญหาการพ่ึงพางานแอนิเมชั่นต่างประเทศในสัดส่วนที่สูง  ดังนั้น
การส่งเสริมลัฒนาบุคลากรด้านแอนิเมชั่นและเกมในประเทศไทย  จึงเป็นแนวทางในการพัฒนา
ต่อยอดอุตสาหกรรมดิจิทัล ตรงกับความต้องการของกระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม 

11.2 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางสังคมและวัฒนธรรม 
สถานการณ์หรือการพัฒนาทางสังคมและวัฒนธรรม ที่จ าเป็นในการวางแผนหลักสูตรได้

ค านึงถึงการเปลี่ยนแปลงด้านสังคม ซึ่งปัจจุบันประเทศไทยก าลังประสบปัญหาวิกฤตค่านิยมที่
เป็นผลกระทบจากการเลื่อนไหลทางวัฒนธรรมต่างชาติเข้าสู่ประเทศทั้งทางสื่อสารมวลชนและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยขาดการคัดกรองและเลือกรับวัฒนธรรมที่ดีงาม น าไปสู่ค่านิยมและ
พฤติกรรมที่เน้นวัตถุนิยมและบริโภคนิยมเพ่ิมมากขึ้น  

ตลอดจนการเปลี่ยนแปลงไปสู่ยุคเศรษฐกิจดิจิทัลอย่างรวดเร็ว การติดต่อสื่อสาร
แลกเปลี่ยนข้อมูลผ่านดิจิทัลมีเดียหลากหลายรูปแบบ สื่อสังคมออนไลน์ที่มีผลกระทบต่อเด็กและ
เยาวชนอย่างมากในด้านดีและด้านลบ  ดังนั้นบุคลากรในสายวิชาชีพแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดียจึง
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มีความจ าเป็นอย่างยิ่งต่อสถานการณ์ทางสังคมและวัฒนธรรมในปัจจุบันและอนาคต   การผลิต
บัณฑิตด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดียให้เป็นผู้มีคุณภาพตรงกับความต้องการของยุคเศรษฐกิจ
ดิจิทัล และอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์แล้ว สิ่ งส าคัญหลักอีกประการหนึ่ง คือ การผลิต
บุคลากรซ่ึงจะเป็นผู้สร้างดิจิทัลมีเดียออกเผยแพร่สู่สาธารณะให้มีจรรยาบรรณวิชาชีพ  จิตส านึก
ของการอนุรักษ์วัฒนธรรม ผลิตรูปแบบของแอนิเมชั่น เกม และดิจิทัลมีเดีย เช่น สื่อการสอน 
ภาพยนตร์แอนิเมชั่น สื่อโฆษณา รวมถึงเกมต่างๆ ให้มีรูปแบบและเนื้อหา ที่แสดงถึงวัฒนธรรม
และจริยธรรมอย่างเหมาะสม  

12. ผลกระทบจากข้อ 11.1 และ 11.2 ต่อการพัฒนาหลักสูตรและความเกี่ยวข้องกับพันธกิจของ
สถาบัน

12.1 การพัฒนาหลักสูตร 
ผลกระทบจากสถานการณ์ภายนอกที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วทั้งด้านเทคโนโลยี 

เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมที่เข้าสู่โลกดิจิทัล ท าให้จ าเป็นต้องพัฒนาหลักสูตรไปในเชิงรุก คือ 
มีศักยภาพพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีด้านแอนิเมชั่น เกม และดิจิทัลมีเดีย เพ่ือให้
หลักสูตรมีเนื้อหาที่ทันสมัยสอดคล้องกับความต้องการทางด้านวิชาชีพและมาตรฐานระดับสากล 
และค านึงถึงผลกระทบต่อสังคมและวัฒนธรรม 
12.2 ความเกี่ยวข้องกับพันธกิจของสถาบัน 

มุ่งเน้นการพัฒนาบุคลากรให้จัดการเรียนการสอนที่ก้าวทันเทคโนโลยี  เพ่ือผลิตบัณฑิตที่
มีคุณภาพตามมาตรฐาน และมุ่งเน้นการน าความรู้ความช านาญด้านแอนิเมชั่น  เกม และดิจิทัล
มีเดีย ส่งเสริมและสนับสนุนการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม ตลอดจนสร้างจิตส านึกที่ดีและความ
รับผิดชอบต่อสังคม  

13. ความสัมพันธ์กับหลักสูตรอื่นที่เปิดสอนในคณะ/ภาควิชาอื่นของสถาบัน
13.1 กลุ่มวิชา/รายวิชาในหลักสูตรนี้ที่เปิดสอนโดยคณะ/ภาควิชา/หลักสูตรอ่ืน

  หมวดวิชาศึกษาทั่วไป ได้แก่ กลุ่มวิชาภาษา  กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  
กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ และกลุ่มวิชาพลศึกษา 

  หมวดวิชาเฉพาะ  
 หมวดวิชาเลือกเสรี 

 13.2 กลุ่มวิชา/รายวิชาในหลักสูตรที่เปิดสอนให้ภาควิชา/หลักสูตรอ่ืนต้องมาเรียน 
  หมวดวิชาเฉพาะ   
 หมวดวิชาเลือกเสรี 
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     13.3 การบริหารจัดการ 
การบริหารจัดการการเรียนการสอน ค านึงถึงการพัฒนาทั้งด้านอาจารย์ บุคลากร      

สายสนับสนุน นิสิตนักศึกษา การบริหารหลักสูตร สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้  มีการประสานงาน
ร่วมกันระหว่างหลักสูตรกับคณะ และมหาวิทยาลัย โดยมีอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร อาจารย์
ประจ าหลักสูตร และอาจารย์ผู้แทนจากสาขาวิชาอ่ืนหรือคณะอ่ืนที่เกี่ยวข้องในการพัฒนา
หลักสูตรร่วมวางแผนในการพัฒนา/ปรับปรุงหลักสูตร ทั้งด้านเนื้อหาสาระ กลยุทธ์การสอน 
ความสอดคล้องกับมาตรฐานผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ  
ตลอดจนการวัดและประเมินผลเพ่ือให้ได้บัณฑิตที่มคีุณภาพ  
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หมวดที ่2 ข้อมูลเฉพาะของหลักสูตร 

1. ปรัชญา ความส าคัญ และวัตถุประสงค์ของหลักสูตร
1.1 ปรัชญา

ผลิตบัณฑิตคุณภาพ ประยุกต์เทคโนโลยีดิจิทัลสร้างสรรค์ผลงาน รับผิดชอบต่อสังคม 
มุ่งสู่อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ 

1.2 ความส าคัญ 
การเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจของประเทศ จากการขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วยปัจจัย     

การผลิตและทรัพยากรธรรมชาติไปสู่การขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วยความรู้และความคิดสร้างสรรค์ 
ปัจจุบันโลกเปลี่ยนผ่านเข้าสู่ยุคการแข่งขันทางดิจิทัลอย่างรุนแรง ท าให้ปรับเปลี่ยนเข้าสู่
เศรษฐกิจดิจิทัล ซึ่งเป็นเศรษฐกิจที่ใช้เทคโนโลยีมาช่วยในการสร้างเสริมเศรษฐกิจ ตั้งแต่ภาคการ
ผลิตจนถึงภาคการขาย ขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศโดยน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้เพ่ิม
ประสิทธิภาพ และสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับผลผลิตของประเทศ   

การเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจดิจิทัลท าให้ การสื่อสารด้วยเทคโนโลยีมีความส าคัญ การ
ติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูลผ่านดิจิทัลมีเดีย การซื้อขายสินค้า การท าธุรกิจผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์มีหลากหลายรูปแบบ ดังนั้น การผลิตผลงานสร้างสรรค์ด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย  
จึงเป็นสื่อดิจิทัลหนึ่งที่มีประสิทธิภาพสูง สามารถใช้เป็นสื่อในการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร 
การประชาสัมพันธ์ การการโฆษณา การตลาด การถ่ายทอดองค์ความรู้ ตลอดจนเพ่ือความ
บันเทิง ซ่ึงเป็นที่ต้องการอย่างมากท้ังในหน่วยงานภาครัฐ และภาคเอกชน  

ผลส ารวจข้อมูลอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นและเกม โดยส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล
พบว่าอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นและเกมของไทยถูกขับเคลื่อนโดยงานน าเข้าจากต่างประเทศ     
เป็นหลัก ซึ่งการน าเข้าเพ่ือบริโภคคิดเป็นมูลค่าที่สูง รวมทั้งผู้ผลิตไทยมีแนวโน้มที่จะผลิตเพ่ือ
ส่งออกต่างประเทศมากขึ้น แต่ปัญหาที่ส าคัญของอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นและเกม คือ 
การขาดแคลนบุคลากรที่มีคุณภาพ และประสบปัญหาการพ่ึงพางานแอนิเมชั่นต่างประเทศใน
สัดส่วนที่สูง ดังนั้น การส่งเสริมซอฟต์แวร์และดิจิทัลคอนเทนต์ในประเทศไทย จึงเป็นแนวทาง   
ในการพัฒนาต่อยอดอุตสาหกรรมดิจิทัล เพ่ือใช้เทคโนโลยีดิจิทัลผลิตสื่อดิจิทัลส่งเสริมเศรฐกิจ 
สร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับผลผลิตของประเทศ ตรงกับความต้องการของกระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจ
และสังคม 

นอกจากนี้ การเปลี่ยนแปลงไปสู่ยุคดิจิทัลอย่างรวดเร็ว ส่งผลกระทบต่อเยาวชนทั้งด้าน  

ดีและด้านลบ ดังนั้น สิ่งส าคัญหลักอีกประการหนึ่ง คือ การผลิตบุคลากรซึ่งจะเป็นผู้สร้าง 

ดิจิทัลมีเดียออกเผยแพร่สู่สาธารณะให้มีจรรยาบรรณวิชาชีพ  จิตส านึกของการอนุรักษณ์
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วัฒนธรรม ผลิตแอนิเมชั่น เกม และดิจิทัลมีเดีย ให้มีรูปแบบและเนื้อหา ที่แสดงถึงวัฒนธรรมและ
จริยธรรมอย่างเหมาะสม  

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย จึงผลิตบัณฑิตที่มี
คุณภาพ มีความรู้ความช านาญด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย ผลิตผลงานสร้างสรรค์ มีจิตส านึก
ที่ดีและความรับผิดชอบต่อสังคม พัฒนาก าลังคนด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เชื่อมโยงกับ
วัฒนธรรมท้องถิ่น สร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับสินค้าและบริการ สามารถพัฒนาประเทศได้อย่างยั่งยืน 
และตรงกับความต้องการของหน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน รองรับการส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล
คอนเทนต์ในยุคสังคมดิจิทัลที่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

1.3 วัตถุประสงค์ 
1) เพ่ือผลิตบัณฑิตให้เป็นผู้มีคุณธรรม จริยธรรม และมีจรรยาบรรณวิชาชีพด้าน

แอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 
2) เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพ มีความรู้ ความสามารถด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย

สามารถแสวงหาความรู้เพ่ิมเติมได้ด้วยตนเอง และน าความรู้ไปประยุกต์ผลิตผลงานได้อย่าง
สร้างสรรค์ 

3) เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีทักษะในการคิดวิเคราะห์ แก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีความใฝ่รู้
และติดตามการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

4) เพื่อผลิตบัณฑิตทีม่ีความรับผิดชอบ มีความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน
5) เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีทักษะในการสื่อสาร และใช้เทคโนโลยีที่ เกี่ยวข้องกับสาขา

แอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย ในการสืบค้นข้อมูล ผลิต และน าเสนอได้อย่างเหมาะสม 
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2. แผนพัฒนาปรับปรุง 

แผนพัฒนา/เปลี่ยนแปลง กลยุทธ์ หลักฐาน/ตัวบ่งชี้ 
1) มีการพัฒนาบุคลากรทั้งด้าน

การจัดการเรียนการสอน ด้าน
วิชาการ และวิชาชีพ  

2) มีการพัฒนานิสิตนักศึกษาทั้ง
ด้านทักษะในวิชาชีพ ส่งเสริม
ทั กษ ะภ าษ า อั งกฤษ  แล ะ
คุณธรรมจริยธรรม 

3) บริหารระบบและกลไกการ
จัดการเรียนการสอนให้เป็นไป
ตามเกณฑ์มาตรฐาน 

4) มีการปรับปรุงหลักสูตรทุก 5 ปี 
โดยพิจารณาจากตัวชี้วัดที่อยู่
ใน ก า ร ป ร ะ เมิ น คุ ณ ภ า พ
ก ารศึ ก ษ าที่ เกี่ ย ว ข้ อ งกั บ
หลักสูตร 

รวบรวมติดตามผลการประเมิน ของ
หลักสูตรรวมทุก 5 ปี ในด้านความ      
พึ งพ อ ใจ ข อ งผู้ ใช้ บั ณ ฑิ ต  แ ล ะ
ภาวะการได้งานของบัณฑิต 

1) ร้อยละของบัณฑิตที่ได้งาน
ท าหรือป ระกอบอาชี พ
อิสระภายใน 1 ปี  อย่าง
น้อยร้อยละ 70 

2) ระดับความพึงพอใจของ
ผู้ประกอบการ/ผู้ใช้บัณฑิต 
เฉลี่ยไม่น้อยกว่า 3.5 จาก
คะแนนเต็ม 5 
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หมวดที ่3 ระบบการจัดการศึกษา การด าเนินการ และโครงสร้างของหลักสูตร 
1. ระบบการจัดการศึกษา

1.1  ระบบ
ระบบการจัดการศึกษา ใช้ระบบทวิภาค โดย 1 ปีการศึกษาแบ่งออกเป็น 2 ภาค 

การศึกษาปกติ 1 ภาคการศึกษาปกติ มีระยะเวลาไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห์ 
1.2  การจัดการศึกษาภาคฤดูร้อน 

มีการจัดการเรียนการสอนภาคฤดูร้อน โดยขึ้นอยู่กับการพิจารณาของคณะกรรมการ 
ประจ าหลักสูตร ระยะเวลาการจัดการเรียนการสอนจํานวน 8 สัปดาห หรือไมเกิน 9 สัปดาห 

ตอภาคการศึกษาและจ านวนหน่วยกิตต้องมีสัดส่วนเทียบเคียงกันได้กับการศึกษาภาคปกติ 
1.3  การเทียบเคียงหน่ วยกิตในระบบทวิภาค 

การเทียบเคียงหน่วยกิตในระบบทวิภาคใหเ้ป็นไปตามระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏ   
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา ว่าด้วยการโอนหรือเทียบโอนผลการเรียน และการยกเวน้การเรียน รายวิชา 
พ.ศ. 2549 และประกาศมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา เรื่อง หลักเกณฑ์  

การเทียบโอนความรู้ และประสบการณ์ เข้าสู่ระบบ พ.ศ. 2554 

2. การด าเนินการหลักสูตร
2.1  วัน-เวลาในการด าเนินการเรียนการสอน

ภาคเรียนที่ 1 เดือนสิงหาคม - ธันวาคม

ภาคเรียนที่ 2 เดือนมกราคม - พฤษภาคม

ภาคเรียนฤดูรอน เดือนมิถุนายน - กรกฎาคม

2.2 คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา 

1) เป็นผู้ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย หรือเทียบเท่า และเป็นไปตาม
ประกาศของมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา

2) ผ่านการคัดเลือก ตามหลักเกณฑ์ที่ มหาวิทยาลัยก าหนด (รับ ตรง) หรือตาม
หลักเกณฑ์ของ สกอ.

2.3 ปัญหาของนิสิตนักศึกษาแรกเข้า 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย เป็นหลักสูตรที่มีการ

เรียนการสอนบูรณาการทั้งด้าน วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และศิลปศาสตร์  โดยน าเทคโนโลยี
มาผลิตผลงานด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย  ซึ่งนิสิตนักศึกษาแรกเข้ามีความรู้ ความสามารถ 
ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และศิลปศาสตร์ที่แตกต่างกัน ดังนั้น การปรับความรู้พ้ืนฐาน
ส าหรับนิสิตนักศึกษาแรกเข้าจึงเป็นสิ่งจ าเป็นเพ่ือให้นิสิตนักศึกษามีความพร้อมในการศึกษาจน
จบหลักสูตร     
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2.4 กลยุทธ์ในการด าเนินการเพือ่แก้ไขปัญหา/ข้อจ ากัดของนิสิตนักศึกษา 
สาขาวิชาจัดปฐมนิ เทศนิสิตนักศึกษาใหม่   แนะน าการปฏิบัติตนในการเรียน

ระดับอุดมศึกษา  พร้อมทั้งจัดกิจกรรมปรับพ้ืนฐานความรู้เบื้องต้นด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย
ให้กับนิสิตนักศึกษา เพ่ือให้นิสิตนักศึกษาทราบถึงการเรียนการสอนทั้งภาคทฤษฎีและปฏิบัติ  
สามารถปรับตัวและมีความพร้อมในการเรียน ตลอดจนสนับสนุนให้นิสิตนักศึกษาเข้าร่วม
กิจกรรมการปรับพ้ืนฐานและเตรียมความพร้อมให้กับนิสิตนักศึกษาในระดับคณะและ/หรือ
มหาวิทยาลัย 

2.5 แผนการรับนิสิตนักศึกษาและผู้ส าเร็จการศึกษาในระยะ 5 ปี 

ปี
การศึกษา 

จ านวนนิสิตนักศึกษา จ านวนบัณฑิตที่คาดว่า 
จะส าเร็จการศึกษา ปีท่ี 1 ปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 4 รวม 

2560 50 50 คาดว่าจะมีผู้จบการศึกษา 
ตลอดหลักสูตร ปีละ 50 คน 
เริ่มส าเร็จการศึกษาปี พ.ศ. 2564 

2561 50 50 100 
2562 50 50 50 150 
2563 50 50 50 50 200 
2564 50 50 50 50 200 

2.6 งบประมาณตามแผน 
2.6.1 งบประมาณรายรับ (หน่วย: บาท) 

รายละเอียดรายรับ 
ปีงบประมาณ 

2560 2561 2562 2563 2564 

เงินงบประมาณแผ่นดิน 
งบด าเนินการ 150,000 300,000 450,000 600,000 600,000 

งบลงทุน 
- ค่าครุภัณฑ์ 3,700,000 3,700,000 2,975,000 2,975,000 2,975,000 

เงินบ ารุงการศึกษา 2,200,000 4,400,000 6,600,000 8,800,000 8,800,000
รวมรายรับ 6,050,000 8,400,000 10,025,000 12,375,000 12,375,000 
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2.6.2 งบประมาณรายจ่าย (หน่วย:บาท)     
       

หมวดเงิน 
  ปีงบประมาณ   
      

2560 2561 2562 
 

2563 2564   
       

1. งบบุคลากร 945,000.. 2,337,300.. 3,893,274..  4,502,088.. 4,772,232.. 
       

2. งบด าเนินการ       

- ค่าตอบแทน 200,000.. 300,000.. 500,000..  800,000.. 600,000.. 
- ค่าใช้สอย 265,000.. 382,700.. 536,726..  937,912.. 867,768.. 
- ค่าวัสดุ 500,000.. 800,000.. 800,000..  1,400,000.. 1,400,000.. 
- ค่าด ำเนินการ 440,000.. 880,000.. 1,320,000..  1,760,000.. 1,760,000.. 

ระดับมหาวิทยาลัย       
       

3. งบลงทุน       

- ค่าครุภัณฑ์ 3,700,000.. 3,700,000.. 2,975,000..  2,975,000.. 2,975,000.. 
      

รวมรายจ่าย..    6,050,000.. 8,400,000.. 10,025,000.. 12,375,000.. 12,375,000.. 
       

จ านวนนิสิตนักศึกษา..  50.. 100.. 150..  200.. 200.. 
       

ค่าใช้จ่ายต่อหัว.. 121,000.. 84,000.. 66,833..  61,875.. 61,875.. 
ในการผลิตบัณฑิต..       

       

 

          หมายเหต ุค่ำใช้จ่ำยเกี่ยวกับกำรศึกษำของนิสิตนักศึกษำเฉลี่ยปีละ 47,000 บำท 
 

2.7   ระบบการศึกษา 
 
                                     แบบชั้นเรียน  

                                     แบบอื่น ๆ (ระบุ)
 

 
 

2.8  การเทียบโอนหน่วยกิต รายวิชาและการลงทะเบียนเรียนข้ามสถาบันอุดมศึกษา 
 

การยกเว้นหรือเทียบโอนหน่วยกิตได้ตามระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ 
เจ้าพระยาว่าด้วย การโอนหรือเทียบโอนผลการเรียน และการยกเว้นการเรียนรายวิชา            

พ.ศ. 2549 และประกาศมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา เรื่อง หลักเกณฑ์การเทียบ 
โอนความรู้และประสบการณ์เข้าสู่ระบบ พ.ศ. 2554 
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3. หลักสูตรและอาจารย์ผู้สอน
3.1  หลักสูตร

3.1.1 จ านวนหน่วยกิต 
จ านวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร ไม่น้อยกว่า 134 หน่วยกิต 

3.1.2 โครงสร้างหลักสูตร 
โครงสร้างหลักสูตรแบ่งเป็นหมวดวิชาที่สอดคล้องกับที่ก าหนดไว้ในเกณฑ์มาตรฐาน

หลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ ดังนี้ 
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  ไม่น้อยกว่า     32  หน่วยกิต 

(1) วิชาศึกษาทั่วไปบังคับ    23 หน่วยกิต 
กลุ่มวิชาภาษา    9 หน่วยกิต 
กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์    7 หน่วยกิต 
กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์    6 หน่วยกิต 
กลุ่มวิชาพลศึกษา    1 หน่วยกิต 

(2) วิชาศึกษาท่ัวไปเลือก ไม่น้อยกว่า    9 หน่วยกิต 
กลุ่มวิชาภาษา ไม่น้อยกว่า         3 หน่วยกิต 
กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ไม่น้อยกว่า         3 หน่วยกิต 
กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ไม่น้อยกว่า        3 หน่วยกิต 

หมวดวิชาเฉพาะ  ไม่น้อยกว่า     96 หน่วยกิต 
(1) วิชาแกนส าหรับแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย    21 หน่วยกิต 
(2) วิชาเฉพาะด้าน ไม่น้อยกว่า    72 หน่วยกิต 

วิชาเฉพาะด้านบังคับ    60 หน่วยกิต 
วิชาเฉพาะด้านเลือก ไม่น้อยกว่า   12 หน่วยกิต 

(3) วิชาชีพการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ     3 หน่วยกิต 
หมวดวิชาเลือกเสรี  ไม่น้อยกว่า         6  หน่วยกิต 
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3.1.3 รายวิชา 
1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  ไม่น้อยกว่า 32 หน่วยกิต 

1.1) วิชาศึกษาทั่วไปบังคับ      23 หน่วยกิต 
(1) กลุ่มวิชาภาษา        9  หน่วยกิต 
9111101 ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 

Thai for Communication 
3(2-2-5) 

9111102 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร  
English for Communication 

3(2-2-5) 

9111103 ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวัน 
English in Everyday Use 

3(2-2-5) 

(2) กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์     7  หน่วยกิต 
9121101 ทักษะชีวิต 

Life Skills 
3(3-0-6) 

9121102 สังคมไทยและสังคมโลกในศตวรรษที่ 21  
Thai and Global Society in 21st Century 

3(3-0-6) 

9121103 ความเป็นพลเมือง  
Active Citizenship 

1(1-0-2) 

(3) กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์             6  หน่วยกิต 
9131101 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน  3(2-2-5) 

Science and Technology in Everyday Use 
9131102 ทักษะการเรียนรู้และแก้ปัญหาเชิงคณิตศาสตร์  3(2-2-5) 

Learning and Problem Solving Skills in Mathematics 
(4) กลุ่มวิชาพลศึกษา      1  หน่วยกิต 
9141101 กิจกรรมทางกายเพ่ือชีวิต 

Physical Activities  for  Life 
1(0-2-1) 

1.2) วิชาศึกษาทั่วไปเลือก  ไม่น้อยกว่า    9  หน่วยกิต 
(1) กลุ่มวิชาภาษา ไม่น้อยกว่า    3  หน่วยกิต 
9112101 ภาษาและวัฒนธรรมลาว

Lao Language and Culture 
3(2-2-5) 

9112102 ภาษาและวัฒนธรรมพม่า 3(2-2-5) 
Burmese Language and Culture 
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9112103 ภาษาและวัฒนธรรมเวียดนาม 3(2-2-5)
Vietnamese Language and Culture 

9112104 ภาษาและวัฒนธรรมเขมร 3(2-2-5) 
Cambodian Language and Culture 

9112105 ภาษาและวัฒนธรรมมลายู 3(2-2-5) 
Malay Language and Culture 

9112106 ภาษาและวัฒนธรรมจีน 3(2-2-5) 
Chinese Language and Culture 

9112107 ภาษาและวัฒนธรรมญี่ปุ่น 3(2-2-5) 
Japanese Language and Culture 

9112108 ภาษาและวัฒนธรรมเกาหลี 3(2-2-5) 
Korean Language and Culture 

(2) กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  ไม่น้อยกว่า   3 หน่วยกิต
9122201 การจัดการสมัยใหม่และภาวะผู้น า 3(3-0-6) 

Modern Management and Leadership 
9122202 การสื่อสารในชีวิตประจ าวัน 3(3-0-6) 

Communications in Everyday Use 
9122203 สุนทรียะทางศิลปกรรม 3(3-0-6) 

Aesthetics of Fine and Applied Arts 
9122204 ความสุขแห่งชีวิต 3(3-0-6) 

Happiness of Life 
(3) กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ไม่น้อยกว่า   3 หน่วยกิต
9132201 เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสังคมออนไลน์ 3(2-2-5) 

Information Technology and Social Media 
9132202 เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน 3(2-2-5) 

Digital Media Technology in Everyday Use 
9132203 เทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน 3(3-0-6) 

Technology for Sustainable Development 
9132204 สุขภาพและความงาม  3(3-0-6) 

Health and Aesthetics 
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2) หมวดวิชาเฉพาะ   ไม่น้อยกว่า      96 หน่วยกิต 
2.1) วิชาแกนส าหรับแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย  21 หน่วยกิต 

4106106 ฟิสิกส์ในชีวิตประจ าวัน 3 (2-2-5) 
Physics for Everyday Life 

4113105 กายวิภาคส าหรับแอนิเมชั่น 3 (2-2-5) 
Anatomy for Animation 

4113107 วิทยาศาสตร์กายภาพส าหรับแอนิเมชั่น 3 (2-2-5) 
Physical Science for Animation 

4113108 คณิตศาสตร์และสถิติวิจัยส าหรับงานแอนิเมชั่น 3 (2-2-5) 
 Mathematics and Statistical Research for Animation 

4113201 ภูมิศาสตร์และสิ่งแวดล้อมส าหรับแอนิเมชั่น  3 (3-0-6) 
Geography and Environment for Animation 

4113301 ภาษาอังกฤษส าหรับดิจิทัลมีเดีย 1 3 (2-2-5) 
English for Digital Media 1 

4113302 ภาษาอังกฤษส าหรับดิจิทัลมีเดีย 2 3 (2-2-5) 
English for Digital Media 2 

2.2) วิชาเฉพาะด้าน       ไม่น้อยกว่า           72 หน่วยกิต 
(1) วิชาเฉพาะด้านบังคับ     60 หน่วยกิต 
4113101 ศิลปะพ้ืนฐานส าหรับแอนิเมชั่น 3 (2-2-5) 

Fundamental Art for Animation 
4113102 หลักคอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม 3 (2-2-5) 

Principles of Computer and Programing 
4113103 แอนิเมชั่นแบบดั้งเดิมและร่วมสมัย 3 (2-2-5) 

Traditional and Contemporary Animation 
4113104 หลักแอนิเมชั่นและการก ากับภาพแอนิเมชั่น   3 (2-2-5) 

Principles of Animation and Animation Cinematography 
4113106 ดิจิทัลกราฟิก 3 (2-2-5) 

Digital Graphic 
4113202 แอนิเมชั่น 2 มิติ 3 (2-2-5) 

2 Dimensions Animation 
4113203 การออกแบบตัวละครและฉาก 3 (2-2-5) 

Character Design and Visual Development 
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4113204 ประติมากรรม 3 มิติ 3 (2-2-5) 
3 Dimensions Sculpting 

4113205 การสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ 3 (2-2-5) 
3 Dimensions Modeling 

4113206 การออกแบบสภาพแวดล้อมและแบบจ าลอง 3 มิติ   3 (2-2-5) 
Environment Design and 3D Modeling 

4113207 ริกก้ิง 3 (2-2-5) 
Rigging 

4113303 การล าดับภาพและการตัดต่อดิจิทัลมีเดีย 3 (2-2-5) 
Digital Media Editing and Composing 

4113304 แอนิเมชั่น 3 มิติ 3 (2-2-5) 
3 Dimensions Animation 

4113305 การจัดแสงเงาและการประมวลผลภาพ 3 (2-2-5) 
Shading Lighting and Rendering 

4113306 ไดนามิกและวิชวลเอฟเฟค 3 (2-2-5) 
Dynamic and Visual Effect 

4113307 เทคนิคการซ้อนภาพ 3 (2-2-5) 
Composition Technique 

4113308 การเล่าเรื่องและการเขียนสตอรี่บอร์ด 3 (2-2-5) 
Storytelling and Storyboarding 

4113401 การจัดการการผลิตแอนิเมชั่น 3 (2-2-5) 
Animation Production Management 

4113402 โครงงานระดับปริญญาตรี 3 (0-6-3) 
Senior Project 

4113403 จรรยาบรรณวิชาชีพและกฏหมายคอมพิวเตอร์ 3 (3-0-6) 
Ethic and Law for Computer Career 

(2) วิชาเฉพาะด้านเลือก ไม่น้อยกว่า     12 หน่วยกิต 
4113208 เวกเตอร์กราฟิก 3 (2-2-5) 

Vector Graphic 
4113209 การออกแบบและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิต ิ 3 (2-2-5) 

  2 Dimensions Game Design and Development 
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4113210 เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและการพัฒนาเว็บ 3 (2-2-5) 
Internet Technology and Web Development 

4113211 ภาพประกอบส าหรับดิจิทัลมีเดีย 3 (2-2-5) 
Illustration for Digital Media 

4113212 ปัญญาประดิษฐ์ 3 (2-2-5) 
Artificial Intelligent 

4113309 การออกแบบและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 3 มิติ 3 (2-2-5) 
  3 Dimensions Game Design and Development 

4113310 โมชั่นแคบเจอร์ 3 (2-2-5) 
Motion Capture 

4113311 ความเป็นจริงเสมือนและการผสานความจริงเสมือน 3 (2-2-5) 
Virtual Reality and Augmented Reality 

4113312 โมชั่นกราฟิก 3 (2-2-5) 
Motion Graphic 

4113313 การออกแบบและพัฒนาเกมบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่  

3 (2-2-5) 

Mobile Games Design and Development 
4113314 คอมพิวเตอร์ช่วยงานออกแบบและผลิต  3 (2-2-5) 

Computer Aided Design and Manufacturing 
4113315 การประมวลผลข้อมูลภาพแบบดิจิทัล 3 (2-2-5) 

Digital Image Processing 
4113316 การออกแบบเสียงส าหรับงานแอนิเมชั่น 3 (2-2-5) 

Sound Design for Animation 
2.3) วิชาชีพฝึกประสบการณ์วิชาชีพ     3 หน่วยกิต 

4113404 ฝึกประสบการณ์วิชาชีพแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย    3 (300) 
Internship in Animation and Digital Media 

3) หมวดวิชาเลือกเสรี   ไม่น้อยกว่า     6 หน่วยกิต 
ให้เลือกเรียนวิชาใดๆ ในหลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาโดย  

ไม่ซ้ ากับรายวิชาที่เคยเรียนมาแล้ว และต้องไม่เป็นรายวิชาที่ก าหนดให้เรียนโดยไม่นับหน่วยกิตรวม 
ในเกณฑ์การส าเร็จหลักสูตรของสาขาวิชานี้ 
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3.1.4 แผนการศึกษา   
สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย จัดแผนการเรียนรายภาค ดังนี้ 

ปีท่ี 1 ภาคการศึกษาที่ 1 

รหัสวิชา ชือ่วิชา หน่วยกิต 
91XXXXX วิชาศึกษาท่ัวไปบังคับ  12 หน่วยกิต 

4113101 ศิลปะพ้ืนฐานส าหรับแอนิเมชั่น  3 (2-2-5) 

4113102 หลักคอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม 3 (2-2-5) 
4113103  แอนิเมชั่นแบบดั้งเดิมและร่วมสมัย 3 (2-2-5) 

รวม 21 

 
 

ปีท่ี 1 ภาคการศึกษาที่ 2 
รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 

91XXXXX วิชาศึกษาท่ัวไปบังคับ 11 หน่วยกิต 

4113104 หลักแอนิเมชั่นและการก ากับภาพแอนิเมชั่น 3 (2-2-5) 
4113105 กายวิภาคส าหรับแอนิเมชั่น 3 (2-2-5) 

4113106 ดิจิทัลกราฟิก 3 (2-2-5) 
รวม 20 

 

 

 

ปีท่ี 2 ภาคการศึกษาที่ 1 

รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 
91XXXXX วิชาศึกษาท่ัวไปเลือก  

(กลุ่มมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์) 
3 หน่วยกิต 

91XXXXX วิชาศึกษาท่ัวไปเลือก  
(กลุ่มวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์) 

3 หน่วยกิต 

4113201 ภูมิศาสตร์และสิ่งแวดล้อมส าหรับแอนิเมชั่น  3 (3-0-6) 
4113202 แอนิเมชั่น 2 มิติ 3 (2-2-5) 

4113203 การออกแบบตัวละครและฉาก 3 (2-2-5) 

4113204 ประติมากรรม 3 มิติ 3 (2-2-5) 
4113205 การสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ 3 (2-2-5) 

รวม 21 
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ปีท่ี 2 ภาคการศึกษาที่ 2 

รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 
91XXXXX วิชาศึกษาท่ัวไปเลือก (กลุ่มภาษา) 3 หน่วยกิต 

4106106 ฟิสิกส์ในชีวิตประจ าวัน 3 (2-2-5) 

4113107 วิทยาศาสตร์กายภาพส าหรับแอนิเมชั่น 3 (2-2-5) 
4113206 การออกแบบสภาพแวดล้อมและแบบจ าลอง 3 มิติ 3 (2-2-5) 

4113207 ริกก้ิง 3 (2-2-5) 

4113XXX วิชาเฉพาะด้านเลือก 6 หน่วยกิต 
รวม 21 

ปีท่ี 3 ภาคการศึกษาที่ 1 

รหัสวิชา ชือ่วิชา หน่วยกิต 
4113301 ภาษาอังกฤษส าหรับดิจิทัลมีเดีย 1 3 (2-2-5) 

4113303 การล าดับภาพและการตัดต่อดิจิทัลมีเดีย 3 (2-2-5) 
4113304 แอนิเมชั่น 3 มิติ 3 (2-2-5) 

4113305 การจัดแสงเงาและการประมวลผลภาพ 3 (2-2-5) 

4113306 ไดนามิกและวิชวลเอฟเฟค 3 (2-2-5) 
4113XXX วิชาเฉพาะด้านเลือก 3 หน่วยกิต 

รวม 18 

ปีท่ี 3 ภาคการศึกษาที่ 2 
รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 

4113302 ภาษาอังกฤษส าหรับดิจิทัลมีเดีย 2 3 (2-2-5) 

4113307 เทคนิคการซ้อนภาพ 3 (2-2-5) 
4113308 การเล่าเรื่องและการเขียนสตอรี่บอร์ด 3 (2-2-5) 

4113XXX วิชาเฉพาะด้านเลือก 3 หน่วยกิต 

XXXXXXX วิชาเลือกเสรี 6 หน่วยกิต 
รวม 18 
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ปีท่ี 4 ภาคการศึกษาที่ 1 
รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 

4113401 การจัดการการผลิตแอนิเมชั่น 3 (2-2-5) 

4113108 คณิตศาสตร์และสถิติวิจัยส าหรับงานแอนิเมชั่น 3 (2-2-5) 
4113402 โครงงานระดับปริญญาตรี 3 (0-6-3) 

4113403 จรรยาบรรณวิชาชีพและกฏหมายคอมพิวเตอร์ 3 (3-0-6) 
รวม 12 

ปีท่ี 4 ภาคการศึกษาที่ 2 

รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 
4113404 ฝึกประสบการณ์วิชาชีพแอนิเมชั่นและ 

ดิจิทัลมีเดีย 
3 (300) 

รวม 3 
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3.1.5 ค าอธิบายรายวิชา

(1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป
9111101 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร 3(2-2-5) 

Thai for Communication 
ความรู้ เบื้องต้นเกี่ยวกับการสื่อสาร การฝึกทักษะการรับสารและส่งสารอย่าง

สร้างสรรค์ การบูรณาการทักษะการส่งสาร และรับสารเพ่ือใช้ในชีวิตประจ าวัน การตีความ การรู้เท่า
ทันสาร การใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสารในสังคมปัจจุบัน 

An introductory of language for communication; practicing language 
skills for creative receiving and sending message; integrating language skills for 
communication in everyday use; message interpretation and literacy; language usage 
for communication in current society 

9111102 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 3(2-2-5) 
English for Communication 
โครงสร้างไวยากรณ์ภาษาอังกฤษที่ปรากฏในงานเขียนภาษาอังกฤษรูปแบบต่างๆ 

ในชีวิตประจ าวัน การฝึกใช้โครงสร้างไวยากรณ์ภาษาอังกฤษในการพูด ฟัง อ่านและเขียนเพ่ือการ
สื่อสารในชีวิตประจ าวัน ทั้งในเหตุการณ์ท่ีเป็นอดีต ปัจจุบันและอนาคต  

English structures in various forms of English writing in everyday use; 
practice using English structures for communication in listening, speaking, reading, 
and writing skills in everyday use in the past, present, and future situations 

9111103 ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวัน 3(2-2-5) 
English in Everyday Use 
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวัน การใช้ค าศัพท์ในชีวิตประจ าวัน การ

ฟัง การพูด การอ่าน การเขียน ในสถานการณ์ต่างๆ การทักทายและการพูดถึงกิจวัตรประจ าวัน งาน
อดิเรก การเดินทางท่องเที่ยวและโรงแรม การซื้อสินค้า การสั่งอาหารและเครื่องดื่ม การบอกเวลา วัน
เดือน ปี การสมัครงาน การน าเสนอในที่ท างาน 

Communication skills in everyday use; everyday vocabularies usage; 
listening, speaking, reading, and writing in various situations; greeting and routine 
conversations; hobby; travelling and hotels; shopping; food and beverage ordering; 
time and date telling; job applications; presentation in working places 
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9112101 ภาษาและวัฒนธรรมลาว 3(2-2-5) 
Lao Language and Culture 
ลักษณะและความเป็นมาของภาษาลาว ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนใน

ชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม และประเพณีลาวในบริบทของประชาคมอาเซียน 
Background and characteristics of Lao language; listening, speaking, 

reading, and writing skills in everyday use; arts, culture, and traditions of Laos as one 
of the ASEAN context 

9112102 ภาษาและวัฒนธรรมพม่า 3(2-2-5) 
Burmese Language and Culture 
ลักษณะและความเป็นมาของภาษาพม่า ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนใน

ชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม และประเพณีพม่าในบริบทของประชาคมอาเซียน 
Background and characteristics of Burmese language; listening, speaking, 

reading, and writing skills in everyday use; arts, culture, and traditions of Myanmar as 
one of the ASEAN context 

9112103 ภาษาและวัฒนธรรมเวียดนาม 3(2-2-5) 
Vietnamese Language and Culture 
ลักษณะและความเป็นมาของภาษาเวียดนาม ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนใน

ชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม และประเพณีเวียดนามในบริบทของประชาคมอาเซียน 
Background and characteristics of Vietnamese language; listening, 

speaking, reading, and writing skills in everyday use; arts, culture, and traditions of 
Vietnam as one of the ASEAN context 

9112104 ภาษาและวัฒนธรรมเขมร 3(2-2-5) 
Cambodian Language and Culture 
ลักษณะและความเป็นมาของภาษาเขมร ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนใน

ชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม และประเพณีเขมรในบริบทของประชาคมอาเซียน 
Background and characteristics of Cambodian language; listening, 

speaking, reading, and writing skills in everyday use; arts, culture, and traditions of 
Cambodia as one of the ASEAN context 
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9112105 ภาษาและวัฒนธรรมมลายู 3(2-2-5) 
Malay Language and Culture 
ลักษณะและความเป็นมาของภาษามลายู ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนใน

ชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม และประเพณีมลายูในบริบทของประชาคมอาเซียน 
Background and characteristics of Malay language; listening, speaking, 

reading, and writing skills in everyday use; arts, culture, and traditions of Malaysia as 
one of the ASEAN context 

9112106 ภาษาและวัฒนธรรมจีน 3(2-2-5) 
Chinese Language and Culture 
ลักษณะและความเป็นมาของภาษาจีน ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนใน

ชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม และประเพณีจีนในบริบทของประชาคมอาเซียนและเอเชีย
ตะวันออก 

Background and characteristics of Chinese language; listening, speaking, 
reading, and writing skills in everyday use; arts, culture, and traditions of China as one 
of the ASEAN and East Asian context 

9112107 ภาษาและวัฒนธรรมญี่ปุ่น 3(2-2-5) 
Japanese Language and Culture 
ลักษณะและความเป็นมาของภาษาญี่ปุ่น ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนใน

ชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม และประเพณีญี่ปุ่นในบริบทของประชาคมอาเซียนและเอเชีย
ตะวันออก 

Background and characteristics of Japanese language; listening, speaking, 
reading, and writing skills in everyday use; arts, culture, and traditions of Japan as one 
of the ASEAN and East Asian context 

9112108 ภาษาและวัฒนธรรมเกาหลี 3(2-2-5) 
Korean Language and Culture 
ลักษณะและความเป็นมาของภาษาเกาหลี ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนใน

ชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม และประเพณีเกาหลีในบริบทของประชาคมอาเซียนและเอเชีย
ตะวันออก 
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Background and characteristics of Korean language; listening, speaking, 
reading, and writing skills in everyday use; arts, culture, and traditions of Korea as one 
of the ASEAN and East Asian context 

9121101 ทักษะชีวิต 3(3-0-6) 
Life Skills 
ทักษะที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตประจ าวัน ทักษะเฉพาะบุคคล  ทักษะการ

ติดต่อสื่อสาร ทักษะสังคมและทักษะการประกอบอาชีพ  การพัฒนาตน ความฉลาดทางอารมณ์ 
สุขภาพจิตและการปรับตัว  คุณธรรมจริยธรรมและค่านิยมที่พึงประสงค์ การคิดวิเคราะห์ ตัดสินใจ
และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การท างานเป็นทีม การด ารงชีวิตอย่างพอเพียง     

Necessary skills for everyday use; intrapersonal skills; communication 
skills; social and occupational skills; self-development; emotional quotient; mental 
health and adjustment; virtue, ethics, and values; critical thinking, decision making, 
and problem solving; team working; living a self-sufficient life 

9121102 สังคมไทยและสังคมโลกในศตวรรษที่ 21 3(3-0-6) 
Thai and Global Society in 21st Century 
สังคมไทยในบริบทโลกในมิติประวัติศาสตร์และอารยธรรมไทย ประชากร วัฒนธรรม

ไทย บทบาทและความเคลื่อนไหวของศาสนา เศรษฐกิจพอเพียงเพ่ือการพัฒนาอย่างยั่งยืน โครงการ
พระราชด าริในพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ปราชญ์ท้องถิ่น สมาคมประชาชาติ
แห่งเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ (อาเซียน) บริบทของของกลุ่มประเทศสมาชิก และคุณูปการของสมเด็จ
เจ้าพระยาบรมมหาศรีสุริยวงศ์ (ช่วง บุนนาค) ต่อมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาและ
ประเทศชาติ  

Thai society in the global society in the dimension of history, Thai 
civilization, population, Thai culture as well as the movement of religion; self-
sufficiency economy for the sustainable development; the royal projects of His 
Majesty King Bhumibol Adulyadej (King Rama IX); the local scholars; the context of 
ASEAN community and ASEAN nations; the contributions of Somdej Chaopraya 
Borommaha Srisuriyawongse (Chaung Bunnag) to Bansomdejchaopraya Rajabhat 
University and Thailand 
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9121103 ความเป็นพลเมือง 1(1-0-2) 
Active Citizenship 
หลักการพ้ืนฐานของการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรง

เป็นประมุข ความหมาย สิทธิและหน้าที่ของพลเมือง จิตส านึกสาธารณะ ทัศนคติ และค่านิยมใน
ความซื่อสัตย์สุจริต ผลกระทบจากการทุจริตที่ส่งผลเสียหายต่อสังคมและประเทศชาติ 

Fundamental principles of constitutional monarchy; definition of rights 
and responsibilities of active citizens; civic-mindedness, attitudes, and values in 
integrity among the students as well as awareness of the disastrous effects of 
corruption on the society and country 

9122201 การจัดการสมัยใหม่และภาวะผู้น า 3(3-0-6) 
Modern Management and Leadership 
แนวคิด ทฤษฎีการจัดการ การจัดการองค์ประกอบการและหน้าที่ต่างๆ ในองค์กร 

การใช้เทคโนโลยีเพ่ือการจัดการองค์กร แนวคิด ทฤษฎีภาวะผู้น าและการท างานเป็ นทีม จริยธรรม
และความรับผิดชอบต่อสังคม 

Concepts and theories of management, the component of 
management, and various functions in organizations; implementation of technology 
for organizational management; concepts and theories of leadership and team work; 
ethics and social responsibilities 

9122202 การสื่อสารในชีวิตประจ าวัน 3(3-0-6) 
Communications in Everyday Use 
ความหมายของการสื่อสาร สื่อประเภทต่างๆ การรู้เท่าทันสื่ออย่างมีวิจารณญาณ 

ความน่าเชื่อถือและคุณค่าเนื้อหาสาร ผลกระทบของสื่อ การบริโภคสื่ออย่างเข้าใจในชีวิตประจ าวัน 
การใช้สื่ออย่างมีความรับผิดชอบต่อสังคมไม่ละเมิดสิทธิ์ส่วนบุคคล จริยธรรม จรรยาบรรณ กฎหมาย
ที่เก่ียวข้อง 

Definitions of communication; types of media; media literacy on the 
basis of consideration; creditability and content values; media impact; media 
consumption with understanding in everyday use; using media with social 
responsibility and without violating personal rights; morality, ethics, and related laws 



28 

9122203 สุนทรียะทางศิลปกรรม 3(3-0-6) 
Aesthetics of Fine and Applied Arts 
ความหมายและทฤษฎีทางสุนทรียะ กระบวนการเรียนรู้ ประสบการณ์ และการ

ประเมินคุณค่าทางความงามของศิลปกรรม ด้านดนตรี ด้านนาฏศิลป์ และด้านทัศนศิลป์ 
Definitions and theories of aesthetics; learning process, experience, and 

appreciation of fine and applied arts; music, performing arts, and visual arts 

9122204 ความสุขแห่งชีวิต 3(3-0-6) 
Happiness of Life 
ความหมาย ความส าคัญและปัจจัยที่ท าให้เกิดความสุข แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ

ความสุข ศิลปะการด าเนินชีวิตที่มีความสุข สันติสุข การคิดเชิงบวก ความสุขกับการท างาน งาน
อดิเรกกับการสร้างความสุข  จิตสาธารณะเพ่ือความสุขของผู้อื่น 

Definitions, importance, and factors creating happiness; concepts and 
theories concerning happiness; art of living a happy life; peace; positive thinking; 
happiness at work; hobbies and creation of happiness; public mind for others’ 
happiness 

9131101 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน 3(2-2-5) 
Science and Technology in Everyday Use 
การแสวงหาความรู้จากโลกธรรมชาติทั้งทางด้านชีวภาพและกายภาพ ความส าคัญของ

กระบวนการคิดทางวิทยาศาสตร์ การใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน สารเคมีเป็นพิษและอันตรายจาก
สารเคมี ภาวะโลกร้อน และการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ และความส าคัญของการด ารงชีวิตแบบ
สมดุล 

Knowledge inquiry from natural world both in biological and physical 
fields; importance of scientific thinking process; technology in everyday use; toxic 
chemicals and chemical hazards; global warming and climate change; importance of 
balanced living 
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9131102 ทักษะการเรียนรู้และแก้ปัญหาเชิงคณิตศาสตร์ 3(2-2-5) 
Learning and Problem Solving Skills in Mathematics 
การพัฒนาทักษะการคิดแบบองค์รวมเชิงตรรกศาสตร์และคณิตศาสตร์ หลักการ

แก้ปัญหาและวิธีการใช้เหตุผล ข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์
เบื้องต้น ทักษะการค านวณเพ่ือการเรียนรู้และแก้ปัญหา 

Logical and mathematical holistic thinking skills development; problem-
solving principles and reasoning methods; data and basic data analysis; fundamental 
mathematical model; calculation skills for learning and problem solving 

9132201 เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสังคมออนไลน์ 3(2-2-5) 
Information Technology and Social Media 
ความหมาย องค์ประกอบ ความส าคัญ และประโยชน์ของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ฮาร์ดแวร์  ซอฟต์แวร์ อุปกรณ์การสื่อสารสมัยใหม่ การสื่อสารข้อมูลและอินเทอร์เน็ต พาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ สื่อสังคมออนไลน์ ภัยคุกคามและความปลอดภัยในเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสังคม
ออนไลน์  กฎหมายและจริยธรรมในการใช้ เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสังคมออนไลน์ ใน
ชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ 

Definitions, components, importance, and benefits of information 
technology; hardware; software; modern communication equipment; data 
communication and Internet; e-commerce; social media; threats and security in 
information technology and social media; laws and ethics in using everyday 
information technology and social media creatively 

9132202 เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน 3(2-2-5) 
Digital Media Technology in Everyday Use 
หลักการของสื่อดิจิทัล กระบวนการผลิตสื่อดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีในการค้นคว้า

ข้อมูลเพ่ือผลิตสื่อดิจิทัล เทคนิคการน าเสนอสารสนเทศด้วยสื่อดิจิทัล การเผยแพร่สื่อดิจิทัลในที่
สาธารณะ จรรยาบรรณในการน าเสนอสื่อดิจิทัล กฎหมายเกี่ยวกับลิขสิทธิ์และทรัพย์สินทางปัญญา 

Principles of digital media; digital media production; data presentation 
planning; information presentation techniques using digital media; public 
presentation and digital media publishment; ethics in digital media presentation; laws 
concerning copyright and intellectual property 
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9132203 เทคโนโลยีเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 3(3-0-6) 
Technology for Sustainable Development 
ค ว าม ห ม าย แ ล ะค วาม ส าคั ญ ข อ ง เท ค โน โล ยี  ป ระ เภ ท ข อ งเท ค โน โล ยี 

กระบวนการพัฒนาทางเทคโนโลยี เทคโนโลยีที่เหมาะสม การใช้เทคโนโลยีเพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดจาก
การเพ่ิมประชากร การใช้เทคโนโลยีเพ่ือการสร้างสรรค์สังคม กระบวนการด าเนินการด้านเทคโนโลยี
เพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน 

Definitions and importance of technology; types of technology; 
development process of technology; appropriate technology; use of technology to 
solve problems caused by increased population; using technology wisely to develop 
a society; technological process for sustainable development 

9132204 สุขภาพและความงาม  3(3-0-6) 
Health and Aesthetics 
ระบบและหน้าที่ของร่างกายมนุษย์ ปัญหาสุขภาพที่พบบ่อยในแต่ละช่วงวัย การดูแล

ป้องกัน การสร้างเสริมสุขภาพ ศาสตร์การชะลอวัยและฟ้ืนฟูสุขภาพ อาหาร ยาและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
เพ่ือความงามในชีวิตประจ าวัน วิทยาการด้านสุขภาพและความงาม และเพศศึกษาน่ารู้ในวัยรุ่น 

Human body systems and functions; common health problems in 
various age groups and prevention; health enhancement; anti-aging and regenerative 
science; food, drugs, and health products for aesthetic in every use; health and 
aesthetic science; sex education in adolescence 

9141101 กิจกรรมทางกายเพื่อชีวิต 1(0-2-1) 
Physical Activities for Life 
ความหมาย ความรู้ ความเข้าใจ และความส าคัญในพ้ืนฐานของกิจกรรมทางกาย 

ขั้นตอนในการปฏิบัติกิจกรรมทางกายทั้งในชีวิตประจ าวันและยามว่าง เพ่ือการมีสุขภาพอนามัยที่ดี
โดยผ่านการปฏิบัติ กิจกรรมการเคลื่อนไหว การป้องกันและดูแลสุขภาพ การเสริมสร้างสมรรถภาพ
ทางกาย กิจกรรมกีฬาไทย กีฬาสากล กิจกรรมการออกก าลังกาย กิจกรรมนันทนาการ และกิจกรรม
การเคลื่อนไหวทางกายอื่นๆท่ีเกี่ยวข้อง 

Definitions, knowledge, understanding, and importance of physical 
activity foundations; steps in physical activity performance both in everyday and 
leisure time in order to possess good health and sanitation by practicing physical 
activities, protecting and taking care of health, strengthening physical fitness, and 
playing Thai and international sports including physical exercise, recreation, and other 
relevant physical activities 
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(2) หมวดวิชาเฉพาะ

4106106 ฟิสิกส์ในชีวิตประจ าวัน 
Physics for Everyday Life 

3 (2-2-5) 

การเคลื่อนที่  เครื่องมือกล  พลังงานกล    ความร้อน  การถ่ายเทความร้อน 
ปรากฏการณ์เรือนกระจก  ไฟฟ้า  แม่เหล็ก  พลังงานไฟฟ้า  อุปกรณ์ไฟฟ้า  ความปลอดภัยในการ
ใช้ไฟฟ้า  คลื่น  ทัศนอุปกรณ์ พลังงาน  พลังงานทางเลือกในอนาคต  อุตุนิยมวิทยา ดาราศาสตร์ 
คลื่น เสียง อุปกรณ์เสียง  ควอนตัมของพลังงานเลเซอร์  กัมมันตรังสี พลังงานนิวเคลียร์ 

Motion; machine tool; mechanical energy; heat; heat transfer; 
greenhouse effect; electricity; magnetic; electric energy; electrical device; electrical 
safety; wave; optical instrument; energy; alternative energy in the future; 
meteorology; astronomy; sound; audio equipment; quantum theory of laser; 
radioactive; nuclear energy 

4113101 ศิลปะพื้นฐานส าหรับแอนิเมชั่น 
Fundamental Art for Animation 

3 (2-2-5) 

องค์ประกอบศิลป์ เส้น รูปร่าง รูปทรง พ้ืนที่ว่าง พ้ืนผิว น้ าหนัก ทฤษฎีสี แสงเงา 
ภาพทัศนมิติ หลักการออกแบบ การจัดองค์ประกอบ พ้ืนที่เชิงบวกและลบ ต าแหน่งจุดสนใจ 
เอกภาพ ความสมดุล สัดส่วน จังหวะการเน้น การวาดภาพเคลื่อนไหวเบื้องต้น 

Element design, line, shape, form, space, texture, volume, color 
theory,  light and shadow, perspective; principles of design, composition, positive 
and negative space, point of interest, unity, balance, proportion, rhythm, emphasis; 
basic animation drawing 

4113102 หลักคอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม 
Principles of Computer and Programing 

3 (2-2-5) 

ระบบคอมพิวเตอร์ ข้อมูลในคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ระบบปฏิบัติการ 
ภาพรวมของการเขียนโปรแกรม วิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์ การเขียนผังงาน หลักการเขียนโปรแกรม
โครงสร้าง การเขียนโปรแกรมแบบมอดูลและการประยุกต์ใช้  

Introduction to computer system; data, hardware, software, operating 
system; programing overview; programming development; flowchart; principles of 
structure of programing; module programing and applied 
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4113103 แอนิเมชั่นแบบดั้งเดิมและร่วมสมัย 
Traditional and Contemporary Animation 

3 (2-2-5) 

หลักการท าภาพเคลื่อนไหวและงานแอนิเมชั่น ประวัติแอนิเมชั่นแบบดั้งเดิมและ
ร่วมสมัย ประเภทของแอนิเมชั่น การวิเคราะห์แอนิเมชั่น สีสื่ออารมณ์และโทนของแอนิเมชั่ น 
กระบวนการสร้างงานสตอปโมชั่น พ้ืนฐานการสร้างสตอรี่บอร์ด การวาดภาพแอนิเมชั่นเบื้องต้น 

Principles of motion and the animation process; the history of 
traditional animation and contemporary animation; animation types; animation 
analysis; mood-tone; color; the process of creating stop motion animations; the 
basic of creating storyboards; basic drawing for animation  

4113104 หลักแอนิเมชั่นและการก ากับภาพแอนิเมชั่น                               3 (2-2-5) 
Principles of Animation and Animation Cinematography 
ทฤษฎีและเทคนิคการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชั่น การเล่าเรื่องด้วยภาษาภาพ การ

ถ่ายทอดจากบทภาพยนตร์ไปสู่ภาพเคลื่อนไหว การก าหนดกรอบภาพ การเคลื่อนไหวกล้อง การ
จัดองค์ประกอบ การตัดต่อ การใช้เสียง เทคนิคพิเศษทางด้านภาพและการประยุกต์ใช้ 

Theories and techniques of animation cinematography; visual 
language; transferring screenplay to motion pictures; framing; camera movement; 
mise-en-scene; editing; sound in movie; visual effects and applying 

4113105 กายวิภาคส าหรับแอนิเมชั่น 
Anatomy for Animation 

3 (2-2-5) 

กายวิภาคของสิ่งมีชีวิต คน และสัตว์ส าหรับแอนิเมชั่น  โครงสร้างกระดูก กล้ามเนื้อ 
ข้อต่อ จุดเด่นของร่างกาย ความแตกต่างระหว่างเพศ วัย เทคนิคการวาดเส้น การร่างแบบเร็ว การ
วาดอิริยาบถ และท่าทางต่อเนื่อง  

Physical anatomy of human and animal for animation; the structure 
of bone, muscle, joint, body landmark; proportion of human in different age; 
proportion of male and female; drawing technique; quick sketching; gesture and 
dynamic pose drawing 
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4113106 ดิจิทัลกราฟิก 
Digital Graphic 

3 (2-2-5) 

หลักการออกแบบกราฟิก ประเภทของภาพดิจิทัล การใช้ซอฟต์แวร์ในการออกแบบ
กราฟิก การใช้ชุดค าสั่งทั่วไป การใช้ค าสั่งพิเศษแต่งภาพ เทคนิคการปรับแต่งและตกแต่งภาพถ่าย 
การวาดและลงสี การจัดองค์ประกอบภาพในงานออกแบบ การออกแบบสิ่งพิมพ์ การออกแบบ
ภาพน าเสนอสารสนเทศ การออกแบบภาพโปสเตอร์ส าหรับงานแอนิเมชั่น 

Principles of graphic design; digital images types; using computer 
graphic design software; using tools and commands; using special effect and filter; 
photo retouching; drawing and painting; compositing for publishing design; 
infographic design; poster design for animation  

4113107 วิทยาศาสตร์กายภาพส าหรับแอนิเมชั่น                                    3 (2-2-5) 
Physical Science for Animation 
สารและการจ าแนกสาร ตารางธาตุ โครงสร้างอะตอมและโมเลกุลทางเคมี เคมี

เกี่ยวกับสิ่งมีชีวิต  พลังงานและพลังงานแสงอาทิตย์ การเคลื่อนที่ โมเมนตัม โลกและจักรวาล การ
ประยุกต์วิทยาศาสตร์กายภาพส าหรับแอนิเมชั่น 

Matter and substance; periodic table; atomic structure and chemical 
molecule; organism chemistry; energy and solar energy; motion; momentum; earth 
and universe; applied physical science for animation  

4113108 คณิตศาสตร์และสถิติวิจัยส าหรับงานแอนิเมชั่น                           3 (2-2-5) 
Mathematics and Statistical Research for Animation 
คณิตศาสตร์พ้ืนฐาน  สถิติ  ขั้นตอนการออกแบบการวิจัย การใช้สถิติวิเคราะห์

ข้อมูล  การประเมินผลงานแอนิเมชั่น การแปลผลและอภิปรายผล การเขียนโครงร่างและรายงาน
การวิจัย จรรยาบรรณนักวิจัย 

Fundamentals of mathematics; statistics; research methodology; 
statistic for data analysis; evaluation animation media; interpreting statistical 
results; research proposal and report; researcher ethics  

4113201 ภูมิศาสตร์และสิ่งแวดล้อมส าหรับแอนิเมชั่น 
Geography and Environment for Animation 

3 (3-0-6) 

ลักษณะภูมิประเทศ ลักษณะภูมิอากาศ สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศน์ และสภาวะ
ธรรมชาติของโลก เพ่ือการออกแบบงานแอนิเมชั่น 

Topography, climate,  flora and fauna in ecosystem and natural 
environment on Earth for animation design 
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4113202 แอนิเมชั่น 2 มิติ 

2 Dimensions Animation  
3 (2-2-5) 

หลักการสร้างแอนิเมชั่นสองมิติ การสร้างภาพเคลื่อนไหวสองมิติ เทคนิคการท า
ภาพเคลื่อนไหวสองมิติ การวิเคราะห์การเคลื่อนไหวส าหรับการสร้างงานแอนิเมชั่นสองมิติ การใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่นสองมิติ  

Principles for 2 dimensions animation; creating 2 dimensions 
animation; technical of 2 dimensions animation; 2 dimensions animation analysis 
and using 2 dimensions animation software 

 
4113203 การออกแบบตัวละครและฉาก 

Character Design and Visual Development 
3 (2-2-5) 

ขั้นตอนการพัฒนาภาพแนวคิด การค้นคว้าและการออกแบบตัวละครและฉาก 
ประเภทตัวละคร การวาดตัวละครแต่ละมุมมอง การโพสท่า เครื่องแต่งกาย การแสดงอารมณ์บน
ใบหน้า สีส าหรับตัวละคร  การออกแบบสภาพแวดล้อมของฉาก เทคนิคการวาดภาพใน
คอมพิวเตอร์ ภาพร่างขนาดเล็ก  การใช้สีลงบนน้ าหนักภาพขาวด า การวาดภาพทัศนมิติ การสร้าง
ฉากจากภาพวาดและภาพถ่าย  

Visual development,  character and environment concept research 
and design, character style, character turn around, pose, costume, facial 
expression, color key;  environment design, digital painting, thumbnail sketch, 
coloring on gray-scale technique, perspective, matte painting 

 
4113204 ประติมากรรม 3 มิติ 

3 Dimensions Sculpting 
3 (2-2-5) 

แนวคิดพ้ืนฐานและการสร้างแบบจ าลองด้วยคอมพิวเตอร์ การขึ้นรูปแบบจ าลอง
แบบอิสระโดยใช้โพลีกอนปริมาณมาก การสร้างแบบจ าลองส าหรับการสร้างภาพเคลื่อนไหว   การ
สร้างพ้ืนผิวลวดลาย  

Basic concepts and modeling by computer software; digital sculpting; 
modeling suitable for application to create animation; texturing 

 
 
 



35 

4113205 การสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ 
3 Dimensions Modeling 

3 (2-2-5) 

การสร้างโมเดลแบบจ าลอง 3 มิติด้วยคอมพิวเตอร์ แนวคิดพ้ืนฐานของการสร้าง
แบบจ าลอง 3 มิติ การสร้างแบบจ าลอง 3 มิติด้วยคอมพิวเตอร์ วิธีการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติโดย
ใช้โพลีกอนปริมาณน้อยเพ่ือการน าไปใช้ผลิตแอนิเมชั่น ทฤษฎีการวิเคราะห์แบบจ าลอง 3 มิติ การ
สร้างพ้ืนผิวลวดลายให้แบบจ าลองด้วยโปรแกรม 2 มิติ และ 3 มิต ิ  

The basic idea of modeling;  creating 3 dimensions models from 
computer programs; creation of model using low polygon for animation; 
theoretical analysis of 3 dimensions models; creating surface textures to models 
with 2 dimensions and 3 dimensions computer programs 

4113206 การออกแบบสภาพแวดล้อมและแบบจ าลอง 3 มิติ 
Environment Design and 3 Dimensions 
Modeling 

3 (2-2-5) 

หลักการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ กระบวนการสร้างแบบจ าลองสามมิติ การ
วิเคราะห์โครงสร้างวัตถุส าหรับการสร้างโมเดล วิธีการสร้างโมเดลสามมิติแบบสไปน์  โพลีกอน เมช 
และเนิร์บส์  การสร้างแบบจ าลองสามมิติประเภทฮาร์ดเซอร์เฟส การสร้างโมเดลผลิตภัณฑ์ ฉาก 
และสภาพแวดล้อมในงานสามมิติ ภาพยนตร์ และเกม การสร้างพ้ืนผิวให้กับวัตถุ การจัดแสง กล้อง 
และการประมวลผลในงานสามมิติ  

Principles of 3  dimensions modeling and 3 dimensions modeling 
process, analysis of 3 dimensions structure for modeling; spline modeling poly 
modeling; mesh modeling and NURBS modeling; creating hard surface models; 
creating product model; environment design and 3 dimensions modeling for games 
and films; making textures for 3 dimensions model; lighting; placing cameras in the 
scene and 3 dimensions rendering 

4113207 ริกกิ้ง                                                                            3 (2-2-5) 
Rigging 
รายวิชาที่ต้องลงทะเบียนมาก่อน : 4113204 ประติมากรรม 3 มิติ 
การวิเคราะห์แบบจ าลองส าหรับสร้างการเคลื่อนไหว การสร้างกระดูกและข้อต่อ 

การสร้างขีดจ ากัดส าหรับควบคุมแบบจ าลอง การควบคุมแบบล าดับชั้น การสร้างตัวควบคุม      
การเคลื่อนไหว การกระจายน้ าหนักของพ้ืนผิวต่อกระดูก  

Prerequisite: 4113204 3 Dimensions Sculpting 
Analysis model to create movement; creating bone and joint; creating the limit to 

control models; hierarchical controlling; creating motion controller; the weight distribution of the 
surface area of the bone 
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4113208 เวกเตอร์กราฟิก  
Vector Graphic 

3 (2-2-5) 

หลักการออกแบบงานกราฟิกประเภทเวกเตอร์ การใช้งานโปรแกรมเวกเตอร์สร้าง
สัญลักษณ์ การจัดชุดสี  สีและความรู้สึก การออกแบบภาพประกอบ การออกแบบสิ่งพิมพ์ การ
ออกแบบโฆษณา การออกแบบภาพน าเสนอสารสนเทศ การออกแบบภาพโปสเตอร์ส าหรับงาน   
แอนิเมชั่นและงานน าเสนอ  

Principles of vector graphic design; using vector software to design 
logo, color scheme, color and feeling; illustration design; publishing design; 
advertising design; infographic design; poster design for animation and presentation 

 
4113209 การออกแบบและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ 

2 Dimensions Game Design and Development 
3 (2-2-5) 

หลักการออกแบบและพัฒนาเกม 2 มิติ ประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ การ
ออกแบบเกม การออกแบบตัวละคร การออกแบบฉาก กระบวนการในการพัฒนาเกม พ้ืนฐานการ
เขียนค าสั่งส าหรับเกม  

Principles of 2 dimensions game design and development; types of computer 
games; game design; character design; background design; development 2 dimensions game 
with game engine; basic programming for game 

 
4113210 เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและการพัฒนาเว็บ 

Internet Technology and Web Development 
3 (2-2-5) 

การสื่อสารข้อมูลเบื้องต้น  เทคโนโลยีเครือข่ายและอุปกรณ์  เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและการ
ประยุกต์ใช้งานบนอินเทอร์เน็ต  ธุรกิจอิเล็กทรอนิกส์และเงินอิเล็กทรอนิกส์  ความมั่นคงของข้อมูลบน
อินเทอร์เน็ต   หลักการออกแบบเว็บไชต์  การเขียนเว็บและการออกแบบเว็บ  

Introduction to communications; network technology and equipment; Internet 
technology and Internet applications; electronics business and electronics money; Internet data 
security; principles of website design; web programming and web design 

 
4113211 ภาพประกอบส าหรับดิจิทัลมีเดีย 

Illustration for Digital Media 
3 (2-2-5) 

การตีความ แนวคิด การสื่อสาร การวาดภาพประกอบ การออกแบบชุดสี การวาด
และลงสีแบบดิจิทัล  การจัดองค์ประกอบ  

Interpretation; concepts; illustration; color scheme design; digital 
illustration; composition 
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4113212 ปัญญาประดิษฐ์ 
Artificial Intelligence  

3 (2-2-5) 

หลักปัญญาประดิษฐ์  ความรู้และการแทนความรู้ในคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหา 
การค้นหา ฮิวลิสติก การเรียนรู้ ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับเกม    

Principles of artificial intelligence; knowledge and knowledge 
representation; problem solving; searching; heuristic; learning; artificial intelligence 
for game 

 

4113301 ภาษาอังกฤษส าหรับดิจิทัลมีเดีย 1 
English for Digital Media 1 

3 (2-2-5) 

ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ  ค าศัพท์  และศัพท์เทคนิคส าหรับงานดิจิทัลมีเดีย หลักการ
ฟัง การพูดภาษาอังกฤษ การวางแผน การเตรียมตัวส าหรับการน าเสนอ และการน าเสนอแผน
ธุรกิจ 

English grammar; vocabularies and technical terms for digital media; 
principles of English listening and speaking; planning, preparation for presentation 
and pitching 
 
4113302 ภาษาอังกฤษส าหรับดิจิทัลมีเดีย 2 

English for Digital Media 2 
3 (2-2-5) 

การเขียนภาษาอังกฤษส าหรับงานดิจิทัลมีเดีย การเขียนจดหมาย อีเมล์ การสรุป 
บทคัดย่อ การเขียนบันทึกข้อความ ค าศัพท์เก่ียวกับธุรกิจดิจิทัลมีเดีย  

English writing for digital media; letter, e-mail, summarize,  abstract 
and memo; vocabulary for digital media business 

 
4113303 การล าดับภาพและการตัดต่อดิจิทัลมีเดีย 

Digital Media Sequencing and Editing  
3 (2-2-5) 

หลักการล าดับภาพและการตัดต่อสื่อด้วยระบบดิจิทัล  มาตรฐานไฟล์ดิจิทัล 
ซอฟต์แวร์ประยุกต์ด้านการตัดต่อ กระบวนการตัดต่อภาพในงานแอนิเมชั่น  เทคนิคการตัดต่อ
พิเศษในงานแอนิเมชั่น เทคนิคการพากย์เสียงประกอบและการใส่เสียงดนตรี  การประยุกต์ใช้ใน
งานจริง  

Principles of  digital media sequencing and editing; standard format of digital files; 
video editing software; video editing workflow in animation; special editing technique in 
animation;  voice and sound technique; applying  knowledge for real work 
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4113304 แอนิเมชั่น 3 มิติ 
3 Dimensions Animation  
รายวิชาที่ต้องลงทะเบียนมาก่อน : 4113207 ริกกิ้ง 

3 (2-2-5) 

การสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติแบบเสมือนจริง เทคนิคในการสร้างการเคลื่อนที่ของ
วัตถุให้สัมพันธ์กับแรงกระท าต่อกันตามประเภทของวัตถุ การวิเคราะห์การเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต
ส าหรับการสร้างภาพการเคลื่อนไหวของตัวละคร การวิเคราะห์และการรวบรวมข้อมูลส าหรับการ
สร้างฉากแอนิเมชั่น 3 มิติ  

Prerequisite: 4113207 Rigging 
Creating a virtual 3 dimensions animation; techniques to create a movement of 

an object relative to the force as well as the type of object; motion analysis of an organism to 
create an animated character; analysis and data collection for creating the 3 dimensions 
animation 

 

4113305 การจัดแสงเงาและการประมวลผลภาพ 
Shading Lighting and Rendering 

3 (2-2-5) 

พ้ืนฐานการสร้างพ้ืนผิววัตถุ การสร้างไฟ การควบคุมค่าการประมวลผลภาพ ทฤษฎี
การจัดแสง หลักการวางต าแหน่งกล้อง องค์ประกอบภาพ  

Texturing, create lighting, render setting, lighting principles, camera position, and 
image composition 

 
4113306 ไดนามิกและวิชวลเอฟเฟค 

Dynamic and Visual Effect 
3 (2-2-5) 

การใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างเทคนิคพิเศษส าหรับงานภาพยนตร์แอนิเมชั่นและ
ดิจิทัลมีเดีย การประยุกต์ใช้เครื่องมือในการสร้างและปรับปรุงบรรยากาศ การประมวลผลภาพ 
การตัดต่อและใส่เทคนิคพิเศษ  

Creating visual effect for moving picture and digital media using computer; apply 
knowledge to create and improve atmosphere; rendering, editing, composting and visual effect 

 
4113307 เทคนิคการซ้อนภาพ 

Composition Technique 
3 (2-2-5) 

ทฤษฎีการซ้อนภาพ หลักการซ้อนภาพ เทคนิคการซ้อนภาพแบบโหนด การซ้อน
ภาพมัลติพาสจากโปรแกรมเรนเดอร์ การจัดแสงใหม่ให้ภาพ การแก้ไขสี การมาส์ก การติดตามวัตถุ 
การติดตามกล้อง  
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Compositing theory, principles of compositing, node-base compositing 
techniques, multi-passes compositing technique, relighting, color correction, masking, object 
tracking, camera tracking 

 
4113308 การเล่าเรื่องและการเขียนสตอรี่บอร์ด 

Storytelling and Storyboarding 
3 (2-2-5) 

หลักการเล่าเรื่องและการเขียนสตอรี่บอร์ด การวางเค้าโครงเรื่องราว ฉาก 
องค์ประกอบภาพ ตัวละคร การเล่าเรื่องด้วยภาพ และการสร้างแอนิเมติกในงานคอมพิวเตอร์     
แอนิเมชั่น  

Fundamental of storytelling and storyboarding; story development 
theme, plot, scene layout and composition, characters; storytelling by images and animatic 
making for computer animation 

 
4113309 การออกแบบและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 3 มิติ 

3 Dimensions Game Design and Development 
3 (2-2-5) 

พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมเกม การออกแบบเกม  กระบวนการพัฒนาเกม  เทคนิค
กราฟิกพัฒนาเกม เกมเอนจิ้นและภาษาที่เหมาะสมในการเขียนเกม  

Principles of programming; game designing; game development process; graphic 
for game development; game engine and programming language 

 
4113310 โมชั่นแคบเจอร์ 

Motion Capture 
3 (2-2-5) 

หลักการท างานของโมชั่นแคปเจอร์ การเตรียมตัวละครส าหรับโมชั่นแคปเจอร์ การ
ใส่ข้อต่อ การใส่พ้ืนผิวและลวดลาย การตั้งค่าตัวละครและอุปกรณ์ประกอบ การเปลี่ยนเป้าหมาย
การเคลื่อนไหวให้ตัวละคร การบันทึกเก็บค่าการเคลื่อนไหว การแก้ไขข้อมูลการเคลื่อนไหว  

Principles of motion capture; model preparation; joint placement and skin 
binding; shading and texturing; calibrating; retargeting; motion capture recording, data cleaning 
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4113311 ความเป็นจริงเสมือนและการผสานความจริงเสมือน 
Virtual Reality and Augmented Reality 

3 (2-2-5) 

หลักการความเป็นจริงเสมือนและการผสานความจริงเสมือน เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสมือนและการผสานความเสมือนจริง เครื่องมือพัฒนาความเป็นจริงเสมือนและการผสาน
ความจริงเสมือน การออกแบบและสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริง  การประยุกต์ใช้ส าหรับงาน 
แอนิเมชั่น 

Principles of virtual reality and augmented reality; technology of virtual reality and 
augmented reality; tool for creating virtual reality and augmented reality; designing and creating 
visual environment; applying virtual reality and augmented reality for animation 

4113312 โมชั่นกราฟิก 
Motion Graphic 

3 (2-2-5) 

หลักการของกราฟิกเคลื่อนไหว พ้ืนฐานการจัดองค์ประกอบส าหรับงานกราฟิก
เคลื่อนไหว ทฤษฎีสี การใช้งานซอฟต์แวร์ในการออกแบบโมชั่นกราฟิก  พ้ืนฐานเกี่ยวกับโพลีกอน 
การปั้นแบบจ าลอง  การจัดแสง  ริกกิ้ง  การก าหนดพ้ืนผิวบนวัสดุ  การท าภาพเคลื่อนไหว และ
การประมวลผลภาพ 

Principles of motion graphic; basic of compositing for motion graphic; theory of 
color; using motion graphic design software; basic of polygon, sculpting, texturing, lighting, rigging, 
material; animate and render 

4113313 การออกแบบและพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
Mobile Games Design and Development 

3 (2-2-5) 

อุตสาหกรรมเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ประเภทของเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ทฤษฎีเกม การ
ออกแบบเกมบนอุปกรณ์ เคลื่อนที่  กระบวนการในการพัฒนาเกม การออกแบบตัวละคร และจัดวาง
องค์ประกอบส าหรับเกม พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่  

Mobile game industry; type of mobile game; game theory; mobile game design; 
game development process; character design; game design composition; basic 
mobile game programming 

4113314 คอมพิวเตอร์ช่วยงานออกแบบและผลิต 
Computer Aided Design and Manufacturing 

3 (2-2-5) 

หลักการคอมพิวเตอร์ช่วยออกแบบ การจ าลองวัตถุจากการออกแบบ ค าสั่งในการ
ท างาน การก าหนดระบบหน่วยวัด เครื่องมือการสร้างรูปร่าง เครื่องมือการสร้างแบบจ าลอง การ
ตรวจและประเมินแบบ  

Principles of computer aided design; modeling objects; graphical user 
interface; unit set up; shape tools; modeling tools; design review and evaluation 
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4113315 การประมวลผลข้อมูลภาพแบบดิจิทัล 
Digital Image Processing 

3 (2-2-5) 

ภาพดิจิทัลและคุณสมบัติของภาพ หลักการและขั้นตอนวิธีส าหรับการวิเคราะห์ภาพ 
การกรองและการแยกแยะคุณลักษณะ การแปลงภาพ การปรับปรุงภาพ การตรวจหาขอบ การรู้จ า
วัตถ ุ  

Digital image and properties; principles and algorithm for image 
analysis; image filtering and feature extraction; image transformation; image 
enhancement; edge detection; pattern recognition 

 
4113316 การออกแบบเสียงส าหรับงานแอนิเมชั่น 

Sound Design for Animation 
3 (2-2-5) 

ความส าคัญของเสียง ทฤษฎีเสียง แนวความคิดในการออกแบบเสียง กระบวนการ
ผลิตเสียง  เสียงพ้ืนฐานที่ส าคัญ เสียงดนตรี  เสียงเอฟเฟค เสียงพูด   เทคนิคการสร้างเสียงที่ใช้ใน
งานแอนิเมชั่น  

The importance of sound; sound theory; sound design concepts; 
variety sound elements: music, sound effects, and vocal; production techniques 
used in producing sound for animation 

 
4113401 การจัดการการผลิตแอนิเมชั่น 

Animation Production Management 
3 (2-2-5) 

ลักษณะการจัดการของกระบวนการผลิตแอนิเมชั่น  เศรษฐศาสตร์ของธุรกิจ      
แอนิเมชั่น  อุปสงค์และอุปทานของธุกิจแอนิเมชั่นโดยรวม  กระบวนการผลิตตามล าดับขั้นตอน
ตั้งแต่การพัฒนาจนถึงกระบวนการหลังการผลิต  และการสัมมนาด้านเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 

Aspects of managing an animation production; economics of the animation 
business; demand and supply of the global animation industry; production process and pipeline 
from development to postproduction; seminar in digital media technology 

 
4113402 โครงงานระดับปริญญาตรี 

Senior Project 
3 (0-6-3) 

การจัดท าโครงงานระดับปริญญาตรีทางด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย ค้นคว้า
ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เขียนเค้าโครง พัฒนาผลงานภายใต้ความเห็นชอบของอาจารย์ที่ปรึกษา จัดท า
โครงงาน จัดท ารูปเล่มและน าเสนอ  

The senior project of animation and digital media; researching; creating story; pre-
production, production and post-production; thesis presentation; thesis documentation  
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4113403 จรรยาบรรณวิชาชีพและกฏหมายคอมพิวเตอร์ 

Ethic and Law for Computer Career 
3 (3-0-6) 

การใช้คอมพิวเตอร์และสารสนเทศภายใต้ขอบเขตของจริยธรรมและกฎหมาย 
กฎหมายลิขสิทธิ์  สิทธิบัตร ทรัพย์สินทางปัญญา ความลับทางการค้า เครื่องหมายทางการค้า 
กฎหมายที่ใช้ควบคุมสารสนเทศ กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ รูปแบบและแนวทางป้องกัน
การฉ้อโกง จรรยาบรรณในการผลิตแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 

Computing and information within the scope of ethics and law; copyright; patent; 
intellectual property; trademarks; using the laws control Information; electronic transaction law; 
cheating patterns and prevention; ethics in the production or development of animation and 
digital media 

 
4113404 ฝึกประสบการณ์วิชาชีพแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 

Internship in Animation and Digital Media 
3 (300) 

ฝึกประสบการณ์วิชาชีพด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดียในองค์การ หน่วยงาน หรือ 
สถานประกอบการธุรกิจที่เหมาะสม เพ่ือให้ได้รับความรู้ ทักษะ เจตคติ และประสบการณ์ในอาชีพ  
จัดท ารูปเล่มและน าเสนอ  

Internship in animation and digital media and field experience in organization, 
department or suitable working places for having the knowledge skills opinion and field 
experience; thesis presentation; thesis documentation 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



43 

3.2 ชื่อ นามสกุล  เลขบัตรประจ าตัวประชาชน ต าแหน่ง และคุณวุฒิการศึกษาของ  
อาจารย์ประจ าหลักสูตร อาจารย์ประจ า และอาจารย์พิเศษ 
3.2.1 อาจารย์ประจ าหลักสูตร  

ที ่
ชื่อ-นามสกุล 
เลขประจ าตัว

ประชาชน 

ต าแหน่ง 
ทางวิชาการ 

คุณวุฒ(ิสาขาวิชา) 
สถาบัน และปีพ.ศ.ที่

ส าเร็จการศึกษา 

1 นางวิมล  อุทานนท์   
3-1699-XXXXX-XX-X

ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ 
(คอมพิวเตอร์) 

วท.ม.  
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลัยมหิดล, 
2546 

วท.บ. 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

วิทยาลัยครูเพชรบุรี, 
2537 

2 นายเอกราช  
วรสมุทรปราการ 
3-1104-XXXXX-XX-X

อาจารย์ วท.ม. 
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าธนบุรี, 
2547 

วท.บ. 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

สถาบันราชภัฏบ้าน
สมเด็จเจ้าพระยา, 2545 

3 นายกานต์ คุ้มภัย 
3-1022-XXXXX-XX-X

อาจารย์ วท.ม. 
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าธนบุรี, 
2552 

วศ.บ. 
(วิศวกรรม
อิเล็กทรอนิกส์) 

มหาวิทยาลัยเอเชีย
อาคเนย์, 2546 

4 นางสาวอารยา วาตะ 
3-1306-XXXXX-XX-X

อาจารย์ ค.อ.ม. 
(เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าพระนคร
เหนือ, 2552 

วท.บ. 
(เทคโนโลยีออกแบบ
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม) 

สถาบันเทคโนโลยีราช
มงคล, 2542 

5 นายกัมปนาท คูศิริรัตน์ 
3-6408-XXXXX-XX-X

อาจารย์ ปร.ด. 
(เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา) 

มหาวิทยาลัยนเรศวร, 
2557 

วท.ม. 
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

สถาบันเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนคร
เหนือ, 2545 

บธ.บ. 
(ระบบสารสนเทศ) 

สถาบันเทคโนโลยี 
ราชมงคล, 2542 

หมายเหตุ  ประวัติ ผลงานทางวิชาการ และภาระงานสอน ดูที่ภาคผนวก ก 
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3.2.2 อาจารย์ประจ า 

ที ่
ชื่อ-นามสกุล 
เลขประจ าตัว

ประชาชน 

ต าแหน่ง 
ทางวิชาการ 

คุณวุฒิ(สาขาวิชา) 
สถาบัน และปีพ.ศ.ที่

ส าเร็จการศึกษา 

1 นางวิมล  อุทานนท์   
3-1699-XXXXX-XX-X

ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ 
(คอมพิวเตอร์) 

วท.ม.  
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลัยมหิดล, 
2546 

วท.บ 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

วิทยาลัยครูเพชรบุรี, 
2537 

2 นายเอกราช  
วรสมุทรปราการ 
3-1104-XXXXX-XX-X

อาจารย์ วท.ม. 
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าธนบุรี, 
2547 

วท.บ. 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

สถาบันราชภัฏบ้าน
สมเด็จเจ้าพระยา, 
2545 

3 นายกานต์ คุ้มภัย 
3-1022-XXXXX-XX-X

อาจารย์ วท.ม. 
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าธนบุรี, 
2552 

วศ.บ. 
(วิศวกรรม
อิเล็กทรอนิกส์) 

มหาวิทยาลัยเอเชีย
อาคเนย์, 2546 

4 นางสาวอารยา วาตะ 
3-1306-XXXXX-XX-X

อาจารย์ ค.อ.ม. 
(เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าพระนคร
เหนือ, 2552 

วท.บ. 
(เทคโนโลยีออกแบบ
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม) 

สถาบันเทคโนโลยี 
ราชมงคล, 2542 
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ที ่ ชื่อ-นามสกุล 
เลขประจ าตัว
ประชาชน 

ต าแหน่ง 
ทางวิชาการ 

คุณวุฒิ(สาขาวิชา) สถาบัน และปีพ.ศ.ที่
ส าเร็จการศึกษา 

5 นายกัมปนาท คูศิริรัตน์ 
3-6408-XXXXX-XX-X 

อาจารย์ ปร.ด. 
(เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา) 

มหาวิทยาลัยนเรศวร, 
2557 

วท.ม. 
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

สถาบันเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้าพระนคร
เหนือ, 2545 

บธ.บ. 
(ระบบสารสนเทศ) 

สถาบันเทคโนโลยีราช
มงคล, 2542 

6 นายเกษม กมลชัยพิสิฐ 
3-1015-XXXXX-XX-X 

อาจารย์ วท.ม. 
(การจัดการเทคโนโลยี
สารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์, 
2546 

วท.บ. 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

วิทยาลัยครูบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา, 2534 

7 นางสาวปนัดดา  ใจบุญ
ลือ 
3-6005-XXXXX-XX-X 

อาจารย์ วท.ม. 
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าพระนคร
เหนือ, 2558 

วท.บ. 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลัยนเรศวร, 
2549 
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  3.2.3 อาจารย์พิเศษ 

ที ่
ชื่อ-นามสกุล 
เลขประจ าตัว

ประชาชน 
ต าแหน่ง คุณวุฒิ(สาขาวิชา) 

สถาบัน และปีพ.ศ.ที่
ส าเร็จการศึกษา 

1. นายอ านาจ  สวัสดิ์นะที ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ 
(คอมพิวเตอร์) 

ปรด. 
(เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารเพ่ือ
การศึกษา) 

มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอม
เกล้าพระนครเหนือ, 
2558 

วท.ม. (วิทยาการ
คอมพิวเตอร์) 

สถาบันบัณฑิตพัฒนา
บริหารศาสตร์, 2545 

วท.บ. 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์)
(เกียรตินิยม) 

วิทยาลัยครูเพชรบุรี, 
2537 

2. นายอวยไชย  
อินทรสมบัติ 

อาจารย์ วท.ม. 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลัย
วิทยาลัยมหิดล, 
2546 

คบ. 
(คอมพิวเตอร์ศึกษา) 

สถาบันราชภัฏ
มหาสารคาม, 2538 

3. นายพรหมบัญชา 
พรหมมาหล้า 

อาจารย์ วท.ม. 
(สื่อนฤมิต) 

มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม, 2555 

วท.บ. 
(สื่อนฤมิต) 

มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม, 2551 

4. นายคมภิญญ์ เข็ม
ก าเนิด 

เจ้าของกิจการ 
บริษัท 
แอนิเลเฟ่น 
จ ากัด 

ศป.ม. 
(ออกแบบนิเทศศิลป์) 

มหาวิทยาลัย
ศิลปากร, 2557 

Bachelor of Fine Art 
(Character 
Animation) 

California Institute 
of the Arts (USA),  
2541 

ศป.บ. 
(ออกแบบนิเทศศิลป์) 

มหาวิทยาลัย
ศิลปากร, 2532 
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4. องค์ประกอบเกี่ยวกับประสบการณ์ภาคสนาม  
รายวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพส าหรับแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย ก าหนดให้นิสิตนักศึกษา

ต้องจัดท าโครงงานระดับปริญญาตรี ก่อนออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  เพ่ือให้นิสิตนักศึกษาสามารถ
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสร้างสรรค์ผลงานได้จริง และสามารถน าความรู้ดังกล่าวไปใช้บูรณาการกับการ
ฝึกงานในสถานประกอบการ ทั้งภาครัฐ และเอกชน เพ่ือเตรียมความพร้อมให้นิสิตนักศึกษาสามารถ
ประกอบวิชาชีพภายหลังจากส าเร็จการศึกษา 

4.1 มาตรฐานผลการเรียนรู้ของประสบการณ์ภาคสนาม 
นิสิตนักศึกษาสามารถน าความรู้ทั้งด้านวิชาการ วิชาชีพแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 

และด้านอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง น าไปบูรณาการในการปฏิบัติงานจริง สามารถคิดวิเคราะห์แก้ไขปัญหา  
และปรับตัวเข้ากับสถานการณ์จริงได้อย่างเหมาะสม   
  4.2 ช่วงเวลา 

ปีการศึกษาท่ี 4 ภาคการศึกษาที่ 2 
  4.3 การจัดเวลาและตารางสอน 

ใช้เวลาในฝึกประสบการณ์วิชาชีพเป็นระยะเวลาไม่น้อยกว่า 300 ชั่วโมง  
 
5. ข้อก าหนดเกี่ยวกับการท าโครงงานหรืองานวิจัย 

รายวิชาโครงงานระดับปริญญาตรี ก าหนดให้นิสิตนักศึกษาค้นคว้ารายบุคคลหรือรายกลุ่ม 
ทั้งด้านทฤษฎีและปฏิบัติในการผลิตผลงานคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น หรือคอมพิวเตอร์เกม ภายใต้การ
ควบคุมของอาจารย์ที่ปรึกษา ตลอดจนมีการสอบประเมินผลในภาคปฏิบัติ และจัดท ารูปเล่มโครงงาน 
โดยต้องได้รับการรับรองจากคณะกรรมการของสาขาวิชา  

5.1 รายวิชาโครงงานระดับปริญญาตรี  
 5.1.1 ค าอธิบายโดยย่อ 

วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี เป็นรายวิชาให้นิสิตนักศึกษาสอบประมวลความรู้
ภาคปฏิบัติ และเสนอหัวข้อโครงงานเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม ท าการศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่
เกี่ยวข้อง เพ่ือพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ทางด้านคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น หรือคอมพิวเตอร์เกม ภายใต้
ความเห็นชอบของอาจารย์ที่ปรึกษา และพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ตามเค้าโครงที่เสนอผ่านแล้ว และ
จัดท ารูปเล่มโครงงาน พร้อมสอบน าเสนอผลงานต่อคณะกรรมการของสาขาวิชา 
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 5.1.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้ 
นิสิตนักศึกษาสามารถศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้องด้วยตนเอง สามารถปรับตัวใน

การท างานร่วมกับผู้อ่ืน มีความสามารถในการสื่อสารด้วยภาษาเขียนและภาษาพูด  มีความเชี่ยวชาญ
ในการใช้เครื่องมือ สามารถประยุกต์ใช้ทฤษฎีในการจัดท าโครงงาน เป็นต้นแบบในการพัฒนาต่อยอด
ได้ รวมทั้งผลงานส่งเสริมการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม คุณธรรมจริยธรรม สิ่งแวดล้อม วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี และ/หรือผลงานสร้างสรรค์อ่ืนๆ ที่เป็นประโยชน์  ต่อสังคมและประเทศชาติ 

5.1.3 ช่วงเวลา 
ปีการศึกษาท่ี 4 ภาคการศึกษาท่ี 1  

 5.1.4 จ านวนหน่วยกิต 
ไม่น้อยกว่า 3 หน่วยกิต 

 5.1.5 การเตรียมการ 
1) นิสิตนักศึกษาสอบประมวลความรู้ภาคปฏิบัติ 
2) นิสิตนักศึกษาศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่เก่ียวข้องกับโครงงาน  
3) นิสิตนักศึกษาน าเสนอหัวข้อโครงงานต่อคณะกรรมการของสาขาวิชา 
4) คณะกรรมการให้ค าแนะน า/ปรับปรุง/อนุมัติหัวข้อโครงงาน 
5) นิสิตนักศึกษาจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น หรือคอมพิวเตอร์

เกม ตามหัวข้อที่เสนอ และรายงานความคืบหน้าของโครงงานเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
6) สาขาวิชาสนับสนุนโครงงาน/จัดสิ่งอ านวยความสะดวกและเครื่องมือที่

ใช้ในการจัดท าโครงงาน 
7) นิสิตนักศึกษาจัดท าเอกสาร/รูปเล่มโครงงาน พร้อมเสนอขอสอบ

โครงงานต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เมื่อโครงงานเสร็จสมบูรณ์ 
8) นิสิตนักศึกษาสอบน าเสนอโครงงานเสร็จสมบูรณ์ต่อคณะกรรมการของ

สาขาวิชา  
9) คณะกรรมการของสาขาวิชาให้ค าแนะน า/ปรับปรุง/อนุมัติโครงงาน 
10) นิสิตนักศึกษาจัดท ารูปเล่มโครงงานและ/หรือเผยแพร่ผลงาน 

  5.1.6 กระบวนการประเมินผล 
ประเมินผลจากความก้าวหน้าในการท าโครงงาน และประเมินผลจาก

ผลงานที่ได้ท าเสร็จสมบูรณ์ การสอบภาคปฎิบัติ และการน าเสนอที่มีคณะกรรมการควบคุมการสอบ
และการน าเสนอไม่ต่ ากว่า 3 คน 
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หมวดที ่4  ผลการเรียนรู้ กลยุทธก์ารสอนและการประเมินผล 
 

1. การพัฒนาคุณลักษณะพิเศษของนิสิตนักศึกษา 

คุณลักษณะพิเศษ กลยุทธ์หรือกิจกรรมของนิสิตนักศึกษา 

1. มจีิตสาธารณะ  จัดกิจกรรม/ส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาเข้าร่วม
กิจกรรม/ชมรม เพ่ื อสาธารณ ประโยชน์   
ภายในหรือภายนอกมหาวิทยาลัย  

2. มีความสามารถผลิตผลงานแอนิเมชั่นและ
ดิจิทัลมีเดียอย่างสร้างสรรค์ 

สนั บ สนุ น ให้ นิ สิ ตนั กศึ กษ าผลิ ตผล งาน         
แอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย ที่มีประโยชน์และ
สร้างสรรค์  

3. มีความสามารถในการผลิตผลงานแอนิเมชั่น
และดิจิทัลมีเดียตรงกับความต้องการของ
อุตสาหกรรมด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 

จัดกิจกรรมวิพากษ์ผลงานแอนิเมชั่นและดิจิทัล
มีเดียของนิสิตนักศึกษาโดยผู้ประกอบการ    
ในสายอาชีพแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 

4. มีทักษะการท างานด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัล
มีเดียแบบมืออาชีพ 

จัดกิจกรรม/ส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาผลิตผล
งานตอบสนองความต้องการของหน่วยงาน
ภาครัฐ หรือภาคเอกชน 

 
2. การพัฒนาผลการเรียนรู้ในแต่ละด้าน 
2.1 หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 
1) ด้านคุณธรรม จริยธรรม 

ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน วิธีการวัดและประเมินผล 
1. มีคุณ ธรรมจริยธรรม     

ในการด าเนินชีวิต 
2.  มีความซื่อสัตย์สุจริต 
3 . มี ค ว า ม ฉ ล า ด ท า ง

อารมณ์  
4. มีจิตส านึกสาธารณะ  

1.  การบรรยาย  
2.  การสาธิต  
3.  การอภิปราย  
4 . ก า ร ส อ น ที่ ส อ ด แ ท รก

คุณธรรมจริยธรรม โดยใช้
เอกสารและสื่อต่างๆ  

5. การสอนโดยใช้การเรียนรู้
จากกรณีศึกษา บทบาท
สมมุติ สถานการณ์จ าลอง 
เกม 

6. การเรียนรู้ ในกิจกรรมที่    

1 . ป ระ เมิ น จ ากก ารสั ง เก ต
พฤติกรรม ปฏิสัมพันธ์ในชั้น
เรียน  การอภิ ป รายในชั้ น
เรี ย น  ห รื อ ก า ร เข้ า ร่ ว ม
กิจกรรมต่างๆ  

2. ประเมินจากการปฏิบัติงาน
หรือผลงาน 

3. ประเมินจากการวิเคราะห์ 
ใบงาน รายงาน ผลงาน หรือ
ผลผลิตของนิสิตนักศึกษา 
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ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน วิธีการวัดและประเมินผล 

ให้นิสิตนักศึกษาได้ปฏิบัติ
ในสถานการณ์จริง  

7 . ก ารก าหนดพฤติ ก รรม
ข้ อ ป ฏิ บั ติ  เ พ่ื อ ให้ นิ สิ ต
นักศึกษาปฏิบัติตาม

8. การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนและมอบหมาย
งาน

2) ด้านความรู้

ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน วิธีการวัดและประเมินผล 
1. มีความรู้ความเข้ าใจ

ในเนื้อหาวิชา
2. มีความรู้ความเข้ าใจ

ในความเป็นไทย ภาษา
และวัฒนธรรมอาเซียน

3 . มี ค ว าม ส าม ารถ น า
ความรู้ไปพัฒนาตนเอง 

1. การบรรยาย
2. การสาธิต
3. การอภิปราย
4. การฝึกปฏิบัติการ
5. การท าโครงการโครงงาน
6. การสอนทักษะการสืบค้น

ทักษะการเรียนรู้ต่างๆ เพ่ือ
น าไปใช้ในการเรียนรู้ผ่าน
การแสวงหาความรู้ ด้วย
ตนเอง

7. การสอนโดยใช้การเรียนรู้
จากกรณีศึกษาสถานการณ์
จ าลองเกมหรือสถานการณ์
จริง

8. การศึกษาดูงานหรือเชิญ
วิทยากรผู้ เชี่ ยวชาญที่ มี
ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์ ต ร งม า
เป็นวิทยากรเฉพาะเรื่อง

1. การทดสอบย่อย แบบฝึกหัด
2. การสอบปลายภาค และ/หรือ

การสอบกลางภาค
3. ประเมินจากใบงาน รายงาน

ผลงาน หรือผลผลิตของนิสิต
นักศึกษา

4. ประเมินจากการน าเสนอ
รายงาน หรือผลงานของนิสิต
นักศึกษา

5 . ป ระ เมิ น จ ากก ารสั ง เก ต
พฤติกรรม ปฏิสัมพันธ์ในชั้น
เรียน  การอภิ ป รายในชั้ น
เรียน หรือการมีส่วนร่วมใน
การตอบค าถาม 
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3) ด้านทักษะทางปัญญา

ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน วิธีการวัดและประเมินผล 
1. มีทักษะการแสวงหา

ค ว า ม รู้  ติ ด ต า ม
การเปลี่ยนแปลงของ
บริบททางสั งคมเพ่ื อ
พัฒนาตนเอง

2. มีทักษะการคิดวิเคราะห์
คิดสังเคราะห์ คิดอย่าง
มี เห ตุ ผ ล  คิ ด อย่ า งมี
วิจารณญาณ และคิด
แบบองค์รวม

3 .  มี ค ว า ม ส า ม า ร ถ
แ ก้ ปั ญ ห า อ ย่ า ง
สร้างสรรค ์

1. การบรรยาย
2. การสาธิต
3. การอภิปราย
4. การฝึกปฏิบัติการ
5. การท าโครงการ โครงงาน
6. การวิเคราะห์สังเคราะห์

ข้อมูลจากการสืบค้น การ
บรรยาย เอกสารและสื่อ
ต่ า งๆ  เ พ่ื อ น า ไป สู่ ก า ร
อภิปราย การน าเสนอใน
ชั้นเรียน

7. การศึกษาดูงาน เรียนรู้นอก
ส ถ า น ที่  เ รี ย น รู้ จ า ก
ประสบการณ์ เรียนรู้จาก
ชุมชน เรียนรู้จากสภาพ
จริง

8. การสอนโดยใช้การเรียนรู้
จ า ก ก ร ณี ศึ ก ษ า
สถานการณ์ จ าลอง เกม
เพ่ือน าไปสู่การสังเคราะห์ 
วิเคราะห์ และวิพากษ์

9. การสอนทักษะการสืบค้น
ทักษะการเรียนรู้ต่างๆ เพ่ือ
น าไปใช้ในการเรียนรู้ผ่าน
ก ารศึ ก ษ าค้ น ค ว้ า ด้ ว ย
ตนเอง

1. การทดสอบย่อย แบบฝึกหัด
2. การสอบปลายภาค และ/หรือ

การสอบกลางภาค
3. ประเมินจากกิจกรรม ใบงาน

รายงาน ผลงาน ผลผลิต หรือ
ก า ร น า เส น อ ข อ ง นิ สิ ต
นักศึกษา

4. ประเมินจากการอภิปราย
หรือการแสดงความคิดเห็น
ในชั้นเรียน การมีส่วนร่วม
ในการตอบค าถาม
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4) ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ

ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน วิธีการวัดและประเมินผล 
1. มีความเข้าใจความต่าง

ด้ านวัฒ นธรรม และ
ความต่างด้านกระบวน
ทัศน์

2. มีความรับผิดชอบต่อ
สั งค ม  ป ระ เท ศ ช าติ
พ ร้ อ ม เป็ น ส ม า ชิ ก
ประชาคมอาเซียน และ
ประชาคมโลก

3 . มี ภ า ว ะ ผู้ น า  แ ล ะ
ความสามารถในการ
ท างานร่วมกัน 

1. การสอนโดยเน้นการสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างนิสิต
นักศึกษากับนิสิตนักศึกษา
นิสิ ตนั กศึกษากับผู้ สอน
นิสิตนักศึกษากับบุคคลอ่ืน
ที่เก่ียวข้อง

2 .  ก า ร ส อ น โด ย ก า ร จั ด
กิจกรรมกลุ่ม เพ่ือส่งเสริม
การปฏิบัติ งาน  ในฐานะ
ผู้น า ผู้ ตามที่ดี  โดยผ่ าน
กิจกรรมการท ารายงาน 
โครงการ โครงงาน เพ่ือ
การน าเสนอ 

3. การสอนโดยใช้การเรียนรู้
จ า ก บ ท บ า ท ส ม มุ ติ 
ก ร ณี ศึ ก ษ า  ห รื อ
สถานการณ์ จ าลอง เพ่ือ
เรียนรู้การปรับตัว บทบาท
ค ว าม รั บ ผิ ด ช อบ  แ ล ะ
บทบาทความเป็นผู้น าและ
ผู้ตาม

4. การศึกษาดูงาน เรียนรู้นอก
ส ถ า น ที่ เ รี ย น รู้ จ า ก
ประสบการณ์ ชุมชน หรือ
สภาพจริง

1 . ป ระ เมิ น จ าก ก ารสั ง เก ต
พฤติกรรม  ปฏิ สั ม พันธ์ ใน    
ชั้นเรียนความรับผิดชอบ การ
มีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ 
ที่ได้รับมอบหมาย 

2 . ป ระ เมิ น จ าก ทั ก ษ ะก าร
แสดงออกในภาวะผู้น า ผู้ตาม
จากสถานการณ์การเรียนการ
สอนที่ก าหนด 

3. ประเมินจากความสามารถ
ในการท างาน การปฏิบัติงาน
ร่วมกัน

4. ประเมินจากการน าเสนอ
ใบงาน รายงาน ผลงาน หรือ
ผลผลิตของนิสิตนักศึกษา
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5) ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน วิธีการวัดและประเมินผล 
1. มีทักษะการสื่อสาร
2. มีทักษะการวิเคราะห์

เชิงตัวเลข
3. มีทักษะและสามารถ

ใ ช้ น วั ต ก ร ร ม แ ล ะ
เ ท ค โ น โ ล ยี อ ย่ า ง
เหมาะสม

1. การบรรยาย
2. การสาธิต
3. การสอนโดยส่งเสริมการ

เรี ย น รู้ ที่ ใ ช้ เท ค โน โล ยี
สารสนเทศ และการสื่อสาร
ได้หลากหลายรูปแบบ

4. การสอนโดยมอบหมายให้
นิ สิ ตนั กศึกษาได้ ใช้ การ
สื่อสารทั้งการพูด การฟัง
การอ่าน การเขียนระหว่าง
นิ สิ ต นั ก ศึ ก ษ ากั บ นิ สิ ต
นักศึกษา นิสิตนักศึกษากับ
ผู้สอน   และบุคคลอ่ืน ๆ

5. การสอนโดยใช้การเรียนรู้
จากกรณีศึกษา บทบาท
สมมุติ สถานการณ์จ าลอง

1 . ป ระ เมิ น จ าก ก ารสั ง เก ต
พ ฤ ติ ก ร ร ม ก า ร สื่ อ ส า ร 
การมีส่วนร่วมหรือการติดต่อ
ผู้สอนผ่านระบบเทคโนโลยี
ส ารส น เท ศ  ก าร เข้ า ร่ ว ม
กิจกรรมต่าง ๆ 

2. ประเมินจากความสามารถ
ในการอธิบาย อภิปราย หรือ
การน าเสนอ

3. ประเมินจากใบงาน รายงาน
ผลงาน หรือผลผลิตของนิสิต
นั ก ศึ กษ า  ทั้ ง ใน ด้ าน การ
สืบค้นข้อมูล การวิเคราะห์
ข้อมูล                  การ
ป ระมวลผล   และการใช้
นวัตกรรมและเทคโนโลยี 
เพ่ือการน าเสนอในรูปแบบ
ที่เหมาะสม
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2.2 หมวดวิชาเฉพาะ 
1) ด้านคุณธรรม จริยธรรม 

ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน วิธีการวัดและประเมินผล 

1. มีวินัย ความรับผิดชอบ 
ปฏิบัติตามกฏระเบียบ
ขององค์กรและสังคม 

2. ค านึงถึงส่วนรวม เคารพ
สิ ท ธิ และรับ ฟั งความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

3. รับผิดชอบในการสร้าง
ผล งาน  โด ยค านึ งถึ ง
ผลกระทบต่อบุคคลและ
สังคม 

4 . มี จ ร ร ย าบ ร รณ ท า ง
วิชาการและวิชาชีพ 

1. การบรรยาย  
2. การอภิปราย  
3. การสอนที่ยกกรณีศึกษา

คุณธรรมจริยธรรม ที่ส่งผล
กระทบต่อสังคม  

4. การเรียนรู้ ในกิจกรรมที่    
ให้นิสิตนักศึกษาได้ปฏิบัติ
ในสถานการณ์จริง  

5 . ก ารก าหนดพฤติ ก รรม     
ข้ อ ป ฏิ บั ติ  เ พ่ื อ ให้ นิ สิ ต
นักศึกษาปฏิบัติตาม  

6. การจัดกิจกรรมการเรียน         
การสอนและมอบหมายงาน
ทั้งงานบุคคลและงานกลุ่ม 

 

1 . ป ระ เมิ น จ าก ก ารสั ง เก ต
พ ฤ ติ ก ร ร ม  ป ฏิ สั ม พั น ธ์       
ในชั้ น เรียน  การอภิ ปราย     
ในชั้นเรียน   

2. ประเมินจากการปฏิบัติตาม  
ข้อปฏิบัติ ในชั้นเรียน ได้แก่ 
การไม่ทุจริต การตรงต่อเวลา 
การส่งงานตามก าหนด ความ
ประพฤติ การแต่งกายและ
การปฏิบัติตามกฏระเบียบของ
มหาวิทยาลัย 

3. ประเมินจากการผลิตผลงาน
แอนิ เมชั่นและดิจิทัลมี เดีย
ของนิสิตนักศึกษา 

4. ประเมินจากการวิ เคราะห์ 
ใบงาน รายงาน หรือผลงาน      
แอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดียของ
นิสิตนักศึกษา 

5. ประเมินจากผลงานสร้างสรรค์
ที่มีประโยชน์ต่อบุคคลและ
สังคม ไม่เป็นการคัดลอกงาน
ผู้ อ่ื น  แ ล ะ มี ก า ร อ้ า ง อิ ง
แหล่งที่มาให้ถูกต้อง 
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2) ด้านความรู้

ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน วิธีการวัดและประเมินผล 
1. มีความรู้ ในหลั กการ

แ ล ะ ท ฤ ษ ฏี ข อ ง
เนื้อหาวิชาที่ศึกษา

2. มี ค วาม รู้ แ ล ะทั กษ ะ
สามารถน าความรู้ ไป
ปฏิบัติได้

3. มี ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใน
การศึกษาค้นคว้าและ
เรียนรู้ด้วยตนเอง

4. สามารถน าความรู้และ
ทั ก ษ ะ ใน ศ า ส ต ร์ ที่
เกี่ยวข้องมาประยุกต์
ผลิตผลงานแอนิเมชั่น
และดิจิทัลมีเดียอย่าง
สร้างสรรค์

1. การบรรยาย
2. การสาธิต
3. การอภิปราย
4. การฝึกปฏิบัติการ
5. การท าโครงการโครงงาน
6. การสอนทักษะการสืบค้น

ทักษะการเรียนรู้ต่างๆ เพ่ือ
น าไปใช้ในการเรียนรู้ผ่าน
การแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเอง

7. การสอนโดยใช้การเรียนรู้
จ า ก ก ร ณี ศึ ก ษ า
สถานการณ์ จ าลอง เกม
หรือสถานการณ์จริง

8. การศึกษาดูงานหรือเชิญ
วิท ย ากรผู้ เชี่ ย วชาญ ที่ มี
ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์ ต ร ง ม า
เป็นวิทยากรเฉพาะเรื่อง

1. การทดสอบย่อย แบบฝึกหัด
2. การสอบปลายภาค และ/หรือ

การสอบกลางภาค
3. ประเมินจากใบงาน รายงาน

ผลงานแอนิเมชั่นและดิจิทัล
มีเดีย

4. ประเมินจากการน าเสนอ
ร า ย ง า น  ห รื อ ผ ล ง า น
แอนิ เมชั่นและดิจิทัลมี เดีย
ของนิสิตนักศึกษา

5 . ป ร ะ เมิ น จ าก ก ารสั ง เก ต
พฤติ กรรม  ปฏิ สั ม พั น ธ์ ใน     
ชั้ น เรี ย น  ก ารอภิ ป ราย ใน     
ชั้นเรียน หรือการมีส่วนร่วม  
ในการตอบค าถาม 
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3) ด้านทักษะทางปัญญา 

ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน วิธีการวัดและประเมินผล 
1. สามารถค้นคว้า ประเมิน

ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่
หลากหลายและประยุกต์
ได ้

2. สามารถน าความรู้และ
ทั ก ษ ะม าส ร้ า งส ร รค์
ผลงานได ้

3. สามารถรวบรวม ศึกษา 
วิเคราะห์ สรุปประเด็น 
แ ล ะ เส น อ แ น ว ท า ง
แก้ปัญหา 

4. มีความใฝ่รู้  ติดตามการ
เป ลี่ ย น แ ป ล ง ข อ ง
เทคโนโลยี  

1. การบรรยาย  
2. การสาธิต  
3. การอภิปราย  
4. การฝึกปฏิบัติการ  
5. การท าโครงการ โครงงาน  
6. การวิเคราะห์สังเคราะห์

ข้อมูลจากการสืบค้น การ
บรรยาย เอกสารและสื่ อ
ต่ า งๆ  เ พ่ื อ น า ไป สู่ ก า ร
อภิปราย การน าเสนอใน
ชั้นเรียน 

7. การศึกษาดูงาน เรียนรู้นอก
ส ถ า น ที่  เ รี ย น รู้ จ า ก
ประสบการณ์ เรียนรู้จาก
ชุมชน เรียนรู้จากสภาพ
จริง  

8. การสอนโดยใช้การเรียนรู้
จ า ก ก ร ณี ศึ ก ษ า 
สถานการณ์ จ าลอง เกม 
เพ่ือน าไปสู่การสังเคราะห์ 
วิเคราะห์ และวิพากษ์ 

9. การสอนทักษะการสืบค้น 
ทักษะการเรียนรู้ต่างๆ เพ่ือ
น าไปใช้ในการเรียนรู้ผ่าน
การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 

1. การทดสอบย่อย แบบฝึกหัด 
2. การสอบปลายภาค และ/หรือ 

การสอบกลางภาค 
3. ประเมินจากกิจกรรม ใบงาน 

รายงาน การน าเสนอ หรือ
ผลงานแอนิเมชั่นและดิจิทัล
มีเดียของนิสิตนักศึกษา 

4. ประเมินจากการอภิปราย หรือ
การแสดงความคิ ด เห็ น ใน    
ชั้นเรียน การมีส่วนร่วมในการ
ตอบค าถาม 
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4) ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ

ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน วิธีการวัดและประเมินผล 
1. มีภาวะการเป็นผู้น า หรือ

การเป็นสมาชิกกลุ่มที่
เหมาะสม

2 . รู้ จั ก บ ท บ าท ห น้ า ที่       
ความรับผิดชอบในงาน
บุ คคลหรืองานกลุ่ ม ที่
ได้รับมอบหมาย

3. สามารถให้ความร่วมมือ
ในการแก้ปัญหาและการ
ท า ง า น ก ลุ่ ม อ ย่ า ง
สร้างสรรค์

4. มีจิตส านึกรับผิดชอบต่อ
ก า ร ส ร้ า ง ง า น ด้ า น
แอนิ เมชั่ น และดิ จิ ทั ล
มีเดียที่มีผลกระทบกับ
วัฒนธรรม และสังคม

1. การสอนโดยเน้นการสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างนิสิต
นักศึกษากับนิสิตนักศึกษา
นิสิ ตนั กศึกษากับผู้ สอน
นิสิตนักศึกษากับบุคคลอ่ืน
ที่เก่ียวข้อง

2 .  ก า ร ส อ น โด ย ก า ร จั ด
กิจกรรมกลุ่ม เพ่ือส่งเสริม
การปฏิบัติ งาน ในฐานะ
ผู้น า ผู้ ตามที่ดี  โดยผ่ าน
กิจกรรมการท ารายงาน 
โครงการ โครงงาน เพ่ือ
การน าเสนอ 

3. การสอนโดยใช้การเรียนรู้
จ า ก บ ท บ า ท ส ม มุ ติ 
ก ร ณี ศึ ก ษ า  ห รื อ
สถานการณ์ จ าลอง เพ่ือ
เรียนรู้การปรับตัว บทบาท
ค ว าม รั บ ผิ ด ช อบ  แ ล ะ
บทบาทความเป็นผู้น าและ
ผู้ตาม

1 . ป ระ เมิ น จ าก ก ารสั ง เก ต
พฤติกรรม  ปฏิ สั ม พันธ์ ใน    
ชั้น เรียน ความรับผิดชอบ 
การมีส่ วนร่วมในกิจกรรม
ต่างๆ ที่ได้รับมอบหมาย 

2 . ป ระ เมิ น จ าก ทั ก ษ ะก าร
แสดงออกในภาวะผู้น า ผู้ตาม
จากสถานการณ์การเรียนการ
สอนที่ก าหนด หรือการฝึก
ทักษะการท างานเป็นทีมใน
สายงานแอนิเมชั่นและดิจิทัล
มีเดีย 

3. ประเมินจากการปฏิบัติงาน
การท างานเป็นกลุ่ม การเป็น
ผู้น าและการเป็นสมาชิกกลุ่ม
หรือจากความสามารถในการ
ท างาน การปฏิบัติงานร่วมกัน

4. ประเมินจากการน าเสนอ
ใบงาน รายงาน หรือผลงาน
แอนิ เมชั่นและดิจิทัลมี เดีย
ของนิสิตนักศึกษา
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5) ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน วิธีการวัดและประเมินผล 
1. สามารถใช้ข้อมูลตัวเลข 

หรือข้อมูลทางสถิตไิด ้

2. สามารถใช้ เทคโนโลยี
สารสนเทศในการสืบค้น
ข้ อ มู ล เ พ่ื อ ศึ ก ษ า ห า
ความรู้ใหม่ได้ด้วยตนเอง 

3 . ส าม ารถสื่ อ ส ารและ
น า เ ส น อ โ ด ย ใ ช้
เทคโนโลยีสารสนเทศได้ 

4. สามารถใช้คอมพิวเตอร์ 
เทคโนโลยีดิจิทัล และ
เ ค รื่ อ ง มื อ อ่ื น ๆ  ที่
เกี่ยวข้องเพ่ือประกอบ
วิชาชีพด้านแอนิ เมชั่น
และดิจิทัลมีเดีย 

1. การบรรยาย  
2. การสาธิต  
3. การฝึกปฏิบัติการ  
4. การสอนโดยส่งเสริมการ

เรี ย น รู้ ที่ ใ ช้ เท ค โน โล ยี
สารสนเทศ และการสื่อสาร
ได้หลากหลายรูปแบบ 

5. การสอนโดยมอบหมายให้
นิ สิ ตนั กศึกษาได้ ใช้ การ
สื่อสารทั้งการพูด การฟัง 
การอ่าน การเขียนระหว่าง
นิ สิ ต นั ก ศึ ก ษ ากั บ นิ สิ ต
นักศึกษา นิสิตนักศึกษากับ
ผู้สอนและบุคคลอื่น ๆ 

 
 

1. ประเมินจากการฝึกปฏิบัติ 
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และ
เครื่องมือที่เก่ียวข้อง 

2. ประเมินจากความสามารถ 
ในการอธิบาย อภิปราย หรือ 
การน าเสนอ 

3. ประเมินจากใบงาน รายงาน 
ผลงาน ทั้งในด้านการสืบค้น
ข้ อมู ล  การวิ เคราะห์  การ
ป ระม วล ผล   แ ล ะการ ใช้
น วัตกรรมและเทค โน โลยี
ดิจิทัล เพื่อการน าเสนอผลงาน
แอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดียของ
นิสิตนักศึกษา ในรูปแบบที่
เหมาะสม 
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3. มาตรฐานผลการเรียนรู้และแผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบต่อผลการเรียนรู้
มาตรฐานผลการเรียนรู้จ าแนกเป็น 2 ส่วน คือ มาตรฐานผลการเรียนรู้หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

และมาตรฐานผลการเรียนรู้หมวดวิชาเฉพาะ สรุปได้ดังนี้ 
3.1 มาตรฐานผลการเรียนรู้หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

1) ด้านคุณธรรมจริยธรรม
1.1 มีคุณธรรมจริยธรรมในการด าเนินชีวิต
1.2 มีความซื่อสัตย์สุจริต
1.3 มีความฉลาดทางอารมณ์ 
1.4 มีจิตส านึกสาธารณะ

2) ด้านความรู้
2.1 มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชา
2.2 มีความรู้ความเข้าใจในความเป็นไทย ภาษาและวัฒนธรรมอาเซียน
2.3 มีความสามารถน าความรู้ไปพัฒนาตนเอง

3) ด้านทักษะทางปัญญา
3.1 มีทักษะการแสวงหาความรู้ ติดตามการเปลี่ยนแปลงของบริบททางสังคมเพ่ือพัฒนา

ตนเอง 
3.2 มีทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดอย่างมีเหตุผล คิดอย่างมีวิจารณญาณ และ

คิดแบบองค์รวม  
3.3 มีความสามารถแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

4) ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และความรับผิดชอบ
4.1 มีความเข้าใจความต่างด้านวัฒนธรรม และความต่างด้านกระบวนทัศน์
4.2 มีความรับผิดชอบต่อสังคม ประเทศชาติ พร้อมเป็นสมาชิกประชาคมอาเซียน และ

ประชาคมโลก 
4.3 มีภาวะผู้น า และความสามารถในการท างานร่วมกัน 

5) ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
5.1 มีทักษะการสื่อสาร
5.2 มีทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข
5.3 มีทักษะและสามารถใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
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3.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้หมวดวิชาเฉพาะ 
1) ด้านคุณธรรม จริยธรรม

1.1 มีวินัย ความรับผิดชอบ ปฏิบัติตามกฏระเบียบขององค์กรและสังคม
1.2 ค านึงถึงส่วนรวม เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น
1.3 รับผิดชอบในการสร้างผลงาน โดยค านึงถึงผลกระทบต่อบุคคลและสังคม
1.4 มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ

2) ด้านความรู้
2.1 มีความรู้ในหลักการและทฤษฏีของเนื้อหาวิชาที่ศึกษา
2.2 มีความรู้และทักษะ สามารถน าความรู้ไปปฏิบัติได้
2.3 มีความสามารถในการศึกษาค้นคว้าและเรียนรู้ด้วยตนเอง
2.4 สามารถน าความรู้และทักษะในศาสตร์ที่เกี่ยวข้องมาประยุกต์ผลิตผลงานแอนิเมชั่น

และดิจิทัลมีเดียอย่างสร้างสรรค์

3) ด้านทักษะทางปัญญา
3.1 สามารถค้นคว้า ประเมินข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย และประยุกต์ได้
3.2 สามารถน าความรู้และทักษะมาสร้างสรรค์ผลงานได้
3.3 สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห์ สรุปประเด็น และเสนอแนวทางแก้ปัญหา
3.4 มีความใฝ่รู้ ติดตามการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

4) ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
4.1 มีภาวะการเป็นผู้น า หรือการเป็นสมาชิกกลุ่มที่เหมาะสม
4.2 รู้จักบทบาทหน้าที่ ความรับผิดชอบในงานบุคคลหรืองานกลุ่มที่ได้รับมอบหมาย
4.3 สามารถให้ความร่วมมือ ในการแก้ปัญหาและการท างานกลุ่มอย่างสร้างสรรค์
4.4 มีจิตส านึกรับผิดชอบต่อการสร้างงานด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดียที่มีผลกระทบกับ

วัฒนธรรม และสังคม

5) ด้านทักษะในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
5.1 สามารถใช้ข้อมูลตัวเลข หรือข้อมูลทางสถิติได้
5.2 สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูลเพ่ือศึกษาหาความรู้ใหม่ได้ด้วย

ตนเอง
5.3 สามารถสื่อสารและน าเสนอโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้
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5.4 สามารถใช้คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีดิจิทัล และเครื่องมืออ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องเพ่ือประกอบ
วิชาชีพด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 



แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา (Curriculum mapping) 
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

  ความรับผิดชอบหลักของรายวิชา           ความรับผิดชอบรองของรายวิชา

รายวิชา 
1.ด้าน

คุณธรรมจริยธรรม 
2.ด้านความรู้ 3. ด้านทักษะปัญญา

4.ด้านทักษะ
ความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ 
ความรับผิดชอบ 

5.ด้านทักษะ
การวิเคราะห์
เชิงตัวเลข

การสื่อสารและการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1.1 1.2 1.3 1.4 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 
วิชาศึกษาทั่วไปบังคับ 
9111101 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร     

9111102 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร         

9111103 ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวัน         

9121101 ทักษะชีวิต      

9121102 สังคมไทยและสังคมโลก 
ในศตวรรษที่ 21 

       

9121103 ความเป็นพลเมือง              

9131101 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
ในชีวิตประจ าวัน 

          

9131102 ทักษะการเรยีนรู้และแก้ปัญหา 
เชิงคณิตศาสตร ์

          
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รายวิชา 
1.ด้าน 

คุณธรรมจริยธรรม 
2.ด้านความรู้ 3. ด้านทักษะปัญญา 

4.ด้านทักษะ 
ความสัมพันธ ์

ระหว่างบุคคลและ 
ความรับผิดชอบ 

5.ด้านทักษะ 
การวิเคราะห์ 
เชิงตัวเลข  

การสื่อสารและการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1.1 1.2 1.3 1.4 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 4.1 4.2 4.3 5.1 5.2 5.3 
9141101 กิจกรรมทางกายเพื่อชีวิต                 

วิชาศึกษาทั่วไปเลือก 
9112101 ภาษาและวัฒนธรรมลาว                 

9112102 ภาษาและวัฒนธรรมพม่า                 

9112103 ภาษาและวัฒนธรรมเวียดนาม                 

9112104 ภาษาและวัฒนธรรมเขมร                 

9112105 ภาษาและวัฒนธรรมมลาย ู                 

9112106 ภาษาและวัฒนธรรมจีน                 

9112107 ภาษาและวัฒนธรรมญี่ปุ่น                 

9112108 ภาษาและวัฒนธรรมเกาหล ี                 

9122201 การจัดการสมยัใหม่และภาวะผู้น า                 

9122202 การสื่อสารในชีวิตประจ าวัน                 

9122203 สุนทรียะทางศลิปกรรม                 

9122204 ความสุขแห่งชีวิต                 

9132201 เทคโนโลยีสารสนเทศและ               
 

 
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รายวิชา 
1.ด้าน 

คุณธรรมจริยธรรม 
2.ด้านความรู้ 3. ด้านทักษะปัญญา 

4.ด้านทักษะ 
ความสัมพันธ ์

ระหว่างบุคคลและ 
ความรับผิดชอบ 

5.ด้านทักษะ 
การวิเคราะห์ 
เชิงตัวเลข  

การสื่อสารและการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

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

9132202 เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล                 
ในชีวิตประจ าวัน 

                

9132203 เทคโนโลยีเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน                 

9132204 สุขภาพและความงาม                  
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แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา (Curriculum mapping) 
หมวดวิชาเฉพาะ 

  ความรับผิดชอบหลักของรายวิชา           ความรับผิดชอบรองของรายวิชา 

รายวิชา 
1.ด้านคุณธรรม

จริยธรรม
2.ด้านความรู้ 3. ด้านทักษะปัญญา

4.ด้านทักษะ
ความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ 
ความรับผิดชอบ 

5.ด้านทักษะ
การวิเคราะห์เชิงตัวเลข  

การสื่อสารและ 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1.1 1.2 1.3 1.4 2.1 2.2 2.3 2.4 3.1 3.2 3.3 3.4 4.1 4.2 4.3 4.4 5.1 5.2 5.3 5.4 
4106106 ฟิสิกส์ในชีวิตประจ าวัน       

4113101 ศิลปะพื้นฐานส าหรับแอนเิมช่ัน         

4113102 หลักคอมพิวเตอร์และการเขียน
โปรแกรม  

         

4113103 แอนิเมชั่นแบบดั้งเดิมและร่วมสมยั           

4113104 หลักแอนิเมชั่นและการก ากับภาพ
แอนิเมชั่น 

         

4113105 กายวิภาคส าหรับแอนิเมชั่น          

4113106 ดิจิทัลกราฟิก            

4113107 วิทยาศาสตร์กายภาพส าหรับ      
แอนิเมชั่น 

      

4113108 คณิตศาสตร์และสถติิวิจัยส าหรับ
งานแอนิเมชั่น 

           
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รายวิชา 
1.ด้านคุณธรรม

จริยธรรม
2.ด้านความรู้ 3. ด้านทักษะปัญญา

4.ด้านทักษะ
ความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ 
ความรับผิดชอบ 

5.ด้านทักษะ
การวิเคราะห์เชิงตัวเลข  

การสื่อสารและ 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1.1 1.2 1.3 1.4 2.1 2.2 2.3 2.4 3.1 3.2 3.3 3.4 4.1 4.2 4.3 4.4 5.1 5.2 5.3 5.4 

4113201 ภูมิศาสตร์และสิ่งแวดล้อมส าหรับ     
แอนิเมชั่น 

        

4113202 แอนิเมชั่น 2 มิติ            

4113203 การออกแบบตัวละครและฉาก              

4113204 ประตมิากรรม 3 มิติ            

4113205 การสร้างแบบจ าลอง 3 มิต ิ             

4113206 การออกแบบสภาพแวดล้อมและ
แบบจ าลอง 3 มิต ิ 

            

4113207 ริกกิ้ง          

4113208 เวกเตอร์กราฟิก             

4113209 การออกแบบและพัฒนาเกม
คอมพิวเตอร์ 2 มิต ิ 

             

4113210 เทคโนโลยีอินเทอร์เนต็และการ
พัฒนาเว็บ 

            

4113211 ภาพประกอบส าหรับดิจิทัลมีเดยี              

4113212 ปัญญาประดิษฐ ์           
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รายวิชา 
1.ด้านคุณธรรม

จริยธรรม
2.ด้านความรู้ 3. ด้านทักษะปัญญา

4.ด้านทักษะ
ความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ 
ความรับผิดชอบ 

5.ด้านทักษะ
การวิเคราะห์เชิงตัวเลข  

การสื่อสารและ 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1.1 1.2 1.3 1.4 2.1 2.2 2.3 2.4 3.1 3.2 3.3 3.4 4.1 4.2 4.3 4.4 5.1 5.2 5.3 5.4 

4113301 ภาษาองักฤษส าหรับดิจิทัลมีเดีย 1         

4113302 ภาษาอังกฤษส าหรับดิจิทัลมีเดีย 2          

4113303 การล าดับภาพและการตัดต่อ
ดิจิทัลมเีดีย 

              

4113304 แอนิเมชั่น 3 มิติ              

4113305 การจัดแสงเงาและการประมวลผล
ภาพ  

             

4113306 ไดนามิกและวิชวลเอฟเฟค              

4113307 เทคนิคการซ้อนภาพ              

4113308 การเลา่เรื่องและการเขียนสตอรี่
บอร์ด 

           

4113309 การออกแบบและพัฒนาเกม
คอมพิวเตอร์ 3 มิติ  

              

4113310 โมช่ันแคบเจอร์           
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รายวิชา 
1.ด้านคุณธรรม

จริยธรรม
2.ด้านความรู้ 3. ด้านทักษะปัญญา

4.ด้านทักษะ
ความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ 
ความรับผิดชอบ 

5.ด้านทักษะ
การวิเคราะห์เชิงตัวเลข  

การสื่อสารและ 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1.1 1.2 1.3 1.4 2.1 2.2 2.3 2.4 3.1 3.2 3.3 3.4 4.1 4.2 4.3 4.4 5.1 5.2 5.3 5.4 

4113311 ความเป็นจริงเสมือนและการผสาน
ความจริงเสมือน  

              

4113312 โมช่ันกราฟิก             

4113313 การออกแบบและพัฒนาเกมบน
อุปกรณ์เคลื่อนที ่

              

4113314 คอมพิวเตอร์ช่วยงานออกแบบและ
ผลิต 

              

4113315 การประมวลผลข้อมลูภาพแบบ
ดิจิทัล 

           

4113316 การออกแบบเสียงส าหรับงาน 
แอนิเมชั่น 

            

4113401 การจัดการการผลติ 
แอนิเมชั่น  

                  

4113402 โครงงานระดับปรญิญาตร ี              
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รายวิชา 
1.ด้านคุณธรรม

จริยธรรม 
2.ด้านความรู้ 3. ด้านทักษะปัญญา 

4.ด้านทักษะ
ความสัมพันธ ์

ระหว่างบุคคลและ 
ความรับผิดชอบ 

5.ด้านทักษะ 
การวิเคราะห์เชิงตัวเลข  

การสื่อสารและ 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1.1 1.2 1.3 1.4 2.1 2.2 2.3 2.4 3.1 3.2 3.3 3.4 4.1 4.2 4.3 4.4 5.1 5.2 5.3 5.4 

4113403 จรรยาบรรณวิชาชีพและกฏหมาย
คอมพิวเตอร ์

                    

4113404 ฝึกประสบการณ์วิชาชีพแอนิเมช่ัน
และดิจิทลัมีเดีย 

                    

 

 
 
 
 

  
 
 
 

69 

 



70 

หมวดที ่ 5 หลักเกณฑ์ในการประเมินผลนิสิตนักศึกษา 

1. กฎระเบียบหรือหลักเกณฑ์ในการให้ระดับคะแนน (เกรด)
การประเมินผลการเรียนให้เป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาว่า

ด้วยการประเมินผลการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2550 

2. กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนิสิตนักศึกษา
2.1 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ระดับรายวิชา ขณะนิสิตนักศึกษายังไม่ส าเร็จ

การศึกษา 
คณะกรรมการบริหารหลักสูตรท าการทวนสอบตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ของนิสิตนักศึกษา 

และตรวจสอบให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์ที่ก าหนดในรายละเอียดรายวิชา (มคอ.3) และประสบการณ์
ภาคสนาม (มคอ.4)  

คณะกรรมการบริหารหลักสูตรพิจารณาความเหมาะสมของข้อสอบแต่ละรายวิชาให้
สอดคล้องกับการวัดผลการเรียนรู้ตามที่ก าหนดในแผนการสอน มีการประเมินข้อสอบโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก และการประเมินผลการสอบของแต่ละรายวิชาต้องผ่านความเห็นชอบจาก
คณบดีก่อนประกาศผลสอบ 

นิสิตนักศึกษาท าแบบประเมินตนเอง เพ่ือเป็นการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตาม
มาตรฐานผลการเรียนรู้ในระดับรายวิชา 

ก าหนดให้ระบบการทวนสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของนิสิตนักศึกษาเป็นส่วนหนึ่งของระบบ
การประกันคุณภาพภายในของสถาบันอุดมศึกษาที่จะต้องท าความเข้าใจตรงกันทั้งสถาบัน โดย
ด าเนินการทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้และรายงานผล ซึ่งผู้ประเมินภายนอกจะต้องสามารถ
ตรวจสอบได ้

2.2  การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ระดับหลักสูตร หลังจากนิสิตนักศึกษาส าเร็จการศึกษา 
ดังต่อไปนี้ 

ส ำรวจภำวะกำรมีงำนท ำของบัณฑิต ประเมินจำกบัณฑิตในด้ำนของระยะเวลำในกำรได้งำน
ท ำ ควำมเห็นต่อควำมรู้ ควำมสำมำรถของบัณฑิตในกำรประกอบอำชีพ 

ประเมินควำมพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิต ผู้ประกอบ หรือผู้บังคับบัญชำต่อบัณฑิต พร้อมทั้ง
ข้อเสนอแนะต่อหลักสูตรเพื่อใช้ในกำรปรับปรุงหลักสูตร  

ควำมเห็นจำกผู้ทรงคุณวุฒิภำยนอก ที่มำประเมินหลักสูตร ต่อควำมพร้อมของนิสิตนักศึกษำ
ในกำรเรียน และสมบัติอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนกำรเรียนรู้ และกำรพัฒนำองค์ควำมรู้ของนิสิต
นักศึกษำ 

3. เกณฑ์การส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตร
การส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตรเป็นไปตามข้อบังคับของมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ

เจ้าพระยา ว่าด้วย การประเมินผลการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ.2550 
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หมวดที ่ 6 การพัฒนาคณาจารย์ 
 

1. การเตรียมการส าหรับอาจารย์ใหม่ 
 1) ปฐมนิเทศอาจารย์ใหม่ ด้านการจัดการเรียนการสอน (กลยุทธ์การสอน วิธีการสอน) การ
วัดผลและประเมินผล ด้านบทบาทและหน้าที่ ความรับผิดชอบต่อการเรียนการสอนและต่อผลการ
เรียนรู้ของนิสิตนักศึกษาในรายวิชาที่รับผิดชอบ  
 2) การชี้แจงรายละเอียดของหลักสูตรของสาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย เพ่ือให้ทราบ
โครงสร้างของหลักสูตร ปรัชญา ความส าคัญและวัตถุประสงค์ของหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา ผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังจากรายวิชา หลักกลยุทธ์ในการเรียนการสอน หลักการวัดผลและประเมินผล 
ตลอดจนกิจกรรมต่างๆ ในการเรียนการสอนในแต่ละรายวิชา ให้แก่อาจารย์ใหม่ 
 3) การชี้แจงกฎระเบียบ ข้อปฏิบัติ  คู่มือของนิสิตนักศึกษา จรรยาบรรณวิชาชีพคณาจารย์
และคู่มือแนวทางปฏิบัติ  คู่มือของอาจารย์ที่ปรึกษา คู่มือการประกันคุณภาพการศึกษา ฯลฯ เพ่ือให้
อาจารย์ใหม่ตระหนักถึงบทบาทหน้าที่ความรับผิดชอบ รู้จักการท างานร่วมกัน ความมีน้ าใจ ความ
เสียสละ อุทิศตนในการท างานเต็มความสามารถ 
 4) อาจารย์ใหม่ต้องอยู่ในการดูแลของอาจารย์พ่ีเลี้ยงก่อนจะท าหน้าที่ในการเรียนการสอน
ตามล าพัง การติดตามผลการปฏิบัติงานของอาจารย์ใหม่ มอบหมายให้อาจารย์พ่ีเลี้ยงให้ค าแนะน า
และติดตามการท างานของอาจารย์ใหม่อย่างน้อย 1 ภาคการศึกษา มีการประชุมเพ่ือพัฒนาการเรียน
การสอนร่วมกันระหว่างอาจารย์ใหม่กับอาจารย์พี่เลี้ยงจะได้ทราบถึงปัญหาและอุปสรรคต่างๆ และมี
ส่วนร่วมกันในการแก้ปัญหา 
  
2. การพัฒนาความรู้และทักษะให้แก่อาจารย์ในหลักสูตร 

2.1 การพัฒนาทักษะการจัดการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล  
1) ประชุมอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร/อาจารย์ประจ าหลักสูตร และ/หรืออาจารย์ผู้สอน 

เพ่ือวางแผนจัดการเรียนการสอนในแต่ละภาคการศึกษาร่วมกันพิจารณารายวิชาที่ เปิดสอน 
ตารางสอน แผนการสอน การวัดและการประเมินผลให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของรายวิชา 
รวมทั้งผลการด าเนินงานของรายวิชา ผลการจัดการเรียนการสอน ความก้าวหน้าในการปรับปรุงการ
เรียนการสอน และแผนการปรับปรุงส าหรับภาคการศึกษาถัดไป 

2) สนับสนุนให้อาจารย์จัดท าเอกสาร/สื่อประกอบการสอน 
2.2 การพัฒนาวิชาการและวิชาชีพด้านอ่ืนๆ  

1) สนับสนุนอาจารย์ให้เข้าร่วมสัมมนา/อบรม/ศึกษาดูงานทางวิชาการและวิชาชีพในองค์กร
ต่าง ๆ ทั้งในประเทศและ/หรือต่างประเทศ ในด้านที่เก่ียวข้องกับแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 
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2) สนับสนุนให้อาจารย์จัดท าหนังสือ/ต ารา/งานวิจัย/งานสร้างสรรค์ เพ่ือขอก าหนดต าแหน่ง
วิชาการ 

3) สนับสนุนให้อำจำรย์ท ำงำนวิจัย/งำนสร้ำงสรรค์ ขอทุนในระดับมหำวิทยำลัย และ
หน่วยงำนภำยนอก 

4) สนับสนุนการน าเสนอผลงานวิจัย/ผลงานสร้างสรรค์ทั้งในและต่างประเทศ 
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หมวดที ่7 การประกันคุณภาพหลักสูตร 
 

1. การก ากับมาตรฐาน 
สำขำวิชำแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย ก ากับการบริหำรจัดกำรหลักสูตรให้เป็นไปตำมเกณฑ์

มำตรฐำนหลักสูตรที่ประกำศใช้ตำมกรอบมำตรฐำนคุณวุฒิระดับอุดมศึกษำแห่งชำติปี 2558 และ
รำยงำนผลกำรด ำเนินกำรผลของหลักสูตร (มคอ.7) และมีกำรประเมินคุณภำพภำยในระดับหลักสูตร
ให้กับมหำวิทยำลัยอย่ำงต่อเนื่องทุกปี 
 
2. บัณฑิต  

บัณฑิตหลักสูตร วท.บ.(แอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย) ต้องมีความรู้ ความเชี่ยวชาญ บูรณาการ
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และศิลปศาสตร์ สามารถใช้เทคโนโลยีน ามาประยุกต์ผลิตผลงานสร้างสรรค์
ด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย  

2.1 ส ารวจคุณภาพบัณฑิตตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ โดยผู้ใช้
บัณฑิตประเมินคุณภาพบัณฑิต ตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ 5 ด้าน 

2.2 ส ารวจการได้งานท าของผู้ส าเร็จการศึกษาหรือประกอบอาชีพอิสระ  
 

3. นิสิตนักศึกษา 
จัดท าระบบและกลไก น าระบบและกลไกไปสู่การปฏิบัติ/ด าเนินงาน  ประเมินกระบวนการ  

ปรับปรุง/พัฒนากระบวนการจากผลประเมิน มีการรายงานผลการด าเนินงาน และ/หรือมีแนวโน้ม
การด าเนินงานที่ดีขึ้น ดังต่อไปนี้ 

3.1 การรับนิสิตนักศึกษา  
1) การรับนิสิตนักศึกษาเป็นไปตามคุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา โดยผ่านการสอบคัดเลือก

ภาคทฤษฎี และ/หรือภาคปฏิบัติ ตามประกาศของมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  
2) การเตรียมความพร้อมก่อนเข้าศึกษา โดยจัดปฐมนิเทศนิสิตนักศึกษาใหม่แนะน าการ

เรียนการสอนในหลักสูตร และจัดกิจกรรมปรับความรู้พ้ืนฐานด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย เพ่ือ
เตรียมความพร้อมในการเรียนให้กับนิสิตนักศึกษาใหม ่

3.2 การส่งเสริมและพัฒนานิสิตนักศึกษา 
1) การควบคุมดูแลการให้ค าปรึกษาวิชาการและแนะแนว โดยวางระบบการดูแลให้

ค าปรึกษาจากอาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือให้นิสิตนักศึกษาสามารถส าเร็จการศึกษาได้ตามระยะเวลาที่
ก าหนด 
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2) การพัฒนาศักยภาพนิสิตนักศึกษาและการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้  โดยจัด
กิจกรรมส่งเสริมทักษะการเรียนรู้เฉพาะด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย รวมทั้งทักษะชีวิตการปรับตัว 
ทัศนคติ การท างานร่วมกับผู้อ่ืน และคุณธรรมจริยธรรม  

3.3 ผลที่เกิดกับนิสิตนักศึกษา 
1) ส ารวจอัตราการคงอยู่ และการส าเร็จการศึกษาของนิสิตนักศึกษา
2) ส ารวจความพึงพอใจของนิสิตนักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอน

4. อาจารย์
จัดท าระบบและกลไก น าระบบและกลไกไปสู่การปฏิบัติ/ด าเนินงาน  ประเมินกระบวนการ 

ปรับปรุง/พัฒนากระบวนการจากผลประเมิน มีการรายงานผลการด าเนินงาน และ/หรือมีแนวโน้ม
การด าเนินงานที่ดีขึ้น ดังต่อไปนี้ 

4.1 การบริหารและพัฒนาอาจารย์ โดยมีระบบการรับและแต่งตั้งอาจารย์ประจ าหลักสูตร
เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน  มีการบริหารอาจารย์ที่มีคุณสมบัติทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพที่เป็นไป
ตามเกณฑ์มาตรฐาน และมีระบบการส่งเสริมและพัฒนาอาจารย์ให้มีคุณภาพมาตรฐานทางวิชาการ
และวิชาชีพ  

4.2 คุณภาพอาจารย์ โดยส่งเสริมและพัฒนาอาจารย์ประจ าหลักสูตรมีคุณวุฒิ มีต าแหน่ง 
ทางวิชาการ และความก้าวหน้าในการผลิตผลงานทางวิชาการอย่างต่อเนื่อง 

4.3 ผลที่เกิดกับอาจารย์ 
1) ส ารวจอัตราการคงอยู่ของอาจารย์ประจ าหลักสูตร
2) ส ารวจความพึงพอใจของอาจารย์ประจ าหลักสูตร

5. หลักสูตร การเรียนการสอน การประเมินผู้เรียน
จัดท าระบบและกลไก น าระบบและกลไกไปสู่การปฏิบัติ/ด าเนินงาน  ประเมินกระบวนการ 

ปรับปรุง/พัฒนากระบวนการจากผลประเมิน ดังต่อไปนี้ 
5.1 สาระของรายวิชาในหลักสูตร โดยมีการออกแบบหลักสูตรและสาระรายวิชาของ

หลักสูตร และ/หรือมีการปรับปรุงหลักสูตรให้ทันสมัยตามความก้าวหน้าในศาสตร์ด้านแอนิเมชั่นและ
ดิจิทัลมีเดีย โดยน ำผลกำรด ำเนินงำนของหลักสูตรประจ ำปี (มคอ.7) มำปรับปรุงกำรด ำเนินงำนของ
หลักสูตรในปีถัดไป และเมื่อครบระยะ 5 ปี ด ำเนินกำรปรับปรุงหลักสูตรโดยจัดท ำร่ำง มคอ.2 และ
วิพำกษ์หลักสูตรโดยผู้ทรงคุณวุฒิภำยนอก และตัวแทนจำกองค์กรวิชำชีพ 

5.2 การวางระบบผู้สอนและกระบวนการจัดการเรียนการสอน โดยมีการก าหนดผู้สอน การ
ก ากับติดตาม และตรวจสอบการจัดท าแผนการเรียนรู้ (มคอ.3 และ มคอ.4) และกำรบูรณำกำร    
พันธกิจต่ำงๆ กับกำรเรียนกำรสอนในระดับปริญญำตร ีโดยบูรณาการกับการวิจัย การบริการวิชาการ
แก่สังคม และการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 
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5.3 การประเมินผู้ เรียน โดยประเมินผลการเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ  มีการ
ตรวจสอบการประเมินผลการเรียนรู้ของนิสิตนักศึกษา ให้เป็นไปตำมมำตรฐำนผลกำรเรียนรู้ของ  
แต่ละรำยวิชำ พิจำรณำเกณฑ์กำรประเมิน และเครื่องมือที่ใช้ในกำรประเมิน ให้มีควำมเหมำะสม 
สะท้อนถึงทักษะกำรเรียนรู้ เมื่อสิ้นสุดภำคกำรศึกษำ ให้จัดท ำ มคอ.5 มคอ.6 กำรทวนสอบผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียนตำมมำตรฐำนผลกำรเรียนรู้ของแต่ละรำยวิชำ และเมื่อสิ้นสุดปีกำรศึกษำ ให้จัดท ำ 
มคอ.7 เพ่ือประเมินหลักสูตร 

5.4 ผลการด าเนินงานของหลักสูตรเป็นไปตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา
แห่งชาติ 

6. สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้
จัดท าระบบและกลไก น าระบบและกลไกไปสู่การปฏิบัติ/ด าเนินงาน  ประเมินกระบวนการ 

ปรับปรุง/พัฒนากระบวนการจากผลประเมิน ให้ครอบคลุมประเด็นต่อไปนี้ 
6.1 การมีส่วนร่วมเพื่อให้มีสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้  
6.2 จ านวนสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ที่เพียงพอและเหมาะสมต่อการจัดการเรียนการสอน 
6.3กระบวนการปรับปรุงตามผลการประเมินความพึงพอใจของนิสิตนักศึกษาและอาจารย

ต่อสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ 
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7. ตัวบ่งช้ีผลการด าเนินงาน (Key Performance Indicators)

ตัวบ่งชี้ผลการด าเนินงาน ปีท่ี 1 ปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 4 ปีท่ี 5 
(1) อาจารย์ผูรับผิดชอบหลักสูตรอย่างน้อยร้อยละ 80 มี  สวนรวม

ในการประชุมเพ่ือวางแผนติดตามและทบทวนการด าเนินงาน
หลักสูตร

    

(2) มีรายละเอียดของหลักสูตรตามแบบมคอ.2 สอดคล้องตาม
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิแห่งชาติ

    

(3) มีรายละเอียดของรายวิชาและรายละเอียดของประสบการณ์
ภาคสนามตามแบบมคอ.3 และมคอ.4 อย่างน้อย
ก่อนการเปิดสอนในแต่ละภาคการศึกษาให้ครบทุกรำยวิชำ

    

(4) จัดท ารายงานผลการด าเนินการของรายวิชาและรายงานผล
การด าเนินการของประสบการณ์ภาคสนามตามแบบมคอ.5 และ
มคอ.6 ภายใน 30 วันหลังสิ้นสุดภาคการศึกษาที่เปิดสอนให้ครบ
ทุกรำยวิชำ

    

(5) จัดท ารายงานผลการด าเนินการของหลักสูตรตามแบบมคอ.7
ภายใน 60 วันหลังสิ้นสุดปีการศึกษา

    

(6) มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนิสิตนักศึกษา/นิสิตนักศึกษาตาม
มาตรฐานผลการเรียนรู้ที่ก าหนดใน มคอ.3 และ มคอ.4 อย่าง
น้อยร้อยละ 25 ของรายวิชาที่เปิดสอนในแต่ละปีการศึกษา

    

(7) มีการพัฒนา/ปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนกลยุทธ์การสอน
หรือการประเมินผลการเรียนรู้จากผลการประเมินการด าเนินงาน
ที่รายงานในมคอ.7 ปีที่แล้ว

   

(8) คณาจารย์ใหม่ (ถ้ามี) ทุกคนได้รับการปฐมนิเทศหรือค าแนะน า
ด้านการจัดการเรียนการสอน

    

(9) คณาจารย์ประจ าทุกคนได้รับการพัฒนาทางวิชาการและ/หรือ
วิชาชีพอย่างน้อยปีละหนึ่งครั้ง

    

(10) จ านวนบุคลากรสนับสนุนการเรียนการสอน (ถ้ามี) ได้รับ
การพัฒนาวิชาการ และ/หรือวิชาชีพไม่น้อยกว่าร้อยละ 50 ต่อปี

    

(11) ระดับความพึงพอใจของนิสิตนักศึกษาปีสุดท้าย/บัณฑิตใหม่
ที่มีต่อคุณภาพหลักสูตรเฉลี่ยไม่น้อยกว่า 3.51 จากคะแนนเต็ม 5.0

 

(12) ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตที่มีต่อบัณฑิตใหม่เฉลี่ย
ไม่น้อยกว่า 3.51 จากคะแนนเต็ม 5.0




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หมวดที ่8 การประเมินและปรับปรุงหลักสตูร 

1. การประเมินและประสิทธิผลของการสอน
1.1 การประเมินกลยุทธ์การสอน 

ประเมินความสอดคล้องของวิธีการสอน วิธีการประเมิน แผนการสอน แผนการ
ประเมินผลการเรียนรู้ ให้ตรงกับจุดมุ่งหมาย วัตถุประสงค์ และเนื้อหาของรายวิชา ระหว่างการสอนมี 
กำรสังเกตพฤติกรรมและกำรโต้ตอบของนิสิตนักศึกษำ มีกำรประชุมอำจำรย์เพ่ือวิเครำะห์ผลกำร
ประเมินกำรเรียนกำรสอนโดยนิสิตนักศึกษำ และวิเครำะห์ผลกำรเรียนของนิสิตนักศึกษำ  

1.2 การประเมินทักษะของอาจารย์ในการใช้แผนกลยุทธ์การสอน 
1) ประเมินการสอนของอาจารย์ผู้สอนโดยนิสิตนักศึกษา และน าผลการประเมินมา

วิเคราะห์เพื่อปรับกลยุทธ์การสอนให้เหมาะสม 
2) ประเมินผลการเรียนรู้ของนิสิตนักศึกษา โดยประเมินจากการทดสอบย่อย

การสังเกตพฤติกรรม การอภิปรายโต้ตอบ และ/หรือการสอบ 
3) ประเมินผลการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ตามผลการเรียนรู้ 5 ด้าน โดยนิสิตนักศึกษา

2. การประเมินหลักสูตรในภาพรวม
1) ประเมินผลส ารวจความพึงพอใจต่อหลักสูตร โดยนิสิตนักศึกษาชั้นปีสุดท้าย/บัณฑิตที่

ส าเร็จการศึกษา 
2) ประเมินผลส ารวจความพึงพอใจของนายผู้ประกอบการ/ผู้ใช้บัณฑิต
3) ประเมินโดยคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิจากรายงานผลการด าเนินการหลักสูตร

3. การประเมินผลการด าเนินงานตามรายละเอียดหลักสูตร
การประเมินคุณภาพการศึกษาภายในระดับหลักสูตร ตามตัวบ่งชี้ผลการด าเนินการตาม

กรอบมาตรฐานคุณวุฒิเพ่ือการประกันคุณภาพหลักสูตรและการเรียนการสอนและเกณฑ์การประเมิน
ประจ าปี   

4. การทบทวนผลการประเมินและวางแผนปรับปรุงหลักสูตร
อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร อาจารย์ประจ าหลักสูตร และอาจารย์ผู้สอน ประชุมทบทวน

ผลการประเมินด้านต่างๆ ในภาพรวม และน าไปสู่การด าเนินการปรับปรุงรายวิชาและหลักสูตรต่อไป  
ส าหรับการปรับปรุงหลักสูตรทั้งฉบับจะกระท าทุก ๆ 5 ปี เพ่ือให้หลักสูตรมีความทันสมัยและ
สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้บัณฑิต 



ภาคผนวก 

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  
สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 

(หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
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ภาคผนวก ก 
ประวัติและผลงานทางวิชาการของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร  

และอาจารย์ประจ าหลักสูตร 
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ชื่อ-สกุล   นางวิมล  อุทานนท์ 
ต าแหน่งทางวิชาการ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ (คอมพิวเตอร์)   
สังกัด   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   

มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2546  วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร์)  
   คณะวิทยาศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหิดล 
 พ.ศ. 2537  วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร์)  
   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  วิทยาลัยครูเพชรบุรี 
สาขาที่เชี่ยวชาญ แอนิเมชั่น ดิจิทัลมีเดีย วิทยาการคอมพิวเตอร์  
ผลงานทางวิชาการ 
หนังสือ 
วิมล  อุทานนท์ และกานต์ คุ้มภัย. (2558). เรียนรู้การเขียนโปรแกรมด้วย C. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์  
 บริษัท สหธรรมิก จ ากัด. (หน้า 79 - 199). 
บทความวิจัย 
Phongsuphap S, Kong-am J, Utanon W. (2013). Emotional Color Features for Natural  

Image Analysis. In The 5th International Conference on Knowledge and  
Smart Technology (KST2013), 31 January – 1 February 2013, Chonburi,  
Thailand, Burapha University. pp. 92-95. 

ประสบการณ์การสอน 
1) วิชาหลักคอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม 
2) วิชาปัญญาประดิษฐ์ส าหรับการพัฒนาเกม 
3) วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 1 
4) วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 2 
5) วิชาการเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยภาพ 
6) วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
7) วิชาการประมวลผลข้อมูลภาพดิจิทัล 

ภาระงานสอนที่จะมีในหลักสูตรนี้ 
  1) วิชาหลักคอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม 
  2) วิชาปัญญาประดิษฐ์ 
  3) วิชาการเล่าเรื่องและการเขียนสตอรี่บอร์ด 
  4) วิชาประติมากรรม 3 มิติ 
  5) วิชาการประมวลผลข้อมูลภาพแบบดิจิทัล 
  6) วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี  
  7) วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 
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ชื่อ-สกุล   นายเอกราช  วรสมุทรปราการ 
ต ำแหน่งทำงวิชำกำร อาจารย์     
สังกัด คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
ประวัติกำรศึกษำ 
 พ.ศ. 2547 วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ)  
   คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
 พ.ศ. 2545 วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร์)  
   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  สถาบันราชภัฏบ้านสมเดจ็เจ้าพระยา 
สำขำที่เชี่ยวชำญ แอนิเมชั่น ดิจิทัลมีเดีย วิทยาการคอมพิวเตอร์  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ผลงำนทำงวิชำกำร 
หนังสือ 
เอกราช  วรสมุทรปราการ และอารยา วาตะ. (2558). แกะเปลือกวาดตัวละคร. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์  
 บริษัท สหธรรมิก จ ากัด. (หน้า 67 - 160). 
ประสบกำรณ์กำรสอน 

1) วิชาการวาดและจัดองค์ประกอบฉาก 
2) วิชาออกแบบตัวละครและวาดภาพทัศนมิติ 
3) วิชาแอนิเมชั่น 2 มิติ 
4) วิชาเสียงและวีดีทัศน์ในระบบดิจิทัล 
5) วิชาการท าภาพเคลื่อนไหวด้วยคอมพิวเตอร์ 
6) วิชาสื่อดิจิทัลส าหรับงานออกแบบกราฟิก 
7) วิชาการออกแบบและวาดเส้นตัวละครโดยคอมพิวเตอร์ 
8) วิชาโครงงานวิจัยระดับปริญญาตรี 
9) วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 

ภำระงำนสอนที่จะมีในหลักสูตรนี้ 
1) วิชาศิลปะพ้ืนฐานส าหรับแอนิเมชั่น 
2) วิชากายวิภาคส าหรับแอนิเมชั่น 
3) วิชาการออกแบบตัวละครและฉาก 
4) วิชาแอนิเมชั่น 2 มิติ  
5) วิชาดิจิทัลกราฟิก 
6) วิชาภาพประกอบส าหรับแอนิเมชั่น 
7) วิชาภาษาอังกฤษส าหรับดิจิทัลมีเดีย 2 
8) วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี  
9) วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 
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ชื่อ-สกุล   นายกานต์  คุ้มภัย 
ต ำแหน่งทำงวิชำกำร อาจารย์   
สังกัด   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
ประวัติกำรศึกษำ 
 พ.ศ. 2552 วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ)  
   คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
 พ.ศ. 2546 วศ.บ. (วิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์) 
   คณะวิศวกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย์ 
สำขำที่เชี่ยวชำญ แอนิเมชั่น  ดิจิทัลมีเดีย  เทคโนโลยีสารสนเทศ   
ผลงำนทำงวิชำกำร 
หนังสือ   
กานต์ คุ้มภัย และวิมล  อุทานนท์. (2558). เรียนรู้การเขียนโปรแกรมด้วย C. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์  
 บริษัท สหธรรมิก จ ากัด. (หน้า 1 - 78). 
ประสบกำรณ์กำรสอน 

1) วิชาการท าภาพเคลื่อนไหวโดยคอมพิวเตอร์ 
2) วิชาการสร้างแบบจ าลองสิ่งมีชีวิต 
3) วิชาแอนิเมชั่น 2 มิติ 
4) วิชาเสียงและวีดิทัศน์ในระบบดิจิทัล 
5) วิชาจริยธรรมและกฏหมายทางคอมพิวเตอร์ 
6) วิชาสื่อดิจิทัลส าหรับงานออกแบบกราฟิก 
7) วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 1 
8) วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 2 
9) วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

ภำระงำนสอนที่จะมีในหลักสูตรนี้ 
1) วิชาการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ 
2) วิชาแอนิเมชั่น 3 มิติ 
3) วิชาโมชั่นแคบเจอร์ 
4) วิชาริกก้ิง 
5) วิชาการล าดับภาพและการตัดต่อดิจิทัลมีเดีย 
6) วิชาหลักแอนิเมชั่นและภาพยนตร์แอนิเมชั่น 
7) วิชาการออกแบบเสียงส าหรับงานแอนิเมชั่น 
8) วิชาเทคนิคพิเศษทางภาพ 
9) วิชาภาษาอังกฤษส าหรับดิจิทัลมีเดีย 1 
10) วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 
11) วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 

 
 

http://mis2.bsru.ac.th/registrar/teach_browse.asp?cmd=1&classid=171851&avs494401720=47&classacadyear=2559
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ชื่อ-สกุล   นางสาวอารยา   วาตะ 
ต ำแหน่งทำงวิชำกำร อาจารย์   
สังกัด   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
ประวัติกำรศึกษำ 
 พ.ศ. 2552 ค.อ.ม. (เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์)  
   คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม   

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 พ.ศ. 2542 วท.บ. (เทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม) 
   คณะวิศวกรรมและเทคโนโลยีการเกษตร  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
สำขำที่เชี่ยวชำญ แอนิเมชั่น  ดิจิทัลมีเดีย  เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
ผลงำนทำงวิชำกำร   
หนังสือ 
อารยา  วาตะ และเอกราช  วรสมุทรปราการ. (2558). แกะเปลือกวาดตัวละคร. กรุงเทพฯ :        
 โรง พิมพ์ บริษัท สหธรรมิก จ ากัด. (หน้า 1 - 66). 
ประสบกำรณ์กำรสอน 

1) วิชาแอนิเมชั่นแบบดั้งเดิมและร่วมสมัย 
2) วิชาการออกแบบสภาพแวดล้อมและแบบจ าลอง 3 มิติ 
3) วิชาแอนิเมชั่น 2 มิติ 
4) วิชาสื่อดิจิทัลส าหรับงานออกแบบกราฟิก 
5) วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 1 
6) วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 2 
7) วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 

ภำระงำนสอนที่จะมีในหลักสูตรนี้ 
1) วิชาแอนิเมชั่นแบบดั้งเดิมและร่วมสมัย 
2) วิชาดิจิทัลกราฟิก 
3) วิชาการออกแบบสภาพแวดล้อมและแบบจ าลอง 3 มิต ิ
4) วิชาภาษาอังกฤษส าหรับดิจิทัลมีเดีย 1 
5) วิชาภาพประกอบส าหรับแอนิเมชั่น 
6) วิชาการออกแบบตัวละครและฉาก 
7) วิชาการจัดแสงเงาและการประมวลผลภาพ 
8) วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 
9) วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 
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ชื่อ-สกุล   นายกัมปนาท  คูศิริรัตน์ 
ต ำแหน่งทำงวิชำกำร อาจารย์   
สังกัด   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   

มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
ประวัติกำรศึกษำ 
 พ.ศ. 2557 ปร.ด. (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา)  
   คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยนเรศวร 
 พ.ศ. 2546 วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ)  
   คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 พ.ศ. 2542 บธ.บ (ระบบสารสนเทศ)  
   คณะบริหารธุรกิจ  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
สำขำที่เชี่ยวชำญ         เทคโนโลยีสารสนเทศ แอนิเมชั่น  ดิจิทัลมีเดีย คอมพิวเตอร์เกม  
ผลงำนทำงวิชำกำร 
บทควำมวิจัย  
กัมปนาท  คูศิริรัตน์. (2558). ผลการใช้โปรแกรมจ าลองสถานการณ์ประเภทเกมคอมพิวเตอร์ เพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู้ทางธุรกิจ. ใน กำรประชุมวิชำกำรทำงบริหำรธุรกิจและศิลปศำสตร์ 
ระดับชำติ ครั้งที่ 2, 3 กุมภาพันธ์ 2559, ประเทศไทย, เชียงใหม่, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลล้านนา. หน้า 351-358. 

บทควำมวิชำกำร 
กัมปนาท  คูศิริรัตน์ และกอบสุข คงมนัส. (2558). แนวทางการพัฒนาบทเรียนแสวงรู้เพื่อส่งเสริม 
 การรู้สารสนเทศของผู้เรียนระดับอุดมศึกษา. วำรสำรมหำวิทยำลัยนครพนม, ปีที่ 5 (ฉบับ 
 ที่ 3). หน้า 97-103. 
ประสบกำรณ์กำรสอน 

1) วิชาการตัดต่อวีดิทัศน์และเสียง 
2) วิชาประติมากรรม 3 มิติ 
3) วิชาเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและความมั่นคง 
4) วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 2 
5) วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 

ภำระงำนสอนที่จะมีในหลักสูตรนี้ 
1) วิชาการล าดับภาพและการตัดต่อดิจิทัลมีเดีย 
2) วิชาเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและการพัฒนาเว็บ 
3) วิชาเทคนิคพิเศษทางภาพ 
4) วิชาโมชั่นแคบเจอร์ 
5) วิชาการออกแบบและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 3 มิติ 
6) วิชาความเป็นจริงเสมือนและการผสานความจริงเสมือน 
7) วิชาสถิติวิจัยส าหรับงานแอนิเมชั่น 
8) วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 
9) วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 
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ภาคผนวก ข 
ค าสั่งแต่งตั้งคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร 
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รายงานการวิพากษ์หลักสูตร 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 

หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2560 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

วันจันทร์ที ่24 ตุลาคม พ.ศ. 2559 
ณ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

-------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ได้จัดให้มี
การวิพากษ์หลักสูตรหลักสูตร  วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย หลักสูตร 
ปรับปรุง พ.ศ. 2560 เมื่อวันจันทร์ที่ 24 ตุลาคม พ.ศ. 2559 ณ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา โดยมีผู้ทรงคุณวุฒิวิพากษ์หลักสูตร ประกอบด้วย 

 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.ด ารัส  วงศ์สว่าง  กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ 

มหาวิทยาลัยมหิดล 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิรพันธุ์  ศรีสมพันธุ์ กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
3. นายคมภิญญ์ เข็มก าเนิด   กรรมการ ผู้แทนจากองค์กรวิชาชีพ 

เจ้าของกิจการ บริษัท แอนิเลเฟ่น จ ากัด 
 

ผลการวิพากษ์หลักสูตรมีดังนี้ 
ประเด็น ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

หมวดข้อมูลทั่วไป 
ชื่อหลักสูตร 

การเปลี่ยนชื่อหลักสูตร จาก วท.บ.(แอนิเมชั่นและ
มัลติมีเดีย) เป็น วท.บ.(แอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย)      
มีความเหมาะสม เพราะเทคโนโลยีดิจิทัล พัฒนา
ก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว ประกอบกับการพัฒนาและ
ผลิตเนื้อหา (content) นั้นจะต้องบูรณาการความรู้
ความสามารถหลายๆ ด้ านเข้ าด้ วยกัน  ทั้ งด้ าน
เทคโนโลยีและทางด้านศิลปะเพ่ือให้บัณฑิตมีความรู้
ความสามารถในการประกอบวิชาชีพตรงกับความ
ต้องการของหน่วยงาน สังคม และประเทศ สอดคล้อง
กับการพัฒนาเศรษฐกิจดิจิทัลในปัจจุบัน 
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ประเด็น ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

หมวดวิชาเฉพาะ 
วิชาแกน 

การปรับปรุงรายวิชาในกลุ่มวิชาแกน มีความเหมาะสม 
เพ่ือบูรณาการความรู้และทักษะที่จ าเป็นส าหรับการ
ผลิตงานแอนิเมชั่น โดยเลือกเฉพาะวิชาที่เกี่ยวข้อง    
ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์ในการผลิตงานแอนิเมชั่น
และดิจิทัลมีเดียได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

หมวดวิชาเฉพาะ 
วิชาเฉพาะด้าน 

พ้ืนฐานส าคัญของการศึกษาด้านแอนิเมชั่น คือ 
1)  การเล่ า เรื่ อง  (Story Telling) การเขียน การ
ถ่ายทอดเรื่องราวของแอนิเมชั่น 
2) การวาดภาพ (Drawing) โดยเน้นเรื่องกายวิภาค 
(Anatomy) โครงสร้างของมนุษย์ โครงสร้างของสัตว์ 
และการเคลื่อนไหว 
3) ภาพทัศนมิติ (Perspective) การจัดองค์ประกอบ
ภาพระหว่างตัวละครและสภาพแวดล้อม 
4 )  ก า ร ออกแบบ  (Design) ค ว ามสั ม พัน ธ์ ข อ ง
องค์ประกอบภาพ 
5) สี (Color) องค์ประกอบสี 

รายวิชาศิลปะพ้ืนฐานส าหรับแอนิเมชั่น 
 

เ พ่ิ ม ค า อ ธิ บ า ย ร าย วิ ช า  Positive and Negative 
space และตัดค าออกคือ “เช่น ปากกา ดินสอ ชาร์
โ ค ล  ดิ น ส อสี  สี น้ า แ ล ะสี โ ป ส เ ต อ ร์  ก า ร ว า ด
ภาพเคลื่อนไหวเป็นต้น” 

รายวิชาแอนิเมชั่นคลาสสิก 
 

เปลี่ยนชื่อวิชาเป็น แอนิเมชั่นแบบดั้งเดิมและร่วมสมัย 
และตัดค าออกคือ “ได้แก่ สีที่ใช้ อารมณ์และโทนของ
แอนิเมชั่น กระบวนการสร้างงานสตอปโมชั่น พ้ืนฐาน
การสร้างสตอรี่บอร์ด, มุมกล้อง, ขนาด, ภาพ, การจัด
องค์ประกอบภาพ, การวาดภาพแอนิเมชั่น” 

รายวิชากายวิภาคและการวาดสิ่งมีชีวิต 
 

เพ่ิมค าอธิบายรายวิชา กายวิภาคของสิ่งมีชีวิต คน สัตว์ 
ในส่วนของกระดูก กล้ามเนื้อ ข้อต่อ จุดเด่นของ
ร่างกาย ความแตกต่างระหว่างเพศ วัย ปฏิบัติเทคนิค
การวาดเส้นแบบเร็ว การวาดอิริยาบถ และท่าทางการ
เคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต 
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ประเด็น ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

Physical anatomy of human and animal; The 
structure of bone, muscle, joint, body 
landmarks; Proportion of human in different 
age; Proportion of male and female; Quick 
sketching; Gesture drawing; Dynamic pose for 
storytelling. 

รายวิชาภูมิศาสตร์และสิ่งแวดล้อม 
ส าหรับงานแอนิเมชั่น 

ให้เชิญอาจารย์ในสาขาที่เก่ียวข้องมาสอนเพิ่ม 

รายวิชาการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ ให้เน้นเนื้อหาการสร้างแบบจ าลอง 3 มิต ิ
รายวิชาเทคนิคการซ้อนภาพ compositing เป็นเรื่องส าคัญ ควรปรับให้เป็นวิชา

เฉพาะด้านบังคับ 

รายวิชาการออกแบบและพัฒนาเกม 
คอมพิวเตอร์ 2 มิติ 

ปรับค าอธิบายรายวิชา โดยไม่ระบุโปรแกรมและภาษา  

รายวิชาริกก้ิง (Rigging) เพ่ิมรายวิชาใหม่ คือ วิชาริกก้ิง (Rigging) 
รายวิชาแอนิเมชั่น 3 มิติ ตัดเรื่อง Rigging ออก ให้สอนเฉพาะการเคลื่อนที่วัตถุ  

โดย Rigging ให้แยกเป็นอีกหนึ่งวิชา 
รายวิชาเทคนิคหลังการผลิต ให้เปลี่ยนชื่อวิชาเป็น การล าดับภาพและการตัดต่อ

ดิจิทัลมีเดีย 

รายวิชาเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและการ 
พัฒนาเว็บ 

ค าอธิบายรายวิชา ไม่ต้องระบุภาษาคอมพิวเตอร์ลงไป 

รายวิชาการสนทนาภาษาอังกฤษ ค าอธิบายรายวิชา เพิ่มเรื่อง Pitching 
วิชาการเขียนบทและสตอรี่บอร์ด ให้เพ่ิมเนื้อหาการเล่าเรื่อง (Story Telling) 

รายวิชาการจัดการการผลิตแอนิเมชั่น ให้ปรับค าว่า การผลิตแบบไพพ์ไลน์ เป็น ล าดับขั้นการ
ผลิต และค าว่า โพสโปรดักชั่น เปลี่ยนเป็น กระบวนการ
หลังการผลิต 

รายวิชาโมชั่นกราฟิก ใ ห้ ป รั บ ค า อ ธิ บ า ย ร า ย วิ ช า ใ น ส่ ว น ที่ เ ขี ย น ค า
ภาษาอังกฤษ เป็นค าภาษาไทย เช่น Cinema 4D 
เปลี่ยนเป็น ซอฟต์แวร์ 3 มิติ 

รายวิชาความเป็นจริงเสมือนและการ 
ผสานความจริงเสมือน 

ให้ ปรั บค า ว่ า  และการผสานความ เสมื อนจริ ง 
เปลี่ยนเป็น และการผสานความจริงเสมือน 

รายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยงานออกแบบ ให้ตัดค าออกคือ เครื่องจักรช่วยผลิตอัตโนมัติ 
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ประเด็น ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

และผลิต 
รายวิชาสถิติส าหรับการด ารงชีวิตและ 
การท างาน 

ให้เปลี่ยนชื่อวิชาเป็น คณิตศาสตร์และสถิติวิจัยส าหรับ
งานแอนิและปรับค าอธิบายรายวิชาให้สอดคล้อง 

รายวิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 
ปรับค าอธิบายรายวิชา 

ให้เน้นด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 

รายวิชา ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
ปรับค าอธิบายรายวิชา 

ให้เน้นด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 

ภาพรวมของหลักสูตร หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชั่นและ
ดิจิทัลมีเดีย เป็นหลักสูตรที่ดี มีความทันสมัย เหมาะสม
กับเทคโนโลยีและความต้องการของผู้ใช้บัณฑิตใน
ปัจจุบัน สามารถที่จะน าไปใช้ในสถาบันการศึกษาได้
เป็นอย่างด ี

 
ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงหลักสูตร วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัล
มีเดีย โดยผู้ใช้บัณฑิต  
 

ข้อเสนอแนะมีดังนี้ 

ประเด็น ข้อเสนอแนะของผู้ใช้บัณฑิต 

ความรู้ความสามารถเฉพาะด้าน -  ฝึกทักษะการสร้างการเคลื่อนไหวของตัวละครให้สมจริง    
การริกก้ิงตัวละคร  

-  เพ่ิมเนื้อหาความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดแสงเงา การเรนเดอร์ 
และการซ้อนภาพในงานแอนิเมชั่น 

-  เพ่ิมทักษะทางด้านศิลปะ การวาดภาพ 

ทักษะการสื่อสาร -  ฝึกทักษะการพูด การน าเสนอแนวคิดในด้านงานออกแบบ
และงานสร้างสรรค์  

-  ทักษะการท างานเป็นทีม 
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ภาคผนวก ค 

เอกสารสรุปการปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร  
และตารางเปรียบเทียบเนื้อหาสาระการปรับปรุงหลักสูตร 

(กรณีหลักสูตรปรับปรุง) 
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เอกสารสรุปการปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร 

และตารางเปรียบเทียบเนื้อหาสาระการปรับปรุงหลักสูตร 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย 

หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2560 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
--------------------------------------------------------- 

 
เหตุผลในการปรับปรุงแก้ไข 

สถานการณ์ภายนอกที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วทั้งด้านเทคโนโลยี เศรษฐกิจ สังคมและ
วัฒนธรรมที่เข้าสู่โลกดิจิทัล ท าให้จ าเป็นต้องพัฒนาหลักสูตรไปในเชิงรุก ให้ศักยภาพพร้อมรับการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีด้านแอนิเมชั่น เกม และดิจิทัลมีเดีย เพ่ือให้หลักสูตรมีเนื้อหาที่ทันสมัย
สอดคล้องกับความต้องการทางด้านวิชาชีพและมาตรฐานระดับสากล 

มหาวิทยาลัยมุ่งเน้นการพัฒนาบุคลากรให้จัดการเรียนการสอนที่ก้าวทันเทคโนโลยี เพ่ือผลิต 
บัณฑิตที่มีคุณภาพตามมาตรฐานระดับสากล และมุ่งเน้นการน าความรู้ความช านาญด้านแอนิเมชั่น 
และดิจิทัลมีเดีย ส่งเสริมและสนับสนุนการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม ตลอดจนสร้างจิตส านึก
ที่ดีและความรับผิดชอบต่อสังคม 

 
สาระในการปรับปรุงแก้ไข 
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย หลักสูตรปรับปรุง ปี พ.ศ. 
2560 มีสาระในการปรับปรุง ได้แก่ การปรับปรุงรายวิชาศึกษาทั่วไปให้มีความหลากหลายเพ่ือพัฒนา
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของนิสิตนักศึกษา การปรับปรุงรายวิชาแกนให้เป็นวิชาพ้ืนฐานให้สอดคล้อง
กับหลักสูตร และการปรับปรุงรายวิชาเฉพาะให้มีความทันสมัยสอดคล้องกับเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้ประกอบการ/ผู้ใช้
บัณฑิต เพ่ือพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องความต้องการของสังคม และมีคุณภาพตามมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษา 

 
 
 
 
 
 



96 

 

ตารางเปรียบเทียบเนื้อหาสาระการปรับปรุง 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย  

หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2555  
กับหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย  

หลักสูตร ปรับปรุง พ.ศ. 2560 
 

หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2555 

หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2560 

สิ่งท่ีปรับปรุง 

ชื่อหลักสูตร 
ภาษาไทย:  
วิทยาศาสตรบัณฑิต    
สาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย  
ภาษาอังกฤษ:  
Bachelor of Science Program in  
Animation and Multimedia 

ชื่อหลักสูตร 
ภาษาไทย:  
วิทยาศาสตรบัณฑิต    
สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย   
ภาษาอังกฤษ:  
Bachelor of Science Program in 
Animation and Digital Media 

ชื่อหลักสูตร 
 

ชื่อปริญญา 
ชื่อเต็มภาษาไทย:  
วิทยาศาสตรบัณฑิต  
(แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย) 
ชื่อย่อภาษาไทย:  
วท.บ. (แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย) 
ชื่อเต็มภาษาอังกฤษ:  
Bachelor of Science  
(Animation and Multimedia) 
ชื่อย่อภาษาอังกฤษ:  
B.Sc.  
(Animation and Multimedia) 

ชื่อปริญญา 
ชื่อเต็มภาษาไทย :  
วิทยาศาสตรบัณฑิต  
(แอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย) 
ชื่อย่อภาษาไทย:  
วท.บ. (แอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย) 
ชื่อเต็มภาษาอังกฤษ:  
Bachelor of Science  
(Animation and Digital Media) 
ชื่อย่อภาษาอังกฤษ:  
B.Sc.  
(Animation and Digital Media) 

ชื่อปริญญา 

ปรัชญา 
ห ลั ก สู ต ร วิ ท ย า ศ า ส ต ร บั ณ ฑิ ต 
สาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมี เดีย 
มุ่งเน้นให้บัณฑิตสามารถน าเทคโนโลยี
ที่เหมาะสม ตลอดจนบูรณาการความรู้

ปรัชญา 
ผลิตบัณฑิตคุณภาพ ประยุกต์เทคโนโลยี
ดิจิทัลสร้างสรรค์ผลงาน รับผิดชอบต่อ
สังคม  มุ่งสู่อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ 

ปรัชญา 
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หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2555 

หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2560 

สิ่งท่ีปรับปรุง 

ทางวิทยาศาสตร์และศิลปศาสตร์มา
ประยุกต์ในการผลิตผลงานสร้างสรรค์  
โดยมีการจัดการเรียนการสอนทั้ง
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติในห้องเรียน
และห้องปฏิบัติการ เน้นการฝึกปฏิบัติ
เ พ่ื อ พั ฒ น า ทั ก ษ ะ ก า ร ส ร้ า ง สื่ อ           
แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย เรียนรู้การ
ท างานร่วมกันและมีจิตส านึกของการมี
คุณธรรมและจริยธรรมในการผลิต
ผลงานสร้างสรรค์ที่เป็นประโยชน์ต่อ
ท้องถิ่น สังคม และประเทศชาติ 

วัตถุประสงค์ 
1. เ พ่ือผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพ  มี
ความรู้ความสามารถความช านาญด้าน
แอนิเมชั่นและมัลติมีเดียเป็นอย่างดี 
2. เพ่ือให้บัณฑิตสามารถใช้เทคโนโลยี
ด้านแอนิเมชั่นและมัลติมีเดียพัฒนา
งานสร้างสรรค์   ตรงกับความต้องการ
ของหน่วยงานและสังคม 
3. เพ่ือผลิตบัณฑิตให้มีทักษะในการคิด
วิ เ คราะห์  แก้ ไขสถานการณ์ เ ชิ ง
สร้างสรรค์และแสวงหาความรู้เพ่ิมเติม
ได้ด้วยตนเอง  รวมทั้งสามารถน า
เทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้
อย่างเหมาะสม 
4. เพ่ือให้บัณฑิตรู้จักบทบาทหน้าที่
และมีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับ
มอบหมาย สามารถสื่อสารและท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนได ้

วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือผลิตบัณฑิตให้เป็นผู้มีคุณธรรม 
จริยธรรม และมีจรรยาบรรณวิชาชีพด้าน        
แอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย  
2. เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพ มีความรู้ 
ความสามารถด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัล
มีเดีย สามารถแสวงหาความรู้เพ่ิมเติมได้
ด้วยตนเอง และน าความรู้ไปประยุกต์ผลิต
ผลงานได้อย่างสร้างสรรค ์
3. เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีทักษะในการคิด
วิเคราะห์ แก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มี
ความใฝ่รู้ และติดตามการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี 
4. เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีความรับผิดชอบ มี
มนุษยสัมพันธ์ที่ดี และมีความสามารถใน
การท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
5. เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีทักษะในการสื่อสาร 
และใช้เทคโนโลยีที่ เกี่ยวข้องกับสาขา       

วัตถุประสงค์
สอดคล้องตาม
เกณฑ์มาตรฐาน
ผลการเรียนรู้ 5 
ด้าน 
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หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2555 

หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2560 

สิ่งท่ีปรับปรุง 

5. เพ่ือให้บัณฑิตสามารถพัฒนางาน
ด้านแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย ในการ
อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม ถ่ายทอดองค์
ความรู้และน าไปประยุกต์ใช้กับท้องถิ่น
อย่างเหมาะสม  
6. เพ่ือผลิตบัณฑิตให้เป็นผู้มีคุณธรรม
จริยธรรมและจรรยาบรรณในการ
ประกอบวิชาชีพด้านแอนิเมชั่นและ
มัลติมีเดียและสามารถน าความรู้ไป
เป็นพื้นฐานในการศึกษาระดับสูงขึ้นไป 

แอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย ในการสืบค้น
ข้อมูล ผลิต และน าเสนอได้อย่างเหมาะสม 
 

จ านวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร 
135 หน่วยกิต 

จ านวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร 
134 หน่วยกิต 

จ านวน 
หน่วยกิตรวม 

โครงสร้างหลักสูตร 
1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  
ไม่น้อยกว่า 30 หน่วยกิต 
(1) กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร  
     9 หน่วยกิต 
(2) กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์ 6 หน่วยกิต 
(3) กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์ 6 หน่วยกิต 
(4) กลุ่มวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ 
     และเทคโนโลยี 9 หน่วยกติ 
2) หมวดวิชาเฉพาะ  
ไม่น้อยกว่า 99 หน่วยกิต 
2.1) กลุ่มวิชาแกน  
      ไม่น้อยกว่า 21หน่วยกิต 
2.2) กลุ่มวิชาเฉพาะด้าน 
      ไม่น้อยกว่า 75 หน่วยกิต 
2.3) กลุ่มวิชาชีพฝึกประสบการณ์   
      วิชาชีพ ไม่น้อยกว่า 3 หน่วยกิต 
 

โครงสร้างหลักสูตร 
1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  
    ไม่น้อยกว่า 32 หน่วยกิต 
1.1) วิชาศึกษาท่ัวไปบังคับ 23 หน่วยกิต 
(1) กลุ่มวิชาภาษา 9 หน่วยกิต 
(2) กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
     7 หน่วยกิต 
(3) กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
     6 หน่วยกิต 
(4) กลุ่มวิชาพลศึกษา 1 หน่วยกิต 
1.2) วิชาศึกษาท่ัวไปเลือก 
      ไม่น้อยกว่า 9 หน่วยกิต 
(1) กลุ่มวิชาภาษาไม่น้อยกว่า 3 หน่วยกิต 
(2) กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
     ไม่น้อยกว่า 3 หน่วยกิต 
(3) กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
     ไม่น้อยกว่า 3 หน่วยกิต 
 

(1) หมวดวิชา
ศึกษาทั่วไป  
(2) หมวดวิชา
เฉพาะ 
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หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2555 

หลักสูตรปรับปรุง 
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สิ่งท่ีปรับปรุง 

3) หมวดวิชาเลือกเสรี  
    ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 

2) หมวดวิชาเฉพาะ  
    ไม่น้อยกว่า 96 หน่วยกิต 
2.1) วิชาแกน ไม่น้อยกว่า 21 หน่วยกิต 
2.2) วิชาเฉพาะด้าน  
      ไม่น้อยกว่า 72 หน่วยกิต 
2.3) วิชาชีพการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  
      ไม่น้อยกว่า 3 หน่วยกิต 
3) หมวดวิชาเลือกเสรี  
    ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 

รายวิชาหมวดวิชาศึกษาทั่วไป รายวิชาหมวดวิชาศึกษาทั่วไป สื่งท่ีปรับปรุง 
2001101  
ภาษาไทยเพื่อการสื่อสารและการ
สืบค้นสารสนเทศ  
3 (3-0-6) 
การใช้ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารอย่าง
สร้างสรรค์  การอ่านและการฟังเพ่ือ
จับใจความ  สรุปความ  วิเคราะห์
ตีความ  การพูดและการเขียนใน
รูปแบบต่างๆ เพ่ือการส่งสารอย่างมี
ประสิทธิภาพ  การค้นคว้าหาความรู้
จากแหล่งทรัพยากรสารสนเทศเพ่ือ
พัฒนาคุณภาพชีวิต 

9111101  
ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร  
Thai for Communication 
3(2-2-5) 
ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการสื่อสาร การฝึก
ทั กษะการรั บส ารและส่ ง ส า ร อย่ า ง
สร้างสรรค์ การบูรณาการทักษะการส่ง
สาร และรับสารเพ่ือใช้ในชีวิตประจ าวัน 
การตีความ การรู้เท่าทันสาร การใช้ภาษา
เพ่ือการสื่อสารในสังคมปัจจุบัน 
An introductory of language for 
communication; practicing language 
skills for creative receiving and 
sending message; integrating  
language skills for communication in 
everyday use; message  
interpretation and literacy; language 
usage for communication in current 
society 
 

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา  
(3) หน่วยกิต 
(บรรยาย-ปฏิบัติ)  
(4) ค าอธิบาย
รายวิชา 
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2001102   
ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร  
3 (3-0-6) 
เข้าใจ  ตีความ  บทฟังและบทอ่านที่
พบเห็นในชีวิตประจ าวัน  แลกเปลี่ยน
ข้อมูล  ข่าวสาร ภาษาพูดและภาษา
เขี ยน ได้ เหมาะสมกับบริ บทและ
วัฒนธรรม   น า เ สนอข้ อมู ล เ ป็ น
ภาษาอังกฤษทั้งที่เป็นทางการและไม่
เ ป็ น ท า ง ก า ร  ฝึ ก ก ล ยุ ท ธ์ ด้ า น
กระบวนการฟัง  พูด  อ่าน และเขียน
เพ่ือเสริมสร้างศักยภาพในการสื่อสาร
และการแสวงหาข้อมูล  มีเจตคติที่ต่อ
การเรียนภาษาและใช้ภาษาเพ่ือการอยู่
ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 

9111102  
ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 
English for Communication 
3(2-2-5) 
โครงสร้างไวยากรณ์ภาษาอังกฤษที่ปรากฏ
ในงานเขียนภาษาอังกฤษรูปแบบต่างๆ ใน
ชี วิ ตประจ าวัน  การฝึก ใช้ โครงสร้ าง
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษในการพูด ฟัง อ่าน
และเขียนเพ่ือการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน 
ทั้งในเหตุการณ์ที่เป็นอดีต ปัจจุบันและ
อนาคต  
English structures in various forms of 
English writing in everyday use; 
practice using English structures for 
communication in listening,  
speaking, reading, and writing skills 
in everyday use in the past, present, 
and future situations 

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา  
(3) หน่วยกิต 
(บรรยาย-ปฏิบัติ)  
(4) ค าอธิบาย
รายวิชา  
(5) แยกรายวชิา
ออกเป็น 2 
รายวชิา 

- 9111103  
ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวัน 
English in Everyday Use 
3(2-2-5) 
ทั กษะกา ร สื่ อ ส า รภ าษ า อั ง ก ฤ ษ ใ น
ชี วิ ต ป ร ะ จ า วั น  ก า ร ใ ช้ ค า ศั พ ท์ ใ น
ชีวิตประจ าวัน การฟัง การพูด การอ่าน 
การเขียน ในสถานการณ์ต่างๆ การทักทาย
และการพูดถึงกิจวัตรประจ าวัน งาน
อดิเรก การเดินทางท่องเที่ยวและโรงแรม 
การซื้อสินค้า การสั่งอาหารและเครื่องดื่ม 
การบอกเวลา วันเดือน ปี การสมัครงาน 
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การน าเสนอในที่ท างานCommunication 
skills in everyday use; everyday  
vocabularies usage; listening,  
speaking, reading, and writing in 
various situations; greeting and 
routine conversations; hobby; 
travelling and hotels; shopping; 
food and beverage ordering; time 
and date telling; job applications; 
presentation in working places  

2001103  
ภาษาและวัฒนธรรมเพื่อนบ้าน 
3(3-0-6) 
ลักษณะและความเป็นมาของภาษา
เพ่ือนบ้าน  วัฒนธรรมและประเพรี
ของแต่ละภาษา  การออกเสียง/การ
เขียนพยัญชนะและสระ  พัฒนาทักษะ
ทั้ง 4 ด้าน คือ การฟัง พูด อ่าน และ
เขียน  โดยเน้นที่ทักษะการฟัง พูด 
แ ล ะ อ่ า น  เ พ่ื อ ก า ร สื่ อ ส า ร ใ น
ชีวิตประจ าวัน 

9112101  
ภาษาและวัฒนธรรมลาว  
Lao Language and Culture  
3(2-2-5) 
ลักษณะและความเป็นมาของภาษาลาว 
ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนใน
ชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม และ
ประเพณีลาวในบริบทของประชาคม
อาเซียน 
Background and characteristics of 
Lao language; listening, speaking, 
reading, and writing skills in 
everyday use; arts, culture, and 
traditions of Laos as one of the 
ASEAN context 
 
 
 
 

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา  
(3) หน่วยกิต 
(บรรยาย-ปฏิบัติ)  
(4) ค าอธิบาย
รายวิชา  
(5) แยกรายวชิา
ออกเป็น 8 
รายวชิา 

9112102  
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ภาษาและวัฒนธรรมพม่า  
Burmese Language and Culture  
3(2-2-5) 
ลักษณะและความเป็นมาของภาษาพม่า 
ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนใน
ชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม และ
ประเพณีพม่าในบริบทของประชาคม
อาเซียน 
Background and characteristics of 
Burmese language; listening, 
speaking, reading, and writing skills 
in everyday use; arts, culture, and 
traditions of Myanmar as one of the 
ASEAN context  

9112103  
ภ า ษ า แ ล ะ วั ฒ น ธ ร ร ม เ วี ย ด น า ม 
Vietnamese Language and Culture 
3(2-2-5) 
ลักษณะและความเป็นมาของภาษา
เวียดนาม ทักษะการฟัง พูด อ่าน และ
เขียนในชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม 
และประเพณี เวียดนามในบริบทของ
ประชาคมอาเซียน  
Background and characteristics of 
Vietnamese language; listening, 
speaking, reading, and writing skills 
in everyday use; arts, culture, and 
traditions of Vietnam as one of the 
ASEAN context  

9112104  
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ภาษาและวัฒนธรรมเขมร  
Cambodian Language and Culture 
3(2-2-5)  
ลักษณะและความเป็นมาของภาษาเขมร 
ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนใน
ชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม และ
ประเพณีเขมรในบริบทของประชาคม
อาเซียน  
Background and characteristics of 
Cambodian language; listening, 
speaking, reading, and writing skills 
in everyday use; arts, culture, and 
traditions of Cambodia as one of the 
ASEAN context  

9112105  
ภาษาและวัฒนธรรมมลายู  
Malay Language and Culture  
3(2-2-5) 
ลักษณะและความเป็นมาของภาษามลายู 
ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนใน
ชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม และ
ประเพณีมลายูในบริบทของประชาคม
อาเซียน  
Background and characteristics of 
Malay language; listening, speaking, 
reading, and writing skills in 
everyday use; arts, culture, and 
traditions of Malaysia as one of the 
ASEAN context  

9112106  
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ภาษาและวัฒนธรรมจีน  
Chinese Language and Culture  
3(2-2-5) 
ลักษณะและความเป็นมาของภาษาจีน 
ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนใน
ชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม และ
ประเพณีจีน ในบริบทของประชาคม
อาเซียนและเอเชียตะวันออก 
Background and characteristics of 
Chinese language; listening, 
speaking, reading, and writing skills 
in everyday use; arts, culture, and 
traditions of China as one of the 
ASEAN and East Asian context  

9112107  
ภาษาและวัฒนธรรมญี่ปุ่น  
Japanese Language and Culture  
3(2-2-5) 
ลักษณะและความเป็นมาของภาษาญี่ปุ่น 
ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนใน
ชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม และ
ประเพณีญี่ปุ่นในบริบทของประชาคม
อาเซียนและเอเชียตะวันออก 
Background and characteristics of 
Japanese language; listening, 
speaking, reading, and writing skills 
in everyday use; arts, culture, and 
traditions of Japan as one of the 
ASEAN and East Asian context  

9112108  



105 
 

หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2555 

หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2560 

สิ่งท่ีปรับปรุง 

ภาษาและวัฒนธรรมเกาหลี  
Korean Language and Culture  
3(2-2-5)  
ลักษณะและความเป็นมาของภาษาเกาหลี 
ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนใน
ชีวิตประจ าวัน ศิลปะ วัฒนธรรม และ
ประเพณีเกาหลีในบริบทของประชาคม
อาเซียนและเอเชียตะวันออก 
Background and characteristics of 
Korean language; listening, speaking, 
reading, and writing skills in 
everyday use; arts, culture, and 
traditions of Korea as one of the 
ASEAN and East Asian context  

1002101   
การพัฒนาพฤติกรรมมนุษย์  
3 (3-0-6) 
หลักความเข้าใจชีวิต   การเข้าใจ
ตนเองและผู้อ่ืน   การพัฒนาตนเองให้
เป็นผู้มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่
สมบูรณ์   การพัฒนาความฉลาดทาง
อารมณ์   การพัฒนาจิตตปัญญาศึกษา  
การบริหารจัดการตนเอง   การท างาน
ร่วมกับผู้ อ่ืน   การพัฒนาภาวะผู้น า   
การพัฒนาความรับผิดชอบต่อสังคม   
และการประยุกต์ใช้หลักธรรมในการ
ด าเนินชีวิต 

9121101  
ทักษะชีวิต  
Life Skills  
3(3-0-6) 
ทั ก ษ ะ ที่ จ า เ ป็ น ส า ห รั บ ก า ร ด า ร ง
ชีวิตประจ าวัน ทักษะเฉพาะบุคคล  ทักษะ
การติดต่อสื่อสาร ทักษะสังคมและทักษะ
การประกอบอาชีพ  การพัฒนาตน ความ
ฉลาดทางอารมณ์ สุขภาพจิตและการ
ปรับตัว  คุณธรรมจริยธรรมและค่านิยมที่
พึงประสงค์ การคิดวิเคราะห์ ตัดสินใจและ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การท างานเป็น
ทีม การด ารงชีวิตอย่างพอเพียง 
Necessary skills for everyday use; 
intrapersonal skills; communication 
skills; social and occupational skills; 

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา  
(3) ค าอธิบาย
รายวิชา 
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self-development; emotional 
quotient; mental health and 
adjustment; virtue, ethics, and 
values; critical thinking, decision 
making, and problem solving; team 
working; living a self-sufficient life  

2003101   
สังคมไทยและสังคมโลก  
3(3-0-6) 
พลวัตสังคมในมิติของสังคม เศรษฐกิจ 
และการเมืองยุคโลกาภิวัตน์   โดย
ศึกษาในด้านสาเหตุ  สถานการณ์  
และผลกระทบต่อสังคมไทยและสังคม
โลก  การจัดการสังคมโดยด าเนินชีวิต 
ยึดหลักความพอเพียง  เพ่ือให้เกิดการ
ปรับตัวอย่างรู้เท่าทันโลก  และเกิดเจต
คติ รักและภาคภูมิใจในความเป็นไทย 

9121102  
สังคมไทยและสังคมโลกในศตวรรษที่ 21  
Thai and Global Society in 21st 
Century   
3(3-0-6) 
สั ง ค ม ไ ท ย ใ น บ ริ บ ท โ ล ก ใ น มิ ติ
ป ระวั ติ ศ าสตร์ และอารยธ รรม ไทย 
ประชากร วัฒนธรรมไทย บทบาทและ
ความเคลื่อนไหวของศาสนา เศรษฐกิจ
พอเ พียง เ พ่ือการ พัฒนาอย่ า ง ยั่ ง ยื น 
โครงการพระราชด าริในพระบาทสมเด็จ
พระปรมิ นทรมหาภู มิ พลอดุ ลย เดช 
ปราชญ์ท้องถิ่น สมาคมประชาชาติแห่ง
เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ (อาเซียน) บริบท
ของของกลุ่ มประ เทศสมาชิ ก  และ
คุณูปการของสมเด็จเจ้าพระยาบรมมหา
ศรีสุริยวงศ์ (ช่วง บุนนาค) ต่อมหาวิทยาลัย
ร าชภั ฏบ้ านสม เด็ จ เ จ้ าพระยาและ
ประเทศชาติ   
Thai society in the global society in 
the dimension of history, Thai 
civilization, population, Thai culture 
as well as the movement of religion; 
self-sufficiency economy for the 

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา  
(3) ค าอธิบาย
รายวิชา 
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sustainable development; the royal 
projects of His Majesty King 
Bhumibol Adulyadej (King Rama IX); 
the local scholars; the context of 
ASEAN community and ASEAN 
nations; the contributions of Somdej  
Chaopraya Borommaha  
Srisuriyawongse (Chaung Bunnag) to 
Bansomdejchaopraya Rajabhat 
University and Thailand  

- 9121103  
ความเป็นพลเมือง  
Active Citizenship  
1(1-0-2) 
หลักการ พ้ืนฐานของการปกครองใน
ร ะ บ อ บ ป ร ะ ช า ธิ ป ไ ต ย อั น มี
พ ร ะ ม ห า ก ษั ต ริ ย์ ท ร ง เ ป็ น ป ร ะ มุ ข 
ความหมาย สิทธิและหน้าที่ของพลเมือง 
จิตส านึกสาธารณะ ทัศนคติ และค่านิยม
ในความซื่อสัตย์สุจริต ผลกระทบจากการ
ทุ จ ริ ตที่ ส่ ง ผล เสี ยหายต่ อสั งคมและ
ประเทศชาติ 
Fundamental principles of 
constitutional monarchy; definition 
of rights and responsibilities of 
active citizens; civic-mindedness, 
attitudes, and values in integrity 
among the students as well as 
awareness of the disastrous effects 

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 
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of corruption on the society and 
country  

- 9122201  
การจัดการสมัยใหม่และภาวะผู้น า 
Modern Management  
and Leadership 
3(3-0-6) 
แนวคิด ทฤษฎีการจัดการ การจัดการ
องค์ประกอบการและหน้าที่ต่างๆ ใน
องค์กร การใช้เทคโนโลยีเพ่ือการจัดการ
องค์กร แนวคิด ทฤษฎีภาวะผู้น าและการ
ท างานเป็นทีม  จริ ยธรรมและความ
รับผิดชอบต่อสังคม 
Concepts and theories of 
management, the component of 
management, and various functions 
in organizations; implementation of 
technology for organizational 
management; concepts and 
theories of leadership and team 
work; ethics and social  
responsibilities  

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 

- 9122202  
การสื่อสารในชีวิตประจ าวัน  
Communications in Everyday Use 
3(3-0-6) 
ความหมายของการสื่อสาร สื่อประเภท
ต่างๆ การรู้เท่าทันสื่ออย่างมีวิจารณญาณ 
ความน่าเชื่อถือและคุณค่าเนื้อหาสาร 
ผลกระทบของสื่อ การบริโภคสื่ออย่าง

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 
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เข้าใจในชีวิตประจ าวัน การใช้สื่ออย่างมี
ความรับผิดชอบต่อสังคมไม่ละเมิดสิทธิ์
ส่ วนบุคคล จริ ยธรรม จรรยาบรรณ 
กฎหมายที่เกี่ยวข้อง 
Definitions of communication; types 
of media; media literacy on the 
basis of consideration; creditability 
and content values; media impact; 
media consumption with 
understanding in everyday use; 
using media with social 
responsibility and without violating 
personal rights; morality, ethics, and 
related laws  

2002102 
สุนทรียนิยม  
3(3-0-6) 
ศาสตร์ความงามของศิลปะ 3 สาขา 
คื อ  ด น ต รี  ทั ศ น ศิ ล ป์ แ ล ะ
ศิลปะการแสดง  ในแง่ของต้นก าเนิด
พั ฒ น า ก า ร  วิ ธี ก า ร รั บ รู้ แ ล ะ
ประสบการณ์ทางสุนทรียภาพในระดับ
ร าลึก  ระดับความคุ้นเคยและระดับ
ความซาบซึ้ง 

9122203  
สุนทรียะทางศิลปกรรม 
Aesthetics of Fine and Applied 
Arts  
3(3-0-6) 
ความหมายและทฤษฎีทางสุนทรี ยะ 
กระบวนการเรียนรู้ ประสบการณ์ และ
การประเมินคุณค่าทางความงามของ
ศิลปกรรม ด้านดนตรี ด้านนาฏศิลป์ และ
ด้านทัศนศิลป์ 

(1) รหัสวิชา  
(2)  ชื่อวิชา  
(3) ค าอธิบาย
รายวิชา 

- 9122204  
ความสุขแห่งชีวิต  
Happiness of Life  
3(3-0-6) 
ความหมาย ความส าคัญและปัจจัยที่ท าให้
เกิดความสุข แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 
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ความสุ ข  ศิ ลปะการด า เนิ นชี วิ ตที่ มี
ความสุข สันติสุข การคิดเชิงบวก ความสุข
กับการท างาน งานอดิเรกกับการสร้าง
ความสุข  จิตสาธารณะเพ่ือความสุขของ
ผู้อื่น 
Definitions and theories of  
aesthetics; learning process,  
experience, and appreciation of fine 
and applied arts; music, performing 
arts, and visual arts 

2003102  
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม  
3 (3-0-6) 
ค ว า ม ห ม า ย  ค ว า ม ส า คั ญ ข อ ง
ทรัพยากรธรรมชาติ  สิ่ งแวดล้อม  
ความสัมพันธ์เชิงระบบระหว่างมนุษย์
กับสิ่ งแวดล้อม  การใช้ทรัพยากร 
ธรรมชาติ การอนุรักษ ์
ท รั พ ย า ก ร ธ ร ร ม ช า ติ   ค ว า ม
หลากหลายทางชีวภาพ  โครงการและ
กิ จ ก ร ร ม ที่ ใ ช้ วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ แ ล ะ
เ ท ค โ น โ ล ยี ที่ ส่ ง ผ ล ก ร ะ ท บ ต่ อ
สิ่งแวดล้อม  นวัตกรรมเทคโนโลยี  
ม า ต ร ก า ร ต่ า ง  ๆ   ปั ญ ห า แ ล ะ
สถานการณ์ด้านสิ่งแวดล้อมในปัจจุบัน  
การมีส่วนร่วมและวิถีชีวิตภายใต้
ส ภ า ว ะ ก า ร เ ป ลี่ ย น แ ป ล ง ข อ ง
สิ่งแวดล้อม 

9131101  
วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ แ ล ะ เ ท ค โ น โ ล ยี ใ น
ชีวิตประจ าวัน  
Science and Technology in  
Everyday Use  
3(2-2-5) 
การแสวงหาความรู้จากโลกธรรมชาติทั้ง
ทางด้านชีวภาพและกายภาพ ความส าคัญ
ของกระบวนการคิดทางวิทยาศาสตร์ การ
ใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน สารเคมี
เป็นพิษและอันตรายจากสารเคมี ภาวะ
โลกร้อน และการเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภูมิอากาศ และความส าคัญของการ
ด ารงชีวิตแบบสมดุล 
Knowledge inquiry from natural 
world both in biological and 
physical fields; importance of 
scientific thinking process;  
technology in everyday use; toxic 
chemicals and chemical hazards; 

(1)รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา   
(3) หน่วยกิต 
(บรรยาย-ปฏิบัติ)  
(4) ค าอธิบาย
รายวิชา 
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global warming and climate change; 
importance of balanced living  

4004102   
การคิดและการตัดสินใจ  
3 (2–2–5) 
หลักการและกระบวนการคิดของ
มนุษย์  ความคิดสร้ า งสรรค์  การ
วิ เ ค ร า ะ ห์ ข้ อ มู ล แ ล ะ ข่ า ว ส า ร 
ตร รกศาสตร์ แล ะการ ให้ เ ห ตุ ผ ล   
กระบวนการตัดสินใจ ก าหนดการเชิง
เส้น  และคณิตศาสตร์พ้ืนฐานส าหรับ
ชีวิตประจ าวัน 

9131102  
ทักษะการ เรี ยนรู้ และแก้ปัญหาเชิง
คณิตศาสตร์  
Learning and Problem Solving 
Skills in Mathematics  
3(2-2-5) 
การพัฒนาทักษะการคิดแบบองค์รวมเชิง
ตรรกศาสตร์และคณิตศาสตร์ หลักการ
แก้ปัญหาและวิธีการใช้เหตุผล ข้อมูลและ
การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น แบบจ าลอง
ทางคณิตศาสตร์ เบื้ องต้น ทักษะการ
ค านวณเพื่อการเรียนรู้และแก้ปัญหา 
Logical and mathematical holistic 
thinking skills development;  
problem-solving principles and 
reasoning methods; data and basic 
data analysis; fundamental  
mathematical model; calculation 
skills for learning and problem 
solving  

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา  
(3) ค าอธิบาย
รายวิชา 

4004103  
เทคโนโลยีสารสนเทศบูรณาการ  
3(2-2-5) 
บทบาทความส าคัญของเทคโนโลยี
สารสนเทศ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
และเครือข่าย  การเรียนรู้ และใช้งาน
เทคโนโลยีสารสนเทศ   การประยุกต์ใช้
ง าน อิน เทอร์ เน็ ต  จริ ยธรรมและ

9132201 เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อ
สังคมออนไลน์  
Information Technology and  
Social Media  
3(2-2-5) 
ความหมาย องค์ประกอบ ความส าคัญ 
และประโยชน์ของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ อุปกรณ์การสื่อสาร

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา  
(3) ค าอธิบาย
รายวิชา 
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จรรยาบรรณในการใช้ เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

ส มั ย ใ ห ม่  ก า ร สื่ อ ส า ร ข้ อ มู ล แ ล ะ
อินเทอร์เน็ต พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ สื่อ
สั งคมออนไลน์  ภัยคุกคามและความ
ปลอดภัยในเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อ
สังคมออนไลน์ กฎหมายและจริยธรรมใน
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสังคม
ออนไลน์ในชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ 
Definitions, components,  
importance, and benefits of  
information technology; hardware; 
software; modern communication 
equipment; data communication 
and Internet; e-commerce; social 
media; threats and security in 
information technology and social 
media; laws and ethics in using 
everyday information technology 
and social media creatively  

- 9132202  
เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน 
Digital Media Technology in  
Everyday Use 
3(2-2-5)  
หลักการของสื่อดิจิทัล กระบวนการผลิต
สื่อดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีในการค้นคว้า
ข้อมูลเ พ่ือผลิตสื่ อดิจิทัล เทคนิคการ
น าเสนอสารสนเทศด้วยสื่อดิจิทัล การ
เ ผ ย แ พ ร่ สื่ อ ดิ จิ ทั ล ใ น ที่ ส า ธ า ร ณ ะ 
จรรยาบรรณในการน าเสนอสื่อดิจิทัล 

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 
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กฎหมายเกี่ยวกับลิขสิทธิ์และทรัพย์สิน
ทางปัญญา 
Principles of digital media; digital 
media production; data  
presentation planning; information 
presentation techniques using 
digital media; public presentation 
and digital media publishment; 
ethics in digital media presentation; 
laws concerning copyright and 
intellectual property  

- 9132203  
เทคโนโลยีเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน  
Technology for Sustainable  
Development  
3(3-0-6) 
ค ว า ม ห ม า ย แ ล ะ ค ว า ม ส า คั ญ ข อ ง
เทคโนโลยี  ประเภทของเทคโนโลยี  
กระบวนการ พัฒนาทาง เทคโน โลยี  
เทคโนโลยีที่เหมาะสม การใช้เทคโนโลยี
เพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดจากการเพ่ิมประชากร 
การใช้เทคโนโลยีเพ่ือการสร้างสรรค์สังคม 
กระบวนการด าเนินการด้านเทคโนโลยี
เพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน 
Definitions and importance of 
technology; types of technology; 
development process of  
technology; appropriate  
technology; use of technology to 
solve problems caused by increased 

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 
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population; using technology wisely 
to develop a society; technological 
process for sustainable  
development  

4004101  
วิทยาศาสตร์เพื่อคุณภาพชีวิต  
3(2-2-5) 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์   การ
ประยุกต์ใช้วิทยาศาสตร์ในการสื่อสาร
และการอยู่ร่วมกับผู้ อ่ืน   การดูแล
รักษาสุขภาพ กิจกรรมทักษะการ
เสริมสร้างสมรรถภาพทางกาย   การ
ใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมในการ
ปรับปรุงคุณภาพชีวิต   ผลกระทบของ
ความก้ า วหน้ าทางวิ ทยาศาสตร์  
เทคโนโลยี และนวัตกรรม 

9132204  
สุขภาพและความงาม  
Health and Aesthetics  
3(3-0-6) 
ระบบและหน้าที่ของร่างกายมนุษย์ ปัญหา
สุขภาพที่พบบ่อยในแต่ละช่วงวัย การดูแล
ป้องกัน การสร้างเสริมสุขภาพ ศาสตร์การ
ชะลอวัยและฟ้ืนฟูสุขภาพ อาหาร ยาและ
ผลิตภัณฑ์สุ ขภาพ เ พ่ือความงาม ใน
ชีวิตประจ าวัน วิทยาการด้านสุขภาพและ
ความงาม และเพศศึกษาน่ารู้ในวัยรุ่น 
Human body systems and functions; 
common health problems in various 
age groups and prevention; health 
enhancement; anti-aging and 
regenerative science; food, drugs, 
and health products for aesthetic in 
every use; health and aesthetic 
science; sex education in 
adolescence  

(1)รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา   
(3) หน่วยกิต 
(บรรยาย-ปฏิบัติ)  
(4) ค าอธิบาย
รายวิชา 

- 9141101  
กิจกรรมทางกายเพื่อชีวิต  
Physical Activities  for  Life  
1(0-2-1) 
ความหมาย ความรู้  ความเข้าใจ และ
ความส าคัญในพ้ืนฐานของกิจกรรมทาง

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 
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กาย ขั้นตอนในการปฏิบัติกิจกรรมทาง
กายทั้งในชีวิตประจ าวันและยามว่าง เพ่ือ
การมีสุขภาพอนามัยที่ดี โดยผ่านการ
ปฏิบัติ  กิจกรรมการเคลื่อนไหว การ
ป้องกันและดูแลสุขภาพ การเสริมสร้าง
สมรรถภาพทางกาย กิจกรรมกีฬาไทย 
กีฬาสากล กิจกรรมการออกก าลังกาย 
กิจกรรมนันทนาการ และกิจกรรมการ
เคลื่อนไหวทางกายอ่ืนๆที่เก่ียวข้อง 
Definitions, knowledge,  
understanding, and importance of 
physical activity foundations; steps 
in physical activity performance 
both in everyday and leisure time in 
order to possess good health and 
sanitation by practicing physical 
activities, protecting and taking care 
of health, strengthening physical 
fitness, and playing Thai and 
international sports including 
physical exercise, recreation, and 
other relevant physical activities  

รายวิชาหมวดวิชาเฉพาะ รายวิชาหมวดวิชาเฉพาะ สิ่งท่ีปรับปรุง 
- 4106106  

ฟิสิกส์ในชีวิตประจ าวัน  
Physics for Everyday Life 
3 (2-2-5) 
การเคลื่อนที่  เครื่องมือกล  พลังงานกล 
ค ว า ม ร้ อ น   ก า ร ถ่ า ย เ ท ค ว า ม ร้ อน  
ป ร ากฏกา รณ์ เ รื อนกร ะจก   ไฟ ฟ้ า  

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 
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แม่เหล็ก  พลังงานไฟฟ้า  อุปกรณ์ไฟฟ้า  
ความปลอดภัยในการใช้ไฟฟ้า  คลื่น  ทัศน
อุปกรณ์ พลังงาน  พลังงานทางเลือกใน
อนาคต  อุตุนิยมวิทยา ดาราศาสตร์  คลื่น 
เสียง อุปกรณ์เสียง  ควอนตัมของพลังงาน
เลเซอร์  กัมมันตรังสี พลังงานนิวเคลียร์ 
Motion; machine tool; mechanical 
energy; heat; heat transfer; 
greenhouse effect; electricity; 
magnetic; electric energy; electrical 
device; electrical safety; wave; 
optical instrument; energy; 
alternative energy in the future; 
meteorology; astronomy; sound; 
audio equipment; quantum theory 
of laser; radioactive; nuclear energy 

- 4113101  
ศิลปะพื้นฐานส าหรับแอนิเมชั่น 
Fundamental Art for Animation 
3 (2-2-5) 
องค์ประกอบศิลป์ เส้น รูปร่าง รูปทรง 
พ้ืนที่ว่าง พ้ืนผิว น้ าหนัก ทฤษฎีสี แสงเงา 
ภาพทัศนมิติ หลักการออกแบบ การจัด
องค์ประกอบ  พ้ืนที่ เ ชิ งบวกและลบ 
ต าแหน่งจุดสนใจ เอกภาพ ความสมดุล 
สั ด ส่ ว น  จั ง ห ว ะก า ร เ น้ น  ก า ร ว า ด
ภาพเคลื่อนไหวเบื้องต้น 
Element design, line, shape, form, 
space, texture, volume, color 
theory,  light and shadow, 

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 
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perspective; principles of design, 
composition, positive and negative 
space, point of interest, unity, 
balance, proportion, rhythm, 
emphasis; basic animation drawing  

4213101  
หลักคอมพิว เตอร์และการเขียน
โปรแกรม 
Principle of Computer and  
Programing 
3 (2-2-5) 
ภาพโดยรวมของระบบคอมพิวเตอร์ 
ข้อมูลในคอมพิวเตอร์ การท างานของ
ส่วนประกอบฮาร์ดแวร์ ส่วนประกอบ
ของซอฟต์แวร์ ระบบปฏิบัติการ การ
จั ด ก า ร แ ฟ้มข้ อมู ล   ก า ร จั ด ส ร ร
ทรัพยากรในระบบ  การจัดล าดับงาน 
ภาพรวมของการ เขียนโปรแกรม 
วิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์ การเขียนผัง
งาน การออกแบบตามล าดับจากบนลง
ล่างโดยใช้ ฟังก์ชัน  หลักการเขียน
โ ป รแกรม โ ค ร งส ร้ า ง  ก า ร เ ขี ย น
โปรแกรมแบบมอดูล  ชนิดข้อมูล 
โครงสร้างข้อมูล ขั้นตอนวิธีการค้นหา 
ขั้นตอนวิธีการจัดเรียงล าดับ 

4113102  
หลักคอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม  
Principles of Computer and  
Programing 
3 (2-2-5) 
ระบบคอมพิวเตอร์ ข้อมูลในคอมพิวเตอร์ 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์  ระบบปฏิบัติการ 
ภาพรวมของการเขียนโปรแกรม วิธีการ
พัฒนาซอฟต์ แ ว ร์  ก า ร เ ขี ยนผั ง ง าน 
หลักการเขียนโปรแกรมโครงสร้าง การ
เขี ยน โปรแกรมแบบมอดู ลและการ
ประยุกต์ใช้  
Introduction to computer system; 
data, hardware, software, operating 
system; programing overview; 
programming development; 
flowchart; principles of structure of 
programing; module programing and 
applied  
 
 
 
 
 
 

(1) รหัสวิชา 
( 2 ) ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยรวม
เนื้อหาเน้นหัวข้อ
หลัก และเพ่ิมการ
ประยุกต์ใช้ 
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4213102  
แอนิเมชั่นแบบดั้งเดิมและร่วมสมัย 
Traditional and Contemporary  
Animation  
3 (2-2-5) 
ประวัติความเป็นมาของแอนิ เมชั่น
ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน การผลิตงาน
แอนิเมชั่น แบบสตอปโมชั่น  พ้ืนฐาน
การเขียนสตอรี่บอร์ด มุมกล้อง การจัด
วางองค์ประกอบในภาพ การสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว การตัดต่อภาพและ
เสียง 
 

4113103  
แอนิเมชั่นแบบดั้งเดิมและร่วมสมัย 
Traditional and Contemporary  
Animation  
3 (2-2-5) 
หลักการท าภาพเคลื่ อนไหวและงาน      
แอนิเมชั่น ประวัติแอนิเมชั่นแบบดั้งเดิม
และร่วมสมัย ประเภทของแอนิเมชั่น การ
วิเคราะห์แอนิเมชั่น สีสื่ออารมณ์และโทน
ของแอนิเมชั่น กระบวนการสร้างงานสต
อปโมชั่น พ้ืนฐานการสร้างสตอรี่บอร์ด 
การวาดภาพแอนิเมชั่นเบื้องต้น 
Principles of motion and the 
animation process; the history of 
traditional animation and  
contemporary animation; animation 
types; animation analysis; mood-
tone; color; the process of creating 
stop motion animations; the basic of 
creating storyboards; basic drawing 
for animation   

(1) รหัสวิชา      
( 2 ) ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยเพ่ิม
ห ลั ก ก า ร ท า        
แ อ นิ เ ม ชั่ น
เบื้องต้น 
 

4213201  
ทฤษฎีภาพยนตร์และหลักแอนิเมชั่น 
Film Theory and Animation 
Principles 
3 (2-2-5) 
ความหมาย ประเภทและรูปแบบของ
ภาพยนตร์ พัฒนาการของภาพยนตร์ 
การเขียนบทภาพยนตร์ เบื้องต้น การ
สร้างตัวละคร ทฤษฎีและหลักปฏิบัติ 

4113104 
หลักแอนิเมชั่นและภาพยนตร์แอนิเมชั่น 
Principles of Animation and 
Animation Cinematography  
3 (2-2-5) 
ทฤษฎีและเทคนิคการสร้างภาพยนตร์   
แอนิเมชั่น การเล่าเรื่องด้วยภาษาภาพ 
การถ่ายทอดจากบทภาพยนตร์ ไปสู่
ภาพเคลื่อนไหว การก าหนดกรอบภาพ 

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา 
( 3 )  ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชา โดยปรับ  
เป็ นทฤษฎี และ
กระบวนการของ
ภาพยนตร์ที่ใช้สื่อ
ดิ จิ ทั ล แ ล ะ
ภ า พ ย น ต ร์          
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เ กี่ ย ว กั บ ก ร ะ บ ว น ก า ร ถ่ า ย ท า  
ภาพยนตร์ ความรู้ใน การใช้เครื่องมือ
และอุปกรณ์ทางภาพยนตร์  ขนาด 
ภาพและมุมกล้อง รวมทั้ง พ้ืนฐานการ
ถ่ายท าและตัดต่อภาพยนตร์เพ่ือให้มี
ความรู้ความเข้าใจและทักษะเบื้องต้น
ในการผลิตงานภาพยนตร์ 

การเคลื่อนไหวกล้อง การจัดองค์ประกอบ  
การตัดต่อ การใช้ เสียงในภาพยนตร์  
เทคนิค พิ เศษทางด้ านภาพและการ
ประยุกต์ใช้ 
Theories and techniques of 
animation cinematography; visual 
language; transferring screenplay to 
motion pictures; framing; camera 
movement; mise-en-scene; editing; 
sound in movie; visual effects and 
applying  

แอนิ เ มชั่ น   ซึ่ ง
เป็นเทคโนโลยีที่
ใช้แพร่หลายใน
ปัจจุบัน   

- 4113105  
กายวิภาคส าหรับแอนิเมชั่น 
Anatomy for Animation 
3 (2-2-5) 
กายวิภาคของสิ่ งมีชีวิต คน และสัตว์
ส าหรับแอนิ เมชั่น  โครงสร้างกระดูก 
กล้ามเนื้อ ข้อต่อ จุดเด่นของร่างกาย 
ความแตกต่างระหว่างเพศ วัย เทคนิคการ
วาดเส้น การร่างแบบเร็ว การวาดอิริยาบถ 
และท่าทางต่อเนื่อง  
Physical anatomy of human and 
animal for animation; the structure 
of bone, muscle, joint, body 
landmark; proportion of human in 
different age; proportion of male 
and female; drawing technique; 
quick sketching; gesture and 
dynamic pose drawing  
 

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 
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4213106  
หลักการออกแบบกราฟิก 
Principle of Graphic Design 
3 (2-2-5) 

ก า ร ส ร้ า ง สื่ อ ก ร า ฟิ ก โ ด ย
คอมพิวเตอร์ การออกแบบกราฟิก 
รูปทรงเรขาคณิต วัตถุ การ์ตูน ภาพนิ่ง 
ตัวอักษร  การใช้ เครื่องมือในการ
ออก แ บ บ ก ร า ฟิ ก    ก า ร จั ด ว า ง
องค์ประกอบภาพและสี  ซอฟต์แวร์ที่
ใช้ในการตกแต่งภาพ  การเตรียมภาพ
เพ่ือใช้งาน 

4113106  
ดิจิทัลกราฟิก 
Digital Graphic 
3 (2-2-5) 
หลักการออกแบบกราฟิก ประเภทของ
ภาพดิจิทั ล  การใช้ซอฟต์แวร์ ในการ
ออกแบบกราฟิก การใช้ชุดค าสั่ งทั่วไป 
การใช้ค าสั่งพิเศษแต่งภาพ เทคนิคการ
ปรับแต่งและตกแต่งภาพถ่าย การวาดและ
ลงสี  การจัดองค์ประกอบภาพในงาน
ออกแบบ  การออกแบบสิ่งพิมพ์ การ
ออกแบบภาพน าเสนอสารสนเทศ การ
ออกแบบภาพโปส เตอร์ ส าหรับงาน         
แอนิเมชั่น  
Principles of graphic design; digital 
images types; using computer 
graphic design software; using tools 
and commands; using special effect 
and filter; photo retouching; drawing 
and painting; compositing for 
publishing design; infographic 
design; poster design for animation   

(1) รหัสวิชา      
(2) ชื่อวิชา    
( 3 )  ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยเน้น
เ ท ค นิ ค ก า ร
ออกแบบกราฟิก 

- 4113107  
วิทยาศาสตร์กายภาพส าหรับแอนิเมชั่น 
Physical Science for Animation 
3 (2-2-5) 
สารและการจ าแนกสาร ตารางธาตุ  
โครงสร้างอะตอมและโมเลกุลทางเคมี เคมี
เกี่ยวกับสิ่งมีชีวิต  พลังงานและพลังงาน
แสงอาทิตย์ การเคลื่อนที่ โมเมนตัม  โลก

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 
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และจักรวาล การประยุกต์วิทยาศาสตร์
กายภาพส าหรับแอนิเมชั่น 
Matter and substance; periodic 
table; atomic structure and 
chemical molecule; organism 
chemistry; energy and solar energy; 
motion; momentum; earth and 
universe; applied physical science 
for animation  

4213117  
สถิติวิจัยส าหรับการด ารงชีวิตและ
การท างาน  
Statistic for Life and Career 
3 (2-2-5) 
พ้ื นฐานความรู้ ด้ านกระบวนการ 
ขั้นตอนการออกแบบการวิจัย การใช้
สถิติการวิเคราะห์ข้อมูลของงานวิจัย 
การแปลผลและอธิบายผล การเขียน
โครงร่างและรายงานการวิจัย การ
ประเมินงานวิจัย การน าผลวิจัยไปใช้ 
จรรยาบรรณนักวิจัยและเทคนิควิธีการ
วิจัยเกี่ยวกับการด ารงชีวิตและการ
ท างาน 

4113108  
คณิตศาสตร์และสถิติวิจัยส าหรับงาน   
แอนิเมชั่น 
Mathematics and Statistical 
Research for Animation 
3 (2-2-5) 

คณิตศาสตร์พ้ืนฐาน  สถิติ  ขั้นตอนการ
ออกแบบการวิจัย การใช้สถิติวิเคราะห์
ข้อมูล  การประเมินผลงานแอนิเมชั่น การ
แปลผลและอภิปรายผล การเขียนโครง
ร่างและรายงานการวิจัย จรรยาบรรณ
นักวิจัย 
Fundamentals of mathematics; 
statistics; research methodology; 
statistic for data analysis; evaluation 
animation media; interpreting 
statistical results; research proposal 
and report; researcher ethics  
 
 
 
 

(1) รหัสวิชา 
(2) ชื่อวิชา 
( 3 )  ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชา โดยน า
คณิตศาสตร์และ
สถิติวิจัยไปใช้ใน
งานแอนิเมชั่น 
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- 4113201  
ภู มิศาสตร์ และสิ่ งแวดล้ อมส าหรับ       
แอนิเมชั่น  
Geography and Environment for  
Animation 
3 (3-0-6) 
ลักษณะภูมิประเทศ ลักษณะภูมิอากาศ 
สิ่ งมีชีวิตในระบบนิเวศน์ และสภาวะ
ธรรมชาติของโลก เพ่ือการออกแบบงาน
แอนิเมชั่น 
Topography, climate,  flora and 
fauna in ecosystem and natural 
environment on Earth for animation 
design  

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 

4213104  
แอนิเมชั่น 2 มิติ 
Animation 2D 
3 (2-2-5) 
การพัฒนางานแอนิเมชั่นสองมิติ การ
จัดองค์ประกอบของงานแอนิเมชั่น 
ขั้นตอนการผลิตงานแอนิเมชั่นสองมิติ 
หลักการแอนิ เมชั่น การออกแบบ
ลักษณะการแสดงออกของตัวละคร 
การออกแบบและการสร้างตัวละคร 
การจัดการด้านจังหวะ เวลา ฉาก 
หลักการด้านมุมกล้อง แสง บทสนทนา 
การท าลิปซิงก์ การตัดต่อและประกอบ
งานแอนิเมชั่นด้วยดนตรี 

4113202  
แอนิเมชั่น 2 มิติ 
2 Dimensions Animation 
3 (2-2-5) 
หลักการสร้างแอนิเมชั่นสองมิติ การสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวสองมิติ เทคนิคการท า
ภาพเคลื่อนไหวสองมิติ การวิเคราะห์การ
เคลื่อนไหวส าหรับการสร้างงานแอนิเมชั่น
สองมิติ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์      
แอนิเมชั่นสองมิติ  
Principles for 2 dimensions 
animation; creating 2 dimensions 
animation; technical of 2 
dimensions animation; 2 dimensions 
animation analysis and using 2 
dimensions animation software  

(1) รหัสวิชา  
( 2 )  ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยเพ่ิม
เ ท ค นิ ค ก า ร ท า
ภาพ เคลื่อนไหว
ส าหรับการสร้าง
ง า น แ อนิ เ ม ชั่ น
สองมิติ และปรับ
ลด เนื้ อหาที่ ทั บ
ซ้อนในรายวิชา
อ่ืน 
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4213206  
การวาดและจัดองค์ประกอบฉาก 
Matte Painting and Scene  
Composition    
3 (2-2-5) 
การวาดและจัดองค์ประกอบฉาก
ส าหรับงานแอนิเมชั่น  การวาดภาพ
และแต่งภาพเพ่ือสร้างสรรค์ฉากใน
จินตนาการจากภาพถ่าย  และการ
น ามาจัดองค์ประกอบให้เกิดเป็นฉากท่ี
มีมิติ ความลึก ความสมจริง 

4113203  
การออกแบบตัวละครและฉาก 
Character Design and Visual  
Development 
3 (2-2-5) 
ขั้นตอนการพัฒนาภาพแนวคิด การ
ค้นคว้าและการออกแบบตัวละครและฉาก 
ประเภทตัวละคร การวาดตัวละครแต่ละ
มุมมอง การโพสท่า เครื่องแต่งกาย การ
แสดงอารมณ์บนใบหน้า สีส าหรับตัวละคร  
การออกแบบสภาพแวดล้อมของฉาก 
เทคนิคการวาดภาพในคอมพิวเตอร์ ภาพ
ร่างขนาดเล็ก  การใช้สีลงบนน้ าหนักภาพ
ขาวด า การวาดภาพทัศนมิติ การสร้างฉาก
จากภาพวาดและภาพถ่าย  
Visual development,  character and 
environment concept research and 
design, character style, character 
turn around, pose, costume, facial 
expression, color key;  environment 
design, digital painting, thumbnail 
sketch, coloring on gray-scale 
technique, perspective, matte 
painting  

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา 
( 3 ) ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยเพ่ิม
การออกแบบตัว
ละครรวมกับการ
ออกแบบฉากให้
เป็นกระบวนการ 
Visual 
Development 
ข อ ง ง า น            
แอนิเมชั่น 

4213204  
ประติมากรรม 3 มิติ 
3D Sculpting 
3 (2-2-5) 
การสร้ า ง โม เดลแบบจ าลองด้ วย
คอมพิวเตอร์ แนวคิดพ้ืนฐานของการ

4113204  
ประติมากรรม 3 มิติ 
3 Dimensions Sculpting 
3 (2-2-5) 
แนวคิดพ้ืนฐานและการสร้างแบบจ าลอง
ด้วยคอมพิวเตอร์ การขึ้นรูปแบบจ าลอง

(1) รหัสวิชา  
( 2 ) ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยเพ่ิม
ก า ร ส ร้ า ง
แ บ บ จ า ล อ ง ที่
เหมาะสมกับการ
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สร้างโมเดล วิธีการสร้างโมเดล โดยใช้
วิ ธี ก ารปั้ นแบบ อิสระใช้ โพลี กอน
ปริมาณมาก และการสร้ าง พ้ืนผิว
ลวดลาย 

แบบอิสระโดยใช้โพลีกอนปริมาณมาก 
การสร้างแบบจ าลองส าหรับการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว   การสร้างพ้ืนผิวลวดลาย
Basic concepts and modeling by 
computer software; digital sculpting; 
modeling suitable for application to 
create animation; texturing  
 

ส ร้ า ง ง า น           
แอนิเมชั่น 

4213109  
การสร้างแบบจ าลองสิ่งมีชีวิต 
Organic Modeling 
3 (2-2-5) 
การสร้างโมเดลแบบจ าลองสิ่งมีชีวิต 3 
มิติ ด้วยคอมพิวเตอร์ แนวคิดพ้ืนฐาน
ของการสร้างโมเดล วิธีการสร้างโมเดล
โดยใช้โพลีกอนปริมาณน้อย ทฤษฎี 3 
มิติ การใช้เครื่องมือโปรแกรม 3 มิติ
เพ่ือพัฒนาโมเดลอย่างมีประสิทธิภาพ 
การสร้างพ้ืนผิวลวดลายด้วยโปรแกรม 
2 มิติ และ 3 มิต ิ

4113205  
การสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ 
3 Dimensions Modeling 
3 (2-2-5) 
การสร้างโมเดลแบบจ าลอง 3 มิติด้วย
คอมพิวเตอร์ แนวคิดพ้ืนฐานของการสร้าง
แบบจ าลอง 3 มิติ การสร้างแบบจ าลอง 3 
มิ ติ ด้ ว ย คอม พิ ว เ ตอ ร์  วิ ธี ก า ร ส ร้ า ง
แบบจ าลอง 3 มิติโดยใช้โพลีกอนปริมาณ
น้อยเ พ่ือการน าไปใช้ผลิตแอนิ เมชั่ น 
ทฤษฎีการวิเคราะห์แบบจ าลอง 3 มิติ การ
สร้างพ้ืนผิวลวดลายให้แบบจ าลองด้วย
โปรแกรม 2 มิติ และ 3 มิต ิ  
The basic idea of modeling;  creating 
3  dimensions models from 
computer programs; creation of 
model using low polygon for 
animation; theoretical analysis of 3 
dimensions models; creating surface 
textures to models with 2 
dimensions and 3 dimensions 
computer programs  

(1) รหัสวิชา 
(2) ชื่อวิชา  
( 3 )  ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยเน้น
ก า ร ส ร้ า ง วั ต ถุ
แ บ บ จ า ล อ ง
สิ่งมีชีวิตและวัตถุ
ทั่วไปที่เหมาะสม
กับการน าไปสร้าง
งานแอนิเมชั่น 
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4213108  
การออกแบบสภาพแวดล้อมและ
สร้างแบบจ าลอง 3 มิติ 
Environment Design and 3D 
Modeling 
3 (2-2-5) 
การวิเคราะห์โครงสร้างวัตถุเพ่ือการ
สร้างโมเดล วิธีการสร้างโมเดลสามมิติ
แบบ สไปน์  โพลีกอน  เมช และเนิร์บ 
การปฎิบัติการสร้างแบบจ าลองสามมิติ
ประเภทพ้ืนผิวแข็ง การสร้างฉากและ
สภาพแวดล้อมในงานสามมิติ เ พ่ือ
ภาพยนตร์ และเกม การสร้างพ้ืนผิว
ให้ กั บวั ตถุ  การจั ดแสง  และการ
ประมวลผลในงานสามมิติ 
 

4113206  
ก า รออกแบบสภาพแวดล้ อมและ
แบบจ าลอง 3 มิติ 
Environment Design and 3 
Dimensions Modeling 
3 (2-2-5) 
ห ลั ก ก า ร ส ร้ า ง แ บ บ จ า ล อ ง  3  มิ ติ  
กระบวนการสร้างแบบจ าลองสามมิติ การ
วิเคราะห์โครงสร้างวัตถุส าหรับการสร้าง
โ ม เ ดล  วิ ธี ก า ร ส ร้ า ง โ ม เ ดลส ามมิ ติ
แบบสไปน์  โพลีกอน เมช และเนิร์บส์  
การสร้างแบบจ าลองสามมิติประเภทฮาร์ด
เซอร์เฟส การสร้างโมเดลผลิตภัณฑ์ ฉาก 
และสภาพแวดล้ อม ใน ง านส า มมิ ติ  
ภาพยนตร์ และเกม การสร้างพ้ืนผิวให้กับ
วั ต ถุ  ก า ร จั ด แ ส ง  ก ล้ อ ง  แ ล ะ ก า ร
ประมวลผลในงานสามมิติ  
Principles of 3 dimensions modeling 
and 3 dimensions modeling process, 
analysis of 3 dimensions structure 
for modeling; spline modeling poly 
modeling; mesh modeling and 
NURBS modeling; creating hard 
surface models; creating product 
model; environment design and 3 
dimensions modeling for games and 
films; making textures for 3 
dimensions model; lighting; placing 
cameras in the scene and 3 
dimensions rendering  

(1) รหัสวิชา  
( 2 )  ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยเพ่ิม
การสร้างโมเดล
ผลิตภัณฑ์  
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 4113207 
ริกกิ้ง 
Rigging 
3 (2-2-5) 
การวิเคราะห์แบบจ าลองส าหรับสร้างการ
เคลื่อนไหว การสร้างกระดูกและ ข้อต่อ 
ก า ร ส ร้ า ง ขี ด จ า กั ด ส า ห รั บ ค ว บ คุ ม
แบบจ าลอง การควบคุมแบบล าดับชั้น 
การสร้างตัวควบคุมการเคลื่อนไหว การ
กระจายน้ าหนักของพ้ืนผิวต่อกระดูก
Analysis model to create movement; 
creating bone and joint; creating the limit 
to control models; hierarchical controlling; 
creating motion controller; the weight 
distribution of the surface area of the 
bone  

เพ่ิมรายวิชาใหม่  

- 4113208 
เวกเตอร์กราฟิก  
Vector Graphic  
3 (2-2-5) 
หลักการออกแบบงานกราฟิกประเภท
เวกเตอร์ การใช้งานโปรแกรมเวกเตอร์
ส ร้ า งสัญลั กษณ์  การจั ดชุ ดสี  สี และ
ความรู้สึก การออกแบบภาพประกอบ 
การออกแบบสิ่ ง พิม พ์  การออกแบบ
โฆษณา การออกแบบภาพน า เสนอ
สารสนเทศ การออกแบบภาพโปสเตอร์
ส าหรับงานแอนิเมชั่นและงานน าเสนอ 
Principles of vector graphic design; 
using vector software to design logo, 

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 
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color scheme, color and feeling; 
illustration design; publishing 
design; advertising design; 
infographic design; poster design for 
animation and presentation  

4213202  
การเขียนเกม 2 มิติ 
2D Game Programming 
3 (2-2-5) 
อุตสาหกรรมเกม 2 มิติ ทฤษฎีเกม 
หลักการออกแบบเกม 2 มิติ จิตวิทยา
ข อ ง ก า ร อ อ ก แ บ บ เ ก ม  2  มิ ติ  
กระบวนการในการพัฒนาเกม  การ
อ อ ก แ บ บ ตั ว ล ะ ค ร แ ล ะ จั ด ว า ง
องค์ประกอบส าหรับเกม  พ้ืนฐานการ
เขียนเกม 2 มิติ  การเขียนโปรแกรม
เกมด้วยโปรแกรมประยุกต์ และภาษา
แอคชั่นสคริปต์  การเขียนเกมด้วย
โปรแกรมแอคชั่นเกมเมกเกอร์ 

4113209  
ก า ร อ อ ก แ บ บ แ ล ะ พั ฒ น า เ ก ม
คอมพิวเตอร์ 2 มิติ  
2 Dimensions Game Design and  
Development 
3 (2-2-5) 
หลักการออกแบบและพัฒนาเกม 2 มิติ 
ประ เภทของ เกมคอมพิว เตอร์  การ
ออกแบบเกม การออกแบบตัวละคร การ
ออกแบบฉาก กระบวนการในการพัฒนา
เกม พ้ืนฐานการเขียนค าสั่งส าหรับเกม 
Principles of 2 dimensions game design 
and development; types of computer 
games; game design; character design; 
background design; development 2 
dimensions game with game engine; 
basic programming for game  

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา 
( 3 )  ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชา โดยตัด
จิตวิทยาของการ
อ อ ก แ บ บ เ ก ม 
ออก และเพ่ิมการ
อ อ ก แ บ บ ฉ า ก 
ปรับภาษาที่ใช้ใน
การเขียนเกม ไม่
ยึดติดกับภาษาใด
ภาษาหนึ่ง 

4213103  
การเขียนเว็บและการต่อประสานคน
กับเครื่อง 
Web Programming and Human 
Computer 
3 (2-2-5) 
พ้ืนฐานการออกแบบและพัฒนาเว็บซต์ 
การเขียนเว็บไซต์ด้วยภาษาเอชทีเอ็ม

4113210 
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและการพัฒนา
เว็บ 
Internet Technology and Web 
Development 
3 (2-2-5) 
การสื่อสารข้อมูลเบื้องต้น  เทคโนโลยีเครือข่าย
และอุปกรณ์  เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและการ

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา  
(3) รวมรายวิชา 
4213103 และ 
4213116 เป็น 1 
รายวิชา  
( 4 )  ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชา โดยน า
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แอลไฟว์  การสร้างการติดต่อระหว่าง
ผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ การสร้างสรรค์
กราฟิกในรูปแบบการโต้ตอบด้วย
โปรแกรมประยุกต์  และภาษาแอคชั่น
สคริปต์  การจัดส่วนแสดงผลและช่อง
หน้าต่าง  การน าเสนอมัลติมีเดีย การ
ทดสอบการใช้งานเบื้องต้น 

ประยุกต์ ใช้ งานบนอินเทอร์ เน็ต  ธุ รกิจ
อิเล็กทรอนิกส์และเงินอิเล็กทรอนิกส์  ความ
มั่นคงของข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต   หลักการ
ออกแบบเว็บไชต์  การเขียนเว็บและการ
ออกแบบเว็บ  
Introduction to communications; network 
technology and equipment; Internet 
technology and Internet applications; 
electronics business and electronics 
money; Internet data security; principles 
of website design; web programming and 
web design  

ป รั บ เ นื้ อ ห า ที่
เกี่ยวข้องกันได้แก่ 
เ ท ค โ น โ ล ยี
เ ค รื อ ข่ า ย แ ล ะ
อินเทอร์เน็ต  การ
ออกแบบและการ
เขียนเว็บ เพ่ือให้
ครอบคลุมเนื้อหา
ทั้งหมด 

4213116  
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและความ
ม่ันคง 
Internet Technology and 
Security 
3 (2-2-5) 
การสื่อสารข้อมูลเบื้องต้น  อุปกรณ์
และตัวกลางการสื่อสาร  เทคโนโลยี
ของเครือข่ายเฉพาะที่และเครือข่าย
บริเวณกว้าง ภาพรวมของเทคโนโลยี
อินเตอร์เน็ตและการประยุกต์ใช้งาน   
การให้บริ การระหว่ าง เว็บ  ธุ รกิ จ
อิ เ ล็ ก ท ร อ นิ ก ส์ แ ล ะ พ า ณิ ช ย์
อิเล็กทรอนิกส์  ระบบการช าระเงิน
อิเล็กทรอนิกส์ โปรโตคอลส าหรับการ
พิสูจน์ตัวจริง ลายเซ็นแบบดิจิทัล  
ความมั่นคงของข้อมูลบนอินเตอร์เน็ต 
ระบบการตรวจหาผู้บุกรุก ระบบรักษา
ความปลอดภัย บทบาทหน้าที่ของ
บุคลากรเกี่ยวกับความมั่นคง วิทยาการ
รหัสลับ  โครงสร้างพ้ืนฐานของกุญแจ
สาธารณะ ความมั่นคงพ้ืนฐานของ
เครือข่าย ความมั่นคงของการเข้าถึง
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ระยะไกล ความมั่นคงของการส่ ง
ข่าวสารแบบไร้สายและการส่งสาร
ทันท ี

- 4113211 
ภาพประกอบส าหรับดิจิทัลมีเดีย 
Illustration for Digital Media 
3 (2-2-5) 
การตีความ แนวคิด การสื่อสาร การวาด
ภาพประกอบ การออกแบบชุดสี การวาด
และลงสีแบบดิจิทัล  การจัดองค์ประกอบ  
Interpretation; concepts;  
illustration; color scheme design; 
digital illustration; composition  

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 

4213105   
ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับการพัฒนา
เกม 
Artificial Intelligence for Game 
Development 
3 (2-2-5) 
ขอบเขตและที่มาของปัญญาประดิษฐ์  
ค ว า ม รู้ แ ล ะ ก า ร แ ท น ค ว า ม รู้ ใ น
คอมพิวเตอร์  การแก้ปัญหา  การ
ค้นหา ฮิวลิสติก สถาปัตยกรรมในการ
ตัดสินใจ ปัญญาประดิษฐ์เกี่ยวกับเกม  
การเรียนรู้ 

4113212 
ปัญญาประดิษฐ์ 
Artificial Intelligence 
3 (2-2-5) 
หลักปัญญาประดิษฐ์  ความรู้และการแทน
ความรู้ในคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหา การ
ค้ น ห า  ฮิ ว ลิ ส ติ ก  ก า ร เ รี ย น รู้  
ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับเกม    
Principles of artificial intelligence; 
knowledge and knowledge 
representation; problem solving; 
searching; heuristic; learning; 
artificial intelligence for game  
 
 
 
 

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา 
( 3 )  ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยรวม
เนื้อหาเน้นหัวข้อ
หลัก 
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4100101 
ภำษำอังกฤษส ำหรับวิทยำศำสตร์
และเทคโนโลยี  
English for Science and 
Technology 
3 (2-2-5) 
ฝึกทักษะการอ่านงานทางวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีจากบทความ วารสาร 
สารคดี  ต า ร า  เ รี ยนรู้ และ เข้ า ใ จ
ค ว า ม ห ม า ย ข อ ง ค า ศั พ ท์ ท า ง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ฝึกตีความ 
และสรุปความเนื้อหาที่อ่าน ทั้งการพูด
และการเขียน 

4113301 
ภาษาอังกฤษส าหรับดิจิทัลมีเดีย 1 
English for digital media 1 
3 (2-2-5) 
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ  ค าศัพท์  และ
ศัพท์ เทคนิคส าหรับงานดิจิทั ลมี เ ดี ย 
หลักการฟัง การพูดภาษาอังกฤษ การ
วางแผน การเตรียมตัวส าหรับการพูด
น าเสนอ และการน าเสนอแผนธุรกิจ 
English grammar; vocabularies and 
technical terms for digital media; 
principles of English listening and 
speaking; planning, preparation for 
presentation and pitching 

(1) รหัสวิชา 
(2) ชื่อวิชา  
(3) ค าอธิบาย 
รายวิชาโดยปรับ
เนื้อหาเพ่ิมทักษะ
การฟังและการ
พู ด  แ ล ะ ใ ห้
สอดคล้องกับงาน
ด้านดิจิทัลมีเดีย 

4213118  
การเขียนภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจและ
การพูดภาษาอังกฤษในที่สาธารณะ 
Business Writing and Public 
Speaking 
3 (2-2-5) 
พ้ืนฐานการเขียนภาษาอังกฤษเชิง
ธุรกิจ  รูปแบบโครงสร้าง และกลไกใน
การ เขียนภาษา อังกฤษเชิ ง ธุ ร กิ จ  
ไวยากรณ์และเครื่องหมายวรรคตอน  
การฝึกเขียนจดหมาย  การเขียน
ประวัติการท างานและจดหมายสมัคร
งาน  การเขียนรายงานโครงการ และ
บทความวิจัย  รูปแบบของการอ้างอิง
เอกสารทางวิชาการ  การออกเสียง
ภาษาอังกฤษขั้นพ้ืนฐาน วิธีการพูด

4113302  
ภาษาอังกฤษส าหรับดิจิทัลมีเดีย 2 
English for digital media 2 
3 (2-2-5) 
การเขียนภาษาอังกฤษส าหรับงานดิจิทัล
มีเดีย การเขียนจดหมาย อีเมล์ การสรุป 
บทคัดย่อ  การ เขียนบันทึกข้ อคว าม 
ค าศัพท์เก่ียวกับธุรกิจด้านดิจิทัลมีเดีย 
English writing for digital media; 
letter, e-mail, summarize abstract 
and memo; vocabulary for digital 
media business  

(1) รหัสวิชา 
(2) ชื่อวิชา  
(3) ค าอธิบาย 
รายวิชาโดยปรับ
เนื้อหาเน้นทักษะ
ก า ร เ ขี ย น ใ ห้
สอดคล้องกับงาน
ด้านดิจิทัลมีเดีย 
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ภาษาอังกฤษ การออกส าเนียงชัดเจน 
การพูดได้จังหวะ ทักษะการน าเสนอ 
อุปกรณ์สื่อช่วยต่างๆ  การใช้ท่าทาง
ประกอบ การน าเสนอหน้าชั้น พ้ืนฐาน
ในการอ่านและเข้าใจภาษาอังกฤษ 

4213110  
การตัดต่อวีดิทัศน์และเสียง 
Sound and Video Editing 
3 (2-2-5) 
หลักการตัดต่อภาพยนตร์ เบื้องต้น 
ประโยชน์ของการตัดต่อในรูปแบบ
ต่างๆ คุณสมบัติและมาตรฐานของ
วิดีโอ ไฟล์วิดีโอ กระบวนการตัดต่อ
วิดีโอ การใช้โปรแกรมตัดต่อ เบื้องต้น  
การจัดท าข้อความและเทคนิคพิเศษ
ประกอบในงานตัดต่อวิ ดี โอ  การ
บันทึกเสียง การใส่เสียง ดนตรีและ
เสียงประกอบ ตลอดจนการน าไฟล์
วิดีโอไปใช้งานในรูปแบบต่างๆ 

4113303  
การล าดับภาพและการตัดต่อดิจิทัลมีเดีย 
Digital Media Sequencing and 
Editing  
3 (2-2-5)   
หลักการล าดับภาพและการตัดต่อสื่อด้วย
ระบบดิ จิ ทั ล   ม าตรฐ าน ไฟล์ ดิ จิ ทั ล 
ซอฟต์ แ ว ร์ ป ร ะยุ ก ต์ ด้ า นก า รตั ดต่ อ 
กระบวนการตัดต่อภาพในงานแอนิเมชั่น  
เทคนิคการตัดต่อพิเศษในงานแอนิเมชั่น 
เทคนิคการพากย์เสียงประกอบและการใส่
เสียงดนตรี  การประยุกต์ใช้ในงานจริง
Principles of  digital media sequencing and 
editing; standard format of digital files; 
video editing software; video editing 
workflow in animation; special editing 
technique in animation;  voice and sound 
technique; applying  knowledge for real 
work  

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา 
( 3 )  ค า อ ธิ บ า ย
ร า ย วิ ช า ใ ห้
ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ
ขั้นตอนหลังการ
ผ ลิ ต ง า น            
แอนิเมชั่น 

4213111  
ก า ร ท า ภ า พ เ ค ลื่ อ น ไ ห ว โ ด ย
คอมพิวเตอร์  
Computer Animation 
3 (2-2-5) 

4113304  
แอนิเมชั่น 3 มิติ 
3 Dimensions Animation  
3 (2-2-5) 
การสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติแบบ
เสมือนจริ ง  เทคนิคในการสร้ า งการ

(1) รหัสวิชา 
(2) ชื่อวิชา 
( 3 )  ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยปรับ
ลดเรื่อง VFX เน้น
สอนทักษะการ
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การสร้างภาพเคลื่อนไหวสามมิติแบบ
เสมือนจริง เทคนิคพิเศษในการสร้าง
การเคลื่อนที่ของวัตถุให้สัมพันธ์กับแรง
กระท าต่อกันตามประเภทของวัตถุ 
การสร้างภาพการระเบิด การสร้าง
ภาพการเคลื่อนไหวของตัวละคร การ
สร้างภาพเคลื่อนไหวที่ประกอบไปด้วย
แรงลม ทิศทาง และแรงโน้มถ่วง การ
สร้างเอฟเฟคให้กับงานสามมิติ 

เคลื่อนที่ของวัตถุให้สัมพันธ์กับแรงกระท า
ต่อกันตามประเภทของวัตถุ การวิเคราะห์
การเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิตส าหรับการ
สร้างภาพการเคลื่อนไหวของตัวละคร การ
วิเคราะห์และการรวบรวมข้อมูลส าหรับ
การสร้างฉากแอนิเมชั่น 3 มิติ  
Creating a virtual 3 dimensions 
animation; techniques to create a 
movement of an object relative to the 
force as well as the type of object; motion 
analysis of an organism to create an 
animated character; analysis and data 
collection for creating the 3 dimensions 
animation  

ส ร้ า ง ก า ร
เคลื่ อนไหวของ
แบบจ าลอง 3 มิติ 
 
 

4213113  
การจัดแสงเงาและการประมวลผล
ภาพ 
Shading Lighting and Rendering 
(SLR) 
3 (2-2-5) 
พ้ืนฐานการสร้างพ้ืนผิววัตถุ การสร้าง
ไฟ การควบคุมค่าการประมวลผลภาพ 
ทฤษฎี ก า รจั ดแส ง  หลั กการว า ง
ต าแหน่งกล้อง องค์ประกอบภาพ 

4113305  
การจัดแสงเงาและการประมวลผลภาพ 
Shading Lighting and Rendering 
3 (2-2-5) 
พ้ืนฐานการสร้างพ้ืนผิววัตถุ การสร้างไฟ 
การควบคุมค่าการประมวลผลภาพ ทฤษฎี
การจัดแสง หลักการวางต าแหน่งกล้อง 
องค์ประกอบภาพ  
Texturing, create lighting, render setting, 
lighting principles, camera position, and 
image composition  
 
 
 
 
 

รหัสวิชา  
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4213112  
เทคนิคพิเศษทางภาพ 
Visual Effect 
3 (2-2-5) 

การใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้าง
เทคนิคพิเศษส าหรับงานภาพยนตร์
และสื่อดิจิทัล การจัดวางองค์ประกอบ
ของสื่ อ ดิ จิ ทั ล   ก า รป ร ะยุ ก ต์ ใ ช้
เครื่องมือในการสร้างและปรับปรุง
บรรยากาศส าหรับงานวีดิทัศน์ การตัด
ต่อภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ 
การประมวลผลภาพ ทฤษฎีการถ่าย
วิดีโอและการบันทึกเสียงเบื้องต้น  การ
ตัดต่อและใส่ เทคนิ ค พิ เศษ  การ
วิเคราะห์ภาพเคลื่อนไหวในการจัดวาง
องค์ประกอบ 

4113306  
ไดนามิกและวิชวลเอฟเฟค 
Dynamic and Visual Effect 
3 (2-2-5) 
การใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างเทคนิค
พิเศษส าหรับงานภาพยนตร์แอนิเมชั่นและ
สื่อดิจิทัล การประยุกต์ใช้เครื่องมือในการ
สร้ า งและปรั บปรุ งบรรยากาศ การ
ประมวลผลภาพ การตัดต่อและใส่เทคนิค
พิเศษ  
Creating visual effect for moving picture 
and digital media using computer; apply 
knowledge to create and improve 
atmosphere; rendering, editing, 
composting and visual effect  

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา 
( 3 ) ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชา โดยตัด
เรื่องการจัดวาง
องค์ประกอบของ
สื่อดิจิทัล การตัด
ต่ อภาพ เคลื่ อ น 
ไ ห ว แ ล ะ เ สี ย ง
ประกอบ ทฤษฎี
การถ่ายวิดีโอและ
การบันทึกเสียง
เบื้ องต้น   ที่ ทับ
ซ้อนในรายวิชา
อ่ืน 

- 4113307 
เทคนิคการซ้อนภาพ 
Composition Technique 
3 (2-2-5) 
ทฤษฎีการซ้อนภาพ หลักการซ้อนภาพ 
เทคนิคการซ้อนภาพแบบโหนด การซ้อน
ภาพมัลติพาสจากโปรแกรมเรนเดอร์ การ
จัดแสงใหม่ให้ภาพ การแก้ไขสี การมาส์ก 
การติดตามวัตถุ การติดตามกล้อง  
Compositing theory, principles of 
compositing, node-base compositing 
techniques, multi-passes compositing 
technique, relighting, color correction, 
masking, object tracking, camera tracking  

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 
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4213203  
การเขียนบทและการน าเสนอเรื่อง
ด้วยภาพ  
Script Writing and  
Storyboarding 
3 (2-2-5) 
หลักและวิธีการเขียนบทและน าเสนอ
เรื่องด้วยภาพ  ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับ
วิธีการเขียนบทภาพยนตร์ ศึกษาและ
วิเคราะห์เนื้อเรื่อง การวางเค้าโครง
เรื่องราว ฉาก องค์ประกอบภาพ ตัว
ละคร การเขียนบทภาพยนตร์ประเภท
ต่างๆ การพัฒนาเรื่องราวจากบท
ภ า พ ย น ต ร์ เ ป็ น ส ต อ รี่ บ อ ร์ ด 
ศัพท์เทคนิคและภาษา ของการก ากับ
ภาพ รวมทั้ ง การ เขี ยนภาษา เชิ ง
สัญลักษณ์ต่างๆ ที่ใช้ใน การอธิบาย
การเปลี่ยนแปลงของภาพ 

4113308  
การเล่าเรื่องและการเขียนสตอรี่บอร์ด 
Storytelling and Storyboarding 
3 (2-2-5) 
หลักการเล่าเรื่องและการเขียนสตอรี่
บอร์ด การวางเค้าโครงเรื่องราว ฉาก 
องค์ประกอบภาพ ตัวละคร การเล่าเรื่อง
ด้วยภาพ และการสร้างแอนิเมติกในงาน
คอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น 
Fundamental of storytelling and 
storyboarding; story development 
theme, plot, scene layout and 
composition, characters; storytelling by 
images and animatic making for computer 
animation  
 

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา 
( 3 )  ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยรวม
เนื้อหาเน้นหัวข้อ
ห ลั ก  แ ล ะ เ พ่ิ ม
เนื้ อห าการ เล่ า
เรื่องเป็นพ้ืนฐาน
ห ลั ก ใ น ก า ร
สร้ า งสรรค์ งาน  
แอนิเมชั่น 

4213205  
ก า ร อ อ ก แ บ บ แ ล ะ พั ฒ น า เ ก ม
คอมพิวเตอร์ 3 มิติ 
3D Game Design and  
Development 
3 (2-2-5) 
พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมเกม  ทฤษฎี
เกม  หลักการออกแบบเกม  จิตวิทยา
ของการออกแบบเกม  กระบวนการใน
การพัฒนาเกม  เทคนิคกราฟิกในการ
พัฒนาเกม   โดยใช้เกม   เอนจิ้นและ

4113309 
ก า ร อ อ ก แ บ บ แ ล ะ พั ฒ น า เ ก ม
คอมพิวเตอร์ 3 มิติ 
3 Dimensions Game Design and  
Development 
3 (2-2-5) 
พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมเกม  การ
ออกแบบเกม  กระบวนการพัฒนาเกม  
เทคนิคกราฟิกพัฒนาเกม เกมเอนจิ้นและ
ภาษาท่ีเหมาะสมในการเขียนเกม  
Principles of programming; game 
designing; game development process; 

(1) รหัสวิชา  
( 2 )  ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชา โดยตัด
ท ฤ ษ ฎี เ ก ม  
จิตวิทยาของการ
ออกแบบเกมออก 
เ พ่ื อ เ น้ น ก า ร
ปฏิบัติ 
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ภ า ษ า ที่ เ ห ม า ะ ส ม ใ น ก า ร เ ขี ย น
โปรแกรมเกม 

graphic for game development;  game 
engine and programming language  

- 4113310 
โมชั่นแคบเจอร์ 
Motion Capture  
3 (2-2-5) 
หลักการท างานของโมชั่นแคปเจอร์ การ
เตรียมตัวละครส าหรับโมชั่นแคปเจอร์ 
การใส่ข้อต่อ การใส่พ้ืนผิวและลวดลาย 
การตั้งค่าตัวละครและอุปกรณ์ประกอบ 
การเปลี่ยนเป้าหมายการเคลื่อนไหวให้ตัว
ละคร การบันทึกเก็บค่าการเคลื่อนไหว 
การแก้ไขข้อมูลการเคลื่อนไหว  
Principles of motion capture; model 
preparation; joint placement and skin 
binding,; shading and texturing; calibrating; 
retargeting; motion capture recording, 
data cleaning  

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 

- 4113311 
ความเป็นจริงเสมือนและการผสานความ
จริงเสมือน 
Virtual Reality and Augmented 
Reality 
3 (2-2-5) 
หลักการความเป็นจริงเสมือนและการ
ผสานความจริงเสมือน เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือนและการผสานความเสมือน
จริง เครื่องมือพัฒนาความเป็นจริงเสมือน
และการผสานความจริง เสมือน การ

เพ่ิมรายวิชาใหม ่
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ออกแบบและสร้างสภาพแวดล้อมเสมือน
จริง  การประยุกต์ใช้ส าหรับงานแอนิเมชั่น 
Principles of virtual reality and augmented 
reality; technology of virtual reality and 
augmented reality; tool for creating virtual 
reality and augmented reality; designing 
and creating visual environment; applying 
virtual reality and augmented reality for 
animation  

- 4113312 
โมชั่นกราฟิก 
Motion Graphic 
3 (2-2-5) 
หลักการของกราฟิกเคลื่อนไหว พ้ืนฐาน
การจัดองค์ประกอบส าหรับงานกราฟิก
เคลื่อนไหว ทฤษฎีสี การใช้งานซอฟต์แวร์
ในการออกแบบโมชั่นกราฟิก  พ้ืนฐาน
เกี่ยวกับโพลีกอน  การปั้นแบบจ าลอง  
การจัดแสง  ริกกิ้ง  การก าหนดพ้ืนผิวบน
วัสดุ  การท าภาพเคลื่อนไหว และการ
ประมวลผลภาพ 
Principles of motion graphic; basic of 
compositing for motion graphic; theory of 
color; using motion graphic design 
software; basic of polygon, sculpting, 
texturing, lighting, rigging, material; animate 
and render  
 
 
 

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 
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- 4113313 
การออกแบบและพัฒนาเกมบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ 
Mobile Games Design and  
Development 
3 (2-2-5) 
อุตสาหกรรมเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ประเภท
ของเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ทฤษฎีเกม การ
ออกแบบเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ กระบวนการ
ในการพัฒนาเกม การออกแบบตัวละคร และ
จัดวางองค์ประกอบส าหรับเกม พ้ืนฐานการ
เขียนโปรแกรมเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
Mobile game industry; type of mobile 
game; game theory; mobile game 
design; game development process; 
character design; game design 
composition; basic mobile game 
programming  

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 

4213212  
คอมพิวเตอร์ช่วยงานออกแบบและ
ผลิต 
Computer Aided Design and 
Manufacturing 
3 (2-2-5) 
หลักการและทฤษฎีในการออกแบบ 
คณิตศาสตร์ทางด้านกราฟิก  การ
จ าลองการออกแบบ  การประยุกต์ใช้
ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ ส า ห รั บ ง า น ผ ลิ ต  
เครื่องจักรช่วยผลิตอัตโนมัติ  การ

4113314 
คอมพิวเตอร์ช่วยงานออกแบบและผลิต 
Computer Aided Design and 
Manufacturing  
3 (2-2-5)  
หลักการคอมพิวเตอร์ช่วยออกแบบ การ
จ าลองวัตถุจากการออกแบบ ค าสั่งในการ
ท า งาน  การก าหนดระบบหน่ วยวั ด 
เครื่องมือการสร้างรูปร่าง เครื่องมือการ
สร้างแบบจ าลอง การตรวจและประเมิน
แบบ  

(1) รหัสวิชา  
( 2 )  ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยเพ่ิม
การเรียนรู้ในส่วน
ของการสร้างวัตถ ุ
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โปรแกรมจีโค้ดบนเครื่องจักรชนิดสาม
แกน 

Principles of computer aided design; 
modeling objects; graphical user 
interface; unit set up; shape tools; 
modeling tools; design review and 
evaluation  

4213216  
การประมวลผลข้อ มูลภาพแบบ
ดิจิทัล 
Digital Image Processing 
3 (2-2-5) 
ภาพดิจิทัลและคุณสมบัติของภาพ 
รูปแบบแฟ้มข้อมูลภาพดิจิทัล  การ
เห็นภาพ หลักการและขั้นตอนวิธี
ส าหรับการวิเคราะห์ภาพ การกรอง
และการแยกแยะคุณลักษณะ การ
วิเคราะห์สัญญาณไม่ต่อเนื่อง การชัก
ตัวอย่าง  การแปลงภาพ การปรับปรุง
ภาพให้ดีขึ้น การตรวจหาขอบและการ
ตัดแยกตามพ้ืนที่ การสกัดลักษณะที่
ส าคัญ การรู้จ าวัตถุ 

4113315 
การประมวลผลข้อมูลภาพแบบดิจิทัล  
Digital Image Processing 
3 (2-2-5) 
ภาพดิ จิ ทั ล แล ะคุณสมบั ติ ข อ งภ า พ 
หลักการและขั้ นตอนวิ ธี ส าหรั บการ
วิเคราะห์ภาพ การกรองและการแยกแยะ
คุณลักษณะ การแปลงภาพ การปรับปรุง
ภาพ การตรวจหาขอบ การรู้ จ าวัตถุ
Digital image and properties; 
principles and algorithm for image 
analysis; image filtering and feature 
extraction; image transformation; 
image enhancement; edge 
detection; pattern recognition  

(1) รหัสวิชา  
( 2 )  ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยรวม
เนื้อหาเน้นหัวข้อ
หลัก 

- 4113316 
การออกแบบเสียงส าหรับงานแอนิเมชั่น 
Sound Design for Animation 
3(2-2-5) 
ความส าคัญของ เสี ย ง  ทฤษฎี เ สี ย ง  
แนวความคิด ในการออกแบบเสี ยง  
กระบวนการผลิตเสียง  เสียงพ้ืนฐานที่
ส าคัญ เสียงดนตรี  เสียงเอฟเฟค เสียงพูด   
เทคนิคการสร้างเสียงที่ใช้ในงานแอนิเมชั่น  

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 
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The importance of sound; sound 
theory; sound design concepts; 
variety sound elements: music, 
sound effects, and vocal;  
production techniques used in 
producing sound for animation  

- 4113401 
การจัดการการผลิตแอนิเมชั่น 
Animation Production  
Management  
3 (2-2-5) 
ลักษณะการจัดการของกระบวนการผลิต
แอนิ เมชั่น   เศรษฐศาสตร์ของธุ รกิจ        
แอนิเมชั่น  อุปสงค์และอุปทานของธุกิจ
แอนิเมชั่นโดยรวม  กระบวนการผลิต
ตามล าดับขั้นตอนตั้งแต่การพัฒนาจนถึง
กระบวนการหลังการผลิต   และการ
สัมมนาด้านเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 
Aspects of managing an animation 
production; economics of the animation 
business; demand and supply of the 
global animation industry; production 
process and pipeline from development 
to postproduction;  seminar in digital 
media technology  
 
 
 
 
 

เพ่ิมรายวิชาใหม่ 
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4213114  
โครงงานระดับปริญญาตรี 1 
Senior Project 1 
3 (0-6-3) 
จั ดท า โครงงานระดับปริญญาตรี
ทางด้านแอนิ เมชั่นและมัลติมี เดีย 
ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เขียนเค้าโครง
เพ่ือพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ ภายใต้
ความเห็นชอบของอาจารย์ที่ปรึกษา 

4113402  
โครงงานระดับปริญญาตรี 
Senior Project  
3 (0-6-3) 
การจัดท า โครงงานระดับปริญญาตรี
ทางด้านแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย ค้นคว้า
ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เขียนเค้าโครง พัฒนา
ผลงานภายใต้ความเห็นชอบของอาจารย์ที่
ปรึกษา จัดท าโครงงาน จัดท ารูปเล่มและ
น าเสนอ  
The senior project of animation and digital 
media; researching; creating story; pre-
production, production and post-
production; thesis presentation; thesis 
documentation  
 
 
 
 
 
 

(1) รหัสวิชา  
(2) ชื่อวิชา 
( 3 ) ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยรวม
รายวิชาโครงงาน
ระดับปริญญาตรี 
1  แ ล ะ วิ ช า
โครงงานระดั บ
ปริญญาตรี 2 เป็น 
1 รายวิชา เ พ่ือ
ความต่อเนื่องของ
การผลิตผลงาน     
แ อนิ เ ม ชั่ น แล ะ
ดิจิทัลมีเดีย 

4213115  
โครงงานระดับปริญญาตรี 2 
Senior Project 2 
3 (0-6-3) 

พัฒนาโครงงานระดับปริญญา
ตรีทางด้าน    แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย
ตาม เค้ า โครงที่ เ สนอผ่ านแล้ ว ใน
รายวิชา 4213114 โครงงานระดับ
ป ริ ญ ญ า ต รี  1  น า เ ส น อ ต่ อ
คณะกรรมการ และจัดท ารูป เล่ม
บัณฑิ ตนิ พนธ์ ด้ าน ง านวิ จั ย / ง าน
สร้างสรรค ์
4213120  
จรรยาบรรณวิชาชีพและกฎหมาย
คอมพิวเตอร์ 
Ethic and Law for Computer 
Career 
3 (2-2-5) 
การใช้คอมพิวเตอร์และสารสนเทศ
ภายใต้ขอบเขตของจริยธรรม สังคม 
จรรยาบรรณ และกฎหมาย รูปแบบ

4113403  
จรรยาบรรณวิชาชีพและกฏหมาย
คอมพิวเตอร์ 
Ethic and Law for Computer  
Career 
3 (3-0-6) 
การใช้คอมพิวเตอร์และสารสนเทศภายใต้
ขอบเขตของจริยธรรมและกฎหมาย 
กฎหมายลิขสิทธิ์  สิทธิบัตร ทรัพย์สินทาง

(1) รหัสวิชา  
( 2 ) ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยเน้น
จ ร ร ย า บ ร ร ณ
วิ ช า ชี พ แ ล ะ
ก ฏ ห ม า ย
คอม พิ ว เ ตอร์ ที่
เกี่ยวข้องกับสื่ อ           
แอนิเมชั่น 
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หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2555 

หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2560 

สิ่งท่ีปรับปรุง 

ของการกระท าความผิด  การตรวจ
พิสูจน์หลักฐาน  กฎหมายลิขสิทธิ์   
สิทธิบัตร การละเมิดทรัพย์สินทาง
ปั ญ ญ า  ค ว า ม ลั บ ท า ง ก า ร ค้ า 
เครื่องหมายทางการค้า กฎหมายที่ใช้
ควบคุมสารสนเทศบนอินเตอร์เน็ต 
กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
กฎหมายลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
เทคโนโลยีการเข้ารหัส  รูปแบบและ
แนวทางป้องกัน การฉ้อโกง การให้
ความคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลของโอ
อีซีดี   และการคุ้มครองความเป็น
ส่วนตัว ผลกระทบของคอมพิวเตอร์ต่อ
สั ง ค ม ทั้ ง ท า ง ต ร ง แ ล ะ ท า ง อ้ อ ม 
จรรยาบรรณในการผลิตหรือพัฒนาสื่อ
แ อ นิ เ ม ชั่ น มั ล ติ มี เ ดี ย  แ ล ะ เ ก ม
คอมพิวเตอร์ 

ปัญญา ความลับทางการค้า เครื่องหมาย
ท า ง ก า ร ค้ า  ก ฎ ห ม า ย ที่ ใ ช้ ค ว บ คุ ม
ส ารสน เทศ  กฎหมายธุ ร กร ร ม ท า ง
อิเล็กทรอนิกส์  รูปแบบและแนวทาง
ป้องกันการฉ้อโกง จรรยาบรรณในการ
ผลิตแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย  
Computing and information within the 
scope of ethics and law; copyright; patent; 
intellectual property; trademarks; using 
the laws control Information; electronic 
transaction law; cheating patterns and 
prevention; ethics in the production or 
development of animation and digital 
media  
 
 
 

 

4213122  
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  
Field Experience 
3 (300) 
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพด้าน  แอนิ
เมชั่ นและมั ลติ มี เ ดี ย  ในองค์ กร  
หน่วยงานหรือสถานประกอบการ
ธุรกิจที่เหมาะสม เพ่ือให้ได้รับความรู้ 
ทักษะ เจตคติ และประสบการณ์ใน
อาชีพ และจัดท าบัณฑิตนิพนธ์ด้าน
การฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 

4113404  
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพแอนิเมชั่นและ
ดิจิทัลมีเดีย 
Internship in Animation and 
Digital Media  
3 (300) 
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพด้านแอนิเมชั่น
และดิจิทัลมีเดียในองค์การ หน่วยงาน 
หรือ สถานประกอบการธุรกิจที่เหมาะสม 
เพ่ือให้ได้รับความรู้ ทักษะ เจตคติ และ
ประสบการณ์ในอาชีพ  จัดท ารูปเล่มและ
น าเสนอ  

(1) รหัสวิชา  
( 2 )  ค า อ ธิ บ า ย
รายวิชาโดยเน้น
ก า ร ฝึ กป ร ะสบ 
การณ์วิชาชีพด้าน
แอนิ เ ม ชั่ น แล ะ
ดิจิทัลมีเดีย 
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หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2555 

หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2560 

สิ่งท่ีปรับปรุง 

Animation and digital media of field 
experience in organization, department or 
suitable working places for having the 
knowledge skills opinion and field 
experience; thesis presentation; thesis 
documentation  
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ภาคผนวก ง 
ระเบียบ ข้อบังคับ และประกาศของมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
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ข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
ว่าด้วยการประเมินผลการศึกษาระดับปริญญาตรี 

พ.ศ.  ๒๕๕๐ 
………………….. 

อาศัยอ านาจตามความในมาตรา ๑๘ (๒)  แห่งพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยราชภัฏ พ.ศ. 
๒๕๔๗   สภามหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา จึงออกข้อบังคับไว้ดังต่อไปนี้ 
 ข้อ ๑       ข้อบังคับนี้เรียกว่า  “ ข้อบังคับสภามหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ว่า
ด้วยการประเมินผลการศึกษาระดับปริญญาตรี  พ.ศ. ๒๕๕๐” 
 ข้อ  ๒      บรรดาข้อบังคับ ระเบียบ  หรือประกาศใดที่ขัดกับข้อบังคับนี้  ให้ใช้ข้อบังคับนี้
แทน 
 ข้อ  ๓      ให้ใช้ข้อบังคับนี้ส าหรับนิสิต นักศึกษา ที่เข้าศึกษาตั้งแต่ปีการศึกษา ๒๕๕๐  เป็นต้น
ไป   
 ข้อ  ๔      ในข้อบังคับนี้  
  “ มหาวิทยาลัย ”  หมายถึง มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
  “ สภา ”     หมายถึง สภามหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
  “ อธิการบดี   หมายถึง อธิการบดีมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
  “ นิสิต ”  หมายถึง ผู้ที่เข้าศึกษาในมหาวิทยาลัยเต็มเวลา 
  “ นักศึกษา” หมายถึง ผู้ที่เข้าศึกษาในมหาวิทยาลัยไม่เต็มเวลาหรือตามโครงการอ่ืน
ใดที่ไม่ใช่นิสิต 
 ข้อ ๕    ให้มีการประเมินผลการเรียนในรายวิชาต่าง ๆ ตามหลักสูตรเป็น ๒ ระบบ ดังนี้ 

(๑) ระบบค่าระดับคะแนน  แบ่งเป็น ๘ ระดับ 
 

  ระดับคะแนน ความหมายของผลการเรียน  ค่าระดับคะแนน 
        A   ดีเยี่ยม                   ๔.๐ 
        B+   ดีมาก                   ๓.๕ 
        B   ดี                    ๓.๐ 
        C+   ดีพอใช้                          ๒.๕ 
        C   พอใช้                     ๒.๐ 
        D+   อ่อน                          ๑.๕ 
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        D   อ่อนมาก                     ๑.๐ 
        E   ตก                           ๐.๐ 
ระบบนี้ใช้ส าหรับการประเมินรายวิชาที่เรียนตามหลักสูตรในรายวิชาที่มีการลงทะเบียนและนับหน่วย
กิตในการจบ ค่าระดับคะแนนที่ถือว่าสอบได้ตามระบบนี้  ต้องไม่ต่ ากว่า  “D”  ถ้านิสิต นักศึกษาได้
ค่า 
ระดับคะแนน ‘’E’’  ต้องลงทะเบียนเรียนใหม่จนกว่าจะสอบได้ หรือเข้ารับการฝึกอบรมในเนื้อหาวิชา
ที่เทียบได้กับมาตรฐานรายวิชานั้นๆ แทนการลงทะเบียนเรียนใหม่  การฝึกอบรมแทนการลงทะเบียน
ใหม่ให้เป็นไปตามประกาศมหาวิทยาลัย แล้วให้เปลี่ยนค่าระดับคะแนนวิชาที่สอบตกนั้นเป็น  “PS”   
กรณีวิชาเลือกถ้าได้ค่าระดับคะแนน “ E “ สามารถเปลี่ยนไปลงทะเบียนและเรียนรายวิชาอ่ืนแทนได้   
 ส่วนการประเมินรายวิชาการเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพและรายวิชาการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ  ถ้าได้ค่าระดับคะแนนต่ ากว่า “ C “ ถือว่าสอบตก  นิสิต นักศึกษาจะต้องลงทะเบียนเรียน
ใหม่   

(๒)   ระบบไม่มีค่าระดับคะแนน  ก าหนดสัญลักษณ์การประเมิน  ดังนี้ 
   ระดับการประเมิน   ความหมายของการประเมิน 
  PD  ( Pass with Distinction )    ผ่านดีเยี่ยม   
  P    ( Pass )    ผ่าน 
  F    ( Fail )   ไม่ผ่าน 
 ระบบนี้ใช้ส าหรับการประเมินรายวิชาที่หลักสูตรบังคับให้เรียนเพ่ิมตามข้อก าหนดเฉพาะและ
รายวิชาที่มหาวิทยาลัยก าหนดให้เรียนเพิ่ม   

รายวิชาที่ได้ผลการประเมินเป็น “ F “ นิสิต นักศึกษาจะต้องลงทะเบียนและเรียนใหม่
จนกว่าจะสอบได้  หรือให้เข้ารับการฝึกอบรมแทนจนกว่าจะสอบผ่าน 
 ข้อ ๖   สัญลักษณ์อ่ืน ๆ มีดังนี้ 

Au ( Audit ) ใช้ส าหรับการลงทะเบียนเพื่อร่วมฟัง  โดยไม่นับหน่วยกิต 
 W  ( Withdraw ) ใช้ส าหรับการบันทึกกรณีดังต่อไปนี้  

   (๑)   นิสิต นักศึกษาได้รับอนุมัติให้ยกเลิกรายวิชาเรียนนั้นก่อนก าหนด
สอบปลายภาคไม่น้อยกว่า ๒ สัปดาห์  
   (๒)  นิสิต นักศึกษาได้รับอนุมัติให้ลาพักการเรียนในภาคเรียนนั้น   
   (๓)  นิสิต นักศึกษาถูกสั่งให้พักการเรียนหลังจากลงทะเบียนในภาคเรียนนั้น
แล้ว 
   (๔)  รายวิชาเลือกที่ได้รับการอนุมัติให้ไปเรียนวิชาอ่ืนแทน 
                         PS (Pass with Satisfaction)  ใช้ส าหรับการบันทึกรายวิชาที่ได้รับค่าระดับ
คะแนน “ E “  ให้สามารถลงทะเบียนเรียนใหม่ได้ แล้วให้เปลี่ยนค่าระดับคะแนนนั้น เป็น “ PS “   
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 I ( Incomplete ) ใช้ส าหรับบันทึกการประเมินที่ไม่สมบูรณ์ในรายวิชาที่นักศึกษายัง
ท างานไม่เสร็จเมื่อสิ้นภาคเรียน หรือขาดสอบ นิสิต นักศึกษาที่ได้ “ I “  ต้องด าเนินการขอรับการ
ประเมิน  เพื่อเปลี่ยนระดับคะแนนให้เสร็จสิ้นภายในภาคเรียนถัดไป 
 ข้อ ๗    รายวิชาที่ได้รับการยกเว้นการเรียน  ตามระเบียบเกี่ยวกับการยกเว้นการเรียนให้ผล
การประเมินเป็น “P“ 

ข้อ ๘    การลงทะเบียนเรียนให้ลงทะเบียนเรียนได้ไม่น้อยกว่า ๙ หน่วยกิต และไม่เกิน ๒๒ 
หน่วยกิต ในแต่ละภาคการศึกษาปกติส าหรับการลงทะเบียนเรียนเต็มเวลา และให้ลงทะเบียนเรียนได้
ไม่เกิน ๙ หน่วยกิต ในแต่ละภาคการศึกษาปกติส าหรับการลงทะเบียนเรียนไม่เต็มเวลา 
  ส าหรับการลงทะเบียนเรียนในภาคฤดูร้อน ให้ลงทะเบียนเรียนได้ไม่เกิน ๙ หน่วยกิต 
หรือตามประกาศของมหาวิทยาลัย 

ข้อ ๙  นิสิต นักศึกษาที่เข้าศึกษาในหลักสูตรปริญญาตรี (๒ ปีหลังอนุปริญญา) จะลงทะเบียน
รายวิชาที่ซ้ าหรือรายวิชาเทียบเท่ากับรายวิชาที่เคยศึกษามาแล้วในระดับอนุปริญญาไม่ได้  หาก
ลงทะเบียนซ้ าให้เว้นการนับหน่วยกิต  เ พ่ือพิจารณาวิชาเรียนครบตามหลักสูตรที่ก าลังศึกษาอยู่  
ยกเว้นรายวิชาที่เคยสอบได้มาแล้วเกิน ๑๐ ปี นับตั้งแต่ภาคเรียนที่สอบได้  ในรายวิชานั้นถึงวันที่เข้า
ศึกษาตามหลักสูตรที่ก าลังศึกษาอยู่ให้เรียนซ้ าได้ 
 ข้อ  ๑๐  การหาระดับคะแนนเฉลี่ย 
             (๑)   ค่าระดับคะแนนเฉลี่ยประจ าภาคและค่าระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม  ให้คิดเป็น
เลขทศนิยม ๒ ต าแหน่งโดยไม่ปัดเศษ  ส าหรับรายวิชาที่มีผลการเรียน “ I “ ยังไม่น าหน่วยกิตมารวม
เป็นตัวหารเฉลี่ย 
   (๒)    กรณีสอบตก  ต้องลงทะเบียนเรียนซ้ าหรือเปลี่ยนไปเรียนวิชาอ่ืน     ไม่ต้อง
นับหน่วยกิตท่ีสอบตกเป็นตัวหารเฉลี่ย 
   (๓)    กรณีที่นิสิต นักศึกษาลงทะเบียนเรียนซ้ ากับวิชาที่สอบได้แล้ว  หรือเรียน
รายวิชาที่ระบุไว้ในหลักสูตรเทียบเท่า  ให้นับหน่วยกิตและค่าระดับคะแนนเฉลี่ยเฉพาะรายวิชาที่เรียน
ครั้งสุดท้ายเท่านั้น   แล้วให้เปลี่ยนรายวิชาที่เรียนซ้ านั้น ให้ได้รับผลการเรียนเป็น “ Au” 
 ข้อ ๑๑  ผู้ส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตร  ต้องมีคุณสมบัติครบถ้วนทุกข้อ  ดังนี้ 
   (๑)    มีความประพฤติด ี
   (๒)   สอบได้รายวิชาต่าง ๆ ครบตามหลักสูตร  รวมทั้งรายวิชาที่สภาก าหนดให้เรียน
เพ่ิม 
   (๓)    ได้ระดับค่าคะแนนเฉลี่ยสะสมไม่ต่ ากว่า ๒.๐๐ 
   (๔)     มีเวลาเรียนไม่ต่ ากว่า ๔ ภาคการศึกษาปกติ ในกรณีที่เรียนหลักสูตร ๒ ปี  ไม่
ต่ ากว่า ๖ ภาคเรียนปกติ  ในกรณีที่เรียนหลักสูตร ๔ ปี   และไม่ต่ ากว่า ๘ ภาคการศึกษาปกติ ในกรณี
เรียนหลักสูตร ๕ ปี 
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    (๕)    มีสภาพเป็นนิสิต ไม่เกิน ๔ ปีการศึกษา ติดต่อกันในกรณีเรียนหลักสูตร ๒ ปี  
ไม่เกิน ๘  ปีการศึกษา ติดต่อกันในกรณีที่เรียนหลักสูตร ๔ ปี  และไม่เกิน ๑๐ ปีการศึกษาติดต่อกัน
ในกรณีเรียนหลักสูตร ๕ ปี 
 ส าหรับนักศึกษาภาคพิเศษ  (ลงทะเบียนเรียนไม่เต็มเวลา)  มีเวลาเรียนไม่ต่ ากว่า ๘ 
ภาคการศึกษาปกติในกรณีเรียนหลักสูตร ๒ ปี   และไม่ต่ ากว่า ๑๔  ภาคการศึกษาปกติ  ในกรณีเรียน
หลักสูตร ๔ ปี  และมีสภาพการเป็นนักศึกษาไม่เกิน ๖ ปีการศึกษา   ในกรณีเรียนหลักสูตร ๒ ปี   ไม่
เกิน ๑๒ ปีการศึกษา   ในกรณีเรียนหลักสูตร ๔  ปี  และไม่เกิน ๑๕  ปีการศึกษา  ในกรณีเรียน
หลักสูตร ๕  ปี  
 ทั้งนี้   ยกเว้นโครงการพิเศษที่จัดการศึกษานอกที่ตั้งให้เป็นไปตามประกาศของ
มหาวิทยาลัยว่าด้วยโครงการนั้น ๆ  

ข้อ ๑๒  การพ้นสภาพการเป็นนิสิต นักศึกษา   
 นิสิต จะพ้นสภาพการเป็นนิสิต  เมื่ออยู่ในเกณฑ์ข้อใดข้อหนึ่งดังต่อไปนี้ 
 (๑)  ผลการเรียนได้ระดับค่าคะแนนเฉลี่ยสะสมต่ ากว่า ๑.๖๐ เมื่อสิ้นภาคเรียนปกติ  
ภาคเรียนที่ ๒ นับตั้งแต่เริ่มเข้าเรียน 
 (๒)  ผลการประเมินได้ค่าคะแนนเฉลี่ยสะสมต่ ากว่า ๑.๘๐ ในภาคเรียนปกติ  ภาค
เรียนที่ ๔ ที่ ๖ ที่ ๘ ที่ ๑๐  ที่ ๑๒  และท่ี ๑๔   นับตั้งแต่เริ่มเข้าเรียน 
 (๓)  นิสิตลงทะเบียนเรียนครบหลักสูตรก าหนด  แต่ยังได้ค่าคะแนนเฉลี่ยสะสมต่ ากว่า 
๑.๘๐ 
 (๔)  มีสภาพเป็นนิสิตครบ ๔  ปี  ติดต่อกันในกรณีที่เรียนหลักสูตร ๒ ปี  และครบ ๘  
ปีติดต่อกัน  ในกรณีเรียนหลักสูตร ๔  ปี และครบ ๑๐ ปี ติดต่อกันในกรณีเรียนหลักสูตร ๕ ปี  และ
ขาดคุณสมบัติตามข้อ ๑๐.๓  ในการเป็นผู้ส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 
 ส าหรับนักศึกษาภาคพิเศษ  จะพ้นสภาพการเป็นนักศึกษา  เมื่อผลการประเมินได้
ระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมต่ ากว่า ๑.๘๐  เมื่อสิ้นภาคเรียนที่ ๔ กรณีหลักสูตร ๒ ปี และเมื่อสิ้นภาค
เรียนที่ ๘ กรณีเรียนหลักสูตร ๔ ปี หรือนักศึกษาลงทะเบียนเรียนครบตามหลักสูตรก าหนด  แต่ยังได้
ระดับคะแนนสะสมต่ ากว่า  ๑.๘๐  ได้ระดับคะแนนต่ ากว่า  “ C “  ในรายวิชาการเตรียมฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ     หรือการฝึกประสบการณ์วิชาชีพการนับจ านวนภาคเรียนให้นับตั้งแต่เริ่มเข้า
เรียน 
 ข้อ ๑๓  เมื่อนิสิต นักศึกษาเข้าเรียนได้จ านวนหน่วยกิตครบตามที่ก าหนดไว้ในหลักสูตรแล้ว  
และได้ระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมตั้งแต่ ๑.๘๐ แต่ไม่ถึง ๒.๐๐ ให้เลือกเรียนรายวิชาเพ่ิมเติม เพ่ือท าค่า
ระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมให้ถึง ๒.๐๐ ทั้งนี้ต้องอยู่ในระยะเวลาที่ก าหนดตามข้อ ๑๑.๕หรือตาม
ระยะเวลาที่ก าหนดสภาพการเป็นนักศึกษาของโครงการจัดการศึกษาภาคพิเศษ นั้น ๆ 
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 ข้อ ๑๔  นิสิต นักศึกษาที่ทุจริต หรือร่วมทุจริตในการสอบรายวิชาใด  ให้นักศึกษาผู้นั้นได้รับ
ผลการเรียน “ E “  หรือ  “ F “  ตามระบบการประเมินผลการเรียนในรายวิชานั้น  และมหาวิทยาลัย
พิจารณาโทษตามควรแก่กรณี  
 
 
 ข้อ ๑๕  ผู้ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีจะได้รับเกียรตินิยม  ต้องมีคุณสมบัติดังนี้ 

    (๑)  ระดับปริญญาตรี  ( หลักสูตร ๔ ปี ) เมื่อครบตามหลักสูตรแล้ว  ได้ค่าระดับ
คะแนนเฉลี่ยสะสมไม่น้อยกว่า ๓.๖๐ จะได้รับเกียรตินิยมอันดับหนึ่ง  ถ้าได้ระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม
ไม่น้อยกว่า ๓.๒๕ แต่ไม่ถึง ๓.๖๐ จะได้รับเกียรตินิยมอันดับสอง 

  (๒) ระดับปริญญาตรี  ( หลังอนุปริญญา ) ต้องได้รับค่าคะแนนเฉลี่ยสะสมจาก
ระดับอนุปริญญา หรือเทียบเท่าไม่น้อยกว่า ๓.๖๐ และเรียนครบหลักสูตรโดยได้รับค่าระดับคะแนน
เฉลี่ยสะสม  จากการศึกษาในมหาวิทยาลัยไม่น้อยกว่า ๓.๖๐ จะได้รับเกียรตินิยมอันดับหนึ่ง ถ้าได้
ระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมจากสถาบันเดิม  และมหาวิทยาลัยนี้ไม่น้อยกว่า ๓.๒๕ แต่ไม่ถึง ๓.๖๐ จะ
ได้รับเกียรตินิยมอันดับสอง 
      (๓) สอบได้ในรายวิชาใดๆ ไม่ต่ ากว่า “C” หรือ ไม่ได้ “PS” ตามระบบค่าระดับ
คะแนน  หรือไม่ได้ “F“ ตามระบบไม่มีค่าระดับคะแนน 
       ส าหรับผู้ที่ได้รับค่าคะแนนเฉลี่ยสะสมไม่น้อยกว่า ๓.๖๐ จะได้รับเกียรตินิยม
อันดับหนึ่ง แต่มีรายวิชาที่สอบได้ค่าระดับคะแนน “D” ให้ได้รับเกียรตินิยมอันดับสอง 
      (๔)  นิสิต  มีเวลาเรียนไม่เกิน ๔ ภาคเรียนปกติ ส าหรับหลักสูตร ๒  ปี  ไม่เกิน ๘ 
ภาคเรียนปกติ ส าหรับหลักสูตร ๔  ปี   และไม่เกิน ๑๐ ภาคเรียนปกติส าหรับหลักสูตร ๕ ปี 
 นักศึกษาภาคพิเศษ มีเวลาเรียนไม่เกิน ๘ ภาคเรียน ส าหรับหลักสูตร ๒ ปีและไม่
เกิน ๑๔ ภาคเรียน ส าหรับหลักสูตร ๔  ปี 
 ข้อ ๑๖ ให้อธิการบดีรักษาการให้เป็นไปตามข้อบังคับนี้  และเป็นผู้ชี้ขาดในกรณีที่มีปัญหา
จากการใช้ข้อบังคับนี้   
 

     ประกาศ  ณ วันที่   ๒๔   มีนาคม  พ.ศ. ๒๕๕๐        

(ศาสตราจารย์พรชัย    มาตังคสมบัติ) 
นายกสภามหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
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ประกาศมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
เรื่องแนวปฏิบัติ ตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

ว่าด้วยการประเมินผลการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ.  ๒๕๕๐ 

 
 เพ่ือให้การประเมินผลการศึกษาส าหรับนิสิต นักศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ  มหาวิทยาลัยจึงก าหนดให้มีแนวปฏิบัติดังนี้ 
 ๑.   แนวปฏิบัตินี้ใช้ส าหรับนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาตรี ของมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้าน
สมเด็จเจ้าพระยา ทั้งภาคปกติและภาคพิเศษ 
 ๒.   การมีสิทธิ์สอบปลายภาคเรียน ต้องอยู่ในเกณฑ์ต่อไปนี้ 
  ๒.๑  มีเวลาเรียนในรายวิชานั้น ๆ ไม่น้อยกว่าร้อยละ ๘๐ ของเวลาเรียนทั้งหมด 
  ๒.๒   ในกรณีที่มีเวลาเรียนในรายวิชาใดน้อยกว่า ๘๐ แต่ไม่ต่ ากว่าร้อยละ ๖๐ ให้อยู่ใน
ดุลยพินิจของอาจารย์ประจ าวิชา 
  ๒.๓  ในกรณีที่มีเวลาเรียนในรายวิชาใดน้อยกว่าร้อยละ ๖๐ จะไม่มีสิทธิ์สอบใน
รายวิชานั้น 
  ๒.๔   ผู้ไม่มีสิทธิ์สอบปลายภาคเรียนจะได้รับการพิจารณาผลการเรียนเป็น “ E “ 
   ผู้มีสิทธิ์สอบแต่ขาดสอบปลายภาคเรียน การพิจารณาให้มีสิทธิ์สอบให้อยู่ในดุลย
พินิจของอาจารย์ประจ าวิชา หรือ คณะกรรมการบริหารหลักสูตร 
 ๓.  ระบบการประเมินผลการศึกษา ให้มีการประเมินผลการเรียนรายวิชาต่าง ๆ ตาม
หลักสูตรเป็น ๒ ระบบ ดังนี้ 
  ๓.๑  ระบบค่าระดับคะแนนแบ่งเป็น ๘ ระดับ 
 ระดับคะแนน   ความหมายของผลการเรียน  ค่าระดับ
คะแนน 
  A    ดีเยี่ยม     ๔.๐ 
  B+    ดีมาก     ๓.๕ 
  B    ดี     ๓.๐ 
  C+    ดีพอใช้     ๒.๕ 
  C    พอใช้     ๒.๐ 
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  D+    อ่อน     ๑.๕ 
  D    อ่อนมาก    ๑.๐ 
  E    ตก     ๐.๐ 
 
   ระบบนี้ใช้ส าหรับประเมินรายวิชาที่ เรียนตามหลักสูตรในรายวิชาที่มีการ
ลงทะเบียน และนับหน่วยกิต  ระดับคะแนนที่ถือว่าสอบได้ตามระบบนี้ ต้องไม่ต่ ากว่า “D” ถ้าได้
ระดับคะแนนในรายวิชาใดเป็น “E” ต้องลงทะเบียนเรียนใหม่จนกว่าจะสอบได้ ยกเว้นรายวิชาเลือก 
ถ้าได้ระดับคะแนน “E” สามารถเปลี่ยนแปลงไปลงทะเบียนเรียนรายวิชาอ่ืนที่อยู่ในหมวดและกลุ่ม
เดียวกันแทนได ้
   การลงทะเบียนเรียนใหม่ในรายวิชาเดิม ที่ได้ระดับคะแนน “E” ให้เปลี่ยนค่า
ระดับคะแนนวิชาที่สอบตกนั้นเป็น "PS" 
   การประเมินรายวิชาการเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ และรายวิชาการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ ถ้าได้ระดับคะแนนต่ ากว่า “C” ถือว่าสอบตก  นิสิต นักศึกษาจะต้องลงทะเบียน
และฝึกประสบการณ์ใหม่  
  ๓.๒  ระบบไม่มีค่าระดับคะแนน ก าหนดสัญลักษณ์การประเมิน ดังนี้ 
  ระดับการประเมิน   ความหมายของผลการประเมิน 
  PD (Pass with Distinction)   ผ่านดีเยี่ยม 
  P (Pass)     ผ่าน 
  F (Fail)      ไม่ผ่าน 
   ระบบนี้ใช้ส าหรับการประเมินรายวิชาที่หลักสูตรบังคับให้เรียนเพ่ิม ตาม
ข้อก าหนดเฉพาะและรายวิชาที่สภาประจ าสถาบันก าหนดให้เรียนเพ่ิม รายวิชาที่ได้ผลการประเมิน
เป็น “F” นิสิต นักศึกษาจะต้องลงทะเบียนและเรียนใหม่จนกว่าจะผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ๓.๓   สัญลักษณ์อ่ืน ๆ  มีดังนี้ 
   Au (Audit) ใช้ส าหรับการบันทึกกรณีดังต่อไปนี้ 
   (๑)  ส าหรับการลงทะเบียนเพ่ือร่วมฟัง โดยไม่นับหน่วยกิต   
   (๒)  การปรับผลการเรียนของรายวิชาที่ลงทะเบียนเรียนผิดเงื่อนไขตามหลักสูตร 
เช่น การลงทะเบียนเรียนผิดล าดับวิชาในในกลุ่มบุพวิชา 
   W (Withdraw) ใช้ส าหรับการบันทึกกรณีดังต่อไปนี้ 
   (๑)  นิสิต นักศึกษาได้รับอนุมัติให้ยกเลิกรายวิชาเรียนเมื่อพ้นก าหนดเพ่ิม-ถอน 
ก่อนก าหนดสอบปลายภาคไม่น้อยกว่า ๒ สัปดาห์  
   (๒)  นิสิต นักศึกษาได้รับอนุมัติให้ลาพักการเรียนในภาคเรียนนั้น 
   (๓)  นิสิต นักศึกษาถูกสั่งให้พักการเรียนหลังจากลงทะเบียนในภาคเรียนนั้นแล้ว 
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   (๔) รายวิชาเลือกที่ได้รับการอนุมัติให้ไปเรียนวิชาอ่ืนแทน 
   PS (Pass with Satisfaction) ใช้ส าหรับการบันทึกรายวิชาที่ได้รับค่าระดับ
คะแนน "E" ให้สามารถลงทะเบียนเรียนใหม่ได้  แล้วให้เปลี่ยนค่าระดับคะแนนนั้น เป็น "PS" 
   I (Incomplete)  ใช้ส าหรับบันทึกการประเมินผลการเรียนที่ไม่สมบูรณ์ใน
รายวิชาที่นิสิต นักศึกษายังท างานไม่เสร็จเมื่อสิ้นภาคเรียน หรือขาดสอบ นิสิตนักศึกษาที่ได้ "I" ต้อง
ด าเนินการขอรับการประเมิน เพ่ือเปลี่ยนระดับคะแนนให้เสร็จสิ้นภายในภาคเรียนถัดไป 
    นิสิต นักศึกษา ที่ได้รับผลการประเมินเป็น "I"  หากไม่มาติดต่อเพ่ือขอรับการ
แก้ไข  ภายในหนึ่งภาคการเรียนนับจากการลงทะเบียนในรายวิชาที่เป็น " I" นั้น ให้อาจารย์ผู้สอนส่ง
คะแนนและประเมินผลการเรียนจากคะแนนที่มีอยู่เมื่อสิ้นภาคเรียนดังกล่าว เพ่ือส่งค่าระดับคะแนน
มาสาขาวิชา คณะ และส านักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน ตามล าดับ 
  นิสิต นักศึกษาที่ยังท างานไม่เสร็จสิ้นภาคเรียน ให้โดยให้นิสิต นักศึกษาติดต่อที่อาจารย์
ผู้สอน 
 ๔. การนับภาคเรียน   ให้นับรวมภาคเรียนที่มีการลงทะเบียน   หรือ การลาพักการเรียน 
หรือ การขอคืนสภาพการศึกษา  เช่น 
  ภาคปกติ   นิสิต เริ่มเข้าศึกษาชั้นปีที่ ๑   
    ภาคเรียนที่ ๑ ลงทะเบียนเรียน         ภาคเรียนที่ ๒ ลาพักการเรียน 
    ชั้นปีที่ ๒   
    ภาคเรียนที่ ๑ ขอคืนสภาพการศึกษา ภาคเรียนที่ ๒ ลงทะเบียนเรียน         
  ให้นับว่ามีสภาพการเป็นนิสิต นักศึกษา รวม ๔ ภาคเรียน  
 ๕.  ให้อธิการบดีเป็นผู้ชี้ขาดในกรณีท่ีเกิดปัญหาเกี่ยวกับประกาศนี้ 
   
       ประกาศ  ณ  วันที่   ๒๗  กรกฎาคม  พ.ศ.๒๕๕๘ 
         
 
           
          (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ลินดา เกณฑ์มา) 
             รักษาราชการแทนอธิการบดี   
               มหาวิทยาลัยราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
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ประกาศมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  
เร่ือง ก าหนดเกณฑ์การลงทะเบียนเรียนหลักสตูรระดับปริญญาตรี พ.ศ. ๒๕๕๘ 

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

 ด้วยเป็นการสมควรปรับปรุงเกณฑ์การลงทะเบียนเรียนระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัย
ราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาที่ใช้ในปัจจุบันให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น เพ่ือให้เป็นไปตามประกาศ
กระทรวงศึกษาธิการ เรื่องเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. ๒๕๔๘   และความ
เห็นชอบของที่ประชุมคณบดี  ครั้งที่ ๖/๒๕๕๘ วาระที่ ๕.๓  วันที่ ๓๐ มิถุนายน พ.ศ. ๒๕๕๘  และ 
อธิการบดี อาศัยอ านาจตามความในมาตรา ๒๗ และ ๓๑ แห่งพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
พ.ศ. ๒๕๔๗ ให้ออกประกาศเกี่ยวกับเกณฑ์การลงทะเบียนเรียน หลักสูตรระดับปริญญาตรี ดังต่อไปนี้ 
 ๑. ประกาศมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยานี้  เรียกว่า  “ก าหนดเกณฑ์การ
ลงทะเบียนเรียนหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. ๒๕๕๘” 
 ๒. ให้ยกเลิกประกาศมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา เรื่องก าหนดเกณฑ์การ
ลงทะเบียนเรียนหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. ๒๕๕๑  ประกาศ ณ วันที่ ๕  กุมภาพันธ์ ๒๕๕๒ 
 ๓. ให้ใช้ประกาศนี้ ส าหรับการลงทะเบียนเรียนในหลักสูตรระดับปริญญาตรีทุกหลักสูตร
ของมหาวิทยาลัย ส าหรับการลงทะเบียนเรียนตั้งแต่ภาคเรียนที่ ๑  ปีการศึกษา ๒๕๕๘   เป็นต้นไป   
ตามรายละเอียดที่ก าหนด ดังนี้ 
 ๓.๑ ภาคปกติ (ส าหรับการลงทะเบียนเรียนปกติ) 
 ๑) การลงทะเบียน  นิสิตภาคปกติ ให้ลงทะเบียนเรียนได้   รวมทั้งสิ้นไม่เกิน  ๒๒  หน่วยกิต 
ในแต่ละภาคการศึกษาปกติ  
 ๒) การเรียนสมทบภาค กศ.พ.  นิสิตภาคปกติ สามารถลงทะเบียนเรียนได้ในแต่ละภาค
การศึกษาปกติได้ไม่เกิน ๙ หน่วยกิต (ภาคการศึกษาที่ ๑ และ ๒) ทั้งนี้ต้องมีจ านวนหน่วยกิต รวมทั้ง
สองประเภทไม่เกิน  ๒๒  หน่วยกิต  
 ส าหรับนิสิต ภาคปกติ ที่เรียนสมทบภาค กศ.พ. ในภาคเรียนฤดูร้อนได้ ต้องมีคุณสมบัติดังนี้ 

- ก าลังศึกษาอยู่เป็นปีการศึกษาที่ ๓ เป็นต้นไปนับแต่วันเข้าเรียน 

- ให้ลงทะเบียนเรียนได้ไม่เกิน  ๙  หน่วยกิต 
 ๓) การฝึกประสบการณ์วิชาชีพ   นิสิตภาคปกติ สามารถลงทะเบียนเรียนฝึกประสบการณ์
วิชาชีพได้ในชั้นปีที่ ๓ เป็นต้นไป ส าหรับหลักสูตร ๔ ปี และชั้นปีที่ ๔ เป็นต้นไป ส าหรับหลักสูตร ๕ 
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ปี และสามารถลงทะเบียนเรียนรายวิชาอ่ืนได้ไม่เกิน ๙ หน่วยกิตในภาคเรียนปกติ และสามารถ
ลงทะเบยีนเรียนรายวิชาอ่ืนได้ไม่เกิน ๙ หน่วยกิต ในภาคเรียนฤดูร้อน 
 ทั้งนี้การลงทะเบียนเรียนดังกล่าว ต้องเป็นไปตามเกณฑ์การประเมินผลการส าเร็จการศึกษา
เกี่ยวกับคุณสมบัติของผู้ส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตรของมหาวิทยาลัย 
 ๓.๒ ภาค กศ.พ. (ส าหรับการลงทะเบียนเรียนไม่เต็มเวลา) 
 ให้ลงทะเบียนเรียนได้ ไม่เกิน  ๙  หน่วยกิต ในแต่ละภาคการศึกษา ส าหรับการลงทะเบียน
เรียนไม่เต็มเวลา 
 ส าหรับระยะเวลาการส าเร็จการศึกษา  พิจารณาได้ ดังนี้ 
 หลักสูตรปริญญาตรี (๔ ปี) ส าเร็จการศึกษาได้ไม่ก่อน ๖ ภาคการศึกษาปกติ ส าหรับการ
ลงทะเบียนเรียนเต็มเวลา และไม่ก่อน ๑๔ ภาคการศึกษาปกติ ส าหรับการลงทะเบียนเรียนไม่เต็ม
เวลา 
 หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต ปริญญาตรี (๕ ปี) ส าเร็จการศึกษาได้ไม่ก่อน ๑๐ ภาคการศึกษา
ปกติ ส าหรับการลงทะเบียนเรียนเต็มเวลา และไม่ก่อน ๑๗ ภาคการศึกษาปกติ ส าหรับการ
ลงทะเบียนเรียนไม่เต็มเวลา 

๔.  กรณีนิสิต นักศึกษาจะขอลงทะเบียนเรียนนอกเหนือจากท่ีก าหนดไว้ในประกาศนี้ ให้อยู่ 
ในดุลยพินิจของอธิการบดี   
     
 
         ประกาศ ณ วันที่  ๒๗  กรกฎาคม  พ.ศ. ๒๕๕๘ 
 
       
            (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ลนิดา เกณฑ์มา) 
                         รักษาราชการแทนอธิการบดี   
                           มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
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ระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
ว่าด้วยการโอนหรือเทียบโอนผลการเรียน  และการยกเว้นการเรียนรายวิชา 

พ.ศ. ๒๕๔๙ 
----------------------------- 

 

 อาศัยอ านาจตามความในมาตรา ๑๘ (๒)  แห่งพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยราชภัฏ พ.ศ. ๒๕๔๗   สภา
มหาวิทยาลัยจึงวางระเบียบไว้ดังต่อไปนี้ 
 ข้อ ๑    ระเบียบนี้เรียกว่า  “ระเบียบสภามหาวิทยาลัยบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  ว่าด้วยการโอนหรือเทียบ
โอนผลการเรียนและการยกเว้นการเรียนรายวิชา พ.ศ. ๒๕๔๙” 

 ข้อ ๒     ให้ใช้ระเบียบนี้ส าหรับนิสิตนักศึกษาท่ีเข้าศึกษาตั้งแต่ปีการศึกษา ๒๕๔๙ เป็นต้นไป 

               บรรดาระเบียบ     ค าสั่ง     หรือข้อบังคับอื่นใดที่เกี่ยวกับการโอนหรือเทียบโอนผลการเรียน
และการยกเว้นการเรียนรายวิชา  ซึ่งขัดหรือแย้งกับระเบียบนี้  ให้ใช้ระเบียบนี้แทน 

 ข้อ ๓    ในระเบียบนี้ 
  “นิสิต” หมายความว่า ผู้ที่ศึกษาเต็มเวลาในวันท าการปกติของมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา 

  “นักศึกษา”  หมายความว่า  ผู้ที่ศึกษา  อบรม  ตามโครงการต่าง ๆ ของมหาวิทยาลัย 

  “การโอนผลการเรียน”  หมายความว่า  การน าหน่วยกิตและค่าระดับคะแนนของทุกรายวิชาที่
เคยศึกษาจากหลักสูตรของมหาวิทยาลัยมาใช้  โดยไม่ต้องศึกษารายวิชานั้นอีก 

  “การเทียบโอนผลการเรียน”    หมายความว่า  การน าหน่วยกิตและค่าระดับคะแนนของ
รายวิชาที่เคยศึกษาจากหลักสูตรของสถาบันอุดมศึกษาอ่ืนมาใช้  โดยไม่ต้องศึกษารายวิชานั้นอีก 
  “การยกเว้นการเรียน”  หมายความว่า  การน าหน่วยกิตของรายวิชาจากหลักสูตรของ
มหาวิทยาลัยหรือหลักสูตรสถาบันอุดมศึกษาอ่ืนท่ีเคยศึกษามาแลว้ซึ่งมีเนื้อหาสาระความยากง่ายเทียบไดไ้ม่น้อยกวา่ 
สามในสี่ ของรายวิชาในหลักสูตรของมหาวิทยาลัยและอยู่ในระดับเดียวกันมาใช้  โดยไม่ต้องศึกษารายวิชานั้นอีก 

  “การประเมินเทียบความรู้และประสบการณ์” หมายความว่า  การน าความรู้และประสบการณ์
จากการ ศึกษานอกระบบ   การศึกษาตามอัธยาศัย   การฝึกอบรม   หรือประสบการณ์การท างาน   มาขอประเมิน
เทียบกับรายวิชาในหลักสูตรของมหาวิทยาลัย  เพื่อขอยกเว้นไม่ต้องเรียนรายวิชานั้นอีก 

  “สถาบันอุดมศึกษา”  หมายความว่า  สถาบันการศึกษาที่มีการจัดการเรียนการสอนในระดับ
หลังมัธยมศึกษาตอนปลาย  หลักสูตรไม่ต่ ากว่าอนุปริญญาหรือเทียบเท่าที่คณะกรรมการการอุดมศึกษารับรอง 

  “มหาวิทยาลัย”  หมายความว่า  มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

                         “ อธิการบดี ”   หมายความว่า  อธิการบดีมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
 

 ข้อ ๔  รายวิชาที่จะโอนหรือเทียบโอนผลการเรียน  หรือยกเว้นการเรียน  ต้องสอบได้หรือเคยศึกษา  
ฝึกอบรมมาแล้วไม่เกิน ๑๐ ปี  นับถึงวันที่เข้าศึกษา โดยเริ่มนับจากวันที่ส าเร็จการศึกษา หรือภาคเรียนสุดท้ายที่มี
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ผลการเรียน  หรือวันสุดท้ายที่ศึกษา  ฝึกอบรม  หรือมีประสบการณ์การท างานเป็นที่ยอมรับของคณะกรรมการ
ประเมิน 
 ข้อ ๕    ผู้มีสิทธิได้รับโอนหรือเทียบโอนผลการเรียน  ได้แก่ผู้ที่มีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่ง    ดังต่อไปนี้ 

(๑)   ผู้ที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยมาแล้ว     ซึ่งยังไม่ส าเร็จการศึกษาและไม่มีสภาพการเป็นนิสิต
นักศึกษา แล้วกลับเข้ามาศึกษาใหม่ 

(๒)  ผู้ที่ขอย้ายสถานศึกษาจากสถาบันการศึกษาอื่น 

(๓)  ผู้ที่เปลี่ยนสภาพจากนิสิตของมหาวิทยาลัย ภาคปกติเป็นนักศึกษาตามโครงการอื่นที่ใช้
หลักสูตรของมหาวิทยาลัย  หรือผู้ที่ศึกษาตามโครงการอื่นที่ใช้หลักสูตรของมหาวิทยาลัย  เปลี่ยนสภาพเป็นนิสิต
ภาคปกติ 

(๔) ผู้ที่ส าเร็จการศึกษาระดับอนุปริญญาจากมหาวิทยาลัย  หรือสถาบันการศึกษาอื่น 

ข้อ ๖    เงื่อนไขในการโอนหรือเทียบโอนผลการเรียน 

(๑)  ผู้ขอโอนต้องมีสภาพการเป็นนิสิตภาคปกติ   หรือนักศึกษาตามโครงการอื่น อย่างใดอย่าง
หนึ่ง  

  (๒)   ผู้ขอโอนต้องไม่เคยถูกสั่งให้ออกจากสถานศึกษา      ตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยว่าด้วยการ
ประเมินผลการศึกษา 

(๓)   การโอนต้องโอนทั้งหมดทุกรายวิชาที่เคยศึกษามา โดยไม่จ ากัดจ านวนหน่วยกิตที่ขอโอน 

(๔)   การเทียบโอน  จ านวนหน่วยกิตที่ได้รับการเทียบโอนรวมแล้วต้องไม่เกิน สาม ใน สี่ 
ส าหรับหลักสูตรปริญญาตรี  และไม่เกิน หนึ่ง ใน สาม  ส าหรับหลักสูตรบัณฑิตศึกษา  ของหน่วยกิตรวมขั้นต่ า ซึ่ง
ก าหนดไว้ในโปรแกรมวิชาที่ก าลังศึกษาในมหาวิทยาลัย  และเมื่อได้รับการเทียบโอนแล้วต้องมีเวลาศึกษาอยู่ใน
มหาวิทยาลัยไม่น้อยกว่า ๑ ปีการศึกษา 

ข้อ ๗    ผู้มีสิทธ์ิได้รับยกเว้นการเรียน  ได้แก่  ผู้มีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่งต่อไปนี้ 
(๑)  ผู้ที่ส าเร็จการศึกษาหรือผู้ที่เคยศึกษาจากมหาวิทยาลัย 

(๒) ผู้ที่ส าเร็จการศึกษาหรือเคยศึกษาจากสถาบันอุดมศึกษาอื่น    เข้ามาศึกษาใน
มหาวิทยาลัย 

(๓)   ผู้ที่ผ่านการศึกษาอบรมในรายวิชาใดรายวิชาหนึ่งตามหลักสูตรของมหาวิทยาลัย 

(๔) ผู้ที่ศึกษาจากการศึกษานอกระบบ  การศึกษาตามอัธยาศัย  การฝึกอบรม  หรือมี
ประสบการณ์การท างาน 

  ผู้มีสิทธิยกเว้นตาม (๓)  และ (๔) ต้องมีความรู้พื้นฐานระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรอืเทียบเทา่
ส าหรับการขอยกเว้นการเรียนระดับปริญญาตรี และมีความรู้พื้นฐานระดับปริญญาตรี หรือเทียบเท่าส าหรับการขอ
ยกเว้นการเรียนระดับบัณฑิตศึกษา 

ข้อ ๘     เงือ่นไขการยกเว้นการเรียน 

(๑) ต้องเป็นรายวิชาที่ได้รับคะแนนไม่ต่ ากว่า C  ส าหรับหลักสูตรระดับปริญญาตรี และ B  
ส าหรับหลักสูตรบัณฑิตศึกษา หรือเทียบเท่า 

              (๒)  การขอยกเว้นการเรียนของผู้ศึกษาจากการศึกษานอกระบบ    การศึกษาตามอัธยาศัย   
การฝึกอบรม หรือมีประสบการณ์การท างาน     ให้มหาวิทยาลัยก าหนดวิธีการหรือหลักเกณฑ์การประเมินเทียบ
ความรู้และประสบการณ์ เพื่อยกเว้นการเรียน  โดยท าเป็นประกาศของมหาวิทยาลัย 
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  (๓)  ผู้ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรีมาแล้ว   และเข้าศึกษาในระดับอนุปริญญา   หรือ
ปริญญาตรี ในอีกโปรแกรมวิชาหนึ่ง   ได้ยกเว้นการเรียนรายวิชาในหมวดวิชาศึกษาทั่วไปทั้งหมด  โดยไม่น าเงื่อนไข
ข้อ ๔ และข้อ ๘ (๑)  มาพิจารณา 

              (๔)  จ านวนหน่วยกิตที่ได้รับการยกเว้น   รวมแล้วต้องไม่เกิน สาม ใน สี่  ส าหรับหลักสูตร
ปริญญาตรี  และไม่เกิน หนึ่ง ใน สาม  ส าหรับหลักสูตรบัณฑิตศึกษา  ของหน่วยกิตรวมขั้นต่ าซึ่งก าหนดไว้ใน
โปรแกรมวิชาที่ก าลังศึกษาในมหาวิทยาลัย  และเมื่อได้รับการยกเว้นแล้วต้องมีเวลาศึกษาอยู่ในมหาวิทยาลัยไม่น้อย
กว่าปีการศึกษา 

(๕)  รายวิชาที่ได้รับการยกเว้น    ให้บันทึกไว้ในระเบียนการเรียนของนิสิตนักศึกษา  โดยใช้
อักษรย่อ“P”    ในช่องระดับคะแนน  ส าหรับผู้ที่ได้รับการยกเว้นผลการเรยีนตามข้อ  ๘  (๓)   ให้นับหน่วยกิตหมวด
วิชาศึกษาทั่วไป  รวมในเกณฑ์การส าเร็จการศึกษา  โดยไม่ต้องบันทึกผลการเรียนเป็นรายวิชา 

 ข้อ ๙    ผู้ที่จะขอโอนหรือเทียบโอนผลการเรียน หรือยกเว้นการเรียน  ต้องกระท าให้เสร็จสิ้นตามเวลาที่
มหาวิทยาลัยก าหนด 

 ข้อ ๑๐   การนับจ านวนภาคเรียนของผู้ที่ได้รับการโอนหรือเทียบโอนผลการเรียน   หรือยกเว้นการเรียน
รายวิชาให้ถือเกณฑ์ดังนี้ 

(๑)  นิสิตภาคปกติให้นับจ านวนหน่วยกิตได้ไม่เกิน ๒๒ หน่วยกิต  เป็น ๑ ภาคเรียน 

(๒)   ผู้ที่ศึกษาอบรมตามโครงการอื่นที่ใช้หลักสูตรของมหาวิทยาลัย ให้นับจ านวนหน่วยกิตได้ไม่
เกิน ๑๕ หน่วยกิต เป็น ๑ ภาคเรียน 

(๓)  การโอนผลการเรียนของนิสิต  นักศึกษาตามข้อ ๕ (๑)  ให้นับเฉพาะภาคเรียนท่ีเคยศึกษา
และมีผลการเรียน  นิสิต  นักศึกษาตามข้อ ๕ (๒), (๓)  และ (๔)  ให้นับจ านวนภาคเรียนต่อเนื่องกัน 

 ข้อ ๑๑  ในกรณีที่มหาวิทยาลัยเปิดหลักสูตรใหม่  จะโอนหรือเทียบโอน นิสิต  นักศึกษา เข้าศึกษาได้ไม่
เกินกว่าช้ันปีและภาคการศึกษาท่ีได้รับอนุญาตให้มีนิสิต  นักศึกษาเรียนอยู่ตามหลักสูตรที่ได้รับความเห็นชอบแล้ว 
 ข้อ ๑๒   การโอนหรือเทียบโอนผลการเรียน     หรือ     ยกเว้นการเรียน      ต้องช าระค่าธรรมเนียมตาม
ระเบียบของมหาวิทยาลัย   
 ข้อ ๑๓   ให้อธิการบดีหรือผู้ที่อธิการบดีมอบหมาย  เป็นผู้มีอ านาจพิจารณาอนุมัติการโอนหรือเทียบโอน
ผลการเรียน  หรือการยกเว้นการเรียนรายวิชา 

 ข้อ ๑๔   ผู้ได้รับการโอนหรือเทียบโอนผลการเรียนไม่เสียสิทธิ์ที่จะได้รับปริญญาเกียรตินิยม แต่ผู้ที่ได้รับ
การยกเว้นการเรียน  ไม่มีสิทธ์ิได้รับปริญญาเกียรตินิยม 

 ข้อ ๑๕   ให้อธิการบดีเป็นผู้รักษาการให้เป็นไปตามระเบียบนี้ และเป็นผู้พิจารณาวินิจฉัยปัญหาที่เกิดขึ้น
จากการใช้ระเบียบนี ้
 

                   ประกาศ   ณ   วันท่ี    ๒๙  ธันวาคม  พ.ศ.  ๒๕๔๙ 

(ศาสตราจารย์พรชัย    มาตังคสมบัติ) 
นายกสภามหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
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ประกาศมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
เรื่อง  หลักเกณฑ์การเทียบโอนความรู้และประสบการณ์ เข้าสู่การศึกษาในระบบ 

พ.ศ. ๒๕๕๔ 
---------------------------- 

 โดยที่พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. ๒๕๔๒ และที่แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 
๒) พ.ศ. ๒๕๔๕ ก าหนดให้มีการเทียบโอนผลการเรียนจากการศึกษาในระดับ การศึกษานอกระบบ 
และการศึกษาตามอัธยาศัย เข้าสู่การศึกษาในระบบได้ เพ่ือเสริมสร้างโอกาสในการศึกษาให้กับประชา
ชนอย่างท่ัวถึง เท่าเทียม และต่อเนื่อง ให้ประชาชนมีความรู้ มีคุณภาพ มีคุณธรรม จริยธรรม เป็นการ
สร้างสังคมฐานความรู้และพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศ รองรับการเปลี่ยนแปลงในยุคโลกา
ภิวัตน์และศักยภาพการแข่งขันระดับประเทศ 
 อ้างถึงระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ว่าด้วยการโอนหรือเทียบ
โอนผลการเรียนและการยกเว้นการเรียนรายวิชา พ.ศ. ๒๕๔๙ อธิการบดีอาศัยอ านาจตามความใน
มาตรา ๒๒(๘) มาตรา ๒๗ และมาตรา ๓๑ แห่งพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยราชภัฏ พ.ศ. ๒๕๔๗ 
ค าสั่งสภามหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ที่ ๑/๒๕๔๗ เรื่อง มอบอ านาจให้อธิการบดี ลง
วันที่ ๒๘ มิถุนายน ๒๕๔๗ และมติคณะกรรมการอ านวยการมหาวิทยาลัยครั้งที่ ๘/๒๕๕๒ วันที่ ๒๗ 
กุมภาพันธ์ ๒๕๕๒ ให้ยกเลิกประกาศมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  เรื่อง หลักเกณฑ์
การเทียบโอนความรู้และประสบการณ์เข้าสู่การศึกษาในระบบ พ.ศ. ๒๕๕๒ ลงวันที่ ๒ กุมภาพันธ์ 
๒๕๕๒ และให้ใช้ประกาศฉบับนี้แทน 
 

หมวดที่ ๑  
เกณฑ์การเทียบโอน 

การเทียบโอนความรู้และประสบการณ์แก่นิสิต นักศึกษามีเกณฑ์ดังนี้ 
ข้อ ๑. ข้าราชการ 
 ให้พิจารณาต าแหน่ง หรือยศท่ีครองอยู่ หรือเคยครองอยู่ โดยมีเกณฑ์ ดังนี้ 

1.1 ข้าราชการหรือพนักงานราชการทุกประเภทการเทียบโอนขึ้นอยู่กับต าแหน่งและอายุ
ราชการที่ด ารงต าแหน่งนั้น โดยเทียบให้ไม่เกิน ๒๔ หน่วยกิต 

1.2 ต ารวจ หรือทหารพิจารณาจากยศ ที่ด ารงอยู่ โดยเทียบให้ไม่เกิน ๒๔ หน่วยกิต 
1.3 ผู้พิพากษา อัยการ หรือผู้พิพากษาสมทบ เทียบให้ไม่เกิน ๒๔ หน่วยกิต 

ข้อ ๒. สายการเมือง 
2.1 พิจารณาตามต าแหน่งทางการเมืองในระดับประเทศ ได้แก่ 
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ข้าราชการฝ่ายการเมือง (การด ารงต าแหน่งในหน่วยราชการ) ได้แก่ นายกรัฐมนตรี 
รัฐมนตรี เลขาธิการนายกรัฐมนตรี ที่ปรึกษา เลขานุการ หรือโฆษกประจ าส านักนายกรัฐมนตรี เป็น
ต้น 

ผู้ด ารงต าแหน่งทางการเมือง ได้แก่ สมาชิกสภาผู้แทนราษฎร สมาชิกวุฒิสภา 
พิจารณาเทียบให้ไม่เกิน ๔๒ หน่วยกิต 

2.2 พิจารณาตามต าแหน่งทางการเมืองระดับท้องถิ่น ได้แก่ 
 ข้าราชการฝ่ายการเมืองในราชการส่วนท้องถิ่น เช่น ผู้ว่าราชการกรุงเทพมหานคร รอง

ผู้ว่าราชการกรุงเทพมหานคร เลขานุการ รองประธานสภา ประธานที่ปรึกษา ที่ปรึกษา นายกองค์การ
บริหารส่วนจังหวัด นายกเทศมนตรี นายกองค์การบริหารส่วนต าบล เป็นต้น 

 ผู้ด ารงต าแหน่งทางการเมืองในราชการส่วนท้องถิ่น ได้แก่ สมาชิกสภาท้องถิ่นของ
องค์การปกครองส่วนท้องถิ่น 

 พิจารณาตามจ านวนวาระการด ารงต าแหน่ง 
  สมัยที่หนึ่ง เทียบให้ไม่เกิน ๑๘ หน่วยกิต  
  สมัยที่สอง เทียบให้ไม่เกิน ๒๑ หน่วยกิต 
  สมัยที่สาม  เทียบให้ไม่เกิน ๒๔ หน่วยกิต 

ข้อ ๓. พนักงานรัฐวิสาหกิจ 
 ให้อนุโลมเทียบเคียงหลักเกณฑ์การเทียบโอน ของข้าราชการ 
ข้อ ๔. หน่วยงานภาคเอกชน 
 ๔.๑ กรณีเป็นเจ้าของกิจการ จะพิจารณาเป็นกรณีไป ทั้งนี้เจ้าของกิจการต้องมีใบจด
ทะเบียน ใบทุนเรือนหุ้น ภาพถ่ายอายุงาน อายุบุคคล โดยอาจพิจารณาเกณฑ์อ่ืนๆ ประกอบด้วย เช่น 
ขนาดธุรกิจ จ านวนพนักงานในสถานประกอบการ ระเยะเวลาประกอบการ และอ่ืนๆ ทั้งนี้เทียบให้ไม่
เกิน ๒๔ หน่วยกิต 
 ๔.๒ ส าหรับผู้ที่เป็นพนักงานบริษัทเอกชน พิจารณาจากสถานภาพทางต าแหน่งของ
บุคคลนั้นๆ และระยะเวลาการท างาน ทั้งนี้เทียบให้ไม่เกิน ๒๔ หน่วยกิต 
 ๔.๓ กรณีผู้ประกอบอาชีพอิสระอ่ืนๆ เช่น ศิลปิน นักเขียน นักแปล และอ่ืนๆ เทียบตาม
ประสบการณ์และผลงานที่ปรากฎ เทียบให้ไม่เกิน ๒๔ หน่วยกิต 
ข้อ ๕. นักบวชทุกศาสนา เทียบได้ไม่เกิน ๒๔ หน่วยกิต ขึ้นอยู่กับสมณศักดิ์ หรือต าแหน่งที่ได้รับใน
ศาสนานั้นๆ และจ านวนปีที่ปฏิบัติศาสนกิจ 
ข้อ ๖. การเทียบโอนความรู้และประสบการณ์ นอกเหนือตามท่ีประกาศให้ยึดถือประกาศแนบท้าย 
 

หมวดที่ ๒  
วิธีประเมินความรู้ 

 วิธีการประเมินความรู้ เพ่ือการเทียบความรู้ และประสบการณ์นั้นให้เลือกวิธีการ
ประเมินความรู้โดยอาจจะประเมินโดยการทดสอบ หรือประเมินจากแฟ้มสะสมงานหรืออาจจะใช้ทั้ง 
๒ วิธีร่วมกันก็ได้ ส าหรับวิธีการประเมิน มีดังนี้ 
 ข้อ ๑. การประเมินโดยการทดสอบ 
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 ในการประเมินโดยการทดสอบนั้นคณะกรรมการอาจจะเลือกใช้วิธีใดวิธีหนึ่งหรือใช้
หลายวิธีร่วมกันได้ ส าหรับการประเมินโดยการทดสอบ มีดังนี้ 

๑.๑ การสอบข้อเขียน 
 การสอบข้อเขียนนี้จะก าหนดโดยคณะกรรมการของสาขาวิชา เพ่ือวัดความรู้ด้านเนื้อหา 
หรือความส าเร็จของผลการเรียนรู้ของนิสิตนักศึกษาที่ประสงค์จะเทียบความรู้และประสบการณ์ โดย
ข้อสอบที่สร้างขึ้นต้องตรงตามวัตถุประสงค์ และค าอธิบายรายวิชา และต้องสอบได้คะแนนตามเกณฑ์ 
ที่มหาวิทยาลัย/คณะสาขาวิชาก าหนด 

๑.๒ การสอบปากเปล่า 
 เป็นการสอบวัดความรู้ความเข้าใจในรายวิชาที่นิสิตนักศึกษาเทียบความรู้ โดย
คณะกรรมการของสาขาวิชา ซึ่งอาจจะประกอบด้วยการสัมภาษณ์ ตั้งประเด็นตามหัวข้อให้มีการ
อภิปรายหรือตอบค าถามตามเนื้อหาสาระในค าอธิบายรายวิชานั้นๆ  

๑.๓ การทดสอบทักษะปฏิบัติ 
 การสอบทักษะปฏิบัติเป็นการสอบทักษะในการปฏิบัติงาน โดยการให้นิสิตนักศึกษาที่ขอ

เทียบความรู้   สาธิตหรือแสดงออกถึงความสามารถในการปฏิบัติงานเพ่ือตรวจสอบทักษะ 
ความสามารถที่สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ในรายวิชาที่ขอเทียบความรู้และประสบการณ์ 

๑.๔ การทดสอบอื่นๆ ที่ทางมหาวิทยาลัย/คณะ เห็นชอบ 
มหาวิทยาลัย/คณะอาจก าหนดวิธีการทดสอบที่นอกเหนือจากวิธีการข้างต้นก็ได้เพ่ือเป็น

การวัดความรู้ความเข้าใจให้สอดคล้องกับรายละเอียดในค าอธิบายรายวิชา 
๑.๕ การประเมินการศึกษา/อบรมที่จัดโดยหน่วยงานอ่ืนๆ เป็นการน าผลการศึกษาหรือ

การฝึกอบรมขอเทียบความรู้และประสบการณ์ การประเมินจะด าเนินการโดยคณะกรรมการของ
สาขาวิชา พิจารณาข้อมูลในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 
  ๑.๕.๑ ผลการศึกษา/อบรมที่มุ่งหวัง 
  ๑.๕.๒ ระยะเวลาในการศึกษา/อบรม (๑ หน่วยกิต ใช้เวลาไม่น้อยกว่า ๑๕ ชั่วโมง) 
  ๑.๕.๓ เนื้อหาของหลักสูตรจะต้องไม่น้อยกว่าค าอธิบายรายวิชาในหลักสูตร 
  ๑.๕.๔ วิธีการประเมินความส าเร็จของผลการศึกษา/อบรม 

ข้อ ๒. การประเมินจากแฟ้มสะสมผลงาน 
การประเมินจากแฟ้มสะสมผลงาน เป็นการรวบรวม ประมวลร่องรอย

หลักฐานแสดงความรู้ และประสบการณ์การท างานเพ่ือขอเทียบความรู้ และประสบการณ์ในรายวิชา
ต่างๆ ซึ่งต้องครอบคลุมทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ตลอดจนครอบคลุมสาระในค าอธิบายรายวิชา 
รายละเอียด/แนวทางในการประเมินจากแฟ้มสะสมผลงานมีดังนี้ 

๒.๑ หลักฐานแสดงความรู้ และประสบการณ์ 
หลักฐานที่แสดงความรู้ และประสบการณ์ ได้แก่ รายงาน บทความ เทปวีดีทัศน์ 

แผ่นพับ พิมพ์เขียว ภาพวาด งานประดิษฐ์ หรือตัวอย่างงานที่เกิดจากความคิดของนิสิตนักศึกษาที่ขอ
เทียบโอนความรู้ จดหมายรับรองจากผู้เชี่ยวชาญ การสอบ/การประเมินผลเพ่ือเลื่อนต าแหน่ง รางวัล 
สิทธิบัตร บันทึกการฝึกวิชาทหาร ค าอธิบายเนื้อหาวิชาการฝึกอบรม เป็นต้น 

๒.๒ ขั้นตอนการเสนอแฟ้มสะสมผลงาน 
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ในการเสนอแฟ้มสะสมผลงานมีข้ันตอนดังนี้ 
 ๒.๒.๑ การเลือกสาขา และค าอธิบายรายวิชาที่สอดคล้องกับประสบกาณณ์

ที่จะขอเทียบความรู้ โดยนิสิตนักศึกษาประเมินประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีมาก่อนแต่ละด้านของตน
ว่า ความรู้ของตนที่มีอยู่สามารถเทียบได้กับรายวิชาใดตามหลักสูตรที่ต้องการเทียบความรู้ 

 ๒.๒.๒ การรวบรวมหลักฐานร่องรอย ที่แสดงความรู้  ทักษะ และ
ประสบการณ์ท่ีตรงกับค าอธิบายรายวิชา 

 ๒.๒.๓ การบรรยายสิ่งที่ได้เรียนรู้ประกอบหลักฐานร่องรอย 
๒.๓ การแต่งตั้งคณะกรรมการประเมินผลแฟ้มสะสมผลงาน 
มหาวิทยาลัยโดยคณะต่างๆ ก าหนดคณะกรรมการประเมินผลแฟ้มสะสมงาน ของ

นิสิตนักศึกษา โดยก าหนดให้เป็นอาจารย์ที่เชี่ยวชาญในสาขาวิชานั้นๆ หรืออาจารย์ผู้สอนรายวิชาที่
ขอเทียบเป็นผู้ประเมินแฟ้มสะสมผลงาน ถ้าความรู้ตามท่ีแสดงในแฟ้มสะสมผลงานสอดคล้องกับสาระ
ในค าอธิบายวิชาที่ขอเทียบ ก็จะให้นิสิตนักศึกษาเสนอแฟ้มสะสมผลงานได้รับการเทียบความรู้หรือ
อาจจะขอให้นิสิตนักศึกษาเทียบแสดงข้อมูลหรือหลักฐานเพ่ิมเติม หรือใช้วิธีการอ่ืนๆ เช่น การสอบ
ผ่านการวัดประเมินผลในรายวิชานั้นๆ 

 ข้อ ๓. การตัดสินผลการประเมิน 
 ๓.๑ มหาวิทยาลัยแต่งตั้งคณะกรรมการประเมินเทียบความรู้และประสบการณ์เข้าสู่
การศึกษาในระบบ โดยก าหนดให้มีกรรมการจ านวน ๓ คน ประกอบด้วย  ประธานสาขาวิชา  และ
อาจารย์ผู้สอนในรายวิชาที่ขอเทียบความรู้ และอาจารย์อ่ืนที่คณะเสนอแต่งตั้ง 
  ๓.๒ ผลการประเมินให้ด าเนินการตามประกาศทบวงมหาวิทยาลัยเรื่อง ข้อแนะน า
เกี่ยวกับแนวปฏิบัติที่ได้ในการเทียบโอนผลการเรียนในระดับปริญญา ข้อ ข ประกาศ ณ วันที่ ๒๙ 
กันยายน ๒๕๔๕ 
  ๓.๓ การตัดสินผลการประเมินความรู้ อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ  

 
หมวดที่ ๓ 

การเทียบความรู้และประสบการณ์ระดับปริญญาตรี 
 ข้อ ๑. ส าเร็จการศึกษาไม่ต่ ากว่ามัธยมศึกษาตอนปลาย หรือมีความรู้เทียบเท่า 
 ข้อ ๒. การเทียบความรู้จะเทียบเป็นรายวิชา หรือกลุ่มรายวิชาตามหลักสูตรแต่ละระดับ
การศึกษาที่เปิดสอนในมหาวิทยาลัย 
 ข้อ ๓. วิธีการประเมินเพ่ือการเทียบความรู้ในแต่ละรายวิชา หรือกลุ่มรายวิชาให้เป็นไป
ตามหลักเกณฑ์ของมหาวิทยาลัย 
 ข้อ ๔. การขอเทียบความรู้และประสบการณ์ ต้องได้รับผลการประเมินไม่ต่ ากว่าระดับ
คะแนน C หรือแต้มระดับคะแนน ๒.๐๐ ของรายวิชา หรือกลุ่มรายวิชาระดับปริญญาตรี และให้
บันทึกผลของรายวิชาที่เทียบในใบรายงานผลการศึกษา (Transcript) โดยไม่น ามาคิดค่าระดับคะแนน
เฉลี่ยประจ าภาคและค่าระดับคะแนนเฉลี่ยนสะสม 
 ข้อ ๕. การบันทึกผลการประเมินให้เป็นไปตามที่มหาวิทยาลัยก าหนด 
 ข้อ ๖. นิสิตนักศึกษาจะต้องใช้เวลาศึกษาอยู่ในมหาวิทยาลัยไม่น้อยกว่า ๑ ปีการศึกษา  
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 ข้อ ๗. เทียบโอนได้ไม่เกิน ๓ ใน ๔ ของจ านวนหน่วยกิตรวมของหลักสูตร และการนับ
หน่วยกิตต่อภาคเรียนให้เป็นไปตามท่ีมหาวิทยาลัยก าหนด 
 ข้อ ๘. ในกรณีที่มหาวิทยาลัยเปิดหลักสูตรใหม่ จะเทียบโอนนิสิตนักศึกษาเข้าศึกษาได้
ไม่เกินชั้นปีและภาคการศึกษาที่ได้รับอนุญาตให้มีนิสิตนักศึกษาเรียนอยู่ตามหลักสูตรที่ได้รับความ
เห็นชอบแล้ว 
 

หมวดที่ ๔ 
การเทียบความรู้และประสบการณ์ระดับบัณฑิตศึกษา 

 ข้อ ๑.  ส าเร็จการศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับปริญญาตรี หรือมีความรู้เทียบเท่า 
 ข้อ ๒. การเทียบความรู้จะเทียบเป็นรายวิชา หรือกลุ่มรายวิชาตามหลักสูตรและระดับ
การศึกษาที่เปิดสอนในมหาวิทยาลัย 
 ข้อ ๓. วิธีการประเมินเพ่ือการเทียบความรู้ในแต่ละรายวิชา หรือกลุ่มรายวิชา และ
เกณฑ์การตัดสินของการประเมินในแต่ละวิธีให้เป็นไปตามประกาศของมหาวิทยาลัย 
 ข้อ ๔. ผลการประเมินจะต้องเทียบได้ไม่ต่ ากว่าระดับคะแนนตัวอักษร B หรือแต้ม
คะแนน ๓๐๐ หรือเทียบเท่าส าหรับรายวิชาหรือกลุ่มรายวิชา จึงจะให้จ านวนหน่วยกิตของรายวิชา
หรือกลุ่มรายวิชานั้น แต่จะไม่ให้ระดับคะแนนตัวอักษรและไม่น ามาคิดคะแนนผลการเรียน หรือ
ค านวณแต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม 
 ข้อ ๕. การบันทึกผลการประเมินให้เป็นไปตามที่มหาวิทยาลัยก าหนด 
 ข้อ ๖. จ านวนหน่วยกิตที่ได้รับการเทียบโอนรวมแล้ว ต้องไม่เกินหนึ่งในสามของจ านวน
หน่วยกิตรวมข้ันต่ าซึ่งก าหนดในหลักสูตร ส่วนนิสิตนักศึกษาที่จบจากมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยาเทียบโอนได้ตามรายวิชาที่สอดคล้องกับหลักสูตรที่เทียบโอน  และเมื่อได้รับโอนแล้วต้องมี
เวลาศึกษาอยู่ในมหาวิทยาลัยไม่น้อยกว่า ๑ ปีการศึกษา 
 ข้อ ๗. ในกรณีที่มหาวิทยาลัยเปิดหลักสุตรใหม่ จะเทียบโอนความรู้แก่นักศึกษาที่เข้า
ศึกษาได้ไม่เกินชั้นปี และภาคการศึกษาดที่ได้รับอนุญาตให้นักศึกษาเรียนอยู่ตามหลักสูตรที่ได้รับ
เห็นชอบ 
 

หมวดที่ ๕ 
เงื่อนไขการเทียบโอน 

ข้อ ๑. ผู้จะขอเทียบโอนความรู้และประสบการณ์เข้าสู่การศึกษาในระบบต้องกระท าให้
เสร็จสิ้นใน ๑ ปีการศึกษา ถ้าท าหลังจากนั้นต้องช าระค่าปรับภาคเรียนละ ๕๐๐ บาท ตามระเบียบสภา
ประจ าสถาบันราชภัฏว่าด้วยการเก็บเงินบ ารุงการศึกษา และจ่ายเงินเพ่ือจัดการศึกษาภาคปกติ (ฉบับ
ที ่๓) พ.ศ. ๒๕๔๖ 

ข้อ ๒.  ค่าธรรมเนียมการเทียบโอนผลการเรียนและหน่วยกิตให้เป็นไปตามประกาศของ
มหาวิทยาลัย 

ข้อ ๓. ผู้ที่จะขอเทียบโอนความรู้และประสบการณ์เข้าสู่การศึกษาในระบบ ไม่มีสิทธิ์
ได้รับปริญญาเกียรตินิยม 
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ข้อ ๔. ให้อธิการบดีเป็นผู้พิจารณาวินิจฉัยและชี้ขาดปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นจากการใช้
ประกาศนี้ และประกาศนี้มีผลบังคับใช้ ตั้งแต่ภาคเรียนที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๕๕ 
 

ประกาศ ณ วันที่  ๑๕ พฤษภาคม  พ.ศ. ๒๕๕๕ 
 

   
 

(รองศาสตราจารย์สุพล  วุฒิเสน) 
อธิการบดี 

ประธานสภาวิชาการ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



164 

 

ประกาศแนบท้าย 
----------------------------- 

 
 ในการเทียบโอนความรู้และประสบการณ์แก่นิสิตนักศึกษาคณะกรรมการ อาจพิจารณาข้อมูล
ประกอบ ดังนี้ 
ข้อ ๑. ข้าราชการ 
 ให้พิจารณาตามต าแหน่ง หรือยศที่ครองอยู่ หรือเคยครองอยู่ โดยมีเกณฑ์ ดังนี้ 
 ๑.๑ ข้าราชการพลเรือนทุกประเภท เทียบให้ไม่เกิน ๒๔ หน่วยกิต ขึ้นอยู่กับระดับต าแหน่ง 
และอายุราชการที่ด ารงต าแหน่งนั้น 
 ๑.๒ ต ารวจ หรือทหาร พิจารณาจากยศที่ด ารงอยู่ 

 สิบตรี-สิบเอก/เทียบเท่า จ่าสิบตรี-จ่าสิบเอก/เทียบเท่า และ 
 ดาบต ารวจ/เทียบเท่า    เทียบให้ไม่เกิน    ๙ หน่วยกิต 
 ร้อยตร-ีร้อยโท/เทียบเท่า    เทียบให้ไม่เกิน  ๑๒ หน่วยกิต 
 ร้อยเอก/เทียบเท่า     เทียบให้ไม่เกิน  ๑๕ หน่วยกิต 
 พันตรี-พันโท/เทียบเท่า    เทียบให้ไม่เกิน  ๒๑ หน่วยกิต 
 พันเอก/เทียบเท่าข้ึนไป    เทียบให้ไม่เกิน  ๒๔ หน่วยกิต 
๑.๓ ผู้พิพากษา อัยการ หรือผู้พิพากษาสมทบ  เทียบให้ไม่เกิน  ๒๔ หน่วยกิต 

ข้อ ๒. สายการเมือง 
 ๒.๑ พิจารณาตามต าแหน่งทางการเมือง 

 เลขานุการรัฐมนตรี และผู้ช่วยรัฐมนตรี   เทียบให้ไม่เกิน  ๑๘ หน่วยกิต 
 ผู้ช่วยรัฐมนตรี และที่ปรึกษารัฐมนตรี   เทียบให้ไม่เกิน  ๒๔ หน่วยกิต 
 รัฐมนตรีว่าการและรัฐมนตรีช่วยว่าการ   เทียบให้ไม่เกิน  ๓๐ หน่วยกิต 
 ประธานวุฒิสภาและประธานสภาผู้แทนราษฎร  เทียบให้ไม่เกิน  ๔๒ หน่วยกิต 
 สมาชิกวุฒิสภา     เทียบให้ไม่เกิน  ๔๒ หน่วยกิต 

 ๒.๒พิจารณาตามวาระสมัย 
สมาชิกสภาผู้แทนราษฎร (ส.ส.) 

 สมัยแรก      เทียบให้ไม่เกิน  ๒๔ หน่วยกิต 
 สมัยที่สอง      เทียบให้ไม่เกิน  ๓๐ หน่วยกิต 
 สมัยที่สาม      เทียบให้ไม่เกิน  ๓๖ หน่วยกิต 
 สี่สมัยขึ้นไป       เทียบให้ไม่เกิน  ๔๒ หน่วยกิต 
 ผู้ทรงคุณวุฒิประจ า ส.ส./ส.ว.    เทียบให้ไม่เกิน  ๑๘ หน่วยกิต 
 ผู้ช่วย ส.ส. หรือ ส.ว.     เทียบให้ไม่เกิน  ๑๘ หน่วยกิต 
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 เลขานุการ ส.ส.และ ส.ว.    เทยีบให้ไม่เกิน  ๑๘ หน่วยกิต 
 เลขานุการประธานวุฒิสภา หรือผู้ช่วยประธานวุฒิสภา เทียบให้ไม่เกิน  ๑๘ หน่วยกิต 

  ๒.๓ พิจารณาตามจ านวนวาระการด ารงต าแหน่ง 
๒.๓.๑ สมาชิกองค์การปกครองส่วนท้องถิ่น เช่น สจ. สท. อบต. สก. สข. ก านัน 

ผู้ใหญ่บ้าน และอ่ืนๆ 
         สมัยที่หนึ่ง     เทียบให้ไม่เกิน  ๑๘ หน่วยกิต 
         สมัยที่สอง     เทียบให้ไม่เกิน  ๒๑ หน่วยกิต 
         สองสมัยขึ้นไป     เทียบให้ไม่เกิน  ๒๔ หน่วยกิต 
 ๒.๓.๒ ประธานขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นต่างๆ เช่น ประธานสภา

กรุงเทพมหานคร ประธานสภาองค์การบริหารส่วนจังหวัด นายกเทศมนตรี หรือนายกองค์การบริหาร
ส่วนต าบล เป็นต้น เทียบให้ไม่เกิน ๒๔ หน่วยกิต  

 ๒.๓.๓ ที่ปรึกษารัฐมนตรี และที่ปรึกษาต่างๆ พิจารณาเป็นรายๆ ตามความเหมาะสม 
ทั้งนี้ รวมทั้งผู้ทีท างานในองค์กรสาธารณะประโยชน์ต่างๆ เทียบให้ไม่เกิน ๒๔ หน่วยกิต 
 
ข้อ ๓. หน่วยงานภาคเอกชน 
 ส าหรับผู้ที่เป็นพนักงานบริษัทเอกชน พิจารณาจากสถานภาพทางต าแหน่งของบุคคล
นั้นๆ และพิจารณาตามอายุงานดังนี้ 

 อายุงานต่ ากว่า ๕ ปี     เทียบให้ไม่เกิน    ๙ หน่วยกิต 
 อายุงานมากกว่า ๕ ปี แต่ไม่เกิน ๘ ปี   เทียบให้ไม่เกิน  ๑๒ หน่วยกิต 
 อายุงานมากกว่า ๘ ปี แต่ไม่เกิน ๑๐ ปี   เทียบให้ไม่เกิน  ๑๕ หน่วยกิต 

 อายุงานมากกว่า ๑๐ ปี แต่ไม่เกิน ๑๒ ปี  เทียบให้ไม่เกิน  ๑๘ หน่วยกิต 
 อายุงานมากกว่า ๑๒ ปี แต่ไม่เกิน ๑๕ ปี  เทียบให้ไม่เกิน  ๒๑ หน่วยกิต 
 อายุงานมากกว่า ๑๕ ปีขึ้นไป    เทียบให้ไม่เกิน  ๒๔ หน่วยกิต 
 


