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ชื่อสถาบันอุดมศึกษา :    มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
 สาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย  
 
หมวดที่ 1. ข้อมูลทัว่ไป 

 
1. รหัสและชื่อหลักสูตร 
ภาษาไทย       :  วิทยาศาสตรบัณฑิต   สาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย   
ภาษาอังกฤษ :  Bachelor of Science Program in Animation and Multimedia 
 
2. ชื่อปริญญาและสาขาวิชา  
 ภาษาไทย    :  ชื่อเต็ม วิทยาศาสตรบัณฑิต (แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย) 
     :  ชื่อย่อ วท.บ. (แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย)     

 ภาษาอังกฤษ : ชื่อเต็ม Bachelor of Science  (Animation and Multimedia)  
  : ชื่อย่อ B.Sc. (Animation and Multimedia)   
 

3. จ านวนหน่วยกิตที่เรียนตลอดหลักสูตร 
 จ านวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า 135 หนว่ยกิต 
 
4. รูปแบบของหลักสูตร 

เป็นหลักสูตรระดับปริญญาตรีหลักสูตร 4 ปี 
 

5. สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร 
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 

2555 โดยหลักสูตรนี้ปรับปรุงมาจากหลักสูตร วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
พ.ศ. 2548 

 สภาวิชาการให้ความเห็นชอบหลักสูตร ในการประชุมครั้งที่ 14/2554 เมื่อวันที่ 23 เดือน 
ธันวาคม พ.ศ. 2554 

 สภามหาวิทยาลัยอนุมัติหลักสูตรในการประชุมครั้งท่ี 1/2555 เมื่อวันที่ 19 เดือน มกราคม 
พ.ศ. 2555 

 หลักสูตรจะเปิดสอนในภาคการศึกษาท่ี  1  ปีการศึกษา   2555   



วท.บ.(แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย) / 2 

หมวดที่ 2 ข้อมูลเฉพาะของหลักสูตร 
 
1.  ปรัชญา ความส าคัญ และวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
 1.1 ปรัชญา  
  หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย มุ่งเน้นให้บัณฑิตสามารถน า
เทคโนโลยีที่เหมาะสม ตลอดจนบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์และศิลปศาสตร์มาประยุกต์ในการ
ผลิตผลงานสร้างสรรค์  โดยมีการจัดการเรียนการสอนทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติในห้องเรียนและ
ห้องปฏิบัติการ เน้นการฝึกปฏิบัติเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสื่อแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย เรียนรู้การ
ท างานร่วมกันและมีจิตส านึกของการมีคุณธรรมและจริยธรรมในการผลิตผลงานสร้างสรรค์ที่เป็น
ประโยชน์ต่อท้องถิ่น สังคม และประเทศชาติ 
 1.2 ความส าคัญ  
 ปัจจุบันการสื่อสารด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลมีความส าคัญมากขึ้น  การผลิตผลงานสร้างสรรค์  
เพ่ือรองรับเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นที่แพร่หลายและเป็นความต้องการในหลายหน่วยงาน  ทั้งในวงการ
การศึกษา  วงการบันเทิง  อุตสาหกรรมเกม  ภาพยนตร์  ธุรกิจ  และอุตสาหกรรมอ่ืนๆ  โดยใช้สื่อ
จากเทคโนโลยีดิจิทัลนั้น  เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้  เผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร  ประชาสัมพันธ์  ถ่ายทอด
ความรู้ และ/หรือเพ่ือความบันเทิง    
 สื่อแอนิเมชั่นและมัลติมีเดียเป็นสื่อดิจิทัลหนึ่งที่มีประสิทธิภาพสูง  สามารถสร้างสรรค์ผลงาน
ตอบสนองต่อความต้องการของหน่วยงาน  สังคม  ที่มีการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างต่อเนื่องและ
ตลอดเวลา  ดังนั้น  หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย  จึงมีความ
จ าเป็นอย่างยิ่งในการผลิตบัณฑิตที่มีความรู้ความสามารถ  ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ออกแบบและ
ผลิตผลงานที่สร้างสรรค์รองรับและสอดคล้องกับความต้องการของสังคม    
 1.3 วัตถุประสงค์ 

1.3.1 เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพ  มีความรู้ ความสามารถ ความช านาญด้านแอนิเมชั่นและ
มัลติมีเดียเป็นอย่างดี 

1.3.2 เพ่ือให้บัณฑิตสามารถใช้เทคโนโลยีด้านแอนิเมชั่นและมัลติมีเดียพัฒนางานสร้างสรรค์   
ตรงกับความต้องการของหน่วยงานและสังคม 

1.3.3 เพ่ือผลิตบัณฑิตให้มีทักษะในการคิดวิเคราะห์ แก้ไขสถานการณ์เชิงสร้างสรรค์และ
แสวงหาความรู้เพ่ิมเติมได้ด้วยตนเอง  รวมทั้งสามารถน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้อย่าง
เหมาะสม 

1.3.4 เพ่ือให้บัณฑิตรู้จักบทบาทหน้าที่และมีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย 
สามารถสื่อสารและท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

1.3.5 เพ่ือให้บัณฑิตสามารถพัฒนางานด้านแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย ในการอนุรักษ์
ศิลปวัฒนธรรม ถ่ายทอดองค์ความรู้และน าไปประยุกต์ใช้กับท้องถิ่นอย่างเหมาะสม  

1.3.6 เพ่ือผลิตบัณฑิตให้เป็นผู้ที่มีคุณธรรม จริยธรรม และจรรยาบรรณในการประกอบ
วิชาชีพด้านแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย และสามารถน าความรู้ไปเป็นพื้นฐานในการศึกษาระดับสูงขึ้นไป 
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หมวดที่ 3 ระบบการจัดการศึกษา การด าเนินการ และโครงสร้างของหลักสูตร 
 

3.  หลักสูตรและอาจารย์ผู้สอน 
 3.1 หลักสูตร  
  3.1.1 จ านวนหน่วยกิต รวมตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า            135 หน่วยกิต 
  3.1.2 โครงสร้างหลักสูตร 
 โครงสร้างหลักสูตรแบ่งเป็นหมวดวิชาที่สอดคล้องกับเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรของ
กระทรวงศึกษาธิการดังนี้ 
1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  จ านวนไม่น้อยกว่า     30 หน่วยกิต 
 1.1 กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร     9 หน่วยกิต 
 1.2 กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์     6 หน่วยกิต 
 1.3 กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์     6 หน่วยกิต 
 1.4 กลุ่มวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  9 หน่วยกิต 
2) หมวดวิชาเฉพาะ  จ านวนไม่น้อยกว่า                99 หน่วยกิต 
 2.1 กลุ่มวิชาแกนวิทยาศาสตร์ส าหรับวิทยาศาสตร์ประยุกต์  21 หน่วยกิต 
 .2 2 กลุ่มวิชาเฉพาะด้าน จ านวนไม่น้อยกว่า           75 หน่วยกิต 
 2.2.1 วิชาเฉพาะด้านบังคับ ไม่น้อยกว่า  63 หน่วยกิต 
 2.2.2 วิชาเฉพาะด้านเลือก  ไม่น้อยกว่า  12 หน่วยกิต 
 2.3 กลุ่มวิชาชีพฝึกประสบการณว์ิชาชีพ           3 หน่วยกิต           
3) หมวดวิชาเลือกเสรี จ านวนไม่น้อยกว่า        6 หน่วยกิต 
 3.1.3 รายวิชา 
 1) รหัสวิชาในหมวดวิชาเฉพาะ 
  ประกอบด้วยตัวเลข 7 ตัว x     x     xx      x     xx 
      1     2    3,4     5    6,7 
  เลขตัวท่ี 1  หมายถึงล าดับคณะ  
      1 = คณะครุศาสตร์ 
      2 = คณะมนุษยศาสตร์ 
      3 = คณะวิทยาการจัดการ 
      4 = คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
  เลขตัวท่ี 2   หมายถึงล าดับภาควิชาของคณะวิทยาศาสตร์ 
      1 = ภาควิชาวิทยาศาสตร์ 
      2 = ภาควิชาวิทยาศาสตร์ประยุกต์ 
  เลขตัวท่ี 3,4  หมายถึงล าดับสาขาวิชา 
  เลขตัวท่ี 5 หมายถึงหมวดวิชาเฉพาะ 
      1 = วิชาบังคับ 
      2 = วิชาเลือก 
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  เลขตัวท่ี 6,7  หมายถึงล าดับวิชาในสาขาวิชา 
2) รายวิชา 
1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป จ านวนไม่น้อยกว่า  30  หน่วยกิต 

 
กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร จ านวน 9 หน่วยกิต 
2001101 ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารและการสืบค้นสารสนเทศ 

Thai  for  Communication  and  Information  Retrieval 
3 (3-0-6) 

2001102 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 
English  for  Communication 

3 (3-0-6) 

2001103 ภาษาและวัฒนธรรมเพื่อนบ้าน 
Neighboring Language and Culture 

3 (3-0-6) 

 
กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์ จ านวน 6 หน่วยกิต 
1002101 
 

การพัฒนาพฤติกรรมมนุษย์ 
Human  Behavior  Development 

3 (3-0-6) 

2002102 สุนทรียนิยม 
Aesthetic  Appreciation 

3 (3-0-6) 

 
กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์ จ านวน 6 หน่วยกิต 
0031012  สังคมไทยและสังคมโลก 

Thai  and  Global  Society 
3 (3-0-6) 

2003102 ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
Natural  Resources  and  Environments 

3 (3-0-6) 

 
กลุ่มคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 9 หน่วยกิต 
4004101 วิทยาศาสตร์เพื่อคุณภาพชีวิต 

Science  for  Quality  of  Life 
3 (2-2-5) 

4004102 การคิดและการตัดสินใจ   
Thinking  and  Decision  Making 

3 (2-2-5) 

4004103 เทคโนโลยีสารสนเทศบูรณาการ 
Integrated  Information  Technology 

3 (2-2-5) 
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2. หมวดวิชาเฉพาะ จ านวนไม่น้อยกว่า 99 หน่วยกิต 
2.1 กลุ่มวิชาแกนวิทยาศาสตร์ส าหรับวิทยาศาสตร์ประยุกต์ จ านวนไม่น้อยกว่า 21 หน่วยกิต 

4100101 ภาษาอังกฤษส าหรับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
English for Science and Technology 

3 (2-2-5) 

4101105 ฟิสิกส์ทั่วไป  
General  Physics 

4 (3-3-7) 

4102105 เคมีทั่วไป  
General Chemistry 

4 (3-3-7) 

4104104 คณิตศาสตร์ทั่วไป  
General   Mathematics 

3 (3-0-6) 

4104105 คณิตศาสตร์ส าหรับวิทยาศาสตร์
ประยุกต์      
Mathematics for Applied Sciences  

3 (3-0-6) 

4105105 ชีววิทยาทั่วไป  
General  Biology 

4 (3-3-7) 

 
.2 2  กลุ่มวิชาเฉพาะด้าน จ านวนไม่น้อยกว่า 75 หน่วยกิต 

2.2.1 วิชาเฉพาะด้านบังคับ จ านวนไม่น้อยกว่า 63 หน่วยกิต 
4213101 หลักคอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม  

Principle of Computer and Programming 
3 (2-2-5) 

4213102 แอนิเมชั่นแบบดั้งเดิมและร่วมสมัย  
Traditional and Contemporary Animation 

3 (2-2-5) 

4213103 การเขียนเว็บและการต่อประสานคนกับเครื่อง  
Web Programming and Human Computer Interface 

3 (2-2-5) 

4213104 แอนิเมชั่น 2 มิติ  
2D Animation    

3 (2-2-5) 

4213105 ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับการพัฒนาเกม  
Artificial Intelligence for Game Development 

3 (2-2-5) 

4213106 หลักการออกแบบกราฟิก  
Principle of Graphic Design   

3 (2-2-5) 

4213107 การออกแบบตัวละครและวาดภาพทัศนมิติ  
Character Design and Perspective Drawing    

3 (2-2-5) 

4213108 การออกแบบสภาพแวดล้อมและสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ  
Environment Design and 3D Modeling    

3 (2-2-5) 

4213109 การสร้างแบบจ าลองสิ่งมีชีวิต  
Organic Modeling    

3 (2-2-5) 
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4213110 การตัดต่อวีดิทัศน์และเสียง  
Sound and Video Editing    

3 (2-2-5) 

4213111 การท าภาพเคลื่อนไหวโดยคอมพิวเตอร์ 
Computer Animation   

3 (2-2-5) 

4213112 เทคนิคพิเศษทางภาพ  
Visual Effect    

3 (2-2-5) 

4213113 การจัดแสงเงาและการประมวลผลภาพ  
Shading Lighting and Rendering (SLR)    

3 (2-2-5) 

4213114 โครงงานระดับปริญญาตรี 1  
Senior Project 1    

3 (0-6-3) 

4213115 โครงงานระดับปริญญาตรี 2  
Senior Project 2    

3 (0-6-3) 

4213116 เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและความมั่นคง  
Internet Technology and Security 

3 (2-2-5) 

4213117 สถิติวิจัยส าหรับการด ารงชีวิตและการท างาน  
Statistic for Life and Career 

3 (2-2-5) 

4213118 การเขียนภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจและการพูดภาษาอังกฤษในที่
สาธารณะ 
Business Writing and Public Speaking 

3 (2-2-5) 

4213119 คณิตศาสตร์ส าหรับคอมพิวเตอร์
กราฟิก      
Mathematics for Computer Graphics 

3 (2-2-5) 

4213120 จรรยาบรรณวิชาชีพและกฎหมายคอมพิวเตอร์                                            
Ethic and Law for Computer Career 

3 (2-2-5) 

4213121 สัมมนาเชิงปฏิบัติการทางแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย  
Workshop in Animation and Multimedia 

3 (2-2-5) 

  
2.2.2 วิชาเฉพาะด้านเลือก จ านวนไม่น้อยกว่า 12 หน่วยกิต 

4213201 ทฤษฎีภาพยนตร์และหลักแอนิเมชั่น  
Film Theory and Animation Principles 

3 (2-2-5) 

4213202 การเขียนเกม 2 มิติ  
2D Game Programming    

3 (2-2-5) 

4213203 การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยภาพ  
Script Writing and Storyboarding 

3 (2-2-5) 

4213204 ประติมากรรม 3 มิติ  
3D Sculpting    

3 (2-2-5) 
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4213205 การออกแบบและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 3 มิติ  
3D Game Design and Development    

3 (2-2-5) 

4213206 การวาดและจัดองค์ประกอบฉาก  
Matte Painting and Scene Composition    

3 (2-2-5) 

4213207 แอนิเมชั่นและมัลติมีเดียขั้นแนะน า  
Introduction to Animation and Multimedia 

3 (2-2-5) 

4213208 การสร้างแบบจ าลองและการจ าลองโดยคอมพิวเตอร์ 
Computer Modeling and Simulation 

3 (2-2-5) 

4213209 การพัฒนาและประยุกต์มัลติมีเดีย 
Multimedia Development and Deployment 

3 (2-2-5) 

4213210 การออกแบบและพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่  
Mobile Games Design and Development    

3 (2-2-5) 

4213211 ความเป็นจริงเสมือน   
Virtual Reality  

3 (2-2-5) 

4213212 คอมพิวเตอร์ช่วยงานออกแบบและผลิต  
Computer Aided Design and Manufacturing 

3 (2-2-5) 

4213213 การสร้างและการผลิตมัลติมีเดีย  
Multimedia Authoring and Production 

3 (2-2-5) 

4213214 อุตสาหกรรมแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย  
Animation and Multimedia Industry 

3 (2-2-5) 

4213215 เทคโนโลยีแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย   
Animation and Multimedia Technologies 

3 (2-2-5) 

4213216 การประมวลผลข้อมูลภาพแบบดิจิทัล   
Digital Image Processing 

3 (2-2-5) 

4213217 ระบบฐานข้อมูลของสื่อประสม  
Multimedia Database Systems 

3 (2-2-5) 

4213218 ระบบการค้นคืนสารสนเทศของสื่อประสม  
Multimedia Information Retrieval Systems 

3 (2-2-5) 

 
3.2   กลุ่มวิชาชีพฝึกประสบการณ์วิชาชีพ จ านวนไม่น้อยกว่า 3 หน่วยกิต 
4213122 ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  

Field Experience  
3 (300) 

 
 
 
  

http://www.pcai.com/web/ai_info/modeling_simulation.html
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3.  หมวดวิชาเลือกเสรี จ านวนไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
 ให้นิสิต-นักศึกษาเลือกเรียนวิชาที่มีการเปิดสอนในหลักสูตรของมหาวิทยาลัยราชภัฏ      
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา  โดยไม่ซ้ ากับรายวิชาที่เคยเรียนมาแล้ว  และต้องไม่เป็นรายวิชาที่ก าหนดให้
เรียนโดยไม่นับหน่วยกิตรวมในเกณฑ์การส าเร็จหลักสูตรของสาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย 
 
3.1.4 แผนการศึกษา 

ปีท่ี 1 ภาคการศึกษาที่ 1 หน่วย
กิต 

ทฤษฎ ี ปฏิบัต ิ
ศึกษา
ด้วย

ตนเอง 
xxxxxxx ศึกษาทั่วไป 15 - - - 
4213101 หลักคอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม 3 2 2 5 
4213102 แอนิเมชั่นแบบดั้งเดิมและร่วมสมัย 3 2 2 5 

รวม 21 หน่วยกิต 
 

ปีท่ี 1 ภาคการศึกษาที่ 2 หน่วย
กิต 

ทฤษฎ ี ปฏิบัต ิ
ศึกษา
ด้วย

ตนเอง 
xxxxxxx ศึกษาทั่วไป 15 - - - 
4213103 การเขียนเว็บและการต่อประสานคนกับเครื่อง 3 2 2 5 
4213104 แอนิเมชั่น 2 มิต ิ 3 2 2 5 

รวม 21 หน่วยกิต 
 

ปีท่ี 2 ภาคการศึกษาที่ 1 หน่วย
กิต 

ทฤษฎ ี ปฏิบัต ิ
ศึกษา
ด้วย

ตนเอง 
4101105 ฟิสิกส์ทั่วไป                                 4 3 3 7 
4104104 คณิตศาสตร์ทั่วไป 3 3 0 6 
4213106 หลักการออกแบบกราฟิก 3 2 2 5 
4213107 การออกแบบตัวละครและวาดภาพทัศนมิติ 3 2 2 5 
4213120 จรรยาบรรณวิชาชีพและกฎหมายคอมพิวเตอร์ 3 2 2 5 
xxxxxxx วิชาเฉพาะด้านเลือก  6 - - - 

รวม 22 หน่วยกิต 
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ปีท่ี 2 ภาคการศึกษาที่ 2 หน่วย
กิต 

ทฤษฎ ี ปฏิบัต ิ
ศึกษา
ด้วย

ตนเอง 
4100101 ภาษาอังกฤษส าหรับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 3 2 2 5 
4105105 ชีววิทยาทั่วไป                                  4 3 3 7 
4213105 ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับการพัฒนาเกม 3 2 2 5 
4213108 การออกแบบสภาพแวดล้อมและสร้า งแบบ 

จ าลอง 3 มิต ิ
3 2 2 5 

4213109 การสร้างแบบจ าลองสิ่งมีชีวิต  3 2 2 5 
xxxxxxx วิชาเฉพาะด้านเลือก  6 - - - 

รวม 22 หน่วยกิต 
 

ปีท่ี 3 ภาคการศึกษาที่ 1 หน่วย
กิต 

ทฤษฎ ี ปฏิบัต ิ
ศึกษา
ด้วย

ตนเอง 
4102105 เคมีทั่วไป 4 3 3 7 
4213118 การเขียนภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจและการพูด

ภาษาอังกฤษในที่สาธารณะ 
3 2 2 5 

4213119 ค ณิ ต ศ า ส ต ร์ ส า ห รั บ ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์
กราฟิก  

3 2 2 5 

4213110 การตัดต่อวีดิทัศน์และเสียง  3 2 2 5 
4213111 การท าภาพเคลื่อนไหวโดยคอมพิวเตอร์  3 2 2 5 
xxxxxxx วิชาเลือกเสรี  6 - - - 

รวม 22 หน่วยกิต 
 

ปีท่ี 3 ภาคการศึกษาที่ 2 หน่วย
กิต 

ทฤษฎ ี ปฏิบัต ิ
ศึกษา
ด้วย

ตนเอง 
4104105 คณิตศาสตร์ส าหรับวิทยาศาสตร์ประยุกต์ 3 3 0 6 
4213112 เทคนิคพิเศษทางภาพ 3 2 2 5 
4213113 การจัดแสงเงาและการประมวลผลภาพ 3 2 2 5 
4213114 โครงงานระดับปริญญาตรี 1  3 0 6 3 
4213117 สถิติวิจัยส าหรับการด ารงชีวิตและการท างาน  3 2 2 5 

รวม 15 หน่วยกิต 
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ปีท่ี 4 ภาคการศึกษาที่ 1 หน่วย
กิต 

ทฤษฎ ี ปฏิบัต ิ
ศึกษา
ด้วย

ตนเอง 
4213115 โครงงานระดับปริญญาตรี 2  3 0 6 3 
4213116 เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและความมั่นคง  3 2 2 5 
4213121 สัมมนาเชิ งปฏิบั ติ ก ารทางแอนิ เมชั่ น และ

มัลติมีเดีย  
3 2 2 5 

รวม 9 หน่วยกิต 
 

ปีท่ี 4 ภาคการศึกษาที่ 2 หน่วย
กิต 

ทฤษฎ ี ปฏิบัต ิ
ศึกษา
ด้วย

ตนเอง 
4213122 ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  3 ไม่น้อยกว่า 300 ชั่วโมง 

รวม 3 หน่วยกิต 
 

4.  องค์ประกอบเกี่ยวกับประสบการณ์ภาคสนาม 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย จัดให้มีรายวิชา              ฝึก

ประสบการณ์วิชาชีพ  โดยก าหนดให้นิสิต-นักศึกษาจัดท าโครงงานระดับปริญญาตรี  ซึ่งเป็นการ 
บูรณาการความรู้ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติในการผลิตผลงานแอนิเมชั่นและมัลติมีเดียก่อนออก  
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  เพ่ือเตรียมความพร้อมให้กับนิสิต-นักศึกษาในการใช้เทคโนโลยีมาประยุกต์
สร้างสรรค์ผลงานได้จริง  และสามารถน าความรู้ดังกล่าวไปใช้บูรณาการกับการฝึกงานในสถาน
ประกอบการ ทั้งภาครัฐ และเอกชน  ซึ่งเป็นการเตรียมความพร้อมให้กับนิสิต-นักศึกษาในการ
ประกอบวิชาชีพภายหลังจากส าเร็จการศึกษา   

4.1 มาตรฐานผลการเรียนรู้ของประสบการณ์ภาคสนาม (การฝึกงาน) 
นิสิต-นักศึกษาได้รับความรู้ประสบการณ์ในสาขาวิชาที่เรียนทั้งทางด้านวิชาการ และ

ด้านวิชาชีพแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย และด้านอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องสามารถคิดวิเคราะห์แก้ไข
ปัญหาสามารถปรับตัวเข้ากับสถานการณ์จริงได้อย่างเหมาะสม  เพ่ือให้สามารถน าความรู้
ความสามารถที่มีน าไปใช้ปฏิบัติงานจริง  ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญท่ีจะน าไปสู่ศักยภาพสูงสุด    ใน
การประกอบอาชีพทางด้านแอนิเมชั่นและมัลติมีเดียเมื่อส าเร็จการศึกษา 

4.2 ช่วงเวลา 
 ปีการศึกษาที ่4 ภาคการศึกษาที่ 2 

4.3 การจัดเวลาและตารางสอน 
 ใช้เวลาในฝึกประสบการณ์วิชาชีพเป็นระยะเวลาไม่น้อยกว่า 300 ชั่วโมง 
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5.  ข้อก าหนดเกี่ยวกับการท าโครงงานหรืองานวิจัย 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย มีรายวิชาโครงงานระดับ

ปริญญาตรี  เพ่ือให้นิสิต-นักศึกษาค้นคว้าคนเดียวหรือเป็นกลุ่ม ทั้งด้านทฤษฎีและปฏิบัติในด้าน     
แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย  การผลิตแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย หรอืกระบวนการทั้งหมดท่ีเกี่ยวกับ     แอ
นิเมชั่นและมัลติมีเดีย ภายใต้การควบคุมของอาจารย์ ตลอดจนมีการสอบประเมินผลในภาคปฏิบัติ 
และจัดท ารูปเล่มโครงงาน โดยต้องได้รับการรับรองจากคณะกรรมการของสาขาวิชา  

5.1 ค าอธิบายโดยย่อ  
รายวิชาการท าโครงงานของสาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย มีจ านวน 2 รายวิชา ได้แก่ 

วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 1 และวิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 2  
วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 1 เป็นรายวิชาให้นิสิต-นักศึกษาสอบประมวลความรู้ทั้ง

ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ และเสนอหัวข้อโครงงานเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม ท าการศึกษา
ค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้อง  เขียนเค้าโครงเพ่ือพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ทางด้านแอนิเมชั่นและ
มัลติมีเดีย  ภายใต้ความเห็นชอบของอาจารย์ที่ปรึกษา  

วิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 2 เป็นรายวิชาให้นิสิต-นักศึกษาพัฒนาผลงานสร้างสรรค์
ด้านแอนิเมชั่นและมัลติมีเดียตามเค้าโครงที่เสนอผ่านแล้ว และจัดท ารูปเล่มโครงงาน พร้อมสอบ
น าเสนอผลงานต่อคณะกรรมการของสาขาวิชา 

 
5.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้  

นิสิต-นักศึกษาสามารถปรับตัวในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้  มีความสามารถในการสื่อสาร
ด้วยภาษาเขียนและภาษาพูด  มีความเชี่ยวชาญในการใช้เครื่องมือ  มีการประยุกต์ใช้ทฤษฎีใน
การจัดท าโครงงาน  สามารถเป็นต้นแบบในการพัฒนาต่อได้  รวมทั้งโครงงานยังส่งเสริมการ
อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม คุณธรรมจริยธรรม สิ่งแวดล้อม วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และงาน
สร้างสรรค์อ่ืนๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อท้องถิ่นและสังคม 
5.3 ช่วงเวลา  
  โครงงานระดับปริญญาตรี 1 : ปีการศึกษาท่ี 3 ภาคการศึกษาท่ี 2  
  โครงงานระดับปริญญาตรี 2 : ปีการศึกษาท่ี 4 ภาคการศึกษาท่ี 1 
5.4 จ านวนหน่วยกิต 
  ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
5.5 การเตรียมการ  

1) จัดเตรียมหัวข้อโครงงาน 
2) เสนอหัวข้อโครงงานต่อคณะกรรมการของสาขาวิชา 
3) คณะกรรมการให้ค าแนะน า/ปรับปรุงหัวข้อโครงงาน  
4) จัดท าเอกสารตามขั้นตอนการจัดท าโครงงาน เพ่ือรายงานความคืบหน้าของโครงงาน

เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
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5) สาขาวิชาจัดสรรงบประมาณสนับสนุนโครงงาน / จัดสิ่งอ านวยความสะดวกและ
เครื่องมือที่ใช้ในโครงงาน / น าหัวข้อเสนอสถาบันวิจัยและพัฒนา เพ่ือรับการสนับสนุน
จากสถาบันการศึกษา 

6) จัดให้นิสิต-นักศึกษาน าเสนอโครงงานที่เสร็จสมบูรณ์ต่อคณะกรรมการของสาขาวิชา 
7) จัดเผยแพร่ผลงาน 

5.6  กระบวนการประเมินผล 
 ประเมินผลจากความก้าวหน้าในการท าโครงงาน และประเมินผลจากผลงานที่ได้ท า

เสร็จสมบูรณ์  โดยก าหนดรูปแบบการน าเสนอ  การสอบภาคปฎิบัติ และการน าเสนอที่มี
คณะกรรมการควบคุมการสอบและการน าเสนอไม่ต่ ากว่า 3 คน 

 
หมวดที่ 4. ผลการเรียนรู้และกลยุทธ์การสอนและการประเมินผล 
 
การพัฒนาผลการเรียนรู้ในแต่ละด้าน 

1.1 คุณธรรม จริยธรรม 
1.1.1 ผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 

นิสิต-นักศึกษาต้องมีคุณธรรมจริยธรรมเพ่ือให้สามารถด าเนินชีวิตร่วมกับผู้อ่ืนใน
สังคมอย่างราบรื่น และเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม อาจารย์ผู้สอนในแต่ละวิชาต้องสอนให้
นิสิต-นักศึกษาสามารถพัฒนาคุณธรรมและจริยธรรมไปพร้อมกับวิชาการต่างๆ ที่ศึกษา
อย่างน้อย 5 ข้อตามท่ีระบุไว้ ดังนี้ 

 1) ยอมรับในคุณค่าของระบบคุณธรรมจริยธรรม  เสียสละและซื่อสัตย์สุจริต 
 2) มีวินัยตรงต่อเวลา รับผิดชอบต่อตนเอง สังคม  เคารพกฎระเบียบและข้อบังคับ
ต่างๆ ขององค์กรและสังคม 
 3) สามารถท างานเป็นทีม เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน  มีปฏิสัมพันธ์
ที่ดี สามารถเป็นผู้น าและสมาชิก 
 4) สามารถวิเคราะห์ผลกระทบจากการใช้ความรู้ทางแอนิเมชั่นและมัลติมีเดียต่อ
บุคคล องค์กรสังคมและสิ่งแวดล้อม 
 5) มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ รวมถึงเข้าใจถึงบริบททางสังคมของ
วิชาชีพ 
 
1.1.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
 ปลูกฝังให้นิสิต-นักศึกษามีระเบียบวินัยโดยเน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรงเวลา  
ตลอดจนการแต่งกายที่เป็นไปตามระเบียบของมหาวิทยาลัย  นิสิต-นักศึกษาต้องมีความ
รับผิดชอบโดยก าหนดให้มีกระบวนวิชาในหลักสูตรที่ให้การท างานเป็นกลุ่ม  เพ่ือฝึกให้รู้
หน้าที่ของการเป็นผู้น ากลุ่มและการเป็นสมาชิกกลุ่ม  มีความซื่อสัตย์โดยต้องไม่กระท าการ
ทุจริตในการสอบหรือลอกการบ้านของผู้อ่ืน เป็นต้น  นอกจากนี้อาจารย์ผู้สอนทุกคนต้อง
สอดแทรกเรื่องคุณธรรมจริยธรรมในการสอนทุกกระบวนวิชา 
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1.1.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม  
 1) ประเมินจากการตรงเวลาของนิสิต-นักศึกษาในการเข้าชั้นเรียน  การส่งงานตาม
ก าหนดระยะเวลาที่มอบหมายและการร่วมกิจกรรม 
 2) ประเมินจากการมีวินัยและพร้อมเพรียงของนิสิต-นักศึกษาในการเขา้ร่วมกิจกรรม
เสริมหลักสูตร 
 3) ประเมินจากปริมาณการกระท าทุจริตในการสอบ 

1.2 ความรู้ 
1.2.1 ผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
 นิสิต-นักศึกษาต้องมีความรู้เกี่ยวกับสาขาวิชาที่ศึกษาในสาขาวิชาแอนิเมชั่นและ
มัลติมีเดียโดยมาตรฐานความรู้ต้องครอบคลุมสิ่งต่อไปนี้อย่างน้อย 5 ข้อตามท่ีระบุไว้  ดังนี้ 
 1) มีความรู้และความเข้าใจในศิลปศาสตร์พ้ืนฐาน คณิตศาสตร์พ้ืนฐาน หรือ
วิทยาศาสตร์พื้นฐาน  เพ่ือการประยุกต์ใช้กับงานทางด้านแอนิเมชั่นและมัลติมีเดียที่เก่ียวข้อง  
หรือการสร้างนวัตกรรมทางเทคโนโลยีด้านแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย 
 2) มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีที่ส าคัญในเนื้อหาของวิชา
เฉพาะด้านแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย 
 3) สามารถบูรณาการความรู้ในวิชาที่ศึกษากับความรู้ในศาสตร์อื่นๆที่เก่ียวข้อง 
 4) สามารถวิเคราะห์และแก้ไขปัญหาด้วยวิธีการที่เหมาะสม รวมถึงการประยุกต์ใช้
เครื่องมือที่เหมาะสม เช่น โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
 5) สามารถใช้ความรู้และทักษะในวิชา ประยุกต์แก้ไขปัญหาในการปฏิบัติงานจริงได ้
1.2.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านความรู้  

การเรยีนการสอนโดยเน้นทางทฤษฎีและทางปฏิบัติ   มีรายวิชาสัมนาเชิงปฏิบัติการ
ทางแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย  โดยมีเนื้อหาที่ทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี   
นอกจากนี้ยังมีการเรียนรู้จากการศึกษาดูงาน หรือเชิญผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ตรง     
มาเป็นวิทยากรพิเศษเฉพาะ หรือการฝึกงานหรือสหกิจศึกษาในสถานประกอบการ 
1.2.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 

ประเมินจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการปฏิบัติของนิสิต-นักศึกษา 
 

1.3 ทักษะทางปัญญา 
1.3.1 ผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 

นิสิต-นักศึกษาต้องสามารถประกอบวิชาชีพโดยพ่ึงตนเองได้เมื่อจบการศึกษาแล้ว
นิสิต-นักศึกษาได้รับการพัฒนาทักษะทางปัญญาไปในทุกๆ ด้าน  อาจารย์ต้องเน้นให้    นิสิต-
นักศึกษาคิดหาเหตุผล เข้าใจที่มาและสาเหตุของปัญหา  วิธีการแก้ปัญหารวมทั้งแนวคิดด้วย
ตนเองนิสิต-นักศึกษาต้องมีคุณสมบัติต่างๆ  จากการสอนเพ่ือให้เกิดทักษะทางปัญญาอย่าง
น้อย 5 ข้อตามท่ีระบุไว้  ดังนี้ 
 1) มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 2) สามารถรวบรวมศึกษาวิเคราะห์และสรุปประเด็นปัญหาและความต้องการ 
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 3) สามารถคิดวิเคราะห์และแก้ไขปัญหาด้านแอนิเมชั่นและมัลติมีเดียได้อย่างมี
ระบบรวมถึงการใช้องค์ความรู้ที่เก่ียวข้องเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 4) มีจินตนาการและความยืดหยุ่นในการปรับใช้ องค์ความรู้ที่ เกี่ยวข้องอย่าง
เหมาะสมในการพัฒนานวัตกรรมหรือต่อยอดองค์ความรู้จากเดิมได้อย่างสร้างสรรค์  
 5) สามารถสืบค้นข้อมูลและแสวงหาความรู้เพ่ิมเติมได้ด้วยตนเองเพ่ือการเรียนรู้
ตลอดชีวิต และทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางองค์ความรู้และเทคโนโลยี 
1.3.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 

การเรียนการสอนโดยเน้นให้นิสิต-นักศึกษามีโอกาสปฏิบัติจริงมีกระบวนวิชาบังคับที่
ให้นิสิต-นักศึกษาฝึกทักษะ 
1.3.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 

การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญานี้สามารถท าได้ โดยการสอบปาก
เปล่า  รายงาน และผลงาน 

 
 1.4 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 

1.4.1  ผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างตัวบุคคลและและความรับผิดชอบ 
นิสิต-นักศึกษาต้องมีทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ

ครอบคลุมสิ่งต่อไปนี้อย่างน้อย 5 ข้อตามท่ีระบุไว้ ดังนี้ 
 1) สามารถสื่อสารกับกลุ่มคนที่หลากหลายและสามารถสนทนาทั้งภาษาไทยหรือ
ภาษาต่างประเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ  สามารถใช้ความรู้ในสาขาวิชาชีพมาสื่อสารต่อ
สังคมได้ในประเด็นที่เหมาะสม 
 2) สามารถแก้ไขสถานการณ์เชิงสร้างสรรค์ทั้งส่วนตัวและส่วนรวม   รวมทั้งให้ความ
ช่วยเหลือและอ านวยความสะดวกในการแก้ไขปัญหาสถานการณ์ต่างๆ 
 3) สามารถวางแผนและรับผิดชอบในการพัฒนาการเรียนรู้ทั้งของตนเองสังคมและ
ทางวิชาชีพ 
 4) รู้จักบทบาทหน้าที่และมีความรับผิดชอบในการท างานตามที่มอบหมายทั้งงาน
บุคคลและงานกลุ่ม  สามารถปรับตัวและท างานร่วมกับผู้อ่ืนทั้งในฐานะผู้น าและผู้ตามได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  สามารถวางตัวได้อย่างเหมาะสม 
 5) มีจิตส านึกความรับผิดชอบด้านผลกระทบต่อสังคมและวัฒนธรรม 
1.4.2  กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง

บุคคลและความรับผิดชอบ  
การสอนที่มีการก าหนดกิจกรรมให้มีการท างานเป็นกลุ่มการท างานที่ต้อง

ประสานงานกับผู้อื่นหรือต้องค้นคว้าหาข้อมูลจากการสัมภาษณ์บุคคลอ่ืนโดยมีความคาดหวัง
ในผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างตัวบุคคลและความสามารถในการรับผิดชอบ 
1.4.3  กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ

รับผิดชอบ 
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ประเมินจากพฤติกรรมและการแสดงออกของนิสิต-นักศึกษาในการน าเสนอรายงาน
กลุ่มในชั้นเรียนหรือสังเกตจากพฤติกรรมที่แสดงออกในการร่วมกิจกรรมต่างๆและความ
ครบถ้วนชัดเจนตรงประเด็นของข้อมูลที่ได้ 

 
1.5 ทักษะในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1.5.1  ผลการเรียนรู้ด้านทักษะในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
นิสิต-นักศึกษาต้องมีทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลขด้านการสื่อสารและเทคโนโลยี

สารสนเทศอย่างน้อย 5 ข้อตามท่ีระบุไว้  ดังนี้ 
 1) มีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ส าหรับการท างานที่เกี่ยวข้องกับวิชาชีพได้เป็น
อย่างดี 
 2) มีทักษะในการคิดริเริ่มวิเคราะห์แก้ปัญหาและสร้างสรรค์ผลงานหรือเทคนิคต่างๆ 
ด้านแอนิเมชั่นและมัลติมีเดียได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 3) สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ทันสมัยได้อย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
 4) มีทักษะในการสื่อสารข้อมูลทั้งทางการพูด การเขียน หรือการสื่อความหมาย  
 5) สามารถใช้เครื่องมือทางด้านแอนิเมชั่นและมัลติมีเดียเพ่ือประกอบวิชาชีพใน
สาขาที่เก่ียวข้องได้ 
1.5.2  กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข 

การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
สนับสนุนให้เกิดการเรียนการสอนที่มีกิจกรรมการเรียนรู้ในกระบวนวิชาต่างๆให้

นิสิต-นักศึกษาได้วิเคราะห์สถานการณ์จ าลองและสถานการณ์เสมือนจริง เช่น ได้ทดลอง
ท างานสร้างสรรค์ผลงานด้านแอนิ เมชั่นและมัลติมีเดียในภาคอุตสาหกรรมเพ่ือฝึกการ
น าเสนอแนวคิดได้ปฏิบัติกระบวนการท างานและการแก้ปัญหาที่เหมาะสม 
1.5.3  กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร 

และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 1) ประเมินจากเทคนิคการน าเสนอโดยใช้ทฤษฎีการเลือกใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยี
สารสนเทศหรือคณิตศาสตร์และสถิติที่เก่ียวข้อง 
 2) ประเมินจากความสามารถในการอธิบายถึงข้อจ ากัดเหตุผลในการเลือกใช้
เครื่องมือต่างๆ การอภิปรายกรณีศึกษาต่างๆ ที่มีการน าเสนอต่อชั้นเรียน 



วท.บ.(แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย) / 16 

3.
  แ

ผน
ที่แ

สด
งก

าร
กร

ะจ
าย

คว
าม

รับ
ผิด

ชอ
บม

าต
รฐ

าน
ผล

กา
รเร

ียน
รู้จ

าก
หล

ักส
ูตร

สูร่
าย

วิช
า 

 (C
ur

ric
ul

um
 M

ap
pi

ng
)  

 ก
ลุม่

วิช
าเฉ

พา
ะด้

าน
  ผ

ลก
าร

เรีย
นร

ู้ใน
ตา

รา
งมี

คว
าม

หม
าย

ดัง
นี ้

1.
 ค

ุณ
ธร

รม
จร

ิยธ
รร

ม 
1.1

 ย
อม

รับ
ใน

คุณ
ค่า

ขอ
งร

ะบ
บค

ุณธ
รร

มจ
ริย

ธร
รม

  เ
สีย

สล
ะแ

ละ
ซื่อ

สัต
ย์ส

ุจร
ิต 

1.2
 ม

ีวิน
ัยต

รง
ต่อ

เวล
า  

รับ
ผิด

ชอ
บต

่อต
นเ

อง
 ส

ังค
ม 

 เค
าร

พก
ฎร

ะเ
บีย

บแ
ละ

ข้อ
บัง

คับ
ต่า

งๆ
 ข

อง
อง

ค์ก
รแ

ละ
สัง

คม
 

1.3
 ส

าม
าร

ถท
 าง

าน
เป็

นท
ีม 

เค
าร

พส
ิทธ

ิแล
ะร

ับฟ
ังค

วา
มค

ิดเ
ห็น

ขอ
งผ

ู้อื่น
  ม

ีปฏิ
สัม

พัน
ธ์ท

ี่ดี 
สา

มา
รถ

เป็
นผ

ู้น า
แล

ะส
มา

ชิก
 

1.4
 ส

าม
าร

ถว
ิเค

รา
ะห์

ผล
กร

ะท
บจ

าก
กา

รใ
ช้ค

วา
มร

ู้ทา
งแ

อน
ิเม

ชั่น
แล

ะม
ัลต

ิมีเ
ดีย

ต่อ
บุค

คล
 อ

งค
์กร

สัง
คม

แล
ะส

ิ่งแ
วด

ล้อ
ม 

 
1.5

 ม
ีจร

รย
าบ

รร
ณท

าง
วิช

าก
าร

แล
ะว

ิชา
ชีพ

  ร
วม

ถึง
เข

้าใจ
ถึง

บร
ิบท

ทา
งส

ังค
มข

อง
วิช

าช
ีพ 

2.
 ค

วา
มร

ู ้ 2.1
 ม

ีคว
าม

รู้แ
ละ

คว
าม

เข
้าใ

จใ
นศ

ิลป
ศา

สต
ร์พ

ื้นฐ
าน

 ค
ณิ

ตศ
าส

ตร
์พื้น

ฐา
น 

หร
ือว

ิทย
าศ

าส
ตร

์พื้น
ฐา

น 
 เพ

ื่อก
าร

ปร
ะย

ุกต
์ใช

้กับ
งา

นท
าง

ด้า
นแ

อน
ิเม

ชั่น
แล

ะม
ัลต

ิมีเ
ดีย

ที่เ
กี่ย

วข
้อง

  ห
รือ

กา
รส

ร้า
งน

วัต
กร

รม
ทา

งเท
คโ

นโ
ลย

ีด้า
น 

   
แอ

นิเ
มช

ั่นแ
ละ

มัล
ติม

ีเด
ีย 

2.2
 ม

ีคว
าม

รู้แ
ละ

คว
าม

เข
้าใ

จเ
กี่ย

วก
ับห

ลัก
กา

รแ
ละ

ทฤ
ษฎ

ีที่ส
 าค

ัญใ
นเ

นื้อ
หา

ขอ
งว

ิชา
เฉ

พา
ะด

้าน
แอ

นิเ
มช

ั่นแ
ละ

มัล
ติม

ีเด
ีย 

2.3
 ส

าม
าร

ถบ
ูรณ

าก
าร

คว
าม

รู้ใ
นว

ิชา
ที่ศ

ึกษ
าก

ับค
วา

มร
ู้ใน

ศา
สต

ร์อ
ื่นๆ

ที่เ
กี่ย

วข
้อง

 
2.4

 ส
าม

าร
ถว

ิเค
รา

ะห์
แล

ะแ
ก้ไ

ขป
ัญห

าด
้วย

วิธ
ีกา

รท
ี่เห

มา
ะส

มร
วม

ถึง
กา

รป
ระ

ยุก
ต์ใ

ช้เ
คร

ื่อง
มือ

ที่เ
หม

าะ
สม

 เช
่น 

โป
รแ

กร
มค

อม
พิว

เต
อร

์ เป็
นต

้น 
 

2.5
 ส

าม
าร

ถใ
ช้ค

วา
มร

ูแ้ล
ะท

ักษ
ะใ

นว
ิชา

  ป
ระ

ยกุ
ตแ์

ก้ไ
ขป

ัญห
าใน

กา
รป

ฏิบั
ติง

าน
จร

ิงได
 ้

 
3.

 ท
ักษ

ะท
าง

ปัญ
ญ

า 
 

3.1
 ม

ีคว
าม

คิด
อย

่าง
มีว

ิจา
รณ

ญา
ณ 

 
3.2

 ส
าม

าร
ถร

วบ
รว

มศ
กึษ

าว
ิเค

รา
ะห

์แล
ะส

รปุ
ปร

ะเ
ด็น

ปัญ
หา

แล
ะค

วา
มต

อ้ง
กา

ร 
 

3.3
 ส

าม
าร

ถค
ิดว

ิเค
รา

ะห
์แล

ะแ
ก้ไ

ขป
ัญห

าด
า้น

แอ
นิเ

มช
ั่นแ

ละ
มลั

ติม
ีเด

ียไ
ดอ้

ย่า
งม

ีระ
บบ

 รว
มถ

ึงก
าร

ใช
้อง

ค์ค
วา

มร
ูท้ี่เ

กี่ย
วข

อ้ง
เพ

ือ่ส
ร้า

งส
รร

ค์ผ
ลง

าน
ได

้อย
่าง

มีป
ระ

สิท
ธิภ

าพ
 

 
3.4

 ม
ีจิน

ตน
าก

าร
แล

ะค
วา

มย
ืดห

ยุ่น
ใน

กา
รป

รับ
ใช

้อง
ค์ค

วา
มร

ู้ทีเ่
กีย่

วข
้อง

อย
่าง

เห
มา

ะส
มใ

นก
าร

พัฒ
นา

นว
ัตก

รร
มห

รือ
ตอ่

ยอ
ดอ

งค
์คว

าม
รู้เ

ดมิ
ได

้อย
่าง

สร
้าง

สร
รค

 ์
 

3.5
 ส

าม
าร

ถส
ืบค้

นข
้อม

ูลแ
ละ

แส
วง

หา
คว

าม
รู้เพ

ิ่มเ
ติม

ได
้ด้ว

ยต
นเ

อง
เพ

ือ่ก
าร

เรีย
นร

ู้ตล
อด

ชีว
ิตแ

ละ
ทัน

ต่อ
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งท
าง

อง
ค์ค

วา
มร

ู้แล
ะเ

ทค
โน

โล
ย ี

4.
 ท

ักษ
ะค

วา
มส

ัมพั
นธ

์ระ
หว

่าง
บุค

คล
แล

ะค
วา

มรั
บผ

ิดช
อบ

 
 

4.
1 

สา
มา

รถ
สื่อ

สา
รก

ับก
ลุ่ม

คน
ที่ห

ลา
กห

ลา
ยแ

ละ
สา

มา
รถ

สน
ทน

าท
ั้งภ

าษ
าไ

ทย
หร

อืภ
าษ

าต
่าง

ปร
ะเ

ทศ
ได

้อย
่าง

มีป
ระ

สิท
ธิภ

าพ
  ส

าม
าร

ถใ
ช้ค

วา
มร

ู้ใน
สา

ขา
วิช

าช
ีพม

าส
ื่อส

าร
ตอ่

สัง
คม

ได
้ใน

ปร
ะเ

ดน็
ที่เ

หม
าะ

สม
 

 
4.2

 ส
าม

าร
ถแ

ก้ไ
ขส

ถา
นก

าร
ณ์เ

ชิง
สร

้าง
สร

รค
์ทั้ง

ส่ว
นต

ัวแ
ละ

ส่ว
นร

วม
  ร

วม
ทั้ง

ให้
คว

าม
ชว่

ยเ
หล

อืแ
ละ

อ า
นว

ยค
วา

มส
ะด

วก
ใน

กา
รแ

ก้ไ
ขป

ัญห
าส

ถา
นก

าร
ณ์ต

่าง
ๆ 

 
4.3

 ส
าม

าร
ถว

าง
แผ

นแ
ละ

รับ
ผิด

ชอ
บใ

นก
าร

พัฒ
นา

กา
รเร

ียน
รูท้

ั้งข
อง

ตน
เอ

ง ส
ังค

มแ
ละ

ทา
งว

ิชา
ชีพ

 
 

4.4
 รู้จ

ักบ
ทบ

าท
หน

้าท
ีแ่ล

ะม
ีคว

าม
รับ

ผิด
ชอ

บใ
นก

าร
ท า

งา
นต

าม
ที่ม

อบ
หม

าย
ทั้ง

งา
นบ

ุคค
ลแ

ละ
งา

นก
ลุ่ม

  ส
าม

าร
ถป

รับ
ตวั

แล
ะท

 าง
าน

ร่ว
มก

ับผ
ู้อืน่

ทั้ง
ใน

ฐา
นะ

ผู้น
 าแ

ละ
ผูต้

าม
ได

้อย
า่ง

มีป
ระ

สทิ
ธิภ

าพ
  ส

าม
าร

ถว
าง

ตัว
ได

อ้ย
่าง

 
   

   
   

  เ
หม

าะ
สม

 
 

4.5
 ม

ีจิต
ส า

นกึ
คว

าม
รับ

ผิด
ชอ

บด
้าน

ผล
กร

ะท
บต

่อส
ังค

มแ
ละ

วัฒ
นธ

รร
ม 

5.
 ก

าร
สื่อ

สา
รแ

ละ
กา

รใ
ช้เ

ทค
โน

โล
ยสี

าร
สน

เท
ศ 

 
5.1

 ม
ีทกั

ษะ
ใน

กา
รใ

ช้ค
อม

พิว
เต

อร
์ส า

หร
ับก

าร
ท า

งา
นท

ีเ่ก
ีย่ว

ข้อ
งก

ับว
ิชา

ชีพ
 

 
5.2

 ม
ีทกั

ษะ
ใน

กา
รค

ิดร
ิเริ่ม

วเิค
รา

ะห์
แก

้ปัญ
หา

แล
ะส

ร้า
งส

รร
ค์ผ

ลง
าน

หร
อืเ

ทค
นิค

ตา่
งๆ

 ด
้าน

แอ
นเิ

มช
ัน่แ

ละ
มัล

ติม
เีด

ีย 
 

5.3
 ส

าม
าร

ถป
ระ

ยกุ
ต์ใ

ชเ้
ทค

โน
โล

ยีส
าร

สน
เท

ศแ
ละ

กา
รส

ื่อส
าร

ได
้อย

่าง
เห

มา
ะส

มแ
ละ

มปี
ระ

สิท
ธภิ

าพ
 แ

ละ
สา

มา
รถ

ใช
้เท

คโ
นโ

ลย
ีสา

รส
นเ

ทศ
ใน

กา
รส

ืบค
้นข

อ้ม
ูลเ

พือ่
ศกึ

ษา
หา

คว
าม

รู้ใ
หม

่ได
้ด้ว

ยต
นเ

อง
 

 
5.4

 ม
ีทกั

ษะ
ใน

กา
รส

ือ่ส
าร

ข้อ
มลู

ทั้ง
ทา

งก
าร

พูด
 ก

าร
เข

ยีน
 ห

รือ
กา

รส
ื่อค

วา
มห

มา
ย 

 
5.5

 ส
าม

าร
ถใ

ชเ้
คร

ือ่ง
มอื

ทา
งด

้าน
แอ

นเิ
มช

ัน่แ
ละ

มัล
ตมิ

ีเด
ยีเ

พือ่
ปร

ะก
อบ

วิช
าช

ีพใ
นส

าข
าท

ี่เก
ี่ยว

ข้อ
งได

้ 

 



วท.บ.(แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย) / 17 
 

 

แผ
นท

ี่แส
ดง

กา
รก

ระ
จา

ยค
วา

มร
บัผิ

ดช
อบ

มา
ตร

ฐา
นผ

ลก
าร

เรีย
นร

ู้จา
กห

ลัก
สตู

รส
ู่รา

ยว
ชิา

 (C
ur

ric
ul

um
 m

ap
pi

ng
)  

หม
วด

วิช
าเฉ

พา
ะ 


  ค

วา
มร

ับผิ
ดช

อบ
หล

ัก 


  ค
วา

มร
ับผิ

ดช
อบ

รอ
ง 

ทัก
ษะ

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์เช

ิง
ตัว

เล
ขก

าร
สื่อ

สา
รแ

ละ
กา

ร
ใช

้เท
คโ

นโ
ลย

ีสา
รส

นเ
ทศ

 5.
5 

2.1
 ก

ลุ่ม
วิช

าแ
กน

วิท
ยา

ศา
สต

ร์ส
 าห

รับ
วิท

ยา
ศา

สต
ร์ป

ระ
ยุก

ต ์
 

      

5.
4 

      

5.
3       

5.
2       

5.
1       

ทัก
ษะ

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ร
ะห

ว่า
ง

บุค
คล

แล
ะค

วา
มร

บัผิ
ดช

อบ
 

4.
5 

      

4.
4       

4.
3       

4.
2   

    

4.
1 

  
    

ทกั
ษะ
ทา
งปั
ญญ

า 

3.
5 

      

3.
4       

3.
3       

3.
2       

3.
1       

คว
าม
รู้ 

2.
5       

2.
4       

2.
3 

      

2.
2 

      

2.
1       

คุณ
ธร
รม
จริ
ยธ
รร
ม 

1.
5       

1.
4   

    

1.
3 

      

1.
2 

      

1.
1       

รา
ยว

ิชา
 

 

41
00

10
1 

ภา
ษา

อัง
กฤ

ษส
 าห

รับ
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
 ี

41
01

10
5 

ฟสิิ
กส์

ทั่ว
ไป

 

41
02

10
5 

เค
มีท

ั่วไ
ป 

41
04

10
4 

คณิ
ตศ

าส
ตร์

ทั่ว
ไป

 

41
04

10
5 

คณิ
ตศ

าส
ตร์

ส า
หรั

บ
วิท

ยา
ศา

สต
ร์ป

ระ
ยุก

ต ์

41
05

10
5 

ชีว
วทิ

ยา
ทั่ว

ไป
 

 

 
 



วท.บ.(แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย) / 18 

แผ
นท

ี่แส
ดง

กา
รก

ระ
จา

ยค
วา

มร
บัผิ

ดช
อบ

มา
ตร

ฐา
นผ

ลก
าร

เรีย
นร

ู้จา
กห

ลัก
สตู

รส
ู่รา

ยว
ชิา

 (C
ur

ric
ul

um
 m

ap
pi

ng
)  

หม
วด

วิช
าเฉ

พา
ะ 


  ค

วา
มร

ับผิ
ดช

อบ
หล

ัก 


  ค
วา

มร
ับผิ

ดช
อบ

รอ
ง 

   
หม

าย
เห

ต ุ
 ว

ิชา
ศึก

ษา
ทั่ว

ไป
แล

ะว
ิชา

แก
นว

ิทย
าศ

าส
ตร

์ส า
หร

ับว
ิทย

าศ
าส

ตร์
ปร

ะย
กุต

์  แ
สด

งใน
ภา

คผ
นว

ก 
ค.

 

ทัก
ษะ

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์เช

ิงต
วัเ

ลข
กา

รส
ื่อส

าร
แล

ะก
าร

ใช
้

เท
คโ

นโ
ลย

ีสา
รส

นเ
ทศ

 5.5
 

2.
2 

กล
ุ่มว

ิชา
เฉ

พา
ะด

า้น
   

2.
2.1

 ว
ิชา

เฉ
พา

ะด
้าน

บัง
คับ

 

         

5.4
 

         

5.3
 

         

5.2
 

         

5.1
 

         

ทัก
ษะ

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ร
ะห

ว่า
ง 

บุค
คล

แล
ะค

วา
มร

บัผิ
ดช

อบ
 4.5

 

         

4.4
 

         

4.3
 

         

4.2
 

         

4.1
 

         

ทัก
ษะ

ทา
งป

ญั
ญ

า 

3.5
 

         

3.4
 

         

3.3
 

         

3.2
 

         

3.1
 

         

คว
าม

รู ้

2.5
 

         

2.4
 

         

2.3
 

         

2.2
 

         

2.1
 

         

คุณ
ธร

รม
จร

ิยธ
รร

ม 

1.5
 

         

1.4
 

         

1.3
 

         

1.2
 

         

1.1
 

         

รา
ยว

ิชา
 

 

42
13

10
1 

หล
ักค

อม
พิว

เต
อร

์
แล

ะก
าร

เข
ียน

โป
รแ

กร
ม 

42
13

10
2 

แอ
นิเ

มช
ั่นแ

บบ
ดั้ง

เดิ
มแ

ละ
ร่ว

มส
มัย

 

42
13

10
3 

กา
รเข

ียน
เว็บ

แล
ะ

กา
รต

่อป
ระ

สา
นค

นก
บัเ

คร
ื่อง

 

42
13

10
4 

แอ
นิเ

มช
ั่น 

2 
มิต

 ิ

42
13

11
6 

เท
คโ

นโ
ลย

ี   
   

อิน
เท

อร
์เน

็ตแ
ละ

คว
าม

มั่น
คง

 

42
13

10
6 

หล
ักก

าร
ออ

กแ
บบ

กร
าฟ

ิก 

42
13

10
7 

กา
รอ

อก
แบ

บต
วั

ละ
คร

แล
ะว

าด
ภา

พท
ัศน

มิต
 ิ

42
13

10
8 

กา
รอ

อก
แบ

บ
สภ

าพ
แว

ดล
้อม

แล
ะส

รา้
ง

แบ
บจ

 าล
อง

 3
 ม

ิต ิ
42

13
10

9 
กา

รส
ร้า

งแ
บบ

 
จ า

ลอ
งสิ่

งม
ีชีว

ิต 



วท.บ.(แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย) / 19 
 

 

แผ
นท

ี่แส
ดง

กา
รก

ระ
จา

ยค
วา

มร
บัผิ

ดช
อบ

มา
ตร

ฐา
นผ

ลก
าร

เรีย
นร

ู้จา
กห

ลัก
สตู

รส
ู่รา

ยว
ชิา

 (C
ur

ric
ul

um
 m

ap
pi

ng
)  

หม
วด

วิช
าเฉ

พา
ะ 


  ค

วา
มร

ับผิ
ดช

อบ
หล

ัก 


  ค
วา

มร
ับผิ

ดช
อบ

รอ
ง 

ทัก
ษะ

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์เช

ิง
ตัว

เล
ขก

าร
สื่อ

สา
รแ

ละ
กา

ร
ใช

้เท
คโ

นโ
ลย

ีสา
รส

นเ
ทศ

 5.
5 

2.
2 

กล
ุ่มว

ิชา
เฉ

พา
ะด

า้น
 

2.
2.

1 
วิช

าเฉ
พา

ะด
้าน

บัง
คับ

 (ต
่อ)

 

        

5.
4 

        

5.
3 

        

5.
2 

        

5.
1 

        

ทัก
ษะ

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ร
ะห

ว่า
ง

บุค
คล

แล
ะค

วา
มร

บัผิ
ดช

อบ
 

4.
5 

  
 

     

4.
4 

        

4.
3 

        

4.
2 

  
 

 
 

   

4.
1 

        

ทกั
ษะ
ทา
งปั
ญญ

า 

3.
5 

        

3.
4 

 
  

 
 

   

3.
3 

    
 

   

3.
2 

  
 

 
 

   

3.
1 

        

คว
าม
รู้ 

2.
5 

        

2.
4 

        

2.
3 

    
 

   

2.
2 

        

2.
1 

        

คุณ
ธร
รม
จริ
ยธ
รร
ม 

1.
5 

        

1.
4 

        

1.
3 

 
 

  
 

   

1.
2 

        

1.
1 

        

รา
ยว

ิชา
 

 

42
13

10
5 

ปัญ
ญา

ปร
ะด

ิษฐ
์ส า

หร
ับก

าร
พัฒ

นา
เก

ม 

42
13

11
7 

สถ
ิติว

ิจัย
ส า

หร
ับก

าร
ด า

รง
ชีว

ิตแ
ละ

กา
รท

 าง
าน

 

42
13

11
8 

กา
รเข

ียน
ภา

ษา
อัง

กฤ
ษเ

ชิง
ธุร

กิจ
แล

ะก
าร

พูด
ภา

ษา
อัง

กฤ
ษใ

นท
ี่

สา
ธา

รณ
ะ 

42
13

11
9 

คณ
ิตศ

าส
ตร์

ส า
หร

ับ
คอ

มพ
ิวเต

อร
์กร

าฟ
กิ 

42
13

12
0 

จร
รย

าบ
รร

ณว
ิชา

ชีพ
แล

ะ
กฎ

หม
าย

คอ
มพ

วิเต
อร

 ์

42
13

12
1 

สัม
มน

าเชิ
งป

ฏิบ
ัติ 

กา
รท

าง
 

แอ
นิเ

มช
ั่นแ

ละ
มัล

ติม
ีเด

ีย 

42
13

11
4 

โค
รง

งา
นร

ะด
ับป

ริญ
ญา

ตร
ี 1

 

42
13

11
5 

โค
รง

งา
นร

ะด
ับป

ริญ
ญา

ตร
ี 2

 

 

 



วท.บ.(แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย) / 20 

แผ
นท

ี่แส
ดง

กา
รก

ระ
จา

ยค
วา

มร
บัผิ

ดช
อบ

มา
ตร

ฐา
นผ

ลก
าร

เรีย
นร

ู้จา
กห

ลัก
สตู

รส
ู่รา

ยว
ชิา

 (C
ur

ric
ul

um
 m

ap
pi

ng
)  

หม
วด

วิช
าเฉ

พา
ะ 


  ค

วา
มร

ับผิ
ดช

อบ
หล

ัก 


  ค
วา

มร
ับผิ

ดช
อบ

รอ
ง 

ทัก
ษะ

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์เช

ิง
ตัว

เล
ขก

าร
สื่อ

สา
รแ

ละ
กา

ร
ใช

้เท
คโ

นโ
ลย

ีสา
รส

นเ
ทศ

 5.
5 

2.2
 ก

ลุ่ม
วิช

าเฉ
พา

ะด
า้น

 
2.2

.1
 ว

ิชา
เฉ

พา
ะด

้าน
เล

ือก
  

          

5.
4    

 
  

    

5.
3 

          

5.
2 

          

5.
1 

          

ทัก
ษะ

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ร
ะห

ว่า
ง

บุค
คล

แล
ะค

วา
มร

บัผิ
ดช

อบ
 

4.
5       

   
 

4.
4 

          

4.
3 

          

4.
2    

 
  

    

4.
1    

 
  

    

ทกั
ษะ
ทา
งปั
ญญ

า 

3.
5 

          

3.
4           

3.
3 

          

3.
2    

 
  

    

3.
1 

          

คว
าม
รู้ 

2.
5 

          

2.
4           

2.
3 

          

2.
2 

          

2.
1           

คุณ
ธร
รม
จริ
ยธ
รร
ม 

1.
5 

          

1.
4 

   
 

      

1.
3 

   
 

  
 

 
  

1.
2 

          

1.
1 

          

รา
ยว

ิชา
 

 

42
13

20
1 

ทฤ
ษฎ

ีภา
พย

นต
ร์แ

ละ
หล

ัก 
แอ

นิเ
มช

ั่น 

42
13

20
2 

กา
รเข

ียน
เก

ม 
2 

มิต
 ิ

42
13

20
3 

กา
รเข

ียน
บท

แล
ะก

าร
น า

เส
นอ

เรื่อ
งด

้วย
ภา

พ 

42
13

20
4 

ปร
ะต

ิมา
กร

รม
 3

 ม
ิติ 

42
13

11
0 

กา
รต

ัดต
่อว

ีดิท
ัศน

์แล
ะเ

สีย
ง 

42
13

20
5 

กา
รอ

อก
แบ

บแ
ละ

พัฒ
นา

เก
มค

อม
พิว

เต
อร

์ 3
 ม

ิต ิ

42
13

20
6 

กา
รว

าด
แล

ะจ
ัด

อง
ค์ป

ระ
กอ

บฉ
าก

 

42
13

11
1 

กา
รท

 าภ
าพ

เค
ลื่อ

นไ
หว

โด
ย

คอ
มพ

ิวเต
อร

์ 

42
13

11
2 

เท
คน

ิคพ
ิเศ

ษท
าง

ภา
พ 

42
13

11
3 

กา
รจ

ัดแ
สง

เงา
แล

ะก
าร

ปร
ะม

วล
ผล

ภา
พ 

 

 



วท.บ.(แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย) / 21 
 

แผ
นท

ี่แส
ดง

กา
รก

ระ
จา

ยค
วา

มร
บัผิ

ดช
อบ

มา
ตร

ฐา
นผ

ลก
าร

เรีย
นร

ู้จา
กห

ลัก
สตู

รส
ู่รา

ยว
ชิา

 (C
ur

ric
ul

um
 m

ap
pi

ng
)  

หม
วด

วิช
าเฉ

พา
ะ 


  ค

วา
มร

ับผิ
ดช

อบ
หล

ัก 


  ค
วา

มร
ับผิ

ดช
อบ

รอ
ง 

ทัก
ษะ

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์เช

ิง
ตัว

เล
ขก

าร
สื่อ

สา
รแ

ละ
กา

ร
ใช

้เท
คโ

นโ
ลย

ีสา
รส

นเ
ทศ

 5.
5 

2.2
 ก

ลุ่ม
วิช

าเฉ
พา

ะด
า้น

 
2.2

.1
 ว

ิชา
เฉ

พา
ะด

้าน
เล

ือก
 (ต

่อ)
 

         

5.
4 

     
 

   

5.
3 

         

5.
2 

         

5.
1 

         

ทัก
ษะ

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ร
ะห

ว่า
ง

บุค
คล

แล
ะค

วา
มร

บัผิ
ดช

อบ
 

4.
5  

   
   

 
 

4.
4 

         

4.
3 

         

4.
2  

   
   

 
 

4.
1 

    
   

  

ทกั
ษะ
ทา
งปั
ญญ

า 

3.
5 

         

3.
4 

     
 

  
 

3.
3 

         

3.
2 

   
   

  
 

3.
1 

         

คว
าม
รู้ 

2.
5 

         

2.
4 

   
 

     

2.
3 

         

2.
2 

         

2.
1          

คุณ
ธร
รม
จริ
ยธ
รร
ม 

1.
5 

         

1.
4 

 
 

       

1.
3 

 
 

  
   

 
 

1.
2 

         

1.
1 

         

รา
ยว

ิชา
 

 

42
13

20
7 

แอ
นิเ

มช
ั่นแ

ละ
มัล

ติม
ีเด

ียข
ั้น

แน
ะน

 า 

42
13

21
2 

คอ
มพ

ิวเต
อร

์ช่ว
ยง

าน
ออ

กแ
บบ

แล
ะผ

ลิต
 

42
12

13
 ก

าร
สร้

าง
แล

ะก
าร

ผลิ
ต

มัล
ติม

ีเด
ีย 

42
13

21
4 

อุต
สา

หก
รร

มแ
อน

ิเม
ชั่น

แล
ะ

มัล
ติม

ีเด
ีย 

42
13

21
5 

เท
คโ

นโ
ลย

ีแอ
นิเ

มช
ั่นแ

ละ
มัล

ติม
ีเด

ีย 

42
13

21
6 

กา
รป

ระ
มว

ลผ
ลข

อ้ม
ูลภ

าพ
แบ

บด
ิจิท

ัล 

42
13

21
1 

คว
าม

เป
็นจ

ริง
เส

มือ
น 

42
13

21
0 

กา
รอ

อก
แบ

บแ
ละ

พัฒ
นา

เก
มบ

นอ
ุปก

รณ์
เค

ลื่อ
นท

ี่ 

42
13

21
7 

ระ
บบ

ฐา
นข

้อม
ูลข

อง
สื่อ

ปร
ะส

ม 

 

 

 



วท.บ.(แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย) / 22 

แผ
นท

ี่แส
ดง

กา
รก

ระ
จา

ยค
วา

มร
บัผิ

ดช
อบ

มา
ตร

ฐา
นผ

ลก
าร

เรีย
นร

ู้จา
กห

ลัก
สตู

รส
ู่รา

ยว
ชิา

 (C
ur

ric
ul

um
 m

ap
pi

ng
)  

หม
วด

วิช
าเฉ

พา
ะ 


  ค

วา
มร

ับผิ
ดช

อบ
หล

ัก 


  ค
วา

มร
ับผิ

ดช
อบ

รอ
ง 

ทัก
ษะ

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์เช

ิง
ตัว

เล
ขก

าร
สื่อ

สา
รแ

ละ
กา

ร
ใช

้เท
คโ

นโ
ลย

ีสา
รส

นเ
ทศ

 5.
5 

2.2
 ก

ลุ่ม
วิช

าเฉ
พา

ะด
า้น

 
2.2

.1
 ว

ิชา
เฉ

พา
ะด

้าน
เล

ือก
 (ต

่อ)
 

 
  

2.3
 ก

ลุ่ม
วิช

าฝ
ึกป

ระ
สบ

กา
รณ์

วิช
าช

ีพ 

 

5.
4  

   

5.
3 

    

5.
2  

   

5.
1 

    

ทัก
ษะ

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ร
ะห

ว่า
ง

บุค
คล

แล
ะค

วา
มร

บัผิ
ดช

อบ
 

4.
5 

    
4.

4 

    

4.
3 

    

4.
2  

 
 

 

4.
1 

  
 

 

ทกั
ษะ
ทา
งปั
ญญ

า 

3.
5 

    

3.
4  

   

3.
3  

   

3.
2  

   

3.
1 

    

คว
าม
รู้ 

2.
5 

    

2.
4 

    

2.
3 

    

2.
2  

   

2.
1  

   

คุณ
ธร
รม
จริ
ยธ
รร
ม 

1.
5 

    

1.
4  

 
 

 

1.
3  
 

 
 

1.
2 

    

1.
1 

    

รา
ยว

ิชา
 

 

42
13

21
8 

ระ
บบ

กา
รค้

นคื
นส

าร
สน

เท
ศ

ขอ
งส

ื่อป
ระ

สม
 

42
13

20
9 

กา
รพ

ัฒน
าแ

ละ
ปร

ะย
กุต

์
มัล

ติม
ีเด

ีย 

42
13

20
8 

กา
รส

ร้า
งแ

บบ
จ า

ลอ
งแ

ละ
กา

รจ
 าล

อง
โด

ยค
อม

พวิ
เต

อร
์ 

42
13

12
2 

ฝึก
ปร

ะส
บก

าร
ณ์ว

ชิา
ชีพ

 

 

 

 



วท.บ.(แอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย) / 23 
 

หมวดที่ 5. หลักเกณฑ์ในการประเมินผลนิสิต-นักศึกษา 
 
1.  หลักเกณฑ์ในการประเมินผลนิสิต-นักศึกษา  
 การวัดผลและการส าเร็จการศึกษาเป็นไปตามระเบียบ หรือ ประกาศข้อบังคับมหาวิทยาลัย
ราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา   
 
2.  กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนิสิต-นักศึกษา  

2.1 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ขณะนิสิต-นักศึกษายังไม่ส าเร็จการศึกษา 
 1) มีการทวนสอบในระดับกระบวนวิชามีการประเมินทั้งในภาคทฤษฎีและปฏิบัติและมี

การตรวจทานความเหมาะสมของข้อสอบในการวัดผลการเรียนรู้ตามที่ก าหนดไว้ในแผนการสอน 
2) มีการสอบประมวลความรู้ทั้งทฤษฏีและปฏิบัติของนิสิต-นักศึกษา ก่อนท าโครงงาน

ระดับปริญญาตรี  เพ่ือให้นิสิต-นักศึกษามีความพร้อมในการด าเนินการจัดท าโครงงานระดับ
ปริญญาตรี  และนิสิต-นักศึกษาต้องสอบผ่านในรายวิชาโครงงานระดับปริญญาตรี 1 และรายวิชา
โครงงานระดับปริญญาตรี 2 ก่อนออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพ เพ่ือให้นิสิต-นักศึกษามีความรู้ 
ความสามารถ และทักษะที่พร้อมในการน าความรู้ที่ได้ไปปรับใช้ในการฝึกประสบการณ์วิชาชีพใน
สถานประกอบการ 

3) มีการประเมินการสอนของผู้สอนโดยนิสิต-นักศึกษาเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้
ของนิสิต-นักศึกษา 
2.2 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลังจากนิสิต-นักศึกษาส าเร็จการศึกษา 

 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ของนิสิต-นักศึกษาหลังส าเร็จการศึกษาเพ่ือน ามาใช้
ปรับปรุงกระบวนการการเรียนการสอนและหลักสูตรก าหนดไว้ดังนี้ 

1) การได้งานท าของบัณฑิต โดยประเมินจากบัณฑิตที่ส าเร็จการศึกษา ในด้านของ
ระยะเวลาในการหางานท า และความคิดเห็นต่อความรู้ ความสามารถของบัณฑิตในการประกอบการ
งานอาชีพ 

2) การทวนสอบจากผู้ประกอบการโดยประเมินความพึงพอใจในบัณฑิตที่เข้าท างานในสถาน
ประกอบการนั้นๆ  หรือการประเมินจากสถานศึกษาอ่ืนถึงระดับความพึงพอใจในด้านความรู้ ความ
พร้อม และคุณสมบัติด้านอื่นๆ ของบัณฑิตที่เข้าศึกษาต่อในระดับบัณฑิตศึกษาในสถานศึกษานั้นๆ 
 
3. เกณฑ์การส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 
 1) ศึกษารายวิชาต่างๆ ครบถ้วนตามหลักสูตรและข้อก าหนดเฉพาะ  โดยมีค่าระดับคะแนน
สะสมเฉลี่ยตลอดหลักสูตรไม่ต่ ากว่า 2.00 จากระบบ 4 ระดับคะแนน   
 2) มีระยะเวลาในการศึกษาเป็นไปตามประกาศข้อบังคับของมหาวิทยาลัย                            
 3) มีความประพฤติดี     
 4) ผ่านการเข้าร่วมกิจกรรมตามประกาศของมหาวิทยาลัย/คณะ/สาขาวิชา 
 5) สอบผ่านการประเมินความรู้และทักษะตามท่ีสาขาวิชา/คณะ/มหาวิทยาลัยก าหนด 
 


