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มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธ์ุรกิจ คณะวิทยาการจัดการ 

มคอ.3 

หมวดที ่1 ข้อมูลโดยท่ัวไป   

1.1 รหัสและชื่อรายวิชา   

3602601 คอมพิวเตอร์กราฟิกและแอนิเมชั่นส าหรับงานธุรกิจ(Computer Graphic and Animation for Business) 

1.2 จ านวนหน่วยกิต 

3 หน่วยกิต 3(2-2-5) 

1.3 หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 

ปริญญาตรี บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  รายวิชาเลือก 

1.4 อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 
อาจารย์กิตติพงษ ์  ภู่พัฒน์วิบูลย์      
อาจารย์ผู้สอน 
อาจารย์กิตติพงษ์   ภู่พัฒน์วิบูลย์     หมู่เรียน 57/70 57/71 57/72 และ 57/73 

1.5 ภาคการศึกษา/ชั้นปีที่เรียน 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 ส าหรับนักศึกษาชั้นปีที่ 2 

1.6 รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้าม)ี 

ไม่มี 

1.7 รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites) (ถ้าม)ี 

ไม่มี 

1.8 สถานที่เรียน 

ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

1.9 วันที่จัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด 

16 พฤศจิกายน 2558  

หมวดที ่2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์   

2.1 จุดมุ่งหมายของรายวิชา   



มคอ.3 
 

2 
 

1. เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเรื่อง ภาพกราฟิก  
2. เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเรื่อง แอนิเมชั่น 
3. เพ่ือให้นักศึกษาสามารถใช้โปรแกรมประยุกต์ทางกราฟิกและแอนิเมชั่น 
4. เพ่ือให้นักศึกษาสามารถประยุกต์ใช้โปรแกรมประยุกต์กราฟิกและแอนิเมชั่นกับงานธุรกิจต่างๆ ได้ 

2.2 วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา   

เพ่ือให้เนื้อหามีความทันสมัยเป็นปัจจุบัน เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ เป็นการเตรียมความพร้อมในการน าความรู้ 
ความเข้าใจในการอกกแบบและพัฒนางานด้านกราฟิกและแอนิเมชั่น รวมทั้งปรับตัวอย่างให้เหมาะสมและสอดคล้องกับ
แนวโน้มของตลาดแรงงานในอนาคต 

หมวดที ่3 ลักษณะและการด าเนินการ 

3.1 ค าอธิบายรายวิชา    

โปรแกรมกราฟิกและแอนิเมชั่นที่ใช้ในการสร้างภาพ ตกแต่งภาพ การเพ่ิมแสงสี แบบลายต่างๆ ให้กับภาพ 
การเคลื่อนไหวของภาพ โปรแกรมประยุกต์ท่ีใช้ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวคอมพิวเตอร์ 2 มิต ิในระดับพ้ืนฐาน การน าเสนอ 
ภาพเคลื่อนไหวบนเว็บ เป็นต้น 

 

3.2 จ านวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา 3(2-2-5) 

บรรยาย สอนเสริม การฝึกปฏิบัติ/งานภาคสนาม/การฝึกงาน 
การศึกษาด้วย

ตนเอง 

บรรยาย 30 ชั่วโมง
ต่อภาคการศึกษา 

 

สอนเสริมตามความ
ต้องการของนักศึกษา

เฉพาะราย 

การฝึกปฏิบัติ 30 ชั่วโมงต่อภาคการศึกษา 
 

การศึกษาด้วยตนเอง 
5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 

3.3 จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ท่ีอาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล 

1.  อาจารย์ให้ค าปรึกษาผ่าน Social Network (Facebook กลุ่มรายวิชา) 
2.  อาจารย์จัดเวลาให้ค าปรึกษาเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ (เฉพาะบุคคลที่ต้องการ) 

หมวดที ่4 การพัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษา   

1. ด้านคุณธรรมจริยธรรม 

 ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์ / วิธีการสอน กลยุทธ์ / วิธีการประเมินผล 

1. [O] ตระหนักในคุณค่าและคุณธรรม 
จริยธรรม เสียสละ และซื่อสัตย์
สุจริต  

มีการสอดแทรกเนื้อหาด้านคุณค่า
และคุณธรรมจริยธรรม และความ   
ซื่อสัตย์สุจริตในการอ้างอิงบทความ

สังเกตพฤติกรรมจากงานที่
มอบหมาย 
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ทางอินเทอร์เน็ต พร้อมยกตัวอย่าง
ให้เห็น  

2. []  มีวินัย ตรงต่อเวลา และความ
รับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 

สอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับการเคารพ
สิทธิ กฎระเบียบ ข้อบังคับต่างๆ 
ขององค์กรและสังคม 

สังเกตพฤติกรรมจากงานที่
มอบหมายและการเข้าชั้นเรียน 

3. [O]  มีภาวะความเป็นผู้น าและ 
ผู้ตาม สามารถท างานเป็นทีมและ
สามารถแก้ไขข้อขัดแย้งและล าดับ
ความส าคัญ 
 

แบ่งนักศึกษาเป็นกลุ่มๆ ในการ
พัฒนางานด้านกราฟิกและแอนิ
เมชั่น 

สังเกตพฤติกรรมจากงานรายบุคคล
หรือรายกลุ่ม 

 ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์ / วิธีการสอน กลยุทธ์ / วิธีการประเมินผล 

4. [O] เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็น
ของผู้อ่ืน รวมทั้งเคารพในคุณค่า
และศักดิ์ศรีของความเป็นมนุษย์ 

สอดแทรกความมีวินัย ตรงต่อเวลา 
รับผิดชอบต่อตนเองและสังคม  

สังเกตพฤติกรรมการส่งงานต้อง
เป็นไปตามเวลาก าหนดเวลา 

5. [O] เคารพกฎระเบียบและข้อบังคับ
ต่างๆ ขององค์กรและสังคม 

ก าหนดกฎระเบียบของรายวิชา
เพ่ือให้นักศึกษาปฏิบัติตาม 

สังเกตพฤติกรรมและการแต่งกาย
เข้าชั้นเรียนของนักศึกษา 

6. [O] สามารถวิเคราะห์ผลกระทบ 
จากการใช้คอมพิวเตอร์ต่อบุคคล
องค์กรและสังคม 

สอดแทรกเนื้อหาเรื่องผลกระทบ 
จากการใช้คอมพิวเตอร์ต่อบุคคล
องค์กรและสังคม 

สังเกตพฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์
ของนักศึกษา 

7. [O] มีจรรยาบรรณทางวิชาการและ
วิชาชีพ  

สอดแทรกเนื้อหาด้านจรรยาบรรณ
ทางวิชาการและวิชาชีพ 

สังเกตพฤติกรรมจากงานที่
มอบหมาย 

2. ด้านความรู้ 

1. []  มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ
หลักการและทฤษฎีที่ส าคัญใน
เนื้อหาที่ศึกษา 

สอนแบบการบรรยาย-ฝึกปฏิบัติใน
เนื้อหาของรายวิชา ซึ่งเน้นให้เกิด
ความรู้จริงเพ่ือน าไปประยุกต์ใช้ใน
ภาคปฏิบัติได้ 

ประเมินและให้คะแนน ใช้ข้อสอบ
กลางภาคเรียนและปลายภาคเรียน
ในการทดสอบความรู้ด้านหลักการ
และทฤษฎีของนักศึกษา 

2. [O] สามารถวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจ
และอธิบายความต้องการทาง
คอมพิวเตอร์ รวมทั้งประยุกต์
ความรู้ ทักษะ และการใช้
เครื่องมือที่เหมาะสมกับการแก้ไข

บรรยายวิธีการต่างๆ ที่เก่ียวกับการ
พัฒนางานด้านกราฟิกและแอนิ
เมชั่น มอบหมายงานเป็นรายบุคคล
และรายกลุ่ม  

ประเมินและให้คะแนน จากงานที่
มอบหมายงานเป็นรายบุคคลและ
รายกลุ่ม 
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ปัญหา 

3. [O] สามารถวิเคราะห์ ออกแบบ ติดตั้ง 
ปรับปรุงระบบคอมพิวเตอร์ให้ตรง
ตามข้อก าหนด 

มอบหมายงานกลุ่มให้นักศึกษา
พัฒนางานด้านกราฟิกและแอนิ
เมชั่น โดยอาศัยเทคโนโลยี
สารสนเทศ และประยุกต์ใช้
เครื่องมือที่เหมาะสม 

ประเมินและให้คะแนน จากงานที่
มอบหมายงานเป็นรายบุคคลและ
รายกลุ่ม 

4. [O] สามารถติดตามความก้าวหน้าทาง
วิชาการและวิวัฒนาการ
คอมพิวเตอร์  

มอบหมายงานกลุ่มที่ต้องใช้ความรู้
และทักษะในการพัฒนางานด้าน
กราฟิกและแอนิเมชั่น 

สังเกตพฤติกรรมและความก้าวหน้า
จากงานที่มอบหมายงานเป็น
รายบุคคลและรายกลุ่ม 

5. [O] รู้ เข้าใจและสนใจพัฒนาความรู้ 
ความช านาญทางคอมพิวเตอร์
อย่างต่อเนื่อง 

หมอบหมายงานที่ต้องใช้ความรู้และ
ทักษะในการพัฒนางานด้านกราฟิก
และแอนิเมชั่น 

สังเกตพฤติกรรม จากการท างานที่
มอบหมายงานเป็นรายบุคคลและ
รายกลุ่ม 

6. [O] มีความรู้ในแนวกว้างของสาขาวิชา
ที่ศึกษาเพ่ือให้เล็งเห็นการ
เปลี่ยนแปลง และเข้าใจผลกระทบ
ของเทคโนโลยีใหม่ๆ 

มอบหมายโครงงานกลุ่ม โดยเน้น
โจทย์ที่มกีารศึกษาเพ่ือให้เล็งเห็น
การเปลี่ยนแปลง และเข้าใจ
ผลกระทบของเทคโนโลยีใหม่ๆ 

ประเมินงานเป็นรายบุคคลและราย
กลุ่ม 

 ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์ / วิธีการสอน กลยุทธ์ / วิธีการประเมินผล 

7. [O] มีประสบการณ์ในการพัฒนาและ
หรือการประยุกต์ซอฟต์แวร์ที่ใช้
งานได้จริง  

มอบหมายงานกลุ่มให้นักศึกษา
พัฒนางานด้านกราฟิกและแอนิ
เมชั่น โดยอาศัยเทคโนโลยี
สารสนเทศ รวมถึงการประยุกต์ใช้
เครื่องมือที่เหมาะสม 

ประเมินและให้คะแนน จากงานที่
มอบหมายเป็นกลุ่ม 

8. [O] สามารถบูรณาการความรู้ในที่
ศึกษากับความรู้ในศาสตร์อ่ืนๆ 
ที่เก่ียวข้อง 

มอบหมายโครงงานกลุ่ม โดยเน้น
โจทย์ที่มีการบูรณาการความรู้ในการ
พัฒนางานด้านกราฟิกและแอนิ
เมชั่น กับความรู้สาขาอ่ืนๆ ที่
เกี่ยวข้อง 

ประเมินและให้คะแนน จากงานที่
มอบหมายเป็นกลุ่ม 

3. ด้านทักษะทางปัญญา 

1. [O] คิดอย่างมีวิจารณญาณและอย่าง
เป็นระบบ 

สอนแบบบรรยายและถามตอบ
มอบหมายงานที่ส่งเสริมการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณที่ดีและอย่างเป็น

สังเกตพฤติกรรมและการตอบ
ค าถามของนักศึกษา 
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ระบบ  

2. [O] สามารถสืบค้น ตีความ และ
ประเมินสารสนเทศ เพ่ือใช้ในการ
แก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

บรรยายวิธีการต่างๆ ที่เก่ียวกับการ
พัฒนางานด้านกราฟิกและแอนิ
เมชั่น มอบหมายงานเป็นรายบุคคล 
ซึ่งต้องมีการศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม
และน าเสนองานตามที่ได้รับ
มอบหมาย  

ประเมินและให้คะแนน จากงานที่
มอบหมาย 

3. [O] สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห์ 
และสรุปประเด็นปัญหาและความ
ต้องการ  

มอบหมายโครงงานกลุ่ม ที่ผ่านการ
เสนอหัวข้อของระบบและวิเคราะห์
ปัญหาและความต้องการของระบบ
เพ่ือใช้ในการพัฒนางานด้านกราฟิก
และแอนิเมชั่น 

ประเมินและให้คะแนนงานที่
มอบหมายรายบุคคลและรายกลุ่ม 
 

4. [O]  สามารถประยุกต์ความรู้และ
ทักษะกับการแก้ไขปัญหาทาง
คอมพิวเตอร์ได้อย่างเหมาะสม  

สอนแบบการบรรยาย-ฝึกปฏิบัติ
มอบหมายงาน 

สังเกตพฤติกรรม 

4. ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 

1. [O] สามารถสื่อสารกับกลุ่มคน
หลากหลายและสามารถสนทนา
ทั้งภาษาไทยและ
ภาษาต่างประเทศอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 

สอนแบบบรรยายถามตอบ 
สนับสนุนให้มีการปฏิสัมพันธ์สื่อสาร
โดยมีการรายงานหน้าชั้นเรียน 

สังเกตพฤติกรรมและการแสดงออก
ในการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนของ
นักศึกษา  

 ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์ / วิธีการสอน กลยุทธ์ / วิธีการประเมินผล 

2. [O] สามารถให้ความช่วยเหลือและ
อ านวยความสะดวกแก่การ
แก้ปัญหาสถานการณ์ต่างๆ  

สอนแบบบรรยายถามตอบ 
สนับสนุนให้มีการปฏิสัมพันธ์กันใน
ห้องเรียนหรือในกลุ่ม โดยมีงาน 

สังเกตพฤติกรรมและการแสดงออก
ในการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนของ
นักศึกษา 

 ในกลุ่มท้ังในบทบาทของผู้น า หรือ
ในบทบาทของผู้ร่วมทีมท างาน 

มอบหมายให้เป็นการรายงานหน้า
ชั้นเรียน 

 

3. [O] สามารถใช้ความรู้ในศาสตร์มาชี้น า
สังคมในประเด็นที่เหมาะสม 

มอบหมายงานรายบุคคลและ 
รายกลุ่มให้นักศึกษา 

สังเกตพฤติกรรมและงานที่ได้รับ
มอบหมาย 

4. [] มีความรับผิดชอบในการกระท า มอบหมายงานรายบุคคลและ สังเกตพฤติกรรมและงานที่ได้รับ
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ของตนเองและรับผิดชอบงานใน
กลุ่ม 

รายกลุ่มให้นักศึกษา มอบหมาย 

5. [O] สามารถเป็นผู้ริเริ่มแสดงประเด็น
ในการแก้ไขสถานการณ์ท้ังส่วนตัว
และส่วนรวม พร้อมทั้งแสดงจุดยืน
อย่างพอเหมาะทั้งของตนเองและ
ของกลุ่ม 

มอบหมายงานรายบุคคลและ 
รายกลุ่มให้นักศึกษา 

สังเกตพฤติกรรมและงานที่ได้รับ
มอบหมาย 

6. [O] มีความรับผิดชอบการพัฒนา 
การเรียนรู้ทั้งของตนเองและทาง
วิชาชีพอย่างต่อเนื่อง 

มอบหมายงานรายบุคคลและ 
รายกลุ่มให้นักศึกษา 

สังเกตพฤติกรรมและงานที่ได้รับ
มอบหมาย 

5. ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1. [O] มีทักษะในการใช้เครื่องมือที่
จ าเป็นที่มีอยู่ในปัจจุบันต่อการ
ท างานที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 

แนะน าและสาธิตการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการสืบค้นและ
มอบหมายงาน 

สังเกตพฤติกรรม 

2. [O] สามารถแนะน าประเด็นการแก้ไข
ปัญหาโดยใช้สารสนเทศทาง
คณิตศาสตร์หรือการแสดงสถิติ
ประยุกต์ต่อปัญหาที่เก่ียวข้อง
อย่างสร้างสรรค์ 

บรรยายเกี่ยวกับสถิติการใช้
อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยี
สารสนเทศในปัจจุบันพร้อมชี้ให้เห็น
ถึงข้อดี-ข้อเสีย  

สังเกตพฤติกรรม 

3. [O] สามารถสื่อสารอย่างมี
ประสิทธิภาพทั้งปากเปล่าและ 
การเขียน เลือกใช้รูปแบบของ 
สื่อการน าเสนออย่างเหมาะสม  

สอนแบบการบรรยาย-ฝึกปฏิบัติ
เกี่ยวกับการพัฒนางานด้านกราฟิก
และแอนิเมชั่น มอบหมายงานเป็น
รายบุคคลและรายกลุ่ม ซึ่งต้องมี
การศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมและ
น าเสนองานตามที่ได้รับมอบหมาย 
พร้อมทั้งมีการอภิปรายและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในชั้นเรียน 
 

ประเมินและให้คะแนน จากงานที่
มอบหมายงานรายบุคคลและราย
กลุ่ม 

 ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์ / วิธีการสอน กลยุทธ์ / วิธีการประเมินผล 

4. [] สามารถใช้สารสนเทศและ
เทคโนโลยีสื่อสารอย่างเหมาะสม 

สอนแบบการบรรยาย-ฝึกปฏิบัติ
มอบหมายงาน 

ประเมินและให้คะแนน จากงานที่
มอบหมายงานรายบุคคลและราย
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กลุ่ม 

หมวดที ่5 แผนการสอนและการประเมินผล  

5.1 แผนการสอน 

สัปดาห์ท่ี หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน 
ชั่วโมง
บรรยาย 

จ านวน 
ชั่วโมง

ปฏิบัติการ 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

ผู้สอน 

1-3 บทท่ี 1 ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับ
กราฟิกและแอนิเมชั่น 
- ภาพกราฟิกและความแตกต่าง
ของกราฟิก 2 มิต ิ
- ความหมายแอนิเมชัน 
- ชนิดของแอนิเมชั่น 

6 6 - แนวการสอน เกณฑ์การประเมินผล 
- บอกข้อก าหนดในการใช้
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร ์
- แนะน าวิธีการสืบค้นความรู้ข้อมลู
เพิ่มเตมิด้วยตัวเอง 
- บรรยาย ยกตัวอย่าง ผ่านเครื่อง
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร ์
- ท าแบบฝึกหัดและใบงาน บทที่1 

อาจารย์กิตติพงษ์  
ภู่พัฒน์วิบูลย ์

4 บทท่ี 2 ทฤษฏีสี 
- ทฤษฏีสี 

2 2 - บรรยาย ยกตัวอย่าง ผ่านเครื่อง
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร ์
- สืบค้นผ่าน Internet 
- ท าแบบฝึกหัดและใบงาน บทที่2 

อาจารย์กิตติพงษ์  
ภู่พัฒน์วิบูลย ์

5 บทท่ี 3 พ้ืนฐานการใช้
โปรแกรม Flash 

- introduction Flash 

2 2 - บรรยาย ยกตัวอย่าง ผ่านเครื่อง
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร ์
- ท าแบบฝึกหัดและใบงาน บทที่3 

อาจารย์กิตติพงษ์  
ภู่พัฒน์วิบูลย ์

6 บทท่ี 4 การออกแบบตัวละคร 
designing character 

2 2 - บรรยาย ยกตัวอย่าง ผ่านเครื่อง
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร ์
- ฝึกปฏิบัต ิ
- สืบค้นผ่าน Internet 
- ท าแบบฝึกหัดและใบงาน บทที่4 

อาจารย์กิตติพงษ์  
ภู่พัฒน์วิบูลย ์

4 บทท่ี 5 การสร้างฉากหลัง 
creating backdrop 

2 2 - บรรยาย ยกตัวอย่าง ผ่านเครื่อง
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร ์
- ฝึกปฏิบัต ิ
- ท าแบบฝึกหัดและใบงาน บทที5่ 

อาจารย์กิตติพงษ์  
ภู่พัฒน์วิบูลย ์

8 สอบกลางภาค 

9 บทท่ี 6 การสร้างสตอร่ีบอร์ด 2 2 - บรรยาย ยกตัวอย่าง ผ่านเครื่อง อาจารย์กิตติพงษ์  
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creating storyboard คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร ์
- ฝึกปฏิบัต ิ
- สืบค้นผ่าน Internet 
- ท าแบบฝึกหัดและใบงาน บทที6่ 

ภู่พัฒน์วิบูลย ์

สัปดาห์ท่ี หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน 
ชั่วโมง
บรรยาย 

จ านวน 
ชั่วโมง

ปฏิบัติการ 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

ผู้สอน 

10-12 บทท่ี 7 การก าหนดการ
เคลื่อนไหว animation 

6 6 - บรรยาย ยกตัวอย่าง ผ่านเครื่อง
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร ์
- ฝึกปฏิบัต ิ
- ท าแบบฝึกหัดและใบงาน บทที7่ 

อาจารย์กิตติพงษ์  
ภู่พัฒน์วิบูลย ์

13 บทท่ี 8 การใส่เสียงประกอบ 
sound effect 
และการแปลงไฟล์ conuert 
file 

2 2 - บรรยาย ยกตัวอย่าง ผ่านเครื่อง
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร ์
- ฝึกปฏิบัต ิ
- ท าแบบฝึกหัดและใบงาน บทที8่ 

อาจารย์กิตติพงษ์  
ภู่พัฒน์วิบูลย ์

14-15 - น าเสนอผลงาน Animation 4 4 - บรรยาย ผา่นเครื่องคอมพิวเตอร์
และโปรเจคเตอร ์
- น าเสนอผลงาน Animation 
ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์และ
โปรเจคเตอร ์
 

อาจารย์กิตติพงษ์  
ภู่พัฒน์วิบูลย ์

16 สอบปลายภาค 

5.2 แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

กิจกรรม 
การเรียนรู ้

ด้านผลการเรียนรู ้
วิธีการประเมิน สัปดาห์ประเมิน 

สัดส่วนการ
ประเมินผล 

1 2.1 สอบกลางภาค 8 25 % 
2 2.1 สอบปลายภาค 16 25 % 
3 4.4,5.4 การส่งงานตามที่รับมอบหมาย ตลอดภาคการศึกษา 15 % 
4 4.4,5.4 การท างานกลุ่มที่เป็นผลงาน ปลายภาคการศึกษา 25 % 

5 1.2 
การเข้าชั้นเรียน 
การมีส่วนร่วม การเสนอความคิดเห็น 

ตลอดภาคการศึกษา 10 % 

รวม 100 % 

หมวดที ่6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน   
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6.1 เอกสารต าราหลัก 

ปุณยวีร์ รุจิปูริตานันท์. Flash Cartoon Animation. ซีเอ็ดยูเคชั่น .กรุงเทพฯ: 2554. 
อิศเรศ ภาชนะกาญจน์. FLASH CS5 BASIC. Digital ART. กรุงเทพฯ: 2554. 
อัศวิน โอกาด้า. Flash CS5 Animation & Interaction สร้างภาพเคลื่อนไหวโดดเด้งและสื่อปฏิสัมพันธ์ เร้าใจด้วย 

Adobe Flash CS5 และ ActionScript 3.0. ซีเอ็ด ยูเคชั่น. กรุงเทพฯ: 2554. 

6.2 เอกสารและข้อมูลส าคัญ 

        - 

6.3 เอกสารและข้อมูลแนะน า 

- 
หมวดที ่7 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา   

7.1 กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 

         มีการใช้แบบประเมินออนไลน์เพ่ือให้นักศึกษาประเมินประสิทธิผลในรายวิชานี้ ที่จัดท าโดยนักศึกษา ได้จัดกิจกรรมใน
การน าแนวคิดและความเห็นจากนักศึกษาได้ดังนี้ 

1.  การสังเกตการณ์จากพฤติกรรมของผู้เรียน 
2.  การสนทนากลุ่มระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
3.  แบบประเมินผู้สอน โดยใช้แบบประเมินออนไลน์ 
4.  ข้อเสนอแนะผ่าน Facebook ที่อาจารย์ผู้สอนได้จัดท าเป็นช่องทางการสื่อสารกับนักศึกษา 

7.2 กลยุทธ์การประเมินการสอน 

1.  สังเกตพฤติกรรมเข้าเรียน และการมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 
2.  ผลการสอบของนักศึกษา 
3.  การทวนสอบของคณะกรรมการทวนสอบ 

7.3 การปรับปรุงการสอน 

        น าผลการประเมินการสอนในข้อที่ 2 มาปรับปรุงการสอน ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคการสอน ด้านกิจกรรม และหาข้อมูล
เพ่ิมเติมในการปรับปรุงการสอน โดยประชุมในสาขาวิชาเพ่ือหาปัญหาและแนวทางในการแก้ไขและเป็นแนวทางในการท าวิจัย
ในชั้นเรียนเพื่อหาข้อมูลในการปรับปรุงการสอน 

7.4 การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 

        สาขาวิชาได้แต่งตั้งคณะกรรมการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา  โดยการสุ่มประเมิน มคอ.3
มคอ.5 และข้อสอบกลางภาคเรียนและปลายภาคเรียน รวมทั้งการให้คะแนนในรายวิชา โดยการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์
ของนักศึกษาในรายวิชาในหลักสูตร 25% ของวิชาที่เปิดสอนทั้งหมด 
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7.5 การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 

รายวิชาจะมีการปรับปรุงทุกภาคการศึกษาโดยใช้ผลการประเมินในข้อ 7.1 และ 7.2 
 


