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หมวดที่  1  ข้อมูลทั่วไป     

 

1. ช่ือหลักสูตรและรหัส 

รหัสหลักสูตร 25581811102582 

ชื่อภาษาไทย หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ 

ชื่อภาษาอังกฤษ Bachelor of Science Program in Animation and Creative Media 

2. ช่ือปริญญาและสาขาวิชา 

 ชื่อภาษาไทย 

ชื่อเต็ม วิทยาศาสตรบัณฑิต (แอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์) 

ชื่อย่อ  วท.บ. (แอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์) 

 ชื่อภาษาอังกฤษ     

  ชื่อเต็ม  Bachelor of Science (Animation and Creative Media) 

  ชื่อย่อ  B.Sc. (Animation and Creative Media) 

3.  วิชาเอก        -   

4.  รูปแบบของหลักสูตร  

4.1 รูปแบบ                  หลักสูตรระดับปริญญาตรี  

4.2 ประเภทของหลักสูตร  หลักสูตรทางวิชาการ 
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4.3 ภาษาท่ีใช้                    หลักสูตรจัดการศึกษาเป็นภาษาไทย  

4.4 การรับผู้เข้าศึกษา           รับนักศึกษาไทย  

4.5 ความร่วมมือกับสถาบันอ่ืน      เป็นหลักสูตรเฉพาะมหาวิทยาลัยที่จัดการศึกษาโดยตรง 

การให้ปริญญาแก่ผู้สำเร็จการศึกษา   ให้ปริญญาเพียงสาขาวิชาเดียว       

5.  สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร 

- เป็นหลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2567 ปรับจากหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อ
สร้างสรรค์ (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2562)  โดยเริ่มใช้หลักสูตรภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 

  - คณะกรรมการพัฒนาหลักสูตรและมาตรฐานการศึกษา สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์   
พิจารณากลั่นกรองในการประชุมครั้งที่  2/2567 เมื่อวันที่ 1 มีนาคม 2567  

  - คณะกรรมการวิชาการ  พิจารณาให้ความเห็นชอบในการประชุมครั้งที่ 6/2567 เมื่อวันที่ 8 มิถุนายน 
2567 

  - สภามหาวิทยาลัยอนุมัติหลักสูตรในการประชุม ครั้งที่ 3/2567 เมื่อวันที่ 21 มิถุนายน 2567 

6.  ความพร้อมในการเผยแพร่หลักสูตรที่มีคุณภาพมาตรฐาน  

       มีความพร้อมในการเผยแพร่หลักสูตรที่มีคุณภาพและมาตรฐานตามมาตรฐานหลักสูตรการศึกษา
ระดับอุดมศึกษา พ.ศ. 2565  ในปีการศึกษา 2569 

7. สถานที่จัดการเรียนการสอน 

       มหาวิทยาลัยสยาม  

8. ความสัมพันธ์กับหลักสูตรอื่นที่เปิดสอนในคณะ/ภาควิชาอื่นของสถาบัน  

 8.1    รายวิชาที่เปิดสอนให้กับหลักสูตรอื่น  

  เปิดสอนรายวิชาให้กับหลักสูตรอ่ืนในหมวดวิชา ดังต่อไปนี้ 

- หมวดวิชาเฉพาะ กลุ่มวิชาแกน : วิชาด้านการออกแบบแอนิเมชันและดิจิทัลคอนเทนต์ 
- หมวดวิชาเฉพาะ  กลุ่มวิชาชีพเฉพาะ และวิชาชีพเลือกด้านการออกแบบแอนิเมชันและดิจิทัลคอนเทนต์ 
• เปิดให้กับนักศึกษาหลักสูตรอ่ืนที่ต้องการเลือกเรียนวิชาเฉพาะ และวิชาชีพเลือกการออกแบบแอนิเมชัน

และดิจิทัลคอนเทนต์เป็นวิชาชีพเลือกของหลักสูตรนั้นๆ 
  8.2    กลุ่มวิชา / รายวิชาในหลักสูตรที่เปิดสอนโดยคณะภาควิชา/ หลักสูตรอ่ืน 

   กลุ่มวิชา / รายวิชาในหลักสูตรที่เปิดสอนโดยคณะ หรือภาควิชา หรือหลักสูตรอื่น มีดังต่อไปนี้ 

 1) กลุ่มวิชา / รายวิชาในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป  เปิดสอนโดยคณะวิชาต่างๆ ในมหาวิทยาลัยสยาม ตาม
ความชำนาญเฉพาะของคณะวิชานั้นๆ    

 2) หมวดวิชาเฉพาะ  
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    - กลุ่มวิชาแกน : เปิดสอนโดย ภาควิชาต่าง ๆ ในสังกัดคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  
- หมวดวิชาเฉพาะ ในกลุ่มวิชาเลือกของหลักสูตรอื่นๆ ในคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ   

 3) หมวดวิชาเลือกเสรี เลือกเรียนรายวิชาใดใดที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสยาม และ/
หรือ สถาบันการศึกษาอ่ืนที่ได้รับความเห็นชอบจากหลักสูตร  

 

หมวดที่ 2.  ปรัชญาการศึกษา วัตถุประสงค์ และผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร 

 

1. ปรัชญาการศึกษา วัตถุประสงค์ และผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร 

      1.1 ปรัชญาการศึกษาของสถาบัน 

“การจัดการศึกษาเพ่ือก่อให้เกิดปัญญา” คือ ปรัชญาการศึกษาของมหาวิทยาลัยสยาม ซึ่งให้ความ สำคญั
กับการจัดการศึกษาที่สร้างให้เกิดปัญญาจากการคิด วิเคราะห์ และการปฏิบัติ   

จุดเน้นของคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ คือ การจัดการศึกษาเพ่ือให้เกิดปัญญา พัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ 
ทักษะ คุณธรรม และคุณลักษณะในวิชาชีพมีความเชี่ยวชาญเฉพาะสาขา ที่ภาควิชาต่างๆ ในคณะเทคโนโลยี
สารสนเทศความเชี่ยวชาญเพ่ือตอบสนองความต้องการของภาคอุตสาหกรรม 

1.2 ปรัชญาการศึกษาของหลักสูตร 

ปรัชญาการศีกษาของหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ คือ “เรียนรู้
ผ่านโครงงานเป็นฐาน เพ่ือปฏิบัติอย่างสร้างสรรค์ นำสู่นวัตกรรมที่ยั่งยืน”  โดยมุ่งเน้นการเรียนรู้ด้านการออกแบบ
แอนิเมชันและสื่อสร้าสรรค์ และนำความรู้และทักษะที่ได้มาสร้างสรรค์ผลงานออกแบบที่ตอบโจทย์อุตสาหกรรม
ด้านดิจิทัลเทนต์ อย่างมีคุณธรรม จริยธรรม และความรับผิดชอบต่อสังคม นำไปสู่การประกอบวิชาชีพทางการ
ออกแบบอย่างยั่งยืน   

1.3 วัตถุประสงค์ของหลักสูตร  
1. ผลิตบัณฑิตทีส่ามารถสร้างงานแอนิเมชันได ้
2. ผลิตบัณฑิตที่สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีด้านงานออกแบบให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงในทุกมิติ 
3. ผลิตบัณฑิตท่ีมีทักษะในการออกแบบดิจิทัลคอนเทนต์ โดยมุ่งเน้นการสร้างเอกลักษณ์ของผลงาน

ของบุคคล 
4. ผลิตบัณฑิตที่มีทักษะความเป็นผู้นำ ผู้ตามที่ดี และเป็นผู้ที่มีคุณธรรมจริยธรรมสามารถทำงาน

ร่วมกับผู้อ่ืนได้เป็นอย่างดี 
 
2.  ที่มาของผลลัพธ์การเรียนรู้    

2.1 สถานการณ์ภายนอกหรือการพัฒนาที่จำเป็น 
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2.1.1 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางเศรษฐกิจ  จากเป้าหมายในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศไทย
ให้ยกระดับเป็นประเทศกลุ่มบนของกลุ่มประเทศระดับรายได้ปานกลาง ส่งผลให้ประเทศไทยมีแผนพัฒนาในทุก
มิติ สอดคล้องกับยุทธศาสตร์แห่งชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561 – 2580) ที่มีวิสัยทัศน์ของประเทศไทย 2580 ให้เป็น
ประเทศที่มีความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน เป็นประเทศพัฒนาแล้ว ด้วยการพัฒนาตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง)  

  ประเด็นยุทธศาสตร์ชาติ ด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขัน ที่มุ่งเน้นอุตสาหกรรมและบริการ
ดิจิทัล ข้อมูล และปัญญาประดิษฐ์ เพ่ือขับเคลื่อนประเทศไทย  

  ประเด็นยุทธศาสตร์ชาติ ด้านการพัฒนาและเสริมศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ เน้นพัฒนาทักษะดิจิทัล 
พัฒนาการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะความสามารถการเรียนรู้ที่สอดรับกับทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะทักษะ
ด้านการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ มีความคิดสร้างสรรค์ มีความสามารถในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน ทักษะศิลปะ 
และการใช้เทคโนโลยี   

หลักสูตรวิทยาศาตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้าสรรค์   จึงมุ่งเน้นผลิตบัณฑิตให้มีทักษะ
ผสมผสานทั้งทักษะดิจิทัล เทคโนโลยี ศิลปะ ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือสามารถตอบสนองความต้องการของ
อุตสาหกรรมตามเป้าหมายของยุทธศาสตร์ชาติ  

     2.1.2  กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (อว.) หลักสูตรฯ ได้ ดำเนินการตาม
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2565 ของสำนักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา กระทรวง อว.  
เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีคุณลักษณะของบัณฑิตที่พึงประสงค์และมีผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้  4 ด้าน คือ ด้านความรู้ ด้าน
ทักษะ ด้านจริยธรรม และด้านบุคลิกลักษณะ และสอดคล้องกับการพัฒนากำลังคนของชาติ            

 2.1.3 พันธกิจ นโยบาย ของมหาวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยได้กำหนดพันธกิจ และทิศทางนโยบายการ
บริหารจัดการศึกษาโดยมุ่งเน้นด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยี ความยั่งยืน ในการดำเนินการมหาวิทยาลัยส่งเสริม
การวิจัย การสร้างนวัตกรรม การบริการวิชาการและการทำนุบำรุงศิลปวัฒนธรรมของชาติโดยประสานความ
ร่วมมือกับสถานประกอบการ ชุมชนและสังคมอย่างใกล้ชิด  โดยมุ่งเน้นการดำเนินงานใน 3 ด้าน 

1) Employability สร้างและพัฒนาคนให้มีความรู้ความสามารถ สอดคล้องกับความต้องการ
ของภาคอุตสาหกรรม ชุมชนและสังคม โดยใช้หลักสูตรเชิงสมรรถนะที่เน้นการเรียนรู้จากประสบการณ์ มีความใฝ่
รู้และความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิต มีทักษะจำเป็นสำหรับการเป็นผู้ประกอบการและการสร้างนวัตกรรม 
(Entrepreneurial and Innovative Skills) 

 2) Diversity สร้างสรรค์นวัตกรรมและองค์ความรู้เชิงบูรณาการข้ามความรู้ ร่วมกับภาคส่วน
ต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ส่งเสริมทางเลือกที่หลากหลายในการศึกษา การพัฒนานวัตกรรมในการเรียนการสอนและ
กิจกรรมต่างๆ ในรูปแบบใหม่ ยอมรับในความหลากหลายในมิติต่างๆ และสามารถสร้างโอกาสจากความ
หลากหลาย 



หลกัสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาแอนิเมชนัและสือ่สร้างสรรค ์ หลกัสูตรปรบัปรงุ พ.ศ. 2567 

มหาวิทยาลยัสยาม  6 

 

 3) Sustainability การพัฒนาสู่ความยั่งยืนในมิติต่างๆ ผ่านการเรียนรู้ การสร้างนวัตกรรม การ
วิจัย และกิจกรรมในรูปแบบต่างๆ โดยเน้นความเชื่อมโยงกับภาคอุตสาหกรรม ชุมชมและสังคมทั้งในประเทศ 
ภูมิภาคและนานาชาติ และการเป็นห้องทดลองที่มีชีวิตที่สามารถสร้างความเปลี่ยนแปลงสู่อนาคตท่ียั่งยืน  

 หลักสูตรฯ จึงมุ่งมั่นพัฒนาผู้เรียนให้เป็นบัณฑิตผู้เปี่ยมปัญญา เข้าใจความหลากหลายทาง
วัฒนธรรม และสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่อง โดยกระบวนการเรียนการสอนจะส่งเสริมให้
นักศึกษามีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะการเป็นผู้ประกอบการในยุคดิจิทัล และความเข้าใจในหลักการพัฒนา
ที่ยั่งยืน ผ่านการฝึกฝนจริงในสาขาวิชาชีพ   ผลลัพธ์ที่คาดหวังคือเป็นผู้ที่มีความรู้ ความสามารถ และทักษะที่
จำเป็นสำหรับการประกอบอาชีพในยุคดิจิทัล เข้าใจความหลากหลายทางวัฒนธรรม มีจิตสำนึกในการรับผิดชอบ
ต่อสังคม และสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่อง 

 
2.1.4  ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย   
 ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเป็นข้อมูลที่ขับเคลื่อนหลักสูตร เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพ

และตอบสนองความต้องการของทุกกลุ่ม โดยแบ่งกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเป็น 5 กลุ่ม ประกอบด้วย นักศึกษา
ปัจจุบัน ศิษย์เก่า  อาจารย์ สถานประกอบการ ผู้ใช้บัณฑิต ถูกนำมาวิเคราะห์และสรุปประเด็นสำคัญ มุ่งเน้นไปที่
การพัฒนาทักษะที่จำเป็นสำหรับการทำงาน ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การเรียนรู้ตลอดชีวิต และ
สร้างบัณฑิตที่มีคุณธรรมจริยธรรม หลักสูตรนี้มุ่งมั่นผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพและตอบสนองความต้องการของทุก
ภาคส่วนอย่างแท้จริง 

โดยหลักสูตรฯ สรุปประเด็นของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักของหลักสูตร ดังนี้  

1) กลุ่มทักษะหรือคุณลักษณะทั่วไปที่จำเป็น ได้แก่ 

1.1  ทักษะในศตวรรษที่ 21  ได้แก่ ทักษะดิจิทัล  ทักษะการเรียนรู้ ได้แก ่การคิดวิพากษ์ การทำงาน
ร่วมกับผู้อ่ืน ความคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร  และทักษะการใช้ชีวิต  

1.2  มีคุณธรรมจริยธรรม ความรับผิดชอบ ความซื่อสัตย์ ความมีวินัยและความขยันอดทน  
2) กลุ่มความรู้และทักษะวิชาชีพเฉพาะ ในสาขาวิชาการออกแบบแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์  

2.1  ความรู้พื้นฐานด้านงานออกแบบแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ 

2.2  ความสามารถในการออกแบบแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ 

2.3  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับงานออกแบบแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ 

2.4  ติดตามดิจิทัลเทรนด์และนำมาสร้างสรรค์งานออกแบบตามความต้องการของอุตสาหกรรม  

 

2.2   การพัฒนาหลักสูตร 

         การออกแบบและการปรับปรุงหลักสูตรวิทยาศาตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์  
มหาวิทยาลัยสยาม พิจารณาทั้งปัจจัยของสภาพแวดล้อมภายนอกและภายใน ที่จำเป็นต่อการพัฒนาหลักสูตร 
สรุปไดด้ังนี้ 
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 2.2.1 แนวโน้มของนโยบายภาครัฐในการกำหนดแนวทางในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ
ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจฉบับที่ 13 (ยุทธศาสตร์แห่งชาติ 20 ปี พ.ศ. 2561 – 2580) 

 2.2.2 การดำเนินงานของกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (อว.) โดยการตรง
ตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2565 เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีคุณลักษณะและสมรรถนะที่ตรง
ตามความต้องการของอุตสาหกรรมและสังคม 

 2.2.3 ความต้องการของตลาดแรงงานและสถานประกอบการในสาขาวิชาชีพต่างๆ เพ่ือให้สอดคล้องกับ
ความต้องการของอุตสาหกรรมแอนิเมชันและดิจิทัลคอนเทนต์ 

 2.2.4 ความคิดเห็นจากผู้เกี่ยวข้องภายนอก เช่น ผู้ใช้บัณฑิต สถานประกอบการ และผู้เชี่ยวชาญ 

 2.2.5 ความสอดคล้องกับปรัชญาของมหาวิทยาลัยสยาม ที่มุ่งจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาบุคลากรที่มีความรู้
ทางวิชาการและทักษะที่เหมาะสมสำหรับการประกอบอาชีพในอนาคต โดยให้ความสำคัญกับการสร้างปัญญาผ่าน
การคิดวิเคราะห์และปฏิบัติที่มีความสอดคล้องกับความต้องการของอุตสาหกรรมและมิติอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง  

2.2.6 ความสอดคล้องกับคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ เน้นการผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพด้านเทคโนโลยี
และความรู้ ทักษะดิจิทัล  โดยเน้นเรียนรู้ผ่านโครงงานเป็นฐาน เพ่ือปฏิบัติอย่างสร้างสรรค์ นำสู่นวัตกรรมที่ยั่งยืน 
เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของภาคอุตสาหกรรม 

2.2.7 การประเมินความพึงพอใจของศิษย์ปัจจุบัน และความคิดเห็นของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร
และอาจารย์ประจำหลักสูตรจะนำไปสู่การพัฒนาหลักสูตรเพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะในการออกแบบและสร้างสรรค์
แอนิเมชันและสื่ออย่างมีคุณภาพ และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ออกแบบได้อย่างสอดคล้องกับความต้องการของ
ภาคอุตสาหกรรมได้อย่างเหมาะสม 

          
3.  ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (Program Learning Outcomes: PLOs)  
 PLO1 อธิบายพ้ืนฐานงานแอนิเมชัน สื่อสร้างสรรค์ และศิลปะ 
 PLO2 ประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือออกแบบผลงานแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ 
 PLO3 วิเคราะห์งานออกแบบดิจิทัลคอนเทนต์เพ่ือให้สอดคล้องกับแนวโน้มในปัจจุบัน 
 PLO4 ใช้ทักษะดิจิทัลและเครื่องมือทางการออกแบบและนำมาปรับใช้ได้อย่างต่อเนื่อง 
 PLO5 สังเคราะห์และประเมินงานออกแบบดิจิทัลคอนเทนต์ได้ 
 PLO6 นำเสนอโครงงานจากการฝึกปฎิบัติงานในสถานประกอบการในวิชาวิชาสหกิจศึกษาได้ 
 PLO7 มีคุณธรรมจริยธรรม มีความรับผิดชอบ และปฎิบัติงานตามจรรยาบรรณวิชาชีพ 
 PLO8 นำความรู้ด้านการตลาดดิจิทัลมาบูรณากับการออกแบบเพื่อสื่อสาร นำเสนอและจัดแสดงผลงาน
ได้อย่างมีระบบ 
  ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับโมดูล (Module Learning Outcomes)   
 MLO1  ผลิตผลงานออกแบบได้อย่างมืออาชีพ 
 MLO2  ใช้ความรู้ด้านศิลปะไทยและศิลปะสากล ต่อยอดไปสู่การพัฒนาผลงานออกแบบ 
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 MLO3  สร้างสรรคก์ารออกแบบงานแอนิเมชัน และการออกแบบตัวละคร  ไดต้รงตามความต้องการของ
อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์  

MLO4 ประยุกต์ใช้เครื่องมือ Generative AI เพ่ือสนับสนุนการใช้งานร่วมกับโปรแกรมต่างๆ ในการ
ทำงาน 

MLO5 ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการออกแบบและการตลาดเพ่ือสร้างสรรค์งานสื่อดิจิทัล 
MLO6  สามารถสร้างงานการ์ตูนในรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได้ 

  MLO7  สามารถออกแบบเกมข้ันพื้นฐานได้ 
MLO8  นักศึกษาสหกิจศึกษาสามารถนำเสนอโครงงานในสาขาวิชาที่ได้จากการฝึกปฎิบัติงานในสถาน

ประกอบการได้ 
MLO9  นำเสนอผลงานโดยใช้กระบวนการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ในระดับสถาบันได้ 

 
4. ความคาดหวังของผลลัพธ์การเรียนรู้เมื่อสิ้นปีการศึกษา (YLO)  

ชั้น
ปี
ที ่

ผลลัพธ์การเรียนรู้ เมื่อสิ้นปี
การศึกษา (YLO) 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8  

1 อธิบายหลักการพื้นฐานทางศิลปะ
แ ล ะ ใช้ ทั ก ษ ะ ดิ จิ ทั ล ร่ ว ม กั บ
เครื่องมือการออกแบบขั้นพื้นฐาน
ได้ 

50% 25%  25%   25%  

2 ประยุกต์ใช้ทักษะการตลาดดิจิทัล
ในการออกแบบได้สอดคล้องกับเท
รนด์ดิจิทัล 

75% 50% 50% 50%   50% 50% 

3 วิเคราะห์และสังเคราะห์ความรู้
ทางการออกแบบเพื่อนำมาใช้ใน
งานสร้างสรรค์ผลงานได้ 

100% 75% 75% 75% 75%  75% 75% 

4 สร้ า งส รรค์ ผ ล งาน ออก แบ บ 
สื่อสาร นำเสนอ จัดแสดงผลงาน
ให้เหมาะสมต่อการเปลี่ยนแปลง
ด้านอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์
และเทคโนโลยีในปัจจุบัน 

 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 

 
5. อาชีพที่สามารถประกอบได้หลังจบการศึกษา 
(1) แอนิเมเตอร์ 
(2) ครีเอทีฟ 
(3) นักออกแบบดิจิทัลคอนเทนต์ 
(4) กราฟิกดีไซเนอร์ 
(5) นักออกแบบเกม 
(6) นักวาดการ์ตูน 
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(7) นักออกแบบคาแรกเตอร์ 
(8) นักออกแบบนิทรรศการ 
 
 

หมวดท่ี 3.  โครงสร้างหลกัสูตร รายวิชาและหน่วยกิต 
1. ระบบการจดัการศึกษา 

1.1  ระบบ   

 มหาวทิยาลยัสยามจดัการศกึษาเป็นระบบทวภิาค โดยแบ่งเวลาการศกึษาในหน่ึงปีออกเป็นสอง
ภาคการศกึษาปกต ิแต่ละภาคจะมรีะยะเวลาการศกึษาไม่น้อยกว่า 15 สปัดาห ์ และหากเหน็สมควร
มหาวทิยาลยัอาจจดัใหม้กีารศกึษาภาคฤดรูอ้นกไ็ด ้   

 การก าหนดปรมิาณการศกึษาของแต่ละรายวชิา ใหก้ าหนดเป็นหน่วยกติโดยมเีกณฑต์่อไปนี้ 
 - 3 การศกึษาภาคทฤษฏ ี การบรรยาย  สมัมนา  หรอืการเรยีนการสอนลกัษณะอื่นทีเ่ทยีบเท่า ให้

คดิ 1 ชัว่โมงต่อสปัดาห ์หรอืไม่น้อยกว่า 15 ชัว่โมง  ต่อหนึ่งภาคการศกึษาปกตเิท่ากบั 1 หน่วยกติ 
 -  การศกึษาภาคปฏบิตั ิ การทดลอง  การฝึก  หรอืการศกึษาทีเ่ทยีบเท่า ใหค้ดิ 2 ถงึ 3 ชัว่โมงต่อ

สปัดาห ์ หรอืตัง้แต่ 30 ถงึ  45  ชัว่โมง  ต่อหนึ่งภาคการศกึษาปกตเิท่ากนั 1 หน่วยกติ 
1.2  การจดัการศึกษาภาคฤดรู้อน   

การศกึษาฤดรูอ้น  มรีะยะเวลาการศกึษาไม่น้อยกว่า 6 สปัดาห ์ และตอ้งมชีัว่โมงเรยีนของแต่ละ
รายวชิารวมกนัทัง้หมดเทยีบเคยีงกบัชัว่โมงของการศกึษาในภาคการศกึษาปกติ 

1.3  การเทียบเคียงหน่วยกิตในระบบทวิภาค 
    ไม่ม ี
2.  การด าเนินการหลกัสูตร 

2.1  วนั-เวลาในการด าเนินการเรียนการสอน 

 ในเวลาท าการ  วนัจนัทร ์– วนัเสาร ์ เวลา  8.30 น. – 16.30 น.  
 นอกเวลาท าการ  วนัจนัทร ์– วนัเสาร ์ เวลา 17.00 น. – 21.00 น.  
                  วนัอาทติย ์    เวลา  8.30 น. – 21.00 น. 
 ภาคเรยีนที ่1  เดอืนสงิหาคม – เดอืนธนัวาคม 
 ภาคเรยีนที ่2  เดอืนมกราคม – เดอืนพฤษภาคม 
 ภาคฤดรูอ้น    เดอืนมถิุนายน – เดอืนสงิหาคม 

2.2  ระบบการศึกษา  

  มหาวทิยาลยัจดัระบบการศกึษาแบบชัน้เรยีน  
2.3  การเทียบโอนหน่วยกิต รายวิชา และการลงทะเบียนเรียนข้ามมหาวิทยาลยั 
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 2.3.1  การเทียบโอนผลการเรียนรู้ 

 การเทยีบโอนผลการเรยีนรู ้ หมายถงึ การขอเทยีบโอนหน่วยกติของรายวชิาในระดบัอุดมศกึษา 
จากสถาบนัการศกึษาที่กระทรวงอุดมศกึษา วทิยาศาสตร ์วจิยัและนวตักรรม และ ส านักงานคณะกรรมการ
ขา้ราชการพลเรอืน (ก.พ.)  ใหก้ารรบัรอง ใหก้บัผูท้ีม่คีุณสมบตัเิขา้ศกึษาทีข่อเทยีบโอนหน่วยกติ  โดยนบัรวม
เป็นส่วนหนึ่งของการศกึษาในหลกัสูตรหลกัสูตรวทิยาศาสตรบณัฑติ สาขาวชิาแอนิเมชนัและสื่อสรา้งสรรค์ 
มหาวทิยาลยัสยาม  

2.3.2 การเทียบโอน 

 การเทียบโอนหน่วยกติ  รายวชิา และการลงทะเบยีนเรยีนเขา้มหาวทิยาลยัเป็นไปตามระเบยีบ 
มหาวทิยาลยัสยามว่าด้วยการเทียบโอนความรู้และการให้โอนหน่วยกิตจากการศึกษานอกระบบและเพื่อ 
การศึกษาตามอัธยาศัยเข้าสู่การศึกษาในระบบ  พ.ศ. 2552 และประกาศคณะกรรมการมตรฐานการ
อุดมศกึษา เรื่องหลกัเกณฑ ์และวธิเีทยีบโอนหน่วยกติ และผลการศกึษาในระดบัอุดมศกึษา พ.ศ. 2565 

3.  โครงสร้างหลกัสูตร รายวิชา และหน่วยกิต 

3.1 โครงสร้างหลกัสูตร 

จ านวนหน่วยกิตรวมตลอดหลกัสูตร   129 หน่วยกติ 

โครงสรา้งของหลกัสตูร แบ่งออกเป็น 3 หมวดวชิา ดงันี้ 

(1) หมวดวิชาศึกษาทัว่ไป         จ านวน  27   หน่วยกิต 

จ านวนหน่วยกติรวม ไม่น้อยกว่า     27 หน่วยกติ  
(2) หมวดวิชาเฉพาะ    จ านวน  96  หน่วยกิต    

2.1 วชิาแกนทางคณิตศาสตรแ์ละพืน้ฐานเทคโนโลยสีารสนเทศ 6   หน่วยกติ          
2.2  วชิาความรูพ้ืน้ฐานเทคโนโลยแีละการออกแบบ  27  หน่วยกติ    
วชิาเอกบงัคบั  42   หน่วยกติ    
วชิาเอกเลอืก  21   หน่วยกติ  

   
(3)  หมวดวิชาเลือกเสรี     จ านวน  6     หน่วยกิต    
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 ความหมายของรหสัวิชา 

 รหสัรายวชิาในหลกัสตูร 
 ความหมายของตวัเลข 3 ตวัแรก 
 103-1xx หมายถงึ  กลุ่มวชิาภาษาและการสือ่สาร 
 102-2xx หมายถงึ  กลุ่มวชิาการด ารงชวีติในศตวรรษที ่21 
 103-3xx หมายถงึ  กลุ่มวชิาการเป็นผูป้ระกอบการเพือ่ความยัง่ยนื 
 117-xxx หมายถงึ  กลุ่มวชิาชาบงัคบั หมวดศกึษาทัว่ไป 
 125  หมายถงึ  ภาควชิาคณิตศาสตร ์
 126  หมายถงึ  ภาควชิาสถติ ิ
 129  หมายถงึ  กลุ่มวชิาสุนทรยีศาสตรแ์ละพลศกึษา 
 190  หมายถงึ  คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ 
 193  หมายถงึ  ภาควชิาแอนิเมชนัและสือ่สรา้งสรรค์  

3.2 รายวิชา 

(1)  หมวดวิชาศึกษาทัว่ไป    

1. จ านวนหน่วยกิต     ไม่น้อยกว่า 27 หน่วยกติ 

2. กลุ่มวิชา 3 โมดลู เพื่อพฒันาผู้เรียนตามผลลพัธ์การเรียนรู้ของหมวดวิชาศึกษาทัว่ไปและ

คณุลกัษณะท่ีมหาวิทยาลยัก าหนด   โดยมีรายวิชาบงัคบัเรียน 27 หน่วยกิต ดงัน้ี  

ก. โมดลูสมรรถนะทางภาษา    9 หน่วยกติ 
ข. โมดลูสมรรถนะทางดจิทิลั    9 หน่วยกติ 
ค. โมดลูกลุ่มการเป็นผูป้ระกอบการเพือ่ความยัง่ยนื 9 หน่วยกติ 
   3. รายวิชา 

3.1 รายวิชาบงัคบั                      27   หน่วยกิต  
- โมดลู 1 สมรรถนะทางภาษา     9   หน่วยกิต  
117-401  ภาษาองักฤษพืน้ฐาน                 3(2-2-5) 
117-402  ภาษาองักฤษขัน้สงู                 3(2-2-5) 
*117-403  ภาษาองักฤษเพือ่วชิาชพี                       3(2-2-5) 
 *หากผูเ้รยีนมคีะแนนภาษาองักฤษถงึเกณฑท์ีม่หาวทิยาลยัก าหนด สามารถยกเวน้รายวชิา
นี้ได ้และใหเ้รยีนรายวชิาเลอืกในหลกัสตูรหมวดวชิาศกึษาทัว่ไปแทน 
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 - โมดลู 2 สมรรถนะทางดิจิทลั        9   หน่วยกิต  
117-501  เอไอ ดจิทิลั และความปลอดภยัทางไซเบอร ์              3(2-2-5) 
117-502  เครื่องมอืดจิทิลัเพือ่การเรยีนรูต้ลอดชวีติ               3(2-2-5) 
**117-503  การวเิคราะหข์อ้มลูและการแสดงแผนภาพขอ้มลู                3(2-2-5) 
 **ผูเ้รยีนตอ้งผ่านการเรยีนวชิา 117-501 และ 117-502 มาก่อน หากผูเ้รยีนมทีกัษะ
ทางดา้นดจิทิลัเพยีงพอ และไดร้บัการอนุมตัจิากมหาวทิยาลยั สามารถยกเวน้รายวชิานี้ได ้และ
ใหเ้รยีนรายวชิาเลอืกในหลกัสตูรหมวดวชิาศกึษาทัว่ไปแทน 
 
 - โมดลู 3 กลุ่มการเป็นผู้ประกอบการเพื่อความยัง่ยืน  จ านวน    9  หน่วยกิต  
117-601 ความฝัน ความคดิ และความยัง่ยนื ตามแนวทางเศรษฐกจิพอเพยีง 3(3-0-6) 
117-602 การออกแบบการคดิเพือ่สรา้งนวตักรรมและธุรกจิใหม่บนความยัง่ยนื 3(2-2-5) 
117-603 แบบจ าลองธุรกจิและการบรหิารโครงการอย่างยัง่ยนื   3(2-2-5) 
 
 3.2 รายวิชาเลือก จ านวน 11 วิชา 
103-121   ภาษาไทยเพือ่การสือ่สาร            3(2-2-5) 
103-131   ภาษาจนีเพือ่การสือ่สารในชวีติประจ าวนั        3(2-2-5) 
103-141   ภาษาญีปุ่่ นในชวีติประจ าวนั      3(2-2-5) 
103-203   ความเป็นพลเมอืงในสงัคมไทยและสงัคมโลก       3(3-0-6) 
103-206   อาหาร การดแูลสุขภาพ และการออกก าลงักาย          3(2-2-5) 
103-209   ศลิปะและดนตรเีพือ่สุนทรยีภาพแห่งชวีติ       3(3-0-6) 
103-210   นิยมไทยและอศัจรรยใ์นสยาม           3(3-0-6) 
103-212   จติวทิยากบัการพฒันาชวีติ      3(3-0-6) 
103-304   เปิดโลกชุมชนและการเรยีนรูผ้่านกจิกรรม             3(2-2-5) 
103-308   การถ่ายภาพเชงิสรา้งสรรค ์                                       3(2-2-5) 
117-604  การสรา้งนวตักรรม และปฏบิตักิารสรา้งธุรกจิสตารท์อพั   3(2-2-5) 

 
(2) หมวดวิชาเฉพาะ    96  หน่วยกิต ใหเ้รยีนตามรายวชิาต่อไปนี้   

2.1 วิชาแกนทางคณิตศาสตรแ์ละพื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ  (6 หน่วยกิต) 

โมดลู  IT-1 พื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ  6 หน่วยกิต 

  190-102         คณิตศาสตรแ์ละสถติสิ าหรบัเทคโนโลยสีารสนเทศ  3 (2-2-5) 
                  Principles of Programming with Generative AI 
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  193-102 โปรแกรมส าเรจ็รปูส าหรบันกัออกแบบ 3 (2-2-5) 
                      Software Package for Graphic Design  
 

2.2 กลุ่มวิชาความรู้พื้นฐานเทคโนโลยีและการออกแบบ                                      (27 หน่วยกิต)  

โมดลู ACM – 1  ทกัษะสู่อตุสาหกรรมการออกแบบ  9   หน่วยกิต 

193-491  เตรยีมสหกจิศกึษา  1 (0-2-1) 
   Co-operation Education Preperation  

193-206        หลกัการถ่ายภาพดจิทิลั 3 (2-2-5) 
                  Digital Photography 
   193-491         สหกจิศกึษา 5(0-40-0) 
                  Co-operative Education 
โมดลู ACM – 2  ความรู้ด้านศิลปะไทยและศิลปะร่วมสมยั  9   หน่วยกิต 

  193-104  สุนทรยีศาสตรเ์พือ่งานออกแบบ 3 (3-0-6) 
   Aesthetics for Design 

193-201         ศลิปะไทย 3 (3-0-6) 
                  Thai Art 

193-203         ประวตัศิาสตรศ์ลิป์และศลิปะร่วมสมยั 3 (3-0-6) 
                  History and Contemporary Art 
โมดลู ACM – 3  วิชาออกแบบดิจิทลัคอนเทนต์  9   หน่วยกิต 

193-103        หลกัการออกแบบกราฟิก   3 (2-2-5)                
  Principles of  Graphic Design 
  193-106  หลกัการออกแบบแอนิเมชนั 3 (2-2-5) 
   Introduction to Animation 

193-302        เสยีงประกอบงานมลัตมิเีดยี 3 (2-2-5) 
                  Scoring for Multimedia 
2.3 กลุ่มวิชาเอกบงัคบั                                                                  (42 หน่วยกิต) 

โมดลู  IT-2 Geneartive Ai Literacy  9 หน่วยกิต 

  190-104         หลกัการเขยีนโปรแกรมดว้ย Generative AI  3 (2-2-5) 
                      Principles of Programming with Generative AI 
  190-106         การประยุกตใ์ช ้Generative AI  3 (2-2-5) 
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   Generative AI Application 
  190-105  ความรูเ้บือ้งตน้ของ Generative AI  3 (2-2-5) 
   Introduction to Generative AI 
โมดลู ACM – 4  วิชาการตลาดดิจิทลั  9   หน่วยกิต 

  193-204  ความคดิสรา้งสรรคใ์นงานดจิทิลั 3 (2-2-5) 
   Creative thinking in digital media 

193-208        เทรนดก์ารตลาดดจิทิลัเพือ่งานออกแบบ   3 (2-2-5) 
                  Digital Marketing trends for design 

193-207        จรยิธรรมและกฎหมายส าหรบังานดจิทิลั 3 (3-0-6) 
                  Ethics and Law for Creative Industries 
โมดลู ACM – 5  ทกัษะนักวาดการต์ูนและออกแบบเกม  9   หน่วยกิต 

  193-105  วาดเสน้ 3 (2-2-5) 
   Drawing 

193-108        วาดเสน้ขัน้สงู   3 (2-2-5) 
                  Advanced Drawing 

193-368         บอรด์เกมเพือ่การเรยีนรู ้ 3 (2-2-5) 
                  Board Game for Learning 
โมดลู ACM – 6  ทกัษะการน าเสนองานแบบมืออาชีพ  6   หน่วยกิต 

  193-205 การเล่าเรื่องสรา้งสรรคส์ าหรบัสือ่ร่วมสมยั 3 (2-2-5) 
   Creative Storytelling for Contemporary Media 

193-303        เทคนิคการน าเสนองานมลัตมิเีดยี 3 (2-2-5) 
                  Multimedia Presentation Technique 
โมดลู ACM – 7  ชุดวิชาโครงงาน  9   หน่วยกิต 

  193-304 สมัมนา 3 (2-2-5) 
   Seminar 

193-401        จุลนิพนธ ์ 3 (2-2-5) 
                  Senior Project 

193-402        ระเบยีบวจิยัเพือ่การออกแบบ 3 (3-0-6) 
                  Research Designand Methodology 
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2.4  กลุ่มวิชาเอกเลือก  โดยเลือกเรียนจากกลุ่มการออกแบบแอนิเมชนัหรือกลุ่มครีเอทีฟมีเดีย  

                                                                                                                                          (21 หน่วยกิต) 

 2.4.1 กลุ่มการออกแบบแอนิเมชนั 

 193-331              การออกแบบตวัละคร 3 (2-2-5) 
                          Character Design 
 193-332              การออกแบบสตอรีบ่อรด์ 3 (2-2-5) 
                          Storyboarding 
 193-333              โปรแกรมพฒันาโมเดล 3 มติ ิ 3 (2-2-5) 
                          3D Modeling  
 193-334              โปรแกรมสรา้งแอนิเมชนั 2 มติ ิ 3 (2-2-5) 
                          Software Package for 2D Animation 
 193-335              โปรแกรมสรา้งแอนิเมชนั 3 มติ ิ 3 (2-2-5) 
                          Software Package for 3D Animation 
 193-336              เทคนิคพเิศษส าหรบังานแอนิเมชนั 3 (2-2-5)  
                          Special Effects for Animation 
 193-338    การออกแบบแอนิเมชนัโตต้อบ 3 (2-2-5) 
                          Interactive Animation 
 193-340              สต๊อปโมชนั 3 (2-2-5)  
                          Stop Motion 
 193-341              การออกแบบโมชนักราฟิกส์ 3 (2-2-5) 
                          Motion Graphics 
 193-342              ศกึษาเฉพาะเรื่องทางเทคโนโลยภีาพเคลื่อนไหว 1 3 (2-2-5) 
                          Selected Topics in Animation Technology 1 
 193-343              ศกึษาเฉพาะเรื่องทางเทคโนโลยภีาพเคลื่อนไหว 2 3 (2-2-5) 
                          Selected Topics in Animation Technology 2 
 2.4.2 กลุ่มครีเอทีฟมีเดีย 

 193-363              การออกแบบอตัลกัษณ์และแบรนด์ 3 (2-2-5) 
                          Brand Identity Design  
 193-364              การออกแบบสือ่สิง่พมิพด์จิทิลั 3 (2-2-5)  
                          Digital Publishing Design 



หลกัสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาแอนิเมชนัและสือ่สร้างสรรค ์ หลกัสูตรปรบัปรงุ พ.ศ. 2567 

มหาวิทยาลยัสยาม  16 

 

 193-367              การออกแบบปฏสิมัพนัธส์ าหรบัสือ่สมยัใหม่ 3 (2-2-5) 
                          Interaction Design for New Media 
 193-369              อนิโฟกราฟิก 3 (2-2-5)  
                          Inforgraphic  
 193-371         การศกึษาเฉพาะเรื่องดา้นการออกแบบสือ่สมยัใหม่ 1 3 (2-2-5) 
                 Selected Topics in New Media 1 
 193-372          การศกึษาเฉพาะเรื่องดา้นการออกแบบสือ่สมยัใหม่ 2 3 (2-2-5) 
                          Selected Topics in New Media 2 
 193-373              เทคโนโลยมีลัตมิเีดยีส าหรบังานแอนิเมชนั 3 (2-2-5) 
                          Multimedia technology for Animation 
 193-374              UX และ UI ในงานออกแบบ 3 (2-2-5) 
                         User Experience & User Interface Design 
 193-375              การต์ูนและงานภาพประกอบ                                            3 (2-2-5) 
                          Cartoon and illustration 
 193-376              การออกแบบอารต์ทอย 3 (2-2-5) 
                         Art Toy Design 
 193-403             การจดันิทรรศการเพือ่งานออกแบบ                                     3 (2-2-5) 
                          Exhibition for Design 
 

 

(3)  หมวดวิชาเลือกเสรี 

 นกัศกึษาสามารถเลอืกเรยีนรายวชิาใด ๆ ทีเ่ปิดสอนในมหาวทิยาลยัสยามได้ 6    หน่วยกิต 
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3.3 คำอธิบายรายวิชา 
(1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  

โมดลู1 สมรรถนะทางภาษา 

 

117-401  ภาษาองักฤษพื้นฐาน                        3(2-2-5) 

Fundamental English             

           

พฒันาทกัษะภาษาองักฤษทีจ่ าเป็น ฝึกฝนการอ่านเพื่อความเขา้ใจ การเรยีนรูค้ าศพัท์ การสนทนา 
การเขยีน และการสื่อสารดว้ยวาจา การวเิคราะหบ์ทความสัน้ ๆ ทีน่่าสนใจ รวมถงึบทความทีเ่กี่ยวกบัความ
เป็นพลเมอืงโลก ความยัง่ยนื การฝึกใชส้ านวนในการสนทนา การปฏบิตัติามค าแนะน า การเขยีนเรยีงความ
อย่างง่าย การเล่าเรื่องชีวิตประจ าวัน การมีส่วนร่วมในการอภิปราย และการใช้เครื่องมือ AI เพื่อให้
ขอ้เสนอแนะสว่นบุคคล ดว้ยการผสมผสานกจิกรรมการเรยีนรูเ้ชงิปฏบิตัแิละเทคโนโลย ีAI เขา้ดว้ยกนั 

Develop essential English skills; practice reading comprehension; vocabulary acquisition; 
conversation; writing and oral communication; analyzing short texts on interesting topics; including 
articles on global citizenship; sustainability; practicing expressions in conversations; instructions; 
writing simple compositions; storytelling about daily life; participating in discussions and utilizing AI 
tools for personalized feedback by combining practical learning activities with AI technology. 

 
117-402  ภาษาองักฤษขัน้สูง                         3(2-2-5) 

Advanced English                        

ฝึกทกัษะภาษาองักฤษเชงิวชิาการ การน าเสนอในชัน้เรยีน การอ่านและการตคีวามขอ้ความทาง
วชิาการที่หลากหลายรวมทัง้การใช้ค าศพัท์เฉพาะในสาขาทีเ่รยีน และประเดน็ปัญหาดา้นความยัง่ยนื การ
ฝึกคดิอย่างมวีจิารณญาณเพื่อแสดงมุมมองเชงิวพิากษ์ด้วยปากเปล่าหรอืในรูปแบบการเขยีน การสนทนา
โตต้อบอย่างคล่องแคล่วและเป็นธรรมชาตโิดยใชโ้ครงสรา้งภาษาทีซ่บัซอ้นมากขึน้ 

Practice in English skills for academic purposes; classroom presentation; reading and 
interpreting a range of academic texts including jargon in the field of study and sustainability 
issues; practice in critical thinking to express viewpoints orally or in written form; fluent and 
spontaneous verbal interaction with more complicated structures. 
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117-403 ภาษาองักฤษเพื่อวิชาชีพ                        3(2-2-5) 

English for Profession                    

พฒันาทักษะการสื่อสารและการน าเสนอภาษาอังกฤษเชิงวิชาการและวิชาชีพ การประยุกต์ใช้
ความคดิเชงิวพิากษ์และทกัษะการแก้ปัญหา รวมไปถงึประเดน็ที่เกี่ยวขอ้งกบัแนวปฏบิตัเิพื่อความยัง่ยนื 
และกลยุทธ์ทางธุรกิจที่เป็นมิตรกบัสิง่แวดล้อม การสื่อสารข้ามวฒันธรรมเพื่อการท างานร่วมกนัอย่างมี
ประสทิธิภาพ การน าเสนอที่เสรมิด้วย AI เครื่องมือส าหรบัการเรยีนรู้ภาษาและการพฒันาวชิาชีพอย่าง
ต่อเนื่องสูเ่สน้ทางความส าเรจ็ในอาชพี 

Develop English communication and presentation skills for academic and professional 
purposes; apply critical thinking and problem-solving skills; including issues related to sustainable 
practices, and environmentally friendly business strategies; engage in cross-cultural communication 
for effective collaboration; utilize AI-enhanced presentations; explore tools for  

 
โมดลูสมรรถนะทางดิจิทลั 

117-501 เอไอ ดิจิทลั และความปลอดภยัทางไซเบอร ์   3(2-2-5) 

AI, Digital and Cyber Security  

 ปัญญาประดษิฐ์สมยัใหม่ (AI) Generative AI ความปลอดภยัทางไซเบอรใ์นชวีติประจ าวนั แนวคดิ
พื้นฐานของ AI ประเภทของ AI Predictive AI และ Generative AI การระบุตวัตน การยนืยนัตัวตน การ
อนุญาต ผลกระทบของ AI การประยุกต์ใช ้AI อย่างยัน่ยนื ตวัอย่างเชงิปฏบิตั ิกรณีศกึษา ไลฟ์สไตล์ดจิทิลั 
ประวตัศิาสตรข์อง AI 

Modern artificial intelligence (AI): generative AI, cybersecurity in daily life, fundamental AI 
concepts, types of AI: predictive and generative AI, identification, authentication, authorization, 
impact of AI, sustainable AI applications, practical examples, case studies, digital lifestyle, histories 
of AI. 

117-502  เคร่ืองมือดิจิทลัเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต    3(2-2-5) 

Digital Tools for Lifelong Learning  

ทกัษะการเลอืกและใชเ้ครื่องมอืดจิทิลั, การจดัเกบ็ขอ้มูลออนไลน์, โปรแกรมประมวลผลค า, สเปรด
ชีต , เครื่องมือท างานร่วมกัน , การสื่อสาร , เครื่องมือผู้สร้าง , การจัดการเงินส่วนบุคคล , พาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกส์, การเล่าเรื่อง, การตลาดอตัโนมตัิ, สร้างสื่อมลัตมิเีดยี, ใช้แพลตฟอร์มการตลาด เช่น ติ๊กต
อก. 
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Skills in selecting and utilizing digital tools; online storage; word processing; spreadsheets; 
collaboration tools; communication; creators' tools; personal finance; e-commerce; storytelling; 
marketing automation; multimedia creation; using platforms like TikTok. 
 

117-503 การวิเคราะห์ข้อมูลและการแสดงแผนภาพข้อมูล       3(2-2-5) 

Data Analysis and Data Visualizations  

การแสดงแผนภาพขอ้มลูส าหรบัการพฒันาอุตสาหกรรม การวเิคราะหป์ระวตัศิาสตรแ์ละการพฒันา
แนวคดิของอนาคตในสาขาทีเ่กี่ยวขอ้ง แนวคดิการวเิคราะหข์อ้มูล การประยุกต์ใชเ้ครื่องมอืปัญญาประดษิฐ์
และเครื่องมอืวเิคราะหข์อ้มลูตามความจ าเป็นอย่างยัง่ยนื 

Data visualizations for industry developments; history analysis and development of future 
concepts in relevant field; data Analysis concepts; application of artificial intelligence (AI) based 
tools and data analytic tools as needed sustainable. 

 

โมดลูกลุ่มการเป็นผู้ประกอบการเพื่อความยัง่ยืน 

117-601 ความฝัน ความคิด และความยัง่ยืน ตามแนวทางปรชัญาเศรษฐกิจพอเพียง

  3(3-0-6)  

Dreams, idea, and Sustainability According to Sufficiency Economy 

philosophy 

การพฒันากระบวนการคดิฝัน การคาดการณ์ การคดิวเิคราะห์อย่างเป็นอิสระด้วยกรอบ
แนวคดิแบบเติบโต (growth mindset) โดยเน้นการวเิคราะห์แนวโน้มโลกและความต้องการจ าเป็นในการ
พฒันาเพือ่ความยัง่ยนื ผูเ้รยีนจะไดเ้รยีนรูก้ารสรา้งกระบวนการคดิ การออกแบบแนวคดิ การวเิคราะหค์วาม
ตอ้งการใหม่ การพฒันาทกัษะสเีขยีว (green skills) ทีค่ านึงถงึการพฒันาทีย่ ัง่ยนืและเป้าหมายการพฒันาที่
ยัง่ยนืของสหประชาชาต ิน าไปสู่การสรา้งนวตักรรมและการตัง้เป้าหมายในชวีติ ผ่านกจิกรรมการเรยีนรูบ้น
ฐานแนวคดิหอ้งปฏบิตักิารที่มชีวีติ (living lab)การจดัท าโครงการกลุ่มและกรณีศกึษาทีน้่อมน าปรชัญาของ
เศรษฐกจิพอเพยีงไปใชใ้นการด ารงชวีติและการเป็นผูป้ระกอบการทีค่ านึงถงึมติดิา้นเศรษฐกจิ สงัคม  และ
สิง่แวดลอ้ม  

Developing dreaming, futures thinking,and analytical thinking process with growth 
mindset by analysing global trends and needs for sustainable development. Students will learn to 
develop thinking processes, design concepts, analyze new needs considering sustainable 
development and the United Nations’ sustainable development goals  tofoster innovation and living 
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goals through learning activities based on the concept of living lab, group projects and case 
studies applying the concept of Sufficiency EconomyPhilososhy to daily life and entrepreneurship 
with consideration to economy, society and environment dimentions. 

 

117-602 การออกแบบการคิดเพื่อสร้างนวัตกรรมและธุรกิจใหม่บนความยัง่ยืน      

3(2-2-5) 

Design Thinking for Creating Innovation and Startup Based on 

Sustainability 

การสร้างแรงบนัดาลใจให้ผู้เรยีนเป็นนวตักรและผู้ประกอบการ แนวคดิ กระบวนการและ
ทกัษะการออกแบบนวตักรรม สิง่ประกอบดว้ย การสรา้งความเขา้ใจในกระบวนการ คดิสรา้งสรรค ์และการ
ออกแบบโดยใชเ้ครื่องมอืและเทคนิคต่าง ๆ ในการสรา้งนวตักรรม เสรมิสร้างเทคนิคในการระดมความคดิ
และการท างานร่วมกับผู้อื่น โดยเน้นในเรื่องกระบวนการออกแบบความคิด (Design Thinking) ซึ่ง
ประกอบการท าความเขา้ใจในปัญหาทีพ่ยาพยามจะแกไ้ข การวเิคราะหแ์ละสงัเคราะห ์การสรา้งแนวคดิใหม่ 
และพฒันาต้นแบบของนวตักรรมเพื่อน าไปสู่การสรา้งธุรกจิใหม่ โดยค านึงถงึความยัง่ยนืในมติติ่าง ๆ ทัง้นี้
เน้นการฝึกปฎบิตั ิและการถ่ายทอดความรูจ้ากผูป้ระกอบการ ตน้แบบเพื่อสรา้งธุรกจิใหม่ ฝึกปฏบิตักิารพบ
ผูป้ระกอบการ รวมถงึการน าเสนองานเพือ่โน้มน้าวใจใหน้กัลงทุนเกดิการร่วมทุน 

Inspiring learners to become innovators and entrepreneurs by focusing on the 
concepts, processes, and skills needed for designing innovation, including understanding creative 
processes through various tools and techniques, enhancing brainstorming techniques and 
collaboration, focusing on design thinking to understand problems, analyze and synthesize 
information, create new ideas, and develop prototypes, all while considering sustainability, 
emphasizing practical training and knowledge transfer from entrepreneurs, engaging with 
entrepreneurs to practice new business creation, and presenting work to persuade investors to join 
ventures. 

117-603 แบบจ าลองธรุกิจและการบริหารโครงการอย่างยัง่ยืน  3(2-2-5)  

Business Canvas and Project Management for Sustainable  

วชิาที่ต้องเรยีนมาก่อนหรอืต้องเรยีนในภาคการศึกษาเดียวกนั : 117-602 การออกแบบ
การคดิเพือ่สรา้งนวตักรรมและธุรกจิใหม่บนความยัง่ยนื  



หลกัสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาแอนิเมชนัและสือ่สร้างสรรค ์ หลกัสูตรปรบัปรงุ พ.ศ. 2567 

มหาวิทยาลยัสยาม  21 

 

การจัดการผลิตภัณฑ์หรือบริการ ขัน้ตอนการผลิตและการขนส่งผลิตภัณฑ์อย่างมี
ประสทิธภิาพ แนวคดิการบรหิารโครงการ ที่ครอบคลุมถงึ การจดัการทรพัยากร การเงนิ การตลาด การ
บริหารงานบุคคล และการบริหารความเสี่ยง และมิติด้านความยัง่ยืนรวมถึง หลักการของเศรษฐกิจ
หมุนเวียน (BCG) ตามแนวทางการพัฒนาอย่างยัง่ยืน เมื่อด าเนินธุรกิจ แนวคิดการบริหารโครงการที่
เกี่ยวขอ้งกบัผลติภณัฑห์รอืบรกิารในฐานะเจา้ของธุรกจิสตารท์อพั แนวคดิการวางแผน -ปฏบิตั-ิตรวจสอบ-
ปรบัปรุง การหาเส้นทางวกิฤต แผนภูมิแกนต์ แบบจ าลองธุรกิจหรอืซอฟต์แวร์อื่นๆส าหรบัการบรหิาร
โครงการอย่างยัง่ยนื โดยเน้นการใชต้้นแบบความคดิทีไ่ดพ้ฒันาขึน้ เพือ่น าไปสูก่ารสรา้งธุรกจิ (Startup) ใน
รูปแบบต่าง ๆ ซึ่งรวมถงึวสิาหกจิเพื่อสงัคม ให้สามารถด าเนินการไดจ้รงิและมทีกัษะในการบรหิารจดัการ
ธุรกจิ ใหป้ระสบความส าเรจ็อย่างยัง่ยนื 

Optimizing product and service management through efficient production and 
transportation processes, covering project management concepts such as resource management, 
finance, marketing, human resource management, and risk management, with an emphasis on 
sustainability through the principles of the circular economy (BCG), and prepares students to 
manage startups by implementing project management techniques like the Plan-Do-Check-Act 
(PDCA) cycle, identifying critical paths, and utilizing Gantt charts, business models, or project 
management software, promoting sustainable project management by developing prototypes to 
create various types of businesses, including social enterprises, and equipping students with the 
skills necessary for practical operation and successful, sustainable business management. 

 
วิชาเลือก 

103-121    ภาษาไทยเพื่อการส่ือสาร             3(2-2-5) 

          Thai Language for Communication 

ภาษาไทยเพื่อการสื่อสารในสถานการณ์ต่างๆ หลกัการใช้ภาษาสื่อสารที่ถูกต้องทัง้การรบั
สารและส่งสาร  การจบัประเดน็และการวเิคราะหส์ารจากเรื่องทีฟั่งหรอือ่านอย่างมวีจิารณญาณและน าเสนอ
ความคดิผ่านการพดูการเขยีนในรปูแบบทีเ่หมาะสมไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

Thai language for communication in various situations; principles of using the 
correct language to communicate, both receiving and sending messages; summarizing and 
analyzing messages from listening or reading and presenting ideas through effective speaking or 
writing in proper form. 

 



หลกัสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาแอนิเมชนัและสือ่สร้างสรรค ์ หลกัสูตรปรบัปรงุ พ.ศ. 2567 

มหาวิทยาลยัสยาม  22 

 

103-131      ภาษาจีนเพื่อการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั     3(2-2-5) 

Chinese for Daily Communication 

การฝึกทักษะฟัง พูด อ่าน และเขียน วิธีการอ่านสัทอักษรการถอดเสียงพินอิน Pinyin 
ภาษาจีนกลางที่ถูกต้อง โครงสร้างไวยากรณ์ ค าศพัท์ประมาณ 150 -300 ค า และส านวนพื้นฐานที่ใช้ใน
ชวีติประจ าวนั บทสนทนาขัน้พื้นฐาน ได้แก่ การพูดสนทนาทกัทาย การแนะน าตนเอง  การนับและการใช้
ตวัเลขแสดงจ านวน การสอบถามสถานทีแ่ละต าแหน่งทศิทาง การบอกเวลา และการบอกชื่อสิง่ของ  

Practicing listening, speaking, reading and writing skills; how to read the correct 
pinyin phonetic transcription of Mandarin Chinese Pinyin; grammatical structures; vocabulary of 
about 150-300 words and basic expressions used in daily life, basic conversations, including 
greetings; introducing yourself to others; counting and numbers; inquiring about places and 
directions, telling time, and telling names of things.   

 
103-141   ภาษาญ่ีปุ่ นในชีวิตประจ าวนั     3(2-2-5) 

Daily Life Japanese 

ค าศพัท์ ส านวน วฒันธรรม และทกัษะในการสื่อสาร การตัง้ค าถามและการตอบอย่างสัน้ 
บทสนทนาอย่างงา่ยในระดบัวล ีและประโยคสัน้ๆโดยเน้นหวัขอ้ทีส่ามารถประยุกตใ์ชใ้นชวีติประจ าวนั 

Vocabulary, expressions, culture and communication skills; asking and answering 
short questions; easy conversations/dialogues in short phrases and sentences with emphasis on 
daily life topics. 

103-203    ความเป็นพลเมืองในสงัคมไทยและสงัคมโลก      3(3-0-6) 

Civic Literacy in Thai and Global Context 

สภาพการณ์ทางการเมอืง เศรษฐกจิ สงัคม และวฒันธรรมของกลุ่มประเทศต่างๆ ประเดน็
ปัญหาร่วมสมยัในสงัคมโลก ประเทศไทยในสงัคมโลก ความหลากหลายทางวฒันธรรมและกระบวนการทาง
ความคิดที่เป็นสากล ความรบัผิดชอบต่อสงัคม การรู้หน้าที่ของพลเมืองและรบัผิดชอบต่อสงัคมในการ
ต่อตา้นการทุจรติ ความสมัพนัธร์ะหว่างความเป็นพลเมอืงกบัสถานะการพฒันาของประเทศภายใตก้ฎหมาย
ในชวีติประจ าวนัและกตกิาสากลของสงัคมประชาธปิไตย บทบาทและหน้าทีข่องบุคคลในฐานะพลเมอืงไทย
และพลเมอืงโลก 

Political, economic, social and cultural circumstances of various groups of 
countries; contemporary issues of the global society; Thailand in the world society; cultural diversity 
and global mindset; social responsibility; civic engagement and social responsibility against 
corruption; relationship between citizenship and developmental status of a country under laws in 
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daily life and international rules of democratic societies; roles and duties of individual as a Thai 
and global citizen. 

103-206    อาหาร การดแูลสุขภาพ และการออกก าลงักาย       3(2-2-5) 

Diet, Health Care and Exercise    

สุขภาวะด้านร่างกาย จติใจ อารมณ์ และสงัคม อาหารและโภชนาการ การป้องกนัและการ
บ าบดัโรคด้วยอาหาร ความปลอดภยัของอาหาร ฉลากโภชนาการ ผลติภณัฑ์เสรมิอาหารและการเลอืกใช ้
การออกก าลงักายเพื่อเสรมิสร้างสมรรถภาพของร่างกาย ผลของการออกก าลงักายที่มตี่อระบบต่างๆใน
ร่างกาย นวตักรรมอาหารเพือ่สุขภาพ และเทคโนโลยดีจิทิลัเพือ่การออกก าลงักาย  

Physical, mental, emotional and social well-being; diet and nutrition; nutrition for 
prevention and therapy; food safety; nutrition labels; dietary supplement products and selection; 
exercise for physical fitness; benefits of exercise on various body systems; digital technology for 
exercise. 
 

103-209  ศิลปะและดนตรีเพื่อสุนทรียภาพแห่งชีวิต     3(3-0-6) 

 Art and Music Appreciation   

ความรูเ้กีย่วกบัสุนทรยีศาสตร ์ศลิปะในรปูแบบของสถาปัตยกรรม จติรกรรม ประตมิากรรม  
นาฎศลิป์ และดุรยิางคศลิป์ ยุคสมยัต่างๆของศลิปะ แรงบนัดาลใจเบื้องหลงัผลงานศลิปะ ความซาบซึ้งใน
ศลิปะ การประเมนิคุณค่าทางสุนทรยีะ ความสมัพนัธ์ระหว่างศลิปะ ดนตร ีกบัชวีติ ศลิปะในชวีติประจ าวนั 
และคุณค่าความงามในงานศลิปะแขนงต่าง ๆ ในฐานะเป็นเครื่องมอืจรรโลงจติใจและสร้างสุนทรยีภาพต่อ
ชวีติของมนุษย ์    

Aesthetic knowledge; art in the form of architecture, painting, sculpture, dances and 
music; art in major eras; inspiration behind pieces of arts; art appreciation; aesthetic evaluation; 
relationship between art, music and life; art in daily life; the value of art as a tool to sustain the 
human mind. 

 
103-210    นิยมไทยและอศัจรรยใ์นสยาม         3(3-0-6) 

Thai Appreciation and Unseen in Siam 

ศิลปะและวฒันธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี เอกลักษณ์ความเป็นไทย มรดกทางภูมิ
ปัญญาทีม่คีุณค่าและน่าภาคภูมใิจ คตคิวามเชื่อ ค่านิยม วถิชีวีติ แนวทางการอนุรกัษ์  สบืทอดและเผยแพร่
ความเป็นไทย   
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Thai art and culture; custom and traditions; identity of Thainess; admirable and 
valuable intellectual heritages; beliefs; values; ways of life; conservation, inheritance and 
dissemination of Thainess. 

103-212    จิตวิทยากบัการพฒันาชีวิต          3(3-0-6) 

Psychology and Life Development  

แนวคดิทางจิตวทิยาที่ส าคญั พฒันาการวยัต่างๆ ความแตกต่างระหว่างบุคคล การรู้จกั
ตนเองและผูอ้ื่น การพฒันาบุคลกิภาพ การสรา้งมนุษยสมัพนัธ ์การตัง้เป้าหมายและวางแผนชวีติ การสรา้ง
แรงจงูใจในการศกึษาและการท างาน การจดัการความเครยีด สุขภาพจติและความผดิปกตทิางจติ  

Major psychological perspectives; human development; individual differences; 
knowing oneself and others; personality development; human relation building; goal setting and life 
planning; motivation enhancing for learning and working; stress management; mental health and 
psychological disorders. 

 
103-304 เปิดโลกชุมชนและการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม       3(2-2-5) 

Community Explorer and Service Learning 

การเรยีนรูเ้กี่ยวกบัวถิชีุมชน การวเิคราะหช์ุมชนเพื่อคน้หาประเดน็ปัญหาและแนวทางการ
พฒันาโดยให้ชุมชนเป็นฐานของการเรยีนรู้ร่วมกนัระหว่างผู้เรยีนและสมาชิกชุมชน เทคนิคและการเสรมิ
ทกัษะการเข้าถึงชุมชน การสร้างการมีส่วนร่วม ทกัษะการใช้ชีวติและทกัษะด้านสงัคม การสื่อสาร การ
เรยีนรูผ้่านกจิกรรมบรกิาร การพฒันาและการขบัเคลื่อนโครงการเพื่อการพฒันาและกจิกรรมบรกิารชุมชน 
การเตรยีมความพรอ้มสู่การเป็นนกัวจิยัและนักพฒันาชุมชนเพื่อรองรบัภารกจิการพฒันาชุมชนทุกมติอิย่าง
ยัง่ยนืในศตวรรษที ่21  

Learning on community context; community analysis to identify issues and 
development approaches using collaborative community based approach among learners and 
community members; techniques and enhanced skills in approaching community engagements, 
community participation, social and life skills, communication; service learning development and 
project implementation for preparing to be community researcher and developer in variety 
dimensions of sustainable community development in the 21ST century. 
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103-308 การถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค ์     3(2-2-5) 

Creative Photography 

การเรยีนรูใ้นเชงิปฏบิตักิารโดยการประยุกต์แนวคดิทฤษฎกีารถ่ายภาพเพื่อสื่อความหมาย 
สามารถปฏบิตักิารถ่ายภาพและสร้างสรรค์ผลงานภาพถ่ายในลกัษณะต่างๆได้ตามความต้องการ รวมทัง้
คดัเลอืกภาพเพื่อน าไปใชใ้นงานออกแบบสื่อสารตามความคดิสรา้งสรรคท์ีว่างไวไ้ดอ้ย่างเหมาะสมดว้ย เช่น 
การใชภ้าพถ่ายเพือ่สือ่สารผ่านสือ่ออนไลน์ การใชภ้าพถ่ายเพือ่สือ่สารทางธุรกจิ 

Practical learning by applying photographic theory concepts to convey meaning; 
performing photography and creatively producing different types of photographic works as desired, 
including selecting images to be used in communication design work according to the planned 
creative concept in an appropriate manner, such as using photographs for communication through 
online media, using photographs for business communication. 

117-604 การสร้างนวตักรรม และปฏิบติัการสร้างธรุกิจสตารท์อพั  3(2-2-5) 

Innovation Creation and Startup Business Operations 

การพฒันาธุรกจิสตารต์อพัตัง้แต่การวางแผน และระดมทุน Series A จนถงึการจดทะเบยีน
นิตบิุคคล และการจดัตัง้บรษิทั ผูเ้รยีนจะไดเ้รยีนรูก้ลยุทธ์การระดมทุน การจดัการธุรกจิในช่วงเริม่ต้น การ
วเิคราะห์ตลาดและคู่แข่ง การสรา้งทมีที่มปีระสทิธภิาพ การน าเสนอผลติภณัฑ์แก่ผูล้งทุน รวมถงึการสรา้ง
มลูค่าเพิม่และการเตบิโตอย่างยัง่ยนื ผ่านการท าโครงการสตารท์อพั 

Development of startups, from planning and Series A fundraising to the registration 
of legal entities and the establishment of a company. Students will learn fundraising strategies, 
early-stage business management, market and competitor analysis, building an effective team, 
product presentation to investors, value creation, and sustainable growth through Startup project. 

 
     (2)  หมวดวิชาเฉพาะ    96 หน่วยกิต 

กลุ่มวิชาแกนทางคณิตศาสตรแ์ละพื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ    6 หน่วยกิต 
 

โมดลู IT-1 พื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

190-102 คณิตศาสตรแ์ละสถิติส าหรบัเทคโนโลยีสารสนเทศ             3 (3-0-6) 
 (Mathematics and Statistics for Information Technology) 
 วิชาบงัคบัก่อน : ไม่มี 
 ศกึษาเซ็ต ตรรกศาสตร์ การใช้เซ็ตและตรรกศาสตรใ์นระบบคอมพวิเตอร ์พชีคณิตบูลนี เมทรกิซ์
และดีเทอร์มิแนนท์ ฟังก์ชัน ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสถิติ ความหมาย ขอบเขตและการน าไปใช้
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ประโยชน์ วธิกีารเกบ็รวบรวมขอ้มูล ทฤษฎคีวามน่าจะเป็นเบื้องตน้ ตวัแปรสุม่และฟังก์ชนัการแจกแจง
ความน่าจะเป็น การแจกแจงแบบทวนิาม แบบปัวซองและแบบปกต ิการแจกแจงค่าที่ได้จากตวัอย่าง 
การทดสอบสมมตฐิาน การวเิคราะห์สหสมัพนัธ์ การประยุกต์คณิตศาสตร์และสถติสิ าหรบัเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
 Set, logic, using set and logic in computer systems, boolean algebra, matrix and 
determinant, function, descriptive statistics, frequency distribution, probability theory, probability 
distributions, sampling and hypothesis testing, correlation analysis, application of mathematics 
and statistics for information technology. 
193-102 โปรแกรมส าเรจ็รปูส าหรบันักออกแบบ     3 (2-2-5) 

(Software Package for Graphic Design) 
 วิชาบงัคบัก่อน:  ไม่มี 

หลกัการใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอรก์ราฟิกพืน้ฐานทีจ่ าเป็นส าหรบังานออกแบบ การใชเ้ครื่องมอืและ
ค าสัง่ต่างๆ ในโปรแกรม โดยอาศยัทฤษฎีการออกแบบพื้นฐานเขา้มาช่วยจดัการกบั กราฟิก ส ีภาพ 
ตวัอกัษร เพือ่สรา้งสรรคค์วามสมบูรณ์ใหแ้ก่งานออกแบบ 

Fundamentals of computer graphics for designer using computer graphics software; 
Students gain experience representing designs using shading and texturing techniques. They 
practice using computer graphics programs in different situations by applying basic design 
theory in the area of graphics, colors, pictures, texts and letters. 
 
กลุ่มวิชาความรู้พื้นฐานเทคโนโลยีและการออกแบบ     27 หน่วยกิต 
 

โมดลู ACM-1 ทกัษะสู่อตุสาหกรรมการออกแบบ 

193-206 หลกัการถ่ายภาพดิจิทลั       3 (2-2-5) 
(Digital Photography) 

 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี  
 หลักการการถ่ายภาพเบื้องต้น  อุปกรณ์และส่วนประกอบต่างๆ ของกล้อง  ฝึกปฏิบัติการจัด
องค์ประกอบ  มุมมองในการถ่ายภาพ โดยค านึงความความงดงามผ่านทางภาพถ่าย  รวมถึง
กระบวนการในการถ่ายโอนขอ้มลูภาพ  

Fundamentals and practice principle of digital photography, equipment’s and elements of 
digital camera; composition and angle of camera; aesthetics of photography including 
processing appropriate digital file formats for animation 
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193-490 เตรียมสหกิจศึกษา       1 (0-2-1) 
(Co-operative Education Preparation) 
วิชาบงัคบัก่อน: เป็นนักศึกษาชัน้ปีท่ี 3-4 หรือเทียบเท่า 

เตรยีมความพรอ้มในทกัษะต่างๆ ทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการปฏบิตังิาน ตลอดจนพฒันาทกัษะการท างานใน
ส านักงาน การสมคัรงาน การสมัภาษณ์งาน การน าเสนองานและทกัษะพื้นฐานอื่นๆ ที่จ าเป็นในการ
ท างาน   

This subject provides skills related to works for students. Topics include developing 
important skills for working in the workplace, job applying, job interviewing, performance 
presentation, and other basic skills necessarily for working. 

 
193-491 สหกิจศึกษา        5 (0-40-0) 

(Co-operative Education) 
วิชาบงัคบัก่อน: 193-490 เตรียมสหกิจศึกษา 

 การปฏิบตังิานเป็นเวลา 16 สปัดาห์ในสถานประกอบการ พร้อมกบัการจดัท าโครงงานซึ่งเป็นไป
ตามความเหน็ชอบของภาควชิา เพือ่ใหน้กัศกึษาไดม้ปีระสบการณ์ในการปฏบิตังิาน 
 This subject provides an opportunity for students to experience the work place for 1 6 
weeks and to contribute professionally within the design industry. This requires students to 
undertake formal negotiation with the host workplace and the department to submit a project. 
 

โมดลู ACM-2 ความรู้ด้านศิลปะไทยและศิลปะร่วมสมยั 

193-104 สุนทรียศาสตรเ์พื่องานออกแบบ      3 (3-0-6) 
(Aesthetics for Design) 

 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี  
 ความหมาย แนวคิดของสุนทรยีศาสตร์ ประวตัิ  การประเมินคุณค่าของความงาม มุมมองและ
รสนิยมต่อความงามของศลิปะในแต่ละยุคสมยั ซึ่งเป็นผลสะท้อนมาจากความเชื่อ วฒันธรรม จารตี
ประเพณี เพือ่เป็นพืน้ฐานแก่ผูเ้รยีนในการวเิคราะหแ์ละสรา้งสรรคง์านออกแบบต่อไป  
 The historical and ideas of aesthetics including arts appreciation; the attitude of 
philosophers; vision and taste of beauty in different era which represent believe, culture, 
religion to develop basic skills which can be built upon later. 
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193-201 ศิลปะไทย        3 (3-0-6) 
(Thai Art) 

 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 
แนวคดิ ประวตัศิาสตร ์และววิฒันาการของศลิปะไทยในแต่ละยุคสมยั  วัฒ นธรรม  ป ระเพณี 

และสงัคมซึ่งถูกถ่ายทอดผ่าน งานกราฟิก สถาปัตยกรรม จติรกรรม ประตมิากรรม และงานฝีมอืโดยมี
บทบาทและผลสะทอ้นมาสู่สงัคมในยุคปัจจุบนั  และเป็นประโยชน์ใหค้นรุ่นหลงัไดเ้รยีนรูแ้ละน ามาเป็น
แนวทางในการออกแบบ  

The concept, historical and evolution of Thai art in different era; study culture, tradition, 
architecture, graphic, painting, sculpture and handicraft. Providing an overview of some of the 
major historical periods it focuses on an influential thinker of each age. 

 
193-203 ประวติัศาสตรศิ์ลป์และศิลปะร่วมสมยั     3 (3-0-6) 

(History and Contemporary Art) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 
 แนวคิด ประวัติศาสตร์ และวิวัฒนาการของศิลปะตะวันตกและตะวันออกในแต่ละยุคสมัย  
วัฒนธรรม ประเพณี  และสังคมซึ่ งถูกถ่ายทอดมายังงานกราฟิก สถาปัตยกรรม จิตรกรรม 
ประตมิากรรม และงานฝีมอืโดยมบีทบาทและผลสะทอ้นมาสู่สงัคมในยุคปัจจุบนั  และเป็นประโยชน์ให้
คนรุ่นหลงัไดเ้รยีนรูแ้ละน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบ  
 The concept and historical and evolution of eastern and western and eastern art in different 
era in relation to culture, tradition, graphic, architecture, painting, sculpture and handicraft. It 
discusses the interrelatedness of key philosophical, cultural and artistic ideas and encourages 
a scholarly way of thinking. 

 
โมดลู ACM-3 วิชาออกแบบดิจิทลัคอนเทนต์ 

193-106 หลกัการออกแบบแอนิเมชนั        3 (2-2-5) 
(Introduction to Animation) 

 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 
 หลกัการ ประวตัคิวามเป็นมาของการสรา้งภาพเคลื่อนไหว  ววิฒันาการของภาพเคลื่อนไหวในแต่
ละยุคสมยั  ประเภทของภาพเคลื่อนไหว เทคนิคการสรา้งภาพเคลื่อนไหว และลกัษณะงานของแต่ละ
ประเทศซึง่สะทอ้นใหเ้หน็ถงึวฒันธรรม สงัคม ทีแ่ตกต่างกนั รวมทัง้ฝึกปฏบิตักิารสรา้งภาพเคลื่อนไหว
เบือ้งตน้ 
 Fundamentals and history os animation; understand the historical, cultural, social and 
economic factors that have influenced development of animation in the area of animation 



หลกัสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาแอนิเมชนัและสือ่สร้างสรรค ์ หลกัสูตรปรบัปรงุ พ.ศ. 2567 

มหาวิทยาลยัสยาม  29 

 

movement in each period; types of animation; animation techniques; animation in various 
countries. Students also practice creating basic animation. 
 
193-302  เสียงประกอบงานมลัติมีเดีย      3 (2-2-5) 

(Scoring for Multimedia) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 
 หลกัการพื้นฐานการใชเ้สยีงและดนตรปีระกอบงานมลัตมิเีดยี  ฝึกการใช้โปรแกรมปรบัแต่ง แก้ไข 
บนัทกึเสยีง การเลอืกใช้เสยีงและดนตรทีี่เหมาะสมเพื่อให้สอดคล้อง และสรา้งอารมณ์ร่วมกบัเนื้อหา 
ทัง้เสยีงพากย ์เสยีงเอฟเฟกต ์เสยีงแบค็กราวน์   
 Fundamentals of   music and sound have been interpreted into the multimedia project.  
Students will also learn and gain practice with an industry standard software package for 
editing, customizing and recording sound; using of sound and music appropriate to comply; 
creating an emotional connection to content; voice; Sound Effects; Background noise. 

 
193-103 หลกัการออกแบบกราฟิก        3 (2-2-5) 
(Principles of  Graphic Design ) 
วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี  
 ทฤษฎกีารออกแบบ องคป์ระกอบของการออกแบบ ทฤษฎสี ีการจดัองคป์ระกอบเพื่องานออกแบบ   
โดยเน้นเรื่องการสื่อความหมาย อารมณ์ และความงาม เพื่อสามารถน าไปประยุกต์ใชใ้นการออกแบบ
สือ่ในยุคดจิทิลั 
 Design theory; Elements of design; color theory; composition and design which emphasis 
on the interpretation, emotional and beauty to be applied to the design of media in the digital 
era. 
 
กลุ่มวิชาเอกบงัคบั         42 หน่วยกิต 
 

โมดลู IT-2 Generative AI Literacy 

190-104 หลกัการเขียนโปรแกรมด้วย Generative AI          3(2-2-5) 
Principles of Programming with Generative AI 
วิชาบงัคบัก่อน:ไม่มี  

ศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การใช้ Generative AI เพื่อ
สนับสนุนการพฒันาโปรแกรม สภาพแวดล้อมของการเขยีนโปรแกรม หลกัการเขยีนและการท างาน
ของโปรแกรม ขัน้ตอนการเขยีนและการพฒันาโปรแกรม การเขยีนผงังาน การเขยีนรหสัจ าลอง การ



หลกัสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาแอนิเมชนัและสือ่สร้างสรรค ์ หลกัสูตรปรบัปรงุ พ.ศ. 2567 

มหาวิทยาลยัสยาม  30 

 

วเิคราะห์และการออกแบบอลักอรทิึม โครงสร้างของชุดค าสัง่ ค าสัง่แบบมเีงื่อนไข ค าสัง่แบบท าซ ้า 
แนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้าง แนวการเขยีนโปรแกรมตามแนวคดิเชิงวตัถุ รวมถึงการ
ประยุกตใ์ช ้Generative AI ในการสรา้งชุดค าสัง่อตัโนมตั ิ

Study the basics of computer programming, including using Generative AI to support 
program development. Understand the programming environment, the principles of writing and 
functioning programs, the steps in writing and developing programs, flowchart creation, 
pseudocode writing, and the analysis and design of algorithms. Learn about the structure of 
instructions, conditional statements, loop statements, the concept of structured programming, 
and object-oriented programming principles. Additionally, explore the application of Generative 
AI in generating automated code. 

 
190-105 ความรู้เบือ้งต้นของ Generative AI      3(2-2-5) 
Introduction to Generative AI 
วิชาบงัคบัก่อน : ไม่มี 
  หลกัการและวธิีการท างานของ Generative AI  พื้นฐานเกี่ยวกบั AI , Machine Learning 
และ Deep Learning แนวคดิของ Generative AI โมเดล Generative ทีส่ าคญั เครื่องมอืและเทคโนโลยี
ที่ใช้ใน Generative AI การเขียน Prompt ให้สัง่งานเครื่องมือ Generative AI การฝึกปฏิบัติการใช ้
Generative AI ในการสรา้งภาพ เสยีง ขอ้ความ และขอ้มลูอื่น ๆ 
  The principles and methods of Generative AI, the basics of AI , Machine Learning 
and Deep Learning , concepts of Generative AI, key Generative models, tools and 
technologies used in Generative AI, writing prompts to command Generative AI tools, and 
practical exercises in using Generative AI to create images, audio, text, and other data. 
 
190-106 การประยุกต์ใช้ Generative AI       3 (2-2-5) 
Generative AI Application  
วิชาบงัคบัก่อน : ไม่มี  
  พื้นฐานของ Generative AI เครื่องมือและเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ Generative AI การ
พฒันาระบบสารสนเทศด้วย Generative AI เช่น การออกแบบระบบ การออกแบบหน้าจอ เป็นต้น 
หรอืการออกแบบกราฟิกดว้ย Generative AI เช่น การสรา้งภาพกราฟิก การสรา้งงานศลิปะดจิทิลั การ
สรา้งเนื้อหาภาพเคลื่อนไหว เป็นตน้ การฝึกปฏบิตักิารใช ้Generative AI ในการพฒันาโครงงาน 
  The fundamentals of Generative AI, tools and technologies related to Generative 
AI, the development of information systems using Generative AI, such as system design and 
screen design or graphic design using Generative AI, such as creating graphic images, digital 
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artwork, and animated content. The course also includes practical exercises in using 
Generative AI for project development. 

 
โมดลู ACM-4 การตลาดดิจิทลั 

193-204 ความคิดสร้างสรรคใ์นงานดิจิทลั     3 (2-2-5) 
(Creative thinking in digital media) 
วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 
เรยีนรู้หลกัการความคดิสร้างสรรค์ วธิีการแก้ปัญหา และกระบวนการออกแบบส าหรบัสื่อดิจทิลั 

ผ่านการท าโครงงานเชงิปฏบิตั ิเพื่อเพิม่ทกัษะการคดิสร้างสรรค ์เรยีนรูเ้ทคนิคการสร้างความคดิและ
การออกแบบเพือ่พฒันาสรา้งสรรคน์วตักรรมดจิทิลัเพือ่เป็นผูป้ระกอบการส าหรบัโลกดจิทิลั 

Learn the principles of creative thinking, problem-solving techniques,and the design 
process for digital media through practical project work to enhance your creative thinking 
skills. Learn techniques for generating ideas and designing for creative development. Explore 
digital innovation as an entrepreneur in the digital world. 

 
193-208 เทรนดก์ารตลาดดิจิทลัเพื่องานออกแบบ      3 (2-2-5) 

(Digital Marketing trends for design) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 

การออกแบบสื่อดจิทิลัและเนื้อหาส าหรบัการตลาดในยุคปัจจุบนั เรยีนรูว้ธิกีารสรา้งเนื้อหาดจิทิลัที่
น่าสนใจ การใชแ้พลตฟอรม์โซเชยีลมเีดยี เรยีนรูท้กัษะในการออกแบบกลยุทธส์ื่อดจิทิลัทีส่อดคลอ้งกนั 
สรา้งเนื้อหาทีน่่าสนใจส าหรบักลุ่มเป้าหมายใชโ้ซเชยีลมเีดยีและการตลาดเนื้อหาอย่างมปีระสทิธภิาพ
ผ่านช่องทางดจิทิลั  

Design digital media and content for modern marketing. Learn how to create engaging 
digital content and utilize social media platforms. Learn skills in designing integrated digital 
media strategies, creating compelling content tailored to target audiences, and leveraging 
social media and content marketing effectively through digital channels. 

 
193-207 จริยธรรมและกฎหมายส าหรบังานดิจิทลั    3 (3-0-6) 
 (Ethics and Law for Creative Industries)  
 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 
 กฎหมาย นโยบายด้านธุรกิจและองค์กรส าหรับสื่อสมัยใหม่ ทรัพย์สินทางปัญญา พาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกส ์ หลกัคุณธรรมและจรยิธรรมทางธุรกจิและงานออกแบบทีต่อ้งรบัผดิชอบต่อสงัคม  
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 Knowledge of law; organization policy; importance of intellectual property; Internet law, e-
commerce; Integrity, business ethics, socially responsible design. 
 

โมดลู ACM-5 ทกัษะนักวาดการต์ูนและออกแบบเกม 

193-105 วาดเส้น         3 (2-2-5) 
(Drawing) 

 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 
 ฝึกฝนการวาดเสน้ การใหแ้สงเงา การสรา้งมติใิหก้บัภาพ สดัส่วน พืน้ผวิ และองคป์ระกอบของวตัถุ
ธรรมชาตแิละวตัถุทีถู่กสรา้งขึน้ ภาพทวิทศัน์ สถาปัตยกรรม เพื่อสรา้งทกัษะในการวาดภาพ และน าไป
ประยุกตใ์ชก้บัการสรา้งภาพดว้ยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 Practical knowledge of drawing, shadowing, create texture and dimension, image 
proportional, composition of natural objects, created objects, landscape and architecture to 
apply to the creation of images by computer software. 
 
193-108 วาดเส้นขัน้สูง          3 (2-2-5) 

(Advanced Drawing) 
 วิชาบงัคบัก่อน: 193-105 วาดเส้น 
 ศึกษาทฤษฏีและขบวนการวาดเส้นขัน้สูง โดยการสร้างภาพที่มีความละเอียด ใช้เทคนิคและ
เครื่องมอืทนัสมยั ศกึษาหลกักายวภิาค เพื่อการวาดเสน้ภาพบุคคล การจดัองคป์ระกอบ และวาดเสน้
สรา้งสรรค ์ซึง่สามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นการสรา้งงานศลิปะอย่างถูกตอ้งและสวยงาม 
 Study advanced drawing theory and processes. By creating images with resolution Use 
modern techniques and tools Study the principles of anatomy for drawing portraits composition 
and draw creative lines which can be applied to create art correctly and beautifully. 
 
193-368 บอรด์เกมเพื่อการเรียนรู้       3 (2-2-5) 

(Board Game for Learning) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี  
 หลกัการและทฤษฎเีกีย่วกบับอรด์เกมเบื้องตน้ ประเภทของบอรด์เกม จติวทิยาทีเ่กีย่วขอ้งกบับอรด์
เกม  
หลกัการประยุกตใ์ชบ้อรด์เกมเพื่อสง่เสรมิการเรยีนรูใ้นดา้นต่าง ๆ หลกัการออกแบบบอรด์เกมเบือ้งตน้ 
ส าหรบัสง่เสรมิทกัษะและการเรยีนรู้ 
 Basic principles and theories about board games; types of board games; psychology of 
board games; principles of applying board games to promote learning in various fields;  
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basic principles of board game design for enhancing skills and learning. 
 

 
โมดลู ACM-6 ทกัษะการน าเสนองานแบบมืออาชีพ 

193-205 การเล่าเร่ืองสร้างสรรคส์ าหรบัส่ือร่วมสมยั    3 (2-2-5) 
 (Creative Storytelling for Contemporary Media) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 
 การถ่ายทอดเรื่องราว แนวคดิเชงิสรา้งสรรค ์ การใชภ้าษา การสื่อสาร การวางโครงเรื่อง เพือ่ใชก้บั
สื่อร่วมสมัยและสื่อสมัยใหม่ วิธีการเล่าเรื่องผ่านงานออกแบบ การบรรยายเพื่อโน้มน้าวให้
กลุ่มเป้าหมายคลอ้ยตาม  
 Storytelling techniques and creative concepts; Topics include language, interpretation, story 
layout for contemporary and new media; persuading target audience.   

 
193-303  เทคนิคการน าเสนองานมลัติมีเดีย      3 (2-2-5) 
 (Multimedia Presentation Technique) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 
 เทคนิคการน าเสนองานมลัตมิเีดยีและสื่อสมยัใหม่  ฝึกฝนการสื่อสารและน าเสนอสื่อสมยัใหม่ ฝึก
ทกัษะการน าเสนอและเลอืกใช้สื่อที่เหมาะสมเพื่อโน้มน้าว กระตุ้น และสรา้งแรงจูงใจ ให้แก่ผู้ฟังและ
กลุ่มเป้าหมายทีม่คีวามแตกต่างหลากหลาย   
 Presentation techniques for multimedia and new media ; practice presentation skill and 
communication techniques using new media presentation and the selection of appropriate 
media to convince, motivate and persuade different target audiences. 

 
โมดลู ACM-7 ชุดวิชาโครงงาน 

 
193-304 สมัมนา         3 (2-2-5) 

(Seminar) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ให้อยู่ในดลุยพินิจของผู้สอน 
 เทคโนโลยสี าหรบังานแอนิเมชนัหรอืดจิทิลัคอนเทนต ์โดยเชญิวทิยากรมาบรรยาย และการศกึษาดู
งานในองคก์ารธุรกจิ ใหน้กัศกึษาท ารายงาน น าเสนอผลงาน ร่วมอภปิรายและแสดงความคดิเหน็ 
 Technology and knowledge of current animation and digital content technology from guest 
speakers; Students will investigate a selected workplace in their chosen discipline. This 
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requires students to participate with the host workplace and to submit written reports and 
presenting including discussion. 
193-401 จลุนิพนธ ์        3 (2-2-5) 

(Senior Project) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ให้อยู่ในดลุยพินิจของผู้สอน 
 วจิยัเพื่อพฒันาโครงการดา้นงานดจิทิลัคอนเทนต์และงานแอนิเมชนั จดัท ารูปเล่ม พรอ้มทัง้น าเสนอ
ผลงาน อภปิรายต่อคณะกรรมการ 
 This subject provides an opportunity for students to complete a sustained piece of research 
and to develop animation or digital media project. A written report and oral presentation are 
required. 
 
193-402 ระเบียบวิจยัเพื่อการออกแบบ      3 (3-0-6) 

(Research Designand Methodology) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ให้อยู่ในดลุยพินิจของผู้สอน 
 เรยีนรูว้ธิดี าเนินการเพื่อให้ได้มาซึ่งค าตอบที่ถูกต้องในการตอบปัญหาหรอืโจทย์การวจิยั โดยระบุ
ถึงวิธีการในการเลือกประชากรเป้าหมายและกลุ่มตัวอย่าง การก าหนดตัวแปรและการวดัตัวแปร
เครื่องมือและวิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และทดสอบสมมติฐานตลอดจนการรายงาน
ผลการวจิยั 
 Learn the procedures to obtain accurate answers in addressing research problems or 
inquiries, by specifyingmethods for selecting target populations and sample groups, defining 
variables and measurement instruments, data collection methods, data analysis, hypothesis 
testing, and reporting research findings. 

 
 
กลุ่มวิชาเอกเลือก         21 หน่วยกิต 
กลุ่มการออกแบบแอนิเมชนั 
193-331 การออกแบบตวัละคร       3 (2-2-5) 

(Character Design) 
 วิชาบงัคบัก่อน: 193-105 วาดเส้น 
 หลกัการออกแบบตวัละครใหส้อดคลอ้งกบัเนื้อเรื่อง การถ่ายทอดบุคลกิภาพ การออกแบบลกัษณะ
ทัง้ทางกายภาพและจนิตภาพ ประเภทของคาแรกเตอร ์การสรา้งคาแรกเตอร์โปรไฟล์  ฝึกฝนทกัษะ
การร่างภาพ และการใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอรเ์พือ่ออกแบบตวัละคร 
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 Principle of character design; Topics include Physical Characteristics, Emotional 
Characteristics, personality attitude and drawing characters. Students will gain experience in 
software package for character design. 

 
193-332 การออกแบบสตอรี่บอรด์ 3 (2-2-5) 

(Storyboarding) 
 วิชาบงัคบัก่อน: 193-105 วาดเส้น 
 หลกัการออกแบบสตอรีบ่อรด์ การสรา้งแบบร่าง มุมมอง การสรา้งฉาก การสรา้งโครงเรื่อง และการ
สื่อสารเนื้อหาผ่านทางภาพวาด  การสร้างความสอดคล้องระหว่างตัวละครและบรรยากาศ การจดั
องคป์ระกอบในภาพ 
 The knowledge and skills to design storyboard, sketching, camera angles, scene design, 
story layout and communication through pictures, the relation between background and 
character and also picture composition. 
 
193-333  โปรแกรมพฒันาโมเดล 3 มิติ        3 (2-2-5) 

(3D Modeling) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 
 แนวคดิการขึ้นรูป 3 มติิ  การปั้นรูปทรงที่สมจรงิ การสรา้งเครื่องแต่งกาย เสน้ผม ผวิหนัง การใส่
กระดกู พืน้ผวิ ลวดลาย  
 The concepts of 3D modeling; Topics include design costumes, hair, skin, bone, surface 
and pattern. 
 
193-334 โปรแกรมสร้างแอนิเมชนั 2 มิติ        3 (2-2-5) 

(Software Package for 2D Animation) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 
 ฝึกปฏบิตักิารออกแบบและสรา้งภาพเคลื่อนไหว 2 มติ ิเทคนิคการสรา้งภาพเคลื่อนไหวแบบต่างๆ 
การทวีน เฟรมบายเฟรม การเปลี่ยนรูปร่าง การหมุน การเปลี่ยนสีของวัตถุ การสร้างฉากการ
เคลื่อนไหวของวตัถุและสิง่มชีวีติ  
 Practice and develop students’ computing skills in the areas of 2 D Animation. Topics 
include animation technique, tweening, frame by frame, shape tweening, rotation, object’s 
color changing and scene design to support the objects’ movement.  
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193-335 โปรแกรมสร้างแอนิเมชนั 3 มิติ        3 (2-2-5) 
(Software Package for 3D Animation) 

 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 
 ฝึกปฏิบตัิการออกแบบและสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มติ ิการเคลื่อนไหวของวตัถุต่างๆ  การสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวของคนและสิง่มชีวีติ 
 Practice and develop students’ computing skills in the areas of 3 D Animation. Topics 
include objects’ movement skill, designing and creating human and natural movement. 
Students will also learn and gain practice with an industry standard software package. 
 
193-336 เทคนิคพิเศษส าหรบังานแอนิชนั        3 (2-2-5) 

(Special Effects for Animation) 
 วิชาบงัคบัก่อน: 193-323 โปรแกรมสร้างแอนิเมชนั 2 มิติ หรือ 
   193-324 โปรแกรมสร้างแอนิเมชนั 3 มิติ    
 ฝึกปฏิบตัิการสร้างเทคนิคพิเศษส าหรบัภาพเคลื่อนไหว การปรบัแต่งลกัษณะทัง้เสมอืนจรงิและ
เหนือจรงิ เพื่อใหเ้กดิจตินาการทีไ่รข้ดีจ ากดั  สรา้งสรรคง์านใหแ้ปลกและแตกต่าง การจดัองคป์ระกอบ 
การจดัแสงและสภาพแวดลอ้ม 
 Practice special effect techniques for animation, composition, lighting technique, virtual 
reality and digital environments design.  

 
193-338 การออกแบบแอนิเมชนัโต้ตอบ       3 (2-2-5) 

(Interactive Animation) 
 วิชาบงัคบัก่อน: 193-334 โปรแกรมสร้างแอนิเมชนั 2 มิติ หรือ 
   193-335 โปรแกรมสร้างแอนิเมชนั 3 มิติ 
 ฝึกปฏบิตักิารสร้างแอนิเมชนัที่สามารถสรา้งปฏสิมัพนัธ์โต้ตอบกบัผู้ใช้  การควบคุมตวัละคร การ
สรา้งปุ่ ม การเขยีน Action script เพือ่ควบคุมงานแอนิเมชนั 
 Practice the concept of interactive animation; user interaction; creating button and action 
script to control animation.  
 
193-340 สตอ็ปโมชนั        3 (2-2-5) 

(Stop Motion) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 
 ฝึกปฏิบัติการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบสต็อปโมชนั รูปแบบการสร้างด้วยเทคนิคที่แตกต่างกัน 
เคลยเ์มชนั  ออปเจค็แอนิเมชนั  คทัเอาทแ์อนิเมชนั พซิเิลชนั 
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 Practice the concept explores alternative forms of traditional animation which are analysis 
and application of the techniques of Claymation, stop-motion, paper cut-outs, object animation 
and pixilation. 
 
193-341 การออกแบบโมชนักราฟิก 3 (2-2-5) 

(Motion Graphics) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 
 การออกแบบและสรา้งโมชนักราฟิก ทกัษะเพื่อพฒันาการสรา้งสรรค์งานกราฟิกเคลื่อนไหวส าหรบั
งานไตเติล้ และภาพเคลื่อนไหวบนเวบ็   
 Design and create motion graphic; students will gain creative skill to create motion title and 
animation on the Web. 
 
193-342 ศึกษาเฉพาะเรื่องทางเทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหว 1  3 (2-2-5) 
 (Selected Topics in Animation Technology 1) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ให้อยู่ในดลุยพินิจของอาจารยผ์ู้สอน 
 หวัขอ้ทางดา้นเทคโนโลยแีอนิเมชนัทีท่นัสมยัและน่าสนในปัจจุบนั 
 Topics of knowledge and new technology of animation.  

 
193-343 ศึกษาเฉพาะเรื่องทางเทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหว 2  3 (2-2-5) 
 (Selected Topics in Animation Technology 2) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ให้อยู่ในดลุยพินิจของอาจารยผ์ู้สอน 
 หวัขอ้ทางดา้นเทคโนโลยแีอนิเมชนัทีท่นัสมยัและน่าสนในปัจจุบนั 
 Topics of knowledge and new technology of animation. 

 
กลุ่มครีเอทีฟมีเดีย 
193-363 การออกแบบอตัลกัษณ์และแบรนด ์      3 (2-2-5) 

(Brand Identity Design) 
 วิชาบงัคบัก่อน: 193-103 หลกัการออกแบบกราฟิก 
 เรยีนรูค้วามหมายและทกัษะในการสรา้งสรรคอ์ตัลกัษณ์ของแบรนด ์ผ่านการเรยีนรูพ้ืน้ฐานดา้นการ
สร้างแบรนด์  อตัลกัษณ์ภาพลกัษณ์  และการออกแบบโลโก้ พฒันาความเข้าใจเกี่ยวกบัการสื่อสาร
แก่น คุณค่า และบุคลกิภาพของแบรนดอ์ย่างมปีระสทิธภิาพผ่านองคป์ระกอบทางภาพ 
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 Learn the meaning and skills of creating the identity of a brand through fundamental 
knowledge in brand building, visual identity, and logo design. Develop an understanding of 
effective communication of brand essence, values, and personality through visual elements.  
 
193-364 การออกแบบส่ือส่ิงพิมพดิ์จิทลั      3 (2-2-5) 

(Digital Publishing Design) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี 
 หลกัการและฝึกฝนการออกแบบสื่อสิง่พิมพ์ดิจิทลั ขัน้ตอนการออกแบบ การผลิต กระบวนการ
เผยแพร่และกระจายขอ้มลูผ่านสือ่ดจิทิลั 
 Fundamental and understanding of the digital publishing design. Topics include process of 
design, production and publishing via digital media.  

 
 193-367 การออกแบบปฏิสมัพนัธส์ าหรบัส่ือสมยัใหม่     3 (2-2-5) 
 (Interaction Design for New Media) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ไม่มี  
 ออกแบบสื่อที่สามารถปฏิสมัพันธ์โต้ตอบกับผู้ใช้ การเขียน Action script เพื่อควบคุมงาน การ
โตต้อบสือ่สารระหว่างผูใ้ชแ้ละสือ่พรอ้มทัง้ฝึกปฏบิตัิ 
 Interaction design process for new media. Topics include user interactive, create action 
script to control media.  

 
193-369 อินโฟกราฟิก        3 (2-2-5) 

(Inforgraphic) 
 วิชาบงัคบัก่อน: 193-102 โปรแกรมส าเรจ็รปูส าหรบันักออกแบบ  
 ฝึกปฏบิตักิารออกแบบสรา้งสรรคก์ราฟิกส าหรบัสื่อขอ้มูล ฝึกวเิคราะห์และสื่อสารขอ้มูลแบบต่างๆ 
ผ่านทางภาพกราฟิกที่สวยงาม จดจ าได้และสามารถถ่ายทอดสารและขอ้มูลที่ครบถ้วน ถูกต้องไปยงั
ผูช้มได ้  
 Practice and develop the ability and skills of students in information graphic design. The 
aim is for students to be able to communicate to an audience effectively through the beautiful 
graphics with information that will be memorable. 
 
193-371 การศึกษาเฉพาะเรื่องด้านการออกแบบส่ือสมยัใหม่ 1   3 (2-2-5) 
 (Selected Topics in New Media 1) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ให้อยู่ในดลุยพินิจของอาจารยผ์ู้สอน 
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 เทคโนโลยสีือ่สมยัใหม่ ทีน่่าสนใจและส่งผลต่อการเปลีย่นแปลงของวฒันธรรมและระบบวถิชีวีติของ
คนทัว่โลก 
 Topics of new media technology in relation to various cultural context and social values.   

 
193-372 การศึกษาเฉพาะเรื่องด้านการออกแบบส่ือสมยัใหม่ 2   3 (2-2-5) 
 (Selected Topics in New Media 2) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ให้อยู่ในดลุยพินิจของอาจารยผ์ู้สอน 
 เทคโนโลยสีือ่สมยัใหม่ ทีน่่าสนใจและส่งผลต่อการเปลีย่นแปลงของวฒันธรรมและระบบวถิชีวีติของ
คนทัว่โลก   
 Topics of new media technology in relation to various cultural context and social values. 
 
193-373 เทคโนโลยีมลัติมีเดียส าหรบังานแอนิเมชนั 3 (2-2-5) 

(Multimedia technology for Animation) 
วิชาบงัคบัก่อน: 193-102 โปรแกรมส าเรจ็รปูส าหรบันักออกแบบ 
ฝึกปฏิบตัิการออกแบบและผลิตงานมลัติมเีดีย การใช้ข้อความ ภาพ เสยีง วดิีทศัน์ รูปแบบการ

น าเสนอ   
เพื่อน าไปใช้ประยุต์ใช้กับงานมัลติมีเดียด้านต่างๆ เช่น ด้านแอนิเมชัน ด้านงานโฆษณา  ด้าน

การศกึษา  
และดา้นธุรกจิ เป็นตน้ 

Practice design and produce multimedia; using text, images, sound, video and presentation 
techniques for animation, advertising, education, business etc. 

 
193-374 UX และ UI ในงานออกแบบ      3 (2-2-5) 

(User Experience & User Interface Design) 
วิชาบงัคบัก่อน: 193-103 หลกัการออกแบบกราฟิก 
เรียนรู้พื้นฐานของการออกแบบประสบการณ์  รวมถึงการเข้าใจผู้ใช้งาน บทบาท หน้าที ่

กระบวนการคดิ  
เพื่อสร้างประสบการณ์ของผู้ใช้ที่มีผลต่อผลิตภัณฑ์และบรกิารให้เกิดผลบวกและตอบสนองความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้านไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

Learn the fundamental understanding of experience design, including user comprehension, 
roles, responsibilities, thought processes, to create user experiences that positively impact 
products and services, efficiently meeting user needs. 
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193-375 การต์ูนและงานภาพประกอบ      3 (2-2-5) 
(Cartoon and illustration) 
วิชาบงัคบัก่อน: 193-102 โปรแกรมส าเรจ็รปูส าหรบันักออกแบบ 
เรยีนรู้ทฤษฎีส ีเทคนิคการใช้ส ีและ เทคนิคการวาดด้วยมอื หรอื โปรแกรมส าเรจ็รูปด้านกราฟิก 

การจัดองค์ประกอบภาพสัดส่วน การหาแนวคิด ศึกษาจากงานภาพประกอบ ทัง้ในประเทศและ
ต่างประเทศ เพือ่น ามาต่อยอดและพฒันาผลงานไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

Learn color theory, techniques for using color, and hand-drawing or graphic software skills. 
Organizing image elements, proportions, brainstorming, studying illustrations both domestically 
and internationally to advance and enhance work effectively. 

 
193-376 การออกแบบอารต์ทอย       3 (2-2-5) 

(Art Toy Design) 
วิชาบงัคบัก่อน: 193-105 วาดเส้น 
เรียนรู้หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบอาร์ตทอย ศึกษาแนวความคิด อัตลักษณ์ 

ขบวนการออกแบบเพื่อการสร้างสรรค์ รวมถึงองค์ประกอบต่างๆของอาร์ตทอย และเรยีนรู้วิธีการ
ทางการตลาด  
การโปรโมทสนิคา้ เพือ่การสรา้งสรรคอ์ารต์ทอยอย่างมปีระสทิธภิาพ 

Learn the principles and theories of art toy design. Study the concept of identityDesign 
Process for Creativity Including various elements of art toys. and learn how to market Product 
promotion for efficient art toy creation. 

 
193-403 การจดันิทรรศการเพื่องานออกแบบ     3 (2-2-5) 

(Exhibition for Design) 
 วิชาบงัคบัก่อน: ให้อยู่ในดลุยพินิจของผู้สอน 
 ศกึษาและฝึกปฏบิตักิารออกแบบและงานองค์ประกอบในการจดันิทรรศการทัง้ทางดา้นเทคนิคการ
จดัการและทางดา้นสือ่ความหมายและสญัลกัษณ์ การจดัแสดงนิทรรศการทางดา้นสง่เสรมิวชิาการและ
การศกึษาดงูานจากสถานทีจ่รงิ  

Study and practice designing and composing elements for organizing exhibitions, 
encompassing technical management, as well as semantic and symbolic communication. 
Curating exhibitions for academic and educational promotion, with on-site observational 
learning. 
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4. รายละเอียดผลลพัธ์การเรียนรู้ตามมาตรฐานคณุวฒิุระดบัอดุมศึกษา 
         4.1 มาตรฐานคณุวฒิุระดบัอดุมศึกษา  

(1) ด้านความรู้ 
1.1  มคีวามรู ้ความเขา้ใจ ในหลกัการและทฤษฎทีางศลิปะ 
1.2  สามารถประยุกตใ์ชค้วามรูท้างเทคโนโลยดีจิทิลัในการต่อยอดและการท างานได้ 
1.3  สามารถบูรณาการความรูท้างวชิาชพีกบัความรูใ้นศาสตรอ์ื่นๆทีเ่กีย่วขอ้ง 

(2) ด้านทกัษะ  

           2.1 สามารถคดิวเิคราะหแ์ละแกปั้ญหาโดยใชก้ระบวนการคดิอย่างมรีะบบและมเีหตุผลตามหลกั
วชิาการในสาขาวชิา 

           2.2  สามารถสือ่สารองคค์วามรูก้บับุคคลทีห่ลากหลายได้ 
           2.3  สามารถใชเ้ครื่องมอืเพือ่การออกแบบสือ่ดจิทิลัคอนเทนตไ์ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

               2.4  สามารถใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการแสวงหาขอ้มลู น าเสนอ ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ  

(3) ด้านจริยธรรม  

      3.1 สามารถแสดงออกถงึความมวีนิัย ตรงต่อเวลา ซื่อสตัยส์ุจรติ ปฏบิตัติามกฎระเบยีบและ 
ขอ้บงัคบัขององคก์รและสงัคม 

      3.2 สามารถเป็นผูน้ าและผูต้าม สามารถท างานเป็นทมีและแกไ้ขขอ้ขดัแยง้ทีเ่กดิขึน้ได้ 
      3.3 สามารถรกัษาผลประโยชน์ของสว่นรวมดว้ยจติสาธารณะ และแสดงออกถงึความมจีรรยาบรรณ 

ทางวชิาการ และวชิาชพี 
       (4) ด้านลกัษณะบุคคล  
          4.1  แสดงออกถงึความมุ่งมัน่ ตัง้ใจ สามารถปฏบิตังิานทีไ่ดร้บัมอบหมายดว้ยความรบัผดิชอบ 
สรา้งสรรคแ์ละสามคัคทีีส่อดคลอ้งกบัอตัลกัษณ์ 

4.2  แสดงออกถงึการมภีาวะผูน้ า ใฝ่เรยีนรู ้ตระหนกัรูท้างสงัคมและวฒันธรรม  
4.3  สามารถเรยีนรูเ้พอื่พฒันาตนเองได้ 
4.4  แสดงออกถงึแนวคดิของการเป็นผูป้ระกอบการในดา้นการเหน็คุณค่าของการใชท้รพัยากร กลา้
ตดัสนิใจ ไม่ย่อทอ้ต่ออุปสรรค 
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4.2 ความสอดคล้องของผลลพัธก์ารเรียนรู้ของหลกัสูตร (PLOs) กบัมาตรฐานคณุวฒิุการศึกษา 

ผลลพัธก์ารเรยีนรูข้อง
หลกัสตูร (PLOs) 

มาตรฐานคณุวฒิุระดบัอุดมศึกษา 
ดา้นความรู ้ ดา้นทกัษะ ดา้น

จรยิธรรม 
ดา้นลกัษณะ
บุคคล 

PLO1  อธบิายพืน้ฐานงาน
แอนิเมชนั สื่อสรา้งสรรค ์และ
ศลิปะ 

1.1 2.1 3.1 4.1 

PLO2  ประยุกตใ์ชค้วามรูเ้พื่อ
ออกแบบผลงานแอนิเมชนัและสื่อ
สรา้งสรรค ์

1.1, 1.2 2.3 3.1 4.1, 4.3 

PLO3  วเิคราะหง์านออกแบบ
ดจิทิลัคอนเทนตเ์พื่อใหส้อดคลอ้ง
กบัแนวโน้มในปัจจุบนั 

1.1, 1.2 2.2 3.3 4.2 

PLO4  ใชท้กัษะดจิทิลัและ
เครื่องมอืทางการออกแบบและ
น ามาปรบัใชไ้ดอ้ย่างต่อเนื่อง 

1.1, 1.2 2.3, 2.4 3.3 4.1, 4.3 

PLO5  สงัเคราะหแ์ละประเมนิ
งานออกแบบดจิทิลัคอนเทนตไ์ด ้

1.1, 1.2 2.3 3.1 4.1 

PLO6 น าเสนอโครงงานจาก
การฝึกปฎบิตังิานในสถาน
ประกอบการในวชิาวชิาสหกจิ
ศกึษาได ้

1.1, 1.2, 1.3 2.4 3.1, 3.2 4.1, 4.4 

PLO7  มคีุณธรรมจรยิธรรม มี
ความรบัผดิชอบ และปฎบิตังิาน
ตามจรรยาบรรณวชิาชพี 

1.3  3.1, 3.2 4.2, 4.4 

PLO8  น าความรูด้า้นการตลาด
ดจิทิลัมาบูรณากบัการออกแบบ
เพื่อสื่อสาร น าเสนอและจดั
แสดงผลงานไดอ้ย่างมรีะบบ 

1.1, 1.2, 1.3 2.2, 2.4 3.1, 3.3 4.1, 4.2 
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4.3 แผนที่แสดงการเชื่อมโยงระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (PLOs) กับผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับ
โมดูล(MLOs)      
 

โมดลู ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับโมดูล 
(MLOs) 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8 

หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

โมดลูสมรรถนะทางภาษา 3        
✓ ✓ 

โมดลูสมรรถนะทางดิจิทัล 3     ✓   
✓  

โมดลูกลุ่มการเป็น
ผู้ประกอบการเพื่อความ
ยั่งยืน 

5       
✓ ✓ 

ชุดวิชา 9 โมดูล  

Module IT-1 Generative 
AI Literacy 

ประยุกต์ใช้เครื่องมือ 
Generative AI เพื่อสนับสนุน
การใช้งานร่วมกับโปรแกรม
ต่างๆ ในการทำงาน 

  ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ 

 Module ACM-1 ทักษะสู่
อุตสาหกรรมการ 

ออกแบบ 

ผลิตผลงานออกแบบได้อย่าง
มืออาชีพ 

✓ ✓     ✓ ✓ 

Module ACM-2   ความรู้
ด้านศิลปะไทยและศลิปะ
ร่วมสมัย 

 

ใช้ความรู้ด้านศลิปะไทยและ
ศิลปะสากล ต่อยอดไปสู่การ
พัฒนาผลงานออกแบบ 

✓      ✓ 

 

Module ACM-3   ชุดวิชา
ออกแบบดิจิทัลคอนเทนต ์

สร้างสรรค์การออกแบบงาน
แอนิเมชัน และการออกแบบ
ตัวละคร  ไดต้รงตามความ
ต้องการของอุตสาหกรรม
ดิจิทัลคอนเทนต ์

 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Module ACM-4  ชุด ประยุกต์ใช้ความรู้ในด้านการ ✓  ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 
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โมดลู ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับโมดูล 
(MLOs) 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8 

วิชาการตลาดดิจิทลั ออกแบบและการตลาดเพื่อ
สร้างสรรค์งานสื่อดิจิทลั  

Module ACM-5  ทักษะ
นักวาดการ์ตูน 

สามารถสรา้งงานการ์ตูนใน
รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
ได ้

     ✓   

Module ACM-6 ทักษะ
พื้นฐานการออกแบบเกม 

สามารถออกแบบเกมขั้น
พื้นฐานได ้

     ✓   

Module ACM-7 ทักษะ
การนำเสนอผลงานแบบมือ
อาชีพ 

นำเสนอผลงานออกแบบได้
อย่างมืออาชีพ 

     ✓ ✓ ✓ 

Module ACM-8 ชุดวิชา
โครงงาน 

นำเสนอผลงานโดยใช้
กระบวนการวิจยัเชิง
สร้างสรรค์ในระดับสถาบันได ้

     ✓ ✓ ✓ 

 
 
ตารางท่ี 4.4  แผนท่ีแสดงการกระจายความรบัผิดชอบผลลพัธ์การเรียนรู้สู่รายวิชา (Curriculum 
Mapping) ตามล าดบัปีท่ีศึกษาและภาคการศึกษา 
 

Introductory (I): รายวชิาทีม่เีน้ือหาหรอืทกัษะระดบัพืน้ฐานทีจ่ าเป็นต่อการบรรลุ PLOs 
Reinforce (R):  รายวชิาทีม่เีน้ือหาหรอืทกัษะระดบักลางขึน้จากระดบัพืน้ฐานทีจ่ าเป็นต่อการบรรลุ 
PLOs 
Mastery (M):  รายวชิาทีม่เีน้ือหาหรอืทกัษะเชงิลกึทีจ่ าเป็นต่อการบรรลุ PLOs 

รหสัวิชา ช่ือวิชา PLO 

1 

PLO 

2 

PLO 

3 

PLO 

4 

PLO 

5 

PLO 

6 

PLO 

7 

PLO 

8 
ปีท่ี 1  ภาคการศึกษาท่ี 1 
117-601 ความฝัน ความคดิ และความยัง่ยนื ตาม

แนวทางปรชัญาเศรษฐกจิพอเพยีง                               
       I 

117-401 ภาษาองักฤษพืน้ฐาน       I I 
117-501  เอไอ ดจิทิลั และความปลอดภยัทางไซเบอร ์    I    I 
193-102 โปรแกรมส าเรจ็รปูส าหรบันักออกแบบ I I      I 
193-103 หลกัการออกแบบกราฟิก I I      I 
193-105 วาดเสน้   I I      I 
193-104 สุนทรยีศาสตรเ์พื่องานออกแบบ I I      I 
ปีท่ี 1  ภาคการศึกษาท่ี 2 
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รหสัวิชา ช่ือวิชา PLO 

1 

PLO 

2 

PLO 

3 

PLO 

4 

PLO 

5 

PLO 

6 

PLO 

7 

PLO 

8 
117-402 ภาษาองักฤษขัน้สงู       I I 
117-502 เครื่องมอืดจิทิลัเพื่อการเรยีนรูต้ลอดชวีติ       I I 
190-104 หลกัการเขยีนโปรแกรมดว้ย Generative AI       I I 
190-105 ความรูเ้บือ้งตน้ของ Generative AI    I   I  
193-204 ความคดิสรา้งสรรคใ์นงานดจิทิลั R  I I    I 
193-106 หลกัการออกแบบแอนิเมชนั  R I    I  I 
193-108 วาดเสน้ขัน้สงู R  R R R   R 
ปีท่ี 2  ภาคการศึกษาท่ี 1 
117-403 ภาษาองักฤษเพื่อวชิาชพี       R R 

117-602 การออกแบบการคดิเพื่อสรา้งนวตักรรมและ 
ธุรกจิใหม่บนความยัง่ยนื     

      I I 

190-102 คณิตศาสตรแ์ละสถติสิ าหรบัเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

      I I 

193-201 ศลิปะไทย  I I      
193-205 การเล่าเรื่องสรา้งสรรคส์ าหรบัสื่อร่วมสมยั   I I    I 
193-xxx วชิาเอกเลอืก         
193-xxx วชิาเอกเลอืก         

ปีท่ี 2  ภาคการศึกษาท่ี 2 
117-503 การวเิคราะหข์อ้มลูและการแสดงแผนภาพ

ขอ้มลู 
      R R 

190-106 การประยุกตใ์ช ้Generative AI  I  I   I  
193-203 ประวตัศิาสตรศ์ลิป์และศลิปะร่วมสมยั   R R    R 
193-206 หลกัการถ่ายภาพดจิทิลั  I  I   I I 
193-302 เสยีงประกอบงานมลัตมิเีดยี   I I    I I 
193-xxx วชิาเอกเลอืก         
193-xxx วชิาเอกเลอืก         

ปีท่ี 3  ภาคการศึกษาท่ี 1 
117-603 แบบจ าลองธุรกจิและการบรหิารโครงการ

อย่างยัง่ยนื 
      R R 

193-303 เทคนิคการน าเสนองานมลัตมิเีดยี    R R  R R 
193-xxx วชิาเอกเลอืก         
193-xxx วชิาเอกเลอืก         
xxx-xxx วชิาเลอืกเสร ี         



หลกัสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาแอนิเมชนัและสือ่สร้างสรรค ์ หลกัสูตรปรบัปรงุ พ.ศ. 2567 

มหาวิทยาลยัสยาม  46 

 

รหสัวิชา ช่ือวิชา PLO 

1 

PLO 

2 

PLO 

3 

PLO 

4 

PLO 

5 

PLO 

6 

PLO 

7 

PLO 

8 
xxx-xxx วชิาเลอืกเสร ี         

ปีท่ี 3  ภาคการศึกษาท่ี 2 
193-490 เตรยีมสหกจิศกึษา       R R 
193-208 เทรนดก์ารตลาดดจิทิลัส าหรบังานออกแบบ   R R R   R 
193-207 จรยิธรรมและกฎหมายส าหรบังานดจิทิลั        M R 
193-xxx วชิาเอกเลอืก         
ปีท่ี 3  ภาคการศึกษาท่ี 3 
193-491 สหกจิศกึษา  R R R R R M M 

ปีท่ี 4  ภาคการศึกษาท่ี 1 
193-304 สมัมนา R   R R M M R 

193-402 ระเบยีบวจิยัเพื่องานออกแบบ   M  M  M M 

193-403 การจดันิทรรศการเพื่องานออกแบบ R   M  M  M 

ปีท่ี 4  ภาคการศึกษาท่ี 2 
193-401 จุลนิพนธ ์ M M M M M M M M 

วิชาเอกเลือก กลุ่มแอนิเมชนั 
193-331 การออกแบบตวัละคร  R R R R    R 

193-332 การออกแบบสตอรีบ่อรด์  R R R R    R 

193-333 โปรแกรมพฒันาโมเดล 3 มติ ิ R R  R  R  R 

193-334 โปรแกรมสรา้งแอนิเมชนั 2 มติ ิ  M M  M R M  M 

193-335 โปรแกรมสรา้งแอนิเมชนั 3 มติ ิ M M  M R M  M 

193-336 เทคนิคพเิศษส าหรบังานแอนิเมชนั R M M M     

193-338 การออกแบบแอนิเมชนัโตต้อบ  R   R  R  R 

193-340 สต๊อปโมชนั R R  R  R  R 

193-341 การออกแบบโมชนักราฟิกส ์ R R  R  R  R 

193-342 ศกึษาเฉพาะเรื่องทางเทคโนโลยี
ภาพเคลื่อนไหว 1 

R R R R R R R R 

193-343 ศกึษาเฉพาะเรื่องทางเทคโนโลยี
ภาพเคลื่อนไหว 2 

M R R M R M M M 

วิชาเอกเลือก กลุ่มครีเอทีฟมีเดีย 
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รหสัวิชา ช่ือวิชา PLO 

1 

PLO 

2 

PLO 

3 

PLO 

4 

PLO 

5 

PLO 

6 

PLO 

7 

PLO 

8 
193-363 การออกแบบอตัลกัษณ์และแบรนด์ R R R R R   R 

193-364 การออกแบบสื่อสิง่พมิพด์จิทิลั R  R  R   R 

193-367 การออกแบบปฏสิมัพนัธส์ าหรบัสื่อสมยัใหม่ R R R   R  R 

193-368 บอรด์เกมเพื่อการเรยีนรู ้ R R  R R  R R 

193-369 อนิโฟกราฟิก R R R R    R 

193-371 การศกึษาเฉพาะเรื่องดา้นการออกแบบสื่อ
สมยัใหม่ 1 

R R R R R  R R 

193-372 การศกึษาเฉพาะเรื่องดา้นการออกแบบสื่อ
สมยัใหม่ 2 

M R R M R  M M 

193-373 เทคโนโลยมีลัตมิเีดยีส าหรบังานแอนิเมชนั R R R R  R  R 

193-374 UX และ UI ในงานออกแบบ R  R R R  R R 

193-375 การต์ูนและงานภาพประกอบ R R  R    R 

193-376 การออกแบบอารต์ทอย R  R R R  R R 

วิชาเลือก  หมวดศึกษาทัว่ไป 
103-121   ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร       I  
103-131   ภาษาจีนเพื่อการสื่อสารในชีวิตประจำวัน         I  
103-141   ภาษาญี่ปุ่นในชีวิตประจำวัน             I  
103-203   ความเป็นพลเมืองในสังคมไทยและสังคมโลก           I  
103-206   อาหาร การดูแลสุขภาพ และการออกกำลังกาย               I  
103-209   ศิลปะและดนตรเีพื่อสุนทรียภาพแห่งชีวิต       I  
103-210   นิยมไทยและอัศจรรย์ในสยาม                      I  
103-212   จิตวิทยากับการพัฒนาชีวิต                          I  
103-304   เปิดโลกชุมชนและการเรยีนรูผ้่านกิจกรรม      I   
103-308   การถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์                    I        
117-604   การสร้างนวัตกรรม และปฏิบัติการสรา้งธุรกิจ

สตาร์ทอัพ 
       I 
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       หมวดท่ี 4   การจดักระบวนการเรียนรู้                                                                             

1. แผนการเรียน 

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์หลักสูตร 4 ปี 

 แผนการศึกษา หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์หลักสูตร 4 ปี 

ปี
ที ่

ภาค
ที ่

รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 

1 1 117-601 ความฝัน ความคดิ และความยัง่ยนื ตามแนวทาง
เศรษฐกจิพอเพยีง                                  

3 (3-0-6)  

  
117-401 ภาษาองักฤษพืน้ฐาน  3 (2-2-5)   
117-501  เอไอ ดจิทิลั และความปลอดภยัทางไซเบอร์ 3 (2-2-5)   
193-102 โปรแกรมส าเรจ็รูปส าหรบันักออกแบบ 3 (2-2-5)   
193-103 หลกัการออกแบบกราฟิก 3 (2-2-5)   
193-105 วาดเสน้   3 (2-2-5)   
193-104 สุนทรยีศาสตรเ์พือ่งานออกแบบ 3 (3-0-6)    

รวม 21 
1 2 117-402 ภาษาอังกฤษขั้นสูง  3 (2-2-5)   

117-502 เครื่องมือดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 3 (2-2-5)   
190-104 
190-105 

หลักการเขียนโปรแกรมด้วย Generative AI 
ความรู้เบื้องต้นของ Generative AI 

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

193-204 ความคิดสร้างสรรค์ในงานดิจิทัล 3 (2-2-5)   
193-106 
193-108 

หลักการออกแบบแอนิเมชัน  
วาดเส้นขั้นสูง 

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

รวม 21 
2 1 117-403 ภาษาอังกฤษเพ่ือวิชาชีพ   3 (2-2-5)   

117-602 การออกแบบการคิดเพ่ือสร้างนวัตกรรมและธุรกิจใหม่บน
ความยั่งยืน     

  3 (2-2-5) 

  
190-102 คณิตศาสตร์และสถิติสำหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ   3 (3-0-6)   
193-201 ศิลปะไทย   3 (3-0-6)   
193-205 การเล่าเรื่องสร้างสรรค์สำหรับสื่อร่วมสมัย   3 (2-2-5)   
193-XXX 
193-XXX 

วิชาเอกเลือก 
วิชาเอกเลือก 

  3 (2-2-5) 
  3 (2-2-5) 
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 แผนการศึกษา หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์หลักสูตร 4 ปี    

รวม 21 
2 2 117-503 การวิเคราะห์ข้อมูลและการแสดงแผนภาพข้อมูล 3 (2-2-5) 
  190-106 การประยุกต์ใช้ Generative AI 3 (2-2-5)   

193-203 ประวัติศาสตร์ศิลป์และศิลปะร่วมสมัย 3 (3-0-6)   
193-206 หลักการถ่ายภาพดิจิทัล 3 (2-2-5)   
193-302 เสียงประกอบงานมัลติมีเดีย  3 (2-2-5)   
193-xxx วิชาเอกเลือก  3 (2-2-5)   
193-xxx วิชาเอกเลือก  3 (2-2-5) 

รวม 21 
3 1 117-603 

193-303 
193-xxx 
193-xxx 
xxx-xxx 
xxx-xxx 

แบบจำลองธุรกิจและการบริหารโครงการอย่างยั่งยืน 
เทคนิคการนำเสนองานมัลติมีเดีย 
วิชาเอกเลือก 
วิชาเอกเลือก 
เลือกเสรี  
เลือกเสรี  

3 (2-2-5) 
3 (3-0-6) 
3 (2-2-5) 
3 (2-2-5) 
3 (x-x-x) 
3 (x-x-x) 

รวม 18 
3 2 193-490 

193-208 
193-207 
193-xxx 

เตรียมสหกิจศึกษา 
เทรนด์การตลาดดิจิทัลเพ่ืองานออกแบบ 
จริยธรรมและกฎหมายสำหรับงานดิจิทัล 
วิชาเอกเลือก 

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

รวม 10 
3 3 193-491 สหกจิศกึษา (Cooperative Education) 5 

รวม 5 
4 1 193-304 

193-402 

193-403 

สัมมนา 

ระเบียบวิจัยเพื่องานออกแบบ 

การจัดนิทรรศการเพ่ืองานออกแบบ 

3 (2-2-5) 

3 (3-0-6) 

3 (2-2-5) 

รวม 9 
4 2 193-401 จุลนิพนธ์ 3 

รวม 3 
    2. กลยุทธ์การสอนและการประเมินผล   
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     ตารางท่ี 4.1 กลยุทธ์การสอนและการประเมินผล ตามผลลพัธก์ารเรียนรู้  (PLOs)  
 PLO  กลยุทธก์ารสอน วิธีการประเมินผล 

PLO 1 อธิบายพื้นฐาน
ง า น แ อ นิ เม ชั น  สื่ อ
สรา้งสรรค ์และศลิปะ 

1.บรรยายเนื้อหา 

2.ศกึษาผลงานการออกแบบ 

3.อภปิราย 

1.ประเมนิจากความสามารถในการ
อธบิายเนื้อหา 

2.ประเมนิจากผลงานทีไ่ดร้บัมอบหมาย 

3.ประเมนิจากการน าเสนอผลงาน 

PLO 2 ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้
ความรู้ เพื่ อออกแบบ
ผลงานแอนิเมชันและ
สือ่สรา้งสรรค ์

1.บรรยายใหค้วามรูใ้นดา้นการ
ออกแบบผลงาน 

2.มอบหมายหวัขอ้ใหอ้อกแบบ
ผลงาน 

1.สามารถอธบิายถงึแนวคดิในการ
ออกแบบ 

2.ประเมนิจากการน าเสนอ 

3.การสอบภาคทฤษฎ/ีปฏบิตั ิ

4.ประเมนิจากการกลุ่มและเดีย่ว 

PLO 3  วเิคราะหง์าน
ออกแบบดจิทิลัคอน
เทนตเ์พือ่ใหส้อดคลอ้ง
กบัแนวโน้มในปัจจุบนั 

1.บรรยาย/อภปิราย 

2.กรณีศกึษา 

3.โครงงาน 

1.ประเมนิจากการน าเสนอผลงาน 

2.ประเมนิจากโครงงานเดีย่วและกลุ่ม 

3.ประเมนิจากผลสอบภาคทฤษฎแีละ
ปฏบิตั ิ

PLO 4 ใชท้กัษะดจิทิลั
และเครื่องมอืทางการ
ออกแบบและน ามาปรบั
ใชไ้ดอ้ย่างต่อเนื่อง 

1.บรรยาย/อภปิราย 

2.โครงงาน 

3.ก าหนดใหว้พิากษ์ผลงาน 

1.ประเมนิจากการน าเสนอผลงาน 

2.ประเมนิจากโครงงานเดีย่วและกลุ่ม 

3.ประเมนิจากผลสอบภาคทฤษฎแีละ
ปฏบิตั ิ

PLO 5   สงัเคราะหแ์ละ
ประเมนิงานออกแบบ
ดจิทิลัคอนเทนตไ์ด ้

1.บรรยาย/อภปิราย 
2.กรณีศกึษา  
3.โครงงาน 

1.ประเมินจากการนำเสนอผลงาน 
2.ประเมินจากโครงงานเดี่ยวและกลุ่ม 
3.ประเมินจากผลสอบภาคทฤษฎีและ
ปฏิบัติ 
 

PLO 6  น าเสนอ
โครงงานจากการฝึก
ปฎบิตังิานในสถาน
ประกอบการในวชิา

1.โครงงาน  
2.วพิากษ์ 

1.ประเมนิจากการน าเสนอผลงาน 
2.ประเมนิจากโครงงานเดีย่ว 
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 PLO  กลยุทธก์ารสอน วิธีการประเมินผล 

วชิาสหกจิศกึษาได ้

PLO 7  มคีุณธรรม
จรยิธรรม มคีวาม
รบัผดิชอบ และ
ปฎบิตังิานตาม
จรรยาบรรณวชิาชพี 

1.บรรยาย/อภปิราย 
2.กรณีศกึษา  
3.ใชส้ถานการณ์จ าลอง 

1.ประเมนิจากผลงานเดีย่วและกลุ่ม 
2.ประเมนิจากการทดสอบทฤษฎแีละ
ปฏบิตั ิ

PLO 8  น าความรูด้า้น
การตลาดดจิทิลัมา
บูรณากบัการออกแบบ
เพือ่สือ่สาร น าเสนอ
และจดัแสดงผลงานได้
อย่างมรีะบบ 

1.ศกึษาดงูาน 
2.สถานการณ์จ าลอง  
3.โครงงาน 
4.ระดมสมอง 

1.ประเมนิจากผลงานเดีย่วและกลุ่ม 
2.ประเมนิจากการทดสอบปฏบิตั ิ

 

  3.  องค์ประกอบเกี่ยวกับประสบการณ์ภาคสนาม  (สหกิจศึกษา) 

จากความต้องการที่บัณฑิตควรมีประสบการณ์ในวิชาชีพก่อนเข้าสู่การทำงานจริง ดังนั้นหลักสูตรได้
กำหนดให้มีแผนการเรียนสำหรับนักศึกษาท่ีต้องการฝึกประสบการณ์ในรูปแบบสหกิจศึกษา นักศึกษาต้องลงเรียน
วิชาเตรียมสหกิจศึกษา เว้นแต่กรณีท่ีนักศึกษามีปัญหาไม่สามารถไปฝึกประสบการณ์ได้ก็จะเป็นการอนุโลมให้
เรียนรายวิชาเลือกเฉพาะด้านแทน 

 

3.1 มาตรฐานผลการเรียนรู้ของประสบการณ์สหกิจศึกษา  
ความคาดหวังในผลการเรียนรู้ประสบการณ์สหกิจศึกษาของนักศึกษา มีดังนี้ 

1. ทักษะในการปฏิบัติงานจากสถานประกอบการ ตลอดจนมีความเข้าใจในหลักการ ความจำเป็น
ในการเรียนรู้ทฤษฎีมากยิ่งข้ึน 
2. บูรณาการความรู้ที่เรียนมาเพ่ือนำไปแก้ปัญหาทางธุรกิจโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็น
เครื่องมือได้อย่างเหมาะสม 
3. มีมนุษยสัมพันธ์และสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดี 
4. มีระเบียบวินัย ตรงเวลา เข้าใจวัฒนธรรมและสามารถปรับตัวเข้ากับสถานประกอบการได้ 
5. มีความกล้าในการแสดงออก และนำความคิดสร้างสรรค์ไปใช้ประโยชน์ในงานได้ 

 
3.2 ช่วงเวลา  
ภาคการศึกษาที่ 3 ของปีการศึกษาที่ 3 (สหกิจศึกษา) 
3.3 การจัดเวลาและตารางสอน  
จัดเต็มเวลาใน 1 ภาคการศึกษา 
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4. ข้อกำหนดเกี่ยวกับการทำโครงงานหรืองานวิจัย  
ข้อกำหนดในการทำโครงงาน ควรเป็นหัวข้อที่เก่ียวข้องกับการออกแบบดิจิทัลคอนเทนต์ แอนิเมชัน งาน

กราฟิก สื่อสมัยใหม่เพ่ือการใช้งานจริง หรือเพ่ือการศึกษา หรือเพ่ือทำนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม โดยควรมีองค์กรที่
อ้างอิงและคาดว่าจะนำไปใช้งานหากโครงงานสำเร็จ และมีรายงานที่ต้องนำส่งตามรูปแบบและระยะเวลาที่
หลักสูตรกำหนด อย่างเคร่งครัด หรือเป็นโครงงานที่มุ่งเน้นการสร้างผลงานวิจัยเพื่อพัฒนางานด้านแอนิเมชันและ
งานออกแบบสื่อสมัยใหม่ 

4.1 คำอธิบายโดยย่อ  
โครงงานที่นักศึกษาสนใจ สามารถอธิบายทฤษฎีที่นำมาใช้ในการทำโครงงาน ประโยชน์ที่จะได้รับจากการ

ทำโครงงาน มีขอบเขตโครงงานที่สามารถทำเสร็จภายในระยะเวลาที่กำหนด 

4.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้  
นักศึกษาสามารถทำงานเป็นทีม มีความเชี่ยวชาญในการใช้เครื่องมือ โปรแกรม ในการทำโครงงาน 

โครงงานสามารถเป็นต้นแบบในการพัฒนาต่อได้ 
4.3 ช่วงเวลา  
ภาคการศึกษาที่ 1 ของปีการศึกษาที่ 4 

4.4 จำนวนหน่วยกิต 

3 หน่วยกิต 

4.5. การเตรียมการ  
มีการกำหนดชั่วโมงการประชุมนักศึกษา การให้คำปรึกษา จัดทำบันทึกการให้คำปรึกษา ให้ข้อมูลข่าวสาร

เกี่ยวกับโครงงานทางเว็บไซต์ และปรับปรุงให้ทันสมัยเสมอ อีกท้ังมีตัวอย่างโครงงานให้ศึกษา 
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หมวดท่ี 5 ความพร้อมและศกัยภาพในการบริหารจดัการหลกัสูตร 
 

                         

                    5.

1.1 ช่ือ  นามสกลุ  เลขประจ าตวับตัรประชาชน  ต าแหน่ง และคณุวฒิุการศึกษาของอาจารยผ์ู้รบัผิดชอบหลกัสูตร  และอาจารยป์ระจ าหลกัสูตร 

คำนำ 

หน้าชื่อ 

ตำแหน่งทาง
วิชาการ 

ชื่อ- สกุล คุณวุฒิ/สาขาวิชา 

ชื่อสถาบัน 

ผลงานทางวิชาการ 

นาย อาจารย์ อรรถเศรษฐ์  ปรีดากรณ์ - กศ.ม.(ศิลปศึกษา)มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 2557 

- ศป.บ.(นิเทศศิลป์)มหาวิทยาลัยบูรพา 2552 

อ้างอิงเพ่ิมเติม
ภาคผนวก 

นาย อาจารย์ วิเชษฐ์  แสงดวงดี - ค.ด.(เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา) จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 2558 

- ศษ.ม.(เทคโนโลยีการศึกษา) มหาวิทยาลัยรามคำแหง 2541 

- ศษ.บ.(โสตทัศนศึกษา)มหาวิทยาลัยรามคำแหง 2531 

อ้างอิงเพ่ิมเติม
ภาคผนวก 

นาย อาจารย์ ปัญจเวช  บุญรอด - ศศ.ม.(ประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรม) มหาวิทยาลัยศิลปากร 2558 

- ศป.บ.(นิเทศศิลป์) มหาวิทยาลัยบูรพา 2552 

อ้างอิงเพ่ิมเติม
ภาคผนวก 

นางสาว อาจารย์ มนฤด ีมิตรเจริญถาวร - ศป.ม.(นฤมิตศิลป์) จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 2549 

- ศป.บ.( การออกแบบนิเทศศิลป์)  มหาวิทยาลัยศิลปากร 2541 

อ้างอิงเพ่ิมเติม
ภาคผนวก 

                    5.1  ช่ือ ต าแหน่งและคณุวฒิุของอาจารย ์



หลกัสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาแอนิเมชนัและสือ่สร้างสรรค ์ หลกัสูตรปรบัปรงุ พ.ศ. 2567 

มหาวิทยาลยัสยาม  54 

 

คำนำ 

หน้าชื่อ 

ตำแหน่งทาง
วิชาการ 

ชื่อ- สกุล คุณวุฒิ/สาขาวิชา 

ชื่อสถาบัน 

ผลงานทางวิชาการ 

นาย อาจารย์ ภัทรพล  เกิดปรางค์ - ศล.ม.(ทัศนศิลป์)  สถาบันบัณฑฺตพัฒนศิลป์ 2565 

- ศ.บ.(จิตรกรรม)  มหาวิทยาลัยศิลปากร 2553 

อ้างอิงเพ่ิมเติม
ภาคผนวก 
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5.2 การเตรียมการส าหรบัอาจารยใ์หม่ 

1.การเตรียมการส าหรบัอาจารยใ์หม่ 

1.1 มหาวิทยาลัยสยามจดัให้มีการปฐมนิเทศอาจารย์ใหม่ โดยอาจารย์ใหม่ทุกคนเข้า
โปรแกรมปฐมนิเทศ ประกอบดว้ย 

  1.1.1  บทบาทหน้าทีแ่ละความรบัผดิชอบของอาจารยต์ามพนัธกจิ 

  1.1.2  สทิธปิระโยชน์ของอาจารยแ์ละกฏระเบยีบต่าง ๆ 

  1.1.3  หลกัสตูร การจดัการเรยีนการสอน และกจิกรรมต่าง ๆของมหาวทิยาลยั  

  1.1.4  มกีารจดัท าเอกสารเป็นคู่มอืส าหรบัอาจารยใ์หม่ 

 1.2 คณะมอบหมายอาจารยอ์าวุโสเป็นอาจารยพ์ีเ่ลีย้ง โดยมหีน้าที่ 

  1.2.1 ให้ค าแนะน าและค าปรกึษาเพื่อส่งเสรมิให้เรยีนรูแ้ละปรบัตนเองเขา้สู่การเป็น
อาจารยใ์นคณะ 

  1.2.2 แนะน าแนวทางการพัฒนาผู้เรียนด้วยเทคนิคการจดัการศึกษาและการจัด
กจิกรรม 

  1.2.3 ให้ค าแนะน าและนิเทศการสอนทัง้ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบตัิที่ต้องสอนคู่กบั
อาจารยอ์าวุโส 

  1.2.4 ประเมนิและตดิตามความกา้วหน้าในการปฏบิตังิานของอาจารยใ์หม่ 

 1.3 อาจารยท์ุกคนไดร้บัการพฒันาอย่างทัว่ถงึ ในดา้นจดัการเรยีนการสอน และความรูท้ี่
ทนัสมยั ตลอดจนการวจิยั โดยจดักจิกรรมพฒันาวชิาการภายในคณะและส่งเสรมิให้เขา้ร่วมประชุม 
สมัมนา และอบรมในสถาบนัการศกึษาอื่น ดงันี้ 

  1.3.1 สนับสนุนให้เข้าร่วมอบรม ประชุมวิชาการภายในมหาวิทยาลัย ซึ่งเป็น
โครงการที่จดัโดยศูนยพ์ฒันาการเรยีนการสอน โครงการพฒันาวชิาการของคณะต่างๆ และโครงการ
พฒันาวชิาการของคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ 

  1.3.2 สนับสนุนให้เข้าร่วมอบรม ประชุมวชิาการภายนอกมหาวทิยาลัย เช่น การ
ประชุมวชิาการทีจ่ดัโดยองคก์รวชิาชพี จดัโดยมหาวทิยาลยัต่างๆ ในประเทศไทย 

  1.3.3 อาจารยท์ุกคนในคณะฯ ตอ้งเขา้ร่วมการอบรมอย่างน้อยปีการศกึษาละ 2 ครัง้ 

  1.3.4 ศึกษาดูงานอบรมในต่างประเทศ คณะฯ จดัโครงการดูงานต่างประเทศแก่
อาจารยปี์การศกึษาละ 1 ครัง้ ในภาคการศกึษาที ่1 
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5.3   การพฒันาความรู้และทกัษะให้แก่คณาจารย ์

1. การพฒันาทกัษะการจดัการเรียนการสอน การวดัและการประเมินผล 
1.1 จดัระบบการประเมนิผลด้านการสอนและการประเมนิผลอย่างมสี่วนร่วมระหว่างผู้สอน 

ผู้บรหิาร และผู้เรยีน โดยอาจารย์ทุกคนต้องประเมนิผลด้านการสอนของตนใน Portfolio รายวชิา 
นกัศกึษาตอ้งประเมนิการสอนของอาจารยผ์่านทางอนิเทอรเ์น็ตก่อนรบัทราบเกรดของแต่ละรายวชิา 

1.2 ส่งเสรมิใหอ้าจารยเ์ขา้ร่วมการสมัมนาเชงิปฏบิตักิารเพื่อทบทวน / ประเมนิผลการจดัการ
เรยีนการสอนประจ าปีตามรายละเอยีดหลกัสูตรและรายละเอยีดของรายวชิา (Course Specification) 
ทีจ่ดัโดยศูนยพ์ฒันาการเรยีนการสอนของมหาวทิยาลยัสยาม 

1.3 ก าหนดให้มกีารวจิยัในชัน้เรยีน ตามนโยบายของมหาวทิยาลยัสยามทีทุ่กรายวชิาต้องส่ง
ผลการวจิยัในชัน้เรยีนเมื่อสิน้สุดการสอนภายใน 1 เดอืน 

1.4 พฒันาทกัษะการใชเ้ทคโนโลยแีละนวตักรรมทางการศกึษา โดยส่งเสรมิใหทุ้กรายวชิาท า 
e-Learning 

2. การพฒันาวิชาการและวิชาชีพด้านอ่ืน ๆ 
2.1 สง่เสรมิใหอ้าจารยส์อบประกาศนียบตัร Microsoft Certificate และ Adobe Certificate  
2.2 พฒันาและสง่เสรมิใหอ้าจารยเ์ขยีนต าราและเอกสารประกอบการสอน 
2.3 พฒันาการเขา้สูต่ าแหน่งทางวชิาการ 
2.4 พฒันาคุณวุฒใิหส้งูขึน้ 
 
3. การพฒันาเชิงวิชาชีพแก่บุคลากรสายสนับสนุน 
3.1 คณะฯ จดัประเมนิผลการท างานในคณะเมื่อสิน้สุดปีการศกึษาทุกปี และให้บุคลากรสาย

สนบัสนุนเขา้ร่วมการประชุมดว้ย 
3.2 คณะฯ เสรมิทักษะการท างานที่ทันสมยัให้แก่บุคลากรทุกคน โดยจดัให้บุคลากรสาย

สนบัสนุนเขา้ร่วมการประชุมทางวชิาการทัง้ภายในและภายนอก 
 
4. การพฒันาส่ือ ส่ิงสนับสนุนการเรียนรู้ เทคโนโลยี ส่ืออิเลคทรอนิกส ์
4.1 สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ของนักศึกษาในหลักสูตร เป็นการใช้ทรัพยากรร่วมกันกับ

ส่วนกลางคอืมหาวทิยาลยั ประกอบด้วย ส านักทรพัยากรสารสนเทศ ศูนย์คอมพิวเตอร์ ห้องเรยีน 
ศูนยก์ฬีา หอ้งปฐมพยาบาล หอ้งละหมาด หอ้งโยคะ หอ้ง common room หอ้ง self-study เป็นตน้ 

4.2 หลกัสูตรมรีะบบในการรบัฟังขอ้รอ้งเรยีนจากนักศกึษา เช่น ดา้นความพรอ้มของอุปกรณ์
ในห้องเรียน เทคโนโลยีและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ สัญญาณอินเทอร์เน็ต เป็นต้น เพื่อแจ้งต่อ
หน่วยงานทีเ่กีย่วขอ้งน าไปสูก่ารปรบัปรุงแกไ้ขต่อไป 
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4.3 หลกัสูตรท าการประเมนิความพงึพอใจในสิง่สนับสนุนการเรยีนรู้ เป็นการเก็บขอ้มูลเชิง
ปรมิาณและเชงิคุณภาพ เพือ่น าผลการด าเนินงานมาสูก่ารปรบัปรุงพฒันาต่อไป 

 
5.4 งบประมาณตามแผน  

5.4.1 งบประมาณรายรับ (หน่วย บาท) 

รายละเอียดรายรับ ปีงบประมาณ 

2567 

ปีงบประมาณ 

2568 

ปีงบประมาณ 

2569 

ปีงบประมาณ 

2570 

ปีงบประมาณ 

2571 

ค่าบำรุงการศึกษา 562,500 1,218,750 1,968,750 2,812,500 3,187,500 

ค่าลงทะเบียน 1,479,750 3,206,125 5,179,125 7,398,750 8,385,250 

เงินอุดหนุนจากรัฐบาล - - - - - 

รวมรายรับ 2,042,250 4,424,875 7,147,875 10,211.250 11,572,750 

 

5.4.2 งบประมาณรายจ่าย (หน่วย บาท) 

รายละเอียดรายจ่าย 
ปีงบประมาณ 

2567 

ปีงบประมาณ 

2568 

ปีงบประมาณ 

2569 

ปีงบประมาณ 

2570 

ปีงบประมาณ 

2571 

ก. งบดำเนินการ 
     

1. ค่าใช้จ่ายบุคลากร 1,000,000.00 1,050,000.00 1,100,000.00 1,100,000.00 1,150,000.00 

2. ค่าใช้จ่ายดำเนินงาน (ไม่
รวม 3) 

500,000.00 800,000.00 800,000.00 800,000.00 800,000.00 

3. ทุนการศึกษา 228,230.00 230,00.00 230,000.00 230,000.00 230,000.00 

4. รายจ่ายระดับมหาวิทยาลัย 1,000,000.00 1,000,000.00 1,000,000.00 1,000,000.00 1,000,000.00 

รวม (ก) 2,728,230.00 3,080,000.00 3,130,000.00 3,130,000.00 3,180,000.00 

ข. งบลงทุน 
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รายละเอียดรายจ่าย 
ปีงบประมาณ 

2567 

ปีงบประมาณ 

2568 

ปีงบประมาณ 

2569 

ปีงบประมาณ 

2570 

ปีงบประมาณ 

2571 

ค่าครุภัณฑ ์ 100,000.00 170,000.00 170,000.00 200,000.00 200,000.00 

รวม (ข) 100,000.00 170,000.00 170,000.00 200,000.00 200,000.00 

รวม (ก) + (ข) 2,828,230.00 3,250,000.00 3,300,000.00 3,330,000.00 3,380,000.00 

จำนวนนักศึกษา  30 35 40 45 50 

ค่าใช้จ่ายต่อหัวนักศึกษา  35,000.00 35,000.00 37,000.00 39,000.00 40,000.00 

 

5.4.3  ค่าใช้จ่ายต่อหัวต่อปี (สูงสุด) 80,000บาท 
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หมวดท่ี 6 คณุสมบติัของผู้เข้าศึกษา 

1.  คณุสมบติัของผู้เข้าศึกษา  

หลกัสูตรวทิยาศาสตรบณัฑิต สาขาวชิาแอนิเมชนัและสื่อสร้างสรรค์ มรีะบบและกลไก การรบั
นกัศกึษาใหม่ (ตามเกณฑม์าตรฐานหลกัสตูรฯ 65) คอื  

 1. หลกัสูตรปรญิญาตร ี4 ปี จะต้องเป็นผู้ส าเรจ็ การศกึษาระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายหรอื
เทยีบเท่า 

2.คุณสมบตัิเพิ่มเติมส าหรบัผู้เรยีนที่ยงัไม่ผ่านการเรยีนวชิาที่เกี่ยวข้องกับการพฒันาด้าน
ศลิปะใหเ้ขา้ร่วมโครงการปรบัพืน้ฐานดา้นการพฒันาดา้นศลิปะ 

 3. ท าประวตัผิูส้มคัร 

 4. มกีารตรวจสอบเอกสารการสมคัรของนกัศกึษาจากส านกัรบัสมคัร 

 5. ขึน้ทะเบยีนนกัศกึษา  

 6. กรณีนกัศกึษาจบการศกึษาระดบั ปวส. หรอืก าลงัเรยีนระดบัปรญิญาตรจีากสถาบนัอื่น จะ
มกีารแต่งตัง้คณะกรรมการตรวจสอบผลการเรยีนเพื่อเทยีบโอนรายวชิา โดยเทยีบโอนรายวชิาไดไ้ม่
เกนิ 2 ใน 3 ของจ านวนหน่วยกติทัง้หมดของหลกัสตูร 

 1.1 การสนบัสนุนและการใหค้ าแนะน านกัศกึษา 

1.1.1 การใหค้ าปรกึษาดา้นวชิาการและอื่น ๆ แก่นกัศกึษา 

         หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชนัและสื่อสร้างสรรค์ มีการแต่งตัง้
อาจารย์ที่ปรกึษาทางวิชาการให้แก่นักศึกษาทุกคน โดยนักศึกษาที่มีปัญหาในการเรยีนสามารถ
ปรกึษา กบัอาจารยท์ีป่รกึษาทางวชิาการได ้โดยอาจารยข์องหลกัสูตร ทุกคนจะต้องท าหน้าทีอ่าจารย์
ที่ปรึกษาทางวิชาการให้แก่นักศึกษา และทุกคนต้องก าหนดชัว่โมงให้ค าปรึกษา (Office Hours) 
เพื่อให้นักศึกษาเข้าปรกึษาได้ นอกจากนี้ ต้องมีที่ปรกึษากิจกรรมเพื่อให้ค าปรกึษาแนะน าในการ
จดัท ากจิกรรมแก่นกัศกึษา 

1.1.2 การอุทธรณ์ของนกัศกึษา 

 การอุทธรณ์ของนักศกึษาเป็นไปตามกฎระเบยีบของส านักทะเบยีนและวดัผล มหาวทิยาลยั
สยาม โดยนกัศกึษาต้องใชแ้บบฟอรม์ ค ารอ้งทัว่ไป เพือ่ยื่นต่อนายทะเบยีน โดยระบุเรื่องทีต่อ้งการยื่น
ค ารอ้ง พรอ้มเหตุผลประกอบ การพจิารณาค ารอ้งจะกระท าแลว้เสรจ็ภายใน 7 วนั 
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 1.2 ความตอ้งการของตลาดแรงงาน สงัคม และหรอืความพงึพอใจของผูใ้ชบ้ณัฑติ 

1.2.1 ความต้องการบุคลากรดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศในตลาดแรงงานของสงัคมมมีาก 
โดยนกัศกึษาส าเรจ็การศกึษาไดง้านท าไม่เกนิ 1 ปี 

1.2.2 จากผลส ารวจเพือ่ปรบัปรุงหลกัสตูร พบว่าผูใ้ชบ้ณัฑติตอ้งการบณัฑติทีม่คีวามรูใ้น
แนวกว้าง    ดังนัน้หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ จึง
เลง็เหน็การเปลีย่นแปลง และเขา้ใจผลกระทบทางธุรกจิทีเ่กดิจากเทคโนโลยใีหม่ ๆ  

 1.3 การประกนัคุณภาพดา้นนกัศกึษา 

1.3.1 การรบันกัศกึษา 

        เกณฑ์ที่ใชใ้นการคดัเลอืกนักศกึษามคีวามโปร่งใส ชดัเจนและสอดคลอ้งกบัคุณสมบตัิ
ของนกัศกึษาทีก่ าหนดในหลกัสตูร มเีครื่องมอืทีใ่ชใ้นการคดัเลอืก ขอ้มลู หรอืวธิกีารคดัเลอืกนกัศกึษา
ใหไ้ด้นักศกึษาทีม่คีวามพรอ้มทางปัญญา สุขภาพกายและจติ ความมุ่งมัน่ที่จะเรยีน และมเีวลาเรยีน
เพยีงพอเพือ่ใหส้ามารถส าเรจ็การศกึษาไดต้ามระยะเวลาทีห่ลกัสตูรก าหนด โดยด าเนินการดงัต่อไปนี้ 

  1) มรีะบบ กลไกในการคดัเลอืกนกัศกึษา 

  2) มกีารน าระบบกลไกไปสูก่ารปฏบิตั ิ/ด าเนินการ 

  3) มกีารประเมนิกระบวนการ 

  4) มกีารปรบัปรุง/พฒันา กระบวนการจากผลการประเมนิ 

  5) มผีลจากการปรบัปรุงเหน็ชดัเจนเป็นรปูธรรม 

1.3.2 การสง่เสรมิและพฒันานกัศกึษา 

         การสง่เสรมิและพฒันานกัศกึษาด าเนินการดงัต่อไปนี้ 

  1) มรีะบบและกลไกในการพฒันานกัศกึษา 

  2) มกีารน าระบบและกลไกไปสูก่ารปฏบิตัแิละด าเนินการ 

  3) มกีารประเมนิกระบวนการ 

  4) มกีารปรบัปรุง/พฒันากระบวนการจากผลการประเมนิ 

  5) มผีลจากการปรบัปรุงเหน็ชดัเจนเป็นรปูธรรม 

1.3.3 ผลทีเ่กดิกบันกัศกึษา 
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         ผลทีเ่กดิกบันกัศกึษามรีายงานผลการด าเนินการดงัต่อไปนี้ 

  1) การคงอยู่ของนกัศกึษา 

  2) การส าเรจ็การศกึษาของนกัศกึษา 

  3) ความพงึพอใจและผลการจดัการขอ้รอ้งเรยีนของนกัศกึษา 

2.  แผนการรบันกัศกึษาและผูส้ าเรจ็การศกึษาในระยะ 5 ปี 

แผนการรบันักศึกษาและผู้ส าเร็จการศึกษาในระยะ 5 ปี ส าหรบัสาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อ
สรา้งสรรค ์

รบันกัศกึษาปีการศกึษาละ 30  คน และเพิม่ขึน้ตามล าดบัโดยคาดว่านกัศกึษาจะส าเรจ็การศกึษา
ในแต่ละปีการศกึษา ดงันี้ 

ชัน้ปี 
ปีการศึกษา 

2567 2568 2569 2570 2571 

ชัน้ปีที ่1 30 30 30 30 30 

ชัน้ปีที ่2 - 30 30 30 30 

ชัน้ปีที ่3 - - 30 30 30 

ชัน้ปีที ่4 - - - 30 30 

รวม 30 60 90 120 120 

คาดว่าจะส าเรจ็การศกึษา - - - 30 30 
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หมวดท่ี 7 การประเมินผลการเรียนและเกณฑก์ารส าเรจ็การศึกษา 

1.  กฎระเบียบ หลกัเกณฑใ์นการให้ระดบัคะแนน (เกรด) 
1.1   นักศึกษามีสิทธิเ์ข้าสอบในรายวชิาใดจะต้องมีเวลาเรยีนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของ

ชัว่โมงทีม่กีารสอนในวชิานัน้ 
1.2   สญัลกัษณ์ของการวดัผล 
 ผลการสอบของแต่ละรายวชิา จะวดัออกมาเป็นล าดบัขัน้(Grade) โดยมแีตม้ประจ า  
(Grade Point) ดงันี้ 

         ล าดบัขัน้           ความหมาย   แต้ม 
  A   ดเียีย่ม    4.00 
  B+    ดมีาก    3.50 
  B    ด ี    3.00 
  C+    ค่อนขา้งด ี             2.50 
  C   พอใช ้    2.00 
  D+    อ่อน             1.50 
  D   ผ่าน              1.00 

  F   ตก                0 
 การให ้F จะกระท าไดด้งันี้ 

- นกัศกึษาเขา้สอบและสอบตก หรอืทุจรติในการสอบ 
- นกัศกึษาขาดสอบไม่ไดร้บัอนุมตัจิากอธกิารบด ี  
- นักศึกษาไม่มีสทิธิเข้าสอบเนื่องจากได้รบัการตดัสนิใจว่าเวลาเรยีนไม่ถึงร้อยละ 80 ใน

รายวชิานัน้ 
     1.3  นอกจากจดัล าดบัขัน้ทัง้ 8 ดงักล่าว ในข้อ 1.2 แล้ว ผลการศึกษาของรายวชิาหนึ่ง ๆ 
อาจจะแสดงไดด้ว้ยสญัลกัษณ์ต่อไปนี้ 
         สญัลกัษณ์                     ความหมาย 
  W  เพกิถอนโดยไดร้บัอนุมตั ิ(Withdraw with Permission) 
  S  การเรยีนเป็นทีพ่อใจ (Satisfactory) 
  U  การเรยีนไม่เป็นทีพ่อใจ (Unsatisfactory) 
  I  การวดัผลไม่สมบูรณ์ (Incomplete) 

  P  การสอนยงัไม่สิน้สุด (In Progress) 

  AU  การลงทะเบยีนเพือ่ร่วมฟัง (Audit) 
2. กระบวนการพิจารณาความเท่ียง ความตรง ของการประเมินผล 
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มกีระบวนการดงันี้   
2.1  คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตร ก ากับติดตามให้อาจารย์ผู้สอนแต่ละรายวชิา ก าหนด

วธิกีารสอน การประเมนิผล เกณฑ์การประเมนิผล การกระจายน ้าหนัก ให้สอดคล้องกบัผลลพัธ์การ
เรยีนรูร้ะดบัรายวชิา (CLOs) ซึง่ก าหนดไวใ้นเคา้โครงการเรยีนรูร้ะดบัรายวชิา  

2.2  มหาวทิยาลยัมคีณะกรรมการพฒันาหลกัสตูรและมาตรฐานการศกึษาซึ่งไดร้บัการแต่งตัง้
จากสภามหาวทิยาลยั ประกอบดว้ยผูท้รงคุณวุฒริะดบัรองศาสตราจารยห์รอืปรญิญาเอกจากภายนอก  
และภายในสถาบนั  ท าหน้าที่ในการกลัน่กรอง/วพิากยข์อ้สอบก่อนน าไปใช ้  เพื่อให้มัน่ใจว่าผลลพัธ์
การเรยีนรู้ในระดบัรายวชิา (CLOs) ได้รบัการประเมนิอย่างครบถ้วน และเหมาะสม เพื่อให้การให้
ระดบัคะแนน (เกรด) มคีวามเหมาะสมเป็นธรรมกบัผูเ้รยีนทุกคน 

2.3 หลกัสูตรมกีารก าหนดระยะเวลาในการประเมนิผลที่ชดัเจน โดยอาจารย์ผู้สอนจะแจ้งให้
ผู้เรยีนทราบถึงก าหนดการส่งงาน การสอบกลางภาค และการสอบปลาย และมีการสื่อสารไปยัง
ผูเ้รยีน   

2.4 เมื่อการสอบ การวดั และการประเมินผลเสร็จสิ้น คณะกรรมการพัฒนาหลักสูตรและ
มาตรฐานการศึกษา จะพิจารณาคะแนนสอบและการตัดเกรดอีกครัง้ หากมีการปรบัแก้ไขจะแจ้ง
อาจารยผ์ูส้อนใหด้ าเนินการแกไ้ขต่อไป 
3. เกณฑก์ารส าเรจ็การศึกษาตามหลกัสูตร 

3.1  นกัศกึษาทีม่สีทิธิไ์ดร้บัปรญิญาตอ้งมคีุณสมบตัคิรบถว้น ดงันี้ 
3.1.1  ศกึษาครบตามจ านวนหน่วยกติทีก่ าหนดไวใ้นหลกัสูตร โดยไดร้ะดบัคะแนนเฉลี่ย

ไม่ต ่ากว่า 2.00 จากระบบ 4 ระดบัคะแนนหรอืเทยีบเท่า และไม่มรีายวชิาใดทีย่งัตดิสญัลกัษณ์ I หรอื
สญัลกัษณ์ P 

3.1.2  บรรลุผลลพัธก์ารเรยีนรูต้ามทีห่ลกัสตูรก าหนด   
3.1.3  ไม่มพีนัธะดา้นหน้ีสนิใด ๆ กบัมหาวทิยาลยั 
3.1.4   ความประพฤตดิ ีเหมาะสมแก่ศกัดิศ์รแีห่งปรญิญานัน้ 

 3.2  นกัศกึษาทีม่สีทิธิแ์สดงความจ านงขอส าเรจ็การศกึษา ตอ้งมคีุณสมบตัคิรบถว้นดงันี้ 
3.2.1  เป็นนกัศกึษาภาคการศกึษาสุดทา้ยทีล่งทะเบยีนเรยีนครบตามหลกัสตูร 
3.2.2  ผ่านกจิกรรมภาคบงัคบั ตามเกณฑท์ีห่ลกัสตูรก าหนด 

     3.2.3  ใหน้ักศกึษาทีม่คีุณสมบตัคิรบถ้วนตามทีร่ะบุ ไวใ้นขอ้ 3.2.1 และ 3.2.2 ยื่นค ารอ้ง
แสดงความจ านงขอส าเรจ็การศกึษาต่อส่วนทะเบยีนและประเมนิผล ภายในระยะเวลาทีม่หาวทิยาลยั
ก าหนด มฉิะนัน้อาจไม่ได้รบัการพจิารณาเสนอชื่อต่อสภามหาวทิยาลยัเพื่ออนุมตัใิหป้รญิญา ในภาค
การศกึษานัน้ 
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4. กระบวนการยืนยนั (Verification) มาตรฐานผลลพัธก์ารเรียนรู้ตามท่ีคาดหวงัของหลกัสูตร   

 การยนืยนั (Verification) มาตรฐานผลลพัธก์ารเรยีนรูข้องหลกัสตูร มกีระบวนการตามตาราง
ต่อไปนี้ 
 ตารางท่ี 7.1  กระบวนการยืนยนั (Verification) มาตรฐานผลลพัธ์การเรียนรู้ของ

หลกัสูตร  

PLOs ผลลพัธ์การเรียนรู้ตามล าดบัขัน้ (Stage LO) 

YLO ปีท่ี 1 YLO ปีท่ี 2 YLO ปีท่ี 3 YLO ปีท่ี 4 

PLO 1 อธบิายพืน้ฐานงาน
แอนิเมชนั สื่อสรา้งสรรค ์
และศลิปะ 

 

- สามารถใชห้ลกั และ
ความรูด้า้นแอนิเมชนั 
สื่อสรา้งสรรค ์และ
ศลิปะ ไปแกปั้ญหา
และตดัสนิใจตาม
สถานการณ์ทีก่ าหนด 

 

- ใชห้ลกัการด าเนินการ
และสามารถวเิคราะห์
ปัญหา สถานการณ์อย่างมี
วจิารณญาณ และสรุป
ประเดน็ปัญหาไดอ้ย่าง
ถูกตอ้งเหมาะสมในการ
ท างานตามเป้าหมายอย่าง
มคีวามรบัผดิชอบต่อ
วชิาชพีและตามบรบิทของ
สงัคม 

- สามารถ
ประยุกตใ์ชค้วามรู้
และทกัษะทีม่ ีไปใช้
ในการแกไ้ขปัญหา
ไดอ้ย่างเป็นระบบ 

- ประยุกตใ์ชค้วามรู้
ทางแอนิเมชนั สื่อ
สรา้งสรรค ์และ
ศลิปะในการ
ปฏบิตังิาน ใน
ประกอบการ หรอื
สถานการณ์จรงิได ้

PLO 2  ประยุกตใ์ชค้วามรู้
เพื่อออกแบบผลงาน
แอนิเมชนัและสื่อสรา้งสรรค ์

 

- มคีวามรู ้ความเขา้ใจ
ทกัษะพืน้ฐานทาง
ศลิปะ และสามารถใช้
โปรแกรมการ
ออกแบบขัน้พืน้ฐานได ้

- สามารถวเิคราะหค์วามรู้
ทางการออกแบบเพื่อ
น ามาใชใ้นงานสรา้งสรรค์
ไดอ้ย่างเป็นระบบ 

- ใชห้ลกัการและ
แนวคดิเกีย่วกบัการ
จดัการประยุกตใ์ชใ้น
งานดา้นแอนิเมชนั
และสื่อสรา้งสรรคใ์น
การออกแบบผลงาน
และนวตักรรมเพื่อ
ความยัง่ยนื  

-สามารถน าความรูท้ี่
ไดร้บัไปจดัท า
โครงงานรายวชิา ที่
สอดคลอ้งกบัระบบ
การท างานของ
หน่วยงานต่างๆ ใน
ภาคธุรกจิและตรง
ตามมาตรฐานสากล 

PLO 3  วเิคราะหง์าน
ออกแบบดจิทิลัคอนเทนต์
เพื่อใหส้อดคลอ้งกบั
แนวโน้มในปัจจุบนั 

 

- ใชเ้ทคโนโลยเีพื่อ
สนับสนุนการเรยีนรู้
และการท างานพืน้ฐาน 

 

- วเิคราะหข์อ้มลู
สารสนเทศ  (Data 
Analytics) และ
ปัญญาประดษิฐ ์(Artificial 
Intelligence) เบือ้งตน้ 
เพื่อการวเิคราะหแ์ละ

 วเิคราะหง์าน
ออกแบบดจิทิลัคอน
เทนตเ์พื่อให้
สอดคลอ้งกบั
แนวโน้มในปัจจุบนั 

-สามารถสรา้งสรรค์
ผลงานออกแบบให้
เหมาะสมต่อการ
เปลีย่นแปลงดา้น
อุตสาหกรรมดจิทิลั
คอนเทนตแ์ละ
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PLOs ผลลพัธ์การเรียนรู้ตามล าดบัขัน้ (Stage LO) 

YLO ปีท่ี 1 YLO ปีท่ี 2 YLO ปีท่ี 3 YLO ปีท่ี 4 

น าเสนอขอ้มลู เทคโนโลยใีนปัจจุบนั 

PLO 4   ใชท้กัษะดจิทิลัและ
เครื่องมอืทางการออกแบบ
เพื่อน ามาปรบัใชไ้ดอ้ย่าง
ต่อเนื่อง 

 

- พฒันาตนเองและ
เรยีนรูน้วตักรรมและ
เทคโนโลยใีหม่ ๆ 
อย่างต่อเนื่อง 

- ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ
ในการเรยีนรู ้ตดิตาม
ขอ้มลูขา่วสาร 
ความกา้วหน้าทาง
เทคโนโลย ีส าหรบังาน
ออกแบบไดอ้ย่างมี
ประสทิธภิาพ 

- ใหค้วามร่วมมอืทีด่ี
และช่วยเหลอืในการ
แกปั้ญหา
สถานการณ์ต่างๆ 
ทัง้ในบทบาทของ
ผูน้ าและผูต้าม 

- มคีวามรบัผดิชอบ
ต่องานทีไ่ดร้บั
มอบหมาย 

PLO 5   สงัเคราะหแ์ละ
ประเมนิงานออกแบบดจิทิลั
คอนเทนตไ์ด ้

 

 - เขา้ใจหลกัการจดัการ
สงัเคราะหแ์ละประเมนิงาน
ออกแบบดจิทิลัคอนเทนต ์ 
- เขา้ใจการออกแบบเพื่อ
งานดจิทิลัคอนเทนต ์และ
การสื่อสารเพื่อสรา้ง
ผลงานดจิทิลัคอนเทนต ์ที่
ยัง่ยนื   
- การวเิคราะหข์อ้มลูเพื่อ
สนับสนุนการออกแบบเพื่อ
งานดจิทิลัคอนเทนตไ์ด้
อย่างสรา้งสรรค ์    

- สามารถวเิคราะห์
ปัญหา สถานการณ์
อย่างมวีจิารณญาณ 
และสรุปประเดน็
ปัญหาไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเหมาะสม 

- ประยุกตค์วามรูใ้น
การปฏบิตังิานใน
หน่วยงาน หรอื
สถานประกอบการ 
หรอืสถานการณ์จรงิ 

PLO 6   น าเสนอโครงงาน
จากการฝึกปฎบิตังิานใน
สถานประกอบการในวชิา
วชิาสหกจิศกึษาได ้

 

  -วเิคราะหพ์ฤตกิรรม
ผูบ้รโิภค ปัจจยัต่างที่
มอีทิธพิลต่อ
กระบวนการตดัสนิใจ 
เสน้ทางการตดัสนิใจ
ของกลุ่มเป้าหมายใน
ยุคดจิทิลั 

- เขา้ใจและออกแบบ
เพื่อสรา้งเนื้อหา 
ผ่านสื่อ ทกัษะการ
สื่อสารดจิทิลัคอน

-สามารถน าความรูท้ี่
ไดร้บัไปจดัท า
โครงงานรายวชิา ที่
สอดคลอ้งกบัระบบ
การท างานของ
หน่วยงานต่างๆ ใน
ภาคธุรกจิและตรง
ตามมาตรฐานสากล 
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PLOs ผลลพัธ์การเรียนรู้ตามล าดบัขัน้ (Stage LO) 

YLO ปีท่ี 1 YLO ปีท่ี 2 YLO ปีท่ี 3 YLO ปีท่ี 4 

เทนต ์และ กลยุทธ ์            
การตลาดทางสื่อ
ดจิทิลัคอนเทนต์
ส าหรบัสื่อสงัคม
ออนไลน์ เพื่อเขา้ถงึ
กลุ่มเป้าหมาย 

 -ประยุกตเ์ครื่องมอื
สื่อสาร เพื่อสื่อสาร
เขา้ถงึกลุ่มเป้าหมาย     

PLO 7  มคีุณธรรม
จรยิธรรม มคีวามรบัผดิชอบ 
และปฎบิตังิานตาม
จรรยาบรรณวชิาชพี 

 

 

 

 

 

PLO 8 น าความรูด้า้น
การตลาดดจิทิลัมาบูรณากบั
การออกแบบเพื่อสื่อสาร 
น าเสนอและจดัแสดงผลงาน
ไดอ้ย่างมรีะบบ 

 

  - เขา้ใจและใช้
เทคโนโลยกีาร
ออกแบบเพื่อชว่ยใน
การจดัการขอ้มลู
โดยค านึงเรื่อง
จรรยาบรรณทาง
วชิาการและวชิาชพี 
-สามารถรูเ้ท่าทนั
และเลอืกใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการ
สื่อสารและน าเสนอ
ขอ้มลูไดเ้หมาะสม  
-ใชศ้กัยภาพทาง
คอมพวิเตอรแ์ละ
เทคโนโลยี
สารสนเทศในการ
น าเสนอผลงานที่
ไดร้บัมอบหมาย 

- มกีารพฒันา
ตนเอง วชิาชพี 
บุคลกิภาพและ
วสิยัทศัน์ใหท้นัต่อ
การพฒันา
เทคโนโลยเีพื่อการ
ออกแบบ 
 
 
 
 
 
 
-น าความรูท้ีไ่ดร้บัไป
จดัท าโครงงาน
รายวชิา ทีส่อดคลอ้ง
กบัระบบการท างาน
ของหน่วยงานต่างๆ 
ในภาคธุรกจิและตรง
ตามมาตรฐานสากล 

วิธีการประเมิน  

1.ใบรบัรองทกัษะทีไ่ดร้บั
การรบัรองมาตรฐาน 

Adobe Certification 
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PLOs ผลลพัธ์การเรียนรู้ตามล าดบัขัน้ (Stage LO) 

YLO ปีท่ี 1 YLO ปีท่ี 2 YLO ปีท่ี 3 YLO ปีท่ี 4 

หรอื 

วิธีประเมินอ่ืน   - ผลงานทีใ่ชเ้ทคโนโลยี
ดจิทิลัช่วยในการพฒันา
กระบวนการสรา้งสรรค์
งาน 

 -โครงงานสหกจิ
ศกึษา     

 

 

 

 

- การประเมนิผล
โครงงานแอนิเมชนั 
และสื่อสรา้งสรรคใ์น
รปูแบบการวจิยัเชงิ
สรา้งสรรคใ์นระดบั
สถาบนั (รายงาน
วจิยั) 

เกณฑ์การวดัและ

ประเมินผล 

 -ระดบัคะแนนตัง้แต่รอ้ยละ 
50 ขึน้ไป 

- ประเมนิจากผลงานการ
น าเสนอผลงานสรา้งสรรค ์
โดยมตขิองกรรมการสาขา
ตดัสนิ  

-ระดบัคะแนนตัง้แต่
รอ้ยละ 70 ขึน้ไป 

- การน าเสนอ
โครงงาน/วจิยั เกณฑ ์
โดยมตขิองกรรมการ
ตดัสนิทีค่ณะฯ 
แต่งตัง้ คะแนนผ่าน
ระดบั 3 ขึน้ไปจาก
คะแนน 5 

-ระดบัคะแนน
กรรมการภายใน
ตัง้แต่รอ้ยละ 80 ขึน้
ไป 

-ระดบัคะแนน
กรรมการภายนอก
ตัง้แต่รอ้ยละ 80 ขึน้
ไป 

กรณีไม่ผ่านเกณฑ์ 

 

ลงทะเบยีนใหม ่ ลงทะเบยีนใหม ่ ลงทะเบยีนใหม ่ ลงทะเบยีนใหม ่

ช่วงเวลาการประเมิน ช่วงปลายภาค
การศกึษาที ่1 

ช่วงปลายภาคการศกึษาที ่
2 

ช่วงปลายภาค
การศกึษาที ่3  

-เสรจ็สิน้การ
ปฏบิตังิานสหกจิ 

 

-ช่วงปลายภาค
การศกึษาที ่4 

 

PLO ทีไ่ดร้บัการสนับสนุน PLO1, PLO2  PLO2, PLO3, PLO4 PLO3, PLO4, PLO 
5, PLO6 

PLO3, PLO4, 
PLO5, PLO6, 
PLO7, PLO8 
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PLOs ผลลพัธ์การเรียนรู้ตามล าดบัขัน้ (Stage LO) 

YLO ปีท่ี 1 YLO ปีท่ี 2 YLO ปีท่ี 3 YLO ปีท่ี 4 

MLO ทีไ่ดร้บัการสนับสนุน MLO 1, 2  MLO 3, 4  MLO 5, 6, 7 MLO 8, 9 

 

5. การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ขณะนักศึกษายงัไม่ส าเรจ็การศึกษา 

5.1 ก าหนดวธิแีละเครื่องมอืการประเมนิผลรายวชิาให้เหมาะสมกบัผลลพัธ์การเรยีนรู้ระดบั
รายวิชา (Course Learning Outcomes, CLOs) ที่ก าหนดไว้ในหลักสูตรและกระจายสู่รายวิชา 
(Curriculum Mapping) ผ่านเค้าโครงการสอนรายวิชา โดยก าหนดให้มีทัง้แบบ Formative และ 
Summative Assessment ในสดัสว่นทีเ่หมาะสม 

5.2 การประเมนิผลโดยการสอบ ขอ้สอบจะสอดคล้องกบัผลลพัธ์การเรยีนรูร้ะดบัรายวชิา มี
การกลัน่กรอง/วพิากยข์อ้สอบ เพือ่ตรวจสอบคุณภาพของขอ้สอบก่อนน าไปใช ้เพื่อใหม้ัน่ใจว่าผลลพัธ์
การเรยีนรูใ้นแต่ละรายวชิา ทีไ่ดร้บัมอบหมาย ไดร้บัการประเมนิอย่างครบถว้นและเหมาะสม    

5.3 ทวนสอบมาตรฐานผลสมัฤทธิต์ามมาตรฐานผลการเรยีนรูร้ะดบัรายวชิา จากคะแนนสอบ 
งานทีม่อบหมาย หรอืโครงงาน โดยผลการศกึษาในแต่ละรายวชิาต้องมคี่าระดบัขัน้ไม่ต ่ากว่าค่าระดบั
ขัน้ D 

5.4 มีการทดสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ในแต่ละชัน้ปี ตัง้แต่ชัน้ปีที่ 1 ถึง 4 (Progressive 
Examination)  เป็นการติดตามความก้าวหน้าในการบรรลุผลลัพธ์การเรยีนรู้ในแต่ละชัน้ปี เพื่อให้
มัน่ใจว่านกัศกึษาจะบรรลุผลลพัธก์ารเรยีนรูต้ามชัน้ปีทีห่ลกัสตูรก าหนด 

6. การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลงัจากนักศึกษาส าเรจ็การศึกษา 

6.1 รวบรวมขอ้มูลภาวะการมงีานท าของบณัฑติ โดยรวบรวมจากแบบสอบถามภาวการณ์มี
งานท าของบณัฑติแต่ละรุ่นทีส่ าเรจ็การศกึษา ในประเดน็การไดง้านท าหรอืประกอบกจิการ ระยะเวลา
การได้งานท าหลังจบการศึกษา อตัราเงนิเดือนเริม่แรกหรอืรายได้จากการประกอบกิจการ ความ
คดิเห็นต่อความรู้ ทกัษะ จรยิธรรม และคุณลกัษณะของบัณฑิตตามผลลัพธ์การเรยีนรู้ที่หลกัสูตร
ก าหนด 

6.2 ส ารวจความคิดเห็นของผู้ใช้บัณฑิต  โดยการสัมภาษณ์หรอืการส่งแบบสอบถามเพื่อ
ประเมนิความพงึพอใจทีม่ตี่อบณัฑติทีเ่ขา้ท างานในสถานประกอบการนัน้ ๆ  
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6.3 น าความคดิเหน็ของบณัฑติและผูใ้ชบ้ณัฑติ มาใชใ้นการปรบัปรุงการจดัการเรยีนการสอน
ในหลกัสตูร เพือ่ใหห้ลกัสตูรทนัสมยัสามารถตอบสนองความตอ้งการของตลาดแรงงาน   

                                                                             

หมวดท่ี 8 การประกนัคณุภาพหลกัสูตร 

1.  การก ากบัมาตรฐาน 

1.1 กรอบแนวคิดในการพฒันาและปรบัปรงุหลกัสูตร 

1.1.1 หลกัสูตรมีกระบวนการบรหิารจดัการหลกัสูตรให้เป็นไปตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดบัอุดมศกึษาแห่งชาต ิ ตามประกาศคณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศกึษา เรื่อง เกณฑม์าตรฐาน
หลกัสูตรระดบัปรญิญาตร ีพ.ศ. 2565 และ ตามประกาศคณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศกึษา  เรื่อง 
รายละเอียดผลลัพธ์การเรยีนรู้ตามมาตรฐานคุณวุฒิระดบัอุดมศึกษา พ.ศ. 2565  ทัง้นี้อหลักสูตร
จะตอ้งไดร้บัการปรบัปรุงทุก 5 ปี 

1.1.2 หลักสูตรมีการรวบรวมความคิดเห็นจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทัง้ภายในและภายนอก 
ได้แก่ คณาจารย์ผูส้อน อาจารยผ์ู้รบัผดิชอบหลกัสูตร คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตร นักศกึษา ศษิย์
เก่า ผู้ใช้บณัฑติ ผู้บรหิารมหาวทิยาลยัและขอ้คดิเหน็/ขอ้เสนอแนะจากคณะกรรมการผู้ประเมนิจาก
การประกนัคุณภาพการศึกษาระดบัหลกัสูตรและระดบัคณะ น ามาใช้เป็นข้อมูลในการปรบัปรุงและ
พฒันาหลกัสตูร 

1.2  ระบบและกลไกการบริหารหลกัสูตร 

1) มีคณะกรรมการบรหิารหลักสูตร ประกอบด้วย อาจารย์ผู้รบัผิดชอบหลักสูตร ตัวแทน
อาจารย์ประจ าหลกัสูตร ตวัแทนจากผู้มสี่วนเกี่ยวข้องจากคณะกรรมการพฒันาหลกัสูตรท าหน้าที่
ก ากับดูแลการด าเนินการของหลักสูตรทัง้ทางด้านวชิาการและการพฒันานักศึกษาให้เป็นไปตาม
มาตรฐานคุณวุฒริะดบัอุดมศกึษา 

2) มกีารประชุมเตรยีมความพรอ้มก่อนเปิดการเรยีนการสอนในแต่ละภาคการศกึษา 

3) มกีารมอบหมายหน้าที่ในการจดัท ารายละเอยีดวชิา การรายงานผลรายวชิาและหลกัสูตร 
การพฒันาและประเมนิหลกัสตูรตามก าหนดเวลา 

4) มีการประชุมสรุปผลการด าเนินงาน ระบุผลการด าเนินงาน ปัญหา อุปสรรคและแนว
ทางแกไ้ขปัญหาในการบรหิารหลกัสตูรปีละ 1 ครัง้ 

1.3 การประเมินผลการบริหารหลกัสูตร 
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1) หลกัสูตรมมีาตรฐานตามเกณฑ์มาตรฐานหลกัสูตรปรญิญาตร ีกระทรวงศกึษาธกิาร  และ
ส านกังานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรอืน (ก.พ.) ใหก้ารรบัรอง 

2) มกีารประเมนิหลกัสูตรทุกสิน้ปีการศกึษาและเมื่อครบรอบหลกัสตูรโดยมหีวัขอ้การประเมนิ
อย่างน้อยตามแบบรายงานผลการด าเนินการของหลกัสตูร 

3) เมื่อสิ้นสุดภาคการศึกษา คณะกรรมการบรหิารหลักสูตรก ากับติดตามผลการประเมิน
คุณภาพการสอน การทวนสอบผลสมัฤทธิข์องนกัศกึษา  

4) เมื่อเสรจ็สิน้การจดัการเรยีนการสอนในแต่ละรายวชิา คณะวชิาจะใหผู้้เรยีนประเมนิความ
พงึพอใจต่อการสอน 

2.บณัฑิต 

2.1 คณุภาพบณัฑิตตามกรอบมาตรฐานคณุวฒิุระดบัอดุมศึกษาแห่งชาติ 

ภายใต้ปรชัญาการศึกษาของมหาวทิยาลัย และจุดเน้นของคณะวชิา คณะบรหิารธุรกิจมุ่ง
พฒันาผูเ้รยีนสูบ่ณัฑติที ่“คดิได ้ท าเป็น และมคีวามเป็นผูป้ระกอบการ”  ใชห้ลกัการจดัการการศกึษา
ที่มุ่งผลลัพธ์การเรียนรู้ (Outcome-based education)  พัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ ทักษะ จริยธรรม 
และคุณลกัษณะ  ในการบรหิารธุรกจิ และมคีวามเชีย่วชาญเฉพาะของหลกัสูตร มผีลลพัธ์การเรยีนรู้
ระดบัหลกัสูตร (PLOs)    8ขอ้ คุณลกัษณะของบณัฑติที่พงึประสงค์ 4 ด้าน สอดคล้องกบัวสิยัทศัน์ 
พนัธกิจและคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ของมหาวิทยาลัยสยาม และประกาศคณะกรรมการ
มาตรฐานการอุดมศึกษา เรื่อง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปรญิญาตร ีพ.ศ. 2565 โดยมีการ
ประเมนิการจดัการเรยีนการสอนทัง้ในระดบัรายวชิาและการประเมนิภาพรวมตลอดหลกัสูตร  โดย
ก าหนดกลไกการควบคุมคุณภาพตามแบบ PDCA ดงันี้  

2.1.1 การวางแผนพฒันาคณุภาพบณัฑิตของหลกัสูตรให้เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว้ 

(P) ขัน้ตอนการวางแผนพฒันาคุณภาพบณัฑติของหลกัสตูร มดีงันี้  

1) คณะกรรมการบรหิารหลกัสตูร อนัประกอบดว้ยอาจารยผ์ูร้บัผดิชอบหลกัสตูรและอาจารย์
ประจ าหลกัสตูรวางแผนพฒันาคุณภาพบณัฑติใหเ้ป็นไปตามเกณฑท์ีก่ าหนดไว้ ซึง่แผน พฒันาฯ 
ดงักล่าว ประกอบดว้ย  

1.1) แผนพัฒนานักศึกษาให้บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร  (PLOs) กล่าวคือ 
คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตรไดใ้ชก้ลไกการออกแบบรายวชิา กลวธิกีารสอน และการประเมนิผลใน
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รายวชิาต่าง ๆ มาเป็นแผนงานหลกัในการผลกัดนัใหน้ักศกึษาบรรลุผลลพัธ์การเรยีนรูท้ีค่าดหวงัของ
หลกัสตูร (PLOs)    

1.2) แผนพฒันานักศกึษาใหเ้ป็นไปตามมาตรฐานคุณวุฒริะดบัอุดมศกึษา พ.ศ. 2565 ทัง้ 
4 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้นความรู ้2) ดา้นทกัษะ 3) ดา้นจรยิธรรม 4) ดา้นลกัษณะบุคคล    

1.3) แผนส่งเสริมให้นักศึกษาสามารถประกอบอาชีพได้ตามที่หลักสูตรก าหนดไว้ใน
วตัถุประสงคข์องหลกัสตูร กล่าวคอื คณะกรรมการบรหิารหลกัสตูร ไดว้างแผน (1) การประชาสมัพนัธ์
ผ่านกลุ่ม Line Facebook Tik Tok Instagram Website ของหลักสูตร (2) จัดกิจกรรมปฐมนิเทศ 
กจิกรรมเตรยีมความพรอ้มเพื่อให้นักศึกษาได้รบัรู้ถงึผลลพัธ์การเรยีนรู้ของหลกัสูตรและคุณสมบตัิ
บณัฑติทีพ่งึประสงคข์องผูใ้ชบ้ณัฑติ และ (3) การจดักจิกรรมส่งเสรมิใหน้ักศกึษามคีวามพรอ้มในการ
ท างานในสายวชิาชพีการออกแบบ กบัผูป้ระกอบการ และท างานในสถานประกอบการ และใหฝึ้กจดั
กจิกรรมน าเสนอผลงานเพื่อเตรยีมความพรอ้ม (4) มกีจิกรรมใหน้กัศกึษาไดน้ าเสนอผลงานทีส่รา้งขึน้
ภายนอกมหาวทิยาลยัในปีสุดทา้ย  

2.1.2 การด าเนินงานพฒันาคณุภาพบณัฑิตของหลกัสูตรตามแผนท่ีก าหนดไว้ทัง้ 3 

แผน (D)  

ขัน้ตอนการด าเนินงาน มดีงันี้  

1) ออกแบบเค้าโครงการเรยีนรูร้ะดบัรายวชิา ต่าง ๆ ให้เป็นไปตามที่คณะกรรมการบรหิาร
หลกัสตูร ไดก้ าหนด ทัง้ในเรื่อง ผลลพัธก์ารเรยีนรูร้ะดบัรายวชิา (CLOs)  กลยุทธว์ธิกีารสอน และการ
ประเมนิผล  

2) จดัการเรยีนการสอนตามทีว่างแผนไวใ้นเคา้โครงการเรยีนรูร้ะดบัรายวชิา   

3) ประเมนิผลการเรยีนการสอนตามเกณฑ์การประเมนิ ที่สะท้อนและสามารถท าให้เกดิการ
บรรลุผลลพัธก์ารเรยีนรูใ้นระดบัรายวชิา    

 

2.1.3 การทวนสอบสมัฤทธ์ิผลของแผนพฒันาคณุภาพบณัฑิต  ©  

หลกัสตูรจดัใหม้กีารประเมนิผลลพัธก์ารเรยีนรูต้ามล าดบัดงันี้ 

1) อาจารย์ผู้สอนประเมนิผลลพัธ์การเรยีนรูใ้นระดบัรายวชิา (CLOs)  ด าเนินการตรวจสอบ
และประเมนิผลลพัธก์ารเรยีนรู ้ตามทีก่ าหนดในเคา้โครงการเรยีนรูร้ะดบัรายวชิา 
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2) คณะกรรมการบรหิารหลกัสตูรประเมนิผลลพัธก์ารเรยีนรูใ้นแต่ละปีการศกึษา (YLOs) โดย
กรรมการบรหิารหลกัสตูร ร่วมกนัก าหนดแนวทางในการประเมนิผลลพัธก์ารเรยีนรูใ้นแต่ละชัน้ปี  

3) คณะกรรมการบริหารหลักสูตร ด าเนินการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร 
(PLOs) ก่อนจบการศกึษา เพื่อให้มัน่ใจว่านักศกึษาทีก่ าลงัจะจบการศกึษาบรรลุผลลพัธ์การเรยีนรูใ้น
ระดบัหลกัสตูร   

2.1.4 การน าผลการประเมินไปพฒันาแผนการพฒันาคณุภาพบณัฑิตของหลกัสูตร (A)  

ขัน้ตอนการด าเนินงาน มดีงันี้  

1) คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตร น าผลการทวนสอบนักศึกษาในปีการศึกษาที่ผ่านมา มา
ปรบัปรุงเค้าโครงการสอนรายวชิาในปีการศกึษาถดัมาเพื่อให้นักศกึษาบรรลุผลลพัธ์การเรยีนรูต้าม
เกณฑท์ีก่ าหนดไว ้

2) คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตร น าผลส ารวจความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิต ซึ่งจะมกีาร
สอบถามถงึคุณสมบตั ิและศกัยภาพของบณัฑติที่ท างานในสถานประกอบการต่างๆ  หากบณัฑติใน
หลกัสูตรสามารถบรรลุเกณฑค์ุณภาพทีห่ลกัสตูรไดก้ าหนดไว้ จะแสดงใหเ้หน็ว่า นักศกึษาเหล่านัน้ได้
เป็นบณัฑติที่มคีุณลกัษณะสอดคล้องกบั (1) ผลลพัธ์การเรยีนรู้ของหลกัสูตร (PLOs) (2) มาตรฐาน
คุณวุฒริะดบัอุดมศกึษา พ.ศ. 2565 (3) วตัถุประสงคข์องหลกัสตูร  

2.2 การมีงานท าหรือประกอบอาชีพอิสระ 

บณัฑติเมื่อส าเรจ็การศกึษาแลว้ สามารถสมคัรเขา้ปฏบิตังิานในสถานประกอบการ หรอืเป็น
เจา้ของกจิการตามความประสงคข์องบณัฑติ 

2.3 ผลงานของนักศึกษาและผู้ส าเรจ็การศึกษา 

หลกัสูตรสนับสนุนกิจกรรม เพื่อส่งเสรมิและเปิดโอกาสให้นักศึกษาที่มี ศกัยภาพ ได้สร้าง
ผลงานในสาขาอาชพีทีเ่กีย่วขอ้ง    

3. นักศึกษา 

มีกระบวนการรบันักศึกษา และการเตรียมความพร้อมก่อนเข้าศึกษา การให้ค าปรึกษา
วชิาการและแนะแนว การคงอยู่ การส าเรจ็การศึกษา ความพงึพอใจและผลการจดัการขอ้ร้องเรยีน
นกัศกึษาดงัต่อไปนี้ 
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3.1 กระบวนการรบันักศึกษา 

3.1.1 สาขาวิชามีการก าหนดคณุสมบติัของผู้ท่ีจะเข้าศึกษาในหลกัสูตร ดงัน้ี 

 คุณสมบตัทิัว่ไป :  

- เป็นผู้ส าเร็จการศึกษามัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า หรือเป็นผู้ส าเร็จ
การศกึษาประกาศนียบตัรวชิาชพีชัน้สงู หรอืเทยีบเท่า หรอือนุปรญิญา และเป็นผูม้คีวามประพฤตดิี 

- ผ่านการทดสอบตามเกณฑข์องมหาวทิยาลยั 

- นักศึกษาที่เทียบโอนจากสถาบันอื่นตามประกาศคณะกรรมการมาตรฐานการ
อุดมศกึษา และขอ้บงัคบัของมหาวทิยาลยัสยาม 

- การรบันักศึกษาพกิาร ให้เป็นไปตามหลกัเณฑ์และการวดัผลตามที่มหาวทิยาลยั
สยามก าหนด 

คุณสมบตัติ่างๆ ทีก่ าหนดไวน้ี้เป็นคุณสมบตัขิ ัน้พืน้ฐานทีจ่ะเอื้ออ านวยใหน้ักศกึษามี
ศกัยภาพในการเรยีนรายวชิาต่างๆในหลกัสตูรจนสามารถส าเรจ็การศกึษาได้ 

3.1.2 ส าหรบัการคดัเลือกผู้เข้าศึกษา สาขาวิชาฯ ได้ด าเนินการตามกระบวนการ

ต่อไปน้ี   

- ผู้เข้าศึกษาจะผ่านการคดัเลอืกตามระบบและเกณฑ์ของมหาวทิยาลยัสยาม ซึ่งมี
ศูนยร์บันกัศกึษา มหาวทิยาลยัสยามเป็นผูด้ าเนินการ โดยเปิดรบัสมคัรทัง้ภาคการศกึษาที่ 1 และภาค
การศกึษาที ่2  

- กรณีที่เป็นนักศึกษาเทียบโอนจาก ปวส. คณาจารย์ของสาขาวชิาจะเข้าไปมสี่วน
ร่วมในการรบันักศกึษาโดยผ่านทางกระบวนการของมหาวทิยาลยัซึ่งจะท าการคดัเลอืกโดยพจิารณา
จากคุณสมบตัเิบื้องต้นของนักศกึษาในใบสมคัร อาท ิเกรดเฉลีย่  สาขาวชิาและการสมัภาษณ์  ซึ่งจะ
เขา้ไปมสีว่นร่วมในการคดัเลอืกนกัศกึษา ตัง้แต่การพจิารณาจากใบสมคัร การสมัภาษณ์เบือ้งตน้   

3.2 การเตรียมความพร้อมก่อนเข้าศึกษา  

สาขาวชิามรีะบบและกลไกเพื่อน าไปสู่การปฏบิตังิานโดยอาจารยผ์ูร้บัผดิชอบหลกัสูตรประชุม
วางแผนเพื่อวางกลยุทธ์ในการด าเนินการเพื่อการเตรยีมความพรอ้มให้นักศกึษาก่อนเขา้ศกึษาและ
มอบหมายหน้าทีร่บัผดิชอบให้แก่อาจารยป์ระจ าในสาขาวชิา โดยจะมกีารเตรยีมความพรอ้มเกี่ยวกบั
หลกัสูตร การเรยีนการสอนในสาขาวชิา  ลกัษณะของรายวชิาต่างๆ เรยีนปรบัพื้นฐาน สรุปทบทวน
เนื้อหาทีจ่ าเป็นก่อนเขา้เรยีนในสาขาวชิา มกีารทดสอบเพื่อวดัความถนดัในสาขาวชิาการจดั เพือ่เป็น
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การประเมินเบื้องต้นถึงความพร้อมในการเรยีนของนักศึกษาเพื่อใช้แนวทางในการออกแบบการ
จดัการเรยีนการสอนใหเ้หมาะสมแก่นกัศกึษา   

1) การให้ค าปรึกษาวิชาการและแนะแนว การคงอยู่ การส าเรจ็การศึกษา 

สาขาวชิาฯมรีะบบและกลไกเกีย่วกบัการดแูลใหค้ าปรกึษาวชิาการและแนะแนวแก่นกัศกึษา
เพือ่ใหม้แีนวโน้มอตัราการคงอยู่ และอตัราการส าเรจ็การศกึษาในระดบัทีส่งู ดงันี้ 

3.3.1 การก าหนดอาจารยท่ี์ปรึกษา อาจารยผ์ูร้บัผดิชอบหลกัสตูรประชุมเพือ่ก าหนด

ระบบและกลไกการดแูลใหค้ าปรกึษาในดา้นวชิาการ  การใชช้วีติในมหาวทิยาลยั  และดา้นอื่นๆ 

3.3.2 การดูแลนักศึกษา อาจารย์ที่ปรกึษาใช้คู่มอือาจารย์ที่ปรกึษา ทัง้นี้มกีารก าหนด

แนวทางในการด าเนินงานของอาจารยท์ีป่รกึษาไวอ้ย่างชดัเจนในคู่มอือาจารยท์ี ่  

3.3.3  การนัดพบนักศึกษา มหาวทิยาลยัไดก้ าหนดวนัเวลาใหค้ าปรกึษาแก่นักศกึษาทัง้

นักศึกษาในสาขาวิชาและนักศึกษาที่เรียนในแต่ละรายวชิาอย่างชดัเจน โดยก าหนดไว้อย่างน้อย
สัปดาห์ละ 3 ชัว่โมงส าหรับนักศึกษาในสาขาวิชา และสัปดาห์ละ 3 ชัว่โมงต่อรายวิชา ส าหรับ
นกัศกึษาทีเ่รยีนในแต่ละรายวชิา  ซึ่งการใหค้ าปรกึษานัน้เป็นภาระหน้าทีข่องอาจารยท์ีป่รกึษาทุกคน
ในภาควชิา ทัง้นี้อยู่ภายใตก้ารก ากบัดแูลของหวัหน้าภาควชิา 

3.3.4  การติดต่อส่ือสารระหว่างอาจารยท่ี์ปรึกษากบันักศึกษาในความดแูล อาจารย์

ที่ปรกึษาจะเป็นผู้ก าหนดวนัเวลาให้นักศึกษาเข้าพบ นอกจากวนัเวลาที่อาจารย์ก าหนดนักศึกษา
สามารถนัดหมายวนัเวลากบัอาจารยท์ี่ปรกึษาและเขา้พบเพื่อขอค าปรกึษาได้ หากมปัีญหาที่รบีด่วน
นักศึกษาสามารถติดต่ออาจารย์ผ่านโทรศพัท์เคลื่อน, Line, Facebook ท าให้นักศึกษาสามารถรบั
ค าปรกึษาไดท้นัท่วงทมีากยิง่ขึน้ 

3.4 ความพึงพอใจและการจดัการข้อร้องเรียนของนักศึกษา 

หลักสูตรมีการก าหนดระบบจัดการข้อร้องเรียน กรณีที่นักศึกษามีข้อร้องเรียน/อุทธรณ์ 
เกีย่วกบัการเรยีนการสอน คะแนนสอบ ผลการเรยีน รวมถงึในประเดน็อื่น ๆ  นักศกึษาสามารถยื่นขอ้
รอ้งเรยีน/อุทธรณ์ ไดท้ีส่ านกัทะเบยีนและวดัผล ซึ่งเป็นหน่วยงานกลางในการรบัขอ้รอ้งเรยีน/อุทธรณ์  
โดยส านักทะเบยีนและวดัผลแต่งตัง้กรรมการพจิารณาขอ้ร้องเรยีน/อุทธรณ์ และน าผลการพจิารณา
รายงานต่อคณบด ีหวัหน้าสาขา อาจารยท์ีเ่กีย่วขอ้ง และนกัศกึษาต่อไป 

 4. อาจารย ์
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คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตรอนัประกอบดว้ยอาจารยผ์ูร้บัผดิชอบหลกัสตูรและอาจารย์
ประจ าหลกัสตูรไดก้ าหนดกลไกการบรหิารและพฒันาอาจารยต์ามหลกัการ PDCA ดงันี้  

4.1 การวางแผนอตัราก าลงัอาจารย ์(P)  

คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตรวางแผนอตัราก าลงัอาจารย์ในหลกัสูตรให้เป็นไปตามเกณฑ์
มาตรฐานหลกัสูตรระดบัปรญิญาตร ีพ.ศ. 2565 ว่าดว้ยจ านวนและคุณสมบตัขิองอาจารยผ์ูร้บัผดิชอบ
หลกัสูตร อาจารย์ประจ าหลกัสูตร และสอดคล้องกบัแผนการรบันักศกึษา และจ านวนนักศกึษาที่เขา้
ศกึษาจรงิ  

4.2 การแต่งตัง้อาจารยผ์ู้รบัผิดชอบหลกัสูตร อาจารยป์ระจ าหลกัสูตร อาจารยพิ์เศษ 

และการรบัอาจารยใ์หม่ (D)  

4.2.1 การแต่งตัง้อาจารยผ์ูร้บัผดิชอบหลกัสตูร และอาจารยป์ระจ าหลกัสตูร คณะกรรมการ
บรหิารหลกัสตูรไดป้ระชุมร่วมกนัและก าหนดหลกัเกณฑแ์ละวธิกีารในการแต่งตัง้อาจารยผ์ูร้บัผดิชอบ
หลกัสตูร และอาจารยป์ระจ าหลกัสตูร ดงันี้  

(1) สรรหาอาจารยป์ระจ าในมหาวทิยาลยัหรอืสรรหาจากภายนอก โดยมคีุณวุฒแิละคุณสมบตัิ
ตรงตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ .ศ . 2565 ว่าด้วยคุณสมบัติของอาจารย์
ผูร้บัผดิชอบหลกัสตูรและอาจารยป์ระจ าหลกัสตูร  

(2) ด าเนินการสรรหาและออกค าสัง่แต่งตัง้เป็นอาจารยผ์ูร้บัผดิชอบหลกัสตูรและอาจารย์
ประจ าหลกัสตูร  

(3) ชีแ้จงบทบาทและหน้าทีก่ารเป็นอาจารยผ์ูร้บัผดิชอบหลกัสตูรและอาจารยป์ระจ าหลกัสตูร  

4.2.2 การแต่งตัง้อาจารยพ์เิศษ  

อาจารย์พิ เศษจะเป็นผู้ถ่ ายทอดประสบการณ์ ตรงจากการปฏิบัติให้กับนักศึกษา  
คณะกรรมการบรหิารหลกัสตูรจงึไดก้ าหนดนโยบายการเชญิอาจารยพ์เิศษ ดงันี้  

(1) ตอ้งเป็นผูม้ปีระสบการณ์ตรง และมคีวามเชีย่วชาญพเิศษดา้นการเงนิและการลงทุน หรอื
มวีุฒกิารศกึษาตามเกณฑม์าตรฐานหลกัสตูรระดบัปรญิญาตร ีพ.ศ. 2565 ว่าดว้ยคุณสมบตัขิอง
อาจารยพ์เิศษ  

(2) ผ่านการพจิารณาจากคณะกรรมการบรหิารหลกัสูตรทัง้นี้ต้องเสนอประวตัแิละผลงานที่
เกีย่วขอ้งกบัหวัขอ้/รายวชิาทีจ่ะใหส้อน  

(3) ใหม้กีารประเมนิการสอนของอาจารยพ์เิศษทุกภาคการศกึษา  
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(4) อาจารย์พเิศษต้องมชีัว่โมงสอนไม่เกนิร้อยละ 50 ของรายวชิา โดยมอีาจารย์ประจ าเป็น
ผูร้บัผดิชอบรายวชิานัน้ๆ  

4.2.3 การรบัอาจารยใ์หม่  

การคดัเลอืกอาจารยใ์หม่เพื่อแต่งตัง้เป็นอาจารยผ์ูร้บัผดิชอบหลกัสตูรและอาจารยป์ระจ า
หลกัสตูรตามระเบยีบและหลกัเกณฑข์องมหาวทิยาลยัโดยอาจารยใ์หม่จะตอ้งมคีุณวุฒกิารศกึษาไม่ต ่า
กว่าระดบัปรญิญาโท หรอืสาขาวชิาทีเ่กี่ยวขอ้งและมผีลงานวชิาการตามเกณฑม์าตรฐานหลกัสตูร
ระดบัปรญิญาตร ีพ.ศ. 2565 ว่าดว้ยคุณสมบตัขิองอาจารยป์ระจ าหลกัสตูร  

4.3 การพฒันาอาจารย ์(D)  

คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตร ด าเนินการพฒันาอาจารยใ์นหลกัสตูร ดงันี้  

4.3.1 ก าหนดใหอ้าจารยใ์นหลกัสตูรท าวจิยัและผลติผลงานวชิาการใหเ้ป็นไปตามเกณฑ์
มาตรฐานหลกัสตูรระดบัปรญิญาตร ีพ.ศ. 2565  

4.3.2 จดัสรรงบประมาณในการท าวจิยัและผลติผลงานวชิาการ รวมทัง้อ านวยความสะดวกใน
การสรรหาแหล่งเผยแพร่ผลงานวชิาการใหแ้ก่อาจารยใ์นหลกัสตูร  

4.3.3 กระตุน้และส่งเสรมิใหอ้าจารยใ์นหลกัสตูรขอก าหนดต าแหน่งทางวชิาการ  

4.3.4 ก าหนดใหอ้าจารยใ์นหลกัสตูรเขา้ร่วมการสมัมนาหรอือบรมเชงิปฏบิตักิารในเรื่องการ
พฒันาทกัษะการจดัการเรยีนการสอน การวดัและการประเมนิผล อย่างน้อยปีการศกึษาละ 2 ครัง้  

4.4 การมีส่วนร่วมของอาจารยใ์นการวางแผน การติดตามและทบทวนหลกัสูตร (D)  

อาจารยผ์ูร้บัผดิชอบหลกัสตูร และอาจารยผ์ูส้อน/อาจารยผ์ูร้บัผดิชอบรายวชิา ตอ้งประชุมร่วมกนั 
ดงันี้  

4.4.1 วางแผนการจดัการเรยีนการสอน การวดัและประเมนิผลก่อนเปิดภาคการศกึษา  

4.4.2 เกบ็รวบรวมขอ้มลูการด าเนินงานของหลกัสตูรเพือ่เตรยีมไวส้ าหรบัการปรบัปรุง
หลกัสตูร  

4.4.3 ปรกึษาหารอืแนวทางทีจ่ะท าใหบ้รรลุเป้าหมายของหลกัสตูร และไดบ้ณัฑติเป็นไปตาม
คุณลกัษณะบณัฑติทีพ่งึประสงค ์ 
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4.5 การทวนสอบคณุวฒิุและความเช่ียวชาญของอาจารย ์©  

คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตรจดัให้มกีารประชุมทวนสอบคุณวุฒิและความเชี่ยวชาญของ
อาจารยผ์ู้รบัผดิชอบหลกัสูตร อาจารย์ประจ าหลกัสูตร และอาจารยผ์ู้สอนอย่างน้อยปีการศกึษาละ 1 
ครัง้ เพื่อประเมนิผลความก้าวหน้าทางวชิาการของอาจารย์ ปัญหาและอุปสรรคในการพฒันา ก าหนด
แนวทางแกไ้ขรวมทัง้สรรหาอาจารยใ์หม่ ๆ มาประจ าหลกัสตูร  

4.6 การพฒันาแผนอตัราก าลงัและการพฒันาศกัยภาพอาจารย์ (A)  

คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตรน าผลการทวนสอบคุณวุฒแิละความเชีย่วชาญของอาจารยม์า
เป็นขอ้มลูในการปรบัแผนอตัราก าลงัและการพฒันาศกัยภาพอาจารยใ์หส้อดคลอ้งกบัสภาพความเป็น
จรงิทีไ่ดค้น้พบ  

 

5. หลกัสูตร การเรียนการสอน การประเมินผู้เรียน 

5.1 กระบวนการออกแบบหลกัสูตร   

คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตรได้วางแผนและออกแบบปรบัปรุงหลกัสูตรใหม่ให้ทนัสมยัและ
ตอบโจทยค์วามต้องการของประเทศ ในการปรบัปรุงหลกัสตูรครัง้นี้ คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตรได้
น าหลกัการจดัการศึกษาแบบ Outcomes Based Education (OBE) เกณฑ์มาตรฐานหลกัสูตรระดบั
ปรญิญาตร ีพ.ศ. 2565 มาตรฐานหลักสูตรการศึกษาระดบัอุดมศึกษา พ.ศ. 2565 และมาตรฐาน
คุณวุฒริะดบัอุดมศกึษา พ.ศ. 2565 มาเป็นเกณฑ์หลกัในการพฒันาปรบัปรุงหลกัสูตร โดยมขีัน้ตอน 
ดงันี้  

5.1.1 ออกแบบ PLOs คุณลกัษณะบณัฑติที่พึงประสงค์ และวตัถุประสงค์ของหลกัสูตร ซึ่ง
ได้มาจากการวเิคราะห์ขอ้มูลที่ได้จากการส ารวจความต้องการของผู้มสี่วนได้ส่วนเสยีของหลกัสูตร 
และเกณฑม์าตรฐานต่าง ๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง  

5.1.2 น า PLOs คุณลกัษณะบณัฑติทีพ่งึประสงค ์และวตัถุประสงคข์องหลกัสูตร มาออกแบบ
รายวชิาและแผนการจดัการศึกษา โดยยึดหลกัการของ Bloom’s Taxonomy (Revised) ในการจดั
แผนการศกึษา  

5.1.3 ออกแบบ CLOs วธิกีารสอน และการประเมนิผลในทุกรายวชิา โดยมหีลกัเกณฑ ์ดงันี้  

(1) CLOs ในแต่ละรายวชิาจะต้องผลกัดนัใหน้ักศกึษาสามารถบรรลุ PLOs ในส่วนที ่รายวชิา
นัน้ ๆ รบัมอบมา  
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(2) วตัถุประสงค์ของรายวชิา เนื้อหาวชิา บทเรยีน วธิีการและเกณฑ์ในการประเมนิผลต้อง
สอดคลอ้งและผลกัดนัใหน้กัศกึษาบรรลุ CLOs ทีก่ าหนดไวใ้นรายวชิานัน้ ๆ  

(3) กิจกรรมการเรียนการสอนต้องสอดคล้องกับหลักการสอนแบบ Active Learning เพื่อ
สง่เสรมิใหน้กัศกึษาสามารถเรยีนรูด้ว้ยตนเองและเรยีนรูไ้ดต้ลอดชพี  

(4) การจดัการเรยีนการสอนโดยจดัการศกึษาให้ผู้เรยีนเกดิผลสมัฤทธิท์างการเรยีน และใช้
การศึกษาที่เน้นผลลพัธ์การเรยีนรู้ มาเป็นแนวทางในการจดักิจกรรมการเรยีนการสอน และมกีาร
สง่เสรมิใหน้กัศกึษามสีว่นร่วมในการตดัสนิกระบวนการจดัการเรยีนการสอนในแต่ละรายวชิา  

5.1.4 จดัประชุมกรรมการบรหิารหลกัสูตร เพื่อร่วมกนัก าหนดผู้รบัผดิชอบในรายวชิาต่าง ๆ 
ของหลกัสูตร และชี้แจงรายละเอยีดของหลกัสูตร แผนการจดัการศกึษา และแนวทางในการจดัท าเคา้
โครงการเรยีนรูร้ะดบัรายวชิา ใหเ้ป็นไปตามหลกัเกณฑท์ีว่างไว ้ 

5.1.5 อาจารยผ์ูร้บัผดิชอบในรายวชิาต่าง ๆ จดัท าเคา้โครงการสอนรายวชิา ตามหลกัเกณฑ์
ทีก่ าหนด และสง่ใหค้ณะกรรมการบรหิารหลกัสูตรเพื่อทวนสอบความถูกตอ้งอย่างน้อย 1 อาทติยก์่อน
เปิดภาคการศกึษา 

5.2 การวางระบบผู้สอนและกระบวนการจดัการเรียนการสอน เพื่อให้การด าเนินงาน

ดา้นการเรยีนการสอนของหลกัสตูรเป็นไปอย่างมปีระสทิธภิาพ   

5.2.1 คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตรจะพจิารณาแผนการศกึษาของนักศกึษาแต่ละกลุ่ม
แต่ละชัน้ปีเพือ่วางแผนก าหนดรายวชิาทีจ่ะเปิดสอน เวลาเรยีน-เวลาสอบ และผูส้อน ทัง้รายวชิาบงัคบั 
และวิชาเลือก หลังจากรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับรายวิชาที่จะเปิดสอนแล้ว คณะกรรมการบริหาร
หลกัสูตรและอาจารยผ์ู้สอนจะประชุมร่วมกนัเพื่อก าหนดผู้สอนในแต่ละรายวชิา โดยการจดัผู้สอนใน
แต่ละภาคการศกึษานัน้ไดพ้จิารณาทัง้จากความรู ้ความสามารถในเน้ือหาวชิาและประสบการณ์ในการ
สอน ซึ่งถอืว่ามคีวามส าคญัเป็นอนัดบัตน้ ๆ รวมถงึพจิารณาเรื่องเวลาเรยีน-เวลาสอบทีไ่ม่ซ ้าซ้อนกบั
วิชาในสาขาอื่น ๆ ที่นักศึกษาลงทะเบียนเรียนในฐานะวิชาโทหรือวิชาเลือกเสรี  ตารางเวลาที่
เหมาะสมทัง้กบัผูเ้รยีนและผูส้อน 

5.2.2 คณะกรรมการบรหิารหลกัสตูร ก ากบั ตดิตาม และตรวจสอบการจดัท าเคา้โครงการ
สอนรายวชิา หลกัสูตรได้ก าหนดให้อาจารย์ผู้สอนในทุกรายวชิาต้องจดัท าเค้าโครงการสอนรายวชิา
ของแต่ละรายวชิาให้เสรจ็สิ้นก่อนเปิดภาคการศึกษาอย่างน้อย 1 สปัดาห์  โดยให้กรรมการบรหิาร
หลักสูตรร่วมกันท าหน้าที่ติดตาม ตรวจสอบการจดัท าเค้าโครงการเรียนรู้ระดับรายวิชาของทุก
รายวชิาใหม้คีวามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องรายวชิา และค าอธบิายรายวชิาทีก่ าหนดไว้ 
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5.2.3 การก ากบักระบวนการเรยีนการสอน หลกัสูตรก าหนดใหก้รรมการบรหิารหลกัสูตร 
ท าหน้าทีก่ ากบักระบวนการจดัการเรยีนการสอนในแต่ละรายวชิาเพื่อใหเ้ป็นไปตามทีก่ าหนดไวใ้นเคา้
โครงการเรยีนรูร้ะดบัรายวชิา  

5.2.4 การบูรณาการพนัธกจิต่างๆ กบัการเรยีนการสอนในระดบัปรญิญาตร ี สาขาวชิาได้
ก าหนดให้มีการบูรณาการการจัดการเรียนการสอนกับพันธกิจต่างๆ  ด้านวิจัย ด้านท านุบ ารุง
ศลิปวฒันธรรม และดา้น การบรกิารวชิาการทางสงัคม    

5.3 การประเมินผู้เรียนและการก ากบัให้มีการประเมินตามสภาพจริง หลกัสูตรมรีะบบ 

กลไกการประเมนิผลการเรยีนรูต้ามกรอบมาตรฐานคุณวุฒริะดบัอุดมศกึษาแห่งชาต ิ ดงันี้  

5.3.1 อาจารยผ์ูส้อนประเมนิผลลพัธ์การเรยีนรูใ้นระดบัรายวชิา (CLOs)  ด าเนินการ
ตรวจสอบและประเมนิผลลพัธ์การเรยีนรู ้ตามทีก่ าหนดในเคา้โครงการสอนรายวชิา เมื่อเสรจ็สิน้ภาค
การศึกษาแล้ว อาจารย์ผู้สอนรายงานผลการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชาต่อคณะ
กรรมการบรหิารหลกัสตูรภายใน 15 วนั  

5.3.2 คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตรประเมนิผลลพัธ์การเรยีนรู้ในแต่ละปีการศกึษา 
(YLOs) โดยคณะกรรมการบรหิารหลกัสูตร ร่วมกนัก าหนดแนวทางในการประเมนิผลลพัธ์การเรยีนรู้
ในแต่ละชัน้ปี เมื่อเสรจ็สิ้นการประเมนิผลลพัธ์การเรยีนรู้แต่ละปีการศกึษา ให้คณะกรรมการบรหิาร
หลกัสตูรรายงานผลประเมนิต่อคณะกรรมการบรหิารคณะบรหิารธุรกจิ 

5.3.3 คณะกรรมการบริหารหลักสูตร ด าเนินการประเมินผลลัพธ์การเรยีนรู้ระดับ
หลกัสูตร (PLOs) ก่อนจบการศกึษา เพื่อใหม้ัน่ใจว่านักศกึษาทีก่ าลงัจะจบการศกึษาบรรลุผลลพัธก์าร
เรียนรู้ในระดับหลักสูตร  เมื่อเสร็จสิ้นปีการศึกษา ให้คณะกรรมการบริหารหลักสูตรรายงานผล
ประเมินต่อ คณะกรรมการบริหารคณะบริหารธุรกิจ ส านักวิชาการ และส านักประกันคุณภาพ
การศกึษา 

5.4 การรายงานผลการด าเนินงานหลกัสูตรตามเกณฑ์มาตรฐานหลกัสูตรและกรอบ

มาตรฐานคณุวฒิุระดบัอดุมศึกษาแห่งชาติ  

ภายหลังสิ้นสุดปีการศึกษา  หวัหน้าสาขาวิชาและคณะกรรมการบริหารหลักสูตร
รวบรวมข้อมูลเพื่อจดัท ารายงานผลการด าเนินงานของหลกัสูตรตามเกณฑ์มาตรฐานหลกัสูตรและ
กรอบมาตรฐานคุณวุฒริะดบัอุดมศกึษาแห่งชาติ  เพื่อน าส่งคณะวชิาใหค้ณบดลีงนาม  ส านักวชิาการ 
และส านกัประกนัคุณภาพการศกึษา 
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หมวดท่ี 9 ระบบและกลไกในการพฒันาหลกัสูตร 

1. การตรวจสอบเพื่อรบัรองมาตรฐานหลกัสูตรโดยคณะกรรมการมาตรฐานการอดุมศึกษา  

1.1 การตรวจสอบหลกัสตูร คณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศกึษาตรวจสอบหลกัสตูรว่าได้ 

ออกแบบสอดคลอ้งตามมาตรฐานการอุดมศกึษาและใหก้ารรบัรองเมื่อไดต้รวจสอบ 

1.2 การตรวจสอบการด าเนินการจัดการศึกษา คณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศึกษา
ตรวจสอบผลลัพธ์ของการด าเนินการและประสิทธิผลของกระบวนการโดยพิจารณาหลักฐานเชิง
ประจกัษ์ที่แสดงให้เห็นว่าผลลพัธ์ของการด าเนินการและประสทิธิผลของกระบวนการโดยพจิารณา
หลกัฐานเชงิประจกัษ์ที่แสดงให้เห็นว่าหลกัสูตรมกีารด าเนินการให้เป็นไปตามแนวทางที่ก าหนดใน
ขัน้ตอนการออกแบบ 

2. การประเมินประสิทธิผลของการสอน     

2.1  การประเมนิกลยุทธก์ารสอน   

กระบวนการที่ใช้ในการประเมนิการจดัการเรยีนการสอน เพื่อพฒันาการเรยีนการสอนและ
ปรบัปรุงกลยุทธ์การสอนที่วางแผนไว้ จะด าเนินการโดยให้นักศึกษาประเมนิอาจารย์ผู้สอนในด้าน
เทคนิคการสอน กระบวนการในการจดัการเรยีนรู ้กจิกรรมทัง้ในหอ้งเรยีนและนอกหอ้งเรยีน กจิกรรม
เสรมิประสบการณ์ นอกจากนี้จากการทดสอบนักศึกษา หรอืสงัเกตพฤติกรรมของนักศึกษาในการ
โต้ตอบหรอืร่วมอภปิราย แสดงความเหน็ในชัน้เรยีนต่อปัญหาหรอืวธิกีารแก้ปัญหาต่าง ๆ กส็ามารถ
น ามาประเมนิประสทิธผิลการสอน และสามารถไดข้อ้มลูส าหรบัน าไปปรบัปรุงวธิกีารสอนได้ 

2.2  การประเมนิทกัษะของอาจารยใ์นการใชแ้ผนกลยุทธก์ารสอน 

ใหน้ักศกึษาประเมนิผลการสอนของอาจารยผ์ูส้อน ดา้นทกัษะการสอน กลยุทธ์การสอน และ
การใช้สื่อการสอนในทุกรายวิชา  อาจารย เสนอแนวทางการปรบัปรุงการจดัการเรยีนการสอน
ส าหรบัการสอนในครัง้ถดัไปได ้

3. การประเมินหลกัสูตรในภาพรวม 

 3.1  คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตรประชุมเพื่อวางแผนการประเมนิหลกัสูตรอย่าง
เป็นระบบ และครอบคลุมตามวตัถุประสงคข์องหลกัสตูร 

 3.2  คณะกรรมการด าเนินการรวบรวมขอ้มูลการประเมนิหลกัสูตรจากผูเ้รยีนปัจจุบนั 
บณัฑติที่จบการศึกษาซึ่งศกึษาโดยใช้หลกัสูตรที่ต้องการประเมนิ ผู้ใช้บณัฑิต  อาจารย์ผู้สอน และ
ผูท้รงคุณวุฒภิายนอก มรีายละเอยีดดงันี้  
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1) ประเมนิจากนกัศกึษาและศษิยเ์ก่า 

ส ารวจความคดิเหน็ของนักศกึษาปัจจุบนัทุกชัน้ปี ความพงึพอใจของนักศกึษาชัน้ปีที่ 4 ต่อ
คุณภาพของหลกัสตูร ส าหรบัศษิยเ์ก่านัน้จะประเมนิโดยใชแ้บบสอบถาม   

2) ประเมนิจากนายจา้งหรอืสถานประกอบการ และ/หรอืผูเ้กีย่วขอ้งอื่น ๆ 

ด าเนินการโดยสมัภาษณ์นายจา้งหรอืส่งแบบสอบถามเกีย่วกบัความพงึพอใจของผูใ้ชบ้ณัฑติ
ไปยงัสถานประกอบการ 

3) ประเมนิโดยผูท้รงคุณวุฒหิรอืทีป่รกึษา 

ด าเนินการโดยเชิญผู้ทรงคุณวุฒิมาให้ความเห็น หรอืพจิารณาจากข้อมูลในรายงานผลการ
ด าเนินงานหลกัสตูรหรอืจากรายงานของการประเมนิผลการประกนัคุณภาพภายใน 

3.3 น าขอ้มูลความคดิเหน็จากผู้มสี่วนได้ส่วนเสยีกลุ่มต่าง ๆ มาประมวลผล เพื่อน าไปสู่การ
ปรบัปรุงแกไ้ขต่อไป  

4. การทบทวนผลการประเมินและวางแผนปรบัปรงุ 

  คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตร ทบทวนผลการประเมนิ จากนัน้ร่วมกนัวางแผน ออกแบบ 
และปรบัปรุงหลกัสตูร เสนอแก่คณะกรรมการพฒันาหลกัสตูรและมาตรฐานการศกึษาตามล าดบัต่อไป  

5. แผนพฒันาหรือปรบัปรงุหลกัสูตร 

การปรบัปรุงหลักสูตรอย่างน้อยตามรอบระยะเวลาของหลักสูตร หรือทุกรอบ 5 ปี  โดย
คณะกรรมการบรหิารหลกัสูตรใหค้วามส าคญักบัการออกแบบหลกัสูตร เพื่อความทนัสมยั ตอบสนอง
ความต้องการของผู้ใช้บัณฑิต และสถานประกอบการ  ทัง้นี้  หลักสูตรสามารถปรบัปรุงเนื้อหา
ตลอดจนกจิกรรมการเรยีนการสอนให้สอดคล้องกบัสถานการณ์ปัจจุบนัเป็นระยะ ๆ  และหากมกีาร
เปลีย่นแปลงทีก่ระทบกบัโครงสรา้งหลกัสตูร ตอ้งปรบัปรุงหลกัสตูรโดยมติอ้งรอใหค้รบรอบ 5 ปี  

ขัน้ตอนการปรบัปรุงหลกัสตูร เป็นดงันี้  

5.1 คณะกรรมการประเมนิหลกัสตูร จดัท ารายงานการประเมนิผล และเสนอประเดน็ทีจ่ าเป็น
ในการปรบัปรุง หลงัจากได้พจิารณาจากผลส ารวจภาวะการมงีานท า ความพงึพอใจของผูใ้ชบ้ณัฑติ 
และสมัภาษณ์บณัฑติที่ท างานไปแล้ว รวมถงึขอ้มูลจากแหล่งภายนอกอื่นๆ  น ามาประกอบกนัเพื่อ
พจิารณาปรบัปรุงเนื้อหาการเรยีนการสอนใหท้นัสมยัทุกปี 

5.2 จดัประชุมสมัมนาเพือ่ปรบัปรุงหลกัสตูรทุกปีการศกึษา  
5.3 เชญิผูท้รงคุณวุฒพิจิารณาหลกัสตูรและใหข้อ้เสนอแนะทุกปีการศกึษา  
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5.4 หลกัสตูรทีป่รบัปรุง (ทัง้การปรบัปรุงก่อน และการปรบัปรุงตามรอบระยะเวลา ทุก 5 ปี) มี
การน าเสนอให้ส านักวิชาการพิจารณาก่อนน าเสนอสภามหาวทิยาลัยให้ความเห็นชอบหลักสูตร
ปรบัปรุงต่อไป  
6. แผนบริหารความเส่ียงหลกัสูตร  

หลกัสตูร ไดว้เิคราะหค์วามเสีย่ง พบว่า หลกัสตูรมปัีจจยัเสีย่งทีอ่าจเกดิขึน้ ไดแ้ก่ 
6.1 ศกัยภาพและความร่วมมอืของนกัศกึษาต่อผลการบรรลุ PLOs  
6.2 สือ่/บทเรยีนออนไลน์/สิง่สนบัสนุนการเรยีนรูไ้ม่ทนัสมยั  
6.3 การขาดแคลนอาจารย์ที่มคีวามเชี่ยวชาญในการท าธุรกิจบนแพลตฟอร์มอคีอมเมริ์ชระ

หว่างประเทศ 
6.4 จ านวนนกัศกึษามแีนวโน้มลดลง 
หลกัสตูร จงึไดก้ าหนดแผนในการบรหิารความเสีย่ง ดงัตาราง 9.1 

 
ตารางท่ี 9.1 การวิเคราะห์ความเส่ียงและและแผนบริหารความเส่ียงของหลกัสูตร 

ความเสีย่ง ประเภท
ความ
เสีย่ง 

สถานะความเสีย่ง การ
จดัการ
ความ
เสีย่ง 

กจิกรรม /วธิกีาร บรหิารความเสีย่ง ระยะ 

เวลา 

ผูร้บัผดิชอบ 

ระดบั
โอกาสที่
จะเกดิ
ความ
เสีย่ง

(5ระดบั) 

ระดบัผล
กระ  ทบ
ทีจ่ะเกดิ
ความ
เสีย่ง

(5ระดบั) 

ผลลพัธ=์
(โอกาส 

 X ผล 

กระทบ) 

ระดบั
ความ
เสีย่ง 

ศกัยภาพและ
ความร่วมมอื
ของนักศกึษา
ต่อผลการ
บรรลุ PLO 

ความ
เสีย่งดา้น
กลยุทธ์ 

4 

มาก  

5 

มากทีสุ่ด 

20 ระดบัสงู
มาก 

ควบคุม
ความ
เสีย่ง 

- สรา้งความเขา้ใจ และความเชื่อมัน่ในเสน้ทาง
อาชพีแก่นักศกึษาและผูป้กครองในการผลกัดนั
ใหน้ักศกึษาบรรลุ PLO แต่ละชัน้ปี เพื่อใหเ้กดิ
สมรรถนะในการท างานในสายาอาชพีการ
ออกแบบ เช่น จดัใหศ้ษิยเ์ก่าทีป่ระสบ
ความส าเรจ็ในสายอาชพี มาใหค้วามรูค้วาม
เขา้ใจแก่นักศกึษาและผูป้กครองไดฟั้งและ
รบัทราบขอ้มลู 

- สรา้งระบบการตดิตามใหค้ าปรกึษามรีะบบที่
ปรกึษาแก่นักศกึษาทีม่ปัีญหาผลการเรยีนแต่ละ
ชัน้ปีเป็นรายบุคคล ในการตดิตามการบรรลุ 
PLO และปัญหาอื่น  ๆ ในการเรยีน  

- เชื่อมความสมัพนัธท์ีด่ขีองนักศกึษาในระหว่าง
เรยีนทัง้รุ่นเดยีวกนัและรุ่นพี ่เพื่อใหม้สี่วน
ช่วยเหลอืกนัในการเรยีนและการท ากจิกรรมต่าง 
ๆ ใหป้ระสบความส าเรจ็ 

- สรา้งความร่วมมอืกบัสถานประกอบการในการ
ท ากจิกรรมเพื่อเสรมิการบรรลุ PLO  เช่น 
กจิกรรมแขง่ขนัการเขยีนแผนการตลาด 

ปีการศกึษา 
2567-2571 

กรรมการ  
บรหิาร
หลกัสตูร/
อาจารยใ์น
หลกัสตูร 
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ความเสีย่ง ประเภท
ความ
เสีย่ง 

สถานะความเสีย่ง การ
จดัการ
ความ
เสีย่ง 

กจิกรรม /วธิกีาร บรหิารความเสีย่ง ระยะ 

เวลา 

ผูร้บัผดิชอบ 

ระดบั
โอกาสที่
จะเกดิ
ความ
เสีย่ง

(5ระดบั) 

ระดบัผล
กระ  ทบ
ทีจ่ะเกดิ
ความ
เสีย่ง

(5ระดบั) 

ผลลพัธ=์
(โอกาส 

 X ผล 

กระทบ) 

ระดบั
ความ
เสีย่ง 

กจิกรรมฝึกอบรมเสรมิความรูข้องภาคธุรกจิที่
สอดคลอ้งกบั PLO  

- ท าความเขา้ใจกบัมหาวทิยาลยัเพื่อใหม้กีาร
พฒันาการทัง้ในเรื่อง ฮารด์แวร ์ซอฟแวร ์
หอ้งปฏบิตักิาร พืน้ที่ ใหท้นัต่อความ
เปลีย่นแปลงของคน และเทคโนโลย ี

สื่อ/บทเรยีน
ออนไลน์ไม่
ทนัสมยั 

ความ
เสีย่งดา้น
การ
ปฏบิตังิา
น  

3 4 12 ระดบัสงู ควบคุม
ความ
เสีย่ง 

- อบรมแนวทางการการสอนผ่านสื่อรูปแบบใหม่
ทีท่นัสมยัใหก้บัอาจารยผ์ูส้อนทุกปีการศกึษา 

- มอบหมายใหอ้าจารยใ์นแต่ละรายวชิาจดัท า
หรอืปรบัปรุงบทเรยีนออนไลน์ใหท้นัสมยัพร้อม
ใช ้ 

- ร่วมมอืกบัหน่วยงานทีห่ลกัสตูรท าบนัทกึ
ขอ้ตกลงความร่วมมอืในการพฒันาเนื้อหาการ
สอนและกระบวนการเรยีนการสอนใหท้นัสมยั 
น่าสนใจ 

ปีการศกึษา 
2567-2571 

กรรมการบรหิ
ารหลกัสตูร/
อาจารยใ์น
หลกัสตูร 

การขาด
แคลน
อาจารยท์ีม่ี
ความ
เชีย่วชาญ
ภาคปฏบิตัิ
การออกแบบ 
และแอนิ
เมชัน่ 

ความ
เสีย่งดา้น
การ
ปฏบิตังิา
น 

3 4 12 ระดบัสงู ควบคุม
ความ
เสีย่ง 

- ส่งอาจารยเ์ขา้ร่วมอบรมความรูเ้พิม่เตมิดา้น
ความรูใ้นความรูเ้ทคโนโลยแีละดจิทิลัทาง
การตลาดสมยัใหม่ 

- ร่วมมอืกบัหน่วยงานทีห่ลกัสตูรท าบนัทกึ
ขอ้ตกลงความร่วมมอืมาท าการสอนในเนื้อหา
ต่างๆเสรมิเพิม่เตมิ 

- ร่วมมอืกบับรษิทัชัน้น า ดา้นการออกแบบและ
แอนิเมชนัในการเชญิผูช้ านาญมาเพื่อใหค้วามรู้
เพิม่เตมิ 

-จดักจิกรรมแชรป์ระสบการณ์ดา้นการออกแบบ
และแอนิเมชัน่ทีป่ระสบความส าเรจ็ มาร่วมให้
ความรูก้บัรุ่นน้อง  

ปีการศกึษา 
2567-2571 

กรรมการบรหิ
ารหลกัสตูร/
อาจารยใ์น
หลกัสตูร 

จ านวน
นักศกึษามี
แนวโน้ม
ลดลง 

ความ
เสีย่งดา้น
กลยุทธ์ 

4 5 20 ระดบัสงู
มาก 

ควบคุม
ความ
เสีย่ง 

- จดักจิกรรมเชงิรุก ในการประชาสมัพนัธ์และ
จดัโปรแกรมส่งเสรมิการตลาดไปยงั
สถาบนัการศกึษาระดบัมธัยมปลายและ
ระดบัปวช,ปวส  เพื่อเพิม่จ านวนนักศกึษาใหม่ 
มทีมีงานคณะจดัแผนการตลาดเพื่อส่งเสรมิ
การตลาดการรบัสมคัรนักศกึษาตลอดปี 

- จดัท าหลกัสูตรเป็นโมดูล เพื่อรบัผูเ้รยีน ทัง้คน
วยัท างาน และกลุ่มใหม่ทีต่อ้งการความรูเ้ฉพาะ
หวัขอ้ทีส่นใจ หรอืร่วมมอืกบัสถานประกอบการ

ปีการศกึษา 
2567-2571 

กรรมการ 

บรหิาร
หลกัสตูร/
อาจารยใ์น
หลกัสตูร 
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ความเสีย่ง ประเภท
ความ
เสีย่ง 

สถานะความเสีย่ง การ
จดัการ
ความ
เสีย่ง 

กจิกรรม /วธิกีาร บรหิารความเสีย่ง ระยะ 

เวลา 

ผูร้บัผดิชอบ 

ระดบั
โอกาสที่
จะเกดิ
ความ
เสีย่ง

(5ระดบั) 

ระดบัผล
กระ  ทบ
ทีจ่ะเกดิ
ความ
เสีย่ง

(5ระดบั) 

ผลลพัธ=์
(โอกาส 

 X ผล 

กระทบ) 

ระดบั
ความ
เสีย่ง 

เขา้ไป ฝึกอบรมในโมดูลทีส่ถานประกอบการ
ตอ้งการ หรอื สรา้งความร่วมมอืกบัสถาน
ประกอบการพฒันาบุคลากรในระดบัการศกึษาที่
สงูขึน้เพื่อกา้วต าแหน่งทีส่งูขึน้ในการสนับสนุน
การเรยีนปรญิญาในระดบัปรญิญาตร ีร่วมกบั
มหาวทิยาลยั   

-สรา้งความรกัและความผกูพนัระหว่างนักศกึษา
กบัคณะ สถาบนัเพื่อใหเ้กดิการแนะน า
การศกึษาต่อ  
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ภาคผนวก 
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1.ระเบียบข้อบังคับของมหาวิทยาลัยสยาม 

ว่าด้วย 

การศึกษาไม่สูงกว่าระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2549 
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ประกาศมหาวิทยาลัยสยาม 

เรื่อง 

นโยบาย หลักเกณฑ ์วิธีการและเงื่อนไขเกี่ยวกบั 

การรับนักศึกษาพิการเข้าศึกษา 

พ.ศ.2561 
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2. คณะกรรมการพัฒนาหลักสูตรและมาตรฐานการศึกษา 

หลักสูตรวิทยาศาตรบัณฑิตสาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ 
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3. รายงานผลการวิพากษ์หลักสูตรจากคณะกรรมการ 
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4. การจัดลำดับความสำคัญของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
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การจัดลำดับความสำคัญของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

การกำหนดและวิเคราะห์ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholders) และจัดลำดับความสำคัญของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
เพ่ือใช้ในการการกำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (PLOs) ดังนี้  

1. กำหนดผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย กลุ่มที่มีความสำคัญต่อหลักสูตร  ได้แก่ 
- กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาความรู้วิจัยและนวัตกรรม (อว.)   
- ผู้ใช้บัณฑิต 
- มหาวิทยาลัยคู่เทียบ 
- ศิษย์เก่า  
- นักศึกษาปัจจุบัน  
- อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรและอาจารย์ประจำหลักสูตร 

 

วัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
ความต้องการจำเป็นที่หลักสูตรค้นพบจากการสมัภาษณ์และสำรวจ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้
Specific Skills Generic Skills 

1. ผลิตบัณฑติที่มี
ประสิทธิภาพในการสร้างงาน
แอนิเมชัน 

1.ทักษะการออกแบบคาแรกเตอร ์
2. ทักษะ Storytelling 
3. การออกแบบแอนิเมชัน  
4. การวาดภาพ  
5. การจัดองค์ประกอบภาพ  
6. ทักษะการออกแบบฉาก  
7. การออกแบบสื่อออนไลน์  
8. ทักษะการตลาด 
9. การออกแบบ 3 มิติ  
10. งานตัดต่อ Editing 

 

1. Creativity ความคิดสร้างสรรค ์
2. Teamwork การทำงานเป็นทีม 
3. Adaptabilityความสามารถในการปรับตัว 
4. Patience ความอดทน 
5. Negotiation การเจรจาต่อรอง 
6. Communication การสื่อสาร 
7. Problem solving การแกป้ัญหา 
8. Positive Attitude ทัศนคติเชิงบวก 
9. Time Management 
10. Presentation  

PLO1  PLO2 
PLO4   

2. ผลิตบณัฑิตทีส่ามารถ
เลือกใช้เทคโนโลยีให้ทันต่อ
การเปลีย่นแปลงในทุกมิติและ
พัฒนาการอย่างต่อเนื่อง 

PLO4 PLO7  

3. ผลิตบณัฑิตทีม่ีทักษะใน
การออกแบบดิจิทัลคอนเทนต์ 
โดยมุ่งเน้นการสร้างเอกลักษณ์
ของผลงานของบุคคล 

PLO1  PLO3 
PLO4 PLO5 PLO6 
PLO8 

4. ผลิตบณัฑิตทีม่ีทักษะความ
เป็นผู้นำ ผูต้ามที่ดี และเป็นผู้
ที่มีคุณธรรมจริยธรรมสามารถ
ทำงานร่วมกับผู้อื่นได้เป็น
อย่างดี 

PLO2    
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5. การออกแบบโมดูล และรายวิชาของหลักสูตร 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

109 

 

 

การวิเคราะห์ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (PLOs) ตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา (KSEC)   

ผลลพัธก์ารเรยีนรูข้อง
หลกัสตูร (PLOs) 

มาตรฐานคณุวฒิุระดบัอุดมศึกษา 
ดา้นความรู ้ ดา้นทกัษะ ดา้น

จรยิธรรม 
ดา้นลกัษณะ
บุคคล 

PLO1  อธบิายพืน้ฐานงาน
แอนิเมชนั สื่อสรา้งสรรค ์และ
ศลิปะ 

1.1 2.1 3.1 4.1 

PLO2  ประยุกตใ์ชค้วามรูเ้พื่อ
ออกแบบผลงานแอนิเมชนัและสื่อ
สรา้งสรรค ์

1.1 2.3 3.1 4.1, 4.3 

PLO3  วเิคราะหง์านออกแบบ
ดจิทิลัคอนเทนตเ์พื่อใหส้อดคลอ้ง
กบัแนวโน้มในปัจจุบนั 

1.1 2.1 3.3 4.2 

PLO4  ใชท้กัษะดจิทิลัและ
เครื่องมอืทางการออกแบบและ
น ามาปรบัใชไ้ดอ้ย่างต่อเนื่อง 

1.1 2.3, 2.4 3.3 4.1, 4.3 

PLO5  สงัเคราะหแ์ละประเมนิ
งานออกแบบดจิทิลัคอนเทนตไ์ด ้

1.1 2.3 3.1 4.1 

PLO6 น าเสนอโครงงานจาก
การฝึกปฎบิตังิานในสถาน
ประกอบการในวชิาวชิาสหกจิ
ศกึษาได ้

1.1 2.4 3.1, 3.2 4.1, 4.4 

PLO7  มคีุณธรรมจรยิธรรม มี
ความรบัผดิชอบ และปฎบิตังิาน
ตามจรรยาบรรณวชิาชพี 

  3.1, 3.2 4.2, 4.4 

PLO8  น าความรูด้า้นการตลาด
ดจิทิลัมาบูรณากบัการออกแบบ
เพื่อสื่อสาร น าเสนอและจดั
แสดงผลงานไดอ้ย่างมรีะบบ 

1.1 2.2, 2.4 3.1, 3.3 4.1, 4.2 
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ตารางการออกแบบโมดูลและรายวิชาที่มีองค์ประกอบความรู้ ทักษะ จริยธรรม และลักษณะบุคคล เพื่อการ
บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (PLOs) 

โมดลู ผลลัพธ์การเรียนรู้
ระดับโมดูล (MLOs) 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8 

หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

โมดลูสมรรถนะทางภาษา 3       
✓ ✓ 

โมดลูสมรรถนะทางดิจิทัล 3    ✓   
✓  

โมดลูกลุ่มการเป็น
ผู้ประกอบการเพื่อความยั่งยืน 

5       
✓ ✓ 

ชุดวิชา 9 โมดูล  

Module IT-1 Generative AI 
Literacy 

ประยุกต์ใช้เครื่องมือ 
Generative AI เพื่อ
สนับสนุนการใช้งาน
ร่วมกับโปรแกรมต่างๆ 
ในการทำงาน 

  ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ 

 Module ACM-1 ทักษะสู่
อุตสาหกรรมการ 

ออกแบบ 

ผลิตผลงานออกแบบได้
อย่างมืออาชีพ 

✓ ✓     ✓ ✓ 

Module ACM-2   ความรู้
ด้านศิลปะไทยและศลิปะร่วม
สมัย 

 

ใช้ความรู้ด้านศลิปะไทย
และศลิปะสากล ต่อ
ยอดไปสู่การพัฒนา
ผลงานออกแบบ 

✓      ✓ 

 

Module ACM-3   ชุดวิชา
ออกแบบดิจิทัลคอนเทนต ์

สร้างสรรค์การออกแบบ
งานแอนิเมชัน และการ
ออกแบบตัวละคร  ได้
ตรงตามความต้องการ
ของอุตสาหกรรมดิจิทลั
คอนเทนต ์

 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Module ACM-4  ชุดวิชาการ
ตลาดดิจิทัล 

ประยุกต์ใช้ความรู้ใน
ด้านการออกแบบและ
การตลาดเพื่อ
สร้างสรรค์งานสื่อดิจิทลั  

✓  ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 

Module ACM-5  ทักษะนัก สามารถสรา้งงาน      ✓   
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โมดลู ผลลัพธ์การเรียนรู้
ระดับโมดูล (MLOs) 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8 

วาดการ์ตูน การ์ตูนในรูปแบบ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได ้

Module ACM-6 ทักษะ
พื้นฐานการออกแบบเกม 

สามารถออกแบบเกม
ขั้นพื้นฐานได ้

     ✓   

Module ACM-7 ทักษะการ
นำเสนอผลงานแบบมืออาชีพ 

นำเสนอผลงาน
ออกแบบได้อย่างมือ
อาชีพ 

     ✓ ✓ ✓ 

Module ACM-8 ชุดวิชา
โครงงาน 

นำเสนอผลงานโดยใช้
กระบวนการวิจยัเชิง
สร้างสรรค์ในระดับ
สถาบันได ้

     ✓ ✓ ✓ 

 

ตารางท่ี 4  ผลลัพธ์การเรียนรู้หมวดวิชาศึกษาทั่วไป (GELO) ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 

 

1. ความรู้ 2. ทักษะ 3. 
จริยธรรม 

4. ลักษณะบุคคล 

GELO 1.1 สามารถประยุกต์ความรู้ที่
จำเป็นเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่
เปลี่ยนแปลง 

GELO 1.2 สามารถประยุกต์ความรู้ด้าน
การบริหารจัดการเพ่ือสร้างจิตการเป็น
ผู้ประกอบการ 

 

GELO 2.1 
สามารถ
แสวงหา
ความรู้ใหม่
ด้วยตนเอง
เพ่ือการ
เรียนรู้ตลอด
ชีวิต 

GELO 2.2 มี
ทักษะในการ
ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการ
แสวงหา 
วิเคราะห์ 
และนำเสนอ

GELO 3.1 
มีความ
ซื่อสัตย์ มี
ระเบียบ
วินัย และ
ค่านิยมท่ี
ดี 

GELO 3.2 
แสดง
พฤติกรรม
การเป็น
พลเมืองที่
ดี มีความ
รับผิดชอบ
ต่อสังคม 

GELO 4.1 แสดงออกถึงความเห็นอกเห็น
ใจต่อผู้อื่นและเคารพผู้ที่มาจากสังคมและ
วัฒนธรรมที่แตกต่างกัน 

GELO 4.2 ใฝ่เรียนรู้ ปรับตัวให้ทันกับการ
เปลี่ยนแปลงของสังคม สื่อ สารสนเทศ 
และเทคโนโลยีดิจิทัล 

GELO 4.3 มีจิตความเป็นผู้ประกอบการ 
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ข้อมูล 

GELO 2.3 
สามารถ
สื่อสารโดย
ใช้
ภาษาอังกฤษ
และภาษา
อ่ืนได้ถูกต้อง
เหมาะสมกับ
สถานการณ์ 

 

ความสอดคล้องของ GELO ด้านการช่วยให้บรรลุ PLO 

GELO 1.1 >  PLO1  

GELO 1.2 >  PLO2   

GELO 1.1 >  
PLO1  

GELO 1.2 >  
PLO2   

GELO 1.1 
>  PLO1  

GELO 1.2 
>  PLO2   

GELO 4.1 >  PLO4  

GELO 4.2 >  PLO3 

GELO 4.3 >  PLO2 
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ตารางท่ี 5  แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบผลลัพธ์การเรียนรู้สู่รายวิชา (Curriculum Mapping) 
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

   ⚫ ความรับผิดชอบหลัก   

 

รหัส
วิชา 

 

ชื่อวิชา 

1.ความรู้ 2. ทักษะ 3. จริยธรรม 4. ลักษณะบุคคล 

 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 2.4 3.1 3.2 3.3 4.1 4.2 4.3 4.4 

โมดูล 1 สมรรถนะทางภาษา          

117-401 ภาษาอังกฤษพื้นฐาน   ⚫  ⚫   ⚫     ⚫  

117-402 ภาษาอังกฤษข้ันสูง   ⚫  ⚫   ⚫     ⚫  

117-403 ภาษาอังกฤษเพื่อวิชาชีพ   ⚫  ⚫   ⚫     ⚫  

โมดูล 2 สมรรถนะทางดิจิทัล 

117-501   เอไอ ดิจิทัล และความ
ปลอดภัยทางไซเบอร ์

 ⚫      ⚫ ⚫     ⚫  

117-502   เครื่องมือดิจิทลัเพื่อการ
เรียนรูต้ลอดชีวิต 

 ⚫     ⚫ ⚫     ⚫  

117-503 การวิเคราะห์ข้อมลูและ
การแสดงแผนภาพข้อมลู      

 ⚫     ⚫ ⚫     ⚫  

โมดูล 3 กลุ่มการเป็นผู้ประกอบการเพื่อความยั่งยืน 

117-601 ความฝัน ความคิด และ
ความยั่งยืน ตาม
แนวทางปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง                   

  ⚫ ⚫      ⚫ ⚫    

117-602 การออกแบบการคิดเพื่อ
สร้างนวัตกรรมและ
ธุรกิจใหม่บนความยั่งยืน 

  ⚫ ⚫     ⚫     ⚫ 

117-603 แบบจำลองธุรกิจและ
การบริหารโครงการ
อย่างยั่งยืน                                         

  ⚫ ⚫      ⚫    ⚫ 

วิชาเลือก 

103-121   ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร   ⚫  ⚫    ⚫    ⚫  

103-131   ภาษาจีนเพื่อการสื่อสาร   ⚫  ⚫    ⚫    ⚫  
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รหัส
วิชา 

 

ชื่อวิชา 

1.ความรู้ 2. ทักษะ 3. จริยธรรม 4. ลักษณะบุคคล 

 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 2.4 3.1 3.2 3.3 4.1 4.2 4.3 4.4 

ในชีวิตประจำวัน 

103-141   ภาษาญี่ปุ่นใน
ชีวิตประจำวัน                  

  ⚫  ⚫    ⚫    ⚫  

103-203   ความเป็นพลเมืองใน
สังคมไทยและสังคมโลก     

  ⚫  ⚫    ⚫  ⚫    

103-206   อาหาร การดูแลสุขภาพ 
และการออกกำลังกาย         

  ⚫  ⚫   ⚫   ⚫    

103-209   ศิลปะและดนตรเีพื่อ
สุนทรียภาพแห่งชีวิต 

  ⚫  ⚫   ⚫   ⚫    

103-210   นิยมไทยและอัศจรรย์ใน
สยาม                

  ⚫ ⚫      ⚫  ⚫   

103-212   จิตวิทยากับการพัฒนา
ชีวิต                    

  ⚫ ⚫      ⚫  ⚫   

103-304   เปิดโลกชุมชนและการ
เรียนรูผ้่านกิจกรรม 

  ⚫ ⚫     ⚫   ⚫   

103-308   การถ่ายภาพเชิง
สร้างสรรค์                    

⚫     ⚫  ⚫   ⚫    

117-604   การสร้างนวัตกรรม และ
ปฏิบัติการสรา้งธุรกิจ
สตาร์ทอัพ  

  ⚫    ⚫  ⚫     ⚫ 

 รวม ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 
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6. ตารางเปรียบเทยีบรายวิชา 

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ 

ตารางเปรียบเทียบรายวิชา หลักสูตรเดิม พ.ศ. 2562 
และ หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2567 

มหาวิทยาลัยสยาม 
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หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์  

ตารางเปรียบเทียบรายวิชา หลักสูตรเดิม พ.ศ. 2562 และ หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2567 
มหาวิทยาลัยสยาม 

 
หลักสูตรเดิม  พ.ศ. 2562 หลักสูตรปรับปรุง  พ.ศ. 2567 สาระการแก้ไข 

1. ชื่อหลักสูตร 
  1.1 ช่ือภาษาไทย : หลักสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต 
สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์   
1.2 ช่ือภาษาอังกฤษ  : Bachelor of Science Program 
in Animation and Creative Media 
 

1. ชื่อหลักสูตร 
    1.1 ช่ือภาษาไทย : หลักสตูรวทิยาศาสตรบณัฑิต 
สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์   
1.2 ช่ือภาษาอังกฤษ  : Bachelor of Science Program 
in Animation and Creative Media 

- 

2. ชื่อปริญญา 
  2.1 ชื่อภาษาไทย    
    2.1.1 ชื่อเต็ม : วิทยาศาสตรบัณฑิต (แอนิเมชันและสื่อ
สร้างสรรค์) 
    2.1.2 ชื่อย่อ : วท.บ. (แอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์) 
  2.2 ภาษาอังกฤษ    
    2.2.1 ชื่อเต็ม : Bachelor of Science (Animation and 
Creative Media) 
    2.2.2 ชื่อย่อ B.Sc. (Animation and Creative Media) 

2. ชื่อปริญญา 
  2.1 ชื่อภาษาไทย    
    2.1.1 ชื่อเต็ม : วิทยาศาสตรบัณฑิต (แอนิเมชันและสื่อ
สร้างสรรค์) 
    2.1.2 ชื่อย่อ : วท.บ. (แอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์) 
  2.2 ภาษาอังกฤษ    
    2.2.1 ชื่อเต็ม : Bachelor of Science (Animation and 
Creative Media) 
    2.2.2 ชื่อย่อ B.Sc. (Animation and Creative Media) 

- 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรเดิม 
สรุปได้ดังนี ้
1) ปรับผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสตูร TQF 5 ด้าน  
 1. ด้านคุณธรรม จรยิธรรม 
1.1  มีความซื่อสัตยส์ุจรติ ความเพียร  มุ่งมั่น มานะ บาก
บ่ัน 
1.2 มีวินัย ตรงต่อเวลา เคารพ กฎระเบียบขององค์การ
และสังคม 
1.3  เป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง ยึดมั่นในความถูกต้อง รู้คุณค่า
และรักษาความเป็นไทยและมีจติสาธารณะ เพื่อสร้างสรรค์
สันติสุขอยา่งยั่งยืนต่อตนเอง ครอบครัว ชุมชนและสังคม 
1.4  มีจรรยาบรรณทางวิชาชีพ 
2. ความรู ้
2.1  มีความรู้ ความเข้าในแนวคิด ทฤษฎี หลักการทาง
วิชาการและวิชาชีพ 
2.2  มีความรู้ ความเข้าใจในองคค์วามรู้ในสาขาวิชาอื่นที่
เกี่ยวข้อง 
2.3  สามารถนำความรู้มาประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสมเพื่อ
สร้างมลูค่าเพิ่มให้กับตนเอง ชุมชนและสังคม 
2.4  สามารถติดตามการเปลี่ยนแปลงทางวิชาการและ
วิชาชีพอย่างต่อเนื่องและมีทักษะการเรยีนรู้ตลอดชีวิต 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร 
PLO1 มีความรู้ความเข้าใจในพื้นฐานงานแอนิเมชัน สื่อ
สร้างสรรค์ และศลิปะ 
PLO2 สามารถนำความรูม้าประยุกต์ใช้ในด้านแอนิเมชัน
และสื่อสร้างสรรค์เพื่อออกแบบผลงานได ้
PLO3 สามารถวิเคราะห์งานออกแบบดิจิทัลคอนเทนต์
เพื่อให้สอดคล้องกับแนวโนม้ในปัจจุบัน 
PLO4 สามารถใช้ทักษะและเครื่องมือทางการออกแบบ
และนำมาปรับใช้ได้อยา่งต่อเนื่องตลอดชีวิต 
PLO5 สามารถสังเคราะห์และประเมินงานออกแบบดิจิทัล
คอนเทนต์ได ้
PLO6 นำเสนอโครงงานจากการฝกึปฎิบัติงานในสถาน
ประกอบการในวิชาวิชาสหกิจศึกษาได ้
PLO7 มีคุณธรรมจริยธรรม มีความรับผดิชอบ และ
ปฎิบัติงานตามจรรยาบรรณวิชาชีพ 
PLO8 สามารถนำความรูด้้านการตลาดดจิิทัลมาบูรณากับ
การออกแบบเพื่อสื่อสาร นำเสนอและจัดแสดงผลงานได้
อย่างมีระบบ 

เปลี่ยนแปลงสมรรถนะที่
สอดคล้องกับสถานการณ์
ตลาดแรงงานในสาขา
วิชาชีพในปัจจุบัน  
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หลักสูตรเดิม  พ.ศ. 2562 หลักสูตรปรับปรุง  พ.ศ. 2567 สาระการแก้ไข 
3. ทักษะทางปัญญา 
3.1  สามารถนำทักษะในศตวรรษที่  21 มาคิดวิเคราะห์
และระบุปัญหาอย่างมีเหตุผลและเป็นระบบ 
3.2  สามารถบูรณาการความรูด้้านต่างๆได้อย่างเหมาะสม 
3.3   สามารถเป็นพลเมืองที่เข้มแข็งในการแก้ไขปัญหา
และตดัสินใจได้อย่างเหมาะสม 
4. ทักษะความสัมพันธ์ ระหว่างบุคคลและความรับผดิชอบ 
4.1  มีมนุษย์สัมพันธ์ท่ีดี สามารถสร้างโอกาส เพิ่มมลูค่า
และทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสันติสุข 
4.2  สามารถปฏิบตัิงานและรับผดิชอบในงานท่ีได้รับ
มอบหมายเพื่อสร้างความมั่นคง คณุภาพชีวิต 
4.3  สามารถปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์และวัฒนธรรม
องค์กรภายใต้บริบทของชุมชนและสังคม 
5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
5.1  มีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตในการวิเคราะห์เชิง
ตัวเลขเพื่อการตัดสินใจ 
5.2  สามารถสื่อสารทั้งการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน 
และการนำเสนอได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
 5.3   สามารถสืบค้นและใช้งานผา่นการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและดิจิทลัได้อย่างเหมาะสม 
 5.4   สามารถประยุกต์ใช้เทคนิคและเครื่องมือในการ
สื่อสารเพื่อสรา้งสรรค์นวัตกรรมไดอ้ย่างเหมาะสม 
3.  จำนวนหน่วยกิตท่ีเรียนตลอดหลักสูตร  129 
 

3.  จำนวนหน่วยกิตท่ีเรียนตลอดหลักสูตร  129 
 

- 

4. หลักสูตร 
  5.1 จำนวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสตูร 129  หน่วยกิต  
  5.2 โครงสร้างหลักสูตร 
ก. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป    33  หน่วยกิต 
ข. หมวดวิชาเฉพาะ             90 หน่วยกิต 
 กลุ่มวิชาแกนทางคณิตศาสตร์ 9  หน่วยกิต 
     กลุ่มวิชาความรู้พื้นฐานเทคโนโลยีและการออกแบบ  
24 หน่วยกิต   
 กลุ่มเอกบังคับ  36  หน่วยกิต 
 กลุ่มเอกเลือก       21 หน่วยกิต 
ค. หมวดวิชาเลือกเสรี          6  หน่วยกิต 

4.. หลักสูตร 
  5.1 จำนวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสตูร 129  หน่วยกิต  
  5.2 โครงสร้างหลักสูตร 
ก. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป    27  หน่วยกิต 
ข. หมวดวิชาเฉพาะ          96 หน่วยกิต 
 กลุ่มวิชาพื้นฐานเทคโนโลยสีารสนเทศ 9  หน่วยกิต 

กลุ่มวิชาเอกบังคับความรู้พื้นฐานการออกแบบ                        
72  หน่วยกิต   

กลุ่มเอกเลือก                      15   หน่วยกิต 
ค. หมวดวิชาเลือกเสรี         6  หน่วยกิต 

-การเปลีย่นแปลงจำนวน
หน่วยกิต 
 

โครงสร้างหลักสูตรหมวดวิชาศึกษาทั่วไป  
หน่วยกิตรวม              ไม่น้อยกว่า  33       หนว่ยกิต  
 
 
 
 
 

โครงสร้างหลักสูตร  จำนวนหน่วยกิตรวม    27  หน่วยกิต 
- รายวิชาบังคับ                                     27  หนว่ยกิต 
- โมดูล 1 สมรรถนะทางภาษา                     9  หน่วยกิต 
- โมดูล 2 สมรรถนะทางดิจิทัล                     9  หน่วยกิต 
- โมดูล 3 กลุ่มการเป็นผู้ประกอบการเพื่อความยั่งยืน 
                                                         9  หน่วยกิต 
รายวิชาเลือก  จำนวน 11 รายวิชา  
 

ปรับลดจำนวนหนว่ยกิตรวม
ตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร
ระดับปริญญาตรี พ.ศ.2565 
โดยกำหนดจำนวนหนว่ย
กิตรวมเท่ากันทุกคณะวิชา 
และสาขาวิชา และเปิดโอกาส
ให้นักศึกษาเลือกเรียนตาม
ความถนัดและความสนใจ 
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ประกอบด้วย 4 กลุ่มวิชา ดังนี ้
1) ให้เรียนแต่ละกลุ่มวิชาตามทีก่ำหนด จำนวน 18 หน่วยกิต ดังนี้  
กลุ่มวิชามนุษยความรูแ้ละสังคมความรู้        3        หน่วยกิต 
*101-101 หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง            
               เพื่อการพัฒนาทีย่ั่งยืน                3(3-0-6) 
  (Sufficiency Economy Philosophy for 
               Sustainable Development) 
กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร   9        หน่วยกติ 
*101-201 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร             3(2-2-5) 
              (Thai Language for Communication)   
**101-204 ภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวัน            3(2-2-5)
  (Daily Life English)  
**101-205 ภาษาอังกฤษเพื่อการศึกษาทางวิชาการ      3(2-2-5)  
  (English for Academic Study)  
กลุ่มวิชาวทิยาความรู้และคณิตความรู ้    3        หน่วยกติ 
**101-301 ทักษะดจิิทัลสำหรับศตวรรษที่ 21             3(2-2-5) 
               (Digital Literacy for 21st Century) 
กลุ่มวิชาพลศึกษา สุขศึกษา และสุนทรียความรู้   3   หน่วยกิต 
**101-401 ชีวิต สุขภาวะ และการออกกำลังกาย   3(2-2-5)
  (Life, Well-Being and Sports)   
 
 
 
 
 
         

ประกอบด้วย 3 กลุ่ม ดังนี ้
1) ให้เรียนแต่ละกลุ่มตามทีก่ำหนด จำนวน 27 หนว่ยกิต ดังนี้  
โมดูล 1 สมรรถนะทางภาษา         9  หน่วยกิต  
117-401 ภาษาอังกฤษพื้นฐาน           3(2-2-5) 
117-402 ภาษาอังกฤษขั้นสูง             3(2-2-5) 
*117-403 ภาษาอังกฤษเพือ่วิชาชพี                       3(2-2-5) 
*หากผู้เรียนมีคะแนนภาษาอังกฤษถึงเกณฑ์ที่มหาวิทยาลัยกำหนด 
สามารถยกเว้นรายวิชานี้ได้ และให้เรียนรายวิชาเลือกในหลักสูตร
หมวดวิชาศึกษาทั่วไปแทน 
โมดูล 2 สมรรถนะทางดิจิทัล         9  หน่วยกิต 
117-501  เอไอ ดิจิทัล และความปลอดภัยทางไซเบอร์  3(2-2-5) 
117-502  เครื่องมือดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต      3(2-2-5) 
**117-503 การวิเคราะห์ข้อมูลและการแสดงแผนภาพข้อมูล     
                                                      3(2-2-5)  
**ผู้เรียนต้องผ่านการเรียนวิชา 117-501 และ 117-502 มาก่อน 
หากผู้เรียนมีทักษะทางด้านดิจิทัลเพียงพอ และได้รับการอนุมัติจาก
มหาวิทยาลัย สามารถยกเว้นรายวิชานี้ได้ และให้เรียนรายวิชา
เลือกในหลักสูตรหมวดวิชาศึกษาทั่วไปแทน 
โมดูล 3 กลุ่มการเป็นผู้ประกอบการเพื่อความยั่งยืน 
                                          9   หน่วยกิต 
117-601 ความฝัน ความคิด และความยั่งยืน ตามแนวทางปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง                                              3(3-0-6) 
117-602 การออกแบบการคิดเพื่อสร้างนวัตกรรมและ 
ธุรกิจใหม่บนความยั่งยืน                            3(2-2-5)  
117-603 แบบจำลองธุรกิจและการบริหารโครงการอย่างยั่งยืน 
                                                       3(2-2-5)  

- มีวิชาบังคับ 9 รายวิชา 
  27 หนว่ยกิต 
- นักศึกษาทุกคณะวิชา 
  เรียนวิชาบังคับเหมือน 
  กันทกุวิชาเพือ่ให้บรรลุผลลัพธ์
การเรียนรู้ที่กำหนด 
- ลดจำนวนกลุ่มและเปลี่ยนชื่อ
กลุ่มวิชาตามเน้ือหาสาระของ
กลุ่ม 
 

 
  

1. กลุ่มวิชามนุษยความรู้และสังคมความรู ้
**101-102 ความเป็นพลเมืองในสังคมไทยและสังคมโลก 3(3-0-6)  
(Civic Literacy in Thai and Global Context)   
**101-103 การออกแบบตนเองและบุคลิกภาพ           
               เพื่อความเป็นผู้นำ                3(2-2-5)                                       
               (Designing Your Self and Personality   
               for Leadership)   
**101-104 การบริหารการเงินอยา่งชาญฉลาด            3(3-0-6)
  (Smart Money Management)   
**101-105  เปิดโลกชุมชนและการเรียนรู้ผ่านกจิกรรม   3(2-2-5)  
               (Community Explorer and Service Learning) 
**101-106  กฎหมายและการเมืองใกล้ตัว             3(3-0-6)  
  (Politics and Law in Everyday Life) 
101-107  ปรัชญาและศาสนากับการครองชีวิต            3(3-0-6)
 (Philosophy, Religions and Life Style)  
101-108  หลักตรรกความรู้และทกัษะการคิดเพื่อการเรียนรู้ 
              ตลอดชีวิต                             3(2-2-5) 
              (Principles of Logics and Thinking Skill 
              for Lifelong Learning)   
*101-109 มนุษยสัมพันธแ์ละการพัฒนาบุคลิกภาพ      3(3-0-6)
 (Human Relations and Personality 
              Development) 
*101-110 จิตวิทยาในชีวิตประจำวัน             3(3-0-6)
 (Psychology in Daily Life) 

วิชาเลือก จำนวน 11 รายวชิา 
103-121  ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร                     3(2-2-5) 
103-131  ภาษาจีนเพื่อการสื่อสารในชวีิตประจำวัน  3(2-2-5) 
103-141  ภาษาญี่ปุ่นในชีวิตประจำวัน                 3(2-2-5) 
103-203  ความเป็นพลเมืองในสังคมไทยและสังคมโลก     
                                                                3(3-0-6) 
103-206  อาหาร การดูแลสุขภาพ และการออกกำลังกาย         
                                                               3(2-2-5) 
103-209  ศิลปะและดนตรีเพื่อสุนทรียภาพแห่งชีวิต 3(3-0-6) 
103-210  นิยมไทยและอัศจรรย์ในสยาม               3(3-0-6) 
103-212  จิตวิทยากับการพัฒนาชวีิต                   3(3-0-6) 
103-304  เปิดโลกชุมชนและการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม 3(2-2-5) 
103-308  การถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์                   3(2-2-5) 
117-604  การสร้างนวัตกรรม และปฏบิัติการสร้างธุรกิจสตาร์ทอัพ
                                      3(2-2-5)
    

- นักศึกษาสามารถเลือก 
 เรียนรายวิชาใด ๆ ก็ได้ 
 จากกลุ่มวิชาเลือก ในกรณีผ่าน
เภณฑ์เง่ือนไขที่ได้ระบุไว้ 
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*101-111 อาเซียนในโลกยุคใหม ่              3(3-0-6)
 (ASEAN in the Modern World)   
*101-112 อารยธรรมศึกษา              3(3-0-6)
 (Civilization Studies) 
*101-113 ทักษะการศึกษา              3(2-2-5)
 (Study Skills)    
101-114  จิตวิทยาทั่วไป              3(3-0-6)
 (General Psychology)   
101-115  สังคมวิทยาเบื้องต้น              3(3-0-6) 
 (Introduction to Sociology) 
101-116  หลักเศรษฐความรู้                                3(3-0-6)
 (Principle of Economics)   
    
2. กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร 
101-202  ภาษาไทยเพื่อการนำเสนอ       3(2-2-5)
 (Thai Language for Presentation) 
*101-203 ภาษาอังกฤษเพือ่การปรับพืน้       3(2-2-5)
  (English for Remediation) 
  (* เป็นรายวิชาไม่นับหนว่ยกิตที่นักศึกษาต้องสอบผ่าน (S) 
  จึงจะสามารถลงทะเบียนวิชา 101-204 ภาษาอังกฤษใน 
  ชีวิตประจำวัน ได้)  
101-206 ภาษาอังกฤษเพื่อการนำเสนอแบบมืออาชีพ  
          (English for Professional Presentation) 3(2-2-5) 
101-207 ภาษาอังกฤษเพื่อการสอบขอ้สอบมาตรฐาน   
         (English for Proficiency Test)        3(2-2-5) 
101-208 การเขียนโค้ดคอมพิวเตอร์สำหรับทุกคน  3(2-2-5) 
          (Computer Coding for Everyone) 
101-209   ภาษาจีน 1 (Chinese 1)            3(2-2-5) 
101-210   ภาษาจีน 2 (Chinese 2) 3(2-2-5) 
101-211  ภาษาญี่ปุ่น 1 (Japanese 1) 3(2-2-5) 
101-212 ภาษาญี่ปุ่น 2 (Japanese 2) 3(2-2-5) 
101-213  ภาษาเกาหล ี1 (Korean 1) 3(2-2-5) 
101-214  ภาษาเกาหล ี2 (Korean 2) 3(2-2-5) 

 
 
 
 
 
 
 
          
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

ยกเลิก/รับรวมรายวิชา 

3.  กลุ่มวชิาวิทยาความรู้และคณติความรู้ 
**101-302 วิทยาการข้อมูลและจินตภาพ        3(2-2-5)
  (Data Science and Visualization)              
**101-303 เทคโนโลยีสีเขียวเพื่อการพฒันาที่ยั่งยืน 3(3-0-6)
  (Green Technology for Sustainable 
               Development) 
**101-304 ตรรกะและการออกแบบความคิด       3(3-0-6) 
               เพื่อสร้างนวัตกรรมและธุรกิจใหม่     
               (Logic and Design Thinking for Innovation  
               and Start Up)   
**101-305  การเชื่อมต่อของสรรพสิ่งสำหรับทุกคน 3(2-2-5)  
               (Internet of Thing for Everyone)  
**101-306 ห้องทดลองที่มีชีวิตเพื่อความยั่งยืน      3(2-2-5) 
  (Living Lab for Campus Sustainability)  
*101-307  เทคโนโลยีสารสนเทศ        3(2-2-5)
  (Information Technology)    

 
  

ยกเลิก/ปรับรวมรายวิชา 
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*101-308  คอมพิวเตอร์สำหรับการศึกษาและการทำงาน  
               (Computer for Studies and Work) 3(2-2-5)                           
*101-309  ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม                     3(3-0-6)
  (Life and Environment) 
*101-310  อาหารเพื่อสุขภาพที่ด ี       3(3-0-6)
  (Healthy Diet) 
*101-311  เคมีในชีวิตประจำวัน        3(3-0-6)
  (Chemistry in Daily Life) 
*101-312  คณิตความรู้ในชีวิตประจำวนั       3(3-0-6)
  (Mathematics in Daily Life)  
*101-313  สถิติในชีวิตประจำวัน                      3(3-0-6)              
  (Statistics in Daily life) 
101-314  คณิตความรู้ในอารยธรรม       3(3-0-6)
 (Mathematics in Civilization)   
101-315  สถิติและความน่าจะเป็น           3(3-0-6)  
 (Statistics and Probability)            
121-106  คณิตความรู้ในชีวิตประจำวัน              3(3-0-6) 
             (Mathematics in Daily Life)  
121-107  สถิติพื้นฐานเพื่อการวิเคราะห์ข้อมูล       3(3-0-6) 
              (Basic Statistics for Data Analysis)  
120-101  มนุษย์กับสิ่งแวดล้อม        3(3-0-6) 
              (Man and Environment) 
125-101  คณิตความรู้ในอารยธรรม                  3(3-0-6)   
              (Mathematics in Civilization)   
126-316  สถิติและความน่าจะเป็น           3(3-0-6) 
              (Statistics and Probability)           
4.  กลุ่มวชิาพลศึกษา สขุศึกษา และสนุทรียความรู้ 
**101-402  ศิลปะและดนตรีเพื่อสุนทรียภาพแห่งชีวิต   3(3-0-6)
   (Art and Music Appreciation)     
**101-403  นิยมไทยและอัศจรรย์ในสยาม               3(3-0-6)
  (Thai Appreciation and Unseen in Siam) 
**101-404  ตามล่าหาและออกแบบความฝัน              3(2-2-5)
  (Designing Your Dream) 
**101-405  โยคะ สมาธ ิและศิลปะการดำเนินชีวิต       3(2-2-5)
  (Yoga, Meditation and Art of Living) 
**101-406  การถา่ยภาพเชิงสร้างสรรค์             3(2-2-5)
  (Creative Photography) 

 
 

ยกเลิก/ปรับรวมรายวิชา 

ค. หมวดวิชาเลือกเสรี 6    หน่วยกิต 
ให้เลือกเรียนรายวิชาใดๆที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรี 
ของมหาวิทยาลยัสยาม 

(1)  หมวดวชิาเลือกเสร ี   6    หน่วยกติ    
เลือกเรียนรายวิชาใดใดที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย
สยาม และ/หรือ สถาบันการศึกษาอื่นทีไ่ด้รับความเห็นชอบจาก
หลักสูตร  
 

เพิ่มข้อความคำชี้แจงที่เปิด
โอกาสเลือกเรียนได้กว้างมากขึ้น 
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6.1 คำอธิบายรายวิชา 

 
ตารางเปรียบเทียบคำอธิบายรายวิชาหมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

ฉบับเดิม และ ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2567 
ของมหาวิทยาลัยสยาม 
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หลักสูตรหมวดวิชาศึกษาทั่วไป (เดิม) หลักสูตรหมวดวิชาศึกษาทั่วไป (ปรับใหม่) 

โครงสร้างหลักสูตรหมวดวิชาศึกษาทั่วไป หลักสูตร
นานาชาติ 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไปในหลักสูตรระดับปริญญาตรี 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไปในหลักสูตรระดับปริญญาตรีของ
คณะต่างๆ ยกเว้นวิทยาลัยนานาชาติ คณะแพทยศาสตร์ 
คณะทันตแพทยศาสตร์ และคณะเภสัชศาสตร์ 

-ยกเลิก- 

โครงสร้างหลักสูตร   

จำนวนหน่วยกิตรวม    27  หน่วยกิต 

- รายวิชาบังคับ                                27  หน่วยกิต 

- โมดูล 1 สมรรถนะทางภาษา                9  หนว่ยกิต 

- โมดูล 2 สมรรถนะทางดิจิทัล                9  หน่วยกิต 

- โมดูล 3 กลุ่มการเป็นผู้ประกอบการเพ่ือความยั่งยืน     

                                                    9  หน่วยกิต 

รายวิชาเลือก จำนวน 12 รายวิชา 

โครงสร้างหลักสูตร  จำนวนหน่วยกิตรวม    27  หน่วยกิต 

- รายวิชาบังคับ                                     27  หน่วยกติ 

- โมดูล 1 สมรรถนะทางภาษา                     9  หนว่ยกิต 

- โมดูล 2 สมรรถนะทางดิจิทัล                     9  หน่วยกิต 

- โมดูล 3 การเป็นผู้ประกอบการเพ่ือความยั่งยืน 

                                                         9  หน่วยกิต 

รายวิชาเลือก  จำนวน 11 รายวิชา  

โมดูล 1 สมรรถนะทางภาษา                9  หน่วยกิต 

117-401 ภาษาอังกฤษทางวิชาการ      3(2-2-5) 
117-402 ภาษาอังกฤษขั้นสูง       3(2-2-5) 
117-403 ภาษาอังกฤษเพื่อวิชาชีพ      3(2-2-5) 

โมดูล 1 สมรรถนะทางภาษา       9  หน่วยกิต (ปรับใหม่) 

117-401 ภาษาอังกฤษพื้นฐาน                     3(2-2-5) 
117-402 ภาษาอังกฤษขั้นสูง                           3(2-2-5)  
*117-403 ภาษาอังกฤษเพื่อวิชาชีพ                   3(2-2-5) 

*หากผู้เรียนมีคะแนนภาษาอังกฤษถึงเกณฑ์ที่มหาวิทยาลัย
กำหนด ให้เรียนรายวิชาเลือกในหลักสูตรหมวดวิชาศึกษา
ทั่วไปแทน 

โมดูล 2 สมรรถนะทางดิจิทัล                9  หน่วยกิต 

117-501   ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์สำหรับผู้เรียนรู้ 
ตลอดชีวิต                                       3(3-0-6) 
117-502   การประเมินเครื่องมือดิจิทัล          3(3-0-6) 
117-503   การวิเคราะห์ข้อมูลและปัญญาประดิษฐ์     
                                      3(3-0-6) 

โมดูล 2 สมรรถนะทางดิจิทัล                    9  หน่วยกิต 

117-501  เอไอ ดิจิทัล และความปลอดภัยทางไซเบอร์ 
                             3(2-2-5) (ปรับใหม่) 
117-502  เครื่องมือดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
                             3(2-2-5) (ปรับใหม่) 
**117-503 การวิเคราะห์ข้อมูลและการแสดงแผนภาพข้อมูล     
                                       3(2-2-5) (ปรับใหม่) 

**ผู้เรียนต้องผ่านการเรียนวิชา 117-501 และ 117-502 
หากผู้เรียนมีทักษะทางด้านดิจิทัลเพียงพอ และได้รับการ
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หลักสูตรหมวดวิชาศึกษาทั่วไป (เดิม) หลักสูตรหมวดวิชาศึกษาทั่วไป (ปรับใหม่) 

อนุมัติจากมหาวิทยาลัย ให้เรียนรายวิชาเลือกในหลักสูตร
หมวดวิชาศึกษาท่ัวไปแทน 

โมดูล 3 กลุ่มการเป็นผู้ประกอบการเพื่อความยั่งยืน 

                                                 9   หน่วยกิต 

117-601 การเริม่ต้นความฝันและความคิด      3(3-0-6)  

117-602 การคิดเชิงออกแบบและกลยุทธ์ที่ยั่งยืน    

                                                         3(3-0-6)  

117-603 แบบจำลองธุรกิจและการบริหารโครงการ 

                                                         3(2-2-5) 

โมดูล 3 การเป็นผู้ประกอบการเพื่อความย่ังยืน 

                                                     9   หน่วยกิต 

117-601 ความฝัน ความคิด และความยั่งยืน ตามแนวทาง
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง            3(3-0-6) (ปรับใหม่) 
117-602 การออกแบบการคิดเพ่ือสร้างนวัตกรรมและ 
ธุรกิจใหม่บนความยั่งยืน                   3(2-2-5) (ปรับใหม่) 
117-603 แบบจำลองธุรกิจและการบริหารโครงการอย่าง
ยั่งยืน                                        3(2-2-5) (ปรับใหม่) 

วิชาเลือก     จำนวน 11 รายวิชา 

โมดูล 1 สมรรถนะทางภาษา                     

117-191 ภาษาไทย 1                              3(2-2-5) 

117-192 ภาษาไทย 2                              3(2-2-5) 

117-162 ภาษาญี่ปุ่น 2                             3(2-2-5) 

117-181 ภาษาเกาหลี 1                           3(2-2-5) 

117-182 ภาษาเกาหลี 2                           3(2-2-5) 

117-171 ภาษาฝรั่งเศส 1                          3(2-2-5) 

117-172 ภาษาฝรั่งเศส 2                          3(2-2-5) 

117-151 ภาษาจีน 1                               3(2-2-5) 

117-152 ภาษาจีน 2                               3(2-2-5) 

117-305 ภาษาสเปน 1                            3(2-2-5) 

117-306 ภาษาสเปน 2                            3(2-2-5) 

วิชาเลือก       จำนวน 11 รายวิชา 
103-121  ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร                  3(2-2-5) 
103-131  ภาษาจีนเพ่ือการสื่อสารในชีวิตประจำวัน   
                                                             3(2-2-5) 
103-141  ภาษาญี่ปุ่นในชีวิตประจำวัน               3(2-2-5) 
103-203  ความเป็นพลเมืองในสังคมไทยและสังคมโลก     
                                                             3(3-0-6) 
103-206  อาหาร การดูแลสุขภาพ และการออกกำลังกาย         
                                                             3(2-2-5) 
103-209  ศิลปะและดนตรีเพื่อสุนทรียภาพแห่งชีวิต  
                                                             3(3-0-6) 
103-210  นิยมไทยและอัศจรรย์ในสยาม            3(3-0-6) 
103-212  จิตวิทยากับการพัฒนาชีวิต                3(3-0-6) 
103-304  เปิดโลกชุมชนและการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม  
                                                             3(2-2-5) 
103-308  การถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์                3(2-2-5) 
117-604  การสร้างนวัตกรรม และปฏิบัติการสร้างธุรกิจ
สตาร์ทอัพ                                3(2-2-5) 

 

117-401 ภาษาอังกฤษทางวิชาการ       3(2-2-5) 

ฝึกทักษะภาษาอังกฤษ 4 ด้านเพื่อใช้ในการเรียน 
องค์ประกอบของทักษะภาษาอังกฤษ การจดบันทึกใน

ปรับชื่อและคำอธิบายรายวิชา 

117-401    ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 3(2-2-5) 

        พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษที่จำเป็น ฝึกฝนการอ่านเพื่อ
ความเข้าใจ การเรียนรู้คำศัพท์ การสนทนา การเขียน และ
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หลักสูตรหมวดวิชาศึกษาทั่วไป (เดิม) หลักสูตรหมวดวิชาศึกษาทั่วไป (ปรับใหม่) 

ระหว่างการบรรยาย การอภิปรายในชั้นเรียนและการพูด
ในหัวข้อที่ซับซ้อนมากขึ้นโดยใช้กลยุทธ์การอภิปราย การ
เขียนย่อหน้าประเภทต่างๆ การฟังและตอบคำถามอย่าง
ละเอียด ฝึกการใช้ภาษาอังกฤษแบบเจ้าของภาษาใน
บริบททางวัฒนธรรมที่เหมาะสมและทักษะทางวิชาการ 
เช่น การจัดการเวลา ความซื่อสัตย์ทางวิชาการ และการ
เรียนรู้ร่วมกัน 

Practice in four English skills for college 
studying; craft elements of English including 
note-taking during lectures, class discussion and 
speaking skills about more complicated topics 
using discussion strategies; writing different 
types of paragraph; listening and responding to 
detailed questions; practice using native-like 
English in proper cultural context and academic 
skills such as time management, academic 
integrity and collaborative learning. 

Students background level: IELTS 5.0 (or 
equivalent) 

Expected level: IELTS 5.5 (or equivalent) 

Note: Students are eligible to exempt this 
course with minimum IELTS 5.0 (or equivalent) 

 

 

117-402  ภาษาอังกฤษขั้นสูง  3(2-2-5) 

ฝึกทักษะภาษาอังกฤษเชิงวิชาการ การนำเสนอ
ในชั้นเรียน การอ่านและการตีความข้อความทางวิชาการ
ที่หลากหลายรวมทั้งการใช้คำศัพท์เฉพาะในสาขาท่ีเรียน 
การฝึกคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือแสดงมุมมองเชิง
วิพากษ์ด้วยปากเปล่าหรือในรูปแบบการเขียน การ
สนทนาโต้ตอบอย่างคล่องแคล่วและเป็นธรรมชาติโดยใช้

การสื่อสารด้วยวาจา การวิเคราะห์บทความสั้น ๆ ที่น่าสนใจ 
รวมถึงบทความที่เก่ียวกับความเป็นพลเมืองโลก ความยั่งยืน 
การฝึกใช้สำนวนในการสนทนา การปฏิบัติตามคำแนะนำ 
การเขียนเรียงความอย่างง่าย การเล่าเรื่องชีวิตประจำวัน การ
มีส่วนร่วมในการอภิปราย และการใช้เครื่องมือ AI เพ่ือให้
ข้อเสนอแนะส่วนบุคคล ด้วยการผสมผสานกิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงปฏิบัติและเทคโนโลยี AI เข้าด้วยกัน 

Develop essential English skills; practice reading 
comprehension; vocabulary acquisition; 
conversation; writing and oral communication; 
analyzing short texts on interesting topics; including 
articles on global citizenship; sustainability; 
practicing expressions in conversations; instructions; 
writing simple compositions; storytelling about 
daily life; participating in discussions and utilizing AI 
tools for personalized feedback by combining 
practical learning activities with AI technology. 

 

117-402  ภาษาอังกฤษขั้นสูง  3(2-2-5) 

ฝึกทักษะภาษาอังกฤษเชิงวิชาการ การนำเสนอใน
ชั้นเรียน การอ่านและการตีความข้อความทางวิชาการที่
หลากหลายรวมทั้งการใช้คำศัพท์เฉพาะในสาขาที่เรียน และ
ประเด็นปัญหาด้านความยั่งยืน การฝึกคิดอย่างมี
วิจารณญาณเพ่ือแสดงมุมมองเชิงวิพากษ์ด้วยปากเปล่าหรือ
ในรูปแบบการเขียน การสนทนาโต้ตอบอย่างคล่องแคล่วและ
เป็นธรรมชาติโดยใช้โครงสร้างภาษาท่ีซับซ้อนมากข้ึน 

Practice in English skills for academic purposes; 
classroom presentation; reading and interpreting a 
range of academic texts including jargon in the 
field of study and sustainability issues; practice in 
critical thinking to express viewpoints orally or in 
written form; fluent and spontaneous verbal 
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หลักสูตรหมวดวิชาศึกษาทั่วไป (เดิม) หลักสูตรหมวดวิชาศึกษาทั่วไป (ปรับใหม่) 

โครงสร้างภาษาท่ีซับซ้อนมากขึ้น  

Practice in English skills for academic 
purposes; classroom presentation; reading and 
interpreting a range of academic texts including 
jargon in the field of study; practice in critical 
thinking to express viewpoints orally or in 
written form; fluent and spontaneous verbal 
interaction with more complicated structures. 

Students background level: IELTS 5.5 (or 
equivalent) / Passed  English for Academic 
Purposes course 

Expected level: IELTS 6.0 (or equivalent) 

117-403  ภาษาอังกฤษเพื่อวิชาชีพ    3(2-2-5) 

การใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือวิชาชีพ เช่น การเขียน
เรียงความ การเขียนรายงาน การเขียนจดหมายและ
อีเมล ขั้นตอนและวิธีการเขียนบทความวิจัย การ
ประยุกต์ใช้ความคิดเชิงวิพากษ์และทักษะการแก้ปัญหา 
การนำเสนออย่างมืออาชีพ  

Uses of English for professional 
purposes such as essay writing, report writing, 
letter and email writing; writing research paper 
steps and methodology; application of critical 
thinking and problem-solving skills; professional 
presentation.   

Students background level: IELTS 5.5 (or 
equivalent) / Passed 

Advanced English course 

Expected level: 6.0 (or equivalent) 

 

 

interaction with more complicated structures. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

117-403 ภาษาอังกฤษเพื่อวิชาชีพ      3(2-2-5) 

พัฒนาทักษะการสื่อสารและการนำเสนอ
ภาษาอังกฤษเชิงวิชาการและวิชาชีพ การประยุกต์ใช้ความคิด
เชิงวิพากษ์และทักษะการแก้ปัญหา แนวปฏิบัติเพื่อความ
ยั่งยืน และกลยุทธ์ทางธุรกิจที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม การ
สื่อสารข้ามวัฒนธรรมเพื่อการทำงานร่วมกันอย่างมี
ประสิทธิภาพ การนำเสนอที่เสริมด้วย AI เครื่องมือสำหรับ
การเรียนรู้ภาษาและการพัฒนาวิชาชีพอย่างต่อเนื่องสู่
เส้นทางความสำเร็จในอาชีพ 

Develop English communication and presentation 
skills for academic and professional purposes; 
apply critical thinking and problem-solving skills; 
sustainable practices, and environmentally friendly 
business strategies; engage in cross-cultural 
communication for effective collaboration; utilize 
AI-enhanced presentations;  explore tools for 
language learning and continuous professional 
development to pave the way for a successful 
career path. 
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หลักสูตรหมวดวิชาศึกษาทั่วไป (เดิม) หลักสูตรหมวดวิชาศึกษาทั่วไป (ปรับใหม่) 

 

โมดูล 2 สมรรถนะทางดิจิทัล   

117-501  ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์สำหรับผู้เรียนรู้ 
ตลอดชีวิต                                     3(3-0-6) 
       ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหา เรียนรู้สิ่ง
ใหม่และสร้างสิ่งต่างๆ เช่น แนวคิดใหม่ การแก้ปัญหา
หรือข้อกังวลในชีวิตประจำวัน การท่องเว็บ ความ
ตระหนักในความปลอดภัยของโลกไซเบอร์ มารยาทและ
จริยธรรมในการใช้อินเทอร์เน็ต กลยุทธ์การหางานและ
การพัฒนาอาชีพ การสร้างตัวตนบนโลกออนไลน์อย่าง
มืออาชีพ 
      Skills in using the computer to search, learn 
new things and create things such as new 
concept, solution to day-to-day issues or 
concerns; web browsing; cyber security 
awareness; internet etiquettes and ethics; job 
search strategies and career development; 
professional building of online presence. 
 
 
117-502   การประเมินเครื่องมือดิจิทัล       3(3-0-6) 
       ทักษะการเลือกเครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสมกับ
ความต้องการของแต่ละงานและวิธีใช้เครื่องมือดิจิทัลที่
เลือก การใช้เครื่องมือจัดเก็บข้อมูลออนไลน์ โปรแกรม
ประมวลผลคำ สเปรดชีต การทำงานร่วมกันของหลาย
เครื่องมือ เช่น ปฏิทินและการบริหารโครงการ การ
สื่อสารและเครื่องมือของผู้สร้าง เครื่องมือที่ใช้ในการจัด
การเงินส่วนบุคคลและการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

      Skills in selecting the right digital tool for 
each work and utilizing the selected tool; 
utilizing online storage tools; word processing; 
spreadsheets; collaboration tools such as 
calendars and project management; 
communication and creators’ tools; personal 

ปรับชื่อและคำอธิบายรายวิชา 

โมดูล 2 สมรรถนะทางดิจิทัล   

117-501  เอไอ ดิจิทัล และความปลอดภัยทางไซเบอร์ใน
ชีวิตประจำวัน                                  3(2-2-5) 

 ปัญญาประดิษฐ์สมัยใหม่ (AI) Generative AI ความ
ปลอดภัยทางไซเบอร์ในชีวิตประจำวัน แนวคิดพ้ืนฐานของ AI 
ประเภทของ AI Predictive AI และ Generative AI การ
ระบุตัวตน การยืนยันตัวตน การอนุญาต ผลกระทบของ AI 
การประยุกต์ใช้ AI อย่างยั่นยืน ตัวอย่างเชิงปฏิบัติ 
กรณีศึกษา ไลฟ์สไตล์ดิจิทัล ประวัติศาสตร์ของ AI 
           Modern artificial intelligence (AI): generative 
AI, cybersecurity in daily life, fundamental AI 
concepts, types of AI: predictive and generative AI, 
identification, authentication, authorization, impact 
of AI, sustainable AI applications, practical 
examples, case studies, digital lifestyle, histories of 
AI. 

 

117-502   เครื่องมือดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต                                                          
3(2-2-5) 

ทักษะการเลือกและใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือความ
ยั่งยืนและการเรียนรู้ตลอดชีวิต การจัดเก็บข้อมูลออนไลน์ 
โปรแกรมประมวลผลคำ สเปรดชีต เครื่องมือทำงานร่วมกัน 
การสื่อสาร เครื่องมือผู้สร้าง การจัดการเงินส่วนบุคคล 
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ การเล่าเรื่อง การตลาดอัตโนมัติ สร้าง
สื่อมัลติมีเดีย ใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ เช่น ติ๊กตอก 

          Skills in selecting and utilizing digital tools 
for sustainability and lifelong learning; online 
storage; word processing; spreadsheets; 
collaboration tools; communication; creators' tools; 
personal finance; e-commerce; storytelling; 
marketing automation; multimedia creation; using 
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finance and e-commerce tools. 

 

117-503  การวิเคราะห์ข้อมูลและปัญญาประดิษฐ์      

                                                     3(3-0-6) 

วิธีวิเคราะห์ข้อมูลสำหรับการพัฒนาอุตสาหกรรม การ
วิเคราะห์ประวัติศาสตร์และการพัฒนาแนวคิดของ
อนาคตในสาขาที่เกี่ยวข้อง แนวคิดการวิเคราะห์ข้อมูล 
การประยุกต์ใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์และเครื่องมือ
วิเคราะห์ข้อมูลตามความจำเป็น 

Data analytics for industry developments; 
history analysis and development of future 
concepts in relevant field; data analytic 
concepts; application of artificial intelligence 
(AI) based tools and data analytic tools as 
needed.  

online platforms like TikTok. 

 

117-503 การวิเคราะห์ข้อมูลและการแสดงแผนภาพ
ข้อมูล                 3(2-2-5) 

การแสดงแผนภาพข้อมูลสำหรับการพัฒนา
อุตสาหกรรม การวิเคราะห์ประวัติศาสตร์และการพัฒนา
แนวคิดของอนาคตในสาขาท่ีเกี่ยวข้อง แนวคิดการวิเคราะห์
ข้อมูล การประยุกต์ใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์และเครื่องมือ
วิเคราะห์ข้อมูลตามความจำเป็นอย่างยั่งยืน 

Data visualizations for industry 
developments; history analysis and development 
of future concepts in relevant field; data analytic 
concepts; application of artificial intelligence (AI) 
based tools and data analytic tools as needed 
sustainable.  

 
โมดูล 3 กลุ่มการเป็นผู้ประกอบการเพื่อความยั่งยืน 

117-601  การเริ่มต้นความฝันและความคิด  3(3-0-6)  

       วิธีคิดและเริ่มต้นความฝันตามความต้องการใน
อนาคตของอุตสาหกรรม แนวโน้มของสถานการณ์โลก
และความต้องการของมนุษย์เพ่ือความยั่งยืนในชีวิต การ
สร้างกระบวนความคิดและการวิเคราะห์ความต้องการ
ใหม่ที่จะเกิดข้ึนได้ การออกแบบขั้นพ้ืนฐานและแนวคิด
การคิดเชิงวิพากษ์ ต้นแบบผลิตภัณฑ์และการแสดง
ภาพรวมขององค์ความคิด 

      How to think and dream about the future 
needs of expected professional industry; trends 
of the world and human needs for a 
sustainable life; generation of thinking process 
and analysis of possible new needs; basic 
design and critical thinking concepts; product 

โมดูล 3 การเป็นผู้ประกอบการเพื่อความย่ังยืน 

117-601 ความฝัน ความคิด และความยั่งยืน ตาม
แนวทางปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง           3(3-0-6) 

การพัฒนากระบวนการคิดฝัน การคาดการณ ์การ
คิดวิเคราะห์อย่างเป็นอิสระด้วยกรอบแนวคิดแบบ
เติบโต (growth mindset) โดยเน้นการวิเคราะห์แนวโน้ม
โลกและความต้องการจำเป็นในการพัฒนาเพ่ือความยั่งยืน 
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้การสร้างกระบวนการคิด การออกแบบ
แนวคิด การวิเคราะห์ความต้องการใหม่ การพัฒนาทักษะสี
เขียว (green skills) ที่คำนึงถึงการพัฒนาที่ยั่งยืนและ
เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนของสหประชาชาติ นำไปสู่การ
สร้างนวัตกรรมและการตั้งเป้าหมายในชีวิต ผ่านกิจกรรมการ
เรียนรู้บนฐานแนวคิดห้องปฏิบัติการที่มีชีวิต (living lab)การ
จัดทำโครงการกลุ่มและกรณีศึกษาที่น้อมนำปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียงไปใช้ในการดำรงชีวิตและการเป็น
ผู้ประกอบการที่คำนึงถึงมิติด้านเศรษฐกิจ สังคม  และ
สิ่งแวดล้อม  
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prototype and conceptual presentation of idea. 

117-602 การคิดเชิงออกแบบและกลยุทธ์ที่ย่ังยืน  

                                                     3(3-0-6) 

       วิธีเลือกแนวคิดท่ีจะช่วยให้มนุษย์มีความยั่งยืนและ
สร้างผลิตภัณฑ์หรือบริการที่รักษาแนวคิดเรื่องความ
ยั่งยืนและการออกแบบนวัตกรรม แนวคิดการออกแบบ
ทั่วไปและแนวคิดการคิดเชิงวิพากษ์ แนวคิดของวงจร
ชีวิตผลิตภัณฑ์หรือบริการ การใช้เครื่องมือ Gabi หรือ 
Simapro  หรือสเปรดชีตเพ่ืออธิบายวงจรชีวิตและ
เปรียบเทียบผลกระทบของผลิตภัณฑ์ที่ต้องการออกแบบ 
การนำเสนอแนวคิดของการทำธุรกิจ 

     How to pick an idea to enable mankind’s 
sustainability and to generate a product or 
service keeping the concepts of sustainability 
and innovative design; general design concepts 
and critical thinking concepts; concepts of life 
cycle of a product or service; uses of tools such 
as Gabi, Simapro or spreadsheet to explain the 
concepts of life cycle and compare the impacts 
of products intended to design; presentation of 
business idea 

 

 

 

 

 

 

 

 

Developing dreaming, futures thinking, 
and analytical thinking process with growth 
mindset by analysing global trends and needs for 
sustainable development. Students will learn 
to develop thinking processes, design concepts, 
analyze new needs considering sustainable 
development and the United Nations’ sustainable 
development goals  tofoster innovation and living 
goals through learning activities based on the 
concept of living lab, group projects and case 
studies applying the concept 
of Sufficiency Economy Philososhy to daily life and 
entrepreneurship with consideration to economy, 
society and environment dimensions. 

 
117-602 การออกแบบการคิดเพื่อสร้างนวัตกรรม
และธุรกิจใหม่บนความยั่งยืน 3(2-2-5) 

การสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียนเป็นนวัตกรและ
ผู้ประกอบการ แนวคิด กระบวนการและทักษะการออกแบบ
นวัตกรรม สิ่ งประกอบด้วย การสร้างความเข้าใจใน
กระบวนการ คิดสร้างสรรค์  และการออกแบบโดยใช้
เครื่องมือและเทคนิคต่าง ๆ ในการสร้างนวัตกรรม เสริมสร้าง
เทคนิคในการระดมความคิดและการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน โดย
เน้ น ใน เรื่ อ งกระบวนการออกแบบความคิด  (Design 
Thinking) ซึ่งประกอบการทำความเข้าใจในปัญหาที่พยา
พยามจะแก้ไข การวิเคราะห์และสังเคราะห์ การสร้างแนวคิด
ใหม่ และพัฒนาต้นแบบของนวัตกรรมเพ่ือนำไปสู่การสร้าง
ธุรกิจใหม่ โดยคำนึงถึงความยั่งยืนในมิติต่าง ๆ ทั้งนี้เน้นการ
ฝึกปฎิบัติ  และการถ่ายทอดความรู้จากผู้ประกอบการ 
ต้นแบบเพ่ือสร้างธุรกิจใหม่ ฝึกปฏิบัติการพบผู้ประกอบการ 
รวมถึงการนำเสนองานเพ่ือโน้มน้าวใจให้นักลงทุนเกิดการ
ร่วมทุน 

Inspiring learners to become innovators and 
entrepreneurs by focusing on the concepts, 
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117-603 แบบจำลองธุรกิจและการบริหารโครงการ  

                                                     3(2-2-5) 

          การจัดการผลิตภัณฑ์หรือบริการ ขั้นตอนการ
ผลิตและการขนส่งผลิตภัณฑ์อย่างมีประสิทธิภาพ 
แนวคิดการบริหารโครงการ เช่น การจัดการทรัพยากร 
การเงิน การตลาดและการบริหารความเสี่ยงเมื่อดำเนิน
ธุรกิจ แนวคิดการบริหารโครงการที่เก่ียวข้องกับ
ผลิตภัณฑ์หรือบริการในฐานะเจ้าของธุรกิจสตาร์ทอัพ 
แนวคิดการวางแผน-ปฏิบัติ-ตรวจสอบ-ปรับปรุง การหา
เส้นทางวิกฤต แผนภูมิแกนต์ แบบจำลองธุรกิจหรือ
ซอฟต์แวร์อ่ืนๆสำหรับการบริหารโครงการ 

     Product or service management; production 
processes and efficient transportation; concepts 
of project management such as resource 
management, finance, marketing and risk 
management when running a business; 
concepts of project management related to the 
dream product or service in the venture spirit; 

processes, and skills needed for designing 
innovation, including understanding creative 
processes through various tools and techniques, 
enhancing brainstorming techniques and 
collaboration, focusing on design thinking to 
understand problems, analyze and synthesize 
information, create new ideas, and develop 
prototypes, all while considering sustainability, 
emphasizing practical training and knowledge 
transfer from entrepreneurs, engaging with 
entrepreneurs to practice new business creation, 
and presenting work to persuade investors to join 
ventures. 

 
117-603 แบบจำลองธุรกิจและการบริหารโครงการอย่าง
ยั่งยืน                               3(2-2-5) 
วิชาที่ต้องเรียนมาก่อนหรือต้องเรียนในภาคการศึกษา
เดียวกัน: 117-602 การออกแบบการคิดเพ่ือสร้างนวัตกรรม
และธุรกิจใหม่บนความยั่งยืน 

การจัดการผลิตภัณฑ์หรือบริการ ขั้นตอนการผลิต
และการขนส่งผลิตภัณฑ์อย่างมีประสิทธิภาพ แนวคิดการ
บริหารโครงการ ที่ครอบคลุมถึง การจัดการทรัพยากร 
การเงิน การตลาด การบริหารงานบุคคล และการบริหาร
ความเสี่ยง และมิติด้านความยั่งยืนรวมถึง หลักการของ
เศรษฐกิจหมุนเวียน (BCG) ตามแนวทางการพัฒนาอย่าง
ยั่งยืน เมื่อดำเนินธุรกิจ แนวคิดการบริหารโครงการที่
เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์หรือบริการในฐานะเจ้าของธุรกิจ
สตาร์ทอัพ(Startup) แนวคิดการวางแผน-ปฏิบัติ-ตรวจสอบ-
ปรับปรุง การหาเส้นทางวิกฤต แผนภูมิแกนต์ แบบจำลอง
ธุรกิจหรือซอฟต์แวร์อ่ืนๆสำหรับการบริหารโครงการอย่าง
ยั่งยืน โดยเน้นการใช้ต้นแบบความคิดท่ีได้พัฒนาขึ้น เพ่ือ
นำไปสู่การสร้างธุรกิจสตาร์ทอัพ (Startup) ในรูปแบบต่าง ๆ 
ซึ่งรวมถึงวิสาหกิจเพ่ือสังคม ให้สามารถดำเนินการได้จริงและ
มีทักษะในการบริหารจัดการธุรกิจ ให้ประสบความสำเร็จ
อย่างยั่งยืน 
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concepts of Plan-Do-Check-Act (PDCA cycle); 
PCM; Gantt Chart; Business Canvas or other 
project management software. 

 

Optimizing product and service management 
through efficient production and transportation 
processes, covering project management concepts 
such as resource management, finance, marketing, 
human resource management, and risk 
management, with an emphasis on sustainability 
through the principles of the circular economy 
(BCG), and prepares students to manage startups 
by implementing project management techniques 
like the Plan-Do-Check-Act (PDCA) cycle, identifying 
critical paths, and utilizing Gantt charts, business 
models, or project management software, 
promoting sustainable project management by 
developing prototypes to create various types of 
businesses, including social enterprises, and 
equipping students with the skills necessary for 
practical operation and successful, sustainable 
business management. 

 เพิ่มรายวิชาใหม่  

103-212  จิตวิทยากับการพัฒนาชีวิต             3(3-0-6) 

        แนวคิดทางจิตวิทยาที่สำคัญ พัฒนาการวัยต่างๆ 
ความแตกต่างระหว่างบุคคล การรู้จักตนเองและผู้อื่น การ
พัฒนาบุคลิกภาพ การสร้างมนุษยสัมพันธ์ การตั้งเป้าหมาย
และวางแผนชีวิต การสร้างแรงจูงใจในการศึกษาและการ
ทำงาน การจัดการความเครียด สุขภาพจิตและความผิดปกติ
ทางจิต  
Major psychological perspectives; human 
development; individual differences; knowing 
oneself and others; personality development; 
human relation building; goal setting and life 
planning; motivation enhancing for learning and 
working; stress management; mental health and 
psychological disorders. 
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117-604  การสร้างนวัตกรรม และปฏิบัติการสร้างธุรกิจ
สตาร์ทอัพ            3(2-2-5) 
        การพัฒนาธุรกิจสตาร์ทอัพตั้งแต่การวางแผน และ
ระดมทุน Series A จนถึงการจดทะเบียนนิติบุคคล และการ
จัดตั้งบริษัท ผู้เรียนจะได้เรียนรู้กลยุทธ์การระดมทุน การ
จัดการธุรกิจในช่วงเริ่มต้น การวิเคราะห์ตลาดและคู่แข่ง การ
สร้างทีมที่มีประสิทธิภาพ การนำเสนอผลิตภัณฑ์แก่ผู้ลงทุน 
รวมถึงการสร้างมูลค่าเพ่ิมและการเติบโตอย่างยั่งยืน ผ่านการ
ทำโครงการสตาร์ทอัพ 
Development of startups, from planning and Series 
A fundraising to the registration of legal entities and 
the establishment of a company. Students will 
learn fundraising strategies, early-stage business 
management, market and competitor analysis, 
building an effective team, product presentation to 
investors, value creation, and sustainable growth 
through Startup project. 
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ตารางเปรียบเทียบคำอธิบายรายวิชา 

วิชาแกน ในระดับปริญญาตรี  
สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ 

 
หลักสูตรเดิม พ.ศ.2562 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2567 

190-104 หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
ศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

สภาพแวดล้อมของการเขียนโปรแกรม หลักการเขียนและการ
ทำงานของโปรแกรม ขั้นตอนการเขียนและการพัฒนาโปรแกรม 
การเขียนผังงาน การเขียนรหสัจำลอง การวิเคราะห์และการ
ออกแบบอัลกอริทึม โครงสร้างของชุดคำสั่ง คำสั่งแบบมีเงื่อนไข 
คำสั่งแบบทำซ้ำ แนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้าง แนวการ
เขียนโปรแกรมตามแนวคิดเชิงวัตถุ 

 

190-104 หลักการเขียนโปรแกรมด้วย Generative AI    
   ศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การ
ใช้ Generative AI เพื่อสนับสนุนการพัฒนาโปรแกรม สภาพแวดลอ้ม
ของการเขียนโปรแกรม หลักการเขียนและการทำงานของโปรแกรม 
ขั้นตอนการเขียนและการพัฒนาโปรแกรม การเขียนผังงาน การเขียน
รหัสจำลอง การวิเคราะห์และการออกแบบอัลกอริทึม โครงสร้างของ
ชุดคำสั่ง คำสั่งแบบมเีงื่อนไข คำสัง่แบบทำซ้ำ แนวคิดการเขียน
โปรแกรมแบบโครงสร้าง แนวการเขียนโปรแกรมตามแนวคิดเชิงวัตถุ 
รวมถึงการประยุกต์ใช้ Generative AI ในการสรา้งชุดคำสั่งอัตโนมัต ิ

- 190-105 ความรู้เบื้องต้นของ Generative AI     
    หลักการและวิธีการทำงานของ Generative AI  พื้นฐานเกีย่วกับ 
AI , Machine Learning และ Deep Learning แนวคิดของ 
Generative AI โมเดล Generative ที่สำคญั เครื่องมือและเทคโนโลยี
ที่ใช้ใน Generative AI การเขียน Prompt ให้สั่งงานเครื่องมือ 
Generative AI การฝึกปฏิบตัิการใช้ Generative AI ในการสร้างภาพ 
เสียง ข้อความ และข้อมูลอื่น ๆ  

- 190-106 การประยุกต์ใช้ Generative AI                                                    
   พื้นฐานของ Generative AI เครื่องมือและเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกบั 
Generative AI  การพัฒนาระบบสารสนเทศด้วย Generative AI 
เช่น การออกแบบระบบ การออกแบบหน้าจอ เป็นต้น หรือการ
ออกแบบกราฟิกด้วย Generative AI  เช่น การสร้างภาพกราฟิก การ
สร้างงานศิลปะดิจิทลั การสร้างเนือ้หาภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น การฝึก
ปฏิบัติการใช้ Generative AI ในการพัฒนาโครงงาน 

- 193-107 โปรแกรมสำเร็จรูปขั้นสูง สำหรับนักออกแบบ 
ศึกษาวิธีการใช้โปรแกรมกราฟิกสำหรับนักออกแบบขั้นสูง โดยใช้
เครื่องมือ คำสั่งปฏิบตัิการ เทคนิค การมุ่งเน้น ปฏิบัติงานและการ
ประยุกต์ใช้โปรแกรมสำเร็จรปูต่างๆ ที่เหมาะสมกับความต้องการของ
ธุรกิจในปัจจุบัน เพื่อการพัฒนาและต่อยอดผลงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 
 

- 193-108 วาดเส้นขั้นสูง 
ศึกษาทฤษฏีและขบวนการวาดเสน้ข้ันสูง โดยการสรา้งภาพ ที่มีความ
ละเอียด ใช้เทคนิคและเครื่องมือทันสมัย ศึกษาหลักกายวิภาค เพื่อ
การวาดเส้นภาพบุคคล การจัดองค์ประกอบ และวาดเส้นสร้างสรรค์ 
ซึ่งสามารถ นำไปประยุกต์ใช้ในการสรา้งงานศิลปะอย่างถูกต้องและ 
สวยงาม 
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193-204 ความคิดสร้างสรรค์ ในงานดิจิทัล 
หลักการและฝึกฝนการใช้ความคดิสร้างสรรค์  การระดมแนวคดิ  
การถ่ายทอดแนวคิดจากแรงบันดาลใจ นำมาใช้กับงานดิจิทลัและสือ่
สมัยใหม่  เพื่อสร้างและออกแบบงานท่ีมีความโดดเด่นและแตกต่าง 

193-204 ความคิดสร้างสรรค์ในงานดิจิทัล 
เรียนรูห้ลักการความคดิสร้างสรรค์ วิธีการแก้ปัญหา และกระบวนการ
ออกแบบสำหรับสื่อดิจิทัล ผ่านการทำโครงงานเชิงปฏิบตัิ เพื่อเพิ่ม
ทักษะ การคิดสร้างสรรค์ เรียนรู้เทคนิคการสรา้งความคิด และการ
ออกแบบเพื่อพัฒนาสร้างสรรค ์ นวัตกรรมดจิิทัลเพือ่เป็น
ผู้ประกอบการสำหรับโลกดจิิทัล 

193-208 ธุรกิจดิจิทัล (Digital Business) 
การบริหารจัดการธุรกิจและอุตสาหกรรมดิจิทัล  การพัฒนารูปแบบ
การใช้สื่อดิจิทัลเพื่อสร้างความสำเร็จ  เรียนรู้และทำความเข้าใจถงึ
ข้อได้เปรยีบสื่อดิจิทัลที่มีอิทธิพลตอ่ผู้คนในยุคปัจจุบัน ศึกษา
แนวทางในการประสบความสำเรจ็ในสภาพแวดล้อมของสื่อสมัยใหม่ 
โดยอาศัยความเข้าใจความก้าวหนา้ของ เทคโนโลยีที่ทำให้เกิดมีการ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบความสมัพันธ์ของผู้บริโภคและสื่อ ซึ่งปัจจุบันนี้
ผู้บริโภคไม่เป็นเพียงแต่ผู้บริโภคเนื้อหาของสื่อเท่าน้ันแต่เป็นผู้
กำหนดเนื้อหาของสื่อด้วย 

193-208 เทรนดก์ารตลาดดิจิทัลเพ่ืองานออกแบบ 
การออกแบบสื่อดิจิทลัและเนื้อหาสำหรับการตลาด ในยุคปจัจุบัน 
เรียนรู้วิธีการสร้างเนื้อหาดจิิทัลทีน่่าสนใจ การใช้แพลตฟอรม์โซเชียล
มีเดีย เรียนรู้ทักษะใน การออกแบบกลยุทธ์สื่อดจิิทัลที่สอดคล้องกัน 
สร้างเนื้อหาท่ีน่าสนใจสำหรับกลุ่มเป้าหมาย ใช้โซเชียลมเีดียและ
การตลาดเนื้อหาอย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านช่องทางดิจิทัล 
 

193-363 การออกแบบเอกลักษณ์ และแบรนด ์ 193-363 การออกแบบอัตลักษณ์ และแบรนด์ 
เรียนรูค้วามหมายและทักษะในการสรา้งสรรค์อัตลักษณ์ ของแบรนด์ 
ผ่านการเรียนรู้พื้นฐานด้านการสรา้งแบรนด์ อัตลักษณ์ภาพลักษณ์ 
และการออกแบบโลโก้ พัฒนาความเข้าใจเกี่ยวกับการสื่อสารแก่น 
คุณค่า และบุคลิกภาพของแบรนดอ์ย่าง มีประสิทธิภาพผ่าน
องค์ประกอบทางภาพ 

หลกัการและฝึกการออกแบบเอกลกัษณ์องคก์ร การออกแบบ
ตราสนิคา้ การออกแบบสื่อเพื่อสรา้งภาพลกัษณ์ทีด่ ีและน่าจดจ า
ใหแ้ก่องคก์ร  การน าเอกลกัษณ์องคก์รไปประยุกตใ์ชก้บัสื่อต่างๆ 
เช่น เวบ็ไซต ์โฆษณาดจิทิลั 

 
 193-402 ระเบียบวิจัยเพ่ือการออกแบบ  

เรียนรู้วิธดีำเนินการเพื่อให้ไดม้าซึง่คำตอบท่ี ถูกต้องในการตอบปัญหา
หรือโจทย์การวิจัย โดยระบุถึงวิธีการในการเลือกประชากรเป้าหมาย 
และกลุม่ตัวอย่าง การกำหนดตัวแปรและการวัดตัวแปร เครื่องมือและ
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และทดสอบสมมติฐานตลอดจน
การรายงานผลการวิจัย 

 
 
- 
 

- 193-368 บอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ 
หลักการและทฤษฎีเกีย่วกับบอร์ดเกมเบื้องต้น ประเภทของ บอร์ดเกม 
จิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับบอร์ดเกม หลักการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ ในด้านต่าง ๆ หลักการออกแบบบอรด์เกมเบื้องต้น 
สำหรับส่งเสริมทักษะและการเรยีนรู้ 

- 193-373 เทคโนโลยีมัลติมีเดีย สำหรับงานแอนิเมชัน  
ฝึกปฏิบัติการออกแบบและผลิตงานมัลตมิีเดยี การใช้ ข้อความ ภาพ 
เสียง วิดีทัศน์ รูปแบบการนำเสนอ เพื่อนำไปใช้ประยุต์ใช้กับงาน
มัลตมิีเดยีด้านตา่งๆ เช่น ด้านแอนิเมชัน ด้านงานโฆษณา ด้าน
การศึกษา และด้านธุรกิจ เป็นต้น 
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- 193-374 UX และ UI ในงานออกแบบ 

เรียนรู้พื้นฐานของการออกแบบประสบการณ์ รวมถึงการ เข้าใจ
ผู้ใช้งาน บทบาท หน้าที่ กระบวนการคิด เพื่อสร้างประสบการณ์ของ
ผู้ใช้ที่มีผลต่อผลิตภณัฑ์ และบริการให้เกิดผลบวกและตอบสนองความ
ต้องการ ของผู้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

- 193-403 การจัดนิทรรศการ เพ่ืองานออกแบบ 
ศึกษาและฝึกปฏิบัติการออกแบบและงานองค์ประกอบ ในการจดั
นิทรรศการทั้งทางด้านเทคนิคการจัดการและ ทางด้านสื่อความหมาย
และสญัลักษณ์ การจดัแสดง นิทรรศการทางด้านส่งเสริมวิชาการและ
การศึกษาดูงาน จากสถานท่ีจริง 

 193-375 การ์ตูนและงาน ภาพประกอบ 
เรียนรู้ทฤษฎสีี เทคนิคการใช้สี และ เทคนิคการวาดด้วยมือ หรือ 
โปรแกรมสำเร็จรูปด้านกราฟิก การจัดองค์ประกอบภาพ สดัส่วน การ
หาแนวคิด ศึกษาจากงานภาพประกอบ ทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศ เพ่ือนำมาต่อยอดและพัฒนา ผลงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 
- 

 193-376 การออกแบบอาร์ตทอย  
 เรียนรู้หลักการและทฤษฎเีกี่ยวกบัการออกแบบอาร์ตทอย ศึกษา
แนวความคิด อัตลักษณ์ ขบวนการออกแบบ เพื่อการสร้างสรรค์ 
รวมถึงองค์ประกอบต่างๆของอารต์ทอย และเรียนรู้วิธีการทางการ
ตลาด การโปรโมทสินค้า เพื่อการสร้างสรรค์อาร์ตทอยอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 
- 
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7. ประวัติและผลงานทางวิชาการ 

ของอาจารย์ผู้รับผดิชอบหลักสูตรและอาจารย์ประจำหลักสูตร 



 

136 

 

อาจารย์ อรรถเศรษฐ์  ปรีดากรณ์ 

_____________________________________________________________________________ 
ประวัติการศึกษา 

- กศ.ม. (ศิลปศึกษา) มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 2557 
- ศป.บ. (นิเทศศิลป์)  มหาวิทยาลัยบูรพา  2552 

 
 ประวัติการทำงานและประสบการณ์ 

- หัวหน้าภาควิชา คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ 
- Graphic & Game Designer บริษัท Game on Web 
- ArtDirector Mobile Game บริษัท MSEED Asia 

 
ผลงานวิจัย/บทความวิจัย/บทความวิชาการ: 

- สุชาดา แสงดวงดี, วิเชษฐ์ แสงดวงดี, อภิวัฒน์ บุญเนรมิตร, อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์, ภาสกร 
ธนานันท์, ปัญจเวช บุญรอด, ทศพร เทียนศร.(2563).กลยุทธ์การสื่อสารแบบมีส่วนร่วมเพ่ือสื่อ
ความหมายอัตลักษณ์และสโลแกนชุมชนเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวชุมชนตามแนวโอทอปนวัตวิถี: 
กรณีศึกษาบ้านคลองโยง ตำบลศาลายา  อำเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม.วารสารนิเทศศาสตร
ปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม - สิงหาคม 2563), 121-137 ณ วันที่ 1 พฤษภาคม 2563. 

- ภัทรพล เกิดปรางค์ และ อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์. (2566).การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง แจ็คผู้
ล่ายักษ์.วารสารพัฒนศิลป์วิชาการปีที่ 7 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม – ธันวาคม 2566), 160-176 ณ วันที่ 4 
ธันวาคม 2566. 

- อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ และ ภัทรพล เกิดปรางค์ . (2567).การออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือให้ความรู้
เกี่ยวกับปลากัดป่า.วารสารพัฒนศิลป์วิชาการปีที่ 8 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2567), 165-180 
ณ วันที่ 6 มีนาคม 2567. 

 
ประสบการณ์การสอนในรายวิชาต่าง ๆ  

- โปรแกรมสำเร็จรูปในงานกราฟิก 
- หลักการออกแบบกราฟิก 
- หลักการออกแบบแอนิเมชัน 
- สัมมนา 
- จุลนิพนธ์ 
- การออกแบบสื่อการเรียนดิจิทัล 
- โปรแกรมสร้างแอนิเมชัน 2 มิติ 
- การออกแบบโมชันกราฟิก 
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อาจารยวิ์เชษฐ์  แสงดวงดี 
_____________________________________________________________________________ 
 
ประวัติการศึกษา : 

 -  ค.ด. (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา) จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 2558 
 -  ศษ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา) มหาวิทยาลัยรามคำแหง 2541 

 -  ศษ.บ. (โสตทัศนศึกษา)  มหาวิทยาลัยรามคำแหง 2531 
 
ประวัติการทำงานและประสบการณ์ 

-  2558 - ปัจจุบัน  อาจารย์ประจำภาควิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  
มหาวิทยาลัยสยาม 

- 2534 – 2558  อาจารย์ประจำภาควิชาหนังสือพิมพ์และสิ่งพิมพ์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัย
สยาม 

- 2532 – 2533  นักวิชาการการศึกษา สำนักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

ผลงานวิจัย/บทความวิจัย/บทความวิชาการ 
- สุชาดา แสงดวงดี, วิเชษฐ์ แสงดวงดี, อภิวัฒน์ บุญเนรมิตร, อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์, ภาสกร 

ธนานันท์, ปัญจเวช บุญรอด, ทศพร เทียนศร.(2563).กลยุทธ์การสื่อสารแบบมีส่วนร่วมเพ่ือสื่อ
ความหมายอัตลักษณ์และสโลแกนชุมชนเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวชุมชนตามแนวโอทอปนวัตวิถี: 
กรณีศึกษาบ้านคลองโยง ตำบลศาลายา  อำเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม.วารสารนิเทศศาสตร
ปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม - สิงหาคม 2563), 121-137 ณ วันที่ 1 พฤษภาคม 2563. 

 
รายวิชาที่สอน 

- การเล่าเรื่องสร้างสรรค์สำหรับสื่อร่วมสมัย 
- หลักการถ่ายภาพดิจิทัล 
- เสียงประกอบงานมัลติมีเดีย 
- เทคนิคการนำเสนองานมัลติมีเดีย 
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อาจารยป์ัญจเวช  บุญรอด 
_____________________________________________________________________________ 
 
ประวัติการศึกษา : 

- ศศ.ม (ประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรม) มหาวิทยาลัยศิลปากร 2558 
- ศป.บ (นิเทศศิลป์) มหาวิทยาลัยบูรพา 2552 
 

ประวัติการทำงานและประสบการณ์ 
- อาจารย์สอนระดับปริญญาตรี เทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ 
- นักวิจัยอิสระด้านสถาปัตยกรรมไทย 

 
 

ผลงานวิจัย/บทความวิจัย/บทความวิชาการ 
-  สุชาดา แสงดวงดี , วิเชษฐ์ แสงดวงดี , อภิวัฒน์ บุญเนรมิตร, อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ , ภาสกร 

ธนานันท์, ปัญจเวช บุญรอด, ทศพร เทียนศร.(2563).กลยุทธ์การสื่อสารแบบมีส่วนร่วมเพ่ือสื่อ
ความหมายอัตลักษณ์และสโลแกนชุมชนเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวชุมชนตามแนวโอทอปนวัตวิถี: 
กรณีศึกษาบ้านคลองโยง ตำบลศาลายา  อำเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม.วารสารนิเทศศาสตร
ปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม - สิงหาคม 2563), 121-137 ณ วันที่ 1 พฤษภาคม 2563. 

 
รายวิชาที่สอน 

- ศลิปะไทย 

- เทคโนโลยกีารออกแบบและผลติงานมลัตมิเีดยี 

- ประวตัศิาสตรศ์ลิป์และศลิปะร่วมสมยั 
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อาจารยม์นฤดี   มิตรเจริญถาวร 
_____________________________________________________________________________ 

 
ประวัติการศึกษา : 

- ศป.ม. (นฤมิตศิลป์) จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 2549 
- ศป.บ. (นิเทศศิลป์)  มหาวิทยาลัยศิลปากร 2545 
 

ประวัติการทำงานและประสบการณ์ 
- อาจารย์ประจำ สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์  

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสยาม 
- เจ้าหน้าที่อาวุโสส่งเสริมกิจกรรมการตลาด กลุ่มกลยุทธ์วิสาหกิจขนาดกลาง  

บมจ. ธนาคารกรุงไทย  
- อาจารย์พิเศษ มหาวิทยาลัยราชภัฎบ้านสมเด็จ 
- วิทยากรบรรยาย มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา 
- Design Manager บ.ดีไซน์ ไอเดียส์ ประเทศไทย 
- Graphic Designer บจก. ฮานาโกะ คอสเมติกส์ ประเทศไทย 
- Graphic Designer บจก. พรชิตา อินเตอร์เนชั่นแนล               

   
บทความวิจัย/บทความวิชาการ  

- มนฤด ี มิตรเจริญถาวร, 2565. ทัศนคติของศิลปินที่มีต่อศิลปะปัญญาประดิษฐ์.   
การประชุมวิชาการด้านวิทยาศาสตร์และการบริหารจัดการระดับบัณฑิตศึกษาประจำปี 2565. 
การประชุมวิชาการ ด้านวิทยาศาสตร์และการบริหารจัดการระดับบัณฑิตศึกษา ประจําปี 
2565. (80). วิทยาลัยโลจิสติกส์และซัพพลายเชน มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา.  25 
พฤศจิกายน 2565 
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รายวิชาที่สอน 
- ความคิดสร้างสรรค์ในงานดิจิทัล 
- เทรนด์การตลาดดิจิทัลเพ่ืองานออกแบบ  
- การออกแบบเอกลักษณ์และแบรนด์ 
- สัมมนา (ผู้สอนร่วม) 
- จุลนิพนธ์ (ผู้สอนร่วม) 
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อาจารยภ์ัทรพล  เกิดปรางค์ 

___________________________________________________________________________ 

 
ประวัติการศึกษา: 

- ศล.ม. (ทัศนศิลป์) สถาบัณฑิตพัฒนศิลป์ 2565 
- ศ.บ. (จิตรกรรม) มหาวิทยาลัยศิลปากร  2553 
 

ประวัติการทำงานและประสบการณ์: 
- อาจารย์ประจำ สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย

สยาม 
- กราฟิกดีไซน์ บริษัทอิโนวาแกนซ์ ไบโอฟาร์มาซูติคอลจำกัด 
- ครูอัตราจ้างโรงเรียนอนุบาลวัดปิตุลาธิราชรังสฤษฏิ์ 
- ครูอัตราจ้างโรงเรียนวัดโสธรวรารามวรวิหาร 

 
ผลงานวิจัย/บทความวิจัย/บทความวิชาการ  

       -  ภัทรพล เกิดปรางค์. 2566. การออกแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาINTERACTIVE 
CLASSROOMให้เหมาะสมกับวิชาหลักการออกแบบแอนิเมชัน. งานประชุมสหวิทยาการระดับชาติ สถาบัน
เทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ครั้งที่ 9(TNIAC2023). งานประชุมวิชาการการประชุมสหวิทยาการระดับชาติ 
TNIAC2023. The 9th Thai-Nichi Institute of Technology Academic 
Conference (TNIAC2023). (15). สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น (TNI). ณ วันที่ 18 พฤษภาคม 2566 
 

-  
- ภัทรพล เกิดปรางค์ และ อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์. (2566).การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 

แจ็คผู้ล่ายักษ์.วารสารพัฒนศิลป์วิชาการปีที่ 7 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม – ธันวาคม 2566), 160-176 ณ วันที่ 
4 ธันวาคม 2566 
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- อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ และ ภัทรพล เกิดปรางค์ . (2567).การออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือให้ความรู้เกี่ยวกับ
ปลากัดป่า.วารสารพัฒนศิลป์วิชาการปีที่ 8 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2567), 165-180 ณ วันที่ 6 
มีนาคม 2567. 

 
 
รายวิชาที่สอน 

- วาดเส้น 
- สุนทรียศาสตร์ 
- หลักการออกแบบแอนิเมชัน 
- สัมมนา (ผู้สอนร่วม) 
- จุลนิพนธ์ (ผู้สอนร่วม) 
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8. ข้อมูลรายวิชาที่จัดการศึกษาสหกิจศึกษาและการศึกษาเชิงบูรณาการ
กับการทํางาน  

(Cooperative and Work Integrated Education : CWIE) 
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193-491 สหกิจศึกษา สามารถนำไปใช้ศึกษาเชิงบูรณาการกับการทำงาน (Cooperative and Work 
Integrated Education หรือ CWIE) สหกิจศึกษาและการศึกษาเชิงบูรณาการกับการทำงาน (Cooperative and 
Work Integrated Education หรือ CWIE) เป็นแนวคิดของการจัดการศึกษาเชิงประสบการณ์ (Experiential 
Education) บนฐาน สมรรถนะ (Competenciesbased) ให้นักศึกษาได้เรียนในสถาบันอุดมศึกษาควบคู่กับการไป
ปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการ (Workplace) เพ่ือให้นักศึกษามีสมรรถนะพร้อมสู่โลกแห่งการทำงานจริงได้
ทันทีหลังสำเร็จ การศึกษา (Ready to Work) โดยความ ร่วมมือระหว่างสถาบันอุดมศึกษาฝ่ายผลิตและสถาน
ประกอบการฝ่ายผู้ใช้บัณฑิต (University-workplace Engagement 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


