
 
รายละเอียดของรายวิชา (มคอ.3) 

 
 
 
 

รายวิชา ปฏิบตัิการการออกแบบกราฟกสสําหรบังานมัลติมีเดีย 
รหัสวิชา 4122624 

 
 
 
 
 
 

ภาคเรยีนที่ 2/2561 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หลักสตูรเทคโนโลยบีณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ 

คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 



สารบัญ 
หนา 

 
หมวดท่ี 1 ขอมูลทั่วไป        1 
หมวดท่ี 2  จุดมุงหมายและวัตถุประสงค      2 
หมวดท่ี 3 ลักษณะและการดําเนินการ      2 
หมวดท่ี 4 การพัฒนาผลการเรียนรูของนักศึกษา     3 
หมวดท่ี 5 แผนการสอนและการประเมนิผล      7 
หมวดท่ี 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน     16 
หมวดท่ี 7 การประเมินและปรับปรุงการดําเนินการของรายวิชา   16
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



มคอ. 3     
 

 

รายละเอียดของรายวิชา 

 
ช่ือสถาบันอุดมศึกษา   มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
 

หมวดที่ 1 ขอมูลทั่วไป 
1. รหัสและช่ือรายวิชา 

รหสัวิชา 4122624 ช่ือรายวิชา ปฏิบัติการการออกแบบกราฟกสสําหรับงานมัลติมีเดีย    
                       (Practice of Human-computer Interaction Design) 

2. จํานวนหนวยกติ 
2(0-4-2) หนวยกิต 

3. หลักสตูรและประเภทของรายวิชา 
3.1 หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
3.2 ประเภทของรายวิชา หมวดวิชาเฉพาะ วิชาเฉพาะดาน กลุมวิชาเทคโนโลยีเฉพาะสาขา 

วิชาบังคับ 

4. อาจารยผูรบัผดิชอบรายวิชาและอาจารยผูสอน 
4.1 อาจารยผูรับผิดชอบรายวิชา     

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  ภิรมยนก 
4.2 อาจารยผูสอนและกลุมเรียน 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  ภิรมยนก กลุมเรียน A1 

5. ภาคการศกึษา/ ช้ันปที่เรียน 
ภาคการศึกษาที ่2 ปการศึกษา 2561 / ช้ันปที่ 2 

6. รายวิชาที่ตองเรียนมากอน  (Pre-requisite)  (ถามี) 
“ไมมี” 

7. รายวิชาที่ตองเรียนพรอมกนั  (Co-requisites)  (ถามี) 
“ไมมี” 

8. สถานที่เรียน   
ในมหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

9. วันที่จัดทําหรือปรบัปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งลาสดุ 
วันที่จัดทํา       20 พฤศจิกายน 2560 
วันที่ปรับปรุงรายละเอียดลาสุด  20 พฤศจิกายน 2561 
 

 
 
 
 

1 
 



มคอ. 3     
 

หมวดที่ 2 จุดมุงหมายและวัตถุประสงค 
 
1. จุดมุงหมายของรายวิชา 

1.1 เพื่อใหนักศึกษามีความรูความเขาใจในเรื่อง การออกแบบกราฟกสสําหรับงานมลัติมีเดีย 
การออกแบบตัวอักษร การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ การออกแบบอินโฟกราฟกส การสรางภาพเคลือ่นไหว 
การเผยแพรผลงาน 

1.2 เพื่อใหนักศึกษาสามารถอธิบายหลักการการออกแบบสือ่สิ่งพมิพได 
1.3 เพื่อใหนักศึกษามทีักษะในดานการออกแบบอินโฟกราฟกส 
1.4 เพื่อใหนักศึกษาสามารถวิเคราะหข้ันตอนการสรางภาพกราฟกสและนํามาสรางเปนภาพ

ภาพเคลื่อนไหวได 
 

2. วัตถุประสงคในการพฒันา/ปรบัปรุงรายวิชา 
วัตถุประสงคในการพัฒนารายวิชาน้ี เพื่อใหผูเรียนมีความเขาใจในการฝกปฏิบติัการออกแบบ

กราฟกสสําหรับงานมัลติมีเดีย การออกแบบตัวอักษร การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ การออกแบบอินโฟ
กราฟกส การสรางภาพเคลื่อนไหว การเผยแพรผลงาน และเพื่อใหสอดคลองกับเกณฑ มาตรฐาน
คุณวุฒิระดับปริญญาตรี  สาขาเทคโนโลยี  พ.ศ. 2560 โดยมีการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
Learning 
 

หมวดที่ 3 ลักษณะและการดําเนินการ 
1. คําอธิบายรายวิชา  

การฝกปฏิบัติการออกแบบกราฟกสสําหรับงานมลัติมีเดีย การออกแบบตัวอักษร  
การออกแบบสื่อสิ่งพมิพ การออกแบบอินโฟกราฟกส การสรางภาพเคลื่อนไหว การเผยแพรผลงาน 

Practicing on human-computer interaction design; font design (Typography); 
publication design; infographic design; animation creating; publishing 
 

2. จํานวนช่ัวโมงที่ใชตอภาคการศกึษา 

บรรยาย สอนเสริม 
การฝกปฏิบัติ/ 
งานภาคสนาม/ 

การฝกงาน 
การศึกษาดวยตนเอง 

- ข้ึนอยูกับความตองการ 
ของนักศึกษา 

60 ช่ัวโมง/ 
ภาคการศึกษา 

30 ช่ัวโมง/ 
ภาคการศึกษา 

 

3. จํานวนช่ัวโมงตอสัปดาหที่อาจารยใหคําปรึกษาและแนะนําทางวิชาการแกนักศึกษา
เปนรายบุคคล 

- อาจารยประกาศเวลาใหคําปรกึษาผานเว็บไซตหรือเฟซบุกของหลักสูตร 
- อาจารยจัดเวลาใหคําปรึกษาเปนรายบุคคล หรือรายกลุมตามความตองการ 1 ช่ัวโมงตอ

สัปดาห 
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หมวดที่ 4 การพัฒนาผลการเรียนรูของนกัศึกษา 
 

1. ดานคุณธรรม จริยธรรม 
 1.1 ผลการเรียนรูดานคุณธรรม จริยธรรม  

     1.1.1 ตระหนักในคุณคาและคุณธรรม จริยธรรม เสียสละ และซื่อสัตยสจุริต 
  1.1.2 มีวินัย ตรงตอเวลา และความรับผิดชอบตอตนเองและสังคม เคารพ

กฎระเบียบและขอบงัคับตางๆ ขององคกรและสงัคม สามารถปรับตัวเพื่อพรอมเขาสูสงัคมยุค
เศรษฐกจิดิจิทลั 

     1.1.3 มีภาวะความเปนผูนํา ผูตาม และสามารถทํางานเปนหมูคณะ 
  1.1.4 สามารถวิเคราะหและประเมินผลกระทบจากการใชความรูทางเทคโนโลยีตอ

บุคคล องคกรสงัคม และสิ่งแวดลอม 
 1.1.5 มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ มีความรับผิดชอบในฐานะผูประกอบ

วิชาชีพ คํานึงถึงและอุทิศตนเพื่อประโยชนสวนรวม และเขาใจถึงบริบทของวิชาชีพเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1.2 วิธีการสอน  
1.2.1 ฝกใหรูหนาที่ของการเปนผูนํากลุมและการเปนสมาชิกกลุม มีความซื่อสัตย โดย

ตองไมกระทําการทจุริตในการสอบหรือลอกงานและการบานของผูอื่น  
1.2.2 ปลูกฝงวัฒนธรรมองคการที่ดีใหแกนักศึกษา โดยสรางเสริมใหนักศึกษามรีะเบียบ

วินัย โดยเนนการเขาช้ันเรียนใหตรงเวลา ตลอดจนการแตงกายที่เปนไปตามระเบียบของมหาวิทยาลัย 
นักศึกษาตองมีความรบัผิดชอบ  

1.2.3 อาจารยผูสอนทุกคนตองสอดแทรกเรื่องคุณธรรมจริยธรรมในการสอนทุกรายวิชา 
รูจักเคารพทรัพยสินทางปญญาของผูอื่น ตระหนักถึงผลกระทบของซอฟตแวรทีม่ีตอสงัคม  

1.2.4 จัดกิจกรรมสงเสรมิคุณธรรมจริยธรรม เชน การยกยองชมเชยนักศึกษาที่ทําดี  
ทําประโยชนแกสวนรวม เสียสละ และประกาศเกียรติคุณดานคุณธรรมจริยธรรม 
 1.3 วิธีการประเมินผล  

1.3.1 สังเกตพฤติกรรมในการทํางานและการสอบวัดผล 
1.3.2 พิจารณาจากการตรงตอเวลาของนักศึกษาในการเขาช้ันเรียน การสงงานตาม

กําหนดระยะเวลาที่มอบหมาย และความพรอมเพรียงของนักศึกษาในการเขารวมกิจกรรม 
1.3.3 สังเกตพฤติกรรมในการทํางานเปนทีม  
1.3.4 สังเกตพฤติกรรมการมสีวนรวมในช้ันเรียน และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศใน

การสือ่สาร  
1.3.5 สังเกตพฤติกรรมการทํารายงาน การอางองิผลงาน และการใชเทคโนโลยี

สารสนเทศอยางถูกตองตามกฎหมาย 
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2. ความรู 
 2.1 ผลการเรียนรูดานความรู 

  2.1.1 มีความรู ความเขาใจทางคณิตศาสตรพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
พื้นฐานบรหิารจัดการและเศรษฐศาสตร เพื่อการประยุกตใชกับงานทางดานเทคโนโลยีและการสราง
นวัตกรรม 

 2.1.2 มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับหลักการทีส่ําคัญ ทัง้ในเชิงทฤษฎีและปฏิบัติ  
ในเน้ือหาของสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  2.1.3 มีความรูในวิธีการและการใชเครือ่งมอืดานเทคโนโลยีสารสนเทศได 
อยางเหมาะสมในการทํางาน 

 2.1.4 สามารถบรูณาการความรูดานเทคโนโลยีกับความรูในศาสตรอื่นๆ  
ที่เกี่ยวของและเหมาะสม 

  2.1.5 สามารถใชความรูและทักษะในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อ 
การปฏิบัติงานและประยุกตกับการแกปญหาในงานจริงได 
 2.2 วิธีการสอน  

2.2.1 การสอนแบบบรรยาย 
2.2.2 การจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2.2.3 การจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning 
2.2.4 การฝกปฏิบัติและการประยุกตใชความรูในการคนควา  

 2.3 วิธีการประเมินผล  
2.3.1 การทดสอบยอย และการทดสอบปลายภาคเรียน 
2.3.2 พิจารณาจากโครงการที่นําเสนอ 
2.3.3 พิจารณาจากรายงานที่นักศึกษาจัดทํา และการนําเสนอรายงานในช้ันเรียน 

 

3. ทักษะทางปญญา 
 3.1 ทักษะทางปญญาท่ีตองพัฒนา  

 3.1.1 มีความคิดอยางมีวิจารณญาณที่ดี 
     3.1.2 สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห และสรุปประเด็นปญหาและความตองการ

ทางดานเทคโนโลยี 
     3.1.3 สามารถคิด วิเคราะห และแกไขปญหาทางดานเทคโนโลยีไดอยางมีระบบ 

รวมถึงการใชขอมูลประกอบการตัดสินใจในการทํางานไดอยางมีประสทิธิภาพ  
 3.1.4 มีจินตนาการและความยืดหยุนในการปรับใชองคความรูทางดานเทคโนโลยี 

ที่เกี่ยวของอยางเหมาะสมในการพฒันานวัตกรรมหรือตอยอดองคความรูจากเดิมไดอยางสรางสรรค 
     3.1.5 สามารถสบืคนขอมลูและแสวงหาความรูทางดานเทคโนโลยีเพิม่เติมไดดวย

ตนเอง เพือ่การเรียนรูตลอดชีวิต และทันตอการเปลี่ยนแปลงทางองคความรูและเทคโนโลยีใหมๆ 
 3.2 วิธีการสอน 

3.2.1 กรณีศึกษาเกี่ยวกบัเทคโนโลยีสารสนเทศ 
3.2.2 การอภิปรายกลุม 
3.2.3 ใหนักศึกษามีโอกาสปฏิบัติจริง 
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 3.3 วิธีการประเมินผล   
3.3.1 พิจารณาจากการทํางานกลุม 
3.3.2 สังเกตพฤติกรรมการสืบคนขอมลูเพื่อใชแกปญหาในการทํางานกลุม 
3.3.3 พิจารณาจากผลงาน 
3.3.4 การทดสอบยอย และการทดสอบปลายภาคเรียน 

 

4. ทักษะความสัมพนัธระหวางบคุคลและความรับผดิชอบ 
 4.1 ทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและความรับผิดชอบท่ีตองพัฒนา  

 4.1.1 สามารถสื่อสารกบักลุมคนทีห่ลากหลาย และสามารถสนทนาทั้งภาษาไทย
และภาษาตางประเทศไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถใชความรูในสาขาวิชาชีพทางดานเทคโนโลยี
เพื่อสือ่สารตอสังคมไดในประเด็นที่เหมาะสม 

    4.1.2 สามารถเปนผูรเิริม่แสดงประเด็นในการแกไขสถานการณเชิงสรางสรรค  
ใหความชวยเหลือและอํานวยความสะดวกในการแกไขปญหาสถานการณตางๆ 

    4.1.3 สามารถวางแผนและรับผิดชอบในการพฒันาการเรียนรูทางดานเทคโนโลยี 
ทั้งของตนเองและสอดคลองกับทางวิชาชีพอยางตอเน่ือง 

    4.1.4 รูจักบทบาท หนาที่และมีความรับผิดชอบในการทาํงานตามที่ไดรบัมอบหมาย 
สามารถปรบัตัวและทํางานรวมกบัผูอื่นทั้งในฐานะผูนําและผูตามไดอยางมปีระสทิธิภาพ 

 4.1.5 มีจิตสํานึกความรบัผิดชอบดานความปลอดภัยในการทํางานดานเทคโนโลยี 
 4.2 วิธีการสอน 

การจัดกิจกรรมโครงการ นิทรรศการใหนักศึกษาไดเรียนรูจากการทํางาน (Work-
based Learning) และแสดงผลงานวิชาการ 
 4.3 วิธีการประเมินผล 

4.3.1 สังเกตพฤติกรรมการทํางานเปนทีม 
4.3.2 สังเกตจากพฤติกรรมที่แสดงออกในการรวมกจิกรรมตาง ๆ 
4.3.3 สังเกตฤติกรรมและการแสดงออกของนักศึกษาในการนําเสนอรายงานกลุมในช้ัน

เรียน 
4.3.4 สังเกตพฤติกรรมการคนควาและศึกษาดวยตนเอง 

 

5. ทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 5.1 ทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีตอง
พัฒนา  

  5.1.1 มีทักษะในการใชคอมพิวเตอร สําหรับการทํางานที่เกี่ยวของกบัวิชาชีพได 
เปนอยางดี 

     5.1.2 มีทักษะในการวิเคราะหขอมูลสารสนเทศทางคณิตศาสตรหรือการแสดง 
สถิติประยุกตตอการแกปญหาทีเ่กี่ยวของไดอยางสรางสรรค 

  5.1.3 สามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ทันสมัยไดอยางเหมาะสม
และมีประสิทธิภาพ 

5 
 



มคอ. 3     
 

     5.1.4 มีทักษะในการสื่อสาร การนําเสนอขอมลู ทั้งทางวาจาและลายลักษณอักษร 
และการเลอืกใชสื่อในการนําเสนอที่เหมาะสม 

    5.1.5 สามารถใชเครื่องมอืการคํานวณและเครื่องมือทางเทคโนโลยี เพื่อประกอบ
วิชาชีพ ในสาขาเทคโนโลยีที่เกี่ยวของได 
 5.2 วิธีการสอน 

5.2.1 ใหทํารายงานหรืองานวิจัย และฝกการนําเสนองาน 
5.2.2 แนะนํารูปแบบ เทคนิค เครื่องมือ และการนําเสนอที่เหมาะสม 

 5.3 วิธีการประเมินผล 
5.3.1 พิจารณาจากภาษาที่ใชในการเขียนรายงานและการนําเสนองาน 
5.3.2 สังเกตพฤติกรรมการใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรูและการพัฒนา

ตนเอง 
5.3.3 พิจารณาจากเทคนิคและเครื่องมือที่ใชในการนําเสนองาน    

 
6. ทักษะการปฏิบัติงาน 
 6.1 ทักษะการปฏิบัติงาน  

 6.1.1 มีทักษะปฏิบัติ การใชเครื่องมือและอุปกรณพื้นฐาน รวมถึงเทคโนโลยี 
เพื่อประกอบวิชาชีพในสาขาที่เกี่ยวของไดอยางถูกตองและปลอดภัย 

 6.1.2 มีทักษะในการบรหิารจัดการ วางแผน การบรหิารความเสี่ยง รวมทัง้การ
ปรับปรงุพฒันาระบบการทํางานอยางตอเน่ือง 

 6.1.3 สามารถบรูณาการการเรียนรูรวมกับการทํางาน 
 6.1.4 มีทักษะและความสามารถในการทํางานรปูแบบโครงงาน 
     6.1.5 สามารถปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการยุคเศรษฐกิจดิจิทลั 

6.2 วิธีการสอน 
6.2.1 ฝกปฏิบัติการใชเครื่องมอืและอุปกรณพื้นฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศใน

หนวยงานสนับสนุนของมหาวิทยาลัย 
6.3 วิธีการประเมินผล  

6.3.1 พิจารณาจากผลงาน การนําเสนองานของนักศึกษา 
6.3.2 สังเกตพฤติกรรมจากการทํางาน 
 

หมวดที่ 5   แผนการสอนและการประเมินผล 
1. แผนการสอน 

 

สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

1 
 

1. แนะนําเน้ือหาวิชา 
คอมพิวเตอรกราฟกส  
2. ช้ีแจงวิธีการวัดผล 
และประเมินผล 
 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

การใชงาน Adobe 
Photoshop เบื้องตน 
1. การใชงานโปรแกรม 
Adobe Photoshop 
เบื้องตน 
2. การใชงานเมนูยอยและ
เครื่องมือตางๆ ใน
โปรแกรม Adobe  
Photo Shop 
 
 

ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนแนะนําเน้ือหารายวิชาและ
ช้ีแจงการวัดผลและประเมินผล 
คอมพิวเตอรกราฟกส 
1. ผูสอนสาธิตการใชงานโปรแกรม 
Adobe Photoshop และการใชงาน
เมนูยอยตางๆ 
2. ผูสอนใหนักศึกษาดาวนโหลดไฟล
รูปภาพตัวอยางที่ใชประกอบการเรียน
การสอนจากเว็บบล็อกของผูสอน เพื่อ
ใชในการศึกษาการใชงานเครื่องมือแต
ละตัวในโปรแกรม 
3. นักศึกษาทดลองใชงานเครื่องมือใน
โปรแกรมตามคําแนะนําของอาจารย 
4. ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุป 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
2. เว็บบล็อกและเฟสบุคผูสอน 

2 การใชงาน Adobe 
Photoshop เบื้องตน 
(ตอ) 
1. การใชงานโปรแกรม 
Adobe Photoshop 
เบื้องตน (ตอ) 
2. การใชงานเมนูยอยและ
เครื่องมือตางๆ ใน
โปรแกรม Adobe  
Photo Shop (ตอ) 
 

 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนใหนักศึกษาออกแบบโปสเตอร
รานขายอุปกรณคอมพิวเตอรและ
สินคาไอที 
2. ผูสอนเลือกผลงานที่นักศึกษา
ออกแบบมาเปนตัวอยางโดยให
นักศึกษานําเสนอรูปภาพที่ตนเอง
ออกแบบและหลักการที่ใชในการ
ออกแบบ พรอมใหเพื่อนในหองชวยกัน
ออกความคิดเห็น 
3. ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุป 
 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
2. เว็บบล็อกและเฟสบุคผูสอน 

3 การใชงาน Adobe 
Photoshop เบื้องตน 
(ตอ) 
1. การใชเครื่องมือสําหรับ
การรีทัชรูปภาพเบื้องตน 

 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนสาธิตการใชเครื่องมือในการ
ตัดตอรีทัชรูปภาพแตละตวั โดยให
นักศึกษาปฏิบัติตามไปพรอมๆ กัน 
2. ใหนักศึกษาลองคนหาวิธีการรีทัช
รูปภาพใน youtube.com ตามที่
นักศึกษาตองการ โดยคนหาตามคีย
เวิรดที่อาจารยแนะนํา 
3. ใหนักศึกษาลองปฏิบัติตามขั้นตอน
ตามตัวอยาง แตใหใชภาพของ
นักศึกษาเอง 
 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
2. เว็บบล็อกและเฟสบุคผูสอน 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 

4 การใชงาน Adobe 
Illustrator เบื้องตน 
1. การใชงานโปรแกรม 
Adobe Illustrator 
เบื้องตน 
2. การใชงานเมนูยอยและ
เ ค รื่ อ ง มื อ ต า ง ๆ  ใ น
โปรแกรม Adobe  
Illustrator 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนแนะนําการใชงานเบื้องตนของ
โปรแกรม Adobe Illustrator 
2. ผูสอนสาธิตการใชงานเครื่องมือที่ใช
ในการวาดภาพเบื้องตน โดยให
นักศึกษาปฏิบัติตามขั้นตอนที่ผูสอน
สาธิต 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

3. สรุปการใชงานเครื่องมือรวมกัน 
 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
2. เว็บบล็อกและเฟสบุคผูสอน 
 

5 
 

การใชงาน Adobe 
Illustrator เบื้องตน 
(ตอ) 
1. การใชงานโปรแกรม 
Adobe Illustrator 
เบื้องตน (ตอ) 
2. การใชงานเมนูยอยและ
เ ค รื่ อ ง มื อ ต า ง ๆ  ใ น
โปรแกรม Adobe  
Illustrator (ตอ) 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนสาธิตการใชงานเครื่องมือวาด
ภาพตอจากสัปดาหที่แลว โดยให
นักศึกษาทดลองวาดภาพตามที่
อาจารยกําหนดให โดยใชภาพการตูนที่
สามารถวาดตามไดงายๆ กอน 
2. ใหนักศึกษาลงสีของภาพโดยดูความ
เขมและออนของสีจากภาพตัวอยาง 
3. สรุปการใชงานเครื่องมือรวมกัน 
 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
2. เว็บบล็อกและเฟสบุคผูสอน 
 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 

6 
 

การใชงาน Adobe 
Illustrator เบื้องตน 
(ตอ) 
1. การออกแบบอินโฟ
กราฟกส (infographics) 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนอธิบายหลักการออกแบบ
อินโฟกราฟกสใหนักศึกษาฟง พรอม
ยกตัวอยางอินโฟกราฟกสที่ดี และให
นักศึกษาลองออกแบบอินโฟกราฟกส 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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มคอ. 3     
 

สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

เก่ียวกับศิลปวัฒนธรรมสวนดุสิต โดยมี
เน้ือหาเรื่อง ประวัติความเปนมาของ
สวนดุสิต สวนดุสิตกับอัตลักษณดาน
อาหาร สถานที่สําคัญในสวนดุสิต 
โดยใชหลักในการออกแบบอินโฟ
กราฟกส ตามขั้นตอนการออกแบบที่ดี 
2. ผูสอนเลือกผลงานที่นักศึกษา
ออกแบบมาเปนตัวอยางโดยให
นักศึกษานําเสนอรูปภาพที่ตนเอง
ออกแบบและหลักการที่ใชในการ
ออกแบบ พรอมใหเพื่อนในหองชวยกัน
ออกความคิดเห็น 
 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
2. วิดีโออินโฟกราฟกตัวอยาง 
3. ภาพตัวอยางประกอบการเรียน 
 

7 การใชงาน Adobe 
Illustrator เบื้องตน 
(ตอ) 
1. หลักการออกแบบ
ตัวอักษร 
2. ตัวอยางการออกแบบ
ตัวอักษรที่ดี 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. อาจารยอธิบายขั้นตอนการ
ออกแบบตัวอักษร และการออกแบบที่
ดี พรอมยกตัวอยาง 
2. ใหนักศึกษาลองคิดออกแบบ
ตัวอักษรในรูปแบบที่ตนเองชอบเพื่อใช
ในการออกแบบโลโกในสัปดาหตอไป 
3. ใหนักศึกษาทดลองวาดแบบ
ตัวอักษรในแบบที่ตนเองชอบ 
4. อาจารยเลือกตัวอยางของแบบ
ตัวอักษรที่ดีเพื่อใชประกอบการ
ยกตัวอยาง 
5. อาจารยและนักศึกษาอภิปราย
รวมกัน 
ส่ือที่ใช 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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มคอ. 3     
 

สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

1. PowerPoint 
8 การใชงาน Adobe 

Illustrator เบื้องตน 
(ตอ) 
1. หลักการออกแบบโลโก 
2. ตัวอยางโลโกที่ดี 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. อาจารยแนะนําหลักการออกแบบโล
โกที่ดี 
2. อาจารยยกตัวอยางโลโกที่ดีให
นักศึกษาดู 
3. ใหนักศึกษาสืบคนโลโกที่ดีที่
นักศึกษาชอบ และใหนักศึกษา
อธิบายโลโกที่ตนเองเลือกมา 
4. ใหนักศึกษาออกแบบโลโกรานคา
ของตนเอง และทดลองวาดตาม 
5. นักศึกษานําเสนอผลงานของตนเอง 
6. อาจารยและนักศึกษารวมกันสรุป 

 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 

9 การใชงาน Adobe 
Animate เบื้องตน 
1. แนะนําการใชงาน
โปรแกรมเบื้องตน 
2. การใชเครื่องมือพื้นฐาน
ของโปรแกรม 
3. การจัดการกับ 
Timeline 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. อาจารยแนะนําการใชงานโปรแกรม
เบื้องตน 
2. อาจารยสาธิตการใชเครื่องมือตางๆ 
ในการสรางภาพเคล่ือนไหว และการ
จัดการกับ Timeline เพื่อสราง
ภาพเคล่ือนไหว 
3. นักศึกษาปฏิบัติตามที่อาจารยสาธิต

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 

11 
 



มคอ. 3     
 

สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

ใหดู 
4. รวมกันสรุปการใชงานเครื่องมือ
ตางๆ 

 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
 

10 การใชงาน Adobe 
Animate เบื้องตน (ตอ) 
1. การสรางแอนิเมชัน
แบบ Frame by frame 
2. การสรางแอนิเมชัน
แบบ Shape Tween 
3. การสรางแอนิเมชัน
แบบ Motion Tween 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนอธิบายการทํางานของ
แอนิเมชันแบบตางๆ ใหนักศึกษาฟง 
พรอมเปดตัวอยางใหดู 
2. ผูสอนสาธิตใหนักศึกษาทํา
แอนิเมชันแตละแบบตาม 
3. ใหนักศึกษาลองคิดการนําเสนอแบบ
อ่ืนนอกเหนือจากที่อาจารยสาธิตใหดู 
4. สุมผลงานมานําเสนอหนาช้ันเรียน 
5. อาจารยและนักศึกษารวมกัน
อภิปราย 

 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 

11 การใชงาน Adobe 
Animate เบื้องตน (ตอ) 
1. การออกแบบ Story 
board เบื้องตน 
2. การสรางการตูน
แอนิเมชัน โดยใชรูปแบบ
การเคล่ือนไหวตางๆ 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. อาจารยใหนักศึกษาลองคิดเน้ือเรื่อง
การตูนมา 1 เรื่อง 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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มคอ. 3     
 

สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

2. อาจารยอธิบายขั้นตอนการทํา 
story board โดยยกตัวอยาง 
3. ใหนักศึกษาลองออกแบบ story 
board ในกระดาษ 
4. ใหนักศึกษาลองใชแอนิเมชันที่ได
เรียนมาในการออกแบบการตูนส้ันๆ 
ความยาวประมาณ 2-3 นาที 
5. นําผลงานมานําเสนอแนวคิดในการ
ออกแบบหนาช้ันเรียน และสงในเฟส 
บุกกลุมเรียน 

 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
 

12 การใชงาน Adobe 
Premiere เบื้องตน  
1. การใชเครื่องมือ
เบื้องตน 
2. การตัดและการตอคลิป
วิดีโอ 
3. การใส Video Effect 
และ Video Transition 
4. การใส Audio Effect 
และ Audio Transition 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. อาจารยแนะนําการใชเครื่องมือ
เบื้องตน 
2. อาจารยสาธิตการใชเครื่องมือให
นักศึกษาดูและทําตาม 
3. ใหนักศึกษาทดลองดาวนโหลดคลิป
วิดีโอในเว็บไซตมาทําการตัดตอใส 
effect ตางๆ 
4. นําเสนอผลงานหนาช้ันเรยีน 

 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 

13 การใชงาน Adobe 
Premiere เบื้องตน (ตอ) 
1. การสรางภาพกราฟก
จากโปรแกรม Adobe 
Photoshop และ Adobe 
Illustrator เพื่อนํามาใส

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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มคอ. 3     
 

สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

ในวิดีโอ 
 

เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนแนะนําการประยุกตใช 
Photoshop และ Illustrator ในการ
ประกอบการจัดทําวิดีโอ พรอม
ยกตัวอยางประกอบ 
2. ใหผูเรียนลองดูตัวอยางจากเว็บไซต
หลายๆ ตัวอยางแลวเลือกตัวอยางที่
ชอบที่สุดนํามาออกแบบและตัดตอ
วิดีโอของตนเองโดยใชเทคนิคดังกลาว 
3. นําเสนอรวมกันหนาช้ันเรียน 

 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
 

14 1. การออกแบบสติก๊เกอร
ไลนรูปแบบตางๆ กฏใน
การสราง และขั้นตอนใน
การสราง 
2. การออกแบบตัวละคร
สติ๊กเกอรไลน โดย
ประยุกตใชโปรแกรม 
Adobe Photoshop, 
Adobe Illustrator  
และ Adobe Animate
รวมกันในการสรางตัว
ละคร และการออกแบบ
คาแรคเตอรของตัวละคร 
 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. อาจารยแนะนําวิธีการทําไลน
สติ๊กเกอรแบบเคล่ือนไหวได โดยให
นักศึกษาลองอานกฏเกณฑการทําตาม
คูมือ 
2. ใหนักศึกษาแบงกลุมละ 3 คน และ
ทดลองคิดออกแบบตัวการตูนจาก 
Illustrator มา 1 ตัวอยาง โดยให
นักศึกษาลองวาดออกมาเปนตัวและใช
โปรแกรม Photoshop, Illustrator 
หรือ Animate ในการทําภาพตัว
การตูนใหมีหลายๆ ทาทางเพื่อให
สามารถทําภาพเคล่ือนไหวได 
3. ใหนักศึกษาใชโปรแกรม APNG ใน
การรวมภาพเปน Line Sticker แบบ
เคล่ือนไหว 
4. ใหนักศึกษาสมัคร Line Creator 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

Studio แลวทดลองนําไฟลเขาไปใสใน
ระบบ 
5. นําเสนอผลงานหนาช้ันเรยีนพรอม
แนวคิดในการออกแบบ 

 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
 

15 สรุปและทบทวน 4 ผูสอนสรุปและทบทวนเน้ือหาใน
รายวิชา 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 

 
 

2.  แผนการประเมินผลการเรียนรู 
ผลการเรียนรู 

 
วิธีการประเมิน สัปดาหท่ี

ประเมิน 
สัดสวนของ

การประเมินผล 
วิธีการ 

ทวนสอบ 
1.1.2 - สอบปลายภาค 

- งานกลุม 
16 
14 

30% 
10% 

คะแนนสอบ
ความสําเรจ็จากงานที่

มอบหมาย 
2.1.3, 2.1.5, 
3.1.4, 4.1.5 
5.1.1, 5.1.3 
6.1.1 

- งานเด่ียว  6, 8, 10, 
11 

50 % ความสําเรจ็จากงานที่
มอบหมาย 

1.1.4 การเขาช้ันเรียน 
ความรับผิดชอบตองาน
ที่ไดรับมอบหมาย 

ทุกสปัดาห 10% การเขาช้ันเรียนและ
การสงงานตรงตาม

เวลาที่กําหนด 
 

3. การประเมินผลการศกึษา 
 1) การวัดผล 

- จิตพิสัย     10% 
- งานเด่ียว      50% 
- งานกลุม     10% 
- การทดสอบปลายภาคเรียน  30% 

 2) การประเมินผล : ใชระบบ  อิงกลุม   อิงเกณฑของมหาวิทยาลัย ดังน้ี 
 

เกณฑคะแนน เกรด 
90-100 A 
85-89 B+ 
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เกณฑคะแนน เกรด 
75-84 B 
70-74 C+ 
60-69 C 
55-59 D+ 
50-54 D 
0-49 F 

การถอนรายวิชา (Withdrawal) W 
ขาดสอบ (Missing) M 

การประเมินยังไมสมบูรณเน่ืองจากนักศึกษา
ยังทํางานไมเสร็จ (Incomplete) 

I 

 
หมวดที่ 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

 
1.  ตําราและเอกสารหลกั 
     ณรงคฤทธ์ิ ภิรมยนก. (2561). เอกสารประกอบการสอนรายวิชาปฏิบัติการการออกแบบกราฟกส 

   สําหรับงานมัลติมเีดีย. กรงุเทพมหานคร: ศูนยบริการสื่อและสิง่พิมพกราฟฟคไซท. 

2. เอกสารและขอมูลสําคญั 
     - 

3. เอกสารและขอมูลแนะนํา 
นิพัทธ ไพบูลยพรพงศ. (2551). การจัดการสเีพือ่งานกราฟก (Color Management System). 

กรุงเทพมหานคร: ซีเอ็ดยูเคช่ัน. 
ทัศยาภรณ  เกื้อหนุน และพรพรรณ  แพฝกฝน (2555). คูมือ Adobe Photoshop CS6.  

กรุงเทพมหานคร: โปรวิช่ัน. 
อิศเรศ  ภาชนะกาญจน (2557). Flash CS6 Essential. กรุงเทพมหานคร: ไอดีซี พรีเมียร. 
 

หมวดที่ 7 การประเมินและปรบัปรงุการดําเนินการของรายวิชา 
 
1. กลยุทธการประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 

การประเมินประสิทธิผลในรายวิชาดําเนินการดังน้ี 
- นักศึกษาประเมินผลการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา เชน วิธีการสอน การจัดกิจกรรม

ในและนอกหองเรียน สิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งมีผลกระทบตอการเรียนรูและผลการเรียนรูที่
ไดรับและเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงรายวิชา โดยการแสดงความคิดเห็นผานระบบออนไลนของ
มหาวิทยาลัยและของรายวิชา 

- การสังเกตจากพฤติกรรมของผูเรียนในช้ันเรียน และการแสดงความคิดเห็นผานสื่อสังคม
ออนไลน 

2.  กลยุทธการประเมินการสอน 
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แนวทางประเมินการสอนมีดังตอไปน้ี 
- นักศึกษาประเมินการสอนของอาจารย โดยการประเมินผูสอนผานระบบออนไลนของ

มหาวิทยาลัยและของรายวิชา ในดานตางๆ เชน การตรงตอเวลา การช้ีแจงเปาหมาย วัตถุประสงคของ
รายวิชา กลวิธีการสอน กจิกรรม การใชสื่อการสอน เกณฑการวัดและประเมินผล  

- พิจารณาจากผลการเรียนและพฤติกรรมของนักศึกษา 

3.  การปรับปรุงการสอน 
- 

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 
หลักสูตรมีคณะกรรมการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวิชา  ทําหนาที่

ทวนสอบผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวิชา ดังน้ี 
- สุมประเมินขอสอบและความเหมาะสมของการใหคะแนน ทั้งคะแนนดิบและระดับคะแนน

ของรายวิชา 
- สุมตรวจผลงานของนักศึกษา 
- มีการประชุมเพื่อพิจารณาความเหมาะสม ความถูกตอง ชัดเจนของขอสอบปลายภาค 

ขอสอบภาคปฏิบัติ 
- ในระหวางกระบวนการสอนรายวิชา มีการตรวจสอบความรูนักศึกษาอยางสม่ําเสมอ  

โดยการสอบถามและใหนักศึกษาไดแสดงความคิดเห็นระหวางการเรียน 
 

มาตรฐานผลการเรียนรู การสอบ/เกรด การสังเกตพฤติกรรม
และการมสีวนรวม 

การมอบหมายงาน 
/การนําเสนอผลงาน 

1. คุณธรรมและจริยธรรม    

2. ความรู    

3. ทักษะทางปญญา    

4. ทักษะความสัมพันธ
ระหวางบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

   

5. ทักษะการวิเคราะหเชิง
ตัวเลข การสือ่สาร และ
การใชเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

   

6. ทักษะการปฏิบัติงาน    

 
5.  การดําเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 

- 
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