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รายละเอียดของรายวิชา 

 
ช่ือสถาบันอุดมศึกษา   มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
 

หมวดที่ 1 ขอมูลทั่วไป 
1. รหัสและช่ือรายวิชา 

รหสัวิชา 4122624 ช่ือรายวิชา ปฏิบัติการการออกแบบกราฟกสสําหรับงานมัลติมีเดีย    
                       (Practice of Human-computer Interaction Design) 

2. จํานวนหนวยกติ 
2(0-4-2) หนวยกิต 

3. หลักสตูรและประเภทของรายวิชา 
3.1 หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
3.2 ประเภทของรายวิชา หมวดวิชาเฉพาะ วิชาเฉพาะดาน กลุมวิชาเทคโนโลยีเฉพาะสาขา 

วิชาบังคับ 

4. อาจารยผูรบัผดิชอบรายวิชาและอาจารยผูสอน 
4.1 อาจารยผูรับผิดชอบรายวิชา     

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  ภิรมยนก 
4.2 อาจารยผูสอนและกลุมเรียน 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  ภิรมยนก กลุมเรียน A1 

5. ภาคการศกึษา/ ช้ันปที่เรียน 
ภาคการศึกษาที ่2 ปการศึกษา 2561 / ช้ันปที่ 2 

6. รายวิชาที่ตองเรียนมากอน  (Pre-requisite)  (ถามี) 
“ไมมี” 

7. รายวิชาที่ตองเรียนพรอมกนั  (Co-requisites)  (ถามี) 
“ไมมี” 

8. สถานที่เรียน   
ในมหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

9. วันที่จัดทําหรือปรบัปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งลาสดุ 
วันที่จัดทํา       20 พฤศจิกายน 2560 
วันที่ปรับปรุงรายละเอียดลาสุด  20 พฤศจิกายน 2561 
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หมวดที่ 2 จุดมุงหมายและวัตถุประสงค 
 
1. จุดมุงหมายของรายวิชา 

1.1 เพื่อใหนักศึกษามีความรูความเขาใจในเรื่อง การออกแบบกราฟกสสําหรับงานมลัติมีเดีย 
การออกแบบตัวอักษร การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ การออกแบบอินโฟกราฟกส การสรางภาพเคลือ่นไหว 
การเผยแพรผลงาน 

1.2 เพื่อใหนักศึกษาสามารถอธิบายหลักการการออกแบบสือ่สิ่งพมิพได 
1.3 เพื่อใหนักศึกษามทีักษะในดานการออกแบบอินโฟกราฟกส 
1.4 เพื่อใหนักศึกษาสามารถวิเคราะหข้ันตอนการสรางภาพกราฟกสและนํามาสรางเปนภาพ

ภาพเคลื่อนไหวได 
 

2. วัตถุประสงคในการพฒันา/ปรบัปรุงรายวิชา 
วัตถุประสงคในการพัฒนารายวิชาน้ี เพื่อใหผูเรียนมีความเขาใจในการฝกปฏิบติัการออกแบบ

กราฟกสสําหรับงานมัลติมีเดีย การออกแบบตัวอักษร การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ การออกแบบอินโฟ
กราฟกส การสรางภาพเคลื่อนไหว การเผยแพรผลงาน และเพื่อใหสอดคลองกับเกณฑ มาตรฐาน
คุณวุฒิระดับปริญญาตรี  สาขาเทคโนโลยี  พ.ศ. 2560 โดยมีการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
Learning 
 

หมวดที่ 3 ลักษณะและการดําเนินการ 
1. คําอธิบายรายวิชา  

การฝกปฏิบัติการออกแบบกราฟกสสําหรับงานมลัติมีเดีย การออกแบบตัวอักษร  
การออกแบบสื่อสิ่งพมิพ การออกแบบอินโฟกราฟกส การสรางภาพเคลื่อนไหว การเผยแพรผลงาน 

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

2. จํานวนช่ัวโมงที่ใชตอภาคการศกึษา 

บรรยาย สอนเสริม 
การฝกปฏิบัติ/ 
งานภาคสนาม/ 

การฝกงาน 
การศึกษาดวยตนเอง 

- ข้ึนอยูกับความตองการ 
ของนักศึกษา 

60 ช่ัวโมง/ 
ภาคการศึกษา 

30 ช่ัวโมง/ 
ภาคการศึกษา 

 

3. จํานวนช่ัวโมงตอสัปดาหที่อาจารยใหคําปรึกษาและแนะนําทางวิชาการแกนักศึกษา
เปนรายบุคคล 

- อาจารยประกาศเวลาใหคําปรกึษาผานเว็บไซตหรือเฟซบุกของหลักสูตร 
- อาจารยจัดเวลาใหคําปรึกษาเปนรายบุคคล หรือรายกลุมตามความตองการ 1 ช่ัวโมงตอ

สัปดาห 
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หมวดที่ 4 การพัฒนาผลการเรียนรูของนกัศึกษา 
 

1. ดานคุณธรรม จริยธรรม 
 1.1 ผลการเรียนรูดานคุณธรรม จริยธรรม  

     1.1.1 ตระหนักในคุณคาและคุณธรรม จริยธรรม เสียสละ และซื่อสัตยสจุริต 
  1.1.2 มีวินัย ตรงตอเวลา และความรับผิดชอบตอตนเองและสังคม เคารพ

กฎระเบียบและขอบงัคับตางๆ ขององคกรและสงัคม สามารถปรับตัวเพื่อพรอมเขาสูสงัคมยุค
เศรษฐกจิดิจิทลั 

     1.1.3 มีภาวะความเปนผูนํา ผูตาม และสามารถทํางานเปนหมูคณะ 
  1.1.4 สามารถวิเคราะหและประเมินผลกระทบจากการใชความรูทางเทคโนโลยีตอ

บุคคล องคกรสงัคม และสิ่งแวดลอม 
 1.1.5 มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ มีความรับผิดชอบในฐานะผูประกอบ

วิชาชีพ คํานึงถึงและอุทิศตนเพื่อประโยชนสวนรวม และเขาใจถึงบริบทของวิชาชีพเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1.2 วิธีการสอน  
1.2.1 ฝกใหรูหนาที่ของการเปนผูนํากลุมและการเปนสมาชิกกลุม มีความซื่อสัตย โดย

ตองไมกระทําการทจุริตในการสอบหรือลอกงานและการบานของผูอื่น  
1.2.2 ปลูกฝงวัฒนธรรมองคการที่ดีใหแกนักศึกษา โดยสรางเสริมใหนักศึกษามรีะเบียบ

วินัย โดยเนนการเขาช้ันเรียนใหตรงเวลา ตลอดจนการแตงกายที่เปนไปตามระเบียบของมหาวิทยาลัย 
นักศึกษาตองมีความรบัผิดชอบ  

1.2.3 อาจารยผูสอนทุกคนตองสอดแทรกเรื่องคุณธรรมจริยธรรมในการสอนทุกรายวิชา 
รูจักเคารพทรัพยสินทางปญญาของผูอื่น ตระหนักถึงผลกระทบของซอฟตแวรทีม่ีตอสงัคม  

1.2.4 จัดกิจกรรมสงเสรมิคุณธรรมจริยธรรม เชน การยกยองชมเชยนักศึกษาที่ทําดี  
ทําประโยชนแกสวนรวม เสียสละ และประกาศเกียรติคุณดานคุณธรรมจริยธรรม 
 1.3 วิธีการประเมินผล  

1.3.1 สังเกตพฤติกรรมในการทํางานและการสอบวัดผล 
1.3.2 พิจารณาจากการตรงตอเวลาของนักศึกษาในการเขาช้ันเรียน การสงงานตาม

กําหนดระยะเวลาที่มอบหมาย และความพรอมเพรียงของนักศึกษาในการเขารวมกิจกรรม 
1.3.3 สังเกตพฤติกรรมในการทํางานเปนทีม  
1.3.4 สังเกตพฤติกรรมการมสีวนรวมในช้ันเรียน และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศใน

การสือ่สาร  
1.3.5 สังเกตพฤติกรรมการทํารายงาน การอางองิผลงาน และการใชเทคโนโลยี

สารสนเทศอยางถูกตองตามกฎหมาย 
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2. ความรู 
 2.1 ผลการเรียนรูดานความรู 

  2.1.1 มีความรู ความเขาใจทางคณิตศาสตรพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
พื้นฐานบรหิารจัดการและเศรษฐศาสตร เพื่อการประยุกตใชกับงานทางดานเทคโนโลยีและการสราง
นวัตกรรม 

 2.1.2 มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับหลักการทีส่ําคัญ ทัง้ในเชิงทฤษฎีและปฏิบัติ  
ในเน้ือหาของสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  2.1.3 มีความรูในวิธีการและการใชเครือ่งมอืดานเทคโนโลยีสารสนเทศได 
อยางเหมาะสมในการทํางาน 

 2.1.4 สามารถบรูณาการความรูดานเทคโนโลยีกับความรูในศาสตรอื่นๆ  
ที่เกี่ยวของและเหมาะสม 

  2.1.5 สามารถใชความรูและทักษะในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อ 
การปฏิบัติงานและประยุกตกับการแกปญหาในงานจริงได 
 2.2 วิธีการสอน  

2.2.1 การสอนแบบบรรยาย 
2.2.2 การจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2.2.3 การจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning 
2.2.4 การฝกปฏิบัติและการประยุกตใชความรูในการคนควา  

 2.3 วิธีการประเมินผล  
2.3.1 การทดสอบยอย และการทดสอบปลายภาคเรียน 
2.3.2 พิจารณาจากโครงการที่นําเสนอ 
2.3.3 พิจารณาจากรายงานที่นักศึกษาจัดทํา และการนําเสนอรายงานในช้ันเรียน 

 

3. ทักษะทางปญญา 
 3.1 ทักษะทางปญญาท่ีตองพัฒนา  

 3.1.1 มีความคิดอยางมีวิจารณญาณที่ดี 
     3.1.2 สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห และสรุปประเด็นปญหาและความตองการ

ทางดานเทคโนโลยี 
     3.1.3 สามารถคิด วิเคราะห และแกไขปญหาทางดานเทคโนโลยีไดอยางมีระบบ 

รวมถึงการใชขอมูลประกอบการตัดสินใจในการทํางานไดอยางมีประสทิธิภาพ  
 3.1.4 มีจินตนาการและความยืดหยุนในการปรับใชองคความรูทางดานเทคโนโลยี 

ที่เกี่ยวของอยางเหมาะสมในการพฒันานวัตกรรมหรือตอยอดองคความรูจากเดิมไดอยางสรางสรรค 
     3.1.5 สามารถสบืคนขอมลูและแสวงหาความรูทางดานเทคโนโลยีเพิม่เติมไดดวย

ตนเอง เพือ่การเรียนรูตลอดชีวิต และทันตอการเปลี่ยนแปลงทางองคความรูและเทคโนโลยีใหมๆ 
 3.2 วิธีการสอน 

3.2.1 กรณีศึกษาเกี่ยวกบัเทคโนโลยีสารสนเทศ 
3.2.2 การอภิปรายกลุม 
3.2.3 ใหนักศึกษามีโอกาสปฏิบัติจริง 
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 3.3 วิธีการประเมินผล   
3.3.1 พิจารณาจากการทํางานกลุม 
3.3.2 สังเกตพฤติกรรมการสืบคนขอมลูเพื่อใชแกปญหาในการทํางานกลุม 
3.3.3 พิจารณาจากผลงาน 
3.3.4 การทดสอบยอย และการทดสอบปลายภาคเรียน 

 

4. ทักษะความสัมพนัธระหวางบคุคลและความรับผดิชอบ 
 4.1 ทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและความรับผิดชอบท่ีตองพัฒนา  

 4.1.1 สามารถสื่อสารกบักลุมคนทีห่ลากหลาย และสามารถสนทนาทั้งภาษาไทย
และภาษาตางประเทศไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถใชความรูในสาขาวิชาชีพทางดานเทคโนโลยี
เพื่อสือ่สารตอสังคมไดในประเด็นที่เหมาะสม 

    4.1.2 สามารถเปนผูรเิริม่แสดงประเด็นในการแกไขสถานการณเชิงสรางสรรค  
ใหความชวยเหลือและอํานวยความสะดวกในการแกไขปญหาสถานการณตางๆ 

    4.1.3 สามารถวางแผนและรับผิดชอบในการพฒันาการเรียนรูทางดานเทคโนโลยี 
ทั้งของตนเองและสอดคลองกับทางวิชาชีพอยางตอเน่ือง 

    4.1.4 รูจักบทบาท หนาที่และมีความรับผิดชอบในการทาํงานตามที่ไดรบัมอบหมาย 
สามารถปรบัตัวและทํางานรวมกบัผูอื่นทั้งในฐานะผูนําและผูตามไดอยางมปีระสทิธิภาพ 

 4.1.5 มีจิตสํานึกความรบัผิดชอบดานความปลอดภัยในการทํางานดานเทคโนโลยี 
 4.2 วิธีการสอน 

การจัดกิจกรรมโครงการ นิทรรศการใหนักศึกษาไดเรียนรูจากการทํางาน (Work-
based Learning) และแสดงผลงานวิชาการ 
 4.3 วิธีการประเมินผล 

4.3.1 สังเกตพฤติกรรมการทํางานเปนทีม 
4.3.2 สังเกตจากพฤติกรรมที่แสดงออกในการรวมกจิกรรมตาง ๆ 
4.3.3 สังเกตฤติกรรมและการแสดงออกของนักศึกษาในการนําเสนอรายงานกลุมในช้ัน

เรียน 
4.3.4 สังเกตพฤติกรรมการคนควาและศึกษาดวยตนเอง 

 

5. ทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 5.1 ทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีตอง
พัฒนา  

  5.1.1 มีทักษะในการใชคอมพิวเตอร สําหรับการทํางานที่เกี่ยวของกบัวิชาชีพได 
เปนอยางดี 

     5.1.2 มีทักษะในการวิเคราะหขอมูลสารสนเทศทางคณิตศาสตรหรือการแสดง 
สถิติประยุกตตอการแกปญหาทีเ่กี่ยวของไดอยางสรางสรรค 

  5.1.3 สามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ทันสมัยไดอยางเหมาะสม
และมีประสิทธิภาพ 
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     5.1.4 มีทักษะในการสื่อสาร การนําเสนอขอมลู ทั้งทางวาจาและลายลักษณอักษร 
และการเลอืกใชสื่อในการนําเสนอที่เหมาะสม 

    5.1.5 สามารถใชเครื่องมอืการคํานวณและเครื่องมือทางเทคโนโลยี เพื่อประกอบ
วิชาชีพ ในสาขาเทคโนโลยีที่เกี่ยวของได 
 5.2 วิธีการสอน 

5.2.1 ใหทํารายงานหรืองานวิจัย และฝกการนําเสนองาน 
5.2.2 แนะนํารูปแบบ เทคนิค เครื่องมือ และการนําเสนอที่เหมาะสม 

 5.3 วิธีการประเมินผล 
5.3.1 พิจารณาจากภาษาที่ใชในการเขียนรายงานและการนําเสนองาน 
5.3.2 สังเกตพฤติกรรมการใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรูและการพัฒนา

ตนเอง 
5.3.3 พิจารณาจากเทคนิคและเครื่องมือที่ใชในการนําเสนองาน    

 
6. ทักษะการปฏิบัติงาน 
 6.1 ทักษะการปฏิบัติงาน  

 6.1.1 มีทักษะปฏิบัติ การใชเครื่องมือและอุปกรณพื้นฐาน รวมถึงเทคโนโลยี 
เพื่อประกอบวิชาชีพในสาขาที่เกี่ยวของไดอยางถูกตองและปลอดภัย 

 6.1.2 มีทักษะในการบรหิารจัดการ วางแผน การบรหิารความเสี่ยง รวมทัง้การ
ปรับปรงุพฒันาระบบการทํางานอยางตอเน่ือง 

 6.1.3 สามารถบรูณาการการเรียนรูรวมกับการทํางาน 
 6.1.4 มีทักษะและความสามารถในการทํางานรปูแบบโครงงาน 
     6.1.5 สามารถปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการยุคเศรษฐกิจดิจิทลั 

6.2 วิธีการสอน 
6.2.1 ฝกปฏิบัติการใชเครื่องมอืและอุปกรณพื้นฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศใน

หนวยงานสนับสนุนของมหาวิทยาลัย 
6.3 วิธีการประเมินผล  

6.3.1 พิจารณาจากผลงาน การนําเสนองานของนักศึกษา 
6.3.2 สังเกตพฤติกรรมจากการทํางาน 
 

หมวดที่ 5   แผนการสอนและการประเมินผล 
1. แผนการสอน 

 

สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

1 
 

1. แนะนําเน้ือหาวิชา 
คอมพิวเตอรกราฟกส  
2. ช้ีแจงวิธีการวัดผล 
และประเมินผล 
 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

การใชงาน Adobe 
Photoshop เบื้องตน 
1. การใชงานโปรแกรม 
Adobe Photoshop 
เบื้องตน 
2. การใชงานเมนูยอยและ
เครื่องมือตางๆ ใน
โปรแกรม Adobe  
Photo Shop 
 
 

ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนแนะนําเน้ือหารายวิชาและ
ช้ีแจงการวัดผลและประเมินผล 
คอมพิวเตอรกราฟกส 
1. ผูสอนสาธิตการใชงานโปรแกรม 
Adobe Photoshop และการใชงาน
เมนูยอยตางๆ 
2. ผูสอนใหนักศึกษาดาวนโหลดไฟล
รูปภาพตัวอยางที่ใชประกอบการเรียน
การสอนจากเว็บบล็อกของผูสอน เพื่อ
ใชในการศึกษาการใชงานเครื่องมือแต
ละตัวในโปรแกรม 
3. นักศึกษาทดลองใชงานเครื่องมือใน
โปรแกรมตามคําแนะนําของอาจารย 
4. ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุป 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
2. เว็บบล็อกและเฟสบุคผูสอน 

2 การใชงาน Adobe 
Photoshop เบื้องตน 
(ตอ) 
1. การใชงานโปรแกรม 
Adobe Photoshop 
เบื้องตน (ตอ) 
2. การใชงานเมนูยอยและ
เครื่องมือตางๆ ใน
โปรแกรม Adobe  
Photo Shop (ตอ) 
 

 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนใหนักศึกษาออกแบบโปสเตอร
รานขายอุปกรณคอมพิวเตอรและ
สินคาไอที 
2. ผูสอนเลือกผลงานที่นักศึกษา
ออกแบบมาเปนตัวอยางโดยให
นักศึกษานําเสนอรูปภาพที่ตนเอง
ออกแบบและหลักการที่ใชในการ
ออกแบบ พรอมใหเพื่อนในหองชวยกัน
ออกความคิดเห็น 
3. ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุป 
 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
2. เว็บบล็อกและเฟสบุคผูสอน 

3 การใชงาน Adobe 
Photoshop เบื้องตน 
(ตอ) 
1. การใชเครื่องมือสําหรับ
การรีทัชรูปภาพเบื้องตน 

 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนสาธิตการใชเครื่องมือในการ
ตัดตอรีทัชรูปภาพแตละตวั โดยให
นักศึกษาปฏิบัติตามไปพรอมๆ กัน 
2. ใหนักศึกษาลองคนหาวิธีการรีทัช
รูปภาพใน youtube.com ตามที่
นักศึกษาตองการ โดยคนหาตามคีย
เวิรดที่อาจารยแนะนํา 
3. ใหนักศึกษาลองปฏิบัติตามขั้นตอน
ตามตัวอยาง แตใหใชภาพของ
นักศึกษาเอง 
 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
2. เว็บบล็อกและเฟสบุคผูสอน 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 

4 การใชงาน Adobe 
Illustrator เบื้องตน 
1. การใชงานโปรแกรม 
Adobe Illustrator 
เบื้องตน 
2. การใชงานเมนูยอยและ
เ ค รื่ อ ง มื อ ต า ง ๆ  ใ น
โปรแกรม Adobe  
Illustrator 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนแนะนําการใชงานเบื้องตนของ
โปรแกรม Adobe Illustrator 
2. ผูสอนสาธิตการใชงานเครื่องมือที่ใช
ในการวาดภาพเบื้องตน โดยให
นักศึกษาปฏิบัติตามขั้นตอนที่ผูสอน
สาธิต 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

3. สรุปการใชงานเครื่องมือรวมกัน 
 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
2. เว็บบล็อกและเฟสบุคผูสอน 
 

5 
 

การใชงาน Adobe 
Illustrator เบื้องตน 
(ตอ) 
1. การใชงานโปรแกรม 
Adobe Illustrator 
เบื้องตน (ตอ) 
2. การใชงานเมนูยอยและ
เ ค รื่ อ ง มื อ ต า ง ๆ  ใ น
โปรแกรม Adobe  
Illustrator (ตอ) 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนสาธิตการใชงานเครื่องมือวาด
ภาพตอจากสัปดาหที่แลว โดยให
นักศึกษาทดลองวาดภาพตามที่
อาจารยกําหนดให โดยใชภาพการตูนที่
สามารถวาดตามไดงายๆ กอน 
2. ใหนักศึกษาลงสีของภาพโดยดูความ
เขมและออนของสีจากภาพตัวอยาง 
3. สรุปการใชงานเครื่องมือรวมกัน 
 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
2. เว็บบล็อกและเฟสบุคผูสอน 
 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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การใชงาน Adobe 
Illustrator เบื้องตน 
(ตอ) 
1. การออกแบบอินโฟ
กราฟกส (infographics) 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนอธิบายหลักการออกแบบ
อินโฟกราฟกสใหนักศึกษาฟง พรอม
ยกตัวอยางอินโฟกราฟกสที่ดี และให
นักศึกษาลองออกแบบอินโฟกราฟกส 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

เก่ียวกับศิลปวัฒนธรรมสวนดุสิต โดยมี
เน้ือหาเรื่อง ประวัติความเปนมาของ
สวนดุสิต สวนดุสิตกับอัตลักษณดาน
อาหาร สถานที่สําคัญในสวนดุสิต 
โดยใชหลักในการออกแบบอินโฟ
กราฟกส ตามขั้นตอนการออกแบบที่ดี 
2. ผูสอนเลือกผลงานที่นักศึกษา
ออกแบบมาเปนตัวอยางโดยให
นักศึกษานําเสนอรูปภาพที่ตนเอง
ออกแบบและหลักการที่ใชในการ
ออกแบบ พรอมใหเพื่อนในหองชวยกัน
ออกความคิดเห็น 
 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
2. วิดีโออินโฟกราฟกตัวอยาง 
3. ภาพตัวอยางประกอบการเรียน 
 

7 การใชงาน Adobe 
Illustrator เบื้องตน 
(ตอ) 
1. หลักการออกแบบ
ตัวอักษร 
2. ตัวอยางการออกแบบ
ตัวอักษรที่ดี 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. อาจารยอธิบายขั้นตอนการ
ออกแบบตัวอักษร และการออกแบบที่
ดี พรอมยกตัวอยาง 
2. ใหนักศึกษาลองคิดออกแบบ
ตัวอักษรในรูปแบบที่ตนเองชอบเพื่อใช
ในการออกแบบโลโกในสัปดาหตอไป 
3. ใหนักศึกษาทดลองวาดแบบ
ตัวอักษรในแบบที่ตนเองชอบ 
4. อาจารยเลือกตัวอยางของแบบ
ตัวอักษรที่ดีเพื่อใชประกอบการ
ยกตัวอยาง 
5. อาจารยและนักศึกษาอภิปราย
รวมกัน 
ส่ือที่ใช 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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มคอ. 3     
 

สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

1. PowerPoint 
8 การใชงาน Adobe 

Illustrator เบื้องตน 
(ตอ) 
1. หลักการออกแบบโลโก 
2. ตัวอยางโลโกที่ดี 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. อาจารยแนะนําหลักการออกแบบโล
โกที่ดี 
2. อาจารยยกตัวอยางโลโกที่ดีให
นักศึกษาดู 
3. ใหนักศึกษาสืบคนโลโกที่ดีที่
นักศึกษาชอบ และใหนักศึกษา
อธิบายโลโกที่ตนเองเลือกมา 
4. ใหนักศึกษาออกแบบโลโกรานคา
ของตนเอง และทดลองวาดตาม 
5. นักศึกษานําเสนอผลงานของตนเอง 
6. อาจารยและนักศึกษารวมกันสรุป 

 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 

9 การใชงาน Adobe 
Animate เบื้องตน 
1. แนะนําการใชงาน
โปรแกรมเบื้องตน 
2. การใชเครื่องมือพื้นฐาน
ของโปรแกรม 
3. การจัดการกับ 
Timeline 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. อาจารยแนะนําการใชงานโปรแกรม
เบื้องตน 
2. อาจารยสาธิตการใชเครื่องมือตางๆ 
ในการสรางภาพเคล่ือนไหว และการ
จัดการกับ Timeline เพื่อสราง
ภาพเคล่ือนไหว 
3. นักศึกษาปฏิบัติตามที่อาจารยสาธิต

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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มคอ. 3     
 

สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

ใหดู 
4. รวมกันสรุปการใชงานเครื่องมือ
ตางๆ 

 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
 

10 การใชงาน Adobe 
Animate เบื้องตน (ตอ) 
1. การสรางแอนิเมชัน
แบบ Frame by frame 
2. การสรางแอนิเมชัน
แบบ Shape Tween 
3. การสรางแอนิเมชัน
แบบ Motion Tween 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนอธิบายการทํางานของ
แอนิเมชันแบบตางๆ ใหนักศึกษาฟง 
พรอมเปดตัวอยางใหดู 
2. ผูสอนสาธิตใหนักศึกษาทํา
แอนิเมชันแตละแบบตาม 
3. ใหนักศึกษาลองคิดการนําเสนอแบบ
อ่ืนนอกเหนือจากที่อาจารยสาธิตใหดู 
4. สุมผลงานมานําเสนอหนาช้ันเรียน 
5. อาจารยและนักศึกษารวมกัน
อภิปราย 

 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 

11 การใชงาน Adobe 
Animate เบื้องตน (ตอ) 
1. การออกแบบ Story 
board เบื้องตน 
2. การสรางการตูน
แอนิเมชัน โดยใชรูปแบบ
การเคล่ือนไหวตางๆ 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. อาจารยใหนักศึกษาลองคิดเน้ือเรื่อง
การตูนมา 1 เรื่อง 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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มคอ. 3     
 

สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

2. อาจารยอธิบายขั้นตอนการทํา 
story board โดยยกตัวอยาง 
3. ใหนักศึกษาลองออกแบบ story 
board ในกระดาษ 
4. ใหนักศึกษาลองใชแอนิเมชันที่ได
เรียนมาในการออกแบบการตูนส้ันๆ 
ความยาวประมาณ 2-3 นาที 
5. นําผลงานมานําเสนอแนวคิดในการ
ออกแบบหนาช้ันเรียน และสงในเฟส 
บุกกลุมเรียน 

 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
 

12 การใชงาน Adobe 
Premiere เบื้องตน  
1. การใชเครื่องมือ
เบื้องตน 
2. การตัดและการตอคลิป
วิดีโอ 
3. การใส Video Effect 
และ Video Transition 
4. การใส Audio Effect 
และ Audio Transition 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. อาจารยแนะนําการใชเครื่องมือ
เบื้องตน 
2. อาจารยสาธิตการใชเครื่องมือให
นักศึกษาดูและทําตาม 
3. ใหนักศึกษาทดลองดาวนโหลดคลิป
วิดีโอในเว็บไซตมาทําการตัดตอใส 
effect ตางๆ 
4. นําเสนอผลงานหนาช้ันเรยีน 

 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 

13 การใชงาน Adobe 
Premiere เบื้องตน (ตอ) 
1. การสรางภาพกราฟก
จากโปรแกรม Adobe 
Photoshop และ Adobe 
Illustrator เพื่อนํามาใส

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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มคอ. 3     
 

สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

ในวิดีโอ 
 

เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. ผูสอนแนะนําการประยุกตใช 
Photoshop และ Illustrator ในการ
ประกอบการจัดทําวิดีโอ พรอม
ยกตัวอยางประกอบ 
2. ใหผูเรียนลองดูตัวอยางจากเว็บไซต
หลายๆ ตัวอยางแลวเลือกตัวอยางที่
ชอบที่สุดนํามาออกแบบและตัดตอ
วิดีโอของตนเองโดยใชเทคนิคดังกลาว 
3. นําเสนอรวมกันหนาช้ันเรียน 

 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
 

14 1. การออกแบบสติก๊เกอร
ไลนรูปแบบตางๆ กฏใน
การสราง และขั้นตอนใน
การสราง 
2. การออกแบบตัวละคร
สติ๊กเกอรไลน โดย
ประยุกตใชโปรแกรม 
Adobe Photoshop, 
Adobe Illustrator  
และ Adobe Animate
รวมกันในการสรางตัว
ละคร และการออกแบบ
คาแรคเตอรของตัวละคร 
 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธการสอน  
1. การเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. การเรียนการสอนในรูแบบ Active 
Learning และนําเสนอเน้ือหาขาวสาร
ที่ทันตอการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 
3. ใชส่ือเทคโนโลยีในการสืบคน 
- วิธีการสอน  
1. อาจารยแนะนําวิธีการทําไลน
สติ๊กเกอรแบบเคล่ือนไหวได โดยให
นักศึกษาลองอานกฏเกณฑการทําตาม
คูมือ 
2. ใหนักศึกษาแบงกลุมละ 3 คน และ
ทดลองคิดออกแบบตัวการตูนจาก 
Illustrator มา 1 ตัวอยาง โดยให
นักศึกษาลองวาดออกมาเปนตัวและใช
โปรแกรม Photoshop, Illustrator 
หรือ Animate ในการทําภาพตัว
การตูนใหมีหลายๆ ทาทางเพื่อให
สามารถทําภาพเคล่ือนไหวได 
3. ใหนักศึกษาใชโปรแกรม APNG ใน
การรวมภาพเปน Line Sticker แบบ
เคล่ือนไหว 
4. ใหนักศึกษาสมัคร Line Creator 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 
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มคอ. 3     
 

สัปดาหที่ หัวขอ/รายละเอียด 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ส่ือที่ใช ผูสอน 

Studio แลวทดลองนําไฟลเขาไปใสใน
ระบบ 
5. นําเสนอผลงานหนาช้ันเรยีนพรอม
แนวคิดในการออกแบบ 

 
ส่ือที่ใช 
1. PowerPoint 
 

15 สรุปและทบทวน 4 ผูสอนสรุปและทบทวนเน้ือหาใน
รายวิชา 

อาจารยณรงคฤทธ์ิ  
ภิรมยนก 

 
 

2.  แผนการประเมินผลการเรียนรู 
ผลการเรียนรู 

 
วิธีการประเมิน สัปดาหท่ี

ประเมิน 
สัดสวนของ

การประเมินผล 
วิธีการ 

ทวนสอบ 
1.1.2 - สอบปลายภาค 

- งานกลุม 
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 การเขาช้ันเรียน 
ความรับผิดชอบตองาน
ที่ไดรับมอบหมาย 

ทุกสปัดาห 10% การเขาช้ันเรียนและ
การสงงานตรงตาม

เวลาที่กําหนด 
 

3. การประเมินผลการศกึษา 
 1) การวัดผล 

- จิตพิสัย     10% 
- งานเด่ียว      50% 
- งานกลุม     10% 
- การทดสอบปลายภาคเรียน  30% 

 2) การประเมินผล : ใชระบบ  อิงกลุม   อิงเกณฑของมหาวิทยาลัย ดังน้ี 
 

เกณฑคะแนน เกรด 
90-100 A 
85-89 B+ 

15 
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เกณฑคะแนน 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 

การประเมินยังไมสมบูรณเน่ืองจากนักศึกษา
ยังทํางานไมเสร็จ (Incomplete) 

I 

 
หมวดที่ 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

 
1.  ตําราและเอกสารหลกั 
     ณรงคฤทธ์ิ ภิรมยนก. (2561). เอกสารประกอบการสอนรายวิชาปฏิบัติการการออกแบบกราฟกส 

   สําหรับงานมัลติมเีดีย. กรงุเทพมหานคร: ศูนยบริการสื่อและสิง่พิมพกราฟฟคไซท. 

2. เอกสารและขอมูลสําคญั 
     - 

3. เอกสารและขอมูลแนะนํา 
นิพัทธ ไพบูลยพรพงศ. (2551). การจัดการสเีพือ่งานกราฟก (Color Management System). 

กรุงเทพมหานคร: ซีเอ็ดยูเคช่ัน. 
ทัศยาภรณ  เกื้อหนุน และพรพรรณ  แพฝกฝน (2555). คูมือ Adobe Photoshop CS6.  

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

หมวดที่ 7 การประเมินและปรบัปรงุการดําเนินการของรายวิชา 
 
1. กลยุทธการประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 

การประเมินประสิทธิผลในรายวิชาดําเนินการดังน้ี 
- นักศึกษาประเมินผลการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา เชน วิธีการสอน การจัดกิจกรรม

ในและนอกหองเรียน สิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งมีผลกระทบตอการเรียนรูและผลการเรียนรูที่
ไดรับและเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงรายวิชา โดยการแสดงความคิดเห็นผานระบบออนไลนของ
มหาวิทยาลัยและของรายวิชา 

- การสังเกตจากพฤติกรรมของผูเรียนในช้ันเรียน และการแสดงความคิดเห็นผานสื่อสังคม
ออนไลน 

2.  กลยุทธการประเมินการสอน 
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มคอ. 3     
 

แนวทางประเมินการสอนมีดังตอไปน้ี 
- นักศึกษาประเมินการสอนของอาจารย โดยการประเมินผูสอนผานระบบออนไลนของ

มหาวิทยาลัยและของรายวิชา ในดานตางๆ เชน การตรงตอเวลา การช้ีแจงเปาหมาย วัตถุประสงคของ
รายวิชา กลวิธีการสอน กจิกรรม การใชสื่อการสอน เกณฑการวัดและประเมินผล  

- พิจารณาจากผลการเรียนและพฤติกรรมของนักศึกษา 

3.  การปรับปรุงการสอน 
- 

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 
หลักสูตรมีคณะกรรมการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวิชา  ทําหนาที่

ทวนสอบผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวิชา ดังน้ี 
- สุมประเมินขอสอบและความเหมาะสมของการใหคะแนน ทั้งคะแนนดิบและระดับคะแนน

ของรายวิชา 
- สุมตรวจผลงานของนักศึกษา 
- มีการประชุมเพื่อพิจารณาความเหมาะสม ความถูกตอง ชัดเจนของขอสอบปลายภาค 

ขอสอบภาคปฏิบัติ 
- ในระหวางกระบวนการสอนรายวิชา มีการตรวจสอบความรูนักศึกษาอยางสม่ําเสมอ  

โดยการสอบถามและใหนักศึกษาไดแสดงความคิดเห็นระหวางการเรียน 
 

มาตรฐานผลการเรียนรู การสอบ/เกรด การสังเกตพฤติกรรม
และการมสีวนรวม 

การมอบหมายงาน 
/การนําเสนอผลงาน 

1. คุณธรรมและจริยธรรม    

2. ความรู    

3. ทักษะทางปญญา    

4. ทักษะความสัมพันธ
ระหวางบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

   

5. ทักษะการวิเคราะหเชิง
ตัวเลข การสือ่สาร และ
การใชเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

   

6. ทักษะการปฏิบัติงาน    

 
5.  การดําเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 

- 
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