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คำนำ 
 

 

หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล ฉบับน้ีเปนฉบับปรับปรุง 

ปพุทธศักราช 2566 ทำการปรับปรุงจากหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

ปรับปรุงปพุทธศักราช  2561 เพื่อใชในการจัดการศึกษาของสาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล คณะ

บริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ในการปรับปรุงครั้งน้ี

ไดพิจารณาใหสอดรับกับแผนยุทธศาสตรการพัฒนามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก  ดาน

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ทั้งน้ีเพื่อพัฒนาบุคลากรที่มีความคิดสรางสรรค ความเชี่ยวชาญ ชำนาญ และ

เปนนักปฏิบัติทางดานสื่อดิจิทัล และสามารถบูรณาการความรูดานเทคโนโลยีสูการแขงขันที่มีการ

เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รวมถึงนโยบาย Thailand 4.0 และ ระเบียง

เศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก (EEC) 

 ในการปรับปรุงหลักสูตรครั้งน้ี ยึดเกณฑมาตรฐานหลักสูตรระดับอุดมศึกษา พ.ศ. 2565 

และกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2552 เปนหลัก เพื่อใหไดมาตรฐานตามเกณฑ

ประกันคุณภาพการศึกษา ในป พ.ศ. 2565 หลักสูตรฯ มีผลการประเมินคุณภาพหลักสูตร ที่คะแนน 3.58 

 หลักสูตรฉบับน้ี ประกอบดวยขอมูลทั่วไป ขอมูลเฉพาะของหลักสูตร ระบบการจัด

การศึกษา การดำเนินการ และโครงสรางหลักสูตร ผลการเรียนรู กลยุทธการสอนและการประเมินผล 

หลักเกณฑในการประเมินผลนักศึกษา การพัฒนาคณาจารย การประกันคุณภาพหลักสูตร การประเมิน

และปรับปรุงการดำเนินการของหลักสูตร รายละเอียดอื่น ๆ  ซ่ึงจะใชเปนแนวทางในการจัดการศึกษาของ

สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

ราชมงคลตะวันออก  เพื่อใหบรรลุตามความมุงหมายของหลักสูตรและตรงตามวัตถุประสงคของ

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก                

 

                                              คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ                                                      

                                             มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 
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2 วัตถุประสงคของหลักสูตร 4 
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หมวดท่ี 3 โครงสรางของหลักสูตร รายวิชา และหนวยกิต 14 

1 ระบบการจัดการศึกษา 14 

2 การดำเนินการหลักสตูร 14 

3 ตารางแสดงความเชื่อมโยงของผลลัพธการเรียนรูกับรายวิชาในหลักสูตร 15 

4 หลักสูตรและอาจารยผูสอน 26 

หมวดท่ี 4 กระบวนการจัดการเรียนรู 41 

1 กระบวนการจัดการเรียนการสอน  41 

หมวดท่ี 5 การประเมินผลการเรียน และเกณฑการสำเร็จการศึกษา 51 

1 ตารางแสดงการประเมนิผลการเรียนที่เชื่อมโยงกบัผลลัพธการเรียนรู 51 

2 เกณฑการวัดและประเมินผล 57 

3 การทวนสอบผลลัพธการเรียนรู 58 

4 เกณฑการสำเร็จการศกึษาตามหลักสตูร 59 

หมวดท่ี 6 ความพรอมและศักยภาพในการบริหารจัดการหลักสูตร 60 

1 อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร 60 

2 อาจารยประจำหลักสตูร 61 
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สารบัญ (ตอ) 

 

 หนา 

3    อาจารยประจำ  62 

4    งบประมาณตามแผน/คาใชจายตอหัวตอป  63 

5    สิ่งสนับสนุนการเรียนรู  64 

6    จำนวนแผนการรับนักศึกษา  65 

หมวดท่ี 7 คุณสมบัติของผูเขาศึกษา  66 
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3 กลยุทธในการแกปญหา 66 

หมวดท่ี 8 การประกันคุณภาพของหลักสูตร 67 

หมวดท่ี 9 ระบบและกลไกลในการพัฒนาหลักสตูร 72 

1 การวางแผนคุณภาพของหลักสูตร 72 

2 การควบคุมคุณภาพของหลักสูตร 72 

3 การบริหารความเสี่ยงที่อาจเกดิข้ึนในการบริหารหลักสตูร  72 

4 การจัดการขอรองเรียน การอุทรณรองทุกข 72 

5 การประเมินคุณภาพของหลักสูตร 73 

6 การปรับปรุงและพัฒนาคุณภาพของหลักสูตร  73 

7 วิธีการสื่อสารและการเผยแพรของหลักสูตร  73 
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ภาคผนวก 2 ผลงานทางวิชาการของอาจารยประจำหลักสตูร                                   77    
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การเทียบโอนผลการเรียน พ.ศ. 2550 
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รายละเอียดของหลักสูตร 

 

หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2566 

 

ช่ือสถาบันอุดมศึกษา  

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลตะวันออก 

 

คณะ/สาขาวิชา 

 เขตพ้ืนท่ีจักรพงษภูวนารถ 

 คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาวชิาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

 

หมวดที ่1  
 

 

1. รหัสและช่ือหลักสูตร 

1.1  รหัสหลักสูตร   25511931103149  

1.2  ชื่อภาษาไทย:  หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑติ สาขาวิชาเทคโนโลยีสือ่ดิจิทัล 

1.3  ชื่อภาษาอังกฤษ: Bachelor of Technology Program in Digital Media Technology  

 

2. ช่ือปริญญา 

2.1 ชื่อปริญญาภาษาไทย: เทคโนโลยีบัณฑิต  (เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล)   

2.2 ชื่อปริญญาภาษาอังกฤษ: Bachelor of Technology (Digital Media Technology) 

2.3  อักษรยอภาษาไทย: ทล.บ.  (เทคโนโลยีสื่อดจิทิัล) 

2.4  อักษรยอภาษาอังกฤษ: B.Tech.  (Digital Media Technology) 
 

หลักเกณฑในการเรียกช่ือปริญญา 

เปนไปตามพระราชกฤษฎีกา วาดวยปริญญาในสาขาวิชา อักษรยอสาหรับสาขาวิชา ครุยวิทย

ฐานะ เข็มวิทยฐานะ และครุยประจำตำแหนงของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก (ฉบับที่ 4) 

พ.ศ. 2564   
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3. วิชาเอก/แขนงวิชา     

 -ไมมี- 

 

4. จำนวนหนวยกิตท่ีเรียนตลอดหลักสูตร 

 จำนวนหนวยกติรวมที่เรยีนตลอดหลักสูตร  ไมนอยกวา 121 หนวยกติ  

 

5. รูปแบบของหลักสูตร 

5.1 รูปแบบ  

    หลักสูตรปริญญาตร ี(4 ป) ทางวิชาการ 

    หลักสูตรปริญญาตร ี(4 ป) ทางวิชาชพีหรือปฏิบัติการ 

     หลักสูตรปริญญาตร ี(ตอเน่ือง)  

    หลักสูตรปริญญาตร ี(5 ป)  

     หลักสูตรปริญญาตร ี(ไมนอยกวา 6 ป)  

    หลักสูตรปริญญาโท  

    หลักสูตรปริญญาเอก 

     หลักสูตรอนุปริญญา  
 

5.2 ประเภทหลักสูตร 

  หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาการ 

   หลักสูตรปริญญาตรทีางวิชาชีพ 

    หลักสูตรปริญญาตรปีฏิบัติการ 
  

5.3 ความรวมมือกับสถาบันอื่น  

   หลักสูตรเฉพาะของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลตะวันออกที่จดัการเรียนการสอนโดยตรง 

   หลักสูตรไดรับความรวมมือสนับสนุนจากสถาบันการศึกษา/หนวยงานอื่น 

  ชื่อสถาบัน/หนวยงาน.................................................ประเทศ....................................... 

 รูปแบบของความรวมมอื 

   รวมมือกัน โดยมหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกเปนผูใหปริญญา  

   รวมมือกัน โดยผูสำเร็จการศึกษาไดรับปริญญาจาก 2 สถาบัน  
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6. สถานภาพของหลักสตูรและการพิจารณาอนุมัต/ิเห็นชอบหลักสูตร 

        หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. ...2566... กำหนดเปดสอน ภาคการศึกษา.......1...ปการศึกษา…2566… 

 ปรับปรุงจากหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล  

 (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2561) 

  สภาวิชาการใหความเห็นชอบหลักสูตรในการประชุม ครั้งที่.......10/2565......... 

  เมื่อวันที่........6............เดอืน..........ธันวาคม...........พ.ศ. ………2565…..…………… 

  สภามหาวิทยาลัยใหความเห็นชอบหลักสูตรในการประชุม ครั้งที่.......9/2566............ 

  เมื่อวันที่........30.......เดอืน........พฤษภาคม......พ.ศ. ………2566……… 

 

7. อาชีพท่ีสามารถประกอบไดหลังสำเร็จการศึกษา 

1. นักสรางสรรคคอนเทนตดิจิทัล 

2. นักออกแบบแอนิเมชันและเกม 

 3. ผูประกอบการดานสื่อดิจิทัล 

 4. นักออกแบบและผลิตงานสื่อดิจิทัล 

 5. นักออกแบบคาแรคเตอรสำหรับแอนิเมชันและเกม 

 6. ผูผลิตรายการถายทอดสดผานชองออนไลน 

 7. นักออกแบบสื่อเสมือนจริง 

 8. นักออกแบบและผลิตงานดานสื่ออินเทอรแอคทีฟและสื่อใหม 

 9. นักแคสเกมและสตรีมมิ่งเกม 

          10. นักออกแบบกราฟก 

 

8. สถานท่ีจัดการเรียนการสอน 

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลตะวันออก 

      เขตพื้นที่จักรพงษภวูนารถ คณะบริหารธรุกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

 

  

 

 

 

 



4 
 

หมวดที่ 2  

ปรัชญา วัตถุประสงค และผลลัพธการเรียนรู 

 

2.1 ปรัชญา  

         เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล มุงสราง นักวิชาชีพดานเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล ที่มีความรู ความคิดสรางสรรค  

มีทักษะการปฏิบัตอิยางเชี่ยวชาญ เปนผูนำดานเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลที่มีคุณธรรม จริยธรรม อันนำไปสูการ

พัฒนาสังคมและประเทศใหกาวทันตอการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีในระดับสากล 
 

2.2 วัตถุประสงคของหลักสูตร  

  1. เพื ่อผลิตบัณฑิตผูมีความรู ความเชี ่ยวชาญในเทคโนโลยีสื ่อดิจิทัล ทั้งทางดานทฤษฎีและ

ปฏิบัติ สามารถประยุกตความรูและสรางสรรคผลงานใหสอดรับกับการสื่อสาร วัฒนธรรม ชุมชนและ

สังคมที่เปลี่ยนแปลงไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  2. เพื่อผลิตบัณฑิตที่สามารถประยุกตใชความรูและทักษะเชิงปฏิบัติ เพื่อจัดการงานสื่อดิจิทัลได

อยางมีระบบ 

  3. เพื ่อผลิตบัณฑ ิตให ม ีค ุณธรรม จริยธรรม มีความซื ่อส ัตย ต อว ิชาช ีพด านสื ่อด ิจ ิท ัล ม ี

จรรยาบรรณ ตองชี้นำสังคมไดอยางสรางสรรค และตองเปนผูที่ตองพัฒนาตนเองไมเปนผูไฝเรียนรูอยาง

ตอเน่ือง  

  4. เพื ่อผลิตบัณฑิตที ่มีความเชื ่อมั ่นในตนเอง กลาคิดที ่จะแตกตางอยางสรางสรรค มีความ

รับผิดชอบตอตนเอง ชุมชน และ สังคม เคารพในกฎ กติกา การอยูรวมกันในสังคม 

 

2.3 ผลลัพธการเรียนรูของหลักสูตร 

 

ผลลัพธการเรียนรู PLOs พัฒนาการจากการเรียนรู (Sub-PLOs) 

PLOs1. เสริมสรางความเปนมนุษยใหพรอมสำหรับ

โลกในปจจุบันและอนาคต เพื่อใหเปนบุคคล

ผูใฝรูและมีทักษะที่จำเปนสำหรับศตวรรษที่ 

21 

 

SPLOs1.1 มีความรูหลักของการใชชีวิต มีทักษะการ

เรียนรูและนวัตกรรม ไดแก มีความคิด

สรางสรรค แกปญหาเปน ใสใจนวัตกรรม 

ส่ือสารดี มีวิจารณญาณ เต็มใจรวมมือ 

SPLOs1.2 มีความรู ทักษะ และจริยธรรมในการใช

ระบบสารสนเทศ ส่ือ เทคโนโลยี ไดแก มี

ก าร อั พ เด ท ข อ มู ล ข า วส าร  รอ บ รู

เทคโนโลยีสารสนเทศ รูเทาทันส่ือ ฉลาด

ส่ือสาร 
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SPLOs1.3 มีความรูในการใชทักษะชีวิตและอาชีพ 

ไดแก มีความยืดหยุน เรียนรูวัฒนธรรม 

รูจักปรับตัว มีความเปนผูนำ ริเร่ิมส่ิงใหม 

รับผิดชอบหนาที่ ใสใจดูแลตัวเอง พัฒนา

อาชีพ รูจักเขาสังคม หมั่นหาความรูรอบ

ดาน 

PLOs2. เปนผูตระหนักรูถึงการบูรณาการศาสตร

ตางๆ ในการพัฒนาหรือแกไขปญหา เปนผูที่

สามารถสรางโอกาสและคุณคาใหตนเอง

และสังคม รูเทาทันการเปล่ียนแปลงของ

สังคมและของโลก 

 

SPLOs2.1 มีการแสวงหาและรวบรวมความรู

นวัตกรรม โดยการสำรวจ การจัดจำแนก 

การจัดการและการสังเคราะหความคิด

และขอมูลสารสนเทศ เพื่อประเมิน

ประสบการณและแกปญหา 

SPLOs2.2 สามารถใชเหตุผลในการแยกแยะเชื่อมั่น

และรูคุณคาในตนเองและผูอื่น 

SPLOs2.3 มีวินัยและดำรงชีวิตตามหลักเศรษฐกิจ 

พอเพยีง 

PLOs3. เปนบุคคลที่ดำรงตนเปนพลเมืองที่เขมแข็ง 

มีจริยธรรมและยึดมั่นในส่ิงที่ถูกตอง รูคุณคา

และรักษชาติกำเนิด รวมมือรวมพลังเพ่ือ

สรางสรรคและพัฒนาสังคมอยางย่ังยืน และ

เปนพลเมอืงที่มีคุณคาของสังคม สามารถคิด

วิเคราะหและมีวิจารณญาณในการตัดสินใจ

ที่ถกูตองโดยยึดหลักธรรมาภิบาล 

SPLOs3.1 รู จั กการตั ด สิน ใจตามห ลักนิ ติ ธรรม 

เสริมสรางแรงบันดาลใจ เพ่ือใหมีชีวิตอยู

อยางมีเปาหมาย 

SPLOs3.2 รูหลักธรรมาภิบาล ปลูกฝงจิตสาธารณะ 

รูจักการพึ่งพาตนเอง มีความซื่อสัตย มี

วินัย มีคุณธรรมจริยธรรม รับผิดชอบตอ

หนาที่ของตนเองและสังคม  

SPLOs3.3 มีความภาคภูมิใจ และความรับผิดชอบใน

ฐานะนักศึกษาแหงราชมงคลตะวันออก

ตามอัตลักษณของมหาวิทยาลัยการพัฒนา

ตนเองเพื่อเปนบัณฑิตนักปฏิบัติ 

PLOs4. เปนบุคคลที่สามารถส่ือสารไดอยางมี

ประสิทธิภาพทั้งในการพูด การฟง การอาน 

การเขียน และเลือกใชรูปแบบการนำเสนอที่

เหมาะสมสำหรับกลุมบุคคลที่แตกตางกันได 

SPLOs4.1 สามารถส่ือสารไดอยางมีประสิทธิภาพทั้ง

ในการพูด การฟง การอาน การเขียนและ

จรรยาบรรณในการส่ือสารโดยยึดหลัก

ความถูกตอง ครบถวน ไมบิดเบือนขอมูล 

SPLOs4.2 เลือกใชรูปแบบการนำเสนอที่เหมาะสม

สำหรับกลุมบุคคลที่แตกตางกันได 

PLOs5.  อธิบายหลักการออกแบบเบ้ืองตนและมี

ความรูและแนวคิดดานศิลปะ, เทคโนโลยี

SPLOs5.1 อธิบายหลักการออกแบบเบ้ืองตนและมี

ความรูดานศิลปะ รวมถึงเทคโนโลยีดิจิทัล 
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ดิจิทัล,การสรางคอนเทนต, แอนิเมชันและ

เกม รวมถึงความเปนผูประกอบการ  

SPLOs5.2 อธิบายหลักการสรางคอนเทนต 

SPLOs5.3 อธิบายหลักการสรางแอนิเมชันและเกม  

SPLOs5.4 อธิบายหลักการเปนผูประกอบการส่ือ

ดิจิทัล 

PLOs6.  ผูเรียนสามารถประยุกตใชซอฟตแวรและ

เคร่ืองมือตาง ๆ เพ่ือใชในการสรางสรรคส่ือ

ดิจิทัล เพ่ือส่ือสารตอกลุมเปาหมายไดอยาง

เหมาะสมและมีความรับผิดชอบตอส่ือดิจิทัล

ที่สรางขึ้น  

SPLOs6.1 ประยุกตใชซอฟตแวรในการผลิตส่ือดิจิทัล 

SPLOs6.2 ประยุกตใชเคร่ืองมือในการผลิตส่ือดิจิทัล 

SPLOs6.3 แสวงหาความรูและเคร่ืองมือใหมในการ

ผลิตส่ือดิจิทัล 

PLOs7. ผูเรียนสามารถออกแบบและสรางสรรคส่ือ

ดิจิทัลได โดยไมขดัตอกฎ กติกา ของวิชาชีพ 

SPLOs7.1 สรางสรรคผลงานที่ไมขัดตอกฎ กติกา 

ของวิชาชีพและสังคม 

SPLOs7.2 ไมคัดลอกผลงานของผูอื่นและละเมิด

ทรัพยสินทางปญญา 

SPLOs7.3 ผลงานสามารถเผยแพรและชี้นำสังคมไป

ในทิศทางที่ดี 

PLOs8. ผู เ รี ย น ส าม ารถ น ำ เส น อ ผ ล งาน ก าร       

ออกแบบและสรางสรรคส่ือดิจิทัล ไดตรง

ตามความตองการของกลุมเปาหมายหรือ

ผูประกอบการ อยางซื่อสัตยตอวิชาชีพ 

SPLOs8.1 มีบุคลิกลักษณะที่มีความนาเช่ือถือเชื่อมั่น

ในตัวเอง 

SPLOs8.2 นำเสนอผลงานไดอยางสรางสรรคและตรง

ตามวัตถุประสงค 

SPLOs8.3 มีทักษะการใชเคร่ืองมือและเทคโนโลยี ส่ือ

ดิจิทัลไดอยางเชี่ยวชาญในการนำเสนอ

ผลงาน 
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2.4 ตารางแสดงความเช่ือมโยงของผลลัพธการเรียนรู 

 

ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล 

PLOs1. เสริมสรางความเปนมนุษยใหพรอมสำหรับโลกในปจจุบันและอนาคต เพ่ือใหเปนบุคคลผูใฝรูและมีทักษะที่จำเปนสำหรับศตวรรษที่ 21 

Sub-PLOs1.1 มีความรูหลักของการ

ใชชีวิต มีทักษะการเรียนรูและ

นวัตกรรม ไดแก มีความคิดสรางสรรค 

แกปญหาเปน ใสใจนวัตกรรม ส่ือสาร

ดี มีวิจารณญาณ เต็มใจรวมมือ 

- หลักของการใชชีวิต 

- การแสวงหาความรู 

- รูปแบบการสรางนวัตกรรม 

- วิธีการส่ือสารอยางสรางสรรค 

- ทักษะการเรียนรูและ

นวัตกรรม 

- ทักษะความคิดสรางสรรค 

- ทักษะการแกปญหาเปน 

- ทักษะการคิดแบบเปนระบบ 

- ทักษะการส่ือสาร 

- วิจารณญาณในการตัดสินใจ

ยึดหลักความถูกตอง 

- มีวิจารณญาณ 

- การมีสวนรวมกับสังคม 

Sub-PLOs 1.2 มีความรู ทักษะ และ

จริยธรรมในการใชระบบสารสนเทศ 

ส่ือ เทคโนโลยี ไดแก มีการอัพเดท

ขอมูลขาวสาร รอบรูเทคโนโลยี

สารสนเทศ รูเทาทันส่ือ ฉลาดส่ือสาร 

- ความรูเร่ืองระบบสารสนเทศ ส่ือ 

และเทคโนโลยีตางๆ 

 

- ทักษะการใชระบบสารสนเทศ 

ส่ือ และเทคโนโลยีตางๆ 

 
 

 

 

- จริยธรรมในการใชส่ือ 

เทคโนโลยี 

- รูเทาทันส่ือ 

- ฉลาดส่ือสาร 

Sub-PLOs 1.3 มีความรูในการใช

ทักษะชีวิตและอาชีพ ไดแก มีความ

ยืดหยุน เรียนรูวัฒนธรรม รูจักปรับตัว 

มีความเปนผูนำ ริเร่ิมส่ิงใหม 

รับผิดชอบหนาที ่ใสใจดูแลตัวเอง 

- ความรูการใชชีวิตและอาชีพ  

- การเขาสังคม  

- วัฒนธรรมไทยและวัฒนธรรม

โลก  

- การปรับตัว  

- ทักษะการใชชีวิต 

- ทักษะการพัฒนาอาชีพ 

- ทักษะการปรับตัว 

- ทักษะความเปนผูนำ 

- ทักษะการเขาสังคม 

- ความรับผิดชอบ - ใสใจดูแลตัวเอง 

- หมั่นหาความรูรอบดาน 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล 

พัฒนาอาชีพ รูจักเขาสังคม หมั่นหา

ความรูรอบดาน 

- การเปนผูนำที่ดี  

PLOs2. เปนผูตระหนักรูถึงการบูรณาการศาสตรตางๆ ในการพัฒนาหรือแกไขปญหา เปนผูที่สามารถสรางโอกาสและคุณคาใหตนเองและสังคม รูเทาทันการ

เปลี่ยนแปลงของสังคมและของโลก 

Sub-PLOs 2.1 มีการแสวงหาและ

รวบรวมความรูนวัตกรรม โดยการ

สำรวจ การจัดจำแนก การจัดการและ

การสังเคราะหความคิดและขอมูล

สารสนเทศ เพื่อประเมินประสบการณ

และแกปญหา 

- แสวงหาและรวบรวมความรู

นวัตกรรม  

- การสำรวจ การจัดจำแนก การ

จัดการและการสังเคราะห

ความคิดและขอมูลสารสนเทศ 

- ทักษะการแกปญหา -  -  

Sub-PLOs 2.2 สามารถใชเหตุผลใน

การแยกแยะเชื่อมั่นและรูคุณคาใน

ตนเองและผูอื่น 

 

- หลักการของการใชเหตุผล 

- หลักการแยกแยะ 

- ทฤษฎีการรักตัวเองและผูอื่น 

- ทักษะการใชเหตุผล 

- ทักษะการแยกแยะ 

- ทักษะความเชื่อมั่น 

-  - รูคุณคาในตนเองและผูอื่น 

Sub-PLOs 2.3 มีวินัยและดำรงชีวิต

ตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง 

- หลักเศรษฐกิจพอเพียง - ทักษะการดำรงชีวิต - มีวินัย -  

PLOs3. เปนบุคคลที่ดำรงตนเปนพลเมืองที่เขมแข็ง มีจริยธรรมและยึดมั่นในสิ่งที่ถกูตอง รูคุณคาและรักษชาติกำเนิด รวมมือรวมพลังเพ่ือสรางสรรคและพัฒนาสังคม

อยางยั่งยนื และเปนพลเมืองที่มีคุณคาของสังคม สามารถคิดวิเคราะหและมีวิจารณญาณในการตัดสินใจที่ถูกตองโดยยดึหลกัธรรมาภิบาล 

Sub-PLOs 3.1 รูจักการตัดสินใจตาม

หลักนิติธรรม เสริมสรางแรงบันดาลใจ 

- หลักนิติธรรม 

- ทฤษฎีการสรางแรงบันดาลใจ 

- ทักษะการตัดสินใจโดยใชหลัก

นิติธรรม 

-  - การใชชีวิตอยูอยางมี

เปาหมาย 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล 

เพื่อใหมีชีวิตอยูอยางมีเปาหมาย - หลักการตั้งเปาหมาย - ทักษะการสรางแรงบันดาลใจ 

- ทักษะการใชชีวิตอยูอยางมี

เปาหมาย 

Sub-PLOs 3.2 รูหลักธรรมาภิบาล 

ปลูกฝงจิตสาธารณะ รูจักการพึ่งพา

ตนเอง มีความซื่อสัตย มีวินัย มี

คุณธรรมจริยธรรม รับผิดชอบตอ

หนาที่ของตนเองและสังคม 

- หลักธรรมาภิบาล - ทักษะการนำหลักธรรมาภิ

บาลมาใชในชีวิตประจำวัน 

- จิตสาธารณะ 

- มีความซื่อสัตย  

- มีวินัย  

- มีคุณธรรมจริยธรรม  

- รับผิดชอบตอหนาที่ของ

ตนเองและสังคม 

- รูจักการพึ่งพาตนเอง 

Sub-PLOs 3.3 มีความภาคภูมิใจ 

และความรับผิดชอบในฐานะนักศึกษา

แหงราชมงคลตะวันออกตามอัต

ลักษณของมหาวิทยาลัยการพัฒนา

ตนเองเพื่อเปนบัณฑิตนักปฏิบัต ิ

- ความเปนมาของราชมงคล

ตะวันออก 

- จุดเดน และอัตลักษณของราช

มงคลตะวันออก 

- ทักษะการพัฒนาตนเอง -  - มีความภาคภูมิใจ และ

ความรับผิดชอบในฐานะ

นักศึกษาแหงราชมงคล

ตะวันออกตามอัตลักษณ

ของมหาวิทยาลัยการ

พัฒนาตนเองเพื่อเปน

บัณฑิตนักปฏิบัติ 

PLOs4. เปนบุคคลที่สามารถสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพทั้งในการพูด การฟง การอาน การเขียน และเลือกใชรูปแบบการนำเสนอที่เหมาะสมสำหรับกลุมบุคคลที่

แตกตางกันได 

Sub-PLOs 4.1 สามารถส่ือสารได

อยางมีประสิทธิภาพทั้งในการพูด การ

- หลักการส่ือสารอยางมี

ประสิทธิภาพ 

- ทักษะการส่ือสารที่มี

ประสิทธิภาพ 

- จรรยาบรรณในการส่ือสาร

โดยยึดหลักความถูกตอง 

- การส่ือสารโดยยึดหลัก

ความถูกตอง ครบถวน ไม
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล 

ฟง การอาน การเขียนและ

จรรยาบรรณในการส่ือสารโดยยึดหลัก

ความถูกตอง ครบถวน ไมบิดเบือน

ขอมูล 

  ครบถวน ไมบิดเบือนขอมูล บิดเบือนขอมูล 

Sub-PLOs 4.2 เลือกใชรูปแบบการ

นำเสนอที่เหมาะสมสำหรับกลุมบุคคล

ที่แตกตางกันได 

- หลักการนำเสนอ - ทักษะการนำเสนอ -  - เลือกใชรูปแบบการ

นำเสนอที่เหมาะสม

สำหรับกลุมบุคคลที่

แตกตางกันได 

PLOs5. อธบิายหลักการออกแบบเบื้องตนและมีความรูและแนวคิดดานศิลปะ เทคโนโลยีดิจทิัล รวมถึงความเปนผูประกอบการ 

Sub-PLOs5.1 อธิบายหลักการ

ออกแบบเบ้ืองตนและมีความรูและ

แนวคิดดานศิลปะ เทคโนโลยีดิจิทัล 

การสรางคอนเทนต แอนิเมชันและ

เกม รวมถึงความเปนผูประกอบการ 

-  การออกแบบกราฟก เกมดิจิทัล

คอนเทนต แอนิเมชัน ความเปน

ผูประกอบการ 

-  ความคิดสรางสรรค  การใฝรู

ดานเทคโนโลยี 

-  ไมคัดลอกผลงาน   

ไมละเมิดลิขสิทธ์ิของผูอื่น 

-  มีบุคลิกภาพที่ดีและมี

ลักษณะ เฉพาะของ

ตัวเองที่โดดเดน 

Sub-PLOs5.2 อธิบายหลักการสราง

คอนเทนต 

-  ความคิดสรางสรรค การเลา

เร่ือง กลยุทธการสรางเนื้อหา 

เสียง ภาพและลำดับภาพ 

-  การใฝรู -  ไมคัดลอกผลงานผูอื่น 

รูกาลเทศะ และความเหมาะสม 

-  ชางสังเกตุ  

มีความเชื่อมั่น  มีสไตล 

Sub-PLOs5.3 อธิบายหลักการสราง

แอนิเมชันและเกม 

-  ความคิดสรางสรรค  

เลาเร่ือง กราฟก ลักษณะตัว

ละครและฉาก ระบบกลไกของ

-  ความคิดสรางสรรค การใฝรู

ยอมรับความแตกตาง 

-  ไมคัดลอก ไมละเมิด รับผิดชอบ 

ในผลงาน 

-  เปนคนชางสังเกตุ มี

ความกลาแสดงออก มี

ความคิดสรางสรรค 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล 

เกม กฎกติกา 

Sub-PLOs5.4 อธิบายหลักการเปน

ผูประกอบการส่ือดิจิทัล 

- การจัดการและวางแผนธุรกิจส่ือ

ดิจิทลั เทคโนโลยีส่ือดิจิทัล 

- มีการปรับตัว ใฝรู มีเหตุผล 

แกไขปญหาเฉพาะหนา 

- ซื่อสัตย ไมละเมิดทรัพยสิน

ทางปญญา ไมเอาเปรียบ

รับผิดชอบตอสังคม ใหเกียรติ

ตอตนเองและผูอื่น 

- มีความนาเชื่อถือ เปน

ผูนำกลาตัดสินใจ ทำงาน

เปนทีม 

PLOs6. ผูเรียนสามารถประยุกตใชซอฟตแวรและเคร่ืองมือตางๆ เพ่ือใชในการสรางสรรคสื่อดิจิทัล เพ่ือสื่อสารตอกลุมเปาหมายไดอยางเหมาะสมและมีความ

รับผิดชอบตอสื่อดิจิทัลทีส่รางข้ึน 

Sub-PLO-6.1 

ประยุกตใชซอฟตแวรในการผลติสื่อ

ดิจิทัล 

- การออกแบบกราฟก สราง

คอนเทนต แอนิเมชันและเกม 

การบรหิารจัดการธรุกิจสื่อ 

- สามารถใชงานซอฟตแวรได

เปนอยางด ี

- ใชซอฟตแวรที่ถูกตองตาม

ลิขสิทธิ์ 

- คิดเปนระบบ ทำงาน

อยางเปนข้ันตอน รู

เทคโนโลยีและ

สารสนเทศ 

Sub-PLO-6.2 

ประยุกตใชเครื่องมือในการผลิตสือ่

ดิจิทัล 

- การออกแบบกราฟก สราง

คอนเทนต แอนิเมชันและเกม 

การบรหิารจัดการธรุกิจสื่อ 

- สามารถใชเครื่องมือในการ

ผลิตสื่อไดเปนอยางด ี

- ใชเครื่องมือทำงานที่ถูกตอง

ตามลิขสิทธิ ์

- คิดเปนระบบ ทำงาน

อยางเปนข้ันตอน รู

เทคโนโลยีและ

สารสนเทศ 

Sub-PLO-6.3 

แสวงหาความรูและเครื่องมือใหมใน

การผลติสื่อดจิิทัล 

- เครื่องมือในการสรางกราฟก 

แอนิเมชัน เกมและคอนเทนต

ใหม 

 

- สามารถใชเครื่องมือใหมๆ  

ในการผลติสื่อไดเปนอยางดี  

มีจรรยาบรรณวิชาชีพและใช

เครื่องมือ ซอฟตแวรที่ถูก

ตามลิขสิทธิ ์

- มคีวามคลองแคลวใน

การใชเครื่องมือในการ

ผลิตสื่อดิจทิัล 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล 

PLOs.7 ผูเรียนสามารถออกแบบและสรางสรรคสื่อดิจิทัลได โดยไมขัดตอกฎ กตกิา ของวชิาชพี 

Sub-PLO-7.1 

สรางสรรคผลงานที่ไมขัดตอกฎ 

กติกา ของวิชาชีพและสงัคม 

- กฎหมายสื่อฯ กฎ กติกาตาง ๆ - การแสดงเหตุผล ความคิด

สรางสรรค 

- มีความซ่ือสัตย - มีความรับผิดชอบตอ

ตนเองคิดอยางมี

วิจารณญาณ 

Sub-PLO-7.2 

ไมคัดลอกผลงานของผูอืน่และ

ละเมิดทรัพยสินทางปญญา 

- การคดัลอกผลงาน ลิขสิทธิ์

กฎหมายเกี่ยวกับสื่อดิจทิัล 

- ความคิดสรางสรรค การ

คนหาขอมูล 

- มีจรรยาบรรณวิชาชีพ  

ความซ่ือสัตย 

- มีความรับผิดชอบตอ

ตนเองและสังคม 

Sub-PLO-7.3 

ผลงานสามารถเผยแพรและชี้นำ

สังคมไปในทิศทางที่ด ี

- ชองทางการเผยแพร - ทัศนคติที่ดี ไมอคติ - มีทัศนคติเชิงบวก และมี

เหตุผลและมีความซ่ือสัตย 

- มีความซ่ือสัตย มีความ

รับผิดชอบ ตอตนเองและ

สังคม 

 PLOs8. ผูเรียนสามารถนำเสนอผลงานการออกแบบและสรางสรรคสื่อดิจิทัล ไดตรงตามความตองการของกลุมเปาหมายหรือผูประกอบการ อยางซื่อสัตยตอวิชาชีพ 

Sub-PLO-8.1 

มีบุคลิกลักษณะที่มีความนาเชื่อถือ

เชื่อมั่นในตัวเอง 

- บุคลิกภาพในการนำเสนอ - มีความเชื่อมั่นในการ

นำเสนอ 

- การทำงานรวมกับผูอื่น - มีความบุคลิกนาเชื่อถือ

และมีเสนห มีความ

พรอมและมั่นใจในการ

นำเสนอ 

Sub-PLO-8.2 

นำเสนอผลงานไดอยางสรางสรรค

และตรงตามวัตถุประสงค 

การเลือกประเด็นขอมูลในการ

นำเสนอ 

-  

- สามารถนำเสนอผลงานตอ

กลุม เปาหมายไดอยาง

เหมาะสม 

- สามารถนำเสนอไดอยาง

สรางสรรค 

- มีลักษณะเฉพาะตัวที่

โดดเดนและมีการ

สื่อสารทีด่แีละเขาใจงาย 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล 

Sub-PLO-8.3 

มีทักษะการใชเครื่องมือและ

เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลไดอยาง

เชี่ยวชาญในการนำเสนอผลงาน 

- มีเทคนิคการนำเสนอ  

การใชเครื่องมือตางๆ  

และซอฟตแวร 

- เลือกใชเครื่องมือและ

ซอฟตแวร 

- แกไขปญหาเฉพาะหนา - มีความเชื่อมั่นในตนเอง

และมีสไตลเปนของ

ตนเอง 

 

หมายเหตุ รายละเอียดผลลัพธการเรียนรูแตละดานตามคุณวุฒิแตละระดับใหศึกษาจาก ประกาศ คณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศึกษา เรื่อง รายละเอียดผลลัพธ

การเรียนรูตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา พ.ศ. 2565 
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หมวดที่ 3  

โครงสรางของหลักสูตร รายวิชา และหนวยกิต 

 

3.1 ระบบการจัดการศึกษา 

3.1.1 ระบบ 

 ใชระบบทวิภาค โดย 1 ปการศึกษา แบงออกเปน 2 ภาคการศึกษาปกติโดย 1 ภาคการศึกษา

ปกต ิจะมีระยะเวลาศึกษา ไมนอยกวา 15 สัปดาห 
 

3.1.2 การจัดการศึกษาภาคฤดูรอน 

การเปดการศึกษาภาคฤดูรอน ไดกำหนดระยะเวลาและจำนวนหนวยกิต โดยมีสัดสวน

เทียบเคียงกันไดกับภาคการศึกษาภาคปกติ ซ่ึงมีระยะเวลาในการศึกษาเปนระยะเวลา 8 สัปดาห 
 

3.1.3 การเทียบเคียงหนวยกิตในระบบทวิภาค 

 -ไมมี- 

 

3.2 การดำเนินการหลกัสูตร 

 3.2.1 วัน – เวลาในการดำเนินการเรียนการสอน 

 ภาคการศึกษาที่ 1 เดือนมิถุนายน-ตุลาคม    เรยีนวันจันทร – วันศกุร เวลา 08.00-19.00 น. 

 ภาคการศึกษาที่ 2 เดือนพฤศจิกายน-มีนาคม เรยีนวันจันทร – วันศกุร เวลา 08.00-19.00 น. 

 ภาคฤดูรอน         เดือนเมษายน-พฤษภาคม เรยีนวันจันทร – วันศกุร เวลา 08.00-19.00 น. 
 

3.2.2 วิธีการจัดการศึกษา  

     แบบชัน้เรียน 

   มีการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบบรรยายและลงมือปฏิบัติ โดยใชสื่อในรูปแบบตางๆ 

เนนการแสวงหาความรูดวยตนเอง มีกิจกรรมกลุม ทำงานเปนทีม การสาธิต ฝกปฏิบัติ กรณีศึกษา การ

เขารวมประชุม สัมมนาและการนำเสนอผลงานในที่ประชุมตางๆ และการศึกษาดูงาน 
 

 

3.2.3 การเทียบโอนหนวยกิต รายวิชาและการลงทะเบียนเรียนขามมหาวิทยาลัย  

นักศึกษาสามารถเทียบโอนหนวยกิต รายวิชาและการลงทะเบียนเรียนขามมหาวิทยาลัยได 

ทั้งน้ีใหเปนไปตามระเบียบมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก  
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3.3 ตารางแสดงความเช่ือมโยงของผลลัพธการเรียนรูกับรายวิชาในหลักสูตร 
 

ผลลัพธการเรยีนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

PLOs1. เสริมสรางความเปนมนุษยใหพรอมสำหรับโลกในปจจุบันและอนาคต เพ่ือใหเปนบุคคลผูใฝรูและมีทักษะที่จำเปนสำหรับศตวรรษที่ 21 

Sub-PLOs1.1 มีความรู

หลักของการใชชีวิต มี

ทักษะการเรียนรูและ

นวัตกรรม ไดแก มีความคิด

สรางสรรค แกปญหาเปน 

ใสใจนวัตกรรม ส่ือสารดี มี

วิจารณญาณ เต็มใจรวมมือ 
 

- หลักของการใชชีวิต 

- การแสวงหาความรู 

- รูปแบบการสราง

นวัตกรรม 

- วิธีการส่ือสารอยาง

สรางสรรค 

- ทักษะการเรียนรูและ

นวัตกรรม 

- ทักษะความคิด

สรางสรรค 

- ทักษะการแกปญหา

เปน 

- ทักษะการคิดแบบเปน

ระบบ 

- ทักษะการส่ือสาร 

- วิจารณญาณในการ

ตัดสินใจยึดหลัก

ความถูกตอง 

- มีวิจารณญาณ 

- การมีสวนรวมกับ

สังคม 

15-03-007 เทคโนโลยีสารสนเทศ

ในยุคดิจิทัล 

15-05-026 โลกของการทำงานและ

กระแสการเปล่ียนแปลง 

15-06-027 ความเปนพลเมืองไทย

และพลเมืองโลก 

Sub-PLOs 1.2 มีความรู 

ทักษะ และจริยธรรมในการ

ใชระบบสารสนเทศ ส่ือ 

เทคโนโลยี ไดแก มีการ

อัพเดทขอมูลขาวสาร รอบรู

เทคโนโลยีสารสนเทศ รูเทา

- ความรูเร่ืองระบบ

สารสนเทศ ส่ือ และ

เทคโนโลยีตางๆ 

 

- ทักษะการใชระบบ

สารสนเทศ ส่ือ และ

เทคโนโลยีตางๆ 

- จริยธรรมในการใช

ส่ือ เทคโนโลยี 

- รูเทาทันส่ือ 

- ฉลาดส่ือสาร 

15-03-011 ผูประกอบการดิจิทัล 

15-03-012 ทักษะทางคณิตศาสตร

เพื่อเตรียมสอบบรรจุขาราชการและ

หนวยงานท่ีเกี่ยวของ 

15-05-023 ความฉลาดทางดิจิทัล 
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ผลลัพธการเรยีนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

ทันส่ือ ฉลาดส่ือสาร 
 

Sub-PLOs 1.3 มีความรูใน

การใชทักษะชีวิตและอาชพี 

ไดแก มีความยืดหยุน 

เรียนรูวัฒนธรรม รูจัก

ปรับตัว มีความเปนผูนำ 

ริเร่ิมส่ิงใหม รับผิดชอบ

หนาที่ ใสใจดูแลตัวเอง 

พัฒนาอาชีพ รูจักเขาสังคม 

หมั่นหาความรูรอบดาน 

- ความรูการใชชีวิตและ

อาชีพ  

- การเขาสังคม  

- วัฒนธรรมไทยและ

วัฒนธรรมโลก  

- การปรับตัว  

- การเปนผูนำที่ดี 

 

- ทักษะการใชชีวิต 

- ทักษะการพัฒนาอาชีพ 

- ทักษะการปรับตัว 

- ทักษะความเปนผูนำ 

- ทักษะการเขาสังคม 

 

- ความรับผิดชอบ - ใสใจดูแลตัวเอง 

- หมั่นหาความรูรอบ

ดาน 

15-03-005 ผูประกอบการ

นวัตกรรม 

15-03-014 การพัฒนาศักยภาพ

เพื่อมุงสูการเปนผูประกอบการ

มือใหม 

15-05-025 การพัฒนาบุคลิกภาพ

เพื่อความสัมพันธในสังคม 

PLOs2. เปนผูตระหนักรูถึงการบูรณาการศาสตรตางๆ ในการพัฒนาหรือแกไขปญหา เปนผูที่สามารถสรางโอกาสและคุณคาใหตนเองและสังคม รูเทาทันการ

เปลี่ยนแปลงของสังคมและของโลก 

Sub-PLOs 2.1 มีการ

แสวงหาและรวบรวม

ความรูนวัตกรรม โดยการ

สำรวจ การจัดจำแนก การ

จัดการและการสังเคราะห

ความคิดและขอมูล

สารสนเทศ เพื่อประเมิน

- แสวงหาและรวบรวม

ความรูนวัตกรรม  

- การสำรวจ การจัด

จำแนก การจัดการ

และการสังเคราะห

ความคิดและขอมูล

สารสนเทศ 

- ทักษะการแกปญหา -  -  15-02-002 คุณภาพการใชชีวิต 

15-03-008 คณิตศาสตรและสถิติ

เพื่อการประกอบอาชีพ 

15-03-010 การวิเคราะหและ

นำเสนอขอมูลดวยเทคโนโลยีดิจิทัล 

15-03-013 หลักการลงทุนใน

หลักทรัพย 
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ผลลัพธการเรยีนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

ประสบการณและแกปญหา 

Sub-PLOs 2.2 สามารถใช

เหตุผลในการแยกแยะ

เชื่อมั่นและรูคุณคาใน

ตนเองและผูอื่น 

- หลักการของการใช

เหตุผล 

- หลักการแยกแยะ 

- ทฤษฎีการรักตัวเอง

และผูอื่น 

- ทักษะการใชเหตุผล 

- ทักษะการแยกแยะ 

- ทักษะความเชื่อมั่น 

-  - รูคุณคาในตนเอง

และผูอื่น 

15-02-002 คุณภาพการใชชีวิต 

15-02-003 การคิดอยางมี

วิจารณญาณและการแกไขปญหา 

Sub-PLOs 2.3 มีวินัยและ

ดำรงชีวิตตามหลัก

เศรษฐกิจพอเพียง 

- หลักเศรษฐกิจ

พอเพียง 

- ทักษะการดำรงชีวิต - มีวินัย -  15-03-006 การจัดการเศรษฐกิจ

ชีวภาพ เศรษฐกิจหมุนเวียน และ

เศรษฐกิจสีเขียว 

15-03-009 ภูมิปญญาเพื่อการ

ประกอบอาชีพ 

PLOs3. เปนบุคคลที่ดำรงตนเปนพลเมืองที่เขมแข็ง มีจริยธรรมและยึดมั่นในสิ่งที่ถกูตอง รูคุณคาและรักษชาติกำเนิด รวมมือรวมพลังเพ่ือสรางสรรคและพัฒนา

สังคมอยางยั่งยืน และเปนพลเมืองที่มีคุณคาของสังคม สามารถคิดวิเคราะหและมีวจิารณญาณในการตัดสินใจทีถู่กตองโดยยึดหลักธรรมาภิบาล 

Sub-PLOs 3.1 รูจักการ

ตัดสินใจตามหลักนิติธรรม 

เสริมสรางแรงบันดาลใจ 

เพื่อใหมีชีวิตอยูอยางมี

เปาหมาย 

- หลักนิติธรรม 

- ทฤษฎีการสรางแรง

บันดาลใจ 

- หลักการตั้งเปาหมาย 

- ทักษะการตัดสินใจโดย

ใชหลักนิติธรรม 

- ทักษะการสรางแรง

บันดาลใจ 

- ทักษะการใชชีวิตอยู

อยางมีเปาหมาย 

-  - การใชชีวิตอยูอยางมี

เปาหมาย 

15-01-001 อัตลักษณแหงราช

มงคลตะวันออก 

15-02-004 คุณธรรมจริยธรรมใน

โลกเทคโนโลยีสารสนเทศ 

Sub-PLOs 3.2 รูหลักธรร - หลักธรรมาภิบาล - ทักษะการนำหลักธรร - จิตสาธารณะ - รูจักการพึ่งพาตนเอง 15-01-001 อัตลักษณแหงราช
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ผลลัพธการเรยีนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

มาภิบาล ปลูกฝงจิต

สาธารณะ รูจักการพึ่งพา

ตนเอง มีความซื่อสัตย มี

วินัย มีคุณธรรมจริยธรรม 

รับผิดชอบตอหนาที่ของ

ตนเองและสังคม 

มาภิบาลมาใชใน

ชีวิตประจำวัน 

- มีความซื่อสัตย  

- มีวินัย  

- มีคุณธรรม

จริยธรรม  

- รับผิดชอบตอ

หนาที่ของตนเอง

และสังคม 

มงคลตะวันออก 

15-05-024 ทักษะชีวิต 

15-06-028 วิถีโลก 

Sub-PLOs 3.3 มีความ

ภาคภูมิใจ และความ

รับผิดชอบในฐานะ

นักศึกษาแหงราชมงคล

ตะวันออกตามอัตลักษณ

ของมหาวิทยาลัยการ

พัฒนาตนเองเพื่อเปน

บัณฑิตนักปฏิบัติ 

- ความเปนมาของราช

มงคลตะวันออก 

- จุดเดน และอัตลักษณ

ของราชมงคล

ตะวันออก 

- ทักษะการพัฒนา

ตนเอง 

-  - มีความภาคภูมิใจ 

และความรับผิดชอบ

ในฐานะนักศึกษา

แหงราชมงคล

ตะวันออกตามอัต

ลักษณของ

มหาวิทยาลัยการ

พัฒนาตนเองเพื่อ

เปนบัณฑิตนัก

ปฏิบัต ิ

 

15-01-001 อัตลักษณแหงราช

มงคลตะวันออก 

15-06-029 สังคมและวัฒนธรรม

ไทย 

PLOs4. เปนบุคคลทีส่ามารถสื่อสารไดอยางมีประสทิธิภาพทั้งในการพูด การฟง การอาน การเขียน และเลือกใชรูปแบบการนำเสนอทีเ่หมาะสมสำหรับกลุม

บุคคลที่แตกตางกันได 
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ผลลัพธการเรยีนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

Sub-PLOs 4.1 สามารถ

ส่ือสารไดอยางมี

ประสิทธิภาพทั้งในการพูด 

การฟง การอาน การเขียน

และจรรยาบรรณในการ

ส่ือสารโดยยึดหลักความ

ถูกตอง ครบถวน ไม

บิดเบือนขอมูล 

- หลักการส่ือสารอยาง

มีประสิทธิภาพ 

 

- ทักษะการส่ือสารที่มี

ประสิทธิภาพ 

 

- จรรยาบรรณในการ

ส่ือสารโดยยึดหลัก

ความถูกตอง 

ครบถวน ไม

บิดเบือนขอมูล 

- การส่ือสารโดยยึด

หลักความถูกตอง 

ครบถวน ไม

บิดเบือนขอมูล 

15-04-015 ศาสตรแหงการส่ือสาร 

15-04-017 ภาษจีนเพื่อการส่ือสาร

และการเรียนรูวัฒนธรรม 

15-04-019 ทักษะภาษาอังกฤษ

สำหรับผูประกอบการออนไลน 

15-04-020 ทักษะการเรียน

ภาษาอังกฤษผานส่ืออิเล็กทรอนิกส 

Sub-PLOs 4.2 เลือกใช

รูปแบบการนำเสนอที่

เหมาะสมสำหรับกลุมบุคคล

ที่แตกตางกันได 

- หลักการนำเสนอ - ทักษะการนำเสนอ -  - เลือกใชรูปแบบการ

นำเสนอที่เหมาะสม

สำหรับกลุมบุคคลที่

แตกตางกนัได 

15-04-016 ภาษาอังกฤษเพื่อการ

ส่ือสาร 

15-04-018 การใชภาษาไทยใน

ชีวิตประจำวัน 

15-04-021 เทคนิคการพูดเพื่อ

ความสำเร็จ 

15-04-022 การเขียนเพื่อการ

ส่ือสารธุรกิจ 

 

PLOs5. อธบิายหลักการออกแบบเบื้องตนและมีความรูและแนวคิดดานศิลปะ เทคโนโลยีดิจทิัล รวมถึงความเปนผูประกอบการ 

Sub-PLOs 5.1 อธิบาย

หลักการออกแบบเบ้ืองตน

การออกแบบกราฟก 

เกมดิจิทัลคอนเทนต 

ความคิดสรางสรรค  

การใฝรูดานเทคโนโลยี 

ไมคัดลอกผลงาน   

ไมละเมิดลิขสิทธ์ิ

มีบุคลิกภาพที่ดีและมี

ลักษณะ เฉพาะของ

04-07-101 เทคโนโลยีส่ือดิจิทัล 

04-07-102 การส่ือสารเชิงดิจิทัล 
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ผลลัพธการเรยีนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

และมีความรูและแนวคิด

ดานศิลปะ เทคโนโลยี

ดิจิทัล การสรางคอนเทนต 

แอนิเมชันและเกม รวมถึง

ความเปนผูประกอบการ 

แอนิเมชัน ความเปน

ผูประกอบการ 

ของผูอื่น ตัวเองที่โดดเดน 04-07-103 ทัศนศิลปดิจิทัล 

04-07-104 ความคิดสรางสรรคเชิง

ดิจิทัล 

04-07-209 การจัดการธุรกิจส่ือ

ดิจิทัลและความเปนผูประกอบการ 

Sub-PLOs 5.2  อธิบาย

หลักการสรางคอนเทนต 

ความคิดสรางสรรค 

การเลาเร่ือง กล

ยุทธการสรางเนื้อหา 

เสียง ภาพและลำดับ

ภาพ 

การใฝรู ไมคัดลอกผลงานผูอื่น 

รูกาลเทศะ และความ

เหมาะสม 

ชางสังเกตุ  

มีความเชื่อมั่น  มี

สไตล 

04-07-101 เทคโนโลยีส่ือดิจิทัล 

04-07-104 ความคิดสรางสรรคเชิง

ดิจิทัล 

04-07-106 การเลาเร่ือง 

04-07-223 การเขียนและการ

จัดการเนื้อหา 

04-07-324 การผลิตรายการและ

บริหารจัดการชองออนไลน 

Sub-PLOs 5.3 อธิบาย

หลักการสรางแอนิเมชัน

และเกม 

ความคิดสรางสรรค  

เลาเร่ือง กราฟก 

ลักษณะตัวละครและ

ฉาก ระบบกลไกของ

เกม กฎกติกา 

ความคิดสรางสรรค 

การใฝรูยอมรับความ

แตกตาง 

ไมคัดลอก ไมละเมิด 

รับผิดชอบ ในผลงาน 

เปนคนชางสังเกตุ มี

ความกลาแสดงออก มี

ความคิดสรางสรรค 

04-07-101 เทคโนโลยีส่ือดิจิทัล 

04-07-104 ความคิดสรางสรรคเชิง

ดิจิทัล 

04-07-106 การเลาเร่ือง 

04-07-216 แอนิเมชันและวิชวล

เอฟเฟค 

04-07-219 แนวคิดและการ

ออกแบบเกม 
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ผลลัพธการเรยีนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

Sub-PLOs 5.4  อธิบาย

หลักการเปนผูประกอบการ

ส่ือดิจิทัล 

การจัดการและ

วางแผนธุรกิจส่ือดิจิทลั 

เทคโนโลยีส่ือดิจิทัล 

มีการปรับตัว ใฝรู มี

เหตุผล แกไขปญหา

เฉพาะหนา 

ซื่อสัตย ไมละเมดิ

ทรัพยสินทางปญญา 

ไมเอาเปรียบ

รับผิดชอบตอสังคม 

ใหเกียรติตอตนเอง

และผูอื่น 

มีความนาเชื่อถือ 

เปนผูนำกลาตัดสินใจ 

ทำงานเปนทีม 

04-07-101 เทคโนโลยีส่ือดิจิทัล 

04-07-104 ความคิดสรางสรรคเชิง

ดิจิทัล 

04-07-209 การจัดการธุรกิจส่ือ

ดิจิทัลและความเปนผูประกอบการ 

PLOs6. ผูเรียนสามารถประยุกตใชซอฟตแวรและเคร่ืองมือตางๆ เพ่ือใชในการสรางสรรคสื่อดิจิทัล เพ่ือสื่อสารตอกลุมเปาหมายไดอยางเหมาะสมและมีความ

รับผิดชอบตอสื่อดิจิทัลทีส่รางข้ึน 

Sub-PLO-6.1 

ประยุกตใชซอฟตแวรใน

การผลิตส่ือดิจิทัล 

การออกแบบกราฟก 

สรางคอนเทนต 

แอนิเมชันและเกม 

การบริหารจัดการ

ธุรกิจส่ือ 

สามารถใชงาน

ซอฟตแวรไดเปนอยางดี 

ใชซอฟตแวรที่

ถูกตองตามลิขสิทธ์ิ 

คิดเปนระบบ ทำงาน

อยางเปนขั้นตอน รู

เทคโนโลยีและ

สารสนเทศ 

04-07-105 การถายภาพดิจิทัล 

04-07-107 คอมพิวเตอรกราฟก

เพื่อส่ือดิจิทัล 

04-07-217 โมเดลและเรนเดอร

ภาพ 3 มิต ิ

04-07-324 การผลิตรายการและ

บริหารจัดการชองออนไลน 

Sub-PLO-6.2 

ประยุกตใชเคร่ืองมือในการ

ผลิตส่ือดิจิทัล 

การออกแบบกราฟก 

สรางคอนเทนต 

แอนิเมชันและเกม 

การบริหารจัดการ

ธุรกิจส่ือ 

สามารถใชเคร่ืองมือใน

การผลิตส่ือไดเปนอยาง

ดี 

ใชเคร่ืองมือทำงานที่

ถูกตองตามลิขสิทธ์ิ 

คิดเปนระบบ ทำงาน

อยางเปนขั้นตอน รู

เทคโนโลยีและ

สารสนเทศ 

04-07-105 การถายภาพดิจิทัล 

04-07-107 คอมพิวเตอรกราฟก

เพื่อส่ือดิจิทัล 

04-07-217 โมเดลและเรนเดอร

ภาพ 3 มิต ิ

04-07-324 การผลิตรายการและ
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ผลลัพธการเรยีนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

บริหารจัดการชองออนไลน 

Sub-PLO-6.3 

แสวงหาความรูและ

เคร่ืองมือใหมในการผลิตส่ือ

ดิจิทัล 

เคร่ืองมือในการสราง

กราฟก แอนิเมชัน เกม

และคอนเทนตใหม 

สามารถใชเคร่ืองมือ

ใหมๆ ในการผลิตส่ือได

เปนอยางดี  

มีจรรยาบรรณ

วิชาชีพและใช

เคร่ืองมือ ซอฟตแวร

ที่ถูกตามลิขสิทธ์ิ 

มีความคลองแคลวใน

การใชเคร่ืองมือใน

การผลิตส่ือดิจิทัล 

04-07-324 การผลิตรายการและ

บริหารจัดการชองออนไลน 

04-07-327 การเปนนักแคสและนัก

สตรีมเกม 

04-07-328 เทคโนโลยีความจริง

เสมือน 

04-07-329 เทคโนโลยคีวามจริง

เสริม 

04-07-337 เทคโนโลยีอุบัติใหม 

 

 

PLOs7.  ผูเรียนสามารถออกแบบและสรางสรรคสื่อดิจิทัลได โดยไมขัดตอกฎ กตกิา ของวิชาชีพ 

Sub-PLO-7.1 

สรางสรรคผลงานที่ไมขัด

ตอกฎ กติกา ของวิชาชีพ

และสังคม 

กฎหมายส่ือฯ กฎ 

กติกาตาง ๆ 

การแสดงเหตุผล 

ความคิดสรางสรรค 

มีความซื่อสัตย มีความรับผิดชอบตอ

ตนเองคิดอยางมี

วิจารณญาณ 

04-07-324 การผลิตรายการและ

บริหารจัดการชองออนไลน 

04-07-327 การเปนนักแคสและนัก

สตรีมเกม 

04-07-328 เทคโนโลยีความจริง

เสมือน 

04-07-329 เทคโนโลยคีวามจริง

เสริม 



23 
 

ผลลัพธการเรยีนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

04-07-337 เทคโนโลยีอุบัติใหม 

 

Sub-PLO-7.2 

ไมคัดลอกผลงานของผูอื่น

และละเมิดทรัพยสินทาง

ปญญา 

การคัดลอกผลงาน 

ลิขสิทธ์ิกฎหมาย

เกี่ยวกับส่ือดิจิทัล 

ความคิดสรางสรรค 

การคนหาขอมูล 

มีจรรยาบรรณ

วิชาชีพ  

ความซื่อสัตย 

มีความรับผิดชอบตอ

ตนเองและสังคม 

04-07-208 กฏหมายและจริยธรรม

ส่ือดิจิทัล 

04-07-324 การผลิตรายการและ

บริหารจัดการชองออนไลน 

04-07-327 การเปนนักแคสและนัก

สตรีมเกม 

04-07-412 โครงการเทคโนโลย ี

ส่ือดิจิทัล 

Sub-PLO-7.3 

ผลงานสามารถเผยแพรและ

ชี้นำสังคมไปในทิศทางที่ด ี

ชองทางการเผยแพร ทัศนคติที่ดี ไมอคต ิ มีทัศนคติเชิงบวก 

และมีเหตุผลและมี

ความซื่อสัตย 

มีความซื่อสัตย มีความ

รับผิดชอบ ตอตนเอง

และสังคม 

04-07-208 กฏหมายและจริยธรรม

ส่ือดิจิทัล 

04-07-324 การผลิตรายการและ

บริหารจัดการชองออนไลน 

04-07-328 เทคโนโลยีความจริง

เสมือน 

04-07-412 โครงการเทคโนโลยีส่ือ

ดจิิทัล 

PLOs8.  ผูเรียนสามารถนำเสนอผลงานการออกแบบและสรางสรรคส่ือดิจิทัล ไดตรงตามความตองการของกลุมเปาหมายหรือผูประกอบการ อยางซื่อสัตยตอวิชาชีพ 

Sub-PLO-8.1 

มีบุคลิกลักษณะที่มีความ

บุคลิกภาพในการ

นำเสนอ 

มีความเชื่อมั่นในการ

นำเสนอ 

การทำงานรวมกับ

ผูอื่น 

มีความบุคลิก

นาเชื่อถือและมี

04-07-324 การผลิตรายการและ

บริหารจัดการชองออนไลน 
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ผลลัพธการเรยีนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

นาเชื่อถือเชื่อมั่นในตัวเอง เสนห มีความพรอม

และมั่นใจในการ

นำเสนอ 

04-07-327 การเปนนักแคสและนัก

สตรีมเกม 

04-07-335 การนำเสนอแผนธุรกิจ

และการจัดหาเงินทุน 

04-07-412 โครงการเทคโนโลยีส่ือ

ดจิิทัล 

Sub-PLO-8.2 

นำเสนอผลงานไดอยาง

สรางสรรคและตรงตาม

วัตถุประสงค 

การเลือกประเด็น

ขอมูลในการนำเสนอ 

 

สามารถนำเสนอ

ผลงานตอกลุม 

เปาหมายไดอยาง

เหมาะสม 

สามารถนำเสนอได

อยางสรางสรรค 

มีลักษณะเฉพาะตัว

ที่โดดเดนและมีการ

สื่อสารทีด่ีและเขาใจ

งาย 

04-07-324 การผลิตรายการและ

บริหารจัดการชองออนไลน 

04-07-327 การเปนนักแคสและนัก

สตรีมเกม 

04-07-335 การนำเสนอแผนธุรกิจ

และการจัดหาเงินทุน 

04-07-339 การจัดการและ

วางแผนเชิงกลยุทธส่ือดิจิทัล 

04-07-340 ศิลปะการพูดและการ

นำเสนอ 

04-07-412 โครงการเทคโนโลยีส่ือ

ดิจิทัล 

Sub-PLO-8.3 

มีทักษะการใชเครื่องมือ

และเทคโนโลยสีื่อดิจิทัล

มีเทคนิคการนำเสนอ  

การใชเครื่องมือตางๆ  

และซอฟตแวร 

เลือกใชเครื่องมือและ

ซอฟตแวร 

แกไขปญหาเฉพาะ

หนา 

มีความเชื่อมั่นใน

ตนเองและมีสไตล

เปนของตนเอง 

04-07-324 การผลิตรายการและ

บริหารจัดการชองออนไลน 

04-07-327 การเปนนักแคสและนัก
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ผลลัพธการเรยีนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

ไดอยางเชี่ยวชาญในการ

นำเสนอผลงาน 

สตรีมเกม 

04-07-335 การนำเสนอแผนธุรกิจ

และการจัดหาเงินทุน 

04-07-338 การผลิตส่ือดิจิทัล

สำหรับเกมอีสปอรต 

04-07-340 ศิลปะการพูดและการ

นำเสนอ 

04-07-412 โครงการเทคโนโลยีส่ือ

ดจิิทัล 

 

หมายเหตุ   1  Sub-PLOs สามารถมีรายวิชาไดหลายวิชาได แต 1 รายวชิาไมควรอยูในหลาย sub-PLO 
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 3.4 หลักสตูรและอาจารยผูสอน 

3.4.1 หลักสูตร  

3.4.1.1 โครงสรางหลักสูตร 

                        โครงสรางหลักสูตร แบงเปนหมวดวิชาที่สอดคลองกับที่กำหนดไวในเกณฑมาตรฐาน

หลักสูตรกระทรวงศึกษาธิการ ดังน้ี  

 1. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป  ไมนอยกวา                        24       หนวยกิต 

หมวดวิชาศึกษาทั่วไปมีจำนวนหนวยกิตรวมตลอดไมนอยกวา 24 หนวยกิต นักศึกษาตอง

เรียนรายวิชาในหมวดศึกษาทั่วไป ตามโครงสรางและองคประกอบซ่ึงแบงออกเปน 6 กลุมวิชา ดังน้ี 

1.1 กลุมสาระวิชาอัตลักษณ                    3     หนวยกิต 

1.2 กลุมสาระวิชาคุณภาพชีวิต                    3     หนวยกิต 

1.3 กลุมสาระวิชาคุณภาพการทำงาน                6     หนวยกิต 

1.4 กลุมสาระวิชาภาษาและการสื่อสาร               6     หนวยกิต 

1.5 กลุมสาระวิชาการปรับตัวและการใชชีวิต            3     หนวยกิต 

 1.6 กลุมสาระวิชาความเปนพลเมืองไทยและพลเมืองโลก   3     หนวยกิต 

2. หมวดวิชาเฉพาะ  ไมนอยกวา          91       หนวยกิต 

 2.1  กลุมวิชาพื้นฐานวชิาชีพ/กลุมวิชาแกน                36       หนวยกิต   

 2.2  กลุมวิชาชีพบังคับ/กลุมวิชาเฉพาะดาน                36       หนวยกิต 

 2.3  กลุมวิชาชีพเลือก/กลุมวิชาเลือก                19       หนวยกิต 

3. หมวดวิชาเลือกเสรี   ไมนอยกวา                              6       หนวยกิต 

   

3.4.1.2 รายวิชา  

1. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ไมนอยกวา 24 หนวยกิต ประกอบดวย 

หมวดรายวิชาศึกษาทั่วไป ใหเลือกศึกษาจากรายวิชาที่มหาวิทยาลัยฯ  เปดสอน ในภาคผนวก 5 
   2.  หมวดวิชาเฉพาะ   ไมนอยกวา 91 หนวยกติ ประกอบดวย 

       2.1 กลุมวิชาพ้ืนฐานวิชาชีพ/กลุมวิชาแกน 36 หนวยกิต  ใหศึกษารายวิชาตอไปน้ี 

04-07-101 เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

Digital Media Technology 

3(2-2-5) 

04-07-102 การสื่อสารเชิงดจิิทัล 

Digital Communication 

3(2-2-5) 

04-07-103 ทัศนศิลปดิจิทัล 

Digital Visual Art 

 

3(2-2-5) 
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04-07-104 ความคดิสรางสรรคเชิงดจิิทัล 

Digital Creative Thinking 

3(2-2-5) 

04-07-105 การถายภาพดจิิทัล 

Digital Photography 

3(2-2-5) 

04-07-106 การเลาเรื่อง/ๆ 

Digital Storytelling  

3(2-2-5) 

04-07-107 คอมพิวเตอรกราฟกเพือ่สื่อดิจิทัล 

Computer Graphic for Digital Media 

3(2-2-5) 

04-07-108 กฎหมายและจริยธรรมสือ่ดิจิทัล 

Laws and Ethics Digital Media 

3(2-2-5) 

04-07-209 การจดัการธรุกิจสือ่ดิจทิลัและความเปนผูประกอบการ 

Digital Media Business Management and Entrepreneur 

3(2-2-5) 

04-07-310 การวิจัยการสื่อสารดิจิทลั 

Digital Communication Research 

3(2-2-5) 

04-07-311 สัมมนาดานเทคโนโลยีสือ่ดิจิทัล 

Seminar in Digital Media Technology 

3(1-4-4) 

04-07-412 โครงงานเทคโนโลยีสื่อดจิิทัล 

Digital Media Technology Project 

3(0-6-3) 

 

      2.2 กลุมวิชาชีพบังคับ/กลุมวิชาเฉพาะดาน 36 หนวยกิต ใหศึกษารายวิชาตอไปน้ี 

          2.2.1 กลุมวิชาดิจิทัลอารต  9  หนวยกิต  ใหศึกษารายวิชาดังตอไปน้ี 

04-07-113 การวาดเสนเชิงดจิิทัล 

Digital Drawing 

3(2-2-5) 

04-07-114 การวาดภาพและภาพประกอบดิจิทัล 

Digital Painting and illustrated 

3(0-6-3) 

04-07-215 การออกแบบตัวละครและองคประกอบสำหรับเกม 

Character Design and Illustrated for Game. 

3(0-6-3) 

          2.2.2 กลุมแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟค  9  หนวยกิต  ใหศึกษารายวิชาดังตอไปน้ี 

04-07-216 แอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟค  

Animation and Visual Effect 

3(2-2-5) 

04-07-217 โมเดลและเรนเดอรภาพ 3 มิต ิ

3D Modeling and Rendering 

3(1-4-4) 
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04-07-218 การผลติแอนิเมชัน 3 มิตแิละวิชวลเอฟเฟค 

3D Animation and Visual Effect Production 

3(0-6-3) 

          2.2.3 กลุมการออกแบบเกมและอีสปอรต  9  หนวยกิต  ใหศึกษารายวิชาดังตอไปน้ี 

04-07-219 แนวคิดและการออกแบบเกม 

Concept and Create for Games 

3(2-2-5) 

04-07-220 ปฏิบัติการออกแบบผลิตเกม 

Game Design Production  

3(0-6-3) 

04-07-321 เกมอีสปอรตและการแขงขัน 

E-sports Games and Competitions 

3(1-4-4) 

               2.2.4 ลุมวิชาดิจิทัลคอนเทนต  9  หนวยกิต  ใหศึกษารายวิชาดังตอไปน้ี 

04-07-222 บอรดแคสและสตรีมมิ่ง 

Digital Board cast and Streaming 

3(2-2-5) 

04-07-223 การเขียนและการจัดการเน้ือหาดิจิทัล 

Digital Content Writing and Management 

3(2-2-5) 

04-07-324 การผลติรายการและบริหารจัดการชองออนไลน 

Programming and Online Channel Management 

3(0-6-3) 

 

          2.3 กลุมวิชาชีพเลือก   19   หนวยกติ ใหเลือกศึกษารายวิชาตอไปน้ี 

     2.3.1  กลุมวิชาเลือก  12  หนวยกิต ประกอบดวย 

04-07-231 การออกแบบสิ่งพิมพดิจทิัล  

Digital Media Printed Design 

3(1-4-4) 

04-07-232 การออกแบบสื่อโซเซียลมีเดีย 

Social Media Design 

3(0-6-3) 

04-07-233 การออกแบบสารสนเทศกราฟก 

Information Graphic Design 

3(1-4-4) 

04-07-234 การผลติภาพยนตรดิจิทลั 

Digital Cinematography Production 

3(0-6-3) 

04-07-325 การวาดภาพดิจิทัลสำหรบัเกม 

Digital Painting for Games 

3(1-4-4) 

04-07-326 การจดัสวนควบคุมตัวละครและจัดแสงภาพ 3 มติ ิ

Rigging and Lighting for 3D Animation 

 

3(2-2-5) 
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04-07-327 การเปนนักแคสและนักสตรีมเกม 

Game Caster and Streamer 

3(1-4-4) 

04-07-328 เทคโนโลยีความจริงเสมือน 

Virtual Reality Technology 

3(2-2-5) 

04-07-329 เทคโนโลยีความจริงเสรมิ 

Augmented Reality Technology 

3(1-4-4) 

04-07-330 การจดันิทรรศการบนโลกเสมอืนจริง 

Virtual Exhibitions 

3(0-6-3) 

04-07-335 การนำเสนอแผนธุรกจิและการจดัหาเงินทุน 

Pitching and Financing 

3(1-4-4) 

04-07-336 การตัดสินใจและการเจรจาในธรุกิจสื่อดิจิทัล 

Decision Making and Negotiation in Digital Media 

3(2-2-5) 

04-07-337 เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลอุบัตใิหม 

Emerging Digital Media Technology 

3(2-2-5) 

04-07-338 การผลติสื่อดจิิทัลสำหรับเกมอีสปอรต 

Digital Media Production for e-Sport Games 

3(0-6-3) 

04-07-339 การจดัการและวางแผนเชิงกลยุทธสื่อดิจิทัล  

Management and Strategic Planning for Digital Media 

3(1-4-4) 

04-07-340 ศิลปะการพดูและการนำเสนอ 

Art of Speaking and Presentation 

3(2-2-5) 

 

   

  2.3.2 วิชาเลือกประสบการณวิชาชีพ   ไมนอยกวา   7   หนวยกิต         

      กลุมวิชาฝกประสบการณวิชาชีพ 

04-07-341 การเตรียมความพรอมฝกวิชาชพีทางเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

Preparation of Professional Training in Digital Media 

Technology 

1(0-3-1) 

04-07-442 การศกึษาปญหาพิเศษทางเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

Case Study in Digital Media Technology 

 

3(0-6-3) 

04-07-443 ฝกประสบการณวชิาชพีทางเทคโนโลยีสื่อดิจิทลั 

On-the-Job Training in Digital Media Technology 

 3(0-40-0) 

 หรือ 
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      กลุมวิชาฝกสหกิจ 

04-07-341 การเตรียมความพรอมฝกวิชาชพีทางเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

Preparation of Professional Training in Digital Media 

Technology 

1(0-3-1) 

  04-07-444 สหกิจศึกษา 

Co-operative Education 

 

6(0-40-0) 

      3. หมวดเลือกเสรี   ไมนอยกวา    6     หนวยกิต 

           ใหนักศึกษาเลือกเรียนจากวิชาใดๆ ที่เปดสอนในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ตะวนัออก แตตองไมซ้ำกับวิชาในแผนการศึกษาของสาขาวิชาน้ัน 
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 ความหมายเลขรหัสรายวิชา 
 

                             คณะ 

                             กลุมวิชา / สาขาวิชา 

                             ปท่ีควรศึกษา 

                             ลำดับวิชา 

   

        XX  -  XX  -  XXX 

      1 2     3 4    5 6 7   
        

 ตำแหนงท่ี 1 –  2   แทน คณะ 

  00 - หมวดวิชาศึกษาทัว่ไป 

 01 - คณะเกษตรศาสตรและทรัพยากรธรรมชาต ิ

 02 - คณะเทคโนโลยีสังคม 

 03 - คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรมการเกษตร 

 04 - คณะบรหิารธรุกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 05 - คณะมนุษยศาสตรและสงัคมศาสตร 

 06 - คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

 07 - คณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตร 

 08 - คณะศิลปศาสตร 

 09 - สถาบันเทคโนโลยีการบิน 

 10 - คณะสัตวแพทยศาสตร 

 11  -  สำนักวิชาวิศวกรรมศาสตรและนวัตกรรม 

 12  -   สถาบันเทคโนโลยีการบินและอวกาศ 

 13  -   สถาบันสหวิทยาการนานาชาติจักรพงษภนูารถ 

 14  -   โครงการจัดตั้งคณะวิศวกรรมศาสตรบูรณาการและเทคโนโลยี  

 15  -   สถาบันนวัตกรรมการศกึษาและการเรียนรูตลอดชวีิต 
 

 ตำแหนงท่ี  3-4    แทน   สาขาวิชา  
 

          ตำแหนงท่ี  5     แทน   ปท่ีควรศึกษา 
 

 ตำแหนงท่ี  6-7   แทน   ลำดับวิชา 
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ความหมายเลขแสดงหนวยกติ 

                                หนวยกิต 

       ช่ัวโมงเรียนทฤษฎี 

 ช่ัวโมงเรียนปฏิบัติ 

                      ช่ัวโมงศึกษาดวยตนเอง 

   

                  X  (X – X - X) 

 

 การนับหนวยกิต 

 การนับหนวยกิตใหถือเกณฑ  ดังน้ี 

 1.  ชัว่โมงเรียนทฤษฎี  1  ชั่วโมงตอสัปดาห  เทากับ 1   หนวยกิต 

2.  ชัว่โมงเรียนปฏิบัติการในหองเรียน หองทดลอง หรือหองปฏิบัติการ   2-3 ชัว่โมง 

 3.  ชัว่โมงศึกษาดวยตนเอง เทากับ   2 x (หนวยกิตทฤษฎี)+ หนวยกิตปฏิบัติ 

 

 

รายวชิาโครงงานหรือกจิกรรมการเรียนอืน่ใด กําหนดให 1 หนวยกติ ใชเวลาทาํโครงงาน

หรอืกิจกรรม 45-90 ชั่วโมง/ภาคการศกึษาปกติ และไมตองระบุจาํนวนชั่วโมงศึกษาดวยตนเอง 

เน่ืองจากถือวารายวิชาวชิาน้ี มีลักษณะเปนการศกึษาดวยตนเองอยูแลว 

 

รายวชิาฝกกงาน การฝกภาคสนาม และสหกิจศึกษา กําหนดใหการฝกปฏิบัติงาน 1 

หนวยกิต ใชเวลาฝกปฏิบัติ 3-6 ชัว่โมง/สัปดาห และไมตองระบุจาํนวนชั่วโมงศึกษาดวยตนเอง 

เน่ืองจากถือวารายวิชาวชิาน้ี มีลักษณะเปนการศกึษาดวยตนเองอยูแลว 
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3.1.4 แสดงแผนการศึกษา  

    แผนการศึกษาของนักศึกษาในหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล  ในแตละภาค

การศกึษาของปการศกึษาตางๆ  ดังน้ี 

 

แผนฝกสหกิจ 

 

ปการศึกษาท่ี 1 

 

ภาคการศึกษาท่ี 1 

 

หมวดวิชา รหัสรายวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต  

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-101 เทคโนโลยีสื่อดิจทิัล 3(2-2-5) 

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-102 การสื่อสารเชิงดจิิทัล 3(2-2-5) 

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-103 ทัศนศิลปดิจิทัล 3(2-2-5) 

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-105 การถายภาพดจิิทัล 3(2-2-5) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 04-07-113 การวาดเสนเชิงดิจิทัล 3(2-2-5) 

กลุมสาระวิชาอตัลักษณ 15-01-001 อัตลักษณแหงราชมงคลตะวันออก 3(3-0-6) 

 รวม 18 

 

ภาคการศึกษาท่ี 2 

 

หมวดวิชา รหัส

รายวิชา 

ช่ือวิชา หนวยกิต  

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-104 ความคดิสรางสรรคเชิงดจิิทัล 3(2-2-5) 

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-106 การเลาเรื่อง  3(2-2-5) 

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-107 คอมพิวเตอรกราฟกเพื่อสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 04-07-216 แอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟค 3(2-2-5) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 04-07-114 การวาดภาพและภาพประกอบดิจิทัล 3(0-6-3) 

กลุมสาระวิชาคุณภาพชวีิต 15-02-002 คุณภาพการใชชีวติ 3(2-2-5) 

 รวม 18 
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ปการศึกษาท่ี 2 

ภาคการศึกษาท่ี 1 

 

หมวดวิชา รหัสรายวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต  

หมวดวิชาพื้นฐาน 
04-07-209 การจดัการธรุกิจสือ่ดิจทิลัและ

ความเปนผูประกอบการ 

3(2-2-5) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 
04-07-215 การออกแบบตัวละครและ

องคประกอบสำหรับเกม 

3(0-6-3) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 04-07-217 โมเดลและเรนเดอรภาพ 3 มิต ิ 3(0-6-3) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 04-07-219 แนวคิดและการออกแบบเกม 3(2-2-5) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคบั 04-07-222 บอรดแคสและสตรีมมิ่ง 3(2-2-5) 

กลุมสาระวิชาคุณภาพการทำงาน 15-03-005 ผูประกอบการนวตักรรม 3(2-2-5) 

 รวม 18 

 

ภาคการศึกษาท่ี 2 

 

หมวดวิชา รหัสรายวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต  

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-208 กฎหมายและจริยธรรมสือ่ดิจิทัล 3(2-2-5) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 
04-07-218 การผลติแอนิเมชัน 3 มิต ิและ

วิชวลเอฟเฟค 

3(0-6-3) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 04-07-220 ปฏิบัติการการออกแบบผลิตเกม 3(0-6-3) 

กลุมสาระวิชาภาษาและการ

สื่อสาร 

15-04-016 
ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 

3(2-2-5) 

กลุมสาระวิชาการปรบัตวัและ

การใชชีวติ 

15-005-024 
ทักษะชีวิต 

3(3-0-6) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 
04-07-223 การเขียนและการจัดการเน้ือหา

ดิจิทัล 

3(2-2-5) 

 รวม 18 
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ปการศึกษาท่ี 3 

 

ภาคการศึกษาท่ี 1 

 

หมวดวิชา รหัสรายวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต  

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-310 การวิจัยการสื่อสารดิจิทลั 3(2-2-5) 

กลุมสาระวิชาความเปนพลเมือง

ไทยและพลเมืองโลก 

15-06-029 
สังคมและวัฒนธรรมไทย 

3(3-0-6) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 04-07-321 เกมอีสปอรตและการแขงขัน 3(1-4-4) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 
04-07-324 การผลติรายการและบริหาร

จัดการชองออนไลน 

3(0-6-3) 

หมวดวิชาเฉพาะ/เลือก 04-07-329 เทคโนโลยีความจริงเสรมิ 3(1-4-4) 

กลุมสาระวิชาคุณภาพการทำงาน 15-03-011 ผูประกอบการดจิิทัล 3(2-2-5) 

 รวม 18 

 

 

ภาคการศึกษาท่ี 2 

 

หมวดวิชา รหัสรายวิชา ช่ือวิชา หนวยกติ  

หมวดวิชาเฉพาะ/

เลือก 

04-07-325 การผลติสื่อดจิิทัลสำหรับเกม 3(1-4-4) 

หมวดวิชาเฉพาะ/

เลือก 

04-07-337 เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลอุบัตใิหม 3(2-2-5) 

หมวดวิชาเฉพาะ/

บังคับ 

04-07-311 สัมมนาดานเทคโนโลยีสือ่ดิจิทัล 3(1-4-4) 

กลุมสาระวิชาภาษา

และการสื่อสาร 

15-04-019 ทักษะภาษาอังกฤษสำหรับผูประกอบการ

ออนไลน 

3(3-0-6) 

หมวดเลือกเสร ี 04-07-xxx  xxxxxxxxxxxxxxx 3(x-x-x) 

 รวม 15 
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ปการศึกษาท่ี 4 

 

ภาคการศึกษาท่ี 1 

 

หมวดวิชา รหัสรายวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต  

หมวดวิชาเลือก 
04-07-341 เตรียมความพรอมฝกวิชาชีพทาง

เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

1(0-3-1) 

หมวดวิชาเฉพาะ/

บังคับ 

04-07-412 
โครงงานเทคโนโลยีสื่อดจิิทัล 

3(0-6-3) 

หมวดวิชาเฉพาะ/

เลือก 

04-07-330 
การจดันิทรรศการบนโลกเสมือนจริง 

3(0-6-3) 

หมวดเลือกเสร ี 04-07-xxx  xxxxxxxxxxxxxx 3(x-x-x) 

 รวม 10 

 

 

ภาคการศึกษาท่ี 2 

 

หมวดวิชา รหัสรายวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต  

หมวดวชิาเลอืก 04-07-444 สหกิจศึกษา 6(0-40-0) 

 รวม 6 
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แผนฝกประสบการณวิชาชีพ 

 

ปการศึกษาท่ี 1 

ภาคการศึกษาท่ี 1 

 

หมวดวิชา รหัสรายวิชา ช่ือวชิา หนวยกิต  

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-101 เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-102 การสื่อสารเชิงดจิทิัล 3(2-2-5) 

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-103 ทัศนศิลปดิจิทัล 3(2-2-5) 

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-105 การถายภาพดจิิทัล 3(2-2-5) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคบั 04-07-113 การวาดเสนเชิงดจิิทัล 3(2-2-5) 

กลุมสาระวิชาอตัลักษณ 
15-01-001 อัตลักษณแหงราชมงคล

ตะวันออก 

3(3-0-6) 

 รวม 18 

 

 

ภาคการศึกษาท่ี 2 

 

หมวดวิชา รหัสรายวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต  

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-104 ความคดิสรางสรรคเชิงดจิิทัล 3(2-2-5) 

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-106 การเลาเรื่อง  3(2-2-5) 

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-107 คอมพิวเตอรกราฟกเพื่อสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 04-07-216 แอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟค 3(2-2-5) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 
04-07-114 การวาดภาพและภาพประกอบ

ดิจิทัล 

3(0-6-3) 

กลุมสาระวิชาคุณภาพชวีติ 15-02-002 คุณภาพการใชชีวติ 3(2-2-5) 

 รวม 18 
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ปการศึกษาท่ี 2 

 

ภาคการศึกษาท่ี 1 

 

หมวดวิชา รหัสรายวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต  

หมวดวิชาพื้นฐาน 
04-07-209 การจดัการธรุกิจสือ่ดิจทิลัและ

ความเปนผูประกอบการ 

3(2-2-5) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 
04-07-215 การออกแบบตัวละครและ

ภาพประกอบดิจทิัลสำหรับเกม 

3(0-6-3) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 04-07-217 โมเดลและเรนเดอรภาพ 3 มิต ิ 3(0-6-3) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 04-07-219 แนวคิดและการออกแบบเกม 3(2-2-5) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 04-07-222 บอรดแคสและสตรีมมิ่ง 3(2-2-5) 

กลุมสาระวิชาคุณภาพการทำงาน 15-03-005 ผูประกอบการนวตักรรม 3(2-2-5) 

 รวม 18 

 

ภาคการศึกษาท่ี 2 

 

หมวดวิชา รหัสรายวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต  

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-208 กฎหมายและจริยธรรมสือ่ดิจิทัล 3(2-2-5) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 
04-07-218 การผลติแอนิเมชัน 3 มิต ิ 

และวิชวลเอฟเฟค 

3(0-6-3) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 04-07-220 ปฏิบัติการการออกแบบผลิตเกม 3(0-6-3) 

กลุมสาระวิชาภาษาและการ

สื่อสาร 

15-04-016 
ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 

3(2-2-5) 

กลุมสาระวิชาการปรบัตวัและ

การใชชีวติ 

15-005-024 
ทักษะชีวิต 

3(3-0-6) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 
04-07-223 การเขียนและการจัดการเน้ือหา

ดิจิทัล 

3(2-2-5) 

 รวม 18 
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ปการศึกษาท่ี 3 

 

 

ภาคการศึกษาท่ี 1 

หมวดวิชา รหสัรายวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต  

หมวดวิชาพื้นฐาน 04-07-310 การวิจัยทางสือ่สารดิจิทลั 3(2-2-5) 

กลุมสาระวิชาความเปนพลเมืองไทย

และพลเมืองโลก 

15-06-029 
สังคมและวัฒนธรรมไทย 

3(3-0-6) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 04-07-321 เกมอีสปอรตและการแขงขัน  3(1-4-4) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคับ 
04-07-324 การผลติรายการและบริหาร

จัดการชองออนไลน 

3(0-6-3) 

หมวดวิชาเฉพาะ/เลือก 04-07-329 เทคโนโลยีความจริงเสรมิ 3(0-6-3) 

กลุมสาระวิชาคุณภาพการทำงาน 15-03-011 ผูประกอบการดจิิทัล 3(2-2-5) 

 รวม 18 

 

 

ภาคการศึกษาท่ี 2 

 

หมวดวิชา รหัสรายวิชา ช่ือวชิา หนวยกิต  

หมวดวิชาเฉพาะ/เลือก 04-07-325 การผลติสื่อดจิิทัลสำหรับเกม 3(0-6-3) 

หมวดวิชาเฉพาะ/เลือก 
04-07-330 การจดันิทรรศการบนโลกเสมือน

จริง 

3(0-6-3) 

หมวดวิชาเฉพาะ/บังคบั 04-07-311 สมมนาดานเทคโนโลยีสือ่ดิจิทัล 3(0-6-3) 

กลุมสาระวิชาภาษาและการสื่อสาร 
15-04-019 ทักษะภาษาอังกฤษสำหรับ

ผูประกอบการออนไลน 

3(3-0-6) 

หมวดวิชาเฉพาะ/เลือก 04-07-337 เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลอุบัตใิหม 3(2-2-5) 

หมวดเลือกเสร ี 04-07-xxx  xxxxxxxxxxxxxxx 3(x-x-x) 

 รวม 18 
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ปการศึกษาท่ี 4 

 

 

ภาคการศึกษาท่ี 1 

หมวดวิชา รหัสรายวิชา ช่ือวชิา หนวยกิต  

หมวดวิชาเลือก 
04-07-341 เตรียมฝกประสบการณวชิาชีพทาง

เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

1(0-3-1) 

หมวดวิชาเฉพาะ/

บังคับ 

04-07-412 โครงงานเทคโนโลยีสื่อดจิิทัล 3(0-6-3) 

หมวดวิชาเลือก 04-07-441 การศกึษาปญหาพิเศษทางเทคโนโลยีสื่อ

ดิจิทัล 

3(0-6-3) 

หมวดเลอืกเสร ี 04-07-xxx xxxxxxxxxxxxxxx 3(x-x-x) 

 รวม 10 

 

 

ภาคการศึกษาท่ี 2 

 

หมวดวิชา รหัสรายวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต  

หมวดวิชาเลือก 
04-07-442 ฝกประสบการณวชิาชพีทางเทคโนโลยีสื่อ

ดิจิทัล 

3(0-40-0) 

 รวม 3 
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หมวดที่ 4  

กระบวนการจัดการเรียนรู 

 

 หลักสูตรไดมีการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอน ที่กระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู รูจัก

วิธีแสวงหาความรู ปลูกฝงใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตลอดชีวิต และทำใหมั่นใจไดวา ผูเรียนสามารถนำสิ่งที่

เรียนรูไปใชกับโลกของการทำงานจริงได และตอบสนองความตองการ และความคาดหวังของผูมีสวนได

สวนเสีย และสอดคลองกับผลลัพธการเรียนรูที่คาดหวัง โดยมีการจัดทำผลลัพธการเรียนรูกลยุทธการ

จัดการเรียนการสอน ตลอดจนกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนดังน้ี 

 

4.1 กระบวนการจัดการเรียนการสอน  

ผลลัพธการเรียนรู  

(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรยีน 

การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรยีนการ

สอน 

PLOs1. เสริมสรางความเปนมนุษยใหพรอมสำหรับโลกในปจจุบันและอนาคต เพ่ือใหเปนบุคคลผูใฝรูและมี

ทักษะที่จำเปนสำหรับศตวรรษที่ 21 

Sub-PLOs1.1 มีความรูห ลักของ

การใชชีวิต มีทักษะการเรียนรูและ

น วั ต ก รรม  ได แ ก  มี ค ว าม คิ ด

สรางสรรค  แกปญหาเปน ใส ใจ

นวัตกรรม ส่ือสารดี มีวิจารณญาณ 

เต็มใจรวมมือ 

1) การสอนแบบใชโครงงานเปน

หลัก (Project Based Learning) 

2) จัดการเรียนการสอนโดยใชการ

เรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 

(Problem based learning) 

3) การสอนแบบรวมมือประสานใจ 

(Co-operative Learning) รวมกับ

การอภิปรายกลุม หรือการ

แลกเปล่ียนความคิดเห็น 

4) สอดแทรกการใชเทคโนโลยี

รูปแบบตางๆ มาประกอบการเรียน

การสอน 

 

1) มอบหมายการคนควา ทั้งแบบ

รายบุคคล/กลุม ในหัวขอที่

สอดคลองกับเทคโนโลยี นวัตกรรม 

หรือเหตุการณอุบัติใหม 

2) มอบหมายใหทำงานเปนกลุม มี

การนำเสนอภายในกลุมและ/หรือ

นำเสนอหนาชั้นเรียน  

3) ผูสอนบรรยายและสรางกิจกรรม

ที่มีการใชเทคโนโลยีที่หลากหลาย 

เชน โปรแกรมนำเสนอพื้นฐาน

ควบคูกับแอพพลิเคชนในการ

ทดสอบ 

4) ใหนักศึกษามีการอภิปราย

รวมกันในการทำกิจกรรมตางๆ ใน

ชั้นเรียน 

Sub-PLOs1.2 มี ค วาม รู  ทั กษ ะ 

และจ ริยธรรม ในการใช ระบบ

สารสนเทศ ส่ือ เทคโนโลยี ไดแก มี

การอัพเดทขอมูลขาวสาร รอบรู

1) การสอนแบบใชโครงงานเปน

หลัก (Project Based Learning) 

2) จัดการเรียนการสอนที่มีการ

มอบหมายงานใหนักศึกษาคนควา

1) มอบหมายการคนควา ทั้งแบบ

รายบุคคล/กลุม ในหัวขอที่

สอดคลองกับเทคโนโลยี นวัตกรรม 

หรือเหตุการณอุบัติใหม ที่เกี่ยวของ



 

42 
 

ผลลัพธการเรียนรู  

(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรยีน 

การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรยีนการ

สอน 

เทคโนโลยีสารสนเทศ รูเทาทันส่ือ 

ฉลาดส่ือสาร 

ดวยตนเองจากเว็บไซตส่ือการสอน

การเรียนรูอิเล็กทรอนิกส 

3) จัดการเรียนการสอนที่ให

นักศึกษามีโอกาสคนควา เรียบเรียง

ขอมูล พรอมการอางอิงแหลงที่มา

ของขอมูล  

กับรายวิชา  

2) บรรยายหรือใหคำแนะนำการ

คนควาขอมูลจากแหลงขอมูลที่มี

ความนาเชื่อถือ 

3) มอยหมายใหนักศึกษานำเสนอ

หรืออภิปรายผลการศึกษาคนควา 

Sub-PLOs1.3 มีความรูในการใช

ทักษะชีวิตและอาชีพ ไดแก มีความ

ยืดหยุน เรียนรูวัฒนธรรม รูจัก

ปรับตัว มีความเปนผูนำ ริเร่ิมส่ิง

ใหม รับผิดชอบหนาที่ ใสใจดูแล

ตัวเอง พัฒนาอาชีพ รูจักเขาสังคม 

หมั่นหาความรูรอบดาน 

1) สอดแทรกความรับผิดชอบใน

การบรรยาย 

2) การสอนแบบรวมมือประสานใจ 

(Co-operative Learning)

มอบหมายงานเปนกลุมยอยและ

แบงหนาที่ความรับผิดชอบโดย

หมุนเวียนกันในกลุม รวมถึงมีการ

นำเสนอหนาชั้นเรียน 

3) จัดการเรียนการสอนโดยใช

กรณีศึกษาในหัวขอที่เกี่ยวของ 

4) ผูสอนประพฤติตนเปนแบบอยาง

ที่ดี และ/หรือมีกิจกรรมที่บรรยาย

โดยบุคคลที่เปนแบบอยางที่ด ี

1) มอบหมายใหทำงานเปนกลุม มี

การนำเสนอภายในกลุมและ/หรือ

นำเสนอหนาชั้นเรียน  

2) ใหนักศึกษาเขารวมกิจกรรม

บรรยายพิเศษ ที่มีการบรรยายโดย

นักพูดหรือผูประสบความสำเร็จใน

อาชีพ 

3) มอบหมายการคนควา ทั้งแบบ

รายบุคคล/กลุม ในหัวขอที่

เกี่ยวของกับรายวิชา 

4) บรรยายพรอมยกตัวอยาง

กรณีศึกษาที่เกี่ยวกับประเด็นดาน

การใชชีวิตและการประกอบอาชีพ 

PLOs2. เปนผูตระหนักรูถึงการบูรณาการศาสตรตางๆ ในการพัฒนาหรือแกไขปญหา เปนผูที่สามารถสราง

โอกาสและคุณคาใหตนเองและสังคม รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงของสังคมและของโลก 

Sub-PLOs2.1 มีการแสวงหาและ

รวบรวมความรูนวัตกรรม โดยการ

สำรวจ การจัดจำแนก การจัดการ

และการสังเคราะหความคิดและ

ขอมูลสารสนเทศ เพ่ือประเมิน

ประสบการณและแกปญหา 

1) การสอนแบบใชปญหาเปนหลัก 

(Problem Based Learning)  

2) การสอนแบบใหเกิดความคิด

รวบยอด (Concept Attainment) 

3) การสอนแบบใหเกิดการเรียนรู

จากกระบวนการคิดอยางมี

วิจารณญาณ (Critical Thinking) 

4) จัดการเรียนการสอนที่มีการ

มอบหมายงานใหนักศึกษาคนควา

ดวยตนเองจากเว็บไซตส่ือการสอน

การเรียนรูอิเล็กทรอนิกส 

1) มอบหมายใหนักศึกษาได

วิเคราะหสถานการณจำลองและ

สถานการณเสมือนจริงที่กำหนดขึ้น 

และนำเสนอการแกปญหาที่

เหมาะสม 

2)  มีการแบงกลุมเพื่อวิเคราะห

ขอมูล กรณีศึกษาหรือปญหา 

จำแนกปญหาหรือสาเหตุ คนหาจุด

รวมของส่ิงที่จำแนกได และ

นำเสนอในรูปแบบรายงานหรือการ

บรรยายหนาชั้นเรียน 
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ผลลัพธการเรียนรู  

(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรยีน 

การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรยีนการ

สอน 

 3) ผูสอนบรรยายและใหคำแนะนำ

เกี่ยวกับหลักการวิเคราะหและ

สังเคราะหขอมูล 

4) มอบหมายใหนักศึกษามีการ

คนควาดวยตนเอง 

5) มอบหมายงานที่ตองคนควาหา

ขอมูลเชิงตัวเลขและเขียนรายงาน

หรือนำเสนองานที่ตองมีการ

ตัดสินใจบนฐานขอมูลและขอมูล

เชิงตัวเลขประกอบ 

Sub-PLOs2.2 สามารถใชเหตุผลใน

การแยกแยะเชื่อมั่นและรูคุณคาใน

ตนเองและผูอื่น 

1) จัดโครงการหรือกิจกรรมคนหา

คุณคาในตนเอง 

2) สอดแทรกกิจกรรมที่ทำใหเกิด

การยอมรับและเคารพในความ

คิดเห็นของผูอื่น 

3) สงเสริมและสนับสนุนการให

กำลังใจระหวางการทำกิจกรรม 

 

1) ใหนักศึกษาเขารวมกิจกรรมที่

เกี่ยวของกับการคนหาคุณคาใน

ตนเอง  

2) มอบหมายใหทำงานเปนกลุม 

3) จัดกิจกรรมหรือสอดแทรกการ

บรรยายเกี่ยวกับประเด็นที่อยูใน

ความสนใจของสังคม และเปด

โอกาสใหนักศึกษาแสดงความ

คิดเห็น พรอมทั้งใหขอสรุป 

Sub-PLOs2.3 มีวินัยและดำรงชีวิต

ตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง 

1) สรางความเขาใจใหนักศึกษาได

เขาใจหลักเศรษฐกิจพอเพียง 

2) สอดแทรกหรือยกตัวอยางให

เห็นภาพของการนำปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียงมาปรับใช 

3) ผูสอนประพฤติตนเปนแบบอยาง

ที่ด ี

1) บรรยายหลักการของเศรษฐกิจ

พอเพียงที่สอดคลองกับรายวิชา 

2) บรรยายหรือยกตวัอยาง

กรณีศึกษาที่เกี่ยวกับแนวทางการ

นำปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงมา

ปรับใชในชีวิตประจำวัน 

PLOs3. เปนบุคคลที่ดำรงตนเปนพลเมืองที่เขมแข็ง มีจริยธรรมและยึดมั่นในสิ่งที่ถูกตอง รูคุณคาและรักษ

ชาติกำเนิด รวมมือรวมพลังเพ่ือสรางสรรคและพัฒนาสังคมอยางยั่งยืน และเปนพลเมืองที่มีคุณคา

ของสังคม สามารถคิดวิเคราะหและมีวิจารณญาณในการตัดสินใจที่ถูกตองโดยยึดหลักธรรมาภิบาล 

Sub-PLOs3.1 รู จักการตั ด สิน ใจ

ตามหลักนิติธรรม เสริมสรางแรง

บันดาลใจ เพื่อใหมีชีวิตอยูอยางมี

1) จัดโครงการบรรยายพิเศษดาน

การสรางแรงบันดาลใจ โดยผูมี

ประสบการณ มีชื่อเสียง หรือ

1) ใหนักศึกษาเขารวมกิจกรรม

บรรยายพิเศษ ที่เกี่ยวของกับการ

สรางแรงบันดาลใจ หรือกิจกรรม
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ผลลัพธการเรียนรู  

(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรยีน 

การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรยีนการ

สอน 

เปาหมาย ประสบความสำเร็จในอาชีพ 

2) สอดแทรกหรือบรรยายพรอม

ยกตัวอยางกรณีศึกษาเกี่ยวกับขอ

พิพาทตางๆ หรือเหตุการณที่กำลัง

เปนที่สนใจในสังคม รวมถึงเปด

โอกาสใหมีการอภิปรายรวมกัน  

พิเศษที่มีการบรรยายโดยนักพูด

หรือผูประสบความสำเร็จในอาชีพ 

2) จัดกิจกรรมหรือสอดแทรกการ

บรรยายเกี่ยวกับประเด็นที่อยูใน

ความสนใจของสังคม และเปด

โอกาสใหนักศึกษาแสดงความ

คิดเห็น พรอมทั้งใหขอสรุป 

Sub-PLOs3.2 รูหลักธรรมาภิบาล 

ปลูกฝงจิตสาธารณะ รูจักการพ่ึงพา

ตนเอง มีความซื่อสัตย มี วินัย มี

คุณธรรมจริยธรรม รับผิดชอบตอ

หนาที่ของตนเองและสังคม  

1) จัดโครงการที่เกี่ยวของกับการ

สงเสริมคุณธรรมและจริยธรรม 

หรือ มีการยกยอง/ใหรางวัลแก

นักศึกษาที่ทำประโยชนแกสวนรวม 

2) ปลูกฝงใหมีความซื่อสัตย ไม

ทุจริตทั้งการสอบ การสงงาน หรือ

การทำกิจกรรมทั้งในและนอกชั้น

เรียน 

3) จัดการเรียนการสอนที่เนนการ

ปลูกฝงใหนักศึกษามีระเบียบวินัย 

ใหความสำคัญกับการเขาเรียน การ

สงงานตามเวลาที่กำหนด และการ

แตงกายใหถูกตองตามระเบียบของ

มหาวิทยาลัยฯ 

4) การสอนแบบรวมมือประสานใจ 

(Co-operative Learning) 

5) ผูสอนประพฤติตนเปนแบบอยาง

ที่ด ี

1) ใหนักศึกษาเขารวมกิจกรรมหรือ

โครงการที่เกี่ยวของกับการทำความ

ดี บำเพ็ญประโยชน อาสาพัฒนา 

หรือกิจกรรมที่เกี่ยวของกับศาสนา 

2) บรรยายโดยสอดแทรกคณุธรรม

และจริยธรรมในบทเรียน 

3) บรรยายพรอมยกตัวอยาง

กรณีศึกษาที่เกี่ยวกับประเด็นดาน

คุณธรรมจริยธรรม 

4) ผูสอนและนักศึกษารวมกัน

กำหนดกติกาและ/หรือคะแนน

สำหรับการเขาเรียน การแตงกาย 

และ/หรือมีคะแนนพิเศษสำหรับ

การมีสวนรวมในการทำงานกลุม 

5) มอบหมายใหทำงานเปนกลุม มี

การแบงงานและนำเสนอหนาชั้น

เรียน 

 

Sub-PLOs3.3 มีความภาคภูมิ ใจ 

และความ รับ ผิ ดชอบ ในฐาน ะ

นักศึกษาแหงราชมงคลตะวันออก

ตามอัตลักษณของมหาวิทยาลัยการ

พัฒนาตนเองเพ่ือเปนบัณฑิตนัก

ปฏิบัติ 

1) จัดโครงการที่เกี่ยวของกับ

ประวัติมหาวิทยาลัยฯ และประวัติ

ศิษยเกาที่ประสบความสำเร็จใน

อาชีพ  

2) จัดการบรรยายพิเศษโดยศิษย

เกาทีป่ระสบความสำเร็จในอาชีพ 

3) สอดแทรกสัญลักษณหรือปลูกฝง

1) ใหนักศึกษาเขารวมโครงการหรือ

กิจกรรมที่เกี่ยวของกับวันสถาปนา

มหาวิทยาลัย กิจกรรมบรรยาย

พิเศษของศิษยเกาที่ประสบ

ความสำเร็จในอาชีพ 

2) ใหนักศึกษาใชตราสัญลักษณของ

ราชมงคลตะวันออกในการทำ
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ผลลัพธการเรียนรู  

(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรยีน 

การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรยีนการ

สอน 

ใหเกิดการตระหนักถึงการเปน

นักศึกษาแหงราชมงคลตะวันออก 

ผลงานที่ไดรับมอบหมาย เชน 

หนาปกรายงาน หรือในเอกสาร

ประกอบการนำเสนอ 

PLOs4. เปนบุคคลที่สามารถสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพทั้งในการพูด การฟง การอาน การเขียน และ

เลือกใชรูปแบบการนำเสนอที่เหมาะสมสำหรับกลุมบุคคลที่แตกตางกันได 

Sub-PLOs4.1 สามารถส่ือสารได

อยางมีประสิทธิภาพทั้งในการพูด 

การฟง การอาน การเขียนและ

จรรยาบรรณในการส่ือสารโดยยึด

หลักความถูกตอง ครบถวน ไม

บิดเบือนขอมูล 

1) จัดการเรียนการสอนทีเ่นนการ

ฝกทักษะในการส่ือสารทั้งการพูด 

การฟง และการเขียน 

2) จัดการเรียนการสอนที่ให

นักศึกษามีโอกาสคนควา เรียบเรียง

ขอมูล พรอมการอางอิงแหลงที่มา

ของขอมูล  

3) จัดการเรียนการสอนที่ใหมีการ

คนควาและสงผลงานการคนควาใน

รูปแบบรายงาน หรือการนำเสนอ

หนาชั้นเรียน โดยใชภาษาที่ผูอื่น

เขาใจงาย ถูกตอง และให

ความสำคัญในการอางอิงแหลงที่มา

ของขอมูล 

 

1) ใหนักศึกษาสงรายงานการ

คนควาโดยกำหนดเกณฑการให

คะแนนที่ชดัเจนเกี่ยวกับ การเรียบ

เรียงเนื้อหา ลักษณะการบรรยาย 

การสรุป และเอกสารอางอิง 

2) ใหนักศึกษามีการนำเสนอผลงาน

การคนควาหนาชั้นเรียน และมีการ

กำหนดเกณฑการใหคะแนนที่

ชัดเจนเกี่ยวกับส่ือที่เลือกใช เรียบ

เรียงเนื้อหา ลักษณะการบรรยาย 

การสรุป และเอกสารอางอิง 

3) ใหนักศึกษามีการอภิปราย

รวมกันในการทำกิจกรรมตางๆ ใน

ชั้นเรียน 

4) มอบหมายงานที่ตองคนควาหา

ขอมูลเชิงตวัเลขและเขียนรายงาน

หรือนำเสนองานที่ตองมีการ

ตัดสินใจบนฐานขอมูลและขอมูล

เชิงตัวเลขประกอบ 

Sub-PLOs4.2 เลือกใชรูปแบบการ

นำเสนอที่เหมาะสมสำหรับกลุม

บุคคลที่แตกตางกันได 

1) จัดการเรียนการสอนใหมีการ

ทำงานกลุมและมีการนำเสนอแบบ

หมุนเวียนกันภายในกลุม 

2) จัดการเรียนการสอนใหมีการ

นำเสนอผลงานของตนเองทั้งใน

รูปแบบกลุมหรือเดี่ยว 

3) กำหนดใหนักศึกษาสามารถใช

โปรแกรมพื้นฐานในชุดโปรแกรม

1) มอบหมายใหทำงานเปนกลุม มี

การนำเสนอภายในกลุมและ/หรือ

นำเสนอหนาชั้นเรียน  

2) มอบหมายใหนักศึกษาคนควา

ขอมูลดวยตนเองและนำเสนอหนา

ชั้นเรียนแบบรายบุคคล 

3)  ผูสอนและนักศึกษารวมกัน

เสนอแนะเคร่ืองมือหรืออุปกรณที่
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ผลลัพธการเรียนรู  

(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรยีน 

การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรยีนการ

สอน 

สำนักงาน (Microsoft office) ได 

4) มีการฝกใชซอฟทแวรที่เกี่ยวของ

กับเนื้อหาในรายวิชา  

5) เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกและ

ใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสารหลากหลายรูปแบบและ

วิธีการใหเหมาะสมกับผูฟงและผู

นำเสนอ 

ควรใชในการนำเสนอในแตละ

กิจกรรมที่ไดรับมอบหมาย 

4) บรรยายโดยใชคอมพิวเตอรและ

ซอฟแวรที่เกี่ยวของ ควบคูกับการ

สอน 

PLOs5. อธิบายหลักการออกแบบเบื้องตนและมีความรูและแนวคิดดานศิลปะ  เทคโนโลยีดิจิทัลรวมถึง

ความเปนผูประกอบการ 

Sub-PLOs5.1  อธิบายหลักการ

ออกแบบเบ้ืองตนและมีความรู

และแนวคิดดานศิลปะ 

เทคโนโลยีดิจิทัล 

1) จัดการเรียนการสอนแบบ 

บรรยายในชั้นเรียน (Lecture 

based Learning)  

2) จัดการเรียนการสอนแบบ 

ใชปญหาเปนหลัก (Problem  

based learning) สอดแทรก 

เงื่อนไข และสมมุติฐาน ใหเกิด

การคดิอยางเปนระบบ 

 

1) การสอนบรรยายในชัน้เรียนใน 

หัวขอที่เกี่ยวของ 

2) มอบหมายงานใหนักศึกษา 

คนควาขอมูลดวยตนเอง/ทำงาน

กลุม 

3) มอบหมายใหทำกิจกรรมเปน 

กลุม และ/หรือมีการนำเสนอ 

ภายในกลุมและ/หรือนำเสนอ

หนาชั้นเรียน 

Sub-PLOs5.2  อธิบายหลักการ

สรางคอนเทนต 

1) จัดการเรียนการสอนแบบ 

บรรยายในชั้นเรียน (Lecture 

based Learning)  

2) ยก Case Study โดยมีการ

สาธิตและใหฝกปฎิบัต ิ

1) การสอนบรรยายในชัน้เรียนใน 

หัวขอที่เกี่ยวของ 

2) มอบหมายงานใหนักศึกษา 

คนควาขอมูลดวยตนเอง/ทำงาน

กลุม 

3) มอบหมายใหทำกิจกรรมเปน 

กลุม และ/หรือมีการนำเสนอ 

ภายในกลุมและ/หรือนำเสนอ

หนาชั้นเรียน 

Sub-PLOs5.3  อธิบายหลักการ

สรางแอนิเมชันและเกม 

1) จัดการเรียนการสอนแบบ 

บรรยายในชั้นเรียน (Lecture 

1) การสอนบรรยายในชัน้เรียนใน 

หัวขอที่เกี่ยวของ 
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ผลลัพธการเรียนรู  

(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรยีน 

การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรยีนการ

สอน 

based Learning)  

2) จัดการเรียนการสอนโดยใช 

กจิกรรมเปนฐาน (Activity 

Based Learning) 

2) มอบหมายงานใหนักศึกษา 

คนควาขอมูลดวยตนเอง/ทำงาน

กลุม 

3) มอบหมายใหทำกิจกรรมเปน 

กลุม และ/หรือมีการนำเสนอ 

ภายในกลุมและ/หรือนำเสนอ

หนาชั้นเรียน 

Sub-PLOs5.4  อธิบายหลักการ

เปนผูประกอบการสื่อดจิทิัล 

1) จัดการเรียนการสอนแบบ 

บรรยายในชั้นเรียน (Lecture 

based Learning)  

2) จัดการเรียนการสอนโดยใช 

กจิกรรมเปนฐาน (Activity 

Based Learning) 

1) การสอนบรรยายในชัน้เรียนใน 

หัวขอที่เกี่ยวของ 

2) มอบหมายงานใหนักศึกษา 

คนควาขอมูลดวยตนเอง/ทำงาน

กลุม 

3) มอบหมายใหทำกิจกรรมเปน 

กลุม และ/หรือมีการนำเสนอ 

ภายในกลุมและ/หรือนำเสนอ

หนาชั้นเรียน 

PLOs6. ผูเรียนสามารถประยุกตใชซอฟตแวรและเคร่ืองมือตางๆ เพ่ือใชในการสรางสรรคสื่อดิจิทัล เพ่ือ

สื่อสารตอกลุมเปาหมายไดอยางเหมาะสมและมีความรับผิดชอบตอสื่อดิจิทลัที่สรางข้ึน 

Sub-PLO 6.1 ประยุกตใช

ซอฟตแวรในการผลติสื่อดิจิทัล 

1) จัดการเรียนการสอนแบบ 

บรรยายในชั้นเรียน (Lecture 

based Learning)  

2) จัดการเรียนการสอนโดยใช 

กจิกรรมเปนฐาน (Activity 

Based Learning) 

1) การสอนบรรยายในชัน้เรียนใน 

หัวขอที่เกี่ยวของ 

2) มอบหมายงานใหนักศึกษา 

คนควาขอมูลดวยตนเอง/ทำงาน

กลุม 

3) มอบหมายใหทำกิจกรรมเปน 

กลุม และ/หรือมีการนำเสนอ 

ภายในกลุมและ/หรือนำเสนอ

หนาชั้นเรียน 

Sub-PLO 6.2 ประยกุตใช

เครื่องมือในการผลิตสื่อดจิิทัล 

1) จัดการเรียนการสอนแบบ 

บรรยายในชั้นเรียน (Lecture 

based Learning)  

1) การสอนบรรยายในชัน้เรียนใน 

หัวขอที่เกี่ยวของ 

2) มอบหมายงานใหนักศึกษา 
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ผลลัพธการเรียนรู  

(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรยีน 

การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรยีนการ

สอน 

2) จัดการเรียนการสอนโดยใช 

กจิกรรมเปนฐาน (Activity 

Based Learning) 

คนควาขอมูลดวยตนเอง/ทำงาน

กลุม 

3) มอบหมายใหทำกิจกรรมเปน 

กลุม และ/หรือมีการนำเสนอ 

ภายในกลุมและ/หรือนำเสนอ

หนาชั้นเรียน 

Sub-PLO 6.3 แสวงหาความรู

และเครื่องมือใหมในการผลิตสื่อ

ดิจิทัล 

1) จัดการเรียนการสอนแบบ 

บรรยายในชั้นเรียน (Lecture 

based Learning)  

2) จัดการเรียนการสอนโดยใช 

กจิกรรมเปนฐาน (Activity 

Based Learning) 

1) การสอนบรรยายในชัน้เรียนใน 

หัวขอที่เกี่ยวของ 

2) มอบหมายงานใหนักศึกษา 

คนควาขอมูลดวยตนเอง/ทำงาน

กลุม 

3) มอบหมายใหทำกิจกรรมเปน 

กลุม และ/หรือมีการนำเสนอ 

ภายในกลุมและ/หรือนำเสนอ

หนาชั้นเรียน 

PLOs7. ผูเรียนสามารถออกแบบและสรางสรรคสื่อดิจิทัลได โดยไมขัดตอกฎ กติกา ของวิชาชีพ 

Sub-PLO 7.1 สรางสรรคผลงาน

ที่ไมขัดตอกฎ กติกา ของวิชาชพี

และสังคม 

1) จัดการเรียนการสอนแบบ 

บรรยายในชั้นเรียน (Lecture 

based Learning)  

2) จัดการเรียนการสอนโดยใช 

กจิกรรมเปนฐาน (Activity 

Based Learning) 

1) การสอนบรรยายในชัน้เรียนใน 

หัวขอที่เกี่ยวของ 

2) มอบหมายงานใหนักศึกษา 

คนควาขอมูลดวยตนเอง 

3) มอบหมายใหทำกิจกรรมเปน 

กลุม และ/หรือมีการนำเสนอ 

ภายในกลุมและ/หรือนำเสนอ

หนาชั้นเรียน 

Sub-PLO 7.2 ไมคดัลอกผลงาน

ของผูอื่นและละเมิดทรัพยสินทาง

ปญญา 

1) จัดการเรียนการสอนแบบ 

บรรยายในชั้นเรียน (Lecture 

based Learning)  

2) จัดการเรียนการสอนโดยใช 

กจิกรรมเปนฐาน (Activity 

Based Learning) 

1) การสอนบรรยายในชัน้เรียนใน 

หัวขอที่เกี่ยวของ 

2) มอบหมายงานใหนักศึกษา 

คนควาขอมูลดวยตนเอง/ทำงาน

กลุม 

3) มอบหมายใหทำกิจกรรมเปน 
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ผลลัพธการเรียนรู  

(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรยีน 

การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรยีนการ

สอน 

กลุม และ/หรือมีการนำเสนอ 

ภายในกลุมและ/หรือนำเสนอ

หนาชั้นเรียน 

Sub-PLO 7.3 ผลงานสามารถ

เผยแพรและชี้นำสังคมไปใน

ทิศทางทีด่ ี

1) จัดการเรียนการสอนแบบ 

บรรยายในชั้นเรียน (Lecture 

based Learning)  

2) จัดการเรียนการสอนโดยใช 

กจิกรรมเปนฐาน (Activity 

Based Learning) 

1) การสอนบรรยายในชัน้เรียนใน 

หัวขอที่เกี่ยวของ 

2) มอบหมายงานใหนักศึกษา 

คนควาขอมูลดวยตนเอง/ทำงาน

กลุม 

3) มอบหมายใหทำกิจกรรมเปน 

กลุม และ/หรือมีการนำเสนอ 

ภายในกลุมและ/หรือนำเสนอ

หนาชั้นเรียน 

PLOs8. สามารถนำเสนอผลงานการออกแบบและสรางสรรคสื่อดิจิทัล ไดตรงตามความตองการของ

กลุมเปาหมายหรือผูประกอบการ อยางซื่อสัตยตอวิชาชีพ 

Sub-PLO-8.1 

มีบุคลิกลักษณะที่มีความ

นาเชื่อถือ, เชื่อมั่นในตัวเอง 

จัดการเรียนการสอนโดยใช 

กจิกรรมเปนฐาน (Activity 

Based Learning) 

1) บรรยายโดยใชคอมพิวเตอรและ 

โปรแกรมคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของ  

ควบคูกับการสอน 

2) มอบหมายใหทำกิจกรรมเปน 

กลุม และ/หรือมีการนำเสนอ 

ภายในกลุมและ/หรือนำเสนอหนา 

ชั้นเรียน 

Sub-PLO-8.2 

นำเสนอผลงานไดอยาง

สรางสรรคและตรงตาม

วัตถุประสงค 

1) จัดการเรยีนการสอนแบบ 

บรรยายในชั้นเรียน (Lecture 

based Learning)  

2) จัดการเรียนการสอนโดยใช 

กจิกรรมเปนฐาน (Activity 

Based Learning) 

1) บรรยายโดยใชคอมพิวเตอรและ 

โปรแกรมคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของ  

ควบคูกับการสอน 

2) มอบหมายใหทำกิจกรรมเปน 

กลุม และ/หรือมีการนำเสนอ 

ภายในกลุมและ/หรือนำเสนอหนา 

ชั้นเรียน 

Sub-PLO-8.3 

มีทักษะการใชเครื่องมือและ

เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลไดอยาง

1) จัดการเรียนการสอนแบบ 

บรรยายในชั้นเรียน (Lecture 

based Learning)  

1) บรรยายโดยใชคอมพิวเตอรและ 

โปรแกรมคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของ  

ควบคูกับการสอน 
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ผลลัพธการเรียนรู  

(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรยีน 

การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรยีนการ

สอน 

เชีย่วชาญในการนำเสนอผลงาน 2) จัดการเรียนการสอนโดยใช 

กจิกรรมเปนฐาน (Activity 

Based Learning) 

2) มอบหมายใหทำกิจกรรมเปน 

กลุม และ/หรือมีการนำเสนอ 

ภายในกลุมและ/หรือนำเสนอหนา 

ชั้นเรียน 
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หมวดที่ 5   

การประเมินผลการเรียน และเกณฑการสำเร็จการศึกษา 

 

5.1 ตารางแสดงการประเมินผลการเรียนท่ีเช่ือมโยงกับผลลัพธการเรียนรู 

ผลลัพธการเรียนรู 

(PLOs) 

กลยุทธการประเมิน เครื่องมือท่ีใชในการ

ประเมิน 

เกณฑที่ใชประเมิน 

PLOs1. เสริมสรางความเปนมนุษยใหพรอมสำหรับโลกในปจจุบันและอนาคต เพ่ือใหเปนบุคคลผูใฝรูและมีทักษะ

ที่จำเปนสำหรับศตวรรษที ่

Sub-PLOs1.1 มีความรูหลักของ

การใชชีวิต มีทักษะการเรียนรูและ

น วัต ก รรม  ได แ ก  มี ค ว าม คิ ด

สรางสรรค  แกปญหาเปน ใสใจ

นวัตกรรม ส่ือสารดี มีวิจารณญาณ 

เตม็ใจรวมมือ 

 

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมของนักศึกษา

ระหวางการทำกิจกรรม 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอ 

- ประเมินผลจากการ

แสดงความคิดเห็น 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมินและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

 

Sub-PLOs1.2 มี ความ รู  ทั กษ ะ 

และจ ริยธรรมในการใช ระบบ

สารสนเทศ ส่ือ เทคโนโลยี ไดแก 

มีการอัพเดทขอมูลขาวสาร รอบรู

เทคโนโลยีสารสนเทศ รูเทาทันส่ือ 

ฉลาดส่ือสาร 

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมของนักศึกษา

ระหวางการทำกิจกรรม 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอ 

- ประเมินผลจากการ

แสดงความคิดเห็น 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมนิและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

- ขอสอบ/แบบฝกหัด 

 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

 

Sub-PLOs1.3 มีความรูในการใช

ทักษะชี วิตและอาชีพ ไดแก  มี

ความยืดหยุน เรียนรูวัฒนธรรม 

รูจักปรับตัว มีความเปนผูนำ ริเร่ิม

ส่ิงใหม รับผิดชอบหนาที่ ใสใจดแูล

ตัวเอง พัฒนาอาชีพ รูจักเขาสังคม 

หมั่นหาความรูรอบดาน 

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมของนักศึกษา

ระหวางการทำกิจกรรม 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอหรืออภิปราย 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมินและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 
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ผลลัพธการเรียนรู 

(PLOs) 

กลยุทธการประเมิน เครื่องมือท่ีใชในการ

ประเมิน 

เกณฑที่ใชประเมิน 

- ประเมินผลจากการ

แสดงความคิดเห็น 

PLOs2. เปนผูตระหนักรูถึงการบูรณาการศาสตรตางๆ ในการพัฒนาหรือแกไขปญหา เปนผูที่สามารถสรางโอกาส 

และคุณคาใหตนเองและสังคม รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงของสงัคมและของโลก 

Sub-PLOs2.1 มีการแสวงหาและ

รวบรวมความรูนวัตกรรม โดยการ

สำรวจ การจัดจำแนก การจัดการ

และการสังเคราะหความคิดและ

ขอมูลสารสนเทศ เพื่ อประเมิน

ประสบการณและแกปญหา 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอหรืออภิปราย 

- ประเมินจากการ

ทดสอบ 

 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมนิและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

- ขอสอบ/แบบฝกหัด 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

 

Sub-PLOs2.2 สามารถใชเหตุผล

ในการแยกแยะเชื่อมั่นและรูคุณคา

ในตนเองและผูอื่น 

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมของนักศึกษา

ระหวางการทำกิจกรรม 

- ประเมินผลจากการ

แสดงความคิดเห็น 

- ประเมินจากการ

นำเสนอหรืออภิปราย 

- แบบประเมินและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

 

Sub-PLOs2.3 มีวินัยและ

ดำรงชีวิตตามหลักเศรษฐกิจ

พอเพียง 

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมของนักศึกษา

ระหวางการทำกิจกรรม 

- ประเมินผลจากการ

แสดงความคิดเห็น 

- แบบประเมินจิต

พิสัย 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

 

PLOs3. เปนบุคคลที่ดำรงตนเปนพลเมืองที่เขมแข็ง มีจริยธรรมและยึดมัน่ในสิ่งที่ถูกตอง รูคุณคาและรักษชาติ

กำเนิด รวมมือรวมพลังเพ่ือสรางสรรคและพัฒนาสังคมอยางยั่งยืน และเปนพลเมืองที่มีคุณคาของสังคม สามารถ

คิดวิเคราะหและมีวิจารณญาณในการตัดสินใจที่ถูกตองโดยยึดหลักธรรมาภิบาล 

Sub-PLOs3.1 รู จักการตัดสินใจ

ตามหลักนิติธรรม เสริมสรางแรง

บันดาลใจ เพื่อใหมีชีวิตอยูอยางมี

เปาหมาย 

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมของนักศึกษา

ระหวางการทำกิจกรรม 

- ประเมินผลจากการ

แสดงความคิดเห็น 

 

- แบบประเมินจิต

พิสัย 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 
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ผลลัพธการเรียนรู 

(PLOs) 

กลยุทธการประเมิน เครื่องมือท่ีใชในการ

ประเมิน 

เกณฑที่ใชประเมิน 

Sub-PLOs3.2 รูหลักธรรมาภิบาล 

ป ลูกฝ งจิตสาธารณ ะ รูจั กการ

พึ่งพาตนเอง มีความซื่อสัตย มีวินัย 

มีคุณธรรมจริยธรรม รับผิดชอบตอ

หนาที่ของตนเองและสังคม  

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมของนักศึกษา

ระหวางการทำกิจกรรม 

- ประเมินผลจากการ

แสดงความคิดเห็น 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอหรืออภิปราย 

 

- แบบประเมินจิต

พิสัย 

- แบบบันทึกกิจกรรม 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมินและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

- มีจำนวนคร้ังหรือชั่วโมง

การเขารวมกิจกรรมที่

กำหนด ไมนอยกวา 

รอยละ 80 

 

Sub-PLOs3.3 มีความภาคภูมิใจ 

และความ รับ ผิดชอบในฐานะ

นักศึกษาแหงราชมงคลตะวันออก

ตามอัตลักษณของมหาวิทยาลัย

การพัฒนาตนเองเพ่ือเปนบัณฑิต

นักปฏิบัต ิ

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมของนักศึกษา

ระหวางการทำกิจกรรม 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

 

- แบบประเมินจิต

พิสัย 

- แบบบันทึกกิจกรรม 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

- มีจำนวนคร้ังหรือชั่วโมง

การเขารวมกิจกรรมที่

กำหนด ไมนอยกวา 

รอยละ 80 

PLOs4. เปนบุคคลที่สามารถสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพทั้งในการพูด การฟง การอาน การเขียน และเลือกใช 

รูปแบบการนำเสนอที่เหมาะสมสำหรับกลุมบุคคลทีแ่ตกตางกันได 

Sub-PLOs4.1 สามารถส่ือสารได

อยางมีประสิทธิภาพทั้งในการพูด 

การฟง การอาน การเขียนและ

จรรยาบรรณในการส่ือสารโดยยึด

หลักความถูกตอง ครบถวน ไม

บิดเบือนขอมูล 

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมของนักศึกษา

ระหวางการทำกิจกรรม 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอ 

- การทดสอบ 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมินและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

- ขอสอบแบบอัตนัย

หรือสอบปากเปลา 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

 

Sub-PLOs4.2 เลือกใชรูปแบบการ

นำเสนอที่เหมาะสมสำหรับกลุม

บุคคลที่แตกตางกันได 

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมของนักศึกษา

ระหวางการทำกิจกรรม 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมินและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 
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ผลลัพธการเรียนรู 

(PLOs) 

กลยุทธการประเมิน เครื่องมือท่ีใชในการ

ประเมิน 

เกณฑที่ใชประเมิน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอ 

- การทดสอบ 

- ขอสอบแบบอัตนัย

หรือสอบปากเปลา 

PLOs5. อธิบายหลักการออกแบบเบื้องตนและมีความรูและแนวคิดดานศิลปะ  เทคโนโลยีดิจิทัลรวมถึงความเปน

ผูประกอบการ 

SPLOs5.1 อธิบายหลักการออก 

แบบเบ้ืองตนและมีความรูและ

แนวคิดด านศิลปะ เทคโนโลยี

ดิจิทัล 

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมของนักศึกษา

ระหวางการทำกิจกรรม 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอ 

- การทดสอบ 

- แบบประเมนิและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมินและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

- ขอสอบแบบอัตนัย

หรือสอบปากเปลา 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑทีร่ายวิชา

กำหนด 

-  

SPLOs5.2 อธิบายหลักการออก 

แบบเบ้ืองตนและมีความรูและ

แนวคิดดานศิลปะ เทคโนโลยี

ดิจิทัล 

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมของนักศึกษา

ระหวางการทำกิจกรรม 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอ 

- การทดสอบ 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมนิและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

ขอสอบแบบอัตนัย

หรือสอบปากเปลา 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

 

SPLOs5.3 อธิบายหลักการออก 

แบบเบ้ืองตนและมีความรูและ

แนวคิดดานศิลปะ เทคโนโลยี

ดิจิทัล 

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมของนักศึกษา

ระหวางการทำกิจกรรม 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอ 

- การทดสอบ 

- แบบประเมนิและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมินและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภปิราย 

ขอสอบแบบอัตนัย

หรือสอบปากเปลา 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

 

SPLOs5.4 อธิบายหลักการออก 

แบบเบ้ืองตนและมีความรูและ

แนวคิดดานศิลปะ เทคโนโลยี

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมของนักศึกษา

ระหวางการทำกิจกรรม 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- ขอสอบแบบอัตนัย

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 
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ผลลัพธการเรียนรู 

(PLOs) 

กลยุทธการประเมิน เครื่องมือท่ีใชในการ

ประเมิน 

เกณฑที่ใชประเมิน 

ดิจิทัล - ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอ 

- การทดสอบ 

หรือสอบปากเปลา  

PLOs6. ผูเรียนสามารถประยกุตใชซอฟตแวรและเคร่ืองมือตางๆ เพ่ือใชในการสรางสรรคสื่อดิจิทัล เพ่ือสื่อสารตอ

กลุมเปาหมายไดอยางเหมาะสมและมีความรับผิดชอบตอสื่อดิจิทัลที่สรางข้ึน 

Sub-PLO 6.1 ประยุกตใช

ซอฟตแวรในการผลิตส่ือดิจิทัล 

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมและการ

ทำงานของนักศึกษา 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอ 

- การทดสอบ 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมนิและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

ขอสอบแบบอัตนัย

หรือสอบปากเปลา 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

 

Sub-PLO 6.2 ประยุกตใช

เคร่ืองมือในการผลิตส่ือดิจิทัล 

- สังเกตการแสดง

พฤติกรรมและการ

ทำงานของนักศึกษา 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอ 

- การทดสอบ 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมินและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

ขอสอบแบบอัตนัย

หรือสอบปากเปลา 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

 

Sub-PLO 6.3 แสวงหาความรูและ

เคร่ืองมือใหมในการผลิตส่ือดิจิทัล 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอหรืออภิปราย 

- ประเมินจากการ

ทดสอบ 

- แบบประเมนิและให

คะแนนผลงาน 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

 

PLOs7. ผูเรียนสามารถออกแบบและสรางสรรคสื่อดิจิทัลได โดยไมขัดตอกฎ กติกา ของวิชาชีพ 

Sub-PLO 7.1 สรางสรรคผลงานที่

ไมขัดตอกฎ กติกา ของวิชาชีพและ

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา
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ผลลัพธการเรียนรู 

(PLOs) 

กลยุทธการประเมิน เครื่องมือท่ีใชในการ

ประเมิน 

เกณฑที่ใชประเมิน 

สังคม - ประเมินจากการ

นำเสนอหรืออภิปราย 

- ประเมินจากการ

ทดสอบ 

- แบบประเมินและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

ขอสอบ/แบบฝกหัด 

กำหนด 

 

Sub-PLO 7.2 ไมคัดลอกผลงาน

ของผูอื่นและละเมิดทรัพยสินทาง

ปญญา 

- ประเมินจากผลงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอหรืออภิปราย 

- ประเมินจากการ

ทดสอบ 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมินและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

 

Sub-PLO 7.3 ผลงานสามารถ

เผยแพรและชี้นำสังคมไปใน

ทิศทางที่ด ี

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอหรืออภิปราย 

- ประเมินจากการ

ทดสอบ 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมินและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

ขอสอบ/แบบฝกหัด 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

 

PLOs8. สามารถนำเสนอผลงานการออกแบบและสรางสรรคสือ่ดิจิทัล ไดตรงตามความตองการของกลุมเปาหมาย

หรือผูประกอบการ อยางซื่อสัตยตอวิชาชีพ 

Sub-PLO-8.1 

มีบุคลิกลักษณะที่มีความนาเชื่อถือ

, เชื่อมั่นในตัวเอง 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอหรืออภิปราย 

- ประเมินจากการ

ทดสอบ 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมินและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

ขอสอบ/แบบฝกหัด 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

 

Sub-PLO-8.2 

นำเสนอผลงานไดอยางสรางสรรค

และตรงตามวัตถุประสงค 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอหรืออภิปราย 

- ประเมินจากการ

ทดสอบ 

 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมินและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

ขอสอบ/แบบฝกหัด 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา

กำหนด 

 

Sub-PLO-8.3 

มีทักษะการใชเคร่ืองมือและ

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- แบบประเมินและให

คะแนนผลงาน 

- ไมนอยกวารอยละ 50 หรือ

ตามเกณฑที่รายวิชา
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ผลลัพธการเรียนรู 

(PLOs) 

กลยุทธการประเมิน เครื่องมือท่ีใชในการ

ประเมิน 

เกณฑที่ใชประเมิน 

เทคโนโลยีส่ือดิจิทัลไดอยาง

เชี่ยวชาญในการนำเสนอผลงาน 

- ประเมินจากการ

นำเสนอหรืออภิปราย 

- ประเมินจากการ

ทดสอบ 

- แบบประเมินและให

คะแนนการนำเสนอ

และการอภิปราย 

ขอสอบ/แบบฝกหัด 

กำหนด 

 

 

5.2 เกณฑการวัดและประเมินผล   

    การวัดผลการศึกษา ใหปฏิบัติตามขอบังคับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วาดวย

การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2564 

    ใหคณะและวิทยาเขตที่เปดสอนในมหาวิทยาลัย จัดการวัดและการประเมินผลการศึกษาสำหรับ

รายวิชาที่นักศึกษาลงทะเบียนเรียนไวในภาคการศึกษาน้ันๆ  

    การประเมินผลการศึกษาในแตละรายวิชา ใหกำหนดเปนระดับคะแนนตางๆ ซ่ึงมีคาระดับคะแนน

ตอหนวยกิต และผลการศึกษาดังตอไปน้ี 

 

ระดับคะแนน (GRADE) คาระดับคะแนนตอหนวยกิต ผลการศึกษา 

A 4.0 ดีเยี่ยม (Excellent) 

  B+ 3.5 ดีมาก  (Very  Good) 

B 3.0 ดี  (Good) 

  C+ 2.5 ดีพอใช  (Fairly Good) 

C 2.0 พอใช  (Fair) 

  D+ 1.5 ออน  (Poor) 

D 1.0 ออนมาก  (Very  Poor) 

F 0.0 ตก  (Fail) 

W - ถอนรายวิชา  (Withdrawal) 

I - ไมสมบูรณ  (Incomplete) 

S - พอใจ  (Satisfactory) 

U - ไมพอใจ (Unsatisfactory) 

AU - เขารวมฟงการบรรยาย 

T - โอนรายวิชา (Transfer) 

X - ยังไมไดรับผล (No report) 
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5.3 การทวนสอบผลลัพธการเรียนรู  

5.3.1  การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรูขณะนักศึกษายังไมสำเร็จการศึกษา 

กำหนดระบบการทวนสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนรูของนักศึกษาใหเปนสวนหน่ึงของระบบการ

ประกันคุณภาพภายในของสถาบันอุดมศึกษาที่จะตองทำความเขาใจตรงกันทั้งสถาบัน  และนำไป

ดำเนินการจนบรรลุผลสัมฤทธิ์  ซ่ึงผูประเมินภายนอกจะตองสามารถตรวจสอบได 

การทวนสอบในระดับรายวิชาให นักศึกษาประเมินการเรียนการสอนในระดับรายวิชา มี

คณะกรรมการพิจารณาความเหมาะสมของขอสอบใหเปนตามแผนการสอน  มีการประเมินขอสอบโดย

ผูทรงคุณวุฒิภายนอก 

การทวนสอบในระดับหลักสูตรสามารถทำไดโดยมีระบบประกันคณุภาพภายในสถาบันการศึกษา

ดำเนินการทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรูและรายงานผล 

5.3.2  การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรูหลังจากนักศึกษาสำเร็จการศกึษา 

การกำหนดกลวิธีการทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนของนักศึกษา  ควรเนนการทำวิจัยสัมฤทธิ์

ผลของการประกอบวิชาชีพของบัณฑิต  ที่ทำอยางตอเน่ืองและนำผลวิจัยที่ไดยอนกลับมาปรับปรุง

กระบวนการเรียนการสอน  และหลักสูตรแบบครบวงจร  รวมทั้งการประเมินคุณภาพของหลักสูตรและ

หนวยงานโดยองคกรระดับสากล  โดยการวิจัยอาจจะทำดำเนินการดังตัวอยางตอไปน้ี 

5.3.2.1  ภาวะการมีงานทำของบัณฑิต  ประเมินจากบัณฑิตแตละรุนที่จบการศึกษา  ในดาน

ของระยะเวลาในการหางานทำ  ความเห็นตอความรู  ความสามารถ  ความมั่นใจของบัณฑิตในการ

ประกอบการงานอาชีพ 

5.3.2.2  การตรวจสอบจากผูประกอบการ  โดยการขอเขาสัมภาษณ  หรือการสงแบบสอบถาม

เพื่อประเมินความพึงพอใจในบัณฑิตที่จบการศึกษาและเขาทำงานในสถานประกอบการน้ันๆ ในคาบ

ระยะเวลาตางๆ  เชน ปที่ 1 หรอืปที่ 5 เปนตน 

5.3.2.3  การประเมินตำแหนง  และหรือความกาวหนาในสายงานของบัณฑิต 

5.3.2.4  การประเมินจากสถานศึกษาอื่น  โดยการสงแบบสอบถามหรือสอบถามเมื่อมีโอกาสใน

ระดับความพึงพอใจในดานความรู  ความพรอมและสมบัติอื่นๆ  ของบัณฑิตที่จะจบการศึกษาและเพื่อเขา

ศึกษาในระดับปริญญาที่สูงข้ึนในสถานศึกษาน้ันๆ 

5.3.2.5  การประเมินจากบัณฑิตที่ออกไปประกอบอาชีพ  ในแงของความพรอมและความรูจาก

สาขาวิชาที่เรียนรวมทั้งสาขาอื่นๆ  ที่กำหนดในหลักสูตร  ที่เกี่ยวเน่ืองกับการประกอบอาชีพของบัณฑิต

รวมทั้งเปดโอกาสใหเสนอขอคิดเห็นในการปรับปรุงหลักสูตรใหดียิ่งข้ึนดวย 

5.3.2.6  ความเห็นจากผูทรงคุณวุฒิภายนอกที่ทำการประเมินหลักสูตร  หรือเปนอาจารยพิเศษ

ตอความพรอมของนักศึกษาในการเรียน  และคุณสมบัติอื่นๆ  ที่เกี่ยวของกับกระบวนการเรียนรู  และการ

พัฒนาองคความรูของนักศึกษา 
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5.3.2.7  ผลงานของนักศึกษาที่วดัเปนรูปธรรมได  เชน 

  -  จำนวนโครงงานของนักศึกษาที่สามารถนำไปประยุกตใชในการผลิตสื่อดิจิทัลได 

  -  จำนวนสิทธิบัตร 

  -  จำนวนรางวัลทางสังคมและวิชาชีพ 

  -  จำนวนกจิกรรมการกศุลเพื่อสังคมและประเทศชาต ิ

  -  จำนวนกจิกรรมอาสาสมัครในองคกรที่ทำประโยชนตอสังคม 

 

5.4 เกณฑการสำเร็จการศึกษาตามหลักสูตร  

นักศึกษาไดข้ึนทะเบียนเปนนักศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก และตองศึกษา

รายวิชาตางๆ  ใหครบตามหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล โดยมีหนวยกิตสะสม

รวมไมต่ำกวาที่หลักสูตรกำหนดไว  ไดคาระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมตลอดหลักสูตรไมต่ำกวา 2.00 และตอง

บรรลุตามตัวช้ีวัดที่กำหนด 
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หมวดที่ 6  

ความพรอมและศักยภาพในการบริหารจัดการหลักสูตร 

 

6.1 อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร 
  

ลำดับ 

ช่ือ-สกุล 

(นาย/นาง/

นางสาว) 

ตำแหนง 

ทางวิชาการ 
คุณวุฒิการศึกษา สถาบัน 

ปท่ี 

สำเร็จ 

   1 นายสาโรจน  

ไวยคงคา 

 

     ผูชวย 

ศาสตราจารย 

นศ.ม. (นิเทศศาสตร-

สารสนเทศ) 

ศศ.บ. (ภาพพิมพ) 

มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย 

 

สถาบันราชภัฎ

พระนครศรีอยุธยา 

2552 

 

 2542 

   2 นายวีระ สุภะ      ผูชวย 

ศาสตราจารย 

ค.ด. (เทคโนโลยีและ

สื่อสารการศกึษา) 

นศ.ม. (สื่อสารมวลชน) 

ศศ.บ. (ภาษาไทยเพื่อ

การสื่อสาร) 

จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั 

 

จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั 

มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

2554 

 

2537 

 2532 

   3 นางสาววรัญญา   

เดชพงษ 

 

     ผูชวย 

ศาสตราจารย 

นศ.บ. (ภาพยนตร) 

วท.ม. (เทคโนโลยี

คอมพิวเตอรและการ

สื่อสาร) 

บธ.บ. (คอมพิวเตอร

ธุรกิจ) 

มหาวทิยาลัยสุโขทัยธรรมาธริาช 

มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย 

 

 

มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย 

2560 

2551 

 

 

2545 

   4 นายประทีป   

วิจิตรศรีไพบูลย 

 

อาจารย ค.อ.ม. (เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร) 

บธ.บ. (ระบบ

สารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี

พระจอมเกลาพระนครเหนือ 

สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 

2549 

 

2540 

   5 นางสุชาดา   

ทาวลอม 

 

อาจารย บธ.ม. (บริหารธรุกิจ) 

บธ.บ. (การตลาด) 

มหาวิทยาลัยรามคำแหง 

สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  

2544 

2539 
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6.2 อาจารยประจำหลักสตูร 
  

ลำดับ 

ช่ือ-สกุล 

(นาย/นาง/

นางสาว) 

ตำแหนง 

ทางวิชาการ 
คุณวุฒิการศึกษา สถาบัน 

ปท่ี 

สำเร็จ 

   1 นายสาโรจน  

ไวยคงคา 

 

     ผูชวย 

ศาสตราจารย 

นศ.ม. (นิเทศศาสตร-

สารสนเทศ) 

ศศ.บ. (ภาพพิมพ) 

มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย 

 

สถาบันราชภัฏ

พระนครศรีอยุธยา 

2552 

 

 2542 

   2 นายวีระ สุภะ      ผูชวย 

ศาสตราจารย 

ค.ด. (เทคโนโลยีและ

สื่อสารการศกึษา) 

นศ.ม. (สื่อสารมวลชน) 

ศศ.บ. (ภาษาไทยเพื่อ 

การสื่อสาร) 

จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั 

 

จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั 

มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

2554 

 

2537 

 2532 

   3 นางสาววรัญญา   

เดชพงษ 

 

     ผูชวย 

ศาสตราจารย 

นศ.บ. (ภาพยนตร) 

วท.ม. (เทคโนโลยี

คอมพิวเตอรและการ

สื่อสาร) 

บธ.บ. (คอมพิวเตอร

ธุรกิจ) 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย 

 

 

มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย 

2560 

2551 

 

 

2545 

   4 นายประทีป   

วิจิตรศรีไพบูลย 

 

อาจารย ค.อ.ม. (เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร) 

บธ.บ. (ระบบ

สารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี

พระจอมเกลาพระนครเหนือ 

สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 

2549 

 

2540 

   5 นางสุชาดา   

ทาวลอม 

 

อาจารย บธ.ม. (บริหารธรุกิจ) 

บธ.บ. (การตลาด) 

มหาวิทยาลัยรามคำแหง 

สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  

2544 

2539 
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6.3 อาจารยประจำ (ถาม)ี 
  

ลำดับ 

ช่ือ-สกุล 

(นาย/นาง/

นางสาว) 

ตำแหนง 

ทางวิชาการ 
คุณวฒิุการศึกษา สถาบัน 

ปท่ี 

สำเร็จ 

   1 นายสาโรจน  

ไวยคงคา 

 

     ผูชวย 

ศาสตราจารย 

นศ.ม. (นิเทศศาสตร-

สารสนเทศ) 

ศศ.บ. (ภาพพิมพ) 

มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย 

 

สถาบันราชภัฏ

พระนครศรอียุธยา 

2552 

 

 2542 

   2 นายวีระ สุภะ      ผูชวย 

ศาสตราจารย 

ค.ด. (เทคโนโลยีและ

สื่อสารการศกึษา) 

นศ.ม. (สื่อสารมวลชน) 

ศศ.บ. (ภาษาไทยเพื่อ 

การสื่อสาร) 

จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั 

 

จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั 

มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

2554 

 

2537 

 2532 

   3 นางสาววรัญญา   

เดชพงษ 

 

     ผูชวย 

ศาสตราจารย 

นศ.บ. (ภาพยนตร) 

วท.ม. (เทคโนโลยี

คอมพิวเตอรและการ

สื่อสาร) 

บธ.บ. (คอมพิวเตอร

ธุรกิจ) 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย 

 

 

มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย 

2560 

2551 

 

 

2545 

   4 นายประทีป   

วิจิตรศรีไพบูลย 

 

อาจารย ค.อ.ม. (เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร) 

บธ.บ. (ระบบ

สารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี

พระจอมเกลาพระนครเหนือ 

สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 

2549 

 

2540 

   5 นางสุชาดา   

ทาวลอม 

 

อาจารย บธ.ม. (บริหารธรุกิจ) 

บธ.บ. (การตลาด) 

มหาวทิยาลัยรามคำแหง 

สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  

2544 

2539 

หมายเหต:ุ ผศ. หมายถึง ผูชวยศาสตราจารย / รศ. หมายถึง รองศาสตราจารย / ศ. หมายถึง ศาสตราจารย 
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6.4 งบประมาณตามแผน/คาใชจายตอหัวตอป 

6.4.1 งบประมาณรายรบั (หนวย: บาท) 
       

รายละเอียดรายรับ 
ปงบประมาณ 

2566 2567 2568 2569 2570 

คาบำรุงการศึกษา 600,000 1,200,000 1,800,000 2,400,000 2,400,000 

คาลงทะเบียน 648,000 1,296,000 1,944,000 2,592,000 2,592,000 

เงินอุดหนุนจากรัฐบาล 3,540,000 3,921,600 4,315,296 4,721,814 4,961,923 

รายรับอื่นๆ 180,000 360,000 540,000 720,000 720,000 

รวมรายรับ 4,968,000 6,777,600 8,599,296 10,433,814 10,673,923 

 

6.4.2 งบประมาณรายจาย (หนวย: บาท) 

  รายละเอียดรายจาย 
ปงบประมาณ 

2566 2567 2568 2569 2570 

ก. งบดำเนินการ 3,360,000 3,561,600 3,775,296 4,001,814 4,241,923 

    1. คาใชจาย

ดำเนินงาน 
120,000 240,000 360,000 480,000 480,000 

    2. ทุนการศึกษา 30,000 60,000 90,000 120,000 120,000 

    3. รายจายระดบั

มหาวิทยาลัย 
240,000 480,000 720,000 960,000 960,000 

รวม (ก) 3,750,000 4,341,600 4,945,296 5,561,814 5,801,923 

ข. งบลงทุน      

    คาครุภัณฑ 500,000 500,000 500,000 500,000 500,000 

รวม (ข) 500,000 500,000 500,000 500,000 500,000 

รวม (ก) + (ข) 4,250,000 4,841,600 5,445,296 6,061,814 6,301,923 

จำนวนนักศึกษา 60 120 180 240 240 

คาใชจายตอหัวนักศึกษา 70,833 40,347 30,252 25,258 26,258 

  หมายเหตุ คาใชจายในการเรียนตอคนตอป 70,833 บาท (เจ็ดหมื่นแปดรอยสามสิบสามบาท) 
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6.5 สิ่งสนับสนุนการเรียนรู  

 คณะมีความพรอมดานหนังสือ ตำรา และการสืบคนผานฐานขอมูล โดยมีหองสมุดกลางที่มีหนังสือ

ดานการบรหิารจัดการและฐานขอมูลที่จะใหสืบคน สวนระดับคณะก็มีหนังสือ ตำราเฉพาะทาง นอกจากน้ี

คณะมีอุปกรณที่ใชสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนอยางพอเพียง ในแตละปคณะจะประสานงานกับ

สำนักหอสมุดกลางในการจัดซ้ือหนังสือ และตำราที่เกี่ยวของ เพื่อบริการใหอาจารยและนักศึกษาได

คนควา และใชประกอบการเรียนการสอน ในการประสานการจัดซ้ือหนังสือน้ัน อาจารยผูสอนแตละ

รายวิชาจะมีสวนรวม 

 ในการเสนอแนะรายชื่อหนังสือ ตลอดจนสื่ออื่นๆ ที่จำเปน นอกจากน้ีอาจารยพิเศษที่เชิญมาสอน

บางรายวิชาและบางหัวขอ ก็มีสวนในการเสนอแนะรายชื่อหนังสือ สำหรับใหหอสมุดกลางจัดซ้ือหนังสือ

ดวย หอสมุดกลางมีเจาหนาที่ทำการประสานงานการจัดซ้ือจัดหาหนังสือเพื่อเขาหอสมุดกลาง และทำ

หนาที่ประเมินความพอเพียงของหนังสือ ตำรา นอกจากน้ีมีเจาหนาที่ดานโสตทัศนอุปกรณ คอยอำนวย

ความสะดวกในการใชสื่อของอาจารยและยังตองประเมินความพอเพียงและความตองการใชสื่อของ

อาจารยดวย 

 สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย หลักสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล มีอาคารเรียน หองเรียน และ

อุปกรณไวสำหรับใหนักศึกษาเรียนและฝกปฏิบัติ เพื่อการเรียนรูและความเชี่ยวชาญในสาขาวิชา โดยมี

รายละเอียดดังน้ี 

 หองเรียน และปฏิบัติการพรอมครุภัณฑ มีดังน้ี 

1. หองเรียนแบบบรรยาย (Lecture)         ขนาดจุ  40 ที่น่ัง   จำนวน   4  หอง 

2. หองปฎิบัติการคอมพิวเตอร Macintosh      ขนาดจ ุ 30 ที่น่ัง   จำนวน   4  หอง 

3. หองปฎิบัติการถายภาพ  (Studio)         ขนาดจุ  30 ที่น่ัง   จำนวน   1  หอง 

4. หองปฎิบัติการถายวิดีโอ (Virtual Studio)    ขนาดจ ุ 30 ที่น่ัง   จำนวน   1  หอง 

5. หองปฏิบัติการวาดภาพ (Drawing)               ขนาดจุ  30 ทีน่ั่ง   จำนวน   1  หอง 

6. หองปฎิบัติการนำเสนอผลงาน           ขนาดจุ  20 ที่น่ัง   จำนวน   1  หอง 

7. หองประชุมสัมมนา                 ขนาดจุ  50 ที่น่ัง   จำนวน   1  หอง 

8. หองปฎิบัติการศึกษาโครงงาน           ขนาดจุ  30 ที่น่ัง   จำนวน   1  หอง 

9. หองยืม/คืน อุปกรณ การเรยีนการสอน                       จำนวน   1  หอง 

 

อุปกรณสำหรับการเรียนการสอน  

1. กลองดิจิตอล Sony alpha ILCE A7 จำนวน  15  ตัว 

2. iPad Pro Wifi 128 GB จำนวน  20  ตัว 

3. กระดานเมาสปากกา ดิจทิัลสำหรับวาดภาพ (Wacom) จำนวน  30 ชุด 

4. กระดานเมาสปากกา wacom intuos pro m จำนวน   2  ชุด 
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5. อุปกรณปองกันการสั่นสะเทือน DJI Ronin จำนวน    2  ชุด 

6. อุปกรณปองกันการสั่นสะเทือน DJI Ronin S จำนวน   2  ชดุ 

7. ขาตั้งกลอง QZSD รุน Q999 จำนวน  10  ชุด 

8. ไฟวงแหวน (Ring Light) จำนวน   5  ชดุ     

9. ไฟสตูดิโอ & microsheet จำนวน   5  ชดุ 

10. ฉาก Green Screen แบบแขวน จำนวน   3  ชดุ 

11. Gimbal DJI OM4 จำนวน   2  ชดุ   

12. Drone Mavic Pro จำนวน   1  ชดุ   

13. Drone Spark จำนวน   2  ชดุ   

14. Microphone Wireless จำนวน   5  ชดุ 

 

6.6 จำนวนแผนการรับนักศึกษา 
 

จำนวนนักศึกษา 
ปการศึกษา 

2566 2567 2568 2569 2570 

ชั้นปที่ 1 60 60 60 60 60 

ชั้นปที่ 2  60 60 60 60 

ชั้นปที่ 3   60 60 60 

ช้ันปท่ี 4    60 60 

รวม 60 120 180 240 240 

คาดวาจะสำเร็จการศึกษา - - - 60 60 
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หมวดที่ 7  

คุณสมบัติของผูเขาศึกษา 
 

7.1 คุณสมบัติของผูเขาศึกษา 

1. สำเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.6) หรือเทียบเทา หรือ ระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพ (ปวช.) หรือเทียบเทา  หรือ 

2. สำเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง(ปวส.) สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก, 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ, สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย, สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล หรือเทียบเทา โดย

วิธีขอเทียบโอนรายวิชาจากหลักสูตรปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล ตามระเบียบมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วาดวย การเทียบโอนผลการเรียน พ.ศ. 2550 หรือ 

3. สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือเทียบเทา โดยการเทียบโอนรายวิชาจากหลักสูตร 

ปริญญาตรีเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล ตามระเบียบมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ตะวันออก วาดวยการ เทียบโอนผลการเรียน พ.ศ. 2550 

4. คุณสมบัติอื่น ๆ ที่นอกเหนือจากที่กลาวมาแลวใหอยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการผูรับผิดชอบ 

หลักสูตร 
 

7.2 ปญหาแรกเขา 

เน่ืองจากหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล ไดเปดโอกาสใหนักเรียน/นักศึกษา/

ผูที่สนใจทั่วไป เขารับการศึกษาในหลักสูตรที่มีคุณสมบัติที่มีความหลากหลายใหสามารถเขาศึกษาตอได

ดังน้ันจึงพบปญหาของนักศึกษาแรกเขา ดังน้ี 

1) นักศึกษาแรกเขามีพื้นฐานความรูทางภาษาองักฤษ ความคดิสรางสรรค ทักษะการพูด ยังไมเพียงพอ 

2) นักศึกษาแรกเขายังขาดทักษะพื้นฐานทางวิชาชีพ 

3) การปรับตัวของนักศึกษาในการเรียนระดับอุดมศึกษาที่มีรปูแบบการจดัการเรียนการสอนที่แตกตาง

จากสถานศึกษาเดิม ลักษณะของสังคมที่เนนการพึ่งพาตนเอง และการทำงานรวมกัน รวมถึงการเรียนรู

และการรวมกิจกรรมตาง ๆ ที่นักศึกษาตองจัดสรรเวลาใหเหมาะสม 
 

7.3 กลยุทธในการแกไขปญหา 

1) จัดกิจกรรม/โครงการสอนปรับพื้นฐานความรูทางดานเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล และ ความคิด

สรางสรรค รวมถึงความรูและทักษะพื้นฐานทางวิชาชีพ 

2) กิจกรรมปฐมนิเทศนักศกึษาใหม และการแตงตั้งอาจารยที่ปรึกษาเพื่อใหทำหนาที่ดูแล ให 

คำแนะนำ คำปรึกษาดานการเรยีน และการใชชีวิตแกนักศึกษา 

3) จัดกิจกรรมสานสัมพนัธระหวางนักศึกษารวมรุน และรุนพี ่เพื่อใหเกิดความคุนเคย รกัใคร รวมทั้ง 

คอยใหคำแนะนำ ชวยเหลือ และใหคำปรึกษาซ่ึงกันและกัน 
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หมวดที่ 8 

การประกันคุณภาพของหลักสูตร 

 

1. การกำกับมาตรฐาน 

มีการบริหารจัดการหลักสูตรใหเปนไปตามเกณฑมาตรฐานหลักสูตรที่ประกาศใชและตามกรอบ

มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติหรือมาตรฐานคุณวุฒิสาขาวิชา ตลอดระยะเวลาที่มีการจัดการ

เรียนการสอนในหลักสูตรทุกประการ ในการบริหารหลักสูตรจะมีอาจารยประจำหลักสูตรจำนวน 5 คน

เปนผูรับผิดชอบ  โดยมีคณบดีเปนผูกำกับดูแลและคอยใหคำแนะนำ ตลอดจนกำหนดนโยบายปฏิบัติ

ใหแกอาจารยประจำหลักสูตร อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรจะวางแผนการจัดการเรียนการสอนรวมกับ

ผูบริหารของคณะและอาจารยผูสอน ติดตามและรวบรวมขอมูลสำหรับใชในการปรับปรุงและพัฒนา

หลกัสูตร โดยกระทำทุกปอยางตอเน่ือง 

 

2. บัณฑิต 

คุณภาพของบัณฑิตเปนไปตามมาตรฐานผลการเรียนรูที่คณะกรรมการการอุดมศึกษากำหนดทั้ง 

4 ดาน  ไดแก ดานความรู ดานทกัษะ ดานจรยิธรรม และดานลักษณะบุคคล 

หลักสูตรจัดใหมีการสำรวจความพึงพอใจของผูใชบัณฑิตทุกปเพื่อนำขอมูลไปปรับปรุงหลักสูตร

และมีการสำรวจการไดงานทำของบัณฑิตทุกปการศึกษา เพื่อใหบัณฑิต มีคุณสมบัติที่สามารถประกอบ

อาชีพ ตามเปาหมายของหลักสูตร รวมทั้งสามารถประกอบอาชีพอิสระได 

 

3. นักศึกษา  

หลักสูตรรับนักศึกษาผูสำเร็จการศึกษามัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเทา นักศึกษาที่กำลัง

ศึกษาในระดับชั้นปที่ 3-4 จากหลักสูตรอื่นที่ประสงคจะศึกษาในหลักสูตร และนักศึกษาที่สำเร็จระดับ

ปริญญาตรีในหลักสูตรอื่น ปญหาที่พบของนักศึกษาแรกเขาบางสวนในทุกป คือ มีพื้นฐานความรูที่

แตกตางกัน จะตองมีการเรียนปรับพื้นฐาน เน่ืองจากการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา และระดับ

มัธยมศึกษามีความแตกตางกัน ทำใหนักศึกษาใหมบางสวนมีปญหาเรื่องผลการเรียน หลักสูตรจะจัดใหมี

การสอนเสรมิหรืออาจจัดใหนักศึกษารุนพี่ใหคำแนะนำและสอนเสริมใหรุนนอง  

นอกจากน้ันคณะมีการแตงตั้งอาจารยที่ปรึกษาทางวิชาการใหแกนักศึกษาทุกคน โดยนักศึกษาที่

มีปญหาในการเรียนสามารถปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาทางวิชาการได โดยอาจารยของคณะทุกคน
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จะตองทำหนาที่อาจารยที่ปรึกษาทางวิชาการใหแกนักศึกษา และทุกคนตองกำหนดชั่วโมงวาง (Office 

hours) เพื่อใหนักศึกษาเขาปรึกษาไดหากนักศึกษามีขอรองเรียนในเรื่องใดๆ นิสิตสามารถทำคำรองผาน

อาจารยที่ปรึกษาและเสนอตามลำดับข้ันถึงผูมีอำนาจในการตัดสินใจในแตละคำรอง 

 

4.  อาจารย  

หลักสูตรใหความสำคัญ กับคุณภาพของอาจารย ซ่ึงเปนปจจัยสำคัญในการผลิตบัณฑิต โดยการ

กำหนดระบบ กลไกเกี่ยวกับการรับสมัครอาจารยเพื่อใหมีคุณสมบัติตามเกณฑมาตรฐานหลักสูตร ที่

กำหนดโดยคณะกรรมการการอุดมศึกษา หรือตามมาตรฐานวิชาชีพที่กำหนด 

นอกจากน้ียังมีการสงเสริมใหอาจารยเขารับการฝกอบรม พัฒนาทางดานวิชาการและวิชาชีพ มี

การวิจัยและการสรางผลงานวิชาการ  

มีการแตงตั้งอาจารยประจำหลักสูตรเปนไปตามเกณฑมาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 

2558 คัดเลือกอาจารยใหมตามระเบียบและหลักเกณฑของมหาวิทยาลัยโดยอาจารยใหมจะตองมีคุณวุฒิ

การศึกษาระดับปริญญาโทข้ึนไปในสาขาวิชาที่เกี่ยวของ นอกจากน้ี ยังมีการสงเสริมใหอาจารยทุกทานได 

เขารับการฝกอบรมหลักสูตรพัฒนาอาจารยที่มหาวิทยาลัยจัดทุกป เพื่อใหอาจารยใหมสามารถจัดทำ

หลักสูตร course specification จัดการเรียนการสอนในรูปแบบตางๆ สามารถจัดทำเอกสารการสอน 

โดยประธานสาขาวิชาตองตั้งกลุมประเมินเอกสารประกอบการสอน สามารถทำสื่อการสอนไดหลากหลาย 

และใชเทคโนโลยี วัดผล และตัดสินผลตามหลักการศึกษา และสามารถประเมินการเรียนการสอน และ 

lesson plan , course specification หลักสูตร เพื่อทบทวนปรับปรุง และตองเขาใจจิตวิทยาการเรียนรู 

คณะจะสงเสริม และสนับสนุน การทำงานทางวิชาการ เพื่อการเผยแพรความรู และการสนับสนุนการขอ

ตำแหนงทางวิชาการ 

 

5.  หลักสูตร การเรียนการสอน การประเมินผูเรียน 

1.  สาระของรายวิชาในหลักสูตร 

2.  การวางระบบผูสอนและกระบวนการจัดการเรียนการสอน 

3.  การประเมินผูเรียน 

4.  ผลการดำเนินงานหลักสูตรตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติ 

    หลักสูตรมีกลไกในการสงเสริมการมีสวนรวมของคณาจารยในการวางแผน การติดตามและ

ทบทวนหลักสูตร คณาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร และผูสอน จะตองประชุมรวมกันในการวางแผนจัดการ
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เรียนการสอน ประเมินผลและใหความเห็นชอบการประเมินผลทุกรายวิชา เก็บรวบรวมขอมูลเพื่อเตรียม

ไวสำหรับการปรับปรุงหลักสูตร ตลอดจนปรึกษาหารือแนวทางที่จะทำใหบรรลุเปาหมายตามหลักสูตรและ

บัณฑิตมีผลการเรียนรูอยางนอยตามที่มาตรฐานคุณวุฒิอุดมศึกษากำหนด 

 

6.  สิ่งสนับสนุนการเรียนรู  

คณะมีความพรอมดานหนังสือ ตำรา และการสืบคนผานฐานขอมูล โดยมีหองสมุดกลางที่มี

หนังสือดานการบริหารจัดการและฐานขอมูลที่จะใหสืบคน สวนระดับคณะก็มีหนังสือ ตำราเฉพาะทาง 

นอกจากน้ีคณะมีอุปกรณที่ใชสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนอยางพอเพียง ในแตละปคณะจะ

ประสานงานกับสำนักหอสมุดกลางในการจัดซ้ือหนังสือ และตำราที่เกี่ยวของ เพื่อบริการใหอาจารยและ

นักศึกษาไดคนควา และใชประกอบการเรียนการสอน ในการประสานการจัดซ้ือหนังสือน้ัน อาจารยผูสอน

แตละรายวิชาจะมีสวนรวม 

ในการเสนอแนะรายชื่อหนังสือ ตลอดจนสื่ออื่นๆ ที่จำเปน นอกจากน้ีอาจารยพิเศษที่เชิญมาสอน

บางรายวิชาและบางหัวขอ ก็มีสวนในการเสนอแนะรายชื่อหนังสือ สำหรับใหหอสมุดกลางจัดซ้ือหนังสือ

ดวย หอสมุดกลางมีเจาหนาที่ทำการประสานงานการจัดซ้ือจัดหาหนังสือเพื่อเขาหอสมุดกลาง และทำ

หนาที่ประเมินความพอเพียงของหนังสือ ตำรา นอกจากน้ีมีเจาหนาที่ดานโสตทัศนอุปกรณ คอยอำนวย

ความสะดวกในการใชสื่อของอาจารยและยังตองประเมินความพอเพียงและความตองการใชสื่อของ

อาจารยดวย  

 

7. ตัวบงช้ีผลการดำเนินงาน (Key Performance Indicators)  

  ผลการดำเนินการบรรลุตามเปาหมายตัวบงชี้ทั้งหมดอยูในเกณฑดี ตอเน่ือง 2 ปการศกึษา เพื่อติดตาม

การดำเนินการตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2552 ตอไป ทั้งน้ีเกณฑ                  

การประเมินผาน คือ มีการดำเนินงานตามขอ 1-5 และอยางนอยรอยละ 80 ของตัวบงชี้ผลการดำเนินงาน

ที่ระบุไวในแตละป 
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ดัชนีบงช้ีผลการดำเนินงาน 
ปการศึกษา 

ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

1. อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรอยางนอยรอยละ 80 มีสวนรวมในการประชุม

เพื่อวางแผน ตดิตาม และทบทวนการดำเนินงานหลักสูตร  
X X X X X 

2. มีรายละเอียดของหลักสูตรตามแบบ มคอ.2 ทีส่อดคลองกับ 
กรอบมาตรฐานคณุวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติ  

X X X X X 

3. มีรายละเอียดของรายวิชา และรายละเอียดของประสบการณภาคสนาม  ตามแบบ 

มคอ.3 และ มคอ.4 อยางนอยกอนการเปดสอนในแตละภาคการศกึษาใหครบทุกรายวิชา  
X X X X X 

4. จัดทำรายงานผลการดำเนินการของรายวิชา และรายงานผลการดำเนินการ

ของประสบการณภาคสนาม  ตามแบบ มคอ.5 และ มคอ.6 ภายใน 30 วัน  

หลังสิ้นสุดภาคการศึกษาที่เปดสอนใหครบทุกรายวิชา  

X X X X X 

5. จัดทำรายงานผลการดำเนินการของหลักสูตร ตามแบบ มคอ.7 ภายใน 60 

วัน หลังสิ้นสุดปการศกึษา  
X X X X X 

6. มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาตามมาตรฐานผลการเรียนรู ทีก่ำหนด 

ในมคอ.3 และมคอ.4 อยางนอยรอยละ 25 ของรายวิชาที่เปดสอนในแตละ 

ปการศกึษา  

X X X X X 

7. มีการพัฒนา/ปรับปรุงการจดัการเรยีนการสอน กลยุทธการสอน หรือ  

การประเมินผลการเรยีนรู จากผลการประเมินการดำเนินงานทีร่ายงานใน มคอ.7  

ปที่แลว  

 X X X X 

8. อาจารยใหมทุกคน ไดรับการปฐมนิเทศหรือคำแนะนำดานการจัดการเรยีน

การสอน  

X X X X X 

9. อาจารยประจำหลักสูตรทุกคนไดรับการพัฒนาทางวิชาการ และ/หรือวิชาชีพ  

อยางนอยปละหน่ึงครั้ง  

X X X X X 

10. จำนวนบุคลากรสนับสนุนการเรียนการสอน ไดรับการพัฒนาวชิาการ  

และ/หรือวิชาชีพ ไมนอยกวารอยละ 50 ตอป  

X X X X X 

11. ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปสุดทาย/บัณฑิตใหมที่มีตอคุณภาพ

หลักสูตร เฉลี่ยไมนอยกวา 3.51 จากคะแนนเต็ม 5.0 
   X X 

12. ระดับความพงึพอใจของผูใชบัณฑิตที่มีตอบัณฑิตใหม เฉลี่ยไมนอยกวา 3.5 

จากคะแนนเต็ม 5.0 
    X 

รวมตวับงชี้บังคับที่ตองดำเนินการ (ขอ1-5) ในแตละป 5 5 5 5 5 
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ดัชนีบงช้ีผลการดำเนินงาน 
ปการศึกษา 

ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

รวมตวับงชี้ในแตละป 9 10 11 11 12 
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หมวดที่ 9  

ระบบและกลไกลในการพัฒนาหลักสูตร 

 

1. การวางแผนคุณภาพของหลักสูตร 

- อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรมีการประชุมรวมกันเพื่อวางแผนแนวทางในการบริหารจัดการหลัก 

สูตรเพื่อใหบัณฑิตมีคุณลักษณะที่พึงประสงค มีรูปแบบรายวิชาที่ตอบโจทยตรงกับความตองการของผูใช

บัณฑิต รวมถึงมีทักษะดานความรู ดานทักษะ ดานจริยธรรม และดานลักษณะบุคคล ตามผลลัพธการ

เรียนรูที่กำหนดไว 

 

2. การควบคุมคุณภาพของหลักสูตร 

- การประชุมรวมของอาจารยผูรับผิดชอบ/อาจารยผูสอนรายวิชา เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

และขอเสนอแนะในการวางแผน และใชกลยุทธในการสอนใหตรงตามผลลัพธการเรียนรูที่กำหนดไว 

- อาจารยผูรับผิดชอบ/อาจารยผูสอนรายวิชา นำเสนอความคดิเห็น และขอขอเสนอแนะจาก 

อาจารยทานอื่น หลังจากการนำแผนกลยุทธไปปรับใชในการเรียนการสอน 

- การสอบถามจากนักศึกษาถึงประสิทธิผลของกลยุทธในการสอน โดยใชแบบสอบถามหรือการ 

สนทนากับกลุมนักศึกษาระหวางภาคการศึกษา โดยอาจารยผูรับผิดชอบ/อาจารยผูสอนรายวิชา 

 

3. การบริหารความเสี่ยงท่ีอาจเกิดข้ึนในการบริหารหลักสูตร  

- แผนการประชาสัมพันธแนะแนวหลักสูตรตามกลุมสถานศึกษาเปาหมาย 

- การแตงตั้งอาจารยที่ปรึกษาหอง โดยมีระบบการใหคำปรกึษา ในเรือ่งการวางแผนการเรยีน/ 

การใชชีวติระหวางศึกษาใหกับนักศึกษา 

- แผนการประชาสัมพันธขาวสารทุนการศกึษา การผอนผันทหารของนักศกึษา 

- กำหนดใหมีการประชุมอาจารยในสาขาฯ เพื่อประเมินความเสี่ยงในการบริหารหลักสูตรอยาง 

สม่ำเสมอ 

- การสอบถามสถานะทางการเงิน และความเปนอยูของครอบครัวของนักศึกษา 

 

4. การจัดการขอรองเรียน การอุทรณรองทุกข 

มีระบบการจัดการขอรองเรียน การอุทรณรองทุกขผานชองทางตาง ๆ เชน ตูจดหมายรับขอรอง 

เรียนหรือชองทางออนไลนผานเว็บไซตคณะฯ โดยหลังจากไดรับขอรองเรียน จะมีการจัดตัง้คณะกรรมการ

ดำเนินงานเพื่อจัดการขอรองเรียนที่เกิดข้ึน และรายงานผลการดำเนินงานตอผูมีสวนที่เกี่ยวของ 
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5. การประเมินคุณภาพของหลักสูตร 

- การประเมินหลักสูตรในภาพรวมคณาจารยประจำหลักสูตร/อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรจัดให

นักศึกษาชั้นปสุดทายหรือศิษยเกา ประเมินหลักสูตรการเรียนการสอน และจัดใหมีผูทรงคุณวุฒิภายนอก 

สถานประกอบการ และผูใชบัณฑิต มีการประเมินความพึงพอใจตอคุณภาพของบัณฑิตที่สอดคลองกับ

หลักสูตรและสภาวการณปจจุบัน ตลอดจนใหมีสวนรวมในการใหขอเสนอแนะเพื่อนำขอเสนอแนะไปใชใน

การพัฒนาปรับปรุงหลักสูตรตอไป 

5.1  การประเมินกลยุทธการสอน 

1)   ประเมินกลยุทธการสอนโดยนักศึกษาทำไดโดยการพิจารณาจากผลการจัดการเรียนการ

สอนทุกรายวิชาเมื่อสิ้นภาคการศึกษา 

2)   อาจารยประเมินกลยุทธที่ใชในการสอนโดยพิจารณาจากการทดสอบเปรียบเทียบ มคอ.

3 และ มคอ.5 

3)   อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรรวมกับอาจารยผูสอนพิจารณากลยุทธการสอนจาก มคอ.3 

และ มคอ. 5 เพื่อพิจารณาปรับปรุงกลยุทธการสอนใหเหมาะสม 

5.2  การประเมนิทักษะของอาจารยในการใชแผนกลยุทธการสอน 

การประเมินโดยนักศึกษา ทำไดโดยการประเมินผลการจัดการเรียนการสอนทุกรายวิชาเมื่อ

สิ้นภาคการศึกษา 

 

6 การปรับปรุงและพัฒนาคุณภาพของหลักสูตร  

มีการพิจารณาถึงแผนพัฒนาประเทศทิศทางการพัฒนาประเทศตามนโยบายของรัฐบาล 

กระทรวง กลุมจังหวัด มหาวิทยาลัย ขอเสนอแนะจากสถานประกอบการ ตลอดจนการรับฟงความคิดเห็น

จากผูมีสวนไดสวนเสีย มาประกอบเปนขอมูลในการทบทวนการปรับปรุงและพัฒนาคุณภาพของหลักสูตร 

ตามกรอบเวลาตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา ขอกฎหมาย และ/หรือระเบียบอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ 

 

7 วิธีการสื่อสารและการเผยแพรของหลักสูตร  

ประชาสัมพันธหลักสูตรฯ ผานทางชองทางออนไลน เว็ปไซตของคณะ เว็บไซตของสาขา

เทคโนโลยีมัลติมีเดีย  การจัดนิทรรศการ หรือ สื่อออนไลนอื่น ๆ เพื่อใหผูที่สนใจ ผูมีสวนไดสวนเสียเขาถึง

ขอมูลของหลักสูตร 
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ภาคผนวก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

75 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวกที่ 1 

ที่มาของผลลพัธการเรียนรู และวัตถุประสงค 
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ที่มาของผลลัพธการเรียนรู และวัตถุประสงค 

 

 จากการพิจารณาประกาศคณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศึกษา เรื่อง รายละเอียดผลลัพธ

การเรียนรูตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา พ.ศ. 2565 ไดกำหนดผลลัพธการเรียนรูตามคุณวุฒิ แต

ละระดับ ซ่ึงตองสอดคลองกับอัตลักษณของหลักสูตร สถาบันอุดมศึกษา วิชาชีพ ประเทศชาติ และบริบท

โลก ประกอบดวยอยางนอย 4 ดาน ไดแก ความรู ทักษะ จริยธรรม และลักษณะบุคคล รวมทั้ง

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่ 13 ตลอดจนยุทธศาสตรการพัฒนาประเทศของรัฐบาล 

รวมถึงจากการสำรวจความตองการจากผูมีสวนไดสวนเสียของหลักสูตร นำไปสูการกำหนดผลลัพธการ

เรียนรูของหลักสูตรและวัตถุประสงคของหลักสูตร โดยการเก็บแบบสอบถามจากผูใชบัณฑิต ศิษยเกา 

ศิษยป จจุ บัน  คณ าจารย  ตลอดจนการเก็บขอมูลจากการสัมมนาเชิ งปฏิ บัติการ ในรูปแบบ

กระบวนการพัฒนาหลักสูตร การวิพากษหลักสูตร การกลั่นกรองและตรวจสอบหลักสูตร ซ่ึงมีผูแทนจาก

ผูทรงคุณวุฒิจากสภาวิชาการ ผูใชบัณฑิตจากสถานประกอบการ  

 ทั้งน้ี จากความเห็นและขอเสนอแนะของผูมีสวนไดสวนเสีย ผูรับผิดชอบหลักสูตรไดนำมา

ปรับปรุงหลักสูตรตามที่ไดนำเสนอมาแลวขางตน สามารถสรุปได ดังน้ี 

 1. ปรับเปลี่ยนหลักสูตรใหเปนไปตามประกาศคณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศึกษา เรื่อง 

เกณฑมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 

 2. ปรับเปลี่ยนหลักสูตรใหเปนไปตามประกาศคณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศึกษา เรื่อง 

รายละเอียดผลลัพธการเรียนรูตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา พ.ศ. 2565 

 3. ปรับเปลี่ยนหลักสูตรใหเปนไปตามบัณฑิตที่พึงประสงคตามความตองการของผูใชบัณฑิตโดย

เพิ่มเติมรายวิชาที่มีความทันสมัย และใชในการประกอบวิชาชีพในอนาคตเขาไปในหลักสูตร เชน 

คอมพิวเตอรกราฟกเพื่อสื่อดิจิทัล, โมเดลและเรนเดอรภาพ 3 มิต,ิ การผลิตรายการและบริหารจัดการชอง

ออนไลน, ความคิดสรางสรรคเชิงดิจิทัล, การเลาเรื่อง, แอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟค, แนวคิดและการ

ออกแบบเกม, การเปนนักแคสและนักสตรีมเกม, เทคโนโลยีความจริงเสมือน, เทคโนโลยีความจริงเสริม,

เทคโนโลยีอุบัติใหม, เกมอีสปอรตและการแขงขัน, การปฎิบัติการออกแบบเกม, การวาดภาพและ

ภาพประกอบดิจิทัล ฯลฯ 

 4. หลักสูตรปรับเปลี่ยนคำอธิบายรายวิชา เพิ่มรายวิชาใหม เพื่อใหหลักสูตรมีความทันสมัยและ

รองรับกับความตองการของตลาดแรงงานดานดิจทิัลปจจุบันและในอนาคต  
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ภาคผนวกที่ 2 

ผลงานทางวิชาการของอาจารยประจำหลักสูตร 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารยประจำหลักสูตร 

 

1. นายสาโรจน นามสกลุ ไวยคงคา ตำแหนงทางวิชาการ ผูชวยศาสตราจารย 

 

ผลงานทางวิชาการ                                                                                                  

งานวจัิยท่ีไดรับการตีพิมพ/เผยแพร 

สาโรจน ไวยคงคา. (2564). ปจจัยที่สงผลตอความพึงพอใจในการรับชมสื่อดิจิทัลจากสมารตโฟนของผูสูง 

           อายุในเขตจังหวัดกรุงเทพมหานคร.วารสารนิเทศศาสตรธุรกิจบัณฑิต, 15(1) ,70-98.  

สาโรจน  ไวยคงคา. (2564).การตัดสินใจเลอืกอานดิจิทัลแมกกาซีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ในเขต 

            กรงุเทพมหานคร.   วารสารเครือขายสงเสริมการวจิัยทางมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร,  4(1), 

            112-129. 

สาโรจน  ไวยคงคา, และสโรชา วรรณตัน.  (2564).    การศึกษาและการผลิตหนังสือการตูนคอมมิค เรือ่ง  

            Bisexuals เพื่อรณรงคโรคติดตอ ทางเพศสัมพันธ ในกลุมวัยรุนและเยาวชน. ใน การประชุมวิชา 

            การระดับชาติวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ครั้งที่ 5 เมื่อวันที่ 15-16 มกราคม 2564 (น.177             

-191). พระนครศรีอยุธยา: มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ  

สาโรจน ไวยคงคา, วรัญญา เดชพงษ, มัลลิกา สุขสิริโสภาค, และสุพัตรา ทำด.ี (2563). การผลิตสื่อดิจิทัล 

            เพนติ้งผสมโมชันกราฟก เรื่องศิลปะหุนละครเล็ก. ใน การประชุมสัมมนาทางวิชาการมหาวิทยา- 

            ลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ครั้งที่ 13  เมื่อวันที่ 8 กันยายน 2563.  (น.134-140) ชลบุรี: 

            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก  

สมชาย สุพิสาร, สุชาดา ทาวลอม, ประทีป วิจิตรศรีไพบูลย, สาโรจน ไวยคงคา,    และงามจิตต อินทวงศ.  

(2563). การออกแบบสัตวนำโชคงานกีฬามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ครั้งที่  36 

ตะวันออกเกมส. ใน การประชุมสัมมนาทางวิชาการมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 

ครั้งที่ 13 เมื่อวันที่ 8 กันยายน 2563. (น.113-120) ชลบุรี: มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ตะวันออก 

 

 

 

ระดับการศึกษา 

ช่ือปริญญา (สาขาวิชา) 
มหาวิทยาลยั/สถาบัน ปท่ีสำเร็จการศึกษา 

นิเทศศาสตรมหาบัณฑติ (นิเทศศาสตร-สารสนเทศ) มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย 2552 

ศิลปศาสตรบัณฑติ (ภาพพิมพ) สถาบันราชภฏัพระนครศรีอยุธยา 2542 
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สาโรจน  ไวยคงคา, ประทีป วิจิตรศรีไพบูลย, กฤตภาส บุญมี, และปณิธาน ใจกลา. (2563).  การผลิตสื่อ 

            สารคดีดวยเทคนิค Composite Graphic เรื่องขยะทะเล. ในการประชุมวิชาการระดับชาตดิาน 

            วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ครั้งที่ 4 เมื่อวันที่ 17-18 มกราคม 2563 (น.388-396).  พระนคร- 

            ศรีอยุธยา: มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

 

แตงตำรา     

-ไมมี- 

             

รายวิชาท่ีรับผิดชอบ    

1. การวาดเสนเพื่อดจิิทัลมีเดีย 

2. สื่อสิ่งพิมพดิจิทัล 

3. การออกแบบนิเทศศิลป 

4. คอมพิวเตอรกราฟกส 

5. โครงการมัลติมีเดีย 

6.  การออกแบบตัวละคร 

7.  การวาดภาพดิจิทัล 

8.  การออกแบบจัดตัวอกัษร 

 

ประสบการณ 

1. อาจารยประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชงคลตะวันออก วิทยาเขต จักรพงษภูวนารถ ประสบการณ ในการ

สอนตั้งแต 1 ก.พ. 2555 - ปจจุบัน รวมระยะเวลา  11  ป  2  เดือน 

2.  โครงการความรวมมือและฝกอบรมดานสื่อสารมวลชน ณ Donge-AH Institute of Media 

and Arts (DIMA) ประเทศเกาหลีใต  ในวันที่ 24 – 29 มีนาคม 2557 

3.  โครงการความรวมมือและฝกอบรมดานสื่อสารมวลชน ณ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 

ตะวันออก วิทยาเขตจักรพงษภูวนารถ ประเทศไทย  ในวันที่ 24 – 25 มิถุนายน 2557 

4. อบรมโครงการพัฒนาบุคลากร ทางดานการศึกษาพัฒนาทักษะวิชาชีพดานสื่อสารมวลชน 

หัวขอ “การถายภาพเชิงสารคดี” ที่ จ. กาญจนบุรี วันที่ 12 – 13 มีนาคม 2558 

5.  เขารวมอบรมโครงการความรวมมือทางวิชาการระหวางมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ตะวันออก Rmutto และ Deakin University, Melbourne of Australia โดย Dr. Lanham, 

Elicia Jane และ Dr.Guy Wood-Bradley (School of Information Technology) มาเปน

วิทยากรบรรยาย พิเศษ และ อบรมเชิงปฏิบัติการผลิตสารคดีสั้นใหแกอาจารย และนักศึกษา
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สาขาวิชา เทคโนโลยี มัลติมีเดียและสาขาวิชาเทคโนโลยีการโฆษณาและประชาสัมพันธ ใน

ระหวางวันที่ 17 - 22 พฤษภาคม 2558 ณ หองปฏิบัติการสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย วิทยาเขต

จักรพงษภูวนารถ 

6.  การสัมมนาเชิงปฏิบัติการ “การปรับปรุงหลักสตูรเพื่อรองรับการตรวจประเมินคุณภาพ

การศกึษาภายใน ทั้งระดบัหลกัสูตร ระดับคณะ และสถาบัน” วันที่ 12-13 กรกฎาคม 2558 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารยประจำหลักสูตร 

2. นายวีระ นามสกุล สุภะ  ตำแหนงทางวิชาการ ผูชวยศาสตราจารย  

 

ผลงานทางวิชาการ                                                                                                  

งานวจัิยท่ีไดรับการตีพิมพ/เผยแพร 

Wannapiroon, P., Nilsook, P., Kaewrattanapat, N., Wannapiroon, N., & Supa, W. (2021). The 

              Virtual Learning Resource Center for the Digital Manpower, International  

              Education Studies (IES), 14(9), 28-43. 

Wannapiroon, P., Nilsook, P., Kaewrattanapat, N., Wannapiroon, N., & Supa, W. (2021). 

Augmented Reality Interactive Learning Model, using the Imagineering Process 

for the SMART Classroom, TEM Journal, 10(3), 1404-1417.  

วีระ สุภะ, ปยฉัตร เพ็ญราตร,ี และวรรณภรณ ของธัญญากรณ. (2564).การผลิตสื่อโมชันกราฟก เรือ่งการ 

             ปฐมพยาบาลและการเคลื่อนยายสำหรับผูปวยประสบอุบัติเหตุของหนวยกูภัย. ใน  การประชุม 

             วิชาการระดับชาติสถาบันครูคณาจารยและบุคลากรทางการศึกษาวิชาการ  ครั้งที่ 2   เมื่อวันที่ 

             22  มิถุนายน 2564. (น.90).นครปฐม: สถาบันครูคณาจารยและบุคลากรทางการศึกษา 

วีระ สุภะ, กรศรัณย ปุณบุญเรือง, และชญานิศ กลิ่นบัวทอง. (2564). การผลิตสื่อโมชันกราฟกเพื่อ

สงเสริมความรูการปองกันตนเองจากยาเสพติด. ใน การประชุมวิชาการระดับชาติสถาบันครู

คณาจารยและบุคลากรทางการศึกษาวิชาการ ครั้งที่ 2 เมื่อวันที่ 22  มิถุนายน 2564. (น.88).  

นครปฐม: สถาบันครูคณาจารยและบุคลากรทางการศึกษา         

วีระ สุภะ, อนุสรณ  สุดคิด,  และหัทยา ศรัทธาสุข. (2563). การผลิตสื่อโมชันกราฟกเพื่อสงเสริมการเลี้ยง 

             ดูเด็กอยางถูกวิธีในยุคดิจิทัล. ใน การประชุมวิชาการระดับชาติดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

             ครั้งที่ 4 เมื่อวันที่ 17-18 มกราคม 2563 (น.272-277).  พระนครศรีอยุธยา: มหาวิทยาลัย 

เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ วิทยาเขตหันตรา          

วีระ  สุภะ, ชัยรินทร พงษดิเรกรัตน , พิชชากร สอนเขียว, และสิริพงษ  เพชรแดง. (2562). การผลิตภาพ- 

             ยนตร fantasy โดยใชเทคนิคพิเศษเพื่อรณรงคการสรางจิตสำนึกรักษสิ่งแวดลอม. ใน การประ- 

             ชุมวิชาการมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ครั้งที่ 12   เมื่อวันที่ 26-28  มิถุนายน 

ระดับการศึกษา 

ช่ือปริญญา (สาขาวิชา) 
มหาวิทยาลยั/สถาบัน ปท่ีสำเร็จการศึกษา 

ครศุาสตรดุษฎีบัณฑิต  (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา) จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั 2554 

นิเทศศาสตรมหาบัณฑติ (การสื่อสารมวลชน) จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั 2537 

ศิลปศาสตรบัณฑติ (ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร) มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 2532 
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              2562. (น.700-707). ชลบุรี: โรงแรมชลจันทรพัทยารีสอรท                                                                                                                                                                                                  

วีระ สุภะ, พลเดช  นุริตานนท, พัฒนพงษ  สอนใจ,  และกนกพร  สุดแสงแกว. (2562).  การผลิตวีดิทัศน 

              ดวยเทคโนโลยีผสมผสานเพื่อสงเสริมความรู Digital Life.ใน การประชุมวิชาการมหาวิทยาลัย 

              เทคโนโลยรีาชมงคลตะวันออก ครั้งที่ 12  เมื่อวันที ่ 26-28  มิถุนายน  2562.  (น.686-693).  

              ชลบุรี: โรงแรมชลจันทรพัทยารีสอรท 

  วรีะ  สุภะ, วชัรพล ทองทาฉาง, และพิสิษฐ ทองลอง. (2562).  การผลติสื่อวีดิทัศนผสมผสานแอนิเมชัน 

2 มิติ เพื่อนำเสนอกระบวนการสรางการรับรูอาชพีทางเลือก สตรีมเมอร. ใน การประชุมวิชา 

              การมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ครั้งที ่12   เมื่อวันที่ 26-28 มิถุนายน 2562. 

              (น.694-699). ชลบุรี: โรงแรมชลจันทรพัทยารีสอรท   

วีระ  สุภะ,  สุชาดา ทาวลอม,  ผดั ดวงแกว, พลอยไพลิน โซพลงาม, และจิราพร  มาเสม. (2562).  การ 

               ผลิตสื่อวีดิทศันผสมโมชันกราฟกเพื่อเตรียมความพรอมสำหรบัระบบ TCAS. ใน การประชุม 

               วชิาการมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก  ครั้งที่ 12   เมื่อวันที ่26-28 มถุินายน 

               2562. (น.680-685). ชลบุรี: โรงแรมชลจันทรพทัยารีสอรท   

วีระ  สุภะ, เจษดา  ลวนศรี,  และสยาม  สุดยอด. (2562).  การผลิตสื่อโมชั่นกราฟก เพื่อใหความรูในการ 

              ปองกันการถูกโจรกรรมออนไลนรูปแบบ Phishing  ใหแกผูใชบริการธุรกรรมการเงินออนไลน. 

              ในการประชุมวิชาการระดับชาติ ครั้งที่ 3 เมื่อวันที่ 18-19 มกราคม 2562.(น.83-90). 

พระนครศรีอยุธยา:  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี ราชมงคลสุวรรณภูมิ วิทยาเขต หันตรา 
 

แตงตำรา     

-ไมมี-            

 

รายวิชาท่ีรับผิดชอบ    

1.  วิจัยทางการสื่อสาร 

2.  หลักกระจายเสียงและแพรภาพสื่อดจิิทัล 

3.  สื่อดิจิทลัและเศรษฐกิจดิจิทัล 

4.  กลยุทธการจัดการเน้ือหาสื่อดิจิทลั 

5.  อุตสาหกรรมและธรุกิจสื่อดิจิทัล 

6.  ศิลปะการพดูและการนำเสนอ 

7.  สัมมนาวิชาชพีดานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

8.  การแสดงเบ้ืองตน 

9.   กฎหมายและจริยธรรมสื่อมวลชน 

10. โครงการมัลติมีเดีย 
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ประสบการณ  

1. อาจารยประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชงคลตะวันออก วิทยาเขต จักรพงษภูวนารถ ประสบการณ ในการ

สอนตั้งแต เดือนมีนาคม 2559 - ปจจุบัน รวมระยะเวลา 6 ป 6 เดือน 

2. รองผูอำนวยการสถานีวิทยุโทรทัศน DMC 

3. อาจารยพิ เศษระดับปริญญาโทหลักสูตรเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน คณะสื่อสารมวลชน   

มหาวิทยาลัยรามคำแหง 

4. ผูทรงคุณวุฒิพิจารณาบทความวิชาการ วารสารการสื่อสารมวลชน ม.เชียงใหม 

5. ที่ปรึกษากองบรรณาธิการวารสารการสื่อสารมวลชน ม.เชียงใหม 

6. กรรมการสอบวิทยานิพนธ ม.รามคำแหง ม.สุโขทัยธรรมธิราช และ  ม.เทคโนโลยีพระจอมเกลา 

พระนครเหนือ  

7. คณบดีคณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยนอรทกรุงเทพ ป พ.ศ. 2556 – 2559 

8. ผูชวยคณบดีคณะศิลปศาสตร  มหาวิทยาลัยนอรทกรุงเทพ 

9.  ฝายผลิตรายการโทรทัศน DMC ชองธรรมะผานดาวเทียม ออกอากาศทั่วโลก 24 ชั่วโมง 

10.  อนุกรรมาธิการศึกษา ศาสนา ศลิปวัฒนธรรม วุฒิสภา ประจำป 2544 

11.  อาจารยพิ เศษสถาบันการศึกษาตางๆ ไดแก  ม .กรุงเทพ,ม .หอการคาไทย, ม .รังสิต , 

  ม.รามคำแหง ม.เกษมบัณฑิต ,ม.เซนตจอหน, ม.อีสเทิรนเอเชีย, ม.ราชภัฎวไลยอลงกรณ ฯลฯ 

12.  วิทยากรพิเศษสมาคมสงเสริมเทคโนโลยี (ไทย-ญี่ปุน) 

13.  วิทยากรพิเศษหนวยงานภาครฐั  เอกชน และภาคประชาชน 

14.  กรรมการประเมินผลแผนงานอุปถัมภเชิงรุกเพื่อสื่อศิลปวัฒนธรรม และกิจกรรมสรางสรรค     

ของสถาบันการศกึษา สำนักงานกองทุนสนับสนุนการการสรางเสริมสุขภาพ (สสส.)  

15.  อาจารยคณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยหอการคาไทย ป พ.ศ. 2536 - 2538                

16.  อาจารยคณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ป พ.ศ. 2534 -2536 

17.  ฝายผลิตรายการ สถานีโทรทัศนไทยทีวีสีชอง 3 อ.ส.ม.ท. ป พ.ศ. 2532 -2534 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารยประจำหลักสูตร 

 

3.  นางสาววรัญญา นามสกุล เดชพงษ  ตำแหนงทางวิชาการ ผูชวยศาสตราจารย 

 

ผลงานทางวิชาการ                                                                                                  

งานวจัิยท่ีไดรับการตีพิมพ/เผยแพร 

วรัญญา  เดชพงษ (2564). การศึกษาผลกระทบของการใชอินโฟกราฟกเปนสื่อในการเรียนการสอนของ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา กรณีศึกษาโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร. วารสารนิเทศ

ศาสตรปริทัศนมหาวิทยาลัยรังสิตฒ, 24(3), 274 – 282 

สาโรจน ไวยคงคา, วรัญญา เดชพงษ, มัลลิกา สุขสิริโสภาค, และสุพัตรา ทำดี. (2563). ทำดีการผลิตสื่อ            

ดิจิทัลเพนติ้งผสมโมชันกราฟก เรื่อง  ศิลปะหุนละครเล็ก.  ใน  การประชุมสัมมนาทางวิชาการ 

            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ครั้งที่ 13 เมื่อวันที่ 8 กันยายน 2563.(น.134-

140) ชลบุรี: มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 

วรัญญา  เดชพงษ, และนริศรา ไมเรียง. (2563). อิทธิพลของสื่อสังคมออนไลนที่มีผลตอพัฒนาความรู

ของนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร. วารสารนิเทศศาสตรปริทัศน  

มหาวิทยาลัยรังสิต, 25(2), 90-100 

วรัญญา เดชพงษ, รรรรรร สันติศักดิ ์, สิทธิพร แสงจันทร, และนิตยา เวตรง (2562). การผลิตสื ่อ

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องกฏหมายนักขายออนไลน. ใน การประชุมวิชาการระดับชาติวิทยาศาสตร

และเทคโนโลย ี ครั ้งที ่ 4 (4St NCOST) เมื ่อว ันที ่17 มกราคม 2563(น . 211 - 219). 

พระนครศรีอยุธยา: มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนยพระนครศรีอยุธยา 

หันตรา 

 

 

ระดับการศึกษา 

ช่ือปริญญา (สาขาวิชา) 
มหาวิทยาลยั/สถาบัน ปท่ีสำเร็จการศึกษา 

วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและสื่อสาร) มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย 2551 

นิเทศศาสตรบัณฑิต (ภาพยนตร) มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช  2560 

บริหารธุรกิจบัณฑติ (คอมพิวเตอรธุรกิจ) มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย 2545 
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วรัญญา เดชพงษ, วีรชัย โพธิ ์ชื ่น, ปยะพันธ วิวัฒนทิพย, และศิวกร ขุนทอง (2562). การผลิตสื ่อ

เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื ่อง แดนแหงฝนทางชางเผือก ใน การประชุมวิชาการระดับชาติ

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ครั้งที่ 4 (4St NCOST). ) เมื่อวันที่ 17 มกราคม 2563 (น. 220 - 

229) พระนครศรีอยุธยา: มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนยพระนครศรีอยุธยา 

หันตรา 

วรัญญา  เดชพงษ, อรุณี คุมปอม, ปติญญา พันธศรี, และอลีนา ศิริไพศาลประเสริฐ. (2562). การผลิต

สื่อวีดิทัศนดวยเทคนิคอินโฟกราฟกเพื่อใหความรูเกี่ยวกับโรคซึมเศรา. ใน การประชุมวิชาการ

และนำเสนอผลงานวิจัยระดับชาตินวัตกรรมการวิจัยรับใชสังคม. เมื่อวันที่ 18 มีนาคม 2562 

นนทบุรี: มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช.   

วรัญญา  เดชพงษ, ศิริพักตร โตเจริญ, และวัชระภัทร ตัลยารักษ. (2562). การสรางสรรคสติกเกอร

แอนิเมชัน ในแอปพลิเคชันไลน  ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขต

จักรพงษภูวนารถ. ใน การประชุมวิชาการและนำเสนอผลงานวิจัยระดับชาตินวัตกรรมการวิจัย

รับใชสังคม. เมื่อวันที่ 18 มีนาคม 2562 นนทบุรี: มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 

  วรัญญา  เดชพงษ, รรรรรร สันติศักดิ์, สิทธิพร แสงจันทร, และนิตยา เวตรง. (2562). การศึกษาความ

ตองการผลิตสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กฎหมายนักขายออนไลน. ใน การประชุมสัมมนาทาง

วิชาการมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ครั้งที ่ 12 เมื ่อวันที่ 26-28 มิถุนายน 

2562. (น753 -758). ชลบุรี: โรงแรมชลจันทรพัทยารีสอรท  

วรัญญา  เดชพงษ, รัชนีกร ธรรมชาติ, รมณ ภาวนันทาพุฒิ, และปณิตตรา บุญศิริ. (2562). การศึกษา

ความตองการผลิตสื่อสารคดี ดวยเทคนิค Infographic  เรื่อง การดูแลตนเองกอนและหลังการ

ผาตัด. ใน การประชุมสัมมนาทางวิชาการมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ครั้งที่ 

12 เมื่อวันที่ 26-28 มิถุนายน 2562. (น.746 - 752) ชลบุรี: โรงแรมชลจันทรพัทยารีสอรท 

 วรัญญา  เดชพงษ, พรสุดา  จำเนียรศรี, และพาทินธิดา ขำดำ. (2562). การผลิตสื่อวีดิทัศนดวยเทคนิค

คาเมราแมทชิ่ง  เพื่อใหความรูเกี่ยวกับภาษีธุรกิจออนไลน. ใน การประชุมสัมมนาทางวิชาการ

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ครั้งที ่ 12 (น.739 - 745) ชลบุรี: โรงแรมชล

จันทรพัทยารีสอรท 
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วรัญญา  เดชพงษ,  ณัฐริกา ธีระศรีปรีชา, และนุชจรีย ดีขวานอย. (2562). การผลิตสื ่อแอนิเมชัน

ภาพเคลื่อนไหวกราฟกสามมิติ เรื่อง สะพานน้ำสุวรรณภูมิ. ใน การประชุมสัมมนาทางวิชาการ

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ครั้งที่ 12 (น.766 - 774) ชลบุรี:  โรงแรมชล

จันทรพัทยารีสอรท 

วรัญญา  เดชพงษ,  วีรชัย โพธิ์ชื่น,  ปยะพันธ วิวัฒนทิพย, และศิวกร ขุนทอง. (2562). การศึกษาควา

ต องการผล ิตสื ่อ เทคโนโลย ีโลกเสม ือนจร ิง เรื ่อง แดนแห งฝ นทางช างเผ ือก .ใน  การ

ประชุมสัมมนาทางวิชาการมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ครั้งที ่ 12 ชลบุรี:  

โรงแรมชลจันทรพัทยารีสอรท 

 

แตงตำรา     

-ไมมี-           

 

รายวิชาท่ีรับผิดชอบ    

1. พื้นฐานดิจทิัลมีเดียและแอนิเมชัน 

2. การออกแบบสารสนเทศกราฟก 

3. คอมพิวเตอรกราฟกเพื่องานออกแบบ 

4. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสาร 

5. การเตรียมโครงการเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

6. โครงการเทคโนโลยีสื่อดจิิทัล 

 

ประสบการณ 

1.  อาจารยประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชงคลตะวันออก วิทยาเขต จักรพงษภูวนารถ ประสบการณ ในการ

สอนตั้งแต 15 ตุลาคม 2556 - ปจจุบัน รวมระยะเวลา 8 ป  10  เดือน 

2.   การอบรมเชิงปฏิบัติการเพื่อเพิ่มศักยภาพดานวิชาการและวิจัย กิจกรรมยอยที่ 2 การอบรม

เชิงปฏิบัติการเพื่อเพิ่มศักยภาพดานวิชาการและวิจัย โดยผูชวยศาสตราจารย ดร.ประทีป พืช

ทองหลาง วันที่ 8 มิถุนายน 2565 

3.   อบรมหลักสูตร PDPA พ.ร.บ.การคุมครองขอมูลสวนบุคคล วันที่ 27 พฤษภาคม 2565 

4.   การจัดการความรู ดานวิจัย และคณาจารยที่สนใจ รวมแลกเปลี่ยนเรียนรู ในหัวขอ "งานวิจัย

ไปใชประโยชนและการขอทุนวิจัยภายนอก" วิทยากรโดย ผูชวยศาสตราจารยสิริโสภา อง
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คณานุวงศ ตำแหนงหัวหนาวิจัย  คณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตร สาขาวิชา

สถาปตยกรรม วันที่ 5 พฤษภาคม 2565 

5.   โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย “หลักจริยธรรมการวิจัยและการ

ปกปองผูรับการวิจัย (Ethical Principles and Human Subject Protection Course)” 

วันที่ 13 พฤษภาคม 2565 

6.  การแขงขันกีฬาภายใน E - Sport (ROV) อินทนิลเกมสครั้งที่ 23 (รูปแบบออนไลน ) คณะ

บริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ และคณะศิลปศาสตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลตะวันออก วันที่ 18 กันยายน 2564 

7.   การจัดกิจกรรมเตรียมความพรอมระหวางเรียน (นักศึกษา) ของคณะบริหารธุรกิจและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ เขตพื้นที่จักรพงษภูวนารถ (รูปแบบออนไลน) วันที่ 21 สิงหาคม 

2564 

8.   อบรมเชิงปฏิบัติการบทบาทอาจารยที่ปรึกษา การดูแลนักศึกษา ในสถานการณการแพร

ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยี

สารสนเทศ เขตพื้นที่จักรพงษภูวนารถ ผานทาง Microsoft Team วันที่ 9 สิงหาคม 2564 

9.   งานการประชุมชี้แจงกรอบการวิจัยและนวัตกรรม ประจำปงบประมาณ 2565 และแถลง

ผลสำเร็จจากการวิจัยและนวัตกรรมเพื่อรองรับสังคมสูงวัยของสำนักงานการวิจัยแหงชาติ 

(วช.) NRCT Open House 2021 วันที่ 22 กรกฎาคม 2564  

10.  งานวันสหกิจศึกษาบูรณาการกับการทำงาน ครั้งที่ 11 ประจำป พ.ศ. ณ มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีสุรนาร ีวันที่ 6 มิถุนายน 2564 

11.  โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ “อบรมผูตรวจประเมินคุณภาพการศึกษา” กิจกรรมที่ 1:

ระดับหลักสูตร วันที่ 1 มิถุนายน 2564 

12.  อบรมเชิงการการพัฒนาศักยภาพดานการเรียนการสอน กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการดาน

ทักษะการใชสื่อการสอน ในหัวขอ “การใชงานโปรแกรม Microsoft Teams” โดยวิทยากร 

ผูชวยศาสตราจารย    ดร. วีระชาติ มัตติทานนท ตำแหนงรองผูอำนวยการฝายระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศ  รุนที่ 1 คณาจารยสายวิทยาศาสตร อบรมในจันทรที่ 24 พฤษภาคม 

2564 

13.  อบรม หลักสูตรสมรรถนะนักประชาสัมพันธดิจิทัลพหุวัฒนธรรม 4.0 ระหวางวันที่ 13-14 

พฤษภาคม 2564 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารยประจำหลักสูตร 

 

4. นายประทีป นามสกุล วิจิตรศรีไพบูลย  ตำแหนงทางวิชาการ อาจารย   

 

ผลงานทางวิชาการท่ีตพิีมพเผยแพร                                                                                                

อภิลักษณ เกษมผลกูล,  สุชาดา ทาวลอม และประทีป วิจิตรศรีไพบูลย.  (2563).   การพัฒนาฐานขอมูล 

             แหลงทองเที่ยวเชิงสุขภาพ สถานบริการสุขภาพการแพทยแผนไทยภูมิปญญาทองถ่ินในจังหวัด 

             พระนครศรีอยุธยา. ใน การประชุมวิชาการระดับชาติ “ราชภัฎกรุงเกา” ครั้งทื่ 3 ป  เมื่อ วันที่ 

             15 -16 ธันวาคม  2563 (น . 201-207). พระนครศรีอยุ ธยา : มหาวิทยาลั ยราชภั ฏ

พระนครศรีอยุธยา 

สมชาย สพุิสาร, สุชาดา ทาวลอม, ประทีป วิจติรศรีไพบูลย,  สาโรจน ไวยคงคา,   และงามจติต อนิทวงศ.  

      (2563).การออกแบบสัตวนำโชคงานกฬีามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ครั้งที่36 ตะวันออก 

            เกมส. ใน การประชุมสัมมนาทางวชิาการมหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวนัออก ครั้งที่ 13 

            เมื่อวันที ่8 กนัยายน 2563. (น.113-120) ชลบุรี: มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวนัออก 

 

แตงตำรา     

    -ไมม-ี             

 

รายวิชาท่ีรับผิดชอบ    

1. การเลาเรื่องเชิงดจิิทัล 

2. การตัดตอวิดทีัศนดิจิทลั 

3. การผลติงานดานเทคนิคพิเศษ 1 

4. คอมพิวเตอร 3 มิติและแอนิเมชัน 1,2 

5. เทคโนโลยีเสมือนจริง 

6. การออกแบบและพัฒนาสื่อดิจิทัลบนอุปกรณพกพา 

7. โครงการเทคโนโลยีสื่อดจิิทัล 

ระดับการศึกษา  

ช่ือปริญญา (สาขาวิชา) 
มหาวิทยาลยั/สถาบัน 

ปท่ีสำเร็จ

การศึกษา 

ครศุาสตรอตุสาหกรรมมหาบัณฑิต (เทคโนโลยีคอมพิวเตอร) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกลา 

พระนครเหนือ 

2549 

บริหารธุรกิจบัณฑิต (ระบบสารสนเทศ) สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 2540 
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ประสบการณ   

1. ประสบการการณในการสอนตั้งแต เดือนมิถุนายน 2543 - ปจจุบัน รวมระยะเวลา 22 ป  

2. อาจารยประจำสาขาระบบสารสนเทศ ป พ.ศ. 2543 - 2550 

3. ดำรงตำแหนงหัวหนาสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ตั้งแต ป 2551 - ปจจุบัน 

4. โครงการความรวมมือและฝกอบรมดานสื่อสารมวลชน ณ Donge-AH Institute of Media 

and Arts (DIMA) ประเทศเกาหลีใต  ในวันที ่24 – 29 มีนาคม 2557 

5. โครงการความรวมมือและฝกอบรมดานสื่อสารมวลชน ณ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 

ตะวนัออก วิทยาเขตจักรพงษภูวนารถ ประเทศไทย  ในวันที่ 24 – 25 มิถุนายน 2557 

6. อบรมโครงการพัฒนาบุคลากร ทางดานการศึกษาพัฒนาทักษะวิชาชีพดานสื่อสารมวลชน 

หัวขอ “การถายภาพเชิงสารคดี” ที่ จ. กาญจนบุรี วันที ่12 – 13 มีนาคม 2558 

7. เปนวิทยากรโครงการความรวมมือทางวิชาการระหวางมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ต ะ วั น อ อ ก  RMUTTO แ ล ะ  Deakin University, Melbourne of Australia โด ย  Dr. 

Lanham, Elicia Jane แ ล ะ  Dr.Guy Wood-Bradley (School of Information 

Technology) มาเปนวิทยากรบรรยายพิเศษ และอบรมเชิงปฏิบัติการการผลิตสารคดีสั้น

ใหแกอาจารย และนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี การโฆษณาฯ และสาขาวิชาเทคโนโลยี

มัลติมีเดีย ในระหวางวันที่ 17-22 พฤษภาคม 2558 ณ หองปฏิบัติการสาขาฯ อาคาร 8 วิทยา

เขตจักรพงษภูวนารถ 

8. การสัมมนาเชิงปฏิบัติการ “การปรับปรุงหลักสูตรเพื่อรองรับการตรวจประเมินคุณภาพ

การศึกษา ภายใน ทั้งระดับหลักสูตร ระดับคณะ และสถาบัน” วันที่ 12-13 กรกฏาคม 2558 

9.  วิทยากรบรรยายและอบรมเชิงปฏิบัติการ หัวขอ เทคโนโลยีมัลติมีเดียในการตลาดธุรกิจ

เกษตร, โครงการพัฒนาศกัยภาพการแขงขันในภาคธุรกิจเกษตรใหแกนักศึกษาภาคการเกษตร

และนักศึกษาในภาคตะวันออก จ.ชลบุรี, วันที่ 17 ก.ย. 2560. 

10.  วิทยากรการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการ หัวขอ มัคคุเทศกนอยผลิตสื่อนำเที่ยว ชุมชนตะเคียน

เตี้ย อำเภอบางละมุง จังหวัดชลบุรี,  ระหวางวันที่ 28-31 สิงหาคม 2562. 

11.  วิทยากร หัวขอ ผลิตงานขาวดวยสมารทโฟน, โครงการพัฒนาทักษะและแขงขันผลิตงานขาว

ดวยสมารทโฟน ในงาน BUSIT Day 2020 ในวันที ่10 มกราคม 2563. 

12.  วิทยากร หัวขอ โครงการพัฒนาบุคคลากรสายวิชาการ คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

มหาวิทยาเทคโนโลยีสุวรรณภูมิ, 12 กมุภาพันธ 2563. 

13.  วิทยากร หัวขอ การสรางสื่อออนไลนดวยสมารทโฟน โครงการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการการ

สงเสริมการสรางตราสินคา การจัดการธุรกิจออนไลนและการสื่อสารการตลาดสำหรับสินคา

ชุมชนตะเคียนเตี้ย อ.บางละมุง จ.ชลบุรี, ระหวางวันที่  8-9  สิงหาคม  2563 



 

90 
 

14.  วิทยากร หัวขอ การใชเครื่องมือสมัยใหมเพื่อจัดทำสื่อความรู ณ สำนักงานสลากกินแบง

รัฐบาล สนามบินน้ำ จังหวัดนนทบุรี วันที่  18 มิถุนายน  2564 

15.  วิทยากร หัวขอ การสรางสื่อออนไลนดวยสมารทโฟน ในโครงการ U2T ต.แมน้ำคู อ.ปลวก

แดง จ.ระยอง  วันที่  25-27 กรกฎาคม  2565 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารยประจำหลักสูตร 

 

5. นางสุชาดา นามสกลุ ทาวลอม  ตำแหนงทางวิชาการ อาจารย   

 

ผลงานทางวิชาการท่ีตพิีมพเผยแพร      

อภิลักษณ เกษมผลกูล,  และสุชาดา ทาวลอม. (2564). การมีสวนรวมของชุมชนในการประชาสัมพันธ

ระบบแผนที่อัจฉริยะของแหลงทองเที่ยวเชิงสุขภาพ สถานบริการสุขภาพ การแพทยแผนไทย 

ภูมิปญญาทองถ่ินในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา. วารสารศิลปะศาสตร มทร.ธัญบุร,ี 2(2), 93-

106.  

อภิลักษณ เกษมผลกูล,  สุชาดา ทาวลอม และประทีป วิจิตรศรีไพบูลย.  (2563).   การพฒันาฐานขอมูล 

             แหลงทองเที่ยวเชิงสุขภาพ สถานบริการสุขภาพการแพทยแผนไทยภูมิปญญาทองถ่ินในจังหวัด 

             จังหวดัพระนครศรีอยธุยา. ใน การประชุมวิชาการระดับชาต ิ“ราชภัฎกรุงเกา”ครั้งทื ่3 ป เมื่อ 

             วันที ่15-16 ธันวาคม 2563 (น. 201-207). พระนครศรีอยธุยา: มหาวทิยาลัยราชภัฏพระนคร- 

            ศรอียุธยา 

สมชาย สพุิสาร, สุชาดา ทาวลอม,  ประทีป วิจิตรศรีไพบูลย, สาโรจน ไวยคงคา,   และงามจติต อินทวงศ.  

      (2563). การออกแบบสัตวนำโชคงานกฬีามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ครั้งที่36ตะวันออก 

            ตะวันออกเกมส. ใน การประชุมสัมมนาทางวชิาการมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 

            ครั้งที ่13 เมื่อวันที่ 8 กันยายน 2563. (น.113-120) ชลบุรี:  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคล- 

            ตะวันออก 
 

แตงตำรา     

      -ไมมี- 

             

 

 

 

 

 

ระดับการศึกษา 

ช่ือปริญญา (สาขาวชิา) 
มหาวิทยาลยั/สถาบัน 

ปท่ีสำเร็จ

การศึกษา 

บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต (บริหารธรุกิจ) มหาวิทยาลัยรามคำแหง 2544 

บริหารธุรกิจบัณฑิต (การตลาด) สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 2539 
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รายวิชาท่ีรับผิดชอบ    

1. การจดัการตลาดและธรุกิจบันเทิง 

2.  การคิดเชิงสรางสรรค 

3.  สัมมนาเทคโนโลยีมัลติมเีดีย 

4.  สัมมนาทางการโฆษณาและประชาสัมพันธ 

5.  การจัดการธุรกิจสื่อดจิิทลั 

6. การเลาเรื่องเชิงดจิิทัล 

7.  โครงการเทคโนโลยีสื่อดจิิทัล 

8.  กลยุทธการจัดการเน้ือหาดิจิทัล 

9. การจดัการองคกรและทรัพยากรบุคคลในธรุกิจสือ่ดิจิทัล 

10. ความเปนผูประกอบการดานเทคโนโลยีสื่อดิจทิัล 

 

ประสบการณ   

1.  โครงการความรวมมือและฝกอบรมดานสื่อสารมวลชน ณ Donge-AH Institute of Media 

and Arts (DIMA) ประเทศเกาหลีใต  ในวันที ่24 – 29 มีนาคม 2557 

2.  โครงการความรวมมือและฝกอบรมดานสื่อสารมวลชน ณ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี ราชมงคล

ตะวันออก วิทยาเขตจักรพงษภวูนารถ ประเทศไทย  ในวันที่ 24 – 25 มิถุนายน 2557 

3.  อบรมโครงการพัฒนาบุคลากร ทางดานการศึกษาพัฒนาทักษะวิชาชีพดานสื่อสารมวลชน 

หัวขอ “การถายภาพเชิงสารคดี” ที่ จ. กาญจนบุรี วันที่ 12 – 13 มีนาคม 2558 

4.  วิทยากรโครงการความรวมมือทางวิชาการระหวางมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ต ะ วั น อ อ ก  RMUTTO แ ล ะ  Deakin University, Melbourne of Australia โ ด ย  

Dr. Lanham, Elicia Jane แ ล ะ  Dr.Guy Wood-Bradley (School of Information 

Techno logy) มาเปนวิทยากรบรรยาย พิเศษ และอบรมเชิงปฏิบัติการการผลิตสารคดีสั้น

ใหแกอาจารย และนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการโฆษณาฯ และสาขาวิชาเทคโนโลยี

มัลติมีเดีย ในระหวางวันที่ 17-22 พฤษภาคม 2558 ณ หองปฏิบัติการสาขาวิชา อาคาร 8 

วิทยาเขตจักรพงษภูวนารถ 
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5. การสัมมนาเชิงปฏิบัติการ “การปรับปรุงหลักสูตรเพื่อรองรับการตรวจ ประเมินคุณภาพ 

การศึกษาภายใน ทั้งระดับหลักสูตร ระดับคณะ และสถาบัน” วันที่ 12-13 กรกฏาคม 

2558 

6.  หัวหนางานประชาสัมพันธ พ.ศ. 2550 – 2555 

7.  หัวหนาสาขาวิชาเทคโนโลยีการโฆษณาและประชาสัมพันธ พ.ศ. 2551 – 2558 

8.  ผูชวยอธิการบดีฝายประชาสัมพันธ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก พ.ศ. 2557 

– 2559 

9.  วิทยากร หัวขอ การสรางสื่อออนไลนดวยสมารทโฟน ในโครงการ U2T ต.มาบยางพร อ.

ปลวกแดง จ.ระยอง  วันที่  25-27 กรกฎาคม  2565 
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ภาคผนวกที่ 3 

รายนามคณะการการจัดทำหลักสูตร 
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รายนามคณะกรรมการจัดทำหลักสูตร 

 

1. คณะกรรมการจัดทำหลกัสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

     (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2566)    

 

  1.  นางสาวละอองศรี  เหน่ียงแจม                         ประธานกรรมการ 

  2. นางสาวสุมาลี  สมนึก                              รองประธานกรรมการ 

  3. ผศ.สาโรจน ไวยคงคา                              กรรมการ 

  4.   นายประทีป วิจิตรศรีไพบูลย                          กรรมการ 

  6. ผศ.ดร.วีระ สุภะ                                 กรรมการ 

  7.   ดร.ภดูิท กรรณิการ                                กรรมการ 

  8.   นางสุชาดา ทาวลอม                            กรรมการ 

  9. วาทีร่อยตรีพนิตย ทองด ี                            กรรมการ 

  10. ผศ.วรัญญา เดชพงษ                               กรรมการและเลขานุการ 

 

2. ผูทรงคุณวุฒิจากหนวยงานภายนอก 

  1. ผศ.ดร.สรชัย ชวรางกูล   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลสวุรรณภูม ิ

  2. นายมงคล บำรุงด ี   บริษัทเยล แอดเวอรไทด

ซ่ิง จำกัด 

  3. นายเดชาวิทย พึงพิเชฐ   บริษัทเยล แอดเวอรไทด

ซ่ิง จำกัด 

 

3. ผูทรงคุณวุฒิวิพากษหลกัสูตร 

  1. รศ.ดร.กาญจนา  โชคเหรยีญสุขชัย   มหาวิทยาลัย 

หอการคาไทย 

  2. นายภาคิณ สุขขี บริษัทภาคิณ มีเดีย 

แอนดวิชั่น  
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ภาคผนวกที่ 4 

คำสั่งแตงต้ังคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร 
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ภาคผนวกที่ 5 

ที่มาของผลลพัธการเรียนรู และวัตถุประสงค 
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ภาคผนวกที่ 6 

ขอบังคับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 

วาดวย การเทียบโอนผลการเรียน พ.ศ. 2550 
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ภาคผนวกที่ 7 

คำอธิบายรายวิชา รายวิชาศึกษาทั่วไป 
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คำอธิบายรายวิชาหมวดศึกษาทั่วไป 

 

1. กลุมสาระวิชาอัตลักษณ 
 

15–01-001 อัตลักษณแหงราชมงคลตะวันออก  

The Identity of the Rajamangala of Tawan-ok 

3(3-0-6) 

 ศึกษาประวัติความเปนมาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก                    

บทบาทของมหาวิทยาลัยตอการพัฒนาชาติตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน เรียนรูชีวิต                 

การเปนนักศึกษาของราชมงคลตะวันออก การปลูกฝงจิตสำนึก ความภาคภูมิใจ                  

และความรับผิดชอบในฐานะนักศึกษาแหงราชมงคลตะวันออกตามอัตลักษณของ

มหาวทิยาลัยการพัฒนาตนเองเพื่อเปนบัณฑิตนักปฏิบัต ิ

Study the history of Rajamangala University of Technology Tawan-ok 

The role of the university in the development of the nation from the past 

to the present learn life Being a student of Rajamangala East cultivating 

consciousness pride and responsibility as a student of Rajamangala East 

according to the university's identity, self-development to become a 

graduate practitioner 

 

2. กลุมสาระวิชาคุณภาพชีวิต 
 

15–02-002 คุณภาพการใชชีวิต 

Quality of Life 

3(2-2-5) 

 การรูจักและเขาใจตนเองและผูอื่น เรียนรูประสบการณชีวิต แนวคิดการใชชีวิต 

การจัดการกับปญหา หรืออุปสรรคในชีวิต การใหกำลังใจ พลังใจ การสรางแรงบันดาล

ใจใหกับตนเองและผูอื่น การจัดการความเสี่ยง การบริหารงาน บริหารคน และการ

พัฒนาตนเอง การคิดและวิเคราะหอยางมีเหตุผล การคิดอยางเปนระบบและการคิด

แบบองครวม การตัดสินใจและแกไขปญหาอยางสรางสรรค การเรียนรูดวยตนเองใน

บริบทของการเรียนรูตลอดชีวิต ความสมดุลระหวางชีวิตและการทำงาน ความพอเพียง

ในการดำรงชีวิต การดูแลสุขภาพของตนเอง การจัดการอารมณ และความเครียด จน

ประสบความสำเร็จในชีวิต 

Knowing and understanding self and others; learn life experiences; 

ways of thinking; approaches to solve complex problems or manage 

threats; ways to create self-motivation and inspire others.  Study of risk 
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management; administration; people management, self-development; 

rational thinking and analyzing; systems and holistic thinking; creative 

decision-making and problem-solving; self-directed learning in a context 

of lifelong learning; work-life balance; sufficiency in living; self-care; stress 

and emotion management; which drives to successful life 

15-02-003 การคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา 

Thinking and Problem Solving 

3(3-0-6) 

 กระบวนการคิดที่ใชเหตุผลพิจารณาไตรตรองอยางรอบคอบโดยการศึกษาขอมูล 

หลักฐาน แยกแยะขอมูลวาขอมูลใดคือขอเท็จจริงขอมูลใดคือความคิดเห็น ตลอดจน

พิจารณาความนาเชื่อถือของขอมูลและตั้งสมมติฐานเพื่อหาสาเหตุของปญหา                   

สามารถหาแนวทางแกไขปญหาน้ันๆ ได และจะนำไปสูการคิดตัดสินใจอยางรอบคอบ 

The rational thought process is carefully considered, studying data 

and evidence, distinguishing information that is factual, information is an 

considering the reliability of the information then make assumptions to 

find the cause of the problem can find a solution to that problem and 

will lead to careful decision-making 

 

15-02-004 คุณธรรมจริยธรรมในโลกเทคโนโลยีสารสนเทศ  

Virtue and Ethics in Information Technology 

3(3-0-6) 

 ความหมายคุณธรรมจริยธรรม คุณธรรมจริยธรรมที่ดีของคนความเขาใจ                                  

ดานจรรยาบรรณ โลกยุคเทคโนโลยีดิจิทัลพฤติกรรมวาดวยการละเมิดจรรยาบรรณตอ

โลกไซเบอรการใชชีวิตอยางมีจริยธรรมคุณธรรมในศตวรรษ 21 ความสำนักและ

รับผิดชอบในบทบาทหนาที่ที่พึงมีบนโลกไซเบอร 

Meanings of virtue and ethics, good virtue and ethics of human, 

understanding of digital ethics, behaviors of ethical violation in cyber, 

conducting a way of life with virtue and ethics in the 21st century, sense 

of responsibility in cyber 

 

3.  กลุมสาระวิชาคุณภาพชีวิต 
 

15–03-005 ผูประกอบการนวัตกรรม 

Innovative Entrepreneur  

3(2-2-5) 
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 เรียนรูการเปนผูประกอบการ กลยุทธสำหรับกอตั้งและพัฒนาการลงทุนทางธุรกิจ                        

การประเมินและการตระหนักถึงโอกาสของธุรกิจ การประสบความสำเร็จของ 

ผูประกอบการ การตลาดสำหรับการเปนผูประกอบการ รูปแบบของการลงทุนแบบต

างๆ ที่สอดรับกับความกาวหนาทางเทคโนโลยี แนวคิดเกี่ยวกับการเปนผูประกอบการ

เชงิสรางสรรค โดยใชเทคโนโลยีและนวัตกรรมเปนเครื่องมือสูการเปนผูประกอบการที่มี

ทักษะเชิงประยุกตและสามารถสงผานเทคโนโลยีและนวัตกรรม ใหเกิดเปนธุรกิจเชิงสร

างสรรคกระบวนการในการเริ่มตนเปนผูประกอบการเทคโนโลยี  

Learn to be an entrepreneur, practice the begin of being 

technopreneurs, strategy of establish and investment development in 

business, evaluate the business opportunities and its successful, type of 

investments in technology market concepts and roles of innovative 

entrepreneurs in association with technology and innovation application 

to build skillful entrepreneurs capable of creative business invention 

 

15–03-006 การจัดการเศรษฐกิจชีวภาพ เศรษฐกิจหมุนเวียน และเศรษฐกิจสีเขียว 

Bio-Circular-Green Economy Management  

(BCG Management) 

3(1-4-4) 

 ฝกทักษะ การคิดอยางมีวิจารณญาณเพื่อแกไขปญหาภาวะวิกฤติของทรัพยากร 

ชีวภาพ ทักษะการคิดเชิงออกแบบและลงมือปฏิบัติในการพัฒนาเศรษฐกิจ 3 ดาน ไดแก 

เศรษฐกิจชีวภาพ เศรษฐกิจหมุนเวียน และเศรษฐกิจสีเขียว เศรษฐกิจชีวภาพเนนการนำ

ความรูเทคโนโลยี และนวัตกรรม มาพัฒนาตอยอดจากฐานความเขมแข็งเดิม เพื่อเพิ่ม

มูลคาใหกับสินคาเกษตร เศรษฐกิจหมุนเวียนเนนการนำทรัพยากรมาใชใหเกิดประโยชน

สูงสุด และคุมคาลดปริมาณของเสียใหนอยลงหรือเทากับศูนยดวยการปรับกระบวนการ

ผลิต และเศรษฐกิจสีเขียวเนนการลดผลกระทบตอโลกอยางยั่งยืน ความยั่งยืนดานสิ่ง

แวดลอม 

Develop critical thinking skills for solving bio-resources crisis, and 

practice design thinking skills and economic development in three 

aspects: Bio economy (B), Circular Economy (C), and Green Economy (G). 

Bio economy focuses on applying knowledge, technology and innovation 

to build on developed strengths aiming to add value to agricultural 

products. Circular Economy focuses on design for optimize resource use 

and especially minimize trash or leaving zero waste. Green Economy aims 
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to reduce environmental impact in long term and particularly aims for 

environmental sustainability 

 

15-03-007 

 

เทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิจิทัล 

Information Technology in Digital Era 

3(3-0-6) 

 การใช เทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจำวันและแนวโนม เทคโนโลยี  

สวนประกอบของคอมพิวเตอรและอุปกรณสื่อสาร ซอฟตแวรคอมพิวเตอร เครือขาย

คอมพิวเตอรเบ้ืองตน  

ภัยคุกคามและความมั่นคงปลอดภัยทางอินเทอรเน็ต กฎหมายและจริยธรรมที่

เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ โปรแกรมประยุกตและการบริการบนเครือขาย

อินเทอรเน็ต การสำรองและกูคืนขอมูล 

Information Technology in daily life and technology's trend, 

component of computer and communication devices, computer 

software, fundamental of computer network, law and ethics in 

information technology, application and internet services, backup and 

retrieve data 

 

15-03-008 

 

คณิตศาสตรและสถิติเพ่ือการประกอบอาชีพ 

Mathematics and Statistics for Occupations 

3(2-2-5) 

 การประยุกตคณิตศาสตรและสถิติเพื่อการประกอบอาชีพ การวัดและหนวยการ

วัด พื้นที่และปริมาตร อัตราสวน สัดสวนและรอยละ คณิตศาสตรการเงินเบ้ืองตน 

ระเบียบวิธีสถิติข้ันพื้นฐาน การใชสถิติสำหรับอธิบายเหตุและผลของปรากฏการณตาง ๆ                 

การอธิบายปรากฏการณที่ไมแนนอนดวยความนาจะเปน  การใชสถิติเพื่อการตัดสินใจ 

การใชซอฟทแวรประยุกตสำหรับวิเคราะหขอมูล  

The application of mathematics and statistics for occupations, 

measurement and units of measurement, area and volume, ratio, 

proportions and percentage, the basics of financial mathematics, 

fundamental statistics methodologies, explanation of causes and 

outcomes of phenomena with statistics, explanation of stochastic 

phenomena with probability, statistics usage for decision, the use of 

application software for data analysis 
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15-03-009 ภูมิปญญาเพ่ือการประกอบอาชีพ 

Wisdom for Careering 

3(3-0-6) 

 ศึกษาความหมายและความสำคัญภูมิปญญาทองถ่ินดั้งเดิมของไทยและภูมิปญญา             

ที่รับมาจากทองถ่ินอื่น ภูมิปญญาที่เกีย่วของกับการประกอบอาชีพตาง ๆ ศึกษาแนวคิด

และหลักการพัฒนาแบบยั่งยืน ศึกษาปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเพื่อนำมาเปนแนวทาง  

ในการประกอบอาชีพ พัฒนาตนเองชุมชนและสังคม 

Study on the meaning and importance of Thai wisdom and wisdom 

derived from other local areas, wisdom related to various careers, study 

ideas sustainable development principles, study the philosophy of 

sufficiency economy to guide the profession to improve self, community 

and society development 

 

15-03-010 การวเิคราะหและนำเสนอขอมลูดวยเทคโนโลยีดิจิทัล 

Data analytics and presentation using digital technology 

3(2-2-5) 

 หลักการเบ้ืองตนของการวิเคราะหขอมูล การรวบรวมขอมูล การสำรวจขอมูล 

การสรุปขอมูลหลักการการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ การออกแบบการแสดงขอมูลดวย

แผนภาพ เครื่องมือที่ใช การเลือกแผนภูมิชนิดตาง ๆ ที่เหมาะสมแดชบอรด เทคนิคการ

นำเสนอผลงาน วิธีการในการนำเสนอ การใชซอฟตแวรประยุกตสำหรับการนำเสนอ   

Data analytics fundamental, gathering data, exploring data, 

summarizing data, data visualization fundamental, data visualization 

design, data visualization tool, choosing the appropriate chart type, 

dashboard, presentation techniques, presentation methodologies, using 

presentation application software 

 

15-03-011 ผูประกอบการดิจิทัล 

Digital Entrepreneur 

3(2-2-5) 

 การเปนผูประกอบการในยุคดิจิทัล ศักยภาพในการเปนผูประกอบการการฝก

ทักษะการเปนผูประกอบการ การสรางสรรคนวัตกรรม การประเมินโอกาสทางธุรกิจ

การศึกษาความเปนไปได การวางแผนการตลาด แผนการเงิน แผนกำลังคนการเขียน

แผนธุรกิจ เทคโนโลยีที่ใชในการทำธุรกิจดิจิทัล การพิชชิ่งงานแนวทางการตั้งธุรกิจ 

จริยธรรมและกฏหมายธุรกิจ 

Digital entrepreneur creation, entrepreneur potential, hand-on 
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practice in entrepreneur skills, innovation creation, business opportunity 

assessment, feasibility study, marketing planning, financial planning, 

manpower planning, business plan, digital business technology, pitching, 

guidelines of business initiation, business ethics and law 

 

15-03-012 ทักษะทางคณิตศาสตรเพ่ือเตรียมสอบบรรจุขาราชการและหนวยงานท่ี

เกี่ยวของ 

Mathematical Skills for Civil Service Test Preparation 

3(3-0-6) 

 การเพิ่มทักษะความรูความสามารถทางคณิตศาสตรเพื่อนำไปใชเตรียมสอบ                    

บรรจุขาราชการและหนวยงานที่เกี่ยวของทั้งในการคิดเชิงเหตุผล ความคิดเชิงจํานวน

โดยใชขอมูล หรือปญหาทางสังคมหรือทางเศรษฐกิจ หรือทางอื่นที่เหมาะสม 

Enhancement of mathematical skills to be used in the preparation 

of civil service exams and related agencies both in rational thinking 

numerical thinking, using data, or on social or economic problems or any 

other suitable way 

 

15-03-013 หลักการลงทุนในหลักทรัพย 

Principles of Investment 

3(3-0-6) 

 ศึกษาองคความรูและหลักการปฐมภูมิในการลงทุน ความแตกตางระหวางการ

ออม การลงทุนและการเก็งกำไร ลักษณะและแหลงขอมูลที่ใชในการวิเคาะหการลงทุน                 

ในหลักทรัพย การวิเคราะหความเสีย่งและผลตอบแทนที่คาดวาจะไดรับจากการลงทุน 

Primary principles of investment, differences among saving, 

investment, and speculation, sources and features of data used for 

portfolio investment analysis, risk and returned-benefit analyses from 

investment 

 

15-03-014 การพัฒนาศักยภาพเพ่ือมุงสูการเปนผูประกอบการมือใหม 

Competence Development for a Startup Entrepreneur 

3(3-0-6) 

 ศึกษาองคความรู ศักยภาพในตนเอง เรียนรูทฤษฎีการเขียนแผนธุรกิจการจัดทำบัญชี

และการดำเนินกิจการตามระเบียบข้ันตอนทางกฏหมายไดอยางถูกตองศึกษาคูแขง

ทางการคาและวิจัยตลาดกอนดำเนินธุรกิจการสำรวจรับฟงความคิดเห็นและ

ขอเสนอแนะจากผูใชบริการจริง การพัฒนาสินคาหรือบริการใหมเพื่อตอบสนองตอ
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ตลาดการสรางทีมงานคุณภาพเพื่อการดำเนินงานธุรกิจที่เปนไปในทิศทางเดียวกัน

พัฒนาความรูในเชิงธุรกิจการเขาถึงแหลงเงินทุนที่มีประสิทธิภาพและรวมถึงการสราง

สายสัมพันธทางธุรกิจเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคไดอยางมีประสิทธิภาพ 

Self-capability assessment, business plan writing process, accounting, 

legal process of business operation, business rival study and market 

research, products and services development, teamwork building and 

administrating, effective fund access, business alliance building 

 

4. กลุมสาระวิชาภาษาและการสื่อสาร 
 

15–04-015 ศาสตรแหงการสื่อสาร 

Science of Communication 

3(2-2-5) 

 ศึกษาศาสตรของการสื่อสารในอดีตสูปจจุบัน การพัฒนาสูกระบวนทัศนที่ผลักดัน                   

ขีดความสามารถ การเรียนรูจากทักษะเบ้ืองตน กระบวนการความคิดที่ซับซอน สูระบบ             

การสื่อสารในระดับกลุ มชุมชน จนถึงระดับองคกร ทำใหความสามารถในดานการ

สื่อสาร            มีความสำคัญตอการพัฒนาที่เริ่มจากการเขาใจตัวตน และสภาพสังคม 

โดยนำรูปแบบและระบบการบริหารจัดการ มาใหเกิดผลสัมฤทธิ์ที่ขยายระดับการสื่อสาร

สูความคิดริเริม่ สรางสรรค และเชื่อมโยงความสัมพันธของสายอาชีพที่เกี่ยวของ 

Study science of communication from the past to the current time, 

development that enhanced the ability, learning the basic to 

complicated skills and thinking process.  Form of communications from 

social to corporate level extend the management skill that initiated from 

personal to larger social surroundings, thus determining the managerial 

system as the outcomes that generate original idea, to creative thinking, 

and justify the relationship toward other related fields 

 

15–04-016 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 

English for Communication 

3(2-2-5) 

 ฝกฟง พูด อานและเขียน ภาษาอังกฤษ ในบริบทที่เกี่ยวของกับการสื่อสาร การ

ทักทาย การนัดหมาย การสนทนาในชีวิตประจำวัน การเจรจาตอรอง การนำเสนองาน                          

การแสดงความคิดเห็น การอานจับใจความสำคัญจากสื่อตางๆ การเขียนเพื่อการสื่อสาร           

ในรูปแบบอีเมล 
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 Practice listening, speaking, reading and writing in communicative 

contexts such as greeting, making appointments, communicating in daily 

life situations, negotiating, presenting work-related assignments and ideas, 

reading for main ideas from different rhetorical patterns, and writing 

emails 

 

15-04-017 ภาษาจีนเพ่ือการสื่อสารและการเรียนรูวัฒนธรรม 

Chinese for Communication and Cultural Learning 

3(3-0-6) 

 การใชภาษาจีนเพื่อการสื่อสาร ระบบสัทอักษรภาษาจีนกลาง คำศัพท โครงสราง

ประโยคพื้นฐาน การฝกทักษะดานการฟง การพูด การอานและการเขียนภาษาจีนที่ใช

ในชวีิตประจำวัน การเรียนรูสภาพสังคม ประเพณี ศิลปวัฒนธรรม วิถีชีวิตของชาวจีน 

Chinese usage for communication, Chinese phonetic system, 

vocabulary, basic sentence patterns, Chinese four skills practice: listening, 

speaking, reading, writing and conversation for everyday life, learning 

society, customs, cultures, lifestyle of Chinese 

 

15-04-018 การใชภาษาไทยในชีวิตประจำวัน 

Thai in Daily Life 

3(2-2-5) 

 หลักการใชคำ ระดับภาษา การเลือกใชคำ การเรียบเรียงประประโยค การฟงเพื่อ                

จับใจความ วิเคราะห การทักทาย การสนทนา การใชโทรศัพท การสัมภาษณงาน                 

การอานสลากยาและอาหาร การอานวิเคราะหความและประเมินคาสื่อดิจิทัจ การเขียน

จดหมายอิเล็กทรอนิกส การเขียนตอบขอสอบ การกรอกแบบฟอรมสมัครงาน                            

และการใชภาษาในการสื่อสารที่เหมาะสมกับกาลเทศะในสถานการณตาง ๆ 

Principles of word usage; language level, word usage, sentence 

arrangement, listening for comprehension, analysis, greetings, 

communication, using the phone, job interview, reading drug and food 

labels, analytical reading and evaluating value of digital media, electronic 

letter writing, exam answer writing, filling out a job application form, and 

use of language to appropriate communication in various situations 
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15-04-019 ทักษะภาษาอังกฤษสำหรับผูประกอบการออนไลน 

English Skills for Online Entrepreneurs 

3(3-0-6) 

 การใชทักษะภาษาอังกฤษทั้ง 4 ดานเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจออนไลนเบ้ืองตน                      

การเขียนคำบรรยายสินคาและบริการออนไลนเบ้ืองตน การโตตอบอีเมลทางธุรกิจ

ออนไลนเบ้ืองตนสำหรับผูประกอบการออนไลน ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร                      

ขามวัฒนธรรม 

English skills usage for basic online business communication, basic writing 

for online product and service description, basic business email 

correspondence for online entrepreneurs; English for cross-cultural 

communication 
 

15-04-020 ทักษะการเรียนภาษาอังกฤษผานสื่ออิเล็กทรอนิกส 

English Study Skills Through E-learning 

3(3-0-6) 

 ทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารที่ใชบนอินเทอรเน็ต ทักษะพื้นฐานทางการสืบคน

และประมวลขอมูลสารสนเทศ การสื่อสารและใชภาษาตามที่ปรากฏและใชจริง                  

บนเว็บไซต การเรียนรูและใชภาษาอังกฤษในบริบทการสื่อสารขอมูลสารสนเทศ                    

เปนธรรมชาต ิ

Internet-based communicative English skills, basic searching and 

information processing skills, exposure to authentic language use on 

websites, acquisition and use of English in a natural information 

technology environment 
 

15-04-021 เทคนิคการพูดเพ่ือความสำเร็จ 

Public Speaking Tips for Success 

3(3-0-6) 

 ความสำคัญ ของการพู ด  ก าร เขี ยนบทพู ด  ก ารปรับ บุ คลิ กภ าพ ในการพู ด                               

การลดความประหมาและเพิ่มความมั่นใจในการพูด จิตวิทยาในการพูด การออกแบบ

สไลด เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการพูด เทคนิคการพูดนำเสนออยางมีประสิทธิภาพ                   

การพูดในที่ชุมชนแบบตางๆ 

Importance of speaking, writing scripts for speaking, speech personality 

adjustment, reducing self-consciousness and increasing speaking 

confidence, speech psychology, slide design to improve speech 

efficiency; speaking techniques; effective presentation, different types of 

public speaking 
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15-04-022 การเขียนเพ่ือการสือ่สารธุรกิจ 

Writing for Business Communication 

3(2-2-5) 

 หลักการและกลวิธีในการเขียน การเลือกใชคำ การเรียบเรียงประโยคลักษณะของ  

ภาษาเขียน หลักเกณฑการเขียนทางธุรกิจ การเขียนรายงานธุรกิจหนังสือราชการ                 

การเขียนโครงการ บันทึก รายงานการประชุมและจดหมายทางธุรกิจประเภทตางๆ 

Principles and techniques of writing, choice of wording, arrangement or 

order of sentence, characteristics of written language, principles of 

business writing, business report writing, official documet, project writing, 

notes, meeting minutes and various types of business letters 

  

5. กลุมสาระวิชาการปรับตัวและการใชชีวิต 
 

15–05-023 ความฉลาดทางดิจิทัล 

Digital Intelligence Quotient 

3(2-2-5) 

 ศึกษาทัศนคติและคานิยมที่จำเปนตอการใชชีวิตในโลกออนไลน เรียนรูทักษะที่

จำเปนในการใชสื่อและการเขาสังคมในโลกออนไลน การรักษาอัตลักษณที่ดีของตนเอง                             

การคิดวิเคราะหมีวิจารณญาณที่ดี การรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกไซเบอร                   

การรักษาขอมูลสวนตัว การจัดสรรเวลาหนาจอการบริหารจัดการขอมูลที่ผู ใชงาน                                 

มีการทิ้งไวบนโลกออนไลน การรับมือกับการกลั่นแกลงบนโลกไซเบอร การใชเทคโนโลยี                 

อยางมีจริยธรรม เพื่อใหเทาทันกับเทคโนโลยี และใชชีวิตในยุคดิจิทัลไดอยางชาญฉลาด 

 Study attitudes and values essential for living in digital world; 

develop substantial skills for socialization in digital world focusing on 

digital citizen identity, critical thinking, cybersecurity management, privacy 

management, screen time management, digital footprints, cyberbullying 

management, and digital empathy to live wisely in digital world 

 

15-05-024 ทักษะชีวิต 

Life Skills 

3(3-0-6) 

 ความหมาย ความสำคัญและองคประกอบของทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 ทักษะ

การคิดและการตัดสินใจ การคิดสรางสรรค การคดิเชิงบวก การคิดวิเคราะห ความฉลาด                  

ทางอารมณ  การพัฒ นาทั กษะชี วิ ต เพื่ อ สร า งความสั มพั น ธ ระหว าง บุ คคล                                  

ทฤษฎี สาม เหลี่ ยมแห งความรัก  การวางตั วด านความรัก  การเลื อกคู ค รอง                                
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การสรางภูมิคุ มกันทางใจ การเผชิญและจัดการความผิดหวังความสามารถ                                  

ในการแกไขปญหาชีวิตไดอยาง 

Definition, importance, and components of the 21st century life 

skills, thinking and decision making skills, creativity, positive thinking, 

critical thinking, emotional quotient, life skill development for 

interpersonal relationships, triangular theory of love, positioning oneself 

in a romantic relationship, spouse selection, resilience quotient, facing 

and coping with disappointments, constructive life problem-solving 

abilities 
 

15-05-025 การพัฒนาบุคลิกภาพเพ่ือความสัมพันธในสังคม 

Personality Development for Socialization 

3(3-0-6) 

 แนวคิดและความสำคัญของการพัฒนาบุคลิกภาพตอการอยูรวมกับผูอื่น ปจจัยที่มี

อิทธิพลตอบุคลิกภาพ การเสริมสรางบุคลิกภาพเพื่อภาพลักษณที่ดี ความรูและทักษะ

พื้นฐานอื่น ๆ ที่สงเสริมการพัฒนาตนเองและความสำเร็จในอาชีพ มารยาททางสังคม

เกี่ยวกับการเขารวมการประชุมทางธุรกิจงานสังสรรคและงานจัดเลี้ยงลักษณะตาง ๆ 

บุคลิกภาพเพื่อการปฏิสัมพันธกับผูอื่นอยางมีประสิทธิภาพ 

Concepts and importance of personality development, factors influencing 

personality, personality improvement for enhancing positive image, other 

skills for self-development and career success including general social 

etiquette associated with business meetings, events and banquets, 

personality for effective interpersonal relations  
 

15-05-026 โลกของการทำงานและกระแสการเปลี่ยนแปลง 

World of Working and Changing Trends 

3(3-0-6) 

 แนวความคิดเรื่องการทำงานและแนวความคิดเรื่องงาน คุณคาและความสุขของชีวิต                

ในแตละมิติทางสังคม วัฒนธรรมแนวคิดเรื่องสุขภาวะและการดูแลสุขภาพดวยแนวคิด 

เรื่ องสุขภาวะและการดูแลสุขภาพด วยวิธีการต าง ๆ  การปรับตั วในกระแส                   

การเปลี่ยนแปลงในการทำงานและการดำเนินชวีิต 

Concepts of work and working, values and life pleasure in social and 

cultural dimensions, concepts of healthiness and health care, process of 

health care, self-adaptation toward changing trends in worlds of working 

and living  
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6. กลุมสาระวิชาความเปนพลเมืองไทยและพลเมืองโลก 
 

15–06-027 ความเปนพลเมืองไทยและพลเมืองโลก 

Thai and Global Citizens  

3(2-2-5) 

 คุณลักษณะสำคัญของพลเมือง สังคมอารยชนในศตวรรษที่ 21 พลเมืองแหงโลก

ไรพรมแดนบทบาทของพลเมืองไทยและพลเมืองโลก การเคารพความหลากหลายทาง

วัฒนธรรม สิทธิ เสรีภาพ ความเสมอภาคและหนาที่ของ ประชาชนตามระบอบการเมือง

การปกครองของรัฐ ความรับผิดชอบตอตนเองและสังคม การปกปอง ผลประโยชน

สาธารณะ จิตสาธารณะ ธรรมาภิบาลภาคปฏิบัติ การตอตานการทุจริต กฎหมาย

พื้นฐานในการดำรงชีวิต แนวคิดสำคัญของความสัมพันธระหวางประเทศ องคการ

ระหวางประเทศ ผลกระทบขามพรมแดน การวิเคราะหและถอดบทเรียนของเหตุการณ

ระหวางประเทศ  

Important characteristics of citizens; Civilized societies in the 2 1 st 

century; citizenship of the borderless world; roles of Thai and global 

citizens; respect of cultural diversity; rights, liberty, equality, and duties of 

citizens of the governing states; self-responsibility and social 

responsibility; protection of the public interests; public volunteerism; 

good governance in practice; anti-corruption; basic laws for life, important 

concepts of international relations; international organizations; 

transboundary impacts; critique and lesson-learned from international 

phenomena 

 

15-06-028 วิถีโลก 

Global Society and Living 

3(3-0-6) 

 การมีชีวิตอยูในภาวะการเปลี่ยนแปลงโลก สถานการณดานสังคม เศรษฐกิจ 

วัฒนธรรม การเมืองการปกครองระหวางประเทศ การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 

ประชากรโลกและอาหาร บทบาทของประเทศไทยที่เปนสวนหน่ึงของโลก 

Living in a Changing World, situations of society, economy, culture 

and international politics, technological changes, the world's population 

and the food, the role of Thailand as part of the world 
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15-06-029 สังคมและวัฒนธรรมไทย 

Society and Culture of Thailand 

3(3-0-6) 

 ความเปนมาของชนชาติไทย วิวัฒนาการของสังคมเศรษฐกิจและการปกครองของ

ไทย ศาสนา ประเพณีไทย ภาษา วรรณกรรม ทัศนศิลปหัตถกรรมไทย นาฎศิลปไทย

และดนตรีไทย มรดกทางภูมิปญญาความหลากลายของศิลปวัฒนธรรมและความ

ตระหนักในคุณคาความเปนไทย 

The history of the Thai people, evolution of Thai society economy 

and government, religion, Thai tradition, language, literature, visual arts, 

Thai handicrafts, Thai dance and Thai music, intellectual heritage diversity 

of cultural arts and awareness of the value of being Thai 
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ภาคผนวกที่ 8 

คำอธิบายรายวิชาหมวดวิชาเฉพาะ 
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คำอธิบายรายวิชาหมวดวิชาเฉพาะ 

 

      กลุมวิชาพ้ืนฐานวชิาชีพ 

04-07-101 เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 

  Digital Media Technology 

ความหมาย ความสำคัญ  และองคประกอบพื้นฐานของเทคโนโลยีสื่ อดิจิทัล 

ประกอบดวย รูปภาพ ขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ การวาดเสน  ข้ันตอน

และกระบวนการผลิตสื่อ ประเภทและรูปแบบของแอนิเมชัน ทักษะการพูดและการ

นำเสนอ กฎหมายและจริยธรรมในวิชาชีพดานการผลิตสื่อ การประยุกตและ

สรางสรรคผลงานเพื่อนำไปเผยแพรผานเทคโนโลยีดิจิทัล 

Meaning, importance and fundamental elements of digital media 

technology, including images, text, sound, animation and video, line 

drawing, process and media production process. Type and style of 

animation Speaking and Presentation Skills Laws and Ethics in Media 

Production Professions Application and creation of works for 

dissemination through digital technology. 

 

04-07-102 การสื่อสารเชิงดิจิทัล 3(2-2-5) 

  Digital Communication 

ความหมาย แนวคิด กระบวนการ แบบจำลองทางการสื่อสาร การนำเสนอในรูปแบบ

ออนไลน การเผยแพรผลงานผานสื่อบนแพลตฟอรมและอุปกรณที่หลากหลาย การ

เชื่อมตอทางการสื่อสารโดยการใชเทคโนโลยีที่ทันสมัย การพัฒนาและการสื่อสารอยาง

มีประสิทธิภาพ  

Meaning, concept, process, communication model online presentation 

Media distribution on a variety of platforms and devices Communication 

connectivity using modern technology Efficient development and 

communication. 
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04-07-103 ทัศนศิลปดิจิทัล 3(2-2-5) 

  Digital Visual Art 

ความหมาย แนวคิดของศิลปะการออกแบบ  การรวบรวมขอมูลเพื่อนำไปใชในการ

ออกแบบ การจัดองคประกอบศิลป ทฤษฎีสี การประยุกตและผสมผสานแนวคิดที่

ทันสมัยเพื่อผลิตสื่อกราฟก สำหรับการสื่อสารในหลายมิติ  

Meaning, concept of design art. Gathering data for use in design art 

composition, color theory, application and integration of modern 

concepts to produce graphic media. for multidimensional 

communication. 

   

04-07-104 ความคิดสรางสรรคเชิงดิจิทัล 3(2-2-5) 

  Digital Creative Thinking 

ความหมาย ความสำคัญ กระบวนการคิด ความเขาใจและการมองปญหาในรูปแบบ

ใหม การสรางสรรคผลงานผสมผสานกับจินตนาการ เพื่อถายทอดและพัฒนาความคิด

สรางสรรค สำหรับการนำเสนอในหลายมิติ  

Meaning, importance, thinking process, understanding and looking at 

problems in new ways. Creativity mixed with imagination to convey and 

develop creativity for multi-dimensional presentations. 

 

04-07-105 การถายภาพดิจิทัล 3(2-2-5) 

  Digital Photography 

ประวัติความเปนมาของการถายภาพ หลักการและทฤษฎีในการถายภาพ เทคนิคพิเศษ

ในการควบคุมกลอง หลักการจัดองคประกอบภาพ การจัดแสงและมุมกลองในการ

ถายภาพ การถายภาพดวยอุปกรณที่ทันสมัย การนำเสนอ ถายทอดผลงานภาพถาย

อยางสรางสรรค  

History of photography Principles and theories in photography. Special 

techniques for controlling the camera Principles of composition Lighting 

and camera angles in photography, photography with modern 

equipment, presentations and creative expression of photographic work. 
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04-07-106 การเลาเรื่อง  3(2-2-5) 

  Digital Storytelling   

หลักการการเลาเรื่องเพื่องานสื่อดิจิทัล งานบันเทิง การตลาด ประชาสัมพันธ สารคดี 

โฆษณา อยางสรางสรรค ทักษะการเลาเรื่อง การจัดลำดับเน้ือหา การเขียนบท(เน้ือหา) 

การพัฒนาเน้ือหา สตอรี่บอรด  การถายทอดเรื่องราวจากการเลาเรื่องอยางสรางสรรค 

เพื่องานผลิตสื่อใหเกิดความนาสนใจ มีจริยธรรมและความรับผิดชอบตอสังคม  

Principles of storytelling for digital media, entertainment, marketing, 

public relations, documentaries, creative advertising. storytelling skills 

Content ranking Script writing (content), content development, 

storyboarding, creative storytelling for the production of media to be 

interesting Ethics and social responsibility. 

 

04-07-107 คอมพิวเตอรกราฟกเพ่ือสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 

  Computer Graphic for Digital Media 

หลักการคิด การใชเทคโนโลยีใหมเพื่อออกแบบสรางสรรคภาพกราฟกในรูปแบบ 2 มิติ 

3 มิติ การจัดองคประกอบ การใชภาพ เสน สี ตัวอักษร การผสมผสานแนวคิดใหมใน

การออกแบบ การสรางสรรคและนำเสนอผลงานศิลปะในยุคดิจิทัล  

Principles of thinking, using new technology to design creative graphics in 

2D and 3D formats, composition, use of images, lines, colors, letters, 

blending new concepts in design. Creating and presenting works of art in 

the digital age.  

 

04-07-108 กฎหมายและจริยธรรมสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 

  Laws and Ethics Digital Media 

แนวคิดพื้นฐานของหลกักฎหมายทั่วไปที่เกี่ยวของกับการสื่อสารมวลชนและเทคโนโลยี

สารสนเทศ  กฎหมายและองคกรที่เขามากำกับดูแลและ/หรือควบคุม การทำงานของ

สื่อ องคกรสื่อ และบริบทแวดลอมของสื่อแบบดั้งเดิมและสื่อใหม กฎหมายลิขสิทธิ์ การ

ละเมิดสิทธิสวนบุคคล ปญหาดานอาชญากรรมคอมพิวเตอร การละเมิดลิขสิทธิ์ทาง

ปญญา  สิทธิและเสรีภาพและความรับผิดชอบของนักสื่อสารตอสังคม  การจัดการดาน

สิทธิของสื่อดิจิทัล จริยธรรมและจรรยาบรรณของสื่อมวลชน  

Basic concepts of general law principles related to journalism and 

information technology. Laws and organizations that govern and/or 
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regulate Media operations, media organizations and the context of 

traditional and new media. copyright law infringement of privacy 

computer crime problem Intellectual piracy Rights and Freedoms and 

Responsibilities of Social Communicators Digital media rights 

management Media ethics and ethics. 

 

04-07-209 การจัดการธุรกิจสื่อดิจิทัลและความเปนผูประกอบการ 3(2-2-5) 

  Digital Media Business Management and Entrepreneur 

หลักการบริหารจัดการธุรกิจสื่อ  การบริหารจัดการธุรกิจยุคใหม การวิเคราะหปจจัย

ภายในและภายนอกในการประกอบการธุรกิจสื่อ  การคิดสรางสรรคในการ

ประกอบการตามสถานการแวดลอมยุคดิจิทัล   

Principles of media business management, modern business 

management, Analysis of internal and external factors in media business, 

Creativity in entrepreneurship according to the digital environment  

 

04-07-310 การวิจัยการสื่อสารดิจิทัล 3(2-2-5) 

  Digital Communication Research 

ความหมายและความสำคัญของการวิจัย การกำหนดหัวขอการวิจัย การเขียนที่มาและ

ความสำคัญของปญหา การกำหนดวัตถุประสงค การทบทวนวรรณกรรม การเก็บ

รวบรวมขอมูล การวิเคราะหขอมูล การสรุปผลการวิจัย จริยธรรมและจรรยาบรรณ

การวิจัย หลักการเขียนบทความวิจัยเพื่อตีพิมพเผยแพร  

Meaning and importance of research topic designation Writing on the 

origin and importance of the problem setting objectives literature review 

data collection data analysis Conclusion Research Ethics and Ethics 

Principles of writing research articles for publication. 

 

04-07-311 สัมมนาดานเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 3(1-4-4) 

  Seminar in Digital Media Technology 

หลักการ แนวคิด รูปแบบ เทคนิค การกำหนดประเด็น การทำงานเปนทีม การฝก

ประชุม การอภิปราย การจัดทำเอกสาร การจัดสัมมนา การประเมินผล  

Principle, concept, format, technical, assignment of topics, teamwork, 

conference workshop, discussion, documentation. 
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04-07-412 โครงงานเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 3(0-6-3) 

  Digital Media Technology Project 

การคนควา วิเคราะหปญหา วิธีการแกปญหาทางดานสื่อดิจิทัล การผลิตสื่อดิจิทัล การ

จัดทำรายงาน และการนำเสนอ  

Research, problem analysis, digital media problem solving, digital media 

production, reports and presentation. 

 

กลุมวิชาวิชาชีพบังคับ 

กลุมวิชาดิจิทัลอารต    

04-07-113 การวาดเสนเชิงดิจิทัล 3(2-2-5) 

  Digital Drawing 

การรางภาพ การลงแสงเงา วาดเสนพื้นฐาน รูปราง 2 มติิ รูปทรง 3 มิต ิ วาดรูปทรง

เรขาคณิต วาดรูปทรงอิสระ การวาดหุนน่ิง   การวาดภาพทศันียภาพ  

Sketching, shadowing, basic line drawing, 2 D shapes, 3 D shapes, 

geometric shapes. draw free forms still life drawing landscape painting 

 

04-07-114 การวาดภาพและภาพประกอบดิจิทัล 3(0-6-3) 

  Digital Painting and illustrated 

ทักษะการวาดเสน การลงสี วาดภาพ 2 มิติ วาดภาพ 3 มิติ วาดหุน วาดภาพประกอบ 

วาดภาพรูปแบบสรางสรรค ดวยโปรแกรมสำเร็จรูป ฝกปฏิบัติสรางสรรคผลงาน  

Line drawing skills, coloring, 2 D drawing, 3 D drawing, puppet drawing, 

illustration, creative drawing with a ready-made program Practicing 

creative works. 

04-07-215 การออกแบบตัวละครและองคประกอบสำหรับเกม 3(0-6-3) 

  Character design and illustrated for Game 

ทักษะการวาดภาพ การลงสี มุมมองการวาดภาพ การวาดภาพทัศนียภาพ การวาด

ฉาก การวาดภาพทิวทัศน  ดวยโปรแกรมสำเร็จรูป ฝกปฏิบัติสรางสรรคผลงาน

ภาพประกอบ  

Drawing skills, painting, drawing perspective landscape painting, scenery 

painting, landscape painting with a ready-made program Practicing 

creative works of illustrations. 

กลุมวิชาแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟค  
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04-07-216 แอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟค 3(2-2-5) 

  Animation and Visual Effect 

หลักการ แนวคิด  วิธีการสรางภาพเคลื่อนไหว กระบวนการสรางแอนิเมชัน  

การทำสตอรี่บอรด การวางแผนและการออกแบบเทคนิคพิเศษดานภาพ การใช

เครื่องมือตาง ๆ การสรางเอฟเฟคกับตัวอักษร การสรางเอฟเฟคกับภาพและ

ภาพเคลื่อนไหว การแสดงผลเฉพาะสวน การซอนภาพ การสรางการติดตามความ

เคลื่อนไหว การประกอบภาพวีดิโอกับวัตถุ การถายทำหุนจำลอง ฉากจำลอง การ

สรางสรรคและนำเสนอผลงาน  

Principles, concepts, methods of creating animations. Animation process 

storyboarding Planning and designing visual effects Using various tools to 

create effects with characters Creating effects with images and 

animations Segment display, image overlay, motion tracking creation 

Combining video images with objects Modeling, mock-up, creation and 

presentation. 

 

04-07-217 โมเดลและเรนเดอรภาพ 3 มติิ 3(1-4-4) 

  3D Modeling and Rendering 

การออกแบบโครงรางสำหรับการข้ึนรูปทรง 3 มิต ิแนวคิดและเทคนิคการข้ึนรูปทรง 3 

มิติ  การควบคมุหนาจอและวัตถุ การจัดแสงในสภาพแวดลอม 3 มิติ องคประกอบของ

พื้นผิว การใสพื้นผิวและลวดลายใหกับแบบจำลอง 3 มิติ การกำหนดลักษณะพื้นผิว

ของวัตถุ การกำหนดการเคลื่อนไหวใหกับแบบจำลอง 3 มิติ การจัดแสงและการ

ประมวลผลภาพ การใชโปรแกรมออกแบบ 3 มิต ิ  

Layout design for 3D molding, 3D molding concepts and techniques, 

screen and object control. Lighting in a 3D environment. Texture 

composition. Adding Textures and Patterns to 3D Models Defining the 

Textures of Objects Assigning movement to 3D models, lighting and 

image processing Using a 3D design program. 
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04-07-218 การผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ และวิชวลเอฟเฟค 3(0-6-3) 

  3D Animation and Visual Effect Production 

แนวคิดของการสรางการเคลื่อนไหว 3 มิติ กำหนดโครงสรางตัวละครและวัตถุ เทคนิค

การสรางการเคลื่อนไหว การใชเทคโนโลยีปจจุบันในการออกแบบและผลิตแอนิเมชัน 

การควบคุมการเคลื่อนไหวที่มีความซับซอน การใชระบบตรวจจับการเคลื่อนไหวของ

รางกายเพื่อสรางภาพเคลื่อนไหว การออกแบบเทคนิคพิเศษดานภาพดวยเทคนิค 

ตาง ๆ การฝกทักษะการผลิตแอนิเมขันและวิชวลเอฟเฟค 

The concept of creating 3 D motion defines the structure of characters 

and objects. Techniques for creating movement Using current 

technology in animation design and production Sophisticated motion 

controls Using body motion detection systems to create animations 

Designing special visual effects with techniques Various animation and 

visual effects production skills training. 

 

กลุมวิชาการออกแบบเกมและอีสปอรต 

04-07-219 แนวคิดและการออกแบบเกม  3(2-2-5) 

  Concept and Design for Games 

หลักการออกแบบ รูปแบบการเลน กฎ กติกา วิเคราะหลักษณะของเกม เรียนรู

เกี่ยวกับการจัดประเภทและรูปแบบของเกมแบบตางๆ การออกแบบเสนเรื่อง ตัวละคร 

ฉาก ระดบัการเลน สวนตอประสานผูใช เชน เกมกีฬา เกมไขปริศนา เกมกระดาน เกม

สวมบทบาทสมมุติ เกมตอสู เกมวางแผน ออกแบบและสรางเกมตนแบบ การฝกทักษะ

การออกแบบเกมโดยใชเครื่องมือและเทคโนโลยีที่ทันสมัย  

Principle of playing may be in playing, rules, rules, rules, game analysis. 

It can be about enemies and other players' game chopping boards, story 

lines, scenes, game levels. To those who do not... The game might be 

challenging, challenging the adventure game. game challenge game 

challenge adventure game challenge. 
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04-07-220 ปฏิบัติการออกแบบผลติเกม  3(0-6-3) 

  Game Design Production 

แนวคิดเกี่ยวกับเกมเอ็นจิ้นและผังการทำงานในการใชเกมเอ็นจิ้นในการพัฒนาเกม

คอมพิวเตอร เกมออนไลนซ่ึงเนนที่เครือขายและประเด็นการจัดการผูใช การพัฒนา

เกมคอมพิวเตอรโดยใชเกมเอ็นจิ้น ปญญาประดิษฐที่เกี่ยวกับเกม  

Concepts of a game engine and workflow in using game engines to 

develop computer games; online games with the emphasis on network 

and user management issues; development of computer games using a 

game engine; artificial intelligence in game.  

 

04-07-221 เกมอีสปอรตและการแขงขัน  3(1-4-4) 

  E-Sport Game and Competitions 

ศึกษาเกี่ยวกับความหมาย ความสำคัญ ความเปนมาและองคประกอบของเกมกีฬา

อิเล็กทรอนิกส การออกแบบและพัฒนาเกมกีฬาอิเล็กทรอนิกส เครื่องมือท ี่ใชในการ

ออกแบบและพัฒนา การวางแผนยุทธศาสตรเพื่อสรางรายได รวมถึงการวางแผน

การตลาด ชองทางการโฆษณาและการหาสปอนเซอร การจัดการแขงขัน ตัวอยาง

เกมกีฬาอิเล็กทรอนิกสที่มีในปจจุบันที่ประสบความสำเร็จ 

Study on the meaning, importance, background and elements of 

electronic sports games. Design and development of electronic sports 

games Design and development tools Strategic Planning to Generate 

Income including marketing planning Advertising and sponsorship 

channels Examples of currently successful electronic sports games. 

 

กลุมวิชาดิจิทัลคอนเทนต 

04-07-222 บอรดแคสและสตรีมมิ่ง  3(2-2-5) 

  Digital Broadcast and Streaming 

แนวคิด หลักการ รูปแบบและลักษณะ  สื่อที่ใชในงานบอรดแคสและสตรีมมิ่ง ประเภท

และรูปแบบรายการผานการบอรดแคสและสตรีมมิ่ง  กระบวนการบอรดแคสและ

สตรีมมิ่ง  เครื่องมืออุปกรณการผลิต  เทคนิคและวิธีการประยุกตใชเทคโนโลยี  

Concept principle Format and style The media used in broadcasting and 

streaming work. Genres and formats of shows through casting boards 
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and streaming. Casting and streaming board process Manufacturing 

equipment tools, techniques and methods of technology application. 

 

04-07-223 การเขียนและการจัดการเน้ือหาดิจิทัล 3(2-2-5) 

  Digital Content Writing and Management 

กระบวนการพัฒนาความคิดสรางสรรค การสื่อความหมายของสื่อดิจิทัล หลักการเขียน

เน้ือหาใหสอดคลองกับคุณลักษณะของสื่อดิจิทัล การวางแผน การแสวงหาแนวคิด 

มุมมองในการเลาเรื่อง การวิเคราะหขอมูล การใชขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว

และเสียงในการเลาเรื่อง กฎหมายและจริยธรรมที่เกี่ยวของกับการเขียนเน้ือหาดิจิทัล 

การพัฒนาเน้ือหาตามกลยุทธิจัดการดานเน้ือหาตามบริบทสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม 

จรรยาบรรณ  

Creative development process the meaning of digital media Principles of 

content writing in accordance with digital media characteristics; planning, 

concept quest. perspective on storytelling data analysis Use of text, still 

images, animations and sounds in storytelling. Laws and Ethics Related 

to Digital Content Writing Content development according to content 

management strategies based on social, economic, cultural and ethical 

contexts. 

 

04-07-324 การผลิตรายการและบรหิารจัดการชองออนไลน 3(0-6-3) 

  Programming and Online Channel Management 

เครื่องมือและอุปกรณในการจัดรายการ การใชโปรแกรมสำเร็จรูปในการผลิตรายการ 

การวางแผนการผลิตรายการ การซักซอมกอนดำเนินรายการ ฝกปฏิบัติผลิตรายการ

ออนไลน  

Tools and equipment for organizing items The use of ready-made 

programs in the production of items. Show production planning, pre-

show rehearsals, practices. 
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กลุมวิชาวิชาชีพเลือก 

04-07-325 การวาดภาพดิจิทัลสำหรับเกม 3(1-4-4) 

  Digital Painting for Games 

ศึกษาเทคนิคการสรางภาพ 2 มิติ การออกแบบองคประกอบตางๆ ในเกม ทั้งการ

ออกแบบตัวละคร ฉากหลัง  ภาพประกอบ การกำหนดอารมณและความรูสึกของเกม  

การจัดองคประกอบภาพในเกม ฝกทักษะการวาดภาพดิจิทัล  

Study techniques for creating 2D visuals, designing different parts of the 

game, including character design, backdrops, illustrations, and setting 

moods and feelings of the game. The composition of the images in the 

games.  

 

04-07-326 การจัดการสวนควบคุมตัวละครและจัดแสงภาพ 3 มิต ิ  3(2-2-5) 

  Rigging and Lighting for 3D Animation 

  การวางแผน การออกแบบตัวละคร  การสรางกระดูก การสรางสวนควบคุมตัวละคร 

การแสดงสีหนาของตัวละคร ลักษณะการเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต การใชเครื่องมือ

เสริมควบคุมตัวละคร   ทฤษฎีแสงเงา แหลงกำเนิดแสง  คุณสมบัติของแสง การจัด

แสง การประมวลผลภาพ  การนำเสนอผลงาน. 

Planning, character design, based on anatomy, bone formation creating a 

character control, facial expressions, nature of movement of life, using 

widgets control the characters, light theory, light source, lighting, 

properties, lighting, image processing, presentation. 

 

04-07-327 การเปนนักแคสและนักสตรีมเกม 3(1-4-4) 

  Game Caster and Streamer 

ศึกษาและฝกปฏิบัติการผลิตคลิปวิดีโอขนาดสั้นสำหรับการเผยแพรบนชองทางของ

เว็บไซตยูทูปใชกลยุทธทางการตลาดดิจิทัล การโปรโมทชองรายการ การหารายไดและ

เปนเจาของกิจการชองรายการ  

Study and practice producing short video clips for YouTube channel 

distribution. or Various social media have studied TV productions with 

creative content that is suitable for online distribution. channel creation 

audience base building Using digital marketing strategies channel 

promotion Earning money and owning a channel business. 
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04-07-328 เทคโนโลยีความจริงเสมือน 3(2-2-5) 

  Virtual Reality Technology 

ศึกษาหลักการเบ้ืองตนและประวัติของความจริงเสมือน เทคโนโลยีซอฟทแวรและ

ฮารดแวรที่ใชที่ใชในการพัฒนา เทคนิคและเครื่องมือที่ใชในการพัฒนา การประยุกตใช

งานในดานตางๆ เชน การศึกษา การฝกทักษะ การเลาเรื่อง การตลาด และเพื่อความ

บันเทิง  

Study the principles and history of virtual reality (VR) technology, the 

current software and hardware used in the development,  techniques 

and tools used. Applications in areas such as education, skill training, 

storytelling, marketing and entertainment. 

 

04-07-329 เทคโนโลยีความจริงเสริม  3(2-2-5) 

  Augmented Reality Technology 

ศึกษาหลักการเบ้ืองตนและประวัติของความจริงเสริม เทคโนโลยีซอฟทแวรและ

ฮารดแวรที่ใชที่ใชในการพัฒนา เทคนิคและเครื่องมือที่ใชในการพัฒนา การประยุกตใช

งานในดานตางๆ เชน การศึกษา การฝกทักษะ การเลาเรื่อง การตลาด และเพื่อความ

บันเทิง 

Study the principles and history of augmented reality (AR) technology, 

the current software and hardware used in the development,  

techniques and tools used.  applications in areas such as education, skill 

training, storytelling, marketing and entertainment. 

 

04-07-330 การจัดนิทรรศการบนโลกเสมือนจริง 3(0-6-3) 

  Virtual Exhibitions 

การออกแบบนิทรรศการออนไลน  กระบวนการ เทคนิค การวิเคราะหสภาพแวดลอม 

ขอจำกัด การแสดงผล โปรแกรมสำเร็จรูปและการประยุกตใช การสรางผลงาน ฝก

ปฏิบัติการสรางและใชระบบ  การนำเสนอผลงานบนนิทรรศการบนโลกเสมือนจริง 

Online Exhibition Design Process, technique, environment analysis, 

display constraints. Programs and applications, portfolio creation, 

practice, build and implement systems. Presentations on exhibitions on 

Metaverse. 
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04-07-231 การออกแบบสิ่งพิมพดจิิทัล  3(1-4-4) 

  Digital Media Printed Design 

แนวคิด การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ  การสรางสรรคสิ่งพิมพดจิิทัล  การจดัการไฟลงาน

พิมพ  การนำเสนอผลงานผานอุปกรณเคลื่อนที่รปูแบบดิจิทัล  

Concept of print media design Creation of digital publications Print file 

management Digital mobile presentations. 

 

04-07-232 การออกแบบสื่อโซเซียลมีเดีย 3(0-6-3) 

  Social Media Design 

ความคดิรวบยอด องคประกอบสื่อ รูปแบบการสือ่สารสื่อโซเชียลมีเดีย เทคนิคการทำ

สื่อ การออกแบบสรางสรรค การนำเสนอสื่อโซเชียลมีเดีย  

concept media element Social media communication style media 

making techniques creative design social media presentation. 

04-07-233 การออกแบบสารสนเทศกราฟก 3(1-4-4) 

  Information Graphic Design 

ความหมายของขอมูล สารสนเทศ  การเลือกและประยุกตใชสารสนเทศที่เหมาะสม 

ทันสมัยในยุคดิจิทัล กระบวนการ หลักแนวคิด การออกแบบอินโฟกราฟกเพื่อการ

สื่อสาร  โดยเลือกใชภาพแทนขอมูลหรือตัวอักษร การสรางสรรคผลงานและนำ

ภาพกราฟกมาใชในการผลิตสื่อในรูปแบบภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหวไดหลายหลายมิติ 

Meaning of information, information, selection and application of 

appropriate information. Modern in the digital age. Processes, concepts, 

infographic design for communication. by choosing to use images instead 

of data or characters Creation of works and the use of graphics in the 

media production in the form of still images and motion graphic 

animations. 

 

04-07-234 การผลิตภาพยนตรดิจิทัล 3(0-6-3) 

  Digital Cinematography Production 

ความรูเบ้ืองตนการผลิตภาพยนตร ประวัติภาพยนตร กลองภาพยนตรและอุปกรณ 

การวางแผนในการผลิตภาพยนตร โครงสรางและบุคลากรการผลิตภาพยนตร  แสงใน 
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งานภาพยนตร การวางมุมกลอง การเคลื่อนไหวกลอง การเขียนบทภาพยนตร การ

ออกแบบงานสรางภาพยนตร เสียงในงานภาพยนตร การตัดตอและลำดับภาพ การ 

นำเสนอและการวิพากษผลงานภาพยนตร 

Introduction to film production movie history cinema camera and 

equipment movie production planning Structure and personnel of film 

production Lighting in Film work, camera angles camera movement 

screenwriting film production design sound in film Editing and 

sequencing of images, presentations and reviews of film works. 

 

04-07-335 การนำเสนอแผนธุรกิจและการจัดหาเงินทุน 3(1-4-4) 

  Pitching and Financing 

ความสำคัญ วิธีการเขียน การวิเคราะหสภาพแวดลอม แผนการตลาด แผนการวิจัย

และพัฒนา แผนการผลิต แผนการจัดการทรัพยากรมนุษย แผนการเงิน การจัดหา

แหลงเงินทุน ความเสี่ยงและผลตอบแทน การประเมินความเปนไปได ฝกปฏิบัติการ

จัดทำและนำเสนอแผนธุรกิจสื่อ  

Importance, method of writing, environmental analysis, marketing plan, 

research and development plan, production plan, human resources 

management plan, financial plan, source of fund, risk and return, 

feasibility assessment of business plan, practice action and presentation 

of media business plan. 

 

04-07-336 การตัดสินใจและการเจรจาในธุรกิจสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 

  Decision Making and Negotiation in Digital Media 

แนวคิด ทฤษฎี เทคนิค การวางแผน กระบวนการตัดสินใจ การเจรจาตอรอง การ

แกปญหาความขัดแยง  

Concepts, theories, techniques, planning, decision-making, negotiation, 

conflict resolution. 

 

04-07-337 เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลอุบัติใหม  3(2-2-5) 

  Emerging Digital Media Technology 

สื่อดิจิทัลอุบัติใหมที่อยูในความสนใจในปจจุบัน และความกาวหนาทางเทคโนโลยีสื่อ

ดิจิทัล ซ่ึงอาจยังมิไดถูกบรรจุไวในหลักสูตร  



 

155 
 

Emerging digital media that are in the spotlight today and advances in 

digital media technology which may not yet be included in the 

curriculum. 

 

04-07-338 การผลิตสื่อดิจิทัลสำหรบัเกมอีสปอรต 3(0-6-3) 

  Digital Media Production for e-Sport Games 

ศึกษากระบวนการสรางสื่อดิจิทัล สื่อสารแนวคิด การวางองคประกอบ ทั้งรูปแบบ

กราฟกส และวีดีโอ การใชอุปกรณดิจิทัลสมัยใหม การฝกผลิตสื่อดิจิทัลใหเหมาะสมกับ

ชองทางตาง ๆ  ที่เกี่ยวกับเกมอีสปอรต 

Study the process of creating digital media. communicate ideas 

composition Both graphics and video formats using modern digital 

devices. Training in digital media production to be suitable for various 

channels related to e-sports games. 

 

04-07-339 การจัดการและวางแผนเชิงกลยุทธสื่อดิจิทัล  3(1-4-4) 

  Management and  Strategic Planning for Digital Media 

แนวความคิด การวางแผน เปาหมาย กระบวนการ การบริหารงาน เทคนิค การ

วิเคราะหสภาพแวดลอมทั้งภายในและภายนอก การจัดทำแผนกลยุทธธุรกิจสื่อดิจิทัล  

Concepts, planning, goals, processes, administration, techniques, internal 

and external environment analysis, strategy planning for digital media 

business. 

 

04-07-340 ศิลปะการพูดและการนำเสนอ 3(2-2-5) 

  Art of Speaking and Presentation  
  ความสำคัญของการพูด เทคนิคการใชเสียง ลีลา บุคลิกภาพ และภาษาในการพูดให

เหมาะสมกับบริบท การเตรียมการพูด การพูดผานสื่อ เทคนิคการนำเสนองาน 

รูปแบบและวิธีการนำเสนองาน การเลือกใชสื่อประกอบการนำเสนองาน การวิเคราะห

และประเมินผลการพูดและการนำเสนองาน 

  The importance of speaking techniques to use sound, style, personality, 

and language to describe the context, speech preparation speaking 

through the media presentation techniques format and presentation 
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methods selection of media presentation, analysis and evaluation of 

speech and presentation.  

 

กลุมวิชาชีพเลือกประสบการณวิชาชีพ  

04-07-341 การเตรยีมความพรอมฝกวิชาชีพทางเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 1(0-3-1) 

  Preparation of Professional Training in Digital Media Technology 

หลักการ แนวคิด กระบวนการ ข้ันตอน ระเบียบขอบังคับ การเตรียมความพรอมดาน

วิชาการ ทักษะวิชาชีพ จริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพ กฎหมายทางสื่อดิจิทัล กอน

ออกไปปฏิบัติงานที่สถานประกอบการ 

  Principles, concepts, processes, procedures, rules and regulations 

Academic Preparation, Professional Ethics and Professional Ethics Digital 

media law Before going to work at the establishment 

  Note : students must pass a minimum of 24 undergraduate proficiency 

courses 

  หมายเหตุ  : นักศึกษาจะตองสอบผานในรายวิชาชีพเฉพาะไมนอยกวา 24 รายวิชา 

                             การประเมินผลนักศึกษา ใหคาระดับคะแนนเปน 

                             S  - พอใจ (Satisfactory) และ 

                             U – ไมพอใจ (Unsatisfactory) 

 

04-07-442 การศึกษาปญหาพิเศษทางเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 3(0-6-3) 

  Case Study in Digital Media Technology 

คนควา วิเคราะห ศึกษาปญหา  การแกปญหาเกี่ยวกับวิชาชีพ จัดทำรายงานภายใต

การควบคุมและใหคำปรึกษาจากอาจารยที่ปรึกษาและมีการนำเสนอในรูปแบบที่

เหมาะสม 

Research, analysis, problem solving, problem solving, prepare reports 

under the supervision and consultation of the advisors and present 

them in the appropriate  format 

 

04-07-443 ฝกประสบการณวิชาชีพทางเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 3(0-40-0) 

  On-the-Job Training in Digital Media Technology 

  รายวิชาบังคับกอน: 04-07-341 การเตรียมความพรอมฝกวิชาชีพทางเทคโนโลยี 

                         สื่อดจิิทัล 
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   ฝกปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการภาคเอกชน รฐัวิสาหกิจ หรือ รัฐบาลทางดาน 

เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

  Practical training in a private enterprise, state-owned enterprise, or  

government digital media technology 

   หมายเหตุ  :  1. ระยะเวลาในการฝกปฏิบัติงานไมนอยกวา 300 ชัว่โมง หรอื 1 ภาคการศึกษา 

                     ฤดรูอน 

      2. การประเมินผลนักศกึษาใหคาระดับคะแนนเปน  

                               S  - พอใจ (Satisfactory) และ 

                               U – ไมพอใจ (Unsatisfactory) 

 

04-07-444 สหกจิศึกษา 6(0-40-0)  

   Co-operative Education 

   รายวิชาบังคับกอน:  04-07-341 การเตรียมความพรอมฝกวิชาชีพทางเทคโนโลยีสื่อ

ดิจิทัล และ จะตองเรียนวิชาโครงงานเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลผานแลวไมนอยกวา 50 % 

การปฏิบัติงานจริงเสมือนหน่ึงเปนพนักงานในสถานประกอบการที่มีการดำเนินงานเกี่ยวของ

กับสาขาวิชาที่ศึกษาอยูเปนระยะเวลา  ไมนอยกวา  16 สัปดาหตอเน่ือง  นักศึกษาจะตอง

ผานการอบรม  เตรยีมความพรอมกอนไปปฏิบัติงานสหกิจศึกษา  ตองจัดทำรายงาน  ผลการ

ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา  และนำเสนอผลงานในการสัมมนาระหวางนักศึกษา  อาจารยที่

ปรึกษา  หรืออาจารยนิเทศ  หลังจากเสร็จสิ้นการปฏิบัติงานแลว 

 The minimum practical  work experience will consist of 16 weeks in a workplace  

in which the work is related to the major field of study of the student; students 

are required to pass a minimum 30 hours preparation session prior to their 

placement in a selected workplace; students are required to submit a report of 

their work study placement education and give presentation in a seminar in the 

presence of their classmates and academic advisors at the end of the course 

     หมายเหตุ  :  1. ระยะเวลาในการฝกปฏิบัติงาน  1 ภาคการศึกษา  

      2. การประเมินผลนักศึกษาใหคาระดบัคะแนนเปน  

                               S  - พอใจ (Satisfactory) และ 

                               U - ไมพอใจ (Unsatisfactory) 
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ภาคผนวกท่ี 9 

ตารางเชื่อมโยงรายวิชากับผลลพัธการเรียนรู 
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ตารางเชื่อมโยงรายวิชากับผลลัพธการเรียนรู 

 

รายวิชา หนวย

กิต 

PLOs1 PLOs2 PLOs3 PLOs4 PLOs5 PLOs6 PLOs7 PLOs8 

Sub-

PLOs 

1.1 

Sub-

PLOs 

1.2 

Sub-

PLOs 

1.3 

Sub-

PLOs 

2.1 

Sub-

PLOs 

2.2 

Sub-

PLOs 

2.3 

Sub-

PLOs 

3.1 

Sub-

PLOs 

3.2 

Sub-

PLOs 

3.3 

Sub-

PLOs 

4.1 

Sub-

PLOs 

4.2 

Sub-

PLOs 

5.1 

Sub-

PLOs 

5.2 

 

Sub-

PLOs 

5.3 

Sub-

PLOs 

5.4 

Sub-

PLOs 

6.1 

Sub-

PLOs 

6.2 

Sub-

PLOs 

6.3 

Sub-

PLOs 

7.1 

Sub-

PLOs 

7.2 

Sub-

PLOs 

7.3 

Sub-

PLOs 

8.1 

Sub-

PLOs 

8.2 

Sub-

PLOs 

8.3 

รายวชิาหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป                          

1. กลุมสาระวิชาอัตลักษณ 

(Identity) 

                         

15-01-001 อัตลักษณแหง 

ราชมงคลตะวันออก 

3(3-0-6) - - - - - -    - - - -   - - - - -     

2. กลุมสาระวิชาคุณภาพชีวิต                          

15-02-002 คุณภาพการใชชีวิต 3(2-2-5) - - -   - - - - - - - -   - - - - -     

15-02-003 การคิดอยางมี

วิจารณญาณและการแกปญหา 

3(3-0-6) - - - -  - - - - - - - -   - - - - -     

15-02-004 คุณธรรมจรยิธรรมใน

โลกเทคโนโลยีสารสนเทศ 

3(3-0-6) - - - - - -  - - - - - -   - - - - -     

3. กลุมสาระวิชาคุณภาพการ

ทำงาน 

                         

15-03-005 ผูประกอบการ

นวัตกรรม 

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

15-03-006 การจัดการเศรษฐกิจ

ชีวภาพ เศรษฐกิจหมุนเวียน และ

เศรษฐกิจสีเขียว 

3(1-4-4) - - - - -  - - - - - - -   - - - - -     
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รายวิชา หนวย

กิต 

PLOs1 PLOs2 PLOs3 PLOs4 PLOs5 PLOs6 PLOs7 PLOs8 

Sub-

PLOs 

1.1 

Sub-

PLOs 

1.2 

Sub-

PLOs 

1.3 

Sub-

PLOs 

2.1 

Sub-

PLOs 

2.2 

Sub-

PLOs 

2.3 

Sub-

PLOs 

3.1 

Sub-

PLOs 

3.2 

Sub-

PLOs 

3.3 

Sub-

PLOs 

4.1 

Sub-

PLOs 

4.2 

Sub-

PLOs 

5.1 

Sub-

PLOs 

5.2 

 

Sub-

PLOs 

5.3 

Sub-

PLOs 

5.4 

Sub-

PLOs 

6.1 

Sub-

PLOs 

6.2 

Sub-

PLOs 

6.3 

Sub-

PLOs 

7.1 

Sub-

PLOs 

7.2 

Sub-

PLOs 

7.3 

Sub-

PLOs 

8.1 

Sub-

PLOs 

8.2 

Sub-

PLOs 

8.3 

15-03-007 เทคโนโลยสีารสนเทศ

ในยุคดิจิทัล 

3(3-0-6)  - - - - - - - - - - - -   - - - - -     

15-03-008 คณิตศาสตรและสถิติ

เพ่ือการประกอบอาชีพ 

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

15-03-009 ภูมิปญญาเพ่ือการ

ประกอบอาชีพ 

3(3-0-6) - - - - -  - - - - - - -   - - - - -     

15-03-010 การวิเคราะหและ

นำเสนอขอมูลดวยเทคโนโลยี

ดิจิทัล 

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

15-03-011 ผูประกอบการดิจิทัล 3(2-2-5) -  - - - - - - - - - - -   - - - - -     

15-03-012 ทักษะทาง

คณิตศาสตรเพ่ือเตรียมสอบบรรจุ

ขาราชการและ 

หนวยงานที่เก่ียวของ 

3(3-0-6) -  - - - - - - - - - - -   - - - - -     

15-03-013 หลกัการลงทุนใน

หลักทรัพย 

3(3-0-6) - - -  - - - - - - - - -   - - - - -     

15-03-014 การพัฒนาศักยภาพ

เพ่ือมุงสูการเปนผูประกอบการ

มือใหม 

3(3-0-6) - -  - - - - - - - - - -   - - - - -     

4. กลุมสาระวิชาภาษาและการ

สื่อสาร 
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รายวิชา หนวย

กิต 

PLOs1 PLOs2 PLOs3 PLOs4 PLOs5 PLOs6 PLOs7 PLOs8 

Sub-

PLOs 

1.1 

Sub-

PLOs 

1.2 

Sub-

PLOs 

1.3 

Sub-

PLOs 

2.1 

Sub-

PLOs 

2.2 

Sub-

PLOs 

2.3 

Sub-

PLOs 

3.1 

Sub-

PLOs 

3.2 

Sub-

PLOs 

3.3 

Sub-

PLOs 

4.1 

Sub-

PLOs 

4.2 

Sub-

PLOs 

5.1 

Sub-

PLOs 

5.2 

 

Sub-

PLOs 

5.3 

Sub-

PLOs 

5.4 

Sub-

PLOs 

6.1 

Sub-

PLOs 

6.2 

Sub-

PLOs 

6.3 

Sub-

PLOs 

7.1 

Sub-

PLOs 

7.2 

Sub-

PLOs 

7.3 

Sub-

PLOs 

8.1 

Sub-

PLOs 

8.2 

Sub-

PLOs 

8.3 

15-04-015 ศาสตรแหงการ

สื่อสาร 

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

15-04-016 ภาษาอังกฤษเพ่ือการ

สื่อสาร   

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

15-04-017 ภาษาจีนเพ่ือการ

สื่อสารและการเรียนรูวัฒนธรรม 

3(3-0-6) - - - - - - - - -  - - -   - - - - -     

15-04-018 การใชภาษาไทยใน

ชีวิตประจำวัน 

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

15-04-019 ทักษะภาษาอังกฤษ

สำหรับผูประกอบการออนไลน 

3(3-0-6) - - - - - - - - -  - - -   - - - - -     

15-04-020 ทักษะการเรียน

ภาษาอังกฤษผานสื่ออิเล็กทรอนิกส 

3(3-0-6) - - - - - - - - -  - - -   - - - - -     

15-04-021 เทคนิคการพูดเพ่ือ

ความสำเร็จ 

3(3-0-6) - - - - - - - - - -  - -   - - - - -     

15-04-022 การเขียนเพ่ือการ

สื่อสารธุรกิจ 

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

5. กลุมสาระวิชาการปรับตัวและ

การใชชีวิต 

                         

15-05-023 ความฉลาดทางดิจิทลั 3(2-2-5) -  - - - - - - - - - - -   - - - - -     

15-05-024 ทักษะชีวิต 3(3-0-6) - - - - - - -  - - - - -   - - - - -     
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รายวิชา หนวย

กิต 

PLOs1 PLOs2 PLOs3 PLOs4 PLOs5 PLOs6 PLOs7 PLOs8 

Sub-

PLOs 

1.1 

Sub-

PLOs 

1.2 

Sub-

PLOs 

1.3 

Sub-

PLOs 

2.1 

Sub-

PLOs 

2.2 

Sub-

PLOs 

2.3 

Sub-

PLOs 

3.1 

Sub-

PLOs 

3.2 

Sub-

PLOs 

3.3 

Sub-

PLOs 

4.1 

Sub-

PLOs 

4.2 

Sub-

PLOs 

5.1 

Sub-

PLOs 

5.2 

 

Sub-

PLOs 

5.3 

Sub-

PLOs 

5.4 

Sub-

PLOs 

6.1 

Sub-

PLOs 

6.2 

Sub-

PLOs 

6.3 

Sub-

PLOs 

7.1 

Sub-

PLOs 

7.2 

Sub-

PLOs 

7.3 

Sub-

PLOs 

8.1 

Sub-

PLOs 

8.2 

Sub-

PLOs 

8.3 

15-05-025 การพัฒนาบุคลิกภาพ

เพ่ือความสัมพันธในสังคม 

3(3-0-6) - -  - - - - - - - - - -   - - - - -     

15-05-026 โลกของการทำงาน

และกระแสการเปลี่ยนแปลง 

3(3-0-6)  - - - - - - - - - - - -   - - - - -     

6. กลุ ม ส าระ วิช าค วาม เป น

พลเมืองไทยและพลเมืองโลก 

                         

15-06-027 ความเปนพลเมืองไทย

และพลเมืองโลก 

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

15-06-028 วถีิโลก 3(3-0-6) - - - - - - -  - - - - -   - - - - -     

15-06-029 สังคมและวัฒนธรรม

ไทย 

3(3-0-6) - - - - - - - -  - - - -   - - - - -     

หมวดวิชาเฉพาะ                          

04-07-101 เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 3(2-2-5)                         

04-07-102 การสื่อสารเชิงดิจิทัล 3(2-2-5)                         

04-07-103 ทัศนศิลปดิจิทัล 3(2-2-5)                         

04-07-104 ความคิดสรางสรรค

เชิงดิจิทัล 

3(2-2-5)                         

04-07-105 การถายภาพดิจิทัล 3(2-2-5)                         

04-07-106 การเลาเรื่อง 3(2-2-5)                         

04-07-107 คอมพิวเตอรกราฟก 3(2-2-5)                         
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รายวิชา หนวย

กิต 

PLOs1 PLOs2 PLOs3 PLOs4 PLOs5 PLOs6 PLOs7 PLOs8 

Sub-

PLOs 

1.1 

Sub-

PLOs 

1.2 

Sub-

PLOs 

1.3 

Sub-

PLOs 

2.1 

Sub-

PLOs 

2.2 

Sub-

PLOs 

2.3 

Sub-

PLOs 

3.1 

Sub-

PLOs 

3.2 

Sub-

PLOs 

3.3 

Sub-

PLOs 

4.1 

Sub-

PLOs 

4.2 

Sub-

PLOs 

5.1 

Sub-

PLOs 

5.2 

 

Sub-

PLOs 

5.3 

Sub-

PLOs 

5.4 

Sub-

PLOs 

6.1 

Sub-

PLOs 

6.2 

Sub-

PLOs 

6.3 

Sub-

PLOs 

7.1 

Sub-

PLOs 

7.2 

Sub-

PLOs 

7.3 

Sub-

PLOs 

8.1 

Sub-

PLOs 

8.2 

Sub-

PLOs 

8.3 

เพ่ือสือ่ดิจิทัล 

04-07-208 ก ฎ ห ม า ย แ ล ะ

จริยธรรมสื่อดิจิทัล 

3(2-2-5)                         

04-07-209 การจัดการธุรกิจสื่อ

ดิจิทัลและความเปนผูประกอบการ 

3(2-2-5) 

 

                        

04-07-310 การวิจัยการสื่อสาร

ดิจิทัล 

3(2-2-5)                         

04-07-311 สั ม ม น า ด า น

เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

3(1-4-4)                         

04-07-412 โครงงานเทคโนโลยี

สื่อดิจิทัล 

3(0-6-3)                         

04-07-113 การวาดเสนเชิงดิจิทัล 3(2-2-5)                         

04-07-114 ก าร ว าด ภ าพ แ ล ะ

ภาพประกอบดิจิทัล 

3(0-6-3)                         

04-07-215 การออกแบบตัวละคร

และองค ประกอบสำหรับเกม 

3(0-6-3)                         

04-07-216 แอนิเมชันและวิชวล

เอฟเฟค 

3(2-2-5)                         

04-07-217 โมเดลและเรนเดอร

ภาพ 3 มิติ 

3(1-4-4)                         
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รายวิชา หนวย

กิต 

PLOs1 PLOs2 PLOs3 PLOs4 PLOs5 PLOs6 PLOs7 PLOs8 

Sub-

PLOs 

1.1 

Sub-

PLOs 

1.2 

Sub-

PLOs 

1.3 

Sub-

PLOs 

2.1 

Sub-

PLOs 

2.2 

Sub-

PLOs 

2.3 

Sub-

PLOs 

3.1 

Sub-

PLOs 

3.2 

Sub-

PLOs 

3.3 

Sub-

PLOs 

4.1 

Sub-

PLOs 

4.2 

Sub-

PLOs 

5.1 

Sub-

PLOs 

5.2 

 

Sub-

PLOs 

5.3 

Sub-

PLOs 

5.4 

Sub-

PLOs 

6.1 

Sub-

PLOs 

6.2 

Sub-

PLOs 

6.3 

Sub-

PLOs 

7.1 

Sub-

PLOs 

7.2 

Sub-

PLOs 

7.3 

Sub-

PLOs 

8.1 

Sub-

PLOs 

8.2 

Sub-

PLOs 

8.3 

04-07-218 การผลิตแอนิเมชัน 3 

มิติ และ วิชวลเอฟเฟค 

3(0-6-3) 

 

                        

04-07-21 9  แ น ว คิ ด แ ล ะ ก า ร

ออกแบบเกม 

3(2-2-5)                         

04-07-220 ปฏิบัติการออกแบบ

ผลิตเกม 

3(0-6-3)                         

04-07-221 เกมอีสปอรตและการ

แขงขัน 

3(1-4-4)                         

04-07-222 บอรดแคสและสตรีม

มิ่ง 

3(2-2-5)                         

04-07-223 การ เขี ยน และก าร

จัดการเนื้อหาดิจิทัล 

3(2-2-5)                         

04-07-324 การผลิตรายการและ

บริหารจัดการชองออนไลน 

3(0-6-3)                         

04-07-325 การวาดภาพดิจิทั ล

สำหรับเกม 

3(1-4-4)                         

04-07-326 ก า ร จั ด ก า ร ส ว น

ควบคุมตัวละครและจัดแสงภาพ 3 

มิติ 

3(2-2-5) 

 

                        

04-07-327 การเปนนักแคสและ

นักสตรีมเกม 

3(1-4-4)                         
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รายวิชา หนวย

กิต 

PLOs1 PLOs2 PLOs3 PLOs4 PLOs5 PLOs6 PLOs7 PLOs8 

Sub-

PLOs 

1.1 

Sub-

PLOs 

1.2 

Sub-

PLOs 

1.3 

Sub-

PLOs 

2.1 

Sub-

PLOs 

2.2 

Sub-

PLOs 

2.3 

Sub-

PLOs 

3.1 

Sub-

PLOs 

3.2 

Sub-

PLOs 

3.3 

Sub-

PLOs 

4.1 

Sub-

PLOs 

4.2 

Sub-

PLOs 

5.1 

Sub-

PLOs 

5.2 

 

Sub-

PLOs 

5.3 

Sub-

PLOs 

5.4 

Sub-

PLOs 

6.1 

Sub-

PLOs 

6.2 

Sub-

PLOs 

6.3 

Sub-

PLOs 

7.1 

Sub-

PLOs 

7.2 

Sub-

PLOs 

7.3 

Sub-

PLOs 

8.1 

Sub-

PLOs 

8.2 

Sub-

PLOs 

8.3 

04-07-328 เทคโนโลยีความจริง

เสมือน 

 3(2-2-5)                         

04-07-329 เทคโนโลยีความจริง

เสริม 

3(1-4-4)                         

04-07-330 การจัดนิทรรศการบน

โลกเสมือนจริง 

3(0-6-3)                         

04-07-231 การออกแบบสิ่งพิมพ

ดิจิทัล 

3(1-4-4)                         

04-07-232 ก า ร อ อ ก แ บ บ สื่ อ

โซเซียลมีเดีย 

3(0-6-3)                         

04-07-233 ก า ร อ อ ก แ บ บ

สารสนเทศกราฟก 

3(1-4-4) 

 

                        

04-07-234 การผลิตภาพยนตร

ดิจิทัล 

3(1-4-4) 

 

                        

04-07-335 ก า ร น ำ เส น อ แ ผ น

ธุรกิจและการจัดหาเงินทุน 

3(1-4-4)                         

04-07-336 การตัดสินใจและการ

เจรจาในธุรกิจสื่อดิจิทัล 

3(2-2-5)                         

04-07-337 เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล

อุบัติใหม 

3(2-2-5)                         
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รายวิชา หนวย

กิต 

PLOs1 PLOs2 PLOs3 PLOs4 PLOs5 PLOs6 PLOs7 PLOs8 

Sub-

PLOs 

1.1 

Sub-

PLOs 

1.2 

Sub-

PLOs 

1.3 

Sub-

PLOs 

2.1 

Sub-

PLOs 

2.2 

Sub-

PLOs 

2.3 

Sub-

PLOs 

3.1 

Sub-

PLOs 

3.2 

Sub-

PLOs 

3.3 

Sub-

PLOs 

4.1 

Sub-

PLOs 

4.2 

Sub-

PLOs 

5.1 

Sub-

PLOs 

5.2 

 

Sub-

PLOs 

5.3 

Sub-

PLOs 

5.4 

Sub-

PLOs 

6.1 

Sub-

PLOs 

6.2 

Sub-

PLOs 

6.3 

Sub-

PLOs 

7.1 

Sub-

PLOs 

7.2 

Sub-

PLOs 

7.3 

Sub-

PLOs 

8.1 

Sub-

PLOs 

8.2 

Sub-

PLOs 

8.3 

04-07-338 การผลิ ต สื่ อ ดิ จิ ทั ล

สำหรับเกมอีสปอรต 

3(0-6-3)                         

04-07-339  ก า ร จั ด ก า ร แ ล ะ

วางแผนเชิงกลยุทธสื่อดิจิทัล  

3(1-4-4)                         

04-07-340 ศิลปะการพูดและการ

นำเสนอ 

3(2-2-5)                         

04-07-341 การเตรียมความพรอม

ฝกวิชาชีพทางเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

1(0-3-1)                         

04-07-442 การศึกษาปญหาพิเศษ

ทางเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

3(0-6-3)                         

04-07-443 ฝ ก ป ร ะ ส บ ก าร ณ

วิชาชีพทาง เทคโนโลยีสือ่ดิจิทัล 

3(0-40-

0) 

                        

04-07-444 สหกิจศึกษา 6(0-40-

0) 

                        

สรุปความเช่ือมโยงรายวิชากับผลลัพธ    

การเรียนรู 

                        

- หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป                         

- หมวดวิชาเฉพาะ                         
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ภาคผนวกท่ี 10 

ตารางเปรียบเทียบระหวางหลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2561 

และหลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2566 
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ตารางเปรียบเทียบระหวางหลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2561 และ หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2566 

 

หลักสูตรปรับปรุง (พ.ศ. 2561) หลักสูตรปรับปรุง (พ.ศ. 2566) ความแตกตาง 

ช่ือหลักสูตร 

หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑติ หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑติ คงเดิม 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดจิิทัล สาขาวชิาเทคโนโลยีสื่อดจิิทัล คงเดิม 

แขนงวิชา 2 แขนง คือ 1. เทคโนโลยีดิจิทัลมีเดียและแอนิเมชัน 

                            2. การจัดการธรุกิจดิจิทลั 

แขนงวิชา  - ไมมี -  ยกเลิกแขนงวิชา 

จำนวนหนวยกิตรวมตลอดหลักสูตร  

ไมนอยกวา………131………….หนวยกิต ไมนอยกวา………121………….หนวยกิต  

โครงสรางหลักสูตร หนวยกิต โครงสรางหลักสูตร หนวยกิต  

หมวดวิชาศึกษาทัว่ไป  ไมนอยกวา 30 หมวดวิชาศึกษาทัว่ไป  ไมนอยกวา 24  

หมวดวิชาเฉพาะ  ไมนอยกวา 95 หมวดวิชาเฉพาะ  ไมนอยกวา 91  

หมวดวิชาเลือกเสรี  ไมนอยกวา 6 หมวดวิชาเลอืกเสรี  ไมนอยกวา 6  
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รายวิชา 

หลักสูตรปรับปรุง (พ.ศ. 2561) หนวยกิต หลักสูตรปรับปรุง (พ.ศ. 2566) หนวยกิต ความแตกตาง 

1. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป  ไมนอยกวา 30 1. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป  ไมนอยกวา 24 ลดลง 6 หนวยกติ 

1.1 กลุมสังคมศาสตรและมนุษยศาสตร ไมนอยกวา 6 1.1 กลุมวิชาอัตลักษณ  3  

วิชาบังคับ 3 15-01-001 อัตลักษณแหงราชมงคลตะวันออก 3(3-0-6) รายวชิาใหม 

00-12-001 การพัฒนาบุคลิกภาพ 3(3-0-6) 1.2 กลุมวิชาคุณภาพชีวิต 3  

วิชาเลือก กลุมวิชาสังคมสาสตรและมนุษยศาสตร ไมนอยกวา 3 15-02-002 คุณภาพการใชชีวติ 3(3-0-6) รายวชิาใหม 

1.2 กลุมวิชาภาษา  12 1.3 กลุมวชิาคุณภาพการทำงาน 3  

วิชาบังคับ 15-03-003 ผูประกอบการนวตักรรม 3(3-0-6) รายวชิาใหม 

00-22-001 ภาษาอังกฤษเพื่อทักษะการเรียน 3(2-2-5) 15-03-004 การจดัการเศรษฐกจิชีวภาพ เศรษฐกิจ 

หมุนเวียน และเศรษฐกิจสีเขียว 

3(3-0-6) รายวชิาใหม 

00-22-002 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 3(3-0-6) 1.4 กลุมวิชาภาษาและการสื่อสาร 6  

00-22-003 ภาษาอังกฤษเพื่อการนำเสนอ 3(2-2-5) 15-04-005 ศาสตรแหงการสื่อสาร 3(3-0-6) รายวชิาใหม 

วิชาเลือก จากกลุมภาษา ไมนอยกวา 3 15-04-006 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 3(3-0-6) เปลี่ยนแปลงรหัสวิชา 

1.3 กลุมวิชาวิทยาศาศตรและคณิตศาสตร 6 1.5 กลุมวิชาการปรับตวัและการใชชีวิต 3  

วิชาบังคับ 3 15-05-007 ความฉลาดทางดิจิทัล 3(3-0-6) รายวชิาใหม 

00-31-001 เทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิจิทัล 3(2-2-5) 1.6 กลุมความเปนพลเมืองไทยและพลเมืองโลก  3  

วิชาเลือก กลุมวิชาวิทยาศาสตรและคณติศาสตร ไมนอยกวา 3 15-06-008 ความเปนพลเมืองไทยและพลเมืองโลก 3(3-0-6) รายวชิาใหม 

1.4 กลุมบูรณาการ 6     
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หลักสูตรปรับปรุง (พ.ศ. 2561) หนวยกิต หลักสูตรปรับปรุง (พ.ศ. 2566) หนวยกิต ความแตกตาง 

วิชาบังคับ 3     

00-41-001 การพัฒนาคุณภาพชวีิตและสังคม 3(2-2-5)     

วิชาเลือก กลุมบูรณาการ ไมนอยกวา 3     

2. หมวดวิชาเฉพาะ  ไมนอยกวา 95 2. หมวดวิชาเฉพาะ  ไมนอยกวา 91 ปรบัลดจำนวนหนวยกติ 

กลุมวิชาแกน 33 กลุมวิชาแกน 33 จำนวนเทาเดิม 

04-07-101 ทฤษฎีการสื่อสาร 3(3-0-6) 04-07-101 เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) วิชาใหม 
04-07-102 การออกแบบนิเทศศิลป 3(2-2-5) 04-07-102 การสื่อสารเชิงดจิิทัล 3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา ชื่อวิชา และ 

ปรับคำอธบิายรายวิชา 
04-07-103 ความคดิเชงิสรางสรรค 3(2-2-5) 04-07-103 ทัศนศิลปดิจิทัล 3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา ชื่อวิชา และ

ปรับคำอธิบายรายวิชา 
04-07-104 การถายภาพดจิิทัล 3(2-2-5) 04-07-104 ความคดิสรางสรรคเชิงดจิิทัล 3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา ชื่อวิชา และ

ปรับคำอธิบายรายวิชา 

04-07-105 การเลาเรื่องเชิงดจิิทัล 3(2-2-5) 04-07-105 การถายภาพดจิิทัล 3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา 

04-07-106 สื่อดิจิทัลและเศรษฐกิจดจิิทัล 3(2-2-5) 04-07-106 การเลาเรือ่ง 3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา 

04-07-107 คอมพิวเตอรกราฟกเพือ่งานออกแบบ 3(3-0-6) 04-07-107 คอมพิวเตอรกราฟกเพื่อสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) เปลี่ยนชื่อวิชา และปรับ

คำอธบิายรายวชิา 

04-07-208 หลักการกระจายเสียงและแพรภาพทางสื่อ

ดิจิทัล 

3(2-2-5) 04-07-108 กฎหมายและจริยธรรมสือ่ดิจิทัล 3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา 
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หลักสูตรปรับปรุง (พ.ศ. 2561) หนวยกิต หลักสูตรปรับปรุง (พ.ศ. 2566) หนวยกิต ความแตกตาง 

04-07-209 การจดัการธรุกิจสือ่ดิจทิลั 3(3-0-6) 04-07-209 การจดัการธรุกิจสือ่ดิจทิลัและความเปน

ผูประกอบการ 

3(2-2-5) เปลี่ยนชื่อวิชา และปรับ

คำอธิบายรายวชิา 

04-07-310 กฎหมายและจริยธรรมการสื่อสารดจิิทัล 3(3-0-6) 04-07-310 การวิจัยการสื่อสารดิจิทลั 3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา 

04-07-311 การวิจัยทางการสื่อสาร 3(2-2-5) 04-07-311 สัมมนาดานเทคโนโลยีสือ่ดิจิทัล 3(0-6-3) เปลี่ยนรหัสวิชา 

   04-07-412 โครงงานเทคโนโลยีสื่อดจิิทัล 3(0-6-3) เปลี่ยนรหัสวิชา 

กลุมวิชาเฉพาะดาน  กลุมวิชาเฉพาะดาน  91  

1. แขนงวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดียและแอนิเมชัน 43 กลุมวิชาบังคับ 36 หนวย 

04-07-112 พื้นฐานดิจทิัลมีเดียและแอนิเมชัน 3(2-2-5) 1. กลุมวิชาดิจิทัลอารต 9  

04-07-113 การวาดเสนเพื่อดจิิทัลมีเดีย 3(2-2-5) 04-07-113 การวาดเสนเชิงดิจิทัล 3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา 

04-07-114 การตัดตอวิดทีัศนดิจิทลั 3(2-2-5) 04-07-114 การวาดภาพดิจิทัลและภาพประกอบดิจทิัล 3(0-6-3) วิชาใหม 

04-07-115 สื่อสิ่งพิมพดิจิทัล 1 3(2-2-5) 04-07-215 การออกแบบตัวละครและองคประกอบ

สำหรับเกม 

3(0-6-3) วิชาใหม 

   2. กลุมวชิาแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟค 9  

04-07-216 การออกแบบตวัละคร  3(2-2-5) 04-07-216 แอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟค 3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา ชื่อวิชา และ

ปรับคำอธิบายรายวิชา 

04-07-217 คอมพิวเตอร 3 มิตแิละแอนิเมชัน 1 3(2-2-5) 04-07-217 โมเดลและเรนเดอรภาพ 3 มิต ิ 3(0-6-3) เปลี่ยนชื่อวิชา และปรับ

คำอธิบายรายวชิา 

04-07-218 การผลติภาพยนตรดิจิทลั 3(2-2-5) 04-07-218 การผลติแอนิเมชัน 3 มิตแิละวิชวลเอฟเฟค 3(0-6-3) วิชาใหม 
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   3. กลุมวิชาการออกแบบเกมและอีสปอรต 9  

04-07-219 การออกแบบเสียงดิจิทัล 3(2-2-5) 04-07-219 แนวคิดและการออกแบบเกม 3(2-2-5) วิชาใหม 

04-07-220 การออกแบบสารสนเทศกราฟก 3(2-2-5) 04-07-220 ปฏิบัติการออกแบบผลิตเกม 3(0-6-3) วิชาใหม 

04-07-221 การออกแบบและพัฒนาสื่อดิจิทัลบนอุปกรณ

เคลื่อนที่ 

3(2-2-5) 04-07-321 เกมอีสปอรตและการแขงขัน 3(1-4-4) วิชาใหม 

04-07-322 เทคโนโลยีความจริงเสมือน 3(2-2-5) 4. กลุมวิชาดิจิทัลคอนเทนต 9  

04-07-323 การผลติงานดานเทคนิคพิเศษ 1 3(2-2-5) 04-07-222 บอรดแคสและสตรีมมิ่ง 3(2-2-5) วิชาใหม 

04-07-324 สัมมนาทางเทคโนโลยีสือ่ดิจิทัล 3(1-4-4) 04-07-223 การเขียนและการจัดการเน้ือหาดิจิทัล 3(2-2-5) วิชาใหม 

04-07-325 การเตรียมโครงงานเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 1(0-3-1) 04-07-324 การผลติรายการและบริหารจัดการชอง

ออนไลน 

3(0-6-3) วิชาใหม 

04-07-426 โครงงานเทคโนโลยีสื่อดจิิทัล 3(0-6-3) กลุมวิชาเลือก   

2. แขนงวิชาการจัดการธุรกิจดิจิทัล 43 04-07-325 การวาดภาพดิจิทัลสำหรบัเกม 3(1-4-4) วิชาใหม 

04-07-112 พื้นฐานดจิทิลัมีเดียและแอนิเมชัน 3(2-2-5) 04-07-326 การจดัการสวนควบคุมตวัละครและการ

จัดแสงภาพ 3 มติ ิ

3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา ชื่อวิชา และ

ปรับคำอธิบายรายวิชา 

04-07-227 อุตสาหกรรมและธุรกิจสือ่ดิจิทัล 3(3-0-6) 04-07-327 การเปนนักแคสและนักสตรีมเกม 3(1-4-4) วิชาใหม 

04-07-228 กระบวนการผลิตสื่อดิจิทลั 3(2-2-5) 04-07-328 เทคโนโลยีความจริงเสมือน 3(0-6-3) เปลี่ยนรหัสวิชา ชื่อวิชา และ

คำอธิบายรายวชิา 

04-07-229 เศรษฐศาสตรดิจทิัล 3(3-0-6) 04-07-329 เทคโนโลยีความจริงเสรมิ 3(2-2-5) วิชาใหม 

04-07-230 อุตสาหกรรมและธุรกิจสือ่ดิจิทัล 3(2-2-5) 04-07-330 การจดันิทรรศการบนโลกเสมือนจริง 3(0-6-3) วิชาใหม 
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04-07-231 กระบวนการผลิตสื่อดิจิทลั 3(2-2-5) 04-07-231 การออกแบบสิ่งพิมพดิจทิัล 3(1-4-4) วิชาใหม 

04-07-232 เศรษฐศาสตรดิจทิัล 3(2-2-5) 04-07-232 การออกแบบสื่อโซเซียลมีเดีย 3(0-6-3) วิชาใหม 

04-07-333 การจดัการตลาดเพือ่ธรุกจิสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 04-07-233 การออกแบบสารสนเทศกราฟก 3(1-4-4) เปลี่ยนรหัสวิชา 

04-07-334 กลยุทธการจดัการเน้ือหาดิจิทัล 3(2-2-5) 04-07-234 การผลติภาพยนตรดิจิทลั 3(0-6-3) เปลี่ยนรหัสวิชา 

04-07-335 การจดัการองคกรและทรัพยากรบุคคลในธรุกิจ

สื่อดิจิทัล 

3(2-2-5) 04-07-335 การนำเสนอแผนธุรกจิและการจดัหา

เงินทุน 

3(1-4-4) เปลี่ยนรหัสวิชา ปรับ

คำอธิบายรายวชิา  

04-07-336 การตัดสินใจและการเจรจาในธรุกิจสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 04-07-336 เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลอุบัตใิหม 3(2-2-5) วิชาใหม 

04-07-337 การวางแผนเชิงกลยุทธสือ่ดิจิทัล 3(2-2-5) 04-07-337 การตัดสินใจและการเจรจาในธรุกิจสื่อ

ดิจิทัล 

3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา 

04-07-324 สัมมนาทางเทคโนโลยีสือ่ดิจิทัล 3(1-4-4) 04-07-338 การผลติสื่อดจิิทัลสำหรับเกมอีสปอรต 3(0-6-3) วิชาใหม 

04-07-325 การเตรียมโครงงานเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 1(0-3-1) 04-07-339 การจดัการและวางแผนเชิงกลยุทธสื่อ

ดิจิทัล 

3(1-4-4) เปลี่ยนรหัสวิชา 

04-07-426 โครงงานเทคโนโลยีสื่อดจิิทัล 3(0-6-3) 04-07-340 ศิลปะการพดูและการนำเสนอ 3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา 

กลุมวิชาเลือก 

กลุมเลือกรายวิชาฝกประสบการณวิชาชีพ 

19 

7 

กลุมวิชาเลือก 

กลุมเลือกรายวิชาฝกประสบการณวิชาชีพ 

 
 
7 

 

04-07-494 การเตรียมความพรอมฝกวิชาชพีทางเทคโนโลยี

สื่อดิจิทัล 

1(0-3-1) 04-07-341 การเตรียมความพรอมฝกวิชาชพีทาง

เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

 

1(0-3-1)  เปลี่ยนรหัสวิชา 
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04-07-495 ฝกประสบการณวชิาชพีทางเทคโนโลยีสื่อดิจิทลั 3(0-40-

0) 

04-07-442 การศกึษาปญหาพิเศษทางเทคโนโลยีสื่อ

ดิจิทัล 

3(0-6-3)  เปลี่ยนรหัสวิชา 

04-07-496 การศกึษาปญหาพิเศษทางเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 3(1-4-4) 04-07-443 ฝกประสบการณวชิาชพีทางเทคโนโลยีสื่อ

ดิจิทัล 

3(0-40-0)  เปลี่ยนรหัสวิชา 

กลุมเลือกรายวิชาสหกจิศึกษา  กลุมเลือกรายวิชาสหกจิศึกษา 

04-07-494 การเตรียมความพรอมฝกวิชาชพีทางเทคโนโลยี

สื่อดิจิทัล 

1(0-3-1) 04-07-341 การเตรียมความพรอมฝกวิชาชพีทาง

เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

1(0-3-1)  เปลี่ยนรหัสวิชา 

04-07-497 

หรือ 
สหกิจศึกษา หรือ 6(0-40-0) 04-07-444 

 
สหกิจศึกษา 6(0-40-0) เปลี่ยนรหัสวิชา 

04-07-494 การเตรียมความพรอมฝกวิชาชพีทางเทคโนโลยี

สื่อดิจิทัล 

1(0-3-1)    ยกเลิก 

04-07-498 

หรือ 

การเรียนรูอสิระ หรือ 6(0-40-0)    ยกเลิก 

04-07-494 การเตรียมความพรอมฝกวิชาชพีทาง

เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

 

1(0-3-1)    ยกเลิก 

04-07-499 การศกึษา หรอื ฝกงาน หรือ ฝกอบรม

ตางประเทศ 

6(0-40-0)    ยกเลิก 

วิชาเลือก  ไมนอยกวา  12     
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04-07-238 เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสาร 3(3-0-6)    ยกเลิก 

04-07-239 การถายภาพดจิิทลัข้ันสูง 3(1-4-4)     ยกเลิก  

04-07-240 การแสดงเบ้ืองตน 3(1-4-4)    ยกเลิก 

04-07-241 การออกแบบจัดตวัอักษร 3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-242 คอมพิวเตอร 3 มิติและแอนิเมชัน 2 3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-343 เรื่องคัดเฉพาะสำหรับสื่อดิจิทัล 3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-344 การวาดภาพดิจิทัล 3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-345 สื่อสิ่งพิมพดิจิทัล 2 3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-346 การผลติงานดานเทคนิคพิเศษ 2 3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-347 ศิลปะการพดูและการนำเสนอ 3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-348 เทคโนโลยีสื่อเสียงดิจิทัล 3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-349 การออกแบบสวนเชื่อมตอประสานและ

ประสบการณผูใช 

3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-350 การออกแบบสวนควบคุมตัวละคร 3 มติ ิ 3(1-4-4)    ยกเลิก 

04-07-351 การจดัแสงและประมวลผลภาพ 3 มิต ิ 3(1-4-4)    ยกเลิก 

04-07-352 การกำกับภาพยนตร 3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-353   การจดัการนวตักรรมและเทคโนโลย ี 3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-354 การออกแบบแฟมสะสมผลงานเพื่องานสื่อ

ดิจิทัล  

3(2-2-5)    ยกเลิก 
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04-07-355 การออกแบบสื่ออินเทอรแอคทีฟสำหรับงาน

นิทรรศการ 

3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-356 รูเทาทันสื่อ  3(3-0-6)    ยกเลิก 

04-07-357 การสื่อสารการตลาดเชิงบูรณาการเพื่อธรุกิจสื่อ

ดิจิทัล 

3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-358 เกมและอินเทอรแอคทีฟมีเดีย 3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-359 เกมกีฬาอิเล็กทรอนิกส 3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-360 เทคโนโลยีคลาวด 3(2-2-5)    ยกเลิก 

04-07-361 การบริหารโครงการสื่อดจิิทัล 3(2-2-5)    ยกเลิก 

หมวดวิชาเลือกเสรี   ไมนอยกวา 6 หมวดวิชาเลือกเสรี   ไมนอยกวา 6 คงเดิม 
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