
มคอ.3
รายละเอียดของรายวชิา

 

ชื�อสถาบันอุดมศกึษา มหาวทิยาลัยราชภฏัยะลา
คณะ/ภาควชิา คณะวทิยาการจัดการ
 

หมวดที� 1 ข้อมลูทั�วไป
1. รหัสและชื� อรายวิชา

3132210 เทคโนโลยมีัลติมีเดียสาํหรับงานธุรกิจ
Multimedia Technology for Business

2.  จํานวนหน่วยกิต
3 (2-2-5)

3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา
บริหารธุรกิจบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ

4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน

อาจารยผ์ู้รับผิดชอบรายวิชา อ.ชินวัจน ์งามวรรณากร

อาจารยผ์ู้สอน 1. อ.ชินวัจน ์งามวรรณากร
2. อ.อมรเทพ มณเีนยีม (อ.พิเศษ)

5. ภาคการศึกษา  /  ชัQนปRที� เรียน
2 / 2565

6. รายวิชาที� ต้องเรียนมาก่อน (pre-requisite) (ถ้ามี )

7. รายวิชาที� ต้องเรียนพร้อมกัน (co-requisites) (ถ้ามี )

8. สถานที� เรียน

กลุม่ หอ้งเรียน วัน เวลา อาจารยผ์ู้สอน สาขาที�สอน

1 [25-401] อังคาร 8:00 - 12:00 คอมพิวเตอร์ธุรกิจ (2560)

2 คอมพิวเตอร์ธุรกิจ (2560)

3 คอมพิวเตอร์ธุรกิจ (2560)

9.  วันที� จัดทําหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครัQ งล่าสุด  
วันที�จัดทํา/ปรับปรุงรายละเอียดรายวิชา : 28 ต.ค. 65



หมวดที� 2 จุดมุง่หมายและวัตถปุระสงค์
1.  จุดมุ่งหมายของรายวิชา

1. มีความรู้เบืQองต้นเกี�ยวกับเทคโนโลยมีัลติมีเดีย
2.เข้าใจองค์ประกอบของเทคโนโลยมีัลติมีเดย ีอันได้แก่ - ข้อความ - ภาพ - เสยีง - ภาพเคลื�อนไหว - วีดิทัศน์
3.เข้าใจหลักทฤษฎีการสื�อสารเพื�อใหน้าํมาสร้างงานมัลติมีเดียของตนเองได้ 1.4 เข้าใจข้ันตอนในการพัฒนางานมัลติมีเดีย
4.สามารถพัฒนางานเทคโนโลยมีัลติมีเดียอยา่งสร้างสรรค์ได้

2.  วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา
-

หมวดที� 3 ลักษณะและการดําเนินการ
1.  คําอธิบายรายวิชา

ชนดิของข้อมูลมัลติมีเดีย ได้แก่ เสยีง วิดีทัศน ์รูปภาพ ภาพเคลื�อนไหว ภาพสามมิติ ทฤษฎีการแปลงข้อมูลใหนอยูใ่นรูปดิจิทัล
การแจงหนว่ยการปรับแต่ง ลดขนาดข้อมูลที�จัดเก็บข้อมูลมัลติมีเดีย เครื�องมืออุปกรณ์
ฮาร์ดแวร์และโปรแกรมประยุกต์ในการสร้างงานมัลติมีเดีย การผลิตสื�อการสร้างความสมัพันธ์ การเชื�อมโยงหลายมิติ
การออกแบบและพัฒนางานมัลติมีเดียในธุรกิจ

2.  จํานวนชั�วโมงที� ใช้ ต่อภาคการศึกษา

ภาคทฤษฎี ปฏิบติั ศึกษาด้วยตนเอง กิจกรรมเพิ�มเติม

30 30 75 สอนเสริมตามความ ต้องการของนกัศึกษา เฉพาะราย

3.  จํานวนชั�วโมงต่อสัปดาห์ที�อาจารย์ให้คําปรึกษาและแนะนําทางวิชาการแก่นักศึกษาเปcนรายบุคคล
อาจารยป์ระจํารายวิชา ประกาศเวลาใหคํ้าปรึกษา - อาจารยจั์ดเวลาใหคํ้าปรึกษาเปcนรายบุคคลหรือรายกลมุ่ ตามความต้องการ จํานวน 1
ชั�วโมง

หมวดที� 4 การพฒันาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา
1. ด้านคุณธรรม จริยธรรม

ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน กลยุทธ์การประเมินผล



1. การปฏิบัติตนตามกรอบระเบียบ ข้อ
บังคับของสถาบันและสังคม

1.1 คุณธรรม จริยธรรมทตี� ้องพัฒนา -
ตระหนกัในคุณค่าและคณ ุธรรม จริยธรรม
เสยีสละ และซื�อสตัยส์จุริตตอ่
ตนเองและสงัคม - มีวินยั ตรงต่อเวลา
และความรับผิดชอบต่อตนเอง
วิชาชีพและสงัคม -
มีภาวะความเปcนผู้นาํและผตู้ าม
สามารถทํางานเปcนทีม
เคารพสทิธิและรับฟfงความคิดเหน็ของ
ผู้อื�น -
เคารพกฎระเบยีบและข้อบงัคับต่างๆ
ขององค์กรและสงัคม -
สามารถวิเคราะหผ์ลกระทบจากการใช้ส่อื
ประเภทต่างๆ ต่อบุคคล องค์กรและสงัคม
- มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ -
ผู้สอนสอดแทรกเรื�องคุณธรรมจริยธรรมคว
ามซื�อสตัยส์จุริตต่อตนเองและสงัคม -
ใหค้วามสาํคญั
ในวินยัการตรงต่อเวลาการสง่งานภายในกํา
หนดเวลา -
ปฏิบติัตามกฎระเบยีบข้อบงัคับที่ถกูต้องแล
ะเหมาะสมของมหาวิทยาลัยและสงัคม -
ปลกูฝfงจรรยาบรรณวิชาชีพ -
ผู้สอนประพฤติตนเปcนแบบอยา่งที่ดี

-
ประเมินการเข้าชัQนเรียนและการสง่งานตร
งเวลา -
สงัเกตพฤติกรรมของนกัศึกษาในการปฏิบั
ติตนตามระเบยีบของมหาวิทยาลัย

2. การแสดงออกถึงการมีวินัยในการเรี
ยน ตรงต่อเวลา  ความรับผิดชอบต่อต
นเองสถาบัน และสังคม

-
ผู้สอนสอดแทรกเรื�องคุณธรรมจริยธรรมคว
ามซื�อสตัยส์จุริตต่อตนเองและสงัคม -
ใหค้วามสาํคญั
ในวินยัการตรงต่อเวลาการสง่งานภายในกํา
หนดเวลา -
ปฏิบติัตามกฎระเบยีบข้อบงัคับที่ถกูต้องแล
ะเหมาะสมของมหาวิทยาลัยและสงัคม -
ปลกูฝfงจรรยาบรรณวิชาชีพ -
ผู้สอนประพฤติตนเปcนแบบอยา่งที่ดี

-
ประเมินการเข้าชัQนเรียนและการสง่งานตร
งเวลา -
สงัเกตพฤติกรรมของนกัศึกษาในการปฏิบั
ติตนตามระเบยีบของมหาวิทยาลัย

3. การแสดงออกถึงการเคารพสทิธิและรับ
ฟfงความคิดเหน็ของผู้อื�น รวมทัQงเคารพใน
คุณค่าและศักดิjศรีของความเปcนมนษุย์

4. การแสดงออกถึงการมีจิตอาสา

5. การแสดงออกถึงการยดึมั�นในคุณธรรมต
ามกรอบวิชาชีพ

2. ด้านความรู้

ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน กลยุทธ์การประเมินผล



1. การแสดงออกถึงการมีทักษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ  และห้องสมุดเพื�
อการแสวงหาความรู้

2.1 ความรู้ที�ต้องได้รับ -
มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการแ
ละทฤษฎีทสี� าํ
คัญในเน้ือหาสาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย - สามารถวิเคราะห ์ออกแบบ
สร้างสรรค์สื�อได้ตรงตามกระบวนการพัฒน
าสื�อ -
สามารถติดตามความก้าวหนา้และวิวัฒนา
การของเทคโนโลยมีัลติมีเดีย - รู้
เข้าใจและสนใจพัฒนาความรู้
ความชํานาญในการพัฒนาสื�ออยา่งต่อเนื�อ
ง -
มีความรู้ในแนวกว้างของสาขาวิชาเทคโนโ
ลยมีัลติมีเดียเล็งเหน็การเปลี่ยนแปลงและเ
ขา้ใจ ผลกระทบของเทคโนโลยใีหมๆ่
ที�เกี�ยวข้องฃ -
มีประสบการณใ์นการพัฒนาและการประยุ
กต์ซอฟต์แวร์ทางด้านมัลติมีเดีย -
สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาเทค
โนโลยมีัลติมีเดียกับความรู้ในศาสตร์อื่นๆ
ที�เกี่ยวข้อง 2.2 วิธีการสอน -
ใช้การสอนหลากหลายรูปแบบ
โดยเนน้หลักการทางทฤษฎีและการฝlกปฏิ
บติัปฏิบติั เพ่ือให ้เกิดความชํานาญ -
มอบหมายใหท้
ํารายงานและนาํเสนอหนา้ชัQนเรียน -
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที�เนน้ผู้เรียนเ
ปcนสาํคัญ

- ประเมินจากแบบทดสอบด้านทฤษฎี
สาํหรับการปฏิบติัประเมินจากผลงานและสั
งเกต พฤติกรรมการปฏิบติั -
พิจารณาจากงานที�มอบหมาย -
สงัเกตพฤติกรรม
จากงานที�ได้รับมอบหมาย

2. การแสดงออกถึงความสามารถในการเข้
าถึงแหล่งการเรียนรู้



3. การแสดงออกถึงความสามารถในก
ารบูรณาการความรู้

2.1 ความรู้ที�ต้องได้รับ -
มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการแ
ละทฤษฎีทสี� าํ
คัญในเน้ือหาสาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย - สามารถวิเคราะห ์ออกแบบ
สร้างสรรค์สื�อได้ตรงตามกระบวนการพัฒน
าสื�อ -
สามารถติดตามความก้าวหนา้และวิวัฒนา
การของเทคโนโลยมีัลติมีเดีย - รู้
เข้าใจและสนใจพัฒนาความรู้
ความชํานาญในการพัฒนาสื�ออยา่งต่อเนื�อ
ง -
มีความรู้ในแนวกว้างของสาขาวิชาเทคโนโ
ลยมีัลติมีเดียเล็งเหน็การเปลี่ยนแปลงและเ
ขา้ใจ ผลกระทบของเทคโนโลยใีหมๆ่
ที�เกี�ยวข้องฃ -
มีประสบการณใ์นการพัฒนาและการประยุ
กต์ซอฟต์แวร์ทางด้านมัลติมีเดีย -
สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาเทค
โนโลยมีัลติมีเดียกับความรู้ในศาสตร์อื่นๆ
ที�เกี่ยวข้อง 2.2 วิธีการสอน -
ใช้การสอนหลากหลายรูปแบบ
โดยเนน้หลักการทางทฤษฎีและการฝlกปฏิ
บติัปฏิบติั เพ่ือให ้เกิดความชํานาญ -
มอบหมายใหท้
ํารายงานและนาํเสนอหนา้ชัQนเรียน -
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที�เนน้ผู้เรียนเ
ปcนสาํคัญ

- ประเมินจากแบบทดสอบด้านทฤษฎี
สาํหรับการปฏิบติัประเมินจากผลงานและสั
งเกต พฤติกรรมการปฏิบติั -
พิจารณาจากงานที�มอบหมาย -
สงัเกตพฤติกรรม
จากงานที�ได้รับมอบหมาย

4. การแสดงออกถึงความสามารถในการปร
ะยุกต์ความรู้

5. การแสดงออกถึงการมีหลักคิดทฤษฎีตา
มกรอบวิชาชีพ



6. มีความรู้และความเข้าใจเกี�ยวกับห
ลักการและทฤษฎีที�สําคัญในเนืQ อหา 

2.1 ความรู้ที�ต้องได้รับ -
มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการแ
ละทฤษฎีทสี� าํ
คัญในเน้ือหาสาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย - สามารถวิเคราะห ์ออกแบบ
สร้างสรรค์สื�อได้ตรงตามกระบวนการพัฒน
าสื�อ -
สามารถติดตามความก้าวหนา้และวิวัฒนา
การของเทคโนโลยมีัลติมีเดีย - รู้
เข้าใจและสนใจพัฒนาความรู้
ความชํานาญในการพัฒนาสื�ออยา่งต่อเนื�อ
ง -
มีความรู้ในแนวกว้างของสาขาวิชาเทคโนโ
ลยมีัลติมีเดียเล็งเหน็การเปลี่ยนแปลงและเ
ขา้ใจ ผลกระทบของเทคโนโลยใีหมๆ่
ที�เกี�ยวข้องฃ -
มีประสบการณใ์นการพัฒนาและการประยุ
กต์ซอฟต์แวร์ทางด้านมัลติมีเดีย -
สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาเทค
โนโลยมีัลติมีเดียกับความรู้ในศาสตร์อื่นๆ
ที�เกี่ยวข้อง 2.2 วิธีการสอน -
ใช้การสอนหลากหลายรูปแบบ
โดยเนน้หลักการทางทฤษฎีและการฝlกปฏิ
บติัปฏิบติั เพ่ือให ้เกิดความชํานาญ -
มอบหมายใหท้
ํารายงานและนาํเสนอหนา้ชัQนเรียน -
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที�เนน้ผู้เรียนเ
ปcนสาํคัญ

- ประเมินจากแบบทดสอบด้านทฤษฎี
สาํหรับการปฏิบติัประเมินจากผลงานและสั
งเกต พฤติกรรมการปฏิบติั -
พิจารณาจากงานที�มอบหมาย -
สงัเกตพฤติกรรม
จากงานที�ได้รับมอบหมาย

3. ด้านทักษะทางปfญญา

ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน กลยุทธ์การประเมินผล



1. การแสดงออกถึงการคิดอย่างมีวิจาร
ณญาณ และคิดวิเคราะห์

3.1 ทักษะทางปfญญาที�ต้องพัฒนา -
คิดอยา่งมีวิจารณญาณ วิเคราะหป์fญหา
และแก้ไขปfญหาอยา่งเปcนระบบ -
สามารถใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้าง
สรรค์ผลงาน
และใช้ในการแก้ไขปfญหาอยา่ง สร้างสรรค์
- สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห์
และสรปุ ประเด็นปfญหาและความต้องการ
-
สามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับการ
แก้ไขปfญหาทางคอมพิวเตอร์ได้อยา่งเหมา
ะสม 3.2 วิธีการสอน - สง่เสริมการเรยี
นรู้จากการแก้ปfญหา (Problem Based
Instruction) การศึกษาค้นคว้า และ
รายงานทางเอกสารและนาํเสนอหนา้ช้ันเรี
ยน -
มอบหมายงานโดยเปpดโอกาสใหน้กัศึกษาได
ใ้ ช้ความคิดสรา้ งสรรค์ -
มอบหมายโครงงาน

- ประเมินจากผลงานที�ได้รับมอบหมาย
จากการศึกษา คน ้คว้า
การคิดและวิเคราะห์

2. การแสดงออกถึงความสามารถในการกา
รคิดเชิงเหตุผล

3. การแสดงออกถึงความสามารถในการคิด
เชิงบูรณาการ

4. การแสดงออกถึงความสามารถในก
ารคิดเชิงสร้างสรรค์

3.1 ทักษะทางปfญญาที�ต้องพัฒนา -
คิดอยา่งมีวิจารณญาณ วิเคราะหป์fญหา
และแก้ไขปfญหาอยา่งเปcนระบบ -
สามารถใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้าง
สรรค์ผลงาน
และใช้ในการแก้ไขปfญหาอยา่ง สร้างสรรค์
- สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห์
และสรปุ ประเด็นปfญหาและความต้องการ
-
สามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับการ
แก้ไขปfญหาทางคอมพิวเตอร์ได้อยา่งเหมา
ะสม 3.2 วิธีการสอน - สง่เสริมการเรยี
นรู้จากการแก้ปfญหา (Problem Based
Instruction) การศึกษาค้นคว้า และ
รายงานทางเอกสารและนาํเสนอหนา้ช้ันเรี
ยน -
มอบหมายงานโดยเปpดโอกาสใหน้กัศึกษาได
ใ้ ช้ความคิดสรา้ งสรรค์ -
มอบหมายโครงงาน

- ประเมินจากผลงานที�ได้รับมอบหมาย
จากการศึกษา คน ้คว้า
การคิดและวิเคราะห์

4. ด้านทักษะความสมัพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ

ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน กลยุทธ์การประเมินผล

1. สามารถปรับตัวในการใช้ชีวิตในสถาบนั



2. การแสดงออกถึงความสามารถในก
ารเรียนเปcนกลุ่ม

4.1 ทักษะความสมัพน ัธ์ระหว่างบคุ
คลและความรับผดิ ชอบที�ต้องพัฒนา -
สามารถสื�อสารภาษาไทยและภาษาต่างปร
ะเทศกับกลุม่คนหลากหลายได้อยา่งมีประสิ
ทธิภาพ -
สามารถใหค้วามช่วยเหลือและอํานวยควา
มสะดวกในการแก้ปfญหาสถานการณต่์างๆ
ทัQงใน บทบาทของผู้นาํ
หรือในบทบาทของผู้ร่วมทีมทํางาน -
มีความรับผิดชอบในการกระทําของตนเอง
และรับผิดชอบงานในกลุม่ -
มีความรับผิดชอบในการพัฒนาการเรียนรู้
ทัQงของตนเองและทางวิชาชีพอยา่งต่อเนื�อ
ง 4.2 วิธีการสอน -
มอบโครงงานที่ทําเปcนกลุม่ใหฝ้lกปฏิบติั -
จัดใหม้ีการนาํ เสนอผลงาน
มีการอภิปรายผลงานที่นาํเสนอ
เพ่ือใหน้กัศึกษามีความกล้าแสดงออก
และเสนอความคิดเหน็

-
ประเมินจากการรายงานหนา้ช้ันโดยอาจาร
ยแ์ละนกัศกึษา -
ประเมินผลจากแบบประเมินตนเองและกิจ
กรรมกลุม่

3. การแสดงออกถึงการเปcนแบบอยา่งที�ดีแ
ละเหมาะสม

4. การแสดงออกถึงความสามารถในการทํา
งานเปcนทีม

5. แสดงออกถึงการมีปฏิสัมพันธ์ที� ดีใน
สังคมพหุวัฒนธรรม

4.1 ทักษะความสมัพน ัธ์ระหว่างบคุ
คลและความรับผดิ ชอบที�ต้องพัฒนา -
สามารถสื�อสารภาษาไทยและภาษาต่างปร
ะเทศกับกลุม่คนหลากหลายได้อยา่งมีประสิ
ทธิภาพ -
สามารถใหค้วามช่วยเหลือและอํานวยควา
มสะดวกในการแก้ปfญหาสถานการณต่์างๆ
ทัQงใน บทบาทของผู้นาํ
หรือในบทบาทของผู้ร่วมทีมทํางาน -
มีความรับผิดชอบในการกระทําของตนเอง
และรับผิดชอบงานในกลุม่ -
มีความรับผิดชอบในการพัฒนาการเรียนรู้
ทัQงของตนเองและทางวิชาชีพอยา่งต่อเนื�อ
ง 4.2 วิธีการสอน -
มอบโครงงานที่ทําเปcนกลุม่ใหฝ้lกปฏิบติั -
จัดใหม้ีการนาํ เสนอผลงาน
มีการอภิปรายผลงานที่นาํเสนอ
เพ่ือใหน้กัศึกษามีความกล้าแสดงออก
และเสนอความคิดเหน็

-
ประเมินจากการรายงานหนา้ช้ันโดยอาจาร
ยแ์ละนกัศกึษา -
ประเมินผลจากแบบประเมินตนเองและกิจ
กรรมกลุม่

5. ด้านทักษะการวิเคราะหเ์ชิงตัวเลข การสื�อสาร และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ

ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน กลยุทธ์การประเมินผล



1. แสดงออกถึงความสามารถในการใช้
ภาษาเพื� อการสื�อสาร

5.1 ทักษะการวิเคราะหเ์ชิงตัวเลข
การส่อืสาร
และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศที่ต้องพัฒ
นา -
มีทักษะในการใช้เครื�องมือที�จําเปcนที�มีอยูใ่
นปfจจุบนัต่อการทํางานที่เกี่ยวกับคอมพิวเ
ตอร์ - สามารถแนะนาํ
ประเด็นการแก้ไขปfญหาโดยใช้สารสนเทศ
ทางคณติศาสตร์หรือการแสดงสถิติ
ประยุกต์ต่อปfญหาที�เกี่ยวข้องอยา่งสร้างสร
รค์ -
สามารถส่อืสารอยา่งมีประสทิธิภาพทั้งปา
กเปล่าและการเขียน
พร้อมทัQงเลือกใช้รูปแบบของสื�อการ
นาํเสนอได้อยา่งเหมาะสม -
สามารถใช้อุปกรณ์
เคร่ืองมือทางด้านเทคโนโลยมีัลติมีเดยี
ได้อยา่งถกูต้องและมีคุณภาพ 5.2
วิธีการสอน -
มอบหมายงานค้นคว้าองค์ความรู้จากแหล่ง
ข้อมูลต่างๆและฝlกการนาํเสนอผลงาน -
การใช้ศักยภาพทางคอมพิวเตอร์และเทคโ
นโลยสีารสนเทศในการนาํเสนอผลงานที่ได้
รับมอบหมาย - สนบัสนนุใหท้ าํ
โครงการยอ่ยในรายวิชาที่มีปฏิบติัการ
และมอบโครงงานที�ทําเปcนกลุม่ใหฝ้lกปฏิบั
ติ

-
ประเมินจากผลงานและการนาํเสนอผลงา
น

2. แสดงออกถึงความสามารถในการติดต่อ
สื�อสารระดับบุคคล โดยใช้เทคโนโลยสีารส
นเทศในการแลกเปลี�ยนข้อมูล

3. แสดงออกถึงความสามารถในการวิเครา
ะหตั์วเลข แปลผลและนาํเสนอข้อมูล



4. แสดงออกถึงความสามารถในการสื�
อสารต่อสาธารณชน โดยใช้เทคโนโลยี
ที�   เหมาะสม

5.1 ทักษะการวิเคราะหเ์ชิงตัวเลข
การส่อืสาร
และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศที่ต้องพัฒ
นา -
มีทักษะในการใช้เครื�องมือที�จําเปcนที�มีอยูใ่
นปfจจุบนัต่อการทํางานที่เกี่ยวกับคอมพิวเ
ตอร์ - สามารถแนะนาํ
ประเด็นการแก้ไขปfญหาโดยใช้สารสนเทศ
ทางคณติศาสตร์หรือการแสดงสถิติ
ประยุกต์ต่อปfญหาที�เกี่ยวข้องอยา่งสร้างสร
รค์ -
สามารถส่อืสารอยา่งมีประสทิธิภาพทั้งปา
กเปล่าและการเขียน
พร้อมทัQงเลือกใช้รูปแบบของสื�อการ
นาํเสนอได้อยา่งเหมาะสม -
สามารถใช้อุปกรณ์
เคร่ืองมือทางด้านเทคโนโลยมีัลติมีเดยี
ได้อยา่งถกูต้องและมีคุณภาพ 5.2
วิธีการสอน -
มอบหมายงานค้นคว้าองค์ความรู้จากแหล่ง
ข้อมูลต่างๆและฝlกการนาํเสนอผลงาน -
การใช้ศักยภาพทางคอมพิวเตอร์และเทคโ
นโลยสีารสนเทศในการนาํเสนอผลงานที่ได้
รับมอบหมาย - สนบัสนนุใหท้ าํ
โครงการยอ่ยในรายวิชาที่มีปฏิบติัการ
และมอบโครงงานที�ทําเปcนกลุม่ใหฝ้lกปฏิบั
ติ

-
ประเมินจากผลงานและการนาํเสนอผลงา
น

หมวดที� 5 แผนการสอนและการประเมนิผล
1. แผนการสอน

สัป
ดาห์

ที�

หวัข้อ/รายละเอียด จาํนวน
ชั�วโมง

กจิกรรมการเรยีนการสอน สื�อที�ใช้ ผูส้อน

1 แนะนาํโครงสร้างรายวิชา บทที�
1 ความรู้เบืQองตน ้เกี�ยวกับ
มัลติมีเดีย -
ความหมายของมัลติมีเดีย -
องค์ประกอบของมัลติมีเดีย -
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
มัลติมีเดียกับชีวิตประจําวัน -
ประโยชนข์องมัลติมีเดีย

4 - บรรยาย - อภิปราย สื�อที�ใช้ -
สื�อการนาํเสนอเรื�อง
ความรู้เบืQองต้นเกี�ยวกับ
มัลติมีเดีย

- บรรยาย - อภิปราย
สื�อที�ใช้ -
สื�อการนาํเสนอเรื�อง
ความรู้เบืQองต้นเกี�ยวกับ
มัลติมีเดีย

1. อ.ชินวัจน ์งามวรร
ณากร

2. อ.อมรเทพ มณีเนี
ยม (อ.พเิศษ)



2 บทที� 2 องค์ประกอบของ
มัลติมีเดียด้านข้อความ 
รูปแบบของข้อความ -
ข้อความจากการพิมพ์ -
ข้อความจากการสแกน -
ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์
(Hypertext) 
ชนดิของตัวอักษร -
ขนาดตัวอักษร -
ประเภทของตัวอักษร (Font) -
รูปแบบของตัวอักษร

4 - บรรยาย - ฝlกปฏิบติัโปรแกรม
Adobe Illustration

สื�อที�ใช้ -
สื�อการนาํเสนอเรื�อง
องค์ประกอบด้าน
ข้อความ -
ตัวอยา่งข้อความต่างๆ
เพื�อเปcนแนวทางให้
นกัศึกษานาํไป
ประยุกต์ใช้กับงาน
มัลติมีเดียของตน

1. อ.ชินวัจน ์งามวรร
ณากร

2. อ.อมรเทพ มณีเนี
ยม (อ.พเิศษ)

3 บทที� 2 องค์ประกอบของ
มัลติมีเดียด้านข้อความ 
รูปแบบของข้อความ -
ข้อความจากการพิมพ์ -
ข้อความจากการสแกน -
ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์
(Hypertext) 
ชนดิของตัวอักษร -
ขนาดตัวอักษร -
ประเภทของตัวอักษร (Font) -
รูปแบบของตัวอักษร

4 - บรรยาย - ฝlกปฏิบติัโปรแกรม
Adobe Illustration

- สื�อการนาํเสนอเรื�อง
องค์ประกอบด้าน
ข้อความ -
มอบหมายงานให้
ออกแบบข้อความเปcน
รายบุคคล

1. อ.ชินวัจน ์งามวรร
ณากร

2. อ.อมรเทพ มณีเนี
ยม (อ.พเิศษ)

4 บทที� 3 องค์ประกอบของ
มัลติมีเดียด้านภาพ  ภาพนิ�ง -
ภาพบติแมป(Bitmap) -
ภาพเวกเตอร์(Vector) 
ภาพเคลื�อนไหว (Animation) -
ภาพเคลื�อนไหว2มิติ -
ภาพเคลื�อนไหว3มิติ  ระบบสี

4 - บรรยาย - ฝlกปฏิบติัโปรแกรม
Adobe Photoshop Adobe
Flash

สื�อที�ใช้ -
สื�อการนาํเสนอเรื�อง
องค์ประกอบด้านภาพ -
ตัวอยา่งภาพประเภท
ต่างๆ เพื�อใหเ้หน็ความ
แตกต่างอยา่งชัดเจน
และเปcนแนวทางในการ
พัฒนางานมัลติมีเดีย
ของตน

1. อ.ชินวัจน ์งามวรร
ณากร

2. อ.อมรเทพ มณีเนี
ยม (อ.พเิศษ)

5 บทที� 3 องค์ประกอบของ
มัลติมีเดียด้านภาพ  ภาพนิ�ง -
ภาพบติแมป(Bitmap) -
ภาพเวกเตอร์(Vector) 
ภาพเคลื�อนไหว (Animation) -
ภาพเคลื�อนไหว2มิติ -
ภาพเคลื�อนไหว3มิติ  ระบบสี

4 - บรรยาย - ฝlกปฏิบติัโปรแกรม
Adobe Photoshop Adobe
Flash

สื�อที�ใช้ -
ส่อืการนาํเสนอเรื�อง
องค์ประกอบด้านภาพ -
มอบหมายงานให้
ออกแบบภาพเปcนรายบุ
คคล

1. อ.ชินวัจน ์งามวรร
ณากร

2. อ.อมรเทพ มณีเนี
ยม (อ.พเิศษ)

6 บทที� 4 องค์ประกอบของ
มัลติมีเดียด้านเสยีง 
ลักษณะของเสย ีง - เสยีงดนตรี
- เสยีงบรรยาย - เสยีงพากย ์-
เสยีงประกอบ (Sound Effect)

 ประเภทของเสยีง - Audio -
CD - Midi
การต่อพ่วงอุปกรณใ์นการ
อัดเสยีง Output Input

4 - บรรยาย - ฝlกปฏิบติัโปรแกรม
Adobe Audition อัดเสยีง
ตัดต่อเสยีง

สื�อที�ใช้ -
สื�อการนาํเสนอเรื�อง
องค์ประกอบด้านเสยีง -
ตัวอยา่งเสยีงประเภท
ต่างๆ เพื�อใหเ้หน็ความ
แตกต่างอยา่งชัดเจน -
มอบหมายงาน
อัดเสยีงคาราโอเกะ
รายบุคคล

1. อ.ชินวัจน ์งามวรร
ณากร

2. อ.อมรเทพ มณีเนี
ยม (อ.พเิศษ)



7 บทที� 4 องค์ประกอบของ
มัลติมีเดียด้านเสยีง 
สญัญาณเสยีงดิจิตอล -
Synthesize Sound - Sound
Data 
รูปแบบของเสยีง(Format) 
การแปลงไฟล์เสยีงและ
การนาํไปใช้

4 - บรรยาย - ฝlกปฏิบติัโปรแกรม
Adobe Audition มิกซ์เสยีง
(Mix) และใส ่ซาวนเ์อฟเฟค
(Sound Effect)

สื�อที�ใช้ -
สื�อการนาํเสนอเรื�อง
องค์ประกอบด้านเสยีง -
ตัวอยา่งเสยีงของงาน
มัลติมีเดียสมบรู ณเ์พื�อ
เปcนแนวทางในการ
พัฒนางานมัลติมีเดียขอ
งตน -
มอบหมายงานพากย์
บรรยายเสยีงนทิาน

1. อ.ชินวัจน ์งามวรร
ณากร

2. อ.อมรเทพ มณีเนี
ยม (อ.พเิศษ)

8 บทที� 5 องค์ประกอบของ
มัลติมีเดียด้านวีดิทัศน ์
ประเภทของระบบวีดิทัศน ์-
PAL - NTSC 
รูปแบบของวีดิทัศน ์- AVI -
MPEG - Quick Time

4 - บรรยาย - อภิปรายถึงรูปแบบ
ของวีดิทัศนป์fจจุบนั

สื�อที�ใช้ -
สื�อการนาํเสนอเรื�อง
องค์ประกอบด้านวีดิ
ทัศน ์-
ตัวอยา่งงานวีดิทัศนที์�
นาํไปใช้ในงาน
มัลติมีเดียได้

1. อ.ชินวัจน ์งามวรร
ณากร

2. อ.อมรเทพ มณีเนี
ยม (อ.พเิศษ)

9 บทที� 6 หลักและทฤษฎีการ
สื�อสาร 
ความหมายการสื�อสาร 
องค์ประกอบของการ สื�อสาร 
ระบบของการสื�อสาร - One
way communication - Two
way communication

4 - บรรยาย สื�อที�ใช้ -
สื�อการนาํเสนอเรื�อง
ความรู้เบืQองต้นเกี�ยวกับ
หลักและทฤษฎีการ
สื�อสาร

1. อ.ชินวัจน ์งามวรร
ณากร

2. อ.อมรเทพ มณีเนี
ยม (อ.พเิศษ)

10 สอบกลางภาค

11 บทที� 6 หลักและทฤษฎีการ
สื�อสาร 
ความหมายการสื�อสาร 
องค์ประกอบของการ สื�อสาร 
ระบบของการสื�อสาร - One
way communication - Two
way communication

4 - บรรยาย สื�อที�ใช้ -
สื�อการนาํเสนอเรื�อง
ความรู้เบืQองต้นเกี�ยวกับ
หลักและทฤษฎีการ
สื�อสาร

1. อ.ชินวัจน ์งามวรร
ณากร

2. อ.อมรเทพ มณีเนี
ยม (อ.พเิศษ)

12  หลักการออกแบบ -
หลักความสมดล ุ(Balance) -
หลักเอกภาพและความ
กลมกลืน (Unity & Harmony) -
หลักการเนน้จุดสนใจ
(Emphasis) -
หลักความมีสดัสว่น
(Proportion) -
หลักความเรียบง่าย
(Simplicity) - หลักการใช้สี
(Color)

4 - บรรยาย - ฝlกปฏิบติัตาม
หลักการออกแบบใน
หวัข้อต่างๆ -นกัศึกษานาํเสนอ
ผลงานของตัวเอง

สื�อที�ใช้ - สอื่
การนาํเสนอเรื�อง
หลักการออกแบบ -
ตัวอยา่งงานออกแบบ
ตามหลักการออกแบบ
ต่างๆ

1. อ.ชินวัจน ์งามวรร
ณากร

2. อ.อมรเทพ มณีเนี
ยม (อ.พเิศษ)



13 บทที� 7 การพฒ ันางานมลั ตมิ
ีเดีย  ขัQนตอนเตรียมงาน -
การวางแผน -
เขียนสตอรี�บอร์ด(Story Board)
- เขียนสคริปต์(Script)

4 - บรรยาย - ฝlกปฏิบติัการเขียน
สตอรี�บอร์ดและสคริปต์

สื�อที�ใช้ -
สื�อการนาํเสนอเรื�อง
การเขียนสตอรี�บอร์ด
และสคริปต์ -
ตัวอยา่งสตอรี�บอร์ด
และสคริปต์

1. อ.ชินวัจน ์งามวรร
ณากร

2. อ.อมรเทพ มณีเนี
ยม (อ.พเิศษ)

14  ขัQนตอนการผลติ -
ใช้โปรแกรมในการผลิต
ตัวอักษร (เช่น Adobe
Illustration) -
ใช้โปรแกรมในการผลิต ภาพ
(เช่น Adobe Photoshop)

4 - ปฏิบติัพัฒนางาน
มัลติมีเดียด้วยภาพและ
ข้อความ -เสนอแนะ/ชีQแจงเปcน
รายบุคคลกรณต้ีองการ
คําปรึกษาเฉพาะด้าน

สื�อที�ใช้ - โปรแกรม
Adobe Illustration,
Adobe Photoshop,

1. อ.ชินวัจน ์งามวรร
ณากร

2. อ.อมรเทพ มณีเนี
ยม (อ.พเิศษ)

15 - ใช้โปรแกรมในการผลิต เสยีง
(เช่น Adobe Audition)

4 - ปฏิบติัพัฒนางาน
มัลติมีเดียด้วยเสยีง -
เสนอแนะ/ชีQแจงเปcน
รายบุคคลกรณต้ีองการ
คําปรึกษาเฉพาะด้าน

สื�อที�ใช้ - โปรแกรม
Adobe Audition

1. อ.ชินวัจน ์งามวรร
ณากร

2. อ.อมรเทพ มณีเนี
ยม (อ.พเิศษ)

16 - ใช้โปรแกรมในการตัดต่อ
งานมัลติมีเดีย (เช่น Adobe
Premiere)

4 - ปฏิบติัการตัดต่องาน
มัลติมีเดียด้วย โปรแกรม
Adobe Premiere -
เสนอแนะ/ชีQแจงเปcน
รายบุคคลกรณต้ีองการ
คําปรึกษาเฉพาะด้าน

สื�อที�ใช้ - โปรแกรม
Adobe Premiere

1. อ.ชินวัจน ์งามวรร
ณากร

2. อ.อมรเทพ มณีเนี
ยม (อ.พเิศษ)

17, 
18

สอบปลายภาค

2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้

กิจ
กรรม

ที�

ผลการเรียนรู้ วิธีการประเมิน สปัดาห์
ประเมิน

สดัสว่น
ของการ

ประเมินผล

1 ด้านคุณธรรม จริยธรรม
1. การปฏิบัติตนตามกรอบระเบียบ ข้อบั
งคับของสถาบันและสังคม
2. การแสดงออกถึงการมีวินัยในการเรีย
น ตรงต่อเวลา  ความรับผิดชอบต่อตนเอ
งสถาบัน และสังคม
3. การแสดงออกถึงการเคารพสทิธิและรับฟfง
ความคิดเหน็ของผู้อื�น รวมทัQงเคารพในคุณค่
าและศักดิjศรีของความเปcนมนษุย์
4. การแสดงออกถึงการมีจิตอาสา
5. การแสดงออกถึงการยดึมั�นในคุณธรรมตา
มกรอบวิชาชีพ

สอบกลางภาค สอบปลายภาค 8 -17 20



2 ด้านความรู้
1. การแสดงออกถึงการมีทักษะการใช้เท
คโนโลยีสารสนเทศ  และห้องสมุดเพื� อกา
รแสวงหาความรู้
2. การแสดงออกถึงความสามารถในการเข้าถึ
งแหล่งการเรียนรู้
3. การแสดงออกถึงความสามารถในการ
บูรณาการความรู้
4. การแสดงออกถึงความสามารถในการประ
ยุกต์ความรู้
5. การแสดงออกถึงการมีหลักคิดทฤษฎีตามก
รอบวิชาชีพ
6. มีความรู้และความเข้าใจเกี�ยวกับหลัก
การและทฤษฎีที�สําคัญในเนืQ อหา 

การนาํเสนอ ผลงาน การทํางาน
กลุม่การสง่งาน ตามที�มอบหมาย และการทํา
กิจกรรมในชัQน เรียน

ตลอดภา
คการศึก

ษา

50

3 ด้านทักษะทางปfญญา
1. การแสดงออกถึงการคิดอย่างมีวิจารณ
ญาณ และคิดวิเคราะห์
2. การแสดงออกถึงความสามารถในการการ
คิดเชิงเหตุผล
3. การแสดงออกถึงความสามารถในการคิดเชิ
งบูรณาการ
4. การแสดงออกถึงความสามารถในการ
คิดเชิงสร้างสรรค์

การเข้าชัQนเรียน และพฤฒกิรรมใน ชัQนเรียน ตลอดภา
คการศึก

ษา

10

4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลแ
ละความรับผิดชอบ
1. สามารถปรับตัวในการใช้ชีวิตในสถาบนั
2. การแสดงออกถึงความสามารถในการ
เรียนเปcนกลุ่ม
3. การแสดงออกถึงการเปcนแบบอยา่งที�ดีและ
เหมาะสม
4. การแสดงออกถึงความสามารถในการทํางา
นเปcนทีม
5. แสดงออกถึงการมีปฏิสัมพันธ์ที� ดีในสัง
คมพหุวัฒนธรรม

การนาํเสนอ ผลงาน การทํางาน
กลุม่การสง่งาน ตามที�มอบหมาย และการทํา
กิจกรรมในชัQน เรียน

ตลอดภา
คการศึก

ษา

10

5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื�
อสาร  และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
1. แสดงออกถึงความสามารถในการใช้ภ
าษาเพื� อการสื�อสาร
2. แสดงออกถึงความสามารถในการติดต่อสื�อ
สารระดับบุคคล โดยใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ
ในการแลกเปลี�ยนข้อมูล
3. แสดงออกถึงความสามารถในการวิเคราะห์
ตัวเลข แปลผลและนาํเสนอข้อมูล
4. แสดงออกถึงความสามารถในการสื�อส
ารต่อสาธารณชน โดยใช้เทคโนโลยีที�   เห
มาะสม

การนาํเสนอ ผลงาน การทํางาน
กลุม่การสง่งาน ตามที�มอบหมาย และการทํา
กิจกรรมในชัQน เรียน

ตลอดภา
คการศึก

ษา

10



หมวดที� 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
1.  ตําราและเอกสารหลัก

2.  เอกสารและข้อมูลสําคัญ

3.  เอกสารและข้อมูลแนะนํา
แอนนา พายุพัด. (2558). มัลติมีเดียเพื�อการนาํเสนอ.สาํนกัพิมพ์โอเดียนสโตร์
อุทุมพร ศรีโยม. (2560). เทคโนโลยมีัลติมีเดีย : Multimedia technology . มหาวิทยาลัยราชภัฎนครศรีธรรมราช.

หมวดที� 7 การประเมนิและปรับปรุงการดําเนินการของรายวิชา
1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา

1.1 จากผลสมัฤทธิjทางการเรียนของนกัศึกษา 1.2 จากผลงานของนกัศึกษา

2. กลยุทธ์การประเมินการสอน
การประเมน ิผู้สอนโดยนกัศึกษา

3. การปรับปรุงการสอน
หลังจากผลการประเมินการสอนในข้อ 2 จึงมีการปรับปรุงการสอน โดยพิจารณาถึงความสาํ คัญ

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิjของนักศึกษาในรายวิชา
4.1 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ขณะนักศึกษายังไม่สําเร็จการศึกษา

กําหนดระบบการทวนสอบผลสมัฤทธิjการเรียนรู้ของนกัศึกษา การทวนสอบในระดับรายวิชา
โดยใหน้กัศึกษาประเมินการเรียนการสอนและคุณภาพ ผลการเรียนรู้ เมื�อสิQนสดุการเรียนการ สอนในแต่ละภาคการศึกษา
กําหนดใหม้ีคณะกรรมการทวนสอบในแต่ละสาขาวิชาเพื�อประเมินข้อสอบ วิธีการวัด ประเมินผล และการใหค้ะแนน/ลําดับขัQน
การทวนสอบในระดับหลักสตูร ดําเนนิการโดยใช้ระบบประกันคุณภาพการศึกษาภายในสถาบนั
ตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ที�กําหนดในหลักสตูรและแบบรายงาน มคอ. 7

4.2 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลังจากนักศึกษาสําเร็จการศึกษา
ประเมินการได้งานทําที�สมัพันธ์กับสาขา ระยะเวลาในการได้งาน ประเมินความเหน็ต่อความรู้ ความสามารถ
ความมั�นใจในการประกอบอาชีพ ประเมินความพึงพอใจของนายจ้าง ผู้ประกอบการ หรือผู้บงัคับบญัชา
สาํรวจการสาํเร็จการศึกษาตามระยะเวลาของหลักสตูร

5. การดําเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา
จากผลการประเมิน และทวนสอบผลสมัฤทธ์ิประสทิธิผลรายวิชา ได้มีการวางแผนการปรับปรุง การสอนและรายละเอียดวิชาเพื�อใหเ้กิดคณุ
ภาพมากขึQนดังน้ี - ปรับปรุงรายวิชาในระยะเวลาไม่เกิน 4 ปR หรือเปcนไปตามคณะกรรมการหลักสตูรกําหนด - เปลี�ยนหรือสลับอาจารยผ์ู้สอน
เพ่ือใหน้กัศึกษามีมุมมองในเร่ืองการประยุกต์ความรู้ เกี่ยวกับปfญหา ที�มาจากงานวิจัยของอาจารยห์รืออุตสาหกรรมต่าง ๆ

หมวดอื�นๆ
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