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รายละเอยีดของรายวชิา 
 

วทิยาลยั/คณะ นวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลยี   สาขาวชิา เทคโนโลยส่ืีอสังคม 
หลกัสูตร วทิยาศาสตรบณัฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยส่ืีอสังคม 
 

หมวดที ่1  ข้อมูลทัว่ไป 
 

SMT 325  แอนิเมชนั 3 มิติ ขั้นสูงส าหรับงานปฏิสัมพนัธ์ 3 (2-2-5) 
  (Advanced 3D Animations for Interactive Media)   
วชิาบงัคบัร่วม  -   
วชิาบงัคบัก่อน  -   
ภาคการศึกษา  1/2568   
กลุ่ม  03   
ประเภทของวชิา  วชิาปรับพื้นฐาน   
  วชิาศึกษาทัว่ไป   
  วชิาเฉพาะ   
  วชิาเลือกเสรี   
อาจารยผ์ูรั้บผดิชอบ อ. พูนลาภ ตั้งอาสนะวทิย ์  อาจารยป์ระจ า   
อาจารยผ์ูส้อน อ. ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา  อาจารยป์ระจ า  อาจารยพ์ิเศษ 
สถานท่ีสอน   ในท่ีตั้ง  นอกท่ีตั้ง 
วนัท่ีจดัท า 21 สิงหาคม 2568     
 

หมวดที ่2 วตัถุประสงค์ของรายวชิาและส่วนประกอบของรายวชิา 
 

1. วตัถุประสงค์ของรายวชิา 
 1) เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจพื้นฐานของกราฟิกสามมิติ 
 2) เพื่อพฒันาทกัษะในการออกแบบและสร้างโมเดลสามมิติ 
 3) เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถสร้างภาพเคล่ือนไหวสามมิติได ้
 4) เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรคแ์ละการประยกุตใ์ชก้ราฟิกสามมิติในงานต่างๆ 
 5) เพื่อน าไปพฒันาต่อยอดกบัการท างาน เช่น ภาพยนตร์, แอนิเมชนั, เกม, โฆษณา 
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2. ค าอธิบายรายวชิา  
 วิชาน้ีมุ่งเนน้การศึกษาและฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัการสร้างภาพ 3 มิติ สร้างการควบคุมโครงสร้างกระดูกตวั
ละคร การสร้างแอนิเมชนั ให้ไดก้ารเคล่ือนไหวพื้นฐานต่างๆ เช่น การเคล่ือนท่ีของลูกบอล การเดินและวิ่ง
ของตวัละคร การสร้างแอนิเมชนัสั้นเพื่อน าเสนอเร่ืองราว 
3. จ านวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ทีอ่าจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวชิาการแก่นักศึกษา 

มี .......3........ชัว่โมง/สัปดาห์     e-mail : poonlarp@rsu.ac.th 
        Thanabordin5399@gmail.com 
        Facebook : Poonlarp Tangasanawit,  
              Jay Jayc (JC) 
        Line :………………………………… 
        อ่ืน ระบุ.............................................. 

 
4. ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวชิา (Course Learning Outcomes: CLOs)  :   
 1) ความเขา้ใจและการประยกุตใ์ชพ้ื้นฐานของกราฟิกสามมิติ 
 2) ทกัษะการออกแบบและสร้างโมเดลสามมิติ 
 3) การใชซ้อฟตแ์วร์กราฟิกสามมิติอยา่งมีประสิทธิภาพ 
 4) ความคิดสร้างสรรคแ์ละการประยกุตใ์ชก้ราฟิกสามมิติในงานอุตสาหกรรม 

 
หมวดที ่3  การพฒันาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 

การพฒันาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละดา้นท่ีมุ่งหวงั   มีดงัต่อไปน้ี 
1. คุณธรรม  จริยธรรม  

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
1.2 มีระเบียบ วนิยั ตรงต่อเวลา 

และความรับผดิชอบต่อ
ตนเองและสังคม 

 สอดแทรกเน้ือหาดา้นความมีวนิยั 
ตรงต่อเวลา รับผดิชอบต่อตนเองและ
สังคม 

 สอนแทรกคุณธรรม จริยธรรมใน
ระหวา่งท่ีท าโครงงานโดยการพูดคุย
กบันกัศึกษา เนน้ความรับผดิชอบต่อ
งาน วนิยั จรรยาบรรณ ความซ่ือสัตย์
ต่อหนา้ท่ีในกลุ่ม ความถ่อมตนและ
ความมีน ้าใจต่อเพื่อนร่วมงาน และ
ความไม่ละโมบ 

 สังเกตพฤติกรรม
การส่งงานจะตอ้ง
เป็นไปตาม
ก าหนดเวลา เพื่อฝึก
ใหน้กัศึกษา
รับผดิชอบต่องาน 
สามารถท างาน
ร่วมกนั กบัผูอ่ื้นและ
มีความตรงต่อเวลา 

mailto:poonlarp@rsu.ac.th
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2. ความรู้ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
2.1 มีความรู้และความเขา้ใจใน

ทฤษฎี หลกัการ วธีิการใน
สาขาวชิาชีพ 

 สอนแบบบรรยายโดยใชปั้ญหาน า
และตามดว้ยการแกปั้ญหาของการ
ออกแบบและการพฒันาโปรแกรม 
การเขียนโปรแกรมและการฝึก
ภาคปฏิบติั 

 มอบหมายงานใหค้น้ควา้เพิ่มเติม 
 มอบหมายการบา้นใหฝึ้กแกปั้ญหา 

 ประเมินและให้
คะแนน จากงานท่ี
มอบหมาย 

 ประเมินจากาการ
สอบกลางภาค สอบ
ปลายภาค ดว้ย
ขอ้สอบ 

2.3 สามารถวเิคราะห์ปัญหา 
เขา้ใจ รวมทั้งประยกุต์
ความรู้ ทกัษะ และการใช้
เคร่ืองมือท่ีเหมาะสมกบัการ
แกไ้ขปัญหา 

 บรรยายโดยใชปั้ญหาน าและตามดว้ย
การแกปั้ญหาของการออกแบบและ
การพฒันาโปรแกรม การเขียน
โปรแกรมและการฝึกภาคปฏิบติั 

 แนะน าเคร่ืองมือและการใชง้าน 
 มอบหมายงานใหค้น้ควา้เพิ่มเติม 
 มอบหมายการบา้นใหฝึ้กแกปั้ญหา 

 ประเมินและให้
คะแนน จากงานท่ี
มอบหมาย 

 ประเมินจากการท า 
Project การน าเสนอ 
Project และรายงาน 

 
3. ทกัษะทางปัญญา 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
3.1 สามารถคิดอยา่งมี

วจิารณญาณ และอยา่งเป็น
ระบบ 

 สอนแบบบรรยายและถามตอบ
มอบหมายงานท่ีส่งเสริมการคิดอยา่ง
มีวจิารณญาณท่ีดีและอยา่งเป็น
ระบบ 

 ประเมินและให้
คะแนนจากงานท่ี
มอบหมาย 

 ประเมินผลจากการ
สอบกลางภาคและ
ปลายภาค 

3.4 สามารถประยกุตค์วามรู้ 
และทกัษะกบัการแกไ้ข
ปัญหาในวชิาชีพไดอ้ยา่ง
เหมาะสม 

 สอนแบบบรรยาย ถามตอบ 
 มอบหมายงาน 

 สังเกตพฤติกรรม 
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4. ทกัษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและความรับผดิชอบ 
 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

4.1 มีความสามารถในการติดต่อ 
ส่ือสารข่าวสารใหเ้ป็นท่ี
เขา้ใจไดถู้กตอ้ง 

 สอนแบบบรรยายถามตอบ 
สนบัสนุนใหมี้การปฏิสัมพนัธ์
ส่ือสารกนั โดยมีงานมอบหมายให้
เป็นการรายงานหนา้ชั้นเรียน 

 สังเกตพฤติกรรม
และการแสดงออก
ในการมีส่วนร่วมใน
ชั้นเรียนของ
นกัศึกษา 

 ประเมินและให้
คะแนนจากงานท่ี
มอบหมาย 

 
5. ทกัษะการวเิคราะห์เชิงตัวเลข  การส่ือสาร  และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
5.1 สามารถแนะน าประเด็นการ

แกไ้ขปัญหาโดยใช้
สารสนเทศทางคณิตศาสตร์
หรือการแสดงสถิติประยกุต์
ต่อปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งอยา่ง
สร้างสรรค ์

 บรรยาย แนะน าการแกไ้ขปัญหาโดย
ใชส้ารสนเทศทางคณิตศาสตร์หรือ
การแสดงสถิติประยกุต์ 

 มอบหมายงาน 

 สังเกตพฤติกรรม 

5.3 มีทกัษะในการน าเสนอ โดย
เลือกใชรู้ปแบบและวธีิการ
ท่ีเหมาะสม 

 มอบหมายงาน  ประเมินและให้
คะแนนงานและการ
น าเสนอ 

5.4 มีความสามารถใช้
เทคโนโลยสีารสนเทศได้
อยา่งเหมาะสม 

 มอบหมายงานใหศึ้กษาคน้ควา้ดว้ย
ตนเอง จาก Website ส่ือการสอน e-
Learning และท ารายงาน โดยเนน้
การอา้งอิง จากแหล่งท่ีมาขอ้มูลท่ี
น่าเช่ือถือ 

 ประเมินและให้
คะแนนงานและการ
น าเสนอ 
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หมวดที ่4  แผนการสอนและการประเมินผล 

1. แผนการสอน 
สัปดาห์

ที ่
หัวข้อ/รายละเอยีด 

กจิกรรมการเรียนการสอน 
และส่ือทีใ่ช้ 

จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

1 Introduction to 3D 
Animation 

Software: Blender 
แนะน าเน้ือหาและผลลพัธ์ท่ี
คาดหวงั 
 
รู้จกั Blender UI: Layout, 
Viewport, Navigation, 
Hotkeys 
 
Workshop: การสร้างและ
จดัการ Object (Move, Rotate, 
Scale) 

3 อ.ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา 

2 3D Modeling Basics Software: Blender 
Polygon Modeling: Vertex, 
Edge, Face 
 
Extrude, Loop Cut, Modifier 
(Mirror, Subdivision) 
 
Workshop: โมเดลง่าย ๆ เช่น 
เกา้อ้ี โตะ๊ 

3 อ.ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา 

3 Materials & Texturing Software: Blender 
พ้ืนฐาน Shader Editor และ 
Principled BSDF 
 
ใส่สี, พ้ืนผิว และพ้ืนฐาน 
Texture Mapping 
 
Workshop: ใส่วสัดุใหโ้มเดล 
เช่น ถว้ยกาแฟ 

3 อ.ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา 

4 Lighting & Camera Basics Software: Blender 
ประเภทของ Light (Point, 
Sun, Spot, Area) 

3 อ.ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา 



 6 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอยีด 
กจิกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือทีใ่ช้ 
จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

 
การจดัแสง 3 จุด (Three-Point 
Lighting) 
 
Workshop: จดัฉากเลก็ ๆ และ 
Render ดว้ย Eevee/Cycles 

5 Animation Principles (2D 
→ 3D) 

Software: Blender 
12 Principles of Animation 
(Squash & Stretch, 
Anticipation, Timing, etc.) 
 
Keyframe Animation ใน 3D 
 
Workshop: ลูกบอลเดง้ (Ball 
Bouncing Animation) 

3 อ.ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา 

6 Graph Editor & Interpolation Software: Blender 
การ Animate Transform 
(Move, Rotate, Scale) 
 
Timeline, Graph Editor, 
Interpolation (Linear, Bezier) 
 
Workshop: ท าใหว้ตัถุ
เคล่ือนไหว (เช่น กล่องเล่ือน, 
เกา้อ้ีหมุน) 

3 อ.ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา 

7 Object Animation Project Software: Blender 
Animate Object หลายช้ิน 
 
Parenting และ Hierarchy 
 
Workshop: Animation 
หุ่นยนตเ์ลก็ ๆ หรือของเล่น
ขยบัได ้

3 อ.ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา 

8 Camera Animation Software: Blender 
Keyframe กลอ้ง 

3 อ.ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอยีด 
กจิกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือทีใ่ช้ 
จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

 
การใช ้Camera Path 
 
Workshop: กลอ้งเคล่ือนผา่น
ฉากสั้น ๆ 

9 Introduction to Rigging Software: Blender 
Armature Basics 
 
Parenting Armature กบั Mesh 
 
Workshop: Rigging ตวัละคร
ง่าย ๆ (Stick Figure / Low 
Poly Character) 

3 อ.ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา 

10 Character Animation (Walk 
Cycle) 

Software: Blender 
Keyframe Pose-to-Pose 
 
สร้าง Walk Cycle เบ้ืองตน้ 
 
Workshop: Loop การเดิน 

3 อ.ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา 

11 Physics Simulation Software: Blender 
Rigid Body, Collision, 
Constraints 
 
Workshop: ลูกบอลกระเดง้
ชนวตัถ ุ

3 อ.ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา 

12 Scene Composition & 
Animation Integration 

Software: Blender 
การจดัวางองคป์ระกอบฉาก + 
Motion 
 
Workshop: รวมโมเดล + แสง 
+ กลอ้ง + Animation 

3 อ.ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา 

13 Final Project (Pre-
Production) 

Software: Blender 
วางแผน Project (Storyboard, 
Animatic) 
 

3 อ.ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอยีด 
กจิกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือทีใ่ช้ 
จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

ก าหนดบทบาทและแผนงาน 
14 Final Project (Production) Software: Blender 

ลงมือสร้าง Animation ดว้ย 
Blender 
 
Feedback และปรับปรุงงาน 

3 อ.ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา 

15 Final Presentation น าเสนอ Project 
 
การวจิารณ์ผลงานแบบ
สร้างสรรค ์
 
สรุปส่ิงท่ีไดเ้รียน และ
แนวทางต่อยอด 

3 อ.ธนบดินทร์ วงศแ์สงตา 

รวม 135  

 
 
 
 
 
2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ วธีิการประเมนิผลการเรียนรู้ สัปดาห์ทีป่ระเมนิ 
สัดส่วนของการ
ประเมนิผล 

1.5 ,2.1 ,3.1 ,3.4 
,4.1 

สอบกลางภาค 
สอบปลายภาค 

8 
15 

20% 
40% 

1.1 ,1.5 ,2.1 ,3.2 
,3.4 ,4.1 ,5.3 
,5.4 

งานในคลาส การบา้น 
และผลงาน 

ตลอดภาคการศึกษา 30% 
 

1.1 ,3.1 ,4.1 ,4.4 
,5.2 

การมีส่วนร่วมระหวา่งเรียน 
การเขา้ชั้นเรียน 

ตลอดภาคการศึกษา 10% 
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หมวดที ่5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 
1. ต าราและเอกสารหลกั 
 - PowerPoint ประกอบการบรรยาย 
2. เอกสารและข้อมูลส าคัญ 
 - 
3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 

- 
 

หมวดที ่6 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวชิา 
 
1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวชิาโดยนักศึกษา 

- การสนทนา ถามตอบระหวา่งนกัศึกษากบัผูส้อน ขณะนกัศึกษาก าลงัท างานท่ีมอบหมาย 
- การใหน้กัศึกษาแสดงแนวคิด ต่อส่ิงท่ีเรียนรู้ 
- การสรุปผลการเรียนรู้ในแต่ละคร้ัง อธิบายถามตอบกบันกัศึกษา 

2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 
- จากช้ินงานของนกัศึกษา 
- การสอบประเมินการเรียนรู้ 
- การสังเกตวธีิการปฏิบติังาน 

3. การปรับปรุงการสอน  
จดัท ากลุ่ม Facebook ใหน้กัศึกษาเขา้มาร่วมซกัถามขอ้สงสัยหรือโตแ้ยง้ความเขา้ใจระหวา่งผูส้อนและ
เพื่อนในชั้นเรียน  

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวชิา 
   สัมภาษณ์นกัศึกษา ...................................................................... 
   การสังเกตพฤติกรรมนกัศึกษา……………………………………. 
   การตรวจสอบการใหค้ะแนนและประเมินผลการเรียนรู้ของนกัศึกษา............................ 
   การประเมินความรู้รวบยอดโดยการทดสอบ................................................................ 
   รายงานผลการเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ในแต่ละดา้น............................. 
   แบบส ารวจ/แบบสอบถาม............................................................ 
   อ่ืนๆ ระบุ.................................................................................... 
5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวชิา 

- ปรับปรุงรายวชิาทุกปีการศึกษา หรือตามขอ้เสนอแนะ 
 


