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รายละเอียดของรายวิชา
วิทยาลัยนิเทศศาสตร์   สาขาวิชาการสร้างสรรค์คอนเทนต์ดิจิทัล
หลักสูตร นิเทศศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการสร้างสรรค์คอนเทนต์ดิจิทัล ฉบับปี พ.ศ. 2564
หมวดที่ 1  ข้อมูลทั่วไป
	DCC 341
	
	การออกแบบกราฟิกสำหรับสื่อดิจิทัล
	3
	(1-4-4)

	
	
	(Graphic Design for Digital Media)
	
	

	วิชาบังคับร่วม
	
	-
	
	

	วิชาบังคับก่อน
	
	-
	
	

	ภาคการศึกษา
	
	1/2568
	
	

	กลุ่ม
	
	01, 02, 03, 04
	
	

	ประเภทของวิชา
	
	วิชาปรับพื้นฐาน
	
	

	
	
	วิชาศึกษาทั่วไป
	
	

	
	
	วิชาเฉพาะ
	
	

	
	
	วิชาเลือกเสรี
	
	

	อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น 
	
	อาจารย์ประจำ
	
	

	อาจารย์ผู้สอน
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
	
	อาจารย์ประจำ
	
	อาจารย์พิเศษ

	
	ดร.อรรถยา สุนทรายน
	
	ในที่ตั้ง
	
	นอกที่ตั้ง

	สถานที่สอน
	อาคาร 15 มหาวิทยาลัยรังสิต
	
	
	
	

	วันที่จัดทำ
	14 สิงหาคม 2568
	
	
	
	


หมวดที่ 2 วัตถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวิชา
1.
วัตถุประสงค์ของรายวิชา


เพื่อให้นักศึกษามีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสร้างสรรค์สื่อคอนเทนต์ดิจิทัล เป็นการเตรียมความพร้อมด้านทักษะการออกแบบโดยใช้คอมพิวเตอร์ และวิธีการสร้างแนวคิดในการออกแบบ โดยคำนึงถึงประสิทธิภาพในการสื่อสาร ซึ่งจะเป็นประโยชน์แก่นักศึกษาในการศึกษาระดับสูงต่อไป
2.   คำอธิบายรายวิชา 



ทฤษฎี ศิลปะ การออกแบบกราฟิก หลักการใช้สี การจัดรูปแบบตัวอักษร การสร้างภาพ-ตกแต่งภาพ การจัดวางองค์ประกอบ และการจัดหน้าในการออกแบบ วิธีคิด ขั้นตอน เทคนิคการถ่ายทอดแนวความคิดเป็นรูปธรรม หลักการนำเสนอแนวคิดและอารมณ์ความรู้สึกในการออกแบบ  ตลอดจนการฝึกปฏิบัติใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการออกแบบสื่อที่หลากหลาย
3.
จำนวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษา
มี .......3........ชั่วโมง/สัปดาห์




e-mail : prompong.k@rsu.ac.th








Facebook :……………………………








Line : krupongadrsu








อื่น ระบุ..............................................
4. ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา (Course Learning Outcomes: CLOs)  : 
เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนแล้ว นักศึกษาที่สำเร็จการศึกษาในรายวิชา จะสามารถ
1. คุณธรรม จริยธรรม
1.5 เคารพและปฏิบัติตามจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพการสร้างสรรค์คอนเทนต์ดิจิทัล
2. ความรู้
2.5 มีความรู้ความเข้าใจการเปลี่ยนแปลง ผลกระทบของเทคโนโลยีใหม่ ๆ และสามารถประยุกต์ใช้กับสาขาวิชาชีพการสร้างสรรค์คอนเทนต์ดิจิทัลอย่างเหมาะสม
3. ทักษะทางปัญญา
3.5 สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาชีพการสร้างสรรค์คอนเทนต์ดิจิทัลกับความรู้           ในศาสตร์อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง
หมวดที่ 3  การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา
การพัฒนาผลการเรียนรู้รายวิชาตามมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละด้านที่มุ่งหวัง   มีดังต่อไปนี้
	วิชาการวางแผนสื่อโฆษณา
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามเกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิ

	การเรียนรู้ของหลักสูตร (PLOs)
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ย่อย (Sub PLOs)
	1.คุณธรรม จริยธรรม
	2.ความรู้
	3.ทักษะทางปัญญา
	4.ทักษะความสัมพันธ์ ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
	5 ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัว เลช การสื่อสาร และการใช้เทคโน โลยีสารสนเทศ

	PLO 1
	PLO 1.5
	CLO 1.5
	
	
	
	

	PLO 2
	PLO 2.5
	
	CLO 2.5
	
	
	

	PLO 3
	PLO 3.5
	
	
	CLO 3.5
	
	

	PLO 4
	-
	
	
	
	-
	

	PLO 5
	-
	
	
	
	
	-


1. คุณธรรม จริยธรรม
	PLO 1 เคารพและปฏิบัติตามจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพการสร้างสรรค์คอนเทนต์ดิจิทัล

	(Sub PLOs)
	สาระผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชา (CLOs)
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	1.5 เคารพและปฏิบัติตามจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพการสร้างสรรค์คอนเทนต์ดิจิทัล
	นักศึกษาสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่มีคุณค่า มีประโยชน์
เสริมสร้างสัมพันธ์อันดีในสังคม
	· สอนแบบบรรยาย

	• ประเมินจาก การเข้าเรียนผลงานโครงงานปลายภาค


2. ความรู้
	PLO 2 มีความรู้ความเข้าใจการเปลี่ยนแปลง ผลกระทบของเทคโนโลยีใหม่ ๆ และสามารถประยุกต์ใช้กับสาขาวิชาชีพการสร้างสรรค์คอนเทนต์ดิจิทัลอย่างเหมาะสม

	(Sub PLOs)
	สาระผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชา (CLOs)
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	2.5 มีความรู้ความเข้าใจการเปลี่ยนแปลง ผลกระทบของเทคโนโลยีใหม่ ๆ และสามารถ
ประยุกต์ใช้กับสาขาวิชาชีพการสร้างสรรค์คอนเทนต์ดิจิทัลอย่างเหมาะสม
	มีความรู้เกี่ยวกับการใช้โปรแกรมกราฟิกในการสร้างสรรค์คอนเทนต์
	· สอนแบบบรรยาย
· ฝึกปฏิบัติโปรแกรม Adobe Illustrator, Adobe Photoshop และ AI
	ประเมินจากแบบฝึกปฏิบัติโปรแกรมกราฟิก และการสอบปฏิบัติโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 



3.
ทักษะทางปัญญา
	PLO 3 สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาชีพการสร้างสรรค์คอนเทนต์ดิจิทัลกับความรู้ในศาสตร์อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง

	(Sub PLOs)
	สาระผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชา (CLOs)
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	3.5 สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาชีพการสร้างสรรค์คอนเทนต์ดิจิทัลกับความรู้ในศาสตร์อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง
	-นักศึกษามีทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์
-ทักษะการวางแผนการผลิต
-ทักษะการเลือกใช้เครื่องมือ อุปกรณ์ได้อย่างเหมาะสม
	· สอนแบบบรรยาย
	· นำเสนอโครงงานปลายภาค


หมวดที่ 4  แผนการสอนและการประเมินผล
1.
แผนการสอน
	สัปดาห์ที่
	หัวข้อ/รายละเอียด
	กิจกรรมการเรียนการสอน
และสื่อที่ใช้
	จำนวนชั่วโมง
	ผู้สอน

	1
	แนะนำก่อนเข้าบทเรียน
- ระเบียบการเข้าเรียน
- ระเบียบการใช้ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  
- แนะนำจุดประสงค์ของรายวิชา
ความรู้พื้นฐานของคอมพิวเตอร์กราฟิกสำหรับงานออกแบบ
	- บรรยาย
- ชี้แจงกฎ กติกา ในชั้นเรียนและเกณฑ์การให้คะแนน
	3
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
ดร.อรรถยา สุนทรายน

	2
	- ทำความรู้จักกับพื้นที่ทำงาน ILLUSTRATOR

- การเลือกรูปทรง วางเรียงรูปทรง สร้างรูปทรงและปรับรูปทรง
	- บรรยาย
- กิจกรรมประเมินความรู้

	3
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
ดร.อรรถยา สุนทรายน

	3
	- การวาดเส้นด้วย pen tool

- สีและการลงสี
- การใช้งานตัวอักษรและเลเยอร์
- การผสมสีและรูปทรง
	- บรรยาย
- กิจกรรมประเมินความรู้

	3
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
ดร.อรรถยา สุนทรายน

	4
	- การใช้งาน brush, effect, appearance attribute, graphic style และ symbol
	- บรรยาย
- กิจกรรมประเมินความรู้

	3
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
ดร.อรรถยา สุนทรายน

	5
	งาน Pictogram และ Logo ด้วยการใช้ปากกาPen Tool  และ Fill Color

-พื้นฐานการตัดทอนลายเส้น สำหรับงานPictogram และ Logo
	- บรรยาย
- กิจกรรมประเมินความรู้
	3
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
ดร.อรรถยา สุนทรายน

	6
	การตัด เจาะทะลุ และการรวมวัตถุ การตัดภาพ
	
	3
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
ดร.อรรถยา สุนทรายน

	7
	ทดสอบการใช้โปรแกรม Adobe Illustrator
	- สอบปฏิบัติ
	3
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
ดร.อรรถยา สุนทรายน

	8
	เทอมเบรก
	

	9
	- ทำความรู้จักกับพื้นที่ทำงาน PHOTOSHOP

- การปรับแต่งภาพถ่ายขั้นพื้นฐาน
- การรีทัชและซ่อมแซมภาพถ่าย
- การใช้ selection ในการทำงาน
	- บรรยาย
- กิจกรรมประเมินความรู้
	3
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
ดร.อรรถยา สุนทรายน

	10
	- ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับเลเยอร์
- การใช้มาส์กและแชนแนล
- การแก้ไขและปรับแต่งภาพถ่าย
- การออกแบบเกี่ยวกับตัวอักษร
	- บรรยาย
- กิจกรรมประเมินความรู้
	3
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
ดร.อรรถยา สุนทรายน

	11
	- เทคนิคการวาดภาพแบบเว็กเตอร์
- เทคนิคการใช้เลเยอร์ขั้นสูง
- เทคนิคการจัดองค์ประกอบภาพ
	- บรรยาย
- กิจกรรมประเมินความรู้
	3
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
ดร.อรรถยา สุนทรายน

	12
	ทดสอบการใช้โปรแกรม Adobe Photoshop
	- สอบปฏิบัติ
	3
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
ดร.อรรถยา สุนทรายน

	13
	ทำความรู้จักโปรแกรม Canva
	- บรรยาย
- กิจกรรมประเมินความรู้
	3
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
ดร.อรรถยา สุนทรายน

	14
	การใช้ AI ในการสร้างภาพโฆษณา
	- บรรยาย
- กิจกรรมประเมินความรู้
	3
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
ดร.อรรถยา สุนทรายน

	15
	สรุปทบทวน
	- บรรยาย
	3
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
ดร.อรรถยา สุนทรายน

	16
	การนำเสนอโครงงานปลายภาค 


	- การนำเสนอโครงงาน

	3
	อ.พรหมพงษ์ แก้วดวงเด่น
ดร.อรรถยา สุนทรายน

	รวม
	45
	


2.
แผนการประเมินผลการเรียนรู้

	ผลการเรียนรู้
	วิธีการประเมินผลการเรียนรู้
	สัปดาห์ที่ประเมิน
	สัดส่วนของการประเมินผล

	1.5
	- การเข้าชั้นเรียน และการตรงต่อเวลา
- การมีส่วนรวม การเสนอความคิดเห็น
	ตลอดภาคการศึกษา
	10%
5%

	2.5
	- สอบปฏิบัติโปรแกรม Illurtrator
- สอบปฏิบัติโปรแกรม Photoshop

- แบบฝึกปฏิบัติ
	7
12
2-6, 9-11
	10%
10%

35%

	3.5
	- การนำเสนอโครงงานปลายภาค
- ผลงานโครงการปลายภาค
	
	10%
20%

	รวม
	100


3.
ความสอดคล้อง Course Learning Outcome (CLOs) กับผลลัพธ์การเรียนรู้
	
	1 จริยธรรม
	2 ความรู้
	3 ทักษะทางปัญญา
	4 ทักษะความสัมพันธ์ ระหว่างบุคคล
	5 ทักษะการวิเคราะห์ เชิงตัวเลขฯ

	
	1.1
	1.2
	1.3
	1.4
	1.5
	2.1
	2.2
	2.3
	2.4
	2.5
	3.1
	3.2
	3.3
	3.4
	3.5
	4.1
	4.2
	4.3
	4.4
	5.1
	5.2
	5.3
	5.4

	   CLO 1.5 เคารพและปฏิบัติตามจรรยาบรรณทาง 

   วิชาการและวิชาชีพการสร้างสรรค์คอนเทนต์ดิจิทัล
	
	
	
	
	(
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	   CLO 2.5 มีความรู้ความเข้าใจการเปลี่ยนแปลง 
   ผลกระทบของเทคโนโลยีใหม่ ๆ และสามารถ
   ประยุกต์ใช้กับสาขาวิชาชีพการสร้างสรรค์
   คอนเทนต์ดิจิทัลอย่างเหมาะสม
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	(
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	   CLO 3.5 สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาชีพ 

   การสร้างสรรค์คอนเทนต์ดิจิทัลกับความรู้            

   ในศาสตร์อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง
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หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
1.
ตำราและเอกสารหลัก
ทศพล บ้านคลองสี่. (2568). เก่งงานและฉลาดหาเงินด้วยเอไอ ChatGP x Generative AI. ไอดีซี, สนพ. 
        นนทบุรี.
ปิยะ นากสงค์ และคณะ. (2567). วาดลายเส้น เวกเตอร์ ภาพการ์ตูน บนพีซีและไอแพดด้วย Illustrator    
        +Procreate. ซิมพลิฟาย, สนพ. กรุงเทพฯ.
พันจันทร์ ธนวัฒนเสถียร. (2567). ตกแต่งภาพอย่างมืออาชีพด้วย Photoshop + Canva. ซิมพลิฟาย, สนพ. 
        กรุงเทพฯ.
2.
เอกสารและข้อมูลสำคัญ
3.
เอกสารและข้อมูลแนะนำ

หมวดที่ 6 การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา
1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลกระบวนวิชาโดยน      นักศึกษา
(
การประเมินประสิทธิภาพการสอนโดยนักศึกษา
(
แบบประเมินกระบวนวิชา
(
การสนทนากลุ่มระหว่างผู้สอนและผู้เรียน
(
การสะท้อนคิด จากพฤติกรรมของผู้เรียน
(
ข้อเสนอแนะผ่านช่องทางออนไลน์ ที่อาจารย์ผู้สอนได้จัดทำเป็นช่องทางการสื่อสารกับนักศึกษา
(
อื่นๆ (ระบุ) ................................
2. กลยุทธ์การประเมินการจัดการเรียนรู้
( แบบประเมินผู้สอน
(
สะท้อนโดยนักศึกษา

(
ผลการสอบ
(
การทวนสอบผลประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้
(

การประเมินโดยคณะกรรมการกำกับมาตรฐานวิชาการ
(
การสังเกตการณ์สอนของผู้ร่วมทีมการสอน
(
อื่นๆ (ระบุ) ......
3. กลไกการปรับปรุงการจัดการเรียนรู้
(

สัมมนาการจัดการเรียนการสอน
(
การวิจัยในและนอกชั้นเรียน
(
อื่นๆ (ระบุ) ................................
4. กระบวนการทวนสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ของกระบวนวิชาของนักศึกษา
(
มีการตั้งคณะกรรมการในสาขาวิชา ตรวจสอบผลการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษา โดยตรวจสอบข้อสอบรายงาน วิธีการให้คะแนนสอบ และการให้คะแนนพฤติกรรม
(

การทวนสอบการให้คะแนนการตรวจผลงานของนักศึกษาโดยกรรมการประจำภาควิชาและคณะ
(
การทวนสอบการให้คะแนนจากการสุ่มตรวจผลงานของนักศึกษาโดยอาจารย์ หรือผู้ทรงคุณวุฒิอื่น ๆ 
ที่ไม่ใช่อาจารย์ประจำหลักสูตร
(
อื่นๆ (ระบุ) ................................
5. การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของกระบวนวิชา
(

ปรับปรุงกระบวนวิชาในแต่ละปี ตามข้อเสนอแนะและผลการทวนสอบตามข้อ 4

( ปรับปรุงกระบวนวิชาในแต่ละปี ตามผลการประเมินผู้สอนโดยนักศึกษา
(
อื่นๆ (ระบุ) ................................
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