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รายละเอยีดของรายวชิา 
 

ช่ือสถาบันอุดมศึกษา มหาวิทยาลยัรังสิต  
วทิยาลยั/คณะ/ภาควชิา  คณะดิจิทลัอาร์ต   สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต 
 

หมวดที่ 1  ข้อมูลท่ัวไป 
 

DGA 133   โปรแกรมประยกุตส์ าหรับดิจิทลัอาร์ต 2 3 (2-2-5) 
  (Digital Art application II)   
วิชาบงัคบัร่วม  -   
วิชาบงัคบัก่อน  -   
ภาคการศึกษา  1/2568   
กลุ่ม  01-08   
ประเภทของวิชา  วิชาปรับพื้นฐาน   
  วิชาศึกษาทัว่ไป   
  วิชาเฉพาะ   
  วิชาเลือกเสรี   
อาจารยผ์ูรั้บผิดชอบ ผศ.หทยัชนก เชียงทอง   อาจารยป์ระจ า   
อาจารยผ์ูส้อน ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  อาจารยป์ระจ า  อาจารยพ์ิเศษ 
 อ.พจนีย ์กาแกว้     
 อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ     
 อ.ปฐม สุปรียาพร     

สถานท่ีสอน  
 

ในท่ีตั้ง 
 

นอกท่ีตั้ง 

วนัท่ีจดัท า 9 สิงหาคม 2568 
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หมวดที่ 2 วตัถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวชิา 
 
 

1. วตัถุประสงค์ของรายวชิา 
 1.) เพื่อพฒันาเน้ือหาของรายวิชาใหมี้ความทนัสมยั และเกิดประโยชน์ในการพฒันาทกัษะ ความรู้ 
ความสามารถแก่นกัศึกษา 
  
 
 
2. ค าอธิบายรายวชิา  

- เพื่อศึกษาทฤษฎี และแนวทางการสร้างงานขั้นพื้นฐาน โดยการประยกุตใ์ชซ้อฟแวร์ท่ีถูกตอ้ง 
- เพื่อส่งเสริมแนวความคิดในการใชผ้ลงานทางศิลปะเพื่อเป็นส่ือในการสร้างสรรคส์ังคม 
- เพื่อใหรู้้จกัศึกษา วิเคราะห์ และแนะแนวทางพฒันาผลงาน ใหส้อดคลอ้งกบั  

กลุ่ม 3 แขนง 
  1.แขนงวิชาแอนิเมชนั 3 มิติและวิชวลเอฟเฟค 
  2.แขนงวิชาแอนิเมชนั 2 มิติและโมชนักราฟฟิค 
  3.แขนงวิชาดิจิทลัอิลลสัเตรชนัและคอมิก  

 
3. จ านวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวชิาการแก่นักศึกษา 

มี .......3........ชัว่โมง/สัปดาห์     e-mail :………………………………. 
        Facebook :…………………………… 
        Line :………………………………… 
        อ่ืน ระบุ.............................................. 

 
 
4. ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวชิา (Course Learning Outcomes: CLOs)  :   
        1) สามารถพฒันาทกัษะ ความรู้โดยการประยกุตใ์ชซ้อฟแวร์ท่ีถูกตอ้ง 
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หมวดที ่3  การพฒันาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 
การพฒันาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละดา้นท่ีมุ่งหวงั   มีดงัต่อไปน้ี 

1. คุณธรรม  จริยธรรม  
 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

1.2 มีทศันคติท่ีเปิดกวา้ง 
ยอมรับฟังแนวคิดของผูอ่ื้น 

• ระหวา่งท่ีท างานไดพ้ดูคุยกบั
นกัศึกษา เนน้ความรับผดิชอบต่องาน 
เปิดกวา้ง ยอมรับฟังแนวคิดของผูอ่ื้น 

• สังเกตพฤติกรรม 

  
2. ความรู้ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
2.1 รอบรู้ในศาตร์ทาง

ศิลปกรรมและศาสตร์ทาง
เทคโนโลย ี

• น าเสนอความรู้และความเขา้ใจใน
ทฤษฎี  หลกัการ วิธีการท างาน  

• แนะน าเคร่ืองมือและการใชง้าน
ติดตามความกา้วหนา้ทางวิชาการใน
วิชาชีพอยา่งต่อเน่ือง 

• น าเสนอความรู้ความเขา้ใจการ
เปล่ียนแปลง  ผลกระทบของ
เทคโนโลยใีหม่ๆ  และสามารถ
ประยกุตใ์ชอ้ยา่งเหมาะสม 

• ประเมินและให้
คะแนน จากงานท่ี
มอบหมาย 
 

 
3. ทักษะทางปัญญา 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
3.4 มีความคิดสร้างสรรคแ์ละ

มีปฎิภาณไหวพริบในการ
สร้างผลงาน 

• ใหน้กัศึกษาประมวลองคค์วามรู้มา
บูรณาการเพื่อใหส้ามารถสร้างงาน
สร้างสรรค ์

• งานท่ีมอบหมาย 
 

 
4. ทักษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและความรับผดิชอบ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
4.2 มีความรับผดิชอบต่องาน

ของตนเองและสามารถ
ท างานร่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ยา่ง
มีประสิทธิภาพ 

• ใหน้กัศึกษาความรับผดิชอบต่องาน
ท่ีไดรั้บมอบหมาย 

• งานท่ีมอบหมาย 
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5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การส่ือสาร  และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
 - - - 

 
6. ทักษะพสัิย 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
6.1 สามารถใชท้กัษะปฎิบติั

ทางศิลปกรรมศาสตร์ใน
การสร้างสรรคผ์ลงานของ
ตนเอง 

• น าเสนอความรู้ทั้งหมดมาบูรณา
การ ท างานสร้างสรรค ์

• ประเมินและให้
คะแนนจากงานท่ี
มอบหมาย 

• ประเมินผลจากการ
สอบยอ่ยในชั้นเรียน 

 
 

หมวดที่ 4  แผนการสอนและการประเมินผล 
1. แผนการสอน 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอยีด 
กจิกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือที่ใช้ 
จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

1 • ระเบียบต่างๆของการเขา้
ชั้นเรียน  

• แนะน าการสร้างภาพ  3 
มิติ 

• Interface ของ Software 
• ค าสัง่เบ้ืองตน้ของ 

Software 

-แนะน าการเรียนการสอน และ
ระเบียบต่างๆของการเขา้ชั้นเรียน 
พื้นฐานการคิด และ Concept ใน
การท างานของแขนงต่างๆ 
-บรรยายเก่ียวกบั Interface และ
ค าสัง่เบ้ืองตน้ของ Software MAYA 

4 ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  
อ.ปฐม 
อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ 
อ.พจนีย ์กาแกว้ 

2 • พื้นฐานงานเคล่ือนไหว 3 
มิติ 

-บรรยายเก่ียวกบั Interface และ
ค าสัง่เบ้ืองตน้ของ Software MAYA 
- บรรยายพื้นฐาน Principle of 
animation 
- Interface และค าสัง่เบ้ืองตน้เพื่อ
การเคล่ือนไหว 
- น าผลงานออกไปใชด้ว้ยการ Play 

4 ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  
อ.ปฐม 
อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ 
อ.พจนีย ์กาแกว้ 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอยีด 
กจิกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือที่ใช้ 
จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

blast 
3 • พื้นฐานงานเคล่ือนไหว 3 

มิติ 
 
 

 
 
 

- บรรยายพื้นฐานแอนิเมชนั  
- สาธิตการเคล่ือนไหววตัถุ คร้ังท่ี 1 
 

4 ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  
อ.ปฐม 
อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ 
อ.พจนีย ์กาแกว้ 

4 • การวางมุมกลอ้ง, การ
เคล่ือนไหววตัถุ  
 

-บรรยายมุมกลอ้ง ขนาดภาพ การ
เคล่ือนกลอ้งแบบต่างๆ และการ
เคล่ือนไหววตัถุ  
 

 

4 ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  
อ.ปฐม 
อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ 
อ.พจนีย ์กาแกว้ 

5 • การสร้างโมเดล 3 มิติ 
Hard surface 

-บรรยายพื้นฐาน Hard surface  
-ปฏิบติังานสร้างโมเดล คร้ังท่ี 1 

4 ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  
อ.ปฐม 
อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ 
อ.พจนีย ์กาแกว้ 

6 • การสร้างโมเดล 3 มิติ 
Hard surface 

-บรรยายพื้นฐาน Hard surface  
-ปฏิบติังานสร้างโมเดล คร้ังท่ี 2 

4 ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  
อ.ปฐม 
อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ 
อ.พจนีย ์กาแกว้ 

7 • งานโปรเจคทบทวน   -งานโปรเจคทบทวน 4 ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  
อ.ปฐม 
อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ 
อ.พจนีย ์กาแกว้ 

 พกัระหว่างเทอม  
8  

• Interface ของ Software 
• ค าสัง่เบ้ืองตน้ของ 

Software 

-บรรยายเก่ียวกบั Interface และ
ค าสัง่เบ้ืองตน้ของ Software After 
Effect 
- เรียนรู้ - Introduction & 

4 ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  
อ.ปฐม 
อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ 
อ.พจนีย ์กาแกว้ 



 6 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอยีด 
กจิกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือที่ใช้ 
จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

 Workspace  
- ค าสัง่พื้นฐานเบ้ืองตน้ (Command 
of Basic)  
- วิธีการน าไฟลเ์ขา้มาใชง้านและ
การจดัระเบียบไฟล ์

9 • กราฟิกเคล่ือนไหว 
(Motion Graphic) 

-บรรยายพื้นฐาน  
- กราฟิกเคล่ือนไหว (Motion 
Graphic) 
- น าผลงานออกไปใชด้ว้ยการ 
Render 

4 ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  
อ.ปฐม 
อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ 
อ.พจนีย ์กาแกว้ 

10 • ตวัอกัษรในงานวิดีโอ 
 (Text Video) 

-บรรยายการท าตวัอกัษรในงาน
วิดีโอ 
 (Text Video) 

4 ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  
อ.ปฐม 
อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ 
อ.พจนีย ์กาแกว้ 

11 • ตกแต่งและแกไ้ขภาพ
วิดีโอ  

-บรรยายการท าตกแต่งและแกไ้ข
ภาพวดีิโอ  
 

4 ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  
อ.ปฐม 
อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ 
อ.พจนีย ์กาแกว้ 

12 • ใส่เทคนิคพิเศษลงในภาพ
วิดีโอ (Effects Video) 

-บรรยายการใส่เทคนิคพิเศษลงใน
ภาพวดีิโอ (Effects Video) 

4 ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  
อ.ปฐม 
อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ 
อ.พจนีย ์กาแกว้ 

13 • งานโปรเจคทบทวน   -งานโปรเจคทบทวน 4 ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  
อ.ปฐม 
อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ 
อ.พจนีย ์กาแกว้ 

14 • การสร้างงานเคล่ือนไหว
ใน 
ขั้นพื้นฐานใน Adobe  
 

-ปฏิบติังานการสร้างงาน
เคล่ือนไหวใน 
ขั้นพื้นฐานใน Adobe 

4 ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  
อ.ปฐม 
อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ 
อ.พจนีย ์กาแกว้ 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอยีด 
กจิกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือที่ใช้ 
จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

 
15 • Final Project  -ก าหนดวนัส่งผลงาน Final Project 

(ประมาณ 1 สปัดาห์หลงัปิดชั้น
เรียน) 
-บรรยายสรุป 

4 ผศ.หทยัชนก เชียงทอง  
อ.ปฐม 
อ.ดรุณี พึ่งวงษญ์าติ 
อ.พจนีย ์กาแกว้ 

 ส่งงานปลายภาค 
 

 
2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ วธีิการประเมินผลการเรียนรู้ สัปดาห์ทีป่ระเมิน 
สัดส่วนของการ
ประเมินผล 

1.1,2.1 
ผลงานภาคปฏิบติั 2,3,4,5,6,8,9,10,11,12,

14 
40% 

3.4,4.2 ผลงานทบทวน 7,13 20% 
3.4,4.2 ผลงาน Final Project 15 30% 

1.1,2.1 
การเขา้ชั้นเรียน 
การมีส่วนร่วม อภิปราย เสนอความ
คิดเห็นในชั้นเรียน   

ตลอดภาคการศึกษา 10% 

 
 
การประเมินผล 

ระดบัคะแนน   80 – 100 %      =   A 

ระดบัคะแนน   75 – 79   %       =   B+ 

ระดบัคะแนน   70 – 74     %     =   B 

ระดบัคะแนน    65 – 69    %     =   C+      

ระดบัคะแนน    60 – 64    %     =   C   

ระดบัคะแนน    55 – 59    %     =    D+      

ระดบัคะแนน    50 – 54    %     =    D   

ระดบัคะแนน     0 – 49     %     =    F 
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การเข้าช้ันเรียน 

เขา้ชั้นเรียนหลงั 15 นาทีถือวา่มาสาย 

เขา้ชั้นเรียนหลงั 30 นาทีถือวา่ขาดเรียน 

ขาดเกิน 3 คร้ังใหน้กัศึกษาท าการถอนรายวิชาหรือเท่ากบั W หากไม่ถอนเท่ากบั F  
 

 

หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 
1. ต าราและเอกสารหลกั 
2. เอกสารและข้อมูลส าคญั 
3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 

- Autodesk Maya Press. Learning Autodesk Maya 2020 
- Disney Animation: The Illusion of Life ของ Frank Thomas และ Ollie Johnston 
- The Animator's Survival Kit ของ Richard Williams 

 -       After Effects CC 2020 Professional Guide 

 
 

 
หมวดที่ 6 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวชิา 

 
1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวชิาโดยนักศึกษา 
นกัศึกษาสามารถวิจารณ์และแลกเปล่ียนความคิดเห็นทั้งในและนอกชั้นเรียน 
2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 
- จากความพร้อมของขอ้มูลและส่ือท่ีใชใ้นการเรียนการสอนแต่ละสปัดาห์ 
  - จากผลงานและพฒันาการของนกัศึกษา 
  -เชิญผูท้รงคุณวฒิุภายในและภายนอกร่วมประเมินการสอน 
 - ระบบประเมินออนไลน ์
 
3. การปรับปรุงการสอน  
ติดตามขอ้มูลข่าวสารใหม่ๆเพื่อการพฒันาหลกัสูตรท่ีต่อเน่ือง 
4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวชิา 
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   สัมภาษณ์นกัศึกษา ...................................................................... 
   การสังเกตพฤติกรรมนกัศึกษา……………………………………. 
   การตรวจสอบการใหค้ะแนนและประเมินผลการเรียนรู้ของนกัศึกษา............................ 
   การประเมินความรู้รวบยอดโดยการทดสอบ................................................................ 
   รายงานผลการเกบ็ขอ้มูลเก่ียวกบัผลสมัฤทธ์ิการเรียนรู้ในแต่ละดา้น............................. 
   แบบส ารวจ/แบบสอบถาม............................................................ 
   อ่ืนๆ ระบุ.................................................................................... 
 
5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวชิา 
     -  ปรับปรุงเน้ือหาและส่ือการสอนของแต่ละสปัดาห์ใหมี้ความน่าสนใจและทนัสมยัยิง่ข้ึน 
 -  ปรับปรุงส่ือการเรียนการสอนใหท้นัสมยัอยูเ่สมอ 

............................................................................................................................................................. 


