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รายงานผลการด าเนินการของรายวิชารายงานผลการด าเนินการของรายวิชา    

คณะ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2564 
มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ  

                        

หมวด หมวด 11 ข้อมูลทั่วไป ข้อมูลทั่วไป  

1. รหัสและชื่อวิชา :  CS4773 เรขภาพคอมพิวเตอร์ (Computer Graphics) 

2. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite): CS1403 
รายวิชาที่ต้องเรียนควบคู่กัน(Co-requisite): ไม่มี 

3. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา อาจารย์ผู้สอน และกลุ่มเรียน (Section): 
ชื่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา : อาจารย์ณัฐพร นันทจิระพงศ์  

   กลุ่มเรียน: 01 (ภาคบรรยายและภาคปฏิบัติตลอดภาคการศึกษา) 

4. ภาคการศึกษา/ชั้นปีที่เรียน: ภาคการศึกษา 1   ชั้นปีที ่2   

5. สถานที่เรียน:  

 Onsite  กลุ่ม 01  วันพฤหัสบดี  ภาคบรรยาย เวลา 12.30-14.30 น. ห้อง 2-417  

           วันพฤหัสบดี    ภาคปฏิบัติ   เวลา 14.30-16.30 น. ห้อง 2-429  

 อาคารเรียน มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ  

 Online ระบบการประชุมออนไลน์ MS-Teams and MS-Whiteboard 

 

หมวดที่ หมวดที่ 22 การจดัการเรียนการสอนที่เปรียบเทียบกับแผนการสอน การจดัการเรียนการสอนที่เปรียบเทียบกับแผนการสอน  

1. รายงานชั่วโมงการสอนจริงเทียบกับแผนการสอน 

สัปดาห์ หัวข้อการสอน 
จ านวนชั่วโมงตามแผน 

จ านวนชั่วโมงสอน
จริง 

เหตุผล 
หากมีความ
แตกต่างเกิน 

25 % 
บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัติการ 

1 บรรยาย  

 แนะน ารายละเอียดวิชา (Course 
Introduction) ท าความตกลงเรื่อง 
กติกาในการเรียนการสอน การ

2 2 2 
 

2  
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สัปดาห์ หัวข้อการสอน 
จ านวนชั่วโมงตามแผน 

จ านวนชั่วโมงสอน
จริง 

เหตุผล 
หากมีความ
แตกต่างเกิน 

25 % 
บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัติการ 

มอบหมายงานต่าง ๆ การวัดและ
ประเมินผล  

 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ 
เรขภาพคอมพิวเตอร์ (Introduction 
to Computer Graphics: CG) 

o นิยามความหมาย 
o วิวัฒนาการ 
o ชนิดของภาพกราฟิกและ

ภาพดิจิทัล 
o การประยุกต์ใช้งาน 

 มอบหมายงานการศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเองเกี่ยวกับเทคโนโลยี
ทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ 

ปฏิบัติ  
 Computer Graphics Application 

Study 

 Computer Graphics Software 
Study 

2 บรรยาย  

 ระบบเรขภาพคอมพิวเตอร ์
(Computer Graphics system) 

 ฮาร์ดแวร์ส าหรับเรขภาพ
คอมพิวเตอร์ (Hardware for 
Computer Graphics) 

 การน าเสนอหัวข้อการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์ 

ปฏิบัติ  

 2D Vector Graphics study     

2 2 
 

2 2  

3 บรรยาย  

 คุณลักษณะการแสดงผลภาพกราฟิก 

2 2 
 

2 2  
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สัปดาห์ หัวข้อการสอน 
จ านวนชั่วโมงตามแผน 

จ านวนชั่วโมงสอน
จริง 

เหตุผล 
หากมีความ
แตกต่างเกิน 

25 % 
บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัติการ 

(Output characteristics of 
Computer Graphics) 

ปฏิบัติ  

 2D Graphics Programming   

 มอบหมายงานการศึกษาเคร่ืองมือ
ในการสร้างสรรค์ผลงานทางด้าน
เรขภาพคอมพิวเตอร์สองมิต ิ(2D 
Computer Graphics) 

4 บรรยาย  

 การสอบย่อยคร้ังท่ี 1 การสอบย่อย
คร้ังท่ี 1 (ใช้เวลา 1 ชั่วโมง และ
เทียบเท่าเป็นส่วนหนึ่งของการสอบ
กลางภาค)  

 หลักการสร้างภาพกราฟิกสองมิติ 
(Principles of 2D Computer 
Graphics) 

o วัตถุพ้ืนฐานในระบบเรข
ภาพคอมพิวเตอร์สองมิต ิ

o พิกัดเอกพันธุ์ 
ปฏิบัติ  

 2D Graphics Programming  
(cont.) 

2 2 
 

2 2  

5 บรรยาย  

 การสร้างวัตถุพ้ืนฐานของ
ภาพกราฟิกสองมิติ (2D Geometric 
modeling) 

ปฏิบัติ  

 2D Graphics Programming 
(cont.) 

 การน าเสนอหัวข้อการศึกษา
เคร่ืองมือในการสร้างสรรค์ผลงาน
ทางด้านเรขภาพคอมพิวเตอร์สอง

2 2 
 

2 2  
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สัปดาห์ หัวข้อการสอน 
จ านวนชั่วโมงตามแผน 

จ านวนชั่วโมงสอน
จริง 

เหตุผล 
หากมีความ
แตกต่างเกิน 

25 % 
บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัติการ 

มิต ิ(2D Computer Graphics 
Tools study) 

6 บรรยาย  

 การแปลงภาพกราฟิกสองมิต ิ(2D 
Affine Transformation) 

ปฏิบัติ  

 2D Graphics Programming 
(cont.) 

 การน าเสนอผลการศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเองเกี่ยวกับเทคโนโลยี
ทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ 

2 2 
 

2 2  

7 บรรยาย  

 การแปลงภาพกราฟิกสองมิต ิ(ต่อ) 
(2D Affine Transformation) 
(cont.) 

ปฏิบัติ  

 การน าเสนอความคืบหน้าในศึกษา
เคร่ืองมือในการสร้างสรรค์ผลงาน
ทางด้านเรขภาพคอมพิวเตอร์สอง
มิต ิ(2D Computer Graphics 
Tools study) 

2 2 
 

2 2  
 
 
 
 

8 ภาคบรรยาย 

 การก าหนดมุมมองของระบบ 
เรขภาพคอมพิวเตอร์สองมิต ิ
(2D Windowing and 
Viewing System) 

ภาคปฏิบัติ 

 การสอบย่อย คร้ังท่ี 2 (ใช้เวลา 2 
ชั่วโมง เมื่อรวมกับการสอบย่อย
คร้ังท่ี 1 จะเทียบเท่ากับการสอบ
กลางภาค เนื่องจากมีทั้งภาค
บรรยายและภาคปฏิบัติ) 

2 2 
 

2 2  
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สัปดาห์ หัวข้อการสอน 
จ านวนชั่วโมงตามแผน 

จ านวนชั่วโมงสอน
จริง 

เหตุผล 
หากมีความ
แตกต่างเกิน 

25 % 
บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัติการ 

9 บรรยาย  

 การน าเสนอผลการศึกษาเคร่ืองมือ
ในการสร้างสรรค์ผลงานทางด้าน
เรขภาพคอมพิวเตอร์สองมิต ิ(2D 
Computer Graphics Tools 
study)  

ปฏิบัติ  

 3D Graphics Software study 

 Introduction to 3D Graphics 
Programming 

การมอบหมายโครงงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์สามมิติ 

2 2 
 

2 2  

10 บรรยาย 

 ระบบเรขภาพคอมพิวเตอร์สามมิต ิ
(3D Computer Graphics 
System) 

 การสร้างแบบจ าลองวัตถุสามมิต ิ
(3D Geometric modeling) 

ปฏิบัต ิ

 3D Graphics Programming 
(cont.) 

2 2 
 

2 2  
 
 
 
 

11 บรรยาย  

 การแปลงภาพกราฟิกสามมิต ิ(3D 
Affine Transformation) 

ปฏิบัติ  

 การน าเสนอหัวข้อโครงงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์สามมิติ 

 3D Graphics Programming 
(cont.) 

2 2 2 2  

12 บรรยาย  

 ระบบการก าหนดมุมมองและการ
ฉายภาพกราฟิกสามมิติ (3D 

2 2 2 2  
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สัปดาห์ หัวข้อการสอน 
จ านวนชั่วโมงตามแผน 

จ านวนชั่วโมงสอน
จริง 

เหตุผล 
หากมีความ
แตกต่างเกิน 

25 % 
บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัติการ 

Viewing and Projection System) 
ปฏิบัติ  

 3D Graphics Programming 
(cont.) 

13 บรรยาย  

 การประมวลผลภาพกราฟิกสามมิติ 
(Visible Surface Detection) 

ปฏิบัติ  

 การน าเสนอความก้าวหน้าในการ
พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์สามมิติคร้ังท่ี 1 

 3D Graphics Programming 
(cont.) 

2 2 2 2  

14 บรรยาย  

 การสร้างภาพกราฟิกให้มีความ
สมจริง (3D Rendering) 

o การท างานแบบสายท่อ
ของภาพกราฟิก 
(Graphics Pipeline) 

o การลงลายผิว
ภาพ (Texture mapping) 

ปฏิบัติ  

 3D Graphics Programming 
(cont.) 

 3D Graphics Project 
development 

2 2 2 2  
 
 
 
 
 

15 บรรยาย  

 การสร้างภาพกราฟิกให้มีความ
สมจริง (3D Rendering) 
o การให้แสงและเงา 

(Lighting and Shading) 
o ความสว่างและแบบจาลอง

2 2 2 2  
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สัปดาห์ หัวข้อการสอน 
จ านวนชั่วโมงตามแผน 

จ านวนชั่วโมงสอน
จริง 

เหตุผล 
หากมีความ
แตกต่างเกิน 

25 % 
บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัติการ 

ความสว่าง (Lighting and 
Illumination model) 

 ระบบสีและแบบจ าลองส ี(Color 
system and model) 

ปฏิบัติ  

 การน าเสนอความคืบหน้าในการ
พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์สามมิติคร้ังท่ี 2 

 3D Graphics Project 
development (cont.) 

16 บรรยาย 

 แนวโน้มการพัฒนาเทคโนโลยี
ทางด้านเรขภาพคอมพิวเตอร ์
(Computer Graphics 
Technology Trends) 

 ทบทวนก่อนสอบปลายภาคเรียน 
ปฏิบัต ิ

 การน าเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์สามมิติ 

2 2 
 
 

2 2 
 
 
 
 
 
 

 

17 สอบปลายภาค ใช้เวลา 3 ช่ัวโมง  
(เนื้อหาครอบคลุมทั้งภาคบรรยายและภาคปฏิบัติการ 

รวมจ านวนชั่วโมงตลอดภาคการศึกษา 30 30 30 30  

 

2. หัวข้อที่สอนไม่ครอบคลุมตามแผน 

     ไม่มี 
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3. ประสิทธิผลของวิธีสอนที่ท าให้เกิดผลการเรียนรู้ตามท่ีระบุในรายละเอียดของรายวิชา 

 

ผลการเรียนรู้ วิธีสอนที่ระบุในรายละเอียดรายวิชา ประสิทธิผล ปัญหาของการใช้วิธีสอน  
(ถ้าม)ี  

พร้อมข้อเสนอแนะ 
ในการแก้ไข 

มี ไม่มี 

คุณธรรม จริยธรรม  ในคาบแรกของการสอน ผู้สอนได้ท าความตกลง
กับนักศึกษาเกี่ยวกับการปฏิบัติตนตาม
กฎระเบียบของมหาวิทยาลัย  เช่น การตรงต่อ
เวลาในการเข้าช้ันเรียน/การสอบ/การส่งงาน การ
แต่งกาย การใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ การ
ไม่น าอาหารและน้ าเข้ามาทานและดื่มในช้ันเรียน 
การไม่ทิ้งขยะในห้องเรียน การไม่ทุจริตในการ
สอบ ไม่คัดลอกผลงานของผู้อื่น ความส าคัญของ 
7 ส เป็นต้น  เพื่อส่งเสริมให้นักศึกษาเคารพ
กฎระเบียบของมหาวิทยาลัยและมีความซื่อสัตย์
ต่อค าสัญญาที่ได้ตกลงไว ้

 ในทุกช่ัวโมงของการสอน ผู้สอนได้สอดแทรก
คุณธรรม 6 ประการ จริยธรรม อัตลักษณ์ของ
มหาวิทยาลัย รวมทั้งได้เน้นย้ าให้นักศึกษา
ตระหนักถึงความส าคัญของการเข้าสู่ประชาคม
อาเซียน และการยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียงในการเรียนและการใช้ชีวิตประจ าวัน  

 ในการมอบหมายงานทุกครั้ง ผู้สอนได้ย้ าให้
นักศึกษาพิจารณาวางแผนจัดล าดับความส าคัญ
ของงาน ทั้งงานเดี่ยว งานคู่ และงานกลุ่ม ความ
รับผิดชอบในการท างานของตนเองและการ
ท างานกลุ่ม การมีภาวะผู้น าผู้ตามในการเรียนและ
ท างานร่วมกับเพื่อน ๆ ท้ังในและนอกเวลาเรียน  

 การมอบหมายให้นักศึกษาจับคู่กันเพื่อ
ท าการศึกษาเกี่ยวกับเครื่องมือในการสร้างสรรค์
ผลงานทางด้านเรขภาพคอมพิวเตอรส์องมิติ (2D 
Computer Graphics) โดยนักศึกษาสามารถ
เลือกน าเสนอในรูปแบบของการพัฒนาผลงาน
ตัวอย่าง (เป็นผลงานท่ีแสดงผลการฝึกทักษะของ

   
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นักศึกษาตามแหล่งอ้างอิง หรือพัฒนาขึ้นใหม่ด้วย
แนวคิดของคู่สมาชิก) จากเครื่องมือท่ีเป็นภาษา
โปรแกรม (เพียง 1 ภาษา ท่ีไม่ซ้ ากับภาษา
โปรแกรมที่ได้เรียนในคาบปฏิบัติ หรือการ
เปรียบเทียบการท างานของเครื่องมือท่ีเป็น
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปได้ (ศึกษาเปรียบเทียบอย่าง
น้อย 2 ชนิด) โดยหัวข้อเนื้อหาท่ีน าเสนออย่าง
น้อยต้องประกอบด้วย ช่ือซอฟต์แวร์หรือภาษา
โปรแกรม คุณสมบัติที่ส าคัญ ข้อก าหนดและการ
ติดตั้ง ฟังก์ชันการท างาน (ระบุทฤษฎีที่สอดคล้อง
ประกอบ) การประยุกต์ใช้งาน การสาธิตการ
ท างานของซอฟต์แวร์หรือการอธิบาย Code ที่
เกี่ยวข้อง ผลงานตัวอย่างที่นักศึกษาได้ทดลอง
พัฒนาขึ้นด้วยตนเอง ตัวอย่างเช่น Game, 
Cartoon, Animation, Graphic Image เป็นต้น  
โดยการค้นคว้าและอ้างอิงจากแหล่งข้อมูลที่มี
ความน่าเชื่อถือและหลากหลาย พร้อมน าเสนอ
หน้าช้ันเรียนตามวันเวลาที่ผู้สอนก าหนด กิจกรรม
นี้ถือเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อสนับสนุน
การจัดการเรียนรู้แบบการลงมือกระท า (Active 
learning)  ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
การมีความสามารถในการหาความรู้เพิ่มเติม มี
นิสัยไฝ่รู้ การสื่อสารและท างานร่วมกัน  ซึ่งเป็น
คุณลักษณะของบัณฑิตไทยในศตวรรษท่ี 21 

 การมอบหมายให้นักศึกษาท างานกลุ่มร่วมกัน 
โดยการพฒันาโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์
สามมิติที่ต่อยอดความรู้จากการเรียนรู้ภาษา
โปรแกรมที่ได้เรียนในภาคปฏิบัติการในรูปแบบ
ของ Web 3D ซึ่งผลงานท่ีน าเสนอควรเป็น
ผลงานท่ีสร้างสรรค์ขึ้นใหม่ ไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ของ
ผู้อื่น และเป็นแนวคิดของกลุ่ม สามารถน าไปใช้
ให้เกิดประโยชน์ต่อมหาวิทยาลัย ชุมชนหรือ
สังคมไทย  โดยการค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งข้อมูล
ที่หลากหลายและน่าเชื่อถือ พร้อมท้ังน าเสนอ
ความก้าวหน้าในการพัฒนาผลงานเป็นระยะ ๆ 
เพื่อประเมินความก้าวหน้า และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นหรือแนวทางแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นร่วมกับ
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อาจารย์ผู้สอน และเพื่อนร่วมชั้นเรียน กิจกรรมนี้
ถือเป็นการพัฒนาการเรียนการสอนแบบลงมือจัด
กระท า (Active learning) ในรูปแบบของ 
Project based learning ซึ่งต้องอาศัยการ
ร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) การคิด
สร้างสรรค์ (Creativity) การติดต่อสื่อสาร 
(Communication) และการคิดวิเคราะห์ 
(Critical Thinking) ตามหลักการ 4C และ
ส่งเสริมทักษะการพัฒนานวัตกรรมและการ
สร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสารและความร่วมมือกัน 
ความคิดริเริ่มและการเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมถึง
ความรับผิดชอบและความสามารถในการผลิต
ผลงานซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษที่ 21 

ความรู ้  ในคาบบรรยาย  ผู้สอนเลือกใช้วิธีการบรรยาย
ประกอบไฟล์น าเสนองาน (Microsoft 
PowerPoint) ร่วมกับสื่อการเรียนการสอนที่มี
ความหลากหลายและทันสมัย เช่น หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-book)  
วีดิทัศน์ (Video clip) ภาพยนตร ์(Movie) เกม 
(Game) การ์ตูน (Cartoon) หลักสูตรออนไลน์ 
(Online course)  ซอฟต์แวร์จ าลองการฝึก
ปฏิบัติ (Simulation software or Virtual lab) 
เและเว็บไซต ์(Web site) ที่เกี่ยวข้อง เป็นต้น 
เพื่อให้นักศึกษาเห็นภาพและเข้าใจเนื้อหา รวมถึง
เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหว่างกันในหัวข้อเนื้อหาที่น่าสนใจและมี
ความส าคัญ 

 ในคาบปฏิบัติการ ให้นักศึกษาได้เรียนรู้และฝึก
ปฏิบัติด้วยซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปและภาษา
โปรแกรมที่สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา ใน
รูปแบบของการเรียนรู้ที่เน้นทักษะเป็นฐาน (Skill 
based learning) แล้วมอบหมายให้นักศึกษาท า
แบบฝึกปฏิบัติการด้วยตนเอง (Learning by 
doing) ซึ่งเป็นการส่งเสริมทักษะพื้นฐานด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง
กับคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ ได้แก่ ทักษะการเขียน

   
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โปรแกรมและการใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปท่ี
เกี่ยวข้อง ภายใต้การดูแลและให้ค าแนะน าจาก
อาจารย์ผู้สอน รวมถึงทักษะการคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ และการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นส่วน
หนึ่งของคุณสมบัติของบัณฑิตไทยในศตวรรษท่ี 
21 และเพื่อน าไปต่อยอดกับการเรียนในรายวิชา
อื่น ๆ หรือการพัฒนาผลงานทางวิชาการต่อไป 

 การแนะน าให้นักศึกษาท าการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองจากแหล่งอ้างอิงอื่น ๆ ท่ีอาจารย์ผู้สอน
รวบรวมและแนะน าไว้ในระบบ E-Learning  

 การมอบหมายให้นักศึกษาท าการบ้านในหัวข้อ
เนื้อหาท่ีส าคัญเพื่อเป็นการทบทวนความรู้ที่ได้
เรียนในช้ันเรียน พร้อมส่งในระบบ E-learning  
ในวันและเวลาที่ผู้สอนก าหนด 

 การมอบหมายให้นักศึกษาแต่ละคนท าการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองเกี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์ที่มีความทันสมัย ซึ่งหัวข้อเนื้อหาท่ี
น าเสนออย่างน้อยต้องประกอบด้วย ช่ือ
เทคโนโลยี วิวัฒนาการของเทคโนโลยี 
องค์ประกอบหรือสถาปัตยกรรมของเทคโนโลยี 
ประโยชน์และตัวอย่างการประยุกต์ใช้งานด้าน
ต่าง ๆ ทั้งในชีวิตประจ าวัน การท างาน และ
การศึกษาวิจัย รวมถึงแนวโน้มการพัฒนา
เทคโนโลยีที่เลือกศึกษาต่อไปในอนาคต ซึ่ง
นักศึกษาสามารถใช้ตัวอย่างจากภาพยนตร์ 
การ์ตูน เกมคอมพิวเตอร์ มาประกอบการน าเสนอ
ผลการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ร่วมกับแหล่ง
อ้างอิงอื่น ๆ ท่ีมีความน่าเช่ือถือและหลากหลาย
ในรูปแบบที่น่าสนใจ เช่น Infographics, Visual 
notes หรือ Video clips เป็นต้น กิจกรรมนี้
จัดเป็นกิจกรรมทีส่่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง การรู้สื่อ การมีความสามารถในการหา
ความรู้เพิ่มเติม มีนิสัยไฝ่รู้ และมีความเท่าทันกับ
ความเคลื่อนไหว และความก้าวหน้าในศาสตร์ที่
ศึกษา ซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษที่ 21 

 การมอบหมายให้นักศึกษาจับคู่กันเพื่อ
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ท าการศึกษาเกี่ยวกับเครื่องมือในการสร้างสรรค์
ผลงานทางด้านเรขภาพคอมพิวเตอรส์องมิติ (2D 
Computer Graphics) โดยนักศึกษาสามารถ
เลือกน าเสนอในรูปแบบของการพัฒนาผลงาน
ตัวอย่าง (เป็นผลงานท่ีแสดงผลการฝึกทักษะของ
นักศึกษาตามแหล่งอ้างอิง หรือพัฒนาขึ้นใหม่ด้วย
แนวคิดของคู่สมาชิก) จากเครื่องมือท่ีเป็นภาษา
โปรแกรม (เพียง 1 ภาษา ท่ีไม่ซ้ ากับภาษา
โปรแกรมที่ได้เรียนในคาบปฏิบัติ หรือการ
เปรียบเทียบการท างานของเครื่องมือท่ีเป็น
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปได้ (ศึกษาเปรียบเทียบอย่าง
น้อย 2 ชนิด) โดยหัวข้อเนื้อหาท่ีน าเสนออย่าง
น้อยต้องประกอบด้วย ช่ือซอฟต์แวร์หรือภาษา
โปรแกรม คุณสมบัติที่ส าคัญ ข้อก าหนดและการ
ติดตั้ง ฟังก์ชันการท างาน (ระบุทฤษฎีที่สอดคล้อง
ประกอบ) การประยุกต์ใช้งาน การสาธิตการ
ท างานของซอฟต์แวร์หรือการอธิบาย Code ที่
เกี่ยวข้อง ผลงานตัวอย่างที่นักศึกษาได้ทดลอง
พัฒนาขึ้นด้วยตนเอง ตัวอย่างเช่น Game, 
Cartoon, Animation, Graphic Image เป็นต้น  
โดยการค้นคว้าและอ้างอิงจากแหล่งข้อมูลที่มี
ความน่าเชื่อถือและหลากหลาย พร้อมน าเสนอ
หน้าช้ันเรียนตามวันเวลาที่ผู้สอนก าหนด กิจกรรม
นี้ถือเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อสนับสนุน
การจัดการเรียนรู้แบบการลงมือกระท า (Active 
learning)  ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
การมีความสามารถในการหาความรู้เพิ่มเติม มี
นิสัยไฝ่รู้ การสื่อสารและท างานร่วมกัน  ซึ่งเป็น
คุณลักษณะของบัณฑิตไทยในศตวรรษท่ี 21 

ทักษะทางปัญญา  ในคาบปฏิบัติการ ให้นักศึกษาได้เรียนรู้และฝึก
ปฏิบัติด้วยซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปและภาษา
โปรแกรมที่สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา ใน
รูปแบบของการเรียนรู้ที่เน้นทักษะเป็นฐาน (Skill 
based learning) แล้วมอบหมายให้นักศึกษาท า
แบบฝึกปฏิบัติการด้วยตนเอง (Learning by 
doing) ซึ่งเป็นการส่งเสริมทักษะพื้นฐานด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง

   
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กับคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ ได้แก่ ทักษะการเขียน
โปรแกรมและการใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปท่ี
เกี่ยวข้อง ภายใต้การดูแลและให้ค าแนะน าจาก
อาจารย์ผู้สอน รวมถึงทักษะการคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ และการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นส่วน
หนึ่งของคุณสมบัติของบัณฑิตไทยในศตวรรษท่ี 
21 และเพื่อน าไปต่อยอดกับการเรียนในรายวิชา
อื่น ๆ หรือการพัฒนาผลงานทางวิชาการต่อไป 

 การมอบหมายให้นักศึกษาจับคู่กันเพื่อ
ท าการศึกษาเกี่ยวกับเครื่องมือในการสร้างสรรค์
ผลงานทางด้านเรขภาพคอมพิวเตอรส์องมิติ (2D 
Computer Graphics) โดยนักศึกษาสามารถ
เลือกน าเสนอในรูปแบบของการพัฒนาผลงาน
ตัวอย่าง (เป็นผลงานท่ีแสดงผลการฝึกทักษะของ
นักศึกษาตามแหล่งอ้างอิง หรือพัฒนาขึ้นใหม่ด้วย
แนวคิดของคู่สมาชิก) จากเครื่องมือท่ีเป็นภาษา
โปรแกรม (เพียง 1 ภาษา ท่ีไม่ซ้ ากับภาษา
โปรแกรมที่ได้เรียนในคาบปฏิบัติ หรือการ
เปรียบเทียบการท างานของเครื่องมือท่ีเป็น
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปได้ (ศึกษาเปรียบเทียบอย่าง
น้อย 2 ชนิด) โดยหัวข้อเนื้อหาท่ีน าเสนออย่าง
น้อยต้องประกอบด้วย ช่ือซอฟต์แวร์หรือภาษา
โปรแกรม คุณสมบัติที่ส าคัญ ข้อก าหนดและการ
ติดตั้ง ฟังก์ชันการท างาน (ระบุทฤษฎีที่สอดคล้อง
ประกอบ) การประยุกต์ใช้งาน การสาธิตการ
ท างานของซอฟต์แวร์หรือการอธิบาย Code ที่
เกี่ยวข้อง ผลงานตัวอย่างที่นักศึกษาได้ทดลอง
พัฒนาขึ้นด้วยตนเอง ตัวอย่างเช่น Game, 
Cartoon, Animation, Graphic Image เป็นต้น  
โดยการค้นคว้าและอ้างอิงจากแหล่งข้อมูลที่มี
ความน่าเชื่อถือและหลากหลาย พร้อมน าเสนอ
หน้าช้ันเรียนตามวันเวลาที่ผู้สอนก าหนด กิจกรรม
นี้ถือเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อสนับสนุน
การจัดการเรียนรู้แบบการลงมือกระท า (Active 
learning)  ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
การมีความสามารถในการหาความรู้เพิ่มเติม มี
นิสัยไฝ่รู้ การสื่อสารและท างานร่วมกัน  ซึ่งเป็น
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คุณลักษณะของบัณฑิตไทยในศตวรรษท่ี 21 

 การมอบหมายให้นักศึกษาท างานกลุ่มร่วมกัน 
โดยการพฒันาโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์สาม
มิติที่ต่อยอดความรู้จากการเรียนรู้ภาษาโปรแกรม
ที่ได้เรียนในภาคปฏิบัติการในรูปแบบของ Web 
3D ซึ่งผลงานท่ีน าเสนอควรเป็นผลงานท่ี
สร้างสรรค์ขึ้นใหม่ ไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ของผู้อื่น และ
เป็นแนวคิดของกลุ่ม สามารถน าไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อมหาวิทยาลัย ชุมชนหรือสังคมไทย  
โดยการค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่
หลากหลายและน่าเชื่อถือ พร้อมท้ังน าเสนอ
ความก้าวหน้าในการพัฒนาผลงานเป็นระยะ ๆ 
เพื่อประเมินความก้าวหน้า และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นหรือแนวทางแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นร่วมกับ
อาจารย์ผู้สอน และเพื่อนร่วมชั้นเรียน กิจกรรมนี้
ถือเป็นการพัฒนาการเรียนการสอนแบบลงมือจัด
กระท า (Active learning) ในรูปแบบของ 
Project based learning ซึ่งต้องอาศัยการ
ร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) การคิด
สร้างสรรค์ (Creativity) การติดต่อสื่อสาร 
(Communication) และการคิดวิเคราะห์ 
(Critical Thinking) ตามหลักการ 4C และ
ส่งเสริมทักษะการพัฒนานวัตกรรมและการ
สร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสารและความร่วมมือกัน 
ความคิดริเริ่มและการเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมถึง
ความรับผิดชอบและความสามารถในการผลิต
ผลงานซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษที่ 21 

ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

 ในคาบปฏิบัติการ ให้นักศึกษาได้เรียนรู้และฝึก
ปฏิบัติด้วยซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปและภาษา
โปรแกรมที่สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา ใน
รูปแบบของการเรียนรู้ที่เน้นทักษะเป็นฐาน (Skill 
based learning) แล้วมอบหมายให้นักศึกษาท า
แบบฝึกปฏิบัติการด้วยตนเอง (Learning by 
doing) ซึ่งเป็นการส่งเสริมทักษะพื้นฐานด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง
กับคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ ได้แก่ ทักษะการเขียน

   
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โปรแกรมและการใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปท่ี
เกี่ยวข้อง ภายใต้การดูแลและให้ค าแนะน าจาก
อาจารย์ผู้สอน รวมถึงทักษะการคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ และการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นส่วน
หนึ่งของคุณสมบัติของบัณฑิตไทยในศตวรรษท่ี 
21 และเพื่อน าไปต่อยอดกับการเรียนในรายวิชา
อื่น ๆ หรือการพัฒนาผลงานทางวิชาการต่อไป 

 การมอบหมายให้นักศึกษารวบรวมไฟล์การบ้าน 
แบบฝึกภาคปฏิบัติการ และงานมอบหมายต่าง ๆ 
ไว้ในระบบ HCU E-learning เพื่อใช้ส าหรับ
ประเมินช่วงก่อนสอบปลายภาค 

 การมอบหมายให้นักศึกษาแต่ละคนท าการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองเกี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์ที่มีความทันสมัย ซึ่งหัวข้อเนื้อหาท่ี
น าเสนออย่างน้อยต้องประกอบด้วย ช่ือ
เทคโนโลยี วิวัฒนาการของเทคโนโลยี 
องค์ประกอบหรือสถาปัตยกรรมของเทคโนโลยี 
ประโยชน์และตัวอย่างการประยุกต์ใช้งานด้าน
ต่าง ๆ ทั้งในชีวิตประจ าวัน การท างาน และ
การศึกษาวิจัย รวมถึงแนวโน้มการพัฒนา
เทคโนโลยีที่เลือกศึกษาต่อไปในอนาคต ซึ่ง
นักศึกษาสามารถใช้ตัวอย่างจากภาพยนตร์ 
การ์ตูน เกมคอมพิวเตอร์ มาประกอบการน าเสนอ
ผลการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ร่วมกับแหล่ง
อ้างอิงอื่น ๆ ท่ีมีความน่าเช่ือถือและหลากหลาย
ในรูปแบบที่น่าสนใจ เช่น Infographics, Visual 
notes หรือ Video clips เป็นต้น กิจกรรมนี้
จัดเป็นกิจกรรมทีส่่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง การรู้สื่อ การมีความสามารถในการหา
ความรู้เพิ่มเติม มีนิสัยไฝ่รู้ และมีความเท่าทันกับ
ความเคลื่อนไหว และความก้าวหน้าในศาสตร์ที่
ศึกษา ซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษที่ 21 

 การมอบหมายให้นักศึกษาจับคู่กันเพื่อ
ท าการศึกษาเกี่ยวกับเครื่องมือในการสร้างสรรค์
ผลงานทางด้านเรขภาพคอมพิวเตอรส์องมิติ (2D 
Computer Graphics) โดยนักศึกษาสามารถ



มคอ.มคอ.55  

                          
มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ        16 

เลือกน าเสนอในรูปแบบของการพัฒนาผลงาน
ตัวอย่าง (เป็นผลงานท่ีแสดงผลการฝึกทักษะของ
นักศึกษาตามแหล่งอ้างอิง หรือพัฒนาขึ้นใหม่ด้วย
แนวคิดของคู่สมาชิก) จากเครื่องมือท่ีเป็นภาษา
โปรแกรม (เพียง 1 ภาษา ท่ีไม่ซ้ ากับภาษา
โปรแกรมที่ได้เรียนในคาบปฏิบัติ หรือการ
เปรียบเทียบการท างานของเครื่องมือท่ีเป็น
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปได้ (ศึกษาเปรียบเทียบอย่าง
น้อย 2 ชนิด) โดยหัวข้อเนื้อหาท่ีน าเสนออย่าง
น้อยต้องประกอบด้วย ช่ือซอฟต์แวร์หรือภาษา
โปรแกรม คุณสมบัติที่ส าคัญ ข้อก าหนดและการ
ติดตั้ง ฟังก์ชันการท างาน (ระบุทฤษฎีที่สอดคล้อง
ประกอบ) การประยุกต์ใช้งาน การสาธิตการ
ท างานของซอฟต์แวร์หรือการอธิบาย Code ที่
เกี่ยวข้อง ผลงานตัวอย่างที่นักศึกษาได้ทดลอง
พัฒนาขึ้นด้วยตนเอง ตัวอย่างเช่น Game, 
Cartoon, Animation, Graphic Image เป็นต้น  
โดยการค้นคว้าและอ้างอิงจากแหล่งข้อมูลที่มี
ความน่าเชื่อถือและหลากหลาย พร้อมน าเสนอ
หน้าช้ันเรียนตามวันเวลาที่ผู้สอนก าหนด กิจกรรม
นี้ถือเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อสนับสนุน
การจัดการเรียนรู้แบบการลงมือกระท า (Active 
learning)  ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
การมีความสามารถในการหาความรู้เพิ่มเติม มี
นิสัยไฝ่รู้ การสื่อสารและท างานร่วมกัน  ซึ่งเป็น
คุณลักษณะของบัณฑิตไทยในศตวรรษท่ี 21 

 การมอบหมายให้นักศึกษาท างานกลุ่มร่วมกัน 
โดยการพฒันาโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์สาม
มิติที่ต่อยอดความรู้จากการเรียนรู้ภาษาโปรแกรม
ที่ได้เรียนในภาคปฏิบัติการในรูปแบบของ Web 
3D ซึ่งผลงานท่ีน าเสนอควรเป็นผลงานท่ี
สร้างสรรค์ขึ้นใหม่ ไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ของผู้อื่น และ
เป็นแนวคิดของกลุ่ม สามารถน าไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อมหาวิทยาลัย ชุมชนหรือสังคมไทย  
โดยการค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่
หลากหลายและน่าเชื่อถือ พร้อมท้ังน าเสนอ
ความก้าวหน้าในการพัฒนาผลงานเป็นระยะ ๆ 
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เพื่อประเมินความก้าวหน้า และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นหรือแนวทางแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นร่วมกับ
อาจารย์ผู้สอน และเพื่อนร่วมชั้นเรียน กิจกรรมนี้
ถือเป็นการพัฒนาการเรียนการสอนแบบลงมือจัด
กระท า (Active learning) ในรูปแบบของ 
Project based learning ซึ่งต้องอาศัยการ
ร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) การคิด
สร้างสรรค์ (Creativity) การติดต่อสื่อสาร 
(Communication) และการคิดวิเคราะห์ 
(Critical Thinking) ตามหลักการ 4C และ
ส่งเสริมทักษะการพัฒนานวัตกรรมและการ
สร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสารและความร่วมมือกัน 
ความคิดริเริ่มและการเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมถึง
ความรับผิดชอบและความสามารถในการผลิต
ผลงานซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษที่ 21 

ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การสื่อสาร 
และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 ในคาบปฏิบัติการ ให้นักศึกษาได้เรียนรู้และฝึก
ปฏิบัติด้วยซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปและภาษา
โปรแกรมที่สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา ใน
รูปแบบของการเรียนรู้ที่เน้นทักษะเป็นฐาน (Skill 
based learning) แล้วมอบหมายให้นักศึกษาท า
แบบฝึกปฏิบัติการด้วยตนเอง (Learning by 
doing) ส่งเสริมทักษะพื้นฐานด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ ได้แก่ ทักษะการเขียน
โปรแกรมและการใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปท่ี
เกี่ยวข้อง ภายใต้การดูแลและให้ค าแนะน าจาก
อาจารย์ผู้สอน รวมถึงทักษะการคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ และการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นส่วน
หนึ่งของคุณสมบัติของบัณฑิตไทยในศตวรรษท่ี 
21 และเพื่อน าไปต่อยอดกับการเรียนในรายวิชา
อื่น ๆ หรือการพัฒนาผลงานทางวิชาการต่อไป 

 การมอบหมายให้นักศึกษาแต่ละคนท าการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองเกี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์ที่มีความทันสมัย ซึ่งหัวข้อเนื้อหาท่ี
น าเสนออย่างน้อยต้องประกอบด้วย ช่ือ
เทคโนโลยี วิวัฒนาการของเทคโนโลยี 

   
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องค์ประกอบหรือสถาปัตยกรรมของเทคโนโลยี 
ประโยชน์และตัวอย่างการประยุกต์ใช้งานด้าน
ต่าง ๆ ทั้งในชีวิตประจ าวัน การท างาน และ
การศึกษาวิจัย รวมถึงแนวโน้มการพัฒนา
เทคโนโลยีที่เลือกศึกษาต่อไปในอนาคต ซึ่ง
นักศึกษาสามารถใช้ตัวอย่างจากภาพยนตร์ 
การ์ตูน เกมคอมพิวเตอร์ มาประกอบการน าเสนอ
ผลการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ร่วมกับแหล่ง
อ้างอิงอื่น ๆ ท่ีมีความน่าเช่ือถือและหลากหลาย
ในรูปแบบที่น่าสนใจ เช่น Infographics, Visual 
notes หรือ Video clips เป็นต้น กิจกรรมนี้
จัดเป็นกิจกรรมทีส่่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง การรู้สื่อ การมีความสามารถในการหา
ความรู้เพิ่มเติม มีนิสัยไฝ่รู้ และมีความเท่าทันกับ
ความเคลื่อนไหว และความก้าวหน้าในศาสตร์ที่
ศึกษา ซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษที่ 21 

 การมอบหมายให้นักศึกษาจับคู่กันเพื่อ
ท าการศึกษาเกี่ยวกับเครื่องมือในการสร้างสรรค์
ผลงานทางด้านเรขภาพคอมพิวเตอรส์องมิติ (2D 
Computer Graphics) โดยนักศึกษาสามารถ
เลือกน าเสนอในรูปแบบของการพัฒนาผลงาน
ตัวอย่าง (เป็นผลงานท่ีแสดงผลการฝึกทักษะของ
นักศึกษาตามแหล่งอ้างอิง หรือพัฒนาขึ้นใหม่ด้วย
แนวคิดของคู่สมาชิก) จากเครื่องมือท่ีเป็นภาษา
โปรแกรม (เพียง 1 ภาษา ท่ีไม่ซ้ ากับภาษา
โปรแกรมที่ได้เรียนในคาบปฏิบัติ หรือการ
เปรียบเทียบการท างานของเครื่องมือท่ีเป็น
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปได้ (ศึกษาเปรียบเทียบอย่าง
น้อย 2 ชนิด) โดยหัวข้อเนื้อหาท่ีน าเสนออย่าง
น้อยต้องประกอบด้วย ช่ือซอฟต์แวร์หรือภาษา
โปรแกรม คุณสมบัติที่ส าคัญ ข้อก าหนดและการ
ติดตั้ง ฟังก์ชันการท างาน (ระบุทฤษฎีที่สอดคล้อง
ประกอบ) การประยุกต์ใช้งาน การสาธิตการ
ท างานของซอฟต์แวร์หรือการอธิบาย Code ที่
เกี่ยวข้อง ผลงานตัวอย่างที่นักศึกษาได้ทดลอง
พัฒนาขึ้นด้วยตนเอง ตัวอย่างเช่น Game, 
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Cartoon, Animation, Graphic Image เป็นต้น  
โดยการค้นคว้าและอ้างอิงจากแหล่งข้อมูลที่มี
ความน่าเชื่อถือและหลากหลาย พร้อมน าเสนอ
หน้าช้ันเรียนตามวันเวลาที่ผู้สอนก าหนด กิจกรรม
นี้ถือเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อสนับสนุน
การจัดการเรียนรู้แบบการลงมือกระท า (Active 
learning)  ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
การมีความสามารถในการหาความรู้เพิ่มเติม มี
นิสัยไฝ่รู้ การสื่อสารและท างานร่วมกัน  ซึ่งเป็น
คุณลักษณะของบัณฑิตไทยในศตวรรษท่ี 21 

 การมอบหมายให้นักศึกษาท างานกลุ่มร่วมกัน 
โดยการพฒันาโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์สาม
มิติที่ต่อยอดความรู้จากการเรียนรู้ภาษาโปรแกรม
ที่ได้เรียนในภาคปฏิบัติการในรูปแบบของ Web 
3D ซึ่งผลงานท่ีน าเสนอควรเป็นผลงานท่ี
สร้างสรรค์ขึ้นใหม่ ไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ของผู้อื่น และ
เป็นแนวคิดของกลุ่ม สามารถน าไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อมหาวิทยาลัย ชุมชนหรือสังคมไทย  
โดยการค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่
หลากหลายและน่าเชื่อถือ พร้อมท้ังน าเสนอ
ความก้าวหน้าในการพัฒนาผลงานเป็นระยะ ๆ 
เพื่อประเมินความก้าวหน้า และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นหรือแนวทางแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นร่วมกับ
อาจารย์ผู้สอน และเพื่อนร่วมชั้นเรียน กิจกรรมนี้
ถือเป็นการพัฒนาการเรียนการสอนแบบลงมือจัด
กระท า (Active learning) ในรูปแบบของ 
Project based learning ซึ่งต้องอาศัยการ
ร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) การคิด
สร้างสรรค์ (Creativity) การติดต่อสื่อสาร 
(Communication) และการคิดวิเคราะห์ 
(Critical Thinking) ตามหลักการ 4C และ
ส่งเสริมทักษะการพัฒนานวัตกรรมและการ
สร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสารและความร่วมมือกัน 
ความคิดริเริ่มและการเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมถึง
ความรับผิดชอบและความสามารถในการผลิต
ผลงานซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษที่ 21 
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4. ข้อเสนอการด าเนินการเพื่อปรับปรุงวิธีสอน 
ไม่มี 

  

หมวดที่ หมวดที่ 33  สรุปผลการจดัการเรียนการสอนของรายวิชาสรุปผลการจดัการเรียนการสอนของรายวิชา  

สรุปผลการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา จ านวนนักศึกษา 

1. จ านวนนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียน  (ณ วันหมดก าหนดการเพ่ิมถอน) 14 

2. จ านวนนักศึกษาท่ีคงอยู่เมื่อสิ้นสุดภาคการศึกษา 14 
3.จ านวนนักศึกษาท่ีถอน (W) - 

 

4. การกระจายของระดับคะแนน (เกรด) : จ านวนและร้อยละของนักศึกษาในแต่ละระดับคะแนน 

ระดับคะแนน (เกรด) จ านวน   N = 14 ร้อยละ 
A 1 7.14 
B+ 5 35.71 
B 5 35.71 
C+ 3 21.43 
C 0 0.00 
D+ 0 0.00 
D 0 0.00 
F 0 0.00 
F (ขาดสอบ) 0 0.00 

 

5. ปัจจัยท่ีท าให้ระดับคะแนนผิดปกติ: ไม่มี 

6. ความคลาดเคลื่อนจากแผนการประเมินที่ก าหนดไว้ในรายละเอียดรายวิชา:  

6.1 ความคลาดเคลื่อนด้านก าหนดเวลาการประเมิน: ไม่มี 
6.2 ความคลาดเคลื่อนด้านวิธีการประเมินผลการเรียนรู้: ไม่มี 
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7. การทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา :  

วิธีการทวนสอบ สรุปผล 
7.1 ประชุมคณะกรรมการบริหารหลักสูตรเพื่อ
พิจารณาผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 
7.2 ประชุมคณะกรรมการวิชาการคณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีเพ่ือพิจารณาผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 

ไม่มีการปรับแก้ไข 
 

ไม่มีการปรับแก้ไข 

  

หมวดที่ หมวดที่ 44  ปัญหาและผลกระทบต่อการด าเนินการปัญหาและผลกระทบต่อการด าเนินการ  

1. ประเด็นด้านทรัพยากรประกอบการเรียนการสอนและสิ่งอ านวยความสะดวก 
 

ปัญหาด้านทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
และสิ่งอ านวยความสะดวก 

ผลกระทบต่อการเรียนรู้ของนักศึกษา 

1. การสอนภาคบรรยาย มีเนื้อหาบางส่วนเน้นการ
ค านวณ (โดยปกติ ผู้สอนจะให้นักศึกษาออกไป
ฝึกค านวณที่หน้ากระดาน แต่การสอนออนไลน์ 
ท าได้ยากล าบาก เพราะทุกคนไม่มีอุปกรณ์ท่ี
เหมาะสม) และทฤษฎีบางส่วนที่ต้องใช้
จินตนาการประกอบ เนื่องจากเป็นขั้นตอนวิธี 
(Algorithm) การท างานเบื้องหลังของ
ซอฟต์แวร์หรือค าสั่งของภาษาโปรแกรมท่ี
เกี่ยวข้องกับงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ แม้ว่า 
ผู้สอนจะได้จัดเตรียมประกอบการสอน/ค าสอน
ที่แสดงตัวอย่างการค านวณและการท างานของ
ทุกขั้นตอนวิธีอย่างละเอียดให้นักศึกษาทบทวน
ก็ตาม 

2. เนื่องจากเป็นการจัดการเรียนการสอนแบบ online 
จากท่ีบ้าน ท าให้นักศึกษาต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์
ของตนเองในการเรียน ซึ่งการเรียนภาคปฏิบัติการ 
นักศึกษาท่ีมีเครื่องคอมพิวเตอร์เพียงเครื่องเดียว ต้องดู
หน้าจอท่ีอาจารย์สอน สลับกับหน้าจอท่ีใช้ในการฝึก
ปฏิบัติ ท่ีไม่เหมือนกันการเรียนในห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์  

1. เนื่องจากการสอนผ่าน MS-Teams แม้ว่า
ผู้สอนจะ Share หน้าจอให้นักศึกษาเห็นไฟล์
น าเสนองานได้ แต่เนื้อหาส่วนการค านวณ หาก
นักศึกษาไม่ได้ลองฝึกค านวณด้วยตนเอง หรือ
ส่วนที่ต้องจินตนา หากนักศึกษาไม่มีสมาธิและ
คิดถึงภาพการท างานของซอฟต์แวร์หรือค าสั่ง
ภาษาโปรแกรม นักศึกษาจะไม่เข้าใจเนื้อหา 
อย่างไรก็ตาม แม้ว่า ผู้สอนจะได้เตรียม
แบบฝึกหัดท้ายบทไว้ในเอกสารประกอบการ
สอน/ค าสอน เพ่ือให้นักศึกษากลับไปฝึก
ทบทวนด้วยตนเอง แต่นักศึกษาบางคนไม่ได้ฝึก 
จึงส่งผลให้ไม่สามารถท าแบบทดสอบในส่วน
ของการค านวณได้ 

2. นักศึกษามีความล าบากในการท าแบบฝึกภาคปฏิบัติ 
เนื่องจากต้องเสียเวลาในการสลับหน้าจอ และถ้า
นักศึกษาคนไหนไม่มีทักษะการพิมพ์ดีดทั้งภาษาไทย
และภาษาอังกฤษ จะยิ่งประสบปัญหาเรียนรู้ตามไม่ทัน
ได้ แม้ว่าผู้สอนให้ท้ิงระยะเวลาให้ปฏิบัติตามเป็นระยะ 
ๆ แล้วก็ตาม 

3. ปัญหาที่เกิดขึ้นจากความไม่เสถียรของอินเทอร์เน็ต ท า
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ปัญหาด้านทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
และสิ่งอ านวยความสะดวก 

ผลกระทบต่อการเรียนรู้ของนักศึกษา 

3. การจัดการเรียนการสอนแบบ online จ าเป็นต้อง
อาศัยความเร็วและความเสถียรของเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตในบ้านของทั้งผู้เรียนและผู้สอน ซึ่ง
บางครั้งมีปัญหา ท าให้ต้องเสียเวลารอท้ังสองฝ่าย 

4. การจัดการเรียนการสอนแบบ online ท าให้ทั้งผู้สอน
และผู้เรียนต้องอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์เป็นระยะ
เวลานานติดต่อกันหลายชั่วโมง ดังนั้น ผู้สอน
จ าเป็นต้องพักช่วงเวลาอย่างน้อย 15-20 นาทีระหว่าง
เปลี่ยนถ่ายจากภาคบรรยายไปเป็นภาคปฏิบัต ิ

5. การพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์สามมิติของ
นักศึกษาไม่สามารถ Render ผลงานให้สมบูรณ์ได้ 
เนื่องจากคอมพิวเตอร์ของนักศึกษามีสมรรถนะไม่
เพียงพอต่อความต้องการในการประมวลผลของ
ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์กราฟิกส์สามมิติ 

ให้เวลาเรียนบางครั้งเกิดความไม่ต่อเนื่องในการอธิบาย
เนื้อหาหรือการสาธิตแบบฝึกภาคปฏิบัติการ ท าให้ต้อง
เสียเวลาอธิบายซ้ า และนักศึกษาบางคนไม่ได้เข้าเรียน
ต่อเนื่องในช่วงที่อินเทอร์เน็ตหยุดการท างาน ส่งผลต่อ
การเรียนรู้ของนักศึกษาเป็นอย่างยิ่ง 

4. การพักช่วงเวลาระหว่างภาคบรรยายและภาคปฏิบัติ 
เพื่อให้ผู้เรียนและผู้สอนพักสายตาและอิริยาบถท่ีต้อง
อยู่กับหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อเนื่องเป็นระยะเวลานาน 
ท าให้ต้องเลิกการเรียนการสอนในแต่ละครั้งเลยเวลา
ตามที่ก าหนดอย่างน้อย 15-20 นาที 

5. นักศึกษาไม่สามารถน าเสนอผลงานท่ีสมบูรณ์ แม้ว่าจะ
พยายามออกแบบและพัฒนามาด้วยความตั้งใจ ตาม
หลักการที่ได้เรียนในช้ันเรียน ร่วมกับการศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเอง จึงท าให้เสียโอกาสในการเรียนรู้
กระบวนการ 3D Rendering  

 

 

2. ประเด็นด้านการบริหารและองค์กร 

ไม่มี 

  

หมวด หมวด 55  การประเมินรายวิชาการประเมินรายวิชา  

1. ผลการประเมินรายวิชาโดยนักศึกษา (แนบเอกสาร) 

1.1 ข้อวิพากษ์ส าคัญจากผลการประเมินโดยนักศึกษา: (จากแบบประเมินออนไลน์ของส านักพัฒนา
วิชาการ) 

 ไม่มี  

1.2 ความเห็นของอาจารย์ผู้สอนต่อข้อวิพากษ์ตามข้อ 1.1:  
ไม่มี 
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2. ผลการประเมินรายวิชาโดยวิธีอื่น 

2.1 ข้อวิพากษ์ส าคัญจากผลการประเมินโดยวิธีอื่น: (จากแบบประเมิน online ที่จัดท าข้ึนโดย
อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาด้วย Google Document ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของแบบทวนสอบ
ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของนักศึกษาและจากการสอบถามนักศึกษาโดยตรง)  

 1) ข้อวิพากษ์ที่มีต่อด้านเนื้อหารายวิชาและกิจกรรมการเรียนการสอน 
ไม่มี 

2) ข้อวิพากษ์ที่มีต่อด้านการวัดและประเมินผล 

ไม่มี 
2.2 ความเห็นของอาจารย์ผู้สอนต่อข้อวิพากษ์ตามข้อ 2.1:  
 ไม่มี 
 

หมวดที่ หมวดที่ 66  แผนการปรับปรุงแผนการปรับปรุง  

1. ความก้าวหน้าของการปรับปรุงการเรียนการสอนตามที่เสนอในรายงานของรายวิชาครั้งที่ผ่านมา:  
ในภาคการศึกษานี้ผู้สอนได้ปรับปรุงรูปแบบการเรียนสอน ดังต่อไปนี้ 
 จัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับสภาพผู้เรียน เน้นการเรียนรู้จากการปฏิบัติ

จริง (Active learning) ทักษะของบัณฑิตไทยในศตวรรษที่ 21  การเรียนรู้จากการพัฒนา
โครงงาน (Project based learning) และแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี พร้อมทั้ง
ส่งเสริมการพัฒนาทักษะ 4 C ได้แก่ ด้านการร่วมมือร่วมใจ ( Collaboration) การคิดสร้างสรรค์  
(Creativity) การติดต่อสื่อสาร ( Communication) และการคิดวิเคราะห์ ( Critical Thinking) 
ให้กับผู้เรียน 

 ปรับรูปแบบการเรียนการสอนให้เป็น การผสมผสานระหว่างการเรียนในชั้นเรียนและการเรียน
ออนไลน์ (Blended learning) และการเรียนรู้โดยใช้ทักษะเป็นฐาน (Skill based learning) 
เพ่ือให้สอดคล้องกับสถานการณ์หลังเกิดการแพร่ระบาดของโรค Covid-19 และการพัฒนาทักษะ
ปฏิบัติของนักศึกษาในยุคของการแปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Transformation) 

 จัดหาสื่อที่มีความหลากหลายและทันสมัย ได้แก่  E-books, Video clip, Infographics, 
Cartoon, Games, Software ที่ไม่ละเมิดลิขสิทธิ์  Course online และ ที่น่าสนใจทั้งที่ เป็น
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ จากเว็บไซต์และสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ มาประกอบการเรียนการ
สอนในหัวข้อที่เก่ียวข้องกับเนื้อหารายวิชา เพื่อให้นักศึกษาได้ความรู้ที่ทันสมัยและได้ฝึกทักษะ
การอ่านและการฟังภาษาอังกฤษ 

 จัดหา Simulation software หรือ Virtual lab ที่แสดงการท างานของขั้นตอนวิธีต่าง ๆ ของ
กระบวนการสร้างภาพกราฟิก มาประกอบการเรียนการสอน เพ่ือให้นักศึกษาได้ทดลองและ ฝึก
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ทักษะกระบวนการคิดค านวณและข้ันตอนวิธีการแก้ปัญหา (Algorithm) ที่สอดคล้องกับ
เนื้อหารายวิชา ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญของผู้เรียนหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ และนักศึกษาสามารถน าไปทบทวนนอกเวลาเรียน 

 จัดท าเอกสารประกอบการสอนเป็นภาษาไทยให้นักศึกษาใช้ทบทวนบทเรียนด้วยตัวเอง 

2. การด าเนินการด้านอ่ืน ๆ ในการปรับปรุงรายวิชา:   

 จัดกิจกรรมบรรยายพิเศษในรูปแบบ Webminar ผ่านระบบ MS-Teams หัวข้อ “"3D Graphics 
Technology Trends” ได้รับการถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์เกี่ยวกับ 3D Software 
Technology Trends (SolidWorks กับ 3D Experience platform) และ 3D Printer 
Technology จาก ทีมวิทยากรจากบริษัทเมโทรซิสเต็มส์ คอร์ปอเรชั่น จ ากัด (มหาชน) 

 จัดท าวิจัยชั้นเรียนเรื่อง “"การส่งเสริมการฝึกทักษะการเรียนรู้กระบวนการพ้ืนฐานของ
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์สามมิติเบื้องต้นด้วย 3D Tinkercad ประกอบรายวิชา CS4773 ภาคเรียนที่ 
1/2564” เพื่อให้นักศึกษาได้เรียนรู้กระบวนการพ้ืนฐานที่เก่ียวข้องกับการสร้างภาพกราฟิกสามมิติ
เบื้องต้นจากวัตถุพ้ืนฐานเรขาคณิตสามมิติ และได้ฝึกทักษะการออกแบบและสร้างภาพกราฟิกสาม
มิติตามหลักการเบื้องต้น และสามารถน าไปต่อยอดในการเรียนรู้เครื่องมือหรือซอฟต์แวร์ที่ซับซ้อน
กว่าได้ 

 บันทึก Video การเรียนการสอนทุกครั้ง เพื่อให้นักศึกษาสามารถดูทบทวนย้อนหลังได้ในช่วงเวลา
ที่สะดวก 

 

3. ข้อเสนอแผนการปรับปรุงส าหรับภาคการศึกษา/ปีการศึกษาต่อไป 
ข้อเสนอแผนการปรับปรุง ก าหนดเวลาที่แล้วเสร็จ ผู้รับผิดชอบ 

1. เสนอค าของบประมาณเพ่ือ
จัดหาอุปกรณ์ที่เก่ียวข้องกับ
รายวิชา เช่น 3D Printer 
เป็นต้น 

2. เชิญวิทยากรที่เชี่ยวชาญมา
ให้ความรู้และประสบการณ์
ในหัวข้อที่เก่ียวข้องกับเนื้อหา
รายวิชา 

เสนอประธานหลักสูตรในช่วงที่มี
การจัดท าค าของบประมาณ
ประจ าปีการศึกษา 2565 

 
ระหว่างที่เปิดสอนครั้งถัดไป 

 
 
 
 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 
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4. ข้อเสนอแนะของอาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาต่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร  

 ควรมีการจัดซื้อเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเรขภาพคอมพิวเตอร์ (Computer 
Graphics) เนื่องจากเทคโนโลยีความก้าวหน้าของ Computer Graphics ทั้งด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 
ได้ถูกน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันเพ่ิมข้ึน เช่น Virtual Reality devices, 3D Printer, Motion 
capture devices, Mix Reality devices, GPU, Graphics Tablet, Digital pen และ 3D Scanner 
เป็นต้น  

 
 



 

 

 

 

CS4773 
วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

ลายมือชื่อ 
วันที่รายงาน 7 มกราคม 2565 

ชื่อ – สกุล 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 
 

อ.ณัฐพร  นันทจิระพงศ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

อาจารย์ประจ าหลักสูตร ประจ าปีการศึกษา 2564 

 

 

อ.เปรมรัตน์  พูลสวัสดิ์ 

 

 

อ.ณัฐพร  นันทจิระพงศ์ 

 

 

อ.นฤดี  บูรณะจรรยากุล 

 

 

ผศ.สุธีรา  พึ่งสวัสดิ ์

 
 

อ.ภัททิตา  เลิศจริยพร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 




