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รายงานผลการด าเนินการของรายวิชารายงานผลการด าเนินการของรายวิชา   

คณะ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ  

                        

หมวด หมวด 11  ข้อมูลทั่วไปข้อมูลทั่วไป  

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  วันพุธ   ภาคบรรยาย เวลา 08.30-10.30 น. ห้อง 2-430  

           วันศุกร์    ภาคปฏิบัติ   เวลา 08.30-10.30 น. ห้อง 2-430 

 อาคารเรียน มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 

 Online ระบบการประชุมออนไลน์ MS-Teams, and etc. 

 

หมวดที ่หมวดที ่22  การจัดการเรียนการสอนที่เปรียบเทียบกับแผนการสอนการจัดการเรียนการสอนที่เปรียบเทียบกับแผนการสอน  

1. รายงานชั่วโมงการสอนจริงเทียบกับแผนการสอน 

สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 
จ านวนชั่วโมงตามแผน 

จ านวนชั่วโมงสอน
จริง 

เหตุผล 
หากมีความ
แตกต่างเกิน 

25 % 
บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัติการ 

1 บรรยาย  

• แนะน ารายละเอียดวิชา (Course 
Introduction) ท าความตกลงเรื่อง 
กติกาในการเรยีนการสอน การ

2 2 2 
 

2  
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สัปดาห ์ 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) 

• ระบบเรขภาพคอมพิวเตอร์ 
(Computer Graphics system) 

• มอบหมายงานการศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเองเกี่ยวกับเทคโนโลยี
ทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ 

ปฏิบัติ  
• Computer Graphics Application 

Study 

• Computer Graphics Software 
Study 

2 บรรยาย  

• ฮารด์แวร์ส าหรับเรขภาพ
คอมพิวเตอร์ (Hardware for 
Computer Graphics) 

• การน าเสนอหัวข้อการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์ 

ปฏิบัติ  

• 2D Vector Graphics study 

2 2 
 

2 2  

3 บรรยาย  

• คุณลักษณะการแสดงผลภาพกราฟิก 
(Output characteristics of 
Computer Graphics) 

ปฏิบัติ  

• 2D Graphics Programming   

• มอบหมายงานการศึกษาเคร่ืองมอื

2 2 
 

2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 
จ านวนชั่วโมงตามแผน 

จ านวนชั่วโมงสอน
จริง 

เหตุผล 
หากมีความ
แตกต่างเกิน 

25 % 
บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัติการ 

ในการสร้างสรรค์ผลงานทางด้าน
เรขภาพคอมพิวเตอร์สองมิต ิ(2D 
Computer Graphics tools) 

4 บรรยาย  

• หลักการสร้างภาพกราฟิกสองมิติ 
(Principles of 2D Computer 
Graphics) 

o วัตถุพ้ืนฐานในระบบเรข
ภาพคอมพิวเตอรส์องมิต ิ

o พิกัดเอกพันธุ์ 

• การสร้างวัตถุพื้นฐานของ
ภาพกราฟิกสองมิติ (2D 
Geometric modeling) 

ปฏิบัติ  

• การน าเสนอโครงร่างหัวข้อ
การศึกษาเคร่ืองมือในการ
สร้างสรรค์ผลงานทางด้านเรขภาพ
คอมพิวเตอร์สองมิต ิ(2D 
Computer Graphics Tools 
study)  

• 2D Graphics Programming 
(cont.) 

2 2 
 

2 2  

5 บรรยาย  

• การแปลงภาพกราฟิกสองมิติ (2D 
Geometric Transformation) 

ปฏิบัติ  

• 2D Graphics Programming 
(cont.) 

2 2 
 

2 2  

6 บรรยาย  

• การก าหนดมุมมองของระบบ 
เรขภาพคอมพิวเตอร์สองมิติ (2D 
Windowing and Viewing 

2 2 
 

2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 
จ านวนชั่วโมงตามแผน 

จ านวนชั่วโมงสอน
จริง 

เหตุผล 
หากมีความ
แตกต่างเกิน 

25 % 
บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัติการ 

System) 
ปฏิบัติ  

• การน าเสนอผลการศึกษาคน้คว้า
ด้วยตนเองเกี่ยวกับเทคโนโลยี
ทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกส์  

7 บรรยาย  

• ระบบเรขภาพคอมพิวเตอร์สามมิติ 
(3D Computer Graphics 
System) 

o วัตถุพ้ืนฐานในระบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์สาม
มิต ิ

o กระบกวนการที่เกีย่วข้อง
กับการสร้างภาพกราฟิก
สามมติ ิ

o ฮารด์แวร์และซอฟต์แวร์ที่
เกี่ยวข้อง 

o การประยุกต์ใช้งาน 

• การมอบหมายโครงงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์สามมิติ 

ปฏิบัติ  

• 3D Geometry in 3D Computer 
Graphics system 

• 3D Graphics application study 

2 2 
 

2 2  
 
 
 
 

8 สอบกลางภาค ใช้เวลา 3 ขั่วโมง (24 ก.ย ถึง 2 ต.ค.2565) 
9 บรรยาย 

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

ปฏิบัติ  

2 2 
 

2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 
จ านวนชั่วโมงตามแผน 

จ านวนชั่วโมงสอน
จริง 

เหตุผล 
หากมีความ
แตกต่างเกิน 

25 % 
บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัติการ 

• 3D Graphics programming 

• การน าเสนอหัวข้อโครงงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์สามมิติ 

10 บรรยาย 

• 3D Graphics object 
modeling and 
environment  

ปฏิบัต ิ

• 3D Graphics object modeling  

2 2 
 

2 2  

11 บรรยาย 

• แนวโน้มการพัฒนาเทคโนโลยี
ทางด้านเรขภาพคอมพิวเตอร์ 
(Reality technology)  

o AR 
o VR   
o MR 
o Metaverse 

ปฏิบัติ  

• Simple AR application 

2 2 
 

2 2  
 
 
 
 

12 บรรยาย  

• การแปลงภาพกราฟิกสามมิต ิ(3D 
Geometric Transformation) 

ปฏิบัติ  

• 3D Graphics Programming 
(cont.) 

2 2 2 2  

13 บรรยาย  

• ระบบการก าหนดมุมมองและการ
ฉายภาพกราฟิกสามมิติ (3D 
Viewing and Projection 
System) 

ปฏิบัติ  

• การน าเสนอความก้าวหน้าในการ

2 2 2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 
จ านวนชั่วโมงตามแผน 

จ านวนชั่วโมงสอน
จริง 

เหตุผล 
หากมีความ
แตกต่างเกิน 

25 % 
บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัติการ 

พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์สามมิติคร้ังท่ี 1 

• 3D Graphics Programming 
(cont.) 

14 บรรยาย  

• การสร้างภาพกราฟิกให้มีความ
สมจริง (3D Rendering) 
o การลงลายผิว

ภาพ (Texture 
mapping) 

o การให้แสงและเงา 
(Lighting and Shading) 

o ความสว่างและแบบจ าลอง
ความสว่าง (Lighting and 
Illumination model) 

ปฏิบัติ  

• 3D Graphics Project 
development 

2 2 2 2  

15 บรรยาย  
การประมวลผลภาพกราฟิกสามมิติ 
(Visible Surface Detection) 
ปฏิบัติ  

• การรายงานผลการปรับปรุงและ
พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์สามมิติ 

• 3D Graphics Project 
development (cont.) 

2 2 2 2  
 
 
 
 
 

16 บรรยาย  

• ระบบสีและแบบจ าลองสี (Color 
system and model) 

• ทบทวนก่อนสอบปลายภาค 
ปฏิบัต ิ

2 2 2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 
จ านวนชั่วโมงตามแผน 

จ านวนชั่วโมงสอน
จริง 

เหตุผล 
หากมีความ
แตกต่างเกิน 

25 % 
บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัติการ 

การน าเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์สามมิติ 

17 สอบปลายภาค ใช้เวลา 3 ช่ัวโมง  
(เนื้อหาครอบคลมุทั้งภาคบรรยายและภาคปฏิบตัิการ 

รวมจ านวนชั่วโมงตลอดภาคการศึกษา 30 30 30 30  

 

2. หัวข้อที่สอนไม่ครอบคลุมตามแผน 

     ไม่มี 

 

3. ประสิทธิผลของวิธีสอนที่ท าให้เกิดผลการเรียนรู้ตามท่ีระบุในรายละเอียดของรายวิชา 

 

ผลการเรียนรู้ วิธีสอนที่ระบุในรายละเอียดรายวิชา ประสิทธิผล ปัญหาของการใช้วิธีสอน  
(ถ้ามี)  

พร้อมข้อเสนอแนะ 
ในการแก้ไข 

มี ไม่มี 

คุณธรรม จรยิธรรม • ในคาบแรกของการสอน ผู้สอนได้ท าความตก
ลงกับนักศึกษาเกี่ยวกับการปฏิบัติตนตาม
กฎระเบียบของมหาวิทยาลัย  เช่น การตรง
ต่อเวลาในการเข้าชั้นเรียน/การสอบ/การส่ง
งาน การแต่งกาย การใช้ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ การไม่น าอาหารและน ้าเข้ามา
ทานและดื่มในชั้นเรียน การไม่ทิ้งขยะใน
ห้องเรียน การไม่ทุจริตในการสอบ ไม่คัดลอก
ผลงานของผู้อื่น ความส าคัญของ 7 ส เป็นต้น  
เพื่อส่งเสริมให้นักศึกษาเคารพกฎระเบียบ
ของมหาวิทยาลัยและมีความซื่อสัตย์ต่อค า
สัญญาที่ได้ตกลงไว้ 

• ในทุกช่ัวโมงของการสอน ผู้สอนได้สอดแทรก
คุณธรรม 6 ประการ จริยธรรม อัตลักษณ์

✓   
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ของมหาวิทยาลัย รวมทั้งได้เน้นย ้าให้
นักศึกษาตระหนักถึงความส าคัญของการเข้า
สู่ประชาคมอาเซียน และการยึดหลักปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียงในการเรียนและการใช้
ชีวิตประจ าวัน  

• ในการมอบหมายงานทุกครั้ง ผู้สอนได้ย ้าให้
นักศึกษาพิจารณาวางแผนจัดล าดบัความส าคญั
ของงาน ทั้งงานเดี่ยว งานคู่ และงานกลุ่ม ความ
รับผิดชอบในการท างานของตนเองและการ
ท างานกลุ่ม การมภีาวะผู้น าผูต้ามในการเรียน
และท างานร่วมกับเพื่อน ๆ ท้ังในและนอกเวลา
เรียน  

• การมอบหมายให้นักศึกษาจับคู่กันเพื่อ
ท าการศึกษาเกี่ยวกับเคร่ืองมือในการ
สร้างสรรค์ผลงานทางด้านเรขภาพ
คอมพิวเตอร์สองมิต ิ(2D Computer 
Graphics tools) โดยนักศึกษาสามารถเลือก
น าเสนอในรูปแบบของการพัฒนาผลงานตัวอย่าง
แบบง่าย ๆ (เป็นผลงานท่ีแสดงผลการฝึกทักษะ
ของนักศึกษาตามแหล่งอ้างอิง หรือพัฒนาขึ้น
ใหม่ด้วยแนวคิดของคู่สมาชิก) จากเครื่องมือท่ี
เป็นภาษาโปรแกรม (เพียง 1 ภาษา ที่ไม่ซ ้ากับ
ภาษาโปรแกรมที่ได้เรียนในคาบปฏิบัติ หรือการ
เปรียบเทยีบการท างานของเครื่องมือท่ีเป็น
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปได้ (ศึกษาเปรียบเทียบอย่าง
น้อย 2 ชนิด) โดยหัวข้อเนื้อหาท่ีน าเสนออย่าง
น้อยต้องประกอบด้วย ช่ือซอฟต์แวร์หรือภาษา
โปรแกรม คุณสมบตัิที่ส าคญั ข้อก าหนดและการ
ติดตั้ง ฟังก์ชันการท างาน (ระบุทฤษฎีที่
สอดคล้องประกอบ) การประยุกตใ์ช้งาน การ
สาธิตการท างานของซอฟต์แวร์หรอืการอธิบาย 
Code ที่เกี่ยวข้อง ผลงานตัวอยา่งที่นักศึกษาได้
ทดลองพัฒนาขึ้นด้วยตนเอง ตัวอย่างเช่น 
Game, Cartoon, Animation, Graphic Image 
เป็นต้น  โดยการค้นคว้าและอ้างองิจาก
แหล่งข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือและหลากหลาย 
พร้อมน าเสนอหนา้ช้ันเรียนตามวนัเวลาที่ผูส้อน
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ก าหนด กิจกรรมนี้ถือเป็นกิจกรรมการเรียนการ
สอนเพ่ือสนับสนนุการจัดการเรียนรู้แบบการลง
มือกระท า (Active learning)  ส่งเสริมทักษะ
การเรยีนรู้ด้วยตนเอง การมคีวามสามารถในการ
หาความรูเ้พิ่มเตมิ มีนิสยัไฝ่รู้ การสื่อสารและ
ท างานร่วมกัน  ซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิต
ไทยในศตวรรษที่ 21 รวมถึงการพัฒนาทักษะ
การร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) การคิด
สร้างสรรค์ (Creativity) การติดต่อสื่อสาร 
(Communication) และการคิดวิเคราะห์ 
(Critical Thinking) ตามหลกัการ 4C 

• การมอบหมายให้นักศึกษาจับกลุม่กัน (2-3 คน) 
เพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์สาม
มิต ิทีม่ีประยุกต์ใช้งานเทคโนโลยทีี่เกี่ยวข้องกับ
เรขภาพคอมพิวเตอร์ 3 มิติ ในรูปแบบของ 
Game, Animation, AR/VR application, 
WebVR  เป็นต้น ร่วมกับการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองเกี่ยวกับภาษาโปรแกรมหรอืซอฟต์แวร์ 
หรือฮาร์ดแวร์ที่นักศึกษาสนใจ  เช่น Leap 
motion, Kinect, VR Glasses เป็นต้น (ในกรณี
ที่สามารถจดัการเรียนการสอนในห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์) ในการพัฒนาผลงานท่ีมีประโยชน์
ต่อมหาวิทยาลัย ชุมชนหรือสังคมไทย  โดยการ
ค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
น่าเชื่อถือ และไมล่ะเมิดทรัพย์สินทางปัญญาของ
ผู้อื่น พร้อมท้ังน าเสนอหน้าช้ันเรียนอย่างน้อย 3 
ครั้งคือ คร้ังท่ี 1 น าเสนอหัวข้อโครงงาน คร้ังท่ี 2 
น าเสนอความคืบหน้าในการศึกษาเครื่องมือท่ีใช้
ในการพัฒนาผลงาน คร้ังท่ี 3 น าเสนอโครงงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์สามมติิ ทีต้่องแสดงให้เห็น
ถึงพัฒนาการของการท างานร่วมกัน และมีการ
แสดงถึงการปรับปรุงพัฒนาผลงานตามข้อมลู
ป้อนกลับ (Feedback) ของผู้สอนและเพ่ือน
ร่วมชั้นเรียน   กิจกรรมนี้ถือเป็นการพัฒนาการ
เรียนการสอนแบบลงมือจัดกระท า (Active 
learning) ในรูปแบบของ Project based 
learning ซึ่งต้องอาศัยการร่วมมือร่วมใจ 
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(Collaboration) การคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) การติดต่อสื่อสาร 
(Communication) และการคิดวิเคราะห์ 
(Critical Thinking) ตามหลักการ 4C และ
และส่งเสรมิทักษะการพัฒนานวัตกรรมและการ
สร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสารและความร่วมมือ
กัน ความคิดรเิริ่มและการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
รวมถึงความรับผิดชอบและความสามารถในการ
ผลิตผลงานซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษที่ 21 

ความรู ้ • ในคาบบรรยาย จัดการเรยีนการสอนแบบ
ผสมผสานระหว่างการเรียนในห้องเรียนและการ
เรียนออนไลน์ (Blended learning)  ผู้สอน
เลือกใช้วิธีการบรรยายประกอบไฟล์น าเสนองาน 
(Microsoft PowerPoint) ร่วมกบัสื่อการเรียน
การสอนที่มีความหลากหลายและทันสมัย เช่น 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) วีดิทัศน์ 
(Video clip) ภาพยนตร์ (Movie) เกม (Game) 
การ์ตูน (Cartoon) หลักสตูรออนไลน์ (Online 
course)  ซอฟต์แวร์จ าลองการฝกึปฏิบัติ 
(Simulation software or Virtual lab) เและ
เว็บไซต์ (Web site) ที่เกี่ยวข้อง เป็นต้น เพื่อให้
นักศึกษาเห็นภาพและเข้าใจเนื้อหา รวมถึงเปิด
โอกาสให้นักศึกษาได้แลกเปลีย่นความคิดเห็น
ระหว่างกันในหัวข้อเนื้อหาที่น่าสนใจและมี
ความส าคญั และในบางหัวข้อจะมีการ
มอบหมายให้นักศึกษาสื่อวีดิทัศน์ และเอกสาร
ประกอบการสอนมาล่วงหน้าก่อนเข้าชัน้เรียน 
รวมถึงการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองในเร่ืองท่ี
สอดล้องกับหัวข้อเนื้อหา แล้วมาท ากิจกรรม
ถามตอบ อภิปราย รวมถึงน าเสนอในห้องเรียน
เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้และความคิดเห็น
ร่วมกันในรูปแบบของห้องเรียนกลับด้าน 
(Flipped classroom)  

• ในคาบปฏิบัติการ ให้นักศึกษาไดเ้รียนรู้และฝึก
ปฏิบัติด้วยซอฟต์แวรส์ าเร็จรูปและภาษา
โปรแกรมที่สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา ใน

✓   
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รูปแบบของการเรียนรู้ท่ีเน้นทักษะเป็นฐาน 
(Skill based learning) แล้วมอบหมายให้
นักศกึษาท าแบบฝึกปฏิบัติการด้วยตนเอง 
(Learning by doing) ซึ่งเป็นการส่งเสริม
ทักษะพื้นฐานด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ 
ได้แก่ ทักษะการเขียนโปรแกรมและการใช้
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปที่เกี่ยวข้อง ภายใต้การดูแล
และให้ค าแนะน าจากอาจารย์ผูส้อน รวมถึง
ทักษะการคิดริเริม่สร้างสรรค์ และการเรยีนรู้
ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของคณุสมบัติของ
บัณฑิตไทยในศตวรรษที่ 21 และเพื่อน าไปต่อ
ยอดกับการเรียนในรายวิชาอื่น ๆ หรือการ
พัฒนาผลงานทางวิชาการต่อไป 

• การแนะน าให้นักศึกษาท าการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองจากแหล่งอ้างอิงอื่น ๆ ท่ีอาจารยผ์ู้สอน
รวบรวมและแนะน าไว้ในระบบ E-Learning  

• การมอบหมายให้นักศึกษาท าการบ้านในหัวข้อ
เนื้อหาท่ีส าคญัเพื่อเป็นการทบทวนความรู้ที่ได้
เรียนในช้ันเรียน พร้อมส่งในระบบ E-learning  
ในวันและเวลาทีผู่้สอนก าหนด 

• การมอบหมายให้นักศึกษาแตล่ะคน
ท าการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ที่มีความ
ทันสมัย ซึ่งหัวข้อเนื้อหาท่ีน าเสนออย่างน้อย
ต้องประกอบด้วย ช่ือเทคโนโลยี ววิัฒนาการของ
เทคโนโลยี องค์ประกอบหรือสถาปัตยกรรมของ
เทคโนโลยี ประโยชน์และตัวอย่างการ
ประยุกต์ใช้งานด้านต่าง ๆ ทั้งในชีวิตประจ าวัน 
การท างาน และการศึกษาวิจัย รวมถึงแนวโน้ม
การพัฒนาเทคโนโลยีที่เลือกศึกษาต่อไปใน
อนาคต ซึ่งนักศึกษาสามารถใช้ตัวอย่างจาก
ภาพยนตร์ การ์ตูน เกมคอมพิวเตอร์ มา
ประกอบการน าเสนอผลการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเอง ร่วมกับแหล่งอ้างอิงอื่น ๆ ท่ีมีความ
น่าเชื่อถือและหลากหลายในรูปแบบท่ีน่าสนใจ 
เช่น Infographics, Visual notes หรือ Video 
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clips เป็นต้น กจิกรรมนีจ้ัดเป็นกจิกรรมที่
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง การรู้สื่อ 
การมีความสามารถในการหาความรู้เพ่ิมเติม มี
นิสัยไฝ่รู้ และมีความเท่าทันกับความ
เคลื่อนไหว และความก้าวหน้าในศาสตร์ที่
ศึกษา ซ่ึงเป็นคุณลักษณะของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษที่ 21 

• การมอบหมายให้นักศึกษาจับคู่กันเพื่อ
ท าการศึกษาเกี่ยวกับเคร่ืองมือในการ
สร้างสรรค์ผลงานทางด้านเรขภาพ
คอมพิวเตอร์สองมิต ิ(2D Computer 
Graphics tools) โดยนักศึกษาสามารถเลือก
น าเสนอในรูปแบบของการพัฒนาผลงาน
ตัวอยา่งแบบง่าย ๆ (เป็นผลงานท่ีแสดงผลการ
ฝึกทักษะของนักศึกษาตามแหล่งอ้างอิง หรือ
พัฒนาขึ้นใหม่ด้วยแนวคิดของคู่สมาชิก) จาก
เครื่องมือท่ีเป็นภาษาโปรแกรม (เพียง 1 ภาษา 
ที่ไม่ซ ้ากับภาษาโปรแกรมที่ได้เรียนในคาบ
ปฏิบัติ หรือการเปรียบเทียบการท างานของ
เครื่องมือท่ีเป็นซอฟต์แวรส์ าเร็จรปูได้ (ศึกษา
เปรียบเทียบอย่างน้อย 2 ชนิด) โดยหัวข้อ
เนื้อหาท่ีน าเสนออย่างน้อยต้องประกอบด้วย ช่ือ
ซอฟต์แวร์หรือภาษาโปรแกรม คณุสมบัติที่
ส าคัญ ข้อก าหนดและการตดิตั้ง ฟังก์ชันการ
ท างาน (ระบุทฤษฎีที่สอดคล้องประกอบ) การ
ประยุกต์ใช้งาน การสาธิตการท างานของ
ซอฟต์แวร์หรือการอธิบาย Code ที่เกี่ยวข้อง 
ผลงานตัวอย่างที่นักศึกษาได้ทดลองพัฒนาขึ้น
ด้วยตนเอง ตัวอย่างเช่น Game, Cartoon, 
Animation, Graphic Image เป็นต้น  โดยการ
ค้นคว้าและอ้างอิงจากแหล่งข้อมลูที่มีความ
น่าเชื่อถือและหลากหลาย พร้อมน าเสนอหน้า
ช้ันเรียนตามวันเวลาทีผู่้สอนก าหนด กิจกรรมนี้
ถือเป็นกจิกรรมการเรียนการสอนเพ่ือ
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบการลงมือ
กระท า (Active learning)  ส่งเสริมทักษะการ
เรียนรูด้้วยตนเอง การมีความสามารถในการหา
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ความรู้เพิ่มเติม มีนิสัยไฝรู่้ การสื่อสารและ
ท างานร่วมกัน  ซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิต
ไทยในศตวรรษที่ 21 รวมถึงการพัฒนาทักษะ
การร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) การคิด
สร้างสรรค์ (Creativity) การติดต่อสื่อสาร 
(Communication) และการคิดวิเคราะห์ 
(Critical Thinking) ตามหลักการ 4C 

• การมอบหมายให้นักศึกษาจับกลุม่กัน (2-3 คน) 
เพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์สาม
มิต ิทีม่ีประยุกต์ใช้งานเทคโนโลยทีี่เกี่ยวข้องกับ
เรขภาพคอมพิวเตอร์ 3 มิติ ในรูปแบบของ 
Game, Animation, AR/VR application, 
WebVR  เป็นต้น ร่วมกับการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองเกี่ยวกับภาษาโปรแกรมหรอืซอฟต์แวร์ 
หรือฮาร์ดแวร์ที่นักศึกษาสนใจ  เช่น Leap 
motion, Kinect, VR Glasses เป็นต้น (ในกรณี
ที่สามารถจดัการเรียนการสอนในห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์) ในการพัฒนาผลงานท่ีมีประโยชน์
ต่อมหาวิทยาลัย ชุมชนหรือสังคมไทย  โดยการ
ค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
น่าเชื่อถือ และไมล่ะเมิดทรัพย์สินทางปัญญา
ของผู้อื่น พร้อมท้ังน าเสนอหน้าช้ันเรียนอย่าง
น้อย 3 ครั้งคือ คร้ังท่ี 1 น าเสนอหัวข้อโครงงาน 
คร้ังท่ี 2 น าเสนอความคืบหน้าในการศึกษา
เครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนาผลงาน คร้ังท่ี 3 
น าเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์สามมิติ 
ทีต้่องแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของการ
ท างานร่วมกัน และมกีารแสดงถึงการปรับปรุง
พัฒนาผลงานตามข้อมูลป้อนกลบั 
(Feedback) ของผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้น
เรียน   กิจกรรมนี้ถือเป็นการพัฒนาการเรยีน
การสอนแบบลงมือจัดกระท า (Active 
learning) ในรูปแบบของ Project based 
learning ซึ่งต้องอาศัยการร่วมมือร่วมใจ 
(Collaboration) การคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) การติดต่อสื่อสาร 
(Communication) และการคิดวิเคราะห์ 
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(Critical Thinking) ตามหลักการ 4C และ
และส่งเสรมิทักษะการพัฒนานวัตกรรมและการ
สร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสารและความร่วมมือ
กัน ความคิดรเิริ่มและการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
รวมถึงความรับผิดชอบและความสามารถในการ
ผลิตผลงานซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษที่ 21 

ทักษะทางปัญญา • ในคาบปฏิบัติการ ให้นักศึกษาไดเ้รียนรู้และฝึก
ปฏิบัติด้วยซอฟต์แวรส์ าเร็จรูปและภาษา
โปรแกรมที่สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา ใน
รูปแบบของการเรียนรู้ท่ีเน้นทักษะเป็นฐาน 
(Skill based learning) แล้วมอบหมายให้
นักศึกษาท าแบบฝึกปฏิบัติการด้วยตนเอง 
(Learning by doing) ซึ่งเป็นการส่งเสริม
ทักษะพื้นฐานด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ 
ได้แก่ ทักษะการเขียนโปรแกรมและการใช้
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปที่เกี่ยวข้อง ภายใต้การดูแล
และให้ค าแนะน าจากอาจารย์ผูส้อน รวมถึง
ทักษะการคิดริเริม่สร้างสรรค์ และการเรยีนรู้
ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของคณุสมบัติของ
บัณฑิตไทยในศตวรรษที่ 21 และเพื่อน าไปต่อ
ยอดกับการเรียนในรายวิชาอื่น ๆ หรือการ
พัฒนาผลงานทางวิชาการต่อไป 

• การมอบหมายให้นักศึกษาจับคู่กันเพื่อ
ท าการศึกษาเกี่ยวกับเคร่ืองมือในการ
สร้างสรรค์ผลงานทางด้านเรขภาพ
คอมพิวเตอร์สองมิต ิ(2D Computer 
Graphics tools) โดยนักศึกษาสามารถเลือก
น าเสนอในรูปแบบของการพัฒนาผลงาน
ตัวอย่างแบบง่าย ๆ (เป็นผลงานท่ีแสดงผลการ
ฝึกทักษะของนักศึกษาตามแหล่งอ้างอิง หรือ
พัฒนาขึ้นใหม่ด้วยแนวคิดของคู่สมาชิก) จาก
เครื่องมือท่ีเป็นภาษาโปรแกรม (เพียง 1 ภาษา 
ที่ไม่ซ ้ากับภาษาโปรแกรมที่ได้เรียนในคาบ
ปฏิบัติ หรือการเปรียบเทียบการท างานของ
เครื่องมือท่ีเป็นซอฟต์แวรส์ าเร็จรปูได้ (ศึกษา

✓   
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เปรียบเทียบอย่างน้อย 2 ชนิด) โดยหัวข้อ
เนื้อหาท่ีน าเสนออย่างน้อยต้องประกอบด้วย ช่ือ
ซอฟต์แวร์หรือภาษาโปรแกรม คณุสมบัติที่
ส าคัญ ข้อก าหนดและการตดิตั้ง ฟังก์ชันการ
ท างาน (ระบุทฤษฎีที่สอดคล้องประกอบ) การ
ประยุกต์ใช้งาน การสาธิตการท างานของ
ซอฟต์แวร์หรือการอธิบาย Code ที่เกี่ยวข้อง 
ผลงานตัวอย่างที่นักศึกษาได้ทดลองพัฒนาขึ้น
ด้วยตนเอง ตัวอย่างเช่น Game, Cartoon, 
Animation, Graphic Image เป็นต้น  โดยการ
ค้นคว้าและอ้างอิงจากแหล่งข้อมลูที่มีความ
น่าเชื่อถือและหลากหลาย พร้อมน าเสนอหน้า
ช้ันเรียนตามวันเวลาทีผู่้สอนก าหนด กิจกรรมนี้
ถือเป็นกจิกรรมการเรียนการสอนเพ่ือ
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบการลงมือ
กระท า (Active learning)  ส่งเสริมทักษะการ
เรียนรูด้้วยตนเอง การมีความสามารถในการหา
ความรู้เพิ่มเติม มีนิสัยไฝรู่้ การสื่อสารและ
ท างานร่วมกัน  ซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิต
ไทยในศตวรรษที่ 21 รวมถึงการพัฒนาทักษะ
การร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) การคิด
สร้างสรรค์ (Creativity) การติดต่อสื่อสาร 
(Communication) และการคิดวิเคราะห์ 
(Critical Thinking) ตามหลักการ 4C 

• การมอบหมายให้นักศึกษาจับกลุม่กัน (2-3 คน) 
เพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์สาม
มิต ิทีม่ีประยุกต์ใช้งานเทคโนโลยทีี่เกี่ยวข้องกับ
เรขภาพคอมพิวเตอร์ 3 มิติ ในรูปแบบของ 
Game, Animation, AR/VR application, 
WebVR  เป็นต้น ร่วมกับการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองเกี่ยวกับภาษาโปรแกรมหรอืซอฟต์แวร์ 
หรือฮาร์ดแวร์ที่นักศึกษาสนใจ  เช่น Leap 
motion, Kinect, VR Glasses เป็นต้น (ในกรณี
ที่สามารถจดัการเรียนการสอนในห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์) ในการพัฒนาผลงานท่ีมีประโยชน์
ต่อมหาวิทยาลัย ชุมชนหรือสังคมไทย  โดยการ
ค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
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น่าเชื่อถือ และไมล่ะเมิดทรัพย์สินทางปัญญา
ของผู้อื่น พร้อมท้ังน าเสนอหน้าช้ันเรียนอย่าง
น้อย 3 ครั้งคือ คร้ังท่ี 1 น าเสนอหัวข้อโครงงาน 
คร้ังท่ี 2 น าเสนอความคืบหน้าในการศึกษา
เครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนาผลงาน คร้ังท่ี 3 
น าเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์สามมิติ 
ทีต้่องแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของการ
ท างานร่วมกัน และมกีารแสดงถึงการปรับปรุง
พัฒนาผลงานตามข้อมูลป้อนกลบั 
(Feedback) ของผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้น
เรียน   กิจกรรมนี้ถือเป็นการพัฒนาการเรยีน
การสอนแบบลงมือจัดกระท า (Active 
learning) ในรูปแบบของ Project based 
learning ซึ่งต้องอาศัยการร่วมมือร่วมใจ 
(Collaboration) การคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) การติดต่อสื่อสาร 
(Communication) และการคิดวิเคราะห์ 
(Critical Thinking) ตามหลักการ 4C และ
และส่งเสรมิทักษะการพัฒนานวัตกรรมและการ
สร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสารและความร่วมมือ
กัน ความคิดรเิริ่มและการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
รวมถึงความรับผิดชอบและความสามารถในการ
ผลิตผลงานซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษที่ 21 

ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

• ในคาบปฏิบัติการ ให้นักศึกษาไดเ้รียนรู้และฝึก
ปฏิบัติด้วยซอฟต์แวรส์ าเร็จรูปและภาษา
โปรแกรมที่สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา ใน
รูปแบบของการเรียนรู้ท่ีเน้นทักษะเป็นฐาน 
(Skill based learning) แล้วมอบหมายให้
นักศึกษาท าแบบฝึกปฏิบัติการด้วยตนเอง 
(Learning by doing) ซึ่งเป็นการส่งเสริม
ทักษะพื้นฐานด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ 
ได้แก่ ทักษะการเขียนโปรแกรมและการใช้
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปที่เกี่ยวข้อง ภายใต้การดูแล
และให้ค าแนะน าจากอาจารย์ผูส้อน รวมถึง
ทักษะการคิดริเริม่สร้างสรรค์ และการเรยีนรู้

✓   
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ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของคณุสมบัติของ
บัณฑิตไทยในศตวรรษที่ 21 และเพื่อน าไปต่อ
ยอดกับการเรียนในรายวิชาอื่น ๆ หรือการ
พัฒนาผลงานทางวิชาการต่อไป 

• การมอบหมายให้นักศึกษารวบรวมไฟล์
การบ้าน แบบฝึกภาคปฏิบัติการ และงาน
มอบหมายต่าง ๆ ไว้ในระบบ HCU E-
learning เพื่อใช้ส าหรับประเมินช่วงก่อน
สอบปลายภาค 

• การมอบหมายให้นักศึกษาแตล่ะคน
ท าการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ที่มีความ
ทันสมัย ซึ่งหัวข้อเนื้อหาท่ีน าเสนออย่างน้อย
ต้องประกอบด้วย ช่ือเทคโนโลยี ววิัฒนาการของ
เทคโนโลยี องค์ประกอบหรือสถาปัตยกรรมของ
เทคโนโลยี ประโยชน์และตัวอย่างการ
ประยุกต์ใช้งานด้านต่าง ๆ ทั้งในชีวิตประจ าวัน 
การท างาน และการศึกษาวิจัย รวมถึงแนวโน้ม
การพัฒนาเทคโนโลยีที่เลือกศึกษาต่อไปใน
อนาคต ซึ่งนักศึกษาสามารถใช้ตัวอย่างจาก
ภาพยนตร์ การ์ตูน เกมคอมพิวเตอร์ มา
ประกอบการน าเสนอผลการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเอง ร่วมกับแหล่งอ้างอิงอื่น ๆ ท่ีมีความ
น่าเชื่อถือและหลากหลายในรูปแบบท่ีน่าสนใจ 
เช่น Infographics, Visual notes หรือ Video 
clips เป็นต้น กจิกรรมนีจ้ัดเป็นกจิกรรมที่
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง การรู้สื่อ 
การมีความสามารถในการหาความรู้เพ่ิมเติม มี
นิสัยไฝ่รู้ และมีความเท่าทันกับความ
เคลื่อนไหว และความก้าวหน้าในศาสตร์ที่
ศึกษา ซ่ึงเป็นคุณลักษณะของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษที่ 21 

• การมอบหมายให้นักศึกษาจับคู่กันเพื่อ
ท าการศึกษาเกี่ยวกับเคร่ืองมือในการ
สร้างสรรค์ผลงานทางด้านเรขภาพ
คอมพิวเตอร์สองมิต ิ(2D Computer 
Graphics tools) โดยนักศึกษาสามารถเลือก
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น าเสนอในรูปแบบของการพัฒนาผลงาน
ตัวอย่างแบบง่าย ๆ (เป็นผลงานท่ีแสดงผลการ
ฝึกทักษะของนักศึกษาตามแหล่งอ้างอิง หรือ
พัฒนาขึ้นใหม่ด้วยแนวคิดของคู่สมาชิก) จาก
เครื่องมือท่ีเป็นภาษาโปรแกรม (เพียง 1 ภาษา 
ที่ไม่ซ ้ากับภาษาโปรแกรมที่ได้เรียนในคาบ
ปฏิบัติ หรือการเปรียบเทียบการท างานของ
เครื่องมือท่ีเป็นซอฟต์แวรส์ าเร็จรปูได้ (ศึกษา
เปรียบเทียบอย่างน้อย 2 ชนิด) โดยหัวข้อ
เนื้อหาท่ีน าเสนออย่างน้อยต้องประกอบด้วย ช่ือ
ซอฟต์แวร์หรือภาษาโปรแกรม คณุสมบัติที่
ส าคัญ ข้อก าหนดและการตดิตั้ง ฟังก์ชันการ
ท างาน (ระบุทฤษฎีที่สอดคล้องประกอบ) การ
ประยุกต์ใช้งาน การสาธิตการท างานของ
ซอฟต์แวร์หรือการอธิบาย Code ที่เกี่ยวข้อง 
ผลงานตัวอย่างที่นักศึกษาได้ทดลองพัฒนาขึ้น
ด้วยตนเอง ตัวอย่างเช่น Game, Cartoon, 
Animation, Graphic Image เป็นต้น  โดยการ
ค้นคว้าและอ้างอิงจากแหล่งข้อมลูที่มีความ
น่าเชื่อถือและหลากหลาย พร้อมน าเสนอหน้า
ช้ันเรียนตามวันเวลาทีผู่้สอนก าหนด กิจกรรมนี้
ถือเป็นกจิกรรมการเรียนการสอนเพ่ือ
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบการลงมือ
กระท า (Active learning)  ส่งเสริมทักษะการ
เรียนรูด้้วยตนเอง การมีความสามารถในการหา
ความรู้เพิ่มเติม มีนิสัยไฝรู่้ การสื่อสารและ
ท างานร่วมกัน  ซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิต
ไทยในศตวรรษที่ 21 รวมถึงการพัฒนาทักษะ
การร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) การคิด
สร้างสรรค์ (Creativity) การติดต่อสื่อสาร 
(Communication) และการคิดวิเคราะห์ 
(Critical Thinking) ตามหลักการ 4C 

• การมอบหมายให้นักศึกษาจับกลุม่กัน (2-3 คน) 
เพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์สาม
มิต ิทีม่ีประยุกต์ใช้งานเทคโนโลยทีี่เกี่ยวข้องกับ
เรขภาพคอมพิวเตอร์ 3 มิติ ในรูปแบบของ 
Game, Animation, AR/VR application, 
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WebVR  เป็นต้น ร่วมกับการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองเกี่ยวกับภาษาโปรแกรมหรอืซอฟต์แวร์ 
หรือฮาร์ดแวร์ที่นักศึกษาสนใจ  เช่น Leap 
motion, Kinect, VR Glasses เป็นต้น (ในกรณี
ที่สามารถจดัการเรียนการสอนในห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์) ในการพัฒนาผลงานท่ีมีประโยชน์
ต่อมหาวิทยาลัย ชุมชนหรือสังคมไทย  โดยการ
ค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
น่าเชื่อถือ และไมล่ะเมิดทรัพย์สินทางปัญญา
ของผู้อื่น พร้อมท้ังน าเสนอหน้าช้ันเรียนอย่าง
น้อย 3 ครั้งคือ คร้ังท่ี 1 น าเสนอหัวข้อโครงงาน 
คร้ังท่ี 2 น าเสนอความคืบหน้าในการศึกษา
เครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนาผลงาน คร้ังท่ี 3 
น าเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์สามมิติ 
ทีต้่องแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของการ
ท างานร่วมกัน และมกีารแสดงถึงการปรับปรุง
พัฒนาผลงานตามข้อมูลป้อนกลบั 
(Feedback) ของผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้น
เรียน   กิจกรรมนี้ถือเป็นการพัฒนาการเรยีน
การสอนแบบลงมือจัดกระท า (Active 
learning) ในรูปแบบของ Project based 
learning ซึ่งต้องอาศัยการร่วมมือร่วมใจ 
(Collaboration) การคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) การติดต่อสื่อสาร 
(Communication) และการคิดวิเคราะห์ 
(Critical Thinking) ตามหลักการ 4C และ
และส่งเสรมิทักษะการพัฒนานวัตกรรมและการ
สร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสารและความร่วมมือ
กัน ความคิดรเิริ่มและการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
รวมถึงความรับผิดชอบและความสามารถในการ
ผลิตผลงานซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษที่ 21 

ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การสื่อสาร 
และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

• ในคาบปฏิบัติการ ให้นักศกึษาไดเ้รียนรู้และฝึก
ปฏิบัติด้วยซอฟต์แวรส์ าเร็จรูปและภาษา
โปรแกรมที่สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา ใน
รูปแบบของการเรียนรู้ท่ีเน้นทักษะเป็นฐาน 
(Skill based learning) แล้วมอบหมายให้

✓   
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นักศึกษาท าแบบฝึกปฏิบัติการด้วยตนเอง 
(Learning by doing) ส่งเสรมิทักษะพื้นฐาน
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีที่
เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์กราฟิกส ์ได้แก่ ทักษะ
การเขียนโปรแกรมและการใช้ซอฟต์แวร์
ส าเรจ็รูปท่ีเกี่ยวข้อง ภายใต้การดแูลและให้
ค าแนะน าจากอาจารยผ์ู้สอน รวมถึงทักษะการ
คิดริเริ่มสร้างสรรค์ และการเรยีนรูด้้วยตนเอง 
ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของคุณสมบัติของบัณฑิตไทย
ในศตวรรษที่ 21 และเพื่อน าไปตอ่ยอดกับการ
เรียนในรายวิชาอื่น ๆ หรือการพัฒนาผลงาน
ทางวิชาการต่อไป 

• การมอบหมายให้นักศึกษาแตล่ะคน
ท าการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ที่มีความ
ทันสมัย ซึ่งหัวข้อเนื้อหาท่ีน าเสนออย่างน้อย
ตอ้งประกอบด้วย ช่ือเทคโนโลยี ววิัฒนาการของ
เทคโนโลยี องค์ประกอบหรือสถาปัตยกรรมของ
เทคโนโลยี ประโยชน์และตัวอย่างการ
ประยุกต์ใช้งานด้านต่าง ๆ ทั้งในชีวิตประจ าวัน 
การท างาน และการศึกษาวิจัย รวมถึงแนวโน้ม
การพัฒนาเทคโนโลยีที่เลือกศึกษาต่อไปใน
อนาคต ซึ่งนักศึกษาสามารถใช้ตัวอย่างจาก
ภาพยนตร์ การ์ตูน เกมคอมพิวเตอร์ มา
ประกอบการน าเสนอผลการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเอง ร่วมกับแหล่งอ้างอิงอื่น ๆ ท่ีมีความ
น่าเชื่อถือและหลากหลายในรูปแบบท่ีน่าสนใจ 
เช่น Infographics, Visual notes หรือ Video 
clips เป็นต้น กจิกรรมนีจ้ัดเป็นกจิกรรมที่
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง การรู้สื่อ 
การมีความสามารถในการหาความรู้เพ่ิมเติม มี
นิสัยไฝ่รู้ และมีความเท่าทันกับความ
เคลื่อนไหว และความก้าวหน้าในศาสตร์ที่
ศึกษา ซ่ึงเป็นคุณลักษณะของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษที่ 21 

• การมอบหมายให้นักศึกษาจับคู่กันเพื่อ
ท าการศึกษาเกี่ยวกับเคร่ืองมือในการ
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สร้างสรรค์ผลงานทางด้านเรขภาพ
คอมพิวเตอร์สองมิต ิ(2D Computer 
Graphics tools) โดยนักศึกษาสามารถเลือก
น าเสนอในรูปแบบของการพัฒนาผลงาน
ตัวอย่างแบบง่าย ๆ (เป็นผลงานท่ีแสดงผลการ
ฝึกทักษะของนักศึกษาตามแหล่งอ้างอิง หรือ
พัฒนาขึ้นใหม่ด้วยแนวคิดของคู่สมาชิก) จาก
เครื่องมือท่ีเป็นภาษาโปรแกรม (เพียง 1 ภาษา 
ที่ไม่ซ ้ากับภาษาโปรแกรมที่ได้เรียนในคาบ
ปฏิบัติ หรือการเปรียบเทียบการท างานของ
เครื่องมือท่ีเป็นซอฟต์แวรส์ าเร็จรปูได้ (ศึกษา
เปรียบเทียบอย่างน้อย 2 ชนิด) โดยหัวข้อ
เนื้อหาท่ีน าเสนออย่างน้อยต้องประกอบด้วย ช่ือ
ซอฟต์แวร์หรือภาษาโปรแกรม คณุสมบัติที่
ส าคัญ ข้อก าหนดและการตดิตั้ง ฟังก์ชันการ
ท างาน (ระบุทฤษฎีที่สอดคล้องประกอบ) การ
ประยุกต์ใช้งาน การสาธิตการท างานของ
ซอฟต์แวร์หรือการอธิบาย Code ที่เกี่ยวข้อง 
ผลงานตัวอย่างที่นักศึกษาได้ทดลองพัฒนาขึ้น
ด้วยตนเอง ตัวอย่างเช่น Game, Cartoon, 
Animation, Graphic Image เป็นต้น  โดยการ
ค้นคว้าและอ้างอิงจากแหล่งข้อมลูที่มีความ
น่าเชื่อถือและหลากหลาย พร้อมน าเสนอหน้า
ช้ันเรียนตามวันเวลาทีผู่้สอนก าหนด กิจกรรมนี้
ถือเป็นกจิกรรมการเรียนการสอนเพ่ือ
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบการลงมือ
กระท า (Active learning)  ส่งเสริมทักษะการ
เรียนรูด้้วยตนเอง การมีความสามารถในการหา
ความรู้เพิ่มเติม มีนิสัยไฝรู่้ การสื่อสารและ
ท างานร่วมกัน  ซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิต
ไทยในศตวรรษที่ 21 รวมถึงการพัฒนาทักษะ
การร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) การคิด
สร้างสรรค์ (Creativity) การติดต่อสื่อสาร 
(Communication) และการคิดวิเคราะห์ 
(Critical Thinking) ตามหลักการ 4C 

• การมอบหมายให้นักศึกษาจับกลุม่กัน (2-3 คน) 
เพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์สาม
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มิต ิทีม่ีประยุกต์ใช้งานเทคโนโลยทีี่เกี่ยวข้องกับ
เรขภาพคอมพิวเตอร์ 3 มิติ ในรูปแบบของ 
Game, Animation, AR/VR application, 
WebVR  เป็นต้น ร่วมกับการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองเกี่ยวกับภาษาโปรแกรมหรอืซอฟต์แวร์ 
หรือฮาร์ดแวร์ที่นักศึกษาสนใจ  เช่น Leap 
motion, Kinect, VR Glasses เป็นต้น (ในกรณี
ที่สามารถจดัการเรียนการสอนในห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์) ในการพัฒนาผลงานท่ีมีประโยชน์
ต่อมหาวิทยาลัย ชุมชนหรือสังคมไทย  โดยการ
ค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
น่าเชื่อถือ และไมล่ะเมิดทรัพย์สินทางปัญญา
ของผู้อื่น พร้อมท้ังน าเสนอหน้าช้ันเรียนอย่าง
น้อย 3 ครั้งคือ ครั้งท่ี 1 น าเสนอหัวข้อโครงงาน 
ครั้งท่ี 2 น าเสนอความคืบหน้าในการศึกษา
เครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนาผลงาน ครั้งท่ี 3 
น าเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์สามมิติ 
ทีต้่องแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของการ
ท างานร่วมกัน และมกีารแสดงถึงการปรับปรุง
พัฒนาผลงานตามข้อมูลป้อนกลบั 
(Feedback) ของผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้น
เรียน   กิจกรรมนี้ถือเป็นการพัฒนาการเรยีน
การสอนแบบลงมือจัดกระท า (Active 
learning) ในรูปแบบของ Project based 
learning ซึ่งต้องอาศัยการร่วมมือร่วมใจ 
(Collaboration) การคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) การติดต่อสื่อสาร 
(Communication) และการคิดวิเคราะห์ 
(Critical Thinking) ตามหลักการ 4C และ
และส่งเสรมิทักษะการพัฒนานวัตกรรมและการ
สร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสารและความร่วมมือ
กัน ความคิดรเิริ่มและการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
รวมถึงความรับผิดชอบและความสามารถในการ
ผลิตผลงานซึ่งเป็นคุณลักษณะของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษที่ 21 
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4. ข้อเสนอการด าเนินการเพื่อปรับปรุงวิธีสอน 
ไม่มี 

  

หมวดที ่หมวดที ่33  สรุปผลการจัดการเรียนการสอนของรายวิชาสรุปผลการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา  

สรุปผลการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา จ านวนนักศึกษา 

1. จ านวนนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียน  (ณ วันหมดก าหนดการเพ่ิมถอน) 12 

2. จ านวนนักศึกษาที่คงอยู่เมื่อสิ้นสุดภาคการศึกษา 12 
3.จ านวนนักศึกษาที่ถอน (W) - 

 

4. การกระจายของระดับคะแนน (เกรด) : จ านวนและร้อยละของนักศึกษาในแต่ละระดับคะแนน 

ระดับคะแนน (เกรด) จ านวน   N = 12 ร้อยละ 
A 4 36.36 
B+ 1 9.09 
B 1 9.09 
C+ 4 36.36 
C 1 9.09 
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 ประชุมคณะกรรมการบริหารหลักสูตรเพ่ือ
พิจารณาผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 
7.2 ประชุมคณะกรรมการวิชาการคณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีเพ่ือพิจารณาผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 

ไม่มีการปรับแก้ไข 
 

ไม่มีการปรับแก้ไข 

  

หมวดที ่หมวดที ่44  ปัญหาและผลกระทบต่อการด าเนินการปัญหาและผลกระทบต่อการด าเนินการ  

1. ประเด็นด้านทรัพยากรประกอบการเรียนการสอนและสิ่งอ านวยความสะดวก 
 

ปัญหาด้านทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
และสิ่งอ านวยความสะดวก 

ผลกระทบต่อการเรียนรู้ของนักศึกษา 

การสอนภาคปฏิบตัิการในห้องปฏบิัติการคอมพิวเตอร์  
2-430 ซึ่งมีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มปีระสิทธิภาพต ่า  ท าให้
การฝึกปฏัติกับซอฟต์แวร์ที่ทันสมยัเกิดปัญหา ท างานได้
บ้าง ไม่ไดบ้้าง และช้า   

นักศึกษาต้องใช้เวลาในการฝึกปฏบิัตินาน ส่งผลให้ไม่
สามารถทดลองและเรยีนรู้การท างานของซอฟต์แวร์ได้
ทันเวลาในช่ัวโมงเรียน ต้องเสียเวลาไปเรียนรู้เพิ่มเติมนอก
ช่ัวโมงเรียน 

 

2. ประเด็นด้านการบริหารและองค์กร 

ไม่มี 

  

หมวด หมวด 55  การประเมินรายวิชาการประเมินรายวิชา  

1. ผลการประเมินรายวิชาโดยนักศึกษา (แนบเอกสาร) 

1.1 ข้อวิพากษ์ส าคัญจากผลการประเมินโดยนักศึกษา: (จากแบบประเมินออนไลน์ของส านักพัฒนา
วิชาการ ซึ่งประเมินในช่วงก่อนสอบปลายภาค และมีนักศึกษาประเมินเพียง 7 คนจากที่
ลงทะเบียนทั้งหมด 12 คน) 
1) ในส่วนของภาคบรรยาย 

• ลดการ present (1) 

• อยากให้มีการสอนใช้โปรแกรมส าเร็จรูปด้วยครับ (1) 
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2) ในส่วนของภาคปฏิบัติ 

• อยากได้คอมที่แรงกว่านี้ (2) 
1.2 ความเห็นของอาจารย์ผู้สอนต่อข้อวิพากษ์ตามข้อ 1.1:  

1) ในส่วนของภาคบรรยาย การน าเสนองานเป็นไปตามข้อตกลงที่ได้ตกลงกับนักศึกษาในชั่วโมง
แรกของการเรียนการสอน มีสอดคล้องกับเกณฑ์การวัดและประเมินผล  การลดการน าเสนอ 
(Present) อาจจะมีผลต่อความส าเร็จในการพัฒนาผลงานของนักศึกษา รวมถึงถ้ามีการลดการ
น าเสนองาน การวัดผลส่วนของการสอบเนื้อหาจะเพ่ิมขึ้น ซึ่งไม่สอดคล้องกับมาตรฐานผลการ
เรียนรู้ วัตถุประสงค์ และการประกันคุณภาพการศึกษาของหลักสูตร ดังนั้นอาจารย์ผู้รับผิดชอบ
รายวิชามีแผนที่จะอธิบายให้นักศึกษารุ่นถัดไปเข้าใจและรับทราบข้อดีกับข้อเสียของการน าเสนอ
ผลงาน ส่วนการสอนซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป ที่อาจารย์ผู้สอนน ามาสอนเพียงไม่กี่ชนิด เนื่องจาก
เครื่องคอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 2-43 มีประสิทธิภาพต ่า ไม่สามารถรองรับการ
ติดตั้งและใช้งานกับซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปเวอร์ชันใหม่ ๆ ได้ ดังนั้น หากทางมหาวิทยาลัยจัดสรร
งบประมาณจัดซื้อเครื่องคอมพิวเตอร์ใหม่ เรียบร้อย อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา จะจัดหา
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปมาประกอบการเรียนการสอนเพ่ิมข้ึน 
2) ในส่วนของภาคปฏิบัติ  การปรับปรุงประสิทธิภาพการท างานของเครื่อง อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
รายวิชา จะได้น าเสนอประธานหลักสูตรและหัวหน้าสาขาวิชาฯ ต่อไป 
 

2. ผลการประเมินรายวิชาโดยวิธีอื่น 

2.1 ข้อวิพากษ์ส าคัญจากผลการประเมินโดยวิธีอ่ืน: (จากแบบประเมิน online ที่จัดท าขึ้นโดย
อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาด้วย Google Document ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของแบบทวนสอบ
ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของนักศึกษาและจากการสอบถามนักศึกษาโดยตรง โดยท าในช่วงหลังสอบ
ปลายภาค และมีนักศึกษาตอบแบบทวนสอบจ านวน 9 คนจาก 12 คน)  

 1) ด้านเนื้อหารายวิชาและกิจกรรมการเรียนการสอน 

• เพ่ิมการมีส่วนร่วมในการเรียน อาจจะมีแบบฝึกหัดท้ายบทให้เป็นคะแนนเสริม (1) 
 2) ด้านการวัดและประเมินผล 

ไม่มี 
2.2 ความเห็นของอาจารย์ผู้สอนต่อข้อวิพากษ์ตามข้อ 2.1:  

ในส่วนของการมอบหมายแบบฝึกหัดท้ายบท ในภาคการศึกษานี้ผู้สอนได้เลือกมาให้นักศึกษา
ฝึกฝนร่วมกันหน้าชั้นเรียนที่กระดานได้เป็นบางหัวข้อ เนื่องจากนักศึกษาไม่ได้ฝึกท านอกเวลา
มาก่อน ท าใช้เวลาในการฝึกคิดและท าเป็นเวลานาน ดังนั้นการเพ่ิมการมีส่วนร่วมโดยการให้
ท าแบบฝึกหัดท้ายบทเป็นคะแนนเสริม อาจต้องพิจารณาเป็นบางหัวข้อ เพราะเวลาเรียนมี
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เพียง 2 ชั่วโมง และต้องพิจารณาว่า นักศึกษารุ่นถัดไปส่วนใหญ่ ประสงค์ให้เอาแบบฝึกหัดมา
คิดเป็นคะแนนด้วยหรือไม่  

  

หมวดที ่หมวดที ่66  แผนการปรับปรุงแผนการปรับปรุง  

1. ความก้าวหน้าของการปรับปรุงการเรียนการสอนตามที่เสนอในรายงานของรายวิชาครั้งที่ผ่านมา:  
ในภาคการศึกษานี้ผู้สอนได้ปรับปรุงรูปแบบการเรียนสอน ดังต่อไปนี้ 
▪ ปรับรูปแบบการเรียนการสอนให้เป็นการผสมผสานระหว่างการเรียนในชั้นเรียนและการเรียน

ออนไลน์ (Blended learning) ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนภาคทฤษฏีแบบห้องเรียนกลับ
ด้าน (Flipped classroom) ในบางหัวข้อ และการเรียนรู้ภาคปฏิบัติโดยใช้ทักษะเป็นฐาน 
(Skill based learning)  เพ่ือให้สอดคล้องกับสถานการณ์หลังเกิดการแพร่ระบาดของโรค 
Covid-19 และการพัฒนาทักษะปฏิบัติของนักศึกษาในยุคของการแปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีดิจิทัล 
(Digital Transformation) 

▪ จัดหา Simulation software หรือ Virtual lab ที่แสดงการท างานของขั้นตอนวิธีต่าง ๆ ของ
กระบวนการสร้างภาพกราฟิก มาประกอบการเรียนการสอน เพ่ือให้นักศึกษาได้ทดลองและฝึก
ทักษะกระบวนการคิดค านวณและขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา (Algorithm) ที่สอดคล้องกับ
เนื้อหารายวิชา ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญของผู้เรียนหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ และนักศึกษาสามารถน าไปทบทวนนอกเวลาเรียน 

▪ ปรับแผนการสอน โดยมีการจัดล าดับเนื้อหาและออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนภาคปฏิบัติ
การให้เหมาะสมกับงานที่มอบหมายและโครงงานที่เกี่ยวข้อง 

▪ ปรับเกณฑ์และรูปแบบการวัดและประเมินโครงงานประจ ารายวิชา โดยมีการให้ข้อมูลป้อนกลับ 
(Feedback) ในการน าเสนอผลงานรอบหัวข้อโครงงานและรอบความก้าวหน้า เพ่ือให้นักศึกษาใช้
ประกอบการพัฒนาผลงานและน าเสนอโครงงานรอบสุดท้าย รวมถึงให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการ
เสนอความคิดเห็นและประเมินผลงานของเพื่อนร่วมชั้นเรียน 

2. การด าเนินการดา้นอ่ืน ๆ ในการปรับปรุงรายวิชา:  

• เชิญอาจารย์พิเศษที่เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาคอมพิวเตอร์กราฟิกส์สามมิติ มาสอนในหัวข้อที่
ทันสมัย รวมถึงการถ่ายทอดประสบการณ์เกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่ ๆ เพ่ือให้นักศึกษามีแรงบันดาล
ใจในการพัฒนาผลงานของตนเอง 

• น าอุปกรณ์และฮาร์ดแวร์ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ Leap motion, VR Glass, Microsoft Kinect และ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ Macintosh ที่ทางหลักสูตรมี มาประกอบการเรียนการสอนในภาคปฏิบัติการ 
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• จัดท าวิจัยชั้นเรียนเรื่อง “การใช้ Virtual simulator  เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้กระบวนการ
พ้ืนฐานของการสร้างเส้นตรงและการแปลงภาพกราฟิกสองมิติและสามมิติ รายวิชา CS4773 
Computer Graphics ประจ าภาคเรียนที่ 1/2565 เพ่ือให้นักศึกษาได้ฝึกฝนทักษะการเชื่อมต่อ
ระหว่างไมโครคอนโทรลเลอร์กับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเพ่ิมความมั่นใจในการ
เรียนรู้การประกอบวงจรดิจิทัลคอมพิวเตอร์ระหว่างไมโครคอนโทรลเลอ ร์กับ อุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ที่เกี่ยวข้อง 

• บันทึก Video การเรียนการสอนทุกครั้ง เพ่ือให้นักศึกษาสามารถดูทบทวนย้อนหลังได้ในช่วงเวลา
ที่สะดวก 

3. ข้อเสนอแผนการปรับปรุงส าหรับภาคการศึกษา/ปีการศึกษาต่อไป 

ข้อเสนอแผนการปรับปรุง ก าหนดเวลาที่แล้วเสร็จ ผู้รับผิดชอบ 
1. เสนอให้มีการปรับปรุง 

เครื่องคอมพิวเตอร์ใน
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  
 

2. เชิญอาจารย์พิเศษหรือ
วิทยากรมาให้ความรู้หรือไป
ทัศนศึกษาที่หน่วยงาน
ภายนอก เพื่อให้นักศึกษา
เรียนรู้เทคโนโลยีที่เก่ียวข้อง
กับคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ 

3. จัดหาสื่อหรือซอฟต์แวร์
ส าเร็จรูปประกอบการเรียน
การสอนเพ่ิมเติม 

1. เสนอประธานหลักสูตรในช่วง
ที่มีการจัดท าค าของบประมาณ
ประจ าปีการศึกษา 2566 ไปยัง
หน่วยงานที่รับผิดชอบ 
2. ก่อนหรือระหว่างเปิดสอนในปี
การศึกษาถัดไป 
 
 
 
 
3. ก่อนเปิดภาคการศึกษาถัดไป 
 
 

1. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 
ประธานหลักสูตรและหน่วยงานที่
เกี่ยวข้อง  
 
2. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 
 
 
 
 
 
3. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 

 

4. ข้อเสนอแนะของอาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาต่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

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