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สพว.05 

รายละเอียดผลการด าเนินงานของรายวิชา 
คณะ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ  

                      
หมวดที ่1 ข้อมูลทั่วไป 

 
1. รหัส-ชื่อวิชาและจ านวนหน่วยกิต CS4773 เรขภาพคอมพิวเตอร์ (Computer Graphics) จ านวน 3 
หน่วยกิต 

2. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite)   CS1403       
   รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites)    ไม่มี      
3. ชื่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา อาจารย์ณัฐพร นันทจิระพงศ์ 
   ชื่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบร่วม   ไม่มี                   
4. ภาคการศึกษา/ชั้นปีที่เรียน  ภาคการศึกษา 1   ชั้นปีที่ 2      
5. สถานที่เรียน  

 Onsite  กลุ่ม 01  วันพุธ   ภาคบรรยาย เวลา 08.30-10.30 น. ห้อง 2-421 

           วันศุกร์    ภาคปฏิบัติ   เวลา 08.30-10.30 น. ห้อง 2-425 

 อาคารเรียน มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 

 Online ระบบการประชุมออนไลน์ MS-Teams, and etc. 

 
 

หมวดที่ 2 การจัดการเรียนการสอนที่เปรียบเทียบกับแผนการสอน 
 

1. รายงานชั่วโมงการสอนจริงเทียบกับแผนการสอน   

สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

1 บรรยาย  

• แนะน ารายละเอียดวิชา 
(Course Introduction) 

2 2 2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

ท าความตกลงเรื่อง กติกา
ในการเรียนการสอน การ
มอบหมายงานต่าง ๆ การ
วัดและประเมินผล  

• ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ 
เรขภาพคอมพิวเตอร์ 
(Introduction to 
Computer Graphics: 
CG) 

• ระบบเรขภาพคอมพิวเตอร์ 
(Computer Graphics 
system) 

• ชนิดของภาพกราฟิกส ์

• มอบหมายงานพร้อม
อธิบายรายละเอียดและ
กติกาท่ีเกี่ยวข้องท้ังหมด  
(การศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเอง โครงงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ 
สองมิติและสามมิติ)  

ภาคปฏิบัติ 

• Computer Graphics 
Application Study 

• Self-study 
preparation  

• Computer Graphics 
Software Study 

2 ภาคบรรยาย 

• ฮารด์แวร์ส าหรับเรขภาพ
คอมพิวเตอร์ (Hardware 
for Computer Graphics) 

2 2 2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

• การน าเสนอหัวข้อ
การศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองเกี่ยวกับเทคโนโลยี
ทางด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์ 

ภาคปฏิบัติ 

• 2D Vector Graphics 
study 

• HTML Graphics: 2D 
Graphics programming 
(SVG Introduction) 

3 ภาคบรรยาย 

• คุณลักษณะการแสดงผล
ภาพกราฟิก (Output 
characteristics of 
Computer Graphics) 

ภาคปฏิบัติ 

• HTML Graphics: 2D 
Graphics Programming 
(SVG advanced, Canva 
introduction) 

2 2 2 2  

4 ภาคบรรยาย  

• หลักการสร้างภาพกราฟิก
สองมิติ (Principles of 
2D Computer 
Graphics) 
o วัตถุพ้ืนฐานในระบบ

เรขภาพคอมพิวเตอร์
สองมิต ิ

o พิกัดเอกพันธุ์ 

2 2 2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

• การสร้างวัตถุพ้ืนฐานของ
ภาพกราฟิกสองมติิ (2D 
Geometric modeling) 

ภาคปฏิบัติ 

• HTML Graphics: 2D 
Graphics Programming 
(Canva advanced) 

• การน าเสนอหัวข้อและ
ขอบเขตของโครงงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์สอง
มิติ  

5 ภาคบรรยาย  

• การแปลงภาพกราฟิกสอง
มิต ิ(2D Geometric 
Transformation) 

ภาคปฏิบัติ 

• การใช้งานภาษาโปรแกรม
เพื่อน าเข้า ประมวลผลและ
แสดงผลข้อมูลด้าน
ปัญญาประดิษฐเ์บื้องต้น
(รูปแบบตาราง) 

2 2 2 2  

6 ภาคบรรยาย 

• การก าหนดมุมมองของ
ระบบ 
เรขภาพคอมพิวเตอร์สอง
มิต ิ(2D Windowing 
and Viewing System) 

ภาคปฏิบัติ 

• การน าเสนอผลการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์ทั้งด้านฮาร์ดแวร์

2 2 2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

และซอฟต์แวร์ที่มีความ
ทันสมัย โดยค้นคว้าจาก
แหล่งอ้างอิงต่าง ๆ ที่มี
ความน่าเชื่อถือและ
หลากหลาย พร้อมน าเสนอ
หน้าช้ันเรียน โดยหัวข้อ
น าเสนออย่างน้อยต้อง
ประกอบด้วย ช่ื
เทคโนโลยี  วิวัฒนาการ
ของเทคโนโลยี 
องค์ประกอบหรือ
สถาปัตยกรรมของ
เทคโนโลยี ประโยชน์และ
ตัวอย่างการประยุกต์ใช้งาน
ด้านต่าง ๆ ท้ังใน
ชีวิตประจ าวัน การท างาน 
และการศึกษาวิจัย รวมถึง
แนวโน้มการพัฒนา
เทคโนโลยีที่เลือกศึกษา
ต่อไปในอนาคต 

7 ภาคบรรยาย 

• ระบบเรขภาพ
คอมพิวเตอร์สามมิติ (3D 
Computer Graphics 
System) 

• วัตถุพ้ืนฐานในระบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์สาม
มิต ิ

• กระบกวนการที่เกีย่วข้อง
กับการสร้างภาพกราฟิก
สามมติ ิ

2 2 2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

• ฮารด์แวร์และซอฟต์แวร์ที่
เกี่ยวข้อง 

• การประยุกต์ใช้งาน 
ภาคปฏิบัติ 

• 3D Geometry in 3D 
Computer Graphics 
system 

• 3D Graphics project 
preparation  

8 สอบกลางภาค ใช้เวลา 3 ชั่วโมง (23 ก.ย ถึง 1 ต.ค.66) 

9 ภาคบรรยาย 

• แนวโน้มการพัฒนา
เทคโนโลยีทางด้าน 
เรขภาพคอมพิวเตอร์สาม
มิต ิ(3D Computer 
Graphics Technology 
Trends) [Reality 
technology : AR, VR, 
MR] 

ภาคปฏิบัติ 

• 3D Graphics 
application and 
programming 

2 2 2 2  

10 ภาคบรรยาย 

• 3D Graphics process 
[Modeling and 
environment] 

ภาคปฏิบัติ 

• 3D Graphics 
programming 

2 2 2 2  

11 ภาคบรรยาย 2 2 2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

• การน าเสนอโครงงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์สอง
มิติ ในรูปแบบ เกม 
(Game)  หรือ
ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) ที่เกี่ยวข้อง
กับเนื้อหาบทเรียนหรือ
หัวข้อท่ีมีประโยชน์และ
น่าสนใจ โดยใช้ภาษา
โปรแกรมที่ได้ศึกษาในชั้น
เรียนภาคปฏิบัติการ 
ร่วมกับเคร่ืองมือพัฒนา
งานด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์ส าเร็จรูปที่
ทันสมัย น่าสนใจและไม่
ละเมิดลขิสิทธิ์  

ภาคปฏิบัติ 

• 3D Graphics 
software/applications 

12 ภาคบรรยาย 

• การแปลงภาพกราฟิกสาม
มิต ิ(3D Geometric 
Transformation) 

ภาคปฏิบัติ 

• การน าเสนอหัวข้อ
โครงงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์สามมิติ 

2 2 2 2  

13 ภาคบรรยาย 

• ระบบการก าหนดมุมมอง
และการฉายภาพกราฟิก
สามมิติ (3D Viewing 

2 2 2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

and Projection 
System) 

ภาคปฏิบัติ 

• 3D Graphics Project 
development 

14 • 3D Graphics Project 
development 

2 2 2 2  

15 ภาคบรรยาย 

• การสร้างภาพกราฟิกให้มี
ความสมจริง (3D 
Rendering) (ต่อ) 
o การให้แสงและ

เงา (Lighting 
and Shading) 

o ความสว่างและ
แบบจ าลองความ
สว่าง (Lighting 
and 
Illumination 
model) 

• การประมวลผล
ภาพกราฟิกสามมิติ 
(Visible Surface 
Detection) 

ภาคปฏิบัติ 

• 3D Graphics Project 
presentation 
preparation 

2 2 2 2  

16 ภาคบรรยาย 

• ระบบสีและแบบจ าลองสี 
(Color system and 
model) 

2 2 2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

• ทบทวนก่อนสอบปลาย
ภาคเรยีน 

ภาคปฏิบัติ 

• การน าเสนอโครงงาน

คอมพิวเตอร์กราฟิกส์สาม

มิต ิทีม่ีประยุกต์ใช้งาน

เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับเรข

ภาพคอมพิวเตอร์ 3 มติิ ใน

รูปแบบของ Game, 

Animation, AR/VR 

application, WebVR  

เป็นต้น ร่วมกับการศึกษา

ค้นคว้าด้วยตนเองเกี่ยวกับ

ภาษาโปรแกรมร่วมกับ

ซอฟต์แวร์ หรือฮาร์ดแวร์

ที่นักศึกษาสนใจ ที่ทาง

ห้องปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร์ได้จัดเตรียม

ไว้  เช่น Leap motion, 

Kinect, VR Glasses เป็น

ต้น  ในการพัฒนาผลงานท่ี

นักศึกษาสนใจและมี

ประโยชน์ต่อมหาวิทยาลัย 

ชุมชนหรือสังคมไทย  โดย

การค้นคว้าข้อมูลจาก

แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 

น่าเชื่อถือ และไมล่ะเมิด

ทรัพย์สินทางปัญญาของ

ผู้อื่น พร้อมท้ังน าเสนอหน้า
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

ช้ันเรียนอย่างน้อย 3 ครั้ง

คือ คร้ังท่ี 1 น าเสนอหัวข้อ

และขอบเขตของโครงงาน 

คร้ังท่ี 2 น าเสนอโครงงาน

คอมพิวเตอร์กราฟิกส์สาม

มิติฉบับสมบูรณ์ ทีต้่อง

แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการ

ของการท างานร่วมกัน 

และมีการแสดงถึงการ

ปรับปรุงพัฒนาผลงานตาม

ข้อมูลปอ้นกลับ 

(Feedback) ของผู้สอน

และเพ่ือนร่วมชัน้เรียนที่ได้

จากการน าเสนอในครั้งที่ 1     

รวมจ านวนชั่วโมง 
ตลอดภาคการศึกษา 

30 30 30 30  

 

2. หัวข้อที่สอนไม่ครอบคลุมตามแผน  

 ไม่มี  
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3. ประสิทธิผลของวิธีการจัดการเรียนรู้และวิธีการประเมินผลที่ด าเนินการเพื่อท าให้เกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ 
   ตามที่ระบุในรายละเอียดของรายวิชา  

 

ผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ที่
คาดหวังของ

รายวิชา 
(CLOs) 

ผลที่เกิด
กับ
นักศึกษา 
ตาม 
CLOs 
 บรรลุ 
 ไม่
บรรลุ 

กิจกรรม 
การเรียน 
การสอน 

ตาม CLOs 

   กิจกรรม 
   การเรียน 
   การสอน 
 เหมาะสม 
 ไม่
เหมาะสม 

วิธีการประเมิน
ผลลัพธ์ 

การเรียนรู้ 
ตาม CLOs 

 
วิธีการ 
ประเมิน 

 เหมาะสม 
 ไม่
เหมาะสม 

แนวทา งก า ร พ ั ฒ น า
ปรับปรุงเพื่อให้นักศึกษา
บรรล ุตาม CLOs หรือ
แนวทางที่ท าให้มีวิธีการ
จัดการสอนหรือวิธีการ
วัดผลลัพธ์การเรียนรู้ 
ที่เหมาะสม 

CLO 1 รู้และ

เข้าใจเกี่ยวกับ

หลักการท างาน

ของระบบเรข

ภาพ

คอมพิวเตอร์ 

และการ

แสดงผลภาพ

กราฟิกส ์

 
บรรลุ 
 

• การบรรยายใน

ช้ันเรียน 

• การมอบหมาย

ให้นักศึกษา

จับคู่กันเพื่อ

ศึกษาค้นคว้า

ด้วยตนเอง

เกี่ยวกับ

เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์

กราฟิกส์ที่มี

ความทันสมัย 

แล้วน าเสนอ

หน้าช้ันเรียน 

 

 
เหมาะสม 
 

• การเข้าช้ันเรยีน

และมสี่วนร่วม

ในช้ันเรียน 

• การสอบกลาง

ภาค 

• การสอบปลาย

ภาค 

 เหมาะสม 
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ผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ที่
คาดหวังของ

รายวิชา 
(CLOs) 

ผลที่เกิด
กับ
นักศึกษา 
ตาม 
CLOs 
 บรรลุ 
 ไม่
บรรลุ 

กิจกรรม 
การเรียน 
การสอน 

ตาม CLOs 

   กิจกรรม 
   การเรียน 
   การสอน 
 เหมาะสม 
 ไม่
เหมาะสม 

วิธีการประเมิน
ผลลัพธ์ 

การเรียนรู้ 
ตาม CLOs 

 
วิธีการ 
ประเมิน 

 เหมาะสม 
 ไม่
เหมาะสม 

แนวทา งก า ร พ ั ฒ น า
ปรับปรุงเพื่อให้นักศึกษา
บรรล ุตาม CLOs หรือ
แนวทางที่ท าให้มีวิธีการ
จัดการสอนหรือวิธีการ
วัดผลลัพธ์การเรียนรู้ 
ที่เหมาะสม 

CLO 2 อธิบาย

ความแตกต่าง

ภาพกราฟิก

และภาพดิจิทัล

ชนิด 

ต่าง ๆ 

 บรรลุ 

 
• นักศึกษาอ่าน

เอกสาร

ประกอบการ

สอนก่อนและ

หลังเรียนด้วย

ตนเอง 

• การบรรยายใน

ช้ันเรียน 

• การฝึกปฏิบัติ

ใน

ห้องปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร์ 

 เหมาะสม 

 
• การเข้าช้ันเรยีน

และมสี่วนร่วม

ในช้ันเรียน 

• การสอบกลาง

ภาค 

• การส่งงาน

มอบหมายใน

ช้ันเรียน

ภาคปฏิบตั ิ

 เหมาะสม 

 
 

CLO 3 แสดง
ขั้นตอนวิธีการ
สร้างวัตถุ
พื้นฐานของเรข
ภาพ
คอมพิวเตอร์ทั้ง
แบบ 2 มิติและ 
3 มิติ   

 บรรลุ 

 
• นักศึกษาอ่าน

เอกสาร

ประกอบการ

สอนก่อนและ

หลังเรียนด้วย

ตนเอง 

• การบรรยายใน

ช้ันเรียน 

• การฝึกปฏิบัติ
ใน
ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ 

 เหมาะสม 

 
• การเข้าช้ันเรยีน

และมสี่วนร่วม

ในช้ันเรียน 

• การสอบกลาง

ภาค 

• การสอบปลาย

ภาค 

• การส่งงาน

มอบหมายใน

ช้ันเรียน

ภาคปฏิบตั ิ

 เหมาะสม 
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ผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ที่
คาดหวังของ

รายวิชา 
(CLOs) 

ผลที่เกิด
กับ
นักศึกษา 
ตาม 
CLOs 
 บรรลุ 
 ไม่
บรรลุ 

กิจกรรม 
การเรียน 
การสอน 

ตาม CLOs 

   กิจกรรม 
   การเรียน 
   การสอน 
 เหมาะสม 
 ไม่
เหมาะสม 

วิธีการประเมิน
ผลลัพธ์ 

การเรียนรู้ 
ตาม CLOs 

 
วิธีการ 
ประเมิน 

 เหมาะสม 
 ไม่
เหมาะสม 

แนวทา งก า ร พ ั ฒ น า
ปรับปรุงเพื่อให้นักศึกษา
บรรล ุตาม CLOs หรือ
แนวทางที่ท าให้มีวิธีการ
จัดการสอนหรือวิธีการ
วัดผลลัพธ์การเรียนรู้ 
ที่เหมาะสม 

CLO 4 อธิบาย

และแสดง

วิธีการแปลง

ภาพกราฟิกท้ัง

แบบ 2 มิติและ 

3 มิติได้   

 บรรลุ 

 
• นักศึกษาอ่าน

เอกสาร

ประกอบการ

สอนก่อนและ

หลังเรียนด้วย

ตนเอง 

• การบรรยายใน

ช้ันเรียน 

• การฝึกปฏิบัติ

ใน

ห้องปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร์ 

 เหมาะสม 

 
• การเข้าช้ันเรยีน

และมสี่วนร่วม

ในช้ันเรียน 

• การสอบกลาง

ภาค 

• การสอบปลาย

ภาค 

• การส่งงาน

มอบหมายใน

ช้ันเรียน

ภาคปฏิบตั ิ

 เหมาะสม 

 
 

CLO 5 เข้าใจ
และอธิบาย
กระบวนการ
ก าหนดมุมมอง 
การฉาย การลง
ลายผิวภาพ 
การให้แสงเงา 
และการท าให้
ภาพกราฟิกมี
ความสมจริง 

 บรรลุ 

 
• นักศึกษาอ่าน

เอกสาร

ประกอบการ

สอนก่อนและ

หลังเรียนด้วย

ตนเอง 

• การบรรยายใน

ช้ันเรียน 

• การฝึกปฏิบัติ

ใน

 เหมาะสม 

 
• การเข้าช้ันเรยีน

และมสี่วนร่วม

ในช้ันเรียน 

• การสอบปลาย

ภาค 

• การส่งงาน

มอบหมายใน

ช้ันเรียน

ภาคปฏิบตั ิ

 เหมาะสม 
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ผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ที่
คาดหวังของ

รายวิชา 
(CLOs) 

ผลที่เกิด
กับ
นักศึกษา 
ตาม 
CLOs 
 บรรลุ 
 ไม่
บรรลุ 

กิจกรรม 
การเรียน 
การสอน 

ตาม CLOs 

   กิจกรรม 
   การเรียน 
   การสอน 
 เหมาะสม 
 ไม่
เหมาะสม 

วิธีการประเมิน
ผลลัพธ์ 

การเรียนรู้ 
ตาม CLOs 

 
วิธีการ 
ประเมิน 

 เหมาะสม 
 ไม่
เหมาะสม 

แนวทา งก า ร พ ั ฒ น า
ปรับปรุงเพื่อให้นักศึกษา
บรรล ุตาม CLOs หรือ
แนวทางที่ท าให้มีวิธีการ
จัดการสอนหรือวิธีการ
วัดผลลัพธ์การเรียนรู้ 
ที่เหมาะสม 

ห้องปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร์ 

CLO 6 
ประยุกต์ใช้
ซอฟต์แวร์หรือ
ภาษาโปรแกรม
ส าหรับการ
พัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์
กราฟิกส์ได้   

 บรรลุ 

 
• การฝึกปฏิบัติ

ใน
ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ 

• การมอบหมาย
ให้นักศึกษาจับ
กลุ่มกัน (3-4 
คน) เพื่อพัฒนา
โครงงาน
คอมพิวเตอร์
กราฟิกส์ 2 มิติ 

• การมอบหมาย
ให้นักศึกษาจับ
กลุ่มกัน (3-4 
คน) เพื่อพัฒนา
โครงงาน
คอมพิวเตอร์
กราฟิกส์สามมิติ  

 เหมาะสม 

 
• การส่งงาน

มอบหมายใน

ช้ันเรียน

ภาคปฏิบัติ 

• การน าเสนอ

โครงงาน

คอมพิวเตอร์

กราฟิกส์สอง

มิติ 

• การน าเสนอ

โครงงาน

คอมพิวเตอร์

กราฟิกส์สาม

มิติ 

 เหมาะสม 
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4. ประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 (4Cs)  
 

ทักษะแห่งศตวรรษที่  
21 (4Cs)  ที่ต้องพัฒนา 

วิธีการจัดการเรียนรู้ วิธีการประเมินผล ผลลัพธ์การเรียนรู้ แนวทางการปรับปรุง 

C1 = Critical Thinking 
and Problem Solving  
คิดวิเคราะห์แกไ้ขปัญหา 

• การมอบหมาย
ให้นักศึกษาจับ
กลุ่มกัน (3-4 
คน) เพื่อพัฒนา
โครงงาน
คอมพิวเตอร์
กราฟิกส์ 2 มิติ 

• การมอบหมาย
ให้นักศึกษาจับ
กลุ่มกัน (3-4 
คน) เพื่อพัฒนา
โครงงาน
คอมพิวเตอร์
กราฟิกส์สามมิติ 

• การน าเสนอ

โครงงาน

คอมพิวเตอร์

กราฟิกส์สอง

มิติ 

 

• การน าเสนอ

โครงงาน

คอมพิวเตอร์

กราฟิกส์สาม

มิติ 

• CLO 6 
 
 
 
 
 
 
 

• CLO 6 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C2 = Creativity and 
Innovation คิดนอกกรอบ
และคิดต่อยอดเป็นความคดิ
สร้างสรรค์    

 

C3 = Communication 
การสื่อสารได้อย่างถูกต้อง 
การติดต่อสื่อสาร 

 

C4 = Collaboration  
การท างานร่วมกับผู้อื่น  
การร่วมมือร่วมใจ 

 

 
 
 

หมวดที่ 3 สรุปผลการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา 
 

1. สรุปผลการจัดการเรียนการสอน 
สรุปผลการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา จ านวนนักศึกษา 

1. จ านวนนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียน (ณ วันหมดก าหนดการเพิ่มถอน) 20 

2. จ านวนนักศึกษาท่ีคงอยู่เมื่อสิ้นสุดภาคการศึกษา 20 
3. จ านวนนักศึกษาท่ีถอน (W) - 
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2. การกระจายของระดับคะแนน (เกรด) : จ านวนและร้อยละของนักศึกษาในแต่ละระดับคะแนน 

ระดับคะแนน (เกรด) จ านวน   N =……….. ร้อยละ 
A 1 5.00 
B+ 3 15.00 
B 7 35.00 
C+ 7 35.00 
C 2 10.00 
D+ 0 0.00 
D 0 0.00 
F 0 0.00 

3. ปัจจัยที่ท าให้ระดับคะแนนผิดปกติ  ไม่มี  

4. ความคลาดเคลื่อนจากแผนการประเมินที่ก าหนดไว้ในรายละเอียดรายวิชา ไม่มี   

4.1 ความคลาดเคลื่อนด้านก าหนดเวลาการประเมิน: 
ไม่มี 
 

4.2 ความคลาดเคลื่อนด้านวิธีการประเมินผลการเรียนรู้: 
ไม่มี 
 

5. การทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา  

วิธีการทวนสอบ สรุปผล 

1 ประชุมคณะกรรมการบริหารหลักสูตรเพื่อ
พิจารณาผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษา 
2. ประชุมคณะกรรมการวิชาการคณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีเพื่อพิจารณาผลสัมฤทธิ์ของ
นักศึกษา 

ไม่มีการปรับแกไ้ข 
 

ไม่มีการปรับแกไ้ข 

 
หมวดที่ 4 ปัญหาและผลกระทบต่อการด าเนินการ 

 
1. ประเด็นด้านทรัพยากรประกอบการเรียนการสอนและสิ่งอ านวยความสะดวก (ถ้ามี) 

ปัญหา ผลกระทบต่อการเรียนรู้ 

1. เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตมีปญัหาล่ม หรือไม่
เสถียรบ่อย  

1. นักศึกษาประสบปัญหาในการท าแบบฝึกปฏิบตัิการคือ
ในบางคาบต้องใช้เวลานานข้ึน หรอืบางส่วนต้องหาเวลา
ไปท านอกช่ัวโมงหรือท าท่ีบ้านแทน 
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ปัญหา ผลกระทบต่อการเรียนรู้ 

2. คอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
ไม่มีการ์ดจอ และหน่วยความจ ากบัพ้ืนท่ีใน
ฮารด์ดิสกม์ีจ ากัด ท าให้การฝึกใช้
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปทางด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์ประสบปญัหาเชิงเทคนิคและใช้
เวลานาน 

2. นักศึกษาไมส่ามารถใช้เครื่องในห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ในการพัฒนาโครงงานได้  ต้องใช้เครื่อง
คอมพิวเตอรส์่วนตัว 

 

2. ประเด็นด้านการบริหารและองค์กร  

 ไม่มี 

 
 
 

หมวดที ่5 การประเมินรายวิชา 

 

1. ผลการประเมินรายวิชาโดยนักศึกษา (แนบเอกสาร) 

1.1 ข้อวิพากษ์ส าคัญจากผลการประเมินโดยนักศึกษา  
สอนเนื้อหาให้ครอบคลุมกับโครงงานที่มอบหมาย (1) 

1.2 ความเห็นของอาจารย์ผู้สอนต่อข้อวิพากษ์ตามข้อ 1.1   
เนื ่องจากรายวิชานี้มี 2 โครงงานคือ โครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ 2 มิติ  และ โครงงาน

คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ 3 มิติ ซึ่งในส่วนของโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ 2 มิติ ผู้รับผิดชอบรายวิชา
ได้สอนทั้งหลักการตามทฤษฎี และการใช้ค าสั่งภาษาโปรแกรม HTML กับ SVG และ Canvas ในคาบ
ปฏิบัติการ ตั้งแต่ค าสั่งพื้นฐานจนถึงตัวอย่างการสร้าง  2D game และ 2D animation อย่างง่าย  
ส่วนโครงงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ 3 มิติ ผู ้รับผิดชอบรายวิชาได้สอนหลักการตามทฤษฎี และ
อาจารย์พิเศษได้สอนการใช้การติดตั้งและใช้งานภาษาโปรแกรมและเครื ่องมือที่เกี ่ยวข้องได้แก่ 
Three.js, Node js, Xampp, Mixamo และ Sketchfab รวมถึงตัวอย่างการสร้างผลงานในรูปแบบ
ของ 3D Scence และ 3D Animation ซึ่งผู ้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์พิเศษ ได้วางแผนและ
ประเมินร่วมกันแล้วว่า ความรู้และทักษะปฏิบัติที่ได้เรียนรู้ เพียงพอต่องานมอบหมายโครงงานทั้งสอง
ที่ผู ้รับผิดชอบรายวิชาได้ชี ้แจงรายละเอียด กติกาและตกลงกับนักศึกษาตั้งแต่คาบแรกเรียบร้อย 
รวมถึงมีการบันทึก Video ไว้ให้นักศึกษาทบทวนได้ตลอด นอกจากขอบเขตของโครงงานทั้งสอง
โครงงาน นักศึกษาแต่ละกลุ่มก็เป็นผู้ก าหนด แต่นักศึกษาคนที่วิพากษ์ อาจจะไม่ได้ทบทวนการใช้
ค าสั่งพ้ืนฐานต่าง ๆ รวมถึงมีบางกลุ่มก าหนดขอบเขตค่อนข้างยากและซับซ้อนมากกว่าตัวอย่างที่สอน 
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อาจจ าเป็นต้องใช้ค าสั่งบางค าสั่งนอกเหนือจากชั้นเรียน รวมถึงนักศึกษาหลายคนเข้าชั้นเรียนสาย 
อาจท าให้ตามบทเรียนและฝึกท าแบบฝึกภาคปฏิบัติไม่ทัน อย่างไรก็ตาม นักศึกษาส่วนใหญ่หลายกลุ่ม
สามารถพัฒนาผลงานได้ดี เกินความคาดหมายของผู้รับผิดชอบรายวิชา  

 

2. ผลการประเมินรายวิชาโดยวิธีอื่น 

2.1 ข้อวิพากษส์ าคัญจากผลการประเมินโดยวิธีอ่ืน  
จากการสอบถามนักศึกษา มีบางคนเสนอว่า รายวิชานี้ควรจัดสอนในช่วงบ่าย และคาบบรรยาย

กับคาบปฏิบัติควรต่อเนื่องกัน เพื่อให้การมาเรียนของนักศึกษาและการมาสอนของอาจารย์พิเศษ
สะดวกขึ้น และนักศึกษาไม่ต้องย้ายคาบเรียนกับรายวิชาอื่น รวมถึงควรปรับปรุงเสถียรภาพของ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และปรับปรุงประสิทธิภาพของเครื ่องคอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ให้มีความทันสมัย เพื่อให้การฝึกปฏิบัติการมีประสิทธิผลสอดคล้องกับมาตรฐานผลการ
เรียนรู้ของรายวิชา 

 
2.2 ความเห็นของอาจารย์ผู้สอนต่อข้อวิพากษ์ตามข้อ 2.1 

ในส่วนของการจัดตารางเรียนตารางสอน ผู้รับผิดชอบรายวิชาจะได้แจ้งให้ผู้ที่เกี่ยวข้องรับทราบ 
แต่ความเป็นไปได้คงขึ้นอยู่กับหลายปัจจัย ส่วนการปรับปรุงเสถียรภาพของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ผู้รับผิดชอบรายวิชาจะท าการแจ้งให้เจ้าหน้าที่ประจ าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์รับทราบ เพ่ือ
ประสานงานกับศูนย์ดิจิทัลเพื่อการศึกษาเป็นระยะ ๆ ส่วนการปรับปรุงประสิทธิภาพของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ คงต้องเป็นไปตามนโยบายของมหาวิทยาลัย 

 
 

หมวดที่ 6 แผนการปรับปรุง 
 

1. ความก้าวหน้าของการปรับปรุงการเรียนการสอนตามที่เสนอในรายงานของรายวิชาครั้งที่ผ่านมา 

แผนการปรับปรุง ผลการด าเนินการ 

• ปรับรูปแบบการจัดการเรียนรู้และการ
มอบหมายงานให้เหมาะสมกับจ านวน
นักศึกษาท่ีเพ่ิมขึ้น 

• ปรับเกณฑ์การวัดประเมินผลให้มีความ
หลากหลายและมีสัดส่วนเกณฑ์คะแนนที่
สอดคล้องกับเกณฑ์ AUN-QA 

• ด าเนินการตามแผนที่วางแผนไว้ และไม่พบ
ปัญหา 

 

• ด าเนินการตามแผนที่วางแผนไว้ และไม่พบ
ปัญหา 
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แผนการปรับปรุง ผลการด าเนินการ 

• จัดหาสื่อที่มีความหลากหลายและทันสมัย 
ได้แก่  E-books, Video clip, 
Infographics, Cartoon, Games, 
Software และ Course online ที่
น่าสนใจทั้งที่เป็นภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษจากเว็บไซต์และสื่อสังคม
ออนไลน์ต่าง ๆ มาประกอบการเรียนการ
สอนในหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหารายวิชา  

• นักศึกษาได้เรียนรู้จากสื่อที่มีความหลากหลาย
และทันสมัย รวมถึงได้ฝึกทักษะการอ่านและ
ฟังภาษาอังกฤษ  

 

2. การด าเนินการอ่ืน ๆ ในการปรับปรุงรายวิชา 
แผนการปรับปรุง ผลการด าเนินการ 

• จัดกิจกรรมให้นักศึกษาหมุนเวียนกันเช็คชื่อ
เพ่ือนที่เข้าชั้นเรียน  

• จัดกิจกรรมพานักศึกษาไปเรียนรู้ที่
ห้องปฏิบัติการ VR Zone 

• นักศึกษาส่วนใหญ่จะไม่ขาดเรียนในวันที่ตนเอง
มีคิวเช็คชื่อ 

• นักศึกษาได้เรียนรู้ตัวอย่างการประยุกต์ใช้งาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์สามมิติด้วยเทคโนโลยีที่
ทันสมัยคือ Virtual Reality (VR) รวมถึงมีแรง
บันดาลใจในการพัฒนาโครงงานของตนเอง 

 

3. ข้อเสนอแผนการปรับปรุงส าหรับภาคการศึกษา/ปีการศึกษาต่อไป 

แผนการปรับปรุง เวลาที่แล้วเสร็จ ผู้รับผิดชอบ 

• จัดหาสื่อ ซอฟต์แวร์ 
เว็บไซต์ กรณีศึกษารวมถึง
แหล่งเรียนรู้ที่เก่ียวข้องกับ
เนื้อหาวิชาที่ทันสมัย
เพ่ิมเติม  

• ปรับรูปแบบการมอบหมาย
งานให้สอดคล้องกับสภาพ
ผู้เรียนและความก้าวหน้า
ของการประยุกต์ใช้งาน

ก่อนเปิดภาคการศึกษา 
 
 
 

 
ก่อนเปิดภาคการศึกษา 

 
 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 
 
 
 
 
อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 
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แผนการปรับปรุง เวลาที่แล้วเสร็จ ผู้รับผิดชอบ 

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
กราฟิกส์  

 

 

4. ข้อเสนอแนะของอาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาต่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

ไม่มี 
 

 
ชื่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 

 

ลงชื่อ อาจารย์ณัฐพร นันทจิระพงศ์      วันที่รายงาน 3 มกราคม พ.ศ. 2567 

             

ชื่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

 

ลงชื่อ อาจารย์เปรมรัตน์ พูลสวัสดิ์      วันที่รายงาน 3 มกราคม พ.ศ. 2567 
 


