
รายละเอียดของรายวิชา 

ชื่อสถาบันอุดมศึกษา  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
คณะ/วิทยาเขต/วิทยาลัย คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สาขาวิชา    ออกแบบ 

หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
1. รหัสและชื่อรายวิชา 
    02103351  ชื่อรายวิชา   ภาพยนตรแ์อนิเมชันและเทคนิคคอมพิวเตอร์   
         Animation for Film and Computer Technique 

2. จ านวนหน่วยกิต 
3 หน่วยกิต (1-4-4) 

3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
 ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต  สาขาภาพยนตร์และวิดีโอ 
 กลุ่มวิชาพ้ืนฐานวิชาชีพ 
หลักสูตรที่ใช้ 
  หลักสูตร ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต  สาขาภาพยนตร์และ วิดีโอ 
  หลายหลักสูตร  
ประเภทของรายวิชา 
  วิชาศึกษาท่ัวไป     วิชาพ้ืนฐานวิชาชีพ  
  วิชา บังคับเรียน     วิชาเ ลือก 
  วิชาเลือก เสรี     วิชาอ่ืนๆ (ระบุ).........................................  

4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน 
 อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา/ อาจารย์ผู้สอน  

1. อ.กิตติพงษ์  แก้วประเสริฐ 
 
 
 

 

 

5. ภาคการศึกษา / ชั้นปีที่เรียน 
 ภา คการศึกษาที่ 2 ชั้นปีที่ 1 

6. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน  (Pre-requisite)  (ถ้าม)ี 
  ไม่มี 
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  มี ดังนี้ 

7. รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน  (Co-requisites)  (ถ้าม)ี 
  ไม่มี 
  มี ดังนี้ 
 

๘. สถานที่เรียน   
   สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง กรุงเทพ 
   ระบุ............................................................................. 

 

9. วันที่จัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด 
 วันที่  30 ตุลาคม 2555 
 
 

 

หมวดที่ 2   จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค ์

1.  จุดมุ่งหมายของรายวิชา 

 เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้และความเข้าใจการผลิตแอนิเมชันในระดับพ้ืนฐาน 
 เพ่ือให้นักศึกษามีทักษะ  ความสามารถในการผลิตแอนิเมชันในระดับพ้ืนฐาน 

2. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 
การผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันมีการพัฒนาเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา  ท าให้ต้องมีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาการ

สอน    โดยต้องเปลี่ยนโปรแกรมและเครื่องมือให้มีความทันสมัยกับการผลิตภาพยนตร์ในปัจจุบัน  ประกอบกับผู้สอน
ต้องค้นหาเครื่องมือทางคอมพิวเตอร์ใหม่ให้สอดคล้องกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์  การพัฒนาจะท าให้นักศึกษามีความ
ทันสมัย  สามารถใช้ความรู้ในการปฏิบัติงานได้เท่าทันวงการวิชาชีพ 

 

หมวดที่ 3   ลักษณะและการด าเนินการ 
1. ค าอธิบายรายวิชา  

ศึกษาเก่ียวกับประวัติและวิวัฒนาการของภาพยนตร์แอนิเมชัน การวางแผนแนวความคิด  วิธีการผลิต  การ
ด าเนินเรื่อง  การใช้เทคนิคการสร้างและการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันด้วยวัสดุต่างๆ กัน ตลอดจนการใช้
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น  เพ่ือน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 

 
2. จ านวนชั่วโมงท่ีใช้ต่อภาคการศึกษา 
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บรรยาย สอนเสริม การฝึกปฎิบัติงาน
ภาคสนาม/การฝึกงาน 

ศึกษาด้วยตนเอง 

บรรยาย 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์
(15 ชั่วโมงต่อ 
ภาคการศึกษา) 

สอนเสริมตามความ 
ต้องการของนักศึกษา 
เฉพาะราย 

มีการฝึกปฏิบัติงาน 4 ชั่วโมง
ต่อสัปดาห์ 
(60 ชั่วโมงต่อภาคการศึกษา) 

การศึกษาด้วยตนเอง 4 
ชั่วโมงต่อสัปดาห ์(60 ชั่วโมง
ต่อภาคการศึกษา) 

 
3. จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล 
  อาจารย์จัดเวลาให้ค าปรึกษาเป็นรายบุคคล หรือ รายกลุ่มตามความต้องการ 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์   (เฉพาะ
รายที่ต้องการ) 
 
 
 
 

หมวดที่ 4   การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 
 

1. คุณธรรม จริยธรรม 
 คุณธรรม จริยธรรมที่ต้องพัฒนา  

1) ผู้สอนบังคับให้ส่งงานตรงต่อเวลา เพื่อฝึกวินัยและความรับผิดชอบ   
2) ผลงานของนักศึกษาต้องมีจรรยาบรรณสื่อสารมวลชน 
3) ห้ามให้นักศึกษาละเมิดลิขสิทธิ์ทางปัญญาจากผลงานผู้อื่น 

 วิธีการสอน  
1) ชี้แจงเรื่องการตรงต่อเวลาและการส่งผลงาน  บอกข้อก าหนดการเรียน 
2) ผู้สอนวิจารณ์ผลงาน  โดยแทรกการอบรมจรรยาบรรณสื่อสารมวลชน 
3) ผู้สอนตรวจผลงานโดย  ห้ามให้นักศึกษาละเมิดลิขสิทธิ์ทางปัญญา  จากผลงานผู้อื่น 

 
 วิธีการประเมินผล  

1) ผลงานนักศึกษาที่ส่งงานล่าช้า  มีผลต่อการประเมินคะแนน 
2) สังเกตจากผลงานนักศึกษา  หากเป็นผลงานที่ขาดจรรยากรรณต้องให้แก้ไข 
3) สังเกตจากผลงานนักศึกษา  หากเป็นผลงานที่ละเมิดลิขสิทธิ์ทางปัญญาต้องให้แก้ไข 

2. ความรู้ 
 ความรู้ที่ต้องได้รับ  

1) ได้รับความรู้การใช้เทคนิคแอนิเมชันเพื่อการผลิตภาพยนตร์ 
2) มีความช านาญในการปฏิบัติงานใช้เทคนิคแอนิเมชันเพื่อการผลิตภาพยนตร์ 
3) สามารถบูรณาการความรู้ทางแอนิเมชัน เครื่องมือคอมพิวเตอร์และภาพยนตร์ร่วมกัน  
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 วิธีการสอน  
1) สอนทฤษฎีการสร้างแอนิเมชันเพื่อการผลิตภาพยนตร์ 
2) สอนการปฏิบัติงานแอนิเมชันเพื่อการผลิตภาพยนตร์ 
3) ให้นักศึกษาสร้างสรรค์ผลงานโดยบูรณาการความรู้ทางแอนิเมชัน เครื่องมือคอมพิวเตอร์และภาพยนตร์

ร่วมกัน 

 วิธีการประเมินผล  
1) ประเมินจากการสอบทฤษฎีการผลิตแอนิเมชัน 
2) ประเมินจากการสอบปฏิบัติการวาดแอนิเมชัน 
3) ประเมินคะแนนจากผลงานนักศึกษา 

3. ทักษะทางปัญญา 
 ทักษะทางปัญญาท่ีต้องพัฒนา  

1) มีวิธีคิดสร้างสรรค์ในผลงานของตนเอง 
2) สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ในการผลิตภาพยนตร์และแอนิเมชัน 
3) สามารถน าทักษะความช านาญไปใช้ประกอบอาชีพได้  

 วิธีการสอน  
1) ยกตัวอย่างผลงานที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างดี 
2) ให้นักศึกษาสร้างผลงานที่น าความรู้แอนิเมชันมาผลิตภาพยนตร์ 
3) ใช้โจทย์การท างานที่น ามาจากวงการวิชาชีพจริง 

  
 วิธีการประเมินผล  

1) ประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน 
2) ประเมินการประยุกต์ความรู้จากแอนิเมชันมาใช้ในผลงานภาพยนตร์ 
3) ประเมินผลเปรียบเทียบกับผลงานวิชาชีพจริง 

4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา  

1) มีความสามารถท างานเป็นทีม 
2) มีความสามารถแก้ไขสถานการณ์ต่างๆในบทบาทผู้น าหรือผู้ร่วมทีม 
3) มีความรับผิดชอบในหน้าที่ตนเอง 
4) มีความรับผิดชอบต่อการตัดสินใจ 

 วิธีการสอน  
1) มอบหมายงานบางชิ้นให้เป็นงานกลุ่ม 
2) มอบหมายโจทย์การท างานให้นักศึกษาร่วมกันแก้ไขปัญหา 
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3) มอบหมายงานกลุ่มโดยให้นักศึกษาแบ่งหน้าที่การท างาน 
4) การน าเสนองานกลุ่มให้นักศึกษาน าเสนอผลงานในภาระหน้าที่ตนเอง 

 วิธีการประเมินผล  
1) สังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นกลุ่มของนักศึกษา 
2) สังเกตพฤติกรรมการแก้ปัญหาการท างานเป็นกลุ่มของนักศึกษา 
3) สังเกตพฤติกรรมการท างานของนักศึกษาในหน้าที่ของตนเอง 
4) ประเมินคะแนนจากภาระหน้าที่ของนักศึกษาในการท างานกลุ่ม  

5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องพัฒนา  

1) มีทักษะความช านาญในการใช้เทคโนโลยี 
2) มีทักษะในการสืบค้นข้อมูลด้วยอินเทอร์เน็ต 
3) สามารถค านวณค่าการเคลื่อนไหวในงานแอนิเมชัน 

 วิธีการสอน  
1) ฝึกฝนให้ใช้คอมพิวเตอร์ในการท างานแอนิเมชัน 
2) ฝึกฝนให้สืบค้นข้อมูลด้วยอินเทอร์เน็ต  มาใช้ในการท างาน 
3) สอนวิธีการค านวณค่าการเคลื่อนไหวในงานแอนิเมชัน 

  
 วิธีการประเมินผล  

1) ประเมินคะแนนจากการสอบปฏิบัติภายในห้อง 
2) ประเมินคะแนนจากผลงานการออกแบบ ที่นักศึกษารู้จักค้นคว้าข้อมูลด้วยตนเอง  
3) ประเมินคะแนนจากการสอบปฏิบัติภายในห้อง 

 

หมวดที่ 5   แผนการสอนและการประเมินผล 
1.  แผนการสอน 
สัปดาห์ที่ หัวข้อการสอน/รายละเอียด 

 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการสอน/
สื่อการสอน 

อาจารย์ผู้สอน 

1 แนะน า เนื้อหารายละเอียดวิชากับข้อตกลงเบื้องต้นในการ
เรียนการสอน และการวัดผลบรรยาย 

แนวความคิดส าคัญของแอนิเมชัน 

ประวัติศาสตร์การเริ่มต้นของทฤษฎีภาพติดตา  ภาพยนตร์
แอนิเมชันเรื่องแรก,  การพัฒนาสู่ระบบอุตสาหกรรม , 
ก าเนิด วอลต์ ดิสนีย์ ,ภาพยนตรแ์อนิเมชันของยุโรป , ยุค

5 - POWER POINT 
- Projector 
- DVD Player 
 

อ.กิตติพงษ์   
แก้วประเสริฐ 
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ดิจิตอลคอมพิวเตอร์ในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน ,แอนิเมชัน
จากประเทศญี่ปุ่น แอนิเมชันของประเทศไทย ,เทคนิค
แอนิเมชันภาพยนตร์ทดลอง และสรุปอิทธิพลต่างๆที่ท าให้
แอนิเมชันมีความแตกต่างกัน  ตลอดจนแนวโน้มการพัฒนา
ของงานแอนิเมชันในอนาคต 

2 บรรยาย ประเภทและเทคนิคงานแอนิเมชัน 

งานแอนิเมชันแบบดั้งเดิม (Traditional Animation) 

บรรยายกระบวนการท างาน Drawn Animation , Stop-
motion , Cell Animation ,Cut-Out Animation ,Clay-
Animation พร้อมท้ังดูตัวอย่างภาพยนตร์ที่ได้รับรางวัล
จากเทคนิคเหล่านี้ 

งานดิจิตอลคอมพิวเตอรแ์อนิเมชัน (Digital Computer 
Animation)   บรรยายกระบวนการท างานแอนิเมชันจาก
คอมพิวเตอร์ 2 มิติและ 3 มิติ พร้อมทั้งดูตัวอย่าง
ภาพยนตร์ที่ได้รับรางวัลจากเทคนิคเหล่านี้ 

5 - POWER POINT 
- Projector 
- DVD Player 
 

อ.กิตติพงษ์   
แก้วประเสริฐ 
 

3 บรรยาย หลักการเคลื่อนไหวเบื้องต้น  
- Timing 
- Slow in & Slow out 
- Straight ahead & Pose to pose 
- Arch of Movement  
ปฏิบัติงานด้วยเทคนิคถ่ายท าวัตถุให้เคลื่อนไหว (Object 
Animation)  
ผู้สอนดูการท างานอย่างใกล้ชิดเพื่อให้นักศึกษาเข้าใจ
หลักการเคลื่อนไหวดังกล่าว  ตรวจวิจารณ์ประเมินผลงาน
ท้ายช่ัวโมง 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- Computer 
- กล้องถ่ายภาพนิ่ง
และกล้องวิดีโอ  

อ.กิตติพงษ์   
แก้วประเสริฐ 

4 บรรยาย หลักการเคลื่อนไหวเบื้องต้น  
- Squash & Stretch 
ปฏิบัติงานด้วยเทคนิคถ่ายท าดินน้ ามัน (Clay Animation)  
ผู้สอนดูการท างานอย่างใกล้ชิดเพื่อให้นักศึกษาเข้าใจ
หลักการเคลื่อนไหวดังกล่าว  ตรวจวิจารณ์ประเมินผลงาน
ท้ายช่ัวโมง 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- Computer 
- กล้องถ่ายภาพนิ่ง
และกล้องวิดีโอ  

อ.กิตติพงษ์   
แก้วประเสริฐ 

5 บรรยาย หลักการออกแบบตัวละคร (Character Design) 
- Personality 
- Staging 
- Appeal 
ปฏิบัติงานโดยให้นักศึกษาน าสัตว์เลี้ยง  มาฝึกหัดสเก็ตภาพ
ท่าทาง ใบหน้าและการเคลื่อนไหว  เพื่อมาออกแบบตัว
ละคร  วิจารณ์และประเมินผลท้ายช่ัวโมง 

5 - POWER POINT 
- Projector 
- กระดาน White 
Board 
- ให้น.ศ.น าสัตว์เลี้ยง
มาสเก็ตภาพ 
- ดินสอกระดาษ 

- กิตติพงษ์   
แก้วประเสริฐ 
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6 บรรยาย หลักการเคลื่อนไหวเบื้องต้น  
-  Anticipation 
-  Exaggeration 
-  Secondary Action 
- Follow Through and Overlapping Action 
ปฏิบัติงานโดยให้นักศึกษาน าตัวละครที่ออกแบบไว้มา
เขียนการเคลื่อนไหวบนกระดาษ  จากนั้นน าไปสแกนเพื่อดู
การเคลื่อนไหวในคอมพิวเตอร์  วิจารณ์และประเมินผล
ท้ายช่ัวโมง 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- กระดาษ ดินสอ โต๊ะ
เขียนอนิเมช่ัน 
- คอมพิวเตอร์ 
-  Scanner 

- กิตติพงษ์   
แก้วประเสริฐ 

7 บรรยาย วิธีการสร้างแอนิเมชันสัมพันธ์กับเสียง 
ปฏิบัติ ให้นักศึกษาบันทึกเสียงมาค านวนเวลาและวาดภาพ
แอนิเมชันตัวละครให้เคลื่อนไหวตรงตามเสียง  น าภาพและ
เสียงสัมพันธ์กันด้สยเทคนิคคอมพิวเตอร์  วิจารณ์และ
ประเมินผลท้ายช่ัวโมง 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- กระดาษ ดินสอ โต๊ะ
เขียน แอนิเมชัน 
- คอมพิวเตอร์ 
-  Scanner 

อ.กิตติพงษ์   
แก้วประเสริฐ 

8 บรรยาย วิธีการผลิตแอนิเมชันด้วยคอมพิวเตอร์ 3 มิติ 
การใช้ Software ต่างในงานแอนิเมชัน 
ปฏิบัติงาน  การใช้โปรแกรม Maya เบื้องต้น 
การขึ้นรูปทรง  การวาดตัวละคร  การสร้างภาพฉากพ้ืน
หลัง 
  

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 
 

อ.กิตติพงษ์   
แก้วประเสริฐ 

9 บรรยายรวมทั้งปฏิบัติงาน  ภาคเช้า การใช้โปรแกรม 
Maya ในการสร้าง Model , Texture และ Lighting 
ภาคบ่าย  การสร้าง Model Character การใส่ข้อต่อ
กระดูก   

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 
 

อ.กิตติพงษ์   
แก้วประเสริฐ 

10 บรรยายรวมทั้งปฏิบัติงาน  ภาคเช้า การใช้โปรแกรม 
Maya การ Key frame เพื่อเคลื่อนไหว การ Animate 
เบื้องต้น   
ภาคบ่าย  การเคลื่อนมุมกล้อง  และการ Render  

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 
 

อ.กิตติพงษ์   
แก้วประเสริฐ 

11 สอบเก็บคะแนน  การใช้คอมพิวเตอร์ 3 มิติเพื่อผลิตงาน 
แอนิเมชัน  เป็นการทดสอบการสร้างแอนิเมชันตามโจทย์ท่ี
มอบหมายให้  ภายในระยะเวลาจ ากัด  เพ่ือทดสอบว่า
นักศึกษามีทักษะคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานได้จริงและรวดเร็ว
ถูกต้อง 
 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 
 

อ.กิตติพงษ์   
แก้วประเสริฐ 

12 บรรยาย  การเขียนบทภาพยนตรแ์อนิเมชัน  การริเริ่ม
เทคนิคใหม่ๆเพื่อสอดคล้องกับเนื้อหาบทภาพยนตร ์ การ
หา Reference  และการท า Animatic  
ปฏิบัติ  ให้นักศึกษาน าเสนอแนวคิดในการสร้างงาน 
แอนิเมชัน การเลือกใช้เทคนิค โดยวิจารณ์งานและร่วม
อภิปรายภายในห้อง  และมอบหมายให้ท า Animatic และ 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 
 

อ.กิตติพงษ์   
แก้วประเสริฐ 
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Pre-Production ในสัปดาห์ถัดไป 
13 น าเสนองาน  Animatic และ Pre-Production  ผู้สอน

วิจารณ์งานและร่วมอภิปรายภายในห้อง  มอบหมายให้
ผลิต งานAnimation และน าเสนอความคืบหน้าในสัปดาห์
ถัดไป 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 
 

อ.กิตติพงษ์   
แก้วประเสริฐ 

14 ให้นักศึกษาน าเสนอความคืบหน้าการผลิตภาพยนตร์
แอนิเมชัน  ผู้สอนวิจารณ์และช่วยแก้ไขปัญหาการท างาน  
ให้นักศึกษาปฏิบัติงานต่อ 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 
 

อ.กิตติพงษ์   
แก้วประเสริฐ 

15 ให้นักศึกษาน าเสนอความคืบหน้าการผลิตภาพยนตร์
แอนิเมชัน  ผู้สอนวิจารณ์และช่วยแก้ไขปัญหาการท างาน  
ให้นักศึกษาปฏิบัติงานต่อ 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 
 

อ.กิตติพงษ์   
แก้วประเสริฐ 

 
 

 
2.  แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 
  

กิจกรรม ผลการเรียนรู้ วิธีการประเมิน สัปดาห์ที่
ประเมิน 

สัดส่วนของ
การประเมิน 

1 การเข้าเรียนร้อยละ 80 
ตลอดภาคการศึกษา 

การเข้าเรียนไม่ต่ า 
กว่า 15 ครั้ง 

 ตลอดภาค
การศึกษา 

10 

2 การส่งผลงานท่ีมอบหมาย
ช้ินท่ี 1  Object 
Animation 

ผลงาน 3 10 

3 การส่งผลงานท่ีมอบหมาย
ช้ินท่ี 2   Clay Animation 

ผลงาน 4 10 

4 การส่งผลงานท่ีมอบหมาย
ช้ินท่ี 3  Character Design 

ผลงาน 5 10 

5 การส่งผลงานท่ีมอบหมาย
ช้ินท่ี 4  Drawn on Paper 
Animation 

ผลงาน 7 10 

6 สอบเก็บคะแนน  3D 
animation 

ผลงาน 11 10 

7 การส่งผลงานท่ีมอบหมาย
ช้ินท่ี 5  Pre-production 

ผลงาน 13 10 

8 การส่งผลงานท่ีมอบหมาย
ช้ินท่ี 6  ภาพยนตร์ฉบับ
สมบูรณ ์

ผลงาน 16 20 

9 สอบทฤษฎี ปลายภาค  - 10 
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หมวดที่ 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

1.  ต าราและเอกสารหลัก 
เขมพัทธ์  พัชรวิชญ์.  ภาพยนตรแ์อนิเมชันและเทคนิคคอมพิวเตอร์. กรุงเทพฯ : สถาบันเทคโนโลยีพระจอม

เกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง, 2553. 
ธรรมปพน  ลีอ านวยโชค . คู่มือส าหรับเรียนรู้แอนิเมชั่นเบื้องต้น.กรุงเทพฯ : ฐานบุ๊คส์, 2550. 
สุรพงษ์  เวชสุวรรณี. พื้นฐานการสร้างงานเคลื่อนไหว 2 มิติ . กรุงเทพฯ : คณะบุคคลก าปั่นทอง, 2550. 

 
2. เอกสารและข้อมูลส าคัญ 

Anderson, Yvonn. Make Your Own Animated Moviese and Videotapes. Boston: Little, 
Beown and Company, 1991. 

2. halas, John. The Contemporary Animator. FOCAL press, 1990 
Solomon, Charles. The Complete Kodak Animation Book. Rochester Eastem. 
Taylor, Richard. The Enchyclopedia of Animation Techniques. Oxford : Focal Press 1994 
Whitaker Harold. And halas, John. Timing for Animation. Oxford: Focal Press, 1991 
Williams Richard. The Animator’s Survival Kit. London : Faber and Faber Limited, 2009 

3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 
Adobe After Effect 

 Adobe Photoshop 
Adobe Premiere 

http://www.stopmotionpro.com/ 
http://www.dragonstopmotion.com/ 
 
 
 
 
 
 

หมวดที่ 7 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา 

1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 

http://www.stopmotionpro.com/
http://www.dragonstopmotion.com/
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ให้นักศึกษาท าการประเมินประสิทธิผลของรายวิชาผ่านทางระบบประเมินการสอนของสถาบันฯที่จัดขึ้น โดย
มีหัวข้อในการประเมินดังนี้ 

  1. มีการแจ้งให้นักศึกษาทราบกฎเกณฑ์และรายละเอียดของการเรียนการสอน  
  2. ตรงต่อเวลาในการสอน  
  3. เข้าสอนครบตามที่ก าหนด  
  4. ใช้สื่อการสอนที่ช่วยให้เข้าใจดีข้ึน  
  5. มีความรู้ความสามารถในการสอนให้นักศึกษาเข้าใจเนื้อหาได้ดี  
  6. มอบหมายงานให้นักศึกษาท าในปริมาณท่ีเหมาะสม  
  7. ตรวจงานและชี้แจงข้อบกพร่องของนักศึกษาในงานที่ให้ท า  
  8. เปิดโอกาสให้นักศึกษาคิดวิเคราะห์แก้ไขปัญหาและสร้างสรรค์  
  9. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามในเวลาเรียน  
  10. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามนอกเวลาเรียน  
  11. สอนเนี้อหาครบตามที่ก าหนดไว้ในแผนการสอน  
  12. โดยภาพรวมนักศึกษาได้รับความรู้เพ่ิมข้ึนจากการเรียนวิชานี้  
  13. ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม ดูแลระเบียบวินัย และท าตนเป็นตัวอย่างที่ดี  

2.  กลยุทธ์การประเมินการสอน 
 ในการเก็บข้อมูลเพื่อประเมินการสอน  ได้มีกลยุทธดังนี้ 

 การสังเกตการณ์สอนของผู้ร่วมทีมสอน 
 ผลงานนักศึกษา 
 ผลการสอบ 

3.  การปรับปรุงการสอน 
หลังจากผลการประเมินการสอนในข้อ 2 จึงมีการปรับปรุงการสอน  โดยการจัดกิจกรรมในการระดมสมอง  

และหาข้อมูลเพิ่มเติมในการปรับปรุงการสอน  ดังนี้ 
 สัมมนาการจัดการเรียนการสอน 

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 
ในระหว่างกระบวนการสอนรายวิชา  มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ในรายหัวข้อ  ตามท่ีคาดหวังจากการเรียนรู้ใน

วิชา  ได้จากการสอบถามนักศึกษา  หรือการสุ่มตรวจผลงานนักศึกษา  รวมถึงพิจารณาจากผลการทดสอบย่อยและ
หลังการออกผลการเรียนรายวิชา  มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์โดยรวมในวิชาได้ดังนี้ 

 การทวนสอบการให้คะแนนจากการสุ่มตรวจผลงานนักศึกษาโดยอาจารย์อื่น  หรือผู้ทรงคุณวุฒิที่
ไม่ใช่อาจารย์ประจ าหลักสูตร 



 10  มคอ.3 
   

02103351  ภาพยนตร์แอนิเมชันและเทคนิคคอมพิวเตอร ์ หลักสูตร ศป.บ.  ภาพยนตร์และวิดีโอ   คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล.   
 

 มีการตั้งคณะกรรมการในสาขาวิชา  ตรวจสอบผลการประเมินการเรียนรู้ของนักศึกษา  โดย
ตรวจสอบข้อสอบ  รายงานวิธีการให้คะแนนสอบและการใช้คะแนนพฤติกรรม 

 
5.  การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
 จากผลการประเมินและทวนสอบผลสัมฤทธิ์ประสิทธิผลรายวิชา  ได้มีการวางแผนการปรับปรุงการสอนและ
รายละเอียดวิชาเพ่ือให้เกิดคุณภาพมากข้ึนดังนี้  

 ปรับปรุงรายวิชาทุก 3 ปี  หรือตามข้อเสนอแนะผลการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ตามข้อ 4  
 เปลี่ยนหรือสลับอาจารย์ผู้สอน  เพื่อให้นักศึกษาเกิดมุมมุองในเรื่องการประยุกต์ความรู้นี้กับปัญหา

ที่มาจากงานวิจัยของอาจารย์ 
 

******************************************************************** 
 


