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รายละเอียดของรายวิชา 

ช่ือสถาบันอุดมศึกษา  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
คณะ/วิทยาเขต/วิทยาลัย คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
 สาขาวิชา    การออกแบบ 

หมวดที ่1 ขอมูลทั่วไป 
1. รหัสและช่ือรายวิชา 

 02286005 การออกแบบกิจกรรมการตลาด 
  EVENT MARKETING DESIGN 

2. จํานวนหนวยกิต 

 หนวยกิต  3  (1-4-4) 
 

3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานิเทศศิลป หมวดวิชาเลือก กลุมวิชานิเทศศิลป 
หลักสูตรท่ีใช 
  หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานิเทศศิลป 
  หลายหลักสูตร 
ประเภทของรายวิชา 
  วิชาศึกษาท่ัวไป     วิชาพ้ืนฐานวิชาชีพ 
  วิชาบังคับเรียน     วิชาเลือก 
  วิชาเลือกเสรี     วิชาอ่ืนๆ (ระบุ)......................................... 

4. อาจารยผูรับผิดชอบรายวิชาและอาจารยผูสอน 
อาจารยไพบูลย ตระกูลใจดี 

 

5. ภาคการศึกษา / ช้ันปท่ีเรียน 
 ภาคการศึกษาท่ี 2/2556 ชั้นปท่ี  2  

6. รายวิชาท่ีตองเรียนมากอน  (Pre-requisite)  (ถามี) 

  ไมมี 
  มี ดังนี้ 
7. รายวิชาท่ีตองเรียนพรอมกัน  (Co-requisites)  (ถามี) 
  ไมมี 
  มี ดังนี้ 
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8. สถานท่ีเรียน   
  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง กรุงเทพ 

 

9. วันท่ีจัดทําหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งลาสุด 
 วันท่ี 20 ตุลาคม 2556 
 

 

หมวดที ่2   จุดมุงหมายและวัตถุประสงค 

1.  จุดมุงหมายของรายวิชา 

 1)  เพ่ือใหนักศึกษาไดศึกษาไดเขาใจถึงความหมายของกิจกรรมทางการตลาด 
 2) เพ่ือใหนักศึกษาสามารถออกแบบสวนประกอบตางๆ ของกิจกรรมทางการตลาดได 
 3) เพ่ือใหนักศึกษาสามารถสรางสรรค และกําหนดอุปกรณการใชงานในกิจกรรมการตลาดได 

 

2. วัตถุประสงคในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 
 เปนการเรียนเชิงปฏิบัติการ และไดเรียนรูทางภาคทฤษฏี พรอมการฝกทักษะทางการออกแบบกิจกรรม

ทางการตลาด เพ่ือใหนักศึกษาไดรับประสบการณและความรูอยางครบถวน โดยมีการจัดกิจกรรมจําลอง 
และการทัศนศึกษาในกิจกรรมการตลาดจริง 

 

หมวดที ่3   ลกัษณะและการดําเนินการ 

1. คําอธิบายรายวิชา  
 ศึกษาการจัดกิจกรรมทางการตลาดท่ีเหมาะสมกับสถานการณในปจจุบันโดยศึกษาวิเคราะหตัวสินคาหรือ
แบรนด เพ่ือสรางและดึงดูดกลุมเปาหมาย เนนการจัดกิจกรรมเพ่ือการสรางแบรนด โดยตอบสนองการประชาสัมพันธ
สินคา และสงเสริมการตลาดในรูปแบบตางๆ เชน การตลาดแบบครบวงจร และลูกคาสัมพันธ 
 

2. จํานวนช่ัวโมงท่ีใชตอภาคการศึกษา 

  

บรรยาย สอนเสริม การฝกปฏิบัติงาน
ภาคสนาม/การฝกงาน 

ศึกษาดวยตนเอง 

บรรยาย  1 ชั่วโมงตอ
สัปดาห (15 ชั่วโมงตอ
การศึกษา) 

สอนเสริมตามความ 
ตองการของนักศึกษา 
เฉพาะราย 

มีการฝกปฏิบัติงาน 4 ชั่วโมง
ตอสัปดาห (60 ชั่วโมงตอ
ภาคการศึกษา) 

การศึกษาดวยตนเอง 4 
ชั่วโมงตอสปัดาห (60 ชั่วโมง
ตอภาคการศึกษา) 

 
3. จํานวนช่ัวโมงตอสัปดาหท่ีอาจารยใหคําปรึกษาและแนะนําทางวิชาการแกนักศึกษาเปนรายบุคคล 
  - อาจารยประจํารายวิชา ประกาศเวลาใหคําปรึกษาภายในชั่วโมงเรียน 

-อาจารยประจํารายวิชา จัดเวลาใหคําปรึกษา เปนรายบุคคล หรือรายกลุมตามความตองการ 1 ชั่วโมงตอ
สัปดาห (เฉพาะรายท่ีตองการ) 
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หมวดที ่4   การพัฒนาผลการเรียนรูของนักศึกษา 
 
1. คุณธรรม จริยธรรม 
 คุณธรรม จริยธรรมท่ีตองพัฒนา 
 1) เนนการรักษาเวลาท้ังในการเขาเรียน การสงงานและการเขาสอบ 
 2) นักศึกษาตองเปนผูท่ีมีความรับผิดชอบและรูจักหนาท่ีของตนเอง 
 3) สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 4) ไมลอกเลียน หรือนําผลงานผูอ่ืนมาเปนของตนเอง 
 

 วิธีการสอน 
1) ผูสอนสรางขอตกลงการเขาหองเรียนในสัปดาหแรกของการเรียน 
2) ผูสอนสรางขอตกลงการสงผลงานในสัปดาหแรกของการเรียน 
3) ผูสอนสรางขอตกลงการทําผลงานในสัปดาหแรกของการเรียน และสอดแทรกลงในเนื้อหาบรรยาย 

 

 วิธีการประเมินผล 
1) เช็คชื่อกอนเขาเรียนทุกสัปดาห 
2) ผูสอนหักคะแนนผลงานท่ีสงลาชา   
3) ผูสอนไมตรวจผลงานท่ีลอกเลียนแบบมา  หรือขโมยผลงานจากผูอ่ืนมาสง 

2. ความรู              
 ความรูท่ีตองไดรับ 

1) เนนความรูในทางการสื่อสารไมวาจะเปนทางการตลาดและ การโฆษณา โดนเฉพาะเปนความรูท่ีทันกับ
เหตุการณปจจุบัน 

2) ความรูในการใชเทคโนโลยีและทักษะทางการออกแบบ 
3) ความรูในดานทฤษฎีทางศิลปะและหลักการออกแบบกิจกรรมทางการตลาด 

 

 วิธีการสอน 
1) ใชการบรรยายพรอมยกตัวอยางในสื่อการสอน 
2) ใหนักศึกษาทํารายงานโดยรวบรวมตามท่ีกําหนด  
3) ใหนักศึกษาออกแบบกิจกรรมทางการตลาด 

 วิธีการประเมินผล 
1) จากการสงผลงานในข้ันตอนตางๆ แบบรางจนถึงผลงานท่ีสําเร็จ 
2) การสงงานท่ีมอบหมายครบ, ตรงตอเวลา, คุณภาพของผลงาน 

3. ทักษะทางปญญา 
 ทักษะทางปญญาท่ีตองพัฒนา 

1) เนนความสามารถในการวิเคราะหสรุป และแกไขปญหาทางการออกแบบได 
2) เนนความสามารถนําความรูไปประยุกตสรางสรรคผลงานไดอยางเหมาะสม 
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3) สามารถคิดอยางเปนระบบ 
4) สามารถบูรนาการความรูทางศิลปะและเทคโนโลยีไดอยางเหมาะสม 

 วิธีการสอน 
1) ยกตัวอยางของผลงานพรอมอธิบายกระบวมการคิดของตัวอยางนี้ 
2) ใหโจทยในการออกแบบใหนักศึกษาวิเคราะหขอมูลพรอมนําเสนอแนวคิดในการออกแบบคูกับผลงาน

ออกแบบ 
 วิธีการประเมินผล          
 1) จากการนําเสนอแนวคิด (Present) ในแตละ Project                                                                  
4. ทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและความรับผิดชอบ 
 ทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและความรับผิดชอบท่ีตองพัฒนา 

1) เนนความสามารถในการสื่อสารท้ังในกลุม และในการนําเสนอผลงานอยางมีประสิทธิภาพ 
2) มีความรับผิดชอบตองานท่ีไดรับมอบหมาย 
3) สามารถทํางานรวมกันกับผูอ่ืนโดยเขาใจและใหเกียรติในบทบาทการทํางานของตนเองและผูอ่ืน 

 วิธีการสอน 
1) ใหนักศึกษาทํางานเปนกลุม  ผูสอนแนะนําการแบงตําแหนงหนาท่ี 
2) นักศึกษานําเสนอผลงานหนาชั้นเรียน  ผูสอนวิจารณ  โตตอบกับนักศึกษา 
3) นักศึกษาวิจารณผลงานผูอ่ืน  ผูสอนรวมอภิปรายชี้แนะ 

 วิธีการประเมินผล 
1) ใหคะแนนการทํางานจากผลงาน 
2) ใหคะแนนการนําเสนอผลงาน 
3) ผูสอนสังเกตการวิจารณ โตตอบของนักศึกษา                                                                          

5. ทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีตองพัฒนา 

1) เนนทักษะในการสืบคนขอมูลทางอินเตอรเน็ต 
2) มีทักษะเบื้องตนในการใชคอมพิวเตอรในชีวิตประจําวัน 
3) มีทักษะเบื้องทางดานตรรกศาสตรโดยสามารถคิดอยางมีเหตุผล 
4) มีทักษะในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการสรางสรรคผลงานทางนิเทศศิลป 
วิธีการสอน 
1) ผูสอนบรรยายวิธีการคํานวณขนาด  สาธิตการสรางผลงาน 
2) ผูสอนแนะนําการใชคอมพิวเตอรในการคนควาขอมูล 

 

 วิธีการประเมินผล 
1) แบบฝกหัดภายในหองเรียน 
2) การนําเสนอขอมูลจากการสืบคน 
3) โครงงานสัปดาหสุดทายของการเรียน 
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หมวดที ่5   แผนการสอนและการประเมินผล 

1.  แผนการสอน 
  
สัปดาห

ท่ี 
หัวขอ/รายละเอียด จํานวน

ชั่วโมง 
การสอน 

กิจกรรมการเรียนการสอน
และสื่อท่ีใช 

ผูสอน 

1 INTRODUTION ความหมายของ Event  5 คิดโครงการ Event 
projector  

อ.ไพบูลย 

2 Concept, Mood& Toneและชื่อของ EVENT 5 ตั้ง Concept ตั้งชื่อ 
Event projector 

อ.ไพบูลย 

3 ชนิดและประเภทของ EVENT 
 

5 การเขียนรายละเอียดของ 
projector 

อ.ไพบูลย 

4 Design Plan& Zoning 5 Design Zoning 
projector 

อ.ไพบูลย 

5 Design Stage& Design 5 Design Stage projector อ.ไพบูลย 
6 Design Landmark & Sign ,Gateway 5 Design Gateway 

projector 
อ.ไพบูลย 

7 Design graphic for event 5 Design logo และปาย  
projector 

อ.ไพบูลย 

8 Activity on Event 5 กิจกรรม on stage & 
booth projector 

อ.ไพบูลย 

9 System แสง สี เสียง และ Effect ตางๆ 5 เขียนรายการ order 
(system) projector 

อ.ไพบูลย 

10 Staff& Backstage 5 การออกแบบชุด Staff 
projector 

อ.ไพบูลย 

11 Script และกําหนดการ 5 คิดงานนิทรรศการ See 
all scenes 

อ.ไพบูลย 

12 Opening และพิธีกร 5 การคิด Gimmick พิธีเปด
งานprojector 

อ.ไพบูลย 

13 Show on exibition 5 Present Project   อ.ไพบูลย 
14 Show on exibition 5 Present Project   อ.ไพบูลย 
15 Show on exibition 5 Present Project   อ.ไพบูลย 
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2. แผนการประเมินการเรียนรู 
 

กิจกรรมท่ี ผลการเรียนรู วิธีการประเมินผล สัปดาหท่ีประเมิน สัดสวนของการ
ประเมินผล (%) 

เขาเรียน 
และจริยธรรม 

- ความรับผิดชอบ 
- การตรงตอเวลา 
-จริยธรรมสํานึกทาง
ออกแบบ 

การเขาเรียนไมต่ํา
กวา 15 ครั้ง 

ทุกครั้งท่ีมีการเรียน 10 

เขาเรียน - ปฏิบัติใน work shop 
Design ภายในหองเรียน 

ผลงาน ทุกครั้งท่ีมีการเรียน 40 

Project 1  จัดทํารายงานโดย 
-ดูงาน Event  
-ทําจัดการสรุปการดู,ศึกษา 

ผลงาน สัปดาหท่ี 1 10 
 

Project 2  ทําการออกแบบและทํา งาน
Event Workshop ภายใน
งานนิทรรศการ See all 
scenes 

ผลงาน สัปดาหท่ี 11-15 40 

หมวดที ่6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

1.  ตําราและเอกสารหลัก 
พิชัย ศิริจันทนันท  BrandAge Essential 2010 brand Management Tribute to devid Aaker 
พิชัย ศิริจันทนันท  BrandAge Essential 2010 Super Tools 
พิชัย ศิริจันทนันท  BrandAge Essential 2010 IMC : Tribute to กูรูผูใหกําเนิด  

 
2. เอกสารและขอมูลสําคัญ 
ชื่อจิตต แจงเจนกิจ :IMC&Marketing Communication กลยุทธสื่อสารการตลาด: 2543 เลิฟ แอนด ลิฟ 
อนันตชัย ยูรประถม :Corporate social responsibility 2550 สํานักพิมพมติชน 
เกรียงไกร กาญจนะโภคิน : Interactive Communications 2549:เกียวโด เนชั่น พริ้นติ้ง 
Designer : Wang Yu : Stage Design 2012 : Artpower 
 
3. เอกสารและขอมูลแนะนํา 
Jacobo Krauel :Creative Events 2010 :linkbook   
Jacobo Krauel : Events art innovation and creativity 2010 :linkbook   
กฤษรา(ซูไรมาน) วริศราภูริชา : การจัดแสง สําหรับเวที 2548 : สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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หมวดที ่7 การประเมินและปรับปรุงการดําเนินการของรายวิชา 

1. กลยุทธการประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 
  ใหนักศึกษาทําการประเมินประสิทธิผลของรายวิชาผานทางระบบประเมินการสอนท่ีจัดข้ึน โดยมี
หัวขอในการประเมินดังนี้ 
 1. มีการแจงใหนักศึกษาทราบกฎเกณฑและรายละเอียดของการเรียนการสอน 
  2. ตรงตอเวลาในการสอน 
  3. เขาสอนครบตามท่ีกําหนด 
  4. ใชสื่อการสอนท่ีชวยใหเขาใจดีข้ึน 
  5. มีความรูความสามารถในการสอนใหนักศึกษาเขาใจเนื้อหาไดดี 
  6. มอบหมายงานใหนักศึกษาทําในปริมาณท่ีเหมาะสม 
  7. ตรวจงานและชี้แจงขอบกพรองของนักศึกษาในงานท่ีใหทํา 
  8. เปดโอกาสใหนักศึกษาคิดวิเคราะหแกไขปญหาและสรางสรรค 
  9. เปดโอกาสใหนักศึกษาซักถามในเวลาเรียน 
  10. เปดโอกาสใหนักศึกษาซักถามนอกเวลาเรียน 
  11. สอนเนี้อหาครบตามท่ีกําหนดไวในแผนการสอน 
  12. โดยภาพรวมนักศึกษาไดรับความรูเพ่ิมข้ึนจากการเรียนวิชานี้ 
  13. สงเสริมคุณธรรม จริยธรรม ดูแลระเบียบวินัย และทําตนเปนตัวอยางท่ีดี 

2.  กลยุทธการประเมินการสอน 
- แบบประเมินการสอนของสํานักทะเบียนประมวลสอบ สจล. 
- ในสัปดาหสุดทายของการเรียน เปนแสดงผลงานบนบอรดโดยเปดโอกาสใหอาจารยในรายวิชาอ่ืนรวม

วิจารณผลงานนักศึกษา โดยใหท้ังผูเรียนและผูสอนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประเมินผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชา
ดังกลาว แบบฝกหัดในชั้นเรียน 

3.  การปรับปรุงการสอน 
 มีการเพ่ิมเทคนิคใหมๆในการออกแบบใหนักศึกษาไดเรียนรูและเขาใจ มีการนําเสนองานผานทาง Power 
point เพ่ือตองการท่ีจะอธิบายรายละเอียดตางๆและตอยอดหรือแนะนํารูปแบบตางๆใหนักศึกษาไดฝกฝนทักษะท่ีเคย
ไดเรียนรูมาบางแลว ไดเรียนรูและเขาใจเพ่ิมข้ึนไปอีก 

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 
  เกณฑการใหคะแนนมาจากการสงชิ้นงานท่ีไดมีการ workshop ภายในชั่วโมง และความเขาใจเก่ียวกับ
พ้ืนฐานตางๆ ของโจทยนั้นๆ สงตรงตามเวลาและมีความเรียบรอย 

 

5.  การดําเนินการ ทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
          นําขอมูลการประเมินประสิทธิผลของแบบฝกหัดและการสอบ มาวิเคราะห โดยความคิดเห็นของผูสอน นักศึกษา 
และบุคคลภายนอก มาวางแผนการสอนใหมให สอดคลองกับความตองการของผูเรียน และตลาดวิชาชีพ รวม 
ท้ังตอบรับกับวัตถุประสงค ของหลักสูตร พรอมท้ังจัดใหมีกิจกรรมการศึกษาท่ีนาสนใจ 
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