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แผนบริหารการสอนวิชา การออกแบบและสร้างเกมด้วยโปรแกรมประยกุต์ 

 
ช=nchsj ชื่อสถาบันอุดมศึกษา  :  มหาวิทยาลัยราชภัฏบรุีรัมย์ 

คณะ/สาขาวิชา : วิทยาศาสตร์  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

หมวดที่ 1 ข้อมูลโดยทั่วไป 
1.  รหัสและชื่อรายวิชา 
 4133215 ชื่อรายวิชา (ภาษาไทย)        : การออกแบบและสร้างเกมด้วยโปรแกรมประยุกต์ 
 ชื่อรายวิชา  (ภาษาอังกฤษ)   : Game Programming 
2.  จ านวนหน่วยกิต 
 3 (2-2-5) 
3.  หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
      3.1   ส าหรับหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   ส าหรับหลายหลักสูตร  
 3.2   ประเภทของรายวิชา   ศึกษาทั่วไป 
     วิชาเฉพาะ            
   กลุ่มวิชา     แกน    เอกบังคับ    เอกเลือก 
        วิชาเลือกเสรี                                                                                                                                                                                            
4.  อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน 
 อาจารย์ดรัสวิน  วงศ์ปรเมษฐ์ อาจารย์ผู้สอน  
5.  ภาคการศึกษา/ชั้นปีท่ีเรียน 
 ภาคการศึกษาที่ 2/2563   
 รุ่น 60 สาขาวิชา เทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา หมู่ 2 
 รุ่น 61 สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ หมู่ 1 
 รุ่น 62 สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ หมู่ 1, 2 และ 3 
6.  รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) 
 - 
7.  รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co- requisite) 
 - 
8.  สถานที่เรียน 
 อาคาร CIT หอ้ง 201 
9.  วันที่จัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด 
 25  ธันวาคม 2562 
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หมวดที่ 2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ 
1.  จุดมุ่งหมายรายวิชา 
 1.1 มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีวีดิโอเกมและเกมคอมพิวเตอร์ 
 1.2 มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับอหลักการออกแบบเกม 
 1.3 มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการแสดงภาพและสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบสามมิติ 
 1.4 มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการแสดงภาพภูมิประเทศและภาพพ้ืนหลัง การสร้างโพลีกอน พ้ืนผิว 
 1.5 มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการตรวจจับการชนของวัตถุการสร้างแบบจ าลองเชิงกายภาพ 
 1.6 มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ส าหรับเกม 
 1.7 สามารถพัฒนาเกมบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้อย่างน้อย 1 รูปแบบ 
2.  วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา                                                             

 (ส ำหรับกำรปรับปรุงหลักสูตรครั้งต่อไป) 

 
หมวดที่ 3 ลักษณะและการด าเนินการ 

1.  ค าอธิบายรายวิชา 
ประวัติเทคโนโลยีวีดิโอเกมและเกมคอมพิวเตอร์ หลักการออกแบบเกม การแสดงภาพและสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวแบบสามมิติ การแสดงภาพภูมิประเทศและภาพพ้ืนหลัง การสร้างโพลีกอน พ้ืนผิว การตรวจจับการ
ชนของวัตถุการสร้างแบบจ าลองเชิงกายภาพ ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับเกม การสร้างโปรแกรมเกมบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 
1. จ านวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา 

บรรยาย สอนเสริม การฝึกปฏิบัติ/งาน
ภาคสนาม/การฝึกงาน 

การศึกษาด้วยตนเอง 

32 ชั่วโมงต่อ 
ภำคกำรศึกษำ 

0 32 5 ชั่วโมงต่อสัปดำห์ 

3.  จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล     
  อาจารย์จัดเวลาให้ค าปรึกษาเป็นกลุ่ม โดยก าหนดไว้ 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
4.  การติดต่ออาจารย์เพื่อให้ค าปรึกษา 

- การเข้าพบ  : อาคารเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์  
5.  การส่งงาน 

- งานเป็นเอกสารหรือกระดาษ  ให้เขียนชื่อ - สกุล  รหัสนักศึกษา 
- งานเป็น File ใช้เขียนชื่อ File  ดังนี้ รหัสนักศึกษา 3 ตัวท้าย ตามด้วย – และชื่อสกุล  

และถ้าเป็นงานกลุ่ม ให้ใส่เฉพาะรหัสนักศึกษา 3 ตัวท้าย  
- งานที่ส่งทางอินเทอร์เน็ตได้ที่ (ในกรณีสั่งงานให้ผ่านอินเทอร์เน็ตเท่านั้น) 

 

หมวดที่ 4 การพัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษา 
 = ความรับผิดชอบหลัก    = ความรับผิดชอบรอง 
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หมวดวิชา 
รหัสและ

ชื่อ
รายวิชา 

1. ด้านคุณธรรมจริยธรรม 2. ด้านความรู้ 
3.  ด้านทักษะ
ทางปัญญา 

4.  ด้านทักษะ
ความสัมพันธ์ระหว่าง

บุคคลและความ
รับผิดชอบ 

5.  ด้านทักษะ
การวิเคราะห์

เชิงตัวเลข การ
สื่อสารและการ
ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

กลุ่มวิชา
เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ 

1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 8 1 2 3 4 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 

4133301 
การ
ออกแบบ
และการ
เขียน
โปรแกรมบน
เว็บ 

                             

1.  คุณธรรม จริยธรรม 
1.1 ผลการเรียนรู ้ 1.2 กลยุทธ์/วิธีการสอน 1.3 กลยุทธ์/วิธีการประเมินผล 

1 [] ตระหนักในคุณค่าและ
คุณธรรม จริยธรรม เสียสละ และ
ซื่อสัตย์สุจริต 

- การมอบหมายงานในชั้นเรียน - ประเมินจากพฤติกรรม
ความชื่อสัตย์ในการท างาน 
การอ้างอิงผลงาน และการ
สอย 

2 [] มีวินัย ตรงต่อเวลาและความ
รับผิดชอบต่อตนเอง วิชาชีพและ
สังคม 

- เช็คชื่อก่อนท าการสอน 
- แบบฝึกหัดทท้ายบท 
 

- พฤติกรรมในชั้นเรียน 
- การส่งรายงานตรงเวลา 
- การแต่งกาย และการ
ปฏิบัติตามระเบียบ
มหาวิทยาลัย 
- ประเมินจากการตรงเวลา
ของนักศึกษาในการเข้าชั้น  

3 [] มีภาวะความเป็นผู้น าและผู้
ตาม สามารถท างานเป็นทีมและ
สามารถแก้ไขข้อขัดแย้งและล าดับ
ความส าคัญ 

- - 

4 [] เคารพสิทธิและรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น รวมทั้งเคารพใน
คุณค่าและศักดิ์ศรีของความเป็น
มนุษย์ 

- - 

5 []  เคารพกฎระเบียบและ
ข้อบังคับต่าง ๆ ขององค์กรและ
สังคม 

- อภิปรายกลุ่ม 
- ท าโครงงานกลุ่ม 
 

- การสอบโครงงาน 
- การสอบปลายภาคเรียน
และกลางภาคเรียน 
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6 [] สามารถวิเคราะห์ผล กระทบ
จากการใช้คอมพิวเตอร์ต่อบุคคล 
องค์กรและสังคม 

- - 

7 [] มีจรรยาบรรณทางวิชาการ
และวิชาชีพ 

- อภิปรายกลุ่ม 
- ท าโครงงานกลุ่ม 
 

- การสอบโครงงาน 
- การสอบปลายภาคเรียน
และกลางภาคเรียน 
 

 
2.  ความรู้ 

2.1 ผลการเรียนรู้ 2.2 กลยุทธ/์วิธีการสอน  2.3 กลยุทธ/์วิธีการประเมินผล  
1 [] มีความรู้และความเข้าใจ
เกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีที่ส าคัญ
ในเนื้อหาสาขาวิชาที่ศึกษา 

- ศึกษาจากสื่อ
ประกอบการสอน    
- บรรยายแนวคิด ทฤษฏี
เพ่ือสร้างพ้ืนฐานความรู้  
- สนทนาซักถาม 
- ท าแบบฝึกหัดท้าย
บทเรียน 

- ประเมินผลจากงานที่
มอบหมาย 
- การสอบโครงงาน 
- การสอบปลายภาคเรียนและ
กลางภาคเรียน 

2 [] สามารถวิเคราะห์ปัญหา 
เข้าใจและอธิบายความต้องการทาง
คอมพิวเตอร์ รวมทั้งประยุกต์
ความรู้ ทักษะ และการใช้เครื่องมือ
ที่เหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา 

- - 

3 [] สามารถวิเคราะห์ ออกแบบ 
ติดตั้ง ปรับปรุงและ/หรือประเมิน
ระบบองค์ประกอบต่าง ๆ ของ
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศให้ตรง
ตามข้อก าหนด 

- - 

4 [] สามารถติดตามความก้าวหน้า
ทางวิชาการและวิวัฒนาการ
คอมพิวเตอร์ รวมทั้งการน าไป
ประยกุต์ 

- - 

5 [] รู้ เข้าใจและสนใจพัฒนา
ความรู้ ความช านาญทาง
คอมพิวเตอร์อย่างต่อเนื่อง 

- - 

6 [] มีความรู้ในแนวกว้างของ
สาขาวิชาที่ศึกษาเพ่ือให้เล็งเห็นการ
เปลี่ยนแปลง และเข้าใจผลกระทบ

- - 
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เทคโนโลยีใหม่ ๆ 
7 [] มีประสบการณ์ในการพัฒนา
และ/หรือการประยุกต์ซอฟต์แวร์ที่
ใช้งานได้จริง 

- - 

8 [] สามารถบูรณาการความรู้ใน
สาขาวิชาที่ศึกษากับความรู้ใน
ศาสตร์อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

-  มอบหมายงานเป็น
โครงงาน แล้วน าเสนอ 
- อภิปรายในชั้นเรียน 

- การสอบโครงงาน 
- การสอบปลายภาคเรียนและ
กลางภาคเรียน 

 
3.  ด้านทักษะทางปัญญา 

3.1 ผลการเรียนรู้ 3.2 กลยุทธ/์วิธีการสอน  3.3 กลยุทธ/์วิธีการประเมินผล  
1 [] คิดอย่างมีวิจารณญาณและ
อย่างเป็นระบบ 

- วิเคราะห์กรณีศึกษา 
- ท าโครงงานกลุ่ม 
 

- ประเมินผลจากงานที่
มอบหมาย 
- การสอบโครงงาน 
- การสอบปลายภาคเรียนและ
กลางภาคเรียน 

2 [] สามารถสืบค้น ตีความ และ
ประเมินสารสนเทศ เพ่ือใช้ในการ
แก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

-  สืบค้นข้อมูลจาก
อินเตอร์เน็ต 
- ใช้บริการฐานข้อมูล
วิชาการออนไลน์ในการ
สอบถาม ปรึกษา และส่ง
งาน 

- powerpoint น าเสนอผลงาน
กลุ่ม 
- เอกสารรายงานกลุ่ม 
- ประเมินจากโครงงาน 
 

3 [] สามารถรวบรวม ศึกษา 
วิเคราะห์ และสรุปประเด็นปัญหา
และความต้องการ 

- - 

4 [] สามารถประยุกต์ความรู้และ
ทักษะกับการแก้ไขปัญหาทาง
คอมพิวเตอร์ได้อย่างเหมาะสม 

- - 

 
4. ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 

4.1 ผลการเรียนรู้ 4.2 กลยุทธ/์วิธีการสอน  4.3 กลยุทธ/์วิธีการประเมินผล  
1 [] สามารถสื่อสารทั้งภาษาไทย
และภาษาต่างประเทศกับกลุ่มคน
หลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

- - 

2 [] สามารถให้ความช่วยเหลือ
และอ านวยความสะดวกในการ
แก้ปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งใน
บทบาทของผู้น า หรือในบทบาทของ
ผู้ร่วมทีมท างาน 

- - 
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3 []สามารถใช้ความรู้ในศาสตร์มา
ชี้น าสังคมในประเด็นที่เหมาะสม 

- - 

4 [] ความรับผิดชอบในการกระท า
ของตนเองและรับผิดชอบงานใน
กลุ่ม 

- - 

5 [] สามารถเป็นผู้ริเริ่มแสดง
ประเด็นในการแก้ไขสถานการณ์ทั้ง
ส่วนตัวและส่วนรวม พร้อมทั้งแสดง
จุดยืนอย่างพอเหมาะทั้งของตนเอง
และของกลุ่ม 

- - 

6 [] มีความรับผิดชอบการ
พัฒนาการเรียนรู้ทั้งของตนเองและ
ทางวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง 

- เช็คชื่อ 
- การสังเกตพฤติกรรมใน
ชั้นเรียน 

- พฤติกรรมในชั้นเรียน 
- การส่งรายงานตรงเวลา 
- การแต่งกาย และการปฏิบัติ
ตามระเบียบมหาวิทยาลัย 
- ประเมินจากการตรงเวลาของ
นักศึกษาในการเข้าชั้น 

 
5. ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

5.1 ผลการเรียนรู้ 5.2 กลยุทธ/์วิธีการสอน  5.3 กลยุทธ/์วิธีการประเมินผล  
1 [] มีทักษะการใช้เครื่องมือที่
จ าเป็นที่มีอยู่ในปัจจุบันต่อการ
ท างานที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 

-  สืบค้นข้อมูลจาก
อินเตอร์เน็ต 
- ใช้บริการ facebook ใน
การสอบถาม ปรึกษา และ
ส่งงาน 
 

- powerpoint น าเสนอผลงาน
กลุ่ม 
- เอกสารรายงานกลุ่ม 
- ประเมินจากโครงงาน 
 

2 [] สามารถแนะน าประเด็นการ
แก้ไขปัญหาโดยใช้สารสนเทศทาง
คณิตศาสตร์หรือการแสดงสถิติ
ประยุกต์ต่อปัญหาที่เก่ียวข้องอย่าง
สร้างสรรค ์   

-  ศึกษาจากสื่อ
ประกอบการสอน    
-  บรรยายแนวคิด ทฤษฏี
เพ่ือสร้างพ้ืนฐานความรู้  
- สนทนาซักถาม 
- ท าแบบฝึกหัดท้าย
บทเรียน 

- ประเมินผลจากงานที่
มอบหมาย 
- การสอบโครงงาน 
- การสอบปลายภาคเรียนและ
กลางภาคเรียน 

3 [] สามารถสื่อสารอย่างมี
ประสิทธิภาพทั้งปากเปล่าและการ
เขียน พร้อมทั้งเลือกใช้รูปแบบของ
สื่อการน าเสนอได้อย่างเหมาะสม 

- - 

4 [] สามารถใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างเหมาะสม 

-  สืบค้นข้อมูลจาก
อินเตอร์เน็ต 

- powerpoint น าเสนอผลงาน
กลุ่ม 
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- ใช้บริการ facebook ใน
การสอบถาม ปรึกษา และ
ส่งงาน 

- เอกสารรายงานกลุ่ม 
- ประเมินจากโครงงาน 
 

 
หมวดที่ 5 แผนการสอนและการประเมินผลการเรียนรู้ 

1. แผนการสอน 
สัปดาห์

ที ่
หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน

ชั่วโมง/
ผู้สอน 

จุดประสงค์การเรียน
การสอน 

กิจกรรมการเรียน
การสอน 

สื่อที่ใช ้

การพัฒนาการ
เรียนรู้ของ
นักศึกษา 

1 2 3 4 5 
1 ชี้แจงรายละเอยีดแนวทางการ

เรียนการสอน 
เกณฑ์การวัดผลการเรียน
(Outline) 
ก าหนดข้อตกลงเบื้องต้น 

1 / 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

 1. การบรรยาย 
2. การอภปิราย 
3. การมอบหมาย
งาน 

1. เอกสาร
ประกอบการ
บรรยาย 
2. สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบการ
บรรยาย 

1 2 3 4 5 

2 ทฤษฎี : เทคโนโลยีวีดิโอเกม 
- ความหมายของเกม 
- เทคโนโลยีวีดิโอเกม 

ปฏิบตัิ : การใช้งานโปรแกรม 
game maker studio  

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

มีความรู้และความ
เข้าใจเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีวีดิโอเกมและ
เกมคอมพิวเตอร ์

1. การบรรยาย 
2. การอภปิราย 
3. การมอบหมาย
งาน 

1. เอกสาร
ประกอบการ
บรรยาย 
2. สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบการ
บรรยาย 

1 2 3 4 5 

3 ทฤษฎี : เทคโนโลยีเกม
คอมพิวเตอร์ 

- ความหมายของเกม
คอมพิวเตอร์ 

- เทคโนโลยีเกม
คอมพิวเตอร์ 

ปฏิบตัิ : การใช้งานโปรแกรม 
game maker studio 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

 
 
 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

มีความรู้และความ
เข้าใจเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีวีดิโอเกมและ
เกมคอมพิวเตอร ์

1. การบรรยาย 
2. การอภปิราย 
3. การมอบหมาย
งาน 

1. เอกสาร
ประกอบการ
บรรยาย 
2. สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบการ
บรรยาย 

1 2 3 4 5 

4 ทฤษฎี : หลักการออกแบบเกม 
- การวางเนื้อเร่ือง 
- การจัดวาง 
- มุมมอง 

ปฏิบตัิ : การออกแบบเกมบน 
โปรแกรม game maker 
studio 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

 
2/ 

อาจารย ์
ดรัสวิน 

มีความรู้และความ
เข้าใจเกี่ยวกับอหลัก
การออกแบบเกม 

1. การบรรยาย 
2. การอภปิราย 
3. การมอบหมาย
งาน 

1. เอกสาร
ประกอบการ
บรรยาย 
2. สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบการ
บรรยาย 

1 2 3 4 5 

5 ทฤษฎี : หลักการออกแบบเกม 
- ส่วนติดต่อผู้ใช ้
- วิธีการเล่น 
- ระดับการเล่น 

ปฏิบตัิ : การออกแบบตัวละคร
บนโปรแกรม game maker 
studio 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

 
2/ 

อาจารย ์
ดรัสวิน 

มีความรู้และความ
เข้าใจเกี่ยวกับอหลัก
การออกแบบเกม 

1. การบรรยาย 
2. การอภปิราย 
3. การมอบหมาย
งาน 

1. เอกสาร
ประกอบการ
บรรยาย 
2. สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบการ
บรรยาย 

1 2 3 4 5 

6 ทฤษฎี : การแสดงภาพ 
- การแสดงภาพแบบแอ

นะกลิฟ 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

มีความรู้และความ
เข้าใจเกี่ยวกับการแสดง
ภาพและสร้าง

1. การบรรยาย 
2. การอภปิราย 
3. การมอบหมาย

1. เอกสาร
ประกอบการ
บรรยาย 

1 2 3 4 5 
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1. แผนการสอน 
สัปดาห์

ที ่
หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน

ชั่วโมง/
ผู้สอน 

จุดประสงค์การเรียน
การสอน 

กิจกรรมการเรียน
การสอน 

สื่อที่ใช ้
การพัฒนาการ

เรียนรู้ของ
นักศึกษา 

- การแสดงภาพแบบ
โพลาไรซ์ 3 มิติ 

- การแสดงภาพแบบ
พาราแลกซ์บาร์เรีย 

- การแสดงภาพแบบ
แอ็กทิฟชัตเตอร์  

ปฏิบตัิ : การออกแบบฉากบน
โปรแกรม game maker 
studio 

 
 
 
 
 
 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

ภาพเคลื่อนไหวแบบ
สามมิติ 

งาน 2. สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบการ
บรรยาย 

7 ทฤษฎี : ภาพเคลื่อนไหวแบบ
สามมติ ิ

- รูปแบบการสร้าง
แบบจ าลอง 

- รูปแบบ
ภาพเคลื่อนไหวของตัว
ละคร 

 ปฏบิัต ิ: การออกแบบ effect
บนโปรแกรม game maker 
studio 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

 
 
 
 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

มีความรู้และความ
เข้าใจเกี่ยวกับการแสดง
ภาพและสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวแบบ
สามมิติ 

1. การบรรยาย 
2. การอภปิราย 
3. การมอบหมาย
งาน 

1. เอกสาร
ประกอบการ
บรรยาย 
2. สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบการ
บรรยาย 

1 2 3 4 5 

8 ทฤษฎี : การแสดงภาพภูมิ
ประเทศ 
 
 ปฏบิัต ิ: การใชงาน action 
บนโปรแกรม game maker 
studio 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

มีความรู้และความ
เข้าใจเกี่ยวกับการแสดง
ภาพภูมิประเทศและ
ภาพพื้นหลัง การสร้าง
โพลีกอน พื้นผิว 

1. การบรรยาย 
2. การอภปิราย 
3. การมอบหมาย
งาน 

1. เอกสาร
ประกอบการ
บรรยาย 
2. สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบการ
บรรยาย 

1 2 3 4 5 

9 สอบกลางภาค 
10 ทฤษฎี : ภาพพ้ืนหลัง การสร้าง

โพลีกอน พื้นผิว 
- ภาพพื้นหลังฃ 
- การสร้างโพลีกอน 
- พื้นผิว 

ปฏิบตัิ : การตรวจจับการชนบน
โปรแกรม game maker 
studio 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

 
 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

มีความรู้และความ
เข้าใจเกี่ยวกับการแสดง
ภาพภูมิประเทศและ
ภาพพื้นหลัง การสร้าง
โพลีกอน พื้นผิว 

1. การบรรยาย 
2. การอภปิราย 
3. การมอบหมาย
งาน 

1. เอกสาร
ประกอบการ
บรรยาย 
2. สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบการ
บรรยาย 

1 2 3 4 5 

11 ทฤษฎี : การตรวจจบัการชน
ของวัตถ ุ
 
ปฏิบตัิ : การใช้งาน AI บน
โปรแกรม game maker 
studio 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

มีความรู้และความ
เข้าใจเกี่ยวกับการ
ตรวจจับการชนของ
วัตถุ การสร้าง
แบบจ าลองเชิงกายภาพ 

1. การบรรยาย 
2. การอภปิราย 
3. การมอบหมาย
งาน 

1. เอกสาร
ประกอบการ
บรรยาย 
2. สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบการ
บรรยาย 

1 2 3 4 5 

12 ทฤษฎี : การสร้างแบบจ าลอง
เชิงกายภาพ 
 
ปฏิบตัิ : การใช้งาน Model บน
โปรแกรม game maker 
studio 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

มีความรู้และความ
เข้าใจเกี่ยวกับการ
ตรวจจับการชนของ
วัตถุ การสร้าง
แบบจ าลองเชิงกายภาพ 

1. การบรรยาย 
2. การอภปิราย 
3. การมอบหมาย
งาน 

1. เอกสาร
ประกอบการ
บรรยาย 
2. สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบการ
บรรยาย 

1 2 3 4 5 
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1. แผนการสอน 
สัปดาห์

ที ่
หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน

ชั่วโมง/
ผู้สอน 

จุดประสงค์การเรียน
การสอน 

กิจกรรมการเรียน
การสอน 

สื่อที่ใช ้
การพัฒนาการ

เรียนรู้ของ
นักศึกษา 

13 ทฤษฎี : ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับ
เกม 

- รูปแบบของ AI
ปลอดภัย 

- ระดับของ AI 
- การเรียนรูข้อง AI 

ปฏิบตัิ : ติดตามและปรับปรุง
การพัฒนาเกม ครั้งที ่1 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

 
 
 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

มีความรู้และความ
เข้าใจเกี่ยวกับ
ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับ
เกม 

1. การบรรยาย 
2. การอภปิราย 
3. การมอบหมาย
งาน 

1. เอกสาร
ประกอบการ
บรรยาย 
2. สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบการ
บรรยาย 

1 2 3 4 5 

14 ทฤษฎี : ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับ
เกม (ต่อ) 

- พฤติกรรมของตัว
ละครภายในเกมส ์

- เครือข่ายประสาท
เทียม 

- การหาทางเลือกที่ดี
ที่สุด 

ปฏิบตัิ : ติดตามและปรับปรุง
การพัฒนาเกม ครั้งที ่2 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

 
 
 
 
 

2/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

มีความรู้และความ
เข้าใจเกี่ยวกับ
ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับ
เกม 

1. การบรรยาย 
2. การอภปิราย 
3. การมอบหมาย
งาน 

1. เอกสาร
ประกอบการ
บรรยาย 
2. สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบการ
บรรยาย 

1 2 3 4 5 

15 ปฏิบตัิ : น าเสนอผลการพัฒนา
เกมรายกลุม่ และอภิปรายผล 

4/ 
อาจารย ์
ดรัสวิน 

สามารถพัฒนาเกมบน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์
ได้อย่างน้อย 1 รูปแบบ 

1. การอภปิราย 
 

1. สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบการ
บรรยาย 

1 2 3 4 5 

16 สอบปลายภาค 
 รวม 56 ชั่วโมง         

 
หมายเหตุ การพัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษา  
1 = คุณธรรม  จริยธรรมที่ต้องพัฒนา    
2 = ความรู้     
3 = ทักษะทางปัญญา    
4 = ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ    
5 = ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  
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2.  แผนประเมินผลการเรียนรู้ 
ล าดับ

ที ่
ผลการเรียนรู้ วิธีการประเมิน สัปดาห์ที่

ประเมิน 
สัดส่วนของการ

ประเมิน 
1 มีวินัยและความ

รับผิดชอบต่อตนเอง
วิชาชีพและสังคม 
 

- การสอบกลางภาค 
- การทดสอบปฏิบัติ 

ครัง้ที่ 1  
- การทดสอบปฏิบัติ 

ครั้งที่ 2  
- การสอบปลายภาค 

9 
9 
17 
18 

25% 
10% 
10% 
25% 

2 มีภาวะความเป็นผู้น า
และผู้ตามสามารถ
ท างานเป็นทีม 

- อ่าน ค้นคว้า เขียน 
บทความวิชาการ 

- น าเสนอบทความ
วิชาการ 

ตลอดภาค
การศึกษา, 16 

20% 

3 เคารพสิทธิและรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อ่ืน  
รวมทั้งเคารพใน
คุณค่าและศักดิ์ศรี
ของความเป็นมนุษย์ 

- การเข้าชั้นเรียน  การ
ส่งงานตามที่ 
มอบหมาย 

- การมีส่วนร่วม 
อภิปราย เสนอความ
คิดเห็นในชั้นเรียน 

ตลอดภาค
การศึกษา 

10% 

4 

มีความรู้และความ
เข้าใจตามหลักการ  
ทฤษฎีในศาสตร์ทาง
สถิติประยุกต์ 

1. ประเมินจากผลชิ้นงาน 
2.  สอบเก็บคะแนน 
3.  สอบกลางภาค 
4.  สอบปลายภาค 

สัปดาห์ที่  7 
และสัปดาห์ที่  

17 
 

 
 
 
 

80% 

5 

สามารถประยุกต์
ความรู้ ทักษะและ
การใช้เครื่องมือที่
เหมาะสมกับการ
แก้ไขปัญหา และ
สามารถต่อยอดองค์
ความรู้ตนเองได้ 

1. ประเมินจากผลชิ้นงาน 
2.  สอบเก็บคะแนน 
3.  สอบกลางภาค 
4.  สอบปลายภาค 

สัปดาห์ที่  7 
และสัปดาห์ที่  

17 
 

6 

สามารถวิเคราะห์
ปัญหา  เข้าใจและ
อธิบายความต้องการ
ในศาสตร์ทางสถิติ
ประยุกต์ 

ประเมินจากผลชิ้นงาน สัปดาห์ที่เรียน
จบในแต่ละบท 

 
 
 
 

10% 

7 

สามารถติดตามความ 
ก้าวหน้าและ
วิวัฒนาการของ
เทคโนโลยีทางด้าน

มอบหมายงานให้ไปค้นคว้า
แล้วเสนอผลการศึกษา 
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สถิติประยุกต์ได้ 

8 

มีความรู้ในแนวกว้าง
ของสาขาวิชาสถิติ
ประยุกต์เล็งเห็น  
การเปลี่ยนแปลงและ
เข้าใจผลกระทบของ
เทคโนโลยีใหม่ ที่
เกี่ยวข้อง 

1. ประเมินจากผลชิ้นงาน 
2.  สอบเก็บคะแนน 
3.  สอบกลางภาค 
4.  สอบปลายภาค 

สัปดาห์ที่  7 
และสัปดาห์ที่  

17 

สัดส่วนการ
ประเมินรวมอยู่

ในแผนการ
ประเมินข้อ  4  
และข้อ  5  คือ  

80% 

9 
มีประสบการณ์ในการ
พัฒนาและ/หรือการ
ประยุกต์ใช้งานได้จริง 

1. ประเมินจากผลชิ้นงาน 
2.  สอบเก็บคะแนน 
3.  สอบกลางภาค 
4.  สอบปลายภาค 

สัปดาห์ที่  7 
และสัปดาห์ที่  

17 

สัดส่วนการ
ประเมินรวมอยู่

ในแผนการ
ประเมินข้อ  4  
และข้อ  5  คือ  

80% 

10 

สามารถบูรณาการ
ความรู้ในสาขาสถิติ
ประยุกต์กับความรู้ใน
ศาสตร์อื่น ๆ ที่
เกี่ยวข้อง 

1. ประเมินจากผลชิ้นงาน 
2.  สอบกลางภาค 
3.  สอบปลายภาค 

สัปดาห์ที่  7 
และสัปดาห์ที่  

17 

สัดส่วนการ
ประเมินรวมอยู่

ในแผนการ
ประเมินข้อ  4  
และข้อ  5  คือ  

80% 

11 

สามารถรวบรวม  
ศึกษา  วิเคราะห์  
และสรุปประเด็น
ปัญหาและความ
ต้องการ 

1. ประเมินจากผลชิ้นงาน 
2.  สอบกลางภาค 
3.  สอบปลายภาค 

สัปดาห์ที่  7 
และสัปดาห์ที่  

17 

สัดส่วนการ
ประเมินรวมอยู่

ในแผนการ
ประเมินข้อ  4  
และข้อ  5  คือ  

80% 

12 
มีภาวะความเป็นผู้น า
และผู้ตามในการ
ท างานเป็นทีมได้ดี 

สังเกตพฤติกรรมกรรมขณะ
ร่วมกันท างาน 

ตลอดภาค
การศึกษา 

- 

13 

สามารถปรับตัวเข้า
กับสถานการณ์และ
การเปลี่ยนแปลงได้
เป็นอย่างด ี  

สังเกตพฤติกรรมกรรมขณะ
ร่วมกันท างาน 

ตลอดภาค
การศึกษา 

- 

รวม 100% 
 

3. เกณฑ์การประเมินผล 
 80 % ขึ้นไป ระดับคะแนน  A 60 – 64  % ระดับคะแนน  C 
 75 – 79  % ระดับคะแนน  B+ 55 – 59  % ระดับคะแนน  D+ 
 70 – 74  % ระดับคะแนน  B 50 – 54  % ระดับคะแนน  D 
 65 – 69  % ระดับคะแนน  C+ ต่ ากว่า 50 % ระดับคะแนน  F 
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หมวดที ่6 ทรัพยากรการเรียนการสอน 
1.  เอกสารและต าราหลัก 

Ben Tyers. Game Maker Studio Book - A Beginner's Guide . ISBN: 1230000229654. 2014. 
Ben Tyers. Introduction To Game Design & Programming in GameMaker Studio 2. 

Kindle Edition. ISBN: 1795199539, 2019. 
Matthew DeLucas. GameMaker Game Programming with GML. ASIN: B00JZMZ1NA 2014. 
Nathan Auckett. Programming in GameMaker Studio 2. ISBN 9781787283725. 2017. 
 

2. เอกสาร แหล่งเรียนรู้และข้อมูลแนะน า  
พันทิพย์ คูอมรพัฒนะ. การพัฒนาโปรแกรมเกม 2D ด้วยภาษาจาวาร่วมกับเฟรมเวิร์ค libGDX. 

กรุงเทพฯ : ซีเอ็ดยูเคชั่น, บมจ., 2562. 
เทพฤทธิ์ สินธ ารงรักษ์. สร้างเกมด้วย HTML5. กรุงเทพฯ : ซีเอ็ดยูเคชั่น, บมจ., 2556. 

3. ภารกิจอื่น ๆ ที่น ามาบูรณาการเข้ากับการเรียนการสอน   
 3.1 ผลงานวิจัย 

     ไม่มี 
 3.2 งานบริการวิชาการ 

- โครงการ IT Camp  
- โครงการจิตอาสาเทคโนโลยีสารสนเทศท าดีด้วยหัวใจ 

 3.3 งานท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 
      ไม่มี  

4. ทรัพยากรหรือวิธีการใช้ในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษของนักศึกษา 
      ไม่มี   
5. การบรรยายโดยผู้มีประสบการณ์ทางวิชาการหรือวิชาชีพจากหน่วยงานหรือชุมชนภายนอก 
      ไม่มี   
6. การดูงานนอกสถานที่ในรายวิชา 
      ไม่มี   

 
หมวดที ่7  การประเมินผลและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา 

1.  กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา  
การประเมินประสิทธิผลในรายวิชาโดยนักศึกษา ได้น าแนวคิดและความเห็นจากนักศึกษาจาก  

- การสนทนากลุ่มระหว่างผู้สอนและผู้เรียน  
- การสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน 
- แบบประเมินผู้สอน  

2.  กลยุทธ์การประเมินการสอน  
- ผลการสอน การด าเนินการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับแผนบริหารการสอน  
- แบบประเมินผลการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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3.  การปรับปรุงการสอน  
ไม่มี 

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์รายวิชาของนักศึกษา 
 มีการวัดผลคะแนนตามที่ระบุไว้ในแผนการประเมินผลการเรียนรู้  และเมื่อสิ้นสุดภาคการศึกษามีการ
ประเมินความสอดคล้องของเนื้อหาที่สอนกับแบบทดสอบโดยนักศึกษาทุกรายวิชา 
5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
 น าข้อเสนอแนะของนักศึกษามาพิจารณาและคิดแนวทางในการปรับปรุงปีการศึกษาต่อไป 
 

ลงชื่อ:   _________________________________ 
      (นายดรัสวิน  วงศ์ปรเมษฐ์) 

                  อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา/ผู้รายงาน 
                  วันที ่........... เดือน .....................  พ.ศ. 2562 

 


