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รายละเอยีดของรายวชิา 
 

วทิยาลยันวตักรรมดิจิทัลเทคโนโลย ี
หลกัสูตร วิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต 
 

หมวดที่ 1  ข้อมูลท่ัวไป 
 

CGE 201  ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัเกมและอีสปอร์ต 3 (3-0-6) 
     (Introduction to Game and Esport)   
วิชาบงัคบัร่วม  -   
วิชาบงัคบัก่อน  -   
ภาคการศึกษา  1/2568   
กลุ่ม 

 
821 วนัจนัทร์ 09.00 – 12.00 น. 
822 วนัจนัทร์ 12.00 – 15.00 น. 

 
 

ประเภทของวิชา  วิชาปรับพื้นฐาน   
  วิชาศึกษาทัว่ไป   
  วิชาเฉพาะ   
  วิชาเลือกเสรี   
อาจารยผ์ูรั้บผิดชอบ ผศ.มนตรี อินทโชติ   อาจารยป์ระจ า   
อาจารยผ์ูส้อน ผศ.มนตรี อินทโชติ   อาจารยป์ระจ า  อาจารยพ์ิเศษ 
สถานท่ีสอน   ในท่ีตั้ง  นอกท่ีตั้ง 
วนัท่ีจดัท า 9 สิงหาคม 2568     
 

หมวดที่ 2 วตัถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวชิา 
 

1. วตัถุประสงค์ของรายวชิา 
 1) เพื่อใหน้กัศึกษาเขา้ใจถึงขั้นตอนการสร้าง การผลิต การขาย และการจดักิจกรรมส่งเสริมการขาย
ของธุรกิจเกมในปัจจุบนั 
 2) เพื่อใหน้กัศึกษาเขา้ใจแนวคิดทางธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบัธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
 3) เพื่อสร้างกระบวนการคิด วิเคราะห์ วางแผน และพฒันาเก่ียวกบัธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
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1. ค าอธิบายรายวชิา  

  ความหมายของเกม วีดีโอเกม ประวติัศาสตร์เกม รูปแบบของธุรกิจเกมในปัจจุบนั  
การสร้าง การผลิต การขาย และการโฆษณาทั้งในไทยและต่างประเทศ แนวคิดทางธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
  Meaning of the game, video games, game history the current form of game business, 
production, sales, and advertising both In Thailand and abroad. Business-related concepts Game and 
Esport. 

 
2. จ านวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวชิาการแก่นักศึกษา 

มี .......3........ชัว่โมง/สัปดาห์   
   e-mail :  montri@rsu.ac.th  
   Facebook :…………………………… 
   Line :………………………………… 
   อ่ืน ระบุ..............................................  
 

หมวดที ่3  การพฒันาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 
การพฒันาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละดา้นท่ีมุ่งหวงั   มีดงัต่อไปน้ี 

1. คุณธรรม  จริยธรรม  
 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

1.2 มีระเบียบ วินยั ตรงต่อเวลา 
และความรับผดิชอบต่อ
ตนเองและสังคม 

• สอดแทรกเน้ือหาดา้นความมีวินยั 
ตรงต่อเวลา รับผดิชอบต่อตนเองและ
สังคม 

• สอนแทรกคุณธรรม จริยธรรมใน
ระหวา่งท่ีท าโครงงานโดยการพดูคุย
กบันกัศึกษา เนน้ความรับผดิชอบต่อ
งาน วินยั จรรยาบรรณ ความซ่ือสัตย์
ต่อหนา้ท่ีในกลุ่ม ความถ่อมตนและ
ความมีน ้าใจต่อเพื่อนร่วมงาน และ
ความไม่ละโมบ 

• สังเกตพฤติกรรม
การส่งงานจะตอ้ง
เป็นไปตาม
ก าหนดเวลา เพื่อฝึก
ใหน้กัศึกษา
รับผดิชอบต่องาน 
สามารถท างาน
ร่วมกนั กบัผูอ่ื้นและ
มีความตรงต่อเวลา 

1.5 เคารพกฎระเบียบและ
ขอ้บงัคบัต่าง ๆ ขององคก์ร

• สอดแทรกเน้ือหาดา้นการเคารพ
กฎระเบียบและขอ้บงัคบัต่าง ๆ ของ

• สังเกตพฤติกรรม
การส่งงานจะตอ้ง

mailto:montri@rsu.ac.th
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และสงัคม องคก์รและสังคม เป็นไปตาม
ก าหนดเวลา เพื่อฝึก
ใหน้กัศึกษา
รับผดิชอบต่องาน 
สามารถท างาน
ร่วมกนั กบัผูอ่ื้นและ
มีความตรงต่อเวลา 

  
2. ความรู้ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
2.1 มีความรู้และความเขา้ใจ

เก่ียวกบัหลกัการและทฤษฎีท่ี
ส าคญัในเน้ือหาสาขาวิชา
เทคโนโลยส่ืีอสร้างสรรค ์

• สอนแบบบรรยายโดยใชปั้ญหาน า
และตามดว้ยการแกปั้ญหาของการ
ออกแบบและการพฒันาโปรแกรม 
การเขียนโปรแกรมและการฝึก
ภาคปฏิบติั 

• มอบหมายงานใหค้น้ควา้เพิม่เติม 
• มอบหมายการบา้นใหฝึ้กแกปั้ญหา 

• ประเมินและให้
คะแนน จากงานท่ี
มอบหมาย 

• ประเมินจากาการ
สอบกลางภาค สอบ
ปลายภาค ดว้ย
ขอ้สอบ 

2.3 สามารถวิเคราะห์ปัญหา เขา้ใจ 
รวมทั้งประยกุตค์วามรู้ ทกัษะ 
และการใชเ้คร่ืองมือท่ี
เหมาะสมกบัการแกไ้ขปัญหา 

• สอนแบบบรรยายโดยใชปั้ญหาน า
และตามดว้ยการแกปั้ญหาของการ
ออกแบบและการพฒันาโปรแกรม 
การเขียนโปรแกรมและการฝึก
ภาคปฏิบติั 

• มอบหมายงานใหค้น้ควา้เพิม่เติม 
• มอบหมายการบา้นใหฝึ้กแกปั้ญหา 

• ประเมินและให้
คะแนน จากงานท่ี
มอบหมาย 

• ประเมินจากาการ
สอบกลางภาค สอบ
ปลายภาค ดว้ย
ขอ้สอบ 

 
3. ทักษะทางปัญญา 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
3.1 สามารถคิดอยา่งมี

วิจารณญาณ และอยา่งเป็น
ระบบ 

• สอนแบบบรรยายและถามตอบ
มอบหมายงานท่ีส่งเสริมการคิดอยา่ง
มีวิจารณญาณท่ีดีและอยา่งเป็น
ระบบ 

• ประเมินและให้
คะแนนจากงานท่ี
มอบหมาย 

• ประเมินผลจากการ
สอบกลางภาคและ



 4 

ปลายภาค 
3.4 สามารถประยกุตค์วามรู้ 

และทกัษะกบัการแกไ้ข
ปัญหาในวิชาชีพไดอ้ยา่ง
เหมาะสม 

• สอนแบบบรรยาย ถามตอบ 
• มอบหมายงาน 

• สังเกตพฤติกรรม 

 
4. ทักษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและความรับผดิชอบ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
4.1 สามารถส่ือสารกบักลุ่มคน

หลากหลายและสามารถ
สนทนาทั้งภาษาไทยและ
ภาษาต่างประเทศอยา่งมี
ประสิทธิภาพ 

• สอนแบบบรรยายถามตอบ 
สนบัสนุนใหมี้การปฏิสัมพนัธ์
ส่ือสารกนั โดยมีงานมอบหมายให้
เป็นการรายงานหนา้ชั้นเรียน 

• สังเกตพฤติกรรม
และการแสดงออก
ในการมีส่วนร่วมใน
ชั้นเรียนของ
นกัศึกษา 

• ประเมินและให้
คะแนนจากงานท่ี
มอบหมาย 

4.4 มีความรับผดิชอบต่อ
ความคิด ค าพดู และการ
กระท าของตนเองและของ
กลุ่ม 

• สอนแบบบรรยายถามตอบ 
สนบัสนุนใหมี้การปฏิสัมพนัธ์
ส่ือสารกนั โดยมีงานมอบหมายให้
เป็นการรายงานหนา้ชั้นเรียน 

• สังเกตพฤติกรรม
และการแสดงออก
ในการมีส่วนร่วมใน
ชั้นเรียนของ
นกัศึกษา 

• ประเมินและให้
คะแนนจากงานท่ี
มอบหมาย 

 
5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การส่ือสาร  และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
5.2 มีทกัษะในการใชเ้คร่ืองมือ

ส่ือสารท่ีจ าเป็นท่ีมีอยูใ่น
ปัจจุบนัในการท างาน 

• บรรยาย แนะน าการใชค้อมพิวเตอร์/
อินเตอร์เน็ตในการสืบคน้ขอ้มูลและ
ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมดว้ยตวัเอง 

• แนะน าการใชง้าน ซอฟแวร์ 
ฮาร์ดแวร์ และเคร่ืองมือต่างๆ ใน

• สังเกตพฤติกรรม 
• ประเมินและให้

คะแนนโครงงาน
งาน 
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ออกแบบเกม 
• มอบหมายใหท้ าโครงงาน 

5.3 มีทกัษะในการน าเสนอ โดย
เลือกใชรู้ปแบบและวิธีการ
ท่ีเหมาะสม 

• มอบหมายงานใหศึ้กษาคน้ควา้ดว้ย
ตนเอง จาก Website ส่ือการสอน e-
Learning และท ารายงาน โดยเนน้
การอา้งอิง จากแหล่งท่ีมาขอ้มูลท่ี
น่าเช่ือถือ 

• ประเมินและให้
คะแนนงานและการ
น าเสนอ 

5.4 สามารถใชส้ารสนเทศและ
เทคโนโลยส่ืีอสรรคอ์ยา่ง
เหมาะสม 

• มอบหมายงานใหศึ้กษาคน้ควา้ดว้ย
ตนเอง จาก Website ส่ือการสอน e-
Learning และท ารายงาน โดยเนน้
การอา้งอิง จากแหล่งท่ีมาขอ้มูลท่ี
น่าเช่ือถือ 

• ประเมินและให้
คะแนนงานและการ
น าเสนอ 

 
 

หมวดที่ 4  แผนการสอนและการประเมินผล 
1. แผนการสอน 
สัปดาห์

ท่ี 
หัวข้อ/รายละเอียด 

กจิกรรมการเรียนการสอน 
และส่ือที่ใช้ 

จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

1 แนะน ารายวิชา วตัถุประสงค ์
แนวการสอน และการวดัผล 

- บรรยายโดยใช ้PowerPoint 3 ผศ.มนตรี อินทโชติ 

2 ภาพรวมอุตสาหกรรมเกม
และอีสปอร์ต 

- บรรยายโดยใช ้PowerPoint 
- Class Discussion โดยใช ้
Case studies 

3 ผศ.มนตรี อินทโชติ 

3 ประวติัความเป็นมาของเกม 
วิดีโอเกม และรูปแบบของ
ธุรกิจเกมในปัจจุบนั 

- บรรยายโดยใช ้PowerPoint 
- ใหแ้สดงความคิดเห็นและ
วิเคราะห์วิจารณ์ 

3 ผศ.มนตรี อินทโชติ 

4 วรจรในการสร้าง การจดั
จ าหน่าย การโฆษณาและการ
ใหบ้ริการเกม จากอดีตจนถึง
ปัจจุบนั 

- บรรยายโดยใช ้PowerPoint 
- ใหแ้สดงความคิดเห็นและ
วิเคราะห์วิจารณ์ 

3 ผศ.มนตรี อินทโชติ 

5 แนวคิดทางธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 

- บรรยายโดยใช ้PowerPoint 
- ใหแ้สดงความคิดเห็นและ
วิเคราะห์วิจารณ์ 

3 ผศ.มนตรี อินทโชติ 

6 ทิศทางธุรกิจเกมและอี
สปอร์ตในประเทศไทยและ

- บรรยายโดยใช ้PowerPoint 
- ใหแ้สดงความคิดเห็นและ

3 ผศ.มนตรี อินทโชติ 
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อ/รายละเอียด 
กจิกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือที่ใช้ 
จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

ต่างประเทศ วิเคราะห์วิจารณ์ 
7 สายงานอาชีพท่ีเก่ียวขอ้งกบั

ธุรกิจเกมและอีสปอร์ต ทั้ง
อดีต ปัจจุบนั และในอนาคต 

- บรรยายโดยใช ้PowerPoint 
- ใหแ้สดงความคิดเห็นและ
วิเคราะห์วิจารณ์ 

3 ผศ.มนตรี อินทโชติ 

8 หยดุพกักลางภาคเรียน 
9 วางแผนการจดัการแข่งขนัอี

สปอร์ต 
- บรรยายโดยใช ้PowerPoint 
- ใหแ้สดงความคิดเห็นและ
วิเคราะห์วิจารณ์ 

 ผศ.มนตรี อินทโชติ 

10 ประชุมอพัเดทการท างาน 
ของแต่ละทีมงาน 
- จดัท าแผนงาน และการ
จดัท าส่ือเพื่อประชาสมัพนัธ์
การแข่งขนัอีสปอร์ต 
- การจดัท าระบบรับสมคัร 
การเกบ็ขอ้มูล หลกัฐานจาก
ผูส้มคัร และสถิติการแข่งขนั 
- การจดัท าขอ้มูลรายละเอียด 
กติกาการแข่งขนั 

- บรรยายโดยใช ้PowerPoint 
- ใหแ้สดงความคิดเห็นและ
วิเคราะห์วิจารณ์ 

 ผศ.มนตรี อินทโชติ 

11 การตลาดและการ
ประชาสมัพนัธ์งานแข่งอี
สปอร์ต 
- ประชุมอพัเดทการท างาน 
ของแต่ละทีม 
- รายงานการท างาน ทีม
ประชาสมัพนัธ์ ทีมจดัการ
แข่งขนั 
- การจดัท าส่ือโฆษณา 
ประชาสมัพนัธ์ ตามช่องทาง
ส่ือสารต่าง ๆ 

- บรรยายโดยใช ้PowerPoint 
- ใหแ้สดงความคิดเห็นและ
วิเคราะห์วิจารณ์ 

3 ผศ.มนตรี อินทโชติ 

12 - การบริหารจดัการแข่งขนัอี
สปอร์ต 
- ประชุมอพัเดทการท างาน
ของแต่ละทีมงาน 
   * สรุปจ านวนผูส้มคัรเขา้
ร่วมการแข่งขนั 

- บรรยายโดยใช ้PowerPoint 
- ใหแ้สดงความคิดเห็นและ
วิเคราะห์วิจารณ์ 

3 ผศ.มนตรี อินทโชติ 
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อ/รายละเอียด 
กจิกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือที่ใช้ 
จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

  * การแบ่งสายการแข่งขนั 
  * การก าหนดรูปแบบ วนั-
เวลา ในการแข่งขนั  

13 การด าเนินการจดัการแข่งขนั
อีสปอร์ 
- การบรรยายและการ
ถ่ายทอดสดการแข่งขนัอี
สปอร์ต 
 - ทีมนกัพากย ์
- ทีมถ่ายทอดสด 
- ทีมกรรมการ และควบคุม
การแข่งขนั 

- บรรยายโดยใช ้PowerPoint  
- ใหแ้สดงความคิดเห็นและ
วิเคราะห์วิจารณ์ 

3 ผศ.มนตรี อินทโชติ 

14 - การด าเนินกาจดัการแข่งขนั
อีสปอร์ต 
- ประชุมอพัเดทงาน 

- บรรยายโดยใช ้PowerPoint 
- ใหแ้สดงความคิดเห็นและ
วิเคราะห์วิจารณ์ 

3 ผศ.มนตรี อินทโชติ 

15 - การด าเนินกาจดัการแข่งขนั
อีสปอร์ต 
- ประชุมอพัเดทงาน 

- บรรยายโดยใช ้PowerPoint 
- ใหแ้สดงความคิดเห็นและ
วิเคราะห์วิจารณ์ 

3 ผศ.มนตรี อินทโชติ 

16 การสรุปและประเมินผลการ
จดัการแข่งขนั 

- บรรยายโดยใช ้PowerPoint 
- ใหแ้สดงความคิดเห็นและ
วิเคราะห์วิจารณ์ 

 ผศ.มนตรี อินทโชติ 

รวม 45  

 
2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ วธีิการประเมินผลการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ประเมิน 
สัดส่วนของการ
ประเมินผล 

1.2, 1.5, 1.7, 
2.1, 2.4, 2.6, 
2.8, 4.1 

การเขา้ชั้นเรียน การมีส่วนร่วม อภิปราย 
เสนอความคิดเห็นในชั้นเรียน การทดสอบ
ยอ่ย 

ทุกสปัดาห์ 20% 

2.1, 2.4, 3.1, 
3.4, 3.1, 3.2, 
3.3, 4.1, 4.6, 5.4 

โครงงานกลุ่ม 8 30% 

2.1, 2.4, 3.1, 
3.4, 3.1, 3.2, 
3.3, 4.1, 4.6, 5.4 

โครงงานกลุ่ม 16 50% 
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หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 
1. ต าราและเอกสารหลกั 

-  
 

2. เอกสารและข้อมูลส าคญั 
- PowerPoint ประกอบค าบรรยายการสอน 
- NFHS Learning Center (National Federation of State High School Associations) 
  URL: https://nfhslearn.com/courses/introduction-to-esports  
 

3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 
- ทรูปลูกปัญญา: บทความเก่ียวกบัอีสปอร์ต  
 URL: https://www.trueplookpanya.com/  
 
 

หมวดที่ 6 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวชิา 
 
1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวชิาโดยนักศึกษา 

- การสนทนากลุ่มระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียน 
- การสะทอ้นคิดจากการตอบค าถามของผูเ้รียน 
- การตอบแบบสอบถามประเมินผูส้อน และแบบประเมินรายวิชา 
 

2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 
- ผลการสอบ 
- การทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้ 
- การสังเกตการตอบค าถามของอาจารยผ์ูส้อน 

 
3. การปรับปรุงการสอน  

- การจดัท าคลงัขอ้มูลเอกสารการสอนแบบ e-learning ใหน้กัศึกษาไดอ่้านทบทวนหรือฟังบรรยายซ ้า  
- จดัท า Facebook Group  ใหน้กัศึกษาเขา้มาซกัถามขอ้สงสยัและร่วมกนัตอบค าถามจากอาจารยแ์ละ
เพื่อนร่วมชั้น 

https://nfhslearn.com/courses/introduction-to-esports
https://www.trueplookpanya.com/


 9 

 
4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวชิา 
   สัมภาษณ์นกัศึกษา ...................................................................... 
   การสังเกตพฤติกรรมนกัศึกษา……………………………………. 
   การตรวจสอบการใหค้ะแนนและประเมินผลการเรียนรู้ของนกัศึกษา............................ 
   การประเมินความรู้รวบยอดโดยการทดสอบ................................................................ 
   รายงานผลการเกบ็ขอ้มูลเก่ียวกบัผลสมัฤทธ์ิการเรียนรู้ในแต่ละดา้น............................. 
   แบบส ารวจ/แบบสอบถาม............................................................ 
   อ่ืนๆ ระบุ.................................................................................... 
 
5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวชิา 

- ปรับปรุงรายวิชาทุก 2 ปี หรือ ตามขอ้เสนอแนะและการปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
 
 
 


