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รายละเอยีดของรายวชิา 
 

ช่ือสถาบันอุดมศึกษา มหาวทิยาลยัรังสิต  
วทิยาลยั/คณะ/ภาควชิา  วทิยาลยันวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลยี   สาขาวชิาคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต 
 
 

หมวดที ่1  ข้อมูลทัว่ไป 
 
1. รหัสและช่ือรายวชิา  
 CGE  301 โครงสร้างขอ้มูลและขั้นตอนวธีิส าหรับเกม  
  (Data Structures and Algorithms for Games)  

2. จ านวนหน่วยกติ 
     3(2-3-6) 
3. หลกัสูตรและประเภทของรายวชิา 
     หลกัสูตรวทิยาศาสตรบณัฑิต สาขาวชิาคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต กลุ่มวชิาเลือกวชิาชีพ 
4.   อาจารย์ผู้รับผดิชอบรายวชิาและอาจารย์ผู้สอน 

ผศ. เสกสันต ์แสงสวสัด์ิ         
5.  ภาคการศึกษา / ช้ันปีทีเ่รียน 
 ภาคการศึกษาท่ี 1 / ชั้นปีท่ี 1-4 
6.  รายวชิาทีต้่องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี) 
 DIT  102 การโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2  
      (Computer Programming II) 
7.  รายวชิาทีต้่องเรียนพร้อมกนั (Co-requisites) (ถ้ามี) 

ไม่มี 
8.  สถานทีเ่รียน  

วทิยาลยันวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลยี มหาวทิยาลยัรังสิต   
 
9.  วนัทีจั่ดท าหรือปรับปรุงรายละเอยีดของรายวชิาคร้ังล่าสุด 
       วนัท่ี  18  สิงหาคม  พ.ศ.  2568 
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หมวดที ่2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ 
 
1. จุดมุ่งหมายของรายวชิา 

1. เพื่อใหน้กัศึกษามีความรู้ ความเขา้ใจหลกัการของโครงสรา้งขอ้มลูแบบตา่งๆ 
2. เพื่อใหน้กัศึกษามีความรู้ ความเขา้ใจเทคนิคตา่งๆท่ีน าไปใชใ้นงานเกมและซิมเูลชั่น 
3. เพื่อใหน้กัศึกษาน าความรู้ไปประยกุตใ์ชใ้นการเขียนเกมและซิมเูลชั่นได ้

2. วตัถุประสงค์ในการพฒันา/ปรับปรุงรายวชิา 
 ปรับปรุงเน้ือหาเพื่อใหน้กัศึกษาไดเ้รียนรู้ แบบต่างๆ และเทคนิคใหม่ๆท่ีใชใ้นการเขียน
โปรแกรมส าหรับงานเกมท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนั 

 
 

หมวดที ่3 ส่วนประกอบของรายวชิา 
 
1. ค าอธิบายรายวชิา  

 โครงสร้างขอ้มูลแบบเชิงเส้นและแบบโครงสร้างขอ้มูลแบบไม่ใช่เส้นตรง การออกแบบและ
วเิคราะห์อลักอริธึม การวเิคราะห์ คน้หา จดัเรียงอยา่งมีประสิทธิภาพ และเทคนิคการจดัการ
ประยกุตก์บัเกมและซอฟตแ์วร์บนัเทิง 

2. จ านวนช่ัวโมงทีใ่ช้ต่อภาคการศึกษา      

บรรยาย 
(ชัว่โมง) 

สอนเสริม 
(ชัว่โมง) 

การฝึกปฏิบัติงาน
ภาคสนาม/การฝึกงาน 

(ชัว่โมง) 

การศึกษาด้วยตนเอง 
(ชัว่โมงต่อสัปดาห์) 

30 ตามความตอ้งการ
ของนกัศึกษาเฉพาะ

ราย   

45 6 

 
3. จ านวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ทีอ่าจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวชิาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล 

- อาจารยป์ระจ ารายวชิา ประกาศเวลาใหค้  าปรึกษาผา่นเวบ็ไซตข์องรายวชิา 
- อาจารย์จดัเวลาให้ค  าปรึกษาเป็นรายบุคคล หรือ รายกลุ่มตามความต้องการ 15 ชั่วโมงต่อ

สัปดาห์  (เฉพาะรายท่ีตอ้งการ)  
- นกัศึกษาสามารถติดต่ออาจารยผ์า่นทาง e-mail ของอาจารยผ์ูส้อน คือ seksan.s@rsu.ac.th 
- นกัศึกษาสามารถติดต่ออาจารยผ์า่นทาง facebook ของรายวชิา คือ CGE301 1/68 SEC811 

mailto:seksan.s@rsu.ac.th


 3 

 
 

หมวดที ่4  การพฒันาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 
การพฒันาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละดา้นท่ีมุ่งหวงั   มีดงัต่อไปน้ี 

1. คุณธรรม  จริยธรรม 
 1.1 คุณธรรม  จริยธรรมทีต้่องพัฒนา 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
1.2  มีระเบียบ วนิยั ตรงต่อ

เวลา และความ
รับผดิชอบต่อตนเอง
และสังคม 

 สอดแทรกเน้ือหาดา้นความมีวนิยั 
ตรงต่อเวลา รับผดิชอบต่อตนเอง
และสังคม 
 

 สังเกตพฤติกรรม
การส่งงานจะตอ้ง
เป็นไปตาม
ก าหนดเวลา เพื่อ
ฝึกใหน้กัศึกษา
รับผดิชอบต่องาน 
สามารถท างาน
ร่วมกนั กบัผูอ่ื้น
และมีความตรงต่อ
เวลาต่อการเขา้
หอ้งเรียน 

1.5 เคารพและปฏิบติัตาม
จรรยาบรรณทาง
วชิาการและวชิาชีพ 

 สอดแทรกเน้ือหาดา้นจริยธรรม 
ไม่พฒันาโปรแกรมท่ีสุ่มเส่ียงต่อ
การกระท าผดิกฎหมาย 

 สังเกตจากการ
อภิปราย ซกัถาม 
การตอบปัญหา 
เสนอความคิดเห็น
ในชั้นเรียน 

หมายเหตุ 
ในส่วนของวธีิการประเมินผล 
  ใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรมต่าง ๆ ของนกัศึกษาท่ีเกิดระหวา่งการทดลองใชว้ิธีการสอนขา้งตน้
วา่เป็นไปตามคาดหมายไวห้รือไม่ ถา้ไม่เป็นไปตามท่ีคาดหมาย ก็อาจเปล่ียนสถานการณ์ให้เหมาะสม
มากข้ึน  
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2. ความรู้ 
  

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
2.1  มีความรู้และความ

เขา้ใจในทฤษฎี 
หลกัการ วธีิการใน
สาขาวชิาชีพ 

 สอนแบบบรรยายโดยใชปั้ญหาน า
และตามดว้ยการแกปั้ญหาของการ
ออกแบบและการพฒันาโปรแกรม 
การเขียนโปรแกรมและการฝึก
ภาคปฏิบติั 

 มอบหมายงานใหค้น้ควา้เพิ่มเติม 
 มอบหมายการบา้นใหฝึ้กแกปั้ญหา 

 ประเมินและให้
คะแนน จากงานท่ี
มอบหมาย 

 ประเมินจากาการ
สอบกลางภาค 
สอบปลายภาค ดว้ย
ขอ้สอบ 

2.3  สามารถวเิคราะห์
ปัญหา เขา้ใจ รวมทั้ง
ประยกุตค์วามรู้ ทกัษะ 
และการใชเ้คร่ืองมือท่ี
เหมาะสมกบัการแกไ้ข
ปัญหา 

 บรรยายโดยใชปั้ญหาน าและตาม
ดว้ยการแกปั้ญหาของการ
ออกแบบและการพฒันาโปรแกรม 
การเขียนโปรแกรมและการฝึก
ภาคปฏิบติั 

 แนะน าเคร่ืองมือและการใชง้าน 
 มอบหมายงานใหค้น้ควา้เพิ่มเติม 
 มอบหมายการบา้นใหฝึ้กแกปั้ญหา 

 ประเมินและให้
คะแนน จากงานท่ี
มอบหมาย 

 ประเมินจากการท า 
การบา้นท่ีไดรั้บ
มอบหมาย 

3. ทกัษะทางปัญญา 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
3.1 สามารถคิดอยา่งมี

วจิารณญาณ และอยา่ง
เป็นระบบ 

 สอนแบบบรรยายและถามตอบ
มอบหมายงานท่ีส่งเสริมการคิด
อยา่งมีวจิารณญาณท่ีดีและอยา่ง
เป็นระบบ 

 ประเมินและให้
คะแนนจากงานท่ี
มอบหมาย 

 ประเมินผลจากการ
สอบกลางภาคและ
ปลายภาค 

3.2 สามารถสืบคน้ ตีความ 
และประเมินขอ้มูล
ต่างๆ เพื่อใชใ้นการ

 สอนแบบบรรยาย ถามตอบ 
 มอบหมายงานคน้ควา้ เพื่อน ามา

ประยกุคใ์ชใ้นการท าแบบฝึกหดั 

 ประเมินและให้
คะแนนจากงานท่ี
มอบหมาย 
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แกไ้ขปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค ์

 

3.4 สามารถประยกุตค์วามรู้ 
และทกัษะกบัการแกไ้ข
ปัญหาในวชิาชีพได้
อยา่งเหมาะสม 

 สอนแบบบรรยาย ถามตอบ 
 มอบหมายงาน 

 สังเกตพฤติกรรม 

4. ทกัษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและความรับผดิชอบ 
 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

4.1  มีความสามารถในการ
ติดต่อ ส่ือสารข่าวสาร
ใหเ้ป็นท่ีเขา้ใจได้
ถูกตอ้ง 

 สอนแบบบรรยายถามตอบ 
สนบัสนุนใหมี้การปฏิสัมพนัธ์
ส่ือสารกนั นอกจากน้ีก าหนดให้
นกัศึกษาอดัวดีิโอบรรยายขั้นตอน
การพฒันาโปรแกรม 

 สังเกตพฤติกรรม
และการแสดงออก 

 ประเมินและให้
คะแนนจากงานท่ี
มอบหมาย 

4.4 มีความรับผดิชอบต่อ
ความคิด ค าพูด และการ
กระท าของตนเองและ
ของกลุ่ม 

 สอบถามความสมคัรใจรวม และ
ตั้งกฎกติการ่วมกนัภายในชั้นเรียน 

 ประเมินและให้
คะแนนจากกฎ
กติกาท่ีก าหนดข้ึน 

5. ทกัษะการวเิคราะห์เชิงตัวเลข  การส่ือสาร  และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 
 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

5.2 มีทกัษะในการใช้
เคร่ืองมือส่ือสารท่ี
จ าเป็นท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนั
ในการท างาน 

 มอบหมายงาน  ประเมินและให้
คะแนนงานและ
การน าเสนอ 

5.3  มีทกัษะในการน าเสนอ 
โดยเลือกใชรู้ปแบบและ
วธีิการท่ีเหมาะสม 

 มอบหมายงาน  ประเมินและให้
คะแนนงานและ
การน าเสนอ 

5.4  มีความสามารถใช้
เทคโนโลยสีารสนเทศ
ไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 มอบหมายงานใหศึ้กษาคน้ควา้
ดว้ยตนเอง จาก Website ส่ือการ
สอน e-Learning และท ารายงาน 
โดยเนน้การอา้งอิง จากแหล่งท่ีมา

 ประเมินและให้
คะแนนงานและ
การน าเสนอ 



 6 

ขอ้มูลท่ีน่าเช่ือถือ 
 
 

หมวดที ่5  แผนการสอนและการประเมินผล 
 
1. แผนการสอน 
สัปดาห์

ที ่
หัวข้อ/รายละเอยีด 

จ านวน
ช่ัวโมง 

กจิกรรมการเรียนการสอน 
และส่ือทีใ่ช้ 

ผู้สอน 

1  Introduction to Data Structure 
and Algorithms for Games 

5 PowerPoint  อ.เสกสนัต ์

2  Measuring the performance of 
the data structure and 
algorithms 

5 PowerPoint  
แบบฝึกหดั  
ฝึกภาคปฏิบติั  Programming    

อ.เสกสนัต ์

3  Array 5 PowerPoint  
แบบฝึกหดั  
ฝึกภาคปฏิบติั  Programming    

อ.เสกสนัต ์

4  Linked List 5 PowerPoint  
แบบฝึกหดั  
ฝึกภาคปฏิบติั  Programming    

อ.เสกสนัต ์

5  Stack 5 PowerPoint  
แบบฝึกหดั  
ฝึกภาคปฏิบติั  Programming    

อ.เสกสนัต ์

6  Queue 5 PowerPoint  
แบบฝึกหดั  
ฝึกภาคปฏิบติั  Programming    

อ.เสกสนัต ์

7  Hash Table 5 PowerPoint  
แบบฝึกหดั  
ฝึกภาคปฏิบติั  Programming    

อ.เสกสนัต ์

8  Midterm    

9  Recursion 5 PowerPoint  
แบบฝึกหดั  
ฝึกภาคปฏิบติั  Programming    

อ.เสกสนัต ์

10  Sorting 5 PowerPoint  อ.เสกสนัต ์
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอยีด 
จ านวน
ช่ัวโมง 

กจิกรรมการเรียนการสอน 
และส่ือทีใ่ช้ 

ผู้สอน 

แบบฝึกหดั  
ฝึกภาคปฏิบติั  Programming    

11   Tree 5 PowerPoint  
แบบฝึกหดั  
ฝึกภาคปฏิบติั  Programming    

อ.เสกสนัต ์

12 Binary tree 5 PowerPoint  
แบบฝึกหดั  
ฝึกภาคปฏิบติั  Programming    

อ.เสกสนัต ์

13 Game Trees and Minimax 
Trees 

5 PowerPoint  
แบบฝึกหดั  
ฝึกภาคปฏิบติั  Programming    

อ.เสกสนัต ์

14 Graph 5 PowerPoint  
แบบฝึกหดั  
ฝึกภาคปฏิบติั  Programming    

อ.เสกสนัต ์

15 Minimum Spanning Tree, 
Shortest path 

5 PowerPoint  
แบบฝึกหดั  
ฝึกภาคปฏิบติั  Programming    

อ.เสกสนัต ์

16 Pathfinding 5 PowerPoint  
แบบฝึกหดั  

อ.เสกสนัต ์

17  Final    

 
 
 
 
2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ วธีิการประเมนิผลการเรียนรู้ สัปดาห์ทีป่ระเมนิ 
สัดส่วนของการ
ประเมนิผล 

2.1, 2.3, 3.1, 3.4 
 
สอบปลายภาค 

 
17 

 
20% 

1.2,1.5, 2.1, 
2.3,3.2,  4.1,4.4 

การเขา้ชั้นเรียน ตลอดภาคการศึกษา 10% 
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ผลการเรียนรู้ วธีิการประเมนิผลการเรียนรู้ สัปดาห์ทีป่ระเมนิ 
สัดส่วนของการ
ประเมนิผล 

1.2,1.5, 2.1, 
2.3,3.2,  4.1,4.4 

การมีส่วนร่วม อภิปราย เสนอความคิดเห็น
ในชั้นเรียน การทดสอบยอ่ย 

ตลอดภาคการศึกษา 30% 
 

3.1,3.2, 3.4, 4.1, 
5.2, 5.3, 5.4 

เก็บคะแนนภาคปฏิบติัและแบบฝึกหดั 3,6,9,10,12 40% 

 
 

หมวดที ่6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 
1. ต าราและเอกสารหลกั 

Penton., Ron,(2002). Data Structures for Game Programmers (1st ed.). Ohio: Premier Press 
(Chapter 1, 3, 6-8, 10-15, 17, 20 ,23) 
 

2. เอกสารและข้อมูลส าคัญ 
Sherrod., Allan,(2007). Data Structures and Algorithms for Game Developers (1st ed.). 
Boston: Charles River Media. 

 
3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 
 ต  าราภาษาไทยท่ีใชช่ื้อต่อไปน้ี Data Structures and Algorithms, Game Programming,  

เวบ็ไซตท่ี์เก่ียวกบัหวัขอ้ในประมวลรายวชิา เช่น 
http://www.gamasutra.com/ 
http://www.gdmag.com/ 
 
 

 
 

 
หมวดที ่7 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวชิา 

 
1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวชิาโดยนักศึกษา 

http://www.gamasutra.com/
http://www.gdmag.com/
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- การซกัถามในชั้นเรียนโดยอาจารยแ์ละเพื่อนร่วมชั้น   
- การอธิบายส่ิงท่ีเรียน ให้นกัศึกษายกตวัอยา่งจากส่ิงท่ีเรียน    
- การสรุปในแต่ละคร้ังของการสอนโดยนกัศึกษา สอบถามถึงการน าส่ิงท่ีเรียนไปประยกุตใ์ช ้ 

2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 
- ผลการสอบ  
- การทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้  
- การสังเกต ผลงานท่ีไดรั้บมอบหมาย 

 
3. การปรับปรุงการสอน  
  - การจดัท าขอ้มูลเอกสารการสอนแบบ e-learning ให้นกัศึกษาไดอ่้านทบทวนหรือฟังบรรยาย
ซ ้ า   
  - จดัท ากระดานถามตอบให้นักศึกษาซักถามขอ้สงสัยและร่วมกนัตอบค าถามจากอาจารยแ์ละ
เพื่อนร่วมชั้น   
4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวชิา 

 มีการตั้งคณะกรรมการทั้งภายในสาขาวชิาและคณะกรรมการก ากบัมาตรฐานหลกัสูตร 
ตรวจสอบผลการประเมินการเรียนรู้ของนกัศึกษา โดยตรวจสอบขอ้สอบ รายงาน วิธีการใหค้ะแนน
สอบ และการใหค้ะแนนพฤติกรรม 

 
5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวชิา 

 ปรับปรุงรายวชิาทุก 3 ปี หรือ ตามขอ้เสนอแนะและผลการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิตาม
ขอ้ 4 


