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รายละเอยีดของรายวชิา 
 

วทิยาลยันวตักรรมดจิิทลัเทคโนโลย ี

หลกัสูตร วทิยาศาสตรบัณฑิต สาขาวชิาคอมพวิเตอร์เกมและอสีปอร์ต ฉบับปี พ.ศ. 2564 
 

หมวดทีH 1  ข้อมูลทัHวไป 
 

CGE 105  การออกแบบและการผลิตเกม 3 (3-0-6) 

     (Game Design and Production)   

วชิาบงัคบัร่วม  -   

วชิาบงัคบัก่อน  -   

ภาคการศึกษา  1/2568   

กลุ่ม  811, 812   

ประเภทของวชิา  วชิาปรับพื?นฐาน   

  วชิาศึกษาทัAวไป   

  วชิาเฉพาะ   

  วชิาเลือกเสรี   

อาจารยผ์ูรั้บผดิชอบ อาจารยศุ์ภณฐั จินตวฒัน์สกลุ   อาจารยป์ระจาํ   

อาจารยผ์ูส้อน อาจารยศุ์ภณฐั จินตวฒัน์สกลุ  อาจารยป์ระจาํ  อาจารยพิ์เศษ 

สถานทีAสอน   ในทีAตั?ง  นอกทีAตั?ง 

วนัทีAจดัทาํ 30 มิถุนายน 2568     

 
หมวดทีH 2 วตัถุประสงค์ของรายวชิาและส่วนประกอบของรายวชิา 

 

1. วตัถุประสงค์ของรายวชิา 

 1) เพืAอใหน้กัศึกษาเขา้ใจกระบวนการออกแบบและผลิตเกม 

 2) เพืAอใหน้กัศึกษาสามารถสร้างเอกสารการออกแบบเกมได ้

 3) เพืAอใหน้กัศึกษามีความรู้ความเขา้ใจการพฒันาเกมเบื?องตน้ได ้
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1. คาํอธิบายรายวชิา  

ทิศทางอุตสาหกรรมการพฒันาเกม ประวติัความเป็นมาของการพฒันาเกม ตาํแหน่งและความรับผดิชอบ

ของผูพ้ฒันาเกมและกลุ่มทีAเกีAยวขอ้ง การสร้างสรรคเ์อกสารการออกแบบเกม และเอกสารการออกแบบ

ทางเทคนิค การสร้างสรรคเ์กมจากงานเขียน การผลิตเกมโดยใชเ้ครืAองมือและภาษาโปรแกรมอยา่งง่าย 

 

2. จํานวนชัHวโมงต่อสัปดาห์ทีHอาจารย์ให้คาํปรึกษาและแนะนําทางวชิาการแก่นักศึกษา 

มี .......3........ชัAวโมง/สปัดาห์     e-mail :  supanat.j@rsu.ac.th  

        Facebook :…………………………… 

        Line :………………………………… 

        อืAน ระบุ..............................................

  

หมวดทีH 3  การพฒันาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 

การพฒันาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละดา้นทีAมุ่งหวงั   มีดงัต่อไปนี?  

1. คุณธรรม  จริยธรรม  

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

1.2 มีระเบียบ วนิยั ตรงต่อเวลา 

และความรับผดิชอบต่อ

ตนเองและสงัคม 

• สอดแทรกเนื?อหาดา้นความมีวนิยั 

ตรงต่อเวลา รับผดิชอบต่อตนเอง

และสงัคม 

• สอนแทรกคุณธรรม จริยธรรมใน

ระหวา่งทีGทาํโครงงานโดยการ

พดูคุยกบันกัศึกษา เนน้ความ

รับผดิชอบต่องาน วนิยั 

จรรยาบรรณ ความซืGอสตัยต่์อหนา้ทีG

ในกลุ่ม ความถ่อมตนและความมี

นํ?าใจต่อเพืGอนร่วมงาน และความไม่

ละโมบ 

• สงัเกตพฤติกรรม

การส่งงานจะตอ้ง

เป็นไปตาม

กาํหนดเวลา เพืGอฝึก

ใหน้กัศึกษา

รับผดิชอบต่องาน 

สามารถทาํงาน

ร่วมกนั กบัผูอื้Gน

และมีความตรงต่อ

เวลา 

1.5 เคารพกฎระเบียบและ

ขอ้บงัคบัต่าง ๆ ขององคก์ร

และสงัคม 

• สอดแทรกเนื?อหาดา้นการเคารพ

กฎระเบียบและขอ้บงัคบัต่าง ๆ ของ

องคก์รและสงัคม 

• สงัเกตพฤติกรรม

การส่งงานจะตอ้ง

เป็นไปตาม

กาํหนดเวลา เพืGอฝึก

ใหน้กัศึกษา

รับผดิชอบต่องาน 

สามารถทาํงาน

ร่วมกนั กบัผูอื้Gน

mailto:supanat.j@rsu.ac.th
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และมีความตรงต่อ

เวลา 

  

2. ความรู้ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

2.1 มีความรู้และความเขา้ใจ

เกีGยวกบัหลกัการและทฤษฎีทีG

สาํคญัในเนื?อหาสาขาวชิา

เทคโนโลยสืีGอสร้างสรรค ์

• สอนแบบบรรยายโดยใชปั้ญหานาํ

และตามดว้ยการแกปั้ญหาของการ

ออกแบบและการพฒันาโปรแกรม 

การเขียนโปรแกรมและการฝึก

ภาคปฏิบติั 

• มอบหมายงานใหค้น้ควา้เพิGมเติม 

• มอบหมายการบา้นใหฝึ้กแกปั้ญหา 

• ประเมินและให้

คะแนน จากงานทีG

มอบหมาย 

• ประเมินจากาการ

สอบกลางภาค สอบ

ปลายภาค ดว้ย

ขอ้สอบ 

2.3 สามารถวเิคราะห์ปัญหา เขา้ใจ 

รวมทั?งประยกุตค์วามรู้ ทกัษะ 

และการใชเ้ครืGองมือทีG

เหมาะสมกบัการแกไ้ขปัญหา 

• สอนแบบบรรยายโดยใชปั้ญหานาํ

และตามดว้ยการแกปั้ญหาของการ

ออกแบบและการพฒันาโปรแกรม 

การเขียนโปรแกรมและการฝึก

ภาคปฏิบติั 

• มอบหมายงานใหค้น้ควา้เพิGมเติม 

• มอบหมายการบา้นใหฝึ้กแกปั้ญหา 

• ประเมินและให้

คะแนน จากงานทีG

มอบหมาย 

• ประเมินจากาการ

สอบกลางภาค สอบ

ปลายภาค ดว้ย

ขอ้สอบ 

 

3. ทกัษะทางปัญญา 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

3.1 สามารถคิดอยา่งมี

วจิารณญาณ และอยา่งเป็น

ระบบ 

• สอนแบบบรรยายและถามตอบ

มอบหมายงานทีGส่งเสริมการคิด

อยา่งมีวจิารณญาณทีGดีและอยา่ง

เป็นระบบ 

• ประเมินและให้

คะแนนจากงานทีG

มอบหมาย 

• ประเมินผลจากการ

สอบกลางภาคและ

ปลายภาค 

3.4 สามารถประยกุตค์วามรู้ 

และทกัษะกบัการแกไ้ข

ปัญหาในวชิาชีพไดอ้ยา่ง

เหมาะสม 

• สอนแบบบรรยาย ถามตอบ 

• มอบหมายงาน 

• สงัเกตพฤติกรรม 

 

4. ทกัษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและความรับผดิชอบ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
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4.1 สามารถสืGอสารกบักลุ่มคน

หลากหลายและสามารถ

สนทนาทั?งภาษาไทยและ

ภาษาต่างประเทศอยา่งมี

ประสิทธิภาพ 

• สอนแบบบรรยายถามตอบ 

สนบัสนุนใหมี้การปฏิสมัพนัธ์

สืGอสารกนั โดยมีงานมอบหมายให้

เป็นการรายงานหนา้ชั?นเรียน 

• สงัเกตพฤติกรรม

และการแสดงออก

ในการมีส่วนร่วม

ในชั?นเรียนของ

นกัศึกษา 

• ประเมินและให้

คะแนนจากงานทีG

มอบหมาย 

4.4 มีความรับผดิชอบต่อ

ความคิด คาํพดู และการ

กระทาํของตนเองและของ

กลุ่ม 

• สอนแบบบรรยายถามตอบ 

สนบัสนุนใหมี้การปฏิสมัพนัธ์

สืGอสารกนั โดยมีงานมอบหมายให้

เป็นการรายงานหนา้ชั?นเรียน 

• สงัเกตพฤติกรรม

และการแสดงออก

ในการมีส่วนร่วม

ในชั?นเรียนของ

นกัศึกษา 

• ประเมินและให้

คะแนนจากงานทีG

มอบหมาย 

 

5. ทกัษะการวเิคราะห์เชิงตัวเลข  การสืHอสาร  และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

5.2 มีทกัษะในการใชเ้ครืAองมือ

สืAอสารทีAจาํเป็นทีAมีอยูใ่น

ปัจจุบนัในการทาํงาน 

• บรรยาย แนะนาํการใช้
คอมพิวเตอร์/อินเตอร์เน็ตในการ

สืบคน้ขอ้มูลและศึกษาหาความรู้

เพิAมเติมดว้ยตวัเอง 

• แนะนาํการใชง้าน ซอฟแวร์ 

ฮาร์ดแวร์ และเครืAองมือต่างๆ ใน

ออกแบบเกม 

• มอบหมายใหท้าํโครงงาน 

• สงัเกตพฤติกรรม 

• ประเมินและให้
คะแนนโครงงาน

งาน 

5.3 มีทกัษะในการนาํเสนอ 

โดยเลือกใชรู้ปแบบและ

วธีิการทีGเหมาะสม 

• มอบหมายงานใหศึ้กษาคน้ควา้ดว้ย

ตนเอง จาก Website สืGอการสอน e-

Learning และทาํรายงาน โดยเนน้

การอา้งอิง จากแหล่งทีGมาขอ้มูลทีG

น่าเชืGอถือ 

• ประเมินและให้

คะแนนงานและการ

นาํเสนอ 

5.4 สามารถใชส้ารสนเทศและ

เทคโนโลยสืีGอสรรคอ์ยา่ง

เหมาะสม 

• มอบหมายงานใหศึ้กษาคน้ควา้ดว้ย

ตนเอง จาก Website สืGอการสอน e-

Learning และทาํรายงาน โดยเนน้

• ประเมินและให้

คะแนนงานและการ

นาํเสนอ 
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การอา้งอิง จากแหล่งทีGมาขอ้มูลทีG

น่าเชืGอถือ 

 

 

หมวดทีH 4  แผนการสอนและการประเมนิผล 

1. แผนการสอน 

สัปดาห์

ที* 
หัวข้อ/รายละเอยีด 

กจิกรรมการเรียนการสอน 

และสื*อที*ใช้ 

จาํนวน

ชั*วโมง 
ผู้สอน 

1 แนะนาํรายวชิา PowerPoint 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

2 ความรู้เบื?องตน้เกีCยวกบัเกม PowerPoint 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

3 บุคลากรทีCเกีCยวขอ้งกบัการ

พฒันาเกม 

PowerPoint, Class Discussion 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

4 การออกแบบเกม PowerPoint, Class Discussion 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

5 การเขียนเอกสารการ

ออกแบบเกม (GDD) ครั? งทีC 1 

PowerPoint, Class Discussion 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

6 การเขียนเอกสารการ

ออกแบบเกม (GDD) ครั? งทีC 2 

PowerPoint, Class Discussion 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

7 การเขียนเอกสารการ

ออกแบบเกม (GDD) ครั? งทีC 3 

PowerPoint, Class Discussion 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

8 สอบกลางภาค    

9 แนะนาํเครืCองมือพฒันาเกม PowerPoint, Class Discussion 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

10 การใช ้Unity สาํหรับการ

พฒันาเกมเบื?องตน้ 

PowerPoint, Class Discussion 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

11 การเขียน Script เบื?องตน้ 1 PowerPoint, Class Discussion 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

12 การเขียน Script เบื?องตน้ 2 PowerPoint, Class Discussion 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

13 การสร้างเกม Roll a Ball 

 ครั? งทีC 1  

PowerPoint, Class Discussion 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

14 การสร้างเกม Roll a Ball 

 ครั? งทีC 2 

PowerPoint, Class Discussion 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

15 การสร้างองคป์ระกอบเกม PowerPoint, Class Discussion 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

16 นาํเสนอโครงงาน PowerPoint, Class Discussion 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

17 สอบปลายภาค    

รวม 45  
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2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ วธีิการประเมนิผลการเรียนรู้ สัปดาห์ที*ประเมนิ 
สัดส่วนของการ

ประเมนิผล 

2.1, 2.4, 3.1, 3.4 
สอบกลางภาค 

สอบปลายภาค 

8 

17 

30% 

30% 

1.2, 1.5, 1.7, 

2.1, 2.4, 2.6, 

2.8, 4.1 

การเขา้ชั?นเรียน การมีส่วนร่วม อภิปราย 

เสนอความคิดเห็นในชั?นเรียน การทดสอบ

ยอ่ย 

ตลอดภาคการศึกษา 20% 

 

3.1, 3.2, 3.3, 

4.1, 4.6, 5.4 

วเิคราะห์กรณีศึกษา คน้ควา้ การนาํเสนอ 

Project 

การทาํงานกลุ่มและผลงาน 

13 -16 20% 

 
 

หมวดทีH 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

 

1. ตําราและเอกสารหลกั 

- Tracy Fullerton. Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative 

Games. 

- http://www.unity3d.com  

- Patrick Felicia. Unity From Zero to Proficiency (Beginner): A step-by-step guide to coding your 

first game with Unity in C#. 

 

2. เอกสารและข้อมูลสําคญั 

- PowerPoint ประกอบคาํบรรยายการสอน 

 

3. เอกสารและข้อมูลแนะนํา 

- 

 

 

หมวดทีH 6 การประเมนิและปรับปรุงการดาํเนินการของรายวชิา 

 

1. กลยุทธ์การประเมนิประสิทธิผลของรายวชิาโดยนักศึกษา 

- การสนทนากลุ่มระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียน 

- การสะทอ้นคิดจากการตอบคาํถามของผูเ้รียน 

http://www.unity3d.com/
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- การตอบแบบสอบถามประเมินผูส้อน และแบบประเมินรายวชิา 

 

2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 

- ผลการสอบ 

- การทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้ 

- การสงัเกตการตอบคาํถามของอาจารยผ์ูส้อน 

 

3. การปรับปรุงการสอน  

- การจดัทาํคลงัขอ้มูลเอกสารการสอนแบบ e-learning ใหน้กัศึกษาไดอ่้านทบทวนหรือฟังบรรยายซํ? า  

- จดัทาํ Facebook Group  ใหน้กัศึกษาเขา้มาซกัถามขอ้สงสยัและร่วมกนัตอบคาํถามจากอาจารยแ์ละ

เพืAอนร่วมชั?น 

 

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิYของนักศึกษาในรายวชิา 

   สมัภาษณ์นกัศึกษา ...................................................................... 

   การสงัเกตพฤติกรรมนกัศึกษา……………………………………. 

   การตรวจสอบการใหค้ะแนนและประเมินผลการเรียนรู้ของนกัศึกษา............................ 

   การประเมินความรู้รวบยอดโดยการทดสอบ................................................................ 

   รายงานผลการเกบ็ขอ้มูลเกีAยวกบัผลสมัฤทธิ\ การเรียนรู้ในแต่ละดา้น............................. 

   แบบสาํรวจ/แบบสอบถาม............................................................ 

   อืAนๆ ระบุ.................................................................................... 

 

5. การดาํเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวชิา 

- ปรับปรุงรายวชิาทุก 2 ปี หรือ ตามขอ้เสนอแนะและการปรับปรุงประสิทธิผลของรายวชิา 

 

 

 


