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รายละเอยีดของรายวชิา 
 

วทิยาลยันวตักรรมดจิิทลัเทคโนโลย ี

หลกัสูตร วทิยาศาสตรบัณฑิต สาขาวชิาคอมพวิเตอร์เกมและอสีปอร์ต ฉบับปี พ.ศ. 2564 
 

หมวดทีH 1  ข้อมูลทัHวไป 
 

CGE 205  การทดสอบและการประกนัคุณภาพเกม 3 (3-0-6) 

     (Game Testing and Quality Assurance)   

วชิาบงัคบัร่วม  -   

วชิาบงัคบัก่อน  -   

ภาคการศึกษา  1/2568   

กลุ่ม  821   

ประเภทของวชิา  วชิาปรับพื@นฐาน   

  วชิาศึกษาทัBวไป   

  วชิาเฉพาะ   

  วชิาเลือกเสรี   

อาจารยผ์ูรั้บผดิชอบ อาจารยศุ์ภณฐั จินตวฒัน์สกลุ   อาจารยป์ระจาํ   

อาจารยผ์ูส้อน อาจารยศุ์ภณฐั จินตวฒัน์สกลุ  อาจารยป์ระจาํ  อาจารยพิ์เศษ 

สถานทีBสอน   ในทีBตั@ง  นอกทีBตั@ง 

วนัทีBจดัทาํ 5 มกราคม 2565     

 
หมวดทีH 2 วตัถุประสงค์ของรายวชิาและส่วนประกอบของรายวชิา 

 

1. วตัถุประสงค์ของรายวชิา 

 1) เพืBอใหน้กัศึกษาเขา้ใจกระบวนการทดสอบและการประกนัคุณภาพเกม 

 2) เพืBอใหน้กัศึกษาสามารถประยกุตท์ฤษฎีการพฒันาซอฟตแ์วร์เพืBอใชใ้นการทดสอบเกม 

3) เพืBอใหน้กัศึกษาสามารถประยกุตร์ะเบียบวธีิการพฒันาซอฟตแ์วร์เพืBอใชใ้นการทดสอบเกม 

4) เพืBอใหน้กัศึกษาสามารถสร้างเอกสารการการทดสอบและการประกนัคุณภาพเกมได ้
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1. คาํอธิบายรายวชิา  

 แนวคิดและวงจรชีวติของการทดสอบ ระดบัต่าง ๆ  ของการทดสอบ การทดสอบเพืBอยนืยนัความเทีBยงตรง 

การทดสอบเพืBอยนืยนัผลลพัธ์ เทคนิคทีBใชใ้นการทดสอบ เช่น การทดสอบแบบ Blackbox และ Whitebox 

รวมไปถึงการทดสอบดว้ยมือและการทดสอบแบบอตัโนมติั นอกจากนั@น ยงัครอบคลุมไปถึงการวางแผนการ

ทดสอบ การออกแบบกรณีทดสอบ และการสร้างเอกสารสาํหรับการทดสอบ 

2. จํานวนชัHวโมงต่อสัปดาห์ทีHอาจารย์ให้คาํปรึกษาและแนะนําทางวชิาการแก่นักศึกษา 

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

        Facebook :…………………………… 

        Line :………………………………… 

        อืBน ระบุ..............................................

  

 

หมวดทีH 3  การพฒันาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 

การพฒันาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละดา้นทีBมุ่งหวงั   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

mailto:supanat.j@rsu.ac.th
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ร่วมกนั กบัผูอื้Gน

และมีความตรงต่อ

เวลา 

  

2. ความรู้ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

2.1 มีความรู้และความเขา้ใจ

เกีGยวกบัหลกัการและทฤษฎีทีG

สาํคญัในเนื?อหา 

• สอนแบบบรรยายโดยใชปั้ญหานาํ

และตามดว้ยการแกปั้ญหาขอการ

ทดสอบและการประกนัคุณภาพเกม 

• 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 มีทกัษะในการใชเ้ครืBองมือ

สืBอสารทีBจาํเป็นทีBมีอยูใ่น

ปัจจุบนัในการทาํงาน 

• บรรยาย แนะนาํการใช้
คอมพิวเตอร์/อินเตอร์เน็ตในการ

สืบคน้ขอ้มูลและศึกษาหาความรู้

เพิBมเติมดว้ยตวัเอง 

• แนะนาํการใชง้าน ซอฟแวร์ 

ฮาร์ดแวร์ และเครืBองมือต่างๆ ใน

การทดสอบเกม 

• 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 



 5 

การอา้งอิง จากแหล่งทีGมาขอ้มูลทีG

น่าเชืGอถือ 

 

 

หมวดทีH 4  แผนการสอนและการประเมนิผล 

1. แผนการสอน 

สัปดาห์

ที* 
หัวข้อ/รายละเอยีด 

กจิกรรมการ

เรียนการสอน 

และสื*อที*ใช้ 

จาํนวน

ชั*วโมง 
ผู้สอน 

1 แนะนาํรายวชิา PowerPoint 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

2 Game Tester Career PowerPoint 3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

3 Game Production Cycle 

Process Model 

PowerPoint, 

Class 

Discussion 

3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

4 White Box Testing, 

Black Box Testing 

PowerPoint, 

Class 

Discussion 

3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

5 Testing Strategies part 1 

Unit Testing, Stub Complexity, Integration 

testing 

PowerPoint, 

Class 

Discussion 

3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

6 Testing Strategies part 2 

System Testing, Requirement-Based System 

Test, Performance capability test, 

Acceptance Testing 

 

PowerPoint, 

Class 

Discussion 

3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

7 Ecosystem of Game Testing PowerPoint, 

Class 

Discussion 

3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

8 สอบกลางภาค    

9 Game Quality Measurement PowerPoint, 

Class 

Discussion 

3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

10 Defect, Glitches, Bug Definition and 

Severity levels 

 

PowerPoint, 

Class 

Discussion 

3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 
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สัปดาห์

ที* 
หัวข้อ/รายละเอยีด 

กจิกรรมการ

เรียนการสอน 

และสื*อที*ใช้ 

จาํนวน

ชั*วโมง 
ผู้สอน 

11 Test case design, Test phase 

 

PowerPoint, 

Class 

Discussion 

3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

12 Testing discipline (part 1) 

Balance Testing, Compatibility Testing, 

Compliance Testing 

PowerPoint, 

Class 

Discussion 

3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

13 Testing discipline (part 1) 

Localization Testing, Playtesting, Usability 

Testing 

PowerPoint, 

Class 

Discussion 

3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

14 Test planning, Release Planning and 

Management 

PowerPoint, 

Class 

Discussion 

3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

15 Quality Assurance Team Organization PowerPoint, 

Class 

Discussion 

3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

16 นาํเสนอโครงงาน PowerPoint, 

Class 

Discussion 

3 ศุภณฐั จินตวฒันส์กลุ 

17 สอบปลายภาค    

รวม 45  

 

2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ วธีิการประเมนิผลการเรียนรู้ สัปดาห์ที*ประเมนิ 
สัดส่วนของการ

ประเมนิผล 

2.1, 2.4, 3.1, 3.4 
สอบกลางภาค 

สอบปลายภาค 

8 

17 

25% 

25% 

1.2, 1.5, 1.7, 

2.1, 2.4, 2.6, 

2.8, 4.1 

การเขา้ชัBนเรียน การมีส่วนร่วม อภิปราย 

เสนอความคิดเห็นในชัBนเรียน การทดสอบ

ยอ่ย 

ตลอดภาคการศึกษา 20% 

 

3.1, 3.2, 3.3, 

4.1, 4.6, 5.4 

วเิคราะห์กรณีศึกษา คน้ควา้ การนาํเสนอ 

Project 

การทาํงานกลุ่มและผลงาน 

13 -16 30% 
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หมวดทีH 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

 

1. ตําราและเอกสารหลกั 

- Schultz, Charles P., and Robert Denton Bryant. 2016. Game Testing: All in One. 3rd edition. Dulles, 

VA: Mercury Learning and Information. 

- Chandler, Heather Maxwell. 2013. The Game Production Handbook. 3rd edition. Burlington, MA: 

Jones & Bartlett Learning. 

- Levy, Luis, and Jeannie Novak. 2009. Game Development Essentials: Game QA & Testing. 1st 

edition. Clifton Park, N.Y: Cengage Learning. 

2. เอกสารและข้อมูลสําคญั 

- PowerPoint ประกอบคาํบรรยายการสอน 

 

3. เอกสารและข้อมูลแนะนํา 

- 

 

 

หมวดทีH 6 การประเมนิและปรับปรุงการดาํเนินการของรายวชิา 

 

1. กลยุทธ์การประเมนิประสิทธิผลของรายวชิาโดยนักศึกษา 

- การสนทนากลุ่มระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียน 

- การสะทอ้นคิดจากการตอบคาํถามของผูเ้รียน 

- การตอบแบบสอบถามประเมินผูส้อน และแบบประเมินรายวชิา 

 

2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 

- ผลการสอบ 

- การทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้ 

- การสงัเกตการตอบคาํถามของอาจารยผ์ูส้อน 

 

3. การปรับปรุงการสอน  

- การจดัทาํคลงัขอ้มูลเอกสารการสอนแบบ e-learning ใหน้กัศึกษาไดอ่้านทบทวนหรือฟังบรรยายซํ@ า  

- จดัทาํ Facebook Group  ใหน้กัศึกษาเขา้มาซกัถามขอ้สงสยัและร่วมกนัตอบคาํถามจากอาจารยแ์ละ

เพืBอนร่วมชั@น 
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4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิYของนักศึกษาในรายวชิา 

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

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

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

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

   รายงานผลการเกบ็ขอ้มูลเกีBยวกบัผลสมัฤทธิ\ การเรียนรู้ในแต่ละดา้น............................. 

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

   อืBนๆ ระบุ.................................................................................... 

 

5. การดาํเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวชิา 

- ปรับปรุงรายวชิาทุก 2 ปี หรือ ตามขอ้เสนอแนะและการปรับปรุงประสิทธิผลของรายวชิา 

 

 

 


