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รายละเอยีดของรายวชิา 
 

วทิยาลยันวตักรรมดจิิทัลเทคโนโลย ี

หลกัสูตร วิทยาศาสตรบณัฑิต 
 

หมวดท่ี 1  ข้อมูลท่ัวไป 
 

DIT108  การออกแบบอินโฟกราฟิก 3 (2-2-5) 

  (Infographic Design)   

วิชาบงัคบัร่วม  -   

วิชาบงัคบัก่อน  -   

ภาคการศึกษา  1/2568   

กลุ่ม   

ประเภทของวชิา  วิชาปรับพื้นฐาน   

  วิชาศึกษาทัว่ไป   

  วิชาเฉพาะ   

  วิชาเลือกเสรี   

อาจารยผ์ูรั้บผดิชอบ บดินท ์ รัตนจารีต  อาจารยป์ระจาํ   

อาจารยผ์ูส้อน บดินท ์ รัตนจารีต  อาจารยป์ระจาํ  อาจารยพ์ิเศษ 

สถานท่ีสอน มหาวิทยาลยัรังสิต  ในท่ีตั้ง  นอกท่ีตั้ง 

วนัท่ีจดัทาํ 5 กนัยายน 2568     

 
หมวดท่ี 2 วตัถุประสงค์ของรายวชิาและส่วนประกอบของรายวชิา 

 

1. วตัถุประสงค์ของรายวชิา 

1. เพื่อสามารถเขา้ใจการออกแบบเกม ทาํความเขา้ใจ วิเคราะห์ ประเมิน สร้างสรรค ์คน้หาขอ้มูล แกไ้ข

ปัญหา ส่ือสาร แบ่งปันไอเดียในการออกแบบ ร่วมมือกบัผูอ่ื้น และสามารถบูรณาการเพื่อการเรียนรู้

ของผูเ้รียน 

2. เพื่อเขา้ใจหลกัการสาํคญัของการเขียน เรียบเรียง เอกสารของการออกแบบเกมได ้
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1. คาํอธิบายรายวชิา  

 หลกัการ ทฤษฎี ในการ วิธีในการส่ือสารดว้ยภาพ เช่น การวาดภาพ การสร้างแผนภูมิ การวาด

ภาพประกอบ การใชรู้ปภาพ และการใชต้วัอกัษรร่วมกบัรูปภาพ  การออกแบบกราฟิกขอ้มูลบนส่ือมลัติมีเดีย 

ส่ือปฏิสมัพนัธ์ทั้งออนไลน์ และออฟไลน์ ส่ือส่ิงพิมพ ์เพื่อการส่ือสารไปยงัผูช้ม  

 Principles, theories, language of visual communication, variety of methods of creating 

communication tool such as hand drawing, diagram, illustration, use of images and integrate text with 

images, use of infographic design for communicate on multimedia, interactive media, online and offline 

media such as printing media to communicate the message to audience. 

 

 

2. จํานวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ท่ีอาจารย์ให้คาํปรึกษาและแนะนําทางวชิาการแก่นักศึกษา 

มี .......3........ชัว่โมง/สปัดาห์    e-mail :  

                                                                                                Facebook :  
  Line :  

        อ่ืน ระบุ..............................................  

 

หมวดท่ี 3  การพฒันาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 

การพฒันาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละดา้นท่ีมุ่งหวงั   มีดงัต่อไปน้ี 

1. คุณธรรม  จริยธรรม  

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

1.2 มีความเขา้ใจในหลกัการ

ดาํเนินชีวิตท่ีถูกตอ้งตาม

ทาํนองคลองธรรม 

• มอบหมายใหน้กัศึกษาแบ่งกลุ่มและ

อภิปรายในชั้นเรียน 

• การสอบยอ่ยในชั้นเรียน หา้มมีการ

คดัลอกหรือดดัแปลงคาํตอบจาก

เพื่อนร่วมชั้น 

• ตรวจสอบจากงานท่ี

ไดรั้บมอบหมาย 

ความรับผดิชอบ ส่ง

งานตรงเวลา และ

ประเมินจากการ

เปล่ียนแปลง

พฤติกรรมของ

นกัศึกษา  

1.4 มีหลกัในการคิดวิเคราะห์  

ตดัสินใจ และแกปั้ญหาได้

อยา่งถูกตอ้งและเป็นธรรม 

• สอนแทรกปัญหา อธิบายหลกัการ 

วิธีการแกไ้ขปัญหา โดยการพดูคุยกบั

นกัศึกษา เนน้การคิดวิเคราะห์ และ

การตดัสินใจอยา่งถูกตอ้งเป็นธรรม 

• วิเคราะห์จากคาํตอบ

ในการอภิปราย 
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ตั้งโจทยใ์หน้กัศึกษาอภิปราย 

  

 

2. ความรู้ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

2.3 มีความรู้ท่ีจาํเป็นต่อการ

ดาํรงชีวิต 

 

• บรรยายความรู้พื้นฐานดา้น Game 

Design เพื่อออกแบบเกมขั้นพื้นฐาน

รวมถึงการทาํ Game Design 

Document 

• ใหน้กัศึกษาฝึกปฏิบติัและทาํการ

สอบปฏิบติั 

• ประเมินและให้

คะแนน จากงานท่ี

มอบหมายทดสอบ

ยอ่ยหลงัจากการ

บรรยายหรือการฝึก

ปฏิบติั 

• ประเมินจากโปรเจค็

ปลายภาค 

 

3. ทักษะทางปัญญา 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

3.2 มีความสามารถคิด

วิเคราะห์เชิงบูรณาการ  

และเช่ือมโยงอยา่งเป็นองค์

รวม 

• อาจารยผ์ูส้อนนาํเสนอกรณีศึกษา

แลว้ใหน้กัศึกษานาํเสนอแนวทางท่ี

สามารถนาํมาบูรณาการใชใ้นการ

แกไ้ขปัญหาได ้

 

• วดัผลจากคะแนนงาน

ท่ีไดรั้บมอบหมาย 

รวมกบัโปรเจค็ปลาย

ภาค 

• นกัศึกษาตอ้งสามารถ

ตอบขอ้ซกัถามจาก

อาจารยผ์ูส้อนและ

อธิบายแนวทางใน

การแกไ้ขปัญหาได้

ถูกตอ้ง 

 

 

4. ทักษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและความรับผดิชอบ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

4.2 มีความสามารถในการ

ทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้ ทั้ง

• อาจารยผ์ูส้อนตั้งคาํถามและให้

นกัศึกษารวมกลุ่มกนัหาคาํตอบ 

• สงัเกตจากงานท่ี

มอบหมายและการ
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ในฐานะผูน้าํหรือสมาชิก

ของกลุ่ม 

ตอบคาํถามของ

สมาชิกในกลุ่ม 

4.3 มีความใจกวา้ง  รับฟังและ

ยอมรับความคิดเห็นของ

ผูอ่ื้น 

• กาํหนดใหมี้การนาํเสนอหนา้ชั้น

เรียน 

• สงัเกตจากการตั้งใจ

ฟัง การถามตอบทา้ย

การนาํเสนอ 

 

5. ทักษะการวเิคราะห์เชิงตัวเลข  การส่ือสาร  และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

5.1 มีความสามารถคิดวิเคราะห์  

จาํแนก  และตีความขอ้มูล

ทั้งเชิงปริมาณและเชิง

คุณภาพเพื่อการแกไ้ข

ปัญหาและตดัสินใจ 

• มอบหมายงานใหน้กัศึกษาทาํส่ง 

เช่น คาํถามทา้ยบท แบบฝึกหดั

ภาคปฏิบติั แบบทดสอบ 

 

• ประเมินผลจากงาน

ของนกัศึกษาผา่น

ทาง แบบฝึกหดั 

แบบทดสอบ  

• โปรเจค็ปลายภาค 

5.3 มีความสามารถใช้

เทคโนโลยสีารสนเทศใน

การสืบคน้  นาํเสนอ  และ

ส่ือสารไดอ้ยา่งเหมาะสม

ทนัต่อความกา้วหนา้ของ

สถานการณ์ปัจจุบนั 

• กาํหนดใหค้น้ควา้หาขอ้มูลท่ีใชต่้อ

ยอดไอเดียในการออกแบบเกมได ้

• ใหค้ะแนนจาก

ช้ินงาน การนาํเสนอ

และตอบขอ้ซกัถาม 

 

 

หมวดท่ี 4  แผนการสอนและการประเมินผล 

1. แผนการสอน 

สัปดาห์

ท่ี 
หัวข้อ/รายละเอียด 

กจิกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือท่ีใช้ 

จํานวน

ช่ัวโมง 
ผู้สอน 

1 บทท่ี 1 Introducing to 

Game Design 
แนะนําการเรียนการสอน 
แนะนํา Final Project  
บรรยายด้วยส่ือประสม  

การฝึกปฏิบัติ : ผลงานนักพฒันาเกม 

3 บดินท ์ รัตนจารีต 

2 บทท่ี 2 The Art of Game 

Design 

บรรยายด้วยส่ือประสม  

การฝึกปฏิบัติ  : ออกแบบเกมจาก

กจิกรรมในชีวิตประจําวนั 

3 บดินท ์ รัตนจารีต 

3 บทท่ี 3 Game Concept บรรยายด้วยส่ือประสม  3 บดินท ์ รัตนจารีต 
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สัปดาห์

ท่ี 
หัวข้อ/รายละเอียด 

กจิกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือท่ีใช้ 

จํานวน

ช่ัวโมง 
ผู้สอน 

การฝึกปฏิบัติ  : ออกแบบเกมโดยต่อ

ยอดจากเกมเดิม 
4 บทท่ี 4 The Structure of 

Games 

บรรยายด้วยส่ือประสม  

การฝึกปฏิบัติ  : ออกแบบเกมโดยผสม

แนวเกม 2 แนวขึน้ไป 

3 บดินท ์ รัตนจารีต 

5 บทท่ี 5 Game Design 

Documentation 

บรรยายด้วยส่ือประสม  

การฝึกปฏิบัติ  : Game Design 

Document ฉบับร่าง  

3 บดินท ์ รัตนจารีต 

6 บทท่ี 6 Adaptation of 

Mechanics 

บรรยายด้วยส่ือประสม  

การฝึกปฏิบัติ  : MDA Framework  

3 

 
บดินท ์ รัตนจารีต 

7 บทท่ี 7 Invention of 

Mechanics 

บรรยายด้วยส่ือประสม  

การฝึกปฏิบัติ  : Feedback Loop  

3 

 
บดินท ์ รัตนจารีต 

8 Term Break 

9 บทท่ี 8 Prototyping บรรยายด้วยส่ือประสม  

การฝึกปฏิบัติ  : Prototype  

3 

 
บดินท ์ รัตนจารีต 

10 บทท่ี 9 Games and 

Stories 

บรรยายด้วยส่ือประสม  

การฝึกปฏิบัติ  : Games and Stories 

3 

 
บดินท ์ รัตนจารีต 

11 บทท่ี 10 Level Design บรรยายด้วยส่ือประสม  

การฝึกปฏิบัติ  : Level Design 

3 

 

บดินท ์ รัตนจารีต 

12 บทท่ี 11 Characters  บรรยายด้วยส่ือประสม  

การฝึกปฏิบัติ  : Characters 

3 

 

บดินท ์ รัตนจารีต 

13 บทท่ี 12 User Interface 

and User Experience 

 

บรรยายด้วยส่ือประสม  

การฝึกปฏิบัติ  : User Interface and 

User Experience 

3 

 

บดินท ์ รัตนจารีต 

14 บทท่ี 13 Accessibility บรรยายด้วยส่ือประสม  3 บดินท ์ รัตนจารีต 

15 บทท่ี 14 Balancing & 

The Final 10% 

บรรยายด้วยส่ือประสม 3 บดินท ์ รัตนจารีต 

16 Final Project นําเสนอผลงานปลายภาคและถามตอบ 3 บดินท ์ รัตนจารีต 

 รวม 45  

 

 

2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 
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ผลการเรียนรู้ วธีิการประเมินผลการเรียนรู้ สัปดาห์ท่ีประเมิน 
สัดส่วนของการ

ประเมินผล 

2.3, 3.1, 5.1 Final Project  16 30% 

1.1, 1.2, 4.1, 

4.2, 4.3, 5.2 

การเขา้ชั้นเรียน การมีส่วนร่วม อภิปราย 

เสนอความคิดเห็นในชั้น การสอบ

ภาคปฏิบติั   

ตลอดภาคการศึกษา 70% 

 

 

 
 

หมวดท่ี 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

 

1. ตําราและเอกสารหลกั 

       1.  Kramarzewski, A. (2018). Practical-Game-Design. (p.8-434) 

2. Fullerton, T. (2018). Game Design Workshop. (p.1-540) 

2. เอกสารและข้อมูลสําคญั 

- 

3. เอกสารและข้อมูลแนะนํา 

- 

 

 

 

 

 

หมวดท่ี 6 การประเมินและปรับปรุงการดาํเนินการของรายวชิา 

 

1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวชิาโดยนักศึกษา 

- แบบประเมินผูส้อน และแบบประเมินรายวิชา 

- ขอ้เสนอแนะผา่นทาง Facebook ท่ีอาจารยผ์ูส้อนไดจ้ดัทาํเป็นช่องทางการส่ือสารกบันกัศึกษา 

2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 

- ผลการสอบ 

- การทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้ 

- การสงัเกต ผลงานจากโครงงานกลุ่ม 

3. การปรับปรุงการสอน  
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- สมัมนาการจดัการเรียนการสอน 

- การจดัทาํคลงัขอ้มูลเอกสารการสอนแบบ e-learning ใหน้กัศึกษาไดอ่้านทบทวนหรือฟังบรรยายซํ้า  

- มี Social Network ทาง facebook  ใหน้กัศึกษาเขา้มาซกัถามขอ้สงสยัและร่วมกนัตอบคาํถามจาก

อาจารยแ์ละเพือ่นร่วมชั้น 

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวชิา 

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

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

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

   การประเมินความรู้รวบยอดโดยการทดสอบปลายภาค 

   รายงานผลการเกบ็ขอ้มูลเก่ียวกบัผลสมัฤทธ์ิการเรียนรู้ในแต่ละดา้น............................. 

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

   อ่ืนๆ ระบุ.................................................................................... 

5. การดาํเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวชิา 

- ปรับปรุงรายวชิาทุก 2 ปี หรือ ตามขอ้เสนอแนะและการปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 


	หมวดที่ 1  ข้อมูลทั่วไป
	หมวดที่ 2 วัตถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวิชา
	1. วัตถุประสงค์ของรายวิชา
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