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รายละเอียดของรายวิชา 
 

วิทยาลัยนวัตกรรมดิจิทัลเทคโนโลย ี
หลักสูตร วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต ฉบบัปี พ.ศ. 2564 
 

หมวดที่ 1  ข้อมูลทั่วไป 
 

CGE 102  การวาดเส้นเบื้องตน้ 3 (3-0-6) 
  (Basic Drawing)   
วิชาบงัคบัร่วม  -   
วิชาบงัคบัก่อน  -   
ภาคการศึกษา  1/2568   
กลุ่ม  811, 812   
ประเภทของวิชา  วิชาปรับพื้นฐาน   
  วิชาศึกษาทัว่ไป   
  วิชาเฉพาะ   
  วิชาเลือกเสรี   
อาจารยผ์ูร้ับผิดชอบ อาจารยเ์กรียงไกร แสงเพช็ร  อาจารยป์ระจ า   

อาจารยผ์ูส้อน อาจารยเ์กรียงไกร แสงเพช็ร  อาจารยป์ระจ า  อาจารยพ์ิเศษ 

สถานที่สอน   ในที่ตั้ง  นอกที่ตั้ง 
วนัที่จดัท า 10 มิถุนายน 2568     

 
 
 
 
 
 

 
 

หมวดที่ 2 วตัถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวิชา 
 

1. วัตถุประสงค์ของรายวิชา 
 1) เพื่อให้นกัศึกษาเขา้ใจกระบวนการวาดเส้นพื้นฐานไดอ้ย่างมัน่ใจและถูกตอ้งตามหลกัศิลป์ 
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 2) เพื่อให้นกัศึกษาสามารถสร้างภาพร่างตวัละคร ฉาก และวตัถุส าหรับเกมเบื้องตน้ได ้
 3) เพื่อให้นกัศึกษามีความรู้ความเขา้ใจเตรียมงานวาดเพื่อใชพ้ฒันาเกมในอนาตคได ้
 
2. ค าอธิบายรายวิชา  

วิ ช า  ว า ด เ ส้ น เ บื้ อ ง ต้ น  ( B a s i c  D r a w i n g  f o r  G a m e  D e v e l o p m e n t ) 
มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนมีทกัษะพื้นฐานด้านการวาดเส้นเพื่อใช้เป็นเคร่ืองมือส าคัญในการออกแบบตวัละคร 
ฉาก วัตถุ ส าหรับการพัฒนาเกม เ ร่ิมตั้ งแต่การฝึกควบคุมเส้น การสเก็ตช์ภาพอย่างรวดเร็ว 
ก า ร ว า ด โ ค ร ง ส ร้ า ง พื้ น ฐ า น  ( B a s i c  F o r m s )  
ก า ร จั ด  องค์ป ร ะกอบภ าพ  ( C ompo s i t i o n )  แ ละก า ร ใ ช้ แส ง เ ง า  ( L i g h t  &  S h a d ow ) 
เพื่อสร้างมิติและบรรยากาศ  ผู ้เรียนจะได้ฝึกฝนทั้งการวาดจากการสังเกต (Observation Drawing) 
แ ล ะ ก า ร ว า ด เ ชิ ง ส ร้ า ง ส ร ร ค์  ( C r e a t i v e  D r a w i n g ) 
เพื่อเตรียมความพร้อมสู่การออกแบบเชิงดิจิทลัและการท างานร่วมกบัซอฟตแ์วร์กราฟิกส าหรับการพฒัน
าเกมในขั้นต่อไป 
 

 
3. จ านวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษา 

มี .......3........ชัว่โมง/สัปดาห ์     e-mail :  kreingkrai.s@rsu.ac.th  
        Facebook :…………………………… 
        Line :………………………………… 
        อ่ืน ระบุ.............................................. 

 
 
 
 
 
 
 
 

หมวดที ่3  การพฒันาผลการเรียนรู้ของนกัศึกษา 
การพฒันาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละดา้นที่มุ่งหวงั   มีดังต่อไปน้ี 

1. คุณธรรม  จริยธรรม  
 ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 

mailto:supanat.j@rsu.ac.th
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1.2 มีระเบียบ วินยั ตรงต่อเวลา 
และความรับผิดชอบต่อ
ตนเองและสังคม 

• สอดแทรกเน้ือหาดา้นความมีวินยั 
ตรงต่อเวลา รับผดิชอบต่อตนเอง
และสังคม 

• สอนแทรกคุณธรรม จริยธรรมใน
ระหว่างที่ท าโครงงานโดยการ
พูดคุยกบันกัศึกษา เน้นความ
รับผิดชอบต่องาน วินยั 
จรรยาบรรณ ความซ่ือสัตยต์่อหนา้ที่
ในกลุ่ม ความถ่อมตนและความมี
น ้าใจต่อเพื่อนร่วมงาน และความไม่
ละโมบ 

• สังเกตพฤติกรรม
การส่งงานจะตอ้ง
เป็นไปตาม
ก าหนดเวลา เพื่อฝึก
ให้นกัศึกษา
รับผิดชอบต่องาน 
สามารถท างาน
ร่วมกนั กบัผูอ่ื้น
และมีความตรงต่อ
เวลา 

1.5 เคารพกฎระเบียบและ
ขอ้บงัคบัต่าง ๆ ขององคก์ร
และสังคม 

• สอดแทรกเน้ือหาดา้นการเคารพ
กฎระเบียบและขอ้บงัคบัต่าง ๆ ของ
องคก์รและสังคม 

• สังเกตพฤติกรรม
การส่งงานจะตอ้ง
เป็นไปตาม
ก าหนดเวลา เพื่อฝึก
ให้นกัศึกษา
รับผิดชอบต่องาน 
สามารถท างาน
ร่วมกนั กบัผูอ่ื้น
และมีความตรงต่อ
เวลา 

  
2. ความรู้ 

 ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 
2.1 มีความรู้และความเขา้ใจ

เก่ียวกบัหลกัการและทฤษฎีที่
ส าคญั 

• สอนแบบบรรยายโดยเนน้ไปที่
แบบฝึกหัดและการวาดเส้นที่
สอดคลอ้งกบัการน าไปใชใ้นการ
ออกแบบต่อไป 

• มอบหมายงานให้คน้ควา้เพิ่มเติม 
• มอบหมายการบา้นให้ฝึกแกปั้ญหา 

• ประเมินและให้
คะแนน จากงานที่
มอบหมาย 

• ประเมินจากการวาด
เส้นในบทเรียนแต่ละ
ครั้ ง 
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2.3 สามารถวิเคราะห์ปัญหา 
เขา้ใจ รวมทั้งประยุกตค์วามรู้ 
ทกัษะ และการใชเ้คร่ืองมือที่
เหมาะสมกบัการแกไ้ขปัญหา 

• สอนแบบบรรยายและปฏิบตัิจริงฝึก
วาดเส้นตามโจทยท์ี่ไดร้ับมอบหมาย
ในแต่ละสัปดาห์ 

• มอบหมายงานให้คน้ควา้เพิ่มเติม 
• มอบหมายการบา้นให้ฝึกแกปั้ญหา 

• ประเมินและให้
คะแนน จากงานที่
มอบหมาย 

• ประเมินจากาการวาด
ภาพในบทเรียนต่างๆ 

 
3. ทกัษะทางปัญญา 

 ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 
3.1 สามารถคิดอย่างมี

วิจารณญาณ และ
อย่างเป็นระบบ 

• สอนแบบบรรยายและ
ถามตอบมอบหมาย
งานที่ส่งเสริมการคิด
อย่างมีวิจารณญาณที่ดี
และอย่างเป็นระบบ 

• ประเมินและให้คะแนนจากงานที่
มอบหมาย 

• ประเมินจากาการวาดภาพในบทเรียนต่างๆ 

3.4 สามารถประยุกต์
ความรู้ และทกัษะ
กบัการแกไ้ข
ปัญหาในวิชาชีพ
ไดอ้ย่างเหมาะสม 

• สอนแบบบรรยาย ถาม
ตอบ 

• มอบหมายงาน 

• สังเกตพฤติกรรม 

 
4. ทกัษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 

 ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 
4.1 สามารถส่ือสารกบักลุ่มคน

หลากหลายและสามารถ
สนทนาทั้งภาษาไทยอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

• สอนแบบบรรยายถามตอบ 
สนบัสนุนให้มีการปฏิสัมพนัธ์
ส่ือสารกนั โดยมีงานมอบหมายให้
เป็นการรายงานหนา้ชั้นเรียน 

• สังเกตพฤติกรรม
และการแสดงออก
ในการมีส่วนร่วม
ในชั้นเรียนของ
นกัศึกษา 

• ประเมินและให้
คะแนนจากงานที่
มอบหมาย 

4.4 มีความรับผิดชอบต่อ
ความคิด ค าพูด และการ

• สอนแบบบรรยายถามตอบ 
สนบัสนุนให้มีการปฏิสัมพนัธ์

• สังเกตพฤติกรรม
และการแสดงออก
ในการมีส่วนร่วม



 5 

กระท าของตนเองและของ
กลุ่ม 

ส่ือสารกนั โดยมีงานมอบหมายให้
เป็นการรายงานหนา้ชั้นเรียน 

ในชั้นเรียนของ
นกัศึกษา 

• ประเมินและให้
คะแนนจากงานที่
มอบหมาย 

 
5. ทกัษะการวิเคราะห์เชิงตวัเลข  การส่ือสาร  และการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

 ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 
5.2 มีทกัษะในการใชเ้คร่ืองมือ

ส่ือสารที่จ  าเป็นที่มีอยู่ใน
ปัจจุบนัในการท างาน 

• บรรยาย แนะน าการใช้
คอมพิวเตอร์/อินเตอร์เน็ตในการ
สืบค้นข้อมลูและศึกษาหาความรู้
เพิ่มเติมด้วยตวัเอง 

• แนะน าการใช้งาน ซอฟแวร์ 
ฮาร์ดแวร์ และเคร่ืองมือต่างๆ ใน
ออกแบบเกม 

• มอบหมายให้ท าโครงงาน 

• สงัเกตพฤติกรรม 

• ประเมินและให้
คะแนนโครงงาน
งาน 

5.3 มีทกัษะในการน าเสนอ 
โดยเลือกใชรู้ปแบบและ
วิธีการที่เหมาะสม 

• มอบหมายงานให้ศึกษาคน้ควา้ดว้ย
ตนเอง จาก Website ส่ือการสอน e-
Learning และท ารายงาน โดยเนน้
การอา้งอิง จากแหล่งที่มาขอ้มูลที่
น่าเช่ือถือ 

• ประเมินและให้
คะแนนงานและการ
น าเสนอ 

5.4 สามารถใชส้ารสนเทศและ
เทคโนโลยีส่ือสรรคอ์ย่าง
เหมาะสม 

• มอบหมายงานให้ศึกษาคน้ควา้ดว้ย
ตนเอง จาก Website ส่ือการสอน e-
Learning และท ารายงาน โดยเนน้
การอา้งอิง จากแหล่งที่มาขอ้มูลที่
น่าเช่ือถือ 

• ประเมินและให้
คะแนนงานและการ
น าเสนอ 

 
 

 
หมวดที่ 4  แผนการสอนและการประเมินผล 

1. แผนการสอน 
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อ/รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือที่ใช้ 
จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

1 แนะน าอุปกรณ์การเรียน PowerPoint 3 เกรียงไกร แสงเพช็ร 
2 ลายเส้นพื้นฐาน PowerPoint 3 เกรียงไกร แสงเพช็ร 
3 รูปทรงพื้นฐาน 

ทรงเรขาคณิต 
PowerPoint 3 เกรียงไกร แสงเพช็ร 

4 แรเงา แสง เงา สีเหล่ียม PowerPoint 3 เกรียงไกร แสงเพช็ร 
5 แรเงา แสง เงา ทรงกระบอก PowerPoint 3 เกรียงไกร แสงเพช็ร 
6 ใบหน้า Chibi PowerPoint 3 เกรียงไกร แสงเพช็ร 
7 Emotion PowerPoint 3 เกรียงไกร แสงเพช็ร 
9 แยกองคป์ระกอบ PowerPoint 3 เกรียงไกร แสงเพช็ร 
10 สัดส่วนร่างกาย PowerPoint 3 เกรียงไกร แสงเพช็ร 
11 The Zero One Workshop PowerPoint 3 เกรียงไกร แสงเพช็ร 
12 ไอเทม PowerPoint 3 เกรียงไกร แสงเพช็ร 
13 เอฟเฟค PowerPoint 3 เกรียงไกร แสงเพช็ร 
14 isometric PowerPoint 3 เกรียงไกร แสงเพช็ร 
15 น าเสนอ Final  Mini World PowerPoint 3 เกรียงไกร แสงเพช็ร 

     
รวม 45  

 
 
 
 
 
 
2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ วิธีการประเมินผลการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ประเมิน 
สัดส่วนของการ
ประเมินผล 

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 

การเข้าช้ันเรียน การมีส่วนร่วม อภิปราย 
เสนอความคิดเห็นในช้ันเรียน การทดสอบ
ย่อย 

ตลอดภาคการศึกษา 20% 
 

3.1, 3.2, 3.3, 
4.1, 4.6, 5.4 

วิเคราะห์กรณีศึกษา ค้นคว้า การน าเสนอ 
Project 

13 -16 20% 
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ผลการเรียนรู้ วิธีการประเมินผลการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ประเมิน 
สัดส่วนของการ
ประเมินผล 

การท างานกลุ่มและผลงาน 
 
 

 

หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 
1. ต าราและเอกสารหลัก 

 
2. เอกสารและข้อมูลส าคัญ 

- PowerPoint ประกอบค าบรรยายการสอน 
 

3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 
-  
 

 
 

 
หมวดที่ 6 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา 

 
1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 

- การสนทนากลุ่มระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน 
- การสะทอ้นคิดจากการตอบค าถามของผูเ้รียน 
- การตอบแบบสอบถามประเมินผูส้อน และแบบประเมินรายวิชา 
 

2. กลยทุธ์การประเมินการสอน 
- ผลการสอบ 
- การทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้ 
- การสังเกตการตอบค าถามของอาจารยผ์ูส้อน 

 
3. การปรับปรุงการสอน  

- การจดัท าคลงัขอ้มูลเอกสารการสอนแบบ e-learning ให้นกัศึกษาไดอ่้านทบทวนหรือฟังบรรยายซ ้า  
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- จดัท า Facebook Group  ให้นกัศึกษาเขา้มาซักถามขอ้สงสัยและร่วมกนัตอบค าถามจากอาจารยแ์ละ
เพื่อนร่วมชั้น 
 

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 
   สัมภาษณ์นกัศึกษา ...................................................................... 
   การสังเกตพฤติกรรมนกัศึกษา……………………………………. 
                  การตรวจสอบการให้คะแนนและประเมินผลการเรียนรู้ของ
นกัศึกษา............................ 
   การประเมินความรู้รวบยอดโดยการทดสอบ.............................................. .................. 
   รายงานผลการเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ในแต่ละดา้น.............................  
   แบบส ารวจ/แบบสอบถาม............................................................  
   อ่ืนๆ ระบุ....................................................................................  
 
5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 

- ปรับปรุงรายวิชาทุก 2 ปี หรือ ตามขอ้เสนอแนะและการปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
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