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รายละเอียดของรายวิชา 
 

วิทยาลัยนวัตกรรมดิจิทัลเทคโนโลย ี
หลักสูตร วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต ฉบบัปี พ.ศ. 2564 
 

หมวดที่ 1  ข้อมูลทั่วไป 
 

DIT110  พื้นฐานการออกแบบกราฟิก             3 (3-0-6) 
  (Foundation of Graphic Design)   
วิชาบงัคบัร่วม  -   
วิชาบงัคบัก่อน  -   
ภาคการศึกษา  1/2568   
กลุ่ม  821 , 822 
ประเภทของวิชา  วิชาปรับพื้นฐาน   
  วิชาศึกษาทัว่ไป   
  วิชาเฉพาะ   
  วิชาเลือกเสรี   
อาจารยผ์ูร้ับผิดชอบ เกรียงไกร แสงเพช็ร  อาจารยป์ระจ า   
อาจารยผ์ูส้อน เกรียงไกร แสงเพช็ร  อาจารยป์ระจ า  อาจารยพ์ิเศษ 
สถานที่สอน มหาวิทยาลยัรังสิต  ในที่ตั้ง  นอกที่ตั้ง 
วนัที่จดัท า 6 มิถุนายน 2568     

 

หมวดที่ 2 วตัถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวิชา 
 

1. วัตถุประสงค์ของรายวิชา 
1. เพื่อสามารถใชเ้คร่ืองมือ adobe photoshop เพื่อใชใ้นการออกแบบส่ือต่าง ๆ ของเกมได ้ 

2. เพื่อเขา้ใจหลกัการพื้นฐานของการออกแบบกราฟิกเบื้องตน้ และต่อยอดโดยใชเ้คร่ืองมือ adobe 
photoshop ในการสร้างงานออกแบบได ้
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1. ค าอธิบายรายวิชา  
 หลกัการออกแบบกราฟิกดว้ยคอมพิวเตอร์ การออกแบบภาพเคล่ือนไหว ชนิดของคอมพิวเตอร์กราฟิก
ต่าง ๆ และซอฟตแ์วร์ที่ใชใ้นงานออกแบบดา้นดิจิทลั 
 Principles of computer graphic design, animation design, various types of computer graphics 
and software used in digital designs. 
 
2. จ านวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษา 

มี .......3........ชัว่โมง/สัปดาห์    e-mail :  
                                                                                                Facebook :  

  Line :  
        อ่ืน ระบุ..............................................  

 
หมวดที่ 3  การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 

การพฒันาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละดา้นที่มุ่งหวงั   มีดงัต่อไปน้ี 
1. คุณธรรม  จริยธรรม  

 ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 
1.2 มีความเขา้ใจในหลกัการ

ด าเนินชีวิตที่ถูกตอ้งตาม
ท านองคลองธรรม 

• การสอบย่อยในชั้นเรียน ห้ามมีการ
คดัลอกหรือดดัแปลงค าตอบจาก
เพื่อนร่วมชั้น 

• ตรวจสอบจากงานที่
ไดร้ับมอบหมาย 
ความรับผิดชอบ ส่ง
งานตรงเวลา และ
ประเมินจากการ
เปล่ียนแปลง
พฤติกรรมของ
นกัศึกษา  

1.4 มีหลกัในการคิดวิเคราะห์  
ตดัสินใจ และแกปั้ญหาได้
อย่างถูกตอ้งและเป็นธรรม 

• สอนแทรกปัญหา อธิบายหลกัการ 
วิธีการแกไ้ขปัญหา โดยการพูดคุย
กบันกัศึกษา เนน้การคิดวิเคราะห์ 
และการตดัสินใจอย่างถูกตอ้งเป็น
ธรรม ตั้งโจทยใ์ห้นกัศึกษาอภิปราย 

• วิเคราะห์จากค าตอบ
ในการอภิปราย 
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2. ความรู้ 
 ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 

2.3 มีความรู้ที่จ  าเป็นต่อการ
ด ารงชีวิต 

 

• บรรยายความรู้พื้นฐานดา้น Graphic 
Design เพื่อออกแบบกราฟิก 

• ให้นกัศึกษาฝึกปฏิบตัิและท าการ
สอบปฏิบตัิ 

• ประเมินและให้
คะแนน จากงานที่
มอบหมายทดสอบ
ย่อยหลงัจากการ
บรรยายหรือการฝึก
ปฏิบตั ิ

• ประเมินจากโปรเจ็ค
ปลายภาค 

 
3. ทักษะทางปัญญา 

 ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 
3.2 มีความสามารถคิด

วิเคราะห์เชิงบูรณาการ  
และเช่ือมโยงอย่างเป็น
องคร์วม 

• อาจารยผ์ูส้อนน าเสนอกรณีศึกษา
แลว้ให้นกัศึกษาน าเสนอแนวทาง
ที่สามารถน ามาบูรณาการใชใ้น
การแกไ้ขปัญหาได ้

 

• วดัผลจากคะแนน
งานที่ไดร้ับ
มอบหมาย รวมกบั
โปรเจ็คปลายภาค 

• นกัศึกษาตอ้ง
สามารถตอบขอ้
ซักถามจากอาจารย์
ผูส้อนและอธิบาย
แนวทางในการแกไ้ข
ปัญหาไดถู้กตอ้ง 

 
4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 

 ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 
4.2 มีความสามารถในการ

ท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้ ทั้ง
ในฐานะผูน้ าหรือสมาชิก
ของกลุ่ม 

• อาจารยผู์ส้อนตั้งค าถามและให้
นกัศึกษารวมกลุ่มกนัหาค าตอบ 

• สังเกตจากงานที่
มอบหมายและการ
ตอบค าถามของ
สมาชิกในกลุ่ม 
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4.3 มีความใจกวา้ง  รับฟังและ
ยอมรับความคิดเห็นของ
ผูอ่ื้น 

• ก าหนดให้มีการน าเสนอหนา้ชั้น
เรียน 

• สังเกตจากการตั้งใจ
ฟัง การถามตอบทา้ย
การน าเสนอ 

 
5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การส่ือสาร  และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 
5.1 มีความสามารถคิด

วิเคราะห์  จ าแนก  และ
ตีความขอ้มูลทั้งเชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพ
เพื่อการแกไ้ขปัญหาและ
ตดัสินใจ 

• มอบหมายงานให้นกัศึกษาท าส่ง 
เช่น แบบฝึกหัดภาคปฏิบตั ิ 

 

• ประเมินผลจากงาน
ของนักศึกษาผ่าน
ทาง แบบฝึกหัด 
แบบทดสอบ  

• โปรเจ็คปลายภาค 

5.3 มีความสามารถใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศใน
การสืบคน้  น าเสนอ  และ
ส่ือสารไดอ้ย่างเหมาะสม
ทนัต่อความกา้วหนา้ของ
สถานการณ์ปัจจุบนั 

• ก าหนดให้คน้ควา้หาขอ้มูลที่ใชต้่อ
ยอดไอเดียในการออกแบบกราฟิก 

• ให้คะแนนจาก
ชิ้นงาน การน าเสนอ
และตอบขอ้ซักถาม 

 
 
 
 
 

หมวดที่ 4  แผนการสอนและการประเมินผล 
1. แผนการสอน 
สัปดาห์

ท่ี 
หัวข้อ/รายละเอียด 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และส่ือที่ใช้ 

จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

1 บทที่ 1 
Introducing & 
Inspiration 

- แนะน าโปรแกรม Photoshop & การตั้งค่าพื้นฐาน 
     • ท าความรู้จกั Interface, Workspace, 
แถบเคร่ืองมือ 
     • ตั้งค่าเอกสารใหม่ (Resolution, Color Mode RGB 
/ CMYK) 
     • การบนัทึกไฟล์ (PSD, JPEG, PNG) 

3 เกรียงไกร 

แสงเพช็ร 
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อ/รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือที่ใช้ 
จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

2 บทที่ 2 
Typography 

- การจดัการเลเยอร์และโครงสร้างงาน 
     • Move Tool, Marquee, Lasso, Quick Selection, 
Magic Wand 
     • การจดัการ Layer, Group, Lock 
     • การใช ้Layer Style (เช่น Stroke, Drop Shadow) 

3 เกรียงไกร 

แสงเพช็ร 

3 บทที่ 3 
Typography 
(Cont.) 

- การสร้างพื้นหลงั (Background) 
     • Fill , Eyedropper 
     • การใช ้Gradient และ Pattern 
     • Background Eraser, Layer Mask 

     • 
เทคนิคท าพื้นหลงัเรียบง่ายและพื้นหลงัแบบเท็กซ์เจอร์ 

3 เกรียงไกร 

แสงเพช็ร 

 

4 บทที่ 4 Color - การปรับแต่งภาพ (Image Adjustments) 
     • Brightness/Contrast, Levels, Curves,  
    • Hue/Saturation, Color Balance 
     • การใช ้Adjustment Layer 
     • การรีทชัภาพบุคคล 
การใช ้Spot Healing Brush, Clone Stamp 
     • ปรับโทนสีผิวและแสงให้เหมาะกบัโปสเตอร์ 

3 เกรียงไกร 

แสงเพช็ร 

 

5 บทที่ 5 Color + 
Text 
Rules of thirds  

- การท างานกบัขอ้ความ (Typography) 
     • เคร่ืองมือ Text, การปรับฟอนต์, 
การใส่เอฟเฟกต์ขอ้ความ 
     • การโหลดฟอนต์เพิ่มเติม (Google Fonts, Dafont) 
     • เทคนิคจัดขอ้ความให้เหมาะกบัโปสเตอร์ Esport 
     • การใส่เอฟเฟกต์ตวัอกัษรให้ดูเด่น 

3 เกรียงไกร 

แสงเพช็ร 

 

6 บทที่ 6 Hierarchy - Layer Styles และ Blending Modes 
     • Drop Shadow, Stroke, Outer Glow, Overlay 
     • การผสมสีและเอฟเฟกต์ 

     • การท าโลโก้ทีม Esport 
     • การร่างไอเดียโลโก้ 
     • การใช ้Shape Tool และ Pen Tool 
     • การใส่สีและจดัองคป์ระกอบโลโก้ 

3 
 

บดินท ์ รตัน
จารีต 

7 บทที่ 7 
Composition 

- การตัดต่อและรวมภาพขั้นสูง 
     • Pen Tool, Select and Mask 
     • การตัดวตัถุซับซ้อน 
     • การใช ้Layer Mask เพื่อซ่อน/แสดงภาพบางส่วน 

3 
 

เกรียงไกร 

แสงเพช็ร 
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อ/รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือที่ใช้ 
จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

8 Term Break 
9 Mid Term Test - เทคนิคการเร่งงานดว้ย Template และ Mockup 

     • ดาวน์โหลดและใชไ้ฟล์ Template 
     • การใส่ผลงานลงใน Mockup (เช่น เส้ือทีม, 
บตัรแข่ง) 
     • การใช ้Smart Object และ Adjustment Layers 
     • ขอ้ดีของ Smart Object 
     • Non-destructive Editing 

3 
 

เกรียงไกร 

แสงเพช็ร 

 

10 บทที่ 8 Shape - การใช ้Brush และ Effect พื้นฐาน 
     • Custom Brushes 
     • การโหลด Brush เพิ่ม 
     • เอฟเฟกต์แสง, Smoke, Sparks 

3 
 

เกรียงไกร 

แสงเพช็ร 

 

11 บทที่ 10 Tile 
Mapping Texture 

- การใช ้Shape และ Icon 
     • สร้างรูปทรงเรขาคณิต, ปรับแต่ง Shape 
     • โหลดและใช ้Icon vector 

3 
 

เกรียงไกร 

แสงเพช็ร 

 
12 บทที่ 11 User 

Interface Basics 
- การออกแบบโปสเตอร์ทวัร์นาเมนต์ 
     • การจดั Layout 
     • การใช ้Grid, Guides 
     • การวางรูปผูเ้ล่น, โลโกที้ม, 
และรายละเอียดงานแข่ง 
การฝึกปฏิบัติ  : User Interface Basics 

3 
 

เกรียงไกร 

แสงเพช็ร 

 

13 บทที่ 12 Text-
Based Logo 

- การท า Overlay ส าหรับสตรีม 
     • ขนาดและสัดส่วนส าหรับ OBS/Stream 
     • การท าเฟรมกลอ้ง, แถบขอ้มูลผูเ้ล่น 

3 
 

เกรียงไกร 

แสงเพช็ร 

 
14 บทที่ 13 Game 

Poster ( Leaflet ) 
- การท าปกส่ือโซเชียล 
     • ขนาดภาพ Facebook, Twitter, YouTube 
     • เทคนิคท าให้ปกคลิปดึงดูดสายตา 
     • ฝึกท า Banner ส าหรับช่องสตรีม 

3 เกรียงไกร 

แสงเพช็ร 

 

15 บทที่ 14 Game 
Cover 

 
- Mini Project 
     • นกัศึกษาสร้างผลงาน 1 ชิ้น เช่น 
     • Overlay Stream + โลโก้ทีม 
     • โปสเตอร์ประชาสัมพนัธ์ทีม 
     • อาจารยใ์ห้ค าแนะน าและแก้ไข 

3 เกรียงไกร 

แสงเพช็ร 

 



 7 

สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อ/รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือที่ใช้ 
จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

16 Final Project 
Follow-up 

- Project Final & Present 
     • น าเสนอผลงานพร้อมรับค าแนะน า 
     • สรุปและแนะแนวการต่อยอด (Portfolio, 
Freelance) 

3 เกรียงไกร 

แสงเพช็ร 

 

 รวม 45  

 
 
2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ วิธีการประเมินผลการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ประเมิน 
สัดส่วนของการ
ประเมินผล 

2.3, 3.1, 5.1 Mid Term Test  9 20% 

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 50% 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 
1. ต าราและเอกสารหลัก 
       1.  Caldwell, C. (2019). Graphic design for everyone. (p.14-182) 
2. เอกสารและข้อมูลส าคัญ 

- 
3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 

- 
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หมวดที่ 6 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา 

 
1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 

- แบบประเมินผูส้อน และแบบประเมินรายวิชา 
- ขอ้เสนอแนะผ่านทาง Facebook ที่อาจารยผ์ูส้อนไดจ้ดัท าเป็นช่องทางการส่ือสารกบันักศึกษา 

2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 
- ผลการสอบ 
- การทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้ 
- การสังเกต ผลงานจากโครงงานกลุ่ม 

3. การปรับปรุงการสอน  
- สัมมนาการจดัการเรียนการสอน 
- การจดัท าคลงัขอ้มูลเอกสารการสอนแบบ e-learning ให้นกัศึกษาไดอ่้านทบทวนหรือฟังบรรยายซ ้า  
- มี Social Network ทาง facebook  ให้นกัศึกษาเขา้มาซักถามขอ้สงสัยและร่วมกนัตอบค าถามจาก

อาจารยแ์ละเพื่อนร่วมชั้น 
4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 
   สัมภาษณ์นกัศึกษา ...................................................................... 
   การสังเกตพฤติกรรมนกัศึกษา……………………………………. 
   การตรวจสอบการให้คะแนนและประเมินผลการเรียนรู้ของนกัศึกษา............................ 
   การประเมินความรู้รวบยอดโดยการทดสอบปลายภาค 
   รายงานผลการเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ในแต่ละดา้น............................. 
   แบบส ารวจ/แบบสอบถาม............................................................  
   อ่ืนๆ ระบุ....................................................................................  
5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 

- ปรับปรุงรายวิชาทุก 2 ปี หรือ ตามขอ้เสนอแนะและการปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
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