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รายละเอียดของรายวชิา

วทิยาลยั / คณะดิจิทลัอาร์ต   	

หลักัสููตร ศิิลปบัณัฑิิต สาขาวิชิาคอมพิิวเตอร์์อาร์์ต

หมวดที ่1 ข้อมูลทัว่ไป

DLC 370			   การออกแบบเกมกระดาน			  3(2-2-5)

					     (Board Game Design)		

วิชิาบังัคับัร่วม		  -

วชิาบงัคบัก่อน		  -

ภาคการศึึกษา		  1/2568

กลุ่่�ม			   01-03

ประเภทของวิชิา		   วิชิาแกน			 

				      วิชิาเฉพาะด้า้น				  

				      วิชิาเอก

อาจารยผ์ูรั้บผดิชอบ	 อ. ธิดารัตน ์บุญรักษ	์	        อาจารยป์ระจ�ำ

อาจารย์ผ์ู้้�ส อน		  อ.ธนวัฒัน์ ์ปิ่่� นนราทิิพย์	์	    อาจารย์ป์ระจำำ�	   อาจารย์พ์ิิเศษ	

				    อ. รััชกร เวชวรนันัท์	์	    อาจารย์ป์ระจำำ�	   อาจารย์พ์ิิเศษ

สถานที่่�สอน		ห้  อ้ง 8-315, Stopmotion Stu.	   ในที่่�ตั้้�ง		    นอกที่่�ตั้้�ง

วันัที่่�จัดัทำำ�		  วันัที่่�  5 สิิงหาคม 2568

หมวดที ่2 วตัถุประสงค์ของรายวชิาและส่วนประกอบของรายวชิา

1.	 วตัถุประสงค์ของรายวชิา

	 เพื่่�อให้้นักัศึึกษาเข้า้ใจถึึงหลักัการออกแบบ การผลิิตเกมกระดาน การบููรณาการระหว่่างศาสตร์์ของภาพ

ประกอบและการออกแบบเกม และสามารถนำำ�ความรู้้�ที่่ �ได้ม้าประยุุกต์ส์ร้างสรรค์ผ์ลงานเกมกระดานของตนเอง

มหาวิทยาลัยรังสิต
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2.	 ค�ำอธิบายรายวชิา

	 การออกแบบเกมกระดาน ประวัติัิเกมกระดานในรููปแบบต่างๆ การสร้างสรรค์ภ์าพประกอบ การออกแบบ

ตัวัละคร การสร้างเนื้้�อเร่ื่�อง การสร้างระบบเกม การประชาสัมัพันัธ์์ และธุุรกิิจเกมกระดาน

3.	 จ�ำนวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ทีอ่าจารย์ให้ค�ำปรึกษาและแนะน�ำทางวชิาการแก่นักศึกษา

มีี .......3........ชั่่�วโมง/สัปัดาห์์				    Facebook : DLC370 Boardgame 1/68

							     

4. ผลลัพัธ์์การเรีียนรู้้�ของรายวิชิา (Course Learning Outcomes: CLOs)  : 

	นั กัศึึกษาเข้า้ใจถึึงหลักัการออกแบบ การผลิิตเกมกระดาน การบููรณาการระหว่า่งศาสตร์์ของภาพประกอบ

และการออกแบบเกม และสามารถนำำ�ความรู้้�ที่่ �ได้ม้าประยุุกต์ส์ร้างสรรค์ผ์ลงานเกมกระดานของตนเอง

หมวดที ่3  การพฒันาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา

การพฒันาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละดา้นท่ีมุ่งหวงั   มีดงัต่อไปน้ี

1.	 คุณธรรม  จริยธรรม

• ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมนิผล

1.1 ซ่ื่�อสััตย์์สุุจริิต มีีวิินััย และมีี

ความรัับผิดิชอบต่อตนเองและ

สังัคม

สอดแทรกเนื้้�อหาด้า้นคุุณธรรม  จริิยธรรม 

และซ่ื่�อสััตย์ส์ุุจริิตในการสร้างสรรค์ผ์ล

งาน

  สังัเกตพฤติิกรรมการทำำ�งานจะต้อ้งเป็็น

ไปตามคุุณธรรม  จริิยธรรม และซ่ื่�อสัตัย์์

สุุจริิต ไม่่ละเมิิดสิิทธิ์์� ในผลงานของผู้้�อื่ �น

2. ความรู้

• ผลการเรีียนรู้้� วธีิการสอน วธีิการประเมนิผล

2.4 มีีความรู้้� เกี่่�ยวกับัมาตรฐานหรืือ

ธ ร ร ม เ นีี ย ม ป ฏิิ บัั ติิ ใ น ก า ร

ป ร ะ ก อ บวิ ิ ช า ชีี พด้ ้ า น

ศิิลปกรรมศาสตร์์ในสาขาวิิชา

ที่่�ศึึกษา

 บรรยายโดยใช้้องค์์ความรู้้�ที่่ � นิิยมใช้้ในการ

ออกแบบในปััจจุุบันั
•	 ประเมิินและให้้คะแนน จากงานที่่�

มอบหมาย ภายในชั้้�นเรีียน

• ผลการส่่งงานและความคืืบหน้า้ของงาน

ทุุกสัปัดาห์์

3.	 ทกัษะทางปัญญา

• ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมนิผล

3.2 สามารถวิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ 

และเสนอแนวทางแก้ไ้ขปััญหา

ได้อ้ย่า่งสร้างสรรค์ ์

• ตั้้�งโจทย์ใ์ห้ก้ับันักัศึึกษาได้ฝึ้ึกแก้ปั้ัญหา

เฉพาะหน้า้ที่่�ได้รั้ับในแต่่ละสัปัดาห์์

• ประเมิินผลจากความสนใจในการเรีียน 

ความอยากมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมการ

เรีียนอัันเน่ื่�องมาจากการส่่งเสริมและ

สนับัสนุุนในความสามารถในจุุดเด่่นของ

นักัศึึกษาแต่่ละคน
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4.	ทั กัษะความสััมพันัธ์์ระหว่่างบุุคคลและความรัับผิดิชอบ

• ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมนิผล

4.1 มีีภาวะผู้้�นำำ�  เข้า้ใจบทบาทหน้า้ที่่�

ของตนเอง รัับฟัังความคิิดเห็็น

ของผู้้�อื่ �น และมนุุษยสัมัพันัธ์์ที่่�ดีี

• เน้น้การทำำ�งานและส่ื่�อสารแลกเปลี่่�ยน

ความรู้้�ร่ วมกันัในชั้้�นเรีียน

• ประเมินและใหค้ะแนน จากงานท่ีมอบ

หมาย ภายในชั้นเรียน 

• ประเมินจากการแสดงออกทางความคิด

และทัศันคติิของนักัศึึกษาระหว่า่งการนํํา 

เสนอผลงานของเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียน

5.	ทั กัษะความสััมพันัธ์์ระหว่่างบุุคคลและความรัับผิดิชอบ

• ผลการเรีียนรู้้� วิธีิีการสอน วิธีิีการประเมินิผล

5.3 มีีความสามารถในการประยุุกต์์

ใ ช้้ค ว า ม รู้้�  เ ชิิ ง ตััว เ ล ข  ห รืื อ

เทคโนโลยีีที่่�เหมาะสมสำำ�หรัับ

งาน 

• นํําเสนอการวิเิคราะห์์ข้อ้มููล คณิิตศาสตร์์

ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับับอร์์ดเกม

•ประเมิินคุุณภาพ ความเหมาะสมของวิธีิี

การที่่�นักัศึึกษานํํา มาใช้ใ้นการนำำ�เสนอ

ผลงาน

6.	ทั กัษะพิสัิัย

• ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมนิผล

1 สามารถใช้้ทักัษะปฏิิบััติิทาง

ศิิ ล ป ก ร ร ม ศ า ส ต ร์์ ใ น ก า ร

สร้างสรรค์ผ์ลงานของตน

• นำำ�ทฤษฎีี ทักัษะปฏิิบัติัิ มาสร้างสรรค์ผ์ล

งานส่่วนบุุคคล

ประเมินคุณภาพ ความหลากหลายความ

สมบูรณ์ของขอ้มูลท่ีนกัศึกษานาํ มาใชใ้น

การปฏิบติังาน

หมวดที่่� 5  แผนการสอนและการประเมินิผล

1.	 แผนการสอน

สัปัดาห์์

ที่่�

หัวัข้อ้/รายละเอีียด จำำ�นวน

ชั่่�วโมง

กิิจกรรมการเรีียนการสอนและส่ื่�อที่่�ใช้้ ผู้้�ส อน

1 - เเนะนำำ�การเรีียนการสอน และระเบีียบ 

ต่่างๆในชั้้�นเรีียน 

- บรรยาย หมายของเกมกระดาน

3 กิจิกรรม 

- บรรยายความรู้้� เบื้้�องต้น้

เส่ื่�อที่่�ใช้้   

PDF File และ Facebook

อ.ธนวัฒัน์ ์ปิ่่� นนราทิิพย์์

อ. รััชกร เวชวรนันัท์์

2 - บรรยายความรู้้� เบื้้�องต้น้ นิิยาม และองค์์

ประกอบของเกม

3 กิจิกรรม 

 บรรยายความรู้้� เบื้้�องต้น้ 

ส่ื่�อที่่�ใช้้   

PDF File และ Facebook

อ.ธนวัฒัน์ ์ปิ่่� นนราทิิพย์์

อ. รััชกร เวชวรนันัท์์

3 ประวัติัิศาสตร์์ของเกม และบอร์์ดเกม กิจิกรรม 

- บรรยายความรู้้� เบื้้�องต้น้

เส่ื่�อที่่�ใช้้   

PDF File และ Facebook

อ.ธนวัฒัน์ ์ปิ่่� นนราทิิพย์์

อ. รััชกร เวชวรนันัท์์
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4 กลไก และทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับั การ

ออกแบบเกม

3 กิจิกรรม 

บรรยายเนื้้�อหา และยกตัวัอย่่างสาธิิตกลไก 

ของเกม

ส่ื่�อที่่�ใช้้  

PDF File และ เกมรููปแบบต่างๆ 

อ.ธนวัฒัน์ ์ปิ่่� นนราทิิพย์์

อ. รััชกร เวชวรนันัท์์

5 -กระบวนการออกแบบบอร์์ดเกม 3 กิจิกรรม 

บ ร ร ย า ย เ นื้้� อ ห า  แ ล ะ ย ก ตััว อ ย่่ า ง ส า ธิิต

กระบวนการของเกมกระดาน 

มอบหมายงานการออกแบบเกม

ส่ื่�อที่่�ใช้้  

PDF File และ เกมรููปแบบต่างๆ 

อ.ธนวัฒัน์ ์ปิ่่� นนราทิิพย์์

อ. รััชกร เวชวรนันัท์์

6 นำำ�เสนอต้น้แบบบอร์์ดเกม และการรัับ 

Feedback

3 กิจิกรรม 

ปรัับแก้้ข้้อบกข้้อง แลกเปลี่่�ยนองค์์ความรู้้�  

ความคิิดเห็็น

ส่ื่�อที่่�ใช้้  

PDF File และ เกมรููปแบบต่างๆ 

อ.ธนวัฒัน์ ์ปิ่่� นนราทิิพย์์

อ. รััชกร เวชวรนันัท์์

7 -ความหมาย และรููปแบบของ UX และ 

UI ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัเกม

3 กิจิกรรม 

บรรยายเนื้้�อหา และยกตัวัอย่า่งสาธิิต 

ส่ื่�อที่่�ใช้้  

PDF File และ เกมรููปแบบต่างๆ 

อ.ธนวัฒัน์ ์ปิ่่� นนราทิิพย์์

อ. รััชกร เวชวรนันัท์์

8 พฤติิกรรมศาสตร์์ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัเกม 3 กิจิกรรม 

บรรยายเนื้้�อหา และยกตัวัอย่า่งสาธิิต 

ส่ื่�อที่่�ใช้้  

PDF File และ เกมรููปแบบต่างๆ 

อ.ธนวัฒัน์ ์ปิ่่� นนราทิิพย์์

อ. รััชกร เวชวรนันัท์์

9  คณิิตศาสตร์์ที่่�มีีความสัมัพันัธ์์เกี่่�ยวข้อ้งกับั

เกม

3 กิจิกรรม 

บรรยายเนื้้�อหา และยกตัวัอย่า่งสาธิิต 

ส่ื่�อที่่�ใช้้  

PDF File และ เกมรููปแบบต่างๆ 

อ.ธนวัฒัน์ ์ปิ่่� นนราทิิพย์์

อ. รััชกร เวชวรนันัท์์

10 -ความเข้า้ใจเร่ื่�องธุุรกิิจบอร์์ดเกม และการ

วางแผนในการออกแบบและผลิิตใน

อนาคต 

3 กิจิกรรม 

บรรยายเนื้้�อหา และยกตัวัอย่า่งสาธิิต 

ส่ื่�อที่่�ใช้้  

PDF File และ เกมรููปแบบต่างๆ 

อ.ธนวัฒัน์ ์ปิ่่� นนราทิิพย์์

อ. รััชกร เวชวรนันัท์์

11-14 นำำ�เสนอ ผลงานบอร์์ดเกม ความคืืบหน้า้

การพัฒันาผลงาน

3 กิจิกรรม 

แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น วิิจารณ์์ข้อ้บกพร่อง

ในเกม

อ.ธนวัฒัน์ ์ปิ่่� นนราทิิพย์์

อ. รััชกร เวชวรนันัท์์

15 ส่่งงานสรุุป / เทศกาลกระดานเกม 3 แสดงผลงาน 

อ.ธนวัฒัน์ ์ปิ่่� นนราทิิพย์์

อ. รััชกร เวชวรนันัท์์



5

2.	 แผนการประเมินผลการเรียนรู้

ผลการเรียนรู้ วิ ธีการประเมินผลการ

เรียนรู้

สัปัดาห์์ที่่�ประเมิิน สัดส่วนของการ

ประเมินผล

1 -  เวลาการเขา้ชั้นเรียน

- การส่งงานตรงต่อเวลา

ทุกสปัดาห์ - เขา้ชั้นเรียน 10%

2-5 คุณภาพของหวัขอ้กิจกรรมใน 

แต่ละสปัดาห์

ทุกสปัดาห์ - คะแนนเก็บ็ 40%

- งาน Mid term 20%

- เสนองานสรุุป 30%

		  2.1 การประเมินผล

			   ระดบัคะแนน   	 80 - 100  %	 =   A	 ระดบัคะแนน    	75 - 79   %	 = B+ 

			   ระดบัคะแนน   	 70 - 74   % 	 =   B	 ระดบัคะแนน    	65 - 69   % 	 =  C+

			   ระดบัคะแนน   	 60 - 64   % 	 =   C	 ระดบัคะแนน    	55 - 59	   % 	 =    D+ 

			   ระดบัคะแนน    	50 - 54   % 	 =    D	 ระดบัคะแนน     	0 - 49    % 	 =    F

		  2.2 การเขา้ชั้นเรียน

			   เขา้ชั้นเรียนหลงั 15 นาทีถือวา่มาสาย

			   เขา้ชั้นเรียนหลงั 30 นาทีถือวา่ขาดเรียน

			ส   าย 3 คร้ัง = ขาด 1 คร้ัง

			   ขาด 3 ครั้้� ง ให้น้ักัศึึกษาทำำ�การถอนรายวิชิาหรืือเท่่ากับั F

หมวดที่่� 6 ทรััพยากรประกอบการเรีียนการสอน

1.	 ตำ�ราและเอกสารหลัก

		  -	 Avedon, Elliot M., and Brian Sutton-Smith. Study of Games . New York: John Wiley & 

Sons, 1971.

	 -	 Berlekamp, Elwyn R., John H. Conway, and Richard K. Guy. Winning Ways for Your Mathemati-

cal Plays . Natick, MA: Ak Peters, 2001.

	 -	 Huizinga, Johan. Homo Ludens. New York: Routledge, 2008.

	 -	 Murray, Harold James Ruthven. A History of Board-Games Other Than Chess . New York: Hacker 

Art Books, 1952.

	 -	 Parlett, David. Oxford History of Board Games . New York: Oxford University Press, 1999.

2. 	 เอกสารและข้้อมููลสำำ�คัญั

		  -	พ ฤติกรรมในการเล่นเกมกระดาน และองค์ประกอบของปัจจัยทางด้านผลกระทบ จากการเล่นเกม

ของวัยรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร. Limpremwattana, Varaporn. วารสารวิจัยสังคม; Vol 40 No 2 (2017): กรกฎาคม - 

ธันวาคม 2560; 107-132.
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-	 การใช้เกมกระดานเพือ่สร้างความตระหนักรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติ. พรหมศรี, ชัย

เสฏฐ์. วารสารปัญญาภิวัฒน์; Vol 8 No 3 (2016): September-December; 265-279.

-	สื อ่การสอนดนตรีชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐี เพือ่สอนอ่านโน้ตของนักเรียนเปียโนช้ันต้น. วิภาพร อำ�ไพ

พิทักษ์วงศ์. มหาวิทยาลัยมหิดล. 2009.

3. 	 เอกสารและข้อมูลแนะนำ�

		  -	 https://research.ebsco.com/c/jqooqz/viewer/html/vwgaxbiayn

หมวดที่่� 7 การประเมินิและปรัับปรุุงการดำำ�เนิินการของรายวิชิา

1.	 กลยุุทธ์์การประเมินิประสิิทธิิผลของรายวิชิาโดยนัักศึึกษา

		  -นักัศึึกษาสามารถวิจิารณ์์และแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นทั้้�งในและนอกชั้้�นเรีียน

2.	 กลยุุทธ์์การประเมินิการสอน

		  - จากความพร้อมของข้อ้มููลและส่ื่�อที่่�ใช้ใ้นการเรีียนการสอนแต่่ละสัปัดาห์์

		  - ข้อ้สอบที่่�ใช้ว้ัดัผลการเรีียนในแต่่ละสัปัดาห์์ 

      		 - จากข้อ้แนะนำำ�ของผู้้� ทรงคุุณวุุฒิภายนอก

3.	 การปรัับปรุุงการสอน 

		  - นำำ�ข้อ้เสนอแนะจากนักัศึึกษา อาจารย์แ์ละผู้้� ทรงคุุณวุุฒิภายนอกมาพิิจารณาเพ่ื่�อปรัับปรุุงการสอนให้ดี้ียิ่่�งขึ้้�น

		  - ติิดตามข้อ้มููลข่่าวสารใหม่่ๆ เพื่่�อการพัฒันาหลักัสููตรที่่�ต่่อเน่ื่�อง

		  - ปรัับปรุุงส่ื่�อการเรีียนการสอนให้ท้ันัสมัยัอยู่่�เสมอ

4.	 การทวนสอบมาตรฐานผลสััมฤทธิ์์�ของนัักศึึกษาในรายวิชิา

		  	   สัมัภาษณ์์นักัศึึกษา 

			     การสังัเกตพฤติิกรรมนักัศึึกษาจากการอธิิบาย การค้น้คว้า้จากโจทย์ท์ี่่�ตั้้�งไว้้

			     การตรวจสอบการให้ค้ะแนนและประเมิินผลการเรีียนรู้้� ของนักัศึึกษา

			     การประเมิินความรู้้� รวบยอดโดยการทดสอบ การนำำ�เสนอผลงาน

			     รายงานผลการเก็บ็ข้อ้มููลเกี่่�ยวกับัผลสัมัฤทธิ์์� การเรีียนรู้้� ในแต่่ละด้า้น

			     แบบสำำ�รวจ/แบบสอบถาม

			     อ่ื่�นๆ 

5.	 การดำำ�เนิินการทบทวนและการวางแผนปรัับปรุุงประสิิทธิิผลของรายวิชิา

		  - ปรัับปรุุงเนื้้�อหาและส่ื่�อการสอนของแต่่ละสัปัดาห์์ให้มี้ีความหน้า้สนใจและทันัสมัยัมากยิ่่�งขึ้้�น

		  - ปรัับปรุุงจากความคิิดเห็็นของนักัศึึกษา


