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รายละเอียดของรายวิชา 
 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์  
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  

 
 

หมวดที่  1   ข้อมูลทั่วไป 
 
1.1 รหัสและชื่อรายวิชา  

           ภาษาไทย           ๔๑๒๓๓๐๘ การเขียนโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์   

           ภาษาอังกฤษ       4123308    Game Programming 

1.2 จ านวนหน่วยกิต 

           3 (2-2-5) 

1.3 หลักสูตรและประเภทของรายวิชา  

ส าหรับหลักสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  

1.4 อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน  

          อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวชิา อ.ธงชัย เจือจันทร์ 

          อาจารย์ผู้สอน                 อ.ธงชัย เจือจันทร์ 

1.5 ภาคการศึกษา / ชั้นปีที่เรียน  

         ภาคการศึกษา 1/2559 ช้ันปีท่ี 3  

1.6 รายวิชาท่ีต้องเรียนมาก่อน  (Pre-requisite) 

         ไม่มี  

1.7 รายวิชาท่ีต้องเรียนพร้อมกัน  (co-requisites)   

ไม่ม ี

1.8 สถานที่เรียน 

ห้อง 3108 อาคาร 3 คณะวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัราชภัฏสุรินทร์  

 
   



มคอ. 3 

 2 

หมวดที ่ 2   จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ 

2.1 จุดมุ่งหมายของรายวิชา 
 เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับหลักการพัฒนาเกมเบื้องต้น เช่น การเขียนโปรแกรมแบบ Parallel 
พื้นฐานของ Graphic แบบ 2 มิตแิละ3 มิติ การพัฒนาเกมออนไลน ์เป็นต้น โดยสามารถน าความรู้ของรายวิชาพัฒนาต่อยอด
ในวิชาชีพด้านการพัฒนาเกม การพัฒนาแบบจ าลอง (Simulation) เหตุการณ์ตา่ง ๆ ไดด้ังนี้ 
 (1) มีความรู้ ความเข้าใจ และอธิบายหลักการพัฒนาเกมพื้นฐานได้  
 (2) เขียนโปรแกรมสร้างเกม เกมออนไลน์ได้   
 (3) สามารถประยุกต์ความรู้จากการเขียนเกมและการเขยีนจ าลองแอนิเมชัน ไปพัฒนาต่อยอดได้   

2.2 วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 

  เพื่อปรับปรุงเนื้อหาให้ทันสมัย เหมาะสมกับเทคโนโลยีในปัจจุบันตามมาตรฐานสากล 

 

หมวดที่  3   ลักษณะและการด าเนินการ 

3.1 ค าอธิบายรายวิชา   

 ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ ฝึกเขียนโปรแกรมเกมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ การพัฒนางานเกมใน
เชิงสร้างสรรค์ รวมถึงการสรรสร้างงานเกมในรูปแบบต่างๆ เช่น เกมไรส้าย, เกม ทางเครือข่าย, เกมจ าลองสถานการณ์เป็นต้น 
ผลกระทบต่อสังคม แนวโน้มและแนวทางการพัฒนาเกม 

3.2 จ านวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา 

บรรยาย 
30 ช่ัวโมง 

สอนเสริม 
ความต้องการ

นักศึกษาเฉพาะราย 

การฝึกปฏิบัติ/ฝึกภาคสนาม/
ฝึกงาน 

30 ช่ัวโมง 

การศึกษาด้วยตนเอง 
75 ช่ัวโมง 

3.3 จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ท่ีอาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศกึษาเป็นรายบุคคล 

 - อาจารย์ประจ ารายวิชา ประกาศเวลาให้ค าปรึกษาผ่านเว็บไซต์ http://comsci.srru.ac.th/tclass/ รวมถึงตอบ
ค าถามและให้ค าปรึกษาผ่านกระดานถามตอบของวิชา 
 - อาจารย์ประจ าวิชา ให้ค าปรึกษาผ่าน Web Board วิชา, E-mail, Hangouts, Google+ 
ตลอดทั้งเทอม และ Chat Room ในวิชา โดยการนัดหมาย 
 - ส าหรับกรณีเร่งด่วน ให้สามารถติดต่อทาง โทรศัพท ์
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หมวดที่  4    การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 
 

การพัฒนาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรยีนรู้ของรายวิชา ในแต่ละด้าน แสดงดังข้อมูลต่อไปนี้ 

4.1 
  

คุณธรรม จริยธรรม    

4.1.1  คุณธรรม จรยิธรรมที่ต้องพัฒนา    
 พัฒนาผู้เรียนใหม้ีความรับผดิชอบ มีวินัย และตรงต่อเวลาในการส่งงานท่ีได้รับมอบหมาย และไม่คดัลอกงานของ
ผู้อื่นและแอบอ้างเป็นของตน หากน าซอร์ซโคด้ที่เป็นโอเพ่นซอร์ซ ตอ้งอ้างอิงแหล่งที่มา และเปิดเผยซอร์ซโค้ดที่พัฒนาต่อ
ยอด โดยคณุสมบัติพึงประสงค์มดีงันี ้

(1) ตรงต่อเวลา และมีความรับผดิชอบต่อตนเอง  
(2) เคารพสิทธิ และรับฟังความคิดเหน็ของผู้อื่น 
(3) มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ  

4.1.2  วิธีการสอน    
(1) บรรยายน าเสนอประเด็นทางจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับการการพัฒนาเกม และการละเมดิลิขสิทธ์ิในประเทศ

ไทย และเน้นให้นักศึกษาหลีกเลี่ยงการเล่นเกมอย่างละเมดิลิขสิทธ์ิ ด้านเทคนิคและการพัฒนาเกมจะมุ่งเน้นให้ใช้โปรแกรม
ที่เป็นโอเพ่นซอร์ซ 

(2) ก าหนดให้ผู้เรียนพัฒนาโดยประยกุต์จากซอร์ซโค้ด จากกลุ่มโอเพ่นซอร์ซต่าง ๆ   

4.1.3  วิธีการวัดและประเมินผล 
 ประเมินจากพฤติการณ์การเข้าเรยีน พฤติกรรมการมสี่วนร่วมระหวา่งการสอน การอ้างอิงผลงานท่ีน ามาพัฒนา
ต่อยอด  

4.2 
 
 
 

ความรู้ 

4.2.1  การพัฒนาเกม  
(1) การพัฒนาเกมเบื้องต้น 
    1.1) ความรู้ความเข้าใจและแนวโน้มการพัฒนาเกม 
         • แนวคิดการพัฒนาโปรแกรมเกม 
         • แนวโน้มการพัฒนาโปรแกรมเกม 
         • การเพิ่มความคิดสร้างสรรให้กับโปรแกรมเกม 
    1.2) ความเข้าใจ Parallel Programming 
         • เข้าใจของการท างานแบบขนาน 
         • เข้าใจค่า FPS และ MS  
         • การพัฒนาเกมด้วย WebGL  
    1.3) การเตียมเครื่องมือในการพัฒนาเกม 
         • Framework ประกอบดว้ย three.js, stats.js, dat-gui 
         • Editor: Notepad++, WinSCP 
         • เครื่องมือสร้างโมเดลสามมิต ิ
     1.4) การก าควบคุมกล้อง (camera) 
         • การค านวณมุมมองกล้อง 
         • ความคุมการเคลื่อนไหวของกล้อง  
 (2) การเขียนโปรแกรม Render Graphics และ Animation  
    2.1) การเขียนโปรแกรมใช้งานรูปทรงเรขาคณิต (Geometry)  
         • การเขียนโปรแกรมเพื่อแสดง Geometry โดยการใช้ three.js framework 
         • การสร้าง Meshes การใช้ Materials Objects และ Texture  
     2.2) การก ากับแสงและเงา 
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 (3) การสร้าง animation จากวตัถุสามมติิ  
 (4) การรับเหตุการณ์จากผู้ใช้ (User Event)  
         • การติดต่อผู้ใช้ผ่านทาง Keyboard และ Mouse  
 (5) การตรวจสอบการชน (Collision Detection) และ Physic Engine  
 (6) Capstone Project 

4.2.2  วิธีการสอน  
บรรยาย ฝึกปฏิบตัิในช้ันเรียนและด้วยตนเอง อภิปรายประเด็นที่ศึกษาระหว่างอาจารย์และนักศึกษา และการ

วิเคราะหจ์ากซอร์ซโค้ดตัวอย่าง ดา้นการศึกษาด้วยตนเองใช้วิธีมอบหมาย Assignment และใหเ้พิ่มแนวคิด (Idea) ตาม
หัวข้อท่ีได้รับมอบหาย โดยส่งงานผ่านระบบ E-learning ของอาจารย์ผูส้อน (http://comsci.srru.ac.th/tclass)  
4.2.3  วิธีการวัดและประเมินผล  

(1) ประเมินผลพัฒนาโปรแกรมเกมทีไ่ด้รับมอบหมาย และพัฒนาการการเขียนโปรแกรมเกมของนักศึกษา โดย
สังเกตจากความคืบหน้าของงานทาง http://csstudent.srru.ac.th/รหสันักศึกษา 

(2) ประเมินโปรเจ็คของรายวิชา โดยพัฒนาโปรแกรมที่ใช้ได้จริงเป็นกลุม่ กลุ่มละ 1  โปรเจค็ 
(3) ประเมินผลจากการทดสอบ LAB Assignment กลางภาค และปลายภาค 

4.3 ทักษะทางปัญญา  

4.3.1  ทักษะทางปัญญาที่ต้องพัฒนา 
 พัฒนาความสามารถในการคดิด้านการเขียนโปรแกรมเกมอย่างสร้างสรร สามารถวเิคราะห์และออกแบบและ
เขียนเกมเกมตามโจทย์ปญัหาที่ใหไ้ด้ ด้านการต่อยอดจากความรู้ในช้ันเรียน นักศึกษาสามารถคดิประยุกต์ความรู้จาก
รายวิชา พัฒนาโปรแกรมเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ เข้าใจหลักการพร้อมท่ีจะศึกษาเทคนิคการพัฒนาโปรแกรมเกมแบบ
ใหม่ในอนาคตได้  

4.3.2  วิธีการสอน 
(1) บรรยาย 
(2) ฝึกปฏิบัติ (LAB) 
(3) มอบหมาย Assignment  
(4) ให้นักศึกษาพัฒนาโปรแกรมจากแนวคิดของตนเอง เป็นโปรเจ็คท้ายภาคการศึกษา 
(5) การใช้ระบบ E-learning ในการทบทวนการเรียน ซักถามประเด็นเพิ่มเติมนอกช้ันเรยีน และอภิปรายแสดง

ความคิดเห็น 

4.3.3  วิธีการวัดและประเมินผล 
(1) ประเมินผลจากคะแนนสอบกลางภาค คะแนนสอบปลายภาค และ LAB และ Assignment 
(2) สังเกตปรฤติกรรมการแกโ้จทย์พฒันาเกม 
(3) การตรวจสอบการเสนอแนวคดิผ่านระบบ E-learning  

4.4 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ  

4.4.1  ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรบัผิดชอบที่ต้องพัฒนา  
 พัฒนาทักษะในการสร้างสัมพันธภาพระหว่างผูเ้รียนด้วยกันในรายวชิาการเขียนโปรแกรมเกม เพื่อใหผู้้เรยีนเกิดผล

การเรยีนรู้ตามหลักสูตรดังนี ้
(1) มีความรับผิดชอบต่อการเรยีนรู้ด้วยตนเองในงานท่ีได้รับมอบหมาย ทั้งรายบุคคล และรายกลุม่ 
(2) มีความสามารถในการปรับตัวและท างานร่วมกับผู้อื่น 
(3) สามารถแสดงความคิดเห็นได้เหมาะสมกับบทบาท 
(4) สามารถวางแผน เพื่อการพัฒนาตนเองและวิชาชีพได ้

http://comsci.srru.ac.th/tclass
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4.4.2  วิธีการสอน 
(1) ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัตดิ้วยการเขียนเกมเป็นกลุม่ และเน้นการแลกเปลี่ยนความรู้ในกลุ่มและประยุกตแ์ก้ไข

ปัญหาได ้
(2) อธิบายถึงงานในปัจจุบันท่ีต้องใช้ความรู้ดังกลา่วไปประยุกต์ เพิ่มแรงบันดาลใจให้กับนักศึกษา และให้

นักศึกษาแสดงความคดิเห็นเพิ่มเตมิ 
(3) แทรกประสบการณ์ของอาจารย์ ในระหว่างสอนโดยผ่านการเล่าเรื่อง ในประเด็นทางเทคนิคท่ีเกี่ยวข้องต่าง 

ๆ 
4.4.3  วิธีการวัดและประเมินผล 

(1) ประเมินผลในห้องเรียน 
(2) ประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีมโดยผู้สอน 
(3) ประเมินจากความรับผดิชอบในงานท่ีได้รับมอบหมาย 
(4) ประเมินความมสี่วนร่วมในระบบ E-learning 

4.5 ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  

 4.5.1  ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีต้องพัฒนา 
(1) พัฒนาทักษะในการใช้อินเทอร์เน็ตสืบค้นข้อมลูที่เกี่ยวข้อง และน ามาปรับใช้กับเนื้อหาในรายวิชาได้  
(2) สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะหแ์ละสรุปประเด็นปัญหาทีต่้องการโดยใช้เนื้อหาจากงานวิจัย และข้อมูล

จากอินเทอร์เน็ตที่มาจากแหล่งที่น่าเชื่อถือได ้
(3) พัฒนาทักษะในการสื่อสาร ทั้งการพูดและเขยีน หรือเขียนรายงาน 

 4.5.2  วิธีการสอน 
(1) มอบหมายงานให้นักศึกษาค้นคว้าข้อมูล ศึกษาวิธีสร้างเกมจากเหล่งความรู้ในอินเทอร์เนต็ เช่น การใช้ 

Massive Open Online Courses (MOOCs) ต่าง ๆ ก่อนเข้าช้ันเรยีน 
(2) ให้น าเสนอโปรแกรมเกมที่พัฒนาขึ้น 

 4.5.3  วิธีประเมินผล 
(1) ประเมินจากการน าเสนอผลงานดว้ยสื่อเทคโนโลยี 
(2) ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการอภิปราย 
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หมวดที่  5    แผนการสอนและการประเมินผล 

5.1 แผนการสอน   

ค าแนะน า  :   (ระบุหัวข้อ/รายละเอียด สัปดาห์ที่สอน จ านวนช่ัวโมงการสอน (ซึ่งต้องสอดคล้องกับจ านวนหน่วยกิต) กิจกรรมการเรียนการสอนและสื่อท่ีใช้ รวมทั้งอาจารย์ผูส้อน  ในแต่ละหัวข้อ/
รายละเอียดของรายวิชา 

  
สัปดาห์ 

ท่ี 
หน่วย บท และห้วข้อ 

 

จ านวนชัว่โมง 
ผลการเรียนรู ้

วัตถุประสงค์ 
การเรียนรู ้

กิจกรรมการ 
เรียนการสอน 

สื่อการสอน 
 

วิธีการประเมิน 
อาจารย ์
ผู้สอน 

  บรรยาย ปฏิบัต ิ 1 2 3 4 5 
 

     

  1 • แนะน าแนวการเรยีนการสอน 
บรรยายใหค้วามรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับ
การพัฒนาเกมและแนวโนม้การพฒันา
เกม 
• วิธีออกแบบเกมอย่างสร้างสรร 

4       • ศึกษาผู้เรียน 
• บรรยายยกตัวอย่าง
ประกอบ 
• เอกสารประกอบค า
บรรยาย 

บรรยาย 
อภิปราย  

Powerpoint และ 
Browser 

ไม่มีการ
ประเมิน 

อ.ธงชัย เจือ
จันทร์ 

  2 • การเขียนโปรแกรมแบบขนาน 
• ความหมายของ FPS และ MS 
• ความรู้ความเข้าใจ WebGL 
• ติดตั้งเครื่องมือท่ีใช้พัฒนาเกม 

2 2      • ความเข้าใจพ้ืนฐานด้าน
เกี่ยวกับการเขียนเกม การ
เขียนโปรแกรมแบบขนาน 
• หลักการแสดงผล และการ
ค านวณ FPS 
• ติดตั้งเครื่องมือ เตรียม
ความพร้อมในการพัฒนาเกม 

บรรยาย 
อภิปราย 
ปฏิบัต ิ

Powerpoint และ 
Browser 
คู่มือติดตั้งและใช้
งาน 

อาจารยผ์ู้สอน
สังเกตผูเ้รียน  

อ.ธงชัย เจือ
จันทร์ 

  3-4  • การใช้ฟังก์ชันของ three.js, stats.js 
และ dat-gui เบื้องต้น 
• เข้าใจหลักการของแกนเบื้องต้น 

4 4      • เข้าใจการใช้ฟังกชั์นหลัก
ของ three.js, stats.js และ 
dat-gui  
• เข้าใจหลักการของแกนต่าง 
ๆ ในรูปแบบ 3 มิต ิ

บรรยาย  
ปฏิบัต ิ

Powerpoint  
Browser และ 
โปรแกรม 
Notepad++  

อาจารยผ์ู้สอน
สังเกตุจากผล 
LAB ของ
ผู้เรยีน 

อ.ธงชัย เจือ
จันทร์ 

 5-6 • การเขียนโปรแกรมควบคมุกล้อง 
• เขียนโปรแกรมแสดงผล (Rendering) 
Graphics และการสร้าง Animation 
อย่างง่าย 

4 4      • เข้าใจหลักการและเขียน
โปรแกรมควบคุมต าแหน่ง
ของกล้องได้ 
• เข้าใจหลักกา Render  

บรรยาย  
ปฏิบัต ิ

Powerpoint 
Browser และ 
โปรแกรม 
Notepad++ 

อาจารยผ์ู้สอน
สังเกตุจากผล 
LAB ของ
ผู้เรยีน 

อ.ธงชัย เจือ
จันทร์ 
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 Graphics ทั้ง 2D แล 3D 
และสร้าง Animation อย่าง
ง่าย 

 7 • การเขียนโปรแกรมใช้งานรูปทรง
เรขาคณิต Meshes Materials 
Objects และ Texture ใน three.js 
เฟรมเวริ์ค 
 

2 2      • เข้าใจหลักการและเขียน
โปรแกรมเกี่ยวกับงจุดและ
เส้น ทรงเรขาคณติ และการ
สร้างวัตถุ การเพิ่ม Texture 
ให้กับรูปทรงต่าง ๆ ได ้

บรรยาย  
ปฏิบัต ิ

Powerpoint 
Browser และ 
โปรแกรม 
Notepad++ 

ประเมินจาก
งาน 
Assignment  

อ.ธงชัย เจือ
จันทร์ 

 8 สอบกลางภาค 4       • นักศึกษามีความซื่อสตัย์
สุจรติในการท าข้อสอบ 
• นักศึกษาสามารถน าความรู้
ที่ได้มาใช้ในการสอบ 

สอบกลางภาค  อาจารยผ์ู้สอน
สังเกตุจาก
พฤติกรรม
ผู้เรยีนในห้อง
สอบ  

อ.ธงชัย เจือ
จันทร์ 

 9 • การก ากับแสงและเงา  4      • เข้าใจหลักการและเขียน
โปรแกรมการวางต าแหน่ง
แสงได ้

บรรยาย  
ปฏิบัต ิ

Powerpoint 
Browser และ 
โปรแกรม 
Notepad++ 

อาจารยผ์ู้สอน
สังเกตุจากผล 
LAB ของ
ผู้เรยีน 

อ.ธงชัย เจือ
จันทร์ 

  10-11 • การควบคุมวัตถุ Animation 4 4      •  เข้าใจหลักการและเขียน
โปรแกรมควบคุมวัตถุ 
Animation ได ้

บรรยาย  
ปฏิบัต ิ

Powerpoint 
Browser และ 
โปรแกรม 
Notepad++ 

อาจารยผ์ู้สอน
สังเกตุจากผล 
LAB ของ
ผู้เรยีน 

อ.ธงชัย เจือ
จันทร์ 

 12 •  การรับเหตุการณจ์ากผู้ใช้ 2 2      • เข้าใจหลักการรับ
เหตุการณ์จาก Mouse และ 
Keyboard และเขียน
โปรแกรมรับเหตุการณไ์ด ้

บรรยาย  
ปฏิบัต ิ

Powerpoint แ 
Browser ละ 
โปรแกรม 
Notepad++ 

อาจารยผ์ู้สอน
สังเกตุจากผล 
LAB ของ
ผู้เรยีน 

อ.ธงชัย เจือ
จันทร์ 

 13-14 • การตรวจสอบการชน (Collision 
Detection)  
• การใช้ Physic Engine   
 

4 4      • เข้าใจหลักการตรวจสอบ
การชนวัตถุและเขียน
โปรแกรมตรวจสอบการชน
อย่างง่ายได ้

บรรยาย  
ปฏิบัต ิ

Powerpoint 
Browser และ 
โปรแกรม 
Notepad++ 

ประเมินจาก
งาน 
Assignment  

อ.ธงชัย เจือ
จันทร์ 
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• การเขียนโปรแกรมเกมเช่ือมต่อกับ
เครือข่าย 

• เข้าใจหลักการและเขียน
โปรแกรมเกมเชื่อมต่อกับ
เครือข่ายได ้

 15 สอบโปรเจ็ค  4      • ประมวลความรู้และ
ความสามารถในการประยุก
ความรู้ความเข้าใจจากการ
เรียนการสอนเป็นเกมที่
ท างานเป็นระบบ 

สอบปฏิบัติ และ
อภิปรายผล 

 อาจารยผ์ู้สอน
ผลการพัฒนา
โปรเจ็คของ
นักศึกษา 

อ.ธงชัย เจือ
จันทร์ 
 

  16 สอบปลายภาค  4      • นักศึกษามีความซื่อสตัย์
สุจรติในการท าข้อสอบ 
• นักศึกษาสามารถน าความรู้
ที่ได้มาใช้ในการสอบ 

สอบปลายภาค  อาจารยผ์ู้สอน
สังเกตุจาก
พฤติกรรม
ผู้เรยีนระหว่าง
การสอบ และ
ผลการสอบ 

อ.ธงชัย เจือ
จันทร์ 
 
 
 
 
 
 

  
  

สรุปแผนการสอนต่อผลการเรียนรู ้        
   

           หมายเหตุ : - ผลการเรียนรู้ 5 ด้าน  1) ด้านคุณธรรม จริยธรรม  2) ด้านความรู้  3) ด้านทักษะทางปัญญา  4) ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรบัผิดชอบ   5) ด้านทักษะการ
วิเคราะหเ์ชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี  
                       - เครื่องหมาย ●  เท่ากับ การสอนและต้องประเมินผล       เครื่องหมาย    เท่ากับ การสอนแตไ่ม่ประเมินผล  ถ้าไม่ใส่เครื่องหมาย คือ ไม่มีการสอนและไม่ประเมินผล 
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5.2 แผนการประเมินผลการเรียนรู ้ 

การประเมิน ผลการเรียนรู้ วิธีการประเมิน สัปดาห์ท่ี
ประเมิน 

สัดส่วนของ
การ 

1 1.2, 2.1, 2.2, 2.4, 2.7, 2.8, 
3.4, 4.8, 5.1, 5.2-5.4 

การสอบกลางภาค 
สอบโปรเจ็คประจ ารายวิชา 

การสอบปลายภาค 
 

8 
15 
16 

20% 
25% 
30% 

2 1.2-1.5, 2.2, 2.4, 2.7, 2.8, 
3.1-3.4, 4.4-4.6, 5.1, 5.3, 5.4 

การส่งงานตามทีม่อบหมาย ตลอด 
ภาคการศึกษา 

20% 

3 1.1-1.7, 2.2, 4.4, 4.5 การเข้าช้ันเรยีน 
การมีส่วนร่วม 

อภิปราย และเสนอความคดิเห็นใน
ช้ันเรียน 

ตลอด 
ภาคการศึกษา 

 
5% 

 
หมวดที่   6  ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

 
6.1 ต าราและเอกสารหลัก  

         (1)  Tony Parisi, "WebGL: Up and Running," O'Reilly, August 27, 2012 
         (2)  Audacity, “Interactive 3D Graphics,” MOOCs, https://www.udacity.com/course/progress#!/c-
cs291  

6.2 เอกสารและข้อมูลส าคัญ  

(1) Three.js framework, http://threejs.org/ 
(2) WebGL, http://get.webgl.org/ 
(3) Statsjs, https://github.com/mrdoob/stats.js 

 
หมวดที่  7  การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา 

 
7.1 การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา   

ใหน้ักศึกษาทุกคนประเมินประสิทธิผลของรายวิชาและผูส้อนผ่านระบบประเมินออนไลน์ และประเมิน วิธีการสอน ผล
การเรยีนรู้ที่ได้รับ ข้อเสนอแนะผ่านทาง Web board รายวิชาได้ตลอดทั้งเทอมการศึกษา 

7.2 กลยุทธ์การประเมินการสอน (โดยวิธีการอื่น ท่ีไม่ใช่การประเมินโดยนักศึกษา)  

- ประเมินผลจากการเรียน การสอบย่อย สอบกลางภาค และปลายภาค 
- ผลจาก Web board รายวิชา  

7.3 การปรับปรุงการสอน   

- อาจารย์ผูส้อนทบทวน และปรับปรุงกลยุทธ์และวิธีการสอนจากผลการประเมินประสิทธิผลของรายวิชา 
- หลังจากผลการประเมินการสอนในข้อ 7.2 จึงมีการปรับปรุงการสอน โดยการจดักิจกรรมในการระดมสมอง และหา

ข้อมูลเพิ่มเติมในการปรับปรุงการสอนดังนี้ 
    (1) สัมมนาและจัดการเรียนการสอน 
    (2) การวิจัยในและนอกช้ันเรียน 
 
 
 
 
 

https://www.udacity.com/course/progress#!/c-cs291
https://www.udacity.com/course/progress#!/c-cs291
http://threejs.org/
http://get.webgl.org/
https://github.com/mrdoob/stats.js
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7.4 การทวนสอบมาตรฐานผลสมัฤทธิ์ของนกัศึกษาในรายวิชา  

ในระหว่างกระบวนการสอนรายวชิา มีการทวนสอบผลสมัฤทธ์ิในรายหัวข้อ ตามที่คาดหวังจากการเรยีนรู้ในวิชา ได้
จากการสอบถามผู้เรียน หรือการสุ่มตรวจผลงานของผู้เรยีน รวมถึงพิจารณาจากผลการทดสอบย่อย และหลังการออกผลการ
เรียนรายวิชา มีการทวนสอบผลสมัฤทธ์ิโดยรวมในวิขาไดด้ังนี้ 

(1) การทวนสอบการให้คะแนนจากการสุ่มตรวจผลงานของผูเ้รียนโดยจากอาจารย์อื่น หรือผู้ทรงคุณวุฒิทีไ่ม่ใช่
อาจารย์ประจ าหลักสตูร 

(2) มีการตั้งคณะกรรมการในสาขาวิชา ตรวจสอบผลการประเมินการเรยีนรู้ของผู้เรยีน โดยตรวจสอบ ข้อสอบ  
 

7.5 การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา   

- มีระบบการทบทวนประสิทธิผลของรายวิชา โดยพิจารณาจากผลการประเมินการสอนโดยนักศึกษา 
- ปรับปรุงรายวิชาทุก 3 ปี หรือตามข้อเสนอแนะและผลการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิตามข้อ 7.4 
- จากท่ีคณะประเมินการสอนของรายวิชา การรายงานรายวิชาโดยอาจารยผ์ู้สอน หลังการทบทวนประสิทธิผลของ

รายวิชา อาจารยผ์ู้สอนรับผดิชอบในการทบทวนเนื้อหาที่สอนและกลยุทธ์การสอนที่ใช้ และน าเสนอแนวทางในการปรับปรุง
และพัฒนาในรายงานผลการด าเนนิการของรายวิชา เพื่อน าเข้าท่ีประชุมอาจารย์ประจ าหลักสูตรพิจารณาให้ความคดิเห็นและ
สรุปวางแผนพัฒนาปรับปรุงส าหรบัใช้ในภาคการศึกษาถัดไป 

 
 
 

             ผู้สอน 
(……………………………………..) 

            อาจารย์ธงชัย เจือจันทร์ 
 


