
 

รายงานผลการด าเนินการของรายวิชา 

ชื่อสถาบันอุดมศึกษา  
     มหาวิทยาลัยราชภฏัสุรินทร์ 
วิทยาเขต/คณะ/ ภาควิชา 
     คณะวิทยาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 
 

หมวดที ่๑ ข้อมูลทั่วไป 
 

๑. รหัสและชื่อรายวิชา 
รหัสวิชา 4123308 ชื่อวิชา (ภาษาไทย) การเขียนโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์   
                                 (ภาษาอังกฤษ) Game Programming    
 

๒. รายวิชาที่ต้องเรียนก่อนรายวิชานี้  (ถ้ามี) 
    ไม่มี 

๓. อาจารย์ผู้รับผิดชอบ อาจารย์ผู้สอนและกลุ่มเรียน  (section) 
อาจารย์ธงชัย เจือจันทร์ รับผิดชอบ กลุ่ม 1 

 

๔. ภาคการศึกษา/ปีการศึกษาที่เปิดสอนรายวิชา 
1/2558 

๕.  สถานที่เรียน 

อาคาร 3 ห้องเรียน 3108 และ 3109 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   มคอ ๕ 



                                                                 ๑                                                
มคอ. ๕ 

หมวดที ่๒ การจัดการเรียนการสอนของรายวิชา 
 

๑.  รายงานชั่วโมงการสอนจริงเทียบกับแผนการสอน 

 

หัวข้อ 

จ านวน
ชั่วโมงตาม

แผนการสอน 
จ านวนชั่วโมง

ที่สอนจริง 

ระบุเหตุผลที่การสอนจริงต่าง 

จากแผนการสอนหากมีความ 

แตกต่างเกิน ๒๕% 

• แนะน าแนวการเรียนการสอน 
• บรรยายให้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
• การพัฒนาเกมและแนวโน้มการพัฒนา

เกม 
• วิธีออกแบบเกมอย่างสร้างสรร 

4 4  

• การเขียนโปรแกรมแบบขนาน 
• ความหมายของ FPS และ MS 
• ความรู้ความเข้าใจ WebGL 
• ติดตั้งเครื่องมือที่ใช้พัฒนาเกม 

4 4  

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

8 4 ปรับเนื้อหาให้กระชับเหมาะสม
กับหัวข้อท่ีศึกษา แล้วเพ่ิมเนื้อหา
ของ Particle Engine และการ
ควบคุมโมเดล 3มิต ิ 

• การเขียนโปรแกรมควบคุมกล้อง 
• เขียนโปรแกรมแสดงผล (Rendering) 
Graphics และการสร้าง Animation 
อย่างง่าย 
 

8 8  

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

4 4  

• การก ากับแสงและเงา 4 4 
 

• การควบคุมวัตถุ Animation 8 8 
 

•  การรับเหตุการณ์จากผู้ใช้ 4 4 
 

• การตรวจสอบการชน (Collision 
Detection) 
• การใช้ Physic Engine  
• การเขียนโปรแกรมเกมเชื่อมต่อกับ
เครือข่าย 

8 8 
 



                                                                 ๒                                                
มคอ. ๕ 
• การเพ่ิมและควบคุมโมเดล 3มิติ 
• การใส่ Effect ด้วย Particle Engine  

4 4 
 

สอบโปรเจ็ครายวิชา 4 12 การตรวจซอร์ซโค้ดและสอบถาม
ความเข้าใจของนักศึกษาแต่ละ
กลุ่มใช้เวลานาน จึงเพ่ิมชั่วโมง
โดยใช้วิธีนัดหมายตรวจในชั่วโมง
ที่ว่าตรงกันระหว่างนักศึกษาและ
อาจารย์  

๒.  หัวข้อที่สอนไม่ครอบคลุมตามแผน 
ไม่มี 

๓. ประสิทธิผลของวิธีสอนที่ท าให้เกิดผลการเรียนรู้ตามท่ีระบุในรายละเอียดของรายวิชา  
 

ผลการเรียนรู้ วิธีสอนที่ระบุในรายละเอียด
รายวิชา 

ประสิทธิผล ปัญหาของการใช้วิธีสอน  (ถ้า
มี)  พร้อมข้อเสนอแนะในการ

แก้ไข มี ไม่มี 

คุณธรรม จริยธรรม (1) บรรยายน าเสนอประเด็น
ทางจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับการ
การพัฒนาเกม และการละเมิด
ลิขสิทธิ์ในประเทศไทย และเน้น
ให้นักศึกษาหลีกเลี่ยงการเล่น
เกมอย่างละเมิดลิขสิทธิ์ ด้าน
เทคนิคและการพัฒนาเกมจะ
มุ่งเน้นให้ใช้โปรแกรมที่เป็น
โอเพ่นซอร์ซ 
(2) ก าหนดให้ผู้เรียนพัฒนาโดย
ประยุกต์จากซอร์ซโค้ด จากกลุ่ม
โอเพ่นซอร์ซต่าง ๆ   

   



                                                                 ๓                                                
มคอ. ๕ 
ความรู้ บรรยาย ฝึกปฏิบัติในชั้นเรียน

และด้วยตนเอง อภิปราย
ประเด็นที่ศึกษาระหว่างอาจารย์
และนักศึกษา และการวิเคราะห์
จากซอร์ซโค้ดตัวอย่าง ด้าน
การศึกษาด้วยตนเองใช้วิธี
มอบหมาย Assignment และให้
เพ่ิมแนวคิด (Idea) ตามหัวข้อที่
ได้รับมอบหาย โดยส่งงานผ่าน
ระบบ E-learning ของอาจารย์
ผู้สอน 
(http://comsci.srru.ac.th/tcl
ass) 

  การฝึกปฏิบัติต้องอาศัยเครื่อง
คอมพิวเตอร์น้ดบุ๊คของนักศึกษา 
เพราะเครื่องคอมพิวเตอร์
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอรม์ีความ
ล่าช้า  

ทักษะทางปัญญา 
 

(1) บรรยาย 
(2) ฝึกปฏิบัติ (LAB) 
(3) มอบหมาย Assignment  
(4) ให้นักศึกษาพัฒนาโปรแกรม
จากแนวคิดของตนเอง เป็นโปร
เจ็คท้ายภาคการศึกษา 
(5) การใช้ระบบ E-learning ใน
การทบทวนการเรียน ซักถาม
ประเด็นเพ่ิมเติมนอกชั้นเรียน 
และอภิปรายแสดงความคิดเห็น 

  * นักศึกษาส่ง Assignment ไม่
ตรงเวลา  
* นักศึกษาบางส่วนที่ไม่เข้าชั้น
เรียนแอบส่งแล็บจากภายนอก 
โดยคัดลอกโค้ดจากเพ่ือนในชั้น 
และส่งท าเหมือนว่าได้เข้าชั้น
เรียน แก้ปัญหาด้วยการใช้ค าสั่ง 
lsof ในระบบปฏิบัติการลินุกส์
ตรวจหมายเลขไอพีของผู้ใช้ที่อยู่
ในอาคาร 3 เท่านั้น และให้
นักศึกษาท่ีไม่เข้าเรียน ศึกษา
วีดีโอ และท าซ้ าเพ่ือชดเชย  

ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ
รับผิดชอบ 

(1) ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติด้วย
การเขียนเกมเป็นกลุ่ม และเน้น
การแลกเปลี่ยนความรู้ในกลุ่ม
และประยุกต์แก้ไขปัญหาได้ 
(2) อธิบายถึงงานในปัจจุบันที่
ต้องใช้ความรู้ดังกล่าวไป
ประยุกต์ เพ่ิมแรงบันดาลใจ
ให้กับนักศึกษา และให้นักศึกษา
แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 
(3) แทรกประสบการณ์ของ
อาจารย์ ในระหว่างสอนโดยผ่าน
การเล่าเรื่อง ในประเด็นทาง
เทคนิคที่เก่ียวข้องต่าง ๆ 

  การพัฒนาโปรเจ็คเกมของ
รายวิชา (กลุ่มละ 2 คน) มีบาง
กลุ่มท่ีมีนักศึกษาในกลุ่มไม่เข้าใจ
กระบวนการ และการเขียนซอร์
สโค้ด แก้ปัญหาโดยปรับตกและ
ให้ไปพัฒนาและศึกษาใหม่ให้
เข้าใจทุกคนในกลุ่ม 



                                                                 ๔                                                
มคอ. ๕ 
ทักษะการวิเคราะห์เชิง
ตัวเลข การสื่อสาร และ
การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

(1) มอบหมายงานให้นักศึกษา
ค้นคว้าข้อมูล ศึกษาวิธีสร้างเกม
จากเหล่งความรู้ในอินเทอร์เน็ต 
เช่น การใช้ Massive Open 
Online Courses (MOOCs) 
ต่าง ๆ ก่อนเข้าชั้นเรียน 
(2) ให้น าเสนอโปรแกรมเกมที่
พัฒนาขึ้น 

  นักศึกษาส่วนใหญ่ไม่ศึกษาจาก 
MOOCs ก่อนเข้าชั้น 

๔. ข้อเสนอการด าเนินการเพื่อปรับปรุงวิธีสอน 
ไม่มี 

 
 
 
 
 
 
 
 

หมวดที ่๓  สรุปผลการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา 

๑. จ านวนนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียน                                                               34  คน 

๒. จ านวนนักศึกษาที่คงอยู่เม่ือสิ้นสุดภาคการศึกษา                                               34  คน 

๓. จ านวนนักศึกษาที่ถอน  (W)                                                                         0    คน 



                                                                 ๕                                                
มคอ. ๕ 

๔. การกระจายของระดับคะแนน (เกรด) 
 

ระดับคะแนน (เกรด) จ านวน ร้อยละ 
A 3 8.8 
B+ 4 11.7 
B 4 11.7 
C+ 6 17.6 
C 2 5.8 

 D+ 2 5.8 
D 3 8.8 
E 4 11.7 

  ไม่สมบูรณ์ (I) 6 17.6 
ถอน (W)    

 

๕. ปัจจัยท่ีท าให้ระดับคะแนนผิดปกติ  (ถ้ามี)  

๖. ความคลาดเคลื่อนจากแผนการประเมินที่ก าหนดไว้ในรายละเอียดรายวิชา 
     ไม่มี 
๖.๑ ความคลาดเคลื่อนด้านก าหนดเวลาการประเมิน  

ความคลาดเคลื่อน เหตุผล 
๖.๒ ความคลาดเคลื่อนด้านวิธีการประเมินผลการเรียนรู้  (ถ้ามี) 

ความคลาดเคลื่อน เหตุผล 
๗. การทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา  

วิธีการทวนสอบ สรุปผล 
 
 

หมวดที ่๔ ปัญหาและผลกระทบต่อการด าเนินการ 
 
๑.  ประเด็นด้านทรัพยากรประกอบการเรียนและสิ่งอ านวยความสะดวก 

ปัญหาในการใช้แหล่งทรัพยากรประกอบการเรียนการ
สอน  (ถ้ามี) 

ผลกระทบ 
 

๒. ประเด็นด้านการบริหารและองค์กร 
ปัญหาด้านการบริหารและองค์กร(ถ้ามี) ผลกระทบต่อผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 



                                                                 ๖                                                
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หมวดที ่๕ การประเมินรายวิชา 

 

๑. ผลการประเมินรายวิชาโดยนักศึกษา  (แนบเอกสาร)  
    ๑.๑ ข้อวิพากษ์ที่ส าคัญจากผลการประเมินโดยนักศึกษา 

ไม่มี 
 

    ๑.๒ ความเห็นของอาจารย์ผู้สอนต่อข้อวิพากษ์ตามข้อ ๑.๑ 
ไม่มี 

๒.  ผลการประเมินรายวิชาโดยวิธีอื่น  
     ๒.๑ ข้อวิพากษ์ที่ส าคัญจากผลการประเมินโดยวิธีอ่ืน 

  อยากให้มีการสอนโดยใช้ Game Engine อ่ืน ๆ  
     ๒.๒ ความเห็นของอาจารย์ผู้สอนต่อข้อวิพากษ์ตามข้อ ๒.๑ 
            ไม่มี 

 
หมวดที ่๖ แผนการปรับปรุง 

 

๑. ความก้าวหน้าของการปรับปรุงการเรียนการสอนตามที่เสนอในรายงาน/รายวิชาครั้งที่ผ่านมา 
แผนการปรับปรุงที่เสนอในภาคการศึกษา/        

ปีการศึกษาที่ผ่านมา 
ผลการด าเนินการ 

ไม่มี 
 

  

 
 

๒. การด าเนินการอ่ืน ๆ ในการปรับปรุงรายวิชา 
ไม่มี 
 

๓. ข้อเสนอแผนการปรับปรุงส าหรับภาคการศึกษา/ปีการศึกษาต่อไป 

ข้อเสนอ ก าหนดเวลาที่แล้วเสร็จ ผู้รับผิดชอบ 

ไม่มี   
 

๔.  ข้อเสนอแนะของอาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา ต่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 
ไม่มี 

 
 



                                                                 ๗                                                
มคอ. ๕ 
 
 
ลงชื่อ:    _________________________________________ 
                                                                                            
                         อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา/ผู้รายงาน 
                       วันที่ 8 เดือน มกราคม พ.ศ.2559 
 


