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รายละเอียดของรายวิชา 

 
มหาวิทยาลยัราชภัฏสุรินทร<  

วิทยาศาสตร<และเทคโนโลยี สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร<  

 

 

หมวดท่ี  1   ขEอมูลท่ัวไป 

 
1.1 รหัสและช่ือรายวิชา  

           ภาษาไทย           ๔๑๒๓๓๐๘ การเขียนโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร?   

           ภาษาอังกฤษ       4123308    Game Programming 

1.2 จำนวนหนMวยกิต 

           3 (2-2-5) 

1.3 หลักสูตรและประเภทของรายวิชา  

สำหรับหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร?  

1.4 อาจารย<ผูEรับผิดชอบรายวิชาและอาจารย<ผูEสอน  

          อาจารย?ผูbรับผิดชอบรายวิชา อ.ธงชัย เจือจันทร? 

          อาจารย?ผูbสอน                 อ.ธงชัย เจือจันทร? 

1.5 ภาคการศึกษา / ช้ันปVท่ีเรียน  

         ภาคการศึกษา 1/2561 ช้ันปkที่ 3  

1.6 รายวิชาท่ีตEองเรียนมากMอน  (Pre-requisite) 

         ไมmมี  

1.7 รายวิชาท่ีตEองเรียนพรEอมกัน  (co-requisites)   

ไมmมี 

1.8 สถานท่ีเรียน 

หbอง 3108 อาคาร 3 คณะวิทยาศาสตร?และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร?  
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หมวดท่ี  2   จุดมุMงหมายและวัตถุประสงค< 

2.1 จุดมุMงหมายของรายวิชา 

 เพื่อใหbผูbเรียนมีความรูb ความเขbาใจ เก่ียวกับหลักการพัฒนาเกมเบื้องตbน เชmน การเขียนโปรแกรมแบบ Parallel 

พื้นฐานของ Graphic แบบ 2 มิติและ3 มิติ การพัฒนาเกมออนไลน? เปxนตbน โดยสามารถนำความรูbของรายวิชาพัฒนาตmอยอด

ในวิชาชีพดbานการพัฒนาเกม การพัฒนาแบบจำลอง (Simulation) เหตุการณ?ตmาง ๆ ไดbดังน้ี 

 (1) มีความรูb ความเขbาใจ และอธิบายหลักการพัฒนาเกมพื้นฐานไดb  

 (2) เขียนโปรแกรมสรbางเกม เกมออนไลน?ไดb   

 (3) สามารถประยุกต?ความรูbจากการเขียนเกมและการเขียนจำลองแอนิเมชัน ไปพัฒนาตmอยอดไดb   

2.2 วัตถุประสงค<ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 

  เพื่อปรับปรุงเน้ือหาใหbทันสมัย เหมาะสมกับเทคโนโลยีในป~จจุบันตามมาตรฐานสากล 

 
หมวดท่ี  3   ลักษณะและการดำเนินการ 

3.1 คำอธิบายรายวิชา   

 ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร? ฝÄกเขียนโปรแกรมเกมโดยใชbภาษาคอมพิวเตอร? การพัฒนางานเกมใน

เชิงสรbางสรรค? รวมถึงการสรรสรbางงานเกมในรูปแบบตmาง ๆ เชmน เกมไรbสาย, เกมทางเครือขmาย, เกมจำลองสถานการณ? เปxน

ตbน ผลกระทบตmอสังคม แนวโนbมและแนวทางการพัฒนาเกม 

3.2 จำนวนช่ัวโมงท่ีใชEตMอภาคการศึกษา 

บรรยาย 

30 ช่ัวโมง 

สอนเสริม 

ความตbองการ

นักศึกษาเฉพาะราย 

การฝmกปฏิบัติ/ฝmกภาคสนาม/

ฝmกงาน 

30 ช่ัวโมง 

การศึกษาดEวยตนเอง 

75 ช่ัวโมง 

3.3 จำนวนช่ัวโมงตMอสัปดาห<ท่ีอาจารย<ใหEคำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแกMนักศึกษาเปnนรายบุคคล 

 - อาจารย?ประจำรายวิชา ประกาศเวลาใหbคำปรึกษาผmานเว็บไซต? 
https://classroom.google.com/c/MTQ2OTQyNzY2OTZa รวมถึงตอบคำถามและใหbคำปรึกษาผmานกระดานถามตอบของ

วิชา 

 - อาจารย?ประจำวิชา ใหbคำปรึกษาผmาน Social Networks 

 - สำหรับกรณีเรmงดmวน ใหbสามารถติดตmอทาง โทรศัพท? 
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หมวดท่ี  4    การพัฒนาผลการเรียนรูEของนักศึกษา 

 

การพัฒนาผลการเรียนรูbในมาตรฐานผลการเรียนรูbของรายวิชา ในแตmละดbานที่ปรากฏใน Curriculum Mapping แสดงดังขbอมูล

ตmอไปน้ี 

คุณธรรม จริยธรรม ความรูE ทักษะทางปoญญา ทักษะความสัมพันธ<

ระหวMางบุคคลและ

ความรับผิดชอบ 

ทักษะการวิเคราะห<

เชิงตัวเลข การส่ือสาร

และการใชEเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

1, 2 1, 2, 4, 5 1, 4 4, 6 1 
 

4.1 

  

คุณธรรม จริยธรรม    

4.1.1  คุณธรรม จริยธรรมที่ตbองพัฒนา    

 นักศึกษาตbองมีคุณธรรม จริยธรรมเพื่อใหbสามารถดําเนินชีวิตรmวมกับผูbอ่ืนในสังคมอยmางราบรื่น และเปxน

ประโยชน? ตmอสmวนรวม นอกจากน้ันคอมพิวเตอร?เปxนอุปกรณ?ที่ เก่ียวขbองกับความม่ันคงของประเทศ ความปลอดภัยในชีวิต 

ความสําเร็จทางธุรกิจ ผูbพัฒนาและ/หรือผูbประยุกต?โปรแกรมจําเปxนตbองมีความรับผิดชอบตmอผลที่เกิดขึ้นเชmนเดียวกับการ

ประกอบอาชีพในสาขาอ่ืน ๆ อาจารย?ที่สอนในแตmละวิชาตbองพยายามสอดแทรกเรื่องที่เก่ียวกับส่ิงตmอไปน้ี 

(1) ตระหนักในคุณคmา คุณธรรม จริยธรรม เสียสละ และซ่ือสัตย?สุจริต 

(2) มีวินัย ตรงตmอเวลา ความรับผิดชอบตmอตนเอง วิชาชีพ และสังคม 

4.1.2  วิธีการสอน    

(1) พัฒนาเกมโปรแกรมเกม โดยคำนึงถึงการละเมิดลิขสิทธ์ิ และเนbนใหbนักศึกษาใชbวิธีการพัฒนาเกมโดยใชb

โมเดลโอเพmนซอร?ซ 

(2) กำหนดใหbผูbเรียนพัฒนาโดยประยุกต?จากซอร?ซโคbดจากกลุmมโอเพmนซอร?ซตmาง ๆ  และใชb GameEngine ที่

อนุญาตใหbใชbไดbฟรี 

4.1.3  วิธีการวัดและประเมินผล 

 ประเมินจากพฤติการณ?การเขbาเรยีน พฤติกรรมการมีสmวนรmวมระหวmางการสอน การอbางอิงผลงานที่นำมาพัฒนา

ตmอยอด  

4.2 

 

 

 

ความรูE 

4.2.1 ความรูbตbองพัฒนาตาม Curriculum Mapping  

(1) มีความรูbและความเขbาใจเก่ียวกับหลักการและทฤษฎีที่สําคัญในเน้ือหาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร? 

(2) สามารถวิเคราะห?ป~ญหา เขbาใจและอธิบายความตbองการทางคอมพิวเตอร?รวมทั้งประยุกต?ความรูb ทักษะ 

และการใชbเครื่องมือที่เหมาะสมกับการแกbไขป~ญหา 

(3) สามารถติดตามความกbาวหนbาและวิวัฒนาการคอมพิวเตอร? รวมทั้งการนําไปประยุกต? 

(4) รูbเขbาใจและสนใจพัฒนาความรูbความเช่ียวชาญทางคอมพิวเตอร?อยmางตmอเน่ือง 

เน้ือหาที่จะพัฒนาตาม Curriculum Mapping ประกอบดbวย        

(1) การพัฒนาเกมเบื้องตbน 

    1.1) ความรูbความเขbาใจและแนวโนbมการพัฒนาเกม 

         • แนวคิดการพัฒนาโปรแกรมเกม 

         • แนวโนbมการพัฒนาโปรแกรมเกม 
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         • การเพิ่มความคิดสรbางสรรใหbกับโปรแกรมเกม 

    1.2)  เขbาใจของการทำงานแบบขนาน 

    1.2)  การพัฒนาเกมดbวย WebGL  

    1.3) การเตียมเครื่องมือในการพัฒนาเกม 

         • Framework ประกอบดbวย Three.js, Stats.js 

         • เครื่องมือสรbางโมเดลสามมิต ิ

     1.4) การเขbาใจแกน 3 มิติ   

         • การคำนวณมุมมองกลbอง 

         • ความคุมการเคล่ือนไหวของกลbอง  

 (2) การเขียนโปรแกรม Render Graphics และการสรbาง Animation  

    2.1) การเขียนโปรแกรมใชbงานรูปทรงเรขาคณิต (Geometry)  

         • การเขียนโปรแกรมเพื่อแสดงรูปทรงเรขาคณิต (Geometry) ของ Three.js  

         • การสรbาง Meshes การใชb Materials Objects และ Texture  

     2.2) การกำกับแสงและเงา 

     2.3) การสรbาง Animation  

     2.3) การนำเขbาและควบคุมโมเดลสามมิติ 

 (4) การรับเหตุการณ?จากผูbใชb (User Event)  

 (5) การตรวจสอบการชน (Collision Detection) และ Physic Engine  

 (6) Capstone Project 

4.2.2  วิธีการสอน  

บรรยาย ฝÄกปฏิบัติในช้ันเรียนและดbวยตนเอง อภิปรายประเด็นที่ศึกษาระหวmางอาจารย?และนักศึกษา และการวิเคราะห?

จากซอร?ซโคbดตัวอยmาง ดbานการศึกษาดbวยตนเองใชbวิธีมอบหมาย Assignment และใหbเพิ่มแนวคิด (Idea) ตามหัวขbอที่

ไดbรับมอบหาย โดยสmงงานผmานระบบ E-learning ของอาจารย?ผูbสอน 

(https://classroom.google.com/c/MTQ2OTQyNzY2OTZa)  
4.2.3  วิธีการวัดและประเมินผล  

(1) ประเมินผลพัฒนาโปรแกรมเกมที่ไดbรับมอบหมาย และพัฒนาการการเขียนโปรแกรมเกมของนักศึกษา โดย

สังเกตจากความคืบหนbาของงานทาง http://csstudent.srru.ac.th/รหัสนักศึกษา 

(2) ประเมินโปรเจ็คของรายวิชา โดยพัฒนาโปรแกรมที่ใชbไดbจริงเปxนกลุmม กลุmมละ 1  โปรเจ็ค 

(3) ประเมินผลจากการทดสอบ LAB Assignment กลางภาค และปลายภาค 

4.3 ทักษะทางปoญญา  

4.3.1  ทักษะทางป~ญญาที่ตbองพัฒนา  

 นักศึกษาตbองสามารถพัฒนาตนเองและประกอบวิชาชีพไดb โดยพึ่งตนเองไดbเม่ือจบการศึกษา ดังน้ันนักศึกษา

จําเปxนตbองไดbรับการพัฒนาทักษะทางป~ญญาไปพรbอมกับคุณธรรม จริยธรรม และความรูbเก่ียวกับสาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร? ในขณะที่สอนนักศึกษาอาจารย?ตbองเนbนใหbนักศึกษาคิดหาเหตุผล เขbาใจที่มาและสาเหตุของป•ญหา วิธีการ

แกbป~ญหารวมทั้งแนวคิดดbวยตนเอง ไมmสอนในลักษณะทmองจํา นักศึกษาตbองมีคุณสมบัติตmาง ๆ จากการสอนเพื่อใหb 

(1) คิดอยmางมีวิจารณญาณและอยmางเปxนระบบ 

(2) สามารถประยุกต?ความรูbและทักษะกับการแกbไขป~ญหาทางคอมพิวเตอร?ไดbอยmางเหมาะสม 



มคอ. 3 

 5 

4.3.2  วิธีการสอน 

(3) บรรยาย 

(4) ปฏิบัติจริง 

(5) มอบหมาย Assignment  

(6) ใหbนักศึกษาพัฒนาโปรแกรมจากแนวคิดของตนเอง เปxนโปรเจ็คทbายภาคการศึกษา 

(7) การใชbระบบ E-learning ในการทบทวนการเรียน ซักถามประเด็นเพิ่มเติมนอกช้ันเรียน และอภิปรายแสดง

ความคิดเห็น 

4.3.3  วิธีการวัดและประเมินผล 

(1) ประเมินผลจากคะแนนสอบกลางภาค คะแนนสอบปลายภาค และ LAB และ Assignment 

(2) สังเกตปรฤติกรรมการแกbโจทย?พัฒนาเกม 

(3) การตรวจสอบการเสนอแนวคิดผmานระบบ E-learning  

4.4 ทักษะความสัมพันธ<ระหวMางบุคคลและความรับผิดชอบ  

4.4.1  ทักษะความสัมพันธ?ระหวmางบุคคลและความรับผิดชอบที่ตbองพัฒนา  

 พัฒนาทักษะในการสรbางสัมพันธภาพระหวmางผูbเรียนดbวยกันในรายวิชาการเขียนโปรแกรมเกม เพื่อใหbผูbเรียนเกิดผล

การเรียนรูbตามหลักสูตรดังน้ี 

(1) มีความรับผิดชอบตmอการเรียนรูbดbวยตนเองและรับผิดชอบงานในกลุmม  

(2) มีความรับผิดชอบการพัฒนาการเรียนรูbทั้งของตนเองและทางวิชาชีพอยmางตmอเน่ือง 

4.4.2  วิธีการสอน 

(1) ใหbนักศึกษาฝÄกปฏิบัติดbวยการเขียนเกมเปxนกลุmม และเนbนการแลกเปล่ียนความรูbในกลุmมและประยุกต?แกbไข

ป~ญหาไดb 

(2) อธิบายถึงงานในป~จจุบันที่ตbองใชbความรูbดังกลmาวไปประยุกต? เพิ่มแรงบันดาลใจใหbกับนักศึกษา และใหb

นักศึกษาแสดงความคิดเหน็เพิ่มเติม 

(3) แทรกประสบการณ?ของอาจารย? ในระหวmางสอนโดยผmานการเลmาเรื่อง ในประเด็นทางเทคนิคที่เก่ียวขbองตmาง 

ๆ 

4.4.3  วิธีการวัดและประเมินผล 

(1) ประเมินผลในหbองเรียน 

(2) ประเมินพฤติกรรมการทำงานเปxนทีมโดยผูbสอน 

(3) ประเมินจากความรับผิดชอบในงานที่ไดbรับมอบหมาย 

(4) ประเมินความมีสmวนรmวมในระบบ E-learning 

4.5 ทักษะการวิเคราะห<เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใชEเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 4.5.1  ทักษะการวิเคราะห?เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใชbเทคโนโลยีสารสนเทศที่ตbองพัฒนา 

(1) มีทักษะในการใชbเครื่องมือที่จําเปxนที่มีอยูmในป~จจุบันตmอการทํางาน ที่เก่ียวกับสาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร? 

 4.5.2  วิธีการสอน 

(1) ฝÄกปฏิบัติ 
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 4.5.3  วิธีประเมินผล 

(1) ประเมินจากการอภิปรายโครงงานของรายวิชา  
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สัปดาห- 
ท่ี 

หน2วย บท และห9วข9อ 
 

จำนวนช่ัวโมง กิจกรรมการ 
เรียนการสอน 

วิธีการสอน ส่ือการสอน 
 

วิธีการประเมิน อาจารย- 
ผู9สอน 

บรรยาย ปฏิบัต ิ      

1 • ความรู+ความเข+าใจและแนวโน+มการ

พัฒนาเกม 

• แนวคิดการพัฒนาโปรแกรมเกม 

• แนวโน+มการพัฒนาโปรแกรมเกม 

 

4  • ศึกษาผู+เรียน 

• บรรยายยกตัวอยFางประกอบ 

• อภิปรายวิวัฒนาการและ

แนวโน+มการพัฒนาเกม  

บรรยาย อภิปราย  Powerpoint 

และ Browser 

ไมFมีการประเมิน อ.ธงชัย เจือจันทรZ 

2 • การเพิ่มความคิดสร+างสรรให+กับ

โปรแกรมเกม 

• เข+าใจของการทำงานแบบขนาน 

2 2 • ความเข+าใจพื้นฐานด+านเก่ียวกับ

การเขียนเกม การเขียนโปรแกรม

แบบขนาน 

• หลักการแสดงผล และการ

คำนวณ FPS 

• ติดตั้งเครื่องมือ เตรียมความ

พร+อมในการพัฒนาเกม 

บรรยาย อภิปราย 

ปฏิบัติ 

Powerpoint,  

Browser, 

WinSCP, Atom 

Editor 

คูFมือติดตั้งและใช+

งาน Three.js 

อาจารยZผู+สอน

สังเกตผู+เรียน  

อ.ธงชัย เจือจันทรZ 

3-4 • การพัฒนาเกมด+วย WebGL  

• การเตียมเครื่องมือในการพัฒนาเกม 

• Framework ประกอบด+วย 

Three.js, Stats.js 

• เครื่องมือสร+างโมเดลสามมิติ 

4 4 • เข+าใจการใช+ฟxงกZชันหลักการ

เขียนโปรแกรมโดยใช+ Three.js 

Framework   

บรรยาย  

ปฏิบัติ 

Powerpoint,  

Browser, 

WinSCP, Atom 

Editor 

 

อาจารยZผู+สอน

สังเกตุจากผล 

LAB ของผู+เรียน 

อ.ธงชัย เจือจันทรZ 

5-6 • การเข+าใจแกน 3 มิติ   

• การคำนวณมุมมองกล+อง 

• ความคุมการเคล่ือนไหวของกล+อง  

4 4 • บรรยายแกน 3 มิติ และฝ}ก

ปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 3 มิติ  
• ฝ}กปฏิบัติเขียนโปรแกรมควบคุม

ก+อง  

บรรยาย  

ปฏิบัติ 

Powerpoint,  

Browser, 

WinSCP, Atom 

Editor 

อาจารยZผู+สอน

สังเกตุจากผล 

LAB ของผู+เรียน 

อ.ธงชัย เจือจันทรZ 

 

7 • การเขียนโปรแกรม Render 2 2 • เข+าใจหลักการและเขียน บรรยาย  Powerpoint,  ประเมินจากงาน อ.ธงชัย เจือจันทรZ 
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Graphics และการสร+าง Animation  

• การเขียนโปรแกรมใช+งานรูปทรง

เรขาคณิต (Geometry)  

• การเขียนโปรแกรมเพื่อแสดงรูปทรง

เรขาคณิต (Geometry) ของ 

Three.js  

• การสร+าง Meshes การใช+ 

Materials Objects และ Texture 

 

โปรแกรมเก่ียวกับงจุดและเส+น 

ทรงเรขาคณิต และการสร+างวัตถุ 

การเพิ่ม Texture ให+กับรูปทรง

ตFาง ๆ ได+ 

ปฏิบัติ Browser, 

WinSCP, Atom 

Editor 

 

Assignment  

8 สอบกลางภาค  4 • นักศึกษามีความซ่ือสัตยZสุจริตใน

การทำข+อสอบ 

• นักศึกษาสามารถนำความรู+ที่

ได+มาใช+ในการสอบ 

สอบกลางภาค  อาจารยZผู+สอน

สังเกตุจาก

พฤติกรรมผู+เรียน

ในห+องสอบ  

อ.ธงชัย เจือจันทรZ 

9 • การกำกับแสงและเงา  4 • ฝ}กปฏิบัติเขียนโปรแกรมกำหนด

แสงและเงา  

บรรยาย  

ปฏิบัติ 

Powerpoint,  

Browser, 

WinSCP, Atom 

Editor 

อาจารยZผู+สอน

สังเกตุจากผล 

LAB ของผู+เรียน 

อ.ธงชัย เจือจันทรZ 

10-11 • การสร+าง Animation  

• การนำเข+าและควบคุมโมเดลสามมิติ 

4 4 •  ปฏิบตัิโดยการสร+าง 

Animation ในเกม 

• ปฏิบัติเขยีนโปรแกรมควบคุม

โมเดล 3 มิต ิ

บรรยาย  

ปฏิบัติ 

Powerpoint,  

Browser, 

WinSCP, Atom 

Editor 

อาจารยZผู+สอน

สังเกตุจากผล 

LAB ของผู+เรียน 

อ.ธงชัย เจือจันทรZ 

12 •  การรับเหตุการณZจากผู+ใช+ (User 

Event) 

2 2 • เข+าใจหลักการรับเหตุการณZจาก 

Mouse และ Keyboard และฝ}ก

ปฏิบัติเขียนโปรแกรมรับเหตุการณZ

จาก User ได+  

บรรยาย  

ปฏิบัติ 

Powerpoint,  

Browser, 

WinSCP, Atom 

Editor 

อาจารยZผู+สอน

สังเกตุจากผล 

LAB ของผู+เรียน 

อ.ธงชัย เจือจันทรZ 
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13-14 • การตรวจสอบการชน (Collision 

Detection) และ Physic Engine 

 

4 4 • เข+าใจหลักการตรวจสอบการชน

วัตถุและเขียนโปรแกรมตรวจสอบ

การชนอยFางงFายได+ 

• เข+าใจหลักการและเขียน

โปรแกรมเกมโดยใช+ Physic 

Engine ได+  

บรรยาย  

ปฏิบัติ 

Powerpoint,  

Browser, 

WinSCP, Atom 

Editor 

ประเมินจากงาน 

Assignment  

อ.ธงชัย เจือจันทรZ 

15 สอบโปรเจ็ค  4 • ประมวลความรู+และ

ความสามารถในการประยุกความรู+

ความเข+าใจจากการเรียนการสอน

เปïนเกมที่ทำงานเปïนระบบ 

สอบปฏิบัติ และ

อภิปรายผล 

 อาจารยZผู+สอนผล

การพัฒนาโปร

เจ็คของนักศึกษา 

อ.ธงชัย เจือจันทรZ 

 

16 สอบปลายภาค  4 • นักศึกษามีความซ่ือสัตยZสุจริตใน

การทำข+อสอบ 

• นักศึกษาสามารถนำความรู+ที่

ได+มาใช+ในการสอบ 

สอบปลายภาค  อาจารยZผู+สอน

สังเกตุจาก

พฤติกรรมผู+เรียน

ระหวFางการสอบ 

และผลการสอบ 

อ.ธงชัย เจือจันทรZ 
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5.2 แผนการประเมินผลการเรียนรู7  

การประเมิน ผลการเรียนรู7 วิธีการประเมิน 
สัปดาห>ท่ี

ประเมิน 

สัดสAวนของ

การ 

1 1.1, 1.2, 2.1, 2.2, 2.4, 2.5, 
3.1, 3.4, 4.4, 4.6, 5.1  

การสอบกลางภาค 
สอบโปรเจ็คประจำรายวิชา 

การสอบปลายภาค 
 

8 
15 
16 

20% 
25% 
30% 

2 2.1, 2.2, 2.4, 2.5, 3.1, 3.4 การสBงงานตามที่มอบหมาย ตลอด 
ภาคการศึกษา 

20% 

3 4.4, 4.6, 5.1 การเขOาช้ันเรียน 
การมีสBวนรBวม 

อภิปราย และเสนอความคิดเห็นใน
ช้ันเรียน 

ตลอด 
ภาคการศึกษา 

 
5% 

 
หมวดท่ี   6  ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

 

6.1 ตำราและเอกสารหลัก  

         (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 เอกสารและข7อมูลสำคัญ  

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

 
หมวดท่ี  7  การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา 

 

7.1 การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา   

ใหOนักศึกษาทุกคนประเมินประสิทธิผลของรายวิชาและผูOสอนผBานระบบประเมินออนไลนã และประเมิน วิธีการสอน ผล
การเรียนรูOที่ไดOรับ ขOอเสนอแนะผBานทาง Web board รายวิชาไดOตลอดทั้งเทอมการศึกษา 

7.2 กลยุทธ>การประเมินการสอน (โดยวิธีการอื่น ท่ีไมAใชAการประเมินโดยนักศึกษา)  

- ประเมินผลจากการเรียน การสอบยBอย สอบกลางภาค และปลายภาค 
- ผลจาก Web board รายวิชา  

7.3 การปรับปรุงการสอน   

- อาจารยãผูOสอนทบทวน และปรับปรุงกลยุทธãและวิธีการสอนจากผลการประเมินประสิทธิผลของรายวิชา 
- หลังจากผลการประเมินการสอนในขOอ 7.2 จึงมีการปรับปรุงการสอน โดยการจัดกิจกรรมในการระดมสมอง และหา

ขOอมูลเพิ่มเติมในการปรับปรุงการสอนดังน้ี 
    (1) สัมมนาและจัดการเรียนการสอน 
    (2) การวิจัยในและนอกช้ันเรียน 
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7.4 การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา  

ในระหวBางกระบวนการสอนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธ์ิในรายหัวขOอ ตามที่คาดหวังจากการเรียนรูOในวิชา ไดO
จากการสอบถามผูOเรียน หรือการสุBมตรวจผลงานของผูOเรียน รวมถึงพิจารณาจากผลการทดสอบยBอย และหลังการออกผลการ
เรียนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธ์ิโดยรวมในวิขาไดOดังน้ี 

(1) การทวนสอบการใหOคะแนนจากการสุBมตรวจผลงานของผูOเรียนโดยจากอาจารยãอ่ืน หรือผูOทรงคุณวุฒิที่ไมBใชB
อาจารยãประจำหลักสูตร 

(2) มีการตั้งคณะกรรมการในสาขาวิชา ตรวจสอบผลการประเมินการเรียนรูOของผูOเรียน โดยตรวจสอบ ขOอสอบ  
 

7.5 การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา   

- มีระบบการทบทวนประสิทธิผลของรายวิชา โดยพิจารณาจากผลการประเมินการสอนโดยนักศึกษา 
- ปรับปรุงรายวิชาทุก 3 ปì หรือตามขOอเสนอแนะและผลการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิตามขOอ 7.4 
- จากที่คณะประเมินการสอนของรายวิชา การรายงานรายวิชาโดยอาจารยãผูOสอน หลังการทบทวนประสิทธิผลของ

รายวิชา อาจารยãผูOสอนรับผิดชอบในการทบทวนเน้ือหาที่สอนและกลยุทธãการสอนที่ใชO และนำเสนอแนวทางในการปรับปรุง
และพัฒนาในรายงานผลการดำเนินการของรายวิชา เพื่อนำเขOาที่ประชุมอาจารยãประจำหลักสูตรพิจารณาใหOความคิดเห็นและ
สรุปวางแผนพัฒนาปรับปรุงสำหรับใชOในภาคการศึกษาถัดไป 

 
 
 

             ผูOสอน 
(……………………………………..) 

            อาจารยãธงชัย เจือจันทรã 
 


