
  มคอ. 3  

 
รายละเอียดของรายวิชา (มคอ.3) 

 
 
 
 
 

รายวิชา การออกแบบและสร้างตัวละครสำหรับเกม 
รหัสวิชา 4122327 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคเรียนที่ 1/2567 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หลักสูตร วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 



มคอ. 3 

 2 

สารบัญ 
หมวด           หนา้ 
 
หมวด 1 ข้อมูลท่ัวไป          4 

1. รหสัและช่ือรายวิชา        4 
2. จำนวนหน่วยกิต         4 
3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา       4 
4. อาจารยผ์ู้รบัผิดชอบรายวิชาและอาจารยผ์ู้สอน     4 
5. ภาคการศึกษา/ช้ันปีที่เรียน       4 
6. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี)     4 
7. รายวิชาที่ต้องเรียนพรอ้มกัน (Co-requisites) (ถ้ามี)     4 
8. สถานที่เรียน         4 
9. วันที่จัดทำหรือปรบัปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด    4 

หมวด 2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค ์       5 
1. จุดมุ่งหมายของรายวิชา        5 
2. วัตถุประสงค์ในการพฒันา/ปรับปรงุรายวิชา      5 

หมวด 3 ลักษณะและการดำเนนิการ        5 
1. คำอธิบายรายวิชา        5 
2. จำนวนช่ัวโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา      6 
3. จำนวนช่ัวโมงต่อสปัดาห์ทีอ่าจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่  6 

        นักศึกษาเป็นรายบุคคล 
หมวด 4 การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา       6 

1. ความสัมพันธ์ระหว่าง CLOs กับระดบัการเรียนรู ้     6 
2. ความสัมพันธ์ระหว่าง CLOs รายวิชากับ PLOs ของหลักสูตร    7 
3. ผลลัพธ์การเรียนรูร้ะดับรายวิชา วิธีการสอน และวิธีการประเมิน   8 

หมวด 5 แผนการสอนและการประเมินผล      11 
1. แผนการสอน        11 

                2.  การประเมินเพือ่ตัดสินผลการเรียนรู้ (Summative Assessment)  19 
หมวด 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน      20 

1. ตำราและเอกสารหลัก       20 
2. เอกสารและข้อมลูเสนอแนะ      20 
3. ทรัพยากรอื่น ๆ           20 

 
 
 
 
 
 



มคอ. 3 

 3 

สารบัญ(ต่อ) 
หมวด           หน้า 
 
หมวด 7 การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา    20 

1. กลยุทธ์การประเมินประสทิธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา   20 
2. กลยุทธ์การประเมินการสอน      20 
3. การปรับปรงุการสอน       20 
4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนกัศึกษาในรายวิชา   20 
5. การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสทิธิผลของรายวิชา 21 



มคอ. 3 

 4 

 
รายละเอียดของรายวิชา 

 
ชื่อสถาบันอุดมศึกษา   มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
คณะ/โรงเรียน   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
 

หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
1. รหัสและชื่อรายวิชา 
     4122327 การออกแบบและสร้างตัวละครสำหรับเกม 
   Character Design and Creation for Games 
2. จำนวนหน่วยกิต 
     3(2-2-5) หน่วยกิต 
3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
     หลักสูตร :: วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร ์
   ประเภทของรายวิชา :: วิชาเฉพาะด้าน   
4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน 
     ช่ือ-สกลุ : ผศ.ปเนต หมายมั่น 
     เบอร์โทร : 087-7199455 
     E-mail : panate_mai@dusit.ac.th 
5. ภาคการศึกษา/ชั้นปีทีเ่รียน 
     ภาคการศึกษาที่ 1 / ช้ันปีที ่2 
6. รายวิชาท่ีต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี) 
     ไม่มี 
7. รายวิชาท่ีต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites) (ถ้ามี) 
     ไม่มี 
8. สถานท่ีเรยีน 
 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
 
9. วันท่ีจัดทำหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด 
     18 มิถุนายน 2567 
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หมวดที่ 2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ 
1. จุดมุ่งหมายของรายวิชา 

อธิบายหลกัการ ทฤษฎี ปฏิบัติ เกี่ยวกบัการออกแบบและสร้างตัวละครสำหรบัเกม นักศึกษา
สามารถนำความรูท้ี่ได้ นำไปประยุกต์ในการพฒันางานด้านกราฟิกและเกมได ้
 
2. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรงุรายวิชา 
    2.1 วัตถุประสงคข์องรายวิชา  
 1. เข้าใจหลกัการของ การออกแบบและสร้างตัวละครสำหรบัเกม 
 2. นำความรู้ที่ได้ นำไปประยุกต์ในการพัฒนางานด้านกราฟกิและเกมได ้
 3. นำความรู้ มาแก้ปญัหาสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างสร้างสรรค์   
 4. พัฒนางานอย่างมีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม  
     2.2 ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา  

เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนแล้ว นักศึกษาที่สำเรจ็การศึกษาในรายวิชา (CLOs)   
1.  CLO1  มีสมัมาคารวะ ความรับผิดชอบและอดทนในการทำงาน ภาวะผู้นำ และจรรยาบรรณ
ทางด้านคอมพิวเตอร ์

   2.  CLO2  มีความรู้ ความเข้าใจหลักการของ การออกแบบและสร้างตัวละครสำหรบัเกมและ
สามารถนำความรูท้ี่ได้ นำไปประยุกต์ในการพฒันางานด้านกราฟิกและเกมได ้
             3.  CLO3  สามารถนำความรู้มาแก้ปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างสร้างสรรค์   
 

หมวดที่ 3 ลักษณะและการดำเนินการ 
1. คำอธิบายรายวิชา 
     หลักการ ทฤษฎี และการฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการออกแบบตัวละคร คุณลักษณะของตัว
ละคร บุคลิกของตัวละคร ลักษณะนิสัย ของตัวละคร การสร้างตัวละครแบบ 2 มิติหรือ 3 มิติ การ
เคลื่อนไหวของตัวละคร และการใช้ซอฟต์แวร์ เพื่อช่วยในการออกแบบและสร้างตัวละคร 
 Principles, theories, and practices in character design, character attributes, 
characteristics,character behaviors, design of 2D or 3D character, character movement, and 
software using for character design and creation. 

 
2. จำนวนชั่วโมงท่ีใช้ต่อภาคการศึกษา 

บรรยาย การฝึก 
 

สอนเสริม ปฏิบัติ/งาน 
ภาคสนาม/การฝึกงาน 

การศึกษาด้วยตนเอง 

บรรยาย  30  ช่ัวโมงต่อ
ภาคการศึกษา 

สอนเสรมิตามความ
ต้องการของนักศึกษา 

ฝึกปฏิบัตงิาน 30 ช่ัวโมง
ต่อภาคการศึกษา 

การศึกษาด้วยตนเอง 75 
ช่ัวโมงต่อภาคการศึกษา 
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3. จำนวนชั่วโมงต่อสปัดาห์ท่ีอาจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็น   
    รายบุคคล 

- อาจารยป์ระจำรายวิชา ประกาศเวลาให้คำปรกึษาผ่านไลน์กลุ่ม เว็บไซต์ผูส้อน เฟสบุ๊ครายวิชา 
และเฟสบุ๊คของอาจารย์ผูส้อน  
- อาจารยจ์ัดเวลาให้คำปรึกษาเป็นรายบุคคล หรอื รายกลุ่มตามความต้องการ 1 ช่ัวโมงต่อสปัดาห ์
- อาจารยผ์ูส้อนแก้ปญัหาในการเรียนและข้อสงสัยหลงัการเรียน สำหรับนกัศึกษาที่มีข้อสงสัย 

 
หมวดที่ 4 การพัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษา 

 
4.1 ความสัมพันธ์ระหว่าง CLOs กับระดบัการเรียนรู้  
Number CLO Statement Level of Learning 

CLO1 มีสัมมาคารวะ ความรับผิดชอบและอดทนในการทำงาน ภาวะ
ผู้นำ และจรรยาบรรณทางด้านคอมพิวเตอร ์

 

Attitude 

CLO2 มีความรู้ ความเข้าใจหลักการออกแบบและสร้างตัวละคร
สำหรับเกมและสามารถนำความรูท้ี่ได้ นำไปประยุกต์ในการ
พัฒนาเกมได ้

Knowledge 

CLO3 สามารถนำความรู้ มาแกป้ัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ  ได้อย่าง
สร้างสรรค์   

Skill 

 
4.2 ความสัมพันธ์ระหว่าง CLOs รายวิชากบั PLOs ของหลักสูตร 

 
Course-Level Learning 

Outcomes 
 Program-Level Learning Outcomes 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 

CLO1 มีสมัมาคารวะ ความ
รับผิดชอบและอดทนในการ
ทำงาน ภาวะผู้นำ และ
จรรยาบรรณทางด้าน
คอมพิวเตอร ์

       

CLO2  มีความรู้ ความเข้าใจ
หลักการออกแบบและสร้างตัว
ละครสำหรับเกมและสามารถ
นำความรู้ที่ได้ นำไปประยุกต์
ในการพัฒนาเกมได ้

       

CLO3 สามารถนำความรู้ มา
แก้ปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ได้
อย่างสร้างสรรค์   
 

       
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หมายเหตุ ผลลัพธ์การเรียนรูท้ี่คาดหวังระดับหลกัสูตร (Program-Level Learning Outcomes : PLOs) 
PLO 1 แสดงออกถึงการมีสัมมาคารวะ ความรับผิดชอบและอดทนในการทำงาน ภาวะผู้นำ 

สามารถทำงานเป็นทีม และจรรยาบรรณทางดา้นคอมพิวเตอร์ 
PLO 2 สามารถใช้ศัพท์ทางเทคนิคในการติดต่อสื่อสารภาษาอังกฤษและการสืบค้นข้อมูล

ทางดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
PLO 3 สามารถวางแผนและบริหารจัดการโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์  
PLO 4 อธิบายหลักการวิธีการคำนวณทางคณิตศาสตร์ในงานทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
PLO 5 ให้คำปรึกษาและแนะนำในระบบงานคอมพิวเตอร์ 
PLO 6 พัฒนาซอฟต์แวร์เพื่อใช้งานทางด้านการศึกษา ด้านอาหาร ด้านการพยาบาล ด้าน

อุตสาหกรรมบริการ และด้านธุรกิจ 
PLO 7 พัฒนาซอฟต์แวร์ที่ใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อแก้ปัญหาที่ซับซ้อนและรองรับอุตสาหกรรม

และบริการแห่งอนาคต 
 
 

4.3 ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา  กลยุทธ์การสอน และกลยุทธ์การประเมิน 
CLO กลยุทธ์การสอน กลุยุทธ์การประเมิน 

CLO1 มีสมัมา
คารวะ ความ
รับผิดชอบและ
อดทนในการทำงาน 
ภาวะผู้นำ และ
จรรยาบรรณ
ทางด้าน
คอมพิวเตอร ์

1) ใช้วิธีการจดัการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคญั
ด้วยรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย
สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ในแต่ละรายวชิา เช่น 
การใช้กรณีศึกษา การสนทนา อภิปรายกลุ่มย่อย 
และการนำเสนอเน้ือหาความรู้หน้าชั้นเรียน 
2) การใช้สื่อออนไลน์ คลปิวิดีโอในสถานการณ์ต่าง 
ๆ ให้นักศึกษาได้ศึกษาและวิเคราะหต์ามโจทย์ที่
กำหนด 
3) การจดัการเรียนการสอนโดยใหศ้ึกษาจาก
ต้นแบบ (Model) แล้วสรุปองคค์วามรู้ 
4) เรียนรู้จากสถานการณ์จริง การทำกิจกรรม 
รวมทัง้การแลกเปลีย่นประสบการณ์การศึกษาจาก
ผู้สอนที่มีความเชีย่วชาญ 
5) การจดัการเรียนรู้แบบใชค้ำถาม (Questioning 
Method) 
6) จดักิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการสร้างสถานการณ์ 
การจำลองเหตุการณ์ในการใช้หลักกฎหมายในการ
แก้ไขปัญหาไดถู้กต้อง 

1) การสงัเกตพฤติกรรม ความ
เสียสละและจิตอาสาในระหว่างการ
เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
2) การสงัเกตพฤติกรรมในการ
แสดงออกในกิจกรรมที่ได้รับ
มอบหมาย 
3) การประเมินผลจากการให้เหตุผล
ประกอบการอธบิาย 
4) การประเมินจากการปฏิบตัิตน
ตามการแสดงออกถึงความเป็นสวน
ดุสิต 
5) การประเมินการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน 
6) การถาม - ตอบความรู้ที่เรียนใน
ระหว่างการจัดการเรียนรู้ 
7) การประเมินผลจากการทำ
กิจกรรมวิเคราะห์สถานการณ์ทาง
กฎหมายตามกรณีศึกษาที่กำหนด 
8) ประเมินผลความสำเร็จของ
โครงงานที่แสดงให้เห็นถึงการ
กำหนด แบง่บทบาทหน้าทีค่วาม
รับผิดชอบการเป็นผู้มีจิตอาสา 
ความเสยีสละ การพึ่งพาอาศยัและ
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CLO กลยุทธ์การสอน กลุยุทธ์การประเมิน 
การช่วยเหลือเก้ือกูลกัน 
9) การประเมินตามสภาพจริง 
(Authentic Assessment)  
10) การประเมินด้วยแบบทดสอบ 
(Testing) 
 

 

 
 

 
CLO2 มีความรู้ 
ความเข้าใจหลักการ
ออกแบบและพฒันา
เกมและสามารถนำ
ความรู้ที่ได้ นำไป
ประยุกต์ในการ
พัฒนางานเกมได ้

1) ใช้วิธีการจดัการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคญั
ด้วยรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย
สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ในแต่ละรายวชิา เช่น 
การใช้กรณีศึกษา การสนทนา อภิปรายกลุ่มย่อย 
และการนำเสนอเน้ือหาความรู้หน้าชั้นเรียน 
2) การใช้สื่อออนไลน์ คลปิวิดีโอในสถานการณ์ต่าง 
ๆ ให้นักศึกษาได้ศึกษาและวิเคราะหต์ามโจทย์ที่
กำหนด 
3) การจดัการเรียนการสอนโดยใหศ้ึกษาจาก
ต้นแบบ (Model) แล้วสรุปองคค์วามรู้ 
4) เรียนรู้จากสถานการณ์จริง การทำกิจกรรม 
รวมทั้งการแลกเปลีย่นประสบการณ์การศึกษาจาก
ผู้สอนที่มีความเชีย่วชาญ 
5) การจดัการเรียนรู้แบบใชค้ำถาม (Questioning 
Method) 
6) จดักิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการสร้างสถานการณ์ 
การจำลองเหตุการณ์ในการใช้หลักกฎหมายในการ
แก้ไขปัญหาไดถู้กต้อง 
7) ใช้วิธีการจดัการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคญั
ด้วยรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย
สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ในแต่ละรายวชิา เช่น 
การใช้กรณีศึกษา การสนทนา อภิปรายกลุ่มย่อย 
และการนำเสนอเน้ือหาความรู้หน้าชั้นเรียน 
8) จดักิจกรรมการเรียนรู้ที่สง่เสริมให้ผูเ้รียนได้ใช้
กระบวนการคิดเชงิออกแบบ (Design Thinking)  
9) จดักิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการสร้างสถานการณ์ 
การจำลองเหตุการณ์ในการแสดงความคิดที่สะท้อน
ต่อความรับผดิชอบต่อสงัคมและสิ่งแวดล้อม 
10) การศึกษาดงูานนอกสถานที ่

1) การสงัเกตพฤติกรรม ความ
เสียสละและจิตอาสาในระหว่างการ
เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
2) การสงัเกตพฤติกรรมในการ
แสดงออกในกิจกรรมที่ได้รับ
มอบหมาย 
3) การประเมินผลจากการให้เหตุผล
ประกอบการอธิบาย 
4) การประเมินจากการปฏิบตัิตน
ตามการแสดงออกถึงความเป็นสวน
ดุสิต 
5) การประเมินการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน 
6) การถาม - ตอบความรู้ที่เรียนใน
ระหว่างการจัดการเรียนรู้ 
7) การประเมินผลจากการทำ
กิจกรรมวิเคราะห์สถานการณ์ทาง
กฎหมายตามกรณีศึกษาที่กำหนด 
8) ประเมินผลความสำเร็จของ
โครงงานที่แสดงให้เห็นถึงการ
กำหนด แบง่บทบาทหน้าทีค่วาม
รับผิดชอบการเป็นผู้มีจิตอาสา 
ความเสยีสละ การพึ่งพาอาศยัและ
การช่วยเหลือเก้ือกูลกัน 
9) การประเมินตามสภาพจริง 
(Authentic Assessment)  
10) การประเมินด้วยแบบทดสอบ 
(Testing) 
11) การสังเกตพฤติกรรม ความ
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CLO กลยุทธ์การสอน กลุยุทธ์การประเมิน 
เสียสละและจิตอาสาในระหว่างการ
เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
12) การประเมินจากชิ้นงานที่ได้รับ
มอบหมาย เช่น รายงาน   โครงการ 
ชิ้นงาน  
13) การประเมินการนำเสนอ
กรณีศึกษา/กรณีตัวอย่างจากงานที่
ได้รับมอบหมาย 
14) การประเมินตามสภาพจริง 
(Authentic Assessment)  

CLO3 สามารถนำ
ความรู้ มาแก้ปัญหา
สถานการณ์ต่าง ๆ  
ได้อย่างสร้างสรรค์   
 

1) ใช้วิธีการจดัการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคญั
ด้วยรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย
สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ในแต่ละรายวชิา เช่น 
การใช้กรณีศึกษา การสนทนา อภิปรายกลุ่มย่อย 
และการนำเสนอเน้ือหาความรู้หน้าชั้นเรียน 
2) การใช้สื่อออนไลน์ คลปิวิดีโอในสถานการณ์ต่าง 
ๆ ให้นักศึกษาได้ศึกษาและวิเคราะหต์ามโจทยท์ี่
กำหนด 
3) การจดัการเรียนการสอนโดยใหศ้ึกษาจาก
ต้นแบบ (Model) แล้วสรุปองคค์วามรู้ 
4) เรียนรู้จากสถานการณ์จริง การทำกิจกรรม 
รวมทั้งการแลกเปลีย่นประสบการณ์การศึกษาจาก
ผู้สอนที่มีความเชีย่วชาญ 
5) การจดัการเรียนรู้แบบใชค้ำถาม (Questioning 
Method) 
6) จดักิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการสร้างสถานการณ์ 
การจำลองเหตุการณ์ในการใช้หลักกฎหมายในการ
แก้ไขปัญหาไดถู้กต้อง 
7) ใช้วิธีการจดัการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคญั
ด้วยรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย
สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ในแต่ละรายวชิา เช่น 
การใช้กรณีศึกษา การสนทนา อภิปรายกลุ่มย่อย 
และการนำเสนอเน้ือหาความรู้หน้าชั้นเรียน 
8) จดักิจกรรมการเรียนรู้ที่สง่เสริมให้ผูเ้รียนได้ใช้
กระบวนการคิดเชงิออกแบบ (Design Thinking)  
9) จดักิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการสร้างสถานการณ์ 
การจำลองเหตุการณ์ในการแสดงความคิดที่สะท้อน
ต่อความรับผดิชอบตอ่สงัคมและสิ่งแวดล้อม 
10) การศึกษาดงูานนอกสถานที ่

1) การสงัเกตพฤติกรรม ความ
เสียสละและจิตอาสาในระหว่างการ
เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
2) การสงัเกตพฤติกรรมในการ
แสดงออกในกิจกรรมที่ได้รับ
มอบหมาย 
3) การประเมินผลจากการให้เหตุผล
ประกอบการอธิบาย 
4) การประเมินจากการปฏิบตัิตน
ตามการแสดงออกถึงความเป็นสวน
ดุสิต 
5) การประเมินการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน 
6) การถาม - ตอบความรู้ที่เรียนใน
ระหว่างการจัดการเรียนรู้ 
7) การประเมินผลจากการทำ
กิจกรรมวิเคราะห์สถานการณ์ทาง
กฎหมายตามกรณีศึกษาที่กำหนด 
8) ประเมินผลความสำเร็จของ
โครงงานทีแ่สดงให้เห็นถึงการ
กำหนด แบง่บทบาทหน้าทีค่วาม
รับผิดชอบการเป็นผู้มีจิตอาสา 
ความเสยีสละ การพึ่งพาอาศยัและ
การช่วยเหลือเก้ือกูลกัน 
9) การประเมินตามสภาพจริง 
(Authentic Assessment)  
10) การประเมินด้วยแบบทดสอบ 
11) การสังเกตพฤติกรรม ความ
เสียสละและจิตอาสาในระหว่างการ
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เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
12) การประเมินจากชิ้นงานที่ได้รับ
มอบหมาย เช่น รายงาน  โครงการ 
ชิ้นงาน  
13) การประเมินการนำเสนอ
กรณีศึกษา/กรณีตัวอย่างจากงานที่
ได้รับมอบหมาย 
14) การประเมินตามสภาพจริง 
(Authentic Assessment)  
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หมวดที่ 5 แผนการสอนและการประเมินผล 
1. แผนการสอน 
สัปดาห์

ท่ี 
 

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียน      
การสอนสื่อท่ีใช้ (ถ้ามี) 

ผู้สอน 

1 
 
 

แนะนำเน้ือหา
รายวิชาและ 
วิธีการเรียนการ
สอนชี้แจง 
รายละเอียด
เน้ือหาวิชาทัง้ 
ภาคปฏิบตัิ และ
ทฤษฎ ี
- ศึกษาแนวคิดการ
ออกแบบและสร้าง
ตัวละครสำหรับ
เกม 

3 
 
 

1. อาจารย์แนะนำรายวชิาในภาพรวม ชี้แจงแนวทางการ
เรียน การจดักิจกรรม การวัดและประเมินผล 
2. อาจารย์ต้องประเด็นคำถาม  
3. อาจารย์จัดการเรียนการสอนแบบ active learning 
ด้วยการใชเ้ทคนิคการสอนที่เน้นทักษะปฏิบตั ิและการใช้
กิจกรรมเป็นฐาน บรรยายและสาธติเก่ียวกับการใชง้าน 
4. นักศึกษาฝึกคดิวิเคราะห์ ฝึกปฏิบตัิการเข้าถงึ และใช้
งานเทคโนโลยดีิจิทัลต่าง ๆ  
5. อาจารย์ให้นักศึกษาทำกิจกรรมเดีย่วหรือกลุ่ม เพื่อฝึก
ทักษะการทำงานร่วมกัน ตามกิจกรรมที่เตรียมไว ้ 
6. อาจารย์เปดิโอกาสให้นักศึกษานำเสนอ แสดงความ
คิดเห็น และอภิปราย เพื่อแลกเปลีย่นเรียนรู้ร่วมกัน 
7. อาจารย์สรุปเน้ือหาการเรียน  
สื่อการสอน 
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. สื่อการเรียนรู้ในระบบ WBSC-LMS 

ผศ.ปเนต 
หมายม่ัน 

2 
 

ทฤษฎีและ
แนวคิดของการ
ออกแบบและ
สร้างตัวละคร
สำหรับเกม 
แนวคิด 
เรื่อง AI กับการ
พัฒนาเกม 

3 
 
 

1) ใช้วิธีการจดัการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคญัด้วย
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ทีห่ลากหลายสอดคล้องกับ
สาระการเรียนรู้ในแต่ละรายวิชา เช่น การใช้กรณีศึกษา 
การสนทนา อภิปรายกลุ่มย่อย และการนำเสนอเน้ือหา
ความรู้หน้าชั้นเรียน 
2) การใช้สื่อออนไลน์ คลปิวิดีโอในสถานการณ์ต่าง ๆ ให้
นักศึกษาไดศ้ึกษาและวิเคราะหต์ามโจทยท์ี่กำหนด 
3) การจดัการเรียนการสอนโดยใหศ้ึกษาจากต้นแบบ 
(Model) แล้วสรุปองค์ความรู้ 
สื่อการสอน 
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. สื่อการเรียนรู้ในระบบ WBSC-LMS 

ผศ.ปเนต 
หมายม่ัน 

3 
 
 

รูปแบบของ 
ปัญญาประดิษฐท์ี่
ใช้ภายใน 
เกม 

3 
 
 

1. อาจารย์จัดการเรียนการสอนแบบ active learning 
ดว้ยการใชเ้ทคนิคการสอนที่เน้นทักษะปฏิบตั ิและการใช้
กิจกรรมเป็นฐาน บรรยายและสาธติเก่ียวกับการใชง้าน 
2. นักศึกษาฝึกคดิวิเคราะห์ ฝึกปฏิบตัิการเข้าถงึ และใช้
งานเทคโนโลยดีิจิทัลต่าง ๆ  
3. อาจารย์ให้นักศึกษาทำกิจกรรมเดีย่วหรือกลุ่ม เพื่อฝึก
ทักษะการทำงานร่วมกัน ตามกิจกรรมที่เตรียมไว ้ 

ผศ.ปเนต 
หมายม่ัน 
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สัปดาห์
ท่ี 

 

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียน      
การสอนสื่อท่ีใช้ (ถ้ามี) 

ผู้สอน 

4. อาจารย์เปดิโอกาสให้นักศึกษานำเสนอ แสดงความ
คิดเห็น และอภิปราย เพื่อแลกเปลีย่นเรียนรู้ร่วมกัน 
5. อาจารย์สรุปเน้ือหาการเรียน  
สื่อการสอน 
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. สื่อการเรียนรู้ในระบบ WBSC-LMS 

4 
 
 

การออกแบบและ
สร้างตัวละคร
สำหรับเกม 
- การวางเนือ้เรื่อง 
- การจัดวาง 
- มุมมอง 

3 
 
 

1. อาจารย์ต้องประเด็นคำถาม  
2. อาจารย์จัดการเรียนการสอนแบบ active learning 
ด้วยการใชเ้ทคนิคการสอนที่เน้นทักษะปฏิบตั ิและการใช้
กิจกรรมเป็นฐาน บรรยายและสาธติเก่ียวกับการใชง้าน 
3. นักศึกษาฝึกคดิวิเคราะห ์ฝึกปฏิบตัิการเข้าถงึ และใช้
งานเทคโนโลยดีิจิทัลต่าง ๆ  
4. อาจารย์ให้นักศึกษาทำกิจกรรมเดีย่วหรือกลุ่ม เพื่อฝึก
ทักษะการทำงานร่วมกัน ตามกิจกรรมที่เตรียมไว ้ 
5. อาจารย์เปดิโอกาสให้นักศึกษานำเสนอ แสดงความ
คิดเห็น และอภิปราย เพื่อแลกเปลีย่นเรียนรู้ร่วมกัน 
6. อาจารย์สรุปเน้ือหาการเรียน  
สื่อการสอน 
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. สื่อการเรียนรู้ในระบบ WBSC-LMS 

ผศ.ปเนต 
หมายม่ัน 

5 
 

การออกแบบและ
สร้างตัวละคร
สำหรับเกม 
- ส่วนติดต่อผู้ใช้ 
- วิธีการเล่น 
- ระดับการเล่น 

3 
 
 

1. อาจารย์จัดการเรียนการสอนแบบ active learning 
ด้วยการใชเ้ทคนิคการสอนที่เน้นทักษะปฏิบตั ิและการใช้
กิจกรรมเป็นฐาน บรรยายและสาธติเก่ียวกับการใชง้าน 
2. อาจารย์เปดิโอกาสให้นักศึกษานำเสนอ แสดงความ
คิดเห็น และอภิปราย เพื่อแลกเปลีย่นเรียนรู้ร่วมกัน 
3. อาจารย์สรุปเน้ือหาการเรียน  
สื่อการสอน 
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. สื่อการเรียนรู้ในระบบ WBSC-LMS 

ผศ.ปเนต 
หมายม่ัน 

6 การออกแบบฉาก
ภายใน 
เกม 2 มิติและ 3 
มิติ 

3 
 
 

1. อาจารย์จัดการเรียนการสอนแบบ active learning 
ด้วยการใชเ้ทคนิคการสอนที่เน้นทักษะปฏิบตั ิและการใช้
กิจกรรมเป็นฐาน บรรยายและสาธติเก่ียวกับการใชง้าน 
2. อาจารย์เปดิโอกาสให้นักศึกษานำเสนอ แสดงความ
คิดเห็น และอภิปราย เพื่อแลกเปลีย่นเรียนรู้ร่วมกัน 
3. อาจารย์สรุปเน้ือหาการเรียน  
สื่อการสอน 
1. เอกสารประกอบการเรียน 

ผศ.ปเนต 
หมายม่ัน 



มคอ. 3 

 13 

สัปดาห์
ท่ี 

 

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียน      
การสอนสื่อท่ีใช้ (ถ้ามี) 

ผู้สอน 

2. สื่อการเรียนรู้ในระบบ WBSC-LMS 
7 ภาพเคลื่อนไหว

แบบ 3 มิติ 
- รูปแบบการ
สร้าง 
แบบจำลอง 
- รูปแบบ
ภาพเคลื่อนไหว 
ของตัวละคร 

3 
 
 

1. อาจารย์จัดการเรียนการสอนแบบ active learning 
ด้วยการใชเ้ทคนิคการสอนที่เน้นทักษะปฏิบตั ิและการใช้
กิจกรรมเป็นฐาน บรรยายและสาธติเก่ียวกับการใชง้าน 
2. อาจารย์เปดิโอกาสให้นักศึกษานำเสนอ แสดงความ
คิดเห็น และอภิปราย เพื่อแลกเปลีย่นเรียนรู้ร่วมกัน 
3. อาจารย์สรุปเน้ือหาการเรียน  
สื่อการสอน 
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. สื่อการเรียนรู้ในระบบ WBSC-LMS 

ผศ.ปเนต 
หมายม่ัน 

8 การออกแบบ
แสดงภาพภูม ิ
ประเทศ 

3 
 
 

1. อาจารย์ต้องประเด็นคำถาม เพื่อโยงเข้าสู่เน้ือหาและ
ประโยชน์ของการแก้ปญัหาด้วยโครงสร้างข้อมูล 
2. อาจารย์จัดการเรียนการสอนแบบ active learning 
ด้วยการใชเ้ทคนิคการสอนที่เน้นทักษะปฏิบตั ิและการใช้
กิจกรรมเป็นฐาน บรรยายและสาธติเก่ียวกับการใชง้าน 
3. นักศึกษาฝึกคดิวิเคราะห์ ฝึกปฏิบตัิการเข้าถงึ และใช้
งานเทคโนโลยดีิจิทัลต่าง ๆ  
4. อาจารย์ให้นักศึกษาทำกิจกรรมเดีย่วหรือกลุ่ม เพื่อฝึก
ทักษะการทำงานร่วมกัน ตามกิจกรรมที่เตรียมไว ้ 
5. อาจารย์เปดิโอกาสให้นักศึกษานำเสนอ แสดงความ
คิดเห็น และอภิปราย เพื่อแลกเปลีย่นเรียนรู้ร่วมกัน 
6. อาจารย์สรุปเน้ือหาการเรียน  
สื่อการสอน 
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. สื่อการเรียนรู้ในระบบ WBSC-LMS 

ผศ.ปเนต 
หมายม่ัน 

9 ภาพพื้นหลงั การ
สร้างโพล ี
กอน พื้นผิว 
- ภาพพื้นหลงั 
- การสร้างโพลี
กอน 
- พื้นผิว 

3 
 
 

1. อาจารย์ต้องประเด็นคำถาม เพื่อโยงเข้าสู่เน้ือหาและ
ประโยชน์ของการแก้ปญัหาด้วยโครงสร้างข้อมูล 
2. อาจารย์จัดการเรียนการสอนแบบ active learning 
ด้วยการใชเ้ทคนิคการสอนที่เน้นทักษะปฏิบตั ิและการใช้
กิจกรรมเป็นฐาน บรรยายและสาธติเก่ียวกับการใชง้าน 
3. นักศึกษาฝึกคดิวิเคราะห์ ฝึกปฏิบตัิการเข้าถงึ และใช้
งานเทคโนโลยดีิจิทัลต่าง ๆ  
4. อาจารย์ให้นักศึกษาทำกิจกรรมเดีย่วหรือกลุ่ม เพื่อฝึก
ทักษะการทำงานร่วมกัน ตามกิจกรรมที่เตรียมไว ้ 
5. อาจารย์เปดิโอกาสให้นักศึกษานำเสนอ แสดงความ
คิดเห็น และอภิปราย เพื่อแลกเปลีย่นเรียนรู้ร่วมกัน 
6. อาจารย์สรุปเน้ือหาการเรียน  

ผศ.ปเนต 
หมายม่ัน 



มคอ. 3 

 14 

สัปดาห์
ท่ี 

 

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียน      
การสอนสื่อท่ีใช้ (ถ้ามี) 

ผู้สอน 

สื่อการสอน 
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. สื่อการเรียนรู้ในระบบ WBSC-LMS 

10 การตรวจจับการ
ชนของตัวละคร 
ด้วย AI 

3 
 
 

1. อาจารย์ต้องประเด็นคำถาม เพื่อโยงเข้าสู่เน้ือหาและ
ประโยชน์ของการแก้ปญัหาด้วยโครงสร้างข้อมูล 
2. อาจารย์จัดการเรียนการสอนแบบ active learning 
ด้วยการใชเ้ทคนิคการสอนที่เน้นทักษะปฏิบตั ิและการใช้
กิจกรรมเป็นฐาน บรรยายและสาธติเก่ียวกับการใชง้าน 
3. นักศึกษาฝึกคดิวิเคราะห์ ฝึกปฏิบตัิการเข้าถงึ และใช้
งานเทคโนโลยดีิจิทัลต่าง ๆ  
4. อาจารย์ให้นักศึกษาทำกิจกรรมเดีย่วหรือกลุ่ม เพื่อฝึก
ทักษะการทำงานร่วมกัน ตามกิจกรรมที่เตรียมไว ้ 
5. อาจารย์เปดิโอกาสให้นักศึกษานำเสนอ แสดงความ
คิดเห็น และอภิปราย เพื่อแลกเปลีย่นเรียนรู้ร่วมกัน 
6. อาจารย์สรุปเน้ือหาการเรียน  
สื่อการสอน 
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. สื่อการเรียนรู้ในระบบ WBSC-LMS 

ผศ.ปเนต 
หมายม่ัน 

11 การสร้าง
แบบจำลองเชิง 
กายภาพ 

3 
 
 

1. อาจารย์จัดการเรียนการสอนแบบ active learning 
ด้วยการใชเ้ทคนิคการสอนที่เน้นทักษะปฏิบตั ิและการใช้
กิจกรรมเป็นฐาน บรรยายและสาธติเก่ียวกับการใชง้าน 
2. นักศึกษาฝึกคดิวิเคราะห์ ฝึกปฏิบตัิการเข้าถงึ และใช้
งานเทคโนโลยดีิจิทัลต่าง ๆ  
3. อาจารย์ให้นักศึกษาทำกิจกรรมเดีย่วหรือกลุ่ม เพื่อฝึก
ทักษะการทำงานร่วมกัน ตามกิจกรรมที่เตรียมไว ้ 
4. อาจารย์เปดิโอกาสให้นักศึกษานำเสนอ แสดงความ
คิดเห็น และอภิปราย เพื่อแลกเปลีย่นเรียนรู้ร่วมกัน 
5. อาจารย์สรุปเน้ือหาการเรียน  
สื่อการสอน 
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. สื่อการเรียนรู้ในระบบ WBSC-LMS 
 

ผศ.ปเนต 
หมายม่ัน 

12 ปัญญาประดิษฐ์
สำหรับเกม 
- รูปแบบของ AI 
- ระดับของ AI 
- การเรียนรู้ของ 

3 
 
 

1) ใช้วิธีการจดัการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคญัด้วย
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ทีห่ลากหลายสอดคล้องกับ
สาระการเรียนรู้ในแต่ละรายวิชา เช่น การใช้กรณีศึกษา 
การสนทนา อภิปรายกลุ่มย่อย และการนำเสนอเน้ือหา
ความรู้หน้าชั้นเรียน 

ผศ.ปเนต 
หมายม่ัน 



มคอ. 3 

 15 

สัปดาห์
ท่ี 

 

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียน      
การสอนสื่อท่ีใช้ (ถ้ามี) 

ผู้สอน 

AI 2) การใช้สื่อออนไลน์ คลปิวิดีโอในสถานการณ์ต่าง ๆ ให้
นักศึกษาไดศ้ึกษาและวิเคราะห์ตามโจทยท์ี่กำหนด 
3) การจดัการเรียนการสอนโดยใหศ้ึกษาจากต้นแบบ 
(Model) แล้วสรุปองค์ความรู้ 
5) การจดัการเรียนรู้แบบใชค้ำถาม (Questioning 
Method) 
สือ่การสอน 
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. สื่อการเรียนรู้ในระบบ WBSC-LMS 

13 ปัญญาประดิษฐ์
สาหรับเกม 
(ต่อ) 
- พฤติกรรมของ
ตัวละคร 
ภายในเกมส ์
- เครือข่าย
ประสาทเทียม 
- การหาทางเลือก
ที่ดีที่สุด 

3 
 
 

1) ใช้วิธีการจดัการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคญัด้วย
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ทีห่ลากหลายสอดคล้องกับ
สาระการเรียนรู้ในแต่ละรายวิชา เช่น การใช้กรณีศึกษา 
การสนทนา อภิปรายกลุ่มย่อย และการนำเสนอเน้ือหา
ความรู้หน้าชั้นเรียน 
2) การใช้สื่อออนไลน์ คลปิวิดีโอในสถานการณ์ต่าง ๆ ให้
นักศึกษาไดศ้ึกษาและวิเคราะห์ตามโจทยท์ี่กำหนด 
3) การจดัการเรียนการสอนโดยใหศ้ึกษาจากต้นแบบ 
(Model) แล้วสรุปองค์ความรู้ 
5) การจดัการเรียนรู้แบบใชค้ำถาม (Questioning 
Method) 
สือ่การสอน 
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. สื่อการเรียนรู้ในระบบ WBSC-LMS 

ผศ.ปเนต 
หมายม่ัน 

14 นำเสนอผลการ
ออกแบบและ
สร้างตัวละคร
สำหรับเกม 
รายกลุม่ และ
อภิปรายผล 
ครั้งที่ 1 

3 
 
 

1) เรียนรู้จากสถานการณ์จริง การทำกิจกรรม รวมทัง้การ
แลกเปลีย่นประสบการณ์จากการใชข้้อมูลของผู้ใช้งานจริง 
ของหน่วยงานในมหาวทิยาลัย 
2) จดักิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการสร้างสถานการณ์ การ
จำลองเหตุการณ์ในการใช้หลักกฎหมายในการแก้ไข
ปัญหาได้ถูกต้อง 
3) ใช้วิธีการจดัการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคญัด้วย
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ทีห่ลากหลายสอดคล้องกับ
สาระการเรียนรู้ในแต่ละรายวิชา เช่น การใช้กรณีศึกษา 
การสนทนา อภิปรายกลุ่มย่อย และการนำเสนอเน้ือหา
ความรู้หน้าชั้นเรียน 
4) จดักิจกรรมการเรียนรู้ที่สง่เสริมให้ผูเ้รียนได้ใช้
กระบวนการคิดเชงิออกแบบ (Design Thinking)  
5) จดักิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการสร้างสถานการณ์ การ

ผศ.ปเนต 
หมายม่ัน 



มคอ. 3 
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สัปดาห์
ท่ี 

 

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียน      
การสอนสื่อท่ีใช้ (ถ้ามี) 

ผู้สอน 

จำลองเหตุการณ์ในการแสดงความคิดที่สะท้อนต่อความ
รับผิดชอบต่อสังคมและสิง่แวดล้อม 
6) การศึกษาดูงาน หน่วยงานในมหาวิทยาลัย 
 
สื่อการสอน 
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. สื่อการเรียนรู้ในระบบ WBSC-LMS 

15 นำเสนอผลการ
ออกแบบและ
สร้างตัวละคร
สำหรับเกม 
รายกลุม่ และ
อภิปรายผล 
ครั้งที่ 2 

3 
 
 

1) เรียนรู้จากสถานการณ์จริง การทำกิจกรรม รวมทัง้การ
แลกเปลีย่นประสบการณ์การศึกษาจากผู้สอนที่มีความ
เชี่ยวชาญ 
2) จดักิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการสร้างสถานการณ์ การ
จำลองเหตุการณ์ในการใช้หลักกฎหมายในการแก้ไข
ปัญหาได้ถูกต้อง 
3) ใช้วิธีการจดัการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคญัด้วย
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ทีห่ลากหลายสอดคล้องกับ
สาระการเรียนรู้ในแต่ละรายวิชา เช่น การใช้กรณีศึกษา 
การสนทนา อภิปรายกลุ่มย่อย และการนำเสนอเน้ือหา
ความรู้หน้าชั้นเรียน 
4) จดักิจกรรมการเรียนรู้ที่สง่เสริมให้ผูเ้รียนได้ใช้
กระบวนการคิดเชงิออกแบบ (Design Thinking)  
5) จดักิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการสร้างสถานการณ์ การ
จำลองเหตุการณ์ในการแสดงความคิดที่สะท้อนต่อความ
รับผิดชอบต่อสังคมและสิง่แวดล้อม 
6) การศึกษาดูงานนอกสถานที ่
สื่อการสอน 
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. สื่อการเรียนรู้ในระบบ WBSC-LMS 

ผศ.ปเนต 
หมายม่ัน 
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2. การประเมินผลการเรียนรู้  
ผลลัพธ ์

การเรียนรู้ฯ 
วิธีการวัดผล 

น้ำหนักการประเมินผล 
(ร้อยละ) 

CLO1 มีสมัมาคารวะ ความ
รับผิดชอบและอดทนในการ
ทำงาน ภาวะผู้นำ และ
จรรยาบรรณทางด้านคอมพิวเตอร ์

 

1) การสงัเกตพฤติกรรมในการ
แสดงออกในกิจกรรมที่ได้รับ
มอบหมาย 

10 
20 

2) การประเมินจากการปฏิบตัิตน
ตามการแสดงออก 

10 

CLO2  มีความรู้ ความเข้าใจ
หลักการออกแบบและสร้างตัว
ละครสำหรับเกมและสามารถนำ
ความรู้ที่ได้ นำไปประยกุต์ในการ
พัฒนาเกมได้ 

1) การถาม-ตอบความรู้ที่เรียนใน
ระหว่างการจัดการเรียนรู้ 
2) การประเมินดว้ยแบบทดสอบ 
(Testing) 

10 

30 

3) ประเมินผลความสำเร็จของ
โครงงานที่แสดงให้เห็นถึงการ
กำหนด แบง่บทบาทหน้าทีค่วาม
รับผิดชอบการเป็นผู้มีจิตอาสา 
ความเสยีสละ การพึ่งพาอาศยัและ
การช่วยเหลือเก้ือกูลกัน 
4) การประเมินตามสภาพจริง 
(Authentic Assessment)  

20 

CLO3 สามารถนำความรู้ มา
แก้ปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ได้
อย่างสร้างสรรค์   

 

1) การประเมินการนำเสนอ
กรณีศึกษา/กรณีตัวอย่างจากงานที่
ได้รับมอบหมาย 

15 
30 

2) การประเมินจากชิ้นงานที่ได้รับ
มอบหมาย เช่น รายงาน โครงงาน   15 

รวม  100 100 
 
 
รูปแบบการบันทึกผลการเรียน  A-F   S/U   P  
 
 

หมวดที่ 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
1. ตำราและเอกสารหลัก 
 เอกสารประกอบการสอนวิชา การออกแบบและสร้างตัวละครสำหรับเกม 
2. เอกสารและข้อมูลเสนอแนะ 

สื่อในระบบ WBSC รายวิชา การออกแบบและสร้างตัวละครสำหรบัเกม 
3. ทรัพยากรอ่ืน ๆ 
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หมวดที่ 7 การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา 
 

1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 
   นักศึกษาทุกคนประเมินประสิทธิผลของรายวิชา ทั้งวิธีการสอน การจัดกิจกรรมในการช้ันเรียน สื่อการ

สอน และผลการเรียนรู้ที่ได้รับ ตลอดจนเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงรายวิชา โดยการทำแบบประเมิน
ออนไลน์ในระบบ e-assessment ของมหาวิทยาลัย 

 
2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 

   2.1 การประเมินจากผลการเรียนของนกัศึกษา 
2.2 การสังเกตการสอนของอาจารยผ์ู้สอน 
2.3 การประเมินผลความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน 
2.4 การประเมินประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอนโดยนักศึกษา ผ่านระบบ e-assessment  
 

3. การปรบัปรุงการสอน 
      การสอนครั้งนี้เป็นครัง้แรก 
 
4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิข์องนักศึกษาในรายวิชา 

อาจารยผ์ู้รบัผิดชอบรายวิชาและอาจารยผ์ู้สอน ได้มีการทวนสอบดงันี้ 
- อาจารยผ์ูร้ับผิดชอบรายวิชาและอาจารยผ์ูส้อน พิจารณาข้อสอบ กบัคำอธิบายรายวิชา ได้ออก

ข้อสอบตรงตามเนื้อหาในรายวิชา 
- อาจารยผ์ูร้ับผิดชอบรายวิชาและอาจารยผ์ูส้อน พิจารณาระดับความยากง่ายของข้อสอบ คะแนน

ของนักศึกษาที่ได้ ไม่มากหรือน้อยเกินไป  
- อาจารยผ์ูร้ับผิดชอบรายวิชาและอาจารยผ์ูส้อน พิจารณาระดับคะแนน เกรดของนักศึกษา 

เหมาะสมกับ การเช้าช้ันเรียน ความตั้งใจ และ ผลงานของนักศึกษา   
- มีการประชุมเพื่อพิจารณาความเหมาะสม ความถูกต้อง ชัดเจนของข้อสอบกลางภาคและ/หรือ

ปลายภาค ข้อสอบภาคปฏิบัต ิ
- มีแบบประเมินเพื่อทวนสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนโดยมวัีตถุประสงค์เพื่อให้นักศึกษาประเมิน

ตนเองเกี่ยวกับระดับความรู้ ความสามารถ ทักษะ พฤติกรรม ตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ของรายวิชาที่
กำหนดไว้ หลังจากเรียนวิชาน้ีแล้ว 

 
5. การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสทิธิผลของรายวิชา 

จากผลการประเมิน และทวนสอบผลสัมฤทธ์ิประสิทธิผลรายวิชา ได้มีการวางแผนการปรับปรุง 
การสอนและรายละเอียดวิชา เพื่อให้เกิดคุณภาพมากข้ึน ดังนี้ 

- ปรับปรุงลักษณะการเรียนการสอน ตามข้อเสนอแนะและผลการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิ  
ได้แก่ การปรับปรุงสื่อการสอน และเนื้อหาใหม่ให้ทันสมัยอยู่เสมอ 

- อาจารย์ผู้สอน สรุปผลการดำเนินงานการจัดการเรียนการสอนเมื่อสิ้นภาคการศึกษา และนำเสนอ
แนวทางการแก้ไข / ปรับปรุง /เพิ่มเติม พร้อมบันทึกไว้เป็นหลักฐาน 
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- อาจารย์ผู้สอน นำผลการประเมินประสิทธิภาพการสอนของรายวิชาโดยนักศึกษา มาพิจารณา
วางแผนเพื่อปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน โดยนำเสนอแนวทางในการปรับปรุง เพื่อพิจารณาให้ความ
คิดเห็น 
 
 
 
 
 
 

 


