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สาขาวชิาคอมพวิเตอร์เกมและอสีปอร์ต 
(หลกัสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2564) 

  
ช่ือสถาบนัอุดมศึกษา มหาวทิยาลยัรังสิต 
วทิยาลยันวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลย ี
 

หมวดที ่1  ข้อมูลทัว่ไป 
1. รหัสและช่ือหลกัสูตร 
  รหสั : 25470681101043 
  ภาษาไทย :  หลกัสูตรวทิยาศาสตรบณัฑิต สาขาวชิาคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต 
  ภาษาองักฤษ :  Bachelor of Science Program in Computer Game and Esport 
2. ช่ือปริญญาและสาขาวชิา 
  ช่ือเตม็ (ภาษาไทย) : วทิยาศาสตรบณัฑิต (คอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต) 
  ช่ือเตม็ (ภาษาองักฤษ) : Bachelor of Science (Computer Game and Esport) 
  ช่ือยอ่ (ภาษาไทย) : วท.บ. (คอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต) 
  ช่ือยอ่ (ภาษาองักฤษ) : B.Sc. (Computer Game and Esport) 
3. วชิาเอก 
  3.1  แขนงวชิาการพฒันาเกม 
  3.2  แขนงวชิาอีสปอร์ต 
4. จ านวนหน่วยกติทีเ่รียนตลอดหลกัสูตร 
  จ  านวนหน่วยกิตตลอดหลกัสูตร   126    หน่วยกิต 
5. รูปแบบของหลกัสูตร 
 5.1 รูปแบบ   
  หลกัสูตรระดบัปริญญาตรี 4 ปี  
 5.2 ประเภทของหลกัสูตร   
  หลกัสูตรปริญญาตรีทางวชิาการ  
 5.3 ภาษาทีใ่ช้   
  ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
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 5.4 การรับเข้าศึกษา 
  รับนกัศึกษาไทยและนกัศึกษาต่างชาติ 
 5.5 ความร่วมมือกบัสถาบันอ่ืน 
  เป็นหลกัสูตรเฉพาะของสถาบนัท่ีจดัการเรียนการสอนโดยตรง 
 5.6 การให้ปริญญาแก่ผู้ส าเร็จการศึกษา 
  ใหป้ริญญาเพียงสาขาวชิาเดียว 
6. สถานภาพของหลกัสูตรและการพจิารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลกัสูตร 

- หลกัสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2564 ปรับปรุงจากหลกัสูตรเทคโนโลยีบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
เกมมลัติมีเดีย (ฉบบัปี พ.ศ. 2561) 

- เปิดสอนใน   ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 วนัท่ี 23 สิงหาคม 2564 
- ไดพ้ิจารณากลัน่กรองโดยคณะกรรมการวชิาการ ในการประชุมคร้ังท่ี 7/2563 

    เม่ือวนัท่ี  7  เดือน ตุลาคม  พ.ศ.  2563 
  ไดรั้บอนุมติั/เห็นชอบหลกัสูตรจากสภามหาวทิยาลยั ในการประชุมคร้ังท่ี 4/2563 
    เม่ือวนัท่ี 18  เดือน พฤศจิกายน  พ.ศ. 2563 
7. ความพร้อมในการเผยแพร่หลกัสูตรทีม่ีคุณภาพและมาตรฐาน 
   หลกัสูตรมีความพร้อมในการเผยแพร่หลกัสูตรท่ีมีคุณภาพและมาตรฐานตามกรอบมาตรฐาน
คุณวฒิุระดบัอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 ในปีการศึกษา 2566 
8. อาชีพทีส่ามารถประกอบได้หลงัส าเร็จการศึกษา 
  8.1 นกัวเิคราะห์และออกแบบเกม (Game Analyst and Designer) 
  8.2 นกัพฒันาเกม (Game Developer) 
  8.3 นกัพฒันาส่ือดิจิทลั (Digital Media Developer) 
  8.4 นกัพฒันากราฟิกและแอนิเมชนัส าหรับ (Graphics and Animation Developer for Games) 
  8.5 นกัทดสอบเกม (Game Tester) 
  8.6 นกัพากยเ์กม (Game Caster) 
  8.7 นกักีฬาอีสปอร์ต (Esport Player) 
  8.8 นกัจดัการแข่งขนักีฬา (Esport League Manager) 
  8.9 นกัวจิารณ์เกม (Game Reviewer) 
  8.10 ผูจ้ดัการนกักีฬาอีสปอร์ต (Esport Athlete Manager) 
  8.11 ผูป้ระกอบการดา้นเกม (Game Entrepreneur) 
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9. ช่ือ  นามสกุล  เลขประจ าตัวบัตรประชาชน  ต าแหน่ง  และคุณวุฒิการศึกษาของอาจารย์
ผู้รับผดิชอบหลกัสูตร   

 
 9.1 แขนงวชิาการพฒันาเกม 

ล าดบั ช่ือ-นามสกุล 
เลขประจ าตวั
ประชาชน 

ต าแหน่ง 
ทางวชิาการ 

คุณวฒิุการศึกษา มหาวทิยาลยั  
ปีการศึกษาท่ีจบ 

1 นายมนตรี  อินทโชติ 361XXXXXXXXXX อาจารย ์ - วท.บ. (คณิตศาสตร์) 
มหาวทิยาลยัมหิดล 2545 
- วท.ม. (วทิยาการคอมพิวเตอร์)   
สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณ
ทหารลาดกระบงั 2549 

2 นายเอกพงษ ์ นพวงศ ์ 357XXXXXXXXXX อาจารย ์ - วศ.บ. (วศิวกรรมคอมพิวเตอร์)   
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 2543 
- M.A. (Multimedia Technology ) 
Swinburne University of Technology 
Australia 2552 

3 นายอนุชา อารีพรรค 310XXXXXXXXXX อาจารย ์ - ออ.บ. (การออกแบบอุตสาหกรรม) 
จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั, 2545 
- M.E.T (Entertainment Technology), 
Carnegie Mellon University, U.S.A, 2548 
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 9.2 แขนงวชิาอสีปอร์ต 

ล าดบั ช่ือ-นามสกุล 
เลขประจ าตวั
ประชาชน 

ต าแหน่ง 
ทางวชิาการ 

คุณวฒิุการศึกษา มหาวทิยาลยั  
ปีการศึกษาท่ีจบ 

1 นายเชฏฐเนติ ศรีสอา้น 310XXXXXXXXXX รอง
ศาสตราจารย ์

- วศ.บ. (วศิวกรรมไฟฟ้า) 
มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ 2533 
- MS.CS. (Computer Science)  Illinois 
Institute of Technology, U.S.A. 2535 
- M.B.A. (Business Administration) 
Loyala University, U.S.A. 2536       
- Ph.D. (Computer Science) Illinois 
Institute of Technology, U.S.A. 2538 

2 นายศุภณฐั คา้ทอง 330XXXXXXXXXX อาจารย ์ - บธ.บ. (คอมพิวเตอร์ธุรกิจ) 
มหาวทิยาลยัวงษเ์ชาวลิตกุล 2543 
- วท.ม. (เทคโนโลยสีารสนเทศ)   
มหาวทิยาลยัรังสิต 2553  

3 นายเสกสันต ์แสง
สวสัด์ิ 

310XXXXXXXXXX อาจารย ์ - บธ.บ. (บริหารงานบุคคล) มหาวทิยาลยั 
กรุงเทพ 2540 
- วท.ม. (วทิยาการคอมพิวเตอร์) 
มหาวทิยาลยัรังสิต 2546 

 
10. สถานทีจั่ดการเรียนการสอน 
  วิทยาลยันวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลยี  มหาวิทยาลยัรังสิต  เมืองเอก  ถ.พหลโยธิน อ.เมือง   
จ.ปทุมธานี 
 
11. สถานการณ์ภายนอกหรือการพฒันาทีจ่ าเป็นต้องน ามาพจิารณาในการวางแผนหลกัสูตร 
 11.1 สถานการณ์หรือการพฒันาทางเศรษฐกจิ 
  จากวิสัยทศัน์เชิงนโยบายการพฒันาเศรษฐกิจของรัฐบาลท่ีตอ้งการผลกัดนัให้ประเทศไทย
กา้วเขา้สู่ไทยแลนด์ 4.0 เพื่อให้เศรษฐกิจเติบโตแบบ มัน่คง มัง่คัง่ และย ัง่ยืน โดยมีภารกิจส าคญัในการ
ขบัเคล่ือนประเทศโดยจะต้องมีการพฒันาวิทยาการ ความคิดสร้างสรรค์ นวตักรรม วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี การวิจยัและพฒันา แลว้ต่อยอดในกลุ่มเทคโนโลยีและอุตสาหกรรม นอกจากน้ีกระทรวง
ดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ยงัไดมี้แผนพฒันาดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคมโดยมีวิสัยทศัน์ตอ้งการ
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ปฏิรูปประเทศไทยสู่ดิจิทลัไทยแลนด ์(Digital Thailand) เพื่อให้ประเทศไทยสามารถสร้างสรรคแ์ละใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยดิีจิทลัอยา่งเตม็ศกัยภาพในการพฒันาโครงสร้างพื้นฐาน นวตักรรม ขอ้มูล ทุน 
มนุษย ์และทรัพยากรอ่ืนใด เพื่อขบัเคล่ือนการพฒันาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ไปสู่ความมัน่คง 
มัง่คัง่ และย ัง่ยืน โดยหน่ึงในเป้าหมายนั้นคือการเตรียมความพร้อมดา้นบุคลากรบณัฑิตพนัธ์ุใหม่ให้มี
ความรู้และทกัษะท่ีสามารถประกอบอาชีพในยุคดิจิทลัได้  โดยเฉพาะบุคลากรในกลุ่มอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ ธุรกิจท่ีเก่ียวกับเกมและอีสปอร์ต ซ่ึงเป็นกลุ่มอุตสาหกรรมท่ีมีมูลค่าการตลาดสูง โดย
รายงานจาก Forbes ปี 2562 ตลาดเกมทัว่โลกสร้างรายได ้152.1 พนัลา้นดอลลาร์ ส าหรับในประเทศ
ไทยปี 2562 อุตสาหกรรมเกมมีมูลค่า 2.2 หม่ืนลา้นบาท เติบโตข้ึน 13% จากปี 2561 ส าหรับธุรกิจอี
สปอร์ตซ่ึงเป็นการน าเกมมาจดัการแข่งขนัเหมือนกีฬาชนิดอ่ืน   ซ่ึงในปี 2562 ประเทศสหรัฐอเมริกา
ไดจ้ดัการแข่งขนัมากกว่า 4,000 รายการโดยมีเงินรางวลัรวมถึง 211 ลา้นดอลลาร์ ส าหรับประเทศไทย
ธุรกิจอีสปอร์ตเพิ่งเร่ิมและก าลงัเติบโตอย่างรวดเร็วโดยมีการจดัแข่งขนัเกมมากข้ึน มีสมาคมกีฬาอี
สปอร์ตแห่งประเทศไทย และมีการจดัแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตเป็นกีฬาระดบัชาติ ซ่ึงจะเห็นไดว้า่ธุรกิจเกม
และอีสปอร์ตในประเทศไทยและต่างประเทศตอ้งการบุคลากรท่ีมีความรู้ความเช่ียวชาญในดา้นน้ีอยา่ง
มาก ซ่ึงสอดคล้องกบัการพฒันาหลกัสูตรคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต ท่ีต้องการผลิตบณัฑิตท่ีมี
คุณภาพและมีศกัยภาพสามารถท างานให้กบัประเทศเพื่อป้อนสู่ตลาดแรงงาน และน าไปสู่การพฒันา
ประเทศใหท้ดัเทียมกบันานาชาติได ้
 11.2 สถานการณ์หรือการพฒันาทางสังคมและวฒันธรรม 
  ในยคุน้ีสังคมไดเ้ปล่ียนไปอยา่งรวดเร็ว การใชง้านคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ส่ือสารมือถือได้
มีอยู่อย่างทัว่ถึงและเป็นส่วนหน่ึงของการใช้ชีวิตประจ าวนั ประกอบกบัการส่ือสารไร้พรมแดน และ
การพฒันาทางด้านเทคโนโลยีได้พฒันาอย่างรวดเร็ว จึงท าให้รูปแบบของส่ือดิจิทลัได้ปรับเปล่ียน
รูปแบบดว้ยเช่นกนั อีกทั้งจากสถานการณ์การระบาดของไวรัสโควิด 19 ท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงทั้ง
ทางดา้นเศรษฐกิจและสังคมอยา่งมาก แต่ในสภาวะเช่นน้ีพบวา่มีผูใ้ชส่ื้อเพื่อความบนัเทิงโดยเฉพาะเกม
มากข้ึน ท าใหธุ้รกิจดา้นเกมและอีสปอร์ตเติบโตมากยิง่ข้ึน ซ่ึงเป็นท่ีประจกัษว์า่ส่ือทางดา้นเกมอีสปอร์ต
ได้เขา้มามีบทบาทต่อการด ารงชีวิต ไม่ว่าจะเป็นเพื่อความบนัเทิงหรือใช้ส าหรับการส่ือสาร ดงันั้น
เพื่อให้เทคโนโลยีและวิถีชีวิตได้ไปด้วยกันอย่างกลมกลืน จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้งมีบุคลากรท่ีมีทั้ ง
คุณภาพในด้านของวิชาชีพ และจะตอ้งมีคุณธรรม จริยธรรม และตระหนักถึงผลกระทบทางสังคม 
เพื่อใหส้ร้างสรรคง์านท่ีดีและมีคุณภาพสู่สังคมอยา่งมีคุณค่า 
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12. ผลกระทบจาก ข้อ 11.1  และ  11.2  ต่อการพัฒนาหลักสูตรและความเกี่ยวข้องกับพันธกิจของ
สถาบัน 

 12.1 การพฒันาหลกัสูตร 
  ผลกระทบจากสถานการณ์ภายนอกซ่ึงเกิดจากการท่ีอุตสาหกรรมทางดา้นเกมและอีสปอร์ต
ก าลงัเติบโตอย่างรวดเร็ว และปัจจยัทางดา้นเทคโนโลยีท่ีพฒันาอย่างต่อเน่ือง ท าให้ตอ้งการบุคลากร
ด้านเกมและอีสปอร์ตเพิ่มมากข้ึน ดังนั้นจึงได้พฒันาหลักสูตรด้านการพฒันาเกมให้ทันสมยัและ 
เพิ่มแขนงวชิาอีสปอร์ตเพื่อผลิตบณัฑิตดา้นการพฒันาเกมและอีสปอร์ตท่ีมีคุณภาพ และมีความสามารถ
ตรงตามท่ีอุตสาหกรรมตอ้งการ 
 12.2 ความเกีย่วข้องกบัพนัธกจิของสถาบัน 
  ผลกระทบจากสถานการณ์หรือการพฒันาทางสังคมและวฒันธรรม มีต่อพนัธกิจมหาวิทยาลยั
ท่ีมุ่งสู่ความเป็นเลิศในเทคโนโลยีและการวิจยั และมุ่งธ ารง ปณิธานในการสร้างบณัฑิตท่ีเก่งและดี 
เน่ืองจาก การใช้อินเทอร์เน็ตท่ีแพร่หลาย จึงเป็นช่องทางในการถ่ายทอดวฒันธรรมจากต่างประเทศ              
ซ่ึงอาจส่งผลให้พฤติกรรม และค่านิยมของนักศึกษาเปล่ียนไป การพฒันาหลักสูตรจึงตอ้งเน้นและ
ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีท่ีค  านึงถึงคุณธรรม จริยธรรมทางวิชาชีพ โดยใส่ใจถึงผลกระทบต่อผูรั้บ
ขอ้มูลข่าวสาร และสังคม ภายใตว้ฒันธรรมไทย โดยยงัคงการใชเ้ทคโนโลยีท่ีทนัสมยั และเปล่ียนแปลง
ไปตามการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี 
 
13. ความสัมพนัธ์กบัหลกัสูตรอ่ืนทีเ่ปิดสอนในวทิยาลยั/คณะ/ภาควชิาอ่ืน 
 13.1 รายวชิาในหลกัสูตรทีเ่ปิดสอนโดยวทิยาลยั/คณะ/ภาควชิา/หลกัสูตรอ่ืน 
  มี 2 ส่วน 
  13.1.1  วชิาศึกษาทัว่ไป 
  13.1.2  วชิาเลือกเสรี 
 13.2 รายวชิาในหลกัสูตรทีเ่ปิดสอนให้วทิยาลยั/คณะ/ภาควชิา/หลกัสูตรอ่ืนต้องมาเรียน 
  -  กลุ่มวชิาโท 
 13.3 การบริหารจัดการ 
   - อาจารย์ผู ้รับผิดชอบหลักสูตรท าหน้าท่ีประสานงานกับวิทยาลัยนวตักรรมดิจิทัล

เทคโนโลยี อาจารยผ์ูส้อนและนกัศึกษา รวมทั้งคณะและสาขาวิชาอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้ง  โดยด าเนินการ
จดัการเรียนการสอนดา้นเน้ือหาสาระ ของรายวิชาในหลกัสูตร  ตารางเรียน ตารางสอบ ห้องเรียน 
และการประเมินผลใหเ้ป็นไปตามวตัถุประสงคแ์ละขอ้ก าหนดตามเกณฑม์าตรฐานของหลกัสูตร 

   - อาจารยผ์ูรั้บผิดชอบหลกัสูตรดูแลและควบคุมคุณภาพและการบริหารจดัการให้เป็นไป
ตามท่ีหลกัสูตรก าหนด  



 7 

หมวดที ่2  ข้อมูลเฉพาะของหลกัสูตร 
 

1. ปรัชญา  ความส าคัญ และวตัถุประสงค์ของหลกัสูตร 
 1.1 ปรัชญา 

เพื่อผลิตบณัฑิตท่ีมีความรู้ความสามารถในด้านวิชาชีพท่ีโดดเด่น พร้อมกับมีคุณธรรมและ
จริยธรรม เพื่อท่ีจะสามารถท างานใหก้บัประเทศชาติและพฒันางานใหท้ดัเทียมนานาชาติได ้
 1.2 ความส าคัญ 

การพฒันาแบบทวีคูณของเทคโนโลยีดา้นเกมและอีสปอร์ต ไดน้ าไปสู่การเปล่ียนแปลงมิติใน
การน าเสนอสารสนเทศสู่รูปแบบส่ือมลัติมีเดียเพื่อความบนัเทิงไดอ้ย่างน่าอศัจรรย ์ดว้ยเทคนิคพิเศษ
เฉพาะท่ีท าให้สารสนเทศมีการเคล่ือนไหวองคป์ระกอบดา้นขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว แสง สี 
เสียง และการประมวลแบบอจัฉริยะ ท าให้มูลค่าและคุณค่าของสารสนเทศนั้นเพิ่มข้ึนอย่างมิอาจ
ประมาณได ้ทั้งในมูลค่าส่วนผูผ้ลิตและผูรั้บ  

จึงอาจกล่าวไดว้่า อุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศในภาคอุตสาหกรรมซอฟตแ์วร์ ไดโ้น้ม
เอียงสู่การพัฒนาแอพพลิเคชันบนฐานของอินเทอร์เน็ตในรูปแบบ Web-Based Applications                                  
ท่ีเน้นรูปแบบการน าเสนอในลกัษณะเกมและอีสปอร์ต ด้วยนวตักรรมฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์และการ
ส่ือสารท่ีเปล่ียนแปลงอยา่งต่อเน่ือง ไดน้ าไปสู่การแข่งขนัในรูปแบบธุรกิจซอฟตแ์วร์เกมและอีสปอร์ต  
เพื่อให้สามารถเขา้ถึงมวลชนทุกระดบัไดอ้ยา่งไร้พรมแดน อาทิ ซอฟต์แวร์เกมออนไลน์ การน าเสนอ
และประชาสัมพนัธ์องค์การผ่านระบบคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียออนไลน์ และการพฒันาระบบเกม
คอมพิวเตอร์และอีสปอร์ตอ่ืน  ในอินเทอร์เน็ต รวมทั้งอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการแข่งขนัเกมกีฬา
อิเล็กทรอนิกส์หรืออีสปอร์ต  ท าใหส้ามารถเจาะกลุ่มเป้าหมายไดใ้นทุกระดบั ตั้งแต่ระดบัเด็กเล็กจนถึง
ระดบัผูสู้งวยั 

มหาวิทยาลัยรังสิตจึงเปิดด าเนินการและปรับปรุงหลักสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต เพื่อสร้างสรรค์บัณฑิตด้านเกมและอีสปอร์ตให้เป็นผู ้มีความรู้ 
ความสามารถ มีคุณธรรม จริยธรรม และมัน่คงในอุดมการณ์ พร้อมท่ีจะจดัการและปฏิบติังานดา้นเกม
คอมพิวเตอร์และอีสปอร์ตรวมทั้งงานอ่ืน   ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาระบบเกมคอมพิวเตอร์และระบบ
มัลติมีเดียออนไลน์ ทักษะด้านศิลปะในคอมพิวเตอร์ การโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่องานเกม
คอมพิวเตอร์และอีสปอร์ต การส่ือสาร ระบบสารสนเทศ และเทคโนโลยีในงานเกมและอีสปอร์ต ได้
อยา่งมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล รวมทั้งสามารถพฒันาตนให้ทนัเหตุการณ์และความกา้วหน้า
ดา้นเทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์และอีสปอร์ตซ่ึงเปล่ียนไปอยูเ่ป็นนิจ โดยมุ่งให้ผูเ้รียนมีทกัษะในการ
ผลิตสารสนเทศเชิงสร้างสรรค์ (Creative Information) ในบริบทท่ีไม่เน้นความรุนแรง แต่มุ่งเน้น
สร้างสรรคใ์หเ้กิดประโยชน์ต่อสังคม  
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 1.3 วตัถุประสงค์ของหลกัสูตร 
 เพื่อผลิตบณัฑิตใหมี้ความรู้ความสามารถและทกัษะในการพฒันาเกมและอีสปอร์ต ดงัน้ี 

1. มีคุณธรรมและจริยธรรมในการเป็นผูส้ร้างส่ือดิจิทลั 

2. มีความรู้ ความสามารถในการใชค้วามคิดเชิงสร้างสรรคเ์พื่อการออกแบบเกม และสามารถ

ใชซ้อฟตแ์วร์หรือเกมเอนจ้ินในการออกแบบและพฒันาเกมรูปแบบต่าง   ได ้

3. มีความสามารถในการสร้างส่ือดิจิทลัเพื่อความบนัเทิงและอีสปอร์ต 

4. สามารถบริหารนกักีฬาอีสปอร์ตและจดัการแข่งขนัอีสปอร์ตได ้

5. สามารถบูรณาการความรู้ในศาสตร์ของตนเองกบัความรู้ในศาสตร์อ่ืน   ท่ีเก่ียวขอ้งได ้

6. ติดตามพฒันาการทางดา้นเทคโนโลยเีกม อีสปอร์ต และเทคโนโลยท่ีีเก่ียวขอ้งไดอ้ยา่งทนั

เหตุการณ์ 

2. แผนพฒันาปรับปรุง 

การพฒันา/เปลีย่นแปลง กลยุทธ์ หลกัฐาน/ตัวบ่งช้ี 

ปรับปรุงหลกัสูตรใหท้นัสมยั
และสอดคลอ้งกบัความตอ้งการ
ของภาคอุตสาหกรรมและการ
เปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี 

ติตตามความเปล่ียนแปลงในความ
ตอ้งการของผูป้ระกอบการและการ
เปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีดา้น
คอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต  

- รายงานการประเมินความพึง
พอใจจากผูส้ าเร็จการศึกษา 

- รายงานการประเมินความพึง
พอใจของผูใ้ชบ้ณัฑิต 

- ผลงานของนกัศึกษาดา้นการ
ผลิตเกมและอีสปอร์ต 

ปรับปรุงหลกัสูตรตามรายงานผล
การด าเนินการของหลกัสูตรตาม
แบบ มคอ.7 

ติดตามและประเมินผลการรายงาน
ผลการด าเนินการของหลกัสูตร  มี
รายละเอียดครอบคลุมหวัขอ้ตาม
แบบ มคอ.7  ภายใน 60 วนั หลงั
ส้ินสุดปีการศึกษา 

- มคอ.7 รายงานผลการ 
ด าเนินการของหลกัสูตร 
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หมวดที ่3  ระบบการจัดการศึกษา  การด าเนินการ  และโครงสร้างของหลกัสูตร 
 

1. ระบบการจัดการศึกษา 
 1.1 ระบบ 
 ใช้ระบบการศึกษาแบบทวิภาค  โดย 1 ปีการศึกษาแบ่งออกเป็น 2 ภาคการศึกษาปกติ  

1 ภาคการศึกษาปกติมีระยะเวลาศึกษาไม่นอ้ยกวา่ 15 สัปดาห์ จดัการสอนในชั้นเรียน แต่หาก
เกิดปัญหาโรคระบาดหรือความเส่ียงอ่ืน   อาจเปล่ียนบางวชิาสอนแบบออนไลน์ 

 1.2 การจัดการศึกษาภาคฤดูร้อน 
 มีการจดัการศึกษาภาคฤดูร้อนอีก 1 ภาคการศึกษา  ซ่ึงมีระยะเวลาศึกษาไม่นอ้ยกวา่ 6 สัปดาห์  

โดยความเห็นชอบของอาจารยผ์ูรั้บผดิชอบหลกัสูตร 
 1.3 การเทยีบเคียงหน่วยกติในระบบทวภิาค 
  ไม่มี 
2. การด าเนินการหลกัสูตร 
 2.1 วนั-เวลาในการด าเนินการเรียนการสอน 
  เรียนวนัจนัทร์ ถึงวนัอาทิตย ์  เวลา  08.00 น.  ถึง  18.00 น. 
  ภาคการศึกษาท่ี 1 เดือน สิงหาคม ถึง ธนัวาคม 
  ภาคการศึกษาท่ี 2 เดือน มกราคม ถึง พฤษภาคม 

ภาคการศึกษาฤดูร้อน  เดือน มิถุนายน ถึง สิงหาคม 
 2.2 คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา 

1) ส าเร็จการศึกษาไม่ต ่ากวา่ชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายทั้งสายวิทยาศาสตร์และสายศิลป์ตาม
หลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการหรือเทียบเท่า และมหาวิทยาลัยพิจารณาแล้ว
เห็นสมควรเขา้รับศึกษา 

2) ผา่นการคดัเลือกเขา้เป็นนกัศึกษาตามระเบียบการคดัเลือกของมหาวิทยาลยั ไม่เป็นผูท่ี้มี
ความประพฤติเส่ือมเสียหรือถูกไล่ออกจากสถาบนัอุดมศึกษาใด   เพราะความผิด 
ทางวนิยั 

3) ไม่เป็นโรคติดต่อร้ายแรง หรือโรคท่ีเป็นอุปสรรคต่อการศึกษา 
4) ไม่เคยตอ้งโทษจ าคุกเวน้แต่ความผิดอนัได้กระท าโดยประมาท หรือความผิดอนัเป็น 

ลหุโทษ 
 2.3 ปัญหาของนักศึกษาแรกเข้า 

1) ปัญหาดา้นภาษาองักฤษ และคณิตศาสตร์ท่ีเป็นพื้นฐานของวชิาต่าง    
2) ปัญหาดา้นการปรับตวัจากการเรียนในระดบัมธัยมศึกษา 
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 2.4 กลยุทธ์ในการด าเนินการเพ่ือแก้ไขปัญหา/ข้อจ ากดัของนักศึกษาในข้อ 2.3 
1) จดัการอบรมดา้นภาษาองักฤษและคณิตศาสตร์พื้นฐานในช่วงก่อนเปิดภาคการศึกษา 

เพื่อใหน้กัศึกษามีความพร้อมก่อนเขา้รับการศึกษาในภาคเรียนปกติ  
2) จัดปฐมนิเทศนักศึกษาใหม่ และจัดให้มีอาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อแนะน าแนวทางให้

ค  าปรึกษาดา้นการเรียนในมหาวทิยาลยั 
3) จดักิจกรรมใหน้กัศึกษารุ่นพี่พบรุ่นนอ้ง เพื่อสร้างความสัมพนัธ์ระหวา่งนกัศึกษารุ่นพี่กบั

รุ่นนอ้งเพื่อใหค้  าแนะน าดา้นการเรียนและการใชชี้วติในมหาวทิยาลยั 
 

2.5 แผนการรับนักศึกษาและผู้ส าเร็จการศึกษาในระยะ 5 ปี 

จ านวนนกัศึกษา 
จ านวนนกัศึกษาแต่ละปีการศึกษา 

2564 2565 2566 2567 2568 
ชั้นปีท่ี 1 80 80 80 80 80 
ชั้นปีท่ี 2 - 75 75 75 75 
ชั้นปีท่ี 3 - - 70 70 70 
ชั้นปีท่ี 4 - - - 65 65 
รวม 80 155 225 290 290 

คาดวา่จะจบการศึกษา - - - 65 65 
 

 2.6 งบประมาณตามแผน 
  ใชง้บประมาณ  ดงัน้ี 
  งบบุคลากร    2,950,000 บาท 
   หมวดเงินเดือน 2,950,000  บาท 
   หมวดค่าจา้งประจ า -   บาท 
  งบด าเนินการ   1,538,000 บาท 
   หมวดค่าตอบแทน 650,000  บาท 
   หมวดค่าใชส้อย 450,000  บาท 
   หมวดค่าวสัดุ 60,000  บาท 
   หมวดสาธารณูปโภค 378,000  บาท 
  งบลงทุน    350,000 บาท 
   หมวดครุภณัฑ์ 350,000  บาท 
     รวมทั้งส้ิน 4,838,000 บาท 

  ค่าใชจ่้ายต่อหวัต่อปี (สูงสุด)  (โครงการปกติ/รับตรง)   86,000  บาท 
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 2.7 ระบบการศึกษา 
   แบบชั้นเรียน  
   แบบทางไกลผา่นส่ือส่ิงพิมพเ์ป็นหลกั 
   แบบทางไกลผา่นส่ือแพร่ภาพและเสียงเป็นส่ือหลกั 
   แบบทางไกลทางอิเล็กทรอนิกส์เป็นส่ือหลกั (e-Learning) 
   แบบทางไกลทางอินเทอร์เน็ต 
   อ่ืน   
 2.8 การเทยีบโอนหน่วยกติ  รายวชิาและการลงทะเบียนเรียนข้ามมหาวทิยาลยั  
  เป็นไปตามประกาศมหาวทิยาลยัรังสิต เร่ืองการเทียบโอนผลการเรียนระดบัปริญญา พ.ศ. 2546 
 
3. หลกัสูตรและอาจารย์ผู้สอน 
 3.1 หลกัสูตร   
  3.1.1 จ านวนหน่วยกติ   
   จ  านวนหน่วยกิตรวมตลอดหลกัสูตร  126  หน่วยกิต 
  3.1.2 โครงสร้างหลกัสูตร   
  3.1.2.1 หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป 30 หน่วยกติ ประกอบด้วย 
    หมวดวชิาศึกษาทัว่ไปแบ่งโครงสร้างหลกัสูตรออกเป็น 8 กลุ่มวชิา ดงัน้ี 
   กลุ่มที ่1  และ กลุ่มที ่2   จ านวนหน่วยกติรวม  15  หน่วยกติ   แบ่งเป็น 
  กลุ่มท่ี  1  อตัลกัษณ์มหาวทิยาลยั (RSU Identity)   3  หน่วยกิต 
  กลุ่มท่ี  2  ความเป็นสากลและการส่ือสาร       12   หน่วยกิต 
  (Internationalization and Communication)    

   โดยกลุ่มท่ี   2   แบ่งออกเป็น   2   กลุ่มวชิา    ดงัน้ี 
       กลุ่ม  2.1  กลุ่มวชิาภาษาองักฤษ  (English Language)          6   หน่วยกิต 
   กลุ่ม  2.2  กลุ่มวชิาภาษานานาชาติและประสบการณ์ระหวา่งประเทศ  
      (International Language and International Experience)  6  หน่วยกิต 
   กลุ่มที ่3  ถึง  กลุ่มที ่ 8   จ านวนหน่วยกติรวม  15  หน่วยกติ 

 นกัศึกษาสามารถเลือกเรียนรายวชิาในกลุ่มท่ี  3  ถึงกลุ่มท่ี  8 โดยในแต่ละกลุ่มจะ
เลือกวชิาไดไ้ม่เกิน 3 หน่วยกิต รวมแลว้ไม่นอ้ยกวา่ 15 หน่วยกิต 

  กลุ่มท่ี  3 ภาวะผูน้ าและความรับผิดชอบต่อสังคม (Leadership and Social Responsibility) 
    กลุ่มท่ี  4  ศิลปะและวฒันธรรม  (Arts and Culture) 
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    กลุ่มท่ี  5  ผูป้ระกอบการนวตักรรม  (Innovative Entrepreneurship)             
   กลุ่มท่ี  6  รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั  (Digital Media Literacy) 

    กลุ่มท่ี  7  หลกัคิดวทิยาศาสตร์  (Essence of Science) 
    กลุ่มท่ี  8  อาร์เอสย ูมาย-สไตล ์ (RSU My-Style) 

 
  3.1.2.2 หมวดวชิาเฉพาะ 90 หน่วยกติ ประกอบด้วย 
    1) วชิาพื้นฐานวชิาชีพ  30 หน่วยกิต 
    2) วชิาชีพ 60 หน่วยกิต 
     ก. วชิาชีพ-บงัคบั  45 หน่วยกิต 
 (1) แขนงวชิาการพฒันาเกม 45 หน่วยกิต 
 (2) แขนงวชิาอีสปอร์ต 45 หน่วยกิต 
     ข. วชิาชีพ-เลือก  15 หน่วยกิต 
 

  3.1.2.3 หมวดวชิาเลือกเสรี          ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกติ 
 
  3.1.3 รายวชิาในหลกัสูตร     
  3.1.3.1 หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป 30 หน่วยกติ 
  1)  กลุ่มที ่1     อตัลกัษณ์มหาวทิยาลยั (RSU Identity) 
       นกัศึกษาจะตอ้งเรียนกลุ่มวชิา RSU Identity จ านวน  3   หน่วยกิต นกัศึกษาจะตอ้ง 
เรียนวชิาสังคมธรรมาธิปไตย  2 หน่วยกิต   และเลือกเรียนรายวชิาอีก 1 หน่วยกิต ดงัน้ี    

จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 
RSU 111 สังคมธรรมาธิปไตย       2(2-0-4) 

(Social Dharmacracy) 
RSU 112 กีฬาเพื่อสุขภาพ        1(0-2-1) 

(Sports for Health)  
    

  2)  กลุ่มที ่2    ความเป็นสากลและการส่ือสาร   
       (Internationalization and Communication)   
          รายวชิาภาษาองักฤษพื้นฐานท่ีนกัศึกษาจะตอ้งเรียน ดงัน้ี  
  กรณีท่ี 1 นกัศึกษาท่ีมีทกัษะทางภาษาองักฤษระดบัมธัยมศึกษาต ่ากวา่เกณฑท่ี์
มหาวทิยาลยัก าหนด (ผลคะแนนสอบ O-NET ในรายวชิาภาษาองักฤษตั้งแต่ 0-20 คะแนน หรือ ไม่มีผล
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คะแนน O-NET หรือเกรดเฉล่ียรวมภาษา ต่างประเทศ ต ่ากวา่ 3.00) จะตอ้งเรียนวชิา ENL 124 : ปรับ
พื้นฐานภาษาองักฤษ (English Bridging) และสอบผา่นไดส้ัญลกัษณ์ S (Satisfactory) ก่อน จึงสามารถ
เรียนรายวชิาภาษาองักฤษอ่ืน   ตามกรณีท่ี2 อยา่งไรก็ตาม วชิาน้ีเทียบเท่า 3 หน่วยกิต แต่ไม่นบัรวมกบั
จ านวนหน่วยกิตในโครงสร้างหลกัสูตรระดบัปริญญาตรีท่ีมหาวทิยาลยัก าหนด 
 กรณีท่ี   2    นกัศึกษาท่ีมีทกัษะภาษาองักฤษสูงกวา่เกณฑ์ท่ีมหาวิทยาลยัก าหนด 
(ผลคะแนนสอบ O-NET ในรายวิชาภาษาองักฤษตั้ งแต่ 21 คะแนนข้ึนไป หรือเกรดเฉล่ียรวม
ภาษาต่างประเทศ มากกว่า 3.00 ข้ึนไป) สามารถเร่ิมเรียน ENL 125: ภาษาองักฤษเพื่อทศันาโลก 
(English for Global Exploration) หลงัจากนั้น จึงสามารถเรียนวชิา ENL126 :ภาษาองักฤษในบริบทของ
เทคโนโลยี การบนัเทิงและการออกแบบ (English in TED - Technology, Entertainment, and Design) 
นอกจากน้ียงัสามารถเลือกเรียนภาษาองักฤษในระดบัสูง คือ ENL 127: ภาษาองักฤษในการท างาน 
(English at Work)   ENL 128: การน าเสนอผลงานเป็นภาษาองักฤษ (Presentations in English) และ ENL 
129: ภาษาองักฤษส าหรับการประชุม (English for Meetings) ได ้
 
2.1)    กลุ่มวชิาภาษาองักฤษ (English Language)                  

จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 
ENL 124 ปรับพื้นฐานภาษาองักฤษ       3(2-2-5)               

(English Bridging)  
ENL 125        ภาษาองักฤษเพื่อทศันาโลก      3(2-2-5) 

(English for Global Exploration)  
ENL 126 ภาษาองักฤษในบริบทของเทคโนโลย ีการบนัเทิงและการออกแบบ  3(2-2-5) 
  (English in TED - Technology, Entertainment, and Design) 
2.2)    กลุ่มวชิาภาษานานาชาติและประสบการณ์ระหว่างประเทศ  
 (International Language and International Experience) 

จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 
ENL 127 ภาษาองักฤษในการท างาน         3(2-2-5) 

(English at Work)  
ENL 128 การน าเสนอผลงานเป็นภาษาองักฤษ     3(2-2-5) 
  (Presentations in English) 
ENL 129        ภาษาองักฤษส าหรับการประชุม      3(2-2-5) 
  (English for Meetings) 
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THA 126  ภาษาไทยเพื่อการส่ือสาร       3(2-2-5) 
  (Thai Language for Communication) 
RSU 127 ลุยโลกอินเตอร์        3(2-2-5) 
  (Intercultural Communication) 
RSU 128  ไทยมองเทศ เทศมองไทย       3(2-2-5) 
  (Intercultural Communication in Thai Community) 
RSU 129 สู่โลกกวา้ง                                                                                            3(0-35-18) 
  (Intercultural Communication in World Community) 
JPN 101 ภาษาญ่ีปุ่นเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1     3(2-2-5) 

(Japanese for Everyday Communication I) 
JPN 102 ภาษาญ่ีปุ่นเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2     3(2-2-5) 

   (Japanese for Everyday Communication II) 
JPN 110 ภาษาและวฒันธรรมญ่ีปุ่นเพื่อการส่ือสาร     3(2-2-5) 

(Japanese Language and Culture for Communication) 
CHN 101 ภาษาจีนเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1     3(2-2-5) 

(Chinese for Everyday Communication I) 
CHN 102 ภาษาจีนเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2     3(2-2-5) 

(Chinese for Everyday Communication II) 
CHN 110   ภาษาและวฒันธรรมจีนเพื่อการส่ือสาร     3(2-2-5) 

(Chinese Language and Culture for Communication)  
FRN 101     ภาษาฝร่ังเศสส าหรับผูเ้ร่ิมเรียน 1                            3(2-2-5) 

(French for Beginners I)       
FRN 102 ภาษาฝร่ังเศสส าหรับผูเ้ร่ิมเรียน 2      3(2-2-5) 

(French for Beginners II)  
FRN 110 ภาษาและวฒันธรรมฝร่ังเศสเพื่อการส่ือสาร    3(2-2-5) 

(French Language and Culture for Communication) 
ISL 111   ภาษาอาหรับเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1     3(2-2-5) 

(Arabic  for Everyday Communication I) 
ISL 112    ภาษาอาหรับเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                                       3(2-2-5) 

(Arabic for Everyday Communication II) 
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ISL 113   ภาษาอาหรับและวฒันธรรมของประเทศในโลกมุสลิม   3(2-2-5) 
(Arabic Language and Culture in Muslim Countries) 

KOR 101  ภาษาเกาหลีเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1     3(2-2-5) 
(Korean for Everyday Communication I) 

KOR 102  ภาษาเกาหลีเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2     3(2-2-5) 
  (Korean for Everyday Communication II) 

KOR 110  ภาษาและวฒันธรรมเกาหลีเพื่อการส่ือสาร     3(2-2-5) 
  (Korean Language and Culture for Communication) 

RUS 101 ภาษารัสเซียส าหรับผูเ้ร่ิมเรียน      3(2-3-6) 
(Russian for Beginners)  

RUS 102  ภาษารัสเซียในชีวติประจ าวนั      3(2-2-5) 
(Russian for Daily Life)  

RUS 110  ภาษาและวฒันธรรมรัสเซียเพื่อการส่ือสาร     3(2-2-5) 
  (Russian Language and Culture for Communication) 

SPN 101 ภาษาสเปนเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1     3(2-3-6)    
(Spanish for Everyday Communication I) 

SPN 102 ภาษาสเปนเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2     3(2-3-6) 
(Spanish  for Everyday Communication II) 

SPN 110 ภาษาและวฒันธรรมสเปนเพื่อการส่ือสาร     3(2-3-6) 
    (Spanish Language and Culture for Communication) 

GER 121 ภาษาเยอรมนัเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1     3(2-3-6) 
(German for Everyday Communication I) 

GER 122  ภาษาเยอรมนัเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                     3(2-3-6) 
          (German for Everyday Communication II) 

GER 110 ภาษาและวฒันธรรมเยอรมนัเพื่อการส่ือสาร                3(2-3-6) 
               (German Language and Culture for Communication) 

SWD 121 ภาษาสวดิีชเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1                       3(2-3-6) 
(Swedish for Everyday Communication I) 

SWD 122 ภาษาสวดิีชเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                      3(2-3-6) 
(Swedish for Everyday Communication II) 
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SWD 110 ภาษาและวฒันธรรมสวเีดนเพื่อการส่ือสาร                3(2-3-6) 
(Swedish Language and Culture for Communication) 

VTN 101 ภาษาเวยีดนามเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1                   3(2-2-5) 
(Vietnamese for Everyday Communication I) 

VTN 102 ภาษาเวยีดนามเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                   3(2-2-5) 
(Vietnamese for Everyday Communication II) 

VTN 110 ภาษาและวฒันธรรมเวยีดนามเพื่อการส่ือสาร               3(2-2-5) 
(Vietnamese Language and Culture for Communication) 

MLY 101 ภาษามลายเูพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1               3(2-2-5) 
(Malay for Everyday Communication I) 

MLY 102 ภาษามลายเูพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                     3(2-2-5) 
(Malay for Everyday Communication II) 

MLY 110 ภาษาและวฒันธรรมมลายเูพื่อการส่ือสาร                3(2-2-5) 
(Malay Language and Culture for Communication) 

BHS 101 ภาษาอินโดนีเซียเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1         3(2-2-5) 
(Bahasa Indonesia for Everyday Communication I) 

BHS 102 ภาษาอินโดนีเซียเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2    3(2-2-5) 
(Bahasa Indonesia for Everyday Communication II) 

BHS 110 ภาษาและวฒันธรรมอินโดนีเซียเพื่อการส่ือสาร               3(2-2-5) 
(Indonesia Language and Culture for Communication) 

LAO 101 ภาษาลาวเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1                          3(2-2-5) 
(Lao for Everyday Communication I)  

LAO 102 ภาษาลาวเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                          3(2-2-5) 
(Lao for Everyday Communication Uses II) 

LAO 110 ภาษาและวฒันธรรมลาวเพื่อการส่ือสาร                3(2-2-5) 
(Lao Language and Culture for Communication) 

BRM 121 ภาษาพม่าเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1                          3(2-2-5) 
(Burmese for Everyday Communication I)  

BRM 122 ภาษาพม่าเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                          3(2-2-5) 
(Burmese for Everyday Communication II)  
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BRM 110 ภาษาและวฒันธรรมพม่าเพื่อการส่ือสาร                3(2-2-5) 
(Burmese Language and Culture for Communication) 
 

 3) กลุ่มที ่3     ภาวะผู้น าและความรับผดิชอบต่อสังคม 
            (Leadership and Social Responsibility) 
    นกัศึกษาสามารถเลือกเรียนรายวชิาในกลุ่มท่ี 3 ถึงกลุ่มท่ี 8 โดยในแต่ละกลุ่ม
จะเลือกวชิาไดไ้ม่เกิน 3 หน่วยกิต รวมแลว้ไม่นอ้ยกวา่ 15 หน่วยกิต  

จ  านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 
RSU 130 ศาสตร์แห่งรัก           3(2-2-5) 
  (Science of Love ) 
RSU 131 ผูน้ าการเปล่ียนแปลง       3(2-2-5) 
  (Leadership for Changes) 
RSU 132 การรู้เท่าทนัการคอร์รัปชัน่      3(2-2-5) 
  (Corruption Literacy) 
RSU 133 ศาสตร์พระราชา        3(2-2-5) 
  (King Bhumibol Adulyadej’s Philosophy) 
RSU 134 กฎหมายตอ้งรู้        3(2-2-5) 
  (Legal Awareness) 
RSU 135 การออกแบบชีวติและสังคมแห่งความสุข                                         3(2-2-5) 
  (Happy Life and Society Design) 
 
 4) กลุ่มที ่4     ศิลปะและวฒันธรรม 
          (Arts and Culture)    
   นกัศึกษาสามารถเลือกเรียนรายวชิาในกลุ่มท่ี 3 ถึงกลุ่มท่ี 8 โดยในแต่ละกลุ่ม
จะเลือกวชิาไดไ้ม่เกิน 3 หน่วยกิต รวมแลว้ไม่นอ้ยกวา่ 15 หน่วยกิต  

      จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 
RSU 140            ชีวติในต่างแดนกบัการส่ือสารขา้มวฒันธรรม             3(0-35-18) 
                           (Intercultural Communication through Overseas Experiences) 
RSU 141             สัมมนาประสบการณ์ต่างแดน                  3(3-0-6) 
                           (Seminars in Overseas Experiences) 
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RSU 142             ศาสตร์และศิลป์แห่งการด าเนินชีวติ     3(3-0-6) 
                           (Sciences and Arts of Living) 
RSU 143             ปทุมธานีศึกษา        3(3-0-6) 
                           (Pathum Thani Study) 
RSU 144             คนตน้แบบ                3(3-0-6) 
                           (Idol Studies) 
RSU 145             ส่ือสะทอ้นชีวติ           3(3-0-6) 
                           (Life Reflection Through Media) 
RSU 146            รู้ทนัโลก            3(3-0-6) 
                           (World Society Awareness) 
RSU 147             ความเป็นไทย         3(2-2-5) 
                           (Thainess) 
RSU 148            ไทยในส่ือ          3(2-2-5) 
                           (Thai Dimensions in Media) 
RSU 149  วฒันธรรมวจิกัษ ์       3(2-2-5) 
                           (Cultural Appreciation)   
RSU 240            ศิลปะการท างานต่างวฒันธรรม                                       3(2-2-5) 
                           (Arts of Working with Foreigners) 
RSU 241             วถีิอาเซียน 1                                  3(2-2-5)                                             
                  (Introduction to Passage to ASEAN: P2A1 ) 
RSU 242             วถีิอาเซียน 2                           3(2-2-5)                   
  (Passage to ASEAN Experiences: P2A2 )  
RSU 243  ความสร้างสรรคใ์นงานศิลป์      3(2-2-5)    
   (Creativity in the Arts) 
 

 5) กลุ่มที ่5     ผู้ประกอบการนวัตกรรม   
        (Innovative Entrepreneurship)    
   นกัศึกษาสามารถเลือกเรียนรายวชิาในกลุ่มท่ี 3 ถึงกลุ่มท่ี 8 โดยในแต่ละกลุ่ม
จะเลือกวชิาไดไ้ม่เกิน 3 หน่วยกิต รวมแลว้ไม่นอ้ยกวา่ 15 หน่วยกิต 
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จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 
RSU 150  การจดัการเชิงสร้างสรรค ์      3(2-2-5) 
  (Creative Management) 
RSU 151 ประสบการณ์จากการสตาร์ทอพัและการเป็นผูป้ระกอบการธุรกิจ  3(1-4-4)  
  (Startup and Entrepreneurship Experiences)  
RSU 152 การคิดนอกกรอบ       3(2-2-5) 
  (Lateral Thinking) 
RSU 153 ผูป้ระกอบการไลฟ์สไตล์       3(2-2-5) 
  (Lifestyle Entrepreneurship) 
RSU 154 แนวคิดการประกอบการในยุคเศรษฐกิจดิจิทลั                                          3(3-0-6) 
  (Entrepreneurship Concept in Digital Economy) 
   
 6) กลุ่มที ่6     รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั 
        (Digital Media Literacy)    
   นกัศึกษาสามารถเลือกเรียนรายวชิาในกลุ่ม 3 ถึงกลุ่มท่ี 8 โดยในแต่ละกลุ่มจะ
เลือกวชิาไดไ้ม่เกิน 3 หน่วยกิต รวมแลว้ไม่นอ้ยกวา่ 15 หน่วยกิต 

จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 
RSU 160  รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั       3(2-2-5) 
  (Digital Media Literacy) 
RSU 161       การออกแบบและผลิตส่ือดิจิทลั      3(2-2-5) 

(Design and Production of Media) 
RSU 162 รู้เท่าทนัการลงทุนในยคุดิจิทลั      3(3-0-6) 
  (Investment Literacy in the Digital Age) 
 
 7) กลุ่มที ่7     หลกัคิดวทิยาศาสตร์ 
        (Essence of Science)    
   นกัศึกษาสามารถเลือกเรียนรายวชิาในกลุ่มท่ี 3 ถึงกลุ่มท่ี 8 โดยในแต่ละกลุ่ม
จะเลือกวชิาไดไ้ม่เกิน 3 หน่วยกิต รวมแลว้ไม่นอ้ยกวา่ 15 หน่วยกิต 

จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 
RSU 170 หลกัคิดวทิยาศาสตร์       3(2-2-5) 

(Essence of Science)       
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RSU 171 วถีิสุขภาพดีมีสุข        3(2-2-5) 
(Healthy Life-Styles)      

RSU 172 ชีวติท่ีเป็นมิตรกบัส่ิงแวดลอ้ม      3(2-2-5) 
  (Environment -friendly Life) 
RSU 173 โภชนาการสร้างเสริมสุขภาพ       3(2-2-5) 
  (Nutrition and Health Promotion) 
RSU174   การออกแบบสรีระ        3(2-2-5) 
      (Physical Body Design) 
 
                     8)      กลุ่มที ่8     อาร์เอสยู มาย-สไตล์  
        (RSU My-Style)    
   นกัศึกษาสามารถเลือกเรียนรายวชิาในกลุ่มท่ี 3 ถึงกลุ่มท่ี 8 โดยในแต่ละกลุ่ม
จะเลือกวชิาไดไ้ม่เกิน 3 หน่วยกิต รวมแลว้ไม่นอ้ยกวา่ 15 หน่วยกิต 
                    จ  านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 
RSU 180 รังสิตมาย-สไตล ์       3(1-4-4) 

(RSU My-Style)      
RSU 181  นนัทนาการ         3(2-2-5) 
  (Recreation) 
RSU 182 การพฒันาความสามารถพิเศษ                   3(2-2-5) 
  (Talents Development) 
RSU 183       การปฏิบติังานช่างดว้ยตนเอง         3(2-2-5) 
  (D.I.Y.) 
RSU 184            คนต่างรุ่นในสังคมสูงวยั       3(2-2-5)  
  (Cross Generations in Aging Society) 
RSU 185 ทกัษะเทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งมืออาชีพ                                                       3(2-2-5) 
  (Information Technology Skills for Professionals) 
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3.1.3.2 หมวดวชิาเฉพาะ 90 หน่วยกติ   ประกอบด้วย 
  1) วชิาพืน้ฐานวชิาชีพ  30 หน่วยกติ  

 จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 
DIT 101  การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1 3(2-2-5) 
                 (Programming I) 
DIT 102  การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2 3(2-2-5) 
                (Programming II) 
DIT 103 ระบบสารสนเทศเบ้ืองตน้ 3(3-0-6) 
 (Introduction to Information System) 
DIT 104  กระบวนการธุรกิจส าหรับระบบสารสนเทศ             3(3-0-6) 
                 (Business Process for Information System) 
DIT 105  วทิยาศาสตร์และธุรกิจนวตักรรมรายใหม่ 3(3-0-6) 
                (Science and Innovative Startup) 
DIT 106  คณิตศาสตร์พื้นฐานส าหรับการลงทุน 3(3-0-6) 
                 (Foundation of Mathematics for Investment) 
DIT 107   การคิดและการเขียนเชิงสร้างสรรค ์                               3(3-0-6) 
 (Creative Thinking and Writing) 
DIT 108   การออกแบบอินโฟกราฟิก                               3(2-2-5) 
 (Infographic Design) 
DIT 109   การออกแบบและพฒันาเวบ็                               3(2-2-5) 
 (Web Design and Development) 
DIT 110  พื้นฐานการออกแบบกราฟิก             3(3-0-6) 
                 (Foundation of Graphic Design) 

 
  2) วชิาชีพ  60 หน่วยกติ 
   ก. วชิาชีพ-บังคับ     45   หน่วยกติ ใหศึ้กษารายวชิาในแขนงใดแขนงหน่ึง

ต่อไปน้ี 
 (1) แขนงวชิาการพฒันาเกม ใหศึ้กษารายวชิาต่อไปน้ี 

จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง)  
CGE 101   พื้นฐานการออกแบบ                               3(3-0-6) 
     (Foundation of Design) 
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CGE 102   การวาดเส้นเบ้ืองตน้                                                     3(3-0-6) 
                 (Basic Drawing) 
CGE 103   ประวติัศาสตร์ศิลปะเพื่อการออกแบบเกม                                                   3(3-0-6) 
                 (Art History for Game Design) 
CGE 104 พื้นฐานการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ 3(2-2-5) 
 (Foundation of 3D Modeling) 
CGE 105   การออกแบบและการผลิตเกม                                    3(3-0-6) 
 (Game Design and Production) 
CGE 106   คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 2 มิติ   3(2-2-5) 
 (Computer 2D Animation) 
CGE 107   คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 3 มิติ              3(2-2-5) 
 (Computer 3D Animation) 
CGE 108 การพฒันาเกม 2 มิติ 3(2-2-5) 
 (2-Dimensional Game Development) 
CGE 109 การพฒันาเกม 3 มิติ 3(2-2-5) 
 (3-Dimensional Game Development) 
CGE 381  โครงการเกม 1*    3(3-0-6) 
                   (Game Project I) 
CGE 382   โครงการเกม 2 3(3-0-6) 
                   (Game Project  II) 
CGE 495  สัมมนาดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต                 3(3-0-6) 

                   (Seminar in Computer Game and Esport)  
 CGE 496   ปริญญานิพนธ์**             9(0-40-20) 
  (Senior Project) 
 DIT 498 สหกิจศึกษา**     9(0-40-20) 
               (Co-operative Education) 
 
 (2) แขนงวชิาอสีปอร์ต ใหศึ้กษารายวชิาต่อไปน้ี 

จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง)  
CGE 201   ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัเกมและอีสปอร์ต                               3(3-0-6) 
     (Introduction to Game and Esport) 
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CGE 202   กฎหมายและจริยธรรมส าหรับเกมและอีสปอร์ต                               3(3-0-6) 
     (Law and Ethics for Game and Esport) 
CGE 203   การวเิคราะห์และวจิารณ์เกม                               3(3-0-6) 
     (Game Analysis and Review) 
CGE 204   การสร้างส่ือดิจิทลัส าหรับนกัพากยเ์กม                               3(2-2-5) 
     (Digital Content Creation for Game Broadcaster) 
CGE 205   การทดสอบและการประกนัคุณภาพเกม                               3(3-0-6) 
     (Game Testing and Quality Assurance) 
CGE 206   นกัเล่นเกมมืออาชีพและนกักีฬาอีสปอร์ต                               3(3-0-6) 
     (Professional Gamer and Esport Player) 
CGE 207   การออกแบบกราฟิกส าหรับการจดัการแข่งขนัอีสปอร์ต                            3(2-2-5) 
     (Graphic Design for Esport Tournament) 
CGE 208   การบริหารจดัการนกักีฬาอีสปอร์ต                               3(3-0-6) 
     (Management of Esport Players) 
CGE 209   การบริหารและจดัการงานแสดงเกม                               3(3-0-6) 
     (Management and Organization for Game Event) 
CGE 391  โครงการอีสปอร์ต 1    3(3-0-6) 
                   (Esport Project I) 
CGE 392   โครงการอีสปอร์ต 2 3(3-0-6) 
                   (Esport Project  II) 
CGE 495  สัมมนาดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต                 3(3-0-6) 
                   (Seminar in Computer Game and Esport) 

 CGE 496   ปริญญานิพนธ์**             9(0-40-20) 
  (Senior Project) 
 DIT 498 สหกิจศึกษา**     9(0-40-20) 
               (Co-operative Education) 
 

หมายเหตุ    *   รายวชิา CGE 381 โครงการเกม 1 จดัการเรียนการสอนเป็นภาษาองักฤษ 
 **  ใหน้กัศึกษาเลือกเรียนวชิา CGE 496 ปริญญานิพนธ์ หรือวชิา DIT 498 สหกิจศึกษา  
  วชิาใดวชิาหน่ึง  
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   ข. วชิาชีพ-เลือก  15 หน่วยกติ 
นกัศึกษาจะตอ้งเลือกเรียน 5 รายวิชา จากรายวิชาชีพ-บงัคบัท่ีอยูต่่างแขนง หรือจากรายวิชาท่ี

เปิดสอนในวิทยาลยันวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลยีโดยข้ึนกบัดุลยพินิจของสาขาวิชา หรือเลือกเรียนจาก
รายวชิาต่อไปน้ี  

จ  านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 
CGE 301 โครงสร้างขอ้มูลและขั้นตอนวธีิส าหรับเกม 3(2-2-5) 
                (Data Structures and Algorithms for Game) 
CGE 302  การออกแบบตวัละคร              3(3-0-6) 
                  (Character Design) 
CGE 303 การโปรแกรมส่ือดว้ยภาพ                                            3(2-2-5) 
                (Visual Programming) 
CGE 304   การออกแบบและการผลิตส่ือประสม                         3(3-0-6) 
                   (Multimedia Design and Production) 
CGE 305   การพฒันาโปรแกรมประยกุตบ์นอุปกรณ์พกพา          3(2-2-5) 
                   (Mobile Device Application Development) 
CGE 306   การออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์   3(3-0-6) 
                   (Interactive Multimedia Design) 
CGE 307  ปัญญาประดิษฐส์ าหรับเกมคอมพิวเตอร์                   3(3-0-6) 
                (Artificial Intelligence for Computer Games) 
CGE 308 การเขียนโปรแกรมเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 
 (Computer Networks Programming) 
CGE 309   การออกแบบกลไกในเกม 3(2-2-5) 
                (Game Engine Design) 
CGE 310  เทคนิคการอนุวตัเกม 3(2-2-5) 
      (Game Implementation Techniques) 
CGE 311  พื้นฐานการเขียนโปรแกรมกราฟิก 3 มิติ 3(2-2-5) 
 (Foundation of 3D Graphics Programming) 
CGE 312 การออกแบบตามประสบการณ์ผูใ้ช ้ 3(3-0-6) 
 (User Experience Design) 
CGE 313 การพฒันาเกมบนระบบปฏิบติัการไอโอเอส 3(2-2-5) 
 (iOS Game Development) 
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CGE 314  การสร้างภาพและแสง 3 มิติ                                           3(2-2-5) 
 (3D Rendering and Lighting) 
CGE 315 วชิวลเอฟเฟคเบ้ืองตน้ 3(2-2-5) 
 (Basic Visual Effects) 
CGE 316 กระบวนการหลงัการถ่ายท างานวดิีทศัน์ 3(2-2-5) 
 (Video Post-Production Process) 
CGE 317 ประติมากรรมดิจิทลั 3 มิติ 3(2-2-5) 
 (3D Digital Sculpting) 
CGE 318 การผลิตภาพยนตร์ดิจิทลั 3(2-2-5) 
 (Digital Filmmaking) 
CGE 319 การออกแบบเกมเชิงปฏิบติัการ 3(3-0-6) 
 (Game Design Workshop) 
CGE 320  การตลาดของเกมและส่ือดิจิทลั  3(3-0-6) 
 (Game and Digital Media Marketing) 
CGE 321  ธุรกิจเกมและอีสปอร์ต  3(3-0-6) 
 (Game and Esport Business) 
CGE 322 การออกแบบและพฒันาเวบ็ 2 3(2-2-5) 
 (Web Design and Development II) 
CGE 323  เทคโนโลยส่ืีอปฏิสัมพนัธ์ 3(3-0-6) 
 (Interactive Media Technology) 
CGE 324 การบริหารโครงการเกม 3(3-0-6) 
 (Game Project Management) 
CGE 325 การพากยเ์กม 3(3-0-6) 
 (Game Casting) 
CGE 499  การศึกษาเฉพาะเร่ืองดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต     3(3-0-6) 
               (Special Topics in Computer Game and Esport) 

 
  3.1.3.3 หมวดวชิาเลือกเสรี          ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกติ 
    เลือกจากรายวชิาท่ีเปิดสอนในมหาวทิยาลยัรังสิต 
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  3.1.3.4 กลุ่มวชิาโท     15 หน่วยกติ 
    ส าหรับนกัศึกษาต่างสาขาวิชา หรือต่างวิทยาลยั/คณะ/สถาบนัท่ีตอ้งการจะ
ศึกษาสาขาวชิาคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต เป็นวชิาโท ใหศึ้กษารายวชิาต่อไปน้ีจ านวน 15 หน่วยกิต 

 จ  านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 
DIT 110  พื้นฐานการออกแบบกราฟิก             3(3-0-6) 
                 (Foundation of Graphic Design) 
CGE 105   การออกแบบและการผลิตเกม                                    3(3-0-6) 
 (Game Design and Production) 
CGE 108 การพฒันาเกม 2 มิติ 3(2-2-5) 
 (2-Dimensional Game Development) 
CGE 202   กฎหมายและจริยธรรมส าหรับเกมและอีสปอร์ต                               3(3-0-6) 
     (Law and Ethics for Game and Esport) 
CGE 204   การสร้างส่ือดิจิทลัส าหรับนกัพากยเ์กม                               3(2-2-5) 
     (Digital Content Creation for Game Broadcaster) 
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  3.1.4 แสดงแผนการศึกษา 
   3.1.4.1 แขนงวชิาการพฒันาเกม   

ช้ันปีที ่1 
ภาคเรียนที ่1 
 DIT 101 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1  3(2-2-5) 

DIT 103 ระบบสารสนเทศเบ้ืองตน้ 3(3-0-6)  
DIT 110  พื้นฐานการออกแบบกราฟิก             3(3-0-6) 
CGE 101   พื้นฐานการออกแบบ                               3(3-0-6) 
CGE 102   การวาดเส้นเบ้ืองตน้                                                     3(3-0-6) 
CGE 103   ประวติัศาสตร์ศิลปะเพื่อการออกแบบเกม                          3(3-0-6) 

 RSU 112 กีฬาเพื่อสุขภาพ   1(0-2-1)  
                      รวม     19     หน่วยกิต 
ภาคเรียนที ่2  

DIT 102  การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2 3(2-2-5) 
DIT 107   การคิดและการเขียนเชิงสร้างสรรค ์                               3(3-0-6) 
CGE 104 พื้นฐานการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ 3(2-2-5) 
CGE 105   การออกแบบและการผลิตเกม                                    3(3-0-6) 
CGE 106   คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 2 มิติ   3(2-2-5) 

 ENL xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 2 (3)  3(X-X-X)  
                      รวม     18     หน่วยกิต 
 
ภาคการศึกษาฤดูร้อน 

     จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 

 RSU 111 สังคมธรรมาธิปไตย     2(2-0-4) 
 THA xxx  รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 2 (1)           3(2-2-5) 
 ENL xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 2 (2)  3(X-X-X) 
      รวม 8   หน่วยกติ 
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ช้ันปีที ่2 
 

ภาคเรียนที ่1 
DIT 104  กระบวนการธุรกิจส าหรับระบบสารสนเทศ             3(3-0-6) 
DIT 105  วทิยาศาสตร์และธุรกิจนวตักรรมรายใหม่ 3(3-0-6) 
DIT 108   การออกแบบอินโฟกราฟิก                               3(2-2-5) 
CGE 107   คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 3 มิติ              3(2-2-5) 
CGE 108 การพฒันาเกม 2 มิติ 3(2-2-5) 

 ENL xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 2 (4)  3(X-X-X) 
                      รวม     18     หน่วยกิต 
 
 
ภาคเรียนที ่2 

DIT 106  คณิตศาสตร์พื้นฐานส าหรับการลงทุน 3(3-0-6) 
DIT 109   การออกแบบและพฒันาเวบ็                               3(2-2-5) 
CGE 109 การพฒันาเกม 3 มิติ 3(2-2-5) 

 CGE xxx วชิาชีพ-เลือก (1)  3(X-X-X) 
       CGE xxx วชิาชีพ-เลือก (2)  3(X-X-X) 
 XXX xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 3 - 8 (1) 3(X-X-X) 

                 รวม     18     หน่วยกติ 
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ช้ันปีที ่3 
 

ภาคเรียนที ่1 
CGE 381  โครงการเกม 1    3(3-0-6) 

       CGE xxx วชิาชีพ-เลือก (3)  3(X-X-X) 
 XXX xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 3 - 8 (2) 3(X-X-X) 
       XXX xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 3 - 8 (3) 3(X-X-X) 
 XXX xxx รายวชิาเลือกเสรี (1)  3(X-X-X)  
                      รวม     15     หน่วยกิต 
 
 
ภาคเรียนที ่2 

CGE 382   โครงการเกม 2 3(3-0-6) 
 CGE xxx วชิาชีพ-เลือก (4)  3(X-X-X) 
       XXX xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 3 - 8 (4) 3(X-X-X) 
       XXX xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 3 - 8 (5) 3(X-X-X) 
                      รวม     12     หน่วยกิต 
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ช้ันปีที ่4 
 

ภาคการศึกษาที ่1 

     จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 

CGE 495  สัมมนาดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต                 3(3-0-6) 
 CGE xxx วชิาชีพ-เลือก (5)  3(X-X-X) 
 XXX xxx รายวชิาเลือกเสรี (2)  3(X-X-X) 
      รวม 9   หน่วยกติ 
 

ส าหรับนักศึกษาที่เลือกเรียนวชิาปริญญานิพนธ์ 
ภาคการศึกษาที ่2 

     จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 

 CGE 496 ปริญญานิพนธ์  9(0-40-20) 
      รวม 9   หน่วยกติ 
 
 

ส าหรับนักศึกษาที่เลือกเรียนวชิาสหกจิศึกษา 
ภาคการศึกษาที ่2 

     จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 

 DIT 498 สหกิจศึกษา    9(0-40-20) 
      รวม 9   หน่วยกติ 
 
หมายเหตุ  หากนกัศึกษาเลือกเรียนรายวิชาสหกิจศึกษา นกัศึกษาจะตอ้งไปปฏิบติัสหกิจ ณ สถาน

ประกอบการเป็นระยะเวลา 1 ภาคการศึกษา 
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   3.1.4.2 แขนงวชิาอสีปอร์ต   
 

ช้ันปีที ่1 
ภาคเรียนที ่1 
 DIT 101 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1  3(2-2-5) 

DIT 103 ระบบสารสนเทศเบ้ืองตน้ 3(3-0-6)  
DIT 110  พื้นฐานการออกแบบกราฟิก             3(3-0-6) 
CGE 201   ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัเกมและอีสปอร์ต                          3(3-0-6) 
CGE 202   กฎหมายและจริยธรรมส าหรับเกมและอีสปอร์ต         3(3-0-6) 
CGE 203   การวเิคราะห์และวจิารณ์เกม                               3(3-0-6) 

 RSU 112 กีฬาเพื่อสุขภาพ   1(0-2-1)  
                      รวม     19     หน่วยกิต 
ภาคเรียนที ่2  

DIT 102  การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2 3(2-2-5) 
DIT 107   การคิดและการเขียนเชิงสร้างสรรค ์                               3(3-0-6) 
CGE 204   การสร้างส่ือดิจิทลัส าหรับนกัพากยเ์กม                               3(2-2-5) 
CGE 205   การทดสอบและการประกนัคุณภาพเกม                        3(3-0-6) 
CGE 206   นกัเล่นเกมมืออาชีพและนกักีฬาอีสปอร์ต                     3(3-0-6) 

 ENL xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 2 (3)  3(X-X-X)  
                      รวม     18     หน่วยกิต 
 
ภาคการศึกษาฤดูร้อน 

     จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 

 RSU 111 สังคมธรรมาธิปไตย     2(2-0-4) 
 THA xxx  รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 2 (1)           3(2-2-5) 
 ENL xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 2 (2)  3(X-X-X) 
      รวม 8   หน่วยกติ 
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ช้ันปีที ่2 
 

ภาคเรียนที ่1 
DIT 104  กระบวนการธุรกิจส าหรับระบบสารสนเทศ             3(3-0-6) 
DIT 105  วทิยาศาสตร์และธุรกิจนวตักรรมรายใหม่ 3(3-0-6) 
DIT 108   การออกแบบอินโฟกราฟิก                               3(2-2-5) 
CGE 207   การออกแบบกราฟิกส าหรับการจดัการแข่งขนัอีสปอร์ต 3(2-2-5) 
CGE 208   การบริหารจดัการนกักีฬาอีสปอร์ต                               3(3-0-6) 

 ENL xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 2 (4)  3(X-X-X) 
                      รวม     18     หน่วยกิต 
 
 
ภาคเรียนที ่2 

DIT 106  คณิตศาสตร์พื้นฐานส าหรับการลงทุน 3(3-0-6) 
DIT 109   การออกแบบและพฒันาเวบ็                               3(2-2-5) 
CGE 209   การบริหารและจดัการงานแสดงเกม                               3(3-0-6) 

 CGE xxx วชิาชีพ-เลือก (1)  3(X-X-X) 
       CGE xxx วชิาชีพ-เลือก (2)  3(X-X-X) 
 XXX xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 3 - 8 (1) 3(X-X-X) 

                 รวม     18     หน่วยกติ 
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ช้ันปีที ่3 
 

ภาคเรียนที ่1 
CGE 391  โครงการอีสปอร์ต 1    3(3-0-6) 

       CGE xxx วชิาชีพ-เลือก (3)  3(X-X-X) 
 XXX xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 3 - 8 (2) 3(X-X-X) 
       XXX xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 3 - 8 (3) 3(X-X-X) 
 XXX xxx รายวชิาเลือกเสรี (1)  3(X-X-X)  
                      รวม     15     หน่วยกิต 
 
 
ภาคเรียนที ่2 

CGE 392   โครงการอีสปอร์ต 2 3(3-0-6) 
 CGE xxx วชิาชีพ-เลือก (4)  3(X-X-X) 
       XXX xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 3 - 8 (4) 3(X-X-X) 
       XXX xxx รายวชิาศึกษาทัว่ไป กลุ่มท่ี 3 - 8 (5) 3(X-X-X) 
                      รวม     12     หน่วยกิต 
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ช้ันปีที ่4 
 

ภาคการศึกษาที ่1 

     จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 

CGE 495  สัมมนาดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต                 3(3-0-6) 
 CGE xxx วชิาชีพ-เลือก (5)  3(X-X-X) 
 XXX xxx รายวชิาเลือกเสรี (2)  3(X-X-X) 
      รวม 9   หน่วยกติ 
 

ส าหรับนักศึกษาที่เลือกเรียนวชิาปริญญานิพนธ์ 
ภาคการศึกษาที ่2 

     จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 

 CGE 496 ปริญญานิพนธ์  9(0-40-20) 
      รวม 9   หน่วยกติ 
 
 

ส าหรับนักศึกษาที่เลือกเรียนวชิาสหกจิศึกษา 
ภาคการศึกษาที ่2 

     จ านวนหน่วยกิต(บรรยาย-ปฏิบติั-ศึกษาดว้ยตนเอง) 

 DIT 498 สหกิจศึกษา    9(0-40-20) 
      รวม 9   หน่วยกติ 
 
หมายเหตุ  หากนกัศึกษาเลือกเรียนรายวิชาสหกิจศึกษา นกัศึกษาจะตอ้งไปปฏิบติัสหกิจ ณ สถาน

ประกอบการเป็นระยะเวลา 1 ภาคการศึกษา 
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  3.1.5 ค าอธิบายรายวชิา   
    3.1.5.1 หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป 
 1) กลุ่มที ่1     อตัลกัษณ์มหาวทิยาลยั                                
                       (RSU Identity) 
RSU 111  สังคมธรรมาธิปไตย       2(2-0-4) 

(Social Dharmacracy) 
         ความหมายของสังคมธรรมาธิปไตย สังคมท่ีเป็นธรรม ความเสมอภาค เสรีภาพ     
หลักธรรมาภิบาล คุณธรรมจริยธรรม จิตสาธารณะ และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย         
การตระหนักในสิทธิ หน้าท่ีของพลเมือง การใช้ชีวิตร่วมกบัผูอ่ื้น และการร่วมพฒันาสังคม ในด้าน
เศรษฐกิจ การเมือง สังคม  
   Definition of Social Dharmacracy. Fair society. Equality, freedom; good governance; 
decency; public mind and democracy.. Awareness of rights and civic duty. Living with others. Social 
development in terms of economy, politics, society.    
 
RSU 112 กฬีาเพ่ือสุขภาพ        1(0-2-1) 
  (Sports for Health) 

 ความส าคญัของสุขภาพและสมรรถภาพร่างกาย ศาสตร์พื้นฐานของการออกก าลงักาย 
การดูแลน ้ าหนักตวัให้เหมาะสม มีทกัษะในการออกก าลงักายและเล่นกีฬา ดว้ยกิจกรรมกีฬาตาม
ความสนใจหน่ึงชนิดกีฬา จากหลากหลายชนิดกีฬาท่ีเปิดโอกาสให้เลือก สามารถน าไปใช้เป็น
กิจกรรมการออกก าลงักายเพื่อสุขภาพสมรรถภาพและนนัทนาการ ซ่ึงเป็นพื้นฐานของการมีลีลาชีวิต
ท่ีดี  เนน้การปลูกฝังทศันคติท่ีดีในการออกก าลงักาย 

 Importance of health and physical fitness; basic science of exercise; self control for 
proper weight; skills on exercising with activities. Students can choose one of several sports 
provided, according to their own interest. Aability of applying activities on exercising for health, 
physical fitness and recreation; regarded as good basic life movement; emphasized on raising good 
attitudes towards exercising with activities. 
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  2) กลุ่มที ่2     ความเป็นสากลและการส่ือสาร 
      (Internationalization and Communication) 
 นกัศึกษาจะตอ้งเรียนวชิาภาษาองักฤษจาก 2.1 จ านวน 6 หน่วยกิต และให้เลือกเรียน
อีก 6 หน่วยกิต จากรายวชิา 2.2 
      
2.1)  กลุ่มวชิาภาษาองักฤษ   
ENL 124       ปรับพืน้ฐานภาษาองักฤษ                    3(2-2-5)               

(English Bridging) 
เง่ือนไขรายวิชา : เป็นรายวิชาเตรียมความพร้อมส าหรับนักศึกษาที่มีทักษะทาง
ภาษาองักฤษต ่ากว่าเกณฑ์ทีม่หาวทิยาลยัก าหนด 
ภาษาองักฤษเพื่อปรับพื้นฐานใหน้กัศึกษามีความรู้และความพร้อมตามเกณฑ์มาตรฐาน

ท่ีมหาวทิยาลยัรังสิตก าหนดในการเรียนวชิาน้ี ก่อนเรียนวชิาภาษาองักฤษในกลุ่มวิชาหลกั ประกอบดว้ย
การฟังบทสนทนาและขอ้มูลท่ีใช้ส่ือสารในชีวิตประจ าวนั ค าศพัท์ โครงสร้างไวยากรณ์ หน้าท่ีทาง
ภาษา การอ่านขอ้ความขนาดสั้น และการเขียนภาษาองักฤษระดบัยอ่หนา้ 

Rangsit University Basic English to upgrade students English to the University 
standard level in preparation for getting into the English core courses. Listening to short dialogs and 
information in daily life, vocabulary and structure in context, language functions, reading short 
information and writing at a paragraph level. 

 
ENL 125        ภาษาองักฤษเพ่ือทัศนาโลก                              3(2-2-5) 
     (English for Global Exploration)   

วิชาบังคับก่อน : นักศึกษาต้องสอบผ่าน ENL 124 ภาษาอังกฤษเพ่ือปรับฐาน หรือมี
ทกัษะภาษาองักฤษสูงกว่าเกณฑ์ทีม่หาวทิยาลยัก าหนดให้เรียน ENL 125 
ทกัษะภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสารท่ีฝึกแบบพหุทกัษะ กลยุทธ์การเรียนรู้ภาษา การฝึก

ฟัง พูด อ่าน และเขียนในการส่ือสารขา้มวฒันธรรม 
   Communicative English language skills with multiple literacies, language learning  
strategies, listening, speaking, reading and writing in multicultural communication 
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ENL 126     ภาษาองักฤษในบริบทของเทคโนโลย ีการบันเทงิและการออกแบบ            3(2-2-5) 
          (English in TED - Technology, Entertainment, and Design)     

วชิาบังคับก่อน : ENL 125 ภาษาองักฤษเพ่ือทศันาโลก                      
การฟัง พูด อ่านและเขียนภาษาองักฤษจากบทความและการบรรยายเก่ียวกบันวตักรรม

ในโลกสมยัใหม่ กิจกรรมบนัเทิง ละคร ดนตรีและการออกแบบอาคารสถานท่ี สถาปัตยกรรม ความงาม
และสุขภาพ  ส านวนภาษาตามบริบทของบทความ ขอ้มูล ค าบรรยาย การเล่าเร่ือง โฆษณา ส่ือส่ิงพิมพ์
และขอ้มูลในอินเทอร์เน็ต การใชภ้าษาในการร่วมสนทนา อภิปรายและแสดงความคิดเห็น 

Listening, speaking, reading and writing English based on articles and lectures about 
innovations, entertainments, plays, music, and designs of buildings, architectures as well as beauty 
and health. English expressions and vocabulary in context of articles, information, description, 
narration, adverts, mass media and information from the Internet.  Converse, discuss, and give 
opinions in English. 
 
2.2)  กลุ่มวชิาภาษานานาชาติและประสบการณ์ระหว่างประเทศ 
ENL 127 ภาษาองักฤษในการท างาน    3(2-2-5) 
 (English at Work) 
 วชิาบังคับก่อน : ENL 126 ภาษาองักฤษสู่โลกเทคโนโลย ีบันเทงิ และการออกแบบ  

ศพัท ์ส านวน และ การใชภ้าษาองักฤษท่ีจ าเป็นในการท างานในบริบทนานาชาติการใช้
ทกัษะทั้งดา้นการฟังพูดอ่าน และเขียนเพื่อติดต่อทั้งในและนอกหน่วยงาน ฝึกการส่ือสารในการท างาน 
การติดต่อนดัหมาย การสนทนา แสดงความเห็นในเร่ืองท่ีเก่ียวกบังาน การอ่านการฟังการบรรยายยอ่ลืม
และน าเสนอความเห็นในท่ีประชุม 

Knowledge of job-related words, expressions and language needed to function in 
multinational workplaces. Skills in listening, speaking, reading and writing to communicate in and 
outside organizations.  Practices in communication in diverse contexts using technology and personal 
contacts, Roleplaying and simulations in making arrangement, making appointments and arrangements 
for meetings. Discussions on issues related to their work. Listening to briefings, taking notes and 
report in writing and orally. 
 
 
 
 



 38 

ENL 128 การน าเสนอผลงานเป็นภาษาองักฤษ      3(2-2-5) 
 (Presentations in English) 
 วชิาบังคับก่อน : ENL 126 ภาษาองักฤษสู่โลกเทคโนโลย ีบันเทงิ และการออกแบบ      
 ภาษาและกลยทุธ์การน าเสนอ  ลกัษณะของการน าเสนอผลงานท่ีดี การวางแผนและการ
น าเสนอผลงาน การเตรียมการโดยการหาขอ้มูลเก่ียวกบัผูฟั้งและเร่ืองท่ีจะน าเสนอ การเรียงล าดบัเน้ือหา
ท่ีจะน าเสนอ กลวธีิในการน าเสนอผลงานโดยใชภ้าษาและท่าทางท่ีเหมาะสมกบับริบทของการน าเสนอ
และใช้เทคโนโลยีช่วย การประเมินการน าเสนอผลงานของตัวเองและกลวิธีในการตรวจสอบ
ความกา้วหนา้ เพื่อพฒันาความสามารถในการน าเสนอผลงานของตน 
 Language and strategies in delivering a good presentation.  Features of an effective 
presentation.   Planning and delivering presentations.  Researching for information about the audience 
and the conference topics Organizing information and ideas.Strategies in delivering a presentation 
using contextually appropriate verbal and non-verbal language and technology supports. Self-
assessment. Strategies for monitoring progress in delivering presentations. 
 
ENL 129 ภาษาองักฤษส าหรับการประชุม 3(2-2-5) 
  (English for Meetings) 
 วชิาบังคับก่อน : ENL 126 ภาษาองักฤษสู่โลกเทคโนโลย ีบันเทงิ และการออกแบบ  
 ภาษาและกลวิธีส าหรับการเข้าประชุม ลักษณะของผูเ้ข้าประชุมท่ีดี ทกัษะท่ีจ าเป็น
ส าหรับการเขา้ประชุม ฝึกทกัษะการฟัง การอ่าน และการจดประเด็น การน าเสนอความคิดเห็นและ     
ขอ้โตแ้ยง้ การฝึกการเขา้ประชุมในสถานการณ์เสมือนจริง 

Language and strategies for participating in a meeting. Characters of good participants. 
Essential skills for participating in a meeting: listening, reading and note taking. Presenting arguments 
and counter arguments. Practices in participating in simulated meeting.   
 
THA 126 ภาษาไทยเพ่ือการส่ือสาร                   3(2-2-5) 
  (Thai Language for Communication) 

   การใช้ภาษาไทย และการพฒันาทกัษะการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนเพื่อ      
การส่ือสารในชีวิตประจ าวนัอย่างมีประสิทธิภาพ เน้นทกัษะการเขียนท่ีถูกตอ้ง ตามมาตรฐานทั้งทาง
ราชการและธุรกิจ เพื่อสนองวตัถุประสงคด์า้นอาชีพและการศึกษาในระดบัสูงต่อไป  
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  Practice of the Thai language usage and development of skills in listening, speaking, 
reading, and writing for effective communication; focusing on standard writing skills in official and 
business contexts in order to serve higher levels of professional and educational purposes. 
 
RSU 127 ลุยโลกอนิเตอร์  3(2

  -

2-5) 
 (Intercultural Communication) 
 ความทา้ทายของการส่ือสารระหว่างวฒันธรรม เรียนรู้ค านิยามของการส่ือสารระหว่าง
วฒันธรรมประเภทของวฒันธรรม  ปัจจัยของการส่ือสารระหว่างวฒันธรรม  เข้าใจปัญหาการ  
ต่ืนตระหนกทางวฒันธรรม  มิติทางวฒันธรรม การส่ือสารทางอวจันภาษา  ภาษาท่าทาง การสบตา      
การแสดงออกทางสีหน้า  ระยะห่างระหว่างบุคคล การสัมผสั ปรลักษณ์ภาษา รูปแบบการส่ือสาร    
บริบท ค่านิยม ตลอดจนเขา้ใจภาษานานาชาติท่ีสะทอ้นค่านิยมทางวฒันธรรมของชนชาตินั้น   

 Intercultural communication; definition of intercultural communication, types of 
culture, factors of intercultural communication; the culture shock, cultural dimension, nonverbal 
communication, gestures, eye contact, facial expressions personal distance, haptics, paralanguage, 
types of communication, contexts, values, and understanding international languages that reflect the 
cultural values of each race. 
 
RSU 128 ไทยมองเทศ เทศมองไทย 3(2-2-5) 
 (Intercultural Communication in Thai Community) 

เรียนรู้การอยู่ร่วมกันในสังคมของคนไทยกับคนต่างชาติ ตระหนักถึงการจดัการกับ  
ความแตกต่างของสามัญทัศน์ อคติทางชาติพนัธ์ุ ทัศนคติ การรับรู้ การตีความ เข้าใจปัญหาการ 
  

ต่ืนตระหนกทางวฒันธรรมและการส่ือสารระหวา่งวฒันธรรมเชิงธุรกิจ 
 Learning of living together with foreigners in Thai community; realization of 
management of difference in stereotype, ethnocentrism, attitude, perception, interpretation; 
understanding of culture shock, as well as international business communication.  
  
RSU 129        สู่โลกกว้าง 3(0-35-18) 
 (Intercultural Communication in World Community) 

เรียนรู้ผ่านกิจกรรมโครงงานในรูปแบบต่าง   โดยอาศยัการเดินทางไปต่างประเทศ 
ความสัมพันธ์ภายใต้บันทึกข้อตกลงความร่วมมือ (MOU) การฝึกงาน ณ องค์กรในต่างประเทศ 
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โครงการ Passage to ASEAN (P2A) หรือ การเดินทางรูปแบบอ่ืน   ท่ีไดรั้บความเห็นชอบจากคณะ 
(การฝึกประสบการณ์ตอ้งใชเ้วลาต่อเน่ืองกนัอยา่งนอ้ย 10 วนั) 
  Project-based activities through oversea trips/ MOU connections/ cooperative 
education in foreign organizations or countries/ Passage to ASEAN (P2A)/or other kinds of exchange 
trips under the faculty’s consent (The experience should cover no less than 10 days.) 
 
JPN 101 ภาษาญีปุ่่นเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 3(2-2-5) 
 (Japanese for Everyday Communication I) 
 การออกเสียงภาษาญ่ีปุ่น และรูปประโยคพื้นฐาน เน้นฝึกทกัษะทั้ง 4 ดา้น การฟัง พูด 
อ่าน เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั เช่น การทกัทาย การบอกลา การแนะน าตวั      
การสนทนาทางโทรศพัท ์ การถามและบอกทิศทาง 
 Japanese pronunciation and basic sentence structures, emphasizing on communicative 
listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: greeting, leave taking, introductions, 
telephone conversation, asking and answering about directions. 
 
JPN 102  ภาษาญีปุ่่นเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2 3(2-2-5) 
 (Japanese for Everyday Communication II) 
 วชิาบังคับก่อน : JPN 101  ภาษาญีปุ่่นเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
 ศัพท์และรูปประโยคพื้นฐาน ฝึกการฟัง พูด อ่าน เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสาร  
ในสถานการณ์ต่าง   ในระดบัท่ีสูงข้ึน  เช่น การเจรจาซ้ือ และขายสินคา้ การสัมภาษณ์งาน การเสนอ
ความคิดเห็น 
 Further study of Japanese pronunciation vocabulary, and basic sentence structures, 
emphasizing on communicative listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: 
buying and selling things, job interviewing, and giving opinions. 
 
JPN 110  ภาษาและวฒันธรรมญีปุ่่นเพ่ือการส่ือสาร 3(2-2-5) 
 (Japanese Language and Culture for Communication) 
 วชิาบังคับก่อน : JPN 101  ภาษาญีปุ่่นเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
                    ภาษาญ่ีปุ่น ผ่านบริบททางสังคมและวฒันธรรมญ่ีปุ่นในแง่มุมต่าง   วฒันธรรม         
ขนบธรรมเนียม ประเพณีของประเทศญ่ีปุ่น ศึกษาประวติัศาสตร์ เศรษฐกิจ การด าเนินชีวิต โดยเนน้การ
ฝึกทกัษะการฟัง พูด อ่านและเขียนในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย 
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 The Japanese language through various aspects of Japanese social and cultural 
contexts: culture and customs of Japan, history, economy, and lifestyles, with an emphasis on 
listening, speaking, reading and writing in different situations. 
 
CHN 101  ภาษาจีนเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 3(2-2-5) 

 (Chinese for Everyday Communication I) 
 ภาษาจีนระดบัพื้นฐาน เรียนรู้ค าศพัท์ภาษาจีนอย่างน้อย 200 ค า ศึกษาส านวนและรูป
ประโยคพื้นฐาน ฝึกการออกเสียงและสนทนาหวัขอ้ง่าย  ในชีวติประจ าวนั เช่น การทกัทาย แนะน าตวั 
 Fundamental Chinese language, with a focus of 200 Chinese characters; basic sentence 
structures and expressions; pronunciation and conversations in everyday situations: greeting and 
introductions. 
 
CHN 102  ภาษาจีนเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2 3(2-2-5) 

 (Chinese for Everyday Communication II) 
 วชิาบังคับก่อน : CHN 101  ภาษาจีนเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 

 ค  าศพัทภ์าษาจีนเพิ่มเติมอยา่งนอ้ย 250 ค า ฝึกสนทนาหวัขอ้ท่ีใชใ้นชีวิตประจ าวนั ไดแ้ก่ 
การโทรศพัท ์ซ้ือของ รับประทานอาหารในร้านอาหาร 
 A focus of additional 250 Chinese characters; basic expressions and conversations in 
everyday situations: telephone conversations, shopping, eating in restaurants. 
 
CHN 110   ภาษาและวฒันธรรมจีนเพ่ือการส่ือสาร     3(2-2-5) 

 (Chinese Language and Culture for Communication) 
 วชิาบังคับก่อน : CHN 101  ภาษาจีนเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 

 พฒันาทกัษะภาษาจีนผ่านบริบททางสังคมและวฒันธรรมจีนในแง่มุมต่าง   เพื่อการ
ส่ือสารในชีวิต ประจ าวนัอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเน้นการฝึกทกัษะการฟัง การพูด การอ่าน และ       
การเขียนในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย 
 The Chinese language through various aspects of Chinese social and cultural contexts 
for effective everyday conversation; with an emphasis on listening, speaking, reading and writing in 
different situations. 
 
 



 42 

FRN 101     ภาษาฝร่ังเศสส าหรับผู้เร่ิมเรียน 1                                      3(2-2-5) 
 (French for Beginners I)       

 ระบบเสียงภาษาฝร่ังเศส ไวยากรณ์พื้นฐาน ศพัท์และส านวนเบ้ืองต้น เน้นฝึกทกัษะ     
การฟัง การพูด การอ่าน การเขียนเพื่อใชส้ าหรับการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั ในเร่ืองท่ีเก่ียวกบัตนเอง 
ครอบครัว สถานศึกษา ส่ิงแวดล้อม อาหารและเคร่ืองด่ืม ความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคล เวลาว่างและ    
การพกัผอ่นหยอ่นใจ การศึกษาและอาชีพ การซ้ือขาย สถานท่ีและการบอกทิศทาง 
 French phonology and fundamental grammar; basic vocabulary and expressions, with 
focus on listening, speaking, reading, and writing in various situations: speaking about oneself, 
family, schools, environment, food and beverage, relationships between persons, leisure and 
recreations, education and careers, purchase and sale, places and directions. 
 
FRN 102 ภาษาฝร่ังเศสส าหรับผู้เร่ิมเรียน 2              3(2-2-5) 
 (French for Beginners II) 

 วชิาบังคับก่อน : FRN 101 ภาษาฝร่ังเศสส าหรับผู้เร่ิมเรียน 1 
 ไวยากรณ์ ศพัท์และส านวนภาษาฝร่ังเศสในระดบัท่ีสูงข้ึน ฝึกพูดภาษาฝร่ังเศสในเร่ือง   
ท่ี เ ก่ียวกับลมฟ้าอากาศ การบริการ การเดินทางท่องเ ท่ียว การใช้ภาษาตามมารยาทสังคม  
สร้างความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล แสดงความรู้สึก ความคิดเห็น ความตอ้งการ เก่ียวกบัเร่ืองราวต่าง   
ในอดีต ปัจจุบนัและอนาคต   
 Further study of French grammar, vocabulary and expressions; practice in French 
speaking about weather, services, travels and journeys; use of French in accordance with social 
etiquette, interpersonal relationship; expressing one’s feeling, ideas, and needs regarding various 
aspects of time: past, present, and future. 
 
FRN 110 ภาษา และวฒันธรรมฝร่ังเศสเพ่ือการส่ือสาร 3(2-2-5) 

 (French Language and Culture for Communication) 
 วชิาบังคับก่อน : FRN 101 ภาษาฝร่ังเศสส าหรับผู้เร่ิมเรียน 1 

 ศพัท์ ส านวนภาษาฝร่ังเศสเบ้ืองตน้ท่ีใช้ส่ือสารในบริบททางสังคมและวฒันธรรมของ
ชาวฝร่ังเศส ขนบธรรมเนียมประเพณี รวมถึงมารยาทและวิถีชีวิตของชาวฝร่ังเศส อาทิ ศิลปะการ
รับประทานอาหารแบบฝร่ังเศส วฒันธรรมการด่ืมไวน์ การศึกษาและสถานท่ีท่องเท่ียวในประเทศ
ฝร่ังเศส โดยเนน้การฝึกทกัษะการฟังและการพูดในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย 
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 Fundamental of French vocabulary and expressions in social and cultural contexts of 
communication; French customs, tradition, social manners, and ways of life in France: art of 
dining and the culture of wine drinking; education and tourist attractions in France, with an 
emphasis on listening and speaking in different situations. 
 
ISL 111    ภาษาอาหรับเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1                                                                3(2-2-5) 

 (Arabic for Everyday Communication I) 
     ภาษาอาหรับเพื่อเป็นพื้นฐานการฟัง พูด อ่านและเขียน ฝึกการออกเสียงและสนทนา
หวัขอ้ง่าย  ในชีวติประจ าวนั เช่น การทกัทาย การบอกลา การแนะน าตวั การรับโทรศพัท ์ การถามและ
บอกทิศทาง  
              Basic Arabic language, emphasizing on communicative listening, speaking, reading, 
and writing in everyday situations: greeting, leave taking, introductions, telephone conversation, 
asking and answering about directions. 
 
ISL 112    ภาษาอาหรับเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2                                                                3(2-2-5) 

 (Arabic for Everyday Communication II) 
 วชิาบังคับก่อน : ISL 111 ภาษาอาหรับเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 

     พัฒนาทักษะและค าศัพท์ภาษาอาหรับในระดับท่ีสูง ข้ึน ฝึกสนทนาหัวข้อท่ีใช ้              
ในชีวติประจ าวนั  เช่น การโทรศพัท ์ซ้ือของ รับประทานอาหารในร้านอาหาร 
 Further development of the Arabic language skills and vocabulary; basic expressions 
and conversations in everyday situations: telephone conversations, shopping, eating in restaurants. 
 
ISL 113   ภาษาอาหรับและวฒันธรรมของประเทศในโลกมุสลมิ 3(2-2-5) 

 (Arabic Language and Culture in Muslim Countries) 
 วชิาบังคับก่อน : ISL 111  ภาษาอาหรับเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 

 พฒันาทกัษะภาษาอาหรับผา่นบริบททางสังคมและวฒันธรรมของประเทศในโลกมุสลิม
ในแง่มุมต่าง  เพื่อการส่ือสารในชีวิตประจ าวนัอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเน้นการฝึกทกัษะการฟัง     
การพูด การอ่าน และการเขียนในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย 
             The Arabic language through various aspects of social and cultural contexts of Muslim 
countries for effective everyday conversation; with an emphasis on listening, speaking, reading and 
writing in different situations. 
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KOR 101  ภาษาเกาหลเีพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 3(2-2-5) 
 (Korean for Everyday Communication I) 
 การออกเสียงภาษาเกาหลี และรูปประโยคพื้นฐาน เน้นฝึกทกัษะทั้ง 4 ดา้น การฟัง พูด 
อ่าน เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั เช่น การทกัทาย การบอกลา การแนะน าตวั      
การสนทนาทางโทรศพัท ์ การถามและบอกทิศทาง 
 Korean pronunciation and basic sentence structures, emphasizing on communicative 
listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: greeting, leave taking, introductions, 
telephone conversation, asking and answering about directions. 
 
KOR 102  ภาษาเกาหลเีพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2 3(2-2-5) 
 (Korean for Everyday Communication II) 

 วชิาบังคับก่อน : KOR 101  ภาษาเกาหลเีพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
 การออกเสียงภาษาเกาหลี รูปประโยคพื้นฐาน การฟัง พูด อ่าน เขียน เพื่อใช้ส าหรับการ
ส่ือสารในสถานการณ์ต่าง  ในระดบัท่ีสูงข้ึน  ไดแ้ก่ การเจรจาซ้ือ ขายสินคา้ การสัมภาษณ์งาน การ
เสนอความคิดเห็น 
 Further study of Korean pronunciation and basic sentence structures, emphasizing on 
communicative listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: buying and selling 
things, job interviewing, and giving opinions. 
 
KOR 110  ภาษาและวฒันธรรมเกาหลเีพ่ือการส่ือสาร 3(2-2-5) 
 (Korean Language and Culture for Communication) 

 วชิาบังคับก่อน : KOR 101  ภาษาเกาหลเีพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
 ภาษาเกาหลีผ่านบริบททางสังคมและวฒันธรรมเกาหลีในแง่มุมต่าง   วฒันธรรม 
ขนบธรรมเนียม ประเพณีของประเทศเกาหลี ศึกษาประวติัศาสตร์ เศรษฐกิจ การด าเนินชีวิต               
โดยเนน้การฝึกทกัษะการฟัง พูด อ่านและเขียนในสถานการณ์ในชีวติประจ าวนัท่ีหลากหลาย 
 The Japanese language through various aspects of Japanese social and cultural 
contexts: culture and customs of Japan, history, economy, and lifestyles, with an emphasis on 
listening, speaking, reading and writing in different situations. 
 
 
 



 45 

RUS 101 ภาษารัสเซียส าหรับผู้เร่ิมเรียน 3(2-3-6) 
 (Russian for Beginners) 
 หลกัไวยากรณ์เบ้ืองตน้ เน้นพยญัชนะ สระ การออกเสียง ระดบัเสียง ค าศพัท์ท่ีจ  าเป็น   
ในระดบัเร่ิมตน้ 
 Introduction to the fundamentals of Russian grammar emphasizing the alphabets, 
pronunciation, simple intonation patterns, acquisition of basic vocabulary. 
 
RUS 102  ภาษารัสเซียในชีวติประจ าวนั 3(2-2-5) 
 (Russian for Daily Life) 
 วชิาบังคับก่อน RUS 101 ภาษารัสเซียส าหรับผู้เร่ิมเรียน 
 ค  าศัพท์และโครงสร้างภาษารัสเซียท่ีใช้ส่ือสารในชีวิตประจ าวนัในระดับท่ีสูงข้ึน        
เช่น การทกัทาย การแนะน าตวั การสนทนาทางโทรศพัท ์การบอกเวลา การเดินทาง การซ้ือของ 
 Further study of Russian vocabulary and basic sentence structures in various aspects of 
everyday communication: greeting, introductions, telephone conversation, asking and answering 
about time, traveling, buying and selling things. 
 
RUS 110  ภาษาและวฒันธรรมรัสเซียเพ่ือการส่ือสาร 3(2-2-5) 
 (Russian Language and Culture for Communication) 

 วชิาบังคับก่อน : RUS 101  ภาษารัสเซียส าหรับผู้เร่ิมเรียน 
                   ภาษารัสเซีย ผ่านบริบททางสังคมและวฒันธรรมรัสเซียในแง่มุมต่าง   วฒันธรรม 
ขนบธรรมเนียม ประเพณีของประเทศท่ีเป็นเจ้าของภาษารัสเซีย ศึกษาประวติัศาสตร์ เศรษฐกิจ          
การด าเนินชีวติ โดยเนน้การฝึกทกัษะการฟัง พูด อ่านและเขียนในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย 
 The Russian language through various aspects of Russian social and cultural contexts: 
culture and customs of Russian native speaking countries, history, economy, and lifestyles, with an 
emphasis on listening, speaking, reading and writing in different situations. 
 
SPN 101 ภาษาสเปนเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1      3(2-3-6) 
   (Spanish for Everyday Communication I) 
 การออกเสียงภาษาสเปน และรูปประโยคพื้นฐาน เน้นฝึกทกัษะทั้ง 4 ดา้น การฟัง พูด 
อ่าน เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั เช่น การทกัทาย การบอกลา การแนะน าตวั      
การสนทนาทางโทรศพัท ์ การถามและบอกทิศทาง 
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 Spanish pronunciation and basic sentence structures, emphasizing on communicative 
listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: greeting, leave taking, introductions, 
telephone conversation, asking and answering about directions. 
 
SPN 102 ภาษาสเปนเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2 3(2-3-6) 
  (Spanish  for Everyday Communication II) 
 วชิาบังคับก่อน : SPN 101  ภาษาสเปนเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
 ไวยากรณ์ ศพัท์และส านวนภาษาสเปนในระดบัท่ีสูงข้ึน ฝึกพูดภาษาสเปนในเร่ืองท่ี
เ ก่ี ยวกับลมฟ้าอากาศ  การบ ริการ การเ ดินทางท่อง เ ท่ี ยว  การใช้ภาษาตามมารยาทสังคม                      
สร้างความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล แสดงความรู้สึก ความคิดเห็น ความตอ้งการ เก่ียวกบัเร่ืองราวต่าง   
ในอดีต ปัจจุบนัและอนาคต   
 Further study of Spanish grammar, vocabulary and expressions; practice in Spanish 
speaking about weather, services, travels and journeys; use of Spanish in accordance with social 
etiquette, interpersonal relationship; expressing one’s feeling, ideas, and needs regarding various 
aspects of time: past, present, and future. 
 
SPN 110 ภาษาและวฒันธรรมสเปนเพ่ือการส่ือสาร 3(2-3-6) 
 (Spanish Language and Culture for Communication) 
 วชิาบังคับก่อน : SPN 101  ภาษาสเปนเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
 ศพัท์ ส านวนภาษาสเปนเบ้ืองตน้ท่ีใช้ส่ือสารในบริบททางสังคมและวฒันธรรมของ   
ชาวสเปน ขนบธรรมเนียมประเพณี รวมถึงมารยาทและวิถีชีวิตของชาวสเปน อาทิ ศิล ปะการ
รับประทานอาหารแบบสเปน วฒันธรรมการด่ืมไวน์ การศึกษาและสถานท่ีท่องเท่ียวในประเทศสเปน 
โดยเนน้การฝึกทกัษะการฟังและการพูดในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย 
 Fundamental of Spanish vocabulary and expressions in social and cultural contexts of 
communication; Spanish customs, tradition, social manners, and ways of life in France: art of 
dining and the culture of wine drinking; education and tourist attractions in France, with an 
emphasis on listening and speaking in different situations. 
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GER 121 ภาษาเยอรมันเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 3(2-3-6) 
  (German for Everyday Communication I)   
  การออกเสียงภาษาเยอรมนั และรูปประโยคพื้นฐาน เนน้ฝึกทกัษะทั้ง 4 ดา้น การฟัง พูด 
อ่าน เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั ได้แก่ การทกัทาย การบอกลา การแนะน าตวั      
การสนทนาทางโทรศพัท ์ การถามและบอกทิศทาง  
  German pronunciation and basic sentence structures, emphasizing on communicative 
listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: greeting, leave taking, introductions, 
telephone conversation, asking and answering about directions. 
 
GER 122 ภาษาเยอรมันเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2 3(2-3-6) 
  (German for Everyday Communication II)   
  วชิาบังคับก่อน : GER 121  ภาษาเยอรมันเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
  ไวยากรณ์ ศพัท์และส านวนภาษาเยอรมนัในระดบัท่ีสูงข้ึน ฝึกพูดภาษาเยอรมนัในเร่ือง   
ท่ี เ ก่ียวกับลมฟ้าอากาศ การบริการ การเดินทางท่องเ ท่ียว การใช้ภาษาตามมารยาทสังคม                   
สร้างความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล แสดงความรู้สึก ความคิดเห็น ความตอ้งการ เก่ียวกบัเร่ืองราวต่าง   
ในอดีต ปัจจุบนัและอนาคต  
  Further study of German grammar, vocabulary and expressions; practice in German 
speaking about weather, services, travels and journeys; use of German in accordance with social 
etiquette, interpersonal relationship; expressing one’s feeling, ideas, and needs regarding various 
aspects of time: past, present, and future. 
 
GER 110 ภาษาและวฒันธรรมเยอรมันเพ่ือการส่ือสาร 3(2-3-6) 
  (German Language and Culture for Communication)   
  วชิาบังคับก่อน : GER 121  ภาษาเยอรมันเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
  ศพัท์ส านวนภาษาเยอรมนัเบ้ืองตน้ท่ีใช้ส่ือสารในบริบททางสังคมและวฒันธรรมของ
ชาวเยอรมัน ขนบธรรมเนียมประเพณี รวมถึงมารยาทและวิถีชีวิตของชาวเยอรมัน อาทิ ศิลปะ            
การรับประทานอาหารแบบเยอรมนั วฒันธรรมการด่ืมเบียร์ การศึกษาและสถานท่ีท่องเท่ียวในประเทศ
เยอรมนันี โดยเนน้การฝึกทกัษะการฟังและการพูดในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย  
  Fundamental of German vocabulary and expressions in social and cultural contexts of 
communication; German customs, tradition, social manners, and ways of life in Germany: art of 
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dining and the culture of beer drinking; education and tourist attractions in Germany, with an 
emphasis on listening and speaking in different situations. 
 
SWD 121 ภาษาสวดีิชเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 3(2-3-6) 
  (Swedish for Everyday Communication I)  
  การออกเสียงภาษาสวีดิช และรูปประโยคพื้นฐาน เน้นฝึกทกัษะทั้ง 4 ดา้น การฟัง พูด 
อ่าน เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั ได้แก่ การทกัทาย การบอกลา การแนะน าตวั      
การสนทนาทางโทรศพัท ์ การถามและบอกทิศทาง  
  Swedish pronunciation and basic sentence structures, emphasizing on communicative 
listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: greeting, leave taking, introductions, 
telephone conversation, asking and answering about directions. 
 
SWD 122 ภาษาสวดีิชเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2 3(2-3-6) 
  (Swedish for Everyday Communication II)  
  วชิาบังคับก่อน : SWD 121  ภาษาสวดีิชเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1  
  ไวยากรณ์ ศพัท์และส านวนภาษาสวีดิชในระดบัท่ีสูงข้ึน ฝึกพูดภาษาสวีดิชในเร่ืองท่ี
เ ก่ี ยวกับลมฟ้าอากาศ  การบ ริการ การเ ดินทางท่อง เ ท่ี ยว  การใช้ภาษาตามมารยาทสังคม                      
สร้างความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล แสดงความรู้สึก ความคิดเห็น ความตอ้งการ เก่ียวกบัเร่ืองราวต่าง   
ในอดีต ปัจจุบนัและอนาคต   
  Further study of Swedish grammar, vocabulary and expressions; practice in Swesish 
speaking about weather, services, travels and journeys; use of Swedish in accordance with social 
etiquette, interpersonal relationship; expressing one’s feeling, ideas, and needs regarding various 
aspects of time: past, present, and future. 
 
SWD 110 ภาษาและวฒันธรรมสวเีดนเพ่ือการส่ือสาร 3(2-3-6) 
  (Swedish Language and Culture for Communication)  
  วชิาบังคับก่อน : SWD 121  ภาษาสวดีิชเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
  ศพัท ์ส านวนภาษาสวดิีชเบ้ืองตน้ท่ีใชส่ื้อสารในบริบททางสังคมและวฒันธรรมของชาว
สวเีดน ขนบธรรมเนียมประเพณี รวมถึงมารยาทและวิถีชีวิตของชาวสวีเดน อาทิ ศิลปะการรับประทาน
อาหารแบบสวเีดน การศึกษาและสถานท่ีท่องเท่ียวในประเทศสวีเดน โดยเนน้การฝึกทกัษะการฟังและ
การพูดในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย  
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  Fundamental of Swedish vocabulary and expressions in social and cultural contexts of 
communication; Swedish customs, tradition, social manners, and ways of life in Sweden: art of 
dining; education and tourist attractions in Sweden, with an emphasis on listening and speaking in 
different situations. 
 
VTN 101  ภาษาเวยีดนามเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 3(2-2-5) 
 (Vietnamese for Everyday Communication I) 
 การออกเสียงภาษาเวยีดนาม และรูปประโยคพื้นฐาน เนน้ฝึกทกัษะทั้ง 4 ดา้น การฟัง พูด 
อ่าน เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั การทักทาย การบอกลา การแนะน าตัว             
การสนทนาทางโทรศพัท ์ การถามและบอกทิศทาง 
 Vietnamese pronunciation and basic sentence structures, emphasizing on 
communicative listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: greeting, leave taking, 
introductions, telephone conversation, asking and answering about directions. 
 
VTN 102  ภาษาเวยีดนามเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2 3(2-2-5) 
 (Vietnamese for Everyday Communication II) 

 วชิาบังคับก่อน : VTN 101  ภาษาเวยีดนามเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
 ศัพท์และรูปประโยคพื้นฐาน ฝึกการฟัง พูด อ่าน เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสาร          
ในสถานการณ์ต่าง   ในระดบัท่ีสูงข้ึน การเจรจาซ้ือขายสินคา้ การสัมภาษณ์งาน การเสนอความคิดเห็น 
 Further study of Vietnamese vocabulary, pronunciation and basic sentence structures, 
emphasizing on communicative listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: 
buying and selling things, job interviewing, and giving opinions. 
 
VTN 110  ภาษาและวฒันธรรมเวียดนามเพ่ือการส่ือสาร 3(2-2-5) 
 (Vietnamese Language and Culture for Communication) 

 วชิาบังคับก่อน : VTN 101  ภาษาเวยีดนามเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
 ศพัท์ส านวนภาษาเวียดนามเบ้ืองตน้ท่ีใชส่ื้อสารในบริบททางสังคมและวฒันธรรมของ
ชาวเวียดนาม ขนบธรรมเนียมประเพณี รวมถึงมารยาทและวิถีชีวิตของชาวเวียดนาม ได้แก่ ศิลปะ        
การรับประทานอาหารแบบเวียดนาม การศึกษาและสถานท่ีท่องเท่ียวในประเทศเวียดนาม โดยเนน้การ
ฝึกทกัษะการฟังและการพูดในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย 
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 Fundamental of Vietnamese vocabulary and expressions in social and cultural contexts 
of communication; Vietnamese customs, tradition, social manners, and ways of life in Vietnam: art of 
dining; education and tourist attractions in Vietnam, with an emphasis on listening and speaking in 
different situations. 
 
MLY 101  ภาษามลายูเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 3(2-2-5) 
 (Malay for Everyday Communication I) 
 การออกเสียงภาษามลายู และรูปประโยคพื้นฐาน เน้นฝึกทกัษะทั้ง 4 ดา้น การฟัง พูด 
อ่าน เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั การทักทาย การบอกลา การแนะน าตัว             
การสนทนาทางโทรศพัท ์ การถามและบอกทิศทาง 
 Malay pronunciation and basic sentence structures, emphasizing on communicative 
listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: greeting, leave taking, introductions, 
telephone conversation, asking and answering about directions. 
 
MLY 102  ภาษามลายูเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2 3(2-2-5) 
 (Malay for Everyday Communication II) 

 วชิาบังคับก่อน : MLY 101  ภาษามลายูเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
 ศัพท์และรูปประโยคพื้นฐาน ฝึกการฟัง พูด อ่าน เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสาร          
ในสถานการณ์ต่าง   ในระดบัท่ีสูงข้ึน การเจรจาซ้ือขายสินคา้ การสัมภาษณ์งาน การเสนอความคิดเห็น 
 Further study of Malay vocabulary, pronunciation and basic sentence structures, 
emphasizing on communicative listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: 
buying and selling things, job interviewing, and giving opinions. 
 
MLY 110  ภาษาและวฒันธรรมมลายูเพ่ือการส่ือสาร 3(2-2-5) 
 (Malay Language and Culture for Communication)  

 วชิาบังคับก่อน : MLY 101  ภาษามลายูเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
 ศพัท ์ส านวนภาษามลายูเบ้ืองตน้ท่ีใชส่ื้อสารในบริบททางสังคมและวฒันธรรมของชาว
มลายูขนบธรรมเนียมประเพณี รวมถึงมารยาทและวิถีชีวิตของชาวมลายู ไดแ้ก่ ศิลปะการรับประทาน
อาหารแบบมลาย ูการศึกษาและสถานท่ีท่องเท่ียวในประเทศมาเลเซีย โดยเนน้การฝึกทกัษะการฟังและ
การพูดในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย 
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 Fundamental of Malay vocabulary and expressions in social and cultural contexts of 
communication; Malay customs, tradition, social manners, and ways of life in Malaysia: art of dining; 
education and tourist attractions in Malaysia, with an emphasis on listening and speaking in different 
situations. 
 
BHS 101  ภาษาอนิโดนีเซียเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 3(2-2-5) 
 (Bahasa Indonesia for Everyday Communication I) 
 การออกเสียงภาษาบาฮาซา และรูปประโยคพื้นฐาน เนน้ฝึกทกัษะทั้ง 4 ดา้น การฟัง พูด 
อ่าน เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั การทักทาย การบอกลา การแนะน าตัว             
การสนทนาทางโทรศพัท ์ การถามและบอกทิศทาง 
 Bahasa pronunciation and basic sentence structures, emphasizing on communicative 
listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: greeting, leave taking, introductions, 
telephone conversation, asking and answering about directions. 
 
BHS 102  ภาษาอนิโดนีเซียเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2      3(2-2-5) 
                     (Bahasa Indonesia for Everyday Communication II)         

 วชิาบังคับก่อน : BHS 101  บาฮาซาอนิโดนีเซียเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
 ศพัท์และรูปประโยคพื้นฐาน ฝึกการฟัง พูด อ่าน เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสาร ใน
สถานการณ์ต่าง   ในระดบัท่ีสูงข้ึน การเจรจาซ้ือขายสินคา้ การสัมภาษณ์งาน การเสนอความคิดเห็น 
 Further study of Bahasa vocabulary, pronunciation and basic sentence structures, 
emphasizing on communicative listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: 
buying and selling things, job interviewing, and giving opinions. 
 
BHS 110  ภาษาและวฒันธรรมอนิโดนีเซียเพ่ือการส่ือสาร      3(2-2-5) 
                     (Indonesia Language and Culture for Communication)         

 วชิาบังคับก่อน : BHS 101  บาฮาซาอนิโดนีเซียเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
 ศัพท์ ส านวนภาษาฮาซาอินโดนีเซีย เบ้ืองต้นท่ีใช้ส่ือสารในบริบททางสังคมและ

วฒันธรรมของชาวอินโดนีเซียขนบธรรมเนียมประเพณี รวมถึงมารยาทและวิถีชีวิตของชาวอินโดนีเซีย 
อาทิ ศิลปะการรับประทานอาหารแบบอินโดนีเซีย การศึกษาและสถานท่ีท่องเท่ียวในประเทศ
อินโดนีเซีย โดยเนน้การฝึกทกัษะการฟังและการพูดในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย 
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 Fundamental of Bahasa Indonesia vocabulary and expressions in social and cultural 
contexts of communication; Indonesian customs, tradition, social manners, and ways of life in 
Indonesia: art of dining; education and tourist attractions in Indonesia, with an emphasis on listening 
and speaking in different situations. 
 
LAO 101  ภาษาลาวเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 3(2-2-5) 
 (Lao for Everyday Communication I) 
 การออกเสียงภาษาลาว และรูปประโยคพื้นฐาน เนน้ฝึกทกัษะทั้ง 4 ดา้น การฟัง พูด อ่าน 
เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั การทกัทาย การบอกลา การแนะน าตวั การสนทนา
ทางโทรศพัท ์ การถามและบอกทิศทาง 
 Lao pronunciation and basic sentence structures, emphasizing on communicative 
listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: greeting, leave taking, introductions, 
telephone conversation, asking and answering about directions. 
 
LAO 102  ภาษาลาวเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2 3(2-2-5) 
 (Lao for Everyday Communication II) 

 วชิาบังคับก่อน : LAO 101  ภาษาลาวเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
 ศัพท์และรูปประโยคพื้นฐาน ฝึกการฟัง พูด อ่าน เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสาร           
ในสถานการณ์ต่าง   ในระดบัท่ีสูงข้ึน การเจรจาซ้ือขายสินคา้ การสัมภาษณ์งาน การเสนอความคิดเห็น 
 Further study of Lao vocabulary, pronunciation and basic sentence structures, 
emphasizing on communicative listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: 
buying and selling things, job interviewing, and giving opinions. 
 
LAO 110  ภาษาและวฒันธรรมลาวเพ่ือการส่ือสาร 3(2-2-5) 
 (Lao Language and Culture for Communication)  

 วชิาบังคับก่อน : LAO 101  ภาษาลาวเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
 ศพัท์ ส านวนภาษาลาวเบ้ืองต้นท่ีใช้ส่ือสารในบริบททางสังคมและวฒันธรรมของ      

ชาวลาว ขนบธรรมเนียมประเพณี รวมถึงมารยาทและวิถีชีวิตของชาวลาว ไดแ้ก่ ศิลปะการรับประทาน
อาหารแบบลาว การศึกษาและสถานท่ีท่องเท่ียวในประเทศลาว โดยเนน้การฝึกทกัษะการฟังและการพูด        
ในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย 
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 Fundamental of Lao vocabulary and expressions in social and cultural contexts of 
communication; Lao customs, tradition, social manners, and ways of life in Lao: art of dining; 
education and tourist attractions in Lao, with an emphasis on listening and speaking in different 
situations. 
 
BRM 121  ภาษาพม่าเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 3(2-2-5) 
 (Burmese for Everyday Communication I)  
 การออกเสียงภาษาพม่า และรูปประโยคพื้นฐาน เนน้ฝึกทกัษะทั้ง 4 ดา้น การฟัง พูด อ่าน 
เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั การทกัทาย การบอกลา การแนะน าตวั การสนทนา
ทางโทรศพัท ์ การถามและบอกทิศทาง 
 Burmese pronunciation and basic sentence structures, emphasizing on communicative 
listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: greeting, leave taking, introductions, 
telephone conversation, asking and answering about directions. 
 
BRM 122  ภาษาพม่าเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2 3(2-2-5) 
 (Burmese for Everyday Communication II)  
 วชิาบังคับก่อน : BRM 121  ภาษาพม่าเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
 ศัพท์และรูปประโยคพื้นฐาน ฝึกการฟัง พูด อ่าน เขียน เพื่อใช้ส าหรับการส่ือสาร           
ในสถานการณ์ต่าง   ในระดบัท่ีสูงข้ึน การเจรจาซ้ือขายสินคา้ การสัมภาษณ์งาน การเสนอความคิดเห็น 
 Further study of Lao vocabulary, pronunciation and basic sentence structures, 
emphasizing on communicative listening, speaking, reading, and writing in everyday situations: 
buying and selling things, job interviewing, and giving opinions. 
 
BRM 110  ภาษาและวฒันธรรมพม่าเพ่ือการส่ือสาร 3(2-2-5) 
 (Burmese Language and Culture for Communication)  
 วชิาบังคับก่อน : BRM 121  ภาษาพม่าเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 
 ศพัท์ ส านวนภาษาลาวเบ้ืองต้นท่ีใช้ส่ือสารในบริบททางสังคมและวฒันธรรมของ      
ชาวพม่า ขนบธรรมเนียมประเพณี รวมถึงมารยาทและวิถีชีวิตของชาวพม่า อาทิ ศิลปะการรับประทาน
อาหารแบบพม่า การศึกษาและสถานท่ีท่องเท่ียวในประเทศพม่า โดยเน้นการฝึกทกัษะการฟังและ      
การพูดในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย 
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 Fundamental of Burmese vocabulary and expressions in social and cultural contexts of 
communication; Burmese customs, tradition, social manners, and ways of life in Myanmar: art of 
dining; education and tourist attractions in Myanmar, with an emphasis on listening and speaking in 
different situations. 
      
      3) กลุ่มที ่3     ภาวะผู้น าและความรับผดิชอบต่อสังคม 
                    (Leadership and Social Responsibility) 
      
RSU 130 ศาสตร์แห่งรัก 3(2-2-5) 
 (Science of Love) 

           ความหมาย ความส าคญั รูปแบบของความรัก ทั้งความรักในตนเอง ผูอ่ื้น ครอบครัว 
สังคม ส่ิงแวดลอ้ม ตระหนกัในการรู้คุณค่าตนเอง และการเคารพผูอ่ื้น มีความรู้สึกรับผิดชอบ ใช้พลงั
แห่งรักสร้างสรรคชี์วติและสังคมท่ีมีความสุข 

Definition, importance and ways of Love. Love one-self, others, family, society and 
environment. Be aware of self-esteem, respect others and sense of responsibility. Using the power of 
love to create a happy life and society. 
 
RSU 131 ผู้น าการเปลี่ยนแปลง       3(2-2-5) 
               (Leadership for Changes) 
  การเสริมสร้างแรงบนัดาลใจจากแนวคิดและการปฏิบติัของผูน้ าทางสังคม ธุรกิจ    
และการเมือง ดว้ยแนวคิด  ท่ีทุกคนสามารถเป็นผูน้ าเพื่อการเปล่ียนแปลงได ้เพื่อหาแนวทางการพฒันา
ตนเอง   แนวทางการพฒันาชุมชน และสังคมสู่ความย ัง่ยนื    

 Inspiration by the ideas and practices of social, business and political leaders, with 
the concept that everyone can lead change. To find guidelines of self-development Community 
Development And the development for sustainable society. 

 
RSU 132 การรู้เท่าทันการคอร์รัปช่ัน      3(2-2-5) 
  (Corruption Literacy) 

              ความหมาย รูปแบบ วิธีการ ของการคอร์รัปชัน่ การทุจริตเชิงนโยบาย ผลประโยชน์
ทบัซ้อน การใช้อ านาจในทางไม่เหมาะสม ศึกษาความสลบัซับซ้อนและเช่ือมโยงของการคอร์รัปชั่น
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ระหว่าง มิติทางการเมืองและสังคม จากกรณีศึกษาการทุจริตคอร์รัปชัน่ในสังคมไทย และต่างประเทศ 
ปลูกฝังจิตส านึกในการไม่น่ิงเฉยต่อการทุจริตคอร์รัปชัน่ 

 Definition, pattern, method of corruption. Policy fraud, Conflict of interest, Use of 
power inappropriately. Study the complexity and linkage between political and social dimension 
through cases study of corruption in Thai Society And abroad. Imbed sense of not being silent about 
corruption. 
 
 RSU 133             ศาสตร์พระราชา                                                                                               3(2-2-5) 
                           (King Bhumibol Adulyadej’s Philosophy) 

             ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวรัชกาลท่ี 9 การรู้จัก
พึ่งตนเอง การเขา้ใจชีวิตและสังคม การวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ในครอบครัว ชุมชน สังคม และโลก     
ในมิติ  สังคม เศรษฐกิจ และการเมือง  โดยประสานการเ รียนรู้จากชีวิตจริงนอกห้องเ รียน                    
 เพื่อการประยกุตใ์ชใ้นการด าเนินชีวติท่ีมีความสุขและย ัง่ยนื     

Sufficiency Economy Philosophy of His Majesty King Bhumibol Adulyadej.        
Self-reliance. Understanding life and society. Analysis of family, community, social and world 
relationships in social, economic and political dimensions. Coordinating learning from real life 
outside the classroom to apply for a happy and sustainable life.                    
   
RSU 134 กฎหมายต้องรู้        3(2-2-5) 

(Legal Awareness) 
ความหมายและคุณค่าของรัฐธรรมนูญ กลไก และการบังคับใช้ของกฎหมาย     

กฎหมายแพ่ง เ ก่ียวกับเ ร่ืองบุคคล ทรัพย์สิน นิติกรรม สัญญา ละเมิด ครอบครัว และมรดก                      
ท่ีมีความส าคญัต่อการด าเนินชีวิตตั้งแต่เกิดจนตาย  และกฎหมายอาญา เป็นกฎหมายท่ีเก่ียวกบัความผิด
และโทษ โดยก าหนดผูก้ระท าผดิจะไดรั้บโทษตามท่ีกฎหมายก าหนด   เขา้ใจและวิเคราะห์กฎหมายผา่น
กรณีศึกษาท่ีเป็นประเด็นปัญหาในสังคม เพื่อหาทางแก้ปัญหาโดยใช้กฎหมายเป็นเคร่ืองมือไดอ้ย่าง
เหมาะสมต่อสถานการณ์จริงท่ีเกิดข้ึนต่อชีวติ 

Definition and value of the Constitution, mechanisms and enforcement of the law. 
Civil law on the person, property, contract law, family and inheritance that are important to life from 
birth to death. Criminal law It is a law that deals with offenses and punishments. The offender will be 
punished according to the law.  Criticize, and apply laws for daily life by studying case studies such 
as family and social issues. 
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RSU 135         การออกแบบชีวติและสังคมแห่งความสุข                                                         3(2-2-5) 
                        (Happy Life and Society Design) 

นิยามความสุข ประเภทของความสุข กระบวนการคิดเชิงออกแบบ กระบวนการคิด      
เชิงอนาคต การออกแบบชีวิตท่ีมีความสุข การออกแบบสังคมแห่งความสุข การออกแบบนโยบาย
ความสุข 

Happiness definition Types of happiness Design thinking Future thinking Happy life 
design Happy society design Happy policy design 
  
  4) กลุ่มที ่4     ศิลปะและวฒันธรรม 
       (Arts and Culture) 
     
RSU 140 ชีวติในต่างแดนกบัการส่ือสารข้ามวฒันธรรม 3(0-35-18) 
 (Intercultural Communication through Overseas Experiences)   
 การเรียนรู้อาชีพ ภาษา วฒันธรรม การใช้ชีวิต ผ่านกิจกรรมโครงงานในรูปแบบต่าง   
โดยอาศยัการเดินทางไปต่างประเทศ การแลกเปล่ียนและสร้างความสัมพนัธ์ภายใตบ้นัทึกขอ้ตกลง
ความร่วมมือ (MOU) ณ องคก์รในต่างประเทศหรือการเดินทางรูปแบบอ่ืน   ท่ีไดรั้บความเห็นชอบจาก
คณะ (การฝึกประสบการณ์ตอ้งใชเ้วลาต่อเน่ืองกนัไม่นอ้ยกวา่ 6 สัปดาห์) 
 Project-based activities to gain language communication experience, intercultural 
cultural experience, life-style and occupational experiences through overseas trips according to        
the agreements written in the MOU;  connections in organizations in foreign countries or other kinds 
of long trips under the faculty’s consent (The experience should cover no less than 6 weeks.) 
 
RSU 141 สัมมนาประสบการณ์ต่างแดน 3(3-0-6) 
 (Seminars in Overseas Experiences) 

          การวิเคราะห์และการตรวจสอบหาความจริงในหัวข้อน่าสนใจเก่ียวกับภาษาและ
วฒันธรรมในแง่มุมต่าง   โดยการน าประเด็นท่ีพบจากการเรียนหรือฝึกปฏิบติังานในต่างประเทศ     
หรือหน่วยงานต่างชาติในประเทศไทยมาอภิปราย  และเลือกประเด็นท่ีน่าสนใจท่ีได้รับมาจากการ
เดินทางไปต่างประเทศ หรือจากการฝึกงานในบริษทัขา้มชาติท่ีเปิดด าเนินการในประเทศไทยมาศึกษา
และเรียนรู้ร่วมกนัผา่นทางการน าเสนอ อภิปราย ในรูปของการสัมมนา 
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 Analysis and investigation of interesting issues of languages and cultures in various 
aspects: presenting and discussion on topics encountered from overseas experiences or from working 
in Thailand-based foreign organizations through seminars. 
 
RSU 142 ศาสตร์และศิลป์แห่งการด าเนินชีวติ 3(3-0-6) 
 (Sciences and Arts of Living) 
 การใชชี้วติอยา่งสร้างสรรคเ์พื่อเขา้ใจความหมายและคุณค่าของชีวิต ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ
การใช้ชีวิตอย่างสร้างสรรค์ เรียนรู้การใช้เหตุผลท่ีสร้างสรรค์และการคิดเชิงบวก รูปแบบการด าเนิน
ชีวติอยา่งมีความสุขและการสร้างจิตส านึกต่อการพฒันาสังคม 
 Creative living for true meaning and value of life, skills and factors affecting creative 
lifestyles, creative reasoning, positive thinking, forming a happy life and awareness toward social 
development.  
 
RSU 143 ปทุมธานีศึกษา                                                                                                   3(3-0-6) 
 (Pathum Thani Study) 
  ประเด็นท่ีน่าสนใจเก่ียวกับจงัหวดัปทุมธานีแบบสหวิทยาการ ในมิติประวติัศาสตร์
ภูมิศาสตร์ ระบบนิเวศ อตัลกัษณ์  เศรษฐกิจ การเมือง สังคม วฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน  
 Interdisciplinary study of Pathumthani Province in various topics of interest: history, 
geography, ecology, identities, economy, politic, society, culture, and local wisdom. 
 
RSU 144 คนต้นแบบ    3(3-0-6) 
 (Idol Studies) 
 ประเด็นด้านประวติัศาสตร์ วฒันธรรม ปรัชญา ศาสนา วิถีชีวิต ความคิดความเช่ือ      
ผา่นบุคคลท่ีน่าสนใจ เพื่อวิเคราะห์หลกัการ แนวคิด วิธีการด าเนินชีวิต ความสัมพนัธ์กบับริบทสังคม 
การน ามาปรับใชเ้พื่อพฒันาคุณภาพชีวติของตนและสังคม 
 History, culture, philosophy, religion, lifestyles, and beliefs through the selected role 
models of interest; analysis of personal principles, propositions, and relationship with social contexts: 
application to quality life development for the benefit of an individual person and society. 
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RSU 145 ส่ือสะท้อนชีวติ    3(3-0-6) 
 (Life Reflection Through Media) 
 ประเด็นดา้นประวติัศาสตร์ วฒันธรรม ปรัชญา ศาสนา วิถีชีวิต ความคิดความเช่ือผ่าน
ส่ือท่ีนกัศึกษาสนใจ อาทิ เพลง ภาพยนตร์ ละคร สารคดี วรรณกรรม งานศิลปะแขนงต่าง   
 Topics in history, culture, philosophy, religion, lifestyle, wisdom and beliefs through  
media forms of interest: songs, movies, documentary films, literature, and various fields of art. 
  
RSU 146  รู้ทนัโลก    3(3-0-6) 
 (World Society Awareness) 
 สถานะและบทบาทของประเทศไทยทางดา้นเศรษฐกิจ การเมือง สังคม วฒันธรรมใน
บริบทโลก สมยัคริสตศ์ตวรรษท่ี 21 ยทุธศาสตร์ประเทศไทย ณ ปัจจุบนั และแนวโนม้ในอนาคต 
 Status and roles of Thailand in terms of economy, politics, society, and culture in 
global context of 21st century; Thailand’s current strategies and their future trends.  
 
RSU 147  ความเป็นไทย     3(2-2-5) 
 (Thainess) 
 เรียนรู้ความหมายของค าว่า “ไทย”  เอกลักษณ์และความเป็นไทย  ค่านิยมแบบไทย  
ความเช่ือ ประเพณี และพิธีกรรม วรรณกรรม/วรรณคดีไทยท่ีสะท้อนความเป็นไทยได้ชัดเจน           
รวมถึงเขา้ใจวฒันธรรมไทยดา้นต่าง   อาทิ  มารยาท  การแต่งกาย  อาหาร  การละเล่น ความเป็นไทย
ในสายตาชาวโลก 
 Definition of “Thai”; Thai national identity and its unique characteristics; Thai 
conventional wisdom, beliefs, traditions, ritual practices, literature/literary works clearly reflecting 
Thai uniqueness; understanding of Thai culture in various aspects: social manners, dress code, foods, 
Thai children's games; Thai unique characteristics as perceived by the world outside. 
                 
RSU 148   ไทยในส่ือ                                                                                 3(2-2-5)  
 (Thai Dimensions in Media) 
 ภาษากับความคิด รูปแบบการใช้ภาษาในส่ือ การสะท้อนภาพความคิดผ่านภาษา 
ความหมายและ ประเภทของส่ือ ลกัษณะของส่ือประเภทต่าง    เรียนรู้องคป์ระกอบของส่ือ หนา้ท่ีของ
ส่ือต่อสังคม ศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งภาษากบัความคิด ศึกษาการใชภ้าษา ค่านิยม และภาพสะทอ้น
ผา่นส่ือประเภทต่าง   ฝึกวเิคราะห์กรณีศึกษา การส่ือความคิดผา่นภาษาจากส่ือท่ีนกัศึกษาสนใจ 
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 Language and thoughts, various forms of language in media, reflection of thoughts 
through the language; meaning and types of media, characteristics of media forms, components of 
media, media rights and responsibilities towards society; relationship between media and thoughts, 
language usage, values as reflected through media forms;  analysis of idea expression through media 
as case studies. 
 
RSU 149 วฒันธรรมวจัิกษ์ 3(2-2-5) 
 (Cultural Appreciation)                                                   
 วิเคราะห์องค์ประกอบทางวัฒนธรรมศิลปะ  การแสดง ความเช่ือความศรัทธา            
ศึกษาปรากฏการณ์ร่วมสมยั โครงสร้างและพลงัอ านาจของวฒันธรรม ทั้งระดบัสังคม ระดบัภูมิภาคและ
ระดบัสากล เพื่อหาแนวทางคงอยูก่ารสืบสานต่อยอดวฒันธรรมแบบน าสมยั สร้างจิตส านึก ตระหนกัถึง
ความส าคญัและเคารพการอยูร่่วมกนับนความหลากหลายทางวฒันธรรมในสังคม 

Factor analysis of the culture, arts, performance art, and faith. Study of contemporary 
phenomenon, structure and powers of culture in community, regional, and international level to find 
ways to keep cultural heritage, and further develop it into a modern culture. Raise awareness of       
the importance and respect of coexistence in our society based on cultural diversity.  
 
RSU 240  ศิลปะการท างานต่างวฒันธรรม                                     3(2-2-5) 
 (Arts of Working with Foreigners) 
 ขอ้มูลส าคญัในการท างาน ทั้งในด้านของคนไทยท่ีท างานในต่างแดน หรือคนไทยท่ี
ท างานกบัหน่วยงานต่างชาติในประเทศไทย เขา้ใจกฎระเบียบ ขอ้บงัคบัต่าง   ท่ีเก่ียวขอ้ง เรียนรู้
แนวโนม้อุปสงคข์องตลาดแรงงาน ประเภทของหน่วยงาน บริษทัท่ีตอ้งการพนกังานต่างชาติ จนเขา้ใจ
เทคนิคท่ีจ าเป็นในการท างานกับชาวต่างชาติ ตลอดจนเข้าใจวฒันธรรมท่ีหลากหลาย วิถีชีวิตของ
ชาวต่างชาติ มารยาทสังคม ขอ้หา้มและขอ้ควรปฏิบติั 
 Essential information in the workplace from both Thai people working abroad and 
those working with foreign agencies in Thailand; understanding rules and related requirements; 
learning the demand trends of the labor market, types of agencies, companies hiring foreign 
employees; techniques needed in working with foreigners; understanding diverse cultures, lifestyle of 
foreigners, social etiquette, taboos, and obligations. 
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RSU 241 วถิีอาเซียน 1      3(2-2-5) 
 (Introduction to Passage to ASEAN: P2A1)  
 ความเป็นมาและการก่อตั้งของเครือข่ายหรือสมาคมP2A ความรู้เบ้ืองตน้เพื่อการเตรียม
ตวัก่อนการเดินทางในกลุ่มประเทศอาเซียน (พีทูเอ) ในเร่ืองของวฒันธรรม สภาพสังคม ชีวิตความ
เป็นอยู่ของผูค้นในแต่ละประเทศของเครือข่ายพีทูเอ ส่ิงท่ีผูเ้รียนคาดหวงัจากการเดินทางไม่ว่าจะเป็น  
ในส่วนของค่าใช้จ่าย เส้นทางและพาหนะ ระยะเวลาในการเดินทาง ท่ีพกั อาหารและม้ืออาหาร 
กิจกรรม บริการและการดูแลท่ีพึงไดรั้บระหวา่งการเดินทาง ประโยชน์ท่ีจะไดรั้บ เวบ็ไซตพ์ีทูเอส าหรับ
ศึกษาขอ้มูลเพิ่มเติม  แนวทางการเตรียมตวัก่อนการเดินทางอยา่งถูกวธีิ  
              Foundation and establishment of the Passage to ASEAN (P2A) Association or 
Network; introduction to the primary information before taking trip to Passage to ASEAN (P2A):  
culture, society, ways of life of people in each Member country; students’ expectations: expenses, 
route and transportation, duration of the journey, accommodation, food and meals, activities, service 
and care received during the journey, benefits of taking the trip; P2A Website for more information 
and self-preparation before traveling in the journey with P2A network; guidelines for proper 
preparation before taking the journey. 
 
RSU 242  วถิีอาเซียน 2 3(2-2-5) 
 (Passage to ASEAN Experiences: P2A2)    
 เป็นรูปแบบหน่ึงของโปรแกรมและกิจกรรมท่ีจดัไวเ้พื่อให้บริการผ่านทางสมาคมP2A 
ผูเ้รียนต้องลงทะเบียนและเข้ามีส่วนร่วมในการเดินทางขั้นต ่าอย่างน้อย 10 วนัเพื่อเดินทางไปยงั            
 3 ประเทศเพื่อนบา้นในกลุ่มอาเซียน โดยการรับรองของมหาวิทยาลยัสมาชิกในเครือข่ายกลุ่มประเทศ
อาเซียน ผูเ้รียนจะได้ร่วมกิจกรรมและเรียนรู้เก่ียวกับปัจจยัต่าง   ท่ีมีอิทธิพลต่อภาษา วฒันธรรม 
ค่านิยม ชีวิตความเป็นอยู ่พฤติกรรม และความเช่ือของผูค้นในแต่ละประเทศ โดยมีวตัถุประสงค์ เพื่อ
การสร้างความเขา้ใจและความสัมพนัธ์อนัดีระหวา่งสังคมอาเซียน  เม่ือกลบัจากการเดินทางผูเ้รียนตอ้ง
ท าการน าเสนอประสบการณ์ผ่านการน าเสนอและอภิปรายหน้าชั้นเรียนเป็นการประเมินความรู้ 
ประสบการณ์ และผลสัมฤทธ์ิท่ีไดจ้ากการเดินทาง 
 A special Program or Activity provided to students and Faculty of the P2A Member 
University; students have to enroll and participate in minimum 10-day journey through three ASEAN 
member states which are sponsored and accommodated by P2A member universities; students also 
participate in activities and learn about factors influencing on language, culture, value, life-style, 
behavior and people’s belief in order to make good perception among ASEAN community; after      
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the journey, each individual student is requested to present and share his/her experience in order to 
have his/her knowledge, experience, and achievement evaluated. 
 
RSU 243  ความสร้างสรรค์ในงานศิลป์      3(2-2-5)    
   (Creativity in the Arts) 

พื้นฐานงานศิลปะท่ีส าคัญในด้านมนุษยศาสตร์ ทัศนศิลป์ สถาปัตยกรรม เพลง        
และศิลปะการแสดง  ส ารวจค่านิยมและความสนใจในการพฒันางานศิลป์ และวฒันธรรมจากทัว่โลก 
ศึกษารูงานศิลปะและส่ือท่ีหลากหลายรูปแบบผ่านกระบวนการอ่าน การเขา้ร่วมงานแสดงผลงานศิลป์        
การเขียนบทวจิารณ์ และการจดัโครงการท่ีสร้างสรรค์ 

An introduction to the major artistic discipline in the humanities: visual arts, 
architecture, music, and performing arts. Examination of humanistic values and how they are reflected 
in the development of arts and cultures from around the world. Varied art forms and media explored 
as integral parts of the processes of reading, attending arts events, critical writing, and creative 
projects. 

 
                      5) กลุ่มที ่5     ผู้ประกอบการนวตักรรม   
                                                (Innovative Entrepreneurship) 
 
RSU 150       การจัดการเชิงสร้างสรรค์                                                                             3(2-2-5) 
                      (Creative Management) 
                     แนวคิดและทฤษฎีการจดัการ การคิดเชิงระบบ การคิดเชิงวิเคราะห์ เชิงวิพากษ ์                  
เชิงสังเคราะห์และการคิดเชิงสร้างสรรค์ ความหมายของการจดัการเชิงสร้างสรรค์ การจดัการรูปแบบ
ต่าง  ผ่านกรณีศึกษา การวางแผนการจดัการเชิงสร้างสรรค์และการฝึกปฏิบติังานให้เป็นไปตาม
เป้าหมายการเรียนรู้ 

                     Approach and Theory of Creative management. Systematic, Critical, Synthesis, and 
Creative Thinking. Definition of Creative Management. Differentiation of Management Style. Study  
through case studies and practice to achieve the learning target.  
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RSU 151      ประสบการณ์จากการสตาร์ทอพัและการเป็นผู้ประกอบการธุรกจิ                           3(1-4-4) 
                     (Startup and Entrepreneurship Experiences)           
                     ความหมายของธุรกิจสตาร์ทอพั สตาร์ทอพัแบบดั้ งเดิมและสตาร์ทอัพในยุคปัจจุบัน       
การวเิคราะห์โอกาสทางธุรกิจ การเลือกใชเ้ทคโนโลยีท่ีเหมาะสม  การออกแบบสตาร์ทอพัหรือธุรกิจท่ี
ตนเองสนใจและท าได้จริง กิจกรรมท่ีจ าเป็นส าหรับธุรกิจสตาร์ทอัพ กฎหมายและระเบียบท่ี
เก่ียวขอ้ง  การจดัหาทุนหรือผูส้นบัสนุน 

Definition of startup business. Both in Traditional startup and startup in modern times. 
Analysis of business opportunities. Choosing the right technology Startup, business design and self 
interest. Activities needed for startup business. Laws and related regulations. Seeking for Financing or 
Sponsorship. 

 
RSU 152   การคิดนอกกรอบ  3(2-2-5) 

(Lateral Thinking) 
ถอดรหัสคิด หลกัการใหม่  แนวคิดใหม่  มิติทางจริยธรรมแนวใหม่ทางสังคม การให้

ความรู้และการน าเสนอความจริงในแนวใหม่  การสร้างทีมนกันวตักรรมทางสังคมยุคใหม่  สร้างความ
กลา้หาญในการตอบโจทยท์างสังคมอยา่งมีหลกัการสอดคลอ้งกบัแนวคิดและมิติทางจริยธรรมในแนว
ใหม่ สามารถน าเสนอความรู้ใหม่ท่ีน าไปใชไ้ดจ้ริงในชีวติ การท างาน  และแบ่งปันหลกัการและแนวคิด
ใหม่ผา่นส่ือสังคมออนไลน์ เพื่อเผยแผค่วามรู้สู่สังคม 

Think: an introductory analysis; new principle, new ways of thinking, new dimension 
of Code of Ethics in Social Sciences; creation of a new Social Innovation Team armed with the 
principle of a new ethical dimension and courage in answering social issues; bringing of new 
workable knowledge in real life to the workplace; sharing and propagating the new knowledge to 
society through social media.  
 
RSU 153        ผู้ประกอบการไลฟ์สไตล์                                                                                      3(2-2-5) 
                       (Lifestyle Entrepreneurship) 

   กระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง กระบวนการคิดเชิงอนาคต        
การเป็นผูป้ระกอบการ จิตวทิยาบุคลิกภาพ กิจการเพื่อสังคม 

Design thinking with human centered approach. Future thinking. Entrepreneurship. 
Personality Psychology. Social enterprise. 
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RSU 154 แนวคิดการประกอบการในยุคเศรษฐกจิดิจิทลั    3(3-0-6) 
 (Entrepreneurship Concept in Digital Economy) 
 การเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี  สังคม  เศรษฐกิจ  และการส่ือสาร  การประกอบการ  
แนวคิดพื้นฐานทางเศรษศาสตร์  อุปสงค์  อุปทาน  กลไกราคา  ตลาดผลผลิต  ตลาดปัจจยัการผลิต  
โครงสร้างตลาด  ปัจจยัการผลิต  การผลิต  ตน้ทุน  รายรับ  ก าไร  ภาษี  งบประมาณรัฐบาล นโยบายการ
คลงั  สถาบนัการเงิน  เงินเฟ้อ  อตัราดอกเบ้ีย  มูลค่าเงินตามเวลา  นโยบายการเงิน  อตัราแลกเปล่ียน  
การลงทุน  การระดมทุน  การค้าระหว่างประเทศ  รายได้ประชาชาติ  และปัญหาเศรษฐกิจ ในยุค
เศรษฐกิจดิจิทลั 
 Changes in technology, society, economy  and communication, entrepreneurship, basic 
concept of economics, demand, supply, price mechanism, product market, factor market, market 
structures, factors of production, production, costs, revenues,profits, taxes, government budget, public 
policy, financial institutions, inflation, interest rate, time value of money, mnonetary policy, exchange 
reat, investment, fundraising, intermational trade, national income, and economic problems in digital 
economy.  
    
                  6)   กลุ่มที ่6     รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั 
          (Digital Media Literacy) 
 
RSU 160 รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั        3(2-2-5) 
 (Digital Media Literacy) 
 นิยามความรอบรู้เร่ืองส่ือดิจิทลั  ความเป็นพลเมืองยุคดิจิทลั  เรียนรู้การใชเ้ทคโนโลยี
และเคร่ืองมือดิจิทลัในการส่ือสาร  การเขา้ถึง  การแลกเปล่ียน  การใชส่ื้อดิจิทลัอยา่งรู้เท่าทนับนพื้นฐาน
ของความรับผดิชอบทางกฎหมายและจริยธรรมทางการส่ือสาร ความคิดเชิงวิพากษต่์อกรณีศึกษาท่ีเป็น
ประเด็นขอ้โตแ้ยง้เก่ียวกบัความน่าเช่ือถือของสารสนเทศ การประเมินคุณค่าสารสนเทศจากส่ือดิจิทลั
เพือ่ประยกุตใ์ชอ้ยา่งเหมาะสมในชีวติประจ าวนั 
 Definition, digital media literacy, citizenship in digital era, learn to use digital 
technology, digital tools in communication. Access, exchange and the use of digital media knowingly 
based on legal responsibility and ethics in communication. Critical thinking on controversial case 
studies regarding reliability of information. Valuation of information from digital media for proper 
application in daily life. 
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RSU 161 การออกแบบและผลติส่ือดิจิทลั      3(2-2-5) 
 (Design and Production of Media) 
 การสร้างแนวคิดเพื่อการผลิตเน้ือหาผ่านส่ือดิจิทัล  การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย  
การวางแผนสร้างสรรคผ์ลงานผา่นส่ือดิจิทลั การผลิตและการเผยแพร่สู่สาธารณชนอยา่งมีประสิทธิภาพ 
  Concept development for digital content; target audience analysis; production process 
for digital media content; effective production and publishing of the digital content. 
 
RSU 162  รู้เท่าทนัการลงทุนในยุคดิจิทัล      3(3-0-6) 
  (Investment Literacy in the Digital Age) 
   สังคมไร้เงินสด ระบบการช าระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์ บตัรเดบิตและบตัรเครดิต  
การเป็นเจา้ของกิจการในยคุดิจิทลั ภยัคุกคามทางอินเทอร์เน็ต สกุลเงินดิจิทลั การลงทุนในยคุดิจิทลั  
การลงทุนไร้ความเส่ียง การลงทุนในหลกัทรัพย ์แชร์ลูกโซ่ ประกนัภยั 
  Cashless society, e-payment, debit card and credit card, business owner in digital 
age, Crypto Currency, digital investment, risk free investment, Securities investment, Pyramid 
Scheme, insurance 
 
                       7)   กลุ่มที ่7     หลกัคิดวทิยาศาสตร์ 
        (Essence of Science)   
 
RSU 170 หลกัคิดวทิยาศาสตร์       3(2-2-5) 
  (Essence of Science) 
  ศึกษาภาพรวมวิว ัฒนาการวิทยาศาสตร์จากอดีตถึงปัจจุบัน กระตุ้นให้เกิดการ
ตั้ งสมมติฐานเพื่อน าไปสู่การค้นคว้า การทดลองหาค าตอบ โดยใช้หลักการทางวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข้อง เพื่อพิสูจน์แนวความคิดตามสมมติฐานท่ีวางไว ้และเสนอ
แนวทางพฒันาต่อไปในอนาคต 
  Study evolutionary overview of science from the past to the present. Encourage the 
formulating of hypothesis that leads to research, experiment for answers by applying scientific 
principles, mathematics and related information technology in order to prove the concept based on the 
formulated hypothesis, and propose possible future development. 
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RSU 171 วถิีสุขภาพดีมีสุข        3(2-2-5) 
  (Healthy Life-Styles) 
  กระบวนทศัน์ด้านสุขภาวะ การรอบรู้ด้านสุขภาวะการเปล่ียนแปลงของสังคมโลก    
การดูแลและการสร้างเสริมสุขภาวะทั้งทางดา้นร่างกาย จิตใจและจิตวิญญาณแบบองค์รวม การใช้ยา    
ในชีวติประจ าวนั การปฐมพยาบาลเบ้ืองตน้และช่วยชีวติขั้นพื้นฐาน 
  Well-being concepts and literacy in the changing world, care and holistic well-being 
enhancements of the body, mind, and spirituality, daily medicine uses, first-aids and basic life 
support. 
 
RSU 172 ชีวติทีเ่ป็นมิตรกบัส่ิงแวดล้อม      3(2-2-5) 
  (Environment -friendly Life) 
  การเปล่ียนแปลงส่ิงแวดล้อมทั้งระดบัชุมชนและระดบัโลก ท่ีส่งผลกระทบต่อการ
ด าเนินชีวิตมนุษย์ในปัจจุบนั การพฒันาและการใช้ชีวิตท่ีเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อมและสังคมโลก         
การรับมือ การปรับตวัสถานการณ์ของการเปล่ียนแปลงส่ิงแวดล้อมท่ีวิฤตในปัจจุบนั การน้อมน า
แนวคิดหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงเพื่อจดัการทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มท่ีเหมาะสม  
ต่อการด าเนินชีวติ 
 Changes of environment at both the community and global levels that influence people 
ways of living. Development and environmental friendly life. Coping with changes and self-
adjustment during the environmental crisis. The use of sufficience economics to appropriately handle 
national resources and environment in the living processes. 
 
RSU 173 โภชนาการสร้างเสริมสุขภาพ      3(2-2-5) 
  (Nutrition and Health Promotion) 
  ค  าจ  ากดัความของอาหาร  สารอาหาร โภชนาการ  การแบ่งประเภทและบทบาทของ
สารอาหารแต่ละชนิดและความสัมพนัธ์กบัการเกิดโรคต่าง   ปริมาณความตอ้งการสารอาหารแต่ละ
ชนิดท่ีร่างกายควรได้รับในประจ าวนั ดัชนีมวลรวมของร่างกาย ความตอ้งการและการใช้พลังงาน       
ในแต่ละวนั พลงังานท่ีร่างกายตอ้งการใช้ในขณะพกั การประเมินภาวะโภชนาการ การออกก าลงักาย 
ภาวะทุพโภชนาการ การควบคุมน ้ าหนักตวั ภาวะผิดปกติทางเมตาโบลิสม โภชนาการในภาวะต่าง  
และ  การใช้อาหารร่วมในการบ าบดัโรคต่าง    เทคโนโลยีอาหาร พืชจีเอ็มโอ ความปลอดภยัและ
สุขาภิบาลอาหาร สารพิษและเช้ือโรคท่ีปนเป้ือนมาในอาหาร 
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 Definition of foods, nutrients, nutrition; classification of and  major role of  each 
nutrients and clinical correlations;  Recommended Dietary Allowances (RDA);   Body Mass Index 
(BMI);  Daily Energy Expenditure; Basal Metabolic Rate (BMR);  assessment of  nutritional status; 
exercise; malnutrition; weight control, metabolic syndrome; nutritional support in several 
physiological conditions and nutritional therapy; food technology,   GMOs; Food sanitation, natural 
food toxins and food-borne diseases. 
 
RSU 174   การออกแบบสรีระ        3(2-2-5) 
      (Physical Body Design) 

รูปแบบและความหลากหลายของการฝึกดว้ยแรงตา้นเพื่อการเสริมสร้างและกระชบั
กลา้มเน้ือ การใช้อุปกรณ์และไม่ใช้อุปกรณ์มาประยุกต์เพื่อเป็นการเสริมสร้างและลดกระชบัสัดส่วน
ของร่างกาย รวมถึงการวางแผนและสร้างโปรแกรมการฝึกดว้ยแรงตา้นท่ีเหมาะสมใหก้บัทุกเพศทุกวยั  

Types and variety of resistance training for muscle building and firming.Using 
equipment and not using equipment to applying for muscle building and firming to all body. Involve 
planning and designing resistance training appropriate program for all ages. 

 
 8) กลุ่มที ่8     อาร์เอสยู มาย-สไตล์ 
         (RSU My-Style) 
   
RSU 180 รังสิตมาย-สไตล์        3(1-4-4) 
  (RSU My-Style) 
  การพฒันาตนเอง การคิดเชิงระบบ การคิดเชิงวิเคราะห์ เชิงวิพากษ์  เชิงสังเคราะห์และ
การคิดเชิงสร้างสรรค์ การตั้งเป้าหมาย การวางแผนงาน การฝึกปฏิบติังานให้เป็นไปตามเป้าหมายการ
เรียนรู้ จากกิจกรรมสร้างสรรคท่ี์นกัศึกษาสนใจในมหาวทิยาลยัรังสิต 
                           Self development. Systematic, Critical, Synthesis, and Creative Thinking. Definition 
of Creative Management. Variety of Management Style. Study through case studies and practice to 
achieve the learning target from creative activities which are student’s interest within Rangsit 
University.  
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RSU 181 นันทนาการ         3(2-2-5) 
  (Recreation) 
  รูปแบบแนวคิด และประโยชน์ของแต่ละกิจกรรม เพื่อน าไปใชใ้ห้เหมาะสม สามารถ
ออกแบบกิจกรรมเสริมสร้างประสบการณ์ดา้นต่าง  ประยกุตใ์ชใ้ห้เกิดประสิทธิผลสูงสุดสอดคลอ้งกบั
แต่ละสภาวการณ์ 
  Methods, designs and benefits of each activity which will be applied for suitable 
outdoor trips. The event can be created or design for different varieties of trips, camps activities in 
order to reach maximum quality that fits best in each situation. 
 
RSU 182 การพฒันาความสามารถพเิศษ       3(2-2-5) 
  (Talents Development)  
  การพฒันาความสามารถพิเศษ ในดา้นการเป็นนกัพูด พิธีกร ผูป้ระกาศข่าว นกัแสดง 
นกัร้อง นกัดนตรี ช่างภาพ ศิลปิน นกัเตน้   เพื่อฝึกทกัษะ ดึงศกัยภาพ พรสวรรค ์สู่การเป็นมืออาชีพ  
     Talents Development to be a speaker, Moderator, News Anchor, Actor, Singer, 
Musician, Cameraman, Artist, Dancer. Training skills, pulling potential, talent study and practice the 
professional approach. 
 
RSU 183 การปฏิบัติงานช่างด้วยตนเอง       3(2-2-5) 
  (D.I.Y.) 
  กลไกการท างานของส่ิงของเคร่ืองใช้ในชีวิตประจ าวนั เข้าใจการแก้ไขปัญหา      
คิดคน้ส่ิงประดิษฐ์ใหม่ โดยการลงมือท าให้รู้จริง ให้งานสร้าง ซ่อม แกไ้ขเป็นเร่ืองง่ายสามารถท าได้
ดว้ยตนเอง 
  Methods, designs and benefits of each activity which will be applied for suitable 
outdoor trips. The event can be created or design for different varieties of trips, camps activities in 
order to reach maximum quality that fits best in each situation 
 
RSU 184            คนต่างรุ่นในสังคมสูงวยั       3(2-2-5)  
  (Cross Generations in Aging Society)  
  การเตรียมตวัส าหรับคนต่างรุ่น ในการเขา้สู่วยัสูงอายุ และสังคมสูงวยัอย่างสมบูรณ์
ของประเทศไทย และสังคมโลก เขา้ใจแนวคิดสูงวยัเชิงรุก (Active Aging) ซ่ึงเป็นกรอบแนวนโยบายท่ี
สร้างโดยองค์การอนามยัโลก ท่ีมุ่งเน้นในดา้นสุขภาพกายและจิตท่ีดี การมีความมัน่คงทางเศรษฐกิจ
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และครอบครัว และการมีส่วนร่วมในสังคม เพื่อใหผู้สู้งอาย ุและคนต่างรุ่นไดอ้ยูร่่วมกนัอยา่งมีความสุข
ในสังคมสูงวยัและสังคมสูงวยัอยา่งสมบูรณ์ในอนาคต 
  Preparation for a different generation to enter the old age and the completed Aged 
society of Thailand and the world. Understanding the Active Aging: A Policy Framework which 
proposed by World Health Organization. This approach focus on physical and mental health, security 
of economics and family, and social participation for elderly and other generations to live happily 
together in Aging and aged society. 
    
RSU 185 ทกัษะเทคโนโลยสีารสนเทศอย่างมืออาชีพ                                                              3(2-2-5) 
 (Information Technology Skills for Professionals) 
 พฒันาทกัษะในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ การเรียนรู้ฟังก์ชั่นต่าง   ของโปรแกรม
อย่างเช่ียวชาญและถูกตอ้ง การประยุกต์ใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในการส่ือสาร การปฏิบติังาน และ
การพฒันากระบวนการท างาน หรือระบบงานในองคก์รใหมี้ความทนัสมยัและมีประสิทธิภาพ 
 Development of computer application skills; professional and accurate application; software 
application in communication, job operation, working processes development, and effective updated 
organizational systems. 
 
   3.1.5.2 หมวดวชิาเฉพาะ 90 หน่วยกติ 
1) วชิาพืน้ฐานวชิาชีพ   30 หน่วยกติ  
 
DIT 101       การเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 1      3(2-2-5) 

(Programming I) 
  หลกัการพื้นฐานของการสร้างล าดบัการแกปั้ญหาดว้ยการเขียนโปรแกรมตามไวยากรณ์
ภาษาท่ีก าหนด การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง แนวทางการเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกต ์ตวัแปร ตวั
ปฏิบัติการ ฟังก์ชันและหน่วยรับเข้า/ส่งออกข้อมูล ค าสั่งควบคุมและค าสั่งปฏิบัติการทางภาษา 
ความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปร ตวัช้ี และการใชเ้น้ือท่ีในหน่วยความจ า ตวัแปร โลคอลและโกลบอล การ
ส่งค่าระหว่างฟังก์ชนั แถวล าดบัประเภทมิติเดียวและสองมิติ สตริง แฟ้มขอ้มูล การสร้างโปรแกรมท่ี
เสถียรและการบูรณาการการสร้างแอพพลิเคชนัเบ้ืองตน้  
 Fundamental concepts of problem solving, programming using particular syntactic 
language, structured programming and overview of object-oriented concept, variables, operators, 
functions and input/output, various control statements and operations of languages, relationship 
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among variables, pointers, and memory usage, local and global variables, function parameter passing, 
strings, array, file, robustness with error-handling and application development consolidation unit. 
 
DIT 102 การเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 2       3(2-2-5) 
 (Programming II) 
 วชิาบังคับก่อน : DIT 101 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1 หรือขึน้อยู่กับดุลยพินิจของ

สาขาวชิา 
 การวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรมท่ีซบัซ้อน แนวคิดการเขียนภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุ 
คลาสและออบเจก๊ต ์การควบคุมโปรแกรมแบบวนรอบกบัค าสั่งวนซ ้ า แนะน าโครงสร้างขอ้มูลเบ้ืองตน้ 
ประเภทของการจดัระบบแฟ้มข้อมูล เทคนิคการประมวลผลแฟ้มข้อมูลแบบง่าย การประมวลผล
แฟ้มขอ้มูล แบบซีเควนเชียล การประมวลผลแฟ้มขอ้มูลแบบโคซีเควนเชียล การเขียนโปรแกรมท่ีใช้
งานไดจ้ริงในงานวจิยั บนัเทิง ธุรกิจ และอุตสาหกรรม  
 Analysis and design of complex programs, object-oriented programming concept, class 
and objects, recursive and iterative program controls, introduction to basic data structures, types of 
file organizations, simple file processing techniques, sequential file processing, co-sequential file 
processing, practical application programming for research, entertainment, businesses, and industries. 
 
DIT 103 ระบบสารสนเทศเบื้องต้น       3(3-0-6) 
 (Introduction to Information System) 
                    แนวคิดเก่ียวกบัระบบสารสนเทศ ระบบสารสนเทศในองคก์รบุคลากรท่ีเก่ียวขอ้งกบัระบบ
สารสนเทศ ประเภทของระบบสารสนเทศระบบและซอฟต์แวร์ประยุกต์  ขอ้มูลการจดัระเบียบและ
ขอ้มูลความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับการพฒันาระบบ อินเทอร์เน็ต อินทราเน็ตและเอ็กซ์ทราเน็ต ความรู้
เบ้ืองตน้เก่ียวกบัการส่ือสารขอ้มูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ การพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์  สารสนเทศ
และระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ  การจดัการความรู้และจริยธรรมในสังคมสารสนเทศ 
 Core aspects of information systems: information systems in organization, persons in 
information systems,  type of information systems, systems and application software, organizing data 
and information,introduction to systems development life cycle (SDLC), internet, intranets and 
extranets, introduction to telecommunications and computer networks, electronic commerce, 
information and decision support systems, knowledge management  and ethical issues in information 
systems. 
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DIT 104 กระบวนการธุรกจิส าหรับระบบสารสนเทศ                                                             3(3-0-6) 
 (Business Process for Information System) 
                     ความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับธุรกิจและกระบวนการทางธุรกิจ โครงสร้างองค์กรทางธุรกิจ 
สภาพแวดลอ้มทางธุรกิจ ความส าคญัของระบบสารสนเทศในกระบวนการทางธุรกิจ เอนเตอร์ไพรส์ซิส
เตม็ กระบวนการจดัซ้ือจดัจา้ง กระบวนการผลิต กระบวนการหลงักระบวนการผลิต กระบวนการบูรณา
การ การบริหารโครงการและการประกอบการ และบทบาทของเอนเตอร์ไพรส์ซิสเต็มในกระบวนการ
ทางธุรกิจ ขอ้มูลและกระแสขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง 
 Introduction to business, business organizations and processes, business organization 
structures, an importance of information systems in business processes, enterprise systems (ES), 
procurement process, production process, fulfilment process, integrated processes, project 
management and entrepreneurship, roles of enterprise systems (ES) in business processes, related data 
and its flow. 

 
DIT 105       วทิยาศาสตร์และธุรกจินวตักรรมรายใหม่     3(3-0-6) 

(Science and Innovative Startup) 
 ความคิดสร้างสรรค์และกระบวนการในการสร้างนวตักรรมและเทคโนโลยี การน า
นวตักรรมและเทคโนโลยีไปสู่เชิงพาณิชย ์ศูนย์บ่มเพาะทางธุรกิจ การแสวงหาพนัธมิตรและความ
ร่วมมือเพื่อการพฒันานวตักรรมและเทคโนโลยี การระดมเงินทุนเพื่อการพฒันาเทคโนโลยีและ
นวตักรรม การเป็นผูป้ระกอบการด้านนวตักรรมและเทคโนโลยี การตลาดส าหรับเทคโนโลยีและ
นวตักรรม การเผยแพร่นวตักรรมและเทคโนโลยี การวิจยัประเมินความเป็นไปได้ทางธุรกิจของ
นวตักรรมและเทคโนโลยี 
 Creative and process for innovation and technology development, business incubator,  
networking and strategic alliance for innovation and technology development, capital venturing for 
development of technology and innovation, technopreneurship, marketing for innovation and 
technology,  diffusion of innovation and technology, business feasibility study for innovation and 
technology. 
 
DIT 106       คณติศาสตร์พืน้ฐานส าหรับการลงทุน      3(3-0-6) 

(Foundation of Mathematics for Investment) 
  ความรู้พื้นฐานทางการเงิน ดอกเบ้ีย มูลค่าของเงินตามเวลา การค านวณท่ีเก่ียวขอ้งกบับา้น 
รถยนต ์บตัรเครดิต ภาพรวมเก่ียวกบัตราสารทุนและหุน้สามญั การประเมินมูลค่าและกลยุทธ์การลงทุน
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ในหุ้นสามญั ตราสารท่ีเก่ียวเน่ืองกบัตราสารทุน ความรู้พื้นฐานเก่ียวกบัตราสารหน้ี การประเมินมูลค่า
และผลตอบแทนของตราสารหน้ี ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบักองทุนรวม อตัราผลตอบแทนและความเส่ียง
จากการลงทุนในกองทุนรวม 
  Financial literacy, interest, time value of money,  calculations involving home  cars and  
credit cards, an overview of equities and common stocks,  instruments related to equity instruments, 
fundamentals of debt, instruments, introduction to mutual funds, rate of return and risk from investing 
in mutual funds. 
 
DIT 107       การคิดและการเขียนเชิงสร้างสรรค์      3(3-0-6) 

(Creative Thinking and Writing) 
  การสร้างสรรคอ์ารมณ์ร่วมในช้ินงาน วธีิการต่าง   ในการสร้างการคิดเชิงสร้างสรรค ์และ
วจิารณ์ เทคนิคความคิดสร้างสรรค ์การคิดเชิงบวก นวตักรรมการคิด กระบวนทศัน์ในการคิด ความคิด
อเนกนยั แผนท่ีความคิด เคร่ืองมือช่วยในการจบัประเด็น เทคนิคการคิดแบบตั้งค  าถาม การระดมสมอง 
การใช้ความคิดแบบทฤษฎีหมวกหกใบ กลยุทธ์ในการคิด วงจรการปฏิบติังาน พี-ดี-ซี-เอ การพฒันา
เร่ืองราว การฝึกเขียนเร่ืองราว การเล่าเร่ืองราวจากสตอร่ีบอร์ด 
   Building mutual emotional engagement in the work, how to create a creative and critical 
thinking, creative techniques, positive thinking, innovative thinking, paradigm in thinking the idea 
implies manifold mind maps capturing tool the idea of questioning, brainstorming, six hats thinking 
theory, strategic thinking cycle performance PDCA; developing story into software, practice writing 
story, writing the story of storyboards. 
 
DIT 108       การออกแบบอนิโฟกราฟิก       3(2-2-5) 

(Infographic Design) 
  หลกัการ ทฤษฎี ในการ วิธีในการส่ือสารดว้ยภาพ เช่น การวาดภาพ การสร้างแผนภูมิ การ
วาดภาพประกอบ การใชรู้ปภาพ และการใชต้วัอกัษรร่วมกบัรูปภาพ  การออกแบบกราฟิกขอ้มูลบนส่ือ
มลัติมีเดีย ส่ือปฏิสัมพนัธ์ทั้งออนไลน์ และออฟไลน์ ส่ือส่ิงพิมพ ์เพื่อการส่ือสารไปยงัผูช้ม 
  Principles, theories, language of visual communication, variety of methods of creating 
communication tool such as hand drawing, diagram, illustration, use of images and integrate text with 
images, use of infographic design for communicate on multimedia, interactive media, online and 
offline media such as printing media to communicate the message to audience. 
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DIT 109       การออกแบบและพฒันาเวบ็       3(2-2-5) 
(Web Design and Development) 

 หลกัการออกแบบและการพฒันาเวบ็ ดว้ยภาษา HTML, CSS และ XML ทฤษฎีพื้นฐาน
ของการพฒันาเว็บไซต์  รูปแบบเว็บเพื่อการใช้งานต่าง     องค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต ์
โครงสร้างของเวบ็ไซต ์ การออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ช ้โปรแกรมประยุกตท่ี์ใชใ้นการพฒันาเวบ็ไซต ์การ
ออกแบบเวบ็ไซตใ์ห้แสดงผลไดอ้ยา่งเหมาะสมในอุปกรณ์ท่ีแตกต่างกนั และการวดัผลความสนใจของ
ผูใ้ชง้านเวบ็ 
 Principles of web design and development with HTML, CSS and XML, fundamentals of 
web development, webforms for various uses, website design elements site structure, user interface 
design, an application used for website development, website design to be properly displayed on 
different devices and measuring the interest of web users. 

 
DIT 110       พืน้ฐานการออกแบบกราฟิก       3(3-0-6) 

(Foundation of Graphic Design) 
  หลักการออกแบบกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์ การออกแบบภาพเคล่ือนไหว ชนิดของ
คอมพิวเตอร์กราฟิกต่าง   และซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นงานออกแบบดา้นดิจิทลั 
 Principles of computer graphic design, animation design, various types of computer 
graphics and software used in digital designs. 
 
2) วชิาชีพ     60 หน่วยกติ 
 
 ก. วชิาชีพ-บังคับ    45     หน่วยกติ      ใหศึ้กษารายวชิาในแขนงใดแขนงหน่ึงต่อไปน้ี 
 

 (1) แขนงวชิาการพฒันาเกม ใหศึ้กษารายวชิาต่อไปน้ี 
 
CGE 101   พืน้ฐานการออกแบบ                               3(3-0-6) 

     (Foundation of Design) 
 พื้นฐานทฤษฎีการออกแบบ วธีิการใชค้วามคิดสร้างสรรค ์องคป์ระกอบของการออกแบบ
และความสัมพนัธ์ของการสร้างเอกลกัษณะท่ีสอดคลอ้งกบัสุนทรียศาสตร์ การวิเคราะห์หลกัของการ
ออกแบบ 
 Basic principles of design and creative process, design elements and relationships based 
on aesthetic sensitivity and critical analysis. 
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CGE 102   การวาดเส้นเบ้ืองต้น                                                     3(3-0-6) 
               (Basic Drawing) 

 การวาดภาพจากแบบจ าลองร่างกายคนและตวัอย่างโครงสร้างกายวิภาคศาสตร์ สัดส่วน
มนุษย ์พฒันาการร่างภาพเพื่อแสดงส่วนรายละเอียดร่างกายมนุษย ์ โดยเร่ิมตน้จากการวาดท่าทางท่ีส่ือ
ความหมาย ท าการคน้ควา้ความสัมพนัธ์ของระบบโครงสร้างกลา้มเน้ือ โครงสร้างกระดูก ลกัษณะการ
ส าแดงแสงและเงารูปทรงและการเคล่ือนไหวในระนาบสองมิติ การแปลความเขา้ใจไปสู่คุณลกัษณะ
สามมิติดว้ยการป้ันดินน ้ามนั 
 Drawing from models and examine the anatomy and proportion of the human form, 
basic gesture drawings, progress to sketch in detailed figure representations, relationship of muscle 
structure, skeletal structure, light and shadow, movement and for a two-dimensional plane, 
demonstrate three-dimensional understanding of figure by working with clay. 
 
CGE 103   ประวตัิศาสตร์ศิลปะเพ่ือการออกแบบเกม                                                   3(3-0-6) 
                 (Art History for Game Design) 
 ประวติัศาสตร์ศิลป์เพื่อการออกแบบเกม ยคุก่อนประวติัศาสตร์ ยคุเมโสโปเตเมีย ยุคอียิปต ์
ยคุกรีก-โรมนั ยคุกลาง ยคุฟ้ืนฟูศิลปะวทิยาการ ยคุโกธิค ยุคบาโรค-รอคโคโค ศิลปะยุคใหม่ ศิลปะของ
เอเชีย 
 Art history for game design, prehistoric periods, Ancient Mesopotamia, Ancient Egypt, 
Ancient Greek-Roman, Middle-ages, Renaissance, Gothic, Baroque-Rococo, modern arts, Asian arts. 
 
CGE 104 พืน้ฐานการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ 3(2-2-5) 

 (Foundation of 3D Modeling) 
 การสร้างภาพในลกัษณะ 3 มิติ โดยการฝึกสร้างหุ่น 3 มิติ การจดัฉาก การจดัมุมกลอ้ง เพื่อ
เป็นพื้นฐานน าไปประยกุตใ์ชก้บัคอมพิวเตอร์และซอฟตแ์วร์ 3 มิติ ในการสร้างภาพ 3 มิติ  
 Creation of 3D image by making 3D models, scene, background, camera angle settings 
basic skills which applicable to computer and 3D software for 3D image. 
 
CGE 105   การออกแบบและการผลติเกม                                    3(3-0-6) 

 (Game Design and Production) 
               ทิศทางอุตสาหกรรมการพฒันาเกม ประวติัความเป็นมาของการพฒันาเกม ต าแหน่งและ
ความรับผิดชอบของผูพ้ฒันาเกมและกลุ่มท่ีเก่ียวขอ้ง การสร้างสรรค์เอกสารการออกแบบเกม และ
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เอกสารการออกแบบทางเทคนิค การสร้างสรรค์เกมจากงานเขียน การผลิตเกมโดยใช้เคร่ืองมือและ
ภาษาโปรแกรมอยา่งง่าย 
 Directions of game development industry, history of game development; positions and 
job responsibilities of game developer and related groups; creation of a game design document (GDD) 
and technical design document (TDD), game creation based on literary works; game production using 
simple tools and programming languages. 
 
CGE 106   คอมพวิเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติ        3(2-2-5) 
 (Computer 2D Animation) 
 ระบบการเคล่ือนไหวของสัตวส่ี์ขา การเคล่ือนไหวของสัตวเ์ล้ือยคลาน การเคล่ือนไหว
ของสัตวปี์ก การเคล่ือนไหวของคน การเคล่ือนไหวของวตัถุท่ีเป็นเส้น และการเคล่ือนไหวของพลงังาน  
 Movement of the four-legged animals, movement of reptiles, movement of poultry, 
movement of human, movement of a string-like object and movement of energy. 
 
CGE 107   คอมพวิเตอร์แอนิเมชัน 3 มิต ิ             3(2-2-5) 
 (Computer 3D Animation) 
 การสร้างภาพ 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหวท่ีมีโครงสร้างสลบัซบัซ้อน  การสร้างภาพ 3 มิติ
ในรูปแบบต่าง   การออกแบบท่าทางการเคล่ือนไหวของโมเดล 3 มิติ การจดัเก็บขอ้มูลการเคล่ือนไหว
แบบ 3 มิติ 
 3D and animation model in variety of shapes and form by using the basic of fundamental 
techniques, 3D physical animation design, 3D animation data storage. 
 
CGE 108  การพฒันาเกม 2 มิติ        3(2-2-5) 
         (2-Dimensional Game Development) 
 การเตรียมสไปร์ต(รูปภาพ) การน าเขา้สไปร์ต การจดัการสไปร์ต การแกไ้ขสไปร์ต การ
สร้างฉาก การจดัมุมกลอ้ง การควบคุมตวัละคร การใชง้านระบบฟิสิกส์ และการแสดงผลเกมแบบ 2 มิติ 
 Preparing sprites, importing sprites, sprite asset management, sprite editing, construct 2D scenes, 
camera controls, character controls, 2D physics systems and game rendering in 2D. 
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CGE 109 การพฒันาเกม 3 มิต ิ       3(2-2-5) 
 (3-Dimensional Game Development) 
 การเตรียมโมเดล (รูปทรง 3 มิติ) การตั้งค่าการน าเขา้โมเดล การจดัการโมเดล การสร้าง
ฉาก การจดัมุมกลอ้ง การควบคุมตวัละคร การใชง้านระบบฟิสิกส์ และการแสดงผลเกมแบบ 3 มิติ 
 Preparing models, setting up import models, model asset management, building game 
levels, camera controls, character controls, 3D physics systems and game rendering in 3D. 
 
CGE 381   โครงการเกม 1         3(3-0-6) 
                   (Game Project I) 
 โครงการกลุ่ม น าเกมท่ีมีอยู่ในอดีตมาสร้างใหม่ ให้เหมือนเกมตน้แบบท่ีเลือก, ขั้นตอน
การพฒันาเกม, ประวติัศาสตร์คอมพิวเตอร์เกม, การสร้างตวัละคร, การก าหนด สไตร์งานออกแบบและ
การตลาด, เน้ือเร่ืองส าหรับเกม, ซีเรียสเกม, วชิวลคลัเจอร์ 
 Practice in remaking a game from the past:  game developing process, history of 
computer game, character development, style and marketing, story for game, serious games, visual 
culture. 
  
CGE 382   โครงการเกม 2 3(3-0-6) 
                   (Game Project II) 
 วชิาบังคับก่อน: CGE 381 โครงการเกม 1 หรือขึน้อยู่กบัดุลยพนิิจของสาขาวชิา 
 โครงการกลุ่ม พฒันาเกมข้ึนมาใหม่ให้เสร็จสมบูรณ์,  การท าเอกสารน าเสนอโครงการ, 
การวิเคราะห์คุณภาพเกม, พื้นฐานการออกแบบเกม, การออกแบบฉากเกม, การออกแบบแอปพลิเคชนั
เกมและแคชชวลเกม, การออกแบบเกมส าหรับผูเ้ล่นหลายคน, การออกแบบเกมกีฬา, การออกแบบเกม
ซิมูเลชนั, การออกแบบเกมแอคชนั, การออกแบบเกมวางแผนการรบ, การตลาดส าหรับเกม 
 Practice in game developing: project proposal, game review, application and casual 
games, principals of game design, level design, multiplayer games, sport games, simulation games, 
action game, marketing for game. 
 
CGE 495  สัมมนาด้านคอมพวิเตอร์เกมและอสีปอร์ต                 3(3-0-6) 
                   (Seminar in Computer Game and Esport) 
 อภิปรายประเด็นปัญหา ประเด็นปัจจุบนั และเทคโนโลยีทางดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอี
สปอร์ต ความรู้พื้นฐานเก่ียวกบัการสัมมนา บุคคลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสัมมนา งานเอกสารส าหรับการจดั 
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สัมมนา กระบวนการจดัสัมมนา การด าเนินการจดัสัมมนา เทคนิคการจดัสัมมนา องคป์ระกอบของการ
สัมมนา และขั้นตอนการเตรียมการจดัสัมมนา ส่ือท่ีใช้ในการสัมมนา บทบาทหน้าท่ีของผูจ้ดังาน
สัมมนาและผูด้  าเนินการสัมมนา เขียนโครงการสัมมนาและจดัประชุม เชิงสัมมนาอย่างเป็นทางการ 
เรียนรู้ประสบการณ์ และความคิดเห็นของผู ้เช่ียวชาญ แลกเปล่ียนความคิดเห็นในประเด็นต่าง 
ประเมินผลการจดักิจกรรมประชุมสัมมนาอยา่งเป็นระบบ 
 Discussion of problems, issues, current trend, computer game and esport technology 
basic knowledge about the seminar; writing seminars documents for organized seminars, seminar 
technical seminars, elements of the seminars and the seminar process, media, roles, conducting 
seminars and official workshop, the learning experience and discussion with experts on issues, 
evaluation the symposium organized. 
 
CGE 496   ปริญญานิพนธ์  9(0-40-20) 
 (Senior Project) 
 เง่ือนไขรายวชิา: เรียนรายวชิาพืน้ฐานวชิาชีพครบ โดยขึน้อยู่กบัดุลยพนิิจของสาขาวชิา 
                การจดัท าเคา้โครงปริญญานิพนธ์ การสอบเคา้โครงปริญญานิพนธ์ และการสอบป้องกนั
ปริญญานิพนธ์ ท่ีมีประเด็นสอดคลอ้งกบัปรัชญาและวตัถุประสงคข์องหลกัสูตร 
                 Senior project proposals, proposal defense, and final defense in line with the curriculum 
philosophy and objectives. 
 
DIT 498 สหกจิศึกษา                                                                                                         9(0-40-20) 
               (Co-operative Education) 
 เง่ือนไขรายวชิา: เรียนรายวชิาพืน้ฐานวชิาชีพครบ โดยขึน้อยู่กบัดุลยพนิิจของสาขาวชิา 
 การปฏิบติังานในสถานประกอบการระยะเวลาไม่ต ่ากวา่ 16 สัปดาห์ ความร่วมมือระหวา่ง
มหาวิทยาลยักบัสถานประกอบการเพื่อพฒันานกัศึกษาให้มีความรู้ทางการปฏิบติัและทกัษะต่าง   ใน
การท างานในวิชาชีพ การตรวจเยี่ยมสถานประกอบการ การรายงานผลการปฏิบติังานท่ีไดจ้ากสถาน
ประกอบการ 
                  Working in the workplace at least 16 weeks, the collaboration between the university and 
the workplace in order to develop students both knowledge and work-related skills in the career 
professions, workplace visit, reporting the outcomes gained from the workplace. 
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 (2) แขนงวชิาอสีปอร์ต ใหศึ้กษารายวชิาต่อไปน้ี 
 

CGE 201   ความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัเกมและอสีปอร์ต                               3(3-0-6) 
 (Introduction to Game and Esport) 
 ความหมายของเกม วีดีโอเกม ประวติัศาสตร์ เกม รูปแบบของธุรกิจเกมในปัจจุบัน  
การสร้าง การผลิต การขาย และการโฆษณาทั้งในไทยและต่างประเทศ แนวคิดทางธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
 Meaning of the game, video games, game history the current form of game business, 
production, sales, and advertising both In Thailand and abroad. Business-related concepts Game and 
Esport 
 
CGE 202   กฎหมายและจริยธรรมส าหรับเกมและอสีปอร์ต                               3(3-0-6) 
      (Law and Ethics for Game and Esport) 
 กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมและอีสปอร์ต กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัการกระท าผิดเก่ียวกบั
เทคโนโลย ีการละเมิดทรัพยสิ์นทางปัญญา การคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคล จรรยาบรรณในการพฒันาส่ือ 
จรรณยาบรรณการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยี 
 Law relating to games and esports, law relating to computer crime in violation, 
intellectual property violation, personal information and privacy protection, ethics in media 
development, ethics in using technology. 
 
CGE 203   การวเิคราะห์และวจิารณ์เกม                               3(3-0-6) 
      (Game Analysis and Review) 
 กระบวนการคิด วิเคราะห์เกมในประเภทต่าง   ทฤษฎีการออกแบบเกม นิยามความสนุก 
ความท้าทาย และ ความบนัเทิง ทฤษฎีทางจิตวิทยาในเกม การสร้างเกมท่ีดี  ฝึกวิเคราะห์จากเกมท่ี
ประสบความส าเร็จในดา้นต่าง    
 Analytical thinking, situational analysis for the guidelines in each genre of games,  
game design principles, meaning of fun, challenge and entertain, psychology in games, how to make a 
good game, practices in analysing successful game titles from different angles.   
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CGE 204   การสร้างส่ือดิจิทลัส าหรับนักพากย์เกม                               3(2-2-5) 
      (Digital Content Creation for Game Broadcaster) 
 การวางแผนและการเตรียมการก่อนถ่ายท า การถ่ายท า การตดัต่อวิดีโอ การใส่วิชวลเอฟ
เฟคในวดีิโอ เทคนิคในการส่ือสารและดึงดูดความสนใจของผูช้ม เทคนิคการถ่ายทอดสดผา่น Facebook  
YouTube และ Twitch การหารายไดจ้ากการการพากยเ์กมและการถ่ายทอดสด 
 Planning and preparation for shooting, video editing, visual effects techniques, 
communication and participation of the audience, streaming techniques on Facebook YouTube and 
Twitch, monetization from game dubbing and live streaming. 
 
CGE 205   การทดสอบและการประกนัคุณภาพเกม                               3(3-0-6) 
      (Game Testing and Quality Assurance) 
 แนวคิดและวงจรชีวิตของการทดสอบ ระดับต่าง   ของการทดสอบ การทดสอบเพื่อ
ยืนยนัความเท่ียงตรง การทดสอบเพื่อยืนยนัผลลพัธ์ เทคนิคท่ีใช้ในการทดสอบ เช่น การทดสอบแบบ 
Blackbox และ Whitebox รวมไปถึงการทดสอบดว้ยมือและการทดสอบแบบอตัโนมติั นอกจากนั้น ยงั
ครอบคลุมไปถึงการวางแผนการทดสอบ การออกแบบกรณีทดสอบ และการสร้างเอกสารส าหรับการ
ทดสอบ 
 Basic concept and software testing life cycle, testing level, validation and verification. 
Study software testing techniques such as Blackbox and Whitebox including manual testing and 
automated testing, ability to build design test cases and test plan documents. 
 
CGE 206   นักเล่นเกมมืออาชีพและนักกฬีาอสีปอร์ต                               3(3-0-6)
 (Professional Gamer and Esport Player) 
 ระบบนิเวศของอุตสาหกรรมเกม ความแตกต่างระหว่างนักเล่นเกมและนักเล่นเกมมือ
อาชีพ ช่องทางการหารายได้จากการเล่นเกม อาชีพท่ีเก่ียวข้องกับการเล่นเกม นักเล่นเกมมืออาชีพ 
นกักีฬาอีสปอร์ต 
 The game industry ecosystem, the differences between gamers and professional gamers, 
how to earn money from playing games, career related to playing games, professional gamer and 
Esport players. 
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CGE 207   การออกแบบกราฟิกส าหรับการจัดการแข่งขันอสีปอร์ต                            3(2-2-5) 
      (Graphic Design for Esport Tournament) 
 หลักการ ทฤษฎี ในการส่ือสารด้วยการออกแบบกราฟิกบนส่ือมลัติมีเดีย ส าหรับการ
จดัการแข่งขนัอีสปอร์ต ส่ือปฏิสัมพนัธ์ทั้งออนไลน์ และออฟไลน์ ส่ือส่ิงพิมพ์ สามารถสร้างสรรค์
ถ่ายทอดอตัลกัษณ์ของการแข่งขนัไดอ้ยา่งชดัเจน 
 Principles, theories, use of graphic design for communicate esport tournament on 
multimedia, interactive media, online and offline media such as printing media also create identity of 
esport tournament. 
 
CGE 208   การบริหารจัดการนักกฬีาอสีปอร์ต                               3(3-0-6) 
      (Management of Esport Players) 
 การแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต การเขา้ร่วมโปรแกรมการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต การคดัเลือก
นกักีฬาอีสปอร์ต การฝึกซ้อมนกักีฬาอีสปอร์ต การฝึกเสริมทกัษะนกักีฬาอีสปอร์ต กฏ ระเบียบ กติกา 
มารยาท ในการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต 
 Esports tournaments, participation in Esports tournaments, selection of Esports Players, 
training for Esports Players, coaching for Esports skill, rules and regulations, etiquette in esports 
tournaments. 
 
CGE 209   การบริหารและจัดการงานแสดงเกม                               3(3-0-6) 
      (Management and Organization for Game Event) 
 การวางแผนงาน การติดต่อประสานงาน การเตรียมงาน การบริหารจัดการคนและ
ทรัพยากร ส าหรับงานเปิดตวัเกม งานแสดงเกม งานแข่งขนัอีสปอร์ต และงานกิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบั
เกม 
 Planning, coordinating, preparing, managing people and resources, organize game 
event, Esports and all related activities. 
 
CGE 391   โครงการอสีปอร์ต 1         3(3-0-6) 
                   (Esport Project I) 
 โครงการกลุ่ม จดัการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตภายใน, ออกแบบการแข่งขนั, ก าหนดกฎ กติกา
การแข่งขนั, จดัสถานท่ีการแข่งขนั, ถ่ายทอดการแข่งขนัผา่นส่ือสังคมออนไลน์  
 Organizing local esport competitions, competition design, competition rules setting, 
organizing competition venues, broadcasting the competition via social media. 
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CGE 392   โครงการอสีปอร์ต 2 3(3-0-6) 
                   (Esport Project II) 
 วชิาบังคับก่อน: CGE 391 โครงการอสีปอร์ต 1 หรือขึน้อยู่กบัดุลยพนิิจของสาขาวชิา 
 โครงการกลุ่ม จดัการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตส าหรับบุคคลภายทัว่ไป, ออกแบบการแข่งขนั, 
ก าหนดกฎ กติกาการแข่งขนั, จดัสถานท่ีการแข่งขนั, หาผูส้นบัสนุนการแข่งขนั, ถ่ายทอดการแข่งขนั
ผา่นส่ือสังคมออนไลน์ 
 Organizing local esport competitions for general public, competition design, competition 
rules setting, organizing competition venues, find a sponsor, broadcasting the competition via social 
media. 
 
CGE 495  สัมมนาด้านคอมพวิเตอร์เกมและอสีปอร์ต                 3(3-0-6) 
                   (Seminar in Computer Game and Esport) 
 อภิปรายประเด็นปัญหา ประเด็นปัจจุบนั และเทคโนโลยีทางดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอี
สปอร์ต ความรู้พื้นฐานเก่ียวกบัการสัมมนา บุคคลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสัมมนา งานเอกสารส าหรับการจดั 
สัมมนา กระบวนการจดัสัมมนา การด าเนินการจดัสัมมนา เทคนิคการจดัสัมมนา องคป์ระกอบของการ
สัมมนา และขั้นตอนการเตรียมการจดัสัมมนา ส่ือท่ีใช้ในการสัมมนา บทบาทหน้าท่ีของผูจ้ดังาน
สัมมนาและผูด้  าเนินการสัมมนา เขียนโครงการสัมมนาและจดัประชุมเชิงสัมมนาอย่างเป็นทางการ 
เรียนรู้ประสบการณ์ และความคิดเห็นของผู ้เช่ียวชาญ แลกเปล่ียนความคิดเห็นในประเด็นต่าง 
ประเมินผลการจดักิจกรรมประชุมสัมมนาอยา่งเป็นระบบ 
 Discussion of problems, issues, current trend, computer game and esport technology 
basic knowledge about the seminar; writing seminars documents for organized seminars, seminar 
technical seminars, elements of the seminars and the seminar process, media, roles, conducting 
seminars and official workshop, the learning experience and discussion with experts on issues, 
evaluation the symposium organized. 
 
CGE 496   ปริญญานิพนธ์  9(0-40-20) 
 (Senior Project) 
 เง่ือนไขรายวชิา: เรียนรายวชิาพืน้ฐานวชิาชีพครบ โดยขึน้อยู่กบัดุลยพนิิจของสาขาวชิา 
                การจดัท าเคา้โครงปริญญานิพนธ์ การสอบเคา้โครงปริญญานิพนธ์ และการสอบป้องกนั
ปริญญานิพนธ์ ท่ีมีประเด็นสอดคลอ้งกบัปรัชญาและวตัถุประสงคข์องหลกัสูตร 
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                 Senior project proposals, proposal defense, and final defense in line with the curriculum 
philosophy and objectives. 
 
DIT 498 สหกจิศึกษา                                                                                                         9(0-40-20) 
               (Co-operative Education) 
 เง่ือนไขรายวชิา: เรียนรายวชิาพืน้ฐานวชิาชีพครบ โดยขึน้อยู่กบัดุลยพนิิจของสาขาวชิา 
 การปฏิบติังานในสถานประกอบการระยะเวลาไม่ต ่ากวา่ 16 สัปดาห์ ความร่วมมือระหวา่ง
มหาวิทยาลยักบัสถานประกอบการเพื่อพฒันานกัศึกษาให้มีความรู้ทางการปฏิบติัและทกัษะต่าง   ใน
การท างานในวิชาชีพ การตรวจเยี่ยมสถานประกอบการ การรายงานผลการปฏิบติังานท่ีไดจ้ากสถาน
ประกอบการ 
                  Working in the workplace at least 16 weeks, the collaboration between the university and 
the workplace in order to develop students both knowledge and work-related skills in the career 
professions, workplace visit, reporting the outcomes gained from the workplace. 
 
ข. วชิาชีพ-เลือก     15  หน่วยกติ 

นกัศึกษาจะตอ้งเลือกเรียน 5 รายวชิา จากรายวชิาชีพ-บงัคบัท่ีอยูต่่างแขนง หรือจากรายวชิาท่ี
เปิดสอนในวทิยาลยันวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลยโีดยข้ึนกบัดุลยพินิจของสาขาวชิา หรือเลือกเรียนจาก
รายวชิาต่อไปน้ี  
 
CGE 301  โครงสร้างข้อมูลและข้ันตอนวธีิส าหรับเกม 3(2-2-5) 

               (Data Structures and Algorithms for Game) 
               โครงสร้างขอ้มูลแบบเชิงเส้น เช่น แสตค คิว และแบบโครงสร้างขอ้มูลแบบไม่ใช่เส้นตรง 
เช่น โครงสร้างตน้ไม ้กราฟ การออกแบบและวิเคราะห์อลักอริธึม การวิเคราะห์ คน้หา จดัเรียงอยา่งมี
ประสิทธิภาพ และเทคนิคการจดัการประยกุตก์บัการพฒันาเกม 
 Linear data structures: stacks, queues, lists and non-linear data structures, such as trees 
and graphs; design and analysis of algorithms; analyze the efficiency of basic sorting, searching, and 
manipulation techniques applicable to the context of game. 
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CGE 302  การออกแบบตัวละคร              3(3-0-6) 
                  (Character Design) 
 พื้นฐานวาดรูป พื้นฐานการวาดรูปคน การก าหนดสไตร์การออกแบบตัวละคร 
แนวความคิดการออกแบบตวัละคร การหาแรงบรรดาลใจในการออกแบบ การออกแบบตวัละครเพื่อใช้
ในงานโปรดกัชนั การเลือกใชสี้เพื่อส่ือความหมาย การออกแบบตวัละครในรูปแบบพิกเซลกราฟฟิก 
การออกแบบตวัละครในรูปแบบเวกเตอร์กราฟฟิก การออกแบบตวัละครมาสคอต กรณีศึกษาตวัอยา่ง
ออกแบบตวัละคร  
 Basic drawing, basic human drawing, character style, concept, reference and inspiration, 
color, character design for productions, pixel art, vector art, mascot design, case studies in character 
design. 
 
CGE 303  การโปรแกรมส่ือด้วยภาพ                                            3(2-2-5) 

 (Visual Programming) 
 ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัการโปรแกรมส่ือดว้ยภาพ  หน้าท่ีของการโปรแกรมส่ือดว้ยภาพ 
เช่น  การสร้าง การลบ การยา้ย การนิยามคุณลกัษณะการควบคุม การโปรแกรมขบัเคล่ือนเหตุการณ์ 
ชนิดของขอ้มูล ตวัแปร การควบคุมกระบวนการ หนา้ท่ี พารามิเตอร์ การโปรแกรมฐานขอ้มูลดว้ยการ
ควบคุมขอ้มูล และการปฏิบติัการดา้นไคลเอนท์/เซิร์ฟเวอร์ 
 Introduction to visual programming; visual programming functions such as creating, 
deleting and moving; defining control properties, event-driven programming, data type, variable, 
process control, functions, parameters; database programming with data control and operating 
client/server. 
 
CGE 304   การออกแบบและการผลติส่ือประสม                            3(3-0-6) 
 (Multimedia Design and Production) 
 หลกัการในการผลิตส่ือประสม ขั้นตอนในการพฒันาส่ือประสม การสร้างภาพและการ
ปรับแต่งภาพ การน าเสียงและภาพเคล่ือนไหว มาใชใ้นงานผลิตส่ือประสม 
 Principles of multimedia production, multimedia development life cycle, graphics 
creation and editing, integrate audio and video into multimedia. 
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CGE 305   การพฒันาโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์พกพา          3(2-2-5) 
 (Mobile Device Application Development) 
 เทคโนโลย ีท่ีใชใ้นเคร่ืองมือส่ือสาร อาทิ โทรศพัทมื์อถือ อุปกรณ์พกพา, Pocket pc, PDA 
ศึกษาแนวทางการออกแบบ และพฒันา เกม และโปรแกรมประยุกต์ บนัเทิ ง เน้ือหาท่ีสวยงาม บน
อุปกรณ์พกพา 
 Technology that used in mobile device such as mobile phone, hand-held pocket pc, 
PDA; developing and design game, entertainment software and rich content on mobile device. 
 
CGE 306   การออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์   3(3-0-6) 
 (Interactive Multimedia Design) 

การออกแบบระบบปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช้ การพฒันาระบบปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช้ การใช้งาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขอ้งในพฒันาการน าเสนอ ตวัหนงัสือ รูปภาพ วิดีโอ เสียง 
และภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ 

User interaction system design, user interaction system development, utilize computer 
software and technology to present text, graphics, video, audio, and animation on an integrated way to 
produce interactive multimedia. 
 
CGE 307  ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับเกมคอมพวิเตอร์                   

     

3(3-0-6) 
 (Artificial Intelligence for Computer Games) 
 องคป์ระกอบและการออกแบบปัญญาประดิษฐ์ขั้นพื้นฐาน เคร่ืองจกัรสถานะจ ากดั การไล่
และหลบเล่ียง รูปแบบการเคล่ือนไหว การจบักลุ่ม การคน้หาเส้นทางและต าแหน่ง การคน้หาเส้นทาง
ดว้ยขั้นตอนวิธี A* ตรรกศาสตร์คลุมเครือ การจ าลองฝูงชน โครงข่ายใยประสาทเทียม และขั้นตอนวิธี
เชิงพนัธุกรรม  
 Basic artificial intelligence components and design, finite state machines, chasing and 
evading, pattern movement, flocking, pathfinding and waypoints, A* pathfinding, fuzzy logic, crowd 
simulation, artificial neural networks and genetic algorithms. 
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CGE 308 การเขียนโปรแกรมเครือข่ายคอมพวิเตอร์     3(2-2-5) 
 (Computer Networks Programming) 
 แนะน าเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ พื้นฐานโครงสร้างเครือข่ายคอมพิวเตอร์ การเขียน
โปรแกรมเครือข่ายคอมพิวเตอร์ การเขียนโปรแกรม Socket การเขียนโปรแกรมแบบไคลเอน/เซิร์ฟเวอร์ 
การเขียนโปรแกรมเครือข่ายแบบ Peer to peer ความมัน่คงปลอดภยัในระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 Introduction to networking, basic networking constructs, computer network 
programming, socket programming, Client/Server applications programming, peer-to-peer network 
programming, network security. 
 
CGE 309   การออกแบบกลไกในเกม 3(2-2-5) 
 (Game Engine Design) 
 การสร้างกลไกดา้นการจดัแสงและการน าไปประยุกตใ์ชใ้นการเขียนค าสั่งเกมเทคนิคการ 
ปรับเปล่ียน วตัถุประเภทบิตแมปใหเ้หมาะสมเพื่อน าไปใชใ้นการจดัความหยาบละเอียดวตัถุสองมิติ 
 Construction of a ray casting engine and its application in game programming; bitmap 
manipulation techniques for texture mapping two-dimensional objects. 
 
CGE 310  เทคนิคการอนุวตัเกม 3(2-2-5) 
 (Game Implementation Techniques) 
 การเขียนโปรแกรมเกมดว้ยเทคนิค Coroutine, Delegate และ Object pooling   การใช้
ประยุกต์และใช้งานเทคนิค Level of detail, Occlusion culling, Lightmapping, Light probes, 
Navigation และ Pathfinding 

 Game programing techniques in Coroutine, Delegate and Object pooling, level of detail, 
occlusion culling, Lightmapping, Light probes, Navigation and Pathfinding. 

 
CGE 311  พืน้ฐานการเขียนโปรแกรมกราฟิก 3 มิติ 3(2-2-5) 
 (Foundation of 3D Graphics Programming) 
 การใชก้ราฟิก API ขั้นสูง เพื่อจะท่ีใชฮ้าร์ดแวร์เร่งภาพกราฟิก การท าให้ 3 มิติเหมาะสม
ท่ีสุดและการรวมระหวา่ง ส่วนกราฟิก 2 มิติ และ 3 มิติ การพฒันาเกมส าหรับการสร้างของกลไก 3 มิติ 
 Using graphics API to access hardware accelerated graphics. Discussion of the API 
scene graph, 3D optimizations, and integration between the 2D graphics mode and a 3D immediate 
mode implementation, 3D engine. 
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CGE 312 การออกแบบตามประสบการณ์ผู้ใช้ 3(3-0-6) 
 (User Experience Design) 
 การคน้หาความตอ้งการของผูใ้ช้ การคน้หาปัญหาของผูใ้ช้ระบบ การจดัก ลุ่มการ์ด การ
สร้างกลุ่มตวัแทนของผูใ้ช ้การเขียนความตอ้งการของผูใ้ชร้ะบบ การเขียนภาพร่างของระบบ การเขียน
โครงร่างของระบบ การสร้างแบบจ าลองของระบบ การทดสอบความสามารถในการใชง้านของระบบ 
 User requirement elicitation, user problem analysis, card sorting, personas, user stories, 
sketch design, wireframe, prototyping, usability testing. 
 
CGE 313 การพฒันาเกมบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส 3(2-2-5) 
 (iOS Game Development) 
 พื้นฐานการพัฒนาเกมบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส เช่นเคร่ืองไอโฟน ไอพอด  
และไอแพด ภาษา Objective-C การสร้างอินเตอร์เฟส การสร้างเมนู การแสดงผลภาพน่ิงและ
ภาพเคล่ือนไหวสองมิติ การบนัทึกขอ้มูล เสียง และเอฟเฟค 
 Foundations of iOS game development such as iPhone, iPod and iPad, Objective-C 
Language; user interface, menu, sprite animation, data saving, audio and effects. 
 
CGE 314  การสร้างภาพและแสง 3 มิติ                                           3(2-2-5) 
 (3D Rendering and Lighting) 
 พื้นฐานการจดัแสงและเงา เมนเทิลเรยเ์บ้ืองตน้ การจดัแสงและเงาด้วยเมลเทิลเรย ์การ
สร้างแสงสวา่งธรรมชาติบนโลก การจดัแสงโดยออ้ม การจดัแสงพระอาทิตยแ์ละทอ้งฟ้า การประมวล
ภาพในช่วงไดนามิกสูง การฉายภาพจากกลอ้ง การประมวลผลภาพแบบแยกส่วน การรวมภาพ 
 Foundation of lighting and shading; fundamental mental ray, mental ray lighting and 
shading, global illumination, indirect lighting, final gathering, lighting sun and sky, High Dynamic 
Rang Rendering (HDRR), camera projection, render passes, composite. 
 
CGE 315 วชิวลเอฟเฟคเบื้องต้น 3(2-2-5) 
 (Basic Visual Effects) 
 วิธีการผสมภาพและซ้อนภาพจากการถ่ายท ากบัภาพท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์ ดว้ยเทคนิค
ต่าง   เช่น การใชเ้ลเยอร์ การคีย ์การใชแ้มทท ์ตลอดจนการใช้เอฟเฟกต์ต่าง   การในการตกแต่งภาพ 
การแต่งสี เพื่อสร้างผลงานท่ีมีความกลมกลืนและสมจริง 
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 Methods of compositing live footage or images and computer-generated imagery using 
layers, keying and matting techniques as well as exploring compositing effects, image manipulation, 
retouching and color correction to create believable results. 
 
CGE 316 กระบวนการหลงัการถ่ายท างานวดีิทศัน์ 3(2-2-5) 
 (Video Post-Production Process) 
 ขั้นตอนการท างานหลกัการถ่ายท างานวดิีทศัน์ ระบบงานวีดิทศัน์ บุคลากรดา้นการผลิต
หลงัการถ่ายท างานวดิีทศัน์ การใชซ้อฟตแ์วร์ส าหรับงานตดัต่อ การตดัต่องานวดิีทศัน์ การปรับแต่งสีให้
มีความสมจริง หรือเหมาะสมกบัการส่ือเร่ืองราวภายในงาน  วธีิการน าเสนองานวีดิทศัน์บนรูปแบบของ
ส่ือต่าง   เช่น VCD, DVD และระบบอ่ืนท่ีไดรั้บความนิยม 
 Video Post-Production process, video system, post-production team, using software for 
video editing, video editing, color grading for realistic result or color grading video to suit with the 
story-telling; presentation of video on various of media such as VCD, DVD and other popular media. 
 
CGE 317 ประติมากรรมดิจิทลั 3 มิติ 3(2-2-5) 
 (3D Digital Sculpting) 
 การข้ึนโมเดล 3 มิติดว้ยเทคนิคการการป้ัน ศึกษาสรีระของมนุษยเ์พื่อเป็นพื้นฐานในการ
ขั้นรูปตวัละคร การข้ึนรูปจากโมเดลพื้นฐาน และการข้ึนรูปและเพิ่มรายละเอียดจากโมเดลท่ีมีโพลีกอน
ต ่า เทคนิคการ retopology เพื่อสร้างโมเดลท่ีมีโครงสร้างโพลีกอนท่ีสามารถน าไปใชง้านไดส้ะดวกการ
ใชง้าน กระบวนการการใชง้านโปรแกรมปฏิมากรรมดิจิทลั 3 มิติ ร่วมกบัโปรแกรม 3 มิติพื้นฐานอ่ืน   
 Digital Sculpting 3D Modeling technique, human anatomy as a basic of character 
modeling; modeling from primitive objects, modeling and detailing model from low-polygon model; 
retopology technique to recreate a standard topology model for export to another 3D application; 
process of integrating 3D sculpting application with another 3D application tool. 
 
CGE 318 การผลติภาพยนตร์ดิจิทลั 3(2-2-5) 
 (Digital Filmmaking) 
 การถ่ายท าภาพยนต์ ดว้ยการลงมือปฏิบติัจริง ขั้นตอนการผลิตภาพยนต์ หลกัการถ่ายท า
ภาพยนต ์และ ภาษาภาพยนต์ บุคลากรดา้นการผลิตภาพยนตร์ดิจิทลั การเขียนบท การก ากบัและการ
สร้างภาพยนต ์การจดัแสง การถ่ายท า การบนัทึกเสียง และการตดัต่อ  
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 Hands-on experience by writing, directing, and editing their own digital video projects, 
filmmaking process, film language and theories, digital filmmaking team, writing, producing, 
directing, lighting, shooting, sound recording and editing. 
 
CGE 319 การออกแบบเกมเชิงปฏิบัติการ 3(3-0-6) 
 (Game Design Workshop) 
 การออกแบบเกมประเภทต่าง   นอกเหนือจาก คอมพิวเตอร์เกม เช่น เกมกระดาน เกม
การ์ด การวางแผนและด าเนินโครงการผลิตเกม หลกัการรออกแบบกลไกของเกม การทดสอบเกมและ
การวิเคราะห์ขอ้ดีขอ้เสียของเกม การออกแบบเพื่อตอบสนองกลุ่มผูเ้ล่นประเภทต่าง   เขา้ใจเร่ืองการ
วางแผนเชิงธุรกิจ  
 Hands-on experience by making their own (non computer-base) game project such as a 
board game, a card game. Studying game project planning, designing gameplay mechanism, testing 
and evaluating game, designing games for different player demographic and understanding game 
market planning. 
 
CGE 320  การตลาดของเกมและส่ือดิจิทลั       3(3-0-6) 

(Game and Digital Media Marketing) 
ปรัชญาและแนวความคิดทางดา้นการตลาดของเกมและส่ือดิจิตอล การวางแผนการตลาด 

การก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาด การวิเคราะห์โอกาสทางการตลาด การวิเคราะห์และประเมินความ
น่าสนใจของตลาด การก าหนดโปรแกรมการตลาด การควบคุมการด าเนินงานอยา่งมีประสิทธิภาพ การ
ประยุกตใ์ชอ้งคค์วามรู้ดา้นการตลาดกบัการบริหารเทคโนโลยี การตลาดโดยการอาศยัส่ือการแสดงผล 
ส่ือสังคม อุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

Fundamental concepts of Game and Digital media marketing, marketing plan, marketing 
strategy, market opportunity analysis, market assessment, market targeting, marketing program, 
effective operations controls, integrating marketing strategy and technology management, display 
marketing, social media marketing, mobile marketing. 
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CGE 321  ธุรกจิเกมและอสีปอร์ต        3(3-0-6) 
(Game and Esport Business) 
ธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกม ธุรกิจท่ีเก่ียวเน่ืองกบัอีสปอร์ต ระบบนิเวศของอุตสาหกรรมเกมใน

ประเทศไทยและทัว่โลก ขั้นตอนในการจดัตั้ งบริษทั การบริหารจดัการงานภายในบริษทัเบ้ืองต้น 
แนวโนม้ธุรกิจเกมและอีสปอร์ตในปัจจุบนัและอนาคต 

Game business, Esports business, the ecosystem of the game industry in Thailand and the 
world, process for establishing company, internal company management, present and future of game 
and Esports business trends. 
 
CGE 322 การออกแบบและพฒันาเวบ็ 2 3(2-2-5) 
 (Web Design and Development II) 
 การพฒันาเวบ็แอพพลิเคชนัท่ีสามารถโตต้อบกบัผูใ้ช ้ ดว้ยภาษา JavaScript, PHP, ASP 
หรือ JSP การพฒันาเวบ็แบบ AJAX การเช่ือมต่อเวบ็กบัฐานขอ้มูล เช่น MySQL, MS Access, MS SQL 
เป็นตน้ 
 Web application design and development with JavaScript, PHP, ASP or JSP.  Using 
AJAX (Asynchronous JavaScript and XML), Web programming connecting to database such as 
MySQL, MS Access, MS SQL. 
 
CGE 323  เทคโนโลยส่ืีอปฏิสัมพนัธ์ 3(3-0-6) 
 (Interactive Media Technology) 
 พื้นฐานส่ือมลัติมีเดียท่ีสามารถโตต้อบกบัผูใ้ช้ ทฤษฎีของเทคโนโลยีมลัติมีเดีย มีความรู้
ความเขา้ใจทั้งซอฟตแ์วร์และฮาร์ดแวร์ ศึกษาการรับรู้ การเขา้ใจ และการส่ือสาร มาตรฐานการออกแบบ
ส่ือมลัติมีเดีย การพฒันาส่ือมลัติมีเดียทั้งภาพ เสียง วดิีโอ ลิขสิทธ์ิ และจริยธรรม 
 Fundamentals of interactive multimedia computing, theoretical understanding of 
multimedia technologies, and hands-on experience with applications and hardware, perception, 
cognition, and communication, multimedia interface standards, multimedia evaluation, images, voice, 
and video materials, copyright and ethics. 
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CGE 324 การบริหารโครงการเกม 3(3-0-6) 
 (Game Project Management) 
 กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์เกม ทีมพฒันาเกม การเก็บความตอ้งการของระบบเกม 
กระบวนการออกแบบเกม การวิเคราะห์ความเส่ียง การค านวณงบประมาณ การประกนัคุณภาพ และ
การทดสอบระบบเกม 
 Game software process management, game development team, requirements, game 
design, risk analysis, cost estimation, quality assurance and testing. 
 
CGE 325 การพากย์เกม 3(3-0-6) 

 (Game Casting) 
 การแนะน าตวัเอง การเล่าเร่ือง การใช้เสียงส่ืออารมณ์ การใช้ภาษากายเพื่อการส่ือสาร 

เทคนิคการส่ือสารและดึงดูดความสนใจของผู ้ชม การแสดงอารมณ์ เทคนิคการถ่ายทอดสด การหา
รายไดจ้ากการพากยเ์กม 

Introducing yourself, storytelling, using emotional sounds, using body language for 
communication, communication techniques and grab the attention of the audience, emotional 
expression, live broadcast techniques, earning money from game casting. 
 
CGE 499  การศึกษาเฉพาะเร่ืองด้านคอมพวิเตอร์เกมและอสีปอร์ต     3(3-0-6) 
               (Special Topics in Computer Game and Esport) 

 ประเด็นใหม่  เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต ทั้งในเชิงทฤษฎีและปฏิบติั 
 Current issues in computer game and esport both theoretical and practical topics.  
 

3.1.5.3 หมวดวชิาเลือกเสรี   6 หน่วยกติ 

  เลือกจากรายวชิาท่ีเปิดสอนในมหาวทิยาลยัรังสิต 
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3.1.5.4  กลุ่มวชิาโท  15  หน่วยกติ 

  ส าหรับนักศึกษาต่างสาขาวิชา หรือต่างวิทยาลยั/คณะ/สถาบนัท่ีตอ้งการจะศึกษาสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต เป็นวชิาโท ใหศึ้กษาจากรายวชิาต่อไปน้ีจ านวน 15 หน่วยกิต 

 

DIT 110       พืน้ฐานการออกแบบกราฟิก       3(3-0-6) 
(Foundation of Graphic Design) 

  หลักการออกแบบกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์ การออกแบบภาพเคล่ือนไหว ชนิดของ
คอมพิวเตอร์กราฟิกต่าง   และซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นงานออกแบบดา้นดิจิทลั 
 Principles of computer graphic design, animation design, various types of computer 
graphics and software used in digital designs. 

 

CGE 105   การออกแบบและการผลติเกม                                    3(3-0-6) 
 (Game Design and Production) 

               ทิศทางอุตสาหกรรมการพฒันาเกม ประวติัความเป็นมาของการพฒันาเกม ต าแหน่งและ
ความรับผิดชอบของผูพ้ฒันาเกมและกลุ่มท่ีเก่ียวขอ้ง การสร้างสรรค์เอกสารการออกแบบเกม และ
เอกสารการออกแบบทางเทคนิค การสร้างสรรค์เกมจากงานเขียน การผลิตเกมโดยใช้เคร่ืองมือและ
ภาษาโปรแกรมอยา่งง่าย 
 Directions of game development industry, history of game development; positions and 
job responsibilities of game developer and related groups; creation of a game design document (GDD) 
and technical design document (TDD), game creation based on literary works; game production using 
simple tools and programming languages. 
 
CGE 108  การพฒันาเกม 2 มิติ        3(2-2-5) 
         (2-Dimensional Game Development) 
 การเตรียมสไปร์ต(รูปภาพ) การน าเขา้สไปร์ต การจดัการสไปร์ต การแกไ้ขสไปร์ต การ
สร้างฉาก การจดัมุมกลอ้ง การควบคุมตวัละคร การใชง้านระบบฟิสิกส์ และการแสดงผลเกมแบบ 2 มิติ 
 Preparing sprites, importing sprites, sprite asset management, sprite editing, construct 2D scenes, 
camera controls, character controls, 2D physics systems and game rendering in 2D. 
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CGE 202   กฎหมายและจริยธรรมส าหรับเกมและอสีปอร์ต                               3(3-0-6) 
      (Law and Ethics for Game and Esport) 
 กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมและอีสปอร์ต กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัการกระท าผิดเก่ียวกบั
เทคโนโลย ีการละเมิดทรัพยสิ์นทางปัญญา การคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคล จรรยาบรรณในการพฒันาส่ือ 
จรรณยาบรรณการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยี 
 Law relating to games and esports, law relating to computer crime in violation, 
intellectual property violation, personal information and privacy protection, ethics in media 
development, ethics in using technology. 
 
CGE 204   การสร้างส่ือดิจิทลัส าหรับนักพากย์เกม                               3(2-2-5) 
      (Digital Content Creation for Game Broadcaster) 
 การวางแผนและการเตรียมการก่อนถ่ายท า การถ่ายท า การตดัต่อวิดีโอ การใส่วิชวลเอฟ
เฟคในวดีิโอ เทคนิคในการส่ือสารและดึงดูดความสนใจของผูช้ม เทคนิคการถ่ายทอดสดผา่น YouTube 
และ Twitch.tv การหารายไดจ้ากการการพากยเ์กมและการถ่ายทอดสด 
 Planning and preparation for shooting, video editing, visual effects techniques, 
communication and participation of the audience, streaming techniques on YouTube and Twitch.tv, 
monetization from game dubbing and live streaming. 
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 3.2 ช่ือ  สกุล  เลขประจ าตัวบัตรประชาชน  ต าแหน่งและคุณวุฒิของอาจารย์ 
  3.2.1 อาจารย์ประจ าหลกัสูตร 
   3.2.1.1 แขนงวชิาการพฒันาเกม 
ล าดบั
ที ่

ต าแหน่ง 
ทางวชิาการ 

ช่ือ-สกลุ 
เลขที ่

บัตรประชาชน 
คุณวุฒ ิ สาขาวชิา 

ส าเร็จการศึกษา ภาระงานสอน 
(ชม./สัปดาห์) จากสถาบัน ปี 

1 อาจารย ์ นายมนตรี  อินทโชติ 361XXXXXXXXXX วท.บ. 
วท.ม.  

คณิตศาสตร์ 
วทิยาการคอมพิวเตอร์ 

มหาวทิยาลยัมหิดล 
สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้
คุณทหารลาดกระบงั 

2545 
2549 

9 

2 อาจารย ์ นายเอกพงษ ์ นพวงศ ์ 357XXXXXXXXXX วศ.บ. 
M.A. 

วศิวกรรมคอมพิวเตอร์ 
Multimedia Technology 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
Swinburne University of 
Technology, Australia 

2543 
2552 

9 

3 อาจารย ์ นายอนุชา อารีพรรค 310XXXXXXXXXX ออ.บ. 
M.E.T. 

การออกแบบอุตสาหกรรม 
Entertainment Technology 

จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 
Carnegie Mellon University, U.S.A. 

2545 
2548 

9 
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   3.2.1.1 แขนงวชิาอสีปอร์ต 
ล าดบั
ที ่

ต าแหน่ง 
ทางวชิาการ 

ช่ือ-สกลุ 
เลขที ่

บัตรประชาชน 
คุณวุฒ ิ สาขาวชิา 

ส าเร็จการศึกษา ภาระงานสอน 
(ชม./สัปดาห์) จากสถาบัน ปี 

1 รอง
ศาสตราจารย ์

นายเชฏฐเนติ ศรีสอา้น 310XXXXXXXXXX วศ.บ. 
MS.CS. 

 
M.B.A. 
Ph.D. 

วศิวกรรมไฟฟ้า 
Computer Science 
 
Business Administration 
Computer Science 

มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ 
Illinois Institute of Technology, 
U.S.A. 
Loyala University, U.S.A. 
Illinois Institute of Technology, 
U.S.A. 

2533 
2535 

 
2536 
2538 

6 

2 อาจารย ์ นายศุภณฐั  คา้ทอง 330XXXXXXXXXX บธ.บ. 
วท.ม. 

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
เทคโนโลยสีารสนเทศ 

มหาวทิยาลยัวงษเ์ชาวลิตกลุ 
มหาวทิยาลยัรังสิต 

2543 
2553 

9 

3 อาจารย ์ นายเสกสนัต ์แสงสวสัด์ิ 310XXXXXXXXXX บธ.บ. 
วท.ม. 

บริหารงานบุคคล 
วทิยาการคอมพิวเตอร์ 

มหาวทิยาลยักรุงเทพ 
มหาวทิยาลยัรังสิต 

2540 
2546 

9 

 
  3.2.2 อาจารย์พเิศษ 
 
ล าดบั
ที ่

ต าแหน่ง 
ทางวชิาการ 

ช่ือ-สกลุ 
เลขที ่

บัตรประชาชน 
คุณวุฒ ิ สาขาวชิา 

ส าเร็จการศึกษา ภาระงานสอน 
(ชม./สัปดาห์) จากสถาบัน ปี 

1 อาจารย ์ นายอิทธิวตัร รัตกลู 257XXXXXXXXXX วท.บ. คอมพิวเตอร์เกมมลัติมีเดีย มหาวทิยาลยัรังสิต 2551 6 
2 อาจารย ์ นายศุภณฐั จินตวฒัน์สกลุ 180XXXXXXXXXX วท.บ. คอมพิวเตอร์เกมมลัติมีเดีย มหาวทิยาลยัรังสิต 2551 6 
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4. องค์ประกอบเกีย่วกบัประสบการณ์ภาคสนาม (การฝึกงาน  หรือสหกจิศึกษา)  
 4.1 มาตรฐานผลการเรียนรู้ของประสบการณ์ภาคสนาม 

 จากผลการประเมินความพึงพอใจจากผูใ้ช้บณัฑิต มีความตอ้งการให้บณัฑิตมีประสบการณ์
ในวิชาชีพก่อนเขา้สู่การท างานจริง ดงันั้นในหลกัสูตรจึงมีรายวิชา DIT 498 สหกิจศึกษา จ านวน 9 
หน่วยกิต ให้นกัศึกษาเลือกท า ซ่ึงจะจดัอยูใ่นหมวดวิชาการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ/วิชาบูรณาการการ
เรียนรู้ร่วมการท างาน โดยมีความคาดหวงัในผลการเรียนรู้ประสบการณ์ภาคสนามของนกัศึกษา มีดงัน้ี 

1) ทกัษะในการปฏิบติังานจากสถานประกอบการ ตลอดจนมีความเขา้ใจในหลกัการ ความ
จ าเป็นในการเรียนรู้ทฤษฎีมากยิง่ข้ึน 

2) บูรณาการความรู้ท่ีเรียนมาเพื่อน าไปแก้ปัญหาทางธุรกิจโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
เป็นเคร่ืองมือไดอ้ยา่งเหมาะสม 

3) มีมนุษยสัมพนัธ์และสามารถท างานร่วมกบัผูอ่ื้นไดดี้ 
4) มีระเบียบวินยั ตรงเวลา และเขา้ใจวฒันธรรมขององค์การ ตลอดจนสามารถปรับตวัให้

เขา้กบัสถานประกอบการได ้
5) มีความกลา้ในการแสดงออก และน าความคิดสร้างสรรคไ์ปใชป้ระโยชน์ในงานได ้

 4.2 ช่วงเวลา 
  วชิาสหกิจศึกษา เรียนในภาคการศึกษาท่ี 2 ของชั้นปีท่ี 4 
 4.3 การจัดเวลาและตารางสอน 
  วชิาสหกิจศึกษา จดัเรียนเตม็เวลาในหน่ึงภาคการศึกษาปกติ  
5. ข้อก าหนดเกีย่วกบัการท าโครงงานหรืองานวจัิย   
 5.1 ค าอธิบายโดยย่อ 
 หลกัสูตรไดก้ าหนดให้นกัศึกษาเรียนวิชาปริญญานิพนธ์ (CGE 496 Senior Project) โดย
ขอ้ก าหนดในการท าโครงงาน ตอ้งเป็นหวัขอ้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมและอีสปอร์ต เพื่อการเรียนการสอน เพื่อ
การวิจยั เพื่อท านุบ ารุงศิลปวฒันธรรม เพื่อเป็นการบริการสังคม หรือเพื่อความบนัเทิง โดยมีจ านวนผู ้
ร่วมโครงงาน 1-5 คน มีซอฟตแ์วร์และรายงานท่ีตอ้งน าส่งตามรูปแบบและระยะเวลาท่ีหลกัสูตรก าหนด 
อยา่งเคร่งครัด หรือเป็นโครงงานท่ีมุ่งเนน้การสร้างผลงานวจิยัเพื่อพฒันางานดา้นเกมคอมพิวเตอร์และอี
สปอร์ต 
 5.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้ 
  นกัศึกษามีความรู้ความเขา้ใจในกระบวนการวิจยั ทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ สามารถท าวิจยั
เบ้ืองตน้เพื่อพฒันาหรือแกปั้ญหาในการปฏิบติั และสามารถเขียนผลงานเพื่อการส่ือสารได ้
 5.3 ช่วงเวลา 
  CGE 496 ปริญญานิพนธ์ เรียนในภาคการศึกษาท่ี 2 ของชั้นปีท่ี 4 
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 5.4 จ านวนหน่วยกติ 
  9 หน่วยกิต 

5.5 การเตรียมการ  
(1) นกัศึกษาน าเสนอโครงร่างงานวจิยั หรือโครงงาน และเลือกอาจารยท่ี์ปรึกษา 
(2) นักศึกษาพบอาจารยท่ี์ปรึกษา เพื่อปรึกษาเก่ียวกบัหัวขอ้ปริญญานิพนธ์ท่ีสนใจ รวมทั้ง

แนวทางการศึกษาคน้ควา้ 
(3) นกัศึกษาน าเสนอโครงร่างงานวจิยั หรือโครงร่างโครงงานต่อคณะกรรมการ 
(4) นักศึกษาน าเสนอผลงานวิจัย หรือโครงงาน ต่อคณะกรรมการ โดยใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศอย่างเหมาะสม พร้อมทั้งไฟล์รูปเล่มและผลงาน โดยมีคณะกรรมการให้ค  าแนะน าและ
ประเมินผล 

5.6 กระบวนการประเมินผล  
ประเมินผลจากความกา้วหนา้ในการท างาน น าเสนอโครงงานท่ีเสร็จสมบูรณ์อยา่งเป็นระบบ 

โดยการน าเสนอต่อคณะกรรมการ อยา่งนอ้ย 3 คน 
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หมวดที ่4  ผลการเรียนรู้  กลยุทธ์การสอนและการประเมินผล 
1. การพฒันาคุณลกัษณะพเิศษของนักศึกษา 

คุณลกัษณะพเิศษ/คุณสมบัติทีพ่งึประสงค์ กลยุทธ์หรือกจิกรรมของนักศึกษา 
มีคุณธรรม จริยธรรม มีสัมมาคารวะ รู้จกั
กาลเทศะ รับผดิชอบต่อตนเอง วชิาชีพ สังคม 
และท าหนา้ท่ีเป็นพลเมืองท่ีดี มีจิตสาธารณะ 
และปฏิบติัตนภายใตจ้รรยาบรรณวชิาชีพดว้ย
ความซ่ือสัตยสุ์จริตและเสียสละ 

(1) มีการสอนสอดแทรกในการจดัการเรียนการ
สอนแต่ละรายวชิา 
(2) ใหน้กัศึกษาผลิตส่ือท่ีมีคุณธรรม จริยธรรม 
ภายใตจ้รรยาบรรณวชิาชีพ 

มีความรู้ภาคทฤษฎีและทกัษะเชิงปฏิบติั 
สมรรถนะในศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งอยา่งเหมาะสม
เพื่อการประกอบวชิาชีพ และศึกษาต่อใน
ระดบัสูงข้ึน 

(1) เชิญผูป้ระกอบการมาให้ความรู้ดา้นวชิาชีพ
เพื่อเป็นแนวทางการประกอบอาชีพในอนาคต 
(2) มีการวิเคราะห์ สังเคราะห์ขอ้มูลความรู้ 
เพื่อใหส้ามารถเขา้ใจและแกไ้ขปัญหาได ้

มีความใฝ่รู้ในองคค์วามรู้และเทคโนโลยท่ีีมีการ
เปล่ียนแปลงพฒันาอยา่งต่อเน่ือง สามารถ
พฒันาองคค์วามรู้ท่ีตนมีอยูใ่หสู้งข้ึนไป เพื่อ
พฒันาตนเอง พฒันางาน พฒันาสังคมและ
ประเทศชาติ 

(1) ฝึกใหน้กัศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล และน าเสนอ
เทคโนโลยใีหม่   ในรายวชิา 
(2) จดัสัมมนาวชิาการ โดยเชิญวทิยากรจาก
ภาคอุตสาหกรรมในหวัขอ้ท่ีน่าสนใจและ
ทนัสมยั 

คิดเป็น ท าเป็น มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรคแ์ละ
สามารถเลือกวธีิแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งเหมาะสม 

(1) ฝึกใหน้กัศึกษาท าโครงงานของแต่ละ
รายวชิา  
(2) จดัการเรียนการสอนท่ีเนน้การฝึกปฏิบติั 
เพื่อใหน้กัศึกษาใชค้วามคิดสร้างสรรค์ 

มีมนุษยสัมพนัธ์และมีความสามารถในการ
ท างานร่วมกบัผูอ่ื้น มีทกัษะในดา้นการท างาน
เป็นหมู่คณะ สามารถบริหารจดัการการท างาน
ไดอ้ยา่งเหมาะสม มีจิตส านึกรักองคก์รและเป็น
ผูมี้ทศันคติท่ีดีในการท างาน 

(1) ฝึกใหน้กัศึกษาท างานกลุ่ม และใหทุ้กคนมี
ส่วนร่วมในการท างาน 
(2) ส่งเสริมใหน้กัศึกษาส่งผลงานประกวดนอก
ชั้นเรียน 

มีความสามารถในการติดต่อส่ือสาร และใช้
ภาษาไทย ภาษาต่างประเทศ และศพัทท์าง
เทคนิคในการติดต่อส่ือสาร รวมถึงการใช้
เทคโนโลยสีารสนเทศไดเ้ป็นอยา่งดี 

(1) จดักิจกรรมพฒันาทกัษะการใชภ้าษาและ
การส่ือสารท่ีเหมาะสม 
(2) สอดแทรกการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศใน
แต่ละรายวชิา 
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2. การพฒันาผลการเรียนรู้ในแต่ละด้าน 
 2.1 คุณธรรม  จริยธรรม 
  2.1.1 ผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม  จริยธรรม 

   1) ตระหนกัในคุณค่า  คุณธรรม  จริยธรรม เสียสละ และซ่ือสัตยสุ์จริต  
   2) มีระเบียบ วนิยั ตรงต่อเวลา และความรับผดิชอบต่อตนเองและสังคม 
   3) เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น รวมทั้งเคารพคุณค่าและศกัด์ิศรีของ

ความเป็นมนุษย ์
   4) เคารพและปฏิบติัตามกฎระเบียบและขอ้บงัคบัต่าง   ภายใตห้ลกัธรรมาภิบาลของ

องคก์ารและสังคม 
5) เคารพและปฏิบติัตามจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพดา้นคอมพิวเตอร์เกม

และอีสปอร์ต 
  2.1.2 กลยุทธ์การสอนทีใ่ช้พฒันาการเรียนรู้ด้านคุณธรรมและจริยธรรม 

1) ก าหนดให้มีวฒันธรรมองค์การระดับสาขาวิชา คณะและมหาวิทยาลัยเพื่อการ
พฒันาคุณธรรม จริยธรรม ของนกัศึกษาตามล าดบัชั้นปีเพื่อเป็นแนวทางส าหรับ
นกัศึกษาในการพฒันาตนเอง เช่น การปลูกฝังนกัศึกษาให้มีระเบียบวินยั โดยเนน้
การเขา้ชั้นเรียน การส่งงานให้ตรงต่อเวลาอย่างสม ่าเสมอตลอดจนการแต่งกายท่ี
ถูกต้องตามระเบียบของมหาวิทยาลัยและเหมาะสมตามกาลเทศะ นอกจากน้ี
นกัศึกษายงัไดมี้โอกาสและเรียนรู้ดว้ยตวัเองจากการร่วมประกอบกิจกรรมต่าง 
เพื่อเสริมสร้างสามคัคีและความสัมพนัธ์อนัดี ซ่ึงเป็นการปลุกฝังค่านิยมและ
คุณธรรม อีกทั้งยงัเพิ่มโอกาสให้นักศึกษาเขา้ถึงขนบธรรมเนียม ประเพณีและ
วฒันธรรมอนัดีอนัเป็นเอกลกัษณ์ของชาติ 

2) จดัให้มีการประสมประสานและเช่ือมโยงระหวา่งการเรียนการสอนในชั้นปี การ 
ฝึกปฏิบติัวิชาชีพดา้นเกมและอีสปอร์ต และกิจกรรมนอกหลกัสูตร ในการพฒันา
คุณธรรม จริยธรรมของนกัศึกษา เช่น ฝึกนกัศึกษาใหมี้ความรับผดิชอบโดยการจดั
กิจกรรมต่าง    ให้นักศึกษารู้และท าหน้าท่ีเป็นผูน้ าและผูต้ามท่ีดี นอกจากน้ี
อาจารย์ผูส้อนทุกคนได้แทรกเร่ืองคุณธรรม จริยธรรมในการสอนทุกรายวิชา 
นอกจากน้ียงัยกยอ่งนกัศึกษาท่ีเสียสละและท าดีใหส่้วนรวม 

  2.1.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรมและจริยธรรม 
การประเมินผลต่อเน่ืองระหว่างกระบวนการ ซ่ึงเป็นการประเมินเพื่อพัฒนาและการ

ประเมินผลลพัธ์ วา่เป็นไปตามคุณลกัษณะของนกัศึกษาท่ีพึงประสงค์ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการ
ปรับปรุงต่อไป โดยมีแนวทางการประเมิน ดงัน้ี 
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1) ส่งเสริมใหน้กัศึกษาตระหนกัถึงกฎระเบียบและขอ้บงัคบัต่าง   
2) ส่งเสริมให้นกัศึกษาเขา้ร่วมกิจกรรมต่าง   ท่ีมหาวิทยาลยัจดัข้ึน เพื่อให้นกัศึกษา

ไดซึ้มซบัจากสาระท่ีสอดแทรกในกิจกรรมนั้น   
3) ให้นกัศึกษาสืบคน้และอภิปรายตวัอยา่งของเทคโนโลยีท่ีมีผลกระทบต่ององคก์ร 

สังคม และส่ิงแวดลอ้ม 
4) ผูส้อนสอดแทรก หรือยกตวัอยา่ง หน่วยงานหรือองคก์รท่ีเก่ียวขอ้งกบัวชิาชีพ และ

ส่งเสริมจรรยาบรรณวชิาการและวชิาชีพดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต 
  
 2.2 ความรู้ 
  2.2.1 ผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 

1) มีความรู้และความเข้าใจในทฤษฎี หลักการ วิ ธีการในสาขาวิชาชีพด้าน
คอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต 

2) มีความรู้และเขา้ใจในกฎหมายและวฒันธรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัสาขาวิชาชีพด้าน
คอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต 

3) สามารถวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจ รวมทั้ งประยุกต์ความรู้ ทักษะ และการใช้
เคร่ืองมือท่ีเหมาะสมกบัการแกไ้ขปัญหา 

4) สามารถติดตามความก้าวหน้าทางวิชาการในวิชาชีพด้านคอมพิวเตอร์เกมและ 
อีสปอร์ตอยา่งต่อเน่ือง รวมทั้งการน าไปประยกุตใ์ชแ้ละพฒันา 

5) มีความรู้ความเข้าใจการเปล่ียนแปลง ผลกระทบของเทคโนโลยีใหม่   และ
สามารถประยุกต์ใช้กับสาขาวิชาชีพด้านคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ตอย่าง
เหมาะสม 

  2.2.2 กลยุทธ์การสอนทีใ่ช้พฒันาการเรียนรู้ด้านความรู้ 
ใชก้ารสอนในหลากหลายรูปแบบ โดยเนน้หลกัการทางทฤษฎี และประยุกตใ์ชท้างปฏิบติัใน

สภาพแวดล้อมจริง โดยทนัต่อการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี ทั้งน้ีให้เป็นไปตามลกัษณะของ
รายวิชาตลอดจนเน้ือหาสาระของรายวิชานั้น   นอกจากน้ีควรจดัให้มีการเรียนรู้จากสถานการณ์
จริงโดยการศึกษาดูงานหรือเชิญผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีประสบการณ์ตรงมาเป็นวิทยากรพิเศษเฉพาะเร่ือง
ตลอดจนฝึกปฏิบติังานในสถานประกอบการ 

  2.2.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
ประเมินจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการปฏิบติัของนกัศึกษา ในดา้นต่าง   คือ 

1) การทดสอบยอ่ย 
2) การสอบกลางภาคเรียนและปลายภาคเรียน 
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3) ประเมินจากรายงานท่ีนกัศึกษาจดัท า 
4) ประเมินจากแผนธุรกิจหรือโครงการท่ีน าเสนอ 
5) ประเมินจากการน าเสนอรายงานในชั้นเรียน 
6) ประเมินจากรายงานของผูป้ระกอบการท่ีรับนกัศึกษาไปฝึกงานหรือท าสหกิจ

ศึกษา 
 

2.3 ทกัษะทางปัญญา 
2.3.1 ผลการเรียนรู้ด้านทกัษะทางปัญญา 

 1) สามารถคิดอยา่งมีวจิารณญาณ และอยา่งเป็นระบบ 
 2) สามารถสืบคน้ ตีความ และประเมินขอ้มูลต่าง   เพื่อใชใ้นการแกไ้ขปัญหาอยา่ง

สร้างสรรค ์ 
 3) สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุปประเด็นปัญหาและความ

ตอ้งการ  
 4) สามารถประยุกต์ความรู้  และทักษะกับการแก้ไขปัญหาในวิชาชีพด้าน

คอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ตไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 5)   สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาชีพด้านคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ตกบั

ความรู้ในศาสตร์อ่ืน   ท่ีเก่ียวขอ้ง  
2.3.2 กลยุทธ์การสอนทีใ่ช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านทกัษะทางปัญญา 
การจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนส าคญัท่ีเอ้ืออ านวยให้นกัศึกษามีส่วนร่วมใช้ความคิด

และแสดงความคิดเห็นทั้งโดยการพูดและเขียนในชั้นเรียนและการเรียนรู้นอกสถานท่ีจากแหล่ง
ฝึกงานภาคสนาม การดูงานภายนอก เช่น การสัมมนา การอภิปรายกลุ่มย่อย  กรณีศึกษา และท า
รายงานในรายวิชาต่าง ตามหลกัสูตร เช่น การเปิดโอกาสให้นกัศึกษาไดค้น้ควา้วิจยัโดยอิสระใน
รูปแบบโครงการปริญญานิพนธ์ก่อนจบการศึกษา  การเรียนรู้โดยการแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง  

2.3.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทกัษะทางปัญญา 
ใชว้ธีิการประเมินผลท่ีหลากหลาย ดงัน้ี 

1) การสอบวดัความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ทั้งโดยใช้ขอ้สอบมาตรฐานและ
กรณีศึกษาท่ีเป็นโจทยจ์ริงเพื่อใหน้กัศึกษาฝึกคิดสร้างสรรค ์ วเิคราะห์แกปั้ญหาน า
ความรู้ไปปรับใชก้บัการท างานจริง สามารถอธิบายสรุปปัญหาภายหลงัน าความรู้
ไปประยุกต์ใช้ปฏิบัติจริง  และการประเมินจากผลงานท่ี เ กิดจากการใช้
กระบวนการแก้ไขปัญหา และการศึกษาค้นควา้อย่างเป็นระบบ เช่น การท า
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รายงาน  การประชุมปรึกษาหารือ การสัมมนา รายงานผลการอภิปรายกลุ่ม การท า
โครงงานศึกษาเฉพาะเร่ือง เป็นตน้ 

2) ใชว้ิธีการประเมินท่ีหลากหลาย ไดแ้ก่ การสังเกต การสัมภาษณ์ การสนทนากลุ่ม 
การใชแ้บบบนัทึก แบบสอบถาม  แบบประเมินและแบบวดัท่ีเก่ียวขอ้ง และมีการ
ประเมินผลโดยตวันกัศึกษา อาจารยแ์ละผูท่ี้เก่ียวขอ้งในการเรียนการสอน 

 
2.4 ทกัษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและความรับผดิชอบ 

2.4.1 ผลการเรียนรู้ด้านทกัษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและความรับผดิชอบ 
1) มีความสามารถในการติดต่อ ส่ือสารข่าวสารใหเ้ป็นท่ีเขา้ใจไดถู้กตอ้ง 
2) มีภาวะความเป็นผูน้ าและผูต้าม สามารถท างานเป็นทีม ล าดบัความส าคญั และ

สามารถแกไ้ขขอ้ขดัแยง้โดยใชห้ลกัธรรมาภิบาล 
3) สามารถใชค้วามรู้ในศาสตร์มารับใชส้ังคมในประเด็นและโอกาสท่ีเหมาะสม 
4) มีความรับผดิชอบต่อความคิด ค าพูด และการกระท าของตนเองและของกลุ่ม 

2.4.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
และความรับผดิชอบ 

นกัศึกษาไปเรียนรายวิชาทางสังคมศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาคุณสมบติัท่ีสร้างทกัษะ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลและความรับผดิชอบ  และในระหวา่งท่ีสอนรายวิชาต่าง   อาจารยต์อ้ง
จดัการเรียนการสอนท่ีพฒันาและส่งเสริมการมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกบัผูเ้รียน ผูเ้รียนกับ
ผูส้อนโดยแทรกคุณสมบติัเหล่าน้ีให้นกัศึกษา โดยใชก้ารอภิปราย กลุ่มยอ่ย การฝึกปฏิบติั รวมทั้ง 
เนน้การท างานเป็นทีม ทั้งในรายวชิาทฤษฎีและรายวชิาปฏิบติั  

2.4.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ
รับผดิชอบ 
1) ในชั้นเรียน ประเมินจากการท างานกลุ่ม  การแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลใน

บทบาทเป็นผูน้ าและสมาชิกในทีม   
2) ในการฝึกปฏิบติั  ประเมินจากพฤติกรรมการแสดงออกท่ีแสดงถึงความรับผิดชอบ 

ขณะปฏิบติังานในบทบาทหวัหนา้ทีมและสมาชิกทีม ร่วมกบัเพื่อนร่วมปฏิบติังาน 
การประสานงานใน การส่ือสารในทีม 
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2.5 ทกัษะการวเิคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 
2.5.1 ผลการเรียนรู้ด้านทกัษะในการวเิคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้เทคโนโลยี 

สารสนเทศ 
1) สามารถแนะน าประเด็นการแกไ้ขปัญหาโดยใช้สารสนเทศทางคณิตศาสตร์หรือ

การแสดงสถิติประยุกต์ต่อปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งด้านคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต 
อยา่งสร้างสรรค ์

2) มีทกัษะในการใชเ้คร่ืองมือส่ือสารท่ีจ าเป็นท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนัในการท างาน 
3) มีทกัษะในการน าเสนอ โดยเลือกใชรู้ปแบบและวธีิการท่ีเหมาะสม  
4) มีความสามารถใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศไดอ้ยา่งเหมาะสม 

2.5.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การ
ส่ือสาร และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 
1) จดักิจกรรมการเรียนการสอน โดยให้นักศึกษาวิเคราะห์ขอ้มูล เสนอแนวคิด หา

วิธีการและประสิทธิภาพในการแกปั้ญหาในสถานการณ์จ าลอง และสถานการณ์
จริง ให้มีการน าเสนอรายงานในบริบทท่ีหลากหลายทั้งในและนอกชั้นเรียน ซ่ึง
อาจมีการวจิารณ์ในเชิงวชิาการระหวา่งอาจารย ์ วทิยากรพิเศษและกลุ่มนกัศึกษา 

2) จดัให้มีรายวิชาและกิจกรรมทางวิชาการท่ีช่วยส่งเสริมการใช้ทกัษะการส่ือสาร  
ทั้งการพูด การฟังและการเขียนทั้งภาษาไทยและภาษาองักฤษ  

3) จดัให้มีอุปกรณ์เคร่ืองคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ใน
การค้นควา้รวบรวม จดัเก็บ ประมวลผล และแสดงผลลัพธ์เป็นสารสนเทศใน
รูปแบบต่าง   

2.5.3 กลยุทธ์การประเมินผลลพัธ์การเรียนรู้ด้านทกัษะในการวเิคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร 
และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 
1) การน าวิชาความรู้มาปรับใช้กบัการฝึกท างานจริง สามารถอธิบายเหตุและผลใน

การเลือกใช้ความรู้ต่าง มาปรับใช้กบัโจทยก์รณีศึกษาต่าง ท่ีไดรั้บและน าเสนอ
ผลงานในชั้นเรียน 

2) การน าเสนอรายงานทั้งการพูดและการเขียน รวมทั้งผลงานในรูปของรูปเล่ม
รายงานและการประเมินโดยอาจารย ์และผูใ้ชบ้ณัฑิต 
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3. แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา  
(Curriculum Mapping) 
 ผลการเรียนรู้ในตารางมีความหมายดงัน้ี  
 3.1  ผลการเรียนรู้ส าหรับหมวดวชิาศึกษาทัว่ไป 
  3.1.1  คุณธรรม จริยธรรม 
   1) มีจิตส านึกและเขา้ใจธรรมชาติของตนเอง  ต่อผูอ่ื้น  และสังคม 
   2) มีความเขา้ใจในหลกัการด าเนินชีวติท่ีถูกตอ้งตามท านองคลองธรรม 
  3) มีความตระหนกัและเห็นคุณค่าในความแตกต่างของชาติพนัธ์ุ ตลอดจนวฒันธรรมของ

ชาติและนานาชาติ 
  4) มีหลกัในการคิดวเิคราะห์  ตดัสินใจ และแกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเป็นธรรม 
  5) มีจิตสาธารณะ 
  3.1.2  ความรู้ 
   1) มีความรู้และสามารถผสมผสานเน้ือหาในศาสตร์สาขาต่าง   ได ้
  2) มีความรอบรู้อย่างกวา้งขวาง  ทนัต่อการเปล่ียนแปลงของสังคม ส่ิงแวดล้อมทั้งใน

ระดบัทอ้งถ่ิน  ระดบัชาติและนานาชาติ 
  3) มีความรู้ท่ีจ  าเป็นต่อการด ารงชีวติ 
  3.1.3  ทกัษะทางปัญญา 
   1) มีความสามารถคิดวเิคราะห์ไดอ้ยา่งเป็นระบบ เป็นเหตุเป็นผล 
   2) มีความสามารถคิดวเิคราะห์เชิงบูรณาการ และเช่ือมโยงอยา่งเป็นองคร์วม 
   3) มีความสามารถคิดอยา่งสร้างสรรคแ์ละแกไ้ขปัญหาท่ีเผชิญได ้
  3.1.4  ทกัษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและความรับผดิชอบ 
   1) มีความรับผดิชอบต่อตนเอง  ต่อผูอ่ื้น  และสังคม 
   2) มีความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้ ทั้งในฐานะผูน้ าหรือสมาชิกของกลุ่ม 
   3) มีความใจกวา้ง  รับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ื้น 
  3.1.5  ทกัษะการวเิคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 
 1) มีความสามารถคิดวิเคราะห์ จ  าแนก และตีความขอ้มูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ

เพื่อการแกไ้ขปัญหาและตดัสินใจ 
  2) มีความสามารถใชภ้าษาในการส่ือสารไดอ้ยา่งเหมาะสม ทั้งทกัษะการพูด  เขียน  อ่าน ฟัง 
 3) มีความสามารถใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้  น าเสนอ  และส่ือสารไดอ้ยา่ง

เหมาะสมทนัต่อความกา้วหนา้ของสถานการณ์ปัจจุบนั 
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แผนทีแ่สดงการกระจายความรับผดิชอบต่อผลการเรียนรู้จากหลกัสูตรสู่รายวชิา (Curriculum Mapping)  
 ความรับผดิชอบหลกั  ความรับผดิชอบรอง   (วา่ง) ไม่รับผดิชอบ 

 

รายวชิา 1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 
3. ทกัษะทาง

ปัญญา 

4. ทกัษะ
ความสัมพนัธ์ 
ระหว่างบุคคล 
และความ 
รับผดิชอบ 

5. ทกัษะการ
วเิคราะห์เชิงตวัเลข 
การส่ือสาร และการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

กลุ่มที ่1 อตัลกัษณ์มหาวทิยาลยั                    

RSU 111  สงัคมธรรมาธิปไตย                    

RSU 112  กีฬาเพื่อสุขภาพ                 

กลุ่มที ่2 ความเป็นสากลและการส่ือสาร                  
ENL 124       ปรับพ้ืนฐานภาษาองักฤษ                 

ENL 125         ภาษาองักฤษเพื่อทศันาโลก                  

ENL 126 ภาษาองักฤษในบริบทของเทคโนโลย ีการบนัเทิงและการออกแบบ                 

ENL 127 ภาษาองักฤษในการท างาน                     

ENL 128 การน าเสนอผลงานเป็นภาษาองักฤษ                  

ENL 129        ภาษาองักฤษส าหรับการประชุม                  

THA 126  ภาษาไทยเพื่อการส่ือสาร                   

RSU 127 ลุยโลกอินเตอร์                  
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รายวชิา 1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 
3. ทกัษะทาง

ปัญญา 

4. ทกัษะ
ความสัมพนัธ์ 
ระหว่างบุคคล 
และความ 
รับผดิชอบ 

5. ทกัษะการ
วเิคราะห์เชิงตวัเลข 
การส่ือสาร และการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 
RSU 128  ไทยมองเทศ เทศมองไทย                   

RSU 129     สู่โลกกวา้ง                  
JPN 101 ภาษาญ่ีปุ่นเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1                    

JPN 102  ภาษาญ่ีปุ่นเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                   

JPN 110  ภาษาและวฒันธรรมญ่ีปุ่นเพื่อการส่ือสาร                                                    

CHN 101  ภาษาจีนเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1                  

CHN 102      ภาษาจีนเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                  

CHN 110   ภาษาและวฒันธรรมจีนเพื่อการส่ือสาร                  

FRN 101     ภาษาฝร่ังเศสส าหรับผูเ้ร่ิมเรียน 1                  

FRN 102 ภาษาฝร่ังเศสส าหรับผูเ้ร่ิมเรียน 2                  

FRN 110 ภาษาและวฒันธรรมฝร่ังเศสเพ่ือการส่ือสาร                  

ISL 111    ภาษาอาหรับเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1                   

ISL 112    ภาษาอาหรับเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                  

ISL 113   ภาษาอาหรับและวฒันธรรมของประเทศในโลกมุสลิม                  

KOR 101  ภาษาเกาหลีเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1                  
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รายวชิา 1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 
3. ทกัษะทาง

ปัญญา 

4. ทกัษะ
ความสัมพนัธ์ 
ระหว่างบุคคล 
และความ 
รับผดิชอบ 

5. ทกัษะการ
วเิคราะห์เชิงตวัเลข 
การส่ือสาร และการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 
KOR 102  ภาษาเกาหลีเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                  

KOR 110  ภาษาและวฒันธรรมเกาหลีเพื่อการส่ือสาร                                                                

RUS 101 ภาษารัสเซียส าหรับผูเ้ร่ิมเรียน                                                             

RUS 102  ภาษารัสเซียในชีวติประจ าวนั                  

RUS 110  ภาษาและวฒันธรรมรัสเซียเพื่อการสือ่สาร                   

SPN 101 ภาษาสเปนเพื่อการสือ่สารประจ าวนั 1                                                    

SPN 102     ภาษาสเปนเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                  

SPN 110     ภาษา และวฒันธรรมสเปนเพื่อการส่ือสาร                  

GER 121     ภาษาเยอรมนัเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1                  

GER 122         ภาษาเยอรมนัเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                  

GER 110         ภาษาและวฒันธรรมเยอรมนัเพื่อการส่ือสาร                  

SWD 121        ภาษาสวดิีชเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1                  

SWD 122        ภาษาสวดิีชเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                  

SWD 110        ภาษาและวฒันธรรมสวเีดนเพื่อการส่ือสาร                  

VTN 101         ภาษาเวยีดนามเพื่อการส่ือสารประจ าวนั1                  
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รายวชิา 1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 
3. ทกัษะทาง

ปัญญา 

4. ทกัษะ
ความสัมพนัธ์ 
ระหว่างบุคคล 
และความ 
รับผดิชอบ 

5. ทกัษะการ
วเิคราะห์เชิงตวัเลข 
การส่ือสาร และการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 
VTN 102          ภาษาเวยีดนามเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                  

VTN 110          ภาษาและวฒันธรรมเวยีดนามเพื่อการส่ือสาร                  

MLY 101          ภาษามลายเูพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1                  

MLY 102          ภาษามลายเูพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                  

MLY 110          ภาษาและวฒันธรรมมลายเูพื่อการส่ือสาร                                                  

BHS 101           ภาษาอินโดนีเซียเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1                  

BHS 102           ภาษาอินโดนีเซียเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                  

BHS 110           ภาษาและวฒันธรรมอินโดนีเซียเพื่อการส่ือสาร                  

LAO 101           ภาษาลาวเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1                  

LAO 102           ภาษาลาวเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2                    

LAO 110           ภาษาและวฒันธรรมลาวเพื่อการส่ือสาร                  

BRM 121          ภาษาพม่าเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1                  

BRM 122          ภาษาพม่าเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2                  

BRM 110          ภาษาและวฒันธรรมพม่าเพ่ือการส่ือสาร                  

                 
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รายวชิา 1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 
3. ทกัษะทาง

ปัญญา 

4. ทกัษะ
ความสัมพนัธ์ 
ระหว่างบุคคล 
และความ 
รับผดิชอบ 

5. ทกัษะการ
วเิคราะห์เชิงตวัเลข 
การส่ือสาร และการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

กลุ่มที ่3 ภาวะผู้น าและความรับผดิชอบต่อสังคม                   
RSU 130         ศาสตร์แห่งรัก                    

RSU 131 ผูน้ าการเปล่ียนแปลง                    

RSU 132 การรู้เท่าทนัการคอร์รัปชัน่                   

RSU 133 ศาสตร์พระราชา                    

RSU 134        กฎหมายตอ้งรู้                           

RSU 135        การออกแบบชีวติและสงัคมแห่งความสุข                  

กลุ่มที่ 4 ศิลปะและวฒันธรรม                   

RSU 140        ชีวติในต่างแดนกบัการส่ือสารขา้มวฒันธรรม                    

RSU 141        สมัมนาประสบการณ์ต่างแดน                                 

RSU 142        ศาสตร์และศิลป์แห่งการด าเนินชีวติ                   

RSU 143        ปทุมธานีศึกษา                       

RSU 144        คนตน้แบบ                           

RSU 145         ส่ือสะทอ้นชีวติ                  

RSU 146        รู้ทนัโลก                           

RSU 147        ความเป็นไทย                  
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รายวชิา 1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 
3. ทกัษะทาง

ปัญญา 

4. ทกัษะ
ความสัมพนัธ์ 
ระหว่างบุคคล 
และความ 
รับผดิชอบ 

5. ทกัษะการ
วเิคราะห์เชิงตวัเลข 
การส่ือสาร และการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 
RSU 148        ไทยในส่ือ                 

RSU 149  วฒันธรรมวจิกัษ ์                                                    

RSU 240         ศิลปะการท างานตา่งวฒันธรรม                 

RSU 241         วถีิอาเซียน 1                 

RSU 242         วถีิอาเซียน 2                 

RSU 243         ความสร้างสรรคใ์นงานศิลป์                                                                                

กลุ่มที ่5 ผู้ประกอบการนวตักรรม                   

RSU 150  การจดัการเชิงสร้างสรรค ์                 

RSU 151 ประสบการณ์จากการสตาร์ทอพัและการเป็นผูป้ระกอบการธุรกิจ                 

RSU 152 การคิดนอกกรอบ                 

RSU 153  ผูป้ระกอบการไลฟ์สไตล ์                 

RSU 154 แนวคิดการประกอบการในยคุเศรษฐกิจดิจิทลั                 

กลุ่มที ่6 รู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั                   

RSU 160  รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั                 

RSU 161       การออกแบบและผลิตส่ือดิจิทลั                  

RSU 162  รู้เท่าทนัการลงทุนในยคุดิจิทลั                    
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รายวชิา 1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 
3. ทกัษะทาง

ปัญญา 

4. ทกัษะ
ความสัมพนัธ์ 
ระหว่างบุคคล 
และความ 
รับผดิชอบ 

5. ทกัษะการ
วเิคราะห์เชิงตวัเลข 
การส่ือสาร และการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

กลุ่มที ่7 หลกัคดิวทิยาศาสตร์                   

RSU 170 หลกัคิดวทิยาศาสตร์                 

RSU 171 วถีิสุขภาพดีมีสุข                 

RSU 172 ชีวติท่ีเป็นมิตรกบัส่ิงแวดลอ้ม                 

RSU 173 โภชนาการสร้างเสริมสุขภาพ                 

RSU 174   การออกแบบสรีระ                 

กลุ่มที ่8 อาร์เอสยู มาย-สไตล์                   

RSU 180 รังสิตมาย-สไตล ์                 

RSU 181  นนัทนาการ                 

RSU 182 การพฒันาความสามารถพิเศษ                 

RSU 183       การปฏิบติังานช่างดว้ยตนเอง                 

RSU 184         คนต่างรุ่นในสงัคมสูงวยั                        
RSU 185 ทกัษะเทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งมืออาชีพ                                                                         
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 3.2 ผลการเรียนรู้ในแต่ละด้าน 
  3.2.1  คุณธรรม จริยธรรม 

  1) ตระหนกัในคุณค่า คุณธรรม จริยธรรม เสียสละ และซ่ือสัตยสุ์จริต  
  2) มีระเบียบ วนิยั ตรงต่อเวลา และความรับผดิชอบต่อตนเองและสังคม 
  3) เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น รวมทั้งเคารพคุณค่าและศกัด์ิศรีของความ

เป็นมนุษย ์
  4) เคารพและปฏิบติัตามกฎระเบียบและขอ้บงัคบัต่าง   ภายใต้หลกัธรรมาภิบาลของ

องคก์ารและสังคม 
  5) เคารพและปฏิบติัตามจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพดา้นคอมพิวเตอร์เกมและ 

อีสปอร์ต  
  3.2.2  ความรู้ 

 1) มีความรู้และความเขา้ใจในทฤษฎี หลกัการ วิธีการในสาขาวิชาชีพดา้นคอมพิวเตอร์
เกมและอีสปอร์ต 

 2) มีความรู้และเข้าใจในกฎหมายและวัฒนธรรมท่ีเก่ียวข้องกับสาขาวิชาชีพด้าน
คอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต 

 3) สามารถวิเคราะห์ปัญหา เขา้ใจ รวมทั้งประยุกต์ความรู้ ทกัษะ และการใช้เคร่ืองมือท่ี
เหมาะสมกบัการแกไ้ขปัญหา 

 4) สามารถติดตามความก้าวหน้าทางวิชาการในวิชาชีพด้านคอมพิวเตอร์เกมและ 
อีสปอร์ตอยา่งต่อเน่ือง รวมทั้งการน าไปประยกุตใ์ชแ้ละพฒันา 

 5) มีความรู้ความเขา้ใจการเปล่ียนแปลง ผลกระทบของเทคโนโลยีใหม่   และสามารถ
ประยกุตใ์ชก้บัสาขาวชิาชีพดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ตอยา่งเหมาะสม 

  3.2.3 ทกัษะทางปัญญา 
 1) สามารถคิดอยา่งมีวจิารณญาณ และอยา่งเป็นระบบ 
 2) สามารถสืบค้น ตีความ และประเมินข้อมูลต่าง   เพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหาอย่าง

สร้างสรรค ์ 
 3) สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุปประเด็นปัญหาและความ

ตอ้งการ  
 4) สามารถประยกุตค์วามรู้ และทกัษะกบัการแกไ้ขปัญหาในวิชาชีพดา้นคอมพิวเตอร์เกม

และอีสปอร์ตไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 5) สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาชีพดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ตกบัความรู้

ในศาสตร์อ่ืน   ท่ีเก่ียวขอ้ง  
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  3.2.4 ทกัษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและความรับผดิชอบ 
 1) มีความสามารถในการติดต่อ ส่ือสารข่าวสารใหเ้ป็นท่ีเขา้ใจไดถู้กตอ้ง 
 2) มีภาวะความเป็นผูน้ าและผูต้าม สามารถท างานเป็นทีม ล าดบัความส าคญั และสามารถ

แกไ้ขขอ้ขดัแยง้โดยใชห้ลกัธรรมาภิบาล 
 3) สามารถใชค้วามรู้ในศาสตร์มารับใชส้ังคมในประเด็นและโอกาสท่ีเหมาะสม 
 4) มีความรับผดิชอบต่อความคิด ค าพูด และการกระท าของตนเองและของกลุ่ม 

  3.2.5 ทกัษะการวเิคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 
 1) สามารถแนะน าประเด็นการแกไ้ขปัญหาโดยใช้สารสนเทศทางคณิตศาสตร์หรือการ

แสดงสถิติประยุกต์ต่อปัญหาท่ีเก่ียวข้องด้านคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ตอย่าง
สร้างสรรค ์

 2) มีทกัษะในการใชเ้คร่ืองมือส่ือสารท่ีจ าเป็นท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนัในการท างาน 
 3) มีทกัษะในการน าเสนอ โดยเลือกใชรู้ปแบบและวธีิการท่ีเหมาะสม  
 4) มีความสามารถใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศไดอ้ยา่งเหมาะสม 
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แผนทีแ่สดงการกระจายความรับผดิชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลกัสูตรสู่รายวิชา  (Curriculum Mapping) 
 

  ความรับผิดชอบหลกั    ความรับผดิชอบรอง  (วา่ง) ไม่รับผดิชอบ 
หมวดวชิาเฉพาะ 

รายวชิา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทกัษะทางปัญญา 4. ทกัษะ
ความสัมพนัธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผดิชอบ 

5. ทกัษะการ
วเิคราะห์เชิงตวัเลข 
การส่ือสาร และการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 

วชิาพื้นฐานวชิาชีพ 
DIT 101 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1                        

DIT 102 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2                        

DIT 103 ระบบสารสนเทศเบ้ืองตน้                        

DIT 104 กระบวนการธุรกิจส าหรับระบบสารสนเทศ                        

DIT 105 วทิยาศาสตร์และธุรกิจนวตักรรมรายใหม่                        

DIT 106 คณิตศาสตร์พ้ืนฐานส าหรับการลงทุน                        
DIT 107 การคิดและการเขียนเชิงสร้างสรรค ์                        
DIT 108 การออกแบบอินโฟกราฟิก                        

DIT 109 การออกแบบและพฒันาเวบ็                        

DIT 110 พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก                        
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รายวชิา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทกัษะทางปัญญา 4. ทกัษะ
ความสัมพนัธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผดิชอบ 

5. ทกัษะการ
วเิคราะห์เชิงตวัเลข 
การส่ือสาร และการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 

วชิาชีพ-บังคบั  (1) แขนงวชิาการพฒันาเกม 
CGE 101 พ้ืนฐานการออกแบบ                        

CGE 102 การวาดเสน้เบ้ืองตน้                        

CGE 103 ประวติัศาสตร์ศิลปะเพื่อการออกแบบเกม                        

CGE 104 พ้ืนฐานการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ                        

CGE 105 การออกแบบและการผลิตเกม                        
CGE 106 คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 2 มิติ                        

CGE 107 คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 3 มิติ                        

CGE 108 การพฒันาเกม 2 มิติ                        

CGE 109 การพฒันาเกม 3 มิติ                        

CGE 381 โครงการเกม 1                        
CGE 382 โครงการเกม 2                        
CGE 495 สมัมนาดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต                        
CGE 496 ปริญญานิพนธ์                        

DIT 498 สหกิจศึกษา                        
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รายวชิา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทกัษะทางปัญญา 4. ทกัษะ
ความสัมพนัธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผดิชอบ 

5. ทกัษะการ
วเิคราะห์เชิงตวัเลข 
การส่ือสาร และการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 

วชิาชีพ-บังคบั  (2) แขนงวชิาอสีปอร์ต 
CGE 201 ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัเกมและอีสปอร์ต                        

CGE 202 กฎหมายและจริยธรรมส าหรับเกมและอีสปอร์ต                        

CGE 203 การวเิคราะห์และวจิารณ์เกม                        

CGE 204 การสร้างส่ือดิจิทลัส าหรับนกัพากยเ์กม                        

CGE 205 การทดสอบและการประกนัคุณภาพเกม                        

CGE 206 นกัเล่นเกมมืออาชีพและนกักีฬาอีสปอร์ต                        

CGE 207 การออกแบบกราฟิกส าหรับการจดัการแข่งขนัอีสปอร์ต                        

CGE 208 การบริหารจดัการนกักีฬาอีสปอร์ต                        
CGE 209 การบริหารและจดัการงานแสดงเกม                        

CGE 391 โครงการอีสปอร์ต 1                        
CGE 392 โครงการอีสปอร์ต 2                        
CGE 495 สมัมนาดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต                        
CGE 496 ปริญญานิพนธ์                        

DIT 498 สหกิจศึกษา                        
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รายวชิา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทกัษะทางปัญญา 4. ทกัษะ
ความสัมพนัธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผดิชอบ 

5. ทกัษะการ
วเิคราะห์เชิงตวัเลข 
การส่ือสาร และการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 

วชิาชีพ-เลือก 
CGE 301 โครงสร้างขอ้มูลและขั้นตอนวธีิส าหรับเกม                        
CGE 302 การออกแบบตวัละคร                        

CGE 303 การโปรแกรมส่ือดว้ยภาพ                        
CGE 304 การออกแบบและการผลิตส่ือประสม                        

CGE 305 การพฒันาโปรแกรมประยกุตบ์นอุปกรณ์พกพา                        
CGE 306 การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ ์                        

CGE 307 ปัญญาประดิษฐส์ าหรับเกมคอมพิวเตอร์                        
CGE 308 การเขียนโปรแกรมเครือข่ายคอมพิวเตอร์                        
CGE 309 การออกแบบกลไกในเกม                        

CGE 310 เทคนิคการอนุวตัเกม                        

CGE 311 พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมกราฟิก 3 มิติ                        
CGE 312 การออกแบบตามประสบการณ์ผูใ้ช ้                        

CGE 313 การพฒันาเกมบนระบบปฏิบติัการไอโอเอส                        
CGE 314 การสร้างภาพและแสง 3 มิติ                        
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รายวชิา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทกัษะทางปัญญา 4. ทกัษะ
ความสัมพนัธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผดิชอบ 

5. ทกัษะการ
วเิคราะห์เชิงตวัเลข 
การส่ือสาร และการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
CGE 315 วชิวลเอฟเฟคเบ้ืองตน้                        

CGE 316 กระบวนการหลงัการถ่ายท างานวดิีทศัน ์                        

CGE 317 ประติมากรรมดิจิทลั 3 มิติ                        

CGE 318 การผลิตภาพยนตร์ดิจิทลั                        

CGE 319 การออกแบบเกมเชิงปฏิบติัการ                        

CGE 320 การตลาดของเกมและส่ือดิจิทลั                        

CGE 321 ธุรกิจเกมและอีสปอร์ต                        

CGE 322 การออกแบบและพฒันาเวบ็ 2                        
CGE 323 เทคโนโลยส่ืีอปฏิสมัพนัธ ์                        

CGE 324 การบริหารโครงการเกม                        
CGE 325 การพากยเ์กม                        
CGE 499 การศึกษาเฉพาะเร่ืองดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต                        

กลุ่มวชิาโท 
DIT 110 พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก                        

CGE 105 การออกแบบและการผลิตเกม                        
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รายวชิา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 3. ทกัษะทางปัญญา 4. ทกัษะ
ความสัมพนัธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผดิชอบ 

5. ทกัษะการ
วเิคราะห์เชิงตวัเลข 
การส่ือสาร และการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
CGE 108 การพฒันาเกม 2 มิติ                        

CGE 202 กฎหมายและจริยธรรมส าหรับเกมและอีสปอร์ต                        

CGE 203 การวเิคราะห์และวจิารณ์เกม                        

CGE 204 การสร้างส่ือดิจิทลัส าหรับนกัพากยเ์กม                        
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3.3  คุณลกัษณะและความโดดเด่นของบัณฑิตในหลกัสูตร (ถ้ามี) 
PLO การพฒันาการเรียนรู้แต่ละดา้น 

มีคุณธรรมและจริยธรรมในการเป็นผูส้ร้างส่ือ
ดิจิทลั 

ขอ้ 1  
(1) ตระหนกัในคุณค่า  คุณธรรม  จริยธรรม 
เสียสละ และซ่ือสัตยสุ์จริต 

มีความสามารถในการใชค้วามคิดและการ
เขียนเชิงสร้างสรรคเ์พื่อการออกแบบงานเกม
และอีสปอร์ตได ้

ขอ้ 2  
(1) มีความรู้และความเขา้ใจในทฤษฎี  หลกัการ  
วธีิการในสาขาวชิาชีพ 
(3) สามารถวเิคราะห์ปัญหา เขา้ใจ รวมทั้ง
ประยกุตค์วามรู้ ทกัษะ และการใชเ้คร่ืองมือท่ี
เหมาะสมกบัการแกไ้ขปัญหา 

มีความรู้ความสามารถประยกุตใ์ชค้วามรู้ และ
ทกัษะในการแกปั้ญหาในวชิาชีพดา้น
คอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต 

ขอ้ 3  
(1) สามารถคิดอยา่งมีวิจารณญาณ  และอยา่ง
เป็นระบบ 
(4) สามารถประยกุตค์วามรู้ และทกัษะกบัการ
แกไ้ขปัญหาในวชิาชีพไดอ้ยา่งเหมาะสม 

สามารถท างานร่วมกนัเป็นทีมได ้ ขอ้ 4  
(2) มีภาวะความเป็นผูน้ าและผูต้าม  สามารถ
ท างานเป็นทีม  ล าดบัความส าคญั และสามารถ
แกไ้ขขอ้ขดัแยง้โดยใชห้ลกัธรรมาภิบาล 
(4) มีความรับผดิชอบต่อความคิด  ค  าพูด  และ
การกระท าของตนเองและของกลุ่ม 

มีทกัษะการใชเ้ทคโนโลยเีพื่อการส่ือสารได ้ ขอ้ 5  
(3) มีทกัษะในการน าเสนอ  โดยเลือกใช้
รูปแบบและวธีิการท่ีเหมาะสม  
(4) มีความสามารถใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ
ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
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3.4  ความคาดหวงัของผลลพัธ์การเรียนรู้เม่ือส้ินภาคการศึกษา  
 

ปีท่ี รายละเอียด 
ปีท่ี 1 นกัศึกษามีความรู้พื้นฐานวชิาชีพ และสามารถคิดและเขียนเชิงสร้างสรรคอ์ยา่งมี

ระบบได ้
ปีท่ี 2 นกัศึกษามีความรู้ดา้นกระบวนการธุรกิจและนวตักรรม และมีความรู้ดา้นวชิาชีพ

ในการสร้างสรรคง์านตามขอบเขตท่ีก าหนดได ้
ปีท่ี 3 นกัศึกษาสามารถคิดและสร้างสรรคผ์ลงานของตนเองร่วมกบัผูอ่ื้นได ้และ

สามารถเรียนรู้เทคโนโลยใีหม่   เพื่อน ามาประยกุตใ์ชไ้ด ้
ปีท่ี 4 นกัศึกษามีความพร้อมในการประกอบอาชีพ สามารถท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้

 
3.5   ตารางแสดงผลลพัธ์ผู้เรียน 
 
      

มาตรฐานผลลพัธ์การเรียนรู้ 
   

มาตรฐานการอุดมศึกษาด้านผลลัพธ์ผู้เรียน 

บุคคลผู้เรียนรู้  
(Learner Person) 

ผู้ร่วมสร้างนวตักรรม 
(Innovative Co-

Creator) 

ความเป็นพลเมืองที่
เข้มแข็ง (Active 

Citizen) 
1. คุณธรรม จริยธรรม 
1.1 ตระหนกัในคุณค่า  คุณธรรม  จริยธรรม เสียสละ และ

ซ่ือสตัยสุ์จริต    

1.2 มีระเบียบ วินยั ตรงต่อเวลา และความรับผิดชอบต่อ
ตนเองและสงัคม  

   

1.3 เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น รวมทั้ง
เคารพคุณค่าและศกัด์ิศรีของความเป็นมนุษย ์

   

1.4 เคารพและปฏิบติัตามกฎระเบียบและขอ้บงัคบัต่าง   
ภายใตห้ลกัธรรมาภิบาลขององคก์ารและสงัคม 

   

1.5 เคารพและปฏิบติัตามจรรยาบรรณทางวิชาการและ
วิชาชีพดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต 

   

2. ความรู้ 
2.1 มีความรู้และความเขา้ใจในทฤษฎี  หลกัการ  วิธีการใน

สาขาวิชาชีพดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต    

2.2 มีความรู้และเขา้ใจในกฎหมายและวฒันธรรมท่ี
เก่ียวขอ้งกบัสาขาวิชาชีพดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอี
สปอร์ต 

   

2.3 สามารถวิเคราะห์ปัญหา เขา้ใจ รวมทั้งประยกุตค์วามรู้ 
ทกัษะ และการใชเ้คร่ืองมือท่ีเหมาะสมกบัการแกไ้ข
ปัญหา 

   
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มาตรฐานผลลพัธ์การเรียนรู้ 

   

มาตรฐานการอุดมศึกษาด้านผลลัพธ์ผู้เรียน 

บุคคลผู้เรียนรู้  
(Learner Person) 

ผู้ร่วมสร้างนวตักรรม 
(Innovative Co-

Creator) 

ความเป็นพลเมืองที่
เข้มแข็ง (Active 

Citizen) 
2.4 สามารถติดตามความกา้วหนา้ทางวิชาการในวิชาชีพ

ดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ตอยา่งต่อเน่ือง 
รวมทั้งการน าไปประยกุตใ์ชแ้ละพฒันา 

   

2.5 มีความรู้ความเขา้ใจการเปล่ียนแปลง  ผลกระทบของ
เทคโนโลยใีหม่   และสามารถประยกุตใ์ชก้บัสาขา
วิชาชีพดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต อยา่ง
เหมาะสม 

   

3. ทักษะทางปัญญา 
3.1 สามารถคิดอยา่งมีวิจารณญาณ  และอยา่งเป็นระบบ    
3.2 สามารถสืบคน้ ตีความ และประเมินขอ้มูลต่าง  เพ่ือ

ใชใ้นการแกไ้ขปัญหาอยา่งสร้างสรรค ์    

3.3  สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห์  สงัเคราะห์  และ
สรุปประเด็นปัญหาและความตอ้งการ    

3.4  สามารถประยกุตค์วามรู้ และทกัษะกบัการแกไ้ข
ปัญหาในวิชาชีพดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต
ไดอ้ยา่งเหมาะสม 

   

3.5  สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาชีพดา้น
คอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ตกบัความรู้ในศาสตร์
อ่ืน   ท่ีเก่ียวขอ้ง 

   

4.  ความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคล และความรับผดิชอบ 
4.1 มีความสามารถในการติดต่อ ส่ือสารข่าวสารให้เป็นท่ี

เขา้ใจไดถู้กตอ้ง    

4.2  มีภาวะความเป็นผูน้ าและผูต้าม  สามารถท างานเป็น
ทีม  ล าดบัความส าคญั และสามารถแกไ้ขขอ้ขดัแยง้
โดยใชห้ลกัธรรมาภิบาล 

   

4.3  สามารถใชค้วามรู้ในศาสตร์มารับใชส้งัคมใน
ประเด็นและโอกาสท่ีเหมาะสม 

   

4.4  มีความรับผิดชอบต่อความคิด  ค  าพดู  และการกระท า
ของตนเองและของกลุ่ม 

   

5. การวเิคราะห์เชิงตัวเลขการส่ือสาร และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 
5.1 สามารถแนะน าประเด็นการแกไ้ขปัญหาโดยใช้

สารสนเทศทางคณิตศาสตร์หรือการแสดงสถิติ
ประยกุตต่์อปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งดา้นคอมพิวเตอร์เกม
และอีสปอร์ตอยา่งสร้างสรรค ์

   

5.2  มีทกัษะในการใชเ้คร่ืองมือส่ือสารท่ีจ  าเป็นท่ีมีอยูใ่น
ปัจจุบนัในการท างาน 

 
   
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มาตรฐานผลลพัธ์การเรียนรู้ 

   

มาตรฐานการอุดมศึกษาด้านผลลัพธ์ผู้เรียน 

บุคคลผู้เรียนรู้  
(Learner Person) 

ผู้ร่วมสร้างนวตักรรม 
(Innovative Co-

Creator) 

ความเป็นพลเมืองที่
เข้มแข็ง (Active 

Citizen) 
5.3  มีทกัษะในการน าเสนอ  โดยเลือกใชรู้ปแบบและ

วิธีการท่ีเหมาะสม 
   

5.4  มีความสามารถใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศไดอ้ยา่ง
เหมาะสม 

   
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หมวดที ่5  หลกัเกณฑ์ในการประเมินผลนักศึกษา 
1. กฎระเบียบหรือหลกัเกณฑ์ในการให้ระดับคะแนน (เกรด) 
  การวดัผล ให้เป็นไปตามขอ้บงัคบัมหาวิทยาลยัรังสิต วา่ดว้ย การศึกษาระดบัปริญญาตรี พ.ศ. 
2559  ดงัน้ี 
 1.1 มหาวิทยาลยัด าเนินการวดัและประเมินผลแต่ละรายวิชาท่ีนกัศึกษาไดล้งทะเบียนเรียนใน

ทุกภาคการศึกษา การวดัและการประเมินผลอาจกระท าโดยการสอบ หรือวิธีอ่ืนท่ีวิทยาลยั/
คณะเจา้ของรายวชิาจะก าหนด 

 1.2 ด าเนินการวดัผลระหวา่งภาคการศึกษาเป็นระยะ  อยา่งนอ้ยภาคการศึกษาละ 1 คร้ัง และมี
การวดัผลปลายภาคการศึกษาอยา่งนอ้ยอีกภาคการศึกษาละ 1 คร้ัง 

 1.3 ทุกรายวิชาท่ีลงทะเบียนเรียน นักศึกษาตอ้งมีเวลาศึกษาไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของเวลา
ศึกษาทั้งหมด หรือไดท้  างานในรายวิชานั้นจนเป็นท่ีเพียงพอตามท่ีอาจารยผ์ูส้อนก าหนด 
จึงจะมีสิทธ์ิไดรั้บการวดัและประเมินผล 

 1.4 การประเมินผลการศึกษา 
 การประเมินผลการศึกษาในแต่ละรายวิชา ให้ประเมินเป็นแตม้ระดบัคะแนน (Numeric 
Grades) หรือ ระดบัคะแนนตวัอกัษร (Letter Grades) และสัญลกัษณ์ท่ีไม่มีค่าระดบัคะแนน ดงัต่อไปน้ี 
 4.1 แตม้ระดบัคะแนนมี 8 ระดบัดงัต่อไปน้ี 
  ระดบัคะแนนตวัอกัษร แตม้ระดบัคะแนน          ความหมาย 

   A   4.0  ดีเยีย่ม (Excellent) 
   B+   3.5  ดีมาก (Very Good) 
   B   3.0  ดี (Good) 
   C+   2.5  ปานกลาง (Fairly Good) 

   C   2.0  พอใช ้(Fair) 
   D+   1.5  อ่อน (Poor) 
   D   1.0  อ่อนมาก (Minimum Passing) 
   F   0.0  ตก (Failure) 

4.2 สัญลกัษณ์ท่ีไม่มีค่าระดบัคะแนน มีความหมายดงัน้ี 
       สัญลกัษณ์ ความหมาย 

   I  ยงัไม่สมบูรณ์ (Incomplete) 
   S  พอใจ (Satisfactory) หรือผลการศึกษาอยู่ในระดบั

ขั้นตั้งแต่ C ข้ึนไปนบัหน่วยกิตเป็นหน่วยกิตสะสม
ได ้
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   U  ไม่พอใจ (Unsatisfactory) หรือผลการศึกษาอยูใ่นขั้น
อ่อนมาก นบัหน่วยกิตเป็นหน่วยกิตสะสมไม่ได ้

   W  การเพิกถอนรายวชิา (Withdrawn) 
    IP  การศึกษายงัไม่ส้ินสุด (In-Progress) 
   CS  การเทียบโอนผลการเรียนจากการทดสอบมาตรฐาน 

(Credits from Standardized Test) 
CE      การเทียบโอนผลการเรียนจากการทดสอบท่ีไม่ใช่

การทดสอบมาตรฐาน (Credits from Exam) 

 CT การเทียบโอนผลการเรียนจากการประเมินการศึกษา/
อบรมท่ีจดัโดยหน่วยงานอ่ืน  (Credits from 
Training) 

CP การเทียบโอนผลการเรียนจากแฟ้มสะสมผลการ
เรียนรู้มาก่อน (Credits from Portfolio) 

 

2. กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษา 

กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนกัศึกษา  ประกอบดว้ย 
2.1 การทวนสอบขณะท่ีนกัศึกษายงัไม่ส าเร็จการศึกษา 

-  การทวนสอบระดบัรายวชิา 
มีการประเมินทั้งในภาคทฤษฎีและปฏิบติั โดยมีคณะกรรมการก ากบัมาตรฐานวิชาการของ

หลักสูตรท่ีแต่งตั้ งโดยมหาวิทยาลัย พิจารณาข้อสอบและการวดัผลการเรียนรู้ตามท่ีก าหนดไว ้
นอกจากน้ีในแต่ละรายวชิาเม่ือส้ินสุดการสอนแลว้ จะตอ้งมีการประเมินจากผูเ้รียนดว้ย 

-  การทวนสอบระดบัหลกัสูตร 
หลักสูตรมีระบบประกันคุณภาพภายใน โดยในเม่ือส้ินสุดการเรียนการสอนในแต่ละปี

การศึกษา จะน า มคอ. 5 ของแต่ละรายวิชามาพิจารณาแล้วจดัท าเป็น มคอ. 7 โดยผูรั้บผิดชอบ
หลกัสูตร เพื่อเสนอเปล่ียนแปลงเพิ่มเติมเน้ือหาวิชาเขา้สู่คณะกรรมการวิชาการ เพื่อเสนอต่อสภา
มหาวทิยาลยัต่อไป 
2.2  การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลงัจากนกัศึกษาส าเร็จการศึกษา 
 จดัให้มีการทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ตลอดหลกัสูตรหลงัจากนกัศึกษาส าเร็จการศึกษา  
เพื่อน าผลท่ีไดม้าปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนและหลกัสูตรแบบครบวงจร  ดงัน้ี 

1) ส ารวจภาวะการไดง้านท าของบณัฑิต   
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2) ส ารวจความเห็นของผูใ้ชบ้ณัฑิต  เพื่อประเมินความพึงพอใจบณัฑิตท่ีส าเร็จการศึกษาและ
เขา้ท างานในสถานประกอบการนั้น   ในช่วงระยะเวลาต่าง   เช่น  ปีท่ี 1  ปีท่ี 5 เป็นตน้ 

3) ส ารวจความคิดเห็นของสถานศึกษาท่ีบณัฑิตเขา้ศึกษาต่อ  เพื่อประเมินความพึงพอใจใน
ดา้นความรู้  ความพร้อม  และคุณสมบติัดา้นอ่ืน   ของบณัฑิตท่ีจะจบการศึกษาและเขา้
ศึกษาต่อในระดบัปริญญาท่ีสูงข้ึนในสถานศึกษานั้น  

4) ส ารวจความพึงพอใจของบณัฑิตท่ีไปประกอบอาชีพ  ในแง่ของความพร้อมและความรู้
จากสาขาวชิาท่ีเรียน  รวมทั้งสาขาอ่ืน   ท่ีก าหนดในหลกัสูตรท่ีเก่ียวเน่ืองกบัการประกอบ
อาชีพของบณัฑิต  และเปิดโอกาสใหเ้สนอขอ้คิดเห็นในการปรับปรุงหลกัสูตรใหดี้ยิง่ข้ึน  

 

3. เกณฑ์การส าเร็จการศึกษาตามหลกัสูตร 

 3.1 หลกัสูตรปริญญาตรี 4 ปี ส าเร็จการศึกษาไดไ้ม่ก่อน 6 ภาคการศึกษาปกติ    

 3.2 เรียนครบตามจ านวนหน่วยกิตท่ีก าหนดไวใ้นหลกัสูตร 

 3.3 มีแตม้ระดบัคะแนนเฉล่ียสะสม (CGPA) ไม่ต ่ากวา่ 2.00 ตลอดจนแตม้ระดบัคะแนนเฉล่ีย 

  กลุ่มวชิาบงัคบัทางเทคโนโลยแีละกลุ่มวชิาเลือกทางเทคโนโลยไีม่ต ่ากวา่ 2.00 

 3.4 การใหอ้นุปริญญา  เป็นส่วนหน่ึงของหลกัสูตรปริญญาตรี  

 3.4.1 เป็นผูท่ี้สอบไล่ไดค้รบทุกลกัษณะวชิาตามหลกัสูตรระดบัปริญญาตรี ภายในระยะเวลาท่ี 

          มหาวทิยาลยัก าหนด 

 3.4.2 ไดแ้ตม้ระดบัคะแนนเฉล่ียสะสมตลอดหลกัสูตรต ่ากวา่ 2.00 แต่ไม่ต ่ากวา่ 1.75 

 3.4.3 ไม่อยูใ่นระหวา่งการรับโทษหรือรอรับโทษทางวนิยั 

 3.4.4 ไดป้ฏิบติัตามระเบียบ ขอ้บงัคบัต่าง  ของมหาวทิยาลยัครบถว้น 

 3.4.5 ไดด้ าเนินการเพื่อขอรับอนุปริญญาตามหลกัเกณฑท่ี์มหาวทิยาลยัก าหนด 
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หมวดที ่6  การพฒันาคณาจารย์ 

 

1. การเตรียมการส าหรับอาจารย์ใหม่ 

1.1 มีการปฐมนิเทศอาจารยใ์หม่ ใหมี้ความรู้ความเขา้ใจในนโยบายของมหาวิทยาลยั บทบาท 
หนา้ท่ีของอาจารย ์กฎระเบียบต่าง  รวมถึงสิทธิผลประโยชน์ของอาจารย ์

1.2 มีการปฐมนิเทศ และพฒันาอาจารยใ์หม่ เก่ียวกบัเกณฑ์มาตรฐานหลกัสูตรระดบัปริญญา
ตรี พ.ศ. 2558 

1.3 มีการพฒันาอาจารย์ผูรั้บผิดชอบหลักสูตร อาจารย์ประจ าหลักสูตร และอาจารย์ใหม่
เก่ียวกบัการบริหารหลกัสูตรตามกรอบ TQF และการประกนัคุณภาพ 

1.4 ก าหนดใหอ้าจารยจ์ะตอ้งเพิ่มพูนความรู้โดยเขา้ร่วมอบรมเพื่อพฒันาการสอน การวดัและ
การประเมินผล การท าวิจยัเพื่อพฒันาการเรียนการสอน การศึกษาดูงาน ประชุมสัมมนา 
และการ ประชุมวชิาการเสนอผลงานทั้งในและต่างประเทศ 

1.5 สร้างสัมพนัธภาพท่ีอบอุ่นเป็นมิตรพร้อมร่วมปฏิบติังาน 

1.6   ปฐมนิเทศอาจารยใ์หม่ให้มีความรู้ ความเขา้ใจในนโยบายของมหาวิทยาลยั ระบบและ
ขอบเขตงานของอาจารย ์ไดแ้ก่ ระบบการบริหารและการด าเนินงานของมหาวิทยาลยัและ
วิทยาลยั บทบาทหน้าท่ีในพนัธกิจทั้ง 4 ด้านของอาจารย์ กฎระเบียบ สิทธิประโยชน์ 
หลักสูตรและการจดัการเรียนการสอนในวิทยาลยั   และระบบอาจารย์ท่ีปรึกษา และ
กิจกรรมต่าง  ของวทิยาลยั 

1.7   เตรียมความพร้อมอาจารยใ์นสาขาวชิา ไดแ้ก่ การอบรมเก่ียวกบัหลกัสูตรและการเรียนการ
สอน การวดัและประเมินผล การท าวจิยั การประชุมสัมมนา การเสนอผลงานดา้นวิชาการ 
การศึกษาดูงานในแหล่งฝึกต่าง  ท่ีเก่ียวขอ้งกบัสาขาวิชา โดยมีหัวหน้าสาขาวิชาและ
คณาจารยใ์นสาขาให้ค  าแนะน าปรึกษาเพื่อเรียนรู้ ปรับตวัเองเขา้สู่การเป็นอาจารยแ์นะน า
การสอนทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบติัโดยเร่ิมจากการสอนร่วมกนั ประเมินและติดตาม
ความกา้วหนา้ในการปฏิบติัตนของอาจารยใ์หม่ตามระเบียบของวิทยาลยันวตักรรมดิจิทลั
เทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัรังสิต 
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2. การพฒันาความรู้และทกัษะให้แก่คณาจารย์ 

 2.1 การพฒันาทกัษะการจัดการเรียนการสอน  การวดัและการประเมินผล 

  2.1.1 ก าหนดใหอ้าจารยจ์ะตอ้งเพิ่มพูนความรู้โดยเขา้ร่วมอบรมเพื่อพฒันาการสอน อบรมการ
วดัและการประเมินผล อบรมการท าวิจยัเพื่อพฒันาการเรียนการสอน การศึกษาดูงาน 
ประชุมสัมมนา และการประชุมวชิาการเสนอผลงานทั้งในและต่างประเทศ  

  2.1.2 อาจารยทุ์กคนตอ้งเขา้ร่วมประชุม สัมมนา หรืออบรมความรู้เก่ียวกบัวิชาท่ีสอนหรือ
เก่ียวขอ้ง อย่างน้อยปีละ 1 คร้ัง และเม่ือกลบัมาจากการประชุม สัมมนา หรืออบรม
จะตอ้งท ารายงานสรุปผล รวมถึงการถ่ายทอดใหอ้าจารยใ์นสาขาวชิา ไดท้ราบดว้ย 

  2.1.3 มีการสนบัสนุน และส่งเสริมให้อาจารยท์  าต าแหน่งทางวิชาการภายในระยะเวลาท่ีคณะ
และมหาวิทยาลยัก าหนด โดยอาจารยป์ระจ าหลกัสูตรและอาจารยผ์ูส้อนทุกคนตอ้งท า
แผนพฒันาตนเองระยะ 5 ปี เพื่อสรุปเป็นแผนพฒันาบุคลากรของหลกัสูตร และอาจารย์
ทุกคนต้องรายงานผล การด าเนินงานให้ทราบเม่ือส้ินปีการศึกษาทุกปี และแจ้งให้
วทิยาลยัทราบต่อไป 

 

 2.2 การพฒันาวชิาการและวชิาชีพด้านอ่ืนๆ 

2.2.1 การใหอ้าจารยมี์ส่วนร่วมในกิจกรรมบริการทางวชิาการแก่ชุมชน 

2.2.2 ส่งเสริมการท าวจิยัสร้างองคค์วามรู้ใหม่ 

2.2.3 ส่งเสริมใหอ้าจารยเ์ขา้ร่วมอบรมทกัษะปฏิบติังานทางวชิาชีพ 

2.2.4 ส่งเสริมใหอ้าจารยศึ์กษาต่อในระดบัท่ีสูงข้ึน 

2.2.5 ส่งเสริมให้อาจารยท์  าผลงานทางวิชาการ และเผยแพร่ผลงานทั้งภายใน และภายนอก
ประเทศ 

2.2.6 ส่งเสริมการพฒันาเอกสารประกอบการสอน เอกสารค าสอน และต ารา 
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หมวดที ่7  การประกนัคุณภาพหลกัสูตร 

 

1. การก ากบัมาตรฐาน 

 พิจารณาจากเกณฑด์งัน้ี 

1) อาจารย์ประจ าหลักสูตร มีคุณวุฒิขั้ นต ่ าปริญญาโทหรือเทียบเท่าหรือมีต าแหน่งผู ้ช่วย
ศาสตราจารยแ์ละตอ้งมีผลงานทางวิชาการท่ีไม่ใช่ส่วนหน่ึงของการศึกษาเพื่อรับปริญญาและ
เป็นผลงานทางวิชาการท่ีไดรั้บการเผยแพร่ตามหลกัเกณฑ์ท่ีก าหนดในการพิจารณาแต่งตั้งให้
บุคคลด ารงต าแหน่งทางวชิาการอยา่งนอ้ย 1 รายการในรอบ 5 ปียอ้นหลงั 

2) อาจารยผ์ูรั้บผดิชอบหลกัสูตร และอาจารยป์ระจ าหลกัสูตร มีคุณสมบติัตรงตามเกณฑ์มาตรฐาน 
และอาจารยป์ระจ าหลกัสูตร ปฏิบติังานตลอดปีการศึกษา 

3) การพฒันาหลกัสูตรให้ทนัสมยั โดยมีการประเมินและรายงานผลการด าเนินการของหลกัสูตร
ทุกปีการศึกษา เพื่อน าขอ้มูลท่ีไดไ้ปปรับปรุงพฒันาหลกัสูตรเป็นระยะ  อย่างน้อยตามรอบ
ระยะเวลาของหลกัสูตรหรือทุกรอบ 5 ปี 

2. บัณฑิต 

1) คุณภาพบณัฑิตตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดบัอุดมศึกษาแห่งชาติ มีลักษณะตามคุณภาพ

บณัฑิตท่ีพึงประสงค์ 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นคุณธรรมจริยธรรม ดา้นความรู้ ดา้นทกัษะทางปัญญา 

ดา้นทกัษะความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลและความรับผิดชอบ ดา้นทกัษะการวิเคราะห์เชิงตวัเลข 

การส่ือสารและการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 

2) มีการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาชั้นปีสุดทา้ยและบณัฑิตใหม่ท่ีมีต่อคุณภาพของ

หลกัสูตร 

3) มีการติดตามผลบณัฑิตท่ีได้งานทาหรือประกอบอาชีพอิสระภายใน 1 ปี และมีการประเมิน

ความพึงพอใจจากผูใ้ชบ้ณัฑิต 

3. นักศึกษา 

 หลกัสูตรมีกระบวนการดงัน้ี 

 3.1 การรับนักศึกษา 

 หลกัสูตรมีการก าหนดเกณฑก์ารรับนกัศึกษา  จาก 

3.1.1 คะแนนเฉล่ีย นกัศึกษาท่ีจะเขา้มาศึกษาจะตอ้งมีคะแนนเฉล่ียไม่นอ้ยกวา่ 2.00   
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3.1.2 สัมภาษณ์ นักศึกษาจะต้องมีทัศนคติท่ีดี มีความเข้าใจหลักสูตรสาขาวิชา มีความ
ประพฤติดี มีความกระตือรือร้นและพร้อมร่วมกิจกรรมต่าง  

 3.2 การเตรียมพร้อมก่อนเข้าศึกษา 

มหาวิทยาลัยได้ก าหนดเตรียมความพร้อมก่อนเข้าศึกษาโดยการปฐมนิเทศนักศึกษาทั้ ง
มหาวิทยาลยั  และวิทยาลยัได้จดัปฐมนิเทศนักศึกษาทุกสาขาวิชา  เพื่อให้นักศึกษาได้รับขอ้มูลจาก
ภาพรวมของมหาวทิยาลยั  และวทิยาลยัฯ 

ส าหรับนกัศึกษา  หลกัสูตรไดจ้ดัโครงการเตรียมความพร้อมก่อนเขา้ศึกษาใหน้กัศึกษาใหม่เป็น
การเฉพาะ  เพื่อช้ีแจงการเรียนรายวิชาต่าง   อาจารยป์ระจ าหลกัสูตร  อาจารยท่ี์ปรึกษา  กฎระเบียบใน
การศึกษา  กิจกรรมต่าง  ของมหาวิทยาลยั  วิทยาลยั สาขาวิชา ส่ิงอ านวยความสะดวกในการศึกษาท่ี
วิทยาลยัและสาขาวิชาจดัให้  เปิดโอกาสให้รุ่นนอ้งไดพ้บปะรุ่นพี่  แนะน าการเตรียมตวัในการเรียนแก่
รุ่นน้อง จดักิจกรรมให้นักศึกษาช่วยเหลือซ่ึงกันและกนั ในด้านวิชาการ  พร้อมแจกคู่มือนักศึกษา 
วทิยาลยันวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลยี  มหาวทิยาลยัรังสิต  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต ให้แก่
นกัศึกษาทุกคน 

 3.3 การควบคุมการดูแลการให้ค าปรึกษาวชิาการและแนะแนวแก่นักศึกษา 

หลกัสูตรได้จดัให้อาจารยป์ระจ าหลกัสูตรและอาจารยผ์ูส้อนทุกคนตอ้งดูแลให้ค  าปรึกษาแก่
นกัศึกษาต่อเน่ืองไปจนจบหลกัสูตร  โดยมีหนา้ท่ีดงัน้ี   

3.3.1 ดูแลเอาใจใส่นักศึกษา หากนักศึกษามีปัญหาจะมีการติดต่อผูป้กครองเพื่อรับทราบ
ปัญหา 

3.3.2 ใหเ้วลาแก่นกัศึกษาเพื่อปรึกษาในเร่ืองต่าง   อยา่งสม ่าเสมอ คือมีเวลาใหน้กัศึกษาพบได ้
สัปดาห์ละ 15 ชัว่โมง 

3.3.3 จดัท าขอ้มูลประวติันกัศึกษาใหท้นัสมยัตลอดเวลา 

3.3.4 ช่วยเหลือนักศึกษาให้สามารถวางแผนการเรียนได้เหมาะสมไม่เกิดปัญหาในการ
ลงทะเบียนและปัญหาการเรียนท่ีเกิดจากการไม่รู้ขอ้มูลของนกัศึกษา 

 3.4 การคงอยู่ การส าเร็จการศึกษา ความพงึพอใจและผลการจัดการข้อร้องเรียนของนักศึกษา 

หลักสูตรมีการส ารวจอตัราการคงอยู่  และอตัราการส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตรทุกภาค
การศึกษาเพื่อรายงานในผลการประเมินการประกนัคุณภาพภายในระดบัหลกัสูตรเม่ือส้ินปีการศึกษา 

ส่วนความพึงพอใจท่ีนกัศึกษามีต่อหลกัสูตร  อาจารยป์ระจ าหลกัสูตรจะจดัท าเป็นแบบส ารวจ
ความพึงพอใจเพื่อใหน้กัศึกษาทุกชั้นปีประเมินเพื่อน ามาปรับปรุงหลกัสูตรให้ดียิ่งข้ึน  รวมไปถึงหากมี
ขอ้ร้องเรียนของนกัศึกษา  อาจารยป์ระจ าหลกัสูตรตอ้งด าเนินการเพื่อให้เกิดประโยชน์แก่นกัศึกษามาก
ท่ีสุด  
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4. อาจารย์ 

 4.1 ระบบการรับอาจารย์ใหม่   

หลกัสูตรไดก้ าหนดขั้นตอนการรับสมคัรอาจารย ์ ดงัน้ี 

4.1.1 ประชุมอาจารย์ประจ าหลักสูตร เพื่อก าหนดคุณสมบัติผู ้สมัคร ทั้ งทางด้านคุณวุฒิ   
ผลการศึกษา ความรู้ ความสามารถ ประสบการณ์ท่ีจะตอ้งสอดคลอ้งกบัความตอ้งการ
ของหลกัสูตร 

4.1.2 ระบุวนัเร่ิมตน้การรับสมคัรและระยะเวลาในการรับสมคัรท่ีจะตอ้งไม่น้อยกว่า 1 เดือน 
วนัสอบขอ้เขียนและสอบสอน วนัประกาศผลขอ้เขียนและสอบสอน วนัสอบสัมภาษณ์ 
ส าหรับวนัประกาศผลการคดัเลือก วิทยาลยัจะเป็นผูก้  าหนดให้เป็นวนัท่ี 3 หลงัจากการ 
สอบสัมภาษณ์ 

4.1.3 จดัท าค าสั่งแต่งตั้งคณะกรรมการคดัเลือกอาจารยใ์หม่ท่ีมีคณบดีเป็นประธาน กรรมการ
ประกอบดว้ย รองคณบดีฝ่ายวิชาการหรือผูแ้ทน อาจารยป์ระจ าหลกัสูตรทั้ง 5 คน และ
ผูช่้วยอธิการบดีฝ่ายบริหารบุคคลหรือผูแ้ทนเป็นเลขานุการท่ีประชุม 

4.1.4 ท าบนัทึกแจง้ขอ้มูลทั้งหมดตั้งแต่ขอ้ 4.1.1-4.1.3 ไปยงัส านกังานบุคคลเพื่อให้จดัท าเป็น
ประกาศรับสมคัร บนัทึกน้ีจะตอ้งส่งถึงฝ่ายบริหารบุคคลไม่นอ้ยกวา่ 15 วนัท าการก่อน
ก าหนดการรับสมคัรจะเร่ิมข้ึน 

4.1.5 การพิจารณาคัดเลือกจะมีทั้ งการสอบข้อเขียน การสอบสอน และสอบสัมภาษณ์   
การสอบขอ้เขียนและการสอบสอนจะท าในวนัเดียวกนั ผูท่ี้ผา่นการสอบทั้งขอ้เขียนและ
สอบสอนเท่านั้นจึงจะมีสิทธ์ิสอบสัมภาษณ์ จากนั้นคณะกรรมการคดัเลือกอาจารยใ์หม่
ประชุมเพื่อสรุปผลการคดัเลือก และเลขานุการคณะกรรมการน าผลการพิจารณาไปท า
ประกาศผลการคดัเลือกอาจารยใ์หม่ 

4.1.6 จดัปฐมนิเทศแก่อาจารยใ์หม่ (จดัโดยมหาวิทยาลยั) และสาขาวิชาจดัอาจารยเ์ป็นพี่เล้ียง
ช่วยแนะน าและสอนงาน  

4.2 ระบบการส่งเสริมและพฒันาอาจารย์ 

 หลกัสูตรมีการด าเนินการดงัน้ี 

 4.2.1 มีการปฐมนิ เทศแนะแนวอาจารย์ใหม่  ให้ มีความ รู้และ เข้า ใจนโยบายของ
สถาบันอุดมศึกษาคณะและหลักสูตรท่ีสอน รวมทั้ งอบรมวิธีการสอนแบบต่าง   
ตลอดจนการใชแ้ละผลิตส่ือการสอนเพื่อเป็นการพฒันาการสอนของอาจารย ์

4.2.2 ส่งเสริมอาจารยใ์ห้มีการเพิ่มพูนความรู้ สร้างเสริมประสบการณ์ในสาขาท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อ
ส่งเสริมการสอนและการวิจยัอยา่งต่อเน่ือง และให้การสนบัสนุนการศึกษาต่อ ฝึกอบรม 
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ดูงานทางวชิาการและวชิาชีพในองคก์รต่าง   การประชุมทางวิชาการทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศ หรือการลาเพื่อเพิ่มพูนประสบการณ์ 

4.2.3 มีการเพิ่มพูนทกัษะการจดัการเรียนการสอนและการประเมินผลใหท้นัสมยั 

4.2.4 สนบัสนุนการมีส่วนร่วมในกิจกรรมบริการวิชาการแก่ชุมชนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันา
ความรู้และคุณธรรม 

4.2.5 สนบัสนุนให้อาจารยจ์ดัท าผลงานทางวิชาการ เพื่อส่งเสริมการมีต าแหน่งทางวิชาการท่ี
สูงข้ึน 

5. หลกัสูตร การเรียนการสอน การประเมินผู้เรียน 

 5.1 การออกแบบหลกัสูตร 

 การออกแบบหลกัสูตรของสาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ตมีการก าหนดรายวิชาตามท่ี
กรอบมาตรฐานวิชาชีพก าหนด  ผูเ้รียนจะมีคุณธรรม  จริยธรรม  สามารถด าเนินชีวิตร่วมกบัผูอ่ื้นใน
สังคมอยา่งราบร่ืนและเป็นประโยชน์ ต่อส่วนรวม  มีความรู้ความเขา้ใจในศาสตร์ท่ีเป็นพื้นฐานของชีวิต  
เพื่อใชป้ระกอบอาชีพและช่วยพฒันาสังคม  มีทกัษะทางปัญญา  ทกัษะความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลและ
ความรับผดิชอบ  และมีทกัษะการวเิคราะห์เชิงตวัเลข  การส่ือสาร  และการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 

 5.2 การวางระบบผู้สอนและกระบวนการจัดการเรียนการสอน 

 5.2.1 การก าหนดผู้สอน 

 หลกัสูตรมีการก าหนดผูส้อน  ดงัน้ี 

1) กรรมการประจ าหลกัสูตรก าหนดให้ผูส้อนเวียนสอนรายวิชาต่าง   ท่ีเป็นรายวิชา
บงัคบัของสาขาวิชา เพื่อให้ผูเ้รียนมีโอกาสไดรั้บการพฒันามุมมองหรือความคิดจากผูส้อนหลากหลาย
ความรู้และประสบการณ์  

2) การพิจารณาผูส้อนจะค านึงถึงความรู้และความช านาญในเน้ือหาวิชาท่ีสอน ผลงาน
วชิาการของผูส้อน หรือประสบการณ์การท างานท่ีเก่ียวขอ้งกบัวชิานั้น   

3) ในกรณีจ าเป็นจะมีการเชิญผูท้รงคุณวุฒิภายนอกมาเป็นอาจารยพ์ิเศษจะก าหนดให้
ผูส้อนวชิานั้นเขา้ไปเรียนรู้จากการสังเกตการณ์การสอนของอาจารยพ์ิเศษ 

 5.2.2 การก ากบัติดตาม และตรวจสอบการจัดท าแผนการเรียนรู้ (มคอ.3 และ มคอ.4) และการ
จัดการเรียนการสอน 

1) ก่อนเปิดภาคการศึกษาทุกคร้ังสาขาวชิาจะมีการประชุมโดยหวัหนา้หลกัสูตรจะมีการ
ก ากบัผูส้อนใหจ้ดัท า มคอ.3 และ มคอ.4 พร้อมก าหนดวนัส่ง จากนั้นอาจารยป์ระจ าหลกัสูตรจะร่วมกนั
ตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูล หากพบขอ้ผิดพลาดจะแจง้ให้อาจารยผ์ูรั้บผิดชอบรายวิชานั้นแกไ้ข
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หรือเชิญมาพูดคุยถา้เห็นวา่ควรปรับปรุง เพื่อให้ไดข้อ้ตกลงร่วมกนัในการปรับปรุง มคอ.3 ให้ทนัสมยั
ในดา้นเน้ือหา กิจกรรมการเรียน การวดัและประเมินผล ท่ีเหมาะสม จากนั้นจึงน าส่งมหาวิทยาลยัก่อน
เปิดภาคการศึกษาโดยการ upload ข้ึนระบบฐานขอ้มูล TQF ของมหาวทิยาลยั 

2) ก ากบัให้อาจารยผ์ูส้อนทุกคนตอ้งท าประมวลการสอนรายวิชา (Course Syllabus)                     
ทุกรายวิชาแจกนักศึกษาและมีการก ากับให้ด า เ นินการสอนตามประมวลการสอนรายวิชา                         
โดยพิจารณาจากความครอบคลุมของเน้ือหากบัตวัขอ้สอบกลางภาคและปลายภาคว่าตรงกบัประมวล
การสอนหรือไม่  ตรงกบัแผนท่ีแสดงการกระจายความรับผิดชอบต่อผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่
รายวิชา (Curriculum Mapping) หรือไม่  หากไม่ตรงจะแจง้ให้อาจารยผ์ูรั้บผิดชอบรายวิชานั้นแกไ้ข  
หรือเชิญมาพูดคุยถา้เห็นวา่ ควรปรับปรุง เพื่อใหไ้ดข้อ้ตกลงร่วมกนัในการปรับปรุงแกไ้ข 

3) ก าหนดให้มีการประเมินการสอนปลายภาคเรียน ดว้ยวิธีประเมินการสอนออนไลน์ 
แตม้ระดบัคะแนนและขอ้เสนอแนะจะสะทอ้นคุณภาพการสอนในมุมมองของผูเ้รียน ซ่ึงผูส้อนอาจ
น าไปใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงการเรียนการสอนได้ ทั้ งน้ีอาจารย์ประจ าหลักสูตรจะน ามา
พิจารณาร่วมกนัเพื่อดูผลการประเมินภาพรวมของอาจารยผ์ูส้อนเป็นรายบุคคลก่อนข้ึนปีการศึกษาใหม่ 

 5.3 การประเมินผู้เรียน 

 5.3.1 การตรวจสอบการประเมินผลการเรียนรู้ของนักศึกษา หลักสูตรด าเนินการดังนี ้ 

1) มีการประชุมร่วมกนัของอาจารยป์ระจ าหลกัสูตร พิจารณาข้อสอบกลางภาคและ
ปลายภาคทุกรายวิชาท่ีสาขาวิชาเปิดสอนในแต่ละภาคการศึกษา พร้อมทั้งก ากบัให้อาจารยแ์กไ้ขตาม
ขอ้เสนอแนะของท่ีประชุม ตลอดจนพิจารณาขอ้มูลหลกัฐานหรือท่ีมาของคะแนนท่ีใชใ้นการตดัเกรด 
และก ากบัไม่ใหก้ารกระจายของเกรดผดิปกติ 

2) มีการประชุมร่วมกันกับคณะกรรมการพิจารณาข้อสอบไล่จากภายนอกพิจารณา
ขอ้สอบปลายภาคทุกรายวชิาท่ีสาขาวชิาเปิดสอนในแต่ละภาคการศึกษา พร้อมทั้งก ากบัให้อาจารยแ์กไ้ข
ตามขอ้เสนอแนะของท่ีประชุม ตลอดจนพิจารณาขอ้มูลหลกัฐานหรือท่ีมาของคะแนนท่ีใช้ในการตดั
เกรด และก ากบัไม่ใหก้ารกระจายของเกรดผดิปกติ 

3) มีคลงัขอ้สอบท่ีมีการปรับปรุงคุณภาพ 

4) มีวิธีการประเมินท่ีหลากหลายท าให้นักศึกษาพัฒนาการเรียนของตนเอง และ
หลกัสูตรมีขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงการเรียนการสอน   

 5.3.2 การก ากบัการประเมินการจัดการเรียนการสอน และประเมินหลกัสูตร (มคอ.5 มคอ.6 
และ มคอ.7) 

มีการประชุมร่วมกนัของประจ าหลกัสูตรมีการก ากบัประเมินการจดัการเรียนการสอน
และประเมินหลกัสูตรดงัน้ี 
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1) ติดตามให้มีการจดัท า มคอ.5 มคอ.6 และ มคอ.7 ท่ีมีขอ้มูลครบถ้วน ถูกตอ้งและ 
upload ข้ึนระบบฐานขอ้มูล TQF ของมหาวทิยาลยัตามก าหนดเวลาท่ีมหาวทิยาลยัก าหนด 

2) ก ากบัใหผู้เ้รียนประเมินผลการสอนของตนเองโดยใหป้ระเมินทางออนไลน์ 

3) จดัท า มคอ.7 เพื่อรายงานผลการด าเนินการของหลกัสูตรทุกส้ินปีการศึกษา 

6. ส่ิงสนับสนุนการเรียนรู้ 

 หลกัสูตรด าเนินการจดัเตรียมส่ิงสนบัสนุนการเรียนรู้ใหแ้ก่นกัศึกษาประกอบดว้ย 

6.1 ความพร้อมทางกายภาพ ไดแ้ก่ หอ้งเรียน หอ้งปฏิบติัการ 

6.2 ความพร้อมของอุปกรณ์ เทคโนโลยี และส่ิงอ านวยความสะดวกหรือทรัพยากรท่ีเอ้ือต่อ                
การเรียนรู้ ไดแ้ก่ อุปกรณ์การเรียนการสอน หอ้งสมุด หนงัสือ ต ารา ส่ิงพิมพ ์วารสาร ฐานขอ้มูลเพื่อการ
สืบคน้แหล่งเรียนรู้ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เครือข่ายอินเทอร์เน็ตไร้สาย 

 ทั้งน้ีจะพิจารณาจากผลการประเมินความพึงพอใจของนกัศึกษาและอาจารยทุ์กคนในสาขาวิชา
เพื่อน ามาปรับปรุงพฒันาต่อไปทุกส้ินปีการศึกษา 
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7. ตัวบ่งช้ีผลการด าเนินงาน (Key Performance Indicators) 

ตัวบ่งช้ีผลการด าเนินงาน ปีที ่1 ปีที ่2 ปีที ่3 ปีที ่4 ปีที ่5 
1) อาจารย์ประจ าหลกัสูตรอย่างน้อยร้อยละ 80 มีส่วน

ร่วมในการประชุมเพื่อวางแผน ติดตาม และทบทวน
การด าเนินงานหลกัสูตร 

     

2) มีรายละเอียดของหลกัสูตร ตามแบบ มคอ.2 ท่ี
สอดคลอ้งกบักรอบมาตรฐานคุณวฒิุแห่งชาติ หรือ
มาตรฐานคุณวุฒิสาขา/สาขาวชิา (ถา้มี) 

     

3) มีรายละเอียดของรายวชิา และรายละเอียดของ
ประสบการณ์ภาคสนาม (ถา้มี) ตามแบบ มคอ.3 และ 
มคอ.4 อยา่งนอ้ยก่อนการเปิดสอนในแต่ละภาค
การศึกษาใหค้รบทุกรายวชิา 

     

4) จดัท ารายงานผลการด าเนินการของรายวชิา และ
รายงานผลการด าเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม 
(ถา้มี) ตามแบบ มคอ.5 และ มคอ.6 ภายใน 30 วนั 
หลงัส้ินสุดภาคการศึกษาท่ีเปิดสอนใหค้รบทุกรายวชิา 

     

5) จดัท ารายงานผลการด าเนินการของหลกัสูตร ตาม
แบบ มคอ.7 ภายใน 60 วนั หลงัส้ินสุดปีการศึกษา 

     

6) มีการทวนสอบผลสัมฤทธ์ิของนกัศึกษาตามมาตรฐาน
ผลการเรียนรู้ท่ีก าหนดใน มคอ.3 และ มคอ.4 (ถา้มี) 
อยา่งนอ้ยร้อยละ 25 ของรายวชิาท่ีเปิดสอนในแต่ละ 
ปีการศึกษา 

     

7) มีการพฒันา/ปรับปรุงการจดัการเรียนการสอน กลยทุธ์
การสอน หรือ การประเมินผลการเรียนรู้ จากผลการ
ประเมินการด าเนินงานท่ีรายงานใน มคอ.7 ปีท่ีแลว้ 

     

8) อาจารยใ์หม่ (ถา้มี) ทุกคนไดรั้บการปฐมนิเทศหรือ
ค าแนะน าดา้นการเรียนการสอน 

     

9) อาจารยป์ระจ าทุกคนไดรั้บการพฒันาทาง ดา้น
วชิาการและ/หรือวชิาชีพอยา่งนอ้ยปีละหน่ึงคร้ัง 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

10) จ านวนบุคลากรสนับสนุนการเรียนการสอน(ถ้ามี)
ไดรั้บการพฒันาวชิาการ และ/หรือวิชาชีพ ไม่นอ้ยกวา่
ร้อยละ 50 ต่อปี 

     
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ตัวบ่งช้ีผลการด าเนินงาน ปีที ่1 ปีที ่2 ปีที ่3 ปีที ่4 ปีที ่5 
11) ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปีสุดท้าย/บณัฑิต

ใหม่ท่ีมีต่อคุณภาพหลกัสูตร เฉล่ียไม่นอ้ยกวา่ 3.5 จาก
คะแนนเตม็ 5.0 

     

12) ระดบัความพึงพอใจของผูใ้ชบ้ณัฑิตท่ีมีต่อบณัฑิตใหม่ 
เฉล่ียไม่นอ้ยกวา่ 3.5 จากคะแนนเตม็ 5.0 

     

13) ร้อยละ 80 ของรายวชิาท่ีมีการจดัการเรียนการสอน
สามารถด าเนินการไดต้ามแผนท่ีก าหนด 

     

14) ระดบัความพึงพอใจของนกัศึกษา ต่อคุณภาพการสอน
รวมทุกรายวชิา  เฉล่ียไม่นอ้ยกวา่ 3.51 จากคะแนน    
เตม็ 5.0  

     

15) ระดบัความพึงพอใจของนกัศึกษา ทรัพยากร
สนบัสนุนการเรียนการสอน  เฉล่ียไม่นอ้ยกวา่ 3.51 
จากคะแนนเตม็ 5.0 

     

 รวมตวับ่งช้ี 12 13 13 14 15 
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หมวดที ่8  การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของหลกัสูตร 

 

1. การประเมินประสิทธิผลของการสอน 

 1.1 การประเมินกลยุทธ์การสอน 

1) การประชุมร่วมของอาจารยป์ระจ าหลกัสูตรเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นและขอค าแนะน า
หรือขอ้เสนอแนะของอาจารยท่ี์มีความรู้ในการใชก้ลยทุธ์การสอน 

2) อาจารยรั์บผิดชอบ/อาจารยผ์ูส้อนรายวิชา ขอความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะจากอาจารย์
ท่านอ่ืน หลงัการวางแผนกลยทุธ์การสอนส าหรับรายวชิา 

3) การสอบถามจากนักศึกษา ถึงประสิทธิผลของการเรียนรู้จากวิธีการท่ีใช้ โดยใช้
แบบสอบถามหรือการสนทนากบักลุ่มนกัศึกษา ระหวา่งภาคการศึกษา โดยอาจารยผ์ูส้อน 

4) ประเมินจากการเรียนรู้ของนกัศึกษา จากพฤติกรรมการแสดงออก การท ากิจกรรม และผล
การสอบ 

 1.2 การประเมินทกัษะของอาจารย์ในการใช้แผนกลยุทธ์การสอน 

1) การประเมินการสอนโดยนักศึกษาทุกปลายภาคการศึกษา โดยศูนย์สนับสนุนและ
พฒันาการเรียนการสอน หรือหน่วยงานอ่ืน   ท่ีรับผดิชอบ 

2) การประเมินการสอนของอาจารยจ์ากการสังเกตในชั้นเรียนถึงวิธีการสอน กิจกรรม งานท่ี
มอบหมายแก่นกัศึกษา โดยคณะกรรมการประเมินของสาขาวชิา 

ทั้งน้ีมีการประเมินกลยทุธ์การสอนดงัน้ี 

 การประชุมร่วมกนัของอาจารยป์ระจ าหลกัสูตรเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นในการใช้
กลยทุธ์การสอน 

 การสอบถามจากนกัศึกษาถึงประสิทธิผลการเรียนรู้จากวธีิการสอนท่ีใช้ 

 ประเมินการเรียนรู้ของนกัศึกษาจากพฤติกรรมการแสดงออก การท ากิจกรรมและผล
การสอบ 

2. การประเมินหลกัสูตรในภาพรวม 

 มีกลยุท ธ์การประเมินผลและทวนสอบว่า เ กิดผลการเ รียน รู้ตามมาตรฐานจริง  ซ่ึ ง
สถาบนัอุดมศึกษาจะตอ้งวางแผนไวล่้วงหน้า และระบุรายละเอียดเป็นลายลกัษณ์อกัษรในเอกสาร
รายละเอียดหลกัสูตร รายละเอียดรายวิชาและรายละเอียดประสบการณ์ภาคสนาม การประเมินผลของ
แต่ละรายวชิาเป็นความรับผิดชอบของผูส้อน เช่น การสอบขอ้เขียน การสอบสัมภาษณ์ การสอบปฏิบติั 
การสังเกตพฤติกรรม การให้คะแนนโดยผูร่้วมงาน รายงานกิจกรรม แฟ้มผลงาน การประเมินตนเอง
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ของผูเ้รียน ส่วนการประเมินผลหลักสูตรเป็นความรับผิดชอบร่วมกันของคณาจารย์และผูบ้ริหาร
หลกัสูตร เช่น การประเมินขอ้สอบ การเทียบเคียงขอ้สอบกบัสถานศึกษาอ่ืน การสอบดว้ยขอ้สอบกลาง
ของสาขาวชิา การประเมินของผูจ้า้งงาน การประเมินของสมาคมวชิาชีพ (ถา้มี)  เป็นตน้ 

 ทั้งน้ีทุกองค์ประกอบของการบริหารจดัการหลกัสูตร จะถูกประเมินโดยระบบการประกัน
คุณภาพของมหาวทิยาลยัและ สมศ. ทุกส้ินปีการศึกษา  

 

3. การประเมินผลการด าเนินงานตามรายละเอยีดหลกัสูตร 

  หลกัสูตรไดม้าตรฐานตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิฯ ตอ้งผา่นเกณฑ์ประเมินดงัน้ี ตวับ่งช้ีบงัคบั 
(ตวับ่งช้ีท่ี 1-5) และมีจ านวนตวับ่งช้ีท่ี 6-15 ท่ีมีผลด าเนินการบรรลุตามเป้าหมาย และมีจ านวนตวับ่งช้ีท่ี
มีผลด าเนินการบรรลุเป้าหมาย ไม่นอ้ยกวา่ 80% ของตวับ่งช้ีรวม โดยพิจารณาจากจ านวนตวับ่งช้ีบงัคบั
และตวับ่งช้ีรวมในแต่ละปี 

 

4. การทบทวนผลการประเมินและวางแผนปรับปรุง 

4.1 มีระบบและกลไกการทบทวนผลการประเมินและวางแผนเพื่อปรับปรุงหลกัสูตร 

4.2 มีการแต่งตั้งคณะกรรมการพฒันาและปรับปรุงหลกัสูตร ประชุม รวบรวมขอ้มูลการประเมิน 
ตวับ่งช้ี ผลการด าเนินงาน และการประเมินการจดัการเรียนการสอนและประสิทธิผลการสอน เพื่อหา
ขอ้สรุปในการวางแผนปรับปรุงให้เหมาะสมและจดัท ารายงานน าเสนอหลักสูตร ต่อคณะในภาพรวม 
เพื่อให้สอดคลอ้งกบัวิสัยทศัน์ พนัธกิจ ความพร้อมของหลกัสูตร และทนัสมยัสอดคลอ้งกบัความตอ้งการ
ในการพฒันาประเทศ และมีการประเมินหลกัสูตรอยา่งสม ่าเสมอทุก 5 ปี   

4.3 มีการด าเนินการปรับปรุงเน้ือหาวิชา กลยุทธ์การสอน และการจดัการเรียนการสอนของ
รายวิชาต่าง   ในหลกัสูตรตลอดทุกภาคการศึกษา เพื่อให้หลกัสูตรมีความทนัสมยั สอดคลอ้งกบัความ
ตอ้งการของทุกฝ่ายท่ีเก่ียวขอ้ง 

4.4 มีการน าขอ้เสนอแนะจากคณะกรรมการประกนัคุณภาพภายในและภายนอกมาปรับปรุง   ทุก
ส้ินปีการศึกษาเพื่อพฒันาใหมี้คุณภาพยิง่ข้ึน 
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ภาคผนวก 
 
             
ภาคผนวก 1  ตารางเปรียบเทียบรายวชิาโครงสร้างหลกัสูตรวทิยาศาสตรบณัฑิต    
  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต วิทยาลัยนวตักรรมดิจิทัลเทคโนโลยี 

(หลกัสูตรปรับปรุง  พ.ศ. 2564) 
ภาคผนวก 2  ขอ้บงัคบัมหาวทิยาลยัรังสิต วา่ดว้ย การศึกษาระดบัปริญญาตรี พ.ศ. 2559 

ภาคผนวก 3  ประกาศมหาวทิยาลยัรังสิต เร่ืองการเทียบโอนผลการเรียนระดบัปริญญา พ.ศ. 2546 
   และประกาศมหาวทิยาลยัรังสิต เร่ืองการเทียบโอนผลการเรียนระดบัปริญญา  

(เพิ่มเติม) พ.ศ. 2550 
ภาคผนวก 4  กฎระเบียบส าหรับการอุทธรณ์ของนกัศึกษาในเร่ืองท่ีเก่ียวกบัวชิาการรวมทั้ง

กระบวนการในการพิจารณาขอ้อุทธรณ์ (ถา้มี) 
ภาคผนวก 5  แบบฟอร์มผลงานทางวชิาการของอาจารยป์ระจ าหลกัสูตร 
ภาคผนวก 6  ค  าสั่งแต่งตั้งคณะกรรมการพฒันาหลกัสูตรและมาตรฐานการศึกษา 
 
 

 
 



ตารางเปรียบเทียบรายวชิาในหลกัสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวชิาคอมพวิเตอร์เกมและอสีปอร์ต 

วทิยาลยันวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลยี มหาวทิยาลยัรังสิต 
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ช่ือหลกัสูตร   
ภาษาไทย :  หลกัสูตรเทคโนโลยบีณัฑิต  
  สาขาวชิาคอมพิวเตอร์เกมมลัติมีเดีย 
ภาษาองักฤษ :  Bachelor of Technology Program in 
  Computer Game Multimedia 
ช่ือปริญญา  
ช่ือเตม็ (ภาษาไทย)  :  เทคโนโลยบีณัฑิต  
   (คอมพิวเตอร์เกมมลัติมีเดีย) 
ช่ือเตม็ (ภาษาองักฤษ)  :  Bachelor of Technology  
   (Computer Game Multimedia) 
ช่ือยอ่ (ภาษาไทย)  :  ทล.บ. (คอมพิวเตอร์เกมมลัติมีเดีย)   
ช่ือยอ่ (ภาษาองักฤษ)  :  B.Tech. (Computer Game Multimedia) 

ช่ือหลกัสูตร   
ภาษาไทย :  หลกัสูตรวทิยาศาสตรบณัฑิต  
  สาขาวชิาคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต 
ภาษาองักฤษ :  Bachelor of Science Program in  
  Computer Game and Esport 
ช่ือปริญญา  
ช่ือเตม็ (ภาษาไทย)  :  วทิยาศาสตรบณัฑิต  
   (คอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต) 
ช่ือเตม็ (ภาษาองักฤษ)  :  Bachelor of Science  
   (Computer Game and Esport) 
ช่ือยอ่ (ภาษาไทย)  :  วท.บ. (คอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต)   
ช่ือยอ่ (ภาษาองักฤษ)  :  B.Sc. (Computer Game and Esport) 

 
 
 
 
  เปล่ียนช่ือ  
  หลกัสูตร 
   และช่ือ 
   ปริญญา 
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1.  หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป 
หลกัสูตรเดมิ ปีการศึกษา 2561 หลกัสูตรปรับปรุง ปีการศึกษา 2564 เหตุผล 

1. กลุ่มวชิามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ (Humanities and 
Social Sciences)   
กลุ่ม 1 กลุ่มคณะมนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร์    
นกัศึกษาจะตอ้งเลือกเรียนรายวิชากลุ่มวิชามนุษยศาสตร์ 
และสงัคมศาสตร์  จ  านวนไม่นอ้ยกวา่  3  หน่วยกิต    
โดยเลือกรายวิชาดงัต่อไปน้ี 
กลุ่ม 2 กลุ่มคณะวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีและสุขภาพ    
นกัศึกษาจะตอ้งเลือกเรียนรายวิชากลุ่มวิชามนุษยศาสตร์ 
และสงัคมศาสตร์  จ  านวนไม่นอ้ยกวา่  9  หน่วยกิต    
โดยเลือกรายวิชาดงัต่อไปน้ี 
1.1 ศิลปะและวรรณกรรม (Fine Arts and Literature) 
ART 103  ศิลปะวิจกัษ ์                               3(3-0-6) 
  (Art Appreciation)   
ART 119    ศิลปะและการออกแบบในสงัคมไทย      3(2-2-5)                        
                   (Art and Design in Thai Society) 
HUM 104  วรรณคดีไทยปริทศัน์                               3(3-0-6) 
  (Thai Literary Reviews) 
HUM 123    ศาสตร์และศิลป์แห่งการด าเนินชีวิต       3(3-0-6) 
                    (Sciences and Arts of Living)  
HUM 124   มนุษยก์บัความคิดสร้างสรรค ์                3(3-0-6) 
   (Man and Creative Thinking) 
HUM  133   วรรณศิลป์วิจกัษ ์                                3(3-0-6)                          
                     (Literal Art Appreciation 
HUM 134    วรรณกรรมกบัชีวิต                                3(3-0-6)                          
                     (Literature and Life)       
MUS 104      ดนตรีวิจกัษ ์                                         3(3-0-6)                          
                      (Music  Appreciation))                              
1.2 ปรัชญาและศาสนา  (Philosophy and Religions) 
HUM 106 ตรรกวิทยา            3(3-0-6) 
 (Logic) 
HUM 107 จริยศาสตร์                             3(3-0-6) 
 (Ethics) 
HUM 109 พทุธศาสนศึกษา            3(3-0-6) 
 (Buddhist Studies)  
HUM 110 สุนทรียศาสตร์            3(3-0-6) 
                      (Aesthetics) 
HUM 128 ปรัชญากบัการพฒันาชีวิต           3(3-0-6) 
                      (Philosophy and Life Development) 
HUM  131 ชีวิตกบัธรรมะ     3(3-0-6) 
                    (Life and Buddhist Dharma) 
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HUM 132  ความดีงามตะวนัออก        3(3-0-6) 
  (Eastern Righteousness)                                                                                         
ART 120      ศิลปะและวฒันธรรมอาเซียน                 3(2-2-5)                        
                     (Art in ASEAN Culture) 
1.3  ประวตัิศาสตร์และอารยธรรม  (History and 
Civilizations) 
HUM 114 ประวติัศาสตร์ไทยร่วมสมยั             3(3-0-6) 
 (Contemporary Thai History)  
HUM 125 ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน                                  3(3-0-6) 
              (Local Wisdom)  
HUM 126      เอเชียตะวนัออกเฉียงใตร่้วมสมยั           3(3-0-6) 
                 (Contemporary South East Asia) 
HUM 127 มนุษยก์บัอารยธรรม                              3(3-0-6) 
 (Man and Civilizations) 
1.4  นันทนาการ (Recreation) 
ESS 122      การจดัค่ายพกัแรมและกิจกรรมผจญภยั   3(2-2-5) 
                     (Camp Management and Adventure  
                     Activities)  
ESS 123       การออกก าลงักายเพื่อสุขภาพ                 3(2-2-5) 
                     (Exercise for Health) 
ESS 126   การสร้างเสริมสุขภาพ                             3(3-0-6)     
 (Health Promotion)      
ESS 127      การจดัการนนัทนาการ การท่องเท่ียว      3(2-2-5) 
                     และกีฬา 
                    (Recreation Sports and Tourism Management 
1.5 สังคมวทิยา จิตวทิยา และการเมือง  (Sociology,   
       Psychology and Politics) 
SOC 111 สงัคมมนุษย ์                                         3(3-0-6) 
 (Human Society) 
SOC 112 จิตวิทยาในชีวิตประจ าวนั                     3(3-0-6) 
 (Psychology in Everyday Life) 
SOC 113 การเมืองการปกครองไทย                     3(3-0-6) 
 (Thai Politics and Government) 
SOC 114 การพฒันาสังคม                                   3(3-0-6) 
 (Social Development)  
SOC 115 สถานการณ์โลก                                    3(3-0-6) 
 (Global Situation) 
SOC 116      โลกาภิวตัน์                                             3(3-0-6) 
                     (Globalization) 
SOC 117      ภาวะผูน้ ากบัสงัคม                                 3(3-0-6) 
                     (Leadership and Society)  
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PPE 100      ความรู้เบ้ืองตน้ทางปรัชญา การเมืองและ         3(3-0-6) 
                           เศรษฐศาสตร์     
                     (Introduction to Philosophy, Politics and      
                     Economics) 
ETH 101      การพฒันาและส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม  3(2-3-6) 
                     (Ethics Morals Promotion and Development) 
COM 100     ความรอบรู้เร่ืองส่ือ                                  3(3-0-6) 
                     (Media Literacy) 
POL 100    ประชาสงัคมกบัการพฒันา                3(3-0-6) 
           (Civil Society and Development) 
1.6 กฎหมายและเศรษฐศาสตร์  (Law and Economics) 
LAW 108       ความรู้เบ้ืองตน้ทางกฎหมาย                  3(3-0-6) 
      (Introduction to Law) 
ECO 109 ความรู้เบ้ืองตน้ทางเศรษฐศาสตร์          3(3-0-6) 
 (Introduction to Economics)  
ECO 150       เศรษฐกิจพอเพียง                                   3(3-0-6) 
                       (Sufficiency Economy 
2.  กลุ่มวชิาวทิยาศาสตร์และคณติศาสตร์  
     (Science and Mathematics) 
กลุ่ม 1 กลุ่มคณะมนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร์ 
นกัศึกษาจะตอ้งเลือกเรียนรายวิชากลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ จ  านวนไม่นอ้ยกวา่  9  หน่วยกติ    
โดยเลือกรายวิชาดงัต่อไปน้ี 
กลุ่ม 2 กลุ่มคณะวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีและสุขภาพ    
นกัศึกษาจะตอ้งเลือกเรียนรายวิชากลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ จ  านวนไม่นอ้ยกวา่  3  หน่วยกติ    
โดยเลือกรายวิชาดงัต่อไปน้ี 
2.1 วทิยาศาสตร์  (Sciences)  
SCI 101 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี             3(3-0-6) 
                       ในชีวิตประจ าวนั 
 (Science and Technology  in Everyday Life)     
BCH 101    โภชนาการและการส่งเสริมสุขภาพ   3(3-0-6) 
                       ของมนุษย ์ 

   (Human Nutrition and Health Promotions  
ENV 101 ชีวิตและส่ิงแวดลอ้ม                             3(3-0-6) 
 (Life and Environment) 
ENV 114       ส่ิงแวดลอ้มอาเซียน                               3(3-0-6) 
                      (ASEAN Environment) 
OMD 100     ภูมิปัญญาสมุนไพรไทย             3(3-0-6) 
    (Thai Wisdom on Medicinal Plants) 
ENE  100     พลงังานเพื่อชีวิต                                 3(3-0-6) 
                     (Energy for life) 
 

   
 
 

 
           ตดัออก 
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CHM  102    เคมีกบัชีวิต                                             3(3-0-6) 
             (Chemistry and Life)     
2.2 คณติศาสตร์และคอมพวิเตอร์(Mathematics and Computer)   
MAT 142    คณิตศาสตร์และสถิติในชีวิตประจ าวนั   3(3-0-6) 
                     (Mathematics and Statistics in Everyday Life) 
CSC 100 เทคโนโลยีสารสนเทศและการประยกุต ์    3(2-2-5) 
 (Information Technology and its Applications) 
INI 100      การลงทุนในชีวิตประจ าวนั                     3(3-0-6) 
           (Investment in Daily Life) 
CIT 100     การประยกุตค์อมพิวเตอร์                        3(3-0-6) 
                  ในงานสร้างสรรค ์         
                  (Computer for Creativity)  
3.  กลุ่มวชิาภาษา (Languages)             15   หน่วยกติ 
     นกัศึกษาจะตอ้งเรียนรายวิชาในกลุ่มวิชาภาษา  จ  านวนไม่
นอ้ยกวา่ 15 หน่วยกิต ดงัน้ี   
      กรณีท่ี 1 ให้เลือกเรียนจาก 3.2 ภาษาไทย จ านวน 3 
หน่วยกิต และเลือกเรียนจาก 3.1 ภาษาองักฤษ จ านวน 12 
หน่วยกิต  หรือ 
              กรณีท่ี 2  ให้เลือกเรียนจาก 3.2 ภาษาไทย จ านวน  3 
หน่วยกิต  และเลือกเรียนจาก 3.1 ภาษาองักฤษ จ านวน 6 หน่วย
กิต หากนกัศึกษามีผลการเรียนเฉล่ียวิชาภาษาองักฤษ 2 รายวิชา
ขา้งตน้มากกว่า 3.00 ข้ึนไป  ใหเ้ลือกเรียนจาก 3.3 
ภาษาต่างประเทศอ่ืนๆ  จ  านวน 6 หน่วยกิต ทั้งน้ีโดยความ
เห็นชอบจากคณบดีวิทยาลยัคณะ/สถาบนั  ดงัน้ี 
3.1  ภาษาองักฤษ  (English Language) * 
      นกัศึกษาจะตอ้งเรียนรายวิชาในกลุ่มวิชาภาษาองักฤษดงัน้ี 
             กรณีท่ี 1 นกัศึกษาท่ีมีทกัษะทางภาษาองักฤษระดบั
มธัยมศึกษาต ่ากว่าเกณฑท่ี์มหาวิทยาลยัก าหนดจะตอ้งเรียน
วิชา ENL100 ภาษาองักฤษเพื่อเตรียมความพร้อม (English 
Bridging) และสอบผา่นไดส้ญัลกัษณ์ S (Satisfactory) ก่อนจึง
สามารถเรียนรายวิชาภาษาองักฤษอ่ืนๆ ตามกรณีท่ี2 อยา่งไรก็
ตาม วิชาน้ีเทียบเท่า 3 หน่วยกิต แต่ไม่นบัรวมกบัจ านวนหน่วย
กิตในโครงสร้างหลกัสูตรระดบัปริญญาตรีท่ีมหาวิทยาลยั
ก าหนด 
             กรณีท่ี 2 นกัศึกษาท่ีมีทกัษะภาษาองักฤษสูงกวา่เกณฑ์
ท่ีมหาวิทยาลยัก าหนดสามารถเร่ิมเรียน ENL101 ภาษาองักฤษ
เพื่อการส่ือสารนานาชาติ (English for International 
Communication) หลงัจากนั้นจึงสามารถเรียนวิชา ENL102 
หรือ ENL103 และเรียน ENL104 และ ENL105 นอกจากน้ียงั
สามารถเลือกเรียนภาษาองักฤษในระดบัสูง คือ ENL106 และ 
ENL 107ได ้
 
 

 ตดัออก 
 
  
  
 
 
           ตดัออก  
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ENL 100   ภาษาองักฤษเพื่อเตรียมความพร้อม          3(3-0-6) 
                (English Bridging) 
ENL 101   ภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสารนานาชาติ     3(3-0-6) 
                (English for International Communication) 
ENL 102   ภาษาองักฤษเพ่ือส่งเสริมการเรียนใน      3(3-0-6) 
                สาขาท่ีเก่ียวกบัวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
                  (English for Studies in Science and Technology) 
ENL 103   ภาษาองักฤษเพ่ือส่งเสริมการเรียนใน      3(3-0-6) 
                 สาขาท่ีเก่ียวกบัสงัคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ 
                  (English for Studies in Social Science and     
                  Humanities) 
ENL 104   ภาษาองักฤษเพื่อบูรณาการการส่ือสาร     3(2-2-5) 
                  สากล 
                  (English Oral Communication for Global 
                  Integration) 
ENL 105   ภาษาองักฤษเพื่อส่ือสารในการท างาน      3(2-2-5) 
                  ระดบัสากล 
                  (English Oral Communication for the  
                  Globalized Workplace) 
ENL 106   ภาษาองักฤษเพื่อการน าเสนอประเด็น      3(3-0-6) 
                 ตามสาขาวิชาชีพ 
                 (English for Professional Presentations) 
ENL 107   ภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสารตามสาขา      3(3-0-6) 
                  วิชาชีพ 
                  (English for Professional Communication) 
3.2   ภาษาไทย  (Thai Language)  
THA 106 ภาษาไทยเพ่ือการส่ือสาร           3(2-2-5) 
 (Thai Language for Communication) 
THA 107   ภาษาไทยส าหรับผูเ้ร่ิมเรียน                     3(2-2-5)                    
                  (Thai Language for Beginner) 
3.3  ภาษาต่างประเทศอ่ืน ๆ (Other  Foreign Languages) 
 3.3.1 รายวชิาภาษาญี่ปุ่น (Japanese Language) 
JPN 101 ภาษาญ่ีปุ่ นเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1  3(2-2-5) 
   (Japanese for Everyday Communication I) 
JPN  102    ภาษาญ่ีปุ่ นเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2  3(2-2-5) 
   (Japanese for Everyday Communication II) 
JPN  110   ภาษาและวฒันธรรมญ่ีปุ่ นเพื่อการส่ือสาร 3(2-2-5) 
        (Japanese Language and Culture for          
                  Communication) 
        3.3.2 รายวชิาภาษาจีน  (Chinese Language) 
CHN 101  ภาษาจีนเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1 3(2-2-5) 

(Chinese for Everyday Communication I)  
 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

           ตดัออก  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
           ตดัออก  
 
 
 
    
 
 
           ย้ายไปอยู่กลุ่มที ่2       
           ความเป็นสากลและ  
           การส่ือสาร  
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CHN 102  ภาษาจีนเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2 3(2-2-5) 
(Chinese for Everyday Communication II) 

CHN 110   ภาษาและวฒันธรรมจีนเพื่อการส่ือสาร 3(2-2-5) 
(Chinese Language and Culture for 
Communication) 

 3.3.3 รายวชิาภาษาฝร่ังเศส (French Language) 
FRN 101     ภาษาฝร่ังเศสส าหรับผูเ้ร่ิมเรียน 1             3(2-2-5) 

  (French for Beginners I)       
FRN 102 ภาษาฝร่ังเศสส าหรับผูเ้ร่ิมเรียน 2  3(2-2-5) 
          (French for Beginners II) 
FRN 110 ภาษาและวฒันธรรมฝร่ังเศสเพ่ือการ 3(2-2-5) 

           ส่ือสาร 
           (French  Language and Culture for  
           Communication) 

3.3.4  รายวชิาภาษาอาหรับ (Arabic  Language) 
ISL 111    ภาษาอาหรับเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1   3(2-2-5) 

 (Arabic  for Everyday Communication I) 
ISL 112    ภาษาอาหรับเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2  3(2-2-5) 

 (Arabic for Everyday  Communication II) 
ISL 113   ภาษาอาหรับและวฒันธรรมของ              3(2-2-5) 
                  ประเทศในโลกมุสลิม  
                 (Arabic Language and  
                 Culture of Muslim Countries) 
3.3.5  รายวชิาภาษาเกาหล ี(Korean Language) 
KOR  101  ภาษาเกาหลีเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1 3(2-2-5) 
           (Korean for Everyday Communication I) 
KOR  102  ภาษาเกาหลีเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2 3(2-2-5) 
           (Korean for Everyday Communication II) 
KOR  110  ภาษาและวฒันธรรมเกาหลีเพื่อ 3(2-2-5) 
         การส่ือสาร 
                 (Korean Language and Culture for  
                 Communication) 
 3.3.6  รายวชิาภาษารัสเซีย  (Russian Language) 
RUS 101 ภาษารัสเซียส าหรับผูเ้ร่ิมเรียน 3(2-3-6) 
          (Russian for Beginners ) 
RUS 102  ภาษารัสเซียในชีวิตประจ าวนั 3(2-2-5) 
          (Russian for Daily Life) 
RUS  110  ภาษาและวฒันธรรมรัสเซียเพ่ือ 3(2-2-5) 
                  การส่ือสาร 
         (Russian Language and Culture for  
                  Communication) 
 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
           ย้ายไปอยู่กลุ่มที ่2       
           ความเป็นสากลและ  
           การส่ือสาร  
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        3.3.7  รายวชิาภาษาสเปน  (Spanish  Language) 
SPN 101 ภาษาสเปนเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1 3(2-3-6) 
          (Spanish for Everyday Communication I) 
SPN 102 ภาษาสเปนเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2 3(2-3-6) 
          (Spanish  for Everyday Communication II) 
SPN 110 ภาษา และวฒันธรรมสเปนเพ่ือการส่ือสาร 3(2-3-6) 
                  การส่ือสาร 
         (Spanish Language and Culture for  
                 Communication) 
3.4  รายวชิาภาษาในกลุ่มประเทศอาเซียน 
          (Languages of ASEAN Countries) 
VTN  101  ภาษาเวียดนามเพื่อการส่ือสาร                 3(2-2-5) 
                   ประจ าวนั 1  
 (Vietnamese for Everyday Communication I) 
VTN  102  ภาษาเวียดนามเพื่อการส่ือสาร                 3(2-2-5) 
                   ประจ าวนั 2  
 (Vietnamese for Everyday Communication II) 
MLY  101  ภาษามลายเูพื่อการส่ือสาร                      3(2-2-5) 
                   ประจ าวนั 1  
 (Malay for Everyday Communication I) 
MLY  102  ภาษามลายเูพื่อการส่ือสาร                      3(2-2-5) 
                   ประจ าวนั 2   
 (Malay for Everyday Communication II) 
BHS  101  บาฮาซาอินโดนีเซียเพ่ือการส่ือสาร         3(2-2-5) 
                   ประจ าวนั 1  
 (Bahasa Indonesia for Everyday Communication I) 
BHS  102  บาฮาซาอินโดนีเซียเพ่ือการส่ือสาร         3(2-2-5) 
                   ประจ าวนั 2  
                       (Bahasa Indonesia for Everyday Communication II) 
LAO  101  ภาษาลาวเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1 3(2-2-5) 
                    (Lao for Everyday Communication I) 
LAO  102  ภาษาลาวเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2 3(2-2-5) 
 (Lao for Everyday Communication II) 
4.  กลุ่มวชิาสหวทิยาการและพลศึกษา (Interdisciplinary  
and  Physical Education)                                   3  หน่วยกติ 
                นกัศึกษาจะตอ้งเรียนในกลุ่มสหวิทยาการ และ 
พลศึกษา  โดยเรียนวิชาธรรมาธิปไตย  2 หน่วยกิต   และเลือก
เรียนรายวิชาอีก 1 หน่วยกิต ดงัต่อไปน้ี  
RSU 101      ธรรมาธิปไตย                                        2(2-0-4) 
                     (Dharmacracy)  
ESS 103 ลีลาศเพื่อสุขภาพ                                   1(0-2-1) 
 (Dance for Health 
 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
           ย้ายไปอยู่กลุ่มที ่2       
           ความเป็นสากลและ  
           การส่ือสาร  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
         ตดัออก 
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ESS 105 กอลฟ์                                                   1(0-2-1) 
  (Golf) 
ESS 106 เทนนิส                                                 1(0-2-1) 
  (Tennis) 
ESS 107 เทเบิลเทนนิส                                       1(0-2-1) 
  (Table Tennis) 
ESS 108 แบดมินตนั                                           1(0-2-1) 
  (Badminton) 
ESS 109 ยโูด                                                      1(0-2-1) 
  (Judo) 
ESS 110 วา่ยน ้ า                                                   1(0-2-1) 
  (Swimming) 
ESS 111 ศิลปะป้องกนัตวั                                   1(0-2-1) 
  (Defense Art of Self) 
ESS 112 การเตน้แอโรบิค                                    1(0-2-1) 
  (Aerobic Dance) 
ESS 113 เกมและกิจกรรมนนัทนาการ                1(0-2-1) 
  (Games and Recreation) 
ESS 114 ค่ายพกัแรม                                           1(0-2-1) 
  (Camping) 
ESS 116 บาสเกตบอล                                         1(0-2-1) 
  (Basketball) 
ESS 117 ฟตุบอล                                                 1(0-2-1) 
     (Football) 
ESS 118 วอลเลยบ์อล                               1(0-2-1) 
                       (Volleyball) 
ESS 120         หมากลอ้ม                                          1(0-2-1) 

 (Go) 
ESS 121        ฟตุซอล                                                  1(0-2-1) 
                      (Futsal) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
           ตดัออก 
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 กลุ่มที่ 1 อตัลกัษณ์มหาวทิยาลยั 
นักศึกษาจะต้องเรียนวชิา RSU Identity จ านวน 3 หน่วยกติ 
ดงันี ้
RSU 111  สงัคมธรรมาธิปไตย                               2(2-0-4) 
 (Social Dharmacracy) 
RSU 112 กีฬาเพื่อสุขภาพ                                       1(0-2-1) 
 (Sports for Health) 
 
กลุ่มที่ 2 ความเป็นสากลและการส่ือสาร   
รายวิชาภาษาองักฤษพ้ืนฐานท่ีนกัศึกษาจะตอ้งเรียน ดงัน้ี  
      กรณีท่ี 1 นกัศึกษาท่ีมีทกัษะทางภาษาองักฤษระดบั
มธัยมศึกษาต ่ากว่าเกณฑท่ี์มหาวิทยาลยัก าหนด (ผลคะแนน
สอบ O-NET ในรายวิชาภาษาองักฤษตั้งแต่ 0-20 คะแนน หรือ 
ไม่มีผลคะแนน O-NET หรือเกรดเฉล่ียรวมภาษา ต่างประเทศ 
ต ่ากวา่ 3.00) จะตอ้งเรียนวิชา ENL 124 : ปรับพ้ืนฐาน
ภาษาองักฤษ (English Bridging) และสอบผา่นไดส้ัญลกัษณ์ S 
(Satisfactory) ก่อน จึงสามารถเรียนรายวิชาภาษาองักฤษอ่ืนๆ 
ตามกรณีท่ี2 อยา่งไรก็ตาม วิชาน้ีเทียบเท่า 3 หน่วยกิต แต่ไม่
นบัรวมกบัจ านวนหน่วยกิตในโครงสร้างหลกัสูตรระดบั
ปริญญาตรีท่ีมหาวิทยาลยัก าหนด 
       กรณีท่ี   2    นกัศึกษาท่ีมีทกัษะภาษาองักฤษสูงกว่าเกณฑ์
ท่ีมหาวิทยาลยัก าหนด (ผลคะแนนสอบ O-NET ในรายวิชา
ภาษาอังกฤษตั้งแต่ 21 คะแนนข้ึนไป หรือเกรดเฉล่ียรวม
ภาษาต่างประเทศ มากกว่า 3.00 ข้ึนไป) สามารถเร่ิมเรียน 
ENL 125: ภาษาองักฤษเพ่ือทศันาโลก (English for Global 
Exploration) หลังจากนั้น จึงสามารถเรียนวิชา ENL126 :
ภาษาองักฤษในบริบทของเทคโนโลยี การบนัเทิงและการ
ออกแบบ (English in TED - Technology, Entertainment, and 
Design) นอกจากน้ียงัสามารถเลือกเรียนภาษาองักฤษใน
ระดบัสูง คือ ENL 127: ภาษาองักฤษในการท างาน (English 
at Work)   ENL 128: การน าเสนอผลงานเป็นภาษาองักฤษ 
(Presentations in English) และ ENL 129: ภาษาองักฤษส าหรับ
การประชุม (English for Meetings) ได ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
           
 
          เปิดรายวชิาใหม่ 
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 2.1)   กลุ่มวชิาภาษาอังกฤษ 
ENL  124    ปรับพ้ืนฐานภาษาองักฤษ             3(2-2-5)               
                    (English Bridging) 
ENL 125     ภาษาองักฤษเพื่อทศันาโลก             3(2-2-5) 
                    (English for Global Exploration) 
ENL 126    ภาษาองักฤษในบริบทของเทคโนโลย ี     3(2-2-5) 
                   การบนัเทิงและการออกแบบ       
                   (English in TED -Technology,  
                    Entertainment, and Design) 
2.2)   กลุ่มวชิาภาษานานาชาติและประสบการณ์ระหว่าง
ประเทศ ENL 127 ภาษาองักฤษในการท างาน      3(2-2-5) 
 (English at Work) 
ENL 128 การน าเสนอผลงานเป็นภาษาองักฤษ         3(2-2-5) 
 (Presentation in English) 
ENL 129   ภาษาองักฤษส าหรับการประชุม             3(2-2-5) 
 (English for Meetings) 
THA 126  ภาษาไทยเพ่ือการส่ือสาร             3(2-2-5) 
 (Thai Language for Communication) 
RSU 127 ลุยโลกอินเตอร์                               3(2-2-5) 
 (Intercultural Communication) 
RSU 128  ไทยมองเทศ เทศมองไทย             3(2-2-5) 
                  (Intercultural Communication in Thai 
                  Community)  
RSU 129 สู่โลกกวา้ง                            3(0-35-18) 
 (Intercultural Communication in World 
                  Community)  
JPN 101 ภาษาญ่ีปุ่ นเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1     3(2-2-5) 
   (Japanese for Everyday Communication I) 
JPN  102    ภาษาญ่ีปุ่ นเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2      3(2-2-5) 
   (Japanese for Everyday Communication II) 
JPN  110  ภาษาและวฒันธรรมญ่ีปุ่ นเพื่อการส่ือสาร 3(2-2-5) 
   (Japanese Language and Culture for          
                   Communication) 
CHN 101  ภาษาจีนเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1          3(2-2-5) 

(Chinese for Everyday Communication I) 
CHN 102  ภาษาจีนเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2          3(2-2-5) 

(Chinese for Everyday Communication II) 
CHN 110   ภาษาและวฒันธรรมจีนเพ่ือการส่ือสาร     3(2-2-5) 
                 (Chinese Language and Culture for 
Communication) 
FRN 101     ภาษาฝร่ังเศสส าหรับผูเ้ร่ิมเรียน 1             3(2-2-5) 

  (French for Beginners I)     

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
           เปิดรายวชิาใหม่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
 
           ย้ายมาจากกลุ่มวชิา    
           ภาษา  
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 FRN 110 ภาษาและวฒันธรรมฝร่ังเศสเพ่ือการ         3(2-2-5) 
           ส่ือสาร 
           (French  Language and Culture for  
           Communication) 

ISL 111    ภาษาอาหรับเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1   3(2-2-5) 
 (Arabic  for Everyday Communication I) 

ISL 112    ภาษาอาหรับเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2   3(2-2-5) 
 (Arabic for Everyday  Communication II) 

ISL 113     ภาษาอาหรับและวฒันธรรมของ               3(2-2-5) 
                  ประเทศในโลกมุสลิม  
 (Arabic Language and Culture of Muslim Countries) 
KOR  101  ภาษาเกาหลีเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1     3(2-2-5) 
           (Korean for Everyday Communication I) 
KOR  102  ภาษาเกาหลีเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2     3(2-2-5) 
          (Korean for Everyday Communication II) 
KOR  110  ภาษาและวฒันธรรมเกาหลีเพื่อ                 3(2-2-5) 
          การส่ือสาร 
                   (Korean Language and Culture for  
                   Communication) 
RUS 101 ภาษารัสเซียส าหรับผูเ้ร่ิมเรียน                   3(2-3-6) 
          (Russian for Beginners ) 
RUS 102  ภาษารัสเซียในชีวิตประจ าวนั                    3(2-2-5) 
          (Russian for Daily Life) 
RUS  110  ภาษาและวฒันธรรมรัสเซียเพ่ือ                 3(2-2-5) 
                  การส่ือสาร 
         (Russian Language and Culture for  
                  Communication) 
SPN 101 ภาษาสเปนเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 1      3(2-3-6) 
          (Spanish for Everyday Communication I) 
SPN 102 ภาษาสเปนเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั 2      3(2-3-6) 
          (Spanish  for Everyday Communication II) 
SPN 110 ภาษา และวฒันธรรมสเปนเพ่ือการส่ือสาร    3(2-3-6) 
                  การส่ือสาร 
         (Spanish Language and Culture for  
                  Communication) 
GER 121   ภาษาเยอรมนัเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1  3(2-3-6)                                                                                          

(German for Everyday Communication I)  
GER 122   ภาษาเยอรมนัเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2  3(2-3-6) 
                 (German for Everyday Communication II) 
GER110   ภาษาและวฒันธรรมเยอรมนัเพ่ือการส่ือสาร 3(2-3-6) 
                 (German Language and Culture for Communication) 
 

  
  
 

 
 

 
 
 
 
 

 
           ย้ายมาจากกลุ่มวชิา    
           ภาษา  
         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            เปิดรายวชิาใหม่ 
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 SWD 121   ภาษาสวีดิชเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1     3(2-3-6) 
                  (Swedish for Everyday Communication I) 
SWD 122   ภาษาสวีดิชเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2     3(2-3-6) 
                  (Swedish for Everyday Communication II) 
SWD 110   ภาษาและวฒันธรรมสวีเดนเพ่ือการส่ือสาร 3(2-3-6) 
                 (Swedish Language and Culture for Communication) 
VTN 101  ภาษาเวียดนามเพื่อการส่ือสาร                  3(2-2-5) 
                   ประจ าวนั 1  
 (Vietnamese for Everyday Communication I) 
VTN 102  ภาษาเวียดนามเพื่อการส่ือสาร                  3(2-2-5) 
                   ประจ าวนั 2  
 (Vietnamese for Everyday Communication II) 
VTN 110   ภาษาและวฒันธรรมเวียดนาม                   3(2-2-5) 
                   เพื่อการส่ือสาร 
                   (Vietnamese Language and 
                   Culture for Communication) 
MLY  101  ภาษามลายเูพื่อการส่ือสาร                       3(2-2-5) 
                   ประจ าวนั 1  
 (Malay for Everyday Uses I) 
MLY  102  ภาษามลายเูพื่อการส่ือสาร                       3(2-2-5) 
                   ประจ าวนั 2   
 (Malay for Everyday Uses II) 
MLY  110  ภาษาและวฒันธรรมมลายเูพ่ือการส่ือสาร  3(2-2-5) 
                   (Malay Language and Culture for Communication)   
BHS  101  ภาษาอินโดนีเซียเพื่อการส่ือสาร              3(2-2-5) 
                   ประจ าวนั 1  
                   (Bahasa Indonesia for Everyday  Uses  I) 
BHS  102  ภาษาอินโดนีเซียเพื่อการส่ือสาร              3(2-2-5) 
                   ประจ าวนั 2   
                      (Bahasa Indonesia for Everyday  Uses  II) 
BHS  110     ภาษา และวฒันธรรมอินโดนีเซีย                     3(2-2-5) 
                      เพ่ือการส่ือสาร 
                      (Indonesia Language and Culture for Communication) 
LAO  101  ภาษาลาวเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 1  3(2-2-5) 
                   (Lao for Everyday  Uses  I) 
LAO  102  ภาษาลาวเพื่อการส่ือสารประจ าวนั 2  3(2-2-5) 
                   (Lao for Everyday  Uses  II) 
LAO  110   ภาษา และวฒันธรรมลาวเพื่อการส่ือสาร  3(2-2-5) 
                   (Lao Language and Culture for Communication) 
BRM 121   ภาษาพม่าเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั1        3(2-2-5) 
                  (Burmese for Everyday  Uses  I) 
 

  
 
           เปิดรายวชิาใหม่ 
         
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
            
            
            
 
           ย้ายมาจากกลุ่มวชิา    
           ภาษา 
 
 
       
 
         
 
 
 
 

 
 
 
เปิดรายวชิาใหม่ 
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 BRM 122   ภาษาพม่าเพ่ือการส่ือสารประจ าวนั2            3(2-2-5) 
                   (Burmese for Everyday  Uses  II) 
BRM 110   ภาษาและวฒันธรรมพม่าเพ่ือการส่ือสาร       3(2-2-5) 
                  (Burmese Language and Culture for Communication) 
กลุ่มที่ 3 ภาวะผู้น าและความรับผดิชอบต่อสังคม 
นักศึกษาสามารถเลือกเรียนรายวชิาในกลุ่ม 3 ถึงกลุ่มที่ 8 โดยใน
แต่ละกลุ่มจะเลือกวชิาได้ไม่เกนิ 3 หน่วยกติ รวมแล้วไม่น้อยกว่า 
15 หน่วยกติ  
RSU 130 ศาสตร์แห่งรัก                                           3(2-2-5) 
 (Science of Love) 
RSU 131        ผูน้  าการเปล่ียนแปลง                                3(2-2-5) 
                       (Leadership for Changes) 
RSU 132        การรู้เท่าทนัการคอร์รัปชัน่                       3(2-2-5) 
                       (Corruption Literacy) 
RSU 133        ศาสตร์พระราชา                                       3(2-2-5) 
                       (King Bhumibol Adulyadej’s Philosophy) 
RSU 134 กฎหมายตอ้งรู้                                           3(2-2-5) 
 (Legal Awareness) 
RSU 135       การออกแบบชีวิต                                      3(2-2-5) 
                      และสงัคมแห่งความสุข                                              
                      (Happy Life and Society Design)  
กลุ่มที่ 4 ศิลปะและวฒันธรรม 
นักศึกษาสามารถเลือกเรียนรายวชิาในกลุ่ม 3 ถึงกลุ่มที่ 8 โดยใน
แต่ละกลุ่มจะเลือกวชิาได้ไม่เกนิ 3 หน่วยกติ รวมแล้วไม่น้อยกว่า 
15 หน่วยกติ  
RSU 140    ชีวิตในต่างแดนกบั                                3(0-35-18) 
                   การส่ือสารขา้มวฒันธรรม  
                   (Intercultural Communication  
                   through Overseas Experiences) 
RSU 141    สมัมนาประสบการณ์ต่างแดน                       3(3-0-6) 
                   (Seminars in Overseas Experiences) 
RSU 142    ศาสตร์และศิลป์แห่งการด าเนินชีวิต              3(3-0-6) 
                   (Sciences and Arts of Living) 
RSU 143    ปทุมธานีศึกษา                       3(3-0-6) 
                   (Pathum Thani Study) 
RSU 144    คนตน้แบบ                          3(3-0-6) 
                   (Idol Studies) 
RSU 145    ส่ือสะทอ้นชีวิต                      3(3-0-6) 
                   (Life Reflection through Media) 
 
 

 
          เปิดรายวชิาใหม่ 

  
 
 

          
 
            
 
 
 
          เปิดรายวชิาใหม่ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            
 
 
 
           เปิดรายวชิาใหม่ 
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 RSU 146     รู้ทนัโลก                       3(3-0-6) 
                    (World Society Awareness) 
RSU 147    ความเป็นไทย                                    3(2-2-5) 
                    (Thainess) 
RSU 148    ไทยในส่ือ                                    3(2-2-5) 
                   (Thai Dimensions in Media) 
RSU 149    วฒันธรรมวิจกัษ ์                                          3(2-2-5) 
                  (Cultural Appreciation)   
RSU 240    ศิลปะการท างานต่างวฒันธรรม                    3(2-2-5)  
                   (Arts of Working with Foreigners) 
RSU 241    วิถีอาเซียน 1                                                  3(2-2-5)  
                   (Introduction to Passage to ASEAN: P2A1 )  
RSU 242    วิถีอาเซียน 2                                                  3(2-2-5)                    
                   (Passage to ASEAN Experiences : P2A2 ) 
RSU 243    ความสร้างสรรคใ์นงานศิลป์                 3(2-2-5)    
                   (Creativity in the Arts) 
กลุ่มที่ 5 ผู้ประกอบการนวตักรรม   
นักศึกษาสามารถเลือกเรียนรายวชิาในกลุ่ม 3 ถึงกลุ่มที่ 8 โดยใน
แต่ละกลุ่มจะเลือกวชิาได้ไม่เกนิ 3 หน่วยกติ รวมแล้วไม่น้อยกว่า 
15 หน่วยกติ 
RSU 150      การจดัการเชิงสร้างสรรค ์                          3(2-2-5)                                                                                                                                                    
                     (Creative Management) 
RSU 151      ประสบการณ์จากการสตาร์ทอพั                3(1-4-4) 
                     และการเป็น ผูป้ระกอบการธุรกิจ                 
                     (Startup and Entrepreneurship Experiences) 
RSU 152      การคิดนอกกรอบ                         3(2-2-5) 
                     (Lateral Thinking) 
RSU 153      ผูป้ระกอบการไลฟ์สไตล ์                         3(2-2-5) 
                     (Lifestyle Entrepreneurship) 
RSU 154      แนวคิดการประกอบการ                             3(3-0-6) 
                     ในยคุเศรษฐกิจดิจิทลั 
                     (Entrepreneurship Concept in Digital Economy) 
กลุ่มที่ 6 รู้เท่าทันส่ือดจิิทัล 
นักศึกษาสามารถเลือกเรียนรายวชิาในกลุ่ม 3 ถึงกลุ่มที่ 8 โดยใน
แต่ละกลุ่มจะเลือกวชิาได้ไม่เกนิ 3 หน่วยกติ รวมแล้วไม่น้อยกว่า 
15 หน่วยกติ 
RSU 160      รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั                                        3(2-2-5) 
                    (Digital Media Literacy) 
RSU 161      การออกแบบและผลิตส่ือดิจิทลั                  3(2-2-5) 
                    (Design and Production of Media ) 
RSU 162      การรู้เท่าทนัการลงทุนในยคุดิจิทลั              3(2-2-5) 
                    (Investment Literacy in the Digital Age) 

  
 
 

           
 
           เปิดรายวชิาใหม่  
 
 
 
 
 
 
 
           
            
 
 
 
 
           
          เปิดรายวชิาใหม่ 
   
 
 
         
 
  
              
 
            
 
 
           เปิดรายวชิาใหม่                                                                                                                                              
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 กลุ่มที่ 7 หลกัคดิวทิยาศาสตร์ 
นักศึกษาสามารถเลือกวิชารายวิชาในกลุ่มที่ 3 ถึงกลุ่มที่ 8 โดยใน
แต่ละกลุ่มจะเลือกวชิาได้ไม่เกนิ 3 หน่วยกติ รวมแล้วไม่น้อยกว่า 
15 หน่วยกติ 
RSU 170       หลกัคิดวิทยาศาสตร์                                 3(2-2-5) 
                      (Essence of Science)   
RSU 171   วิถีสุขภาพดีมีสุข     3(2-2-5) 

  (Healthy Life-styles)   
RSU 172       ชีวิตท่ีเป็นมิตรกบัส่ิงแวดลอ้ม                  3(2-2-5) 
   (Environmental -friendly Life) 
RSU 173       โภชนาการสร้างเสริมสุขภาพ                    3(2-2-5) 
                      (Nutrition and Health Promotion) 
RSU174         การออกแบบสรีระ                                   3(2-2-5) 
                      (Physical Body Design) 
หมวดที่ 8 อาร์เอสยู มาย-สไตล์ 
นักศึกษาสามารถเลือกวิชารายวิชาในกลุ่มที่ 3 ถึงกลุ่มที่ 8 โดยใน
แต่ละกลุ่มจะเลือกวชิาได้ไม่เกนิ 3 หน่วยกติ รวมแล้วไม่น้อยกว่า 
15 หน่วยกติ 
RSU 180 รังสิตมาย-สไตล ์                                      3(1-4-4) 
 (RSU My-Style) 
RSU 181 นนัทนาการ                                              3(2-2-5) 
  (Recreation) 
RSU 182 การพฒันาความสามารถพิเศษ                  3(2-2-5) 
  (Talents Development) 
RSU 183 การปฏิบติังานช่างดว้ยตนเอง                   3(2-2-5) 
  (D.I.Y.) 
RSU 184 คนต่างรุ่นในสงัคมสูงวยั                           3(2-2-5) 
  (Cross Generations in Aging Society) 
RSU 185 ทกัษะเทคโนโลยสีารสนเทศ                     3(2-2-5) 
  อยา่งมืออาชีพ 
  (Information Technology Skills for Professionals) 
 

  
 
             
 
 
 
           
          เปิดรายวชิาใหม่    
              
 
 
 
 
            
 
 
 
 
 
           เปิดรายวชิาใหม่     
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2. หมวดวชิาเฉพาะ  

หลกัสูตรเดมิ ปีการศึกษา 2561  หลกัสูตรปรับปรุง ปีการศึกษา 2564  เหตุผล 
2. หมวดวชิาเฉพาะ      84  หน่วยกติ                                                2. หมวดวชิาเฉพาะ      90  หน่วยกติ                                                ปรับเพ่ิมหน่วยกิต 
2.1 วิชาเฉพาะพ้ืนฐาน  30  หน่วยกิต                                        2.1 วิชาพ้ืนฐานวิชาชีพ  30  หน่วยกิต                                        เปล่ียนช่ือกลุ่มวิชา 
ก. กลุ่มวิชาพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ 12 หน่วยกิต   ตดักลุ่มวิชา 
MAT 100 คณิตศาสตร์พ้ืนฐาน 
 (Foundation of Mathematics)  

3(3-0-6)  
 

 ตดัออก 

PHY 137 ฟิสิกส์พ้ืนฐาน 
 (Fundamental Physics)  

3(3-2-6)  
 

 ตดัออก 

CIT 101 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1 3(2-2-5) DIT 101 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1 3(2-2-5)      
 (Programming I)   (Programming I)     เปล่ียนรหสัวิชา 

CIT 102 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2 3(2-2-5) DIT 102 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2 3(2-2-5)  
 (Programming II)   (Programming II)     

ข. กลุ่มวิชาพ้ืนฐานทางเทคโนโลย ี 18 หน่วยกิต     ตดักลุ่มวิชา 
 
  

 DIT 103 ระบบสารสนเทศเบ้ืองตน้ 
 (Introduction to Information System)  

3(3-0-6) เปิดรายวิชาใหม่ 

 
   

 DIT 104 กระบวนการธุรกิจส าหรับระบบสารสนเทศ 
 (Business Process for Information System)  

3(3-0-6) เปิดรายวิชาใหม่ 

CIT 206 การเร่ิมตน้ธุรกิจและนวตักรรม 
 (Innovation and Startup)  

3(3-0-6) DIT 105 วิทยาศาสตร์และธุรกิจนวตักรรมรายใหม่ 
 (Science and Innovative Startup)  

3(3-0-6) เปล่ียนรหสัวิชา 
และช่ือวิชา 

 
  

 DIT 106 คณิตศาสตร์พ้ืนฐานส าหรับการลงทุน 
 (Foundation of Mathematics for Investment)  

3(3-0-6) เปิดรายวิชาใหม่ 

 
     

 DIT 107 การคิดและการเขียนเชิงสร้างสรรค ์
 (Creative Thinking and Writing)  

3(3-0-6)   ยา้ยมาจากวิชา 
  เฉพาะดา้นและ  
  เปล่ียนรหสัวิชา 
  จาก CGM 100  
  และปรับค า    
  อธิบายรายวิชา 

 
      

 DIT 108 การออกแบบอินโฟกราฟิก 
 (Infographic Design)  

3(2-2-5) เปิดรายวิชาใหม่ 

CGM 212 การออกแบบและพฒันาเวบ็ 1  
 (Web Design and Development I) 

1(1-0-2) DIT 109 การออกแบบและพฒันาเวบ็ 
 (Web Design and Development)  

3(2-2-5) 
รวม CGM 212 
กบั CGL 212  
และปรับหน่วยกิต  

CGL 212   ปฏิบติัการการออกแบบและพฒันาเวบ็ 1 
 (Web Design and Development Laboratory I) 

2(0-4-2)   

CGM 110  พ้ืนฐานการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 (Foundation of Computer Graphics Design) 

1(1-0-2) DIT 110 พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก  
 (Foundation of Graphic Design) 

3(3-0-6) 

รวม CGM 110 
กบั CGL 110  
และปรับหน่วยกิต 

CGL 110  ปฏิบติัการพ้ืนฐานการออกแบบ 
คอมพิวเตอร์กราฟิก 

 (Foundation of Computer Graphics  
 Design Laboratory) 

2(0-4-2)    

CGM 121 พ้ืนฐานการสร้างแอนิเมชนั 2 มิติ  1(1-0-2)    
 (Foundation of 2D Animation)     

  ตดัออก   
 

CGL 121 ปฏิบติัการพ้ืนฐานการสร้างแอนิเมชนั 2 มิติ 
                   (Foundation of 2D Animation Laboratory) 

2(0-4-2)   
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CGM 122 พ้ืนฐานการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ  1(1-0-2)    รวม CGM 122 
  กบั CGL 122 
  เปล่ียนรหสัวิชา 
เป็น CGE 104
และยา้ยไป 
  วิชาชีพ-บงัคบั 

 (Foundation of 3D Modeling)     

CGL 122 ปฏิบติัการพ้ืนฐานการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ 
 (Foundation of 3D Modeling Laboratory) 

2(0-4-2) 
 

  

CGM 209 โครงสร้างขอ้มูลและขั้นตอนวิธีส าหรับเกม 
 (Data Structures and Algorithms for Game) 

1(1-0-2)   รวม CGM 209 
กบั CGL 209 
และยา้ยไป
วิชาชีพ-เลือก 
เปล่ียนรหสัวิชา
เป็น CGE 301 

CGL 209 ปฏิบติัการโครงสร้างขอ้มูล 
  และขั้นตอนวิธีส าหรับเกม 
 (Data Structures and Algorithms  
 for Game Laboratory) 

2(0-4-2)   

2.2 วิชาเฉพาะดา้น         48   หน่วยกิต 
ก.  กลุ่มวิชาบงัคบัทางเทคโนโลย ี30 หน่วยกิต 

 2.2 วิชาชีพ         60   หน่วยกิต 
ก.  วิชาชีพ-บงัคบั 45 หน่วยกิต 
 

เปล่ียนช่ือกลุ่ม
วิชาและปรับเพ่ิม
หน่วยกิต 

         (1) แขนงวชิาการพฒันาเกม ให้ศึกษารายวิชาต่อไปน้ี เปิดแขนงวิชา 
CGM 100 การคิดและการเขียนเชิงสร้างสรรค ์  
 (Creative Thinking and Writing)   

3(3-0-6)    ยา้ยไปวิชาพ้ืนฐาน
วิชาชีพและเปล่ียน
รหสัวิชาเป็น   
DIT 107 

CGM 104 พ้ืนฐานการออกแบบ    
 (Foundation of Design) 

1(1-0-2) CGE 101 พ้ืนฐานการออกแบบ    
 (Foundation of Design) 

3(3-0-6) 
รวม CGM 104 
กบั CGL 104  
และปรับหน่วยกิต      

CGL 104 ปฏิบติัการพ้ืนฐานการออกแบบ 
 (Foundation of Design Laboratory)   

2(0-4-2)     
 

 

CGM 105 การวาดเส้นเบ้ืองตน้    
 (Basic Drawing) 

1(1-0-2) CGE 102 การวาดเส้นเบ้ืองตน้    
 (Basic Drawing) 

3(3-0-6) 
รวม CGM 105 
กบั CGL 105  
และปรับหน่วยกิต      

CGL 105 ปฏิบติัการการวาดเส้นเบ้ืองตน้    2(0-4-2)      
 (Basic Drawing Laboratory)     
CGM 106 ประวติัศาสตร์ศิลปะเพ่ือการออกแบบเกม    
 (Art History for Game Design) 

3(3-0-6) CGE 103 ประวติัศาสตร์ศิลปะเพ่ือการออกแบบเกม    
 (Art History for Game Design) 

3(3-0-6) เปล่ียนรหสัวิชา 
 

     CGE 104 พ้ืนฐานการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ    3(2-2-5) รวม CGM 122 
กบั CGL 122 
เปล่ียนรหสัวิชา 
เป็น CGE 104
และยา้ยมาจาก 
วิชาเฉพาะพ้ืนฐาน 

   (Foundation of 3D Modeling)  

CGM 211 การออกแบบและการผลิตเกม    1(1-0-2) CGE 105 การออกแบบและการผลิตเกม    3(3-0-6) 
รวม CGM 211 
กบั CGL 211  
และปรับหน่วยกิต      

 (Game Design and Production)   (Game Design and Production)  
CGL 211 ปฏิบติัการการออกแบบและการผลิตเกม    2(0-4-2)      
                  (Game Design and Production Laboratory)   
CGM 222 คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 2 มิติ    1(1-0-2) CGE 106 คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 2 มิติ    3(2-2-5) 

รวม CGM 222 
กบั CGL 222  
และปรับหน่วยกิต      

 (Computer 2D Animation)   (Computer 2D Animation)  
CGL 222 ปฏิบติัการคอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 2 มิติ    2(0-4-2)      
 (Computer 2D Animation Laboratory)    
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CGM 237 คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 3 มิติ    1(1-0-2) CGE 107 คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 3 มิติ    3(2-2-5) 
รวม CGM 237 
กบั CGL 237  
และปรับหน่วยกิต      

 (Computer 3D Animation)     (Computer 3D Animation)    
CGL 237 ปฏิบติัการคอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 3 มิติ    2(0-4-2)      
 (Computer 3D Animation Laboratory)    
CGM 244 การพฒันาเกม 2 มิติ    1(1-0-2) CGE 108 การพฒันาเกม 2 มิติ    3(2-2-5) 

รวม CGM 244 
กบั CGL 244  
และปรับหน่วยกิต      

 (2-Dimensional Game Development)   (2-Dimensional Game Development)  

CGL 244 ปฏิบติัการการพฒันาเกม 2 มิติ    2(0-4-2)      
                  (2-Dimensional Game Development Laboratory)   
CGM 245 การพฒันาเกม 3 มิติ    1(1-0-2) CGE 109 การพฒันาเกม 3 มิติ    3(2-2-5) 

รวม CGM 245 
กบั CGL 245  
และปรับหน่วยกิต      

 (3-Dimensional Game Development)   (3-Dimensional Game Development)  
CGL 245 ปฏิบติัการการพฒันาเกม 3 มิติ    2(0-4-2)      
                  (3-Dimensional Game Development Laboratory)    
     CGE 381 โครงการเกม 1*    3(3-0-6) ยา้ยมาจากกลุ่ม

วิชาโครงงานและ
เปล่ียนรหสัวิชา
จาก CGM 391 

   (Game Project I) 
 
 

 

     CGE 382 โครงการเกม 2    3(3-0-6) ยา้ยมาจากกลุ่ม
วิชาโครงงานและ
เปล่ียนรหสัวิชา
จาก CGM 392 
 

   (Game Project II)  

CGM 495 สมัมนาดา้นเกมคอมพิวเตอร์และมลัติมีเดีย          3(3-0-6)  CGE 495 สมัมนาดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต          3(3-0-6)  เปล่ียนรหสัวิชา 
 (Seminar in Computer Games and Multimedia) 
 

 (Seminar in Computer Game and Esport) ช่ือวิชา และปรับ 
ค  าอธิบายรายวิชา 
ยา้ยมาจากกลุ่ม
วิชาฝึก
ประสบการณ์
วิชาชีพ เปล่ียน
รหสัวิชาจาก 
CGM 496 และ
ปรับเพ่ิมหน่วยกิต 

                           CGE 496 ปริญญานิพนธ์**                                   9(0-40-20) 
   (Senior Project)  (Senior Project)  

                         DIT 498 สหกิจศึกษา**                             9(0-40-20)  ยา้ยมาจากกลุ่ม
วิชาฝึก
ประสบการณ์
วิชาชีพ เปล่ียน
รหสัวิชาจาก 
CGM 497  
ปรับเพ่ิมหน่วยกิต 
และ ปรับค า 
อธิบายรายวิชา 

   (Co-operative Education)  (Co-operative Education)  
      
   

 
 
 

 
 
หมายเหตุ   *   รายวิชา CGE 381 โครงการเกม 1 จดัการเรียนการสอน

เป็นภาษาองักฤษ 
 **  ให้นกัศึกษาเลือกเรียนวิชา CGE 496 ปริญญานิพนธ์ 

หรือวิชา DIT 498 สหกิจศึกษาวิชาใดวิชาหน่ึง 
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          (2) แขนงวชิาอสีปอร์ต ให้ศึกษารายวิชาต่อไปน้ี เปิดแขนงวิชา 
    CGE 201 ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัเกมและอีสปอร์ต    3(3-0-6) 
   (Introduction to Game and Esport)  

 เปิดรายวิชาใหม่ 

     CGE 202 กฎหมายและจริยธรรมส าหรับเกม 
 และอีสปอร์ต    

3(3-0-6) 

   (Law and Ethics for Game and Esport)  
     CGE 203  การวิเคราะห์และวิจารณ์เกม   3(3-0-6) 
   (Game Analysis and Review)  
     CGE 204  การสร้างส่ือดิจิทลัส าหรับนกัพากยเ์กม   3(2-2-5) 
   (Digital Content Creation for  

 Game Broadcaster) 
 

     CGE 205  การทดสอบและการประกนัคุณภาพเกม   3(3-0-6) 
   (Game Testing and Quality Assurance)  
     CGE 206  นกัเล่นเกมมืออาชีพและนกักีฬาอีสปอร์ต   3(3-0-6) 
   (Professional Gamer and Esport Player)  
     CGE 207  การออกแบบกราฟิกส าหรับการจดัการ

แข่งขนัอีสปอร์ต   
3(2-2-5) 

   (Graphic Design for Esport Tournament) 
     CGE 208  การบริหารจดัการนกักีฬาอีสปอร์ต   3(3-0-6) 
   (Management of Esport Players)  
     CGE 209  การบริหารและจดัการงานแสดงเกม   3(3-0-6) 
   (Management and Organization for 

Game Event) 
 

     CGE 391  โครงการอีสปอร์ต 1   3(3-0-6) 
   (Esport Project I)  
     CGE 392  โครงการอีสปอร์ต 2   3(3-0-6) 
   (Esport Project II)  
   
CGM 495 สมัมนาดา้นเกมคอมพิวเตอร์และมลัติมีเดีย          3(3-0-6) CGE 495 สมัมนาดา้นคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต          3(3-0-6) เปล่ียนรหสัวิชา 

ช่ือวิชา และปรับ
ค าอธิบายรายวิชา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(Seminar in Computer Games and Multimedia)  (Seminar in Computer Game and Esport) 
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  CGE 496 ปริญญานิพนธ์**                                   9(0-40-20) ยา้ยมาจากกลุ่ม
วิชาฝึก
ประสบการณ์
วิชาชีพ เปล่ียน
รหสัวิชาจาก 
CGM 496 และ
ปรับเพ่ิมหน่วยกิต 

   (Senior Project)  

  DIT 498 สหกิจศึกษา**       9(0-40-20)  ยา้ยมาจากกลุ่ม
วิชาฝึก
ประสบการณ์
วิชาชีพ เปล่ียน
รหสัวิชาจาก 
CGM 497      
ปรับเพ่ิมหน่วยกิต 
และ ปรับค า 
อธิบายรายวิชา 

   (Co-operative Education) 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ   **  ให้นกัศึกษาเลือกเรียนวิชา CGE 496 
 ปริญญานิพนธ์ หรือวิชา DIT 498 สหกิจศึกษาวิชา 
 ใดวิชาหน่ึง 

ข.  กลุ่มวิชาเลือกทางเทคโนโลย ี12 หน่วยกิต ข.  วิชาชีพ-เลือก 15 หน่วยกิต ปรับเพ่ิมหน่วยกิต 
นกัศึกษาจะตอ้งเลือกเรียน 4 รายวิชา จากรายวิชาต่อไปน้ี      นกัศึกษาจะตอ้งเลือกเรียน 5 รายวิชา จากรายวิชาชีพ-บงัคบัท่ีอยูต่่าง

แขนง หรือจากรายวิชาท่ีเปิดสอนในวิทยาลยันวตักรรมดิจิทลั
เทคโนโลย ีโดยข้ึนกบัดุลยพินิจของสาขาวิชา หรือเลือกเรียนจาก
รายวิชาต่อไปน้ี 

ปรับใหม่ 

  CGE 301 โครงสร้างขอ้มูลและขั้นตอน 
 วิธีส าหรับเกม      

3(2-2-5) รวม CGM 209 
กบั CGL 209 
เปล่ียนรหสัวิชา 
เป็น CGE 301
และยา้ยมาจาก 
วิชาเฉพาะพ้ืนฐาน 

   (Data Structures and Algorithms for Game) 

CGM 132 การออกแบบตวัละคร      3(3-0-6) CGE 302 การออกแบบตวัละคร      3(3-0-6) 

เปล่ียนรหสัวิชา  

 (Character Design)   (Character Design)  
CGM 208  การโปรแกรมส่ือดว้ยภาพ   3(1-4-4) CGE 303 การโปรแกรมส่ือดว้ยภาพ   3(2-2-5) 
 (Visual Programming)   (Visual Programming)  
CGM 213 การออกแบบและการผลิตส่ือประสม    3(3-0-6) CGE 304 การออกแบบและการผลิตส่ือประสม    3(3-0-6) 
 (Multimedia Design and Production)   (Multimedia Design and Production)  
CGM 216 การพฒันาโปรแกรมประยกุต ์
 บนอุปกรณ์พกพา     

3(1-4-4) CGE 305 การพฒันาโปรแกรมประยกุต ์
 บนอุปกรณ์พกพา     

3(2-2-5) 

 (Mobile Device Application Development)  (Mobile Device Application Development) 
CGM 223 การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ 3(3-0-6) CGE 306 การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ 3(3-0-6) 
 (Interactive Multimedia Design)    (Interactive Multimedia Design)   
CGM 239 ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับเกมคอมพิวเตอร์      3(3-0-6) CGE 307 ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับเกมคอมพิวเตอร์      3(3-0-6) 
 (Artificial Intelligence for Computer Games)                    (Artificial Intelligence for Computer Games) 
CGM 251 การเขียนโปรแกรมเครือข่ายคอมพิวเตอร์      3(1-4-4) CGE 308 การเขียนโปรแกรมเครือข่ายคอมพิวเตอร์      3(2-2-5) 
 (Computer Networks Programming)   (Computer Networks Programming)  
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CGM 275 การออกแบบกลไกในเกม      3(1-4-4) CGE 309 การออกแบบกลไกในเกม      3(2-2-5) 

 เปล่ียนรหสัวิชา 

 (Game Engine Design)   (Game Engine Design)  
CGM 276 เทคนิคการอนุวตัเกม      3(1-4-4) CGE 310 เทคนิคการอนุวตัเกม      3(2-2-5) 
 (Game Implementation Techniques)   (Game Implementation Techniques)  
CGM 318 พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมกราฟิก 3 มิติ      3(1-4-4) CGE 311 พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมกราฟิก 3 มิติ      3(2-2-5) 
 (Foundation of 3D Graphics Programming)  (Foundation of 3D Graphics Programming) 
CGM 320 การออกแบบตามประสบการณ์ผูใ้ช ้      3(1-4-4) CGE 312 การออกแบบตามประสบการณ์ผูใ้ช ้      3(3-0-6) 
 (User Experience Design)   (User Experience Design)  
CGM 338 การพฒันาเกมบน 
 ระบบปฏิบติัการไอโอเอส   

3(1-4-4) CGE 313 การพฒันาเกมบนระบบ 
 ปฏิบติัการไอโอเอส       

3(2-2-5) 

 (iOS Game Development)   (iOS Game Development)  
CGM 341 การสร้างภาพและแสง 3 มิติ       3(1-4-4) CGE 314 การสร้างภาพและแสง 3 มิติ       3(2-2-5) 
 (3D Rendering and Lighting)   (3D Rendering and Lighting)  
CGM 351 วิชวลเอฟเฟคเบ้ืองตน้       3(1-4-4) CGE 315 วิชวลเอฟเฟคเบ้ืองตน้       3(2-2-5) 
 (Basic Visual Effects)   (Basic Visual Effects)  
CGM 352 กระบวนการหลงัการถ่ายท างานวีดิทศัน์       3(1-4-4) CGE 316 กระบวนการหลงัการถ่ายท างานวีดิทศัน์       3(2-2-5) 
 (Video Post-Production Process)   (Video Post-Production Process)  
CGM 353 ประติมากรรมดิจิทลั 3 มิติ       3(1-4-4) CGE 317 ประติมากรรมดิจิทลั 3 มิติ       3(2-2-5) 
 (3D Digital Sculpting)   (3D Digital Sculpting)  
CGM 354 การผลิตภาพยนตร์ดิจิทลั      3(1-4-4) CGE 318 การผลิตภาพยนตร์ดิจิทลั      3(2-2-5) 
 (Digital Filmmaking)   (Digital Filmmaking)  
CGM 356 การออกแบบเกมเชิงปฏิบติัการ       3(3-0-6) CGE 319 การออกแบบเกมเชิงปฏิบติัการ       3(3-0-6) 
 (Game Design Workshop)   (Game Design Workshop)  
CGM 361  นกัเล่นเกมมืออาชีพและนกักีฬาอีสปอร์ต   3(3-0-6)     

ตดัออก 

 (Professional Gamer and E-Sport Athlete)     
CGM 362   การสร้างส่ือดิจิทลัส าหรับนกัพากยเ์กม   3(3-0-6)     
 (Digital Content Creation for Game Broadcaster)  
CGM 363  การบริหารและจดัการงานแสดงเกม   3(3-0-6)     
 (Management and Organization for Game Event)   
CGM 364  การตลาดของเกมและส่ือดิจิทลั   3(3-0-6) CGE 320 การตลาดของเกมและส่ือดิจิทลั   3(3-0-6) 

เปล่ียนรหสัวิชา 

 (Game and Digital Media Marketing)   (Game and Digital Media Marketing)  
CGM 365  ธุรกิจเกมและอีสปอร์ต   3(3-0-6) CGE 321 ธุรกิจเกมและอีสปอร์ต   3(3-0-6) 
 (Game and E-Sport Business)   (Game and E-Sport Business)  
CGM 412 การออกแบบและพฒันาเวบ็ 2   3(1-4-4) CGE 322 การออกแบบและพฒันาเวบ็ 2   3(2-2-5) 
 (Web Design and Development II)   (Web Design and Development II)  
CGM 413 เทคโนโลยส่ืีอปฏิสมัพนัธ์   3(3-0-6) CGE 323 เทคโนโลยส่ืีอปฏิสมัพนัธ์   3(3-0-6) 
 (Interactive Media Technology)   (Interactive Media Technology)  
 CGM 414 การบริหารโครงการเกม   3(3-0-6)  CGE 324 การบริหารโครงการเกม   3(3-0-6)  
 (Game Project Management)   (Game Project Management)  
     CGE 325 การพากยเ์กม   3(3-0-6) เปิดรายวิชาใหม่ 
   (Game Casting) 
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หลกัสูตรเดมิ ปีการศึกษา 2561  หลกัสูตรปรับปรุง ปีการศึกษา 2564  เหตุผล 

CGM 499 การศึกษาเฉพาะเร่ืองดา้นเกมคอมพิวเตอร์  
 และมลัติมีเดีย 

3(3-0-6) CGE 499 การศึกษาเฉพาะเร่ืองดา้น 
 คอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต 

3(3-0-6) 
เปล่ียนรหสัวิชา
ช่ือวิชา และปรับ
ค าอธิบายรายวิชา 

 (Special Topics in Computer Games and Multimedia)  (Special Topics in Computer Game and Esport) 

ค.  กลุ่มวิชาโครงงาน 6 หน่วยกิต   ตดักลุ่มวิชาออก 
CGM 391 โครงการเกม 1*    3(0-6-3)   ยา้ยไปอยูวิ่ชา 

ชีพ-บงัคบั และ
เปล่ียนรหสัวิชา
เป็น CGE 381 

 (Game Project I)    

CGM 392 โครงการเกม 2      3(0-6-3)        ยา้ยไปอยูวิ่ชา 
ชีพ-บงัคบั และ
เปล่ียนรหสัวิชา
เป็น CGE 382 

  (Game Project II)    

หมายเหตุ 
* รายวิชา CGM 391 โครงการเกม 1 จดัการเรียนการสอนเป็น

ภาษาองักฤษ 

  

2.3 วิชาการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ     6 หน่วยกิต  ตดักลุ่มวิชาออก 
CGM 492 การฝึกงานวิชาชีพ**                                   3(0-30-15)   ตดัออก 
 (Internship)   (Senior Project)    
CGM 496 ปริญญานิพนธ์**                                   3(0-12-6)   ยา้ยไปอยูวิ่ชา 

ชีพ-บงัคบั และ
เปล่ียนรหสัวิชา
เป็น CGE 496  

 (Senior Project)   (Senior Project)   

CGM 497 สหกิจศึกษา**                            6(0-36-18)    ยา้ยไปอยูวิ่ชา 
ชีพ-บงัคบั และ
เปล่ียนรหสัวิชา
เป็น DIT 498 

 (Co-operative Education)   (Co-operative Education)   

หมายเหตุ 
** นกัศึกษาท่ีเลือกเรียนวิชา CGM 496 ปริญญานิพนธ์ ตอ้งเรียนวิชา 

CGM 492 การฝึกงานวิชาชีพดว้ย แต่ไม่ตอ้งเรียนวิชา CGM 497 
สหกิจศึกษา รวมจ านวน 6 หน่วยกิต 

  

 

3. หมวดวชิาเลือกเสรี 

หลกัสูตรเดมิ ปีการศึกษา 2561  หลกัสูตรปรับปรุง ปีการศึกษา 2564  เหตุผล 

3  หมวดวชิาเลือกเสรี  3  หมวดวชิาเลือกเสรี   

วชิาเลือกเสรีไม่นอ้ยกวา่ 6   หน่วยกิต  วชิาเลือกเสรีไม่นอ้ยกวา่ 6   หน่วยกิต  คงเดิม 
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4. กลุ่มวชิาโท 

หลกัสูตรปรับปรุง ปีการศึกษา 2561  หลกัสูตรปรับปรุง ปีการศึกษา 2564  เหตุผล 
ส าหรับนกัศึกษาต่างสาขาวิชา หรือต่างวิทยาลยั/คณะ/สถาบนัท่ี
ตอ้งการจะศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมมลัติมีเดีย เป็นวิชาโท ให้
ศึกษาจากรายวิชาต่อไปน้ีจ านวน 15 หน่วยกิต 

ส าหรับนกัศึกษาต่างสาขาวิชา หรือต่างวิทยาลยั/คณะ/สถาบนัท่ี
ตอ้งการจะศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมมลัติมีเดีย เป็นวิชาโท ให้
ศึกษาจากรายวิชาต่อไปน้ีจ านวน 15 หน่วยกิต 

 

CIT 101 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1 3(2-2-5)    
 (Programming I)     
CGM 100 การคิดและการเขียนเชิงสร้างสรรค ์    3(3-0-6)      ตดัออก 
 (Creative Thinking and Writing)     
CGM 106 ประวติัศาสตร์ศิลปะเพ่ือการออกแบบเกม    3(3-0-6)       
 (Art History for Game Design)     
     DIT 110 พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก    3(3-0-6) เปิดรายวิชาใหม่ 
   (Foundation of Graphic Design)   
CGM 211 การออกแบบและการผลิตเกม    1(1-0-2) CGE 105 การออกแบบและการผลิตเกม    3(3-0-6) 

รวม CGM 211 
กบั CGL 211 
และปรับหน่วยกิต      

 (Game Design and Production)   (Game Design and Production)  
CGL 211   ปฏิบติัการการออกแบบและการผลิตเกม    2(0-4-2)      
                  (Game Design and Production Laboratory)   
CGM 244 การพฒันาเกม 2 มิติ    1(1-0-2) CGE 108 การพฒันาเกม 2 มิติ    3(2-2-5) 

รวม CGM 244 
กบั CGL 244  
และปรับหน่วยกิต      

 (2-Dimensional Game Development)   (2-Dimensional Game Development)  
CGL 244 ปฏิบติัการการพฒันาเกม 2 มิติ    2(0-4-2)      
                  (2-Dimensional Game Development Laboratory)   
     CGE 202 กฎหมายและจริยธรรมส าหรับเกม 

 และอีสปอร์ต    
3(3-0-6) เปิดรายวิชาใหม่ 

   (Law and Ethics for Game and Esport)   
     CGE 204 การสร้างส่ือดิจิทลัส าหรับนกัพากยเ์กม    3(2-2-5) เปิดรายวิชาใหม่ 
                   (Digital Content Creation for Game Broadcaster)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 





 ๒ 

ข้อ ๕  ระบบการศึกษา 
๕.๑ มหาวิทยาลัยจัดการศึกษาในระบบทวิภาค  

การจัดการศึกษาระบบทวิภาคโดยแบ่ง เวลาการศึกษาในหนึ่งปีออกเป็น ๒ ภาค
การศึกษาปกติ คือภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ มีระยะเวลาเรียนในแต่ละภาคการศึกษา วม่น้อยกว่า ๑๕ 
สัปดาห์ และอาจมีภาคฤดูร้อนต่อจากภาคเรียนที่ ๒ อีก ๑ ภาคการศึกษาก็วด้ ซึ่งมีระยะเวลาเรียนวม่น้อยกว่า ๖ 
สัปดาห์ ทั้งนี้ต้องมีชั่วโมงเรียนของแต่ละรายวิชาเทียบเคียงภาคการศึกษาปกติ ภาคฤดูร้อนเป็นภาคการศึกษา     
ที่วม่บังคับ ยกเว้นหลักสูตรที่วด้ก าหนดให้ต้องศึกษาภาคฤดูร้อนด้วย  

๕.๒   การจัดการเรียนการสอนในระบบทวิภาค ให้มีหน่วยกิต ดังต่อวปนี้ 
 (๑) รายวิชาภาคทฤษฎี ที่ใช้เวลาบรรยายหรืออภิปรายปัญหาวม่น้อยกว่า ๑๕  ชั่วโมงต่อ

ภาคการศึกษาปกติ ให้มีค่าเท่ากับ ๑ หน่วยกิต 
         (๒) รายวิชาภาคปฏิบัติ ที่ใช้เวลาฝึกหรือทดลองวม่น้อยกว่า ๓๐ ชั่วโมงต่อภาคการศึกษา
ปกติ ให้มีค่าเท่ากับ ๑ หน่วยกิต 
         (๓) การฝึกงานหรือฝึกภาคสนาม ที่ใช้เวลาฝึกวม่น้อยกว่า ๔๕ ชั่วโมงต่อภาคการศึกษา
ปกติ ให้มีค่าเท่ากับ ๑ หน่วยกิต 
         (๔) การท าโครงงานหรือกิจกรรมการเรียนอ่ืนใดตามที่วด้รับมอบหมาย ที่ใช้เวลาท า
โครงงานหรือกิจกรรมนั้นๆ วม่น้อยกว่า ๔๕ ชั่วโมงต่อภาคการศึกษาปกติ ให้มีค่าเท่ากับ ๑ หน่วยกิต 
 

ข้อ ๖  ปรัชญา และวัตถุประสงค์ 
         เพ่ือส่งเสริมกระบวนการผลิตบัณฑิตที่เน้นการพัฒนาผู้เรียน ให้มีลักษณะของความเป็นมนุษย์ที่

สมบูรณ์ สามารถด ารงตนอยู่ในสังคมพหุวัฒนธรรม ภายใต้กระแสโลกาภิวัตน์ ที่มีการสื่อสารแบบวร้พรมแดน มี
ศักยภาพในการเรียนรู้ตลอดชีวิต มีความสามารถในการปฏิบัติตามกรอบมาตรฐานและจรรยาบรรณท่ีก าหนด 
สามารถสร้างสรรค์งานที่เกิดประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ทั้งในระดับท้องถิ่นและสากล โดยแบ่งหลักสูตรเป็น    
๒ กลุ่ม ดังนี้ 

๖.๑   หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาการ แบ่งเป็น ๒ แบบ วด้แก่ 
๖.๑.๑  หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาการ  มุ่งผลิตบัณฑิตให้มีความรอบรู้ทั้งภาคทฤษฎี 

และภาคปฏิบัติ ที่เน้นความรู้และทักษะด้านวิชาการ 
๖.๑.๒  หลักสูตรปริญญาตรีแบบก้าวหน้าทางวิชาการ เป็นหลักสูตรปริญญาตรีส าหรับ

ผู้เรียนที่มีความสามารถพิเศษ มุ่งเน้นผลิตบัณฑิตที่มีความรู้ ความสามารถระดับสูง โดยใช้หลักสูตรปกติท่ีเปิด
สอนอยู่แล้ว ให้รองรับศักยภาพของผู้เรียน โดยก าหนดให้ผู้เรียนวด้ศึกษาบางรายวิชาในระดับบัณฑิตศึกษาที่เปิด
สอนอยู่แล้ว และสนับสนุนให้ผู้เรียนวด้ท าวิจัยที่ลุ่มลึกทางวิชาการ 

๖.๒  หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการ แบ่งเป็น ๒ แบบ วด้แก่ 
๖.๒.๑  หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการ ที่มุ่งผลิตบัณฑิตให้มีความรอบรู้ทั้ง

ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ เน้นความรู้ สมรรถนะและทักษะด้านวิชาชีพตามข้อก าหนดของมาตรฐานวิชาชีพหรือ



 ๓ 

มีสมรรถนะและทักษะด้านการปฏิบัติเชิงเทคนิคในศาสตร์สาขาวิชานั้นๆโดยผ่านการฝึกงานในสถานประกอบการ 
หรือสหกิจศึกษา 

 หลักสูตรแบบนี้เท่านั้นที่จัดหลักสูตรปริญญาตรี (ต่อเนื่อง) วด้ เพราะมุ่งผลิต
บัณฑิตที่มีทักษะการปฏิบัติการอยู่แล้ว ให้มีความรู้ด้านวิชาการมากยิ่งขึ้น รวมทั้งวด้รับการฝึกปฏิบัติขั้นสูง
เพ่ิมเติม 

 หลักสูตรปริญญาตรี (ต่อเนื่อง) ถือเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรปริญญาตรี และ
จะต้องสะท้อนปรัชญาและเนื้อหาสาระของหลักสูตรปริญญาตรีนั้นๆ โดยครบถ้วน และให้ระบุค าว่า “ต่อเนื่อง” 
ในวงเล็บต่อท้ายชื่อหลักสูตร 
     ๖.๒.๒  หลักสูตรปริญญาตรีแบบก้าวหน้าทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการ ซึ่งเป็นหลักสูตรส าหรับ
ผู้เรียนที่มีความสามารถพิเศษ มุ่งเน้นผลิตบัณฑิตที่มีความรู้ สมรรถนะทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการขั้นสูง โดยใช้
หลักสูตรปกติที่เปิดสอนอยู่แล้ว ให้รองรับศักยภาพของผู้เรียน โดยก าหนดให้ผู้เรียนวด้ศึกษาบางรายวิชาในระดับ
บัณฑิตศึกษาที่เปิดสอนอยู่แล้ว และท าวิจัยที่ลุ่มลึกหรือวด้รับการฝึกปฏิบัติขั้นสูงในหน่วยงาน องค์กร หรือสถาน
ประกอบการ  
 
 ข้อ ๗  คุณสมบัติของผู้สมัครเข้าศึกษา 
 ส าเร็จการศึกษาวม่ต่ ากว่าชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ หรือ
เทียบเท่า และมหาวิทยาลัยพิจารณาแล้วเห็นสมควรรับเข้าศึกษา 

 
ข้อ ๘ การคัดเลือกเข้าเป็นนักศึกษา 

 โดยการคัดเลือกหรือสอบคัดเลือกเพ่ือเข้าเป็นนักศึกษาในมหาวิทยาลัย   มหาวิทยาลัย              
จะประกาศให้ทราบเป็นคราวๆ วป 

 
ข้อ ๙  การข้ึนทะเบียนเป็นนักศึกษา 

๙.๑  ผู้วด้รับการคัดเลือกเข้าเป็นนักศึกษาต้องขึ้นทะเบียนเป็นนักศึกษาด้วยตนเองตามวัน 
เวลา  และสถานที่ท่ีมหาวิทยาลัยก าหนด 
 ๙.๒   ผู้ที่วด้รับการคัดเลือกเข้าเป็นนักศึกษา จะมีสถานภาพเป็นนักศึกษาต่อเมื่อวด้ขึ้นทะเบียน
เป็นนักศึกษาแล้ว โดยให้น าเอกสารดังต่อวปนี้ วปรายงานตัวต่อส านักงานทะเบียน 

 (๑) บัตรเลขท่ีนั่งสอบ และส าเนาบัตรประจ าตัวประชาชน หรือหนังสือเดินทาง 
  (๒)  ส าเนาทะเบียนบ้าน 

 (๓)  ใบสุทธิ ใบระเบียน ใบเทียบความรู้ หรือประกาศนียบัตร จ านวน ๒ ชุด 
  (๔)  ใบรับรองแพทย์แผนปัจจุบันชั้นหนึ่ง 
  (๕) ส าเนาบัตรประจ าตัวประชาชนพร้อมลายเซ็นของผู้ปกครองหรือผู้อุปการะ 
  (๖) ใบส าคัญทะเบียนทหาร (ส.ด.๙) ส าหรับนักศึกษาชาย 



 ๔ 

  (๗) รูปถ่าย (แต่งเครื่องแบบนักเรียนหรือแต่งกายสุภาพ หน้าตรง วม่สวมหมวก วม่สวม
แว่นตาสีเข้ม) ขนาด ๑ นิ้ว จ านวน ๔ รูป 

 
ข้อ ๑๐ การลงทะเบียนเรียน 

 ๑๐.๑ การลงทะเบียนเรียนจะต้องวด้รับความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาก่อน ถ้าวิชาใด      
มีวิชาบังคับก่อนหรือวิชาพ้ืนความรู้ ซึ่งวด้ก าหนดวว้ในหลักสูตรให้ศึกษาก่อน นักศึกษาจะต้องสอบวิชาที่บังคับ
ก่อนให้วด้ หรือผ่านการศึกษาวิชาพ้ืนความรู้เดิมมาแล้ว   
 ๑๐.๒ นักศึกษาจะต้องลงทะเบียนรายวิชาด้วยตนเอง  ตามวัน  เวลา  และสถานที่ที่
มหาวิทยาลัย ก าหนด 

๑๐.๓  จ านวนหน่วยกิตท่ีนักศึกษาจะลงทะเบียนเรียน  
  ๑๐.๓.๑ นักศึกษาสถานภาพปกติ 
                   (๑) นักศึกษาที่เรียนเต็มเวลา ให้ลงทะเบียนรายวิชาในแต่ละภาคการศึกษา
ปกติ วม่น้อยกว่า ๙ หน่วยกิต และวม่เกิน ๒๒ หน่วยกิต และในภาคฤดูร้อนจะลงทะเบียนเรียนวด้วม่เกิน ๙ หน่วย
กิต ยกเว้นการลงทะเบียนภาคสุดท้ายก่อนที่จะจบการศึกษา  
  (๒) นักศึกษาที่เรียนวม่เต็มเวลา ให้ลงทะเบียนรายวิชาในแต่ละภาคการศึกษา
ปกติและภาคฤดูร้อนวด้วม่เกิน ๙ หน่วยกิต ยกเว้นการลงทะเบียนภาคสุดท้ายก่อนที่จะจบการศึกษา 
  ๑๐.๓.๒  นักศึกษาสถานภาพรอพินิจ 
   นักศึกษาที่เรียนเต็มเวลา ให้ลงทะเบียนรายวิชาในแต่ละภาคการศึกษาปกติวม่
น้อยกว่า ๙ หน่วยกิต และวม่เกิน ๑๕ หน่วยกิต และในภาคฤดูร้อนจะลงทะเบียนเรียนวด้  วม่เกิน ๖ หน่วยกิต 
  
 ข้อ ๑๑  การขอเพ่ิม การขอเพิกถอนรายวิชา 

  ๑๑.๑ การขอเพ่ิมรายวิชาจะกระท าวด้ภายในสัปดาห์แรกของภาคการศึกษาปกติและภาคฤดูร้อน  
 ๑๑.๒ การเพิกถอนรายวิชาภายใน ๒ สัปดาห์ นับจากเริ่มการเรียนการสอนของภาคการศึกษา
ปกติ หรือภายใน ๑ สัปดาห์นับจากวันเริ่มการเรียนการสอนของภาคฤดูร้อน วิชาที่เพิกถอนจะวม่บันทึกในรายงาน
ผลการศึกษา 
 ๑๑.๓ การเพิกถอนรายวิชาภายหลัง ๒ สัปดาห์แต่วม่เกิน ๑๒ สัปดาห์ นับจากวันเริ่มการเรียน
การสอนของภาคการศึกษาปกติ หรือภายหลัง ๑ สัปดาหแ์ต่วม่เกิน ๔ สัปดาห์ นับจากวันเริ่มการเรียนการสอน
ของภาคฤดูร้อน วิชาที่เพิกถอนจะบันทึกสัญลักษณ์ W 
 ๑๑.๔ การขอเพ่ิมและการขอเพิกถอนรายวิชานี้ จะต้องวม่ขัดกับจ านวนหน่วยกิตต่อภาค
การศึกษาตามข้อ ๑๐.๓  
 
 
 



 ๕ 

 ๑๑.๕ การขอคืนค่าหน่วยกิต 
 (๑) รายวิชาที่มหาวิทยาลัยมีประกาศยกเลิกการลงทะเบียนเรียน นักศึกษามีสิทธิ์ขอคืน

ค่าหน่วยกิตเต็มจ านวน โดยการขอคืนค่าหน่วยกิตต้องกระท าภายในปีการศึกษาที่มีการถอนหรือยกเลิกการ
ลงทะเบียนรายวิชาเกิดข้ึน   

 (๒)  การเพิกถอนรายวิชาให้กระท าภายใน ๒   สัปดาห์นับจากวันเปิดภาคการศึกษา
ปกติ ให้โอนเงินค่าลงทะเบียนรายวิชานั้นๆ เป็นค่าลงทะเบียนเรียนของรายวิชาที่ขอเพ่ิมวด้เต็มจ านวน หรือโอน
เงินวปใช้ในภาคการศึกษาถัดวป ยกเว้นนักศึกษากองทุนเงินให้กู้ยืมเพ่ือการศึกษา (กยศ.) และกองทุนเงินให้กู้ยืมที่
ผูกพันกับรายวด้ในอนาคต (กรอ.)  หากวม่ใช้เป็นค่าลงทะเบียนในภาคการศึกษานั้นๆ มหาวิทยาลัยจะส่งเงินคืน
ให้แก่กองทุนเงินให้กู้ยืมเพ่ือการศึกษา หรือเป็นวปตามข้อก าหนดของกองทุนเงินให้กู้ยืมเพ่ือการศึกษา 

 (๓)  การเพิกถอนรายวิชาที่กระท าเมื่อพ้นก าหนด ๒ สัปดาห์ นับจากวันเปิดภาค
การศึกษาปกติ นักศึกษาจะวม่วด้รับค่าหน่วยกิตคืน 
  (๔) การเพิกถอนรายวิชาในภาค ฤดูร้อน นักศึกษาจะวม่วด้รับค่าหน่วยกิตคืน 
 

ข้อ ๑๒  การเรียนและการวัดผลการเรียน 
 (๑)  มหาวิทยาลัยด าเนินการวัดและประเมินผลแต่ละรายวิชาที่นักศึกษาวด้ลงทะเบียนเรียนใน
ทุกภาคการศึกษา การวัดและการประเมินผลอาจกระท าโดยการสอบ หรือวิธีอ่ืนที่  คณะเจ้าของรายวิชาจะ
ก าหนด 
  (๒)  มีการวัดและประเมินผลระหว่างภาคการศึกษาเป็นระยะๆ อย่างน้อยหนึ่งครั้ง และมีการ
วัดและประเมินผลปลายภาคการศึกษาอย่างน้อยอีกหนึ่งครั้งในแต่ละภาคการศึกษา โดยต้องน าผลการวัดและ
ประเมินผลทุกครั้งมารวมกันเพื่อประเมินผลเป็นแต้มระดับคะแนนในข้อ ๑๓  
 (๓) ทุกรายวิชาที่ลงทะเบียนเรียน นักศึกษาต้องมีเวลาศึกษาวม่น้อยกว่าร้อยละ ๘๐ ของเวลา
ศึกษาท้ังหมด หรือวด้ท างานในรายวิชานั้นจนเป็นที่เพียงพอตามที่อาจารย์ผู้สอนก าหนด จึงจะมีสิทธิ์วด้รับการวัด
และประเมินผล  
 
        ข้อ ๑๓  การประเมินผลการศึกษา 
  การประเมินผลการศึกษาในแต่ละรายวิชา ให้ประเมินเป็นแต้มระดับคะแนน (Numeric 
Grades) หรือ ระดับคะแนนตัวอักษร (Letter Grades) และสัญลักษณ์ท่ีวม่มีค่าระดับคะแนน ดังต่อวปนี้ 
 
 ๑๓.๑   แต้มระดับคะแนนมี ๘ ระดับดังต่อวปนี้ 
  ระดับคะแนนตัวอักษร แต้มระดับคะแนน          ความหมาย 

   A   ๔.๐  ดีเยี่ยม (Excellent) 
   B+   ๓.๕  ดีมาก (Very Good) 
   B   ๓.๐  ดี (Good) 
   C+   ๒.๕  ปานกลาง (Fairly Good) 



 ๖ 

   C   ๒.๐  พอใช้ (Fair) 
   D+   ๑.๕  อ่อน (Poor) 
   D   ๑.๐  อ่อนมาก (Minimum Passing) 
   F   ๐.๐  ตก (Failure) 

 ๑๓.๒ สัญลักษณ์ท่ีวม่มีค่าระดับคะแนน มีความหมายดังนี้ 
      สัญลักษณ์ ความหมาย 

   I  ยังวม่สมบูรณ์ (Incomplete) 
   S  พอใจ (Satisfactory) หรือผลการศึกษาอยู่ในระดับขั้นตั้งแต่ 

C ขึ้นวปนับหน่วยกิตเป็นหน่วยกิตสะสมวด้ 
   U  วม่พอใจ  (Unsatisfactory) หรือผลการศึกษาอยู่ในขั้นอ่อน

มาก นับหน่วยกิตเป็นหน่วยกิตสะสมวม่วด้ 
   W  การเพิกถอนรายวิชา (Withdrawn) 

    IP  การศึกษายังวม่สิ้นสุด (In-Progress) 
   CS  การเทียบโอนผลการเรียนจากการทดสอบมาตรฐาน 

(Credits from Standardized Test) 
CE      การเทียบโอนผลการเรียนจากการทดสอบที่วม่ใช่การทดสอบ

มาตรฐาน (Credits from Exam) 
 CT การเทียบโอนผลการเรียนจากการประเมินการศึกษา/อบรม

ที่จัดโดยหน่วยงานอื่นๆ (Credits from Training) 
CP การเทียบโอนผลการเรียนจากแฟ้มสะสมผลการเรียนรู้มา

ก่อน (Credits from Portfolio) 
 ๑๓.๓ การให้สัญลักษณ์ F จะกระท าวด้ในกรณีต่อวปนี้ 

  (๑)   นักศึกษาเข้าสอบและสอบตก 
  (๒) นักศึกษาขาดสอบ 
  (๓)  นักศึกษาวม่มีสิทธิ์เข้าสอบ เนื่องจากมีเวลาเรียนวม่ถึงร้อยละ ๘๐ ของวิชานั้น 

  (๔)  นักศึกษาวด้รับการพิจารณาจากคณะกรรมการสอบสวนวินัยว่ากระท าการทุจริต
ในการสอบ  

  (๕)  เปลี่ยนจากสัญลักษณ์ I เนื่องจากวม่ปฏิบัติตามข้อ ๑๓.๕ 
 ๑๓.๔ การให้สัญลักษณ์ I จะกระท าวด้ในกรณีนักศึกษาท างานที่เป็นส่วนประกอบของ
การศึกษายังวม่สมบูรณ์ และอาจารย์ผู้สอนเห็นสมควรให้รอผลการศึกษา โดยความเห็นชอบจากหัวหน้าภาควิชา 
 ๑๓.๕ การเปลี่ยนสัญลักษณ์  I จะต้องกระท าให้เสร็จสิ้นภายใน ๓ สัปดาห์แรกของภาค
การศึกษาถัดวป 
 ๑๓.๖ การให้สัญลักษณ์ S หรือ U จะกระท าวด้เฉพาะรายวิชาที่คณะเห็นว่าวม่สมควร
ประเมินผลการศึกษาเป็นแต้มระดับคะแนน 
 



 ๗ 

 ๑๓.๗ การให้สัญลักษณ์ W จะกระท าวด้ในกรณีต่อวปนี้ 
   (๑) ในรายวิชาที่มีนักศึกษาวด้เพิกถอนตามข้อ ๑๐.๓ 
   (๒) นักศึกษาวด้รับอนุมัติให้ลาพักการศึกษา ตามระเบียบที่มหาวิทยาลัยก าหนด
ภายหลังการลงทะเบียนเรียนวิชาแล้ว 
 ๑๓.๘  นักศึกษาท่ีมีระดับคะแนนตัวอักษร D ขึ้นวป หรือวด้สัญลักษณ์ S ตามแต่กรณี ถือ
ว่าสอบวด้ในรายวิชานั้น ยกเว้นรายวิชาที่คณะก าหนดวว้เป็นอย่างอ่ืน  
 ๑๓.๙ การให้สัญลักษณ์ IP จะกระท าวด้เฉพาะรายวิชาที่มีการเรียน หรือปฏิบัติงาน
ต่อเนื่องกันมามากกว่าหนึ่งภาคการศึกษา และ/หรือ การศึกษาในรายวิชานั้นยังวม่สิ้นสุด สัญลักษณ์ IP จะถูก
เปลี่ยนเมื่อการเรียนหรือการปฏิบัติงานในรายวิชานั้นสิ้นสุด และมีการประเมินผลการศึกษาเป็นแต้มระดับ
คะแนน หรือสัญลักษณ์ S หรือ U ตามแต่กรณ ี
 ๑๓.๑๐ การวัดและประเมินผลในแต่ละรายวิชาเป็นหน้าที่ของอาจารย์ผู้สอน หรือผู้แทน 
หรือผู้ที่วด้รับมอบหมายจากหัวหน้าสาขาวิชา หรือหัวหน้าหลักสูตร โดยต้องเสนอคะแนนรวมและผลการประเมิน
แต้มระดับคะแนนทุกครั้งที่มีการวัดและประเมินผลต่อหัวหน้าสาขาวิชา หรือหัวหน้าหลักสูตร เพ่ือเสนอขออนุมัติ
การวัดและประเมินผลรายวิชาต่อคณะกรรมการก ากับมาตรฐานวิชาการประจ าสาขาวิชาที่แต่งตั้งโดย
มหาวิทยาลัย และเมื่อวด้รับอนุมัติแล้วให้เสนอต่อคณบดี เพ่ือพิจารณาอีกครั้งก่อนส่งต่อวปยังส านักงานทะเบียน 
เพ่ือด าเนินการประกาศผลในขั้นตอนต่อวป  

๑๓.๑๑ ในกรณีที่มกีารประเมินแต้มระดับคะแนนผิดพลาด ผู้สอน หรือผู้แทน หรือผู้ที่วด้รับ
มอบหมายจากหัวหน้าสาขาวิชา หรือหัวหน้าหลักสูตร สามารถแก้วขแต้มระดับคะแนนวด้ โดย จะต้องอ้างอิงตาม
ช่วงคะแนนตามที่วด้รับอนุมัติจากคณะกรรมการก ากับมาตรฐานวิชาการ และเสนอผลการแก้วขแต้มระดับ
คะแนน ต่อหัวหน้าสาขาวิชา หรือหัวหน้าหลักสูตร เพ่ือพิจารณาให้ความเห็นชอบก่อนเสนอขออนุมัติต่อคณบดี 
และอธิการบดี  ตามล าดับ โดยแนบหลักฐานประกอบการแก้วขแต้มระดับคะแนนที่แก้วขมาพร้อมกันด้วย และส่ง
ต่อให้ส านักงานทะเบียนสามารถด าเนินการประกาศผลที่แก้วขแล้วในขั้นตอนต่อวป  

 
ข้อ  ๑๔ การค านวณแต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม 

 (๑) แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม (Cumulative Grade-Point Average: CGPA) คือ ค่า
ผลรวมของผลคูณระหว่างจ านวนหน่วยกิตของรายวิชานั้นกับแต้มระดับคะแนนที่วด้รับจากการประเมินผล
รายวิชานั้น ตั้งแต่เริ่มเข้าศึกษาในมหาวิทยาลัยหารด้วยจ านวนหน่วยกิตรวมของรายวิชาดังกล่าว เฉพาะรายวิชา
ที่มีการประเมินผลเป็นแต้มระดับคะแนน และในกรณีท่ีมีการเรียนรายวิชาใดมากกว่าหนึ่งครั้ง ให้น าผลการศึกษา
และหน่วยกิตครั้งหลังสุดมาค านวณแต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม  
 (๒) แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยวิชาเฉพาะ (Professional Grade-Point Average: PGPA) 
คือ ค่าผลรวมของผลคูณระหว่างจ านวนหน่วยกิตของรายวิชาหมวดวิชาเฉพาะ กับแต้มระดับคะแนนที่วด้รับจาก
การประเมินผลรายวิชานั้น ตั้งแต่เริ่มเข้าศึกษาในมหาวิทยาลัยหารด้วยจ านวนหน่วยกิตรวมของรายวิชา         
ดังกล่าว เฉพาะรายวิชาที่มีการประเมินผลเป็นแต้มระดับคะแนน และในกรณีท่ีมีการเรียนวิชาใดมากกว่าหนึ่งครั้ง
ให้น าผลการศึกษาและหน่วยกิตครั้งหลังสุดมาค านวณแต้มระดับคะแนนเฉลี่ยวิชาเฉพาะ  



 ๘ 

 (๓) การค านวณแต้มระดับคะแนนเฉลี่ย ให้ค านวณเป็นค่าที่มีเลขทศนิยม ๒ ต าแหน่ง โดย
วม่มีการปัดเศษจากทศนิยมต าแหน่งที่ ๓ 
 (๔) ในกรณีที่นักศึกษาวด้สัญลักษณ์  I  ในรายวิชาที่มีการวัดและประเมินผลเป็นแต้มระดับ
คะแนน ให้รอการค านวณแต้มระดับคะแนนเฉลี่ยวว้ก่อนจนกว่าสัญลักษณ์ I จะเปลี่ยนเป็นอย่างอ่ืน 
 

ข้อ  ๑๕ การนับหน่วยกิตสะสม 
 (๑) ให้นับจ านวนหน่วยกิตของรายวิชาที่มีการลงทะเบียนเรียนตามหลักสูตร และมีการ
ประเมินผลเป็นแต้มระดับคะแนน ยกเว้นรายวิชาที่ลงทะเบียนเรียนมากกว่าหนึ่งครั้ง ให้น าเฉพาะครั้งหลังสุดมา
นับเป็นหน่วยกิตสะสม 
 (๒) รายวิชาที่มีการลงทะเบียนเรียนตามหลักสูตรแต่วม่มีการประเมินผลเป็นแต้มระดับ
คะแนน ให้นับจ านวนหน่วยกิตรายวิชานั้นรวมในหน่วยกิตสะสมแต่วม่น ามาค านวณแต้มระดับคะแนนเฉลี่ย ตาม
ข้อ ๑๔ 

 
ข้อ ๑๖ การลงทะเบียนเรียนซ้ า 

 (๑) นักศึกษาจะขอลงทะเบียนเรียนซ้ ารายวิชาใด จะต้องวด้รั บอนุมัติจากคณบดีที่        
นักศึกษาสังกัด 
 (๒) ในรายวิชาบังคับท่ีวด้ระดับคะแนนตัวอักษร F หรือสัญลักษณ์ U ตามแต่กรณีจะต้อง
ลงทะเบียนเรียนซ้ าในรายวิชานั้นอีก จนกว่าจะสอบวด้ 
 (๓) ในรายวิชาเลือกที่วด้ระดับคะแนนตัวอักษร F หรือสัญลักษณ์ U ตามแต่กรณี อาจจะ
ลงทะเบียนเรียนซ้ าในรายวิชานั้นอีก หรือลงทะเบียนเรียนรายวิชาอ่ืนแทนก็วด้ 
 

ข้อ ๑๗ สถานภาพของนักศึกษา 
 ๑๗.๑ การจ าแนกสถานภาพนักศึกษา จะกระท าเมื่อสิ้นภาคการศึกษาปกติแต่ละภาค
การศึกษา ส าหรับภาคฤดูร้อนจะวม่มีการจ าแนกสถานภาพ แต่จะจ าแนกสถานภาพในภาคการศึกษาปกติถัดวป 
 ๑๗.๒ สถานภาพนักศึกษามี ๒ ประเภท คือ นักศึกษาสถานภาพปกติ และนักศึกษาสถาน        
ภาพรอพินิจ 

 ๑๗.๒.๑ นักศึกษาสถานภาพปกติ คือ นักศึกษาที่วด้แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม   
ตั้งแต่ ๒.๐๐ ขึ้นวป 
  ๑๗.๒.๒ นักศึกษาสถานภาพรอพินิจ คือ นักศึกษาที่มีสถานภาพวม่เข้าเกณฑ์ตามข้อ 
๑๗.๒.๑ และให้จ าแนกนักศึกษาสถานภาพรอพินิจ ดังนี้ 

  (๑) นักศึกษาที่วด้ศึกษาในมหาวิทยาลัยครบสองภาคการศึกษาแล้ว และวด้
แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมในภาคสองวม่ถึง ๒.๐๐ หรือนักศึกษาปกติที่วด้แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม    
ตั้งแต่ ๑.๕๐  แต่วม่ถึง ๒.๐๐ ในภาคการศึกษาถัดวป จะวด้รับสถานภาพรอพินิจครั้งที่ ๑ 



 ๙ 

   (๒) นักศึกษาสถานภาพรอพินิจ ครั้งที่ ๑ ที่วด้แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม
ตั้งแต่ ๑.๗๐ แต่วม่ถึง ๒.๐๐ ในภาคการศึกษาถัดวป จะวด้รับสถานภาพรอพินิจครั้งที่ ๒ 
   (๓) นักศึกษาสถานภาพรอพินิจ ครั้งที่ ๒ ที่วด้แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม
ตั้งแต่ ๑.๙๐ แต่วม่ถึง ๒.๐๐ ในภาคการศึกษาถัดวป จะวด้รับสถานภาพรอพินิจครั้งที่ ๓ 
 ๑๗.๓ ฐานะชั้นปีของนักศึกษาการเทียบฐานะชั้นปีของนักศึกษาจะกระท าเมื่อสิ้นสุดแต่ละปี
การศึกษา โดยเทียบจากหน่วยกิตที่สอบวด้ตามอัตราส่วนของหน่วยกิตรวมของหลักสูตรนั้น หรือตามที่สาขาวิชา
ก าหนด 
 

 ๑๗.๔ การพ้นสภาพการเป็นนักศึกษา 
 (๑) ตายหรือลาออก 

  (๒) ถูกให้ออกหรือวล่ออกเนื่องจากต้องโทษทางวินัย 
  (๓) วม่วด้ลงทะเบียนเรียนภายใน ๑๕ วัน นับจากวันเปิดภาคการศึกษา โดยมิวด้รับ
การอนุมัติให้ลาพักการศึกษา 

 (๔) วด้แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมต่ ากว่า ๑.๒๕ ในภาคการศึกษาแรกท่ีเริ่มเข้า
ศึกษาในมหาวิทยาลัย 

 (๕) วด้แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมต่ ากว่า ๑.๕๐ ยกเว้นนักศึกษาที่เริ่มเข้าศึกษาใน
มหาวิทยาลัยเป็นภาคการศึกษาแรก 
  (๖) วด้แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมต่ ากว่า ๑.๗๐ ในภาคการศึกษาถัดวปหลังจาก
วด้รับสถานภาพรอพินิจ ครั้งที่ ๑ 
  (๗) วด้แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมต่ ากว่า ๑.๙๐ ในภาคการศึกษาถัดวปหลังจาก
วด้รับสถานภาพรอพินิจ ครั้งที่ ๒ 
  (๘) วด้แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมต่ ากว่า ๒.๐๐ ในภาคการศึกษาถัดวปหลังจาก
วด้รับสถานภาพรอพินิจ ครั้งที่ ๓ 
  (๙) วม่สามารถส าเร็จการศึกษาภายในระยะเวลาที่ก าหนดวว้ใน ข้อ ๑๗ 
   (๑๐)  ส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 

      (๑๑)  คณะกรรมการแพทย์ซึ่ งแต่งตั้ ง โดยมหาวิทยาลัยวินิจฉัยว่าป่วย และ
คณะกรรมการประจ าคณะเห็นเป็นเอกฉันท์ว่าโรคนั้นเป็นอุปสรรคต่อการศึกษา และหรือเป็นอันตรายต่อผู้อ่ืน 
คณะกรรมการประจ าคณะอาจให้นักศึกษาผู้นั้นพ้นสภาพการเป็นนักศึกษาเพ่ือรับการบ าบัดรักษา 

  
 ข้อ ๑๘  ระยะเวลาการศึกษาระบบทวิภาค 
  ๑๘.๑  หลักสูตรปริญญาตรีแบบเต็มเวลา 

 (๑)  หลักสูตร ๔ ปี ส าเร็จการศึกษาวด้วม่ก่อน ๖ ภาคการศึกษาปกติ และใช้เวลา
ศึกษาวม่เกิน ๘ ปีการศึกษา 



 ๑๐ 

  (๒)  หลักสูตร ๕ ปี ส าเร็จการศึกษาวด้วม่ก่อน ๘ ภาคการศึกษาปกติ และใช้เวลา
ศึกษาวม่เกิน ๑๐ ปีการศึกษา 
                                  (๓)  หลักสูตร ๖ ปี ส าเร็จการศึกษาวด้วม่ก่อน ๑๐ ภาคการศึกษาปกติ และใช้เวลา
ศึกษาวม่เกิน ๑๒ ปีการศึกษา 
                      ๑๘.๒ หลักสูตรปริญญาตรีแบบวม่เต็มเวลา 

(๑)  หลักสูตร ๔ ปี ส าเร็จการศึกษาวด้วม่ก่อน ๑๔ ภาคการศึกษาปกติ และใช้เวลา
ศึกษาวม่เกิน ๑๒ ปีการศึกษา 

(๒)  หลักสูตร ๕ ปี ส าเร็จการศึกษาวด้วม่ก่อน ๑๗ ภาคการศึกษาปกติ และใช้เวลา
ศึกษาวม่เกิน ๑๕ ปีการศึกษา 

(๓) หลักสูตร ๖ ปี ส าเร็จการศึกษาวด้วม่ก่อน ๒๐ ภาคการศึกษาปกติ และใช้เวลา
ศึกษาวม่เกิน ๑๘ ปีการศึกษา 

๑๘.๓ หลักสูตรปริญญาตรี (ต่อเนื่อง) แบบเต็มเวลา ส าเร็จการศึกษาวด้วม่ก่อน ๔ ภาค
การศึกษาปกติ และใช้เวลาศึกษาวม่เกิน ๔ ปีการศึกษา 
                        ๑๘.๔ หลักสูตรปริญญาตรี (ต่อเนื่อง) แบบวม่เต็มเวลา ส าเร็จการศึกษาวด้วม่ก่อน ๘ ภาค
การศึกษาปกติ และใช้เวลาศึกษาวม่เกิน ๖ ปีการศึกษา 
 ทั้งนี้วม่นับภาคการศึกษาที่ลาพักเนื่องจากถูกเกณฑ์หรือระดมเข้ารับราชการทหารกอง
ประจ าการ หรือเข้าร่วมโครงการแลกเปลี่ยนนักศึกษาระหว่างประเทศ หรือป่วยและคณะกรรมการประจ าคณะ
เห็นเป็นเอกฉันท์ว่าโรคนั้นเป็นอุปสรรคต่อการศึกษา หรือเป็นอันตรายต่อผู้อื่น 
 

ข้อ ๑๙ การลาพักการศึกษา 
 (๑) การลาพักการศึกษาเป็นการลาพักทั้งภาคการศึกษา และถ้าวด้ลงทะเบียนวปแล้วเป็นการ
ยกเลิกการลงทะเบียนเรียน   โดยที่รายวิชาที่วด้ลงทะเบียนเรียนทั้งหมด ในภาคการศึกษานั้นจะวม่ปรากฏในใบ
แสดงผลการศึกษา 
 (๒) ในการขอลาพักการศึกษา ให้แสดงเหตุผลความจ าเป็นพร้อมกับมีหนังสือรับรองของ    
ผู้ปกครองผ่านอาจารย์ที่ปรึกษา   การลาพักการศึกษาต้องวด้รับการอนุมัติ จากคณะกรรมการประจ าคณะ เว้น
แต่เป็นการลาพักการศึกษาก่อนลงทะเบียนเรียน ซึ่งให้อยู่ในอ านาจของคณบดีที่จะพิจารณาอนุมัติวด้ 

 (๓) การลาพักการศึกษา จะลาพักเกินสองภาคการศึกษาปกติติดต่อกันวม่วด้ 
 (๔) ในสองภาคการศึกษาแรกที่เข้าศึกษาในมหาวิทยาลัย  นักศึกษาจะลาพักการศึกษาวม่วด้ 
 (๕) นักศึกษาที่วม่วด้ลงทะเบียนเรียนในภาคการศึกษานั้น หากประสงค์จะขอลาพัก    
การศึกษา จะต้องขอลาพักการศึกษาภายใน ๓๐ วัน นับจากวันเปิดภาคการศึกษา มิฉะนั้นจะพ้นสภาพการเป็น
นักศึกษา 
 (๖) นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในภาคการศึกษานั้น หากประสงค์จะขอลาพักการศึกษา       
จะต้องขอลาพักการศึกษาภายใน ๑๒ สัปดาห์นับจากวันเปิดภาคการศึกษา 



 ๑๑ 

 (๗) การลาพักการศึกษานอกเหนือจากหลักเกณฑ์ตามความในข้อ ๑๘(๓) ถึงข้อ ๑๘(๖) ต้อง
วด้รับอนุมัติจากรองอธิการบดีฝ่ายวิชาการเป็นกรณีพิเศษ โดยการเสนอของคณะกรรมการประจ า  คณะ เว้นแต่
กรณีท่ีถูกเกณฑ์หรือระดมเข้ารับราชการทหารกองประจ าการ หรือเข้าร่วมโครงการแลกเปลี่ยนนักศึกษาระหว่าง
ประเทศ โดยวด้รับอนุมัติจากคณะกรรมการประจ าคณะ หรอืป่วย   
 (๘) นักศึกษาจะต้องช าระค่ารักษาสถานภาพนักศึกษาทุกภาคการศึกษาที่วด้รับการอนุมัติให้
ลาพักตามอัตราที่มหาวิทยาลัยก าหนด   ยกเว้นภาคการศึกษาท่ีวด้ลงทะเบียนเรียนวปก่อนแล้ว 
 (๙) คณะกรรมการแพทย์ซึ่งแต่งตั้งโดยมหาวิทยาลัยวินิจฉัยว่าป่วย และคณะกรรมการ
ประจ า คณะเห็นเป็นเอกฉันท์ว่าโรคนั้นเป็นอุปสรรคต่อการศึกษา และหรือเป็นอันตรายต่อผู้อ่ืน คณะกรรมการ
ประจ าคณะอาจให้นักศึกษาผู้นั้นลาพักการศึกษาเพ่ือรับการบ าบัดรักษา 
 

ข้อ ๒๐  การย้ายคณะหรือสาขาวิชาภายในคณะ 
๒๐.๑  นักศึกษาที่มีสิทธิ์ขอย้ายคณะหรือสาขาวิชา  ต้องวม่เป็นผู้ที่พ้นสภาพการเป็นนักศึกษา 

 ๒๐.๒  การย้ายคณะหรือสาขาวิชาภายในคณะต้องวด้รับความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา
และวด้รับอนุมัติจากคณะกรรมการประจ าคณะที่เกี่ยวข้อง โดยนักศึกษาที่ขอย้ายคณะหรือสาขาวิชา ต้องศึกษา
อยู่ในคณะหรือในหลักสูตรสาขาวิชาเดิมอย่างน้อยหนึ่งภาคการศึกษา ทั้งนี้วม่นับภาคการศึกษาที่ลาพัก หรือถูก
ให้พัก 
 ๒๐.๓ การย้ายคณะหรือสาขาวิชา  ต้องด าเนินการให้เสร็จสิ้นก่อนหมดก าหนดการลงทะเบียน
เรียนในภาคการศึกษาท่ีจะเริ่มเรียนในหลักสูตรสาขาวิชาใหม่ 
 ๒๐.๔ นักศึกษาที่วด้รับการอนุมัติให้ย้ายคณะหรือสาขาวิชา   
  (๑)  มีสถานภาพนักศึกษาคงเดิม คณะหรือภาควิชาใหม่ของนักศึกษาจะโอนผล
การศึกษาเดิมมาทั้งหมด โดยวม่เปลี่ยนแปลง และการค านวณแต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม ให้น าผลการศึกษา
เดิมทุกรายวิชามาใช้ในการค านวณด้วย   แต่การคิดหน่วยกิตสะสมตามหลักสูตร ให้นับเฉพาะหน่วยกิตของ
รายวิชาในหลักสูตรสาขาวิชาใหม่เท่านั้น หรือ 
  (๒)  เทียบโอนรายวิชา ตามข้อ ๒๑ และการค านวณแต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม  
สามารถน ารายวิชาที่เทียบโอนซึ่งเป็นรายวิชาบังคับตามหลักสูตรที่ย้ายเข้ามาค านวณวด้ 
 

ข้อ ๒๑ การเทียบโอนและการรับโอนรายวิชา 
  การเทียบโอนและการรับโอนรายวิชาให้เป็นวปตามประกาศของมหาวิทยาลัย 
  

ข้อ ๒๒ บทลงโทษนักศึกษาทุจริตในการสอบ 
  นักศึกษาที่ทุจริตในการสอบให้ลงโทษดังนี้ ปรับตกวิชาที่ทุจริต และให้พักการศึกษา ๑ ภาค
การศึกษาปกติ หรือให้พ้นสภาพการเป็นนักศึกษาแล้วแต่กรณี 
 



 ๑๒ 

ข้อ ๒๓ การส าเร็จการศึกษา 
  ในภาคการศึกษาสุดท้ายที่คาดว่าจะส าเร็จการศึกษา เมื่อนักศึกษาลงทะเบียนรายวิชาต่างๆ 
ครบถ้วนตามข้อก าหนดของหลักสูตร และมีแต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม (CGPA) วม่ต่ ากว่า ๒.๐๐ ตลอดจน
แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยวิชาชีพบังคับและวิชาชีพเลือกวม่ต่ ากว่า ๒.๐๐ นักศึกษามีสิทธิ์ยื่นค าร้องแสดงความจ านง
ขอรับปริญญา  ทั้งนี้ คณะหรือสาขาวิชาสามารถก าหนดเกณฑ์ที่เหมาะสมเพิ่มเติมวด้โดยวม่ขัดต่อข้อบังคับนี้ 
 

ข้อ ๒๔ การเสนอชื่อเพ่ือรับปริญญาและการอนุมัติให้ปริญญา ต้องมีคุณสมบัติครบถ้วนดังนี้ 
  (๑) วด้ศึกษาและผ่านการวัดและประเมินผลรายวิชาต่างๆ   ครบถ้วนตามหลักสูตรและ
ข้อก าหนดของสาขาวิชาที่จะรับปริญญา  
  (๒) วด้แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม และแต้มระดับคะแนนเฉลี่ยวิชาชีพบังคับและวิชาชีพ
เลือก วม่ต่ ากว่า ๒.๐๐ หรือตามเกณฑ์ข้อ ๒๓ 
  (๓) วม่อยู่ในระหว่างการรอรับโทษทางวินัยที่ระบุให้งดการเสนอชื่อเพ่ือรับปริญญาชั่ว
ระยะเวลาหนึ่ง 
  (๔) วด้ปฏิบัติตามข้อบังคับต่างๆ ครบถ้วน และวม่มีหนี้สินใดๆ ต่อมหาวิทยาลัย 

 (๕) วด้ด าเนินการเพ่ือขอรับปริญญาตามที่มหาวิทยาลัยก าหนด 
 

ข้อ ๒๕  การขอเข้าศึกษาเพ่ือปริญญาที่สอง 
 ๒๕.๑ นักศึกษาท่ีส าเร็จการศึกษาขั้นปริญญาตรีจากมหาวิทยาลัย หรือสถาบันอุดมศึกษาอ่ืน
ที่มีวิทยฐานะเทียบเท่ามหาวิทยาลัย อาจขอเข้าศึกษาต่อในหลักสูตรปริญญาตรีสาขาอ่ืนเป็นการเพิ่มเติมวด้ 
 ๒๕.๒  การสมัครขอเข้าศึกษา  ให้ยื่นค าร้องต่อมหาวิทยาลัยอย่างน้อย ๒ เดือนก่อนก าหนด
วันลงทะเบียนเรียนของภาคการศึกษาที่จะเข้าศึกษา  พร้อมทั้งหลักฐานใบแสดงผลการศึกษา  และค าอธิบาย
รายวิชาของหลักสูตรเดิม  กรณีท่ีเป็นนักศึกษาของสถาบันอุดมศึกษาที่อ่ืน ให้ติดต่อสถาบันเดิมให้จัดส่งหลักฐาน
ดังกล่าวมายังมหาวิทยาลัยโดยตรงด้วย  
 ๒๕.๓ การขอเข้าศึกษา ต้องวด้รับการอนุมัติจากคณะกรรมการประจ า คณะที่นักศึกษาขอ
เข้าศึกษา โดยนักศึกษาต้องมีคุณสมบัติดังนี้ 
  (๑) วม่เป็นผู้ที่มีความประพฤติเสื่อมเสีย หรือถูกวล่ออกจากสถาบันอุดมศึกษาใดๆ 
เพราะความผิดทางวินัย 

 (๒)  วม่เป็นโรคติดต่อร้ายแรง หรือโรคที่เป็นอุปสรรคต่อการศึกษา 
 ๒๕.๔ การเทียบโอนและการรับโอนรายวิชา 

  (๑) การเทียบโอนและการรับโอนรายวิชา ให้เป็นวปตามข้อ ๒๑ 
  (๒)  ในกรณีที่รายวิชาหมวดศึกษาทั่ววปของหลักสูตรที่นักศึกษาส าเร็จการศึกษามา  
มีมาตรฐานเทียบเท่ารายวิชาหมวดศึกษาท่ัววปของมหาวิทยาลัย นักศึกษาจะวด้รับการยกเว้นรายวิชาหมวดศึกษา
ทั่ววปในหลักสูตรที่เข้าศึกษา 



 ๑๓ 

ข้อ  ๒๖ รางวัลเหรียญทองกิตติคุณเรียนดีเยี่ยม 
  เพ่ือส่งเสริมความมุ่งมั่นทางการศึกษาของนักศึกษา มหาวิทยาลัยจัดให้มีการมอบรางวัล
เหรียญทองกิตติคุณเรียนดี แก่ผู้ส าเร็จการศึกษาท่ีมีผลการเรียนดีเยี่ยม โดยมีเกณฑ์การพิจารณา  ดังนี้ 

 (๑) การพิจารณาให้เหรียญทองกิตติคุณเรียนดีเยี่ยม จะพิจารณาให้แก่นักศึกษาทุกคณะ 
คณะละ ๑ เหรียญ  ในแต่ละรอบของพิธีประสาทปริญญาประจ าปีหรือประจ าปีการศึกษาที่มหาวิทยาลัยจัดขึ้น 

(๒) ผู้มีสิทธิ์วด้รับเหรียญทองกิตติคุณเรียนดีเยี่ยมวด้แก่ ผู้ที่วด้แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมสูง
ที่สุด  และต้องมีแต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมมากกว่า  ๓.๕ โดยวม่เคยสอบตกหรือเรียนซ้ าในรายวิชาใด
ตลอดจนส าเร็จการศึกษาภายในระยะเวลาที่ก าหนดวว้ในหลักสูตร 

(๓)  กรณีที่มีแต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมเท่ากัน ผู้มีสิทธิ์วด้รับเหรียญทองกิตติคุณเรียนดี
เยี่ยม ให้พิจารณาจากแต้มระดับคะแนนเฉลี่ยในภาคการ ศึกษาสุดท้าย  หากแต้มระดับคะแนนเฉลี่ยเท่ากันอีก 
ให้พิจารณาจากแต้มระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม ในภาคการศึกษาย้อนหลังถัดวปตามล าดับ 

 
 ข้อ  ๒๗  บรรดาระเบียบ ข้อบังคับ ประกาศ หรือค าสั่งอ่ืนใด ที่ออกตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยรังสิต 
ว่าด้วยมาตรฐานการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. ๒๕๕๐  ให้มีผลใช้บังคับวด้ต่อวปเท่าที่วม่ขัดหรือแย้งต่อ
ข้อบังคับนี ้ 
 บรรดาการด าเนินการใดท่ีวด้ด าเนินการวปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยรังสิต ว่าด้วยมาตรฐานการศึกษา
ระดับปริญญาตรี  พ.ศ. ๒๕๕๐ ก่อนที่ข้อบังคับนี้ใช้บังคับ ให้ด าเนินการต่อวปจนแล้วเสร็จ ตามข้อบังคับ
มหาวิทยาลัยรังสิต ว่าด้วยมาตรฐานการศึกษาระดับปริญญาตรี    พ.ศ. ๒๕๕๐  

 
 ข้อ  ๒๘ ให้อธิการบดีเป็นผู้รักษาการตามข้อบังคับนี้   และให้มีอ านาจในการออกระเบียบ ประกาศ 
ค าสั่ง หรือก าหนดแนวทางปฏิบัติเพื่อให้เป็นวปตามข้อบังคับนี้  
 
  ประกาศ ณ วันที่  ๒๒  เดือน มิถุนายน  พ.ศ. ๒๕๕๙ 
 
 
 
      พลอากาศเอก 

     (ก าธน  สินธวานนท์) 
     นายกสภามหาวิทยาลัยรังสิต 

 
 



 
 

ประกาศมหาวทิยาลยัรังสิต 
เร่ือง การเทยีบโอนผลการเรียนระดับปริญญา 

พ.ศ. 2546  
 

 เพื่อให้การเทียบโอนวิชาเรียนและโอนหน่วยกิต สอดคลอ้งกบัประกาศทบวงมหาวิทยาลยั เร่ือง 
หลักเกณฑ์การเทียบโอนผลการเรียนระดับปริญญาเข้าสู่การศึกษาในระบบ พ.ศ. 2545 และ ประกาศ
ทบวงมหาวิทยาลยั เร่ือง ขอ้แนะน าเก่ียวกบัแนวปฏิบติัท่ีดีในการเทียบโอนผลการเรียนระดบัปริญญา พ.ศ. 
2545     ดงันั้นมหาวิทยาลยัรังสิตจึงไดอ้อกประกาศ เร่ือง การเทียบโอนผลการเรียนระดบัปริญญา พ.ศ. 2546”   
ดงัน้ี  
 ขอ้1. ในประกาศน้ีเวน้แต่จะมีขอ้ความใหเ้ห็นเป็นอยา่งอ่ืน “มหาวทิยาลยั” หมายถึง มหาวิทยาลยั
รังสิต 
 ขอ้2.  ผูมี้สิทธ์ิขอเทียบโอนผลการเรียน ตอ้งมีคุณสมบติั ดงัน้ี 

2.1 ต้องมีความรู้พื้นฐานตามท่ีก าหนดในเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรการศึกษาของ
ทบวงมหาวทิยาลยัในระดบัท่ีขอเทียบโอนผลการเรียน  ดงัน้ี 
2.1.1 กรณีขอเทียบโอนผลการเรียนระดบัปริญญาตรี ตอ้งเป็นผูส้ าเร็จการศึกษา

ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย หรือเทียบเท่าข้ึนไป 
2.1.2 กรณีขอเทียบโอนผลการเรียนระดบับณัฑิตศึกษา ตอ้งเป็นผูส้ าเร็จการศึกษา

ระดบัปริญญาตรี หรือเทียบเท่าข้ึนไป 
2.2 ผูข้อเทียบโอนผลการเรียนต้องเป็นหรือเคยเป็นนักศึกษาของสถาบนัการศึกษา

ระดบัอุดมศึกษาหรือเทียบเท่าในหลกัสูตรท่ีทบวงมหาวิทยาลยัหรือหน่วยงานของ
รัฐท่ีมีอ านาจตามกฎหมายรับรอง 

2.3 ผูข้อเทียบโอนผลการเรียนจะตอ้งผ่านการคดัเลือกเขา้มหาวิทยาลยัไดใ้นคณะวิชาท่ี
ต้องการขอเทียบโอนผลการเรียนตามวิธีท่ีมหาวิทยาลัยหรือวิทยาลัย /คณะวิชา
ก าหนด  

                   ขอ้3.    การเทียบความรู้และโอนหน่วยกิตตอ้งด าเนินการภายใตห้ลกัเกณฑ ์ดงัต่อไปน้ี 
3.1 หลกัเกณฑก์ารเทียบวชิาเรียนและโอนหน่วยกิตระหวา่งการศึกษาในระบบ 
 3.1.1   ระดบัปริญญาตรี 

(1) เป็นรายวชิาหรือกลุ่มรายวชิาในหลกัสูตรระดบัอุดมศึกษา หรือเทียบเท่าท่ี
ทบวงมหาวทิยาลยัหรือหน่วยงานของรัฐท่ีมีอ านาจตามกฎหมายรับรอง 
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(2) เป็นรายวชิาหรือกลุ่มรายวชิาท่ีมีเน้ือหาสาระครอบคลุมไม่นอ้ยกวา่สามใน
ส่ีของรายวชิาหรือกลุ่มรายวชิาท่ีขอเทียบ 

(3) เป็นรายวิชาหรือกลุ่มรายวิชาท่ีสอบไล่ไดไ้ม่ต ่ากว่าระดบัคะแนนตวัอกัษร 
C   หรือแตม้ระดบัคะแนน 2.00 หรือเทียบเท่า 

(4) รายวิชาหรือกลุ่มรายวิชาท่ีเทียบโอนจากต่างสถาบนัอุดมศึกษาจะไม่น ามา
ค านวณแตม้ระดบัคะแนนเฉล่ียสะสม  

(5) รายวิชาหรือกลุ่มรายวิชาท่ีเทียบโอนภายในมหาวิทยาลยั ให้ค  านวณแตม้
ระดบัคะแนนเฉล่ียสะสม ทั้งผลการศึกษาของรายวิชาท่ีนกัศึกษาไดรั้บการ
เทียบวชิาเรียนและโอนหน่วยกิตได ้และของรายวิชาท่ีนกัศึกษาลงทะเบียน
เรียนครบตามจ านวนหน่วยกิตท่ีตอ้งศึกษาของแต่ละหลกัสูตร/สาขาวิชาท่ี
ศึกษา  

(6) นกัศึกษาจะตอ้งใชเ้วลาศึกษาอยู่ในมหาวิทยาลยัไม่นอ้ยกว่า 1 ปีการศึกษา 
จึงจะมีสิทธ์ิส าเร็จการศึกษา 

(7) ในกรณีท่ีมหาวิทยาลยัเปิดหลกัสูตรใหม่จะเทียบโอนนกัศึกษาเขา้ศึกษาได้
ไม่เกินกวา่ชั้นปีและภาคการศึกษาท่ีไดรั้บอนุญาตให้มีนกัศึกษาเรียนอยูต่าม
หลกัสูตรท่ีไดรั้บความเห็นชอบแลว้  

3.1.2  ระดบับณัฑิตศึกษา 
(1) เป็นรายวชิาหรือกลุ่มรายวชิาในหลกัสูตรระดบับณัฑิตศึกษา หรือเทียบเท่าท่ี

ทบวงมหาวทิยาลยั หรือหน่วยงานของรัฐท่ีมีอ านาจตามกฎหมายรับรอง 
(2) เป็นรายวชิาหรือกลุ่มรายวชิาท่ีมีเน้ือหาสาระครอบคลุมไม่นอ้ยกวา่สามในส่ี

ของรายวชิาหรือกลุ่มรายวชิาท่ีขอเทียบ 
(3) เป็นรายวชิาหรือกลุ่มรายวชิาท่ีสอบไล่ไดไ้ม่ต ่ากวา่ระดบัคะแนนตวัอกัษร B 

หรือแตม้ระดบัคะแนน 3.00 หรือเทียบเท่า หรือระดบัคะแนนตวัอกัษร S 
(4) รายวิชาหรือกลุ่มรายวิชาท่ีเทียบโอนจากต่างสถาบนัอุดมศึกษาจะไม่น ามา

ค านวณแตม้ระดบัคะแนนเฉล่ียสะสม 
(5) รายวิชาหรือกลุ่มรายวิชาท่ีเทียบโอนภายในมหาวิทยาลยั ให้ค  านวณแตม้

ระดบัคะแนนเฉล่ียสะสม ทั้งผลการศึกษาของรายวิชาท่ีนกัศึกษาไดรั้บการ
เทียบวชิาเรียนและโอนหน่วยกิตได ้และของรายวิชาท่ีนกัศึกษาลงทะเบียน
เรียนครบตามจ านวนหน่วยกิตท่ีตอ้งศึกษาของแต่ละหลกัสูตร/สาขาวิชาท่ี
ศึกษา  

(6) นกัศึกษาจะตอ้งใช้เวลาศึกษาในมหาวิทยาลยัอย่างน้อย 1ปีการศึกษา และ
ลงทะเบียนเรียนรายวิชาหรือวิทยานิพนธ์ตามหลกัสูตรท่ีเขา้ศึกษาไม่น้อย
กวา่ 12 หน่วยกิต 
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(7) ในกรณีท่ีมหาวิทยาลยัเปิดหลกัสูตรใหม่ จะเทียบโอนนกัศึกษาเขา้ศึกษา
ได้ไม่เกินชั้นปีและภาคการศึกษาท่ีไดรั้บอนุญาตให้มีนักศึกษาเรียนอยู่
ตามหลกัสูตรท่ีไดรั้บความเห็นชอบแลว้  

               3.2     หลกัเกณฑ์การเทียบโอนความรู้และการให้หน่วยกิตจากการศึกษานอกระบบและ/
หรือการศึกษาตามอธัยาศยัเขา้สู่การศึกษาในระบบ 

            3.2.1 ระดบัปริญญาตรี 
(1) การเทียบความรู้จะเทียบเป็นรายวิชาหรือกลุ่มรายวิชาตามหลกัสูตร และ

ระดบัการศึกษาท่ีเปิดสอนในมหาวทิยาลยั 
(2) วิธีการประเมินเพื่อการเทียบโอนความรู้ในแต่ละรายวิชาหรือกลุ่ม

รายวชิาใหเ้ป็นไปตามหลกัเกณฑข์องมหาวทิยาลยั 
(3) ผลการประเมินจะตอ้งเทียบไดไ้ม่ต ่ากวา่ ระดบัคะแนนตวัอกัษร  C หรือ

แตม้ระดบัคะแนน 2.00 หรือเทียบเท่าส าหรับรายวิชาหรือกลุ่มรายวิชา
ระดบัปริญญาตรี จึงจะให้จ  านวนหน่วยกิตของรายวิชาหรือกลุ่มรายวิชา
นั้น แต่จะไม่ให้ระดบัคะแนนตวัอกัษร และไม่น ามาคิดคะแนนผลการ
เรียน หรือค านวณแตม้ระดบัคะแนนเฉล่ียสะสม 

(4) การบนัทึกผลการประเมินให้บนัทึกตามวิธีการประเมินท่ีมหาวิทยาลยั
ก าหนด 

(5) นักศึกษาจะต้องใช้เวลาศึกษาอยู่ในมหาวิทยาลัยไม่น้อยกว่า 1 ปี
การศึกษา จึงจะมีสิทธ์ิส าเร็จการศึกษา 

(6) ในกรณีท่ีมหาวิทยาลยัเปิดหลกัสูตรใหม่ จะเทียบโอนนกัศึกษาเขา้ศึกษา
ไดไ้ม่เกินชั้นปีและภาคการศึกษาท่ีไดรั้บอนุญาตให้มีนักศึกษาเรียนอยู่
ตามหลกัสูตรท่ีไดรั้บความเห็นชอบแลว้ 

    3.2.2   ระดบับณัฑิตศึกษา 
(1) การเทียบความรู้จะเทียบเป็นรายวิชา  หรือกลุ่มรายวิชาตามหลกัสูตรและ

ระดบัการศึกษาท่ีเปิดสอนในมหาวทิยาลยั 
(2) วิธีการประเมินเพื่อการเทียบโอนความรู้ในแต่ละรายวิชาหรือกลุ่ม

รายวิชาและเกณฑ์การตดัสินของการประเมินในแต่ละวิธีให้เป็นไปตาม
หลกัเกณฑข์องมหาวทิยาลยั 

(3) ผลการประเมินจะตอ้งเทียบไดไ้ม่ต ่ากวา่ระดบัคะแนนตวัอกัษร B หรือ
แตม้ระดบัคะแนน 3.00 หรือเทียบเท่าส าหรับรายวชิาหรือกลุ่มรายวิชา จึง
จะใหจ้  านวนหน่วยกิตของรายวชิาหรือกลุ่มรายวชิานั้น แต่จะไม่ให้ระดบั
คะแนนตวัอกัษรและไม่น ามาคิดคะแนนผลการเรียนหรือค านวณแตม้
ระดบัคะแนนเฉล่ียสะสม 
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(4) การบนัทึกผลการประเมินให้บนัทึกตามวิธีการประเมินท่ีมหาวิทยาลยั
ก าหนด 

(5) นกัศึกษาจะตอ้งใชเ้วลาศึกษาในมหาวทิยาลยัอยา่งนอ้ย 1ปีการศึกษา และ
ลงทะเบียนเรียนรายวชิาหรือวทิยานิพนธ์ตามหลกัสูตรท่ีเขา้ศึกษาไม่นอ้ย
กวา่ 12 หน่วยกิต 

(6) ในกรณีท่ีมหาวิทยาลยัเปิดหลกัสูตรใหม่ จะเทียบโอนนกัศึกษาเขา้ศึกษา
ไดไ้ม่เกินชั้นปีและภาคการศึกษาท่ีไดรั้บอนุญาตให้มีนักศึกษาเรียนอยู่
ตามหลกัสูตรท่ีไดรั้บความเห็นชอบแลว้ 

 ทั้งน้ี การเทียบรายวิชาหรือกลุ่มรายวิชาจากการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบและ/หรือ
การศึกษาตามอธัยาศยั โอนหน่วยกิตรวมได้ไม่เกินสามในส่ีของจ านวนหน่วยกิตรวมของหลกัสูตรระดับ
ปริญญาตรีท่ีรับโอน และโอนหน่วยกิตรวมไดไ้ม่เกินหน่ึงในสามของจ านวนหน่วยกิตรวมของหลกัสูตรระดบั
บณัฑิตศึกษาท่ีรับโอน 
 ขอ้4. ก าหนดการยืน่ค  าร้องเทียบโอนผลการเรียน 

4.1 ก าหนดการยื่นค าร้องเทียบวิชาเรียนและโอนหน่วยกิตระหวา่งการศึกษาในระบบ ให้
เป็นไปตามคู่มือการเทียบวชิาเรียนและโอนหน่วยกิต 

4.2 ก าหนดการยื่นค าร้องขอเทียบโอนความรู้และการให้หน่วยกิตจากการศึกษานอก
ระบบและ/หรือการศึกษาตามอธัยาศยัให้เป็นไปตามคู่มือการเทียบวิชาเรียนและโอน
หน่วยกิต 

 ข้อ5. กรณีวิทยาลัย/คณะวิชา ต้องการก าหนดหลักเกณฑ์เพิ่มเติม โดยไม่ต ่ากว่าเกณฑ์ท่ี
ทบวงมหาวทิยาลยัก าหนด ใหอ้ธิการบดีเป็นผูพ้ิจารณาอนุมติัและแจง้ใหส้ภามหาวทิยาลยัทราบ 
 
 ทั้งน้ีตั้งแต่บดัน้ีเป็นตน้ไป 
  
                                             ประกาศ ณ วนัท่ี   11   ธนัวาคม  2546 
      
                                                             
                                                                                                ( ดร.อาทิตย ์อุไรรัตน์ ) 

                                              อธิการบดีมหาวทิยาลยัรังสิต 



    ม ห า วิ ท ย า ลั ย รั ง สิ ต  
     เมืองเอก  ถนนพหลโยธิน  จังหวัดปทุมธานี  12000 
     โทร. (662) 997-2222-30  โทรสาร (662) 533-9470 
 

 
ประกาศมหาวิทยาลัยรังสติ  

เร่ือง การเทียบโอนผลการเรียนระดับปรญิญา (เพิ่มเติม) 
 
 ตาม ประกาศมหาวิทยาลัยรังสิต  เร่ือง  การเทียบโอนผลการเรียนระดบัปริญญา พ.ศ. 2546 ลงวันที่ 
11 พฤศจิกายน พ.ศ. 2546 กําหนดใหมีการเทียบโอนผลการเรียนจากการศึกษาในระบบ  การศึกษานอกระบบ 
และการศึกษาตามอัธยาศัย ทั้งระดับปริญญาตรี และระดับบัณฑิตศกึษา นั้น   เพื่อใหการเทยีบโอนวิชาเรียน
และโอนหนวยกิต ระดบับณัฑิตศึกษา เปนไปดวยความชดัเจน และคงรกัษาไวซ่ึงคุณภาพและมาตรฐานวิชาการ  
มหาวิทยาลัยรังสิตจึงออกประกาศเพิ่มเติม เร่ือง การเทียบโอนผลการเรียนระดับปริญญา พ.ศ. 2550  ใน
หลักเกณฑการเทียบความรูและโอนหนวยกิต ในระดับบัณฑิตศึกษา ดังนี ้
 

 ขอ 1. นักศึกษาระดับดุษฏีบัณฑิต   สามารถเทียบโอนความรูและการใหหนวยกิตจากการศึกษา
ในระบบเทานัน้ 
 
 ทั้งนี้ตั้งแตบัดนี้เปนตนไป 
 
  ประกาศ ณ วนัที่   8  เดือน มิถุนายน  พ.ศ. 2550 
 
 
 

ดร.อาทิตย  อุไรรัตน 
         อธิการบดี 

 



แบบฟอร์มผลงานทางวชิาการ 
อาจารย์ผู้รับผดิชอบหลักสูตร/อาจารย์ประจ าหลกัสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวชิาคอมพวิเตอร์เกมและอสีปอร์ต วทิยาลัยนวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลยี 

มหาวทิยาลัยรังสิต 
 

1. ช่ือ – สกุล        นายมนตรี  อินทโชติ 
       อาจารยม์นตรี  อินทโชติ 
2. เลขประจ าตวัประชาชน    361XXXXXXXXXX 
3. คุณวฒิุ   วท.บ. (คณิตศาสตร์) มหาวทิยาลยัมหิดล, 2545 
    วท.ม. (วทิยาการคอมพิวเตอร์) สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ 
     เจา้คุณทหารลาดกระบงั, 2549 
      
4. ผลงานทางวชิาการ   

 4.1 งานวจิยั   
 4.1.1  สุเมธ ผ่องพรรณแข และ มนตรี อินทโชติ. (2561). การศึกษาความสัมพันธ์และ

เปรียบเทียบระหว่างเน้ือเร่ืองเกมกับเน้ือหาการเรียนรู้ ส าหรับการออกแบบดิจิทัลเกม
เพ่ือการศึกษา. การประชุมวิชาการระดับชาติ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีระหว่าง
สถาบนั คร้ังท่ี 6. วนัท่ี 6 มิถุนายน 2561. หนา้ IT-19-23. 
ฐานขอ้มูล https://www.astcconference.com/proceedings/  
 ระดบัชาติ     ระดบันานาชาติ 

4.1.2 มนตรี อินทโชติ และ สุเมธ ผ่องพรรณแข. (2561). การท านายทิศทางราคาบิทคอยน์
โดยใช้การเรียนรู้เคร่ืองจักร. การประชุมวิชาการระดบัชาติ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ระหวา่งสถาบนั คร้ังท่ี 6. วนัท่ี 6 มิถุนายน 2561. หนา้ IT-88-93. 
ฐานขอ้มูล  https://www.astcconference.com/proceedings/  
 ระดบัชาติ     ระดบันานาชาติ 

 
 4.2  เอกสารประกอบการสอน   
   มนตรี อินทโชติ .  (2560).  เอกสารประกอบการสอนวิชาการพัฒนาเกมบน

ระบบปฏิบัติการไอโอเอส. ปทุมธานี: มหาวทิยาลยัรังสิต. 
 
 
 

https://www.astcconference.com/proceedings/
https://www.astcconference.com/proceedings/


5.  รายวชิาท่ีสอน   
1.  CGE 105 การออกแบบและการผลิตเกม  3(3-0-6) 
2.  CGE 305 การพฒันาโปรแกรมประยกุตบ์นอุปกรณ์พกพา 3(2-2-5) 
3.  CGE 307 ปัญญาประดิษฐส์ าหรับเกมคอมพิวเตอร์ 3(3-0-6) 

 4. CGE 310  เทคนิคการอนุวตัเกม  3(2-2-5) 
5.  CGE 313 การพฒันาเกมบนระบบปฏิบติัการไอโอเอส 3(2-2-5)  



แบบฟอร์มผลงานทางวชิาการ 
อาจารย์ผู้รับผดิชอบหลักสูตร/อาจารย์ประจ าหลกัสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวชิาคอมพวิเตอร์เกมและอสีปอร์ต วทิยาลัยนวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลยี 

มหาวทิยาลัยรังสิต 
 

1. ช่ือ – สกุล      นายเอกพงษ ์นพวงศ ์
                      อาจารยเ์อกพงษ ์นพวงศ ์

2. เลขประจ าตวัประชาชน  357XXXXXXXXXX 
3. คุณวฒิุ  วศ.บ. (วศิวกรรมคอมพิวเตอร์) มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี, 2543 

  M.A. (Multimedia Technology), Swinburne University of  
   Technology, Australia, 2552 

4. ผลงานทางวชิาการ   
4.1   งานวจิยั 

  Nopawong, E. and Praditsangthong, R. (2020). Developing a Dynamic Decision 
Making of an Enemy Character in a Tower Defense Game using Reinforcement 
Learning Techniques in Unity ML-Agents. Proceedings of the 5th RSU International 
Research Conference on Science and Technology, Social Science, and Humanities 
2020. 1 May 2020. Pathum Thani Thailand. 726-735.  
ฐานขอ้มูล  https://rsucon.rsu.ac.th/files/proceedings/inter2020/IN20-140.pdf  
 ระดบัชาติ     ระดบันานาชาติ 

 
4.2 เอกสารประกอบการสอน 

4.2.1 เอกพงษ ์นพวงศ.์ (2561). การออกแบบและผลติส่ือประสม. ปทุมธานี: มหาวทิยาลยัรังสิต. 
4.2.2 เอกพงษ ์นพวงศ.์ (2561). การออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์. ปทุมธานี: มหาวทิยาลยัรังสิต. 
4.2.3 เอกพงษ ์นพวงศ.์ (2561). การใช้งาน Unity Game Engine. ปทุมธานี: มหาวทิยาลยัรังสิต. 

 
5. รายวชิาท่ีสอน   

 1. CGE 108 การพฒันาเกม 2 มิติ  3(2-2-5) 
 2.  CGE 109 การพฒันาเกม 3 มิติ  3(2-2-5) 
 3.      CGE 304 การออกแบบและผลิตส่ือประสม 3(3-0-6) 
 4.  CGE 306 การออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์   3(3-0-6) 
 5.  CGE 312 การออกแบบตามประสบการณ์ผูใ้ช ้ 3(2-2-5)  

https://rsucon.rsu.ac.th/files/proceedings/inter2020/IN20-140.pdf


แบบฟอร์มผลงานทางวชิาการ 
อาจารย์ผู้รับผดิชอบหลักสูตร/อาจารย์ประจ าหลกัสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวชิาคอมพวิเตอร์เกมและอสีปอร์ต วทิยาลัยนวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลยี 

มหาวทิยาลัยรังสิต 
 

1. ช่ือ – สกุล        นายอนุชา อารีพรรค 
       อาจารยอ์นุชา อารีพรรค 
2. เลขประจ าตวัประชาชน    310XXXXXXXXXX 
3. คุณวฒิุ   ออ.บ. (การออกแบบอุตสาหกรรม) 
    จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั, 2545 
    M.E.T (Entertainment Technology), Carnegie Mellon            
                                                                    University, U.S.A, 2548      
4. ผลงานทางวชิาการ   

 4.1 งานวจิยั   
 4.1.1  ธรรณพ อารีพรรค และ อนุชา อารีพรรค. (2562). การท านายราคาบิทคอยน์สูงสุด

รายวันโดยใช้การแปลงเวฟเล็ต ร่วมกับโครงข่ายประสาทเทียม . การประชุมวิชาการ
ระดับชาติ ไอซีทีศิลปากรวิชาการ คร้ังท่ี2 ประจ าปี2019 วนัท่ี 6 กรกฎาคม 2562  
หอศิลปวฒันธรรมแห่งชาติกรุงเทพมหานคร. 
ฐานขอ้มูล  - 
 ระดบัชาติ     ระดบันานาชาติ 

 
 4.2  เอกสารประกอบการสอน   
   อนุชา อารีพรรค (2558). เอกสารประกอบการสอนวชิาการออกแบบตัวละคร. ปทุมธานี: 

มหาวทิยาลยัรังสิต. 
 
5.  รายวชิาท่ีสอน   

1.  CGE 103 ประวติัศาสตร์ศิลปะเพื่อการออกแบบเกม  3(3-0-6) 
3.  CGE 381 โครงการเกม 1                                                    3(3-0-6) 

 4. CGE 382  โครงการเกม 2     3(3-0-6) 
2.  CGE 302 การออกแบบตวัละคร                                                    3(3-0-6) 
5.  CGE 318 การผลิตภาพยนตร์ดิจิทลั                                                    3(2-2-5) 

  



แบบฟอร์มผลงานทางวชิาการ 
อาจารย์ผู้รับผดิชอบหลักสูตร/อาจารย์ประจ าหลกัสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวชิาคอมพวิเตอร์เกมและอสีปอร์ต วทิยาลัยนวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลยี 

มหาวทิยาลัยรังสิต 
 
1.  ช่ือ – สกุล        นายเชฏฐเนติ ศรีสอา้น 
               รองศาสตราจารย ์ดร. เชฏฐเนติ ศรีสอา้น 

2.  เลขประจ าตวัประชาชน   310XXXXXXXXXX 
3.  คุณวฒิุ   วศ.บ.(วศิวกรรมไฟฟ้า) มหาวทิยาลยัเชียงใหม่, 2533 
   MS.CS. (Computer Science), Illinois Institute of Technology,  
    U.S.A., 2535 
   M.B.A. (Business Administration) Loyola University,  
    U.S.A., 2536 
   Ph.D. (Computer Science) Illinois Institute of Technology,  
    U.S.A., 2538 
                                    
4.  ผลงานทางวชิาการ   

4.1   งานวจิยั 
4.1.1 Chetneti Srisa-An and Karn Yongsiriwit. (2019). Applying Machine Learning and 

AI on Self Automated Personalized Online Learning. Frontiers in Artificial 
Intelligence and Application Volume 320: Fuzzy Systems and Data Mining V. 137-
145.  
ฐานขอ้มูล  Scopus   
 ระดบัชาติ     ระดบันานาชาติ 

4.1.2 Chetneti Srisa-An. (2017). Design of Competency-Based e-Learning using Priority 
Need Index and Association Rule Technique. International Conference on 
Education, Psychology, and Organizational Behavior (ICEPO). 8-9 August 2017. 
Osaka, Japan.  
ฐานขอ้มูล   - 
 ระดบัชาติ     ระดบันานาชาติ 
 
 



 
 

4.2 เอกสารประกอบการสอน   
  เชฏฐเนติ ศรีสอา้น. (2563). การวเิคราะห์เหมืองขอ้มูลและขอ้มูลขนาดใหญ่. ISBN 978-

616-421-110-0 . ส านกัพิมพม์หาวทิยาลยัรังสิต, หนา้ (438). 
 
5. รายวชิาท่ีสอน   

1. CGE 202  กฎหมายและจริยธรรมส าหรับเกมและอีสปอร์ต    3(3-0-6) 
2. CGE 208 การบริหารจดัการนกักีฬาอีสปอร์ต 3(3-0-6) 

  



แบบฟอร์มผลงานทางวชิาการ 
อาจารย์ผู้รับผดิชอบหลักสูตร/อาจารย์ประจ าหลกัสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวชิาคอมพวิเตอร์เกมและอสีปอร์ต วทิยาลัยนวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลยี 

มหาวทิยาลัยรังสิต 
 

1.  ช่ือ – สกุล        นายศุภณฐั คา้ทอง 
                                      อาจารยศุ์ภณฐั คา้ทอง 
2.  เลขประจ าตวัประชาชน     330XXXXXXXXXX 
3.  คุณวฒิุ  บธ.บ. (คอมพิวเตอร์ธุรกิจ) มหาวทิยาลยัวงษเ์ชาวลิตกุล,  2543 
  วท.ม. (เทคโนโลยสีารสนเทศ) มหาวทิยาลยัรังสิต, 2553 

                        
4.  ผลงานทางวชิาการ   

4.1 งานวจิยั 
 Sangob Sasipongpan, Todsanai Chumwatana and Suphanut Kathong. (2017). Online 

Queuing  Application for Clinic Reservation. Journal of the Thai Medical 
Informatics Association. Volume 3. Issue 1. January-June 2017. pp. 16-22. 
ฐานขอ้มูล  TCI 2  
 ระดบัชาติ     ระดบันานาชาติ 

 
4.2 เอกสารประกอบการสอน  

ศุภณฐั คา้ทอง. (2561). การออกแบบและพฒันาเวบ็. เอกสารประกอบการสอนใน
รายวชิาการออกแบบและพฒันาเวบ็. ปทุมธานี : มหาวทิยาลยัรังสิต. 

 
5.  รายวชิาท่ีสอน 

1. DIT 109  การออกแบบและพฒันาเวบ็                    3(2-2-5) 
2. CGE 209 การบริหารและจดัการงานแสดงเกม 3(2-2-5) 
3. CGE 308 การเขียนโปรแกรมเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 
4.  CGE 391  โครงการอีสปอร์ต 1  3(3-0-6) 
5.  CGE 392  โครงการอีสปอร์ต 2  3(3-0-6) 

 

  



แบบฟอร์มผลงานทางวชิาการ 
อาจารย์ผู้รับผดิชอบหลักสูตร/อาจารย์ประจ าหลกัสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวชิาคอมพวิเตอร์เกมและอสีปอร์ต วทิยาลัยนวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลยี 

มหาวทิยาลัยรังสิต 
 

1. ช่ือ – สกุล      นายเสกสันต ์แสงสวสัด์ิ 
  อาจารยเ์สกสันต ์แสงสวสัด์ิ 

2. เลขประจ าตวัประชาชน  310XXXXXXXXXX 
3. คุณวฒิุ  บธ.บ. (บริหารงานบุคคล) มหาวทิยาลยักรุงเทพ 2540 
   วท.ม. (วทิยาการคอมพิวเตอร์) มหาวทิยาลยัรังสิต 2546  
4.  ผลงานทางวชิาการ   

4.1 งานวจิยั 
4.1.1 เสกสันต์ แสงสวสัด์ิ. (2561). การจัดกลุ่มคุณลักษณะความยาวของแท่งเทียนด้วย

วิธีการ K-Means ส าหรับการวิเคราะห์ทิศทางของราคาหุ้น กรณีศึกษา ดัชนีหุ้น 
SETHD. การประชุมวิชาการระดับชาติ มหาวิทยาลัยรังสิต ประจ าปี 2561. 4 
พฤษภาคม 2561. 96–106. 
ฐานขอ้มูล  https://rsucon.rsu.ac.th/files/proceedings/nation2018/G2-NA18-045.pdf  
 ระดบัชาติ     ระดบันานาชาติ 

4.1.2 เสกสันต์ แสงสวสัด์ิ. (2561). การซ้ือ-ขายฟอเร็กซ์แบบอัตโนมัติด้วยกลยุทธ์ผสมโดย
ใช้ค่าเฉลี่ยเคล่ือนที่และมาร์ติงเกลสองทิศทาง . การประชุมวิชาการระดับชาติ 
มหาวทิยาลยัรังสิต ประจ าปี 2561. 4 พฤษภาคม 2561. 107–116. 

  ฐานขอ้มูล  https://rsucon.rsu.ac.th/files/proceedings/nation2018/G2-NA18-046.pdf  
   ระดบัชาติ     ระดบันานาชาติ 

4.1.3 Sangsawad, S., & Fung, C. C. (2017). Extracting significant features based on 
candlestick patterns using unsupervised approach. 2nd International Conference 
on Information Technology (INCIT). 2-3 Nov. 2017. 1–5.  

  ฐานขอ้มูล  IEEE https://ieeexplore.ieee.org/document/8257862   
   ระดบัชาติ     ระดบันานาชาติ 
 
 
 

https://rsucon.rsu.ac.th/files/proceedings/nation2018/G2-NA18-045.pdf
https://rsucon.rsu.ac.th/files/proceedings/nation2018/G2-NA18-046.pdf
https://ieeexplore.ieee.org/document/8257862


4.1.4  เสกสันต ์แสงสวสัด์ิ. (2560). การทดสอบประสิทธิภาพเคร่ืองช้ีวัดเส้นค่าเฉลี่ยอย่างง่าย 
และ เส้นค่าเฉลี่ยอย่างง่ายที่ค านวณจากดัชนีก าลังสัมพัทธ์ โดยปรับจ านวนวันที่
เหมาะสมด้วยวิธีการแก้ปัญหาแบบใช้ก าลัง : กรณีศึกษาหุ้นกลุ่มธนาคาร. การประชุม
วิชาการระดับชาติ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีระหว่างสถาบัน คร้ังท่ี 5. วนัท่ี 25 
พฤษภาคม 2560. หนา้ 1093-1098. 
ฐานขอ้มูล  https://www.astcconference.com/proceedings/  
 ระดบัชาติ     ระดบันานาชาติ 
 

4.2 เอกสารประกอบการสอน     
เสกสันต ์แสงสวสัด์ิ. (2561). การเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์. เอกสารประกอบการสอน
ในรายวชิาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์. ปทุมธานี : มหาวทิยาลยัรังสิต. 

 
5. รายวชิาท่ีสอน   

1. DIT 101 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1   3(2-2-5) 
2. DIT 102 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2   3(2-2-6) 
3.  CGE 203   การวเิคราะห์และวจิารณ์เกม                               3(3-0-6) 
4. CGE 205 การทดสอบและการประกนัคุณภาพ 3(3-0-6) 
5.  CGE 209 โครงสร้างขอ้มูลและขั้นตอนวธีิส าหรับเกม 3(2-2-5) 

  

 

https://www.astcconference.com/proceedings/
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