รายละเอียดของรายวิชา 
Course Specification (TQF3/OBE3)
หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
Section 1 General Information
1. รหัสและชื่อรายวิชา
   ไทย 		การวิเคราะห์และวิจารณ์เกม
   อังกฤษ 	Game Analysis and Review
2. จำนวนหน่วยกิต
    3(3-0-6) หน่วยกิต
3. หมวดวิชา
    บังคับ
4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน
    อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา :  
    อาจารย์ผู้สอน :  
    สถานที่ติดต่อ : วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ อาคาร 37 ปี 
    e-mail : 
5. ภาคการศึกษาและชั้นปีที่เรียน
    ภาคเรียนที่ 1 	ปีการศึกษา 1		ชั้นปีที่ 67
6. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี)
    
7. รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites) (ถ้ามี)
    
8. สถานที่เรียน
    วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ อาคาร 37 ปี
9. วันที่จัดทำหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด
    21 กุมภาพันธ์ 2567


10. ความสอดคล้องระหว่างรายวิชากับวิสัยทัศน์ เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน และข้อกำหนดตามเกณฑ์มาตรฐานอุดมศึกษาระดับปริญญาตรี
	วิสัยทัศน์ของมหาวิทยาลัย
“ผู้นำการสร้างมืออาชีพเพื่อพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน”
	ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองในการปฏิบัติและการปรับปรุงพัฒนางานเพื่อการประกอบอาชีพ (Lifelong learning)
	ส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัล

	ผู้นำการสร้างมืออาชีพ
	พัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน (SDGs)
	
	

	รายวิชานี้ปูพื้นฐานการเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเกม โดยพัฒนาทักษะการวิเคราะห์อย่างมืออาชีพ ฝึกการทำงานร่วมกับผู้อื่น และฝึกทักษะการนำเสนอผลงานอย่างเป็นระบบ

	รายวิชาสนับสนุนเป้าหมาย SDG4 (การศึกษาที่มีคุณภาพ) และ SDG8 (การจ้างงานที่เหมาะสม) ผ่านการเสริมสร้างทักษะในอุตสาหกรรมเกมซึ่งเติบโตอย่างต่อเนื่อง และปลูกฝังการวิเคราะห์ด้วยจริยธรรม
	รายวิชานี้ส่งเสริมให้นักศึกษาเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงผ่านการวิเคราะห์เกมอย่างมีหลักการ ฝึกฝนการคิดเชิงวิเคราะห์และวิจารณ์ด้วยตนเอง ซึ่งสามารถต่อยอดในการทำงานด้านเกมและสื่อสร้างสรรค์ได้จริง
	นักศึกษาใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการค้นคว้า วิเคราะห์ และนำเสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับเกม ทั้งยังได้ใช้เครื่องมือในการวิเคราะห์เกมเชิงโครงสร้างและออกแบบการสื่อสารอย่างเหมาะสม



ความสอดคล้องระหว่างรายวิชากับวิสัยทัศน์ เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน และข้อกำหนดตามเกณฑ์มาตรฐานอุดมศึกษาระดับปริญญาโท
	วิสัยทัศน์ของมหาวิทยาลัย
“ผู้นำการสร้างมืออาชีพเพื่อพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน”
	ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองและทักษะการสร้างความรู้ในการปฏิบัติ การคิดริเริ่ม สร้างสิ่งใหม่ เพื่อสร้างความรู้เชิงวิชาการหรือวิชาชีพ (Lifelong learning)
	ส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัล

	ผู้นำการสร้างมืออาชีพ
	พัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน (SDGs)
	
	

	

	
	
	








ความสอดคล้องระหว่างรายวิชากับวิสัยทัศน์ เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน และข้อกำหนดตามเกณฑ์มาตรฐานอุดมศึกษาระดับปริญญาเอก
	วิสัยทัศน์ของมหาวิทยาลัย
“ผู้นำการสร้างมืออาชีพเพื่อพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน”
	ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองและทักษะการสร้างความรู้ในการปฏิบัติ การคิดริเริ่ม สร้างสรรค์ เพื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่เชิงวิชาการหรือวิชาชีพในระดับที่อ้างอิงหรือปรับใช้ในบริบทอื่นได้ (Lifelong learning)
	ส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัล

	ผู้นำการสร้างมืออาชีพ
	พัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน (SDGs)
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	รหัสวิชา 	ESM 3108
ชื่อรายวิชา การวิเคราะห์และวิจารณ์เกม
หน่วยกิต 3(3-0-6)
	ระดับปริญญา  ตรี 
หลักสูตร	 บริหารธุรกิจบัณฑิต
คณะ/วิทยาลัย  นวัตกรรมและการจัดการ




ผู้นำการสร้างมืออาชีพเพื่อพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน
A leader in producing professionals for sustainable social development
หมวดที่ 2 คำอธิบายรายวิชาและผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา
Section 2 Course Description and Course Learning Outcomes: CLOs
1. คำอธิบายรายวิชา
ภาษาไทย 		
กระบวนการคิด การวิเคราะห์เกมในประเภทต่าง ๆ ทฤษฎีการออกแบบเกม นิยามความสนุก ความท้าทาย ความบันเทิง ทฤษฎีทางจิตวิทยาในเกม การสร้างเกมที่ดี ฝึกวิเคราะห์จากเกมที่ประสบความส าเร็จในด้านต่าง ๆ
ภาษาอังกฤษ 	
Thinking process, game analysis of different genres, game design theory, definition of fun, challenge and entertainment, psychological theory of games, good game creation, analysis practice on successful games in various fields.
2. จำนวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา
	บรรยาย
	การฝึกปฏิบัติ/งาน
ภาคสนาม/การฝึกงาน
	การศึกษาด้วยตนเอง

	15 ชั่วโมง/ภาคเรียน
3ชั่วโมง/สัปดาห์
	ชั่วโมง/ภาคเรียน
ชั่วโมง/สัปดาห์
	90 ชั่วโมง/ภาคเรียน
6 ชั่วโมง/สัปดาห์


ประเภทรายวิชา	 บรรยาย	 ฝึกปฏิบัติ
3. จำนวนชั่วโมงให้คำปรึกษานักศึกษารายบุคคล
3.1 การให้คำปรึกษาทางวิชาการ (อย่างน้อย 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์)
3.2 การนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการให้คำปรึกษาทางวิชาการ
4. จุดมุ่งหมายรายวิชา
2.1 เพื่อให้นักศึกษาสามารถอธิบายองค์ประกอบ แนวคิด และแนวทางการจัดการธุรกิจในอุตสาหกรรมเกมและอีสปอร์ตได้อย่างเหมาะสม(สอดคล้องกับ PLO1 - R)
2.2 เพื่อให้นักศึกษาสามารถอธิบายหลักการออกแบบเกมและการใช้สื่อสร้างสรรค์ในการพัฒนาและวิจารณ์เกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ(สอดคล้องกับ PLO2 - U)
2.3 เพื่อให้นักศึกษาสามารถเข้าใจเกมเพื่อประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมหรือการแข่งขันอีสปอร์ตในรูปแบบต่าง ๆ 
2.4 เพื่อให้นักศึกษาสามารถใช้ซอฟต์แวร์และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องในการ วิจารณ์เกม และนำเสนอผลการวิเคราะห์ได้อย่างเป็นระบบ
2.5 เพื่อให้นักศึกษาสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่น มีความรับผิดชอบต่อบทบาทหน้าที่ มีจิตสาธารณะ และสามารถสื่อสารความคิดเห็นทางวิชาการได้อย่างสร้างสรรค์
5. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLOs)
CLO 1 อธิบายองค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดการธุรกิจในอุตสาหกรรมเกมและอีสปอร์ตได้อย่างถูกต้อง
CLO 2 อธิบายหลักการออกแบบเกมและการใช้สื่อสร้างสรรค์ในการพัฒนาและเกมได้อย่างเหมาะสม
CLO 3 เข้าใจเกมเพื่อประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมหรือการแข่งขันอีสปอร์ตได้อย่างเหมาะสม
CLO 4 เข้าใจการใช้เทคโนโลยีหรือซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้องเพื่อวิเคราะห์ วิจารณ์ และนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับเกมอย่างเป็นระบบ
CLO 5 เข้าใจภาวะผู้นำ ความรับผิดชอบต่อสังคม และการทำงานร่วมกับผู้อื่น พร้อมทั้งสามารถสื่อสารความคิดอย่างสร้างสรรค์
6. ความสัมพันธ์ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร (Program Learning Outcomes – PLOs) และผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (Course Learning Outcomes - CLOs)
	PLOs
	ความรู้ (K)
	ทักษะ (S)
	จริยธรรม (E)
	คุณลักษณะ (C)

	PLO 1
	✓
	
	
	

	PLO 2
	✓
	
	
	

	PLO 3
	✓
	
	
	

	PLO 4
	
	✓
	
	

	PLO 5
	
	
	✓
	

	PLO 6
	
	
	
	✓



	 ความสอดคล้องของ PLOs/CLOs
	CLO 1
	CLO 2
	CLO 3
	CLO 4
	CLO 5

	PLO 1
	✓
	
	
	
	

	PLO 2
	
	✓
	
	
	

	PLO 3
	
	
	✓
	
	

	PLO 4
	
	
	
	✓
	

	PLO 5
	
	
	
	
	✓

	PLO 6
	
	
	
	
	✓



	CLOs
	Cognitive Domain 
(Knowledge) 
	Psychomotor Domain 
(Skills) 
	Affective Domain 
(Attitude) 

	
	R
	U
	Ap
	An
	Ev
	C
	
	

	CLO1
	
	✓
	
	
	
	
	2
	2

	CLO2
	
	✓
	
	
	
	
	2
	2

	CLO3
	✓
	
	
	
	
	
	2
	2

	CLO4
	✓
	
	
	
	
	
	2
	2

	CLO5
	✓
	
	
	
	
	
	2
	2


Cognitive Domain  
R=Remembering      U=Understanding       Ap=Applying       An=Analyzing       Ev=Evaluating        C=Creating
Psychomotor Domain    
1.เลียนแบบ  2.ทำตามคำสั่ง   3.ทำเพื่อความถูกต้อง   4.ทำอย่างสร้างสรรค์ต่อเนื่อง   5.ทำได้เหมือนธรรมชาติ
Affective Domain 
1.การรับ  2.การตอบสนอง  3.การให้ค่านิยม  4.การจัดรวบรวม  5.การพัฒนาลักษณะนิสัยจากค่านิยม
	
เกณฑ์ประการประกันคุณภาพ: 1.2 หลักสูตรแสดงถึงการกำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังของทุกรายวิชา โดยถูกออกแบบและได้รับการจัดรูปแบบอย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร
ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (Course Learning Outcomes - CLOs) กรณีไม่ได้ใช้หลักสูตรแบบ OBE 
	LOs/CLOs
	คุณธรรม จริยธรรม
(E)
	ความรู้
(K)
	ทักษะทางปัญญา
(S)
	ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
(C)
	ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
(IT)
	ทักษะการ
จัดการเรียนรู้
(เฉพาะครุศาสตร์)
(L)

	LO1/CLO1
	
	
	
	
	
	

	LO2/CLO2
	
	
	
	
	
	

	LO3/CLO3
	
	
	
	
	
	

	LO4/CLO4
	
	
	
	
	
	

	LO5/CLO5
	
	
	
	
	
	



7. การปรับปรุงรายวิชาตามข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (เปิดสอนรายวิชานี้ครั้งแรกไม่ต้องกรอก)
	ข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
	การปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ

	


	


เกณฑ์ประการประกันคุณภาพ: 3.6 ข้อมูลการปรับปรุงรายวิชาตามข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพื่อแสดงว่ากระบวนการเรียนการสอนมีการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้มั่นใจว่าตอบโจทย์ความต้องการของภาคอุตสาหกรรมการทำงาน และสอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง




หมวดที่ 3 การพัฒนาผู้เรียนที่สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLOs)
Section 3 Student Improvement in relation to Course Learning Outcomes (CLOs)

1. ความสอดคล้องระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLOs) กับวิธีการสอน การวัดและการประเมินผล
	[bookmark: _Hlk137031664]CLOs
	ระบุผลลัพธ์
	กลยุทธ์การสอนและการให้ผลป้อนกลับ 
(Active Learning)
(ต้องสัมพันธ์กับหมวด 2 ข้อ 6)
	วิธีวัดและประเมินผล

	CLO 1
	K
	- การบรรยายเชิงโต้ตอบ
- วิเคราะห์กรณีศึกษา
- การอภิปรายกลุ่ม
	- แบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียน
- รายงานวิเคราะห์กรณีศึกษา

	CLO 2
	S
	- การเรียนรู้ผ่านโครงการ (Project-based Learning)
- เวิร์กช็อปออกแบบเกม
- การนำเสนอผลงาน
	- ผลงานออกแบบเกม
- การนำเสนอไอเดียวิเคราะห์

	CLO 3
	S
	- การจำลองสถานการณ์การแข่งขัน
- การทำกิจกรรมกลุ่ม
- การสะท้อนผล (Reflection)
	- แผนกิจกรรมอีสปอร์ต
- การนำเสนอแผนและรายงานวิเคราะห์

	CLO 4
	E
	- ฝึกปฏิบัติผ่านซอฟต์แวร์วิเคราะห์เกม
- การเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษาเกมจริง
- การใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้
	- แบบฝึกหัดจากซอฟต์แวร์จริง
- สื่อวิดีโอวิเคราะห์เกม
- คะแนนการนำเสนอและผลงาน

	CLO 5
	C
	- การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning)
- กิจกรรมกลุ่ม
- การจัดทำโครงการ/ชิ้นงานร่วมกัน
	- การประเมินตนเองและเพื่อนร่วมทีม
- การประเมินจากอาจารย์
- การสะท้อนการเรียนรู้ (Learning Reflection


* หลักสูตร OBE ทุกรายวิชาต้องมี CLO ให้ครบ K S E C
* หลักสูตร TQF ทุกรายวิชาต้องมี LO ให้ครบ K S E C IT

2. การกำหนดดัชนีผลลัพธ์การเรียนรู้ (Outcome Index) เกณฑ์การให้คะแนน (Rubrics) ในการวัดและประเมินต้องสอดคล้องกับ ดัชนีผลลัพธ์การเรียนรู้ (Outcome Index)
	CLO 1: อธิบายองค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดการธุรกิจในอุตสาหกรรมเกมและอีสปอร์ตได้อย่างถูกต้อง
ระดับ (ตาม Bloom’s Taxonomy): Understand
พฤติกรรมที่แสดงออกที่ต้องประเมิน (Action Verb): อธิบาย

	Below Expectation
ผลลัพธ์ที่แสดงออก
ต่ำกว่าเกณฑ์ที่คาดหวัง
(Performance 0% - 49%)
	Meet Expectation
ผลลัพธ์ที่แสดงออก
ตรงตามเกณฑ์ที่คาดหวัง
(Performance 50% - 79%)
	Exceeds Expectation
ผลลัพธ์ที่แสดงออก
สูงกว่าเกณฑ์ที่คาดหวัง
(Performance 80% - 100%)

	อธิบายไม่ชัดเจน สับสน ขาดประเด็นสำคัญ หรือแสดงความเข้าใจผิดเกี่ยวกับแนวคิดด้านการจัดการธุรกิจในอุตสาหกรรมเกมและอีสปอร์ต
	อธิบายได้ถูกต้องในระดับหนึ่ง ครอบคลุมประเด็นสำคัญ แต่ยังขาดความเชื่อมโยงเชิงลึกหรือตัวอย่างประกอบไม่ชัดเจนเพียงพอ
	อธิบายได้ถูกต้อง ครบถ้วน ชัดเจน มีการเชื่อมโยงแนวคิดหลักทางธุรกิจเกมและอีสปอร์ตกับกรณีศึกษา/ตัวอย่างที่เหมาะสม พร้อมแสดงความเข้าใจเชิงวิเคราะห์






	CLO 2: อธิบายหลักการออกแบบเกมและการใช้สื่อสร้างสรรค์ในการพัฒนาและเกมได้อย่างเหมาะสม
ระดับ (ตาม Bloom’s Taxonomy): Understand
พฤติกรรมที่แสดงออกที่ต้องประเมิน (Action Verb): อธิบาย

	Below Expectation
ผลลัพธ์ที่แสดงออก
ต่ำกว่าเกณฑ์ที่คาดหวัง
(Performance 0% - 49%)
	Meet Expectation
ผลลัพธ์ที่แสดงออก
ตรงตามเกณฑ์ที่คาดหวัง
(Performance 50% - 79%)
	Exceeds Expectation
ผลลัพธ์ที่แสดงออก
สูงกว่าเกณฑ์ที่คาดหวัง
(Performance 80% - 100%)

	อธิบายไม่ถูกต้องหรือคลุมเครือ ขาดความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการออกแบบเกมและการใช้สื่อสร้างสรรค์ ไม่สามารถเชื่อมโยงเนื้อหาเข้าด้วยกันได้
	อธิบายหลักการได้ในระดับพื้นฐาน ครอบคลุมประเด็นสำคัญบางส่วน แต่ยังขาดการเชื่อมโยงหรือการวิเคราะห์เชิงลึก
	อธิบายหลักการออกแบบเกมได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน เชื่อมโยงกับการใช้สื่อสร้างสรรค์ได้เหมาะสม มีการยกตัวอย่างหรือแสดงความเข้าใจเชิงลึก



	CLO 3: เข้าใจเกมเพื่อประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมหรือการแข่งขันอีสปอร์ตได้อย่างเหมาะสม
ระดับ (ตาม Bloom’s Taxonomy): Remember
พฤติกรรมที่แสดงออกที่ต้องประเมิน (Action Verb): เข้าใจ

	Below Expectation
ผลลัพธ์ที่แสดงออก
ต่ำกว่าเกณฑ์ที่คาดหวัง
(Performance 0% - 49%)
	Meet Expectation
ผลลัพธ์ที่แสดงออก
ตรงตามเกณฑ์ที่คาดหวัง
(Performance 50% - 79%)
	Exceeds Expectation
ผลลัพธ์ที่แสดงออก
สูงกว่าเกณฑ์ที่คาดหวัง
(Performance 80% - 100%)

	แสดงความเข้าใจเกี่ยวกับเกมได้ไม่ถูกต้องหรือไม่ครบถ้วน ไม่สามารถเชื่อมโยงเกมกับกิจกรรมอีสปอร์ตได้ หรือประยุกต์ใช้อย่างไม่เหมาะสม
	เข้าใจลักษณะของเกมในระดับพื้นฐาน สามารถอธิบายแนวทางการนำเกมไปใช้ในกิจกรรมอีสปอร์ตได้บางส่วน แต่ยังขาดความชัดเจนหรือความเหมาะสมบางประการ
	แสดงความเข้าใจเกี่ยวกับเกมอย่างชัดเจน สามารถวิเคราะห์ลักษณะของเกม และประยุกต์ใช้ในการวางแผนหรือจัดการแข่งขันอีสปอร์ตได้อย่างเหมาะสม มีตัวอย่างสนับสนุน



	CLO 4: เข้าใจการใช้เทคโนโลยีหรือซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้องเพื่อวิเคราะห์ วิจารณ์ และนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับเกมอย่างเป็นระบบ
ระดับ (ตาม Bloom’s Taxonomy): Remember
พฤติกรรมที่แสดงออกที่ต้องประเมิน (Action Verb): เข้าใจ

	Below Expectation
ผลลัพธ์ที่แสดงออก
ต่ำกว่าเกณฑ์ที่คาดหวัง
(Performance 0% - 49%)
	Meet Expectation
ผลลัพธ์ที่แสดงออก
ตรงตามเกณฑ์ที่คาดหวัง
(Performance 50% - 79%)
	Exceeds Expectation
ผลลัพธ์ที่แสดงออก
สูงกว่าเกณฑ์ที่คาดหวัง
(Performance 80% - 100%)

	ไม่สามารถแสดงความเข้าใจในการใช้เทคโนโลยีหรือซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้องได้ชัดเจน ใช้งานผิดวัตถุประสงค์ หรือการวิเคราะห์ไม่มีระบบ ไม่มีการสรุปผลอย่างเข้าใจง่าย
	เข้าใจการใช้เทคโนโลยีหรือซอฟต์แวร์พื้นฐาน สามารถใช้เพื่อวิเคราะห์หรือวิจารณ์เกมได้บางส่วน การนำเสนอมีความชัดเจนในระดับปานกลาง
	แสดงความเข้าใจในการเลือกใช้เทคโนโลยีหรือซอฟต์แวร์ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม สามารถวิเคราะห์และวิจารณ์เกมโดยใช้เครื่องมือได้อย่างเป็นระบบ พร้อมการนำเสนอที่ชัดเจน




	CLO 5: เข้าใจภาวะผู้นำ ความรับผิดชอบต่อสังคม และการทำงานร่วมกับผู้อื่น พร้อมทั้งสามารถสื่อสารความคิดอย่างสร้างสรรค์
ระดับ (ตาม Bloom’s Taxonomy): Remember
พฤติกรรมที่แสดงออกที่ต้องประเมิน (Action Verb): เข้าใจ

	Below Expectation
ผลลัพธ์ที่แสดงออก
ต่ำกว่าเกณฑ์ที่คาดหวัง
(Performance 0% - 49%)
	Meet Expectation
ผลลัพธ์ที่แสดงออก
ตรงตามเกณฑ์ที่คาดหวัง
(Performance 50% - 79%)
	Exceeds Expectation
ผลลัพธ์ที่แสดงออก
สูงกว่าเกณฑ์ที่คาดหวัง
(Performance 80% - 100%)

	ไม่สามารถแสดงความเข้าใจเกี่ยวกับภาวะผู้นำ ความรับผิดชอบ หรือการทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างชัดเจน ขาดทักษะในการสื่อสารหรือการทำงานเป็นทีม
	เข้าใจแนวคิดด้านภาวะผู้นำ ความรับผิดชอบ และการทำงานร่วมกับผู้อื่นในระดับพื้นฐาน สามารถสื่อสารได้พอใช้แต่ยังขาดความต่อเนื่องหรือสร้างสรรค์ในบางจุด
	แสดงความเข้าใจภาวะผู้นำ ความรับผิดชอบต่อสังคม และการทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างชัดเจน มีการสื่อสารความคิดอย่างสร้างสรรค์และเหมาะสมกับบริบทการทำงานเป็นทีม



เกณฑ์ประการประกันคุณภาพ: 
3.3 มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลาย โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ
3.4 มีกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ การเรียนรู้วิธีการเรียนรู้ และปลูกฝังให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต (เช่น การตั้งคำถามอย่างสร้างสรรค์และมีวิจารณญาณ ทักษะในการประมวลผลข้อมูล ทักษะการนำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ และแนวทางปฏิบัติใหม่ ๆ)
3.5 มีกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดใหม่ ๆ ความคิดสร้างสรรค์ การสร้างนวัตกรรม และแนวคิดของผู้ประกอบการ
4.1 มีวิธีการประเมินผู้เรียนที่หลากหลาย โดยสอดคล้องกับการบรรลุผลสำเร็จของผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและวัตถุประสงค์การเรียนการสอน
4.2 นโยบายการประเมินผู้เรียน การอุทธรณ์ผลการประเมินถูกแสดงไว้อย่างชัดเจน มีการสื่อสารไปยังผู้เรียนและนำไปใช้อย่างสม่ำเสมอ
4.3 การประเมินผู้เรียนต้องมีมาตรฐานและกระบวนการที่แสดงความก้าวหน้าและการสำเร็จการศึกษาของผู้เรียนไว้อย่างชัดเจน มีการสื่อสารไปยังผู้เรียน และนำไปใช้อย่างสม่ำเสมอ
4.4 วิธีการประเมินผู้เรียนต้องแสดงให้เห็นถึงเกณฑ์การให้คะแนน (rubrics) การเฉลยคำตอบ (marking schemes) เวลาในการประเมิน (timelines) และกฎระเบียบในการประเมิน (regulations) โดยวิธีการประเมินเหล่านี้ต้องมีความเที่ยงตรง คงเส้นคงวา และยุติธรรม 
4.5 วิธีการประเมินผู้เรียนต้องแสดงถึงการบรรลุผลสำเร็จของผลการเรียนรู้ที่คาดหวังระดับหลักสูตร และผลการเรียนรู้ระดับรายวิชา
4.6 มีการป้อนกลับผลการประเมินให้แก่ผู้เรียนอย่างทันท่วงที
4.7 การประเมินผู้เรียนและกระบวนการ มีการทบทวนและปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้มั่นใจว่าตอบโจทย์ความต้องการของภาคอุตสาหกรรมการทำงาน และสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
หมวดที่ 4 แผนการสอนและการประเมิน
Section 4 Lesson Plan and Assessments

1. แผนการสอน (จัดการเรียนการสอนไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห์)
	สัปดาห์ที่
	หัวข้อ
	CLOs
	จำนวนชั่วโมง
	กิจกรรมการเรียน การสอน
และสื่อการเรียนรู้
	ผังการทดสอบ
	อาจารย์ผู้สอน

	1
	แนะนำรายวิชา แนวทางการวิเคราะห์และวิจารณ์เกม
	CLO1
	3
	แนะนำหลักสูตร, แบบทดสอบก่อนเรียน
	Q(10 ข้อ)
	NTP

	2
	ภาพรวมอุตสาหกรรมเกมและอีสปอร์ต
	CLO1
	3
	บรรยาย + กรณีศึกษา
	
	

	3
	โมเดลธุรกิจในอุตสาหกรรมเกม
	CLO 1
	3
	ศึกษาบทความ, วิเคราะห์ตัวอย่างเกม
	
	

	4
	แนวคิดการออกแบบเกมและประเภทเกม
	CLO 2
	3
	วิเคราะห์เกมแนวต่าง ๆ
	
	

	5
	นิยามความสนุก ความท้าทาย และความบันเทิงในเกม
	CLO 2
	3
	กิจกรรมกลุ่ม + วิดีโอเสริม
	
	

	6
	การใช้สื่อสร้างสรรค์และองค์ประกอบทางศิลป์ในเกม
	CLO 2
	3
	Workshop ออกแบบฉาก/ตัวละคร
	
	

	7
	ความเข้าใจในเกมและการนำไปสู่กิจกรรมอีสปอร์ต
	CLO 3
	3
	การวิเคราะห์เกมเชิงกลยุทธ์
	
	

	8
	สอบกลางภาค
	CLO1-3
	
	
	M(40 ข้อ)
	

	9
	การออกแบบกิจกรรมหรือการแข่งขันจากเกม
	CLO 3
	3
	จำลองการแข่งขัน
	
	

	10
	เทคโนโลยีและเครื่องมือในการวิเคราะห์เกม
	CLO 4
	3
	ทดลองใช้ซอฟต์แวร์ เช่น OBS, Discord
	
	

	11
	การวิจารณ์เกมอย่างเป็นระบบ
	CLO 4
	3
	วิเคราะห์คลิปรีวิว + สร้างรีวิวเกม
	
	

	12
	ภาวะผู้นำและการทำงานเป็นทีมในวงการเกม
	CLO 5
	3
	เกมจำลองสถานการณ์ + case study
	
	

	13
	จริยธรรมและความรับผิดชอบต่อสังคม
	CLO 5
	3
	วิเคราะห์ข่าวสารกรณีศึกษา
	
	

	14
	ทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางวิชาการ
	CLO 5
	3
	ฝึกการนำเสนอความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์
	
	

	15
	สรุปและเตรียมการประเมินผลปลายภาค
	CLO 5
	3
	ทบทวนความรู้ทั้งหมด
	
	

	16
	ประเมินผลโครงงาน/กิจกรรมวิเคราะห์เกม (Final Project)
	CLO 5
	3
	นำเสนอผลงานวิจารณ์เกม + รายงานกลุ่ม
	
	

	17
	สอบปลายภาค
	CLO2-4
	
	
	F(40 ข้อ)
	


หมายเหตุ: 
1. ท คือ ภาคทฤษฎี และ ป คือ ภาคปฏิบัติ
2. ระบุตัวย่อชื่ออาจารย์ผู้สอน  XXX ชื่อ สกุล  เช่น  NTP: ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐภัทร ….
3. กิจกรรมการสอน (Teaching Activities) หมายถึง กิจกรรมและสื่อที่ผู้สอนนำมาใช้เพื่อนำพาการเรียนรู้ และ กิจกรรมการเรียน (Learning Activities) หมายถึง กิจกรรมที่ผู้สอนต้องกำหนดและมอบหมายให้ในชั้นเรียน (หรือนอกชั้นเรียน)  เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิด “ประสบการณ์การเรียนรู้” ด้วยตนเอง
4. ระบุตัวย่อผังการทดสอบ เช่น Q: แบบทดสอบย่อย (Quiz)  A: การมอบหมายงาน (Assignments)  M: การทดสอบกลางภาค (Midterm)

2. แผนการประเมิน (ระบุสัปดาห์ที่ประเมิน)
	การวัดและประเมินผล
	สัดส่วน
	CLO 1
	CLO 2
	CLO 3
	CLO 4
	CLO 5

	ทดสอบย่อย Q
	10%
	✓
	
	
	
	

	การมอบหมายงาน A
	30%
	
	
	
	
	

	โครงงานและการนำเสนอ P
	20%
	
	
	
	
	

	สอบกลางภาค M
	20%
	✓
	✓
	✓
	
	

	สอบปลายภาค F
	20%
	
	
	✓
	✓
	✓



3. ผังการทดสอบ (Test Blueprint ระบุหัวข้อและจำนวนข้อสอบ/ข้อประเมิน/การมอบหมายงาน) 
	หัวข้อ
	สัดส่วน
	CLO 1
	CLO 2
	CLO 3
	CLO 4
	CLO 5

	ทดสอบย่อย
	10%
	3 ข้อ
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	การมอบหมายงาน
	30%
	
	
	
	
	

	โครงงานและการนำเสนอ
	20%
	
	
	
	
	

	สอบกลางภาค
	20%
	10 ข้อ
	15 ข้อ
	15 ข้อ
	
	

	สอบปลายภาค
	20%
	
	
	10 ข้อ
	15 ข้อ
	15 ข้อ





4. เกณฑ์ประเมินผลการเรียน
	ร้อยละ
	ระดับผลการเรียน
	ความหมาย

	86 – 100
	A
	ดีเยี่ยม

	82 – 85
	A-
	ดีเยี่ยม

	78 – 81
	B+
	ดีมาก

	74 – 77
	B
	ดี

	70 – 73
	B-
	ค่อนข้างดี

	66 – 69
	C+
	ปานกลางค่อนข้างดี

	62 – 65
	C
	ปานกลาง

	58 – 61
	C-
	ปานกลางค่อนข้างอ่อน

	54 – 57
	D+
	ค่อนข้างอ่อน

	50 – 53
	D
	อ่อน

	46 – 49
	D-
	อ่อนมาก

	0 – 45
	F
	ตก





5. เกณฑ์ประเมินการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา
	ระดับการบรรลุผล
	เกณฑ์การบรรลุผล
	คำอธิบาย 

	บรรลุผลระดับที่ 3
	จำนวนผู้เรียนไม่น้อย 80% 
อยู่ในหมวดหมู่ใดหมวดหมู่หนึ่ง
“ระดับ 2 ตรงตามความคาดหวัง” 
หรือ “ระดับ 3 สูงกว่าความคาดหวัง” 
	แสดงถึงผลการเรียนรู้ที่มีความโดดเด่น โดยผู้เรียนส่วนใหญ่สามารถทำได้เกินความคาดหมายตามที่กำหนดไว้ เช่น การทำคะแนนเกินเกณฑ์มาตรฐาน และแสดงให้เห็นถึงความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์ที่ซับซ้อน

	บรรลุผลระดับที่ 2
	จำนวนผู้เรียน 60-79% 
อยู่ในหมวดหมู่ใดหมวดหมู่หนึ่ง 
“ระดับ 2 ตรงตามความคาดหวัง” 
หรือ “ระดับ 3 สูงกว่าความคาดหวัง”
	แสดงถึงผลการเรียนรู้ที่เป็นไปตามความคาดหมาย ผู้เรียนส่วนใหญ่สามารถบรรลุเป้าหมายขั้นต่ำได้ โดยผลการเรียนสะท้อนให้เห็นถึงความเข้าใจและการนำความรู้ไปใช้ในระดับพื้นฐานได้ดี

	บรรลุผลระดับที่ 1
	จำนวนผู้เรียนน้อยกว่า 60% 
อยู่ในหมวดหมู่ใดหมวดหมู่หนึ่ง 
“ระดับ 2 ตรงตามความคาดหวัง” 
หรือ “ระดับ 3 สูงกว่าความคาดหวัง”
	แสดงถึงผลการเรียนรู้ที่ยังต่ำกว่าเกณฑ์ความคาดหวัง ผู้เรียนส่วนใหญ่อาจยังไม่สามารถบรรลุผลลัพธ์ที่ตั้งไว้ได้ในระดับที่น่าพึงพอใจ และจำเป็นต้องมีการปรับปรุงหรือพัฒนาการเรียนรู้เพิ่มเติม



เกณฑ์ประการประกันคุณภาพ: 
4.5 วิธีการประเมินผู้เรียนต้องแสดงถึงการบรรลุผลสำเร็จของผลการเรียนรู้ที่คาดหวังระดับหลักสูตร และผลการเรียนรู้ระดับรายวิชา


หมวด 5 สื่อการเรียนรู้และสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้
Section 5 Learning Resources and Support Facilities

1. สื่อการเรียนรู้และสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้
1.1 เอกสารประกอบการสอน
1.2 หนังสือ ตำรา หรือ ทรัพยากรเรียนรู้จากสำนักวิทยบริการ
1.3 ห้องปฏิบัติการ
1.4 เว็บไซต์ ซอฟต์แวร์ หรืออุปกรณ์
1.5 สถานที่ฝึกปฏิบัติและฝึกประสบการณ์
2. แพลตฟอร์มการเรียนรู้
https://ssrudlp.ssru.ac.th/
3. สื่อการเรียนรู้จากแหล่งภายนอก
บอกแหล่ง Web Site, YouTube , Social Media, e-learning ฯลฯ
3.1 	https://gamedesignlounge.com
3.2   https://www.gamasutra.com (ปัจจุบันเป็น Game Developer)
3.3   https://www.gamesindustry.biz
4. งานวิจัยประกอบการเรียนรู้ในรายวิชา (ถ้ามี)
Katie Salen ฿ Eric Zimmerman (2004). A Formal Approach to Game Design and Game Research
[bookmark: _GoBack]Jamie Madigan (2019). The Psychology of Video Games: Why We Play.
เกณฑ์ประการประกันคุณภาพ: 
3.4 มีกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ การเรียนรู้วิธีการเรียนรู้ และปลูกฝังให้ผู้เรียนมีทักษะ     การเรียนรู้ตลอดชีวิต (เช่น การตั้งคำถามอย่างสร้างสรรค์และมีวิจารณญาณ ทักษะในการประมวลผลข้อมูล ทักษะการนำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ และแนวทางปฏิบัติใหม่ ๆ)

หมวด 6 การประเมินและการปรับปรุงรายวิชา
Section 6 Course Evaluation and Improvement

1. การประเมินรายวิชาโดยนักศึกษา
 แบบประเมินรายวิชา
 แบบประเมินสำหรับการประเมินอาจารย์ (เว็บไซต์ reg)
 การสนทนา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างอาจารย์และนักศึกษา
 การสะท้อนพฤติกรรมของนักศึกษา
 การรับข้อเสนอแนะจากนักศึกษา ผ่านช่องทางการสื่อสารที่อาจารย์กำหนด
 อื่นๆ (ระบุ) …
2. กลยุทธ์ในการประเมินการจัดการเรียนการสอน
 ผลการสอบของนักศึกษา
 การตรวจสอบ/การยืนยันผลการเรียนรู้ทางวิชาการและผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษา
 การประเมินโดยคณะกรรมการสอบ
 การสังเกตการณ์โดยทีมผู้สอน 
 การสังเกตการณ์โดยผู้มีส่วนได้เสีย (ระบุ) …
 อื่นๆ (ระบุ) …
3. แผนการปรับปรุงการดำเนินการรายวิชา
 การจัดสัมมนาหรือการประชุมเกี่ยวกับการสอนและการเรียนรู้ กับ ผู้มีส่วนได้เสีย
 การทำวิจัยด้านการจัดการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียน
 อื่นๆ (ระบุ) …
4. การทวนสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาที่สอดคล้องกับ PLOs และ CLOs
 การจัดตั้งคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบผลการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ 
เช่น การตรวจสอบข้อสอบ การตรวจสอบการมอบหมายงาน การให้คะแนน และการประเมินผล
 การทบทวนการให้คะแนนและการประเมินโดยคณะกรรมการวิชาการของคณะ/ภาควิชา
 การตรวจสอบผลการให้คะแนนโดยการสุ่มตรวจจากอาจารย์/ผู้เชี่ยวชาญที่ไม่ได้
รับผิดชอบหลักสูตรนั้น
 อื่นๆ (ระบุ) …
5. แผนการทบทวนและปรับปรุงรายวิชา
 การปรับปรุงรายวิชาประจำปีตามข้อเสนอแนะของผู้ตรวจสอบในข้อ 4
 การปรับปรุงรายวิชาประจำปีโดยพิจารณาจากการประเมินและความคิดเห็นของนักศึกษา
 อื่นๆ (ระบุ) …




อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา
วันที่ 
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