รายละเอียดของรายวิชา 
Course Specification (TQF3/OBE3)
หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
Section 1 General Information
1. รหัสและชื่อรายวิชา
   ไทย 		การฝึกนักกีฬาอีสปอร์ต
   อังกฤษ 	Esports Training
2. จำนวนหน่วยกิต
    3(1-4-4) หน่วยกิต
3. หมวดวิชา
    บังคับ
4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน
    อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา : อ.ดร.นธายุ วันทยะกุล
    อาจารย์ผู้สอน : อ.ดร.นธายุ วันทยะกุล 
    สถานที่ติดต่อ : วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ อาคาร 37 ปี  
    e-mail : nathayu.wa@ssru.ac.th
5. ภาคการศึกษาและชั้นปีที่เรียน
    ภาคเรียนที่ 1 	ปีการศึกษา 2567		ชั้นปีที่ 2
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)
	
	

	ผู้นำการสร้างมืออาชีพเพื่อพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน”

การสร้างมืออาชีพ: รายวิชานี้มีส่วนช่วยในการสร้างมืออาชีพในวงการกีฬา โดยเน้นที่หลักการฝึกที่ถูกต้องตามหลักวิทยาศาสตร์ การพัฒนาเทคนิคและกลวิธี รวมถึงจรรยาบรรณของนักกีฬา ซึ่งเป็นพื้นฐานสำคัญสำหรับความเป็นมืออาชีพ
การพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน: การส่งเสริมจรรยาบรรณของนักกีฬา และการฝึกที่คำนึงถึงหลักการทางสรีระวิทยาการเคลื่อนไหวอย่างเหมาะสม สามารถนำไปสู่การสร้างนักกีฬาที่มีคุณภาพ มีความรับผิดชอบต่อสังคม และส่งเสริมสุขภาพที่ดี ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาสังคมที่ยั่งยืน
	SDG 3: สุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี (Good Health and Well-being): การใช้หลักการทางสรีระวิทยาการเคลื่อนไหวในการฝึกอย่างถูกต้องจะช่วยส่งเสริมสุขภาพที่ดีและป้องกันการบาดเจ็บของนักกีฬา
SDG 4: การศึกษาที่มีคุณภาพ (Quality Education): การให้ความรู้และทักษะที่เกี่ยวข้องกับการฝึกกีฬาอย่างมีคุณภาพ จะช่วยสร้างบุคลากรที่มีความสามารถในวงการกีฬา
SDG 8: งานที่มีคุณค่าและการเติบโตทางเศรษฐกิจ (Decent Work and Economic Growth): การสร้างนักกีฬามืออาชีพที่มีคุณภาพและมีจรรยาบรรณ จะส่งผลดีต่อวงการกีฬาและเศรษฐกิจที่เกี่ยวข้อง
SDG 17: ความร่วมมือเพื่อเป้าหมาย (Partnerships for the Goals): ความรู้และทักษะที่ได้จากรายวิชานี้สามารถนำไปสู่ความร่วมมือและการพัฒนาในวงการกีฬาในระดับต่าง ๆ
	เนื้อหาเกี่ยวกับการออกแบบและการวิเคราะห์โปรแกรมการฝึก จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการฝึกซ้อมและพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่อง แม้จะสำเร็จการศึกษาไปแล้ว
การทำความเข้าใจหลักการทางวิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการฝึก จะเป็นพื้นฐานสำคัญให้ผู้เรียนสามารถศึกษาและปรับปรุงวิธีการฝึกให้ทันสมัยอยู่เสมอ
	ในบริบทของการออกแบบและการวิเคราะห์โปรแกรมการฝึกในปัจจุบัน อาจมีการใช้เครื่องมือดิจิทัลเข้ามาเกี่ยวข้อง เช่น โปรแกรมวิเคราะห์สมรรถภาพ โปรแกรมจัดการการฝึก หรือแอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้องกับการกีฬา ซึ่งสามารถบูรณาการเข้าสู่การเรียนการสอนในรายวิชานี้ได้



หมวดที่ 2 คำอธิบายรายวิชาและผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา
Section 2 Course Description and Course Learning Outcomes: CLOs
1. คำอธิบายรายวิชา
ภาษาไทย 		
ปรัชญา หลักการและวิธีการฝึก การใช้หลักการทางสรีระวิทยาการเคลื่อนไหว จิตวิทยาการกีฬา เพื่อใช้ในการฝึกเทคนิคและกลวิธีในการฝึก จรรยาบรรณของการเป็นนักกีฬาการออกแบบและการวิเคราะห์โปรแกรมการฝึก
ภาษาอังกฤษ 	
       Philosophy, principles and methods of training, the use of physiology principle in movement, sports psychology for training techniques and tactics in practice, code of ethics, and design &  analysis of the training program.

2. จำนวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา
	บรรยาย
	การฝึกปฏิบัติ/งาน
ภาคสนาม/การฝึกงาน
	การศึกษาด้วยตนเอง

	15 ชั่วโมง/ภาคเรียน
1 ชั่วโมง/สัปดาห์
	60 ชั่วโมง/ภาคเรียน
4 ชั่วโมง/สัปดาห์
	60 ชั่วโมง/ภาคเรียน
4 ชั่วโมง/สัปดาห์


ประเภทรายวิชา	 บรรยาย	 ฝึกปฏิบัติ
3. จำนวนชั่วโมงให้คำปรึกษานักศึกษารายบุคคล
3.1 การให้คำปรึกษาทางวิชาการ (อย่างน้อย 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์)
3.2 การนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการให้คำปรึกษาทางวิชาการ
4. จุดมุ่งหมายรายวิชา
2.1 เพื่อให้ผู้เรียนสามารถอธิบายปรัชญา หลักการ และวิธีการฝึกกีฬาที่เกี่ยวข้องกับการฝึกนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างครอบคลุม
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจหลักการทางสรีรวิทยาการเคลื่อนไหวและจิตวิทยาการกีฬาในการออกแบบโปรแกรมการฝึกเทคนิคและกลวิธีสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างเหมาะสม
2.3 เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจตระหนักถึงและปฏิบัติตามจรรยาบรรณของการเป็นนักกีฬาและผู้ฝึกสอนกีฬาอีสปอร์ต
2.4 เพื่อให้ผู้เรียนสามารถอธิบายโปรแกรมการฝึกสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ต โดยคำนึงถึงปัจจัยทางด้านเทคนิค กลวิธี สมรรถภาพทางกาย และจิตใจ
2.5 เพื่อให้ผู้เรียนสามารถอธิบายความรู้และทักษะที่ได้จากการเรียนรู้ไปใช้ในการพัฒนาศักยภาพของนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างมีประสิทธิภาพ
5. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLOs)
CLO 1 (U) ผู้เรียนสามารถอธิบายหลักปรัชญา หลักการ และวิธีการฝึกกีฬาที่เกี่ยวข้องกับการฝึกนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างครอบคลุม 
CLO 2 (R) ผู้เรียนสามารถเข้าใจในหลักการทางสรีรวิทยาการเคลื่อนไหว จิตวิทยาการกีฬา และหลักการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตในการออกแบบโปรแกรมการฝึกเทคนิคและกลวิธีสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างเหมาะสม 
CLO 3 (R) ผู้เรียนสามารถเข้าใจและปฏิบัติตามจรรยาบรรณของการเป็นนักกีฬาและผู้ฝึกสอนกีฬาอีสปอร์ต รวมถึงอธิบายถึงความสำคัญของภาวะผู้นำ หลักธรรมาภิบาล จิตสาธารณะ และความรับผิดชอบต่อสังคมในบริบทของกีฬาอีสปอร์ต 
CLO 4 (U) ผู้เรียนสามารถอธิบายและใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีเบื้องต้นในการจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม เพื่อวิเคราะห์และนำเสนอโปรแกรมการฝึกสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ต โดยคำนึงถึงปัจจัยทางด้านเทคนิค กลวิธี สมรรถภาพทางกาย และจิตใจอย่างเป็นระบบ 
CLO 5 (R) ผู้เรียนสามารถอธิบายและประเมินแนวทางการนำความรู้และทักษะที่ได้จากการเรียนรู้ไปใช้ในการพัฒนาศักยภาพของนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างมีประสิทธิภาพ และแสดงให้เห็นถึงความมุ่งมั่นในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 

6. ความสัมพันธ์ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร (Program Learning Outcomes – PLOs) และผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (Course Learning Outcomes - CLOs)
	PLOs
	ความรู้ (K)
	ทักษะ (S)
	จริยธรรม (E)
	คุณลักษณะ (C)

	PLO 1 (R) อธิบายความรู้ด้านการจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม (K)
	✓
	
	
	

	PLO 2 (U) เข้าใจองค์ความรู้ด้านการออกแบบสื่อสร้างสรรค์และเกม (K)
	
	
	
	

	PLO 3 (U) เข้าใจองค์ความรู้ด้านการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต​(K)
	✓
	
	
	

	PLO 4 U) ใช้เครื่องมือด้านเทคโนโลยีการจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม (S)
	
	✓
	
	

	PLO 5 (R) แสดงออกถึงความเป็นผู้นำ ยึดหลักธรรมาภิบาล จิตสาธารณะ และรับผิดชอบต่อสังคม (E)
	
	
	✓
	

	PLO 6 (U) สื่อสารที่ดี ทำงานเป็นทีม มีความรับผิดชอบ นำเสนออย่างเป็นระบบและเรียนรู้ตลอดชีวิต (C)
	
	
	
	✓



	 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
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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
	การบรรยายแบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Lecture), การอภิปรายกลุ่ม (Group Discussion), การระดมสมอง (Brainstorming), การใช้กรณีศึกษา (Case Study)                                                                                                                                                                                                                                                                    | การสอบข้อเขียน (ปรนัย/อัตนัย) ที่เน้นการอธิบายและวิเคราะห์หลักการ, การนำเสนอผลการวิเคราะห์กรณีศึกษา, การตอบคำถามในชั้นเรียน    
	- การสอบข้อเขียน (ปรนัย/อัตนัย)
- การนำเสนอผลการวิเคราะห์กรณีศึกษา
- การตอบคำถามในชั้นเรียน

	CLO 2
	S
	การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning), การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning), การจำลองสถานการณ์ (Simulation), การฝึกปฏิบัติ (Practical Exercise)                                                                                                                                                                                                                                  | การประเมินจากโครงงานการออกแบบโปรแกรมการฝึก, การประเมินจากการจำลองสถานการณ์, การประเมินผลการฝึกปฏิบัติ, การสอบภาคปฏิบัติ   
	- ประเมินจากโครงงาน
- การจำลองสถานการณ์
- การสอบภาคปฏิบัติ

	CLO 3
	S
	การอภิปรายประเด็นทางจริยธรรม (Ethical Dilemma Discussion), การวิเคราะห์กรณีศึกษาด้านจรรยาบรรณ (Ethical Case Study Analysis), การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Participatory Learning), การสะท้อนผลการเรียนรู้ (Reflection)                                                                                                                                                                                           | การประเมินจากรายงานการวิเคราะห์กรณีศึกษาด้านจรรยาบรรณ, การสังเกตพฤติกรรมและการมีส่วนร่วมในการอภิปราย, การประเมินตนเองและเพื่อน (Self and Peer Assessment) เกี่ยวกับจรรยาบรรณและความรับผิดชอบ
	- รายงานการวิเคราะห์กรณีศึกษา
- การสังเกตพฤติกรรมในการอภิปราย
- Self & Peer Assessment

	CLO 4
	E
	การสาธิตและฝึกปฏิบัติการใช้เครื่องมือ (Demonstration and Practice), การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) ในการวิเคราะห์โปรแกรม, การนำเสนอด้วยสื่อเทคโนโลยี (Technology-Enhanced Presentation), การให้ข้อเสนอแนะโดยผู้สอนและเพื่อน (Instructor and Peer Feedback)                                                                                                                                    | การประเมินจากการนำเสนอโปรแกรมการฝึกโดยใช้สื่อเทคโนโลยี, การประเมินผลการวิเคราะห์โปรแกรมการฝึกของผู้อื่น, การประเมินทักษะการใช้เครื่องมือ, การสอบภาคปฏิบัติการใช้เครื่องมือ
	- การนำเสนอโดยใช้สื่อเทคโนโลยี
- การประเมินทักษะการใช้เครื่องมือ
- การสอบภาคปฏิบัติ

	CLO 5
	C
	การทำงานกลุ่ม (Group Work), การนำเสนอผลงาน (Presentation), การมอบหมายงานที่ต้องมีความรับผิดชอบ (Assigned Tasks with Responsibility), การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning), การให้คำปรึกษาและข้อเสนอแนะ (Coaching and Feedback)                                                                                                                                                                         การประเมินผลงานกลุ่มและการนำเสนอ, การประเมินความรับผิดชอบในการทำงานที่ได้รับมอบหมาย, การประเมินรายงานการเรียนรู้ด้วยตนเอง, การประเมินจากผู้สอนเกี่ยวกับการมีส่วนร่วมและความรับผิดชอบในการเรียนรู้
	- การประเมินผลงานกลุ่มและการนำเสนอ
- การประเมินการทำงานร่วมกัน
- การประเมินรายงานการเรียนรู้ด้วยตนเอง


* 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: (U) ผู้เรียนสามารถอธิบายหลักปรัชญา หลักการ และวิธีการฝึกกีฬาที่เกี่ยวข้องกับการฝึกนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างครอบคลุม
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%)

	ผู้เรียนไม่สามารถอธิบายหลักปรัชญา หลักการ และวิธีการฝึกกีฬาที่เกี่ยวข้องกับการฝึกนักกีฬาอีสปอร์ตได้เพียงบางส่วน หรืออธิบายได้ไม่ถูกต้อง มีความเข้าใจในหลักการพื้นฐานจำกัด และไม่สามารถเชื่อมโยงแนวคิดต่างๆ ได้ชัดเจน
	ผู้เรียนสามารถอธิบายหลักปรัชญา หลักการ และวิธีการฝึกกีฬาที่เกี่ยวข้องกับการฝึกนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างถูกต้อง ครอบคลุมประเด็นสำคัญ และแสดงให้เห็นถึงความเข้าใจในหลักการพื้นฐาน
	ผู้เรียนสามารถอธิบายหลักปรัชญา หลักการ และวิธีการฝึกกีฬาที่เกี่ยวข้องกับการฝึกนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างถูกต้อง ครอบคลุม เชื่อมโยงแนวคิดต่างๆ ได้อย่างชัดเจน และสามารถให้ตัวอย่างประกอบที่แสดงถึงความเข้าใจในเชิงลึก






	CLO 2: ผู้เรียนสามารถเข้าใจในหลักการทางสรีรวิทยาการเคลื่อนไหว จิตวิทยาการกีฬา และหลักการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตในการออกแบบโปรแกรมการฝึกเทคนิคและกลวิธีสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างเหมาะสม
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%)

	ผู้เรียนไม่สามารถอธิบายหลักการทางสรีรวิทยาการเคลื่อนไหว จิตวิทยาการกีฬา หรือหลักการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตได้เพียงบางส่วน หรืออธิบายได้ไม่ถูกต้อง และไม่สามารถระบุวิธีการนำหลักการเหล่านี้ไปใช้ในการออกแบบโปรแกรมการฝึกเทคนิคและกลวิธีสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างชัดเจน
	ผู้เรียนสามารถอธิบายหลักการทางสรีรวิทยาการเคลื่อนไหว จิตวิทยาการกีฬา และหลักการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างถูกต้อง และสามารถระบุวิธีการนำหลักการเหล่านี้ไปใช้ในการออกแบบโปรแกรมการฝึกเทคนิคและกลวิธีสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ตได้ในระดับพื้นฐาน
	ผู้เรียนสามารถอธิบายและเชื่อมโยงหลักการทางสรีรวิทยาการเคลื่อนไหว จิตวิทยาการกีฬา และหลักการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างถูกต้องและชัดเจน โดยสามารถยกตัวอย่างวิธีการนำหลักการเหล่านี้ไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบโปรแกรมการฝึกเทคนิคและกลวิธีสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างหลากหลายและเหมาะสมกับสถานการณ์ต่างๆ





	CLO 3: ผู้เรียนสามารถเข้าใจและปฏิบัติตามจรรยาบรรณของการเป็นนักกีฬาและผู้ฝึกสอนกีฬาอีสปอร์ต รวมถึงอธิบายถึงความสำคัญของภาวะผู้นำ หลักธรรมาภิบาล จิตสาธารณะ และความรับผิดชอบต่อสังคมในบริบทของกีฬาอีสปอร์ต
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%)

	ผู้เรียนไม่สามารถอธิบายจรรยาบรรณของการเป็นนักกีฬาและผู้ฝึกสอนกีฬาอีสปอร์ตได้เพียงบางส่วน หรืออธิบายได้ไม่ถูกต้อง และไม่สามารถอธิบายความสำคัญของภาวะผู้นำ หลักธรรมาภิบาล จิตสาธารณะ และความรับผิดชอบต่อสังคมในบริบทของกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างชัดเจน
	ผู้เรียนสามารถอธิบายจรรยาบรรณของการเป็นนักกีฬาและผู้ฝึกสอนกีฬาอีสปอร์ตได้ถูกต้อง และสามารถอธิบายความสำคัญของภาวะผู้นำ หลักธรรมาภิบาล จิตสาธารณะ และความรับผิดชอบต่อสังคมในบริบทของกีฬาอีสปอร์ตได้ในระดับพื้นฐาน
	ผู้เรียนสามารถอธิบายและวิเคราะห์จรรยาบรรณของการเป็นนักกีฬาและผู้ฝึกสอนกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างลึกซึ้ง สามารถระบุความสำคัญและยกตัวอย่างการประยุกต์ใช้ภาวะผู้นำ หลักธรรมาภิบาล จิตสาธารณะ และความรับผิดชอบต่อสังคมในสถานการณ์ต่างๆ ของกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างชัดเจนและครอบคลุม



	CLO 4: ผู้เรียนสามารถอธิบายและใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีเบื้องต้นในการจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม เพื่อวิเคราะห์และนำเสนอโปรแกรมการฝึกสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ต โดยคำนึงถึงปัจจัยทางด้านเทคนิค กลวิธี สมรรถภาพทางกาย และจิตใจอย่างเป็นระบบ
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%)

	ผู้เรียนไม่สามารถอธิบายหรือใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีเบื้องต้นในการจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกมได้เพียงบางส่วน หรือไม่สามารถใช้เครื่องมือได้อย่างถูกต้อง และไม่สามารถวิเคราะห์ข้อมูลหรือนำเสนอโปรแกรมการฝึกสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างเป็นระบบ หรือละเลยปัจจัยสำคัญต่างๆ ในการฝึก
	ผู้เรียนสามารถอธิบายและใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีเบื้องต้นในการจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกมได้ และสามารถวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานเพื่อนำเสนอโปรแกรมการฝึกสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างเป็นระบบ โดยคำนึงถึงปัจจัยทางด้านเทคนิค กลวิธี สมรรถภาพทางกาย และจิตใจในระดับเบื้องต้น
	ผู้เรียนสามารถอธิบายและใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีเบื้องต้นในการจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกมได้อย่างคล่องแคล่ว สามารถวิเคราะห์ข้อมูลและนำเสนอโปรแกรมการฝึกสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างเป็นระบบ โดยมีการบูรณาการปัจจัยทางด้านเทคนิค กลวิธี สมรรถภาพทางกาย และจิตใจอย่างมีเหตุผลและชัดเจน รวมถึงสามารถให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงโปรแกรมการฝึกได้




	CLO 5: ผู้เรียนสามารถอธิบายและประเมินแนวทางการนำความรู้และทักษะที่ได้จากการเรียนรู้ไปใช้ในการพัฒนาศักยภาพของนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างมีประสิทธิภาพ และแสดงให้เห็นถึงความมุ่งมั่นในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง
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%)

	ผู้เรียนไม่สามารถอธิบายแนวทางการนำความรู้และทักษะไปใช้ในการพัฒนาศักยภาพของนักกีฬาอีสปอร์ตได้เพียงบางส่วน หรือไม่สามารถประเมินแนวทางดังกล่าวได้อย่างเหมาะสม และไม่แสดงให้เห็นถึงความเข้าใจในความสำคัญของการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง
	ผู้เรียนสามารถอธิบายและประเมินแนวทางการนำความรู้และทักษะที่ได้จากการเรียนรู้ไปใช้ในการพัฒนาศักยภาพของนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างมีประสิทธิภาพในระดับพื้นฐาน และสามารถระบุความสำคัญของการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง
	ผู้เรียนสามารถอธิบายและประเมินแนวทางการนำความรู้และทักษะที่ได้จากการเรียนรู้ไปใช้ในการพัฒนาศักยภาพของนักกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสามารถวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน และเสนอแนวทางการพัฒนาที่สร้างสรรค์และเป็นไปได้จริง รวมถึงแสดงให้เห็นถึงความเข้าใจในกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง พร้อมยกตัวอย่างการแสวงหาความรู้เพิ่มเติมและปรับปรุงทักษะด้วยตนเอง



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
	หลักกายวิภาคศาสตร์พื้นฐานและการประยุกต์ใช้ในการเคลื่อนไหวสำหรับกีฬาอีสปอร์ต
	CLO 2
	3
	๑. ชี้แจงรายละเอียด  วิธีการเรียน แนะนำแหล่งสืบค้นข้อมูล  กำหนดชิ้นงาน 
๒. เข้าสู่บทเรียน และให้นักศึกษาตอบข้อซักถาม ร่วมสนทนาและอภิปราย( กิจกรรม Active Learning)
สื่อการเรียนการสอน
-หนังสือ
-Power Point  เนื้อหา และงานที่มอบ
	
	

	2
	หลักการทางวิทยาศาสตร์การกีฬาเบื้องต้นสำหรับการฝึกนักกีฬาอีสปอร์ต
	CLO 1 CLO 2
	3
	๑. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยาย
 ๒. ให้นักศึกษาร่วมอภิปรายเนื้อหา และร่วมตอบสรุปสาระความรู้จากที่ได้รับ( กิจกรรม Active Learning)
สื่อการเรียนการสอน
 -Power Point  เนื้อหา และงานที่มอบ
-  แบบทดสอบก่อนเรียน
	Q(10 ข้อ)
	

	3
	หลักการและกระบวนการเรียนรู้ทักษะการเคลื่อนไหวสำหรับกีฬาอีสปอร์ต
	CLO 2
	3
	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ 
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
สื่อการเรียนการสอน
-หนังสือ
-Power Point  เนื้อหา และงานที่มอบหมาย
	
	

	4
	การทดสอบสมรรถภาพทางกายเบื้องต้นสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ตและการนำข้อมูลไปใช้ในการออกแบบโปรแกรมฝึก
	CLO 2
CLO 4
	3
	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ 
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
สื่อการเรียนการสอน
-หนังสือ
-Power Point  เนื้อหา และงานที่มอบหมาย
	
	

	5
	วัตถุประสงค์และความสำคัญของการทดสอบสมรรถภาพทางกายและทักษะเฉพาะสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ต
	CLO 2
CLO 4
	3
	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ 
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
สื่อการเรียนการสอน
-หนังสือ
-Power Point  เนื้อหา และงานที่มอบหมาย
	
	

	6
	หลักการพื้นฐานและแนวคิดสำคัญในการฝึกซ้อมกีฬาอีสปอร์ต
	CLO 1 CLO 2
	3
	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ 
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
สื่อการเรียนการสอน
-หนังสือ
-Power Point  เนื้อหา และงานที่มอบหมาย
	
	

	7
	ลักษณะทางสรีรวิทยาของเส้นใยกล้ามเนื้อและความสำคัญต่อการเคลื่อนไหวในกีฬาอีสปอร์ต
	CLO 2
	3
	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ 
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
สื่อการเรียนการสอน
-หนังสือ
-Power Point  เนื้อหา และงานที่มอบหมาย
	
	

	8
	สอบกลางภาค
	
	3
	
	M(40 ข้อ)
	

	9
	องค์ประกอบสำคัญของทฤษฎีการฝึกซ้อมกีฬาและการประยุกต์ใช้ในการฝึกอีสปอร์ต
	CLO 1 CLO 2
	3
	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ 
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
สื่อการเรียนการสอน
-หนังสือ
-Power Point  เนื้อหา และงานที่มอบหมาย
	
	

	10
	หลักโภชนาการสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ต: ผลกระทบต่อสมรรถภาพทางกายและจิตใจ
	CLO 2
	3
	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ 
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
สื่อการเรียนการสอน
-หนังสือ
-Power Point  เนื้อหา และงานที่มอบหมาย
	
	

	11
	ระบบพลังงานของร่างกายกับการออกกำลังกายและผลกระทบต่อสมรรถภาพของนักกีฬาอีสปอร์ต
	CLO 2
	3
	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ 
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
สื่อการเรียนการสอน
-หนังสือ
-Power Point  เนื้อหา และงานที่มอบหมาย
	
	

	12
	ทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการกีฬาสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ต
	CLO 2 CLO 3
	3
	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ 
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
สื่อการเรียนการสอน
-หนังสือ
-Power Point  เนื้อหา และงานที่มอบหมาย
	
	

	13
	ทฤษฎีและผลกระทบของความวิตกกังวลและความเครียดต่อประสิทธิภาพของนักกีฬาอีสปอร์ต
	CLO 2 CLO 3
	3
	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ 
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
สื่อการเรียนการสอน
-หนังสือ
-Power Point  เนื้อหา และงานที่มอบหมาย
	
	

	14
	การพัฒนาสมาธิและโฟกัสสำหรับนักกีฬาอีสปอร์ตเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการแข่งขัน
	CLO 2 CLO 5
	3
	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ 
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
สื่อการเรียนการสอน
-หนังสือ
-Power Point  เนื้อหา และงานที่มอบหมาย
	
	

	15
	การนำเสนอการฝึกสมาธิอานาปานสติเบื้องต้นเพื่อพัฒนาสมาธิและจิตใจในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต
	CLO 2 CLO 5
	3
	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ 
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
สื่อการเรียนการสอน
-หนังสือ
-Power Point  เนื้อหา และงานที่มอบหมาย
- รายงานนำเสนอ
	
	

	16
	สอบปลายภาค
	
	3
	
	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%
	1 ข้อ
	2 ข้อ
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	การมอบหมายงาน
	30%
	
	
	
	
	

	โครงงานและการนำเสนอ
	20%
	
	
	
	
	

	สอบกลางภาค
	20%
	10 ข้อ
	15 ข้อ
	
	15 ข้อ
	

	สอบปลายภาค
	20%
	
	
	15 ข้อ
	10 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 เว็บไซต์ Visible Body: มีแบบจำลอง 3 มิติของร่างกายมนุษย์ที่ละเอียดและมีการอธิบายส่วนประกอบต่างๆ อย่างชัดเจน (https://www.visiblebody.com/)
3.2 เว็บไซต์ Kenhub: มีบทเรียนและบทความเกี่ยวกับกายวิภาคศาสตร์พร้อมภาพประกอบและวิดีโอ (https://www.kenhub.com/)
3.3 เว็บไซต์ ExRx.net: มีข้อมูลเกี่ยวกับการออกกำลังกายและกายวิภาคศาสตร์ของการเคลื่อนไหว (https://exrx.net/)
4. งานวิจัยประกอบการเรียนรู้ในรายวิชา (ถ้ามี)
2.1 Esports Training, Periodization, and Software—A Scoping Review.
2.2 Effect of Ergonomic Training and Exercise in Esports Players: A Randomized Controlled Trial.
2.3 An exploration of mental skills among competitive Fortnite players. (International Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations.
2.4 Neurocognitive Capabilities, Physiological Responses to Cognitive Stress, and General Health and Fitness Measurements in Competitive Gamers versus Non-Gamers.

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) …


                                       [image: ]
อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา
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