รายละเอียดของรายวิชา 
Course Specification (TQF3/OBE3)
หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
Section 1 General Information
1. รหัสและชื่อรายวิชา
   ไทย 		การจัดการเชิงกลยุทธ์
   อังกฤษ 	Strategic Management
2. จำนวนหน่วยกิต
    3 หน่วยกิต
3. หมวดวิชา
    วิชาบังคับ
4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน
    อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา : 
    อาจารย์ผู้สอน : 
    สถานที่ติดต่อ : 
    e-mail : 
5. ภาคการศึกษาและชั้นปีที่เรียน
    ภาคเรียนที่		ปีการศึกษา	 		ชั้นปีที่ 
6. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี)
    
7. รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites) (ถ้ามี)
    
8. สถานที่เรียน
    
9. วันที่จัดทำหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด
    


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

	ผู้นำการสร้างมืออาชีพ
	พัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน (SDGs)
	
	

	มุ่งพัฒนานักศึกษาให้เป็นมืออาชีพด้านการบริหารโครงการในธุรกิจเกมและอีสปอร์ต ผ่านทักษะการวางแผน การสื่อสาร การทำงานเป็นทีม และความเป็นผู้นำบนพื้นฐานจริยธรรมและความรับผิดชอบต่อสังคม ซึ่งสอดคล้องโดยตรงกับการสร้างผู้นำรุ่นใหม่ที่สามารถพัฒนาอุตสาหกรรมสมัยใหม่อย่างยั่งยืน
	พัฒนาความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะวิชาชีพเพื่อเข้าสู่ตลาดแรงงานในอุตสาหกรรมเกม/อีสปอร์ต
	พัฒนานักศึกษาให้มีทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผ่านกระบวนการวิเคราะห์ วางแผนโครงการ การใช้เทคโนโลยี และการทำงานเป็นทีม พร้อมฝึกการสะท้อนผลการเรียนรู้ และพัฒนาผลงานให้ดีขึ้นอย่างต่อเนื่อง นักศึกษาจะสามารถนำความรู้ไปต่อยอดพัฒนาทักษะในสาขาอาชีพของตนตลอดชีวิต
	ส่งเสริมให้นักศึกษาใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีด้านการจัดการโครงการ เช่น โปรแกรมวางแผนงาน การวิเคราะห์งบประมาณ เครื่องมือประชุมออนไลน์ และการสื่อสารผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล ตลอดจนฝึกฝนการสร้างและนำเสนอผลงานในรูปแบบดิจิทัล ซึ่งเป็นทักษะสำคัญในยุคเศรษฐกิจดิจิทัลและการทำงานในอุตสาหกรรมเกมและอีสปอร์ต
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	รหัสวิชา 	ESM3111
ชื่อรายวิชา การบริหารโครงการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต
หน่วยกิต 3
	ระดับปริญญา  ตรี 
หลักสูตร	 การจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม
คณะ/วิทยาลัย  วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ




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 		
การจัดการและบริหารกลุ่มกิจกรรม การบริหารงานโครงการเฉพาะเกี่ยวกับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต การวิเคราะห์ปัญหา และออกแบบวิธีการ แก้ปัญหาโดยประยุกต์ใช้ความรู้ที่เรียนมา ในการดำเนินงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต
ภาษาอังกฤษ 	
Activity group management and specific project management related to gaming and eSports businesses, problem analysis and design of method, problem solving by applying knowledge gained from  conducting research related to gaming and eSports businesses.
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 4ชั่วโมง/สัปดาห์
    3.2 Line กลุ่มวิชา 
4. จุดมุ่งหมายรายวิชา
4.1 เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจองค์ความรู้ด้านการจัดการโครงการในธุรกิจเกมและอีสปอร์ต ทั้งการวางแผน วิเคราะห์ปัญหา และออกแบบแนวทางแก้ไขอย่างเป็นระบบ (สัมพันธ์กับ PLO1, PLO2, PLO3)
4.2 เพื่อให้นักศึกษาสามารถประยุกต์ใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีในการบริหารโครงการ รวมถึงการทำงานเป็นทีมและการสื่อสารอย่างมืออาชีพ (สัมพันธ์กับ PLO4, PLO6)
4.3 เพื่อพัฒนาคุณลักษณะด้านความเป็นผู้นำ มีจิตสาธารณะ ยึดมั่นในจริยธรรม และมีความรับผิดชอบต่อสังคมในการดำเนินโครงการที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต (สัมพันธ์กับ PLO5)

5. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLOs)
CLO 1 (U) อธิบายกระบวนการวางแผน การวิเคราะห์ และการบริหารโครงการในธุรกิจเกมและอีสปอร์ต (เชื่อมโยงกับ PLO1, PLO3)
CLO 2 (U) ประยุกต์ใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการจัดการโครงการ และการทำงานเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพ (เชื่อมโยงกับ PLO4, PLO6)
CLO 3 (U) วิเคราะห์ปัญหาและออกแบบแนวทางแก้ไขอย่างสร้างสรรค์ในการดำเนินโครงการที่เกี่ยวข้องกับเกมและอีสปอร์ต (เชื่อมโยงกับ PLO2, PLO4)
CLO 4 (R) แสดงออกถึงความเป็นผู้นำ มีจิตสำนึกสาธารณะ และมีความรับผิดชอบต่อสังคมในการดำเนินงานโครงการ (เชื่อมโยงกับ PLO5)
6. ความสัมพันธ์ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร (Program Learning Outcomes – PLOs) และผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (Course Learning Outcomes - CLOs)
	PLOs
	ความรู้ (K)
	ทักษะ (S)
	จริยธรรม (E)
	คุณลักษณะ (C)

	PLO1 (R) อธิบายความรู้ด้านการจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม (K)
	✓
	
	
	

	PLO2 (U) เข้าใจองค์ความรู้ด้านการออกแบบสื่อสร้างสรรค์และเกม (K)
	✓
	
	
	

	PLO3 (U) เข้าใจองค์ความรู้ด้านการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต (K)
	✓
	
	
	

	PLO4 (U) ใช้เครื่องมือด้านเทคโนโลยีการจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม (S)
	
	✓
	
	

	PLO5 (R) แสดงออกถึงความเป็นผู้นำ ยึดหลักธรรมาภิบาล จิตสาธารณะ และรับผิดชอบต่อสังคม (E)
	
	
	✓
	

	PLO6 (U) สื่อสารที่ดี ทำงานเป็นทีม มีความรับผิดชอบ นำเสนออย่างเป็นระบบและเรียนรู้ตลอดชีวิต (C)
	
	
	
	✓



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

	PLO1 (R) อธิบายความรู้ด้านการจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม (K)
	✓
	
	
	

	PLO2 (U) เข้าใจองค์ความรู้ด้านการออกแบบสื่อสร้างสรรค์และเกม (K)
	
	
	✓
	

	PLO3 (U) เข้าใจองค์ความรู้ด้านการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต (K)
	✓
	
	
	

	PLO4 (U) ใช้เครื่องมือด้านเทคโนโลยีการจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม (S)
	
	✓
	✓
	

	PLO5 (R) แสดงออกถึงความเป็นผู้นำ ยึดหลักธรรมาภิบาล จิตสาธารณะ และรับผิดชอบต่อสังคม (E)
	
	
	
	✓

	PLO6 (U) สื่อสารที่ดี ทำงานเป็นทีม มีความรับผิดชอบ นำเสนออย่างเป็นระบบและเรียนรู้ตลอดชีวิต (C)
	
	✓
	
	



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

	
	R
	U
	Ap
	An
	Ev
	C
	
	

	CLO 1 (U) อธิบายกระบวนการวางแผน การวิเคราะห์ และการบริหารโครงการในธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
	
	✓
	
	
	
	
	2
	

	CLO 2 (U) ประยุกต์ใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการจัดการโครงการ และการทำงานเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพ
	
	✓
	
	
	
	
	2
	

	CLO 3 (U) วิเคราะห์ปัญหาและออกแบบแนวทางแก้ไขอย่างสร้างสรรค์ในการดำเนินโครงการที่เกี่ยวข้องกับเกมและอีสปอร์ต
	
	✓
	
	
	
	
	2
	

	CLO 4 (R) แสดงออกถึงความเป็นผู้นำ มีจิตสำนึกสาธารณะ และมีความรับผิดชอบต่อสังคมในการดำเนินงานโครงการ
	✓
	
	
	
	
	
	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: _u0av8tyqp2v]CLOs
	ระบุผลลัพธ์
	กลยุทธ์การสอนและการให้ผลป้อนกลับ 
(Active Learning)
(ต้องสัมพันธ์กับหมวด 2 ข้อ 6)
	วิธีวัดและประเมินผล

	CLO 1
	K
	- การสอนแบบใช้กรณีศึกษา (Case-Based Learning) โดยให้นักศึกษาวิเคราะห์โครงการในวงการเกมหรืออีสปอร์ต
- การเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) ผ่านการอภิปรายกลุ่ม
- อาจารย์ให้ผลป้อนกลับแบบทันทีระหว่างกิจกรรมในชั้นเรียน และหลังการนำเสนอ
	- แบบทดสอบข้อเขียน (Short Answer / Essay)
- รายงานการวิเคราะห์กรณีศึกษา
- การนำเสนอแนวคิดการวางแผนโครงการ

	CLO 2
	S
	- การเรียนรู้โดยใช้โครงการ (Project-Based Learning)
- การจำลองสถานการณ์ (Simulation) เช่น การใช้ Trello, Notion, Jira หรือเครื่องมือบริหารโครงการจริง
- การสะท้อนคิด (Reflection) ภายหลังการทำงานกลุ่ม
- อาจารย์ให้ข้อเสนอแนะรายบุคคลและรายกลุ่ม
	- การปฏิบัติจริงผ่านการใช้เครื่องมือในมินิโปรเจกต์
- สมุดบันทึกงานกลุ่มและรายงานความคืบหน้า
- การประเมินเพื่อนร่วมทีม (Peer Evaluation)

	CLO 3
	E
	- เทคนิคการเรียนรู้ผ่านปัญหา (Problem-Based Learning)
- การระดมสมอง (Brainstorming) และออกแบบกระบวนการแก้ปัญหา (Design Thinking)
- การโค้ชชิ่งเฉพาะกลุ่มในช่วงดำเนินโครงการ
- การให้ผลป้อนกลับแบบคู่ (Peer Feedback)
	- แบบฝึกวิเคราะห์สถานการณ์จำลอง
- การออกแบบแนวทางแก้ปัญหาภายใต้ข้อจำกัดที่กำหนด
- สรุปบทเรียนจากการวิเคราะห์กรณีศึกษา

	CLO 4
	C
	- การมอบหมายบทบาทผู้นำในทีม และฝึกทักษะภาวะผู้นำจริง (Leadership-in-Action)
- กิจกรรมสะท้อนคุณค่าและจริยธรรม เช่น การอภิปรายกรณีจริยธรรมในอีสปอร์ต
- การให้เพื่อนประเมินบทบาทความเป็นผู้นำ (Peer Assessment)
- อาจารย์ให้คำแนะนำเชิงบวกหลังการสังเกตพฤติกรรมผู้นำ
	- การสังเกตพฤติกรรมในการทำงานกลุ่มและภาวะผู้นำ
- การสะท้อนบทบาทและความรับผิดชอบ (Self-Reflection)
- แบบประเมินตนเองและเพื่อน


* 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 (R) เข้าใจองค์ประกอบและกระบวนการบริหารโครงการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต ตั้งแต่การวิเคราะห์ความเป็นไปได้ การวางแผน การดำเนินงาน ควบคุมคุณภาพ ไปจนถึงการประเมินผลหลังจบโครงการ 
ระดับ (ตาม Bloom’s Taxonomy): 
พฤติกรรมที่แสดงออกที่ต้องประเมิน (Action Verb): 

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

	-ไม่สามารถอธิบายขั้นตอนหรือองค์ประกอบที่สำคัญของการบริหารโครงการได้อย่างถูกต้อง
-ขาดความเข้าใจในแนวทางวิเคราะห์ความเป็นไปได้ของโครงการ
- ไม่แน่ใจในการจัดลำดับขั้นตอน เช่น วางแผนไม่สอดคล้องกับเป้าหมาย หรือไม่สามารถอธิบายการควบคุมคุณภาพและการประเมินผลได้ชัดเจน
- มีข้อผิดพลาดพื้นฐานในการตอบคำถามเชิงวิเคราะห์หรือเขียนรายงาน
	- อธิบายองค์ประกอบหลักและกระบวนการบริหารโครงการได้อย่างถูกต้องตามแนวคิดที่เรียน
- สามารถเรียงลำดับขั้นตอนต่าง ๆ อย่างมีเหตุผล และเข้าใจบทบาทของแต่ละขั้นตอนในการพัฒนาโครงการ
- แสดงความเข้าใจที่ดีในเรื่องการวางแผน การดำเนินงาน การควบคุมคุณภาพ และการประเมินโครงการ
- สามารถนำเสนอความรู้ที่ได้เรียนในลักษณะที่สอดคล้องกับบริบทของธุรกิจเกมและอีสปอร์ต
	- วิเคราะห์และเชื่อมโยงกระบวนการบริหารโครงการกับกรณีศึกษาได้อย่างลึกซึ้ง
- เสนอแนวทางการบริหารที่แสดงถึงการคิดเชิงกลยุทธ์ และสามารถประยุกต์ใช้หลักการได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์เฉพาะ
- มีความสามารถในการสังเคราะห์ข้อมูลเพื่อนำมาพัฒนาแผนงานที่มีความยืดหยุ่นและมีประสิทธิภาพ
- สามารถนำเสนอแนวทางการปรับปรุงหรือประเมินผลโครงการในระดับที่ลึกซึ้ง และชี้ให้เห็นถึงจุดอ่อน-จุดแข็งได้ชัดเจน





	CLO 2 (U) เข้าใจการบริหารทีมงาน งบประมาณ และการจัดการความเสี่ยงในบริบทของธุรกิจเกมและอีสปอร์ต
ระดับ (ตาม Bloom’s Taxonomy): 
พฤติกรรมที่แสดงออกที่ต้องประเมิน (Action Verb): 

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

	- ไม่สามารถอธิบายบทบาทหรือหน้าที่ของทีมงานในโครงการได้อย่างถูกต้อง
- ไมเข้าใจเกี่ยวกับการวางแผนงบประมาณในโครงการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต
- ไม่สามารถระบุหรืออธิบายความเสี่ยงพื้นฐานที่อาจเกิดขึ้นในโครงการได้
- การวิเคราะห์ผิดพลาดหรือไม่สอดคล้องกับบริบทของอุตสาหกรรมจริง
	- อธิบายโครงสร้างทีมงาน บทบาทหน้าที่ และกระบวนการทำงานร่วมกันในบริบทโครงการเกมและอีสปอร์ตได้ถูกต้อง
- สามารถจัดทำแผนงบประมาณเบื้องต้นที่ครอบคลุมค่าใช้จ่ายสำคัญในโครงการ
- ระบุปัจจัยเสี่ยงหลัก ๆ ในโครงการและเสนอแนวทางการจัดการความเสี่ยงเบื้องต้นได้
- แสดงให้เห็นถึงความเข้าใจที่ดีในแนวคิดการบริหารจัดการอย่างเป็นระบบ
	- วิเคราะห์บทบาทของสมาชิกในทีมอย่างลึกซึ้ง พร้อมเสนอแนวทางการบริหารทีมที่มีประสิทธิภาพและส่งเสริมการทำงานร่วมกัน
- สร้างแผนงบประมาณที่มีรายละเอียดครบถ้วน มีการวิเคราะห์ต้นทุนและคาดการณ์รายรับ-รายจ่ายอย่างสมเหตุสมผล
- ประเมินความเสี่ยงเชิงกลยุทธ์ พร้อมนำเสนอแผนการจัดการความเสี่ยงที่มีระบบรองรับ และสามารถประยุกต์ใช้กับสถานการณ์เฉพาะได้
- เชื่อมโยงแนวคิดทางธุรกิจเข้ากับการบริหารจัดการในสถานการณ์จริงได้อย่างชัดเจน





	CLO 3 (U) เข้าใจจริยธรรม ความเป็นผู้นำ และความรับผิดชอบต่อสังคมในกระบวนการบริหารโครงการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต
ระดับ (ตาม Bloom’s Taxonomy): 
พฤติกรรมที่แสดงออกที่ต้องประเมิน (Action Verb): 

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

	- ไม่สามารถแยกแยะพฤติกรรมที่เหมาะสมกับหลักจริยธรรมในบริบทของโครงการได้
- ขาดความเข้าใจในบทบาทความเป็นผู้นำ หรือมีการแสดงพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมในการบริหารงาน
- ไม่สนใจผลกระทบทางสังคมและไม่แสดงความตระหนักถึงความรับผิดชอบต่อส่วนรวม
- มีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่มอย่างจำกัด หรือหลีกเลี่ยงบทบาทความรับผิดชอบ
	- แสดงความเข้าใจในหลักจริยธรรม และสามารถอธิบายการนำไปประยุกต์ใช้ในบริหารโครงการได้อย่างเหมาะสม
- รับผิดชอบในบทบาทของตนเองภายในทีม และแสดงภาวะผู้นำในสถานการณ์ที่เหมาะสม
- ตระหนักถึงผลกระทบต่อชุมชนหรือสังคมจากการดำเนินโครงการ และมีความพยายามลดผลกระทบเชิงลบ
- มีส่วนร่วมและให้ความร่วมมือในกิจกรรมกลุ่มอย่างเหมาะสม
	- วิเคราะห์กรณีจริยธรรมที่ซับซ้อนได้อย่างลึกซึ้ง และเสนอแนวทางแก้ไขที่เหมาะสม
- แสดงภาวะผู้นำอย่างเด่นชัด โดยสามารถจัดการความขัดแย้งในทีมและกระตุ้นศักยภาพของผู้อื่น
- เริ่มแนวทางหรือกิจกรรมที่มีเป้าหมายในการรับผิดชอบต่อสังคมหรือส่งเสริมความยั่งยืนของโครงการ
- เป็นแบบอย่างด้านคุณธรรม จริยธรรม และความรับผิดชอบให้กับสมาชิกในทีมได้อย่างชัดเจน



	CLO 4 (U) เข้าใจบทบาทของการทำงานเป็นทีม การสื่อสาร และการนำเสนออย่างเป็นระบบในการดำเนินโครงการ
ระดับ (ตาม Bloom’s Taxonomy): 
พฤติกรรมที่แสดงออกที่ต้องประเมิน (Action Verb): 

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

	- ขาดความเข้าใจเกี่ยวกับบทบาทของตนเองและผู้อื่นในการทำงานเป็นทีม
- สื่อสารไม่ชัดเจน หรือสื่อสารไม่เหมาะสมกับบริบทของทีมและโครงการ
- ขาดการวางแผนการนำเสนอหรือสื่อสารเนื้อหาได้ไม่เป็นระบบ
- ไม่สามารถมีส่วนร่วมในกระบวนการทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	- เข้าใจบทบาทของตนเองและสามารถปฏิบัติหน้าที่ในทีมได้อย่างเหมาะสม
- สื่อสารได้อย่างชัดเจน และสามารถถ่ายทอดข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับโครงการได้ตรงประเด็น
- วางแผนและนำเสนอผลงานหรือข้อมูลของโครงการได้อย่างมีระบบ มีลำดับขั้นตอนที่เข้าใจง่าย
- ทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างราบรื่น และให้ความร่วมมือในกระบวนการทำงานกลุ่ม
	- มีบทบาทนำหรือส่งเสริมการทำงานเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพ โดยสร้างบรรยากาศการทำงานที่ดี
- สื่อสารได้อย่างมืออาชีพ ทั้งในด้านเนื้อหาและรูปแบบ ทั้งการพูด เขียน และนำเสนอด้วยสื่อที่เหมาะสม
- การนำเสนอมีความสร้างสรรค์ มีการเชื่อมโยงเนื้อหาและผลการดำเนินโครงการได้อย่างเป็นระบบและน่าสนใจ
- สามารถประเมินกระบวนการทำงานของทีมและเสนอแนวทางปรับปรุงหรือพัฒนาให้ดีขึ้นได้ด้วยตนเอง







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 และความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการบริหารโครงการเกมและอีสปอร์ต
	CLO1
	ท2, ป2
	บรรยาย, ถามตอบ
	
	NTA

	2
	การวิเคราะห์ความเป็นไปได้ของโครงการ
	CLO1
	ท2, ป2
	กรณีศึกษา, วิเคราะห์กลุ่ม
	
	

	3
	การตั้งเป้าหมายและขอบเขตของโครงการ
	CLO1
	ท2, ป2
	Workshop
	
	

	4
	การวางแผนโครงการ (กิจกรรม, ระยะเวลา, ทรัพยากร
	CLO1
	ท2, ป2
	ใช้ Gantt chart, Software
	
	

	5
	การบริหารทีมงานและบทบาทหน้าที่ในโครงการ
	CLO2,CLO4
	ท2, ป2
	จำลองสถานการณ์
	
	

	6
	การจัดสรรงบประมาณและต้นทุน
	CLO2
	ท2, ป2
	ฝึกวิเคราะห์งบโครงการ
	Q
	

	7
	การวิเคราะห์และบริหารความเสี่ยง
	CLO2
	ท2, ป2
	เกมจำลอง
	
	

	8
	การควบคุมคุณภาพและการติดตามความคืบหน้า
	CLO1
	ท2, ป2
	Workshop และกรณีศึกษา
	
	

	9
	สอบกลางภาค
	CLO1-3
	ท4
	แบบทดสอบ
	
	

	10
	จริยธรรมในการบริหารโครงการ
	CLO3
	ท2, ป2
	กรณีศึกษา
	
	

	11
	ความเป็นผู้นำและความรับผิดชอบต่อสังคม
	CLO3
	ท2, ป2
	อภิปราย
	
	

	12
	เทคนิคการสื่อสารในทีมและกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
	CLO4
	ท2, ป2
	จำลองสถานการณ์
	
	

	13
	การนำเสนอผลงานโครงการอย่างมีระบบ
	CLO4
	ป4
	ฝึกนำเสนอ
	
	

	14
	การประเมินหลังโครงการและการเรียนรู้
	CLO1,CLO2
	ท2, ป2
	Workshop
	
	

	15
	เตรียมโปรเจกต์กลุ่ม (Final Project)
	ทุก CLO
	ป4
	ปรึกษารายกลุ่ม
	
	

	16
	นำเสนอโปรเจกต์กลุ่ม
	ทุก CLO
	ป4
	นำเสนอหน้าชั้น
	
	

	17
	สอบปลายภาค
	CLO4
	ท4
	แบบทดสอบ
	F(25 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

	ทดสอบย่อย Q
	10%
	✓
	✓
	
	

	นำเสนอโปรเจกต์กลุ่ม
	20%
	✓
	✓
	✓
	✓

	แบบฝึกหัดประจำสัปดาห์
	10%
	✓
	✓
	✓
	✓

	จิตพิสัย
	10%
	✓
	✓
	✓
	✓

	สอบกลางภาค M
	25%
	✓
	✓
	✓
	

	สอบปลายภาค F
	25%
	
	
	
	✓



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

	ทดสอบย่อย
	10%
	5
	
	5
	

	นำเสนอโปรเจกต์กลุ่ม
	20%
	5
	5
	5
	5

	แบบฝึกหัดประจำสัปดาห์
	10%
	3
	3
	2
	2

	จิตพิสัย
	10%
	3
	3
	2
	2

	สอบกลางภาค
	25%
	10 ข้อ
	10 ข้อ
	5 ข้อ
	

	สอบปลายภาค
	25%
	
	
	
	25 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 ห้องสมุด
3.2 ระบบ e-learning
3.3 
4. งานวิจัยประกอบการเรียนรู้ในรายวิชา (ถ้ามี)
2.1 ชื่องานวิจัย 1
2.2 ชื่องานวิจัย 2

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) …
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