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รายละเอียดของรายวิชา(Course Specification)
รหัสวิชา ESG 2201  รายวิชา การวิเคราะห์และกลยุทธ์เกม
สาขาวิชา การจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา
[bookmark: _GoBack]ภาคการศึกษา  ๑  ปีการศึกษา ๒๕๖๗


หมวดที่๑ข้อมูลทั่วไป
๑. รหัสและชื่อรายวิชา		
รหัสวิชา			           ESG 2201  
ชื่อรายวิชาภาษาไทย  		การวิเคราะห์และกลยุทธ์เกม
ชื่อรายวิชาภาษาอังกฤษ		Game Analysis and Strategic

๒. จำนวนหน่วยกิต		 	(๓-๐-๖)
						
๓. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา
          ๓.๑  หลักสูตร    			บริหารธุรกิจบัณฑิต
          ๓.๒  ประเภทของรายวิชา  	วิชา เฉพาะด้าน   
๔.อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน			
          ๔.๑  อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 
          ๔.๒  อาจารย์ผู้สอน 	อ.ดร. นธายุ วันทยะกุล		
			

๕.  สถานที่ติดต่อ			   มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา




๖. ภาคการศึกษา / ชั้นปีที่เรียน		
๖.๑ ภาคการศึกษาที่ 			๒ /๒๕๖๖ ชั้นปีที่ ๒ 
๖.๒ จำนวนผู้เรียนที่รับได้	ประมาณ  	คน

๗. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน(Pre-requisite)  (ถ้ามี)	- ไม่มี-


๘. รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน(Co-requisites)(ถ้ามี)	- ไม่มี-

๙. สถานที่เรียน			             วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา

๑๐.วันที่จัดทำหรือปรับปรุง		    วันที่     เดือน   พ.ศ. 
รายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด


หมวดที่๒จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์

๑. จุดมุ่งหมายของรายวิชา
เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้  เข้าใจ  วิเคราะห์ สังเคราะห์ถึงความสำคัญ ความจำเป็นของการวางแผนเชิงกลยุทธ์และสามารถ กำหนดเป้าหมายของธุรกิจ กระบวนการและเทคนิคการวางแผน การวางนโยบายธุรกิจ การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมทั้งภายในและภายนอก  วิเคราะห์โครงสร้างสภาพแวดล้อมแห่งการแข่งขัน กลยุทธ์รวมของธุรกิจ การประเมินผลและการติดตาม และบูรณาการองค์ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการวางแผนพัฒนาตนเองและองค์การอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ตลอดจนสามารถนำความรู้เผยแพร่ต่อสังคม เพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม ให้สังคมเป็นสังคมที่มีคุณภาพอย่างยั่งยืน

๒. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา
	   ๑. เพื่อส่งเสริมจริยธรรม จรรยาบรรณ  บรรษัทภิบาลและความรู้ความเข้าใจในหลักการ  ทฤษฎีและแนวคิดต่างๆที่เกี่ยวข้องกับการวางแผนเชิงกลยุทธ์ 
	   ๒. เพื่อส่งเสริมความสามารถในการนำแนวคิดและเทคนิคการวางแผนตลอดจนการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมทั้งภายในและภายนอก  การประเมินผลและการติดตาม ไป ประยุกต์ใช้ในการวางแผนพัฒนาตนเองและองค์การอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 







หมวดที่ ๓  ลักษณะและการดำเนินการ


๑. คำอธิบายรายวิชา
	กระบวนการคิด วิเคราะห การคาดเดาสถานการณ สําหรับแนวทางในการแขงขันเกมแตละประเภท และหลักการใชจิตวิทยาในการแขงขันเกมเพื่อสรางโอกาสในการเอาชนะ
	Analytical thinking, situation analysis for providing competition guidelines for different game genres, application of psychological principles in game competition to increase winning opportunities
 
.
๒. จำนวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา

	บรรยาย
(ชั่วโมง)
	สอนเสริม
(ชั่วโมง)
	การฝึกปฏิบัติ/งาน
ภาคสนาม/การฝึกงาน(ชั่วโมง)
	การศึกษาด้วยตนเอง
(ชั่วโมง)

	๓ ชั่วโมงต่อสัปดาห์ หรือ
๔๕ ชั่วโมงต่อภาคเรียน
	-
	-
	จำนวน ๗๕ ชั่วโมง





๓. จำนวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล
	(ผู้รับผิดชอบรายวิชาโปรดระบุข้อมูล   ตัวอย่างเช่น  ๑ ชั่วโมง / สัปดาห์)
	๓.๑ ปรึกษาด้วยตนเองที่ห้องพักอาจารย์ผู้สอน  วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ  มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา
	๓.๒ ปรึกษาผ่านโทรศัพท์ที่ทำงาน / มือถือ : อาจารย์ผู้สอนแต่ละท่านแจ้งข้อมูลช่องทางการติดต่อสื่อสารให้นักศึกษาทราบ
	๓.๓ ปรึกษาผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-Mail)  อาจารย์ผู้สอนแต่ละท่านแจ้งข้อมูลช่องทางการติดต่อสื่อสารให้นักศึกษาทราบ
	๓.๔ ปรึกษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Facebook/Twitter/Line) อาจารย์ผู้สอนแต่ละท่านแจ้งข้อมูลช่องทางการติดต่อสื่อสารให้นักศึกษาทราบ
	๓.๕ ปรึกษาผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Internet/Webboard) อาจารย์ผู้สอนแต่ละท่านแจ้งข้อมูลช่องทางการติดต่อสื่อสารให้นักศึกษาทราบ





หมวดที่๔การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา

๑.คุณธรรม  จริยธรรม
๑.๑   คุณธรรม จริยธรรมที่ต้องพัฒนา
 	(๑)  ใช้ดุลยพินิจ ค่านิยม ความมีเหตุผล
  	(๒)  มีวินัย มีความรับผิดชอบ ซื่อสัตย์  สุจริต เสียสละ
 	(๓)  มีจิตสำนึกและมีมโนธรรมที่จะแยกความถูกต้อง ความดี และความชั่ว
๑.๒   วิธีการสอน
 การจัดการเรียนการสอนและกิจกรรม ที่ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม เพื่อปลูกฝังให้นักศึกษามีระเบียบวินัย มีความรับผิดชอบต่อตนเองและส่วนรวม รู้หน้าที่ มีภาวะผู้นำ ซื่อสัตย์สุจริต เน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรงต่อเวลา รวมทั้งการแต่งกายที่เป็นไปตามระเบียบของมหาวิทยาลัย  นักศึกษามีความรับผิดชอบในการทำงานกลุ่มร่วมกัน ตระหนักในหน้าที่ของการเป็นผู้นำกลุ่มและการเป็นสมาชิกกลุ่ม มีความซื่อสัตย์โดยต้องไม่กระทำการทุจริตในการสอบหรือคัดลอกผลงานของผู้อื่น 
๑.๓    วิธีการประเมินผล
(๑)  ประเมินจากการตรงเวลาของนักศึกษาในการเข้าชั้นเรียน การส่งงานที่ได้รับมอบหมาย และการเข้าร่วมกิจกรรม
(๒)  ประเมินจากการกระทำการทุจริตในการสอบ
(๓)  ประเมินจากความรับผิดชอบในหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย การมีจิตสำนึกและมีมโนธรรมที่ถูกต้อง
     (๔) ประเมินจากการรับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น
๒. ความรู้
๒.๑   ความรู้ที่ต้องพัฒนา
 	(๑)  มีความรู้และความเข้าใจในศาสตร์ที่เป็นพื้นฐานต่อการดำเนินชีวิต และที่จำเป็นสำหรับการเรียนด้าน
บริหารธุรกิจ
 	(๒)  มีความรู้เกี่ยวกับความก้าวหน้าทางวิชาการและวิชาชีพด้านบริหารธุรกิจ รวมทั้งมีความเข้าใจในสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน
 	(๓) มีความรู้ความเข้าใจและตระหนักในกฎระเบียบ ข้อบังคับหรือสาระสำคัญของศาสตร์ที่เป็นพื้นฐานและศาสตร์ด้านบริหารธุรกิจ 
๒.๒   วิธีการสอน
ใช้รูปแบบการเรียนการสอนหลากหลายรูปแบบ จัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ และเน้นหลักการทางทฤษฎี และการประยุกต์ใช้ทางการปฎิบัติในสภาพแวดล้อมจริงโดยทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี ทั้งนี้ให้เป็นไปตามลักษณะของเนื้อหารายวิชา จัดให้เข้ารับความรู้จากผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ตรงมาเป็นวิทยากรพิเศษเฉพาะเรื่อง มีการศึกษาดูงานหรือเชิญผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ตรงมาเป็นวิทยากรพิเศษ ตลอดจนการฝึกปฏิบัติงานในสถานประกอบการ มีความรู้เกี่ยวกับความก้าวหน้าทางวิชาการและวิชาชีพด้านบริหารธุรกิจ รวมทั้งความเข้าใจในสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน
๒.๓    วิธีการประเมินผล
(๑) การทดสอบย่อย
(๒) การสอบกลางภาคเรียนและปลายภาคเรียน
(๓) ประเมินจากรายงานที่นักศึกษาจัดทำและประเมินจากการนำเสนอรายงานในชั้นเรียน

๓. ทักษะทางปัญญา
๓.๑   ทักษะทางปัญญาที่ต้องพัฒนา
	(๑)  สามารถสืบค้น จำแนก และวิเคราะห์ข้อมูลหรือสารสนเทศ เพื่อให้เกิดทักษะในการแก้ปัญหา
	(๒)  มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ สามารถบูรณาการความรู้และประสบการณ์ในสาขาวิชาที่ศึกษา
	(๓)  ใช้ทักษะทางวิชาการอย่างถ่องแท้ ในการคิดค้น วิเคราะห์และตัดสินใจเลือกทางเลือกใหม่
๓.๒   วิธีการสอน
         ฝึกกระบวนการคิดจากปัญหาต่าง ๆ มีการจัดการเรียนการสอนที่หลากหลาย และเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะทางปัญญาอย่างเต็มศักยภาพ เช่น การอภิปรายกลุ่ม การทำกรณีศึกษา การทำโครงงาน เน้นทักษะทางสารสนเทศ รวมทั้งการฝึกกระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์และบูรณาการสอดคล้องกับรายวิชา 
๓.๓    วิธีการประเมินผล
         (๑)  ประเมินผลจาก โจทย์ปัญหา / กรณีศึกษา 
         (๒) ประเมินผลจากการรายงานผลการศึกษาค้นคว้า โครงงาน งานวิจัย โดยการนำเสนอหน้าชั้นเรียนและเอกสารรายงาน

๔. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
๔.๑   ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา
	(๑)  มีภาวะความเป็นผู้นำและผู้ตาม ตามบทบาทที่เหมาะสมในการทำงาน
	(๒)  มีความคิดริเริ่มในการวิเคราะห์ และแสดงความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์
	(๓)  มีความรับผิดชอบต่อการพัฒนาตนเองและสังคม
๔.๒   วิธีการสอน
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชา เพื่อส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ เพื่อปลูกฝังให้นักศึกษามีความรับผิดชอบต่อตนเองและส่วนรวม รู้หน้าที่ให้ความร่วมมือ มีภาวะผู้นำและผู้ตาม ส่งเสริมการทำงานเป็นทีมการเคารพตนเองและผู้อื่นอย่างเหมาะสม  ฝึกฝนการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และเปิดโอกาสให้นักศึกษาแสดงความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์อย่างมีจรรยาบรรณ  
๔.๓    วิธีการประเมินผล
ประเมินจากพฤติกรรมและการแสดงออกของนักศึกษา ในการนำเสนอรายงานหรือกิจกรรมอื่นๆ และสังเกตจากพฤติกรรมที่แสดงออกในการเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆอย่างเหมาะสม   มีความรับผิดชอบต่อการพัฒนาตนเองและสังคม

๕. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
๕.๑   ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องพัฒนา
	(๑)  เลือกและประยุกต์หลักคณิตศาสตร์และเทคนิคทางสถิติ
	(๒)  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อการรวบรวมข้อมูลและนำเสนอข้อมูลข่าวสารอย่างสม่ำเสมอ
	(๓)  ใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ
๕.๒   วิธีการสอน
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในบางรายวิชาต่างๆ โดยให้นักศึกษาได้วิเคราะห์สถานการณ์จำลอง หรือกรณีศึกษา โดยใช้เทคนิคทางคณิตศาสตร์และสถิติที่เกี่ยวข้อง และนำเสนอรายงานการแก้ปัญหาที่เหมาะสมในชั้นเรียน ตลอดจนมอบหมายงานในรายวิชาต่างๆ เพื่อให้นักศึกษาพัฒนาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
๕.๓    วิธีการประเมินผล
ประเมินจากเทคนิคการนำเสนอและการนำเสนอข้อมูล การอธิปรายกรณีศึกษา หรืองานที่มอบหมาย การอภิปรายต่างๆ หน้าชั้นเรียน  โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือคณิตศาสตร์ หรือสถิติที่เกี่ยวข้อง 

หมายเหตุ
สัญลักษณ์	หมายถึง	ความรับผิดชอบหลัก 
สัญลักษณ์ 	หมายถึง	ความรับผิดชอบรอง 
เว้นว่าง	หมายถึง	ไม่ได้รับผิดชอบ
ซึ่งจะปรากฎอยู่ในแผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา (Curriculum Mapping)

หมวดที่๕  แผนการสอนและการประเมินผล
1. แผนการสอน
	
๑.  แผนการสอน

	สัปดาห์ที่
	หัวข้อ/รายละเอียด
	จำนวน*  (ชั่วโมง) 
	กิจกรรมการเรียนการสอนและสื่อที่ใช้ 
	ผู้สอน

	๑-๒
	ชี้แจงรายละเอียดของรายวิชา  
แนวทางการปฏฺบัติตนแก่นักศึกษา
บทที่ ๑ บทนำสู่จิตวิทยาเพื่อการวิเคราะห์กีฬาอีสปอร์ต
· บทนำสู่จิตวิทยาการกีฬา 
· ความสำคัญของจิตวิทยาการกีฬา 
· ความหมายของจิตวิทยาการกีฬา 
· ความเป็นมาของจิตวิทยา 
· ความเป็นมาของจิตวิทยาการกีฬาสากล 
· จุดเริ่มต้นของจิตวิทยาการกีฬาจากสหภาพโซเวียต 
· - การพัฒนาองค์ความรู้ด้านจิตวิทยาการกีฬาในยุโรป 
· การพัฒนาจิตวิทยาการกีฬาในประเทศยุโรปตะวันตก 
· การพัฒนาจิตวิทยาการกีฬาในภูมิภาคยุโรปตะวันออก 
· การพัฒนาจิตวิทยาการกีฬาในภูมิภาคอเมริกาเหนือ 
· ยุคเริ่มต้น  
· ยุคบุกเบิก  
· ยุคการเจริญเติบโต 
· ยุคความเป็นมืออาชีพของนักจิตวิทยาการกีฬา 
· การพัฒนาจิตวิทยาการกีฬาในภูมิภาคเอเชียและแปซิฟิกใต้ 
· การพัฒนาจิตวิทยาการกีฬาในภูมิภาคแอฟริกาตอนใต้ 
· ความเป็นมาของจิตวิทยาการกีฬาในประเทศไทย 
· จิตวิทยาการกีฬายุคโบราณ จิตวิทยาในช่วงแรกปี พ.ศ. 2456 - 2518 
· จิตวิทยาการกีฬายุคเริ่มต้น ระหว่างปี พ.ศ. 2518 - 2536 
· จิตวิทยาการกีฬายุคบุกเบิก ระหว่างปี พ.ศ. 2536 – 2542 
· จิตวิทยาการกีฬายุคใหม่ ระหว่างปี พ.ศ. 2543 - 2551 * 
· จิตวิทยาการกีฬายุคสายเลือดใหม่ ระหว่างปี พ.ศ. 2551 – ปัจจุบัน 
· หน้าที่ของนักจิตวิทยาการกีฬา 
· ขอบข่ายการศึกษาจิตวิทยาการกีฬาในปัจจุบัน
	๖







	๑. ชี้แจงรายละเอียด  วิธีการเรียน แนะนำแหล่งสืบค้นข้อมูล  กำหนดชิ้นงาน 
๒. ชี้แจงและแนะนำการเรียน 
เข้าสู่บทเรียน และให้นักศึกษาตอบข้อซักถาม ร่วมสนทนาและอภิปราย( กิจกรรม Active Learning)
๓. ห้องปฏิบัติการอีสปอร์ต
สื่อการเรียนการสอน
- Power Point  

	อ.ดร. นธายุ

	๓-๔
	บทที่ ๒  แนวทางในการลดความตึงเครียดก่อนการแข่งขัน
· การจัดการกับความเครียดของนักกีฬา 
· ความวิตกกังวลและความเครียดในการกีฬา 
· ความหมายของการจัดการกับความเครียด 
· การเปลี่ยนแปลงของสถานการณ์ที่มีผลต่อความเครียด และการจัดการกับความเครียด 
· กลยุทธ์การจัดการกับความเครียดในการเล่นกีฬา 
· กลยุทธ์ในการจัดการกับความเครียดของนักกีฬา
· 8 เทคนิคหลักของกลวิธีการจัดการกับความเครียดมีเทคนิค ที่ถูกนําไปใช้ในนักกีฬา 
· การพัฒนาวิธีการจัดการกับความเครียด 
· ความเชื่อโชคลางและพิธีกรรมในนักกีฬา กรณีศึกษา: การเพิ่มพลังความมั่นใจด้วยความเชื่อในเรื่องโชคลาง










	๖
	๑. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยาย
 ๒. ให้นักศึกษาร่วมอภิปรายเนื้อหา และร่วมตอบสรุปสาระความรู้จากที่ได้รับ( กิจกรรม Active Learning)
๓. ห้องปฏิบัติการอีสปอร์ต
สื่อการเรียนการสอน
 - Power Point  เนื้อหา 
 - การเรียน Onsite  ใช้ระบบ online Zoom, Google Meet 
	อ.ดร. นธายุ

	สัปดาห์ที่
	หัวข้อ/รายละเอียด
	จำนวน*  (ชั่วโมง)
	กิจกรรมการเรียนการสอนและสื่อที่ใช้
	ผู้สอน

	๕-๖
	บทที่ ๓  การพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเองในทุกขณะ
· ความเข้มแข็งทางจิตใจในการกีฬา 
· คุณลักษณะของความสามารถทางจิตใจ 
· บทบาทของความเข้มแข็งทางจิตใจที่มีต่อการกีฬา 
· ความหมายของความเข้มแข็งทางจิตใจ
· องค์ประกอบและลักษณะของผู้ที่มีความเข้มแข็งทางจิตใจ 
· แนวทางในการสร้างความเข้มแข็งทางจิตใจ 
· การฝึกทักษะทางจิตวิทยาการกีฬาช่วยในการพัฒนาความเข้มแข็งทางจิตใจ ในการเล่นกีฬา
	๖
	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ โดยใช้ Goole Class room
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
๓. ห้องปฏิบัติการอีสปอร์ต
สื่อการเรียนการสอน
- Power Point  เนื้อหา 


	อ.ดร. นธายุ

	๗
	บทที่ ๔ การหมดไฟในนักกีฬา
· การหมดไฟในนักกีฬา 
· ความหมายการหมดไฟในนักกีฬา 
· ความแตกต่างระหว่างการหมดไฟและการเลิกเล่นกีฬา 
· รูปแบบการหมดไฟในการกีฬา 
· ปัจจัยที่ส่งผลต่อการหมดไฟในนักกีฬา 
· ปัจจัยภายในตัวบุคคล 
· การหล่อหลอมให้มีเป้าหมาย ความวิตกกังวล 
· ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อม 
· การฝึกหนักเกินไป 
· ทัศนคติของบุคคลรอบข้างที่มีความสำคัญ 
· การควบคุมจากปัจจัยภายนอก 
· ความขัดแย้งของบทบาทหน้าที่ 
· อาการของการหมดไฟในการเล่นกีฬา
· การป้องกันการหมดไฟในการเล่นกีฬา 
· การประยุกต์ใช้การ
· ตั้งเป้าหมายเพื่อป้องกันการหมดไฟในนักกีฬา
	๓
	๑. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยาย
 ๒. ให้นักศึกษาร่วมอภิปรายเนื้อหา และร่วมตอบสรุปสาระความรู้จากที่ได้รับ( กิจกรรม Active Learning)
สื่อการเรียนการสอน
 - Power Point  เนื้อหา 
 - การเรียน Onsite  


	อ.ดร. นธายุ

	๘
	สอบกลางภาค

	๙-๑๐
	บทที่ ๖ วิธีการปรับสภาพทางจิตใจกับความมั่นใจในกีฬา
· ความมั่นใจในการกีฬา 
· ความสําคัญของความมั่นใจในการเล่นกีฬา 
· ประโยชน์ของการมีความมั่นใจในตนเอง 
· ความหมายของความมั่นใจในตนเอง 
· ประเภทของความมั่นใจในการกีฬา
· ปัจจัยที่ทำให้ความมั่นใจในการเล่นกีฬาลดลง 
· ความมั่นใจในตนเอง และการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
· ความเป็นมาของทฤษฎีการรับรู้
· ความสามารถของตนเอง แหล่งที่มาของความมั่นใจในการกีฬา 
· ปัจจัยที่ส่งผลต่อแหล่งความความมั่นใจ 
· ความสัมพันธ์ระหว่างความมั่นใจและการยืดหยุ่นในการเล่นกีฬา 
· ความสัมพันธ์ระหว่างความมั่นใจและสภาวะลื่นไหลลื่นในการเล่นกีฬา 
· แนวทางการสร้างความมั่นใจในตนเองทางการกีฬา
	๖
	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ โดยใช้ Goole Class room
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
๔. ห้องปฏิบัติการอีสปอร์ต
สื่อการเรียนการสอน
- Power Point  เนื้อหา 

	อ.ดร. นธายุ

	๑๑-๑๒
	  บทที่ ๗ การมีสติในการกีฬาและการดำเนินชีวิตภายใต้ความสมดุลทางจิตใจ
· การมีสติในการกีฬา 
· ความสำคัญของการมีสติในการเล่นกีฬา 
· ประโยชน์ของการมีสติ 
· ความหมายของการมีสติในการกีฬา 
· องค์ประกอบของการมีสติในการกีฬา
· ความเป็นมาของการมีสติ 
· การนำการมีสติไปใช้ในการกีฬา 
· การมีสติ และการเข้าโซนในการกีฬา 
· ความสัมพันธ์ระหว่างการมีสติและการทำงานของสมอง 
· การเปลี่ยนแปลงสมองสําหรับผู้ที่ฝึกการมีสติ 
· ความสามารถของสมองด้านบริหารจัดการ 
· การฝึกการมีสติทางการกีฬา 
· การวัดการมีสติทางการกีฬา 
· การใช้เทคโนโลยีการตรวจคลื่นไฟฟ้าสมอง 
· การวัดด้วยแบบสอบถามการมีสติทางการกีฬา 
· การฝึกสติแบบสำรวจร่างกายแบบนั่ง
	
	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ โดยใช้ Goole Class room
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
๔. ห้องปฏิบัติการอีสปอร์ต
สื่อการเรียนการสอน
- Power Point  เนื้อหา
	อ.ดร. นธายุ

	สัปดาห์ที่
	หัวข้อ/รายละเอียด
	จำนวน*  (ชั่วโมง)
	กิจกรรมการเรียนการสอนและสื่อที่ใช้
	ผู้สอน

	๑๓-๑๔
	บทที่ ๘ พัฒนาการเล่นอย่างเป็นทีม
· ปัจจัยที่มีผลต่อความสามัคคีในทีมกีฬา 
· ลักษณะของทีมที่มีประสิทธิภาพ 
· ความสัมพันธ์ระหว่างบรรยากาศการจูงใจ
· ความสามัคคี และความเชื่อมั่นในทีมที่มีประสิทธิภาพของทีม 
· การจัดการกับดาราในทีมกีฬาที่มีทัศนคติที่ไม่ดี 
· แนวทางการสร้างทีมให้มีประสิทธิภาพ 
· แนวทางการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ

	๖

	๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ โดยใช้ Goole Class room
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
๔. ห้องปฏิบัติการอีสปอร์ต
สื่อการเรียนการสอน
- Power Point  เนื้อหา 
	
อ.ดร. นธายุ

	
๑๕











	
บทที่ ๙ พัฒนากิจกรรมเตรียมความพร้อมจิตวิทยาการกีฬาสำหรับนักกีฬาเยาวชน
· จิตวิทยาการกีฬาสำหรับนักกีฬาเยาวชน 
· เป้าหมายสําคัญของการเล่นกีฬาของเด็ก 
· เป้าหมายของการเล่นกีฬาของเยาวชน 
· การเลิกเล่นกีฬากลางคันของนักกีฬาเยาวชน 
· บทบาทของผู้ฝึกสอน ผู้ปกครอง และกลุ่มเพื่อนที่ช่วยพัฒนา 
· ความสามารถให้นักกีฬาเยาวชน 
· การสนับสนุนของผู้ปกครอง 
· บทบาทของกลุ่มเพื่อนกับการเล่นกีฬา 
· การพัฒนานักกีฬาระยะยาว















	
๓
	
๑. การบรรยายเนื้อหา และ  ยกประเด็นตัวอย่างต่าง ๆ โดยใช้ Goole Class room
๒. การใช้สื่อ PowerPoint ประกอบการบรรยายโดยยกประเด็นตัวอย่างของเนื้อหา
๓.ให้นักศึกษาร่วมฝึกฝนและร่วมตอบสรุปสาระความรู้ที่ได้รับ ( กิจกรรม Active Learning)
๔. ห้องปฏิบัติการอีสปอร์ต
สื่อการเรียนการสอน
- Power Point  เนื้อหา
	
อ.ดร. นธายุ

	๑๖
	สัปดาห์สอบปลายภาค


	* จำนวนชั่วโมงต้องสอดคล้องกับจำนวนหน่วยกิต




๒. แผนการประเมินผลการเรียนรู้
( ระบุวิธีการประเมินผลการเรียนรู้หัวข้อย่อยแต่ละหัวข้อตามที่ปรากฏในแผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบของรายวิชา(Curriculum Mapping) ตามที่กำหนดในรายละเอียดของหลักสูตรสัปดาห์ที่ประเมินและสัดส่วนของการประเมิน)
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการประเมิน
	สัปดาห์ที่ประเมิน
	สัดส่วนของการประเมิน

	๑.คุณธรรม จริยธรรรม ทักษะ ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
(๓)
	๑. การเข้าชั้นเรียน
๒. การมีส่วนร่วม การซักถาม การแสดงความคิดเห็น
๓. ความซื่อสัตย์
๔. การส่งงานตามกำหนด
	ตลอดภาคเรียน
	๑๐%

	๒. ความรู้(๓)
	๑. การสอบกลางภาค
๒. การสอบปลายภาค
	๘
๑๗
	๓๐%
๓๐%

	๓. ทักษะทางปัญญา(๓)

	๑. วิเคราะห์กรณีศึกษา
๒. รายงานการศึกษาค้นคว้าและการปฏิบัติด้วยตนเอง
๓. การสรุปผลและการนำเสนอ
	ตลอดภาคเรียน
	๓๐%

	๔. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา(๓)
	
	
	

	๕. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยี(๒)
	
	
	





หมวดที่๖ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
๑. ตำราและเอกสารหลัก
  	     
      	 
                
๒.เอกสารและข้อมูลสำคัญ
 

๓. เอกสารและข้อมูลแนะนำ
	- 

หมวดที่๗ การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา
๑. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา
		แบบประเมินผู้สอนโดยแบบประเมินส่วนกลางในระบบ

๒. กลยุทธ์การประเมินการสอน
     (ระบุวิธีการประเมินที่จะได้ข้อมูลการสอน เช่น จากผู้สังเกตการณ์ หรือทีมผู้สอน หรือผลการเรียนของนักศึกษา เป็นต้น)
	๑.  การสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษา ในการอภิปรายโต้ตอบจากนักศึกษา และการตอบคำถามของนักศึกษาในชั้นเรียน 
	๒.  ประเมินผลการเรียนจากค่าระดับคะแนน การสอบกลางภาค และปลายภาค และชิ้นงานที่มอบหมาย

๓. การปรับปรุงการสอน
      (อธิบายกลไกและวิธีการปรับปรุงการสอน เช่น คณะ/ภาควิชามีการกำหนดกลไกและวิธีการปรับปรุงการสอนไว้อย่างไรบ้าง การวิจัยในชั้นเรียน การประชุมเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน เป็นต้น)
	         ผู้สอนเข้ารับการอบรม ในโครงการปฏิบัติการเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนเมื่อสิ้นภาคเรียน

๔. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา
      (อธิบายกระบวนการที่ใช้ในการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ของรายวิชา เช่น
ทวนสอบจากคะแนนข้อสอบ หรืองานที่มอบหมาย กระบวนการอาจจะต่างกันไปสำหรับรายวิชาที่แตกต่างกัน หรือสำหรับมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละด้าน)
	๑) การทวนสอบในระดับรายวิชา ผู้สอนให้นักศึกษาประเมินการเรียนการสอนในรายวิชา มีคณะกรรมการพิจารณาความเหมาะสมของข้อสอบให้เป็นไปตามแผนการสอน  มีการประเมินข้อสอบโดยคณะกรรมการประเมินข้อสอบประจำสาขาวิชา
	๒) ผู้สอนทวนสอบโดย
		๒.๑ พิจารณาจากคุณภาพชิ้นงานที่มอบหมายตามความรับผิดชอบ
		๒.๒ พิจารณาจากระดับค่าคะแนนในภาพรวม

๕. การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา
      (อธิบายกระบวนการในการนำข้อมูลที่ได้จากการประเมินจากข้อ ๑ และ ๒ มาวางแผนเพื่อปรับปรุงคุณภาพ)
			นำผลการประเมินประสิทธิผลของรายวิชา การประเมินการสอน และผลการสอบ มาพิจารณาถึงปัจจัยที่มีผลต่อประสิทธิผลในการรายวิชา  เพื่อใช้ในการวางแผนปรับปรุงคุณภาพการสอนในครั้งต่อไป



***********************

มคอ. ๓
หลักสูตรระดับปริญญา   ตรี   โท  เอก

๑๐

มคอ. ๓
หลักสูตรระดับปริญญา   ตรี   โท  เอก
	
	ESG 2201  รายวิชา การวิเคราะห์และกลยุทธ์เกม มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา			หน้า | ๑๘
หน้า | ๑๙
ESG 2201  รายวิชา การวิเคราะห์และกลยุทธ์เกม มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา
แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบต่อผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่กลุ่มรายวิชาเฉพาะด้าน (Curriculum mapping)
 ความรับผิดชอบหลัก   ความรับผิดชอบรอง

	รายวิชา
	1. คุณธรรม และจริยธรรม
	2. ความรู้
	3. ทักษะทางปัญญา
	4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
และความรับผิดชอบ
	5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
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	 MIS ๓๒๐๓ การจัดการและกลยุทธ์สำหรับธุรกิจอิเล็กทรอนิกส์  
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	







      ความรับผิดชอบในแต่ละด้านสามารถเพิ่มลดจำนวนได้ตามความรับผิดชอบ
	ความรับผิดชอบหลัก                                          ความรับผิดชอบรอง
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