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ระดบัปริญญา  ปริญญาตรี  
หลักสูตร  บริหารธุรกิจบณัฑิต สาขาการจดัการอี
สปอร์ตและธุรกิจเกม หลกัสูตรปรับปรุง พ.ศ.2567 

วทิยาลัย  นวตักรรมและการจัดการ 
 

ผูน้าํการสร้างมืออาชีพเพือ่พฒันาสังคมอยา่งย ัง่ยนื 
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รายละเอียดของรายวชิา  
Course Specification (TQF3/OBE3) 

หมวดที ่1 ข้อมูลทัว่ไป  
Section 1 General Information 

1. รหัสและช่ือรายวชิา 
   ไทย  การคดิเชิงออกแบบ 
   อังกฤษ  Design Thinking 
2. จํานวนหน่วยกิต 
    3(1-4-4) หน่วยกิต 

3. หมวดวชิา 
    วิชาบงัคบั 
4. อาจารย์ผู้รับผดิชอบรายวชิาและอาจารย์ผู้สอน 
    อาจารย์ผู้รับผดิชอบรายวชิา : อาจารย ์ดร.มุกดต์รา ทองเวส 
    อาจารย์ผู้สอน : อาจารย ์ดร.มุกดต์รา ทองเวส  
    สถานทีต่ิดต่อ : วิทยาลยันวตักรรมและการจดัการ   
    e-mail : mooktra.th@ssru.ac.th 

5. ภาคการศึกษาและช้ันปีทีเ่รียน 
    ภาคเรียนที ่2  ปีการศึกษา 2568  ช้ันปีที ่2 

6. รายวชิาทีต้่องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี) 
    - 
7. รายวชิาทีต้่องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites) (ถ้ามี) 
    - 
8. สถานทีเ่รียน 
    วิทยาลยันวตักรรมและการจดัการ หอ้ง 37 อาคาร 37409 

9. วนัทีจ่ัดทาํหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวชิาคร้ังล่าสุด 
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    1 พฤศจิกายน 2568 
 

10. ความสอดคล้องระหว่างรายวชิากับวสัิยทศัน์ เป้าหมายการพฒันาทีย่ ัง่ยืน และข้อกําหนดตามเกณฑ์
มาตรฐานอุดมศึกษาระดับปริญญาตรี 

วสัิยทศัน์ของมหาวทิยาลัย 
“ผู้นําการสร้างมืออาชีพเพื่อพฒันาสังคมอย่างยัง่ยืน” 

ส่งเสริมทกัษะการเรียนรู้
ด้วยตนเองในการปฏิบัติ
และการปรับปรุงพฒันา

งานเพื่อการประกอบอาชีพ 
(Lifelong learning) 

ส่งเสริมทกัษะด้าน
ดิจิทลั 

ผู้นําการสร้างมืออาชีพ 
พฒันาสังคมอย่างยัง่ยืน 

(SDGs) 

บ่มเพาะทกัษะแกปั้ญหา
เชิงสร้างสรรค ์ทาํงาน
ร่วมกบัผูอ่ื้น และเรียนรู้
จากการปฏิบติัจริง 
 

เนน้แกปั้ญหาโดย
คาํนึงถึงผูค้นและ
ส่ิงแวดลอ้ม สร้าง
นวตักรรมเพื่อสงัคม 

เรียนรู้ผา่นการลงมือทาํ รับ
ฟังและปรับปรุง พฒันา
ความเช่ือมัน่ในการเรียนรู้
ส่ิงใหม่ 

ใชเ้คร่ืองมือดิจิทลัใน
การคน้หาขอ้มูล สร้าง
และนาํเสนอตน้แบบ
ดิจิทลั ทาํงานร่วมกนั
ออนไลน์ 
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หมวดที ่2 คาํอธิบายรายวชิาและผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวชิา 
Section 2 Course Description and Course Learning Outcomes: CLOs 

1. คาํอธิบายรายวชิา 
ภาษาไทย    
การคิดเชิงออกแบบเพื่อแกปั้ญหาท่ีสามารถนาํไปสร้างสรรคน์วตักรรมได ้โดยคาํนึงถึงองคป์ระกอบ 3 อยา่ง
ประกอบกนั คือ การแกปั้ญหา ความคิดสร้างสรรค ์และ ผูใ้ชง้าน หรือกา ท่ีคนเป็นศูนยก์ลางการเพื่อแกปั้ญหา 
โดยเนน้ทาํความเขา้ใจวา่คนตอ้งการอะไร แทนท่ีวิธีการแบบเดิมท่ีมกัเร่ิมตน้จากปัญหา 
ภาษาอังกฤษ   
Design thinking to solve problems that can lead to innovation Taking into account three elements: 
problem solving, creativity, and users or people as the center of problem solving. Focusing on 
understanding what people want. Instead of the traditional methods that often start with problems. 

2. จํานวนช่ัวโมงทีใ่ช้ต่อภาคการศึกษา 

บรรยาย 
การฝึกปฏบัิติ/งาน 

ภาคสนาม/การฝึกงาน 
การศึกษาด้วยตนเอง 

15 ชัว่โมง/ภาคเรียน 
1 ชัว่โมง/สปัดาห์ 

60 ชัว่โมง/ภาคเรียน 
4 ชัว่โมง/สปัดาห์ 

60 ชัว่โมง/ภาคเรียน 
4 ชัว่โมง/สปัดาห์ 

ประเภทรายวชิา �� บรรยาย �� ฝึกปฏบัิต ิ
3. จํานวนช่ัวโมงให้คาํปรึกษานักศึกษารายบุคคล 

3.1 4 ชัว่โมง/สปัดาห์ 
3.2 Line กลุ่มวิชา (Line ID:mooktra) 

4. จุดมุ่งหมายรายวชิา 
4.1 เพื่อใหน้กัศึกษาสามารถจดจําหลกัการพื้นฐานและองคป์ระกอบสาํคญัของการคิดเชิงออกแบบท่ีได ้

4.2 เพื่อใหน้กัศึกษาสามารถเข้าใจความเช่ือมโยงระหวา่งกระบวนการคิดเชิงออกแบบกบัการออกแบบส่ือ
สร้างสรรคแ์ละประสบการณ์เกมท่ีตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 
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4.3 เพื่อใหน้กัศึกษาสามารถเข้าใจวิธีการใชเ้คร่ืองมือและเทคโนโลยดิีจิทลัในขั้นตอนต่างๆ ของกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ  
4.4 เพื่อใหน้กัศึกษาสามารถจดจําหลกัการของการคิดเชิงออกแบบท่ีเนน้ผูใ้ชง้านเป็นศูนยก์ลางและความเขา้ใจ
ในความตอ้งการของผูอ่ื้น ซ่ึงเป็นพื้นฐานสาํคญัของการมีจิตสาธารณะและความรับผดิชอบต่อสงัคมในการ
พฒันาอีสปอร์ตและธุรกิจเกมอยา่งสร้างสรรค ์
4.5 เพื่อใหน้กัศึกษาสามารถเข้าใจถึงความสาํคญัของการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ การทาํงานเป็นทีมในการ
ระดมความคิดและพฒันาตน้แบบ รวมถึงการนาํเสนอแนวคิดจากการคิดเชิงออกแบบอยา่งเป็นระบบ 
5. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวชิา (CLOs) 

CLO 1 (R) ระบุหลกัการพื้นฐานและองคป์ระกอบสาํคญัของการคิดเชิงออกแบบท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการอี
สปอร์ตและธุรกิจเกมได ้

CLO 2 (U) อธิบายความสมัพนัธ์ระหวา่งกระบวนการคิดเชิงออกแบบกบัการสร้างสรรคส่ื์อและ
ประสบการณ์เกมท่ีตรงกบัความตอ้งการของผูเ้ล่นและผูช้มได ้

CLO 3 (U) อธิบายถึงวิธีการนาํเคร่ืองมือและเทคโนโลยดิีจิทลัมาใชใ้นขั้นตอนต่างๆ ของการคิดเชิง
ออกแบบ สาํหรับอีสปอร์ตและธุรกิจเกม 

CLO 4 (U) อธิบายหลกัการสาํคญัของการคิดเชิงออกแบบท่ีใหค้วามสาํคญักบัผูใ้ชง้านและความเขา้ใจใน
ความตอ้งการของผูอ่ื้น ซ่ึงเป็นพื้นฐานของจิตสาธารณะและความรับผดิชอบต่อสงัคมในการพฒันาอีสปอร์ต
และธุรกิจเกม 

CLO 5 (R) ระบุความสาํคญัของการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ การทาํงานเป็นทีมในการสร้างสรรคแ์นวคิด
และพฒันาตน้แบบ รวมถึงการนาํเสนอผลลพัธ์จากการคิดเชิงออกแบบอยา่งเป็นระบบ 
6. ความสัมพนัธ์ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร (Program Learning Outcomes – PLOs) และ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวชิา (Course Learning Outcomes - CLOs) 
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PLOs ความรู้ (K) ทกัษะ (S) จริยธรรม (E) คุณลักษณะ (C) 

PLO 1 (R) อธิบายความรู้ดา้น

การจดัการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม

(K) 

�    

PLO 2 (U) เขา้ใจองคค์วามรู้ดา้น

การออกแบบส่ือสร้างสรรคแ์ละ

เกม (K) 

�    

PLO 4 (U) ใชเ้คร่ืองมือดา้น
เทคโนโลยกีารจดัการอีสปอร์ต
และธุรกิจเกม (S) 

 �   

PLO 5 (R) แสดงออกถึงความ

เป็นผูน้าํ ยดึหลกัธรรมาภิบาล จิต

สาธารณะ และรับผดิชอบต่อ

สงัคม (E) 

  �  

PLO 6 (U) ส่ือสารท่ีดี ทาํงาน

เป็นทีม มีความรับผดิชอบ 

นาํเสนออยา่งเป็นระบบและ

เรียนรู้ตลอดชีวิต (C) 

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

PLO 1 (R) อธิบายความรู้ดา้นการ

จดัการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม (K) 

�     

PLO 2 (U) เขา้ใจองคค์วามรู้ดา้นกา

ออกแบบส่ือสร้างสรรคแ์ละเกม (K) 

 �    

PLO 4 (U) ใชเ้คร่ืองมือดา้น

เทคโนโลยกีารจดัการอีสปอร์ตและ

ธุรกิจเกม (S) 

  �   

PLO 5 (R) แสดงออกถึงความเป็น

ผูน้าํ ยดึหลกัธรรมาภิบาล จิต

สาธารณะ และรับผดิชอบต่อสงัคม 

(E) 

   �  

PLO 6 (U) ส่ือสารท่ีดี ทาํงานเป็น

ทีม มีความรับผดิชอบ นาํเสนออยา่ง

เป็นระบบและเรียนรู้ตลอดชีวิต (C) 

    � 

 
 
 
 
 
 

CLOs Cognitive Domain  
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(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.เลยีนแบบ  2.ทาํตามคาํส่ัง   3.ทาํเพ่ือความถกูต้อง   4.ทาํอย่างสร้างสรรค์ต่อเน่ือง   5.ทาํได้เหมือนธรรมชาติ 
Affective Domain  
1.การรับ  2.การตอบสนอง  3.การให้ค่านิยม  4.การจัดรวบรวม  5.การพัฒนาลกัษณะนิสัยจากค่านิยม 

  

เกณฑ์ประการประกันคุณภาพ: 1.2 หลกัสูตรแสดงถึงการกาํหนดผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีคาดหวังของทุกรายวิชา 
โดยถกูออกแบบและได้รับการจัดรูปแบบอย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีคาดหวังของ
หลกัสูตร 
7. การปรับปรุงรายวชิาตามข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (เปิดสอนรายวชิานีค้ร้ังแรกไม่ต้องกรอก) 

ข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย การปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
 
 
 

 

เกณฑ์ประการประกันคุณภาพ: 3.6 ข้อมูลการปรับปรุงรายวิชาตามข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพ่ือ
แสดงว่ากระบวนการเรียนการสอนมีการปรับปรุงอย่างต่อเน่ือง เพ่ือให้ม่ันใจว่าตอบโจทย์ความต้องการของ
ภาคอุตสาหกรรมการทาํงาน และสอดคล้องกับผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 
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หมวดที ่3 การพฒันาผู้เรียนทีส่อดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวชิา (CLOs) 
Section 3 Student Improvement in relation to Course Learning Outcomes (CLOs) 

 

1. ความสอดคล้องระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวชิา (CLOs) กับวธีิการสอน การวดัและการประเมินผล
ประเมนิระหว่างเรียน (Formative): สังเกตการณ์, ซกัถาม, งานยอ่ย, ประเมินตนเอง/เพื่อน, นาํเสนอความกา้วหนา้ 

CLO
s 

ระบุ
ผลลัพ
ธ์ 

กลยุทธ์การสอนและการให้ผลป้อนกลับ  
(Active Learning) 

(ต้องสัมพนัธ์กับหมวด 2 ข้อ 6) 
วธีิวดัและประเมินผล 

CLO 
1 

K สอบขอ้เขียน, อภิปราย ประเมนิระหว่างเรียน (Formative): สังเกตการณ์, 

ซกัถาม, งานยอ่ย, ประเมินตนเอง/เพื่อน, นาํเสนอ
ความกา้วหนา้ 
ประเมนิเมื่อส้ินสุด (Summative): 

● รายงานโครงงาน  

● นาํเสนอโครงงาน  

● สอบขอ้เขียน  

● ประเมินผลการปฏิบติั 

● ใช ้Rubrics ในการใหค้ะแนน 
CLO 

2 
K รายงาน/นาํเสนอโครงงาน, วเิคราะห์กรณีศึกษา  

ประเมนิเมื่อส้ินสุด (Summative): 

● รายงานโครงงาน  

● นาํเสนอโครงงาน  

● สอบขอ้เขียน  

● ประเมินผลการปฏิบติั 

● ใช ้Rubrics ในการใหค้ะแนน 
CLO 

3 
S ปฏิบติัจริงในโครงงาน, รายงานการใชเ้ทคโนโลย ี ประเมนิระหว่างเรียน (Formative): สังเกตการณ์, 

ซกัถาม, งานยอ่ย, ประเมินตนเอง/เพื่อน, นาํเสนอ
ความกา้วหนา้ 
ประเมนิเมื่อส้ินสุด (Summative): 
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● รายงานโครงงาน  

● นาํเสนอโครงงาน  

● สอบขอ้เขียน  

● ประเมินผลการปฏิบติั 

● ใช ้Rubrics ในการใหค้ะแนน 
CLO 

4 
E วเิคราะห์ผูใ้ชง้านในโครงงาน, การออกแบบท่ี

คาํนึงถึงผูใ้ช ้
ประเมนิระหว่างเรียน (Formative): สังเกตการณ์, 

ซกัถาม, งานยอ่ย, ประเมินตนเอง/เพื่อน, นาํเสนอ
ความกา้วหนา้ 
ประเมนิเมื่อส้ินสุด (Summative): 

● รายงานโครงงาน  

● นาํเสนอโครงงาน  

● สอบขอ้เขียน  

● ประเมินผลการปฏิบติั 

● ใช ้Rubrics ในการใหค้ะแนน 
CLO 

5 
C สังเกตการทาํงานกลุ่ม, ประเมินโดยเพื่อน, 

คุณภาพการนาํเสนอ 
ประเมนิระหว่างเรียน (Formative): สังเกตการณ์, 
ซกัถาม, งานยอ่ย, ประเมินตนเอง/เพื่อน, นาํเสนอ
ความกา้วหนา้ 
ประเมนิเมื่อส้ินสุด (Summative): 

● รายงานโครงงาน  

● นาํเสนอโครงงาน  

● สอบขอ้เขียน  

● ประเมินผลการปฏิบติั 

● ใช ้Rubrics ในการใหค้ะแนน 

* หลกัสูตร OBE ทุกรายวิชาตอ้งมี CLO ใหค้รบ K S E C 
* หลกัสูตร TQF ทุกรายวิชาตอ้งมี LO ใหค้รบ K S E C IT 
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2. การกําหนดดัชนีผลลัพธ์การเรียนรู้ (Outcome Index) เกณฑก์ารใหค้ะแนน (Rubrics) ในการวดัและ
ประเมินตอ้งสอดคลอ้งกบั ดชันีผลลพัธ์การเรียนรู้ (Outcome Index) 

CLO 1: (R) ระบุหลกัการพื้นฐานและองคป์ระกอบสาํคญัของการคิดเชิงออกแบบท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการ
อีสปอร์ตและธุรกิจเกมได ้
ระดบั (ตาม Bloom’s Taxonomy): การจดจาํ (Remembering) 

พฤติกรรมท่ีแสดงออกท่ีตอ้งประเมิน (Action Verb): ระบุ 
Below Expectation 
ผลลพัธ์ท่ีแสดงออก 

ตํ่ากวา่เกณฑท่ี์คาดหวงั 
(Performance 0% - 49%) 

Meet Expectation 
ผลลพัธ์ท่ีแสดงออก 

ตรงตามเกณฑท่ี์คาดหวงั 
(Performance 50% - 79%) 

Exceeds Expectation 
ผลลพัธ์ท่ีแสดงออก 

สูงกวา่เกณฑท่ี์คาดหวงั 
(Performance 80% - 100%) 

ไม่สามารถระบุหลกัการพื้นฐาน
และองคป์ระกอบสาํคญัของการ
คิดเชิงออกแบบท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ
จดัการอีสปอร์ตและธุรกิจเกมได้
หรือระบุไดเ้พยีงเลก็นอ้ยและไม่
ถูกตอ้ง 

สามารถระบุหลกัการพื้นฐานและ
องคป์ระกอบสาํคญัของการคิดเชิง
ออกแบบท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการ
อีสปอร์ตและธุรกิจเกมไดแ้ต่ยงั
ขาดความชดัเจนในรายละเอียด 
หรือมีการเช่ือมโยงท่ีไม่สมบูรณ์ 

สามารถระบุหลกัการพื้นฐานและ
องคป์ระกอบสาํคญัของการคิดเชิง
ออกแบบท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการ
อีสปอร์ตและธุรกิจเกมไดอ้ยา่ง
ชดัเจน 

 
CLO 2: (U) อธิบายความสมัพนัธ์ระหวา่งกระบวนการคิดเชิงออกแบบกบัการสร้างสรรคส่ื์อและ

ประสบการณ์เกมท่ีตรงกบัความตอ้งการของผูเ้ล่นและผูช้มได ้
ระดบั (ตาม Bloom’s Taxonomy): ความเขา้ใจ (Understanding) 

พฤติกรรมท่ีแสดงออกท่ีตอ้งประเมิน (Action Verb): อธิบาย 
Below Expectation 
ผลลพัธ์ท่ีแสดงออก 

ตํ่ากวา่เกณฑท่ี์คาดหวงั 
(Performance 0% - 49%) 

Meet Expectation 
ผลลพัธ์ท่ีแสดงออก 

ตรงตามเกณฑท่ี์คาดหวงั 
(Performance 50% - 79%) 

Exceeds Expectation 
ผลลพัธ์ท่ีแสดงออก 

สูงกวา่เกณฑท่ี์คาดหวงั 
(Performance 80% - 100%) 
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ไม่สามารถอธิบายความสมัพนัธ์
ระหวา่งกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบกบัการสร้างสรรคส่ื์อ
และประสบการณ์เกมท่ีตรงกบั
ความตอ้งการของผูเ้ล่นและผูช้ม
ไดห้รืออธิบายไดเ้พยีงเลก็นอ้ย
และไม่ถูกตอ้ง 

สามารถอธิบายความสมัพนัธ์
ระหวา่งกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบกบัการสร้างสรรคส่ื์อ
และประสบการณ์เกมท่ีตรงกบั
ความตอ้งการของผูเ้ล่นและผูช้ม
ไดแ้ต่ยงัขาดความชดัเจนใน
รายละเอียด หรือมีการเช่ือมโยงท่ี
ไม่สมบูรณ์ 

สามารถอธิบายความสมัพนัธ์
ระหวา่งกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบกบัการสร้างสรรคส่ื์อ
และประสบการณ์เกมท่ีตรงกบั
ความตอ้งการของผูเ้ล่นและผูช้ม
ไดไ้ดอ้ยา่งชดัเจน 

 
CLO 3: (U) อธิบายถึงวิธีการนาํเคร่ืองมือและเทคโนโลยดิีจิทลัมาใชใ้นขั้นตอนต่างๆ ของการคิดเชิง
ออกแบบ สาํหรับอีสปอร์ตและธุรกิจเกม 
ระดบั (ตาม Bloom’s Taxonomy): ความเขา้ใจ (Understanding) 
พฤติกรรมท่ีแสดงออกท่ีตอ้งประเมิน (Action Verb): อธิบาย 

Below Expectation 
ผลลพัธ์ท่ีแสดงออก 

ตํ่ากวา่เกณฑท่ี์คาดหวงั 
(Performance 0% - 49%) 

Meet Expectation 
ผลลพัธ์ท่ีแสดงออก 

ตรงตามเกณฑท่ี์คาดหวงั 
(Performance 50% - 79%) 

Exceeds Expectation 
ผลลพัธ์ท่ีแสดงออก 

สูงกวา่เกณฑท่ี์คาดหวงั 
(Performance 80% - 100%) 

ไม่สามารถอธิบายถึงวิธีการนาํ
เคร่ืองมือและเทคโนโลยดิีจิทลัมา
ใชใ้นขั้นตอนต่างๆ ของการคิดเชิง
ออกแบบ สาํหรับอีสปอร์ตและ
ธุรกิจเกมหรืออธิบายไดเ้พยีง
เลก็นอ้ยและไม่ถูกตอ้ง 

สามารถอธิบายถึงวิธีการนาํ
เคร่ืองมือและเทคโนโลยดิีจิทลัมา
ใชใ้นขั้นตอนต่างๆ ของการคิดเชิง
ออกแบบ สาํหรับอีสปอร์ตและ
ธุรกิจเกมแต่ยงัขาดความชดัเจนใน
รายละเอียด หรือมีการเช่ือมโยงท่ี
ไม่สมบูรณ์ 

สามารถอธิบายถึงวิธีการนาํ
เคร่ืองมือและเทคโนโลยดิีจิทลัมา
ใชใ้นขั้นตอนต่างๆ ของการคิดเชิง
ออกแบบ สาํหรับอีสปอร์ตและ
ธุรกิจเกมไดอ้ยา่งชดัเจน 
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CLO 4: อธิบายหลกัการสาํคญัของการคิดเชิงออกแบบท่ีใหค้วามสาํคญักบัผูใ้ชง้านและความเขา้ใจในความ
ตอ้งการของผูอ่ื้น ซ่ึงเป็นพื้นฐานของจิตสาธารณะและความรับผดิชอบต่อสงัคมในการพฒันาอีสปอร์ตและ
ธุรกิจเกม 
ระดบั (ตาม Bloom’s Taxonomy): ความเขา้ใจ (Understanding) 
พฤติกรรมท่ีแสดงออกท่ีตอ้งประเมิน (Action Verb): อธิบาย 

Below Expectation 
ผลลพัธ์ท่ีแสดงออก 

ตํ่ากวา่เกณฑท่ี์คาดหวงั 
(Performance 0% - 49%) 

Meet Expectation 
ผลลพัธ์ท่ีแสดงออก 

ตรงตามเกณฑท่ี์คาดหวงั 
(Performance 50% - 79%) 

Exceeds Expectation 
ผลลพัธ์ท่ีแสดงออก 

สูงกวา่เกณฑท่ี์คาดหวงั 
(Performance 80% - 100%) 

ไม่สามารถอธิบายหลกัการสาํคญั
ของการคิดเชิงออกแบบท่ีให้
ความสาํคญักบัผูใ้ชง้านและความ
เขา้ใจในความตอ้งการของผูอ่ื้น 
ซ่ึงเป็นพื้นฐานของจิตสาธารณะ
และความรับผดิชอบต่อสงัคมใน
การพฒันาอีสปอร์ตและธุรกิจเกม
หรืออธิบายไดเ้พียงเลก็นอ้ยและ
ไม่ถูกตอ้ง 

สามารถอธิบายหลกัการสาํคญัของ
การคิดเชิงออกแบบท่ีให้
ความสาํคญักบัผูใ้ชง้านและความ
เขา้ใจในความตอ้งการของผูอ่ื้น 
ซ่ึงเป็นพื้นฐานของจิตสาธารณะ
และความรับผดิชอบต่อสงัคมใน
การพฒันาอีสปอร์ตและธุรกิจเกม
แต่ยงัขาดความชดัเจนใน
รายละเอียด หรือมีการเช่ือมโยงท่ี
ไม่สมบูรณ์ 

สามารถอธิบายหลกัการสาํคญัของ
การคิดเชิงออกแบบท่ีให้
ความสาํคญักบัผูใ้ชง้านและความ
เขา้ใจในความตอ้งการของผูอ่ื้น 
ซ่ึงเป็นพื้นฐานของจิตสาธารณะ
และความรับผดิชอบต่อสงัคมใน
การพฒันาอีสปอร์ตและธุรกิจเกม
ไดอ้ยา่งชดัเจน 

 
CLO 5: (R) ระบุความสาํคญัของการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ การทาํงานเป็นทีมในการสร้างสรรคแ์นวคิด
และพฒันาตน้แบบ รวมถึงการนาํเสนอผลลพัธ์จากการคิดเชิงออกแบบอยา่งเป็นระบบ 
ระดบั (ตาม Bloom’s Taxonomy): การจดจาํ (Remembering) 
พฤติกรรมท่ีแสดงออกท่ีตอ้งประเมิน (Action Verb): ระบุ 

Below Expectation 
ผลลพัธ์ท่ีแสดงออก 

Meet Expectation 
ผลลพัธ์ท่ีแสดงออก 

Exceeds Expectation 
ผลลพัธ์ท่ีแสดงออก 
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ตํ่ากวา่เกณฑท่ี์คาดหวงั 
(Performance 0% - 49%) 

ตรงตามเกณฑท่ี์คาดหวงั 
(Performance 50% - 79%) 

สูงกวา่เกณฑท่ี์คาดหวงั 
(Performance 80% - 100%) 

ไม่สามารถระบุความสาํคญัของ
การส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ การ
ทาํงานเป็นทีมในการสร้างสรรค์
แนวคิดและพฒันาตน้แบบ รวมถึง
การนาํเสนอผลลพัธ์จากการคิดเชิง
ออกแบบอยา่งเป็นระบบหรือระบุ
ไดเ้พยีงเลก็นอ้ยและไม่ถูกตอ้ง 

สามารถระบุความสาํคญัของการ
ส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ การ
ทาํงานเป็นทีมในการสร้างสรรค์
แนวคิดและพฒันาตน้แบบ รวมถึง
การนาํเสนอผลลพัธ์จากการคิดเชิง
ออกแบบอยา่งเป็นระบบแต่ยงัขาด
ความชดัเจนในรายละเอียด หรือมี
การเช่ือมโยงท่ีไม่สมบูรณ์ 

สามารถระบุความสาํคญัของการ
ส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ การ
ทาํงานเป็นทีมในการสร้างสรรค์
แนวคิดและพฒันาตน้แบบ รวมถึง
การนาํเสนอผลลพัธ์จากการคิดเชิง
ออกแบบอยา่งเป็นระบบไดอ้ยา่ง
ชดัเจน 

 
เกณฑ์ประการประกันคุณภาพ:  
3.3 มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย โดยเน้นผู้เรียนเป็นสาํคัญ 

3.4 มีกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ การเรียนรู้วิธีการเรียนรู้ และปลกูฝังใ ห้ผู้เรียนมีทักษะ
การเรียนรู้ตลอดชีวิต (เช่น การต้ังคาํถามอย่างสร้างสรรค์และมีวิจารณญาณ ทักษะในการประมวลผลข้อมูล 
ทักษะการนาํเสนอแนวคิดใหม่ ๆ  และแนวทางปฏิบัติใหม่ ๆ ) 
3.5 มีกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดใหม่ ๆ  ความคิดสร้างสรรค์ การสร้างนวัตกรรม 
และแนวคิดของผู้ประกอบการ 
4.1 มีวิธีการประเมินผู้เรียนท่ีหลากหลาย โดยสอดคล้องกับการบรรลผุลสาํเร็จของผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังและ
วัตถปุระสงค์การเรียนการสอน 
4.2 นโยบายการประเมินผู้เรียน การอุทธรณ์ผลการประเมินถกูแสดงไว้อย่างชัดเจน มีการส่ือสารไปยังผู้เรียน
และนาํไปใ ช้อย่างสมํา่เสมอ 
4.3 การประเมินผู้เรียนต้องมีมาตรฐานและกระบวนการท่ีแสดงความก้าวหน้าและการสาํเร็จการศึกษาของ
ผู้เรียนไว้อย่างชัดเจน มีการส่ือสารไปยังผู้เรียน และนาํไปใ ช้อย่างสมํา่เสมอ 
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4.4 วิธีการประเมินผู้เรียนต้องแสดงให้เห็นถึงเกณฑ์การให้คะแนน (rubrics) การเฉลยคาํตอบ (marking 

schemes) เวลาในการประเมิน (timelines) และกฎระเบียบในการประเมิน (regulations) โดยวิธีการประเมิน
เหล่านีต้้องมีความเท่ียงตรง คงเส้นคงวา และยุติธรรม  
4.5 วิธีการประเมินผู้เรียนต้องแสดงถึงการบรรลผุลสาํเร็จของผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังระดับหลกัสูตร และผล
การเรียนรู้ระดับรายวิชา 
4.6 มีการป้อนกลบัผลการประเมินให้แก่ผู้เรียนอย่างทันท่วงที 

4.7 การประเมินผู้เรียนและกระบวนการ มีการทบทวนและปรับปรุงอย่างต่อเน่ือง เพ่ือใ ห้ม่ันใจว่าตอบโจทย์
ความต้องการของภาคอุตสาหกรรมการทาํงาน และสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง
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หมวดที ่4 แผนการสอนและการประเมิน 
Section 4 Lesson Plan and Assessments 

 
1. แผนการสอน (จัดการเรียนการสอนไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห์) 

สัปดาห์ที ่ หัวข้อ CLOs 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียน การสอน 
และส่ือการเรียนรู้ 

ผงัการ
ทดสอบ 

อาจารย์
ผู้สอน 

1 ปฐมนิเทศการเรียน  
กาํหนดกติกาการเรียน-การสอน
แนะแนวทางการประเมินผล 
แนะนําเน้ือหารายวชิา 
หลกัการพื้นฐานภาพรวม: เนน้
การเรียนรู้ผา่นการปฏิบติัจริง
ตามกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ (Empathize, 
Define, Ideate, Prototype, 
Test) เพื่อสร้างสรรคน์วตักรรม
ท่ีเนน้ผูใ้ชง้านเป็นศูนยก์ลาง 

1 3 กิจกรรมการเรียน การสอน 
แนะรายวิชา Ice-Breaking 

ส่ือการเรียนรู้ 
สไลดน์าํเสนอประกอบดว้ย
ภาพ ตวัอยา่ง และประเดน็
สาํคญัของการบรรยาย 

 MTT 

2 Empathize: ทาํความเขา้ใจ
ผูใ้ชง้าน (สงัเกต, สมัภาษณ์) 

2,4 3 กิจกรรมการเรียน การสอน 
บรรยายและอภิปราย 
ส่ือการเรียนรู้ 
สไลดน์าํเสนอประกอบดว้ย
ภาพ ตวัอยา่ง และประเดน็
สาํคญัของการบรรยาย 

 MTT 

3 Empathize: ทาํความเขา้ใจ
ผูใ้ชง้าน (สงัเกต, สมัภาษณ์) 

2,4 3 กิจกรรมการเรียน การสอน 
บรรยายและอภิปราย 
ส่ือการเรียนรู้ 

A1 MTT 
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สัปดาห์ที ่ หัวข้อ CLOs 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียน การสอน 
และส่ือการเรียนรู้ 

ผงัการ
ทดสอบ 

อาจารย์
ผู้สอน 

สไลดน์าํเสนอประกอบดว้ย
ภาพ ตวัอยา่ง และประเดน็
สาํคญัของการบรรยาย 

4 Define: ระบุและกาํหนดปัญหา 1,2 3 กิจกรรมการเรียน การสอน 
บรรยายและอภิปราย 
ส่ือการเรียนรู้ 
สไลดน์าํเสนอประกอบดว้ย
ภาพ ตวัอยา่ง และประเดน็
สาํคญัของการบรรยาย 

 MTT 

5 Define: ระบุและกาํหนดปัญหา 1,2 3 กิจกรรมการเรียน การสอน 
บรรยายและอภิปราย 
ส่ือการเรียนรู้ 
สไลดน์าํเสนอประกอบดว้ย
ภาพ ตวัอยา่ง และประเดน็
สาํคญัของการบรรยาย 

A2 MTT 

6 Ideate: ระดมความคิด
สร้างสรรค ์

2,5 3 กิจกรรมการเรียน การสอน 
บรรยายและอภิปราย 
ส่ือการเรียนรู้ 
สไลดน์าํเสนอประกอบดว้ย
ภาพ ตวัอยา่ง และประเดน็
สาํคญัของการบรรยาย 

 MTT 

7 Ideate: ระดมความคิด
สร้างสรรค ์

2,5 3 กิจกรรมการเรียน การสอน 
บรรยายและอภิปราย 
ส่ือการเรียนรู้ 

A3 MTT 
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สัปดาห์ที ่ หัวข้อ CLOs 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียน การสอน 
และส่ือการเรียนรู้ 

ผงัการ
ทดสอบ 

อาจารย์
ผู้สอน 

สไลดน์าํเสนอประกอบดว้ย
ภาพ ตวัอยา่ง และประเดน็
สาํคญัของการบรรยาย 

8 สอบกลางภาค 1,4  นาํเสนองานกลางภาค M MTT 

9 Prototype: สร้างตน้แบบ 2,3,5 3 กิจกรรมการเรียน การสอน 
บรรยายและอภิปราย 
ส่ือการเรียนรู้ 
สไลดน์าํเสนอประกอบดว้ย
ภาพ ตวัอยา่ง และประเดน็
สาํคญัของการบรรยาย 

 MTT 

10 Prototype: สร้างตน้แบบ 2,3,5 3 กิจกรรมการเรียน การสอน 
บรรยายและอภิปราย 
ส่ือการเรียนรู้ 
สไลดน์าํเสนอประกอบดว้ย
ภาพ ตวัอยา่ง และประเดน็
สาํคญัของการบรรยาย 

A4 MTT 

11 Test: ทดสอบตน้แบบและเกบ็
ผลตอบรับ 

2,4,5 3 กิจกรรมการเรียน การสอน 
บรรยายและอภิปราย 
ส่ือการเรียนรู้ 
สไลดน์าํเสนอประกอบดว้ย
ภาพ ตวัอยา่ง และประเดน็
สาํคญัของการบรรยาย 

 MTT 

12 Test: ทดสอบตน้แบบและเกบ็
ผลตอบรับ 

2,4,5 3 กิจกรรมการเรียน การสอน 
บรรยายและอภิปราย 

A5 MTT 
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สัปดาห์ที ่ หัวข้อ CLOs 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียน การสอน 
และส่ือการเรียนรู้ 

ผงัการ
ทดสอบ 

อาจารย์
ผู้สอน 

ส่ือการเรียนรู้ 
สไลดน์าํเสนอประกอบดว้ย
ภาพ ตวัอยา่ง และประเดน็
สาํคญัของการบรรยาย 

13 Iteration & Pivot: ปรับปรุง
และพฒันาแนวคิด 

2,5 3 กิจกรรมการเรียน การสอน 
บรรยายและอภิปราย 
ส่ือการเรียนรู้ 
สไลดน์าํเสนอประกอบดว้ย
ภาพ ตวัอยา่ง และประเดน็
สาํคญัของการบรรยาย 

 MTT 

14 Iteration & Pivot: ปรับปรุง
และพฒันาแนวคิด 

2,5 3 กิจกรรมการเรียน การสอน 
บรรยายและอภิปราย 
ส่ือการเรียนรู้ 
สไลดน์าํเสนอประกอบดว้ย
ภาพ ตวัอยา่ง และประเดน็
สาํคญัของการบรรยาย 

A6 MTT 

15 นาํเสนอแนวคิดและผลลพัธ์ 5 3 กิจกรรมการเรียน การสอน 
บรรยายและอภิปราย 
ส่ือการเรียนรู้ 
สไลดน์าํเสนอประกอบดว้ย
ภาพ ตวัอยา่ง และประเดน็
สาํคญัของการบรรยาย 

 MTT 

16 การใชใ้นบริบทต่างๆ 1,2 3 กิจกรรมการเรียน การสอน 
บรรยายและอภิปราย 

 MTT 
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สัปดาห์ที ่ หัวข้อ CLOs 
จํานวน
ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียน การสอน 
และส่ือการเรียนรู้ 

ผงัการ
ทดสอบ 

อาจารย์
ผู้สอน 

ส่ือการเรียนรู้ 
สไลดน์าํเสนอประกอบดว้ย
ภาพ ตวัอยา่ง และประเดน็
สาํคญัของการบรรยาย 

17 สรุปและสอบปลายภาค 1,2,4,5 3 นาํเสนองานปลายภาค F MTT 

หมายเหตุ:  
1. ท คือ ภาคทฤษฎี และ ป คือ ภาคปฏิบติั 
2. ระบุตวัยอ่ช่ืออาจารยผ์ูส้อน  XXX ช่ือ สกลุ  เช่น  NTP: ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ณฐัภทัร …. 
3. กิจกรรมการสอน (Teaching Activities) หมายถึง กิจกรรมและส่ือท่ีผูส้อนนาํมาใชเ้พื่อนาํพาการเรียนรู้ และ 
กิจกรรมการเรียน (Learning Activities) หมายถึง กิจกรรมท่ีผูส้อนตอ้งกาํหนดและมอบหมายใหใ้นชั้นเรียน 
(หรือนอกชั้นเรียน)  เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้กิด “ประสบการณ์การเรียนรู้” ดว้ยตนเอง 
4. ระบุตวัยอ่ผงัการทดสอบ เช่น Q: แบบทดสอบยอ่ย (Quiz)  A: การมอบหมายงาน (Assignments)  M: การ
ทดสอบกลางภาค (Midterm) 
 

2. แผนการประเมิน (ระบุสัปดาห์ทีป่ระเมิน) 
การวดัและประเมินผล สัดส่วน CLO 1 CLO 2 CLO 3 CLO 4 CLO 5 

การมอบหมายงาน A1 10%  �  �  

การมอบหมายงาน A2 10% � �    

การมอบหมายงาน A3 10%  �   � 

การมอบหมายงาน A4 10%  � �  � 

การมอบหมายงาน A5 10%  �  � � 

การมอบหมายงาน A6 10%  �   � 

สอบกลางภาค M 15% �   �  
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การวดัและประเมินผล สัดส่วน CLO 1 CLO 2 CLO 3 CLO 4 CLO 5 

สอบปลายภาค F 25% � � � � � 

 
3. ผงัการทดสอบ (Test Blueprint ระบุหัวข้อและจํานวนข้อสอบ/ข้อประเมิน/การมอบหมายงาน)  

หัวข้อ สัดส่ว
น 

CLO 1 CLO 2 CLO 3 CLO 4 CLO 5 

การมอบหมายงาน 
A1 

10%  การมอบหมายงาน  การมอบหมายงาน  

การมอบหมายงาน 
A2 

10% การมอบหมายงาน การมอบหมายงาน    

การมอบหมายงาน 
A3 

10%  การมอบหมายงาน   การมอบหมายงาน 

การมอบหมายงาน 
A4 

10%  การมอบหมายงาน การมอบหมายงาน  การมอบหมายงาน 

การมอบหมายงาน 
A5 

10%  การมอบหมายงาน  การมอบหมายงาน การมอบหมายงาน 

การมอบหมายงาน 
A6 

10%  การมอบหมายงาน   การมอบหมายงาน 

สอบกลางภาค M 15% การมอบหมายงาน   การมอบหมายงาน  

สอบปลายภาค F 25% การมอบหมายงาน การมอบหมายงาน การมอบหมายงาน การมอบหมายงาน การมอบหมายงาน 

 

4. เกณฑ์ประเมินผลการเรียน 
ร้อยละ ระดับผลการเรียน ความหมาย 

86 – 100 A ดีเยีย่ม 

82 – 85 A- ดีเยีย่ม 



 
 
 
รหัสวชิา  CGD2102 

ช่ือรายวชิา การคิดเชิงออกแบบ 
หน่วยกิต 3(1-4-4) 

ระดบัปริญญา  ปริญญาตรี  
หลักสูตร  บริหารธุรกิจบณัฑิต สาขาการจดัการอี
สปอร์ตและธุรกิจเกม หลกัสูตรปรับปรุง พ.ศ.2567 

วทิยาลัย  นวตักรรมและการจัดการ 
 

ผูน้าํการสร้างมืออาชีพเพือ่พฒันาสังคมอยา่งย ัง่ยนื 
A leader in producing professionals for sustainable social development 

78 – 81 B+ ดีมาก 

74 – 77 B ดี 

70 – 73 B- ค่อนขา้งดี 

66 – 69 C+ ปานกลางค่อนขา้งดี 

62 – 65 C ปานกลาง 

58 – 61 C- ปานกลางค่อนขา้งอ่อน 

54 – 57 D+ ค่อนขา้งอ่อน 

50 – 53 D อ่อน 

46 – 49 D- อ่อนมาก 

0 – 45 F ตก 
 
 

5. เกณฑ์ประเมินการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวชิา 
ระดับการบรรลุผล เกณฑ์การบรรลุผล คาํอธิบาย  
บรรลุผลระดับที ่3 จาํนวนผูเ้รียนไม่นอ้ย 80%  

อยูใ่นหมวดหมู่ใดหมวดหมู่หน่ึง 
“ระดบั 2 ตรงตามความคาดหวงั”  
หรือ “ระดบั 3 สูงกวา่ความคาดหวงั”  

แสดงถึงผลการเรียนรู้ท่ีมีความโดดเด่น 
โดยผูเ้รียนส่วนใหญ่สามารถทาํไดเ้กิน
ความคาดหมายตามท่ีกาํหนดไว ้เช่น การ
ทาํคะแนนเกินเกณฑม์าตรฐาน และแสดง
ใหเ้ห็นถึงความสามารถในการประยกุตใ์ช้
ความรู้ในสถานการณ์ท่ีซบัซอ้น 

บรรลุผลระดับที ่2 จาํนวนผูเ้รียน 60-79%  
อยูใ่นหมวดหมู่ใดหมวดหมู่หน่ึง  
“ระดบั 2 ตรงตามความคาดหวงั”  
หรือ “ระดบั 3 สูงกวา่ความคาดหวงั” 

แสดงถึงผลการเรียนรู้ท่ีเป็นไปตามความ
คาดหมาย ผูเ้รียนส่วนใหญ่สามารถบรรลุ
เป้าหมายขั้นตํ่าได ้โดยผลการเรียนสะทอ้น
ใหเ้ห็นถึงความเขา้ใจและการนาํความรู้ไป
ใชใ้นระดบัพื้นฐานไดดี้ 
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บรรลุผลระดับที ่1 จาํนวนผูเ้รียนนอ้ยกวา่ 60%  
อยูใ่นหมวดหมู่ใดหมวดหมู่หน่ึง  
“ระดบั 2 ตรงตามความคาดหวงั”  
หรือ “ระดบั 3 สูงกวา่ความคาดหวงั” 

แสดงถึงผลการเรียนรู้ท่ียงัตํ่ากวา่เกณฑ์
ความคาดหวงั ผูเ้รียนส่วนใหญ่อาจยงัไม่
สามารถบรรลุผลลพัธ์ท่ีตั้งไวไ้ดใ้นระดบัท่ี
น่าพึงพอใจ และจาํเป็นตอ้งมีการปรับปรุง
หรือพฒันาการเรียนรู้เพิ่มเติม 

 
เกณฑ์ประการประกันคุณภาพ:  
4.5 วิธีการประเมินผู้เรียนต้องแสดงถึงการบรรลผุลสาํเร็จของผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังระดับหลกัสูตร และผล
การเรียนรู้ระดับรายวิชา 
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หมวด 5 ส่ือการเรียนรู้และส่ิงสนับสนุนการเรียนรู้ 
Section 5 Learning Resources and Support Facilities 

 

1. ส่ือการเรียนรู้และส่ิงสนับสนุนการเรียนรู้ 
Brown, T. (2019). Change by design: How design thinking transforms organizations and inspires 

innovation. Harper Business. 
Dorst, K. (2011). The core of ‘design thinking’. In Design thinking research: Studying co-creation 

in practice (pp. 13-28). Springer. 
Kelley, T., & Kelley, D. (2013). Creative confidence: Unleashing the creative potential within us 

all. Crown Business. 
Liedtka, J., & Ogilvie, T. (2011). Designing for growth: A design thinking tool kit for managers. 

Columbia University Press. 
Norman, D. A. (2013). The design of everyday things: Revised and expanded edition. Basic  
Books. 
บุญชม ศรีสะอาด. (2560). วิธีการทางสถิติสาํหรับการวิจัย (พิมพค์ร้ังท่ี 7). สุวีริยาสาส์น. (ถึงแมจ้ะไม่ใช่

เน้ือหา Design Thinking โดยตรง แต่เป็นพื้นฐานสาํคญัสาํหรับการวิเคราะห์ขอ้มูลผูใ้ชง้านและ
การทดสอบ) 

ธีรชยั ภูวนารถนรานุบาล. (2560). Design Thinking: นวัตกรรมทางความคิดเพ่ือธุรกิจ. สาํนกัพิมพ์
อมรินทร์ Howto. 

พิชิตพงศ ์โสภโณดร. (2563). คู่มือ Design Thinking ฉบับลงมือทาํ. สาํนกัพิมพ ์BookCaze. 
วิทยาลยัการจดัการ มหาวิทยาลยัมหิดล. (2561). Design Thinking: กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพ่ือสร้าง

นวัตกรรม. เอม็ไอเอส. 
สถาบนัเพิ่มผลผลิตแห่งชาติ. (2562). คู่มือการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking). (เอกสารประกอบการ

อบรม). 
2. แพลตฟอร์มการเรียนรู้ 
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https://ssrudlp.ssru.ac.th/ 
3. ส่ือการเรียนรู้จากแหล่งภายนอก 

3.1 Interaction Design Foundation (IDF): (https://www.interaction-design.org/) 
3.2 IDEO U: (https://www.ideou.com/) 
3.3 Nielsen Norman Group (NN/g): (https://www.nngroup.com/) 
3.4 MindTools: (https://www.mindtools.com/) 

4. งานวจิัยประกอบการเรียนรู้ในรายวชิา (ถ้ามี) 
Brown, V., & Whittle, J. (2021). Design thinking in business education: A systematic literature 

review. The International Journal of Management Education, 19(3), 100531. 
 
เกณฑ์ประการประกันคุณภาพ:  
3.4 มีกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ การเรียนรู้วิธีการเรียนรู้ และปลกูฝังใ ห้ผู้เรียนมีทักษะ     
การเรียนรู้ตลอดชีวิต (เช่น การต้ังคาํถามอย่างสร้างสรรค์และมีวิจารณญาณ ทักษะในการประมวลผลข้อมูล 
ทักษะการนาํเสนอแนวคิดใหม่ ๆ  และแนวทางปฏิบัติใหม่ ๆ )
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หมวด 6 การประเมินและการปรับปรุงรายวชิา 
Section 6 Course Evaluation and Improvement 

 

1. การประเมินรายวชิาโดยนักศึกษา 
�� แบบประเมินรายวิชา 
�� แบบประเมินสาํหรับการประเมินอาจารย ์(เวบ็ไซต ์reg) 
�� การสนทนา แลกเปล่ียนความคิดเห็นระหวา่งอาจารยแ์ละนกัศึกษา 
�� การสะทอ้นพฤติกรรมของนกัศึกษา 
�� การรับขอ้เสนอแนะจากนกัศึกษา ผา่นช่องทางการส่ือสารท่ีอาจารยก์าํหนด 
�� อ่ืนๆ (ระบุ) … 

2. กลยุทธ์ในการประเมินการจัดการเรียนการสอน 
�� ผลการสอบของนกัศึกษา 
�� การตรวจสอบ/การยนืยนัผลการเรียนรู้ทางวิชาการและผลลพัธ์การเรียนรู้ของนกัศึกษา 
�� การประเมินโดยคณะกรรมการสอบ 
�� การสงัเกตการณ์โดยทีมผูส้อน  
�� การสงัเกตการณ์โดยผูมี้ส่วนไดเ้สีย (ระบุ) … 
�� อ่ืนๆ (ระบุ) … 

3. แผนการปรับปรุงการดําเนินการรายวชิา 
�� การจดัสมัมนาหรือการประชุมเก่ียวกบัการสอนและการเรียนรู้ กบั ผูมี้ส่วนไดเ้สีย 
�� การทาํวจิยัดา้นการจดัการเรียนรู้ทั้งในและนอกหอ้งเรียน 
�� อ่ืนๆ (ระบุ) … 

4. การทวนสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีสอดคล้องกับ PLOs และ CLOs 
�� การจดัตั้งคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบผลการประเมินผลลพัธ์การเรียนรู้  

เช่น การตรวจสอบขอ้สอบ การตรวจสอบการมอบหมายงาน การใหค้ะแนน และการ
ประเมินผล 
�� การทบทวนการใหค้ะแนนและการประเมินโดยคณะกรรมการวชิาการของคณะ/ภาควิชา 
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�� การตรวจสอบผลการใหค้ะแนนโดยการสุ่มตรวจจากอาจารย/์ผูเ้ช่ียวชาญท่ีไม่ได ้
รับผดิชอบหลกัสูตรนั้น 

�� อ่ืนๆ (ระบุ) … 
5. แผนการทบทวนและปรับปรุงรายวชิา 

�� การปรับปรุงรายวิชาประจาํปีตามขอ้เสนอแนะของผูต้รวจสอบในขอ้ 4 
�� การปรับปรุงรายวิชาประจาํปีโดยพิจารณาจากการประเมินและความคิดเห็นของนกัศึกษา 
�� อ่ืนๆ (ระบุ) … 

 
 

อาจารย ์ดร.มุกดต์รา ทองเวส 
อาจารยผ์ูรั้บผดิชอบรายวิชา 
วนัท่ี 1 กรกรฎาคม 2568 

 


