รายละเอียดของรายวิชา 
Course Specification (TQF3/OBE3)
หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
Section 1 General Information
1. รหัสและชื่อรายวิชา
   ไทย 		การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต
   อังกฤษ 	Business Management for Game and Esports
2. จำนวนหน่วยกิต
    3(3-0-6) หน่วยกิต
3. หมวดวิชา
    บังคับ
4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน
    อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา :  
    อาจารย์ผู้สอน :  
    สถานที่ติดต่อ : วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ อาคาร 37 ปี  
    e-mail : 
5. ภาคการศึกษาและชั้นปีที่เรียน
    ภาคเรียนที่ 1 	ปีการศึกษา 1		ชั้นปีที่ 3
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)
	
	

	นักศึกษาได้รับการพัฒนาให้มีภาวะผู้นำ ผ่านการทำงานกลุ่ม การบริหารจัดการโครงการจำลอง และการวิเคราะห์สถานการณ์การบริหารจริงขององค์กรเกมและอีสปอร์ต

	SDG 4 – การศึกษาที่มีคุณภาพ
SDG 8 – การจ้างงานที่มีคุณค่าและการเติบโตทางเศรษฐกิจ
SDG 9 – อุตสาหกรรม นวัตกรรม และโครงสร้างพื้นฐาน
	รายวิชาส่งเสริมให้นักศึกษาพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องผ่านการเรียนรู้ด้วยตนเอง การค้นคว้า การศึกษานอกสถานที่ และการประยุกต์ใช้ความรู้กับสถานการณ์จริงในอุตสาหกรรมเกมและอีสปอร์ต
	เนื้อหาวิชาครอบคลุมการใช้ซอฟต์แวร์และเครื่องมือดิจิทัลในการวิเคราะห์ วิจารณ์ และบริหารจัดการธุรกิจเกม ตรงตามเป้าหมายการพัฒนาทักษะยุคดิจิทัล



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

	ผู้นำการสร้างมืออาชีพ
	พัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน (SDGs)
	
	

	

	
	
	








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

	ผู้นำการสร้างมืออาชีพ
	พัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน (SDGs)
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	รหัสวิชา 	ESM 3110
ชื่อรายวิชา การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต
หน่วยกิต 3(3-0-6)
	ระดับปริญญา  ตรี 
หลักสูตร	 บริหารธุรกิจ
คณะ/วิทยาลัย  นวัตกรรมและการจัดการ




ผู้นำการสร้างมืออาชีพเพื่อพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน
A leader in producing professionals for sustainable social development
หมวดที่ 2 คำอธิบายรายวิชาและผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา
Section 2 Course Description and Course Learning Outcomes: CLOs
1. คำอธิบายรายวิชา
ภาษาไทย 		
การจัดการบทบาทและโครงสร้างองค์กรทั้งภาครัฐและเอกชน  การจัดการเชิงกลยุทธ์การพัฒนาองค์กร การจัดการทรัพยากรมนุษย์  การจัดการการตลาด การเงิน และการประชาสัมพันธสำหรับองค์ มีการศึกษานอกสถานที่
ภาษาอังกฤษ 	
Management of roles and organizational structures in both public and private sectors, strategic management for organizational development, human resource management, marketing management, finance and public relations management for an organization with 
field study.
2. จำนวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา
	บรรยาย
	การฝึกปฏิบัติ/งาน
ภาคสนาม/การฝึกงาน
	การศึกษาด้วยตนเอง

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


ประเภทรายวิชา	 บรรยาย	 ฝึกปฏิบัติ
3. จำนวนชั่วโมงให้คำปรึกษานักศึกษารายบุคคล
3.1 การให้คำปรึกษาทางวิชาการ (อย่างน้อย 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์)
3.2 การนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการให้คำปรึกษาทางวิชาการ
4. จุดมุ่งหมายรายวิชา
2.1 เพื่อให้นักศึกษาสามารถอธิบายองค์ประกอบ แนวคิด และแนวทางการจัดการธุรกิจในอุตสาหกรรมเกมและอีสปอร์ตได้อย่างเหมาะสม (สอดคล้องกับ PLO1
2.2 เพื่อให้นักศึกษาสามารถอธิบายหลักการออกแบบเกมและการใช้สื่อสร้างสรรค์ในการพัฒนาและวิจารณ์เกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สอดคล้องกับ PLO2
2.3 เพื่อให้นักศึกษาสามารถเข้าใจแนวทางการจัดการแข่งขันและกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับกีฬาอีสปอร์ตในหลากหลายรูปแบบ (สอดคล้องกับ PLO3
2.4 เพื่อให้นักศึกษาสามารถใช้ซอฟต์แวร์และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องในการบริหาร วิเคราะห์ และนำเสนอข้อมูลทางธุรกิจเกมและอีสปอร์ตได้อย่างเป็นระบบ (สอดคล้องกับ PLO4
2.5 เพื่อให้นักศึกษาสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่น แสดงภาวะผู้นำ มีความรับผิดชอบต่อสังคม และสื่อสารความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สอดคล้องกับ PLO5
5. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLOs)
CLO 1 : อธิบายองค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดการธุรกิจในอุตสาหกรรมเกมและอีสปอร์ตได้อย่างถูกต้อง
CLO 2 อธิบายหลักการออกแบบเกมและการใช้สื่อสร้างสรรค์ในการพัฒนาและวิเคราะห์เกมได้อย่างเหมาะสม
CLO 3 อธิบายแนวทางการจัดกิจกรรมหรือการแข่งขันอีสปอร์ตโดยประยุกต์ใช้ความรู้ด้านเกมได้อย่างเหมาะสม
CLO 4 เข้าใจการใช้เทคโนโลยีหรือซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้องเพื่อวิจารณ์ และนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับเกมอย่างเป็นระบบ 
CLO 5 เข้าใจการแสดงภาวะผู้นำ ความรับผิดชอบต่อสังคม การทำงานเป็นทีม และสามารถสื่อสารความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ในบริบทของธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
6. ความสัมพันธ์ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร (Program Learning Outcomes – PLOs) และผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (Course Learning Outcomes - CLOs)
	PLOs
	ความรู้ (K)
	ทักษะ (S)
	จริยธรรม (E)
	คุณลักษณะ (C)

	PLO 1
	✓
	
	
	

	PLO 2
	✓
	
	
	

	PLO 3
	✓
	
	
	

	PLO 4
	
	✓
	
	

	PLO 5
	
	
	✓
	

	PLO 6
	
	
	
	✓



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

	PLO 1
	✓
	
	
	
	

	PLO 2
	
	
	
	
	

	PLO 3
	
	
	✓
	
	

	PLO 4
	
	
	
	✓
	

	PLO 5
	
	
	
	
	✓

	
	
	
	
	
	



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

	
	R
	U
	Ap
	An
	Ev
	C
	
	

	CLO1
	
	✓
	
	
	
	
	2
	2

	CLO2
	
	✓
	
	
	
	
	2
	2

	CLO3
	
	✓
	
	
	
	
	2
	2

	CLO4
	✓
	
	
	
	
	
	2
	2

	CLO5
	✓
	
	
	
	
	
	2
	2


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

	LO1/CLO1
	
	
	
	
	
	

	LO2/CLO2
	
	
	
	
	
	

	LO3/CLO3
	
	
	
	
	
	

	LO4/CLO4
	
	
	
	
	
	

	LO5/CLO5
	
	
	
	
	
	



7. การปรับปรุงรายวิชาตามข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (เปิดสอนรายวิชานี้ครั้งแรกไม่ต้องกรอก)
	ข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
	การปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ

	


	


เกณฑ์ประการประกันคุณภาพ: 3.6 ข้อมูลการปรับปรุงรายวิชาตามข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพื่อแสดงว่ากระบวนการเรียนการสอนมีการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้มั่นใจว่าตอบโจทย์ความต้องการของภาคอุตสาหกรรมการทำงาน และสอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง




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

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

	CLO 1
	K
	- การบรรยายแบบมีส่วนร่วม (Interactive Lecture)
- การวิเคราะห์กรณีศึกษา (Case Study)
- การอภิปรายกลุ่ม
	- แบบทดสอบปรนัยและอัตนัย
- รายงานสรุปเนื้อหาการจัดการธุรกิจเกม

	CLO 2
	S
	- การเรียนรู้โดยใช้โครงการ (Project-Based Learning)
- กิจกรรมกลุ่มออกแบบเกมเบื้องต้น
	- การนำเสนอผลงาน
- แบบประเมินทักษะออกแบบเกม

	CLO 3
	S
	- การจำลองสถานการณ์ (Simulation)
- กิจกรรมวางแผนจัดแข่งขันอีสปอร์ต (Workshop)
	- แผนการจัดกิจกรรม
- การประเมินรายบุคคลและรายกลุ่ม

	CLO 4
	E
	- การเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ (Hands-on Practice)
- ฝึกใช้เครื่องมือวิเคราะห์เกมจริง
	- ผลงานการวิเคราะห์/วิจารณ์เกม
- การนำเสนอด้วยซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้อง

	CLO 5
	C
	- การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning)
- การทำงานกลุ่มร่วมกัน (Team-based Learning)
- การสะท้อนผล (Reflection
	- การประเมินการมีส่วนร่วมในกลุ่ม
- แบบประเมินการสื่อสารและการสะท้อนคิด


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

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

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

	- ไม่สามารถอธิบายองค์ความรู้ด้านการจัดการธุรกิจในอุตสาหกรรมเกมและอีสปอร์ตได้
- มีข้อผิดพลาดในการใช้คำศัพท์และแนวคิด
- ขาดความเชื่อมโยงหรือไม่แสดงความเข้าใจ
	- สามารถอธิบายองค์ประกอบและหลักการเบื้องต้นของการจัดการธุรกิจในอุตสาหกรรมเกมและอีสปอร์ตได้
- ใช้คำศัพท์ได้ถูกต้องในระดับหนึ่ง
- อธิบายได้พอเข้าใจ แต่ยังไม่ลึกซึ้ง
	- อธิบายได้ถูกต้อง ชัดเจน ครบถ้วน และมีความลึกซึ้ง
- แสดงให้เห็นความเข้าใจเชิงวิเคราะห์ในองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น การตลาด การจัดการทรัพยากร การวางแผนกลยุทธ์ ฯลฯ
- ยกตัวอย่างประกอบได้เหมาะสม






	CLO 2: อธิบายหลักการออกแบบเกมและการใช้สื่อสร้างสรรค์ในการพัฒนาและวิเคราะห์เกมได้อย่างเหมาะสม
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%)

	- ไม่สามารถอธิบายหลักการออกแบบเกมหรือการใช้สื่อสร้างสรรค์ได้
- ขาดความเข้าใจเกี่ยวกับองค์ประกอบสำคัญของการออกแบบเกม
- ไม่มีการเชื่อมโยงกับการพัฒนาและวิเคราะห์เกม
	- สามารถอธิบายหลักการพื้นฐานของการออกแบบเกมและการใช้สื่อสร้างสรรค์ได้พอสมควร
- แสดงความเข้าใจในขั้นตอนหรือแนวคิดเบื้องต้น
- มีตัวอย่างบางส่วนที่สนับสนุนการอธิบาย
	- อธิบายหลักการออกแบบเกมอย่างครบถ้วนและมีความลึก
- เชื่อมโยงการใช้สื่อสร้างสรรค์กับกระบวนการพัฒนาและวิเคราะห์เกมได้อย่างชัดเจน
- ยกตัวอย่างจริงหรือกรณีศึกษาได้อย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์



	CLO 3: อธิบายแนวทางการจัดกิจกรรมหรือการแข่งขันอีสปอร์ตโดยประยุกต์ใช้ความรู้ด้านเกมได้อย่างเหมาะสม
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%)

	- ไม่สามารถอธิบายแนวทางการจัดกิจกรรมหรือการแข่งขันอีสปอร์ตได้
- ขาดการเชื่อมโยงความรู้ด้านเกมกับกิจกรรมที่จัด
- แนวคิดไม่เป็นระบบหรือคลาดเคลื่อนจากบริบทจริง
	- อธิบายแนวทางการจัดกิจกรรมหรือการแข่งขันอีสปอร์ตได้ในระดับพอใช้
- มีการเชื่อมโยงความรู้ด้านเกมกับกิจกรรมอย่างคร่าวๆ
- แสดงความเข้าใจในโครงสร้างหรือรูปแบบกิจกรรมได้บางส่วน
	- อธิบายแนวทางการจัดกิจกรรมหรือการแข่งขันอีสปอร์ตได้อย่างชัดเจน ครบถ้วน และเป็นระบบ
- ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านเกมในการออกแบบหรือวางแผนกิจกรรมได้เหมาะสม
- ยกตัวอย่างการจัดกิจกรรมที่มีความสร้างสรรค์หรือเป็นไปได้จริง



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

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

	- แสดงความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีหรือซอฟต์แวร์ได้ไม่ถูกต้องหรือไม่ครบถ้วน
- ไม่สามารถวิจารณ์หรือนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับเกมได้
- ขาดการเชื่อมโยงเนื้อหาอย่างเป็นระบบ
	- แสดงความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีหรือซอฟต์แวร์ได้ในระดับพื้นฐาน
- สามารถวิจารณ์หรือนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับเกมได้บางส่วน
- การนำเสนอมีโครงสร้างพอสมควรแต่ยังไม่ครบถ้วน
	- เข้าใจและใช้งานเทคโนโลยีหรือซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้องได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม
- สามารถวิจารณ์และนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับเกมได้อย่างชัดเจนและเป็นระบบ
- นำเสนอด้วยเครื่องมือที่เหมาะสมและมีความน่าสนใจ




	CLO 5: เข้าใจการแสดงภาวะผู้นำ ความรับผิดชอบต่อสังคม การทำงานเป็นทีม และสามารถสื่อสารความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ในบริบทของธุรกิจเกมและอีสปอร์ต
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%)

	- ไม่สามารถอธิบายแนวคิดเกี่ยวกับภาวะผู้นำ ความรับผิดชอบต่อสังคม หรือการทำงานเป็นทีมในบริบทของธุรกิจเกมและอีสปอร์ตได้
- ขาดความสามารถในการสื่อสารความคิดเห็นหรือแสดงออกในเชิงสร้างสรรค์
- มีความเข้าใจแบบผิวเผินหรือคลาดเคลื่อน
	- สามารถอธิบายแนวคิดเบื้องต้นเกี่ยวกับภาวะผู้นำ ความรับผิดชอบต่อสังคม และการทำงานเป็นทีมได้อย่างถูกต้องพอสมควร
- มีการสื่อสารความคิดเห็นได้ชัดเจนในระดับหนึ่ง
- มีความเข้าใจเนื้อหาสอดคล้องกับบริบทแต่ยังไม่ลึกซึ้งหรือเชื่อมโยงไม่ครบถ้วน
	- แสดงความเข้าใจในแนวคิดภาวะผู้นำ ความรับผิดชอบต่อสังคม และการทำงานเป็นทีมได้อย่างถูกต้องและลึกซึ้ง
- สามารถสื่อสารความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ และเชื่อมโยงแนวคิดกับบริบทของธุรกิจเกมและอีสปอร์ตได้อย่างเหมาะสม
- แสดงออกถึงทัศนคติที่ดีต่อการทำงานร่วมกันและจิตสำนึกต่อสังคม



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 และภาพรวมธุรกิจเกมอีสปอร์ต
	CLO 1
	3
	อธิบายโครงสร้างอุตสาหกรรม แนวโน้ม และบทบาทธุรกิจ
	
	NTP

	2
	โมเดลธุรกิจในอุตสาหกรรมเกม
	CLO 1
	3
	ศึกษา BMC, monetization, การสร้างรายได้
	Q(10 ข้อ)
	

	3
	พื้นฐานการออกแบบเกม (Game Design Principles)
	CLO 2
	3
	ความเข้าใจในกลไกเกม ประสบการณ์ผู้เล่น
	
	

	4
	การใช้สื่อสร้างสรรค์ในเกม
	CLO 2
	3
	ใช้กราฟิก เสียง การเล่าเรื่องในเกม
	
	

	5
	วิเคราะห์เกมยอดนิยม
	CLO 2
	3
	วิเคราะห์องค์ประกอบเกมด้วยเทคนิคต่าง ๆ
	
	

	6
	การจัดกิจกรรมอีสปอร์ตเบื้องต้น
	CLO 3
	3
	บทบาทของอีเวนต์ การจัดการแข่งขัน
	
	

	7
	การวางแผนการแข่งขันอีสปอร์ต
	CLO 3
	3
	รูปแบบการแข่งขัน กฎ กติกา
	
	

	8
	สอบกลางภาค
	CLO1-3
	
	
	M(40 ข้อ)
	

	9
	เทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนา/วิจารณ์เกม
	CLO 4
	3
	โปรแกรม เช่น OBS, Unity, SteamDB
	
	

	10
	Workshop: วิจารณ์เกมและนำเสนอเป็นทีม
	CLO 4
Clo 5
	3
	นักศึกษาเลือกเกมมาวิจารณ์และนำเสนอ
	
	

	11
	การเป็นผู้นำในทีมเกมและอีสปอร์ต
	CLO 5
	3
	ทักษะการเป็นผู้นำ การจัดทีมงาน
	
	

	12
	การทำงานเป็นทีมในอุตสาหกรรมเกม
	CLO 5
	3
	ฝึกการสื่อสาร ทำงานร่วมกันผ่านกิจกรรมกลุ่ม
	
	

	13
	Workshop: ออกแบบเกมต้นแบบ (Game Concept)
	CLO 5
	3
	นักศึกษาทำงานกลุ่มออกแบบเกมเบื้องต้น
	
	

	14
	การวิเคราะห์กรณีศึกษาธุรกิจเกม/อีสปอร์ต
	CLO 1
CLO 3
	3
	ศึกษาและอภิปรายกรณีจริง เช่น Garena, Valorant
	
	

	15
	นำเสนอผลงานโปรเจกต์กลุ่ม
	CLO 1-5
	3
	นำเสนอแนวคิดเกม การวางแผนจัดกิจกรรม หรือวิจารณ์เกม
	
	

	16
	สรุปรายวิชาและการสะท้อนผลการเรียนรู้
	CLO 1-5
	3
	การประเมินตนเอง การสะท้อนกลุ่ม และ Feedback
	
	

	17
	สอบปลายภาค
	CLO1-5
	
	
	F(40 ข้อ)
	


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

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

	ทดสอบย่อย Q
	10%
	✓
	
	
	
	

	การมอบหมายงาน A
	30%
	
	
	
	
	

	โครงงานและการนำเสนอ P
	20%
	
	
	
	
	

	สอบกลางภาค M
	20%
	✓
	✓
	✓
	
	

	สอบปลายภาค F
	20%
	✓
	✓
	✓
	✓
	✓



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

	ทดสอบย่อย
	10%
	3 ข้อ
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	การมอบหมายงาน
	30%
	
	
	
	
	

	โครงงานและการนำเสนอ
	20%
	
	
	
	
	

	สอบกลางภาค
	20%
	10 ข้อ
	15 ข้อ
	15 ข้อ
	
	

	สอบปลายภาค
	20%
	8 ข้อ
	8 ข้อ
	 8 ข้อ
	8 ข้อ
	8 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 Game Makers Toolkit – อธิบายเบื้องหลังอุตสาหกรรมเกม
3.2 Coursera: Game Design and Development
3.3 Game Maker’s Toolkit – การวิเคราะห์กลไกเกม
4. งานวิจัยประกอบการเรียนรู้ในรายวิชา (ถ้ามี)
Hamari, Juho & Sjöblom, Max (2017). The Business of Esports: Leveraging Consumer Engagement for Strategic Advantage. Journal of Business Research
[bookmark: _GoBack]Subhash, Savita & Cudney, Elizabeth A. (2018). Game Design Elements and Learning Motivation: A Literature Review. International Journal of Educational Technology in Higher Education.
เกณฑ์ประการประกันคุณภาพ: 
3.4 มีกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ การเรียนรู้วิธีการเรียนรู้ และปลูกฝังให้ผู้เรียนมีทักษะ     การเรียนรู้ตลอดชีวิต (เช่น การตั้งคำถามอย่างสร้างสรรค์และมีวิจารณญาณ ทักษะในการประมวลผลข้อมูล ทักษะการนำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ และแนวทางปฏิบัติใหม่ ๆ)

หมวด 6 การประเมินและการปรับปรุงรายวิชา
Section 6 Course Evaluation and Improvement

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




อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา
วันที่ 
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