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รายละเอียดของรายวิชา(Course Specification)
รหัสวิชา ESM ๑๒๐๔ รายวิชา การตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต
สาขาวิชา นวัตกรรมการจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม คณะ/วิทยาลัย วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา
ภาคการศึกษา.......๑.....ปีการศึกษา.…......๒๕๖๗..........

หมวดที่ ๑ ข้อมูลทั่วไป
๑. รหัสและชื่อรายวิชา		
รหัสวิชา			ESM ๑๒๐๔
ชื่อรายวิชาภาษาไทย  	การตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต
ชื่อรายวิชาภาษาอังกฤษ  	Digital Marketing for Game and eSports Business

๒. จำนวนหน่วยกิต		๓(๓-๐-๖)								
๓. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา
๓.๑  หลักสูตร    		บริหารธุรกิจบัณฑิต วิชานวัตกรรมการจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม(หลักสูตรองภาษา)
๓.๒ ประเภทของรายวิชา  	หมวดวิชาเลือก
๔.อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน			
๔.๑ อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา	อาจารย์ ดร. นธายุ วันทยะกุล			
๔.๒ อาจารย์ผู้สอน			อาจารย์ ดร. นธายุ วันทยะกุล	
๕. สถานที่ติดต่อ วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ / E – Mail. Nathayu.wa@ssru.ac.th
๖. ภาคการศึกษา / ชั้นปีที่เรียน		
๖.๑ ภาคการศึกษาที่ 		.......๑/๒๕๖๗...... / ชั้นปีที่ .....๒......
๖.๒ จำนวนผู้เรียนที่รับได้	ประมาณ...........................คน
๗. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน(Pre-requisite)  (ถ้ามี)	…...............................ไม่มี................................
๘. รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน(Co-requisites) (ถ้ามี)	…..............................ไม่มี.................................
๙. สถานที่เรียน  ห้อง ๓๗๔๕ อาคาร ๓๗ วิทยาลัยนวัตกรรมการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา
๑๐.วันที่จัดทำหรือปรับปรุง		วันที่........เดือน..........พ.ศ. ...
รายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด


หมวดที่ ๒ จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์

๑. จุดมุ่งหมายของรายวิชา
๑.๑ เพื่อให้นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจความหมาย วัตถุประสงค์ของของจริยธรรม ความสำคัญ และการดำเนินธุรกิจอย่างมีจริยธรรม
๑.๒ เพื่อให้นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดที่มา เหตุผลที่ต้องมีจริยธรรม และตระหนักถึงคุณค่าของจริยธรรม การมีส่วนร่วมในการสร้างจริยธรรมในองค์การธุรกิจ 
	๑.๓ เพื่อทราบถึงบทบาท และความรับผิดชอบที่ธุรกิจต้องมีต่อสังคม และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกฝ่าย
	๑.๔ เพื่อทราบถึง องค์ประกอบ และความสำคัญของการเป็นบรรษัทภิบาล
	๑.๕ เพื่อทราบถึง ความสำคัญในการดำเนินธุรกิจโดยไม่ทำลายสิ่งแวดล้อม และบทบาทที่จำเป็นของธุรกิจในการสนับสนุนรักษาสภาพแวดล้อม และจรรยาบรรณต่างๆ ที่เกี่ยวข้องในการประกอบอาชีพของนักศึกษา
	
 ๒. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา
		เพื่อให้นักศึกษามีความรู้และการเตรียมความพร้อมด้านปัญญาในการนำความรู้  ความเข้าใจเรื่องจริยธรรมทางธุรกิจมาใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นในสังคมโดยรวม


หมวดที่ ๓ ลักษณะและการดำเนินการ
๑. คำอธิบายรายวิชา
		ธุรกิจกีฬา หลักการและทฤษฎีการตลาดกีฬาอีสปอรต การวิจัยการตลาดและการวางแผนการตลาด การเขียนแผนการตลาด การสื่อสารการตลาดกีฬา สิทธิประโยชนการกีฬาและลิขสิทธิ์ทางการกีฬา
		eSports business, principles and theory in eSports marketing, marketing research and planning, marketing plan writing, eSports marketing communication, sponsorship and copyright in eSports.
		电子竞技业务，电子竞技营销的原理和理论，营销研究与计
划，商业计划，电子竞技营销传播，电子竞技赞助，电子竞技行业权
利

๒. จำนวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา
	บรรยาย
(ชั่วโมง)
	สอนเสริม
(ชั่วโมง)
	การฝึกปฏิบัติ/งาน
ภาคสนาม/การฝึกงาน(ชั่วโมง)
	การศึกษาด้วยตนเอง
(ชั่วโมง)

	๓ ชั่วโมงต่อสัปดาห์

	ตามความต้องการของนักศึกษา
โดยการนัดหมาย 
	ไม่มี
	๖ ชั่วโมง
ต่อสัปดาห์




๓. จำนวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล
	(ผู้รับผิดชอบรายวิชาโปรดระบุข้อมูล   ตัวอย่างเช่น  ๑ ชั่วโมง / สัปดาห์)
	๓.๑ ปรึกษาด้วยตนเองที่ห้องพักอาจารย์ผู้สอน  ห้อง พักอาจารย์ ชั้น ...๔.. อาคาร ....๓๗... นวัตกรรมและการจัดการ
	๓.๒ ปรึกษาผ่านโทรศัพท์ที่ทำงาน / มือถือ  หมายเลข ๐๙๔๘๗๙๘๙๙๔
	๓.๓ ปรึกษาผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-Mail) nathayu.wa@ssru.ac.th
	๓.๔ ปรึกษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Facebook/Twitter/Line) Line ID -
	๓.๕ ปรึกษาผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์(Internet/Webboard)...................................................................

หมวดที่ ๔ การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา
๑.คุณธรรม จริยธรรม
๑.๑ คุณธรรม จริยธรรมที่ต้องพัฒนา
คุณธรรมและจริยธรรมที่ต้องพัฒนา	
                   (๑) มีวินัย ตรงต่อเวลา และมีความรับผิดชอบสูง ทั้งต่อตนเอง วิชาชีพ และสังคม
 (๒) แสดงความซื่อสัตย์สุจริตอย่างสม่ำเสมอ
 (๓) ปฏิบัติหน้าที่ด้วยคุณธรรมและจริยธรรม
๑.๒ วิธีการสอน
กำหนดให้มีวัฒนธรรมองค์กร เพื่อเป็นการปลูกฝังให้นักศึกษามีระเบียบวินัย โดยเน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรงเวลาตลอดจนการแต่งกายที่เป็นไปตามระเบียบของมหาวิทยาลัย นักศึกษาต้องมีความรับผิดชอบโดยในการทำงานกลุ่มนั้นต้องฝึกให้รู้หน้าที่ของการเป็นผู้นำกลุ่มและการเป็นสมาชิกกลุ่ม มีความซื่อสัตย์โดยไม่ต้องกระทำการทุจริตในการสอบหรือลอกการบ้านของผู้อื่น เป็นต้น และมีการจัดกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรม และจริยธรรม และจรรยาบรรณทางวิชาชีพ เช่น การยกย่องนักศึกษาที่ทำดี ทำประโยชน์แก่ส่วนรวม มีความเสียสละ และปฏิบัติตนตามครรลองครองธรรม

๑.๓ วิธีการประเมินผล
(๑) ประเมินจากการตรงเวลาของนักศึกษาในการเข้าชั้นเรียน การส่งงานตามกำหนดระยะเวลาที่มอบหมาย และการร่วมกิจกรรม
	(๒) ประเมินจากการมีวินัยและพร้อมเพรียงของนักศึกษาในการเข้าร่วมกิจกรรม
	(๓) ประเมินจากการกระทำทุจริตในการสอบ
	(๔) ประเมินจากความรับผิดชอบในหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย



๒. ความรู้
๒.๑ ความรู้ที่ต้องพัฒนา
 (๑) มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีที่สำคัญในเนื้อหาสาขาวิชาศึกษา
 (๒) สามารถติดตามความก้าวหน้าทางวิชาการและต่อยอดองค์ความรู้ในศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง
 (๓) สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาที่ศึกษากับความรู้ในศาสตร์อื่นๆที่เกี่ยวข้อง

๒.๒ วิธีการสอน
	ใช้รูปแบบการเรียนการสอนหลากหลายรูปแบบ จัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ และเน้นหลักการทางทฤษฎี และการประยุกต์ใช้ทางการปฏิบัติในสภาพแวดล้อมจริงโดยทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี ทั้งนี้ให้เป็นไปตามลักษณะของรายวิชาตลอดจนเนื้อหาสาระของรายวิชานั้นๆ  นอกจากนี้ควรจัดให้มีการเรียนรู้จากสถานการณ์จริงโดยการศึกษาดูงาน หรือเชิญผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ตรงมาเป็นวิทยากรพิเศษเฉพาะเรื่อง  ตลอดจนฝึกปฏิบัติงานในสถานประกอบการ
๒.๓ วิธีการประเมินผล
ประเมินจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการปฏิบัติในด้านต่างๆ  คือ
(๑) การทดสอบย่อย
(๒) การสอบกลางภาคเรียนและปลายภาคเรียน
(๓) ประเมินจากการรายงานที่นักศึกษาจัดทำ
(๔) ประเมินจากแผนธุรกิจหรือโครงการที่นำเสนอ
(๕) ประเมินจากการนำเสนอรายงานในชั้นเรียน
(๖) ประเมินจากรายวิชาสหกิจศึกษา/การฝึกประสบการวิชาชีพบริหารธุรกิจ
๓.ทักษะทางปัญญา
๓.๑ ทักษะทางปัญญาที่ต้องพัฒนา
                (๑) มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์อย่างมีเหตุผลและเป็นระบบ
                (๒) สามารถสืบค้น จำแนก และวิเคราะห์ข้อมูลหรือสารสนเทศ เพื่อให้เกิดทักษะใน  การแก้ปัญหา
                (๓) สามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับการแก้ปัญหาทางธุรกิจได้อย่างเหมาะสม

๓.๒ วิธีการสอน
ในการเรียนการสอน  ต้องฝึกกระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์ตั้งแต่เริ่มเข้าศึกษา  โดยเริ่มต้นจากปัญหาที่ง่ายและเพิ่มระดับความยากขึ้นเรื่อยๆ  ทั้งนี้ต้องจัดให้เหมาะสมและสอดคล้องกับรายวิชา   มีการจัดการเรียนการสอนแบบเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  โดยใช้วิธีการสอนที่หลากหลาย เช่น การอภิปรายกลุ่ม  การทำกรณีศึกษา  และการจัดทำโครงการ  เป็นต้น  รวมถึงให้มีการฝึกปฏิบัติจริงในสถานที่ประกอบการ  เพื่อเป็นการเรียนวิธีการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง




๓.๓ วิธีการประเมินผล
(๑) ประเมินผลจากการทดสอบย่อย  การสอบกลางภาคและปลายภาค  โดยใช้กรณีศึกษาหรือโจทย์ปัญหา
(๒) ประเมินผลจากการรายงานผลการศึกษาค้นคว้า  โครงงาน งานวิจัย  โดยการนำเสนอหน้าชั้นเรียนและเอกสารรายงาน
	(๓) ประเมินผลจากรายวิชาสหกิจศึกษา  หรือการฝึกประสบการณ์วิชาชีพบริหารธุรกิจ

๔. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
๔.๑ ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา
                 (๑) มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย
 (๒) สามารถทำงานเป็นทีมในบทบาทของผู้นำหรือผู้ร่วมงาน ตามที่ได้รับมอบหมายอย่างเหมาะสม
 (๓) มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี และสามารถปรับตัวเข้ากับสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องได้เป็นอย่างดี
๔.๒ วิธีการสอน
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชา  โดยให้นักศึกษาเรียนรู้แบบร่วมมือ  ฝึกการทำงานเป็นทีม  ตลอดจนมีการสอดแทรกเรื่องความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม  การมีมนุษยสัมพันธ์  และการปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ที่เกี่ยวข้อง

๔.๓ วิธีการประเมินผล
(๑) ประเมินจากการสังเกตพฤติกรรม  และการแสดงออกของนักศึกษาในการร่วมอภิปลาย  หรือการนำเสนอรายงานกลุ่มชั้นเรียน
(๒) ประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมที่แสดงออกในการร่วมกิจกรรมต่างๆ
๕. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
๕.๑ ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องพัฒนา
 (๑) สามารถเลือกและประยุกต์ใช้เทคนิคทางคณิตศาสตร์และสถิติที่เกี่ยวข้องได้อย่างเหมาะสม
 (๒) สามารถเลือกวิธีการสื่อสารและรูปแบบการนำเสนอให้ผู้อื่นเข้าใจ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
 (๓) สามารถเลือกและใช้เทคโนสารสนเทศได้อย่างเหมาะสม

๕.๒ วิธีการสอน
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในบางรายวิชาต่างๆ  โดยให้นักศึกษาได้วิเคราะห์สถานการณ์จำลอง  หรือกรณีศึกษา  โดยใช้เทคนิคทางคณิตศาสตร์และสถิติที่เกี่ยวข้อง  และนำเสนอรายงานการแก้ปัญหาที่เหมาะสมในชั้นเรียน  ตลอดจนมอบหมายงานในรายวิชาต่างๆ เพื่อให้นักศึกษาพัฒนาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

๕.๓ วิธีการประเมินผล
(๑) ประเมินจากเทคนิคการนำเสนอโดยการเลือกใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศหรือคณิตศาสตร์และสถิติที่เกี่ยวข้อง
(๒) ประเมินจากความสามารถในการอธิบายความ  และการอภิปรายกรณีศึกษาที่มีการนำเสนอต่อชั้นเรียน
หมายเหตุ
สัญลักษณ์ 	หมายถึง	ความรับผิดชอบหลัก 
สัญลักษณ์ 	หมายถึง	ความรับผิดชอบรอง 
เว้นว่าง		หมายถึง	ไม่ได้รับผิดชอบ
	ซึ่งจะปรากฏอยู่ในแผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา (Curriculum Mapping)
๑.๑ เพื่อให้นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจความหมาย วัตถุประสงค์ของจริยธรรม ความสำคัญ และการดำเนินธุรกิจอย่างมีจริยธรรม
๑.๒ เพื่อให้นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดที่มา เหตุผลที่ต้องมีจริยธรรม และตระหนักถึงคุณค่าของจริยธรรม การมีส่วนร่วมในการสร้างจริยธรรมในองค์การธุรกิจ 
	๑.๓ เพื่อทราบถึงบทบาท และความรับผิดชอบที่ธุรกิจต้องมีต่อสังคม และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกฝ่าย
	๑.๔ เพื่อทราบถึง องค์ประกอบ และความสำคัญของการเป็นบรรษัทภิบาล
	๑.๕ เพื่อทราบถึง ความสำคัญในการดำเนินธุรกิจโดยไม่ทำลายสิ่งแวดล้อม และบทบาทที่จำเป็นของธุรกิจในการสนับสนุนรักษาสภาพแวดล้อม และจรรยาบรรณต่างๆ ที่เกี่ยวข้องในการประกอบอาชีพของนักศึกษา

หมวดที่ ๕ แผนการสอนและการประเมินผล

	๑.  แผนการสอน

	สัปดาห์ที่
	หัวข้อ/รายละเอียด
	จำนวน*  (ชั่วโมง) 
	กิจกรรมการเรียนการสอนและสื่อที่ใช้ 
	ผู้สอน

	๑-๒
	บทที่ 1 ความรู้เบื้องต้นของการตลาดดิจิทัล
· ความหมายและความเข้าใจในตลาดดิจิทัล
· ลักษณะการตลาดดิจิทัล
· ลักษณะลูกค้า
· เครื่องมือในการทำการตลาด
· ส่วนประสมทางการตลาดดิจิทัล
	๖
	บรรยาย
แบบฝึกหัด
ใช้เอกสารการสอน และ PowerPoint 
	อาจารย์ ดร. นธายุ    วันทยะกุล

	๓-๔
	บทที่ 2 พฤติกกรมผู้บริโภคยุคดิจิทัลสำหรับธุรกิจเกม
· การเปลี่ยนแปลงของผู้บริโภคในปัจจุบัน
· ยุคดิจิทัลและสื่อดิจิทัล
· ลักษณะพฤติกรรมผู้บริโภค
· ความสำคัญของพฤติกรรมผู้บริโภคยุคดิจิทัลในทางการตลาด
	๖
	บรรยาย
กรณีศึกษา
แบบฝึกหัด
ใช้เอกสารการสอน และ PowerPoint
	อาจารย์ ดร. นธายุ    วันทยะกุล

	๕-๖
	บทที่ 3 การวิเคราะห์และปัจจัยเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมผ้บริโภคยุคดิจิทัลสำหรับธุรกิจเกม
· การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค
· การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภคด้วย 5W1H
· การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภคด้วยแบบจำลองกล่องดำ
· ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมผู้บริโภค
	
	บรรยาย
แบบฝึกหัด
ใช้เอกสารการสอน และ PowerPoint
	อาจารย์ ดร. นธายุ    วันทยะกุล

	๗
	บทที่ 4 การตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคยุคดิจิทัลสำหรับธุรกิจเกม
· ประเภทของการซื้อ
· ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในกระบวนการตัดสินใจซื้อ
· กระบวนการตัดสินใจซื้อ
· โมเดลในการซื้อของผู้บริโภคในยุคดิจิทัล

	๓
	บรรยาย
แบบฝึกหัด
ใช้เอกสารการสอน และ PowerPoint
	อาจารย์ ดร. นธายุ    วันทยะกุล

	๘
	สัปดาห์สอบกลางภาค
	
	
	

	๙-๑๐
	บทที่ 5 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการตลาดดิจิทัลสำหรับธุรกิจเกม
· ความหมายของการตลาดดิจิทัล
· ความสำคัญการตลาดดิจิทัลสำหรับธุรกิจเกม
· รูปแบบการตลาดสมัยใหม่
	๖
	บรรยาย
กรณีศึกษา
แบบฝึกหัด
ใช้เอกสารการสอน และ PowerPoint
	อาจารย์ ดร. นธายุ    วันทยะกุล

	๑๑-๑๒
	บทที่ 6 การตลาดสื่อสังคมสำหรับธุรกิจเกม
· การตลาดผ่านเฟซบุ๊ก
· การตลาดไลน์ผ่านไลน์
· การตลาดผ่านยูทูบและวีดีโอ
	๖
	บรรยาย
อภิปราย
แบบฝึกหัด
ใช้เอกสารการสอน และ PowerPoint
	อาจารย์ ดร. นธายุ    วันทยะกุล

	๑๓-๑๔
	บทที่ 7 การตลาดผ่านสื่อดิจิทัลอื่นๆ
· การตลาดแบบอิงพิกัด
· การตลาดผ่านข้อมูลขนาดใหญ่
· การตลาดผ่านปัญญาประดิษฐ์
	๖
	บรรยาย
อภิปราย
แบบฝึกหัด
ใช้เอกสารการสอน และ PowerPoint
	อาจารย์ ดร. นธายุ    วันทยะกุล

	๑๕
	จริยธรรมและกฏระเบียบที่เกี่ยวข้องกับการตลาดดิจิทัล
· จริยธรรมในระบบสารสนเทศ
· พฤติกรรมการใช้ระบบสารสนเทศ
· จริยธรรมทางคอมพิวเตอร์

	๓
	บรรยาย
อภิปราย
แบบฝึกหัด
ใช้เอกสารการสอน และ PowerPoint
	อาจารย์ ดร. นธายุ    วันทยะกุล

	๑๖
	นำเสนอรายงาน
	๓
	บรรยาย
อภิปราย
ใช้เอกสารการสอน และ PowerPoint
	อาจารย์ ดร. นธายุ    วันทยะกุล

	๑๗
	สัปดาห์สอบปลายภาค

	* จำนวนชั่วโมงต้องสอดคล้องกับจำนวนหน่วยกิต



๒. แผนการประเมินผลการเรียนรู้
( ระบุวิธีการประเมินผลการเรียนรู้หัวข้อย่อยแต่ละหัวข้อตามที่ปรากฏในแผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบของรายวิชา(Curriculum Mapping) ตามที่กำหนดในรายละเอียดของหลักสูตรสัปดาห์ที่ประเมินและสัดส่วนของการประเมิน)
	ผลการเรียนรู้
	วีธีการประเมินผลการเรียนรู้
	สัปดาห์ที่ประเมิน
	สัดส่วน
ของการประเมินผล

	 ๑.๑   คุณธรรม จริยธรรม
(๑) มีวินัย ตรงต่อเวลา และมีความรับผิดชอบสูง ทั้งต่อตนเอง วิชาชีพ และสังคม
(๒) แสดงความซื่อสัตย์สุจริตอย่างสม่ำเสมอ
(๓) ปฏิบัติหน้าที่ด้วยคุณธรรมและจริยธรรม
	พฤติกรรมต่าง ๆ ในด้าน
(๑)  การตรงเวลาในการเข้าชั้นเรียน การส่งงานที่ได้รับมอบหมาย การบ้านท้ายบท และการเข้าร่วมกิจกรรม เช่น การตอบคำถาม
(๒)  ปริมาณการกระทำการทุจริตในการสอบ
(๓)  ประเมินจากความรับผิดชอบในหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย 

	ตลอดภาคเรียน
	๑๐%

	๒.๑   ความรู้
[bookmark: _GoBack](๓) สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาที่ศึกษากับความรู้ในศาสตร์อื่นๆที่เกี่ยวข้อง
	การสอบกลางภาค และ
การเขียนชิ้นงาน (รายงาน) 
การปฏิบัติการนำเสนอชิ้นงานของนักศึกษา
ปลายภาคเรียน
	๘, 
๑๖

๑๗
	๓๐%
๒๐%
๑๐%
๓๐%

	๓.๑ ทักษะทางปัญญา
ที่ต้องพัฒนา
(๓) สามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับการแก้ปัญหาทางธุรกิจได้อย่างเหมาะสม


	
	
	

	๔.๑ ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา
 (๑) มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย
	
	
	

	๕.๑ ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องพัฒนา
(๒) สามารถเลือกวิธีการสื่อสารและรูปแบบการนำเสนอให้ผู้อื่นเข้าใจ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	
	
	



หมวดที่ ๖ ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
๑. ตำราและเอกสารหลัก
	- อิทธิวัฒน์ รัตนพองบู่. การตลาดอิเล็กทรอนิกส์. สำนักพิมพ์ วิตตี้กรุ๊ป :2555

	เอกสารและข้อมูลแนะนำ
           - กรณีศึกษา
	- สิ่งพิมพ์ทั่วไป
	- ฐานข้อมูลออนไลน์






หมวดที่ ๗ การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา

๑. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา
	การประเมินประสิทธิผลรายวิชานี้ที่จัดทำโดยนักศึกษา  จากการจัดกิจกรรมในการนำแนวคิดและความเห็นจากนักศึกษาได้ดังนี้
	(๑)	 การสนทนากลุ่มระหว่างผู้สอนและผู้เรียน
	(๒)	 การสังเกตการณ์จากพฤติกรรมของผู้เรียน
	(๓)	 แบบประเมินผู้สอน และประเมินรายวิชา
	(๔)	 ให้ข้อเสนอแนะผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์  ตามที่ผู้สอนทำเป็นช่องทางสื่อสารกับนักศึกษา

๒. กลยุทธ์การประเมินการสอน
การเก็บข้อมูลเพื่อประเมินการสอนมีกลยุทธ์ดังนี้
๒.๑ การแลกเปลี่ยนสังเกตการสอนของอาจารย์ประจำวิชานี้
๒.๒ ระดับผลการเรียนของนักศึกษา
๒.๓ การทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้

๓. การปรับปรุงการสอน
เมื่อได้ผลประเมินการสอน นำข้อมูลมาวิเคราะห์หาแนวทางพัฒนาปรับปรุงการเรียนการสอนให้ดีขึ้น โดยการสัมมนาการจัดการเรียนการสอน  การวิจัยชั้นเรียน

๔. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา
ในระหว่างกระบวนการเรียนการสอนมีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ในรายหัวข้อตามที่คาดหวังจากการเรียนรู้ในวิชา  
ได้จากการสอบถามนักศึกษา  หรือการสุ่มตรวจผลงานของนักศึกษา  รวมถึงพิจารณาจากผลการทดสอบความรู้ความเข้าใจ  และหลังออกผลการเรียนรายวิชามีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์โดยรวมในรายวิชาได้ดังนี้
(1) การทวนสอบการให้คะแนนจากการสุ่มตรวจผลงานของนักศึกษาโดยอาจารย์อื่น  หรือผู้ทรงคุณวุฒิที่ไม่ใช่อาจารย์ประจำหลักสูตร
(2) มีการตั้งคณะกรรมการในสาขาวิชา  ตรวจสอบผลการประเมินการเรียนรู้ของนักศึกษา  
โดยตรวจสอบข้อเขียน  รายงาน  วิธีการให้คะแนนสอบ  และการให้คะแนนพฤติกรรม
๕. การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา
จากการประเมิน และทวนสอบผลสัมฤทธิ์ประสิทธิผลรายวิชา  ได้มีการวางแผนปรับปรุงการสอนและ
รายละเอียดวิชา  เพื่อให้เกิดคุณภาพมากขึ้นดังนี้
๕.๑ ปรับปรุงรายวิชาอย่างน้อยทุก ๔ ปี  หรือตามข้อเสนอแนะและผลการทวนสอบผลสัมฤทธิ์
๕.๒ เปลี่ยนหรือจัดการเรียนการสอนเป็นทีมหรือแบ่งหัวข้อ/ผลการเรียนรู้ในการสอนของอาจารย์ประจำวิชานี้
***********************
	
มคอ. ๓
หลักสูตรระดับปริญญา   ตรี   โท  เอก

๑๐

มคอ. ๓
หลักสูตรระดับปริญญา   ตรี   โท  เอก
	
หน้า | ๑๓
ESM ๑๒๐๔ การตลาดดิจิทัลสำหรับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต สาขาวิชานวัตกรรมการจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม(หลักสูตรสองภาษา) วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา
หน้า | ๑๒
ESM ๑๒๐๔ การตลาดดิจิทัลสำหรับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต สาขาวิชานวัตกรรมการจัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม(หลักสูตรสองภาษา) วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา
แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา (Curriculum Mapping)
ตามที่ปรากฏในรายละเอียดของหลักสูตร (Programme Specification) มคอ. ๒
	รายวิชา
	คุณธรรม จริยธรรม
	ความรู้
	


ทักษะทางปัญญา
	
ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
	ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

	
	ความรับผิดชอบหลัก                                                        ความรับผิดชอบรอง

	หมวดวิชาเฉพาะจารย์บุญญาดา  พาหาสิงห์าด ซ
	๑
	๒
	๓
	๑
	๒
	๓
	๑
	๒
	๓
	๑
	๒
	๓
	๑
	๒
	๓

	รหัสวิชา  ESM ๑๒๐๔
ชื่อรายวิชา 
การตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต
Digital Marketing for Game and eSports Business
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


ความรับผิดชอบในแต่ละด้านสามารถเพิ่มลดจำนวนได้ตามความรับผิดชอบ
image1.jpeg




