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รายละเอียดของรายวิชา(Course Specification) 
รหัสวิชา SOI3305 รายวชิา เกมการสอนสังคมศึกษา  

สาขาวิชา สังคมศึกษา คณะ ครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
ภาคการศึกษา 1 ปีการศึกษา 2569 

 
หมวดที ่1 ข้อมูลทั่วไป 

 
1. รหัสและชือ่รายวิชา   

รหัสวิชา    SOI3305 
ช่ือรายวิชาภาษาไทย  เกมการสอนสังคมศึกษา 
ชื่อรายวิชาภาษาอังกฤษ  Games for Social Studies Instruction 

2. จ านวนหนว่ยกิต   3 หน่วยกิต 3 (2-2-5)   
3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
 3.1  หลักสูตร       ครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาสังคมศึกษา หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2566  
 3.2 ประเภทของรายวิชา   วิชาเอก 
4. อาจารย์ผู้รบัผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน    
 4.1  อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา อาจารย์วีรพจน์ รัตนวาร  
 4.2 อาจารย์ผู้สอน  อาจารย์วีรพจน์ รัตนวาร  
5. สถานที่ติดต่อ    ห้องพักอาจารย์ 1134 อาคารครุศาสตร์ 
    E – Mail :     Weerapoot.ru@ssru.ac.th 
6. ภาคการศึกษา / ชั้นปีที่เรยีน   

6.1 ภาคการศึกษาที่ 1 /  ช้ันปีที่ 3 
6.2 จำนวนผู้เรียนที่รับได้ ประมาณ 64 คน 

7. รายวิชาที่ตอ้งเรียนมาก่อน(Pre-requisite)  (ถ้ามี) …............................................................... 
8. รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน(Co-requisites) (ถ้ามี)  …............................................................... 
9. สถานที่เรียน  วันศุกร ์08.00-12.00 น. หมู่เรียน 02 ห้องเรียน 1136 อาคารคณะครุศาสตร์  
   วันศุกร ์13.00-17.00 น. หมู่เรียน 01 ห้องเรียน 1136 อาคารคณะครุศาสตร์  
      
10.วันที่จัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด  
   วันที ่1 เดือน กรกฎาคม พ.ศ.2569 
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หมวดที ่2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค ์
 

1. จุดมุ่งหมายของรายวิชา 
 1. อธิบายความหมาย ความสำคัญ ประวัติความเป็นมา ประเภท ทฤษฎี เทคนิค และหลักการเกี่ยวกับกิจกรรมเกม
การศึกษาในบริบทของการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาได้อย่างถูกต้อง 
 2. วิเคราะห์และประเมินแนวคิด หลักการ และเทคนิคของเกมการศึกษาที่เหมาะสมกับมาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 3. ออกแบบและพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษาอย่างสร้างสรรค์ โดยใช้
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-Based Learning), Design Thinking และการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
  4. แสดงออกถึงทัศนคติที่ดีและมีความสามารถในการจัดกิจกรรมหรือนิทรรศการเพื ่อนำเสนอเกมการศึกษาแก่
สาธารณะอย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับบริบทของวิชาชีพคร ู
 
2. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรงุรายวิชา 
 เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในเร่ืองความหมาย ความสําคัญ ประวัติความเปนมา ประเภทของเกม ทฤษฎี 
เทคนิค หลักการเกี่ยวกับกิจกรรมเกม เพ่ือให้มีความสามารถในการออกแบบและพัฒนาเกมการศึกษาใช้เป็นสื่อในการจัดการ
เรียนการสอนอย่างสร้างสรรค์และสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดกลุ่มสาระการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ผ่านการจัดการเรียนการสอนแบบโครงการเป็นฐาน (Project-Based Learning) , Design 
Thinking ผสมผสานกับการจัดการเรียนการสอนรูปแบบต่างๆ เพื่อให้เกิดทัศนคตท่ีิดีในการนำเกมการศึกษามาใช้ในการ
ประกอบการจัดการเรียนรู้ และสามารถดำเนินการจัดกิจกรรมหรือนิทรรศการเพื่อนำเสนอเกมการศึกษาแก่สาธารณะ 
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หมวดที ่3 ลักษณะและการด าเนนิการ 
 

1. ค าอธบิายรายวิชา 
  (ภาษาไทย) ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษาด้วยเกม ประเภทของเกม เทคนิคและ
หลักการสำคัญในการเล่น การออกแบบและทดลองใช้เกมการสอนสังคมศึกษา  
 (ภาษาอังกฤษ) Theories and approaches of games for social studies instruction; types of games, 
techniques and principles of games; design games for social studies instruction and implementation. 
 
2. จ านวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา 
 

บรรยาย 
(ชั่วโมง) 

สอนเสริม 
(ชั่วโมง) 

การฝึกปฏิบัต/ิงาน 
ภาคสนาม/การฝึกงาน(ชั่วโมง) 

การศึกษาด้วยตนเอง 
(ชั่วโมง) 

30 ช่ัวโมง 
 

สอนเสริมตามความ
ต้องการของนักศึกษา
เฉพาะราย 

30 ช่ัวโมง 
 

75 ช่ัวโมง 

 
3. จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาหท์ี่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล 
 3.1 ปรึกษาด้วยตนเองทีห่้องพักอาจารยห์้อง 1134 ช้ัน 3 คณะครุศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 3.2 ปรึกษาผ่านโทรศัพท์ที่ทำงาน / มือถือหมายเลข 089-780-0335 
 3.3 ปรึกษาผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-Mail) Weerapoot.ru@ssru.ac.th 
 3.4 ปรึกษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Line) Weerapojt  
 3.5 ปรึกษาผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Internet/Webboard) Google Classroom, ssrudlp.ssru.ac.th/  
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หมวดที ่4 การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนกัศึกษา 
 
1.คุณธรรม  จริยธรรม 

คุณธรรม จริยธรรมที่ต้องพฒันา 
 1) รัก ศรัทธา และภูมิใจในวิชาชีพครู มีจิตวิญญาณ และอุดมการณความเปนครู และปฏิบัติตนตาม

จรรยาบรรณวิชาชีพครู  
 2) มีจิตอาสา จิตสาธารณะ อดทนอดกลั้น มีความเสียสละ รับผิดชอบ และซื่อสัตยตองานที่ไดรับมอบหมาย

ทั้งดานวิชาการ และวิชาชีพ และสามารถพัฒนาตนเองอยางตอเนื่อง ประพฤติตนเปนแบบอยางที่ดีแกศิษย ครอบครัว สังคม
และประเทศชาติ และเสริมสรางการพัฒนาที่ยั่งยืน  

 3) มีคานิยม และคุณลักษณะเปนประชาธิปไตย คือ การเคารพสิทธิ และให้เกียรติคนอื่น มีความสามัคคี 
และทํางานรวมกับผอูื่นได ใชเหตุผล และปญญาในการดําเนินชีวิต และการตัดสินใจ   

 4) มีความกลาหาญ และแสดงออกทางคุณธรรมจริยธรรม สามารถวินิจฉัย จัดการ และคิดแกปญหาทาง
คุณธรรมจริยธรรมดวยความถูกตองเหมาะสมกับสังคม การทํางาน และสภาพแวดลอม โดยอาศัยหลักการ เหตุผล และใช
ดุลยพินิจทางคานิยม บรรทัดฐานทางสังคม ความรูสึกของผูอื่น และประโยชนของสังคมสวนรวม มีจิตสํานึกในการธํารงความ
โปรงใสของสังคม และประเทศชาติ ตอตานการทุจริตคอรัปชั่น และความไมถูกตอง ไมใชขอมูลบิดเบือน หรือการลอกเลียน 
ผลงาน 

วิธีการสอน 
 1) จัดการเรียนการสอนโดยผู้สอนสอดแทรกเรื่องคุณธรรม จริยธรรมและจรรยาบรรณ เนนความมีวินัย ตรง

ต่อเวลา การเคารพกติกา ความรับผิดชอบและการมีจิตสาธารณะ   
วิธีการประเมนิผล 

  1) วัดและประเมินจากแบบสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในการปฏิบัติตามกฎระเบียบ กติกาและเงื่อนไข   
 
2. ความรู ้

ความรู้ที่ต้องพัฒนา 
 1) มีความรอบรูในหลักการ แนวคิด ทฤษฎี เนื้อหาสาระดานวิชาชีพของครู อาทิ คานิยมของครู คุณธรรม 

จริยธรรม จรรยาบรรณ จิตวิญญาณครู ปรัชญาความเปนครู จิตวิทยา สําหรับครู จิตวิทยาพัฒนาการ จิตวิทยาการเรียนรูเพื่อ
จัดการเรียนรู้และชวยเหลือ แกไขปญหา สงเสริมและพัฒนาผูเรียน หลักสูตรและวิทยาการการจัดการเรียนรู นวัตกรรมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารการศึกษาและการเร ียนรู การวัดประเมินการศึกษาและการเรียนรู การวิจั และการ
พัฒนานวัตกรรมเพื่อพัฒนาผูเรียนและภาษาเพื่อการสื่อสารสําหรับครู ทักษะการนิเทศและการสอนงาน ทักษะเทคโนโลยี  
และดิจิทัล ทักษะการทํางานวิจัยและวัดประเมิน ทักษะการรวมมือ สรางสรรค์และทักษะศตวรรษที่ 21 มีความรู ความเขาใจ
ในการบูรณาการความรูกับการปฏิบัติจริงและการบูรณาการขามศาสตร อาทิ การบูรณาการการสอน (TPACK) การสอนแบบ 
STEM ชุมชน แหงการเรียนร ู(PLC) และมีความรใูนการประยุกตใช  

 2) มีความรอบรูในหลักการ แนวคิด ทฤษฎี เนื้อหาวิชาที่สอน สามารถ วิเคราะหความรู้และเนื้อหาวิชาที่
สอนอยางลึกซึ้ง สามารถติดตามความกาวหนาดานวิทยาการและนําไปประยุกตใชในการพัฒนาผูเรียน โดยมีผลลัพธการ
เรียนรู้และเนื้อหาสาระดานมาตรฐานผลการเรียนรดูานความรขูองแตละสาขาวิชาตามเอกสารแนบทาย  

 3) มีความรู เขาใจชีวิต เขาใจชุมชน เขาใจโลกและการอยูรวมกันบนพื้นฐาน ความแตกตางทางวัฒนธรรม 
สามารถเผชิญและเทาทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสามารถนําแนวคิดปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงไปประยุกตใชใน
การดําเนินชีวิตและพัฒนาตน พัฒนางานและพัฒนาผเูรียน  
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 4) มีความรูและความสามารถในการใชภาษาไทยและภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารตามมาตรฐาน  
 5) ตระหนักรู้ เห็นคุณคาและความสําคัญของศาสตรพระราชาเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืนและนํามาประยุกตใช

ในการพัฒนาตน พัฒนาผูเรียน พัฒนางานและพัฒนาชุมชน 
วิธีการสอน 
 1) จัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยใช้การจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายโดยเนนหลักการ

ทฤษฎีและการปฏิบัติเพื่อใหเกิดองคความรใูนดานการศึกษาและวิชาชีพครู  
 2) จัดการเรียนการสอนที่เน้นการอภิปราย เพื่อใหสามารถคิดวิเคราะห สังเคราะห ประเมินคาและนําความ

รูจากการเรียนการสอนไปประยุกตใชในการปฏิบัติงานวิชาชีพครูอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ  
 3) การวิเคราะห์และสังเคราะหองคความรแูละการเรียนรแูบบสืบสอบด้วยตนเอง  
 4) การเรียนรแูบบรวมมือเพ่ือประยุกต์และประเมินคาองคความรใูนสถานการณโลกแหงความเปนจริง  
วิธีการประเมนิผล 

1) ประเมินผู้เรียนจากการร่วมอภิปรายและซักถาม  
2) ประเมินผลจากการนําเสนองานเดี่ยวและงานกลุ่ม 
3) ประเมินจากผลงานท่ีได้รับมอบหมาย 
4) ประเมินผลจากการทำแบบทดสอบ 

 
3.ทักษะทางปญัญา 

ทักษะทางปัญญาที่ต้องพัฒนา 
 1) คิด คนหา วิเคราะหขอเท็จจริงและประเมินขอมูล สื่อ สารสนเทศจากแหลงขอมูลที่หลากหลายอยางรู

เท่าทัน เปนพลเมืองตื่นรู มีสํานึกสากล สามารถเผชิญและกาวทันกับการเปลี่ยนแปลงในโลกยุคดิจิทัล เทคโนโลยีขามแพลท
ฟอรม (Platform) และโลกอนาคต นําไปประยุกตใชในการปฏิบัติงานและวินิจฉัยแกปญหาและพัฒนางานไดอยางสรางสรรค 
โดยคํานึงถึงความรู หลักการทางทฤษฎี ประสบการณภาคปฏิบัติ คานิยม แนวคิด นโยบายและยุทธศาสตรชาติ บรรทัดฐาน
ทางสังคมและผลกระทบที่อาจเกิดขึ้น 

 2) เปนผูนําทางปญญา สามารถคิดริเริ่มและพัฒนางานอยางสรางสรรค มีภาวะผูนําทางวิชาการและวิชาชีพ 
มีความเขมแข็งและกลาหาญทางจริยธรรม สามารถชี้นําและถายทอดความรูแกผูเรียน สถานศึกษา ชุมชนและสังคมอยาง
สร้างสรรค  

 3) สรางและประยุกตใชความรูจากการทําวิจัยและสรางหรือรวมสรางนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนรูของผู
เรียนและพัฒนาผูเรียนใหเปนผูสรางหรือรวมสรางนวัตกรรม รวมทั้งการถายทอดความรแูกชุมชนและสังคม 

วิธีการสอน 
 1) จัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยใช้การจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายโดยเนนหลักการ

ทฤษฎีและการปฏิบัติเพื่อใหเกิดองคความรใูนดานการศึกษาและวิชาชีพครู  
 2) จัดการเรียนการสอนที่เน้นการอภิปราย เพื่อใหสามารถคิดวิเคราะห สังเคราะห ประเมินคาและนําความ

รูจากการเรียนการสอนไปประยุกตใชในการปฏิบัติงานวิชาชีพครูอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ  
 3) การวิเคราะห์และสังเคราะหองคความรแูละการเรียนรแูบบสืบสอบด้วยตนเอง  
 4) การเรียนรแูบบรวมมือเพ่ือประยุกต์และประเมินคาองคความรใูนสถานการณโลกแหงความเปนจริง  
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วิธีการประเมนิผล 
1) ประเมินผู้เรียนจากการอภิปรายและซักถาม  
2) ประเมินผลจากการนําเสนอผลงานกลุ่ม 
3) ประเมินจากผลงานท่ีได้รับมอบหมาย 
 

4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
ทักษะความสัมพันธร์ะหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา 
 1) รับรแูละเขาใจความรสูึกของผอูื่น มีความคิดเชิงบวก มีวุฒิภาวะทางอารมณและทางสังคม  
 2) ทํางานรวมกับผูอื่น ทํางานเปนทีม เปนผูนําและผูตามที่ดี มีสัมพันธภาพที่ดีกับผูเรียน ผูรวมงาน ผู

ปกครองและคนในชุมชน มีความรับผิดชอบตอสวนรวมทั้งดานเศรษฐกิจ สังคมและสิ่งแวดลอม  
 3) มีความรับผิดชอบตอหนาที่ ตอตนเอง ตอผูเรียน ตอผูรวมงาน และตอสวนรวม สามารถชวยเหลือ และ

แกปญหาตนเอง กลุม และระหวางกลุมไดอยางสรางสรรค  
 4) มีภาวะผูนําทางวิชาการ และวิชาชีพ มีความเขมแข็ง และกลาหาญทาง จริยธรรม สามารถชี้นํา และ     

ถายทอดความรแูกผเูรยีน สถานศึกษา ชุมชน และสังคมอยางสรางสรรค  
วิธีการสอน  
 1) จัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยใช้การจัดการเรียนรู้ทีห่ลากหลายโดยเนนหลักการ

ทฤษฎีและการปฏิบัติเพ่ือใหเกิดองคความรใูนดานการศึกษาและวิชาชีพครู  
 2) การจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นการมีสวนรวมปฏิบัติการ 
 3) การจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นใหเ้รียนปนผูนําแบบมีสวนรวม  
 4) การใหความเห็นและการรับฟงความคิดเห็นแบบสะทอนกลับของผู้เรียน  
วิธีการประเมนิผล 

  1) วัดและประเมินผู้เรียนจากแบบสังเกตความร่วมมือ การอภิปรายซักถาม 
  2) วัดและประเมินผลผู้เรียนจากการนําเสนอผลงานกลุม  
5. ทักษะการวิเคราะหเ์ชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ทักษะการวิเคราะหเ์ชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องพฒันา 
 1) วิเคราะหเชิงตัวเลข สําหรับขอมูล และสารสนเทศ ทั้งที่เปนตัวเลขเชิงสถิติ หรือคณิตศาสตร เพื่อเขาใจ

องคความร ูหรือประเด็นปญหาไดอยางรวดเร็ว และถูกตอง  
 2) สื่อสารกับผูเรียน บุคคลและกลุมตาง ๆ อยางมีประสิทธิภาพดวยวิธีการ หลากหลายทั้งการพูด การเขียน 

และการนําเสนอดวยรูปแบบตาง ๆ โดยใชเทคโนโลย ีและนวัตกรรมที่เหมาะสม  
 3) ใชเทคโนโลยีสารสนเทศ โปรแกรมสําเร็จรูปที่จําเปนสําหรับการเรียนรู การจัดการเรียนรู การทํางาน 

การประชุม การจัดการและสืบคนขอมูล และสารสนเทศ รับ และสงขอมูล และสารสนเทศโดยใชดุลยพินิจที่ดีในการ
ตรวจสอบความนาเช่ือถือของขอมูล และสารสนเทศ อีกทั้งตระหนักถึงการละเมิดลิขสิทธิ์ และการลอกเลียนผลงาน 

วิธีการสอน 
 1) จัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยใช้การจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายโดยเนนหลักการ

ทฤษฎีและการปฏิบัติเพื่อใหเกิดองคความรใูนดานการศึกษาและวิชาชีพคร ู 
 2) จัดการเรียนการสอนที่เน้นการอภิปราย เพื่อใหสามารถคิดวิเคราะห สังเคราะห ประเมินคาและนําความ

รูจากการเรียนการสอนไปประยุกตใชในการปฏิบัติงานวิชาชีพครูอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ  
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 3) การสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญที่หลากหลายโดยใชสถานการณ ปญหา กรณีศึกษา สถานการณจริงใน
การเรียนรู้   

 4) การวิเคราะห์และสังเคราะหองคความรแูละการเรียนรแูบบสืบสอบด้วยตนเอง  
วิธีการประเมนิผล 

1) ประเมินผู้เรียนจากการอภิปรายและซักถาม  
2) ประเมินผลจากการนําเสนอผลงานกลุ่ม 
3) ประเมินจากผลงานท่ีได้รับมอบหมาย 

   
6. ด้านทักษะการจัดการเรียนรู ้

ทักษะการจัดการเรียนรู้ที่ตอ้งพัฒนา 
 1) มีความเชี่ยวชาญในการจัดการเรียนรูดวยรูปแบบ วิธีการที่หลากหลายโดย เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

สามารถออกแบบ และสรางหลักสูตรรายวิชาในชั้นเรียน วางแผน และออกแบบ เนื้อหาสาระ และกิจกรรมการจัดการเรียนรู 
บริหารจัดการช้ันเรียน ใชสื่อ และเทคโนโลยีสื่อสาร และเทคโนโลยีดิจิทัล และวัดประเมินผลเพื่อพัฒนาผูเรียนอยางเหมาะสม
และสรางสรรค  

 2) มีความสามารถในการนําความรูทางจิตวิทยาไปใชในการวิเคราะหผูเรียน เปนรายบุคคล เพื่อนําไป
ออกแบบ จัดเนื้อหาสาระ การบริหารชั้นเรียน และจัดกิจกรรมการตาง ๆ เพื่อชวยเหลือ แกไข และสงเสริมพัฒนาผูเรียนตาม
ความสนใจ และความถนัดของผูเรียนอยาง หลากหลายตามความแตกตางระหวางบุคคล ทั้งผูเรียนปกติ และผูเรียนที่มี
ความตองการจําเปนพิเศษ  
 

 3) จัดกิจกรรม และออกแบบการจัดการเรียนรูใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณเรียนรูผานการลงมือ
ปฏิบัติ และการทํางานในสถานการณจริง สงเสริมการพัฒนาการคิด การทํางาน การจัดการ การเผชิญสถานการณ ฝกการ
ปฏิบัติใหทําได คิดเปน ทําเปน โดยบูรณาการการทํางานกับการเรียนรู และคุณธรรมจริยธรรม สามารถประยุกตความรูมาใช
เพื่อปองกัน แกไข ปญหา และพัฒนาดวยความความซี่อสัตยสุจริต มีวินัย และรับผิดชอบตอผเูรียนโดยยึดผเูรียนสําคัญที่สุด  

 4) สรางบรรยากาศ และจัดสภาพแวดลอม สื่อการเรียน แหลงวิทยาการ เทคโนโลยี วัฒนธรรม และภูมิ    
ปญญาทั้งใน และนอกสถานศึกษาเพื่อการเรียนรู มีความสามารถในการประสานงาน และสรางความรวมมือกับบิดามารดา ผู
ปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝาย เพื่ออํานวยความสะดวก และรวมมือกันพัฒนาผูเรียนใหมีความรอบรู มีปญญารูคิด และ
เกิดการใฝรอูยางตอเนื่อง ใหเต็มตามศักยภาพ  

 5) นําทักษะศตวรรษที่ 21 และเทคโนโลยี มาใชในการจัดการเรียนรูเพื่อพัฒนาผูเรียน และพัฒนาตนเอง  
เชน ทักษะการเรียนรู (Learning Skills) ทักษะการรูเรื่อง (Literacy Skills) และทักษะชีวิต (Life Skills) ทักษะการทํางาน
แบบรวมมือ และดําเนินชีวิตตามหลักปรัชญาของ เศรษฐกิจพอเพียง 

วิธีการสอน 

 1) ผู้เรียนสามารถดำเนินการนำเกมประกอบการสอนไปเผยแพร่ให้แก่สถานศึกษาระดับการศึกษาขั้น
พื้นฐานหรือดำเนินการจัดกิจกรรมหรือนิทรรศการเพื่อนำเสนอเกมการศึกษาแก่สาธารณะ 

 2) ผู้เรียนสามารถนำเกมประกอบการสอนไปประกวดแข่งขันในเวทีระดับชาติและระดับนานาชาติ 
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วิธีการประเมนิผล 

1) ประเมินผู้เรียนจากความร่วมมือในการจัดกิจกรรมหรือนิทรรศการเพื่อนำเสนอเกมการศึกษา 
2) ประเมินผลจากการนําเสนอผลงานกลุ่ม 
3) ประเมินจากผลงานท่ีได้รับมอบหมาย 

 
หมายเหต ุ

สัญลักษณ์  หมายถึง ความรับผิดชอบหลัก  
สัญลักษณ์  หมายถึง ความรับผิดชอบรอง  
เว้นว่าง หมายถึง ไม่ได้รับผิดชอบ 

ซึ่งจะปรากฎอยู่ในแผนท่ีแสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา (Curriculum 
Mapping) 
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หมวดที ่5 แผนการสอนและการประเมนิผล 
การจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Hyflex 

1. แผนการสอน   

สัปดาห์ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
(ชม.) 

กิจกรรมการเรียน  
การสอน/สื่อที่ใช้  

 
ผู้สอน 

1 
 

- ปฐมนิเทศ นำเสนอ Introduction อธิบายลักษณะของรายวิชา รูปแบบและ
วิธีการจัดการเรียนการสอน เป้าหมายและความสำคัญของรายวิชา กฎกติกาใน
การเรียนการสอน 
- นำเสนอเรื่อง Growth Mindset  
- นำเสนอเรื่อง ความหมาย ความสำคัญ ประวัติความเป็นมา และประเภทของเกม
แบบต่างๆ (Bones to Brands) 
- ปฏิบัติการ ทดลองเล่นเกมประเภทต่างๆ 

4 - แนะนำ DLP SSRU Google 
Classroom 
- สื่อ Powerpoint  
- การอภิปรายร่วมกัน 
- ทดลองเล่นเกมประเภทตา่งๆ 

วีรพจน์ 

2 
 

- นำเสนอเรื่อง ทฤษฎีเกมฉบับรวบรัด (Game Theory Decoded)  
- นำเสนอเรื่อง มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม  
- ปฏิบัติการ ทดลองเล่นเกมประเภทต่างๆ 

4 - เอกสาร PDF สาระฯ แกนกลาง  
- สื่อ Powerpoint  
- การอภิปรายร่วมกัน 
- ทดลองเล่นเกมประเภทต่างๆ 

วีรพจน์ 

3 
 

- นำเสนอเรื่อง Game Design  
- นำเสนอเรื่อง Leaning Game Design (Innovation Development Process)  
- ปฏิบัติการ ทดลองเล่นเกมประเภทต่างๆ 

4 - สื่อ Powerpoint  
- การอภิปรายร่วมกัน 
- ทดลองเล่นเกมประเภทต่างๆ 

วีรพจน์ 

4 
 
 

- นำเสนอเรื่อง บอร์ดเกม การเรียนแบบผสมผสานได้ความรู้พร้อมความสนุก or 
The Play Blueprint 
- มอบหมาย ผู้เรียนศึกษาค้นคว้ารูปแบบเกม ระดมสมอง อภิปรายแลกเปลี่ยนที่
ตนเองสนใจจากอินเทอร์เนต 

4 - สื่อ Powerpoint  
- การอภิปรายร่วมกัน 
- ทดลองเล่นเกมประเภทต่างๆ 

วีรพจน์ 

5 
 

-นำเสนอ เรื่อง Design Thinking for Educational Game or Social Studies 
Game Blueprint 
- ปฏิบัติการ ทดลองเล่นเกมประเภทต่างๆ 

4 - สื่อ Powerpoint  
- การอภิปรายร่วมกัน 
- ทดลองเล่นเกมประเภทต่างๆ 

วีรพจน์ 

6 
 

-นำเสอน เรือง ทฤษฎีเกม 
นำเสนอ เรื่อง Design Thinking Innovator 
-นำเสนอ เรื่อง Designing Learning Games 
- ปฏิบัติการ ทดลองเล่นเกมประเภทต่างๆ 

4 - สื่อ Powerpoint  
- การอภิปรายร่วมกัน 
- ทดลองเล่นเกมประเภทต่างๆ 

วีรพจน์ 

7 
 

-นำเสนอ เรื่อง Significant Implementation on Technology for 21st 
Century or Learning Experience Designs (LXD) 
-ปฏิบัติการ ทดลองเล่นเกมประเภทต่างๆ 
-นักศึกษานำเสนองานรูปแบบเกมที่สนใจ 
 
 

4 - สื่อ Powerpoint  
- การอภิปรายร่วมกัน 
- ทดลองเล่นเกมประเภทต่างๆ 
-กิจกรรมเดี่ยว 

วีรพจน์ 
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สัปดาห์ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
(ชม.) 

กิจกรรมการเรียน  
การสอน/สื่อที่ใช้  

 
ผู้สอน 

8 
 

- นำเสนอเรื่อง Game and Gamification Engagement 
-ปฏิบัติการ ทดลองเล่นเกมประเภทต่างๆ 
-มอบหมายโครงการ Play & Learn เพลินเรียนรู้ 

4 - สื่อ Powerpoint  
- การอภิปรายร่วมกัน 
- ทดลองเล่นเกมประเภทต่างๆ 

วีรพจน์ 

9 
 

-นักศึกษานำเสนองานการออกแบบเกมประกอบการสอนสังคมศึกษา (ชิ้นงาน-
Prototype) 

4 - กิจกรรมกลุ่ม 
- การอภิปรายร่วมกัน 

วีรพจน์ 

10 
 

-นักศึกษานำเสนองานการออกแบบเกมประกอบการสอนสังคมศึกษา (ชิ้นงาน-
Prototype) 

4 - กิจกรรมกลุ่ม 
- การอภิปรายร่วมกัน 

วีรพจน์ 

11 
 

-นักศึกษานำเสนองานการออกแบบเกมประกอบการสอนสังคมศึกษา (ชิ้นงาน-
Pre-Production) 

4 - กิจกรรมกลุ่ม 
- การอภิปรายร่วมกัน 

วีรพจน์ 

12 
 

-นักศึกษานำเสนองานการออกแบบเกมประกอบการสอนสังคมศึกษา (ชิ้นงาน-
Pre-Production) 

4 - กิจกรรมกลุ่ม 
- การอภิปรายร่วมกัน 

วีรพจน์ 

13 -การทดลองใช้เกมกับกลุ่มเป้าหมาย 
-ถอดบทเรียนด้วยเทคนิค AAR 

4 - กิจกรรมกลุ่ม 
- การอภิปรายร่วมกัน 

วีรพจน์ 

14 
 

-นักศึกษาแก้ไขและนำเสนองานการออกแบบเกมประกอบการสอนสังคมศึกษา 
(ชิ้นงาน-Production) 

4 - กิจกรรมกลุ่ม 
- การดำเนินโครงการ 

วีรพจน์ 

15 
 

-โครงการ Play & Learn เพลินเรียนรู้ เผยแพร่หรือนิทรรศการเพื่อนำเสนอเกม
การศึกษาแก่สาธารณะ 

4 - กิจกรรมกลุ่ม 
- การอภิปรายร่วมกัน 

วีรพจน์ 

16 
 

-การนำเสนอเกมประกอบการสอนไปประกวดแข่งขันในเวทีระดับชาติและระดับ
นานาชาติ 

4 - กิจกรรมกลุ่ม 
- การอภิปรายร่วมกัน 

วีรพจน์ 

17 
 

-ถอดบทเรียนการเรียนการสอนด้วยเทคนิค PLC 4 -การนำเสนอสาธารณะ วีรพจน์ 
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2. แผนการประเมินผลการเรียนรู ้
( ระบุวิธีการประเมินผลการเรียนรู้หัวข้อย่อยแต่ละหัวข้อตามที่ปรากฏในแผนทีแ่สดงการกระจายความรับผิดชอบของ
รายวิชา(Curriculum Mapping) ตามที่ก าหนดในรายละเอียดของหลักสูตรสัปดาห์ที่ประเมินและสัดส่วนของการประเมิน) 

กิจกรรมที่ ผลการเรียนรู้ วีธีการประเมินผลการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ประเมิน 
สัดสว่น 

ของการประเมินผล 
(ร้อยละ) 

1 1.1 - การเข้าชั้นเรียน 

- พฤติกรรมต่างๆ เช่น ความตรงต่อเวลา ระเบียบ
วินัย ความรับผิดชอบ การร่วมอภิปราย การมีส่วน
ร่วมในกิจกรรม 

- ทุกสัปดาห์ 
 

5 
 
 

2 2.2, 3.3, 4.3, 
5.3, 6.1, 6.3 

และ 6.5 

- ประเมินจากผลงาน 

- การนำเสนองานรายบุคคล/ผลงาน 

- การนำเสนองานรายกลุ่ม/ผลงานรายกลุ่ม 

- 7-12 และ 15 
 

70 

3 2.2, 3.3, 4.3,  
และ 6.3 

- กิจกรรมนำเกมประกอบการสอนไปเผยแพร่ให้แก่
สถานศึกษาระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
- โครงการ Play & Learn เพลินเรียนรู้ เผยแพร่
หรือนิทรรศการเพื่อนำเสนอเกมการศึกษาแก่
สาธารณะ 
- กิจกรรมนำเกมประกอบการสอนไปประกวด
แข่งขันในเวทีระดับชาติและระดับนานาชาติ 

- 13-14 และ 17 25 
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หมวดที ่6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

 
1. ต าราและเอกสารหลัก 
 ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์. (2558). ศลิปะการสอนเพื่อผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 (พิมพ์ครั้งที่ 2). วีพรินท์.  
 ชาตรี เกิดธรรม. (2547). เทคนิคการสอนแบบโครงงาน. สุวีริยาสาส์น. 
 ตรัง สุวรรณศิลป์. (2564). Gamification เกมมิฟิเคช่ัน จงูใจคนด้วยกลไกเกม. สำนักพิมพ์ Salt. 
 ตรัง สุวรรณศิลป์. (2567). Gamification2: Goal-Gap-Gamify หลักคิดในการออกแบบเกมมิฟิเคชั่น และ 54.5 
กลไกเกม. บริษัท ซอลท์ พับลิชชิ่ง จำกัด. 
 บรรจง อมรชีวิน. (2560). Thinking Teacher อยากสอนศิษย์ให้คิดเป็น. หจก.ภาพพิมพ์. 
 พิมพันธ์ เดชะคุปต,์ พเยาว์ ยินดีสุข, & ราเชน มีศรี. (2553). การสอนคดิด้วยโครงงาน: การเรียนการสอนแบบบูรณา
การ. จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
 พิมพันธ์ เดชะคุปต ์& พเยาว์ ยินดีสุข. (2558). การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (พิมพ์ครั้งที่ 2). โรงพิมพ์แห่ง
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
 ไพฑูรย์ สินลารัตน์ และคณะ. (2558). ศาสตร์การคิด. DPU Cool Print มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์. 
 วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง. (2562). ทักษะแห่งอนาคต: การศึกษาเพ่ือศตวรรษที่ 21 (พิมพ์ครั้งที่ 3). บุ๊คสเคป. 
 วราภรณ์ ตระกูลสฤษด์ิ. (2551). แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน. หจก. เอ็ม ไอ ที พริ้นติ้ง. 
 วิจารณ์ พานิช. (2556). สนุกกับการเรียนในศตวรรษที่ 21. มูลนิธิสดศร-ีสฤษด์ิวงศ์. 
 สฤณี อาชวานันทกุล. (2559). Board Game Universe จกัรวาลกระดานเดียว. SALMON BOOKS 
 สฤณี อาชวานันทกุล. (2564). Board Game Universe V2 จักรวาลกระดานเดียว. สำนักพิมพ์ SALMON. 
 สุคนธ์ สินธพานนท์. (2560). ครูยุคใหม่กับการจัดการเรียนรู้ สู่การศึกษา 4.0. หจก. 9119 เทคนิคพริ้นติ้ง. 
 สุวิมล ว่องวาณิช. (2563). การวิจัยการออกแบบทางการศึกษา. สำนักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
 อรรถพล ประภาสโนบล. (2563). ห้องเรียนล  าเส้น. อินสครู. 
2. เอกสารและข้อมูลแนะน า 
 กิติ ยิ่งยงใจสุข. (2559). เกมมิฟิเคชั่นในการจัดการเรียนการสอนด้านศาสนา. วารสารมนุษยศาสตรปริทรรศน์, 39 
(2), 111–119. 
 ธีรภาพ แซ่เช่ีย. (2560). การใช้บอร์ดเกมประเภทวางแผนเพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ในนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาชั นปีที่ 3 ในโรงเรียนขนาดใหญ่ สังกัดส านักงานเขตการศึกษาขั นพื นฐาน จังหวัดปทุมธานี (วิทยานิพนธ์
ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต). มหาวทิยาลัยธรรมศาสตร์. 
 เบญจภัค จงหมื่นไวย,์ กริช กองศรีมา, แสงเพ็ชร พระฉาย, สายสุนีย์ จับโจร, & อรัญ ซุยกระเดื่อง. (2563). เกมมิฟิ
เคชั่นเพื่อการเรียนรู้. วารสาร Journal of Project in Computer Science and Information Technology, 4 (2), 34–
43. 
 รักชน พุทธรังษี. (2560). การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง (วิทยานิพนธ์นิเทศศาสตรมหา
บัณฑิต). จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
 อักษรภัค ลาภานันต์. (2563). Leaning by Playing เรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกม. วิทยาจารย์ วารสารเพื่อพัฒนา
วิชาชีพคร,ู 119(1), 108–111. 
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หมวดที ่7 การประเมินและปรับปรุงการด าเนนิการของรายวิชา 
 
1. กลยุทธ์การประเมนิประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 
  นักศึกษาประเมินประสิทธิผลของรายวิชา ผ่านการประเมินการจัดการเรียนการสอนของอาจารย์ประจำวิชาผ่าน
ระบบการประเมินของมหาวิทยาลัย 
 
2. กลยุทธ์การประเมนิการสอน 

นักศึกษาประเมินการนำเสนองานที่ได้รับมอบหมายโดยแบ่งเป็น 
- ประเมินการมีส่วนร่วมและการทำงานเดี่ยวและงานกลุ่มของนักศึกษาโดยอาจารย์ประจำวิชา 
- การประเมินผลงานของนักศึกษาโดยอาจารย์ประจำวิชาในสัปดาห์ที่มีการนำเสนอ และการดำเนินกิจกรรมนำเกม

ประกอบการสอนไปเผยแพรห่รือนิทรรศการเพื่อนำเสนอเกมการศึกษาแก่สาธารณะ 
3. การปรับปรงุการสอน 
  อาจารย์ประจำวิชานำผลการประเมินการจัดการเรียนการสอนมาวิเคราะห์หาแนวทางพัฒนาปรับปรุงการเรียนการ
สอนให้ดีขึ้น 
4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 
       ทวนสอบจาก 

- อาจารย์ประจำวิชาพิจารณาค่าระดับคะแนนของนักศึกษา 
- อาจารย์ประจำวิชาพิจารณาจากการนำเสนองานทั้งงานเดี่ยวและงานกลุ่มท่ีได้รบัมอบหมายของนักศึกษา 

5. การด าเนนิการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
 นำค่าระดับคะแนนของนักศึกษามาสรุปผลและพัฒนารายวิชาในภาคการศึกษาที่มีการจัดการเรียนการสอน 
 

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



มคอ. 3 

หลักสูตรระดับปริญญา   ตร ี  โท  เอก 
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รายวิชา SOI3305 สาขาวิชา สังคมศึกษา คณะ ครุศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฎัสวนสุนันทา 

แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรยีนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา (Curriculum Mapping) 
ตามที่ปรากฏในรายละเอียดของหลักสูตร (Program Specification) มคอ. 2 

  

รายวิชา 
คุณธรรม จริยธรรม ความรู้ 

ทักษะทาง
ปัญญา 

ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

ทักษะการ
วิเคราะห์เชิง
ตัวเลข การ

สื่อสาร และการ
ใช้เทคโนโลยี 

ทักษะด้านการจัดการ
เรียนรู้ 

ความรับผิดชอบหลัก   ความรับผิดชอบรอง 

หมวดวิชาเลือก 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 4 5 

รหัสวิชา SOI3305  

ชื่อรายวิชา  

(ภาษาไทย) เกมการสอนสังคมศึกษา 
(ภาษาอังกฤษ) Games for Social 
Studies Instruction 
 
 
 

                        

 ความรับผิดชอบในแต่ละด้านสามารถเพิ่มลดจำนวนได้ตามความรับผิดชอบ 


