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รายละเอียดของรายวิชา  
Course Specification (TQF3/OBE3) 

หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  
Section 1 General Information 

1. รหัสและชื่อรายวิชา 
   ไทย   การแต่งกายเลียนแบบตัวละคร 
   อังกฤษ  Cosplaying 
2. จ านวนหน่วยกิต 
    หน่วยกิต 3(1-4-4) 
3. หมวดวิชา 
    หมวดวิชาบังคับ 
4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน 
    อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา : อาจารย์ ดร.วิชา ขันคำ 
    อาจารย์ผู้สอน : อาจารย์ ดร.วิชา ขันคำ  
    สถานที่ติดต่อ :  อาคารเหมวดีพิทักษ์ (อาคาร 37) ชั้น 3 วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ 
    e-mail : vicha.ku@ssru.ac.th 
5. ภาคการศึกษาและชั้นปีที่เรียน 
    ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2567  ชั้นปีที ่1 
6. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี) 
    [คลิกพิมพ์]  
7. รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites) (ถ้ามี) 
    [คลิกพิมพ์]  
8. สถานที่เรียน 
    อาคาร 37 วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ ชั้น 3   
9. วันที่จัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด 
        ในการประชุมครั้งที่ 2/2567 วันที่ 21 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2567 
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10. ความสอดคล้องระหว่างรายวิชากับวิสัยทัศน์ เป้าหมายการพัฒนาที่ย่ังยืน และข้อก าหนดตามเกณฑ์
มาตรฐานอุดมศึกษาระดับปริญญาตรี 

วิสัยทัศน์ของมหาวิทยาลัย 
“ผู้น าการสร้างมืออาชีพเพื่อพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน” 

ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้
ด้วยตนเองในการปฏิบัติ
และการปรับปรุงพัฒนา

งานเพื่อการประกอบอาชีพ 
(Lifelong learning) 

ส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัล 

ผู้น าการสร้างมืออาชีพ 
พัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน 

(SDGs) 
  

รายว ิ ช าน ี ้ ส ่ ง เ สร ิ ม ให ้
นักศึกษาพัฒนาทักษะและ
ความเช ี ่ ยวชาญเฉพาะ
ทางด้านการออกแบบและ
สร้างสรรค์เครื่องแต่งกาย
เลียนแบบตัวละคร ซึ่งเป็น
ท ักษะท ี ่ ส ามารถนำไป
ประกอบอาชีพที่เกี่ยวข้อง
ได ้หลากหลาย เช ่น น ัก
ออกแบบเครื ่องแต่งกาย
สำหรับภาพยนตร์ ละคร
เวที งานอีเวนต์ คอสเพลย์ 
หรือแม้กระทั ่งการสร ้าง
ธุรกิจส่วนตัวที่เก่ียวข้องกับ
การแต่งกาย 
 

ส ่ ง เสร ิ ม ให ้ น ั กศ ึ กษา
เลือกใช้วัสดุรีไซเคิล วัสดุ
จากธรรมชาติ หรือวัสดุที่
ผลิตด้วยกระบวนการที ่
เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมใน
การสร้างสรรค์เครื่องแต่ง
กายการสร้างคุณค่าทาง
วัฒนธรรมและการศึกษา
และนำเสนอการแต่งกาย
ข อ ง ต ั ว ล ะ ค ร จ า ก
วัฒนธรรมต่างๆ สามารถ
ส่งเสริมความเข้าใจและ
ความหลากหลายทาง
ว ัฒนธ ร รมกา รส ร ้ า ง
โอกาสทางเศรษฐกิจการ
ผล ิ ต เ ค ร ื ่ อ ง แต ่ ง กาย
เ ล ี ย น แ บ บ ต ั ว ล ะ ค ร

ส่งเสริมอุตสาหกรรมบันเทิง
การออกแบบและตัดเย ็บ
เสื้อผ้า เครื่องแต่งกาย การ
แต ่งหน ้า ทำผม สำหร ับ
ภาพยนตร์ ละคร หรือการ
แสดงธุรกิจอีเวนต์และการ
ท่องเที่ยวการสร้างสรรค์ชุด
และการแสดงสำหรับงาน
เทศกาล งานปาร ์ต ี ้  หร ือ
ก ิ จ ก ร ร ม ส ่ ง เ ส ร ิ ม ก า ร
ท ่องเท ี ่ยวการตลาดและ
ประชาสัมพันธ์  การใช้ตัว
ละครในการสร ้างแบรนด์ 
การจัดกิจกรรมส่งเสริมการ
ขายศิลปะและการออกแบบ
ก า ร พ ั ฒ น า ค ว า ม ค ิ ด
สร ้างสรรค ์ การใช ้ส ีและ

การค้นคว้าและวิเคราะห์
ข ้อม ูลด ิจ ิท ัลน ักศ ึกษา
จำเป็นต้องค้นคว้าข้อมูล
เ ก ี ่ ย ว ก ั บ ต ั ว ละครท ี ่
ต ้ อ ง ก า ร แ ต ่ ง ก า ย
เล ียนแบบ ซ ึ ่ งรวมถ ึง
รูปลักษณ์ เครื่องแต่งกาย 
รายละเอียดต่างๆ จาก
แหล่งข้อมูลออนไลน์ที ่
หลากหลาย เช่น เว็บไซต์
ทางการของภาพยนตร์/
เกม/อนิเมะ ซึ ่งเป็นการ
ฝ ึ กท ั กษะการ ส ื บค ้น 
ประเมิน และสังเคราะห์
ข้อมูลดิจิทัล 
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สามารถสร ้างงานและ
ร า ย ไ ด ้ ใ ห ้ ก ั บ ช ุ ม ช น 
โดยเฉพาะกล ุ ่ มผ ู ้ ท ี ่ ม ี
ทักษะด้านงานฝีมือ 

องค์ประกอบต่าง ๆ ในการ
ออกแบบการศึกษาการใช้
ตัวละครเป็นสื ่อการสอนที่
น่าสนใจและดึงดูดผู้เรียน 
 

 
ความสอดคล้องระหว่างรายวิชากับวิสัยทัศน์ เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน และข้อก าหนดตามเกณฑ์มาตรฐาน
อุดมศึกษาระดับปริญญาโท 

วิสัยทัศน์ของมหาวิทยาลัย 
“ผู้น าการสร้างมืออาชีพเพื่อพัฒนาสังคมอย่าง

ยั่งยืน” 

ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้
ด้วยตนเองและทักษะการ
สร้างความรู้ในการปฏิบัติ 
การคิดริเริ่ม สร้างสิ่งใหม่ 

เพื่อสร้างความรู้เชิง
วิชาการหรือวิชาชีพ 
(Lifelong learning) 

ส่งเสริมทักษะด้าน
ดิจิทัล 

ผู้น าการสร้างมืออาชีพ 
พัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน 

(SDGs) 

[คลิกพิมพ์]  
 

[คลิกพิมพ์]  [คลิกพิมพ์]  [คลิกพิมพ์]  

 
 
 
 
 
 
ความสอดคล้องระหว่างรายวิชากับวิสัยทัศน์ เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน และข้อก าหนดตามเกณฑ์มาตรฐาน
อุดมศึกษาระดับปริญญาเอก 

วิสัยทัศน์ของมหาวิทยาลัย 
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“ผู้น าการสร้างมืออาชีพเพื่อพัฒนาสังคมอย่าง
ยั่งยืน” 

ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเองและทักษะการสร้าง

ความรู้ในการปฏิบัติ การคิด
ริเริ่ม สร้างสรรค์ เพื่อสร้าง
องค์ความรู้ใหม่เชิงวิชาการ
หรือวิชาชีพในระดับที่อ้างอิง
หรือปรับใช้ในบริบทอ่ืนได้ 

(Lifelong learning) 

ส่งเสริมทักษะด้าน
ดิจิทัล 

ผู้น าการสร้างมืออาชีพ 
พัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน 

(SDGs) 

[คลิกพิมพ์]  
 

[คลิกพิมพ์]  [คลิกพิมพ์]  [คลิกพิมพ์]  
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หมวดที่ 2 ค าอธิบายรายวิชาและผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 
Section 2 Course Description and Course Learning Outcomes: CLOs 

1. ค าอธิบายรายวิชา 
ภาษาไทย    
 ประวัติความเป็นมาของวัฒนธรรม การแต่งกายเลียนแบบตัวละคร ความสำคัญของการแต่งกาย
เลียนแบบตัวละครต่อกิจกรรมการแข่งขัน หรือมหกรรมด้านเกมและอีสปอร์ต การแต่งกายเลียนแบบตัวละคร
แบบข้ามเพศ การพิจารณามูลค่าคุณค่าของการแต่งกายจากด้านความคิดสร้างสรรค์ วัสดุ อุปกรณ์ 
ภาษาอังกฤษ   
 History of cosplay culture, role of cosplay in video game or eSports event, crossdressing, 
value analysis on cosplay activity via creativity of material and equipment 
 

2. จ านวนชั่วโมงท่ีใช้ต่อภาคการศึกษา 

บรรยาย 
การฝึกปฏิบัติ/งาน 

ภาคสนาม/การฝึกงาน 
การศึกษาด้วยตนเอง 

45/ภาคเรียน 
3/สัปดาห์ 

ชั่วโมง/ภาคเรียน 
4/สัปดาห์ 

134/ภาคเรียน 
4/สัปดาห์ 

ประเภทรายวิชา  บรรยาย  ฝึกปฏิบัต ิ
3. จ านวนชั่วโมงให้ค าปรึกษานักศึกษารายบุคคล 

3.1 การให้คำปรึกษาทางวิชาการ (อย่างน้อย 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์) 
3.2 การนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการให้คำปรึกษาทางวิชาการ 

4. จุดมุ่งหมายรายวิชา 
2.1 เพ่ือให้นักศึกษาเข้าใจความหมายความสำคัญของประวัติความเป็นมาของวัฒนธรรม 
2.2 เพ่ือให้นักศึกษาเข้าใจสามารถอธิบายการแต่งกายเลียนแบบตัวละคร และสามารถอธิบายองค์ประกอบและ

ความสำคัญของการแต่งกายเลียนแบบตัวละครต่อกิจกรรมการแข่งขัน 
2.3 เพ่ือให้นักศึกษาเข้าใจกระบวนการการแต่งกายเลียนแบบตัวละคร และความคิดสร้างสรรค์ในการตีความ

และนำเสนอตัวละครในรูปแบบของตนเอง 
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2.4 เพ่ือให้นักศึกษาเข้าใจและนำความรู้ทักษะที่ได้รับไปใช้ในการเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ งานคอสเพลย์ งาน
ปาร์ตี้ หรือการแสดง 

2.5 เพ่ือให้นักศึกษาเข้าใจบุคลิก ลักษณะทางกายภาพ เสื้อผ้า หน้าผม และองค์ประกอบอ่ืนๆ ที่สำคัญของตัว
ละครจากสื่อต่างๆ เช่น ภาพยนตร์ การ์ตูน เกม หรือวรรณกรรม 
5. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLOs) 

CLO 1 (U) อธิบายความหมายประวัติศาสาตร์ที่สำคัญหลักการพื้นฐานของการออกแบบเครื่องแต่งกายตัว
ละคร รวมถึงองค์ประกอบต่างๆ  

CLO 2 (U) อธิบายและเชื่อมโยงลักษณะองค์ประกอบของตัวละครเข้ากับแนวคิดและรายละเอียดของการ
ออกแบบเครื่องแต่งกายที่เหมาะสม 

CLO 3 (U) อธิบายทักษะและกระบวนการในการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อสร้างสรรค์แนวคิดการแต่งกาย
เลียนแบบตัวละครได้อย่างเหมาะสม 

CLO 4 (R) อธิบายความเหมาะสมและความถูกต้องของการแต ่งกายเลียนแบบตัวละครในบริบทต่างๆ ใน
กิจกรรมแต่ละประเภท 

CLO 5 (U) อธิบายบทบาทของเครื่องแต่งกายในการสื่อสารอัตลักษณ์ สถานะทางสังคม และความรู้สึกของตัว
ละคร 

 
6. ความสัมพันธ์ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร (Program Learning Outcomes – PLOs) และ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (Course Learning Outcomes - CLOs) 

PLOs ความรู้ (K) ทักษะ (S) จริยธรรม (E) คุณลักษณะ (C) 
PLO 2 เข้าใจองค์ความรู้ด้านการ
ออกแบบสื่อสร้างสรรค์และเกม 

    

PLO 3 เข้าใจองค์ความรู้ด้านการจัดการ
แข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

    

PLO 4 ใช้เครื่องมือด้านเทคโนโลยีการ
จัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม 

    

PLO 6  สื่อสารที่ดี ทำงานเป็นทีม มี
ความรับผิดชอบ นำเสนออย่างเป็นระบบ
และเรียนรู้ตลอดชีวิต 

    
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 ความสอดคล้องของ PLOs/CLOs CLO 1 CLO 2 CLO 3 CLO 4 CLO 5 
PLO 2 เข้าใจองค์ความรู้ด้านการ
ออกแบบสื่อสร้างสรรค์และเกม 

     

PLO 3 เข้าใจองค์ความรู้ด้านการ
จัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

     

PLO 4 ใช้เครื่องมือด้านเทคโนโลยีการ
จัดการอีสปอร์ตและธุรกิจเกม 

     

PLO 6  สื่อสารที่ดี ทำงานเป็นทีม มี
ความรับผิดชอบ นำเสนออย่างเป็น
ระบบและเรียนรู้ตลอดชีวิต 

     

 

CLOs 
Cognitive Domain  

(Knowledge)  
Psychomotor 

Domain  
(Skills)  

Affective 
Domain  

(Attitude)  R U Ap An Ev C 
CLO1  (U) อ ธ ิ บ า ย
ความหมายประวัติศา
สาตร์ที่สำคัญหลักการ
พ ื ้ น ฐ า น ข อ ง ก า ร
ออกแบบเครื ่องแต ่ง
กายตัวละคร รวมถึง
องค์ประกอบต่างๆ 

 ✓     2 2 

CLO2 ( U)  อ ธ ิ บ าย
และเชื่อมโยงลักษณะ
องค์ประกอบของตัว
ละครเข้ากับแนวคิด
และรายละเอียดของ
การออกแบบเคร ื ่อง
แต่งกายที่เหมาะสม 

 ✓     2 2 

CLO3 ( U) อ ธ ิ บ า ย
ท ั ก ษ ะ แ ล ะ

 ✓     2 2 
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กระบวนการในการ
ออกแบบเครื ่องแต ่ง
กายเพ ื ่อสร ้างสรรค์
แนวคิดการแต่งกาย
เลียนแบบตัวละครได้
อย่างเหมาะสม 
CLO4 ( R) อ ธ ิ บ า ย
ความเหมาะสมและ
ความถูกต้องของการ
แต่งกายเลียนแบบตัว
ละครในบริบทต่างๆ 
ใ น ก ิ จ ก ร ร ม แ ต ่ ล ะ
ประเภท 

      2 2 

CLO5 ( U) อ ธ ิ บ า ย
บทบาทของเครื่องแต่ง
กายในการสื่อสารอัต
ล ักษณ ์  สถานะทาง
สังคม และความรู้สึก
ของตัวละคร 

 ✓     2 2 

Cognitive Domain   
R=Remembering      U=Understanding       Ap=Applying       An=Analyzing       Ev=Evaluating        C=Creating 
Psychomotor Domain     
1.เลียนแบบ  2.ท ำตำมค ำสั่ง   3.ท ำเพื่อควำมถูกต้อง   4.ท ำอย่ำงสร้ำงสรรค์ต่อเนื่อง   5.ท ำได้เหมือนธรรมชำต ิ
Affective Domain  
1.กำรรับ  2.กำรตอบสนอง  3.กำรให้ค่ำนิยม  4.กำรจดัรวบรวม  5.กำรพัฒนำลักษณะนิสยัจำกค่ำนิยม 

  
เกณฑ์ประกำรประกันคุณภำพ: 1.2 หลักสูตรแสดงถึงกำรก ำหนดผลลัพธ์กำรเรียนรู้ที่คำดหวังของทุกรำยวิชำ โดย
ถูกออกแบบและได้รับกำรจัดรูปแบบอย่ำงเหมำะสมและสอดคล้องกับผลลัพธ์กำรเรียนรู้ที่คำดหวังของหลักสูตร 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (Course Learning Outcomes - CLOs) กรณีไม่ได้ใช้หลักสูตรแบบ OBE  
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LOs/CLOs 
คุณธรรม 
จริยธรรม 

(E) 

ความรู้ 
(K) 

ทักษะ
ทาง

ปัญญา 
(S) 

ทักษะ
ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล

และความ
รับผิดชอบ 

(C) 

ทักษะการ
วิเคราะห์เชิง

ตัวเลข การสื่อสาร 
และการใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

(IT) 

ทักษะการ 
จัดการเรียนรู ้
(เฉพาะครุ
ศาสตร์) 

(L) 

LO1/CLO1       

LO2/CLO2       

LO3/CLO3       

LO4/CLO4       

LO5/CLO5       
 
7. การปรับปรุงรายวิชาตามข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (เปิดสอนรายวิชานี้ครั้งแรกไม่ต้องกรอก) 

ข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย การปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
 
 
 

 

เกณฑ์ประกำรประกันคุณภำพ: 3.6 ข้อมูลกำรปรับปรุงรำยวิชำตำมข้อเสนอแนะจำกผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพ่ือแสดง
ว่ำกระบวนกำรเรียนกำรสอนมีกำรปรับปรุงอย่ำงต่อเนื่อง เพ่ือให้มั่นใจว่ำตอบโจทย์ควำมต้องกำรของ
ภำคอุตสำหกรรมกำรท ำงำน และสอดคล้องกับผลลัพธ์กำรเรียนรู้ที่คำดหวัง 
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หมวดที่ 3 การพัฒนาผู้เรียนที่สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLOs) 
Section 3 Student Improvement in relation to Course Learning Outcomes (CLOs) 

 
1. ความสอดคล้องระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLOs) กับวิธีการสอน การวัดและการ
ประเมินผล 

CLOs 
ระบุ

ผลลัพธ ์

กลยุทธ์การสอนและการให้ผลป้อนกลับ  
(Active Learning) 

(ต้องสัมพันธก์ับหมวด 2 ข้อ 6) 
วิธวีัดและประเมินผล 

CLO 1 K CLO1 (U) อธิบายความหมายประวัติศาสาตร์ที่สำคัญหลักการพ้ืนฐานของการ
ออกแบบเคร่ืองแต่งกายตัวละคร รวมถึงองค์ประกอบต่างๆ 
บรรยายเพื่อถ่ายทอดหลักการพื้นฐานและองค์ประกอบต่างๆ การวิเคราะห์
ตัวอย่างเครื่องแต่งกายตัวละครที่หลากหลายอภิปรายกลุ่มแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นเกี่ยวกับหลักการและองค์ประกอบชี้แนะความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับ
หลักการและองค์ประกอบ 
 

- แบบทดสอบความรู ้
ความเข ้าใจ (ปรน ัย/
อ ั ตน ั ย )  ท ี ่ เ น ้ น ก า ร
อธ ิบายหล ักการและ
องค์ประกอบต่างๆ – ใบ
งาน 
- รายงานสรุป หลักการ
และองค์ประกอบจาก
การวิเคราะห์ตัวอย่าง 

CLO 2 S CLO2 (U อธิบายและเช่ือมโยงลักษณะองค์ประกอบของตัวละครเข้ากับ
แนวคิดและรายละเอียดของการออกแบบเคร่ืองแต่งกายที่เหมาะสม 
วิเคราะห์ตัวละครและเคร่ืองแต่งกายที่สอดคล้องกันกิจกรรมกลุ่มระดมสมอง
เพื่อออกแบบเคร่ืองแต่งกายให้ตัวละครท่ีกำหนดแลกเปล่ียนความคิดเห็น
เกี่ยวกับการเช่ือมโยงระหว่างตัวละครและการออกแบบช้ีแนะความเหมาะสม
ของการเช่ือมโยงแนวคิดและรายละเอียด 
 

- การนำเสนอผลงาน
ออกแบบเครื่องแต่งกาย 
พร ้อมอธ ิบายแนวคิด
แ ล ะ เ ห ต ุ ผ ล ใ น ก า ร
เชื่อมโยงกับลักษณะตัว
ละคร การประเมินผล
จ า ก เ พ ื ่ อ น  ( P e e r 
A s s e s s m e n t )  – 
กิจกรรมกลุ ่ม โดยเน้น
ก า ร พ ิ จ า ร ณ า ความ
สมเหตุสมผลของการ
เชื่อมโยงตัวละคร 
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CLO 3 S CLO3 (U) อธิบายทักษะและกระบวนการในการออกแบบเคร่ืองแต่งกายเพื่อ
สร้างสรรค์แนวคิดการแต่งกายเลียนแบบตัวละครได้อย่างเหมาะสม 
แสดงข้ันตอนหรือเทคนิคการออกแบบเคร่ืองแต่งกายการฝึกปฏิบัติออกแบบ
เคร่ืองแต่งกายเลียนแบบตัวละครภายใต้คำแนะนำการให้คำปรึกษา ให้
คำแนะนำเฉพาะบุคคลในการพัฒนาแนวคิด ช้ีแนะจุดที่ควรปรับปรุงในการ
ออกแบบ 

-รายงานการประเมินผล
งานการออกแบบเครื่อง
แต่งกายเลียนแบบตัว
ละครโดยพิจารณาจาก
ความค ิดสร ้ างสรรค ์ 
ความเหมาะสม และ-  
- การนำเสนอแนวคิด
การส ังเกตพฤติกรรม
การปฏิบัติงาน และการ
ให้คำแนะนำโดยการฝึก
ปฏิบัติจริง 

CLO 4 E CLO4 (R) อธิบายความเหมาะสมและความถูกต้องของการแต่งกายเลียนแบบ
ตัวละครในบริบทต่างๆ ในกิจกรรมแต่ละประเภท 
พิจารณาความเหมาะสมของการแต่งกายในบริบทที่แตกต่างกันการอภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับเกณฑ์การประเมินความเหมาะสมการวิพากษ์ 
ประเมินผลงานการแต่งกายเลียนแบบของตนเองและผู้อื่นชี้แนะเกณฑ์และ
วิธีการประเมินที่ถูกต้อง 

- รายงานการวิจารณ์
และให้ข้อเสนอแนะ ต่อ
ผลงานการแต ่ งกาย
เล ี ยนแบบในบร ิ บท
ต่างๆ โดยใช้เกณฑ์ที ่
กำหนดการประเม ิน
ตนเองเก ี ่ยวก ับความ
เหมาะสมและความ
ถูกต้องของการแต่งกาย
ของตนเอง 

CLO 5 C CLO5 (U) อธิบายบทบาทของเคร่ืองแต่งกายในการส่ือสารอัตลักษณ์ สถานะ
ทางสังคม และความรู้สึกของตัวละคร 
บรรยายอธิบายทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสารผ่านเครื่องแต่งกายการ
วิเคราะห์ภาพยนตร์/ละคร:สังเกตและวิเคราะห์การใช้เครื่องแต่งกายในการ
สื่อสารการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับบทบาทของเครื่องแต่ง
กายช้ีแนะความเข้าใจท่ีถูกต้องเกี่ยวกับบทบาทการสื่อสาร 

การนำเสนอรายงาน
กรณีศึกษาภาพยนตร์/
ละคร หรือสื่ออื่นๆ โดย
อธ ิ บ ายบทบาทของ
เครื ่องแต่งกายในการ
สื่อสารต่างๆ 

* หลักสูตร OBE ทุกรายวิชาต้องมี CLO ให้ครบ K S E C 
* หลักสูตร TQF ทุกรายวิชาต้องมี LO ให้ครบ K S E C IT 
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2. การก าหนดดัชนีผลลัพธ์การเรียนรู้ (Outcome Index) เกณฑ์การให้คะแนน (Rubrics) ในการวัดและ
ประเมินต้องสอดคล้องกับ ดัชนีผลลัพธ์การเรียนรู้ (Outcome Index) 
CLO 1: (U) อธิบายความหมายประวัติศาสาตร์ที่สำคัญหลักการพ้ืนฐานของการออกแบบเครื่องแต่งกายตัว
ละคร รวมถึงองค์ประกอบต่างๆ 
ระดับ (ตาม Bloom’s Taxonomy): Understand 
พฤติกรรมที่แสดงออกที่ต้องประเมิน (Action Verb):  

Below Expectation 
ผลลัพธ์ที่แสดงออก 

ต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีคาดหวัง 
(Performance 0% - 49%) 

Meet Expectation 
ผลลัพธ์ที่แสดงออก 

ตรงตามเกณฑ์ที่คาดหวัง 
(Performance 50% - 79%) 

Exceeds Expectation 
ผลลัพธ์ที่แสดงออก 

สูงกว่าเกณฑ์ท่ีคาดหวัง 
(Performance 80% - 100%) 

ไม่สามารถอธิบายหลักการพื้นฐาน
ของการออกแบบเครื่องแต่งกายตัว
ละครได้ หรืออธิบายได้ไม่ถูกต้อง
และไม ่ช ัด เจนและไม ่สามารถ
เชื่อมโยงองค์ประกอบต่าง ๆ ของ
เครื่องแต่งกาย 

อธิบายหลักการพื ้นฐานของการ
ออกแบบเครื่องแต่งกายตัวละครได้
อ ย ่ า ง ถ ู ก ต ้ อ ง  ช ั ด เ จ น  แ ล ะ
ครอบคลุม อธิบายหลักการพื้นฐาน
และองค์ประกอบต่าง ๆ ได้อย่าง
เชื่อมโยงและสอดคล้องกัน 

ผู ้ เร ียนสามารถอธิบายหลักการ
พื ้นฐานของการออกแบบเครื ่อง
แ ต ่ ง ก า ย ต ั ว ล ะ ค ร  ร ว ม ถ ึ ง
องค์ประกอบต่าง ๆ เช่น สี รูปทรง 
วัสดุ และพื้นผิว ได้อย่างเข้าใจและ
เชื่อมโยงกับบริบทของตัวละคร 

 
 
 
 
CLO 2: (U) อธิบายและเชื่อมโยงลักษณะองค์ประกอบของตัวละครเข้ากับแนวคิดและรายละเอียดของการ
ออกแบบเครื่องแต่งกายที่เหมาะสม 
ระดับ (ตาม Bloom’s Taxonomy): Understand 
พฤติกรรมที่แสดงออกที่ต้องประเมิน (Action Verb):  

Below Expectation 
ผลลัพธ์ที่แสดงออก 

ต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีคาดหวัง 

Meet Expectation 
ผลลัพธ์ที่แสดงออก 

ตรงตามเกณฑ์ที่คาดหวัง 

Exceeds Expectation 
ผลลัพธ์ที่แสดงออก 

สูงกว่าเกณฑ์ท่ีคาดหวัง 
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(Performance 0% - 49%) (Performance 50% - 79%) (Performance 80% - 100%) 
ผ ู ้ เ ร ี ย น ไ ม ่ ส า ม า ร ถ อ ธ ิ บ า ย
ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะนิสัย
ของต ั ว ละครก ั บแนวค ิ ดและ
รายละเอ ียดของการออกแบบ
เครื่องแต่งกายได้อย่างถูกต้อง หรือ
ให้เหตุผลที่ไม่สมเหตุสมผล และไม่
สามารถเช ื ่อมโยงองค์ประกอบ
ต่างๆ ได้               

ผู้เรียนสามารถอธิบายและเชื่อมโยง
ล ักษณะนิส ัย บ ุคล ิกภาพ และ
บทบาทของตัวละคร กับแนวคิด
และรายละเอียดของการออกแบบ
เครื่องแต่งกายที่เหมาะสมได้อย่าง
สมเหตุสมผล 

ผู้เรียนสามารถอธิบายและเชื่อมโยง
ล ักษณะนิส ัย บ ุคล ิกภาพ และ
บทบาทของตัวละครในเนื ้อเรื ่อง 
กับแนวคิดและรายละเอียดของการ
ออกแบบเครื ่องแต่งกายได้อย่าง
เหมาะสมและสร้างสรรค์ โดยแสดง
ใ ห ้ เ ห ็ น ถ ึ ง ค ว า ม เ ข ้ า ใ จ ใ น
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ
เหล่านี้อย่างลึกซ้ึง 

 
 
CLO 3: (U) อธิบายทักษะและกระบวนการในการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือสร้างสรรค์แนวคิดการแต่งกาย
เลียนแบบตัวละครได้อย่างเหมาะสม 
ระดับ (ตาม Bloom’s Taxonomy): Understand 
พฤติกรรมที่แสดงออกที่ต้องประเมิน (Action Verb):  

Below Expectation 
ผลลัพธ์ที่แสดงออก 

ต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีคาดหวัง 
(Performance 0% - 49%) 

Meet Expectation 
ผลลัพธ์ที่แสดงออก 

ตรงตามเกณฑ์ที่คาดหวัง 
(Performance 50% - 79%) 

Exceeds Expectation 
ผลลัพธ์ที่แสดงออก 

สูงกว่าเกณฑ์ท่ีคาดหวัง 
(Performance 80% - 100%) 

ไม ่ สามารถอธ ิบายท ักษะการ
ออกแบบได้อย่างถูกต้อง และไม่
สามารถเชื ่อมโยงแนวคิดกับต ัว
ละครได้เลย 

อธ ิบายแนวคิดการออกแบบได ้
ช ัดเจน มีความเข ้าใจที ่ถ ูกต ้อง
เกี่ยวกับตัวละครและการนำเสนอ
ผ่านเครื่องแต่งกาย โดยใช้เหตุผล
ประกอบได้เหมาะสม 

อธ ิบายกระบวนการออกแบบ
เครื ่องแต่งกายได้อย่างละเอียด 
เช ื ่อมโยงล ักษณะต ัวละครก ับ
แนวคิดการออกแบบอย่างมีตรรกะ
และสร้างสรรค์ มีการสรุปอย่าง
ชัดเจนและเหมาะสมต่อบริบท 
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CLO 4: (R) อธิบายความเหมาะสมและความถูกต้องของการแต่งกายเลียนแบบตัวละครในบริบทต่างๆ ใน
กิจกรรมแต่ละประเภท 
ระดับ (ตาม Bloom’s Taxonomy): analysis 
พฤติกรรมที่แสดงออกที่ต้องประเมิน (Action Verb):  

Below Expectation 
ผลลัพธ์ที่แสดงออก 

ต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีคาดหวัง 
(Performance 0% - 49%) 

Meet Expectation 
ผลลัพธ์ที่แสดงออก 

ตรงตามเกณฑ์ที่คาดหวัง 
(Performance 50% - 79%) 

Exceeds Expectation 
ผลลัพธ์ที่แสดงออก 

สูงกว่าเกณฑ์ท่ีคาดหวัง 
(Performance 80% - 100%) 

ไม่สามารถอธิบายได้อย่างถูกต้อง 
ขาดความเข้าใจในบริบทของการ
แต่งกายเลียนแบบตัวละคร 

อธิบายได้อย่างชัดเจนในระดับหนึ่ง 
เห็นความเชื่อมโยงระหว่างการแต่ง
กายก ับบร ิบท ม ี เหต ุผลรองร ับ
บางส่วน 

สามารถอธิบายความเหมาะสมและ
ความถูกต้องของการแต่งกาย
เลียนแบบตัวละครในหลายบริบท
ได้อย่างละเอียดและมีเหตุผลทาง
วัฒนธรรมและสังคม รองรับด้วย
ตัวอย่างที่เหมาะสม 

 
 
CLO 5: (U) อธิบายบทบาทของเครื่องแต่งกายในการสื่อสารอัตลักษณ์ สถานะทางสังคม และความรู้สึกของตัว
ละคร 
ระดับ (ตาม Bloom’s Taxonomy): Understand 
พฤติกรรมที่แสดงออกที่ต้องประเมิน (Action Verb):  

Below Expectation 
ผลลัพธ์ที่แสดงออก 

ต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีคาดหวัง 
(Performance 0% - 49%) 

Meet Expectation 
ผลลัพธ์ที่แสดงออก 

ตรงตามเกณฑ์ที่คาดหวัง 
(Performance 50% - 79%) 

Exceeds Expectation 
ผลลัพธ์ที่แสดงออก 

สูงกว่าเกณฑ์ท่ีคาดหวัง 
(Performance 80% - 100%) 

ไม่สามารถอธิบายหรือเชื่อมโยง
บทบาทของเครื่องแต่งกายกับตัว

อธิบายบทบาทของเครื่องแต่งกาย
ได้ตรงประเด็น เชื่อมโยงกับอย่าง
น้อย 2 ด้านจาก 3 ด้านหลัก (อัต

อธิบายบทบาทของเครื่องแต่งกาย
ได้ครบถ้วน เชื่อมโยงกับอัตลักษณ์ 
สถานะทางสังคม และอารมณ์ของ
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ละครได้ หรืออธิบายผิดหลักการ
โดยสิ้นเชิง 

ลักษณ์/สถานะ/อารมณ์) มีตัวอย่าง
ประกอบแต่ยังขาดความลึกซึ้งบาง
จุด 

ตัวละครได้อย่างชัดเจน มีการใช้
ตัวอย่างประกอบที่เหมาะสมและ
ลึกซึ้ง แสดงให้เห็นถึงความเข้าใจ
บริบทเชิงวัฒนธรรมหรือเชิงศิลปะ 

 
เกณฑ์ประกำรประกันคุณภำพ:  
3.3 มีกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนที่หลำกหลำย โดยเน้นผู้เรียนเป็นส ำคัญ 
3.4 มีกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ กำรเรียนรู้วิธีกำรเรียนรู้ และปลูกฝังให้ผู้เรียนมีทักษะกำร
เรียนรู้ตลอดชีวิต (เช่น กำรตั้งค ำถำมอย่ำงสร้ำงสรรค์และมีวิจำรณญำณ ทักษะในกำรประมวลผลข้อมูล ทักษะกำร
น ำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ และแนวทำงปฏิบัติใหม่ ๆ) 
3.5 มีกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดควำมคิดใหม่ ๆ ควำมคิดสร้ำงสรรค์ กำรสร้ำงนวัตกรรม 
และแนวคิดของผู้ประกอบกำร 
4.1 มีวิธีกำรประเมินผู้เรียนที่หลำกหลำย โดยสอดคล้องกับกำรบรรลุผลส ำเร็จของผลกำรเรียนรู้ที่คำดหวังและ
วัตถุประสงค์กำรเรียนกำรสอน 
4.2 นโยบำยกำรประเมินผู้เรียน กำรอุทธรณ์ผลกำรประเมินถูกแสดงไว้อย่ำงชัดเจน มีกำรสื่อสำรไปยังผู้เรียนและ
น ำไปใช้อย่ำงสม่ ำเสมอ 
4.3 กำรประเมินผู้เรียนต้องมีมำตรฐำนและกระบวนกำรที่แสดงควำมก้ำวหน้ำและกำรส ำเร็จกำรศึกษำของผู้เรียน
ไว้อย่ำงชัดเจน มีกำรสื่อสำรไปยังผู้เรียน และน ำไปใช้อย่ำงสม่ ำเสมอ 
4.4 วิธีกำรประเมินผู้เรียนต้องแสดงให้เห็นถึงเกณฑ์กำรให้คะแนน (rubrics) กำรเฉลยค ำตอบ (marking 
schemes) เวลำในกำรประเมิน (timelines) และกฎระเบียบในกำรประเมิน (regulations) โดยวิธีกำรประเมิน
เหล่ำนี้ต้องมีควำมเที่ยงตรง คงเส้นคงวำ และยุติธรรม  
4.5 วิธีกำรประเมินผู้เรียนต้องแสดงถึงกำรบรรลุผลส ำเร็จของผลกำรเรียนรู้ที่คำดหวังระดับหลักสูตร และผลกำร
เรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
4.6 มีกำรป้อนกลับผลกำรประเมินให้แก่ผู้เรียนอย่ำงทันท่วงที 
4.7 กำรประเมินผู้เรียนและกระบวนกำร มีกำรทบทวนและปรับปรุงอย่ำงต่อเนื่อง เพ่ือให้มั่นใจว่ำตอบโจทย์ควำม
ต้องกำรของภำคอุตสำหกรรมกำรท ำงำน และสอดคล้องกับผลกำรเรียนรู้ที่คำดหวัง
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หมวดที่ 4 แผนการสอนและการประเมิน 
Section 4 Lesson Plan and Assessments 

 
1. แผนการสอน (จัดการเรียนการสอนไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห์) 

สัปดาห์ที ่ หัวข้อ CLOs 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียน การสอน 
และสื่อการเรียนรู้ 

ผังการ
ทดสอบ 

อาจารย์
ผู้สอน 

1 คำอธิบายรายวิชา/สร้างข้อตกลง
เก่ียวกับแนวการเรียนการสอนและ
กิจกรรม/ทดสอบก่อนเรียน 
- แนะนำเค้าโครงเน้ือหาวิชา แนะ
การสอนแหล่งการการศึกษาค้นคว้า 
กิจกรรมที่ต้องปฏิบัติ เกณฑ์การวัด
และประเมินผล 

CLO1 3 ทฤษฏี – แจกเอกสาร
ประกอบการสอน บรรยายด้วย
สื่อ power point ปฏิบัติ 
Canva  
1. เรียนแบบ Onsite 
 

 WIC 

2 - ประวัติความเป็นมาของวัฒนธรรม 
Learning Outcome 
ให้นักศึกษาได้ศึกษาประวัติความ
เป็นมาและวัฒนธรรมการคอสเพลย์
และการแต่งกาย 

CLO1 3 1. บรรยายด้วยส่ือ Canva  
2. นำเสนอด้วยสื่อวีดีทัศน์ แบบ 
Online หรือ Onsite 
2. ศึกษาด้วยตัวเอง 

 WIC 

3 - ความสำคัญของการแต่งกาย
เลียนแบบตัวละคร 
Learning Outcome 
- ให้นักศึกษาเข้าใจความสำคัญของ
การแต่งกายเลียนแบบตัวละครและ
กระบวนการข้ันตอนการเตรียมการ
และการดำเนินการจัดการ 

CLO1 3 1. บรรยายด้วยส่ือ Canva  
2. นำเสนอด้วยสื่อวีดีทัศน์ แบบ 
Online หรือ Onsite 
3. ศึกษาด้วยตัวเอง 
3. ใบงาน 

Q (10 ข้อ) WIC 

4 - การแต่งกายเลียนแบบตัวละคร
Learning Outcome-  

CLO2 3 1. บรรยายด้วยส่ือ Canva  
2. นำเสนอด้วยสื่อวีดีทัศน์ แบบ 
Online หรือ Onsite 

 WIC 
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สัปดาห์ที ่ หัวข้อ CLOs 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียน การสอน 
และสื่อการเรียนรู้ 

ผังการ
ทดสอบ 

อาจารย์
ผู้สอน 

- นักศึกษาได้ศึกษาเข้าใจ
กระบวนการของการแต่งกาย
เลียนแบบตัวละครหรือตัวละคร
ต่างๆ  

 

2. ศึกษาด้วยตัวเอง 
3. แบ่งกลุ่มนำเสนอ  

5 - การแต่งกายเลียนแบบตัวละครต่อ
กิจกรรมการแข่งขัน 
Learning Outcome 
- ให้น ักศึกษาศึกษาได้ว ิเคราะห์
รูปแบบการแข่งขันและคู ่แข่งขัน
รวมถึงให้ว ิเคราะห์การแข่งขันใน
รูปแบบการแข่งขันต่างๆ ในการแต่ง
กายเลียนแบบตัวละครในกิจกรรม
นั้นๆ 

CLO4 3 1. สอนในลักษณะแบบ Onsite 
2. สื่อการสอน Canva 
3. กิจกรรม/นักศึกษานำเสนอ
โจทย์การจัดงานแต่งตัวละคร
ประเภทของงานอีสปอร์ต  
4. ใบงาน 

 WIC 

6 สอบกลางภาค CLO1-3 3 สอบข้อเขียน M(40 ข้อ) WIC 
7 - การแต่งกายเลียนแบบตัวละครต่อ

กิจกรรมการแข่งขันและมหกรรม
ด้านเกมและอีสปอร์ต 
Learning Outcome 
- ให้นักศึกษาได้เข้าใจในการแต่ง
กายเลียนแบบตัวละครในการจัดการ
แข ่งข ันและมหกรรมด ้านเกมอ ี
สปอร์ตในแต่ละรายการและความ
แตกต่าง 

CLO4 3 1. สอนในลักษณะแบบ online/ 
Onsite   
2. สื่อการสอน Canva 
3. กิจกรรม/นักศึกษานำเสนอ
โจทย์การการแต่งกายเลียนแบบ
ต ัวละครแต ่ละก ิจกรรมการ
แข่งขัน 
4. ใบงาน 

 WIC 

8 - การแต่งกายเลียนแบบตัวละคร
แบบข้ามเพศ 

CLO5 3 1. บรรยายด้วยสื่อ Canva  
2. นำเสนอด้วยสื่อวีดีทัศน์ แบบ 
Online หรือ Onsite 

 WIC 
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สัปดาห์ที ่ หัวข้อ CLOs 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียน การสอน 
และสื่อการเรียนรู้ 

ผังการ
ทดสอบ 

อาจารย์
ผู้สอน 

ให้นักศึกษาได้เข้าใจในการแต่งกาย
เลียนแบบตัวละครข้ามเพศ เข้าใจใน 
กฏหมาย ศิลธรรม เสรีภาพ 

3. กิจกรรม/นักศึกษานำเสนอ
การเปรียบเทียบความแตกต่าง
ของตัวละคร 

9 - การพิจารณามูลค่าคุณค่าของการ
แต่งกายจากความคิดสร้างสรรค์ 
Learning Outcome 
-  ให ้น ักศ ึกษาได ้ศ ึกษาการใช ้
ความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างแบรนด์
ของผ ู ้ ป ระกอบการแฟช ั ่ นการ
สร้างอัตลักษณ์แบบเพื่อสร้างความ
แตกต่าง ให้เกิดมูลค่า 

CLO5 3 1. สอนในลักษณะแบบ online  
2. สื่อการสอน Canva 
3. กิจกรรม/นักศึกษานำเสนอ
ชิ้นงานความแตกต่างความคิด
สร้างสรรค์ในการเพิ่มมูลค่า 

 WIC 

10 - วัสดุ ที่ใช้ในการแต่งกายเลียนแบบ
ตัวละคร 
Learning Outcome 
- เครื่องแต่งกายแบบสำเร็จรูปเครื่อง
แต่งกายแบบกึ่งสำเร็จรูปเครื่องแต่ง
กายแบบแยกชิ้นส่วนเครื่องแต่งกาย
แบบสำเร็จรูป เป็นชุดสำเร็จรูป ที่
สวมใส่ได้รวดเร็ว สามารถสวมใส่ได้
ด้วยตนเอง 

CLO4 3 1. สอนในลักษณะแบบ online 
หรือ Onsite 
2. Canva 
3. ชมวีดีทัศน์ 
4. ใบงาน 

 WIC 

11 - อุปกรณ์ การแต่งกายเลียนแบบตัว
ละคร 
Learning Outcome 
- ให ้น ักศ ึกษาเข ้าใจในอ ุปกรณ์
เครื ่องประดับ เครื ่องประดับกาย 
รูปแบบ ลักษณะสี ขนาด 

CLO4 3 1. สอนในลักษณะแบบ online 
หรือ Onsite 
2. Canva 
3. ชมวีดีทัศน์ 
4. ใบงาน 

 WIC 
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สัปดาห์ที ่ หัวข้อ CLOs 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียน การสอน 
และสื่อการเรียนรู้ 

ผังการ
ทดสอบ 

อาจารย์
ผู้สอน 

12 - ป ั จ จ ั ยท ี ่ ท ำ ให ้ ก า รแต ่ ง กา ย
เล ียนแบบตัวละครในการจัดการ
แข่งขันขั้นหรือมหกรรมด้านเกมและ
อีสปอร์ต  
Learning Outcome 
- เร ียนร ู ้ป ัจจ ัยท ี ่ทำให ้ประสบ
ความสำเร็จและธุรกิจการแต่งกาย
เลียนแบบตัวละครในงานแข่งขันอี
สปอร์ตที่ประสบผลสำเร็จ เข้าใจใน
การวางแผนงานกำหนดรูปแบบตัว
ละครและการประเมินงานในการ
แข่งขัน 

CLO4 3 1. สอนในลักษณะแบบ online 
หรือ Onsite 
2. สื่อการสอน Canva 
3. กิจกรรม/นักศึกษานำเสนอ 
4. บรรยาย,ถาม-ตอบ ผู ้สอน
ยกตัวอย่าง (กรณีศึกษาตัวอย่าง
ที่ประสบผลสำเร็จ) 

 WIC 

13 - การสร้างธุรกิจคอสเพลย์ 
Learning Outcome 
- ให ้น ักศ ึกษาได ้ทำแผนธ ุ รก ิ จ
เก่ียวกับการสร้างธุรกิจคอสเพลย์ 

CLO4- 
CLO5 

3 1. สอนในลักษณะแบบ online 
หรือ Onsite 
2. Canva 
3. ชมวีดีทัศน์ 

 WIC 

14 - โครงการจัดการแข่งขันประกวด
การแต่งกายเลียนแบบตัวละคร  
Learning Outcome 
- ให้นักศึกษาจัดกิจกรรมและการทำ
โ ค ร ง ก า รจ ั ดก า รก า รแต ่ ง กา ร
เล ียนแบบตัวละครในการจัดการ
แข่งขันอีสปอร์ต 

CLO4- 
CLO5 

3 1. สอนในลักษณะแบบ Onsite 
2. สื่อการสอน Canva 
3. กิจกรรม/นักศึกษานำเสนอ
จ ัดทำโครงการและการจ ัด
กิจกรรม 

 WIC 

15 สอบปลายภาค CLO2-4 3 สอบปลายภาคแบบข้อเขียน F(40 ข้อ) WIC 
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หมายเหตุ:  
1. ท คือ ภาคทฤษฎี และ ป คือ ภาคปฏิบัติ 
2. ระบตุัวย่อชื่ออาจารย์ผู้สอน  XXX ช่ือ สกุล  เช่น  NTP: ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐภัทร …. 
3. กิจกรรมการสอน (Teaching Activities) หมายถึง กิจกรรมและสื่อที่ผู้สอนนำมาใช้เพื่อนำพาการเรียนรู้ และ 
กิจกรรมการเรียน (Learning Activities) หมายถึง กิจกรรมที่ผู้สอนต้องกำหนดและมอบหมายให้ในชั้นเรียน (หรือ
นอกชั้นเรียน)  เพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิด “ประสบการณ์การเรียนรู้” ด้วยตนเอง 
4. ระบุตัวย่อผังการทดสอบ เช่น Q: แบบทดสอบย่อย (Quiz)  A: การมอบหมายงาน (Assignments)  M: การ
ทดสอบกลางภาค (Midterm) 
 
2. แผนการประเมิน (ระบสุัปดาห์ท่ีประเมิน) 

การวัดและประเมินผล สัดส่วน CLO 1 CLO 2 CLO 3 CLO 4 CLO 5 
ทดสอบย่อย Q 10% 2     

กำรมอบหมำยงำน A 30%   5 5  
โครงงำนและกำรน ำเสนอ P 20%    14 14 

สอบกลำงภำค M 20%   10   
สอบปลำยภำค F 20%   18 18 18 

 
3. ผังการทดสอบ (Test Blueprint ระบุหัวข้อและจ านวนข้อสอบ/ข้อประเมิน/การมอบหมายงาน)  

หัวข้อ สัดส่วน CLO 1 CLO 2 CLO 3 CLO 4 CLO 5 
ทดสอบย่อย 10%      

กำรคิดเชิงค ำนวณ อัลกอริทึม  3 ข้อ     
รายงานหรือวิเคราะห์

กรณีศึกษา 
      

กำรมอบหมำยงำน 30%      
โครงงำนและกำรน ำเสนอ 20%      

สอบกลำงภำค 20%      
สอบปลำยภำค 20%      
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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 
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5. เกณฑ์ประเมินการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 

ระดับการบรรลุผล เกณฑ์การบรรลุผล ค าอธิบาย  
บรรลุผลระดับที่ 3 จำนวนผู้เรียนไมน่้อย 80%  

อยู่ในหมวดหมู่ใดหมวดหมู่หนึ่ง 
“ระดับ 2 ตรงตามความคาดหวัง”  
หรือ “ระดับ 3 สูงกว่าความคาดหวัง”  

แสดงถึงผลการเรียนรู้ที่มีความโดดเด่น โดย
ผู้เรียนส่วนใหญ่สามารถทำได้เกินความ
คาดหมายตามที่กำหนดไว้ เช่น การทำ
คะแนนเกินเกณฑ์มาตรฐาน และแสดงให้
เห็นถึงความสามารถในการประยุกต์ใช้
ความรู้ในสถานการณ์ที่ซับซ้อน 

บรรลุผลระดับที่ 2 จำนวนผู้เรียน 60-79%  
อยู่ในหมวดหมู่ใดหมวดหมู่หนึ่ง  
“ระดับ 2 ตรงตามความคาดหวัง”  
หรือ “ระดับ 3 สูงกว่าความคาดหวัง” 

แสดงถึงผลการเรียนรู้ที่เป็นไปตามความ
คาดหมาย ผู้เรียนส่วนใหญ่สามารถบรรลุ
เป้าหมายขั้นต่ำได้ โดยผลการเรียนสะท้อน
ให้เห็นถึงความเข้าใจและการนำความรู้ไปใช้
ในระดับพ้ืนฐานได้ดี 

บรรลุผลระดับที่ 1 จำนวนผู้เรียนน้อยกว่า 60%  
อยู่ในหมวดหมู่ใดหมวดหมู่หนึ่ง  
“ระดับ 2 ตรงตามความคาดหวัง”  
หรือ “ระดับ 3 สูงกว่าความคาดหวัง” 

แสดงถึงผลการเรียนรู้ที่ยังต่ำกว่าเกณฑ์
ความคาดหวัง ผู้เรียนส่วนใหญ่อาจยังไม่
สามารถบรรลุผลลัพธ์ที่ตั้งไว้ได้ในระดับท่ีน่า
พึงพอใจ และจำเป็นต้องมีการปรับปรุงหรือ
พัฒนาการเรียนรู้เพ่ิมเติม 

 
เกณฑ์ประกำรประกันคุณภำพ:  
4.5 วิธีกำรประเมินผู้เรียนต้องแสดงถึงกำรบรรลุผลส ำเร็จของผลกำรเรียนรู้ที่คำดหวังระดับหลักสูตร และผลกำร
เรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
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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 https://library.ssru.ac.th/th/home 

4. งานวิจัยประกอบการเรียนรู้ในรายวิชา (ถ้ามี) 
4.1 ชื่องานวิจัย การศึกษานวัตกรรมของการพัฒนาอีสปอร์ตกับแนวทางการสร้างธุรกิจ และสร้างงาน วารสาร

มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี (ปีที่ 17 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน 2568) 
4.2 ชื่องานวิจัย บุพปัจจัยในการสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาสาขาวิชา E-Sport ของนักศึกษาภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือตอนล่าง 2 
เกณฑ์ประกำรประกันคุณภำพ:  
3.4 มีกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ กำรเรียนรู้วิธีกำรเรียนรู้ และปลูกฝังให้ผู้เรียนมีทักษะ     
กำรเรียนรู้ตลอดชีวิต (เช่น กำรตั้งค ำถำมอย่ำงสร้ำงสรรค์และมีวิจำรณญำณ ทักษะในกำรประมวลผลข้อมูล ทักษะ
กำรน ำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ และแนวทำงปฏิบัติใหม่ ๆ) 
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หมวด 6 การประเมินและการปรับปรุงรายวิชา 
Section 6 Course Evaluation and Improvement 

 
1. การประเมินรายวิชาโดยนักศึกษา 

 แบบประเมินรายวิชา 
 แบบประเมินสำหรับการประเมินอาจารย์ (เว็บไซต์ reg) 
 การสนทนา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างอาจารย์และนักศึกษา 
 การสะท้อนพฤติกรรมของนักศึกษา 
 การรับข้อเสนอแนะจากนักศึกษา ผ่านช่องทางการสื่อสารที่อาจารย์กำหนด 
 อ่ืนๆ (ระบุ) … 

2. กลยุทธ์ในการประเมินการจัดการเรียนการสอน 
 ผลการสอบของนักศึกษา 
 การตรวจสอบ/การยืนยันผลการเรียนรู้ทางวิชาการและผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษา 
 การประเมินโดยคณะกรรมการสอบ 
 การสังเกตการณ์โดยทีมผู้สอน  
 การสังเกตการณ์โดยผู้มีส่วนได้เสีย (ระบุ) … 
 อ่ืนๆ (ระบุ) … 

3. แผนการปรับปรุงการด าเนินการรายวิชา 
 การจัดสัมมนาหรือการประชุมเก่ียวกับการสอนและการเรียนรู้ กับ ผู้มีส่วนได้เสีย 
 การทำวิจัยด้านการจัดการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียน 
 อ่ืนๆ (ระบุ) … 

4. การทวนสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาที่สอดคล้องกับ PLOs และ CLOs 
 การจัดตั้งคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบผลการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้  

เช่น การตรวจสอบข้อสอบ การตรวจสอบการมอบหมายงาน การให้คะแนน และการประเมินผล 
 การทบทวนการให้คะแนนและการประเมินโดยคณะกรรมการวิชาการของคณะ/ภาควิชา 
 การตรวจสอบผลการให้คะแนนโดยการสุ่มตรวจจากอาจารย์/ผู้เชี่ยวชาญที่ไม่ได้ 

รับผิดชอบหลักสูตรนั้น 
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 อ่ืนๆ (ระบุ) … 
5. แผนการทบทวนและปรับปรุงรายวิชา 

 การปรับปรุงรายวิชาประจำปีตามข้อเสนอแนะของผู้ตรวจสอบในข้อ 4 
 การปรับปรุงรายวิชาประจำปีโดยพิจารณาจากการประเมินและความคิดเห็นของนักศึกษา 
 อ่ืนๆ (ระบุ) … 

 
 

 
[คลิกพิมพ์]  

อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 
วันที่ [คลิกพิมพ์]  

 


