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รายละเอียดของรายวิชา 
ชื่อสถาบันอุดมศึกษา : มหาวิทยาลัยทักษิณ 
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา : หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 

 

หมวดที ่ 1  ข้อมูลทั่วไป 
 

1.  รหัสชื่อรายวิชา จ านวนหน่วยกิต รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน รายวิชาที่เรียนพร้อมกัน  
และค าอธิบายรายวิชา 

0319161เกมและการเป็นผู้น าเกม 3(2-2-5) 
 Game and Leadership 

 ความรู้เกี่ยวกับเกมและการเป็นผู้น าเกม  ประเภทและหลักการออกแบบเกม  กลวิธีการเผยแพร่        
ฝึกออกแบบเกมและเป็นผู้น าเกม 

 Introduction to variety of game and being game leader, type of game, strategy to 
expand game, including practice game designer and leader 

    
2.  หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
หลักสูตรการศึกษาบัณฑิตสาขาวิชาพลศึกษา (4 ปี)หมวดวิชาเฉพาะ  วิชาเอก 
 
3.  อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา อาจารย์ปิโยรส ปุยชุมพล 
อาจารย์ผู้สอนรายวิชา อาจารย์ปิโยรส ปุยชุมพล  
 

5.  ภาคการศึกษา/ ชั้นปีท่ีเรียน 
ภาคปลาย / ชั้นปีที่  1 
 

6.  สถานที่เรียน 
อาคารเรียน โรงฝึกพลศึกษา  มหาวิทยาลัยทักษิณ  วิทยาเขตพัทลุง / ออนไลน์ 
 

7.  วันที่จัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด 
2 พฤศจิกายน 2563 
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หมวดที ่ 2  จุดมุง่หมายและวัตถุประสงค์ 
 

1.  จุดมุ่งหมายของรายวิชา 
เพ่ือให้นิสิตเกิดการเรียนรู้/มีความสามารถ/สมรรถนะท่ีต้องการด้านต่าง ๆ  
 1.1  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในหลักการออกแบบเกมและเป็นผู้น าเกม 
 1.2  เพื่อมีทัศนคติที่ดีต่อการเป็นผู้น าเกม 
 1.3  เพื่อให้มีทักษะการออกแบบเกมและเป็นผู้น าเกม 
 1.3  เพ่ือสามารถบริหารจัดการเกมได้อย่างเหมาะสม 
 

2.  วัตถุประสงค์ของรายวิชา 
2.1  เพ่ือให้นิสิตมีความรู้และเห็นความส าคัญการใช้เกมเป็นสื่อพร้อมทั้งมีความเป็นผู้น าในสังคม

ปัจจุบันได ้
 2.2  เพ่ือให้สอดคล้องกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิการศึกษาระดับอุดมศึกษาและมีความชัดเจนด้านการ
สร้างบัณฑิตของมหาวิทยาลัยทักษิณ 

 

หมวดที ่ 3  ลกัษณะการด าเนินการ 
 

1.  จ านวนชั่วโมงท่ีใช้ต่อภาคการศึกษา 

บรรยาย สอนเสริม 
การฝึกปฏิบัติ/การ
ฝึกงานภาคสนาม 

การศึกษาด้วยตนเอง 

30 ชั่วโมง/ภาคการศึกษา - 30 ชั่วโมง/ภาคการศึกษา 45 ชั่วโมง/ภาคการศึกษา 
 

  
 
2.  จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่ และช่องทางในการให้ค าปรึกษาแนะน าทางวิชาการแก่นิสิตเป็นรายบุคคล 

1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
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หมวดที ่4 การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนิสิต 
 
1. แผนที่การกระจายความรับผิดชอบ 

 

 

รายวิชา 
1. ด้านคุณธรรม 

จริยธรรม 
2. ด้านความรู้ 3. ด้านทักษะทางปัญญา 

4. ด้านทักษะความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและความ
รับผิดชอบ 

5. ด้านทักษะการ

วิเคราะห์เชิงตัวเลข
การส่ือสารและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

6. ด้านทักษะด้านการจัดการ
เรียนรู้ 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 2.4 2.5 2.6 3.1 3.2 3.3 3.4 4.1 4.2 4.3 4.4 5.1 5.2 5.3 6.1 6.2 6.3 6.4 

    วิชาเอก 
0319161 เกมและการเป็นผู้น าเกม                         
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ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 

1. ด้านคุณธรรม จริยธรรม   
 1.2 ยอมรับในคุณค่าของความ

แตกต่างหลากหลายและ
สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห ์
ประเมิน และน าความรู้เกี่ยวกับ
คุณธรรมพื้นฐานและ
จรรยาบรรณของวิชาชีพครูและ
ค่านิยมท่ีพึงประสงค์ไป
ประยุกต์ใช้ในการด ารงชีวิตและ
ประกอบวิชาชีพ เพื่อสร้างสรรค์
สังคมแห่งความพอเพียง ยั่งยืน 
และมีสันติสุข 

1. การเรียนรู้ผ่านกระบวนการ
วิเคราะห์ และสะท้อนความคิดด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้เป็นรายบุคคล 
และรายกลุ่มสู่การสร้างความเข้าใจ
ด้วยตนเองผ่านการเขียนอนุทิน
สะท้อนผลการเรียนรู้   
2. การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง 
เช่น การแสดงบทบาทสมมติ การ
ท ากิจกรรมกลุ่ม การจัดกิจกรรม
บ าเพ็ญประโยชน์ 
3. การเรียนรู้จากต้นแบบ เช่น 
กรณีตัวอย่างบุคคลในสังคมหรือ
ท้องถิ่น ครูผู้สอน เพ่ือน วิทยากร 
หรือบุคคลในประวัติศาสตร์ 
4. การเรียนรู้ผ่านวัฒนธรรมองค์กร 
ที่ปลูกฝังให้นิสิตมีระเบียบวินัย โดย
เน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรงเวลา
ตลอดจนการแต่งกายที่เป็นไปตาม
ระเบียบของมหาวิทยาลัย 

5. การสอดแทรกเรื่องคุณธรรม 
จริยธรรมในการสอนทุกรายวิชาโดย
อาจารย์ผู้สอน รวมทั้งมีการจัด
กิจกรรมส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม 
เช่น การยกย่องนิสิตที่ท าดี ท า
ประโยชน์แก่ส่วนรวม เป็นต้น 

การเข้าชั้นเรียน  การส่งงานภายใน
ก าหนดเวลา  ความมีระเบียบวินัยใน
การท างาน 

 1.3 ตระหนักถึงความส าคัญ
ของการด ารงชีวิตและประกอบ
วิชาชีพตามคุณธรรมพ้ืนฐาน
และจรรยาบรรณของวิชาชีพครู 

2. ด้านความรู้   
 2.2 สามารถบูรณาการ

ความรู้ในศาสตร์สาขาวิชาต่างๆ 
ไปใช้ในการด ารงชีวิตและ
ประกอบวิชาชีพอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

1.การให้ภาพรวมความรู้ก่อนเข้าสู่
เนื้อหาที่เรียน การเชื่อมโยงความรู้
ใหม่กับความรู้เดิมหรือความรู้จาก
ศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง และการสรุป
ความรู้ใหม่หลังจบบทเรียน โดย

ศึกษาค้นคว้าท ารายงานและน าเสนอ 
การสอบกลางภาค 
การสอบปลายภาค 
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ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 

 เลือกใช้วิธีการสอนที่เหมาะสมกับ
เนื้อหา 
2. การใช้วิธีจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญอย่างหลากหลาย
ที่เหมาะสมตามเนื้อหาสาระ และ
จุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ เพ่ือการ
เรียนรู้ทั้งองค์ความรู้และทักษะ
กระบวนการเรียนรู้ ที่เน้นหลักการ
ทางทฤษฎี และประยุกต์ใช้ทาง
ปฏิบัติในบริบทจริง 
3. การเรียนรู้จากสื่อและแหล่ง
เรียนรู้ที่หลากหลายทั้งภายในและ
ภายนอกห้องเรียน โดยค านึงถึงทั้ง
การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 
และการคงไว้ซึ่งภูมิปัญญาที่
ทรงคุณค่า 
4. การเรียนรู้จากสถานการณ์จริง
ในการปฏิบัติงานในวิชาชีพครู 
 5. การเรียนรู้ผ่าน
กระบวนการวิจัย ทั้งในรายวิชาที่
ศึกษาและการท าวิจัยในชั้นเรียน 

 

 2.3 ตระหนักถึงคุณค่าและ
ความส าคัญของศาสตร์
สาขาวิชาต่างๆ ที่มีต่อการ
ด ารงชีวิตและประกอบวิชาชีพ 

 2.4 มีความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี และ
หลักการที่เกี่ยวข้องกับ
พัฒนาการและการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน การจัดการเรียนการ
สอน การวิจัย และกฎหมายที่
เกี่ยวข้องกับการศึกษา รวมถึงมี
ความรู้ ความเชี่ยวชาญใน
ศาสตร์ทางพลศึกษาและศาสตร์
ที่เก่ียวข้องและสามารถ
ประยุกต์กายวิภาค สรีรวิทยา 
และหลักกลศาสตร์ เพ่ือพัฒนา
ประสิทธิภาพในการเคลื่อนไหว
ของร่างกาย 
 

 2.5 สามารถวิเคราะห์ 
สังเคราะห ์ประเมิน และน า
ความรู้เกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี
และหลักการที่เก่ียวข้องกับ
พัฒนาการและการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน การจัดการเรียนการ
สอน การวิจัยและกฎหมายที่
เกี่ยวข้องกับการศึกษาไปใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนและ
การพัฒนาผู้เรียนอย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
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ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 
 2.6ตระหนักถึงคุณค่าของการ

น าความรู้เกี่ยวกบัแนวคิด 
ทฤษฎี และหลักการที่เกี่ยวข้อง
กับพัฒนาการและการเรียนรู้
ของผู้เรียน การจัดการเรียนการ
สอน การวิจัย และกฎหมายที่
เกี่ยวข้องกับการศึกษามาบูรณา
การในการจัดการเรียนการสอน
ทางด้านพลศึกษาอย่าง
เหมาะสม 

3. ด้านทักษะทางปัญญา   
 3.2 สามารถ

วิเคราะห์ประเด็นปัญหาที่
เกี่ยวกับสังคม วัฒนธรรม 
เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อมและ
สามารถปรับตัวและแก้ปัญหา
ต่างๆ ในการด ารงชีวิตได้โดยใช้
วิถีทางปัญญา 
 

1. การเรียนรู้ผ่านกระบวนการคิด
เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ คิด
สังเคราะห์   คิดอย่างมีวิจารณญาณ 
คิดสร้างสรรค์ ด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ หลากหลาย 
2. การเรียนรู้ผ่านกระบวนการวิจัย 
ทั้งในรายวิชาที่ศึกษาและการท าวิจัย
ในชั้นเรียน 
3. การเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง
ในการปฏิบัติงานในวิชาชีพครู 
 

สังเกตผลจากการประเมินผลงาน 
สังเกตจากพฤติกรรมการเรียนรู้ 

 3.3สามารถวิเคราะห์และ
ใช้วิจารณญาณในการตัดสิน
เกี่ยวกับการจัดการเรียนการ
สอนและการพัฒนาผู้เรียน และ
สร้างสรรค์องค์ความรู้หรือ
นวัตกรรมไปใช้ในการพัฒนา
ตนเอง การจัดการเรียนการ
สอน และผู้เรียน รวมทั้ง
สามารถน าความรู้เกี่ยวกับ
แนวคิดทฤษฎีและหลักการที่
เกี่ยวข้องในศาสตร์สาขาพล
ศึกษาไปใช้ในการจัดการเรียนรู้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 

 
 3.4 ตระหนักถึงคุณค่าของการ

ใช้วิถีทางปัญญาในการ
ด ารงชีวิต การประกอบวิชาชีพ 
และการแก้ปัญหาและมีความ
เป็นผู้น าในการปฏิบัติงานอย่าง
มีวิสัยทัศน์ในการพัฒนาการ
สอนพลศึกษา 

4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
และความรับผิดชอบ 

  

 4.1 มีความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับบทบาทหน้าที่และ
ความรับผิดชอบของตนเองและ
สมาชิกในสังคม และหลักการ
ท างานและอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนอย่าง
เป็นกัลยาณมิตร 

1. การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง
จากการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ใน
ลักษณะกิจกรรมคู่ และกิจกรรมกลุ่ม
เพ่ือฝึกทักษะกระบวนการกลุ่ม ฝึก
ความรับผิดชอบ และการยอมรับใน
ความแตกต่าง ในการเรียนรู้รายวิชา
ที่ศึกษาในชั้นเรียน 
2. การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมสะท้อน
ความคิด ความรู้สึกร่วมกับผู้อ่ืน 
3. การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง
จากการปฏิบัติงานวิชาชีพครูใน
สถานศึกษา 
 

สังเกตการท ากิจกรรมกลุ่ม 

 4.2 สามารถสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดี มีความ
รับผิดชอบ และสามารถท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีความสุข 
และมีประสิทธิภาพ 
 

 4.3 เคารพในความแตกต่าง
และปฏิบัติต่อผู้เรียน และเพ่ือน
ร่วมงานด้วยความเข้าใจและ
เป็นมิตร 

 4.4 ตระหนักถึงคุณค่าของการ
มีความรับผิดชอบและการอยู่
ร่วมกับผู้อ่ืนอย่างเป็น
กัลยาณมิตร และเอาใจใส่ใน
บริบทความแตกต่างของผู้เรียน
ด้านวัฒนธรรม ศาสนา และ
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พัฒนาการการเรียนรู้ อย่าง
เสมอภาค 

5. ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข 
การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

  

 5.3 ตระหนักถึงคุณค่าของการ
ใช้ภาษาพูด ภาษาเขียน 
เทคโนโลยีสารสนเทศ และ
คณิตศาสตร์และสถิติพ้ืนฐาน 
ในการสื่อสาร การเรียนรู้  ข้อมูล
ข่าวสารด้านพล  ศึกษา และ

การจัดการเรียนการสอน 

 การเลือกใช้สารสนเทศในการน าเสนอ
ข้อมูล 

6. ด้านทักษะด้านการจัดการเรียนรู้  
 6.1 มีความรู้ความเข้าใจ  

และความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียน
การสอน การวัดประเมินผล 
การจัดการชั้นเรียน การบันทึก
และรายงานผลการจัดการเรียน
การสอน และการวิจัยในชั้น
เรียนทางด้านพลศึกษา 
 

1.การเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง
ผ่านการสอนของอาจารย์ด้วยวิธีการ
ที่หลากหลาย เช่น การศึกษากรณี
ตัวอย่าง การสังเกตการณ์สอน การ
สังเกตพฤติกรรมผู้เรียน การ
สัมภาษณ์ผู้มีประสบการณ์ การฝึก
เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ การผลิต
สื่อประกอบการจัดการเรียนรู้ การ
ทดลองสอน เป็นต้น  
 2. การเรียนรู้จากต้นแบบ ได้แก่ 
ผู้สอน เพ่ือน ครูประจ าการ ผู้บริหาร
สถานศึกษา 
 

การน าเสนองานทั้งรายบุคคลและ
กิจกรรมกลุ่ม 

 6.2 สามารถวางแผน 
ออกแบบ ปฏิบัติการสอน 
จัดการชั้นเรียน วัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ บันทึก
และรายงานผลการจัดการเรียน
การสอน และท าวิจัยในชั้นเรียน 
เพ่ือพัฒนาศักยภาพของผู้เรียน
ได้อย่างเหมาะสมตามความ
แตกต่างระหว่างบุคคล 
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 6.3 สามารถสร้างสรรค์

สภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
และบรรยากาศการเรียนรู้ที่
อบอุ่น มั่นคง ปลอดภัย  
 

 6.4 ตระหนักถึงคุณค่าของการ
น าแนวคิด หลักการ และทฤษฎี
ที่เก่ียวข้องกับการสอน   การ
วัดประเมินผล การจัดการชั้น
เรียน การบันทึกและรายงานผล
การจัดการเรียนการสอน และ
การวิจัยในชั้นเรียนทางด้านพล
ศึกษา มาใช้ในการพัฒนา
ศักยภาพของผู้เรียนได้อย่าง
เหมาะสมตามความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล 
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หมวดที ่ 5  แผนการสอนและการประเมินผล 
 

1.  แผนการสอน 
 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวนชั่วโมง กิจกรรมการเรียน 

การสอน สื่อที่ใช้ 
ผู้สอน 

บรรยาย ปฏิบัติ 
1 ปฐมนิเทศรายวิชา/วิธีการเรียนการ

สอน/ ความเป็นมา/ความส าคัญของเกม
และการเป็นผู้น าเกม 

2 2 บรรยาย อ.ปิโยรส 
ปุยชุมพล  

 

2 หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับเกมและการ
เป็นผู้น าเกม 

2 2 ใช้คอมพิวเตอร์
บรรยายและสาธิต  

อ.ปิโยรส 
ปุยชุมพล  

 
3 ความมุ่งหมาย คุณค่าของเกมและการ

เป็นผู้น าเกมขอบข่ายวิชาเกมและการ
เป็นผู้น าเกม 

2 2 ใช้คอมพิวเตอร์
บรรยายและสาธิต 
พร้อมทั้งฝึกปฏิบัติ 

อ.ปิโยรส 
ปุยชุมพล  

 

4 ประเภท รูปแบบเกมและการเป็นผู้น า
เกม 

2 2 ใช้คอมพิวเตอร์
บรรยายและสาธิต 
พร้อมทั้งฝึกปฏิบัติ 

อ.ปิโยรส 
ปุยชุมพล  

 

5 การออกแบบเกม 2 2 ใช้คอมพิวเตอร์
บรรยายและสาธิต 
พร้อมทั้งฝึกปฏิบัติ 

อ.ปิโยรส 
ปุยชุมพล  

 

6 หลักการภาวะผู้น า ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 2 2 ใช้คอมพิวเตอร์
บรรยายและสาธิต 
พร้อมทั้งฝึกปฏิบัติ 

อ.ปิโยรส 
ปุยชุมพล  

 

7 จิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง
กับการเป็นผู้น าเกม 

2 2 ใช้คอมพิวเตอร์
บรรยายและสาธิต 
พร้อมทั้งฝึกปฏิบัติ 

อ.ปิโยรส 
ปุยชุมพล  

 

8 คุณสมบัติ/เทคนิคการเป็นผู้น าเกม 
 

2 2 ใช้คอมพิวเตอร์
บรรยายและสาธิต 
พร้อมทั้งฝึกปฏิบัติ 

อ.ปิโยรส 
ปุยชุมพล  

 

9 สอบกลางภาค 
10 พัฒนาการของวัยกับการจัดกิจกรรมเกม 2 2 ใช้คอมพิวเตอร์ อ.ปิโยรส 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวนชั่วโมง กิจกรรมการเรียน 

การสอน สื่อที่ใช้ 
ผู้สอน 

บรรยาย ปฏิบัติ 
 บรรยายและสาธิต 

พร้อมทั้งฝึกปฏิบัติ 
ปุยชุมพล  

 

11-14 ทักษะการเป็นผู้น าเกม/กลวิธีการ
เผยแพร่ 
 

2 2 ใช้คอมพิวเตอร์
บรรยายและสาธิต 
พร้อมทั้งฝึกปฏิบัติ 
 

อ.ปิโยรส 
ปุยชุมพล  

 

15 ทักษะการเป็นผู้น าเกม/กลวิธีการ
เผยแพร่(ต่อ) 

2 2 ใช้คอมพิวเตอร์
บรรยายและสาธิต 
พร้อมทั้งฝึกปฏิบัติ 

อ.ปิโยรส 
ปุยชุมพล  

 

15 
 

การเขียนโครงการ และการวางแผนการ
ด าเนินงาน 
การประเมินโครงการ 
การฝึกประสบการณ์จัดเกม 

2 2 บรรยายและสาธิต 
พร้อมทั้งฝึกปฏิบัติ 

อ.ปิโยรส 
ปุยชุมพล  

 

16 สอบปลายภาค 

รวม 
 

30 30  

 
2.  แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

ล าดับ ผลการเรียนรู้ วิธีการประเมิน/ลักษณะการประเมิน 
สัปดาห์ที่
ประเมิน 

สัดส่วนของการ
ประเมินผล 

1. ด้านคุณธรรม
จริยธรรม 
1.2, 1.3 

การเข้าชั้นเรียน  การส่งงานภายใน
ก าหนดเวลา  ความมีระเบียบวินัยในการ
ท างาน 

ทุกสัปดาห์ 10 % 

2. ด้านความรู้ 
2.2,2.3,2.4,2.5,2.6 

ศึกษาค้นคว้าท ารายงานและน าเสนอ 
การสอบกลางภาค 
การสอบปลายภาค 

 
สัปดาห์ที่ 9 
สัปดาห์ที่ 
17-18 

30 % 
20 % 

      20 % 

3. ด้านทักษะทางปัญญา 
3.2,3.3,3.4 

สังเกตผลจากการประเมินผลงาน 
สังเกตจากพฤติกรรมการเรียนรู้ 

ทุกสัปดาห์ 5 % 

4. ด้านทักษะ สังเกตการท ากิจกรรมกลุ่ม สัปดาห์ที่ 5 % 
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ล าดับ ผลการเรียนรู้ วิธีการประเมิน/ลักษณะการประเมิน 
สัปดาห์ที่
ประเมิน 

สัดส่วนของการ
ประเมินผล 

ความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลและความ
รับผิดชอบ 
4.1,4.2,4.3,4.4 
 

 น าเสนอ
งาน 

5. ด้านทักษะการ
วิเคราะห์เชิงตัวเลข 
การสื่อสารและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
5.3 

การเลือกใช้สารสนเทศในการน าเสนอข้อมูล สัปดาห์ที่
น าเสนอ
งาน 

5 % 

6. ด้านทักษะด้านการ
จัดการเรียนรู้ 
6.1,6.2,6.3,6.4 

การน าเสนองานทั้งรายบุคคลและกิจกรรมกลุ่ม สัปดาห์ที่
น าเสนอ
งาน 

5 % 

รวม 
 

100 % 

 
หมวดที ่ 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

 
1.  ต าราเอกสารหลักและข้อมูลส าคัญ 

วารินทร์  อักษรน า.คู่มือการสร้างและการใช้เกมประกอบการอบรม.กรุงเทพฯ:ส านักพิมพ์บุ๊คแบงค์. 

 
2.  เอกสารและข้อมูลแนะน า 

ไม่มี 
 

หมวดที ่ 7  การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา 
 

1.  กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนิสิต 
1.1  ประเมินผลการสอนโดยใช้ระบบออนไลน์ 

 1.2  สอบถามความคิดเห็นจากนิสิตในสัปดาห์สุดท้าย 
 1.3  ให้นิสิตเขียนแสดงความคิดเห็นการสอนในสัปดาห์สุดท้าย 
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2.  กลยุทธ์การประเมินการสอน 

แบบประเมินผลการสอน ซึ่งเป็นแบบประเมินผลการสอนของมหาวิทยาลัย ที่ก าหนดให้มีการประเมินการ
สอนของอาจารย์ผู้สอน โดยนิสิต ทุกภาคการศึกษา 
 
3.  การปรับปรุงการสอน 

3.1  น าผลการประเมินมาใช้ในการปรับปรุงการสอน 
 3.2  ค้นคว้าข้อมูลการน าความรู้ใหม่ๆ น ามาใช้ในการสอน 
 3.3  กลุ่มคณาจารย์จัดอภิปราย/สัมมนาเพื่อพัฒนารายวิชาให้มีสาระวิชาและการสอนให้เหมาะสม
และน่าสนใจ 

 
4.  การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนิสิตในรายวิชา 

4.1  ประชุมคณาจารย์ผู้สอนทุกกลุ่มเพ่ือทวนสอบคะแนนและเกรดของนิสิต 
 4.2  ให้นิสิตได้มีโอกาสตรวจสอบคะแนนและเกรดก่อนส่งเกรดให้ส านักทะเบียนและประมวลผล 
 
5.  การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 

น าผลที่ได้จากการสอบถามความคิดเห็น คะแนนสอบของนิสิต การประชุมสัมมนา น ามาสรุปผลและ
พัฒนารายวิชาก่อนการสอนในภาคการศึกษาถัดไป 


