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หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต 
สาขาวิชาการจัดการธรุกิจเกมและอีสปอร์ต 

หลักสูตรใหม่ พ.ศ. 2566 
 

ชื่อสถาบันอุดมศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

คณะ / สาขาวิชา คณะวิทยาการจัดการ/สาขาวิชาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
 

หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
 

1. ชื่อหลักสูตร   
 ภาษาไทย : หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต  
   สาขาวิชาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
 ภาษาอังกฤษ :  Bachelor of Business Administration Program in  
   Game and Esports Business Management 
 
2. ชื่อปริญญาและสาขาวิชา 
 ชื่อเต็มภาษาไทย   : บริหารธุรกิจบัณฑิต (การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต) 
 ชื่อเต็มภาษาอังกฤษ   :  Bachelor of Business Administration  
   (Game and Esports Business Management) 
 ชื่อย่อภาษาไทย  : บธ.บ. (การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต) 

 ชื่อย่อภาษาอังกฤษ  :   B.B.A. (Game and Esports Business  
    Management) 
 

3. วิชาเอก 
 - 
 
4. จ านวนหน่วยกิตที่เรียนตลอดหลักสูตร 
 ไม่น้อยกว่า 126 หน่วยกิต 
 
5. รูปแบบของหลักสูตร 

5.1 รูปแบบ 
หลักสูตรระดับปริญญาตรี   หลักสูตร  4  ปี 
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 5.2 ประเภทของหลักสูตร 
 หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาการ 
  ปริญญาตรีทางวิชาการ 
  ปริญญาตรีแบบก้าวหน้าทางวิชาการ 
 หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาชีพ 
  ปริญญาตรีทางวิชาชีพ 
  ปริญญาตรีแบบก้าวหน้าทางวิชาชีพ 
 หลักสูตรปริญญาตรีปฏิบัติการ 
  ปริญญาตรีปฏิบัติการ 
  ปริญญาตรีแบบก้าวหน้าปฏิบัติการ 

5.3 ภาษาที่ใช้ 
ภาษาไทย 

5.4 การรับเข้าศึกษา 

          รับนักศึกษาไทย และนักศึกษาต่างชาติที่สามารถใช้ภาษาไทยได้เป็นอย่างดี 

 5.5 ความร่วมมือกับสถาบันอ่ืน 
   จัดการเรียนการสอนโดยตรง 
  ร่วมมือกับสถาบันอ่ืนได้แก่........................ 

5.6 การให้ปริญญาแก่ผู้ส าเร็จการศึกษา 
     ให้ปริญญาเพียงสาขาวิชาเดียว 

                ให้ปริญญามากกว่า 1 สาขา.............................. 
 
6. สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร 
  6.1  หลักสูตรใหม ่พ.ศ. 2566  
      6.2  สภาวชิาการ เห็นชอบในการน าเสนอหลักสูตรต่อสภามหาวิทยาลัยในการประชุม 
            ครั้งที ่6/2565  วันที่ 4 ตุลาคม 2565 
      6.3  สภามหาวิทยาลัยอนุมัติหลักสูตร ในการประชุม ครั้งที่ 6/2565 วันที่ 12 ตุลาคม 2565 
      6.4  เริ่มใช้ ตั้งแต่ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา พ.ศ. 2566 
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7. ความพร้อมในการเผยแพร่หลักสูตรคุณภาพและมาตรฐาน 
หลักสูตรจะได้รับการเผยแพร่ว่าเป็นหลักสูตรที่มีคุณภาพและมาตรฐานตามมาตรฐานคุณวุฒิ

ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2552 ในปีการศึกษา 2568 
8.  อาชีพที่สามารถประกอบได้หลังส าเร็จการศึกษา 

8.1 ผู้จัดการแข่งขัน 
8.2 ผู้จัดการทีม 
8.3 ผู้จัดจ าหน่ายและให้บริการเกม 
8.4 นักแคสติ้งเกม 
8.5 นักพากษ์เกมและกีฬาอีสปอร์ต 
8.6 นักวางแผนเกม 
8.7 งานวางแผนธุรกิจที่ขับเคลื่อนด้วยเกม 
8.8 นักการตลาด 
8.9 นักวิชาการ 
8.10 ผู้จัดหานักกีฬาอีสปอร์ต (Scout) หรือเอเจนซี่ (Agency) 
8.11 นักออกแบบหรือผลิตมัลติมีเดีย 
8.12 ผู้ดูแลชุมชน (Community manager) 
8.13 อาชีพอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเกมและอีสปอร์ต 

 
9. ชื่อ เลขประจ าตัวประชาชน  ต าแหน่ง และคุณวุฒิการศึกษาของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร  

ล าดับที ่
ต าแหน่งทาง

วิชาการ 
ชื่อ-สกลุ คุณวุฒิ/สาขาวิชา             

สถาบันการศึกษา, 
ปี พ.ศ. 

เลขบัตรประจ าตัว
ประชาชน 

1 อาจารย ์ นางรุจิรา  
จงคล้ายกลาง 

- วท.ม. เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

- ศศ.บ. สารสนเทศศาสตร ์

- ม.พระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ, 2552 

- ม.มหาสารคาม, 2549 

3470600176496 

2 ผู้ช่วย 
ศาสตราจารย ์

นางกชพร  
จันทร์เรือง 

- ศศ.ม. จิตวิทยา
อุตสาหกรรมและองค์การ 
 

- ค.บ. จิตวิทยาการศึกษา
และการแนะแนว 

- สถาบันเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้าพระนครเหนือ, 
2547 

- สถาบันราชภฏัเพชรบุรี
วิทยาลงกรณ์ ในพระ
บรมราชูปถัมภ์, 2545 

3479900203551 

3 อาจารย ์ นายอรรฆเดช  อุปชัย - ศ.ม. เศรษฐศาสตร์ธุรกิจ 
 
- บธ.บ. การเงิน 

- มหาวิทยาลยัขอนแก่น, 
2551 

- มหาวิทยาลยัขอนแก่น, 
2548 

5470800034152 
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ล าดับที ่
ต าแหน่งทาง

วิชาการ 
ชื่อ-สกลุ คุณวุฒิ/สาขาวิชา             

สถาบันการศึกษา, 
ปี พ.ศ. 

เลขบัตรประจ าตัว
ประชาชน 

4 ผู้ช่วย 
ศาสตราจารย ์

นางสาวณฤดี  
เนตรโสภา 

- ปร.ด. คอมพิวเตอร์ศึกษา 
 

- ศษ.ม. การบรหิาร
การศึกษา 

- ค.บ. คอมพิวเตอร์ศึกษา 

- มหาวิทยาลยัราชภฏั
มหาสารคาม, 2559 

- มหาวิทยาลยัสงขลา 
นครินทร์, 2546 

- วิทยาลัยครมูหาสารคาม
, 2536 

3461400161984 

5 อาจารย ์ นางสาวสุรยี์พัชร  
มุสิกะภวัต 

- วท.ม. เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

- วท.บ. วิทยาการ
คอมพิวเตอร ์

- สถาบันเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้าพระนครเหนือ, 
2547 

- สถาบันราชภฏัเทพสตรี, 
2541 

3199900380740 

 
10. สถานที่จัดการเรียนการสอน 
 คณะวิทยาการจัดการ    มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
 
11. สถานการณ์ภายนอกหรือการพัฒนาที่จ าเป็นต้องน ามาพิจารณาในการวางแผนหลักสูตร 

11.1 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางเศรษฐกิจ 
 โลกก าลังเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจนักสร้างสรรค์ หรือ Creator Economy ที่ความเติบโตของ
เศรษฐกิจเน้นการสร้างรายได้จากการท าคอนเทนต์ สินค้า และบริการออนไลน์ โดยใช้ประโยชน์จาก
ความคิดสร้างสรรค์ และความหลงใหล (Passion) ซึ่งเติบโตต่อเนื่องพร้อมกับการเกิดโครงสร้าง
พ้ืนฐานอินเตอร์เน็ตยุค Web 3.0 ของอุตสาหกรรมดิจิทัลที่ขยายขอบเขตขึ้นไปอย่างรวดเร็ว เป็นไป
ตามกฎของ Metcalfe Law ที่ระบุว่ามูลค่าของเครือข่ายโทรคมนาคมเป็นสัดส่วนกับก าลังสองของ
จ านวนผู้ใช้ที่เชื่อมต่อของระบบเกิดปรากฏการณ์ที่เรียกว่า “ผลกระทบของเครือข่าย” ที่ท าให้ธุรกิจ
ดิจิทัลเติบโตแบบก้าวกระโดด หรือยกก าลังสอง ในอุตสาหกรรมเกมและอีสปอร์ตก็เป็นส่วนหนึ่งของ
เครือข่ายดิจิทัลนี้ โดยในปัจจุบันห่วงโซ่ของอุตสาหกรรมเกมก าลังถูกพัฒนาเป็นการสร้างคอนเทนต์ 
หรือ Content Creators ที่มาพร้อมอินเตอร์เน็ตความเร็วสูงราคาถูก ซึ่งท าให้กลุ่มเป้าหมายขยาย
ใหญ่กว่าเดิม จนสามารถเก็บเกี่ยวผลประโยชน์จากการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ตที่สร้างรายได้
มากขึ้น 
 การเติบโตของอุตสาหกรรมอีสปอร์ตเกิดขึ้นเคียงข้างกับอุตสาหกรรมเกม เมื่อมีผู้สนใจเล่น
เกมที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการแข่งขัน (Competitive Video Games) มากขึ้น ก็มีการผลิตเกมประเภทนี้
เพ่ิมขึ้นให้มีลักษณะเอ้ือให้สามารถจัดกิจกรรมการแข่งขันระหว่างผู้เล่นด้วยกันได้  ในขณะเดียวกันผู้ที่
สนใจชมการแข่งขันก็เพ่ิมขึ้นเช่นเดียวกันกับผู้เล่น โดยมีการคาดการณ์ว่าในปี ค.ศ. 2021 จะมีผู้ชม
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การแข่งขันอีสปอร์ต ถึง 26.6 ล้านคนต่อเดือนทั่วโลก ซึ่งเพ่ิมขึ้นจาก ค.ศ. 2020 ถึงร้อยละ 11.4 ใน
ประเทศไทย มีทีมนักกีฬาที่เป็นตัวแทนมหาวิทยาลัยอยู่ มากกว่า 16 มหาวิทยาลัยในปี 2020 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในมหาวิทยาลัยที่มีหลักสูตรเกี่ยวกับอีสปอร์ตโดยตรง อุปสรรคในการพัฒนา
อุตสาหกรรมที่ใหญ่ที่สุดคือทัศนคติของสังคมต่อการเล่นเกมแต่เมื่อมีการแข่งขันเพ่ิมมากขึ้น  และ
สังคมเห็นถึงความส าเร็จของนักกีฬาและภาพลักษณ์ของเกมที่ไม่ใช่เรื่องไร้สาระ อุตสาหกรรมนี้ก็ได้รับ
การสนับสนุนจากทั้งหน่วยงานรัฐและสถาบันการศึกษา การส่งเสริมการแข่งขันอีสปอร์ตในประเทศ
ไทยอาจจะไม่ได้ส่งผลประโยชน์โดยตรงต่อผู้ประกอบการเกมไทย แต่สามารถช่วยลดปัญหาอุปสรรค
ในด้านทัศนคติเชิงลบของสังคม เพ่ิมกระแสความสนใจในอุตสาหกรรมเกม และเปิดโอกาสให้นัก
ลงทุนตัดสินใจเข้ามาลงทุนในอุตสาหกรรมได้อย่างมั่นใจมากยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตามเกมที่ผลิตขึ้นโดย
นักพัฒนาไทย อาจจะยังไม่มีเกมที่สามารถน ามาใช้ในการแข่งขันระดับประเทศได้ แต่ในระดับ
กิจกรรมย่อยแล้ว การส่งเสริมให้มีการน าเกมไทยมาใช้ในการแข่งขันมากขึ้น ก็จะเป็นการสนับสนุน
นักพัฒนาเกมไทยทางตรงได้ 

11.2 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางสังคมและวัฒนธรรม 
  สถานการณ์โลกในปัจจุบันได้มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ทั้งด้านสังคม การเมือง และ
ที่ส าคัญคือ ด้านเศรษฐกิจ โดยเฉพาะเศรษฐกิจจากอุตสาหกรรมที่มีอัตราการเติบโตสูง ซึ่งคงหนีไม่พ้น
อุตสาหกรรมดิจิทัลที่มีความแข็งแกร่งและเติบโตอย่างรวดเร็ว แม้อยู่ในช่วงสถานการณ์โรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ที่ส่งผลกระทบด้านลบต่อเศรษฐกิจในหลาย ๆ ประเทศท่ัวโลก ท าให้
เศรษฐกิจทั่วโลกได้รับผลกระทบ แต่กลับกันธุรกิจอีสปอร์ตเป็นธุรกิจที่สามารถปรับตัวและแก้ไข
สถานการณ์ทางธุรกิจได้อย่างรวดเร็ว รวมถึงธุรกิจอีสปอร์ตได้สร้างรายได้อย่างก้าวกระโดดในช่วง
สถานการณ์โควิด -19 เพราะปัจจุบันผู้คนทั่วโลกปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการใช้ชีวิต  โดยการน า
เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเก่ียวข้อง มีการใช้สื่อออนไลน์มากขึ้น ท าให้ธุรกิจอีสปอร์ตซึ่งเป็นสื่อออนไลน์ที่
ผู้คนสามารถเข้าใช้งาน รวมถึงก่อให้เกิดการสร้างรายได้ของภาคธุรกิจและตัวบุคคลมากขึ้น  ซึ่งมีให้
เห็นได้ทุกสื่อออนไลน์ในปัจจุบัน อีกทั้งธุรกิจอีสปอร์ตได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในการศึกษาของ
ประเทศไทย มหาวิทยาลัยหลายแห่งในประเทศไทยได้เปิดหลักสูตรเรียนเกี่ยวกับอีสปอร์ตให้นักศึกษา
ที่สนใจศึกษาทางด้านนี้ได้มีโอกาสเข้าถึงมากขึ้น โดยเปิดหลักสูตรในมหาวิทยาลัยหลายแห่งทั้งใน
มหาวิทยาลัยภาครัฐ และเอกชน 
 
12. ผลกระทบจากข้อ 11 ต่อการพัฒนาหลักสูตรและความเกี่ยวข้องกับพันธกิจของสถาบัน 

12.1  การพัฒนาหลักสูตร 
 ผลกระทบจากสถานการณ์ภายนอกส่งผลกระทบโดยตรงต่อการจัดการเรียนการสอน 
ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นที่ต้องพัฒนาหลักสูตรในเชิงรุกที่มีศักยภาพและสามารถปรับเปลี่ยนได้ตาม
วิวัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศ ตลอดจนสามารถรองรับการแข่งขันในระบบการค้าเสรีที่จะเข้า
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มามีบทบาททางเศรษฐกิจมากยิ่งขึ้น มีผลกระทบต่อธุรกิจภายในประเทศทุกระดับ โดยมุ่งผลิตบัณฑิต
หรือบุคลากรทางด้านบริหารธุรกิจ เทคโนโลยีสารสนเทศ การจัดการเกมและอีสปอร์ต ที่มีความพร้อม
ที่จะปฏิบัติงานในองค์กรธุรกิจ หรือเป็นผู้ประกอบการ สามารถเข้าใจสถานการณ์ทางธุรกิจและ
สามารถน าหรือพัฒนาเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับหน่วยงาน เกิดเป็นการได้เปรียบทางการแข่งขันหรือ
เครื่องมือที่สร้างความสามารถในกิจการธุรกิจ สามารถท างานอย่างมีประสิทธิภาพ ทันต่อการปรับตัว
ทางด้านเทคโนโลยีพร้อมเรียนรู้สิ่งใหม่  ๆ เพ่ือประยุกต์ใช้กับองค์กรธุรกิจ ควบคู่กับคุณธรรม 
จริยธรรมในธุรกิจ 

12.2  ความเกี่ยวข้องกับพันธกิจของสถาบัน 
  มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนครเป็นสถาบันอุดมศึกษาแห่งการเรียนที่มีคุณภาพ ดังนั้นการ
พัฒนาหลักสูตรจึงเน้นการสร้างบัณฑิตให้มีความรู้คู่คุณธรรม พัฒนาทักษะเชิงปัญญา เน้นการคิด
วิเคราะห์ และการใช้เทคโนโลยีให้สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไป และเนื่องจาก
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนครเป็นมหาวิทยาลัยเพ่ือพัฒนาท้องถิ่น การพัฒนาหลักสูตรจึงค านึงถึง
การบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นกับศาสตร์สากล เพ่ือมุ่งสู่การเป็นมหาวิทยาลัยแห่งการเรียนรู้ 
 
 

13. ความสัมพันธ์กับหลักสูตรที่เปิดสอนในคณะ/สาขาวิชาอื่นของสถาบัน 

 13.1 รายวิชาในหลักสูตรนี้เปิดสอนโดยคณะ / สาขาวิชา / หลักสูตรอื่น  
1) กลุ่มวิชาศึกษาทั่วไป 

  ทุกรายวิชา จัดการเรียนการสอนโดยศูนย์วิชาศึกษาทั่วไป 

2) กลุ่มวิชาเฉพาะด้าน กลุ่มวิชาแกน 

  ภาษาอังกฤษธุรกิจ จัดการเรียนการสอนโดยคณะหรือสาขาวิชาอ่ืน 

  กฎหมายธุรกิจ จัดการเรียนการสอนโดยคณะหรือสาขาวิชาอ่ืน 

   ภาษาต่างประเทศเพ่ือการสื่อสารทางธุรกิจเกมและอีสปอร์ต จัดการเรียนการสอน

โดยคณะหรือสาขาวิชาอ่ืน 

3) กลุ่มวิชาเลือกเสรี 
ทุกรายวิชา จัดการเรียนการสอนโดยคณะหรือสาขาวิชาอ่ืน 

 13.2 รายวิชาในหลักสูตรที่เปิดสอนให้สาขาวิชา / หลักสูตรอื่นต้องมาเรียน  
  นักศึกษาในหลักสูตรอ่ืนสามารถเรียนวิชาที่เปิดสอนในหลักสูตรการจัดการธุรกิจเกมและอี

สปอร์ต โดยเลือกเรียนเป็นวิชาเลือกเสรีได้ ทั้งนี้ต้องผ่านเงื่อนไขของรายวิชานั้น ๆ ก่อน 
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 13.3 การบริหารจัดการ 
  อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรควบคุมการด าเนินการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 
เพ่ือให้เป็นไปตามข้อก าหนดรายวิชา โดยติดต่อประสานงานกับฝ่ายหลักสูตรส านักส่งเสริมวิชาการ
และงานทะเบียน 

14. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (รายช้ันปี) 
 หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต ได้พัฒนาหลักสูตรการ
สอน เพื่อเป็นการพัฒนาผลการเรียนรู้ที่คาดหวังรายชั้นปีของนักศึกษา ดังนี้ 

 14.1 นักศึกษาชั้นปีที่ 1 
  1) ใช้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร พร้อมทั้งเลือกใช้รูปแบบของสื่อการ
น าเสนออย่างมีประสิทธิภาพ   
  2) มีทักษะด้านการบัญชี    
  3) สามารถบริหารจัดการทรัพยากรองค์การให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคมไทยและ
สังคมโลก 
  4) มีองค์ความรู้เกี่ยวกับการบริหารจัดการ เทคโนโลยีสารสนเทศ และมีจริยธรรมส าหรับ
องค์การและการประกอบธุรกิจ 
  5) มีความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับธุรกิจเกมและกีฬาอีสปอร์ต 
  6) เข้าใจหลักวัฒนธรรมท้องถิ่น 
  7) มีทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์และเชื่อมโยงข้อมูลจากแหล่งธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 

 14.2 นักศึกษาชั้นปีที่ 2 
  1) สามารถอ่านและเขียนภาษาอังกฤษทั่วไป และภาษาอังกฤษธุรกิจได้   
  2) มีทักษะด้านการตลาด   
  3) มีจริยธรรม ความรับผิดชอบ สามารถแก้ปัญหาในการท างาน และการบริหาร 
  4) มทีักษะการวิเคราะห์แนวโน้มการด าเนินธุรกิจในอนาคต การวางแผนธุรกิจ 
  5) มีทักษะด้านการเงินธุรกิจ 
  6) เข้าใจพฤติกรรมของมนุษย์ การตัดสินใจ การพัฒนาสินค้าและบริการให้สอดคล้องกับ
กลุ่มเป้าหมาย 
  7) มีทักษะการใช้ภาษาต่างประเทศเพ่ือการสื่อสารทางธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
  8) สามารถใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการท าการตลาดดิจิทัลส าหรับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 

  



8 
 

 

 

14.3 นักศึกษาชั้นปีท่ี 3 
  1) สามารถพัฒนาและวิเคราะห์ข้อมูลทางการบัญชี เพื่อน าไปใช้ในการวางแผนการควบคุม 
และการตัดสินใจ 
  2) มีความเข้าใจกระบวนการ วิธีการ ข้อบังคับใช้ของกฎหมายธุรกิจ 
  3) มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับระบบสารสนเทศ เพ่ือน ามาใช้สนับสนุนการวางแผน การ
ควบคุม การตัดสินใจในองค์กรธุรกิจ 
  4) ตระหนักรู้ความปลอดภัยของโลกไซเบอร์ 
   5) เข้าใจหลักการทางสถิติ เพ่ือน าไปสู่การวิจัยและน าไปใช้ทางธุรกิจ 
   6) สามารถน าหลักเกณฑ์ปฏิบัติเกี่ยวกับภาษีอากรธุรกิจไปประยุกต์ใช้ได้ 
  7) มีคุณลักษณะการเป็นผู้น าและการบริหารจัดการทีม 
  8) สามารถจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตได้ 

 14.4 นักศึกษาชั้นปีที่ 4 
  1) เข้าใจความแตกต่างของการวางแผนและการบริหารทั่วไป เพ่ือน าไปสู่การสร้างกลยุทธ์
รวมของธุรกิจ 
  2) บูรณาการรายวิชาที่เรียนมาเพ่ือจัดท าโครงงานการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
  3) ฝึกประสบการณ์วิชาชีพหรือสหกิจศึกษาในหน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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หมวดที่ 2  ข้อมูลเฉพาะของหลักสูตร 
 
1. หลักการและเหตุผล    

ในสถานการณ์ปัจจุบัน อีสปอร์ต (Esports) หรือ กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ มีลักษะเป็นกีฬาชนิด
หนึ่งที่มีการแข่งขันผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยมีผู้เล่นมากกว่า 2 คนข้ึนไปท้ังในประเภทบุคคลและ
ประเภททีม ซึ่งพัฒนาต่อยอดจากการเล่นเกมออนไลน์แบบเดิม ๆ มีการแข่งขันตั้งแต่ระดับสมัครเล่น 
กึ่งอาชีพ และระดับมืออาชีพ รวมถึงมีการแข่งขันเป็นลีคต่าง ๆ เปลี่ยนการเล่นเกมในชีวิตประจ าวัน
เป็นการสร้างรายได้ จนถึงเป็นอาชีพใหม่ที่ก่อให้เกิดรายได้ ไม่ต่างจากการแข่งขันกีฬาทั่วไป ทว่าอี
สปอร์ตมีข้อจ ากัดที่น้อยกว่ากีฬาทั่วไป คือ ไม่จ ากัดเพศ อายุ  
 ส าหรับประเทศไทย ธุรกิจอีสปอร์ตก าลังเติบโตอย่างรวดเร็วโดยมีการจัดแข่งขันเกมมากขึ้น 
มีสมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย (Thailand Esports Federation หรือ TESF) และมีการจัด
แข่งขันกีฬาอีสปอร์ตเป็นกีฬาระดับชาติและนานาชาติ ท าให้ธุรกิจเกมและอีสปอร์ตในประเทศไทย
และต่างประเทศต้องการบุคลากรที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญในด้านนี้อย่างมาก  
  หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏสกลนคร จึงถูกพัฒนาขึ้นเป็นหลักสูตรใหม่ให้สอดคล้องกับความนิยมของอีสปอร์ตในปัจจุบัน 
โดยเนื้อหาของหลักสูตรจะเน้นทั้งทฤษฎี หลักการ พื้นฐานเกี่ยวกับบริหารธุรกิจ เทคโนโลยีสารสนเทศ 
การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต ทั้งนี้ เ พ่ือให้ได้บัณฑิตที่มีคุณภาพ มีความรอบรู้  มีทักษะ
ความสามารถในด้านวิชาชีพ มีคุณธรรมจริยธรรมและมีจิตส านึกรับผิดชอบต่อสังคม  เพ่ือสามารถ
ประกอบอาชีพได้หลากหลายสาขาในอุตสาหกรรม  
 
2. ปรัชญา ความส าคัญ และวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 

 2.1 ปรัชญา  
  มุ่งผลิตบัณฑิตให้เป็นคนดี มีความรู้ มีทักษะด้านบริหารธุรกิจ เทคโนโลยีสารสนเทศ  
การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต ที่สามารถประยุกต์สู่การพัฒนาท้องถิ่นและสังคม 

 2.2 ความส าคัญ 
  หลักสูตรบริหารธุรกิจ สาขาวิชาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต เป็นหลักสูตรที่เน้นให้
ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับบริหารธุรกิจ เทคโนโลยีสารสนเทศ ธุรกิจเกมและอีสปอร์ต         
ที่สามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในด้านการบริหารจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ตอย่างมี
ประสิทธิภาพ  
  ดังนั้น การพัฒนาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
มุ่งผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพ มีความรอบรู้ มีทักษะความสามารถในด้านวิชาชีพ มีคุณธรรมจริยธรรม
และมีจิตส านึกรับผิดชอบต่อสังคม เพ่ือสามารถประกอบอาชีพได้หลากหลายสาขาในอุตสาหกรรม 
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รู้เท่าทันในเทคโนโลยีสารสนเทศและสามารถบูรณาการกับความรู้ทางด้านการบริหารธุรกิจพร้อมที่จะ
เป็นผู้ปฏิบัติงาน ผู้ประกอบการที่มีประสิทธิภาพ เป็นบัณฑิตที่เป็นที่ยอมรับและต้องการของสังคม 
โดยสามารถพัฒนา และเผยแพร่องค์ความรู้ ความสามารถด้านเทคโนโลยีสมัยใหม่และสามารถน า
เทคโนโลยีดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ในการท างานได้จริง 
 
 2.3 วัตถุประสงค์ 
  1) เพ่ือผลิตบัณฑิตให้เป็นคนดี มีคุณธรรม จริยธรรม ส านึกในจรรยาบรรณวิชาชีพ และมี
ความรับผิดชอบต่อท้องถิ่นและสังคม 
  2) เพ่ือผลิตบัณฑิต ให้มีความรู้ มีความเข้าใจทางด้านบริหารธุรกิจ เทคโนโลยีสารสนเทศ  
การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต พร้อมที่จะน าไปประยุกต์ในการประกอบอาชีพหรือเป็น
ผู้ประกอบการ และน าไปสู่การพัฒนาท้องถิ่นและสังคมได ้
  3) เพ่ือผลิตบัณฑิต ให้มีทักษะทางสังคม (Soft Skills) การปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืน มีแนวคิด 
ทัศนคติ และบุคลิกภาพในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
 
3. แผนพัฒนาปรับปรุง  : หลักสูตรนี้จะด าเนินการแล้วเสร็จครบถ้วนในรอบปีการศึกษา (4 ปี)/(5 ปี) 

แผนการพัฒนา/ 
การเปลี่ยนแปลง 

กลยุทธ์ หลักฐาน / ตัวบ่งชี้ 

  1. การบริหารหลักสตูร - ก าหนดแผนการบริหารหลักสูตร 
- จัดประชุมเพื่อระดมความคดิและ
แลกเปลีย่นเรยีนรู ้

- แผนบริหารหลักสูตร 
- อาจารย์มีส่วนร่วมในการด าเนินงาน
ของหลักสูตร 

2. กระบวนการจัดการเรียนการ
สอน 

- การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผูเ้รียน
เป็นส าคญัและสอดคล้องตามเกณฑ์
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 
- การประเมินการเรียนการสอน 

- มีแผนการบริหารการสอนตามเกณฑ์
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา (มคอ.
3 มคอ.4 มคอ.5 มคอ.6) 
- ผลการประเมินการเรียนการสอน 

3. การบริหารทรัพยากรการเรียน
การสอน 

- ส่งเสริมการผลิตเอกสาร/ต ารา/สื่อ
ประกอบการเรียนการสอน 
- จัดหาวัสดุ อุปกรณ์ ครภุณัฑ์ ห้องเรียน 
ห้องปฏิบัติการที่มมีาตรฐาน 

- มีเอกสาร/ต ารา/สื่อประกอบการเรียน
การสอนเพิ่มขึ้น 
- มีสื่อวัสดุ อุปกรณ์ ครภุัณฑ์ ห้องเรียน 
ห้องปฏิบัติการที่มมีาตรฐานเพียงพอ 

4. การบริหารบคุลากร - ส่งเสริม พัฒนาทักษะการสอน 
- ส่งเสริมพัฒนาทักษะด้านวิชาการและ
วิชาชีพ 
- ส่งเสริมพัฒนาด้านการวจิัย 

 

- มีโครงการพัฒนาทักษะการสอนของ
อาจารย ์
- จัดสรรงบประมาณให้อาจารยเ์ข้าร่วม
การฝึกอบรมประชุมสัมมนา 
- รายงานผลการเข้าร่วมฝึกอบรม
ประชุมสมัมนา 
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แผนการพัฒนา/ 
การเปลี่ยนแปลง 

กลยุทธ์ หลักฐาน / ตัวบ่งชี้ 

- ผลการประเมินการสอนของนักศึกษาท่ี
มีต่ออาจารย์ผูส้อน 
- ผลงานวิจัยของบุคลากร 

5. สนับสนุนและพัฒนานักศึกษา - ส่งเสริม พัฒนาระบบการให้ค าปรึกษา/
การมีส่วนร่วมทางวิชาการ 
- ส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนา
คุณลักษณะของนักศึกษาให้สอดคล้อง
กับมาตรฐานการเรียนรู ้

- มีระบบและโครงการให้ค าปรึกษาทาง
วิชาการ 
- มีโครงการพัฒนาคณุลักษณะของ
นักศึกษา 

6. ความต้องการของตลาดแรงงาน 
สังคม และ/หรือความพึงพอใจ
ของผู้ใช้บัณฑิต 

- วิจัย/ส ารวจความต้องการของ
ตลาดแรงงานและความพึงพอใจของผู้ใช้
บัณฑิต 

- ผลการวิจยั/การส ารวจความต้องการ
ของตลาดแรงงาน 
- ผลการวิจยั/ส ารวจความพึงพอใจของ
ผู้ใช้บัณฑิต 
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หมวดที่ 3  ระบบการจัดการศึกษา การด าเนินการ และโครงสร้างหลักสูตร 
 

1. ระบบการจัดการศึกษา 

1.1 ระบบการจัดการศึกษาในหลักสูตร 
            การจัดการศึกษาเป็นระบบทวิภาค โดย 1 ปีการศึกษา แบ่งออกเป็น 2 ภาคการศึกษาปกติ 1 

ภาคการศึกษาปกติมีระยะเวลาศึกษาไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห์ ทั้งนี้ให้เป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัย
ราชภัฏสกลนครว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ.2565 (ภาคผนวก ข) 

       1.2  การจัดการศึกษาภาคฤดูร้อน 
   มีการจัดการเรียนการสอนภาคฤดูร้อน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการพิจารณาของคณะกรรมการประจ า

หลักสูตร โดยมีเวลาในการด าเนินการเรียนการสอนภาคฤดูร้อนในเดือน มีนาคม – เดือนพฤษภาคม 
(จ านวนไม่น้อยกว่า 8 สัปดาห์) 

1.3 การเทียบเคียงหน่วยกิตในระบบทวิภาค 
ไม่มี 

 
2. การด าเนินการหลักสูตร 

 2.1  วัน - เวลาในด าเนินการเรียนการสอน 
ภาคการศึกษาที่  1 เดือนมิถุนายน        -     เดอืนกันยายน 
ภาคการศึกษาที่  2  เดือนพฤศจิกายน     -     เดือนกุมภาพันธ์ 

  ภาคฤดูร้อน           เดือนมีนาคม     -     เดือนพฤษภาคม (ไม่น้อยกว่า 8 สัปดาห์) 

 2.2  คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา  
  1) ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า   
  2) ผ่านการสอบคัดเลือกตามเกณฑ์ที่มหาวิทยาลัยก าหนด  
  3) มีคุณสมบัติครบตามท่ีมหาวิทยาลัยก าหนด 

 2.3  ปัญหาของนักศึกษาแรกเข้า 
  1) นักศึกษามีข้อจ ากัดทางด้านการใช้ภาษา ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ส่งผลกระทบต่อ
การสื่อสารในการเรียนการสอน การท ารายงาน และการน าเสนอรายงานหน้าชั้นเรียน 
  2) นักศึกษามีปัญหาด้านการปรับตัวจากการเรียนเมื่อเข้ามาเรียนในระดับอุดมศึกษา 
  3) ขาดทักษะในการคิดวิเคราะห์เนื่องจากยังขาดประสบการณ์การเรียนรู้นอกชั้นเรียน 
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 2.4  กลยุทธ์ในการด าเนินการเพื่อแก้ไขปัญหา / ข้อจ ากัดของนักศึกษาในข้อ 2.3 
  1) จัดอบรมเชิงปฏิบัติการการใช้ทักษะภาษาอังกฤษ และภาษาไทยให้กับนักศึกษาใน
หลักสูตร 
  2) จัดให้มีอาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือให้ค าแนะน าเกี่ยวกับปรับตัว การลงทะเบียนเรียน และการ
เรียนรู้ในมหาวิทยาลัย 
 3) ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์โดยประยุกต์ใช้ความรู้จากชั้นเรียนด้วยการท ากรณีศึกษาหรือ
โจทย์จากสถานการณ์จริงในรายวิชาที่เรียนในสถานศึกษา (CWIE ในรายวิชา) 
 
 2.5  แผนการรับนักศึกษาและผู้ส าเร็จการศึกษาในระยะ 5 ปี 

ระดับชั้นป ี
จ านวนนักศึกษาแต่ละปีการศึกษา 

2566 2567 2568 2569 2570 
ช้ันปีท่ี 1 50 50 50 50 50 
ช้ันปีท่ี 2 - 50 50 50 50 
ช้ันปีท่ี 3 - - 50 50 50 
ช้ันปีท่ี 4 - - - 50 50 

รวม 50 100 150 200 200 
คาดว่าจะส าเร็จการศึกษา    50 50 

 
 2.6  งบประมาณตามแผน 

2.6.1 งบประมาณรายรับ (หน่วย : บาท) 

รายการ ร้อยละ 
ปีงบประมาณ(บาท) 

2566 2567 2568 2569 2570 
งบบุคลากร 13  84,500   169,000   253,500   338,000   338,000  
งบด าเนินการ 85  552,500   1,105,000   1,657,500   2,210,000   2,210,000  
งบเงินอุดหนุน 2  13,000   26,000   39,000   52,000   52,000  

รวม 100 650,000 1,300,000 1,950,000 2,600,000 2,600,000 

 
  2.6.2 งบประมาณรายจ่าย (หน่วย : บาท) 

รายการ 
ร้อย
ละ 

ปีงบประมาณ (บาท) 
2566 2567 2568 2569 2570 

1. เงินเดือนและค่าจ้างประจ า 
(เดิม) อัตราที่ต้องการใหม ่

13  84,500   169,000   253,500   338,000   338,000  

2. ค่าตอบแทนใช้สอยและวสัด ุ 80 520,000  1,040,000  1,560,000  2,080,000  2,080,000  
3. ค่าหนังสือ วารสาร และต ารา 5  32,500   65,000   97,500   130,000   130,000  
4. ค่าเงินอุดหนุน 2  13,000   26,000   39,000   52,000   52,000  
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รายการ 
ร้อย
ละ 

ปีงบประมาณ (บาท) 
2566 2567 2568 2569 2570 

รวม 100 650,000 1,300,000 1,950,000 2,600,000 2,600,000 

 ค่าใช้จ่ายต่อหัวต่อปี (สูงสุด) 13,000 บาท 

 2.7 ระบบการศึกษา 
ระบบการศึกษาเป็นแบบชั้นเรียน และเป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร     

ว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ.2565 (ภาคผนวก ข) 

2.8 การเทียบโอนหน่วยกิต รายวิชา  
การเทียบโอนหน่วยกิตและรายวิชา ต้องได้รับการเห็นชอบจากคณะกรรมการประจ า

หลักสูตรและต้องเป็นไปตามข้อบังคับว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกาศหลักเกณฑ์การเทียบ
โอนผลการเรียนของส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม และ
ประกาศหรือข้อก าหนดที่เก่ียวข้อง 
 
3. หลักสูตรและอาจารย์ผู้สอน 

3.1 หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
 จ านวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร ไม่น้อยกว่า 126 หน่วยกิต 

 1) โครงสร้างหลักสูตร 

หมวดวิชา เกณฑ์ สกอ./4 ปี 
โครงสร้าง
หลักสูตร 

1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป ไม่น้อยกว่า 30 30 
    1.1 รายวิชาบังคับ  12 
    1.2 รายวิชาเลือก  18 
2. หมวดวิชาเฉพาะ ไม่น้อยกว่า 72 ไม่น้อยกว่า 90 
    2.1 กลุ่มวิชาแกน  36 
    2.2 กลุ่มวิชาเอกบังคับ  36 
    2.3 กลุ่มวิชาเอกเลือก  ไม่น้อยกว่า 12 
    2.4 กลุ่มวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
          2.4.1 การเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ หรือ 
          2.4.2 การเตรียมสหกิจศึกษา 
          2.4.3 ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ หรือ 
          2.4.4 สหกิจศึกษา 

 ไม่น้อยกว่า 6 
1  
1  
5 
6 
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หมวดวิชา เกณฑ์ สกอ./4 ปี 
โครงสร้าง
หลักสูตร 

3. หมวดวิชาเลือกเสรี 6 6 
   รวมหน่วยกิตตลอดหลักสูตร ไม่น้อยกว่า 120 ไม่น้อยกว่า 126 

 
 2) รายวิชาในหลักสูตร    
 2.1) ความหมายของรหัสวิชา 
 รหัสวิชาประกอบด้วยเลข 8 ตัว  แต่ละหลักมีความหมายดังนี้ 
  หลักท่ี 1  หมายถึง  รหัสคณะ 
  หลักท่ี 2 – 4  หมายถึง  หมู่วิชา 
  หลักท่ี 5  หมายถึง  ระดับความยากง่ายหรือชั้นปีที่จัดให้เรียน 
  หลักท่ี 6  หมายถึง  กลุ่มเนื้อหาวิชาในหมู่วิชา 
  หลักท่ี 7-8 หมายถึง  ล าดับที่ของรายวิชาในกลุ่มเนื้อหาวิชา 
 2.2) รายวิชาตามโครงสร้างของหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการธุรกิจ
เกมและอีสปอร์ต 
 
1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  
  หมวดวิชาศึกษาทั่วไป จัดรายวิชาส าหรับการเรียนการสอนนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ก าหนดให้เรียนไม่น้อยกว่า 30 หน่วยกิต ดังนี้  
  ก. รายวิชาบังคับ  จ านวน  12  หน่วยกิต    
  ข. รายวิชาเลือก  จ านวน  18  หน่วยกิต 
  ก. รายวิชาบังคับ ก าหนดให้เรียน จ านวน 12 หน่วยกิต ดังนี้ 
   1) กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร  เรียน 9 หน่วยกิต  จากรายวิชา 
    01540108 ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 3(3-0-6) 
    01552701 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 3(3-0-6) 
    01550104 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารข้ามวัฒนธรรม 3(3-0-6) 
   2) กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์  เรียน 3 หน่วยกิต  จากรายวิชา 
    02500104 วัฒนธรรมแอ่งสกลนคร 3(2-2-5) 
  ข. รายวิชาเลือก  ก าหนดให้เรียน จ านวน 18 หน่วยกิต โดยเลือกให้ครอบคลุม 4 กลุ่มวิชา ดังต่อไปนี้ 
 1) กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร  
 01540109 การเขียนภาษาไทยทั่วไป 3(3-0-6) 
 01540107 การอ่านเพ่ือพัฒนาชีวิตและสังคม 3(3-0-6) 
 01550105 การอ่านและเขียนภาษาอังกฤษทั่วไป 3(3-0-6)                                                                                                                                                                                                                                                                                          
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 01560102 ภาษาญี่ปุ่นเบื้องต้น 3(3-0-6) 
 01570102 ภาษาจีนเบื้องต้น 3(3-0-6) 
 01670102 ภาษาลาวเบื้องต้น 3(3-0-6) 
 01710102 ภาษาเวียดนามเบื้องต้น 3(3-0-6) 
 01551601 ทักษะการพูดและการฟังภาษาอังกฤษ 3(3-0-6) 
 01553601 ภาษาอังกฤษเพ่ือทักษะชีวิตประจ าวัน   3(3-0-6) 
 2) กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์ 
 02531203 ศิลปะการด าเนินชีวิต 3(3-0-6) 
 01511401 จริยธรรมเพื่อการด าเนินชีวิต 3(3-0-6) 
 01500109 สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ 3(3-0-6) 
 01511502 สุนทรียภาพเพ่ือชีวิต 3(3-0-6) 
 01500113 ศาสนธรรมเพื่อคนร่วมสมัย 3(3-0-6) 
 02531204 จิตตปัญญาศึกษา 3(2-2-5) 
 03611201 หมากล้อม 3(3-0-6) 
 02053301 สุนทรียะ 3(3-0-6) 
 3) กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์   
 02531202 สังคมไทยกับโลกาภิวัตน์ 3(3-0-6) 
 02531201 วิถีอาเซียน 3(3-0-6) 
 02500106 กฎหมายเพื่อชีวิต 3(3-0-6) 
 02500107 สันติศึกษา 3(3-0-6) 
 02551101 พลเมืองศึกษา 3(3-0-6) 
 03500102 หลักการจัดการสมัยใหม่ 3(3-0-6) 
 03500104 การพัฒนาที่ยั่งยืน 3(3-0-6) 
 03621101 การเป็นผู้ประกอบการ 3(3-0-6) 
 02533201 ศาสตร์พระราชาเพ่ือการพัฒนาท้องถิ่น 3(2-2-5) 
 4) กลุ่มวิชาคณิตศาสตร์ - วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 04000105 คณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน 3(3-0-6) 
 04000106 คอมพิวเตอร์และสารสนเทศข้ันพื้นฐาน 3(2-2-5)  
 04000107 ชีวิตและสุขภาพ 3(3-0-6) 
 04071201 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน 3(3-0-6) 
 05000104 การเกษตรและอาหารเพื่อชีวิต 3(3-0-6) 
 05500103 เทคโนโลยีและนวัตกรรมเพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 3(3-0-6) 
 04000109   การพัฒนาทักษะการคิด    3(3-0-6) 
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 05151101 เกษตรภูมิปัญญาพ้ืนถิ่น 3(3-0-6) 
 04071202 ครอบครัวศึกษา 3(3-0-6) 
 04002101 ทักษะในศตวรรษที่ 21 เพ่ือชีวิตและอาชีพ 3(3-0-6) 
 04073501 การสร้างเสริมและดูแลสุขภาวะ 3(3-0-6) 
 
2. หมวดวิชาเฉพาะ 
 2.1 กลุ่มวิชาแกน                                                                           36 หน่วยกิต 
        31551607 ภาษาอังกฤษธุรกิจ  3(3-0-6) 
 32562305 กฎหมายธุรกิจ 3(3-0-6) 
 43502202 สถิติเพ่ือธุรกิจและการวิจัย 3(2-2-5) 
 43504101 จริยธรรมทางธุรกิจ 3(3-0-6) 
 43521103 หลักการบัญชี 3(2-2-5) 
 43524301 การบัญชีเพื่อการจัดการ 3(3-0-6) 
 43531101 การเงินธุรกิจ 3(3-0-6) 
 43532203 การภาษีอากรธุรกิจ 3(3-0-6) 
 43541101 หลักการตลาด 3(3-0-6) 
 43563204 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 3(2-2-5) 
 43564201 การจัดการเชิงกลยุทธ์ 3(3-0-6) 
 43591601 เศรษฐศาสตร์ส าหรับบริหารธุรกิจ 3(3-0-6) 
    2.2 กลุ่มวิชาเอกบังคับและเอกเลือก 
 1) กลุ่มวิชาเอกบังคับ                                                     36 หน่วยกิต 
 43641101 พ้ืนฐานทางธุรกิจส าหรับนักเทคโนโลยีสารสนเทศ 3(2-2-5) 
 43641102 ธุรกิจเกมและกีฬาอีสปอร์ต 3(2-2-5) 
 43641201 การคิดเชิงสร้างสรรค์และการเล่าเรื่อง 3(2-2-5) 
 43641202 ศาสตร์การเค้นประสิทธิภาพ 3(2-2-5) 
 43642201 จิตวิทยาส าหรับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 3(3-0-6) 
 43642401 ภาษาต่างประเทศเพ่ือการสื่อสารทางธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 3(3-0-6) 
 43642202 การตลาดดิจิทัลส าหรับอีสปอร์ต 3(2-2-5) 
 43643501 การรับรู้และความปลอดภัยของโลกไซเบอร์ 3(3-0-6) 
 43643201 การจ าลองการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต (CWIE) 3(2-2-5) 
 43643502 ความเป็นผู้น าและการท างานเป็นทีม 3(3-0-6) 
 43643202 การเป็นผู้ประกอบการส าหรับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 3(3-0-6) 
 43644901 โครงงานการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 3(2-2-5) 
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 2) กลุ่มวิชาเอกเลือก                                                  ไม่น้อยกว่า 12 หน่วยกิต 
 43642501 การคิดเชิงออกแบบ 3(2-2-5) 
 43642301 การออกแบบกราฟิก 3(2-2-5) 
 43642302 การผลิตสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 
 43642203 หลักการแคสติ้ง 3(2-2-5) 
 43642204 การน าเสนอผลงาน และการพูดในที่สาธารณะ 3(2-2-5) 
 43643203 การพากษ์และสตรีมส าหรับอีสปอร์ต 3(2-2-5) 
 43643204 การจัดจ าหน่ายและให้บริการเกมออนไลน์และอีสปอร์ต 3(2-2-5) 
 43643301 โปรแกรมส าเร็จรูปและการประยุกต์ใช้งาน 3(2-2-5) 
 43643302 การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ 3(2-2-5) 
 43643303 เมตาเวิร์ส 3(2-2-5) 
 43640301 หัวข้อพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 1  3(2-2-5) 
 43640302 หัวข้อพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 2 3(2-2-5) 
 43640303 หัวข้อพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 3 3(2-2-5) 

   3) กลุ่มวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 6/7 หน่วยกิต 
 43644801 เตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
  การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 1(90) 
 43644802   ฝึกประสบการณ์วิชาชีพการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 5(450) หรือ 
 43644803  เตรียมสหกิจศึกษาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 1(90) 
 43644804  สหกิจศึกษาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 6(540) 
3.  หมวดวิชาเลือกเสรี  ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
 ให้เลือกรายวิชาใด ๆ ในหลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร โดยไม่ซ้ ากับรายวิชาที่เคย
เรียนมาแล้ว และต้องไม่เป็นรายวิชาที่ก าหนดให้เรียนโดยไม่นับหน่วยกิตรวมในเกณฑ์การส าเร็จ
การศึกษาของหลักสูตร 
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3) แผนการศึกษา   
 

แผนการศึกษาตลอดหลักสูตร 
 

ชั้นปีที่ 1 
ภาคการศึกษาที่ 1 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หน่วยกิต 
น(ท-ป-อ) 

01540108 
01552701 
03500102 
43521103 
43641101 
43641102 

ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร                          
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 
หลักการจัดการสมัยใหม่ 
หลักการบัญชี  
พ้ืนฐานทางธุรกิจส าหรับนักเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ธุรกิจเกมและกีฬาอีสปอร์ต  

3(3-0-6) 
3(3-0-6)  
3(3-0-6) 
3(3-0-6) 
3(3-0-6) 
3(2-2-5) 

รวม 18 หน่วยกิต 
 

ภาคการศึกษาที่ 2 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หน่วยกิต 
น(ท-ป-อ) 

xxxxxxxx 
01550104 
02500104 
43591601 
43641201 
43641202 

ศึกษาทั่วไปเลือก 1 
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารข้ามวัฒนธรรม    
วัฒนธรรมแอ่งสกลนคร 
เศรษฐศาสตร์ส าหรับบริหารธุรกิจ 
การคิดเชิงสร้างสรรค์และการเล่าเรื่อง  
ศาสตร์การเค้นประสิทธิภาพ  

x(x-x-x) 
3(3-0-6)  
3(2-2-5) 
3(3-0-6) 
3(2-2-5) 
3(2-2-5) 

รวม 18 หน่วยกิต 
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ชั้นปีที่ 2 
ภาคการศึกษาที่ 1 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หน่วยกิต 
น(ท-ป-อ) 

xxxxxxxx 
01550105 
43541101 
43504101 
43642401 

 
xxxxxxxx 

ศึกษาทั่วไปเลือก 2 
การอ่านและเขียนภาษาอังกฤษท่ัวไป 
หลักการตลาด 
จริยธรรมทางธุรกิจ 
ภาษาต่างประเทศเพ่ือการสื่อสารทางธุรกิจเกม 
และอีสปอร์ต  
เอกเลือก 1 

x(x-x-x) 
3(3-0-6) 
3(3-0-6) 
3(3-0-6) 

 
3(3-0-6) 
3(x-x-x) 

รวม 18 หน่วยกิต 
 
 
 
ภาคการศึกษาที่ 2 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หน่วยกิต 
น(ท-ป-อ) 

xxxxxxxx 
03621101 
43531101 
31551607 
43642201 
43642202  
xxxxxxxx 

ศึกษาทั่วไปเลือก 3 
การเป็นผู้ประกอบการ  
การเงินธุรกิจ  
ภาษาอังกฤษธุรกิจ 
จิตวิทยาส าหรับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต  
การตลาดดิจิทัลส าหรับอีสปอร์ต  
เอกเลือก 2 

x(x-x-x) 
3(3-0-6)  
3(3-0-6) 
3(3-0-6) 
3(3-0-6) 
3(2-2-5) 
x(x-x-x) 

รวม 21 หน่วยกิต 
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ชั้นปีที่ 3 
ภาคการศึกษาที่ 1 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หน่วยกิต 
น(ท-ป-อ) 

43524301 
32562305 
43563204 
43643501 
43643502 
43643202 
xxxxxxxx 

การบัญชีเพื่อการจัดการ 
กฎหมายธุรกิจ 
ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 
การรับรู้และความปลอดภัยของโลกไซเบอร์  
ความเป็นผู้น าและการท างานเป็นทีม  
การเป็นผู้ประกอบการส าหรับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
เอกเลือก 3 

3(3-0-6) 
3(3-0-6) 
3(2-2-5) 
3(2-2-5) 
3(3-0-6) 
3(3-0-6) 
3(x-x-x) 

รวม 21 หน่วยกิต 
 
 
 
ภาคการศึกษาที่ 2 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หน่วยกิต 
น(ท-ป-อ) 

32562305 
43502202 
43643201 
xxxxxxxx 
xxxxxxxx 

สถิติเพ่ือธุรกิจและการวิจัย 
การภาษีอากรธุรกิจ 
การจ าลองการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต (CWIE) 
เอกเลือก 4 
เลือกเสรี 1 

3(2-2-5) 
3(3-0-6) 
3(2-2-5)  
3(x-x-x) 
3(x-x-x) 

รวม 15 หน่วยกิต 
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ชั้นปีที่ 4 
ภาคการศึกษาที่ 1 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หน่วยกิต 
น(ท-ป-อ) 

43564201 
43644901 
xxxxxxxx 
43644801 

 
43644803 

การจัดการเชิงกลยุทธ์ 
โครงงานการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต  
เลือกเสรี 2 
เตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพการจัดการธุรกิจเกม 
และอีสปอร์ต หรือ 
เตรียมสหกิจศึกษาวิชาชีพการจัดการธุรกิจเกม 
และอีสปอร์ต 

3(3-0-6) 
3(2-2-5) 
3(x-x-x) 
1(90) 

 
1(90) 

รวม 10 หน่วยกิต 
 
 
 
ภาคการศึกษาที่ 2 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หน่วยกิต 
น(ท-ป-อ) 

43644802 
 

43644804 

ฝึกประสบการณ์วิชาชีพการจัดการธุรกิจเกม 
และอีสปอร์ต หรือ 
สหกิจศึกษาวิชาชีพการจัดการธุรกิจเกม 
และอีสปอร์ต 

5(450) 
 

6(540) 

รวม 5/6 หน่วยกิต 
หมายเหตุ    ส าหรับแผนการเรียนของผู้ส าเร็จการศึกษาระดับ ปวส. ด้านคอมพิวเตอร์ อนุปริญญา
ด้านคอมพิวเตอร์หรือเทียบเท่า โดยมีคณะกรรมการประจ าสาขาวิชาด าเนินการเทียบโอนหน่วยกิตของ
ผู้ส าเร็จการศึกษาเทียบเข้ากับหลักสูตร 4 ปี ตามประกาศของมหาวิทยาลัย 
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  4) ค าอธิบายรายวิชา 
ค าอธิบายรายวิชาหมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

 

1. กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร 
 01540108 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร 3(3-0-6) 
  Thai for Communication 
   การใช้ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร ฝึกทักษะการใช้ภาษาด้านการฟัง การพูด 
การอ่าน การเขียน ได้แก่ การฟังบทสนทนา การฟังข่าว ฟังอภิปราย การพูดแสดงความคิดเห็น    
การพูดโน้มน้าวใจ การโต้วาที การพูดในโอกาสต่าง ๆ การอ่านสรุปใจความ การอ่านตีความ การอ่าน
วิเคราะห์และวิจารณ์ การเขียนสะกดค าไทย การอ่านย่อหน้า การเขียนเรียงความ รวมถึงการคิด
วิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ และสามารถใช้ภาษาเป็นเครื่องมือในการศึกษาหาความรู้ และสื่อสารใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

 01540109 การเขียนภาษาไทยทั่วไป 3(3-0-6) 
      Thai Writing for General Purposes 
      หลักการเขียน รูปแบบการเขียน ลักษณะและการใช้ประโยชน์ของงาน
เขียนเพ่ือการสื่อสารในชีวิตประจ าวันที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ เช่น การเขียนเล่าเรื่อง การ
เขียนจดหมาย การเขียนบันทึกข้อความ การเขียนค าถาม-ตอบในแบบสอบถาม การเขียนเพ่ือชี้แจง
ข้อเท็จจริง การเขียนเพ่ือแสดงความคิดเห็น การเขียนเพ่ือโน้มน้าวจิตใจ การเขียนเอกสารสิทธิ์และ
สัญญาตามกฎหมายที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 

 01540107 การอ่านเพื่อพัฒนาชีวิตและสังคม 3(3-0-6) 
      Reading for Life and Social Development 
      หลักการและทักษะการอ่านประเภทต่าง ๆ ได้แก่ การอ่านสรุปความ     
การอ่านตีความ การอ่านวิเคราะห์ วิจารณ์ การอ่านงานเขียนประเภทต่าง  ๆ ในนิตยสาร วารสาร 
หนังสือพิมพ์ และวรรณกรรมหรือสื่ออ่ืน ๆ ที่สร้างจิตส านึกที่ดีต่อตนเองและสังคม รวมถึงสามารถน า
แนวความคิดหรือประโยชน์จากการอ่านไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ โดยเน้นอ่านงานเขียนจากสื่อ
ประเภทต่าง ๆ สัปดาห์ละ 1 เรื่อง และจัดสัมมนาทางวิชาการเกี่ยวกับการอ่าน เมื่อสิ้นสุดภาค
การศึกษา 
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 01552701 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 3(3-0-6) 
      English for Communication 
      ฝึกทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน ภาษาอังกฤษที่จ าเป็นในการสื่อสารบูรณา
การกับชีวิตประจ าวัน การใช้ภาษาอังกฤษสนทนา บรรยาย บันทึก สรุปใจความ น าเสนอในบริบทที่
หลากหลาย 
   

 01550104 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารข้ามวัฒนธรรม  3(3-0-6) 
      English for Cross Cultural Communication 
      ฝึกทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษระดับสูง เรียนรู้ เกี่ยวกับประเพณี
วัฒนธรรมของนานาประเทศ เน้นกลุ่มประเทศอาเซียน ศึกษาภาษาและวัฒนธรรมจากสื่อสิ่งพิมพ์และ
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ พูดน าเสนอผลงาน และแสดงความคิดเห็น 
 

 01550105 การอ่านและการเขียนภาษาอังกฤษท่ัวไป 3(3-0-6) 
      Reading and Writing English for General Purposes 
      ฝึกทักษะพัฒนาการอ่านเพ่ือจับใจความส าคัญ รวมทั้งรายละเอียดปลีกย่อย
จากสิ่งต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์กับชีวิตประจ าวัน พัฒนาการเขียนที่บูรณาการกับทักษะการอ่านเพ่ือ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 

 01560102 ภาษาญี่ปุ่นเบื้องต้น 3(3-0-6) 
      Fundamentals of Japanese Language 
      ฝึกทักษะทั้ง 4 ด้าน ศึกษารูปประโยคและไวยากรณ์พ้ืนฐาน ฝึกบทสนทนา
ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน การอ่าน ฝึกอ่านข้อความสั้น ๆ สามารถสรุปและตอบค าถามได้ การเขียน
ประโยคง่าย ๆ ได้ และศึกษาภาษาญี่ปุ่นในบริบททางสังคมวัฒนธรรมของประเทศญี่ปุ่น 
 

 01570102 ภาษาจีนเบื้องต้น 3(3-0-6) 
      Fundamentals of Chinese Language 
      ฝึกทักษะทั้ง 4 ด้าน ศึกษารูปประโยคและไวยากรณ์พ้ืนฐาน ฝึกบทสนทนา
ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน การอ่าน ฝึกอ่านข้อความสั้น ๆ สามารถสรุปและตอบค าถามได้ การเขียน
ประโยคง่าย ๆ ได้ และศึกษาภาษาจีนในบริบททางสังคมวัฒนธรรมของประเทศจีน 
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 01670102 ภาษาลาวเบื้องต้น 3(3-0-6) 
      Fundamentals of Lao Language 
      ฝึกทักษะทั้ง 4 ด้าน เน้นทักษะการอ่านและการเขียน ฝึกอ่านข้อความสั้น ๆ 
สามารถสรุปและตอบค าถามได้ การเขียนประโยคง่าย ๆ ได้ และศึกษาภาษาลาวในบริบททางสังคม
วัฒนธรรมของประเทศลาว 
 

 01710102 ภาษาเวียดนามเบื้องต้น 3(3-0-6) 
      Fundamentals of Vietnamese Language 
      ฝึกทักษะทั้ง 4 ด้าน ศึกษารูปประโยคและไวยากรณ์พ้ืนฐาน ฝึกบทสนทนา
ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน การอ่าน ฝึกอ่านข้อความสั้น ๆ สามารถสรุปและตอบค าถามได้ การเขียน
ประโยคง่าย ๆ ได้ และศึกษาภาษาเวียดนามในบริบททางสังคมวัฒนธรรมของประเทศเวียดนาม 
 

 01551601 ทักษะการพูดและการฟังภาษาอังกฤษ  3(3-0-6) 
  English Speaking and Listening Skills 
      พูดบอกรายละเอียดและสรุปประเด็นส าคัญ ฟังบทสนทนาและข้อความสั้น ๆ 
แล้วจับใจความ ใช้ประโยคและส านวนเกี่ยวกับสิ่งรอบตัว (ข้อมูลพื้นฐานและข้อมูลของครอบครัว การ
ซื้อของ ภูมิศาสตร์ท้องถิ่น การจ้างงาน) สื่อสารเรื่องที่ง่ายและเป็นกิจวัตรที่ต้องมีการแลกเปลี่ยน
ข้อมูลโดยตรงและไม่ยุ่งยากเกี่ยวกับสิ่งที่คุ้นเคยหรือท าเป็นประจ า ใช้ภาษาและโครงสร้างทาง
ไวยากรณ์ในการพูดโต้ตอบในสถานการณ์ที่แตกต่างหลากหลาย โดยใช้ภาษา น้ าเสียง กิริยาท่าทางที่
เหมาะสมตามมารยาททางสังคม และรู้ถึงวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา โดยเน้นกระบวนการทางภาษา 
คือ พูด ฟัง อ่าน เขียน การสื่อสาร การสืบเสาะหาความรู้ การสืบค้นข้อมูล และการฝึกปฏิบัติทักษะ
การสื่อสารตามสถานการณ์ต่าง ๆ 
 

 01553601 ภาษาอังกฤษเพื่อทักษะชีวิตประจ าวัน  3(3-0-6) 
  English for Daily Life Skill 
      พูดคุยเชิงเทคนิคในเรื่องที่มีความเชี่ยวชาญ โต้ตอบอย่างคล่องแคล่วและ
เป็นธรรมชาติโต้ตอบกับผู้พูดที่เป็นเจ้าของภาษาได้โดยไม่มีความเคร่งเครียด สร้างถ้อยค าที่ชัดเจน
และมีความละเอียดในหัวข้อที่หลากหลาย โดยมีความเข้าใจจุดประสงค์ของประเด็นที่มีความซับซ้อน
ทั้งรูปธรรมและนามธรรม อธิบายมุมมองเกี่ยวกับปัญหาเฉพาะที่มีความได้เปรียบและเสียเปรียบ ฝึก
ปฏิบัติทักษะภาษาอังกฤษผ่านกิจกรรมค่ายภาษาอังกฤษ       
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2. กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์ 
 02531203 ศิลปะการด าเนินชีวิต 3(3-0-6) 
      Art of Living 
      ความหมายและคุณค่าของชีวิต ศิลปะการด าเนินชีวิตอย่างมีคุณค่าและ
ความหมายต่อตนเอง ครอบครัว สังคม กรณีตัวอย่างที่ให้แรงบันดาลใจในการสร้างความส าเร็จและ
ความสุขในชีวิต  
 

 01511401 จริยธรรมเพื่อการด าเนินชีวิต 3(3-0-6) 
      Morality for Living 
      หลักจริยธรรมกับการพัฒนาชีวิต การพัฒนาตนด้านพฤติกรรม จิตใจและ
ปัญญาการสร้างจิตส านึกตระหนักในความเป็นสุจริตชน การสร้างแรงบันดาลใจในการใช้ชีวิตอย่างมี
คุณค่าต่อโลกและสังคม การบริหารความสัมพันธ์กับเพ่ือนมนุษย์ เคารพสิทธิและศักดิ์ศรีความเป็น
มนุษย์ การอยู่ร่วมกับธรรมชาติอย่างเป็นสุขและมีสันติภาพ 
 

 01500109 สารสนเทศเพื่อการเรียนรู้ 3(3-0-6) 
      Information for Learning 
      ความหมาย ความส าคัญของสารสนเทศ แหล่งสารสนเทศเพ่ือการค้นคว้า 
และการเรียนรู้ตลอดชีวิต ความส าคัญและบทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศ การสืบค้นและแสวงหา
สารสนเทศด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ การศึกษา รวบรวม การจัดเก็บ และน าเสนอผลการศึกษา
ค้นคว้าสารสนเทศด้วยรูปแบบที่ทันสมัย และมีขั้นตอนที่เป็นมาตรฐาน 
 

 01511502 สุนทรียภาพเพื่อชีวิต 3(3-0-6) 
      Aesthetics for Life 
      ความหมาย ความส าคัญของสุนทรียศาสตร์ต่อชีวิต คุณค่าเชิงสุนทรียะ  
ของงานศิลปะ การรับรู้ความงาม ความซาบซึ้งในศิลปะ ด้านทัศนศิลป์ ด้านโสตศิลป์ และ
ศิลปะการแสดง ในระดับท้องถิ่น ชาติและสากล เพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตและสังคม   
 

 01500113 ศาสนธรรมเพื่อคนร่วมสมัย 3(3-0-6) 
      Contemporary Religious Virtues     
      หลักค าสอนของศาสนาส าคัญที่มีอิทธิพลต่อมนุษย์ยุคโลกาภิวัตน์ วิเคราะห์
เชื่อมโยงหลักธรรมกับศาสตร์สาขาต่าง ๆ บูรณาการหลักศาสนาและแนวคิดของปราชญ์ทางศาสนา 
เพ่ือการแก้ปัญหาชีวิตและสังคม เน้นกระบวนการเรียนการสอนแบบ Active Learning 
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 02531204 จิตตปัญญาศึกษา 3(2-2-5) 
      Contemplative Education  
      ธรรมชาติของจิตมนุษย์ แก่นแท้ของชีวิตและธรรมชาติ หลักการภาวนา 
เพ่ือฝึกฝนความรู้สึกตัว (สติ) การปฏิวัติจิตส านึกเดิมสู่จิตส านึกใหม่ที่เข้าถึงความเป็นอิสระ ความสุข 
ปัญญา และความอาทรต่อเพ่ือนมนุษย์และสรรพสิ่ง การพัฒนาตนเองอย่างสมดุลสู่ความเป็นมนุษย์ ที่
สมบูรณ์ เน้นวิธีการเรียนรู้ที่น าผู้เรียนไปสู่การเปลี่ยนแปลงภายในตนเองอย่างลึกซึ้งและเชื่อมโยงไปสู่
การเปลี่ยนแปลงของสังคมและโลกผ่านกระบวนการจิตตภาวนา สุนทรียสนทนา การท างานศิลปะ 
โยคะ 
 

 03611201 หมากล้อม 3(3-0-6) 
      GO 
      ประวัติความเป็นมาของหมากล้อม กฎ กติกา มารยาท วัตถุประสงค์ 
พ้ืนฐานของการเล่นหมากล้อม ทักษะทางปัญญา 11 ประการ บัญญัติ 10 ประการ เทคนิคในการเล่น
หมากล้อมแบบต่าง ๆ การแก้ปัญหาระหว่างเกม คุณค่าของหมากล้อมและการน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 
 

 02053301 สุนทรียะ 3(3-0-6) 
  Aesthetics 
      ขับร้องเพลงตามจังหวะ ท านอง และเนื้อหาของเพลงไทยสากลแต่ละประเภท
และเพลงร าวงมาตรฐาน เล่นเครื่องดนตรีประกอบจังหวะ ออกแบบกิจกรรมนันทนาการ จัดกิจกรรม
นันทนาการ ปฏิบัติการร าวงในเพลงมาตรฐาน ออกแบบการแสดง จัดการแสดง วิเคราะห์หลักทาง
สุนทรียศาสตร์ในงานทัศนศิลป์ หลักการทางทัศนธาตุ หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ หลักการออกแบบ
ป้ายนิเทศ ออกแบบฉาก เวที สื่อการเรียนรู้ และแฟ้มผลงาน จัดท าผลงานทางศิลปะ น าเสนอผลงาน และ
วิพากษ์ผลงานศิลปะ 
 

3. กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์ 
 * 02500104 วัฒนธรรมแอ่งสกลนคร 3(2-2-5) 
      Culture of Sakon Nakhon Basin 
      สภาพทางภูมิศาสตร์  ลักษณะทางกลุ่ มชาติ พันธุ์  พัฒนาการทาง
ประวัติศาสตร์ และโบราณคดี ประวัติศาสตร์การเมือง การปกครอง เศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรม 
ชีวประวัติบุคคลส าคัญของท้องถิ่น ภูมิปัญญาทางด้านศิลปกรรม หัตถกรรม ประเพณี พิธีกรรม ภาษา 
และวรรณกรรม ฯลฯ ในบริเวณแอ่งสกลนคร อัตลักษณ์และพลวัตการปรับตัวของชุมชนท่ามกลาง
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การเปลี่ยนแปลงและการพัฒนาในกระแสโลกาภิวัตน์ โดยเน้นกระบวนการศึกษาชุมชนในท้องถิ่นให้
เชื่อมโยงกับสาขาวิชาที่นักศึกษาเรียน และมีการน าเสนอผลงานเชิงประจักษ์ 
* สภามหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนครในคราวประชุมครั้งที่ 4/2562 เมื่อวันที่ 26 เมษายน พ.ศ.2562   เห็นชอบก าหนดให้นักศึกษาทกุ
คนต้องเรยีนวิชาวัฒนธรรมแอ่งสกลนคร ยกเว้นกรณีที่เคยเรียนมาแล้ว 

 

 02531202 สังคมไทยกับโลกาภิวัตน์ 3(3-0-6) 
      Thai Society and Globalization 
   ความหมาย ลักษณะ สาระส าคัญและสถานการณ์ปัจจุบันของโลกาภิวัตน์ 
บทบาทและผลกระทบของโลกาภิวัตน์ด้านการเมือง เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม 
แนวโน้มและทิศทางการพัฒนาของสังคมไทยท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงของกระแสโลกาภิวัตน์ 
 

 02531201 วิถีอาเซียน 3(3-0-6) 
      The ASEAN Ways 
      ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับภูมิรัฐศาสตร์ พ้ืนฐานทางสังคมและวัฒนธรรมของ
ท้องถิ่นอาเซียน การยอมรับปรับรูปแบบวิถีชีวิต คติความเชื่อ ค่านิยม จิตวิญญาณ สังคม วัฒนธรรมของ
ภูมิภาค ความสัมพันธ์ระหว่างอาเซียน วิถีอาเซียนในสังคมโลกปัจจุบัน 
 

 02500106 กฎหมายเพื่อชีวิต  3(3-0-6) 
      Laws for Life 
      ลักษณะทั่วไปของกฎหมาย หลักการพ้ืนฐานของนิติรัฐ กระบวนการยุติธรรม
และหลักกฎหมายเบื้องต้นเกี่ยวกับกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ กฎหมายอาญา กฎหมายคุ้มครองผู้บริโภค 
หลักสิทธิมนุษยชน กฎหมายที่ เกี่ยวกับการคุ้มครองสิทธิมนุษยชน เน้นศึกษากรณีตัวอย่างใน
ชีวิตประจ าวัน 
 

 02500107 สันติศึกษา  3(3-0-6) 
      Peace Studies 
      แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับสันติภาพ การวิเคราะห์ความขัดแย้งและความรุนแรง 
กรณีศึกษาความขัดแย้งและการใช้สันติวิธีในระดับชีวิต ชุมชนและสังคม เครื่องมือสันติวิธี ปฏิบัติการ
ไร้ความรุนแรง การสื่อสารเพ่ือสันติ การสานเสวนาที่เน้นการฟังอย่างลึกซึ้งและการใช้สันติวิธีใน
ชีวิตประจ าวัน 
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 02551101 พลเมืองศึกษา 3(3-0-6) 
      Civic Education 
      หลักการพื้นฐานของการปกครองในระบอบประชาธิปไตย การปกครองโดย
กฎหมาย สิทธิและหน้าที่ความเป็นพลเมือง สิทธิมนุษยชน สิทธิชุมชน พลวัตการเมืองภาคประชาชน
และประชาสังคม ของสังคมการเมืองไทย บทบาทของพลเมืองในประเทศต่างๆ สร้างเสริมจิตส านึก
สาธารณะโดยจัดกระบวนการเรียนรู้ผ่านกรณีศึกษาสภาพปัญหาที่เป็นจริงในชุมชนท้องถิ่น 
  

 03500102 หลักการจัดการสมัยใหม่ 3(3-0-6) 
      Principles of Modern Management 
      แนวคิดและหลักการจัดการ การจัดองค์การ การจัดการทรัพยากรขององค์การ 
หน้าที่ในการจัดการ ทฤษฎีการจัดการสมัยใหม่ เพ่ือพัฒนาชีวิต สังคม และองค์กรให้เท่าทันการ
เปลี่ยนแปลงของสังคมไทยและสังคมโลก 
 

 03500104 การพัฒนาที่ยั่งยืน 3(3-0-6) 
   Sustainable Development  
   แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนา การประยุกตใชแนวคิดทฤษฎีเพ่ือการ
พัฒนาที่ยั่งยืนและมีความเหมาะสมกับสภาพทางสังคม สิ่งแวดล้อมและเศรษฐกิจของชุมชน กรณี
ตัวอย่างการพัฒนาที่สมดุลและยั่งยืนตามแนวทางปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ทั้งในประเทศไทยและ
ต่างประเทศ การพัฒนาที่ยั่งยืนขององค์การสหประชาชาติ  (UN-Sustainable Development 
Goals) 
 

 03621101 การเป็นผู้ประกอบการ 3(3-0-6) 
      Entrepreneurship 
      การเริ่มต้นธุรกิจการเป็นผู้ประกอบการ การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมทาง
การตลาด กลยุทธ์การสร้างธุรกิจ รูปแบบทางกฎหมายของธุรกิจ แผนธุรกิจ การเลือกท าเลที่ตั้ง 
แผนการตลาด ผลิตภัณฑ์ และราคา การจัดจ าหน่ายและการส่งเสริมการตลาด ระบบบัญชีและงบ
การเงิน การจัดการทางการเงิน และภาษีอากร การจัดองค์การและการจัดการบุคลากร แนวโน้มการ
ด าเนินธุรกิจในอนาคต และจริยธรรมทางธุรกิจ 
 

 02533201 ศาสตร์พระราชาเพื่อการพัฒนาท้องถิ่น  3(2-2-5) 
  The King Wisdom for Local Development 
      ประยุกต์ใช้หลักการทรงงาน หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และแนวคิดการ
พัฒนาแบบยั่งยืนในชีวิตประจ าวันได้ ศึกษาแนวคิด และหลักการของโครงการอันเนื่องมาจากพระราชด าริ 
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วิเคราะห์ยุทธศาสตร์ฉลาดรู้เพ่ือการพัฒนาชุมชนต้นแบบตามศาสตร์พระราชาสู่การพัฒนาอย่างเป็น
รูปธรรม และร่วมมือกันท างานโดยบูรณาการแบบองค์รวมกับทีมภาคีเครือข่าย 
 
4.  กลุ่มวิชาคณิตศาสตร์ – วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 04000105 คณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน 3(3-0-6) 
      Mathematics in Daily Life 
      ธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตร์ พัฒนาการทางคณิตศาสตร์ ตรรกศาสตร์ 
กับการใช้เหตุผล ความน่าจะเป็นและสถิติในชีวิตประจ าวัน การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ใน
ชีวิตประจ าวัน ดอกเบี้ย ร้อยละ ค่างวด คณิตศาสตร์ส าหรับผู้บริโภค คณิตศาสตร์กับเกม คณิตศาสตร์
กับศิลปะ ก าหนดการเชิงเส้นเบื้องต้น คณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวันตามแนวพระราชด าริ “เศรษฐกิจ
พอเพียง” 
 

 04000106 คอมพิวเตอร์และสารสนเทศขั้นพื้นฐาน 3(2-2-5) 
      Fundamentals of Computer and Information 
      ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ องค์ประกอบ
ของระบบสารสนเทศ ฐานข้อมูลเบื้องต้น การสื่อสารข้อมูลและระบบเครือข่ายพ้ืนฐาน การใช้ระบบ
เครือข่าย เพ่ือการสื่อสารและสืบค้นอย่างมีจริยธรรม กฎหมายเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ               
การประยุกต์ใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 
 

 04000107 ชีวิตและสุขภาพ 3(3-0-6) 
      Life and Health 
      ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับกระบวนการของชีวิตและระบบที่ส าคัญของร่างกาย
มนุษย์ แนวคิดเกี่ยวกับสุขภาพแบบองค์รวม องค์ประกอบของสุขภาพ กลไกการปรับตัวของร่างกายเมื่อมี
ความเปลี่ยนแปลงเพ่ือรักษาสุขภาพ โรคและการป้องกันการเกิดโรคของบุคคลในวัยต่าง  ๆ แนวคิด
เกี่ยวกับการดูแลและส่งเสริมสุขภาพแบบองค์รวม หลักการออกก าลังกาย กีฬา และนันทนาการ การ
ประเมินภาวะสุขภาพ การตรวจสุขภาพเบื้องต้น และการทดสอบสมรรถภาพทางกาย การคุ้มครอง
ผู้บริโภคด้านสุขภาพ อนามัยสิ่งแวดล้อม และชีวอนามัยเพ่ือสุขภาพ 
 

 04071201 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน 3(3-0-6) 
      Science and Technology in Daily Life 
      กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์พ้ืนฐาน 
วิทยาศาสตร์ประยุกต์ วิทยาศาสตร์การเกษตร เทคโนโลยีอุตสาหกรรม และเวชศาสตร์ชะลอวัย มา
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ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ผลกระทบของความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่อมนุษย์ 
สภาพแวดล้อม เศรษฐกิจ การเมือง สังคมและวัฒนธรรม และการแก้ปัญหาด้วยโครงงานวิทยาศาสตร์ 
  

 05000104 การเกษตรและอาหารเพื่อชีวิต 3(3-0-6) 
      Agriculture and Food for Life 
      ความส าคัญของการเกษตร หลักการผลิต และผลิตผลทางการเกษตร ด้าน
พืช สัตว์ ประมง การแปรรูปผลิตภัณฑ์เกษตร ประเภทเนื้อสัตว์ ผัก ผลไม้ ข้าวและธัญพืช ผลิตภัณฑ์
เครื่องดื่ม การควบคุมคุณภาพ มาตรฐานผลิตภัณฑ์อาหาร และความปลอดภัยของผู้บริโภค  
 

 05500103 เทคโนโลยีและนวัตกรรมเพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 3(3-0-6) 
      Technology and Innovation for Sustainable Development 
      ความหมาย แนวคิดและบทบาทเทคโนโลยีและนวัตกรรมต่อการด าเนิน
ชีวิตและส่งเสริมอาชีพในปัจจุบัน ผลกระทบต่อสังคม วัฒนธรรม ภูมิปัญญา สภาพแวดล้อมและความ
เป็นมนุษย์ รวมถึงวิเคราะห์และวางแผนเพื่อสร้างเครื่องมือส าหรับการพัฒนาคุณภาพชีวิตที่ยั่งยืน โดย
เน้นการรักษาเอกลักษณ์ของชุมชน วัฒนธรรมท้องถิ่น ศึกษาชุมชนหรือหมู่บ้านวัฒนธรรมต้นแบบ 
 

 04000109 การพัฒนาทักษะการคิด   3(3-0-6) 
      Thinking Skills Development 
      ความหมาย ความส าคัญ แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับการคิด เทคนิค และ
วิธีคิดประเภทต่าง ๆ กรณีศึกษา และการฝึกทักษะการคิดเพ่ือน าไปประยุกต์ใช้ในการด าเนินชีวิต 
 

 05151101 เกษตรภูมิปัญญาพื้นถิ่น  3(3-0-6) 
      Folk Wisdom in Agriculture 
      บริบทการเกษตรของประเทศไทย นิยาม ความหมาย แนวคิด หลักการ      
การประยุกต์ และเทคนิคการปฏิบัติของเกษตรทางเลือก โดยการบูรณาการธรรมชาติ สังคม วัฒนธรรม
และภูมิปัญญาพ้ืนถิ่น เพ่ือสร้างคุณค่าการเกษตรอย่างยั่งยืน กรณีศึกษา ฝึกปฏิบัติการ การศึกษาดูงาน
นอกสถานที ่
 
 04071202 ครอบครัวศึกษา 3(3-0-6) 
      Family Studies 
      ครอบครัว สัมพันธภาพในครอบครัว ทักษะการบริหารชีวิตคู่ การจัดการ
ปัญหาครอบครัว การสร้างสรรค์ครอบครัวที่มีคุณภาพ การปรับตัวของครอบครัวสมัยใหม่ เพศสภาพ
และสิทธิเสรีภาพในสังคมสมัยใหม่ 
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 04002101 ทักษะในศตวรรษที ่21 เพื่อชีวิตและอาชีพ  3(3-0-6) 
  21st Century Skills for Life and Career 
      สืบค้น วิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับทักษะ 3R 8C โดยบูรณาการการ
ประยุกต์เพ่ือพัฒนาทักษะที่ส าคัญต่อการด าเนินชีวิตและ การประกอบอาชีพอย่างมีคุณภาพใน
ศตวรรษท่ี 21 
 

 04073501 การสร้างเสริมและดูแลสุขภาวะ  3(3-0-6) 
  Health Promotion and Care 
      สืบค้น วิเคราะห์ สรุปการสร้างเสริมและดูแลสุขภาวะ ความส าคัญของกีฬา
และนันทนาการ และนโยบายสาธารณะเพ่ือการส่งเสริมสุขภาพ การออกแบบและจัดกิจกรรมการ
สร้างเสริมและดูแลสุขภาวะทางกาย จิต สังคมและปัญญา การออกแบบกีฬาและนันทนาการในการ
จัดการเรียนรู้ ความพร้อมในสร้างเสริมและดูแลสุขภาวะในด้านที่ส าคัญ   
 

ค าอธิบายรายวิชาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
ค าอธิบายรายวิชาแกน 

 
 31551607 ภาษาอังกฤษธุรกิจ 3(3-0-6) 
 Business English     
 เป็นรายวิชาที่ให้ความรู้พ้ืนฐานทางธุรกิจ โดยเน้นที่การติดต่อสื่อสารระหว่างธุรกิจ 
การน าเสนอศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยผ่านหัวข้อต่าง ๆ เช่น การจัดองค์การ ส านักงาน บุคลากรและ
หน้าที่งาน การโทรศัพท์ การเตรียมและการนัดหมาย การติดต่อทางสังคม การโต้ตอบทางธุรกิจ (เช่น 
บันทึกข้อความ จดหมายสั้น ข้อสังเกต การประกาศ) การท าจดหมายสอบถาม รายการแจ้งราคา การ
สมัครงานและกระตุ้นให้นักศึกษาได้เรียนรู้การด าเนินธุรกิจในสาขาและสถานการณ์ต่าง ๆ เช่น การ
น าเข้า-การส่งออก การขนส่งสินค้า การธนาคาร การโรงแรม การจัดท าระเบียบวาระการประชุมของ
บริษัท การโฆษณา และบทความทางธุรกิจ 
 
 32562305 กฎหมายธุรกิจ 3(3-0-6) 
   Business Laws    
 ความหมายและลักษณะของกฎหมาย บ่อเกิดและวิวัฒนาการของกฎหมาย ระบอบ
ของกฎหมายที่ส าคัญ ที่มาของกฎหมายธุรกิจ ชนิดและประเภทของกฎหมายที่เกี่ยวกับการค้าปลีก 
การจัดท ากฎหมายและกระบวนการนิติบัญญัติ การบังคับใช้กฎหมาย การตีความและการยกเลิก
กฎหมาย การอุดช่องว่างและการยกเลิกกฎหมาย ความสัมพันธ์ของกฎหมายกับศาสตร์อ่ืน ๆ บทบาท
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ของกฎหมายในการแก้ปัญหาสังคม และกฎหมายที่ส าคัญในชีวิตประจ าวัน บุคคล นิติบุคคล สิทธิ 
บุคคลสิทธิ ทรัพย์สิทธิ 
 
 43502202 สถิติเพื่อธุรกิจและการวิจัย 3(2-2-5) 
 Statistics for Business and Research 
 แนวคิดพ้ืนฐานของสถิติ ข้อมูลและสถิติเพ่ือธุรกิจและการวิจัยสถิติเชิงพรรณนา  
การแจกแจงความถี่ การวัดแนวโน้มเข้าสู่ส่วนกลาง การวัดการกระจายของข้อมูล สถิติอ้างอิงแบบมี
พารามิเตอร์ การแจกแจงแบบที การแจกแจงแบบปกติ การวิเคราะห์ความแปรปรวน การวิเคราะห์
ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ สถิติอ้างอิงแบบไม่มีพารามิเตอร์ การแจกแจงไคสแควร์ 
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์และการถดถอย สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพ
ของเครื่องมือในการวิจัย สถิติที่ใช้ในการพยากรณ์ทางธุรกิจ และมีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูป 
 
 43504101 จริยธรรมทางธุรกิจ 3(3-0-6) 

 Business Ethics 
 ที่มาและเหตุผลที่ธุรกิจต้องมีจริยธรรม ความสัมพันธ์ระหว่างจริยธรรมกับ
กระบวนการทางธุรกิจ ความรับผิดชอบขององค์การธุรกิจที่มีต่อบุคคลและสังคมส่วนรวม จริยธรรม
ของผู้บริหาร (Management Ethics) จริยธรรมของพนักงาน (Employees’ Ethics) บรรษัทภิบาล
(Corporate Governance) รวมทั้งการสร้างจริยธรรมในองค์การธุรกิจ การแก้ไขปัญหาและพัฒนา
จริยธรรมทางธุรกิจ โดยใช้กรณีตัวอย่างประกอบ 
 
 43521103 หลักการบัญชี  3(2-2-5) 

 Principles of Accounting 
 ข้อสมมติฐานทางการบัญชี ความแตกต่างในหน้าที่ระหว่างพนักงานบัญชีและผู้ท า
บัญชีหลักบัญชีคู่ เอกสารประกอบการบันทึกบัญชี การบันทึกรายการในสมุดรายการขั้นต้น 
ประกอบด้วยสมุดรายวันทั่วไป สมุดรายวันเฉพาะ การบันทึกในสมุดแยกประเภท งบทดลอง รายการ
ปรับปรุง การจัดท างบการเงินส าหรับกิจการบริการและกิจการซื้อขายสินค้า 
 
 43524301 การบัญชีเพื่อการจัดการ 3(3-0-6) 
  Managerial Accounting 

วิชาบังคับก่อน : หลักการบัญชี และการเงินธุรกิจ 
 การพัฒนาและวิเคราะห์ข้อมูลทางการบัญชี เพื่อน าไปใช้ในการวางแผนการ
ควบคุม และการตัดสินใจ โดยศึกษาเกี่ยวกับการบัญชีต้นทุนรวม และการบัญชีต้นทุนผันแปร       
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การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณต้นทุน ปริมาณก าไร การวิเคราะห์ต้นทุนภาษี โครงการ
ลงทุน การวิเคราะห์อัตราส่วนทางการเงิน และข้อจ ากัดของข้อมูลต่าง ๆ การจัดท างบประมาณ งบ
แสดงการเปลี่ยนแปลงทางการเงิน และงบกระแสเงินสด 
 
 43531101 การเงินธุรกิจ 3(3-0-6) 

 Business Finance          
 วิชาบังคับก่อน : 43521103 หลักการบัญชี 

 ขอบเขตลักษณะ บทบาทและหน้าที่ของฝ่ายการเงินในธุรกิจ ตลอดจนเป้าหมาย
และความส าคัญของการเงินธุรกิจ โดยเน้นให้เข้าใจถึงหลักการเบื้องต้นในการจัดสรรเงินทุนภายใน
ธุรกิจ การจัดหาเงินทุนมาเพ่ือใช้ในการด าเนินการของธุรกิจการวางแผนการเงินที่เกี่ยวกับการเริ่ม
ลงทุนกิจการ การขยายกิจการ การเพ่ิมทุน นโยบายการจัดสรรก าไรและเงินปันผล 
 
 43532203 การภาษีอากรธุรกิจ 3(3-0-6) 

 Business Taxation 
 นโยบายภาษีอากร หลักเกณฑ์ในการจัดเก็บ และรายละเอียดในการปฏิบัติเกี่ยวกับ
การภาษีอากรทางด้านสรรพากร ภาษีเงินได้บุคคลธรรมดา ภาษีเงินได้นิติบุคคล ภาษีมูลค่าเพ่ิม ภาษี
ธุรกิจเฉพาะ ภาษีเงินได้หัก ณ ที่จ่าย อากรแสตมป์ ภาษีสรรพสามิตและภาษีศุลกากร การค านวณ
ภาษี การยื่นแบบรายการ และภาษีเฉพาะอ่ืน ๆ ซึ่งรัฐบาลก าหนดขึ้นตามความจ าเป็นและให้
สอดคล้องกับสภาวะการณ์ปัจจุบัน การเสียภาษีทางธุรกิจ การอุทธรณ์ต่อพนักงานเจ้าหน้าที่ในเรื่อง
ภาษีอากรแต่ละประเภทปัญหาต่าง ๆ ในเรื่องภาษีอากรธุรกิจ 
 
 43541101 หลักการตลาด  3(3-0-6) 

 Principles of Marketing              
 ความหมาย และความส าคัญของการตลาด ในฐานะเป็นกิจกรรมหลักทางธุรกิจอย่าง
หนึ่งโดยกล่าวถึงแนวทางการศึกษา แนวความคิดและปรัชญาทางการตลาด ระบบการตลาดและ
สิ่งแวดล้อม การตลาดเป้าหมาย พฤติกรรมผู้บริโภค ความเข้าใจเกี่ยวกับส่วนประสมการตลาด และ
องค์การทางการตลาด 

 
 43563204 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 3(2-2-5) 

 Management Information System 
 ความส าคัญของระบบสารสนเทศ ข้อมูลและสารสนเทศในองค์กร โครงสร้างของ
ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ เทคโนโลยีสารสนเทศ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และเทคโนโลยีใน
การสื ่อสารระบบสารสนเทศ Data e-commerce ส าหรับการคาดการทางธุรกิจและการ
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ปรับตัวทางเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลง ระบบสารสนเทศในองค์การธุรกิจ ระบบสารสนเทศ
เพื่อสนับสนุนการจัดการในด้านการวางแผน การควบคุม การตัดสินใจ การพัฒนาระบบสารสนเทศ
ด้วยคอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัดการ 

 
 43564201 การจัดการเชิงกลยุทธ์  3(3-0-6) 

 Strategic Management 
 แนวคิดการวางแผนและการบริหารเชิงกลยุทธ์ความแตกต่างของการวางแผนและ
การบริหารทั่วไป องค์ประกอบของการวางแผนเชิงกลยุทธ์การก าหนดเป้าหมายของธุรกิจ 
กระบวนการและเทคนิคการวางแผน การวางนโยบายธุรกิจ โครงสร้างสภาพแวดล้อมแห่งการแข่งขัน 
การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมทั้งภายในและภายนอก กลยุทธ์รวมของธุรกิจ การประเมินผลและการ
ติดตาม 
 
 43591601 เศรษฐศาสตร์ส าหรับบริหารธุรกิจ 3(3-0-6) 

 Economics for Business Administration 
 หลักและทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ที่น าไปประยุกต์ใช้ในทางธุรกิจได้แก่ การวิเคราะห์    
อุปสงค์และอุปทาน การวิเคราะห์การผลิตและต้นทุนการผลิต การวิเคราะห์ลักษณะตลาดและการ
ก าหนดราคาส าหรับตลาดต่าง ๆ การวิเคราะห์ระบบเศรษฐกิจรายได้ประชาชาติ นโยบายเศรษฐกิจ
มหภาค เศรษฐกิจไทย การรวมกลุ่มทางเศรษฐกิจและกรณีศึกษาต่าง ๆ ทางด้านเศรษฐกิจที่เกี่ยวข้อง
กับธุรกิจ 
  

ค าอธิบายรายวิชาเอกบังคับ 
 

 43641101 พื้นฐานทางธุรกิจส าหรับนักเทคโนโลยีสารสนเทศ 3(2-2-5) 
   Business Fundamentals for Information Technology Officer 
 ลักษณะพ้ืนฐานของธุรกิจประเภทต่าง ๆ องค์ประกอบที่ใช้ในการประกอบธุรกิจ 
หลักการจัดการธุรกิจส าหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ แนวทางการจัดตั้งธุรกิจการจัดองค์การ การจัดการ
การตลาด การจัดการการเงิน การจัดการการผลิต การจัดการทรัพยากรมนุษย์ ภาษีและกฎหมาย
ธุรกิจ ฝึกปฏิบัติจากการจ าลองธุรกิจ โดยมีการสอดแทรกจริยธรรม จรรยาบรรณนักธุรกิจ ผลกระทบ
ของธุรกิจต่อสิ่งแวดล้อม และการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เพ่ือให้เกิดความคิดริเริ่มของตนเอง 
 
 
 
 



36 
 

 

 

 43641102 ธุรกิจเกมและกีฬาอีสปอร์ต 3(2-2-5) 
  Game and Esports Business 
 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร์และอีสปอร์ต แนวโน้มธุรกิจเกม เทคโนโลยี
ที่ใช้ในการพัฒนาเกม  กระบวนการพัฒนาเกมที่เกี่ยวข้องกับกีฬาอีสปอร์ต รูปแบบของธุรกิจเกม การ
สร้าง การผลิต การพัฒนาและการโฆษณา การบริหารจัดการนักกีฬาอีสปอร์ต แนวคิดและการฝึก
ปฎิบัติทางธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
 
 43641201 การคิดเชิงสร้างสรรค์และการเล่าเรื่อง 3(2-2-5) 

Creative Thinking and Storytelling 
 ความหมายและหลักของการคิดเชิงสร้างสรรค์ ฝึกกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ใน
การหาความสัมพันธ์ และเชื่อมโยงข้อมูลจากแหล่งธุรกิจเกมและอีสปอร์ต เพ่ือน ามาใช้ในการ
ออกแบบโครงสร้างเพ่ือการเล่าเรื่อง เทคนิคและการฝึกปฏิบัติในการเล่าเรื่องผ่านการสร้างคอนเทนท์
ให้น่าสนใจ เข้าใจง่าย และเป็นประโยชน์ต่อการตัดสินใจในเชิงธุรกิจผ่านช่องทางต่าง ๆ 
 
 43641202 ศาสตร์การเค้นประสิทธิภาพ 3(2-2-5) 

Performance Science 
  สรีรวิทยาเบื้องต้น อาหารและโภชนาการที่มีผลต่อกายภาพและจิตใจ การควบคุม
อารมณ์และการเจริญสติ กระบวนการและการฝึกปฏิบัติการออกก าลังกาย การดูแลสุขภาพ การดูแล
กล้ามเนื้อ การดูแลสายตา ผลกระทบต่อสมองและการเรียนรู้อารมณ์ เพ่ือเค้นประสิทธิภาพการ
ท างานและการแข่งขัน 

 
 43642201 จิตวิทยาส าหรับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 3(3-0-6) 

Psychology for Game and Esports Business 
 จิตวิทยาพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต เข้าใจธรรมชาติและข้อจ ากัด
ทางกายภาพของมนุษย์ พฤติกรรมทางจิตวิทยา และการตัดสินใจของผู้บริโภค เพ่ือการพัฒนาสินค้า
และบริการให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
 

 43642401  ภาษาต่างประเทศเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจเกมและอีสปอร์ต  3(3-0-6) 
Foreign language for Game and Esports Business 

 พัฒนาทักษะการใช้ภาษาต่างประเทศเพ่ือการสื่อสารทางธุรกิจเกมและอีสปอร์ตโดย
บูรณาการทักษะการฟัง พูด อ่านและเขียน เปรียบเทียบและวิเคราะห์ข้อมูล ฝึกน าเสนอข้อมูล     การ
เจรจาต่อรองทางธุรกิจ รวมทั้งครอบคลุมถึงการพัฒนาบุคลิกภาพในการสื่อสารเชิงวัจนะและ   อวัจ
นะ เพ่ือสร้างความม่ันใจและน่าเชื่อถือในการสื่อสารในแวดวงธุรกิจ 
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 43642202  การตลาดดิจิทัลส าหรับอีสปอร์ต 3(2-2-5) 
Digital Marketing for Esports 

   กระบวนการการท าการตลาดดิจิทัลส าหรับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต การฝึกปฏิบัติ
ตั้งแต่การสร้างแบรนด์ การตลาดผ่านสื่อสังคมออนไลน์ การโฆษณาออนไลน์ผ่านช่องทางผู้ให้บริการ
ต่าง ๆ ทั้งในรูปแบบของแผ่นป้ายโฆษณาดิจิทัล และวีดิทัศน์ การติดตามผล และประเมินผลโฆษณา
โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 43643501 การรับรู้และความปลอดภัยของโลกไซเบอร์ 3(3-0-6) 
  Cyberspace Literacy and Safety 
 การด ารงอยู่ในโลกดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ หาช่องทางทางสร้างธุรกิจจากโลก
ดิจิทัล ศึกษาภัยคุกคามที่แฝงมาในโลกดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ ศึกษากระบวนการป้องกันและแก้ไข
ปัญหาที่อาจเกิดจากผู้ไม่ประสงค์ดี กฎหมายเกี่ยวกับการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลและกฎหมายอื่นที่
เกี่ยวข้อง  
 
 43643201  การจ าลองการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต (CWIE) 3(2-2-5) 
  Simulator for Esports Tournament 
 กฎ ระเบียบ กติกา หลักการที่จ าเป็นในการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต อุปกรณ์
และสิ่งอ านวยความสะดวกทางกีฬาอีสปอร์ต ลิขสิทธิ์และการแพร่ภาพส าหรับการแข่งขันกีฬา         
อีสปอร์ต การบริหารการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต มีการเรียนรู้และปฎิบัติงานในสภาพจริงให้
สอดคล้องกับเนื้อหาและทฤษฎี 
 
 43643502 ความเป็นผู้น าและการท างานเป็นทีม 3(3-0-6) 
  Leadership and Teamwork 
 คุณลักษณะของผู้น า วิธีการคิด กระบวนการแก้ปัญหา การให้ค าแนะน าอย่าง
สร้างสรรค์ การสื่อสาร การเตรียมกลยุทธ์เพ่ือการแข่งขัน การจัดการแรงกดดัน การจัดการทีม การ
จัดการความขัดแย้งระหว่างคนในทีมเพ่ือเป้าหมายร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 
 
 43643202 การเป็นผู้ประกอบการส าหรับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 3(3-0-6) 
  Game and Esports Business for Entrepreneurship 
  ความหมายและความส าคัญ คุณลักษณะของผู้ประกอบการ การวิเคราะห์ปัญหา
และโอกาสของผู้ประกอบการในธุรกิจเกมและอีสปอร์ต การศึกษาความเป็นไปได้และการแสวงหา
โอกาสใหม่ทางธุรกิจ การซื้อธุรกิจ การจัดตั้งธุรกิจใหม่ การเขียนแผนธุรกิจ และการจัดหาเงินทุน  
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 43644901 โครงงานการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 3(2-2-5) 
  Project in Game and Esports Business 
 ให้นักศึกษาจัดท าโครงงานเฉพาะเกี่ยวกับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต เพ่ือเปิดโอกาสให้
นักศึกษาได้ศึกษาปัญหาจริงในธุรกิจ วิเคราะห์ปัญหา และออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยประยุกต์ใช้
ความรู้ที่เรียนมา หรือด าเนินงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
 

ค าอธิบายรายวิชาเอกเลือก 
 

 43642501 การคิดเชิงออกแบบ 3(2-2-5) 
  Design Thinking 
  การคิดอย่างสร้างสรรค์ การฝึกปฏิบัติในการตั้งโจทย์และการแก้ไขปัญหา การระดม
ความคิดและการออกแบบเพ่ือตอบโจทย์ความต้องการของสังคม การสร้างต้นแบบ การปรับใช้
นวัตกรรมอย่างเหมาะสม การถอดบทเรียน 
 
 43642301 การออกแบบกราฟิก 3(2-2-5) 

Graphic Design 
   ทฤษฎีพ้ืนฐานเกี่ยวกับองค์ประกอบศิลป์ การออกแบบในงานกราฟิก ลักษณะของ
ภาพกราฟิก วิธีการออกแบบทางคอมพิวเตอร์ทั้งระบบแบบเวคเตอร์และราสเตอร์ ทฤษฎีสี ออกแบบ
กราฟิกลักษณะต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับงาน และการฝึกปฏิบัติใช้โปรแกรมส าเร็จรูปมาประยุกต์ใช้ใน
การออกแบบงานกราฟิก 
 
 43642302 การผลิตสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 

Digital Media Production 
 ศึกษาและฝึกปฏิบัติกระบวนการสร้างสื่อดิจิทัล สื่อสารแนวคิด การวางองค์ประกอบ 
ทั้งรูปแบบกราฟิก และวิดีโอ เพ่ือใช้ในงานโฆษณา ประชาสัมพันธ์ และเพ่ือความบันเทิงให้เหมาะสม
ในช่องทางต่าง ๆ 
 
 43642203 หลักการแคสติ้ง 3(2-2-5) 
  Principles of Casting 
   ศึกษาและฝึกปฏิบัติการผลิตคลิปวีดิโอขนาดสั้นส าหรับการเผยแพร่บนช่องทางของ
เว็บไซต์ หรือสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ศึกษาการผลิตรายการที่ มีเนื้อหาเกี่ยวกับเกมที่มีความ
สร้างสรรค์เหมาะสม รวมถึงการสร้างช่องรายการ การสร้างฐานผู้ชม การใช้กลยุทธ์ทางการตลาดแบบ
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ดิจิทัล เพ่ือโปรโมทช่องรายการ น าไปสู่การหารายได้และเป็นเจ้าของกิจการช่องรายการออนไลน์ใน
อนาคต 
 
 43642204 การน าเสนอผลงาน และการพูดในที่สาธารณะ 3(2-2-5) 

Presentation and Public Speaking 
  การน าเสนอผลงานให้เป็นที่น่าสนใจแก่ลูกค้า การพูดในที่สาธารณะที่เพ่ิมโอกาสทาง
ธุรกิจ เทคนิคการพูดโน้มน้าว ชักจูง และการให้ข้อมูลที่กระชับ ได้ใจความ น่าสนใจ รวมทั้งการใช้
ภาษากาย การใช้น้ าเสียงอย่างมีประสิทธิภาพ การเลือกเสื้อผ้าและการแต่งกายที่เหมาะสม โดยการ
เรียนการสอนจะเน้นการปฏิบัติเป็นส าคัญ 

 
 43643203 การพากษ์และสตรีมส าหรับอีสปอร์ต 3(2-2-5) 

Voice Acting and Streaming for Esports 
  การเตรียมตัวและการวางแผนส าหรับการพากษ์และการสตรีม กระบวนการพากษ์
และสตรีมถ่ายทอดสดในทางธุรกิจเกมและอีสปอร์ต ฝึกปฏิบัติการใช้เทคโนโลยีส าหรับการพากษ์และ
สตรีมถ่ายทอดสด และการสื่ออารมณ์ การใช้น้ าเสียงในการพากษ์ การสร้างอัตลักษณ์ในการพากษ์ 

 
 43643204 การจัดจ าหน่ายและให้บริการเกมออนไลน์และอีสปอร์ต 3(2-2-5) 

Publishing and Service of Game Online and Esports 
   ภาพรวมของการบริหารจัดการเกี่ยวกับธุรกิจเกมออนไลน์และอีสปอร์ต การศึกษา
ความเป็นไปได้ รวมถึงการศึกษาความต้องการของโครงการ การวางแผนการท างาน การบริหาร
ทีมงานและงบประมาณ การควบคุมคุณภาพการติดตาม การประเมินและบริหารความเสี่ยง          
การประเมินหลังส่งมอบโครงการ 

 

 43643301 โปรแกรมส าเร็จรูปและการประยุกต์ใช้งาน 3(2-2-5) 
  Application Software for Business Documents 
  การใช้แอปพลิ เคชันส าหรับการบริหารงาน โครงการ การจัดการเอกสาร             
การประมวลผลข้อมูล และการท างานร่วมกัน 

 
 43643302 การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ในงานธุรกิจ 3(2-2-5) 
  Business Web Design and Development  
   หลักการท างานระบบเว็บ กระบวนการพัฒนาเว็บไซต์ หลักการออกแบบเว็บไซต์ 
เครื่องมือสนับสนุนการพัฒนาเว็บไซต์ การพัฒนาเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป  แนวโน้มการ
ออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ การประยุกต์ใช้งานเว็บไซต์ในธุรกิจ 
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 43643303 เมตาเวิร์ส 3(2-2-5) 
Metaverse 

   หลักการแนวคิดเกี่ยวกับเมตาเวิร์ส คริปโตเคอเรสซี เทคโนโลยีเสมือนจริง 
เทคโนโลยีเว็บ 3.0 เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ในเมตาเวิร์ส การประยุกต์ใช้เมตาเวิร์สในธุรกิจ 
การสร้างธุรกิจในเมต้าเวิร์ส ความมั่นคงปลอดภัยและการป้องกันผลกระทบจากการใช้เมต้าเวิร์ส    
ในการท าธุรกิจ 
 

 43640301 หัวข้อพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 1 3(2-2-5) 
Special Topics in Game and Esports Business 1 

 เทคโนโลยี ประเด็นที่น่าสนใจในปัจจุบัน เป็นประโยชน์ หรือเป็นที่ต้องการในธุรกิจ
เกมและอีสปอร์ต และประยุกต์สู่การพัฒนาท้องถิ่นและสังคม 

 
 43640302 หัวข้อพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 2 3(2-2-5) 

Special Topics in Game and Esports Business 2 
เทคโนโลยี ประเด็นที่น่าสนใจด้านธุรกิจเกมและอีสปอร์ต เป็นประโยชน์ หรือเป็นที่

ต้องการในตลาดแรงงาน 
 

 43640303 หัวข้อพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 3 3(2-2-5) 
Special Topics in Game and Esports Business 3 
เทคโนโลยี ประเด็นที่น่าสนใจในปัจจุบัน เป็นประโยชน์ หรือส่งเสริมทักษะการ

ประกอบอาชีพในธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
  

ค าอธิบายรายวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
 

 43644801 เตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต  1(90) 
Preparation for Field Experience in Game and Esports  
Business Management 

  หลักการ แนวคิด ระเบียบข้อบังคับที่เกี่ยวข้อง ความรู้พ้ืนฐานและเทคนิคในการ
สมัครงานอาชีพ ความรู้พื้นฐานในการปฏิบัติงาน การสื่อสารและมนุษยสัมพันธ์ การพัฒนาบุคลิกภาพ 
ระบบการบริหารคุณภาพในสถานประกอบการ เทคนิคการน าเสนอ การเขียนรายงาน  
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  43644802 ฝึกประสบการณ์วิชาชีพการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต  5(450) 
  Field Experience in Game and Esports Business Management 

นักศึกษาได้ฝึกประสบการณ์วิชาชีพด้านการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ตใน
หน่วยงานที่เก่ียวข้อง ภายใต้การควบคุมดูแลของอาจารย์ที่ปรึกษา โดยน าความรู้ทั้งทางภาคทฤษฎีและ
ภาคปฏิบัติที่ได้จากการศึกษาไปใช้สถานการณ์จริง จัดให้มีการปฐมนิเทศเกี่ยวกับรายละเอียดของการ
ฝึกประสบการณ์ และจัดให้มีการปัจฉิมนิเทศ เพ่ืออภิปรายปัญหาการฝึกประสบการณ์ที่เกิดขึ้น และ
เสนอแนะแนวทางแก้ปัญหาให้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี โดยอาจจัดให้ฝึกประสบการณ์ทั้งหมด หรือฝึก
ประสบการณ์และท าโครงการพิเศษ หรือฝึกประสบการณ์และท าภาคนิพนธ์ 
 
 43644803 เตรียมสหกิจศึกษาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 1(90) 
  Preparation for Co-operative Education in Game  
  and Esports Business Management 
  เตรียมความพร้อมให้นักศึกษาสามารถน าเสนอประวัติส่วนตัวเพ่ือการสมัครงาน การ
เตรียมความพร้อมเรื่องการแต่งกาย การเข้ารับการสัมภาษณ์ มารยาททางสังคม มารยาทการท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืน การฝึกปฏิบัติเครื่องใช้ส านักงาน การเปิดใจเรียนรู้กฏเกณฑ์ ระเบียบของหน่วยงานนั้น ๆ 
การมีวินัยในตนเอง ความใฝ่รู้ และความมีน้ าใจต่อเพ่ือนร่วมงาน 
 
 43644804 สหกิจศึกษาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 6(540) 
  Co-operative Education in Game and Esports Business  
  Management 
   นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติงานจริง ในหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจ เกมและอีสปอร์ต 
เพ่ือเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้เรียนรู้วิธีการท างานพัฒนาทักษะวิชาชีพ ตลอดจนสามารถแก้ไขปัญหา
ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติงานได้ (ปฏิบัติงานแบบต่อเนื่องไม่น้อยกว่า 16 สัปดาห์) การรายงาน
ผลการปฏิบัติงาน การจัดท าโครงงานและการน าเสนอผลงานตามค าแนะน าของพนักงานพ่ีเลี้ยง 
อาจารย์ที่ปรึกษา หรืออาจารย์นิเทศก์ เพ่ือให้เกิดทักษะ องค์ความรู้ในวิชาชีพ และเป็นบัณฑิตที่มี
คุณสมบัติตรงตามความต้องการของตลาดแรงงาน 
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     3.2 ชื่อสกุล ต าแหน่ง และคุณวุฒิของอาจารย์ 

1) อาจารย์ประจ าหลักสูตร  

ล าดับ 
ชื่อ – นามสกุล 
เลขประจ าตัว

ประชาชน 

ต าแหน่ง
วิชาการ 

คุณวุฒิ สาขาวิชาเอก 
ส าเร็จการศึกษา 

สถาบัน/มหาวิทยาลัย พ.ศ. 

1 นางรุจิรา จงคล้ายกลาง 
3470600176496 

อาจารย์ วท.ม. 
ศศ.บ. 

เทคโนโลยีสารสนเทศ 
สารสนเทศศาสตร์ 

ม.พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
ม.มหาสารคาม 

2552 
2549 

2 นางกชพร จันทร์เรือง 
3479900203551 

ผู้ช่วย 
ศาสตราจารย์ 

ศศ.ม. 
 

ค.บ. 

จิตวิทยาอุตสาหกรรม
และองค์การ 
จิตวิทยาการศึกษาและ
การแนะแนว 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าพระนครเหนือ 
สถาบันราชภัฏเพชรบุรีวิทยา
ลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 

2547 
 

2545 

3 นายอรรฆเดช อุปชัย 
5470800034152 

อาจารย์ ศ.ม. 
บธ.บ. 

เศรษฐศาสตร์ธุรกิจ
การเงิน 

มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

2551 
2548 

4 นางสาวณฤดี เนตรโสภา 
3461400161984 

ผู้ช่วย 
ศาสตราจารย์ 

ปร.ด. 
ศษ.ม. 
ค.บ. 

คอมพิวเตอร์ศึกษา 
การบริหารการศึกษา 
คอมพิวเตอร์ศึกษา 

ม.ราชภัฏมหาสารคาม 
ม.สงขลานครินทร์ 
วิทยาลัยครูมหาสารคาม 

2559 
2546 
2536 

5 นางสาวสุรีย์พัชร  
มุสิกะภวัต 
3199900380740 

อาจารย์ วท.ม. 
 

วท.บ. 

เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าพระนครเหนือ 
สถาบันราชภัฏเทพสตรี 

2547 
 

2541 

 
2) อาจารย์ผู้สอน (อาจารย์ประจ า) 

ล าดับ ชื่อ – นามสกุล คุณวุฒิ สาขาวิชาเอก 
ต าแหน่ง
วิชาการ 

ภาระการสอน ชม./สัปดาห์ 

2566 2567 2568 2569 

1 นางรุจิรา  
จงคล้ายกลาง 

วท.ม. 
ศศ.บ. 

เทคโนโลยีสารสนเทศ 
สารสนเทศศาสตร์ 

อาจารย์ 12 12 12 12 

2 นางกชพร  
จันทร์เรือง 

ศศ.ม. 
 

ค.บ. 

จิตวิทยาอุตสาหกรรมและ
องค์การ 
จิตวิทยาการศึกษาและการแนะ
แนว 

ผูช้่วย
ศาสตราจารย์ 

12 12 12 12 

3 นายอรรฆเดช  
อุปชัย 

ศ.ม. 
บธ.บ. 

เศรษฐศาสตร์ธุรกิจ 
การเงิน 

อาจารย์ 12 12 12 12 

4 นางสาวณฤดี 
เนตรโสภา 

ปร.ด. 
ศษ.ม. 
ค.บ. 

คอมพิวเตอร์ศึกษา 
การบริหารการศึกษา 
คอมพิวเตอร์ศึกษา 

ผูช้่วย
ศาสตราจารย์ 

12 12 12 12 

5 นางสาวสุรีย์พัชร 
มุสิกะภวัต 

วท.ม. 
วท.บ. 

เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

อาจารย์ 12 12 12 12 
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ล าดับ ชื่อ – นามสกุล คุณวุฒิ สาขาวิชาเอก 
ต าแหน่ง
วิชาการ 

ภาระการสอน ชม./สัปดาห์ 

2566 2567 2568 2569 

6 นางธิติมา  รจนา วท.ม. 
ค.บ. 

เทคโนโลยีสารสนเทศ 
คอมพิวเตอร์ศึกษา 

อาจารย์ 12 12 12 12 

7 นายเด่นชัย  
สมปอง 
 

ปร.ด. 
วท.ม. 
ค.บ. 

คอมพิวเตอร์ศึกษา 
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
คอมพิวเตอร์ศึกษา 

ผูช้่วย
ศาสตราจารย์ 

12 12 12 12 

8 นางสุพิชญา   
นิลจินดา 

บธ.ม. 
วส.บ. 

บริหารธุรกิจ 
ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

อาจารย์ 12 12 12 12 

9 นางนาฎลดา   
เรืองชาญ 

วท.ม. 
บธ.บ. 

เทคโนโลยีสารสนเทศ 
บริหารธุรกิจ (คอมพิวเตอร์ธุรกิจ) 

อาจารย์ 12 12 12 12 

10 นางสาวสิริพาพร  
ยืนสุข 

ปร.ด. 
ค.อ.ม. 
วท.บ. 

คอมพิวเตอร์ศึกษา 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

อาจารย์ 12 12 12 12 

11 นายศุภมิตร   
บุญทา 

วท.ม. 
วศ.บ. 

เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 

อาจารย์ 12 12 12 12 

12 นางจีระนันต์   
เจริญรัตน์ 

ค.อ.ม. 
 

วท.บ. 

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

อาจารย์ 12 12 12 12 

13 นางสาวปิยพัชร   
วิมลโสภณกิตติ 

วท.ม. 
 

วท.บ. 

การพัฒนาซอฟต์แวร์ 
ด้านธุรกิจ 
วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

อาจารย์ 12 12 12 12 

 
3) อาจารย์ผู้สอน (อาจารย์พิเศษ) 

ล าดับ ชื่อ-นามสกุล ต าแหน่ง สถานที่ท างาน 
1 นายกิติวุฒิ พิมพาห ุ อุปนายกสมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่ง

ประเทศไทย 
สมาคมกีฬาอีสปอรต์แห่ง
ประเทศไทย 

2 นายชินวร ตยางคนนท์ นายกสมาคมกีฬาอีสปอร์ตจังหวัด
สกลนคร 

สมาคมกีฬาอีสปอรต์จังหวัด
สกลนคร 

3 นางสาวดวงตวัน สุรฤกษ ์ อาจารย์และนักวิจัย แลปเกมวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

4 นายโรมฤทธ์ิ มิกราช อุปนายกสมาคมกีฬาอีสปอร์ตจังหวัด
สกลนคร 

สมาคมกีฬาอีสปอรต์จังหวัด
สกลนคร 
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      4.  องค์ประกอบเกี่ยวกับการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ (การฝึกงาน หรือสหกิจศึกษา) 
4.1  มาตรฐานผลการเรียนรู้ของประสบการณ์วิชาชีพ  

  จากความต้องการบัณฑิตที่มีประสบการณ์ในวิชาชีพก่อนเข้าสู่การท างานจริง ดังนั้น
หลักสูตรได้ก าหนดแผน ก. ซึ่งเป็นการศึกษารายวิชาสหกิจศึกษา มหาวิทยาลัยมีนโยบายให้นักศึกษา
ทุกคนลงทะเบียนรายวิชานี้ เว้นแต่กรณีที่นักศึกษามีปัญหาไม่สามารถไปฝึกในรายวิชาสหกิจศึกษาได้ 
จะอนุโลมให้เรียนแผน ข. แผนฝึกงาน แทนสหกิจศึกษาได้ ซึ่งการจัดหลักสูตรทั้ง 2 แผน มีความ
คาดหวังในผลการเรียนรู้ประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษา ดังนี้ 

1) ทักษะในการปฏิบัติงานจากสถานประกอบการ ตลอดจนมีความเข้าใจในหลักการ ความ
จ าเป็นในการเรียนรู้ทฤษฎีมากยิ่งขึ้น 

2) บูรณาการความรู้ที่เรียนมาเพ่ือน าไปแก้ปัญหาทางธุรกิจโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็น
เครื่องมือได้อย่างเหมาะสม 

3) มีมนุษยสัมพันธ์และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดี 
4) มีระเบียบวินัย ตรงเวลา เข้าใจวัฒนธรรมและสามารถปรับตัวเข้ากับสถานประกอบการได้ 
5) มีความกล้าในการแสดงออก และน าความคิดสร้างสรรค์ไปใช้ประโยชน์ในงานได้ 

4.2  ช่วงเวลา  
  ภาคเรียนที่ 2 ของชั้นปีที่ 4 

4.3 การจัดเวลาและตารางสอน   
  จัดเต็มเวลาใน 1 ภาคการศึกษา 

5.  ข้อก าหนดเกี่ยวกับการท าโครงงานหรืองานวิจัย 
 การท าโครงงานการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต ในภาคการศึกษาที่ 1 ของปีการศึกษาท่ี 4 

5.1 ค าอธิบายโดยย่อ 
  การบูรณาการความรู้และทักษะที่ได้จากการศึกษามาผลิตและสร้างสรรค์โครงงานการจัดการ
ธุรกิจเกมและอีสปอร์ต สามารถออกแบบ วางแผน และผลิตผลงานทางการจัดการธุรกิจเกมและอี
สปอร์ต ตามความสนใจและเหมาะสมกับสถานการณ์ปัจจุบัน 

5.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้ 
 สามารถบูรณาการความรู้ ท างานอย่างเป็นระบบและปรับตัวในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

5.3 ช่วงเวลา 
วิชาการท าโครงงานการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต ภาคการศึกษาที่ 1 ชั้นปีที่ 4  

5.4 จ านวนหน่วยกิต 
 จ านวน 3 หน่วยกิต 
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5.5 การเตรียมการ 
 ก าหนดอาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน ในการให้ค าปรึกษาและวางแผนร่วมกับนักศึกษาเกี่ยวกับ
การท าโครงงาน โดยวิเคราะห์จากความรู้และความสนใจของนักศึกษา 

5.6 กระบวนการประเมินผล 
 อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน และอาจารย์ประจ าหลักสูตรร่วมประเมินผลตามวัตถุประสงค์ใน
การจัดท าโครงงานและตามแผนการด าเนินงานของโครงงาน 
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หมวดที่ 4  ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอนและการประเมินผล 

1. การพัฒนาคุณลักษณะพิเศษของนักศึกษา 
การพัฒนาคุณลักษณะพิเศษของนักศึกษา 

คุณลักษณะพิเศษ กลยุทธ์หรือกิจกรรมของนักศึกษา 
ด้านบุคลิกภาพ - มีการสอดแทรกเรื่อง การแต่งกาย การเข้าสังคม 

เทคนิคการเจรจาสื่อสาร การมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี 
และการวางตัวในการท างานในบางรายวิชาที่
เกี่ยวข้อง  
- มีการจัดอบรม การพัฒนาบุคลิกภาพ 
- มีกติกาในการสร้างวินัยตนเองในด้านการแต่ง
กายให้ถูกระเบียบ 

ด้านภาวะผู้น า และความรับผิดชอบ ตลอดจน
มีวินัยในตนเอง 

 - ก าหนดให้มีรายวิชาซึ่งนักศึกษาต้องท างานเป็น
กลุ่ม และมีการก าหนดหัวหน้ากลุ่มในการท างาน
ตลอดจน ก าหนดให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการ
น าเสนอรายงาน เพ่ือเป็นการฝึกให้นักศึกษาได้มี
ภาวะผู้น าและการเป็นสมาชิกกลุ่มที่ดี 
 - มีกิจกรรมนักศึกษาที่มอบหมายให้นักศึกษา
หมุนเวียนกันเป็นหัวหน้าในการด าเนินกิจกรรม 
เพ่ือฝึกให้นักศึกษามีความรับผิดชอบ 
-  มีกติกาที่จะสร้างวินัยในตนเอง เช่น การเข้า
เรียนตรงเวลา เข้าเรียนอย่างสม่ าเสมอ การมีส่วน
ร่วมในชั้นเรียน เสริมความกล้าในการแสดงความ
คิดเห็น 
- ก าหนดให้นักศึกษาจัดกิจกรรมโดยการน าภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นหรือธุรกิจของท้องถิ่นมาเรียนรู้เพ่ือ
เสริมสร้างประสบการณ์ 

จริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพ - มีการให้ความรู้ถึงผลกระทบต่อสังคมในกรณี
กระท าผิดจริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพ และ
ข้อกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการกระท าความผิด
เกี่ยวกับการบริหารจัดการและคอมพิวเตอร์ 
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การพัฒนาคุณลักษณะพิเศษของนักศึกษา 
คุณลักษณะพิเศษ กลยุทธ์หรือกิจกรรมของนักศึกษา 

มีจิตสาธารณะ - จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร เช่น โครงการเพ่ือ
ให้บริการแก่สาธารณะหรือชุมชมท้องถิ่นหรือการ
บ าเพ็ญประโยชน์ เป็นต้น 

มีความรู้ที่ทันสมัย มีทักษะการเรียนรู้ด้วย
ตัวเอง มีความสามารถในการพัฒนาความรู้
เพ่ือพัฒนาตนเอง พัฒนางานและพัฒนา
สังคม 

- การจัดการเรียนการสอนที่มีการเรียนรู้ด้วย
ตัวเอง เช่น การค้นคว้าข้อมูลสารสนเทศ การ
มอบหมายงานที่เป็นการท าหัวข้อพิเศษเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์และการจัดอบรมเพ่ือเพ่ิมทักษะ
ทางด้านอาชีพจากวิทยากรผู้เชี่ยวชาญ 

 
2. การพัฒนาผลการเรียนรู้ในแต่ละด้าน มาตรฐานผลการเรียนรู้ของหมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

 2.1 คุณธรรม จริยธรรม 
  1) ผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
   1.1) มีความซื่อสัตย์ สุจริต 
   1.2) มีจิตสาธารณะ มีความเสียสละ 
   1.3) มีความรับผิดชอบ รู้หน้าที่ มีวินัย 
   1.4) เคารพสิทธิ ศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ และรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
   1.5) เห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น 
  2) กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
   2.1) มีการจัดกิจกรรมเสริมและพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมในการเรียนการสอน 
   2.2) การเป็นต้นแบบที่ดีของผู้สอน 
   2.3) มอบหมายงานให้ศึกษาค้นคว้าเป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม 
   2.4) ศึกษาปัญหาทางด้านคุณธรรมจริยธรรม โดยวิธีการ PBL (Problem-Based 
Learning) 
   2.5) ก าหนดชั่วโมงกิจกรรมพัฒนาจิตอาสา และมีแฟ้มสะสมงาน  
  3) กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
   3.1) ประเมินโดยผู้สอนและเพ่ือน โดยสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
   3.2) ประเมินจากผลงาน และความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย 
   3.3) ประเมินคุณธรรม จริยธรรมของบัณฑิตที่ส าเร็จการศึกษาโดยหน่วยงานผู้ใช้บัณฑิต 

  



48 
 

 

 

2.2 ความรู้ 
  1) ผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
   1.1) มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ ทฤษฎี และเนื้อหา 
   1.2) สามารถใช้ความรู้มาอธิบายปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนได้อย่างมีเหตุผล 
   1.3) มีความรู้ในศาสตร์ที่เป็นพ้ืนฐานของชีวิต และสามารถน ามาปรับใช้ในการด าเนินชีวิต
ได ้
  2)  กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านความรู้ 
 2.1) จัดการเรียนการสอนโดยเน้น Active Learning  
 2.2) บรรยาย อภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชั้นเรียน  
 2.3) ค้นคว้าจากสื่อออนไลน์ ฝึกปฏิบัติคิดวิเคราะห์ ใช้สื่อประกอบการเรียนรู้ที่
หลากหลาย  
 2.4) ศึกษาดูงาน เรียนรู้ชุมชน โดยวิธีการ PBL (Problem-Based Learning) 
 2.5) เชิญวิทยากรพิเศษ หรืออบรมเชิงปฏิบัติการ 
  3) กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
   ประเมินจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการปฏิบัติของผู้เรียนด้านต่าง ๆ คือ 
   3.1) การทดสอบย่อย 
   3.2) การสอบกลางภาค และปลายภาคเรียน 
   3.3) ประเมินจากรายงาน หรืองานที่มอบหมาย 
   3.4) ประเมินจากการน าเสนอผลงาน 

 2.3 ทักษะทางปัญญา 
  1) ผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
   1.1) สามารถสืบค้นข้อมูล วิเคราะห์ ท าความเข้าใจ และน าไปประยุกต์ใช้ได้ 
   1.2) สามารถคิดวิเคราะห์ อย่างเป็นระบบและมีเหตุผล 
   1.3) สามารถประยุกต์ความรู้ และทักษะเพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
  2) กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
   2.1) เรียนรู้กรณีศึกษาและร่วมกันอภิปรายกลุ่ม 
   2.2) รายวิชาปฏิบัติ ผู้เรียนต้องฝึกปฏิบัติเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ 
   2.3) มีการศึกษาค้นคว้าในรูปรายงาน โครงงานและน าเสนอ 
   2.4) ศึกษาดูงาน เรียนรู้จากสภาพจริงเพ่ือให้เกิดประสบการณ์ตรง (Project-Based 
Learning) 
  3) กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
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 3.1) ประเมินจากผลงานและการปฏิบัติของนักศึกษาที่เกิดจากการใช้กระบวนเรียนรู้
อย่างเป็นเหตุเป็นผล  
 3.2) ศึกษาค้นคว้า วิเคราะห์วิจารณ์และน าเสนออย่างเป็นระบบ เช่น รายงานกรณีศึกษา 
การปฏิบัติงานและผลงานของนักศึกษาทั้งงานเดี่ยวและงานกลุ่ม  
 3.3) พฤติกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน  
 3.4) การวัดประเมินผลจากข้อสอบที่มุ่งเน้นให้นักศึกษาตอบโดยการคิดวิเคราะห์  
 3.5) การน าความรู้ทางหลักการ ทฤษฎีไปปรับประยุกต์เพ่ือแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมมี
เหตุผล 

 2.4 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
  1) ผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
   1.1) มีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 
   1.2) เป็นสมาชิกที่ดีของกลุ่มทั้งในฐานะผู้น าและผู้ตาม   
   1.3) มีมนุษยสัมพันธ์  รู้จักจัดการอารมณ์  และยอมรับความแตกต่างระหว่างบุคคล 
  2) กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ
รับผิดชอบ 
   2.1) ใช้กระบวนการจิตตปัญญา เพ่ือฝึกทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ
รับผิดชอบ 
   2.2) สร้างความสัมพันธ์ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอน 
   2.3) ฝึกปรับตัวเข้ากับสถานการณ์ การจัดการอารมณ์ การมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีกับบุคคลอ่ืน 
  3) กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ
รับผิดชอบ 
   3.1) ประเมินจากพฤติกรรมและการแสดงออกของผู้เรียน ระหว่างการเรียนการสอนและ
การท างานร่วมกับเพื่อน 
   3.2) ประเมินจากผลงานของผู้เรียนที่น าเสนอตามที่ได้รับมอบหมาย 
 2.5 ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  1) ผลการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
   1.1) มีทักษะในการใช้ภาษาไทย เพ่ือการสื่อสารได้อย่างเหมาะสม 
   1.2) มีทักษะในการใช้ภาษาต่างประเทศ เพ่ือการสื่อสารได้อย่างเหมาะสม 
   1.3) มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือการสืบค้นและการน าเสนอได้อย่าง
เหมาะสม 
   1.4) มีทักษะในการประยุกต์ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ได้อย่างเหมาะสม 
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  2) กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และ
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   2.1) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอนและบุคคลอื่นในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย 
   2.2) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเลือกและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารที่หลากหลายรูปแบบ 
   2.3) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้การวิ เคราะห์ข้อมูลและการ
สื่อสารข้อมูลได้อย่างเหมาะสม 
  3) กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร  และการ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   3.1) ประเมินจากความสามารถในการน าเสนอต่อชั้นเรียนโดยใช้เทคโนโลยีสารสน เทศ 
หรือคณิตศาสตร์ 
   3.2) ประเมินจากความสามารถในการสื่อสาร การอธิบาย การอภิปรายกรณีศึกษาต่าง ๆ  
   3.3) ประเมินจากผลงานตามกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู้สอนมอบหมาย 
 
3. แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชาศึกษา
ทั่วไป (Curriculum Mapping)
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แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชาศึกษาทั่วไป (Curriculum Mapping) 
ความรับผิดชอบหลัก                       ความรับผิดชอบรอง 

กลุ่มวิชา รหัส และช่ือรายวิชา 
1. คุณธรรมจริยธรรม 2. ความรู้ 

3. ทักษะทาง
ปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การสื่อสาร 
และการใช้เทคโนโลยี 

1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 4 
กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร 
01540108 ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร                   

01540109 การเขียนภาษาไทยทั่วไป                   

01540107 การอ่านเพ่ือพัฒนาชีวิตและสังคม                   

01552701 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร                   

01550104 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารข้าม
วัฒนธรรม                   

01550105 การอ่านและการเขียนภาษาอังกฤษทั่วไป                   

01560102 ภาษาญี่ปุ่นเบื้องต้น                   

01570102 ภาษาจีนเบื้องต้น                   

01670102 ภาษาลาวเบื้องต้น                   

01710102 ภาษาเวียดนามเบื้องต้น                   

01553601 ภาษาอังกฤษเพ่ือทักษะชีวิตประจ าวัน        .             

01551601 ทักษะการพูดและการฟังภาษาอังกฤษ                   



 

 

 

52 

 

กลุ่มวิชา รหัส และช่ือรายวิชา 
1. คุณธรรมจริยธรรม 2. ความรู้ 

3. ทักษะทาง
ปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การสื่อสาร 
และการใช้เทคโนโลยี 

1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 4 
กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์  
02531203 ศิลปะการด าเนินชีวิต                   

01511401 จริยธรรมเพื่อการด าเนินชีวิต                   

01500109 สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้                   

01511502 สุนทรียภาพเพ่ือชีวิต                   

01500113 ศาสนธรรมเพื่อคนร่วมสมัย                   

02531204 จิตตปัญญาศึกษา                   

03611201 หมากล้อม                   

02053301 สุนทรียะ                   

กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์ 
02500104 วัฒนธรรมแอ่งสกลนคร                   

02531202 สังคมไทยกับโลกาภิวัตน์                   

02531201 วิถีอาเซียน                   

02500106 กฎหมายเพื่อชีวิต                   
02500107 สันติศึกษา                   
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กลุ่มวิชา รหัส และช่ือรายวิชา 
1. คุณธรรมจริยธรรม 2. ความรู้ 

3. ทักษะทาง
ปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การสื่อสาร 
และการใช้เทคโนโลยี 

1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 4 
02551101 พลเมืองศึกษา                   

03500102 หลักการจัดการสมัยใหม่                   

03500104 การพัฒนาที่ยั่งยืน                   

03621101 การเป็นผู้ประกอบการ                   

02533201 ศาสตร์พระราชาเพ่ือการพัฒนาท้องถิ่น                   

กลุ่มวิชาคณิตศาสตร์ – วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
04000105 คณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน                   
04000106 คอมพิวเตอร์และสารสนเทศข้ันพื้นฐาน                   
04000107 ชีวิตและสุขภาพ                   

04071201 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีใน
ชีวิตประจ าวัน 

                  

05000104 การเกษตรและอาหารเพ่ือชีวิต                   
05500103 เทคโนโลยีและนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนา

อย่างยั่งยืน                   

04000109 การพัฒนาทักษะการคิด                   
05151101 เกษตรภูมิปัญญาพ้ืนถิ่น                   
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กลุ่มวิชา รหัส และช่ือรายวิชา 
1. คุณธรรมจริยธรรม 2. ความรู้ 

3. ทักษะทาง
ปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การสื่อสาร 
และการใช้เทคโนโลยี 

1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 4 
04071202 ครอบครัวศึกษา                   

04002101 ทักษะในศตวรรษที่ 21 เพ่ือชีวิตและ
อาชีพ                     

04073501 การสร้างเสริมและดูแลสุขภาวะ                    
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4.  การพัฒนาผลการเรียนรู้ในแต่ละด้าน มาตรฐานผลการเรียนรู้รายวิชาในสาขาวิชา 
 4.1  คุณธรรม จริยธรรม 
      1)  ผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
      นักศึกษาต้องมีคุณธรรม จริยธรรมเพ่ือให้สามารถด าเนินชีวิตร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมอย่าง
ราบรื่น และเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม อาจารย์ที่สอนในแต่ละวิชาต้องพยายามสอดแทรกเรื่องที่
เกี่ยวกับสิ่งต่อไปนี้ ทั้ง 7 ข้อ เพ่ือให้นักศึกษาสามารถพัฒนาคุณธรรม จริยธรรมไปพร้อมกับวิทยาการ
ต่าง ๆ ที่ศึกษา รวมทั้งอาจารย์ต้องมีคุณสมบัติด้านคุณธรรม จริยธรรมอย่างน้อย 7 ข้อตามท่ีระบุไว้ 

1.1) ตระหนักในคุณค่าและคุณธรรม จริยธรรม เสียสละ และซื่อสัตย์สุจริต 
1.2) มีวินัย ตรงต่อเวลา และความรับผิดชอบต่อตนเอง วิชาชีพและสังคม 
1.3) มีภาวะความเป็นผู้น าและผู้ตาม สามารถท างานเป็นทีมและสามารถแก้ไขข้อ

ขัดแย้งและล าดับความส าคัญ (CWIE) 
1.4) เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น รวมทั้งเคารพในคุณค่าและศักดิ์ศรีของ

ความเป็นมนุษย ์
1.5) เคารพกฎระเบียบและข้อบังคับต่าง ๆ ขององค์กรและสังคม 
1.6) สามารถวิเคราะห์ผลกระทบจากการน าแนวคิดหรือทฤษฎีมาใช้ในองค์กร 
1.7) มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ 

  2)  กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
2.1) การสอนแทรกในรายวิชา  
2.2) การสอนในภาคปฏิบัติ  
2.3) การสอนแบบให้นักศึกษามีส่วนร่วม  
2.4) การเป็นต้นแบบที่ดีของอาจารย์  
2.5) การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร แบบให้นักศึกษามีส่วนร่วม  
2.6) การสอนจากกรณีศึกษา  
2.7) การมอบหมายงาน 

 3)  กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
3.1) การให้สัดส่วนคะแนนการวัดผลในรายวิชา 
3.2) ประเมินโดยอาจารย์จากการสังเกตพฤติกรรม 
3.3) ประเมินโดยอาจารย์จากการทดสอบ 
3.4) ประเมินโดยผู้ใช้บัณฑิต 
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4.2  ความรู้ 
  1) ผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
   นักศึกษาต้องมีความรู้เกี่ยวกับด้านคอมพิวเตอร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และความรู้
เกี่ยวกับสาขาวิชา ที่ศึกษานั้นต้องเป็นสิ่งที่นักศึกษาต้องรู้เพ่ือใช้ประกอบอาชีพและช่วยพัฒนาสังคม 
ดังนั้นมาตรฐานความรู้ต้องครอบคลุมสิ่งต่อไปนี้ 

1.1) มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีที่ส าคัญในเนื้อหาสาขาวิชาด้านการ
จัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 

1.2) สามารถวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจและอธิบายความต้องการของปัญหา รวมทั้ง
ประยุกต์ความรู้ ทักษะ และการใช้วิธีการที่เหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา 

1.3) สามารถวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสและอุปสรรคขององค์กร (SWOT Analysis) 
1.4) สามารถน าผลการวิเคราะห์มาใช้ในการวางแผนองค์กร 
1.5) รู้ เข้าใจ และสนใจพัฒนาความรู้ด้านด้านการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ตอย่าง

ต่อเนื่อง 
1.6) มีความรู้ในแนวกว้างของด้านการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต เล็งเห็นการ

เปลี่ยนแปลงและเข้าใจผลกระทบของเทคโนโลยีใหม่ ๆ 
1.7) มีประสบการณ์ในการพัฒนาหรือประยุกต์ความรู้ที่มีไปใช้ปฏิบัติงานได้จริง (CWIE) 
1.8) สามารถบูรณาการความรู้ด้านการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ตกับความรู้ในศาสตร์

อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
   การทดสอบมาตรฐานนี้ สามารถท าได้โดยการทดสอบจากข้อสอบของแต่ละวิชาในชั้นเรียน 
ตลอดระยะเวลาที่นักศึกษาอยู่ในหลักสูตร 
   2)  กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านความรู้ 

2.1) การสอนแทรกในรายวิชา 
2.2) การสอนในภาคปฏิบัติ 
2.3) การสอนแบบให้นักศึกษามีส่วนร่วม 
2.4) การเรียนรู้จากผู้มีประสบการณ์จริงและหรือสถานการณ์จริง 
2.5) การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรแบบให้นักศึกษามีส่วนร่วม 
2.6) การสอนจากกรณีศึกษา 
2.7) การมอบหมายงาน 

 3)  กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
 ประเมินจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการปฏิบัติของนักศึกษาในด้านต่าง ๆ คือ 

3.1) การให้สัดส่วนคะแนนการวัดผลในรายวิชา 
3.2) ประเมินโดยอาจารย์จากการสังเกตพฤติกรรม 
3.3) ประเมินโดยอาจารย์จากการทดสอบ 
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3.4) ประเมินโดยผู้ใช้บัณฑิต 
4.3  ทักษะทางปัญญา 

   1)  ผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
   นักศึกษาต้องสามารถพัฒนาตนเองและประกอบวิชาชีพโดยพ่ึงตนเองได้เมื่อจบ
การศึกษาแล้ว ดังนั้น นักศึกษาจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาทักษะทางปัญญาไปพร้อมกับคุณธรรม 
จริยธรรม และความรู้เกี่ยวกับด้านคอมพิวเตอร์ ขณะที่สอนนักศึกษา อาจารย์ต้องเน้นให้นักศึกษาคิด
หาเหตุผล เข้าใจที่มาและสาเหตุของปัญหา วิธีการแก้ปัญหารวมทั้งแนวคิดด้วยตนเอง ไม่สอนใน
ลักษณะท่องจ า นักศึกษาต้องมีคุณสมบัติต่าง ๆ จากการสอนเพ่ือให้เกิดทักษะทางปัญญาดังนี้ 

1.1) คิดอย่างมีวิจารณญาณและเป็นระบบ 
1.2) สามารถสืบค้น ตีความ และประเมินสารสนเทศ เพ่ือใช้ในการแก้ไขปัญหาอย่าง

สร้างสรรค ์
1.3) สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห์ และสรุปประเด็นปัญหาและความต้องการ 
1.4) สามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับการแก้ไขปัญหาทางด้านการจัดการธุรกิจ

เกมและอีสปอร์ตได้อย่างเหมาะสม (CWIE) 
   การวัดมาตรฐานในข้อนี้สามารถท าได้โดยการออกข้อสอบที่ให้นักศึกษาแก้ปัญหา 
อธิบายแนวคิดของการแก้ปัญหา และวิธีการแก้ปัญหาโดยการประยุกต์ความรู้ที่เรียนมา หลีกเลี่ยง
ข้อสอบที่เป็นการเลือกค าตอบที่ถูกมาค าตอบเดียวจากกลุ่มค าตอบที่ให้มา ไม่ควรมีค าถามเกี่ยวกับ
นิยามต่าง ๆ 

 2)  กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
2.1) การสอนแทรกในรายวิชา 
2.2) การสอนในภาคปฏิบัติ 
2.3) การสอนแบบให้นักศึกษามีส่วนร่วม 
2.4) การเป็นต้นแบบที่ดีของอาจารย์ 
2.5) การสอนจากกรณีศึกษา 
2.6) การมอบหมายงาน 

 3)  กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
3.1) การให้สัดส่วนคะแนนการวัดผลในรายวิชา 
3.2) ประเมินโดยอาจารย์จากการสังเกตพฤติกรรม 
3.3) ประเมินโดยอาจารย์จากการทดสอบ 
3.4) ประเมินโดยผู้ใช้บัณฑิต 

 
 
 



58 
 

  

4.4   ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
   1)  ผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างตัวบุคคลและความรับผิดชอบ 
   นักศึกษาต้องออกไปประกอบอาชีพซึ่งส่วนใหญ่ต้องเกี่ยวข้องกับคนที่ไม่รู้จักมาก่อน คน
ที่มาจากสถาบันอ่ืน ๆ และคนที่จะมาเป็นผู้บังคับบัญชา หรือคนที่จะมาอยู่ ใต้บังคับบัญชา 
ความสามารถที่จะปรับตัวให้เข้ากับกลุ่มคนต่าง ๆ เป็นเรื่องจ าเป็นอย่างยิ่ง ดังนั้น อาจารย์ต้อง
สอดแทรกวิธีการที่เกี่ยวข้องกับคุณสมบัติต่าง ๆ ต่อไปนี้ให้นักศึกษาระหว่างที่สอนวิชา หรืออาจให้
นักศึกษาไปเรียนวิชาทางด้านสังคมศาสตร์ที่เกี่ยวกับคุณสมบัติต่าง ๆ นี้ 

1.1) สามารถสื่อสารกับกลุ่มคนหลากหลายและสามารถสนทนาทั้งภาษาไทยและ
ภาษาต่างประเทศอย่างมีประสิทธิภาพ (CWIE) 

1.2) สามารถให้ความช่วยเหลือและอ านวยความสะดวกแก่การแก้ปัญหา สถานการณ์
ต่าง ๆ ในกลุ่มทั้งในบทบาทของผู้น า หรือในบทบาทของผู้ร่วมทีมงาน 

1.3) สามารถใช้ความรู้ในศาสตร์มาชี้น าสังคมในประเด็นที่เหมาะสม 
1.4) มีความรับผิดชอบในการกระท าของตนเองและรับผิดชอบงานในกลุ่ม 
1.5) สามารถเป็นผู้ริเริ่มแสดงประเด็นในการแก้ไขสถานการณ์ทั้งส่วนตัวและส่วนรวม

พร้อมทั้งแสดงจุดยืนอย่างพอเหมาะทั้งของตนเองและของกลุ่ม 
1.6) มีความรับผิดชอบการพัฒนาการเรียนรู้ทั้งของตนเองและทางวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง 

คุณสมบัติต่าง ๆ นี้สามารถวัดระหว่างการท ากิจกรรมร่วมกัน 
   2)  กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

 ใช้การสอนที่มีการก าหนดกิจกรรมให้มีการท างานเป็นกลุ่ม การท างานที่ต้อง
ประสานงานกับผู้อ่ืนข้ามหลักสูตร หรือต้องค้นคว้าหาข้อมูลจากการสัมภาษณ์บุคคลอ่ืน หรือผู้มี
ประสบการณ์ โดยมีความคาดหวังในผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างตัวบุคคลและ
ความสามารถในการรับผิดชอบ ดังนี้ 

2.1) เปิดรายวิชาเพ่ือสอนโดยเฉพาะ 
2.2) การสอนแทรกในรายวิชา 
2.3) การสอนในภาคปฏิบัติ 
2.4) การสอนแบบให้นักศึกษามีส่วนร่วม 
2.5) การเป็นต้นแบบที่ดีของอาจารย์ 
2.6) การสอนจากกรณีศึกษา 
2.7) การมอบหมายงาน 

  3)  กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ
รับผิดชอบ 

3.1) การให้สัดส่วนคะแนนการวัดผลในรายวิชา 
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3.2) ประเมินโดยอาจารย์จากการสังเกตพฤติกรรม 
3.3) ประเมินโดยอาจารย์จากการทดสอบ 
3.4) ประเมินโดยผู้ใช้บัณฑิต 

4.5  ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 1) ผลการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 
1.1) มีทักษะในการใช้เครื่องมือที่จ าเป็นที่มีอยู่ในปัจจุบันต่อการท างาน (CWIE) 
1.2) สามารถแนะน าประเด็นการแก้ไขปัญหาโดยใช้สารสนเทศทางคณิตศาสตร์ 
1.3) สามารถสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพทั้งปากเปล่าและการเขียน เลือกใช้รูปแบบของ

สื่อการน าเสนออย่างเหมาะสม 
1.4) สามารถใช้สารสนเทศและเทคโนโลยีสื่อสารอย่างเหมาะสม 

 2) กลยุทธ์การสอนที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลขการ
สื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

2.1) การสอนแทรกในรายวิชา 
2.2) การสอนในภาคปฏิบัติ 
2.3) การสอนแบบให้นักศึกษามีส่วนร่วม 
2.4) การสอนจากกรณีศึกษา 
2.5) การมอบหมายงาน 

  3) กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และ
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

3.1) การให้สัดส่วนคะแนนการวัดผลในรายวิชา 
3.2) ประเมินโดยอาจารย์จากการสังเกตพฤติกรรม 
3.3) ประเมินโดยอาจารย์จากการทดสอบ 
3.4) ประเมินโดยผู้ใช้บัณฑิต 
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5. แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชาหมวดวิชาเฉพาะ (Curriculum  Mapping) 

  ความรับผิดชอบหลัก    ความรับผิดชอบรอง 

รายวิชา 
1. คุณธรรมจริยธรรม 2. ความรู้ 

3. ทักษะทาง
ปัญญา 

4. ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ

รับผิดชอบ 

5. ทักษะการ
วิเคราะห์เชิงตัวเลข
การสื่อสารและการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 8 1 2 3 4 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 
หมวดวิชาแกน 
31551607 ภาษาอังกฤษธุรกิจ                               

32562305 กฎหมายธรุกิจ                              

43502202 สถิติเพื่อธุรกิจและการวิจัย                              

43504101 จริยธรรมทางธุรกิจ                              

43521103 หลักการบญัช ี                              

43524301 การบัญชีเพื่อการจดัการ                              
43531101 การเงินธุรกิจ                              

43532203 การภาษีอากรธรุกิจ                              

43541101 หลักการตลาด                              

43563204 ระบบสารสนเทศ 
 เพื่อการจัดการ                              

43564201 การจัดการเชิงกลยุทธ์                              
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รายวิชา 
1. คุณธรรมจริยธรรม 2. ความรู้ 

3. ทักษะทาง
ปัญญา 

4. ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ

รับผิดชอบ 

5. ทักษะการ
วิเคราะห์เชิงตัวเลข
การสื่อสารและการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 8 1 2 3 4 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 
43591601 เศรษฐศาสตรส์ าหรับ 
 บริหารธรุกิจ 

                             

หมวดวิชาเอกบังคับ 

43641101 พื้นฐานทางธุรกิจส าหรับนัก
 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

                             

43641102 ธุรกิจเกมและกีฬาอสีปอร์ต                              

43641201 การคิดเชิงสร้างสรรค์และ 
 การเลา่เรื่อง 

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

43641202 ศาสตร์การเค้นประสิทธิภาพ                             

43642201 จิตวิทยาส าหรับธุรกจิเกมและ 
 อีสปอร์ต 

                             

43642401 ภาษาต่างประเทศเพื่อการสื่อสาร
 ทางธุรกิจเกมและอีสปอรต์ 

                             

43642202 การตลาดดจิิทัลส าหรับอีสปอร์ต                             

43643501 การรับรู้และความปลอดภัยของ
 โลกไซเบอร ์

                             
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รายวิชา 
1. คุณธรรมจริยธรรม 2. ความรู้ 

3. ทักษะทาง
ปัญญา 

4. ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ

รับผิดชอบ 

5. ทักษะการ
วิเคราะห์เชิงตัวเลข
การสื่อสารและการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 8 1 2 3 4 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 
43643201 การจ าลองการแข่งขันกีฬา 
 อีสปอร์ต (CWIE) 

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

43643502 ความเป็นผู้น าและการท างาน 
 เป็นทีม 

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

43643202 การเป็นผูป้ระกอบการส าหรับ
 ธุรกิจเกมและอีสปอร์ต  

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

43644901 โครงงานการจดัการธุรกจิเกมและ
 อีสปอร์ต 

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

หมวดวิชาเอกเลือก  

43642501 การคิดเชิงออกแบบ                             

43642301 การออกแบบกราฟิก                              

43642302 การผลิตสื่อดิจิทัล                              

43642203 หลักการแคสติ้ง                              

43642204 การน าเสนอผลงาน และการพูด
 ในที่สาธารณะ 

                             

43643203 การพากษ์และสตรีมส าหรับ 
 อีสปอร์ต 

                             
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รายวิชา 
1. คุณธรรมจริยธรรม 2. ความรู้ 

3. ทักษะทาง
ปัญญา 

4. ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ

รับผิดชอบ 

5. ทักษะการ
วิเคราะห์เชิงตัวเลข
การสื่อสารและการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 8 1 2 3 4 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 
43643204 การจัดจ าหน่ายและให้บริการเกม
 ออนไลน์และอีสปอรต์ 

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

43643301 โปรแกรมส าเร็จรูปและการ
ประยุกต์ใช้งาน 

                             

43643302 การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต ์                              

43643303 เมตาเวริ์ส                              

43640301 หัวข้อพิเศษทางธุรกิจเกมและ 
อีสปอร์ต 1 

                            

43640302 หัวข้อพิเศษทางธุรกิจเกมและ 
 อีสปอร์ต 2 

                            

43640303 หัวข้อพิเศษทางธุรกิจเกมและ 
 อีสปอร์ต 3 

                            

หมวดวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชพี/สหกิจ 
43644801 เตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
 การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอรต์ 

                            

43644802 ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
 การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอรต์ 

                            
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รายวิชา 
1. คุณธรรมจริยธรรม 2. ความรู้ 

3. ทักษะทาง
ปัญญา 

4. ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ

รับผิดชอบ 

5. ทักษะการ
วิเคราะห์เชิงตัวเลข
การสื่อสารและการ

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 8 1 2 3 4 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 
43644803 เตรียมสหกจิศึกษา 
 การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอรต์ 

                            

43644804 สหกิจศึกษา 
 การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอรต์ 

                            
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หมวดที่ 5 หลักเกณฑ์ในการประเมินผลนักศึกษา 
 

1. กฎระเบียบหรือหลักเกณฑ์ในการให้ระดับคะแนน  
  การวัดผลและการส าเร็จการศึกษาเป็นไปตามประกาศมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร เรื่อง 
เกณฑ์การวัดและประเมินผลการศึกษาระดับปริญญาตรี ข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ว่าด้วย
การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ.2565 (ภาคผนวก ข) 
 
2. กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา     
 อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาโดย 

 2.1 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ขณะนักศึกษายังไม่ส าเร็จการศึกษา  
 ให้ก าหนดระบบการทวนสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของนักศึกษาเป็นส่วนหนึ่งของระบบการ
ประกันคุณภาพภายในของสถาบันอุดมศึกษาที่จะต้องท าความเข้าใจตรงกันทั้งสถาบัน และน าไป
ด าเนินการจนบรรลุผลสัมฤทธิ์ ซึ่งผู้ประเมินภายนอกจะต้องสามารถตรวจสอบได้ การทวนสอบใน
ระดับรายวิชาควรให้นักศึกษาประเมินการเรียนการสอนในระดับรายวิชา มีคณะกรรมการพิจารณา
ความเหมาะสมของข้อสอบให้เป็นไปตามแผนการสอน มีการประเมินข้อสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ
ภายนอก การทวนสอบในระดับหลักสูตรสามารถท าได้โดยมีระบบประกันคุณภาพภายใน 
สถาบันอุดมศึกษาด าเนินการทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้และรายงานผล 

 2.2 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลังจากนักศึกษาส าเร็จการศึกษา  
 มหาวิทยาลัยก าหนดให้มีการท าวิจัยเพ่ือย้อนกลับมาปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอน และ
การประกันคุณภาพของมหาวิทยาลัยดังต่อไปนี้  
 1) ภาวะการมีงานท าของบัณฑิต ประเมินจากบัณฑิตที่ส าเร็จการศึกษา  
 2) ความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิต โดยส่งแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจต่อบัณฑิตที่จบ
การศึกษาไปยังสถานประกอบการ  
 3) ประเมินจากนักศึกษาเก่าที่ไปประกอบอาชีพ ความส าเร็จในการประกอบอาชีพ และความ
คิดเห็นในการปรับปรุงหลักสูตร 
 
3. เกณฑ์การส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 
 ให้เป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฎสกลนคร ว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาตรี 
พ.ศ.2548 ข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฎสกลนคร  (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2550 และข้อบังคับมหาวิทยาลัย
ราชภัฎสกลนคร  (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2557 โดยต้องเรียนครบตามจ านวนหน่วยกิตที่ก าหนดไว้ใน
หลักสูตร และต้องได้ระดับคะแนนเฉี่ยไม่ต่ ากว่า 2.00 จากระบบ 4 ระดับคะแนนหรือเทียบเท่า จึงถือ
ว่าเรียนจบหลักสูตร ปริญญาตรี (ภาคผนวก ข) 
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หมวดที่ 6  การพัฒนาอาจารย์ 
 
1.  การเตรียมการส าหรับอาจารย์ใหม่ 
 1.1 การปฐมนิเทศอาจารย์ใหม่ เรื่องบทบาท ความรับผิดชอบต่อผลการเรียนรู้ของนักศึกษาใน
รายวิชา 
 1.2 ชี้แจงปรัชญา วัตถุประสงค์ และเป้าหมายของหลักสูตร มอบเอกสารที่เกี่ยวข้อง เช่น 
รายละเอียดหลักสูตร คู่มือการศึกษาและหลักสูตร คู่มืออาจารย์ กฎระเบียบต่าง ๆ 
 1.3 อบรมเทคนิควิธีการสอน การใช้สื่อ การวัดประเมินผล การวิเคราะห์ผู้เรียน การวิจัยเพ่ือ
พัฒนาการสอน การจัดท ารายละเอียดรายวิชาและแผนการสอน 
 1.4 ก าหนดอาจารย์พ่ีเลี้ยงเพ่ือช่วยเหลือ และให้ค าแนะน าปรึกษา 
 
2.  การพัฒนาความรู้และทักษะให้แก่อาจารย์   
 2.1 จัดอบรมพัฒนาทักษะการจัดการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล 
 2.2 การศึกษาดูงาน การไปประชุม อบรม สัมมนา เพ่ือพัฒนาอาจารย์ 
 2.3 การพัฒนาวิชาการ เช่น การวิจัย การท าผลงานทางวิชาการ การน าเสนอผลงานทางวิชาการ 
การศึกษาต่อ การอบรมระยะสั้น 
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หมวดที่ 7  การประกันคุณภาพการศึกษา 
 
1. การก ากับมาตรฐาน 

การบริหารหลักสูตร มีอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรและอาจารย์ประจ าหลักสูตรที่มีจ านวนและ
คุณสมบัติผ่านตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรปริญญาตรี พ.ศ.2558 
ท าหน้าที่ดังนี ้

1.1 วางแผน และควบคุมการจัดการเรียนการสอนให้เป็นไปตามกรอบ มคอ.2 ของหลักสูตร และ
สอดคล้องกับนโยบายของมหาวิทยาลัย คณะ และสาขาวิชา 

1.2 ติดตาม และประเมินผลการด าเนินงานอย่างต่อเนื่อง เพ่ือน ามาปรับปรุงหลักสูตร 
1.3 ประเมินความพึงพอใจของอาจารย์ บัณฑิต และนักศึกษาปัจจุบัน อย่างต่อเนื่องเพ่ือน ามา

ปรับปรุงหลักสูตร 
 
2. บัณฑิต 

2.1 มีการส ารวจภาวะการมีงานท าของบัณฑิตทุกปีการศึกษา เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการปรับปรุง
หลักสูตร 

2.2 มีการจัดการส ารวจความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิต เมื่อครบรอบหลักสูตร เพ่ือประเมินคุณภาพ
บัณฑิตให้เป็นไปตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติในมุมมองของผู้ใช้บัณฑิตและใช้
เป็นข้อมูลในการปรับปรุงหลักสูตร 
 
3. นักศึกษา 

3.1 การรับนักศึกษา หลักสูตรมีกระบวนการรับนักศึกษาให้เป็นไปตามแผนการรับนักศึกษาของ
หลักสูตร คณะ และมหาวิทยาลัย โดยมีการคัดเลือกนักศึกษาที่มีคุณสมบัติและศักยภาพในการเรียน 
หลักสูตรมีเครื่องมือที่เหมาะสมในการคัดเลือก กรณีท่ีคุณสมบัติไม่ครบถ้วนตามเกณฑ์ หลักสูตรได้จัด
โครงการเตรียมความพร้อมก่อนเข้าศึกษาเพ่ือให้ผ่านเกณฑ์ข้ันต่ า 

3.2 การส่งเสริมและพัฒนานักศึกษา หลักสูตรมีกระบวนการให้นักศึกษาสามารถเข้าพบอาจารย์
ผู้สอนเพื่อขอค าปรึกษาเกี่ยวกับเนื้อหาในรายวิชาที่เรียนได้ อีกท้ังยังสามารถขอค าแนะน าทางวิชาการ
จากอาจารย์ที่ปรึกษาประจ าหมู่เรียนของตนได้ นอกจากนี้ยังมีหน่วยงานด้านกิจการนักศึกษาระดับ
สาขาวิชา คณะ และมหาวิทยาลัย คอยให้ค าปรึกษาในด้านอ่ืน ๆ แก่นักศึกษาตามความเหมาะสม 
และหลักสูตรมีการจัดโครงการพัฒนาศักยภาพนักศึกษาและเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 นอกจากนี้นักศึกษาสามารถอุทธรณ์ซึ่งเป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ว่าด้วย
การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ.2548 และ ข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ว่าด้วยการศึกษา
ระดับปริญญาตรี แก้ไขฉบับที่ 2 พ.ศ.2550 (ภาคผนวก ข) 
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4. อาจารย์ 
หลักสูตรได้มีระบบกลไกการรับและแต่งตั้งอาจารย์ประจ าหลักสูตรและอาจารย์ผู้รับผิดชอบ

หลักสูตรตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ.
2558 และมีทัศนคติที่ดีต่อการท างานในสายผู้สอน สามารถดูแลนักศึกษาได้ นอกจากนี้หลักสูตรมีการ
วางแผนพัฒนาอาจารย์ประจ าหลักสูตร ทั้งการศึกษาต่อ การท าผลงานทางวิชาการและการเข้าร่วม
อบรม โดยส่งเข้าร่วมอบรมเฉพาะประเด็นที่ทันสมัยและเป็นประโยชน์สูงสุดต่อหลักสูตรและนักศึกษา 
และหลักสูตรได้มีการประเมินความพึงพอใจของอาจารย์ประจ าหลักสูตรต่อการบริหารจัดการ
หลักสูตร 
 
5. หลักสูตร การเรียนการสอน การประเมินผู้เรียน 

หลักสูตรมีระบบกลไกในการออกแบบ พัฒนา และปรับปรุงหลักสูตรให้เป็นไปตามกรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี พ.ศ.2552 โดยสาระของรายวิชาในหลักสูตร เน้นด้านผู้เรียนมี
บริหารธุรกิจ เทคโนโลยีสารสนเทศ ธุรกิจเกมและอีสปอร์ต ที่สามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ใน
ด้านการบริหารจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ตอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งอยู่บนพ้ืนฐานของการมี
คุณธรรมจริยธรรม จรรยาบรรณและเจตคติที่ดีในวิชาชีพ ในส่วนการจัดการเรียนการสอน หลักสูตรมี
ระบบกลไกการก าหนดผู้สอนตามความถนัดและความเชี่ยวชาญของผู้สอน โดยจัดการเรียนการสอน
ตามแผนการเรียนในหลักสูตร และมีการก ากับ ติดตาม ตรวจสอบการท า มคอ.3 มคอ.4 มคอ.5 และ 
มคอ.6 รวมถึงก ากับติดตามและประเมินกระบวนการเรียนการสอนของผู้สอนให้สอดคล้องกับ มคอ.3 
มคอ.4 ตามระบบกลไกของหลักสูตร นอกจากนี้หลักสูตรมีระบบกลไกการก าหนดเกณฑ์การประเมิน
ให้นักศึกษามีส่วนร่วม ประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริงของแต่ละรายวิชา ตามจุดเน้นรายวิชา มี
การตรวจสอบการประเมินการเรียนรู้โดยวิธีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์รายวิชา ประเมินหลักสูตรโดยการ
สอบวัดความรู้นักศึกษาชั้นปีสุดท้าย  
 
6. สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้  
 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ตมีสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ ดังนี้ 

6.1 ด้านสถานที่ในการเรียนการสอน ประกอบด้วย อาคาร 4 อาคารกาญจนาภิเษก (อาคาร 8) 
และอาคารอเนกประสงค์ (อาคาร 13) ซึ่งมีท้ังห้องบรรยาย และห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  

6.2 ด้านการค้นคว้าข้อมูล ประกอบด้วย ห้องสมุดคณะวิทยาการจัดการ และส านักวิทยบริการ
และเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งมีหนังสือและต าราด้านคอมพิวเตอร์ และด้านอ่ืน ๆ นอกจากนี้ยังมี
บริการอินเทอร์เน็ตที่ครอบคลุมและเพียงพอต่อความต้องการ บริการสืบค้นฐานข้อมูลผ่านหน้า
เว็บไซต์ของมหาวิทยาลัยที่เพียงพอและทันสมัย 

6.3 มีการส ารวจความเพียงพอของทรัพยากรการเรียนการสอนเป็นประจ า อย่างน้อยทุกปี
การศึกษา 
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6.4 มีการเขียนโครงการเพ่ือจัดสรรงบประมาณในการจัดหาอุปกรณ์ใหม่ หรือซ่อมแซมอุปกรณ์ที่
ช ารุดในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ของสาขาวิชา พร้อมทั้งด าเนินการปรับปรุงห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์เป็นประจ าทุกปี 

6.5 มีส่วนร่วมกับหน่วยงานอ่ืนในมหาวิทยาลัย เช่น ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ห้องสมุดคณะวิทยาการจัดการ เพ่ือจัดหาทรัพยากรที่จ าเป็นต่อการเรียนการสอนของหลักสูตร
เพ่ิมเติมอยู่เสมอ 

6.6 มีการสอบถามความพึงพอใจของอาจารย์ และนักศึกษาต่อความพร้อมของสิ่งสนับสนุนการ
เรียนรู้ 
 
7. ตัวบ่งชี้ผลการด าเนินงาน 

หลักสูตรมีผลการด าเนินการบรรลุตามเป้าหมายตัวบ่งชี้ทั้งหมดอยู่ในเกณฑ์ดีต่อเนื่อง 2 ปี
การศึกษา เพ่ือติดตามการด าเนินการตาม TQF ทั้งนี้เกณฑ์การประเมินผ่าน คือ มีจ านวนตัวบ่งชี้ ที่มี
ผลการด าเนินการบรรลุเป้าหมายไม่น้อยกว่า 80% ของตัวบ่งชี้รวม โดยพิจารณาจากจ านวนตัวบ่งชี้
บังคับและตัวบ่งชี้รวมในแต่ละปี ดังนี้ 

ดัชนีบ่งชี้ผลการด าเนินงาน 
ปี 

2566 
ปี 

2567 

ปี 
2568 

ปี 
2569 

ปี 
2570 

1. อาจารย์ผูร้ับผดิชอบหลักสตูรอย่างน้อยร้อยละ 80 มีส่วนร่วม
ในการประชุมเพื่อวางแผน ติดตาม และทบทวนการด าเนินงาน
หลักสตูร 

     

2. มีรายละเอียดของหลักสตูรตามแบบ มคอ.2 ท่ีสอดคล้องกับ
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิแห่งชาติหรอืมาตรฐานสาขา/สาขาวิชา 
(ถ้ามี) 

     

3. มีรายละเอียดของรายวิชา และรายละเอียดของประสบการณ์
ภาคสนาม (ถ้ามี) ตามแบบ มคอ.3 และ มคอ.4 อย่างน้อยก่อน
การเปิดสอนในแต่ละภาคการศึกษาให้ครบทุกรายวิชา 

     

4. จัดท ารายงานผลการด าเนินการของรายวิชา และรายงานผล
การด าเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม (ถ้ามี) ตามแบบ 
มคอ.5 และ มคอ.6 ภายใน 30 วัน หลังสิ้นสดุภาคการศึกษาที่
เปิดสอนให้ครบทุกรายวิชา   

     

5. จัดท ารายงานผลการด าเนินการของหลักสูตรตามแบบ มคอ.7 
ภายใน 60 วัน หลังสิ้นสุดปีการศกึษา      

6. มีการทวนสอบผลสมัฤทธ์ิของนักศึกษาตามมาตรฐานผลการ
เรียนรู้ที่ก าหนดใน มคอ.3 และ มคอ.4 (ถ้ามี) อย่างน้อยร้อยละ 
25 ของรายวิชาที่เปิดสอนในแต่ละปีการศึกษา 

     
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ดัชนีบ่งชี้ผลการด าเนินงาน 
ปี 

2566 
ปี 

2567 

ปี 
2568 

ปี 
2569 

ปี 
2570 

7. มีการพัฒนา/ปรับปรุงการจดัการเรยีนการสอน กลยุทธ์การ
สอน หรือการประเมินผลการเรียนรู้จากผลการประเมินการ
ด าเนินงานท่ีรายงานใน มคอ.7 ปทีี่แล้ว 

     

8. อาจารย์ใหม่ (ถ้ามี) ทุกคน ไดร้บัการปฐมนิเทศหรือค าแนะน า
ด้านการจดัการเรียนการสอน      

9. อาจารย์ประจ าทุกคนได้รับการพัฒนาทางวิชาการ และ/หรือ
วิชาชีพอย่างน้อยปีละ 1 ครั้ง      

10. จ านวนบุคลากรสนบัสนุนการเรียนการสอน (ถ้ามี) ไดร้ับการ
พัฒนาวิชาการ และ/หรือวิชาชีพไม่น้อยกว่าร้อยละ 50 ต่อปี      

11. ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปีสุดท้าย/บัณฑิตใหม่ที่มี
ต่อคุณภาพหลักสูตร เฉลี่ยไม่น้อยกว่า 3.5 จากคะแนนเต็ม 5.0 

     

12. ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตที่มตี่อบัณฑิตใหมเ่ฉลี่ยไม่
น้อยกว่า 3.5 จากคะแนนเต็ม 5.0 

     

 
 
 



71 
 

  

หมวดที่ 8  การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของหลักสูตร 
 
1.  การประเมินประสิทธิผลของการสอน 

 1.1 การประเมินกลยุทธ์การสอน 
   กระบวนการที่จะใช้ในการประเมินปรับปรุงยุทธศาสตร์ที่วางแผนไว้เพ่ือพัฒนาการเรียนการ
สอนนั้น พิจารณาจากตัวผู้เรียนโดยอาจารย์ผู้สอนจะต้องประเมินผู้เรียนในทุก ๆ หัวข้อว่ามีความ
เข้าใจหรือไม่ โดยอาจประเมินจากการทดสอบย่อย การสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษา การอภิปราย
โต้ตอบจากนักศึกษา การตอบค าถามจากนักศึกษาในชั้นเรียน ซึ่งเมื่อรวบรวมข้อมูลจากที่กล่าวข้างต้น
แล้ว ก็ควรจะสามารถประเมินเบื้องต้นได้ว่า ผู้เรียนมีความเข้าใจหรือไม่ หากวิธีการที่ใช้ไม่สามารถท า
ให้ผู้เรียนเข้าใจได้ ก็จะต้องมีการปรับเปลี่ยนวิธีสอน 
   การทดสอบกลางภาคเรียนและปลายภาคเรียนสามารถชี้ได้ว่าผู้เรียนมีความเข้าใจหรือไม่หาก
พบว่ามีปัญหาก็จะต้องมีการด าเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนในโอกาสต่อไป 

 1.2 การประเมินทักษะของอาจารย์ในการใช้แผนกลยุทธ์การสอน 
  การประเมินของนักศึกษาในแต่ละวิชา การสังเกตการณ์ของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร
หรือหัวหน้าสาขาวิชา  
 
2.  การประเมินหลักสูตรในภาพรวม 
 การประเมินหลักสูตรในภาพรวมนั้น จะกระท าเมื่อนักศึกษาเรียนอยู่ชั้นปีที่ 4 จะต้องฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่อาจารย์ต้องนิเทศนักศึกษา ตลอดจนติดตามประเมินความรู้
และความรับผิดชอบของนักศึกษา มีการรวบรวมข้อมูลทั้งหมดเพ่ือการปรับปรุงกระบวนการการ
จัดการเรียนการสอนทั้งในภาพรวมและในแต่ละรายวิชา 
 
3.  การประเมินผลการด าเนินงานตามรายละเอียดหลักสูตร 
 การประเมินคุณภาพการศึกษาประจ าปี ตามดัชนีบ่งชี้ผลการด าเนินงานที่ระบุในหมวดที่ 7 
ข้อ 5 โดยคณะกรรมการประเมินอย่างน้อย 3 คน ประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิในคณะวิชาอย่างน้อย 1 
คน ที่ได้รับการแต่งตั้งจากมหาวิทยาลัย 
 ทั้งนี้ มหาวิทยาลัยได้ก าหนดให้ทุกหลักสูตรมีการพัฒนาหลักสูตรให้ทันสมัย แสดงการ
ปรับปรุงดัชนีด้านมาตรฐานและคุณภาพการศึกษาเป็นระยะ ๆ อย่างน้อยทุก ๆ 5 ปี และมีการ
ประเมินเพื่อพัฒนาหลักสูตรอย่างต่อเนื่องทุก 5 ปี 
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4.  การทบทวนผลการประเมินและวางแผนปรับปรุงหลักสูตรและแผนกลยุทธ์การสอน 
 จากการรวบรวมข้อมูล จะท าให้ทราบปัญหาของการบริหารหลักสูตรทั้งในภาพรวม และใน
แต่ละรายวิชากรณีที่พบปัญหาของรายวิชาก็สามารถท่ีจะด าเนินการปรับปรุงรายวิชานั้น ๆ ได้ทันทีซึ่ง
ก็จะเป็นการปรับปรุงย่อย ในการปรับปรุงย่อยนั้นควรท าได้ตลอดเวลาที่พบปัญหา ส าหรับการ
ปรับปรุงหลักสูตรทั้งฉบับนั้น จะกระท าทุก 5 ปี ทั้งนี้เพ่ือให้หลักสูตรมีความทันสมัยและสอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้ใช้บัณฑิต
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ภาคผนวก  ก 
ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ 

เรื่อง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี 
พ.ศ.2558 
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ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ 
เรื่อง เกณฑม์าตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตร ี

พ.ศ. ๒๕๕๘ 
 
            โดยที่เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. ๒๕๔๘ ได้ประกาศใช้มาเป็นระยะเวลาหนึ่งแล้ว จึง
มีความจ าเป็นต้องมีการปรับปรุงเกณฑ์มาตรฐานดังกล่าวส าหรับการผลิตบัณฑิตระดับอุดมศึกษาที่เหมาะสมกับ
พลวัตของโลกที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว โดยมีเจตนารมณ์ให้เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 
๒๕๕๘ รองรับการบริหารจัดการหลักสูตรที่มีลักษณะที่แตกต่างตามจุดเน้นของสาขาวิชาการและวิชาชีพต่าง ๆ 
ตอบสนองการผลิตบัณฑิตให้มีคุณภาพสอดคล้องกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ ตลาดแรงงาน 
ความก้าวหน้าของศาสตร์และเทคโนโลยี รวมทั้งบริบททางสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป 
 ฉะนั้น อาศัยอ านาจตามความในมาตรา ๘ และมาตรา ๑๖ แห่งพระราชบัญญัติระเบียบบริหารราชการ
กระทรวงศึกษาธิการ พ.ศ. ๒๕๔๖ รัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการโดยค าแนะน าของคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา ในคราวประชุมครั้งที่ ๘/๒๕๕๘ เมื่อวันท่ี ๘ กรกฎาคม พ.ศ. ๒๕๕๘ จึงออกประกาศกระทรวงศึกษาธิการ 
เรื่อง “เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. ๒๕๕๘” ดังต่อไปนี้ 
 ๑. ประกาศกระทรวงศึกษาธิการนี้เรียกว่า “เกณฑ์มาตรฐานหลักสตูรระดับปริญญาตรี พ.ศ. ๒๕๕๘” 
 ๒. ให้ใช้ประกาศกระทรวงน้ีส าหรบัหลักสตูรระดับปริญญาตรีทุกสาขาวิชาที่จะเปิดใหม่และหลักสตูรเก่าท่ี
จะปรับปรุงใหม่ของสถาบันอุดมศกึษาของรัฐและเอกชน และให้ใช้บังคับตั้งแต่วันถัดจากวันประกาศในราชกิจจา
นุเบกษาเป็นต้นไป 
 ๓. ให้ยกเลิก 
  ๓.๑ ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง “เกณฑม์าตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตร ี
พ.ศ. ๒๕๔๘” ลงวันท่ี ๒๑ กุมภาพันธ์ พ.ศ. ๒๕๔๘ 
  ๓.๒ ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง “การจัดการศึกษาหลักสตูรระดับปรญิญาตร ี
(ต่อเนื่อง) ของสถาบันอุดมศึกษา พ.ศ. ๒๕๕๓” ลงวันท่ี ๓๐ เมษายน พ.ศ. ๒๕๕๓ 
 ๔. ในประกาศกระทรวงนี ้
  “อาจารย์ประจ า” หมายถึง บุคคลที่ด ารงต าแหน่งอาจารย์  ผู้ ช่วยศาสตราจารย์  รอง
ศาสตราจารย์ และศาสตราจารย์ ในสถาบันอุดมศึกษาที่เปิดสอนหลักสูตรนั้น ที่มีหน้าที่รับผิดชอบตามพันธกิจของ
การอุดมศึกษา และปฏิบัติหน้าที่เต็มเวลา 
  ส าหรับอาจารย์ประจ าที่สถาบันอุดมศึกษารับเข้าใหม่ตั้งแต่เกณฑ์มาตรฐานนี้เริ่มบังคับใช้ต้องมี
คะแนนทดสอบความสามารถภาษาอังกฤษได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ในประกาศคณะกรรมการการอุดมศึกษา เรื่อง 
มาตรฐานความสามารถภาษาอังกฤษของอาจารย์ประจ า 
   “อาจารย์ประจ าหลักสูตร” หมายถึง อาจารย์ประจ าที่มีคุณวุฒิตรงหรือสัมพันธ์กับสาขาวิชา
ของหลักสูตรที่เปิดสอน ซึ่งมีหน้าที่สอนและค้นคว้าวิจัยในสาขาวิชาดังกล่าว ท้ังนี้ สามารถเป็นอาจารย์ประจ า
หลักสูตรหลายหลักสูตรได้ในเวลาเดียวกัน แต่ต้องเป็นหลักสูตรที่อาจารย์ผู้นั้นมีคุณวุฒิตรงหรือสัมพันธ์กับสาขาวิชา
ของหลักสูตร 
  “อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร” หมายถึง อาจารย์ประจ าหลักสูตรที่มีภาระหน้าที่ในการบริหาร
และพัฒนาหลักสูตรและการเรียนการสอน ตั้งแต่การวางแผน การควบคุมคุณภาพ การติดตามประเมินผลและการ
พัฒนาหลักสูตร อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรต้องอยู่ประจ าหลักสูตรนั้นตลอดระยะเวลาที่จัดการศึกษา โดยจะเป็น
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อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรเกินกว่า ๑ หลักสูตรในเวลาเดียวกันไม่ได้ยกเว้น พหุวิทยาการหรือสหวิทยาการ ให้เป็น
อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรได้อีกหนึ่งหลักสูตรและอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรสามารถซ้ าได้ไม่เกิน ๒ คน 
  “อาจารย์พิเศษ” หมายถึง ผู้สอนที่ไม่ใช่อาจารย์ประจ า 
 ๕. ปรัชญา และวัตถุประสงค์ 
      มุ่งให้การผลิตบัณฑิตมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับแผนพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษาของชาติ
ปรัชญาของการอุดมศึกษา ปรัชญาของสถาบันอุดมศึกษา และมาตรฐานวิชาการและวิชาชีพที่เป็นสากลให้การผลิต
บัณฑิตระดับอุดมศึกษาอยู่บนฐานความเช่ือว่าก าลังคนท่ีมีคุณภาพต้องเป็นบุคคลที่มีจิตส านึกของความเป็นพลเมือง
ดีที่สร้างสรรค์ประโยชน์ต่อสังคม และมีศักยภาพในการพึ่งพาตนเองบนฐานภูมิปัญญาไทย ภายใต้กรอบศีลธรรม
จรรยาอันดีงาม เพื่อน าพาประเทศสู่การพัฒนาท่ียั่งยืนและทัดเทียมมาตรฐานสากล 
     ทั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อก ากับส่งเสริมกระบวนการผลิตบัณฑิตที่เน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีลักษณะของ
ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ สามารถด ารงตนอยู่ในสังคมพหุวัฒนธรรมภายใต้กระแสโลกาภิวัตน์ ที่มีการสื่อสารแบบไร้
พรมแดน มีศักยภาพในการเรียนรู้ตลอดชีวิต มีความสามารถในการปฏิบัติงานได้ตามกรอบมาตรฐานและ
จรรยาบรรณที่ก าหนด สามารถสร้างสรรค์งานท่ีเกิดประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ท้ังในระดับท้องถิ่นและสากล โดย
แบ่งหลักสูตรเป็น ๒ กลุ่ม ดังนี้ 
 ๕.๑ หลักสตูรปริญญาตรีทางวิชาการ แบ่งเป็น ๒ แบบ ได้แก ่
  ๕.๑.๑ หลักสูตรปรญิญาตรีทางวิชาการ ท่ีมุ่งผลติบณัฑิตให้มคีวามรอบรู้ทั้ง ภาคทฤษฎี และ
ภาคปฏิบตัิ เน้นความรู้และทักษะด้านวิชาการ สามารถน าความรูไ้ปประยุกต์ใช้ในสถานการณจ์ริงได้อย่างสร้างสรรค์ 
  ๕.๑.๒ หลักสูตรปริญญาตรีแบบก้าวหน้าทางวิชาการ ซึ่งเป็นหลักสูตรปริญญาตรีส าหรับผู้เรียน
ที่มีความสามารถพิเศษ มุ่งเน้นผลิตบัณฑิตที่มีความรู้ ความสามารถระดับสูง โดยใช้หลักสูตรปกติที่เปิดสอนอยู่แล้ว 
ให้รองรับศักยภาพของผู้เรียน โดยก าหนดให้ผู้เรียนได้ศึกษาบางรายวิชาในระดับบัณฑิตศึกษาท่ีเปิดสอนอยู่แล้ว และ
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้ท าวิจัยที่ลุ่มลึกทางวิชาการ 
 ๕.๒ หลักสตูรปริญญาตรีทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการ แบ่งเป็น ๒ แบบ ได้แก ่
  ๕.๒.๑ หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการ ที่มุ่งผลิตบัณฑิตให้มีความรอบรู้ทั้ง
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ เน้นความรู้ สมรรถนะและทักษะด้านวิชาชีพตามข้อก าหนดของมาตรฐานวิชาชีพหรือมี
สมรรถนะและทักษะด้านการปฏิบัติเชิงเทคนิคในศาสตร์สาขาวิชานั้น ๆ โดยผ่านการฝึกงานในสถานประกอบการ 
หรือสหกิจศึกษา หลักสูตรแบบนี้เท่านั้นที่จัดหลักสูตรปริญญาตรี (ต่อเนื่อง) ได้ เพราะมุ่งผลิตบัณฑิตที่มีทักษะการ
ปฏิบัติการอยู่แล้ว ให้มีความรู้ด้านวิชาการมากยิ่งขึ้น รวมทั้งได้รับการฝึกปฏิบัติขั้นสูงเพิ่มเติม 
   หลักสูตรปริญญาตรี (ต่อเนื่อง) ถือเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรปริญญาตรีและจะต้อง
สะท้อนปรัชญาและเนื้อหาสาระของหลักสูตรปริญญาตรีนั้น ๆ โดยครบถ้วน และให้ระบุค าว่า “ต่อเนื่อง” ในวงเล็บ
ต่อท้ายช่ือหลักสูตร 
  ๕.๒.๒ หลักสูตรปริญญาตรีแบบก้าวหน้าทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการ ซึ่งเป็นหลักสูตรส าหรับ
ผู้เรียนที่มีความสามารถพิเศษ มุ่งเน้นผลิตบัณฑิตที่มีความรู้ สมรรถนะทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการขั้นสูงโดยใช้
หลักสูตรปกติที่เปิดสอนอยู่แล้ว ให้รองรับศักยภาพของผู้เรียน โดยก าหนดให้ผู้เรียนได้ศึกษาบางรายวิชาในระดับ
บัณฑิตศึกษาที่เปิดสอนอยู่แล้ว และท าวิจัยที่ลุ่มลึกหรือได้รับการฝึกปฏิบัติขั้นสูงในหน่วยงานองค์กร หรือสถาน
ประกอบการ 
   หลักสูตรปริญญาตรีแบบก้าวหน้าทางวิชาการหรือทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการต้องมี
การเรียนรายวิชาระดับบัณฑิตศึกษาไม่น้อยกว่า ๑๒ หน่วยกิต 
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 ๖. ระบบการจัดการศึกษา ใช้ระบบทวิภาค โดย ๑ ปีการศึกษาแบ่งออกเป็น ๒ ภาคการศึกษาปกติ ๑ ภาค
การศึกษาปกติมีระยะเวลาศึกษาไม่น้อยกว่า ๑๕ สัปดาห์ สถาบันอุดมศึกษาที่เปิดการศึกษาภาคฤดูร้อน ให้ก าหนด
ระยะเวลาและจ านวนหน่วยกิตโดยมีสัดส่วนเทียบเคียงกันได้กับการศึกษาภาคปกติ 
 สถาบันอุดมศึกษาท่ีจัดการศึกษาในระบบไตรภาค หรือระบบจตุรภาค ให้ถือแนวทางดังนี ้  
  ระบบไตรภาค 
   ๑ ปีการศึกษาแบ่งออกเป็น ๓ ภาคการศึกษาปกติ ๑ ภาคการศึกษาปกติ มีระยะเวลา
ศึกษาไม่น้อยกว่า ๑๒ สัปดาห์ 
   โดย ๑ หน่วยกิตระบบไตรภาค เทียบได้กับ ๑๒/๑๕ หน่วยกิตระบบทวิภาค หรือ ๔ 
หน่วยกิต ระบบทวิภาค เทียบได้กับ ๕ หน่วยกิตระบบไตรภาค 
  ระบบจตุรภาค 
   ๑ ปีการศึกษาแบ่งออกเป็น ๔ ภาคการศึกษาปกติ ๑ ภาคการศึกษาปกติ มีระยะเวลา
ศึกษาไม่น้อยกว่า ๑๐ สัปดาห์ 
   โดย ๑ หน่วยกิตระบบจตุรภาค เทียบได้กับ ๑๐/๑๕ หน่วยกิตระบบทวิภาค หรือ ๒ 
หน่วยกิตระบบทวิภาค เทียบได้กับ ๓ หน่วยกิตระบบจตุรภาค 
 สถาบันอุดมศึกษาที่จัดการศึกษาระบบอื่น ให้แสดงรายละเอียดเกี่ยวกับระบบการศึกษานั้น  รวมทั้ง
รายละเอียดการเทียบเคียงหน่วยกิตกับระบบทวิภาคไว้ในหลักสูตรให้ชัดเจนด้วย 
 ๗. การคดิหน่วยกิต 
  ๗.๑ รายวิชาภาคทฤษฎี ที่ใช้เวลาบรรยายหรืออภิปรายปญัหาไม่น้อยกว่า ๑๕ ช่ัวโมงต่อภาค
การศึกษาปกติ ให้มีค่าเท่ากับ ๑ หน่วยกิตระบบทวิภาค 
  ๗.๒ รายวิชาภาคปฏิบัติ ท่ีใช้เวลาฝึกหรือทดลองไม่น้อยกว่า ๓๐ ช่ัวโมงต่อภาคการศึกษาปกติ 
ให้มีค่าเท่ากับ ๑ หน่วยกติระบบทวิภาค 
  ๗.๓ การฝึกงานหรือการฝึกภาคสนาม ท่ีใช้เวลาฝึกไม่น้อยกว่า ๔๕ ช่ัวโมงต่อภาคการศึกษาปกติ 
ให้มีค่าเท่ากับ ๑ หน่วยกติระบบทวิภาค 
  ๗.๔ การท าโครงงานหรือกิจกรรมการเรียนอื่นใดตามที่ได้รับมอบหมายที่ใช้เวลาท าโครงงานหรือ
กิจกรรมนั้น ๆ ไม่น้อยกว่า ๔๕ ช่ัวโมงต่อภาคการศึกษาปกติ ให้มีค่าเท่ากับ ๑ หน่วยกิตระบบทวิภาค 
 ๘. จ านวนหน่วยกิตรวมและระยะเวลาการศึกษา 
  ๘.๑ หลักสตูรปริญญาตรี (๔ ปี) ให้มีจ านวนหน่วยกิตรวมไม่น้อยกว่า ๑๒๐ หน่วยกิตใช้เวลา
ศึกษาไม่เกิน ๘ ปีการศึกษา ส าหรบัการลงทะเบยีนเรยีนเตม็เวลา และไม่เกิน ๑๒ ปีการศึกษาส าหรับการ
ลงทะเบียนเรียนไม่เต็มเวลา 
  ๘.๒ หลักสูตรปริญญาตรี (๕ ปี) ให้มีจ านวนหน่วยกิตรวมไม่น้อยกว่า ๑๕๐ หน่วยกิตใช้เวลา
ศึกษาไม่เกิน ๑๐ ปีการศึกษา ส าหรับการลงทะเบียนเรียนเต็มเวลา และไม่เกิน ๑๕ ปีการศึกษา ส าหรับการ
ลงทะเบียนเรียนไม่เต็มเวลา 
  ๘.๓ หลักสตูรปริญญาตรี (ไม่น้อยกว่า ๖ ปี) ให้มีจ านวนหน่วยกิตรวมไม่น้อยกว่า ๑๘๐ หน่วย
กิต ใช้เวลาศึกษาไมเ่กิน ๑๒ ปีการศึกษา ส าหรับการลงทะเบียนเรียนเต็มเวลา และไม่เกิน ๑๘ ปีการศึกษา ส าหรับ
การลงทะเบยีนเรยีนไมเ่ต็มเวลา 
  ๘.๔ หลักสตูรปริญญาตรี (ต่อเนื่อง) ให้มีจ านวนหน่วยกิตรวมไม่น้อยกว่า ๗๒ หน่วยกติใช้เวลา
ศึกษาไม่เกิน ๔ ปีการศึกษา ส าหรบัการลงทะเบยีนเรยีนเตม็เวลา และไม่เกิน ๖ ปีการศึกษา ส าหรับการลงทะเบยีน
เรียนไม่เต็มเวลา ท้ังนี้ ให้นับเวลาศึกษาจากวันที่เปิดภาคการศึกษาแรกที่รับเข้าศึกษาในหลักสตูรนั้น 
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 ๙. โครงสร้างหลักสตูร ประกอบดว้ยหมวดวิชาศึกษาทั่วไป หมวดวิชาเฉพาะ และหมวดวิชาเลือกเสรี โดย
มีสัดส่วนจ านวนหน่วยกติของแต่ละหมวดวิชา ดังนี ้
  ๙.๑ หมวดวิชาศึกษาทั่วไป หมายถึง หมวดวิชาที่เสริมสร้างความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ให้มีความรอบรู้
อย่างกว้างขวาง เข้าใจ และเห็นคุณค่าของตนเอง ผู้อื่น สังคม ศิลปวัฒนธรรมและธรรมชาติ ใส่ใจต่อความเปลี่ยนแปลงของ
สรรพสิ่ง พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง ด าเนินชีวิตอย่างมีคุณธรรมพร้อมให้ความช่วยเหลือเพื่อนมนุษย์ และเป็นพลเมืองที่มี
คุณค่าของสังคมไทยและสังคมโลก 
   สถาบันอุดมศึกษาอาจจัดวิชาศึกษาทั่วไปในลักษณะจ าแนกเป็นรายวิชาหรือลักษณะ
บูรณาการใด ๆ ก็ได้ โดยผสมผสานเนื้อหาวิชาที่ครอบคลมุสาระของกลุ่มวิชาสังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ภาษาและ
กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์กับคณติศาสตร์ ในสัดส่วนท่ีเหมาะสม เพื่อให้บรรลุวตัถุประสงค์ของหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป โดย
ให้มีจ านวนหน่วยกิตรวมไม่น้อยกว่า ๓๐ หน่วยกติ 
  อนึ่ง การจัดวิชาศึกษาทั่วไปส าหรับหลักสูตรปริญญาตรี (ต่อเนื่อง) อาจได้รับการยกเว้นรายวิชา
ที่ได้ศึกษามาแล้วในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงหรือระดับอนุปริญญา ทั้งนี้ จ านวนหน่วยกิตของรายวิชาที่
ได้รับการยกเว้นดังกล่าว เมื่อนับรวมกับรายวิชาที่จะศึกษาเพิ่มเติมในหลักสูตรปริญญาตรี(ต่อเนื่อง) ต้องไม่น้อยกว่า 
๓๐ หน่วยกิต 
  ๙.๒ หมวดวิชาเฉพาะ หมายถึง วิชาแกน วิชาเฉพาะด้าน วิชาพื้นฐานวิชาชีพและวิชาชีพท่ีมุ่ง
หมายให้ผูเ้รียนมีความรู้ ความเข้าใจ และปฏิบตัิงานได้ โดยให้มจี านวนหน่วยกิตรวม ดังนี้ 
   ๙.๒.๑ หลักสูตรปรญิญาตรี (๔ ปี) ทางวิชาการ ให้มีจ านวนหน่วยกิตหมวดวิชาเฉพาะ
รวมไม่น้อยกว่า ๗๒ หน่วยกิต 
   ๙.๒.๒ หลักสูตรปริญญาตรี (๔ ปี) ทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการ ให้มีจ านวนหน่วยกิต
หมวดวิชาเฉพาะรวมไม่น้อยกว่า ๗๒ หน่วยกิต โดยต้องเรียนวิชาทางปฏิบัติการตามที่มาตรฐานวิชาชีพก าหนด หาก
ไม่มีมาตรฐานวิชาชีพก าหนดต้องเรียนวิชาทางปฏิบัติการไม่น้อยกว่า ๓๖ หน่วยกิต และทางทฤษฎีไม่น้อยกว่า ๒๔ 
หน่วยกิต 
               หลักสูตร (ต่อเนื่อง) ให้มีจ านวนหน่วยกิตหมวดวิชาเฉพาะรวมไม่น้อยกว่า 
๔๒ หน่วยกิต ในจ านวนนั้นต้องเป็นวิชาทางทฤษฏีไม่น้อยกว่า ๑๘ หน่วยกิต 
   ๙.๒.๓ หลักสูตรปริญญาตรี (๕ ปี) ให้มีจ านวนหน่วยกิตหมวดวิชาเฉพาะรวมไม่น้อย
กว่า ๙๐ หน่วยกิต 
   ๙.๒.๔ หลักสูตรปริญญาตรี (ไม่น้อยกว่า ๖ ปี) ให้มีจ านวนหน่วยกิตหมวดวิชาเฉพาะ
รวมไม่น้อยกว่า ๑๐๘ หน่วยกิต 
               สถาบันอุดมศึกษาอาจจัดหมวดวิชาเฉพาะในลักษณะวิชาเอกเดี่ยววิชาเอกคู่ 
หรือวิชาเอกและวิชาโทก็ได้ โดยวิชาเอกต้องมีจ านวนหน่วยกิตไม่น้อยกว่า ๓๐ หน่วยกิตและวิชาโทต้องมีจ านวน
หน่วยกิตไม่น้อยกว่า ๑๕ หน่วยกิต ในกรณีที่จัดหลักสูตรแบบวิชาเอกคู่ต้องเพิ่มจ านวนหน่วยกิตของวิชาเอกอีกไม่
น้อยกว่า ๓๐ หน่วยกิต และให้มีจ านวนหน่วยกิตรวมไม่น้อยกว่า ๑๕๐ หน่วยกิต 
    ส าหรับหลักสูตรปริญญาตรีแบบกา้วหน้า ผู้เรยีนต้องเรยีนวิชาระดบั
บัณฑิตศึกษาในหมวดวิชาเฉพาะไม่น้อยกว่า ๑๒ หน่วยกิต 
  ๙.๓ หมวดวิชาเลือกเสรี หมายถึง วิชาที่มุ่งให้ผู้เรียนมคีวามรู้ ความเข้าใจ ตามที่ตนเองถนัดหรือ
สนใจ โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเลือกเรียนรายวิชาใด ๆ ในหลักสูตรระดับปรญิญาตรีโดยให้มจี านวนหนว่ยกิตรวมไม่
น้อยกว่า ๖ หน่วยกิต 
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         สถาบันอุดมศึกษาอาจยกเว้นหรือเทียบโอนหน่วยกิตรายวิชาในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป
หมวดวิชาเฉพาะ และหมวดวิชาเลือกเสรี ให้กับนักศึกษาที่มีความรู้ความสามารถ ที่สามารถวัดมาตรฐานได้ทั้งนี้ 
นักศึกษาต้องศึกษาให้ครบตามจ านวนหน่วยกิตที่ก าหนดไว้ในเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร และเป็นไปตามหลักเกณฑ์
การเทียบโอนผลการเรียนระดับปริญญาเข้าสู่การศึกษาในระบบ และแนวปฏิบัติที่ดีเกี่ยวกับการเทียบโอน ของ
ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
 ๑๐. จ านวน คณุวุฒิ และคุณสมบตัิของอาจารย ์
  ๑๐.๑ หลักสูตรปรญิญาตรีทางวิชาการประกอบด้วย 
   ๑๐.๑.๑ อาจารย์ประจ าหลักสูตร มีคุณวุฒิขั้นต่ าปริญญาโทหรือเทียบเท่า หรือมี
ต าแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์ และต้องมีผลงานทางวิชาการที่ไม่ใช่ส่วนหนึ่งของการศึกษาเพื่อรับปริญญา และเป็น
ผลงานทางวิชาการที่ได้รับการเผยแพร่ตามหลักเกณฑ์ที่ก าหนดในการพิจารณาแต่งตั้งให้บุคคลด ารงต าแหน่งทาง
วิชาการอย่างน้อย ๑ รายการ ในรอบ ๕ ปีย้อนหลัง 
   ๑๐.๑.๒ อาจารยผ์ู้รับผิดชอบหลักสูตร มคีุณวุฒิและคณุสมบัติเช่นเดยีวกับอาจารย์
ประจ าหลักสตูร จ านวนอย่างน้อย ๕ คน 
                   กรณีที่หลักสูตรจัดให้มีวิชาเอกมากกว่า ๑ วิชาเอก ให้จัดอาจารย์ผู้รับผิดชอบ
หลักสูตรที่มีคุณวุฒิและคุณสมบัติตรงหรือสัมพันธ์กับสาขาวิชาที่เปิดสอนไม่น้อยกว่าวิชาเอกละ ๓ คน 
       กรณีที่มีความจ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับสาขาวิชาที่ไม่สามารถสรรหาอาจารย์
ผู้รับผิดชอบหลักสูตรครบตามจ านวน ทางสถาบันอุดมศึกษาต้องเสนอจ านวนและคุณวุฒิของอาจารย์ผู้ รับผิดชอบ
หลักสูตรที่มีนั้นให้คณะกรรมการการอุดมศึกษาพิจารณาเป็นรายกรณี 
   ๑๐.๑.๓ อาจารย์ผู้สอน อาจเป็นอาจารย์ประจ าหรืออาจารย์พิเศษท่ีมีคุณวุฒิ 
ขั้นต่ าปริญญาโทหรือเทียบเท่า หรือมีต าแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์ ในสาขาวิชานั้นหรือสาขาวิชาที่สัมพันธ์กันหรือใน
สาขาวิชาของรายวิชาที่สอน 
    ในกรณีที่มีอาจารย์ประจ า ที่มีคุณวุฒิปริญญาตรีหรือเทียบเท่าและท าหน้าที่
อาจารย์ผู้สอนก่อนที่เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. ๒๕๕๘จะประกาศใช้ ให้สามารถท าหน้าที่
อาจารย์ผู้สอนต่อไปได้ 
    ในกรณีของอาจารย์พิเศษอาจได้รับการยกเว้นคุณวุฒิปริญญาโทแต่ทั้งนี้ต้อง
มีคุณวุฒิขั้นต่ าปริญญาตรีหรอืเทียบเท่า และมีประสบการณ์การท างานท่ีเกี่ยวข้องกับวิชาที่สอนมาแล้วไมน่้อยกวา่ ๖ 
ปี ท้ังนี้ อาจารย์พิเศษต้องมีช่ัวโมงสอนไม่เกินร้อยละ ๕๐ ของรายวิชาโดยมีอาจารย์ประจ าเป็นผู้รับผิดชอบรายวิชา
นั้น 
  ๑๐.๒ หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการ และหลักสูตรปริญญาตรี (ต่อเนื่อง) 
ประกอบด้วย 
   ๑๐.๒.๑ อาจารย์ประจ าหลักสูตร มีคุณวุฒิขั้นต่ าปริญญาโทหรือเทียบเท่าหรือมี
ต าแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์ และต้องมีผลงานทางวิชาการที่ไม่ใช่ส่วนหนึ่งของการศึกษาเพื่อรับปริญญาและเป็น
ผลงานทางวิชาการที่ได้รับการเผยแพร่ตามหลักเกณฑ์ที่ก าหนดในการพิจารณาแต่งตั้งให้บุคคลด ารงต าแหน่งทาง
วิชาการอย่างน้อย ๑ รายการ ในรอบ ๕ ปีย้อนหลัง 
    ส าหรับหลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการ ที่เน้นทักษะด้าน
วิชาชีพตามข้อก าหนดของมาตรฐานวิชาชีพ อาจารย์ประจ าหลักสูตรต้องมีคุณสมบัติเป็นไปตามมาตรฐานวิชาชีพ
นั้นๆ 
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    กรณีร่วมผลิตหลักสูตรกับหน่วยงานอื่นท่ีไม่ใช่สถาบันอุดมศึกษาหากจ าเป็น 
บุคลากรที่มาจากหน่วยงานนั้นอาจได้รับการยกเว้นคุณวุฒิปริญญาโทและผลงานทางวิชาการแต่ต้องมีคุณวุฒิขั้นต่ า
ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า และมีประสบการณ์การท างานในหน่วยงานแห่งนั้นมาแล้วไม่น้อยกว่า ๖ ปี 
   ๑๐.๒.๒ อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร มีคุณวุฒิและคุณสมบัติเช่นเดียวกับ 
อาจารย์ประจ าหลักสูตร จ านวนอย่างน้อย ๕ คน 
    ในกรณีของหลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการที่เน้นทักษะด้าน
การปฏิบัติเชิงเทคนิคในศาสตร์สาขาวิชานั้น อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรอย่างน้อย ๒ ใน ๕ คนต้องมีประสบการณ์
ในด้านปฏิบัติการ โดยอาจเป็นอาจารย์ประจ าของสถาบันอุดมศึกษา หรือเป็นบุคลากรของหน่วยงานที่ไม่ใช่
สถาบันอุดมศึกษาซึ่งมีข้อตกลงในการผลิตบัณฑิตของหลักสูตรนั้นร่วมกันแต่ทั้งนี้ต้องไม่เกิน ๒ คน 
    กรณีร่วมผลิตหลักสูตรกับหน่วยงานอื่นท่ีไม่ใช่สถาบันอุดมศึกษาหากจ าเป็น 
บุคลากรที่มาจากหน่วยงานนั้นอาจได้รับการยกเว้นคุณวุฒิปริญญาโทและผลงานทางวิชาการแต่ต้องมีคุณวุฒิขั้นต่ า
ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า และมีประสบการณ์การท างานในหน่วยงานแห่งนั้นมาแล้วไม่น้อยกว่า ๖ ปี 
    กรณีที่หลักสูตรจัดให้มีวิชาเอกมากกว่า ๑ วิชาเอก ให้จัดอาจารย์
ผู้รับผิดชอบหลักสูตรที่มีคุณวุฒิและคุณสมบัติตรงหรือสัมพันธ์กับสาขาวิชาที่เปิดสอนไม่น้อยกว่าวิชาเอกละ ๓ คน 
และหากเป็นปริญญาตรีทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการที่เน้นทักษะด้านการปฏิบัติเชิงเทคนิคในศาสตร์สาขาวิชานั้น ต้อง
มีสัดส่วนอาจารย์ที่มีประสบการณ์ในด้านปฏิบัติการ ๑ ใน ๓ 
    กรณีที่มีความจ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับสาขาวิชาที่ไม่สามารถสรรหาอาจารย์
ผู้รับผิดชอบหลักสูตรครบตามจ านวน ทางสถาบันอุดมศึกษาต้องเสนอจ านวนและคุณวุฒิของอาจารย์ผู้รับผิดชอบ
หลักสูตรที่มีนั้นให้คณะกรรมการการอุดมศึกษาพิจารณาเป็นรายกรณี 
   ๑๐.๒.๓ อาจารยผ์ูส้อน อาจเป็นอาจารย์ประจ าหรืออาจารย์พิเศษท่ีมีคุณวุฒิขั้นต่ า
ปริญญาโทหรือเทยีบเท่า หรือมตี าแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์ ในสาขาวิชานั้นหรือสาขาวิชาที่สัมพันธ์กันหรือใน
สาขาวิชาของรายวิชาที่สอน 
    ในกรณีที่มีอาจารย์ประจ าที่มีคุณวุฒิปริญญาตรีหรือเทียบเท่า และทหน้าที่
อาจารย์ผู้สอนก่อนที่เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. ๒๕๕๘ จะประกาศใช้ ให้สามารถท าหน้าที่
อาจารย์ผู้สอนต่อไปได้ 
    ส าหรับกรณีร่วมผลิตหลักสูตรกับหน่วยงานอ่ืนท่ีไม่ใช่สถาบันอุดมศึกษาหาก
จ าเป็น บุคลากรที่มาจากหน่วยงานนั้นอาจได้รับการยกเว้นคุณวุฒิปริญญาโทและผลงานทางวิชาการแต่ต้องมีคุณวุฒิ
ขั้นต่ าปริญญาตรีหรือเทียบเท่า และมีประสบการณ์การท างานในหน่วยงานแห่งนั้นมาแล้วไม่น้อยกว่า ๖ ปี 
    ในกรณีของอาจารย์พิเศษอาจได้รับการยกเว้นคุณวุฒิปริญญาโทแต่ทั้งนี้ต้อง
มีคุณวุฒิขั้นต่ าปริญญาตรีหรอืเทียบเท่า และมีประสบการณ์การท างานท่ีเกี่ยวข้องกับวิชาที่สอนมาแล้วไมน่้อยกวา่ ๖ 
ปี ทั้งนี้อาจารย์พิเศษต้องมีช่ัวโมงสอนไม่เกินร้อยละ ๕๐ ของรายวิชาโดยมีอาจารย์ประจ าเป็นผู้รับผิดชอบรายวิชา
นั้น 
    ส าหรับหลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการที่เน้นทักษะด้าน
วิชาชีพตามข้อก าหนดของมาตรฐานวิชาชีพ อาจารย์ผู้สอนต้องมีคณุสมบัติเป็นไปตามมาตรฐานวิชาชีพน้ัน ๆ 
 ๑๑. คณุสมบัติของผูเ้ข้าศึกษา 
  ๑๑.๑ หลักสูตรปรญิญาตรี (๔ ปี ๕ ปี และไม่น้อยกว่า ๖ ปี) จะต้องเป็นผู้ส าเร็จการศึกษาระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า 
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  ๑๑.๒ หลักสูตรปริญญาตรี (ต่อเนื่อง) จะต้องเป็นผู้ส า เร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันสูงหรือเทียบเท่า หรือระดับอนุปริญญา (๓ ปี) หรือเทียบเท่า ในสาขาวิชาที่ตรงกับสาขาวิชาที่จะเข้าศึกษา 
  ๑๑.๓ หลักสูตรปริญญาตรีแบบก้าวหน้าทั้งทางวิชาการ และทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการต้องเป็น
ผู้ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า โดยมีคะแนนเฉลี่ยสะสมไม่น้อยกว่า๓.๕๐ จากระบบ ๔ 
ระดับคะแนนหรือเทียบเท่า และมีผลการเรียนในหลักสูตรปริญญาตรีแบบก้าวหน้าไม่น้อยกว่า ๓.๕๐ ทุกภาค
การศึกษา อนึ่ง ในระหว่างการศึกษาในหลักสูตรแบบก้าวหน้า หากภาคการศึกษาใดภาคการศึกษาหนึ่งมีผลการ
เรียนต่ ากว่า ๓.๕๐ จากระบบ ๔ ระดับคะแนนหรือเทียบเท่า จะถือว่าผู้เรียนขาดคุณสมบัติในการศึกษาหลักสูตร
แบบก้าวหน้า 
 ๑๒. การลงทะเบยีนเรยีน ให้ลงทะเบียนเรียนได้ไม่น้อยกว่า ๙ หน่วยกิต และไม่เกิน ๒๒ หน่วยกิตในแต่
ละภาคการศึกษาปกติ ส าหรับการลงทะเบียนเรียนเต็มเวลา และใหล้งทะเบียนเรียนได้ไม่เกิน๙ หน่วยกิต ในแต่ละ
ภาคการศึกษาปกติ ส าหรับการลงทะเบียนเรียนไม่เตม็เวลา และจะส าเรจ็การศึกษาได้ ดังนี ้
  ๑๒.๑ หลักสูตรปรญิญาตรี (๔ ปี) ส าเรจ็การศึกษาไดไ้ม่ก่อน ๖ ภาคการศึกษาปกตสิ าหรับการ
ลงทะเบียนเรียนเต็มเวลา และไมก่่อน ๑๔ ภาคการศึกษาปกติ ส าหรับการลงทะเบียนเรียนไม่เต็มเวลา 
  ๑๒.๒ หลักสูตรปรญิญาตรี (๕ ปี) ส าเรจ็การศึกษาไดไ้ม่ก่อน ๘ ภาคการศึกษาปกตสิ าหรับการ
ลงทะเบียนเรียนเต็มเวลา และไมก่่อน ๑๗ ภาคการศึกษาปกติ ส าหรับการลงทะเบียนเรียนไม่เต็มเวลา 
  ๑๒.๓ หลักสูตรปรญิญาตรี (ไม่น้อยกว่า ๖ ปี) ส าเร็จการศึกษาไดไ้มก่่อน ๑๐ ภาคการศึกษา
ปกติ ส าหรบัการลงทะเบียนเรียนเต็มเวลา และไม่ก่อน ๒๐ ภาคการศึกษาปกติ ส าหรับการลงทะเบียนเรียนไม่เต็ม
เวลา 
  ๑๒.๔ หลักสูตรปรญิญาตรี (ต่อเนือ่ง) ส าเร็จการศึกษาไดไ้ม่ก่อน ๔ ภาคการศึกษาปกติส าหรับ
การลงทะเบยีนเรยีนเตม็เวลา และไม่ก่อน ๘ ภาคการศึกษาปกติ ส าหรับการลงทะเบียนเรียนไมเ่ต็มเวลา 
   ส าหรับการลงทะเบียนเรียนในภาคฤดูร้อน ให้ลงทะเบียนเรียนได้ไม่เกิน ๙ หน่วยกิต 
   หากสถาบันอุดมศึกษาใดมีเหตุผลและความจ าเป็น การลงทะเบียนเรียนที่มีจ านวน
หน่วยกิตแตกต่างไปจากเกณฑ์ข้างต้นก็อาจท าได้ แต่ทั้งนี้ต้องไม่กระทบกระเทือนต่อมาตรฐานและคุณภาพ
การศึกษา ทั้งนี้ ต้องเรียนให้ครบตามจ านวนหน่วยกิตตามที่ระบุไว้ในหลักสูตร 
 ๑๓. เกณฑ์การวัดผลและการส าเรจ็การศึกษา ให้สถาบันอุดมศึกษาก าหนดเกณฑ์การวดัผลเกณฑ์ขั้นต่ า
ของแต่ละรายวิชา และเกณฑ์การส าเรจ็การศึกษาตามหลักสตูร โดยต้องเรียนครบ 
ตามจ านวนหน่วยกติที่ก าหนดไว้ในหลักสตูร และต้องได้ระดับคะแนนเฉลี่ยไม่ต่ ากวา่ ๒.๐๐ จากระบบ ๔ ระดับ
คะแนนหรือเทียบเท่า จึงถือว่าเรียนจบหลักสตูรปริญญาตร ี
  สถาบันอุดมศึกษาท่ีใช้ระบบการวดัผลและการส าเรจ็การศึกษาท่ีแตกต่างจากนี้ จะต้อง
ก าหนดให้มีค่าเทียบเคียงกันได ้
 ๑๔. ช่ือปริญญา สถาบันอุดมศึกษาที่มีการตราพระราชกฤษฎีกาว่าด้วยปริญญาในสาขาวิชาและอักษรย่อ
ส าหรับสาขาวิชาไว้แล้ว ให้ใช้ช่ือปริญญาตามที่ก าหนดในพระราชกฤษฎีกานั้น ในกรณีที่ปริญญาใดยังมิได้ก าหนดชื่อ
ไว้ในพระราชกฤษฎีกา หรือกรณีที่สถาบันอุดมศึกษาใดไม่มีการตราพระราชกฤษฎีกาว่าด้วยปริญญาในสาขาวิชา 
และอักษรย่อส าหรับสาขาวิชา ให้ใช้ช่ือปริญญาตามหลักเกณฑ์การก าหนดช่ือปริญญา ตามที่ส านักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษาก าหนด 
 ๑๕. การประกันคุณภาพของหลักสูตร ให้ทุกหลักสูตรก าหนดระบบการประกันคุณภาพของหลักสูตร โดย
มีองค์ประกอบในการประกันคุณภาพอย่างน้อย ๖ ด้าน คือ 
  (๑) การก ากับมาตรฐาน 



82 
 

  

  (๒) บัณฑิต 
  (๓) นักศึกษา 
  (๔) อาจารย ์
  (๕) หลักสตูร การเรียนการสอน การประเมินผู้เรยีน 
  (๖) สิ่งสนับสนุนการเรียนรู ้
 ๑๖. การพัฒนาหลักสูตร ให้ทุกหลักสูตรพัฒนาหลักสูตรให้ทันสมัย โดยมีการประเมินและรายงานผลการ
ด าเนินการของหลักสูตรทุกปีการศึกษา เพื่อน าข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงพัฒนาหลักสูตรเป็นระยะ ๆ อย่างน้อยตามรอบ
ระยะเวลาของหลักสูตร หรือทุกรอบ ๕ ปี 
 ๑๗. ในกรณีที่ไม่สามารถปฏิบัติตามแนวทางดังกล่าวได้ หรือมีความจ าเป็นต้องปฏิบัตินอกเหนือจากที่
ก าหนดไว้ในประกาศนี้ ให้อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการการอุดมศึกษาที่จะพิจารณาและให้ถือค าวินิจฉัยของ
คณะกรรมการการอุดมศึกษานั้นเป็นที่สุด 
 
 

      ประกาศ ณ วันท่ี ๗ ตุลาคม พ.ศ. ๒๕๕๘ 
                  พลเอก ดาว์พงษ์ รัตนสวุรรณ 
           รัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ 
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ภาคผนวก  ค 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนครว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาตรี 

 พ.ศ.2565 
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ภาคผนวก ค 
ผลงานวิชาการ งานวิจัย  

ของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรและอาจารย์ประจ าหลักสูตร 
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อาจารยผ์ู้รับผิดชอบหลักสูตรและอาจารย์ประจ าหลักสูตร 
 
1. นางรุจิรา  จงคล้ายกลาง 

1) เลขประจ าตัวประชาชน  3470600176496 
2) ต าแหน่งทางวิชาการ   อาจารย์ 
3) ประวัติการศึกษา 

ที ่ ปีท่ีส าเร็จการศึกษา คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) สถาบันการศึกษา 
1 2552  วท.ม.(เทคโนโลยีสารสนเทศ) มหาวิทยาลัยพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
2 2549  ศศ.บ.(สารสนเทศศาสตร์) มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

4) ผลงานทางวิชาการ 
  4.1) หนังสือ/ต ารา  
   - 
  4.2) บทความวิจัย  

 Boonta, S., & Chongklaiklang, R. (2019). Forecasting water levels using data 
              mining techniques: a case study at Nong Han Lake, Sakon Nakhon,  
                 Thailand. SNRU Journal of Science and Technology, 11(2) (May –  
                 August), 64-70. 

  
  4.3) บทความวิชาการ 

- 
  4.4) งานอ่ืน ๆ 
   - 

5) ภาระงานสอน (ชั่วโมง/สัปดาห์) 
ที่มีอยู่แล้ว  12 ชั่วโมง 
ที่จะมีในหลักสูตรใหม่ 12 ชั่วโมง 
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2. นางกชพร  จันทร์เรือง 
1) เลขประจ าตัวประชาชน 3479900203551 
2) ต าแหน่งทางวิชาการ   ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
3) ประวัติการศึกษา 

ที ่ ปีท่ีส าเร็จการศึกษา คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) สถาบันการศึกษา 
1 2547 ศศ.ม.(จิตวิทยาอุตสาหกรรมและ

องค์การ) 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าพระนครเหนือ 

2 2545 ค.บ.(จิตวิทยาการศึกษาและการ
แนะแนว) 

สถาบันราชภัฎเพชรบุรีวิทยา             
ลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 

4) ผลงานทางวิชาการ 
  4.1) หนังสือ/ต ารา 
   - 
  4.2) บทความวิจัย 
 กชพร จันทร์เรือง, จิรภัทร เริ่มศรี และอิสระพงศ์ สุธรรม. (2562). การสื่อสารภายใน 
                            มหาวทิยาลัยราชภัฏสกลนคร. วารสารวิชาการวิทยาลัยนครราชสีมา, 13(1)  
                            (มกราคม - เมษายน), 106 – 115. 

4.3) บทความวิชาการ 
- 

4.4) งานอ่ืน ๆ 
   - 

5) ภาระงานสอน (ชั่วโมง/สัปดาห์) 
ที่มีอยู่แล้ว  12 ชั่วโมง 
ที่จะมีในหลักสูตรใหม่ 12 ชั่วโมง 
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3. นายอรรฆเดช อุปชัย 
1) เลขประจ าตัวประชาชน 5470800034152 
2) ต าแหน่งทางวิชาการ  อาจารย์ 
3) ประวัติการศึกษา 

4) ผลงานทางวิชาการ  
  4.1) หนังสือ/ต ารา  
   - 
  4.2) บทความวิจัย  

 Uppachai, A., Tunrongchang, C., & Pansuppawat, W. (2018). Relationship  
            between Exchange Rate and Stock Price in the Stock Exchange 

of Thailand. The International Symposium on Business and 
Social Sciences (p. 415) (17-19 July 2018). Seoul : South Korea. 

   
  4.3) บทความวิชาการ 
   - 

4.4) งานอ่ืน ๆ 
   - 

5) ภาระงานสอน (ชั่วโมง/สัปดาห์) 
ที่มีอยู่แล้ว  12 ชั่วโมง 
ที่จะมีในหลักสูตรใหม่ 12 ชั่วโมง 

 

ที ่ ปีท่ีส าเร็จการศึกษา คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) สถาบันการศึกษา 
1 2551  ศ.ม.(เศรษฐศาสตร์ธุรกิจ) มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

2 2548  บธ.บ.(การเงิน) มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
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4. นางสาวณฤดี  เนตรโสภา   
1) เลขประจ าตัวประชาชน 3461400161984 
2) ต าแหน่งทางวิชาการ   ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
3) ประวัติการศึกษา 

ที ่ ปีท่ีส าเร็จการศึกษา คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) สถาบันการศึกษา 
1 2559 ปร.ด.(คอมพิวเตอร์ศึกษา) มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
2 2546 ศษ.ม.(การบริหารการศึกษา) มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
3 2536 ค.บ.(คอมพิวเตอร์ศึกษา) วิทยาลัยครูมหาสารคาม 

4) ผลงานทางวิชาการ  
  4.1) หนังสือ/ต ารา  
    - 
   4.2) บทความวิจัย  
  ณฤดี เนตรโสภา.  (2564).  การพัฒนาทักษะการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ของครู 

               ภาษาไทยในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้โดยใช้ ICT เป็นฐาน.  วารสาร 
               พัฒนาการเรียนการสอน มหาวิทยาลัยรังสิต. 15(2) (กรกฎาคม -  
               ธันวาคม), 65-81. 

  นิรสลัน จิใจ และณฤดี เนตรโสภา. (2562). การพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์มือถือ 
               ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง รู้จักอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ ส าหรับ 
               นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1. ใน การประชุมวิชาการระดับชาติด้าน 
               วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเครือข่ายภาคใต้ ครั้งที่ 4 “วิทยาศาสตร์และ 
               เทคโนโลยี เพื่อบูรณาการท้องถิ่นอย่างยั่งยืน” (น. 439-445)  
               (8 กุมภาพันธ์ 2562). สงขลา : มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา. 

  มัสลัน โตะ, มูฮ าหมัดฟาอี และณฤดี เนตรโสภา. (2563). การพัฒนาแอปพลิเคชันบน 
               ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เรื่อง การ 
               โปรแกรมด้วยภาษาไพทอน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1. ใน การ 
               ประชุมวิชาการระดับชาติด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเครือข่าย 
               สถาบันอุดมศึกษาภาคใต้ “วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรมเพื่อสังคม”  
              (น. 965-976) (6-7 กุมภาพันธ์ 2563). นครศรีธรรมราช :  
              มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย วิทยาเขตนครศรีธรรมราช พื้นที่ไสใหญ่  
              ทุ่งสง. 
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  อัสมานี เฮ็งตา, สุไรนี มะเร้ะ และณฤดี เนตรโสภา. (2563).  การพัฒนาสื่อเทคโนโลยี 
              ความเป็นจริงเสริมวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เรื่อง การใช้งาน 
              อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4. ใน การประชุมวิชาการ 
              ระดับชาติด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเครือข่ายสถาบันอุดมศึกษาภาคใต้  
              “วิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและนวัตกรรมเพื่อสังคม” (น. 977-984)  
              (6-7 กุมภาพันธ์ 2563). นครศรีธรรมราช : มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 
              ศรีวิชัยวิทยา เขตนครศรีธรรมราช พื้นที่ไสใหญ่ ทุ่งสง. 

4.3) บทความวิชาการ 
    - 

4.4) งานอ่ืน ๆ 
    - 

5) ภาระงานสอน (ชั่วโมง/สัปดาห์) 
ที่มีอยู่แล้ว  12 ชั่วโมง 
ที่จะมีในหลักสูตรใหม่ 12 ชั่วโมง 
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5. นางสาวสุรีย์พัชร  มุสิกะภวัต 
1) เลขประจ าตัวประชาชน 3199900380740 
2) ต าแหน่งทางวิชาการ   อาจารย์ 
3) ประวัติการศึกษา 

ที ่ ปีท่ีส าเร็จการศึกษา คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) สถาบันการศึกษา 
1 2547 

 
วท.ม.(เทคโนโลยีสารสนเทศ) สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

พระนครเหนือ  
2 2541 วท.บ.(วิทยาการคอมพิวเตอร์) สถาบันราชภัฏเทพสตรี 

 

4) ผลงานทางวิชาการ 
  4.1) หนังสือ/ต ารา 
   - 
  4.2) บทความวิจัย 
  อัษฎาวุธ  ทิสาชัย และสุรีย์พัชร  มุสิกะภวัต. (2563). เกมภารกิจพิชิตความรับผิดชอบ.  

                ใน การประชุมวิชาการระดับชาติ “การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม”  

                ครั้งที่ 6 (น. 1704-1710) (11-12 มีนาคม 2563). มหาสารคาม :  

                มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 

  ประกายเดือน  หิรัญนิล และสุรีย์พัชร  มุสิกะภวัต.  (2563). การหาพ้ืนที่ที่เหมาะสมใน 
                การฝังกลบขยะมูลฝอยโดยการยุกต์ใช้ระบบสาสนเทศภมิศาสตร์ อ าเภอเมือง  
                จังหวัดสกลนคร. ใน การประชุมวิชาการระดับชาติ” การจัดการเทคโนโลยีและ 
                นวัตกรรม” ครั้งที่ 6 (น. 2014-2019) (11-12 มีนาคม 2563). มหาสารคาม :  
                มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 

  ชญานิศ  วงค์เทวราช และสุรีย์พัชร  มุสิกะภวัต.  (2564). การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่อง  
                กัญชา – กัญชง ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง. ใน การประชุมวิชาการระดับชาติ” 
                การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม” ครั้งที่ 7 (น. 996-1000) (4 มีนาคม 
                2564). มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 

  ทัศพงษ์  อุ่นหล้า และสุรีย์พัชร  มุสิกะภวัต.  (2564). สื่อการเรียนรู้เรื่องเห็ดด้วย 

                เทคโนโลยีเสมือนจริง. ใน การประชุมวิชาการระดับชาติ” การจัดการ 

                เทคโนโลยีและนวัตกรรม” ครั้งที่ 7 (น. 851-857) (4 มีนาคม 2564). 

                มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 
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  ดลยา  ต้อยจืด และสุรีย์พัชร  มุสิกะภวัต.  (2564). แอปพลิเคชันระบบคัดกรองผู้เสี่ยง 

               ต่อการเป็นมะเร็งปากมดลูก โดยใช้เทคนิคเหมืองข้อมูล. ใน การประชุมวิชาการ 

               ระดับชาติ” การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม” ครั้งที่ 7 (น. 1632-1638)  

                (4 มีนาคม 2564). มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 

 อาภาพร  อวนวัง สุรีย์พัชร  มุสิกะภวัต.  (2564). เครื่องเซนเซอร์สิ่งกีดคว้างเพ่ือผู้พิการ 
                          ทางสายตา. ใน การประชุมวิชาการระดับชาติ” การจัดการเทคโนโลยีและ 
                          นวัตกรรม” ครั้งที่ 7 (น. 1559-1563) (4 มีนาคม 2564). มหาสารคาม :  
                          มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 
 

4.3) บทความวิชาการ 
 - 
4.4) งานอ่ืน ๆ 

    - 

5) ภาระงานสอน (ชั่วโมง/สัปดาห์) 
ที่มีอยู่แล้ว  12 ชั่วโมง 
ที่จะมีในหลักสูตรใหม่ 12 ชั่วโมง 
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ภาคผนวก ง 
ค าสั่งแต่งตั้งคณะกรรมการพัฒนา 

หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต 
สาขาวิชาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
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ภาคผนวก จ 

Learning Outcomes (LO) Matrix,  
Cooperative and Work Integrated Education (CWIE) 

Matrix, CWIE Study Plan และแผนภาพ CWIE Study Plan  
หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต 

สาขาวิชาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
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Learning Outcomes (LO) Matrix 
หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

 

วัตถุประสงค์ของหลักสูตร คุณลัษณะพิเศษ/คุณสมบัติที่พึงประสงค์ มาตรฐานผลการเรียนรู ้

LO ตามความคาดหวังของหลักสูตร 
(Expected Learning Outcomes; 

ELO) 
(ระบุชัน้ปีของนักศึกษาท่ีต้องบรรลุ) 

1. เพื่อผลิตบัณฑิตให้เป็นคนดี มีคุณธรรม 
จริยธรรม ส านึกในจรรยาบรรณวิชาชีพ และ
มีความรับผิดชอบต่อท้องถิ่นและสังคม 
 

1 .  มี บุ คลิ กภาพที่ ดี  มี ค วามน่ า เ ช่ื อถื อ
กระตือรือร้นในการที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ 
เทคนิคการเจรจาสื่อสาร การมีมนุษยสัมพันธ์
ที่ดี และการวางตัวในการท างาน มีระเบียบ
วินัย เคารพกฎกติกาของสังคม 
2. สามารถท างานในบทบาทที่เป็นผู้น าและผู้
ตามได้ เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็น
ของผู้อื่น มีความรับผิดชอบ ตรงต่อเวลา มี
ความกล้าแสดงออก 
3. มีจริยธรรมและจรรยาบรรณในวิชาชีพ 

1. คุณธรรม จริยธรรม 
1.1 ตระหนักในคุณคา่และคุณธรรม จริยธรรม 
เสียสละ และซื่อสัตยส์ุจริต 
1.2 มีวินัย ตรงต่อเวลา และความรับผิดชอบต่อ
ตนเอง วิชาชีพและสังคม  
1.3 มีภาวะความเป็นผู้น าและผู้ตาม สามารถ
ท างานเป็นทีมและสามารถแก้ไขขอ้ขัดแย้งและ
ล าดับความส าคญั (CWIE) 
1.4 เคารพสิทธิและรับฟังความคดิเห็นของผู้อื่น 
รวมทั้งเคารพในคณุค่าและศักดิ์ศรขีองความเป็น
มนุษย ์
1.5 เคารพกฎระเบียบและข้อบังคบัต่าง ๆ ของ
องค์กรและสังคม 
1.6 สามารถวิเคราะหผ์ลกระทบจากการน า
แนวคิดหรือทฤษฎีมาใช้ในองค์กร 

นักศึกษาชั้นปีที่ 1 
มีองค์ความรู้ เกี่ยวกับการบริหารจัดการ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ และมีจริยธรรม
ส าหรับองค์การและการประกอบธุรกิจ 
นักศึกษาชั้นปีที่ 2 
มีจริยธรรม ความรับผิดชอบ สามารถ
แก้ปัญหาในการท างาน และการบริหาร 
นักศึกษาชั้นปีที่ 3 
มีคุณลักษณะการเป็นผู้น าและการบริหาร
จัดการทีม 
นักศึกษาชั้นปีที่ 4 
มีจริยธรรมและจรรยาบรรณในวิชาชีพ 

LO รวมท้ังหมด = 29 ข้อ 
LO (CWIE) = 6 ข้อ (20.69%) 
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LO ตามความคาดหวังของหลักสูตร 
(Expected Learning Outcomes; 

ELO) 
(ระบุชัน้ปีของนักศึกษาท่ีต้องบรรลุ) 

1.7 มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ 
2. เพื่อผลิตบัณฑิต ให้มีความรู้ มีความเข้าใจ
ทางด้านบริหารธุรกิจ เทคโนโลยีสารสนเทศ  
การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต พร้อมที่
จะน าไปประยุกต์ในการประกอบอาชีพหรือ
เป็นผู้ประกอบการได้ 

1. มีความรู้และความเข้าใจในศาสตร์ด้าน
การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
2. สามารถวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส
และอุปสรรคขององค์กร แล้วน ามาประยุกต์
องค์ความรู้ ทักษะด้านการจัดการธุรกิจเกม
และอีสปอร์ต เพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหา
เ ล็ ง เ ห็ นก า ร เ ปลี่ ย นแปล งและ เ ข้ า ใ จ
ผลกระทบของเทคโนโลยีใหม่ ๆ  
3. สามารถบูรณาการความรู้ด้านการจัดการ
ธุรกิจเกมและอีสปอร์ตกับความรู้ในศาสตร์
อื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องได้ 

2. ความรู้ 
2.1 มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ
และทฤษฎีที่ส าคัญในเนื้อหาสาขาวิชาด้านการ
จัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต (CWIE) 
2.2 สามารถวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจและอธิบาย
ความต้องการของปัญหา รวมทั้งประยุกต์ความรู้ 
ทักษะ และการใช้วิธีการที่เหมาะสมกับการแก้ไข
ปัญหา 
2.3 สามารถวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสและ
อุปสรรคขององค์กร (SWOT Analysis)  
2.4 สามารถน าผลการวิเคราะห์มาใช้ในการ
วางแผนองค์กร 
2.5 รู้ เข้าใจ และสนใจพัฒนาความรู้ด้านด้านการ
จัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ตอย่างต่อเนื่อง 
2.6 มีความรู้ในแนวกว้างของด้านการจัดการ
ธุรกิจเกมและอีสปอร์ต เล็งเห็นการเปลี่ยนแปลง
และเข้าใจผลกระทบของเทคโนโลยีใหม่ ๆ  

นักศึกษาชั้นปีที่ 1 
1. มีองค์ความรู้เกี่ยวกับการบริหารจัดการ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ และมีจรยิธรรม
ส าหรับองค์การและการประกอบธรุกิจ 
2. มีความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับธุรกิจเกมและ
กีฬาอีสปอร์ต 
3. มีทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์และ
เชื่อมโยงข้อมูลจากแหล่งธุรกิจเกมและ 
อีสปอร์ต 
นักศึกษาชั้นปีที่ 2 
มีความรู้และทักษะด้านบริหารธุรกิจ 
นักศึกษาชั้นปีที่ 3 
มี ความรู้ ค ว าม เข้ า ใจ เกี่ ย วกั บร ะบบ
สารสนเทศ เพื่อน ามาใช้สนับสนุนการ
วางแผน การควบคุม การตัดสินใจใน
องค์กรธุรกิจ 
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LO ตามความคาดหวังของหลักสูตร 
(Expected Learning Outcomes; 

ELO) 
(ระบุชัน้ปีของนักศึกษาท่ีต้องบรรลุ) 

2.7 มีประสบการณ์ในการพัฒนาหรือประยุกต์
ความรู้ที่มีไปใช้ปฏิบัติงานได้จริง (CWIE) 
2.8 สามารถบูรณาการความรู้ด้านการจัดการ
ธุรกิจเกมและอีสปอร์ตกับความรู้ในศาสตร์อื่น ๆ 
ที่เกี่ยวข้อง 

นักศึกษาชั้นปีที่ 4 
บูรณาการรายวิชาที่ เรียนมาเพื่อจัดท า
โครงงานการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
 

2. เพื่อผลิตบัณฑิต ให้มีความรู้ มีความเข้าใจ
ทางด้านบริหารธุรกิจ เทคโนโลยีสารสนเทศ  
การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต พร้อมที่
จะน าไปประยุกต์ในการประกอบอาชีพหรือ
เป็นผู้ประกอบการได้ 

1. มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณและเป็น
ระบบ 
2. สามารถสืบค้น ตีความ และประเมิน
สารสนเทศ เพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหาได้ 
3. สามารถวิเคราะห์ และสรุปประเด็นปัญหา
ได้อย่างมีคุณภาพ 
4. สามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับการ
แก้ไขปัญหาด้านการจัดการธุรกิจเกมและ 
อีสปอร์ตได้อย่างสร้างสรรค์  

3. ทักษะทางปัญญา 
3.1 คิดอย่างมีวิจารณญาณและเปน็ระบบ 
3.2 สามารถสบืค้น ตีความ และประเมิน
สารสนเทศ เพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์
3.3 สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห์ และสรุป
ประเด็นปัญหาและความต้องการ 
3.4 สามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับการ
แก้ไขปัญหาทางด้านการจัดการธุรกิจเกมและอี
สปอร์ตได้อย่างเหมาะสม (CWIE) 

นักศึกษาชั้นปีที่ 1 
สามารถบริหารจัดการทรัพยากรองค์การให้
ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคมไทยและ
สังคมโลก 
นักศึกษาชั้นปีที่ 2 
1. มีทักษะการวิเคราะห์แนวโน้มการด าเนนิ
ธุรกิจในอนาคต การวางแผนธุรกิจ 
2. เข้าใจพฤติกรรมของมนุษย์ การตัดสินใจ 
การพัฒนาสินค้าและบริการใหส้อดคล้อง
กับกลุ่มเป้าหมาย 
นักศึกษาชั้นปีที่ 3 
สามารถพัฒนาและวิเคราะห์ข้อมูลทาง 
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LO ตามความคาดหวังของหลักสูตร 
(Expected Learning Outcomes; 

ELO) 
(ระบุชัน้ปีของนักศึกษาท่ีต้องบรรลุ) 

การบัญชี เพื่อน าไปใช้ในการวางแผนการ
ควบคุม และการตัดสินใจ 
นักศึกษาชั้นปีที่ 4 
เข้าใจความแตกต่างของการวางแผนและ
การบริหารทั่วไป เพื่อน าไปสู่การสร้างกล
ยุทธ์รวมของธุรกิจ 

3. เพื่อผลิตบัณฑิต ให้มีทักษะทางสังคม 
(Soft Skills)  การปฏิสัมพันธ์กับผู้ อื่ น  มี
แนวคิด ทัศนคติ และบุคลิกภาพในการ
ท างานร่วมกับผู้อื่นได้ 

1. มีความสามารถในการสื่อสารและสนทนา
ทั้งภาษาไทย และภาษาต่างประเทศอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
2. สามารถใช้ความรู้ในการให้ความช่วยเหลอื
และอ านวยความสะดวก ในการแก้ไขปัญหา 
สถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งในบทบาทของผู้น า 
หรือในบทบาทของผู้ร่วมทีมงาน 
3. มีความเข้าใจตนเองและผู้อื่น รับผิดชอบ
ในการกระท าของตนเองและรับผิดชอบงาน
ในกลุ่ม 
4. เป็นผู้ริ เริ่มแสดงประเด็นในการแก้ไข
สถานการณ์ทั้งส่วนตัวและส่วนรวม  

4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ
รับผิดชอบ 
4.1 สามารถสื่อสารกับกลุ่มคนหลากหลายและ
สามารถสนทนาท้ังภาษาไทยและ
ภาษาต่างประเทศอย่างมีประสิทธิภาพ (CWIE) 
4.2 สามารถให้ความช่วยเหลือและอ านวยความ
สะดวกแก่การแก้ปัญหา สถานการณ์ตา่ง ๆ ใน
กลุ่มทั้งในบทบาทของผู้น า หรือในบทบาทของผู้
ร่วมทีมงาน  
4.3 สามารถใช้ความรู้ในศาสตร์มาช้ีน าสังคมใน
ประเด็นที่เหมาะสม 

นักศึกษาชั้นปีที่ 1 
ใช้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษเพื่อการ
สื่อสาร พร้อมทั้งเลือกใช้รูปแบบของสื่อ
การน าเสนออย่างมีประสิทธิภาพ  
นักศึกษาชั้นปีที่ 2 
1. สามารถอ่านและเขียนภาษาอังกฤษ
ทั่วไป และภาษาอังกฤษธุรกิจได ้
2. มีทักษะการใช้ภาษาต่างประเทศเพื่อการ
สื่อสารทางธุรกิจเกมและอสีปอร์ต 
นักศึกษาชั้นปีที่ 3 
1. ตระหนักรูค้วามปลอดภัยของโลกไซ
เบอร ์
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4.4 มีความรับผดิชอบในการกระท าของตนเอง
และรับผิดชอบงานในกลุ่ม 
4.5 สามารถเป็นผู้รเิริ่มแสดงประเด็นในการแก้ไข
สถานการณ์ทั้งส่วนตัวและส่วนรวมพร้อมทั้ง
แสดงจุดยืนอย่างพอเหมาะทั้งของตนเองและของ
กลุ่ม 
4.6 มีความรับผดิชอบการพัฒนาการเรยีนรู้ทั้ง
ของตนเองและทางวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง 

2. มีคุณลักษณะการเป็นผู้น าและการ
บริหารจดัการทีม 
นักศึกษาชั้นปีที่ 4 
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพในหน่วยงาน
ภ า ค รั ฐ แ ล ะ ภ า ค เ อ ก ช น ไ ด้ อ ย่ า ง มี
ประสิทธิภาพ 

2. เพื่อผลิตบัณฑิต ให้มีความรู้ มีความเข้าใจ
ทางด้านบริหารธุรกิจ เทคโนโลยีสารสนเทศ  
การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต พร้อมที่
จะน าไปประยุกต์ในการประกอบอาชีพหรือ
เป็นผู้ประกอบการได้ 

1. มีทักษะในการใช้เครื่องมือท่ีจ าเป็นต่อการ
ท างาน 
2. สามารถแนะน าประเด็นการแก้ไขปัญหา
โดยใช้สารสนเทศทางคณิตศาสตร์ 
3. สามารถสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพทั้ง
ปากเปล่าและการเขียน เลือกใช้รูปแบบของ
สื่อการน าเสนออย่างเหมาะสม 
4. สามารถใช้สารสนเทศและเทคโนโลยี
สื่อสารอย่างเหมาะสม 

5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร 
และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
5.1 มีทักษะในการใช้เครื่องมือท่ีจ าเป็นที่มีอยู่ใน
ปัจจุบันต่อการท างาน (CWIE) 
5.2 สามารถแนะน าประเด็นการแก้ไขปัญหาโดย
ใช้สารสนเทศทางคณิตศาสตร ์
5.3 สามารถสื่อสารอยา่งมีประสิทธิภาพท้ังปาก
เปล่าและการเขียน เลือกใช้รูปแบบของสื่อการ
น าเสนออย่างเหมาะสม 

นักศึกษาชั้นปีที่ 1 
มีทักษะด้านการบญัช ี

นักศึกษาชั้นปีที่ 2 
สามารถใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการท า
การตลาดดิจิทัลส าหรับธุรกิจเกมและ 
อีสปอร์ต 
นักศึกษาชั้นปีที่ 3 
สามารถจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตได้ 
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วัตถุประสงค์ของหลักสูตร คุณลัษณะพิเศษ/คุณสมบัติที่พึงประสงค์ มาตรฐานผลการเรียนรู ้

LO ตามความคาดหวังของหลักสูตร 
(Expected Learning Outcomes; 

ELO) 
(ระบุชัน้ปีของนักศึกษาท่ีต้องบรรลุ) 

5.4 สามารถใช้สารสนเทศและเทคโนโลยีสื่อสาร
อย่างเหมาะสม 

นักศึกษาชั้นปีที่ 4 
บูรณาการรายวิชาที่ เรียนมาเพื่อจัดท า
โครงงานการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
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Cooperative and Work Integrated Education (CWIE) Matrix 
หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

องค์กรร่วมผลิต:  
1) สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย    
2) สมาคมกีฬาอีสปอร์ตจังหวัดสกลนคร 

ข้อที ่
ผลลัพธ์การเรียนรู ้

(LO) ที่ต้องใช้ WIL พัฒนา 
รายวิชาท่ีเกี่ยวข้องกับ LO 

กลยุทธข์อง WIL (WIL Strategies) 
ให้ใส่เคร่ืองหมาย  

ประเภทของ WIL/ เคร่ืองมือของ 
WIL/ ภาคการศึกษาและชั้นปีทีจ่ดั 

WIL 
1 1.3 มีภาวะความเป็นผู้น าและผู้ตาม สามารถท างาน

เป็นทีมและสามารถแก้ไขข้อขัดแย้งและล าดับ
ความส าคญั (CWIE) 
2.1 มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและ
ทฤษฎีที่ส าคัญในเนื้อหาสาขาวิชาด้านการจดัการ
ธุรกิจเกมและอีสปอร์ต (CWIE) 
2.7 มีประสบการณ์ในการพัฒนาหรือประยุกต์ความรู้
ที่มีไปใช้ปฏิบัติงานได้จริง (CWIE) 

3.4 สามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับการแก้ไข
ปัญหาทางด้านการจัดการธุรกิจเกมและอสีปอร์ตได้
อย่างเหมาะสม (CWIE) 

4.1 สามารถสื่อสารกับกลุ่มคนหลากหลายและ
สามารถสนทนาท้ังภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ
อย่างมีประสิทธิภาพ (CWIE) 

1. การจ าลองการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 
(CWIE) 

 1. ฝึกงานแล้วเรยีนทฤษฎี (Pre-
course Experience / Fieldwork) 
 2. เรียนทฤษฎีแล้วฝึกงาน 
(Cooperative Education / Job 
Shadowing / New Traineeship / 
Fieldwork / Internship) 
 3. เรียนทฤษฎีควบคู่กับการฝกึงาน 
(Practicum / New Traineeship / 
Internship) 
 4. สลับการเรยีนทฤษฎีกับการ
ฝึกงานต่อเนื่องจากง่ายไปยาก 
(Sandwich Couse / Fieldwork) 

ปี 3 ภาคเรียนที่ 2  
- ประเภท WIL: เรียนทฤษฎีแล้ว

ฝึกงาน (Cooperative Education / 
Job Shadowing / New 
Traineeship / Fieldwork / 
Internship) 
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ข้อที ่
ผลลัพธ์การเรียนรู ้

(LO) ที่ต้องใช้ WIL พัฒนา 
รายวิชาท่ีเกี่ยวข้องกับ LO 

กลยุทธข์อง WIL (WIL Strategies) 
ให้ใส่เคร่ืองหมาย  

ประเภทของ WIL/ เคร่ืองมือของ 
WIL/ ภาคการศึกษาและชั้นปีทีจ่ดั 

WIL 
5.1 มีทักษะในการใช้เครื่องมือท่ีจ าเป็นที่มีอยู่ใน
ปัจจุบันต่อการท างาน (CWIE) 
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แผนภาพ CWIE Study Plan 
หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการธุรกิจเกมและอีสปอร์ต คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

 

ชั้นปี/ภาคเรียน ภาคเรียนที่ 1 ภาคเรียนที ่2 หมายเหตุ 
ช้ันปีท่ี 1 รายวิชาศึกษาทั่วไป และ 

รายวิชาพื้นฐานของหลักสตูร 

ในมหาวิทยาลัย 

รายวิชาศึกษาทั่วไป และ 

รายวิชาพื้นฐานของหลักสตูร 

ในมหาวิทยาลัย 

เรียนปฏบิัติในสภาพจริง 

ภาคเรียนที่ 1: จัดกิจกรรมการเรียนรู้การท างานของสาขาวิชาชีพ โดยเป็น

ส่วนหน่ึงของรายวิชา 

ภาคเรียนที่ 2: จัดการเรียนแบบเรียนทฤษฎีในมหาวิทยาลัย และเรียนปฏิบัติ

ในสภาพจริง โดยใช้ Project-based learning / Problem-based learning 

ช้ันปีท่ี 2 วิชาชีพของหลักสูตร 

แบบ Thin sandwich 

เรียนทฤษฎีในมหาวิทยาลัย 

เรียนปฏบิัติในสภาพจริง 

วิชาชีพของ

หลักสตูร 

เรียนทฤษฎีใน

มหาวิทยาลยั 

 ภาคเรียนที่ 1: จัดการเรียนแบบเรียนทฤษฎีในมหาวิทยาลัย โดยเรยีนสลับ

กับการท างาน และเรียนปฏิบัติในสภาพจริง โดยใช้ Project-based 

learning / Problem-based learning 

ภาคเรียนที่ 2: จัดการเรียนแบบเรียนทฤษฎีในมหาวิทยาลัย โดยเรยีนสลับ

กับการท างาน และเรียนปฏิบัติในสภาพจริง โดยใช้ Project-based 

learning / Problem-based learning 

ช้ันปีท่ี 3 วิชาชีพของหลักสูตร 

แบบ Thin sandwich 

เรียนทฤษฎีในมหาวิทยาลัย 

วิชาชีพของหลักสูตร 

แบบ Thin sandwich 

เรียนทฤษฎีในมหาวิทยาลัย 

ภาคเรียนที่ 1 และ 2: จัดการเรียนแบบเรียนทฤษฎีในมหาวิทยาลัย  

  เรียนปฏบิัติในสภาพจริง  

ช้ันปีท่ี 4  ปฏิบัติงานจริงเต็มเวลาในสภาพจริง 

แบบ Cooperative education 

ภาคเรียนที่ 2: ท างานเต็มเวลาในสถานประกอบการ เป็นระยะเวลาไม่น้อย

กว่า 16 สัปดาห์ 
 


