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รายวิชา ห"องเรียนอีสปอร,ต 

 ระดับช้ัน มัธยมศึกษา 

เวลา 40 ช่ัวโมง 

 

วิชาห&องเรียนอีสปอร0ต เป3นวิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับการจัดการแข@งขันกีฬาอีสปอร0ต หรือ Esports Tournament โดยผู&เรียนจะสามารถเรียนรู&ทักษะการทำงาน ทั้งเบื้องหน&า และ เบื้องหลัง
ในการจัดการแข@งขันกีฬาอีสปอร0ต โดยมุ@งเน&นการเรียนรู&เกี่ยวกับการวางแผน การจัดการแข@งขนั การเป3นโค&ชกีฬาอีสปอร0ต การเป3นนักพากย0กีฬาอีสปอร0ต การเป3นนักข@าววงการอีสปอร0ต การ
ถ@ายทอดสดการแข@งขันกีฬาอีสปอร0ต รวมทั้งการได&ลงมือปฏิบัติในการจัดการแข@งขันกีฬาอีสปอร0ต เพื่อสร&างแรงบันดาลใจและสร&างพื้นที่เพื่อให&นักเรียนได&พัฒนาตัวเองได&สนใจอุตสาหกรรมเกม
และอีสปอร0ต อีกทั้งส@งเสริมให&นักเรียนได&ฝ`กทักษะการจัดการทีมพร&อมประยุกต0ความรู&และทักษะจากหน@วยการเรียนรู&ต@าง ๆ มาปรับใช&ในสถานการณ0จริง  
ผลการเรียนรู, 

1. ได&เรียนรู&ประวัติและความเป3นมาของกีฬาอีสปอร0ต  
2. สามารถวิเคราะห0รูปแบบธุรกิจกีฬาอีสปอร0ต  
3. ได&เสริมสร&างปฏิสัมพันธ0ที่ดีต@อเพื่อนร@วมชั้น 
4. ได&เรียนรู&บทบาทและทักษะผู&ประสานงานโครงการแข@งขันกีฬาอีสปอร0ต  
5. สามารถพัฒนากระบวนการคิด, การวางแผน, การทำงานเป3นทีม และการสื่อสารเพื่อการประสานงาน  
6. สามารถวิเคราะห0หน&าที่ คุณสมบัติ ความรู&และความสำคัญของตำแหน@งโค&ชกีฬาอีสปอร0ต  
7. ตระหนักถึงทักษะที่สำคัญต@อการเตรียมตัวเป3นโค&ชกีฬาอีสปอร0ตที่ดี  
8. ได&เรียนรู&บทบาทและความสำคัญของอาชีพนักพากย0  
9. ได&ตระหนักถึงทักษะการเป3นนักพากย0กีฬาอีสปอร0ต  
10. ได&เรียนรู&กระบวนการผลิตสื่ออย@างสร&างสรรค0 (Content Creator)  
11. ฝ`กปฏิบัติทักษะการเขียน การสัมภาษณ0และการออกแบบสื่ออย@างสร&างสรรค0  
12. ได&ฝ`กปฏิบัติทักษะการจัดการสื่อเพื่อการถ@ายทอดสดระบบออนไลน0 

13. สามารถเปรียบเทียบคุณสมบัติของเทคโนโลยีที่ถ@ายทอดสดการ
แข@งขันรูปแบบต@าง ๆ  

14. ได&ฝ`กปฏิบัติทักษะการเตรียมการแข@งขันกีฬาอีสปอร0ต   
15. ได&ฝ`กทักษะวางแผนและทักษะแก&ปuญหา   
16. ได&ฝ`กประสบการณ0การจัดการแข@งขันกีฬาอีสปอร0ต  
1. สามารถสะท&อนผลการเรียนรู&กิจกรรมห&องเรียนกีฬาอีสปอร0ต  
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ครงสรຌางรายวิชา 

รายวิชา หຌองรียนอีสปอรຏต 

ระดับชัๅน มัธยมศึกษา 

วลา 40 ชัไวมง 

ฟลดอรຏรวมสเลดຏ༛༛ลิงกຏฟลดอรຏ 

ลำดับ 

หนวยการ
รียนรูຌ 

ชืไอหนวย 

การรียนรูຌ 
ปງาหมายการรียนรูຌ หัวขຌอการรียนรูຌ วลา 

(ชัไวมง) 

คา
นๅำหนัก 

คะนน 

1 
Orientation 

ปฐมนิทศ 

(1) นักรียนรียนรูຌประวัติละความปຓนมาของกีฬาอี
สปอรຏต   

(2) นักรียนสามารถวิคราะหຏรูปบบธุรกิจกีฬาอีสปอรຏต  

(3) นักรียนเดຌสริมสรຌางปฏิสัมพันธຏทีไดีตอพืไอนรวมชัๅน 

หัวขຌอทีไ༛1.1 อีสปอรຏต༛(Esports) คืออะเร 1 0 

2 

Project 

Coordinator 

ผูຌประสานงาน 

ครงการขงขันกีฬาอี
สปอรຏต 

(1) นักรียนรียนรูຌบทบาทละทักษะผูຌประสานงานครงการ
ขงขันกีฬาอีสปอรຏต 

(2) นักรียนพัฒนากระบวนการคิดวางผน༛ทักษะการ
ทำงานปຓนทีม༛ละการสืไอสารพืไอการประสานงาน 

หัวขຌอทีไ༛2.1 บทบาทหนຌาทีไละทักษะทีไสำคัญของผูຌประสานงาน
ครงการขงขัน 

กีฬาอีสปอรຏต 

หัวขຌอทีไ༛2.2 การจัดการขงขันกีฬาอีสปอรຏต༛(Esports Event) 

5 10 

https://drive.google.com/drive/folders/1XeCk4h8M4_qIIvgzlBUYTeikbMA1cAe5?usp=share_link
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3 
Esports Coach 

คຌชกีฬาอีสปอรຏต 

(1) นักรียนสามารถวิคราะหຏหนຌาทีไ༛คุณสมบัติ༛ความรูຌละ
ความสำคัญของตำหนงคຌชกีฬาอีสปอรຏต 

(2) นักรียนตระหนักถึงทักษะทีไสำคัญตอการตรียมตัวปຓน
คຌชทีไดี༛ทีไสงสริมความมัไน฿จ฿นการลน༛สนับสนนุการ
วางผน༛ละวิคราะหຏภาพรวมกม 

หัวขຌอทีไ༛3.1: ความสำคัญของคຌชอีสปอรຏต 

หัวขຌอทีไ༛3.2: หนຌาทีไของการปຓนผูຌฝຄกสอน 

หัวขຌอทีไ༛3.3: คุณสมบัติทีไดีของคຌช  

หัวขຌอทีไ༛3.4: กวาจะมาปຓนอาชีพคຌชตຌองทำอยางเร 

หัวขຌอทีไ༛3.5: ทักษะสะทຌอนผลพัฒนาการบบคຌช 

หัวขຌอทีไ༛3.6: การกຌเขปຑญหาฉพาะหนຌา༛ละรียนรูຌผาน
กรณีศึกษา 
หัวขຌอทีไ༛3.7: รียนรูຌการปຓนคຌชผานการลงมือทำ" 

5 10 

4 
Shoutcaster 

นักพากยຏกีฬาอีสปอรຏต 

(1) นักรียนรียนรูຌบทบาทละความสำคัญของอาชีพนัก
พากยຏ 
(2) นักรียนตระหนักถึงทักษะการปຓนนักพากยຏกีฬาอีสปอรຏต 

หัวขຌอทีไ༛4.1: ความสำคัญของนักพากยຏ 
หัวขຌอทีไ༛4.2: บทบาทละหนຌาทีไของนักพากยຏ  
หัวขຌอทีไ༛4.3: คุณสมบัติละทักษะทีไจำปຓนตอการปຓนนกัพากยຏ 
หัวขຌอทีไ༛4.4: สຌนทางสูนักพากยຏมืออาชีพ 

หัวขຌอทีไ༛4.5: หຌองรียนนักพากยຏฝຄกหัด 

หัวขຌอทีไ༛4.6: สะทຌอนการรียนรูຌของนักพากยຏ 

5 10 
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5 
Esports Journalist 

สืไอวงการกม 

(1) นักรียนรียนรูຌกระบวนการผลิตสืไออยางสรຌางสรรคຏ༛
(Content Creator) 

(2) นักรียนเดຌฝຄกปฏิบัติทักษะการขียน༛การสัมภาษณຏละ
การออกบบสืไออยางสรຌางสรรคຏ 

หัวขຌอทีไ༛5.1 บทบาทหนຌาทีไละทักษะของสืไอวงการกม 

หัวขຌอทีไ༛5.2 หลักการผลิตสืไอ 

หัวขຌอทีไ༛5.3 การสัมภาษณຏ 
หัวขຌอทีไ༛5.4 การผลิตสืไอพืไอนำเปผยพร 
หัวขຌอทีไ༛5.5 ถอดบทรียนจากการทำ༛Content  

หัวขຌอทีไ༛5.6 สรุปการรียนรูຌหຌองรียนสืไอวงการกม 

7 10 

6 

Esports Broadcast  

ควบคุมสืไอละการ
ถายทอดสด 

(1) นักรียนเดຌฝຄกปฏิบัติทักษะการจัดการสืไอพืไอการ
ถายทอดสดระบบออนเลนຏ 
(2) นักรียนปรียบทียบคุณสมบัติของทคนลยีทีไ
ถายทอดสด༛การขงขันรูปบบตาง༛โ༛ทัๅงออนเลนຏ༛ละ
ออฟเลนຏ 

หัวขຌอทีไ༛6.1: บทบาทหนຌาทีไละทักษะสำคัญของ༛Broadcast  

หัวขຌอทีไ༛6.2: การถายทอดสด༛ผานระบบ༛OBS 

หัวขຌอทีไ༛6.3: การถายทอดสด༛ผานระบบ༛Omlet Arcade 

หัวขຌอทีไ༛6.4: ฝຄกการถายทอดสดการขงขันกีฬาอีสปอรຏต 

4 10 

7 

Esports 

Tournament 

Planning 

บงฝຆายละตรียม
งานการขงขัน 

(1) นักรียนเดຌฝຄกปฏิบัติทักษะการตรียมการขงขันกีฬาอี
สปอรຏต 

(2) นักรียนเดຌฝຄกทักษะวางผนจัดการครงการละทักษะ
กຌปຑญหา 

หัวขຌอทีไ༛7.1: ลักษณะงานตามหนຌาทีไตาง༛โ༛฿นการขงขัน 

หัวขຌอทีไ༛7.2: รียนรูຌบทบทหนຌาทีไ฿นการขงขัน༛Esports  

หัวขຌอทีไ༛7.3: รายงานความคืบหนຌา༛ครัๅงทีไ༛1 

หัวขຌอทีไ༛7.4: รายงานความคืบหนຌา༛ครัๅงทีไ༛2 

หัวขຌอทีไ༛7.5: รายงานความคืบหนຌา༛ครัๅงทีไ༛3 

หัวขຌอทีไ༛7.6: รายงานความคืบหนຌา༛ครัๅงทีไ༛4 

6 20 
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8 

Esports 

Tournament 

จัดการขงขันกีฬาอี
สปอรຏต 

(1) นักรียนเดຌฝຄกประสบการณຏการจัดการขงขันกีฬาอี
สปอรຏต 

หัวขຌอทีไ༛8.1: จัดการขงขันสัปดาหຏทีไ༛1 - รอบกใบคะนน 

หัวขຌอทีไ༛8.2:จัดการขงขันสัปดาหຏทีไ༛2 - รอบบงสาย 

หัวขຌอทีไ༛8.3: จัดการขงขันสัปดาหຏทีไ༛3 - รอบขงตามสาย 

หัวขຌอทีไ༛8.4: จัดการขงขันสัปดาหຏทีไ༛4 - รอบ༛Semi Final 4 ทีม 

หัวขຌอทีไ༛8.5: จัดการขงขันสัปดาหຏทีไ༛5 - รอบ༛Final 2 ทีม 

5 20 

9 

Learning 

Reflection 

สะทຌอนการรียน 

(1) นักรียนสะทຌอนผลการรียนรูຌกจิกรรมหຌองรียนกีฬาอี
สปอรຏต 

(2) นักรียนมีทักษะสืไอสารละความขຌา฿จตนอง 

หัวขຌอทีไ༛9.1: สะทຌอนการรียนรูຌผาน༛My Journal 

หัวขຌอทีไ༛9.2: สะทຌอนการรียนรูຌผาน༛Gallery Walk 
2 10 

รวม 40 100 
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หนวยการรียนรูຌ༛ทีไ༛1: Orientation ปฐมนิทศ  

 

ปງาหมายการรียนรูຌ  
1. นักรียนรียนรูຌประวัติละความปຓนมาของกีฬาอีสปอรຏต  

2. นักรียนสามารถวิคราะหຏรูปบบธุรกิจกีฬาอีสปอรຏต  

3.นักรียนเดຌสริมสรຌางปฏิสัมพันธຏทีไดีตอพืไอนรวมชัๅน  

 

การวัดผลการรียนรูຌ  
นักรียนมีสวนรวมกับกิจกรรมละตอบคำถามอยางกระตือรือรຌน༛ดยวดัผลจากการสังกตพฤติกรรม  

 

อุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการสอน  

1. กระดาษ༛/༛Post-It  

2. Mentimeter 
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ

฿นการสอน 

1 หัวขຌอทีไ༛1.1༛:༛Esports༛
คืออะเร༛  
  

  

  

(1)༛นักรียนรียนรูຌ
ประวัติละความ
ปຓนมาของกีฬา 

อีสปอรຏต༛  
  

(2)༛นักรียนสามารถ
วิคราะหຏรูปบบ
ธุรกิจกีฬาอีสปอรຏต༛  
(3)༛นักรียนเดຌ
สริมสรຌาง
ปฏิสัมพันธຏทีไดีตอ
พืไอนรวมชัๅน༛  

     ༛ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
ทำความรูຌจัก  

-༛ครูนะนำตนองละลกปลีไยนมุมมองทีไมีตอกีฬาอีสปอรຏต༛ยกตัวอยางคำถาม༛ทำเม
ครูถึงอยากมาสอนวิชานีๅ༛วิชานีๅมีความสำคัญอยางเร༛หรอื༛ความคาดหวงัทีไมี฿นการสอน
วิชานีๅปຓนอยางเร༛ปຓนตຌน  

-༛ครู฿หຌนักรียนบงกลุม༛หรือจับคูนักรียน༛นกัรียนพูดคุยลกปลีไยนทำความรูຌจัก༛฿ชຌ
คำถาม༛3-5༛ขຌอ༛นักรียนขียนตอบลง฿นกระดาษ༛หรือ༛Post-it จากนัๅนนำมาลกปลีไยน
กัน฿นกลุม༛หรือคูทีไเดຌบงเวຌ༛  
 ตัวอยางคำถาม༛ชน༛  
1.༛ชืไอ༛ชัๅนรียน༛หຌอง  
2.༛ลือก༛1༛สิไงทีไบอกความปຓนตัวรา  

3.༛ถຌาปรียบความรูຌสึกตอนนีๅปຓน༛1༛ฤดู༛จะปຓนฤดู฿ด༛พราะอะเร  

4.༛วลาจอปຑญหา༛ทำอยางเร  

5.༛รืไองทีไตຌองมຌาทຏมอยกับพืไอน โ༛฿หຌเดຌ  
*คำถามหลานีๅสามารถปรับปลีไยนเดຌตามความหมาะสม༛  
- ครูนะนำนืๅอหาบทรียน༛วาหลักสูตรทัๅงหมดนักรียนจะเดຌรียนรูຌกีไยวกับอะเรบຌาง༛   
 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(20༛นาที)  
อีสปอรຏตคืออะเร༛  
-༛ครูสอบถามนักรียนวา༛Esports คืออะเร  

-༛ครูถามนักรียนวา༛อยากรูຌอะเรกีไยวกับ༛Esports หรือ༛ขຌอสงสัยตาง  

กระดาษ༛/༛
post-it  

Mentimeter  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1UBp5JKx03n1bV8yBBryEq_DAbLvXA0umJftPP4tqgE4/edit?usp=share_link
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-༛ครูชวนสรุปสิไงทีไนักรียนนำสนอ༛ละอธิบายพิไมติมวา༛  
1.༛Esports คืออะเร  

2.༛รูปบบธุรกิจของ༛Esports มีอะเรบຌาง༛  
3.༛อาชีพ฿นวงการ༛Esports มีอะเรบຌาง  
 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (15༛นาที)  
- นักรียนทำ༛Mini Quiz พืไอวัดความรูຌกีไยวกับความปຓนมา༛ละรูปบบธุรกิจกีฬาอี
สปอรຏตบืๅองตຌนของ༛Esports  

คำถาม  

1.༛คาดหวังอะเรจากการรียนวิชานีๅ  
2.༛Esports คืออะเร༛ตามความขຌา฿จของตัวอง  
3.༛รูปบบธุรกิจ༛ของ༛Esports มีอะเรบຌาง?  
4.༛อาชีพ฿นวงการ༛Esports มีอะเรบຌาง༛ละอยากทำอาชีพเหน?  

- มืไอทำสรใจ༛ฉลยคำตอบละนำสนอผลลัพธຏรวมกัน  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(5༛นาที)  
- ครูละนักรียนรวมกันสรุปบทรียน༛Esports คืออะเร༛/สรุปการกใบคะนน 

- ครูนะนำถึงบทรียนตอเป༛วาจะเดຌรียนรูຌอะเร༛อีสปอรຏตคืออะเร༛  
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หนวยการรียนรูຌ༛ทีไ༛2: Project Coordinator ผูຌประสานงานครงการขงขันกีฬาอีสปอรຏต  

 

ปງาหมายการรียนรูຌ  
(1) นักรียนรียนรูຌบทบาทละทักษะผูຌประสานงานครงการขงขันกีฬาอีสปอรຏต  

(2) นักรียนพัฒนากระบวนการคิดวางผน༛ทักษะการทำงานปຓนทีม༛ละการสืไอสารพืไอการประสานงาน  

 

การวัดผลการรียนรูຌ  
นักรียนมีสวนรวมกับกิจกรรมละตอบคำถามอยางกระตือรือรຌน༛ดยวดัผลจากการสังกตพฤติกรรม  

 

อุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการสอน  

(1) กระดาษฟลิปชารຏท 

(2) ปากกามจิก  

(3) ปรกรม༛Google Sheet  

(4) กระดาษ༛A4 มีสຌน 

(5) Post-it 
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

1 หัวขຌอทีไ༛2.1 บทบาท
หนຌาทีไละทักษะทีไ
สำคัญของผูຌ
ประสานงานครงการ
ขงขันกีฬาอีสปอรຏต 

 

(1) นักรียน
สามารถอธิบาย
บทบาทหนຌาทีไของผูຌ
ประสาน 

งานครงการเดຌ 

      ขัๅนนำ༛(10 นาที) 
- ครูถามนักรียนวา༛นกัรียนคิดวาฝຆายเหน༛฿นการจัดการขงขันกีฬาอสีปอรຏต༛ทีไทำ
หนຌาทีไวางผนละกำหนดทิศทางการจัดการขงขัน? พรຌอมกระตุຌน฿หຌนักรียนตอบ
คำถามลຌวอธิบายพิไมติมวา༛คือตำหนง༛Project Coordinator ทีไดำนินงานปຓนผูຌ
ประสานงานครงการขงขันกีฬาอีสปอรຏต 

- ครูอธิบายละกระตุຌนการรียนรูຌของนักรียนพืไอรูຌจักกับบทบาทหนຌาทีไการปຓนผูຌ
ประสานงานครงการขงขันกีฬาอีสปอรຏต 

- ครูชีๅนำถึงความสำคัญของหนຌาทีไผูຌประสานงานครงการลຌวอธิบายถึงผลลัพธຏการฝຄก
ประสบการณຏจริง 
 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(30 นาที) 
- บทบาทหนຌาทีไละทักษะทีไสำคัญของผูຌประสานงานครงการขงขันกฬีาอีสปอรຏต 

- ครูปຂด༛Garena World 2022: Spark Your Spirit - Behind the Scene   ลຌวชิญ
ชวนนักรียน฿หຌสังกตบทบาทหนຌาทีไของผูຌประสานครงการขงขันกีฬาอีสปอรຏต༛รวมถึง
ทีมอืไน༛โ༛พืไอ฿หຌหในภาพละสามารถมีนวทางสำหรับการวางผนงาน༛จทยຏ༛-༛ครูตัๅง
คำถามวา฿นภาพตຌองมีทีม฿นการทำหนຌาทีไ฿ดบຌาง༛ลຌวผูຌประสานครงการขงขันกีฬาอี
สปอรຏตทำหนຌาทีไ฿ด༛฿นการจัดงาน 

 

      ขัๅนสรุป༛(10 นาที) 
- ครูกระตุຌนการรียนรูຌของนักรียน฿นการมีสวนรวม฿นการตอบคำถาม༛ละ༛สรุปคำตอบ
ของนักรียน 

- ครูสรุปประดในบทบาทหนຌาทีไของการปຓนผูຌประสานครงการ  

 ลิงกຏสเลดຏ 

https://www.youtube.com/watch?v=1af1TawXZEI
https://docs.google.com/presentation/d/1tlPe_Q4graGK_rV2j7yKoYlNLj6Cbzaw-EQUGH2sIfk/edit?usp=share_link
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

2 หัวขຌอทีไ༛2.2 การ
จัดการขงขันกีฬาอี
สปอรຏต༛(Esports 

Event) 

(1) นักรียน
สามารถสรุป
ครงสรຌางของการ
บริหารครงการ
ขงขันกีฬา 

อีสปอรຏต 

 

 

(2) นักรียน
สามารถระบุ
วัตถุประสงคຏละ
รายละอียดตาง༛โ༛
ของการดำนิน
ครงการขงขัน
กีฬาอีสปอรຏตเดຌ 

      ขัๅนนำ༛(10 นาที) 
- ครูตัๅงคำถามชวนคิด༛"༛คิดวาการจัด༛Esports Event ตຌองมีรายละอียดอะเรบຌางนะ 

 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(10 นาที) 
- ครูอธิบายถึงรายละอียดตาง༛โ༛ของการจัด༛Esports Event  

ดยครอบคลุมประดใน༛ดังนีๅ༛Objective, Budget, Format, Timeline, Marketing 

Promotion 

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning (15 นาที) 
- ฝຄกรางครงสรຌางการจัด༛Esports Event  

จทยຏ༛นักรียนจับกลุม༛5 คน༛รวมกันรางครงสรຌางการจัด༛Esports Event ลงกระดาษ༛
ฟลิบชารຏททีไบงหนຌากระดาษปຓน༛5 สวน༛หรือทำปຓนมายมพ༛ดยนักรียนสามารถ
ออกบบตละหัวขຌอเดຌตาม฿จชอบ༛ตคำตอบของขຌออืไน༛โ༛จะตຌองสัมพันธຏกับ
จุดประสงคຏการจัด เดຌก༛จุดประสงคຏการจัด, ตຌนทุนทีไตຌอง฿ชຌ, รูปบบการขงขัน  

, ราง༛Timeline การจัด༛Event , รูปบบการปรมท༛ราจะลือกทำอยางเร 

 

      ขัๅนสรุป༛(10 นาที) 
- ครูสรุปจากกระดาษฟลิปชารຏทของนักรียนตละกลุม༛พืไอ฿หຌนกัรียนสามารถรียนรูຌ
มุมมองการทำจากพืไอนกลุมอืไนเดຌ 
- ครูสรุปประดในการจัด༛Esports Event  

-༛กระดาษ 

ฟลิปชารຏท 

- ปากกา 
มจิก 

ลิงกຏสเลดຏ 

  

https://docs.google.com/presentation/d/1yT7WS3Ff-FxqIHAoPRUjvYZHxJh0HaYV3pk1WOqTqw4/edit?usp=share_link
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

3 หัวขຌอทีไ༛2.3 : การสรຌาง
บรรยากาศละ
วัฒนธรรมการทำงาน 

(1) นักรียนขຌา฿จ
การสรຌางวัฒนธรรม
การทำงานทีไสำคญั 

 

(2) นักรียนบอก
ขຌอสนอนะการ
ทำงาน฿หຌกับตนอง
ละผูຌอืไนเดຌอยาง
สรຌางสรรคຏ 

      ขัๅนนำ༛(10 นาที) 
- ครูชวนนักรียนมาสรຌางความคุຌนชินกับการปຓนผูຌประสานงานครงการ༛(Project 

Manager) ฿นประดในการสืไอสารชิงบวกหรือวัฒนธรรมการ฿หຌ༛Feedback สำหรับการ
ทำงานทัไวเป༛ละกระบวนการ༛After Action Review (AAR) หลังการจัดครงการ 

 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(10 นาที) 
- ครูอธิบายถึงความสำคัญการสรຌางบรรยากาศละวัฒนธรรมการทำงาน 

- ครูอธิบายการ฿หຌ༛Feedback ปຂดดຌวยคำถาม༛"นักรียนคิดวา༛Feedback มี
ความสำคัญของกับการทำงานรวมกันอยางเร?" 

- ครูอธิบายกระบวนการ༛After Action Review (AAR)  

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10 นาที) 
- ฿บงาน༛ฝຄก฿หຌดอกเมຌ-ปุຉยตัวอง 
จทยຏ฿หຌนักรียนขียน༛ดอกเมຌละปุຉย฿หຌตัวองสำหรับชวงวลา༛1 ดือนทีไผานมา༛ลง
กระดาษปลา 
ครูชวนนักรียนทบทวนอดีตทีไนักรียนเดຌติบต༛พืไอปຓนเกดຏ฿หຌนกัรียนสามารถสะทຌอน
ตัวองเดຌงายขึๅน  

- ปะ༛Post-it༛ฝຄก฿หຌดอกเมຌ༛-ปุຉยกับพืไอน 

จก Post-it༛2 สี   

สีทีไ༛1 = ดอกเมຌ༛คือสิไงทีไพืไอนทำเดຌดี༛ละอยากชืไนชม  

สีทีไ༛2 = ปุຉย༛สิไงทีไอยากนะนำพืไอน༛พืไอการติบตของพืไอน  

(3) หากมีวลาหลืออาจชวนทำ༛I Like / I Wish ทีไปຓนอกีรูปบบหนึไง 

- Post-it ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/11BPlb-zFrWmZBfswDilHT44-w3mq4MSh6vN9YTkhpY0/edit?usp=share_link
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      ขัๅนสรุป༛(10 นาที) 
- ครูชวนนักรียนถอดบทรียนหลังฝຄก฿หຌดอกเมຌ  
- มืไอสักครูราเดຌทำอะเรบຌาง  
- ตอนทีไรามอบดอกเมຌ-ปุຉย฿หຌพืไอนรูຌสึกอยางเร 

- ตอนทีไราเดຌรับดอกเมຌ-ปุຉยจากพืไอนรูຌสึกอยางเร  

- ราเดຌรียนรูຌอะเรจากการ฿หຌการฝຄก฿หຌดอกเมຌ-ปุຉยนีๅบຌาง 
- ครูสรุปประดในพืไอถอดบทรียน  

- ครูสรุปนืๅอหาการสรຌางบรรยากาศละวัฒนธรรมการทำงาน 
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

4 หัวขຌอทีไ༛2.4: การ
วางผนครงการ 

 

(1) นักรียน
ออกบบผนการ
ดำนินครงการ 

      ขัๅนนำ༛(5 นาที) 
(1) การวางผนดำนินครงการบืๅองตຌนกับรูปบบองคຏประกอบของการทำครงการ༛
พรຌอมวางผนดຌวยรูปบบการทำ༛Action Plan 

 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(10 นาที) 
(1) ครูอธิบายรายละอียดตาง༛โ༛ทีไตຌองมี฿น༛Action Plan  

(2) ครูอธิบายชุดขຌอมูลละการจำนกพืไอนำ฿ส฿นตาราง༛Action Plan  

(3) ครูอธิบายพิไมติมกีไยวกับการ฿ชຌ༛Google Sheet อาจรวมถึงสาระนารูຌพิไมติม  

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning (30 นาที) 
(1)ฝຄกขียนตาราง༛Action Plan  

฿หຌสถานการณຏตัวอยางการจัดการขงขันครึไงวัน༛พรຌอมรายละอียดงานบืๅองตຌน  

วิธีทำ: ผูຌรียนอานรายละอียดงาน༛ลຌวริไมวางผนพรຌอมนำขຌอมูลทีไเดຌรับจากการ
วางผนมา฿ส฿นตาราง༛Action Plan ดยสรຌางตาราง฿น༛Google Sheet  

 

      ขัๅนสรุป༛(5 นาที) 
(1) ครูสรุปประดในการทำ༛Action Plan ละการนำเปปรับ฿ชຌกับการจดั༛Event 

สำรอง: คำถามถอดบทรียนดยปຂดอกาส฿หຌนักรียนสามารถตอบเดຌครบทุกคน  

- มืไอสักครูราเดຌทำอะเรบຌาง 
- นักรียนคิดวาการทำ༛Action Plan มีผลอยางเรกับการทำครงการ 

 

- ปรกรม༛
Google 

Sheet 

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/17HhBfhoSgNp2QZuOY3njuhh049hhY9h23vqBsh0NZys/edit?usp=share_link
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

5 หัวขຌอทีไ༛2.5 : สรุปการ
รียนรูຌ 

(1) นักรียนสะทຌอน
การรียนรูຌของ
ตนองตอบทบาท
การปຓนผูຌผลิตสืไอเดຌ 
 

(2) นักรียนนำสิไงทีไ
ตนองสะทຌอนเป
ประกอบการ
ตัดสิน฿จลือกทีมเดຌ 

      ขัๅนนำ༛(10 นาที) 
(1) ชวนนกัรียนมาทบทวนละสรุปสิไงทีไเดຌรียนรูຌ༛พืไอนำเปสูการตดัสิน฿จลือกบทบาท
หนຌาทีไการทำงาน฿นครงการการขงขันกีฬา༛Esports 

(2) ครูสรุปภาพรวมของการทำงาน 

 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(10 นาที) 
(1) ครูชวนนกัรียนสะทຌอนผลการรียนรูຌวา༛คลาสนีๅราเดຌทำอะเรกนัเปบຌาง? 

ดย฿หຌนักรียนผลัดกนัตอบลຌวสรุปประดในทีไนกัรียนสะทຌอนการรียนรูຌ 
(2) ครูชีๅจຌงสຌนทางการรียนรูຌตละหัวขຌอของหຌองรียนสืไอวงการกม༛พรຌอมกับลา
สรุปผลของสิไงทีไนักรียนเดຌลองทำ 

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10 นาที) 
(1) ขียนผลสะทຌอนการรียนรูຌ༛ความยาวอยางนຌอยกนิครึไงหนຌากระดาษ 

พืไอสะทຌอนผลการรียนรูຌละพัฒนาการความสามารถตนองตามหนวยการรียนรูຌ༛฿น
หัวขຌอทีไ༛1-5 

ดย฿ชຌครงคำถามนีๅพืไอปຓนนวทาง฿นการขียน༛ชน 

- ราทำสวนเหนเดຌด ี

- รารูຌสึกชอบอะเรปຓนพิศษ฿นบทรียนครัๅงนีๅ  
- รารูຌสึกเมชอบอะเรกับบทบาททีไเดຌรับ 

- คิดวาตนองสามารถทำงาน฿นบทบาทนีๅเดຌหรือเม༛พราะอยางเร 

฿นระหวางการขียน༛ครูสามารถถามคำถามหลานีๅกับนักรียน฿นหຌองรียนพรຌอม

- กระดาษ༛
A4 มีสຌน  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1s26m51XZkS1abFXCYQFqBku2ah_AyHsl4TYpmtkK1DY/edit?usp=share_link
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ลกปลีไยนความคิดหใน༛พืไอ฿หຌผูຌรียนสามารถรียนรูຌจากมุมมองของพืไอน༛โ༛เดຌ 
(สามารถขียน฿น༛Google Doc ลຌวสงเดຌทนการขียนลงกระดาษ) 
 

      ขัๅนสรุป༛(10 นาที) 
(1) นักรียนรวมกันตอบคำถามถอดบทรียน 

(2) ครูสรุปประดในการรียนรูຌของนักรียน 
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หนวยการรียนรูຌ༛ทีไ༛3: Esports Coach คຌชกีฬาอีสปอรຏต༛  
 

ปງาหมายการรียนรูຌ  
(1)༛นักรียนสามารถวิคราะหຏหนຌาทีไ༛คุณสมบัติ༛ความรูຌละความสำคัญของตำหนงคຌชกีฬาอีสปอรຏต  

(2)༛นักรียนตระหนักถึงทักษะทีไสำคัญตอการตรียมตัวปຓนคຌชทีไดี༛ทีไสงสริมความมัไน฿จ฿นการลน༛สนับสนุนการวางผน༛ละวิคราะหຏภาพรวมกม  

 

การวัดผลการรียนรูຌ  
นักรียนมีสวนรวมกับกิจกรรมละตอบคำถามอยางกระตือรือรຌน༛ดยวดัผลจากการสังกตพฤติกรรม  

 

อุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการสอน  

(1)༛ลูกบอลสี  

(2)༛ผຌาปຂดตา  

(3)༛กระดาษ  

(4)༛ปากกา  

(5)༛นกหวีด༛หรือนาຝิกาจับวลา  
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

1 หัวขຌอทีไ༛3.1:༛
ความสำคัญของคຌชอี
สปอรຏต  

  

หัวขຌอทีไ༛3.2:༛หนຌาทีไ
ของการปຓนผูຌฝຄกสอน  

  

(1)༛นักรียนรูຌจัก
ละขຌา฿จหนຌาที
อาชีพของการปຓน
ผูຌฝຄกสอนกีฬาอี
สปอรຏตทีไดี  
 (2)༛นักรียนระบุเดຌ
วาคุณสมบัติของ
การปຓนคຌชอี
สปอรຏตมีปຓน
อะเรบຌาง  

     ༛ขัๅนนำ༛5༛นาที  
- ครูชวนนักรียนคิดหวัขຌอ༛"༛คຌช"༛ดยชวนคิดวาคຌช༛คืออะเร༛มืไอพูดถึงคຌชลຌวนึกถึง
อะเรเดຌบຌาง༛(หนຌาทีไ,༛คຌชอาชีพ,༛คุณลักษณะของคຌช༛อืไนโ)  
-༛ครูสรุปประดในตางโ༛ของนักรียน  

 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛20༛นาที  
-༛ปຂดวิดีอ༛[Garena Academy] Lv99༛นะนวอาชีพ༛eSports coach -༛คຌชปງอม༛
https://youtu.be/4Hjuf1xIpZg༛  
-༛ชวนสรุปทຌายการดูคลิปวิดีอ༛ชวนนักรียนคิดวาหนຌาทีไคຌชทำอะเรบຌาง༛พราะอะเร
คຌชจึงตຌองมีการรียนรูຌละพัฒนาอยูสมอ༛การวางผนกลยุทธຏตางโ༛สำคัญตอการปຓน
คຌชอยางเร༛  
-༛ครูอธิบายบทบาท༛ละหนຌาทีไ༛นวทางการประกอบอาชีพ༛รวมถึงคุณสมบัติทีไดีของ
การปຓนผูຌฝຄกสอนกีฬาอีสปอรຏต༛  
 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 20༛นาที༛  
-༛กิจกรรม༛รียนรูຌจากคຌชปງอม༛"สຌนทาง༛การขึๅนวทีอีสปอรຏต"༛฿หຌนกัรียนบงกลุมละ
ลือกดูคลิปคຌชอาชีพ༛ลຌวสรุปสิไงทีไเดຌจากการรียนรูຌผานบทสัมภาษณຏ  
1.༛https://www.youtube.com/watch?v=8ZBJW3dvt4Y&t=177s༛คຌชปງอม༛กับ
สຌนทางการปຓนคຌชอีสปอรຏต  

(฿นวีดีอจากปຓนบทสัมภาษณຏของหลายตำหนง༛คุณครูสามารถจຌง฿หຌนักรียนกดขຌาม༛

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://youtu.be/4Hjuf1xIpZg
https://www.youtube.com/watch?v=8ZBJW3dvt4Y&t=177s
https://docs.google.com/presentation/d/1Bqg8dEwhTHNF0oqdiYcd1a2oi3uhY9WjIFmigoCylJ4/edit?usp=share_link
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พืไอฟຑงคคຌชปງอมเดຌ)  
ปะ฿ส༛Google Slide༛ตาม༛Template༛หรือ༛ออกบบอง  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาที  
-༛นักรียนนำสนอผลงานทีไผานการวิคราะหຏ༛รียนรูຌ༛พืไอ฿หຌกิดการลกปลีไยนขຌอมูล
รวมกันจากวิดีอ฿นขัๅนฝຄก༛กลุมละ༛1-2༛นาที฿นประดในทีไกลุมตนองสน฿จ  

-༛ครูชวนสรุปกิจกรรมทัๅงหมด༛ละ฿หຌคำนะนำ฿นการวิคราะหຏของนกัรียน༛   
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

2 หัวขຌอทีไ༛3.3:༛คุณสมบัติ
ทีไดีของคຌช༛  
หัวขຌอทีไ༛3.4:༛กวาจะมา
ปຓนอาชีพคຌชตຌองทำ
อยางเร  

  

(1)༛พืไอ฿หຌนักรียน
กิดความขຌา฿จถงึ
คุณลักษณะทีไดีมืไอ
ปฏิบัติหนຌาทีไ฿นการ
ปຓนคຌชทีไดี  
  

(2)༛พืไอ฿หຌนักรียน
สรຌางความขຌา฿จ฿น
นวทางอาชีพทีไ
สามารถทำเดຌ  
  

(3)༛นักรียน
สามารถระบุขຌอมูล
พืๅนฐานของกมเดຌ༛
ละขຌา฿จภาพรวม
ของระบบกม  

     ༛ขัๅนนำ༛10༛นาที  
-༛฿ชຌปรกรมออนเลนຏ༛(Mentimeter,༛Jambroad,༛อืไนโ)༛ตัๅงหัวขຌอคำถาม༛"คຌชบบ
เหนทีไราอยากปຓน"  
-༛ครูชวนสรุปภาพรวมคำตอบของนักรียน༛ชวนนกัรียนถามถึงทำ฿หຌจึงตอบสิไงนีๅ༛มี
มุมมองอยางเร  

 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛10༛นาที༛  
-༛ครูอธิบายคุณสมบัติละทักษะทีไสำคัญของการปຓนคຌชอีสปอรຏต฿นหัวขຌอ༛  
1.༛ความชีไยวชาญดຌานกม  

2.༛คิดวิคราะหຏละวางกลยุทธຏเดຌอยางมีชัๅนชิง  
3.༛ทักษะดຌานการบริหารจัดการ  

4.ทักษะ฿นการสืไอสารละพูดนຌมนຌาว฿จ  

ครูอธิบายคำนะนำพืไอริไมตຌนอาชีพ༛LV1, LV2, LV3༛  
-༛นะนำหลักสูตรการรียนการสอน༛ดຌานการบริหารจัดการ,༛ดຌานสถิติ,༛ดຌาน
คอมพิวตอรຏ  
 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 10༛นาท༛ี  
-༛ครูอธิบายละชวนนกัรียนทำการวิคราะหຏตัวองผานการสรຌางตารางบุคลิกลักษณะ༛
฿นประดในตางโ༛1-10༛คะนน  

1.༛ภาวะผูຌนำ༛2.༛฿ฝຆหาความรูຌ༛3.༛มีทัศนคติทีไดี༛4.༛มีความอดทน༛5.༛มีระบียบวินัย༛  
ละชวนนักรียนลกปลีไยนความคิดหในผลประมิน 

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1eAfoHF-A9s6czZDiNKIL_ROi-EfFkBGVQkoKUECZ6z0/edit?usp=share_link
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༛  
     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛5༛นาที༛  
- ครูชวนนักรียนอธิบายขຌอมูลพืๅนฐานของกม༛ขຌอมูลทีไคຌชควรรูຌ༛หากตຌองการปຓนคຌชทีไ
ดี༛฿นมุมมองตางโดຌวยสืไอการรียนรูຌ  
ตำหนง,༛หนຌาทีไตัวละคร,༛ลนละปຑจจัยทีไกีไยวขຌอง,༛ความตกตางของฮีร,༛อืไนโ༛ละ
มอบหมาย฿หຌนักรียนสังคราะหຏขຌอมูลลຌวทำภาพรวมสรุปขຌอมูลพืๅนฐานของกมปຓน
ผนภาพ༛Mind Mapping༛พืไอนำมานำสนอทຌายกจิกรรม  

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 10༛นาที༛  
-༛บงกลุมนักรียน༛พืไอสรຌางผนภาพ༛Mind map༛ของกม༛พืไอสรຌางความขຌา฿จ
ภาพรวมของกมทัๅงหมด༛ตามตละมุมมองดังนีๅ  
1.༛ผูຌลนละตำหนงทีตกตาง༛  
2.༛ปຑจจัยละความตกตางของลนตาง༛โ༛  
3.༛การออกของตามสถานการณຏตาง༛โ༛  
4.༛อืไนโ༛  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาที  
-༛ครูชวนนักรียนสรุป༛ชวนพูดคุยถึงประดในทีไนกัรียนลือกนำสนอกลุม༛1༛นาที༛ดยตัๅง
จทยຏ฿หຌการนำสนอเมซๅำหัวขຌอกับกลุมกอนหนຌาทีไนำสนอลຌว༛  
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

3  หัวขຌอทีไ༛3.5:༛ทักษะ
สะทຌอนผลพัฒนาการ
บบคຌช  

  

  

  

(1)༛รียนรูຌวิธีการ༛
ขຌา฿จการทำ༛
Constructive 

Feedback༛ละ
นำเปประยุกตຏ฿ชຌเดຌ
อยางหมาะสม  

     ༛ขัๅนนำ༛10༛นาที༛  
-༛ครูชวนนักรียนคิดวิคราะหຏ༛"สิไงทีไตຌองทำมืไอปຓนคຌช"นึกถึงอะเร༛กิดภาพอຌางอิง฿นหัว
อยางเร༛ชวนพูดคุย༛หรือชวยกันหารูปมาปะบนกระดานรวม฿นมุมทีไนอกหนือจาก
หนຌาทีไพืๅนฐาน༛ละชืไอมยง฿หຌถึงการ฿หຌ༛Feedback༛  
-༛ครูชวนนักรียนคิดตอถึงประดในการ฿หຌ༛Feedback༛ทีไดีทีไคຌชควรมี༛นักรียนคิดวาการ
฿หຌ༛Feedback༛ทีไดีควรปຓนเร  

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 20༛นาที  
-༛บงกลุมนักรียนลนกม༛"คຌชนัๅนสำคัญเฉน"༛  
ชวงทีไ༛1༛บงกลุมนักรียนบงกลุม༛ละวางผนลือก  

พืไอน༛1༛คนมอบหมาย฿หຌปຓนผูຌนำ༛(คຌช)༛  
สมาชิกทีไหลือปຂดตา༛  
คຌชจะตຌองนำพืไอน โ ทีไถูกปຂดตาอยู฿หຌกใบลูกบอลหลากสี༛ทีไกระจายอยูภาย฿นหຌองตาม
คำบอกของคຌช༛  
หากกลุมเหนสามารถทำวลา฿นการกใบลูกบอลเดຌดีทีไสุดจะปຓนผูຌชนะ༛ชน༛กใบลูกบอลสี
หลือง,ดง༛ดยสลับลนปຓนกลุม༛  
฿ชຌวลากลุมละเมกิน༛3༛นาที  
กติกา༛  
1.༛คຌช༛พูดเดຌ༛ดินเดຌ༛จับตัวสมาชิกเดຌ༛ละพยามยามสืไอ฿หຌสามารถกใบลูกบอลตาม
จทยຏ༛  
2.༛สมาชิกทุกคนลนพรຌอมกัน༛ดยตຌองปຂดตาทุกคน༛ละสามารถพูดเดຌ༛  
ชวงทีไ༛2༛  

- ลูกบอลสี  

-༛ผຌาปຂดตา  

-༛กระดาษ  

-༛ปากกา  

-༛นกหวีด
หรือนาຝิกา
จับวลา  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1UH6eTb5Ufgs75aAXHWkKwW28uGegzHaxasu90XohsQ0/edit?usp=sharing
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฿หຌนักรียนตละกลุม༛พูดคุยละวางผนรวมกับคຌช༛(เมสามารถปลีไยนคຌชเดຌ)  
กใบบอลอีกครัๅง༛ดยกำหนด฿หຌตละกลุม฿ชຌวลาเมกิน༛1༛นาที༛฿นการกใบลูกบอล༛  
สรุปการทำกิจกรรมรวมกัน༛  
 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛15༛นาที  
-༛ครูชวนนักรียนรวมกนัสรุปจากกมทีไเดຌลนถึงความสำคัญของการปຓนคຌช༛ละปຓน
ผูຌฟຑงทีไดี༛ตຌองปຓนอยางเร༛นักรียนเดຌรียนรูຌประดใน฿ดบຌางจากการทำกจิกรรมครัๅงนีๅ༛  
-༛ครูอธิบายถึงการ฿หຌ༛Constructive Feedback༛ทีไดี༛ทีไคຌชควรทำพืไอ฿หຌนักขงรูຌถึง
จุดประสงคຏดียวกัน༛ละคารพซึไงกันละกัน  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาที  
-༛สรุปรวมกันนักรียนวิคราะหຏการ฿หຌ༛Feedback༛ทีไดีมืไอตัวองปຓนคຌช༛  
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

4  หัวขຌอทีไ༛3.6:༛การกຌเข
ปຑญหาฉพาะหนຌา༛ละ
รียนรูຌผานกรณีศึกษา  

(1)༛นักรียน
สามารถวิคราะหຏ༛
ละหานวทาง฿น
การกຌเขปຑญหา
ฉพาะหนຌาเดຌอยาง
มีประสิทธิภาพ  

  

(2)༛นักรียน
สามารถนำองคຏ
ความรูຌทีไเดຌมา
ประกอบการ
อธิบายผานการ
รียนรูຌจาก
กรณีศึกษา  

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛10༛นาที  
-༛ครูชวนนักรียนรวมกนัสดงความคิดหในตามจทยຏทีไกำหนด฿หຌ༛  
-༛ครูบงกลุม฿หຌนักรียนลนกม༛ดยบงทีมละ༛10༛คน༛ดย༛5༛คนรก฿หຌปຓนนักขง༛
ละอีก༛5༛คนทีไ༛ทำหนຌาทีไนัไงดูละจดสิไงทีไสังกตเดຌกอนจะผลัดลกปลีไยนบทบาทครัๅง
รอบถัดเป༛ซึไง฿หຌสังกตมุมมองทีไตัวองปຓนคຌช༛มืไอสลับบทบาท฿หຌ฿ชຌตัวละครชุดดิมกับ
ทีไทีมกอนหนຌาลน༛ทีมชุดขงกอนหนຌาปຓนผูຌชม༛รับบทคຌช༛  
 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 20༛นาที  
-༛มืไอจบกิจกรรมทัๅง༛2༛กลุม༛รวมกับสรุป฿นประดในทีไตัวองสังกตเดຌ༛ละนำสนอ༛
ลกปลีไยนรวมกัน฿นหຌองรียน༛ดยสามารถลือก฿ชຌครืไองมือ/ทคนลยีตาง༛โ༛เดຌตาม
สะดวก༛  
ดยพิจารณาทัๅงลักษณะการลือกตัวละคร༛วิธีการลน༛จังหวะ฿นการลน༛กลยุทธຏการลน༛
การลือกตัว༛วิคราะหຏผลการขงขัน༛ละประดในอืไนโ༛ทัๅงหมด༛พืไอลกปลีไยนมุมมอง
รวมกัน฿นหຌองรียน  

 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛10༛นาที  
- ครูสอนรืไองการพิจารณา༛ขຌอสรุป༛[Conclusion] (ฝຆายตนองมีขຌอสรุป༛หรือ༛ชืไอ༛หรือ༛
ตัดสิน฿จ༛อยางเรตอรืไองนัๅน)༛ละขຌอสนับสนุน༛[Premise] (มีหลักการ༛/༛ทฤษฎี༛/༛นิยาม༛
/หตุผล༛฿ดรองรับบຌาง)༛พืไอ฿หຌนักรียนขຌา฿จถึงความปຓนหตุปຓนผล༛การหาหตุผล༛
ละขຌอสรุป  

ชีๅ฿หຌหในวาถຌาตຌองการ฿หຌ฿ครชืไอ༛กใควรมีหตุผลทีไดี༛ทีไหมาะสมพืไอ฿หຌคຌาชืไอถือเดຌ༛  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/15Pq5xyyYe7U43dgv5frWl8ILtAEYgVYlj3dcAnWNbvI/edit?usp=share_link
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     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 5༛นาที  
-༛จากนัๅนคุณครูชวนนกัรียนวิคราะหຏ༛"หากฉันปຓนคຌชจะกຌกมนีๅอยางเร"༛ดย฿หຌตละ
ทีมคຌช༛5༛คน༛฿นตละครัๅง༛ดยวางผนการลน༛ละการฝຄก฿หຌกับพืไอน โ༛฿นตำหนง
ตางโ༛ปຓนวลา༛1༛สัปดาหຏ༛กอนการขงขันอีกครัๅง༛ดยพิจารณาถึงนวทางการ
กຌปຑญหา༛หรือพัฒนา฿หຌการลนดีขึๅน༛หรอืการกຌทางทีไดีขึๅน༛ละประดในอืไนโ༛พืไอ฿หຌ
สามารถกຌเขปຑญหาเดຌ༛ละขัๅนตอน༛หรือวิธกีาร฿นการติดตามผลการกຌเขประกอบรวม
ดຌวย  

ขຌอสรุป༛[Conclusion] (ฝຆายตนองมีขຌอสรุป༛หรือ༛ชืไอ༛หรือ༛ตัดสิน฿จ༛อยางเรตอรืไอง
นัๅน) ขຌอสนับสนุน༛[Premise] (มีหลักการ༛/༛ทฤษฎี༛/༛นิยาม༛/หตุผล༛฿ดรองรับบຌาง)  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาท༛ี  
-༛ครูชวนนักรียนสรุปถึงประดในทีไเดຌรียน฿นการทำกจิกรรมครัๅงนีๅ༛ละลกปลีไยน
รวมกัน฿นคาบรียน༛ละมอบหมายการบຌานการติดตามการกຌเข༛ละการวางผน฿น
ครัๅงถัดเป༛  
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

5  หัวขຌอทีไ༛3.7:༛รียนรูຌ
การปຓนคຌชผานการลง
มือทำ  

(1)༛นักรียน
สามารถประยุกตຏ
นืๅอหา༛องคຏความรูຌ
รูຌทัๅงหมด༛ละ
พัฒนาตัวอง฿หຌปຓน
คຌชทีไดี༛มีความ
ขຌา฿จ฿นหนຌาทีไคຌช
มากขึๅน༛  

     ༛ขัๅนนำ༛5༛นาที  
ครูชวนถามถึงการบຌาน༛ละการติดตามผลการพัฒนาฝมือของนักรียนตามทีไคຌช༛
(จำลอง)༛฿นอาทิตยຏกอนหนຌาเดຌ฿หຌคำนะนำเวຌ༛  
 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 30༛นาที  
20༛นาที: บงกลุมนักรียน༛3-4༛คน/༛กลุม༛รวมกันสรุปการรียนรูຌ฿นตละหัวขຌอ༛฿หຌมี
ความละอียด༛ชัดจน༛ครอบคลุมนืๅอหาทีไเดຌรียนเป༛  
นำขຌอมูลมารวมกันปຓนภาพองคຏรวม༛ละลกปลีไยนมุมมอง༛ละนืๅอการรียน
รวมกัน༛ จากนัๅนนำมานำสนอลกปลีไยนกนั฿นกลุมยอย༛พืไอ฿หຌกิดการลกปลีไยนกัน
ระหวางหຌองรียน༛ดยสรุปบทรียนตามประดในการรียนรูຌทีไสำคัญ฿นหวัขຌอ༛ละบทสรุป
คอรຏสรียน: หนຌาทีไของคຌช/ความรูຌของคຌช/ติมหัวขຌอพิไม༛  
10༛นาที: ทำกิจกรรมกลุมยอยลຌวนำสนอหนຌาชัๅนรียน༛หรือ༛อาจจะวิธกีารรวมชิๅนงาน༛
หรือ฿ชຌวิธีการดินวน༛(ทำตลาด)༛พืไอชรຏละลกปลีไยนขຌอมูล)༛ 
 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛5༛นาที༛  
-༛ครูอธิบายหลักการการสะทຌอนการรียนรูຌ༛ผานการทำ༛Gibbs Reflective Cycle༛ดຌวย
การตอบคำถามตอเปนีๅ  
1.༛นักรียนเดຌทำอะเร༛ละรียนรูຌอะเรบຌาง฿นฐานะคຌช  

2.༛รูຌสึกอยางเรมืไอทำฉันปຓนคຌช  

3.༛สิไงทีไดีละสิไงทีไเมดีกีไยวกับประสบการณຏ༛มีอะเรทีไฉันทำเดຌดีลຌว༛มีอะเรทีไฉันทำ
ผิดพลาดหรือเมปຓนเปตามทีไคาดการณຏ  
4.༛ตอนนีๅฉันจะทำอะเรเดຌดกีวานีๅ༛ละฉันจะตอยอดหรือพัฒนาทักษะของฉันอยางเร༛  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1oCLg8JHDGM8On3PwrCXGyyWiZ4PJShrPOW2y13c-j4M/edit?usp=share_link
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     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 10༛นาที  
-༛ครู฿หຌนักรียนสะทຌอนผลการรียนรูຌดຌวยคำถาม༛ละ฿หຌนักรียนลนกมพืไอทดลองผล
การรียนรูຌอีกครัๅง༛ดยการมีคຌชปຓนผูຌชีๅนะ༛ละรวมกันชวยลือกละคร༛ของทีมตัวอง༛  
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หนวยการรียนรูຌ༛ทีไ༛4:༛Shoutcaster༛นักพากยຏกีฬาอีสปอรຏต༛  
 

ปງาหมายการรียนรูຌ  
(1)༛นักรียนรียนรูຌบทบาทละความสำคัญของอาชีพนักพากยຏ  
(2)༛นักรียนตระหนักถึงทักษะการปຓนนักพากยຏกีฬาอีสปอรຏต  

 

การวัดผลการรียนรูຌ  
นักรียนมีสวนรวมกับกิจกรรมละตอบคำถามอยางกระตืๅอรืๅอรຌน༛ดยวดัผลจากการสังกตพฤติกรรม  
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

1 หัวขຌอทีไ༛4.1:༛
ความสำคัญของนัก
พากยຏ  
หัวขຌอทีไ༛4.2:༛บทบาท
ละหนຌาทีไของนัก
พากยຏ༛  

(1)༛นักรียนรูຌละ
ขຌา฿จถึง
ความสำคัญของ
อาชีพนักพากยຏ  
  

(2)༛พืไอสรຌางความ
ขຌา฿จทีไดีถึงบทบาท༛
หนຌาทีไ༛ของการปຓน
นักพากยຏทีไดี  

     ༛ขัๅนนำ༛5༛นาที༛  
-༛ครูชวนนักรียนตอบคำถามวา༛"นักพากยຏคืออะเร"༛ละ༛มืไอพูดถึงนักพากยຏลຌวนึกถึง
อะเรเดຌบຌาง༛ยกตวัอยาง༛หนຌาทีไ,༛บทบาทอาชีพ,༛คุณลักษณะ༛อืไนโ༛  
-༛ครูสรุปประดในการรียนรูຌลกปลีไยนของนักรียน  

 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛20༛นาที  
-༛ครูชวนนักรียนทำกิจกรรมฝຄกลมหาย฿จ༛"สียง฿ครทรงพลัง"༛ดย฿หຌนักรียนปลงสียง
ผานคำ༛1༛คำ༛ลຌวหาวา฿ครสามารถสงสียงเดຌนานทีไสุด༛ลຌวตัๅงคำถามวาทำเมการ฿ชຌ
สียง༛การควบคุมลมหาย฿จ༛จึงปຓนสิไงทีไสำคัญของนักพากยຏ༛  
-༛ครูปຂดวิดีอ༛
https://www.facebook.com/ROVTH/videos/438069147013305༛รวมชใอต
ดใดนักพากยຏ༛RoV༛ดือดจนเฟลุกเมคຏ!!༛ปຓนตัวอยางละอธิบายวาการควบคุมสียงละ
จังหวะการหาย฿จ༛ จากนัๅนปຂดวิดีอ༛[Garena Academy] Lv99༛นะนวอาชีพ༛
Shout caster -༛Xyclopz༛https://youtu.be/9eTB-06gikQ༛  
-༛ครูชวนสรุปทຌายการดูคลิปวิดีอ༛ละ༛ชวนนกัรียนคิดวาหนຌาทีไนักพากยຏทำอะเรบຌาง༛
Story telling༛มีความสำคัญอยางเร༛ทักษะ฿ดบຌางทีไจำปຓนตอการปຓนนกัพากยຏ༛ขຌอความ
วงการกม༛ละรืไองความรูຌรอบตัว  

-༛ครูอธิบายวานักพากยຏการขงขันกมคืออะเร༛ทำหนຌาทีไอะเร༛บทบาทละหนຌาทีไของ
นักพากยຏ༛ปຓนตຌน  

 

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://youtu.be/1-wQG8t5kP8
https://youtu.be/9eTB-06gikQ
https://docs.google.com/presentation/d/1wDvbKk_YuHMK7UbygWfgYkBpp3UgO4TGC7KancGtZEQ/edit?usp=sharing
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     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 20  

-༛ครู฿หຌนักรียนบงกลุม༛3-4༛คน༛วิคราะหຏละลือกดูคลิปนักพากยຏอาชีพ༛จากกจิกรรม
รียนรูຌจากนักพากยຏ༛"บทบาทหนຌาทีไของนกัพากยຏทำอยางเร"༛ลຌว฿หຌนักรียนรวมกันสรุป
สิไงทีไเดຌจากการรียนรูຌผานบทสัมภาษณຏตางโของนักพากยຏ  
คำถาม༛-༛กຌาวมาปຓนนกัพากยຏเดຌอยางเร,༛นกัพากยຏสำคัญอยางเร,༛บทบาทหนຌาทีไของนกั
พากยຏคืออะเร༛(วิดีอชวง༛6.48-9.33)  
https://www.youtube.com/watch?v=8ZBJW3dvt4Y&list=PLSg8bo8MG99OH

z44029978hT90MgclPqM&index=3༛ตຌองฝຆาฟຑนคเหนกวาจะเดຌขึๅนวทีอีสปอรຏต༛ 
คุยกับ༛MeMarkz༛คຌชปງอม༛ละพีไวินซีไ༛ ดย฿หຌนักรียนขียนสรุปละสนอขຌอคิดหใน฿น༛
Google Slide༛ตาม༛Template༛หรือ༛ออกบบอง༛ลຌวนำชิๅนงานมานำสนอทຌายคาบ
การรียนพืไอรวมลกปลีไยนรูຌ༛  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาที  
-༛ครูชวนนักรียนสรุปกจิกรรมการรียนรูຌ༛ความสำคัญของนักพากยຏ༛บทบาทละหนຌาทีไ
ของการปຓนนักพากยຏคืออะเร༛  

  

https://www.youtube.com/watch?v=8ZBJW3dvt4Y&list=PLSg8bo8MG99OHz44029978hT90MgclPqM&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=8ZBJW3dvt4Y&list=PLSg8bo8MG99OHz44029978hT90MgclPqM&index=3
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

2 หัวขຌอทีไ༛4.3:༛คุณสมบัติ
ละทักษะทีไจำปຓนตอ
การปຓนนักพากยຏ༛  
  

  

(1)༛นักรียน
สามารถระบุเดຌถึง
คุณสมบัติ༛ละ
ทักษะทีไจำปຓนของ
การปຓนนักพากยຏ  
  

  

     ༛ขัๅนนำ༛5༛นาที  
-༛ครูชวนคุยถึงคุณสมบัติ༛ละทักษะทีไจำปຓนของนักพากยຏมีอะเรบຌาง༛ละทักษะ
หลานัๅนสำคัญอยางเร༛  
-༛ครูสรุปประดในละชวนนักรียนพิจารณาคุณสมบัติละทักษะทีไจำปຓนของนักพากยຏ  
 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛10༛นาที  
-༛ครูอธิบายถึงคุณสมบัติละทักษะ༛(Skill)༛ทีไจำปຓนตอการปຓนนักพากยຏ༛  
ทักษะการสืไอสารทีไปຓนลิศ,༛กຌเขปຑญหาฉพาะหนຌาเดຌดี,༛มีความรูຌรืไองกมทีไ฿ชຌ฿นการ
ขงขัน,༛ทักษะการฟຑง,༛ทักษะการจับ฿จความปຓนสำคัญ,༛การทำงานปຓนทีม༛ปຓนตຌน  

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 10༛นาที༛  
-༛ครูอธิบายละชวนนกัรียนวิคราะหຏตนอง༛วาตนองมีบุคลิกลักษณะของนักพากยຏ฿น
ขຌอ฿ดมากทีไสุด༛ละขຌอ฿ดทีไตຌองฝຄกพิไม༛พรຌอม฿หຌหตุผลประกอบ  

 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛10༛นาที  
-༛ครูอธิบายถึงสิไงทีไนักพากยຏตຌองรูຌสำหรับคนริไมตຌนการปຓนนกัพากยຏ༛  
1.༛ศึกษาละ฿ชຌวลากับกมสຏ༛(༛ความรูຌทัไวเปกีไยวกับ༛ROV,༛คำยอ,༛ตำหนง,༛ลน฿น
กมสຏ)༛2.༛การฝຄกควบคุมการหาย฿จ༛3.༛การฝຄกพากยຏปຓนสียงตัวอง༛4.༛การพิไมความ
มัไน฿จ฿นการพูด༛  
 

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 10༛นาที༛  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1Hl66u-gzkSs1_37uppGnCc8CAAwwAmqROGYq6ZFJg1A/edit?usp=sharing
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-༛฿หຌนักรียนจับคูทำ༛Challenge༛เมคຏ༛1༛เมคຏ༛2༛ทดลองพากยຏปຂดงาน༛ตรียมจทยຏ/
คลิปชใอตดใด༛https://www.youtube.com/watch?v=wQKLvL2fgOE༛  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาที  
-༛ครู฿หຌนักรียนลือกนำสนอกลุม༛1༛นาที༛ดยตัๅงจทยຏ฿หຌการนำสนอเมซๅำหัวขຌอ༛ลຌว
ชวนนักรียนสรุปสิไงทีไเดຌรียนรูຌ༛  

  

https://www.youtube.com/watch?v=wQKLvL2fgOE
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

3 หัวขຌอทีไ༛4.4:༛สຌนทางสู
นักพากยຏมืออาชีพ  

(1)༛นักรียน
สามารถสรຌาง
สຌนทาง༛วางผน
ชีวิต༛ดย฿ชຌหลัก༛
SMART Goal༛พืไอ
นำเปสูการปຓนนัก
พากยຏมืออาชีพเดຌ  
  

     ༛ขัๅนนำ༛5༛นาที༛  
- ครูชวนนักรียนตอบคำถามวา༛นักพากยຏอาชีพ฿นฝຑน༛หรือ༛หากราจะปຓนนักพากยຏ༛รา
จะปຓนนักพากยຏบบเหน༛ละอยางเร༛นกัรียนคาดหวังรายเดຌดยประมาณการ༛  
ครูสรุปประดใน༛ละสรຌางรงบันดาล฿จสูอาชีพนกัพากยຏ༛  
 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛10༛นาที༛  
-༛ครูอธิบายคำนะนำพืไอริไมตຌนอาชีพ༛LV1, LV2, LV3༛  
-༛นะนำหลักสูตรการรียนการสอน༛ดຌานสืไอสารมวลชน,༛ดຌานภาษา༛  
-༛ครูสอนนืๅอหา༛SMART Goal༛  
S - Specific༛หมายถึง༛ปຓนสิไงทีไชีๅฉพาะ༛ละมีขอบขตทีไนชัด  

M - Measurable༛หมายถึง༛สามารถวัดเดຌ༛มีหลักฐาน༛หรือการอຌางอิงเดຌ  
A - Achievable༛หมายถึง༛ปຓนเปเดຌ༛สมหตุสมผล༛ภาย฿ตຌระยะวลาละทรัพยากร  

R - Relevant༛หมายถึง༛สอดคลຌองกับปງาหมายหรือผลลัพธຏทีไตຌองการ฿นระยะยาว  

T - Time-based༛หมายถึง༛มีระยะวลาทีไจำกัด  

พรຌอมยกตัวอยางเปพรຌอมกับนักรียน༛  
 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 30༛นาท༛ี  
(10༛นาที)༛-༛฿หຌนักรียนวางผนตัวอง༛"วันขຌางหนຌาฉนัจะปຓนนักพากยຏ"༛ดย฿ชຌหลัก༛
SMART goal༛ปຓนพืๅนฐานบืๅองตຌน฿นการตัๅงปງาหมาย༛  
ลือกตัวทนนำสนอหนຌาหຌอง༛ละลกปลีไยนความคิดหในรวมกัน༛  
(20༛นาที)༛จากนัๅน༛ครูชวนนักรียนจบักลุุม༛ลือกคลิปการลนกมจากออนเลนຏ༛ละ
ทดลองพากยຏ༛ดยมีหัวขຌอดังนีๅ༛  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1NVSv5fQxVaLvAtegeNd2s5WATn9fezIckQm26u99o2E/edit?usp=sharing
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1.༛ทดลองพากยຏพืไอปຂดรายการการขงขัน༛  
2.༛ทดลองพากยຏ༛เมคຏ༛1༛เมคຏ༛2༛฿นกมการขงขันจริง༛  
https://www.youtube.com/watch?v=FC5Q2wt_GR8&t=13s  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาที  
- ครูชวนนักรียนลกปลีไยนรียนรูຌ༛การ฿หຌขຌอสนอนะ฿นการทดลองพากยຏของนักรียน༛
ละสรุปสิไงทีไเดຌรียนรูຌ༛  
 

  

https://www.youtube.com/watch?v=FC5Q2wt_GR8&t=13s
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

4 หัวขຌอทีไ༛4.5:༛หຌองรียน
นักพากยຏฝຄกหัด  

(1)༛นักรียน
สามารถประยุกตຏ
นืๅอหา༛องคຏรูຌ
ทัๅงหมด༛ละพัฒนา
ตัวอง฿หຌปຓนนัก
พากยຏทีได༛ีมีความ
ขຌา฿จ฿นหนຌาทีไนัก
พากยຏมากขึๅน༛  

     ༛ขัๅนนำ༛5༛นาที  
-༛ครูชวนนักรียนทบทวนวิธกีารทีไจะฝຄกปຓนนักพากยຏทีไกงขึๅน༛ละอานกมเดຌดีขึๅน༛มี
วิธีการอยางเร༛ทักษะ฿ดสำคัญตอการพัฒนาปຓนนกัพากยຏทีไดี༛  
 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛10༛นาที༛  
- ครูชวนนักรียนลกปลีไยนรียนรูຌ༛ครูยกตวัอยางรงบันดาล฿จ༛฿หຌนักรียนเดຌรียนรูຌ
ลักษณะการพากยຏของนักพากยຏมืออาชีพ༛พรຌอมพิจารณาถึงขຌอดี༛จุดดน༛ทักษะตางโ༛ทีไ
จะสามารถนำมาพัฒนาศักยภาพของตนอง༛หรือสรຌางการรียนรูຌของตัวองเดຌ༛ละปຂด
คลิปวิดีอ༛https://youtu.be/yoO_mhtMlWo༛อยากปຓนนักพากยຏ༛RoV༛ตຌองดู!༛"วิชา༛
Shoutcaster"༛ดย༛SakeZa༛&༛BrighTo༛ทำกิจกรรมรวมกัน฿นหຌองรียน  

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 10༛นาที  
-༛ปຂดคลิปวิดีอการพากยຏของนกัพากยຏอาชีพ༛ลຌวพิจารณาถึงลักษณะทีไดี༛สิไงทีไดี༛สิไงทีไ
สามารถปรับปรุงพิไมติมเดຌ༛ลຌว฿หຌนักรียนขียนสะทຌอนผลการรียนรูຌพืไอนำสนอหนຌา
หຌองรียน༛1༛นาที  
https://www.facebook.com/ROVTH/videos/1057279597768822༛Rov:

รวมชใอตทพMVPนักพากษຏ༛พีไวินซีไกับพีไซันวຌาว༛EP.1ทีมเทยจอเตຌหวัน!!!  
 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛20༛นาที༛  
-༛กิจกรรมประติมากรรมมนุษยຏ༛ครูตัๅงจทยຏมา༛บงกลุม༛กลุมละ༛6༛คนลຌวคนพากยຏตຌอง
พากยຏตาม༛฿หຌดใก โ ออกมาทีละกลุม༛  
"คิดจทยຏลง฿นสเลดຏ"  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://youtu.be/yoO_mhtMlWo
https://www.facebook.com/ROVTH/videos/1057279597768822
https://docs.google.com/presentation/d/1mx5IJoU_gQ9jmQtA2SOucdXK9IsJa5K0c8QRf-c6hV8/edit?usp=sharing
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     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาที༛  
- ครูชวนนักรียนลกปลีไยนรียนรูຌ༛รับฟຑงขຌอสนอนะ༛ละ༛สรุปประดในการรียนรูຌการ
ปຓนนักพากยຏพืไอนำเปปรับปรุงวิธีการพากยຏของตัวองเดຌ༛  
พรຌอม฿หຌการบຌานดຌวยการอัดคลิปตัวองขณะพากยຏคลิปการลนกม༛1༛คลิป༛ละคาบ
หนຌา༛  
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

5 หัวขຌอทีไ༛4.6:༛สะทຌอน
การรียนรูຌของนัก
พากยຏ  

(1)༛นักรียน
สามารถวิคราะหຏ༛
ละหาขຌอดี༛ขຌอสีย
ของตัวองเดຌ  
  

(2)༛นักรียน
สามารถนำองคຏ
ความรูຌทีไเดຌพัฒนา
ตัวอง฿หຌปຓนนัก
พากยຏทีได༛ีมีความ
ขຌา฿จ฿นหนຌาทีไนัก
พากยຏมากขึๅน  

  

(3)༛นักรียน
สามารถขียน
สะทຌอนการรียนรูຌ༛
องคຏรวมการรียนรูຌ
ของตนองเดຌ  
  

     ༛ขัๅนนำ༛10༛นาที  
- ครูตัๅงคำถามวา༛รูຌสึกอยางเรกับการบຌาน༛สนกุ༛หรือ༛เมสนุก༛ละชวนคดิวามืไอนักรียน
เดຌยຌอนกลับมาฟຑงคลิปของตนองลຌวรูຌสึกปຓนอยางเร༛  
 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛5༛นาที༛  
- ครูชวนถามถึงการบຌาน༛ละ฿หຌนกัรียนพิจารณาละ༛Reflection༛คลิปของตัวอง  
1.༛นักรียนเดຌทำอะเร༛ละรียนรูຌอะเรบຌาง฿นฐานะนักพากยຏ༛ถึงคุณสมบัติทีไดี༛บทบาท༛
หนຌาทีไ༛ของนักพากยຏ༛  
(ทำรวมกันปຓนกลุม)༛  
2.༛รูຌสึกอยางเรมืไอทำฉันปຓนนักพากยຏ༛  
3.༛สิไงทีไดีละสิไงทีไเมดีกีไยวกับประสบการณຏ༛มีอะเรทีไฉันทำเดຌดีลຌว༛มีอะเรทีไฉันทำ
ผิดพลาดหรือเมปຓนเปตามทีไคาดการณຏ༛  
4.༛ตอนนีๅฉันจะทำอะเรเดຌดกีวานีๅ༛ละฉันจะตอยอดหรือพัฒนาทักษะของฉันอยางเร  

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 30༛นาท༛ี  
- กิจกรรมทีไ༛1.༛15༛นาที༛นักรียนตอบคำถาม༛4༛ขຌอ༛ดยขຌอทีไ༛1༛ปຓนกิจกรรมสรุปนืๅอหา
ทัๅงหมดทีไเดຌรียนมา༛พืไอ฿หຌหในภาพรวมของการรียนรูຌของนืๅอหานักพากยຏ  
กิจกรรมทีไ༛2.༛10༛นาที༛นำสนอลกปลีไยนหนຌาชัๅนรียน༛฿นคำถามขຌอทีไ༛1༛ของคุณสมบัติ
ทีไดี༛บทบาท༛หนຌาทีไ༛ของนักพากยຏกลุมละ༛1༛ประดในทีไเดຌรียนรูຌละประทับ฿จ  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาที  
-༛ครูชวนนักรียนลกปลีไยนรียนรูຌละสรุปผลการรียนรูຌ༛  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1bECQIuXScoQclAB31XG5YA98x5KQmG-X-Pyx5Qd8beU/edit?usp=sharing
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หนวยการรียนรูຌ༛ทีไ༛5:༛Esports Journalist สืไอวงการกม  

 

ปງาหมายการรียนรูຌ  
(1)༛นักรียนรียนรูຌกระบวนการผลิตสืไออยางสรຌางสรรคຏ༛(Content Creator)  

(2)༛นักรียนเดຌฝຄกปฏิบัติทักษะการขียน༛การสัมภาษณຏละการออกบบสืไออยางสรຌางสรรคຏ  
 

การวัดผลการรียนรูຌ  
นักรียนมีสวนรวมกับกิจกรรมละตอบคำถามอยางกระตืๅอรืๅอรຌน༛ดยวดัผลจากการสังกตพฤติกรรม  

 

อุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการสอน  

(1)༛ทใบลใต/คอมพิวตอรຏ  
(2)༛ปรกรม༛Canva หรือปรกรม฿ดกใเดຌทีไนกัรียนถนัด  

(3)༛กระดาษระบุตารางปฏิทิน  

(4)༛ผนปງายระบุหัวขຌอ  

(5)༛กาวสองหนຌา༛(สำหรับติดผนปງาย฿นตาราง)  
(6)༛สมารຏทฟน  
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

1 หัวขຌอทีไ༛5.1:༛บทบาท
หนຌาทีไละทักษะของ
สืไอวงการกม  

  

(1)༛นักรียนรูຌจัก
ละขຌา฿จบทบาท
หนຌาทีไการปຓนสืไอ
วงการกม  

  

     ༛ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
- ครูชวนนักรียนทำความรูຌจักกับบทบาทหนຌาทีไการปຓนทีมสืไอวงการกม༛(Content༛
Creator)༛  
- ครูลาถึงสิไงทีไตຌองทำ฿นการปຓนทีมสืไอวงการกม༛(Content༛Creator)༛  
- ครูลาถึงสิไงทีไนักรียนจะเดຌรับมืไอรับหนຌาทีไปຓนทีมสืไอวงการกม༛อาทิ༛ทักษะสำคัญ༛
อกาสทีไเดຌลองทำงาน  

 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(20༛นาที)  
- กิจกรรม༛:༛คิดสิ༛คิดสิ༛หัวขาว  

จทยຏ༛ครู฿หຌนักรียนพาดหัวขาว༛ดยยกตัวอยาง༛ขาว༛ROV มีสกิน༛Veres ฿หมปຓนสกิน
เทย༛นักรียนสามารถพาดหัวขาว฿หຌนาสน฿จเดຌอยางเรบຌาง  

วิธีทำ༛฿หຌนักรียนขียนลงกระดาษปลา  

฿หຌนักรียนชวຏ༛หัวขาวของตนอง༛  
- ครูสรุปประดในลใกนຌอยถึงการพาดหัวขาว༛ชืไอมยงเปจนถึงความปຓน฿จความสำคัญ
ของทีมสืไอวงการกม༛ประดในการสืไอสารระหวางผูຌรับสารละผูຌสงสาร  

(- ครูลาละอธิบายรืไองนารูຌ༛ทำเมถึงตຌองมีทีมสืไอวงการกม  

 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10༛นาที)  
- ฿บงาน༛1༛ตอบคำถาม  

จทยຏ༛:༛นักรียนคิดวาทีมสืไอวงการกมมีบทบาทสำคัญอยางเรกับวงการ༛Esports༛  
วิธีทำ༛:༛ขียนคำตอบลงบนกระดาษ  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1OWCX-O0Z0x6JwfecS0xqANM_b8KMkxxvBtkTBYOemQY/edit?usp=sharing
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มืไอขียนสรใจลຌวครูชวนสะทຌอนคำตอบ฿นวง฿หญ༛ดยปຂดอกาส฿หຌนกัรียนทุกคนเดຌ
ตอบละลกปลีไยนความคิดหใน༛  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
- ครูสรุปประดใน฿นหัวขຌอบทบาทหนຌาทีไ  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

2 หัวขຌอทีไ༛5.2:  
หลักการผลิตสืไอ  

  

(1)༛นักรียนบอก
องคຏประกอบของ
การผลิตสืไอวงการ
กมเดຌ  
  

  

     ༛ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
- ครูปຂดตัวอยางนืๅอหาขาวทีไสมบูรณຏสำหรับผยพร฿นซชียลมีดีย฿หຌนักรียนเดຌศกึษา༛
https://www.facebook.com/ROVTH/?locale=th_TH༛  
ดยครูสามารถขຌาเปลือกนืๅอหาทีไนาสน฿จเดຌจากลิงคຏนีๅ  
 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(20༛นาที)  
- ครูอธิบายนืๅอหาหลักการออกบบนืๅอหา  

- ครูอธิบายนืๅอหาครืไองมือหรือปรกรมทีไสามารถ฿ชຌเดຌ  
- ครูอธิบายนืๅอหาการคิด༛Key༛Message  

- ครูอธิบายนืๅอหาประภทของนืๅอหา  

 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (15༛นาที)  
- ฿บงาน༛2༛ลองฝຄกสังกต༛:༛1༛content จะมีอะเรบຌางนะ?  

ครูปຂด Contents༛ตัวอยาง฿หຌนักรียนดู༛สามารถปຂดเดຌจากสืไอประกอบการสอน  

ดยตัๅงคำถามฝຄกการสังกต฿หຌนักรียนเดຌลองตอบคำถาม༛นักรียนสามารถนำเปปรับ฿ชຌ
กับคาบตอเปเดຌ  
จทยຏ  
-༛Contents༛ตຌองการสืไออะเรกับผูຌอาน༛(Key Message)?  

-༛฿น Contents༛นีๅมีนืๅอขาวหรอืขຌอมูลอะเร༛ละปຓน Contents ประภทเหน༛? 
(ประภทของ༛Contents)  

-༛฿น Contents༛นีๅมีองคຏประกอบอะเรบຌาง༛ฟอนตຏบบเหน༛รูปอะเร༛(หลักการ฿นการ
ออกบบ༛Contents)?  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://www.facebook.com/ROVTH/?locale=th_TH
https://docs.google.com/presentation/d/1Kvcp-GPmXtkp-bIDHJ0Q_iVAXzFg_jsfCATjJBvJEzM/edit?usp=sharing
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มืไอขียนสรใจลຌวหากมีวลาหลือ฿หຌครูทวนคำถามทีละขຌอดย฿หຌนักรยีนตอบปาก
ปลาจากสิไงทีไขียนลงบนกระดาษ༛  
พรຌอมปຂดอกาส฿หຌนักรียนทุกคนเดຌลกปลีไยนรียนรูຌมุมมองพืไอน  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
- ครูสรุปประดในจากสิไงทีไนักรียนเดຌรียนรูຌละสังกตหใน༛  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

3 หัวขຌอทีไ༛5.3:༛การ
สัมภาษณຏ  
  

(1)༛นักรียนฝຄกการ
สัมภาษณຏ  

     ༛ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
- ครูตัๅงคำถาม༛"คิดวาหัว฿จหลักของการสัมภาษณຏปຓนอะเรเดຌบຌาง"  
- ครูอธิบายถึงการสัมภาษณຏพืไอนำเปสรຌาง༛Content༛หรือการทำวิดีอสัมภาษณຏ 
 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
-༛ครูปຂด Contents༛สัมภาษณຏนักขง฿หຌนักรียนดู  
-༛ครูอธิบายรูปบบการสัมภาษณຏ  
-༛ครูอธิบายทคนิคการสัมภาษณຏ༛ครอบคลุมถึงรืไอง༛การตรียมพรຌอม༛การตัๅงคำถาม  

 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (25༛นาที)  
- กจิกรรม༛:༛ถามเดຌ༛ตอบเดຌ!༛จับคูฝຄกการตัๅงคำถามปลายปຂด༛  
กติกา༛บงบทบาท༛A B ตละบทบาทริไมดຌวยรายการคำถามสำหรับสัมภาษณຏละฝຄก
ขียน༛ครูบงวลา฿หຌทัๅงสองฝຆายเดຌผลัดกันสัมภาษณຏ༛  
จทยຏ༛สัมภาษณຏรืไอง༛"มืไอวานทีไเดຌมารียน"༛  
ครูสามารถพิไมจทยຏเดຌ༛ชน༛อาหารทีไยง༛เปทีไยวครัๅงลาสุด༛ปຓนตຌน༛พืไอฝຄกนักรียนเดຌ
สัมภาษณຏ  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาที)  
- ครูชวนนักรียนถอดบทรียนทีไเดຌรียนรูຌ฿นคาบ  

- ༛ครูสรุปประดในกีไยวกับการทำ Contents 

 

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/16wGvkJRVuIlGHguhxs98bVnw5UY-6gJ-lj-pf1O2HZo/edit?usp=sharing
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

4 หัวขຌอทีไ༛5.4:༛การผลิต
สืไอพืไอนำเปผยพร  

(1)༛นักรียนฝຄกการ
ออกบบ༛Art༛
Work༛ละการ
ขียน༛Content  

     ༛ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
- ครูชวนนักรียนทบทวนนืๅอหาองคຏประกอบของสืไอ༛1༛Content༛ชน༛การขียนขาว༛
การ฿ส༛Hashtag༛การทำปสตอรຏ༛ปຓนตຌน  

 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
- ครูอธิบายพิไมติมกีไยวกับการขียน Contents༛สวนนำหรอืหัวขาว༛นืๅอหา༛สรุป༛
กอนทีไจะ฿หຌนักรียนเดຌฝຄกทำ Contents༛ทีไสมบูรณຏ༛  
 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (25༛นาที)  
- กิจกรรม༛:༛คูคิดคูสรຌาง༛ฝຄกทำ༛Content ฿หຌนาสน฿จ༛  
จทยຏรายละอียดสำหรับการทำ༛1༛Content ฿นสืไอประกอบการสอน  

วิธีทำ༛:༛นักรียนจับคู༛ดยมีบทบาทหนຌาทีไ฿หຌลือกรับผิดชอบดังนีๅ  
-༛คนขียน Content༛จำนวน༛1༛คน  

-༛คนทำกราฟฟຂกหรือปสตอรຏ༛จำนวน༛1༛คน  

นักรียนสามารถชวยกันเดຌดยกำหนดปງาหมายพืไอสำหรับการพสตຏปรมทลงสู
ซชียลมีดีย༛  
>>สำหรับ฿นคาบนีๅคุณครูชวนนกัรียนฝຄกขียนพืไอนำมาสนอคาบรียนถัดเป  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
(1)༛คุณครูสรุปกีไยวกับการทำ Content 

(2)༛ครูสรุปรายละอียดการบຌานพิไมติมละชีๅนะการฝຄกทำ༛Content ฿หຌนาสน฿จ༛  
 

༛-༛ทใบลใต/
คอมพิวตอรຏ 
-༛ปรกรม༛
Canva༛หรือ
ปรกรม฿ด
กใเดຌทีไ
นักรียน
ถนัด  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1ujRmj2fyKOhMo8_Z5zfQj5NAct_5pJjPOQC5j792tu8/edit?usp=sharing
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

5 หัวขຌอทีไ༛5.5:༛ถอด
บทรียนจากการทำ༛
Content༛  

(1)༛นักรียนฝຄกการ
ออกบบ༛Art༛
work༛ละการ
ขียน༛Content༛  

     ༛ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
- ครูทบทวนการรียนรูຌ฿นคาบทีไลຌวละทบทวนจทยຏการบຌานของนักรียน  

 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
- ครู฿หຌนักรียนชวຏผลงานของตนอง༛หลังจากทีไเดຌลองทำ༛Content༛  
-༛ครู฿หຌนวทางการพฒันาการทำ༛Content พืไอปรับปรุงกอนฝຄกขียนสรุป  

กณฑຏการ฿หຌผลสะทຌอนกลับบงปຓนสองสวน  

-༛ดຌานการขียน༛ความถูกตຌอง༛ความครบถຌวน༛ความนาสน฿จ  

-༛ดຌานกราฟฟຂก༛การจัดองคຏประกอบสืไอ฿นภาพ༛องคຏประกอบขຌอมูลทีไชัดจน༛การสืไอสาร
ทีไขຌา฿จงาย༛คลຌายคลึงปสตอรຏรับสมัคร  

ทีมนักขงขຌาขงขัน༛  
 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (15-20༛นาที)  
-༛ครู฿หຌนักรียนรับฟຑงขຌอคิดหในลຌวปรับชิๅนงานตามคำนะนำ༛  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
-༛ครูชวนนักรียนสะทຌอนการรียนรูຌ  
-༛มืไอราเดຌจับคูกันเปลຌว༛ราเดຌทำอะเรบຌาง?  
-༛รูຌสึกอยางเรบຌางมืไอทำสรใจลຌว? ༛ 
- ครูนำถอดบทรียนจากการทำ Content༛ดยปຂดอกาส฿หຌนกัรียนสามารถตอบเดຌ
ครบทุกคน༛  
-༛นักรียนคิดวาการผลิต༛Content มีผลอยางเรกับการทำครงการ?  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1bWxx0tEmVoLgEq7FD7N98qQoaxwsvXXMgI-GW8ct4AE/edit?usp=sharing
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-༛นักรียนคิดวา฿นอนาคตราสามารถนำสิไงทีไราเดຌลองทำครัๅงนีๅเปปรับ฿ชຌกับอะเรเดຌ
บຌาง?  
ครูสามารถลือกคำถามพรຌอมกับปรับรูปบบคำถามพืไอ฿หຌสะดวกตอการรียน฿น
หຌองรียนของครูองเดຌ  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

6 หัวขຌอทีไ༛5.6:༛การ
วางผนการ  

ประชาสัมพันธຏ  
  

(1)༛นักรียน
รียงลำดับการผลิต
สืไอเดຌอยาง
หมาะสม  

  

(2)༛นักรียนสรຌาง
ตารางการผลิตสืไอ
เดຌดຌวยตนอง  

  

     ༛ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
- ครูชวนพูดถึงการวางผนสำหรับผยพร༛Content༛สูซชียลมีดีย༛  
 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
- กจิกรรม༛:༛ลองจัดตารางดูสิ༛(Content༛Calendar) ครูนำกิจกรรมดย฿หຌนักรียนลือก
ผนปງายหัวขຌอ༛content ลຌวนำมา฿ส฿น༛Content༛Calendar  

จทยຏ:༛นักรียนชวยกนันำผนปງาย༛Content เปปะ฿นตารางปฏิทินการพสตຏ༛2༛ดือน༛
฿หຌหมาะสมกับลำดับการพสตຏ༛อาทิ༛รับสมัคร༛กำหนดการผยพรประชาสัมพันธຏกอน
การขงขัน  

- ครูสรุปประดในจากกจิกรรม༛ลองจัดตารางดูสิ༛พืไอนำเปสูขัๅนฝຄกตอเป  

 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10༛นาที)  
(1)༛ฝຄกทำ༛Content Calendar༛  
จทยຏ༛สรຌางตารางละ฿สรายละอียดการผลิต༛Content สำหรับสืไอสารการขงขัน༛
Esport ฿นชวง༛3༛ดือน༛ดยครอบคลุมถึง༛กอนการขงขัน,  

ระหวางการขงขัน, หลังจบการขงขัน༛ดยสามารถดูจทยຏพิไมติมเดຌ฿นสเลดຏการ
สอน༛  ดยมีสองวิธีนะนำ༛  
วิธีทำทีไ༛1༛:༛จับกลุมกับพืไอน༛3-5༛คน༛ลຌวทำตาราง฿นกระดาษฟลิปชารຏท 

วิธีทำทีไ༛2༛:༛จับกลุมกับพืไอน༛3-5༛คน༛ลຌวทำตาราง฿นสเลดຏ༛, Canva , Google Slide 

  

      ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
- ครูสรุปการนำ༛Content Calendar เป฿ชຌจริง฿นการทำงาน༛(หวัขຌอทีไ༛5)  

-༛กระดาษ
ระบุตาราง
ปฏิทิน  

-༛ผนปງาย
ระบุหัวขຌอ  

-༛กาวสอง
หนຌา༛
(สำหรับติด
ผนปງาย฿น
ตาราง)  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1Z21JU8aLEyuZ06PE90kykhLmI67ZmpClFMiyc9HWfwY/edit?usp=sharing
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

7 หัวขຌอทีไ༛5.7:༛สรุปการ
รียนรูຌหຌองรียนสืไอ
วงการกม  

(1)༛นักรียนสะทຌอน
การรียนรูຌของ
ตนองตอบทบาท
การปຓนผูຌผลิตสืไอ
เดຌ  
  

(2)༛นักรียนนำสิไงทีไ
ตนองสะทຌอนเป
ประกอบการ
ตัดสิน฿จลือกทีม
เดຌ  

     ༛ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
- ชวนนักรียนมาทบทวนละสรุปสิไงทีไเดຌรียนรูຌ༛พืไอนำเปสูการตัดสิน฿จลือกบทบาท
หนຌาทีไการทำงาน฿นครงการการขงขันกีฬา༛Esports  

 

     ༛ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(15༛นาที)  
- ครูปຂด༛Road༛Map หรือสຌนทางการรียนรูຌตละหัวขຌอของหຌองรียนสืไอวงการกม༛
พรຌอมกับลาสรุปผลของสิไงทีไนักรียนเดຌลองทำ  

-༛ครูชวนทบทวนสิไงทีไนักรียนเดຌทำ฿นคลาสนีๅดยตัๅงคำถามเดຌดังนีๅ  
-༛คลาสนีๅราเดຌทำอะเรกันเปบຌาง?  
พรຌอมลกปลีไยนรียนรูຌรวมกันลຌวครูคอยสรุปประดในตางโ  

 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10༛นาที)  
-༛Reflection Content༛  
วิธีทำ༛฿หຌนักรียนทำปสตอรຏอยางงาย༛ตกตงอยางมีอิสระ༛พืไอสะทຌอนความสามารถ
ตนองสำหรับหนวยการรียนรูຌสืไอวงการกม༛(หัวขຌอทีไ༛1-5)  
ดย฿ชຌครงคำถามนีๅพืไอปຓนนวทาง฿นการขียน  

-༛ราทำสวนเหนเดຌดีบຌาง  
-༛รารูຌสึกชอบอะเรปຓนพิศษ฿นบทรียนคลาสนีๅ༛  
-༛รารูຌสึกเมชอบอะเรกับบทบาทนีๅ  
-༛สิไงทีไราอยากพัฒนา  

-༛คิดวาตนองสามารถทำงาน฿นบทบาทนีๅเดຌหรือเม༛อยางเร  

-༛สมารຏท
ฟน༛  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1kG6UUJrdfEza16PKYr7nuwIle7ZzRdzzoc8_BSrq6ZY/edit?usp=sharing
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฿นระหวางการทำครูสามารถถามคำถามหลานีๅกับนกัรียน฿นหຌองรียน༛ละปຂดประดใน
การลกปลีไยนรียนรูຌจากมุมมองของพืไอน༛โ༛  
ครูสามารถชวนนักรียนสงชิๅนงานดຌวยการพสตຏผาน༛Facebook ลຌวติด Hashtag༛ 
#หຌองรียนอีสปอรຏต༛หรือ༛รักษาความปຓนสวนดຌวยการสงผานครูดยตรงเดຌชนกัน 

  

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
- ครูชวนนักรียนลกปลีไยนรียนรูຌละสรุปประดในการรียนรูຌของนกัรียน  
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หนวยการรียนรูຌ༛ทีไ༛6:༛Esports༛Broadcast༛ควบคุมสืไอละการถายทอดสด  

 

ปງาหมายการรียนรูຌ  
(1)༛นักรียนเดຌฝຄกปฏิบัติทักษะการจัดการสืไอพืไอการถายทอดสดระบบออนเลนຏ༛  
(2)༛นักรียนปรียบทียบคุณสมบัติของทคนลยีทีไถายทอดสด༛การขงขันรูปบบตาง༛โ༛ทัๅงออนเลนຏ༛ละออฟเลนຏ  
 

การวัดผลการรียนรูຌ  
นักรียนมีสวนรวมกับกิจกรรมละตอบคำถามอยางกระตืๅอรืๅอรຌน༛ดยวดัผลจากการสังกตพฤติกรรม  

 

อุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการสอน  

(1)༛Capture༛Card༛ อุปกรณຏ฿นการนำภาพ/สียงจากทรศัพทຏ༛กลຌอง༛ละ༛เมคຏ༛ขຌาสูคอมพิวตอรຏ༛ดยทีไจะชวยลดอัตราหนวงของการอนถายขຌอมูล༛ทำ฿หຌภาพมีความชัดลืไนเหลมากขึๅนวลา
ถายทอดสด  

(2)༛Computer อุปกรณຏหลัก฿นการประมวลผลภาพ༛ละ༛สียงพืไอขຌาสูระบบถายทอดสด  

(3)༛TV อุปกรณຏ฿นการฉายภาพสด฿หຌกผูຌชมทีไอยู฿นงานการขงขันออฟเลนຏ༛ดยจะดึงภาพ༛ละ༛สียงมาจากคอม  

(4)༛กลຌอง༛(ถຌามี) อุปกรณຏ฿นการจับภาพนักขง༛หรือ༛นกัพากยຏ฿นการขงขันพืไอนำเปประกอบหนຌาจอถายทอดสด  

(5)༛เมคຏ༛(ถຌามี) อุปกรณຏ฿นการจับสียงนักขง༛หรือ༛นักพากยຏ฿นการขงขันพืไอนำเปประกอบการถายทอดสดดຌวยสียงทีไคมชัดมากขึๅน  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

1 หัวขຌอทีไ༛6.1:༛บทบาท
หนຌาทีไละทักษะสำคญั
ของ༛Broadcaster  

(1)༛นักรียนขຌา฿จ
บทบาทหนຌาทีไการ
ของ༛
Broadcaster  

  

(2)༛นักรียนอธิบาย
บทบาทหนຌาทีไ
สำคัญของ༛
Broadcaster༛เดຌ  
  

(3)༛นักรียนขຌา฿จ
ครงสรຌางการ
ถายทอดสด  

  

  

      ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
-༛ครูกระตุຌนการรียนรูຌดຌวยการตัๅงคำถามวา༛"฿ครคอืสตรีมมอรຏคนปรด"༛ละ༛"รูຌหรือมัๅย
วาคຌา༛Stream༛กันยังเง"  
-༛ครูปຂดวิดีอ฿หຌนักรียนดู༛https://www.youtube.com/watch?v=w8ilyUbYp-k༛  
-༛ครูสรุปวาอาชีพ༛Broadcaster༛มีหนຌาทีไอะเร  

 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(20༛นาที)  
-༛฿หຌนักรียนวาดตัวองปຓน༛Broadcaster ดู༛พรຌอมขียนอธิบายวาจะ༛Stream༛Game 

อะเรละทำเม  

 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10༛นาที)  
-༛บงนักรียนปຓนกลุมยอย༛ละ฿หຌนำสนอสิไงทีไตนองวาดพรຌอมหตุผลประกอบ฿หຌ
พืไอน฿นกลุมฟຑง༛  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
-༛ครูสรุปบทรียน  

-༛ครูมอบหมายการบຌาน༛฿หຌนกัรียนจัดทำ༛Infographic༛Poster กีไยวกับการ༛
Broadcast กมนัๅนตຌองมีอุปกรณຏอะเรบຌาง  

  ลิงกຏสเลดຏ 

  

https://www.youtube.com/watch?v=w8ilyUbYp-k
https://docs.google.com/presentation/d/1O6Cogn0lzEFuvdFvS4F7PuWOUZF2BlWXkYgGyMTaxfw/edit?usp=sharing
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

2 หัวขຌอทีไ༛6.2:༛นะนำ
อุปกรณຏการ
ถายทอดสด  

(1)༛นักรียนขຌา฿จ
ครงสรຌางการ༛
broadcast  

  

(2)༛นักรียน
ดำนินการสิไงทีไ
รียนรูຌเดຌ฿นชีวิต
จริง  

      ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
-༛ครูชวนนักรียนทบทวนการรียนรูຌ฿นคาบทีไลຌว  

-༛ครูนะนำนกัรียนกีไยวกับพลตฟอรຏมการสตรีมละครืไองมือสำหรับการสตรีม  

-༛ครูอธิบายระบบการออกอากาศ฿หຌนักศกึษาทราบ  

-༛ครูปຂดวิดีอ༛"How༛to༛stream"༛
https://www.youtube.com/watch?v=FTj_ZnmXMYo༛  
  

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(20༛นาที)  
-༛ขียนอธิบายละวาดภาพประกอบอุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการถายทอดสด༛พรຌอมออกบบ༛
Studio༛฿นฝຑน  

 

      ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10༛นาที)  
-༛ครู฿หຌนักรียนลองทำความขຌา฿จระบบดຌวยตวัอง  
-༛ครูชวนนักรียนวิคราะหຏความสำคัญของการวิจัยละการตรียมความพรຌอม฿นการ
ถายทอดกีฬาอีสปอรຏต  

พรຌอมอธิบายองคຏประกอบทีไดีของสคริปตຏออกอากาศ  

 

      ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
-༛ครูสรุปขัๅนตอน฿นการ༛Broadcast ละอธิบายทคนิคละครืไองมือการออกอากาศ  

Capture༛
Card༛  
คอมพิวตอรຏ 
TV  

optional:  

กลຌอง  
เมคຏ  

ลิงกຏสเลดຏ 

  

https://www.youtube.com/watch?v=FTj_ZnmXMYo
https://docs.google.com/presentation/d/1Wxpc-iZnFUKS_koWNhKd21BY4ZRWZPhwt56oA9XSxgQ/edit?usp=sharing
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

3 หัวขຌอทีไ༛6.3:༛การ
ถายทอดสด༛ผานระบบ༛
OBS 

(1)༛นักรียนขຌา฿จ
ครงสรຌางการ༛
broadcast  

  

(2)༛นักรียน
ดำนินการสิไงทีไ
รียนรูຌเดຌ฿นชีวิต
จริง  

     ༛ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
-༛ครูอธิบายการ฿ชຌระบบ༛OBS  

-༛อธิบายวา༛OBS คืออะเร༛ละ༛มีความสำคัญตอการถายทอดสดอยางเร༛:༛ปຓน
ปรกรมการถายทอดสดทีไสามารถถายทอดสดภาพ༛สียง༛ละ༛หนຌาจอการลนกม
พรຌอมกัน༛สูหลากหลายชองทางการถายทอดสดออนเลนຏ  
-༛อธิบายอุปกรณຏทีไตຌอง฿ชຌ฿นการถายทอดสดผาน༛OBS : ฿หຌคุณครูทบทวนบทรียนทีไ
รียนเป฿นอาทิตยຏทีไผานมาวามีอะเรบຌาง༛ละ༛นຌนวาปຓนอุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการถายทอดสด
บน༛OBS  

-༛อธิบายการ฿ชຌงาน༛OBS บืๅองตຌน༛:༛การสมัคร༛การชืไอมตอบัญชี༛การชรຏหนຌาจอกม༛
การตัๅงคาหนຌาจอถายทอดสด༛การชืไอมตออุปกรณຏตาง༛โ༛ขຌาดຌวยกัน༛ละ༛การ
ถายทอดสดสูชองทางตาง༛โ  

 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(20༛นาที)  
-༛ครู฿หຌนักรียนทดลอง༛Broadcast การขง༛ดย฿ชຌครืไองมือ༛OBS  

-༛฿หຌนักรียนปຂดอพ༛OBS ละ༛ชืไอมตออุปกรณຏตาง༛โ༛ทีไตรียมเวຌ༛(฿หຌนักรียน
บงกลุมพืไอวียนกันชืไอมตออุปกรณຏ฿นกรณีทีไอุปกรณຏเมพียงพอตอการ฿ชຌ)  
-༛฿หຌนักรียนชรຏจอจากกมทีไนักรียนจะทำการถายทอดสด༛ละ༛ตรียมการ
ถายทอดสดบืๅองตຌน༛(ภาพกราฟຂก, ปรับสมดุลสียงจากเมคຏทรศัพทຏของนักรียน༛ละ༛
สียงจากกม)  
-༛ครู฿หຌนักรียนจับทีมกันขง༛Match༛5༛vs༛5༛ลຌว฿หຌพืไอน༛โ༛ลอง༛Stream༛กมขงกัน
ดู༛ขงคูละ༛1༛รอบ  

Capture༛
Card  

คอมพิวตอรຏ
  

TV༛  
เมครฟน༛  
วใบคม༛  
หนຌาจอสี
ขียว༛  
การจัดสง  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1N2FSHfPQobvDoIMUpyxmucyWitKaSgi6WvW7_TJms3w/edit?usp=sharing
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-༛บงกลุมนักรียนออกปຓน༛3༛กลุม༛กลุมทีมผูຌลน༛1༛กลุมทีมผูຌลน༛2༛ละ༛กลุม
ถายทอดสด༛ดยทีไจะวียนกนัลองถายทอดสดจากคอมของกลุมถายทอดสด  

 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10༛นาที)  
-༛ครู฿หຌนักรียนสะทຌอนผลการรียนรูຌทีไนักรียนเดຌลองกຌปຑญหาฉพาะหนຌา  

-༛ปຑญหาทีไพบจอระหวางการตรียมการถายทอดสดดຌวยระบบ༛OBS  

-༛ขຌอควรระวังวลาถายทอดสดดຌวยระบบ༛OBS  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
-༛นักรียนนำสนอผลการรียนรูຌของตนกพืไอนรวมชัๅนสัๅน༛โ༛ละคุณครูสรุปการรียนรูຌ
ดยรวม  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

4 หัวขຌอทีไ༛6.4:༛การ
ถายทอดสด༛ผานระบบ༛
Omelet༛Arcade  

(1)༛นักรียน
สามารถนำ
ออกบบผนการ
ดำนินครงการ  

  

     ༛ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
-༛ครูอธิบายการ฿ชຌระบบ༛Omlet༛Arcade༛  
-༛อธิบายวา༛Omlet༛Arcade༛คืออะเร༛ละ༛มีความสำคัญตอการถายทอดสดอยางเร༛:༛
ปຓนปรกรมการอัดหนຌาจอทีไ฿ชຌ฿นการถายทอดสดผานทรศัพทຏ༛ซึไงสามารถทำการ
ถายทอดสดเดຌดยทีไเมตຌอง฿ชຌ༛Capture༛Card  

-༛อธิบายความตกตางของ༛Omlet༛Arcade༛ละ༛OBS : ทัๅงสองปรกรมปຓนปรกรม
การถายทอดสด༛ต༛Omlet༛Arcade༛จะปຓนการถายทอดสดผานอพบนมือถือ༛ซึไงจะเม
มีความจำปຓนทีไตຌอง฿ชຌ༛Capture༛Card༛หรือครืไองคอมพิวตอรຏ฿นการถายทอดสด
หมือน༛OBS  

-༛อธิบายการ฿ชຌงาน༛Omlet༛Arcade༛บืๅองตຌน༛:༛การสมัคร༛การชืไอมตอบัญชี༛การชรຏ
หนຌาจอกม༛การตัๅงคาหนຌาจอถายทอดสด༛ละการถายทอดสดสูชองทางตาง༛โ  

 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(20༛นาที)  
-༛ครู฿หຌนักรียนทดลอง༛Broadcast การขง༛ดย฿ชຌครืไองมือ༛Omlet༛Arcade  

-༛฿หຌนักรียนปຂดอพ༛Omlet༛Arcade ละ༛ชืไอมตอขຌาสูบัญชีของตนอง  
-༛฿หຌนักรียนชรຏจอจากกมทีไนักรียนจะทำการถายทอดสด༛ละ༛ตรียมการ
ถายทอดสดบืๅองตຌน༛(ภาพกราฟฟຂก, ปรับสมดุลสียงจากเมคຏทรศัพทຏของนักรียน༛ละ༛
สียงจากกม)  
-༛ครู฿หຌนักรียนจับทีมกันขง༛Match༛5༛vs༛5༛ลຌว฿หຌพืไอน༛โ༛ลอง༛Stream༛กมขงกัน
ดู༛ขงคูละ༛1༛รอบ  

-༛บงกลุมนักรียนออกปຓน༛3༛กลุม༛กลุมทีมผูຌลน༛1༛กลุมทีมผูຌลน༛2༛ละ༛กลุม
ถายทอดสด༛ดยทีไจะวียนกนัลองถายทอดสดจากทรศัพทຏของกลุมถายทอดสด  

Capture༛
Card  

คอมพิวตอรຏ༛ 
TV  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1TJG9aCsLS8gHWWzAFrFZ0MaJWHM46Ij8XjR0ogvhLrI/edit?usp=sharing
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     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10༛นาที)  
-༛ครู฿หຌนักรียนสะทຌอนผลการรียนรูຌทีไนักรียนเดຌลองกຌปຑญหาฉพาะหนຌา  

-༛ปຑญหาทีไพบจอระหวางการตรียมการถายทอดสดดຌวยระบบ༛Omlet༛Arcade  

-༛ขຌอควรระวังวลาถายทอดสดดຌวยระบบ༛Omlet༛Arcade  

-༛ความตกตางระหวางระบบ༛OBS ทัๅง฿นงประสิทธิภาพ༛อุปกรณຏทีไตຌองตรียม༛
ขຌอจำกัด༛ละ༛ความจำปຓน  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
-༛นักรียนนำสนอผลการรียนรูຌของตนกพืไอนรวมชัๅนสัๅน༛โ༛ละคุณครูสรุปการรียนรูຌ
ดยรวม  
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หนวยการรียนรูຌ༛ทีไ༛7:༛Esports༛Tournament༛Planning༛บงฝຆายละตรียมงานการขงขัน  

 

ปງาหมายการรียนรูຌ  
(1)༛นักรียนเดຌฝຄกปฏิบัติทักษะการตรียมการขงขันกีฬาอีสปอรຏต  

(2)༛นักรียนเดຌฝຄกทักษะวางผนจัดการครงการละทักษะกຌปຑญหา  

 

การวัดผลการรียนรูຌ  
นักรียนมีสวนรวมกับกิจกรรมละตอบคำถามอยางกระตืๅอรืๅอรຌน༛ดยวดัผลจากการสังกตพฤติกรรม  

 

อุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการสอน  

(1)༛กระดาษฟลิบชารຏท 

(2)༛ปากกาคมี  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

1  หัวขຌอทีไ༛7.1:༛ลักษณะ
งานตามหนຌาทีไตาง༛โ༛
฿นการขงขัน  

(1)༛นักรียนเดຌฝຄก
ปฏิบัติทักษะการ
ตรียมการขงขัน
กีฬาอีสปอรຏต༛  
  

(2)༛นักรียนเดຌฝຄก
ทักษะวางผน
จัดการครงการ
ละทักษะ
กຌปຑญหา༛  

      ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
ทบทวน  

 ครู฿หຌนักรียนทบทวนวาตละฝຆายทำบทบาทอะเรบຌาง༛  
-༛ครูขียนหัวขຌอ༛ฝຆายตาง༛โ༛บนกระดานทัๅง༛5༛ฝຆาย༛ 
- จากนัๅน฿หຌนักรียนชวยกันบอกหนຌาทีไความรับผิดชอบบืๅองตຌนของตละฝຆาย༛  
 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
บงฝຆาย༛ละกำหนดตัวทน  

-༛ครูบงฝຆายหนຌาทีไตาง༛โ༛ของนักรียน༛ดยครูกำหนดจำนวนนักรียนของตละฝຆาย  

-༛฿หຌนักรียนลือกฝຆายทีไอยากทำตามความสมัคร฿จ༛  
-༛ครู฿หຌนักรียนกำหนดตัวทนของตละฝຆาย༛ทีไจะปຓนผูຌประสานงานระหวางครูละฝຆาย
อืไนโ༛ 
-༛ครูละนักรียนสรຌางกลุม฿นชองทาง༛Online พืไอ฿ชຌปຓนตัวกลาง฿นการติดตอสืไอสาร
กัน༛  
 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (20༛นาที)  
-༛นักรียนขຌากลุมของฝຆายตัวองทีไเดຌบงเวຌ༛  
-༛นักรียนขียนกจิกรรมบืๅองตຌนถึงสิไงทีไฝຆายของนักรียนตຌองทำ฿นการจดัการขงขัน༛ลง
฿นกระดาษ༛หรือกระดาษฟลิบชารຏท 

-༛นักรียนตละฝຆายนำสนอกิจกรรม༛ 

-༛กระดาษ 

ฟลิบชารຏท 

-༛ปากกา
คมี  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://drive.google.com/file/d/14ynMk6LCN968ZYrDzOFtv4MU-n4DqFwE/view?usp=sharing
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 -ละชวยกันนะนำวามีกิจกรรมเหนทีไสามารถพิไม༛หรือลดลงเดຌบຌาง༛(หากวลาเมพอ༛
สามารถทำ฿นรูปบบของ༛Gallery Walk)༛ 
  

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
สรุปจำนวนคน༛ละหนຌาทีไ  
-༛ครูสรุปสมาชิกละหนຌาทีไของตละฝຆายบืๅองตຌน  

-༛นัดหมายชองทางการสืไอสาร༛  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

2  หัวขຌอทีไ༛7.2:༛รียนรูຌ
บทบาทหนຌาทีไ฿นการ
ขงขัน༛Esports༛  
  

(1)༛นักรียนเดຌฝຄก
ปฏิบัติทักษะการ
ตรียมการขงขัน
กีฬาอีสปอรຏต༛  
  

(2)༛นักรียนเดຌฝຄก
ทักษะวางผน
จัดการครงการ
ละทักษะ
กຌปຑญหา༛  

      ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
ทบทวน  

-༛ครูชวนนักรียนทบทวนการรียนรูຌ฿นคาบทีไลຌว༛  
-༛ครู฿หຌนักรียนขຌากลุมตามตละฝຆายทีไเดຌลือกเวຌ༛  
 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(5༛นาที)  
กำหนดระยะวลา  

-༛ครูทบทวนหนຌาทีไหลักของตละฝຆาย฿นการจัดการขงขัน  

-༛ครูกำหนดชวงระยะวลาของการขงขันทีไสามารถดำนินการเดຌพรຌอมนำสนอนกัรียน༛
ซึไงครูเดຌตรียมประสานงานกับรงรียนพืไอ฿หຌกิดการอำนวยความสะดวกดຌานตางโ༛  
 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (20༛นาที)  
นักรียนตละฝຆายระบุหนຌาทีไ༛ระบุชวงวลา༛(Timeline)ละรายละอียดกิจกรรมทีไจะ
ดำนินการ฿นกระดาษฟลิบชารຏท 

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(15༛นาท)ี  
สรุปละวางผน  

-༛ครูทบทวนละสรุปบทบาทความรับผิดชอบของตละฝຆาย༛  
-༛ครูละนักรียนจัดทำผนผังบทบาทหนຌาทีไละกำหนดการขงขันตามระยะวลาทีไ
กำหนดเวຌ  
 

-༛กระดาษ 

ฟลิบชารຏท  

-༛ปากกา
คมี  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://drive.google.com/file/d/1Vgi6s__QQUElv3EzhN3JH-suyMvc7mVO/view?usp=sharing
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

3  หัวขຌอทีไ༛7.3:༛รายงาน
ความคืบหนຌา༛ครัๅงทีไ༛1  

(1)༛นักรียนเดຌฝຄก
ปฏิบัติทักษะการ
ตรียมการขงขัน
กีฬาอีสปอรຏต༛  
  

(2)༛นักรียนเดຌฝຄก
ทักษะวางผน
จัดการครงการ
ละทักษะ
กຌปຑญหา༛  

      ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
ทบทวน  

-༛ครูชวนนักรียนทบทวนการรียนรูຌ฿นคาบทีไลຌว༛  
-༛ครู฿หຌนักรียนขຌากลุมตามตละฝຆายทีไเดຌลือกเวຌ༛  
 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
วางผน༛ละลือกวิธีการวัดผล  

ครูละนักรียนรวมกันวางผนละออกบบวิธกีารวัดประมินผลกิจกรรม༛ชน༛ออกมา
฿นรูปรຌอยละ༛(Percentage),༛Check༛box,ชวงวลาของกิจกรรม, หรืออืไน༛โ༛ลຌวต
ความสมัคร฿จ༛  
 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (20༛นาที)  
-༛นักรียนทดลอง฿ชຌวิธีการประมินผลของตละกิจกรรม  

-༛นักรียนพูดคุยลกปลีไยนรวมกันละวางผนการทำงาน  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(15༛นาท)ี  
ประมินงาน  

-༛ครูประมินความสามารถของตละฝຆายวาสามารถดำนินการตามทีไกำหนดเวຌเดຌ
หรือเม ตัวอยาง  
-༛สำรวจหนຌาทีไของนกัรียนทุกคน฿นตละฝຆาย  

-༛ตละฝຆายมีการติดตอประสานงานกัน  

-༛ครูสนอนวทางการกຌเขปຑญหา༛หรือวิธปีງองกันละ฿หຌนักรียนรวมกนันำสนอ  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://drive.google.com/file/d/1FyXgALW8GVmAYsW_Gumz3wLJ-BzALHGm/view?usp=sharing
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

4  หัวขຌอทีไ༛7.4:༛รายงาน
ความคืบหนຌา༛ครัๅงทีไ༛2  

(1)༛นักรียนเดຌฝຄก
ปฏิบัติทักษะการ
ตรียมการขงขัน
กีฬาอีสปอรຏต༛  
  

(2)༛นักรียนเดຌฝຄก
ทักษะวางผน
จัดการครงการ
ละทักษะ
กຌปຑญหา༛  

      ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
ทบทวน  

- ครูชวนนักรียนทบทวนการรียนรูຌ฿นคาบทีไลຌว༛  
 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
ติดตามผล  

- ครู฿หຌนักรียนรวมสนอปຑญหาทีไกิดขึๅนระหวางการดำนนิงาน༛ดยการยกตัวอยางถึง
ปຑญหาตามสภาพจริง༛หรือสอบถามปຑญหาทีไพบจากนกัรียนลຌวขียนบนกระดานหรือ༛
กระดาษฟลิบชารຏท 

 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (25༛นาที)  
นักรียนรวมกนัสนอทางออกของปຑญหา༛ดยขียนบนกระดาน༛หรือกระดาษฟลิบชารຏท  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
ประมินงาน  

-༛ครูประมินงานของตละฝຆายวาสามารถทำตามสิไงทีไกำหนดเวຌเดຌหรือเม  
ตัวอยาง  
-༛สำรวจหนຌาทีไของนกัรียนทุกคน฿นตละฝຆาย  

-༛ตละฝຆายมีการติดตอประสานงานกัน  

-༛ครูสนอนวทางการกຌเขปຑญหา༛หรือวิธปีງองกัน  

-༛ครู฿หຌนักรียนรวมกนัสนอนวทางการกຌเขปຑญหา  

-༛กระดาษ 

ฟลิบชารຏท  

-༛ปากกา
คมี  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://drive.google.com/file/d/1EqfimTVwza1PRR5XEzmnQmh0zLbBdvWS/view?usp=sharing
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

5  หัวขຌอทีไ༛7.5:༛รายงาน
ความคืบหนຌา༛ครัๅงทีไ༛3  

(1)༛นักรียนเดຌฝຄก
ปฏิบัติทักษะการ
ตรียมการขงขัน
กีฬาอีสปอรຏต༛  
  

(2)༛นักรียนเดຌฝຄก
ทักษะวางผน
จัดการครงการ
ละทักษะ
กຌปຑญหา༛  

      ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
ทบทวน 

-༛ครูชวนนักรียนทบทวนการรียนรูຌ฿นคาบทีไลຌว  

 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
ติดตามผล  

- ครู฿หຌนักรียนประมินตนองพัฒนาการของตนองผานการขียน  

-༛ฉันทำอะเรเดຌดีบຌาง  
-༛ฉันสามารถทำอะเรพิไมเดຌอีก  

 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (25༛นาที)  
- นักรียนขียนคำตอบตามทีไกำหนด฿หຌ  
(Optional : นักรียนรวมกันบงปຑนคำตอบของตัวอง)  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
ประมินงาน 

- ༛ครูประมินความสามารถของตละฝຆายวาสามารถดำนินการตามทีไกำหนดเวຌเดຌ
หรือเม ตัวอยาง  
-༛สำรวจหนຌาทีไของนกัรียนทุกคน฿นตละฝຆาย  

-༛ตละฝຆายมีการติดตอประสานงานกัน  

-༛ครูสนอนวทางการกຌเขปຑญหา༛หรือวิธปีງองกัน  

-༛ครู฿หຌนักรียนรวมกนัสนอนวทางการกຌเขปຑญหา  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://drive.google.com/file/d/1XLVfLxLIaRo_hEJDJjmfIHkk6quROt1v/view?usp=sharing
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

6  หัวขຌอทีไ༛7.6:༛รายงาน
ความคืบหนຌา༛ครัๅงทีไ༛4  

(1)༛นักรียนเดຌฝຄก
ปฏิบัติทักษะการ
ตรียมการขงขัน
กีฬาอีสปอรຏต༛  
  

(2)༛นักรียนเดຌฝຄก
ทักษะวางผน
จัดการครงการ
ละทักษะ
กຌปຑญหา༛  

      ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
ทบทวน 

- ครูชวนนักรียนทบทวนการรียนรูຌ฿นคาบทีไลຌว༛  
 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
ติดตามผล 

- ครู฿หຌนักรียนประมินตนองพัฒนาการของตนองผานการขียน  

-༛ฉันทำอะเรเดຌดีบຌาง ละฉันสามารถทำอะเรพิไมเดຌอีก  

 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (25༛นาที)  
- นักรียนขียนคำตอบตามทีไกำหนด฿หຌ  
(Optional : นักรียนรวมกันบงปຑนคำตอบของตัวอง)   
 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
ประมินงาน 

- ༛ครูประมินความสามารถของตละฝຆายวาสามารถดำนินการตามทีไกำหนดเวຌเดຌ
หรือเม ตัวอยาง  
- สำรวจหนຌาทีไของนกัรียนทุกคน฿นตละฝຆาย  

-༛ตละฝຆายมีการติดตอประสานงานกัน  

-༛ครูสนอนวทางการกຌเขปຑญหา༛หรือวิธปีງองกัน  

-༛ครู฿หຌนักรียนรวมกนัสนอนวทางการกຌเขปຑญหา  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://drive.google.com/file/d/1Ev2ixf8FY8Ng9YKnnUExVvqYICO-mRvV/view?usp=sharing
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หนวยการรียนรูຌ༛ทีไ༛8:༛Esports༛Tournament༛จัดการขงขัน  

ปງาหมายการรียนรูຌ  
(1)༛นักรียนเดຌฝຄกประสบการณຏการจัดการขงขันกีฬาอีสปอรຏต  

 

การวัดผลการรียนรูຌ  
นักรียนมีสวนรวมกับกิจกรรมละตอบคำถามอยางกระตืๅอรืๅอรຌน༛ดยวดัผลจากการสังกตพฤติกรรม  

  

คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม 

1 จัดการขงขันสัปดาหຏทีไ༛1༛-༛รอบกใบคะนน  (1)༛นักรียนเดຌฝຄกประสบการณຏ  
การจัดการขงขันกีฬาอีสปอรຏต 

จัดการขงขันสัปดาหຏทีไ༛1  

-༛รอบกใบคะนน  

2 จัดการขงขันสัปดาหຏทีไ༛2-༛รอบบงสาย  (1)༛นักรียนเดຌฝຄกประสบการณຏ  
การจัดการขงขันกีฬาอีสปอรຏต  

จัดการขงขันสัปดาหຏทีไ༛2  

-༛รอบบงสาย  

3 จัดการขงขันสัปดาหຏทีไ༛3༛-༛รอบขงตามสาย  (1)༛นักรียนเดຌฝຄกประสบการณຏ  
การจัดการขงขันกีฬาอีสปอรຏต  

จัดการขงขันสัปดาหຏทีไ༛3  

-༛รอบขงตามสาย  

4 จัดการขงขันสัปดาหຏทีไ༛4༛-༛รอบ༛Semi༛final༛4༛ทีม  (1)༛นักรียนเดຌฝຄกประสบการณຏ  
การจัดการขงขันกีฬาอีสปอรຏต  

จัดการขงขันสัปดาหຏทีไ༛4  

-༛รอบ༛Semi༛final༛4༛team  

5 จัดการขงขันสัปดาหຏทีไ༛5༛-༛รอบ༛Final༛2༛ทีม  (1)༛นักรียนเดຌฝຄกประสบการณຏ  
การจัดการขงขันกีฬาอีสปอรຏต  

จัดการขงขันสัปดาหຏทีไ༛5  

-༛รอบ༛Final༛2༛ทีม  
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หนวยการรียนรูຌ༛ทีไ༛9:༛Learning༛Reflection༛สะทຌอนการรียนรูຌ  
ปງาหมายการรียนรูຌ  
(1)༛นักรียนสะทຌอนผลการรียนรูຌกจิกรรมหຌองรียนกีฬาอีสปอรຏต  

(2)༛นักรียนมีทักษะสืไอสารละความขຌา฿จตนอง  
 

การวัดผลการรียนรูຌ  
นักรียนมีสวนรวมกับกิจกรรมละตอบคำถามอยางกระตืๅอรืๅอรຌน༛ดยวดัผลจากการสังกตพฤติกรรม  

 

อุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการสอน  

(1)༛กระดาษฟลิบชารຏท 

(2)༛กระดาษ༛A3  

(3)༛ปากกาคมี  

(4)༛Post-It  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

1 หัวขຌอทีไ༛9.1:༛สะทຌอน
การรียนรูຌผาน༛My༛
Journal  

(1)༛นักรียนสะทຌอน
ผลการรียนรูຌ
กิจกรรมหຌองรียน
กีฬาอีสปอรຏต  

  

(2)༛นักรียนมี
ทักษะสืไอสารละ
ความขຌา฿จตนอง  

      ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
-༛ครูสรุปกิจกรรมตัๅงตคาบรกถึงความขຌา฿จรืไองกีฬาอีสปอรຏตจนถึงการจัดการ
ขงขัน  

-༛ครูชีๅจຌงความสำคัญละอธิบายผลการรียนรูຌ  
 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
อธิบายขัๅนตอน  

-༛ครูอธิบายการทำ༛วิธีการสะทຌอนตนอง༛ดຌวยครืไองมือ༛"My༛Journal"  

ครูวาดกราฟสดงหตุการณຏตละชวง༛ตัๅงต༛ชวงการรียน, ชวงการลือกหนຌาทีไหรือทีม, 

ชวงการตรียมงาน༛ตรียมตัว, ชวงการจัดการขง༛ละสຌนชัย  

 -༛ครูกำหนดคำถามพืไอ฿หຌนักรียนสะทຌอนผลการรียนรูຌของตนอง༛ดังนีๅ  
1.༛฿นระหวางการดนิทางนักรียนพบจอ༛สิไงทีไดี/สิไงทีไย/ปຑญหา༛อะเรบຌาง  
2.༛นักรียนกຌเขหตุการณຏหลานัๅนอยางเร  

3.༛฿นทุกชวงหตุการณຏทีไกิดขึๅน༛เดຌรียนรูຌอะเรจากหตุการณຏนัๅน༛ละจะอาเป฿ชຌ
อยางเร  

 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (20༛นาที)  
นักรียนวาดกราฟของตนอง༛ละตอบคำถามตามทีไกำหนดลง฿นกระดาษทีไเดຌรับ  

 

      ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
ครูชวนนักรียนพูดคุยลกปลีไยนประสบการณຏ༛ละกลาวสรุปผลการสะทຌอนตนอง༛  

-༛กระดาษ༛
A3  

-༛ปากกา
คมี  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/11I1LnzrUkW91-j7S4nVzS0Y6p0AX1zFoAaT66tn0JNs/edit?usp=sharing
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละอียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

2 หัวขຌอทีไ༛9.2:༛สะทຌอน
การรียนรูຌผาน༛
Gallery༛Walk  

(1)༛นักรียนสะทຌอน
ผลการรียนรูຌ
กิจกรรมหຌองรียน
กีฬาอีสปอรຏต  

  

(2)༛นักรียนมี
ทักษะสืไอสารละ
ความขຌา฿จตนอง  

      ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
ครูบงกลุมนักรียนตามฝຆายทีไเดຌทำหนຌาทีไ  
 

      ขัๅนนำสนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
อธิบายขัๅนตอน  

-༛ครูขียนชืไอตละฝຆายลง฿นกระดาษฟลิบชารຏท 

-༛ครูอธิบายขัๅนตอนวา༛"นกัรียนนำ༛Post-it༛เปปะตามบทบาทตละฝຆายลຌวสลับวียน
กันทำกจิกรรมจนครบตามวลาทีไจำกัด"  
-༛ครูกำหนดคำถาม༛ละสีของ༛Post-it ของตละคำถามดังนีๅ  
1.༛สิไงทีไทีมนีๅทำเดຌดี༛  
2.༛สิไงทีไทีมนีๅสามารถพัฒนาเดຌ  
3.༛จะอาสิไงทีไเดຌจากการรียน/วางผน/จัดขง༛เป฿ชຌตออยางเร༛(เมตຌองนำคำตอบนีๅเป
ปะลงกระดาษฟลิบชารຏท)  

4.༛อยากบอกอะเรอกีมัๅย༛(มี༛หรือเมมีกใเดຌ)  
 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (25༛นาที)  
นักรียนดินยีไยมชม༛กระดาษฟลิบชารຏทของกลุมอืไนโ༛฿นรูปบบของ༛Gallery༛Walk 

พรຌอมขียนความคิดหใน༛หรือขຌอสนอนะพิไมติม฿หຌกลุมอืไนโ༛ลง฿นกระดาษ༛Post-it 
ของตละทีม༛  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
ครูสรุปกิจกรรม༛ละกลาวปຂดหຌองรียน  

-༛กระดาษ 

ฟลิบชารຏท 

-༛ปากกา
คมี  

-  Post-it 

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1M0G97YPbnupgVkD0ear1OlIytzyOhDTO8fOMq7SUpM0/edit?usp=sharing
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