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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 หຌอง฼รียนอีสปอรຏต 

ระดับชัๅน มัธยมศึกษา 

฼วลา 40 ชัไว฾มง 

฾ฟล฼ดอรຏรวมสเลดຏ༛༛ลิงกຏ฾ฟล฼ดอรຏ 

ลำดับ 

หน຋วยการ
฼รียนรูຌ 

ชืไอหน຋วย 

การ฼รียนรูຌ 
฼ปງาหมายการ฼รียนรูຌ หัวขຌอการ฼รียนรูຌ ฼วลา 

(ชัไว฾มง) 

ค຋า
นๅำหนัก 

คะ฽นน 

1 
Orientation 

ปฐมนิ฼ทศ 

(1) นัก฼รียน฼รียนรูຌประวัติ฽ละความ฼ปຓนมาของกีฬาอี
สปอรຏต   

(2) นัก฼รียนสามารถวิ฼คราะหຏรูป฽บบธุรกิจกีฬาอีสปอรຏต  

(3) นัก฼รียนเดຌ฼สริมสรຌางปฏิสัมพันธຏทีไดีต຋อ฼พืไอนร຋วมชัๅน 

หัวขຌอทีไ༛1.1 อีสปอรຏต༛(Esports) คืออะเร 1 0 

2 

Project 

Coordinator 

ผูຌประสานงาน 

฾ครงการ฽ข຋งขันกีฬาอี
สปอรຏต 

(1) นัก฼รียน฼รียนรูຌบทบาท฽ละทักษะผูຌประสานงาน฾ครงการ
฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต 

(2) นัก฼รียนพัฒนากระบวนการคิดวาง฽ผน༛ทักษะการ
ทำงาน฼ปຓนทีม༛฽ละการสืไอสาร฼พืไอการประสานงาน 

หัวขຌอทีไ༛2.1 บทบาทหนຌาทีไ฽ละทักษะทีไสำคัญของผูຌประสานงาน
฾ครงการ฽ข຋งขัน 

กีฬาอีสปอรຏต 

หัวขຌอทีไ༛2.2 การจัดการ฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต༛(Esports Event) 

5 10 

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

฾คຌชกีฬาอีสปอรຏต 

(1) นัก฼รียนสามารถวิ฼คราะหຏหนຌาทีไ༛คุณสมบัติ༛ความรูຌ฽ละ
ความสำคัญของตำ฽หน຋ง฾คຌชกีฬาอีสปอรຏต 

(2) นัก฼รียนตระหนักถึงทักษะทีไสำคัญต຋อการ฼ตรียมตัว฼ปຓน
฾คຌชทีไดี༛ทีไส຋ง฼สริมความมัไน฿จ฿นการ฼ล຋น༛สนับสนนุการ
วาง฽ผน༛฽ละวิ฼คราะหຏภาพรวม฼กม 

หัวขຌอทีไ༛3.1: ความสำคัญของ฾คຌชอีสปอรຏต 

หัวขຌอทีไ༛3.2: หนຌาทีไของการ฼ปຓนผูຌฝຄกสอน 

หัวขຌอทีไ༛3.3: คุณสมบัติทีไดีของ฾คຌช  

หัวขຌอทีไ༛3.4: กว຋าจะมา฼ปຓนอาชีพ฾คຌชตຌองทำอย຋างเร 

หัวขຌอทีไ༛3.5: ทักษะสะทຌอนผลพัฒนาการ฽บบ฾คຌช 

หัวขຌอทีไ༛3.6: การ฽กຌเขปຑญหา฼ฉพาะหนຌา༛฽ละ฼รียนรูຌผ຋าน
กรณีศึกษา 
หัวขຌอทีไ༛3.7: ฼รียนรูຌการ฼ปຓน฾คຌชผ຋านการลงมือทำ" 

5 10 

4 
Shoutcaster 

นักพากยຏกีฬาอีสปอรຏต 

(1) นัก฼รียน฼รียนรูຌบทบาท฽ละความสำคัญของอาชีพนัก
พากยຏ 
(2) นัก฼รียนตระหนักถึงทักษะการ฼ปຓนนักพากยຏกีฬาอีสปอรຏต 

หัวขຌอทีไ༛4.1: ความสำคัญของนักพากยຏ 
หัวขຌอทีไ༛4.2: บทบาท฽ละหนຌาทีไของนักพากยຏ  
หัวขຌอทีไ༛4.3: คุณสมบัติ฽ละทักษะทีไจำ฼ปຓนต຋อการ฼ปຓนนกัพากยຏ 
หัวขຌอทีไ༛4.4: ฼สຌนทางสู຋นักพากยຏมืออาชีพ 

หัวขຌอทีไ༛4.5: หຌอง฼รียนนักพากยຏฝຄกหัด 

หัวขຌอทีไ༛4.6: สะทຌอนการ฼รียนรูຌของนักพากยຏ 

5 10 
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5 
Esports Journalist 

สืไอวงการ฼กม 

(1) นัก฼รียน฼รียนรูຌกระบวนการผลิตสืไออย຋างสรຌางสรรคຏ༛
(Content Creator) 

(2) นัก฼รียนเดຌฝຄกปฏิบัติทักษะการ฼ขียน༛การสัมภาษณຏ฽ละ
การออก฽บบสืไออย຋างสรຌางสรรคຏ 

หัวขຌอทีไ༛5.1 บทบาทหนຌาทีไ฽ละทักษะของสืไอวงการ฼กม 

หัวขຌอทีไ༛5.2 หลักการผลิตสืไอ 

หัวขຌอทีไ༛5.3 การสัมภาษณຏ 
หัวขຌอทีไ༛5.4 การผลิตสืไอ฼พืไอนำเป฼ผย฽พร຋ 
หัวขຌอทีไ༛5.5 ถอดบท฼รียนจากการทำ༛Content  

หัวขຌอทีไ༛5.6 สรุปการ฼รียนรูຌหຌอง฼รียนสืไอวงการ฼กม 

7 10 

6 

Esports Broadcast  

ควบคุมสืไอ฽ละการ
ถ຋ายทอดสด 

(1) นัก฼รียนเดຌฝຄกปฏิบัติทักษะการจัดการสืไอ฼พืไอการ
ถ຋ายทอดสดระบบออนเลนຏ 
(2) นัก฼รียน฼ปรียบ฼ทียบคุณสมบัติของ฼ทค฾น฾ลยีทีไ
ถ຋ายทอดสด༛การ฽ข຋งขันรูป฽บบต຋าง༛โ༛ทัๅงออนเลนຏ༛฽ละ
ออฟเลนຏ 

หัวขຌอทีไ༛6.1: บทบาทหนຌาทีไ฽ละทักษะสำคัญของ༛Broadcast  

หัวขຌอทีไ༛6.2: การถ຋ายทอดสด༛ผ຋านระบบ༛OBS 

หัวขຌอทีไ༛6.3: การถ຋ายทอดสด༛ผ຋านระบบ༛Omlet Arcade 

หัวขຌอทีไ༛6.4: ฝຄกการถ຋ายทอดสดการ฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต 

4 10 

7 

Esports 

Tournament 

Planning 

฽บ຋งฝຆาย฽ละ฼ตรียม
งานการ฽ข຋งขัน 

(1) นัก฼รียนเดຌฝຄกปฏิบัติทักษะการ฼ตรียมการ฽ข຋งขันกีฬาอี
สปอรຏต 

(2) นัก฼รียนเดຌฝຄกทักษะวาง฽ผนจัดการ฾ครงการ฽ละทักษะ
฽กຌปຑญหา 

หัวขຌอทีไ༛7.1: ลักษณะงานตามหนຌาทีไต຋าง༛โ༛฿นการ฽ข຋งขัน 

หัวขຌอทีไ༛7.2: ฼รียนรูຌบทบทหนຌาทีไ฿นการ฽ข຋งขัน༛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 

จัดการ฽ข຋งขันกีฬาอี
สปอรຏต 

(1) นัก฼รียนเดຌฝຄกประสบการณຏการจัดการ฽ข຋งขันกีฬาอี
สปอรຏต 

หัวขຌอทีไ༛8.1: จัดการ฽ข຋งขันสัปดาหຏทีไ༛1 - รอบ฼กใบคะ฽นน 

หัวขຌอทีไ༛8.2:จัดการ฽ข຋งขันสัปดาหຏทีไ༛2 - รอบ฽บ຋งสาย 

หัวขຌอทีไ༛8.3: จัดการ฽ข຋งขันสัปดาหຏทีไ༛3 - รอบ฽ข຋งตามสาย 

หัวขຌอทีไ༛8.4: จัดการ฽ข຋งขันสัปดาหຏทีไ༛4 - รอบ༛Semi Final 4 ทีม 

หัวขຌอทีไ༛8.5: จัดการ฽ข຋งขันสัปดาหຏทีไ༛5 - รอบ༛Final 2 ทีม 

5 20 

9 

Learning 

Reflection 

สะทຌอนการ฼รียน 

(1) นัก฼รียนสะทຌอนผลการ฼รียนรูຌกจิกรรมหຌอง฼รียนกีฬาอี
สปอรຏต 

(2) นัก฼รียนมีทักษะสืไอสาร฽ละความ฼ขຌา฿จตน฼อง 

หัวขຌอทีไ༛9.1: สะทຌอนการ฼รียนรูຌผ຋าน༛My Journal 

หัวขຌอทีไ༛9.2: สะทຌอนการ฼รียนรูຌผ຋าน༛Gallery Walk 
2 10 

รวม 40 100 
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หน຋วยการ฼รียนรูຌ༛ทีไ༛1: Orientation ปฐมนิ฼ทศ  

 

฼ปງาหมายการ฼รียนรูຌ  
1. นัก฼รียน฼รียนรูຌประวัติ฽ละความ฼ปຓนมาของกีฬาอีสปอรຏต  

2. นัก฼รียนสามารถวิ฼คราะหຏรูป฽บบธุรกิจกีฬาอีสปอรຏต  

3.นัก฼รียนเดຌ฼สริมสรຌางปฏิสัมพันธຏทีไดีต຋อ฼พืไอนร຋วมชัๅน  

 

การวัดผลการ฼รียนรูຌ  
นัก฼รียนมีส຋วนร຋วมกับกิจกรรม฽ละตอบคำถามอย຋างกระตือรือรຌน༛฾ดยวดัผลจากการสัง฼กตพฤติกรรม  

 

อุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการสอน  

1. กระดาษ༛/༛Post-It  

2. Mentimeter 

  



 

 หลักสูตรหຌอง฼รียนอีสปอรຏต༛หนຌาทีไ༛7 

 

คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ

฿นการสอน 

1 หัวขຌอทีไ༛1.1༛:༛Esports༛
คืออะเร༛  
  

  

  

(1)༛นัก฼รียน฼รียนรูຌ
ประวัติ฽ละความ
฼ปຓนมาของกีฬา 

อีสปอรຏต༛  
  

(2)༛นัก฼รียนสามารถ
วิ฼คราะหຏรูป฽บบ
ธุรกิจกีฬาอีสปอรຏต༛  
(3)༛นัก฼รียนเดຌ
฼สริมสรຌาง
ปฏิสัมพันธຏทีไดีต຋อ
฼พืไอนร຋วมชัๅน༛  

     ༛ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
ทำความรูຌจัก  

-༛ครู฽นะนำตน฼อง฽ละ฽ลก฼ปลีไยนมุมมองทีไมีต຋อกีฬาอีสปอรຏต༛ยกตัวอย຋างคำถาม༛ทำเม
ครูถึงอยากมาสอนวิชานีๅ༛วิชานีๅมีความสำคัญอย຋างเร༛หรอื༛ความคาดหวงัทีไมี฿นการสอน
วิชานีๅ฼ปຓนอย຋างเร༛฼ปຓนตຌน  

-༛ครู฿หຌนัก฼รียน฽บ຋งกลุ຋ม༛หรือจับคู຋นัก฼รียน༛นกั฼รียนพูดคุย฽ลก฼ปลีไยนทำความรูຌจัก༛฿ชຌ
คำถาม༛3-5༛ขຌอ༛นัก฼รียน฼ขียนตอบลง฿นกระดาษ༛หรือ༛Post-it จากนัๅนนำมา฽ลก฼ปลีไยน
กัน฿นกลุ຋ม༛หรือคู຋ทีไเดຌ฽บ຋งเวຌ༛  
 ตัวอย຋างคำถาม༛฼ช຋น༛  
1.༛ชืไอ༛ชัๅน฼รียน༛หຌอง  
2.༛฼ลือก༛1༛สิไงทีไบอกความ฼ปຓนตัว฼รา  

3.༛ถຌา฼ปรียบความรูຌสึกตอนนีๅ฼ปຓน༛1༛ฤดู༛จะ฼ปຓนฤดู฿ด༛฼พราะอะเร  

4.༛฼วลา฼จอปຑญหา༛ทำอย຋างเร  

5.༛฼รืไองทีไตຌอง฼มຌาทຏมอยกับ฼พืไอน โ༛฿หຌเดຌ  
*คำถาม฼หล຋านีๅสามารถปรับ฼ปลีไยนเดຌตามความ฼หมาะสม༛  
- ครู฽นะนำ฼นืๅอหาบท฼รียน༛ว຋าหลักสูตรทัๅงหมดนัก฼รียนจะเดຌ฼รียนรูຌ฼กีไยวกับอะเรบຌาง༛   
 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(20༛นาที)  
อีสปอรຏตคืออะเร༛  
-༛ครูสอบถามนัก฼รียนว຋า༛Esports คืออะเร  

-༛ครูถามนัก฼รียนว຋า༛อยากรูຌอะเร฼กีไยวกับ༛Esports หรือ༛ขຌอสงสัยต຋าง  

กระดาษ༛/༛
post-it  

Mentimeter  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1UBp5JKx03n1bV8yBBryEq_DAbLvXA0umJftPP4tqgE4/edit?usp=share_link
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-༛ครูชวนสรุปสิไงทีไนัก฼รียนนำ฼สนอ༛฽ละอธิบาย฼พิไม฼ติมว຋า༛  
1.༛Esports คืออะเร  

2.༛รูป฽บบธุรกิจของ༛Esports มีอะเรบຌาง༛  
3.༛อาชีพ฿นวงการ༛Esports มีอะเรบຌาง  
 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (15༛นาที)  
- นัก฼รียนทำ༛Mini Quiz ฼พืไอวัดความรูຌ฼กีไยวกับความ฼ปຓนมา༛฽ละรูป฽บบธุรกิจกีฬาอี
สปอรຏต฼บืๅองตຌนของ༛Esports  

คำถาม  

1.༛คาดหวังอะเรจากการ฼รียนวิชานีๅ  
2.༛Esports คืออะเร༛ตามความ฼ขຌา฿จของตัว฼อง  
3.༛รูป฽บบธุรกิจ༛ของ༛Esports มีอะเรบຌาง?  
4.༛อาชีพ฿นวงการ༛Esports มีอะเรบຌาง༛฽ละอยากทำอาชีพเหน?  

- ฼มืไอทำ฼สรใจ༛฼ฉลยคำตอบ฽ละนำ฼สนอผลลัพธຏร຋วมกัน  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(5༛นาที)  
- ครู฽ละนัก฼รียนร຋วมกันสรุปบท฼รียน༛Esports คืออะเร༛/สรุปการ฼กใบคะ฽นน 

- ครู฽นะนำถึงบท฼รียนต຋อเป༛ว຋าจะเดຌ฼รียนรูຌอะเร༛อีสปอรຏตคืออะเร༛  
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หน຋วยการ฼รียนรูຌ༛ทีไ༛2: Project Coordinator ผูຌประสานงาน฾ครงการ฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต  

 

฼ปງาหมายการ฼รียนรูຌ  
(1) นัก฼รียน฼รียนรูຌบทบาท฽ละทักษะผูຌประสานงาน฾ครงการ฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต  

(2) นัก฼รียนพัฒนากระบวนการคิดวาง฽ผน༛ทักษะการทำงาน฼ปຓนทีม༛฽ละการสืไอสาร฼พืไอการประสานงาน  

 

การวัดผลการ฼รียนรูຌ  
นัก฼รียนมีส຋วนร຋วมกับกิจกรรม฽ละตอบคำถามอย຋างกระตือรือรຌน༛฾ดยวดัผลจากการสัง฼กตพฤติกรรม  

 

อุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการสอน  

(1) กระดาษฟลิปชารຏท 

(2) ปากกา฼มจิก  

(3) ฾ปร฽กรม༛Google Sheet  

(4) กระดาษ༛A4 มี฼สຌน 

(5) Post-it 
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

1 หัวขຌอทีไ༛2.1 บทบาท
หนຌาทีไ฽ละทักษะทีไ
สำคัญของผูຌ
ประสานงาน฾ครงการ
฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต 

 

(1) นัก฼รียน
สามารถอธิบาย
บทบาทหนຌาทีไของผูຌ
ประสาน 

งาน฾ครงการเดຌ 

      ขัๅนนำ༛(10 นาที) 
- ครูถามนัก฼รียนว຋า༛นกั฼รียนคิดว຋าฝຆายเหน༛฿นการจัดการ฽ข຋งขันกีฬาอสีปอรຏต༛ทีไทำ
หนຌาทีไวาง฽ผน฽ละกำหนดทิศทางการจัดการ฽ข຋งขัน? พรຌอมกระตุຌน฿หຌนัก฼รียนตอบ
คำถาม฽ลຌวอธิบาย฼พิไม฼ติมว຋า༛คือตำ฽หน຋ง༛Project Coordinator ทีไดำ฼นินงาน฼ปຓนผูຌ
ประสานงาน฾ครงการ฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต 

- ครูอธิบาย฽ละกระตุຌนการ฼รียนรูຌของนัก฼รียน฼พืไอรูຌจักกับบทบาทหนຌาทีไการ฼ปຓนผูຌ
ประสานงาน฾ครงการ฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต 

- ครูชีๅนำถึงความสำคัญของหนຌาทีไผูຌประสานงาน฾ครงการ฽ลຌวอธิบายถึงผลลัพธຏการฝຄก
ประสบการณຏจริง 
 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(30 นาที) 
- บทบาทหนຌาทีไ฽ละทักษะทีไสำคัญของผูຌประสานงาน฾ครงการ฽ข຋งขันกฬีาอีสปอรຏต 

- ครู฼ปຂด༛Garena World 2022: Spark Your Spirit - Behind the Scene   ฽ลຌว฼ชิญ
ชวนนัก฼รียน฿หຌสัง฼กตบทบาทหนຌาทีไของผูຌประสาน฾ครงการ฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต༛รวมถึง
ทีมอืไน༛โ༛฼พืไอ฿หຌ฼หในภาพ฽ละสามารถมี฽นวทางสำหรับการวาง฽ผนงาน༛฾จทยຏ༛-༛ครูตัๅง
คำถามว຋า฿นภาพตຌองมีทีม฿นการทำหนຌาทีไ฿ดบຌาง༛฽ลຌวผูຌประสาน฾ครงการ฽ข຋งขันกีฬาอี
สปอรຏตทำหนຌาทีไ฿ด༛฿นการจัดงาน 

 

      ขัๅนสรุป༛(10 นาที) 
- ครูกระตุຌนการ฼รียนรูຌของนัก฼รียน฿นการมีส຋วนร຋วม฿นการตอบคำถาม༛฽ละ༛สรุปคำตอบ
ของนัก฼รียน 

- ครูสรุปประ฼ดในบทบาทหนຌาทีไของการ฼ปຓนผูຌประสาน฾ครงการ  

 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 รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

2 หัวขຌอทีไ༛2.2 การ
จัดการ฽ข຋งขันกีฬาอี
สปอรຏต༛(Esports 

Event) 

(1) นัก฼รียน
สามารถสรุป
฾ครงสรຌางของการ
บริหาร฾ครงการ
฽ข຋งขันกีฬา 

อีสปอรຏต 

 

 

(2) นัก฼รียน
สามารถระบุ
วัตถุประสงคຏ฽ละ
รายละ฼อียดต຋าง༛โ༛
ของการดำ฼นิน
฾ครงการ฽ข຋งขัน
กีฬาอีสปอรຏตเดຌ 

      ขัๅนนำ༛(10 นาที) 
- ครูตัๅงคำถามชวนคิด༛"༛คิดว຋าการจัด༛Esports Event ตຌองมีรายละ฼อียดอะเรบຌางนะ 

 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(10 นาที) 
- ครูอธิบายถึงรายละ฼อียดต຋าง༛โ༛ของการจัด༛Esports Event  

฾ดยครอบคลุมประ฼ดใน༛ดังนีๅ༛Objective, Budget, Format, Timeline, Marketing 

Promotion 

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning (15 นาที) 
- ฝຄกร຋าง฾ครงสรຌางการจัด༛Esports Event  

฾จทยຏ༛นัก฼รียนจับกลุ຋ม༛5 คน༛ร຋วมกันร຋าง฾ครงสรຌางการจัด༛Esports Event ลงกระดาษ༛
ฟลิบชารຏททีไ฽บ຋งหนຌากระดาษ฼ปຓน༛5 ส຋วน༛หรือทำ฼ปຓนมาย฽มพ༛฾ดยนัก฼รียนสามารถ
ออก฽บบ฽ต຋ละหัวขຌอเดຌตาม฿จชอบ༛฽ต຋คำตอบของขຌออืไน༛โ༛จะตຌองสัมพันธຏกับ
จุดประสงคຏการจัด เดຌ฽ก຋༛จุดประสงคຏการจัด, ตຌนทุนทีไตຌอง฿ชຌ, รูป฽บบการ฽ข຋งขัน  

, ร຋าง༛Timeline การจัด༛Event , รูป฽บบการ฾ปร฾มท༛฼ราจะ฼ลือกทำอย຋างเร 

 

      ขัๅนสรุป༛(10 นาที) 
- ครูสรุปจากกระดาษฟลิปชารຏทของนัก฼รียน฽ต຋ละกลุ຋ม༛฼พืไอ฿หຌนกั฼รียนสามารถ฼รียนรูຌ
มุมมองการทำจาก฼พืไอนกลุ຋มอืไนเดຌ 
- ครูสรุปประ฼ดในการจัด༛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 รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

3 หัวขຌอทีไ༛2.3 : การสรຌาง
บรรยากาศ฽ละ
วัฒนธรรมการทำงาน 

(1) นัก฼รียน฼ขຌา฿จ
การสรຌางวัฒนธรรม
การทำงานทีไสำคญั 

 

(2) นัก฼รียนบอก
ขຌอ฼สนอ฽นะการ
ทำงาน฿หຌกับตน฼อง
฽ละผูຌอืไนเดຌอย຋าง
สรຌางสรรคຏ 

      ขัๅนนำ༛(10 นาที) 
- ครูชวนนัก฼รียนมาสรຌางความคุຌนชินกับการ฼ปຓนผูຌประสานงาน฾ครงการ༛(Project 

Manager) ฿นประ฼ดในการสืไอสาร฼ชิงบวกหรือวัฒนธรรมการ฿หຌ༛Feedback สำหรับการ
ทำงานทัไวเป༛฽ละกระบวนการ༛After Action Review (AAR) หลังการจัด฾ครงการ 

 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(10 นาที) 
- ครูอธิบายถึงความสำคัญการสรຌางบรรยากาศ฽ละวัฒนธรรมการทำงาน 

- ครูอธิบายการ฿หຌ༛Feedback ฼ปຂดดຌวยคำถาม༛"นัก฼รียนคิดว຋า༛Feedback มี
ความสำคัญของกับการทำงานร຋วมกันอย຋างเร?" 

- ครูอธิบายกระบวนการ༛After Action Review (AAR)  

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10 นาที) 
- ฿บงาน༛ฝຄก฿หຌดอกเมຌ-ปุຉยตัว฼อง 
฾จทยຏ฿หຌนัก฼รียน฼ขียน༛ดอกเมຌ฽ละปุຉย฿หຌตัว฼องสำหรับช຋วง฼วลา༛1 ฼ดือนทีไผ຋านมา༛ลง
กระดาษ฼ปล຋า 
ครูชวนนัก฼รียนทบทวนอดีตทีไนัก฼รียนเดຌ฼ติบ฾ต༛฼พืไอ฼ปຓนเกดຏ฿หຌนกั฼รียนสามารถสะทຌอน
ตัว฼องเดຌง຋ายขึๅน  

- ฽ปะ༛Post-it༛ฝຄก฿หຌดอกเมຌ༛-ปุຉยกับ฼พืไอน 

฽จก Post-it༛2 สี   

สีทีไ༛1 = ดอกเมຌ༛คือสิไงทีไ฼พืไอนทำเดຌดี༛฽ละอยากชืไนชม  

สีทีไ༛2 = ปุຉย༛สิไงทีไอยาก฽นะนำ฼พืไอน༛฼พืไอการ฼ติบ฾ตของ฼พืไอน  

(3) หากมี฼วลา฼หลืออาจชวนทำ༛I Like / I Wish ทีไ฼ปຓนอกีรูป฽บบหนึไง 

- Post-it ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/11BPlb-zFrWmZBfswDilHT44-w3mq4MSh6vN9YTkhpY0/edit?usp=share_link
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      ขัๅนสรุป༛(10 นาที) 
- ครูชวนนัก฼รียนถอดบท฼รียนหลังฝຄก฿หຌดอกเมຌ  
- ฼มืไอสักครู຋฼ราเดຌทำอะเรบຌาง  
- ตอนทีไ฼รามอบดอกเมຌ-ปุຉย฿หຌ฼พืไอนรูຌสึกอย຋างเร 

- ตอนทีไ฼ราเดຌรับดอกเมຌ-ปุຉยจาก฼พืไอนรูຌสึกอย຋างเร  

- ฼ราเดຌ฼รียนรูຌอะเรจากการ฿หຌการฝຄก฿หຌดอกเมຌ-ปุຉยนีๅบຌาง 
- ครูสรุปประ฼ดใน฼พืไอถอดบท฼รียน  

- ครูสรุป฼นืๅอหาการสรຌางบรรยากาศ฽ละวัฒนธรรมการทำงาน 
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

4 หัวขຌอทีไ༛2.4: การ
วาง฽ผน฾ครงการ 

 

(1) นัก฼รียน
ออก฽บบ฽ผนการ
ดำ฼นิน฾ครงการ 

      ขัๅนนำ༛(5 นาที) 
(1) การวาง฽ผนดำ฼นิน฾ครงการ฼บืๅองตຌนกับรูป฽บบองคຏประกอบของการทำ฾ครงการ༛
พรຌอมวาง฽ผนดຌวยรูป฽บบการทำ༛Action Plan 

 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(10 นาที) 
(1) ครูอธิบายรายละ฼อียดต຋าง༛โ༛ทีไตຌองมี฿น༛Action Plan  

(2) ครูอธิบายชุดขຌอมูล฽ละการจำ฽นก฼พืไอนำ฿ส຋฿นตาราง༛Action Plan  

(3) ครูอธิบาย฼พิไม฼ติม฼กีไยวกับการ฿ชຌ༛Google Sheet อาจรวมถึงสาระน຋ารูຌ฼พิไม฼ติม  

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning (30 นาที) 
(1)ฝຄก฼ขียนตาราง༛Action Plan  

฿หຌสถานการณຏตัวอย຋างการจัดการ฽ข຋งขันครึไงวัน༛พรຌอมรายละ฼อียดงาน฼บืๅองตຌน  

วิธีทำ: ผูຌ฼รียนอ຋านรายละ฼อียดงาน༛฽ลຌว฼ริไมวาง฽ผนพรຌอมนำขຌอมูลทีไเดຌรับจากการ
วาง฽ผนมา฿ส຋฿นตาราง༛Action Plan ฾ดยสรຌางตาราง฿น༛Google Sheet  

 

      ขัๅนสรุป༛(5 นาที) 
(1) ครูสรุปประ฼ดในการทำ༛Action Plan ฽ละการนำเปปรับ฿ชຌกับการจดั༛Event 

สำรอง: คำถามถอดบท฼รียน฾ดย฼ปຂด฾อกาส฿หຌนัก฼รียนสามารถตอบเดຌครบทุกคน  

- ฼มืไอสักครู຋฼ราเดຌทำอะเรบຌาง 
- นัก฼รียนคิดว຋าการทำ༛Action Plan มีผลอย຋างเรกับการทำ฾ครงการ 

 

- ฾ปร฽กรม༛
Google 

Sheet 

ลิงกຏสเลดຏ 

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

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

5 หัวขຌอทีไ༛2.5 : สรุปการ
฼รียนรูຌ 

(1) นัก฼รียนสะทຌอน
การ฼รียนรูຌของ
ตน฼องต຋อบทบาท
การ฼ปຓนผูຌผลิตสืไอเดຌ 
 

(2) นัก฼รียนนำสิไงทีไ
ตน฼องสะทຌอนเป
ประกอบการ
ตัดสิน฿จ฼ลือกทีมเดຌ 

      ขัๅนนำ༛(10 นาที) 
(1) ชวนนกั฼รียนมาทบทวน฽ละสรุปสิไงทีไเดຌ฼รียนรูຌ༛฼พืไอนำเปสู຋การตดัสิน฿จ฼ลือกบทบาท
หนຌาทีไการทำงาน฿น฾ครงการการ฽ข຋งขันกีฬา༛Esports 

(2) ครูสรุปภาพรวมของการทำงาน 

 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(10 นาที) 
(1) ครูชวนนกั฼รียนสะทຌอนผลการ฼รียนรูຌว຋า༛คลาสนีๅ฼ราเดຌทำอะเรกนัเปบຌาง? 

฾ดย฿หຌนัก฼รียนผลัดกนัตอบ฽ลຌวสรุปประ฼ดในทีไนกั฼รียนสะทຌอนการ฼รียนรูຌ 
(2) ครูชีๅ฽จຌง฼สຌนทางการ฼รียนรูຌ฽ต຋ละหัวขຌอของหຌอง฼รียนสืไอวงการ฼กม༛พรຌอมกับ฼ล຋า
สรุปผลของสิไงทีไนัก฼รียนเดຌลองทำ 

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10 นาที) 
(1) ฼ขียนผลสะทຌอนการ฼รียนรูຌ༛ความยาวอย຋างนຌอย฼กนิครึไงหนຌากระดาษ 

฼พืไอสะทຌอนผลการ฼รียนรูຌ฽ละพัฒนาการความสามารถตน฼องตามหน຋วยการ฼รียนรูຌ༛฿น
หัวขຌอทีไ༛1-5 

฾ดย฿ชຌ฾ครงคำถามนีๅ฼พืไอ฼ปຓน฽นวทาง฿นการ฼ขียน༛฼ช຋น 

- ฼ราทำส຋วนเหนเดຌด ี

- ฼รารูຌสึกชอบอะเร฼ปຓนพิ฼ศษ฿นบท฼รียนครัๅงนีๅ  
- ฼รารูຌสึกเม຋ชอบอะเรกับบทบาททีไเดຌรับ 

- คิดว຋าตน฼องสามารถทำงาน฿นบทบาทนีๅเดຌหรือเม຋༛฼พราะอย຋างเร 

฿นระหว຋างการ฼ขียน༛ครูสามารถถามคำถาม฼หล຋านีๅกับนัก฼รียน฿นหຌอง฼รียนพรຌอม

- กระดาษ༛
A4 มี฼สຌน  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1s26m51XZkS1abFXCYQFqBku2ah_AyHsl4TYpmtkK1DY/edit?usp=share_link
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฽ลก฼ปลีไยนความคิด฼หใน༛฼พืไอ฿หຌผูຌ฼รียนสามารถ฼รียนรูຌจากมุมมองของ฼พืไอน༛โ༛เดຌ 
(สามารถ฼ขียน฿น༛Google Doc ฽ลຌวส຋งเดຌ฽ทนการ฼ขียนลงกระดาษ) 
 

      ขัๅนสรุป༛(10 นาที) 
(1) นัก฼รียนร຋วมกันตอบคำถามถอดบท฼รียน 

(2) ครูสรุปประ฼ดในการ฼รียนรูຌของนัก฼รียน 
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หน຋วยการ฼รียนรูຌ༛ทีไ༛3: Esports Coach ฾คຌชกีฬาอีสปอรຏต༛  
 

฼ปງาหมายการ฼รียนรูຌ  
(1)༛นัก฼รียนสามารถวิ฼คราะหຏหนຌาทีไ༛คุณสมบัติ༛ความรูຌ฽ละความสำคัญของตำ฽หน຋ง฾คຌชกีฬาอีสปอรຏต  

(2)༛นัก฼รียนตระหนักถึงทักษะทีไสำคัญต຋อการ฼ตรียมตัว฼ปຓน฾คຌชทีไดี༛ทีไส຋ง฼สริมความมัไน฿จ฿นการ฼ล຋น༛สนับสนุนการวาง฽ผน༛฽ละวิ฼คราะหຏภาพรวม฼กม  

 

การวัดผลการ฼รียนรูຌ  
นัก฼รียนมีส຋วนร຋วมกับกิจกรรม฽ละตอบคำถามอย຋างกระตือรือรຌน༛฾ดยวดัผลจากการสัง฼กตพฤติกรรม  

 

อุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการสอน  

(1)༛ลูกบอลสี  

(2)༛ผຌาปຂดตา  

(3)༛กระดาษ  

(4)༛ปากกา  

(5)༛นกหวีด༛หรือนาຝิกาจับ฼วลา  
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

1 หัวขຌอทีไ༛3.1:༛
ความสำคัญของ฾คຌชอี
สปอรຏต  

  

หัวขຌอทีไ༛3.2:༛หนຌาทีไ
ของการ฼ปຓนผูຌฝຄกสอน  

  

(1)༛นัก฼รียนรูຌจัก
฽ละ฼ขຌา฿จหนຌาที
อาชีพของการ฼ปຓน
ผูຌฝຄกสอนกีฬาอี
สปอรຏตทีไดี  
 (2)༛นัก฼รียนระบุเดຌ
ว຋าคุณสมบัติของ
การ฼ปຓน฾คຌชอี
สปอรຏตมี฼ปຓน
อะเรบຌาง  

     ༛ขัๅนนำ༛5༛นาที  
- ครูชวนนัก฼รียนคิดหวัขຌอ༛"༛฾คຌช"༛฾ดยชวนคิดว຋า฾คຌช༛คืออะเร༛฼มืไอพูดถึง฾คຌช฽ลຌวนึกถึง
อะเรเดຌบຌาง༛(หนຌาทีไ,༛฾คຌชอาชีพ,༛คุณลักษณะของ฾คຌช༛อืไนโ)  
-༛ครูสรุปประ฼ดในต຋างโ༛ของนัก฼รียน  

 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛20༛นาที  
-༛฼ปຂดวิดี฾อ༛[Garena Academy] Lv99༛฽นะ฽นวอาชีพ༛eSports coach -༛฾คຌชปງอม༛
https://youtu.be/4Hjuf1xIpZg༛  
-༛ชวนสรุปทຌายการดูคลิปวิดี฾อ༛ชวนนัก฼รียนคิดว຋าหนຌาทีไ฾คຌชทำอะเรบຌาง༛฼พราะอะเร
฾คຌชจึงตຌองมีการ฼รียนรูຌ฽ละพัฒนาอยู຋฼สมอ༛การวาง฽ผนกลยุทธຏต຋างโ༛สำคัญต຋อการ฼ปຓน
฾คຌชอย຋างเร༛  
-༛ครูอธิบายบทบาท༛฽ละหนຌาทีไ༛฽นวทางการประกอบอาชีพ༛รวมถึงคุณสมบัติทีไดีของ
การ฼ปຓนผูຌฝຄกสอนกีฬาอีสปอรຏต༛  
 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 20༛นาที༛  
-༛กิจกรรม༛฼รียนรูຌจาก฾คຌชปງอม༛"฼สຌนทาง༛การขึๅน฼วทีอีสปอรຏต"༛฿หຌนกั฼รียน฽บ຋งกลุ຋ม฽ละ
฼ลือกดูคลิป฾คຌชอาชีพ༛฽ลຌวสรุปสิไงทีไเดຌจากการ฼รียนรูຌผ຋านบทสัมภาษณຏ  
1.༛https://www.youtube.com/watch?v=8ZBJW3dvt4Y&t=177s༛฾คຌชปງอม༛กับ
฼สຌนทางการ฼ปຓน฾คຌชอีสปอรຏต  

(฿นวีดี฾อจาก฼ปຓนบทสัมภาษณຏของหลายตำ฽หน຋ง༛คุณครูสามารถ฽จຌง฿หຌนัก฼รียนกดขຌาม༛

  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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฼พืไอฟຑง฽ค຋฾คຌชปງอมเดຌ)  
฽ปะ฿ส຋༛Google Slide༛ตาม༛Template༛หรือ༛ออก฽บบ฼อง  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาที  
-༛นัก฼รียนนำ฼สนอผลงานทีไผ຋านการวิ฼คราะหຏ༛฼รียนรูຌ༛฼พืไอ฿หຌ฼กิดการ฽ลก฼ปลีไยนขຌอมูล
ร຋วมกันจากวิดี฾อ฿นขัๅนฝຄก༛กลุ຋มละ༛1-2༛นาที฿นประ฼ดในทีไกลุ຋มตน฼องสน฿จ  

-༛ครูชวนสรุปกิจกรรมทัๅงหมด༛฽ละ฿หຌคำ฽นะนำ฿นการวิ฼คราะหຏของนกั฼รียน༛   
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

2 หัวขຌอทีไ༛3.3:༛คุณสมบัติ
ทีไดีของ฾คຌช༛  
หัวขຌอทีไ༛3.4:༛กว຋าจะมา
฼ปຓนอาชีพ฾คຌชตຌองทำ
อย຋างเร  

  

(1)༛฼พืไอ฿หຌนัก฼รียน
฼กิดความ฼ขຌา฿จถงึ
คุณลักษณะทีไดี฼มืไอ
ปฏิบัติหนຌาทีไ฿นการ
฼ปຓน฾คຌชทีไดี  
  

(2)༛฼พืไอ฿หຌนัก฼รียน
สรຌางความ฼ขຌา฿จ฿น
฽นวทางอาชีพทีไ
สามารถทำเดຌ  
  

(3)༛นัก฼รียน
สามารถระบุขຌอมูล
พืๅนฐานของ฼กมเดຌ༛
฽ละ฼ขຌา฿จภาพรวม
ของระบบ฼กม  

     ༛ขัๅนนำ༛10༛นาที  
-༛฿ชຌ฾ปร฽กรมออนเลนຏ༛(Mentimeter,༛Jambroad,༛อืไนโ)༛ตัๅงหัวขຌอคำถาม༛"฾คຌช฽บบ
เหนทีไ฼ราอยาก฼ปຓน"  
-༛ครูชวนสรุปภาพรวมคำตอบของนัก฼รียน༛ชวนนกั฼รียนถามถึงทำ฿หຌจึงตอบสิไงนีๅ༛มี
มุมมองอย຋างเร  

 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛10༛นาที༛  
-༛ครูอธิบายคุณสมบัติ฽ละทักษะทีไสำคัญของการ฼ปຓน฾คຌชอีสปอรຏต฿นหัวขຌอ༛  
1.༛ความ฼ชีไยวชาญดຌาน฼กม  

2.༛คิดวิ฼คราะหຏ฽ละวางกลยุทธຏเดຌอย຋างมีชัๅน฼ชิง  
3.༛ทักษะดຌานการบริหารจัดการ  

4.ทักษะ฿นการสืไอสาร฽ละพูด฾นຌมนຌาว฿จ  

ครูอธิบายคำ฽นะนำ฼พืไอ฼ริไมตຌนอาชีพ༛LV1, LV2, LV3༛  
-༛฽นะนำหลักสูตรการ฼รียนการสอน༛ดຌานการบริหารจัดการ,༛ดຌานสถิติ,༛ดຌาน
คอมพิว฼ตอรຏ  
 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 10༛นาท༛ี  
-༛ครูอธิบาย฽ละชวนนกั฼รียนทำการวิ฼คราะหຏตัว฼องผ຋านการสรຌางตารางบุคลิกลักษณะ༛
฿นประ฼ดในต຋างโ༛1-10༛คะ฽นน  

1.༛ภาวะผูຌนำ༛2.༛฿ฝຆหาความรูຌ༛3.༛มีทัศนคติทีไดี༛4.༛มีความอดทน༛5.༛มีระ฼บียบวินัย༛  
฽ละชวนนัก฼รียน฽ลก฼ปลีไยนความคิด฼หในผลประ฼มิน 

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1eAfoHF-A9s6czZDiNKIL_ROi-EfFkBGVQkoKUECZ6z0/edit?usp=share_link


 

 หลักสูตรหຌอง฼รียนอีสปอรຏต༛หนຌาทีไ༛21 

༛  
     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛5༛นาที༛  
- ครูชวนนัก฼รียนอธิบายขຌอมูลพืๅนฐานของ฼กม༛ขຌอมูลทีไ฾คຌชควรรูຌ༛หากตຌองการ฼ปຓน฾คຌชทีไ
ดี༛฿นมุมมองต຋างโดຌวยสืไอการ฼รียนรูຌ  
ตำ฽หน຋ง,༛หนຌาทีไตัวละคร,༛฼ลน฽ละปຑจจัยทีไ฼กีไยวขຌอง,༛ความ฽ตกต຋างของฮี฾ร຋,༛อืไนโ༛฽ละ
มอบหมาย฿หຌนัก฼รียนสัง฼คราะหຏขຌอมูล฽ลຌวทำภาพรวมสรุปขຌอมูลพืๅนฐานของ฼กม฼ปຓน
฽ผนภาพ༛Mind Mapping༛฼พืไอนำมานำ฼สนอทຌายกจิกรรม  

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 10༛นาที༛  
-༛฽บ຋งกลุ຋มนัก฼รียน༛฼พืไอสรຌาง฽ผนภาพ༛Mind map༛ของ฼กม༛฼พืไอสรຌางความ฼ขຌา฿จ
ภาพรวมของ฼กมทัๅงหมด༛ตาม฽ต຋ละมุมมองดังนีๅ  
1.༛ผูຌ฼ล຋น฽ละตำ฽หน຋งที฽ตกต຋าง༛  
2.༛ปຑจจัย฽ละความ฽ตกต຋างของ฼ลนต຋าง༛โ༛  
3.༛การออกของตามสถานการณຏต຋าง༛โ༛  
4.༛อืไนโ༛  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาที  
-༛ครูชวนนัก฼รียนสรุป༛ชวนพูดคุยถึงประ฼ดในทีไนกั฼รียน฼ลือกนำ฼สนอกลุ຋ม༛1༛นาที༛฾ดยตัๅง
฾จทยຏ฿หຌการนำ฼สนอเม຋ซๅำหัวขຌอกับกลุ຋มก຋อนหนຌาทีไนำ฼สนอ฽ลຌว༛  
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3  หัวขຌอทีไ༛3.5:༛ทักษะ
สะทຌอนผลพัฒนาการ
฽บบ฾คຌช  

  

  

  

(1)༛฼รียนรูຌวิธีการ༛
฼ขຌา฿จการทำ༛
Constructive 

Feedback༛฽ละ
นำเปประยุกตຏ฿ชຌเดຌ
อย຋าง฼หมาะสม  

     ༛ขัๅนนำ༛10༛นาที༛  
-༛ครูชวนนัก฼รียนคิดวิ฼คราะหຏ༛"สิไงทีไตຌองทำ฼มืไอ฼ปຓน฾คຌช"นึกถึงอะเร༛฼กิดภาพอຌางอิง฿นหัว
อย຋างเร༛ชวนพูดคุย༛หรือช຋วยกันหารูปมา฽ปะบนกระดานร຋วม฿นมุมทีไนอก฼หนือจาก
หนຌาทีไพืๅนฐาน༛฽ละ฼ชืไอม฾ยง฿หຌถึงการ฿หຌ༛Feedback༛  
-༛ครูชวนนัก฼รียนคิดต຋อถึงประ฼ดในการ฿หຌ༛Feedback༛ทีไดีทีไ฾คຌชควรมี༛นัก฼รียนคิดว຋าการ
฿หຌ༛Feedback༛ทีไดีควร฼ปຓนเร  

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 20༛นาที  
-༛฽บ຋งกลุ຋มนัก฼รียน฼ล຋น฼กม༛"฾คຌชนัๅนสำคัญเฉน"༛  
ช຋วงทีไ༛1༛฽บ຋งกลุ຋มนัก฼รียน฽บ຋งกลุ຋ม༛฽ละวาง฽ผน฼ลือก  

฼พืไอน༛1༛คนมอบหมาย฿หຌ฼ปຓนผูຌนำ༛(฾คຌช)༛  
สมาชิกทีไ฼หลือปຂดตา༛  
฾คຌชจะตຌองนำ฼พืไอน โ ทีไถูกปຂดตาอยู຋฿หຌ฼กใบลูกบอลหลากสี༛ทีไกระจายอยู຋ภาย฿นหຌองตาม
คำบอกของ฾คຌช༛  
หากกลุ຋มเหนสามารถทำ฼วลา฿นการ฼กใบลูกบอลเดຌดีทีไสุดจะ฼ปຓนผูຌชนะ༛฼ช຋น༛฼กใบลูกบอลสี
฼หลือง,฽ดง༛฾ดยสลับ฼ล຋น฼ปຓนกลุ຋ม༛  
฿ชຌ฼วลากลุ຋มละเม຋฼กิน༛3༛นาที  
กติกา༛  
1.༛฾คຌช༛พูดเดຌ༛฼ดินเดຌ༛จับตัวสมาชิกเดຌ༛฽ละพยามยามสืไอ฿หຌสามารถ฼กใบลูกบอลตาม
฾จทยຏ༛  
2.༛สมาชิกทุกคน฼ล຋นพรຌอมกัน༛฾ดยตຌองปຂดตาทุกคน༛฽ละสามารถพูดเดຌ༛  
ช຋วงทีไ༛2༛  

- ลูกบอลสี  

-༛ผຌาปຂดตา  

-༛กระดาษ  

-༛ปากกา  

-༛นกหวีด
หรือนาຝิกา
จับ฼วลา  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1UH6eTb5Ufgs75aAXHWkKwW28uGegzHaxasu90XohsQ0/edit?usp=sharing
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฿หຌนัก฼รียน฽ต຋ละกลุ຋ม༛พูดคุย฽ละวาง฽ผนร຋วมกับ฾คຌช༛(เม຋สามารถ฼ปลีไยน฾คຌชเดຌ)  
฼กใบบอลอีกครัๅง༛฾ดยกำหนด฿หຌ฽ต຋ละกลุ຋ม฿ชຌ฼วลาเม຋฼กิน༛1༛นาที༛฿นการ฼กใบลูกบอล༛  
สรุปการทำกิจกรรมร຋วมกัน༛  
 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛15༛นาที  
-༛ครูชวนนัก฼รียนร຋วมกนัสรุปจาก฼กมทีไเดຌ฼ล຋นถึงความสำคัญของการ฼ปຓน฾คຌช༛฽ละ฼ปຓน
ผูຌฟຑงทีไดี༛ตຌอง฼ปຓนอย຋างเร༛นัก฼รียนเดຌ฼รียนรูຌประ฼ดใน฿ดบຌางจากการทำกจิกรรมครัๅงนีๅ༛  
-༛ครูอธิบายถึงการ฿หຌ༛Constructive Feedback༛ทีไดี༛ทีไ฾คຌชควรทำ฼พืไอ฿หຌนัก฽ข຋งรูຌถึง
จุดประสงคຏ฼ดียวกัน༛฽ละ฼คารพซึไงกัน฽ละกัน  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาที  
-༛สรุปร຋วมกันนัก฼รียนวิ฼คราะหຏการ฿หຌ༛Feedback༛ทีไดี฼มืไอตัว฼อง฼ปຓน฾คຌช༛  
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4  หัวขຌอทีไ༛3.6:༛การ฽กຌเข
ปຑญหา฼ฉพาะหนຌา༛฽ละ
฼รียนรูຌผ຋านกรณีศึกษา  

(1)༛นัก฼รียน
สามารถวิ฼คราะหຏ༛
฽ละหา฽นวทาง฿น
การ฽กຌเขปຑญหา
฼ฉพาะหนຌาเดຌอย຋าง
มีประสิทธิภาพ  

  

(2)༛นัก฼รียน
สามารถนำองคຏ
ความรูຌทีไเดຌมา
ประกอบการ
อธิบายผ຋านการ
฼รียนรูຌจาก
กรณีศึกษา  

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛10༛นาที  
-༛ครูชวนนัก฼รียนร຋วมกนั฽สดงความคิด฼หในตาม฾จทยຏทีไกำหนด฿หຌ༛  
-༛ครู฽บ຋งกลุ຋ม฿หຌนัก฼รียน฼ล຋น฼กม༛฾ดย฽บ຋งทีมละ༛10༛คน༛฾ดย༛5༛คน฽รก฿หຌ฼ปຓนนัก฽ข຋ง༛
฽ละอีก༛5༛คนทีไ༛ทำหนຌาทีไนัไงดู฽ละจดสิไงทีไสัง฼กตเดຌก຋อนจะผลัด฽ลก฼ปลีไยนบทบาทครัๅง
รอบถัดเป༛ซึไง฿หຌสัง฼กตมุมมองทีไตัว฼อง฼ปຓน฾คຌช༛฼มืไอสลับบทบาท฿หຌ฿ชຌตัวละครชุด฼ดิมกับ
ทีไทีมก຋อนหนຌา฼ล຋น༛ทีมชุด฽ข຋งก຋อนหนຌา฼ปຓนผูຌชม༛รับบท฾คຌช༛  
 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 20༛นาที  
-༛฼มืไอจบกิจกรรมทัๅง༛2༛กลุ຋ม༛ร຋วมกับสรุป฿นประ฼ดในทีไตัว฼องสัง฼กตเดຌ༛฽ละนำ฼สนอ༛
฽ลก฼ปลีไยนร຋วมกัน฿นหຌอง฼รียน༛฾ดยสามารถ฼ลือก฿ชຌ฼ครืไองมือ/฼ทค฾น฾ลยีต຋าง༛โ༛เดຌตาม
สะดวก༛  
฾ดยพิจารณาทัๅงลักษณะการ฼ลือกตัวละคร༛วิธีการ฼ล຋น༛จังหวะ฿นการ฼ล຋น༛กลยุทธຏการ฼ล຋น༛
การ฼ลือกตัว༛วิ฼คราะหຏผลการ฽ข຋งขัน༛฽ละประ฼ดในอืไนโ༛ทัๅงหมด༛฼พืไอ฽ลก฼ปลีไยนมุมมอง
ร຋วมกัน฿นหຌอง฼รียน  

 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛10༛นาที  
- ครูสอน฼รืไองการพิจารณา༛ขຌอสรุป༛[Conclusion] (ฝຆายตน฼องมีขຌอสรุป༛หรือ༛฼ชืไอ༛หรือ༛
ตัดสิน฿จ༛อย຋างเรต຋อ฼รืไองนัๅน)༛฽ละขຌอสนับสนุน༛[Premise] (มีหลักการ༛/༛ทฤษฎี༛/༛นิยาม༛
/฼หตุผล༛฿ดรองรับบຌาง)༛฼พืไอ฿หຌนัก฼รียน฼ขຌา฿จถึงความ฼ปຓน฼หตุ฼ปຓนผล༛การหา฼หตุผล༛
฽ละขຌอสรุป  

ชีๅ฿หຌ฼หในว຋าถຌาตຌองการ฿หຌ฿คร฼ชืไอ༛กใควรมี฼หตุผลทีไดี༛ทีไ฼หมาะสม฼พืไอ฿หຌ฼คຌา฼ชืไอถือเดຌ༛  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/15Pq5xyyYe7U43dgv5frWl8ILtAEYgVYlj3dcAnWNbvI/edit?usp=share_link
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     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 5༛นาที  
-༛จากนัๅนคุณครูชวนนกั฼รียนวิ฼คราะหຏ༛"หากฉัน฼ปຓน฾คຌชจะ฽กຌ฼กมนีๅอย຋างเร"༛฾ดย฿หຌ฽ต຋ละ
ทีม฾คຌช༛5༛คน༛฿น฽ต຋ละครัๅง༛฾ดยวาง฽ผนการ฼ล຋น༛฽ละการฝຄก฿หຌกับ฼พืไอน โ༛฿นตำ฽หน຋ง
ต຋างโ༛฼ปຓน฼วลา༛1༛สัปดาหຏ༛ก຋อนการ฽ข຋งขันอีกครัๅง༛฾ดยพิจารณาถึง฽นวทางการ
฽กຌปຑญหา༛หรือพัฒนา฿หຌการ฼ล຋นดีขึๅน༛หรอืการ฽กຌทางทีไดีขึๅน༛฽ละประ฼ดในอืไนโ༛฼พืไอ฿หຌ
สามารถ฽กຌเขปຑญหาเดຌ༛฽ละขัๅนตอน༛หรือวิธกีาร฿นการติดตามผลการ฽กຌเขประกอบร຋วม
ดຌวย  

ขຌอสรุป༛[Conclusion] (ฝຆายตน฼องมีขຌอสรุป༛หรือ༛฼ชืไอ༛หรือ༛ตัดสิน฿จ༛อย຋างเรต຋อ฼รืไอง
นัๅน) ขຌอสนับสนุน༛[Premise] (มีหลักการ༛/༛ทฤษฎี༛/༛นิยาม༛/฼หตุผล༛฿ดรองรับบຌาง)  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาท༛ี  
-༛ครูชวนนัก฼รียนสรุปถึงประ฼ดในทีไเดຌ฼รียน฿นการทำกจิกรรมครัๅงนีๅ༛฽ละ฽ลก฼ปลีไยน
ร຋วมกัน฿นคาบ฼รียน༛฽ละมอบหมายการบຌานการติดตามการ฽กຌเข༛฽ละการวาง฽ผน฿น
ครัๅงถัดเป༛  
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5  หัวขຌอทีไ༛3.7:༛฼รียนรูຌ
การ฼ปຓน฾คຌชผ຋านการลง
มือทำ  

(1)༛นัก฼รียน
สามารถประยุกตຏ
฼นืๅอหา༛องคຏความรูຌ
รูຌทัๅงหมด༛฽ละ
พัฒนาตัว฼อง฿หຌ฼ปຓน
฾คຌชทีไดี༛มีความ
฼ขຌา฿จ฿นหนຌาทีไ฾คຌช
มากขึๅน༛  

     ༛ขัๅนนำ༛5༛นาที  
ครูชวนถามถึงการบຌาน༛฽ละการติดตามผลการพัฒนาฝ຃มือของนัก฼รียนตามทีไ฾คຌช༛
(จำลอง)༛฿นอาทิตยຏก຋อนหนຌาเดຌ฿หຌคำ฽นะนำเวຌ༛  
 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 30༛นาที  
20༛นาที: ฽บ຋งกลุ຋มนัก฼รียน༛3-4༛คน/༛กลุ຋ม༛ร຋วมกันสรุปการ฼รียนรูຌ฿น฽ต຋ละหัวขຌอ༛฿หຌมี
ความละ฼อียด༛ชัด฼จน༛ครอบคลุม฼นืๅอหาทีไเดຌ฼รียนเป༛  
นำขຌอมูลมารวมกัน฼ปຓนภาพองคຏรวม༛฽ละ฽ลก฼ปลีไยนมุมมอง༛฽ละ฼นืๅอการ฼รียน
ร຋วมกัน༛ จากนัๅนนำมานำ฼สนอ฽ลก฼ปลีไยนกนั฿นกลุ຋มย຋อย༛฼พืไอ฿หຌ฼กิดการ฽ลก฼ปลีไยนกัน
ระหว຋างหຌอง฼รียน༛฾ดยสรุปบท฼รียนตามประ฼ดในการ฼รียนรูຌทีไสำคัญ฿นหวัขຌอ༛฽ละบทสรุป
คอรຏส฼รียน: หนຌาทีไของ฾คຌช/ความรูຌของ฾คຌช/฼ติมหัวขຌอ฼พิไม༛  
10༛นาที: ทำกิจกรรมกลุ຋มย຋อย฽ลຌวนำ฼สนอหนຌาชัๅน฼รียน༛หรือ༛อาจจะวิธกีารรวมชิๅนงาน༛
หรือ฿ชຌวิธีการ฼ดินวน༛(ทำตลาด)༛฼พืไอ฽ชรຏ฽ละ฽ลก฼ปลีไยนขຌอมูล)༛ 
 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛5༛นาที༛  
-༛ครูอธิบายหลักการการสะทຌอนการ฼รียนรูຌ༛ผ຋านการทำ༛Gibbs Reflective Cycle༛ดຌวย
การตอบคำถามต຋อเปนีๅ  
1.༛นัก฼รียนเดຌทำอะเร༛฽ละ฼รียนรูຌอะเรบຌาง฿นฐานะ฾คຌช  

2.༛รูຌสึกอย຋างเร฼มืไอทำฉัน฼ปຓน฾คຌช  

3.༛สิไงทีไดี฽ละสิไงทีไเม຋ดี฼กีไยวกับประสบการณຏ༛มีอะเรทีไฉันทำเดຌดี฽ลຌว༛มีอะเรทีไฉันทำ
ผิดพลาดหรือเม຋฼ปຓนเปตามทีไคาดการณຏ  
4.༛ตอนนีๅฉันจะทำอะเรเดຌดกีว຋านีๅ༛฽ละฉันจะต຋อยอดหรือพัฒนาทักษะของฉันอย຋างเร༛  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1oCLg8JHDGM8On3PwrCXGyyWiZ4PJShrPOW2y13c-j4M/edit?usp=share_link
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     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 10༛นาที  
-༛ครู฿หຌนัก฼รียนสะทຌอนผลการ฼รียนรูຌดຌวยคำถาม༛฽ละ฿หຌนัก฼รียน฼ล຋น฼กม฼พืไอทดลองผล
การ฼รียนรูຌอีกครัๅง༛฾ดยการมี฾คຌช฼ปຓนผูຌชีๅ฽นะ༛฽ละร຋วมกันช຋วย฼ลือกละคร༛ของทีมตัว฼อง༛  
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หน຋วยการ฼รียนรูຌ༛ทีไ༛4:༛Shoutcaster༛นักพากยຏกีฬาอีสปอรຏต༛  
 

฼ปງาหมายการ฼รียนรูຌ  
(1)༛นัก฼รียน฼รียนรูຌบทบาท฽ละความสำคัญของอาชีพนักพากยຏ  
(2)༛นัก฼รียนตระหนักถึงทักษะการ฼ปຓนนักพากยຏกีฬาอีสปอรຏต  

 

การวัดผลการ฼รียนรูຌ  
นัก฼รียนมีส຋วนร຋วมกับกิจกรรม฽ละตอบคำถามอย຋างกระตืๅอรืๅอรຌน༛฾ดยวดัผลจากการสัง฼กตพฤติกรรม  
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

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

(1)༛นัก฼รียนรูຌ฽ละ
฼ขຌา฿จถึง
ความสำคัญของ
อาชีพนักพากยຏ  
  

(2)༛฼พืไอสรຌางความ
฼ขຌา฿จทีไดีถึงบทบาท༛
หนຌาทีไ༛ของการ฼ปຓน
นักพากยຏทีไดี  

     ༛ขัๅนนำ༛5༛นาที༛  
-༛ครูชวนนัก฼รียนตอบคำถามว຋า༛"นักพากยຏคืออะเร"༛฽ละ༛฼มืไอพูดถึงนักพากยຏ฽ลຌวนึกถึง
อะเรเดຌบຌาง༛ยกตวัอย຋าง༛หนຌาทีไ,༛บทบาทอาชีพ,༛คุณลักษณะ༛อืไนโ༛  
-༛ครูสรุปประ฼ดในการ฼รียนรูຌ฽ลก฼ปลีไยนของนัก฼รียน  

 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛20༛นาที  
-༛ครูชวนนัก฼รียนทำกิจกรรมฝຄกลมหาย฿จ༛"฼สียง฿ครทรงพลัง"༛฾ดย฿หຌนัก฼รียน฼ปล຋ง฼สียง
ผ຋านคำ༛1༛คำ༛฽ลຌวหาว຋า฿ครสามารถส຋ง฼สียงเดຌนานทีไสุด༛฽ลຌวตัๅงคำถามว຋าทำเมการ฿ชຌ
฼สียง༛การควบคุมลมหาย฿จ༛จึง฼ปຓนสิไงทีไสำคัญของนักพากยຏ༛  
-༛ครู฼ปຂดวิดี฾อ༛
https://www.facebook.com/ROVTH/videos/438069147013305༛รวมชใอต
฼ดใดนักพากยຏ༛RoV༛฼ดือดจนเฟลุกเมคຏ!!༛฼ปຓนตัวอย຋าง฽ละอธิบายว຋าการควบคุม฼สียง฽ละ
จังหวะการหาย฿จ༛ จากนัๅน฼ปຂดวิดี฾อ༛[Garena Academy] Lv99༛฽นะ฽นวอาชีพ༛
Shout caster -༛Xyclopz༛https://youtu.be/9eTB-06gikQ༛  
-༛ครูชวนสรุปทຌายการดูคลิปวิดี฾อ༛฽ละ༛ชวนนกั฼รียนคิดว຋าหนຌาทีไนักพากยຏทำอะเรบຌาง༛
Story telling༛มีความสำคัญอย຋างเร༛ทักษะ฿ดบຌางทีไจำ฼ปຓนต຋อการ฼ปຓนนกัพากยຏ༛ขຌอความ
วงการ฼กม༛฽ละ฼รืไองความรูຌรอบตัว  

-༛ครูอธิบายว຋านักพากยຏการ฽ข຋งขัน฼กมคืออะเร༛ทำหนຌาทีไอะเร༛บทบาท฽ละหนຌาทีไของ
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฿หຌนัก฼รียน฽บ຋งกลุ຋ม༛3-4༛คน༛วิ฼คราะหຏ฽ละ฼ลือกดูคลิปนักพากยຏอาชีพ༛จากกจิกรรม
฼รียนรูຌจากนักพากยຏ༛"บทบาทหนຌาทีไของนกัพากยຏทำอย຋างเร"༛฽ลຌว฿หຌนัก฼รียนร຋วมกันสรุป
สิไงทีไเดຌจากการ฼รียนรูຌผ຋านบทสัมภาษณຏต຋างโของนักพากยຏ  
คำถาม༛-༛กຌาวมา฼ปຓนนกัพากยຏเดຌอย຋างเร,༛นกัพากยຏสำคัญอย຋างเร,༛บทบาทหนຌาทีไของนกั
พากยຏคืออะเร༛(วิดี฾อช຋วง༛6.48-9.33)  
https://www.youtube.com/watch?v=8ZBJW3dvt4Y&list=PLSg8bo8MG99OH

z44029978hT90MgclPqM&index=3༛ตຌองฝຆาฟຑน฽ค຋เหนกว຋าจะเดຌขึๅน฼วทีอีสปอรຏต༛ 
คุยกับ༛MeMarkz༛฾คຌชปງอม༛฽ละพีไวินซีไ༛ ฾ดย฿หຌนัก฼รียน฼ขียนสรุป฽ละ฼สนอขຌอคิด฼หใน฿น༛
Google Slide༛ตาม༛Template༛หรือ༛ออก฽บบ฼อง༛฽ลຌวนำชิๅนงานมานำ฼สนอทຌายคาบ
การ฼รียน฼พืไอร຋วม฽ลก฼ปลีไยนรูຌ༛  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาที  
-༛ครูชวนนัก฼รียนสรุปกจิกรรมการ฼รียนรูຌ༛ความสำคัญของนักพากยຏ༛บทบาท฽ละหนຌาทีไ
ของการ฼ปຓนนักพากยຏคืออะเร༛  

  

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 รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

2 หัวขຌอทีไ༛4.3:༛คุณสมบัติ
฽ละทักษะทีไจำ฼ปຓนต຋อ
การ฼ปຓนนักพากยຏ༛  
  

  

(1)༛นัก฼รียน
สามารถระบุเดຌถึง
คุณสมบัติ༛฽ละ
ทักษะทีไจำ฼ปຓนของ
การ฼ปຓนนักพากยຏ  
  

  

     ༛ขัๅนนำ༛5༛นาที  
-༛ครูชวนคุยถึงคุณสมบัติ༛฽ละทักษะทีไจำ฼ปຓนของนักพากยຏมีอะเรบຌาง༛฽ละทักษะ
฼หล຋านัๅนสำคัญอย຋างเร༛  
-༛ครูสรุปประ฼ดใน฽ละชวนนัก฼รียนพิจารณาคุณสมบัติ฽ละทักษะทีไจำ฼ปຓนของนักพากยຏ  
 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛10༛นาที  
-༛ครูอธิบายถึงคุณสมบัติ฽ละทักษะ༛(Skill)༛ทีไจำ฼ปຓนต຋อการ฼ปຓนนักพากยຏ༛  
ทักษะการสืไอสารทีไ฼ปຓน฼ลิศ,༛฽กຌเขปຑญหา฼ฉพาะหนຌาเดຌดี,༛มีความรูຌ฼รืไอง฼กมทีไ฿ชຌ฿นการ
฽ข຋งขัน,༛ทักษะการฟຑง,༛ทักษะการจับ฿จความ฼ปຓนสำคัญ,༛การทำงาน฼ปຓนทีม༛฼ปຓนตຌน  

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 10༛นาที༛  
-༛ครูอธิบาย฽ละชวนนกั฼รียนวิ฼คราะหຏตน฼อง༛ว຋าตน฼องมีบุคลิกลักษณะของนักพากยຏ฿น
ขຌอ฿ดมากทีไสุด༛฽ละขຌอ฿ดทีไตຌองฝຄก฼พิไม༛พรຌอม฿หຌ฼หตุผลประกอบ  

 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛10༛นาที  
-༛ครูอธิบายถึงสิไงทีไนักพากยຏตຌองรูຌสำหรับคน฼ริไมตຌนการ฼ปຓนนกัพากยຏ༛  
1.༛ศึกษา฽ละ฿ชຌ฼วลากับ฼กมสຏ༛(༛ความรูຌทัไวเป฼กีไยวกับ༛ROV,༛คำย຋อ,༛ตำ฽หน຋ง,༛฼ลน฿น
฼กมสຏ)༛2.༛การฝຄกควบคุมการหาย฿จ༛3.༛การฝຄกพากยຏ฼ปຓน฼สียงตัว฼อง༛4.༛การ฼พิไมความ
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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-༛฿หຌนัก฼รียนจับคู຋ทำ༛Challenge༛เมคຏ༛1༛เมคຏ༛2༛ทดลองพากยຏ฼ปຂดงาน༛฼ตรียม฾จทยຏ/
คลิปชใอต฼ดใด༛https://www.youtube.com/watch?v=wQKLvL2fgOE༛  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาที  
-༛ครู฿หຌนัก฼รียน฼ลือกนำ฼สนอกลุ຋ม༛1༛นาที༛฾ดยตัๅง฾จทยຏ฿หຌการนำ฼สนอเม຋ซๅำหัวขຌอ༛฽ลຌว
ชวนนัก฼รียนสรุปสิไงทีไเดຌ฼รียนรูຌ༛  

  

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

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

3 หัวขຌอทีไ༛4.4:༛฼สຌนทางสู຋
นักพากยຏมืออาชีพ  

(1)༛นัก฼รียน
สามารถสรຌาง
฼สຌนทาง༛วาง฽ผน
ชีวิต༛฾ดย฿ชຌหลัก༛
SMART Goal༛฼พืไอ
นำเปสู຋การ฼ปຓนนัก
พากยຏมืออาชีพเดຌ  
  

     ༛ขัๅนนำ༛5༛นาที༛  
- ครูชวนนัก฼รียนตอบคำถามว຋า༛นักพากยຏอาชีพ฿นฝຑน༛หรือ༛หาก฼ราจะ฼ปຓนนักพากยຏ༛฼รา
จะ฼ปຓนนักพากยຏ฽บบเหน༛฽ละอย຋างเร༛นกั฼รียนคาดหวังรายเดຌ฾ดยประมาณการ༛  
ครูสรุปประ฼ดใน༛฽ละสรຌาง฽รงบันดาล฿จสู຋อาชีพนกัพากยຏ༛  
 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛10༛นาที༛  
-༛ครูอธิบายคำ฽นะนำ฼พืไอ฼ริไมตຌนอาชีพ༛LV1, LV2, LV3༛  
-༛฽นะนำหลักสูตรการ฼รียนการสอน༛ดຌานสืไอสารมวลชน,༛ดຌานภาษา༛  
-༛ครูสอน฼นืๅอหา༛SMART Goal༛  
S - Specific༛หมายถึง༛฼ปຓนสิไงทีไชีๅ฼ฉพาะ༛฽ละมีขอบ฼ขตทีไ฽น຋ชัด  

M - Measurable༛หมายถึง༛สามารถวัดเดຌ༛มีหลักฐาน༛หรือการอຌางอิงเดຌ  
A - Achievable༛หมายถึง༛฼ปຓนเปเดຌ༛สม฼หตุสมผล༛ภาย฿ตຌระยะ฼วลา฽ละทรัพยากร  

R - Relevant༛หมายถึง༛สอดคลຌองกับ฼ปງาหมายหรือผลลัพธຏทีไตຌองการ฿นระยะยาว  

T - Time-based༛หมายถึง༛มีระยะ฼วลาทีไจำกัด  

พรຌอมยกตัวอย຋างเปพรຌอมกับนัก฼รียน༛  
 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 30༛นาท༛ี  
(10༛นาที)༛-༛฿หຌนัก฼รียนวาง฽ผนตัว฼อง༛"วันขຌางหนຌาฉนัจะ฼ปຓนนักพากยຏ"༛฾ดย฿ชຌหลัก༛
SMART goal༛฼ปຓนพืๅนฐาน฼บืๅองตຌน฿นการตัๅง฼ปງาหมาย༛  
฼ลือกตัว฽ทนนำ฼สนอหนຌาหຌอง༛฽ละ฽ลก฼ปลีไยนความคิด฼หในร຋วมกัน༛  
(20༛นาที)༛จากนัๅน༛ครูชวนนัก฼รียนจบักลุุ຋ม༛฼ลือกคลิปการ฼ล຋น฼กมจากออนเลนຏ༛฽ละ
ทดลองพากยຏ༛฾ดยมีหัวขຌอดังนีๅ༛  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1NVSv5fQxVaLvAtegeNd2s5WATn9fezIckQm26u99o2E/edit?usp=sharing
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1.༛ทดลองพากยຏ฼พืไอ฼ปຂดรายการการ฽ข຋งขัน༛  
2.༛ทดลองพากยຏ༛เมคຏ༛1༛เมคຏ༛2༛฿น฼กมการ฽ข຋งขันจริง༛  
https://www.youtube.com/watch?v=FC5Q2wt_GR8&t=13s  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาที  
- ครูชวนนัก฼รียน฽ลก฼ปลีไยน฼รียนรูຌ༛การ฿หຌขຌอ฼สนอ฽นะ฿นการทดลองพากยຏของนัก฼รียน༛
฽ละสรุปสิไงทีไเดຌ฼รียนรูຌ༛  
 

  

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

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

4 หัวขຌอทีไ༛4.5:༛หຌอง฼รียน
นักพากยຏฝຄกหัด  

(1)༛นัก฼รียน
สามารถประยุกตຏ
฼นืๅอหา༛องคຏรูຌ
ทัๅงหมด༛฽ละพัฒนา
ตัว฼อง฿หຌ฼ปຓนนัก
พากยຏทีได༛ีมีความ
฼ขຌา฿จ฿นหนຌาทีไนัก
พากยຏมากขึๅน༛  

     ༛ขัๅนนำ༛5༛นาที  
-༛ครูชวนนัก฼รียนทบทวนวิธกีารทีไจะฝຄก฼ปຓนนักพากยຏทีไ฼ก຋งขึๅน༛฽ละอ຋าน฼กมเดຌดีขึๅน༛มี
วิธีการอย຋างเร༛ทักษะ฿ดสำคัญต຋อการพัฒนา฼ปຓนนกัพากยຏทีไดี༛  
 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛10༛นาที༛  
- ครูชวนนัก฼รียน฽ลก฼ปลีไยน฼รียนรูຌ༛ครูยกตวัอย຋าง฽รงบันดาล฿จ༛฿หຌนัก฼รียนเดຌ฼รียนรูຌ
ลักษณะการพากยຏของนักพากยຏมืออาชีพ༛พรຌอมพิจารณาถึงขຌอดี༛จุด฼ด຋น༛ทักษะต຋างโ༛ทีไ
จะสามารถนำมาพัฒนาศักยภาพของตน฼อง༛หรือสรຌางการ฼รียนรูຌของตัว฼องเดຌ༛฽ละ฼ปຂด
คลิปวิดี฾อ༛https://youtu.be/yoO_mhtMlWo༛อยาก฼ปຓนนักพากยຏ༛RoV༛ตຌองดู!༛"วิชา༛
Shoutcaster"༛฾ดย༛SakeZa༛&༛BrighTo༛ทำกิจกรรมร຋วมกัน฿นหຌอง฼รียน  

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 10༛นาที  
-༛฼ปຂดคลิปวิดี฾อการพากยຏของนกัพากยຏอาชีพ༛฽ลຌวพิจารณาถึงลักษณะทีไดี༛สิไงทีไดี༛สิไงทีไ
สามารถปรับปรุง฼พิไม฼ติมเดຌ༛฽ลຌว฿หຌนัก฼รียน฼ขียนสะทຌอนผลการ฼รียนรูຌ฼พืไอนำ฼สนอหนຌา
หຌอง฼รียน༛1༛นาที  
https://www.facebook.com/ROVTH/videos/1057279597768822༛Rov:

รวมชใอต฼ทพMVPนักพากษຏ༛พีไวินซีไกับพีไซันวຌาว༛EP.1ทีมเทย฼จอเตຌหวัน!!!  
 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛20༛นาที༛  
-༛กิจกรรมประติมากรรมมนุษยຏ༛ครูตัๅง฾จทยຏมา༛฽บ຋งกลุ຋ม༛กลุ຋มละ༛6༛คน฽ลຌวคนพากยຏตຌอง
พากยຏตาม༛฿หຌ฼ดใก โ ออกมาทีละกลุ຋ม༛  
"คิด฾จทยຏลง฿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༛  
- ครูชวนนัก฼รียน฽ลก฼ปลีไยน฼รียนรูຌ༛รับฟຑงขຌอ฼สนอ฽นะ༛฽ละ༛สรุปประ฼ดในการ฼รียนรูຌการ
฼ปຓนนักพากยຏ฼พืไอนำเปปรับปรุงวิธีการพากยຏของตัว฼องเดຌ༛  
พรຌอม฿หຌการบຌานดຌวยการอัดคลิปตัว฼องขณะพากยຏคลิปการ฼ล຋น฼กม༛1༛คลิป༛฽ละคาบ
หนຌา༛  
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

5 หัวขຌอทีไ༛4.6:༛สะทຌอน
การ฼รียนรูຌของนัก
พากยຏ  

(1)༛นัก฼รียน
สามารถวิ฼คราะหຏ༛
฽ละหาขຌอดี༛ขຌอ฼สีย
ของตัว฼องเดຌ  
  

(2)༛นัก฼รียน
สามารถนำองคຏ
ความรูຌทีไเดຌพัฒนา
ตัว฼อง฿หຌ฼ปຓนนัก
พากยຏทีได༛ีมีความ
฼ขຌา฿จ฿นหนຌาทีไนัก
พากยຏมากขึๅน  

  

(3)༛นัก฼รียน
สามารถ฼ขียน
สะทຌอนการ฼รียนรูຌ༛
องคຏรวมการ฼รียนรูຌ
ของตน฼องเดຌ  
  

     ༛ขัๅนนำ༛10༛นาที  
- ครูตัๅงคำถามว຋า༛รูຌสึกอย຋างเรกับการบຌาน༛สนกุ༛หรือ༛เม຋สนุก༛฽ละชวนคดิว຋า฼มืไอนัก฼รียน
เดຌยຌอนกลับมาฟຑงคลิปของตน฼อง฽ลຌวรูຌสึก฼ปຓนอย຋างเร༛  
 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛5༛นาที༛  
- ครูชวนถามถึงการบຌาน༛฽ละ฿หຌนกั฼รียนพิจารณา฽ละ༛Reflection༛คลิปของตัว฼อง  
1.༛นัก฼รียนเดຌทำอะเร༛฽ละ฼รียนรูຌอะเรบຌาง฿นฐานะนักพากยຏ༛ถึงคุณสมบัติทีไ຋ดี༛บทบาท༛
หนຌาทีไ༛ของนักพากยຏ༛  
(ทำร຋วมกัน฼ปຓนกลุ຋ม)༛  
2.༛รูຌสึกอย຋างเร฼มืไอทำฉัน฼ปຓนนักพากยຏ༛  
3.༛สิไงทีไดี฽ละสิไงทีไเม຋ดี฼กีไยวกับประสบการณຏ༛มีอะเรทีไฉันทำเดຌดี฽ลຌว༛มีอะเรทีไฉันทำ
ผิดพลาดหรือเม຋฼ปຓนเปตามทีไคาดการณຏ༛  
4.༛ตอนนีๅฉันจะทำอะเรเดຌดกีว຋านีๅ༛฽ละฉันจะต຋อยอดหรือพัฒนาทักษะของฉันอย຋างเร  

 

     ขัๅนฝຄก/Self-Learning 30༛นาท༛ี  
- กิจกรรมทีไ༛1.༛15༛นาที༛นัก฼รียนตอบคำถาม༛4༛ขຌอ༛฾ดยขຌอทีไ༛1༛฼ปຓนกิจกรรมสรุป฼นืๅอหา
ทัๅงหมดทีไเดຌ฼รียนมา༛฼พืไอ฿หຌ฼หในภาพรวมของการ฼รียนรูຌของ฼นืๅอหานักพากยຏ  
กิจกรรมทีไ༛2.༛10༛นาที༛นำ฼สนอ฽ลก฼ปลีไยนหนຌาชัๅน฼รียน༛฿นคำถามขຌอทีไ༛1༛ของคุณสมบัติ
ทีไดี༛บทบาท༛หนຌาทีไ༛ของนักพากยຏกลุ຋มละ༛1༛ประ฼ดในทีไเดຌ฼รียนรูຌ฽ละประทับ฿จ  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛5༛นาที  
-༛ครูชวนนัก฼รียน฽ลก฼ปลีไยน฼รียนรูຌ฽ละสรุปผลการ฼รียนรูຌ༛  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1bECQIuXScoQclAB31XG5YA98x5KQmG-X-Pyx5Qd8beU/edit?usp=sharing
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หน຋วยการ฼รียนรูຌ༛ทีไ༛5:༛Esports Journalist สืไอวงการ฼กม  

 

฼ปງาหมายการ฼รียนรูຌ  
(1)༛นัก฼รียน฼รียนรูຌกระบวนการผลิตสืไออย຋างสรຌางสรรคຏ༛(Content Creator)  

(2)༛นัก฼รียนเดຌฝຄกปฏิบัติทักษะการ฼ขียน༛การสัมภาษณຏ฽ละการออก฽บบสืไออย຋างสรຌางสรรคຏ  
 

การวัดผลการ฼รียนรูຌ  
นัก฼รียนมีส຋วนร຋วมกับกิจกรรม฽ละตอบคำถามอย຋างกระตืๅอรืๅอรຌน༛฾ดยวดัผลจากการสัง฼กตพฤติกรรม  

 

อุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการสอน  

(1)༛฽ทใบ฼ลใต/คอมพิว฼ตอรຏ  
(2)༛฾ปร฽กรม༛Canva หรือ฾ปร฽กรม฿ดกใเดຌทีไนกั฼รียนถนัด  

(3)༛กระดาษระบุตารางปฏิทิน  

(4)༛฽ผ຋นปງายระบุหัวขຌอ  

(5)༛กาวสองหนຌา༛(สำหรับติด฽ผ຋นปງาย฿นตาราง)  
(6)༛สมารຏท฾ฟน  
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คาบทีไ 
50 นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ 
สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น

การสอน 

1 หัวขຌอทีไ༛5.1:༛บทบาท
หนຌาทีไ฽ละทักษะของ
สืไอวงการ฼กม  

  

(1)༛นัก฼รียนรูຌจัก
฽ละ฼ขຌา฿จบทบาท
หนຌาทีไการ฼ปຓนสืไอ
วงการ฼กม  

  

     ༛ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
- ครูชวนนัก฼รียนทำความรูຌจักกับบทบาทหนຌาทีไการ฼ปຓนทีมสืไอวงการ฼กม༛(Content༛
Creator)༛  
- ครู฼ล຋าถึงสิไงทีไตຌองทำ฿นการ฼ปຓนทีมสืไอวงการ฼กม༛(Content༛Creator)༛  
- ครู฼ล຋าถึงสิไงทีไนัก฼รียนจะเดຌรับ฼มืไอรับหนຌาทีไ฼ปຓนทีมสืไอวงการ฼กม༛อาทิ༛ทักษะสำคัญ༛
฾อกาสทีไเดຌลองทำงาน  

 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(20༛นาที)  
- กิจกรรม༛:༛คิดสิ༛คิดสิ༛หัวข຋าว  

฾จทยຏ༛ครู฿หຌนัก฼รียนพาดหัวข຋าว༛฾ดยยกตัวอย຋าง༛ข຋าว༛ROV มีสกิน༛Veres ฿หม຋฼ปຓนสกิน
เทย༛นัก฼รียนสามารถพาดหัวข຋าว฿หຌน຋าสน฿จเดຌอย຋างเรบຌาง  

วิธีทำ༛฿หຌนัก฼รียน฼ขียนลงกระดาษ฼ปล຋า  

฿หຌนัก฼รียน฾ชวຏ༛หัวข຋าวของตน฼อง༛  
- ครูสรุปประ฼ดใน฼ลใกนຌอยถึงการพาดหัวข຋าว༛฼ชืไอม฾ยงเปจนถึงความ฼ปຓน฿จความสำคัญ
ของทีมสืไอวงการ฼กม༛ประ฼ดในการสืไอสารระหว຋างผูຌรับสาร฽ละผูຌส຋งสาร  

(- ครู฼ล຋า฽ละอธิบาย฼รืไองน຋ารูຌ༛ทำเมถึงตຌองมีทีมสืไอวงการ฼กม  

 

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

฾จทยຏ༛:༛นัก฼รียนคิดว຋าทีมสืไอวงการ฼กมมีบทบาทสำคัญอย຋างเรกับวงการ༛Esports༛  
วิธีทำ༛:༛฼ขียนคำตอบลงบนกระดาษ  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1OWCX-O0Z0x6JwfecS0xqANM_b8KMkxxvBtkTBYOemQY/edit?usp=sharing
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฼มืไอ฼ขียน฼สรใจ฽ลຌวครูชวนสะทຌอนคำตอบ฿นวง฿หญ຋༛฾ดย฼ปຂด฾อกาส฿หຌนกั฼รียนทุกคนเดຌ
ตอบ฽ละ฽ลก฼ปลีไยนความคิด฼หใน༛  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
- ครูสรุปประ฼ดใน฿นหัวขຌอบทบาทหนຌาทีไ  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

2 หัวขຌอทีไ༛5.2:  
หลักการผลิตสืไอ  

  

(1)༛นัก฼รียนบอก
องคຏประกอบของ
การผลิตสืไอวงการ
฼กมเดຌ  
  

  

     ༛ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
- ครู฼ปຂดตัวอย຋าง฼นืๅอหาข຋าวทีไสมบูรณຏสำหรับ฼ผย฽พร຋฿น฾ซ฼ชียลมี฼ดีย฿หຌนัก฼รียนเดຌศกึษา༛
https://www.facebook.com/ROVTH/?locale=th_TH༛  
฾ดยครูสามารถ฼ขຌาเป฼ลือก฼นืๅอหาทีไน຋าสน฿จเดຌจากลิงคຏนีๅ  
 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(20༛นาที)  
- ครูอธิบาย฼นืๅอหาหลักการออก฽บบ฼นืๅอหา  

- ครูอธิบาย฼นืๅอหา฼ครืไองมือหรือ฾ปร฽กรมทีไสามารถ฿ชຌเดຌ  
- ครูอธิบาย฼นืๅอหาการคิด༛Key༛Message  

- ครูอธิบาย฼นืๅอหาประ฼ภทของ฼นืๅอหา  

 

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

ครู฼ปຂด Contents༛ตัวอย຋าง฿หຌนัก฼รียนดู༛สามารถ฼ปຂดเดຌจากสืไอประกอบการสอน  

฾ดยตัๅงคำถามฝຄกการสัง฼กต฿หຌนัก฼รียนเดຌลองตอบคำถาม༛นัก฼รียนสามารถนำเปปรับ฿ชຌ
กับคาบต຋อเปเดຌ  
฾จทยຏ  
-༛Contents༛ตຌองการสืไออะเรกับผูຌอ຋าน༛(Key Message)?  

-༛฿น Contents༛นีๅมี฼นืๅอข຋าวหรอืขຌอมูลอะเร༛฽ละ฼ปຓน Contents ประ฼ภทเหน༛? 
(ประ฼ภทของ༛Contents)  

-༛฿น Contents༛นีๅมีองคຏประกอบอะเรบຌาง༛ฟอนตຏ฽บบเหน༛รูปอะเร༛(หลักการ฿นการ
ออก฽บบ༛Contents)?  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://www.facebook.com/ROVTH/?locale=th_TH
https://docs.google.com/presentation/d/1Kvcp-GPmXtkp-bIDHJ0Q_iVAXzFg_jsfCATjJBvJEzM/edit?usp=sharing


 

 หลักสูตรหຌอง฼รียนอีสปอรຏต༛หนຌาทีไ༛42 

฼มืไอ฼ขียน฼สรใจ฽ลຌวหากมี฼วลา฼หลือ฿หຌครูทวนคำถามทีละขຌอ฾ดย฿หຌนัก฼รยีนตอบปาก
฼ปล຋าจากสิไงทีไ฼ขียนลงบนกระดาษ༛  
พรຌอม฼ปຂด฾อกาส฿หຌนัก฼รียนทุกคนเดຌ฽ลก฼ปลีไยน฼รียนรูຌมุมมอง฼พืไอน  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
- ครูสรุปประ฼ดในจากสิไงทีไนัก฼รียนเดຌ฼รียนรูຌ฽ละสัง฼กต฼หใน༛  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

3 หัวขຌอทีไ༛5.3:༛การ
สัมภาษณຏ  
  

(1)༛นัก฼รียนฝຄกการ
สัมภาษณຏ  

     ༛ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
- ครูตัๅงคำถาม༛"คิดว຋าหัว฿จหลักของการสัมภาษณຏ฼ปຓนอะเรเดຌบຌาง"  
- ครูอธิบายถึงการสัมภาษณຏ฼พืไอนำเปสรຌาง༛Content༛หรือการทำวิดี฾อสัมภาษณຏ 
 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
-༛ครู฼ปຂด Contents༛สัมภาษณຏนัก฽ข຋ง฿หຌนัก฼รียนดู  
-༛ครูอธิบายรูป฽บบการสัมภาษณຏ  
-༛ครูอธิบาย฼ทคนิคการสัมภาษณຏ༛ครอบคลุมถึง฼รืไอง༛การ฼ตรียมพรຌอม༛การตัๅงคำถาม  

 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (25༛นาที)  
- กจิกรรม༛:༛ถามเดຌ༛ตอบเดຌ!༛จับคู຋ฝຄกการตัๅงคำถามปลาย฼ปຂด༛  
กติกา༛฽บ຋งบทบาท༛A B ฽ต຋ละบทบาท฼ริไมดຌวยรายการคำถามสำหรับสัมภาษณຏ฽ละฝຄก
฼ขียน༛ครู฽บ຋ง฼วลา฿หຌทัๅงสองฝຆายเดຌผลัดกันสัมภาษณຏ༛  
฾จทยຏ༛สัมภาษณຏ฼รืไอง༛"฼มืไอวานทีไเดຌมา฼รียน"༛  
ครูสามารถ฼พิไม฾จทยຏเดຌ༛฼ช຋น༛อาหาร฼ทีไยง༛เป฼ทีไยวครัๅงล຋าสุด༛฼ปຓนตຌน༛฼พืไอฝຄกนัก฼รียนเดຌ
สัมภาษณຏ  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาที)  
- ครูชวนนัก฼รียนถอดบท฼รียนทีไเดຌ฼รียนรูຌ฿นคาบ  

- ༛ครูสรุปประ฼ดใน฼กีไยวกับการทำ 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 รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

4 หัวขຌอทีไ༛5.4:༛การผลิต
สืไอ฼พืไอนำเป฼ผย฽พร຋  

(1)༛นัก฼รียนฝຄกการ
ออก฽บบ༛Art༛
Work༛฽ละการ
฼ขียน༛Content  

     ༛ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
- ครูชวนนัก฼รียนทบทวน฼นืๅอหาองคຏประกอบของสืไอ༛1༛Content༛฼ช຋น༛การ฼ขียนข຋าว༛
การ฿ส຋༛Hashtag༛การทำ฾ปส฼ตอรຏ༛฼ปຓนตຌน  

 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
- ครูอธิบาย฼พิไม฼ติม฼กีไยวกับการ฼ขียน Contents༛ส຋วนนำหรอืหัวข຋าว༛฼นืๅอหา༛สรุป༛
ก຋อนทีไจะ฿หຌนัก฼รียนเดຌฝຄกทำ Contents༛ทีไสมบูรณຏ༛  
 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (25༛นาที)  
- กิจกรรม༛:༛คู຋คิดคู຋สรຌาง༛ฝຄกทำ༛Content ฿หຌน຋าสน฿จ༛  
฾จทยຏรายละ฼อียดสำหรับการทำ༛1༛Content ฿นสืไอประกอบการสอน  

วิธีทำ༛:༛นัก฼รียนจับคู຋༛฾ดยมีบทบาทหนຌาทีไ฿หຌ฼ลือกรับผิดชอบดังนีๅ  
-༛คน฼ขียน Content༛จำนวน༛1༛คน  

-༛คนทำกราฟฟຂกหรือ฾ปส฼ตอรຏ༛จำนวน༛1༛คน  

นัก฼รียนสามารถช຋วยกันเดຌ฾ดยกำหนด฼ปງาหมาย฼พืไอสำหรับการ฾พสตຏ฾ปร฾มทลงสู຋
฾ซ฼ชียลมี฼ดีย༛  
>>สำหรับ฿นคาบนีๅคุณครูชวนนกั฼รียนฝຄก฼ขียน฼พืไอนำมา฼สนอคาบ฼รียนถัดเป  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
(1)༛คุณครูสรุป฼กีไยวกับการทำ Content 

(2)༛ครูสรุปรายละ฼อียดการบຌาน฼พิไม฼ติม฽ละชีๅ฽นะการฝຄกทำ༛Content ฿หຌน຋าสน฿จ༛  
 

༛-༛฽ทใบ฼ลใต/
คอมพิว฼ตอรຏ 
-༛฾ปร฽กรม༛
Canva༛หรือ
฾ปร฽กรม฿ด
กใเดຌทีไ
นัก฼รียน
ถนัด  

ลิงกຏสเลดຏ 

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

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

5 หัวขຌอทีไ༛5.5:༛ถอด
บท฼รียนจากการทำ༛
Content༛  

(1)༛นัก฼รียนฝຄกการ
ออก฽บบ༛Art༛
work༛฽ละการ
฼ขียน༛Content༛  

     ༛ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
- ครูทบทวนการ฼รียนรูຌ฿นคาบทีไ฽ลຌว฽ละทบทวน฾จทยຏการบຌานของนัก฼รียน  

 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
- ครู฿หຌนัก฼รียน฾ชวຏผลงานของตน฼อง༛หลังจากทีไเดຌลองทำ༛Content༛  
-༛ครู฿หຌ฽นวทางการพฒันาการทำ༛Content ฼พืไอปรับปรุงก຋อนฝຄก฼ขียนสรุป  

฼กณฑຏการ฿หຌผลสะทຌอนกลับ฽บ຋ง฼ปຓนสองส຋วน  

-༛ดຌานการ฼ขียน༛ความถูกตຌอง༛ความครบถຌวน༛ความน຋าสน฿จ  

-༛ดຌานกราฟฟຂก༛การจัดองคຏประกอบสืไอ฿นภาพ༛องคຏประกอบขຌอมูลทีไชัด฼จน༛การสืไอสาร
ทีไ฼ขຌา฿จง຋าย༛คลຌายคลึง฾ปส฼ตอรຏรับสมัคร  

ทีมนัก฽ข຋ง฼ขຌา฽ข຋งขัน༛  
 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (15-20༛นาที)  
-༛ครู฿หຌนัก฼รียนรับฟຑงขຌอคิด฼หใน฽ลຌวปรับชิๅนงานตามคำ฽นะนำ༛  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
-༛ครูชวนนัก฼รียนสะทຌอนการ฼รียนรูຌ  
-༛฼มืไอ฼ราเดຌจับคู຋กันเป฽ลຌว༛฼ราเดຌทำอะเรบຌาง?  
-༛รูຌสึกอย຋างเรบຌาง฼มืไอทำ฼สรใจ฽ลຌว? ༛ 
- ครูนำถอดบท฼รียนจากการทำ Content༛฾ดย฼ปຂด฾อกาส฿หຌนกั฼รียนสามารถตอบเดຌ
ครบทุกคน༛  
-༛นัก฼รียนคิดว຋าการผลิต༛Content มีผลอย຋างเรกับการทำ฾ครงการ?  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1bWxx0tEmVoLgEq7FD7N98qQoaxwsvXXMgI-GW8ct4AE/edit?usp=sharing
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-༛นัก฼รียนคิดว຋า฿นอนาคต฼ราสามารถนำสิไงทีไ฼ราเดຌลองทำครัๅงนีๅเปปรับ฿ชຌกับอะเรเดຌ
บຌาง?  
ครูสามารถ฼ลือกคำถามพรຌอมกับปรับรูป฽บบคำถาม฼พืไอ฿หຌสะดวกต຋อการ฼รียน฿น
หຌอง฼รียนของครู฼องเดຌ  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

6 หัวขຌอทีไ༛5.6:༛การ
วาง฽ผนการ  

ประชาสัมพันธຏ  
  

(1)༛นัก฼รียน
฼รียงลำดับการผลิต
สืไอเดຌอย຋าง
฼หมาะสม  

  

(2)༛นัก฼รียนสรຌาง
ตารางการผลิตสืไอ
เดຌดຌวยตน฼อง  

  

     ༛ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
- ครูชวนพูดถึงการวาง฽ผนสำหรับ฼ผย฽พร຋༛Content༛สู຋฾ซ฼ชียลมี฼ดีย༛  
 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
- กจิกรรม༛:༛ลองจัดตารางดูสิ༛(Content༛Calendar) ครูนำกิจกรรม฾ดย฿หຌนัก฼รียน฼ลือก
฽ผ຋นปງายหัวขຌอ༛content ฽ลຌวนำมา฿ส຋฿น༛Content༛Calendar  

฾จทยຏ:༛นัก฼รียนช຋วยกนันำ฽ผ຋นปງาย༛Content เป฽ปะ฿นตารางปฏิทินการ฾พสตຏ༛2༛฼ดือน༛
฿หຌ฼หมาะสมกับลำดับการ฾พสตຏ༛อาทิ༛รับสมัคร༛กำหนดการ฼ผย฽พร຋ประชาสัมพันธຏก຋อน
การ฽ข຋งขัน  

- ครูสรุปประ฼ดในจากกจิกรรม༛ลองจัดตารางดูสิ༛฼พืไอนำเปสู຋ขัๅนฝຄกต຋อเป  

 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10༛นาที)  
(1)༛ฝຄกทำ༛Content Calendar༛  
฾จทยຏ༛สรຌางตาราง฽ละ฿ส຋รายละ฼อียดการผลิต༛Content สำหรับสืไอสารการ฽ข຋งขัน༛
Esport ฿นช຋วง༛3༛฼ดือน༛฾ดยครอบคลุมถึง༛ก຋อนการ฽ข຋งขัน,  

ระหว຋างการ฽ข຋งขัน, หลังจบการ฽ข຋งขัน༛฾ดยสามารถดู฾จทยຏ฼พิไม฼ติมเดຌ฿นสเลดຏการ
สอน༛  ฾ดยมีสองวิธี฽นะนำ༛  
วิธีทำทีไ༛1༛:༛จับกลุ຋มกับ฼พืไอน༛3-5༛คน༛฽ลຌวทำตาราง฿นกระดาษฟลิปชารຏท 

วิธีทำทีไ༛2༛:༛จับกลุ຋มกับ฼พืไอน༛3-5༛คน༛฽ลຌวทำตาราง฿นสเลดຏ༛, Canva , Google Slide 

  

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

-༛กระดาษ
ระบุตาราง
ปฏิทิน  

-༛฽ผ຋นปງาย
ระบุหัวขຌอ  

-༛กาวสอง
หนຌา༛
(สำหรับติด
฽ผ຋นปງาย฿น
ตาราง)  

ลิงกຏสเลดຏ 

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

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

7 หัวขຌอทีไ༛5.7:༛สรุปการ
฼รียนรูຌหຌอง฼รียนสืไอ
วงการ฼กม  

(1)༛นัก฼รียนสะทຌอน
การ฼รียนรูຌของ
ตน฼องต຋อบทบาท
การ฼ปຓนผูຌผลิตสืไอ
เดຌ  
  

(2)༛นัก฼รียนนำสิไงทีไ
ตน฼องสะทຌอนเป
ประกอบการ
ตัดสิน฿จ฼ลือกทีม
เดຌ  

     ༛ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
- ชวนนัก฼รียนมาทบทวน฽ละสรุปสิไงทีไเดຌ฼รียนรูຌ༛฼พืไอนำเปสู຋การตัดสิน฿จ฼ลือกบทบาท
หนຌาทีไการทำงาน฿น฾ครงการการ฽ข຋งขันกีฬา༛Esports  

 

     ༛ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(15༛นาที)  
- ครู฼ปຂด༛Road༛Map หรือ฼สຌนทางการ฼รียนรูຌ฽ต຋ละหัวขຌอของหຌอง฼รียนสืไอวงการ฼กม༛
พรຌอมกับ฼ล຋าสรุปผลของสิไงทีไนัก฼รียนเดຌลองทำ  

-༛ครูชวนทบทวนสิไงทีไนัก฼รียนเดຌทำ฿นคลาสนีๅ฾ดยตัๅงคำถามเดຌดังนีๅ  
-༛คลาสนีๅ฼ราเดຌทำอะเรกันเปบຌาง?  
พรຌอม฽ลก฼ปลีไยน฼รียนรูຌร຋วมกัน฽ลຌวครูคอยสรุปประ฼ดในต຋างโ  

 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10༛นาที)  
-༛Reflection Content༛  
วิธีทำ༛฿หຌนัก฼รียนทำ฾ปส฼ตอรຏอย຋างง຋าย༛ตก฽ต຋งอย຋างมีอิสระ༛฼พืไอสะทຌอนความสามารถ
ตน฼องสำหรับหน຋วยการ฼รียนรูຌสืไอวงการ฼กม༛(หัวขຌอทีไ༛1-5)  
฾ดย฿ชຌ฾ครงคำถามนีๅ฼พืไอ฼ปຓน฽นวทาง฿นการ฼ขียน  

-༛฼ราทำส຋วนเหนเดຌดีบຌาง  
-༛฼รารูຌสึกชอบอะเร฼ปຓนพิ฼ศษ฿นบท฼รียนคลาสนีๅ༛  
-༛฼รารูຌสึกเม຋ชอบอะเรกับบทบาทนีๅ  
-༛สิไงทีไ฼ราอยากพัฒนา  

-༛คิดว຋าตน฼องสามารถทำงาน฿นบทบาทนีๅเดຌหรือเม຋༛อย຋างเร  

-༛สมารຏท
฾ฟน༛  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1kG6UUJrdfEza16PKYr7nuwIle7ZzRdzzoc8_BSrq6ZY/edit?usp=sharing
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฿นระหว຋างการทำครูสามารถถามคำถาม฼หล຋านีๅกับนกั฼รียน฿นหຌอง฼รียน༛฽ละ฼ปຂดประ฼ดใน
การ฽ลก฼ปลีไยน฼รียนรูຌจากมุมมองของ฼พืไอน༛โ༛  
ครูสามารถชวนนัก฼รียนส຋งชิๅนงานดຌวยการ฾พสตຏผ຋าน༛Facebook ฽ลຌวติด Hashtag༛ 
#หຌอง฼รียนอีสปอรຏต༛หรือ༛รักษาความ฼ปຓนส຋วนดຌวยการส຋งผ຋านครู฾ดยตรงเดຌ฼ช຋นกัน 

  

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
- ครูชวนนัก฼รียน฽ลก฼ปลีไยน฼รียนรูຌ฽ละสรุปประ฼ดในการ฼รียนรูຌของนกั฼รียน  
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หน຋วยการ฼รียนรูຌ༛ทีไ༛6:༛Esports༛Broadcast༛ควบคุมสืไอ฽ละการถ຋ายทอดสด  

 

฼ปງาหมายการ฼รียนรูຌ  
(1)༛นัก฼รียนเดຌฝຄกปฏิบัติทักษะการจัดการสืไอ฼พืไอการถ຋ายทอดสดระบบออนเลนຏ༛  
(2)༛นัก฼รียน฼ปรียบ฼ทียบคุณสมบัติของ฼ทค฾น฾ลยีทีไถ຋ายทอดสด༛การ฽ข຋งขันรูป฽บบต຋าง༛โ༛ทัๅงออนเลนຏ༛฽ละออฟเลนຏ  
 

การวัดผลการ฼รียนรูຌ  
นัก฼รียนมีส຋วนร຋วมกับกิจกรรม฽ละตอบคำถามอย຋างกระตืๅอรืๅอรຌน༛฾ดยวดัผลจากการสัง฼กตพฤติกรรม  

 

อุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการสอน  

(1)༛Capture༛Card༛ อุปกรณຏ฿นการนำภาพ/฼สียงจาก฾ทรศัพทຏ༛กลຌอง༛฽ละ༛เมคຏ༛฼ขຌาสู຋คอมพิว฼ตอรຏ༛฾ดยทีไจะช຋วยลดอัตราหน຋วงของการ฾อนถ຋ายขຌอมูล༛ทำ฿หຌภาพมีความชัดลืไนเหลมากขึๅน฼วลา
ถ຋ายทอดสด  

(2)༛Computer อุปกรณຏหลัก฿นการประมวลผลภาพ༛฽ละ༛฼สียง฼พืไอ฼ขຌาสู຋ระบบถ຋ายทอดสด  

(3)༛TV อุปกรณຏ฿นการฉายภาพสด฿หຌ฽ก຋ผูຌชมทีไอยู຋฿นงานการ฽ข຋งขันออฟเลนຏ༛฾ดยจะดึงภาพ༛฽ละ༛฼สียงมาจากคอม  

(4)༛กลຌอง༛(ถຌามี) อุปกรณຏ฿นการจับภาพนัก฽ข຋ง༛หรือ༛นกัพากยຏ฿นการ฽ข຋งขัน฼พืไอนำเปประกอบหนຌาจอถ຋ายทอดสด  

(5)༛เมคຏ༛(ถຌามี) อุปกรณຏ฿นการจับ฼สียงนัก฽ข຋ง༛หรือ༛นักพากยຏ฿นการ฽ข຋งขัน฼พืไอนำเปประกอบการถ຋ายทอดสดดຌวย฼สียงทีไคมชัดมากขึๅน  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

1 หัวขຌอทีไ༛6.1:༛บทบาท
หนຌาทีไ฽ละทักษะสำคญั
ของ༛Broadcaster  

(1)༛นัก฼รียน฼ขຌา฿จ
บทบาทหนຌาทีไการ
ของ༛
Broadcaster  

  

(2)༛นัก฼รียนอธิบาย
บทบาทหนຌาทีไ
สำคัญของ༛
Broadcaster༛เดຌ  
  

(3)༛นัก฼รียน฼ขຌา฿จ
฾ครงสรຌางการ
ถ຋ายทอดสด  

  

  

      ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
-༛ครูกระตุຌนการ฼รียนรูຌดຌวยการตัๅงคำถามว຋า༛"฿ครคอืสตรีม฼มอรຏคน฾ปรด"༛฽ละ༛"รูຌหรือมัๅย
ว຋า฼คຌา༛Stream༛กันยังเง"  
-༛ครู฼ปຂดวิดี฾อ฿หຌนัก฼รียนดู༛https://www.youtube.com/watch?v=w8ilyUbYp-k༛  
-༛ครูสรุปว຋าอาชีพ༛Broadcaster༛มีหนຌาทีไอะเร  

 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(20༛นาที)  
-༛฿หຌนัก฼รียนวาดตัว฼อง฼ปຓน༛Broadcaster ดู༛พรຌอม฼ขียนอธิบายว຋าจะ༛Stream༛Game 

อะเร฽ละทำเม  

 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10༛นาที)  
-༛฽บ຋งนัก฼รียน฼ปຓนกลุ຋มย຋อย༛฽ละ฿หຌนำ฼สนอสิไงทีไตน฼องวาดพรຌอม฼หตุผลประกอบ฿หຌ
฼พืไอน฿นกลุ຋มฟຑง༛  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
-༛ครูสรุปบท฼รียน  

-༛ครูมอบหมายการบຌาน༛฿หຌนกั฼รียนจัดทำ༛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 รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

2 หัวขຌอทีไ༛6.2:༛฽นะนำ
อุปกรณຏการ
ถ຋ายทอดสด  

(1)༛นัก฼รียน฼ขຌา฿จ
฾ครงสรຌางการ༛
broadcast  

  

(2)༛นัก฼รียน
ดำ฼นินการสิไงทีไ
฼รียนรูຌเดຌ฿นชีวิต
จริง  

      ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
-༛ครูชวนนัก฼รียนทบทวนการ฼รียนรูຌ฿นคาบทีไ฽ลຌว  

-༛ครู฽นะนำนกั฼รียน฼กีไยวกับ฽พลตฟอรຏมการสตรีม฽ละ฼ครืไองมือสำหรับการสตรีม  

-༛ครูอธิบายระบบการออกอากาศ฿หຌนักศกึษาทราบ  

-༛ครู฼ปຂดวิดี฾อ༛"How༛to༛stream"༛
https://www.youtube.com/watch?v=FTj_ZnmXMYo༛  
  

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(20༛นาที)  
-༛฼ขียนอธิบาย฽ละวาดภาพประกอบอุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการถ຋ายทอดสด༛พรຌอมออก฽บบ༛
Studio༛฿นฝຑน  

 

      ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10༛นาที)  
-༛ครู฿หຌนัก฼รียนลองทำความ฼ขຌา฿จระบบดຌวยตวั฼อง  
-༛ครูชวนนัก฼รียนวิ฼คราะหຏความสำคัญของการวิจัย฽ละการ฼ตรียมความพรຌอม฿นการ
ถ຋ายทอดกีฬาอีสปอรຏต  

พรຌอมอธิบายองคຏประกอบทีไดีของสคริปตຏออกอากาศ  

 

      ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
-༛ครูสรุปขัๅนตอน฿นการ༛Broadcast ฽ละอธิบาย฼ทคนิค฽ละ฼ครืไองมือการออกอากาศ  

Capture༛
Card༛  
คอมพิว฼ตอรຏ 
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 รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

3 หัวขຌอทีไ༛6.3:༛การ
ถ຋ายทอดสด༛ผ຋านระบบ༛
OBS 

(1)༛นัก฼รียน฼ขຌา฿จ
฾ครงสรຌางการ༛
broadcast  

  

(2)༛นัก฼รียน
ดำ฼นินการสิไงทีไ
฼รียนรูຌเดຌ฿นชีวิต
จริง  

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

-༛อธิบายว຋า༛OBS คืออะเร༛฽ละ༛มีความสำคัญต຋อการถ຋ายทอดสดอย຋างเร༛:༛฼ปຓน
฾ปร฽กรมการถ຋ายทอดสดทีไสามารถถ຋ายทอดสดภาพ༛฼สียง༛฽ละ༛หนຌาจอการ฼ล຋น฼กม
พรຌอมกัน༛สู຋หลากหลายช຋องทางการถ຋ายทอดสดออนเลนຏ  
-༛อธิบายอุปกรณຏทีไตຌอง฿ชຌ฿นการถ຋ายทอดสดผ຋าน༛OBS : ฿หຌคุณครูทบทวนบท฼รียนทีไ
฼รียนเป฿นอาทิตยຏทีไผ຋านมาว຋ามีอะเรบຌาง༛฽ละ༛฼นຌนว຋า฼ปຓนอุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการถ຋ายทอดสด
บน༛OBS  

-༛อธิบายการ฿ชຌงาน༛OBS ฼บืๅองตຌน༛:༛การสมัคร༛การ฼ชืไอมต຋อบัญชี༛การ฽ชรຏหนຌาจอ฼กม༛
การตัๅงค຋าหนຌาจอถ຋ายทอดสด༛การ฼ชืไอมต຋ออุปกรณຏต຋าง༛โ༛฼ขຌาดຌวยกัน༛฽ละ༛การ
ถ຋ายทอดสดสู຋ช຋องทางต຋าง༛โ  

 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(20༛นาที)  
-༛ครู฿หຌนัก฼รียนทดลอง༛Broadcast การ฽ข຋ง༛฾ดย฿ชຌ฼ครืไองมือ༛OBS  

-༛฿หຌนัก฼รียน฼ปຂด฽อพ༛OBS ฽ละ༛฼ชืไอมต຋ออุปกรณຏต຋าง༛โ༛ทีไ฼ตรียมเวຌ༛(฿หຌนัก฼รียน
฽บ຋งกลุ຋ม฼พืไอ฼วียนกัน฼ชืไอมต຋ออุปกรณຏ฿นกรณีทีไอุปกรณຏเม຋฼พียงพอต຋อการ฿ชຌ)  
-༛฿หຌนัก฼รียน฽ชรຏจอจาก฼กมทีไนัก฼รียนจะทำการถ຋ายทอดสด༛฽ละ༛฼ตรียมการ
ถ຋ายทอดสด฼บืๅองตຌน༛(ภาพกราฟຂก, ปรับสมดุล฼สียงจากเมคຏ฾ทรศัพทຏของนัก฼รียน༛฽ละ༛
฼สียงจาก฼กม)  
-༛ครู฿หຌนัก฼รียนจับทีมกัน฽ข຋ง༛Match༛5༛vs༛5༛฽ลຌว฿หຌ฼พืไอน༛โ༛ลอง༛Stream༛฼กม฽ข຋งกัน
ดู༛฽ข຋งคู຋ละ༛1༛รอบ  

Capture༛
Card  

คอมพิว฼ตอรຏ
  

TV༛  
เม฾คร฾ฟน༛  
฼วใบ฽คม༛  
หนຌาจอสี
฼ขียว༛  
การจัด฽สง  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1N2FSHfPQobvDoIMUpyxmucyWitKaSgi6WvW7_TJms3w/edit?usp=sharing
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-༛฽บ຋งกลุ຋มนัก฼รียนออก฼ปຓน༛3༛กลุ຋ม༛กลุ຋มทีมผูຌ฼ล຋น༛1༛กลุ຋มทีมผูຌ฼ล຋น༛2༛฽ละ༛กลุ຋ม
ถ຋ายทอดสด༛฾ดยทีไจะ฼วียนกนัลองถ຋ายทอดสดจากคอมของกลุ຋มถ຋ายทอดสด  

 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10༛นาที)  
-༛ครู฿หຌนัก฼รียนสะทຌอนผลการ฼รียนรูຌทีไนัก฼รียนเดຌลอง฽กຌปຑญหา฼ฉพาะหนຌา  

-༛ปຑญหาทีไพบ฼จอระหว຋างการ฼ตรียมการถ຋ายทอดสดดຌวยระบบ༛OBS  

-༛ขຌอควรระวัง฼วลาถ຋ายทอดสดดຌวยระบบ༛OBS  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
-༛นัก฼รียนนำ฼สนอผลการ฼รียนรูຌของตน฽ก຋฼พืไอนร຋วมชัๅนสัๅน༛โ༛฽ละคุณครูสรุปการ฼รียนรูຌ
฾ดยรวม  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

4 หัวขຌอทีไ༛6.4:༛การ
ถ຋ายทอดสด༛ผ຋านระบบ༛
Omelet༛Arcade  

(1)༛นัก฼รียน
สามารถนำ
ออก฽บบ฽ผนการ
ดำ฼นิน฾ครงการ  

  

     ༛ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
-༛ครูอธิบายการ฿ชຌระบบ༛Omlet༛Arcade༛  
-༛อธิบายว຋า༛Omlet༛Arcade༛คืออะเร༛฽ละ༛มีความสำคัญต຋อการถ຋ายทอดสดอย຋างเร༛:༛
฼ปຓน฾ปร฽กรมการอัดหนຌาจอทีไ฿ชຌ฿นการถ຋ายทอดสดผ຋าน฾ทรศัพทຏ༛ซึไงสามารถทำการ
ถ຋ายทอดสดเดຌ฾ดยทีไเม຋ตຌอง฿ชຌ༛Capture༛Card  

-༛อธิบายความ฽ตกต຋างของ༛Omlet༛Arcade༛฽ละ༛OBS : ทัๅงสอง฾ปร฽กรม฼ปຓน฾ปร฽กรม
การถ຋ายทอดสด༛฽ต຋༛Omlet༛Arcade༛จะ฼ปຓนการถ຋ายทอดสดผ຋าน฽อพบนมือถือ༛ซึไงจะเม຋
มีความจำ฼ปຓนทีไตຌอง฿ชຌ༛Capture༛Card༛หรือ฼ครืไองคอมพิว฼ตอรຏ฿นการถ຋ายทอดสด
฼หมือน༛OBS  

-༛อธิบายการ฿ชຌงาน༛Omlet༛Arcade༛฼บืๅองตຌน༛:༛การสมัคร༛การ฼ชืไอมต຋อบัญชี༛การ฽ชรຏ
หนຌาจอ฼กม༛การตัๅงค຋าหนຌาจอถ຋ายทอดสด༛฽ละการถ຋ายทอดสดสู຋ช຋องทางต຋าง༛โ  

 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(20༛นาที)  
-༛ครู฿หຌนัก฼รียนทดลอง༛Broadcast การ฽ข຋ง༛฾ดย฿ชຌ฼ครืไองมือ༛Omlet༛Arcade  

-༛฿หຌนัก฼รียน฼ปຂด฽อพ༛Omlet༛Arcade ฽ละ༛฼ชืไอมต຋อ฼ขຌาสู຋บัญชีของตน฼อง  
-༛฿หຌนัก฼รียน฽ชรຏจอจาก฼กมทีไนัก฼รียนจะทำการถ຋ายทอดสด༛฽ละ༛฼ตรียมการ
ถ຋ายทอดสด฼บืๅองตຌน༛(ภาพกราฟฟຂก, ปรับสมดุล฼สียงจากเมคຏ฾ทรศัพทຏของนัก฼รียน༛฽ละ༛
฼สียงจาก฼กม)  
-༛ครู฿หຌนัก฼รียนจับทีมกัน฽ข຋ง༛Match༛5༛vs༛5༛฽ลຌว฿หຌ฼พืไอน༛โ༛ลอง༛Stream༛฼กม฽ข຋งกัน
ดู༛฽ข຋งคู຋ละ༛1༛รอบ  

-༛฽บ຋งกลุ຋มนัก฼รียนออก฼ปຓน༛3༛กลุ຋ม༛กลุ຋มทีมผูຌ฼ล຋น༛1༛กลุ຋มทีมผูຌ฼ล຋น༛2༛฽ละ༛กลุ຋ม
ถ຋ายทอดสด༛฾ดยทีไจะ฼วียนกนัลองถ຋ายทอดสดจาก฾ทรศัพทຏของกลุ຋มถ຋ายทอดสด  

Capture༛
Card  

คอมพิว฼ตอรຏ༛ 
TV  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://docs.google.com/presentation/d/1TJG9aCsLS8gHWWzAFrFZ0MaJWHM46Ij8XjR0ogvhLrI/edit?usp=sharing


 

 หลักสูตรหຌอง฼รียนอีสปอรຏต༛หนຌาทีไ༛56 

 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (10༛นาที)  
-༛ครู฿หຌนัก฼รียนสะทຌอนผลการ฼รียนรูຌทีไนัก฼รียนเดຌลอง฽กຌปຑญหา฼ฉพาะหนຌา  

-༛ปຑญหาทีไพบ฼จอระหว຋างการ฼ตรียมการถ຋ายทอดสดดຌวยระบบ༛Omlet༛Arcade  

-༛ขຌอควรระวัง฼วลาถ຋ายทอดสดดຌวยระบบ༛Omlet༛Arcade  

-༛ความ฽ตกต຋างระหว຋างระบบ༛OBS ทัๅง฿น฽ง຋ประสิทธิภาพ༛อุปกรณຏทีไตຌอง฼ตรียม༛
ขຌอจำกัด༛฽ละ༛ความจำ฼ปຓน  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
-༛นัก฼รียนนำ฼สนอผลการ฼รียนรูຌของตน฽ก຋฼พืไอนร຋วมชัๅนสัๅน༛โ༛฽ละคุณครูสรุปการ฼รียนรูຌ
฾ดยรวม  

 

 

  



 

 หลักสูตรหຌอง฼รียนอีสปอรຏต༛หนຌาทีไ༛57 

หน຋วยการ฼รียนรูຌ༛ทีไ༛7:༛Esports༛Tournament༛Planning༛฽บ຋งฝຆาย฽ละ฼ตรียมงานการ฽ข຋งขัน  

 

฼ปງาหมายการ฼รียนรูຌ  
(1)༛นัก฼รียนเดຌฝຄกปฏิบัติทักษะการ฼ตรียมการ฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต  

(2)༛นัก฼รียนเดຌฝຄกทักษะวาง฽ผนจัดการ฾ครงการ฽ละทักษะ฽กຌปຑญหา  

 

การวัดผลการ฼รียนรูຌ  
นัก฼รียนมีส຋วนร຋วมกับกิจกรรม฽ละตอบคำถามอย຋างกระตืๅอรืๅอรຌน༛฾ดยวดัผลจากการสัง฼กตพฤติกรรม  

 

อุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการสอน  

(1)༛กระดาษฟลิบชารຏท 

(2)༛ปากกา฼คมี  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

1  หัวขຌอทีไ༛7.1:༛ลักษณะ
งานตามหนຌาทีไต຋าง༛โ༛
฿นการ฽ข຋งขัน  

(1)༛นัก฼รียนเดຌฝຄก
ปฏิบัติทักษะการ
฼ตรียมการ฽ข຋งขัน
กีฬาอีสปอรຏต༛  
  

(2)༛นัก฼รียนเดຌฝຄก
ทักษะวาง฽ผน
จัดการ฾ครงการ
฽ละทักษะ
฽กຌปຑญหา༛  

      ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
ทบทวน  

 ครู฿หຌนัก฼รียนทบทวนว຋า฽ต຋ละฝຆายทำบทบาทอะเรบຌาง༛  
-༛ครู฼ขียนหัวขຌอ༛ฝຆายต຋าง༛โ༛บนกระดานทัๅง༛5༛ฝຆาย༛ 
- จากนัๅน฿หຌนัก฼รียนช຋วยกันบอกหนຌาทีไความรับผิดชอบ฼บืๅองตຌนของ฽ต຋ละฝຆาย༛  
 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
฽บ຋งฝຆาย༛฽ละกำหนดตัว฽ทน  

-༛ครู฽บ຋งฝຆายหนຌาทีไต຋าง༛โ༛ของนัก฼รียน༛฾ดยครูกำหนดจำนวนนัก฼รียนของ฽ต຋ละฝຆาย  

-༛฿หຌนัก฼รียน฼ลือกฝຆายทีไอยากทำตามความสมัคร฿จ༛  
-༛ครู฿หຌนัก฼รียนกำหนดตัว฽ทนของ฽ต຋ละฝຆาย༛ทีไจะ฼ปຓนผูຌประสานงานระหว຋างครู฽ละฝຆาย
อืไนโ༛ 
-༛ครู฽ละนัก฼รียนสรຌางกลุ຋ม฿นช຋องทาง༛Online ฼พืไอ฿ชຌ฼ปຓนตัวกลาง฿นการติดต຋อสืไอสาร
กัน༛  
 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (20༛นาที)  
-༛นัก฼รียน฼ขຌากลุ຋มของฝຆายตัว฼องทีไเดຌ฽บ຋งเวຌ༛  
-༛นัก฼รียน฼ขียนกจิกรรม฼บืๅองตຌนถึงสิไงทีไฝຆายของนัก฼รียนตຌองทำ฿นการจดัการ฽ข຋งขัน༛ลง
฿นกระดาษ༛หรือกระดาษฟลิบชารຏท 

-༛นัก฼รียน฽ต຋ละฝຆายนำ฼สนอกิจกรรม༛ 

-༛กระดาษ 

ฟลิบชารຏท 

-༛ปากกา
฼คมี  

ลิงกຏสเลดຏ 

https://drive.google.com/file/d/14ynMk6LCN968ZYrDzOFtv4MU-n4DqFwE/view?usp=sharing
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 -฽ละช຋วยกัน฽นะนำว຋ามีกิจกรรมเหนทีไสามารถ฼พิไม༛หรือลดลงเดຌบຌาง༛(หาก฼วลาเม຋พอ༛
สามารถทำ฿นรูป฽บบของ༛Gallery Walk)༛ 
  

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
สรุปจำนวนคน༛฽ละหนຌาทีไ  
-༛ครูสรุปสมาชิก฽ละหนຌาทีไของ฽ต຋ละฝຆาย฼บืๅองตຌน  

-༛นัดหมายช຋องทางการสืไอสาร༛  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

2  หัวขຌอทีไ༛7.2:༛฼รียนรูຌ
บทบาทหนຌาทีไ฿นการ
฽ข຋งขัน༛Esports༛  
  

(1)༛นัก฼รียนเดຌฝຄก
ปฏิบัติทักษะการ
฼ตรียมการ฽ข຋งขัน
กีฬาอีสปอรຏต༛  
  

(2)༛นัก฼รียนเดຌฝຄก
ทักษะวาง฽ผน
จัดการ฾ครงการ
฽ละทักษะ
฽กຌปຑญหา༛  

      ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
ทบทวน  

-༛ครูชวนนัก฼รียนทบทวนการ฼รียนรูຌ฿นคาบทีไ฽ลຌว༛  
-༛ครู฿หຌนัก฼รียน฼ขຌากลุ຋มตาม฽ต຋ละฝຆายทีไเดຌ฼ลือกเวຌ༛  
 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(5༛นาที)  
กำหนดระยะ฼วลา  

-༛ครูทบทวนหนຌาทีไหลักของ฽ต຋ละฝຆาย฿นการจัดการ฽ข຋งขัน  

-༛ครูกำหนดช຋วงระยะ฼วลาของการ฽ข຋งขันทีไสามารถดำ฼นินการเดຌพรຌอมนำ฼สนอนกั฼รียน༛
ซึไงครูเดຌ฼ตรียมประสานงานกับ฾รง฼รียน฼พืไอ฿หຌ฼กิดการอำนวยความสะดวกดຌานต຋างโ༛  
 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (20༛นาที)  
นัก฼รียน฽ต຋ละฝຆายระบุหนຌาทีไ༛ระบุช຋วง฼วลา༛(Timeline)฽ละรายละ฼อียดกิจกรรมทีไจะ
ดำ฼นินการ฿นกระดาษฟลิบชารຏท 

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(15༛นาท)ี  
สรุป฽ละวาง฽ผน  

-༛ครูทบทวน฽ละสรุปบทบาทความรับผิดชอบของ฽ต຋ละฝຆาย༛  
-༛ครู฽ละนัก฼รียนจัดทำ฽ผนผังบทบาทหนຌาทีไ฽ละกำหนดการ฽ข຋งขันตามระยะ฼วลาทีไ
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 รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

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

(1)༛นัก฼รียนเดຌฝຄก
ปฏิบัติทักษะการ
฼ตรียมการ฽ข຋งขัน
กีฬาอีสปอรຏต༛  
  

(2)༛นัก฼รียนเดຌฝຄก
ทักษะวาง฽ผน
จัดการ฾ครงการ
฽ละทักษะ
฽กຌปຑญหา༛  

      ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
ทบทวน  

-༛ครูชวนนัก฼รียนทบทวนการ฼รียนรูຌ฿นคาบทีไ฽ลຌว༛  
-༛ครู฿หຌนัก฼รียน฼ขຌากลุ຋มตาม฽ต຋ละฝຆายทีไเดຌ฼ลือกเวຌ༛  
 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
วาง฽ผน༛฽ละ฼ลือกวิธีการวัดผล  

ครู฽ละนัก฼รียนร຋วมกันวาง฽ผน฽ละออก฽บบวิธกีารวัดประ฼มินผลกิจกรรม༛฼ช຋น༛ออกมา
฿นรูปรຌอยละ༛(Percentage),༛Check༛box,ช຋วง฼วลาของกิจกรรม, หรืออืไน༛โ༛฽ลຌว฽ต຋
ความสมัคร฿จ༛  
 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (20༛นาที)  
-༛นัก฼รียนทดลอง฿ชຌวิธีการประ฼มินผลของ฽ต຋ละกิจกรรม  

-༛นัก฼รียนพูดคุย฽ลก฼ปลีไยนร຋วมกัน฽ละวาง฽ผนการทำงาน  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(15༛นาท)ี  
ประ฼มินงาน  

-༛ครูประ฼มินความสามารถของ฽ต຋ละฝຆายว຋าสามารถดำ฼นินการตามทีไกำหนดเวຌเดຌ
หรือเม຋ ตัวอย຋าง  
-༛สำรวจหนຌาทีไของนกั฼รียนทุกคน฿น฽ต຋ละฝຆาย  

-༛฽ต຋ละฝຆายมีการติดต຋อประสานงานกัน  

-༛ครู฼สนอ฽นวทางการ฽กຌเขปຑญหา༛หรือวิธปีງองกัน฽ละ฿หຌนัก฼รียนร຋วมกนันำ฼สนอ  

  ลิงกຏสเลดຏ 

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

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

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

(1)༛นัก฼รียนเดຌฝຄก
ปฏิบัติทักษะการ
฼ตรียมการ฽ข຋งขัน
กีฬาอีสปอรຏต༛  
  

(2)༛นัก฼รียนเดຌฝຄก
ทักษะวาง฽ผน
จัดการ฾ครงการ
฽ละทักษะ
฽กຌปຑญหา༛  

      ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
ทบทวน  

- ครูชวนนัก฼รียนทบทวนการ฼รียนรูຌ฿นคาบทีไ฽ลຌว༛  
 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
ติดตามผล  

- ครู฿หຌนัก฼รียนร຋วม฼สนอปຑญหาทีไ฼กิดขึๅนระหว຋างการดำ฼นนิงาน༛฾ดยการยกตัวอย຋างถึง
ปຑญหาตามสภาพจริง༛หรือสอบถามปຑญหาทีไพบจากนกั฼รียน฽ลຌว฼ขียนบนกระดานหรือ༛
กระดาษฟลิบชารຏท 

 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (25༛นาที)  
นัก฼รียนร຋วมกนั฼สนอทางออกของปຑญหา༛฾ดย฼ขียนบนกระดาน༛หรือกระดาษฟลิบชารຏท  

 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
ประ฼มินงาน  

-༛ครูประ฼มินงานของ฽ต຋ละฝຆายว຋าสามารถทำตามสิไงทีไกำหนดเวຌเดຌหรือเม຋  
ตัวอย຋าง  
-༛สำรวจหนຌาทีไของนกั฼รียนทุกคน฿น฽ต຋ละฝຆาย  

-༛฽ต຋ละฝຆายมีการติดต຋อประสานงานกัน  

-༛ครู฼สนอ฽นวทางการ฽กຌเขปຑญหา༛หรือวิธปีງองกัน  

-༛ครู฿หຌนัก฼รียนร຋วมกนั฼สนอ฽นวทางการ฽กຌเขปຑญหา  

-༛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 รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

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

(1)༛นัก฼รียนเดຌฝຄก
ปฏิบัติทักษะการ
฼ตรียมการ฽ข຋งขัน
กีฬาอีสปอรຏต༛  
  

(2)༛นัก฼รียนเดຌฝຄก
ทักษะวาง฽ผน
จัดการ฾ครงการ
฽ละทักษะ
฽กຌปຑญหา༛  

      ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
ทบทวน 

-༛ครูชวนนัก฼รียนทบทวนการ฼รียนรูຌ฿นคาบทีไ฽ลຌว  

 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
ติดตามผล  

- ครู฿หຌนัก฼รียนประ฼มินตน฼องพัฒนาการของตน฼องผ຋านการ฼ขียน  

-༛ฉันทำอะเรเดຌดีบຌาง  
-༛ฉันสามารถทำอะเร฼พิไมเดຌอีก  

 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (25༛นาที)  
- นัก฼รียน฼ขียนคำตอบตามทีไกำหนด฿หຌ  
(Optional : นัก฼รียนร຋วมกัน฽บ຋งปຑนคำตอบของตัว฼อง)  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
ประ฼มินงาน 

- ༛ครูประ฼มินความสามารถของ฽ต຋ละฝຆายว຋าสามารถดำ฼นินการตามทีไกำหนดเวຌเดຌ
หรือเม຋ ตัวอย຋าง  
-༛สำรวจหนຌาทีไของนกั฼รียนทุกคน฿น฽ต຋ละฝຆาย  

-༛฽ต຋ละฝຆายมีการติดต຋อประสานงานกัน  

-༛ครู฼สนอ฽นวทางการ฽กຌเขปຑญหา༛หรือวิธปีງองกัน  

-༛ครู฿หຌนัก฼รียนร຋วมกนั฼สนอ฽นวทางการ฽กຌเขปຑญหา  

  ลิงกຏสเลดຏ 

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

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

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

(1)༛นัก฼รียนเดຌฝຄก
ปฏิบัติทักษะการ
฼ตรียมการ฽ข຋งขัน
กีฬาอีสปอรຏต༛  
  

(2)༛นัก฼รียนเดຌฝຄก
ทักษะวาง฽ผน
จัดการ฾ครงการ
฽ละทักษะ
฽กຌปຑญหา༛  

      ขัๅนนำ༛(10༛นาที)  
ทบทวน 

- ครูชวนนัก฼รียนทบทวนการ฼รียนรูຌ฿นคาบทีไ฽ลຌว༛  
 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
ติดตามผล 

- ครู฿หຌนัก฼รียนประ฼มินตน฼องพัฒนาการของตน฼องผ຋านการ฼ขียน  

-༛ฉันทำอะเรเดຌดีบຌาง ฽ละฉันสามารถทำอะเร฼พิไมเดຌอีก  

 

      ขัๅนฝຄก/Self-Learning (25༛นาที)  
- นัก฼รียน฼ขียนคำตอบตามทีไกำหนด฿หຌ  
(Optional : นัก฼รียนร຋วมกัน฽บ຋งปຑนคำตอบของตัว฼อง)   
 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
ประ฼มินงาน 

- ༛ครูประ฼มินความสามารถของ฽ต຋ละฝຆายว຋าสามารถดำ฼นินการตามทีไกำหนดเวຌเดຌ
หรือเม຋ ตัวอย຋าง  
- สำรวจหนຌาทีไของนกั฼รียนทุกคน฿น฽ต຋ละฝຆาย  

-༛฽ต຋ละฝຆายมีการติดต຋อประสานงานกัน  

-༛ครู฼สนอ฽นวทางการ฽กຌเขปຑญหา༛หรือวิธปีງองกัน  

-༛ครู฿หຌนัก฼รียนร຋วมกนั฼สนอ฽นวทางการ฽กຌเขปຑญหา  

  ลิงกຏสเลดຏ 

https://drive.google.com/file/d/1Ev2ixf8FY8Ng9YKnnUExVvqYICO-mRvV/view?usp=sharing
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หน຋วยการ฼รียนรูຌ༛ทีไ༛8:༛Esports༛Tournament༛จัดการ฽ข຋งขัน  

฼ปງาหมายการ฼รียนรูຌ  
(1)༛นัก฼รียนเดຌฝຄกประสบการณຏการจัดการ฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต  

 

การวัดผลการ฼รียนรูຌ  
นัก฼รียนมีส຋วนร຋วมกับกิจกรรม฽ละตอบคำถามอย຋างกระตืๅอรืๅอรຌน༛฾ดยวดัผลจากการสัง฼กตพฤติกรรม  

  

คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม 

1 จัดการ฽ข຋งขันสัปดาหຏทีไ༛1༛-༛รอบ฼กใบคะ฽นน  (1)༛นัก฼รียนเดຌฝຄกประสบการณຏ  
การจัดการ฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต 

จัดการ฽ข຋งขันสัปดาหຏทีไ༛1  

-༛รอบ฼กใบคะ฽นน  

2 จัดการ฽ข຋งขันสัปดาหຏทีไ༛2-༛รอบ฽บ຋งสาย  (1)༛นัก฼รียนเดຌฝຄกประสบการณຏ  
การจัดการ฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต  

จัดการ฽ข຋งขันสัปดาหຏทีไ༛2  

-༛รอบ฽บ຋งสาย  

3 จัดการ฽ข຋งขันสัปดาหຏทีไ༛3༛-༛รอบ฽ข຋งตามสาย  (1)༛นัก฼รียนเดຌฝຄกประสบการณຏ  
การจัดการ฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต  

จัดการ฽ข຋งขันสัปดาหຏทีไ༛3  

-༛รอบ฽ข຋งตามสาย  

4 จัดการ฽ข຋งขันสัปดาหຏทีไ༛4༛-༛รอบ༛Semi༛final༛4༛ทีม  (1)༛นัก฼รียนเดຌฝຄกประสบการณຏ  
การจัดการ฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต  

จัดการ฽ข຋งขันสัปดาหຏทีไ༛4  

-༛รอบ༛Semi༛final༛4༛team  

5 จัดการ฽ข຋งขันสัปดาหຏทีไ༛5༛-༛รอบ༛Final༛2༛ทีม  (1)༛นัก฼รียนเดຌฝຄกประสบการณຏ  
การจัดการ฽ข຋งขันกีฬาอีสปอรຏต  

จัดการ฽ข຋งขันสัปดาหຏทีไ༛5  

-༛รอบ༛Final༛2༛ทีม  
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หน຋วยการ฼รียนรูຌ༛ทีไ༛9:༛Learning༛Reflection༛สะทຌอนการ฼รียนรูຌ  
฼ปງาหมายการ฼รียนรูຌ  
(1)༛นัก฼รียนสะทຌอนผลการ฼รียนรูຌกจิกรรมหຌอง฼รียนกีฬาอีสปอรຏต  

(2)༛นัก฼รียนมีทักษะสืไอสาร฽ละความ฼ขຌา฿จตน฼อง  
 

การวัดผลการ฼รียนรูຌ  
นัก฼รียนมีส຋วนร຋วมกับกิจกรรม฽ละตอบคำถามอย຋างกระตืๅอรืๅอรຌน༛฾ดยวดัผลจากการสัง฼กตพฤติกรรม  

 

อุปกรณຏทีไ฿ชຌ฿นการสอน  

(1)༛กระดาษฟลิบชารຏท 

(2)༛กระดาษ༛A3  

(3)༛ปากกา฼คมี  

(4)༛Post-It  
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คาบทีไ  
50༛นาที/คาบ 

หัวขຌอ จุดประสงคຏ รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

1 หัวขຌอทีไ༛9.1:༛สะทຌอน
การ฼รียนรูຌผ຋าน༛My༛
Journal  

(1)༛นัก฼รียนสะทຌอน
ผลการ฼รียนรูຌ
กิจกรรมหຌอง฼รียน
กีฬาอีสปอรຏต  

  

(2)༛นัก฼รียนมี
ทักษะสืไอสาร฽ละ
ความ฼ขຌา฿จตน฼อง  

      ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
-༛ครูสรุปกิจกรรมตัๅง฽ต຋คาบ฽รกถึงความ฼ขຌา฿จ฼รืไองกีฬาอีสปอรຏตจนถึงการจัดการ
฽ข຋งขัน  

-༛ครูชีๅ฽จຌงความสำคัญ฽ละอธิบายผลการ฼รียนรูຌ  
 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
อธิบายขัๅนตอน  

-༛ครูอธิบายการทำ༛วิธีการสะทຌอนตน฼อง༛ดຌวย฼ครืไองมือ༛"My༛Journal"  

ครูวาดกราฟ฽สดง฼หตุการณຏ฽ต຋ละช຋วง༛ตัๅง฽ต຋༛ช຋วงการ฼รียน, ช຋วงการ฼ลือกหนຌาทีไหรือทีม, 

ช຋วงการ฼ตรียมงาน༛฼ตรียมตัว, ช຋วงการจัดการ฽ข຋ง༛฽ละ฼สຌนชัย  

 -༛ครูกำหนดคำถาม฼พืไอ฿หຌนัก฼รียนสะทຌอนผลการ฼รียนรูຌของตน฼อง༛ดังนีๅ  
1.༛฿นระหว຋างการ฼ดนิทางนัก฼รียนพบ฼จอ༛สิไงทีไดี/สิไงทีไ฽ย຋/ปຑญหา༛อะเรบຌาง  
2.༛นัก฼รียน฽กຌเข฼หตุการณຏ฼หล຋านัๅนอย຋างเร  

3.༛฿นทุกช຋วง฼หตุการณຏทีไ฼กิดขึๅน༛เดຌ฼รียนรูຌอะเรจาก฼หตุการณຏนัๅน༛฽ละจะ฼อาเป฿ชຌ
อย຋างเร  

 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (20༛นาที)  
นัก฼รียนวาดกราฟของตน฼อง༛฽ละตอบคำถามตามทีไกำหนดลง฿นกระดาษทีไเดຌรับ  

 

      ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
ครูชวนนัก฼รียนพูดคุย฽ลก฼ปลีไยนประสบการณຏ༛฽ละกล຋าวสรุปผลการสะทຌอนตน฼อง༛  

-༛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 รายละ฼อียดกิจกรรม อุปกรณຏ สเลดຏทีไ฿ชຌ฿น
การสอน 

2 หัวขຌอทีไ༛9.2:༛สะทຌอน
การ฼รียนรูຌผ຋าน༛
Gallery༛Walk  

(1)༛นัก฼รียนสะทຌอน
ผลการ฼รียนรูຌ
กิจกรรมหຌอง฼รียน
กีฬาอีสปอรຏต  

  

(2)༛นัก฼รียนมี
ทักษะสืไอสาร฽ละ
ความ฼ขຌา฿จตน฼อง  

      ขัๅนนำ༛(5༛นาที)  
ครู฽บ຋งกลุ຋มนัก฼รียนตามฝຆายทีไเดຌทำหนຌาทีไ  
 

      ขัๅนนำ฼สนอ/กิจกรรม༛(10༛นาที)  
อธิบายขัๅนตอน  

-༛ครู฼ขียนชืไอ฽ต຋ละฝຆายลง฿นกระดาษฟลิบชารຏท 

-༛ครูอธิบายขัๅนตอนว຋า༛"นกั฼รียนนำ༛Post-it༛เป฽ปะตามบทบาท฽ต຋ละฝຆาย฽ลຌวสลับ฼วียน
กันทำกจิกรรมจนครบตาม฼วลาทีไจำกัด"  
-༛ครูกำหนดคำถาม༛฽ละสีของ༛Post-it ของ฽ต຋ละคำถามดังนีๅ  
1.༛สิไงทีไทีมนีๅทำเดຌดี༛  
2.༛สิไงทีไทีมนีๅสามารถพัฒนาเดຌ  
3.༛จะ฼อาสิไงทีไเดຌจากการ฼รียน/วาง฽ผน/จัด฽ข຋ง༛เป฿ชຌต຋ออย຋างเร༛(เม຋ตຌองนำคำตอบนีๅเป
฽ปะลงกระดาษฟลิบชารຏท)  

4.༛อยากบอกอะเรอกีมัๅย༛(มี༛หรือเม຋มีกใเดຌ)  
 

     ༛ขัๅนฝຄก/Self-Learning (25༛นาที)  
นัก฼รียน฼ดิน฼ยีไยมชม༛กระดาษฟลิบชารຏทของกลุ຋มอืไนโ༛฿นรูป฽บบของ༛Gallery༛Walk 

พรຌอม฼ขียนความคิด฼หใน༛หรือขຌอ฼สนอ฽นะ฼พิไม฼ติม฿หຌกลุ຋มอืไนโ༛ลง฿นกระดาษ༛Post-it 
ของ฽ต຋ละทีม༛  
 

     ༛ขัๅนสรุป༛(10༛นาท)ี  
ครูสรุปกิจกรรม༛฽ละกล຋าวปຂดหຌอง฼รียน  

-༛กระดาษ 

ฟลิบชารຏท 

-༛ปากกา
฼คมี  

-  Post-it 

ลิงกຏสเลดຏ 

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