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  สารบัญ  
 หนา 
หมวดท่ี 1  ขอมูลท่ัวไป  

1.  รหัสและช่ือหลักสูตร 1 
2.  ช่ือปริญญาและสาขาวิชา 1 
3.  วิชาเอก/หรือความเช่ียวชาญเฉพาะของหลักสูตร 1 
4.  จํานวนหนวยกิตท่ีเรียนตลอดหลักสูตร 1 
5.  รูปแบบของหลักสูตร 1 
6.  สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร 2 
7.  อาชีพท่ีสามารถประกอบไดหลังสําเร็จการศึกษา 2 
8.  ตําแหนงวิชาการ ช่ือ นามสกุล และคุณวุฒิการศึกษาของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร 2 
9.  สถานท่ีจัดการเรียนการสอน 3 
10.  สถานการณภายนอกหรือการพัฒนาท่ีจําเปนตองนํามาพิจารณาในการวางแผนหลักสูตร 3 
11.  ผลกระทบจาก ขอ 10.1 และ 10.2 ตอการพัฒนาหลักสูตรและความเก่ียวของกับพันธกิจของ
สถาบัน 

3 

12.  ความสัมพันธกับหลักสูตรอ่ืนท่ีเปดสอนในคณะ/ภาควิชาอ่ืนของสถาบัน 4 
หมวดท่ี 2  ขอมูลเฉพาะของหลักสูตร   

1.  ปรัชญา วัตถุประสงค และผลลัพธการเรียนรูของหลักสูตร  6 
2.  แผนพัฒนาปรับปรุง 6 

หมวดท่ี 3  การจัดการศึกษา  โครงสรางของหลักสูตร รายวิชาและอาจารย  
1.  ระบบการจัดการศึกษา 7 
2.  การดําเนินการหลักสูตร 7 
3.  หลักสูตร โครงสรางของหลักสูตร รายวิชา และอาจารย 8 
4.  องคประกอบการจัดการเรียนรูหลักสูตรผานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 32 
5.  องคประกอบเก่ียวกับประสบการณภาคสนาม (Work-Integrated Learning) 33 
6.  ขอกําหนดเก่ียวกับการทําโครงงานหรืองานวิจัย 34 

หมวดท่ี 4  การจัดกระบวนการเรียนรู  
1. การพัฒนาคุณลักษณะพิเศษของนักศึกษา 35 
2.  การพัฒนาผลการเรียนรูในแตละดาน 35 
3.  ผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร (Program Learning Outcomes: PLOs) 37 
4.  แผนท่ีแสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรูจากหลักสูตรสูรายวิชา  
    (Curriculum Mapping) 

39 

5.  ความคาดหวังของผลลัพธการเรียนรูเม่ือส้ินภาคการศึกษา  43 



 หนา 
6.  ตารางแสดงความสัมพันธของวัตถุประสงคของหลักสูตรและผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร  

(Program Learning Outcomes: PLOs) 
43 

7. ตารางแสดงความสัมพันธของทักษะท่ีจําเปนในศตวรรษท่ี 21 และผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของ
หลักสูตร (Program Learning Outcomes: PLOs) 

44 

8. ตารางแสดงผลลัพธการเรียนรูระดับหลักสูตร (PLOs) กลยุทธ/วิธีการสอน และกลยุทธ/วิธีการ
วัดและการประเมินผล 

44 

หมวดท่ี 5  ความพรอมและศักยภาพในการบริหารจัดการหลักสูตร  
1.  ระบบการบริหารและการพัฒนาคณาจารย 47 
2.  ส่ิงสนับสนุนการเรียนรู 48 
3.  ระบบและเครือขายความรวมมือในการจัดการศึกษา การวิจัยและการสรางนวัตกรรม  48 

หมวดท่ี 6  คุณสมบัติผูเขาศึกษา  
1.  คุณสมบัติผูเขาศึกษา 49 
2.  ปญหาของนักศึกษาแรกเขา 49 
3.  กลยุทธในการดําเนินการเพ่ือแกไขปญหา/ขอจํากัดของนักศึกษา 49 

หมวดท่ี 7  การประเมินผลการเรียนและเกณฑการสําเร็จการศึกษา  
1.  กฎระเบียบหรือหลักเกณฑในการประเมินผลการเรียน 50 
2.  กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษา 50 
3.  เกณฑการสําเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 50 

หมวดท่ี 8  การประกันคุณภาพหลักสูตร  
1.  การกํากับมาตรฐาน  52 
2.  บัณฑิต 52 
3.  นักศึกษา 53 
4.  อาจารย 54 
5.  หลักสูตร การเรียนการสอน การประเมินผูเรียน 54 
6.  ส่ิงสนับสนุนการเรียนรู 55 

หมวดท่ี 9  ระบบและกลไกในการพัฒนาหลักสูตร  
1.  การวางแผนคุณภาพการจัดการศึกษาของหลักสูตร 56 
2.  การควบคุมคุณภาพการจัดการศึกษาของหลักสูตร 56 
3.  การปรับปรุงและพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาของหลักสูตร 56 
4.  การบริหารความเส่ียง 57 
5.  การส่ือสารและเผยแพรขอมูลของหลักสูตรการศึกษา    57 

  



 หนา 
- ตารางเปรียบเทียบโครงสรางและองคประกอบของหลักสูตรบริหารธุรกิจ สาขาวิชาธุรกิจเกม
และอีสปอรต หลักสูตรใหม พ.ศ. 2561 กับหลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2566 
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ภาคผนวก ก     หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ระดับปริญญาตรี หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2564 (คร้ังท่ี 2)  
ภาคผนวก ข      ระเบียบมหาวิทยาลัยหอการคาไทย   

- วาดวย การศึกษาระบบหนวยกิตข้ันปริญญาบัณฑิต พ.ศ. 2545  
- วาดวย การศึกษาระบบหนวยกิตข้ันปริญญาบัณฑิต (ฉบับท่ี 6) พ.ศ. 2563  
- วาดวย การเทียบโอนผลการเรียนและผลลัพธการเรียนรูเขาศึกษาในระบบ พ.ศ. 2563  

ภาคผนวก ค   ผลงานทางวิชาการตองมีอยางนอย 1 ช้ิน (ยอนหลัง 5 ป) ของอาจารยผูรับผิดชอบ
หลักสูตรและอาจารยประจําหลักสูตร 

 

ภาคผนวก ง  การดําเนินการตามแนวทาง Outcome-Based Education (OBE)  
ภาคผนวก จ คําส่ังสภามหาวิทยาลัยหอการคาไทย  ท่ี 27/2565 เร่ือง แตงต้ังคณะกรรมการพัฒนา

หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอรต หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ.2566 

 

ภาคผนวก ฉ เอกสาร MOU กรณีท่ีมีการลงนามกับมหาวิทยาลัยคูสัญญา  
ภาคผนวก ช    การกําหนดคุณวุฒิของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจําหลักสูตร                         

หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอรต 
 

  
 



หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอร<ต  (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2566)       1 
 

รายละเอียดของหลักสูตร 
หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต 
สาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอรต 
หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.  2566 

 

ชื่อสถาบันอุดมศึกษา  มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

คณะ/สาขาวิชา  คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอรต 

 

หมวดท่ี 1.  ขอมูลท่ัวไป 
1. รหัสและชื่อหลักสูตร 
      รหัสหลักสูตร :   25610564001475 

  ชื่อหลักสูตร 

  ภาษาไทย : หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอรต    

  ภาษาอังกฤษ : Bachelor of Business Administration Program in Game and eSports Business 

2. ชื่อปริญญาและสาขาวิชา 
ชื่อเต็ม (ไทย) : บริหารธุรกิจบัณฑิต (ธุรกิจเกมและอีสปอรต) 

ชื่อยอ (ไทย) : บธ.บ. (ธุรกิจเกมและอีสปอรต) 

ชื่อเตม็ (อังกฤษ) : Bachelor of Business Administration (Game and eSports Business) 

ชื่อยอ (อังกฤษ) : B.B.A. (Game and eSports Business) 

3. วิชาเอกหรือความเชี่ยวชาญเฉพาะของหลักสูตร 
  ไมม ี

4. จํานวนหนวยกิตที่เรียนตลอดหลักสูตร 
 126  หนวยกิต 

5. รูปแบบของหลักสูตร 
 5.1 รูปแบบ   
  หลักสูตรระดับปริญญาตรี 4 ป   

 5.2 ประเภทของหลักสูตร 
  หลักสูตรทางวิชาการ  

 5.3 ภาษาที่ใช 
  ภาษาไทย  

 5.4 การรับเขาศึกษา 
รับนักศึกษาไทย และนักศึกษาตางชาติที่สามารถพูด ฟง อาน เขียน และเขาใจภาษาไทยไดเปนอยางดี   

 5.5 ความรวมมือกับสถาบันอื่น 
  เปนหลักสูตรของสถาบันโดยเฉพาะ 

5.6 การใหปริญญาแกผูสําเร็จการศึกษา 
  ใหปริญญาเพียงสาขาวิชาเดียว 

 

 



หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอร<ต  (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2566)                         2 
 

6. สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาใหความเห็นชอบหลักสูตร 
 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2566 ปรับปรุงมาจากหลักสูตร บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอรต หลักสูตร

ใหม พ.ศ. 2561 

- คณะกรรมการพัฒนาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอรต พิจารณาและใหความเห็นชอบ
หลักสูตร เมื่อวันที ่17 พฤศจิกายน 2565 

-  สภาวิชาการ มหาวิทยาลัยหอการคาไทย พิจารณากลั่นกรองและใหความเห็นชอบหลักสูตรในการประชุมครั้งที่ 

1/2566.  เมื่อวันที ่22  กุมภาพันธ  2566 

-  สภามหาวิทยาลัยหอการคาไทยพิจารณาใหความเปนชอบหลักสูตรในการประชุมครั้งที่ 2/2566(358) เมื่อวันที่ 28 

กุมภาพันธ 2566 

-  เปดสอนในภาคตน ปการศึกษา 2566 
 

7. อาชีพที่สามารถประกอบไดหลังสําเร็จการศึกษา 
(1)   ผูจัดการแขงขัน 

(2)   ผูจัดการทีม 

(3)   ผูจัดจําหนายและใหบริการเกม 

(4)   นักพากษเกม 

(5)   นักวางแผนเกม 

(6)   งานวางแผนธุรกิจที่ขับเคลื่อนดวยเกม 

(7)   เจาของกิจการ  

(8)   นักวิชาการ 

(9) อาชีพอื่นๆ ที่เกี่ยวของ 
 

8. ตําแหนงทางวิชาการ ชื่อ นามสกุล และคุณวุฒิการศึกษาของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร  

ลําดับ 
ตําแหนง 
ทางวิชาการ 

ชื่อ - สกุล 
คุณวุฒิการศึกษา สถาบัน 

การศึกษา 
ป พ.ศ. 

1 อาจารย ชัชชัย หวังวิวัฒนา Ph.D.  
 
M.I.T. 
 
บธ.ม. 
วท.บ. 

Computer Science 
 
Digital Game 
Development 
การตลาด 
วิทยาการคอมพิวเตอร 

Southern Methodist 
University, USA 
Southern Methodist 
University, USA 
มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 
มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

2560 
 

2555 
 

2563 
2551 

2 อาจารย 
 

ไอศุริย สุดประเสริฐ วท.ม. 
วท.บ 

คณิตศาสตร 
คณิตศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2541 
2538 

3 อาจารย อารีรัตน มีเย็น วท.ม. 
 
ศศ.บ. 

การจัดการเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร 
ภาษาอังกฤษ 

มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 
 
มหาวิทยาลัยรามคําแหง 

2552  
 

2536 
4 อาจารย เกศรา สุพรศิลปชัย กจ.ม. 

 
ศศ.บ. 

การจัดการความเปน

ผูประกอบการ 
ภาษาจีนธุรกิจ 

มหาวิทยาลัยมหิดล 
 
มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 

2558 
 

2555 
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9. สถานที่จัดการเรียนการสอน 
 มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

 
10. สถานการณภายนอกหรือการพัฒนาที่จําเปนตองนํามาพิจารณาในการวางแผนหลักสูตร 
 10.1 สถานการณหรือการพัฒนาทางเศรษฐกิจ 

อุตสาหกรรมเกมเปนอุตสาหกรรมที่มีการเติบโตอยางรวดเร็วอุตสาหกรรมหนึ่งในโลก   เนื่องจากการเติบโต

ที่มีความรวดเร็วนี้มีสวนเกี่ยวเนื่องโดยตรงมาจากความกาวหนาทางเทคโนโลยีและอินเตอรเน็ตที่มีความเร็วสูง  รวมทั้งวิธีการ

ดํารงชีวิตของคนในยุคใหมที่ดํารงชีวิตสูดิจิทลัมากขึ้น  เกมจึงถือวาเปนแหลงสื่อบันเทิงที่สําคัญที่เขาถึงผูคนหมูมากไดงายและ

รวดเร็ว  ดังนั้น ภาคอุตสาหกรรมอื่น ๆ ที่เกี่ยวของจึงมีการตื่นตัว เชน อุตสาหกรรมซอฟตแวร ฮารดแวร รวมทั้งอุตสาหกรรม

สื่อบันเทิงตาง ๆ  เกมยังถูกจัดอันดับใหเปนกีฬาชนิดหนึ่ง หรือเรียกวา eSports  ซึ่งถูกจัดในกีฬาเอเชียนเกมสอยางเปน

ทางการ  ผูผลิตฮารดแวรมีสินคาจับตลาดผูเลนเกมโดยเฉพาะ  และสรางมูลคามากกวาตลาดผูใชทั ่วไปเปนอยางมาก  

นอกจากนั้น ยังมีอาชีพที่เกี่ยวของที่เกิดขึ้นมากมาย เชน ผูวิเคราะหเกม (game analyzer)  ผูประกาศเกม(game caster)        

ผูเลนเกมแบบถายทอดสด (game streamer)  ผูบริหารจัดการนักกีฬาเกม (talent manager)  โคดเกม (game coach)           

ยิ่งไปกวานั้น ผูมีความรูเกี่ยวของกับเกมยังสงผลไปยังภาคธุรกิจขางเคียงชนิดอื่น  ยกตัวอยางเชน การใชนักกีฬาเกม และ         

ผูประกาศเกมเพื่อการโฆษณาประชาสัมพันธ  การนําวิธีการคิดของเกมเขามาผูกกับการบริหารจัดการและการสงเสริมการขาย  

เพื่อใหเกิดความรวมมือ (engagement) ใหกับพนักงานและลูกคา 

หลักสูตรธุรกิจเกมและอีสปอรตมุงเนนการผลิตนักศึกษาที่มีศักยภาพในการเริ่มธุรกิจดิจิทัลยุคใหม  โดยกาว

ขามการเปนพนักงานลูกจางในลักษณะเดิม  แตเปนผูประกอบการในยุคดิจิทัลที่มีความคลองตัว ความยืดหยุนสูง ความคิด

สรางสรรค ความเปนผูนํา แกปญหาเฉพาะหนา และความสามารถในการปรับตัวใหเขากับโลกดิจิทัล  เพื่อรองรับอาชีพใหมที่

เกิดขึ้นแลวและที่กําลังจะเกิดขึ้น  โดยหลักสูตรจะมุงเนนการปฏิบัติจริงเปนสําคัญและเริ่มธุรกิจตั้งแตอยูในหลักสูตร  ทั้งนี้ 

บัณฑิตจะมีความสามารถและประสบการณที่เพียงพอตอการประกอบธุรกิจสื่อดิจิทัล วิดีโอเกม รวมทั้งธุรกิจอื่นๆ 

 10.2 สถานการณหรือการพัฒนาทางสังคมและวัฒนธรรม 
หลักสูตรธุรกิจเกมและอีสปอรตมุงเนนใหนักศึกษาไดมีศักยภาพและพัฒนาทักษะ  เพื่อเติบโตในสังคมการ

เปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล  พัฒนาตนเอง ความเปนผูนํา ความคิดสรางสรร และการอยูรวมกันในสังคมทั้งในโลกความเปนจริง

และโลกดิจิทัล  หลักสูตรนี ้ถือเปนหลักสูตรสําคัญที่จะดึงกลุ มคนรุ นใหมที ่เติบโตมาในยุคเกมและโลกดิจิทัลใหแสดง

ความสามารถ ประโยชน และสรางภาพลักษณที่ดีแกสังคม 

 
11. ผลกระทบจาก ขอ 10.1  และ  10.2  ตอการพัฒนาหลักสูตรและความเกี่ยวของกับพันธกิจของสถาบัน 
 11.1 การพัฒนาหลักสูตร 

สังคมดิจิทัลก็ไดมีบทบาทอยางมากตอการเปลี่ยนแปลงในสังคมปจจุบัน  เกมและเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหมไดสราง

ผลกระทบใหกับสังคมอยางหลีกเลี่ยงไมได  อยางไรก็ดีประเทศยังขาดความรูความเขาใจที่เกี่ยวของทางดานดังกลาว  โดยเฉพาะ

อยางยิ่งการนําเกมสื่อดิจิทัลมาใชใหเกิดประโยชนในแงตาง ๆ อาทิ เชน ทางการฝกฝนอบรม การเพิ่มมูลคาและปรับปรุงสินคา

และบริการใหนาสนใจ  รวมทั้งการสรางนวัตกรรม  โดยนําแนวคิดของเกมและสื่อดิจิทัลมาบูรณาการกับความรูพื้นฐานที่มีความ

จําเปนตอการทําธุรกิจในยุคปจจุบัน  เนนการปฏิบัติเปนโครงงาน  การทํางานเปนทีมและสรางสรรผลงาน  นอกจากนั้น
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สาขาวิชามีจํานวนวิชาที่มีความเฉพาะตัวตอความสนใจของนักศึกษาและหัวขอพิเศษที่มีความคลองตัวสูงเปนจํานวนมาก  

เพื่อใหนักศึกษาพัฒนาทางดานวิชาการและทักษะการดํารงชีวิตที่จําเปนในโลกที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 

 

 

 

 11.2 ความเกี่ยวของกับพันธกิจของสถาบัน 
การพัฒนาหลักสูตรไดสอดคลองกับวิสัยทัศนของมหาวิทยาลัยที่เนนการเปนสถาบันการเรียนรูพลวัตรระดับแนวหนา

ในการผลิตบัณฑิต  และพัฒนาบุคลากรที่มีมาตรฐานคุณภาพการอุดมศึกษา  และการสรางความเปนเลิศในการประยุกต

เทคโนโลยีและพัฒนานวัตกรรม  อีกทั้งยังเปนภาระหนึ่งของพันธกิจของมหาวิทยาลัยที่มี ดังนี ้

- ศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาความรูและนวัตกรรม 

- บริการวิชาการแกสังคม 

- พัฒนาองคการธรรมาภิบาล 

- เพิ่มขีดความสามารถของระบบและกลไกการประกันคุณภาพและการจัดการความรู 

- ทํานุบํารุงศิลปะวัฒนธรรม 

- ประยุกตเทคโนโลยีที่เหมาะสมและพัฒนานวัตกรรม 

หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต ไดรับการพัฒนาขึ้น เพื่อตอบสนองพันธกิจของคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย

หอการคาไทย  ที่มุงเนนความเปนเลิศทางวิชาการ ตรงตามความตองการของตลาด บัณฑิตเปนคนดี มีความรับผิดชอบตอสังคม 

เปนหลักสูตรที่เปดโอกาสทางการศึกษา เพื่อเพิ่มศักยภาพดานการบริหารธุรกิจ การศึกษาในหลักสูตรนี้จะเปนการศึกษาองค

ความรูในเชิงทฤษฎีและภาคปฏิบัติที่เกี่ยวของกบัการบริหารธุรกิจ อันจะเปนประโยชนตอสังคมและประเทศไทย 

 

12. ความสัมพันธกับหลักสูตรอื่นที่เปดสอนในคณะ/ภาควิชาอื่นของมหาวิทยาลัย 
12.1 กลุมวิชา/รายวิชาในหลักสูตรที่เปดสอนโดยคณะ/ภาควิชา/หลักสูตรอื่น 

1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 
 หลักสูตรกําหนดใหนักศึกษาเรียนรายวิชาศึกษาทั่วไป จํานวน 30 หนวยกิต โดยอางอิงวิชารายวิชาจากหมวด

วิชาศึกษาทั่วไป มหาวิทยาลัยหอการคาไทย  ซึ่งประกอบดวยกลุมวิชาดังตอไปนี ้           
 

        สวนที่ 1  เปนหลักสูตรกลางของมหาวิทยาลัยที่กําหนดใหนักศึกษาทุกคนตองเรียนรายวิชาในกลุมความรู 

จํานวน 12 หนวยกิต โดยบังคับ หรือ บังคับเลือกรายวิชา ดังตอไปนี ้

1)  รายวิชาภาษาอังกฤษ (English Language) บังคับ 3 วิชา  9  หนวยกิต 

2)  รายวิชาธุรกิจและการประกอบการ (Business and Entrepreneurship)  บังคับ หรือ บังคับเลือก 1  

       วิชา 3 หนวยกิต จากรายวิชาที่กําหนด 
 

          สวนที่ 2 เปนรายวิชาที่หลักสูตรของคณะตาง ๆ กําหนดสําหรับนักศึกษา ใหสอดคลองตามวัตถุประสงคของ

หลักสูตร ไมนอยกวา 18  หนวยกิต โดยบังคับ หรือ บังคับเลือก หรือ เลือก รายวิชาจากกลุมวิชา ดังตอไปนี้ 

(1)  กลุมความรู (Knowledge) 
1.1) กลุมธุรกิจและการประกอบการ (Business and Entrepreneurship)  

1.2) กลุมวิทยาศาสตร เทคโนโลยี และสิ่งแวดลอม (Science, Technology and Environment) 

1.3) กลุมสุขภาพอนามัย (Health Literacy) 

1.4) กลุมสุนทรียศาสตรและวัฒนธรรม (Aesthetics and Culture)  



หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอร<ต  (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2566)                         5 
 

1.4.1) กลุมไทยศึกษา (Thai Studies) 

1.4.2) กลุมจิตสํานึกตอโลก (Global Awareness) 

1.5) กลุมความเปนพลเมือง (Civic Literacy) 

 

 

(2)  กลุมทักษะและเจตคติ (Skills and Attitude) 
2.1) กลุมภาษาของโลก (World Language) 

2.2) กลุมทักษะการเรียนรูและนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) 

2.3) กลุมทักษะดานสื่อและเทคโนโลยีสารสนเทศ (Media and Information Technology Skills) 

2.4) กลุมทักษะชีวิตและการทํางาน (Life and Career Skills) 

2.5) กลุมสมดุลชีวิต (Life Balance) 

2) กลุมวิชาแกน ไดแก 
- กลุมวิชาดานบัญชีเปดสอนโดยคณะบัญช ี

- กลุมวิชาดานเศรษฐศาสตรเปดสอนโดยคณะเศรษฐศาสตร 

- กลุมวิชาดานกฎหมายเปดสอนโดยคณะนิติศาสตร 

-  กลุมวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตรเปดสอนโดยคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

3) หมวดวิชาเลือกเสร ี
     หลักสูตรกําหนดใหนักศึกษาเลือกเรียนจํานวน 9 หนวยกิต จากรายวิชาที่เปดสอนในระดับปริญญาตรีของ

มหาวิทยาลัย  โดยเปนรายวชิาที่มุงใหนักศึกษามีความรู ความเขาใจตามที่ตนเองถนัดหรือสนใจ 

12.2 กลุมวิชา/รายวิชาในหลักสูตรที่เปดสอนใหคณะ/ภาควิชา/หลักสูตรอื่น 
 นักศึกษาหลักสูตรอื่นของมหาวิทยาลัย  สามารถเลือกเรียนรายวิชาที่เปดสอนในหลักสูตรเปนวิชาเลือกเสรีได 

12.3. การบริหารจัดการ 
12.3.1 แตงตั้งผูประสานงานรายวิชาทุกวิชา เพื่อทําหนาที่ประสานงานกับอาจารยประจําวิชา   เพื่อการจัดการ

เรียนการสอน การวัด และประเมินผลการศึกษา ใหเปนไปตามหลักเกณฑที่กําหนด  โดยสอดคลองกับมาตรฐานผลการเรียนรู

ตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 

12.3.2 หัวหนากลุมวิชาทําหนาที่กํากับดูแลและพัฒนาหลักสูตร โดยประสานกับคณะ ภายใตกฎเกณฑของ

มหาวิทยาลัย  และสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
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หมวดท่ี 2  ขอมูลเฉพาะของหลักสูตร 
 

1. ปรัชญา วัตถุประสงค และผลลัพธการเรียนรูของหลักสูตร 
1.1 ปรัชญา 

เพื่อผลิตบุคลากรที่มีความรอบรู มีความสามารถในการบริหารจัดการธุรกิจเกมและอีสปอรตไดอยางมี

ประสิทธิภาพ  และสามารถใชเทคโนโลยีใหมๆ และแนวคิดของเกม  ใหบังเกิดผลอยางเต็มที่  และสอดคลองกับประเทศไทย 

4.0  มีจริยธรรม จรรยาบรรณตามหลักวิชาการและวิชาชีพดานธุรกิจเกมและอีสปอรต  เขาใจสถานการณของโลกและสังคมที่

มีความแตกตางหลากหลายและเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา  เปนบัณฑิตที่พึงประสงคของสังคม 

1.2 วัตถุประสงคของหลักสูตร 
1)  เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีจริยธรรม จรรยาบรรณ มีความรับผิดชอบตอสังคม 

2)  เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีความรู ความสามารถในดานธุรกิจเกมและอีสปอรต สามารถประยุกตความรูทางทฤษฎีสู

การปฏิบัติไดอยางเหมาะสม มีความเปนมืออาชีพ พรอมทั้งสามารถวิเคราะหและสังเคราะหความรูใหมได 

3)  เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีความสามารถในการปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก ตลอดจนสามารถคิด 

วิเคราะห และแกไขปญหาที่เกิดขึ้นไดอยางสรางสรรค 

4)  เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีความเปนผูนํา สามารถสื่อสารและทํางานเปนทีมตามพันธกิจไดอยางมีประสิทธิภาพ 

5)  เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีความสามารถในการคิดสรางสรรค และพัฒนานวัตกรรมดานธุรกิจดิจิทัล 

6)  เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีทักษะในการสื่อสารทั้งภาษาไทยและภาษาตางประเทศ สามารถสื่อสารขามวัฒนธรรมได

อยางมีประสิทธิภาพ 

7)  เพื่อผลิตบัณฑิตที่สามารถปรับตัวใชขอมูลและเทคโนโลยีสมัยใหม ในการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
1.3 ผลลัพธการเรียนรูของหลักสูตร (Program Learning Outcomes: PLOs) 

PLO 1 ปฏิบัติตนอยางมีจริยธรรม จรรยาบรรณ และความรับผิดชอบตอสังคม 

PLO 2  มีความรูทางธุรกิจและการจัดการดานธุรกิจเกมและอีสปอรต สามารถประยุกตความรูทางทฤษฎีสูการ

ปฏิบัติไดอยางมีมาตรฐาน และทันตอเหตุการณ 

PLO 3  วิเคราะหสถานการณ โดยสามารถประยุกตใชความรู เหตุผล และวิจารณญาณอยางเหมาะสมเมื่อตอง

เผชิญกับสถานการณตางๆ และตัดสินใจลงมอืแกปญหาไดอยางเหมาะสม 

PLO 4  สื่อสารและทํางานเปนทีม เพื่อบรรลุเปาหมายที่ตั้งไวไดอยางเหมาะสม 

PLO 5  สามารถออกแบบและพัฒนาธุรกิจดิจิทัล 

PLO 6  สื่อสารไดทั้ง ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ 
PLO 7  มีทักษะทางดานเทคโนโลยี และดานวิทยาการขอมูล และสามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง และเลือกใช

เครื่องมือในการแกปญหาไดอยางเหมาะสม 
2. แผนพัฒนาปรับปรุง 
แผนการพัฒนา/
เปลี่ยนแปลง กลยุทธ หลักฐาน/ตัวบงชี ้

การพ ัฒนาการเร ียน

การสอน 
ติดตามการเปลี่ยนแปลงดานเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม 
และเทคโนโลยี อยูเสมอ  เพื่อนํามาปรับปรุงและพัฒนาการ
เรียนการสอนและเนนการปฏิบัติใหทํางานไดจริง 

รายงานการประชุมคณะกรรมการ

บริหารหลักสูตร 

การพัฒนานักศึกษา สรางกิจกรรมที่ใหนักศึกษาไดมีประสบการณในวิชาเฉพาะ

ตาง ๆ 
จํานวนกิจกรรมและจํานวนนักศึกษา

เขารวมโครงการ 
ก า ร เ ป ล ี ่ ย น แ ป ล ง

จ ุดเน นของหลักส ูตร 
โดยการเพ ิ ่ ม เน ื ้ อหา

ใหมๆ ที่สําคัญ 

พัฒนาเนื้อหาของหลักสูตรใหเปนที่ตองการของการพัฒนา

เศรษฐกิจของประเทศ  มีการนําเทคโนโลยีทันสมัยเขามาใช
ในการเรียนการสอน  มีกิจกรรมเชิงปฏิบัติการทั้งในและ
นอกสถาบัน 

ผูใชบัณฑิตและตัวบัณฑิตเองมีความ

พึงพอใจในความร ู ความสามารถ 
ทักษะในการทํางานในระดับดี 
เอกสารการปรับปรุงหลักสูตร 
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หมวดท่ี 3 การจัดการศึกษา  โครงสรางของหลักสูตร รายวิชาและอาจารย 
1. ระบบการจัดการศึกษา 
 1.1 ระบบ 

ใชระบบการศึกษาแบบทวิภาค โดย 1 ปการศึกษาแบงออกเปน 2 ภาคการศึกษาปกติ 1 ภาคการศึกษาปกติมี

ระยะเวลาเรียนไมนอยกวา 15 สัปดาห   

 1.2 การจัดการศึกษาภาคฤดูรอน 
  มีการจัดการศึกษาภาคฤดูรอน  จํานวน  1 ภาค ภาคละ 8 สัปดาห  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับดุลยพินิจของคณะกรรมการ

ประจําหลักสูตร 

 1.3 การเทียบเคียงหนวยกิตในระบบทวิภาค 
  ไมมี   

2. การดําเนินการหลักสูตร 
 2.1 วัน-เวลาในการดําเนินการเรียนการสอน  
  ภาคตน  เดือนสิงหาคม   - เดือนธันวาคม 
  ภาคปลาย  เดือนมกราคม  - เดือนพฤษภาคม 

  ภาคฤดูรอน เดือนมิถุนายน  - เดือนกรกฎาคม 
 2.2 ระบบการศึกษา 

  þ แบบชั้นเรียน  

 
 2.3 แผนการรับนักศึกษาและผูสําเร็จการศึกษาในระยะ 5 ป 
  

ระดับชั้นป 
จํานวนนักศึกษาแตละปการศึกษา (คน) 

2566 2567 2568 2569 2570 
ระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 100 100 100 100 100 

 ชั้นปที่ 2 - 95 95 95 95 

 ชั้นปที่ 3 - - 85 85 85 

 ชั้นปที่ 4 - - - 75 75 

 รวม 100 195 280 355 355 
จํานวนที่คาดวาจะสําเร็จการศึกษา - - - 75 75 
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2.4  งบประมาณตามแผนและคาใชจายตอคนตอป 
งบประมาณรายจาย  
(หนวย : บาท) หมวดเงิน 

งบประมาณที่ตองการในแตละป (บาท) 
2565 2566 2567 2568 2569 

ก. งบดําเนินการ      

เงินเดือน 3,400,000 3,550,000 3,700,000 3,850,000 4,000,000 

คาตอบแทน 720,000 720,000 720,000 720,000 720,000 

คาใชสอย 50,000 50,000 50,000 50,000 50,000 

คาวัสดุ (1000 บาท/ป/คน) 60,000 117,000 171,000 222,000 222,000 

เงินอุดหนุน (150 บาท/ป/คน) 9,000 17,550 25,650 33,300 33,300 

รายจายอื่น ๆ 100,000 100,000 100,000 100,000 100,000 

รวม (ก) 4,339,000 4,554,550 4,766,650 4,975,300 5,125,300 
ข. งบลงทุน      

คาครุภัณฑ 500,000 500,000 500,000 500,000 500,000 

คาที่ดิน 1,000,000 1,000,000 1,000,000 1,000,000 1,000,000 

คาสิ่งกอสราง (ปรับปรุง) 500,000 500,000 500,000 500,000 500,000 

รวม (ข) 2,000,000 2,000,000 2,000,000 2,000,000 2,000,000 

รวม (ก) + (ข) 6,339,000 6,554,550 6,766,650 6,975,300 7,125,300 

จํานวนนักศึกษา (คน)  100 195 280 355 355 

คาใชจายตอหัวนักศึกษา 63,390 33,613 24,167 19,649 20,071 

 คาใชจายตอคนตอป = 75,000 บาท/คน/ป (คาใชจายตลอดหลักสูตร) 
 

 2.5 การเทียบโอนหนวยกิต  
การเทียบโอนหนวยกิต ใหเปนไปตามระเบียบและประกาศของมหาวิทยาลัยหอการคาไทยที่เกี่ยวของ  

3. หลักสูตร โครงสรางของหลักสูตร รายวิชา และอาจารย 
 3.1 หลักสูตร   
  3.1.1 จํานวนหนวยกิตรวมและระยะเวลาศึกษา   

จํานวนหนวยกิตรวมตลอดหลักสูตร 126 หนวยกิต 

  3.1.2 โครงสรางหลักสูตร   

   นักศึกษาจะตองจดทะเบียนศึกษารายวิชา รวมไมนอยกวา 126 หนวยกิต โดยศึกษารายวิชาตางๆ ครบตาม

โครงสรางองคประกอบ และขอกําหนดของหลักสูตรดังนี้ 

   1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป      30 หนวยกิต 
          มี 2 สวน ดังนี้  

       สวนที่ 1  เปนหลักสูตรกลางของมหาวิทยาลัยที่กําหนดใหนักศึกษาทุกคนตองเรียนรายวิชาในกลุม

ความรู จํานวน 12 หนวยกิต โดยบังคับ หรือ บังคับเลือกรายวิชา ดังตอไปนี ้

1)  รายวิชาภาษาอังกฤษ (English Language) บังคับ 3 วิชา  9  หนวยกิต 

2)  รายวิชาธุรกิจและการประกอบการ (Business and Entrepreneurship) 

บังคับหรือบังคับเลือก 1 วิชา 3 หนวยกิต จากรายวิชาที่กําหนด 
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สวนที ่ 2 เปนรายวิชาที ่หลักสูตรของคณะตาง ๆ กําหนดสําหรับนักศึกษา ใหสอดคลองตาม

วัตถุประสงคของหลักสูตร ไมนอยกวา 18  หนวยกิต (โดยบังคับ หรือ บังคับเลือก หรือ เลือก รายละเอียดตามขอกําหนดของ

หลักสูตรของแตละคณะสําหรับหมวดวิชาศึกษาทั่วไป รายละเอียดภาคผนวก ก ในขอ 9.5) 

   2) หมวดวิชาเฉพาะ      87 หนวยกิต 
2.1)  กลุมวิชาแกนธุรกิจ 30  หนวยกิต  

2.2)  กลุมวิชาเอก 57   หนวยกิต 
แบงเปน 2 แผน คือ 

แผน ก หลักสูตรปกต ิ
วิชาเอกบังคับ 33   หนวยกิต 

วิชาเอกเลือก 24  หนวยกิต 
แผน ข หลักสูตรสหกิจศึกษา 
วิชาเอกบังคับ 33   หนวยกิต 

วิชาเอกเลือก  18  หนวยกิต 

 วิชาสหกิจศึกษา   6   หนวยกิต 
   3) หมวดวิชาเลือกเสร ี      9  หนวยกติ  
  3.1.3  รายวิชา     

 3.1.3.1  รหัสวิชา 
 รายวิชาในหลักสูตรมีหลักเกณฑการใชรหัสวิชา  โดยแทนดวยอักษร  2  ตัว  และตัวเลข  3 หลักนําหนาทุก

รายวิชาในหลักสูตร  ดังตอไปนี้ 

(1)  หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  
              (รายละเอียดระบุไวที่ทายภาคผนวก ก) 

(2)  หมวดวิชาเฉพาะ 
หมวดวิชาเฉพาะประกอบดวยรายวิชาในกลุมวิชาแกน กลุมวิชาเอก และวิชาเอกเลือก จะมีรหัสนําหนาชื่อ

วิชาประกอบดวย อักษรยอ 2 ตัว และเลขรหัส 3 ตัว โดยมีความหมายดังนี้  

อักษรยอ BG  หมายถึง อักษรยอของสาขาวิชา ธุรกิจเกมและอีสปอรต 
ตัวเลข มีความหมาย ดังนี้ 

เลขหลักหนวย  (ระบุรายละเอียดตามลักษณะของแตละหลักสูตร) 
เลข 1 – 9  หมายถึง วิชาบังคับ 
เลข 1 – 9  หมายถึง วิชาเลือก 

เลขหลักสิบ   (ระบุรายละเอียดตามลักษณะของแตละหลักสูตร) 
เลข 0     หมายถึง วิชาในหมวดวิชาบังคับ 
เลข 1-9   หมายถึง วิชาในหมวดวิชาเลือก 

เลขหลักรอย 
เลข 1 หมายถึง รายวิชาที่จัดสอนในหลักสูตรชั้นปที่ 1 
เลข 2 หมายถึง รายวิชาที่จัดสอนในหลักสูตรชั้นปที่ 2 
เลข 3     หมายถึง รายวิชาที่จัดสอนในหลักสูตรชั้นปที่ 3 
เลข 4     หมายถึง รายวิชาที่จัดสอนในหลักสูตรชั้นปที่ 4 

หมายเหตุ 1.  รหัสวิชาและชื่อวิชาทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ตองไมซํ ้ากับวิชาอื่น และชื่อวิชา

ภาษาไทยและภาษาอังกฤษตองใชใหสอดคลองกัน 

        2. อักษรยอ ซึ่งเปนอักษรยอของสาขาวิชาตองไมซํ้ากับสาขาวิชาอื่น 
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3.1.3.2  ช่ือรายวิชา 
   1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป (General Education Courses)  30  หนวยกิต  
 สวนที่ 1 เปนรายวิชากลางของมหาวิทยาลัยที่กําหนดใหนักศึกษาทุกคนตองเรียน 12 หนวยกิต             โดยบังคับ 

หรือ บังคับเลือก รายวิชาในขอ 1) และ 2)  ดังตอไปนี้ 
  1)  รายวิชาภาษาอังกฤษ (English language) บังคับ 3 วิชา  9  หนวยกิต (requirement of 3 courses or 9 credits) 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 
Credits 

(Lecture-tutorial-self study) 

เงื่อนไข 

GE071 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในชีวิตประจําวัน 
(English for Everyday Communication) 

3(3-0-6) - 

GE072 ภาษาอังกฤษธุรกิจเพื่อการสื่อสารนานาชาต ิ1 
(Business English for International 
Communication 1) 
 

3(3-0-6) ศึกษากอน GE071 
หรือคะแนนสอบ

ภาษาอังกฤษ

มาตรฐานเทียบเทา

ตามเกณฑที่กําหนด 
GE073 ภาษาอังกฤษธุรกิจเพื่อการสื่อสารนานาชาต ิ2 

(Business English for International 
Communication 2) 

3(3-0-6) ศึกษากอน GE072 
หรือคะแนนสอบ

ภาษาอังกฤษ

มาตรฐานเทียบเทา

ตามเกณฑที่กําหนด 
2) รายวิชาธุรกิจและการประกอบการ (Business and Entrepreneurship) บังคับเลือก 1 วิชา 3 หนวยกิต จากวิชาตอไปนี้ 
(selectable required course: 1 course or 3 credits from the following subjects) 
รหัสวิชา 

Course Code 
ชื่อวิชา 

Course Title 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาดวยตนเอง) 
Credits 

(Lecture-tutorial-self study) 

เงื่อนไข 
Prerequisite 

GE101 การประกอบการที่ขับเคลื่อนดวยนวัตกรรม
1  

(Innovation-Driven Entrepreneurship)  
3(3-0-6)  

GE120 จากศูนยสูการเปนฮีโร
2 

(From Zero to Hero)  
3(3-0-6)  

GE124 พาณิชยอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน  
(Introduction to E-Commerce) 

3(3-0-6)  

GE137  การสื่อสารหัวการคา  
(Business Communication) 

3(3-0-6)  

GE138 
 

ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับธุรกิจ 
(Introduction to Business) 

3(3-0-6) 
 

 

GE154 การคิดเชิงนวัตกรรมทางดิจิทัลเพื่อธุรกิจ 
(Digital Innovative Thinking for Business 

3(3-0-6) เทียบเทา GE201 

หมายเหต ุ
1 
บังคับเฉพาะนักศึกษาในหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต ของวิทยาลัยผูประกอบการ  

2 บังคับเฉพาะนักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการประกอบการเทคโนโลยีขั้นสูง (หลักสูตรนานาชาติ) และ
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร (หลักสูตรนานาชาติ)  

1,2 สําหรับนักศึกษาหลักสูตรอื่น สามารถลงเรียนรายวิชานี้เปนวิชาเลือกในสวนที่สองหรือเลือกเสรีได 
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สวนที่ 2   เปนรายวิชาที่หลักสูตรของคณะตาง ๆ  กําหนดสําหรับนักศึกษา ใหสอดคลองตามวัตถุประสงคของหลักสูตร ไมนอย
กวา 18  หนวยกิต (รายละเอียดตามขอกําหนดหลักสูตรของแตละคณะ  โดยบังคับ หรือ บังคับเลือก หรือ เลือก 
รายละเอียดตามขอกําหนดของหลักสูตรของแตละคณะสําหรับหมวดวิชาศึกษาทั่วไป รายละเอียดภาคผนวก 
ก ในขอ 9.5) 

 

2.  หมวดวิชาเฉพาะ  87 หนวยกิต 
หมวดวิชาเฉพาะม ี2 กลุมวิชา จํานวนรวม  87 หนวยกิต ประกอบดวย 

2.1  กลุมวิชาแกนธุรกิจ  จํานวน  30 หนวยกิต 

รหัสวิชา 
Course Code 

ชื่อวิชา 
Course Title 

หนวยกิต 
(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

Credits 
(Lecture-tutorial-self study) 

เงื่อนไข 
Prerequisite 

BA103 องคการและการจัดการ  

(Organization and Management) 

3 (3-0-6) - 

BA201 หลักการตลาด 

(Principles of Marketing) 

3 (3-0-6) - 

BA205 การเงินธุรกิจ 

(Business Finance) 

3 (3-0-6) - 

BA209 การภาษีอากร  

(Taxation) 

3 (3-0-6) - 

BA304 การจัดการการปฏิบัติการ 

(Operations Management) 

3 (3-0-6) - 

BA402 การจัดการเชิงกลยุทธ 

(Strategic Management) 

3 (3-0-6) - 

AC914 หลักการบัญช ี

(Principles of Accounting) 

3 (3-0-6) - 

EC914 หลักเศรษฐศาสตรธุรกิจ 

(Principles of Economics for Business) 

3 (3-0-6) - 

LW911 กฎหมายธุรกิจ 

(Business Law) 

3 (3-0-6) - 

SC911 สถิติธุรกิจ  

(Business Statistics) 

3 (3-0-6) - 

 
2.2   กลุมวิชาเอก  จํานวน  57  หนวยกิต 

      (1) วิชาเอกบังคับ   จํานวน 33 หนวยกิต 

รหัสวิชา 
Course Code 

ชื่อวิชา 
Course Title 

หนวยกิต 
(บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาดวยตนเอง) 

Credits 
(Lecture-tutorial-self study) 

เงื่อนไข 
Prerequisite 

BG101 ธุรกิจเกมและอีสปอรต 

(Game and eSports Business) 

3 (3-0-6) - 

BG102 การผลิตสื่อดิจิทัล 

(Digital Media Production) 

3 (2-2-5) - 
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รหัสวิชา 
Course Code 

ชื่อวิชา 
Course Title 

หนวยกิต 
(บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาดวยตนเอง) 

Credits 
(Lecture-tutorial-self study) 

เงื่อนไข 
Prerequisite 

BG201 ศาสตรการเคนประสิทธิภาพ 

(Performance Science) 

3 (3-0-6) - 

BG202 การตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต 

(Digital Marketing for Game and eSports 

Business) 

3 (2-2-5) - 

BG301 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจเกมและอี

สปอรต 

(English for Game and eSports Business) 

3 (3-0-6) - 

BG302 การคิดเชิงสรางสรรคและการเลาเรื่อง 

(Creative Thinking and Storytelling) 

3 (3-0-6) - 

BG303 จิตวิทยาสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต 

(Psychology for Game and eSports 

Business) 

3 (3-0-6) - 

BG320 การรับรูและความปลอดภัยของโลกไซเบอร 

(Cyberspace Literacy and Safety) 

3 (3-0-6) - 

BG401 ความเปนผูนํา การทํางานเปนทีมและการจัดการ

ความสามารถ 

(Leadership, Team Dynamics, and Talent 

Management) 

3 (3-0-6) - 

BG402 การบริหารโครงการธุรกิจเกมและอีสปอรต 

(Game and Esport Project Management) 

3 (3-0-6) - 

BG403 โครงงานธุรกิจเกมและอีสปอรต 

(Project in Game and eSports Business) 

3 (0-6-3) - 

 
(2) วิชาเอกเลือก จํานวน 24 หนวยกิต 

- แผน ก หลักสูตรปกต ิเลือกเรียนวิชาเอกเลือก จํานวน 24 หนวยกิต 

- แผน ข หลักสูตรสหกิจศึกษา เลือกเรียนวิชาเอกเลือก จํานวน 18 หนวยกิต และเลือกเรียนวิชาสหกิจ จํานวน 6 หนวยกิต 

รหัสวิชา 
Course Code 

ชื่อวิชา 
Course Title 

หนวยกิต 
(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

Credits 
(Lecture-tutorial-self study) 

เงื่อนไข 
Prerequisite 

BG311 เกมมิฟเคชั่น 

(Gamification) 

3 (3-0-6) - 

BG312 การออกแบบเกม 

(Game Design) 

3 (3-0-6) - 

BG313 กีฬาอีสปอรต 

(eSports) 

3 (2-2-5) - 

BG314 ทฤษฎีเกม 

(Game Theory) 

3 (3-0-6) - 
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รหัสวิชา 
Course Code 

ชื่อวิชา 
Course Title 

หนวยกิต 
(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

Credits 
(Lecture-tutorial-self study) 

เงื่อนไข 
Prerequisite 

BG315 การพัฒนาเกม 

(Game Development) 

3 (2-2-5) - 

BG316 ปญญาประดิษฐสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต 

(Artificial Intelligence for Game and 

eSports Business) 

3 (2-2-5) - 

BG317 การพากษสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต 

(Casting for Game and eSports Business) 

3 (2-2-5) - 

BG318 กฎหมายและจริยศาสตรทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 

(Laws and Ethics for Game and eSports 

Business) 

3 (3-0-6) - 

BG319 การนําเสนอผลงาน และการพูดในที่สาธารณะ 

(Public Speaking and Presentation) 

3 (3-0-6) - 

BG321 การจัดการจัดอีเวนท 

(Event Management) 

3 (3-0-6) - 

BG322 การพัฒนาธุรกิจดานธุรกิจเกมและอีสปอรต 

(Game and eSports Business 

Development) 

3 (3-0-6) - 

BG323 การสรางธุรกิจบนเมตาเวิรสและสกุลเงินดิจิทัล 

(Metaverse and Cryptocurrency Business 

Development) 

3 (3-0-6) - 

BG324 การวิเคราะหและการนําเสนอขอมูลดิจิทัล 

(Digital Data Analytics and Visualization) 

3 (2-2-5) - 

BG325 ซอฟตพาวเวอรเชิงปฏิบัต ิ

(Practical Approaches in Soft power) 

3 (3-0-6) - 

BG451 การศึกษาสวนบุคคล 1 

(Independent study 1) 

3 (3-0-6) - 

BG452 การศึกษาสวนบุคคล 2 

(Independent study 2) 

3 (3-0-6) - 

BG453 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกมและอี

สปอรต 1 

(Operational Special Topics in Game and 

eSports Business 1) 

 

3 (2-2-5) - 

BG454 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกมและอี

สปอรต 2 

(Operational Special Topics in Game and 

eSports Business 1) 

3 (2-2-5) - 
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รหัสวิชา 
Course Code 

ชื่อวิชา 
Course Title 

หนวยกิต 
(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

Credits 
(Lecture-tutorial-self study) 

เงื่อนไข 
Prerequisite 

BG455 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 1 

(Special Topics in Game and eSports 

Business I) 

3 (3-0-6) - 

BG456 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 2 

(Special Topics in Game and eSports 

Business II) 

3 (3-0-6) - 

BG300 การฝกงาน 

(Internship) 

3 (270 ชม.) - 

 

(3) สหกิจศึกษา 

รหัสวิชา 
Course Code 

ชื่อวิชา 
Course Title 

หนวยกิต 
(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

Credits 
(Lecture-tutorial-self study) 

เงื่อนไข 
Prerequisite 

BG800 สหกิจศึกษา 

(Coopertive Education) 

6 (0-40-20) - 

 
3.  หมวดวิชาเลือกเสร ี 9  หนวยกิต 
 นักศึกษาตองสามารถเลือกเสรี จํานวน 9  หนวยกิต  โดยนักศึกษาอาจเลือกลงทะเบียนรายวิชาใด ๆ ที่เปดสอนในคณะ

ตาง ๆ ของมหาวิทยาลัยหอการคาไทย หรือตางมหาวิทยาลัยทั้งในและตางประเทศที่มีขอตกลง/รวมมือกับมหาวิทยาลัยหรือ

ไดรับการรับรองจากสํานักงาน ก.พ. 
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3.1. แสดงแผนการศึกษา   
 

แผน ก. หลักสูตรปกติ (4ป) 
ชั้นปที่ 1  ภาคตน 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 
เงื่อนไขกอนเรียน 

GExxx หมวดวิชาศึกษาทั่วไป – รายวิชาจากกลุมวิชา

ธุรกิจและการประกอบการ 

3 (3-0-6) - 

BA103 องคการและการจัดการ 3 (3-0-6) - 

BA201 หลักการตลาด 3 (3-0-6) - 

BG101 ธุรกิจเกมและอีสปอรต  

(กลุมวิชาเอกบังคับ (1)) 

3 (3-0-6) - 

 กลุมวิชาเอกเลือก (1) 3 (3-0-6) - 

รวม 15  

 

 
ชั้นปที่ 1  ภาคปลาย 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 
เงื่อนไขกอนเรียน 

GE071 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในชีวิตประจําวัน 3 (3-0-6)  

GExxx หมวดวิชาศึกษาทั่วไป – เลือก (1) 3 (3-0-6) - 

BA209 การภาษีอากร 3 (3-0-6) - 

EC914 หลักเศรษฐศาสตรธุรกิจ 3 (3-0-6) - 

BG102 การผลิตสื่อดิจิทัล  

(กลุมวิชาเอกบังคับ (2)) 

3 (3-0-6) - 

รวม 15  
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ชั้นปที่ 2  ภาคตน 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 
เงื่อนไขกอนเรียน 

GE072 ภาษาอังกฤษธุรกิจเพื่อการสื่อสารนานาชาติ 1 3 (3-0-6) ศึกษากอน GE071 

หรือ คะแนนสอบ

ภาษาอังกฤษ

มาตรฐานเทียบเทา

ตามเกณฑที่กําหนด 

GExxx หมวดวิชาศึกษาทั่วไป – เลือก (2) 3 (3-0-6) - 

BA402 การจัดการเชิงกลยุทธ 3 (3-0-6) - 

SC911 สถิติธุรกิจ 3 (3-0-6) - 

BG201 ศาสตรการเคนประสิทธิภาพ  

(กลุมวิชาเอกบังคับ (3)) 

3 (3-0-6) - 

รวม 15  

 

 
ชั้นปที่ 2  ภาคปลาย 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 
เงื่อนไขกอนเรียน 

GE073 ภาษาอังกฤษธุรกิจเพื่อการสื่อสารนานาชาติ 2 3 (3-0-6) ศึกษากอน GE072 

หรือ คะแนนสอบ

ภาษาอังกฤษ

มาตรฐานเทียบเทา

ตามเกณฑที่กําหนด 

GExxx หมวดวิชาศึกษาทั่วไป – เลือก (3) 3 (3-0-6) - 

AC914 หลักการบัญช ี 3 (3-0-6) - 

BG202 การตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  

(กลุมวิชาเอกบังคับ (4)) 

3 (3-0-6) - 

BG303 จิตวิทยาสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  

(กลุมวิชาเอกบังคับ (5)) 

3 (3-0-6) - 

รวม 15  
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ชั้นปที่ 3  ภาคตน 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 
เงื่อนไขกอนเรียน 

GExxx หมวดวิชาศึกษาทั่วไป – เลือก (4) 3 (3-0-6) - 

BA205 การเงินธุรกิจ 3 (3-0-6) - 

LW911 กฎหมายธุรกิจ 3 (3-0-6) - 

BG301 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจเกม 

และอีสปอรต  

(กลุมวิชาเอกบังคับ (6)) 

3 (3-0-6) - 

BG402 การบริหารโครงการธุรกิจเกมและอีสปอรต 

(กลุมวิชาเอกบังคับ (7)) 

3 (3-0-6) - 

รวม 15  

 

ชั้นปที่ 3  ภาคปลาย 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 
เงื่อนไขกอนเรียน 

GExxx หมวดวิชาศึกษาทั่วไป – เลือก (5) 3 (3-0-6) - 

BA304 การจัดการการปฏิบัติการ 3 (3-0-6) - 

BG302 การคิดเชิงสรางสรรคและการเลาเรื่อง 

(กลุมวิชาเอกบังคับ (8)) 

3 (3-0-6) - 

BG401 ความเปนผูนําการทํางานเปนทีม    

และการจัดการความสามารถ  

(กลุมวิชาเอกบังคับ (9)) 

3 (3-0-6) - 

 วิชาเลือกเสรี  (1) 3 (3-0-6) - 

 วิชาเลือกเสรี  (2) 3 (3-0-6) - 

รวม 18  
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ชั้นปที่ 4  ภาคตน 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 

หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวย

ตนเอง) 

เงื่อนไขกอนเรียน 

GExxx หมวดวิชาศึกษาทั่วไป – เลือก (6) 3 (3-0-6) - 

BG320   การรับรูและความปลอดภัยของโลกไซเบอร  

(กลุมวิชาเอกบังคับ (10)) 

3 (3-0-6)  

BG403 โครงงานธุรกิจเกมและอีสปอรต  

(กลุมวิชาเอกบังคับ (11)) 

3 (3-0-6) - 

  กลุมวิชาเอกเลือก (2) 3 (3-0-6) - 

  กลุมวิชาเอกเลือก (3) 3 (3-0-6) - 

 วิชาเลือกเสรี  (3) 3 (3-0-6)  

รวม 18  

 

 

ชั้นปที่ 4  ภาคปลาย 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 

หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวย

ตนเอง) 

เงื่อนไขกอนเรียน 

 กลุมวิชาเอกเลือก (4) 3 (3-0-6) - 

 กลุมวิชาเอกเลือก (5) 3 (3-0-6) - 

  กลุมวิชาเอกเลือก (6) 3 (3-0-6) - 

 กลุมวิชาเอกเลือก (7) 3 (3-0-6) - 

 กลุมวิชาเอกเลือก (8) 3 (3-0-6) - 

รวม 15  

 

 

หมายเหต ุ:   คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีสามารถปรับเปลี่ยนแผนการเรียนไดตามความเหมาะสมซึ่งจะมีประกาศแจง
ใหนักศึกษาทราบ 
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แผน ข  สหกิจศึกษา 
(กรณีนักศึกษาเลือกสหกิจศึกษา ภาคปลาย ชั้นปที ่4) 
 

ชั้นปที่ 1  ภาคตน 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 
เงื่อนไขกอนเรียน 

GExxx หมวดวิชาศึกษาทั่วไป – รายวิชาจากกลุมวิชา

ธุรกิจและการประกอบการ 

3 (3-0-6) - 

BA103 องคการและการจัดการ 3 (3-0-6) - 

BA201 หลักการตลาด 3 (3-0-6) - 

BG101 

 

ธุรกิจเกมและอีสปอรต  

(กลุมวิชาเอกบังคับ (1)) 

3 (3-0-6) - 

 กลุมวิชาเอกเลือก (1) 3 (3-0-6) - 

 กลุมวิชาเอกเลือก (2) 3 (3-0-6) - 

รวม 18  

 

 

ชั้นปที่ 1  ภาคปลาย 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 
เงื่อนไขกอนเรียน 

GE071 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในชีวิตประจําวัน 3 (3-0-6)  

GExxx หมวดวิชาศึกษาทั่วไป – เลือก (1) 3 (3-0-6) - 

BA209 การภาษีอากร 3 (3-0-6) - 

EC914 หลักเศรษฐศาสตรธุรกิจ 3 (3-0-6) - 

BG102 การผลิตสื่อดิจิทัล  

(กลุมวิชาเอกบังคับ (2)) 

3 (3-0-6) - 

BG320  การรับรูและความปลอดภัยของโลกไซเบอร  

(กลุมวิชาเอกบังคับ (3)) 

3 (3-0-6) - 

รวม 18  
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ชั้นปที่ 2  ภาคตน 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 
เงื่อนไขกอนเรียน 

GE072 ภาษาอังกฤษธุรกิจเพื่อการสื่อสารนานาชาติ 1 3 (3-0-6) ศึกษากอน GE071 

หรือ คะแนนสอบ

ภาษาอังกฤษ

มาตรฐานเทียบเทา

ตามเกณฑที่กําหนด 

GExxx หมวดวิชาศึกษาทั่วไป – เลือก (2) 3 (3-0-6) - 

BA402 การจัดการเชิงกลยุทธ 3 (3-0-6) - 

SC911 สถิติธุรกิจ 3 (3-0-6) - 

BG201 ศาสตรการเคนประสิทธิภาพ   

(กลุมวิชาเอกบังคับ (4)) 

3 (3-0-6) - 

BG301   ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจเกม 

และอีสปอรต 

(กลุมวิชาเอกบังคับ (5)) 

3 (3-0-6) - 

รวม 18  

 

ชั้นปที่ 2  ภาคปลาย 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 
เงื่อนไขกอนเรียน 

GE073 ภาษาอังกฤษธุรกิจเพื่อการสื่อสารนานาชาติ 2 3 (3-0-6) ศึกษากอน GE072 

หรือ คะแนนสอบ

ภาษาอังกฤษ

มาตรฐานเทียบเทา

ตามเกณฑที่กําหนด 

GExxx หมวดวิชาศึกษาทั่วไป – เลือก (3) 3 (3-0-6) - 

AC914 หลักการบัญช ี 3 (3-0-6) - 

BG202 การตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  

(กลุมวิชาเอกบังคับ (6)) 

3 (3-0-6) - 

BG303 จิตวิทยาสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต 

(กลุมวิชาเอกบังคับ (7)) 

3 (3-0-6) - 

 กลุมวิชาเอกเลือก (3) 3 (3-0-6) - 

รวม 18  
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ชั้นปที่ 3  ภาคตน 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาดวยตนเอง) 
เงื่อนไขกอนเรียน 

GExxx หมวดวิชาศึกษาทั่วไป – เลือก (4) 3 (3-0-6) - 

BA205 การเงินธุรกิจ 3 (3-0-6) - 

LW911 กฏหมายธุรกิจ 3 (3-0-6) - 

BG402 การบริหารโครงการธุรกิจเกมและอีสปอรต 

(กลุมวิชาเอกบังคับ (8)) 

3 (3-0-6) - 

 วิชาเลือกเสร ี(1) 3 (3-0-6) - 

 วิชาเลือกเสร ี(2) 3 (3-0-6) - 

รวม 18  

 

ชั้นปที่ 3  ภาคปลาย 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 
เงื่อนไขกอนเรียน 

GExxx หมวดวิชาศึกษาทั่วไป – เลือก (5) 3 (3-0-6) - 

GExxx หมวดวิชาศึกษาทั่วไป – เลือก (6) 3 (3-0-6) - 

BA304 การจัดการการปฏิบัติการ 3 (3-0-6) - 

BG302   การคิดเชิงสรางสรรคและการเลาเรื่อง  

(กลุมวิชาเอกบังคับ (9)) 

3 (3-0-6) - 

BG401   ความเปนผูนํา การทํางานเปนทีม 

และการจัดการความสามารถ  

(กลุมวิชาเอกบังคับ (10)) 

3 (3-0-6) - 

 วิชาเลือกเสรี  (3) 3 (3-0-6) - 

รวม 18  
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ชั้นปที่ 4  ภาคตน 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 
เงื่อนไขกอนเรียน 

BG403   โครงงานธุรกิจเกมและอีสปอรต   

(กลุมวิชาเอกบังคับ (11)) 

3 (3-0-6) - 

 กลุมวิชาเอกเลือก (4) 3 (3-0-6) - 

  กลุมวิชาเอกเลือก (5) 3 (3-0-6) - 

  กลุมวิชาเอกเลือก (6) 3 (3-0-6) - 

รวม 12  

 

 

ชั้นปที่ 4  ภาคปลาย 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 
เงื่อนไขกอนเรียน 

 สหกิจศึกษา 6 (0-40-20) - 

รวม 6  

 

หมายเหต ุ:   คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีสามารถปรับเปลี่ยนแผนการเรียนไดตามความเหมาะสมซึ่งจะมีประกาศแจง
ใหนักศึกษาทราบ 
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3.1.4 คําอธิบายรายวิชา   
1. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป (General Education Courses) 30 หนวยกิต 
 

สวนที่ 1 เปนหลักสูตรกลางของมหาวิทยาลัยที่กําหนดใหนักศึกษาทุกคนตองเรียนรายวิชาในกลุมความรู จํานวน 12 
หนวยกิต โดยบังคับ หรือ บังคับเลือก รายวิชาในขอ 1) และ 2) ดังตอไปนี ้
 

1) รายวิชาภาษาอังกฤษ (English Language) บังคับ 3 วิชา 9 หนวยกิต (Requirement of 3 courses or 
     9 credits) 

GE071 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในชีวิตประจําวัน 

(English for Everyday Communication) 

3(3-0-6) 

           พัฒนาทักษะการใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในชีวิตประจําวัน โดยเนนทักษะการฟงเพื่อจับ

ใจความสําคัญและรายละเอียดจากขอความหรือบทสนทนาสั้น ๆ การพูดทักทาย การแนะนําตนเอง 

การถามตอบและแสดงความคิดเห็น การพูดในสถานการณตางๆ ในชีวิตประจําวัน การอานขอความ 

ระดับยอหนาที่หลากหลายเพื่อจับใจความสําคัญ และการเขียนขอความสั้น ๆ ในรูปแบบทั่วไปและผานสื่อ

อิเล็กทรอนิกส 

 

GE072 ภาษาอังกฤษธุรกิจเพื่อการสื่อสารนานาชาต ิ1     

(Business English for International Communication 1) 

3(3-0-6) 

 เงื่อนไข  ศึกษากอน GE071 ภาษาอังกฤษเพื่อการในชีวิตประจําวัน หรือคะแนนสอบภาษาอังกฤษ

มาตรฐานเทียบเทาตามเกณฑที่กําหนด 

 

           พัฒนาทักษะการใชภาษาอังกฤษธุรกิจเพื่อการสื่อสารในโลกปจจุบัน ผานการบูรณาการทักษะการ

ฟง พูด อาน และเขียน  ซึ่งประกอบดวย การฝกสนทนาทางโทรศัพท การนําเสนอขอมูล การเปรียบเทียบ

และวิเคราะหขอมูลทางธุรกิจ การเขียนจดหมายอิเล็กทรอนิกส การอานขาวหรือบทความเพื่อศึกษา

รายละเอียดและสรุปใจความสําคัญ  กําหนดใหมีการอานนอกเวลาและการศึกษาดวยตนเอง และความ

เขาใจความแตกตางทางวัฒนธรรม 

 

GE073  ภาษาอังกฤษธุรกิจเพื่อการสื่อสารนานาชาต ิ2          

(Business English for International Communication 2) 

3(3-0-6) 

 เงื่อนไข  ศึกษากอน GE072 ภาษาอังกฤษธุรกิจเพื่อการสื่อสารนานาชาต ิ1 หรือคะแนนสอบภาษาอังกฤษ

มาตรฐานเทียบเทาตามเกณฑที่กําหนด 

 

 พัฒนาทักษะการใชภาษาอังกฤษธุรกิจเพื่อการสื่อสารในโลกปจจุบัน ผานการบูรณาการทักษะ

การฟง พูด อาน และเขียนในระดับที่สูงขึ้น ซึ่งประกอบดวย การฝกเสนอและอภิปรายขอคิดเห็น การ

สัมภาษณงาน การเขียนประวัติสวนตัวและจดหมายสมัครงาน  การอานขาวหรือบทความเพื่อศึกษา

รายละเอียดและสรุปใจความสําคัญ  กําหนดใหมีการอานนอกเวลาและการศึกษาดวยตนเอง และการเขา

ใจความแตกตางทางวัฒนธรรม  
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2) รายวิชากลุมธุรกิจและการประกอบการ (Business and Entrepreneurship) บังคับ หรือบังคับเลือกหรือ 
เลือก 1  วิชา 3 หนวยกิต (Requirement/selectable electives of 1 course/3 credits) 

GE101 การประกอบการที่ขับเคลื่อนดวยนวัตกรรม 

(Innovation-Driven Entrepreneurship) 

3(3-0-6) 

 กระบวนการประกอบการเพื่อเสริมสรางและผสมผสาน ทฤษฎี แนวคิด ทักษะ ทัศนคติ และ

ความสามารถในการเปนผูประกอบการ โดยการตระหนักถึงปญหาและโอกาส  เพื่อคนหาแนวคิดและ

หนทางเชิงสรางสรรคในการแกไขปญหาและสรางคุณคา รวมไปถึงการพัฒนาตอยอดใหเกิดการปฏิบัติใน

เชิงธุรกิจอยางเปนรูปธรรม 

 

GE120 จากศูนยสูการเปนฮีโร 

(From Zero to Hero) 

3(3-0-6) 

 เงื่อนไข 1)  วิชาศึกษาทั่วไป-บังคับของหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการประกอบการเทคโนโลยีขั้นสูง (หลักสูตร

นานาชาติ)  และหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร (หลักสูตรนานาชาติ) 

2) เปนวิชาศึกษาทั่วไป-เลือก หรือ วิชาเลือกเสรีสําหรับนักศึกษาหลักสูตรอื่นฯ 

 กรอบแนวคิดการสรางสตารทอัพ กระบวนการ แนวคิด เครื่องมือและความทาทายของการสราง

ธุรกิจที่ประสบความสําเร็จ  โครงสรางและแนวคิดตลาดที่สําคัญ กระบวนการการนําไอเดียมาสูตลาดโดย

ใชกรอบแนวคิดและวิธีการตรวจสอบไอเดียที่เปนที่นิยม การออกแบบโมเดลธุรกิจและกลยุทธแรงยึด

เหนี่ยวสําหรับสตารทอัพ ความสามารถและความนาสนใจในการเปนผูประกอบการ 

 

GE124 พาณิชยอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน  

(Introduction to E-Commerce) 

3(3-0-6) 

 ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับพาณิชยอิเล็กทรอนิกส ประเภทและรูปแบบของพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 

องค ประกอบที ่ส ําค ัญของระบบพาณิชย อ ิ เล ็กทรอน ิกส  การเตร ียมความพร อมเพ ื ่อการเปน 

ผู ประกอบการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส การตลาดอิเล็กทรอนิกส การเลือกชองทางการขายและการ

ติดตอสื่อสารกับลูกคา วิธีการชําระเงินของพาณิชยอิเล็กทรอนิกส การจัดสงสินคา และการฝกปฏิบัติการ

พาณิชยอิเล็กทรอนิกส 

 

GE137  การสื่อสารหัวการคา  

(Business Communication) 

3(3-0-6) 

 การวิเคราะหสถานการณ การวิเคราะหกลุมผูบริโภค เครื่องมือการสื่อสารการตลาด การวางแผน

การสื่อสารการตลาด การออกแบบเนื้อหา การสื่อสารเพื่อสรางตราสินคา การพัฒนาบุคลิกภาพ เทคนิค

การนําเสนองาน มารยาทและจริยธรรมการสื่อสารธุรกิจ   

 

GE138 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับธุรกิจ 

(Introduction to Business) 

3(3-0-6) 

 

 

แนวคิดพื้นฐานทางธุรกิจ ระบบธุรกิจ รูปแบบการประกอบธุรกิจ การเปนผูประกอบการ หนาที่

ธุรกิจดานการจัดการองคการ การผลิต การบัญชี การเงิน ภาษีอากร การตลาด การจัดการทรัพยากร

มนุษย จริยธรรมธุรกิจและความรับผิดชอบตอสังคม 
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GE154 การคิดเชิงนวัตกรรมทางดิจิทัลเพื่อธุรกิจ 
(Digital Innovative Thinking for Business) 

3(3-0-6) 

เงื่อนไข  เทียบเทา GE201 การคิดเชิงนวัตกรรมทางดิจิทัลและการโคด (Digital Innovative Thinking and Coding) 

 แนวคิด มุมมอง และการประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อสนับสนุนใหเกิดการเรียนรูและการ
แกปญหาในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล ฝกทักษะพื้นฐานการใชแอปพลิเคชัน และการออกแบบ พัฒนา โปรแกรม
ประยุกตสมัยใหมผานการศึกษา ประสบการณของผูใช สวนตอประสานกับผูใช กระบวนการคนควา
วิเคราะห และประมวลผลขอมูล และ ขอมูลขนาดใหญ จนเกิดนวัตกรรมที่ตอบสนองตอความตองการทาง
ธุระกิจดิจิทัล   

 

 

สวนที่ 2   เปนรายวิชาที่หลักสูตรของคณะตาง ๆ  กําหนดสําหรับนักศึกษา ใหสอดคลองตามวัตถุประสงคของหลักสูตร ไมนอย
กวา 18  หนวยกิต (รายละเอียดตามขอกําหนดหลักสูตรของแตละคณะ  โดยบังคับ หรือ บังคับเลือก หรือ เลือก รายละเอียด
ตามขอกําหนดของหลักสูตรของแตละคณะสําหรับหมวดวิชาศึกษาทั่วไป รายละเอียดภาคผนวก ก ในขอ 9.5) 
 

2. หมวดวิชาเฉพาะ 
หมวดวิชาเฉพาะม ี2 กลุมวิชา จํานวนรวม  87 หนวยกิต ประกอบดวย 

กลุมวิชาแกนธุรกิจ  จํานวน  30   หนวยกิต 

BA103 องคการและการจัดการ                                                                                  3 (3-0-6) 
(Organization and Management) 
แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการองคการ องคประกอบเเละสภาพแวดลอมในการดําเนินงานขององคการ ทักษะ

และหนาที่งานทางการจัดการ กระบวนทางการจัดการ การวางแผน การจัดองคการ การชี้นํา การควบคุม รวมถึง

แนวคิดทฤษฏีที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมระดับบุคคล และ พฤติกรรมระดับองคการ 

BA201 หลักการตลาด 3 (3-0-6) 
(Principles of Marketing) 
ความหมายและความส ําค ัญของแนวความค ิดทางการตลาดย ุคใหม ต อภาคธ ุรก ิจและเศรษฐกิจ  

สภาพแวดลอมที่มีอิทธิพลของการตลาดตอระบบตลาด  การวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภค การแบงสวนตลาด  การ

กําหนดตลาดเปาหมาย  การวางตําแหนงสินคาและบริการในใจผูบริโภค สวนประสมการตลาด การนําเทคโนโลยี

สารสนเทศมาประยุกตใชในสวนประสมทางการตลาด 

BA205 การเงินธุรกิจ 3 (3-0-6) 
(Business Finance) 
บทบาท  หนาที่  และเปาหมายของการบริหารทางการเงินของธุรกิจ   การวางแผนและการตัดสินใจดาน

การเงินของธุรกิจ  การจัดหาเงินทุน โครงสรางทางการเงินและตนทุนเงินทุน  การตัดสินใจลงทุน การจัดทํางบประมาณ

ลงทุน  การบริหารเงินทุนหมุนเวียน   การวิเคราะหทางการเงิน  นโยบายปนผล   

BA209 การภาษีอากร 3 (3-0-6) 
(Taxation) 
ลักษณะและหลักการของภาษีอากรซึ่งรวมถึงภาษีอากรตามประมวลรัษฎากร   หลักเกณฑ  วิธีการประเมิน

และการจัดเก็บภาษีตามประมวลรัษฎากร   ไดแก  ภาษีเงินได  ภาษีมูลคาเพิ่ม  ภาษีธุรกิจเฉพาะและภาษีอื่นๆ ที่

เกี่ยวของกับธุรกิจโดยทั่วไป  เชน ภาษีศุลกากร  ภาษีสรรพสามิต รวมทั้งภาษีที่จัดเก็บโดยองคกรปกครองสวนทองถิ่น 
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BA304 การจัดการการปฏิบัติการ 3 (3-0-6) 
(Operations Management) 
ลักษณะและความสําคัญของการบริหารการจัดการการผลิต  การพยากรณความตองการของลูกคา  การ

ออกแบบสินคาและบริการ  การตัดสินใจดานการผลิต  การเลือกทําเลที่ตั้ง  การวางผังโรงงาน  การบริหารโครงการ  

การจัดการหวงโซอุปทาน  การจัดการดานคุณภาพ  ระบบความปลอดภัยในโรงงาน  ระบบการจัดซื้อ  ระบบการ

ควบคุมสินคาคงคลัง  ระบบการบํารุงรักษา  การวางแผนความตองการวัตถุดิบ  ตัวแบบการขนสง  และการใช

โปรแกรมสั่งซื้อเขาชวยในการจัดการดานการผลิต 

BA402 การจัดการเชิงกลยุทธ 3 (3-0-6) 
(Strategic Management) 
กระบวนการวางแผนกลยุทธ การวิเคราะหสภาพแวดลอมทางธุรกิจทั้งภายในและภายนอกเพื่อการตัดสินใจ

ของผูบริหารในการกําหนดวิสัยทัศน พันธกิจ และ กลยุทธในแตละระดับในองคการ การวิเคราะหถึงปจจัยสําคัญที่มีผล

ตอการกําหนดกลยุทธ การนํากลยุทธไปสูการปฏิบัต ิการควบคุมและประเมินผลกลยุทธ 

AC914 หลักการบัญชี 3 (3-0-6) 
(Principles of Accounting) 
ความหมายและวัตถุประสงคของการบัญชี แนวความคิดและวิธีการทางบัญชีตามหลักการบัญชีที่รับรองทั่วไป 

รวมทั้งการจัดทํางบการเงินเพื่อแสดงผลการดําเนินงานและฐานะการเงินของธุรกิจใหบริการ ธุรกิจซื้อขายสินคา ธุรกิจ

อุตสาหกรรม และวิธีการบัญชีเกี่ยวกับภาษีมูลคาเพิ่ม 

EC914 หลักเศรษฐศาสตรธุรกิจ 3 (3-0-6) 
(Principles of Economics for Business) 
หลักพื้นฐานทางเศรษฐกิจที่จําเปนสําหรับธุรกิจทั้งระดับจุลภาคและมหภาค แนวคิดและการคํานวณรายได

ประชาชาติ การกําหนดรายไดประชาชาติ การคาระหวางประเทศ การเงิน การธนาคารระหวางประเทศและปญหา

เศรษฐกิจและนโยบาย แนวคิดเกี่ยวกับอุปสงค อุปทานและความยืดหยุน การตั้งราคาผลผลิต โดยทฤษฎีเศรษฐศาสตร

เพื่อการตัดสินใจ 

LW911 กฎหมายธุรกิจ 3 (3-0-6) 
(Business Law) 
หลักทั่วไปของกฎหมายแพงและพาณิชย เรื่องบุคคล ทรัพย นิติกรรม สัญญา หนี้ ละเมิด เอกเทศ สัญญา

ประเภทตางๆ และกฎหมายที่จําเปนตองใชในทางธุรกิจ รวมทั้งหลักกฎหมาย และวิธีปฏิบัติเกี่ยวกับการจัดตั้ง  อํานาจ

หนาที่ การดําเนินงาน และการเลิกประกอบธุรกิจของธุรกิจรูปแบบตางๆโดยคํานึงถึงการมีจริยธรรมในการดําเนินธุรกิจ 

SC911 สถิติธุรกิจ 3 (3-0-6) 
(Business Statistics) 

ความนาจะเปน  ตัวแปรสุม  การแจกแจงตัวอยาง  การสุมตัวอยาง  การประมาณคา  การทดสอบสมมติฐานในกรณี

ประชากรหนึ่งกลุมและประชากรสองกลุม   การวิเคราะหความแปรปรวน การวิเคราะหสหสัมพันธ การทดสอบแบบ

ไคสแควรและการวิเคราะหถดถอย 
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2.2  กลุมวิชาเอก  57 หนวยกิต 
§ วิชาเอกบังคับ  33  หนวยกิต 

 

(1) วิชาเอกบังคับ จํานวน 33 หนวยกิต 

BG101 ธุรกิจเกมและอีสปอรต 
(Game and eSports Business) 
ความหมายของเกม วีดีโอเกม ประวัติศาสตรเกม รูปแบบของธุรกิจเกมในปจจุบัน การสราง การผลิต 

การขาย และการโฆษณาทั้งในไทยและตางประเทศ แนวคิดทางธุรกิจที่เกี่ยวของกับธุรกิจเกมและอี

สปอรต กลวิธีสรางธุรกิจแบบลีน 

3 (3-0-6) 

BG102 การผลิตสื่อดิจิทัล 
(Digital Media Production) 
กระบวนการสรางสื่อดิจิทัล สื่อสารแนวคิด การวางองคประกอบ ทั้งรูปแบบกราฟกส และวีดีโอ เพื่อ

ใชในงานโฆษณา ประชาสัมพันธ และเพื่อความบันเทิงใหเหมาะสมในชองทางตางๆ 

3 (2-2-5) 

BG201 ศาสตรการเคนประสิทธิภาพ 
(Performance Science) 
สรีรวิทยาเบื้องตน อาหารและโภชนาการที่มีผลตอกายภาพและจิต ควบคุมอามรมณ และการเจริญ

สต ิกระบวนการออกกําลังกาย และดูแลสุขภาพ ผลกระทบตอสมองและการเรียนรู อารมณ เพื่อเคน

ประสิทธิภาพการทํางานและการแขงขัน 

3 (3-0-6) 

BG202 การตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต 
(Digital Marketing for Game and eSports Business) 
กระบวนการการทําการตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต ตั้งแตการสรางแบรนด การตลาด

ผานสื่อสังคมออนไลน การโฆษณาออนไลนผานชองทางผูใหบริการตางๆ ทั้งในรูปแบบของแผนปาย

โฆษณาดิจิทัล และวีดีโอ ติดตามศึกษาและประเมินผลแคมเปญโฆษณาโดยใชวิธีการวิเคราะหขอมูล 

และนําเสนอขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพ 

3 (2-2-5) 

BG301 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 
(English for Game and eSports Buisness) 
พัฒนาทักษะการใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจเกมและอีสปอรตโดยบูรณาการทักษะการ

ฟง พูด อานและเขยีน เปรียบเทียบและวิเคราะหขอมูล ฝกนําเสนอขอมูล การเจรจาตอรองทาง

ธุรกิจ รวมทั้งครอบคลุมถึงการพัฒนาบุคลิกภาพในการสื่อสารเชิงวัจนะและอวัจนะ เพื่อสรางความ

มั่นใจและนาเชื่อถือในการสื่อสารในแวดวงธุรกิจ 

3 (3-0-6) 

BG302 การคิดเชิงสรางสรรคและการเลาเรื่อง 
(Creative Thinking and Storytelling) 
ความหมายและหลักของการคิดเชิงสรางสรรค ฝกกระบวนการคิดเชิงสรางสรรคในการหา

ความสัมพันธ และเชื่อมโยงขอมูลจากแหลงธุรกิจเกมและอีสปอรต เพื่อนํามาใชในการออกแบบ

โครงสรางเพื่อการเลาเรือ่ง เทคนิคการเลาเรื่องผานการสรางคอนเทนทใหนาสนใจ เขาใจงาย และ

เปนประโยชนตอการตัดสินใจในเชิงธุรกิจ 

3 (3-0-6) 
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BG303 จิตวิทยาสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต 
(Psychology for Game and eSports Business) 
จิตวิทยาพื้นฐานที่เกี่ยวของกับธุรกิจเกมและอีสปอรต เขาใจธรรมชาติและขอจํากัดทางกายภาพของ

มนุษย พฤติกรรมทางจิตวิทยา และการตัดสินใจของผูบริโภค เพื่อการพัฒนาสินคาและบริการให

เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

3 (3-0-6) 

BG320 การรับรูและความปลอดภัยของโลกไซเบอร 
(Cyberspace Literacy and Safety) 
การดํารงอยูในโลกดิจิทัลอยางมีประสิทธิภาพ หาชองทางทางสรางธุรกิจจากโลกดิจิทัล ศึกษาภัย

คุกคามที่แฝงมาในโลกดิจิทัลในรูปแบบตาง ๆ ศึกษากระบวนการปองกันและแกไขปญหาที่อาจเกิด

จากผูไมประสงคด ี

3 (3-0-6) 

BG401 ความเปนผูนํา การทํางานเปนทีมและการจัดการความสามารถ 
(Leadership, Team Dynamics, and Talent Management) 
คุณลักษณะของผูนํา วิธีการคิด กระบวนการแกปญหา การใหคําแนะนําอยางสรางสรรค การสื่อสาร 

เตรียมกลยุทธเพื่อการแขงขัน การจัดการแรงกดดัน การจัดการทีม การจัดการความขัดแยงระหวาง

คนในทีมเพื่อเปาหมายรวม อยางมีประสิทธิภาพ พรอมทั้งการบริหารจัดการบุคลากรที่มี

ความสามารถ 

3 (3-0-6) 

BG402 การบริหารโครงการธุรกิจเกมและอีสปอรต 
(Game and Esport Project Management) 
ภาพรวมของการบริหารโครงธุรกิจเกมและอีสปอรต การศึกษาความเปนไปได การศึกษาความ

ตองการของโครงการ การวางแผนการทํางาน การบริหารทีมงานและงบประมาณ การควบคุม

คุณภาพการติดตาม การประเมินและบริหารความเสี่ยง การประเมินหลังสงมอบโครงการ 

3 (3-0-6) 

BG403 โครงงานธุรกิจเกมและอีสปอรต 
(Project in Game and eSports Business) 
ใหนักศึกษาทํางานเดี่ยวหรืองานกลุมเพื่อทําโครงงานเฉพาะเกี่ยวกับธุรกิจเกมและอีสปอรต เปด

โอกาสใหนักศึกษาไดศึกษาปญหาจริงในธุรกิจ วิเคราะหปญหา และออกแบบวิธีการแกปญหาโดย

ประยุกตใชความรูที่เรียนมา หรือดําเนินงานวิจัยที่เกี่ยวของกับธุรกิจเกมและอีสปอรต 

3 (0-6-3) 

 
 

§ วิชาเอกเลือก จํานวน 24 หนวยกิต 

- แผน ก หลักสูตรปกติ เลือกเรียนวิชาเอกเลือก จํานวน 24 หนวยกิต 

- แผน ข หลักสูตรสหกิจศึกษา เลือกเรียนวิชาเอกเลือก จํานวน 18 หนวยกิต และเลือกเรียนวิชาสหกิจ จํานวน 6 หนวยกิต 

BG311 เกมมิฟเคชั่น 
(Gamification) 
การใชระบบของเกม และองคประกอบของเกม เชน การคิดคะแนน และการจัดอันดับ มาประยุกตใช

ทางดานธุรกิจ การโฆษณา และการบริหาร เพื่อกระตุนความสนใจและความนาติดตามของสินคาและ

บริการ รวมทั้งวิธีการประเมินผลสัมฤทธิ์ 

3 (3-0-6) 
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BG312 การออกแบบเกม 
(Game Design) 
กระบวนการการออกแบบเกมใหผูเลนมีอารมณรวม นิยามความสนุก สรางสรรความสนุก โดยใชทฤษฎี
ทางจิตวิทยา การวิเคราะหจากเกมที่ประสบความสําเร็จในดานตางๆ และกระบวนการสรางเกมที่ดี 

3 (3-0-6) 

BG313 กีฬาอีสปอรต 
(eSports) 
เรียนรูประวัติความเปนมา กระบวนการพัฒนาเกมทีเ่กี่ยวของกับกีฬาอีสปอรต ความเหมือนความแตกตาง
ระหวางเกมทั่วไป การบริหารจัดการนักกีฬาอีสปอรต บริหารเวลา ผูสนับสนุน และการโฆษณา การ
จัดการผูติดตาม รวมทั้งการพัฒนาบุคลิกภาพใหเปนนักกีฬาอีสปอรตที่ดี 

3 (2-2-5) 

BG314 ทฤษฎีเกม 
(Game Theory) 
ทฤษฎีทางคณิตศาสตรที่ใชในการสรางปฏิสัมพันธทางยุทธศาสตรระหวางตัวแทนที่มีเหตุมีผล (และไมมี
เหตุผล) นอกเหนือจากสิ่งที่เราเรียกวา "เกม" ในภาษาทั่วไปการสรางแบบจําลองความขัดแยงระหวาง
ประเทศแคมเปญทางการเมืองการแขงขันระหวาง บริษัทและพฤติกรรมการซื้อขายในตลาดตางๆ 

3 (3-0-6) 

BG315 การพัฒนาเกม 
(Game Development) 
กระบวนการพัฒนาเกม ตั้งแตขั้นตอนการออกแบบ สรางโปรโตไทป พัฒนาดวยเครื่องมือเกมเอ็นจิ้น การ
ทดสอบเกม การตลาด และชองทางการจัดจําหนายเกม 

3 (2-2-5) 

BG316 ปญญาประดิษฐสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต 
(Artificial Intelligence for Game and eSports Business) 
ปญญาประดิษฐประวัต ิทฤษฎีที่เกี่ยวของ การประยุกตใชสําหรับเกม เกมทรีมินิแมกซ การคนหาเสนทาง 

และการเดินในแผนที ่ไฟไนทสเตจแมชชีน ระบบการสรางกฎ และเสนโคงการตอบสนอง ปญญาแบบ 

สวอรม ตัวละครอิสระ ระบบสคริปต และระบบบอทในเกม และการนํามาใชในเชิงธุรกิจ 

3 (2-2-5) 

BG317 การพากษสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  
(Casting for Game and eSports Business) 
กระบวนการพากษในทางธุรกิจเกมและอีสปอรต วางแผนการนําเสนอ การผูเรื่องราว การหายใจและการ

ใชนํ้าเสียงสื่ออารมณใหเหมาะสม ใหสนุก นาสนใจ 

3 (2-2-5) 

BG318 กฎหมายและจริยศาสตรทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 
(Laws and Ethics for Game and eSports Business) 
กฎหมายตางๆ ที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ ปญหาตางๆ ที่เกิดจากการใชทรัพยากรสารสนเทศ 

เชน อาชญากรรมคอมพิวเตอร การละเมิดทรัพยสินทางปญญา การคุมครองขอมูล การคุมครองความเปน

สวนตัว รวมถึงจรรยาบรรณในการพัฒนาสื่อประสม และจรรยาบรรณในการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมา

ประยุกตใช 

3 (3-0-6) 

BG319 การนําเสนอผลงาน และการพูดในที่สาธารณะ 
(Public Speaking and Presentation) 
การนําเสนอผลงานใหเปนที่นาสนใจแกลูกคา การพูดในที่สาธารณะที่เพิ่มโอกาสทางธุรกิจ เทคนิคการพูด

โนมนาว ชักจูง และการใหขอมูลที่กระชับ ไดใจความ นาสนใจ รวมทั้งการใชภาษากาย การใชนํ้าเสียง

อยางมีประสิทธิภาพ การเลือกเสื้อผาและการตางกายที่เหมาะสม โดยการเรียนการสอนจะเนนการปฏิบัติ

เปนสําคัญ 

3 (3-0-6) 
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BG321 การจัดการจัดอีเวนท 
(Event Management) 
จัดการและบริหารงานอีเวนท บริหารโครงการและงบประมาณ จัดหาผูสนับสนุน การเจรตอรอง และ

ประสานงาน การสรางประสบการณที่โดดเดนทั้งออฟไลน หรือ ออนไลน ใหเกิดความประทับใจจนสรางเปน

ธุรกิจไดอยางยั่งยืน 

3 (3-0-6) 

BG322 การพัฒนาธุรกิจดานธุรกิจเกมและอีสปอรต 
(Game and eSports Business Development) 
การพัฒนาธุรกิจที่เกี่ยวของกับธุรกิจเกมและอีสปอรต ใหเกิดความยั่งยืน ภายใตสังคมสมัยใหม 

3 (3-0-6) 

BG323 การสรางธุรกิจบนเมตาเวิรสและสกุลเงินดิจิทัล 
(Metaverse and Cryptocurrency Business Development) 
ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสกุลเงินดิจิตอล เทคโนโลยีบลอ็กเชน เมตาเวิรส และเทคโนโลยีเสมือนจริง 

(extended reality) สกุลเงินดิจิตอลที่สําคัญ สวนตอขยาย โอกาสการสรางโอกาสธุรกิจดวยใชเครื่องมือ

ทางเทคโนโลยีเสมือนจริง NFT Defi Gamfi ขอควรระวังและจริยธรรมในโลกเหมือน 

3 (3-0-6) 

BG324 การวิเคราะหและการนําเสนอขอมูลดิจิทัล 
(Digital Data Analytics and Visualization) 
การจัดการและการวิเคราะหขอมูลทางดิจิทัล เพื่อการตัดสินใจ การนําเสนอขอมูลใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
พรอมทั้งขอควรระวังเรื่องกฎหมายขอบังคับที่เกี่ยวของ เชน พรบ. คุมครองขอมูลสวนบุคคล 

3 (2-2-5) 

BG325 ซอฟตพาวเวอรเชิงปฏิบัต ิ
(Practical Approaches in Soft power) 
การสรางและซอฟตพาวเวอรที่ดึงดูดทางความคิด คานิยม และวัฒนธรรม กระตุนใหเกิดความเชื่อและโนม
นาวมุมมองฃองตลาด เพื่อใชเปนกลยุทธเพื่อใหบรรลุเปาหมายทางธุรกิจ ศึกษากรณีศึกษาของประเทศดางๆ 
และฝกปฎิบัติในปญหาตางๆ  

3 (3-0-6) 

BG325 ซอฟตพาวเวอรเชิงปฏิบัต ิ
(Practical Approaches in Soft power) 
การสรางและซอฟตพาวเวอรที่ดึงดูดทางความคิด คานิยม และวัฒนธรรม กระตุนใหเกิดความเชื่อและโนม

นาวมุมมองฃองตลาด เพื่อใชเปนกลยุทธเพื่อใหบรรลุเปาหมายทางธุรกิจ ศึกษากรณีศึกษาของประเทศ

ดางๆ และฝกปฎิบัติในปญหาตางๆ  

3 (3-0-6) 

BG451 การศึกษาสวนบุคคล 1 
(Independent study 1) 
หัวขอตางๆที่นาสนใจเฉพาะบุคคลเกี่ยวกับธุรกิจเกมและอีสปอรต โดยมีอาจารยผูสอนเปนที่ปรึกษา และ

อภิปรายผลการศึกษา 

3 (3-0-6) 

BG452 การศึกษาสวนบุคคล 2 
(Independent study 2) 
หัวขอตางๆที่นาสนใจเฉพาะบุคคลเกี่ยวกับธุรกิจเกมและอีสปอรต โดยมีอาจารยผูสอนเปนที่ปรึกษา และ

อภิปรายผลการศึกษา 

3 (3-0-6) 

BG453 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 1 
(Operational Special Topics in Game and eSports Business 1) 
หัวขอทางดานธุรกิจเกมและอีสปอรตเชิงปฏิบัติการที่นาสนใจ เปนประโยชน หรือเปนที่ตองการใน

ตลาดแรงงาน 

3 (2-2-5) 
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BG454 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 2 
(Operational Special Topics in Game and eSports Business 1) 
หัวขอทางดานธุรกิจเกมและอีสปอรตเชิงปฏิบัติการที่นาสนใจ เปนประโยชน หรือเปนที่ตองการใน

ตลาดแรงงาน 

3 (2-2-5) 

BG455 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 1 
(Special Topics in Game and eSports Business I) 
หัวขอทางดานธุรกิจเกมและอีสปอรตที่นาสนใจ เปนประโยชน หรือเปนที่ตองการในตลาดแรงงาน 

3 (3-0-6) 

BG456 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 2 
(Special Topics in Game and eSports Business II) 
หัวขอทางดานธุรกิจเกมและอีสปอรตที่นาสนใจ เปนประโยชน หรือเปนที่ตองการในตลาดแรงงาน 

3 (3-0-6) 

BG300 การฝกงาน 
(Internship) 
การทํางานจริงในหนวยงานที่เกี่ยวของกับงานทางธุรกิจเกมและอีสปอรตเปนเวลาอยางนอย 300 ชั่วโมง 

พรอมทั้งจัดทํารายงานเกี่ยวกับงานที่ทําเพื่อนําเสนอ 

3 (270 ขม.) 

BG800 สหกิจศึกษา 
(Cooperative Education) 
การปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการอยางมีระบบ ตามสาขาวิชาที่ศึกษาเปนระยะเวลา 1 ภาค

การศึกษา ในฐานะพนักงานชั่วคราว นักศึกษาจะตองเขารับการเตรียมความพรอมทั้งทางดานวิชาการ 

และการปฏิบัติตนในสังคมการทํางาน รวมทั้งดําเนินการตามขั้นตอนของสหกิจศึกษา ที่มหาวิทยาลัย

กําหนด การปฏิบัติงานและการประเมินผลอยูภายใตการกํากับดูแลของอาจารยที่ปรึกษาของสาขาวิชา

และพนักงานที่ปรึกษาที่สถานประกอบการมอบหมาย 

 

6 (0-40-20) 
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3.2 ตําแหนงทางวิชาการ ชื่อ  สกุล  และคุณวุฒิของอาจารยประจําหลักสูตร 
3.2.1 อาจารยประจําหลักสูตร  

ลําดับ 
ตําแหนง 

ทางวิชาการ 
ชื่อ - สกุล 

คุณวุฒิการศึกษา สถาบัน 

การศึกษา 
ป พ.ศ. 

1 อาจารย ชัชชัย หวังวิวัฒนา Ph.D.  

 

M.I.T.  

 

บธ.ม. 

วท.บ. 

Computer Science 

 

Digital Game 

Development 

การตลาด 

วิทยาการคอมพิวเตอร 

Southern Methodist 

University, USA 

Southern Methodist 

University, USA 

มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

2560 

 

2555 

 

2563 

2551 

2 อาจารย 

 

ไอศุริย สุดประเสริฐ วท.ม. 

วท.บ 

คณิตศาสตร 

คณิตศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2541 

2538 

3 อาจารย อารีรัตน มีเย็น วท.ม. 

 

ศศ.บ. 

การจัดการเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร 

ภาษาอังกฤษ 

มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

 

มหาวิทยาลัยรามคําแหง 

2552  

 

2536 

4 อาจารย เกศรา สุพรศิลปชัย กจ.ม. 

 

ศศ.บ. 

การจัดการความเปน

ผูประกอบการ 

ภาษาจีนธุรกิจ 

มหาวิทยาลัยมหิดล 

 

มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 

2558 

 

2555 

5 อาจารย นิศานาถ ขันธวิสูตร วท.ม. 

 

กศ.บ. 

 

ฟสิกส 

 

ฟสิกส 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสานมิตร 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

บางเขน 

 

2539  

 

2535 

 
4. องคประกอบการจัดการเรียนรูของหลักสูตรผานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ  

4.1 ศาสตรการสอนที่สอดคลองกับผลลัพธการเรียนรู  
หลักสูตรนําศาสตรการสอนดาน Active Learning มาใชในการจัดการเรียนการสอนและกิจกรรมตามโครงสราง

การเรียนรู ที ่ผ านการศึกษาวิจัยดานการศึกษา โดยมีชื ่อวา DISCO แบงโครงสรางออกเปน 4 ขั ้นตอน 1) การคนพบ

(discovery) 2) บันดาลใจ (inspired) 3) การครุ นคิด (self-reflection) และ 4) การรวมมือกัน (cooperation) เพื ่อให

นักศึกษามีความตื่นตัว และเลือกออกแบบเนื้อหา และรูปแบบของสื่อ ใหเหมาะสมตอการเรียนรูผานระบบสาระสนเทศ   
  

4.2  ดานการออกแบบเนื้อหา  
เนื้อหาจะถูกออกแบบใหเหมาะสมตอการเรียนรูทั้งดานประสานเวลาและไมประสานเวลา โดยนําเสนอในรูปแบบ 

ภาพ เสียง ขอความ วิดีโอ และเอกสารนําเสนอ โดยเนนใหนักศึกษาสามารถทํางานรวมกัน กับอาจารย และระหวางกันได 

เพื่อเกิดการคิด วิเคราะห และสรางสรรค รวมกัน  
  

4.3  ดานการออแบบกิจกรรมการเรียนรู  
หลักสูตรออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใหสอดคลองกันผลลัพทการเรียนรู ใหเหมาะสมกับการศึกษาผานระบบ

เทคโนโลยีสาระสนเทศ โดยใชระบบที่เห็นการทํางานรวมกันออนไลน เชน กระดานการทํางานรวมกัน (collaborative 
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board) กระดาษสนทนา (webboard, chatroom) ติดตอสื ่อสารและศึกษาที่เหมาะสมทั้งแบบทั้งประสานเวลาและไม

ประสานเวลา อยางหลากหลายรวมกัน  

4.4  ดานการออกแบบการวัดและประเมินผล  
หลักสูตรมีกระบวนการวัดผลที่สอดคลองกับผลลัพทการเรียนรูผานเครื่องมือทางดิจิทัลหลายรูปแบบ และรอบดาน

ตามความเหมาะสมของแตละผลลัพทการเรียนรู โดยบันทึกและนําเสนอทักษะผานรูปแบบ ขอความ ชิ้นงาน วิดีโอ ภาพ และ

เสียง นอกจากนั้นยังมีการวัดผานระบบการสอบของโปรแกรมจัดการการเรียนรู อยางตอเนื่อง  
  

4.5  ดานความพรอมของสิ่งสนับสนุนการเรียนรู  
นักศึกษาสามารถใชงานซอฟตแวรเพื่อความจําเปนตอการศึกษา เชน โปรแกรมจัดการเอกสาร และตัวเก็บขอมูล

บนคลาวด และซอฟตแวรที่เกี่ยวของกับธุรกิจเกมและอีสปอรต อยางเพียงพอ หลักสูตรปรับปรุงใหนักศึกษาสามารถใช

อุปกรณที่มักมีอยูที่บาน แตยังสามารถไดผลลัพทการเรียนรูที่ดีอยู หรือขอยืมอุปกรณระดับมืออาชีพที่มหาวิทยาลัยได  
  

4.6  ดานความพรอมของอุปกรณเทคโนโลยีและทรัพยากรการศึกษา  
หลักสูตรมีเครื่องมือที่จําเปนตอการสนับสนุนการเรียนรูผานระบบสารสนเทศ ไดแก ระบบจัดการการเรียน 

(Learning management system) ระบบสื่อสารออนไลน (video conference) และระบบสอบ (assessment system) 

ทางดานอุปกรณการเรียนรู นักศึกษาไดรับ แทปเล็ต หรือ คอมพิวเตอร เพื่อในการศึกษาอยางเพียงพอ อีกทั้งระบบยืนยัน

ตัวตนของนักศึกษา และรวบรวมพฤติกรรมการเขาศึกษาอยางอัตโนมัต ิ 

 

5. องคประกอบเกี่ยวกับประสบการณภาคสนาม (Work-Integrated Learning)   
  การฝกประสบการณภาคสนามในสาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอรตมีวัตถุประสงคเพื่อเพิ่มความรูและประสบการณ

ใหแกนักศึกษา โดยเปนการฝกปฏิบัติงานสหกิจศึกษา ในสถานประกอบการหรือหนวยงาน ที่เกี่ยวของซึ่งนักศึกษาสามารถใช

ความรูที่เรียนมาไดอยางหลากหลาย 

 5.1 ลงรายการสําคัญๆ ของมาตรฐานผลการเรียนรูจากประสบการณภาคสนามที่ตองการ 
           ความคาดหวังในผลการเรียนรูประสบการณภาคสนาม มีดังนี้ 

5.1.1  สามารถบูรณาการและประยุกตใชหลักการ แนวคิด ทฤษฎีเขาไปเพิ่มความชํานาญในวิชาชีพ รูจักคิด 

วิเคราะห เพื่อเพิ่มทักษะและประสิทธิภาพในการทํางาน 

5.1.2  ปฏิบัติงานดวยความรับผิดชอบ ซื่อสัตยสุจริต เพิ่มภาวะผูนําในการทํางาน รูจักการคิดริเริ่มสรางสรรค และ

เขาใจจรรยาบรรณทางวิชาชีพ 

5.1.3  แกปญหาเฉพาะหนาในการทํางาน และคิดคนนวัตกรรมใหมๆ เพื่อลดปญหาของการทํางานและเพิ่ม

ศักยภาพของบุคลากรในงานที่เกี่ยวของ 

5.1.4  รวมกันวิเคราะหปญหา และหาแนวทางแกไขรวมกันกับผูบังคับบัญชาขั้นตนได 

5.1.5  สื่อสารกับผูมาติดตอไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศไดเหมาะสมกับการทํางาน 

 5.2 ชวงเวลา 
    ภาคการศึกษาที ่2  ชั้นปที ่4      

   หมายเหต ุคณะสามารถปรับเปลี่ยนไดตามความเหมาะสม 

 5.3 การจัดเวลาและตารางสอน 
    จัดเต็มเวลา 1 ภาคการศึกษาปกติ  
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6. ขอกําหนดเกี่ยวกับการทําโครงงานหรืองานวิจัย  

6.1  คําอธิบายโดยรวม 
จัดทําโครงงาน/งานวิจัยที่เกี่ยวกับสถานประกอบการที่นักศึกษาไปปฏิบัติงาน โดยตองเสนอโครงการการศึกษา

คนควา การเก็บรวบรวมขอมูลวิจัย การวิเคราะหและรายงานขอมูล การนําเสนอผลโครงงานหรือผลงานวิจัยในรูปแบบรายงาน/

รายงานในชี้นเรียน หลังเสร็จสิ้นการปฏิบัติงานภายในเวลาที่กําหนด 

6.2  มาตรฐานผลการเรียนรู 
มีความรูความเขาใจในการบูรณาการศาสตรที่หลากหลายในการทําโครงงาน มีทักษะในการศึกษาคนควา ความคิด

ริเริ ่มสรางสรรค การสื่อสาร การทํางานรวมกับผูอื ่น ตลอดจนการนําเสนอผลงานและการเลือกใชรูปแบบการนําเสนอที่

เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ  มีพัฒนาการดานทัศนคติในการทํางาน จริยธรรม และ บุคลิกภาพ 
6.3  ชวงเวลา 

 ภาคการศึกษาที่ 1  ชั้นปที่ 4      

 หมายเหต ุคณะสามารถปรับเปลี่ยนไดตามความเหมาะสม 

6.4  จํานวนหนวยกิต 
6 หนวยกิต 

6.5  การเตรียมการ 
มีกระบวนการเตรียมการใหคําแนะนํา ชวยเหลือทางวิชาการแกนักศึกษา เชน การเลือกหัวขอเรื่อง การแนะนํา

แหลงขอมูล การจัดตารางเวลาใหเขาพบ/ใหคําปรึกษา 

6.6  กระบวนการประเมินผล 
6.6.1 มีการประเมินผลความกาวหนาของโครงงาน/การวิจัยของนักศึกษา โดยอาจารยที่ปรึกษา  เชน  การ

ประเมินหวขอและขอบเขตของงานวิจัย  นับจากเริ่มไปปฏิบัติงาน ประเมินความกาวหนาของโครงงานเปนระยะๆ  ระหวางที่

อาจารยไปนิเทศงานนักศึกษา ณ สถานประกอบการ หรือสามารถปรับรูปแบบการไปนิเทศงานนักศึกษาไดตามความเหมาะสม

กับสถานการณ รวมทั้งในชวงที่นักศึกษาขอเขารับคําปรึกษา 

6.6.2 มีการประเมินผลโครงงานเมื่อสิ้นสุดการปฏิบัติงาน โดยนักศึกษาจะตองจัดทําเปนรายงานโครงงาน/

การวิจัยฉบับสมบูรณ สงใหที่ปรึกษาในสถานประกอบการประเมินรวมกับอาจารยที่ปรึกษา 

6.6.3 หลังเสร็จสิ้นการประเมิน นักศึกษาตองนําเสนอผลงานตอที่ปรึกษาในสถานประกอบการ  อาจารยที่

ปรึกษา และ/หรือคณะกรรมการบริหารสาขาวิชา 
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หมวดที่ 4  การจัดกระบวนการเรียนรู 
1. การพัฒนาคุณลักษณะพิเศษของนักศึกษา 

คุณลักษณะพิเศษ กลยุทธหรือกิจกรรมของนักศึกษา 
เครือขาย 
สามารถสรางเครือขายผูประกอบการไดภายใต

สภาพแวดลอมทางธุรกิจที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 

 

จัดระบบการเรียนการสอนโดยใหนักศึกษาไดเรียนรูจากวิทยากร 

จากกรณีศึกษาของผูประกอบการในภาคธุรกิจ ทั้งนี้เพื่อให

นักศึกษาไดรู เขาใจ และสามารถนําความรูมาสรางเครือขาย

ผูประกอบการระหวางกันไดเปนอยางดี 

ประสบการณ 
มีความรูความสามารถและนําประสบการณมา

ประยุกตใชในการทํางานจริง 

 

ใชระบบการเรียนการสอนในเชิงประยุกตเพื่อปฏิบัติจริง เพื่อ

เพิ่มพูนความรู ความสามารถของนักศึกษากับกิจกรรมเสริม

หลักสูตร การฝกภาคปฏิบัต ิเพื่อใหนักศึกษามีความรูมากกวา

การเรียนการสอนในหองเรียน 

การทํางานอยางชาญฉลาด 
พรอมทํางานหนัก อดทน มุงมั่น เพียรพยายาม มี

ความรับผิดชอบในภาระหนาที่ที่ไดรับมอบหมาย 

รวมทั้งมีบุคลิกภาพและภาพลักษณทางสังคมที่ด ี

 

แนวทางการเรียนการสอนนอกจากการศึกษาในชั้นเรียน ยังมี

กิจกรรมที่สงเสริมพัฒนาการนักศึกษาใหรูจักการทํางานเปนทีม 

การแบงงานกันทํา การมอบหมายงานใหทําทั้งในและนอก

หองเรียน รวมทั้งไดยึดหลักการอบรมจริยธรรม ใหนักศึกษามี

ความซื่อสัตย  มีความรับผิดชอบตอสังคมและสิ่งแวดลอม 

 
2. การพัฒนาผลการเรียนรูในแตละดาน 

2.1   จริยธรรม 
1) ผลการเรียนรูดานจริยธรรม 

(1) ซื่อสัตย ปฏิบัติตนอยางมีเมตตาและมีจริยธรรม 

(2) ปฏิบัติตนตามวิถีสังคมไทยและสังคมโลก 

2) กลยุทธการสอนที่ใชในการพัฒนาการเรียนรูดานจริยธรรม 
(1) สอดแทรกจริยธรรม ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงในรายวิชา  

(2) ใหความสําคัญในเรื่องระเบียบวินัย โดยเนนการเขาชั้นเรียนใหตรงเวลา และการแตงกายและปฏิบัติตนที่

เหมาะสม ถูกตอง ตามระเบียบขอบังคับของมหาวิทยาลัย 

(3) ปลูกฝงความรับผิดชอบตอสังคมและจรรยาบรรณวิชาชีพทางการเงิน โดยใชกรณีศึกษา การอภิปราย การ

บรรยายพิเศษ และการจัดกิจกรรมภายในมหาวิทยาลัยและชุมชน 

3) กลยุทธการประเมินผลการเรียนรูดานจริยธรรม 
(1) ประเมินจากการตรงเวลาของนักศึกษาในการเขาชั้นเรียน  การเขาเรียนอยางสมํ่าเสมอ และการสงงาน

ตามกําหนดเวลาที่มอบหมาย 

(2) ประเมินพฤติกรรมในการเขารวมกิจกรรมนักศึกษา 

(3) สังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาในการปฏิบัติตามกฎระเบียบและขอบังคับตางๆ อยางตอเนื่อง  
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2.2  ความรู 
1) ผลการเรียนรูดานความรู 

(1) อธิบายหลักการพื้นฐานความรูที่เกี่ยวของกับธุรกิจและประกอบการ หรือความรูที่เกี่ยวของกับรายวิชาได 

(2)  สามารถคิดวิเคราะหโดยใชพื้นฐานความรูที่เกี่ยวของ 

(3)  นําความรูไปประยุกตใชในเชิงธุรกิจและประกอบการ หรือดานอื่น ๆ ไดตามวัตถุประสงคของรายวิชา 

(4)  รับรูและเขาใจขอมูลในรูปแบบภาษาไทย หรือภาษาอังกฤษ หรือภาษาอื่นที่มิใชภาษาไทยจากการฟงหรือ

การอานเพื่อการสื่อสารในชีวิตประจําวันหรือการสื่อสารเชิงธุรกิจ 

(5)  เรียนรูในการใชภาษาไทย หรือภาษาอังกฤษ หรือภาษาอื่นที่มิใชภาษาไทยโดยการพูดหรือการเขียนเพื่อ

การสื่อสารในชีวิตประจําวันหรือการสื่อสารเชิงธุรกิจ 

(6)  รับรูขอมูล และเรียนรูเกี่ยวกับสังคม หรือวัฒนธรรม หรือธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 

2) กลยุทธการสอนที่ใชในการพัฒนาการเรียนรูดานความรู 
(1) ใชการเรียนการสอนในหลากหลายรูปแบบ  โดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ ทั้งหลักการทางทฤษฎีและประยุกต

ทางปฏิบัติในสภาพแวดลอมจริง   

(2) มอบหมายใหศึกษาทําโครงงาน รายงาน ฝกการเรียนเรียนรูดวยตนเอง และนําเสนอผลงาน 

(3) จัดการเรียนรูจากสถานการณจําลองและสถานการณจริงโดยการศึกษาดูงานหรือเชิญผูเชี ่ยวชาญที่มี

ประสบการณตรงมาเปนวิทยากรพิเศษเฉพาะเรื่อง  ตลอดจนการฝกปฏิบัติงานในสถานประกอบการ 

3) กลยุทธการประเมินผลการเรียนรูดานความรู 
(1) ประเมินจากแบบทดสอบดานทฤษฎี การทดสอบยอย การสอบกลางภาคและปลายภาค 

(2) ประเมินจากโครงงานและรายงานที่มอบหมาย การนําเสนอผลงาน 

(3) ประเมินผลการปฏิบัติงานจากสถานการณจําลองและสถานการณจริง 

(4) ผลการฝกประสบการณจากสถานประกอบการ หรือ สหกิจศึกษา 

2.3  ทักษะ 
1) ผลการเรียนรูดานทักษะ 

(1)  เรียนรูและรับรูขอมูลสื่อหรือเทคโนโลยีสารสนเทศจากแหลงที่มาที่เหมาะสมไดถูกตอง 

(2)  เรียนรูและปรับใชสื่อและเทคโนโลยีสารสนเทศใหเหมาะกับจุดประสงค เกิดประโยชนในการสื่อสารและ

การประยุกตใช 

(3)  วิเคราะหและตีความหมายขอมูลสื่อหรือเทคโนโลยีสารสนเทศไดถูกตอง 

(4)  นําเสนอและสื่อสารไดอยางเหมาะสม 

2) กลยุทธการสอนที่ใชในการพัฒนาการเรียนรูดานทักษะ 
(1) มอบหมายภาระงานในวิชาเรียนใหมีการสืบคนขอมูลดานการเงินทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษผาน

เอกสารและอินเตอรเน็ต โดยใหศึกษาคนควา วิเคราะหดวยตนเอง  

(2) การสอนโดยกระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมคิดวิเคราะห และนําเสนอความคิดเห็นผานการรายงานหนาชั้น

เรียน รวมทั้งอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางนักศึกษากับอาจารย 

(3) สงเสริมการเรียนรูจากการแกปญหา โดยใชกรณีศึกษาและการปฏิบัติจากสถานการณจริง 

3) กลยุทธการประเมินผลการเรียนรูดานทักษะ 
(1) ประเมินโดยการสอบระหวางภาค และการสอบปลายภาค 

(2) ประเมินจากรายงานและการนําเสนอในรายวิชา  
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(3) ประเมินผลงานจากการทําการศึกษาคนควาดวยตนเอง การทําโครงงาน การทําวิจัย การอภิปราย 

(4) ประเมินผลการปฏิบัติการจากสถานการณจริง 
 

2.4  ลักษณะบุคคล 
1) ผลการเรียนรูดานลักษณะบุคคล 

(1)  มีแนวคิดเชิงธุรกิจและประกอบการ 

(2)  รับรู เรียนรูและกระตุนตนเองเพื่อคนหาขอมูลและความรูในดานตาง ๆ 

(3)  ทํางานรวมกับผูอื่น และมีสวนรวมในการระดมความคิดในการทํางานเปนทีม 

(4)  นําขอมูลจากการเรียนรูมาประยุกตใชในชีวิตหรือการทํางานรวมกับผูอื่น 

(5)  นําขอมูลจากการเรียนรูมาสรางสรรคแนวคิดหรือผลงานได  

2) กลยุทธการสอนที่ใชในการพัฒนาการเรียนรูดานลักษณะบุคคล 
(1) มีการมอบหมายใหทํางานรวมกันเปนกลุ ม หมุนเวียนการเปนผู นํา ฝกการทํางานเปนทีม และรู จัก

รับผิดชอบตอหนาที่  รูจักอภัย เคารพสิทธิและรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น 

(2) ใหคําแนะนําในการเขารวมกิจกรรมหรือเปนผูจัดกิจกรรมของหลักสูตร กิจกรรมของคณะและมหาวิทยาลัย 

(3) ใชวิธีการสอนโดยเปดโอกาสใหมีการซักถาม แสดงความคิดเห็น 

(4) การจัดใหมีการฝกปฏิบัติธุรกิจจําลอง  หรือสหกิจศึกษา  

3)  กลยุทธการประเมินผลการเรียนรูดานลักษณะบุคคล 
(1) ประเมินผลโดยสังเกตพฤติกรรมการทํางานรวมกันดวยความสามัคคี และแกปญหาไดอยางราบรื่น  

(2) ประเมินความพึงพอใจของผูใชบัณฑิต 

(3) ประเมินผลการฝกปฏิบัติดวยการประเมินโดยนักศึกษาและนักศึกษาประเมินเพื่อนรวมกลุมกิจกรรม 
 
3. ผลการเรียนรูที่คาดหวังของหลักสูตร (Program Learning Outcomes: PLOs) 

PLO 1 ปฏิบัติตนอยางมีจริยธรรม จรรยาบรรณ และความรับผิดชอบตอสังคม 

PLO 2  มีความรูทางธุรกิจและการจัดการดานธุรกิจเกมและอีสปอรต สามารถประยุกตความรูทางทฤษฎีสูการ

ปฏิบัติไดอยางมีมาตรฐาน และทันตอเหตุการณ 

PLO 3  วิเคราะหสถานการณ โดยสามารถประยุกตใชความรู เหตุผล และวิจารณญาณอยางเหมาะสมเมื่อตอง

เผชิญกับสถานการณตางๆ และตัดสินใจลงมอืแกปญหาไดอยางเหมาะสม 

PLO 4  สื่อสารและทํางานเปนทีม เพื่อบรรลุเปาหมายที่ตั้งไวไดอยางเหมาะสม 

PLO 5  สามารถออกแบบและพัฒนาธุรกิจดิจิทัล 

PLO 6  สื่อสารไดทั้ง ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ 
PLO 7  มีทักษะทางดานเทคโนโลยี และดานวิทยาการขอมูล และสามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง และเลือกใช

เครื่องมือในการแกปญหาไดอยางเหมาะสม 
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การจัดหมวดหมูของ Program Learning Outcomes (PLOs) 
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของ 
หลักสูตร (Program 

Learning Outcomes: PLOs) 

Cognitive Domain 
(Knowledge) 

(Bloom’sTaxonomy (Revised) 

Psychomotor 
Domain 
(Skills) 

Affective 
Domain 
(Attitude 

R U Ap An E C S At 
PLO 1  ปฏิบัติตนอยางมีจริยธรรม จรรยาบรรณ 

และความรับผิดชอบตอสังคมม 
ü      ü ü 

PLO 2  มีความรูทางธุรกิจและการจัดการดาน

ธุรกิจเกมและอีสปอรต สามารถประยุกต

ความรูทางทฤษฎีสูการปฏิบัติไดอยางมี

มาตรฐาน และทันตอเหตุการณ 

ü ü ü ü ü  ü  

PLO 3  ว ิ เคราะห สถานการณ โดยสามารถ
ประย ุ กต  ใ ช  ความร ู   เหต ุ ผล  และ

วิจารณญาณอยางเหมาะสมเมื ่อตอง

เผชิญกับสถานการณตางๆ และตัดสินใจ

ลงมือแกปญหาไดอยางเหมาะสม 

ü ü ü ü ü ü ü  

PLO 4  สื ่อสารและทํางานเปนทีม เพื ่อบรรลุ
เปาหมายที่ตั้งไวไดอยางเหมาะสม 

ü ü ü ü ü  ü ü 

PLO 5  สามารถออกแบบและพัฒนาธุรกิจดิจิทัล ü ü ü ü ü ü ü ü 
PLO 6  สื่อสารไดทั้ง ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ  ü ü ü ü ü  ü  
PLO 7  มีทักษะทางดานเทคโนโลยี และดาน

วิทยาการขอมูล และสามารถเรียนรูได

ดวยตัวเอง และเลือกใชเครื่องมือในการ

แกปญหาไดอยางเหมาะสม 

ü ü ü ü ü   ü 
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4. แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรูจากหลักสูตรสูรายวิชา  (Curriculum Mapping) 
 ผลการเรียนรูในตารางมีความหมายดังนี้   

1. จริยธรรม 
(1) ซื่อสัตย ปฏิบัติตนอยางมีเมตตาและมีจริยธรรม 

(2) ปฏิบัติตนตามวิถีสังคมไทยและสังคมโลก 

2. ความรู 
(1) อธิบายหลักการพื้นฐานความรูที่เกี่ยวของกับธุรกิจและประกอบการ หรือความรูที่เกี่ยวของกับรายวิชาได 

(2) สามารถคิดวิเคราะหโดยใชพื้นฐานความรูที่เกี่ยวของ 

(3) นําความรูไปประยุกตใชในเชิงธุรกิจและประกอบการ หรือดานอื่น ๆ ไดตามวัตถุประสงคของรายวิชา 

(4) รับรูและเขาใจขอมูลในรูปแบบภาษาไทย หรือภาษาอังกฤษ หรือภาษาอื่นที่มิใชภาษาไทยจากการฟงหรือการ

อานเพือ่การสื่อสารในชีวิตประจําวันหรือการสื่อสารเชิงธุรกิจ 

(5) เรียนรูในการใชภาษาไทย หรือภาษาอังกฤษ หรือภาษาอื่นที่มิใชภาษาไทยโดยการพูดหรือการเขียนเพื่อการ

สื่อสารในชีวิตประจําวันหรือการสื่อสารเชิงธุรกิจ 

(6) รับรูขอมูล และเรียนรูเกี่ยวกับสังคม หรือวัฒนธรรม หรือธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 

3. ทักษะ 
(1) เรียนรูและรับรูขอมูลสื่อหรือเทคโนโลยีสารสนเทศจากแหลงที่มาที่เหมาะสมไดถูกตอง 

(2) เรียนรูและปรับใชสื่อและเทคโนโลยีสารสนเทศใหเหมาะกับจุดประสงค เกิดประโยชนในการสื่อสารและการ

ประยุกตใช 

(3) วิเคราะหและตีความหมายขอมูลสื่อหรือเทคโนโลยีสารสนเทศไดถูกตอง 

(4) นําเสนอและสื่อสารไดอยางเหมาะสม 

4. ลักษณะบุคคล 
(1) มีแนวคิดเชิงธุรกิจและประกอบการ 

(2) รับรู เรียนรูและกระตุนตนเองเพื่อคนหาขอมูลและความรูในดานตาง ๆ 

(3) ทํางานรวมกับผูอื่น และมีสวนรวมในการระดมความคิดในการทํางานเปนทีม 

(4) นําขอมูลจากการเรียนรูมาประยุกตใชในชีวิตหรือการทํางานรวมกับผูอื่น 

(5) นําขอมูลจากการเรียนรูมาสรางสรรคแนวคิดหรือผลงานได  
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 แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรูจากหลักสูตรสูรายวิชา  (Curriculum Mapping)  
l  ความรับผิดชอบหลัก ¡  ความรับผิดชอบรอง  

  

รายวิชา  

PLO1  PLO2 PLO3 PLO6  PLO5 PL07 PLO6  PLO4 PLO5   
1. จริยธรรม  2. ความรู  3. ทักษะ  4. ลักษณะบุคคล  

1  2  1  2  3  4  5  6  1  2  3  4  1  2  3  4  5  

วิชาแกนธุรกิจ                  
BA103 องคการและการจัดการ  ¡ l l l ¡ ¡  ¡  ¡ l       l      
BA201 หลักการตลาด  l  l l l   ¡ ¡ ¡ l l   ¡   l l ¡ 
BA205 การเงินธุรกิจ  l  l l  l   ¡  ¡   l   l     l     
BA209 การภาษีอากร  l  ¡ l  l       ¡  ¡      l   l     
BA304 การจัดการการปฏิบัติการ  ¡  l l  l         ¡  ¡ ¡   l l   ¡ l 
BA402 การจัดการเชิงกลยุทธ  l  l l l   l  l   ¡ l  ¡ ¡  l  l l   l 
AC914 หลักการบัญช ี l  l l l   ¡   ¡  ¡ l   l l   l ¡   l 
EC914 หลักเศรษฐศาสตรธุรกิจ  l  ¡ l l   ¡     ¡      l   ¡     
LW911 กฎหมายธุรกิจ  l  l l l   l l    ¡         l     
SC911 สถิติธุรกิจ  ¡  l l l         l  ¡ l     ¡    l 
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รายวิชา  

PLO1  PLO2 PLO3 PLO6  PLO5 PL07 PLO6  PLO4 PLO5   
1. จริยธรรม  2. ความรู  3. ทักษะ  4. ลักษณะบุคคล  

1  2  1  2  3  4  5  6  1  2  3  4  1  2  3  4  5  

วิชาเอกบังคับ                                    
BG101 ธุรกิจเกมและอีสปอรต  l ¡ l l ¡ ¡   l  ¡ ¡ l ¡ l l ¡ 
BG102 การผลิตสื่อดิจิทัล  ¡ ¡ ¡ ¡ l   ¡ l ¡ ¡ l ¡ l l  l 
BG201 ศาสตรการเคนประสิทธิภาพ  ¡  ¡  l    l ¡ ¡  l l   ¡ 
BG202 การตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  l ¡ l l l ¡   l l l  l l ¡  ¡ 
BG301 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจเกมและอีสปอรต    ¡   l l  ¡ l ¡  l l    

BG302 การคิดเชิงสรางสรรคและการเลาเรื่อง   ¡ ¡  l l  ¡ ¡ l l l l l   l 
BG303 จิตวิทยาสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  l  l l ¡ ¡ ¡  l l   l ¡    

BG320 การรับรูและความปลอดภัยของโลกไซเบอร  l  l  ¡ ¡   l l l  l l    

BG401 ความเปนผูนํา การทํางานเปนทีมและการจัดการ

ความสามารถ l  l l ¡ ¡ ¡      l ¡    

BG402 การบริหารโครงการธุรกิจเกมและอีสปอรต  l  ¡ l l ¡ ¡  l    l l ¡ ¡ ¡ 
BG403 โครงงานธุรกิจเกมและอีสปอรต  ¡  ¡ l l ¡ ¡  l    l l ¡ ¡ ¡ 
วิชาเอกเลือก                   

BG311 เกมมิฟเคชั่น  l  l ¡ ¡ ¡   l    l l ¡  l 
BG312 การออกแบบเกม   ¡ l ¡ ¡ ¡    l   l l ¡   

BG313 กีฬาอีสปอรต  l  l l  ¡   l ¡   l l ¡   

BG314 ทฤษฎีเกม    l ¡  ¡   ¡ ¡   l l ¡   

BG315 การพัฒนาเกม    ¡ l l ¡   ¡ l   l l ¡  ¡ 
BG316 ปญญาประดิษฐสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  l  l ¡ ¡ ¡       l l ¡   

BG317 การพากษสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  l ¡ ¡ ¡ l ¡   l ¡   l l l ¡ l 



 

หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอร<ต  (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2566) 42 

รายวิชา  

PLO1  PLO2 PLO3 PLO6  PLO5 PL07 PLO6  PLO4 PLO5   
1. จริยธรรม  2. ความรู  3. ทักษะ  4. ลักษณะบุคคล  

1  2  1  2  3  4  5  6  1  2  3  4  1  2  3  4  5  

BG318 กฎหมายและจริยศาสตรทางธุรกิจเกมและอีสปอรต  l  l   ¡  l l l l  l     

BG319 การนําเสนอผลงาน และการพูดในที่สาธารณะ    ¡  l ¡   l   l l l    

BG321 การจัดการจัดอีเวนท   ¡ ¡  l ¡   l l ¡  l l l  l 
BG322 การพัฒนาธุรกิจดานธุรกิจเกมและอีสปอรต    l ¡ ¡ ¡   l ¡ l  l ¡ ¡  l 
BG323 การสรางธุรกิจบนเมตาเวิรสและสกุลเงินดิจิทัล  l  l l l ¡   ¡ l ¡  l l    

BG324 การวิเคราะหและการนําเสนอขอมูลดิจิทัล    ¡ l l ¡   l l ¡  l l    

BG325 ซอฟตพาวเวอรเชิงปฏิบัต ิ  l l   ¡   l         

BG451 การศึกษาสวนบุคคล 1    l l     l ¡    l    

BG452 การศึกษาสวนบุคคล 2    l l     l ¡    l    

BG453 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 1    l l     l ¡    l    

BG454 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 2    l l     l ¡    l    

BG455 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 1    l l     l ¡    l    

BG456 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 2    l l     l ¡    l    

BG300 การฝกงาน  ¡    l    l   l  l   l 
BG800 สหกิจศึกษา  ¡    l    l   l  l   l 
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5. ความคาดหวังของผลลัพธการเรียนรูเมื่อสิ้นภาคการศึกษา  
ชั้นป รายละเอียด 
ชั้นปที่ 1 นักศึกษามีความรูความเขาใจในหมวดวิชาพื้นฐานทั่วไปทางดานบริหารธุรกิจเบื้องตน และธุรกิจเกมและอีสปอรตเบื้องตน 

นอกจากนั้นยังมีทักษะการดํารงชีวิต การปรับตัว การทํางานรวมกับผูอื่น ในสิ่งแวดลอมใหม และมีทักษะทํางานในระดับ

ปฏิบัติการเบื้องตนได มีความพรอมที่จะตอยอดความรูในระดับสูงตอไป 

ชั้นปที่ 2 นักศึกษามีความรูความเขาใจในหมวดวิชาเฉพาะ กลุมวิชาเเกนบริหารธุรกิจที่เกี่ยวของกับงานในระดับปฏิบัติการ มีทักษะ

ทาดานปฏิบัติการ (hard skills) ที่เกี่ยวของกับธุรกิจเกมและอีสปอรต รวมถึงมีสวนรวมในการคิดและวางแผนการทํางาน

เบื้องตนได 

ชั้นปที่ 3 นักศึกษามีความรูความเขาใจในรายวิชาหมวดวิชาเฉพาะ กลุมวิชาเอกบังคับและกลุมวิชาเอกเลือก ทางดานธุรกิจเกมและอี

สปอรต ที่เกี่ยวของกับการวางแผนการดําเนินงาน จัดทําขอเสนอโครงการ ความสามารถในการสื่อสาร ความเปนผูนํา 

จุดเริ่มตนความคิดสรางสรรค และกระจายงานเพื่อใหบรรลุเปาหมายขององคกรได 

ชั้นปที่ 4 นักศึกษามีความรูความเขาใจในรายวิชาหมวดวิชาเฉพาะ กลุมวิชาเอกบังคับและกลุมวิชาเอกเลือก ทางดานธุรกิจเกมและอี

สปอรตขั้นสูง ที่สามารถวางแผนงาน กําหนดกลยุทธที่ขับเคลื่อนองคกร ประเมินโครงการ การบริหารความเสี่ยง จะจัดการ

กับสถานการณคับขันทางดานธุรกิจเกมและอีสปอรตไดอยางมีประสิทธิภาพได 
 
6. ตารางแสดงความสัมพันธของวัตถุประสงคของหลักสูตรและผลการเรียนรูที่คาดหวังของหลักสูตร 
(Program Learning Outcomes: PLOs) 

วัตถุประสงคของหลักสูตร ผลการเรียนรูที่คาดหวังของหลักสูตร 
(Program Learning Outcomes: PLOs) 

เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีจริยธรรม และ จรรยาบรรณ มีความรับผิดชอบ

ตอสังคม 
PLO 1 ปฏิบัติตนอยางมีจริยธรรม มีจรรยาบรรณ และความ

รับผิดชอบตอสังคม 
เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีความรู ความสามารถในดานธุรกิจเกมและอี

สปอรต สามารถประยุกตความรูทางทฤษฎีสูการปฏิบัติไดอยาง

เหมาะสม มีความเปนมืออาชีพ พรอมทั้งสามารถวิเคราะหและ

สังเคราะหความรูใหมได 

PLO 2  มีความรูทางธุรกิจและการจัดการดานธุรกิจเกมและอี

สปอรต สามารถประยุกตความรูทางทฤษฎีสูการปฏิบัติ

ไดอยางมีมาตรฐาน และทันตอเหตุการณ 

เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีความสามารถในการปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลง

ของสังคมโลก ตลอดจนสามารถคิด วิเคราะห และแกไขปญหาที่

เกิดขึ้นไดอยางสรางสรรค 

PLO 3 วิเคราะหสถานการณ โดยสามารถประยุกตใชความรู 
เหตุผล และวิจารณญาณอยางเหมาะสมเมื่อตองเผชิญกับ
สถานการณตางๆ และตัดสินใจลงมือแกปญหาไดอยาง
เหมาะสม 

เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีควาเปนผูนํา สามารถสื่อสารและทํางานเปนทีม

ตามพันธกิจไดอยางมีประสิทธิภาพ 
PLO 4 สื่อสารและทํางานเปนทีม เพื่อบรรลุเปาหมายที่ตั้งไวได

อยางเหมาะสม 
เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีความสามารถในการคิดสรางสรรค และพัฒนา

นวัตกรรมดานธุรกิจดิจิทัล 
PLO 5  สามารถออกแบบและพัฒนาธุรกิจดิจิทัล 

เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีทักษะในการสื่อสารทั้งภาษาไทยและภาษา 

ตางประเทศ สามารถสื่อสารขามวัฒนธรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ 
PLO 6 สื่อสารไดทั้ง ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ  

เพื่อผลิตบัณฑิตที่สามารถปรับตัวใชขอมูลและเทคโนโลยีสมัยใหม 

ในการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
PLO 7 มีทักษะทางดานเทคโนโลยี และดานวิทยาการขอมูล และ

สามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง และเลือกใชเครื่องมือในการ
แกปญหาไดอยางเหมาะสม 
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7.   ตารางแสดงความสัมพันธของทักษะที่จําเปนในศตวรรษที ่21 และผลการเรียนรูที่คาดหวังของหลักสูตร                 
(Program Learning Outcomes: PLOs) 

 

ทักษะท่ีจําเปนในศตวรรษท่ี 21 
Program Learning Outcomes: PLOs 

1 2 3 4 5 6 7 
1. เปนบุคคลที่มีความรูความสามารถ และความรอบรูดานตางๆ ในการ

สรางสัมมาอาชีพ ความมั่นคงและคุณภาพชีวิตของตนเอง ครอบครัว 

ชุมชน และสังคม มีทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต โดยเปนผูมีคุณธรรม 

ความเพียร มุงมั่น มานะ บากบั่น และยึดมั่นในจรรยาบรรณวิชาชีพ 

ü  ü     

2. เปนผูรวมสรางสรรคนวัตกรรม มีทักษะศตวรรษที ่21 มีความสามารถ

ในการบูรณาการศาสตรตางๆเพื่อพัฒนาหรือแกไขปญหาสังคม มี

คุณลักษณะความเปนผูประกอบการ รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงของ

สังคมและของโลก สามารถสรางโอกาสและเพิ่มมูลคาใหกับตนเอง 

ชุมชน สังคม และประเทศ 

 ü ü ü ü   

3. เปนพลเมืองที่เขมแข็ง มีความกลาหาญทางจริยธรรม ยึดมั่น ใน

ความถูกตอง รูคุณคาและรักษความเปนไทย รวมมือรวมพลังเพื่อ

สรางสรรคการพัฒนาและเสริมสรางสันติสุข อยางยั่งยืนทั้งในระดับ

ครอบครัว ชุมชน สังคม และประชาคมโลก 

ü    ü   

 
8. ตารางแสดงผลลัพธการเรียนรูระดับหลักสูตร (PLOs) กลยุทธ/วิธีการสอน และกลยุทธ/วิธีการวัดและการประเมินผล 
 
ผลลัพธการเรียนรู 
ระดับหลักสูตร (PLOs) 

กลยุทธการสอนที่ใชพัฒนาการเรียนรู กลยุทธการประเมินผลการเรียนรู 

PLO 1 ปฏิบัติตนอยางมี

จริยธรร จรรยาบรรณ และ

ความรับผิดชอบตอสังคม 

1)  การสอดแทรกเนื้อหาและกระตุนใหนักศึกษา

ตระหนักถึงความซื่อสัตย มีวินัยในการทํางาน มี

จิตบริการ 

2)  ฝกปฏิบัต ิทํากิจกรรม สงเสริมใหเกิดความ

รับผิดชอบตอตนเอง มีวินัย และตรงตอเวลา 

และการเคารพสิทธิผูอื่น 

3)  สอดแทรกเนื้อหาดานจรรยาบรรณและทัศนคติ

ที่ดีตออาชีพ และจริยธรรมในการปฏิบัติงาน

และการปฏิบัติตนตอผูอื่นอยางสมํ่าเสมอ 

4)  อาจารยผูสอนเปนแบบอยางที่ดีดาน

จรรยาบรรณ และความรับผิดชอบตอสังคม 

1)  ประเมินพฤติกรรมจริยธรรม และ

จรรยาบรรณในทุกรายวิชา 

2)  สังเกตพฤติกรรมความชื่อสัตย การตรงตอ

เวลา การใชคําพูด การเคารพสิทธิผูอื่น 

ความรับผิดชอบตอตนเองและการมีสวน

รวมในการปฏิบัติงานและระหวางการทํา

กิจกรรม  

3) ประเมินจากการทํารายงาน แสดงถึงการ

สืบคนขอมูล การอางอิงผลงานผูอื่น จาก

แหลงขอมูลอยางถูกตองตามหลักและ

จรรยาบรรณทางวิชาการ 

PLO 2 มีความรูทางธุรกิจ

และการจัดการดานธุรกิจ

เกมและอีสปอรต สามารถ

ประยุกตความรูทางทฤษฎีสู

1)  จัดการเรียนการสอนที่ครอบคลุมทุกศาสตร และ

เนนใหผูเรียนลงมือปฏิบัต ิบรรยายแบบมี

ปฏิสัมพันธกับผูเรียน เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

และพัฒนาทักษะการเรียนรูดวยตัวเอง  

1)  ประเมินผลการเรียนรูอยางหลากหลาย เชน 

การสอบภาคทฤษฏี/ภาคปฏิบัติ แบบฝกหัด 

รายงาน กรณีศึกษา การนําเสนอ การ

วิเคราะหกรณีศึกษา การทําโครงงาน การทํา 
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ผลลัพธการเรียนรู 
ระดับหลักสูตร (PLOs) 

กลยุทธการสอนที่ใชพัฒนาการเรียนรู กลยุทธการประเมินผลการเรียนรู 

การปฏิบัติไดอยางมี

มาตรฐาน และทันตอ

เหตุการณ 

2)  ใชรูปแบบการสอนที่หลายหลาย ผสมผสานกัน

ทั้งบรรยาย สัมมนา ประชุมกลุมยอย การแสดง

บทบาทสมมต ิการสาธิต การสาธิตยอนกลับ 

การจัดโครงงาน การทํารายงานกรณีศึกษา  

3)  ใชสื่อสารสนเทศ เชน Simulation, VDO, E-

learning เปนตน  

4)  เชิญวิทยากรผูเชี่ยวชาญบรรยายพิเศษใหกับ

นักศึกษาในรายวิชา 

Mind mapping การฝกภาคปฏิบัต ิการ

อภิปราย การรวมอภิปราย  

2)  ประเมินความรูเมื่อสิ้นสุดการศึกษาโดยการ

สอบประมวลความรูรวบยอด ประเมิน

ความรูในการประยุกตจากภาคทฤษฎีสูการ

ปฏิบัต ิ

3)  ประเมินความพึงพอใจจากการฟงบรรยาย

พิเศษจากผูเชี่ยวชาญ 

PLO 3 วิเคราะห

สถานการณ โดยสามารถ

ประยุกตใชความรู เหตุผล 

และวิจารณญาณอยาง

เหมาะสมเมื่อตองเผชิญกับ

สถานการณตางๆ และ

ตัดสินใจลงมือแกปญหาได

อยางเหมาะสม 

1)  จัดการเรียนการสอนเนนใหเกิดการคิดวิเคราะห 

2)  เนนการฝกปฏิบัต ิและใชอุปกรณในหองปฏิบัต ิ

การเพื่อใหนักศึกษาฝกฝนใหเกิดความชํานาญ 

3)  เนนการแกไขปญหาโจทยจริงทางธุรกิจ 

1)  ประเมินผลการเรียนรู โดยเนนที่ผลงาน 

และกระบวนการแกปญหา กรณีศึกษา การ

นําเสนอ การวิเคราะหกรณีศึกษา การทํา

โครงงาน การฝกภาคปฏิบัติ การอภิปราย 

การรวมอภิปราย  

2)  ประเมินความรูเมื่อสิ้นสุดการศึกษาโดยการ

สอบประมวลความรูรวบยอด ประเมิน

ความรูในการประยุกตจากภาคทฤษฎีสูการ

ปฏิบัต ิ

3)  ประเมินความพึงพอใจจากเจาของปญหา 

PLO 4 สื่อสารและทํางาน

เปนทีม เพื่อบรรลุเปาหมาย

ที่ตั้งไวไดอยางเหมาะสม 

1)  จัดการเรียน การสอนที่เนนการมีปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเรียนกับผูเรียน ผูเรียนกับผูสอน 

2)  จัดสัมมนา อภิปลายกลุม กิจกรรม ที่มีการ

ทํางานเปนทีมเพื่อสงเสิรมการแสดง บทบาท

การเปนผูนําและผูตาม 

3)  จัดประสบการณการเรียนรูในภาคปฏิบัติที่

สงเสริมใหทํางานเปนทีม และการแสดงออกถึง

การรับฟงความคิดเห็นที่ตางกันของผูรวมทีม 

1) สังเกตพฤติกรรมการแสดงความคิดเห็น การ

มีสวนรวมในกิจกรรมกลุม 

2)  ประเมินผูเรียนในการแสดงบทบาทของการ

เปนผูนําและผูตามในสถานการณการ

เรียนรู 

3)  ประเมินโดยการสังเกตการปฏิบัติในสถาร

การณจริงความรับผิดชอบตามที่ไดรับ

มอบหมาย 

4)  ประเมินความสามารถในการทํางานรวมกับ

ผูอื่นอยางมีประสิทธิภาพ 

PLO 5 สามารถออกแบบ

และพัฒนาธุรกิจดิจิทัล 

1)  จัดการเรียนการสอนเนนใหเกิดการคิดเชิง

สรางสรรค 

2) เนนการฝกปฏิบัต ิและใชอุปกรณใน

หองปฏิบัติการเพื่อใหนักศึกษาฝกฝนใหเกิด

ความชํานาญ 

3) เนนการแกไขปญหาโจทยจริงทางธุรกิจ 

1)  ประเมินผลการเรียนรู โดยเนนที่ผลงาน 

และกระบวนการคิดเชิงสรางสรรค 

กรณีศึกษา การนําเสนอ การวิเคราะห

กรณีศึกษา การทําโครงงาน การฝก

ภาคปฏิบัติ การอภิปราย การรวมอภิปราย  

2)  ประเมินความรูเมื่อสิ้นสุดการศึกษาโดยการ

สอบประมวลความรูรวบยอด ประเมิน
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ผลลัพธการเรียนรู 
ระดับหลักสูตร (PLOs) 

กลยุทธการสอนที่ใชพัฒนาการเรียนรู กลยุทธการประเมินผลการเรียนรู 

ความรูในการประยุกตจากภาคทฤษฎีสูการ

ปฏิบัต ิ

3)  ประเมินความพึงพอใจจากเจาของปญหา 

PLO 6 สื่อสารไดทั้ง 

ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ  

1)  มีวิชาเอกดานภาษาอังกฤษเฉพาะทาง 

2)  แทรกภาษาอังกฤษในทุกวิชาเอก 

3)  สงเสริมใหสืบคน เรียนรูจากแหลงที่ใช

ภาษาอังกฤษ 

1)  ประเมินผลการเรียนรู 

2)  จํานวนวิชาที่ใชภาษาอังกฤษแทรก 

3)  จํานวนงานที่นักศึกษาใชภาษาอังกฤษเปน

สวนหนึ่ง 

PLO 7 มีทักษะทางดาน

เทคโนโลยี และดาน

วิทยาการขอมูล และ

สามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง 

และเลือกใชเครื่องมือในการ

แกปญหาไดอยางเหมาะสม 

1)  จัดการเรียนการสอนโดยใช Problem Base 

Learning และสนับสนุนใหนักศึกษาแกปญหา

โดยใชกระบวนการคิดวิเคราะหไดอยางเปน

ระบบ และสรางสรรค ทั้งเชิงกวางและเชิงลึก 

เลือกใชเครื่องมือ หรือเทคโนโลยีที่เหมาะสม

เพื่อแกไขปญหาได 

2)  มอบหมายงานเพื่อพัฒนาการคิดเชิงวิเคราะห

และเชิงวิพากษไดอยางมีวิจารณญาณ ดวย

เทคโนโลยี 

1)  ประเมินผลความสามารถการสืบคน และกา

รวิเคระห วิจารณ และการใชกระบวนการ

กลุมในการแกไขปญหาอยางมีระบบ โดย

พิจารณาจาก รายงานกรณีศึกษา การ

ประชุมกลุม การสัมมนา การสะทอนคิด 

ดวยเทคโนโลยี 

2)  จํานวนชิ้นงานที่นักศึกษาสามารถเสนอ

วิธีการแกปญหาดวยเทคโนโลย ี
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หมวดท่ี 5 ความพรอมและศักยภาพในการบริหารจัดการหลักสูตร 
 

1. ระบบการบริหารและการพัฒนาคณาจารย 
 1.1 การเตรียมการสําหรับอาจารยใหม  

1.1.1 จัดปฐมนิเทศอาจารยใหม ซึ่งดําเนินการโดยฝายวิชาการ มหาวิทยาลัยหอการคาไทย ใหมีความรูความเขาใจ

ในนโยบายของมหาวิทยาลัย บทบาทหนาที่ของอาจารย กฎระเบียบตางๆ รวมถึงสิทธิผลประโยชนของอาจารย ทั้งนี้ฝาย

วิชาการรวมกับศูนยความเปนเลิศทางการสอนจัดใหมีการสาธิตการสอนจากคณาจารยที่มีความสามารถทางการสอนในสาขา

ตางๆ แกอาจารยใหมเปนประจําทุกป 
1.1.2 คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ีจัดประชุมเพี่อใหคณาจารยทราบถึงวัตถุประสงคของการจัดการศึกษา 

เปาหมายของหลักสูตร และผลสัมฤทธิ์ที่มุงหวัง ตลอดจนจัดการอบรมวิธีการสอน เพื่อใหคณาจารยไดพัฒนาศักยภาพในดาน

วิธีการสอน และเพิ่มพูนความรูในดานการเรียนการสอนใหทันตอความเปลี่ยนแปลงในยุคโลกาภิวัตน 

 11..3    สงเสริมใหอาจารยเพิ่มพูนความรูโดยเขารวมอบรมเพื่อพัฒนาการสอน การวัดและการประเมินผล การทํา

วิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน การศึกษาดูงาน ประชุมสัมมนา และการประชุมวิชาการเสนอผลงานทั้งในและตางประเทศ 

 
 1.2. การพัฒนาความรูและทักษะใหแกอาจารย 

1.2.1 การพัฒนาทักษะการจัดการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล 
1.2.1.1 มีการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนการสอน โดยสงเสริมใหคณาจารยเขารับการอบรมทางการสอน

ทั้งภายใน และภายนอกมหาวิทยาลัย โดยใหเปนไปตามเกณฑการพัฒนาอาจารยดานการเรียนการสอน PSF (Professional 

Standards Framework) จํานวน 3 องคประกอบดังนี ้ 

1)  องคความรู 2 มิติ ไดแก ความรูในศาสตรสาขาวิชาของตน ความรูในศาสตรการสอนและการเรียนรู 

2)  สมรรถนะ 4 มิติ ไดแก ออกแบบและวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูของผูเรียนอยางมี

ประสิทธิภาพ ดําเนินกิจกรรมการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ เสริมสรางบรรยากาศการเรียนรูและ

สนับสนุนการเรียนรูของผูเรียน วัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนพรอมทั้งสามารถใหขอมูล

ปอนกลับอยางสรางสรรค 

3)  คานิยม 2 มิติ ไดแก คุณคาในการพัฒนาวิชาชีพอาจารยและการพัฒนาอยางตอเนื่อง ธํารงไวซึ่ง

จรรยาบรรณแหงวิชาชีพอาจารย 

1.2.1.2 มีการพัฒนาทักษะการวัดและประเมินผล  โดยคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีจัดใหมีการอบรมใน

เรื่องที่เกี่ยวของกับการวัดและประเมินผล ไดแก การแนะนําเรื่องการตัดเกรดออนไลน ใหคณาจารยเปนประจําทุกป 

 

1.2.2 การพัฒนาวิชาการและวิชาชีพดานอื่นๆ 
1.2.2.1 มีการพัฒนาดานวิชาการ โดยคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีและมหาวิทยาลัยสนับสนุนให

คณาจารยทํางานวิจัย ทั้งในและนอกสถาบัน  ใหทุนและหาแหลงทุนเพื่อการวิจัย พรอมทั้งจัดอบรมเกี่ยวกับการทําวิจัย   

1.2.2.2 มีการพัฒนาดานวิชาชีพ โดยคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีและมหาวิทยาลัยใหทุนคณาจารยไป

ศึกษาตอเพื่อเพิ่มพูนคุณวุฒิ และความกาวหนาทางวิชาชีพ ตลอดจนจัดใหมีโครงการสหกิจอาจารยเพื่อใหคณาจารยไดเพิ่มพูน

ประสบการณโดยปฏิบัติงานในหนวยงานหรือสถานประกอบการที่เกี่ยวของกับวิชาที่สอน และเปนประโยชนตอการเรียนการ

สอน 
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2. สิ่งสนับสนุนการเรียนรู 
 2.1 การบริหารงบประมาณ 

คณะจัดสรรงบประมาณประจําป  เพื่อจัดซื้อตํารา  สื่อการเรียนการสอน  โสตทัศนูปกรณ  และวัสดุครุภัณฑ

คอมพิวเตอรอยางเพียงพอเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนในชั้นเรียนและสรางสภาพแวดลอมใหเหมาะสมกับการเรียนรูดวย

ตนเองของนักศึกษา 

2.2 ทรัพยากรการเรียนการสอนที่มีอยูเดิม 
มหาวิทยาลัยมีความพรอมดานหนังสือ ตํารา และการสืบคนผานฐานขอมูลโดยมีสํานักหอสมุดกลางที่มีหนังสือดาน

คอมพิวเตอร  รวมถึงฐานขอมูลที่จะใหสืบคน  สวนระดับคณะก็มีทรัพยากรที่ใชสนับสนุนการเรียนการสอนดังนี ้

2.3 การจัดหาทรัพยากรการเรียนการสอนเพิ่มเติม 
2.3.1 ประสานงานกับสํานักหอสมุดกลางในการจัดหาหนังสือ และตําราที่เกี่ยวของ เพื่อใชประกอบการเรียนการ

สอนของอาจารยและการศึกษาคนควาของนักศึกษา 
2.3.2 อาจารยผูสอนแตละสาขาวิชามีสวนรวมในการเสนอแนะรายชื่อหนังสือ และสื่อการสอนอื่นๆ เพื่อใหสํานัก

หอสมุดกลางดําเนินการจัดหาสําหรับการจัดการเรียนการสอนของอาจารย และการศึกษาคนควาของนักศึกษา 
2.3.3 การประเมินความเพียงพอของทรัพยากร  มีการประเมินความเพียงพอโดยการทํา Focus Group จาก

นักศึกษาของสาขาวิชา 

2.4 การประเมินความเพียงพอของทรัพยากร  
มีเจาหนาที ่ประสานงานจัดซื ้อหนังสือเพื ่อเขาหอสมุดกลาง  และประเมินความพอเพียงของหนังสือ ตํารา  

นอกจากนี้ยังมีเจาหนาที่ดานโสตทัศนอุปกรณซึ่งจะอํานวยความสะดวกในการใชสื่อของอาจารยและตองประเมินความ

พอเพียงและความตองการใชสื่อของอาจารยดวย  และมีการประเมินความเพียงพอของทรัพยากรโดยการจัดทําแบบสอบถาม

สํารวจความตองการ และจากการสังเกตการณการใชงานในรายวิชาที่สอน 

 

3. ระบบและเครือขายความรวมมือในการจัดการศึกษา การวิจัยและการสรางนวัตกรรม  
  หลักสูตรฯ มีเครือขายความรวมมือในการจัดการศึกษา การวิจัยและการสรางนวัตกรรม ไดแก สภาหอการคาไทย 

สถานประกอบการที่เขารวมโครงการสหกิจศึกษา เครือขายศิษยเกา ที่พรอมใหความรวมมือในดานการอบรมเพิ่มพูน

ความรู การรับนักศึกษาฝกงาน และการรับบัณฑิตเขาทํางาน รวมถึงการใหความรวมมือกับคณาจารยเพื่อการวิจัยและ

การสรางนวัตกรรม 
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หมวดท่ี 6 คุณสมบัติผูเขาศึกษา 
 
1. คุณสมบัติของผูเขาศึกษา 

คุณสมบัติของผูเขาศึกษาตองเปนไปตามระเบียบมหาวิทยาลัยหอการคาไทย วาดวยการศึกษาระบบหนวยกิตชั้น

ปริญญาบัณฑิต พ.ศ. 2545 ขอ 5 และมีคุณสมบัต ิดังนี ้

1.1 เปนผูสําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สายสามัญ (ม.6) หรือระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

หรือเทียบเทา หรือ 

1.2 เปนผูสําเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) หรือเทียบเทา หรือ ระดับอนุปริญญา (3 ป) หรือ

เทียบเทา หรือ 

1.3  เปนผู ส ําเร็จการศึกษาขั ้นปริญญาตรีจากมหาวิทยาลัยใดหรือสถาบันการศึกษาชั ้นสูงอื ่นในประเทศหรือ

ตางประเทศ  ซึ่ง กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรมรับรอง และสมัครเขาศึกษาในระดับ

ปริญญาตรีในสาขาวิชาอื่น 

1.4  เปนผูไมมีโรคติดตออยางรายแรง โรคที่สังคมรังเกียจ และโรคที่จะเบียดเบียนขัดขวางตอการศึกษา 

1.5  ไมเปนผูมีความประพฤติเสื่อมเสียรายแรง 

 

2. ปญหาของนักศึกษาแรกเขา 
 2.1  นักศึกษามีปญหาการปรับตัวจากการเรียนในระดับมัธยมศึกษา และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 2.2  นักศึกษามีพื้นฐานดานภาษาตางประเทศนอย  

 

3. กลยุทธในการดําเนินการเพื่อแกไขปญหา/ขอจํากัดของนักศึกษา 
3.1 จัดใหมีอาจารยที่ปรึกษาดูแลอยางใกลชิด รวมทั้งจัดใหมีโครงการเสริมหลักสูตรที่เหมาะสมใหกับนักศึกษา 
3.2  จัดใหนักศึกษาเรียนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร รวมถึงสงเสริมใหเขารับการอบรมโปรแกรมคอมพิวเตอรเฉพาะ

ทางที่มหาวิทยาลัยใชในระบบการเรียนการสอน 

3.3  มีการสอดแทรกเนื้อหาที่เปนภาษาอังกฤษเพิ่มมากขึ้นตามลําดับชั้นปของนักศึกษา เพื่อใหนักศึกษามีความคุนเคย
มากขึ้น ตลอดจนฝกทักษะการใชภาษาตางประเทศ 
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หมวดท่ี 7 การประเมินผลการเรียนและเกณฑการสําเร็จการศึกษา 
 

1. กฎระเบียบหรือหลักเกณฑในการประเมินผลการเรียน 
  การวัดผล ใหเปนไปตามขอบังคับ ระเบียบ หรือประกาศที่เกี่ยวของของมหาวิทยาลัยหอการคาไทย   

 

2.  กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา  
2.1 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรูขณะนักศึกษายังไมสําเร็จการศึกษา 

2.1.1 การประเมินขอสอบของแตละรายวิชาตองผานที่ประชุมของสาขาวิชาหรือคณะกรรมการที่สาขาวิชา

แตงตั้ง 

2.1.2 การประเมินผลการสอบของแตละรายวิชาตองผานที่ประชุมของสาขาวิชาหรือคณะกรรมการที่สาขาวิชา

แตงตั้งกอนประกาศผลการสอบ 

2.1.3 พิจารณาจากรายงานการประเมินผลการปฏิบัติงานในวิชาประสบการณวิชาชีพ และวิชาสหกิจศึกษา ซึ่ง

ทางสถานประกอบการเปนผูรายงาน 

2.2 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรูหลังจากนักศึกษาสําเร็จการศึกษา 
2.2.1 ภาวะการไดงานทําของบัณฑิต ประเมินจากบัณฑิตแตละรุนที่สําเร็จการศึกษาในเรื่องระยะเวลาในการหา

งานทํา ความเห็นตอความรู ความสามารถ ความมั่นใจของบัณฑิตในการประกอบอาชีพ 

2.2.2 การตรวจสอบจากผูใชบัณฑิต โดยการสัมภาษณ หรือ การสงแบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจ

บัณฑิตที่สําเร็จการศึกษาและเขาทํางานในสถานประกอบการนั้น ๆ 

 

3. เกณฑการสําเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 
3.1  นักศึกษาที่มีสิทธิ์ไดรับอนุปริญญา ปริญญา ตองมีคุณสมบัติครบถวน ดังตอไปนี ้

3.1.1  การใหอนุปริญญา 

นักศึกษาศึกษาไดหนวยกติครบถวนตามหลักสูตรขั้นปริญญา ไดแตมเฉลี่ยสะสมไมถึง 2.00 แตไมตํ่ากวา 

1.75 หรือสอบไดหนวยกิต ตามที่กําหนดไวในแตละสาขาวิชาของหลักสูตร แตยังไมถึงขั้นปริญญา มีสิทธิขอรับ

อนุปริญญาได 

 

3.1.2 การอนุมัติปริญญา 

3.1.2.1 นักศึกษาที่จะไดรับอนุมัติปริญญาจะตองมีคุณสมบัติดังนี ้

(1) สอบไลไดจํานวนหนวยกิตครบตามหลักสูตรภายในระยะเวลาการศึกษาที่กําหนดไวในระเบียบ

มหาวิทยาลัยหอการคาไทยวาดวยการศึกษาระบบหนวยกิตขั้นปริญญาบัณฑิต พ.ศ. 2545   

(2) ไดแตมเฉลี่ยสะสมไมตํ่ากวา 2.00 (จากระบบ 4 คะแนน) และบรรลุผลลัพธการเรียนรูตามที่หลักสูตร

กําหนด 

(3) มีความประพฤติด ี

(4) ไมมีพันธะติดคางหนี้สินใดๆ กับมหาวิทยาลัย 

(5) เขารวมกิจกรรมบัณฑิตอุดมคติไทยรวม 60 ชั่วโมงตามที่มหาวิทยาลัยกําหนด  

(6) สอบผานขอสอบวัดมาตรฐานความรูดานภาษาอังกฤษธุรกิจ ดานเทคโนโลยีสารสนเทศ และดาน

บริหารธุรกิจตามเกณฑที่มหาวิทยาลัยกําหนด  
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3.1.2.2  นักศึกษาที่สอบไลไดจํานวนหนวยกิตครบตามหลักสูตร แตแตมเฉลี่ยสะสมไมถึง 2.00 จะไดรับ

อนุมัติปริญญาก็ตอเมื่อ 

(1) ลงทะเบียนศึกษาวิชาที่เปดสอนตามหลักสูตรตอไปอีกจนกวาจะทําแตมเฉลี่ยสะสมไมตํ่ากวา 2.00 

ภายในระยะเวลาการศึกษาที่กําหนดไวในระเบียบมหาวิทยาลัยหอการคาไทยวาดวยการศึกษาระบบ

หนวยกิตขั้นปริญญาบัณฑิต พ.ศ. 2545 วาดวยเรื่องระยะเวลาการศึกษา 

(2) ลงทะเบียนศึกษาซํ้าเฉพาะวิชาซึ่งนักศึกษาเคยสอบไดลําดับขั้น D+ D หรือ F จนกวาจะทําแตมเฉลี่ย

สะสมไมตํ่ากวา 2.00 ภายในระยะเวลาที่กําหนดไวในระเบียบมหาวิทยาลัยหอการคาไทยวาดวย

การศึกษาระบบหนวยกิตขั้นปริญญาบัณฑิต พ.ศ. 2545 วาดวยเรื่องระยะเวลาการศึกษา 

3.1.2.3 ในกรณีที่ไดรับรองเรียนหรือปรากฏแกมหาวิทยาลัยวา นักศึกษาผูใดมีพฤติกรรมที่เสื่อมเสียตอ

เกียรติภูมิของมหาวิทยาลัยอยางรายแรง สภามหาวิทยาลัยมีสิทธิที่จะชะลอการอนุมัติปริญญา

เอาไวกอน เพื่อสอบสวนพฤติกรรมและหาความจริง ในกรณีที่ผลของการสอบสวนเปนที่ปรากฏชัด

วานักศึกษาผูนั้นมีพฤติกรรมที่เสื่อมเสียตอเกียรติภูมิของมหาวิทยาลัยอยางรายแรงจริง สภา

มหาวิทยาลัยมีสิทธิที่จะไมอนุมัติปริญญา 
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หมวดท่ี 8 การประกันคุณภาพหลักสูตร 
1. การกํากับมาตรฐาน  

ในการบริหารหลักสูตรจะมีคณะกรรมการประจําหลักสูตรอันประกอบดวยรองคณบดีฝายวิชาการ  หัวหนาหลักสูตร 

และอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรรับผิดชอบ  โดยมีคณบดีเปนผูกํากับดูแลและคอยใหคําแนะนํา  ตลอดจนกําหนดนโยบายการ

ปฏิบัติใหแกอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรโดยเปนไปตามประกาศคณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศึกษา เรื่อง เกณฑมาตรฐาน

หลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 โดยมีกระบวนการดังตอไปนี้ 
1.1 การแตงตั้งอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร การแตงตั้งจากอาจารยประจําหลักสูตร และมีภาระหนาที่ในการบริหารและ

พัฒนาหลักสูตรและการเรียนการสอน เปนไปตามเกณฑมาตรฐานหลักสูตร ตองมีคุณสมบัติดังตอไปนี้คือ มีคุณวุฒิขั้น

ตํ่าปริญญาโทหรือเทียบเทา หรือมีตําแหนงผูชวยศาสตราจารยในสาขาวิชาที่ตรงหรือสัมพันธกับสาขาวิชา และตองมี

ผลงานทางวิชาการที่ไมใชสวนหนึ่งของการศึกษาเพื่อรับปริญญา และเปนผลงานทางวิชาการที่ดรับการเผยแพรตาม

หลักเกณฑกําหนดในการพิจารณาแตงตั้งใหบุคคคลดํารงตําแหนงทางวิชาการ อยางนอย 1 รายการในรอบ 5 ป

ยอนหลัง  

1.2  การวางแผน การพัฒนา และการประเมินหลักสูตรตามรอบระยะเวลาที่กําหนด โดยมีการวางแผน มีการประเมิน

และรายงานผลการดําเนินงานของหลักสูตรทุกปการศึกษา และนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงพัฒนาหลักสูตรเปนระยะๆ 

อยางนอยทุกรอบ 5 ป โดยผานความเห็นชอบของคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตรและมาตรฐานการศึกษา 

1.3  การดําเนินงานตามตัวบงชี้ผลการดําเนินงานเพื่อการประกันคุณภาพหลักสูตรและการเรียนการสอนตามกรอบ

มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาขอ 1-5 ดังนี้ 

1.3.1  กําหนดใหอาจารยผูรับผิดชอบอยางนอยรอยละ 80 มีสวนรวมในการประชุมเพื่อวางแผนติดตามและทบทวน

การดําเนินงานหลักสูตร 

1.3.2 มีรายละเอียดของหลักสูตร ที่สอดคลองกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติและ/หรือมาตรฐาน
คุณวุฒิสาขาวิชา 

1.3.3 มีรายละเอียดของรายวิชา และ/หรือรายละเอียดของประสบการณภาคสนาม อยางนอยกอนการเปดสอนใน
แตละภาคการศึกษาใหครบทุกวิชา 

1.3.4 มีการรายงานผลการดําเนินการของรายวิชาและ/หรือรายงานผลการดําเนินการของประสบการณภาคสนาม 
ภายใน 30 วันหลังจากสิ้นสุดภาคการศึกษาที่เปดสอนใหครบทุกรายวิชา 

1.3.5 จัดทํารายงานผลการดําเนินการของหลักสูตร ภายใน 60 วันหลังสิ้นสุดปการศึกษา 
 

2. บัณฑิต 
2.1 สํารวจภาวะการไดงานทําของบัณฑิตภายในระยะเวลา 1 ปหลังสําเร็จการศึกษา 

2.2 การประเมินคุณภาพของบัณฑิตวามีคุณลักษณะที ่พึงประสงคของหลักสูตร โดยบัณฑิตที ่พึงประสงคตองมี

คุณลักษณะดังตอไปนี้  

2.2.1 เปนผูที่มีจริยธรรมและจรรยาบรรณในวิชาชีพ  

2.2.2 มีความรูในสาขาวิชาการเงิน และดานการตลาด การผลิตและการดําเนินงาน การจัดการองคการและ

ทรัพยากรมนุษย การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2.2.3 มีทักษะดานปญญา สามารถคิดวิเคราะห วิจารณ เสนอแนวความคิด และ/หรือประเมินคาอยางสรางสรรค 

รวมทั้งสามารถประยุกตใชทักษะและ/หรือความรูความเขาใจทางวชิาการในการแกปญหาอยางเปนระบบ มี

ทักษะภาคปฏิบัติตามที่ไดรับการฝกฝน 
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2.2.4 มีทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและความรับผิดชอบ สามารถแสดงความคิดเห็นไดอยางเหมาะสมและ

ปรับตัวทํางานรวมกับผูอื่นไดโดยมีความรับผิดชอบในกา รที่จะพัฒนาตนเองอยางตอเนื่องงาน  

 

2.2.5 มีทักษะในการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถใชเทคนิคพื้นฐานทาง

คณิตศาสตรและสถิติรวมกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศที่เหมาะสมวิเคราะหขอมูลโดยสามารถสื่อสารอยางมี

ประสิทธิภาพทั้งการพูดและการเขียน รูจักเลือกและใชรูปแบบการนําเสนอที่เหมาะสมสําหรับปญหาและกลุม

ผูฟงที่ตางกัน  

2.3 นําขอคิดเห็นจากสถานประกอบการที่นักศึกษาไปฝกงานและจากผูใชบัณฑิตมาปรับปรุงหลักสูตร การจัดการการ

เรียนการสอน และพิจารณาจัดทําโครงการและกิจกรรมในการพัฒนานักศึกษา 
 

3. นักศึกษา 
มีกระบวนการรับนักศึกษา และการเตรียมความพรอมกอนเขาศึกษา การใหคําปรึกษาวิชาการและแนะแนว การคง

อยู การสําเร็จการศึกษา ความพึงพอใจและผลการจัดการขอรองเรียนนักศึกษาดังตอไปนี้ 

3.1 กระบวนการรับนักศึกษา 
กําหนดคุณสมบัติของผูที่จะเขาศึกษาในหลักสูตรไว  คือ เปนผูสําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สาย

สามัญ (ม. 6) หรือระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) หรือเทียบเทา หรือเปนผูสําเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูง (ปวส.) หรือเทียบเทา หรือระดับอนุปริญญา (3 ป) หรือเทียบเทา หรือเปนผูสําเร็จการศึกษาขั้นปริญญาตรีสาขาวิชาใด

สาขาวิชาหนึ่งจากมหาวิทยาลัยหอการคาไทย และสมัครเขาศึกษาเพื่อรับปริญญาตรีในสาขาวิชาอื่น หรือเปนผูสําเร็จ

การศึกษาขั้นปริญญาตรีจากมหาวิทยาลัยอื่น หรือสถาบันการศึกษาชั้นสูงอื่นในประเทศหรือ ตางประเทศ ซึ่งกระทรวงการ

อุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรมรับรอง และสมัครเขาศึกษาในระดับปริญญาตรีในสาขาวิชาอื่น หากผูสมัครที่มี

คุณสมบัติไมตรงตามเกณฑขางตนใหอยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการอํานวยการสอบคัดเลือกนักศึกษาใหม 

3.2 การเตรียมความพรอมกอนเขาศึกษา  
มีระบบและกลไกเพื่อนําไปสูการปฏิบัติงานโดยอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรในการประชุมวางแผนในการดําเนินการ

เพื่อการเตรียมความพรอมใหนักศึกษากอนเขาศึกษา  

3.2.1 จัดโครงการปฐมนิเทศนักศึกษาชั้นปที่ 1 เพื่อแนะนําหลักสูตร การปรับตัว หนวยงานบริการของคณะ

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี และมหาวิทยาลัย 

3.2.2 สํารวจความตองการเตรียมความพรอมในดานวิชาการ เชน ดานคณิตศาสตร ภาษาอังกฤษ หรอืทักษะ
ดานววิชาชีพบริหารธุรกิจ และจัดกิจกรรม/โครงการเตรียมความพรอมใหกับนักศึกษา 

3.3 การใหคําปรึกษาวิชาการและแนะแนว การคงอยู การสําเร็จการศึกษา 
มีระบบและกลไกเกี่ยวกับการดูแลใหคําปรึกษาวิชาการและแนะแนวแกนักศึกษาเพื่อใหมีแนวโนมอัตราการคงอยู 

และอัตราการสําเร็จการศึกษาในระดับที่สูง โดยอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรมีการประชุมเพื่อกําหนดระบบและกลไกการดูแล

ใหคําปรึกษาทางดานวิชาการและแนะแนวแกนักศึกษา  การกําหนดอาจารยที่ปรึกษาเพื่อดูแลนักศึกษา โดยมีอาจารยใน

สาขาวิชาเปนอาจารยที่ปรึกษาซึ่งจะเปนผูนัดหมายนักศึกษาในความดูแลเพื่อมาพบ  4-5 ครั้งตอหนึ่งภาคการศึกษา เพื่อให

คําปรึกษาในเรื่อง เกี่ยวกับการเรียนการสอนหรือชวยแกไขปญหาในเรื่องอื่น ๆ ของนักศึกษาตอไป  ดานการติดตอสื่อสาร

ระหวางอาจารยที่ปรึกษากับนักศึกษาในความดูแล อาจารยที่ปรึกษาจะเปนผูกําหนดวันเวลาใหนักศึกษาเขาพบ  นอกจากวัน

เวลาที่อาจารยกําหนดนักศึกษาสามารถนัดหมายวันเวลากับอาจารยที่ปรึกษาและเขาพบเพื่อขอคําปรึกษาได 
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3.4 ความพึงพอใจและการจัดการขอรองเรียนของนักศึกษา 
นักศึกษาสามารถยื่นขอรองเรียนเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนตอหัวหนาสาขาวิชา และหัวหนาสาขาวิชานําเขา

สูการประชุมอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและหาทางแกไข  หากที่ประชุมอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรแกไขไมไดใหพิจารณา

สงตอคณบดีเพื่อหาวิธีการแกไขในระดับคณะวิชา 

 

4. อาจารย 
4.1 ระบบและกลไกการรับอาจารยใหม   

มีการคัดเลือกอาจารยใหมตามระเบียบและหลักเกณฑของมหาวิทยาลัย  โดยอาจารยใหมจะตองมีคุณวุฒิ

การศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไปในสาขาวิชาที่เกี่ยวของและมีคุณสมบัติตรงตามที่สํานักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา 

วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม (สปอว.) 
4.2   ระบบและกลไกการบริหารและการพัฒนาอาจารย 

อาจารยประจําหลักสูตรและอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร มีคุณวุฒิขั้นตํ่าปริญญาโทหรือเทียบเทาหรือมี

ตําแหนงผูชวยศาสตราจารยในสาขาวิชาที่เกี่ยวของหรือในสาขาวิชาของรายวิชาที่สอน และตองมีผลงานทางวิชาการที่ไมใช

สวนหนึ่งของการศึกษาเพื่อรับปริญญา และเปนผลงานทางวิชาการที่ไดรับการเผยแพรตามหลักเกณฑที่กําหนดในการ

พิจารณาแตงตั้งใหบุคคลดํารงตําแหนงทางวิชาการอยางนอย 1 รายการ ในรอบ 5 ปยอนหลัง 
อาจารยผูสอน อาจเปนอาจารยประจําหรืออาจารยพิเศษที่มีคุณวุฒิขั้นตํ่าปริญญาโทหรือเทียบเทา หรือมี

ตําแหนงผูชวยศาสตราจารย ในสาขาวิชานั้นหรือสาขาวิชาที่สัมพันธกันหรือในสาขาวิชาของรายวิชาที่สอน 
ในกรณีอาจารยพิเศษที่ไมมีคุณวุฒิตามที่กําหนดขางตน ตองเปนผูทรงคุณวุฒิที่มีความรูและประสบการณ

เปนที่ยอมรับ ซึ่งตรงหรือสัมพันธกับรายวิชาที่สอน โดยผานความเห็นชอบจากสภาสถาบันอุดมศึกษาแหงนั้น ทั้งนี้ หาก

รายวิชาใดมีความจําเปนตองใชอาจารยพิเศษ ตองมีอาจารยประจํารวมรับผิดชอบกระบวนการเรียนการสอนและพัฒนา

นักศึกษา ตลอดระยะเวลาของการจัดการเรียนการสอนรายวิชานั้นๆ ดวย 

 ความกาวหนาในการผลิตผลงานทางวิชาการ 
มีการสนับสนุนใหอาจารยนําเสนอผลงานวิจัยในการประชุมวิชาการทางการทั้งระดับชาติและนานาชาติ 

สงเสริมใหอาจารยตีพิมพผลงานวิชาการในวารสารวิชาการระดับชาติอยางตอเนื่อง มีกระบวนการเผยแพรงานวิชาการสู

สาธารณชนในรูปแบบตาง ๆ รวมถึงสงเสริมใหอาจารยผลิตตํารา หนังสือ เอกสารประกอบการสอน เพื่อขอตําแหนงทาง

วิชาการ 
 

5. หลักสูตร การเรียนการสอน การประเมินผูเรียน 
5.1 กระบวนการออกแบบหลักสูตร  
กระบวนการประกอบไปดวย การสํารวจสถานการณปจจุบันทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม การสํารวจความ

พึงพอใจของผูใชบัณฑิตและภาวะการมีงานทําของบัณฑิต และการสํารวจความพึงพอใจของศิษยเกาและศิษยปจจุบันตอ

หลักสูตร เพื่อนําผลมาใชในการออกแบบและปรับปรุงหลักสูตรตลอดจนถึงการจัดทํารายวิชาใหทันสมัย  

5.2 การวางระบบผูสอนและกระบวนการจัดการเรียนการสอน  
เพื่อใหการดําเนินงานดานการเรียนการสอนของหลักสูตรเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร

จะพิจารณาแผนการศึกษาของนักศึกษาแตละกลุมแตละชั้นปเพื่อวางแผนกําหนดรายวิชาที่จะเปดสอน เวลาเรียน-เวลาสอบ 

และผูสอน ทั้งรายวิชาบังคับ และวิชาเลือกซึ่งรายวิชาเลือกที่จะเปดสอนนี้ กลุมวิชาเปนผูเสนอใหอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร

พิจารณา  หลังจากรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับรายวิชาที่จะเปดสอนแลว  อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยผูสอนจะ

ประชุมรวมกันเพื่อกําหนดผูสอนในแตละรายวิชา  โดยการจัดผูสอนในแตละภาคการศึกษานั้นไดพิจารณาทั้งจากความรู 
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ความสามารถในเนื้อหาวิชาและประสบการณในการสอน ซึ่งถือวามีความสําคัญเปนอันดับตน ๆ รวมถึงพิจารณาเรื่องเวลา

เรียน-เวลาสอบที่ไมซํ้าซอนกับวิชาในสาขาอื่น ๆ ที่นักศึกษาลงทะเบียนเรียน ตารางเวลาที่เหมาะสมทั้งกับผูเรียนและผูสอน   

5.3 การประเมินผูเรียน  
มีระบบและกลไกในการประเมินผลการเรียนรูตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติโดยมีระบบ/

ขั้นตอนการประเมินผูเรียนซึ่งปรากฏอยูในคูมือแนวทางการประเมินผูเรียนตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ และมีกลไก คือ คูมือ

แนวทางการประเมินผูเรียนตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ และอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรมีหนาที่กํากับดูแลและประเมินผล

การจัดการเรียนการสอนและประเมินหลักสูตรตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ  มีการนําระบบและกลไกการประเมินผูเรียนไปสู

การปฏิบัติ/ดําเนินงาน โดยมีการแตงตั้งอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรเพื่อกํากับดูแลและประเมินผลการจัดการเรียนการสอน

และประเมินหลักสูตรตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ  มีการกําหนดเกณฑการประเมินซึ่งระบุไวในแบบประมวลรายวิชาของวิชาที่

เปดสอนอยางชัดเจน ภายใน 30 วัน กอนเปดภาคการศึกษา  

ในสวนของผูสอนอาจารยผูรับผิดชอบในแตละรายวิชาที่เปดสอนในปการศึกษานั้นๆ ของหลักสูตรจะดําเนินการ

ประเมินผลการเรียนรูตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิของนักศึกษาในแตละรายวิชา  ตามกลยุทธการประเมินผลการเรียนรูทั้ง 5 

ดาน หลังจากเสร็จสิ้นกระบวนการจัดการเรียนการสอน และเมื่อประเมินผลการเรียนรูของนักศึกษาแลว อาจารยผูรับผิดชอบ

ในแตละรายวิชาจะดําเนินการจัดทํารายงานผลการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา ภายใน 30 วันหลังสิ้นสุดภาคการศึกษา  

ภายใตการกํากับ ติดตาม และตรวจสอบของอาจารยผู รับผิดชอบหลักสูตรหลักสูตรฯ สังเคราะหปญหา อุปสรรค และ

ขอเสนอแนะที่อาจารยผูสอนระบุไวในรายงานผลการจัดการเรียนการสอนมาสรุปและจัดทํารายงานผลภาพรวมของการ

ดําเนินการของหลักสูตร   
 

6. สิ่งสนับสนุนการเรียนรู 
จัดใหมีการประชุมเพื่อใหอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจําหลักสูตรทุกทานกําหนดสิ่งสนับสนุนการ

เรียนรูที่จําเปนตอการจัดการเรียนการสอน ประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาตอสิ่งสนับสนุนการเรียนรู จัดใหซึ่งการ

ประเมินนี้ถือวาเปนสวนหนึ่งของการประเมินแผน คณะดําเนินการปรับปรุงแกไขขอบกพรอง (ถามี) ซึ่งไดจากการประเมิน

ความพึงพอใจและจะนําเสนอตอคณะวิชาและหนวยงานที่เกี่ยวของเพื่อดําเนินการตอไป 
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หมวดท่ี 9 ระบบและกลไกในการพัฒนาหลักสูตร 
 

1. การวางแผนคุณภาพการจัดการศึกษาของหลักสูตร  
 หลักสูตรดําเนินการวางแผนคุณภาพการจัดการศึกษาของหลักสูตรโดยอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรรวมกันกําหนด

แนวทางการจัดการศึกษาใหสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังของหลักสูตรทั้ง 4 ดาน จากนั้นมอบหมายใหอาจารยประจํา

วิชาจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองกับแนวทางการจัดการศึกษา มีการประเมินผลการดําเนินการของหลักสูตรรวมกับ

อาจารยประจําหลักสูตร ผูมีสวนไดสวนเสีย ตลอดจนผูใชบัณฑิตเปนประจําทุกป เพื่อนําผลการประเมินมาวางแผนปรับปรุง

การจัดการศึกษาในปตอไป 

2. การควบคุมคุณภาพการจัดการศึกษาของหลักสูตร  
 2.1 การประเมินประสิทธิผลการสอน   
  2.1.1 การประเมินกลยุทธการสอน   

1)  การสังเกตพฤติกรรมและการโตตอบของนักศึกษา การตอบคําถาม การแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาในชั้นเรียน 

2)  การประชุมคณาจารยในภาควิชา เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรูและขอคําแนะนําเพื่อนํามาปรับปรุงคุณภาพการ

สอนตอไป 

3) การสอบถามจากนักศึกษา 

4)  การประเมินผล โดยการทดสอบกลางภาค ปลายภาค และการทํากิจกรรม จะสามารถชี้ไดวาผูเรียนมีผลลัพธ

การเรียนรูเปนไปตามผลลัพธการเรียนรูที่คาดหวัง หากพบวามีปญหาก็จะตองมีการดําเนินการวิจัยเพื่อ

พัฒนาการเรียนการสอนในโอกาสตอไป 

   2.1.2 การประเมินทักษะของอาจารยในการใชแผนกลยุทธการสอน   
1)  ประเมินจากนักศึกษาเกี่ยวกับการสอนของอาจารยในทุกดาน เชน กลวิธีการสอน การตรงตอเวลา การชี้แจง

เปาหมาย วัตถุประสงคของรายวิชา เกณฑการวัดและประเมินผล และการใชสื่อการสอน โดยนักศึกษาจะ

ประเมินการสอนออนไลนเมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนในแตละภาคการศึกษา ทั้งนี้ผลการประเมินจะจัดสงให

ผูสอนและหัวหนาหลักสูตรเพื่อปรับปรุงตอไป 
2)  ประเมินโดยตัวอาจารยเองและเพื่อนรวมงาน 

2.2 การประเมินหลักสูตรในภาพรวม   
  มีกระบวนการที่ไดขอมูลยอนกลับในการประเมินคุณภาพของหลักสูตรในภาพรวม เชน 

 2.2.1 ประเมินจากนักศึกษาปสุดทายหรือบัณฑิต 

 2.2.2 ประเมินจากการสํารวจความพึงพอใจของผูใชบัณฑิต 

 2.2.3 ประเมินจากรายงานสรุปผลการวิพากษหลักสูตรจากผูทรงคุณวุฒิภายนอก 

3. การปรับปรุงและพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาของหลักสูตร (Quality Improvement) 
 3.1 การประเมินผลการดําเนินงานตามรายละเอียดหลักสูตร 

3.1.1 การประเมินคุณภาพการศึกษาประจําป ตามดัชนีตัวบงชี้การประกันคุณภาพ 

ภายในระดับสาขาวิชา ของมหาวิทยาลัย 

3.1.2 ผานการประเมินการประกันคุณภาพภายในของสาขาวิชา   

 3.2 การทบทวนผลการประเมินและวางแผนปรับปรุง และแผนกลยุทธการสอน   
อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรสรุปผลการดําเนินงานประจําปและแจงในที่ประชุมคณาจารยประจําสาขาวิชาเพื่อ

พิจารณาทบทวนผลการดําเนินงาน และดําเนินการปรับปรุงหลักสูตรทุก 5 ป ทั้งนี้เพื ่อใหหลักสูตรมีความทันสมัยและ

สอดคลองกับความตองการของผูใชบัณฑิต ดังนี้ 
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  3.2.1 มีการนําขอมูลจากการรายงานผลการดําเนินการรายวิชาเสนออาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร 

  3.2.2 อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรสรุปผลการดําเนินการประจําปเสนอหัวหนาสาขาวิชา 

 3.2.3 ประชุมอาจารยประจําหลักสูตรเพื่อพิจารณาทบทวนผลการดําเนินการหลักสูตร 

  
4. การบริหารความเสี่ยง 
 หลักสูตรดําเนินการวิเคราะหความเสี่ยง เพื่อหาความเสี่ยง ปจจัยเสี่ยง ผลกระทบ พรอมเสนอแนวทางปองกันความเสี่ยง 

ดังกลาว ดังแสดงในตาราง 

ความเสี่ยง ปจจัยเสี่ยง ผลกระทบ แนวทางปองกัน 
1. การแตงตั้งอาจารยผูรับ 
ผิดชอบหลักสูตรไมเปนไปตาม 
เกณฑมาตรฐานหลักสูตรระดับ

อุดมศึกษา พ.ศ.2565 

อาจารยทําผลงาน  
ทางวิชาการไมได 
ตามเกณฑ 

หลักสูตรไมผาน 
การรับรอง 

ตรวจสอบการทําผลงานวิชาการของ 

อาจารยในหลักสูตรอยางตอเนื่อง 

2. บัณฑิตที่จบการศึกษาม ี

คุณลักษณะไมตรงกับความ 

ตองการของตลาดงานใน 
ปจจุบัน 

รายวิชาในหลักสูตรไม 
สอดคลองกับความ 

ตองการของตลาดงาน 

ในปจจุบัน 

บัณฑิตไมสามารถ 

ปฏิบัติงานไดตาม 
ความตองการของ 

องคกร หรือตอง 
ใชเวลานานในการ 
เรียนรูงาน 

1) ปรับปรุงเนื้อหารายวิชาใหทันสมัย โดยผาน 

การประชุมเพื่อรับฟงความ คิดเห็นจากองคกร 

ผูมีสวนไดสวนเสีย เปนประจําทุกป 

2) รับฟงความคิดเห็นและข◌อเสนอ 

แนะที่มีตอบัณฑิตโดยผูใชบัณฑิตผาน 

การประเมินคุณภาพบัณฑิตเปนประจําทุกป 

3. บัณฑิตไมบรรลุผลการ 
เรียนรู ที่คาดหวังของหลักสูตร 

ขาดการประเมินผลที ่
ครอบคลุมผลการเรียน

รูที่คาดหวังของ 
หลักสูตร 

บัณฑิตขาดทักษะที ่

จําเปนในการ 
ประกอบอาชีพ 

อาจารยประจําหลักสูตรรวมกัน 

ประเมินผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

ของหลักสูตรสําหรับ นักศึกษา 

แตละคนกอนอนุมัติจบการศึกษา 

4. นักศึกษาไมบรรลุผลการ 
เรียนรูที่คาดหวังในรายวิชาที ่
กําหนดไว ในหลักสูตร 

การจัดการ เรียนการ 
สอนไมเปน ไปตามราย 
ละเอียดของ หลกัสูตร 

นักศึกษาขาด 
ทักษะที่จําเปนใน 
รายวิชา 

อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรประชุม 

รวมกับคณะอาจารยผูสอน เพื่อ 

ประเมินผลการ เรียนรูที่คาดหวังใน 
แตละรายวิชาเปนประจําในทุกภาค การศึกษา 

 

5. การสื่อสารและเผยแพรขอมูลของหลักสูตรการศึกษา 
  หลักสูตรดําเนินการสื่อสารและเผยแพรขอมูลของหลักสูตรการศึกษาผานชองทาง และกิจกรรมของหลักสูตร ดังนี้ 

1)  เผยแพรขอมูลของหลักสูตรการศึกษาผานทางเว็บไซตและสื่อสังคมออนไลนของคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยหอการคาไทย  

2)  มอบหมายใหอาจารยผูดูแลนักศึกษาในวิชาฝกงาน และสหกิจศึกษาสื่อสารและเผยแพรขอมูลของหลักสูตร

การศึกษาใหบริษัท/องคกรที่นักศึกษาไปฝกงาน 

3)  จัดกิจกรรมทั้งในรูปแบบออนไลนและออฟไลนเพื่อประชาสัมพันธและเผยแพรขอมูลของหลักสูตรการศึกษาอยาง

ตอเนื่อง 
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ตารางเปรียบเทียบโครงสรางและองคประกอบของหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอร 
หลักสูตรใหม พ.ศ. 2561 กับหลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2566 ขอใหเปรียบเทียบรายละเอียดของหลักสูตร ดังนี ้
หลักสูตรใหม พ.ศ. 2561 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2566 สรุปการเปลี่ยนแปลง 

1. ชื่อหลักสูตร  
ภาษาไทย หลักสูตรบริหารธุรกิจ 

บัณฑิต (ธุรกิจเกมและอีสปอรต) 

ภาษาอังกฤษ Bachelor of Business  

Administration Program  (Game and eSports 

Business) 

2. ชื่อหลักสูตร  
ภาษาไทย หลักสูตรบริหารธุรกิจ 

บัณฑิต (ธุรกิจเกมและอีสปอรต) 

ภาษาอังกฤษ Bachelor of Business  

Administration Program (Game and eSports 

Business) 

คงเดิม 

2. วัตถุประสงค  
1) เพื่อผลิตบัณฑิตใหมีความรูความสามารถในการ

วิเคราะห วางแผนเชิงกลยุทธ แผนปฏิบัติการ และมี

ความสามารถในการบริหารธุรกิจเกมและอีสปอรต 

2) เพื่อผลิตบัณฑิตใหมีคุณธรรมและจริยธรรม เปน

ทรัพยากรที่ดีมีคุณภาพขององคการและประเทศชาต ิ

3) เพื่อใหบัณฑิตสามารถใชเทคโนโลยีและแนวคิดของ

เกมในการทําธุรกิจไดอยางมีประสิทธิภาพ 

4) เพื่อใหบัณฑิตมีความรูเพื่อนําไปประกอบอาชีพใหม

ที่เกิดขึ้นพรอมกับโลกดิจิทัลไดอยางมีประสิทธิภาพ 

5) เพื่อเปนการเตรียมความพรอมบัณฑิตใหสามารถ

ศึกษาตอในประเทศและตางประเทศในระดับที่สูงขึ้น

ได 

6) เพื่อเปนการสรางบัณฑิตที่มีคุณภาพและมี

มาตรฐานรองรับตลาดในอาเซียนและตลาดโลก 

2. วัตถุประสงค  
1) เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีจริยธรรม จรรยาบรรณ            

มีความรับผิดชอบตอสังคม 

2)  เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีความรู ความสามารถในดาน

ธุรกิจเกมและอีสปอรต สามารถประยุกตความรูทาง

ทฤษฎีสูการปฏิบัติไดอยางเหมาะสม        มีความเปน

มืออาชีพ พรอมทั้งสามารถวิเคราะหและสังเคราะห

ความรูใหมได 

3) เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีความสามารถในการปรับตัวตอ

การเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก ตลอดจนสามารถคิด 

วิเคราะห และแกไขปญหาที่เกิดขึ้นไดอยางสรางสรรค 

4) เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีควาเปนผูนํา สามารถสื่อสารและ

ทํางานเปนทีมตามพันธกิจไดอยางมีประสิทธิภาพ 

5) เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีความสามารถในการคิดสรางสรรค 

และพัฒนานวัตกรรมดานธุรกิจดิจิทัล 

6) เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีทักษะในการสื่อสารทั้งภาษาไทย

และภาษาตางประเทศ สามารถสื่อสารขามวัฒนธรรมได

อยางมีประสิทธิภาพ 

7) เพื่อผลิตบัณฑิตที่สามารถปรับตัวใชขอมูลและ

เทคโนโลยีสมัยใหม ในการแกปญหาไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 
ปรับปรุงสวน

วัตถุประสงค 

3. คุณสมบัติของผูเขาศึกษา 

คุณสมบัติของผูเขาศึกษาตองเปนไปตามระเบียบ

มหาวิทยาลัยหอการคาไทย วาดวยการศึกษาระบบ

หนวยกิตชั้นปริญญาบัณฑิต พ.ศ. 2545 ขอ 5 และมี

คุณสมบัติ ดังนี้ 

1.1 เปนผูสําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลาย สายสามัญ (ม.6) หรือระดับ

3. คุณสมบัติของผูเขาศึกษา 

คุณสมบัติของผูเขาศึกษาตองเปนไปตามระเบียบ

มหาวิทยาลัยหอการคาไทย วาดวยการศึกษาระบบ

หนวยกิตชั้นปริญญาบัณฑิต พ.ศ. 2545 ขอ 5 และมี

คุณสมบัติ ดังนี้ 

1.1 เปนผูสําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลาย  สายสาม ัญ  (ม . 6 )  หร ื อ ระดั บ

คงเดิม 
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ประกาศนียบ ัตรว ิชาช ีพ (ปวช . ) หรือ

เทียบเทา หรือ 

1.2 เ ป  น ผ ู  ส ํ า เ ร ็ จ ก า ร ศ ึ ก ษ า ร ะ ดั บ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) หรือ

เทียบเทา หรือ ระดับอนุปริญญา (3 ป) 

หรือเทียบเทา หรือ 

1.3  เปนผูสําเร็จการศึกษาขั้นปริญญาตรีจาก

มหาวิทยาลัยใดหรือสถาบันการศึกษา

ชั้นสูงอื่นในประเทศหรือตางประเทศ  ซึ่ง 

กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร 

วิจัยและนวัตกรรมรับรอง และสมัครเขา

ศึกษาในระดับปริญญาตรีในสาขาวิชาอื่น 

1.4  เปนผูไมมีโรคติดตออยางรายแรง โรคที่

ส ังคมรังเกียจ และโรคที ่จะเบียดเบียน

ขัดขวางตอการศึกษา 

1.5  ไมเปนผูมีความประพฤติเสื่อมเสียรายแรง 

 

ประกาศน ียบ ัตรว ิชาช ีพ  (ปวช . )  หรือ

เทียบเทา หรือ 

1.2 เปนผูสําเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั ้นสูง (ปวส.) หรือเทียบเทา หรือ 

ระดับอนุปริญญา (3 ป) หรือเทียบเทา หรือ 

1.3  เปนผู สําเร็จการศึกษาขั ้นปริญญาตรีจาก

มหาวิทยาลัยใดหรือสถาบันการศึกษาชั้นสูง

อ ื ่ น ในประ เทศหร ือต  า งประ เทศ   ซึ่ ง 

กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัย

และนวัตกรรมรับรอง และสมัครเขาศึกษาใน

ระดับปริญญาตรีในสาขาวิชาอื่น 

1.4  เปนผู ไมมีโรคติดตออยางรายแรง โรคที่

ส ังคมร ังเก ียจ และโรคที ่จะเบ ียดเบ ียน

ขัดขวางตอการศึกษา 

1.5  ไมเปนผูมีความประพฤติเสื่อมเสียรายแรง 

 

4. การคัดเลือกผูเขาศึกษา 

กําหนดคุณสมบัติของผูที่จะเขาศึกษาในหลักสูตรไว  

คือ เปนผูสําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลาย สายสามัญ (ม. 6) หรือระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) หรือเทียบเทา หรือ

เปนผูสําเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) หรือเทียบเทา หรือระดับ

อนุปริญญา (3 ป) หรือเทียบเทา หรือเปนผูสําเร็จ

การศึกษาขัน้ปริญญาตรีสาขาวิชาใดสาขาวิชาหนึ่ง

จากมหาวิทยาลัยหอการคาไทย และสมัครเขา

ศึกษาเพื่อรับปริญญาตรีในสาขาวิชาอื่น หรือเปน

ผูสําเร็จการศึกษาขั้นปริญญาตรีจากมหาวิทยาลัย

อื่น หรือสถาบันการศึกษาชั้นสูงอื่นในประเทศหรือ 

ตางประเทศ ซึ่งกระทรวงการอุดมศึกษา 

วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรมรับรอง และสมัคร

เขาศึกษาในระดับปริญญาตรีในสาขาวิชาอื่น หาก

ผูสมัครที่มีคุณสมบัติไมตรงตามเกณฑขางตนใหอยู

ในดุลยพินิจของคณะกรรมการอํานวยการสอบ

คัดเลือกนักศึกษาใหม 

4. การคัดเลือกผูเขาศึกษา 

กําหนดคุณสมบัติของผูที่จะเขาศึกษาในหลักสูตรไว  คือ 

เปนผูสําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สาย

สามัญ (ม. 6) หรือระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

หร ือเท ียบเท า หร ือเป นผ ู ส ําเร ็จการศ ึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูง (ปวส.) หรือเทียบเทา 

หรือระดับอนุปริญญา (3 ป) หรือเทียบเทา หรือเปน

ผูสําเร็จการศึกษาขั้นปริญญาตรีสาขาวิชาใดสาขาวิชา

หนึ่งจากมหาวิทยาลัยหอการคาไทย และสมัครเขาศึกษา

เพื ่อรับปริญญาตรีในสาขาวิชาอื ่น หรือเปนผู สําเร็จ

การศึกษาขั ้นปริญญาตรีจากมหาวิทยาลัยอื ่น หรือ

สถาบันการศึกษาชั้นสูงอื่นในประเทศหรือ ตางประเทศ 

ซึ ่งกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจ ัยและ

นวัตกรรมรับรอง และสมัครเขาศึกษาในระดับปริญญา

ตรีในสาขาวิชาอื่น หากผูสมัครที่มีคุณสมบัติไมตรงตาม

เกณฑขางตนใหอยู ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

อํานวยการสอบคัดเลือกนักศึกษาใหม 

คงเดิม 

5. จํานวนการรับนักศึกษา 5. จํานวนการรับนักศึกษา คงเดิม 
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6. ระบบการศึกษา 

แบบชั้นเรียน 

6. ระบบการศึกษา 

แบบชั้นเรียน 
คงเดิม 

7. เกณฑการสําเร็จการศึกษา 
3.1  นักศึกษาที่มีสิทธิ์ไดรับอนุปริญญา ปริญญา 
ตองมีคุณสมบัติครบถวน ดังตอไปนี ้
3.1.1  การใหอนุปริญญา 

นักศึกษาศึกษาไดหนวยกิตครบถวนตามหลักสูตรขั้น

ปริญญา ไดแตมเฉลี่ยสะสมไมถึง 2.00 แตไมตํ่ากวา 

1.75 หรือสอบไดหนวยกิต ตามที่กําหนดไวในแตละ

สาขาวิชาของหลักสูตร แตยังไมถึงขั้นปริญญา มีสิทธิ

ขอรับอนุปริญญาได 

3.1.2 การอนุมัติปริญญา 

3.1.2.1 นักศึกษาที่จะไดรับอนุมัติปริญญาจะตองมี

คุณสมบัติดังนี ้

(1)สอบไลไดจํานวนหนวยกิตครบตามหลักสูตรภายใน

ระยะเวลาการศึกษาที่กําหนดไวในระเบียบมหาวิทยาลัย

หอการคาไทยวาดวยการศึกษาระบบหนวยกิตขั้นปริญญา

บัณฑิต พ.ศ. 2545   

(2)ไดแตมเฉลี่ยสะสมไมตํ่ากวา 2.00 (จากระบบ 4 คะแนน) 

และบรรลุผลลัพธการเรียนรูตามที่หลักสูตรกําหนด 

(3)มีความประพฤติด ี

(4)ไมมีพันธะติดคางหนี้สินใดๆ กับมหาวิทยาลัย 

(5)เขารวมกิจกรรมบัณฑิตอุดมคติไทยรวม 60 ชั่วโมงตามที่

มหาวิทยาลัยกําหนด  

(6)สอบผานขอสอบวัดมาตรฐานความรูดานภาษาอังกฤษ

ธุรกิจ ดานเทคโนโลยีสารสนเทศ และดานบริหารธุรกิจตาม

เกณฑที่มหาวิทยาลัยกําหนด  

3.1.2.2  นักศึกษาที่สอบไลไดจํานวนหนวยกิตครบ

ตามหลักสูตร แตแตมเฉลี่ยสะสมไมถึง 2.00 จะไดรับ

อนุมัติปริญญาก็ตอเมื่อ 

(1) ลงทะเบียนศึกษาวิชาที่เปดสอนตามหลักสูตรตอไปอีก

จนกวาจะทําแตมเฉลี่ยสะสมไมตํ่ากวา 2.00 ภายใน

ระยะเวลาการศึกษาที่กําหนดไวในระเบียบมหาวิทยาลัย

หอการคาไทยวาดวยการศึกษาระบบหนวยกิตขั้นปริญญา

บัณฑิต พ.ศ. 2545 วาดวยเรื่องระยะเวลาการศึกษา 

7. เกณฑการสําเร็จการศึกษา 
3.1  นักศึกษาที่มีสิทธิ์ไดรับอนุปริญญา ปริญญา ตอง
มีคุณสมบัติครบถวน ดังตอไปนี ้
3.1.1  การใหอนุปริญญา 

นักศึกษาศึกษาไดหนวยกิตครบถวนตามหลักสูตรขั้น

ปริญญา ไดแตมเฉลี่ยสะสมไมถึง 2.00 แตไมตํ่ากวา 

1.75 หรือสอบไดหนวยกิต ตามที่กําหนดไวในแตละ

สาขาวิชาของหลักสูตร แตยังไมถึงขั้นปริญญา มีสิทธิ

ขอรับอนุปริญญาได 

3.1.2 การอนุมัติปริญญา 

3.1.2.1 นักศึกษาที่จะไดรับอนุมัติปริญญาจะตองมี

คุณสมบัติดังนี ้

(1)สอบไลไดจํานวนหนวยกิตครบตามหลักสูตรภายใน

ระยะเวลาการศึกษาที่กําหนดไวในระเบียบมหาวิทยาลัย

หอการคาไทยวาดวยการศึกษาระบบหนวยกิตขั้นปริญญา

บัณฑิต พ.ศ. 2545   

(2)ไดแตมเฉลี่ยสะสมไมตํ่ากวา 2.00 (จากระบบ 4 คะแนน) 

และบรรลุผลลัพธการเรียนรูตามที่หลักสูตรกําหนด 

(3)มีความประพฤติด ี

(4)ไมมีพันธะติดคางหนี้สินใดๆ กับมหาวิทยาลัย 

(5)เขารวมกิจกรรมบัณฑิตอุดมคติไทยรวม 60 ชั่วโมงตามที่

มหาวิทยาลัยกําหนด  

(6)สอบผานขอสอบวัดมาตรฐานความรูดานภาษาอังกฤษธุรกิจ 

ดานเทคโนโลยีสารสนเทศ และดานบริหารธุรกิจตามเกณฑที่

มหาวิทยาลัยกําหนด  

3.1.2.2  นักศึกษาที่สอบไลไดจํานวนหนวยกิตครบตาม

หลักสูตร แตแตมเฉลี่ยสะสมไมถึง 2.00 จะไดรับอนุมัติ

ปริญญาก็ตอเมื่อ 

(1) ลงทะเบียนศึกษาวิชาที่เปดสอนตามหลักสูตรตอไปอีก

จนกวาจะทําแตมเฉลี่ยสะสมไมตํ่ากวา 2.00 ภายใน

ระยะเวลาการศึกษาที่กําหนดไวในระเบียบมหาวิทยาลัย

หอการคาไทยวาดวยการศึกษาระบบหนวยกิตขั้นปริญญา

บัณฑิต พ.ศ. 2545 วาดวยเรื่องระยะเวลาการศึกษา 

คงเดิม 
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(2) ลงทะเบียนศึกษาซํ้าเฉพาะวิชาซึ่งนักศึกษาเคยสอบได

ลําดับขั้น D+ D หรือ F จนกวาจะทําแตมเฉลี่ยสะสมไมตํ่า

กวา 2.00 ภายในระยะเวลาที่กําหนดไวในระเบียบ

มหาวิทยาลัยหอการคาไทยวาดวยการศึกษาระบบหนวย

กิตขั้นปริญญาบัณฑิต พ.ศ. 2545 วาดวยเรื่องระยะเวลา

การศึกษา 

3.1.2.3 ในกรณีที่ไดรับรองเรียนหรือปรากฏแก

มหาวิทยาลัยวา นักศึกษาผูใดมีพฤติกรรมที่เสื่อม

เสียตอเกียรติภูมิของมหาวิทยาลัยอยางรายแรง 

สภามหาวิทยาลัยมีสิทธิที่จะชะลอการอนุมัติ

ปริญญาเอาไวกอน เพื่อสอบสวนพฤติกรรมและหา

ความจริง ในกรณีที่ผลของการสอบสวนเปนที่

ปรากฏชัดวานักศึกษาผูนั้นมีพฤติกรรมที่เสื่อมเสีย

ตอเกียรติภูมิของมหาวิทยาลัยอยางรายแรงจริง 

สภามหาวิทยาลัยมีสิทธิที่จะไมอนุมัติปริญญา 

(2) ลงทะเบียนศึกษาซํ้าเฉพาะวิชาซึ่งนักศึกษาเคยสอบได

ลําดับขั้น D+ D หรือ F จนกวาจะทําแตมเฉลี่ยสะสมไมตํ่า

กวา 2.00 ภายในระยะเวลาที่กําหนดไวในระเบียบ

มหาวิทยาลัยหอการคาไทยวาดวยการศึกษาระบบหนวยกิต

ขั้นปริญญาบัณฑิต พ.ศ. 2545 วาดวยเรื่องระยะเวลา

การศึกษา 

3.1.2.3 ในกรณีที่ไดรับรองเรียนหรือปรากฏแก

มหาวิทยาลัยวา นักศึกษาผูใดมีพฤติกรรมที่เสื่อมเสียตอ

เกียรติภูมิของมหาวิทยาลัยอยางรายแรง สภา

มหาวิทยาลัยมีสิทธิที่จะชะลอการอนุมัติปริญญาเอาไว

กอน เพื่อสอบสวนพฤติกรรมและหาความจริง ในกรณีที่

ผลของการสอบสวนเปนที่ปรากฏชัดวานักศึกษาผูนั้นมี

พฤติกรรมที่เสื่อมเสียตอเกียรติภูมิของมหาวิทยาลัย

อยางรายแรงจริง สภามหาวิทยาลัยมีสิทธิที่จะไมอนุมัติ

ปริญญา 

8. โครงสรางและองคประกอบของหลักสูตร  8. โครงสรางและองคประกอบของหลักสูตร  
1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 30 หนวยกิต 

 

  1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 30 หนวยกิต 

ส วนท ี ่ 1  เป นหล ักส ูตรกลางของมหาว ิทยาล ัยที่

ก ําหนดใหนักศึกษาทุกคนตองเรียนรายวิชาในกลุม

ความรู  จํานวน 12 หนวยกิต โดยบังคับ หรือ บังคับ

เลือกรายวิชา ดังตอไปนี้ 

  1)  รายวิชาภาษาอังกฤษ (English Language) บังคับ 

3 วิชา  9  หนวยกิต 

  2)  รายวิชาธุรกิจและการประกอบการ (Business 

and Entrepreneurship)  บังคับ หรือ บังคับเลือก วิชา 

3 หนวยกิต จากรายวิชาที่กําหนด 

สวนที ่ 2 เปนรายวิชาที ่หลักสูตรของคณะตาง ๆ 

กําหนดสําหรับนักศึกษา ใหสอดคลองตามวัตถุประสงค

ของหลักสูตร ไมนอยกวา 18  หนวยกิต โดยบังคับ หรือ 

บังคับเลือก หรือ เลือก รายวิชาจากกลุมวิชา ดังตอไปนี้ 

(1)  กลุมความรู (Knowledge) 

  1.1) กลุมธุรกิจและการประกอบการ (Business and 

Entrepreneurship)  

  1.2) กลุมวิทยาศาสตร เทคโนโลยี และสิ่งแวดลอม (Science, 

Technology and Environment) 

  1.3) กลุมสุขภาพอนามัย (Health Literacy) 

เปนไปตามหมวดวิชา

ศึกษาทั่วไปของ

มหาวิทยาลัยหอการคา

ไทย 
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  1.4) กลุมสุนทรียศาสตรและวัฒนธรรม (Aesthetics 

and Culture)  

    1.4.1) กลุมไทยศึกษา (Thai Studies) 

    1.4.2) กลุมจิตสํานึกตอโลก (Global Awareness) 

  1.5) กลุมความเปนพลเมือง (Civic Literacy) 

 

(2)  กลุมทักษะและเจตคติ (Skills and Attitude) 

  2.1) กลุมภาษาของโลก (World Language) 

  2.2) กลุมทักษะการเรียนรูและนวัตกรรม (Learning 

and Innovation Skills) 

  2.3) กลุมทักษะดานสื่อและเทคโนโลยีสารสนเทศ (Media and 

Information Technology Skills) 

  2.4) กลุมทักษะชีวิตและการทํางาน (Life and 

Career Skills) 

  2.5) กลุมสมดุลชีวิต (Life Balance) 

 

2. หมวดวิชาเฉพาะ 99 หนวยกิต   2) หมวดวิชาเฉพาะ 87 หนวยกิต - ปรับลดหนวยกิต 
     2.1 กลุมวิชาแกนธุรกิจ  51  หนวยกิต     2.1) กลุมวิชาแกนธุรกิจ 30  หนวยกิต  - ปรับลดวิชา/หนวยกิต 
     2.2  กลุมวิชาเอก  48   หนวยกิต     2.2)  กลุมวิชาเอก   57  หนวยกิต - ปรับเพิ่มวิชา/หนวยกิต 
   แบงเปน 2 แผน คือ        แบงเปน 2 แผน คือ  
        2.2.1 แผน ก หลักสูตรปกติ 

  -  กลุมวิชาเอกบังคับ  30  หนวยกิต 

  -  กลุมวิชาเอกเลือก  18 หนวยกิต 

     แผน ก หลักสูตรปกติ 

   วิชาเอกบังคับ  33  หนวยกิต 

   วิชาเอกเลือก  24  หนวยกิต 

 

 2.2.2 แผน ข หลักสูตรสหกิจศึกษา 

-  กลุมวิชาเอกบังคับ  30  หนวยกิต 

-  กลุมวิชาเอกเลือก  12  หนวยกิต 

-  วิชาสหกิจศึกษา    6   หนวยกิต 

  แผน ข หลักสูตรสหกิจศึกษา 

วิชาเอกบังคับ  33  หนวยกิต 

วิชาเอกเลือก  18  หนวยกิต 

วิชาสหกิจศึกษา  6 หนวยกิต 

 

  3. หมวดวิชาเลือกเสรี    9  หนวยกิต   3. หมวดวิชาเลือกเสรี  9  หนวยกิต - คงเดิม 
9. ขอกําหนดหลักสูตร และหัวขอที่สําคัญ 

ไมมี 

9. ขอกําหนดหลักสูตร และหัวขอที่สําคัญ 

ไมมี 
คงเดิม 

10. รายวิชาตามโครงสรางของหลักสูตร  

1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 30 หนวยกิต 

 

 

 

 

 

10. รายวิชาตามโครงสรางของหลักสูตร 

1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 30 หนวยกิต 

 

 

 

 

 

 
- อ้างอิง  

- หมวดวิชาศึกษา
ท่ัวไป ระดับปริญญา
ตรี หลักสูตรปรับปรุง 

พ.ศ. 2565 
มหาวิทยาลัย
หอการค้าไทย 
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วิชาแกนธุรกิจ 
BA103 องคการและการจัดการ  

BA201 หลักการตลาด  

BA205 การเงินธุรกิจ  

BA209 การภาษีอากร  

BA304 การจัดการการปฏิบัติการ  

BA402 การจัดการเชิงกลยุทธ  

AC914 หลักการบัญชี  

EC914 หลักเศรษฐศาสตรธุรกิจ  

LW911 กฎหมายธุรกิจ  

SC911 สถิติธุรกิจ  

BA203 ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหาร  

BA206 ความเปนผูประกอบการ 

BA207 การวิเคราะหเชิงปริมาณสําหรับธุรกิจ 

BA208 พฤติกรรมองคการ 

BA302 ระเบียบวิธีวิจัยทางธุรกิจ    

BA303 การบริหารตนทุนเพื่อการตัดสินใจ 

EC915 เศรษฐศาสตรมหภาค 

EC916 เศรษฐศาสตรจุลภาค 

 

วิชาเอกบังคับ  
BG101 ธุรกิจเกมและอีสปอรต  

BG102 การผลิตสื่อดิจิทัล  

BG201 ศาสตรการเคนประสิทธิภาพ  

BG202 การตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  

BG301 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจเกมและ

อีสปอรต  

BG302 การคิดเชิงสรางสรรคและการเลาเรื่อง  

BG303 จิตวิทยาสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  

BG401 ความเปนผูนํา และการทํางานเปนทีม      

 

 

BG402 การบริหารโครงการธุรกิจเกมและอีสปอรต  

BG403 โครงงานธุรกิจเกมและอสีปอรต  

 

วิชาเอกเลือก  
BG311 เกมมิฟเคชั่น  

วิชาแกนธุรกิจ 
BA103 องคการและการจัดการ  

BA201 หลักการตลาด  

BA205 การเงินธุรกิจ  

BA209 การภาษีอากร  

BA304 การจัดการการปฏิบัติการ  

BA402 การจัดการเชิงกลยุทธ  

AC914 หลักการบัญช ี 

EC914 หลักเศรษฐศาสตรธุรกิจ  

LW911 กฎหมายธุรกิจ  

SC911 สถิติธุรกิจ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วิชาเอกบังคับ  
BG101 ธุรกิจเกมและอีสปอรต  

BG102 การผลิตสื่อดิจิทัล  

BG201 ศาสตรการเคนประสิทธิภาพ  

BG202 การตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  

BG301 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจเกมและอี

สปอรต  

BG302 การคิดเชิงสรางสรรคและการเลาเรื่อง  

BG303 จิตวิทยาสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  

BG401 ความเปนผูนํา การทํางานเปนทีมและการ

จัดการความสามารถ 

BG320 การรับรูและความปลอดภัยของโลกไซเบอร  

BG402 การบริหารโครงการธุรกิจเกมและอีสปอรต  

BG403 โครงงานธุรกิจเกมและอีสปอรต  

 

วิชาเอกเลือก  
BG311 เกมมิฟเคชั่น  

 

- ปรับคําอธิบายรายวิชา 
- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- วิชาใหม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- ยกเลิก 

- ยกเลิก 

- ยกเลิก 

- ยกเลิก 

- ยกเลิก 

- ยกเลิก 

- ยกเลิก 

- ยกเลิก 

 

 

- คงเดิม 

- ปรับคําอธิบายรายวิชา 

- คงเดิม 

- ปรับคําอธิบายรายวิชา 

-คงเดิม 

 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- ปรับชื่อวิชา/ปรับ- 

คําอธิบายรายวิชา 

- ยายมาจากเอกเลือก 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

 

 

- ปรับคําอธิบายรายวิชา 
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BG312 การออกแบบเกม  

BG313 กีฬาอีสปอรต  

BG314 ทฤษฎีเกม  

BG315 การพัฒนาเกม  

BG316 ปญญาประดิษฐสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  

BG317 การพากษสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  

BG318 กฎหมายและจริยศาสตรทางธุรกิจเกมและอี

สปอรต  

BG319 การนําเสนอผลงาน และการพูดในที่สาธารณะ  

BG320 การรับรูและความปลอดภัยของโลกไซเบอร  

 

 

 

 

 

BG451 การศึกษาสวนบุคคล 1  

BG452 การศึกษาสวนบุคคล 2  

BG453 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกมและอี

สปอรต 1  

BG454 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกมและอี

สปอรต 2  

BG455 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 1  

BG456 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 2  

BG300 การฝกงาน  

 

BG800 สหกิจศึกษา 

BG312 การออกแบบเกม  

BG313 กีฬาอีสปอรต  

BG314 ทฤษฎีเกม  

BG315 การพัฒนาเกม  

BG316 ปญญาประดิษฐสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  

BG317 การพากษสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  

BG318 กฎหมายและจริยศาสตรทางธุรกิจเกมและอี

สปอรต  

BG319 การนําเสนอผลงาน และการพูดในที่สาธารณะ  

 

BG321 การจัดการจัดอีเวนท  

BG322 การพัฒนาธุรกิจดานธุรกิจเกมและอีสปอรต  

BG323 การสรางธุรกิจบนเมตาเวิรสและสกุลเงินดิจิทัล  

BG324 การวิเคราะหและการนําเสนอขอมูลดิจิทัล  

BG325 ซอฟตพาวเวอรเชิงปฏิบัต ิ 

BG451 การศึกษาสวนบุคคล 1  

BG452 การศึกษาสวนบุคคล 2  

BG453 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกมและอี

สปอรต 1  

BG454 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกมและอี

สปอรต 2  

BG455 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 1  

BG456 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 2  

BG300 การฝกงาน  

 

BG800 สหกิจศึกษา 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- ยายไปวิชาเอกบังคับ 

- วิชาใหม 

- วิชาใหม 

- วิชาใหม 

- วิชาใหม 

- วิชาใหม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

- คงเดิม 

-ปรับจํานวนชั่วโมง

ฝกงาน 

- คงเดิม 
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BA103 องคการและการจัดการ       3 (3-0-6) 
(Organization and Management) 
แน วค ิ ด เ ก ี ่ ย ว ก ั บ ก า ร จ ั ด ก า ร อ ง ค  ก า ร 

องคประกอบเเละสภาพแวดลอมในการดําเนินงานของ

องคการ ทักษะและหนาที่งานทางการจัดการ กระบวน

ทางการจัดการ การวางแผน การจัดองคการ การชี ้นํา 

และ การควบคุม 

BA103 องคการและการจัดการ  3 (3-0-6) 
(Organization and Management) 
แนวค ิดเก ี ่ ยวก ับการจ ัดการองค การ 

องคประกอบเเละสภาพแวดลอมในการดําเนินงานของ

องคการ ทักษะและหนาที่งานทางการจัดการ กระบวน

ทางการจัดการ การวางแผน การจัดองคการ การชี้นํา 

การควบคุม รวมถึงแนวคิดทฤษฎีที ่ เก ี ่ยวของกับ

พฤติกรรมระดับบุคคล และ พฤติกรรมระดับองคการ 

ปรับคําอธิบาย

รายวิชา 
 

BA201 หลักการตลาด      3 (3-0-6) 
(Principles of Marketing) 
ความหมายและความสําคัญของแนวความคิด

ทางการตลาดย ุคใหม ต อภาคธ ุรก ิจและเศรษฐกิจ  

สภาพแวดลอมที่มีอิทธิพลของการตลาดตอระบบตลาด  

การวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภค การแบงสวนตลาด  การ

กําหนดตลาดเปาหมาย  การวางตําแหนงสินคาและบริการ

ในใจผูบริโภค สวนประสมการตลาด การนําเทคโนโลยี

สารสนเทศมาประยุกตใชในสวนประสมทางการตลาด 

BA201 หลักการตลาด    3 (3-0-6) 
(Principles of Marketing) 
ค ว า ม ห ม า ย แ ล ะ ค ว า ม ส ํ า ค ั ญ ข อ ง

แนวความคิดทางการตลาดยุคใหมตอภาคธุรกิจและ

เศรษฐกิจ  สภาพแวดลอมที่มีอิทธิพลของการตลาดตอ

ระบบตลาด  การวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภค การ

แบงสวนตลาด  การกําหนดตลาดเปาหมาย  การวาง

ตําแหนงสินคาและบริการในใจผูบริโภค สวนประสม

การตลาด การนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใช

ในสวนประสมทางการตลาด 

คงเดิม 
 

 

BA203 ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหาร      3(3-0-6) 
(Management Information Systems) 
แนวคิดและโครงสรางของระบบสารสนเทศในองคการ 

การวิเคราะหและออกแบบการพัฒนาระบบขอมูล ความ

ตองการใชขอมูลเพื่อการตัดสินใจของผูบริหารและการ

จัดการองคความรู การรักษาความปลอดภัยของ

สารสนเทศ การนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต           

ใชใหทัน 

 ยกเลิก 
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BA205 การเงินธุรกิจ      3 (3-0-6) 

(Business Finance) 
บทบาท  หนาที่  และเปาหมายของการบริหาร

ทางการเงินของธุรกิจ   การวางแผนและการตัดสินใจดาน

การเงินของธุรกิจ  การจัดหาเงินทุน โครงสรางทางการเงิน

และต นท ุนเง ินท ุน  การต ัดส ินใจลงท ุน การจ ัดท ํา

งบประมาณลงทุน  การบริหารเงินทุนหมุนเวียน   การ

วิเคราะหทางการเงิน  นโยบายปนผล   

BA205 การเงินธุรกิจ  3 (3-0-6) 
(Business Finance) 
บทบาท  หนาที่  และเปาหมายของการ

บริหารทางการเงินของธุรกิจ   การวางแผนและการ

ตัดสินใจดานการเงินของธุรกิจ  การจัดหาเงินทุน 

โครงสรางทางการเงินและตนทุนเงินทุน  การตัดสินใจ

ลงทุน การจัดทํางบประมาณลงทุน  การบริหารเงินทุน

หมุนเวียน   การวิเคราะหทางการเงิน  นโยบายปนผล   

คงเดิม 
 

BA206 ความเปนผูประกอบการ      3 (3-0-6) 
(Entrepreneurship) 
เเนวคิดโดยทั่วไปเกี ่ยวกับการประกอบธุรกิจ 

การเเสวงหาโอกาสเเละการคนพบธุรกิจใหม การวิเคราะห

เเละประเมินโอกาสทางธุรกิจ ผลกระทบของสภาพเเว

ดลอมดานเทคโนโลยีใหม การเเขงขัน เเละโลกาภิวัตนที่มี

ตอการประกอบธุรกิจ การประกอบธุรกิจสตารทอัพ การ

ประเมินความเสี่ยงเเละอุปสรรคในการประกอบธุรกิจ การ

ระดมเงินทุนเพื่อเริ่มตนธุรกิจ เเละการเก็บเกี่ยวผลตอบ

เเทนจากการประกอบธุรกิจ 

 ยกเลิก 

BA207 การวิเคราะหเชิงปริมาณสําหรับธุรกิจ 
      3 (3-0-6) 

     (Quantitative Analysis for Business) 
เทคนิคการตัดสินใจภายใตความไมแนนอน การ

โปรแกรมเชิงเสนตรง ปญหาการขนสง ปญหาการจัดสรร

งาน การวิเคราะหโครงขายงาน ตัวแบบสินคาคงเหลือ 

ทฤษฎีเกม ทฤษฎีการรอคอย การจําลองสถานการณ

เบื้องตน 

 ยกเลิก 

BA208 พฤติกรรมองคการ       3 (3-0-6) 
(Organizational Behavior) 
แนวคิดทฤษฏี ที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมระดับ

บุคคลไดแก  การรับรู  การเรียนรู  บุคลิกภาพ  ทัศนคติ  

คานิยม แรงจูงใจ  ความพึงพอใจในการทํางาน  พฤติกรรม

ระด ับกล ุ ม  ได แก   ภาวะผ ู น ํ า  กล ุ ม  ท ีมงาน  การ

ติดตอสื ่อสาร   การบริหารความขัดแยง อํานาจและ

การเมือง และ พฤติกรรมระดับองคการ ไดแกโครงสราง

องคการ วัฒนธรรมองคการ การเปลี่ยนแปลงและพัฒนา

องคการ 

 ยกเลิก 
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BA209 การภาษีอากร      3 (3-0-6) 

(Taxation) 
ลักษณะและหลักการของภาษีอากรซึ่งรวมถึง

ภาษีอากรตามประมวลรัษฎากร   หลักเกณฑ  วิธีการ

ประเมินและการจัดเก็บภาษีตามประมวลรัษฎากร   ไดแก  

ภาษีเงินได  ภาษีมูลคาเพิ่ม  ภาษีธุรกิจเฉพาะและภาษี

อื่นๆ ที่เกี่ยวของกับธุรกิจโดยทั่วไป  เชน ภาษีศุลกากร  

ภาษีสรรพสามิต รวมทั้งภาษีที่จัดเก็บโดยองคกรปกครอง

สวนทองถิ่น 

BA209 การภาษีอากร 3 (3-0-6) 
(Taxation) 
ลักษณะและหลักการของภาษีอากรซึ่ง

รวมถึงภาษีอากรตามประมวลรัษฎากร   หลักเกณฑ  

วิธ ีการประเมินและการจัดเก็บภาษีตามประมวล

รัษฎากร   ไดแก  ภาษีเงินได  ภาษีมูลคาเพิ่ม  ภาษี

ธ ุรก ิจเฉพาะและภาษีอ ื ่นๆ ที ่ เก ี ่ยวข องกับธ ุรกิจ

โดยทั่วไป  เชน ภาษีศุลกากร  ภาษีสรรพสามิต รวมทั้ง

ภาษีที่จัดเก็บโดยองคกรปกครองสวนทองถิ่น 

คงเดิม 

BA302 ระเบียบวิธีวิจัยทางธุรกิจ          3 (3-0-6) 
(Business Research Methodology) 
ระเบียบวิธีวิจัยทางธุรกิจ  กระบวนการทําวิจัย 

วิธีการจัดทําโครงรางของงานวิจัยและการเขียนโครงราง

งานว ิจ ัย การว ิจ ัยเช ิงปร ิมาณและเช ิงค ุณภาพ การ

ว ิเคราะหโดยใช สถ ิต ิ แบบใชพารามิเตอร และไมใช

พารามิเตอร วิธีการเขียนรายงานและเทคนิคการนําเสนอ

งานวิจัย 

 ยกเลิก 

BA303 การบริหารตนทุนเพื่อการตัดสินใจ 
     3 (3-0-6) 

   (Cost Management for Decision Making) 
การนําขอมูลทางการบัญชีมาใชในการวางแผน  

ตัดสินใจและการควบคุมการดําเนินงานของฝายบริหาร  

โดยศึกษาถึงการจําแนกตนทุนในรูปแบบตางๆ  แนวคิด

เกี่ยวกับการบันทึกตนทุนสินคา  การจัดสรรตนทุน  การ

วิเคราะหตนทุนผสม  การวิเคราะหตนทุน-ปริมาณ-กําไร  

การจัดทํางบกําไรขาดทุนตามวิธีตนทุนผันแปรและตนทุน

รวม  การใชขอมูลตนทุนเพื่อการตัดสินใจเชิงกลยุทธ  การ

จัดทํางบประมาณ  การประเมินผลการปฏิบัติงานโดยใช

ตนทุนมาตรฐาน การวัดผลการดําเนินงานตามศูนยความ

รับผิดชอบ  การกําหนดราคาโอน 

 ยกเลิก 
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BA304 การจัดการการปฏิบัติการ       3 (3-0-6) 

(Operations Management) 
ลักษณะและความสําคัญของการบริหารการ

จัดการการผลิต  การพยากรณความตองการของลูกคา  

การออกแบบสินคาและบริการ  การตัดสินใจดานการผลิต  

การเลือกทําเลที ่ต ั ้ง  การวางผังโรงงาน  การบริหาร

โครงการ  การจัดการหวงโซอุปทาน  การจัดการดาน

คุณภาพ  ระบบความปลอดภัยในโรงงาน  ระบบการ

จ ัดซ ื ้อ  ระบบการควบคุมส ินค าคงคลัง  ระบบการ

บํารุงรักษา  การวางแผนความตองการวัตถุดิบ  ตัวแบบ

การขนสง  และการใชโปรแกรมสั ่งซื ้อเขาชวยในการ

จัดการดานการผลิต 

BA304 การจัดการการปฏิบัติการ    3 (3-0-6) 
(Operations Management) 
ลักษณะและความสําคัญของการบริหารการ

จัดการการผลิต  การพยากรณความตองการของลูกคา  

การออกแบบสินคาและบริการ  การตัดสินใจดานการ

ผลิต  การเลือกทําเลที่ตั ้ง  การวางผังโรงงาน  การ

บริหารโครงการ  การจัดการหวงโซอุปทาน  การ

จัดการดานคุณภาพ  ระบบความปลอดภัยในโรงงาน  

ระบบการจัดซื ้อ  ระบบการควบคุมสินคาคงคลัง  

ระบบการบํารุงรักษา  การวางแผนความตองการ

วัตถุดิบ  ตัวแบบการขนสง  และการใชโปรแกรมสั่งซื้อ

เขาชวยในการจัดการดานการผลิต 

คงเดิม 

BA402 การจัดการเชิงกลยุทธ      3 (3-0-6) 
(Strategic Management) 
กระบวนการวางแผนกลยุทธ การวิเคราะห

สภาพแวดลอมทางธุรกิจทั้งภายในและภายนอกเพื่อการ

ตัดสินใจของผูบริหารในการกําหนดวิสัยทัศน พันธกิจ และ 

กลยุทธในแตละระดับในองคการ การวิเคราะหถึงปจจัย

สําคัญที่มีผลตอการกําหนดกลยุทธ การนํากลยุทธไปสูการ

ปฏิบัต ิการควบคุมและประเมินผลกลยุทธ 

BA402 การจัดการเชิงกลยุทธ   3 (3-0-6) 
(Strategic Management) 
กระบวนการวางแผนกลยุทธ การวิเคราะห

สภาพแวดลอมทางธุรกิจทั้งภายในและภายนอกเพื่อ

การตัดสินใจของผูบริหารในการกําหนดวิสัยทัศน พันธ

ก ิจ และ กลยุทธ ในแตละระด ับในองค การ การ

วิเคราะหถึงปจจัยสําคัญที่มีผลตอการกําหนดกลยุทธ 

การน ํากลย ุทธ ไปส ู การปฏิบ ัต ิ การควบคุมและ

ประเมินผลกลยุทธ 

คงเดิม 

AC914 หลักการบัญชี      3 (3-0-6) 
(Principles of Accounting) 
ความหมายและวัตถุประสงคของการบัญชี 

แนวความคิดและวิธีการทางบัญชีตามหลักการบัญชีที่

รับรองทั่วไป รวมทั้งการจัดทํางบการเงินเพื่อแสดงผลการ

ดําเนินงานและฐานะการเงินของธุรกิจใหบริการ ธุรกิจซื้อ

ขายสินคา ธุรกิจอุตสาหกรรม และวิธีการบัญชีเกี่ยวกับ

ภาษีมูลคาเพิ่ม 

AC914 หลักการบัญชี   3 (3-0-6) 
(Principles of Accounting) 
ความหมายและวัตถุประสงคของการบัญชี 

แนวความคิดและวิธีการทางบัญชีตามหลักการบัญชีที่

รับรองทั่วไป รวมทั้งการจัดทํางบการเงินเพื่อแสดงผล

การดําเนินงานและฐานะการเงินของธุรกิจใหบริการ 

ธุรกิจซื ้อขายสินคา ธุรกิจอุตสาหกรรม และวิธีการ

บัญชีเกี่ยวกับภาษมีูลคาเพิ่ม 

คงเดิม 

EC915 เศรษฐศาสตรมหภาค    3 (3-0-6) 
(Macroeconomics) 
แนวความคิดและทฤษฎีทางเศรษฐศาสตรมห

ภาค รายไดประชาชาติ  ระบบเศรษฐกิจแบบปดและแบบ

เปด การคาระหวางประเทศและการเงินระหวางประเทศ 

นโยบายการเงิน นโยบายการคลัง ปญหาเศรษฐกิจบาง

ประการ อาทิ เงินเฟอ เงินฝด การวางงาน และมาตรการ

การแกไขปญหาของหนวยงานที่เกี่ยวของ 

 ยกเลิก 
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EC916 เศรษฐศาสตรจุลภาค    3 (3-0-6) 

(Microeconomics) 
แนวความคิดเกี่ยวกับอุปสงค อุปทานและความ

ยืดหยุน การตั้งราคาผลผลิต ทฤษฎีการบริโภค ทฤษฎีการ

ผลิต ประเภทของตลาด  การประยุกตหลักเศรษฐศาสตร

จุลภาคในการตัดสินใจทางธุรกิจ 

 ยกเลิก 

 

 EC914 หลักเศรษฐศาสตรธุรกิจ 3 (3-0-6) 
     (Principles of Economics for Business) 

หลักพื้นฐานทางเศรษฐกิจที่จําเปนสําหรับ

ธุรกิจทั้งระดับจุลภาคและมหภาค แนวคิดและการ

ค ํานวณรายได ประชาชาต ิ  การก ําหนดรายได

ประชาชาติ การคาระหวางประเทศ การเงิน การ

ธนาคารระหวางประเทศและปญหาเศรษฐกิจและ

นโยบาย แนวคิดเกี่ยวกับอุปสงค อุปทานและความ

ยืดหยุน การตั้งราคาผลผลิต โดยทฤษฎีเศรษฐศาสตร

เพื่อการตัดสินใจ 

วิชาใหม 

LW911 กฎหมายธุรกิจ      3 (3-0-6) 
(Business Law) 
หลักทั่วไปของกฎหมายแพงและพาณิชย เรื่อง

บุคคล ทรัพย นิติกรรม สัญญา หนี้ ละเมิด เอกเทศ สัญญา

ประเภทตางๆ และกฎหมายที่จําเปนตองใชในทางธุรกิจ 

รวมทั้งหลักกฎหมาย และวิธีปฏิบัติเกี ่ยวกับการจัดตั้ง  

อํานาจหนาที่  การดําเนินงาน  และการเลิกประกอบธุรกิจ

ของธุรกิจรูปแบบตางๆ โดยคํานึงถึงการมีจริยธรรมในการ

ดําเนินธุรกิจ 

LW911 กฎหมายธุรกิจ  3 (3-0-6) 
(Business Law) 
หลักทั่วไปของกฎหมายแพงและพาณิชย 

เร ื ่องบุคคล ทรัพย นิต ิกรรม สัญญา หนี ้ ละเมิด 

เอกเทศ  ส ัญญาประเภทต างๆ  และกฎหมายที่

จําเปนตองใชในทางธุรกิจ รวมทั้งหลักกฎหมาย และ

วิธีปฏิบัติเกี ่ยวกับการจัดตั ้ง  อํานาจหนาที ่  การ

ดําเนินงาน  และการเลิกประกอบธุรกิจของธุรกิจ

รูปแบบตางๆ โดยคํานึงถึงการมีจริยธรรมในการ

ดําเนินธุรกิจ 

คงเดิม 

SC911 สถิติธุรกิจ      3 (3-0-6) 
(Business Statistics) 
ความนาจะเปน  ตัวแปรสุ ม  การแจกแจง

ตัวอยาง  การสุมตัวอยาง  การประมาณคา  การทดสอบ

สมมติฐานในกรณีประชากรหนึ่งกลุมและประชากรสอง

กลุ ม   การวิเคราะหความแปรปรวน การวิเคราะห

สหสัมพันธ การทดสอบแบบไคสแควรและการวิเคราะห

ถดถอย 

SC911 สถิติธุรกิจ 3 (3-0-6) 
(Business Statistics) 
ความนาจะเปน  ตัวแปรสุม  การแจกแจง

ตัวอยาง  การสุ มตัวอยาง  การประมาณคา  การ

ทดสอบสมมติฐานในกรณีประชากรหนึ ่งกลุ มและ

ประชากรสองกลุม   การวิเคราะหความแปรปรวน 

การวิเคราะหสหสัมพันธ การทดสอบแบบไคสแควร

และการวิเคราะหถดถอย 

คงเดิม 
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เหตุผล

ประกอบ 
BG101 ธุรกิจเกมและอีสปอรต                      3 (3-0-6) 

Game and eSports Business  
ความหมายของเกม วีดีโอเกม ประวัติศาสตรเกม 

รูปแบบของธุรกิจเกมในปจจุบัน การสราง การผลิต การขาย 

และการโฆษณาทั้งในไทยและตางประเทศ แนวคิดทางธุรกิจที่

เกี่ยวของกับธุรกิจเกมและอีสปอรต กลวิธีสรางธุรกิจแบบลีน 

BG101 ธุรกิจเกมและอีสปอรต                     3 (3-0-6) 
Game and eSports Business  
ความหมายของเกม วีดีโอเกม ประวัติศาสตรเกม 

รูปแบบของธุรกิจเกมในปจจุบัน การสราง การผลิต การขาย 

และการโฆษณาทั้งในไทยและตางประเทศ แนวคิดทางธุรกิจที่

เกี่ยวของกับธุรกิจเกมและอีสปอรต กลวิธีสรางธุรกิจแบบลีน 

คงเดิม 

BG102 การผลิตสื่อดิจิทัล                             3 (2-2-5) 
Digital Media Production  

กระบวนการสรางสื่อดิจิทัล สื่อสารแนวคิด การวาง

องคประกอบ ทั้งรูปแบบกราฟกส และวีดีโอ เพื่อใชในงาน

โฆษณา ประชาสัมพันธ และเพื่อความบันเทิงใหเหมาะสมใน

ชองทางตางๆ 

BG102 การผลิตสื่อดิจิทัล                           3 (2-2-5) 
Digital Media Production 
กระบวนการสรางสื่อดิจิทัล สื่อสารแนวคิด การวาง

องคประกอบ ทั้งรูปแบบกราฟกส และวีดีโอ เพื่อใชในงาน

โฆษณา ประชาสัมพันธ และเพื่อความบันเทิงใหเหมาะสมใน

ชองทางตางๆ และนําเสนอขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ปรับ

คําอธิบาย

รายวิชา 

BG201 ศาสตรการเคนประสิทธิภาพ                3 (3-0-6) 
Performance Science  

สรีรวิทยาเบื้องตน อาหารและโภชนาการที่มีผลตอ

กายภาพและจิต ควบคุมอามรมณ และการเจริญสต ิ

กระบวนการออกกําลังกาย และดูแลสุขภาพ ผลกระทบตอ

สมองและการเรียนรู อารมณ เพื่อเคนประสิทธิภาพการทํางาน

และการแขงขัน 

BG201 ศาสตรการเคนประสิทธิภาพ      3 (3-0-6) 
Performance Science  

สรีรวิทยาเบื้องตน อาหารและโภชนาการที่มีผลตอ

กายภาพและจิต ควบคุมอามรมณ และการเจริญสติ 

กระบวนการออกกําลังกาย และดูแลสุขภาพ ผลกระทบตอ

สมองและการเรียนรู อารมณ เพื่อเคนประสิทธิภาพการ

ทํางานและการแขงขัน 

คงเดิม 

BG202 การตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต                      
                                                           3 (2-2-5) 

Digital Marketing for Game and eSports 
Business  
กระบวนการการทําการตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและ

อีสปอรต ตั้งแตการสรางแบรนด การตลาดผานสื่อสังคม

ออนไลน การโฆษณาออนไลนผานชองทางผูใหบริการตางๆ ทั้ง

ในรูปแบบของแผนปายโฆษณาดิจิทัล และวีดีโอ ติดตามศึกษา

และประเมินผลแคมเปญโฆษณาโดยใชวิธีการวิเคราะหขอมูล  

BG202 การตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต                            
                                                 3 (2-2-5) 
Digital Marketing for Game and eSports 
Business  
กระบวนการการทําการตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกม

และอีสปอรต ตั้งแตการสรางแบรนด การตลาดผานสื่อสังคม

ออนไลน การโฆษณาออนไลนผานชองทางผูใหบริการตางๆ 

ทั้งในรูปแบบของแผนปายโฆษณาดิจิทัล และวีดีโอ ติดตาม

ศึกษาและประเมินผลแคมเปญโฆษณาโดยใชวิธีการวิเคราะห

ขอมูล และนําเสนอขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  

ปรับ

คําอธิบาย

รายวิชา 
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ประกอบ 
BG301 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจเกม 

และอีสปอรต                                   3 (3-0-6) 
English for Game and eSports Buisness  
พัฒนาทักษะการใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทาง

ธุรกิจเกมและอีสปอรตโดยบูรณาการทักษะการฟง พูด อานและ

เขียน เปรียบเทียบและวิเคราะหขอมูล ฝกนําเสนอขอมูล การ

เจรจาตอรองทางธุรกิจ รวมทั้งครอบคลุมถึงการพัฒนา

บุคลิกภาพในการสือ่สารเชิงวัจนะและอวัจนะ เพื่อสรางความ

มั่นใจและนาเชื่อถือในการสื่อสารในแวดวงธุรกิจ 

BG301 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจเกม          
และอีสปอรต                               3 (3-0-6) 
English for Game and eSports Buisness  
พัฒนาทักษะการใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทาง

ธุรกิจเกมและอีสปอรตโดยบูรณาการทักษะการฟง พูด อาน

และเขียน เปรียบเทียบและวิเคราะหขอมูล ฝกนําเสนอขอมูล 

การเจรจาตอรองทางธุรกิจ รวมทั้งครอบคลุมถึงการพัฒนา

บุคลิกภาพในการสื่อสารเชิงวัจนะและอวัจนะ เพื่อสรางความ

มัน่ใจและนาเชื่อถือในการสื่อสารในแวดวงธุรกิจ  

คงเดิม 

BG302 การคิดเชิงสรางสรรคและการเลาเรื่อง     3 (3-0-6) 
Creative Thinking and Storytelling  

ความหมายและหลักของการคิดเชิงสรางสรรค    ฝก

กระบวนการคิดเชิงสรางสรรคในการหาความสัมพันธ และ

เชื่อมโยงขอมูลจากแหลงธุรกิจเกมและอีสปอรต เพื่อนํามาใชใน

การออกแบบโครงสรางเพื่อการเลาเรื่อง เทคนิคการเลาเรื่อง

ผานการสรางคอนเทนทใหนาสนใจ เขาใจงาย และเปน

ประโยชนตอการตัดสินใจในเชิงธุรกิจ 

BG302 การคิดเชิงสรางสรรคและการเลาเรื่อง   3 (3-0-6) 
Creative Thinking and Storytelling  

ความหมายและหลักของการคิดเชิงสรางสรรค     ฝก

กระบวนการคิดเชิงสรางสรรคในการหาความสัมพันธ และ

เชื่อมโยงขอมูลจากแหลงธุรกิจเกมและอีสปอรต เพื่อนํามาใช

ในการออกแบบโครงสรางเพื่อการเลาเรื่อง เทคนิคการเลา

เรื่องผานการสรางคอนเทนทใหนาสนใจ เขาใจงาย และเปน

ประโยชนตอการตัดสินใจในเชิงธุรกิจ  

คงเดิม 

BG303 จิตวิทยาสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต    3 (3-0-6) 
Psychology for Game and eSports Business  

จิตวิทยาพื้นฐานที่เกี่ยวของกับธุรกิจเกมและอีสปอรต เขาใจ

ธรรมชาติและขอจํากัดทางกายภาพของมนุษย พฤติกรรมทาง

จิตวิทยา และการตัดสินใจของผูบริโภค เพื่อการพัฒนาสินคา

และบริการใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

BG303 จิตวิทยาสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  3 (3-0-6) 
Psychology for Game and eSports Business  

จิตวิทยาพื้นฐานที่เกี่ยวของกับธุรกิจเกมและอีสปอรต เขาใจ

ธรรมชาติและขอจํากัดทางกายภาพของมนุษย พฤติกรรมทาง

จิตวิทยา และการตัดสินใจของผูบริโภค เพื่อการพัฒนาสินคา

และบริการใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย  

คงเดิม 

 BG320 การรับรูและความปลอดภัยของโลกไซเบอร  
                                                         3 (3-0-6)  
          (Cyberspace Literacy and Safety)  
การดํารงอยูในโลกดิจิทัลอยางมีประสิทธิภาพ หาชองทางทาง

สรางธุรกิจจากโลกดิจิทัล ศึกษาภัยคุกคามที่แฝงมาในโลก

ดิจิทัลในรูปแบบตาง ๆ ศึกษากระบวนการปองกันและแกไข

ปญหาที่อาจเกิดจากผูไมประสงคด ี

ยายมาจาก

วิชาเอก

เลือก 

BG401 ความเปนผูนํา และการทํางานเปนทีม     3 (3-0-6) 
Leadership and Team Dynamics  
คุณลักษณะของผูนํา วิธีการคิด กระบวนการแกปญหา 

การใหคําแนะนําอยางสรางสรรค การสื่อสาร เตรียมกล

ยุทธเพื่อการแขงขัน การจัดการแรงกดดัน การจัดการทีม การ

BG401 ความเปนผูนํา การทํางานเปนทีมและการจัดการ
ความสามารถ                              3 (3-0-6) 

Leadership, Team Dynamics, and Talent 
Management  
คุณลักษณะของผูนํา วิธีการคิด กระบวนการแกปญหา 

การใหคําแนะนําอยางสรางสรรค การสื่อสาร เตรียมกล

- ปรับชื่อ

วิชา 

- ปรับ

คําอธิบาย

รายวิชา 
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ประกอบ 
จัดการความขัดแยงระหวางคนในทีมเพื่อเปาหมายรวม อยางมี

ประสิทธิภาพ  

ยุทธเพื่อการแขงขัน การจัดการแรงกดดัน การจัดการทีม การ

จัดการความขัดแยงระหวางคนในทีมเพื่อเปาหมายรวม อยาง

มีประสิทธิภาพ พรอมทั้งการบริหารจัดการบุคลากรที่มี

ความสามารถ  
BG402 การบริหารโครงการธุรกิจเกมและอีสปอรต 

                                                   3 (3-0-6) 
Game and Esport Project Management  
ภาพรวมของการบริหารโครงธุรกิจเกมและอีสปอรต 

การศึกษาความเปนไปได การศึกษาความตองการของโครงการ 

การวางแผนการทํางาน การบริหารทีมงานและงบประมาณ การ

ควบคุมคุณภาพการติดตาม การประเมินและบริหารความเสี่ยง 

การประเมินหลังสงมอบโครงการ 

BG402 การบริหารโครงการธุรกิจเกมและอีสปอรต  
                                                   3 (3-0-6) 
Game and Esport Project Management  
ภาพรวมของการบริหารโครงธุรกิจเกมและอีสปอรต 

การศึกษาความเปนไปได การศึกษาความตองการของ

โครงการ การวางแผนการทํางาน การบริหารทีมงานและ

งบประมาณ การควบคุมคุณภาพการติดตาม การประเมินและ

บริหารความเสี่ยง การประเมินหลังสงมอบโครงการ 

คงเดิม 

BG403 โครงงานธุรกิจเกมและอีสปอรต            3 (0-6-3) 
Project in Game and eSports Business  
ใหนักศึกษาทํางานเดี่ยวหรืองานกลุมเพื่อทําโครงงาน

เฉพาะเกี่ยวกับธุรกิจเกมและอีสปอรต เปดโอกาสใหนักศึกษาได

ศึกษาปญหาจริงในธุรกิจ วิเคราะหปญหา และออกแบบวิธีการ

แกปญหาโดยประยุกตใชความรูที่เรียนมา หรือดําเนินงานวิจัยที่

เกี่ยวของกับธุรกิจเกมและอีสปอรต 

BG403 โครงงานธุรกิจเกมและอีสปอรต          3 (0-6-3) 
Project in Game and eSports Business  
ใหนักศึกษาทํางานเดี่ยวหรืองานกลุมเพื่อทําโครงงาน

เฉพาะเกี่ยวกับธุรกิจเกมและอีสปอรต เปดโอกาสใหนักศึกษา

ไดศึกษาปญหาจริงในธุรกิจ วิเคราะหปญหา และออกแบบ

วิธีการแกปญหาโดยประยุกตใชความรูที่เรียนมา หรือดําเนิน

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับธุรกิจเกมและอีสปอรต 

คงเดิม 

 

วิชาเอกเลือก 
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ประกอบ 
BG311 เกมมิฟเคชั่น                                  3 (3-0-6) 

Gamification  
ความหมายของเกม วีดีโอเกม ประวัติศาสตรเกม 

รูปแบบของธุรกิจเกมในปจจุบัน การสราง การผลิต การขาย 

และการโฆษณาทั้งในไทยและตางประเทศ แนวคิดทางธุรกิจที่

เกี่ยวของกับธุรกิจเกมและอีสปอรต 

BG311 เกมมิฟเคชั่น                                3 (3-0-6) 
Gamification  
การใชระบบของเกม และองคประกอบของเกม เชน 

การคิดคะแนน และการจัดอันดับ มาประยุกตใชทางดาน

ธุรกิจ การโฆษณา และการบริหาร เพื่อกระตุนความสนใจและ

ความนาติดตามของสินคาและบริการ รวมทั้งวิธีการ

ประเมินผลสัมฤทธิ ์

ปรับ

คําอธิบาย

รายวิชา 

BG312 การออกแบบเกม                             3 (3-0-6) 
Game Design  
กระบวนการการออกแบบเกมใหผูเลนมีอารมณรวม 

นิยามความสนุก สรางสรรความสนุก โดยใชทฤษฎีทางจิตวิทยา 

การวิเคราะหจากเกมที่ประสบความสําเร็จในดานตางๆ และ

กระบวนการสรางเกมที่ดี 

BG312 การออกแบบเกม                           3 (3-0-6) 
Game Design  
กระบวนการการออกแบบเกมใหผูเลนมีอารมณรวม 

นิยามความสนุก สรางสรรความสนุก โดยใชทฤษฎีทาง

จิตวิทยา การวิเคราะหจากเกมที่ประสบความสําเร็จในดาน

ตางๆ และกระบวนการสรางเกมที่ดี 

คงเดิม 
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ประกอบ 
BG313 กีฬาอีสปอรต                              3 (2-2-5) 

eSports  
เรียนรูประวัติความเปนมา กระบวนการพัฒนาเกมที่

เกี่ยวของกับกีฬาอีสปอรต ความเหมือนความแตกตางระหวาง

เกมทั่วไป การบริหารจัดการนักกีฬาอีสปอรต บริหารเวลา 

ผูสนับสนุน และการโฆษณา การจัดการผูติดตาม รวมทั้งการ

พัฒนาบุคลิกภาพใหเปนนักกีฬาอีสปอรตที่ด ี

BG313 กีฬาอีสปอรต                          3 (2-2-5) 
eSports  
เรียนรูประวัติความเปนมา กระบวนการพัฒนาเกมที่

เกี่ยวของกับกีฬาอีสปอรต ความเหมือนความแตกตางระหวาง

เกมทั่วไป การบริหารจัดการนักกีฬาอีสปอรต บริหารเวลา 

ผูสนับสนุน และการโฆษณา การจัดการผูติดตาม รวมทั้งการ

พัฒนาบุคลิกภาพใหเปนนักกีฬาอีสปอรตที่ด ี

  

คงเดิม 

BG314 ทฤษฎีเกม                                     3 (3-0-6) 
Game Theory  
ทฤษฎีทางคณิตศาสตรที่ใชในการสรางปฏิสัมพันธทาง

ยุทธศาสตรระหวางตัวแทนที่มีเหตุมีผล (และไมมีเหตุผล) 

นอกเหนือจากสิ่งที่เราเรียกวา "เกม" ในภาษาทั่วไป การสราง

แบบจําลองความขัดแยงระหวางประเทศแคมเปญทางการเมือง

การแขงขันระหวาง บริษัทและพฤติกรรมการซื้อขายในตลาด

ตางๆ 

BG314 ทฤษฎีเกม                                   3 (3-0-6) 
Game Theory  
ทฤษฎีทางคณิตศาสตรที่ใชในการสรางปฏิสัมพันธทาง

ยุทธศาสตรระหวางตัวแทนที่มีเหตุมีผล (และไมมีเหตุผล) 

นอกเหนือจากสิ่งที่เราเรียกวา "เกม" ในภาษาทั่วไป การสราง

แบบจําลองความขัดแยงระหวางประเทศแคมเปญทาง

การเมืองการแขงขันระหวาง บริษัทและพฤติกรรมการซื้อขาย

ในตลาดตางๆ  

คงเดิม 

BG315 การพัฒนาเกม                                3 (2-2-5) 
Game Development  
กระบวนการพัฒนาเกม ตั้งแตขั้นตอนการออกแบบ 

สรางโปรโตไทป พัฒนาดวยเครื่องมือเกมเอ็นจิ้น การทดสอบ

เกม การตลาด และชองทางการจัดจําหนายเกม 

BG315 การพัฒนาเกม                              3 (2-2-5) 
Game Development  
กระบวนการพัฒนาเกม ตั้งแตขั้นตอนการออกแบบ 

สรางโปรโตไทป พัฒนาดวยเครื่องมือเกมเอ็นจิ้น การทดสอบ

เกม การตลาด และชองทางการจัดจําหนายเกม 

  

คงเดิม 

BG316 ปญญาประดิษฐสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต 
 3 (2-2-5) 

Artificial Intelligence for Game and eSports 
Business  
ปญญาประดิษฐประวัติ ทฤษฎีที่เกี่ยวของ การ

ประยุกตใชสําหรับเกม เกมทรีมินิแมกซ การคนหาเสนทาง และ

การเดินในแผนที่ ไฟไนทสเตจแมชชีน ระบบการสรางกฎ และ

เสนโคงการตอบสนอง ปญญาแบบ สวอรม ตัวละครอิสระ 

ระบบสคริปต และระบบบอทในเกม และการนํามาใชในเชิง

ธุรกิจ 

BG316 ปญญาประดิษฐสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต 
 3 (2-2-5) 

Artificial Intelligence for Game and eSports 
Business  
ปญญาประดิษฐประวัติ ทฤษฎีที่เกี่ยวของ การ

ประยุกตใชสําหรับเกม เกมทรีมินิแมกซ การคนหาเสนทาง 

และการเดินในแผนที่ ไฟไนทสเตจแมชชีน ระบบการสรางกฎ 

และเสนโคงการตอบสนอง ปญญาแบบ สวอรม ตัวละครอิสระ 

ระบบสคริปต และระบบบอทในเกม และการนํามาใชในเชิง

ธุรกิจ 

คงเดิม 

BG317 การพากษสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต   3(2-2-5) 
         (Casting for Game and eSports Business)      

กระบวนการพากษในทางธุรกิจเกมและอีสปอรต วาง

แผนการนําเสนอ การผูเรื่องราว การหายใจและการใชนํ้าเสียง

สื่ออารมณใหเหมาะสม ใหสนุก นาสนใจ 

BG317 การพากษสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  3(2-2-5) 
         (Casting for Game and eSports Business)      

กระบวนการพากษในทางธุรกิจเกมและอีสปอรต วาง

แผนการนําเสนอ การผูเรื่องราว การหายใจและการใชนํ้าเสียง

สื่ออารมณใหเหมาะสม ใหสนุก นาสนใจ  

คงเดิม 
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ประกอบ 
BG318 กฎหมายและจริยศาสตรทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 
                                                           3 (3-0-6) 
   Laws and Ethics for Game and eSports Business  

กฎหมายตางๆ ที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ปญหาตางๆ ที่เกิดจากการใชทรัพยากรสารสนเทศ เชน 

อาชญากรรมคอมพิวเตอร การละเมิดทรัพยสินทางปญญา การ

คุมครองขอมูล การคุมครองความเปนสวนตัว รวมถึง

จรรยาบรรณในการพัฒนาสื่อประสม และจรรยาบรรณในการ

นําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใช 

BG318 กฎหมายและจริยศาสตรทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 
                                                         3 (3-0-6) 
Laws and Ethics for Game and eSports Business  

กฎหมายตางๆ ที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ปญหาตางๆ ที่เกิดจากการใชทรัพยากรสารสนเทศ เชน 

อาชญากรรมคอมพิวเตอร การละเมิดทรัพยสินทางปญญา 

การคุมครองขอมูล การคุมครองความเปนสวนตัว รวมถึง

จรรยาบรรณในการพฒันาสื่อประสม และจรรยาบรรณในการ

นําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใช 

  

คงเดิม 

BG319 การนําเสนอผลงาน และการพูดในที่สาธารณะ 
                                                          3 (3-0-6) 
Public Speaking and Presentation  

การนําเสนอผลงานใหเปนที่นาสนใจแกลูกคา การพูดใน

ที่สาธารณะที่เพิ่มโอกาสทางธุรกิจ เทคนิคการพูดโนมนาว ชักจูง 

และการใหขอมูลที่กระชับ ไดใจความ นาสนใจ รวมทั้งการใช

ภาษากาย การใชนํ้าเสียงอยางมีประสิทธิภาพ การเลือกเสื้อผา

และการตางกายที่เหมาะสม โดยการเรียนการสอนจะเนนการ

ปฏิบัติเปนสําคัญ 

BG319 การนําเสนอผลงาน และการพูดในที่สาธารณะ 
                                                       3 (3-0-6) 
Public Speaking and Presentation  

การนําเสนอผลงานใหเปนที่นาสนใจแกลูกคา การพูด

ในที่สาธารณะที่เพิ่มโอกาสทางธุรกจิ เทคนิคการพูดโนมนาว 

ชักจูง และการใหขอมูลที่กระชับ ไดใจความ นาสนใจ รวมทั้ง

การใชภาษากาย การใชนํ้าเสียงอยางมีประสิทธิภาพ การ

เลือกเสื้อผาและการตางกายที่เหมาะสม โดยการเรียนการ

สอนจะเนนการปฏิบัติเปนสําคัญ  

คงเดิม 

BG320 การรับรูและความปลอดภัยของโลกไซเบอร 
                                                          3 (3-0-6) 

Cyberspace Literacy and Safety  
การดํารงอยูในโลกดิจิทัลอยางมีประสิทธิภาพ หา

ชองทางทางสรางธุรกิจจากโลกดิจิทัล ศึกษาภัยคุกคามที่แฝงมา

ในโลกดิจิทัลในรูปแบบตาง ๆ ศึกษากระบวนการปองกันและ

แกไขปญหาที่อาจเกิดจากผูไมประสงคด ี 

 
ยายไป

วิชาเอก

บังคับ 

 
BG321 การจัดการจัดอีเวนท                      3 (3-0-6) 

Event Management  
จัดการและบริหารงานอีเวนท บริหารโครงการและ

งบประมาณ จัดหาผูสนับสนุน การเจรตอรอง และประสาน 

งาน การสรางประสบการณที่โดดเดนทั้งออฟไลน หรือ 

ออนไลน ใหเกิดความประทับใจจนสรางเปนธุรกิจไดอยาง

ยั่งยืน  

วิชาใหม 

 
BG322 การพัฒนาธุรกิจดานธุรกิจเกมและอีสปอรต 

                                              3 (3-0-6) 
Game and eSports Business Development 
การพัฒนาธุรกิจที่เกี่ยวของกับธุรกิจเกมและอี

สปอรต ใหเกิดความยั่งยืน ภายใตสังคมสมัยใหม  

วิชาใหม  
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ประกอบ  
BG323 การสรางธุรกิจบนเมตาเวิรสและสกุลเงินดิจิทัล 
                                                        3 (3-0-6) 

Metaverse and Cryptocurrency Business 
Development  
ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสกุลเงินดิจิตอล เทคโนโลยี

บล็อกเชน เมตาเวิรส และเทคโนโลยีเสมือนจริง (extended 

reality) สกุลเงินดิจิตอลที่สําคัญ สวนตอขยาย โอกาสการ

สรางโอกาสธุรกิจดวยใชเครื่องมือทางเทคโนโลยีเสมือนจริง 

NFT Defi Gamfi ขอควรระวังและจริยธรรมในโลกเหมือน  

วิชาใหม  

 
BG324 การวิเคราะหและการนําเสนอขอมูลดิจิทัล 

                                             3 (2-2-5) 
Digital Data Analytics and Visualization  
การจัดการและการวิเคราะหขอมูลทางดิจิทัล เพื่อการ

ตัดสินใจ การนําเสนอขอมูลใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด พรอม

ทั้งขอควรระวังเรื่องกฎหมายขอบังคับที่เกี่ยวของ เชน พรบ. 

คุมครองขอมูลสวนบุคคล  

วิชาใหม  

 
BG325 ซอฟตพาวเวอรเชิงปฏิบัต ิ               3 (3-0-6) 

Practical Approaches in Soft power  
การสรางและซอฟตพาวเวอรที่ดึงดูดทางความคิด 

คานิยม และวัฒนธรรม กระตุนใหเกิดความเชื่อและโนมนาว

มุมมองฃองตลาด เพื่อใชเปนกลยุทธเพื่อใหบรรลุเปาหมาย

ทางธุรกิจ ศึกษากรณีศึกษาของประเทศดางๆ และฝกปฎิบัติ

ในปญหาตางๆ   

วิชาใหม  

BG451 การศึกษาสวนบุคคล 1                      3 (3-0-6) 
Independent study 1  

หัวขอตางๆที่นาสนใจเฉพาะบุคคลเกี่ยวกับธุรกิจเกมและ

อีสปอรต โดยมีอาจารยผูสอนเปนที่ปรึกษา และอภิปรายผล

การศึกษา 

BG451 การศึกษาสวนบุคคล 1                   3 (3-0-6) 
Independent study 1  

หัวขอตางๆที่นาสนใจเฉพาะบุคคลเกี่ยวกับธุรกิจเกม

และอีสปอรต โดยมีอาจารยผูสอนเปนที่ปรึกษา และอภิปราย

ผลการศึกษา 

คงเดิม 

BG452 การศึกษาสวนบุคคล 2                      3 (3-0-6) 
Independent study 2  
หัวขอตางๆที่นาสนใจเฉพาะบุคคลเกี่ยวกับธุรกิจเกมและ

อีสปอรต โดยมีอาจารยผูสอนเปนที่ปรึกษา และอภิปรายผล

การศึกษา 

BG452 การศึกษาสวนบุคคล 2                   3 (3-0-6) 
Independent study 2  
หัวขอตางๆที่นาสนใจเฉพาะบุคคลเกี่ยวกับธุรกิจเกม

และอีสปอรต โดยมีอาจารยผูสอนเปนที่ปรึกษา และอภิปราย

ผลการศึกษา  

คงเดิม 

BG453 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบตัิการทางธุรกิจเกม 
และอีสปอรต 1                                3 (2-2-5) 
Operational Special Topics in Game and 
eSports Business 1  

BG453 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกม 
และอีสปอรต 1                              3 (2-2-5) 
Operational Special Topics in Game and 
eSports Business 1  

คงเดิม 
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ประกอบ 
หัวขอทางดานธุรกิจเกมและอีสปอรตเชิงปฏิบัติการที่

นาสนใจ เปนประโยชน หรือเปนที่ตองการในตลาดแรงงาน 

หัวขอทางดานธุรกิจเกมและอีสปอรตเชิงปฏิบัติการที่

นาสนใจ เปนประโยชน หรือเปนที่ตองการในตลาดแรงงาน 

BG454 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกม 
  และอีสปอรต 2                              3 (2-2-5) 
Operational Special Topics in Game and 
eSports Business 1  
หัวขอทางดานธุรกิจเกมและอีสปอรตเชิงปฏิบัติการที่

นาสนใจ เปนประโยชน หรือเปนที่ตองการในตลาดแรงงาน 

BG454 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกม 
          และอีสปอรต 2                            3 (2-2-5) 

Operational Special Topics in Game and 
eSports Business 1  
หัวขอทางดานธุรกิจเกมและอีสปอรตเชิงปฏิบัติการที่

นาสนใจ เปนประโยชน หรือเปนที่ตองการในตลาดแรงงาน  

คงเดิม 

BG455 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต1   3 (3-0-6) 
Special Topics in Game and eSports Business I  

หัวขอทางดานธุรกิจเกมและอีสปอรตที่นาสนใจ เปน

ประโยชน หรือเปนที่ตองการในตลาดแรงงาน 

BG455 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต1 3 (3-0-6) 

Special Topics in Game and eSports Business I  
หัวขอทางดานธุรกิจเกมและอีสปอรตที่นาสนใจ เปน

ประโยชน หรือเปนที่ตองการในตลาดแรงงาน 

คงเดิม 

BG456 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต2   3 (3-0-6) 
Special Topics in Game and eSports Business II  

หัวขอทางดานธุรกิจเกมและอีสปอรตที่นาสนใจ เปน

ประโยชน หรือเปนที่ตองการในตลาดแรงงาน 

BG456 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต2 3 (3-0-6) 
Special Topics in Game and eSports Business II  

หัวขอทางดานธุรกิจเกมและอีสปอรตที่นาสนใจ เปน

ประโยชน หรือเปนทีต่องการในตลาดแรงงาน 

คงเดิม 

BG300 การฝกงาน                                   3 (0-40-0) 
Internship  
การทํางานจริงในหนวยงานที่เกี่ยวของกับงานทางธุรกิจ

เกมและอีสปอรตเปนเวลาอยางนอย 300 ชั่วโมง พรอมทั้ง

จัดทํารายงานเกี่ยวกับงานที่ทําเพื่อนําเสนอ  

BG300 การฝกงาน                                3 (270 ชม.) 
Internship  
การทํางานจริงในหนวยงานที่เกี่ยวของกับงานทาง

ธุรกิจเกมและอีสปอรตเปนเวลาอยางนอย 300 ชั่วโมง พรอม

ทั้งจัดทํารายงานเกี่ยวกับงานที่ทําเพื่อนําเสนอ 

ปรับจํานวน

ชั่วโมง

ฝกงาน 

BG800 สหกิจศึกษา                               6 (0-40-20) 
Cooperative Education  
การปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการอยางมีระบบ 

ตามสาขาวิชาที่ศึกษาเปนระยะเวลา 1 ภาคการศึกษา ในฐานะ

พนักงานชั่วคราว นักศึกษาจะตองเขารับการเตรียมความพรอม

ทั้งทางดานวิชาการ และการปฏิบัติตนในสังคมการทํางาน 

รวมทั้งดําเนินการตามขั้นตอนของสหกิจศึกษา ที่มหาวิทยาลัย

กําหนด การปฏิบัติงานและการประเมินผลอยูภายใตการกํากับ

ดูแลของอาจารยที่ปรึกษาของสาขาวิชาและพนักงานที่ปรึกษาที่

สถานประกอบการมอบหมาย 

BG800 สหกิจศึกษา                             6 (0-40-20) 
Cooperative Education  
การปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการอยางมีระบบ 

ตามสาขาวิชาที่ศึกษาเปนระยะเวลา 1 ภาคการศึกษา ใน

ฐานะพนักงานชั่วคราว นักศึกษาจะตองเขารับการเตรียม

ความพรอมทั้งทางดานวิชาการ และการปฏิบัติตนในสังคม

การทํางาน รวมทั้งดําเนินการตามขั้นตอนของสหกิจศึกษา ที่

มหาวิทยาลัยกําหนด การปฏิบัติงานและการประเมินผลอยู

ภายใตการกํากับดูแลของอาจารยที่ปรึกษาของสาขาวิชาและ

พนักงานที่ปรึกษาที่สถานประกอบการมอบหมาย 

คงเดิม 
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รายวิชาที่เทียบได รายวิชาที่เทียบได 

BA103 องคการและการจัดการ  (3 หนวยกิต) BA103 องคการและการจัดการ  (3 หนวยกิต) 

BA201 หลักการตลาด (3 หนวยกิต) BA201 หลักการตลาด (3 หนวยกิต) 

BA205 การเงินธุรกิจ (3 หนวยกิต) BA205 การเงินธุรกิจ (3 หนวยกิต) 

BA209 การภาษีอากร (3 หนวยกิต) BA209 การภาษีอากร (3 หนวยกิต) 

BA304 การจัดการการปฏิบัติการ (3 หนวยกิต) BA304 การจัดการการปฏิบัติการ (3 หนวยกิต) 

BA402 การจัดการเชิงกลยุทธ (3 หนวยกิต) 

AC914 หลักการบัญชี (3 หนวยกิต) 

BA402 การจัดการเชิงกลยุทธ (3 หนวยกิต) 

AC914 หลักการบัญช ี(3 หนวยกิต) 

EC914 หลักเศรษฐศาสตรธุรกิจ (3 หนวยกิต) 

LW911 กฎหมายธุรกิจ (3 หนวยกิต) 

EC914 หลักเศรษฐศาสตรธุรกิจ (3 หนวยกิต) 

LW911 กฎหมายธุรกิจ (3 หนวยกิต) 

SC911 สถิติธุรกิจ (3 หนวยกิต) SC911 สถิติธุรกิจ (3 หนวยกิต) 

BG101 ธุรกิจเกมและอีสปอรต (3 หนวยกิต) BG101 ธุรกิจเกมและอีสปอรต (3 หนวยกิต) 

BG102 การผลิตสื่อดิจิทัล (3 หนวยกิต) BG102 การผลิตสื่อดิจิทัล (3 หนวยกิต) 

BG201 ศาสตรการเคนประสิทธิภาพ (3 หนวยกิต) BG201 ศาสตรการเคนประสิทธิภาพ (3 หนวยกิต) 

BG202 การตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต                 

(3 หนวยกิต) 

BG202 การตลาดดิจิทัลสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต              

(3 หนวยกิต) 

BG301 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 

(3 หนวยกิต) 

BG301 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 

(3 หนวยกิต) 

BG302 การคิดเชิงสรางสรรคและการเลาเรื่อง (3 หนวยกิต) BG302 การคิดเชิงสรางสรรคและการเลาเรื่อง (3 หนวยกิต) 

BG303 จิตวิทยาสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต (3 หนวยกิต) BG303 จิตวิทยาสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต (3 หนวยกิต) 

BG401 ความเปนผูนําและการทํางานเปนทีม (3 หนวยกิต) BG401 ความเปนผูนํา การทํางานเปนทีมและการจัดการ

ความสามารถ (3 หนวยกิต) 

BG402 การบริหารโครงการธุรกิจเกมและอีสปอรต                 

(3 หนวยกิต) 

BG402 การบริหารโครงการธุรกิจเกมและอีสปอรต                   

(3 หนวยกิต) 

BG403 โครงงานธุรกิจเกมและอีสปอรต (3 หนวยกิต) BG403 โครงงานธุรกิจเกมและอีสปอรต (3 หนวยกิต) 

BG311 เกมมิฟเคชั่น (3 หนวยกิต) BG311 เกมมิฟเคชั่น (3 หนวยกิต) 

BG312 การออกแบบเกม (3 หนวยกิต) BG312 การออกแบบเกม (3 หนวยกิต) 

BG313 กีฬาอีสปอรต (3 หนวยกิต) BG313 กีฬาอีสปอรต (3 หนวยกิต) 

BG314 ทฤษฎีเกม (3 หนวยกิต) BG314 ทฤษฎีเกม (3 หนวยกิต) 

BG315 การพัฒนาเกม (3 หนวยกิต) BG315 การพัฒนาเกม (3 หนวยกิต) 

BG316 ปญญาประดิษฐสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต                  

(3 หนวยกิต) 

BG316 ปญญาประดิษฐสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต                

(3 หนวยกิต) 

BG317 การออกแบบกราฟกสสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต  

(3 หนวยกิต) 

BG317 การออกแบบกราฟกสสําหรับธุรกิจเกมและอีสปอรต      

(3 หนวยกิต) 
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BG318 กฎหมายและจริยศาสตรทางธุรกิจเกมและอีสปอรต   

(3 หนวยกิต) 

BG318 กฎหมายและจริยศาสตรทางธุรกิจเกมและอีสปอรต    

(3 หนวยกิต) 

BG319 การนําเสนอผลงาน และการพูดในที่สาธารณะ           

(3 หนวยกิต) 

BG319 การนําเสนอผลงาน และการพูดในที่สาธารณะ                 

(3 หนวยกิต) 

BG320 การรับรูและความปลอดภัยของโลกไซเบอร              

(3 หนวยกิต) 

BG320 การรับรูและความปลอดภัยของโลกไซเบอร                 

(3 หนวยกิต) 

BG451 การศึกษาสวนบุคคล 1 (3 หนวยกิต) BG451 การศึกษาสวนบุคคล 1 (3 หนวยกิต) 

BG452 การศึกษาสวนบุคคล 2 (3 หนวยกิต) BG452 การศึกษาสวนบุคคล 2 (3 หนวยกิต) 

BG453 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 1 

(3 หนวยกิต) 

BG453 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 1 

(3 หนวยกิต) 

BG454 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 2 

(3 หนวยกิต) 

BG454 หัวขอพิเศษเชิงปฎิบัติการทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 2 

(3 หนวยกิต) 

BG455 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 1 (3 หนวยกิต) BG455 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 1 (3 หนวยกิต) 

BG456 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 2 (3 หนวยกิต) BG456 หัวขอพิเศษทางธุรกิจเกมและอีสปอรต 2 (3 หนวยกิต) 

BG300 การฝกงาน (3 หนวยกิต) BG300 การฝกงาน (3 หนวยกิต) 

รายวิชาที่เทียบไมได รายวิชาที่เทียบไมได 
- BG321 การจัดการจัดอีเวนท (3 หนวยกิต) 

 BG322 การพัฒนาธุรกิจดานธุรกิจเกมและอีสปอรต                

(3 หนวยกิต) 

 BG323 การสรางธุรกิจบนเมตาเวิรสและสกุลเงินดิจิทัล                   

(3 หนวยกิต) 

 BG324 การวิเคราะหและการนําเสนอขอมูลดิจิทัล (3 หนวยกิต) 

 BG325 การบรรยายเกมและอีสปอรต (3 หนวยกิต) 

 BG325 ซอฟตพาวเวอรเชิงปฏิบัต ิ(3 หนวยกิต) 

 

 
 



 

  
 

 

ภาคผนวก 
 
ภาคผนวก ก หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ระดับปริญญาตรี หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2564 (คร้ังท่ี 2) 

ภาคผนวก ข      ระเบียบมหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

- วาดวย การศึกษาระบบหนวยกิตข้ันปริญญาบัณฑิต พ.ศ. 2545 
- วาดวย การศึกษาระบบหนวยกิตข้ันปริญญาบัณฑิต (ฉบับท่ี 6) พ.ศ. 2563 
- วาดวย การเทียบโอนผลการเรียนและผลลัพธการเรียนรูเขาศึกษาในระบบ พ.ศ. 2563 

ภาคผนวก ค   ผลงานทางวิชาการตองมีอยางนอย 1 ช้ิน (ยอนหลัง 5 ป) ของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและ
อาจารยประจําหลักสูตร 

ภาคผนวก ง  การดําเนินการตามแนวทาง Outcome-Based Education (OBE) 
ภาคผนวก จ คําส่ังสภามหาวิทยาลัยหอการคาไทย ท่ี 27/2565  เร่ือง  แตงต้ังคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร 
ภาคผนวก ฉ เอกสาร MOU กรณีท่ีมีการลงนามกับมหาวิทยาลัยคูสัญญา 
ภาคผนวก ช การกําหนดคุณวุฒิของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจําหลักสูตร                         

หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอรต 
  



 

  
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก  
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป ระดับปริญญาตร ี 
หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2564  

(ครั้งที่ 2) 
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มĀาüิทยาลัยĀอการค้าไทย 
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Āมüดüิชาýึกþาทั่üไป 

Āลักÿูตรปรับปรุง พ.ý. 2564 

General Education Courses 

Revised Edition, Year 2021 
 

1. ชื่อĀมüดüิชา 

 1.1 ชื่อภาþาไทย: Āมüดüิชาýึกþาทั่üไป 

 1.2 ชื่อภาþาอังกฤþ: General Education Courses 
 

2. Āน่üยงานที่รับผิดชอบ (Responsible Division) 

 ฝ่ćยüชิćกćร  มĀćüทิยćลĆยĀĂกćรค้ćไทย (Academic Affairs Division)  
 

3. จ านüนĀน่üยกิตที่เรียนของĀมüดüิชาýึกþาทั่üไป (Number of Credits in General Education Courses) 

 ไม่น้Ăยกü่ć 30 Āน่üยกิต (No fewer than 30 credits) 

 

4. ÿถานภาพĀลักÿูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เĀ็นชอบĀลักÿตูร (curriculum status, approval, and 

endorsement)  

4.1 ĀลĆกÿูตรĀมüดüิชćýึกþćทĆ่üไป ĀลĆกÿูตรปรĆบปรุง พ.ý. 2564 ปรĆบปรุงมćจćก ĀลĆกÿูตรĀมüดüิชć

ýึกþćทĆ่üไป ĀลĆกÿูตรปรĆบปรุง พ.ý. 2560 (General Education courses 2021 were revised from those 

of Year 2017.) 

 4.2 คณąกรรมกćรพĆฒนćĀลĆกÿูตร ได้พิจćรณćแลąใĀ้คüćมเĀ็นชĂบในกćรปรąชุมเมื่ĂüĆนที่ 30 เมþćยน 

2564 

(The Curriculum Development Committee approved and endorsed the curriculum in the meeting 

on 30 April 2021.) 

 4.3 ÿภćüิชćกćร พิจćรณćใĀ้คüćมเĀ็นชĂบกćรปรĆบปรุงĀลĆกÿูตรĀมüดüิชćýึกþćทĆ่üไป ĀลĆกÿูตร

ปรĆบปรุง พ.ý. 2564 ในกćรปรąชุมครĆ้งที่ 3/2564 เมื่ĂüĆนที่ 24 มิถุนćยน 2564 (The UTCC Academic 

Committee endorsed the revised General Education Curriculum 2021 in the meeting number 

3/2564 on 24 June 2021.) 
 4.4 ÿภćมĀćüิทยćลĆย พิจćรณćĂนุมĆติกćรปรĆบปรุงĀลĆกÿูตรĀมüดüิชćýึกþćทĆ่üไป ĀลĆกÿูตรปรĆบปรุง  
พ.ý. 2564 ในกćรปรąชุมครĆ้งที่ 4/2564(347) เมื่ĂüĆนที่ 7 กรกฎćคม 2564 (The University Council 

approved the revised General Education Curriculum 2021 in the meeting number 4/2564(347) 

on 7 July 2021) 

 

เปิดÿอนเริ่มภาคต้น  ปีการýึกþา 2564 (Effective: First Semester, Academic Year 2021) 



การปรับปรุงแก้ไขรายละเอียดĀมüดüิชาýึกþาทั่üไปเพื่มเติม 

ครั้งที่ 1 

 1) ÿภćüิชćกćร พิจćรณćใĀ้คüćมเĀ็นชĂบกćรปรĆบปรุงĀลĆกÿูตรĀมüดüิชćýึกþćทĆ่üไป ĀลĆกÿูตร

ปรĆบปรุง พ.ý. 2564 (ปรĆบปรุงเล็กน้Ăย)  ในกćรปรąชุมครĆ้งที่ 3/2565 เมื่ĂüĆนที่ 23 มิถุนćยน 2565 (The UTCC 

Academic Committee endorsed the small revised General Education Curriculum 2021 in the 

meeting number 3/2565 on 23 June 2022.) 
 2) ÿภćมĀćüิทยćลĆย พิจćรณćĂนุมĆติกćรปรĆบปรุงĀลĆกÿูตรĀมüดüิชćýึกþćทĆ่üไป ĀลĆกÿูตรปรĆบปรุง  
พ.ý. 2564 (ปรĆบปรุงเล็กน้Ăย) ในกćรปรąชุมครĆ้งที่ 4/2565 (353) เมื่ĂüĆนที่ 6 กรกฎćคม 2565 (The 

University Council approved the small revised General Education Curriculum 2021 in the meeting 

number 4/2565(353) on 6 July 2022) 

เปิดÿอนเริ่มภาคต้น  ปีการýึกþา 2565 (Effective: First Semester, Academic Year 2022) 
คร้ังที่ 2 

 1) ÿภćüิชćกćร พิจćรณćใĀ้คüćมเĀ็นชĂบกćรปรĆบปรุงĀลĆกÿูตรĀมüดüิชćýึกþćทĆ่üไป ĀลĆกÿูตร

ปรĆบปรุง พ.ý. 2564 (ปรĆบปรุงเล็กน้Ăย)  ในกćรปรąชุมครĆ้งที่ 7/2565 เมื่ĂüĆนที่ 15 ธĆนüćคม 2565 (The UTCC 

Academic Committee endorsed the small revised General Education Curriculum 2021 in the 

meeting number 7/2565 on 15 December 2022.) 
 2) ÿภćมĀćüิทยćลĆย พิจćรณćĂนุมĆติกćรปรĆบปรุงĀลĆกÿูตรĀมüดüิชćýึกþćทĆ่üไป ĀลĆกÿูตรปรĆบปรุง  
พ.ý. 2564 (ปรĆบปรุงเล็กน้Ăย) ในกćรปรąชุมครĆ้งที่ 1/2566 (357) เมื่ĂüĆนที่ 13 มกรćคม 2566  (The 

University Council approved the small revised General Education Curriculum 2021 in the meeting 

number 1/2566 (357) on 13 January 2023) 

เปิดÿอนเริ่มภาคต้น  ปีการýึกþา 2566 (Effective: First Semester, Academic Year 2023) 
 

5. ÿถานที่จัดการเรียนการÿอน (Teaching and Learning Venues) 
มĀćüิทยćลĆยĀĂกćรค้ćไทย (University of the Thai Chamber of Commerce) 

 

6. ÿถานการณ์ภายนอกĀรือการพัฒนาที่จ าเป็นต้องน ามาพิจารณาในการüางแผนĀมüดüิชาýึกþาทั่üไป 

 6.1 ÿถานการณ์ภายนอกĀรือการพัฒนาทางเýรþฐกิจ ÿังคม และüัฒนธรรม 

  จćกข้Ăมูลตćมแผนด้ćนกćรĂุดมýึกþć เพื่ĂผลิตแลąพĆฒนćก ćลĆงคนขĂงปรąเทý พ.ý. 2564-2570 พบü่ć ปรąเทý

ไทยมีกćรเปลี่ยนแปลงโครงÿร้ćงปรąชćกรแลąÿĆงคม ซึ่งÿ่งผลกรąทบต่ĂĂุดมýึกþćĂย่ćงเĀ็นได้ชĆด ในด้ćนĂĆตรćกćรเกิดขĂง

ปรąชćกรไทยที่ลดลงĂย่ćงต่Ăเนื่Ăง แลą จćกผลกćรจĆดĂĆนดĆบโดย Human Capital Index 2016 ขĂง WEF พบü่ć ปรąเทý

ไทยถูกจĆดĂĆนดĆบĂยู่ที่ 48 จćกจ ćนüน 130 ปรąเทý แÿดงใĀ้เĀ็นü่ć คุณภćพขĂงปรąชćกรไทยĂยู่ในรąดĆบปćนกลćง ซึ่งยĆง

ต้ĂงกćรกćรพĆฒนćใĀ้มีคุณภćพมćกขึ้น นĂกจćกนี้ ปรąเทýไทยก ćลĆงงÿูญเÿียก ćลĆงแรงงćนĂĂกจćกรąบบกćรท ćงćนĂย่ćง



รüดเร็ü ท ćใĀ้ไม่ÿćมćรถÿร้ćงมูลค่ćเพิ่มใĀ้กĆบปรąเทýได้ จćกÿถćนกćรณ์ดĆงกล่ćü จึงมีผลกรąทบต่ĂรูปแบบกćรจĆด

กćรýึกþć ซึ่งจ ćเป็นจąต้Ăงมีกćรเปลี่ยนแปลงใĀ้เĀมćąÿมกĆบÿถćนกćรณ์ โดยĀลĆกÿูตรในรąดĆบĂุดมýึกþćจąต้Ăงมุ่งเน้นกćร

ÿร้ćงบĆณฑิตยุคใĀม่ใĀ้มีÿมรรถนąที่ÿูงขึ้น เพื่ĂตĂบโจทย์ภćคĂุตÿćĀกรรม บริกćรแลąÿĆงคม ทĆ้งนี้เพื่Ăทดแทนแรงงćนที่ขćด

แคลนได้Ăย่ćงมีปรąÿิทธิภćพ แม้ปรąเทýไทยจąพĆฒนćĂย่ćงต่Ăเนื่Ăง จนมćเป็นปรąเทýที่มีรćยได้ปćนกลćงค่Ăนข้ćงÿูงในปี 

พ.ý. 2558 แต่ยĆงคงมีปัญĀćที่เรื้ĂรĆง Ăćทิ กćรกรąจุกตĆüขĂงทรĆพยćกรĂยู่ในพื้นที่เขตเมืĂง ปรąชćกรÿ่üนใĀญ่ขćดโĂกćÿกćร

เข้ćถึงทรĆพยćกรจนเกิดกćรเคลื่Ăนย้ćยกลุ่มคนเข้ćÿู่ÿĆงคมเมืĂง กćรเร่งรĆดพĆฒนćพื้นที่ใĀ้เป็นเมืĂง ปรąเทýไทยยĆงปรąÿบกĆบ

ปัญĀćคüćมเĀลื่Ăมล้ ćทćงÿĆงคมแลąเýรþฐกิจ ดĆงนĆ้นจึงจ ćเป็นต้ĂงมีกćรพĆฒนć เพื่ĂใĀ้เกิดกćรก้ćüข้ćมกĆบดĆกรćยได้ปćน

กลćง แลąยกรąดĆบกćรแข่งขĆนขĂงปรąเทýใĀ้ÿูงขึ้น โดยเฉพćąกćรเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีเข้ćÿู่ยุค 4.0 โดยปรąเทýจ ćเป็นที่

จąต้Ăงมีบุคลćกรที่มีýĆกยภćพโดยต้ĂงมีกćรพĆฒนćทรĆพยćกรมนุþย์ใĀ้มีýĆกยภćพÿูงขึ้น มีคüćมเป็นÿćกล เป็นที่ยĂมรĆบเมื่Ă

เทียบเคียงÿมรรถนąกĆบปรąเทýต่ćง ๆ  ในโลก แลąÿćมćรถใช้กลไกกćรÿร้ćงแลąพĆฒนćเทคโนโลยี ÿิ่งปรąดิþฐ์ แลąนüĆตกรรม 

คüบคู่กĆนไปด้üย บทบćทขĂงกćรýึกþćในรąดĆบĂุดมýึกþćจึงเป็นกลไกÿ ćคĆญในกćรขĆบเคลื่Ăนกćรผลิตก ćลĆงคนแลąเป็น

แĀล่งÿร้ćงĂงค์คüćมรู้ งćนüิจĆย เทคโนโลยี แลąนüĆตกรรม 

        กćรเข้ćมćขĂงกรąแÿโลกćภิüĆตน์เป็นĂีกĀนึ่งปัจจĆยÿนĆบÿนุนใĀ้เกิดกćรปรĆบเปลี่ยนรูปแบบกćรจĆดกćรýึกþćใน

รąดĆบĂุดมýึกþć จćกกćรเคลื่Ăนย้ćยÿินค้ć บริกćรปรąชćชนพลเมืĂง เทคโนโลยี แลąข้Ăมูลข่ćüÿćรไปทĆ่üทุกมุมโลก ĀรืĂ 

“โลกไร้พรมแดน” แลą จćกกćรจĆดĂĆนดĆบคüćมเป็นโลกćภิüĆตน์ขĂงปรąเทýต่ćง ๆ ในปี พ.ý. 2560 ขĂง KOF Swiss 

Economic Institute (Ăงค์ปรąกĂบคüćมเป็นโลกćภิüĆตน์ 3 มิติ คืĂ ÿĆงคม เýรþฐกิจ แลąกćรเมืĂง) จĆดใĀ้ปรąเทýไทยĂยู่ใน

ĂĆนดĆบที่ 44 จćก 207 ÿąท้ĂนใĀ้เĀ็นü่ćปรąเทýไทย มีขีดคüćมÿćมćรถในกćรรĂงรĆบกćรเคลื่Ăนย้ćยปรąชćกร ทรĆพยćกร 

กćรลงทุน มีคüćมก้ćüĀน้ćทćงเทคโนโลยี แลą กćรมีÿ่üนร่üมในเüทีโลก เรื่ĂงดĆงกล่ćü จึงÿร้ćงแรงกดดĆนใĀ้กĆบกćรจĆด

กćรýึกþćในด้ćนบทบćทคüćมเป็นนćนćชćติใĀ้เป็นที่ยĂมรĆบมćกขึ้น นĂกจćกนี้ กรąแÿ 21st  Century Skills แลąĂิทธิพล

ขĂงดิจิทĆลแลąเทคโนโลยี (Digitization) รูปแบบกćรใช้ชีüิตแบบปัจเจกบุคคล (Individualization) แลąกćรĂยู่โดยพึ่งกćร

ĂćýĆยกĆน (Commonization) กćรýึกþćในรąดĆบĂุดมýึกþćจึงต้ĂงปรĆบตĆüเพื่ĂยกรąดĆบคุณภćพแลąมćตรฐćนใĀ้เป็นที่

ยĂมรĆบในรąดĆบÿćกล ผลิตก ćลĆงคนที่มีýĆกยภćพแข่งขĆนได้ในตลćดแรงงćนโลกĂย่ćงแท้จริง แลąÿ่งเÿริมใĀ้เกิดกćร

เคลื่Ăนย้ćยก ćลĆงคนĂุดมýึกþćเพื่Ăแลกเปลี่ยนปรąÿบกćรณ์ Ăงค์คüćมรู้ เทคโนโลยี ตลĂดจนคüćมเชี่ยüชćญเฉพćąด้ćนใĀ้

น ćกลĆบมćพĆฒนćปรąเทý 

 

6. External Contexts and Developments Affecting the Revision of General Education 

Courses 

 6.1 External Contexts or Economic, Social and Cultural Development  

 Based on the information of the higher education plan to produce and develop the country's 

workforce from 2021-2027, it was found that Thailand’s population and social structure had changed. 

This has a significant impact on higher education due to the continuously declining birth rate of the Thai 



population and the country’s ranking conducted by WEF’s Human Capital Index 2016  which ranked 

Thailand 48 among 130 countries. This indicates that the quality of Thai population is in the middle level 

which requires further improvement. In addition, Thailand is rapidly losing its labor force which makes it 

impossible to create added value to the country. Such a situation has affected the educational 

management model which is necessary to be adapted appropriately based on the situation; therefore, 

the higher education curriculum must focus on producing higher caliber new-gen graduates to respond 

to the needs of the industrial and services sector as well as the wider society. This is to effectively 

substitute for the shortage in the labor work force.   

 Although Thailand has continuously developed to become a relatively high middle-income 

country in 2015, it still has chronic problems, such as the concentration of resources in the urban areas, 

most of the population lacking access to resources which leads to a movement of people into urban 

society, an acceleration of the development in the urban areas, and the country facing social and 

economic inequality. Consequently, it needs to be developed to overcome the middle-income trap and 

raises the level of competition to be higher. In particular, the changes of technology entering the 4.0 era 

when the country needs competent personnel which requires the development of human resources to 

have higher potential, become internationalized and acceptable when compared to competencies of 

other countries in the world. The country should also be able to use mechanisms to create and develop 

technology, inventions, and innovations. The role of higher education, therefore, has become a necessary 

mechanism in driving the production of human resources and the source of knowledge, research, 

technology, and innovation.  

 The entry of globalization is another factor contributing to the transformation of the 

management model of higher education. From the analysis of the movement of goods, services, people, 

citizens, technology, and information to all corners of the world or "a world without borders" and from 

the globalization of various countries in 2017, the KOF Swiss Economic Institute ranked Thailand at 44 

from 207 based on social, economic, and political aspects, the three dimensions of globalization. This 

reflects that Thailand has the capacity to support human mobility, resources, investment, technological 

advancement, and participation on the world stage. Such matters create pressure on educational 



management to become internationalized and receive higher recognition. In addition, the trend of 21st 

Century Skills and the influence of digitization, Individualization, and commonization create requirements 

for higher education to adapt to a higher quality and standards to be accepted internationally, produce 

human resources that are truly competitive in the world market, and promote the movement of college 

graduates in sharing experiences, knowledge, and technology as well as special expertise which can be 

used to develop the country. 

 

7. ผลกระทบจากข้อ 5 ต่อการพัฒนาĀมüดüิชาýึกþาทั่üไปและคüามเกี่ยüข้องกับพันธกิจของÿถาบัน 

 7.1 การพัฒนาĀมüดüิชาýึกþาทั่üไป 

  จćกผลกรąทบจćกข้Ă 5 แลąกćรปรąกćýจćกกรąทรüงýึกþćธิกćร เรื่Ăง มćตรฐćนกćรĂุดมýึกþć พ.ý. 2561  
ซึ่งปรąกĂบด้üยปรąเด็นÿ ćคĆญ 5 ด้ćน แลą 1 ใน 5 ด้ćนนĆ้น คืĂ ด้ćนผลลĆพธ์ผู้เรียน ที่ก ćĀนดคุณÿมบĆติขĂงผู้ÿ ćเร็จ

กćรýึกþć ในรąดĆบĂุดมýึกþćไü้ 3 ปรąกćร คืĂ 

1.  เป็นบุคคลที่มีคüćมรู้คüćมÿćมćรถ แลąคüćมรĂบรู้ด้ćนต่ćง  ๆในกćรÿร้ćงÿĆมมćĂćชีพ คüćมมĆ่นคงแลąคุณภćพ

ชีüิตขĂงตนเĂง ครĂบครĆü ชุมชน แลąÿĆงคม มีทĆกþąในกćรเรียนรู้ตลĂดชีüิต โดยเป็นผู้มีคุณธรรม คüćมเพียร 

มุ่งมĆ่น มćนą บćกบĆ่น แลąยึดมĆ่นในจรรยćบรรณüิชćชีพ 

2.  เป็นผู้ร่üมÿร้ćงÿรรค์นüĆตกรรม มีทĆกþąýตüรรþที่ 21 มีคüćมÿćมćรถในกćรบูรณćกćรýćÿตร์ต่ćง  ๆเพื่ĂพĆฒนć

ĀรืĂแก้ไขปัญĀćÿĆงคม ÿćมćรถÿร้ćงโĂกćÿแลąเพิ่มมูลค่ćใĀ้กĆบตนเĂง ชุมชน ÿĆงคม แลąปรąเทý 

3.  เป็นพลเมืĂงที่เข้มแข็ง มีคüćมกล้ćĀćญทćงจริยธรรม ยึดมĆ่นในคüćมถูกต้Ăง รู้คุณค่ćแลąรĆกþ์คüćมเป็นไทย 

ร่üมมืĂรüมพลĆงเพื่Ăÿร้ćงÿรรค์กćรพĆฒนćแลąเÿริมÿร้ćงÿĆนติÿุขĂย่ćงยĆ่งยืนทĆ้งในรąดĆบครĂบครĆü ชุมชน 

ÿĆงคม แลąปรąชćคมโลก 

 

7. The Impact of Item 5 on the Development of General Education Courses and Relations 

to UTCC Mission 

7.1 The Development of General Education Courses  

 From the impact of Item 5 and the announcement from the Ministry of Education on Higher 

Education Standards B.E. 2561 (2018) it consisted of five important domains and one of them is learner 

outcomes which set the qualifications of graduates in three aspects as follows: 

(1.1)    The individual is capable, well-rounded, and able to work and creates stability and 

quality of life for themselves, family, community, and society. The individual possesses 



life-long learning skills, good ethics, perseverance, and determination as well as adhere 

to professional ethics.  

(1.2)    The individual is innovative, possessing 21st Century Skills and the ability to integrate 

learned knowledge to improve or fix societal issues and create opportunities that benefit 

themselves as well as their community, society, and country. 

(1.3)    The individual is a citizen with strong ethics and adherence to the right, knows the value 

of and preserves Thainess. The person works together to develop and improve 

sustainable peace and happiness within the family, community, society, and world. 
   

จćกผลกรąทบแลąกćรเปลี่ยนแปลงในด้ćนต่ćง ๆ จึงเป็นที่มćขĂงกćรปรĆบปรุงĀลĆกÿูตรĀมüดüิชćýึกþć

ทĆ่üไป รąดĆบปริญญćตรี ĀลĆกÿูตรปรĆบปรุง พ.ý. 2564 โดยกćรÿ ćรüจคüćมคิดเĀ็นจćกผู้มีÿ่üนได้ÿ่üนเÿีย แลą

น ćมćปรĆบปรุงกรąบüนกćรจĆดกćรเรียนกćรÿĂนĀมüดüิชćýึกþćทĆ่üไป เพื่Ăใช้กĆบทุกĀลĆกÿูตรขĂงมĀćüิทยćลĆย

ĀĂกćรค้ćไทย โดยตรąĀนĆกถึงคüćมÿ ćคĆญในกćรพĆฒนćทĆกþąกćรเรียนรู้ในýตüรรþที่ 21 ซึ่งเป็นÿิ่งที่จ ćเป็นแลą

ÿ ćคĆญÿ ćĀรĆบนĆกýึกþćในยุคนี้ ปรąกĂบด้üย กćรใĀ้คüćมรู้เกี่ยüกĆบโลก เพื่Ăกćรด ćรงĂยู่ในĂนćคต แลą ทĆกþą

ด้ćนกćรเรียนรู้แลąนüĆตกรรม ทĆกþąÿćรÿนเทý ÿื่Ă แลąเทคโนโลยี ทĆกþąชีüิตแลąĂćชีพ  

These impacts and changes in various areas led to the revision of undergraduate general 

education courses 2021 which surveyed the opinions of the stakeholders and used it to revise the 

teaching and learning process of general education courses. The revised courses will be used in all 

undergraduate programs at UTCC with the realization of the importance of developing learning skills in 

the 21st century which is essential and important for students of this age. These skills consist of 

educating about world knowledge, for future existence and learning and innovation skills Information, 

media and technology skills, and life and career skills. 

 
 7.2 คüามเกี่ยüข้องกับพันธกิจของÿถาบัน 

  มĀćüิทยćลĆยĀĂกćรค้ćไทย มีพĆนธกิจที่ต้Ăงกćรÿร้ćงบĆณฑิตĂĆตลĆกþณ์โดดเด่นด้ćนผู้ปรąกĂบกćร ÿćมćรถ

ปฏิบĆติงćนได้จริง แลąมีคุณลĆกþณąÿĂดคล้ĂงกĆบคüćมต้ĂงกćรขĂงภćคธุรกิจÿĆงคมแลąปรąชćคมโลก พĆฒนćงćนüิจĆยด้ćน

เýรþฐกิจธุรกิจบริกćรที่ÿ ćคĆญต่ĂกćรขĆบเคลื่ĂนเýรþฐกิจขĂงปรąเทý ÿĂดคล้ĂงกĆบคüćมต้ĂงกćรขĂงภćคธุรกิจ แลą

ปรąชćคมโลก บริกćรüิชćกćรในýćÿตร์ด้ćนธุรกิจ เýรþฐกิจ แลą ĂุตÿćĀกรรมบริกćร รüมทĆ้งĂงค์คüćมรู้Ă่ืน  ๆที่ทĆนÿมĆย ทĆ้ง

ในแลąต่ćงปรąเทý ธ ćรงไü้ซึ่งýิลปüĆฒนธรรมไทย แลąมีคüćมเป็นนćนćชćติ แลą บริĀćรจĆดกćรแลąพĆฒนćแĀล่งรćยได้ใĀม่

เพื่ĂคüćมยĆ่งยืนขĂงĂงค์กรแลąปรąเทýแลąÿนĆบÿนุนกćรพĆฒนćĀลĆกÿูตรแลąกćรเรียนกćรÿĂนที่ตĂบโจทย์ĂุตÿćĀกรรม 

แลą ทĆกþąแĀ่งĂนćคต รüมทĆ้งยĆงÿนĆบÿนุนกćรพĆฒนćĀลĆกÿูตรแลąกćรเรียนกćรÿĂนที่ตĂบโจทย์ĂุตÿćĀกรรม แลą ทĆกþą



แĀ่งĂนćคต กćรพĆฒนćĀลĆกÿูตรĀมüดüิชćýึกþćทĆ่üไปจึงได้รĆบกćรÿนĆบÿนุน แลąเป็นไปตćมพĆนธกิจขĂงมĀćüิทยćลĆย

ĀĂกćรค้ćไทย 

 

7.2 Relations to UTCC Mission 

  The University of the Thai Chamber of Commerce has a mission to produce distinguished 

graduates in entrepreneurship who can perform the job and possess qualities in line with the 

needs of the business sector, society and the global community. They are able to develop 

research related to business economy and important services that drive the country’s economy. 

In addition, they can provide academic services related to business, economy, and industrial 

services along with other up-to-date knowledge both domestically and internationally. Though 

internationalized, they will preserve Thai culture and arts. They will also manage and develop a 

new source of income to sustain organizations and the country, and support the development 

of curricular and learning and teaching activities that respond to the needs of industries and 

future skills. Consequently, the development of the general courses has been supported 

according to UTCC’s mission. 

 

8. ปรัชญา คüามÿ าคัญ และüัตถุประÿงค์ของĀลักÿตูรüิชาýึกþาทั่üไป 

 8.1 ปรัชญา และคüามÿ าคัญของĀมüดüิชาýึกþาทั่üไป 

  ปรĆชญćขĂงĀมüดüิชćýึกþćทĆ่üไป ขĂงมĀćüิทยćลĆยĀĂกćรค้ćไทยนĆ้น เป็นไปตćม ตćมกรĂบแนüคิดĀมüดüิชćýึกþć

ทĆ่üไป ที่ÿĂดคล้ĂงตćมกรĂบมćตรฐćนคุณüุฒิรąดĆบĂุดมýึกþćแĀ่งชćติ พ.ý. 2552 (TQF : HEd) โดยเป็นĀมüดüิชćที่

เÿริมÿร้ćงคüćมเป็นมนุþย์ที่ÿมบรูณ์ มีคüćมรู้รĂบ รู้กü้ćง เข้ćใจ แลąเĀ็นคุณค่ćขĂงตนเĂง ผู้Ăื่น ÿĆงคม ýิลปüĆฒนธรรม แลą

ธรรมชćติ ใÿ่ใจต่Ăคüćมเปลี่ยนแปลงขĂงÿรรพÿิ่งพĆฒนćตนเĂงĂย่ćงต่Ăเนื่Ăง ด ćเนินชีüิตĂย่ćงมีคุณธรรม พร้ĂมใĀ้คüćม

ช่üยเĀลืĂเพื่Ăนมนุþย์ แลąเป็นพลเมืĂงที่มีคุณค่ćขĂงÿĆงคมไทยแลąÿĆงคมโลก นĂกจćกนี้ĀมüดüิชćýึกþćทĆ่üไปขĂง

มĀćüิทยćลĆยĀĂกćรค้ćไทยยĆงใĀ้คüćมÿ ćคĆญในกćรเÿริมÿร้ćงใĀ้นĆกýึกþć มีคüćมรู้แลąทĆกþąด้ćนกćรใช้ภćþćในกćรÿื่Ăÿćร

ได้มćกกü่ć 1 ภćþć มีทĆกþąด้ćนธุรกิจแลąกćรปรąกĂบกćร แลąมีกćรพĆฒนćÿมรรถนąผู้เรียน ในกćรใช้คüćมรู้ ทĆกþą เจต

คติ แลąคุณลĆกþณąในกćรท ćงćน ĀรืĂกćรแก้ปัญĀćต่ćง ๆ แลąคุณลĆกþณąที่พึงปรąÿงค์ในýตüรรþที่21 ซึ่งเป็นÿิ่งที่

จ ćเป็นแลąÿ ćคĆญÿ ćĀรĆบนĆกýึกþćในยุคนี้ โดยมีกćรจĆดกćรเรียนกćรÿĂน ที่มุ่งเน้นกćรพĆฒนćýĆกยภćพนĆกýึกþć โดยกćรใĀ้

คüćมรู้เกี่ยüกĆบโลก เพื่Ăกćรด ćรงĂยู่ในĂนćคต แลą ทĆกþąด้ćนกćรเรียนรู้แลąนüĆตกรรม ทĆกþąÿćรÿนเทý ÿื่Ă แลą

เทคโนโลยี ทĆกþąชีüิตแลąĂćชีพ รüมไปถึงกćรใช้ชีüิตĂย่ćงÿมดุล มีคüćมรู้รĂบ รู้กü้ćง เข้ćใจ แลąเĀ็นคุณค่ćขĂงตนเĂง 

ผู้Ăื่น ÿĆงคม ýิลปüĆฒนธรรม แลąธรรมชćติ 

 

 



8. Philosophy, Importance, and Purpose of the General Education Courses  

 8.1 Philosophy and Importance of the General Education Courses  

  The Philosophy of the General Education Courses of the University of the Thai Chamber 

of Commerce follows the General Education framework in accordance with the Higher Education 

Standard 2009 (TQF:HEd). The courses are subjects that aim to develop the humanities, 

encouraging a widespread and well-rounded understanding as well as seeing the value of 

oneself, others, society, and culture, and art. They also instill the value of helping others and 

civic duties both towards Thailand and the wider global community. 

 In addition, the General Education courses of the University of the Thai Chamber of 

Commerce place an importance on supporting students to have knowledge and skills in more 

than one language, business, and entrepreneurship and to develop their competency in using 

knowledge, skills, attitudes, and attributes in work or solving problems as well as desirable 

characteristics in the 21st century which is necessary and important for students in this era.  
This will be achieved by providing teaching that aims to develop the capability of students, 

giving them knowledge about the world for the future and equipping them with learning and 

innovation, information, media, technological skills, and life and career skills including living a 

balanced life and possessing broad knowledge, understanding and appreciating oneself, others, 

society, art and culture, and nature.    

 8.2 üัตถุประÿงค์ของĀมüดüิชาýึกþาทั่üไป 

 เมื่Ăÿ ćเร็จกćรýึกþćจćกĀมüดüิชćýึกþćทĆ่üไปแล้ü บĆณฑิตมĀćüทิยćลĆยĀĂกćรค้ćไทยมีÿมรรถนą ดĆงนี ้

1. มีคüćมรู้แลąทĆกþąด้ćนธุรกิจแลąกćรปรąกĂบกćร  

2. มีคüćมÿćมćรถในกćรใช้ภćþćในกćรÿื่Ăÿćรได้มćกกüć่ 1 ภćþć โดยเฉพćąกćรใช้ภćþćĂĆงกฤþในกćรÿื่Ăÿćรแลą

มีคüćมเป็นÿćกล  

3. เป็นผู้มีคüćมรู้ แลąคüćมรĂบรู้ด้ćนต่ćง ๆ  เกี่ยüกĆบโลก เพื่Ăกćรด ćรงĂยู่ในĂนćคต แลą มีทĆกþąýตüรรþที่ 21 

ปรąกĂบด้üย ทĆกþąด้ćนกćรเรียนรู้แลąนüĆตกรรม ทĆกþąÿćรÿนเทý ÿื่Ă แลąเทคโนโลยี รüมทĆ้งทĆกþąชีüิตแลą

Ăćชีพ ÿćมćรถน ćไปใช้ในกćรÿร้ćงÿĆมมćĂćชีพ  

4. เป็นผู้ร่üมÿร้ćงÿรรค์นüĆตกรรม แลąเป็นพลเมืĂงที่เข้มแข็ง มีคุณธรรมจริยธรรม ยึดมĆ่นในคüćมถูกต้Ăง มีคüćม

ภูมิใจในคüćมเป็นไทยแลąในÿถćบĆนกćรýึกþćขĂงตน 

5. รู้จĆกใช้ชีüิตĂย่ćงÿมดุล มีคüćมรู้รĂบ รู้กü้ćง เข้ćใจ แลąเĀ็นคุณค่ćขĂงตนเĂง ผู้Ă่ืน ÿĆงคม ýิลปüĆฒนธรรม แลą

ธรรมชćติ 

 

 



 8.2 The Objectives of the General Education Courses 

       Upon completion of General Education Courses, graduates of the University of the Thai Chamber of 

Commerce will have the following characteristics: 

1. The knowledge and skills in business and entrepreneurship. 

2. The ability to communicate in more than one language, especially English for communication, which 

will be of an international standard. 

3. The graduate will have knowledge and be knowledgeable about the world to flourish in the future. In 

addition, the person will possess 21st Century Skills consisting of learning and innovation, information, 

media and technology skills as well as life and career skills that can be applied in careers. 

4. The graduate will be a co-creator of innovation and a strong civic citizen with good ethics who adheres 

to righteous actions and is proud of their Thainess and educational institution. 

5. The graduate will know how to live a balanced life and possess broad knowledge, understanding and 

appreciating oneself, others, society, art and culture, and nature.   

 

9. โครงÿร้างของĀลักÿตูร และขอ้ก าĀนดของĀลักÿูตร 

ทุกĀลĆกÿูตรที่เปิดÿĂนในรąดĆบปริญญćตรีขĂงมĀćüิทยćลĆยĀĂกćรค้ćไทย ก ćĀนดใĀ้มีกćรเรียนĀมüดüิชć

ýึกþćทĆ่üไป โดยนĆกýึกþćจąต้ĂงýึกþćรćยüิชćในĀมüดüิชćýึกþćทĆ่üไป รüมแล้üไม่น้Ăยกü่ć 30 Āน่üยกิต ดĆงนี้ 

ทĆ้งนี้นĆกýึกþćÿćมćรถเรียนüิชćในĀมüดüิชćýึกþćทĆ่üไปที่ได้รĆบĂนุมĆติใĀ้เปิดใĀม่ แลąมีกćรบรรจุเพิ่มเติม

ในโครงÿร้ćงĀลĆกÿูตรในภćยĀลĆงได้ กรณีมีกćรขĂĂนุมĆติปรĆบปรุง (เล็กน้Ăย) 

 

9. Curriculum Structure and Course Requirements 

All undergraduate programs in the University of the Thai Chamber of Commerce are 

required to study general education courses. That is, students are required to take at least 30 

credits of general education courses. 

In this regard, students can study general education courses that have been approved 

recently and the curriculum structure can be added later in the case of a request for minor 

revision. 

 

 

 

 

 

 

 



9.1 โครงÿร้างของĀลักÿูตรĀมüดüิชาýึกþาทั่üไป มี 2 ÿ่üน ดĆงนี้  

9.1 The general education curriculum structure consists of two parts as follows: 

 ÿ่üนที่ 1  เป็นĀลĆกÿูตรกลćงขĂงมĀćüิทยćลĆยที่ก ćĀนดใĀ้นĆกýึกþćทุกคนต้Ăงเรียนรćยüิชćในกลุ่ม

คüćมรู้ จ ćนüน 12 Āน่üยกิต โดยบĆงคĆบ ĀรืĂ บĆงคĆบเลืĂกรćยüิชć ดĆงต่Ăไปนี้ 

1) รćยüิชćภćþćĂĆงกฤþ (English Language) บĆงคĆบ 3 üิชć  9  Āน่üยกิต 

2) รćยüิชćธุรกิจแลąกćรปรąกĂบกćร (Business and Entrepreneurship)  บĆงคĆบ ĀรืĂ บĆงคĆบ

เลืĂก 1 üิชć 3 Āน่üยกิต จćกรćยüิชćที่ก ćĀนด 

 Part 1 The central curriculum of UTCC requires all students to take 12 credits in the 

knowledge group as a requirement or selectable elective from the following groups: 

1) English language: Requires 3 courses or 9 credits 

2) Business and Entrepreneurship: Required/selectable elective for 1 course or 3 

credits from the prescribed courses. 

ÿ่üนที่ 2 เป็นรćยüิชćที่ĀลĆกÿูตรขĂงคณąต่ćง ๆ ก ćĀนดÿ ćĀรĆบนĆกýึกþć ใĀ้ÿĂดคล้ĂงตćมüĆตถุปรąÿงค์

ขĂงĀลĆกÿูตร ไม่น้Ăยกü่ć 18  Āน่üยกิต (รายละเอียดดังแÿดงในข้อ 9.5 รายละเอียดตามข้อก าĀนดของ

Āลักÿูตรของแต่ละคณะ ÿ าĀรับĀมüดüิชาýึกþาทั่üไป) โดยบĆงคĆบ ĀรืĂ บĆงคĆบเลืĂก ĀรืĂ เลืĂก รćยüิชćจćก

กลุ่มüิชć ดĆงต่Ăไปนี้ 

Part 2 General education courses in line with the objective of various Schools which 

require students to take no less than 18 credits (Details are set based on the school’s curriculum) 

as required, selectable elective, or elective courses from the following groups:  

1) กลุ่มคüามรู้ (Knowledge) 
1.1) กลุ่มธุรกิจแลąกćรปรąกĂบกćร (Business and Entrepreneurship)  

1.2) กลุ่มüิทยćýćÿตร์ เทคโนโลยี แลąÿิ่งแüดล้Ăม (Science, Technology and Environment) 

1.3) กลุ่มÿุขภćพĂนćมĆย (Health Literacy) 

1.4) กลุ่มÿุนทรียýćÿตร์แลąüĆฒนธรรม (Aesthetics and Culture) 

1.4.1) กลุ่มไทยýึกþć (Thai Studies) 

1.4.2) กลุ่มจิตÿ ćนึกต่Ăโลก (Global Awareness) 

1.5) กลุ่มคüćมเป็นพลเมืĂง (Civic Literacy) 

2) กลุ่มทักþะและเจตคติ (Skills and Attitude) 

2.1) กลุ่มภćþćขĂงโลก (World Language) 

2.2) กลุ่มทĆกþąกćรเรียนรู้แลąนüĆตกรรม (Learning and Innovation Skills) 

2.3) กลุ่มทĆกþąด้ćนÿื่Ăแลąเทคโนโลยีÿćรÿนเทý (Media and Information Technology 

Skills) 

2.4) กลุ่มทĆกþąชีüิตแลąกćรท ćงćน (Life and Career Skills) 

2.5) กลุ่มÿมดุลชีüิต (Life Balance) 



9.2 รายüิชาในĀลักÿูตรĀมüดüิชาýึกþาทั่üไป ÿ่üนที่ 1 

9.2 General Education Courses, Part 1 

 ÿ่üนที่ 1 เป็นรายüิชากลางของมĀาüิทยาลัยที่ก าĀนดใĀ้นักýึกþาทุกคนต้องเรียน 12 Āน่üยกิต โดยบังคับ 

Āรือ บังคับเลือก รายüิชาในข้อ 1) และ 2)  ดังต่อไปนี้ 

 Part 1 Common General Education Courses that UTCC requires students to take 

12 credits either as required or selectable elective courses from Groups 1 and 2 that 

follow: 

1) รายüิชาภาþาอังกฤþ (English language) บังคับ 3 üิชา  9  Āน่üยกิต (requirement of 3 courses or 9 

credits) 

รĀัÿüิชา ชื่อüิชา Āน่üยกิต 

Credits 

เง่ือนไข 

Course Code Course Title (บรรยาย-ปฏิบตัิ-ýึกþาด้üย

ตนเอง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

Prerequisite 

GE071 ภćþćĂĆงกฤþเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćรในชีüิตปรąจ ćüĆน 3(3-0-6)  

 (English for Everyday Communication)   

GE072 ภćþćĂĆงกฤþธุรกิจเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćรนćนćชćติ 1 

(Business English for International Communication 1) 

3(3-0-6) ýึกþćก่Ăน GE071 ĀรืĂ

คąแนนÿĂบภćþćĂĆงกฤþ

มćตรฐćนเทียบเท่ćตćม

เกณฑ์ท่ีก ćĀนด 

   (Prerequisite: GE071 or 

standardized test 

score based on set 

standard) 

GE073 ภćþćĂĆงกฤþธุรกิจเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćรนćนćชćติ 2 

(Business English for International Communication 2) 

3(3-0-6) ýึกþćก่Ăน GE072 ĀรืĂ

คąแนนÿĂบภćþćĂĆงกฤþ

มćตรฐćนเทียบเท่ćตćม

เกณฑ์ท่ีก ćĀนด 

   (Prerequisite: GE072 or 

standardized test 

score based on set 

standard) 

 

 

 



2) รายüิชาธุรกิจและการประกอบการ (Business and Entrepreneurship) บังคับเลือก 1 üิชา 3 Āน่üยกิต จาก

üิชาต่อไปนี้      

     (selectable required course: 1 course or 3 credits from the following subjects) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć 

Āน่üยกิต 

Credits เงื่Ăนไข 

Course Code Course Title 

(บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ย

ตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) Prerequisite 

GE101 กćรปรąกĂบกćรที่ขĆบเคลื่Ăนด้üยนüĆตกรรม1  3(3-0-6)  

 (Innovation-Driven Entrepreneurship)    

GE120 จćกýูนย์ÿู่กćรเป็นăีโร่2 3(3-0-6)  

 (From Zero to Hero)    

    

GE124 พćณิชย์Ăิเล็กทรĂนิกÿ์เบื้Ăงต้น  3(3-0-6)  

 (Introduction to E-Commerce)   

GE137  กćรÿื่ĂÿćรĀĆüกćรค้ć  3(3-0-6)  

 (Business Communication)   

GE138 คüćมรู้เบื้Ăงต้นเกี่ยüกĆบธุรกิจ 3(3-0-6)  

 (Introduction to Business)   

GE154 กćรคิดเชิงนüĆตกรรมทćงดิจิทĆลเพืĂ่ธุรกิจ 3(3-0-6) เทียบเท่ć GE201 

 (Digital Innovative Thinking for Business   

ĀมćยเĀต ุ

1 บĆงคĆบเฉพćąนĆกýึกþćในĀลĆกÿูตรบรĀิćรธุรกิจบĆณฑิต ขĂงüิทยćลĆยผูป้รąกĂบกćร 

2 บĆงคĆบเฉพćąนĆกýึกþćĀลĆกÿูตรบริĀćรธุรกิจบĆณฑิต ÿćขćüิชćกćรปรąกĂบกćรเทคโนโลยีขĆ้นÿูง (ĀลĆกÿูตรนćนćชćติ) แลąĀลĆกÿูตรüิทยć

ýćÿตรบĆณฑิต ÿćขćüิชćüิทยćกćรคĂมพิüเตĂร์ (ĀลĆกÿูตรนćนćชćติ) 

1,2, ÿ ćĀรĆบนĆกýึกþćĀลĆกÿูตรĂื่น ÿćมćรถลงเรียนรćยüิชćนี้เป็นüิชćเลืĂกในÿ่üนที่ÿĂงĀรืĂเลืĂกเÿรีได้ 

Remarks: 

1 Required for Bachelor of Business Administration Program in College of Entrepreneurship. 

2 Required for Bachelor of Business Administration Program in Innovation Driven Entrepreneurship (International 

Program) and Bachelor of Science Program in Computer Science (International Program). 

1,2, For students in the other programs, this course can be registered as an elective listed in section 2 or free elective. 

 

 

 

 

 



9.3 รายüิชาในĀลักÿูตรĀมüดüิชาýึกþาทั่üไป 

9.3 General Education Courses 

ÿ่üนที่ 2   เป็นรายüิชาท่ีĀลักÿูตรของคณะต่าง ๆ ก าĀนดÿ าĀรับนักýึกþา ใĀ้ÿอดคล้องตามüัตถปุระÿงค์ของ

Āลักÿูตร ไม่น้อยกü่า 18  Āน่üยกิต (รายละเอียดตามข้อก าĀนดĀลักÿูตรของแต่ละคณะ) โดยบังคับ Āรือ บังคับ

เลือก Āรือ เลือก รายüิชาจากกลุม่üิชา ดังต่อไปนี้ 

Part 2 General courses in line with the objective of various Schools which require students to 

take no less than 18 credits (Details are set based on the school’s curriculum) as required, 

selectable elective, or elective courses from the following groups: 

 

1) กลุ่มคüามรู้  (Knowledge) 

1.1) กลุ่มธุรกจิและการประกอบการ (Business and Entrepreneurship)     

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

เงื่Ăนไข 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

Prerequisite 

GE104 ธุรกิจĂĂนไลน ์ 3(3-0-6)  

 (Online Business)   

GE105 กฎĀมćยเบื้Ăงต้นÿ ćĀรĆบผูป้รąกĂบกćร 3(3-0-6)  

 (Law for Entrepreneurs)   

GE106 กฎĀมćยพćณิชย์Ăิเล็กทรĂนิกÿ ์ 3(3-0-6)  

 (E-Commerce Law)   

GE107 กćรลงทุนในตลćดĀลĆกทรĆพย ์ 3(3-0-6)  

 (Trading and Investment)   

GE108 กćรบริĀćรคüćมมĆ่งคĆ่ง 3(3-0-6)  

 (Wealth Management)   

GE109 ธุรกิจĂćĀćรเพื่Ăÿุขภćพแลąคüćมงćม 3(3-0-6)  

 (Food Business for Wellness and Beauty)   

GE110 ÿĆมมćทฏิฐิเพื่ĂกćรปรąกĂบกćร 3(3-0-6)  

 (Right View Entrepreneurship)   

    

    

    



GE111 โครงกćรนüĆตกรรมท่ีขĆบเคลื่Ăนด้üยผู้ปรąกĂบกćร 1 3(3-0-6) ýึกþćก่Ăน  GE101 ĀรืĂ 

ได้รĆบคüćมเĀ็นชĂบจćก

Ăćจćรย์ผู้ÿĂน  

 (Entrepreneurial-Driven Innovation Project 1)  (Prerequisite: GE101 or 

approval from course 

instructor) 

GE112 โครงกćรนüĆตกรรมท่ีขĆบเคลื่Ăนด้üยผู้ปรąกĂบกćร 2 3(3-0-6) ýึกþćก่Ăน  GE111 ĀรืĂ 

ได้รĆบคüćมเĀ็นชĂบจćก

Ăćจćรย์ผู้ÿĂน 

 (Entrepreneurial-Driven Innovation Project 2)  (Prerequisite: GE111 or 

approval from course 

instructor) 

GE113 โครงกćรนüĆตกรรมท่ีขĆบเคลื่Ăนด้üยผู้ปรąกĂบกćร 3 3(3-0-6) ýึกþćก่Ăน  GE112 ĀรืĂ 

ได้รĆบคüćมเĀ็นชĂบจćก

Ăćจćรย์ผู้ÿĂน  

 (Entrepreneurial-Driven Innovation Project 3)  (Prerequisite: GE112 or 

approval from course 

instructor) 

GE114 โครงกćรปรąกĂบกćรที่ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรม 1 3(3-0-6) ýึกþćก่Ăน  GE111, 

GE112, แลą GE113 

 (Innovation-Driven Entrepreneurial Project 1)  (Prerequisite: GE111, 

GE112 and GE113) 

GE115 โครงกćรปรąกĂบกćรที่ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรม 2 3(3-0-6) ýึกþćก่Ăน  GE114 

 (Innovation-Driven Entrepreneurial Project 2)  (Prerequisite: GE114) 

GE116 กćรบĆญชีÿ ćĀรĆบผู้ปรąกĂบกćร 3(3-0-6)  

 (Accounting for Entrepreneur)   

GE117 เýรþฐกิจขĂงปรąเทýในเĂเชีย 3(3-0-6)  

 (Economies of Asian Countries)   

GE118 üิÿćĀกิจเพื่ĂÿĆงคม 3(3-0-6)  

 (Social Enterprise)   

GE119 เýรþฐýćÿตรผ์ู้บรโิภค 3(3-0-6)  

 (Consumer Economics)   

GE122 กćรน ćเÿนĂธุรกิจเพื่Ăรąดมทุน 3(2-2-5)  

 (Intensive Pitching Workshop)   

GE123 พื้นฐćนกćรเงิน 3(3-0-6)  

 (Basics of Finance)   

    



GE126 ธุรกิจแลąกćรค้ćในĂĂÿเตรเลีย 3(3-0-6)  

 (Business and Commerce in Australia)   

GE130 กćรภćþีĂćกรÿ ćĀรĆบปรąเทýĂĂÿเตรเลีย 3(3-0-6)  

 (Australia Taxation)   

GE131 กฎĀมćยธรุกิจปรąเทýĂĂÿเตรเลยี 3(3-0-6)  

 (Australia Business Law)   

GE132 กฎĀมćยธรุกิจปรąเทýเมียนมć 3(3-0-6)  

 (Myanmar Business Law)   

GE133 กćรค้ćภćþีĂćกรÿ ćĀรĆบปรąเทýเมียนมć 3(3-0-6)  

 (Myanmar Taxation)   

GE134 ธุรกิจแลąüĆฒนธรรมยุโรป 3(3-0-6)  

 (European Business and Cultures)   

GE135 ธุรกิจแลąüĆฒนธรรมเĂเชีย 3(3-0-6)  

 (Asian Business and Cultures)   

GE136 ธุรกิจแลąüĆฒนธรรมจีน 3(3-0-6)  

 (Chinese Business and Cultures)   

GE139 กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดแบบบรูณćกćร 3(3-0-6)  

 (Integrated Marketing Communication)   

GE140 กćรพĆฒนćเพื่ĂคüćมยĆ่งยืน 3(3-0-6)  

 (Sustainable Development)   

GE141 กćรÿื่Ăÿćรเพื่Ăธุรกจิกćรท่Ăงเที่ยü 3(3-0-6)  

 (Tourism Communication)   

GE142 กćรĂĂกแบบบริกćร 3(3-0-6)  

 (Service Design)   

GE145 กฎĀมćยÿิ่งแüดล้Ăมเบื้Ăงต้น 3(3-0-6)  

 (Introduction to Environment Law)   

GE146 กฎĀมćยคุม้ครĂงผู้บริโภคแลąคüćมรĆบผิดชĂบในผลติภĆณฑ์

เบื้Ăงต้น 

3(3-0-6)  

 (Introduction to Consumer Protection Law and Product Liability Law)  

GE147 กฎĀมćยĂćชญćกรรมทćงธุรกิจ 3(3-0-6)  

 (Business Crime)   



GE148 กฎĀมćยเกี่ยüกĆบĀลĆกทรĆพย์แลąตลćดĀลĆกทรĆพย์เบื้Ăงต้น 3(3-0-6)  

 (Introduction to Securities and Securities Exchange Law)  

GE149 กฎĀมćยเกี่ยüกĆบกćรลงทุนรąĀü่ćงปรąเทýเบื้Ăงต้น 3(3-0-6)  

 (Introduction to International Investment Law)   

GE150 กฎĀมćยคุม้ครĂงข้Ăมูลÿ่üนบุคคล 3(3-0-6)  

 (Personal Data Protection Law)   

GE151 กćรจĆดกćรธุรกิจกีāć 3(3-0-6)  

 (Sports Business Management)   

GE152 กćรจĆดกćรธุรกิจÿู่คüćมยĆ่งยืน 3(3-0-6)  

 (Business Management for Sustainability)   

GE153 กćรจĆดเทýกćลแลąงćนรื่นเริง   3(2-2-5)  

 (Festival and Special Event Management)   

GE359 กćรจĆดกćรพิพิธภĆณฑ ์ 3(3-0-6)  

 (Museum Management)   

GE370 ท้Ăงถิ่นกĆบกćรÿร้ćงÿรรคÿ์ินค้ćทćงüĆฒนธรรม 3(3-0-6)  

 (Local and Creative Cultural Products)   

GE455 กฎĀมćยทรĆพย์ÿินทćงปัญญć 3(3-0-6)  

 (Intellectual Property Law)   

GE456 กćรท่Ăงเที่ยüเชิงภูมิýćÿตร์แลąüĆฒนธรรม  3(3-0-6)  

 (Geography and Cultural Tourism)   

 

1.2) กลุ่มüิทยาýาÿตร์ เทคโนโลยี และÿิ่งแüดล้อม (Science Technology and Environmental Literacy)    

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

เงื่Ăนไข 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

Prerequisite 

GE202 นüĆตกรรมทćงเทคโนโลยีÿมĆยใĀม ่ 3(3-0-6)  

 (Modern Innovation Technology)   

GE203 กćรคิดเชิงüิเครćąĀÿ์ ćĀรĆบธุรกิจ 3(3-0-6)  

 (Analytical Thinking for Business)   

    



GE204 เกþตรĂĆจฉรยิą 3(3-0-6)  

 (Smart Farming)   

GE205 ผลิตภĆณฑ์เครื่Ăงÿ ćĂćงเพื่Ăÿุขภćพแลąคüćมงćม 3(3-0-6)  

 (Cosmetic Products for Health and Beauty)   

GE209 ธุรกิจขยąรไีซเคิล 3(3-0-6)  

 (Recycling Business)   

GE211 กćรนĆบจ ćนüนแลąคüćมน่ćจąเปน็เบื้Ăงต้น  3(3-0-6)  

 (Counting and Elementary Probability)   

GE212 พื้นฐćนÿถิติ  3(3-0-6)  

 (Basics of Statistics)   

GE214 ตรรกąทćงคณิตýćÿตร ์ 3(3-0-6)  

 (Foundations of Mathematical Logic)   

GE216 พีชคณิตเชิงเÿ้น 3(3-0-6)  

 (Linear Algebra)   

GE461 ÿิ่งแüดล้ĂมในĂćเซียน 3(3-0-6)  

 (ASEAN Environment)   

GE223 เýรþฐกิจĀมุนเüียน 3(3-0-6)  

 (Circular Economy)   

GE224 กćรด ćรงชีüิตท่ćมกลćงภĆยพิบĆติแลąüิกฤตกćรณ์ในĂนćคต 3(3-0-6)  

 (Living in Disaster and Future Crisis)   

GE225 จิตüิทยćÿิ่งแüดล้ĂมกĆบÿุขภćüą 3(3-0-6)  

 (Environmental Psychology and Well-being)   

GE226 ชีüิตมนุþย์กĆบกćรตรąĀนĆกรู้ทćงเทคโนโลย ี 3(3-0-6)  

 (Human Life and Technology Awareness)   

GE230 กćรüิเครćąĀ์ข้Ăมลูเบื้Ăงต้น  3(3-0-6) *1/65 

 (Introduction to Data Analytics)   

GE231 ปัญญćปรąดิþฐเ์บื้Ăงต้น  3(3-0-6) *1/65 

 (Introduction to Artificial Intelligence)   

GE232 คณิตýćÿตร์พื้นฐćนÿ ćĀรĆบüิýüกรรมกćรเงิน 3(3-0-6) *1/65 

 (Fundamental Mathematics for Financial Engineering)   

 



1.3) กลุ่มÿุขภาพอนามัย (Health Literacy) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

เงื่Ăนไข 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

Prerequisite 

GE206 ภูมิปัญญćÿมุนไพรไทย 3(3-0-6)  

 (Thai Herbal Wisdom)   

GE217 กćรฟื้นฟูÿุขภćพเบื้Ăงต้น 3(3-0-6)  

 (Basic of Health Rehabilitation)   

GE218 กćรÿื่Ăÿćรเชิงÿุขภćพ 3(3-0-6)  

 (Health Communication)   

GE219 กćรÿร้ćงเÿริมÿุขภćพผูÿู้งĂćย ุ 3(3-0-6)  

 (Health Promotion in Older Persons)   

GE220 ÿรีรüิทยćกćรĂĂกก ćลĆงกćยเบื้Ăงต้น 3(3-0-6)  

 (Basics of Physiology for Exercises)   

GE221 กćรปฐมพยćบćลแลąกćรดูแลขĆ้นพื้นฐćน 3(3-0-6)  

 (Basic of First-Aid Care)   

GE222 กćรÿ่งเÿริมüิทยćýćÿตรÿ์ุขภćพ 3(3-0-6)  

 (Health Science Promotion)   

GE227 ÿุขภćพจิตüĆยรุ่น 3(3-0-6)  

 (Adolescent Mental Health)   

GE228 จิตüิทยćครĂบครĆü ชีüิตครĂบครĆüแลąเพýýึกþć   3(3-0-6)  

 (Family Psychology, Family Life and Sex Education)   

GE229 พฤฒćüิทยćแลąกćรดูแลผู้ÿูงĂćยุ   3(3-0-6)  

 (Gerontology and Elderly Care)   

GE233 ชąลĂüĆยด้üยĂćĀćร  3(3-0-6) *1/65 

  (Anti-aging with Foods)   

GE234 กินดีมีÿุข 3(3-0-6) *1/65 

 (Eat Well and Be Happy)   

GE404 จิตüิทยćüĆยรุ่น 3(3-0-6)  

 (Adolescent Psychology)   



GE405 จิตüิทยćพĆฒนćกćร 3(3-0-6)  

 (Developmental Psychology)   

GE411 กćรดูแลÿุขภćพแลąคüćมงćม 3(3-0-6)  

 (Health and Beauty Care)   

 

1.4) กลุ่มüิชาÿุนทรียýาÿตร์และüัฒนธรรม (Aesthetics and Culture) 

1.4.1) กลุ่มไทยýึกþา (Thai Studies) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

เงื่Ăนไข 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

Prerequisite 

GE310 นćฎýิลปไ์ทย 3(2-2-5)  

 (Thai Classical Dance)   

GE318 กćรลąเล่นแลąเพลงพื้นบ้ćนไทย 3(3-0-6)  

 (Thai Folk Games and Songs)   

GE355 ปรąüĆติýćÿตร์ÿĆงคมไทยĀลĆงกćรเปลี่ยนแปลงกćรปกครĂง 3(3-0-6)  

 (History of Thailand’s Society after Revolution)   

GE373 ปรąเพณีแลąเทýกćลในÿĆงคมไทย 3(3-0-6)  

 (Tradition and Festival in Thailand)   

GE452 ĀĂกćรค้ćไทยแลąมĀćüิทยćลĆยขĂงเรć  3(3-0-6)  

 (TCC and Our UTCC)    

GE457 ภูมิ-ปรąüĆติýćÿตร์กćรท่Ăงเที่ยüไทย 3(3-0-6)  

 (Geography and History for Thai Tourism)   

 

1.4.2) กลุ่มจิตÿ านึกต่อโลก (Global Awareness) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć 

Āน่üยกิต 

Credits เงื่Ăนไข 

Course Code Course Title 

(บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) Prerequisite 

GE317 ýิลปąüิจĆกþณ ์ 3(3-0-6)  

  (Art Appreciation)   



GE351 üĆฒนธรรมปรąชćนิยม 3(3-0-6)  

 (Popular Culture)   

GE356 Ăุดมกćรณ์ÿร้ćงชćติขĂงจีน 3(3-0-6)  

 (China’s National Ideology)   

GE357 เĀตุกćรณ์ปัจจบุĆนขĂงโลก 3(3-0-6)  

 (Current World Events)   

GE360 ปรĆชญćตąüĆนตก 3(3-0-6)  

 (Western Philosophy)   

GE361 ปรĆชญćตąüĆนĂĂก 3(3-0-6)  

 (Eastern Philosophy)   

GE362 üĆฒนธรรมชć 3(3-0-6)  

 (Tea Culture)   

GE365 ýćลเจ้ćแลąกćรไĀü้เจ้ćขĂงชćüไทยเช้ืĂÿćยจีนในปรąเทýไทย 3(3-0-6)  

 (Chinese Shrine and Chinese God Worship of Chinese-Thai People in Thailand)  

GE366 คüćมĀลćกĀลćยขĂงกลุม่ชćติพĆนธุ์ในÿĆงคมไทย 3(3-0-6)  

 (Ethnic Diversity in Thai Society)   

GE367 คüćมĀลćกĀลćยทćงเพýในÿĆงคมไทย 3(3-0-6)  

 (Gender Diversity in Thai Society)   

GE369 โบรćณคดีขĂงไทยแลąปรąเทýใกล้เคียง 3(3-0-6)  

 (Archaeology in Thailand and Neighboring Countries)   

GE375 ปรąüĆติýćÿตร์แĂนิเมชĆ่น 3(3-0-6)  

 (History of Animation)   

GE382 มĆงงą เกมÿ์ Ăนิเมąญี่ปุ่น 3(3-0-6)  

 (Manga, Games, and J-Anime)   

GE383 ภćพยนตร์แลąซีรียญ์ี่ปุ่น 3(3-0-6)  

 (Japanese Films and Series)   

GE384 คüćมปกติใĀม่กĆบชุมชนÿĆงคมโลก 3(3-0-6)  

 (New Normal and Global Community)   

GE385 กćรจĆดกćรธุรกิจข้ćมüĆฒนธรรม 3(3-0-6)  

 (Cross-Cultural Business Management)   

    



GE386 คüćมรู้เบื้Ăงต้นเĂเชียตąüĆนĂĂกเฉยีงใต้ýึกþć 3(3-0-6)  

 (Introduction to South East Asia Studies)   

GE387 เทพปกรณĆมกรีกแลąโลกปัจจุบĆน 3(3-0-6)  

 (Greek Mythology and the Modern World)   

GE388 ภูมิปัญญćจีน 3(3-0-6)  

 (Chinese Wisdom)   

GE389 คüćมรู้เกี่ยüกĆบýิลปüĆฒนธรรมจีน  3(3-0-6)  

 (Understanding Chinese Culture)   

GE390 ÿĆงคมจีนร่üมÿมĆย 3(3-0-6)  

 (Contemporary Chinese Society)   

 

1.5) กลุ่มคüามเป็นพลเมือง (Civic Literacy) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć 

Āน่üยกิต 

Credits เงื่Ăนไข 

Course Code Course Title 

(บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) Prerequisite 

GE451 ýćÿตร์ขĂงพรąรćชć 3(3-0-6)  

 (Knowledge of the King)   

GE453 ÿĆงคมýึกþćเพื่ĂÿĆงคมที่ยĆ่งยืน 3(3-0-6)  

 (Social Studies for Sustainable Society)   

GE454 กฎĀมćยÿ ćĀรĆบชีüิตปรąจ ćüĆน 3(3-0-6)  

 (Law for Everyday Life)   

GE462 üĆฒนธรรมต้ćนทุจริต 3(3-0-6)  

 (Anti-Corruption Culture)   

GE463 กćรรู้เท่ćทĆนกćรคĂรĆปชĆ่น 3(3-0-6)  

 (Understanding Corruption)   

GE464 กิจกรรมเพื่ĂÿĆงคมท่ีÿร้ćงÿรรค ์ 3(3-0-6)  

 (Creative Corporate Social Responsibilities)   

GE467 ปัญĀćÿĆงคมไทยในปัจจุบĆน 3(3-0-6)  

 (Social Problems in Thai Society)   

    



GE468 ปรĆชญćกćรเมืĂงกĆบทุกÿิ่งĂย่ćง 3(3-0-6)  

 (Political Philosophy and Everything)   

 

2) กลุ่มทกัþะและเจตคติ (Skills and Attitude) 

2.1) กลุ่มภาþาของโลก (World Language) จ านüน 15 Āน่üยกิต 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

เงื่Ăนไข 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

Prerequisite 

GE006 ภćþćมćเลย์เพื่Ăกćรÿื่Ăÿćร  3(3-0-6)  

 (Malay for Communication)   

GE014 ภćþćเกćĀลีเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćร  3(2-2-5)  

 (Korean for Communication)   

GE059 กćรĂ่ćนภćþćไทยเบื้Ăงต้น 3(2-2-5)  

 (Basic Thai Reading)   

GE060 กćรเขียนภćþćไทยเบื้Ăงต้น 3(2-2-5)  

 (Basic Thai Writing)   

GE061 กćรĂ่ćนแลąกćรเขียนภćþćไทยเชิงüิชćกćร 3(2-2-5)  

 (Academic Thai Reading and Writing)   

GE062 ภćþćไทยเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćร 3(2-2-5)  

 (Thai for Communication)   

GE063 กćรฟังแลąกćรพูดภćþćไทย 3(2-2-5)  

 (Thai Listening and Speaking)   

GE064 กćรĂĂกเÿียงภćþćĂĆงกฤþ  3(2-2-5)  

 (English Pronunciation)   

GE074 ภćþćĂĆงกฤþÿ ćĀรĆบมืĂĂćชีพ 

(English for Professionals) 

3(2-2-5) ýึกþćก่Ăน GE073 ĀรืĂ

คąแนนÿĂบภćþćĂĆงกฤþ

มćตรฐćนเทียบเท่ćตćมเกณฑ์

ที่ก ćĀนด 

GE075 ÿ ćนüนภćþćĂĆงกฤþท่ีมีปรąโยชน ์ 3(2-2-5)  

 (English Idiom Advantage)   

GE076 ภćþćĂĆงกฤþÿ ćĀรĆบผู้ปรąกĂบกćรพćณิชย์Ăิเล็กทรĂนิกÿ ์ 3(2-2-5)  

 (English for e-commerce entrepreneur)   



GE077 กćรใช้ซĂฟท์แüร์เพื่Ăýึกþćค ćในภćþćĂĆงกฤþ 3(2-2-5)  

 (Application of Lexical Analysis Tools)   

GE079 ภćþćĂĆงกฤþเพื่Ăกćรท ćงćนแลąมนุþยÿĆมพĆนธ์  3(2-2-5)  

 (English for work and socializing)   

GE080 ภćþćĂĆงกฤþเพื่ĂคüćมรĆบผดิชĂบต่ĂÿĆงคม  3(2-2-5)  

 (English for Corporate Social Responsibility)   

GE081 ภćþćในÿĆงคมดจิิทĆล 3(2-2-5)  

 (Language in Digital Society)   

GE082 ภćþćไทยเพื่Ăงćนด้ćนกฎĀมćย 3(2-2-5)  

 (Thai for Law Careers)   

GE083 กćรÿื่Ăÿćรแลąกćรน ćเÿนĂทćงธรุกิจĂย่ćงมืĂĂćชีพ 3(2-2-5)  

 (Communication and Professional Business Presentations)  

GE084 ภćþćไทยแลąüĆฒนธรรม 3(3-0-6) เฉพćąนĆกýึกþćต่ćงชćต ิ

 (Thai Language and Culture)   

GE085 ภćþćไทยĀลćยมิต ิ 3(0-6-3)  

 (Multidimensional Thai Language)   

GE086 ภćþćเกćĀลีกĆบคüćมงćม 3(3-0-6)  

 (Korean and K-Beauty Business)   

GE087 แพ็คกรąเป๋ćเที่ยüเกćĀลีใต ้ 3(3-0-6)  

 (Packing for South Korea)   

GE088 เค-ป็ĂปกĆบเคซีรÿี ์ 3(3-0-6)  

 (K-Pop and K-Series)   

GE089 ภćþćญี่ปุ่นเพื่Ăกćรÿนทนćแลąกćรÿื่Ăÿćร 3(3-0-6)  

 (Japanese for Conversation and Communication)   

GE090 แพ็คกรąเป๋ćเที่ยüญี่ปุ่น 3(3-0-6)  

 (Packing for Japan)   

GE091 ภćþćĂิตćเลียนเบื้Ăงต้น 3(2-2-5)  

 (Italian Language for Beginners)   

GE093 ภćþćจีนÿ ćĀรĆบชีüิตปรąจ ćüĆน 3(3-0-6)  

 (Chinese for Everyday Life)   

    



GE094 กćรพĆฒนćกćรฟังแลąกćรพูดภćþćจีนเบื้Ăงต้น  3(3-0-6)  

 (Basic Chinese Listening and Speaking Practice)   

 

2.2) กลุ่มทักþะการเรียนรู้และนüัตกรรม (Learning and Innovation Skills) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

เงื่Ăนไข 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

Prerequisite 

GE053 กćรĂ่ćนแลąกćรเขียนทćงธุรกจิ 3(3-0-6)  

 (Business Reading and Writing)   

GE055 ทĆกþąกćรพูดแลąกćรน ćเÿนĂงćน 3(3-0-6)  

 (Speaking and Presentation Skills)   

GE056 กćรÿื่ĂÿćรรąĀü่ćงüĆฒนธรรม 3(3-0-6)  

 (Intercultural Communication)   

GE058 กćรเลć่เรื่Ăงข้ćมÿื่Ă 3(3-0-6)  

 (Transmedia Storytelling)   

GE067 ทĆกþąกćรน ćเÿนĂแลąกćรพูดในที่ÿćธćรณą 3(3-0-6)  

 (Presentation and Public Speaking Skills)   

GE068 กćรเขียนแลąกćรน ćเÿนĂเชิงüิทยćýćÿตร์ 3(3-0-6)  

 (Scientific Writing and Presenting)   

GE069 กćรเขียนกćรเลć่เรื่ĂงแลąกćรปฏบิĆติĂย่ćงÿร้ćงÿรรค์  3(3-0-6)  

 (Creative Writing, Storytelling, and Performing)   

GE103 กćรคิดเชิงĂĂกแบบ 3(3-0-6)  

 (Design Thinking)   

GE127 กćรจĆดกćรนüĆตกรรมในÿภćüąโลกแลąเครืĂข่ćย 3(3-0-6)  

 (Global and Networked Innovation Management)   

GE128 นüĆตกรรม คüćมคิดÿร้ćงÿรรค์แลąกćรปรąกĂบกćร 3(3-0-6)  

 (Innovation Creativity and Entrepreneurship)   

GE305 กćรตีคüćมลąครแลąภćพยนตร ์ 3(3-0-6)  

 (Interpretation of Drama and Film)   

    



GE402 เปิดโลกกü้ćงÿู่ÿĆงคมแĀ่งกćรเรียนรู้ 3(3-0-6)  

 (Discovery of Learning Society)   

GE904 ทĆกþąกćรโต้üćทีแลąĂภิปรćยเชิงกลยุทธ์   3(2-2-5)  

 (Debate Skills and Strategic Argumentation)   

GE905 กćรเรยีนรู้นĂกĀ้Ăงเรียน 3(2-2-5)  

 (Out-of-School Literacies)   

 

2.3) กลุ่มทักþะด้านÿื่อและเทคโนโลยีÿารÿนเทý (Media and Information Technology Skills) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

เงื่Ăนไข 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

Prerequisite 

GE057 นĆกข่ćüพลเมืĂง 3(3-0-6)  

 (Citizen Reporter)   

GE207 เทคโนโลยีดิจิทĆล 3(3-0-6)  

 (Digital Technology)   

GE208 เกมดิจิทĆล 3(3-0-6)  

 (Digital Games)   

GE210 พื้นฐćนกćรเขียนโปรแกรม 3(2-2-5)  

 (Foundations of Programming)   

GE213 พื้นฐćนคĂมพิüเตĂร์  3(3-0-6)  

 (Basics of Computers)   

GE215 พื้นฐćนคณิตýćÿตร์เชิงคĂมพิüเตĂร์ 3(3-0-6)  

 (Mathematical Foundations of Computing)   

GE401 ทĆกþąกćรรูÿ้ćรÿนเทýในÿĆงคมดิจทิĆล 3(3-0-6)   

 (Information Literacy Skills in Digital Society)   

GE403 ทĆกþąกćรรู้เท่ćทĆนÿื่ĂแลąÿĆงคมดจิิทĆล 3(3-0-6)   

 (Media Literacy and Digital Social Skills)   

GE921 กćรคิดเชิงค ćนüณในชีüิตปรąจ ćüĆน 3(3-0-6)  

 (Computation Thinking in Life)   

    



GE922 กćรจĆดกćรÿćรÿนเทýด้üยโปรแกรมÿ ćเร็จรูป 3(2-2-5)  

 (Data and Information Management by Application)   

GE923 เทคโนโลยีดิจิทĆลเพื่ĂเýรþฐกิจแลąÿĆงคม 3(3-0-6)   

 (Digital Technology for Economy and Society)   

GE924 คüćมฉลćดทćงดิจิทĆลÿ ćĀรĆบท่ีท ćงćนÿมĆยใĀม่  3(2-2-5)  

 (Digital Intelligence for Modern Workplace)    

GE925 จิตรกรรมพื้นฐćนดจิิทĆล  3(3-0-6)  

 (Fundamentals of Digital Painting)   

GE926 ĂินเทĂร์เน็ตÿรรพÿิ่ง 3(3-0-6)  

 (Internet of Things)   

 

2.4) กลุ่มทักþะชีüิตและการท างาน (Life and Career Skills) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

เงื่Ăนไข 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

Prerequisite 

GE406 จิตüิทยćกĆบกćรบริĀćรตนเĂง 3(3-0-6)  

 (Psychology for Self-Management)   

GE407 จิตüิทยćกćรท ćงćนเป็นทีม 3(3-0-6)  

 (Psychology for Teamwork)   

GE408 กćรพĆฒนćบุคลิกภćพผู้น ć 3(3-0-6)  

 (Personality Development for Leaders)   

GE941 ĀลĆกกćรเรียนรู้ขĂงผู้ใĀญ่เพื่ĂกćรพĆฒนćตนเĂง   3(3-0-6)  

 (Principles of Adult Learning for Self-Development)   

GE942 กćรเตรียมตĆüเพื่Ăกćรท ćงćน  3(2-2-5)  

 (Career Preparation)   

 

 

 

 



2.5) กลุ่มÿมดุลชีüิต (Life Balance) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

เงื่Ăนไข 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

Prerequisite 

GE125 กćรĂĂกแบบชีüิต 3(3-0-6)  

 (Design Your Life)   

GE311 แดนซ ์ 3(2-2-5)  

 (Dance)   

GE312 กćรขĆบร้Ăง 3(2-2-5)  

 (Singing)   

GE315 พĆÿตรćภรณ ์ 3(3-0-6)  

 (Costumes and Garments)   

GE316 กćรแต่งĀน้ć 3(2-2-5)  

 (Make-Up)   

GE379 Āมćกล้Ăม 3(2-2-5)  

 (Go)   

GE380 Āมćกรุกไทยแลąÿćกล 3(2-2-5)  

 (Thai and International Chess)   

GE410 กćรท ćĂćĀćร 3(2-2-5)  

 (Cooking)   

GE961 ü่ćด้üยคüćมÿĆมพĆนธ์กĆบเรื่Ăงเพý 3(3-0-6)  

 (On Relationships and Sexuality)   

GE962 ĂภิปรĆชญćขĂงรĆกÿćมเÿ้ć 3(3-0-6)  

 (Metaphysics of Love Triangle)   

GE963 แĂ็คติ้ง 3(2-2-5)  

 (Acting)   

GE964 กćรเยียüยćจิตใจเพื่Ăÿร้ćงÿมดลุในชีüิต 3(3-0-6)  

 (Mind Healing for Work-Life Balance)   

GE965 กćรเÿริมÿร้ćงก ćลĆงใจเพื่ĂพิชิตปัญĀć 3(3-0-6)  

 (Encouragement to Overcoming Problems)   



9.5 รายละเอียดตามข้อก าĀนดของĀลักÿูตรของแต่ละคณะ ÿ าĀรับĀมüดüิชาýึกþาทั่üไป ÿ่üนที่ 2 

9.5 Details Related to Each School’s Curriculum Requirements for General Education 

Courses, Part 2 

1. ĀลักÿูตรของคณะบรĀิารธุรกิจ จ านüน 18 Āน่üยกิต (School of Business Curriculum 18 credits) 

1.1 ĀลักÿูตรบริĀารธุรกิจบัณฑิตทุกĀลักÿูตร  

     ยกเü้น  ĀลĆกÿูตรบริĀćรธุรกิจบĆณฑิต ÿćขćüชิćกćรปรąกĂบกćรเทคโนโลยีขĆ้นÿูง (ĀลĆกÿูตรนćนćชćติ) 

1.1 Business Administration Programs (except Entrepreneurship and Innovation, International 

Program) 

 1) บังคับ 3 Āน่üยกิต (1 üิชา) จากกลุ่มüิชาต่อไปนี้  

 1) Requirement of 3 credits (1 course) from the following courses 

 กลุ่มภาþา (Language) บังคับ 3 Āน่üยกิต (1 üิชา) Requirement of 3 credits (1 course) 

 GE074 ภćþćĂĆงกฤþÿ ćĀรĆบมืĂĂćชีพ (English for Professionals) 3(2-2-5) 

 2) บังคับเลือก 3 Āน่üยกิต (1 üิชา) จากกลุ่มüิชาต่อไปนี ้

 2) กลุ่มทักþะด้านÿารÿนเทý ÿื่อ และเทคโนโลยีÿารÿนเทý บĆงคĆบเลืĂก 3 Āน่üยกิต (1 üิชć) 

 (Information, Media and Technology Skills) Requirement of 3 credits (1 course) 

 Āรือ กลุ่มüิทยาýาÿตร์ เทคโนโลยีและÿิ่งแüดล้อม  บังคับเลอืก 3 Āน่üยกิต (1 üิชา) 

 Or Science Technology and Environmental Literacy Requirement of 3 credits (1 

course) 

 3) เลือก 12 Āน่üยกิต (4 üิชา) จากกลุ่มüิชาในÿ่üนที่ 1 และ 2 

 3) Choose 12 credits (4 courses) from Groups 1 and 2 

 เลืĂกเรียนจćกรćยüิชćตćมที่คณąเÿนĂ/ก ćĀนด โดยเปน็รćยüชิćที่มี Learning Outcomes ตรงĀรืĂ

ใกล้เคียงกĆบที่กรรมกćรบริĀćรĀลĆกÿูตรĀรืĂคณąก ćĀนดไü้ 

 Choose from courses set by the School which has exact or similar learning outcomes 

determined by program management committee or School. 

 1.2 ĀลĆกÿูตรบริĀćรธุรกิจบĆณฑิต ÿćขćüชิćกćรปรąกĂบกćรเทคโนโลยีขĆ้นÿูง (ĀลĆกÿูตรนćนćชćติ) 

 1.2 Bachelor of Business Administration in Entrepreneurship and Innovation 

(International Program) 

 1) เลืĂก 18 Āน่üยกิต (6 üิชć) จćกกลุ่มüิชćในÿ่üนที่ 1 แลą 2 

 1) Choose 18 credits (6 courses) from Groups 1 and 2 

 เลืĂกเรียนจćกรćยüิชćตćมที่คณąเÿนĂ/ก ćĀนด โดยเปน็รćยüชิćที่มี Learning Outcomes ตรงĀรืĂ

ใกล้เคียงกĆบที่กรรมกćรบริĀćรĀลĆกÿูตรĀรืĂคณąก ćĀนดไü้ 

 Choose from courses set by the School which has exact or similar learning outcomes 

determined by program management committee or School. 

  



2. ĀลĆกÿูตรขĂงคณąบĆญชี  จ านüน 18 Āน่üยกิต 

 2) Curricular of Schools of Accountancy  18 credits 

1)  บังคับ 6 Āน่üยกิต (2 üิชา) จากกลุ่มüิชาต่อไปนี ้

2) Requirement of 6 credits (2 courses) from the following courses 

กลุ่มภćþćขĂงโลก บĆงคĆบ 6 Āน่üยกิต (2 üชิć) World Language (Requirement of 6 credits (2 courses) 

 GE081 ภćþćในÿĆงคมดิจิทĆล (Language in Digital Society)   3(2-2-5) 

 GE074 ภćþćĂĆงกฤþÿ ćĀรĆบมืĂĂćชีพ (English for the Professionals)  3(2-2-5) 

2) เลือก 12 Āน่üยกิต (4 üิชา) จากกลุ่มüิชาในÿ่üนที่ 1 และ 2 

2) Choose 12 credits (4 courses) from courses in Groups 1 and 2 

 เลืĂกเรียนจćกรćยüิชćตćมที่คณąเÿนĂ/ก ćĀนด โดยเปน็รćยüชิćที่มี Learning Outcomes ตรงĀรืĂ

ใกล้เคียงกĆบที่กรรมกćรบริĀćรĀลĆกÿูตรĀรืĂคณąก ćĀนดไü้ 

 Choose from courses set by the School which has exact or similar learning outcomes 

determined by program management committee or School. 

 

3. Āลักÿูตรของคณะมนุþยýาÿตร์ และ คณะการýึกþาปฐมüัย                   จ านüน 18 Āน่üยกิต 

3. Curricular of Schools of Humanities and Early Childhood Education              18 credits 

 1) บังคับ 6 Āน่üยกิต (2 üิชา) จากกลุ่มüิชาต่อไปนี้      

    Requirement of 6 credits (2 courses) from the following courses 

 กลุ่มภาþาของโลก บงัคับ 6 Āน่üยกิต (2 üิชา) 

           World Language Requirement of 6 credits (2 courses) 

GE081 ภćþćในÿĆงคมดิจิทĆล (Language in Digital Society)     3(2-2-5) 

GE074 ภćþćĂĆงกฤþÿ ćĀรĆบมืĂĂćชีพ (English for the Professionals)    3(2-2-5) 

 2) บังคับเลือก 3 Āน่üยกิต (1 üิชา) จากกลุ่มüิชาต่อไปนี ้

           Require 3 credits (1 course) from the following courses 

 กลุ่มทักþะด้านÿื่อและเทคโนโลยีÿารÿนเทý   บังคับเลือก 3 Āน่üยกิต (1 üิชา) 

           Media and Information Technology Skills      Require 3 credits (1 course) 

           Āรือ กลุ่มüิทยาýาÿตร์ เทคโนโลยีและÿิ่งแüดล้อม บังคับเลือก 3 Āน่üยกิต (1 üิชา) 

Or Science Technology and Environmental Literacy  Require 3 credits (1 course)  

 3) เลือก 9 Āน่üยกิต (3 üิชา) จากกลุ่มüิชาในÿ่üนที่ 1 และ 2 

 3) Choose 9 credits (3 courses) from courses in Groups 1 and 2 

เลืĂกเรียนจćกรćยüิชćตćมที่คณąเÿนĂ/ก ćĀนด โดยเป็นรćยüิชćที่มี Learning Outcomes ตรงĀรืĂ

ใกล้เคียงกĆบที่กรรมกćรบริĀćรĀลĆกÿูตรĀรืĂคณąก ćĀนดไü้ 



Choose from courses set by the School which has exact or similar learning outcomes 

determined by program management committee or School.  

 

4. Āลักÿูตรของคณะเýรþฐýาÿตร์  คณะüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี  คณะüิýüกรรมýาÿตร์                     

คณะนิเทýýาÿตร์ คณะการท่องเที่ยüและอุตÿาĀกรรมบริการ และคณะýิลปะดิจิทัล จ านüน 18 Āน่üยกิต 

4. Curricular of Schools of Economics, Science and Technology, Engineering, 

Communication Arts, Tourism and Services, and Digital Arts and Design             18 credits   
1) เลือก 18 Āน่üยกิต (6 üิชา) จากกลุ่มüิชาในÿ่üนที่ 1 และ 2  

1) Choose 18 credits (6 courses) from courses in Groups 1 and 2  

เลืĂกเรียนจćกรćยüิชćตćมที่คณąเÿนĂ/ก ćĀนด โดยเป็นรćยüิชćที่มี Learning Outcomes ตรงĀรืĂ

ใกล้เคียงกĆบที่กรรมกćรบริĀćรĀลĆกÿูตรĀรืĂคณąก ćĀนดไü้ 

Choose from courses set by the School which has exact or similar learning outcomes 

determined by program management committee or School.  

 

5. Āลักÿูตรของคณะนิติýาÿตร์  จ านüน 18 Āน่üยกิต 

5. School of Law 18 credits 
1) บังคับ 6 Āน่üยกิต (2 üิชา) จากกลุ่มüิชาต่อไปนี้  

1) (Requirement of 6 credits or 2 courses from the following groups) 

กลุ่มภาþาของโลก บĆงคĆบ 6 Āน่üยกิต (2 üิชć) 

World Language Requirement of 6 credit (2 courses) 

GE082 ภćþćไทยเพื่Ăงćนด้ćนกฎĀมćย (Thai for Law Careers)  3(2-2-5) 

GE074 ภćþćĂĆงกฤþÿ ćĀรĆบมืĂĂćชีพ (English for Professionals)   3(2-2-5) 

2) บังคับเลือก 3 Āน่üยกิต (1 üิชา) จากกลุ่มüิชา ต่อไปนี ้

2) Choose 3 credits (1 course) from the following courses 

กลุ่มทักþะด้านÿื่อและเทคโนโลยีÿารÿนเทý   บังคับเลือก 3 Āน่üยกิต (1 üิชา) 

Media and Information Technology Skills      Require 3 credits (1 course) 

Āรือ กลุ่มüิทยาýาÿตร์ เทคโนโลยีและÿิ่งแüดล้อม บังคับเลือก 3 Āน่üยกิต (1 üิชา) 

Or Science Technology and Environmental Literacy  Require 3 credits (1 course)  

3) เลือก 9 Āน่üยกิต (3 üิชา) จากกลุ่มüิชาในÿ่üนที่ 1 และ 2 

3) Choose 9 credits (3 courses) from courses in Groups 1 and 2 

เลืĂกเรียนจćกรćยüิชćตćมที่คณąเÿนĂ/ก ćĀนด โดยเป็นรćยüิชćที่มี Learning Outcomes ตรงĀรืĂ

ใกล้เคียงกĆบที่กรรมกćรบริĀćรĀลĆกÿูตรĀรืĂคณąก ćĀนดไü้ 



Choose from courses set by the School which has exact or similar learning outcomes 

determined by program management committee or School.  

6. Āลักÿูตรของüิทยาลัยผู้ประกอบการ จ านüน 18 Āน่üยกิต 

6. College of Entrepreneurship 18 credits 
1) บังคับ 3 Āน่üยกิต (1 üิชา) จากกลุ่มüิชาต่อไปนี้

(Requirement of 3 credits or 1 course from the following groups)

กลุ่มภาþาของโลก บังคับ 3 Āน่üยกิต (1 üิชา)

(World Language Requirement of 3 credits 1 course)

GE081 ภćþćในÿĆงคมดิจิทĆล (Language in Digital Society) 3(2-2-5) 

2) บังคับเลือก 12 Āน่üยกิต (4 üิชา) จากกลุ่มüิชา ต่อไปนี้

2) Choose 12 credits (4 course) from the following courses

กลุ่มüิทยาýาÿตร์ เทคโนโลยีและÿิ่งแüดล้อม บังคับเลือก 9 Āน่üยกิต (3 üิชา)

Science Technology and Environmental Literacy Require 9 credits (3 course)

กลุ่มทักþะด้านÿื่อและเทคโนโลยีÿารÿนเทý บังคับเลือก 3 Āน่üยกิต (1 üิชา)

Media and Information Technology Skills Require 3 credits (1 course)

3) เลือก 3 Āน่üยกิต (1 üิชา) จากกลุ่มüิชาในÿ่üนที่ 1 และ 2

3) Choose 3 credits (1 courses) from courses in Groups 1 and 2

เลืĂกเรียนจćกรćยüิชćตćมที่คณąเÿนĂ/ก ćĀนด โดยเป็นรćยüิชćที่มี Learning Outcomes ตรงĀรืĂ

ใกล้เคียงกĆบที่กรรมกćรบริĀćรĀลĆกÿูตรĀรืĂคณąก ćĀนดไü้ 

Choose from courses set by the School which has exact or similar learning outcomes 

determined by program management committee or School.  

7. Āลักÿูตรของüิทยาลัยนานาชาติเพื่อการจัดการ จ านüน 18 Āน่üยกิต

7. International School of Management  18 credits

7.1 ĀลักÿูตรบริĀารธุรกิจบัณฑิต (นานาชาต)ิ

7.1 Bachelor of Business Administration (International Program)

1) บังคับ 6 Āน่üยกิต (2 üิชา) จากกลุ่มüิชาต่อไปนี้

(Requirement of 6 credits or 2 courses from the following groups)

กลุ่มภาþาของโลก  บังคับ 6 Āน่üยกิต (2 üิชา)

World Language Requirement of 6 credits 2 courses

GE084 ภćþćไทยแลąüĆฒนธรรม 3(3-0-6) 



GE074 ภćþćĂĆงกฤþÿ ćĀรĆบมืĂĂćชีพ (English for Professionals) 3(2-2-5) 

2) บังคับเลือก 3 Āน่üยกิต (1 üิชา) จากกลุ่มüิชาต่อไปนี้

2) Requirement of 3 credits or 1 course from the following groups:

กลุ่มทักþะด้านÿารÿนเทý ÿื่อ และเทคโนโลยีÿารÿนเทý  บĆงคĆบเลืĂก 3 Āน่üยกิต (1 üิชć)

(Information, Media and Technology Skills) (Requirement of 3 credits or 1 course)

Āรือ กลุ่มüิทยาýาÿตร์ เทคโนโลยีและÿิ่งแüดล้อม  บĆงคĆบเลืĂก 3 Āน่üยกิต (1 üิชć)

Or Science Technology and Environmental Literacy  Require 3 credits (1 course)

3) เลือก 9 Āน่üยกิต (3 üิชา) จากกลุ่มüิชาในÿ่üนที่ 1 และ 2

3) Choose from 9 credits (3 courses) from the courses listed in Groups 1 and 2.

เลืĂกเรียนจćกรćยüิชćตćมที่คณąเÿนĂ/ก ćĀนด โดยเป็นรćยüิชćที่มี Learning Outcomes ตรงĀรืĂ

ใกล้เคียงกĆบที่กรรมกćรบริĀćรĀลĆกÿูตรĀรืĂคณąก ćĀนดไü้ 

Choose from courses set by the School which has exact or similar learning outcomes 

determined by program management committee or School.  

7.2 Āลักÿูตรบัญชบีัณฑติ (นานาชาติ) 

7.2 Bachelor of Accountancy (International Program) 
1) บังคับ 6 Āน่üยกิต (2 üิชา) จากกลุ่มüิชาต่อไปนี้ Requirement of 6 credits or 2 courses

from the following groups: 

 กลุ่มภาþาของโลก  บังคับ 6 Āน่üยกิต (2 üิชา) 

 World Language  Requirement of 6 credits 2 courses) 

GE084 ภćþćไทยแลąüĆฒนธรรม  3(3-0-6) 

GE074 ภćþćĂĆงกฤþÿ ćĀรĆบมืĂĂćชีพ (English for Professionals) 3(2-2-5) 

2) เลือก 12 Āน่üยกิต (4 üิชา) จากกลุ่มüิชาในÿ่üนที่ 1 และ 2

2) Choose from 12 credits (4 courses) from the courses listed in Groups 1 and 2.

เลืĂกเรียนจćกรćยüิชćตćมที่คณąเÿนĂ/ก ćĀนด โดยเป็นรćยüิชćที่มี Learning Outcomes ตรงĀรืĂ

ใกล้เคียงกĆบที่กรรมกćรบริĀćรĀลĆกÿูตรĀรืĂคณąก ćĀนดไü้ 

Choose from courses set by the School which has exact or similar learning outcomes 

determined by program management committee or School.  



9.6 ข้อก าĀนดเรื่องการใช้ผลคะแนนและการเทียบโอนĀน่üยกิต 

9.6 Regulation on Standardized Test Scores and Credit Transfer 

9.6.1 ข้อก าĀนดเรื่องการใช้ผลคะแนนและการเทียบโอนĀน่üยกิต ในรายüิชาภาþาอังกฤþ 

9.6.1 Regulation on Standardized Test Scores and Credit Transfer for English Courses 

รายüิชาภาþาอังกฤþ (English Language) 

กรณีüิชćภćþćĂĆงกฤþก ćĀนดใĀ้ใช้ผลคąแนนมćตรฐćนภćþćĂĆ งกฤþเพื่ĂขĂเทียบโĂนแลąยกเü้น

รćยüิชćภćþćĂĆงกฤþได้ โดยนĆกýึกþćÿćมćรถยื่นผลคąแนนÿĂบมćตรฐćนภćþćĂĆงกฤþ แลąจąต้Ăงด ćเนินกćร

เทียบโĂนภćยในช่üง 3 ÿĆปดćĀ์แรกขĂงภćคเรียนที่ท ćกćรเทียบโĂน โดยผลคąแนนภćþćĂĆงกฤþต้ĂงมีĂćยุไม่เกิน  

2 ปี  นĆบจćกüĆนที่ผลÿĂบปรąกćýแลąต้Ăงเป็นไปตćมเกณฑ์กćรเทียบผลคąแนนมćตรฐćนภćþćĂĆงกฤþดĆงตĂ่ไปนี้  

For English courses, students can use standardized test scores to transfer credits and waive 

English courses. Students who submit standardized test scores have to submit their English 

test scores within the first three weeks of that semester to transfer credits. The English test 

scores must be valid for no more than two years from the date of the announcement and 

must be in line with the English language proficiency criteria as follows: 

เกณฑ์ ก. Āลกัÿูตรนานาชาติท่ีใช้ภาþาอังกฤþในการเรียนการÿอนเท่านั้น 

Criterion A. International programs using English as the medium of 

instruction only 

เกณฑ์ ข. Āลักÿูตรท่ีใช้ภาþาไทยและ/Āรอืภาþาอื่น ๆในการเรยีนการÿอน 

Criterion B. Programs using Thai and/or other languages as a medium of 

instruction 

รายüิชา 

(Courses) 

TOEIC TOEFL iBT IELTS CEFR รายüิชา 

(Courses) 

TOEIC TOEFL iBT IELTS CEFR 

1) GE071 600 ขึ้นไป 

600 or 

higher 

64 ขึ้นไป 

64 or higher 
6.0 ขึ้นไป 

6.0 or higher 
B1 1) GE071 350 ขึ้นไป 

350 or 

higher 

33 ขึ้นไป 

33 or higher 
4.5 ขึ้นไป 

4.5 or higher 
A2 

2) GE071

GE072

650 ขึ้นไป 

650 or 

higher 

73 ขึ้นไป 

73 or higher 
6.0 ขึ้นไป 

6.0 or higher 
B2 2) GE071

GE072

450 ขึ้นไป 

450 or 

higher 

46 ขึ้นไป 

46 or higher 
5.5 ขึ้นไป 

5.5 or higher 
B1 

3) GE071

GE072

GE073

700 ขึ้นไป 

700 or 

higher 

81 ขึ้นไป 

81 or higher 
6.5 ขึ้นไป 

 6.5 or higher 
B2 3) GE071

GE072

GE073

550 ขึ้นไป 

550 or 

higher 

58 ขึ้นไป 

58 or higher 
5.5 ขึ้นไป 

5.5 or higher 
B2 

4) GE071

GE072

GE073

GE074 *

750 ขึ้นไป 

750 or 

higher 

89 ขึ้นไป 

89 or higher 

6.5 ขึ้นไป 

6.5 or higher 

C1 4) GE071

GE072

GE073

GE074 **

600 ขึ้นไป 

600 or 

higher 

64 ขึ้นไป 

64 or higher 
6.0 ขึ้นไป 

6.0 or higher 

B2 

ĀมายเĀต ุ(Remarks):  

* ÿ ćĀรĆบนĆกýึกþćขĂงüิทยćลĆยนćนćชćติเพื่ĂกćรจĆดกćร ĀรืĂĀลĆกÿูตรนćนćชćติใช้ภćþćĂĆงกฤþในกćรเรียนกćรÿĂนเท่ćนĆ้น



* For the students of International School of Management or other International Programs using English as the

medium of instruction only.

** ÿ ćĀรĆบนĆกýึกþćคณąĂื่นๆ ในĀลĆกÿตูรภćþćไทยแลąĀรืĂภćþćĂื่นๆ

** For the students of other Schools in Thai or other languages programs.

9.6.2 ข้อก าĀนดเรื่องการใช้ผลคะแนนและการเทียบโอนĀน่üยกิต ในรายüิชาĀมüดýึกþาทั่üไป 

9.6.2 Regulations for Test Scores and Credit Transfer of General Education Courses 

มĀćüิทยćลĆยĀĂกćรค้ćไทยก ćĀนดใĀ้นĆกýึกþćÿćมćรถเทียบโĂนเพื่Ăยกเü้นรćยüิชćในĀมüดýึกþćทĆü่ไป

ได้ โดยกćรเทียบโĂนแลąค่ćใช้จ่ćยในกćรเทียบโĂน ใĀ้เป็นไปตćมรąเบียบแลąปรąกćýขĂงมĀćüิทยćลĆย

ĀĂกćรค้ćไทยที่เก่ียüข้Ăง  
Undergraduate students who study in the University of the Thai Chamber of Commerce 

can submit the request to transfer credit and waive the General Education courses by following 

the related Regulations of the University of the Thai Chamber of Commerce on credit transfer 

and the expense.  

9.7 Āลักเกณฑ์ในการใĀ้ระดับคะแนน (เกรด) 

9.7 Criteria for Grade Assignment 
ĀลĆกเกณฑ์ในกćรใĀ้รąดĆบคąแนนในรćยüิชćĀมüดýึกþćทĆ่üไปทุกüิชćเป็นแบบเกรด มีล ćดĆบชĆ้นที่รąบุไü้

ในรćยลąเĂียดขĂง ข้Ă 14 ÿĆญลĆกþณ์แÿดงผลกćรýึกþć ในข้Ăย่Ăย 14.1 ตćมรąเบียบมĀćüิทยćลĆยĀĂกćรค้ć

ไทย ü่ćด้üย กćรýึกþćรąบบĀน่üยกิต ชĆ้นปริญญćบĆตร พ.ý. 2545 

The evaluation of each course shall be coded into different grading that have the definition and 

attached points as shown in the University of the Thai Chamber of Commerce Regulations on the Credit-Based 

Education System for Undergraduate Students B.E. 2545 (2002), No 14. “The Symbols for the Evaluation of the 

Study” and No. 14.1 “The evaluation of each course shall be coded into different grading that have the 

definition and attached points”. 



ÿ่üนที่ 1 เป็นĀลักÿูตรกลางของมĀาüิทยาลัยที่ก าĀนดใĀ้นักýึกþาทุกคนต้องเรียนรายüิชาในกลุ่มคüามรู้ จ านüน 

12 Āน่üยกิต โดยบังคับ Āรือ บังคับเลือก รายüิชาในข้อ 1) และ 2) ดังต่อไปนี้ 

Part 1 UTCC’s common curriculum requires all students to study in the knowledge group,   

 number of credits, required or selectable elective from the following groups:  

1) รายüิชาภาþาอังกฤþ บังคับ 3 üิชา 9  Āน่üยกิต

(English Language)  (Requirement of 3 courses or 9 credits)

2) รายüิชากลุ่มธุรกิจและการประกอบการ บังคับ Āรือ บังคับเลือก Āรือ เลือก 1 üิชา 3 Āน่üยกิต

(Business and Entrepreneurship)  (Requirement/selectable electives of 1 course/3 credits)

1) รายüิชาภาþาอังกฤþ บังคับ 3 üิชา 9 Āน่üยกิต (English Language Requirement of 3 courses or 9

credits)
GE071 ภćþćĂĆงกฤþเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćรในชีüิตปรąจ ćüĆน 3(3-0-6) 

(English for Everyday Communication) 

     พĆฒนćทĆกþąกćรใช้ภćþćĂĆงกฤþเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćรในชีüิตปรąจ ćüĆน โดยเน้นทĆกþąกćร

ฟังเพื่ĂจĆบใจคüćมÿ ćคĆญแลąรćยลąเĂียดจćกข้ĂคüćมĀรืĂบทÿนทนćÿĆ้น ๆ กćรพูด

ทĆกทćยกćรแนąน ćตนเĂง กćรถćมตĂบแลąแÿดงคüćมคิดเĀ็น กćรพูดในÿถćนกćรณ์ต่ćง 

ๆ ในชีüิตปรąจ ćüĆน กćรĂ่ćนข้Ăคüćม รąดĆบย่ĂĀน้ćที่ĀลćกĀลćยเพื่ĂจĆบใจคüćมÿ ćคĆญ 

แลąกćรเขียนข้ĂคüćมÿĆ้น ๆ ในรูปแบบทĆ่üไปแลąผ่ćนÿื่ĂĂิเล็กทรĂนิกÿ์ 

    Development of English communication skills in everyday life focusing on 

listening to short passages or conversations for main ideas and details, 

greeting, introducing oneself, asking and giving basic information, responding, 

and expressing opinions; speaking in various situations in everyday life; 

reading short passages on diverse topics for main ideas and expressing 

opinions towards what is being read; writing short passages in both general 

and electronic forms 

GE072 ภćþćĂĆงกฤþธุรกิจเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćรนćนćชćติ 1 3(3-0-6) 

(Business English for International Communication 1) 

    เง่ืĂนไข  ýึกþćก่Ăน GE071 ภćþćĂĆงกฤþเพื่Ăกćรในชüีิตปรąจ ćüĆน ĀรืĂคąแนนÿĂบภćþćĂĆงกฤþ

มćตรฐćนเทียบเท่ćตćมเกณฑ์ที่ก ćĀนด 

    พĆฒนćทĆกþąกćรใช้ภćþćĂĆงกฤþธุรกิจเพื่Ăกćรÿื่ĂÿćรในโลกปัจจุบĆน ผ่ćนกćรบูรณć

กćรทĆกþąกćรฟัง พูด Ă่ćน แลąเขียน  ซึ่งปรąกĂบด้üย กćรฝึกÿนทนćทćงโทรýĆพท์ กćร

น ćเÿนĂข้Ăมูล กćรเปรียบเทียบแลąüิเครćąĀ์ข้Ăมูลทćงธุรกิจ กćรเขียนจดĀมćย

Ăิเล็กทรĂนิกÿ์ กćรĂ่ćนข่ćüĀรืĂบทคüćมเพื่ĂýึกþćรćยลąเĂียดแลąÿรุป ใจคüćม

ÿ ćคĆญ  ก ćĀนดใĀ้มีกćรĂ่ćนนĂกเüลćแลąกćรýึกþćด้üยตนเĂง แลąคüćมเข้ćใจคüćม

แตกต่ćงทćงüĆฒนธรรม 

 Prerequisite: GE071 or standardized test score based on set standard 

คําอธิบายรายวิชา (Course Descriptions)



    Development of business English skills for communication in the present 

world through the integration of the four skills of listening, speaking, reading, 

and writing, including telephone conversation; presenting, comparing, and 

analyzing business information; reading news or articles for details and 

summarizing main ideas; external readings and self-study lessons; cross-

cultural understanding 

GE073 ภćþćĂĆงกฤþธุรกิจเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćรนćนćชćติ 2 

ýึกþćก่Ăน GE072 ĀรืĂคąแนนÿĂบภćþćĂĆงกฤþมćตรฐćนเทียบเท่ćตćมเกณฑท์ี่ก ćĀนด 

    พĆฒนćทĆกþąกćรใช้ภćþćĂĆงกฤþธุรกิจเพื่Ăกćรÿื่ĂÿćรในโลกปัจจุบĆน ผ่ćนกćรบูรณć

กćรทĆกþąกćรฟัง พูด Ă่ćน แลąเขียนในรąดĆบที่ÿูงขึ้น ซึ่งปรąกĂบด้üย กćรฝึกเÿนĂแลą

Ăภิปรćยข้ĂคิดเĀ็น กćรÿĆมภćþณ์งćน กćรเขียนปรąüĆติÿ่üนตĆüแลąจดĀมćยÿมĆคร

งćน  กćรĂ่ćนข่ćüĀรืĂบทคüćมเพื่ĂýึกþćรćยลąเĂียดแลąÿรุปใจคüćมÿ ćคĆญ  ก ćĀนดใĀ้

มีกćรĂ่ćนนĂกเüลćแลąกćรýึกþćด้üยตนเĂง แลąกćรเข้ćใจคüćมแตกต่ćงทćงüĆฒนธรรม 

3(3-0-6) 

(Business English for International Communication 2) 

 Prerequisite: GE072 or standardized test score based on set standard 

    Development of business English skills for communication in the present 

world through the integration of the four skills of listening, speaking, reading, 

and writing at a more complex level, including presentation and discussion 

skills; job interview; writing résumés and application letters; reading news or 

articles for details and summarizing main ideas; external readings and self-

study lessons; cross-cultural understanding 

2) รายüิชาธุรกิจและการประกอบการ บังคับเลือก 1 üิชา 3 Āน่üยกิต จากüิชาต่อไปนี้ (Business and

Entrepreneurship selectable required course: 1 course or 3 credits from the following subjects)

GE101 กćรปรąกĂบกćรที่ขĆบเคลื่Ăนด้üยนüĆตกรรม 3(3-0-6) 

(Innovation-Driven Entrepreneurship) 

    กรąบüนกćรปรąกĂบกćรเพื่Ăเÿริมÿร้ćงแลąผÿมผÿćน ทฤþฎี แนüคิด 

ทĆกþą ทĆýนคติ แลąคüćมÿćมćรถในกćรเป็นผู้ปรąกĂบกćร โดยกćรตรąĀนĆกถึง

ปัญĀćแลąโĂกćÿ  เพื่Ăค้นĀćแนüคิดแลąĀนทćงเชิงÿร้ćงÿรรค์ในกćรแก้ไข

ปัญĀćแลąÿร้ćงคุณค่ć รüมไปถึงกćรพĆฒนćต่ĂยĂดใĀ้เกิดกćรปฏิบĆติในเชิงธุรกิจ

Ăย่ćงเป็นรูปธรรม 

 Entrepreneurial process to develop and integrate theories, ideas, 

skills, mindsets, and entrepreneurial capabilities in order to explore 

and generate ideas for solving problems and creating value, as well 

as development for business practice 



GE120 3(3-0-6) 

GE124 3(3-0-6) 

จćกýูนย์ÿู่กćรเป็นăีโร่ 

(From Zero to Hero) 

เง่ืĂนไข  1) üิชćýึกþćทĆ่üไป-บĆงคĆบขĂงĀลĆกÿูตรบริĀćรธุรกิจบĆณฑิต ÿćขćüิชćกćรปรąกĂบกćร 
เทคโนโลยีขĆ้นÿูง (ĀลĆกÿูตรนćนćชćติ)  แลąĀลĆกÿูตรüิทยćýćÿตรบĆณฑิต ÿćขćüิชćüิทยćกćรคĂมพิüเตĂร์ 

(ĀลĆกÿูตรนćนćชćติ) 

2) เป็นüิชćýึกþćทĆ่üไป-เลืĂก ĀรืĂ üิชćเลืĂกเÿรีÿ ćĀรĆบนĆกýึกþćĀลĆกÿูตรĂื่นĄ

2 Required for Bachelor of Business Administration Program in Innovation 
Driven Entrepreneurship (International Program) and Bachelor of Science 
Program in Computer Science (International Program).

    กรĂบแนüคิดกćรÿร้ćงÿตćร์ทĂĆพ กรąบüนกćร แนüคิด เครื่ĂงมืĂแลąคüćม 
ท้ćทćยขĂงกćรÿร้ćงธุรกิจที่ปรąÿบคüćมÿ ćเร็จ  โครงÿร้ćงแลąแนüคิดตลćดที่ 
ÿ ćคĆญ กรąบüนกćรกćรน ćไĂเดียมćÿู่ตลćดโดยใช้กรĂบแนüคิดแลąüิธีกćร 
ตรüจÿĂบไĂเดียที่เป็นที่นิยม กćรĂĂกแบบโมเดลธุรกิจแลąกลยุทธ์แรงยึดเĀนี่ยü 
ÿ ćĀรĆบÿตćร์ทĂĆพ คüćมÿćมćรถแลąคüćมน่ćÿนใจในกćรเป็นผู้ปรąกĂบกćร 

    Frameworks of creating startups. The process, concepts, tools, 

and challenges of creating a successful new venture. Key market 

structures and concepts. Process of bringing ideas to market using 

popular idea validation frameworks and methodologies. Business 

model design and cohesive strategy for startups. Capabilities and 

interest in being an entrepreneur. 

พćณิชย์Ăิเล็กทรĂนิกÿ์เบื้Ăงต้น  

(Introduction to E-Commerce) 

        คüćมรู้พื้นฐćนเกี่ยüกĆบพćณิชย์Ăิเล็กทรĂนิกÿ์ ปรąเภทแลąรูปแบบขĂง 
พćณิชย์Ăิเล็กทรĂนิกÿ์ Ăงค์ปรąกĂบที่ÿ ćคĆญขĂงรąบบพćณิชย์Ăิเล็กทรĂนิกÿ์ 

กćรเตรียมคüćมพร้Ăม   เพื่Ăกćรเป็นผู้ปรąกĂบกćรพćณิชย์Ăิเล็กทรĂนิกÿ์ 

กćรตลćดĂิเล็กทรĂนิกÿ์ กćรเลืĂกช่Ăงทćงกćรขćยแลąกćรติดต่Ăÿื่ĂÿćรกĆบ 
ลูกค้ć üิธีกćรช ćรąเงินขĂงพćณิชย์Ăิเล็กทรĂนิกÿ์ กćรจĆดÿ่งÿินค้ć แลąกćรฝึก 
ปฏิบĆติกćรพćณิชย์Ăิเล็กทรĂนิกÿ์ 

    Basic knowledge about e-commerce, types and business models 

for e-commerce, key components of e-commerce, preparation for e-

commerce entrepreneurs, e-market, sales channels and customer 

communication, payment methods, shipping and e-commerce 

implementation. 



(Business Communication) 

    กćรüิเครćąĀ์ÿถćนกćรณ์ กćรüิเครćąĀ์กลุ่มผู้บริโภค เครื่ĂงมืĂกćรÿื่Ăÿćร

กćรตลćด กćรüćงแผนกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด กćรĂĂกแบบเนื้ĂĀć กćรÿื่ĂÿćรเพืĂ่

ÿร้ćงตรćÿินค้ć กćรพĆฒนćบุคลิกภćพ เทคนิคกćรน ćเÿนĂงćน มćรยćทแลą

จริยธรรมกćรÿื่Ăÿćรธุรกิจ  

    Situation analysis, Consumer Analysis, Marketing Communication 

Tools, Marketing Communication Planning, Message Design, Brand 

Communication, Personality Development, Presentation Technique, 

Etiquette and Ethics in Communication  

GE138 คüćมรู้เบื้Ăงต้นเกี่ยüกĆบธุรกิจ 3(3-0-6) 

(Introduction to Business) 

    แนüคิดพื้นฐćนทćงธุรกิจ รąบบธุรกิจ รูปแบบกćรปรąกĂบธุรกจิ กćรเป็น

ผู้ปรąกĂบกćร Āน้ćที่ธุรกิจด้ćนกćรจĆดกćรĂงค์กćร กćรผลติ กćรบĆญชี 

กćรเงิน ภćþีĂćกร กćรตลćด กćรจĆดกćรทรĆพยćกรมนุþย์ จริยธรรมธุรกิจแลą

คüćมรĆบผิดชĂบต่ĂÿĆงคม 

    Foundation of business concept, business system, business 

model, entrepreneurship, business functions in organization 

management, production, accounting, finance, taxation, marketing, 

and human resource management, business ethics and social 

responsibility. 

GE154 กćรคิดเชิงนüĆตกรรมทćงดิจิทĆลเพืĂ่ธุรกิจ 3(3-0-6) 

(Digital Innovative Thinking for Business 

เง่ืĂนไข  เทียบเท่ć GE201 กćรคิดเชิงนüĆตกรรมทćงดิจิทĆลแลąกćรโค้ด  

(be equivalent to GE201 Digital Innovative Thinking and Coding) 

    แนüคิด มุมมĂง แลąกćรปรąยกุต์ใช้เทคโนโลยีÿćรÿนเทýเพื่ĂÿนĆบÿนุนใĀ้

เกิดกćรเรียนรู้แลąกćรแก้ปญัĀćในยุคเýรþฐกิจดิจิทĆล ฝึกทĆกþąพื้นฐćนกćรใช้

แĂปพลิเคชĆน แลąกćรĂĂกแบบ พĆฒนć โปรแกรมปรąยุกต์ÿมĆยใĀม่ผ่ćน

กćรýึกþć ปรąÿบกćรณ์ขĂงผู้ใช้ ÿ่üนต่ĂปรąÿćนกĆบผู้ใช้ กรąบüนกćรค้นคü้ć

üิเครćąĀ์ แลąปรąมüลผลข้Ăมูล แลą ข้ĂมูลขนćดใĀญ่ จนเกดินüĆตกรรมที่

ตĂบÿนĂงต่Ăคüćมต้ĂงกćรทćงธุรąกิจดิจิทĆล 

    Concepts, points of view and applications of information 

technology to support learning and problem solving in the digital 

economy era, as well as practices on fundamental skills for 

application usage and modern application program development 

through user experience/user interface, researching, analyzing and 

GE137                   การÿื่อÿารĀัวการคา 3(3-0-6)



assessing data and big data leading to innovation responding to 

digital business’s needs 

ÿ่üนที่ 2   เป็นรายüิชาท่ีĀลักÿูตรของคณะต่าง ๆ ก าĀนดÿ าĀรับนักýึกþา ใĀ้ÿอดคล้องตามüัตถปุระÿงค์ของ

Āลักÿูตร ไม่น้อยกü่า 18  Āน่üยกิต (รายละเอียดตามข้อก าĀนดĀลักÿูตรของแต่ละคณะ) โดยบังคับ Āรือ บังคับ

เลือก Āรือ เลือก รายüิชาจากกลุม่üิชา ดังต่อไปนี้ 

Part 2 General courses in line with the objective of various Schools which require students to 

take no less than 18 credits (Details are set based on the school’s curriculum) as required, 

selectable elective, or elective courses from the following groups: 

1) กลุ่มคüามรู้  (Knowledge)

1.1) กลุ่มธุรกจิและการประกอบการ (Business and Entrepreneurship)

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

GE104 ธุรกิจĂĂนไลน ์ 3(3-0-6) 

(Online Business). 

    ปรąเภทขĂงธุรกิจĂĂนไลน์  พฤติกรรมกćรซื้Ăÿินค้ćĂĂนไลน์  กćรüิเครćąĀ์ÿภćพแüดลĂ้ม

ทćงธุรกิจแลąแผนธุรกิจĂĂนไลน์  กćรเริ่มต้นท ćธุรกิจ แลąกćรÿร้ćงเü็บไซต์ธุรกิจĂĂนไลน์ 

กลยุทธ์กćรตลćดÿ ćĀรĆบธุรกิจĂĂนไลน์ เทคนิคกćรปรąชćÿĆมพĆนธ์เü็บไซต์  กćรตลćดบนÿื่Ă

ÿĆงคมÿ ćĀรĆบธุรกิจĂĂนไลน์  แลąจรรยćบรรณขĂงธุรกิจĂĂนไลน์ 

    Types of e-commerce, online shopping behavior, online business 

environment analysis and online business plan, and how to start and create 

online business website, create marketing strategies for online business, website 

promotion techniques, social media marketing for online business, and online 

business ethics 

GE105 กฎĀมćยเบื้Ăงต้นÿ ćĀรĆบผูป้รąกĂบกćร 3(3-0-6) 

(Law for Entrepreneurs) 

    กฎĀมćยที่เกี่ยüข้ĂงกĆบกćรปรąกĂบธุรกิจ กćรเลืĂกปรąเภทĂงค์กรธุรกิจ กćรร่ćงÿĆญญć

ทćงธุรกิจ  ÿĆญญćเช่ć ÿĆญญćĂนุญćตใĀ้ใช้ÿิทธิ  ÿĆญญćจ้ćงงćน แลąÿĆญญćทćงธุรกิจĂื่น ๆ  

กćรเจรจćต่ĂรĂงทćงกฎĀมćย กćรขĂใบĂนุญćตปรąกĂบกิจกćร  กćรüćงแผนภćþีÿ ćĀรĆบ

ผู้ปรąกĂบกćร  แลąปรąเด็นĂ่ืน ๆ  ท่ีเกี่ยüข้ĂงกĆบกćรปรąกĂบธุรกิจ 

    Law and regulation relating to entrepreneur or startup business. Business 

organization selection, business contract drafting; for example: rent contract, 

licensing agreement, employment contract and other related contract. 



Acquiring business license, business tax planning and current issues about law 

for entrepreneur 

GE106 กฎĀมćยพćณิชย์Ăิเล็กทรĂนิกÿ ์ 3(3-0-6) 

(E-Commerce Law) 

    กฎĀมćยเกี่ยüกĆบธุรกรรมทćงĂิเล็กทรĂนิกÿ์ ÿĆญญćซื้Ăขćยÿินค้ćแลąกฎĀมćยกćรโĂนเงิน

แลąกćรช ćรąเงินทćงĂิเล็กทรĂนิกÿ์ กฎĀมćยแลกเปลี่ยน ข้ĂมูลทćงĂิเล็กทรĂนิกÿ์ กฎĀมćย

ลćยเซ็นĂิเล็กทรĂนิกÿ์ กฎĀมćยคุ้มครĂงข้ĂมูลแลąกฎĀมćยĂćชญćกรรมทćงคĂมพิüเตĂร์ 

    Electronic Transactions Law, sale contract, payment and electronic fund 

transfer. Electronic Data Interchange Law, Electronic Signature Law and Data 

Protection Law. Computer Related Crime, online dispute resolution and case 

study relating to electronic transactions 

GE107 กćรลงทุนในตลćดĀลĆกทรĆพย ์ 3(3-0-6) 

(Trading and Investment) 

    รู้จĆกเýรþฐกิจไทยแลąธุรกิจไทย คüćมรู้เบื้Ăงต้นเกี่ยüกĆบกćรซื้ĂขćยĀลĆกทรĆพย์ ข้Ăมูล

ÿ ćคĆญที่คüรพิจćรณćในกćรซื้ĂขćยĀลĆกทรĆพย์  ýึกþćปัจจĆยที่มีผลต่Ăกćรด ćเนินธุรกิจแลą

รćคćĀลĆกทรĆพย์  กลยุทธ์กćรซื้ĂขćยĀุ้นแบบต่ćง ๆ  กćรใช้แĂปพลิเคชĆนต่ćง ๆ ในกćร

üิเครćąĀ์ กćรจĆดพĂร์ตกćรลงทุน แลąกćรจ ćลĂงกćรซื้ĂขćยĀลĆกทรĆพย์ 

    Thai economy and business, introduction to stock trading, important 

information in stock trading, factors affecting business management and stock 

prices, various types of stock trading strategy, use of applications to analyze and 

manage investment portfolios, and simulated stock trading 

GE108 กćรบริĀćรคüćมมĆ่งคĆ่ง 3(3-0-6) 

(Wealth Management) 

    กćรüćงแผนทćงกćรเงิน คüćมรู้เบื้Ăงต้นเกี่ยüกĆบตลćดกćรเงินแลąคüćมเÿี่ยงในกćรลงทุน 

กćรลงทุนที่น ćไปÿู่คüćมมĆ่งคĆ่งผ่ćนกćรฝćกเงินธนćคćร พĆนธบĆตร ĂÿĆงĀćริมทรĆพย์ ทĂงค ć กćร

ปรąกĆนภĆย กćรลงทุนในตลćดĀลĆกทรĆพย์ กĂงทุนรüม แลąกćรüćงแผนกćรลงทุนเพื่ Ă

ปรąโยชน์ทćงด้ćนภćþี 

   Financial planning, financial market and investment risk. Wealth investments 

via bank deposits, gold, real estate, bonds, mutual funds, investment trusts and 

investment planning for the tax benefits. 

GE109 ธุรกิจĂćĀćรเพื่Ăÿุขภćพแลąคüćมงćม 3(3-0-6) 

(Food Business for Wellness and Beauty) 

    คüćมĀมćย ลĆกþณąคüćมÿ ćคĆญแลąบทบćทขĂงĂćĀćรเพื่Ăÿุขภćพแลąคüćมงćม  

ปรąเภทแลąตĆüĂย่ćงผลิตภĆณฑ์ĂćĀćรเพื่Ăÿุขภćพแลąคüćมงćม  ที่ผลิตในเชิงกćรค้ć 



กรąบüนกćรผลิตแลąกćรคüบคุมผลิตภĆณฑ์ĂćĀćรเพื่Ăÿุขภćพแลąคüćมงćม แนüโน้มทิýทćง

ขĂงผลิตภĆณฑ์ĂćĀćรเพื่Ăÿุขภćพแลąคüćมงćม 

    Meaning, importance and roles of food on wellness and beauty, types and 

examples of commercial food products for wellness and beauty, production 

process and control of food production for wellness and beauty, trends in food 

production for wellness and beauty 

GE110 ÿĆมมćทฏิฐิเพื่ĂกćรปรąกĂบกćร 3(3-0-6) 

 (Right View Entrepreneurship)  

     คüćมĀมćยแลąคุณปรąโยชน์ขĂงÿĆมมćทิฏฐิ กรąบüนกćรแลąเทคนิคในกćร

พĆฒนćÿĆมมćทิฏฐิใĀ้เกิดมีขึ้นได้ในชีüิตปรąจ ćüĆน กćรน ćÿĆมมćทิฏฐิมćใช้ในกćรด ćเนินชีüิต กćร

บริĀćรจĆดกćร กćรแก้ไขปัญĀćแลąข้ĂขĆดแย้งในกćรด ćเนินธุรกิจขĂงผู้ปรąกĂบกćร 

    Meaning and benefits of Right View. Process and techniques in developing 

Right View in daily life. How to supply Right View into personal life management, 

administrative management, as well as problem and conflict solutions in 

entrepreneurs’ business operations. 

 

GE111 โครงกćรนüĆตกรรมท่ีขĆบเคลื่Ăนด้üยผู้ปรąกĂบกćร 1 3(3-0-6) 

 (Entrepreneurial-Driven Innovation Project 1)  

     เงื่Ăนไข  ýึกþćก่Ăน  GE101 ĀรืĂ ไดร้ĆบคüćมเĀ็นชĂบจćกĂćจćรย์ผูÿ้Ăน 

กćรýึกþćเรียนรู้ผ่ćนโครงกćรแลąคüćมท้ćทćยในด้ćนกรąบüนกćรค้นĀćแลąนิยćมปัญĀć 

คุณค่ć ลูกค้ć รูปแบบขĂงกćรแก้ไขปัญĀćแลąเทคโนโลยี รüมไปถึงทรĆพยćกรแลąขีด

คüćมÿćมćรถต่ćง ๆ ที่ÿ ćคĆญแลąมีคüćมÿĆมพĆนธ์กĆบกćรค้นĀć  กć รทดลĂง แลąกćร

ด ćเนินกćรในกćรÿร้ćงนüĆตกรรมที่ขĆบเคลื่ĂนโดยกćรปรąกĂบกćร (ผลผลิตขĂงกćร

ปรąกĂบกćรที่ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรม) โดยจąÿร้ćงคüćมเข้ćใจถึงกรąบüนกćรในกćรÿร้ćง

ผู้ปรąกĂบกćรที่ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรม  แลąมุ้งเน้นในโครงกćรที่ใช้Ăงค์คüćมรู้ข้ćมÿćขć

แลąÿร้ćงผลกรąทบในเชิงบüกกĆบมĀćüิทยćลĆยĀĂกćรค้ćไทยแลąผู้มีÿ่üนได้ÿ่üนเÿียภćยใน

ชุมชนดินแดงĀ้üยขüćง  ซึ่งท ćกćรĂĂกแบบมćเพื่ĂใĀ้นĆกýึกþćเข้ćใจถึงกćรเรียนรู้ในด้ćนมćย

เซ็ทแลąกรąบüนกćรขĂงกćรÿร้ćงกćรปรąกĂบกćรที่ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรมผ่ćนกćรเรียนรู้

ผ่ćนปรąÿบกćรณ์Ăย่ćงลึกซึ้ง  ทĆ้งนี้รćยüิชćยĆงมุ่งเน้นกรąบüนกćรÿ ćรüจค้นĀć  ซึ่งเป็นกรĂบ

แนüคิดขĂงขĆ้นตĂนท่ี 0 แลąเครื่ĂงมืĂในกćรĂĂกแบบเชิงคüćมคิด 

    Project based leaning and challenge in process of exploring and defining 

problem. Value, people, a range of solutions and technology, and range of 

necessarily resources and capability which is crucial and related to successfully 

Explore, Experiment with, and Execute on an entrepreneurial driven innovation 

(the output of IDE). This course will build to understand the process of 

innovation-driven entrepreneurship focusing on a cross-disciplinary project of 

high impact to UTCC and its stakeholders in the Di Daeng/Huay Kwang 

 



community in which designed to give students an intensive, deep learning 

experience in the IDE mindset and process.  This course has a greater emphasis 

on the Explore: Step 0 mindset and the tools of design thinking. 

GE112 โครงกćรนüĆตกรรมท่ีขĆบเคลื่Ăนด้üยผู้ปรąกĂบกćร 2 3(3-0-6) 

 (Entrepreneurial-Driven Innovation Project 2)  

     เงื่Ăนไข  ýึกþćก่Ăน  GE111 ĀรืĂ ไดร้ĆบคüćมเĀ็นชĂบจćกĂćจćรย์ผูÿ้Ăน 

    กćรýึกþćเรียนรู้ผ่ćนโครงกćรแลąคüćมท้ćทćยในด้ćนกรąบüนกćรค้นĀćแลąนิยćมปัญĀć 

คุณค่ć ลูกค้ć รูปแบบขĂงกćรแก้ไขปัญĀćแลąเทคโนโลยี รüมไปถึงทรĆพยćกรแลąขีด

คüćมÿćมćรถต่ćงๆ ที่ÿ ćคĆญแลąมีคüćมÿĆมพĆนธ์กĆบกćรค้นĀć กćรทดลĂง แลąกćรด ćเนินกćร

ในกćรÿร้ćงนüĆตกรรมที่ขĆบเคลื่ĂนโดยกćรปรąกĂบกćร (ผลผลิตขĂงกćรปรąกĂบกćรที่

ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรม) โดยจąÿร้ćงคüćมเข้ćใจถึงกรąบüนกćรในกćรÿร้ćงผู้ปรąกĂบกćรที่

ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรม แลąมุ่งเน้นในโครงกćรที่ใช้Ăงค์คüćมรู้ข้ćมÿćขćแลąÿร้ćงผลกรąทบ

ในเชิงบüกกĆบมĀćüิทยćลĆยĀĂกćรค้ćไทยแลąผู้มีÿ่üนได้ÿ่üนเÿียภćยในชุมชนดินแดงĀ้üยขüćง 

ซึ่งท ćกćรĂĂกแบบมćเพื่ĂพĆฒนćนĆกýึกþćทćงด้ćนกรĂบแนüคิดกćรÿร้ćงกćรปรąกĂบกćรที่

ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรมใĀ้มćกกü่ć โดยจąเน้นกćรใช้กรąบüนกćรแลąมุ่งเน้นแนüคิดในด้ćน

กćรทดลĂงแลąกćรÿร้ćงต้นแบบĂย่ćงรüดเร็ü ผ่ćนกćรเรียนรู้ผ่ćนปรąÿบกćรกćรณ์ที่แตกต่ćง

ในด้ćนนüĆตกรรมĀรืĂเทคโนโลยี   

    Project based learning and challenge in process of exploring and defining 

problem, value, people, a range of solutions and technology, and a range of 

necessarily resources and capability which is crucial and related to successfully 

Explore, Experiment with, and Execute on an entrepreneurial driven innovation 

(the output of IDE). This course will build to understand the process of 

innovation-driven entrepreneurship focusing on a cross-disciplinary project of 

high impact to UTCC and it stakeholders in the Din Daeng/Huay Kwang 

community in which designed to develop students’ IDE Mindset further beyond 

the prior level and required more rigorous use of the IDE process, with a great 

emphasis on the Experiment mindset and rapid prototyping through learning 

experience in a different innovation or technology. 

 

GE113 โครงกćรนüĆตกรรมท่ีขĆบเคลื่Ăนด้üยผู้ปรąกĂบกćร 3 3(3-0-6) 

 (Entrepreneurial-Driven Innovation Project 3)  

     เงื่Ăนไข  ýึกþćก่Ăน  GE112 ĀรืĂ ไดร้ĆบคüćมเĀ็นชĂบจćกĂćจćรย์ผูÿ้Ăน 

กćรýึกþćเรียนรู้ผ่ćนโครงกćรแลąคüćมท้ćทćยในด้ćนกรąบüนกćรค้นĀćแลąนิยćมปัญĀć 

คุณค่ć ลูกค้ć รูปแบบขĂงกćรแก้ไขปัญĀćแลąเทคโนโลยี รüมไปถึงทรĆพยćกรแลąขีด

คüćมÿćมćรถต่ćงๆ ที่ÿ ćคĆญแลąมีคüćมÿĆมพĆนธ์กĆบกćรค้นĀć กćรทดลĂง แลąกćรด ćเนินกćร

ในกćรÿร้ćงนüĆตกรรมที่ขĆบเคลื่ĂนโดยกćรปรąกĂบกćร (ผลผลิตขĂงกćรปรąกĂบกćรที่

ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรม) โดยจąÿร้ćงคüćมเข้ćใจถึงกรąบüนกćรในกćรÿร้ćงผู้ปรąกĂบกćรที่

 



ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรม แลąมุ่งเน้นในโครงกćรที่ใช้Ăงค์คüćมรู้ข้ćมÿćขćแลąÿร้ćงผลกรąทบ

ในเชิงบüกกĆบมĀćüิทยćลĆยĀĂกćรค้ćไทยแลąผู้มีÿ่üนได้ÿ่üนเÿียภćยในชุมชนดินแดงĀ้üยขüćง 

ซึ่งท ćกćรĂĂกแบบมćเพื่ĂพĆฒนćนĆกýึกþćทćงด้ćนกรĂบแนüคิดกćรÿร้ćงกćรปรąกĂบกćรที่

ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรมโดยมีเป้ćĀมćยเพื่Ăÿร้ćงใĀ้นĆกýึกþćมีคüćมมĆ่นใจแลąคüćมต้Ăงกćรที่

จąมĂงต่ćง คิดใĀญ่ แลąท ćเล็ก ในรćยüิชćนี้จąเน้นกćรใช้กรąบüนกćรกćรปรąกĂบกćรที่

ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรมที่เพิ่มเติมในÿ่üนกćรด ćเนินกćรจริงจćกโĂกćÿทćงกćรปรąกĂบกćร

โดยจąต้Ăงเข้ćใจในกćรขยćยตĆüแลąกćรจĆดĀćเงินทุนผ่ćนกćรเงินขĂงผู้ปรąกĂบกćร   

Project based learning and challenge in process of exploring and defining 

problem, value, people, a range of solutions and technology, and a range of 

necessarily resources and capability which is crucial and related to successfully 

Explore, Experiment with, and Execute on an entrepreneurial driven innovation 

(the output of IDE). This course will build to understand the process of 

innovation-driven entrepreneurship focusing on a cross-disciplinary project of 

high impact to UTCC and it stakeholders in the Din Daeng/Huay Kwang 

community in which designed to develop students’ IDE Mindset, with a goal of 

giving students the confidence and willingness to See Different, Think Big, and 

Act Small. This course required more rigorous use of the IDE process, with an 

additional emphasis on how to Execute on and IDE opportunity, with an 

understand of scaling and entrepreneurial finance for seeking funding. 

GE114 โครงกćรปรąกĂบกćรที่ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรม 1 3(3-0-6) 

 (Innovation-Driven Entrepreneurial Project 1)  

     ýึกþćผ่ćนโครงกćรแลąคüćมท้ćทćยในด้ćนกรąบüนกćรค้นĀćแลąนิยćมปัญĀć คุณค่ć 

ลูกค้ć รูปแบบขĂงกćรแก้ไขปัญĀćแลąเทคโนโลยี รüมไปถึงทรĆพยćกรแลąขีดคüćมÿćมćรถ

ต่ćงๆ ที่ÿ ćคĆญแลąเกี่ยüข้ĂงปัญĀćแลąคüćมท้ćทćยที่นĆกýึกþćเลืĂก ทĆ้งนี้จąต้Ăงผ่ćนกćร

ĂนุมĆติจćกคณąกรรมกćร โดยโครงกćรจąต้Ăงเป็นโครงกćรที่ÿćมćรถที่ขยćยตĆüได้แลą

ÿćมćรถท่ีจąท ćใĀ้เกิดคüćมน่ćÿนใจแลąใĀญ่กü่ćโครงกćรที่นĆกýึกþćเคยได้ด ćเนินกćรมć 

          Project based learning and challenge in process of exploring and defining 

problem, value, people, a range of solutions and technology, and a range of 

necessarily resources and capability which is crucial and related to selected 

project by student. Student’s project must be approved by an IDE committee. 

It must be an IDE scale project and should be more exciting and bigger than 

previous project that students have done. 

 

GE115 โครงกćรปรąกĂบกćรที่ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรม 2 3(3-0-6) 

 (Innovation-Driven Entrepreneurial Project 2)  

     เงื่Ăนไข  ýึกþćก่Ăน  GE114 

    ýึกþćผ่ćนโครงกćรต่Ăเนื่Ăงจćกüิชć โครงกćรกćรปรąกĂบกćรที่ขĆบเคลื่Ăน 

 



โดยนüĆตกรรม 1 (IDE Project 1)  

   Continuous Project based learning and challenge after IDE Project 1 

GE116 กćรบĆญชีÿ ćĀรĆบผู้ปรąกĂบกćร 3(3-0-6) 

 (Accounting for Entrepreneur)  

     ĀลĆกกćรเบื้Ăงต้นทćงกćรบĆญชีกćรเงิน บĆญชีบริĀćรแลąภćþีĂćกร ÿ ćĀรĆบผู้ปรąกĂบกćร 

    Basic principles of financial accounting, managerial accounting and taxation 

for entrepreneur 

 

GE117 เýรþฐกิจขĂงปรąเทýในเĂเชีย 3(3-0-6) 

 (Economies of Asian Countries)  

     ลĆกþณąแลąแนüทćงกćรพĆฒนćเýรþฐกิจขĂงปรąเทýต่ćงๆที่ÿ ćคĆญในเĂเซีย ปัจจĆยต่ćงๆ

ทćงเýรþฐกิจ ÿĆงคม กćรเมืĂงที่มีผลต่Ăกćรเปลี่ยนแปลงทćงเýรþฐกิจขĂงปรąเทýเĀล่ćนĆ้น 

ตลĂดจนคüćมÿĆมพĆนธ์ทćงเýรþฐกิจกĆบปรąเทýĂื่นๆ ในเĂเซียแลąทĆ่üโลก  

    Economies and the development of some important Asian countries. This 

course also includes economic, social, and political factors that affect these 

economies as well as economic relationship with other Asian countries and the 

rest of the world. 

 

GE118 üิÿćĀกิจเพื่ĂÿĆงคม 3(3-0-6) 

 (Social Enterprise)  

     คüćมĀมćย แนüคิด ĀลĆกกćร คüćมÿ ćคĆญแลąคุณค่ćขĂงกćรÿร้ćงกิจกćรเพื่ĂÿĆงคม ýึกþć

เทคนิคกćรด ćเนินกćร รüมทĆ้งโĂกćÿ ปัญĀć แลąĂุปÿรรคเกี่ยü กĆบกćรÿร้ćงกิจกćรเพื่ĂÿĆงคม 

โดยกćรใช้กรณีýึกþć แลąกćรฝึกปฏิบĆติจริงในชุมชน 

    Meaning, concept, principles, importance and value of social enterprise. 

Techniques for managing including opportunities, problems and obstacles 

relating to managing social enterprise using case studies and real projects with 

local communities. 

 

GE119 เýรþฐýćÿตรผ์ู้บรโิภค 3(3-0-6) 

 (Consumer Economics)  

     คüćมÿ ćคĆญขĂงผู้บริโภคต่Ăรąบบเýรþฐกิจ แĀล่งที่มćขĂงรćยได้แลąรćยได้ที่ใช้ได้จริง 

ปัจจĆยที่ก ćĀนดทćงเลืĂกในบริโภค ĀลĆกกćรซื้Ăÿินค้ćแลąบริกćรต่ćงๆ ÿินเช่ืĂเพื่Ăกćรบริโภค   

กćรใช้บริกćรปรąกĆนภĆยแลąปรąกĆนชีüิต กćรüćงแผนกćรเงินÿ่üนบุคคล แผนกćรĂĂมแลą

กćรเลืĂกรูปแบบกćรĂĂม  กćรüćงแผนกćรลงทุนแลąกćรเลืĂกüิธีกćรลงทุน บริกćรที่รĆฐใĀ้แก่

ผู้บริโภค กćรคüบคุมรćคćÿินค้ć แลąกćรคุ้มครĂงผู้บริโภค 

    Importance of consumers to the economic system, source of incomes and 

disposable income, factors that determine the choice of consumption, and 

principles in making decisions to buy products and services., consumption credit, 

 



using the insurance and life insurance, personal financial planning, saving plan 

and the way of choosing it types, planning for investment and selection of how 

to invest, government service for consumers, price control and consumers 

protection. 

GE122 กćรน ćเÿนĂธุรกิจเพื่Ăรąดมทุน 3(2-2-5) 

 (Intensive Pitching Workshop)  

     กćรน ćเÿนĂผลงćนจćกโครงงćนüิทยćกćคĂมพิüเตĂร์ใĀ้กĆบนĆกลงทุน กćรใช้ต้นแบบขĂง

โครงงćนเพื่Ăน ćเÿนĂ เทคนิคกćรโน้มน้ćüนĆกลงทุน กćรน ćเÿนĂธุรกจิจćกโครงงćนเพื่Ăรąดม

ทุน 

    Presentation of the capstone project to investors, presentation by using the 

prototype of the project to convince investors, presentation the business idea 

from the project to raise funds. 

 

GE123 พื้นฐćนกćรเงิน 3(3-0-6) 

 (Basics of Finance)  

     ĀลĆกกćรแลąแนüคิดด้ćนกćรเงินธุรกิจกćรคลĆงÿćธćรณąกćรเงินÿ่üนบุคคลตลćดกćรเงิน

กćรบริĀćรทćงกćรเงิน 

    Corporate Finance, Public Finance, Personal Finance, Financial Markets, 

Financial Services. 

 

GE126 ธุรกิจแลąกćรค้ćในĂĂÿเตรเลีย 3(3-0-6) 

 (Business and Commerce in Australia)  

     üิชćนี้มุ่งเน้นใĀ้นĆกýึกþćเข้ćใจกฎĀมćยแลąรąบบกćรเงินขĂงปรąเทýĂĂÿเตรเลีย   แลą

เปรียบเทียบคüćมแตกต่ćงกĆบกฎĀมćยแลąรąบบกćรเงินขĂงปรąเทýไทย  โดยเนื้ĂĀćจą

ครĂบคลุมเกี่ยüกĆบรąบบกćรเงิน กฎĀมćย ÿĆญญćต่ćงๆ โครงÿร้ćง กćรบĆงคĆบใช้ แลą

ข้Ăยกเü้นขĂงกฎĀมćย  กćรบริĀćรจĆดกćรที่มีปรąÿิทธิภćพ ปรąÿิทธิผล  แลąตćมĀลĆก

จริยธรรมในบริบทขĂงปรąเทýĂĂÿเตรเลีย เĂเซีย แลąโลก  นĆกýึกþćจąต้Ăงÿćมćรถใช้

üิธีกćรแก้ไขปัญĀćเพื่ĂĂธิบćยเนื้ĂĀćที่เกี่ยüกĆบกฎĀมćย กćรบริกćรจĆดกćร แลąกćรเงินท่ีĂยู่

ในรćยüิชćนี้ แลąต้ĂงมีทĆกþąขĆ้นพ้ืนฐćนที่จ ćเป็นในกรąบüนกćรüิจĆยแลąกćรเขียน 

    This course supports students in understanding the particular aspects of law 

and finance that relate to an Australian context, and how these differ from Thai 

structures and processes. Topics include components of the Australian financial 

system, features off the Australian legal system, contract law in an Australian 

context (formation, enforceability terms and exclusion, Asia-region and global 

contexts. Students will be required to apply problem solving methods to 

explain areas of law, management and finance covered during the course, and 

be able to demonstrate introductory skills of academic research and writing. 

 

GE130 กćรภćþีĂćกรÿ ćĀรĆบปรąเทýĂĂÿเตรเลีย 3(3-0-6) 



 (Australia Taxation)  

     กฎĀมćยที่เกี่ยüข้ĂงกĆบภćþีเงินได้ในปรąเทýĂĂÿเตรเลีย ปรąเด็นที่เกี่ยüข้ĂงกĆบกćร

üćงแผนภćþีÿ ćĀรĆบบุคคลธรรมดćแลąนิติบุคคล กćรÿื่Ăÿćรข้ĂมูลแลąใĀ้ค ćปรึกþćด้ćนภćþี

แก่ลูกค้ćผู้เป็นผู้เÿียภćþี üิชćนี้เน้นใĀ้นĆกýึกþćพĆฒนćทĆกþąกćรแก้ปัญĀć กćรตĆดÿินใจ แลą

กćรÿื่Ăÿćร  

    Australian income tax laws with specific emphasis on how to access 

provisions of the Income Tax Assessment Act and related legislation. In addition 

you will be made aware of tax planning issues that exist in relevant personal 

and business environments and learn how to communicate technical tax 

information to client taxpayers. The graduate qualities of problem solving, 

decision making and communication are enhanced throughout. 

 

GE131 กฎĀมćยธรุกิจปรąเทýĂĂÿเตรเลยี 3(3-0-6) 

 (Australia Business Law)  

     กฎĀมćยที่เกี่ยüข้ĂงกĆบกćรจĆดตĆ้งแลąปรąกĂบธุรกิจในปรąเทýĂĂÿเตรเลีย กรĂบแนüคิด

ด้ćนกฎĀมćยซึ่งÿ่งผลต่ĂกćรจĆดตĆ้งธุรกิจ จĆดĀćเงินทุน ก ćกĆบดูแล คüćมÿĆมพĆนธ์ภćยในแลą

ภćยนĂกĂงค์กร แลąกฎĀมćยล้มลąลćย เปรียบเทียบรูปแบบธุรกิจในĂĂÿเตรเลียซึ่งรüมถึง

Āุ้นÿ่üนแลąÿĀกรณ์ 

          Australian Business Law introduces students to the registered company 

as the dominant legal form for carrying on a business. It considers the legal 

framework that determines how a company deals with the issues of formation, 

financing, accountability, internal and external relations and insolvency. It also 

compares and contrasts the company with other types of business organization 

including partnerships and co-operatives. 

 

GE132 กฎĀมćยธรุกิจปรąเทýเมียนมć 3(3-0-6) 

 (Myanmar Business Law)  

     กฎĀมćยที่เกี่ยüข้ĂงกĆบกćรจĆดตĆ้งแลąปรąกĂบธุรกิจในÿćธćรณรĆฐแĀ่งÿĀภćพเมียนมć 

กรĂบแนüคิดด้ćนกฎĀมćยซึ่งÿ่งผลต่ĂกćรจĆดตĆ้งธุรกิจ จĆดĀćเงินทุน ก ćกĆบดูแล คüćมÿĆมพĆนธ์

ภćยในแลąภćยนĂกĂงค์กร แลąกฎĀมćยล้มลąลćย เปรียบเทียบรูปแบบธุรกิจในÿćธćรณรĆฐ

แĀ่งÿĀภćพเมียนมć 

    Laws related to registered company as the dominant legal form for carrying 

on a business. The legal framework that determines how a company deals with 

the issues of formation, financing, accountability, internal and external relations 

and insolvency. It also compares and contrasts the company with other types 

of business organization. 

 

   

   



GE133 กćรค้ćภćþีĂćกรÿ ćĀรĆบปรąเทýเมียนมć 3(3-0-6) 

 (Myanmar Taxation)  

     ภćþีเงินได้นิติบุคคล ภćþีทรĆพย์ÿิน ภćþีกćรค้ć ภćþีเงินได้บุคคลธรรมดć แลąภćþีĂื่นๆ

ขĂงÿćธćรณรĆฐแĀ่งÿĀภćพเมียนมć 

    Corporate Income Tax, Property Tax, Commercial Tax, Personal Income Tax, 

and other taxes in Myanmar. 

 

GE134 ธุรกิจแลąüĆฒนธรรมยุโรป 3(3-0-6) 

 (European Business and Cultures)  

     คüćมรู้พื้นฐćนท่ีจ ćเป็นÿ ćĀรĆบกćรปรąกĂบธุรกิจในยุโรป ปรąüĆติคüćมเป็นมćขĂงธุรกิจใน

ยุโรป üĆฒนธรรม ธรรมเนียมปฏิบĆติ แลąมćรยćททćงธุรกิจขĂงยุโรป 

    Fundamental knowledge necessary for doing business in Europe, business 

history of Europe, cultures, traditions, and business etiquettes in Europe. 

 

GE135 ธุรกิจแลąüĆฒนธรรมเĂเชีย 3(3-0-6) 

 (Asian Business and Cultures)  

     คüćมรู้พื้นฐćนท่ีจ ćเป็นÿ ćĀรĆบกćรปรąกĂบธุรกิจในเĂเชีย ปรąüĆติคüćมเป็นมćขĂงธุรกิจใน

เĂเชีย üĆฒนธรรม ธรรมเนียมปฏิบĆติ แลąมćรยćททćงธุรกิจขĂงเĂเชีย 

     Fundamental knowledge necessary for doing business in Asia, business 

history of Asia, cultures, traditions, and business etiquettes in Asia. 

 

GE136 ธุรกิจแลąüĆฒนธรรมจีน 3(3-0-6) 

 (Chinese Business and Cultures)  

    คüćมรู้พื้นฐćนที่จ ćเป็นÿ ćĀรĆบกćรปรąกĂบธุรกิจในปรąเทýจีน ปรąüĆติคüćมเป็นมćขĂง

ธุรกิจในปรąเทýจีน üĆฒนธรรม ธรรมเนียมปฏิบĆติ แลąมćรยćททćงธุรกิจขĂงปรąเทýจีน 

    Fundamental knowledge necessary for doing business in China, business 

history of China, cultures, traditions, and business etiquettes in China.  

 

GE139 กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดแบบบรูณćกćร 3(3-0-6) 

 (Integrated Marketing Communication)  

     คüćมĀมćย  เครื่ĂงมืĂ  ขĆ้นตĂน กćรüćงแผน กćรĂĂกแบบเนื้ĂĀć กćรปรąเมินผลกćร

ÿื่Ăÿćรกćรตลćดแบบบูรณćกćร แลąกćรüิเครćąĀ์ กรณีýึกþćด้ćนกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด 

    Definition, marketing communication tools, marketing communication 

process, marketing communication evaluation and case study in marketing 

communication 

 

GE140 กćรพĆฒนćเพื่ĂคüćมยĆ่งยืน 3(3-0-6) 

 (Sustainable Development)  

     ýึกþćแนüคิดกćรพĆฒนćเพื่ĂคüćมยĆ่งยืนในĂงค์กรต่ćง ๆ Ăćทิ Ăงค์กรธุรกิจ Ăงค์กรรąĀü่ćง

ปรąเทý Ăงค์กรมĀćชน Ăงค์กรรćชกćร แลąĂงค์กรไม่แÿüงĀćก ćไร มุ่งเน้นกćรขĆบเคลื่Ăน

 



Ăงค์กรด้üยภćüąผู้น ćแบบยĆ่งยืนเพื่Ăÿ่งเÿริมใĀ้เกิดกćรÿร้ćงปรąโยชน์ทćงเýรþฐกิจ ÿĆงคม 

ÿิ่งแüดล้Ăม แลąüĆฒนธรรม ซึ่งÿĂดคล้ĂงกĆบปรĆชญćขĂงเýรþฐกิจพĂเพียง รüมไปถึง

กćรýึกþćแนüคิด ĀลĆกกćร แลąกรąบüนกćรในกćรด ćเนินงćนที่ÿนĆบÿนุนใĀ้Ăงค์กรบรรลุ

เป้ćĀมćยกćรพĆฒนćท่ียĆ่งยืน ภćยใต้โมเดลเýรþฐกิจใĀม่ เýรþฐกิจชีüภćพ เýรþฐกิจĀมุนเüยีน 

แลąเýรþฐกิจÿีเขียü 

    To understand the key concept of sustainable development and 

organizational roles in contributing to the ultimate goals of sustainability from 

different perspectives. Creating an effective business alignment on how they 

contribute to the achievement of the sustainable development agenda that 

consolidate a strong license to operate and to differentiate themselves from 

competitors while satisfying stakeholders. Promote and utilized Sufficiency 

Economy Philosophy to optimize economic, social, environmental, and cultural 

impact that support the new key economy which are Bioeconomy, Circular 

Economy, and Green Economy. 

GE141 กćรÿื่Ăÿćรเพื่Ăธุรกจิกćรท่Ăงเที่ยü 3(3-0-6) 

 (Tourism Communication)  

     แนüคิดแลąĀลĆกกćรทĆ่üไปเกี่ยüกĆบกćรÿื่Ăÿćรเพื่Ăธุรกิจกćรท่Ăงเที่ยü  คüćมÿ ćคĆญขĂงกćร

จĆดกćรทćงกćรÿื่Ăÿćรเพื่Ăธุรกิจท่Ăงเที่ยü  กรąบüนกćรÿื่ĂÿćรแลąรูปแบบขĂงกćรจĆดกćร

กćรÿื่Ăÿćรเพื่Ăธุรกิจกćรท่Ăงเที่ยü  กćรบูรณćกćรทćงกćรÿื่Ăÿćรเพื่Ăธุรกิจกćรท่Ăงเที่ยü 

üิเครćąĀ์กรณีýึกþćแลąฝึกปฏิบĆติ 

    Concept and principle of tourism communication, tourism communication 

management, integrated communication in tourism communication, case study 

and practicing tourism communication 

 

GE142 กćรĂĂกแบบบริกćร 3(3-0-6) 

 (Service Design)  

     รćยüิชćที่ĂĂกแบบมćเพื่Ăกćรท ćคüćมเข้ćใจแลąกćรปฏิบĆติขĂงกćรĂĂกแบบบริกćร โดย

เริ่มจćกกćรเข้ćใจคüćมท้ćทćยในปัจจุบĆนขĂงผู้ใช้ ไปจนถึงกćรพĆฒนćรąบบกćรĂĂกแบบ

บริกćรในĂนćคต  

    Understanding and practice of service design starting from understanding 

current challenges of the customers to the development of service design 

systems in the future 

 

GE145 กฎĀมćยÿิ่งแüดล้Ăมเบื้Ăงต้น 3(3-0-6) 

 (Introduction to Environment Law)  

     üิกฤตกćรณ์ขĂงÿภćüąแüดล้Ăมที่มีผลกรąทบต่Ăโลก กฎĀมćยเกี่ยüกĆบกćรคุ้มครĂง

ÿภćüąแüดล้Ăมในด้ćนกćรคüบคุมมลพิþ กćรĂนุรĆกþ์ÿิ่งแüดล้Ăมแลąธรรมชćติ นโยบćยขĂง

 



รĆฐในกćรปรąกĆนÿิทธิขĂงปรąชćชน แลąมćตรกćรเกี่ยüกĆบกćรเรียกร้Ăงค่ćเÿียĀćยจćกคดี

ÿภćüąแüดล้Ăม ýึกþćกฎĀมćยเกี่ยüกĆบกćรคüบคุมกćรใช้ที่ดิน แลąกฎĀมćยผĆงเมืĂง 

    Environment conditions that affect the world, law concerning environmental 

protection in controlling pollution, protection of environment and nature, 

governmental policy in ensuring people’s rights and measures on seeking 

recourse and compensation in environmental cases, law on the use of land, and 

zoning law. 

GE146 กฎĀมćยคุม้ครĂงผู้บริโภคแลąคüćมรĆบผิดชĂบในผลติภĆณฑ์เบื้Ăงตน้ 3(3-0-6) 

 (Introduction to Consumer Protection Law and Product Liability Law)  

     แนüคิดแลąĀลĆกกćรเกี่ยüกĆบกćรคุ้มครĂงผู้บริโภค มćตรćกćรทćงกฎĀมćยเกี่ยüกĆบกćร

คุ้มครĂงผู้บริโภค รąเบียบปฏิบĆติเกี่ยüกĆบกćรคุ้มครĂงขĂงผู้บริโภค มćตรćกćรทćงกฎĀมćย

เกี่ยüกĆบกćรคุ้มครĂงผู้บริโภคในด้ćนคุณภćพขĂงÿินค้ćแลąบริกćร รćคć กćรปิดÿลćก กćร

บรรจุ ĀีบĀ่Ă กćรโฆþณć Āน่üยงćนในกćรคุ้มครĂงผู้บริโภคตćม พ.ร.บ. คุ้มครĂงผู้บริโภค แลą

ตćมกฎĀมćยĂื่นท่ีเกี่ยüข้Ăง ตลĂดจนĀลĆกกฎĀมćยคüćมรĆบผิดชĂบในผลิตภĆณฑ์ 

    Principles of consumer protection, legal measures relating to consumer 

protection as well as rules concerning consumer protection on product and 

services quality, price setting, labelling, packaging, advertising. The course also 

covers consumer protection act of Thailand, other related legislations, 

regulatory agency as well as protect liability law 

 

GE147 กฎĀมćยĂćชญćกรรมทćงธุรกิจ 3(3-0-6) 

 (Business Crime)  

     ýึกþćĀลĆกทĆ่üไปขĂงกฎĀมćยĂćญćตćมปรąมüลกฎĀมćยĂćญć ĀลĆกกฎĀมćยĂćญćภćค

คüćมผิดตćมปรąมüลกฎĀมćยĂćญćที่เกี่ยüกĆบธุรกิจ เช่น คüćมผิดเกี่ยüกĆบทรĆพย์ คüćมผิด

เกี่ยüกĆบช่ืĂเÿียง แลą คüćมผิดตćมกฎĀมćยĂื่นเกี่ยüกĆบกćรปรąกĂบธุรกิจเช่น พ.ร.บ.รćคć

ÿินค้ćแลąบริกćร พ.ร.บ.ขćยตรงแลąตลćดแบบตรง กćร พ.ร.บ.ลิขÿิทธิ์ พ.ร.บ. ÿิทธิบĆตร 

พ.ร.บ. เครื่ĂงĀมćยกćรค้ć พ.ร.ก. กćรกู้ยืมเงินที่เป็นกćรฉ้Ăโกงปรąชćชน พ.ร.บ.คüćมผิด

เกี่ยüกĆบคĂมพิüเตĂร์ ĄลĄ 

    Study the fundamental principles of criminal law as codified in the Penal 

Code and criminal offences often committed in business contexts, such as 

property offences, defamation offences, as prescribed in the Penal Code and 

other criminal laws, such as Prices of Goods and Services Act, Direct Sales and 

Direct Marketing Act, Emergency Decree on Borrowings Which Are Regarded as 

Public Cheating and Fraud, Patent Act, Copyrights Act, Trademark Act, 

Geographical Indications Protection Act. 

 

   

   



GE148 กฎĀมćยเกี่ยüกĆบĀลĆกทรĆพย์แลąตลćดĀลĆกทรĆพย์เบื้Ăงต้น 3(3-0-6) 

 (Introduction to Securities and Securities Exchange Law)  

     แนüคิดเกี่ยüกĆบตลćดเงินแลąตลćดทุน กćรก ćกĆบดูแลธุรกิจĀลĆกทรĆพย์แลąตลćด

ĀลĆกทรĆพย์ Ăงค์กรแลąĀน่üยงćนที่เกี่ยüข้Ăง รüมถึงกćรเข้ćเป็นบริþĆทจดทąเบียนในตลćด

ĀลĆกทรĆพย์ กćรรąดมทุนด้üยกćรĂĂกแลąเÿนĂขćยĀลĆกทรĆพย์ คüćมĀมćยแลąปรąเภทขĂง

ĀลĆกทรĆพย์ กćรĂĂกแลąเÿนĂขćยĀลĆกทรĆพย์ ปรąเภทแลąลĆกþณąขĂงธุรกิจĀลĆกทรĆพย์ กćร

กรąท ćที่ไม่เป็นธรรมเกี่ยüกĆบกćรซื้ĂขćยĀลĆกทรĆพย์ กćรเข้ćถืĂĀลĆกทรĆพย์เพื่ĂครĂบง ćกิจกćร

แลąปรąเด็นที่น่ćÿนใจเกี่ยüกĆบกฎĀมćยธุรกิจĀลĆกทรĆพย์ 

    Concept of financial market and capital market, the regulation of securities 

business, stock exchange market and related authorities. Types of securities, 

securities issuance, initial public offerings, securities businesses, unfair securities 

trading, hostile takeovers, and specific topics on securities law 

 

GE149 กฎĀมćยเกี่ยüกĆบกćรลงทุนรąĀü่ćงปรąเทýเบื้Ăงต้น 3(3-0-6) 

 (Introduction to International Investment Law)  

     กฎเกณฑ์เกี่ยüกĆบกćรลงทุนรąĀü่ćงปรąเทýทĆ้งกćรลงทุนโดยตรง (Direct Investment) 

กćรลงทุนทćงกćรĂ้Ăม (Portfolio Investment) ĂนุญćโตตุลćกćรรąĀü่ćงปรąเทý กฎĀมćย

แลąนโยบćยขĂงĂงค์กรกćรค้ćโลก (WTO) ที่มีผลกรąทบกĆบกćรลงทุนรąĀü่ćงปรąเทý 

    Principles relating to international investment law covering direct investment 

and portfolio investment. International arbitration as well as policy and law of 

WTO that relate to international investment. 

 

GE150 กฎĀมćยคุม้ครĂงข้Ăมูลÿ่üนบุคคล 3(3-0-6) 

 (Personal Data Protection Law)  

     ทฤþฎีแลąแนüปฏิบĆติเกี่ยüกĆบกćรคุ้มครĂงข้Ăมูลÿ่üนบุคคล กรĂบคüćมตกลงแลąคüćม

ร่üมมืĂรąĀü่ćงปรąเทýเรื่Ăงกćรคุ้มครĂงข้Ăมูลÿ่üนบุคคล กฎĀมćยยุโรปü่ćด้üยกćรคุ้มครĂง

ข้Ăมูลÿ่üนบุคคล (GDPR) ÿćรąÿ ćคĆญขĂงพรąรćชบĆญญĆติคุ้มครĂงข้Ăมูลÿ่üนบุคคลขĂง

ปรąเทýไทย รüมถึงกรณีýึกþćจćกทĆ่üโลกในเรื่Ăงกćรคุ้มครĂงข้Ăมูลÿ่üนบุคคล 

    Theories and guidelines on personal data protection, agreements and 

cooperation frameworks regarding personal data protection, general data 

protection regulation of the EU (GDPR), personal data protection act of Thailand, 

and global case studies regarding personal data protection. 

 

GE151 กćรจĆดกćรธุรกิจกีāć 3(3-0-6) 

 (Sports Business Management)  

     กćรพĆฒนćคüćมคิดขĂงผู้ปรąกĂบกćรแลąแนąน ćแนüคิดขĂงกีāćเป็นธุรกิจ กćรพĆฒนć

แลąบูรณćกćรทฤþฎีคüćมคิดทĆกþąคüćมคิดแลąคüćมÿćมćรถขĂงผู้ปรąกĂบกćรเพื่Ăÿ ćรüจ

 



แลąÿร้ćงคüćมคิดจĆดกิจกรรมแก้ปัญĀćแลąÿร้ćงมูลค่ćใĀ้กĆบธุรกิจกีāćเป็นĀนึ่งใน ธุรกิจ

บĆนเทิงที่เติบโตเร็üที่ÿุดในโลกแลąโดยเฉพćąในเĂเชีย 

    Developing an entrepreneurial mindset and introducing the concept of Sport 

as a business, developing and integrating theories, ideas, skills, mindsets, and 

entrepreneurial capabilities to explore and generate idea, organize events, solve 

problems and creating value for sport business as one of the fastest growing 

entertainment businesses in the world and specifically in Asia. 

GE152 กćรจĆดกćรธุรกิจÿู่คüćมยĆ่งยืน 3(3-0-6) 

 (Business Management for Sustainability)  

     แนüคิดเกี่ยüกĆบกćรพĆฒนćĂย่ćงยĆ่งยืน คüćมรĆบผิดชĂบขĂงธุรกิจต่ĂÿĆงคมแลąÿิ่งแüดล้Ăม 

กรąบüนกćรในกćรจĆดกćรธุรกิจเพื่ĂคüćมยĆ่งยืน กิจกรรมคüćมรĆบผิดชĂบต่ĂÿĆงคมแลą

ÿิ่งแüดล้Ăม กćรปรąยุกต์ใช้ĀลĆกปรĆชญćเýรþฐกิจพĂเพียงเพื่ĂคüćมยĆ่งยืนขĂงธุรกิจแลąÿĆงคม  

    Concept of sustainable development, corporate responsibility to society and 

the environment, business management processes for sustainability, corporate 

social and environmental responsibility activities, application of the sufficiency 

economy philosophy for the sustainability of business and society. 

 

GE153 กćรจĆดเทýกćลแลąงćนรื่นเริง   3(2-2-5) 

 (Festival and Special Event Management)  

     Ăงค์ปรąกĂบแลąรูปแบบขĂงงćนเทýกćลงćนรื่นเริง บทบćทĀน้ćที่ขĂงฝ่ćยต่ćงๆ กćร

จĆดกćรด้ćนกćรเงิน กćรจĆดÿรรงบปรąมćณ กćรโฆþณćแลąกćรปรąชćÿĆมพĆนธ์  

    Elements and types of festivals and events; roles and duties of each section; 

financial management; budget allocation; advertising and public relations 

 

GE359 กćรจĆดกćรพิพิธภĆณฑ ์ 3(3-0-6) 

 (Museum Management)  

     คüćมĀมćย Āน้ćท่ี คüćมÿ ćคĆญแลąคุณค่ćขĂงพิพิธภĆณฑ์ที่มีต่ĂÿĆงคม ปรąเภทแลąรูปแบบ

ขĂงพิพิธภĆณฑ์  กćรจĆดแÿดงในพิพิธภĆณฑ์ แนüคิดเกี่ยüกĆบพิพิธภĆณฑ์  กćรบริĀćรจĆดกćร

พิพิธภĆณฑ์  กćรตลćดขĂงพิพิธภĆณฑ์ กćรĂนุรĆกþ์แลąกćรจĆดแÿดง  พิพิธภĆณฑ์ท้Ăงถิ่นĀรืĂ

พิพิธภĆณฑ์พื้นบ้ćน  ตĆüแบบพิพิธภĆณฑ์ภูมิปัญญćไทย  กćรมีÿ่üนร่üมขĂงชุมชนแลąÿĆงคม

พิพิธภĆณฑ์ในĂุดมคติ  พิพิธภĆณฑ์เÿมืĂนจริง 

    Meaning, function, importance, and values of museums on society, 

classifications and types of museums, museum displays, concepts relating to 

museums, museum management, museum marketing, conservation and 

exhibition of local museums, models of Thai local wisdom museum, community 

participation and ideal museum society, virtual museum 

 

   



GE370 ท้Ăงถิ่นกĆบกćรÿร้ćงÿรรคÿ์ินค้ćทćงüĆฒนธรรม 3(3-0-6) 

 (Local and Creative Cultural Products)  

     กรąแÿท้Ăงถิ่นนิยมในÿĆงคมไทย  คüćมÿĆมพĆนธ์รąĀü่ćงท้Ăงถิ่นกĆบเýรþฐกิจชุมชน แลą

รąบบเýรþฐกิจขĂงปรąเทý  แนüคิดเรื่Ăงÿิ่งบ่งช้ีทćงภูมิýćÿตร์แลąüĆฒนธรรมขĂงชุมชนที่

น ćไปÿู่กćรÿร้ćงÿินค้ćทćงüĆฒนธรรม  กรąบüนกćรÿร้ćงแลąผลิตÿินค้ćทćงüĆฒนธรรม  

กรณีýึกþćโดยเก็บข้Ăมูลในท้Ăงถิ่นบ้ćนเกิดเพื่ĂแÿüงĀćÿินค้ćจćกÿิ่งบ่งช้ีทćงภูมิýćÿตร์มćต่Ă

ยĂดÿร้ćงÿรรค์ใĀ้เป็นÿินค้ćทćงüĆฒนธรรมĂย่ćงเป็นรูปธรรม  

    Localism in Thai society, relationship between local and national economy, 

concepts relating to geographical indication and local culture leading to cultural 

products, creation and production processes of cultural products, use of case 

studies as a tool to collect data in local communities in search of products with 

geographical indication 

 

GE455 กฎĀมćยทรĆพย์ÿินทćงปัญญć 3(3-0-6) 

 (Intellectual Property Law)  

     กฎĀมćยคุ้มครĂงเกี่ยüกĆบทรĆพย์ÿินทćงปัญญć ลิขÿิทธิ์ ÿิทธิบĆตร เครื่ĂงĀมćยทćงกćรค้ć  

กćรคุ้มครĂงผลงćนที่เกิดจćกทรĆพย์ÿินทćงปัญญć  กćรĂนุญćตใĀ้ใช้ÿิทธิ กćรจดทąเบียน

ทรĆพย์ÿินทćงปัญญć กćรเĂćผิดกĆบผู้ลąเมิด รüมถึงคดีที่เกิดขึ้นเกี่ยüกĆบทรĆพย์ÿินทćงปัญญć 

    Intellectual property law, copyright, trademark; protection, licensing, 

registration and infringement of intellectual property including related case 

studies 

 

GE456 กćรท่Ăงเที่ยüเชิงภูมิýćÿตร์แลąüĆฒนธรรม  3(3-0-6) 

 (Geography and Cultural Tourism)  

     ลĆกþณą แลąคüćมÿ ćคĆญขĂงภูมิýćÿตร์ ที่มีĂิทธิพลต่ĂüĆฒนธรรมแลąกćรท่Ăงเที่ยüเชิง

ÿร้ćงÿรรค์  เĂกลĆกþณ์แลąลĆกþณąเฉพćąทćงภมูิýćÿตรแ์ลąüĆฒนธรรม  กćรüćงแผนกิจกรรม

กćรท่Ăงเที่ยüใĀ้ÿĂดคล้ĂงกĆบลĆกþณąภูมิýćÿตร์แลąüĆฒนธรรม  กćรน ćคüćมรู้ไปปรąยุกต์ใช้

ในกćรปรąกĂบĂćชีพท่ีเกี่ยüข้ĂงกĆบธุรกิจกćรท่Ăงเที่ยü  

    Characteristics and importance of geography influencing culture and creative 

tourism, geographical and cultural identity, tourism activity planning in 

accordance with geography and culture, applying knowledge to professions in 

tourism industry 

 

   

 

 

 



1.2) กลุ่มüิทยาýาÿตร์ เทคโนโลยี และÿิ่งแüดล้อม (Science Technology and Environmental Literacy)    

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

GE202 นüĆตกรรมทćงเทคโนโลยีÿมĆยใĀม ่ 3(3-0-6) 

 (Modern Innovation Technology)  

     คüćมก้ćüĀน้ćทćงเทคโนโลยีที่มีผลกรąทบต่Ăÿภćพแüดล้Ăม ผลิตภĆณฑ์กćรเกþตร 

กćรแพทย์ กćรÿื่Ăÿćร เทคโนโลยีชีüภćพ Ăุปกรณ์ĀรืĂรąบบกĆกเก็บพลĆงงćน เทคโนโลยี

กćรพิมพ์ÿćมมิติ เทคโนโลยีüĆÿดุฉลćด เทคโนโลยีพลĆงงćนทดแทน รüมทĆ้งüิทยćกćร

เทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใĀม่ที่มีต่Ăกćรเปลี่ยนรูปแบบกćรด ćเนินชีüิต กćรปรąกĂบธุรกิจ แลą

เýรþฐกิจโลก  

    Impact of advance in modern technology on environment, farm produce, 

medical, communication, biological technology, power storage equipment 

and system, 3-dimension printing technology, smart materials, alternative 

energy technology, new technology affecting ways of life, business 

management, and world economy. 

 

GE203 กćรคิดเชิงüิเครćąĀÿ์ ćĀรĆบธุรกิจ 3(3-0-6) 

 (Analytical Thinking for Business)  

     พื้นฐćนกćรคิดüิเครćąĀ์ทćงคณิตýćÿตร์แลąÿถิติที่มีต่Ăธุรกิจ เทคนิคแลąเครื่ĂงมืĂท่ี

ช่üยในกćรคิดüิเครćąĀ์แลąÿĆงเครćąĀ์ใĀ้มีปรąÿิทธิภćพ  

    Introduction to mathematic and statistical analysis in business, 

techniques and tools assisting effective analytical and synthetic thinking 

 

GE204 เกþตรĂĆจฉรยิą 3(3-0-6) 

 (Smart Farming)  

     เกþตรกĆบปรąเทýไทย 4.0  ภูมิปัญญćท้Ăงถิ่นด้ćนกćรเกþตร ทฤþฎีเกþตรพĂเพียง  

เทคโนโลยีกćรปลูกพืชแบบไăโดรโปนิกÿ์แลąÿüนแนüตĆ้ง  เทคโนโลยีชีüภćพทćง

กćรเกþตร เทคโนโลยีÿćรÿนเทýทćงกćรเกþตร กćรใช้ปรąโยชน์จćกผลผลิตแลąขĂง

เĀลืĂทćงกćรเกþตร เกþตรĂินทรีย์ ทิýทćงกćรเกþตรขĂงไทย กรณีýึกþćกćรท ćธุรกิจ

เกþตร  

    Farming for Thailand 4.0, local wisdom in farming, sustainable and self-

sufficiency farming theory, Hydroponics Technique and Vertical Farm, 

Biotechnology for Farming, Information Technology for Farming, Use of farm 

produce and waste, Organic Farming, Farming trends in Thailand, case 

studies on farming business. 

 



GE205 ผลิตภĆณฑ์เครื่Ăงÿ ćĂćงเพื่Ăÿุขภćพแลąคüćมงćม 3(3-0-6) 

 (Cosmetic Products for Health and Beauty)  

     คüćมÿ ćคĆญขĂงเครื่Ăงÿ ćĂćงÿ ćĀรĆบÿุขภćพแลąคüćมงćม  ปรąเภทขĂงผลิตภĆณฑ์

เครื่Ăงÿ ćĂćง  ผลิตภĆณฑ์ดูแลผิüĀนĆง  ผลิตภĆณฑ์ดูแลแลąตกแต่งเÿ้นผม  ผลิตภĆณฑ์

ตกแต่งÿีÿĆนบนใบĀน้ć  ผลิตภĆณฑ์ÿ ćĀรĆบช่Ăงปćก  ผลิตภĆณฑ์ÿ ćĀรĆบเด็กแลąผู้ใĀญ่  

ผลิตภĆณฑ์แนüÿปć  แนüทćงเลืĂกกćรเลืĂกซื้Ăเครื่Ăงÿ ćĂćง  ĀลĆกกćรใช้เครื่Ăงÿ ćĂćงแต่

ลąปรąเภทในกćรเÿริมคüćมงćม นüĆตกรรมเครื่Ăงÿ ćĂćงที่เป็นปรąโยชน์ในทćงเทคโนโลยี

ÿุขภćพแลąคüćมงćม  

    Importance of cosmetics for health and beauty, types of cosmetic 

products, skin-care products, hair-care products, facial make-up products, 

oral care products, child and adult products, spa products, cosmetic buying 

guides, beauty products instructions, benefits of cosmetic innovation on 

health and beauty technology 

 

GE209 ธุรกิจขยąรไีซเคิล 3(3-0-6) 

 (Recycling Business)  

     เป็นüิชćที่เกี่ยüกĆบกćรจĆดกćรแลąกćรใช้ปรąโยชน์จćกขยąรีไซเคิล ปรąเภทแลą

ÿĆญลĆกþณ์ขยąรีไซเคิล ขยąพลćÿติกเบื้Ăงต้น กćรคĆดแยกแลąเปลี่ยนขยąเป็นเงิน มุ่งเน้น

ในเชิงปฏิบĆติแลąคüćมรู้ในเชิงธุรกิจ ตลĂดจนกćรจĆดกćรกćรตลćดในĂนćคตขĂงขยąรี

ไซเคิล ขยąรีไซเคิลตćมĀลĆกเýรþฐกิจพĂเพียง แลąกćรรĆกþćÿิ่งแüดล้ĂมในÿĆงคมแบบ

ยĆ่งยืน  

    This course will study about recycling management and waste utilization, 

types and symbols of recyclable waste.  Basic of plastic waste.  Waste 

separation and waste to wealth process. This course is practice and business 

centric; students will also learn about marketing management, recycling 

management for sufficient economy and environmental sustainability. 

 

GE211 กćรนĆบจ ćนüนแลąคüćมน่ćจąเปน็เบื้Ăงต้น  3(3-0-6) 

 (Counting and Elementary Probability)  

     ทฤþฎีคüćมน่ćจąเป็นเครื่ĂงมืĂแลąกลยุทธ์กćรนĆบจ ćนüนüิธีกćรแจกแจง  

    Probability theory, counting tools and strategies, and distribution 

functions. 

 

GE212 พื้นฐćนÿถิติ  3(3-0-6) 

 (Basics of Statistics)  

     ĀลĆกกćรแนüคิดแลąüิธีกćรทćงÿถิติขĆ้นพื้นฐćนปรąกĂบด้üยกćรÿุ่มตĆüĂย่ćงล ćดĆบกćร

แปรผĆนปัจจĆยก ćĀนดกćรแจกแจงกćรทดÿĂบÿมมติฐćนแลąกćรถดถĂย  

 



    Basic statistical principles, concepts, and methods, including sampling, 

variation series, point and interval estimation of distribution parameters, 

hypothesis testing and regression. 

GE214 ตรรกąทćงคณิตýćÿตร ์ 3(3-0-6) 

 (Foundations of Mathematical Logic)  

     ĀลĆกกćรเบื้Ăงต้นขĂงทćงตรรกýćÿตร์ ค่ćคüćมจริงทćงตรรกýćÿตร์แลąตĆüบ่งปริมćณ 

แนüคิดขĂงกćรมีเĀตุผลแลąคüćมจริงแลąคüćมÿĆมพĆนธ์ขĂงกćรนิรนĆย  

    Introduction to formal logic, logic of truth, functions and quantifiers, 

concepts of validity and truth and their relation to formal deduction. 

 

GE216 พีชคณิตเชิงเÿ้น 3(3-0-6) 

 (Linear Algebra)  

     มโนทĆýน์พื้นฐćนขĂงพีชคณิตเชิงเÿ้นซึ่งปรąกĂบไปด้üยรąนćบแลąปริภูมิ โครงÿร้ćง

ขĂงปริภูมิ ปริภูมิเชิงเÿ้น เมทริกซ์ กฎขĂงกćรด ćเนินกćรทćงเมทริกซ์ แลąกćรปรąยุกตใ์ช้

งćน  

    Basic concepts of linear algebra including “planes” and “spaces”, space 

structure, linear space, matrices, the rules of operations on matrices and 

basis of practical examples of their application. 

 

GE223 เýรþฐกิจĀมุนเüียน 3(3-0-6) 

 (Circular Economy)  

     นิยćม แลąขĂบเขตขĂง ตĆüแบบ BCG แลą เýรþฐกิจĀมุนเüียน ปรąเทýไทยกĆบ 

Circular economy เýรþฐกิจ Āมุนเüียนเพื่ĂคüćมยĆ่งยืน โมเดลทćงธุรกิจจćกเýรþฐกิจ

Āมุนเüียน กรณีýึกþćทćงธุรกิจ ĂุตÿćĀกรรม แลąกćรเกþตร  

    Definition and criteria of BCG Model and circular economy. Thailand and 

Circular economy. Circular economy for sustainability. Business model for 

circular economy. Case study of circular economy for business, industry, and 

agriculture. 

 

GE224 กćรด ćรงชีüิตท่ćมกลćงภĆยพิบĆติแลąüิกฤตกćรณ์ในĂนćคต 3(3-0-6) 

 (Living in Disaster and Future Crisis)  

     ปรąเภทแลąรูปแบบขĂงภĆยพิบĆติ üิกฤติทćงÿĆงคมแลąÿิ่งแüดล้Ăม ÿćเĀตุขĂงกćร

เกิดขึ้น ĀลĆกกćรเพื่ĂกćรĂยู่รĂด ปัจจĆยที่เกี่ยüข้Ăงแลąผลกรąทบเพื่ĂกćรĂยู่รĂดทĆ้งใน

ÿถćนกćรณ์ปกติแลąÿถćนกćรณ์üิกฤติ กćรüćงแผนจĆดกćรภĆยพิบĆติแลąüิกฤติทćงÿĆงคม

ต่Ăÿิ่งแüดล้ĂมในĂนćคต üิเครćąĀ์กรณีýึกþćต่ćง ๆ ที่เกิดขึ้น ฝึกทĆกþąกćรคิดแลą

น ćเÿนĂผลงćนท่ีÿćมćรถใช้เพื่Ăด ćรงชีพท่ćมกลćงภĆยพิบĆติแลąüิกฤติในĂนćคต  

    A study of classification of disasters, crisis of social and environment, 

cause and effects of disasters. Learning for planning and management about 

 



the principles of survival disaster in the future. An analysis the case studies 

for practice in skills of thinking, presentation and sharing ideas 

GE225 จิตüิทยćÿิ่งแüดล้ĂมกĆบÿุขภćüą 3(3-0-6) 

 (Environmental Psychology and Well-being)  

     ýึกþćปฏิÿĆมพĆนธ์ขĂงมนุþย์กĆบÿิ่งแüดล้Ăม ทĆ้งÿิ่งแüดล้Ăมธรรมชćติแลąÿิ่งแüดล้Ăมท่ี

มนุþย์ÿร้ćงขึ้น น ćĀลĆกจิตüิทยćกćรรĆบรู้ กćรรู้คิด กćรตĂบÿนĂงขĂงมนุþย์ต่Ăÿิ่งแüดลĂ้ม 

กćรปรĆบพฤติกรรมแลąĀลĆกกćรĂĂกแบบมćใช้ รüมทĆ้งýćÿตร์Ăื่น ๆ ที่เกี่ยüข้Ăงมćเป็น

แนüทćงในกćรýึกþćเชิงÿĀüิทยćกćรเพื่Ăปรąโยชน์ในทćงทฤþฎีแลąกćรปรąยุกต์ใช้  

    Environmental psychology studies interactions between human and the 

environments; natural environment and built environment; by employing 

cognitive and learning psychology, human reaction to the environment, 

behavior modification, and design as well as other relevant sciences as 

guidelines for interdisciplinary study that would serve theoretical and 

applicational outcome 

 

GE226 ชีüิตมนุþย์กĆบกćรตรąĀนĆกรู้ทćงเทคโนโลย ี 3(3-0-6) 

 (Human Life and Technology Awareness)  

     ýึกþćคüćมĀลćกĀลćยขĂงเทคโนโลยีกĆบÿภćพแüดล้ĂมขĂงชีüิตมนุþย์ผ่ćนมุมมĂง

มนุþยýćÿตร์แลąÿĆงคมýćÿตร์ üิเครćąĀ์กćรตรąĀนĆกรู้ขĂงผู้คนในÿĆงคมที่ต้Ăงใช้ชีüิตĂยู่

ท่ćมกลćงเทคโนโลยีแลąนüĆตกรรมÿมĆยใĀม่ในด้ćนต่ćง ๆĂćทิ เทคโนโลยีด้ćนกćรจĆดกćร

ข้Ăมูล มĆลติมิเดีย ÿุขภćพ กćรแพทย์ พลĆงงćนทดแทน กćรคćดกćรณ์แลąกćรคüบคุม

ธรรมชćติ รüมถึงแนüโน้มขĂงเทคโนโลยีใĀม่ ๆ ในĂนćคต ĂภิปรćยผลกรąทบขĂง

เทคโนโลยีที่มีผลต่Ăปรąชćกรแลąคüćมเปลี่ยนแปลงภćพรüมขĂงชีüิตผู้คน ÿĆงคม รąบบ

นิเüý แลąÿิ่งแüดล้Ăม  

    A study of technological and environmental diversities of human life from 

Humanities and Social Science perspectives; an analysis of social awareness 

of people living amongst modern technologies and innovations such as 

technologies in data management, multimedia, health, medical sciences, 

renewable energy, natural forecast and control as well as trend of 

technologies in the future; discussion of technological impacts upon 

population and life, society, ecological system, and environment as a whole 

 

GE230 กćรüิเครćąĀ์ข้Ăมลูเบื้Ăงต้น  3(3-0-6) 

 (Introduction to Data Analytics)  

     ĀลĆกกćรพื้นฐćนในกćรüิเครćąĀ์ข้Ăมูล กćรจĆดกćรข้Ăมูลที่ไม่ÿมบูรณ์ (Data 

Cleansing) กćรÿ ćรüจข้Ăมูล (Data Exploration) กćรปรąมüลผลข้Ăมูล (Data 

Processing) แลąĂĆลกĂริทึมต่ćง ๆ ในกćรปรąมüลผลข้Ăมูล กćรน ćเÿนĂข้Ăมูล (Data 

Visualization) เครื่ĂงมืĂในกćรüิเครćąĀ์ข้Ăมูล ตĆüĂย่ćง แลąกรณีýึกþć 

 



    Fundamentals of data analytics, data cleansing, data exploration, 

algorithms in data processing, data visualization, tools in data analytics, 

examples, and case studies. 

GE231 ปัญญćปรąดิþฐเ์บื้Ăงต้น  3(3-0-6) 

 (Introduction to Artificial Intelligence)  

     นิยćมขĂงปัญญćปรąดิþฐ์ กćรแก้ปัญĀćด้üยกćรÿืบค้น ตรรกýćÿตร์แลąกćรĂนุมćน 

คüćมไม่แน่นĂนแลąทฤþฎีขĂงเบย์ ต้นไม้กćรตĆดÿนิใจ โครงข่ćยปรąÿćทเทียม กćรเรียนรู้

ด้üยเครื่ĂงคĂมพิüเตĂร์เบื้Ăงต้น กćรปรąยุกต์ใช้รąบบปัญญćปรąดิþฐ์ ตĆüĂย่ćง แลą

กรณีýึกþć 

    Definition of artificial intelligence, problem solving with searching, logic 

and inference, uncertainty and Bayes’ theory, decision tree, artificial neural 

networks, introduction to machine learning, application of artificial 

intelligence, examples, and case studies. 

 

GE232 คณิตýćÿตร์พื้นฐćนÿ ćĀรĆบüิýüกรรมกćรเงิน 3(3-0-6) 

 (Fundamental Mathematics for Financial Engineering)  

     พื้นฐćนเรื่ĂงพีชคณิตขĂงจ ćนüนจริ ง เลขยกก ćลĆง กćรแยกตĆüปรąกĂบ ÿมกćร 

Ăÿมกćรแลąค่ćÿĆมบูรณ์  ฟังก์ชĆนแลąกรćฟขĂงฟังก์ชĆนเกี่ยüกĆบค่ćฟังก์ชĆน ฟังก์ชĆนเชิงเÿ้น  

ฟังก์ชĆนก ćลĆงÿĂง ฟังก์ชĆนเĂ็กซ์โปแนนเชียล ฟังก์ชĆนลĂกćริทึมแลąฟังก์ชĆนตรีโกณมิติ 

    Fundamentals of algebra of real numbers, exponents, factorization, 

equations, inequality and absolute values. Functions and function graphs 

about function values, linear function, quadratic function, Exponential 

function,  logarithmic and trigonometric functions. 

 

GE461 ÿิ่งแüดล้ĂมในĂćเซียน 3(3-0-6) 

 (ASEAN Environment)  

     ปรćกฏกćรณ์  ปรąเด็นปัญĀćÿิ่งแüดล้Ăม  ĂĆนเนื่ĂงมćจćกรąบบüĆฒนธรรม  รąบบ

กćรเมืĂง  รąบบเýรþฐกิจแบบทุนนิยม โครงÿร้ćงทćงภูมิýćÿตร์แลąกćรเคลื่Ăนย้ćยขĂง

กลุ่มชćติพĆนธ์ุ  นโยบćยแลąข้Ăตกลงคüćมร่üมมĂืท่ีเกี่ยüข้ĂงกĆบÿิ่งแüดล้ĂมขĂงปรąชćคม

Ăćเซียน  โครงÿร้ćงĂงค์กรแลąกลไกคüćมร่üมมืĂด้ćนÿิ่งแüดล้ĂมขĂงĂćเซียน แลą

แนüทćงกćรจĆดกćรÿิ่งแüดล้ĂมในĂćเซียนĂย่ćงยĆ่งยืน  

    ASEAN environmental phenomena and issues as a result of culture, 

politics, capitalist economy, geographical structures, and ethnic migration, 

policies and agreements relating to ASEAN environment, ASEAN’s 

environmental organizational structures and cooperation mechanisms, 

sustainable environmental management 

 

 



1.3) กลุ่มÿุขภาพอนามัย (Health Literacy) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

GE206 ภูมิปัญญćÿมุนไพรไทย 3(3-0-6) 

 (Thai Herbal Wisdom)  

     คüćมรู้พื้นฐćนเกี่ยüกĆบÿมุนไพรไทย  ภูมิปัญญćคนไทยในĂดีตแลąปัจจุบĆนในกćรใช้

ÿมุนไพรไทย  ÿรรพคุณขĂงÿมุนไพรไทยด้ćนกćรเกþตร  กćรแพทย์แลąĂุตÿćĀกรรม    

    Introduction to Thai herbs, Thai wisdom of the past and present relating 

to the use of Thai herbs, herbal properties in farming, medication and 

industry 

 

GE217 กćรฟื้นฟูÿุขภćพเบื้Ăงต้น 3(3-0-6) 

 (Basic of Health Rehabilitation)  

     คüćมรู้พื้นฐćนในกćรฟื้นฟูÿุขภćพเบื้Ăงต้น กćยภćพบ ćบĆด กิจกรรมบ ćบĆด จิตบ ćบĆด

ในงćนฟื้นฟูÿุขภćพ กćรฟื้นฟูÿภćพด้ćนจิตÿĆงคม ฟื้นฟูÿภćพแบบĂงค์รüมรąดĆบบุคคล 

ครĂบครĆü แลąชุมชน   

    Basic knowledge of health rehabilitation in physical therapy, 

occupational therapy, and psychotherapy. Practice in social psychology 

rehabilitation, holistic rehabilitation for individuals, family, and community. 

 

GE218 กćรÿื่Ăÿćรเชิงÿุขภćพ 3(3-0-6) 

 (Health Communication)  

     แนüคิดแลąĀลĆกกćรÿื่Ăÿćรด้ćนÿุขภćพ กćรปรąชćÿĆมพĆนธ์เพื่Ăกćรÿร้ćงเÿริมÿุขภćพ

แลąกćรปรĆบเปลี่ยนพฤติกรรมÿุขภćพ เทคนิคแลąüิธีกćรเลืĂกใช้ÿื่Ăเพื่ĂกćรจĆดกćรเชิง

ปรąชćÿĆมพĆนธ์ แลąกćรใช้เทคโนโลยีเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćรด้ćนÿุขภćพ  

    Concept and principle of health communication, public relations for 

health promotion, health behavior adaptation, technique, and media of 

public relations in public health, practice communication technique and 

technology for health. 

 

GE219 กćรÿร้ćงเÿริมÿุขภćพผูÿู้งĂćย ุ 3(3-0-6) 

 (Health Promotion in Older Persons)  

     โครงÿร้ćงปรąชćกรผู้ÿูงĂćยุแลąผลกรąทบต่ĂÿĆงคม üĆฒนธรรม เýรþฐกิจ กćรเมืĂง 

แลąรąบบÿุขภćพ คüćมต้ĂงกćรกćรดูแลÿุขภćพขĂงผู้ÿูงĂćยุที่มีÿุขภćพดีแลąที่มี

ข้Ăจ ćกĆดเล็กน้Ăยในกćรท ćĀน้ćที่  แนüคิดกćรÿร้ćงเÿริมÿุขภćพ กćรป้ĂงกĆนกćรเจ็บป่üย 

 



กćรจĆดกćรรąบบแลąรูปแบบในกćรดูแลผู้ÿูงĂćยุ ปรąเด็นÿĆงคม üĆฒนธรรม กฎĀมćย

แลąจริยธรรมในกćรดูแลผู้ÿูงĂćยุ  

    Demographic data of the aging population and its impact on social, 

cultural, economic, and political contexts, and health care system needs 

for healthcare of older persons with healthy and/or minor functional ability, 

concepts of health promotion and illness prevention; the healthcare 

management system; model of care for older people; social, cultural, and 

lego-ethical issues in aging care. 

GE220 ÿรีรüิทยćกćรĂĂกก ćลĆงกćยเบื้Ăงต้น 3(3-0-6) 

 (Basics of Physiology for Exercises)  

     กćรเปลี่ยนแปลงทćงÿรีรüิทยćขĂงรąบบต่ćงๆ ในร่ćงกćยมนุþย์ที่ตĂบÿนĂงต่Ăกćร

ĂĂกก ćลĆงกćยทĆ้งในขณąĂĂกก ćลĆงกćยแลąภćยĀลĆงจćกกćรฝึกฝน กćรเปลี่ยนแปลงขĂง

ร่ćงกćยในกćรĂĂกก ćลĆงกćยเพื่Ăÿุขภćพแลąเพื่Ăกćรแข่งขĆน ปัจจĆยที่มีผลกรąทบต่Ăกćร

ĂĂกก ćลĆงกćย  

กćรเปลีย่นแปลงขĂงร่ćงกćยเมื่Ăมกีิจกรรมลดลง รüมถึงüิธีกćรทดÿĂบÿมรรถภćพทćง

กćยทĆ้งในคนปกติแลąนĆกกีāć  

    Physiological adaptations of various human body systems to acute and 

chronic exercises. Physiological adaptations of the human body systems to 

exercise for health and for competition, factors affecting exercises, effects 

of physical inactivity on the human body and physical fitness tests in 

healthy people and athletes. 

 

GE221 กćรปฐมพยćบćลแลąกćรดูแลขĆ้นพื้นฐćน 3(3-0-6) 

 (Basic of First-Aid Care)  

     คüćมĀมćยแลąคüćมÿ ćคĆญขĂงกćรปฐมพยćบćล แลąกćรดูแลขĆ้นพื้นฐćน เทคนิค

กćรปฐมพยćบćลแลąกćรพยćบćลพื้นฐćน กćรรĆกþćพยćบćลในภćüąฉุกเฉิน กćรคĆด

กรĂงผู้ป่üย แลąกćรเคลื่Ăนย้ćยผู้ป่üย   

    Definition and significance of basic first aid and caring. Technique first aid 

and basic nursing, emergency care, triage system and transporting of 

patients. 

 

GE222 กćรÿ่งเÿริมüิทยćýćÿตรÿ์ุขภćพ 3(3-0-6) 

 (Health Science Promotion)  

     คüćมĀมćย แลąคüćมÿ ćคĆญขĂงüิทยćýćÿตร์ÿุขภćพ แนüคิดÿุขภćพแนüใĀม่ 

คüćมÿĆมพĆนธ์รąĀü่ćงกรąบüนทĆýน์ÿุขภćพแนüใĀม่ กĆบกรąบüนกćรÿ่งเÿริมÿุขภćพ 

แนüคิดแลąทฤþฎีกćรÿ่งเÿริมÿุขภćพเพื่Ăกćรเปลีย่นแปลงพฤติกรรมÿุขภćพรąดĆบบคุคล 

แลąชุมชนบนพ้ืนฐćนขĂงÿĆงคม üĆฒนธรรม เýรþฐกิจ แลąÿิ่งแüดล้Ăม   

 



    Definition and importance of health science.  Concepts of new 

perspective on health. Relationship between paradigm and health 

promotion process. Concept and theories of health promotion for health 

behavior change at the individual and community levels under the basis of 

socio-economic, culture as well as environment. 

GE227 ÿุขภćพจิตüĆยรุ่น 3(3-0-6) 

 (Adolescent Mental Health)  

     กćรดูแลÿุขภćพจิตในüĆยรุ่น กćรปรĆบตĆüต่Ăกćรเปลี่ยนแปลงขĂงüĆยรุ่นแลąกćรปรĆบตĆü

ในครĂบครĆü กลุ่มเพื่Ăนแลąกćรเข้ćÿĆงคม กćรมีคüćมรĆก แนüทćงกćรป้ĂงกĆนแลąแก้ไข

คüćมเครียดด้üยเทคนิคต่ćง ๆ เพื่ĂใĀ้มีÿุขภćพจิตแลąÿุขภćüąที่ดี  

    Mental health care in adolescence; adolescence’s adjustment to 

transition and family, friend, socialization, and love; guidelines for stress 

prevention by various techniques to promote good mental health and well-

being 

 

GE228 จิตüิทยćครĂบครĆü ชีüิตครĂบครĆüแลąเพýýึกþć   3(3-0-6) 

 (Family Psychology, Family Life and Sex Education)  

     ýึกþćแนüคิดทćงจิตüิทยćครĂบครĆüแลąชีüิตครĂบครĆüýึกþć Āน้ćที่ขĂงครĂบครĆü 

üงจรชีüิตครĂบครĆü กćรเลืĂกคู่ครĂง กćรÿื่ĂÿćรแลąÿĆมพĆนธภćพในครĂบครĆü กćร

บริĀćรทรĆพยćกรในครĂบครĆü กćรĂบรมเลี้ยงดู เพýÿĆมพĆนธ์แลąเพýýึกþćปัญĀć

ครĂบครĆüแลąแนüทćงกćรจĆดกćรแก้ไข รüมทĆ้งปรąเด็นต่ćงๆ ที่เกี่ยüกĆบผู้ÿูงĂćยุใน

ครĂบครĆü   

    Study of concepts of family psychology and family life education, 

essential functions of family, family life cycle, mate selection, family 

communication and relationship, family resource management, parenting, 

sexual relationship and sex education, family problems and solutions as 

well as issues concerning elderly in family context 

 

GE229 พฤฒćüิทยćแลąกćรดูแลผู้ÿูงĂćยุ   3(3-0-6) 

 (Gerontology and Elderly Care)  

     ýึกþćแง่มุมขĂงชีüิตชรćภćพ ทĆ้งในด้ćนร่ćงกćย จิตใจ ÿĆงคมแลąüĆฒนธรรม เพื่Ăช่üย

ใĀ้ผู้ÿูงĂćยุปรĆบตĆüต่Ăกćรเปลี่ยนแปลงแลąใช้ชีüิตผู้ÿูงüĆยĂย่ćงมีคüćมĀมćยแลąมี

คุณภćพ รüมถึงกćรใĀ้กćรดูแลผู้ÿูงüĆยทĆ้งในด้ćนกćยภćพแลąจิตใจ  

    Study of physical, psychological, social and cultural aspects of elderly 

life so as to help elderly people adjust to life transitions and live a 

meaningful and quality elderly life as well as physical and psychological 

cares of the elderly 

 

   



GE233 ชąลĂüĆยด้üยĂćĀćร  3(3-0-6) 

  (Anti-aging with Foods)  

     ĀลĆกกćร แนüคิดแลąคüćมÿ ćคĆญขĂงĂćĀćรเพื่ĂÿุขภćพแลąกćรชąลĂüĆย ปัจจĆยที่มี

Ăิทธิพลต่ĂพฤติกรรมกćรบริโภคĂćĀćรขĂงบุคคลในแต่ลąช่üงüĆย กćรÿร้ćงเÿริม

พฤติกรรมกćรบริโภคĂćĀćร กćรใĀ้ค ćแนąน ćเรื่ĂงĂćĀćรไทยเพื่Ăÿ่งเÿริมÿุขภćพแลą

กćรชąลĂüĆย 

    Principles, concepts and importance of healthy food and anti-aging. 

Factors influencing food consumption behavior of individuals in each age 

range. Promotion of food consumption behavior. Recommendation on Thai 

food to promote health and anti-aging. 

 

GE234 กินดีมีÿุข 3(3-0-6) 

 (Eat Well and Be Happy)  

     คüćมรู้ทĆ่üไปเกี่ยüกĆบĂćĀćร ปรąโยชน์แลąโทþขĂงĂćĀćร คüćมรู้พื้นฐćนแลą

คüćมÿ ćคĆญเกี่ยüกĆบคüćมต้ĂงกćรĂćĀćรในแต่ลąช่üงüĆย คüćมรู้เบื้Ăงต้นเกี่ยüกĆบกćร

แปรรูปĂćĀćร กćรตĆดÿินใจซื้ĂผลิตภĆณฑ์ĂćĀćรจćกฉลćกĂćĀćร ÿุขลĆกþณąขĂงĂćĀćร

กĆบÿุขภćพ ÿมดุลในกćรบริโภคĂćĀćรเพื่Ăÿ่งเÿริมÿุขภćพ กćรคุ้มครĂงผู้บริโภคด้ćน

ĂćĀćร 

    Basic knowledge about foods, their benefits and harms. Knowledge and 

importance of food consumption and its suitable intake in each age range. 

Introduction to Food Processing. Decision to buy food product from food 

labels. Food hygiene and human health. Balance in food consumption to 

promote human health. Food consumer protection. 

 

GE404 จิตüิทยćüĆยรุ่น 3(3-0-6) 

 (Adolescent Psychology)  

     แนüคิด ทฤþฎีแลąกćรüิจĆยเกี่ยüกĆบพĆฒนćกćรขĂงüĆยรุ่นในด้ćนร่ćงกćย ÿติปัญญć 

Ăćรมณ์ ÿĆงคม ปัจจĆยแüดล้Ăมท่ีมีĂิทธิพลต่Ăพฤติกรรมแลąบุคลิกภćพ ขĂงüĆยรุ่น ปัญĀć

แลąกćรปรĆบตĆüขĂงüĆยรุ่นในยุคปัจจุบĆน กćรพĆฒนćชีüิตĂย่ćงมีคุณค่ćแลąมีเป้ćĀมćย  

    Concepts, theories, and research on biological, mental, emotional, and 

social developments of adolescents; factors effecting adolescents’ behavior 

and personality; adolescents’ problems and adjustments in the present 

day; developing life goal and value  

 

   

   

   

   



GE405 จิตüิทยćพĆฒนćกćร 3(3-0-6) 

 (Developmental Psychology)  

     คüćมĀมćยแลąคüćมÿ ćคĆญขĂงพĆฒนćกćร  ปัจจĆยต่ćง ๆ ที่มีĂิทธิพลต่Ăกćร

เจริญเติบโตแลąพĆฒนćกćรขĂงบุคคล  ทฤþฎีเกี่ยüกĆบพĆฒนćกćรทćงร่ćงกćย  Ăćรมณ์ 

ÿĆงคมแลąÿติปัญญćในแต่ลąช่üงüĆย  

    Meaning and importance of development, factors affecting a person’s 

growth and development, theories on the development of human body, 

emotion, society, and intelligence at different ages 

 

GE411 กćรดูแลÿุขภćพแลąคüćมงćม 3(3-0-6) 

 (Health and Beauty Care)  

     ĀลĆกกćรดูแลร่ćงกćย กćรนüด โภชนćกćร แลąกćรĂĂกก ćลĆงกćยเพื่Ăÿุขภćพแลą 

คüćมงćม  รüมถึงÿมćธิแลąจิตแจม่ใÿ ตลĂดจนผลิตภĆณฑ์เÿริมคüćมงćม  

    Principles of body care, massage, nutrition and exercise for health, 

beauty, as well as concentration and clear mind, beauty products 

 

 

1.4) กลุ่มüิชาÿุนทรียýาÿตร์และüัฒนธรรม (Aesthetics and Culture) 

1.4.1) กลุ่มไทยýึกþา (Thai Studies) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

GE310 นćฎýิลปไ์ทย 3(2-2-5) 

 (Thai Classical Dance)  

     ĀลĆกเบื้Ăงต้นแลąแบบแผนขĂงนćฏýิลป์ไทย กćรฝึกปฏิบĆติกćรร ćพื้นฐćนเพลงช้ć 

เพลงเร็ü  ร ćแม่บท  

    Introduction to Thai classical dance and basic movements; practice of 

Thai classical dance movements including slow movements (Phleng Cha), 

fast movements (Phleng Reo), and major movement series (Ram Mae Bot) 

 

GE318 กćรลąเล่นแลąเพลงพื้นบ้ćนไทย 3(3-0-6) 

 (Thai Folk Games and Songs)  

     คüćมĀมćย คüćมÿ ćคĆญ คุณค่ćขĂงýิลปกรรม ĀลĆกกćรüิจĆกþณ์ýิลปกรรมปรąเภท

ต่ćงๆ ได้แก่ จิตรกรรม üรรณกรรม คีตกรรม นćฏกรรม แลąÿื่ĂบĆนเทิงร่üมÿมĆยต่ćง ๆ 

ทĆ้งในด้ćน รูปแบบ เนื้ĂĀć แนüคิดÿุนทรียรÿ 

 



    Meaning, importance, and values of the arts, principles of art 

appreciation for different art forms: painting, literature, music, dance, and 

contemporary entertainment media relating to forms, contents, and 

aesthetic concepts 

GE355 ปรąüĆติýćÿตร์ÿĆงคมไทยĀลĆงกćรเปลี่ยนแปลงกćรปกครĂง 3(3-0-6) 

 (History of Thailand’s Society after Revolution)  

     ปรąüĆติýćÿตร์ÿĆงคมไทยĀลĆงกćรเปลี่ยนแปลงกćรปกครĂง ü่ ćด้üยกćรพĆฒนć

ปรąเทýตćมแบบตąüĆนตก แลąผลกรąทบที่มีต่ĂÿĆงคม  กćรýึกþć กćรเมืĂง กćร

ปกครĂง ÿื่Ăÿćรมüลชน ýิลปกรรม รÿนิยม แนüคิดเรื่Ăงคüćมเป็นไทย ท้Ăงถิ่น 

ตลĂดจนĂุดมกćรณ์ชćติ  üิเครćąĀ์กćรเปลีย่นแปลง กćรคลี่คลćย แลąกćรด ćรงĂยู่ขĂง

ÿĆงคมไทยจćกยุคพĆฒนćถึงโลกćภิüĆตน์   

    History of Thailand’s society after revolution, policy relating to 

modernization and its impact on society, education, politics, 

administration, mass media, arts, tastes, local Thai conceptualization, and 

national ideology, analysis of change, disentanglement, and existence of 

Thai society from the modernization to globalization periods 

 

GE373 ปรąเพณีแลąเทýกćลในÿĆงคมไทย 3(3-0-6) 

 (Tradition and Festival in Thailand)  

     คüćมÿ ćคĆญขĂงปรąเพณีแลąเทýกćลในÿĆงคมไทย  Āน้ćที่ขĂงปรąเพณีแลą

เทýกćลต่Ăüิถีชีüิต  คติคüćมเช่ืĂ  ค่ćนิยมแลąภูมิปัญญćไทย ปรąเพณีแลąเทýกćล

ปรąจ ćปีในÿĆงคมไทย  

    Importance of traditions and festivals in Thailand, function of traditions 

and festivals in ways of life, beliefs, values, and Thai wisdom; annual 

traditions and festivals in Thai society 

 

GE452 ĀĂกćรค้ćไทยแลąมĀćüิทยćลĆยขĂงเรć  3(3-0-6) 

 (TCC and Our UTCC)   

     ปรąüĆติคüćมเป็นมćขĂงĀĂกćรค้ćไทย  เครืĂข่ćยขĂงĀĂกćรค้ćไทย บทบćทขĂง

ĀĂกćรค้ćไทยแลąมĀćüิทยćลĆยĀĂกćรค้ćไทยต่ĂÿĆงคมแลąปรąเทýในรąดĆบภูมิภćค

แลąÿćกล  บุคคลÿ ćคĆญที่มีคุณูปกćรต่ĂĀĂกćรค้ćไทยแลąมĀćüิทยćลĆยĀĂกćรค้ćไทย 

    History of Thai Chamber of Commerce (TCC), TCC network, the role of 

TCC and University of the Thai Chamber of Commerce (UTCC) in society 

and country at regional and international levels, TCC’s and UTCC’s 

prominent figures 

 

   

   



GE457 ภูมิ-ปรąüĆติýćÿตร์กćรท่Ăงเที่ยüไทย 3(3-0-6) 

 (Geography and History for Thai Tourism)  

     ลĆกþณąทćงกćยภćพแลąปรąüĆติýćÿตร์ขĂงแĀล่งท่Ăงเที่ยüในปรąเทýไทย  รüมถึง

ÿĆงคม  üĆฒนธรรม ขนบธรรมเนียมปรąเพณีแลąýิลปกรรม ปัญĀćแลąผลกรąทบที่มีต่Ă

กćรท่Ăงเที่ยüไทย 

    Physical and historical characteristics of Thailand’s tourist attractions 

including society, culture, tradition, works of art, problems, and impacts 

on Thai tourism industry 

 

 

1.4.2) กลุ่มจิตÿ านึกต่อโลก (Global Awareness) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć 

Āน่üยกิต 

Credits 

Course Code Course Title 

(บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ย

ตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

GE317 ýิลปąüิจĆกþณ ์ 3(3-0-6) 

  (Art Appreciation)  

 

    คüćมĀมćย คüćมÿ ćคĆญ คุณค่ćขĂงýิลปกรรม ĀลĆกกćรüิจĆกþณ์ýิลปกรรมปรąเภท 

ต่ćง ๆ  ได้แก่ จิตรกรรม üรรณกรรม คีตกรรม นćฏกรรม แลąÿื่ĂบĆนเทิงร่üมÿมĆยต่ćง ๆ 

ทĆ้งในด้ćน รูปแบบ เนื้ĂĀć แนüคิดÿุนทรียรÿ  

    Meaning, importance, and values of arts; principles of arts appreciation 

for different art forms: painting, literature, music, dance, and contemporary 

entertainment media relating to forms, contents, and aesthetic concepts  

GE351 üĆฒนธรรมปรąชćนิยม 3(3-0-6) 

 (Popular Culture)  

 

    คüćมĀมćย ลĆกþณąขĂงüĆฒนธรรมปรąชćนิยม คüćมÿĆมพĆนธ์รąĀü่ćงปรąชćนิยมกĆบ

รąบบĂุตÿćĀกรรม üĆฒนธรรม แลąÿื่ĂมüลชนกĆบทุนนิยม บริบททćงÿĆงคม กćรบริโภค

üĆฒนธรรมแลąกćรüิเครćąĀ์üĆฒนธรรมปรąชćนิยมที่มีĂิทธิพลในชีüิตปรąจ ćüĆนขĂงคนใน

ÿĆงคมไทย  

    Meaning and characteristics of the popular culture. The relationship 

between the populism and the cultural industry; the mass media and the 

capitalism. The consumption of the popular culture and the analysis of the 

culture’s influence on Thai society in everyday lives  

   

   



GE356 Ăุดมกćรณ์ÿร้ćงชćติขĂงจีน 3(3-0-6) 

 (China’s National Ideology)  

 

    พĆฒนćกćรด้ćนปรąüĆติýćÿตร์ ปรĆชญć ภูมิปัญญć กćรเมืĂงกćรปกครĂงแลą

เýรþฐกิจ ĄลĄ ที่ÿąท้ĂนมุมมĂงĂุดมกćรณ์ÿร้ćงชćติขĂงจีนตĆ้งแต่ĂดีตจนถึงปัจจุบĆน 

    Aspects of China’s development in history, philosophy, wisdom, politics, 

administration, and economy, which reflect China’s national ideology from 

past to present  

GE357 เĀตุกćรณ์ปัจจบุĆนขĂงโลก 3(3-0-6) 

 (Current World Events)  

 

    เĀตุกćรณ์ÿ ćคĆญที่เกิดขึ้นในโลก ทĆ้งมิติทćงด้ćนกćรเมืĂง เýรþฐกิจ แลąÿĆงคม รüมทĆ้ง

คüćมร่üมมืĂแลąคüćมขĆดแย้งที่เกิดขึ้นในÿĆงคมโลกปัจจุบĆน รüมทĆ้งเĀตุกćรณ์ÿ ćคĆญใน

ปรąเทýไทยที่ÿĆมพĆนธ์กĆบเĀตุกćรณ์ในโลก เพื่ĂใĀ้ÿćมćรถคิด üิเครćąĀ์ üิจćรณ์ แลą

เปรียบเทียบเĀตุกćรณ์ÿ ćคĆญขĂงโลกที่เกิดขึ้นในช่üงเüลćต่ćง ๆ ซึ่งÿ่งผลกรąทบต่Ăกćร

เปลี่ยนแปลงได้  

    World’s major events in political, economic, and social dimensions, 

cooperation and conflict in modern world society, and important events in 

Thailand related to world events; thinking about, analyzing, criticizing, and 

comparing these important world events occurring at different times and 

having impact on changes  

GE360 ปรĆชญćตąüĆนตก 3(3-0-6) 

 (Western Philosophy)  

 

    แนüüิธีýึกþćกรąบüนทĆýน์ทćงคüćมคิดขĂงโลกตąüĆนตก มุ่งýึกþćปัญĀćปรĆชญćใน

ÿมĆยต่ćง ๆ ได้แก่ ÿมĆยโบรćณ ÿมĆยกลćง ÿมĆยใĀม่ แลąĀลĆงÿมĆยใĀม่ เพื่Ăเรียนรู้รćกฐćน

แลąพĆฒนćกćรขĂงกรąบüนทĆýน์ทćงคüćมคิดตćมüิถีตąüĆนตก  

    Approaches to the study of a thinking paradigm in the Western world 

focusing on the problems of philosophy existing in different periods: 

ancient, medieval, modern, and post-modern, with the aim to learn the 

foundation and development of the thinking paradigm in the Western way  

GE361 ปรĆชญćตąüĆนĂĂก 3(3-0-6) 

 (Eastern Philosophy)  

 

    แนüüิธีýึกþćกรąบüนทĆýน์ทćงคüćมคิดขĂงโลกตąüĆนĂĂก มุ่งýึกþćแนüคิดกรąแÿ

ĀลĆกจćกĂินเดีย จีน เกćĀลี แลąญี่ปุ่น เพื่Ăเรียนรู้รćกฐćนแลąพĆฒนćกćรขĂงกรąบüน

ทĆýน์ทćงคüćมคิดตćมüิถีตąüĆนĂĂก  

    Approaches to the study of a thinking paradigm in the Eastern world 

focusing on the mainstream concepts from India, China, Korea, and Japan,  



with the aim to learn the foundation and development of the thinking 

paradigm in the Eastern way 

GE362 üĆฒนธรรมชć 3(3-0-6) 

 (Tea Culture)  

 

    ก ćเนิดแลąพĆฒนćกćรขĂงüĆฒนธรรมชć ปรąüĆติýćÿตร์ขĂงÿĆงคมที่เกี่ยüข้ĂงกĆบชć ใน

ปรąเทýต่ćงๆ โดยเฉพćąขĂงจีน ญี่ปุ่น แลąภูมิภćคĂćเซียน ปรąเด็นýึกþćüĆฒนธรรมชć

ในÿĆงคมไทย เช่นคüćมเชื่Ă แลąคติต่ćงๆ เกี่ยüกĆบใบชćแลąกćรบริโภคชć กćรÿร้ćงÿรรค์

ธุรกิจชć üĆฒนธรรมร้ćนน้ ćชćในภćคใต้ ขćกĆบพิธีกรรม ชćในฐćนąüĆฒนธรรมร่üมÿมĆยยุค

โลกćภิüĆตน์   

    Origin and development of tea culture, social history relating to tea in 

different countries, particularly in China, Japan, and ASEAN region, study of 

tea culture in Thai society, such as beliefs, and principles of tea leaves, tea 

consumption, creation of tea business, tea house culture in the South, tea 

and rituals, tea as a contemporary culture in the globalization era  

GE365 ýćลเจ้ćแลąกćรไĀü้เจ้ćขĂงชćüไทยเช้ืĂÿćยจีนในปรąเทýไทย 3(3-0-6) 

 

(Chinese Shrine and Chinese God Worship of Chinese-Thai People in 

Thailand)  

 

    คติคüćมเช่ืĂเกี่ยüกĆบýćลเจ้ćแลąกćรไĀü้เจ้ć ýćลเจ้ćกĆบกćรตĆ้งชุมชนชćüจีน กćร

ด ćรงĂยู่แลąกćรเปลี่ยนแปลง ขĂงýćลเจ้ćจีนในÿĆงคมไทย กรณีýึกþćýćลเจ้ćแลąพิธี

กรรมกćรไĀü้เทพเจ้ćจีนท่ีÿ ćคĆญขĂงชćüไทยเชื้Ăÿćยจีน  

    The beliefs about Chinese shrines and Chinese God worship, Chinese 

shrines and Chinese community establishment, existence and change of 

Chinese shrines in Thai society, the case study relating to important Chinese 

shrines and rituals for worshipping Chinese Gods of Chinese-Thai people.  

GE366 คüćมĀลćกĀลćยขĂงกลุม่ชćติพĆนธุ์ในÿĆงคมไทย 3(3-0-6) 

 (Ethnic Diversity in Thai Society)  

 

    ĂĆตลĆกþณ์ขĂงกลุ่มชćติพĆนธุ์ที่ÿ ćคĆญในÿĆงคมไทย  กćรธ ćรงไü้ซึ่งชćติพĆนธุ์ คüćม

แตกต่ćงĀลćกĀลćยขĂงกลุ่มชćติพĆนธ์ุต่ćง ๆ เช่น ข้Ăดี ข้ĂเÿียขĂงกลุ่มชćติพĆนธ์ุในÿĆงคม  

ÿĆงคมพĀุลĆกþณ์กĆบคüćมท้ćทćยในปรąชćคมĂćเซียน ÿ ćรüจพื้นที่ย่ćนที่Ăยู่ĂćýĆยขĂง

กลุ่มชćติพĆนธ์ุในกรุงเทพมĀćนครที่ÿ ćคĆญ ๆ  

    Important ethnic identity in Thai society, maintaining ethnicity, ethnic 

diversity, advantages and disadvantages of ethnicity in society, plural 

society and challenge in ASEAN community, survey of some significant 

ethnic locations in Bangkok  

   

   



GE367 คüćมĀลćกĀลćยทćงเพýในÿĆงคมไทย 3(3-0-6) 

 (Gender Diversity in Thai Society)  

 

    คüćมĀมćยแลąคüćมÿ ćคĆญขĂงคüćมĀลćกĀลćยทćงเพý   แนüคิดแลąกรąบüน

ทĆýน์ในกćรýึกþćคüćมĀลćกĀลćยทćงเพýแลąเĂกลĆกþณ์ทćงเพýในมิติต่ćง ๆ ทĆ้งทćง

üิทยćýćÿตร์ มćนุþยüิทยć จิตüิทยćแลąĂื่น ๆ ในบริบทÿĆงคมไทย แลąกćรท ćคüćมเข้ć

ใจคüćมĀลćกĀลćยทćงเพýในÿĆงคมไทย  

    Meaning and importance of gender diversity and identity, concept and 

paradigm for the study of gender diversity in different dimensions; science, 

anthropology, psychology, etc. Understanding of gender diversity in Thai 

society  

GE369 โบรćณคดีขĂงไทยแลąปรąเทýใกล้เคียง 3(3-0-6) 

 (Archaeology in Thailand and Neighboring Countries)  

 

    คüćมĀมćยขĂงüิชćโบรćณคดี คüćมเกี่ยüพĆนรąĀü่ćงโบรćณคดีแลąýิลปกรรม

ปรąüĆติขĂงýิลปąไทยแลąýิลปąขĂงปรąเทýใกล้เคียง แลąกćรýึกþćนĂกÿถćนท่ี    

    Meanings of archaeology, relations between archaeology and history of 

arts in Thailand and neighboring countries, fieldtrip  

GE382 มĆงงą เกมÿ์ Ăนิเมąญี่ปุ่น 3(3-0-6) 

 (Manga, Games, and J-Anime)  

 

    ýึกþćพĆฒนćกćรขĂงกćร์ตูน เกมÿ์แลąĂนิเมąในฐćนąที่เป็นüĆฒนธรรมร่üมÿมĆยขĂง

ญี่ปุ่นบทบćทขĂงüĆฒนธรรมดĆงกล่ćüต่ĂเýรþฐกิจแลąÿĆงคมรüมถึงĂิทธิพลต่ĂÿĆงคมไทย 

ýึกþćกćร์ตูน เกมÿ์ แลąĂนิเมąที่น่ćÿนใจบćงเรื่Ăง  

    The development of Japanese anime, manga, and games as a 

contemporary Japanese culture; the role of anime, manga, and video game 

culture on the economy and society and its influence on Thai society; 

selection of interesting Japanese anime, manga, and games for study  

GE383 ภćพยนตร์แลąซีรียญ์ี่ปุ่น 3(3-0-6) 

 (Japanese Films and Series)  

 

    ýึกþćแลąเรียนรู้ÿĆงคมญี่ปุ่นผ่ćนภćพยนตร์ แลąซีรีย์ญี่ปุ่น ฝึกüิเครćąĀ์แลąĂภิปรćย

เรื่Ăงรćüท่ีได้ชมได้  

    Learning about Japanese society through films and series including 

analyzing and discussing the story  

GE384 คüćมปกติใĀม่กĆบชุมชนÿĆงคมโลก 3(3-0-6) 

 (New Normal and Global Community)  

 

    ýึกþćลĆกþณąขĂงüิถีชีüิตที่เปลี่ยนแปลงไปในกรąแÿคüćมปกติใĀม่ ลĆกþณąÿĆงคม

แลąüĆฒนธรรมไทยในกรąแÿคüćมเปลี่ยนแปลง üิเครćąĀ์ผลกรąทบกĆบüิถีชีüิตขĂง  



ปรąชćกร โดยýึกþćจćกกćรเปลี่ยนแปลงรูปแบบขĂงชีüิต ตลĂดจนกćรเปลี่ยนแปลง

ขĂงÿถćบĆนÿĆงคมต่ćง ๆ รüมถึงมิติขĂงคนแต่ลąเจนเนĂร์เรชĆ่น ท่ćที ทĆýนคติ ค่ćนิยม 

แบบแผนĀรืĂรูปแบบกćรใช้ชีüิตแลąผลกรąทบจćกโลกท่ีเปลี่ยนแปลงไป  

    A study of lifestyles that are changed by the new normal; Thai socio-

culture in the changing era; analyses of its effects on people’s lifestyles 

through changes in life patterns, social institutes, and dimensions of each 

generation of people’s behaviors, attitudes, values, or lifestyles affected by 

the changing world 

GE385 กćรจĆดกćรธุรกิจข้ćมüĆฒนธรรม 3(3-0-6) 

 (Cross-Cultural Business Management)  

 

    แนüคิดพื้นฐćนเกี่ยüกĆบกćรÿื่Ăÿćรข้ćมüĆฒนธรรม คüćมแตกต่ćงทćงüĆฒนธรรม 

ลĆกþณąทćงüĆฒนธรรมขĂงĂงค์กรธุรกิจนćนćชćติ üĆฒนธรรมแลąกćรÿื่Ăÿćรในบริบท

ขĂงกćรบริĀćรธุรกิจรąĀü่ćงปรąเทý กćรเจรจćต่ĂรĂงทćงธุรกิจภćยใต้คüćมแตกต่ćง

ทćงüĆฒนธรรม กćรจĆดกćรคüćมĀลćกĀลćยทćงüĆฒนธรรมในĂงค์กร  

    Basic concepts of cross-cultural communication, cultural differences, 

cultural attributes of international business organizations, culture and 

communication in the context of international business administration, 

business negotiations under cultural differences, managing cultural diversity 

in the organization.  

GE386 คüćมรู้เบื้Ăงต้นเĂเชียตąüĆนĂĂกเฉยีงใต้ýึกþć 3(3-0-6) 

 (Introduction to South East Asia Studies)  

 

    ปรąüĆติýćÿตร์คüćมเป็นมć ÿภćพทćงภูมิýćÿตร์ขĂงภูมิภćคเĂเชียตąüĆนĂĂกเฉียงใต้ 

ภćพรüมด้ćนÿĆงคม üĆฒนธรรม ปรąเพณี คüćมเช่ืĂ ýิลปą กćรเมืĂงกćรปกครĂง 

เýรþฐกิจ รüมถึงก ćเนิดเป้ćĀมćยนโยบćยแลąบทบćทขĂงปรąชćคมĂćเซียน  

    History, geography, society, culture, tradition, belief, art, politics, 

economic, including origin of policy and role of ASEAN community  

GE387 เทพปกรณĆมกรีกแลąโลกปัจจุบĆน 3(3-0-6) 

 (Greek Mythology and the Modern World)  

 

    ýึกþćต ćนćน เรื่Ăงรćüเกี่ยüกĆบเทพเจ้ćกรีก üีรบุรุþ แลąÿĆตü์ในต ćนćนกรีก แลą

ĂิทธิพลขĂงเทพปกรณĆมกรีกท่ีมีผลต่ĂโลกปัจจุบĆน  

    Study of Greek mythology, Greek gods, goddesses, heroes, and mythical 

creatures as well as the influence of Greek mythology on the modern world  

   

   

   



GE388 ภูมิปัญญćจีน 3(3-0-6) 

 (Chinese Wisdom)  

 

    กćรýึกþćแนüคิดขĂงนĆกปรĆชญćชćüจีนที่มีĂิทธิพลต่ĂÿĆงคมจีน   กćรýึกþć

ÿิ่งปรąดิþฐ์ÿ ćคĆญแลąýćÿตร์คüćมรู้ต่ćงๆ ขĂงจีนโบรćณ  

    A study of the ideas of Chinese philosophers influencing Chinese society; 

important artifacts and different types of ancient Chinese knowledge  

GE389 คüćมรู้เกี่ยüกĆบýิลปüĆฒนธรรมจีน  3(3-0-6) 

 (Understanding Chinese Culture)  

 

    กćรýึกþćýลิปüĆฒนธรรมจีนท่ีถืĂปฏิบĆติกĆนมćแต่โบรćณ  รüมถึงแนüคิดขĂงชćüจีนที่

มีĂิทธิพลต่ĂýิลปüĆฒนธรรมจีน   

    A study of Chinese art and culture that has existed since ancient times 

and Chinese philosophies that have influenced Chinese art and culture  

GE390 ÿĆงคมจีนร่üมÿมĆย 3(3-0-6) 

 (Contemporary Chinese Society)  

 

    กćรýึกþćคüćมรู้ด้ćนกćรเมืĂง  ÿภćพÿĆงคม แลąเýรþฐกิจจีน  เทคโนโลยีจีน  

รüมถึงแนüคิดผู้น ćจีนแลąยุทธýćÿตร์กćรพĆฒนćปรąเทýตĆ้งแต่ปีค.ý.1949  จนถึง

ปัจจุบĆน  

    A study of political, social and economic knowledge of China, China’s 

technology, views of China’s leaders, and national development strategy 

from 1949 to the present day  

 

1.5) กลุ่มคüามเป็นพลเมือง (Civic Literacy) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć 

Āน่üยกิต 

Credits 

Course Code Course Title 

(บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

GE451 ýćÿตร์ขĂงพรąรćชć 3(3-0-6) 

 (Knowledge of the King)  

 

    พรąรćชปรąüĆติพรąบćทÿมเด็จพรąเจ้ćĂยู่ĀĆüภูมิพลĂดุลยเดชโดยÿĆงเขป แนüคิด 

คüćมĀมćย ĀลĆกกćรทรงงćน ýćÿตร์พรąรćชćในด้ćนต่ćงๆ Ăćทิ ด้ćนเýรþฐกิจ ÿĆงคม  

ÿิ่งแüดล้Ăม Ą ปรĆชญćขĂงเýรþฐกิจพĂเพียงแลąกćรปรąยุกต์ทĆ้งในรąดĆบครĂบครĆüแลą

ชุมชน  เพื่Ăกćรด ćเนิน  ชีüิตตćมแนüทćงปรĆชญćĄแลąกćรพĆฒนćที่ยĆ่งยืน  

    H.M. King Bhumibol Adulyadej’s concise biography. The concept, meaning, 

working principles and each aspect of the king’s philosophy such as economy,  



society, and environment. The sufficiency economy and its application at the 

family up to the community level for the sustainable development and living 

according to the philosophy 

GE453 ÿĆงคมýึกþćเพื่ĂÿĆงคมที่ยĆ่งยืน 3(3-0-6) 

 (Social Studies for Sustainable Society)  

 

    ĀลĆกกćร แนüคิดพื้นฐćนเกี่ยüกĆบÿถćนกćรณ์ เĀตุกćรณ์ ปัญĀćที่ÿ ćคĆญขĂงÿĆงคมไทย

แลąÿĆงคมโลก  รąบบครĂบครĆü รąบบเýรþฐกิจ  รąบบกćรเมืĂงกćรปกครĂง รąบบ

กćรýึกþć รąบบÿุขภćพ กćรüิเครćąĀ์เĀตุปัจจĆยแลąผลกรąทบ รüมถึงกćรÿĆงเครćąĀ์แนü

ทćงแก้ไข ป้ĂงกĆนปัญĀć ĀรืĂแนüทćงกćรปรĆบปรุงเพื่ĂใĀ้เกิดคุณปรąโยชน์ต่ĂตนเĂง  

ผู้Ăื่น แลąÿĆงคมที่ยĆ่งยืน  

    Principles and basic concepts relating to major events and problems in 

Thailand and world society, family system, economic system, political and 

administrative system, education system, health care system, analysis of 

factors and impacts as well as synthesis of problem solution and prevention 

or improvement plan to benefit oneself, others, and sustainable society  

GE454 กฎĀมćยÿ ćĀรĆบชีüิตปรąจ ćüĆน 3(3-0-6) 

 (Law for Everyday Life)  

 

    คüćมĀมćยแลąลĆกþณąขĂงกฎĀมćย  บ่ĂเกิดแลąüิüĆฒนćกćรขĂงกฎĀมćย  รąบบขĂง

กฎĀมćยที่ÿ ćคĆญ  ที่มćขĂงกฎĀมćย  ชนิดแลąปรąเภทขĂงกฎĀมćย กćรจĆดท ćกฎĀมćย

แลąกรąบüนกćรนิติบĆญญĆติ  กćรบĆงคĆบใช้กฎĀมćยกćรตีคüćม  กćรĂุดช่Ăงü่ ćง แลą

กฎĀมćยที่ÿ ćคĆญในชีüิตปรąจ ćüĆน บุคคล นิติบุคคล นิติกรรม บุคคลÿิทธิทรĆพยÿิทธิ 

แรงงćน ครĂบครĆü มรดก แลąกฎĀมćยĂćญć  

    Definition of law, Source of law and Evolution of law. The legal system, 

the origin of law including the legislation process, the enforcement of law, 

interpretation, legal loopholes. Law relating to everyday life such as person, 

legal act, right over individual and right over property, labour law, family law, 

inheritance law and criminal law  

GE462 üĆฒนธรรมต้ćนทุจริต 3(3-0-6) 

 (Anti-Corruption Culture)  

 

    กćรปลูกฝังคüćมรĆบผิดชĂบต่ĂตนเĂงแลąÿĆงคม มีพฤติกรรมโดยรüมที่ดีงćมใฝ่ดี ยึดมĆ่น

ในจริยธรรม ÿćเĀตุ รูปแบบ ÿถćนกćรณ์ ลĆกþณąขĂงกćรเกิดทุจริต แลąปลูกจิตÿ ćนึกใĀ้

มีÿ่üนร่üมในกćรต้ćนทุจริตโดยใช้กรณีýึกþćเพื่ĂใĀ้เกิดคüćมรู้คüćมเข้ćใจ ทĆกþą เจตคติ 

ด้ćนกćรป้ĂงกĆนกćรทุจริต  

    Cultivate a responsibility for themselves and the society, display decent, 

righteous and moral oriented behaviors. Causes, patterns, situations, and 

characteristics of the corruptions. Cultivate the consciousness of the students  



to take part in the anti-corruption, through case studies to promote 

understanding, skills and attitude of anti-corruption 

GE463 กćรรู้เท่ćทĆนกćรคĂรĆปชĆ่น 3(3-0-6) 

 (Understanding Corruption)  

 

    แรงจูงใจ คüćมĀมćย เทคนิค üิธีกćรขĂงกćรคĂรĆปชĆ่น ปัญĀć ผลกรąทบขĂงกćร

คĂรĆปชĆ่นท่ีมีต่ĂÿĆงคม โดยใช้กรณีýึกþć เพื่ĂใĀ้ตรąĀนĆกถึงĂĆนตรćยขĂงกćรคĂรĆปชĆ่นที่มีผล

ต่Ăกćรÿร้ćงÿĆงคมที่ยĆ่งยืน 

    Motivation, meaning, techniques used for corruption cases. Problems and 

impacts that corruptions have to the society. Using real case studies. To 

create awareness for danger that corruptions have to the sustainability’s of 

the society.  

GE464 กิจกรรมเพื่ĂÿĆงคมท่ีÿร้ćงÿรรค ์ 3(3-0-6) 

 (Creative Corporate Social Responsibilities)  

 

    คüćมĀมćยขĂงกิจกรรมเพื่ĂÿĆงคม แนüคิด ĀลĆกกćร ขบüนกćรขĆ้นตĂนในกćรจĆด

กิจกรรมเพื่ĂÿĆงคมที่ÿร้ćงÿรรค์ 

    Meaning of corporate social responsibilities, concepts, principles and 

processes used in creating creative corporate social responsibilities projects.  

GE467 ปัญĀćÿĆงคมไทยในปัจจุบĆน 3(3-0-6) 

 (Social Problems in Thai Society)  

 

    ýึกþćปัญĀćÿĆงคมไทย ÿćเĀตุ ผลกรąทบขĂงปัญĀćÿĆงคม Ăćทิ ปัญĀćคüćมยćกจน 

ปัญĀćกćรü่ćงงćน ปัญĀćĂćชญćกรรม ปัญĀćครĂบครĆü แลąพฤติกรรมขĂงผู้คนในÿĆงคม 

รüมถึงกćรüิเครćąĀ์แลąน ćเÿนĂแนüทćงกćรแก้ไขปัญĀć  

    A study of Thai social problems, causes and effects of social problems 

such as poverty, unemployment, crime, dysfunctional families and deviant 

behavior, including analyzing and proposing solution for problems solving  

GE468 ปรĆชญćกćรเมืĂงกĆบทุกÿิ่งĂย่ćง 3(3-0-6) 

 (Political Philosophy and Everything)  

 

    แนüüิธีýึกþćฐćนคติแลąคüćมเข้ćใจทćงกćรเมืĂงผ่ćนüิธีกćรทćงปรĆชญć กćรüิเครćąĀ์

แลąĂภิปรćยÿถćนกćรณ์ทćงกćรเมืĂง ชีüิต แลąปัญĀćต่ćง ๆ กćรเปิดใจกü้ćงเกี่ยüกĆบ

ทĆýนąทćงกćรเมืĂง เพื่Ăÿรć้งคüćมตรąĀนĆกรู้ถึงคüćมเข้ćใจในกćรเป็นÿ่üนĀนึ่งขĂงÿĆงคม  

    Approaches to the study of assumption and political understanding 

through philosophical methods; analysis and discussion of political situations, 

lives, and problems; open-mindedness to political views for raising the 

awareness and understanding of being a part of society  

 



2) กลุ่มทักþะและเจตคติ (Skills and Attitude) 

2.1) กลุ่มภาþาของโลก (World Language) จ านüน 15 Āน่üยกิต 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

GE006 ภćþćมćเลย์เพื่Ăกćรÿื่Ăÿćร  3(3-0-6) 

 (Malay for Communication)  

     ทĆกþąกćรใช้ภćþćมćเลย์ในชีüิตปรąจ ćüĆนโดยเน้นกćรฟังแลąกćรÿนทนć บทพูด

พื้นฐćนที่จ ćเป็นต่Ăกćรใช้ÿื่Ăÿćร รüมทĆ้งกćรจĆบใจคüćม ÿ ćคĆญแลąกćรเขียนแÿดงคüćม

คิดเĀ็นขĆ้นพื้นฐćนในรąดĆบย่ĂĀน้ć  

    Malay language skills in everyday life focusing on listening and speaking, 

basic dialogues needed in communication, listening for main ideas, and basic 

paragraph writing   

 

GE014 ภćþćเกćĀลีเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćร  3(2-2-5) 

 (Korean for Communication)  

     เรียนรู้พยĆญชนąแลąÿรąในภćþćเกćĀลี ค ćýĆพท์ üลี แลąกćรÿรć้งปรąโยคเบื้Ăงต้น 

ÿćมćรถÿื่ĂÿćรภćþćเกćĀลีในรąดĆบเบื้Ăงต้นได้   

    Learning consonants and vowels of the Korean alphabet, vocabulary, and 

phrases; building basic sentences; communicating in Korean language at a 

basic level 

 

GE059 กćรĂ่ćนภćþćไทยเบื้Ăงต้น 3(2-2-5) 

 (Basic Thai Reading)  

     ĀลĆกกćรĂ่ćนที่ถูกต้Ăง  กćรก ćĀนดÿćยตć คüćมเร็üในกćรĂ่ćน กćรฝึกĂ่ćนข้Ăคüćม

ปรąเภทต่ćง ๆ  ทĆ้งเรื่ĂงทĆ่üไปแลąเรื่Ăงüิชćกćร เพื่Ăคüćมรู้ คüćมเพลิดเพลิน แลąÿร้ćง

ทĆýนคติที่ดีต่ĂกćรĂ่ćน 

    Accurate principles of reading, eye movement, and speed reading. Practice 

of reading a variety of general texts and academic texts for enhancing 

knowledge, pleasure, and positive attitudes towards reading. 

 

GE060 กćรเขียนภćþćไทยเบื้Ăงต้น 3(2-2-5) 

 (Basic Thai Writing)  

 เง่ืĂนไข  ÿ ćĀรĆบนĆกýึกþćชćüต่ćงชćติทกุคณą 

    ĀลĆกแลąกćรฝึกเขียนข้Ăคüćมปรąเภทต่ćงๆ ทĆ้งแบบคüบคุมรูปแบบแลąแบบเขียนโดย

Ăิÿรą โดยเน้นคüćมถูกต้Ăงในเรื่Ăงภćþćแลąกćรÿื่ĂคüćมĀมćย 

 



    Principles and practice of writing various types of texts for both free writing 

and controlled writing, emphasizing accuracy of language and meaning-

making 

GE061 กćรĂ่ćนแลąกćรเขียนภćþćไทยเชิงüิชćกćร 3(2-2-5) 

 (Academic Thai Reading and Writing)  

     ĀลĆกแลąกćรฝึกเขียนข้Ăคüćมปรąเภทต่ćง ๆ ทĆ้งแบบคüบคุมรูปแบบแลąแบบเขียนโดย

Ăิÿรą โดยเน้นคüćมถูกต้Ăงในเรื่Ăงภćþćแลąกćรÿื่ĂคüćมĀมćย 

    Principles and practice of writing various types of texts for both free writing 

and controlled writing, emphasizing accuracy of language and meaning-

making. 

 

GE062 ภćþćไทยเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćร 3(2-2-5) 

 (Thai for Communication)  

     กćรพĆฒนćทĆกþąกćรใช้ภćþćไทยมćตรฐćน  ĀลĆกกćรฟัง กćรพูด กćรĂ่ćน แลąกćร

เขียน กćรใช้ภćþćไทยเพื่Ăถ่ćยทĂดคüćมคิดĂย่ćงเป็นรąบบแลąÿćมćรถÿื่Ăÿćรได้Ăย่ćงมี

ปรąÿิทธิภćพ  

    Development of using standard Thai, principles of listening, speaking, 

reading and writing; using language to deliver thoughts systematically and 

communicate effectively. 

 

GE063 กćรฟังแลąกćรพูดภćþćไทย 3(2-2-5) 

 (Thai Listening and Speaking)  

     ĀลĆกกćรฟัง กćรฝึกฟังเพื่ĂจĆบใจคüćมÿ ćคĆญแลąรćยลąเĂียดที่จ ćเป็นจćกบทฟัง

ปรąเภทต่ćงๆ  ĀลĆกกćรพูด มćรยćทกćรพูดแลąกćรฝึกพูดĀĆüข้Ăต่ćงๆ 

    Principles of listening: listening for main ideas and for supporting details 

from different types of listening. Principles of speaking: manner of speaking 

and speaking practice for different topics 

 

GE064 กćรĂĂกเÿียงภćþćĂĆงกฤþ  3(2-2-5) 

 (English Pronunciation)  

     กćรĂĂกเÿียงภćþćĂĆงกฤþใĀ้ถูกต้Ăง กćรฝึกĂĂกเÿียงÿรą พยĆญชนą ค ć แลąปรąโยค

ภćþćĂĆงกฤþ  

    Accurate English Pronunciation: Practice of pronouncing vowel sounds, 

consonant sounds, words, and sentences in the English language 

 

GE074 ภćþćĂĆงกฤþÿ ćĀรĆบมืĂĂćชีพ 3(2-2-5) 

 (English for Professionals)   

 เง่ืĂนไข  ýึกþćกĂ่น GE073 ภćþćĂĆงกฤþธุรกิจเพืĂ่กćรÿื่Ăÿćรนćนćชćติ 2 ĀรืĂเทียบโĂนโดยใช้คąแนน

ÿĂบภćþćĂĆงกฤþมćตรฐćนเทียบเท่ć แลąตćมเกณฑ์ที่ก ćĀนด 

 



    พĆฒนćทĆกþąที่จ ćเป็นในกćรท ćงćนผ่ćนกćรใช้ทĆกþąภćþćĂĆงกฤþท่ีเĀมćąÿม โดยเน้นท่ี

ทĆกþąกćรน ćเÿนĂแลąทĆกþąกćรแลกเปลี่ยนคüćมคิดเĀ็น แลąÿĂดแทรกคüćมรู้แลąคüćม

เข้ćใจในคüćมÿ ćคĆญขĂงกćรÿื่ĂÿćรรąĀü่ćงüĆฒนธรรม  

    Development of important soft skills to enhance employability through 

effective English language skills focusing on presentation skills and discussion 

skills with the integration of the knowledge and understanding of intercultural 

communication 

GE075 ÿ ćนüนภćþćĂĆงกฤþท่ีมีปรąโยชน์ 3(2-2-5) 

 (English Idiom Advantage)  

     คüćมเข้ćใจจćกกćรýึกþćÿ ćนüนภćþćĂĆงกฤþในบริบทที่ใช้จริงแลąกćรฝึกใช้ÿ ćนüนใน

Ā้Ăงเรียน 

    Understanding English idiom usage from real-world contexts and putting 

into practice in class 

 

GE076 ภćþćĂĆงกฤþÿ ćĀรĆบผู้ปรąกĂบกćรพćณิชย์Ăิเล็กทรĂนิกÿ ์ 3(2-2-5) 

 (English for e-commerce entrepreneur)  

     ÿ ćนüนภćþćĂĆงกฤþที่ใช้ในกćรเขียนช่ืĂผลิตภĆณฑ์ กćรบรรยćยคุณÿมบĆติÿินค้ćแลą

บริกćร กćรเขียนบรรยćยปรąกĂบภćพ กćรตĂบค ćถćมแลąÿื่ĂÿćรกĆบลูกค้ć กćรตĂบกลĆบ

กćรรีüิüแลąข้Ăร้Ăงเรียนÿินค้ćขĂงลูกค้ć ตลĂดจนกćรติดต่Ăเพื่ĂÿĂบถćมแลąÿĆ่งซื้Ăÿินค้ć

จćกผู้ผลิต  

    English words and expressions used in writing the eCommerce product 

title, descriptions, captions; responding to customers' inquiries, reviews and 

complaints; writing inquiries and placing orders from suppliers. 

 

GE077 กćรใช้ซĂฟท์แüร์เพื่Ăýึกþćค ćในภćþćĂĆงกฤþ 3(2-2-5) 

 (Application of Lexical Analysis Tools)  

     กćรฝึกทĆกþąกćรüิเครćąĀ์ข้Ăมูลทćงภćþćเพื่Ăเข้ćใจค ćในบริบทท่ีเกี่ยüข้Ăง 

    Practice of analytical skills for studying English words and associated 

contexts in language datasets 

 

GE079 ภćþćĂĆงกฤþเพื่Ăกćรท ćงćนแลąมนุþยÿĆมพĆนธ์  3(2-2-5) 

 (English for work and socializing)  

     ÿ ćนüนภćþćĂĆงกฤþท่ีใช้ในกćรท ćงćนแลąกćรĂยู่ร่üมกĆบผู้Ăื่น เช่น กćรใĀ้ก ćลĆงใจแลą

ค ćปรึกþć กćรแÿดงคüćมช่ืนชมยินดีแลąÿนĂงตĂบเชิงบüก ตลĂดจนกćรกรąตุ้นกćร

ท ćงćนเป็นทีม กćรüิพćกþ์Ăย่ćงÿร้ćงÿรรค์ แลąกćรแก้ไขคüćมขĆดแย้งรąĀü่ćงบุคคล  

    English expressions used in both working and social situations. 

(encouraging, counseling, giving compliments, positive reinforcement and 

 



congratulations, as well as team building, constructive criticism and conflict 

resolution 

GE080 ภćþćĂĆงกฤþเพื่ĂคüćมรĆบผดิชĂบต่ĂÿĆงคม  3(2-2-5) 

 (English for Corporate Social Responsibility)  

     พĆฒนćทĆกþąภćþćĂĆงกฤþผ่ćนแนüคิดคüćมรĆบผิดชĂบต่ĂÿĆงคมขĂงĂงค์กร แลąทĆกþą

กćรแÿดงคüćมคิดเĀ็นเกี่ยüกĆบโครงกćรĀรืĂกิจกรรมทćงธุรกิจที่Ăยู่ภćยใต้แนüคิดคüćม

รĆบผิดชĂบต่ĂÿĆงคม  

    Development of English language skills and discussion practice through 

corporate social responsibility activities 

 

GE081 ภćþćในÿĆงคมดจิิทĆล 3(2-2-5) 

 (Language in Digital Society)  

     ýึกþćแลąพĆฒนćทĆกþąกćรใช้ภćþćบนÿื่ĂดิจิทĆล ในด้ćนกćรฟัง กćรพูด กćรĂ่ćน กćร

เขียน กćรใช้ภćþćเพื่ĂพĆฒนćคüćมคิดแลąĂćชีพกćรงćนในÿĆงคมดิจิทĆล ได้แก่  กćรเล่ć

เรื่Ăงข้ćมÿื่Ă กćรพูดเพื่Ăกćรน ćเÿนĂ ýิลปąกćรเขียนในÿื่ĂดิจิทĆล เรื่Ăงเล่ćในüĆฒนธรรมรü่ม

ÿมĆย เป็นต้น 

    Studying and developing skills of language used in digital media in aspects 

of listening, speaking, reading, and writing skills. The use of language for 

developing thought and working in a digital society, for example, transmedia 

storytelling, speaking for presentation, the arts of writing in digital media, 

stories in contemporary culture 

 

GE082 ภćþćไทยเพื่Ăงćนด้ćนกฎĀมćย 3(2-2-5) 

 (Thai for Law Careers)  

     ทĆกþąภćþćไทยมćตรฐćนในด้ćนกćรฟัง กćรพูด กćรĂ่ćน แลąกćรเขียน เพื่ĂพĆฒนć

คüćมคิดแลąĂćชีพท่ีเกี่ยüข้ĂงกĆบงćนด้ćนกฎĀมćย ฝึกปฏิบĆติกćรใช้ภćþćไทยโดยเน้นกćร

Ă่ćนแลąกćรเขียน ĀลĆกกćรจĆบใจคüćมÿ ćคĆญ กćรüิเครćąĀ์  กćรจดบĆนทึก ÿรุปคüćม กćร

ย่Ăคüćม   

กćรเขียนเรียงคüćม แลąบทคüćม 

    Standard Thai language skills in listening, speaking, reading, and writing to 

develop ideas and professions related to legal work, practicing the usage of 

Thai language by emphasizing in reading and writing, principle of reading for 

main ideas, analyzing, taking notes, summarizing, concluding, writing essays 

and articles 

 

   

   

   



GE083 กćรÿื่Ăÿćรแลąกćรน ćเÿนĂทćงธุรกิจĂย่ćงมืĂĂćชีพ 3(2-2-5) 

 (Communication and Professional Business Presentations)  

     พĆฒนćทĆกþąกćรใช้ภćþćไทยมćตรฐćนในด้ćนกćรฟัง กćรพูด กćรĂ่ćน แลąกćรเขียน

ÿ ćĀรĆบธุรกิจ กćรÿืบค้น กćรรüบรüม กćรจĆดเรียงคüćมคิดĂย่ćงเป็นรąบบเพื่Ăกćรน ćเÿนĂ

ทćงธุรกิจ ลĆกþณąทćงภćþćที่ÿ ćคĆญในกćรเขียนรćยงćนทćงธุรกิจ กćรÿื่Ăÿćรทćง

จดĀมćยĂิเล็กทรĂนิกÿ์ (Ăีเมล)  ทĆกþąกćรน ćเÿนĂงćน กćรĂธิบćยใĀ้เĀตุผล กćรน ćเÿนĂ

แนüคิดที่แตกต่ćงĂย่ćงเĀมćąÿม แลąกćรตĂบค ćถćมĂย่ćงมืĂĂćชีพ 

    Developing the skills of using standard Thai language in listening, speaking, 

reading, and writing for business, searching, collecting, systematic idea 

arranging for business presentations, important language characteristics in 

writing business reports, email communication, skills in presentation, 

explaining with reason, presenting different concepts appropriately and 

answering questions as professionals 

 

GE084 ภćþćไทยแลąüĆฒนธรรม 3(3-0-6) 

 (Thai Language and Culture)  

 เง่ืĂนไข:  ÿ ćĀรĆบนĆกýึกþćต่ćงชćต ิ

    กćรใช้ภćþćไทยเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćรเบื้Ăงต้น กćรฝึกทĆกþąกćรฟัง กćรพูด กćรĂ่ćนแลąกćร

เขียนคüćมÿĆมพĆนธ์รąĀü่ćงภćþćกĆบüĆฒนธรรมไทย üĆฒนธรรมกćรใช้ภćþć คüćมเช่ืĂ แลą

ค่ćนิยมทĆ่üไปในÿĆงคมไทย  ตลĂดจนกćรใช้ภćþćที่ถูกต้ĂงเĀมćąÿมกĆบÿถćนกćรณ์ต่ćง ๆ  

    Use of Thai for basic communication. Practice in listening, speaking, 

reading, and writing skills. Study of the relationship between Thai language 

and culture, belief and common values in Thai society, and appropriate use 

of Thai for various situations. 

 

GE085 ภćþćไทยĀลćยมิต ิ 3(0-6-3) 

 (Multidimensional Thai Language)  

     บูรณćกćรกćรใช้ภćþćไทย เพื่Ăน ćไปใช้ในชีüิตปรąจ ćüĆนแลąงćนĂćชีพใĀ้เกิด

ปรąÿิทธิผล   

    Integrate Thai language with daily life and careers effectively 

 

GE086 ภćþćเกćĀลีกĆบคüćมงćม 3(3-0-6) 

 (Korean and K-Beauty Business)  

     เรียนรู้ค ćýĆพท์ üลี แลąปรąโยคภćþćเกćĀลีที่ใช้ในธุรกิจคüćมงćม เช่น แฟชĆ่น กćร

ýĆลยกรรม กćรแต่งĀน้ć เป็นต้น   

    Korean words, phrases, and sentences used in beauty businesses such as 

fashion, cosmetic surgery, and makeup 

 

   



GE087 แพ็คกรąเป๋ćเที่ยüเกćĀลีใต ้ 3(3-0-6) 

 (Packing for South Korea)  

     เรียนรู้เกี่ยüคüćมรู้เบื้Ăงต้นในกćรเตรียมตĆüท่Ăงเที่ยü ณ ปรąเทýเกćĀลีใต้ด้üยตนเĂง 

ตĆ้งแต่กćรüćงแผนในแต่ลąüĆน กćรจĂงตĆ๋ü กćรจĂงที่พĆก แลąÿถćนท่ีท่Ăงเที่ยüต่ćงๆ พร้Ăม

ทĆ้งเรียนรู้ค ćýĆพท์ üลีแลąปรąโยคÿนทนćภćþćเกćĀลีที่จ ćเป็นต้Ăงใช้รąĀü่ćงกćรเดินทćง

ท่Ăงเที่ยü ตลĂดจนเรียนรู้ÿถćนที่ท่Ăงเที่ยüในมิติต่ćง ๆ เช่น ภćþćถิ่น ปรąüĆติýćÿตร์ 

üĆฒนธรรม ปรąเพณี คติชน แลąภูมิýćÿตร์ เป็นต้น    

    Basic knowledge of how to prepare to travel to South Korea by yourself: 

planning a day-by-day itinerary, booking a ticket, making a hotel reservation, 

and finding tourist attractions; useful Korean words, phrases, and dialogues 

for travel. Also, study tourist attractions in various dimensions, for example, 

dialect, history, culture, tradition, folklore, and geography. 

 

GE088 เค-ป็ĂปกĆบเคซีรÿี ์ 3(3-0-6) 

 (K-Pop and K-Series)  

     เรียนรู้เกี่ยüกĆบค ćýĆพท์ üลี ปรąโยค บทÿนทนć แลąÿ ćนüนที่ÿื่ĂคüćมนĆยยąต่ćงๆ ท่ีพบ

บ่ĂยในเพลงเกćĀลีแลąซีรี่ÿ์เกćĀลี พร้ĂมทĆ้งเรียนรู้ลĆกþณąÿĆงคม แนüคิด üิถีชีüิต แลą

üĆฒนธรรมขĂงชćüเกćĀลี  

    Study Korean words, phrases, sentences, conversations and idioms 

representing other meaning commonly used in Korean music and Korean 

series. Also, study the characteristics of society, concepts, ways of life, and 

culture of Korean 

 

GE089 ภćþćญี่ปุ่นเพื่Ăกćรÿนทนćแลąกćรÿื่Ăÿćร 3(3-0-6) 

 (Japanese for Conversation and Communication)  

     ýึกþćค ćýĆพท์ ÿ ćนüน ตลĂดจนโครงÿร้ćงปรąโยคพื้นฐćนต่ćง ๆ เพื่Ăน ćไปใช้ÿนทนć

ภćþćญี่ปุ่นในชีüิตปรąจ ćüĆนแบบง่ćยได้ Ăćทิ แนąน ćตนเĂง กล่ćüทĆกทćย ÿĂบถćมรćคć

ÿินค้ć บĂกเüลć เป็นต้น โดยเน้นทĆกþąด้ćนกćรฟัง พูด เป็นĀลĆก  

    Learning Japanese words, phrases, and basic sentence structure to use in 

everyday conversations such as introducing oneself, greeting, asking about 

price, and telling the time, emphasizing listening and speaking skills 

 

GE090 แพ็คกรąเป๋ćเที่ยüญี่ปุ่น 3(3-0-6) 

 (Packing for Japan)  

     เรียนรู้เกี่ยüคüćมรู้เบื้Ăงต้นในกćรเตรยีมตĆüท่Ăงเที่ยü ณ ปรąเทýญี่ปุ่นด้üยตนเĂง ตĆ้งแต่

กćรüćงแผนในแต่ลąüĆน กćรจĂงตĆ๋ü กćรจĂงที่พĆก แลąÿถćนที่ท่Ăงเที่ยüต่ćง ๆ พร้ĂมทĆ้ง

เรียนรู้ค ćýĆพท์ üลีแลąปรąโยคÿนทนćภćþćญี่ปุ่นที่จ ćเป็นต้Ăงใช้รąĀü่ćงกćรเดินทćง

 



ท่Ăงเที่ยü ตลĂดจนเรียนรู้ÿถćนที่ท่Ăงเที่ยüในมิติต่ćง ๆ เช่น ภćþćถิ่น ปรąüĆติýćÿตร์ 

üĆฒนธรรม ปรąเพณี คติชน แลąภูมิýćÿตร์ เป็นต้น 

    Basic knowledge of how to prepare to travel to Japan by yourself: planning 

a day-by-day itinerary, booking a ticket, making a hotel reservation, and finding 

tourist attractions; useful Japanese words, phrases, and dialogues for travel. 

Also, study tourist attractions in various dimensions, for example, dialect, 

history, culture, tradition, folklore, and geography. 

GE091 ภćþćĂิตćเลียนเบื้Ăงต้น 3(2-2-5) 

 (Italian Language for Beginners)  

     ýึกþćýĆพท์ ÿ ćนüนที่ใช้ในชีüิตปรąจ ćüĆน  ไüยćกรณ์เบื้Ăงต้น กćรĂĂกเÿียง กćรÿนทนć 

กćรĂ่ćนแลąกćรเขียนรąดĆบเบื้Ăงต้น รüมถึงüĆฒนธรรมที่น่ćÿนใจเกี่ยüกĆบปรąเทýĂิตćลี  

    Study of the Italian language: vocabulary, everyday language, basic 

grammar, pronunciation, conversation, basic writing as well as fascinating 

cultures of the Italians 

 

GE093 ภćþćจีนÿ ćĀรĆบชีüิตปรąจ ćüĆน 3(3-0-6) 

 (Chinese for Everyday Life)  

     โครงÿร้ćงตĆüĂĆกþร  ĀลĆกกćรเขียนตĆüĂĆกþรจีน  กćรฝึกภćþćจีนเบื้Ăงต้นทĆ้งด้ćนกćรฟัง  

พูด  Ă่ćนแลąเขียน ÿćมćรถÿื่ĂÿćรแลąเรียบเรียงปรąโยคĂย่ćงง่ćย เรียนรู้ĀลĆกกćรĂĂก

เÿียงแลąรąบบÿĆทĂĆกþรจีนเบื้Ăงต้น  เรียนรู้üงค ćýĆพท์ที่ใช้ในชีüิตปรąจ ćüĆนไม่ต่ ćกü่ć 250 

ค ćýĆพท์   

    Structure of the Chinese characters; principles of writing Chinese 

characters; practice of basic Chinese skills: listening, speaking, reading and 

writing; building basic sentences for communication; Principles of basic 

Chinese pronunciation and phonetic system; minimum of 2 5 0  Chinese 

vocabulary words used in everyday life 

 

GE094 กćรพĆฒนćกćรฟังแลąกćรพูดภćþćจีนเบื้Ăงต้น  3(3-0-6) 

 (Basic Chinese Listening and Speaking Practice)  

     กćรฝึกทĆกþąกćรฟังกćรพูดภćþćจีนเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćรโดยใช้บทÿนทนćขĆ้นพื้นฐćนใน

ÿถćนกćรณ์ต่ćงๆ   

    Practicing Chinese listening skills for communication using basic 

conversations in different situations 

 

 

 

 



2.2) กลุ่มทĆกþąกćรเรียนรู้แลąนüĆตกรรม (Learning and Innovation Skills) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

GE053 กćรĂ่ćนแลąกćรเขียนทćงธุรกจิ 3(3-0-6) 

 (Business Reading and Writing)  

     ĀลĆกกćรแลąคüćมÿ ćคĆญขĂงกćรĂ่ćนแลąกćรเขียนในธุรกิจ  ýึกþćýĆพท์แลąÿ ćนüน

ธุรกิจในด้ćนคüćมĀมćยแลąกćรใช้ในบริบทต่ćง ๆ  üิเครćąĀ์แลąตีคüćมบทคüćมทćง

ธุรกิจในÿื่Ăÿิ่งพิมพ์ร่üมÿมĆยแลąÿื่ĂใĀม่  พĆฒนćทĆกþąกćรเขียนทćงธุรกิจรูปแบบต่ćง ๆ 

แลąฝึกปฏิบĆติ 

    Principles and importance of business reading and writing, study of 

business terminology and expressions relating to meaning and appropriate 

use in various contexts, analyzing and interpreting business articles in 

contemporary and new media forms, development of business writing skills 

in various types through writing practice 

 

GE055 ทĆกþąกćรพูดแลąกćรน ćเÿนĂงćน 3(3-0-6) 

 (Speaking and Presentation Skills)  

     แนüคิด ĀลĆกกćรพูดแลąกćรน ćเÿนĂงćนเชิงธุรกิจ   กćรüćงแผนกćรพูดแลąกćรใช้ÿื่Ă 

เพื่ĂปรąกĂบกćรพูดแลąน ćเÿนĂงćน  เทคนิคกćรใช้üจนภćþć Ăüจนภćþć แลą

เทคโนโลยีÿื่Ăในกćรพดูแลąน ćเÿนĂงćน  ฝึกพูดแลąน ćเÿนĂงćนเชงิธุรกิจในลĆกþณąต่ćง 

ๆ  ครĂบคลมุกćรบรรยćยÿรุปเพืĂ่รćยงćน  กćรเÿนĂงćนเพื่Ăกćรแข่งขĆนทćงธุรกิจ กćร

แถลงข่ćü แลąĂื่น ๆ ท่ีเกี่ยüข้Ăง 

    Concepts, principles, and business presentation, speech planning and use 

of various forms of media in speaking and oral presentation, techniques in 

the use of verbal and nonverbal communication, media technology in 

speaking and oral presentation, various types of speaking and business 

presentation practice including briefings, presentations aimed at business 

competition, press conferences, etc. 

 

GE056 กćรÿื่ĂÿćรรąĀü่ćงüĆฒนธรรม 3(3-0-6) 

 (Intercultural Communication)  

     ปรĆชญć แลąแนüคิดเกี่ยüกĆบüĆฒนธรรม  โลกćภิüĆตน์  มิติทćงüĆฒนธรรม แลąคüćม

แตกต่ćงรąĀü่ćงกลุ่มüĆฒนธรรมในÿĆงคมโลก  Ăงค์ปรąกĂบที่เกี่ยüข้ĂงกĆบค่ćนิยมทćง

üĆฒนธรรม ภćþć แลąĂĆตลĆกþณ์  บทบćทแลąคüćมÿ ćคĆญขĂงกćรÿื่Ăÿćรข้ćมüĆฒนธรรม

ที่มีต่ĂปัจเจกบุคคลแลąĂงค์กร  กćรปรĆบตĆüเพื่ĂกลมกลืนกĆบüĆฒนธรรม  แนüทćงกćร

 



ÿื่Ăÿćรข้ćมüĆฒนธรรมเพื่ĂลดคüćมขĆดแย้งแลąÿร้ćงกćรยĂมรĆบทĆ้งในรąดĆบบุคคลแลą

รąดĆบĂงค์กร 

    Philosophy and concepts relating to culture, globalization, cultural 

dimensions, and differences among cultural groups in global society, factors 

relating to cultural values, languages, and identity, roles and importance of 

intercultural communication for individuals and organizations, cultural 

adjustment and blending, intercultural communication as a tool to minimize 

conflicts and build up acceptance at both individual and organizational 

levels 

GE058 กćรเลć่เรื่Ăงข้ćมÿื่Ă 3(3-0-6) 

 (Transmedia Storytelling)  

     คüćมÿ ćคĆญแลąคüćมÿĆมพĆนธ์ขĂงปรąÿćทÿĆมผĆÿทĆ้งĀ้ćกĆบกćรเล่ćเรื่Ăง ĀลĆกกćรเล่ć

เรื่Ăงบนพื้นฐćนขĂงคüćมเป็นขĂงแท้  คüćมไü้ใจ  แลąคüćมดึงดูดใจ  เพื่Ăกรąตุ้นกćร

ตĂบÿนĂงเชิงบüกแลąกรąตืĂรืĂร้นจćกผู้รĆบÿćรฝึกกćรเล่ćเรื่Ăงข้ćมÿื่ĂĀลćกĀลćย

รูปแบบ  ทĆ้งในÿื่ĂดĆ้งเดิมแลąÿื่ĂดิจิทĆล เพื่Ăจุดมุ่งĀมćยในกćรใĀ้คüćมบĆนเทิงแลąเพื่Ă

พĆฒนćกćรคิดÿร้ćงÿรรค์ในกćรแก้ไขปัญĀćเชิงธุรกิจแลąÿĆงคม 

    Significance and relationship of five sensory receptors to storytelling. 

Principles of storytelling techniques based on authenticity, trustworthiness, 

and compelling elements to trigger audiences’ positive and enthusiastic 

responses. Practice of storytelling across media, both in traditional and 

digital platforms, for entertaining and developing creativity in solving 

business and social problems. 

 

GE067 ทĆกþąกćรน ćเÿนĂแลąกćรพูดในที่ÿćธćรณą 3(3-0-6) 

 (Presentation and Public Speaking Skills)  

     กćรน ćเÿนĂแนüคิดด้ćนงćนเทคโนโลยี กćรน ćเÿนĂภćยในเüลćที่ก ćĀนด กćรพูดในที่

ÿćธćรณąเพื่Ăโน้มน้ćüนĆกลงทุน ทĆกþąกćรน ćเÿนĂÿ่üนบุคคล เรียนรู้เกี่ยüกĆบภćþćกćย 

กćรใช้ÿไลด์เพื่Ăกćรน ćเÿนĂĂย่ćงมีปรąÿิทธิภćพ แลąüิธีกćรใช้ค ćพูดใĀ้เป็นÿิ่งที่มีค่ćน่ć

ฟัง 

    Pitching technology concepts within the time limit, public speaking that 

attends the capital venture, personal presentation skills, body language, 

using slides effectively, and how to hack the spoken word into something 

worth listening to. 

 

   

   

   



GE068 กćรเขียนแลąกćรน ćเÿนĂเชิงüิทยćýćÿตร์ 3(3-0-6) 

 (Scientific Writing and Presenting)  

     พื้นฐćนขĂงกćรเขียนแลąกćรน ćเÿนĂทćงเทคนิคที่มีปรąÿิทธิภćพ รูปแบบกćรÿื่Ăÿćร 

ÿ ćĀรĆบข้Ăก ćĀนดขĂงซĂฟต์แüร์แลą API เพื่Ăกćรน ćเÿนĂทćงเทคนิค กćรýึกþćคüćม

ต้ĂงกćรขĂงผู้ชม เครื่ĂงมืĂกćรเขียนแลąกćรน ćเÿนĂ กćรÿร้ćงÿื่Ăภćพรüมแลąแผนภูมิ 

    Fundamentals of writing and effective technical presentation, technical 

presentation and communication style for software and API requirements, 

study of audience needs, writing and presentation tools, creating media 

including diagram and charts. 

 

GE069 กćรเขียนกćรเลć่เรื่ĂงแลąกćรปฏบิĆติĂย่ćงÿร้ćงÿรรค์  3(3-0-6) 

 (Creative Writing, Storytelling, and Performing)  

     แนüคิดแลąคüćมคิดร่üมÿมĆยขĂงกćรเล่ćเรื่ĂงแลąกćรปฏิบĆติĂย่ćงÿร้ćงÿรรค์ÿ ćĀรĆบ

ÿตćร์ทĂĆพ  เทคนิคกćรเขียนแลąกćรน ćเÿนĂมุมมĂงขĂงกćรÿร้ćงทีมเพื่ĂกćรพĆฒนćกćร

น ćเÿนĂเรื่ĂงรćüĂย่ćงมีนüĆตกรรมต่ĂนĆกลงทุนท่ีมีýĆกยภćพ 

    The contemporary ideas and concepts of creative storytelling write-up 

and performance for startups. Techniques of writing a fiction and 

presentation. Viewpoints of establish team for developing innovative 

storytelling presentation to the potential investors. 

 

GE103 กćรคิดเชิงĂĂกแบบ 3(3-0-6) 

 (Design Thinking)  

     ĀลĆกกćรขĂงกรąบüนกćรคิดเชิงĂĂกแบบ  เพื่Ăท ćคüćมเข้ćใจปัญĀćต่ćง ๆ โดย

ค ćนึงถึงผู้ที่มีปัญĀćเป็นĀลĆก  กćรทดÿĂบแลąพĆฒนćทćงĂĂกขĂงปัญĀćแบบüนซ้ ćĂย่ćง

มีรąบบ  

เพื่Ăÿร้ćงÿรรค์แนüทćงแลąนüĆตกรรมที่ตĂบโจทย์คüćมต้ĂงกćรขĂงผู้ที่มีปัญĀć คุณค่ć

ขĂงกรąบüนกćรคิดเชิงĂĂกแบบที่ÿร้ćงคüćมแตกต่ćง เพื่Ăเป็นช่Ăงทćงเฉพćąในกćรÿร้ćง

โĂกćÿทćงธุรกิจใĀม่ โดยกćรรüบรüมมุมมĂงทćงทฤþฎีแลąกćรเรียนรู้จćกปรąÿบกćรณ์

จริง 

    Principles of design thinking to understand real-world problems with 

emphasis on problem elements, finding answers from different perspectives 

as well as iteratively prototyping and testing results to acquire innovative 

solutions to problems, incorporating values of design thinking for business 

differentiations and new business opportunities using theories and real-

world practices 

 

   

   



GE127 กćรจĆดกćรนüĆตกรรมในÿภćüąโลกแลąเครืĂข่ćย 3(3-0-6) 

 (Global and Networked Innovation Management)  

     กćรเป็นผู้ปรąกĂบกćรแลąนüĆตกรรมที่มีคüćมĀลćยĀลćย กćรใช้ปรąโยชน์จćก

ÿภćพแüดล้Ăมโลกที่ผĆนแปรเพื่ĂบรรลุüĆตถุปรąÿงค์ขĂงĂงค์กร   แนüคิดด้ćนคüćมเป็น

ผู้ปรąกĂบกćรแลąนüĆตกรรมในแต่ลąÿถćนกćรณ์แลąแต่ลąปรąเภทธุรกิจ ซึ่งรüมถึง

Ăงค์กรภćคเĂกชน ภćครĆฐบćล ครĂบครĆü แลąÿĆงคม üิชćนี้เน้นกćรใช้กรณีýึกþćจćก

ปรąเทýĂĂÿเตรเลียแลąนćนćปรąเทýเพื่Ăÿร้ćงคüćมเข้ćใจแก่นĆกýึกþćด้ćนแนüคิดกćร

เป็นผู้ปรąกĂบกćรแลąนüĆตกรรม 

    Entrepreneurial and Innovation Diversity focuses on the importance, 

diversity and means by which entrepreneurial and innovative behavior take 

advantage of increasingly rapid change to pursue enterprise objectives. The 

course examines concepts of entrepreneurship and innovation in their 

numerous settings, including private sector, public sector, family and social 

entrepreneurial settings. The course places a heavy emphasis upon 

contemporary global and Australian case studies to illustrate key themes 

 

GE128 นüĆตกรรม คüćมคิดÿร้ćงÿรรค์แลąกćรปรąกĂบกćร 3(3-0-6) 

 (Innovation Creativity and Entrepreneurship)  

     กćรจĆดตĆ้งธุรกิจใĀม่ ธุรกิจทĆ่üไป แลąĀลĆกกćรกćรท ćธุรกิจที่มุ่งกิจกรรมธุรกิจที่เป็น

นüĆตกรรม üิชćนี้ĂĂกแบบมćเพื่ĂใĀ้นĆกýึกþćได้เรียนรู้เกี่ยüกĆบแนüคิดธุรกิจแลąพฤตกิรรม

ขĂงผู้ปรąกĂบกćร แนüคิดแลąเทคนิคในเรื่Ăงคüćมคิดÿร้ćงÿรรค์  นĂกจćกนĆ้น นĆกýึกþć

จąได้ýึกþćปัจจĆยแĀ่งคüćมÿ ćเร็จÿ ćĀรĆบธุรกิจ แลąน ćคüćมรู้ดĆงกล่ćüไปปรĆบใช้กĆบกćร

ÿร้ćงธุรกิจจริง 

    Entrepreneurship can relate to new start-ups, general business and a 

business philosophy focusing on continually innovating business activity.  

This course is designed to introduce students to enterprise concepts and 

entrepreneurial behaviors.  It provides an introduction to creativity and 

ideation techniques. Students will learn key success factors for enterprises 

and how to apply these to successfully innovate, develop and grow a 

business. 

 

GE305 กćรตีคüćมลąครแลąภćพยนตร ์ 3(3-0-6) 

 (Interpretation of Drama and Film)  

     ทฤþฎีแลąแนüคิดที่เกี่ยüข้ĂงกĆบกćรตีคüćมลąครแลąภćพยนตร์ üĆฒนธรรมกćรÿร้ćง

แลąเÿพลąครแลąภćพยนตร์ในÿĆงคมไทย  แนüทćงกćรüิเครćąĀ์แลąตีคüćมลąครแลą

ภćพยนตร์ กรณีýึกþćกćรüิเครćąĀ์ลąครแลąภćพยนตร์แลąฝึกปฏิบĆติ  

    Theories and concepts relating to interpretation of drama and film; 

drama and film production and perceiving cultures in Thai society; 

 



guidelines to analyze and interpret drama and film; case study on drama 

and film analysis and practice 

GE402 เปิดโลกกü้ćงÿู่ÿĆงคมแĀ่งกćรเรียนรู้ 3(3-0-6) 

 (Discovery of Learning Society)  

     คüćมĀมćย คüćมÿ ćคĆญขĂงĂงค์คüćมรู้ที่มีต่ĂกćรพĆฒนćทรĆพยćกรมนุþย์  กćรพĆฒนć

แลąกćรแลกเปลี่ยนเรยีนรู้รü่มกĆน  พลĆงแĀ่งกćรเรียนรู้  แนüคิดขĂงĂงค์กรแĀ่งกćรเรียนรู้  

ÿĆงคมแลąเครืĂข่ćยกćรเรียนรู้   พลüĆตขĂงกรąบüนกćรเรียนรู้  ÿĆงคมกćร เรียนรู้ใน

เครืĂข่ćยโลกĂĂนไลน์  แĀล่งทรĆพยćกรกćรเรียนรู้  ยุทธýćÿตร์กćรพĆฒนćÿĆงคมแĀ่งกćร

เรียนรู้  กćรÿร้ćงพลĆงĂ ćนćจแลąคüćมต่Ăเนื่Ăงเพื่ĂใĀ้เกิดกćรเรียนรู้ตลĂดชีüิตĂย่ćงเป็น

รąบบ  แลąเกิดÿĆงคมแĀ่งกćรเรียนรู้ที่พึงปรąÿงค์ได้ต่Ăไป  

    Meaning and importance of knowledge in human resource development, 

developing and sharing knowledge, power of knowledge, concepts of 

learning organization, learning society and network, learning dynamics, 

online learning society, learning resources, strategic development of learning 

society, systematic life-long learning 

 

GE904 ทĆกþąกćรโต้üćทีแลąĂภิปรćยเชิงกลยุทธ์   3(2-2-5) 

 (Debate Skills and Strategic Argumentation)  

     ĀลĆกกćรโต้üćทีตćมรąบบรĆฐÿภćĂĆงกฤþ กćรคิดเชิงüิพćกย์ กćรĂภิปรćยด้üยĀลĆกกćร

แลąกćรÿนĆบÿนุนคüćมคิดด้üยĀลĆกเĀตุผล กćรเĀ็นต่ćงĂย่ćงมีüิจćรณญćณ ýิลปąกćร

ÿื่Ăÿćรด้üย 

üĆจนภćþćแลąĂüĆจนภćþć เพื่Ăน ćไปปรąยุกต์ใช้ในกćรท ćงćนในÿĆงคมโลก  

    Principles of British Parliamentary debate; critical thinking; logic, 

justification and argumentation; respectful disagreement; application of the 

art of verbal and nonverbal communication to global workplace 

 

GE905 กćรเรยีนรู้นĂกĀ้Ăงเรียน 3(2-2-5) 

 (Out-of-School Literacies)  

     คüćมĀมćยแลąคüćมÿ ćคĆญขĂงกćรเรียนรู้ที่เกิดขึ้นนĂกĀ้Ăงเรียน กćรพิจćรณćคüćม

ÿนใจขĂงตĆüเĂง แลąกćรÿąท้Ăนกćรเรียนรู้ที่เกิดจćกกิจกรรมในชีüิตปรąจ ćüĆน  

    Concept and significance of out-of-school literacies, consideration of 

one's own interests, and reflection of learning from everyday activities 

 

 

 

 

 



2.3) กลุ่มทักþะด้านÿื่อและเทคโนโลยีÿารÿนเทý (Media and Information Technology Skills) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

GE057 นĆกข่ćüพลเมืĂง 3(3-0-6) 

 (Citizen Reporter)  

     ĀลĆกกćร คุณธรรมแลąจริยธรรมขĂงกćรรćยงćนข่ćüโดยนĆกข่ćüพลเมืĂง เทคนิคกćร

เก็บรüบรüมข้Ăมูลภćพ แÿง แลąเÿียง กćรเรียบเรียงข่ćüÿćรแลąผลิตเนื้ĂĀćด้üยĂุปกรณ์

กćรÿื่Ăÿćรเคลื่Ăนที่ 

    Principles and ethics of citizen reporting, techniques for gathering data, 

images, light and sound, as well as news writing and content production 

using mobile devices 

 

GE207 เทคโนโลยีดิจิทĆล 3(3-0-6) 

 (Digital Technology)  

     คüćมก้ćüĀน้ćขĂงเทคโนโลยีในยุคดิจิทĆล  คüćมĀลćกĀลćยขĂงเทคโนโลยี  ผลกรąทบ

ที่มีต่Ăรูปแบบกćรด ćเนินชีüิตในยุคดิจิทĆล กćรปรąกĂบธุรกิจ เýรþฐกิจ แลą

ÿภćพแüดล้Ăม รüมถึงคุณธรรม จริยธรรม แลąÿิทธิมนุþยชน ตลĂดจนกćรปรĆบตĆüเพื่Ă

รĆบมืĂกĆบกćรเปลี่ยนแปลงแลąผลกรąทบในยุคดิจิทĆล  

    Advance in technology in the digital era, diverse forms of technology, 

impact of technology on people’s way of life in the digital era, business 

management, economy, and environment including moral, ethics, and 

human rights, as well as personal adjustment for changes in the digital era. 

 

GE208 เกมดิจิทĆล 3(3-0-6) 

 (Digital Games)  

     เทคนิคกćรตĆดÿินใจ  เทคนิคกćรแข่งขĆน คüćมรู้ที่จ ćเป็นในกćรเล่นเกมดิจิทĆล  

กรณีýึกþćเกมดิจิทĆล  

    Decision making techniques, competition techniques, knowledge required 

in playing digital games, case study relating to digital games. 

 

GE210 พื้นฐćนกćรเขียนโปรแกรม 3(2-2-5) 

 (Foundations of Programming)  

     กćรเขียนโปรแกรมเบื้Ăงต้น ปรąเภทขĂงตĆüแปร นิพจน์ กćรก ćĀนดค่ć โครงÿร้ćง

พื้นฐćนขĂงกćรเขียนโปรแกรม กćรเขียนฟังก์ชĆน 

 



    Introduction to building blocks of programming, primitives, expressions, 

assignments, and functions 

GE213 พื้นฐćนคĂมพิüเตĂร์  3(3-0-6) 

 (Basics of Computers)  

     แนüคิดพื้นฐćนขĂงรąบบคĂมพิüเตĂร์  โปรแกรมภćþćซี  กćรแทนรĀĆÿข้Ăมูล  กćร

โค้ด  Āน่üยค ćนüณคĂมพิüเตĂร์  กćรจĆดกćรแลąĂงค์ปรąกĂบĀน่üยคüćมทรงจ ćแลąกćร

ปรąเมินผลกćรท ćงćน  

    Fundamental concepts of computer systems. The C programming 

language, data representation, machine-level code, computer arithmetic, 

code, memory organization and management, and performance evaluation 

 

GE215 พื้นฐćนคณิตýćÿตร์เชิงคĂมพิüเตĂร์ 3(3-0-6) 

 (Mathematical Foundations of Computing)  

     คณิตýćÿตร์พื้นฐćนทćงÿ ćĀรĆบคĂมพิ üเตĂร์  คüćมรู้พื้นฐćนขĂงทฤþฎีเซต 

คüćมÿĆมพĆนธ์ทüิภćคแลąĂĆนดĆบ ปรąพจน์ในเชิงตรรกýćÿตร์ เครื่ĂงทĆüริง แลąพื้นฐćนกćร

ค ćนüณ  กćรใĀ้เĀตุผลทćงคณิตýćÿตร์  กćรพิÿูจน์Ăย่ćงเคร่งครĆด  

    The mathematical foundations required for computer science, set theory, 

binary relations and orderings, propositional logic, Turing machines, and 

basics of computability, introduction to formal mathematical reasoning, 

showing formal rigorous proofs in simple cases. 

 

GE401 ทĆกþąกćรรูÿ้ćรÿนเทýในÿĆงคมดิจทิĆล 3(3-0-6)  

 (Information Literacy Skills in Digital Society)  

     คüćมĀมćยแลąคüćมÿ ćคĆญขĂงกćรรู้ÿćรÿนเทý กรąบüนกćรพĆฒนćบุคคลใĀ้เป็นผู้รู้

ÿćรÿนเทýโดยเริ่มจćกกćรüิเครćąĀ์คüćมต้Ăงกćรÿćรÿนเทý  กćรเลืĂกทรĆพยćกร

ÿćรÿนเทý  กćรเข้ćถึงÿćรÿนเทýตćมคüćมต้Ăงกćร  กćรปรąเมินค่ćÿćรÿนเทý  กćร

จĆดกćรเนื้ĂĀćแลąกćรใช้ÿćรÿนเทýĂย่ćงมีจริยธรรมแลąถูกต้ĂงตćมกฎĀมćย   

    Definition and importance of information literacy, the process of 

developing an information literate person through analyzing information 

needs, selecting information resources, accessing information, evaluating 

information, managing information, and using information ethically and 

legally 

 

GE403 ทĆกþąกćรรู้เท่ćทĆนÿื่ĂแลąÿĆงคมดจิิทĆล 3(3-0-6)  

 (Media Literacy and Digital Social Skills)  

     คüćมĀมćยขĂงกćรรู้เท่ćทĆนÿื่Ă  ĂิทธิพลขĂงÿื่Ăที่มีต่Ăผู้บริโภค  ĀลĆกกćรแลąแนüคิด

ÿ ćคĆญที่เกี่ยüข้ĂงกĆบกćรรู้เท่ćทĆนÿื่Ă จ ćแนกตćมปรąเภทขĂงÿื่Ă ได้แก่ ภćพข่ćü โฆþณć 

รćยกćรüิทยุ รćยกćรโทรทĆýน์ ภćพยนตร์ แลąÿื่ĂĂินเทĂร์เน็ต  โดยเน้นท ćคüćมเข้ćใจ

 



เกี่ยüกĆบบริบทขĂงÿื่Ă ครĂบคลุมเกี่ยüกĆบĂุตÿćĀกรรมÿื่Ă เทคโนโลยีÿื่Ă จิตüิทยćกćร

ÿร้ćงÿćร  แลąรูปแบบแลąภćþćในÿื่Ă  ฝึกüิเครćąĀ์ข่ćüÿćรในÿื่Ăปรąเภทต่ćง ๆ แลą

กฎĀมćยเพื่Ăกćรรู้เท่ćทĆนÿื่Ă 

   Media literacy meaning, influence of media on consumers, principles and 

concepts relating to media literacy, classification of media, news 

photography, advertisements, radio programs, television programs, films, and 

Internet media, focusing on understanding media context including media 

industry, media technology, media psychology and forms and language in 

media, practice of news analysis from different types of media, media 

literacy law 

GE921 กćรคิดเชิงค ćนüณในชีüิตปรąจ ćüĆน 3(3-0-6) 

 (Computation Thinking in Life)  

    แนüคิดแลąกรąบüนกćรคิดเชิงค ćนüณ ได้แก่  กćรแบ่งปัญĀćใĀญ่เป็นปัญĀćย่Ăย กćร

พิจćรณćรูปแบบ กćรคิดเชิงนćมธรรม กćรĂĂกแบบĂĆลกĂริทึม ที่ÿćมćรถน ćมćปรąยุต์

เพื่Ăแก้ปัญĀćในชีüิตปรąจ ćüĆน    

    Computational thinking concept and steps which are decomposition, 

pattern recognition / data representation, generalization/abstraction, and 

algorithms for solving problems in daily life. 

 

GE922 กćรจĆดกćรÿćรÿนเทýด้üยโปรแกรมÿ ćเร็จรูป 3(2-2-5) 

 (Data and Information Management by Application)  

     คüćมĀมćยขĂงกćรจĆดกćรข้Ăมูลÿćรÿนเทý  กćรจĆดกćรเĂกÿćร กćรจĆดĀน้ćเĂกÿćร 

กćรจĆดเค้ćโครงเĂกÿćร กćรÿร้ćงตćรćงแลąกรćฟเพื่Ăน ćเÿนĂข้Ăมูล แลąกćรบริĀćร

จĆดกćรข้Ăมูล โดยใช้โปรแกรมÿ ćเร็จรูป เช่น โปรแกรมไมโครซĂฟท์ĂĂฟฟิý 

    Definition of data and information management, document management, 

document layout, table management, graphic and text management, table 

and graph for data presentation and data management by Microsoft Office 

application 

 

GE923 เทคโนโลยีดิจิทĆลเพื่ĂเýรþฐกิจแลąÿĆงคม 3(3-0-6)  

 (Digital Technology for Economy and Society)  

     เรียนรู้นüĆตกรรมทćงดิจิทĆล  เทคโนโลยีÿćรÿนเทý คüćมปลĂดภĆยทćงไซเบĂร์ กćร

ÿื่Ăÿćรข้Ăมูลแลąโทรคมนćคม  เพื่ĂพĆฒนćขีดคüćมÿćมćรถด้ćนกćรแข่งขĆน แลąยกรąดĆบ

กćรท ćงćนทćงเýรþฐกิจแลąÿĆงคม    

    Study digital innovation, Information technology, cybersecurity and 

telecommunication.  To develop competitiveness skills for economic and 

social. 

 

   



GE924 คüćมฉลćดทćงดิจิทĆลÿ ćĀรĆบท่ีท ćงćนÿมĆยใĀม่  3(2-2-5) 

 (Digital Intelligence for Modern Workplace)   

     ýึกþćโปรแกรมÿ ćนĆกงćนพื้นฐćนด้ćนกćรจĆดกćรเĂกÿćร เทคนิคแลąฟังก์ชĆนที่จ ćเป็น

ต่Ăกćรปรąยุกต์ใช้โปรแกรมพื้นฐćนเพื่ĂจĆดกćรเĂกÿćรÿ ćนĆกงćนĂย่ćงได้ปรąÿิทธิผล แลą

เพิ่มปรąÿิทธิภćพกćรท ćเĂกÿćรในรąบบกćรท ćงćนÿมĆยใĀม่  

    A Study of basic office suite for document management, necessary 

techniques and functions to be applied to the basic program to increase the 

efficiency in document and system management in workplace 

 

GE925 จิตรกรรมพื้นฐćนดจิิทĆล  3(3-0-6) 

 (Fundamentals of Digital Painting)  

     กćรÿร้ćงÿรรค์งćนจิตรกรรมขĆ้นพื้นฐćนด้üยกćรเรียนรู้แลąเข้ćใจĀลĆกทฤþฎีÿี เÿ้น 

รูปร่ćง รูปทรงแลąĂงค์ปรąกĂบýิลป์ ด้üยกćรใช้โปรแกรมในคĂมพิüเตĂร์ĀรืĂแĂปพลิเค

ชĆนบนไĂแพด เช่น กćรÿร้ćงเลเยĂร์ กćรผÿมÿีĀรืĂเลเยĂร์ กćรÿร้ćงแÿง แลąĂื่นๆ เพื่Ă

ผลิตผลงćนÿร้ćงÿรรค์ในรูปแบบจิตรกรรมดิจิทĆล    

    Creation for Fundamentals of Digital Painting with learning and 

understanding theories of color, line, form, and composition by using 

computer software or tablet applications such as create layers, blend colors, 

generate lights, and, etc. 

 

GE926 ĂินเทĂร์เน็ตÿรรพÿิ่ง 3(3-0-6) 

 (Internet of Things)  

     เซ็นเซĂร์ (Sensors) ตĆüกรąตุ้น (Actuators) ตĆüคüบคุม (Controllers) กćรพĆฒนć

โปรแกรมÿ ćĀรĆบĂินเทĂร์เน็ตขĂงÿรรพÿิ่ง โปรโตคĂลกćรÿื่ĂÿćรแบบĂนุกรม โปรโตคĂล

กćรÿื่Ăÿćรแบบไร้ÿćย กćรจĆดเก็บข้Ăมูล ข้ĂมูลแบบĂนุกรมเüลć ÿถćปัตยกรรมขĂงรąบบ 

มćตรฐćนต่ćง ๆ ท่ีเกี่ยüข้Ăง ตĆüĂย่ćง แลąกรณีýึกþć 

    Sensors, actuators, controllers, Internet of Things (IoT) application 

development, serial communication protocols, wireless communication 

protocols, data storage, time-series data, IoT architecture, IoT standards, 

examples, and case studies. 

 

 

 

 

 

 



2.4) กลุ่มทักþะชีüิตและการท างาน (Life and Career Skills) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

GE406 จิตüิทยćกĆบกćรบริĀćรตนเĂง 3(3-0-6) 

 (Psychology for Self-Management)  

     ĀลĆกกćรแลąกćรปรąยุกต์แนüคิดทćงจิตüิทยćเพื่Ăท ćคüćมเข้ćใจ คüćมแตกต่ćง

รąĀü่ćงบุคคลแลąพฤติกรรมทćงÿĆงคมขĂงบุคคลเกี่ยüกĆบกćรรĆบรู้  กćรเรียนรู้  

แรงจูงใจ คüćมฉลćดทćงĂćรมณ์ บุคลิกภćพ กรĂบคüćมคิดแบบเติบโต แลąกćร

ปรĆบตĆüเพื่Ăกćรรู้จĆกตนเĂง เข้ćใจผู้Ăื่นแลąปรĆบตĆüได้ มีคุณธรรมแลąจริยธรรมในกćร

ด ćเนินชีüิต  

    Principles and application of psychological concepts to understand 

people’s differences and social behaviors relating to recognition, learning, 

motivation, emotional quotient, personality, growth mindset, and self-

adjustment to understand oneself and others, moral and ethics in 

everyday life 

 

GE407 จิตüิทยćกćรท ćงćนเป็นทีม 3(3-0-6) 

 (Psychology for Teamwork)  

     ทฤþฎีแลąแนüคิดทćงจิตüิทยćเพื่Ăปรąยุกต์ใช้ในกćรท ćงćนเป็นทีม  ทĆ้งในบทบćท

ขĂงผู้น ćในกćรÿร้ćงทีมงćน  มนุþยÿĆมพĆนธ์ในกćรท ćงćน  คüćมร่üมมืĂจĆดกćรกĆบ

ปัญĀć  กćรÿื่Ăÿćรเพื่Ăเข้ćใจผู้Ăื่น  ตลĂดจนกćรบริĀćรคüćมขĆดแย้งĂย่ćงÿร้ćงÿรรค์

เพิ่มปรąÿิทธิภćพในกćรท ćงćน  

    Psychological theories and concepts applied to teamwork as a leader 

or follower, human relations at work, cooperation in problem solving, 

effective communication, and conflict management 

 

GE408 กćรพĆฒนćบุคลิกภćพผู้น ć 3(3-0-6) 

 (Personality Development for Leaders)  

     ทฤþฎี ĀลĆกปฏิบĆติ แลąทĆกþąในกćรพĆฒนćบุคลิกภćพคüćมเป็นผู้น ć กćรเพิ่ม

ýĆกยภćพในกćรพĆฒนćคüćมเป็นผู้น ćขĂงตนทĆ้งด้ćนÿติปัญญć บุคลิกภćพ Ăćรมณ์ 

แลąพฤติกรรมÿĆงคม 

    Theory, practice, and skill to develop leadership personality, 

maximizing leadership potential regarding intelligence, personality, 

emotion, and social behavior 

 

   



GE941 ĀลĆกกćรเรียนรู้ขĂงผู้ใĀญ่เพื่ĂกćรพĆฒนćตนเĂง   3(3-0-6) 

 (Principles of Adult Learning for Self-Development)  

     ýึกþćĀลĆกแลąทฤþฎีกćรเรียนรู้ขĂงผู้ใĀญ่ตćมแนüทćงขĂง Malcolm Knowles 

เพื่Ăน ćมćปรĆบใช้กĆบกćรจĆดโปรแกรมกćรเรียนรู้แลąกćรฝึกĂบรมÿ ćĀรĆบผู้เรียนที่เป็น

ผู้ใĀญ่  

โดยเน้นไปท่ีกćรพĆฒนćตนเĂงทćงด้ćนกćรท ćงćนแลąĂćชีพ  

    Study of principles of adult learning based on andragogical theory of 

Malcolm  Knowles in order to adapt to adult learning and training 

program development focusing on work and career improvement 

 

GE942 กćรเตรียมตĆüเพื่Ăกćรท ćงćน  3(2-2-5) 

 (Career Preparation)  

     กรąบüนกćรแลąขĆ้นตĂนกćรÿมĆครงćน กćรเตรียมปรąüĆติย่Ă กćรกรĂกใบÿมĆคร 

กćรเขียนจดĀมćยÿมĆครงćน เทคนิคกćรเตรียมตĆüÿĆมภćþณ์งćน แลąกćรพĆฒนć

บุคลิกภćพเพื่Ăกćรท ćงćน  

    Job application process; resumes, application forms, cover letters, job 

interview techniques and personality development 

 

 

2.5) กลุ่มÿมดลุชีüิต (Life Balance) 

รĀĆÿüิชć ช่ืĂüิชć Āน่üยกิต 

Credits 

Course Code Course Title (บรรยćย-ปฏิบĆต-ิýึกþćดü้ยตนเĂง) 

(Lecture-tutorial-self study) 

GE125 กćรĂĂกแบบชีüิต 3(3-0-6) 

 (Design Your Life)  

     ĀลĆกกćรแลąแนüคิดกćรคิดเชิงĂĂกแบบ รąเบียบüิธีแลąเครื่ĂงมืĂÿ ćĀรĆบกćร

ตĆดÿินใจครĆ้งÿ ćคĆญในชีüิต กćรแก้ไขทĆýนคติที่มีคüćมผิดปกติ แลąกćรÿร้ćงÿรรค์ชีüิตทีม่ี

คüćมĀมćยยิ่งข้ึน üิธีกćรปรąเมินเรื่ĂงรćüขĂงชีüิต ชีüิตที่เปรียบเÿมืĂนกćรเดินทćง แลą

ÿมดุลขĂงกćรท ćงćนแลąชีüิต 

    Principles and concepts of deign thinking. Methodology and tools of 

making important life decisions, fixing dysfunctional attitudes, and creating 

a more meaningful life. Approach on life story assessment, life as a journey, 

and work and life balance. 

 

   

   



GE311 แดนซ ์ 3(2-2-5) 

 (Dance)  

     รูปแบบแลąปรąเภทขĂงกćรเต้น เช่น Junior Dance, Street Jazz, Hip Hop, K-

Pop, B Boy, Jazz Move, Junior Ballet, ฝึกกćรเต้นปรąเภทต่ćง ๆ   

    Dance genres and movement forms such as Junior Dance, Street Jazz, 

Hip Hop, K-Pop, B Boy, Jazz Move, and Junior Ballet; practice of various 

dance movements 

 

GE312 กćรขĆบร้Ăง 3(2-2-5) 

 (Singing)  

    üิธีกćรใช้เÿียง  ปรąเภทขĂงเพลง  คüบคุมกćรใช้เÿียง กćรฟังแลąกćรจĆบจĆงĀüą 

ดนตรี ฝึกปฏิบĆติกćรขĆบร้ĂงในงćนÿĆงคมแลąกćรแÿดงโĂกćÿต่ćง ๆ ตลĂดจนฝึกท่ćทćง

กćรแÿดงĂĂกใĀ้เĀมćąÿมกĆบรูปแบบขĂงงćน  

    Voice projection, music genres, voice control, and listening for beats and 

rhythms; singing practice for social events and stage performing on various 

occasions; practice of movements appropriate for each type of events 

 

GE315 พĆÿตรćภรณ ์ 3(3-0-6) 

 (Costumes and Garments)  

     ปรąüĆติขĂงเครื่Ăงแต่งกćย เครื่ĂงปรąดĆบ ýิลปąแลąüĆฒนธรรมกćรตกแต่งร่ćงกćยใĀ้

เĀมćąแก่รąดĆบบุคคล ยุคÿมĆยแลąจุดปรąÿงค์ ทĆ้งในบริบทüĆฒนธรรมขĂงรćชÿ ćนĆกแลą

ชćüบ้ćน  üิเครćąĀ์กรณีýึกþćกćรĂĂกแบบพĆÿตรćภรณ์ ÿืบคืนปรąüĆติ ภูมิĀลĆงขĂงพĆÿ

ตรćภรณ์ไทย 

    History of costumes and accessories; fashion styling appropriate for 

social status, time, and purpose in the contexts of royal court and 

commoner cultures; analysis of case study relating to costume and garment 

design; revitalization of Thai costumes and garments 

 

GE316 กćรแต่งĀน้ć 3(2-2-5) 

 (Make-Up)  

    ทฤþฎีแลąกćรฝึกปฏิบĆติเกี่ยüกĆบกćรแต่งĀน้ćเบื้Ăงต้น แลąเทคนิคกćรแต่งĀน้ćเพื่Ă

เÿริมบุคลิกภćพ  

    Basic makeup theories and practice; makeup techniques for personality 

development 

 

   

   

   

   



GE379 Āมćกล้Ăม 3(2-2-5) 

 (Go)  

     กćรพĆฒนćแนüคิดแลąเทคนิคขĆ้นพ้ืนฐćนÿ ćĀรĆบเล่นในช่üงเปิดเกม กลćงเกม แลąปิด

เกม คüćมĀมćยขĂงพื้นท่ี ลĆกþณąĀมćก แลąทิýทćงĀมćกเป็นตćย กćรจบ-เม็ด 9 เกม 

üิธีกćรเล่นĀมćกต่Ă ÿูตรมุมแลąĀมćกเด็ด ปรąüĆติýćÿตร์ แลąüĆฒนธรรม   

    Development of Go concepts and tactics used at the opening, in the 

middle, and at the ending stages, meaning of territory, types, and direction 

of captured and alive stones, ending the game, proceeding the game, 

formular and tricks, history and culture.   

 

GE380 Āมćกรุกไทยแลąÿćกล 3(2-2-5) 

 (Thai and International Chess)  

     ปรąüĆติแลąคüćมเป็นมćขĂงĀมćกรุกไทยแลąĀมćกรุกÿćกล  ýึกþćตĆüĀมćกรุกไทย

แลąตĆüĀมćกรุกÿćกล ทĆกþąแลąเทคนิคกćรเล่นĀมćกรุกÿćกล  กćรนĆบýĆกดิ์แลąกลกćร

เล่นขĂงĀมćกรุกไทยแลąĀมćกรุกÿćกล  ตลĂดจนกćรฝึกปฏิบĆติกćรเล่นĀมćกรุกไทย

แลąĀมćกรุกÿćกล  เพื่ĂใĀ้ผู้เรียนÿćมćรถเล่นแลąเข้ćใจกลต่ćง ๆ ขĂงกีāćĀมćกรุกไทย

แลąĀมćกรุกÿćกลได้  

    History of Thai and International Chess, study of Thai and International 

Chess pawns, skills and tactics, scoring and strategy, practice of Thai and 

International Chess games 

 

GE410 กćรท ćĂćĀćร 3(2-2-5) 

 (Cooking)  

     คüćมรู้คüćมเข้ćใจเบื้Ăงต้นเกี่ยüกĆบĂćĀćรทĆ้งขĂงไทย ตąüĆนĂĂกแลąตąüĆนตก  ฝึก

ปรุงĂćĀćรแลąท ćขนมĂย่ćงง่ćย 

    Introduction to Thai, eastern, and western styles of cooking, cooking 

practice of both savory and dessert dishes 

 

GE961 ü่ćด้üยคüćมÿĆมพĆนธ์กĆบเรื่Ăงเพý 3(3-0-6) 

 (On Relationships and Sexuality)  

     ýึกþćเรื่Ăงเพý Ăćรมณ์คüćมรู้ÿึก ÿุขĂนćมĆย แลąคüćมÿĆมพĆนธ์รูปแบบต่ćง ๆ ขĂง

ผู้คน คู่ชีüิต ครĂบครĆü üิเครćąĀ์แลąĂภิปรćยในขĂบเขตมนุþยýćÿตร์แลąÿĆงคมýćÿตร์  

    A study of sexuality, emotions, health, and various relationships of 

people, spouse, and families. Analysis and discussion in the scope of 

humanities and social sciences 

 

   

   

   



GE962 ĂภิปรĆชญćขĂงรĆกÿćมเÿ้ć 3(3-0-6) 

 (Metaphysics of Love Triangle)  

     แนüüิธีýึกþćเมตćฟิÿิกÿ์ขĂงคüćมÿĆมพĆนธ์แบบรĆกÿćมเÿ้ć กćรüิเครćąĀ์คüćมเป็น

จริงแลąĂภิปรćยข้Ăถกเถียงด้ćนýีลธรรมในขĆ้นĂภิปรĆชญć  

    Approaches to the study of metaphysics on a polyamorous relationship 

between three people; analysis of reality and discussion of ethical issues in 

the metaphysical stage 

 

GE963 แĂ็คติ้ง 3(2-2-5) 

 (Acting)  

     กćรแÿดงต่ĂĀน้ćผู้ชม กćรแÿดงผ่ćนÿื่ĂĂĂนไลน์ กćรแÿดงĂćรมณ์คüćมรู้ÿึก แลą

กćรเคลื่ĂนไĀüร่ćงกćย  

    Live performance; online presence; emotional expression; body 

movement 

 

GE964 กćรเยียüยćจิตใจเพื่Ăÿร้ćงÿมดลุในชีüิต 3(3-0-6) 

 (Mind Healing for Work-Life Balance)  

     กćรÿร้ćงÿมดุลในกćรท ćงćนแลąชีüิตÿ่üนตĆü กćรตĆ้งเป้ćĀมćยในชีüิตที่ÿĂดคล้Ăง

แลąเĀมćąÿมกĆบตนเĂง แนüทćงกćรลดคüćมเครียดแลąกćรผ่Ăนคลćยในชีüิตปรąจ ćüĆน 

กćรเยียüยćจิตใจเมื่ĂปรąÿบปัญĀćแลąคüćมผิดĀüĆง ด้üยแนüทćงแลąüิธีกćรที่

ĀลćกĀลćย  

   Balancing of work life and personal life; setting the appropriate goals of 

life to oneself; guidelines for stress reduction and relaxation in daily life; 

healing the mind by various techniques after encountering problems and 

disappointments 

 

GE965 กćรเÿริมÿร้ćงก ćลĆงใจเพื่ĂพิชิตปัญĀć 3(3-0-6) 

 (Encouragement to Overcoming Problems)  

     กćรÿ ćรüจเพื่ĂĀćÿćเĀตุที่แท้จริงแลąüิเครćąĀ์ปัญĀć üิธีค้นĀćแลąพĆฒนćทĆกþąเพื่Ă

เÿริมÿร้ćงพลĆงใจ กćรค้นĀćทรĆพยćกรÿนĆบÿนุนในกćรแก้ปัญĀć กćรจĆดกćรĂćรมณ์แลą

คüćมเครียดเมื่ĂมีĂุปÿรรค ทĆกþąกćรปรĆบคüćมคิดเพื่Ăฝ่ćฟันĂุปÿรรค กćรĀćทćงĂĂก

แลąทćงเลืĂกใĀม่ท่ีเĀมćąÿมในกćรแก้ปัญĀć กćรน ćตนเĂงกลĆบÿู่ÿภćüąÿมดุลĀลĆงกćร

เผชิญปัญĀć  

    A survey for cause analysis and problem solving; method of searching 

and developing skills for encouraging the mind; to investigate the resources 

supporting for problems solving; managing emotions and stress when 

encounter obstacles; to find suitable solutions and new choices and 

bringing oneself to balance situation after coping with problems 

 

 



10. ผลการเรียนรู้ที่คาดĀüังของĀลักÿูตร (Program Learning Outcomes: PLOs) ของĀลักÿูตร 

PLO1 ĂธิบćยĀลĆกกćรพื้นฐćนที่เก่ียüข้ĂงกĆบธุรกิจแลąปรąกĂบกćร ĀรืĂที่เก่ียüข้ĂงกĆบรćยüิชćได้  

PLO2 ÿćมćรถน ćคüćมรู้ไปปรąยุกต์ใช้ในเชิงธุรกิจแลąปรąกĂบกćร ĀรืĂด้ćนĂ่ืน ๆ ได้ตćมüĆตถุปรąÿงค์ขĂง

รćยüิชć  

PLO3 ÿćมćรถüิเครćąĀ์แลąใĀ้ข้ĂเÿนĂเชิงĀลĆกกćรตćมแนüคิดทćงธุรกิจแลąปรąกĂบกćรได้  

PLO4 ÿćมćรถใช้ภćþćไทย ĀรืĂภćþćĂĆงกฤþ ĀรืĂภćþćĂ่ืนที่มิใช่ภćþćไทยในกćรÿื่Ăÿćรได้  

PLO5 ÿćมćรถเรียนรู้แลąÿื่Ăÿćรในรูปแบบภćþćไทย ĀรืĂภćþćĂĆงกฤþ ĀรืĂภćþćĂ่ืนที่มิใช่ภćþćไทยโดยกćร

พูดĀรืĂกćรเขียน  

PLO6 ÿćมćรถเรียนรู้แลąปรĆบใช้ÿื่ĂĀรืĂเทคโนโลยีÿćรÿนเทýใĀ้เĀมćąกĆบจุดปรąÿงค์ เกิดปรąโยชน์ในกćร

ÿื่Ăÿćร กćรเรียนรู้ กćรคิดค ćนüณแลąüิเครćąĀ์เชิงตĆüเลข  

PLO7 ซื่ĂÿĆตย์ ปฏิบĆติตนĂย่ćงมีเมตตćแลąมีจริยธรรม 

PLO8 ÿćมćรถเÿนĂแนüคิดเชิงÿร้ćงÿรรค์เพื่Ăแก้ปัญĀćทćงÿĆงคม ÿิ่งแüดล้Ăม เýรþฐกิจ ĀรืĂด้ćนĂ่ืน ๆ ที่

เก่ียüข้ĂงกĆบรćยüิชćได้  

PLO9 ÿćมćรถท ćงćนเป็นทีม แลąยĂมรĆบฟังคüćมคิดเĀ็นผู้Ăื่น  

PLO10 พร้Ăมเรียนรู้ เข้ćใจคüćมแตกต่ćงขĂงüĆฒนธรรมแลąกรąบüนทĆýน์  

 

11. การพัฒนาผลการเรียนรู้ในแต่ละด้าน 

11.1 จริยธรรม  

ผลการเรียนรู้ด้านจริยธรรม 

1) มีüินĆยแลąซื่ĂÿĆตย์ (PLO7 ซื่ĂÿĆตย์ ปฏิบĆติตนĂย่ćงมีเมตตćแลąมีจริยธรรม) 

2) ปฏิบĆติตนĂย่ćงมีเมตตćแลąมีจริยธรรม (PLO7 ซื่ĂÿĆตย์ ปฏิบĆติตนĂย่ćงมีเมตตćแลąมีจริยธรรม) 

11.2 คüามรู ้
ผลการเรียนรู้ด้านคüามรู ้

1) ĂธิบćยĀลĆกกćรพื้นฐćนที่เกี่ยüข้ĂงกĆบธุรกิจแลąปรąกĂบกćร ĀรืĂที่เกี่ยüข้ĂงกĆบรćยüิชćได้ (PLO1 Ăธิบćย

ĀลĆกกćรพื้นฐćนที่เก่ียüข้ĂงกĆบธุรกิจแลąปรąกĂบกćร ĀรืĂที่เก่ียüข้ĂงกĆบรćยüิชćได้) 

2) ÿćมćรถน ćคüćมรู้ไปปรąยุกต์ใช้ในเชิงธุรกิจแลąปรąกĂบกćร ĀรืĂด้ćนĂ่ืน ๆ ได้ตćมüĆตถุปรąÿงค์ขĂงรćยüิชć 

(PLO2 ÿćมćรถน ćคüćมรู้ไปปรąยุกต์ใช้ในเชิงธุรกิจแลąปรąกĂบกćร ĀรืĂด้ćนĂ่ืน ๆ ได้ตćมüĆตถุปรąÿงค์ขĂง

รćยüิชć) 

3) ÿćมćรถüิเครćąĀ์แลąใĀ้ข้ĂเÿนĂเชิงĀลĆกกćรตćมแนüคิดทćงธุรกิจแลąปรąกĂบกćรĀรืĂด้ćนĂ่ืน ๆ ได้ตćม

üĆตถุปรąÿงค์ขĂงรćยüิชć (PLO3 ÿćมćรถüิเครćąĀ์แลąใĀ้ข้ĂเÿนĂเชิงĀลĆกกćรตćมแนüคิดทćงธุรกิจแลą

ปรąกĂบกćรได้) 
4) ÿćมćรถใช้ภćþćไทย ĀรืĂภćþćĂĆงกฤþ ĀรืĂภćþćĂ่ืนที่มิใช่ภćþćไทยในกćรÿื่Ăÿćรได้ (PLO4 ÿćมćรถใช้

ภćþćไทย ĀรืĂภćþćĂĆงกฤþ ĀรืĂภćþćĂ่ืนที่มิใช่ภćþćไทยในกćรÿื่Ăÿćรได้) 



5) ÿćมćรถเรียนรู้แลąÿื่Ăÿćรในรูปแบบภćþćไทย ĀรืĂภćþćĂĆงกฤþ ĀรืĂภćþćĂ่ืนที่มิใช่ภćþćไทยโดยกćรพูด

ĀรืĂกćรเขียน (PLO5 ÿćมćรถเรียนรู้แลąÿื่Ăÿćรในรูปแบบภćþćไทย ĀรืĂภćþćĂĆงกฤþ ĀรืĂภćþćĂ่ืนที่มิใช่

ภćþćไทยโดยกćรพูดĀรืĂกćรเขียน) 

 

11.3 ทักþะ 

ผลการเรียนรู้ด้านทักþะ 

1) ค้นคü้ćข้Ăมูลจćกÿื่ĂĀรืĂเทคโนโลยีÿćรÿนเทýจćกแĀล่งที่มćที่เĀมćąÿมได้ (PLO6 ÿćมćรถเรียนรู้แลąปรĆบใช้

ÿื่ĂĀรืĂเทคโนโลยีÿćรÿนเทýใĀ้เĀมćąกĆบจุดปรąÿงค์ เกิดปรąโยชน์ในกćรÿื่Ăÿćร กćรเรียนรู้ กćรคิดค ćนüณแลą

üิเครćąĀ์เชิงตĆüเลข) 

2) ปรąยุกต์ใช้ภćþć ÿื่Ă เทคโนโลยี แลąเทคโนโลยีÿćรÿนเทýใĀ้เĀมćąกĆบจุดปรąÿงค์ เกิดปรąโยชน์ในกćร

ÿื่Ăÿćร กćรปรąยุกต์ใช้ กćรค ćนüณ ĀรืĂกćรคิดüิเครćąĀ์ (PLO6 ÿćมćรถเรียนรู้แลąปรĆบใชÿ้ืĂ่ĀรืĂเทคโนโลยี

ÿćรÿนเทýใĀ้เĀมćąกĆบจุดปรąÿงค์ เกิดปรąโยชน์ในกćรÿื่Ăÿćร กćรเรียนรู้ กćรคิดค ćนüณแลąüิเครćąĀ์เชิง

ตĆüเลข) 

3) üิเครćąĀ์แลąตีคüćมĀมćยขĂ้มูลÿื่ĂĀรืĂเทคโนโลยีÿćรÿนเทýได้ถูกต้Ăง (PLO6 ÿćมćรถเรียนรู้แลąปรĆบใช้ÿื่Ă

ĀรืĂเทคโนโลยีÿćรÿนเทýใĀ้เĀมćąกĆบจุดปรąÿงค์ เกิดปรąโยชน์ในกćรÿื่Ăÿćร กćรเรียนรู้ กćรคิดค ćนüณแลą

üิเครćąĀ์เชิงตĆüเลข) 

4) ÿćมćรถน ćเÿนĂโดยใช้ÿื่Ă เคร่ืĂงมืĂ แลąเทคโนโลยีที่เĀมćąÿม (PLO6 ÿćมćรถเรียนรู้แลąปรĆบใชÿ้ื่ĂĀรืĂ

เทคโนโลยÿีćรÿนเทýใĀ้เĀมćąกĆบจุดปรąÿงค์ เกิดปรąโยชน์ในกćรÿื่Ăÿćร กćรเรียนรู้ กćรคิดค ćนüณแลą

üิเครćąĀ์เชิงตĆüเลข) 

11.4 ลักþณะบุคคล 

ผลการเรียนรู้ด้านลักþณะบุคคล 

1) ÿćมćรถคิดüิเครćąĀ์แลąใĀ้ข้ĂเÿนĂเชิงĀลĆกกćรตćมแนüคิดทćงธุรกิจแลąปรąกĂบกćรได้  (PLO3 ÿćมćรถ

üิเครćąĀ์แลąใĀ้ข้ĂเÿนĂเชิงĀลĆกกćรตćมแนüคิดทćงธุรกิจแลąปรąกĂบกćรได้) 

2) เรียนรู้แลąเข้ćใจคüćมแตกต่ćงขĂงüĆฒนธรรมแลąกรąบüนทĆýน์ (PLO10 พร้Ăมเรียนรู้ เข้ćใจคüćมแตกต่ćง

ขĂงüĆฒนธรรมแลąกรąบüนทĆýน์) 

3) ท ćงćนร่üมกĆบผู้Ă่ืน แลąมีÿ่üนร่üมในกćรรąดมคüćมคิดในกćรท ćงćนเป็นทีม  (PLO9 ÿćมćรถท ćงćนเป็นทีม 

แลąยĂมรĆบฟังคüćมคิดเĀ็นผู้Ăื่น) 

4) น ćข้Ăมูลจćกกćรเรียนรู้มćÿร้ćงÿรรค์แนüคิดĀรืĂผลงćนได้ (PLO8 ÿćมćรถเÿนĂแนüคิดเชิงÿร้ćงÿรรค์เพื่Ă

แก้ปัญĀćทćงÿĆงคม ÿิ่งแüดล้Ăม เýรþฐกิจ ĀรืĂด้ćนĂ่ืน ๆ ที่เก่ียüข้ĂงกĆบรćยüิชćได้) 

 

 

 

 

 



 

12. การจัดĀมüดĀมู่ของ Program Learning Outcomes (PLOs) 
ผลการเรียนรู้ที่คาดĀüังของ 

Āลักÿูตร (Program 

Learning Outcomes: PLOs) 

Cognitive Domain (Knowledge) 

(Bloom’s Taxonomy (Revised) 

Psychomotor 

Domain 

(Skills) 

Affective 

Domain 

(Attitude) 

R U Ap An E C S At 

PLO1 ĂธิบćยĀลĆกกćรพื้นฐćนท่ีเกี่ยüข้ĂงกĆบ

ธุรกิจแลąปรąกĂบกćร ĀรืĂที่เกี่ยüข้ĂงกĆบ

รćยüิชćได้ 

        

PLO2 ÿćมćรถน ćคüćมรู้ไปปรąยุกต์ใช้ในเชิง

ธุรกิจแลąปรąกĂบกćร ĀรืĂด้ćนĂื่น ๆ ได้ตćม

üĆตถุปรąÿงค์ขĂงรćยüิชć 

        

PLO3 ÿćมćรถüิเครćąĀ์แลąใĀ้ข้ĂเÿนĂเชิง

ĀลĆกกćรตćมแนüคิดทćงธุรกิจแลą

ปรąกĂบกćรได้ 

        

PLO4 ÿćมćรถใช้ภćþćไทย ĀรืĂภćþćĂĆงกฤþ 

ĀรืĂภćþćĂื่นท่ีมิใช่ภćþćไทยในกćรÿื่Ăÿćรได้ 

        

PLO5 ÿćมćรถเรียนรู้แลąÿื่Ăÿćรในรูปแบบ

ภćþćไทย ĀรืĂภćþćĂĆงกฤþ ĀรืĂภćþćĂื่นท่ี

มิใช่ภćþćไทยโดยกćรพูดĀรืĂกćรเขียน 

        

PLO6 ÿćมćรถเรียนรู้แลąปรĆบใช้ÿื่ĂĀรืĂ

เทคโนโลยีÿćรÿนเทýใĀ้เĀมćąกĆบจุดปรąÿงค์ 

เกิดปรąโยชน์ในกćรÿื่Ăÿćร กćรเรียนรู้ กćร

คิดค ćนüณแลąüิเครćąĀ์เชิงตĆüเลข 

        

PLO7 ซ่ืĂÿĆตย์ ปฏิบĆติตนĂย่ćงมีเมตตćแลąมี

จริยธรรม 

        

PLO8 ÿćมćรถเÿนĂแนüคิดเชิงÿร้ćงÿรรค์

เพื่Ăแก้ปัญĀćทćงÿĆงคม ÿิ่งแüดล้Ăม เýรþฐกิจ 

ĀรืĂด้ćนĂื่น ๆ ท่ีเกี่ยüข้ĂงกĆบรćยüิชćได้ 

        

PLO9 ÿćมćรถท ćงćนเป็นทีม แลąยĂมรĆบฟัง

คüćมคิดเĀ็นผู้Ăื่น 

        

PLO10 พร้Ăมเรียนรู้ เข้ćใจคüćมแตกต่ćงขĂง

üĆฒนธรรมแลąกรąบüนทĆýน์ 

        

 

 

 

 

 

 



13. การจัดจ าแนก Program Learning Outcomes (PLOs) ตามทักþะและผลลัพธ์การเรียนรู้ตาม

มาตรฐานคุณüุฒิระดับอุดมýึกþา พ.ý. 2565 
 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

ระดับĀลักÿูตร (PLOs) 

ทักþะทั่üไป 
(Generic Skill) 

ทักþะเฉพาะ 

(Specific Skill) 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามมาตรฐานคุณüุฒิระดับอุดมýึกþา พ.ý. 2565 

คüามรู้ 

(Knowledge) 

ทักþะ 

(Skills) 

จริยธรรม 

(Ethics) 

ลักþณะบุคคล 

(Character) 

PLO1 ĂธิบćยĀลĆกกćรพื้นฐćนท่ี

เกี่ยüข้ĂงกĆบธุรกิจแลąปรąกĂบกćร 

ĀรืĂที่เกี่ยüข้ĂงกĆบรćยüิชćได้ 

      

PLO2 ÿćมćรถน ćคüćมรู้ไปปรąยุกต์ใช้

ในเชิงธุรกิจแลąปรąกĂบกćร ĀรืĂด้ćน

Ăื่น ๆ ได้ตćมüĆตถุปรąÿงค์ขĂงรćยüิชć 

      

PLO3 ÿćมćรถüิเครćąĀ์แลąใĀ้

ข้ĂเÿนĂเชิงĀลĆกกćรตćมแนüคิดทćง

ธุรกิจแลąปรąกĂบกćรได้ 

      

PLO4 ÿćมćรถใช้ภćþćไทย ĀรืĂ

ภćþćĂĆงกฤþ ĀรืĂภćþćĂื่นท่ีมิใช่

ภćþćไทยในกćรÿื่Ăÿćรได้ 

      

PLO5 ÿćมćรถเรียนรู้แลąÿื่Ăÿćรใน

รูปแบบภćþćไทย ĀรืĂภćþćĂĆงกฤþ 

ĀรืĂภćþćĂื่นท่ีมิใช่ภćþćไทยโดยกćร

พูดĀรืĂกćรเขียน 

      

PLO6 ÿćมćรถเรียนรู้แลąปรĆบใช้ÿื่Ă

ĀรืĂเทคโนโลยีÿćรÿนเทýใĀ้เĀมćąกĆบ

จุดปรąÿงค์ เกิดปรąโยชน์ในกćร

ÿื่Ăÿćร กćรเรียนรู้ กćรคิดค ćนüณแลą

üิเครćąĀ์เชิงตĆüเลข 

      

PLO7 ซ่ืĂÿĆตย์ ปฏิบĆติตนĂย่ćงมีเมตตć

แลąมีจริยธรรม 

      

PLO8 ÿćมćรถเÿนĂแนüคิดเชิง

ÿร้ćงÿรรค์เพื่Ăแก้ปัญĀćทćงÿĆงคม 

ÿิ่งแüดล้Ăม เýรþฐกิจ ĀรืĂด้ćนĂื่น ๆ 

ท่ีเกี่ยüข้ĂงกĆบรćยüิชćได้ 

      

PLO9 ÿćมćรถท ćงćนเป็นทีม แลą

ยĂมรĆบฟังคüćมคิดเĀ็นผู้Ăื่น 

      

 

 

 



14. แผนที่แÿดงการกระจายคüามรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากĀลักÿูตรÿู่รายüิชา  (Curriculum 

Mapping) 

1. จริยธรรม  

1) มีüินĆยแลąซื่ĂÿĆตย์  

2) ปฏิบĆติตนĂย่ćงมีเมตตćแลąมีจริยธรรม  

2. คüามรู ้

1) ĂธิบćยĀลĆกกćรพื้นฐćนที่เก่ียüข้ĂงกĆบธุรกิจแลąปรąกĂบกćร ĀรืĂที่เก่ียüข้ĂงกĆบรćยüิชćได้  

2) ÿćมćรถน ćคüćมรู้ไปปรąยุกต์ใช้ในเชิงธุรกิจแลąปรąกĂบกćร ĀรืĂด้ćนĂ่ืน ๆ ได้ตćมüĆตถุปรąÿงค์ขĂงรćยüิชć  

3) ÿćมćรถüิเครćąĀ์แลąใĀ้ข้ĂเÿนĂเชิงĀลĆกกćรตćมแนüคิดทćงธุรกิจแลąปรąกĂบกćรĀรืĂด้ćนĂ่ืน ๆ ได้ตćม

üĆตถุปรąÿงค์ขĂงรćยüิชć 
4) ÿćมćรถใช้ภćþćไทย ĀรืĂภćþćĂĆงกฤþ ĀรืĂภćþćĂ่ืนที่มิใช่ภćþćไทยในกćรÿื่Ăÿćรได้ 

5) ÿćมćรถเรียนรู้แลąÿื่Ăÿćรในรูปแบบภćþćไทย ĀรืĂภćþćĂĆงกฤþ ĀรืĂภćþćĂ่ืนที่มิใช่ภćþćไทยโดยกćรพูด

ĀรืĂกćรเขียน  

3. ทักþะ 

1) ค้นคü้ćข้Ăมูลจćกÿื่ĂĀรืĂเทคโนโลยีÿćรÿนเทýจćกแĀล่งที่มćที่เĀมćąÿมได้  

2) ปรąยุกต์ใช้ภćþć ÿื่Ă เทคโนโลยี แลąเทคโนโลยีÿćรÿนเทýใĀ้เĀมćąกĆบจุดปรąÿงค์ เกิดปรąโยชน์ในกćร

ÿื่Ăÿćร กćรปรąยุกต์ใช้ กćรค ćนüณ ĀรืĂกćรคิดüิเครćąĀ์  

3) üิเครćąĀ์แลąตีคüćมĀมćยขĂ้มูลÿื่ĂĀรืĂเทคโนโลยีÿćรÿนเทýได้ถูกต้Ăง 

4) ÿćมćรถน ćเÿนĂโดยใช้ÿื่Ă เคร่ืĂงมืĂ แลąเทคโนโลยีที่เĀมćąÿม  

4. ลักþณะบุคคล 

1) ÿćมćรถคิดüิเครćąĀ์แลąใĀ้ข้ĂเÿนĂเชิงĀลĆกกćรตćมแนüคิดทćงธุรกิจแลąปรąกĂบกćรได้ 

2) เรียนรู้แลąเข้ćใจคüćมแตกต่ćงขĂงüĆฒนธรรมแลąกรąบüนทĆýน์  

3) ท ćงćนร่üมกĆบผู้Ăื่น แลąมีÿ่üนร่üมในกćรรąดมคüćมคิดในกćรท ćงćนเป็นทีม 

4) น ćข้Ăมูลจćกกćรเรียนรู้มćÿร้ćงÿรรค์แนüคิดĀรืĂผลงćนได้ 



แผนที่แÿดงการกระจายคüามรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากĀลักÿูตรÿู่รายüิชา  (Curriculum Mapping) 

  คüćมรĆบผิดชĂบĀลĆก          คüćมรĆบผิดชĂบรĂง 

รĀัÿüิชา รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
Āมüดüชิาýึกþาทั่üไป - ÿ่üนที่ 1                

รายüิชาภาþาอังกฤþ                

GE071 ภćþćĂĆงกฤþเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćรในชีüิตปรąจ ćüĆน 

(English for Everyday Communication) 

              

GE072 

 
ภćþćĂĆงกฤþธุรกิจเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćรนćนćชćติ 1 

(Business English for International Communication 1) 

              

GE073 

 

ภćþćĂĆงกฤþธุรกิจเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćรนćนćชćติ 2 

(Business English for International Communication 2) 

              

รายüิชาธุรกิจและการประกอบการ               
GE101 กćรปรąกĂบกćรที่ขĆบเคลื่Ăนด้üยนüĆตกรรม 

(Innovation-Driven Entrepreneurship) 

              

GE120 จćกýูนย์ÿูก่ćรเป็นăีโร ่

(From Zero to Hero) 

              

GE124 พćณิชย์Ăิเล็กทรĂนกิÿ์เบื้Ăงต้น 

(Introduction to E-Commerce) 

              

GE137 กćรÿื่ĂÿćรĀĆüกćรค้ć 

(Business Communication) 

              

GE138 คüćมรู้เบื้Ăงต้นเกี่ยüกĆบธุรกจิ 

(Introduction to Business) 

              

GE154 กćรคิดเชิงนüĆตกรรมทćงดิจิทĆลเพื่Ăธุรกจิ 

(Digital Innovative Thinking for Business) 

              

 



รĀัÿüิชา รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
Āมüดüชิาýึกþาทั่üไป - ÿ่üนที่ 2                

1) กลุ่มคüามรู้                  

1.1)  กลุ่มธุรกิจและการประกอบการ (Business and Entrepreneurship)                

GE104 ธุรกิจĂĂนไลน์ 

(Online Business) 

              

GE105 กฎĀมćยเบื้Ăงต้นÿ ćĀรĆบผู้ปรąกĂบกćร 

(Law for Entrepreneurs) 

              

GE106 กฎĀมćยพćณิชย์Ăิเล็กทรĂนกิÿ ์

(E-Commerce Law) 

              

GE107 กćรลงทุนในตลćดĀลĆกทรĆพย ์
(Trading and Investment) 

              

GE108  กćรบริĀćรคüćมมĆ่งคĆ่ง 

(Wealth Management) 

              

GE109 ธุรกิจĂćĀćรเพื่Ăÿขุภćพแลąคüćมงćม 

(Food Business for Wellness and Beauty) 

              

GE110 ÿĆมมćทฏิฐิเพืĂ่กćรปรąกĂบกćร 

(Right View Entrepreneurship) 

              

GE111 โครงกćรนüĆตกรรมที่ขĆบเคลื่ĂนตĆüผู้ปรąกĂบกćร 1 

(Entrepreneurial Driven Innovation Project 1) 

              

GE112 โครงกćรนüĆตกรรมที่ขĆบเคลื่ĂนตĆüผู้ปรąกĂบกćร 2 

(Entrepreneurial Driven Innovation Project 2) 

              

 

 



รĀัÿüิชา รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
GE113 โครงกćรนüĆตกรรมที่ขĆบเคลื่ĂนตĆüผู้ปรąกĂบกćร 3 

(Entrepreneurial Driven Innovation Project 3) 

              

GE114 โครงกćรปรąกĂบกćรที่ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรม 1 

(IDE Project 1) 

              

GE115 โครงกćรปรąกĂบกćรที่ขĆบเคลื่ĂนโดยนüĆตกรรม 2 

(IDE Project 1) 

              

GE116 กćรบĆญชีÿ ćĀรĆบผูป้รąกĂบกćร 

(Accounting for Entrepreneur) 

              

GE117 เýรþฐกิจขĂงปรąเทýในเĂเชีย 

(Economies of Asian Countries) 

              

GE118 üิÿćĀกจิเพื่ĂÿĆงคม 

(Social Enterprise) 

              

GE119 เýรþฐýćÿตร์ผู้บริโภค 

(Consumer Economics) 
              

GE122 กćรน ćเÿนĂธุรกิจเพื่Ăรąดมทุน 

(Intensive Pitching Workshop) 

              

GE123 พื้นฐćนกćรเงิน 

(Basics of Finance) 

              

GE126 ธุรกจิแลąกćรค้ćในĂĂÿเตรเลีย 

(Business and Commerce in Australia) 

              

GE130  กćรภćþีĂćกรÿ ćĀรĆบปรąเทýĂĂÿเตรเลีย  

(Australia Taxation)  

              

 



รĀัÿüิชา รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
GE131 กฎĀมćยธุรกิจปรąเทýĂĂÿเตรเลีย  

(Australia Business Law) 

              

GE132 กฎĀมćยธุรกิจปรąเทýเมียนมć 

(Myanmar Business Law) 

              

GE133 กćรค้ćภćþีĂćกรÿ ćĀรĆบปรąเทýเมียนมć 

(Myanmar Taxation) 

              

GE134 ธุรกิจแลąüĆฒนธรรมยโุรป  

(European Business and Cultures)  
              

GE135 ธุรกิจแลąüĆฒนธรรมเĂเชีย 

(Asian Business and Cultures)  

              

GE136 ธุรกจิแลąüĆฒนธรรมจีน 

(China Business and Cultures) 

              

GE359 กćรจĆดกćรพิพิธภĆณฑ์ 

(Museum Management) 

              

GE370 ท้Ăงถิ่นกĆบกćรÿร้ćงÿรรค์ÿินค้ćทćงüĆฒนธรรม 

(Local and Creative Cultural Products) 

              

GE455 กฎĀมćยทรĆพย์ÿนิทćงปัญญć 

(Intellectual Property Law) 

              

GE456 กćรท่Ăงเทีย่üเชิงภูมิýćÿตร์แลąüĆฒนธรรม 

(Geography and Cultural Tourism) 

              

GE139 กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดแบบบูรณćกćร 

(Integrated Marketing Communication) 

              

 



รĀัÿüิชา 

(คณąที่ดูแล) 

รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
GE140 กćรพĆฒนćเพืĂ่คüćมยĆ่งยืน 

(Sustainable Development) 

              

GE141 กćรÿื่Ăÿćรเพื่ĂธุรกจิกćรทĂ่งเทีย่ü 

(Tourism Communication) 

              

GE142 กćรĂĂกแบบบริกćร 

(Service Design)  

              

GE145 กฎĀมćยÿิ่งแüดล้Ăมเบื้Ăงต้น 

(Introduction to Environment Law)  

              

GE146 กฎĀมćยคุ้มครĂงผู้บริโภคแลąคüćมรĆบผิดชĂบในผลิตภĆณฑ์เบื้Ăงต้น  

(Introduction to Consumer Protection Law and Product 

Liability Law)  

              

GE147 กฎĀมćยĂćชญćกรรมทćงธุรกิจ  

(Business Crime)  

              

GE148 กฎĀมćยเกีย่üกĆบĀลĆกทรĆพย์แลąตลćดĀลĆกทรĆพย์เบื้Ăงต้น  

(Introduction to Securities and Securities Exchange Law)  

              

GE149 กฎĀมćยเกี่ยüกĆบกćรลงทุนรąĀüć่งปรąเทýเบื้Ăงต้น 

(Introduction to International Investment Law)  

              

GE150 กฎĀมćยคุ้มครĂงข้Ăมูลÿ่üนบุคคล  

(Personal Data Protection Law)  

              

GE151 กćรจĆดกćรธุรกิจกีāć  

(Sports Business Management)  
              

GE152 กćรจĆดกćรธุรกิจÿู่คüćมยĆ่งยืน 

(Business Management for Sustainability) 
              

 



รĀัÿüิชา 

(คณąที่ดูแล) 

รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
GE153 กćรจĆดเทýกćลแลąงćนรื่นเริง   

(Festival and Special Event Management) 

              

1.2) กลุ่มüิทยาýาÿตร ์เทคโนโลยี แลÿิ่งแüดล้อม               
GE202 นüĆตกรรมทćงเทคโนโลยีÿมĆยใĀม ่

(Modern Innovation Technology) 

              

GE203 กćรคิดเชิงüิเครćąĀ์ÿ ćĀรĆบธุรกจิ 

(Analytical Thinking for Business) 

              

GE204  เกþตรĂĆจฉริยą 

(Smart Farming) 

              

GE205 ผลิตภĆณฑ์เครื่Ăงÿ ćĂćงเพื่Ăÿุขภćพแลąคüćมงćม 

(Cosmetic Products for Health and Beauty) 

              

GE209 ธุรกิจขยąรีไซเคิล 

(Recycling Business) 

              

GE211  กćรนĆบจ ćนüนแลąคüćมน่ćจąเป็นเบื้Ăงต้น 

(Counting and Elementary Probability) 

              

GE212  พื้นฐćนÿถิติ  

(Basics of Statistics) 

              

GE214  ตรรกąทćงคณิตýćÿตร์ 

(Foundations of Mathematical Logic) 
  


           

GE216 พีชคณิตเชิงเÿ้น 

(Linear Algebra) 
              

 



รĀัÿüิชา รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
GE461 ÿิ่งแüดล้ĂมในĂćเซียน 

(ASEAN Environment)  
              

GE223  เýรþฐกิจĀมุนเüียน 

(Circular Economy)  

              

GE224 กćรด ćรงชีüิตท่ćมกลćงภĆยพิบĆติแลąüิกฤตกćรณ์ในĂนćคต  

(Living in Disaster and Future Crisis)  

              

GE225 จิตüิทยćÿิ่งแüดล้ĂมกĆบÿุขภćüą  

(Environmental Psychology and Well-being) 

              

GE226 ชีüิตมนุþย์กĆบกćรตรąĀนĆกรู้ทćงเทคโนโลยี  

(Human Life and Technology Awareness)  

              

GE230 กćรüิเครćąĀ์ขĂ้มูลเบื้Ăงต้น  

(Introduction to Data Analytics) 

              

GE231 ปัญญćปรąดิþฐ์เบื้Ăงต้น  

(Introduction to Artificial Intelligence) 

              

GE232 คณิตýćÿตร์พื้นฐćนÿ ćĀรĆบüิýüกรรมกćรเงิน 

(Fundamental Mathematics for Financial Engineering) 

    

 

 
 

  


1.3) กลุ่มÿุขภาพอนามัย               

GE206 ภูมิปัญญćÿมุนไพรไทย  

(Thai Herbs Wisdom)  

              

GE217  กćรฟื้นฟูÿุขภćพเบืĂ้งต้น  

(Basic of Health Rehabilitation)  

              

GE218 กćรÿื่Ăÿćรเชิงÿุขภćพ  

(Health Communication)  
              

 



รĀัÿüชิา รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
GE219  กćรÿร้ćงเÿริมÿุขภćพผู้ÿูงĂćย ุ

(Health Promotion in Older Persons)  

              

GE220  ÿรีรüิทยćกćรĂĂกก ćลĆงกćยเบื้Ăงต้น  

(Basic of Physiology for Exercises) 

              

GE221  กćรปฐมพยćบćลแลąกćรดูแลขĆ้นพื้นฐćน  

(Basic of First Aid Caring)  

              

GE222 กćรÿ่งเÿริมüิทยćýćÿตร์ÿุขภćพ  

(Health Science Promotion)  

              

GE227 ÿุขภćพจิตüĆยรุ่น 

(Adolescence's Mental Health)  

              

GE228 จิตüิทยćครĂบครĆü ชีüิตครĂบครĆüแลąเพýýึกþć  

(Family Psychology, Family Life and Sex Education)  
              

GE229 พฤฒćüิทยćแลąกćรดูแลผู้ÿูงĂćย ุ

(Gerontology and Elderly Care)  
              

GE233 ชąลĂüĆยดü้ยĂćĀćร  

(Anti-aging with Foods) 

              

GE234 กินดีมีÿุข 

(Eat Well and Be Happy) 
              

GE404 จิตüิทยćüĆยรุ่น 

(Adolescent Psychology)  

              

GE405 จิตüิทยćพĆฒนćกćร 

(Developmental Psychology)  

              

GE411 กćรดูแลÿุขภćพแลąคüćมงćม  

(Health and Beauty Care)  

              

 



รĀัÿüิชา รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
1.4) กลุ่มüิชาÿุนทรียýาÿตร์และüัฒนธรรม (Aesthetics and Culture)                

1.4.1) กลุ่มไทยýึกþา (Thai Studies)                

GE310 นćฏýิลป์ไทย 

(Thai Classical Dance) 

              

GE318 กćรลąเล่นแลąเพลงพื้นบ้ćนไทย 

(Thai Folk Games and Songs) 

              

GE355 ปรąüĆติýćÿตร์ÿĆงคมไทยĀลĆงเปลี่ยนแปลงกćรปกครĂง 

(History of Thailand’s Society after Revolution) 

              

GE373 ปรąเพณีแลąเทýกćลในÿĆงคมไทย 

(Tradition and Festival in Thailand) 

              

GE452 ĀĂกćรค้ćไทยแลąมĀćüิทยćลĆยขĂงเรć 

(TCC and Our UTCC) 
              

GE457 ภูมิ-ปรąüĆติýćÿตร์กćรท่Ăงเท่ียüไทย  

(Geography and History for Thai Tourism)  
              

1.4.2) กลุ่มจิตÿ านึกต่อโลก (Global Awareness)               
GE317 ýิลปąüิจĆกþณ ์ 

(Art Appreciation) 
              

GE351 üĆฒนธรรมปรąชćนยิม 

(Popular Culture)  
              

GE356 Ăุดมกćรณ์ÿร้ćงชćติขĂงจีน  

(China’s National Ideology)  
              

GE357 เĀตุกćรณ์ปัจจุบĆนขĂงโลก 

(Current World Events)  
              

  



รĀัÿüิชา รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
GE360 ปรĆชญćตąüĆนตก 

(Western Philosophy)  

              

GE361 ปรĆชญćตąüĆนĂĂก 

(Eastern Philosophy)  
              

GE362 üĆฒนธรรมชć  

(Tea Culture)  
              

GE365 ýćลเจ้ćแลąกćรไĀü้เจ้ćขĂงชćüไทยเช้ืĂÿćยจีนในปรąเทýไทย  
(Chinese Shrine and Chinese God Worship of Chinese-Thai 

People in Thailand)  

              

GE366 คüćมĀลćกĀลćยขĂงกลุ่มชćตพิĆนธุ์ในÿĆงคมไทย  

(Ethnic Diversity in Thai Society) 
              

GE367 คüćมĀลćกĀลćยทćงเพýในÿĆงคมไทย  

(Gender Diversity in Thai Society) 
              

GE369 โบรćณคดีขĂงไทยแลąปรąเทýใกล้เคียง       

Archaeology in Thailand and Neighboring Countries)   
              

GE382 มĆงงą เกมÿ์ Ăนิเมąญี่ปุ่น 

(Manga, games, and J-anime)  
              

GE383 ภćพยนตร์แลąซีรีย์ญี่ปุ่น 

(Japanese films and series)  
              

GE384 คüćมปกติใĀมก่ĆบชุมชนÿĆงคมโลก 

(New Normal and Global Community)  
              

  



 

รĀัÿüิชา รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
GE385 กćรจĆดกćรธุรกิจข้ćมüĆฒนธรรม  

(Business Management Cross Cultures) 

              

GE386 คüćมรู้เบื้Ăงต้นเĂเชียตąüĆนĂĂกเฉียงใต้ýึกþć 

(Introduction to South East Asia Studies)  

              

GE387 เทพปกรณĆมกรีกแลąโลกปัจจุบĆน  

(Greek Mythology and the Modern World)  

              

GE388 ภูมิปัญญćจีน  

(Chinese Wisdom)  

              

GE389 คüćมรู้เกี่ยüกĆบýิลปüĆฒนธรรมจีน  

(Understanding Chinese Culture)  

              

GE390 ÿĆงคมจีนร่üมÿมĆย  

(Contemporary Chinese Society)  

  


           

1.5) กลุ่มคüćมเป็นพลเมืĂง (Civic Literacy)               
GE451 ýćÿตร์ขĂงพรąรćชć 

(Knowledge of the King) 

              

GE453 ÿĆงคมýึกþćเพื่ĂÿĆงคมที่ยĆ่งยืน 

(Social Studies for Sustainable Society) 

                

GE454 กฎĀมćยÿ ćĀรĆบชีüิตปรąจ ćüĆน 

(Law for Everyday Life) 
              

GE462 üĆฒนธรรมต้ćนทุจริต 

(Anti-Corruption Culture) 
              

  



 

รĀัÿüิชา 

(คณąที่ดูแล) 

รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
GE463 กćรรู้เท่ćทĆนกćรคĂรĆปชĆ่น  

(Understanding Corruption) 

              

GE464 กิจกรรมเพื่ĂÿĆงคมที่ÿร้ćงÿรรค์ 

(Creative Corporate Social Responsibilities) 

              

GE467 ปัญĀćÿĆงคมไทยในปัจจุบĆน 

(Social Problems in Thai Society)  

                

GE468 ปรĆชญćกćรเมืĂงกĆบทกุÿิ่งĂย่ćง 

(Political Philosophy and Everything)  

              

2) กลุ่มทักþะและเจตคติ (Skills and Attitude)               
2.1) กลุ่มภาþาของโลก (World Language)               

GE006 ภćþćมćเลย์เพื่Ăกćรÿื่Ăÿćร  

(Malay for Communication) 

              

GE014 ภćþćเกćĀลีเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćร 

(Korean for Communication)  
              

GE059 กćรĂ่ćนภćþćไทยเบื้Ăงต้น 

(Basic Thai Reading) 
              

GE060 กćรเขียนภćþćไทยเบื้Ăงต้น 

(Basic Thai Writing) 
              

GE061 กćรĂ่ćนแลąกćรเขียนภćþćไทยเชิงüิชćกćร 

(Academic Thai Reading and Writing) 
              

GE062 ภćþćไทยเพื่Ăกćรÿื่Ăÿćร 

(Thai for Communication) 
              

 



รĀัÿüิชา 

(คณąที่ดูแล) 

รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
GE063 กćรฟังแลąกćรพูดภćþćไทย 

(Thai Listening and Speaking) 

              

GE064 กćรĂĂกเÿียงภćþćĂĆงกฤþ  

(English Pronunciation) 

              

GE074 ภćþćĂĆงกฤþÿ ćĀรĆบมืĂĂćชีพ  

(English for the Professionals)  

              

GE075 ÿ ćนüนภćþćĂĆงกฤþที่มีปรąโยชน์  

(English Idiom Advantage) 

              

GE076 ภćþćĂĆงกฤþÿ ćĀรĆบผู้ปรąกĂบกćรพćณิชย์Ăิเล็กทรĂนิกÿ์  

(English for e-commerce entrepreneur)  

              

GE077 กćรใช้ซĂฟท์แüร์เพื่Ăýกึþćค ćในภćþćĂĆงกฤþ  

(Application of Lexical Analysis Tools) 

              

GE079 ภćþćĂĆงกฤþเพื่Ăกćรท ćงćนแลąมนุþยÿĆมพĆนธ์  

(English for work and socializing)  
              

GE080 ภćþćĂĆงกฤþเพื่ĂคüćมรĆบผิดชĂบตĂ่ÿĆงคม  

(English for Corporate Social Responsibility)  
              

GE081 ภćþćในÿĆงคมดิจิทĆล 

(Language in Digital Society)  
              

GE082 ภćþćไทยเพื่Ăงćนด้ćนกฎĀมćย  

(Thai for Law Careers)  
              

GE083 กćรÿื่Ăÿćรแลąกćรน ćเÿนĂทćงธุรกิจĂย่ćงมืĂĂćชพี  

(Communication and Professional Business Presentations)  
               

GE084 ภćþćไทยแลąüĆฒนธรรม 

(Thai Language and Culture)  
              

 

 



รĀัÿüิชา รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
GE085 ภćþćไทยĀลćยมิติ  

(Multidimensional Thai Language)  
              

GE086 ภćþćเกćĀลกีĆบคüćมงćม 

(Korean and K-Beauty Business) 

              

GE087 แพ็คกรąเป๋ćเท่ียüเกćĀลีใต้ 

(Packing for South Korea)  

              

GE088 เค-ป็ĂปกĆบเคซีรีÿ ์

(K-Pop and K-Series)  

              

GE089 ภćþćญี่ปุ่นเพื่Ăกćรÿนทนćแลąกćรÿื่Ăÿćร 

(Japanese for Conversation and Communication)  
              

GE090 แพ็คกรąเป๋ćเท่ียüญี่ปุ่น 

(Packing for Japan)  
              

GE091 ภćþćĂิตćเลียนเบื้Ăงต้น  

(Italian Language for Beginners) 
              

GE093 ภćþćจีนÿ ćĀรĆบชüีิตปรąจ ćüĆน  

(Chinese for Everyday Life)  
              

GE094 พĆฒนćกćรฟังแลąกćรพูดภćþćจีนเบื้Ăงต้น  

(Basic Chinese Listening and Speaking Practice)  
              

2.2) กลุ่มทักþะการเรยีนรู้และนüัตกรรม               
GE053 กćรĂ่ćนแลąกćรเขียนทćงธุรกจิ 

(Business Reading and Writing) 
              

GE055 ทĆกþąกćรพูดแลąกćรน ćเÿนĂงćน  

(Speaking and Presentation Skills)  
              

 



รĀัÿüิชา รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
GE056 กćรÿื่ĂÿćรรąĀü่ćงüĆฒนธรรม 

(Intercultural Communication) 
              

GE058 กćรเล่ćเร่ืĂงข้ćมÿื่Ă 

(Transmedia Storytelling) 

              

GE067  ทĆกþąกćรน ćเÿนĂแลąกćรพูดในที่ÿćธćรณą  

(Presentation and Public Speaking Skills)  
              

GE068  กćรเขียนแลąกćรน ćเÿนĂเชิงüิทยćýćÿตร์ 

(Scientific Writing and Presenting) 

              

GE069 กćรเขียนกćรเล่ćเร่ืĂงแลąกćรปฏิบĆติĂยć่งÿร้ćงÿรรค์  

(Creative Writing, Storytelling, and Performing) 

              

GE103 กćรคิดเชิงĂĂกแบบ  
(Design Thinking)  

              

GE127 กćรจĆดกćรนüĆตกรรมในÿภćüąโลกแลąเครืĂข่ćย  

(Global and Networked Innovation Management)  

              

GE128 นüĆตกรรม คüćมคิดÿร้ćงÿรรค์แลąกćรปรąกĂบกćร  

(Innovation Creativity and Entrepreneurship)  

              

GE305 กćรตีคüćมลąครแลąภćพยนตร์ 

(Interpretation of Drama and Film) 

              

GE402 เปิดโลกกüć้งÿู่ÿĆงคมแĀ่งกćรเรียนรู้ 

(Discovery of Learning Society)  

              

GE904 ทĆกþąกćรโต้üćทีแลąĂภิปรćยเชิงกลยุทธ์  

(Debate Skills and Strategic Argumentation)  
              

GE905 กćรเรียนรู้นĂกĀĂ้งเรียน  

(Out – of – School Literacies)  
              

 



รĀัÿüิชา รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
2.3) กลุ่มทักþะด้านÿื่อและเทคโนโลยีÿารÿนเทý                

GE057 นĆกข่ćüพลเมืĂง 

(Citizen Report) 

              

GE207  เทคโนโลยีดิจิทĆล 

(Digital Technology) 

              

GE208  เกมดิจิทĆล 

(Digital Games) 

              

GE210 พื้นฐćนกćรเขียนโปรแกรม 

(Foundation of Programming) 

              

GE213 พื้นฐćนคĂมพิüเตĂร ์

(Basic of Computers) 

              

GE215  พื้นฐćนคณิตýćÿตร์เชิงคĂมพิüเตĂร์ 

(Mathematical Foundations of Computing) 

              

GE401 ทĆกþąกćรรู้ÿćรÿนเทýในÿĆงคมดิจิทĆล 

(Information Literacy Skills in Digital Society)  

              

GE403 ทĆกþąกćรรู้เท่ćทĆนÿื่ĂแลąÿĆงคมดิจิทĆล  

(Media Literacy Skills)  
              

GE921  กćรคิดเชิงค ćนüณในชีüิตปรąจ ćüĆน  

(Computation Thinking in Life)  

              

GE922 กćรจĆดกćรÿćรÿนเทýด้üยโปรแกรมÿ ćเร็จรูป  

(Data and Information Manager by Application)  

              

  



 

รĀัÿüิชา รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
GE923 เทคโนโลยีดิจิทĆลเพื่ĂเýรþฐกิจแลąÿĆงคม  

(Digital Technology for Economy and Social)  

              

GE924 คüćมฉลćดทćงดิจิทĆลÿ ćĀรĆบที่ท ćงćนÿมĆยใĀม ่

(Digital Intelligence for Modern Workplace)  

              

GE925 จิตรกรรมพื้นฐćนดิจิทĆล  
(Fundamentals of Digital Painting)  

              

GE926 ĂินเตĂร์เน็ตขĂงÿรรพÿิ่ง 

(Internet of Things) 

              

2.4) กลุ่มทักþะชีüติและการท างาน               
GE406 จิตüิทยćกĆบกćรบริĀćรตนเĂง  

(Psychology for Self-Management)  

              

GE407 จิตüิทยćกćรท ćงćนเป็นทีม 

(Psychology for Teamwork)  

              

GE408 กćรพĆฒนćบุคลิกภćพผู้น ć  

(Personality Development for Leaders)  

              

GE941 ĀลĆกกćรเรียนรู้ขĂงผู้ใĀญ่เพื่ĂกćรพĆฒนćตนเĂง  

(Principles of Adult Learning for Self-Development)  

              

GE942 กćรเตรียมตĆüเพื่Ăกćรท ćงćน  

(Career Preparation)  

              

2.5) กลุ่มÿมดุลชีüติ               
GE125 กćรĂĂกแบบชüีิต  

(Design your life)  
              

 



รĀัÿüิชา รายüิชา PLO7 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO3 PLO8 PLO9 PLO10 

1. จริยธรรม 2. คüามรู้ 3. ทักþะ 4. ลักþณะบุคคล 

1 2 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 
GE311 แดนซ ์

(Dance)  

              

GE312 กćรขĆบร้Ăง  

(Singing)  

              

GE315 พĆÿตรćภรณ์  

(Costume and Garment)  

              

GE316 กćรแต่งĀน้ć  

(Make-Up)  

              

GE379 Āมćกล้Ăม  

(Go) 

              

GE380 Āมćกรุกไทยแลąÿćกล 

(Thai and International Chess)  
              

GE410 กćรท ćĂćĀćร  

(Cooking)  
              

GE961 ü่ćด้üยคüćมÿĆมพĆนธ์กĆบเรื่Ăงเพý 

(On Relationships and Sexuality)  
              

GE962 ĂภิปรĆชญćขĂงรĆกÿćมเÿ้ć 

(Metaphysics of Love Triangle)  
              

GE963 แĂ็คติ้ง 
(Acting)  

              

GE964 กćรเยียüยćจิตใจเพื่Ăÿร้ćงÿมดุลในชีüิต 

(Mind Healing for Work-Life Balance)  
              

GE965 กćรเÿริมÿร้ćงก ćลĆงใจเพื่ĂพิชิตปัญĀć 

(Encouragement to Overcoming Problems)  
              



15. ตารางแÿดงคüามÿัมพันธ์ของüัตถุประÿงค์ของĀลักÿูตรและผลการเรียนรู้ที่คาดĀüังของĀลักÿูตร 

     (Program Learning Outcomes: PLOs)  
üัตถุประÿงค์ของĀลักÿูตร ผลการเรียนรู้ที่คาดĀüังของĀลักÿูตร 

(Program Learning Outcomes: PLOs) 

1. มีคüćมรู้แลąทĆกþąด้ćนธุรกิจแลąกćรปรąกĂบกćร PLO1 ĂธิบćยĀลĆกกćรพื้นฐćนท่ีเกี่ยüข้ĂงกĆบธุรกิจแลą

ปรąกĂบกćร ĀรืĂที่เกี่ยüข้ĂงกĆบรćยüิชćได้  

PLO2 ÿćมćรถน ćคüćมรู้ ไปปรąยุกต์ใช้ในเชิงธุรกิจแลą

ปรąกĂบกćร ĀรืĂด้ćนĂื่น ๆ ได้ตćมüĆตถุปรąÿงค์ขĂงรćยüิชć 

PLO3 ÿćมćรถüิเครćąĀ์แลąใĀ้ข้ĂเÿนĂเชิงĀลĆกกćรตćม

แนüคิดทćงธุรกิจแลąปรąกĂบกćรได้ 

2. มีคüćมÿćมćรถในกćรใช้ภćþćในกćรÿื่Ăÿćรได้มćกกü่ć 1 

ภćþć โดยเฉพćąกćรใช้ภćþćĂĆงกฤþในกćรÿื่Ăÿćร 

PLO4 ÿćมćรถใช้ภćþćไทย ĀรืĂภćþćĂĆงกฤþ ĀรืĂภćþćĂื่นท่ี

มิใช่ภćþćไทยในกćรÿื่Ăÿćรได้  

PLO5 ÿćมćรถเรียนรู้แลąÿื่Ăÿćรในรูปแบบภćþćไทย ĀรืĂ

ภćþćĂĆงกฤþ ĀรืĂภćþćĂื่นท่ีมิใช่ภćþćไทยโดยกćรพูดĀรืĂ

กćรเขียน 

3. มีคüćมรĂบรู้ด้ćนต่ćง ๆ เกี่ยüกĆบโลก เพื่Ăกćรด ćรงĂยู่ใน

Ăนćคต 

PLO1 ĂธิบćยĀลĆกกćรพื้นฐćนท่ีเกี่ยüข้ĂงกĆบธุรกิจแลą

ปรąกĂบกćร ĀรืĂที่เกี่ยüข้ĂงกĆบรćยüิชćได้  

PLO2 ÿćมćรถน ćคüćมรู้ไปปรąยุกต์ใช้ในเชิงธุรกิจแลą

ปรąกĂบกćร ĀรืĂด้ćนĂื่น ๆ ได้ตćมüĆตถุปรąÿงค์ขĂงรćยüิชć  

PLO10 พร้Ăมเรียนรู้ เข้ćใจคüćมแตกต่ćงขĂงüĆฒนธรรมแลą

กรąบüนทĆýน์ 
4. มีทĆกþąýตüรรþท่ี 21 ปรąกĂบด้üย ทĆกþąด้ćนกćรเรียนรู้

แลąนüĆตกรรม ทĆกþąÿćรÿนเทý ÿื่Ă แลąเทคโนโลยี 

PLO6 ÿćมćรถเรียนรู้แลąปรĆบใช้ÿื่ĂĀรืĂเทคโนโลยีÿćรÿนเทý

ใĀ้เĀมćąกĆบจุดปรąÿงค์ เกิดปรąโยชน์ในกćรÿื่Ăÿćร กćร

เรียนรู้ กćรคิดค ćนüณแลąüิเครćąĀ์เชิงตĆüเลข 

PLO8 ÿćมćรถเÿนĂแนüคิดเชิงÿร้ćงÿรรค์เพ่ืĂแก้ปัญĀćทćง

ÿĆงคม ÿิ่งแüดล้Ăม เýรþฐกิจ ĀรืĂด้ćนĂื่น ๆ ท่ีเกี่ยüข้ĂงกĆบ

รćยüิชćได้ 

PLO9 ÿćมćรถท ćงćนเป็นทีม แลąยĂมรĆบฟังคüćมคิดเĀ็น

ผู้Ăื่น 

5. มีคุณธรรมจริยธรรม ยึดมĆ่นในคüćมถูกต้Ăง เป็นพลเมืĂงที่

เข้มแข็ง เĀ็นคุณค่ćขĂงตนเĂง ผู้Ăื่น ÿĆงคม ýิลปüĆฒนธรรม 

แลąธรรมชćติ 

PLO7 ซ่ืĂÿĆตย์ ปฏิบĆติตนĂย่ćงมีเมตตćแลąมีจริยธรรม 

PLO10 พร้Ăมเรียนรู้ เข้ćใจคüćมแตกต่ćงขĂงüĆฒนธรรมแลą

กรąบüนทĆýน์ 

 

 

 

 

 

 

 



16. ตารางแÿดงคüามÿัมพันธ์ของทักþะที่จ าเป็นในýตüรรþที่ 21 และผลการเรียนรู้ที่คาดĀüังของĀลักÿูตร 

(Program Learning Outcomes: PLOs)  
ทักþะที่จ าเป็นในýตüรรþที่ 21 Program Learning Outcomes: PLOs 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. ทĆกþąด้ćนกćรคิดĂย่ćงมีüิจćรณญćณ แลąทĆกþąในกćร

แก้ปัญĀć 

(Critical Thinking and Problem Solving) 

          

2. ทĆกþąด้ćนกćรÿร้ćงÿรรค์ แลąนüĆตกรรม 

(Creativity and Innovation) 

          

3. ทĆกþąด้ćนคüćมเข้ćใจคüćมต่ćงüĆฒนธรรม 

ต่ćงกรąบüนทĆýน์ 

(Cross-Cultural Understanding) 

          

4. ทĆกþąด้ćนคüćมร่üมมืĂ กćรท ćงćนเป็นทีม แลąภćüąผู้น ć 

(Collaboration, Teamwork and Leadership) 
          

5. ทĆกþąด้ćนกćรÿื่Ăÿćร ÿćรÿนเทý แลąรู้เท่ćทĆนÿื่Ă 

(Communications, Information, and Media 

Literacy) 

          

6. ทĆกþąด้ćนคĂมพิüเตĂร์ แลąเทคโนโลยี 

ÿćรÿนเทýแลąกćรÿื่Ăÿćร 

(Computing and ICT Literacy) 

          

7. ทĆกþąĂćชีพ แลąทĆกþąกćรเรียนรู้ 

(Career and Learning Skills) 
          
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17. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับĀลักÿูตร (PLOs) กลยุทธ/์üิธีการÿอน และกลยุทธ์/üิธีการüัดและการประเมินผล 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

ระดับĀลักÿูตร (PLOs) 
กลยุทธ์การÿอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ 

PLO1 ĂธิบćยĀลĆกกćรพื้นฐćนท่ี

เกี่ยüข้ĂงกĆบธุรกิจแลąปรąกĂบกćร 

ĀรืĂที่เกี่ยüข้ĂงกĆบรćยüิชćได้ 

- กćรบรรยćย  

- จĆดกćรเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นÿ ćคĆญด้üยรูปแบบ

กิจกรรมกćรเรียนรู้ที่ 

ĀลćกĀลćยÿĂดคล้ĂงกĆบÿćรąกćรเรียนรู้ในแต่ลą

รćยüิชć เช่น กćรใช้กรณีýึกþć กćรÿนทนć 

Ăภิปรćยกลุ่มย่Ăย แลąกćรน ćเÿนĂĀน้ćชĆ้นเรียน 

- กćรจĆดท ćกิจกรรมแลąรćยงćนปรąกĂบรćยüิชć 

- กćรÿĆงเกตกćรใĀ้เĀตุผลปรąกĂบกćรในกćร

Ăภิปรćย/กćรท ćกิจกรรมในชĆ้นเรียน กćร

ทดÿĂบย่Ăย แลą/ĀรืĂกćรÿĂบปลćยภćค 

- ปรąเมินจćกกćรจĆดท ćรćยงćน โดยมีกćร

Ă้ćงĂิงผลงćนขĂงผู้Ăื่นครบถ้üน  

PLO2 ÿćมćรถน ćคüćมรู้ไป

ปรąยุกต์ใช้ในเชิงธุรกิจแลą

ปรąกĂบกćร ĀรืĂด้ćนĂื่น ๆ ได้ตćม

üĆตถุปรąÿงค์ขĂงรćยüิชć 

- กćรบรรยćย  

- จĆดกćรเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นÿ ćคĆญด้üยรูปแบบ

กิจกรรมกćรเรียนรู้ที่ 

ĀลćกĀลćยÿĂดคล้ĂงกĆบÿćรąกćรเรียนรู้ในแต่ลą

รćยüิชć เช่น กćรใช้กรณีýึกþć กćรÿนทนć 

Ăภิปรćยกลุ่มย่Ăย แลąกćรน ćเÿนĂĀน้ćชĆ้นเรียน 

- กćรท ćกิจกรรมแก้ปัญĀćกรณีýึกþćĀรืĂโจทย์ท่ี

ก ćĀนด โดยใĀ้คิดüิเครćąĀ์ด้üยคüćมรู้ท่ีได้ 

- กćรÿĆงเกตกćรใĀ้เĀตุผลปรąกĂบกćรในกćร

Ăภิปรćย/กćรท ćกิจกรรมในชĆ้นเรียน กćร

ทดÿĂบย่Ăย แลą/ĀรืĂกćรÿĂบปลćยภćค 

- ปรąเมินจćกกćรท ćกิจกรรมแก้ปัญĀć

กรณีýึกþćĀรืĂโจทย์ท่ีก ćĀนด กćรจĆดท ć

รćยงćนแลąกćรน ćเÿนĂ โดยมีกćรĂ้ćงĂิง

ผลงćนขĂงผู้Ăื่นครบถ้üน  

PLO3 ÿćมćรถüิเครćąĀ์แลąใĀ้

ข้ĂเÿนĂเชิงĀลĆกกćรตćมแนüคิดทćง

ธุรกิจแลąปรąกĂบกćรได้ 

- กćรบรรยćย  

- จĆดกćรเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นÿ ćคĆญด้üยรูปแบบ

กิจกรรมกćรเรียนรู้ที่ 

ĀลćกĀลćยÿĂดคล้ĂงกĆบÿćรąกćรเรียนรู้ในแต่ลą

รćยüิชć เช่น กćรใช้กรณีýึกþć กćรÿนทนć 

Ăภิปรćยกลุ่มย่Ăย แลąกćรน ćเÿนĂĀน้ćชĆ้นเรียน 

- กćรท ćกิจกรรมแก้ปัญĀćกรณีýึกþćĀรืĂโจทย์ท่ี

ก ćĀนด โดยใĀ้คิดüิเครćąĀ์ด้üยคüćมรู้ท่ีได้ 

-กćรท ćกิจกรรมในกćรปรąยุกต์ใช้คüćมรู้ ด้üยกćร

ÿร้ćงชิ้นงćนĀรืĂผลงćนในรูปแบบต่ćง ๆ เช่น 

โครงงćน แลąกćรน ćเÿนĂĀรืĂเผยแพร่โครงงćน 

เป็นต้น 

- กćรÿĆงเกตกćรใĀ้เĀตุผลปรąกĂบกćรในกćร

Ăภิปรćย/กćรท ćกิจกรรมในชĆ้นเรียน กćร

ทดÿĂบย่Ăย แลą/ĀรืĂกćรÿĂบปลćยภćค 

- ปรąเมินจćกกćรท ćกิจกรรมแก้ปัญĀć

กรณีýึกþćĀรืĂโจทย์ท่ีก ćĀนด  

- ปรąเมินจćกกćรจĆดท ćกิจกรรมÿร้ćงชิ้นงćน

ĀรืĂผลงćนในรูปแบบต่ćง ๆ กćรจĆดท ćรćยงćน

แลąกćรน ćเÿนĂ โดยมีกćรĂ้ćงĂิงผลงćนขĂง

ผู้Ăื่นครบถ้üน  

PLO4 ÿćมćรถใช้ภćþćไทย ĀรืĂ

ภćþćĂĆงกฤþ ĀรืĂภćþćĂื่นท่ีมิใช่

ภćþćไทยในกćรÿื่Ăÿćรได้  

- กćรบรรยćย  

- จĆดกćรเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นÿ ćคĆญด้üยรูปแบบ

กิจกรรมกćรเรียนรู้ที่ 

ĀลćกĀลćยÿĂดคล้ĂงกĆบÿćรąกćรเรียนรู้ในแต่ลą

รćยüิชć เช่น กćรใช้กรณีýึกþć กćรÿนทนć 

Ăภิปรćยกลุ่มย่Ăย แลąกćรน ćเÿนĂĀน้ćชĆ้นเรียน 

- กćรจĆดท ćกิจกรรมแลąรćยงćนปรąกĂบรćยüิชć 

- กćรÿĆงเกตกćรใĀ้เĀตุผลปรąกĂบกćรในกćร

Ăภิปรćย/กćรท ćกิจกรรมในชĆ้นเรียน กćร

ทดÿĂบย่Ăย แลą/ĀรืĂกćรÿĂบปลćยภćค 

- ปรąเมินจćกกćรจĆดท ćรćยงćน โดยมีกćร

Ă้ćงĂิงผลงćนขĂงผู้Ăื่นครบถ้üน  
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PLO5 ÿćมćรถเรียนรู้แลąÿื่Ăÿćรใน

รูปแบบภćþćไทย ĀรืĂภćþćĂĆงกฤþ 

ĀรืĂภćþćĂื่นท่ีมิใช่ภćþćไทยโดย

กćรพูดĀรืĂกćรเขียน  

- กćรบรรยćย  

- จĆดกćรเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นÿ ćคĆญด้üยรูปแบบ

กิจกรรมกćรเรียนรู้ที่ 

ĀลćกĀลćยÿĂดคล้ĂงกĆบÿćรąกćรเรียนรู้ในแต่ลą

รćยüิชć เช่น กćรใช้กรณีýึกþć กćรÿนทนć 

Ăภิปรćยกลุ่มย่Ăย แลąกćรน ćเÿนĂĀน้ćชĆ้นเรียน 

- กćรท ćกิจกรรมแก้ปัญĀćกรณีýึกþćĀรืĂโจทย์ท่ี

ก ćĀนด โดยใĀ้คิดüิเครćąĀ์ด้üยคüćมรู้ท่ีได้ 

-กćรท ćกิจกรรมในกćรปรąยุกต์ใช้คüćมรู้ ด้üยกćร

ÿร้ćงชิ้นงćนĀรืĂผลงćนในรูปแบบต่ćง ๆ เช่น 

โครงงćน แลąกćรน ćเÿนĂĀรืĂเผยแพร่โครงงćน 

เป็นต้น 

- กćรÿĆงเกตกćรใĀ้เĀตุผลปรąกĂบกćรในกćร

Ăภิปรćย/กćรท ćกิจกรรมในชĆ้นเรียน กćร

ทดÿĂบย่Ăย แลą/ĀรืĂกćรÿĂบปลćยภćค 

- ปรąเมินจćกกćรท ćกิจกรรมแก้ปัญĀć

กรณีýึกþćĀรืĂโจทย์ท่ีก ćĀนด  

- ปรąเมินจćกกćรจĆดท ćกิจกรรมÿร้ćงชิ้นงćน

ĀรืĂผลงćนในรูปแบบต่ćง ๆ กćรจĆดท ćรćยงćน

แลąกćรน ćเÿนĂ โดยมีกćรĂ้ćงĂิงผลงćนขĂง

ผู้Ăื่นครบถ้üน  

PLO6 ÿćมćรถเรียนรู้แลąปรĆบใช้ÿื่Ă

ĀรืĂเทคโนโลยีÿćรÿนเทýใĀ้เĀมćą

กĆบจุดปรąÿงค์ เกิดปรąโยชน์ในกćร

ÿื่Ăÿćร กćรเรียนรู้ กćรคิดค ćนüณ

แลąüิเครćąĀ์เชิงตĆüเลข 

- กćรค้นคü้ćแลąýึกþćข้ĂมูลจćกĂินเทĂร์เน็ต 

ฐćนข้ĂมูลทćงüิชćกćรĂิเล็กทรĂนิกÿ์ แลąÿื่ĂĂื่น ๆ 
- เก็บรüบรüม üิเครćąĀ์ข้Ăมูลด้üยแĂพพลิเคชĆนĀรืĂ

ซĂฟต์แüร์ท่ีเĀมćąÿม แลąตีคüćมĀมćยข้Ăมูลได้

ถูกต้Ăง 

- ÿćมćรถค ćนüณเชิงตĆüเลขแลąüิเครćąĀ์เชิงตĆüเลข

จćกกรณีýึกþćĀรืĂโจทย์ท่ีก ćĀนด 
- น ćเÿนĂข้Ăมูลท่ีค้นคü้ćมćด้üยรูปแบบแลąแĂพ

พลิเคชĆนĀรืĂซĂฟต์แüร์ท่ีĀลćกĀลćย 

- กćรĂภิปรćย แÿดงคüćมคิดเĀ็นในชĆ้นเรียน 

- กćรÿĆงเกตกćรใĀ้เĀตุผลปรąกĂบกćรในกćร

Ăภิปรćย/กćรท ćกิจกรรมในชĆ้นเรียน กćร

ทดÿĂบย่Ăย แลą/ĀรืĂกćรÿĂบปลćยภćค 

- กćรปรąเมินผลลĆพธ์จćกกćรคิดüิเครćąĀ์ โดย

พิจćรณćจćกกćรท ćกิจกรรม/ผลงćน/ชิ้นงćน/

แก้ปัญĀćกรณีýึกþćĀรืĂโจทย์ท่ีก ćĀนด  

- ปรąเมินจćกกćรใช้ÿื่ĂĀรืĂเทคโนโลยี

ÿćรÿนเทý ĀรืĂกćรคิดค ćนüณแลąüิเครćąĀ์

เชิงตĆüเลข ในกćรท ćกิจกรรม/ผลงćน/ชิ้นงćน/

แก้ปัญĀćกรณีýึกþćĀรืĂโจทย์ท่ีก ćĀนด 
PLO7 ซ่ืĂÿĆตย์ ปฏิบĆติตนĂย่ćงมี

เมตตćแลąมีจริยธรรม 
- จĆดกćรเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นÿ ćคĆญด้üยรูปแบบ

กิจกรรมกćรเรียนรู้ที่ 

ĀลćกĀลćยÿĂดคล้ĂงกĆบÿćรąกćรเรียนรู้ในแต่ลą

รćยüิชć เช่น กćรใช้กรณีýึกþć กćรÿนทนć 

Ăภิปรćยกลุ่มย่Ăย แลąกćรน ćเÿนĂĀน้ćชĆ้นเรียน 

- กćรใช้ÿ่ืĂĂĂนไลน์ คลิปüิดีโĂใน 

ÿถćนกćรณ์ต่ćง ๆ ใĀ้นĆกýึกþćได้ýึกþćแลą

üิเครćąĀ์ตćมโจทย์ท่ีก ćĀนด 

- จĆดกćรเรียนกćรÿĂนโดยใĀ้ýึกþćจćกต้นแบบ 

(Model) จćกนĆ้นÿรุปแลąüิเครćąĀ์Ăงค์คüćมรู้ที่ได้ 

- เรียนรู้จćกÿถćนกćรณ์จริง กćรท ć 

กิจกรรม รüมทĆ้งกćรแลกเปลี่ยน 

- กćรÿĆงเกตพฤติกรรมแลąกćรปรąเมินจćกกćร

มีÿ่üนร่üมในกćรท ćกิจกรรมท่ีได้รĆบมĂบĀมćย 

กćรใĀ้คüćมร่üมมืĂ คüćมรĆบผิดชĂบในĀน้ćท่ี 

กćรÿ่งงćนตรงตćมก ćĀนด แลąกćรĂ้ćงĂิง

ผลงćนเมื่Ăน ćมćใช ้
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ปรąÿบกćรณ์กćรýึกþćจćกผู้ÿĂนท่ีมีคüćม

เชี่ยüชćญ 
PLO8 ÿćมćรถเÿนĂแนüคิดเชิง

ÿร้ćงÿรรค์เพื่Ăแก้ปัญĀćทćงÿĆงคม 

ÿิ่งแüดล้Ăม เýรþฐกิจ ĀรืĂด้ćนĂื่น 

ๆ ท่ีเกี่ยüข้ĂงกĆบรćยüิชćได้  

 

 

- กรąตุ้นใĀ้เรียนรู้แลąพยćยćมค้นĀćคüćมรู้จćก

แĀล่งข้Ăมูลท่ีĀลćกĀลćย 
- รąดมคüćมคิด ใĀ้ค้นĀćค ćตĂบ แลąมีÿ่üนร่üมใน

กćรรąดมคüćมคิด  

- น ćข้Ăมูลจćกกćรเรียนรู้แลąรąดมคüćมคิดมć

ÿร้ćงÿรรค์แนüคิดĀรืĂผลงćนในรูปแบบต่ćง ๆ เช่น 

ชิ้นงćนĀรืĂโครงงćนĀรืĂงćนในรูปแบบĂื่น ๆ เป็น

ต้น  

- น ćเÿนĂÿร้ćงÿรรค์แนüคิดĀรืĂผลงćนในรูปแบบ

ต่ćง ๆ เช่น ชิ้นงćนĀรืĂโครงงćนĀรืĂงćนในรูปแบบ

Ăื่น ๆ เป็นต้น 

- กćรĂภิปรćยแลąกćรแÿดงคüćมคิดเĀ็นในแง่มุม

ต่ćง ๆ เพื่ĂฝึกใĀ้รู้จĆกกćรยĂมรĆบ กćรมีเĀตุผล กćร

ปรąยุกต์ใช้ในชีüิตปรąจ ćüĆน แลąเกิดคüćม

ภćคภูมิใจในผลงćนแลąÿิ่งท่ีเรียนรู้ 

- กćรÿĆงเกตพฤติกรรมกćรเรียนรู้แลąค้นคü้ć 

กćรใĀ้คüćมร่üมมืĂในรąĀü่ćงกćรเข้ćร่üม

กิจกรรมท่ีได้รĆบมĂบĀมćยแลąกćรมีÿ่üนร่üมใน

ชĆ้นเรียน 

- กćรปรąเมินผลจćกกćรท ćกิจกรรมกćรรąดม

ค ü ć ม คิ ด แ ล ą ก ć ร น ć เ ÿ น Ă ใ Ā้ เ Ā ตุ ผ ล

ปรąกĂบกćรĂธิบćย 

- กćรปรąเมินจćกน ćเÿนĂแนüคิดĀรืĂผลงćน

ในรูปแบบต่ćง ๆ ท่ีแÿดงถึงคüćมคิดÿร้ćงÿรรค์ 

PLO9 ÿćมćรถท ćงćนเป็นทีม แลą

ยĂมรĆบฟังคüćมคิดเĀ็นผู้Ăื่น 

- กรąตุ้นใĀ้เรียนรู้แลąพยćยćมค้นĀćคüćมรู้จćก

แĀล่งข้Ăมูลท่ีĀลćกĀลćย 

- รąดมคüćมคิด ใĀ้ค้นĀćค ćตĂบ แลąมีÿ่üนร่üมใน

กćรรąดมคüćมคิด 

- กćรท ćกิจกรรมแก้ปัญĀćกรณีýึกþćĀรืĂโจทย์ท่ี

ก ćĀนด  

-กćรท ćกิจกรรมโครงงćน แลąกćรน ćเÿนĂโครงงćน 

- กćรĂภิปรćย แÿดงคüćมคิดเĀ็น ในชĆ้นเรียน 

- กćรÿĆงเกตพฤติกรรมกćรเรียนรู้แลąค้นคü้ć 

กćรใĀ้คüćมร่üมมืĂในรąĀü่ćงกćรเข้ćร่üม

กิจกรรมท่ีได้รĆบมĂบĀมćยแลąกćรมีÿ่üนร่üมใน

ชĆ้นเรียน 

- กćรปรąเมินผลจćกกćรท ćกิจกรรมกćรรąดม

ค ü ć ม คิ ด แ ล ą ก ć ร น ć เ ÿ น Ă ใ Ā้ เ Ā ตุ ผ ล

ปรąกĂบกćรĂธิบćย 

- กćรปรąเมินจćกน ćเÿนĂแนüคิดĀรืĂผลงćน

ในรูปแบบต่ćงๆ  
PLO10 พร้Ăมเรียนรู้ เข้ćใจคüćม

แตกต่ćงขĂงüĆฒนธรรมแลąกรąบüน

ทĆýน์ 

- กรąตุ้นใĀ้เรียนรู้แลąพยćยćมค้นĀćคüćมรู้จćก

แĀล่งข้Ăมูลท่ีĀลćกĀลćย 

- รąดมคüćมคิด ใĀ้ค้นĀćค ćตĂบ แลąมีÿ่üนร่üมใน

กćรรąดมคüćมคิด 

- น ćเÿนĂข้Ăมูลท่ีค้นคü้ćมćด้üยรูปแบบแลąแĂพ

พลิเคชĆนĀรืĂซĂฟต์แüร์ท่ีĀลćกĀลćย 

- กćรĂภิปรćย แÿดงคüćมคิดเĀ็น ในชĆ้นเรียน 

- กćรÿĆงเกตพฤติกรรมกćรเรียนรู้แลąค้นคü้ć 

กćรใĀ้เĀตุผลปรąกĂบในกćรĂภิปรćย/กćรท ć

กิจกรรมในชĆ้นเรียน กćรทดÿĂบย่Ăย แลą/ĀรืĂ

กćรÿĂบปลćยภćค 

- กćรÿĆงเกตกćรใĀ้คüćมร่üมมืĂในรąĀü่ćงกćร

เข้ćร่üมกิจกรรมท่ีได้รĆบมĂบĀมćยแลąกćรมี

ÿ่üนร่üมในชĆ้นเรียน 
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- กćรปรąเมินผลจćกกćรท ćกิจกรรมกćรรąดม

คüćมคิดแลąกćรน ćเÿนĂใĀ้เĀตุผล

ปรąกĂบกćรĂธิบćย 

- กćรปรąเมินจćกน ćเÿนĂแนüคิดĀรืĂผลงćน

ในรูปแบบต่ćงๆ 
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üัêëุðøąÿÜÙ×ĂÜĀมüéüĉßาýċกþาìัęüĕð ðøัïðøุÜ 

ēÙøÜÿøšาÜĀมüéýċกþาìัęüĕðǰǰǰǰǰǰǰǰǰǰǰǰ��ǰĀนŠü÷กĉê ÙÜđéĉม 

ÿŠüนìĊęǰ1 đðŨนĀúักÿĎêøกúาÜ×ĂÜมĀาüĉì÷าúั÷ìĊęกĞาĀนéĔĀš

นักýċกþาìุกÙนêšĂÜđøĊ÷นøา÷üĉßาĔนกúุŠมÙüามøĎšǰÝĞานüนǰ12 

ĀนŠü÷กĉê 

ðรัïðรčÜñúการđรĊ÷îรĎìĊ่คาéĀวัÜ×อÜĀúักÿĎêรǰĒúąĒñîìĊ่ĒÿéÜการ

กรąÝา÷ควาöรัïñĉéßอïöาêรåาîñúการđรĊ÷îรĎÝากĀúักÿĎêรÿĎŠ

รา÷วĉßาǰǰ($VSSJDVMVNǰ.BQQJOH)ǰ

ÿŠüนìĊęǰ2 đðŨนøา÷üĉßาìĊęĀúักÿĎêø×ĂÜÙèąêŠาÜǰėǰกĞาĀนé

ÿĞาĀøัïนักýċกþาǰĔĀšÿĂéÙúšĂÜêามüัêëุðøąÿÜÙ×ĂÜĀúักÿĎêøǰ

ĕมŠนšĂ÷กüŠาǰ18 ĀนŠü÷กĉê 

ðรัïðรčÜñúการđรĊ÷îรĎìĊ่คาéĀวัÜ×อÜĀúักÿĎêรǰĒúąĒñîìĊ่ĒÿéÜการ

กรąÝา÷ควาöรัïñĉéßอïöาêรåาîñúการđรĊ÷îรĎ ÝากĀúักÿĎêรÿĎŠ

รา÷วĉßาǰǰ($VSSJDVMVNǰ.BQQJOH)ǰǰ

-ǰđðúĊ่÷îß่ือวĉßาĒúąðรัïðรčÜคĞาอíĉïา÷รา÷วĉßาǰ

-ǰ÷กđúĉกรา÷วĉßาǰ



ēÙøÜÿøšćÜĀúĆÖÿĎêø øć÷úąđĂĊ÷éÖćøðøĆïðøčÜ 
2.1
ǰกúุŠมÙüามøĎšǰ ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 

2.1�1
ǰกúุŠมธุøกĉÝĒúąกาøðøąกĂïกาø ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 

- ÷กđúĉกøา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ2ǰøา÷üĉßา

- đðúĊę÷นßČęĂüĉßาĒúąðøัïðøุÜÙĞาĂธĉïา÷øา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ1ǰøา÷üĉßา

2.1�2
ǰกúุŠมüĉì÷าýาÿêøǰđìÙēนēú÷ĊǰĒúąÿĉęÜĒüéúšĂม ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰ	Curriculum Mapping) 

2.1��
ǰกúุŠมÿุ×Ăนามั÷ ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰ	Curriculum Mapping) 

2.1��
ǰกúุŠมÿุนìøĊ÷ýาÿêøĒúąüัçนธøøม

   2.1.��1
ǰกúุŠมĕì÷ýċกþา 

  2.1.4.2
ǰกúุŠมÝĉêÿานċกêŠĂēúก 

ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰ	Curriculum Mapping) 
ÖúčŠöĕì÷ýċÖþćǰ	5IBJǰ4UVEJFT
 
- ÷กđúĉกøา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ1ǰøา÷üĉßา

GE368 ÙêĉßนÿøšาÜÿøøÙ (Creative Folklore)

ÖúčŠöÝĉêÿĞćîċÖêŠĂēúÖǰ	(MPCBMǰ"XBSFOFTT


- ÷กđúĉกøา÷üĉßา ÝĞานüนǰ�ǰøา÷üĉßา

2.1�5
ǰกúุŠมÙüามđðŨนพúđมČĂÜ ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 

- ÷กđúĉกøา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ3 øา÷üĉßา

  2.2
ǰกúุŠมìักþąĒúąđÝêÙêĉǰ ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 

  2.2.1
ǰกúุŠมภาþา×ĂÜēúก ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 

- ÷กđúĉกøา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ3 øา÷üĉßา

  2.2.2
ǰกúุŠมìักþąกาøđøĊ÷นøĎšĒúąนüัêกøøม ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 

- ÷กđúĉกøา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ11 øา÷üĉßา

  2.2.3) กúุŠมìักþąéšานÿČęĂĒúąđìÙēนēú÷Ċÿาøÿนđìý ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 



ēÙøÜÿøšćÜĀúĆÖÿĎêø øć÷úąđĂĊ÷éÖćøðøĆïðøčÜ
2.2��
ǰกúุŠมìักþąßĊüĉêĒúąกาøìĞาÜาน ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping)
- ÷กđúĉกøา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ1 øา÷üĉßา

2.2�5
ǰกúุŠมÿมéุúßĊüĉêǰ ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping)
- ÷กđúĉกøา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ1 øา÷üĉßา

	øา÷úąđĂĊ÷éÝąđðŨนđĂกÿาøĒนï


��ǰēÙøÜÿøšćÜĀúĆÖÿĎêøõć÷ĀúĆÜÖćøðøĆïðøčÜĒÖšĕ×ǰđมČęĂđðøĊ÷ïđìĊ÷ïกัïēÙøÜÿøšาÜđéĉมǰĒúąđกèæมาêøåาน

ĀúักÿĎêøøąéัïðøĉââาêøĊǰพ�ý�ǰ255�ǰ×ĂÜกøąìøüÜýċกþาธĉกาøǰÙÜđéĉมĕมŠมĊกาøđðúĊę÷นĒðúÜ

    øัïøĂÜÙüามëĎกêšĂÜ×ĂÜ×šĂมĎú

   	øĂÜýาÿêøาÝาø÷ǰéø�ǰธนüøøธนǰǰพúüĉß÷ั


        ĂธĉกาøïéĊ

   üันìĊę���������đéČĂน������������������������ǰพ�ý�ǰ����������

Āมüéüĉßา đกèæกøąìøüÜýċกþาธĉกาøǰ

พ�ý�ǰ255�

	ĀนŠü÷กĉê


ēÙøÜÿøšาÜđéĉม

	ĀนŠü÷กĉê


ēÙøÜÿøšาÜĔĀมŠ

	ĀนŠü÷กĉê


ĀöüéüĉßćýċÖþćìĆęüĕð ÝĞานüนĕมŠนšĂ÷กüŠา ĕมŠนšĂ÷กüŠาǰ�� ĀนŠü÷กĉê �� ĀîŠü÷Öĉê �� ĀîŠü÷Öĉê

ÿŠüนìĊęǰ1ǰđðŨนĀúักÿĎêøกúาÜ×ĂÜมĀาüĉì÷าúั÷ìĊę

กĞาĀนéĔĀšนักýċกþาìุกÙนêšĂÜđøĊ÷นøา÷üĉßาĔนกúุŠม

ÙüามøĎšǰÝĞานüนǰ12ǰĀนŠü÷กĉê

12ǰĀนŠü÷กĉê 12ǰĀนŠü÷กĉê

ÿŠüนìĊęǰ2ǰđðŨนøา÷üĉßาìĊęĀúักÿĎêø×ĂÜÙèąêŠาÜǰėǰ

กĞาĀนéÿĞาĀøัïนักýċกþาǰĔĀšÿĂéÙúšĂÜêาม

üัêëุðøąÿÜÙ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĕมŠนšĂ÷กüŠาǰ1�ǰĀนŠü÷กĉê

ĕมŠนšĂ÷กüŠาǰ

1�ǰĀนŠü÷กĉê

ĕมŠนšĂ÷กüŠาǰ

1�ǰĀนŠü÷กĉê

Ď

1 กุมภาพันธ 2566



ÿøčðÖćøðøĆïðøčÜĀúĆÖÿĎêøĀöüéüĉßćýċÖþćìĆęüĕðǰĀúĆÖÿĎêøðøĆïðøčÜǰó�ý�ǰ����ǰ	ðøĆïðøčÜđúĘÖîšĂ÷
 

ēÙøÜÿøšćÜĀúĆÖÿĎêø øć÷úąđĂĊ÷éÖćøðøĆïðøčÜ 
üัêëุðøąÿÜÙ×ĂÜĀมüéüĉßาýċกþาìัęüĕð ðøัïðøุÜ 

ēÙøÜÿøšาÜĀúักÿĎêøĀมüéüĉßาýċกþาìัęüĕðǰĒïŠÜĂĂกđðŨนǰ2ǰÿŠüน 

The general education curriculum structure consists of two parts as 

follows 

ÙÜđéĉม 

ÿŠüîìĊęǰ� đðŨนĀúักÿĎêøกúาÜ×ĂÜมĀาüĉì÷าúั÷ìĊęกĞาĀนéĔĀšนักýċกþาìุกÙนêšĂÜ

đøĊ÷นøา÷üĉßาĔนกúุŠมÙüามøĎšǰÝĞานüนǰ12ǰĀนŠü÷กĉêǰēé÷ïัÜÙัïǰĀøČĂïัÜÙัïđúČĂก

øา÷üĉßาéัÜêŠĂĕðนĊĚ 

Part 1 The central curriculum of UTCC requires all students to take 

12 credits in the knowledge group as a requires 3 courses or 9 credits 

- ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping)

1) øา÷üĉßาภาþาĂัÜกùþǰïัÜÙัïǰ�ǰüĉßาǰ�ǰĀนŠü÷กĉê

English language: Requires 3 courses or 9 credits

2) øา÷üĉßาธุøกĉÝĒúąกาøðøąกĂïกาøǰïัÜÙัïĀøČĂǰïัÜÙัïđúČĂกǰ1ǰüĉßาǰ�ǰĀนŠü÷

กĉêÝากøา÷üĉßาìĊęกĞาĀนé

Business and Entrepreneurship: Required/selectable elective for 1

course or 3 credits from the prescribed courses

ÿŠüîìĊęǰ� đðŨนøา÷üĉßาìĊęĀúักÿĎêø×ĂÜÙèąêŠาÜǰėǰกĞาĀนéÿĞาĀøัïนักýċกþาǰǰĔĀš

ÿĂéÙúšĂÜêามüัêëุðøąÿÜÙ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĕมŠนšĂ÷กüŠาǰ1�ǰĀนŠü÷กĉêǰēé÷ïัÜÙัïǰ

ĀøČĂǰïัÜÙัïđúČĂกǰĀøČĂǰđúČĂกǰøา÷üĉßาÝากกúุŠมüĉßาéัÜêŠĂĕðนĊĚ 

Part 2 General education courses in line with the objective of various 

Schools which require students to take no less than 18 credits as 

required, selectable elective, or elective courses from the following 

groups: 

- ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping)

- đðúĊę÷นßČęĂüĉßาĒúąðøัïðøุÜÙĞาĂธĉïา÷øา÷üĉßา

- ÷กđúĉกøา÷üĉßา

1
ǰกúุŠมÙüามøĎšǰ(Knowledge) - ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping)

1�1
ǰกúุŠมธุøกĉÝĒúąกาøðøąกĂïกาøǰ(Business and Entrepreneurship) - ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping)

- ÷กđúĉกøา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ2ǰøา÷üĉßา

GE143 üาìýĉúðşĔนÜานธุøกĉÝǰ	Business Rhetoric)

GE144 กาøđ×Ċ÷นđพČęĂกาøÿøšาÜภาพúักþèìาÜธุøกĉÝ (Writing for

Creating Business Image)

- đðúĊę÷นßČęĂüĉßาĒúąðøัïðøุÜÙĞาĂธĉïา÷øา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ1ǰøา÷üĉßา

GE147  กãĀมา÷ đ กĊę ÷ üกั ïĂาßâากø øมìา Üธุ ø กĉ Ý đ ïČĚ Ă Üêš นǰ

(Introduction to Law of Business Crime)

1.2
ǰกúุŠมüĉì÷าýาÿêøǰđìÙēนēú÷ĊǰĒúąÿĉęÜĒüéúšĂม (Science, Technology and 

Environment) 

- ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping)



 
ēÙøÜÿøšćÜĀúĆÖÿĎêø øć÷úąđĂĊ÷éÖćøðøĆïðøčÜ 

1��
ǰกúุŠมÿุ×Ăนามั÷ (Health Literacy) - ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 

1��
ǰกúุŠมÿุนìøĊ÷ýาÿêøĒúąüัçนธøøม (Aesthetics and Culture) 

      ��1�1
ǰกúุŠมĕì÷ýċกþา (Thai Studies) 

      ��1�2
ǰกúุŠมÝĉêÿĞานċกêŠĂēúก (Global Awareness) 

- ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 
ÖúčŠöĕì÷ýċÖþćǰ	5IBJǰ4UVEJFT
 
- ÷กđúĉกøา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ1ǰøา÷üĉßา 

GE368 ÙêĉßนÿøšาÜÿøøÙ (Creative Folklore) 

ÖúčŠöÝĉêÿĞćîċÖêŠĂēúÖǰ	(MPCBMǰ"XBSFOFTT
 
- ÷กđúĉกøา÷üĉßา ÝĞานüนǰ�ǰøา÷üĉßา 

GE352 ÿČęĂïันđìĉÜĂาđàĊ÷น (ASEAN Entertainment Media)  

GE353 ýĉúðüัçนธøøมĂาđàĊ÷น (ASEAN Cultures)  

GE354 ĂĉìธĉพúüัçนธøøมêŠาÜßาêĉĔนýĉúðąĕì÷ (Foreign Culture 

Influence on Thai Arts) 

GE358 ภาüąĀúา÷ภาþา (Multilingualism) 

GE374 ðøąüัêĉýาÿêø×ĂÜภาพëŠา÷ (History of Photography) 

GE375 ðøąüัêĉýาÿêøĒĂนĉđมßัęน (Animation History)  

GE378 ýาÿนา×ĂÜēúก (World Religions) 

1�5
ǰกúุŠมÙüามđðŨนพúđมČĂÜ (Civic Literacy) - ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 

- ÷กđúĉกøา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ3 øา÷üĉßา 

(&1�2ǰÝøĉ÷ธøøมธุøกĉÝĒúąÙüามøัïñĉéßĂïêŠĂÿัÜÙมǰ (Business 

Ethics and Social Responsibility)  

GE414 øąïïĒúąÿัÜÙมǰ(Systems and Society) 

GE465 กาøïøĉกาøßุมßน (Community Service) 

2
ǰกúุŠมìักþąĒúąđÝêÙêĉ (Skills and Attitude) - ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 

2�1
ǰกúุŠมภาþา×ĂÜēúก (World Language) - ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 

- ÷กđúĉกøา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ3 øา÷üĉßา 

(&���ǰ ภ า þ า đ มĊ ÷ น ม า đ พČę Ă ก า ø ÿČę Ă ÿ า ø  (Myanmar for 

Communication) 

GE��� กาøĂĂกđÿĊ÷ÜภาþาĂัÜกùþÿĞาĀøัïÿČęĂĒúąĂาßĊพǰ	English 

Pronunciation for the Media and Careers) 

GE��2 กาøĒðúđพúÜǰ	Translation of Song Lyrics) 



 
ēÙøÜÿøšćÜĀúĆÖÿĎêø øć÷úąđĂĊ÷éÖćøðøĆïðøčÜ 

2�2
ǰกúุŠมìักþąกาøđøĊ÷นøĎšĒúąนüัêกøøม (Learning and Innovation Skills) - ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 

- ÷กđúĉกøา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ11 øา÷üĉßา 

(&�52ǰกาøđ×Ċ÷นēÙøÜกาøìาÜüĉßากาøĒúąüĉÝั÷ (Research and 

Academic Project Writing) 

GE��� กาøêĊÙüามǰกาøÿČęĂÿาøĒúąกาøĂĂกĒïï                            

(Interpretation, Communication , and Design) 

GE413 กาøÙĉéđßĉÜÿøšาÜÿøøÙĒúąđßĉÜüĉพากþ (Applied Creative 

and Critical Thinking) 

GE��1 ÿČęĂøŠüมÿมั÷ĒúąüøøèกøøมÙัéÿøøǰ	Contemporary Media 

and Selected Literature) 

GE��2 กาøÿøšาÜÿøøÙüøøèกøøมĂĂนĕúน (Creating Online 

Literature)   

GE���  ÙüามÙĉéÿøš า ÜÿøøÙ đพČę ĂกาøนĞ า đÿนĂ  (Creativity for 

Presentations)  

GE��6 úąÙøĀุŠนĒúąýĉúðąÿøšาÜÿøøÙđพČęĂกาøพัçนาǰ	Puppetry 

and Creative Art for Development)  

GE��� กาøđ×Ċ÷นÙĂนđìนìñŠานÿČęĂéĉÝĉìัúǰ	Content Writing for 

Digital Media)  

GE��� กาøøĊüĉüÿĉนÙšาĒúąÿëานìĊęìŠĂÜđìĊę÷üĔนÿČęĂøŠüมÿมั÷ (Product 

and Tourist Attraction Review in Contemporary Media)  

GE��� กาøđ×Ċ÷นÿÙøĉðêĔนÿČęĂéĉÝĉ ìัúǰ 	Script Writing in Digital 

Media)  

GE�1� ĂŠานǰ	ĔĀš
ǰđðŨน (Read Effectively) 

2��
ǰกúุŠมìักþąéšานÿČęĂĒúąđìÙēนēú÷Ċÿาøÿนđìý (Media and Information 

Technology Skills) 

- ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 

2��
ǰกúุŠมìักþąßĊüĉêĒúąกาøìĞาÜาน (Life and Career Skills) - ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 

- ÷กđúĉกøา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ1 øา÷üĉßา 

GE121 พČĚนåานกาøïøĉĀาøÝัéกาøêนđĂÜ (Foundation of Self-

Management) 

2�5
ǰกúุŠมÿมéุúßĊüĉê (Life Balance) - ðøัïðøุÜñúกาøđøĊ÷นøĎšìĊęÙาéĀüัÜ×ĂÜĀúักÿĎêøǰĒúąĒñนìĊęĒÿéÜกาø

กøąÝา÷ÙüามøัïñĉéßĂïมาêøåานñúกาøđøĊ÷นøĎšÝากĀúักÿĎêøÿĎŠ

øา÷üĉßาǰǰ	Curriculum Mapping) 

- ÷กđúĉกøา÷üĉßาǰÝĞานüนǰ6 øา÷üĉßา 

(&���ǰøĎðøÿกúĉęนÿĊđÿĊ÷Ü (Shape, Taste, Smell, Color, Sound)  

(&���ǰđøČęĂÜđúŠาĔนēúกÿมั÷ĔĀมŠǰ(Narratives in the Modern World) 



 
ēÙøÜÿøšćÜĀúĆÖÿĎêø øć÷úąđĂĊ÷éÖćøðøĆïðøčÜ 

GE313 éนêøĊüĉÝักþèǰ	Music Appreciation)  

GE314 กาøÝัééĂกĕมš (Flower Decoration) 

GE��� Ēôßัęน (Fashion) 

GE412 ýาÿêøĒĀŠÜÙüามÿุ× (Science of Happiness) 

 

 

 

 

 

 











 

  
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข       
ระเบียบมหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

 
- วาดวย การศึกษาระบบหนวยกิตข้ันปริญญาบัณฑิต พ.ศ. 2545 
- วาดวย การศึกษาระบบหนวยกิตข้ันปริญญาบัณฑิต (ฉบับท่ี 6) พ.ศ. 2563 
- วาดวย การเทียบโอนผลการเรียนและผลลัพธการเรียนรูเขาศึกษาในระบบ พ.ศ. 2563 

 



 

  
 



 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

  
 

 
 
 
 

 
 
 
  



 

  
 

 



 

  
 

 



 

  
 

 



 

  
 

  



 

  
 

 



 

  
 

 



 

  
 

 



 

  
 

 



 

  
 

 



 

  
 

 



 

  
 

 



 

  
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค    
ผลงานทางวิชาการตองมีอยางนอย 1 ชิ้น (ยอนหลัง 5 ป)  
ของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจําหลักสูตร 

  



 

  
 

ภาคผนวก ค  ผลงานทางวิชาการตองมีอยางนอย 1 ช้ิน (ยอนหลัง 5 ป)  
ของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจําหลักสูตร 

 
 

1. อาจารยอารีรัตน  มีเย็น 
ช่ือผลงาน : อารีรัตน มีเย็น, เจษฎา แกววิทย, คัดเคา สันธนะสุข, และประยงค มหากิตติคุณ (2561). 

การพัฒนาระบบการจัดการเอกสารคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
หอการคาไทย = Usage Analysis Document Management System for 
School of Science, UTCC). การประชุมวิชาการและนําเสนอผลงานระดับชาติ UTCC 
Academic Day คร้ังท่ี 2 (หนา 1904-1918). กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัยหอการคา
ไทย. 

ประเภท : บทความวิจัยหรือบทความวิชาการฉบับสมบูรณท่ีตีพิมพในรายงานสืบเน่ืองจากการ
ประชุมวิชาการระดับชาติ (คาน้ําหนักของผลงาน 0.2) 

 
2. อาจารยเกศรา  สุพรศิลปชัย 
ช่ือผลงาน : อธิชา  พรหมรัตน,  เกศรา  สุพรศิลปชัย, อนุฉัตร ช่ําชอง, จิรพัฒน  พรหมสูงวงษ, 

ปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจซ้ือกระบองเพชรประเภทตอ. วารสารบริหารธุรกิจ 
ศรีนครินทรวิโรฒ ปท่ี 13 ฉบับท่ี 2 เดือน กรกฎาคม - ธันวาคม 2565 

ประเภท : บทความวิจัยหรือบทความวิชาการฉบับสมบูรณท่ีตีพิมพในรายงานสืบเน่ืองจากการ
ประชุมวิชาการระดับนานาชาติ หรือในวารสารวิชาการระดับชาติท่ีมีอยูในฐานขอมูล 
ตามประกาศ ก.พ.อ. หรือระบเบียบคณะกรรมการการอุดมศึกษาวาดวย หลักเกณฑการ
พิจารณาวารสารทางวิชาการสําหรับการเผยแพรผลงานทางวิชาการ พ.ศ.2556 (คา
น้ําหนักของผลงาน 0.4) 

 
3. อาจารยไอศุริย  สุดประเสริฐ 
ช่ือผลงาน : นิตติยา ปภาพจน,สุนันทา คชสาร,และ ไอศุริย สุดประเสริฐ.(2563, มิถุนายน). ผลคูณยู

นิแทรีและฟงกชันแยกคูณ การประชุมวิชาการและนําเสนอผลงานทางวิชาการ
ระดับชาติ คร้ังท่ี 4 The 4th UTCC National Conference, (น. 3257-3267). 

ประเภท : บทความวิจัยหรือบทความวิชาการฉบับสมบูรณท่ีตีพิมพในรายงานสืบเน่ืองจากการ
ประชุมวิชาการระดับชาติ (คาน้ําหนักของผลงาน 0.2) 

 
 
 



 

  
 

4. อาจารย ดร.ชัชชัย  หวังวิวัฒนา 
ช่ือผลงาน : Wangwiwattana, C., Sathienpaisal, E., Chaiwattanaphong, T., Singhapong, P., 

Janrathitikarn, O., and Akrawutpornpat, S. (July 2019). FALLING 

DETECTION WITH A SINGLE RGB CAMERA BASED-ON 2D POSE 

ESTIMATION. International Multidisciplinary Academic Conference, 
Bangkok, pp. 75-81.  

ประเภท : บทความวิจัยหรือบทความวิชาการฉบับสมบูรณท่ีตีพิมพในรายงานสืบเน่ืองจากการ

ประชุมวิชาการระดับนานาชาติ หรือในวารสารวิชาการระดับชาติท่ีมีอยูในฐานขอมูล 
ตามระเบียบคณะกรรมการการอุดมศึกษาวาดวย หลักเกณฑการพิจารณาวารสารทาง
วิชาการสําหรับการเผยแพรผลงานทางวิชาการ พ.ศ.2556 (คาเฉล่ียน้ําหนัก 0.4) 

 
5. อาจารยนิศานาถ  ขันธวิสูตร 
ช่ือผลงาน : ยอดธง รอดแกว, ทิวา เพ็ญสุข, และนิศานาถ ขันธวิสูตร  (2564, มิถุนายน). ตัว

แบบจําลองกลศาสตรคลาสสิกดวยการจําลองแบบทันกาล การประชุมวิชาการและ
นําเสนอผลงานทางวิชาการระดับชาติ คร้ังท่ี 5 The 5th UTCC National 
Conference, (น. 2488-2496). 

ประเภท : บทความวิจัยหรือบทความวิชาการฉบับสมบูรณท่ีตีพิมพในรายงานสืบเน่ืองจากการ

ประชุมวิชาการระดับชาติ (คาน้ําหนักของผลงาน 0.2) 
  



 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ง-1 การดําเนินการตามแนวทาง Outcome-Based Education (OBE) 

  



 

  
 

ง-1 การดําเนินการตามแนวทาง Outcome-Based Education (OBE) 
 
1. กระบวนการในการจัดทํา PLOs ของหลักสูตร 

  
กลุมผูมีสวนไดสวนเสีย การวิเคราะห

กลุม 

วิธีการไดมาซึ่งสมรรถนะที่จําเปน 

อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร / ประจํา

หลักสูตร 

high power 

high impact 

ประชุมและอภิปราย 

ผูที่เปนกลุมเปาหมายของหลักสูตร (แต

ยังไมสมัครเขาเรียน) 

high power 

high impact 

สัมภาษณผูที่สนใจเขาศึกษาในหลักสูตร (ในชวงOpen House ป

การศึกษา 2564-65) จํานวน 25 ราย  

ศิษยปจจุบัน high impact ขอสรุปที่ไดจากการประชุม Focus Group ปการศึกษา 2564-

2565 โดยมีนักศึกษาเขารวม จํานวน 39 คน 

ผูใชบัณฑิต 

(ขอใหระบุชื่อองคกร/หนวยงานดวย) 

high power สัมภาษณ จํานวน 5 หนวยงาน (ดังแสดงในหมายเหตุ ทายตาราง) 

คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ีและ

มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

high power 

high impact 

การนําวิสัยทัศนและพันธกิจของมหาวิทยาลัยฯ มาพิจารณาในการ

กําหนดสมรรถนะที่จําเปน 

กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร 

วิจัยและนวัตกรรม (อว.) 

high power การกําหนดผลลัพธการเรียนรู 4 ดานตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ

ระดับอุดมศึกษา 2565 

 

หมายเหต ุ
รายชื่อผูใชบัณฑิต จํานวน 5 หนวยงาน 

1. บริษัท การีนา ออนไลน (ประเทศไทย) จํากัด  
2. บริษัท นีโอลูชั่น อีสปอรต จํากัด 
3. บริษัท เมตาเวิรส เอ็กซอาร จํากัด 
4. บริษัท โฟกัส อารีนา จํากัด 
5. บริษัท อินโฟเฟด จํากัด 

 
 

 

 

 

 

 

  



 

  
 

PLOs ของหลักสูตรธุรกิจเกมและอีสปอรต  คือ 

PLO 1 ปฏิบัติตนอยางมีจริยธรรม จรรยาบรรณ และความรับผิดชอบตอสังคม 

PLO 2 รอบรูศาสตรทางธุรกิจและการจัดการดานธุรกิจเกมและอีสปอรต สามารถประยุกตความรูทางทฤษฎีสูการปฏิบัติไดอยางมี

มาตรฐาน และทันตอเหตุการณ 

PLO 3 วิเคราะหสถานการณ โดยสามารถประยุกตใชความรู เหตุผล และวิจารณญาณอยางเหมาะสมเมื่อตองเผชิญกับสถานการณ

ตางๆ และตัดสินใจลงมือแกปญหาไดอยางเหมาะสม 

PLO 4 สื่อสารและทํางานเปนทีม เพื่อบรรลุเปาหมายที่ตั้งไวไดอยางเหมาะสม 

PLO 5 มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมดานธุรกิจดิจิทัล 

PLO 6 สื่อสารไดทั้ง ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ 
PLO 7 มีความคลองตัวทางดานเทคโนโลย ีและดานวิทยาการขอมูล และสามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง และเลือกใชเครื่องมือในการ

แกปญหาไดอยางเหมาะสม 

 
2. ความสอดคลองระหวางวิสัยทัศนและพันธกิจของมหาวิทยาลัย กับ PLOs ของหลักสูตร 

 
 PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 
วิสัยทัศน 
มหาวิทยาลัยหอการคาไทย เปนสถาบันการศึกษาชั้นนําดาน

ธุรกิจการคาและอุตสาหกรรมบริการในอาเซียน 
 P P P P P P 

พันธกิจ 
1. สรางบัณฑิตอัตลักษณโดดเดนดานผูประกอบการ 

สามารถปฏิบัติงานไดจริง และมีคุณลักษณะสอดคลองกับ

ความตองการของภาคธุรกิจ สังคม และประชาคมโลก 

 P P   P  

2. พัฒนางานวิจัยดานเศรษฐกิจ ธุรกิจบริการที่สําคัญตอการ

ขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ สอดคลองกับความ

ตองการของภาคธุรกิจ และประชาคมโลก 

 P P P P   

3. บริการวิชาการในศาสตรดานธุรกิจ เศรษฐกิจ และ

อุตสาหกรรมบริการ รวมทั้งองคความรูอื่น ๆ ที่ทันสมัย 

ทั้งในและตางประเทศ 

 P P P P P P 

4. ธํารงไวซึ่งศิลปวัฒนธรรมไทย และมีความเปนนานาชาต ิ
P  P P  P  

5. บริหารจัดการและพัฒนาแหลงรายไดใหมเพื่อความยั่งยืน

ขององคกรและประเทศ 
 P P P P   

 
 
 
 
 



 

  
 

3. ความสอดคลองระหวางคุณลักษณะเฉพาะของบัณฑิต กับ PLOs ของหลักสูตร 
 

หลักสูตรฯ จึงกําหนดคุณลักษณะเฉพาะของนักศึกษาในหลักสูตรธุรกิจเกมและอีสปอรต จํานวน 6 ขอ ดังรายละเอียดนี้ 

1. มีคุณธรรม จริยธรรม มีจรรยาบรรณวิชาชีพ มีจิตบริการและความรับผิดชอบตอสังคม 

2. มีความรอบรูศาสตรดานธุรกิจเกมและอีสปอรต เทคโนโลยีดิจิทัล และ ศาสตรที่เกี่ยวของ  
3. สามารถประยุกตใชความรู เหตุผล และวิจารณญาณอยางสรางสรรคและเปนระบบเมื่อตองเผชิญกับสถานการณตางๆ 
4. มีทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต  
5. มีความเปนผูนํา สามารถทํางานรวมกับบุคคลอื่นได ประสานความรวมมือ และมีทักษะในการสื่อสารกับบุคคลอื่นได
อยางมีประสิทธิภาพ 

6. มีระเบียบวินัย ปฏิบัติตนตามกฎและขอบังคับขององคกรและสังคมได และเคารพในศักดิ์ศรีของความเปนมนุษย 
  

PLOs 
คุณลักษณะเฉพาะของบัณฑิต 

1 2 3 4 5 6 
PLO 1  ปฏิบัติตนอยางมีจริยธรรม จรรยาบรรณ และความ

รับผิดชอบตอสังคม P       

PLO 2  รอบรูศาสตรทางธุรกิจและการจัดการดานธุรกิจเกมและอี

สปอรต สามารถประยุกตความรูทางทฤษฎีสูการปฏิบัติได

อยางมีมาตรฐาน และทันตอเหตุการณ 

 P P    

PLO 3  วิเคราะหสถานการณ โดยสามารถประยุกตใชความรู 

เหตุผล และวิจารณญาณอยางเหมาะสมเมื่อตองเผชิญกับ

สถานการณตางๆ และตัดสินใจลงมือแกปญหาไดอยาง

เหมาะสม 

   P  P   

PLO 4  สื่อสารและทํางานเปนทีม เพื่อบรรลุเปาหมายที่ตั้งไวได

อยางเหมาะสม 
      P P 

PLO 5  มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบและพัฒนา

นวัตกรรมดานธุรกิจดิจิทัล 
 P P P   

PLO 6  สื่อสารไดทั้ง ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ     P  

PLO 7  มีความคลองตัวทางดานเทคโนโลยี และดานวิทยาการ

ขอมูล และสามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง และเลือกใช

เครื่องมือในการแกปญหาไดอยางเหมาะสม 

 P P P   

 
 
 
 
 
 
 
 



 

  
 

 4. ความสอดคลองกับความตองการของผูมีสวนไดสวนเสียท่ีสําคัญ (เปนกลุมท่ี high power และ/หรือ 

high impact) กับ PLOs ของหลักสูตร 

 SH1 SH2 SH3 SH4 SH5 SH6 

PLO 1  ปฏิบัติตนอยางมีจริยธรรม จรรยาบรรณ และความรับผิดชอบตอ

สังคม P   P P P 

PLO 2  รอบรูศาสตรทางธุรกิจและการจัดการดานธุรกิจเกมและอีสปอรต 

สามารถประยุกตความรูทางทฤษฎีสูการปฏิบัติไดอยางมี

มาตรฐาน และทันตอเหตุการณ 
P P P P P P 

PLO 3  วิเคราะหสถานการณ โดยสามารถประยุกตใชความรู เหตุผล และ

วิจารณญาณอยางเหมาะสมเมื่อตองเผชิญกับสถานการณตางๆ 

และตัดสินใจลงมือแกปญหาไดอยางเหมาะสม 
P  P P  P 

PLO 4  สื่อสารและทํางานเปนทีม เพื่อบรรลุเปาหมายที่ตั้งไวไดอยาง

เหมาะสม P   P P P 

PLO 5  มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมดาน

ธุรกิจดิจิทัล 
P   P   

PLO 6  สื่อสารไดทั้ง ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ P  P P   

PLO 7  มีความคลองตัวทางดานเทคโนโลยี และดานวิทยาการขอมูล และ

สามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง และเลือกใชเครื่องมือในการ

แกปญหาไดอยางเหมาะสม 

P   P P  

 

หมายเหต ุ
คําอธิบายผูมีสวนไดสวนเสียที่สําคัญ (Stakeholders: SH) 

SH1: อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร / ประจําหลักสูตร 

SH2: ผูที่เปนกลุมเปาหมายของหลักสูตร (แตยังไมสมัครเขาเรียน) 

SH3: ศิษยปจจุบัน 

SH4: ผูใชบัณฑิต 

SH5: คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ีและมหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

SH6: กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม (อว.) 

  



 

  
 

5. การจัดจําแนก Program Learning Outcomes (PLOs) ตามทักษะและผลลัพธการเรียนรูตามมาตรฐาน

คุณวุฒิระดับอุดมศึกษา พ.ศ. 2565 
 

ผลลัพธการเรียนรู 
ระดับหลักสูตร (PLOs) 

ทักษะทั่วไป 
(Generic 

Skill) 

ทักษะเฉพาะ 
(Specific 

Skill) 

ผลลัพธการเรียนรูตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา พ.ศ. 
2565 

ความรู 
(Knowledge) 

ทักษะ 
(Skills) 

จริยธรรม 
(Ethics) 

ลักษณะบุคคล 
(Character) 

PLO 1  ปฏิบัติตนอยางมีจริยธรรม จรรยาบรรณ 

และความรับผิดชอบตอสังคม 
P    P P 

PLO 2 รอบรูศาสตรทางธุรกิจและการจัดการดาน

ธุรกิจเกมและอีสปอรต สามารถประยุกต

ความรูทางทฤษฎีสูการปฏิบัติไดอยางมี

มาตรฐาน และทันตอเหตุการณ 

 P P   P 

PLO 3  วิเคราะหสถานการณ โดยสามารถ

ประยุกตใชความรู เหตุผล และ

วิจารณญาณอยางเหมาะสมเมื่อตองเผชิญ

กับสถานการณตางๆ และตัดสินใจลงมือ

แกปญหาไดอยางเหมาะสม 

 P P P P P 

PLO 4  สื่อสารและทํางานเปนทีม เพื่อบรรลุ

เปาหมายที่ตั้งไวไดอยางเหมาะสม 
   P  P 

PLO 5  มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบและ

พัฒนานวัตกรรมดานธุรกิจดิจิทัล P   P   

PLO 6  สื่อสารไดทั้ง ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ 
P   P   

PLO 7  มีความคลองตัวทางดานเทคโนโลย ีและ

ดานวิทยาการขอมูล และสามารถเรียนรู

ไดดวยตัวเอง และเลือกใชเครื่องมือในการ

แกปญหาไดอยางเหมาะสม 

 P P P   

 
 
  
 



 

  
 

ง-2 ขอมูลรายวิชาท่ีจัดการศึกษาเชิงบูรณาการกับการทํางาน (Work Integrated Learning : WIL) 
 
 

มีจัดการ จํานวน 2 รายวิชา 

รหัสรายวิชา / ชื่อรายวิชา / จํานวนหนวยกิต 

รอยละที่จัดการศึกษาเชิงบูรณาการกับการทํางาน (Work Integrated Learning : WiL) 
รวม 
รอยละ 

100 

การกําหนด
ประสบ 
การณกอน
การศึกษา 

การเรียน 
สลับกับ 
การทํางาน 

สหกิจ
ศึกษา 

การฝกงานที่เนน
การเรียนรูหรือการ
ติดตามพฤติกรรม
การทํางาน 

หลักสูตรรวมกับ
มหาวิทยาลัย 
และ 

อุตสาหกรรม 

พนักงานฝกหัด
ใหมหรือ
พนักงาน
ฝกงาน 

การบรรจุให
ทํางานหรือ
การฝกเฉพาะ
ตําแหนง 

ปฏิบัติงาน
ภาคสนาม 

การฝกปฏิบัติ 
งานจริงภาย 
หลังสําเร็จการ
เรียนทฤษฎี 

BG800 สหกิจศึกษา             6 หนวยกิต   100       100 

BG300 ฝกงาน                   6 หนวยกิต    100      100 

 

หมายเหตุ   ทุกหลักสูตรควรจัดรายวิชาท่ีสอดแทรก WIL ไมนอยกวา 6 หนวยกิต หรือ มีการปฏิบัติงานภาคสนาม



 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ  
 

คําสั่งสภามหาวิทยาลัยหอการคาไทย  ที่ 27/2565 
เรื่อง  แตงตั้งคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตรบริหารธุรกิจ สาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอรต 

หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2566 
 



 

 
 

 
  



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 
 

เอกสาร MOU กรณีที่มีการลงนามกับมหาวิทยาลัยคูสัญญา 
 

 



 

 
 

 



 

 
 



 

 
 

 



 

 
 

 
  



 

 
 

 
 



 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช  
 

การกําหนดคุณวุฒิของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจําหลักสูตร 
หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจเกมและอีสปอรต 



การกําĀนดคุณวุฒิของอาจารยผูรับผิดชอบĀลักÿูตรและอาจารยประจําĀลักÿูตร ĀลักÿูตรบริĀารธุรกิจบัณฑิต ÿาขาวิชาธุรกิจเกมและอีÿปอรต

ข้Ăก ำĀนด ISCED 2013 ในกำรแบง่กลุ ่มÿำขำขĂงĂำจำรย ์ผูร้ับผิดชĂบและประจ ำĀลักÿูตร ซึ่งคุณüุฒิที่ÿัมพันธ์กับĀลักÿูตรบริĀำรธุรกิจบัณฑิต ÿำขำüิชำธุรกิจเกมและ ĂีÿปĂร์ต 

คืĂ กลุม่ÿำขำ 04 Business administration and law (กำรบริĀำรธุรกิจและกฎĀมำย) และ กลุ่มÿำขำ 06 Information and Communication Technologies (ICTs) 
(เทคโนโลยีÿำรÿนเทýและกำรÿื่Ăÿำร) 

รายชื่ออาจารย์

ผู้รับผิดชอบ/ประจ า

Āลักÿูตร 

คุณüุฒิการýึกþา 
(ระบุชื่อคุณüุฒิ,ÿถาบันที่

ÿ าเร็จการýึกþา, ปีที่ÿ าเร็จ

การýึกþา) 

กลุ่มÿาขาตามระบบของ 

ISCED 2013 
รายüิชาในĀลักÿูตรที่

รับผิดชอบ 
รายละเอียดของรายüิชาที่

ÿัมพันธ์กับคุณüุฒิของอาจารย์ 

ผลงานüิจัยที่ÿัมพันธ์กับĀลักÿูตร ÿามารถน ามา

เผยแพร่และจัดกิจกรรมท่ีÿ่งเÿริมการเรียนการÿอน

ในĀลักÿูตร และÿอดคล้องตามประกาý ก.ก.อ. 

1.Ă.ไĂýุริย ÿุดประเÿริฐ - üท.ม. (คณิตýำÿตร์)

จุāำลงกรณ์

มĀำüิทยำลยั (2541)

- üท.บ. (คณิตýำÿตร์)

มĀำüิทยำลยัýรีนคริน

ทรüิโรฒ (2538)

05 Natural sciences, 
mathematics and 
statistics (üิทยำýำÿตร์

ธรรมชำติ, คณิตýำÿตร์

และÿถติิ) 

- SC911 ÿถิติธุรกิจ

- BG316 ปัญญำประดิþฐ์

ÿ ำĀรับธรุกิจเกม และ

ĂีÿปĂร์ต

BG324 กำรüิเครำะĀ์และกำร

น ำเÿนĂข้Ăมูลดิจิทัล 

มีกำรประยุกต์ใช้ตัüแบบทำง

ÿถิติในกำรแก้ปญัĀำทำงธุรกิจ 

นĂกจำกน้ีตัüแบบทำง

คณิตýำÿตร์ยังถูกน ำมำใช้เพื่Ă

พัฒนำปัญญำประดิþฐ์ 

ตลĂดจนน ำมำใช้ในกำร

üิเครำะĀ์ข้Ăมูล 

นิตติยำ ปภำพจน์,ÿนุันทำ คชÿำร,และไĂýุริย 

ÿุดประเÿริฐ.(2563, มิถุนำยน). ผลคูณยูนิแทรี

และฟังก์ชันแยกคูณ กำรประชมุüิชำกำรและ

น ำเÿนĂผลงำนทำงüชิำกำรระดบัชำติ ครั้งที่ 4 
The 4th UTCC National 
Conference, (น. 3257-3267). 

2. Ă.นิýำนำถ ขันธüิÿูตร - üท.ม. (ฟิÿิกÿ์)

มĀำüิทยำลยัýรีนคริ

นทรüิโรฒ ประÿำน

มิตร (2539)

- กý.บ. (ฟิÿิกÿ์)

มĀำüิทยำลยัýรีนคริ

นทรüิโรฒ บำงเขน

(2535)

05 Natural sciences, 
mathematics and 
statistics (üิทยำýำÿตร์

ธรรมชำติ, คณิตýำÿตร์

และÿถติิ) 

- BG315 กำรพัฒนำเกม

- BG312 กำรĂĂกแบบเกม

- BG311 เกมมิฟิเคช่ัน

ในกำรพัฒนำเกม และ

ĂĂกแบบเกม จ ำเป็นĂย่ำงยิ่งท่ี

จะต้Ăงมีคüำมรู้และคüำม

เข้ำใจในĀลักกำรและกำร

ประยุกต์ใช้คüำมรู้ทำงฟิÿิกÿ์

เพื่Ăจ ำลĂงกำรเคลื่ĂนไĀüและ

กำรท ำงำนขĂงüัตถุในเกม 

ตลĂดจนรูปแบบกำร

ปฏิÿัมพันธ์กับผู้เล่น 

ยĂดธง รĂดแก้ü, ทิüำ เพ็ญÿุข, และนิýำนำถ 

ขันธüิÿูตร (2564, มิถุนำยน). ตüัแบบจ าลอง

กลýาÿตร์คลาÿÿิกด้üยการจ าลองแบบทัน

กาล กำรประชุมüชิำกำรและน ำเÿนĂผลงำน

ทำงüชิำกำรระดบัชำติครั้งที่ 5 The 5th UTCC 
National Conference, (น. 2488-2496). 


