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กลยุทธ์การจัดกระบวนการเรียนรู้ หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาการท่องเที่ยวเชิงกีฬาและนันทนาการ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2568) 
 

 
 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร  

• PLO 1 อธิบายถึงปัจจัย 
องค์ประกอบท่ีส าคัญด้าน
การท่องเที่ยวเชิงกีฬาและ
นันทนาการได้อย่างถูกต้อง 
รวมถึงมีความเป็นพลเมือง
ที่ด ี

วิธีการสอน 

• การสอนบรรยายอย่างมีปฏิสมัพันธ์ 
(Interactive Lecture) 

• การเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active 
Learning) 

• การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐาน 
(Problem–based Learning) 

• การเรียนรู้ด้วยกระบวนการกลุ่ม 
(Cooperative Learning Groups) 

• การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับดา้น 
(Flipped Classroom) 

• การเรียนรู้โดยการศกึษาด้วยตนเอง 
(Self-Study Method) 

• การสอนแบบกลุ่มย่อย (Small 
Group Discussion) 

เคร่ืองมือ 

• การสอนบรรยายอย่างมีปฏิสมัพันธ์ เช่น การใช้
สื่อน าเสนอมัลติมีเดยี แบบทดสอบออนไลน์
แบบทันที บันทึกการถาม-ตอบในช้ันเรียน 

• การเรียนรู้แบบเชิงรุก เช่น รายงานวิเคราะห์
กรณีศึกษา บันทึกการอภิปรายกลุ่ม แผนผัง
ความคิด 

• การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐาน เช่น แบบ
บันทึกการวิเคราะห์ปัญหา รายงานการ
น าเสนอแนวทางแก้ไข แผนปฏิบัติการ 

• การเรียนรู้ด้วยกระบวนการกลุ่ม เช่น รายงาน
กลุ่ม สไลด์น าเสนอผลงาน แบบประเมินการ
ท างานกลุ่ม 

• การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับดา้น เช่น บันทึก
การเรียนรู้ออนไลน์ แบบทดสอบความเข้าใจ
ก่อนเข้าช้ันเรียน บันทึกกิจกรรมในช้ันเรียน 

• การเรียนรู้โดยการศกึษาด้วยตนเอง เช่น 
รายงานการค้นคว้า แฟ้มสะสมผลงาน 

• การสอนแบบกลุ่มย่อย เช่น รายงานสรุปการ
อภิปรายกลุ่ม แผนภาพวิเคราะห์กลยุทธ์ แบบ
ประเมินการมีส่วนร่วม 
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กลยุทธ์การจัดกระบวนการเรียนรู้ หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาการท่องเที่ยวเชิงกีฬาและนันทนาการ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2568) (ต่อ) 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร  

• PLO 2 ใช้ภาษาในการ
สื่อสาร เทคโนโลยีดิจิทัล
และทักษะทางวิชาชีพได้
อย่างถูกต้องเหมาะสม 
สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน
และแก้ไขปัญหาเฉพาะ
หน้าได้ 

วิธีการสอน 

• การเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active 
learning 

• การสอนแบบสาธิต 
(Demonstration Method) 

• การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐาน 
(Problem–based Learning) 

• การสอนแบบกลุ่มย่อย (Small 
Group Discussion) 

• การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับดา้น 
(Flipped Classroom) 

• การเรียนรู้โดยกิจกรรมภาคสนาม 
(Field activities) 

• การฝึกปฏิบัติในช้ันเรียน 
 

เคร่ืองมือ 

• การเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active learning) เช่น 
บทบาทสมมติ การน าเสนอหน้าช้ันเรียนเป็น
ภาษาอังกฤษ แบบฝึกหัดการเขียนรายงาน 

• การสอนแบบสาธิต (Demonstration Method) 
เช่น วิดีโอสาธิตการท ากิจกรรมนันทนาการ 
ตัวอย่างเอกสารทางธุรกิจการท่องเที่ยวเชิงกีฬา
และนันทนาการ การจ าลองสถานการณ์การ
ท่องเที่ยว 

• การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–
based Learning) เช่น กรณีศึกษาด้านการ
ท่องเท่ียวเชิงกีฬาและนันทนาการแบบฝึกหัด
แก้ปัญหา 

• การสอนแบบกลุ่มย่อย (Small Group 
Discussion) เช่น การอภิปรายกลุ่มเป็น
ภาษาอังกฤษ การน าเสนองานกลุ่ม แบบ
ประเมินการมีส่วนร่วม 

• การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) เช่น วิดีโอบทเรียนออนไลน์ 
แบบฝึกหัดก่อนเข้าช้ันเรียน กิจกรรมฝึกทักษะ
ในช้ันเรียน 

• การเรียนรู้โดยกิจกรรมภาคสนาม (Field 
activities) เช่น การศึกษาดูงานแหล่งท่องเที่ยว
ตามก าหนดเส้นทางของกรมการท่องเที่ยว การ
เข้าร่วมอีเวนต์กีฬา การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ
ด้านกีฬา นันทนาการ และมัคคุเทศก์ 

• การฝึกปฏิบัติ (Practice) ฝึกการพูดในที่
สาธารณะ ฝึกการแต่งกายและวางตัวใน
สถานการณ์ต่างๆ 
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ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร  

• PLO 3 วิเคราะห์วางแผน
กิจกรรมการท่องเที่ยวเชิง
กีฬาและนันทนาการ ที่
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
สังคมและวัฒนธรรม 

วิธีการสอน 

 
• การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

(Project-based Learning) 
• การเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active 

learning) 
• การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐาน 

(Problem–based Learning) 
• การสอนแบบสาธิต 

(Demonstration Method) 
• การเรียนรู้ด้วยกระบวนการกลุ่ม 

(Cooperative Learning Groups 
• การเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน 

(Community-based Learning) 
• การเรียนรู้โดยการศกึษาด้วยตนเอง 

(Self-Study Method 
 
 

เคร่ืองมือ 

• การเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active learning) เช่น 
บทบาทสมมติ การน าเสนอหน้าช้ันเรียนเป็น
ภาษาอังกฤษ แบบฝึกหัดการเขียนรายงาน 

• การสอนแบบสาธิต (Demonstration 
Method) เช่น วิดีโอสาธิตการท ากิจกรรม
นันทนาการ ตัวอย่างเอกสารทางธุรกิจการ
ท่องเที่ยวเชิงกีฬาและนันทนาการ การจ าลอง
สถานการณ์การท่องเที่ยว 

• การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐาน (Problem–
based Learning) เช่น กรณีศึกษาด้านการ
ท่องเที่ยวเชิงกีฬาและนันทนาการแบบฝึกหัด
แก้ปัญหา 

• การสอนแบบกลุ่มย่อย (Small Group 
Discussion) เช่น การอภิปรายกลุ่มเป็น
ภาษาอังกฤษ การน าเสนองานกลุ่ม แบบ
ประเมินการมีส่วนร่วม 

• การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับดา้น (Flipped 
Classroom) เช่น วิดีโอบทเรียนออนไลน์ 
แบบฝึกหัดก่อนเข้าช้ันเรียน กิจกรรมฝึกทักษะ
ในช้ันเรียน 

• การเรียนรู้โดยกิจกรรมภาคสนาม (Field 
activities) เช่น การศึกษาดูงานแหล่ง
ท่องเที่ยวตามก าหนดเส้นทางของกรมการ
ท่องเที่ยว การเข้าร่วมอีเวนต์กีฬา การ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านกีฬา นันทนาการ 
และมัคคุเทศก์ 

• การฝึกปฏิบัติ (Practice) 
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ผลลัพธ์การเรียนรู้ของ
หลักสูตร  

• PLO 4 ประยุกต์ออกแบบ
และสร้างโปรแกรมการ
ท่องเที่ยวเชิงกีฬาและ
นันทนาการ บนพื้นฐาน
การท าธุรกิจ 

วิธีการสอน 

 
• การบรรยายแบบมีปฏิสมัพันธ์กับ

ผู้เรียน (Interactive Lecture) 
• การอภิปราย (Discussion) 
• กรณีศึกษา (Case Studies) 
• การน าเสนอรายบุคคล 

(Individual Presentation) 
• กิจกรรมกลุ่ม (Group Activity) 
• บทบาทสมมติ (Role playing) 
• การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

(Project-based Learning) 
• การบูรณาการการเรยีนรู้รว่มกับ

การท างาน (Work Integrated 
Learning: WIL) 

• การฝึกปฏิบัติ (Practice) 
• การเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ 

(Expert Learning) 
 
 
 

เคร่ืองมือ 

• การบรรยายแบบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน (Interactive 
Lecture) บรรยายเทคนิคการน าเท่ียว เทคนิคการน า
นันทนาการ เทคนิคการจัดกีฬาท่ีนิยมในการท่องเท่ียว 
ฯลฯ 

• การอภิปราย (Discussion) อภิปรายคุณลักษณะของนัก
นันทนาการมืออาชีพ การเป็นมัคคุเทศก์ผู้น าเท่ียวท่ี
ประสบความส าเร็จ กีฬาที่นิยมในการท่องเท่ียว 

• กรณีศึกษา (Case Studies) วิเคราะห์ข่าวด้านการ
ท่องเท่ียว ศึกษาปัจจัยความส าเร็จในธุรกิจการท่องเท่ียว
เชิงกีฬาและนันทนาการ 

• การน าเสนอรายบุคคล(Individual Presentation) 
น าเสนอการท่องเท่ียวกีฬาในรูปแบบต่างๆ 

• กิจกรรมกลุ่ม (Group Activity) ฝึกเขียนรายการน า
เท่ียวและจัดท าโปรแกรมการจัดนันทนาการ 

• บทบาทสมมติ (Role playing) สวมบทบาทเป็นนักกีฬา
ในสถานการณ์ต่างๆ จ าลองการเป็นมัคคุเทศก์ 

• การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based 
Learning) จัดท าโครงการวางแผนรายการน าเท่ียว วาง
แผนการจัดแข่งขันกีฬา 

• การบูรณาการการเรียนรู้ร่วมกับการท างาน (Work 
Integrated Learning: WIL) การฝึกประสบการณ์
วิชาชีพฯ 

• การฝึกปฏิบัติ (Practice) ฝึกการจัดรายการน าเท่ียว ฝึก
การแต่งกายและวางตัวในสถานการณ์ต่างๆ 

• การเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ (Expert Learning) เชิญ
มัคคุเทศก์มืออาชีพมาแบ่งปันประสบการณ์ เข้าร่วมเป็น
ทีมงานจัดกิจกรรมนันทนาการในสถานการณ์ต่างๆ จัด
ทัศนศึกษาดูงานในองค์กรกีฬา 
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ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร  

• PLO 5 แสดงออกถึงความ
เป็นผู้น าด้านการท่องเที่ยว
เชิงกีฬาและนันทนาการ ที่
มีคุณธรรม จริยธรรม
วิชาชีพ ที่เหมาะสมต่อการ
ประกอบวิชาชีพ 

วิธีการสอน 

 
• การอภิปราย (Discussion) 
• การอภิปรายกลุ่มย่อย (Small 

Group Discussion) 
• กรณีศึกษา (Case Studies) 
• การน าเสนอกลุ่ม (Group 

Presentation) 
• ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 

Classroom) 
• ระดมสมอง (Brainstorming) 
• บทบาทสมมติ (Role playing) 

 
 
 

เคร่ืองมือ 

• การอภิปราย (Discussion) อภิปรายกรณี
ละเมิดจรรยาบรรณในวงการการท่องเที่ยว 
วิเคราะห์ผลกระทบของการทุจรติในกีฬา 

• การอภิปรายกลุ่มย่อย (Small Group 
Discussion) แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ความรับผิดชอบต่อสังคมของนักกีฬา วิเคราะห์
กฎระเบียบการแข่งขันกีฬา 

• กรณีศึกษา (Case Studies) ศึกษากรณีการ
ละเมิดจรรยาบรรณมัคคเุทศก์ 

• การน าเสนอกลุ่ม (Group Presentation)
น าเสนอแนวทางการส่งเสริมจรรยาบรรณใน
วงการกีฬา การท่องเที่ยว การเป็นนัก
นันทนาการที่ดี น าเสนอโครงการความ
รับผิดชอบต่อสังคมด้านกีฬา 

• ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom)
ศึกษากฎระเบียบและจรรยาบรรณวิชาชีพ
ล่วงหน้า  อภิปรายและแก้ปัญหาในช้ันเรียน 

• ระดมสมอง (Brainstorming) เสนอแนวทาง
การส่งเสริมความรับผดิชอบต่อสงัคมส าหรับ
มัคคุเทศก์ นักนันทนาการ 

• บทบาทสมมติ (Role playing) สวมบทบาท
เป็นนักท่องเที่ยวท่ีต้องตัดสินใจเชิงจริยธรรม 
จ าลองสถานการณ์การเผชิญปัญหา
จรรยาบรรณ 
 
 

 


