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รายละเอียดของรายวิชา 
 
วิทยาลัย/คณะ วิทยาลัยนิเทศศาสตร์         ภาควิชา  มัลติมีเดีย  
หลักสูตร นิเทศศาสตรบัณฑิต                  สาขาวิชา มลัติมีเดีย ฉบับปี พ.ศ. 2564 

 
หมวดท่ี 1  ข้อมูลท่ัวไป 

 
MMD412  การวิจัยส าหรับมลัติมเีดีย 3 (2-2-5) 
  (Research for Multimedia)   
วิชาบังคับร่วม  -   
วิชาบังคับก่อน  -   
ภาคการศึกษา  1/2568   
กลุ่ม  01   
ประเภทของวิชา  วิชาปรับพื้นฐาน   
  วิชาศึกษาทั่วไป   
  วิชาเฉพาะ   
  วิชาเลือกเสร ี   
อาจารยผ์ู้รบัผิดชอบ  ผศ.ดร.จิรัชฌา วิเชียรปัญญา  อาจารยป์ระจ า   
อาจารยผ์ู้สอน ผศ.ดร.จิรัชฌา วิเชียรปัญญา   อาจารยป์ระจ า  อาจารย์พเิศษ 
สถานที่สอน อาคาร 15 มหาวิทยาลัยรงัสิต  ในที่ตั้ง  นอกที่ตั้ง 
วันที่จัดท า 14 สิงหาคม 2568     

 
หมวดท่ี 2 วัตถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวิชา 

 

1. วัตถุประสงค์ของรายวิชา 
           1. เพื่อให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจแนวคิดพื้นฐานทางการวิจัย และการวิจัยการออกแบบ 
           2. เพื่อให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบักระบวนการวิจัยและระเบียบวิธีวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
กับการวิจัยมลัติมีเดีย 
 3. เพื่อให้นักศึกษาสามารถประยกุต์ใช้วิธีการวิจัยที่เหมาะสมส าหรับน าไปใช้ในการสร้างสรรค์งาน 
ด้านมัลติมเีดีย 
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2. ค าอธิบายรายวิชา 
          แนวคิดการวิจัย ความส าคัญของการวิจัย ประเภทของการวิจัย การประยุกต์ใช้งานวิจัยเพื่องาน
มัลติมีเดีย กระบวนการวิจัย การระบุปัญหา วัตถุประสงค์ การทบทวนวรรณกรรม การออกแบบระเบียบวิธี
วิจัย การวิเคราะห์ข้อมูลและการรายงานผลการวิจัยเพื่อการสร้างสรรค์และประเมินผลสื่อมัลติมีเดีย 
  
3. จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ท่ีอาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษา 

มี .......3........ช่ัวโมง/สัปดาห ์     e-mail: jiracha.v@rsu.ac.th 
        Facebook: จริัชฌา วิเชียรปญัญา 
        Line:   
        อื่น ระบุ.............................................. 

 

4. ผลลัพธ์การเรยีนรู้ของรายวิชา (Course Learning Outcomes: CLOs) 
          1. (1.5) นักศึกษามีความเคารพและปฏิบัติตามจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพด้านการวิจัยและ
มัลติมีเดีย        
          2. (2.1) นักศึกษามีความรู้และความเข้าใจในแนวคิด ทฤษฎี หลักการ และวิธีการในสาขาวิชาวิจัย  
การออกแบบและมัลติมีเดีย    
 3. (3.4) นักศึกษาสามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับการแก้ไขปัญหาในวิชาชีพมัลติมีเดียด้วย
กระบวนการวิจัยเชิงออกแบบได้อย่างเหมาะสม       
          4. (5.1) สามารถแนะน าประเด็นการแก้ไขปัญหาโดยใช้ศาสตร์ด้านการสื่อสารและมัลติมี เดีย
สารสนเทศทางคณิตศาสตร์ หรือการแสดงสถิติประยุกต์ต่อปัญหาที่เกี่ยวข้องอย่างสร้างสรรค์  
 
 

หมวดท่ี 3  การพัฒนาผลการเรียนรูข้องนักศึกษา 
การพัฒนาผลการเรียนรู้รายวิชาตามมาตรฐานผลการเรียนรูแ้ต่ละด้านที่มุง่หวัง  มีดังต่อไปนี ้
 

การวิจัยส าหรับมัลติมีเดีย ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามเกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิ 

การเรียนรู้ของหลักสูตร (PLOs) 1. คุณธรรม
จรยิธรรม 

2. ความรู ้ 3. ทักษะ 
ทางปญัญา 

4. ทักษะ
ความสัมพนัธ์

ระหว่างบคุคลและ
ความรบัผดิชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การสื่อสาร 
และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

PLO 1 CLO 1.5     

PLO 2  CLO 2.1    

PLO 3   CLO 3.4   

PLO 4    -  
PLO 5     CLO 5.1 
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1. คุณธรรม จริยธรรม 
PLOs สาระผลลัพธ์การเรยีนรู้

รายวิชา (CLOs) 
วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 

1.5 มีความเคารพและปฏิบัติ
ตามจรรยาบรรณทาง
วิชาการและวิชาชีพด้าน 
การวิจัยและมลัติมีเดีย     

 

1. สอดแทรกประเด็นจรรยาบรรณ 
การวิจัยการออกแบบและสร้างสรรค์สือ่
มัลติมเีดียระหว่างการเรียนการสอน 
2. ยกตัวอย่างกรณีศึกษาจรรยาบรรณ 
การวิจัยการออกแบบและสร้างสรรค์ 
สื่อมลัติมีเดีย 
3. มอบหมายให้นักศึกษาศึกษาแนวคิด
การออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานตาม
คุณลักษณะของแนวคิดการออกแบบ 
ที่เลอืกศึกษา 

• ประเมินจากการมสี่วนร่วม
ในการแสดงความคิดเห็นต่อ
ตัวอย่างกรณีศึกษา 
• ประเมินจากผลงาน
ออกแบบที่นักศึกษาได้
สร้างสรรค์เป็นรายบุคคล 

 
 
2. ความรู ้
PLOs สาระผลลัพธ์การเรยีนรู้

รายวิชา (CLOs) 
วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 

2.1 มีความรู้และความเข้าใจใน
แนวคิด ทฤษฎี หลักการ 
และวิธีการในสาขาวิชาวิจัย  
การออกแบบและมลัติมเีดีย   

1. บรรยายเนื้อหารายวิชา 
2. มอบหมายให้นักศึกษาค้นคว้า
วิทยานิพนธ์ด้านการออกแบบและ 
สร้างสรรค์สื่อมลัติมีเดียเพื่อท าความ
เข้าใจวิธีด าเนินการวิจัย  
3. แบบฝึกหัดเกี่ยวกับการท าวิจัย เช่น 
การตั้งค าถามวิจัย วัตถุประสงค์ หรือ 
วิธีด าเนินการวิจัย เป็นต้น    

• ประเมินจากการทดสอบ 
• ประเมินจากรายงานผล
การศึกษางานวิทยานิพนธ์
ด้านการออกแบบและ
สร้างสรรค์สื่อมลัติมีเดีย 
• ประเมินจากแบบฝกึหัด 
ที่ท าในช้ันเรียน  
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3. ทักษะทางปัญญา 
PLOs สาระผลลัพธ์การเรยีนรู้

รายวิชา (CLOs) 
วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 

3.4 สามารถประยกุต์ความรู้และ
ทักษะกับการแก้ไขปญัหา 
ในวิชาชีพมัลติมีเดียด้วย
กระบวนการวิจัยเชิง
ออกแบบได้อย่างเหมาะสม 

1. มอบหมายให้นักศึกษาพฒันาโครงร่าง
งานวิจัยและสร้างสรรค์งานมัลตมิีเดีย 
2. การแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกันในโจทย์ หรือประเด็นปญัหา
รวมทั้งความเหมาะสมของการสร้างสรรค์
สื่อเพือ่แก้ปญัหาต่างๆ ในงานวิจัยทีเ่พื่อน
นักศึกษาไดน้ าเสนอ      

• ประเมินจากคุณภาพ
ของที่มาและความส าคัญ
ของปัญหา รวมทัง้
กระบวนการออกแบบ
งานวิจัยจากโครงร่าง 
งานวิจัยที่นักศึกษาได้
พัฒนาข้ึน 
• ประเมินจากการมสี่วน
ร่วมในการให้ความคิดเห็น
และการอภิปรายร่วมกัน 

 
 

 
5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 
PLOs สาระผลลัพธ์การเรยีนรู้

รายวิชา (CLOs) 
วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 

5.1 สามารถแนะน าประเด็น 
การแก้ไขปัญหาโดยใช้ 
ศาสตร์ด้านการสื่อสารและ
มัลติมเีดีย สารสนเทศทาง
คณิตศาสตร์ หรอืการแสดง
สถิติประยุกต์ต่อปญัหาที่
เกี่ยวข้องอย่างสร้างสรรค์ 

1. มอบหมายให้นักศึกษาวิเคราะห์
ผลงานวิจัยด้านการสื่อสารและสื่อ
มัลติมเีดียทีส่ามารถแก้ไขปญัหาต่างๆ  
ในแต่ละด้าน เช่น ด้านการศึกษา 
สาธารณสุข การประกอบธุรกิจ ฯลฯ  
เป็นต้น 
2. แบ่งกลุม่การน าเสนอผลการวิเคราะห์
การวิจัยทีส่ามารถแก้ไขปัญหาในด้าน
ต่างๆ 

• ประเมินจากผลการ
วิเคราะห์และการน าเสนอ
งานวิจัยทีส่ามารถแก้ไข
ปัญหาในด้านต่างๆ ด้วย
การแสดงผลในลกัษณะ
รูปภาพแบบต่างๆ (Data 
Visualization)   
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หมวดท่ี 4  แผนการสอนและการประเมนิผล 
 

1. แผนการสอน 
สัปดาห์

ที ่
หัวข้อ/รายละเอียด 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

จ านวน
ชั่วโมง 

ผู้สอน 

1 - แนะน าเน้ือหารายวิชา วตัถุประสงค ์
แนวการสอนและการวัดผล 
 

- บรรยายโดยใช้ Power Point  
- สือ่การสอนใน Google Classroom  
- ก าหนดกฎกติกาของการเรียนการสอน  
  เช่น การเข้าช้ันเรียน การน าเสนองาน 
  และการส่งงาน 
- ทดสอบก่อนเรียน 

3 ผศ.ดร.จิรัชฌา  
 

2 
 

ความรู้เบือ้งต้นเก่ียวกับการวจิยั - บรรยายโดยใช้ Power Point  
- สือ่การสอนใน Google Classroom 

3 ผศ.ดร.จิรัชฌา 

3 การคิดออกแบบกับการวจิัย 
การออกแบบ (Design Research)  

- บรรยายโดยใช้ Power Point  
- สือ่การสอนใน Google Classroom 
- มอบหมายให้นักศึกษาศึกษาแนวคดิ 
การออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานตาม
คุณลักษณะของแนวคิดการออกแบบ 
ที่เลือกศึกษา 

3 ผศ.ดร.จิรัชฌา 

4 การวิจยัประสบการณ์ผู้ใช้  
(UX Research) 

- บรรยายโดยใช้ Power Point  
- สือ่การสอนใน Google Classroom 
- มอบหมายให้นักศึกษาศึกษางานวจิยัดา้น
การออกแบบและสร้างสรรค์สือ่มัลติมีเดีย 

3 ผศ.ดร.จิรัชฌา 

5 การก าหนดปัญหาและค าถามวจิยั 
ด้านการวจิัยการออกแบบ 

- บรรยายโดยใช้ Power Point  
- สือ่การสอนใน Google Classroom  
- น าเสนอรายงานแนวคดิการออกแบบและ
ผลงานที่สร้างสรรค ์(คร้ังที ่1) 
- มอบหมายให้นักศึกษาเสนอช่ืองานวจิยั 
ที่ตอ้งการพฒันาโครงร่างวจิยัเป็นรายบุคคล 
- กิจกรรมค้นหา ระบุประเด็นปญัหาและ
ค าถามท่ีเก่ียวข้องกับงานวจิยัเป็นรายบุคคล 

3 ผศ.ดร.จิรัชฌา 

6 การทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้ง   
 

- บรรยายโดยใช้ Power Point 
- สือ่การสอนใน Google Classroom 
- น าเสนอรายงานแนวคดิการออกแบบและ
ผลงานที่สร้างสรรค ์(คร้ังที ่2) 

3 ผศ.ดร.จิรัชฌา 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

และสื่อที่ใช ้
จ านวน
ชั่วโมง 

ผู้สอน 

7 กรอบแนวคิดการวจิยั และตัวแปร 
การวิจยั      

- บรรยายโดยใช้ Power Point 
- สือ่การสอนใน Google Classroom 
- น าเสนอรายงานแนวคดิการออกแบบ
และผลงานที่สร้างสรรค์ (คร้ังที่ 3) 
- กิจกรรมจัดท ากรอบแนวคดิการวจิัย
จากการทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้ง 

3 ผศ.ดร.จิรัชฌา 

8 พักการจดัการเรียนการสอน (Term break) 
9 วิธีด าเนินการวจิัยสร้างสรรค์สือ่ 

ด้วยกระบวนการคดิเชิงออกแบบ    
- บรรยายโดยใช้ Power Point 
- สือ่การสอนใน Google Classroom 
- น าเสนอรายงานแนวคดิการออกแบบ
และผลงานที่สร้างสรรค์ (คร้ังที่ 4) 
- มอบหมายงานจัดท าบทน าการวจิยัที่
สนใจเป็นรายบคุคล (บทที ่1) 

3 ผศ.ดร.จิรัชฌา 

10 ประชากร กลุ่มตัวอย่าง 
และแบบจ าลองบคุคลกลุ่มเป้าหมาย 
(Persona)         

- บรรยายโดยใช้ Power Point 
- สือ่การสอนใน Google Classroom 
- มอบหมายงานจัดท าวรรณกรรม 
ที่เก่ียวขอ้งกับงานวจิัยทีส่นใจเป็น
รายบุคคล (บทที ่2) 

3 ผศ.ดร.จิรัชฌา 

11 เคร่ืองมือวจิยัที่ใช้ส าหรับการเก็บ
รวบรวมข้อมูล   

- บรรยายโดยใช้ Power Point  
- สือ่การสอนใน Google Classroom 
- กิจกรรมน าเสนอโจทย์เชิงสร้างสรรค ์
(Creative brief) ของงานวจิัยเป็น
รายบุคคล 
- มอบหมายงานจัดท าวิธีด าเนินการ
วิจยัที่สนใจเป็นรายบุคคล (บทที ่3) 

3 ผศ.ดร.จิรัชฌา 

12 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือวจิยั   - บรรยายโดยใช้ Power Point  
- สือ่การสอนใน Google Classroom 
- กิจกรรมกลุ่มเรียนรู้ร่วมกันในงานวจิยั
ด้านการออกแบบและสร้างสรรค์สือ่ 

3 ผศ.ดร.จิรัชฌา 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

และสื่อที่ใช ้
จ านวน
ชั่วโมง 

ผู้สอน 

13 - สถิตแิละการวิเคราะห์ขอ้มูลการวจิยั 
- การจดัท ารายงานการวจิัย 

- บรรยายโดยใช้ Power Point 
- สือ่การสอนใน Google Classroom 
- มอบหมายงานการน าเสนอโครงร่าง
งานวจิัยเป็นรายบุคคล (บทที่ 1-3) 

3 ผศ.ดร.จิรัชฌา 

14 จรรยาบรรณของการวจิัย 
 

- บรรยายโดยใช้ Power Point 
- สือ่การสอนใน Google Classroom 
- ยกตัวอยา่งกรณีศึกษาที่เก่ียวขอ้ง 
กับจรรยาบรรณการวจิยั 
- อภปิรายประเด็นจรรยาบรรณ 
การวิจยั 

3 ผศ.ดร.จิรัชฌา 

15 น าเสนอโครงร่างงานวจิัย น าเสนอโครงร่างงานวจิัยที่ได้รับ
มอบหมายเป็นรายบคุคล (บทที่ 1-3)   

3 ผศ.ดร.จิรัชฌา 

16 น าเสนอโครงร่างงานวจิัย (ต่อ) 
 

น าเสนอโครงร่างงานวจิัยที่ได้รับ
มอบหมายเป็นรายบคุคล (บทที่ 1-3)  

3 ผศ.ดร.จิรัชฌา 

17 ทดสอบความรู ้
 
 

2. แผนการประเมินผลการเรียนรู ้

ผลการเรียนรู ้ วิธีการประเมินผลการเรียนรู ้ สัปดาห์ท่ีประเมิน 
สัดส่วนของ 

การประเมินผล 

1.5 - ผลงานการออกแบบกบัการวิจัย 
- การมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 

5 - 7, 9  
14 

15% 

2.1 - แบบฝึกหัดเกี่ยวกบัการท าวิจัย เช่น  
การตั้งค าถามวิจัย วัตถุประสงค์ หรือ
วิธีด าเนินการวิจัย เป็นต้น    
- ทดสอบย่อย 

5 - 7, 
9 - 11 

 
17 

10% 
 
 

15% 
3.4 - คุณภาพของโครงร่างงานวิจัย 3 บท 

- การมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 
9 - 11 
15 - 16 

40% 
 

5.1 - การศึกษางานวิทยานิพนธ์ต้นฉบับ 
- การน าเสนอรายงานผลการเรียนรู้ร่วมกัน 
ในงานวิทยานิพนธ์ต้นฉบับในรปูแบบต่างๆ 
(Data Visualization)   

4, 12 20% 
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3. ความสอดคล้อง Course Learning Outcome (CLOs) กับผลลัพธ์การเรียนรู ้

CLOs 1. คุณธรรม
จริยธรรม 

2. ความรู้ 3. ทักษะ
ทางปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล

และความ
รับผิดชอบ 

5. ทักษะการ
วิเคราะห์ 
เชิงตัวเลข  

การส่ือสาร และ
การใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

CLOs1: มีความเคารพและปฏิบัติตาม
จรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพด้าน 
การวิจัยและมัลติมีเดีย        

 
(1.5) 

    

CLOs2: มีความรู้และความเข้าใจในแนวคิด 
ทฤษฎี หลักการ และวิธีการในสาขาวิชาวิจัย  
การออกแบบและมัลติมีเดีย 

  
(2.1) 

   

CLOs3: สามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับ
การแก้ไขปัญหาในวิชาชีพมัลติมีเดียด้วย
กระบวนการวิจัยเชิงออกแบบได้อย่างเหมาะสม 

   
(3.4) 

  

CLOs5: แนะน าประเด็นการแก้ไขปัญหาโดยใช้
ศาสตร์ด้านการสื่อสารและมัลติมีเดีย สารสนเทศ
ทางคณิตศาสตร์ หรือการแสดงสถิติประยุกต์ต่อ
ปัญหาที่เก่ียวข้องอย่างสร้างสรรค์ 

     
(5.1) 

 
 
 

หมวดท่ี 5 ทรัพยากรประกอบการเรยีนการสอน 
 
1. ต าราและเอกสารหลัก 
          สุวิมล ว่องวาณิช. (2566). การวิจัยการออกแบบทางการศึกษา. พิมพ์ครั้งที่ 3. กรุงเทพฯ: ส านักพิมพ์
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.  

บุญชม ศรีสะอาด. การวิจัยเบื้องต้น. กรงุเทพฯ : สุวีริยาสาส์น, 2553. 
ปาริชาต สถาปิตานนท์. ระเบียบวิธีวิจัยการสื่อสาร. พิมพ์ครั้งที่ 6. กรงุเทพฯ : จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย, 2553. 
           Power Point ประกอบการบรรยายในระบบ Google Classroom ของรายวิชา 
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2. เอกสารและข้อมูลส าคัญ 
ผ่องพรรณ ตรัยมงคลกูล และสุภาพ ฉัตราภรณ์. การออกแบบการวิจัย. พิมพ์ครั้งที่ 4. กรงุเทพฯ : 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์, 2545. 
บุญธรรม กิจปรีดาบรสิุทธ์ิ. เทคนิคการสรา้งเครื่องมือรวบรวมข้อมูลส าหรับการวิจัย.                      

กรุงเทพฯ : B & B Publishing, 2537. 
ศิริชัย กาญจนวาสี และคณะ. การเลือกใชส้ถิติท่ีเหมาะสมส าหรับการวิจัย. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์แห่ง

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2555. 
          สุชาติ ประสิทธ์ิรัฐสินธ์ุ. ระเบยีบวิธีการวิจัยทางสังคมศาสตร์.  พิมพ์ครัง้ที่ 11. กรุงเทพฯ : เฟื่องฟ้า 
พริ้นต้ิง จ ากัด, 2544. 

 
3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 
       - 
 
 

หมวดท่ี 6 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา 
 

1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลกระบวนการรายวิชาโดยนักศึกษา 
       การประเมินประสิทธิภาพการสอนโดยนกัศึกษา 
      การสะท้อนคิดจากพฤติกรรมของผูเ้รียน 
 แบบประเมินกระบวนวิชา 
 การสนทนากลุ่มระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
 ข้อเสนอแนะผ่านช่องทางออนไลน์ที่อาจารยผ์ู้สอนได้จัดท าเป็นช่องทางการสื่อสารกบันักศึกษา 

2. กลยุทธ์การประเมินการจัดการการเรียนรู ้
 แบบประเมินผู้สอน 

 สะท้อนโดยนักศึกษา 
 ผลการสอบ 
 การทวนสอบผลประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ 

  การประเมินโดยคณะกรรมการก ากับมาตรฐานวิชาการ 
 การสังเกตการณ์สอนของผู้ร่วมทีมการสอน 
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3. กลไกการปรับปรุงการจัดการเรียนรู้  
 สัมมนาการจัดการเรียนการสอน 
 การวิจัยในและนอกช้ันเรียน 

       อื่นๆ เช่น ข้อแนะน าจากผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก 
4. กระบวนการทวนสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ของกระบวนวิชาของนักศึกษา 

  มีการตั้งคณะกรรมการในสาขาวิชา ตรวจสอบผลการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษา  
โดยตรวจสอบข้อสอบ รายงาน วิธีการให้คะแนนสอบ และการให้คะแนนพฤติกรรม 

 การทวนสอบการให้คะแนนการตรวจผลงานของนกัศึกษาโดยกรรมการประจ าภาควิชาและคณะ 
 การทวนสอบการให้คะแนนจากการสุม่ตรวจผลงานของนักศึกษาโดยอาจารย์ หรือผู้ทรงคุณวุฒิอื่นๆ  

ที่ไม่ใช่อาจารยป์ระจ าหลักสูตร 
5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของกระบวนวิชา 

 ปรับปรุงกระบวนวิชาในแต่ละปี ตามข้อเสนอแนะและผลการทวนสอบตามข้อ 4 
 ปรับปรุงกระบวนวิชาในแต่ละปีตามผลการประเมินผู้สอนโดยนักศึกษา 


