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รายละเอียดของรายวิชา
วิทยาลัยนิเทศศาสตร์   สาขาวิชามัลติมีเดีย
หลักสูตร นิเทศศาสตรบัณฑิต สาขาวิชามัลติมีเดีย ฉบับปี พ.ศ. 2568
หมวดที่ 1  ข้อมูลทั่วไป
	MMD 212
	
	การคิดเชิงสร้างสรรค์และการเล่าเรื่องเพื่องานมัลติมีเดีย
	3
	(3-0-6)

	
	
	(Creative Thinking and Story Telling For Multimedia)
	
	

	วิชาบังคับร่วม
	
	-
	
	

	วิชาบังคับก่อน
	
	-
	
	

	ภาคการศึกษา
	
	1/2568
	
	

	กลุ่ม
	
	01,02
	
	

	ประเภทของวิชา
	
	วิชาปรับพื้นฐาน
	
	

	
	
	วิชาศึกษาทั่วไป
	
	

	
	
	วิชาเฉพาะ
	
	

	
	
	วิชาเลือกเสรี
	
	

	อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง
	
	อาจารย์ประจำ
	
	

	อาจารย์ผู้สอน
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง
	
	อาจารย์ประจำ
	
	อาจารย์พิเศษ

	สถานที่สอน
	อาคาร 15 มหาวิทยาลัยรังสิต
	
	ในที่ตั้ง
	
	นอกที่ตั้ง

	วันที่จัดทำ
	19 สิงหาคม 2568
	
	
	
	


หมวดที่ 2 วัตถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวิชา
1.
วัตถุประสงค์ของรายวิชา
1) เพื่อให้นักศึกษามีความรู้  ความเข้ากระบวนการสร้างความคิดสร้างสรรค์ การกำหนดโจทย์การสร้างสรรค์  การนำเสนอแนวคิด การเล่าเรื่อง ให้เป็นรูปธรรมผ่านงานสร้างสรรค์สื่อมัลติมีเดียประเภทต่าง ๆ 
2) เพื่อตอบสนองวิวัฒนาการของเทคโนโลยีมัลติมีเดียด้านงานสื่อสาร แนวโน้มของสื่อในอนาคต
2.
คำอธิบายรายวิชา 

ศึกษาวิธีการกำหนดแนวคิด (Concept) กระบวนการสร้างความคิดสร้างสรรค์ (Creative Technique) การกำหนดโจทย์การสร้างสรรค์ (Creative Brief) เทคนิคการนำเสนอความคิดสร้างสรรค์ (Creative Execution) การเล่าเรื่อง (Story Telling) รวมถึงการวิเคราะห์ ประเมินความเหมาะสม ของผลงานการสร้างสรรค์ สำหรับการผลิตงานสื่อมัลติมีเดีย
3.
จำนวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษา
มี .......15........ชั่วโมง/สัปดาห์




e-mail : ..............................................








Facebook :……………………………








Line :…………………………………








อื่น ระบุ..............................................
4. ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา (Course Learning Outcomes: CLOs):  
1.2  สามารถนำความรู้ทางสามารถนำความรู้
ด้านการคิดสร้างสรรค์และการเล่าเรื่องมาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์งานมัลติมีเดียได้
2.2 สามารถคิดวิเคราะห์และการสามารถคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์เรื่องราว บนพื้นฐานการประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎี
 ต่อยอดไปสู่การสร้างสรรค์งานมัลติมีเดียได้
3.1  มีจริยธรรม จรรยาบรรณในการประกอบวิชาชีพสื่อ สร้างสรรค์ผลงานที่มีคุณค่า ยกระดับ


4.1 มีความใฝ่รู้ กระตือรือร้น เรียนรู้รอบด้าน เท่าทันการเปลี่ยนแปลง กล้าคิด กล้าทำอย่างสร้างสรรค์
* มีการเพิ่มเติมจากใน RQF.3 
หมวดที่ 3  การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา
การพัฒนาผลการเรียนรู้รายวิชาตามมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละด้านที่มุ่งหวัง   มีดังต่อไปนี้
	วิชา MMD212 
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามเกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิ

	การเรียนรู้ของหลักสูตร (PLOs)
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ย่อย 
(Sub PLOs)
	1.ความรู้
	2.ทักษะ
	3.จริยธรรม
	4.ลักษณะส่วนบุคคล

	PLO 1 
สามารถนำความรู้
ด้านการคิดสร้างสรรค์และการเล่าเรื่องมาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์งานมัลติมีเดียได้

	1.2 สามารถบูรณาการความรู้ และประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับบริบทการสร้างสรรค์งานมัลติมีเดีย
	- มีความรู้การกำหนดโจทย์การสร้างสรรค์
- มีความรู้เกี่ยวกับแนวคิดและทฤษฎีการเล่าเรื่อง
	
	
	

	PLO 2 
สามารถคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์เรื่องราว บนพื้นฐานการประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎี
 ต่อยอดไปสู่การสร้างสรรค์งานมัลติมีเดียได้
	2.2 สามารถคิดวิเคราะห์และการสร้างสรรค์โครงงานมัลติมีเดียที่มีประโยชน์ และน่าสนใจ ทันต่อสถานการณ์ รวมถึงการออกแบบการเล่าเรื่องให้สอดคล้องเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย และช่องทางการสื่อสาร 

	
	- ทักษะการสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัล
- ทักษะการสร้างสรรค์สื่อมัลติมีเดีย
- ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์
- ทักษะการวางแผนการผลิต
- ทักษะการคิดเพื่อแก้ปัญหา

	
	

	PLO 3 
มีจริยธรรม จรรยาบรรณในการประกอบวิชาชีพสื่อ สร้างสรรค์ผลงานที่มีคุณค่า ยกระดับคุณภาพชีวิต สร้างเสริมสุขภาวะ ส่งต่อภูมิปัญญา
	3.1 มีความเข้าใจในหลักจริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ และตระหนักถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้นจากการสร้างสรรค์ 
	
	
	- เคารพสิทธิส่วนบุคคล
- มีความรับผิดชอบต่อตนเอง และสังคม 
- ให้ความสำคัญกับเนื้อหาที่ถูกต้องเป็นจริง 
	

	PLO4 

มีความคิดสร้างสรรค์ วิสัยทัศน์กว้างไกล ใฝ่รู้ เท่าทันการเปลี่ยนแปลง กล้าคิด กล้าทำ ชี้นำสังคม
	4.1 สามารถเรียนรู้ ปรับตัว ให้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรมได้

	
	
	
	- ใฝ่รู้ กระตือรือร้น 
- กล้าคิด กล้าทำอย่างสร้างสรรค์



1.
ความรู้ 
	PLO 1 สามารถนำความรู้ในศาสตร์การสร้างสรรค์และการเล่าเรื่อง
ประยุกต์ใช้เพื่อสร้างสรรค์สื่อมัลติมีเดียได้อย่างเหมาะสม

	(Sub PLOs)
	สาระผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชา (CLOs)
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	1.2 สามารถบูรณาการความรู้ และประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับบริบทการสร้างสรรค์สื่อมัลติมีเดีย
	- นักศึกษาเกิดความเข้าใจใน วิธีการสร้างความคิดสร้างสรรค์ (Creative Technique)และสามารถนำเสนอแนวความคิด (Idea) ผ่านสื่อมัลติมีเดียได้
- นักศึกษาเข้าในกระบวนการนำเสนอแนวความคิดสร้างสรรค์ (Creative Execution) และสามารถประยุกต์ใช้ในงานสร้างสรรค์สื่อมัลติมีเดีย
- นักศึกษาสามารถ กำหนดโจทย์ กลยุทธ์ การเล่าเรื่อง สำหรับ การสร้างสรรค์เพื่อผลิตและนำเสนอโครงงาน มัลติมีเดียต่าง ๆได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	บรรยาย  การอภิปรายกลุ่ม  มอบหมายให้ค้นคว้าและวิเคราะห์กระบวนการสร้างความคิด
สร้างสรรค์สำหรับงานมัลติมีเดีย และผลกระทบต่องานทางด้านการสื่อสารมวลชน   การนำเสนอรายงานโดยใช้ปัญหา\เป็นฐาน (Problem Base Learning)  และเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
	1. แบบทดสอบย่อย  สอบกลางภาค  สอบปลายภาค ด้วยข้อสอบที่เน้นการวัดหลักการและทฤษฎี
-2. แบบประเมินการนำเสนอการค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้องและการนำเสนอรายงานในชั้นเรียน


2.
ทักษะ
	PLO 2 สามารถคิดวิเคราะห์ สามารถคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์เรื่องราว บนพื้นฐานการประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎี
 ต่อยอดไปสู่การสร้างสรรค์งานมัลติมีเดียได้


	(Sub PLOs)
	สาระผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชา (CLOs)
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	2.2 สามารถคิดวิเคราะห์และการสร้างสรรค์โครงงานมัลติมีเดียที่มีประโยชน์ และน่าสนใจ ทันต่อสถานการณ์ รวมถึงการออกแบบการเล่าเรื่องให้สอดคล้องเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย และช่องทางการสื่อสาร 

	-  การคิด วิเคราะห์อย่างเป็นระบบ โดยอยู่บนหลักการที่ได้ศึกษา
-  ความสามารถตีความ และประเมินงานด้านมัลติมีเดีย ได้อย่างถูกต้องตามหลักวิชาการ
-  สามารถรวบรวม ศึกษา  และสรุปประเด็นปัญหาและความต้องการ
-  สามารถประยุกต์ความรู้  และทักษะ กับการแก้ไขปัญหาได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม
	การอภิปรายกลุ่ม วิเคราะห์เกี่ยวกับการประยุกต์กระบวนการนำเสนอความคิดสร้างสรรค์ในงานมัลติมีเดีย  
	แบบประเมินผลการอภิปรายกลุ่มและการนำเสนอรายงาน


3.
จริยธรรม

	PLO 3 มีจริยธรรม จรรยาบรรณในการประกอบวิชาชีพสื่อ สร้างสรรค์ผลงานที่มีคุณค่า ยกระดับคุณภาพชีวิต สร้างเสริมสุขภาวะ ส่งต่อภูมิปัญญา

	(Sub PLOs)
	สาระผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชา (CLOs)
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	3.1 มีความเข้าใจในหลักจริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ และตระหนักถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้นจากการสร้างสรรค์ 
	-  มีระเบียบ  วินัย  ตรงเวลา  และความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย
-  เคารพและมีจรรยาบรรณทางวิชาชีพ
-  มีคุณธรรม  จริยธรรม  และความรับผิดชอบต่อสังคม
	1.  บรรยายเกี่ยวกับกฎหมาย จริยธรรม และจรรยาบรรณในการทำงานด้านมัลติมีเดีย
2.  การสอนโดยการสอดแทรกเกี่ยวกับคุณธรรมจริยธรรมในระหว่างการทำกิจกรรมและการทำงานกลุ่ม3. การผลิตคอนเทนต์ดิจิทัลโดยคำนึงถึงกฎหมายลิขสิทธิ์ กรอบจริยธรรมและจรรยาบรรณของนักวิชาชีพ
	1.  แบบบันทึกพฤติกรรมการเข้าเรียน และส่งงานที่ได้รับมอบหมายภายในเวลาที่กำหนด
2.  แบบบันทึกการอ้างอิงเอกสารและหลักฐานต่าง ๆ ที่นำมาประกอบการรายงานและการนำเสนองาน
3.  แบบประเมินผลการทำรายงานที่ได้รับมอบหมาย และความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย


4.
ลักษณะบุคคล
	PLO4 มีความคิดสร้างสรรค์ วิสัยทัศน์กว้างไกล ใฝ่รู้ เท่าทันการเปลี่ยนแปลง กล้าคิด กล้าทำ ชี้นำสังคม

	(Sub PLOs)
	สาระผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชา (CLOs)
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	4.1 สามารถเรียนรู้ ปรับตัว ให้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรมได้

	-  ทักษะความสัมพันธ์และมีความสามารถในการติดต่อสื่อสารระหว่างนักศึกษาด้วยกัน
-  มีความสามารถในการทำงานเป็นทีม  สามารถการเรียนรู้ด้วยตนเอง  และมีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมายให้ครบถ้วนตามกำหนดเวลา   
	การอภิปรายกลุ่ม วิเคราะห์เกี่ยวกับการสร้างสรรค์แนวคิดในงานมัลติมีเดีย การกำหนดโจทย์การสร้างสรรค์ของ การศึกษางานด้านมัลติมีเดีย การฝึกปฏิบัติในการใช้ วิธีการสร้างความคิดสร้างสรรค์ (Creative Technique)ประเภทต่าง ๆ
	แบบประเมินผลการนำเสนอรายงานและแบบบันทึกพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม


หมวดที่ 4  แผนการสอนและการประเมินผล
1.
แผนการสอน
	สัปดาห์ที่
	หัวข้อ/รายละเอียด
	กิจกรรมการเรียนการสอน
และสื่อที่ใช้
	จำนวนชั่วโมง
	ผู้สอน

	1
	-  แนะนำการเรียน
-  การสร้างสรรค์คืออะไร
-วิธีการสร้างความคิดสร้างสรรค์
(Creative Technique)


	-  บรรยาย 
-  สื่อ e-learning

-  ยกตัวอย่างสื่อมัลติมีเดีย
- การจัดกิจกรรมกลุ่ม ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวการสร้างสรรค์
-  นำเสนอผลการอภิปราย
-  ทำแบบฝึกหัดในชั้นเรียน
	3
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง

	2
	- การหาแนวคิด (Idea Searching)

- การสุ่มคำ (Word Random)

- การสุ่มภาพ (Visual Random)
	-  บรรยาย 
-  สื่อ e-learning

-  ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการหาแนวคิด(Idea Searching) สำหรับงานมัลติมีเดีย
	3
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง

	3
	- การระดมสมอง(Brain Strom)

- ผังความคิด(Mind Mapping)

- การรวมความคิด(Combine Idea)
	-  บรรยาย 
-  สื่อ e-learning

-  ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการหาแนวคิด(Idea Searching) สำหรับงานมัลติมีเดีย
-  ทำแบบฝึกหัดในชั้นเรียน
	3
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง

	4
	แรงบันดาลใจ (Inspiration)
	-  บรรยาย 
-  สื่อ e-learning

-  ทำแบบฝึกหัดในชั้นเรียน
	3
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง

	5
	- วิธีการนำเสนอความคิดสร้างสรรค์ (Creative Execution) 1
- วิธีการนำเสนอความคิดสร้างสรรค์ (Creative Execution) 2
	-  บรรยาย 
-  สื่อ e-learning

-  ทำแบบฝึกหัดในชั้นเรียน
	3
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง

	6
	วิธีการนำเสนอความคิดสร้างสรรค์ (Creative Execution) 3
	-  บรรยาย 
-  สื่อ e-learning

-  อภิปรายเกี่ยวกับผลงานตัวอย่างด้านมัลติมีเดีย
	3
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง

	7
	- การกำหนดโจทย์การสร้างสรรค์
(Creative Brief)

- การกำหนดโจทย์การสร้างสรรค์
(Creative Brief) 2
- การประเมินผลงานสร้างสรรค์
	-  บรรยาย 
-  สื่อ e-learning
	3
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง

	8
	สอบกลางภาค

	9
	แนวคิด หลักการเขียนบท
และการเล่าเรื่องตอนที่ 1
	-  บรรยาย 
-  สื่อ e-learning

-  ทำแบบฝึกหัดในชั้นเรียน
	3
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง

	10
	แนวคิด หลักการเขียนบท
และการเล่าเรื่องตอนที่ 2
	-  บรรยาย 
-  สื่อ e-learning

-  ทำแบบฝึกหัดในชั้นเรียน
	3
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง

	11
	ประเภทของการเขียนบท
และการเล่าเรื่องตอนที่ 1
	-  บรรยาย 
-  สื่อ e-learning

-  ทำแบบฝึกหัดในชั้นเรียน
	3
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง

	12
	ประเภทของการเขียนบท
และการเล่าเรื่องตอนที่ 2
	-  บรรยาย 
-  สื่อ e-learning

-  ทำแบบฝึกหัดในชั้นเรียน
	3
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง

	13
	- แนวคิดการสร้างบทละคร
- องค์ประกอบของบทละคร
	-  บรรยาย 
-  สื่อ e-learning

-  ทำแบบฝึกหัดในชั้นเรียน
	3
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง

	14
	- แรงบันดาลใจการเขียนบท
- การเรียงร้อยเรื่องราว
- แบบแผนการเขียนบท
	-  บรรยาย 
-  สื่อ e-learning

-  ทำแบบฝึกหัดในชั้นเรียน
	3
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง

	15
	การประเมินคุณค่าของบท
	ปลายภาครายบุคคล
	3
	ดร.ณวัฒน์ อินทอง

	16
	สอบปลายภาค

	รวม
	45
	


2.
แผนการประเมินผลการเรียนรู้

	ผลการเรียนรู้
	วิธีการประเมินผลการเรียนรู้
	สัปดาห์ที่ประเมิน
	สัดส่วนของการประเมินผล

	2.1 – 2.5  และ 3.1 – 3.4
	ทดสอบย่อยครั้งที่ 1

สอบกลางภาค
ทดสอบย่อยครั้งที่ 2

สอบปลายภาค
	7

8

15

16
	5%
20%
5%
30%

	1.1 – 1.5, 3.1 – 3.4, 4.1
	การเข้าชั้นเรียน  การตรงต่อเวลา  
การมีส่วนร่วม  อภิปราย การทำแบบฝึกหัด และเสนอความคิดเห็นในชั้นเรียน
	ตลอดภาคการศึกษา
	5%
15%

	4.2 , 4.4 , 5.2 – 5.4
	การศึกษา ค้นคว้า การนำเสนอโครงงานปลายภาค

	13 - 14
	20%


3.
ความสอดคล้อง Course Learning Outcome (CLOs) กับผลลัพธ์การเรียนรู้
	CLOs
	1.ความรู้
	2.ทักษะ
	3.จริยธรรม
	4.ลักษณะบุคคล

	
	1.1
	1.2
	1.3
	2.1
	2.2
	2.3
	2.4
	3.1
	3.2
	3.3
	4.1
	4.2
	4.3

	CLO 1 สามารถนำความรู้ทางสามารถนำความรู้
ด้านการคิดสร้างสรรค์และการเล่าเรื่องมาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์งานมัลติมีเดียได้

	
	(
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	CLO 2 สามารถคิดวิเคราะห์และการสามารถคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์เรื่องราว บนพื้นฐานการประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎี
 ต่อยอดไปสู่การสร้างสรรค์งานมัลติมีเดียได้ 
	
	
	
	
	(
	
	
	
	
	
	
	
	

	CLO 3 มีจริยธรรม จรรยาบรรณในการประกอบวิชาชีพสื่อ สร้างสรรค์ผลงานที่มีคุณค่า ยกระดับ
	
	
	
	
	
	
	
	(
	
	
	
	
	

	CLO 4 มีความใฝ่รู้ กระตือรือร้น เรียนรู้รอบด้าน เท่าทันการเปลี่ยนแปลง กล้าคิด กล้าทำอย่างสร้างสรรค์
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	(
	
	


หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
1.
ตำราและเอกสารหลัก


Michael Michalko,Thinkertoys


Edward de Buno,Six Thinking Hat


David Bramston,Idea Searching


Donald Parente,Advertising Campaign Strategy


Robin Landa,Advertising By Design


John Hedgecoe’s,Creative photography Workbook
2.
เอกสารและข้อมูลสำคัญ

.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................

3.
เอกสารและข้อมูลแนะนำ

.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................

หมวดที่ 6 การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา 
1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลกระบวนวิชาโดยน      นักศึกษา
(
แบบประเมินผู้สอน
(
อื่นๆ (ระบุ) ................................
2. กลยุทธ์การประเมินการจัดการเรียนรู้
(
การสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน
(
การนำเสนอความคิดเห็น
(
การนำเสนอรายงานหน้าชั้นเรียน
(
สมุดแบบฝึกหัด
(
การทดสอบย่อย การสอบกลางภาค และการสอบปลายภาค
(
การสังเกตการณ์สอนของผู้ร่วมทีมการสอน
(
อื่นๆ (ระบุ) ................................
3. กลไกการปรับปรุงการจัดการเรียนรู้
(
สัมมนาการจัดการเรียนการสอน
(
การวิจัยในและนอกชั้นเรียน
(  ข้อแนะนำจากกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก
(
อื่นๆ (ระบุ) ................................
4. กระบวนการทวนสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ของกระบวนวิชาของนักศึกษา
(
การทวนสอบการให้คะแนนจากคณะกรรมการกำกับมาตรฐานวิชาการ
(  การทวนสอบ  วิธีการให้คะแนนสอบ  และการประเมินผล
(
การทวนสอบการให้คะแนนการตรวจผลงานของนักศึกษาโดยกรรมการประจำภาควิชาและคณะ
(
การทวนสอบการให้คะแนนจากการสุ่มตรวจผลงานของนักศึกษาโดยอาจารย์ หรือผู้ทรงคุณวุฒิอื่น ๆ 
ที่ไม่ใช่อาจารย์ประจำหลักสูตร
(
อื่นๆ (ระบุ) ................................
5. การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของกระบวนวิชา 
(
 ปรับปรุงกระบวนวิชาในแต่ละปี ตามข้อเสนอแนะและผลการทวนสอบตามข้อ 4

(  ปรับปรุงกระบวนวิชาในแต่ละปี ตามผลการประเมินผู้สอนโดยนักศึกษา
· ปรับปรุงรายวิชาทุก 3  ปี  ตามข้อเสนอแนะและผลการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์
(
อื่นๆ (ระบุ) ................................
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