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คํานํา 
 
 

 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ              
ฉบับนี้เปนฉบับปรับปรุงปพุทธศักราช 2568 ทําการปรับปรุงจากหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ ปรับปรุงปพุทธศักราช 2563 เพ่ือใชในการจัดการเรียนการสอนของสาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ในการปรับปรุง
ครั้งนี้ไดพิจารณาแนวทางการปรับปรุงหลักสูตรใหสอดคลองกับแผนยุทธศาสตรการพัฒนามหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี และสภาวการณทางเศรษฐกิจและสังคมท่ี
เปลี่ยนแปลง โดยปรับเปลี่ยนรายวิชาใหทันสมัยและสอดคลองกับความตองการของสังคมและสภาวการณ
ในปจจุบัน อันจะสงผลใหการจัดการเรียนการสอนมีคุณภาพยิ่งข้ึน ท้ังนี้ มุงหวังท่ีจะผลิตบัณฑิต                     
เพ่ือตอบสนองความตองการบัณฑิตในดานเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ 
 หลักสูตรฉบับนี้ปรับปรุงยึดเกณฑมาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ.2565            
และเกณฑมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา พ.ศ.2565 เปนหลัก ประกอบดวยขอมูลท่ัวไป ขอมูลเฉพาะ
ของหลักสูตร โครงสรางหลักสูตร การจัดกระบวนการเรียนรู ศักยภาพในการบริหารจัดการหลักสูตร 
คุณสมบัติของผูเขาศึกษา การประเมินผลการเรียนเกณฑการสําเร็จการศึกษา การประกันคุณภาพ
หลักสูตร การประเมินและปรับปรุงการดําเนินการของหลักสูตร ซ่ึงจะใชเปนแนวทางในการจัดการเรียน
การสอนของสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ตะวันออก เพ่ือใหบรรลุตามความมุงหมายของหลักสูตรและชวยใหสามารถใชหลักสูตรไดอยางมี
ประสิทธิภาพและตรงตามวัตถุประสงคของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 
 
 

  คณะเทคโนโลยีสังคม 
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวนัออก 
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รายละเอียดของหลักสตูร 

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ 

หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2568 

ช่ือสถาบันอุดมศึกษา 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 

วิทยาเขต/คณะ/สาขาวิชา 
วิทยาเขตจันทบุรี 
คณะเทคโนโลยีสังคม  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

หมวดที ่1  ขอมูลทั่วไป 

1. รหัสและช่ือหลักสูตร
รหัสหลักสูตร :   25421931100484 
ภาษาไทย:   หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ 
ภาษาอังกฤษ:   Bachelor of Science Program in Digital Technology and Media Convergence 

2. ช่ือปริญญาและสาขาวิชา
ชื่อปริญญาภาษาไทย:    วิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ)  
ชื่อปริญญาภาษาอังกฤษ:  Bachelor of Science (Digital Technology and Media Convergence) 
อักษรยอภาษาไทย:      วท.บ. (เทคโนโลยดีิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ) 
อักษรยอภาษาอังกฤษ:    B.Sc. (Digital Technology and Media Convergence) 

หลักเกณฑในการเรียกช่ือปริญญา 
 เปนไปตามพระราชกฤษฎีกา วาดวยปริญญาในสาขาวิชา อักษรยอสําหรับสาขาวิชา 

ครุยวิทยฐานะ เข็มวิทยฐานะ และครุยประจําตําแหนงของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 
(ฉบับท่ี 5)  พ.ศ. 2567 

3. วิชาเอก/แขนงวิชา
-ไมมี- 

4. จํานวนหนวยกิตท่ีเรียนตลอดหลักสูตร
จํานวนหนวยกิตรวมท่ีเรียนตลอดหลักสูตร  ไมนอยกวา 120 หนวยกิต 
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5. รูปแบบของหลักสูตร
5.1 รูปแบบ

    หลักสูตรปริญญาตรี (4 ป) ทางวิชาการ 
    หลักสูตรปริญญาตรี (4 ป) ทางวิชาชีพหรือปฏิบัติการ 
    หลักสูตรปริญญาตรี (ตอเนื่อง) 
    หลักสูตรปริญญาตรี (5 ป) 
    หลักสูตรปริญญาตรี (ไมนอยกวา 6 ป) 
    หลักสูตรปริญญาโท 
    หลักสูตรปริญญาเอก 
    หลักสูตรอนุปริญญา 

5.2 ประเภทหลักสูตร 
    หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาการ 
      หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาชีพ 
      หลักสูตรปริญญาตรีปฏิบัติการ 

5.3 ความรวมมือกับสถาบันอ่ืน 
    หลักสูตรเฉพาะของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกท่ีจัดการเรียนการสอนโดยตรง 
     หลักสูตรไดรับความรวมมือสนับสนุนจากสถาบันการศึกษา/หนวยงานอ่ืน 
ชื่อสถาบัน/หนวยงาน.................................................ประเทศ....................................... 
รูปแบบของความรวมมือ 
     รวมมือกัน โดยมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกเปนผูใหปริญญา 
     รวมมือกัน โดยผูสําเร็จการศึกษาไดรับปริญญาจาก 2 สถาบัน  

6. สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร
หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.  2568  กําหนดเปดสอน  ภาคการศึกษาท่ี  1  ปการศึกษา  2568 
ปรับปรุงจากหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(หลักสูตรปรับปรุง  พ.ศ. 2563) 

สภาวิชาการใหความเห็นชอบหลักสูตรในการประชุม ครั้งท่ี  6/2567 
เม่ือวันท่ี  14  เดือนมิถุนายน  พ.ศ. 2567  ระเบียบวาระท่ี  6.6 
สภามหาวิทยาลัยใหความเห็นชอบหลักสูตรในการประชุม ครั้งท่ี  13/2567 
เม่ือวันท่ี  4  เดือนกันยายน พ.ศ. 2567  ระเบียบวาระท่ี  5.12 

7. อาชีพท่ีสามารถประกอบไดหลังสําเร็จการศึกษา
1. นักพัฒนาซอฟตแวร (Developer)
2. นักออกแบบสื่อ (Media Designer)
3. นักออกแบบกราฟก (Graphic Designer)
4. นักสรางคอนเทนต (Content Creator)
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5. ผูดูแลระบบ (Administrator)
6. ผูสนับสนุนเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT Supports/Help Desk)

8. สถานท่ีจัดการเรียนการสอน
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก
วิทยาเขตจันทบุรี   คณะเทคโนโลยีสังคม
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หมวดที ่2  
ปรัชญา วัตถุประสงค และผลลัพธการเรียนรู 

 
2.1 ปรัชญา  
 มุงผลิตบัณฑิตท่ีมีความเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ โดยบูรณาการ
ความรู ความคิดสรางสรรค และคุณธรรม จริยธรรม เพ่ือพัฒนานวัตกรรมท่ีมีคุณคาสูสังคมและ
ประเทศชาติ บัณฑิตจะมีสมรรถนะในการคิดวิเคราะหและแกปญหา สามารถปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลง
ในยุคดิจิทัล และมีจิตสาธารณะในการสรางประโยชนใหกับชุมชนและตลาดแรงงานอยางยั่งยืน  
 
2.2 วัตถุประสงคของหลักสูตร 
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ มีวัตถุประสงค
ดังนี้ 
 1. เพ่ือผลิตบัณฑิตท่ีมีความรูวิทยาศาสตรสมัยใหมดานเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ
เชิงวิชาการท่ีเนนการปฏิบัติไดจริง และการศึกษาสื่อดิจิทัลท่ีสามารถประยุกตใชในการประกอบอาชีพ
อยางเหมาะสม 
 2. เพ่ือผลิตบัณฑิตท่ีมีทักษะการคิดวิเคราะห วิธีการรวม ออกแบบ พัฒนา และนําเสนอ
เทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซตอบสนองความตองการของสังคมดิจิทัลอยางสรางสรรค  
 3. เพ่ือผลิตบัณฑิตท่ีมีมาตรฐานจริยธรรมและจรรยาบรรณ และเขาใจขอกําหนดทางกฎหมาย
ดานการใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตอยางมีวิจารณญาณ 
 4. เพ่ือผลิตบัณฑิตท่ีสามารทํางานรวมกับผู อ่ืน แกปญหาเฉพาะหนา มีความรับผิดชอบ                   
และความมุงม่ันในการปฏิบัติงาน และมีทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต  
 
2.3 ผลลัพธการเรียนรูของหลักสูตร 
 2.3.1 ผลลัพธการเรียนรูของหลักสูตรหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 

ผลลัพธการเรียนรู (PLOs) พัฒนาการจากการเรียนรู (Sub-PLOs) 
PLOs1. เสริมสรางความเปนมนุษยใหพรอม

สําหรับโลกในปจจุบันและอนาคต 
เพื่อใหเปนบุคคลผูใฝรูและมีทักษะที่
จําเปนสําหรับศตวรรษที่ 21 

 

SPLOs1.1 มีความรูหลักของการใชชีวิต มีทักษะการ
เ รียน รู และนวัตกรรม ไดแก  มีความคิด
สรางสรรค แกปญหาเปน ใสใจนวัตกรรม 
สื่อสารดี มีวิจารณญาณ เต็มใจรวมมือ 

SPLOs1.2 มีความรู ทักษะ และจริยธรรมในการใชระบบ
สารสนเทศ สื่อ เทคโนโลยี ไดแก มีการอัพเดท
ขอมูลขาวสาร รอบรูเทคโนโลยีสารสนเทศ 
รูเทาทันสื่อ ฉลาดสื่อสาร 

SPLOs1.3 มีความรูในการใชทักษะชีวิตและอาชีพ ไดแก 
มีความยืดหยุน เรียนรูวัฒนธรรม รูจักปรับตัว 
มีความเปนผูนํา ริเร่ิมสิ่งใหม รับผิดชอบหนาที่ 
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ผลลัพธการเรียนรู (PLOs) พัฒนาการจากการเรียนรู (Sub-PLOs) 
ใสใจดูแลตัวเอง พัฒนาอาชีพ รูจักเขาสังคม 
หมั่นหาความรูรอบดาน 

PLOs2. เปนผูตระหนักรูถึงการบูรณาการศาสตร
ตาง ๆ ในการพัฒนาหรือแกไขปญหา 
เปนผูที่สามารถสรางโอกาสและคุณคา 
ให ตน เองและสั งคม รู เท าทั นการ 
เปลี่ยนแปลงของสังคมและของโลก 

SPLOs2.1 มีการแสวงหาและรวบรวมความรูนวัตกรรม 
โดยการสํารวจ การจัดจําแนก การจัดการและ
การสังเคราะหความคิดและขอมูลสารสนเทศ 
เพื่อประเมินประสบการณและแกปญหา 

SPLOs2.2 สามารถใชเหตุผลในการแยกแยะเชื่อมั่นและ
รูคุณคาในตนเองและผูอ่ืน 

SPLOs2.3 มีวินัยและดํารงชีวิตตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง 
PLOs3. เปนบุคคลที่ดํารงตนเปนพลเมืองที่

เขมแข็ง มีจริยธรรมและยึดมั่นในสิ่งที่
ถูกตอง รู คุณคาและรักษชาติกําเนิด 
รวมมือรวมพลังเพื่อสรางสรรคและ
พัฒนาสั งคมอย า งยั่ งยืน  และเปน
พลเมืองที่มีคุณคาของสังคม สามารถคิด
วิ เ ค ร า ะ ห แ ล ะ มี วิ จ า ร ณ ญ า ณ ใ น 
การตัดสิน ใจที่ ถูกตอง โดยยึดหลัก                
ธรรมาภิบาล 

SPLOs3.1 รูจักการตัดสินใจตามหลักนิติธรรม เสริมสราง
แรงบันดาลใจ เพื่อใหมีชีวิตอยูอยางมีเปาหมาย 

SPLOs3.2 รูหลักธรรมาภิบาล ปลูกฝงจิตสาธารณะ รูจัก
การพึ่ งพาตนเอง มีความ ซ่ือสัตย  มี วินัย 
มีคุณธรรมจริยธรรม รับผิดชอบตอหนาที่ของ
ตนเองและสงัคม  

SPLOs3.3 มีความภาคภูมิใจ และความรับผิดชอบในฐานะ
นั ก ศึ กษาแห ง ร าชมงคลตะวั นออกตาม 
อัตลักษณของมหาวิทยาลัยการพัฒนาตนเอง
เพื่อเปนบัณฑิตนักปฏิบัติ 

PLOs4. เปนบุคคลที่สามารถสือ่สารไดอยางมี
ประสิทธิภาพทั้งในการพูด การฟง การ
อาน การเขียน และเลือกใชรูปแบบการ
นําเสนอที่เหมาะสมสาํหรับกลุมบุคคลที่
แตกตางกันได 

SPLOs4.1 สามารถสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพทั้งใน
การพูด การฟง  การอาน การเ ขียนและ
จรรยาบรรณในการสื่อสารโดยยึดหลักความ
ถูกตอง ครบถวน ไมบิดเบือนขอมูล 

SPLOs4.2 เลือกใชรูปแบบการนําเสนอที่เหมาะสมสําหรับ
กลุมบุคคลที่แตกตางกันได 

2.3.2 ผลลัพธการเรียนรูของหลักสูตรหมวดวิชาเฉพาะ 

ผลลัพธการเรียนรู (PLOs) พัฒนาการจากการเรียนรู (Sub-PLOs) 
PLOs5.  วิ เ ค ร า ะห แน ว คิ ด  หลั ก ก า รท า ง

วิทยาศาสตร และประยุกตใชกับงาน
ดานเทคโนโลยีดิจิทัล 

SPLOs5.1 มีความรู  แนวการปฏิบัติ  และวิธีการทาง
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีสมัยใหม ไดแก 
ก า รสั ง เ กตุ  ก า ร กํ าหนดปญหา  การตั้ ง 
สมมติฐาน การทดลอง และการสรุปผลและ
ตีความ 

SPLOs5.2 สามารถนํ าความ รู ทางวิทยาศาสตรมา
วิเคราะหเพื่อประยุกตใชในดานทักษะความ
เข า ใจและ ใช เทคโน โลยี ดิ จิ ทั ล  (Digital 
Literacy) 
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ผลลัพธการเรียนรู (PLOs) พัฒนาการจากการเรียนรู (Sub-PLOs) 
PLOs6 .  วิ เคราะหองคประกอบ  หลักการ 

แ ล ะ ค ว า ม ต อ ง ก า ร ข อ ง ผู ใ ช ง า น 
ด า น เทค โน โ ลยี ดิ จิ ทั ล แล ะมี เ ดี ย 
คอนเวอรเจนซ 

SPLOs6.1 มีความรู ความเขาใจ และหลักการทํางานของ
องคประกอบระบบเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดีย
คอนเวอรเจนซ ไดแก ฮารดแวร ซอฟตแวร 
บุคลากร ขอมูล ระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
ความมั่นคงและความปลอดภัย กฏหมายและ
จริยธรรม การปฏิวัติแหงระบบตัวเลข (Digital 
Revolution) มีเดียคอนเวอรเจนซ เทคโนโลยี 
การพิมพ เทคโนโลยีการแพรภาพเสียง และสื่อ
ดิจิทัลเพื่อความบันเทิง 

SPLOs6.2 วิเคราะหระบบเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดีย 
คอนเวอรเจนซเพื่อตอบสนองความตองการ
ของผู ใช  และองคกรสํ าห รับการพัฒนา 
ระบบบริหารจัดการ สนับสนุนการตัดสินใจ 
สื่อสารดิจิทัล (Digital Communication) และกีฬา 
อิเล็กทรอนิกส  

PLOs7.  ออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัล
และมีเดียคอนเวอรเจนซ 

SPLOs7.1 วิเคราะหและออกแบบเทคโนโลยีดิจิทัลและ
มีเดียคอนเวอรเจนซสําหรับผูใชและองคกร
อยางมืออาชีพ และเลือกใชวิธีการแกปญหา
อยางเปนระบบ 

SPLOs7.2 ประยุกตและพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดีย
คอนเวอรเจนซเพื่อสรางสรรคโครงงานที่ตอบ
โจทยความทาทายรวมสมัยอยางสรางสรรคบน
พื้นฐานจริยธรรมของนักเทคโนโลยีดิจิทัล 

PLOs8.  บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดีย
คอนเวอร เจนซไปใชในการบริหาร
จั ด ก า ร แ ล ะ แ ก ไ ข ป ญ ห า อ ย า ง มี
วิจารณญาณ และตัดสินใจเลือกใช
แนวทางที่เหมาะสมตามสถานการณ
ตาง ๆ ไดอยางมืออาชีพ 

SPLOs8.1 บูรณาการใชเคร่ืองมือและแพลตฟอรมดิจิทัล
อยางเหมาะสม เพื่อการสื่อสาร การจัดการ
ขอมูล  การแก ไขปญหาที่ เ กิด ข้ึนอย า งมี
ประสิทธิภาพและเหมาะสม และวางแผน
บ ริหา รจั ดกา ร เ วล า ในกา รทํ า ง านด าน
เทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ 
ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

SPLO8.2 นํ า เสนอขอมูลสู ส าธารณะอย า งมีความ
รับผิดชอบตอสังคม เพื่อสรางความเชื่อมั่นและ
ความรับผิดชอบในสังคมดิจิทัล 
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2.4 ความสัมพันธระหวางวัตถุประสงคและผลลัพธการเรียนรู 

วัตถุประสงคของหลักสูตร ผลลัพธการเรียนรู (PLOs) 
1. เพื่ อผลิตบัณฑิตที่มีความรู วิทยาศาสตร

สมัยใหมดานเทคโนโลยีดิจิทัลและมี เดีย
คอนเวอรเจนซเชิงวิชาการที่เนนการปฏิบัติ
ไดจริง และการศึกษาสื่อดิจิทัลที่สามารถ
ประยุกต ใช ในการประกอบอาชีพอย า ง
เหมาะสม

PLOs1. เสริมสรางความเปนมนุษยใหพรอมสําหรับโลกใน
ปจจุบันและอนาคต เพื่อใหเปนบุคคลผูใฝรูและมี
ทักษะที่จําเปนสําหรับศตวรรษที่ 21 

PLOs5. วิเคราะห แนวคิด หลักการทางวิทยาศาสตร 
และประยุกตใชกับงานดานเทคโนโลยีดิจิทัล 

2. เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีทักษะการคิดวิเคราะห
วิธีการรวม ออกแบบ พัฒนา และนําเสนอ
เทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ
ตอบสนองความตองการของสังคมดิจิทัล
อยางสรางสรรค

PLOs2. เปนผูตระหนักรูถึงการบูรณาการศาสตรตาง ๆ 
ในการพัฒนาหรือแกไขปญหา เปนผูที่สามารถ
สรางโอกาสและคุณคาใหตนเองและสังคม รูเทา
ทันการเปลี่ยนแปลงของสังคมและของโลก 

PLOs6. วิ เคราะหองคประกอบ หลักการ และความ
ตองการของผูใชงานดานเทคโนโลยีดิจิทัลและ
มีเดียคอนเวอรเจนซ 

PLOs7. ออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดีย
คอนเวอรเจนซ 

3. เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีมาตรฐานจริยธรรมและ
จรรยาบรรณ และเขาใจขอกําหนดทาง
กฎหมายด านการ ใช คอมพิ ว เตอร และ
อินเทอรเน็ตอยางมีวิจารณญาณ

PLOs3. เปนบุคคลที่ดํารงตนเปนพลเมืองที่ เขมแข็ง 
มีจริยธรรมและยึดมั่นในสิ่งที่ถูกตอง รูคุณคาและ
รักษชาติกําเนิด รวมมือรวมพลังเพื่อสรางสรรค
และพัฒนาสังคมอยางยั่งยืน และเปนพลเมืองที่มี
คุณคาของสังคม สามารถคิดวิเคราะหและมี
วิจารณญาณในการตัดสินใจที่ถูกตองโดยยึดหลัก 
ธรรมาภิบาล 

PLOs4 .  เ ป น บุ ค ค ล ที่ ส า ม า ร ถ สื่ อ ส า ร ไ ด อ ย า ง มี
ประสิทธิภาพทั้งในการพูด การฟง การอาน 
การเขียน และเลือกใช รูปแบบการนําเสนอ 
ที่เหมาะสมสําหรับกลุมบุคคลที่แตกตางกันได 

PLOs8. บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอร
เจนซดิจิทัลไปใชในการบริหารจัดการและแกไข
ปญหาอยางมีวิจารณญาณ และตัดสินใจเลือกใช
แนวทางที่ เหมาะสมตามสถานการณตาง ๆ 
ไดอยางมืออาชีพ 

4. เพื่อผลิตบัณฑิตที่สามารทํางานรวมกับผูอ่ืน
แกปญหาเฉพาะหนา มีความรับผิดชอบ
และความมุงมั่นในการปฏิบัติงาน และมี
ทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต
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2.5  ตารางแสดงความเช่ือมโยงของผลลัพธการเรียนรู 
   2.5.1 ตารางแสดงความเช่ือมโยงของผลลัพธการเรียนรูหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 

ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล 

PLOs1. เสริมสรางความเปนมนุษยใหพรอมสําหรับโลกในปจจุบันและอนาคต เพ่ือใหเปนบคุคลผูใฝรูและมีทักษะที่จําเปนสําหรับศตวรรษที่ 21 

Sub- PLOs1. 1 มี ค ว า ม รู
ห ลั ก ข อ ง ก า ร ใ ช ชี วิ ต                     
มีทั กษะการ เ รียน รู และ
นวัตกรรม ไดแก มีความคิด
สรางสรรค แกปญหาเปน 
ใสใจนวัตกรรม สื่อสารดี               
มี วิ จ า ร ณ ญ า ณ  เ ต็ ม ใ จ
รวมมือ 

-  หลักของการใชชีวิต 
-  การแสวงหาความรู 
-  รูปแบบการสรางนวัตกรรม 
-  วิธีการสื่อสารอยางสรางสรรค 

-  ทักษะการเรียนรูและนวัตกรรม 
-  ทักษะความคิดสรางสรรค 
-  ทักษะการแกปญหาเปน 
-  ทักษะการคิดแบบเปนระบบ 
-  ทักษะการสื่อสาร 

- วิจารณญาณในการตัดสนิใจยึด
หลักความถูกตอง 

-  มีวิจารณญาณ 
-  การมีสวนรวมกับสงัคม 

Sub- PLOs1. 2 มี ค ว า ม รู  
ทักษะ และจริยธรรมในการ
ใชระบบสารสนเทศ สื่ อ 
เทคโนโลยี  ไดแก  มีการ
อัพเดทขอมูลขาวสาร รอบรู
เทคโนโลยีสารสนเทศ รูเทา
ทันสื่อ ฉลาดสื่อสาร 

- ความรูเร่ืองระบบสารสนเทศ สือ่ 
และเทคโนโลยีตาง ๆ 
 

- ทักษะการใชระบบสารสนเทศ สื่อ 
และเทคโนโลยีตาง ๆ 

-  จริยธรรมในการใชสื่อ เทคโนโลย ี -  รูเทาทันสื่อ 
-  ฉลาดสื่อสาร 

Sub-PLOs1.3 มีความรูใน
การใชทักษะชีวิตและอาชีพ 
ไ ด แ ก  มี ค ว า ม ยื ด ห ยุ น 

-  ความรูการใชชีวิตและอาชพี  
-  การเขาสังคม  
-  วัฒนธรรมไทยและวฒันธรรมโลก  

-  ทักษะการใชชีวติ 
-  ทักษะการพัฒนาอาชีพ 
-  ทักษะการปรับตวั 

-  ความรับผิดชอบ -  ใสใจดูแลตัวเอง 
-  หมั่นหาความรูรอบดาน 
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ผลลัพธการเรียนรู 
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล 

เ รี ย น รู วั ฒน ธ ร รม  รู จั ก
ปรับตัว มีความเปนผูนํา  
ริ เ ร่ิมสิ่ ง ใหม  รับผิดชอบ
หน าที่  ใส ใจดูแลตั ว เ อง 
พัฒนาอาชีพ รูจักเขาสังคม 
หมั่นหาความรูรอบดาน

-  การปรับตัว  
-  การเปนผูนาํที่ด ี

-  ทักษะความเปนผูนํา 
-  ทักษะการเขาสังคม 

PLOs2. เปนผูตระหนักรูถึงการบูรณาการศาสตรตาง ๆ ในการพัฒนาหรือแกไขปญหา เปนผูที่สามารถสรางโอกาสและคุณคาใหตนเองและสังคม รูเทาทัน   
การเปลีย่นแปลงของสังคมและของโลก 

Sub-PLOs2.1 มีการแสวงหา
แ ล ะ ร ว บ ร ว ม ค ว า ม รู
นวัตกรรม โดยการสํารวจ 
การจัดจําแนก การจัดการ
และการสังเคราะหความคิด
และขอมูลสารสนเทศ เพื่อ
ประเมินประสบการณและ
แกปญหา 

- แสวงหาและรวบรวมความรู
นวัตกรรม  

- การสํารวจ การจัดจาํแนก 
การจัดการและการสังเคราะห
ความคิดและขอมูลสารสนเทศ 

-  ทักษะการแกปญหา -  -  

Sub-PLOs2.2 สามารถใช
เ หตุ ผ ล ในกา รแยกแยะ
เ ชื่ อ มั่ น แ ล ะ รู คุ ณ ค า ใ น
ตนเองและผูอ่ืน 

-  หลักการของการใชเหตุผล 
-  หลักการแยกแยะ 
-  ทฤษฎีการรักตัวเองและผูอ่ืน 

-  ทักษะการใชเหตุผล 
-  ทักษะการแยกแยะ 
-  ทักษะความเชื่อมั่น 

-  -  รูคุณคาในตนเองและผูอ่ืน 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล 

Sub-PLOs2.3 มีวินัยและ
ดํารงชีวิตตามหลักเศรษฐกิจ
พอเพียง 

-  หลักเศรษฐกิจพอเพียง -  ทักษะการดํารงชีวิต -  มีวินัย -  

PLOs3. เปนบุคคลที่ดํารงตนเปนพลเมืองที่เขมแข็ง มีจริยธรรมและยึดม่ันในสิ่งที่ถูกตอง รูคุณคาและรักษชาติกําเนิด รวมมือรวมพลังเพ่ือสรางสรรคและพัฒนาสังคม
อยางย่ังยืน และเปนพลเมืองที่มีคุณคาของสังคม สามารถคิดวิเคราะหและมีวิจารณญาณในการตัดสินใจที่ถูกตองโดยยึดหลักธรรมาภิบาล 

Sub- PLOs3. 1 รู จั ก ก า ร
ตัดสินใจตามหลักนิติธรรม 
เสริมสรางแรงบันดาลใจ 
เพื่ อ ให มี ชี วิ ต อยู อย า งมี
เปาหมาย 

-  หลักนิติธรรม 
-  ทฤษฎีการสรางแรงบนัดาลใจ 
-  หลักการตั้งเปาหมาย 

- ทักษะการตัดสนิใจโดยใชหลักนติิ
ธรรม 

-  ทักษะการสรางแรงบันดาลใจ 
- ทักษะการใชชีวติอยูอยางมี 

เปาหมาย 

-  - การใชชีวิตอยูอยางมี
เปาหมาย 

Sub-PLOs3.2 รูหลักธรรมา                       
ภิบาล ปลูกฝงจิตสาธารณะ 
รู จั ก ก า ร พึ่ ง พ า ต น เ อ ง                      
มี ค ว า ม ซื่ อ สั ต ย  มี วิ นั ย                     
มี คุ ณ ธ ร ร ม จ ริ ย ธ ร ร ม 
รับผิดชอบตอหนาที่ของ
ตนเองและสงัคม 

-  หลักธรรมาภิบาล - ทักษะการนาํหลักธรรมาภิบาลมา
ใชในชีวิตประจําวัน 

-  จิตสาธารณะ 
-  มีความซื่อสัตย  
-  มีวินัย  
-  มีคุณธรรมจริยธรรม  
- รับผิดชอบตอหนาที่ของตนเอง

และสังคม 

-  รูจักการพึ่งพาตนเอง 

Sub- PLOs3. 3 มี ค ว า ม
ภาคภูมิใจ และความรับผดิชอบ
ใ น ฐ า น ะ นั ก ศึ ก ษ า แ ห ง                 
ราชมงคลตะวันออกตาม  
อัตลักษณของมหาวิทยาลัย

- ความเปนมาของราชมงคล
ตะวันออก 

- จุดเดน และอัตลักษณของราช
มงคลตะวนัออก 

-  ทักษะการพัฒนาตนเอง -  - มีความภาคภูมิใจ และ
ความรับผิดชอบในฐานะ
นักศึกษาแหงราชมงคล
ตะวันออกตามอัตลักษณ
ของมหาวิทยาลัย        
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ผลลัพธการเรียนรู 
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล 

การพัฒนาตนเองเพื่อเปน
บัณฑิตนักปฏิบัติ 

การพัฒนาตนเองเพื่อเปน
บัณฑิตนักปฏิบัต ิ

PLOs4. เปนบุคคลที่สามารถสือ่สารไดอยางมีประสิทธิภาพทั้งในการพูด การฟง การอาน การเขียน และเลือกใชรูปแบบการนําเสนอที่เหมาะสมสําหรับกลุมบุคคลที่
แตกตางกันได 

Sub- PLOs4. 1 ส า ม า ร ถ
สื่อสารไดอยางมีประสิทธภิาพ
ทั้ ง ใ น ก า ร พู ด  ก า ร ฟ ง 
การอ าน  การเ ขียนและ
จรรยาบรรณในการสื่อสาร
โดยยึดหลักความถูกตอง 
ครบถวน ไมบิดเบือนขอมูล 

- หลักการสื่อสารอยางมี
ประสิทธิภาพ 

- ทักษะการสื่อสารที่มปีระสทิธิภาพ - จรรยาบรรณในการสื่อสารโดย  
ยึดหลักความถูกตอง ครบถวน 
ไมบิดเบือนขอมูล 

- การสื่อสารโดยยึดหลัก
ความถูกตอง ครบถวน 
ไมบิดเบือนขอมูล 

Sub- PLOs4. 2 เ ลื อ ก ใ ช
รู ป แ บ บ ก า ร นํ า เ ส น อ ที่
เหมาะสมสําหรับกลุมบุคคล
ที่แตกตางกันได 

- หลักการนําเสนอ - ทักษะการนาํเสนอ -  - เลือกใชรูปแบบการ
นําเสนอที่เหมาะสม
สําหรับกลุมบุคคลที่
แตกตางกันได 
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   2.5.2 ตารางแสดงความเช่ือมโยงของผลลัพธการเรียนรูหมวดวิชาเฉพาะ 

ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล 

PLOs5. วิเคราะห แนวคิด หลักการทางวิทยาศาสตร และประยุกตใชกบังานดานเทคโนโลยีดิจิทัล 
Sub-PLOs5.1  มี ค ว า ม รู  
แนวการปฏิบัติ และวิธีการ
ท า ง วิ ท ย า ศ า ส ต ร แ ล ะ
เทคโนโลยีสมัยใหม ไดแก 
การสั ง เกตุ  การ กําหนด
ปญหา การตั้งสมมติฐาน 
การทดลอง และการสรุปผล
และตีความ 

- วิธีการทางวิทยาศาสตร 
- การแกปญหาดวยวิทยาศาสตร

ประยุกต 
- คณิตศาสตรพื้นฐานดาน 
เทคโนโลย ี

- คณิตศาสตรที่เก่ียวของกับ
ชีวิตประจาํวนั 

- ทักษะการวิเคราะหขอมูล 
- ทักษะการตั้งสมมติฐาน 
- ทักษะการทดสอบ 
- ทักษะการสรุปผล 
- ทักษะการนําแนวคิดในการปฏิบัติ 
- ทักษะการสื่อสารและนาํเสนอ 

- ความซื่อสัตยสุจริต 
- ความเคารพตอผูอ่ืน 
- ความถูกตอง 
 

 

- รูจักแกปญหาเฉพาะหนา 
- มีเหตุมีผล 
- ชางสังเกต 
- คิดอยางมีวิจารณญาณ 
 
 

Sub-PLOs5.2 สามารถนํา
ความรูทางวิทยาศาสตรมา
วิเคราะหเพื่อประยุกตใชใน
ดานทักษะความเขาใจและ
ใชเทคโนโลยีดิจิทัล  

- ความเขาใจและใชเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

- การใชเทคโนโลยีดิจิทลัในการ
สรางและแกปญหา 

- การวิเคราะหและประเมินผล
กระทบของเทคโนโลยีดิจิทลัตอ
ชุมชนและสงัคม 

 

- ทักษะการคนหาและการวิเคราะหขอมูล 
- ทักษะการใชและประยุกตใช

เทคโนโลยดีิจิทัล 
- ทักษะการเขาใจและการใชงาน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 
- ทักษะการเขาใจและการใชเคร่ืองมือ

ออนไลน 
- ทักษะการคิดวิเคราะหและ

แกปญหา 
- ทักษะการสื่อสารดวยใชเทคโนโลย ี

- ความเปนสวนตัวและความ
ปลอดภัยขอมูล 

- ความเปนอยูรวมกันและการ
เคารพตอผูอ่ืน 

- การใชเทคโนโลยีอยางมสีติและ
รับผิดชอบ 

 
 

- กลาตัดสนิใจ 
- มีความรอบครอบ 
- คิดอยางมีวิจารณญาณ 
- ตรงตอเวลา 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล 

PLOs6. วิเคราะหองคประกอบ หลักการ และความตองการของผูใชงานดานเทคโนโลยีดิจทิัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ 
Sub-PLOs6.1 มี ค ว า ม รู  
ความเขาใจ และหลักการ
ทํางานขององคประกอบ
ระบบเทคโนโลยีดิจิทัลและ
มีเดียคอนเวอรเจนซ ไดแก 
ฮ า ร ด แ ว ร  ซ อ ฟ ต แ ว ร  
บุ คล ากร  ข อมู ล  ระบบ
เค รือข า ยคอมพิ ว เตอร  
ค ว า ม มั่ น ค ง แ ล ะ ค ว า ม
ปลอดภัย กฏหมายและ
จริยธรรม การปฏิวัติแหง
ร ะ บ บ ตั ว เ ล ข  มี เ ดี ย                
คอนเวอรเจนซ เทคโนโลยี
การพิมพ เทคโนโลยีการ
แพร ภ าพ เสี ย ง  และสื่ อ
ดิจิทัลเพื่อความบันเทิง 

- หลักการและองคประกอบของ
ระบบเทคโนโลยีดิจิทัล ไดแก 
ฮารดแวร ซอฟตแวร ขอมูล 

- ระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
- ความมั่นคงและความปลอดภัย 
- กฏหมายและจริยธรรม 
- การปฏิวัติแหงระบบตัวเลข  
- มีเดียคอนเวอรเจนซ 
- เทคโนโลยีการพิมพ  
- เทคโนโลยีการแพรภาพเสียง 
- สื่อดิจิทัลเพื่อความบนัเทิง 

- ทักษะการเรียนรูและคนควา 
- ทักษะการวิเคราะหและการเขาใจ 
- ทักษะการสื่อสาร 
- ทักษะการทํางานรวมกับผูอ่ืน 
- ทักษะในการนาํเสนอ 
- ทักษะการคิดวิเคราะห 

- ความซื่อสัตยสุจริต 
- ความรับผิดชอบตอขอมูลและ
ขอมูลสวนบุคคล 

- ความเทาเทียมกันและความ
เคารพตอสิทธิ 

- หมั่นหาความรูรอบดาน 
- แสวงหาความรูดวยตนเอง 
- เรียนรูตลอดชีวิต 
- รูจักแกปญหาเฉพาะหนา 
- มีความรอบครอบ 
- มีความกระตือรือรน 

Sub-PLOs6.2 วิ เ ค ร า ะ ห
ระบบเทคโนโลยีดิจิทัลและ
มีเดียคอนเวอร เจนซเพื่อ
ตอบสนองความตองการ
ของผูใชและองคกรสําหรับ

- พฤติกรรมของผูใชและองคกร
ตองานเทคโนโลยดีิจิทัล 

- พื้นฐานการเขียนโปรแกรม 
- การจัดการฐานขอมูล 

- ทักษะการวิเคราะหขอมูล 
- ทักษะการบริหารจัดการขอมูล 
- ทักษะการใชเคร่ืองมือในการเขียน

อยางสรางสรรค 
- ทักษะการวิเคราะหตัวละครในเกม 

- ความซื่อสัตยสุจริต 
- การใชเทคโนโลยีอยางมสีติและ

รับผิดชอบ 
 
 

- มีความมั่นใจในตนเอง 
- มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 
- การทํางานรวมกับผูอ่ืน 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล 

การพัฒนาระบบ บริหาร
จั ด ก า ร  ส นั บ ส นุ น ก า ร
ตั ดสิ น ใจ  สื่ อสารดิ จิ ทั ล  
และกีฬาอิเล็กทรอนิกส 

- การใชเทคโนโลยีดิจิทลัในกีฬา
อิเล็กทรอนิกส 

- ทักษะการเขียนรายงานและเอกสาร 
 
 
 

PLOs7. ออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทลัและการมีเดียคอนเวอรเจนซ 
Sub-PLOs7.1 วิ เ ค ร า ะ ห
และออกแบบเทคโนโลยี
ดิจิทัลและมีเดียคอนเวอร
เ จ น ซ สํ า ห รั บ ผู ใ ช แ ล ะ
อ ง ค ก ร อ ย า ง มื อ อ า ชี พ               
แ ล ะ เ ลื อ ก ใ ช วิ ธี ก า ร
แกปญหาอยางเปนระบบ 

- การวิเคราะหปญหา 
- แนวคิดแกปญหาในองคกร           
ดวยเทคโนโลยีดิจิทลัและมีเดีย
คอนเวอรเจนซ 

- วงจรการพัฒนาระบบ  
- แนวคิดการนําไปใชและการ
บํารุงรักษาระบบ 

- หลักการโปรแกรม 
- การจัดการฐานขอมูล 
- แนวคิดปญญาประดษิฐสาํหรับ
การออกแบบ 

- ทักษะการคิดวิเคราะห 
- ทักษะการแกปญหาอยางเปนระบบ 
- ทักษะการประมวลความคิดอยางมี

เหตุผล 
- ทักษะการออกแบบฐานขอมูล 
- ทักษะการออกแบบภาพกราฟก 
- ทักษะการออกแบบภาพเคลื่อนไหว 
- ทักษะการออกแบบสื่อดิจิทัลดวย

ปญญาประดิษฐ 

- ใชเทคโนโลยีโดยคํานึงถึง
ผลกระทบรอบดาน 

- ไมคัดลอกงานผูอ่ืน 
 

- หมั่นหาความรูรอบดาน 
- คิดอยางมีวิจารณญาณ 
- มีความรอบครอบ 
- มีความมั่นใจในตนเอง 
- มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

Sub-PLOs7.2 ป ร ะ ยุ ก ต
และพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัล
แ ล ะ สื่ อ ดิ จิ ทั ล เ พื่ อ
สรางสรรคโครงงานที่ตอบ
โจทยความทาทายรวมสมัย
อยางสรางสรรคบนพื้นฐาน

- ความเขาใจในความตองการของ
ผูใช 

- ความเขาใจเก่ียวกับอินเทอรเฟซ
ผูใช  

- ความรูดานการสรางสรรคและ
ออกแบบ 

- ทักษะการวางแผน การออกแบบ 
และการพัฒนาแอปพลิเคชันทีต่อบ
โจทยความตองการของผูใช 

- ทักษะการใชเคร่ืองมือและโปรแกรม
เพื่อการออกแบบตัวจําลองตนแบบ  

- ความเปนอยูรวมกันและการ
เคารพตอผูอ่ืน 

- ความเคารพสิทธิและความเปน
สวนตัว 

- มีความรับผิดชอบ 
 

- มีความใฝรู 
- กลาแสดงความคิดเห็น 
- คิดเปนระบบ 
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ผลลัพธการเรียนรู 
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล 

จริยธรรมของนักเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

- หลักการตลาดดิจิทลั 
- การออกแบบสื่อบนโซเชียลมีเดีย 

- การวางแผนและดาํเนินกิจกรรม
การตลาดออนไลน 

- การวัดผลและการวิเคราะหผล
การตลาด 

- ทักษะการแกปญหาดวยโครงงาน 
PLOs8. บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซไปใชในการบริหารจัดการและแกไขปญหาอยางมีวิจารณญาณ และตัดสินใจเลือกใชแนวทางที่เหมาะสม

ตามสถานการณตาง ๆ ไดอยางมืออาชีพ 
Sub-PLOs8.1 บูรณาการ
ใชเคร่ืองมือและแพลตฟอรม 
ดิ จิ ทั ล อ ย า ง เ ห ม า ะ ส ม 
เพื่อการสื่อสาร การจัดการ
ข อมู ล  การแก ไ ขปญหา 
ที่ เ กิดข้ึนอยางมีประสิทธิ 
ภาพและเหมาะสม และ
วางแผนบริหารจัดการเวลา
ใ น ก า ร ทํ า ง า น ด า น
เทคโนโลยีด ิจ ิท ัล แ ล ะ
มี เดี ยคอนเวอร เจนซ ไ ด
อยางมีประสิทธิภาพ 

- การใชเคร่ืองมือสื่อสารดิจิทัล 
- การใชแพลตฟอรมการจัดการ

ขอมูล 
- การใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการ

แกไขปญหา 
- การสรางและนําเสนอขอมูลใน

รู ป แ บ บ ที่ มี ป ร ะ สิ ท ธิ ผ ลต อ
กลุมเปาหมาย 

- ทักษะการสื่อสารดิจิทัล 
- ทักษะการแกไขปญหาเฉพาะหนา 
- ทักษะการเปนผูนํา 
- ทักษะการบริการดวยใจ 
-  ทักษะการวางแผนและบริหาร

จัดการเวลา 

- ความถูกตองและนาเชื่อถือ 
- ความเปนธรรมและเทาเทียมกัน 
- ความเปนสวนตัวและความเคารพ

สิทธิ 

- เปนผูนําและผูตาม 
- อดทนและรอบครอบ 
- คิดเปนระบบ 
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ผลลัพธการเรียนรู 
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม 

Sub-PLOs8.2 นํ า เ ส น อ
ขอมูลสูสาธารณะอยางมี
ความรับผิดชอบตอสังคม 
เพื่อสรางความเชื่อมั่นใน
สังคมดิจิทัล 

- กฎหมายและมาตรฐานที่
เก่ียวของกับการนําเสนอขอมูล
และสื่อสารในสังคมดิจิทลั 

- ภาษาใชอังกฤษเพื่อการ
ปฏิบัติงาน 

- ทักษะการเลือกขอมูลที่เหมาะสม 
- ทักษะการรักษาความเชื่อถือและ

ความเปนสวนตัว 
- ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

- การปฏิบัติตามกฎหมายและ
ขอกําหนด 

- ความเปนสวนตัวและความ
ปลอดภัยขอมูล 

- รูเทาทันเทคโนโลยีอยาง
ตอเนื่อง 

- หมั่นหาความรูรอบดาน 
- อดทนในการทํางาน 
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หมวดที ่3   
โครงสรางของหลักสูตร รายวิชา และหนวยกิต 

3.1 ระบบการจัดการศึกษา 

3.1.1 ระบบ 
 ใชระบบทวิภาค โดย 1 ปการศึกษา แบงออกเปน 2 ภาคการศึกษาปกติ  โดย 1 ภาคการศึกษา

ปกต ิจะมีระยะเวลาศึกษา ไมนอยกวา 15 สัปดาห 

3.1.2 การจัดการศึกษาภาคฤดูรอน 
 การเปดการศึกษาภาคฤดูรอน ไดกําหนดระยะเวลาและจํานวนหนวยกิต โดยมีสัดสวน

เทียบเคียงกันไดกับภาคการศึกษาภาคปกติ ซ่ึงมีระยะเวลาในการศึกษาเปนระยะเวลา 8 สัปดาห 

3.1.3 การเทียบเคียงหนวยกิตในระบบทวิภาค 
-ไมมี- 

3.2  การดําเนินการหลักสูตร 
3.2.1 วัน – เวลาในการดําเนินการเรียนการสอน 

ภาคการศึกษาท่ี 1   เดือนมิถุนายน-ตุลาคม 
ภาคการศึกษาท่ี 2   เดือนพฤศจิกายน-มีนาคม 
ภาคฤดูรอน           เดือนเมษายน-พฤษภาคม 

3.2.2 วิธีการจัดการศึกษา 
   แบบชัน้เรยีน 
   แบบทางไกลผานสื่อสิ่งพิมพเปนหลัก 
   แบบทางไกลผานสื่อแพรภาพและเสียงเปนหลัก 
   แบบทางไกลทางอินเตอรเน็ต 
   แบบทางไกลอิเล็กทรอนิกส (E-learning)  
   แบบชัน้เรยีนผสมผสานกบัการเรยีนแบบอเิล็กทรอนกิส (Hybrid Education) ไมเกนิ

รอยละ 60 (ของจํานวนหนวยกิตในหลักสูตร ซ่ึงไมนับรวมจํานวนหนวยกิตของราย
วิชาการฝกงานหรือการฝกภาคสนาม)  

  อ่ืน (ระบุ)............................. 

3.2.3 การเทียบโอนหนวยกิต รายวิชาและการลงทะเบียนเรียนขามมหาวิทยาลัย 
นักศึกษาสามารถเทียบโอนหนวยกิต รายวิชาและการลงทะเบียนเรียนขามมหาวิทยาลัยได 

ท้ังนี้ใหเปนไปตามระเบียบมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วาดวยการเทียบโอนหนวยกิต 
และผลการศึกษา พ.ศ. 2566 
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3.3  ตารางแสดงความเช่ือมโยงของผลลัพธการเรียนรูกับรายวิชาในหลักสูตร 

3.3.1 ตารางแสดงความเช่ือมโยงของผลลัพธการเรียนรูกับรายวิชาในหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 

ผลลัพธการเรียนรู 
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

PLOs1. เสริมสรางความเปนมนุษยใหพรอมสําหรับโลกในปจจุบันและอนาคต เพ่ือใหเปนบคุคลผูใฝรูและมีทักษะที่จําเปนสําหรับศตวรรษที่ 21 

Sub-PLOs1.1 มีความรูหลักของ
การใชชีวิต มีทักษะการเรียนรู
และนวัตกรรม ไดแก มีความคิด
ส ร า ง ส ร ร ค  แ ก ป ญ ห า เ ป น 
ใ ส ใ จ น วั ต ก ร ร ม  สื่ อ ส า ร ดี  
มีวิจารณญาณ เต็มใจรวมมือ 

-  หลักของการใชชีวิต 
-  การแสวงหาความรู 
- รูปแบบการสราง

นวัตกรรม 
- วิธีการสื่อสารอยาง

สรางสรรค 

- ทักษะการเรียนรูและ
นวัตกรรม 

-  ทักษะความคิดสรางสรรค 
-  ทักษะการแกปญหาเปน 
- ทักษะการคิดแบบเปนระบบ 
-  ทักษะการสื่อสาร 

- วิจารณญาณใน
การตัดสนิใจยึด
หลักความ
ถูกตอง 

-  มีวิจารณญาณ 
- การมีสวนรวมกับ

สังคม 

15-03-007 เทคโนโลยีสารสนเทศใน
ยุคดิจิทัล 
15-05-026 โลกของการทํางานและ
กระแสการเปลี่ยนแปลง 
15-06-027 ความเปนพลเมืองไทย
และพลเมืองโลก 

Sub-PLOs1.2 มีความรู ทักษะ 
และจริยธรรมในการใชระบบ
สารสนเทศ สื่อ เทคโนโลยี ไดแก 
มีการอัพเดทขอมูลขาวสาร รอบรู
เทคโนโลยีสารสนเทศ รูเทาทันสื่อ 
ฉลาดสื่อสาร 

- ความรูเร่ืองระบบ
สารสนเทศ สื่อ              
และเทคโนโลยีตาง ๆ 

- ทักษะการใชระบบ
สารสนเทศ สื่อ 
และเทคโนโลยีตาง ๆ 

- จริยธรรมในการ
ใชสื่อ เทคโนโลย ี

-  รูเทาทันสื่อ 
-  ฉลาดสื่อสาร 

15-03-011 ผูประกอบการดิจิทลั 
15-03-012 ทักษะทางคณิตศาสตร
เพื่อเตรียมสอบบรรจุขาราชการและ
หนวยงานที่เก่ียวของ 
15-05-023 ความฉลาดทางดิจทิัล 

Sub-PLOs1.3 มีความรูในการใช
ทั กษะชี วิ ตและอาชีพ  ไดแก  
มีความยืดหยุน เรียนรูวัฒนธรรม 
รู จักป รับตัว มีความเปนผูนํา  
ริเร่ิมสิ่งใหม รับผิดชอบหนาที่  
ใสใจดูแลตัวเอง พัฒนาอาชีพ 

- ความรูการใชชีวิตและ
อาชีพ  

-  การเขาสังคม  
- วัฒนธรรมไทยและ

วัฒนธรรมโลก  
-  การปรับตัว  
-  การเปนผูนาํที่ด ี

-  ทักษะการใชชีวติ 
-  ทักษะการพัฒนาอาชีพ 
-  ทักษะการปรับตวั 
-  ทักษะความเปนผูนํา 
-  ทักษะการเขาสังคม 

-  ความรับผิดชอบ -  ใสใจดูแลตัวเอง 
- หมั่นหาความรู

รอบดาน 

15-03-005 ผูประกอบการนวัตกรรม 
15-03-014 การพัฒนาศักยภาพเพื่อ
มุงสูการเปนผูประกอบการมือใหม 
15-05-025 การพัฒนาบุคลิกภาพ
เพื่อความสัมพันธในสังคม 
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ผลลัพธการเรียนรู 
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

รูจักเขาสังคม หมั่นหาความรูรอบ
ดาน
PLOs2. เปนผูตระหนักรูถึงการบูรณาการศาสตรตางๆ ในการพัฒนาหรือแกไขปญหา เปนผูที่สามารถสรางโอกาสและคุณคาใหตนเองและสังคม รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงของ

สังคมและของโลก 
Sub-PLOs2. 1 มี ก า รแสว งหา
และรวบรวมความรูนวัตกรรม 
โดยการสํารวจ การจัดจําแนก 
การจัดการและการสังเคราะห
ความคิดและขอมูลสารสนเทศ 
เพื่อประเมินประสบการณและ
แกปญหา

- แสวงหาและรวบรวม
ความรูนวัตกรรม  

- การสํารวจ การจัด
จําแนก การจัดการ
และการสังเคราะห
ความคิดและขอมูล
สารสนเทศ 

-  ทักษะการแกปญหา -  -  15-02-002 คุณภาพการใชชีวิต 
15-03-008 คณิตศาสตรและสถิติ
เพื่อการประกอบอาชีพ 
15-03-010 การวิเคราะหและ
นําเสนอขอมูลดวยเทคโนโลยีดจิิทัล 
15-03-013 หลักการลงทุนใน
หลักทรัพย 

Sub-PLOs2.2 สามารถใชเหตุผล
ในการแยกแยะเชื่อมั่นและรูคุณ
คาในตนเองและผูอ่ืน 

- หลักการของการใช
เหตุผล 

- หลักการแยกแยะ 
- ทฤษฎีการรักตัวเอง

และผูอ่ืน 

-  ทักษะการใชเหตุผล 
-  ทักษะการแยกแยะ 
-  ทักษะความเชื่อมั่น 

- - รูคุณคาในตนเอง
และผูอ่ืน 

15-02-002 คุณภาพการใชชีวิต 
15-02-003 การคิดอยางมี
วิจารณญาณและการแกไขปญหา 

Sub-PLOs2.3 มีวินัยและดํารง 
ชีวิตตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง 

-  หลักเศรษฐกิจพอเพียง -  ทักษะการดํารงชีวิต -  มีวินัย -  15-03-006 การจัดการเศรษฐกิจ
ชีวภาพ เศรษฐกิจหมุนเวียน และ
เศรษฐกิจสีเขียว 
15-03-009 ภูมิปญญาเพื่อการ
ประกอบอาชีพ 
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ผลลัพธการเรียนรู 
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

PLOs3. เปนบุคคลที่ดํารงตนเปนพลเมืองที่เขมแข็ง มีจริยธรรมและยึดม่ันในสิ่งที่ถูกตอง รูคุณคาและรักษชาติกําเนิด รวมมือรวมพลังเพ่ือสรางสรรคและพัฒนาสังคม      
อยางย่ังยืน และเปนพลเมืองที่มีคุณคาของสังคม สามารถคิดวิเคราะหและมีวิจารณญาณในการตัดสินใจที่ถูกตองโดยยึดหลักธรรมาภิบาล 

Sub-PLOs3.1 รูจักการตัดสินใจ
ตามหลักนิติธรรม เสริมสรางแรง
บันดาลใจ เพื่อใหมีชีวิตอยูอยางมี
เปาหมาย 

-  หลักนิติธรรม 
- ทฤษฎีการสรางแรง

บันดาลใจ 
-  หลักการตั้งเปาหมาย 

- ทักษะการตัดสนิใจโดยใช
หลักนิติธรรม 

- ทักษะการสรางแรงบันดาลใจ 
- ทักษะการใชชีวติอยูอยางมี 

เปาหมาย 

-  - การใชชีวิตอยู
อยางมีเปาหมาย 

15-01-001 อัตลักษณแหงราชมงคล
ตะวันออก 
15-02-004 คุณธรรมจริยธรรมใน
โลกเทคโนโลยีสารสนเทศ 

Sub-PLOs3.2 รูหลักธรรมาภิบาล 
ปลูกฝงจิตสาธารณะ รูจักการ
พึ่ งพาตนเอง มีความซื่ อสัตย 
มี วิ นั ย  มี คุณธรรมจ ริยธรรม 
รับผิดชอบตอหนาที่ของตนเอง
และสังคม 

-  หลักธรรมาภิบาล - ทักษะการนาํหลัก          
ธรรมาภิบาลมาใชใน
ชีวิตประจาํวนั 

-  จิตสาธารณะ 
-  มีความซื่อสัตย  
-  มีวินัย  
- มีคุณธรรม

จริยธรรม 
- รับผิดชอบตอ

หนาที่ของตนเอง
และสังคม 

-  หลักธรรมาภิบาล 15-01-001 อัตลักษณแหงราชมงคล
ตะวันออก 
15-05-024 ทักษะชีวิต 
15-06-028 วิถีโลก 

Sub-PLOs3.3 มีความภาคภูมิใจ 
และความรับผิดชอบในฐานะ
นั ก ศึ ก ษ า แ ห ง ร า ช ม ง ค ล
ตะวันออกตามอัตลักษณของ
มหาวิทยาลัยการพัฒนาตนเอง
เพื่อเปนบัณฑิตนักปฏิบัติ 

- ความเปนมาของราช
มงคลตะวนัออก 

- จุดเดน และอัตลักษณ
ของราชมงคล
ตะวันออก 

-  ทักษะการพัฒนาตนเอง - - มีความภาคภูมิใจ 
และความ
รับผิดชอบในฐานะ
นักศึกษาแหงราช
มงคลตะวันออก
ตามอัตลักษณของ
มหาวิทยาลัยการ
พัฒนาตนเองเพื่อ

15-01-001 อัตลักษณแหงราชมงคล
ตะวันออก 
15-06-029 สังคมและวัฒนธรรมไทย 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

เปนบัณฑิตนัก
ปฏิบัต ิ

PLOs4. เปนบุคคลที่สามารถสือ่สารไดอยางมีประสิทธิภาพทั้งในการพูด การฟง การอาน การเขียน และเลือกใชรูปแบบการนําเสนอที่เหมาะสมสําหรับกลุมบุคคลที่แตกตาง
กันได 

Sub-PLOs4.1 สามารถสื่อสารได
อยางมีประสิทธิภาพทั้งในการพูด 
การฟง การอาน การเขียนและ
จรรยาบรรณในการสื่อสารโดยยึด
หลักความถูกตอง ครบถวน ไม
บิดเบือนขอมูล 

- หลักการสื่อสารอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 

- ทักษะการสื่อสารที่มี
ประสิทธิภาพ 
 

- จรรยาบรรณใน
การสื่อสารโดยยึด
หลักความถูกตอง 
ครบถวนไม         
บิดเบือนขอมูล 

- การสื่อสารโดยยึด
หลักความถูกตอง 
ครบถวน                   
ไมบิดเบือนขอมูล 

15-04-015 ศาสตรแหงการสื่อสาร 
15-04-017 ภาษจีนเพื่อการสื่อสาร
และการเรียนรูวัฒนธรรม 
15-04-019 ทักษะภาษาอังกฤษ
สําหรับผูประกอบการออนไลน 
15-04-020 ทักษะการเรียน
ภาษาอังกฤษผานสื่ออิเล็กทรอนกิส 

Sub-PLOs4.2 เลือกใช รูปแบบ
การนําเสนอที่เหมาะสมสําหรับ
กลุมบุคคลที่แตกตางกันได 

-  หลักการนําเสนอ -  ทักษะการนาํเสนอ -  - เลือกใชรูปแบบ
การนําเสนอที่
เหมาะสมสําหรับ
กลุมบุคคลที่
แตกตางกันได 

15-04-016 ภาษาอังกฤษเพื่อการ
สื่อสาร 
15-04-018 การใชภาษาไทยใน
ชีวิตประจาํวนั 
15-04-021 เทคนิคการพูดเพื่อ
ความสําเร็จ 
15-04-022 การเขียนเพื่อการสื่อสาร
ธุรกิจ 
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3.3.2 ตารางแสดงความเช่ือมโยงของผลลัพธการเรียนรูกับรายวิชาในหมวดวิชาเฉพาะ 

ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

PLOs5. วิเคราะหแนวคิด หลักการทางวิทยาศาสตร และประยุกตใชกบังานดานเทคโนโลยีดิจิทัล 

Sub-PLOs5.1 มี ค ว า ม รู   
แนวการปฏิบัติ และวิธีการ
ท า ง วิ ท ย า ศ า ส ต ร แ ล ะ
เทคโนโลยีสมัยใหม ไดแก 
ก า รสั ง เ กตุ  การ กํ าหนด
ปญหา การตั้ งสมมติฐาน 
การทดลอง และการสรุปผล
และตีความ 

- วิธีการทางวิทยาศาสตร 
- การแกปญหาดวย

วิทยาศาสตรประยุกต 
- คณิตศาสตรพื้นฐานดาน

เทคโนโลยี  
- คณิตศาสตรที่เก่ียวของกับ

ชีวิตประจําวัน 

- ทักษะการวิเคราะหขอมูล 
- ทักษะการตั้งสมมติฐาน 
- ทักษะการทดสอบ 
- ทักษะการสรุปผล 
- ทักษะการนําแนวคิดในการ

ปฏิบัติ 
- ทั ก ษ ะ ก า ร สื่ อ ส า ร แ ล ะ

นําเสนอ 

- ความซื่อสัตยสุจริต 
- ความเคารพตอผูอ่ืน 
- ความถูกตอง 
 

 

- รูจักแกปญหาเฉพาะ
หนา 

- มีเหตุมีผล 
- ชางสังเกต 
- คิดอยางมีวิจารณญาณ 
 
 

02-40-101 เทคโนโลยีและ

วิทยาศาสตรสมัยใหม 

02-40-103 คณิตศาสตรเชิง

เทคโนโลย ี

 

Sub-PLOs5.2 สามารถนํา
ความรูทางวิทยาศาสตรมา
วิเคราะหเพื่อประยุกตใชใน
ดานทักษะความเขาใจและ
ใชเทคโนโลยีดิจิทัล 

- ความเขาใจและใช
เทคโนโลยดีิจิทัล 

- การใชเทคโนโลยีดิจิทลัใน
การสรางและแกปญหา 

- การวิเคราะหและ
ประเมินผลกระทบของ
เทคโนโลยดีิจิทัลตอชุมชน
และสังคม 

 

- ทักษะการคนหาและการ
วิเคราะหขอมูล 

- ทักษะการใชและประยุกตใช
เทคโนโลยดีิจิทัล 

- ทักษะการเขาใจและการใช
งานโปรแกรมคอมพิวเตอร 

- ทักษะการเขาใจและการใช
เคร่ืองมือออนไลน 

- ทักษะการคิดวิเคราะหและ
แกปญหา 

- ทักษะการสื่อสารดวยใช
เทคโนโลย ี

- ความเปนสวนตัว
และความปลอดภัย
ขอมูล 

- ความเปนอยูรวมกัน
และการเคารพตอ
ผูอ่ืน 

- การใชเทคโนโลยี
อยางมีสติและ
รับผิดชอบ 

 
 

- กลาตัดสนิใจ 
- มีความรอบครอบ 
- คิดอยางมีวิจารณญาณ 
- ตรงตอเวลา 
 

02-40-102 พื้นฐานเทคโน 

โลยีดิจิทลั 

02-40-104 การรูดิจิทัล 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

PLOs6. วิเคราะหองคประกอบ หลักการ และความตองการของผูใชงานดานเทคโนโลยีดิจทิัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ 
Sub-PLOs6.1 มี ค ว า ม รู  
ความเขาใจ และหลักการ
ทํางานขององคประกอบ
ระบบเทคโนโลยีดิจิทัลและ
มีเดียคอนเวอรเจนซ ไดแก 
ฮ า ร ด แ ว ร  ซ อ ฟ ต แ ว ร  
บุ ค ล า ก ร  ข อ มู ล  ร ะบบ
เ ค รื อ ข า ย ค อ ม พิ ว เ ตอ ร   
ค ว า ม มั่ น ค ง แ ล ะ ค ว า ม
ปลอดภัย  กฏหมายและ
จ ริ ย ธ ร ร ม  ก า ร ป ฏิ วั ติ                   
แห ง ระบบตั ว เลข  มี เดี ย             
คอนเวอรเจนซ เทคโนโลยี                  
การพิมพ เทคโนโลยีการแพร
ภาพเสียง และสื่อดิจิทัลเพื่อ
ความบันเทิง 

- หลักการและองคประกอบ
ของระบบเทคโนโลยีดิจิทัล 
ไดแก ฮารดแวร ซอฟตแวร 
ขอมูล 

- ระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
-  ค ว า ม มั่ น ค ง และคว า ม
ปลอดภัย 

- กฏหมายและจริยธรรม 
- การปฏิวัติแหงระบบตัวเลข  
- มีเดียคอนเวอรเจนซ 
- เทคโนโลยีการพิมพ  
- เทคโนโลยีการแพรภาพ
เสียง 
- สื่อดิจิทัลเพื่อความบันเทิง 

- ทักษะการเรียนรูและคนควา 
- ทักษะการวิเคราะหและการ

เขาใจ 
- ทักษะการสื่อสาร 
- ทักษะการทํางานรวมกับ

ผูอ่ืน 
- ทักษะในการนําเสนอ 
- ทักษะการคิดวิเคราะห 

- ความซื่อสัตยสุจริต 
- ความรับผิดชอบตอ
ขอมูลและขอมูลสวน
บุคคล 

- ความเทา เทียมกัน
และความเคารพตอ
สิทธิ 

- หมั่นหาความรูรอบดาน 
- แสวงหาความรูดวย

ตนเอง 
- เรียนรูตลอดชีวิต 
- รูจักแกปญหาเฉพาะ

หนา 
- มีความรอบครอบ 
- มีความกระตือรือรน 

02-40-201 มีเดีย             

คอนเวอรเจนซ 
02-40-202 เครือขายดิจิทัล

และอินเทอรเน็ต 

02-40-206 จร ิยธรรมและ

กฏหมายดิจิทัล 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

Sub-PLOs6.2 วิ เ ค ร า ะ ห
ระบบเทคโนโลยีดิจิทัลและ
มี เดียคอนเวอร เจนซ เพื่ อ
ตอบสนองความตองการของ
ผูใชและองคกรสําหรับการ
พัฒนาระบบ บริหารจัดการ 
ส นั บ ส นุ น ก า ร ตั ด สิ น ใ จ 
สื่ อ ส า รดิ จิ ทั ล  และ กีฬา
อิเล็กทรอนิกส  

- พฤติกรรมของผูใชและ
องคกรตองานเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

- พื้นฐานการเขียนโปรแกรม 
- การจัดการฐานขอมูล 
- การใชเทคโนโลยีดิจิทลัใน

กีฬาอิเล็กทรอนิกส 

- ทักษะการวิเคราะหขอมูล 
- ทักษะการบริหารจัดการ

ขอมูล 
- ทักษะการใชเคร่ืองมือใน

การเขียนอยางสรางสรรค 
- ทักษะการวิเคราะหตัวละคร

ในเกม 
- ทักษะการเขียนรายงานและ

เอกสาร 

- ความซื่อสัตยสุจริต 
- การใชเทคโนโลยี

อยางมีสติและ
รับผิดชอบ 

 

- มีความมั่นใจในตนเอง 
- มีความคิดริเร่ิม

สรางสรรค 
- การทํางานรวมกับ

ผูอ่ืน 

02-40-105 การเขียน

โปรแกรมเชิงสรางสรรค 

02-40-203 ระบบจัดการ

ฐานขอมูลและเทคโนโลย ี

02-40-209 การออกแบบ

เกมและกีฬาอิเล็กทรอนิกส   

 

 
PLOs7. ออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทลัและมีเดียคอนเวอรเจนซ 
Sub-PLOs7.1 วิเคราะหและ
ออกแบบเทคโนโลยีดิจิทัล
และมี เดียคอนเวอร เจนซ
สําหรับผูใชและองคกรอยาง
มืออาชีพ และเลือกใชวิธีการ
แกปญหาอยางเปนระบบ 

- การวิเคราะหปญหา 
- แนวคิดแกปญหาในองคกร
ดวยเทคโนโลยีดิจิทลัและ
มีเดียคอนเวอรเจนซ 

- วงจรการพัฒนาระบบ  
- แนวคิดการนําไปใชและการ
บํารุงรักษาระบบ 

- หลักการโปรแกรม 
- การจัดการฐานขอมูล 
- แนวคิดปญญาประดษิฐ

สําหรับการออกแบบ 

- ทักษะการคิดวิเคราะห 
- ทักษะการแกปญหาอยาง

เปนระบบ 
- ทักษะการประมวลความคิด

อยางมีเหตุผล 
- ทักษะการออกแบบ

ฐานขอมูล 
- ทักษะการออกแบบ

ภาพกราฟก 
- ทักษะการออกแบบ

ภาพเคลื่อนไหว 
- ทักษะการออกแบบสื่อ

ดิจิทัลดวยปญญาประดิษฐ 

- ใชเทคโนโลยีโดย
คํานึงถึงผลกระทบ
รอบดาน 

- ไมคัดลอกงานผูอ่ืน 
 

- หมั่นหาความรูรอบดาน 
- คิดอยางมีวิจารณญาณ 
- มีความรอบครอบ 
- มีความมั่นใจในตนเอง 
- มีความคิดริเร่ิม
สรางสรรค 

02-40-204 วิศวกรรมความ

ตองการดิจิทัล 

02-40-205 การออกแบบเชิง

สรางสรรค 

02-40-207 การพัฒนาดิจิทัล

แพลตฟอรม 

02-40-208 การพัฒนา

ฐานขอมูลเชิงปฏิบัต ิ

02-40-307 หัวขอพิเศษดาน
การวิเคราะหและออกแบบ
ระบบ 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

02-40-401 เทคโนโลยีดิจิทลั
เชิงปฏิบัติการ 1 
02-40-404 สื่อดิจิทัลเชิง
ปฏิบัติการ 1 
02-40-407 กีฬาอิเล็กทรอนิกส
เชิงปฏิบัติการ 1 

Sub-PLOs7.2 ประยุกตและ
พัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลและ
มี เดียคอนเวอร เจนซ เพื่ อ
สรางสรรคโครงงานที่ตอบ
โจทยความทาทายรวมสมัย
อยางสรางสรรคบนพื้นฐาน
จริยธรรมของนักเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

- ความเขาใจในความตองการ
ของผูใช 

- ความเขาใจเก่ียวกับ
อินเทอรเฟซผูใช  

- ความรูดานการสรางสรรค
และออกแบบ 

- หลักการตลาดดิจิทลั 
- การออกแบบสื่อบนโซเชียล
มีเดีย 

- ทักษะการวางแผน การ
ออกแบบ และการพัฒนา
แอปพลิเคชันที่ตอบโจทย
ความตองการของผูใช 

- ทักษะการใชเคร่ืองมือและ
โปรแกรมเพื่อการออกแบบ
ตัวจําลองตนแบบ  

- การวางแผนและดาํเนิน
กิจกรรมการตลาดออนไลน 

- การวัดผลและการวิเคราะห
ผลการตลาด 

- ทักษะการแกปญหาดวย
โครงงาน 

- ความเปนอยูรวมกัน
และการเคารพตอ
ผูอ่ืน 

- ความเคารพสิทธิ
และความเปน
สวนตัว 

- มีความรับผิดชอบ 
 
 

- มีความใฝรู 
- กลาแสดงความ

คิดเห็น 
- คิดเปนระบบ 

02-40-210 การออกแบบ
กราฟกเคลื่อนไหว 
02-40-301 การพัฒนาแอป
พลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนที ่
02-40-302 การออกแบบ
สวนตอประสานและ
ประสบการณผูใช 
02-40-304 การตลาดโซเชียล
มีเดีย 
02-40-308 หัวขอพิเศษดาน
การพัฒนาระบบเทคโนโลยี
ดิจิทัล 
02-40-309 หัวขอพิเศษดาน
การออกแบบสื่อดิจิทัล 
02-40-310 หัวขอพิเศษดาน
การออกแบบเกม 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

02-40-402 เทคโนโลยีดิจิทลั
เชิงปฏิบัติการ 2 
02-40-405 สื่อดิจิทัลเชิง
ปฏิบัติการ 2 
02-40-408 กีฬาอิเล็กทรอนิกส 
เชิงปฏิบัติการ 2 

PLOs8. บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซไปใชในการบริหารจดัการและแกไขปญหาอยางมีวิจารณญาณ และตัดสินใจเลือกใชแนวทางที่เหมาะสมตาม
สถานการณตาง ๆ ไดอยางมืออาชีพ 

Sub-PLOs8.1 บูรณาการใช
เคร่ืองมือและแพลตฟอรม
ดิจิทัลอยางเหมาะสม เพื่อ
การสื่อสาร การจัดการขอมูล 
การแกไขปญหาที่ เ กิด ข้ึน
อยางมีประสิทธิภาพและ
เหมาะสม และวางแผน
บริหารจัดการเวลาในการ
ทํางานดานเทคโนโลยีดิจิทัล
และมีเดียคอนเวอร เจนซ           
ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

- การใชเคร่ืองมือสื่อสาร
ดิจิทัล 

- การใชแพลตฟอรมการ
จัดการขอมูล 

- การใชเทคโนโลยีดิจิทลัใน
การแกไขปญหา 

- การสรางและนําเสนอขอมูล
ในรูปแบบที่มีประสิทธิผล
ตอกลุมเปาหมาย 

 

- ทักษะการสื่อสารดิจทิัล 
- ทักษะการแกไขปญหา

เฉพาะหนา 
- ทักษะการเปนผูนาํ 
- ทักษะการบริการดวยใจ 
- ทักษะการวางแผนและ

บริหารจัดการเวลา 
 

- ความถูกตองและ
นาเชื่อถือ 

- ความเปนธรรมและ
เทาเทียมกัน 

- ความเปนสวนตัว
และความเคารพสทิธ ิ

- เปนผูนาํและผูตาม 
- อดทนและรอบครอบ  
- คิดเปนระบบ 
 

02-40-306 อัจฉริยะทาง
ธุรกิจดิจิทัล 
02-40-303 การสรางรายการ
สดและการสตรีมมิ่ง 
02-40-311 หัวขอพิเศษดาน
มีเดียคอนเวอรเจนซ  
02-40-403 เทคโนโลยีดิจิทลั
เชิงปฏิบัติการ 3 
02-40-406 สื่อดิจิทัลเชิง
ปฏิบัติการ 3 
02-40-409 กีฬาอิเล็กทรอนิกส 
เชิงปฏิบัติการ 3 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

ความรู ทักษะ จริยธรรม ลักษณะบุคคล รายวิชา 

Sub-PLOs8.2 นํ า เ ส น อ
ขอมูลสู สาธารณะอยางมี
ความรับผิดชอบตอสังคม 
เพื่อสรางความเชื่อมั่น ใน
สังคมดิจิทัล 

- กฎหมายและมาตรฐานที่
เก่ียวของกับการนําเสนอ
ขอมูลและสื่อสารในสังคม
ดิจิทัล 

- ภาษาใชอังกฤษเพื่อการ
ปฏิบัติงาน 

- ทักษะการเลือกขอมูลที่
เหมาะสม 

- ทักษะการรักษาความ
เชื่อถือและความเปนสวนตัว 

- ทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ 

- การปฏิบัติตาม
กฎหมายและ
ขอกําหนด 

- ความเปนสวนตัว
และความปลอดภัย
ขอมูล 

- รูเทาทันเทคโนโลยี
อยางตอเนื่อง 

- หมั่นหาความรูรอบ
ดาน 

- อดทนในการทํางาน 
 

02-40-206 จริยธรรมและ
กฏหมายดิจิทัล 
02-40-305 ภาษาอังกฤษ
สําหรับนักเทคโนโลย ี
02-40-312 หัวขอพิเศษดาน
การสื่อสารขอมูล 
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3.4 หลักสูตรและแผนการศึกษา 
 3.4.1 หลักสูตร 
  3.4.1.1 โครงสรางหลักสูตร 
  โครงสรางหลักสูตร แบงเปนหมวดวิชาท่ีสอดคลองกับท่ีกําหนดไวในเกณฑมาตรฐานหลักสูตร
กระทรวงการศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม ดังนี้ 
  จํานวนหนวยกิตรวมตลอดหลักสูตร ไมนอยกวา   120    หนวยกิต 
  1. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ไมนอยกวา 24 หนวยกิต 
  หมวดวิชาศึกษาท่ัวไปมีจํานวนหนวยกิตรวมตลอดไมนอยกวา 24 หนวยกิต นักศึกษาตอง
เรียนรายวิชาในหมวดศึกษาท่ัวไป ตามโครงสรางและองคประกอบซ่ึงแบงออกเปน 6 กลุมวิชา ดังนี้ 
  1.1  กลุมวิชาอัตลักษณ   3 หนวยกิต 
  1.2 กลุมวิชาคุณภาพชีวิต 3 หนวยกิต 
  1.3 กลุมวิชาคุณภาพการทํางาน  6 หนวยกิต 
  1.4 กลุมวิชาภาษาและการสื่อสาร 6 หนวยกิต 
  1.5 กลุมวิชาการปรับตัวและการใชชีวิต 3 หนวยกิต 
  1.6 กลุมความเปนพลเมืองไทยและพลเมืองโลก 3 หนวยกิต 
  2. หมวดวิชาเฉพาะ   ไมนอยกวา 90 หนวยกิต 
  2.1 กลุมวิชาแกน 18 หนวยกิต 
  2.2 กลุมวิชาชีพเฉพาะ 48   หนวยกิต 
  2.3 กลุมวิชาชีพเลือก 24   หนวยกิต 
  3.  หมวดวิชาเลือกเสรี   ไมนอยกวา  6     หนวยกิต 
 
  3.4.1.2 รายวิชา 
  1. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป  ไมนอยกวา   24   หนวยกิต  ประกอบดวย  
 หมวดรายวิชาศึกษาท่ัวไป ใหเลือกศึกษาจากรายวิชาท่ีมหาวิทยาลัยฯ เปดสอน ในภาคผนวก 7 
  2. หมวดวิชาเฉพาะ   ไมนอยกวา  90  หนวยกิต  ประกอบดวย  
    2.1 กลุมวิชาแกน   18  หนวยกิต  ใหศึกษารายวิชาตอไปนี้ 
 02-40-101 เทคโนโลยีและวิทยาศาสตรสมัยใหม 3(2-2-5) 
  Modern Technology and Science 
 02-40-103 คณิตศาสตรเชิงเทคโนโลยี 3(2-2-5) 
  Technological Mathematics 
 02-40-104 การรูดิจิทัล 3(2-2-5) 
  Digital Literacy 
 02-40-105 การเขียนโปรแกรมเชิงสรางสรรค 3(2-2-5) 
  Creative Programming 
 02-40-201 มีเดียคอนเวอรเจนซ 3(2-2-5) 
  Media Convergence 
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02-40-305 ภาษาอังกฤษสําหรับนักเทคโนโลย ี 3(2-2-5) 
English for Technologists 

2.2 กลุมวิชาชีพเฉพาะ  ไมนอยกวา   48  หนวยกิต 
กลุมวิชาชีพเฉพาะบังคับ   45  หนวยกิต  ใหศึกษารายวิชาตอไปนี้ 

02-40-102 พ้ืนฐานเทคโนโลยีดิจิทัล 3(2-2-5) 
Foundation of Digital Technology 

02-40-202 เครือขายดิจิทัลและอินเทอรเน็ต 3(2-2-5) 
Digital Network and Internet  

02-40-203 ระบบจัดการฐานขอมูลและเทคโนโลยี 3(2-2-5) 
Database Management System and Technology 

02-40-204 วิศวกรรมความตองการดิจิทัล 3(2-2-5) 
Digtial Requirement Engineering 

02-40-205 การออกแบบเชิงสรางสรรค 3(2-2-5) 
Creative Design  

02-40-206 จริยธรรมและกฏหมายดิจิทัล 3(2-2-5) 
Ethic and Digital Laws 

02-40-207 การพัฒนาดิจิทัลแพลตฟอรม 3(2-2-5) 
Digital Platform Development 

02-40-208 การพัฒนาฐานขอมูลเชิงปฏิบัติ 3(2-2-5) 
Practical Database Development 

02-40-209 การออกแบบเกมและกีฬาอิเล็กทรอนิกส 3(2-2-5) 
Game Design and E-Sport 

02-40-210 การออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว 3(2-2-5) 
Motion Graphic Design 

02-40-301    การพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนที่ 3(2-2-5) 
Mobile Application Development 

02-40-302 การออกแบบสวนตอประสานและประสบการณผูใช 3(2-2-5) 
Interface Design and User Experience 

02-40-303 การสรางรายการสดและการสตรีมม่ิง 3(2-2-5) 
Live Program and Streaming Creation 

02-40-304 การตลาดโซเชียลมีเดีย 3(2-2-5) 
Social Media Marketing 

02-40-306 อัจฉริยะทางธุรกิจดิจิทัล 3(2-2-5) 
Digital Business Intelligence 
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 กลุมวิชาชีพเฉพาะเลือก   3  หนวยกิต  ใหเลือกศึกษารายวิชาตอไปนี้   
 02-40-307 หัวขอพิเศษดานการวิเคราะหและออกแบบระบบ 3(2-2-5) 
  Special Topics in System Analysis and Design 
 02-40-308 หัวขอพิเศษดานการพัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจิทัล 3(2-2-5) 
  Special Topics in Digital Technology System Development 
 02-40-309 หัวขอพิเศษดานการออกแบบสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 
  Special Topics in Digital Media Design 
 02-40-310 หัวขอพิเศษดานการออกแบบเกม 3(2-2-5) 
  Special Topics in Game Design 
 02-40-311 หัวขอพิเศษดานมีเดียคอนเวอรเจนซ 3(2-2-5) 
  Special Topics in Media Convergence 
 02-40-312 หัวขอพิเศษดานการสื่อสารขอมูล 3(2-2-5) 
  Selected Topics in Data Communication 
 
    2.3 กลุมวิชาชีพเลือก   24  หนวยกิต  ใหเลือกศึกษาจากชุดวิชาชีพเลือกตอไปนี้ 
  ชุดวิชาดานการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัล  
 02-40-401 เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 1 6  หนวยกิต 
  Practical Digital Technology 1 
 02-40-402 เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 2 8  หนวยกิต 
  Practical Digital Technology 2 
 02-40-403 เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 3 10 หนวยกิต 
  Practical Digital Technology 3 
  ชุดวิชาดานการออกแบบส่ือดิจิทัล  
 02-40-404 สื่อดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 1 6  หนวยกิต 
  Practical Digital Media 1 
 02-40-405 สื่อดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 2 8  หนวยกิต 
  Practical Digital Media 2 
 02-40-406 สื่อดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 3 10 หนวยกิต 
  Practical Digital Media 3 
  ชุดวิชาดานการออกแบบเกมและกีฬาอิเล็กทรอนิกส  
 02-40-407 กีฬาอิเล็กทรอนิกสเชิงปฏิบัติการ 1 6  หนวยกิต 
  Practical Electronic Sports 1 
 02-40-408 กีฬาอิเล็กทรอนิกสเชิงปฏิบัติการ 2 8  หนวยกิต 
  Practical Electronic Sports 2  
 02-40-409 กีฬาอิเล็กทรอนิกสเชิงปฏิบัติการ 3 10 หนวยกิต 
  Practical Electronic Sports 3 
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  3. หมวดเลือกเสรี  ไมนอยกวา   6  หนวยกิต    
   ใหนักศึกษาเลือกเรียนจากวิชาใด ๆ ท่ีเปดสอนในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ตะวันออก แตตองไมซํ้ากับวิชาในแผนการศึกษาของสาขาวิชานั้น 
 
ความหมายเลขรหัสรายวิชา 
 

                             คณะ 
                             กลุมวิชา / สาขาวิชา 
                             ปท่ีควรศึกษา 
                             ลําดับวิชา 
   
        XX  -  XX  -  XXX 
      1 2     3 4    5 6 7   
        
 ตําแหนงท่ี 1–2   แทน คณะ 
  00 - หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 
 01 - คณะเกษตรศาสตรและทรัพยากรธรรมชาติ 
 02 - คณะเทคโนโลยีสังคม 
 03 - คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรมการเกษตร 
 04 - คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยสีารสนเทศ 
 05 - คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 
 06 - คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
 07 - คณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตร 
 08 - คณะศิลปศาสตร 
 09 - สถาบันเทคโนโลยีการบิน 
 10 - คณะสัตวแพทยศาสตร 
 11  -  สํานักวิชาวิศวกรรมศาสตรและนวัตกรรม 
 12  -   สถาบันเทคโนโลยีการบินและอวกาศ 
 13  -   สถาบันสหวิทยาการนานาชาติจักรพงษภูวนารถ 
 14  -   โครงการจัดตั้งคณะวิศวกรรมศาสตรบูรณาการและเทคโนโลยี  
 15  -   สถาบันนวัตกรรมการศึกษาและการเรียนรูตลอดชีวิต 
 16  -   คณะวิศวกรรมศาสตรบูรณาการและเทคโนโลยี  
 17  -   วิทยาลัยสหวิทยาการนานาชาติจักรพงษภูวนารถ 
 

 ตําแหนงท่ี  3–4    แทน   สาขาวิชา/วิชาเอก 
  

          ตําแหนงท่ี  5     แทน   ปท่ีควรศึกษา 
 

 ตําแหนงท่ี  6–7   แทน   ลําดับวิชา 
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ความหมายเลขแสดงหนวยกิต 
                                หนวยกิต 

       ช่ัวโมงเรียนทฤษฎี 

 ช่ัวโมงเรียนปฏิบัติ 

                      ช่ัวโมงศึกษาดวยตนเอง 
   

                  X  (X – X - X) 
 
 การนับหนวยกิต 
 การนับหนวยกิตใหถือเกณฑ  ดังนี้ 
 1.  ชั่วโมงเรียนทฤษฎี  1  ชั่วโมงตอสัปดาห  เทากับ 1   หนวยกิต 

2.  ชั่วโมงเรียนปฏิบัติการในหองเรียน หองทดลอง หรือหองปฏิบัติการ   2-3 ชั่วโมง 
 3.  ชั่วโมงศึกษาดวยตนเอง เทากับ   2 x (หนวยกิตทฤษฎี)+ หนวยกิตปฏิบัติ 
 
 หมายเหตุ: หมวดวิชาชีพเฉพาะ ใน 2.3 กลุมวิชาชีพเลือก หากเปนการจัดการเรียนการสอนใน
กรณีการฝกงานหรือฝกภาคสนามท่ีใชเวลาฝกไมนอยกวา 45 ชั่วโมงตอภาคการศึกษาปกติ หรือ 3 ชั่วโมง/
สัปดาห ใหมีคาเทากับ 1 หนวยกิต และไมตองระบุจํานวนชั่วโมงศึกษาดวยตนเองเนื่องจากถือวารายวิชา
วิชานี้มีลักษณะเปนการศึกษาดวยตนเองอยูแลว 
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3.1.4 แสดงแผนการศึกษา 
แผนการศึกษาของนักศึกษาในหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดีย

คอนเวอรเจนซ ในแตละภาคการศึกษาของปการศึกษาตาง ๆ  ดังนี้ 
 

ปการศึกษาท่ี 1  
ภาคการศึกษาท่ี 1 

 

หมวดวิชา รหัส
รายวิชา 

ช่ือวิชา หนวยกิต 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 15-01-001 อัตลักษณแหงราชมงคลตะวันออก 3(3-0-6) 
หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 15-02-xxx กลุมวิชาคุณภาพชีวิต 3(x-x-x) 
หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 15-05-xxx กลุมวิชากลุมวิชาการปรับตัวและการใชชีวิต 3(x-x-x) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-101 เทคโนโลยีและวิทยาศาสตรสมัยใหม  3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-102 พ้ืนฐานเทคโนโลยีดิจิทัล 3(2-2-5) 

                                           รวม 15 
 
ภาคการศึกษาท่ี 2 

 

หมวดวิชา รหัส
รายวิชา 

ช่ือวิชา หนวยกิต 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 15-03-xxx กลุมวิชาคุณภาพการทํางาน 3(x-x-x) 
หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 15-06-xxx กลุมวิชาความเปนพลเมืองไทยและพลเมืองโลก 3(x-x-x) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-103 คณิตศาสตรเชิงเทคโนโลย ี 3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-104 การรูดิจิทัล 3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-105 การเขียนโปรแกรมเชิงสรางสรรค 3(2-2-5) 

                                           รวม 15 
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ปการศึกษาท่ี 2 

ภาคการศึกษาท่ี 1 

หมวดวิชา รหัส
รายวิชา 

ช่ือวิชา หนวยกิต 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 15-05-xxx กลุมวิชาการปรับตัวและการใชชีวิต 3(x-x-x) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-201 มีเดียคอนเวอรเจนซ 3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-202 เครือขายดิจิทัลและอินเทอรเน็ต  3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-203 ระบบจัดการฐานขอมูลและเทคโนโลย ี 3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-204 วิศวกรรมความตองการดิจิทัล 3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-205 การออกแบบเชิงสรางสรรค 3(2-2-5) 

   รวม 18 

ภาคการศึกษาท่ี 2 

หมวดวิชา รหัส
รายวิชา 

ช่ือวิชา หนวยกิต 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 15-04-xxx กลุมวิชาภาษาและการสื่อสาร 3(x-x-x) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-206 จริยธรรมและกฏหมายดิจิทัล 3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-207 การพัฒนาดิจิทัลแพลตฟอรม 3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-208 การพัฒนาฐานขอมูลเชิงปฏิบัต ิ 3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-209 การออกแบบเกมและกีฬาอิเล็กทรอนิกส 3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-210 การออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว 3(2-2-5) 

   รวม 18 
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ปการศึกษาท่ี 3 

ภาคการศึกษาท่ี 1 

หมวดวิชา รหัส
รายวิชา 

ช่ือวิชา หนวยกิต 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 15-04-xxx กลุมวิชาภาษาและการสื่อสาร 3(x-x-x) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-301 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนท่ี 3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-302 การออกแบบสวนตอประสานและประสบการณผูใช 3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-303 การสรางรายการสดและการสตรีมม่ิง 3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-304 การตลาดโซเชียลมีเดีย 3(2-2-5) 

   รวม 15 

ภาคการศึกษาท่ี 2 

หมวดวิชา รหัส
รายวิชา 

ช่ือวิชา หนวยกิต 

หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-305 ภาษาอังกฤษสําหรับนักเทคโนโลย ี 3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-306 อัจฉริยะทางธุรกิจดิจิทัล 3(2-2-5) 
หมวดวิชาเฉพาะ 02-40-3xx วิชาชีพเฉพาะ 3(2-2-5) 
หมวดวิชาเลือกเสร ี xx-xx-xxx วิชาเลือกเสร ี 3(x-x-x) 
หมวดวิชาเลือกเสร ี xx-xx-xxx วิชาเลือกเสร ี 3(x-x-x) 

   รวม 15 
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ปการศึกษาท่ี 4 

ภาคการศึกษาท่ี 1 

หมวดวิชา รหัส
รายวิชา 

ช่ือวิชา หนวย
กิต 

หมวดวิชาเลือก 02-40-40x วิชาชีพเลือก 6 
หมวดวิชาเลือก 02-40-40x วิชาชีพเลือก 8 

   รวม 14 

ภาคการศึกษาท่ี 2 

หมวดวิชา รหัส
รายวิชา 

ช่ือวิชา หนวย
กิต 

หมวดวิชาเลือก 02-40-40x วิชาชีพเลือก 10 
   รวม 10 
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3.1.5 ความสัมพันธระหวาง YLOs แตละช้ันป 
 ตารางแสดงผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวังแตละชั้นปของหลักสูตร 

ผลลัพธการเรียนรูแตละช้ันป (YLO) 
ผลลัพธการเรียนรู 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8 

YLO1 นั ก ศึ ก ษ า มี ค ว า ม รู ท า ง
วิทยาศาสตร ท่ีประยุกต ใชสํ าหรับ
เทคโนโลยีสมัยใหม และความรูพ้ืนฐาน
ทางเทคโนโลยีดิจิทัลมีทักษะดานการ
วิเคราะหเพ่ือแกปญหาดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร สามารถใชเครื่องมือเพ่ือ
งานเอกสาร การคํานวณ และการ
นําเสนอ มีแนวทางในการดําเนินชีวิต 
สามารถปรับตัวเพ่ือความภาคภูมิใจใน
ฐ า น ะ นั ก ศึ ก ษ า แ ห ง ร า ช ม ง ค ล
ตะวันออก 

        

YLO2 นักศึกษาสามารถอธิบายแนวคิด
และทฤษฎีตามหลักการของฐานขอมูล 
ระบบเครือขาย อินเทอรเน็ต และมีเดีย
คอนเวอร เจนซ  มี ทักษะการเ ขียน
โปรแกรม ทักษะการสรางสื่อดิจิ ทัล
และภาพเคลื่ อนไหวเ พ่ือแก โจทย
ปญหาความตองการทางเทคโนโลยี
ดิจิทัล และทักษะการถายทอดสดโดย
ตระหนักถึงจริยธรรม กฏหมาย และ
ความปลอดภัยขอมูล 

        

YLO3 นักศึกษาประยุกตใชความรูเพ่ือ
ออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ 
ตัวจําลองตนแบบ และสื่อดิจิทัลท่ีตอบ
โจทยความทาทายรวมสมัยอย า ง
สรางสรรค  สามารถวิ เคราะหและ
นําเสนอขอมูลขององคกรตามหลัก
สากลนิยมอยางมีประสิทธิภาพและ
วิจารณญาณ 

        
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ผลลัพธการเรียนรูแตละช้ันป (YLO) 
ผลลัพธการเรียนรู 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8 

YLO4 นักศึกษาสามารถบูรณาการ
ความรูเพ่ือวิเคราะหความตองการและ
ปญหาทางธุรกิจ ออกแบบและพัฒนา
เทคโนโลยีดิจิทัล มีทักษะการเลือกใช
เครื่องมือในการบริหารจัดการงานดาน
เทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อเพ่ือตอบสนอง
ความตองการของผูใชและในสถาน
ประกอบกา ร ท่ี เ ลื อ กปฎิ บั ติ ง า น 
และการแสวงหาความรูดานเทคโนโลยี
สมัยใหมอยางตอเนื่อง 

 
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หมวดที ่4   
กระบวนการจัดการเรียนรู 

4.1 กระบวนการจัดการเรียนการสอน 

4.1.1 กระบวนการจัดการเรียนการสอนหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 

ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรียน 
การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

PLOs1. เสริมสรางความเปนมนุษยใหพรอมสําหรับโลกในปจจุบันและอนาคต เพ่ือใหเปนบุคคลผูใฝรูและ
มีทักษะที่จําเปนสําหรับศตวรรษที่ 21 

Sub-PLOs1.1 มีความรูหลัก
ของการใชชีวิต มีทักษะการ
เรียนรูและนวัตกรรม ไดแก 
มี ค ว า ม คิ ด ส ร า ง ส ร ร ค  
แกปญหาเปน ใสใจนวัตกรรม 
สื่อสารดี มีวิจารณญาณ เต็มใจ
รวมมือ 

1) การสอนแบบใชโครงงานเปนหลัก
(Project-Based Learning) 
2) จัดการเรียนการสอนโดยใชการ
เรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 
(Problem-Based learning) 
3) การสอนแบบรวมมือประสานใจ
(Co-Operative Learning) 
รวมกับการอภิปรายกลุม หรือการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
4) สอดแทรกการใชเทคโนโลยี
รูปแบบตาง ๆ มาประกอบการ
เรียนการสอน 

1) มอบหมายการคนควา ทัง้แบบ
รายบุคคล/กลุม ในหัวขอที่สอดคลอง
กับเทคโนโลยี นวัตกรรม        
หรือเหตุการณอุบตัิใหม 
2) มอบหมายใหทํางานเปนกลุม
มีการนําเสนอภายในกลุมและ/หรือ
นําเสนอหนาชัน้เรียน  
3) ผูสอนบรรยายและสรางกิจกรรมที่
มีการใชเทคโนโลยีที่หลากหลาย เชน 
โปรแกรมนําเสนอพืน้ฐานควบคูกับ
แอปพลิเคชนัในการทดสอบ 
4) ใหนักศึกษามีการอภิปรายรวมกัน
ในการทํากิจกรรมตาง ๆ ในชั้นเรียน 

Sub-PLOs1.2 มีความรู ทักษะ 
และจริยธรรมในการใชระบบ
สารสนเทศ สื่อ เทคโนโลยี 
ได แก  มีการ อัพเดทข อมู ล
ข าวสาร รอบ รู เทคโนโลยี
สารสนเทศ รูเทาทันสื่อ ฉลาด
สื่อสาร 

1) การสอนแบบใชโครงงานเปนหลัก
(Project-Based Learning) 
2) จัดการเรียนการสอนที่มีการ
มอบหมายงานใหนักศึกษาคนควา
ดวยตนเองจากเว็บไซตสื่อการสอน
การเรียนรูอิเล็กทรอนิกส 
3) จัดการเรียนการสอนที่ให
นักศึกษามีโอกาสคนควา เรียบ
เรียงขอมูล พรอมการอางอิง
แหลงที่มาของขอมูล  

1) มอบหมายการคนควา ทัง้แบบ
รายบุคคล/กลุม ในหัวขอที่สอดคลอง
กับเทคโนโลยี นวัตกรรม หรือ
เหตุการณอุบัติใหมที่เก่ียวของกับ
รายวิชา  
2) บรรยายหรือใหคําแนะนําการ
คนควาขอมูลจากแหลงขอมูลทีม่ีความ
นาเชื่อถือ 
3) มอบหมายใหนักศึกษานําเสนอหรือ
อภิปรายผลการศึกษาคนควา 

Sub-PLOs1.3 มีความรูในการ
ใชทักษะชีวิตและอาชีพ ไดแก 
มีความยืดหยุน เรียนรูวัฒนธรรม 
รูจักปรับตัว มีความเปนผูนํา 
ริเร่ิมสิ่งใหม รับผิดชอบหนาที่ 
ใสใจดูแลตัวเอง พัฒนาอาชีพ 

1) สอดแทรกความรับผิดชอบใน
การบรรยาย 
2) การสอนแบบรวมมือประสานใจ
(Co-Operative Learning)
มอบหมายงานเปนกลุมยอยและ
แบงหนาที่ความรับผิดชอบโดย

1) มอบหมายใหทํางานเปนกลุม
มีการนําเสนอภายในกลุมและ/หรือ
นําเสนอหนาชัน้เรียน  
2) ใหนักศึกษาเขารวมกิจกรรม
บรรยายพิเศษ ที่มีการบรรยายโดยนัก
พูดหรือผูประสบความสําเร็จในอาชีพ 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรียน 
การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

รูจักเขาสังคม หมั่นหาความรู
รอบดาน 

หมุนเวียนกันในกลุม รวมถึงมีการ
นําเสนอหนาชัน้เรียน 
3) จัดการเรียนการสอนโดยใช
กรณีศึกษาในหัวขอที่เก่ียวของ 
4) ผูสอนประพฤติตนเปน
แบบอยางที่ดี และ/หรือมีกิจกรรม
ที่บรรยายโดยบุคคลที่เปน
แบบอยางที่ด ี

3) มอบหมายการคนควา ทัง้แบบ
รายบุคคล/กลุม ในหัวขอที่เก่ียวของ
กับรายวิชา 
4) บรรยายพรอมยกตัวอยาง
กรณีศึกษาที่เก่ียวกับประเด็นดานการ
ใชชีวิตและการประกอบอาชีพ 

PLOs2. เปนผูตระหนักรูถึงการบูรณาการศาสตรตาง ๆ ในการพัฒนาหรือแกไขปญหา เปนผูที่สามารถ
สรางโอกาสและคุณคาใหตนเองและสังคม รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงของสังคมและของโลก 

Sub-PLOs2.1 มีการแสวงหา
และรวบรวมความรูนวัตกรรม 
โดยการสํารวจ การจัดจําแนก 
การจัดการและการสังเคราะห
ความคิดและขอมูลสารสนเทศ 
เพื่อประเมินประสบการณและ
แกปญหา 

1) การสอนแบบใชปญหาเปนหลัก 
(Problem-Based Learning)  
2) การสอนแบบใหเกิดความคิด
รวบยอด (Concept 
Attainment) 
3) การสอนแบบใหเกิดการเรียนรู
จากกระบวนการคิดอยางมี
วิจารณญาณ (Critical Thinking) 
4) จัดการเรียนการสอนที่มีการ
มอบหมายงานใหนักศึกษาคนควา
ดวยตนเองจากเว็บไซตสื่อการสอน
การเรียนรูอิเล็กทรอนิกส 
 

1) มอบหมายใหนักศึกษาไดวิเคราะห
สถานการณจาํลองและสถานการณ
เสมือนจริงที่กําหนดข้ึน และนาํเสนอ
การแกปญหาที่เหมาะสม 
2)  มีการแบงกลุมเพื่อวิเคราะหขอมูล 
กรณีศึกษาหรือปญหา จําแนกปญหา
หรือสาเหตุ คนหาจุดรวมของสิ่งที่
จําแนกได และนาํเสนอในรูปแบบ
รายงานหรือการบรรยายหนาชัน้เรียน 
3) ผูสอนบรรยายและใหคําแนะนํา
เก่ียวกับหลักการวิเคราะหและ
สังเคราะหขอมูล 
4) มอบหมายใหนักศึกษามีการคนควา
ดวยตนเอง 
5) มอบหมายงานที่ตองคนควาหา
ขอมูลเชิงตัวเลขและเขียนรายงานหรือ
นําเสนองานที่ตองมีการตัดสนิใจบน
ฐานขอมูลและขอมูลเชงิตัวเลข
ประกอบ 

Sub- PLOs2. 2 ส า ม า ร ถ ใ ช
เหตุผลในการแยกแยะเชื่อมั่น
และรูคุณคาในตนเองและผูอ่ืน 

1) จัดโครงการหรือกิจกรรมคนหา
คุณคาในตนเอง 
2) สอดแทรกกิจกรรมที่ทําใหเกิด
การยอมรับและเคารพในความ
คิดเห็นของผูอ่ืน 
3) สงเสริมและสนับสนนุการให
กําลังใจระหวางการทํากิจกรรม 
 

1) ใหนักศึกษาเขารวมกิจกรรมที่
เก่ียวของกับการคนหาคุณคาในตนเอง  
2) มอบหมายใหทํางานเปนกลุม 
3) จัดกิจกรรมหรือสอดแทรกการ
บรรยายเก่ียวกับประเด็นที่อยูในความ
สนใจของสังคม และเปดโอกาสให
นักศึกษาแสดงความคิดเห็น พรอมทั้ง
ใหขอสรุป 
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Sub- PLOs2. 3 มี วิ นั ย แ ล ะ
ดํารงชีวิตตามหลักเศรษฐกิจ
พอเพียง 

1) สรางความเขาใจใหนักศึกษาได
เขาใจหลักเศรษฐกิจพอเพียง 
2) สอดแทรกหรือยกตัวอยางให
เห็นภาพของการนําปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียงมาปรับใช 
3) ผูสอนประพฤติตนเปน
แบบอยางที่ด ี

1) บรรยายหลักการของเศรษฐกิจ
พอเพียงที่สอดคลองกับรายวชิา 
2) บรรยายหรือยกตัวอยางกรณีศึกษา
ที่เก่ียวกับแนวทางการนาํปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียงมาปรับใชใน
ชีวิตประจาํวนั 

PLOs3. เปนบุคคลที่ดํารงตนเปนพลเมืองที่เขมแข็ง มีจริยธรรมและยึดม่ันในสิ่งที่ถูกตอง รูคุณคาและ  
รักษชาติกําเนิด รวมมือรวมพลังเพ่ือสรางสรรคและพัฒนาสังคมอยางย่ังยืน และเปนพลเมืองที่มี
คุณคาของสังคม สามารถคิดวิเคราะหและมีวิจารณญาณในการตัดสินใจที่ถูกตองโดยยึดหลัก 
ธรรมาภิบาล 

Sub-PLOs3.1 รูจักการตัดสินใจ
ตามหลักนิติธรรม เสริมสรางแรง
บันดาลใจ เพื่อใหมีชีวิตอยูอยาง
มีเปาหมาย 

1) จัดโครงการบรรยายพิเศษดาน
การสรางแรงบนัดาลใจ โดยผูมี
ประสบการณ มีชื่อเสียง หรือ
ประสบความสาํเร็จในอาชีพ 
2) สอดแทรกหรือบรรยายพรอม
ยกตัวอยางกรณีศึกษาเก่ียวกับขอ
พิพาทตาง ๆ หรือเหตุการณที่
กําลังเปนที่สนใจในสังคม รวมถึง
เปดโอกาสใหมีการอภิปราย
รวมกัน  

1) ใหนักศึกษาเขารวมกิจกรรม
บรรยายพิเศษ ที่เก่ียวของกับการสราง
แรงบันดาลใจ หรือกิจกรรมพิเศษที่มี
การบรรยายโดยนักพูดหรือผูประสบ
ความสําเร็จในอาชีพ 
2) จัดกิจกรรมหรือสอดแทรกการ
บรรยายเก่ียวกับประเด็นที่อยูในความ
สนใจของสังคม และเปดโอกาสให
นักศึกษาแสดงความคิดเห็น พรอมทั้ง
ใหขอสรุป 

Sub-PLOs3.2 รู หลักธรรมา 
ภิบาล ปลูกฝงจิตสาธารณะ 
รูจักการพึ่งพาตนเอง มีความ
ซื่ อสัตย  มี วินั ย  มี คุณธรรม
จริยธรรม รับผิดชอบตอหนาที่
ของตนเองและสังคม  

1) จัดโครงการที่เก่ียวของกับการ
สงเสริมคุณธรรมและจริยธรรม 
หรือ มีการยกยอง/ใหรางวัลแก
นักศึกษาที่ทาํประโยชนแก
สวนรวม 
2) ปลูกฝงใหมีความซื่อสัตย     
ไมทุจริตทั้งการสอบ การสงงาน  
หรือการทํากิจกรรมทั้งในและนอก
ชั้นเรียน 
3) จัดการเรียนการสอนที่เนนการ
ปลูกฝงใหนักศึกษามีระเบยีบวนิยั 
ใหความสําคัญกับการเขาเรียน 
การสงงานตามเวลาที่กําหนด และ
การแตงกายใหถูกตองตาม
ระเบียบของมหาวิทยาลัยฯ 

1) ใหนักศึกษาเขารวมกิจกรรมหรือ
โครงการที่เก่ียวของกับการทําความดี 
บําเพ็ญประโยชน อาสาพฒันา                 
หรือกิจกรรมที่เก่ียวของกับศาสนา 
2) บรรยายโดยสอดแทรกคุณธรรม
และจริยธรรมในบทเรียน 
3) บรรยายพรอมยกตัวอยาง
กรณีศึกษาที่เก่ียวกับประเด็นดาน
คุณธรรมจริยธรรม 
4) ผูสอนและนักศึกษารวมกันกําหนด
กติกาและ/หรือคะแนนสาํหรับการเขา
เรียน การแตงกาย และ/หรือมีคะแนน
พิเศษสําหรับการมีสวนรวมในการ
ทํางานกลุม 
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4) การสอนแบบรวมมือประสานใจ
(Co-Operative Learning) 
5) ผูสอนประพฤติตนเปน
แบบอยางที่ด ี

5) มอบหมายใหทํางานเปนกลุม
มีการแบงงานและนําเสนอหนา 
ชั้นเรียน 

Sub- PLOs3. 3 มี ค ว า มภาค 
ภูมิใจ และความรับผิดชอบใน
ฐานะนักศึกษาแหงราชมงคล
ตะวันออกตามอัตลักษณของ
มหาวิทยาลัยการพัฒนาตนเอง
เพื่อเปนบัณฑิตนักปฏิบัติ 

1) จัดโครงการที่เก่ียวของกับ
ประวัติมหาวิทยาลัยฯ และประวัติ
ศิษยเกาที่ประสบความสําเร็จใน
อาชีพ  
2) จัดการบรรยายพิเศษโดยศิษย
เกาที่ประสบความสาํเร็จในอาชพี
3) สอดแทรกสัญลักษณหรือ
ปลูกฝงใหเกิดการตระหนักถึงการ
เปนนักศึกษาแหงราชมงคล
ตะวันออก 

1) ใหนักศึกษาเขารวมโครงการหรือ
กิจกรรมที่เก่ียวของกับวันสถาปนา
มหาวิทยาลยั กิจกรรมบรรยายพิเศษ
ของศิษยเกาที่ประสบความสาํเร็จใน
อาชีพ 
2) ใหนักศึกษาใชตราสัญลักษณของ
ราชมงคลตะวันออกในการทําผลงานที่
ไดรับมอบหมาย เชน หนาปกรายงาน 
หรือในเอกสารประกอบการนําเสนอ 

PLOs4. เปนบุคคลที่สามารถสือ่สารไดอยางมีประสิทธิภาพทั้งในการพูด การฟง การอาน การเขียน 
และเลือกใชรูปแบบการนําเสนอที่เหมาะสมสําหรับกลุมบุคคลที่แตกตางกันได 

Sub-PLOs4.1 สามารถสื่อสาร
ไดอยางมีประสิทธิภาพทั้งใน
การพูดการฟงการอานการ
เ ขียนและจรรยาบรรณใน 
การสื่อสารโดยยึดหลักความ  
ถูกตอง ครบถวน ไมบิดเบือน
ขอมูล 

1) จัดการเรียนการสอนที่เนนการ
ฝกทักษะในการสื่อสารทั้งการพดู
การฟง และการเขียน 
2) จัดการเรียนการสอนที่ให
นักศึกษามีโอกาสคนควา        
เรียบเรียงขอมูล พรอมการอางอิง
แหลงที่มาของขอมูล  
3) จัดการเรียนการสอนที่ใหมีการ
คนควาและสงผลงานการคนควา
ในรูปแบบรายงาน หรือการ
นําเสนอหนาชัน้เรียน โดยใชภาษา
ที่ผูอ่ืนเขาใจงาย ถูกตอง และให
ความสําคัญในการอางอิง
แหลงที่มาของขอมูล 

1) ใหนักศึกษาสงรายงานการคนควา
โดยกําหนดเกณฑการใหคะแนนที่
ชัดเจนเก่ียวกับ การเรียบเรียงเนื้อหา 
ลักษณะการบรรยาย การสรุป                
และเอกสารอางอิง 
2) ใหนักศึกษามีการนําเสนอผลงาน
การคนควาหนาชั้นเรียน และมกีาร
กําหนดเกณฑการใหคะแนนทีช่ดัเจน
เก่ียวกับสื่อที่เลือกใช เรียบเรียงเนื้อหา 
ลักษณะการบรรยาย การสรุป                
และเอกสารอางอิง 
3) ใหนักศึกษามีการอภิปรายรวมกัน
ในการทํากิจกรรมตาง ๆ  ในชั้นเรียน 
4) มอบหมายงานที่ตองคนควาหา
ขอมูลเชิงตัวเลขและเขียนรายงานหรือ
นําเสนองานที่ตองมีการตัดสนิใจบน
ฐานขอมูลและขอมูลเชงิตัวเลข
ประกอบ 

Sub-PLOs4.2 เลือกใชรูปแบบ
การนําเสนอที่เหมาะสมสําหรับ
กลุมบุคคลที่แตกตางกันได 

1) จัดการเรียนการสอนใหมีการ
ทํางานกลุมและมีการนาํเสนอแบบ
หมุนเวียนกันภายในกลุม 

1) มอบหมายใหทํางานเปนกลุม
มีการนําเสนอภายในกลุมและ/หรือ
นําเสนอหนาชัน้เรียน  
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรียน 
การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

2) จัดการเรียนการสอนใหมีการ
นําเสนอผลงานของตนเองทั้งใน
รูปแบบกลุมหรือเดี่ยว 
3) กําหนดใหนักศึกษาสามารถใช
โปรแกรมพื้นฐานในชดุโปรแกรม
สํานักงาน (Microsoft office) ได 
4) มีการฝกใชซอฟตแวรที่
เก่ียวของกับเนื้อหาในรายวิชา 
5) เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือก
และใชเทคโนโลยสีารสนเทศและ
การสื่อสารหลากหลายรูปแบบ
และวิธีการใหเหมาะสมกับผูฟง
และผูนาํเสนอ 

2) มอบหมายใหนักศึกษาคนควา
ขอมูลดวยตนเองและนาํเสนอหนาชัน้
เรียนแบบรายบุคคล 
3) ผูสอนและนักศึกษารวมกัน
เสนอแนะเคร่ืองมือหรืออุปกรณที่ควร
ใชในการนําเสนอในแตละกิจกรรมที่
ไดรับมอบหมาย 
4) บรรยายโดยใชคอมพิวเตอรและ
ซอฟตแวรที่เก่ียวของ ควบคูกับ               
การสอน 

4.1.2 กระบวนการจัดการเรียนการสอนหมวดวิชาเฉพาะ 

ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรียน 
การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

PLOs5. วิเคราะหแนวคิด หลักการทางวิทยาศาสตร และประยุกตใชกบังานดานเทคโนโลยีดิจิทัล 
Sub-PLOs5 .1 ม ีค ว า ม รู  
แนวการปฏิบัติ และวิธีการ
ท า ง ว ิท ย า ศ า ส ต ร แ ล ะ
เทคโนโลย ีสม ัย ใหม  ได แก 
การสังเกตุ การกําหนดปญหา 
การตั้งสมมติฐาน การทดลอง 
และการสรุปผลและตีความ 

1) การเรียนรูโดยการทํา
(Learning by Doing) 
2) การสงเสริมการคิดเชิง
วิทยาศาสตร (Promoting 
Scientific Thinking) 
3) การจัดการเรียนการสอนโดยใช
การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 
(Problem-Based Learning) 

1) ผูสอนบรรยายและยกตัวอยาง
กรณีศึกษา 
2) ใหนักศึกษามีการคนควาดวย
ตนเอง 
3) ใหนักศึกษาทําโครงงานเก่ียวกับ
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีสมยัใหม 
4) มอบหมายใหทํางานเปนกลุม
มีการแบงงานและนําเสนอหนาชั้น
เรียน 

Sub-PLOs5 .2 ส า ม า ร ถ นํ า
ความรูทางวิทยาศาสตรมา
วิ เคราะหเพื่อประยุกตใชใน
ดานทักษะความเขาใจและใช
เทคโนโลยีดิจิทัล 

1) การเรียนรูโดยการทํา
(Learning by Doing) 
2) การสอนแบบหองเรียนกลับ
ดาน (Flipped Classroom) 
3) การจัดการเรียนรูเชิงรุก 
(Active Learning) 
4) การสอนแบบใหเกิดการเรียนรู
จากกระบวนการคิดอยางมี
วิจารณญาณ (Critical Thinking) 

1) จัดกิจกรรมใหเรียนรูบทเรียนจาก
สื่อการสอนและศึกษาลวงหนากอน
เขาเรียนในชั้น 
2) ผูสอนบรรยายและยกตัวอยาง
กรณีศึกษา 
3) ผูสอนบรรยายสรุปและใหนกัศึกษา
รวมอภิปรายผล 
4) ผูสอนแจกใบงานใหนักศึกษาฝก
ปฏิบัติดวยตนเอง 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรียน 
การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

5) มอบหมายใหทํางานเปนกลุม                 
มีการแบงงานและนําเสนอหนาชั้น
เรียน 

PLOs6. วิเคราะหองคประกอบ หลักการ และความตองการของผูใชงานดานเทคโนโลยีดิจทิัลและมีเดีย
คอนเวอรเจนซ 

Sub-PLOs6.1 มี ค ว า ม รู                   
ความเข า ใจ  และหลักการ
ทํางานขององคประกอบระบบ
เทคโนโลยดีิจิทัลและมีเดียคอน
เวอร เ จนซ ไดแก  ฮารดแวร  
ซอฟตแวร บุคลากร ขอมูล ระบบ
เครือขายคอมพิวเตอร ความ
มั่ น ค งและความปลอดภั ย 
กฏหมายและจริยธรรม การ
ปฏิวัติแหงระบบตัวเลข มีเดีย
คอนเวอรเจนซ เทคโนโลยีการ
พิมพ เทคโนโลยีการแพรภาพ
เสียง และสื่อดิจิทัลเพื่อความ
บันเทิง 

1) การเรียนรูโดยการทํา 
(Learning by Doing) 
2) การสอนแบบหองเรียนกลบัดาน 
(Flipped Classroom) 
3) การสอนแบบใหเกิดความคิด
รวบยอด (Concept 
Attainment) 
 

1) จัดกิจกรรมใหเรียนรูบทเรียนจาก
สื่อการสอนและศึกษาลวงหนากอน
เขาเรียนในชั้น 
2) ผูสอนบรรยายและยกตัวอยาง
กรณีศึกษา 
3) ใหนักศึกษามีการคนควาดวย
ตนเอง 
4) ใหนักศึกษาทําแผนที่ความคิด 
(Mind Mapping) 
5) มอบหมายใหทํางานเปนกลุม                 
มีการแบงงานและนําเสนอหนาชั้น
เรียน 
 

Sub-PLOs6.2 นํ า ค ว า ม รู
เก่ียวกับระบบเทคโนโลยดีิจิทัล
และมี เ ดี ยคอน เวอร เ จนซ                  
ใชวิ เคราะห เพื่ อตอบสนอง
ความตองการของผู ใชและ
องคกรสําหรับการพัฒนาระบบ 
บริหารจัดการ สนับสนุนการ
ตัดสินใจ สื่อสารดิจิทัลและ               
กีฬาอิเล็กทรอนิกส 

1) การเรียนรูโดยการทํา 
(Learning by Doing) 
2) การจัดการเรียนรูเชิงรุก 
(Active Learning) 
3) การจัดการเรียนการสอนโดยใช
การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 
(Problem-Based Learning) 
 
 

1) ผูสอนบรรยายและยกตัวอยาง
กรณีศึกษา 
2) ผูสอนบรรยายสรุปและใหนกัศึกษา
รวมอภิปรายผล 
3) ผูสอนแจกใบงานใหนักศึกษาฝก
ปฏิบัติดวยตนเอง 
4) มอบหมายใหนําเสนอหนาชัน้เรียน
แบบรายบุคคล 
5) มอบหมายใหทํางานเปนกลุม                 
มีการแบงงานและนําเสนอหนาชั้น
เรียน 

PLOs7. ออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทลัและมีเดียคอนเวอรเจนซ 
Sub-PLOs7.1 วิ เ ค ร า ะ ห                  
และออกแบบเทคโนโลยีดิจิทัล
และมี เ ดี ยคอน เวอร เ จ น ซ
สําหรับผูใชและองคกรอยางมือ
อาชีพ  และเลือกใช วิ ธี การ
แกปญหาอยางเปนระบบ 

1) การเรียนรูโดยการทํา 
(Learning by Doing) 
2) การจัดการเรียนการสอนโดยใช
การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 
(Problem-Based Learning) 

1) ผูสอนบรรยายและยกตัวอยาง
กรณีศึกษา 
2) ผูสอนบรรยายสรุปและใหนกัศึกษา
รวมอภิปรายผล 
3) ผูสอนแจกใบงานใหนักศึกษาฝก
ปฏิบัติดวยตนเอง 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรียน 
การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

3) การสอนแบบรวมมือประสาน
ใจ (Co-Operative Learning) 
 

4) มอบหมายใหทํางานเปนกลุม                 
มีการแบงงานและนําเสนอหนาชั้น
เรียน 

Sub-PLOs7.2 ประยุกตและ
พัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลและ
มี เ ดี ย คอน เ วอ ร เ จ นซ เพื่ อ
สรางสรรคโครงงานที่ตอบโจทย
ความทาทายรวมสมัยอยาง
ส ร า ง ส ร ร ค บ น พื้ น ฐ า น
จริยธรรมของนักเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

1) การจัดการเรียนรูเชิงรุก 
(Active Learning) 
2) การเรียนรูเชิงปฏิบัติ 
(Experiential Learning) 
3) การสอนแบบใชโครงงานเปนหลัก 
(Project-Based Learning) 
 

1) ผูสอนบรรยายและยกตัวอยาง
กรณีศึกษา 
2) ผูสอนบรรยายสรุปและใหนกัศึกษา
รวมอภิปรายผล 
3) ใหนักศึกษามีการคนควาดวย
ตนเอง 
4) ใหนักศึกษาทําโครงงานเก่ียวกับ
การพัฒนาและออกแบบเทคโนโลยี
ดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ 
5) มอบหมายใหทํางานเปนกลุม                 
มีการแบงงานและนําเสนอหนาชั้น
เรียน 

PLOs8. บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซไปใชในการบริหารจดัการและแกไขปญหา
อยางมีวิจารณญาณ และตัดสนิใจเลือกใชแนวทางที่เหมาะสมตามสถานการณตาง ๆ ไดอยางมือ
อาชีพ 

Sub-PLOs8.1 บูรณาการใช
เค ร่ือง มือและแพลตฟอรม
ดิจิทัลอยางเหมาะสม เพื่อการ
สื่ อสาร  การจั ดการข อมู ล               
การแกไขปญหาที่เกิดข้ึนอยาง
มีประสิทธิภาพและเหมาะสม 
และวางแผนบริหารจัดการ
เ ว ล า ใ น ก า ร ทํ า ง า น ด า น
เทคโนโลยีดิจิทัลและมี เดีย
ค อ น เ ว อ ร เ จ น ซ ไ ด อ ย า ง                     
มีประสิทธิภาพ 

1) การจัดการเรียนรูเชิงรุก 
(Active Learning) 
2) การเรียนรูเชิงปฏิบัติ 
(Experiential Learning)  
3) การจัดการเรียนการสอนโดยใช
การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 
(Problem-Based Learning) 
 

1) ผูสอนบรรยายและยกตัวอยาง
กรณีศึกษา 
2) ใหนักศึกษามีการคนควาดวย
ตนเอง 
3) ผูสอนแจกใบงานใหนักศึกษาฝก
ปฏิบัติดวยตนเอง 
4) มอบหมายใหนําเสนอหนาชัน้เรียน
แบบรายบุคคล 
 

Sub-PLOs8.2 นําเสนอขอมูล
สู ส า ธ า รณะอย า ง มี ค ว า ม
รับผิดชอบตอสังคม เพื่อสราง
ความเชื่อมั่นในสังคมดิจิทัล 

1) การสอนแบบหองเรียนกลบัดาน 
(Flipped Classroom) 
2) การสอนแบบใหเกิดความคิด
รวบยอด (Concept 
Attainment) 
3) การเรียนรูเชิงปฏิบัติ 
(Experiential Learning)  

1) จัดกิจกรรมใหเรียนรูบทเรียนจาก
สื่อการสอนและศึกษาลวงหนากอน
เขาเรียนในชั้น 
2) ผูสอนบรรยายและยกตัวอยาง
กรณีศึกษา 
3) ใหนักศึกษามีการคนควาดวย
ตนเอง 
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ผลลัพธการเรียนรู  
(PLOs) 

กลยุทธการจัดการเรียน 
การสอน  

กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

4) ใหนักศึกษาทําแผนที่ความคิด 
(Mind Mapping) 
5) มอบหมายใหทํางานเปนกลุม                 
มีการแบงงานและนําเสนอหนาชั้น
เรียน 
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หมวดที ่5   
การประเมินผลการเรียน และเกณฑการสําเร็จการศึกษา 

 
5.1 ตารางแสดงการประเมินผลการเรียนท่ีเช่ือมโยงกับผลลัพธการเรียนรู 
 5.1.1 ตารางแสดงการประเมินผลการเรียนท่ีเช่ือมโยงกับผลลัพธการเรียนรูหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 

ผลลัพธการเรียนรู 

(PLOs) 

กลยุทธการประเมิน เครื่องมือท่ีใชในการ

ประเมิน 

เกณฑท่ีใชประเมิน 

PLOs1. เสริมสรางความเปนมนุษยใหพรอมสําหรับโลกในปจจุบันและอนาคต เพ่ือใหเปนบคุคลผูใฝรูและมีทักษะ

ที่จําเปนสําหรับศตวรรษที่ 21 

Sub-PLOs1.1 มีความรู หลัก

ของการ ใช  ช ี ว ิ ต  ม ีท ั กษะ      

การเร ียน รู  และนว ัตกรรม   

ได แก มีความคิดสร างสรรค      

แกปญหาเปน ใสใจนวัตกรรม 

สื่อสารดี มีวิจารณญาณ เต็มใจ 

รวมมือ 

 

- สังเกตการแสดงพฤติกรรม

ของนักศึกษาระหวางการทาํ

กิจกรรม 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการนําเสนอ 

- ประเมินผลจากการแสดง

ความคิดเห็น 

- แบบประเมนิและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมนิและให

คะแนนการนําเสนอ

และการอภิปราย 

- ไมนอยกวารอยละ 

50 หรือตามเกณฑที่

รายวิชากําหนด 

 

Sub-PLOs1.2 มีความรูทักษะ  

และจริยธรรมในการใชระบบ

สารสนเทศ ส ื ่อ เทคโนโลยี 

ได แก   ม ีการอ ัพเดทข อมูล

ข าวสาร รอบร ู  เทคโนโลยี

สารสนเทศ รูเทาทันสื่อ ฉลาด

สื่อสาร 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการทดสอบ 

- ประเมินจากการนําเสนอ

หรืออภิปราย 

- แบบประเมนิและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมนิและให

คะแนนการนําเสนอ

และการอภิปราย 

- ขอสอบ/แบบฝกหัด 

 

- ไมนอยกวารอยละ 

50 หรือตามเกณฑที่

รายวิชากําหนด 

 

Sub-PLOs1.3 มีความรูในการ

ใชทักษะชีวิตและอาชีพ ไดแก 

มีความยืดหยุน เรียนรูวัฒนธรรม 

รูจักปรับตัว มีความเปนผูนํา 

ริเริ่มสิ่งใหม รับผิดชอบหนาที่ 

ใสใจดูแลตัวเอง พัฒนาอาชีพ 

รูจักเขาสังคม หมั่นหาความรู

รอบดาน 

- สังเกตการแสดงพฤติกรรม

ของนักศึกษาระหวางการทาํ

กิจกรรม 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการนําเสนอ

หรืออภิปราย 

- ประเมินผลจากการแสดง

ความคิดเห็น 

- แบบประเมนิและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมนิและให

คะแนนการนําเสนอ

และการอภิปราย 

- ไมนอยกวารอยละ 

50 หรือตามเกณฑที่

รายวิชากําหนด 
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ผลลัพธการเรียนรู 

(PLOs) 

กลยุทธการประเมิน เครื่องมือท่ีใชในการ

ประเมิน 

เกณฑท่ีใชประเมิน 

PLOs2. เปนผูตระหนักรูถึงการบูรณาการศาสตรตางๆ ในการพัฒนาหรือแกไขปญหา เปนผูที่สามารถสรางโอกาส

และคุณคาใหตนเองและสังคม รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงของสังคมและของโลก 

Sub-PLOs2.1 มีการแสวงหา

และรวบรวมความรูนวัตกรรม 

โดยการสํารวจ การจัดจําแนก 

การจัดการและการสังเคราะห

ความคิดและขอมูลสารสนเทศ 

เพื่อประเมินประสบการณและ

แกปญหา 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการนําเสนอ

หรืออภิปราย 

- ประเมินจากการทดสอบ 

 

- แบบประเมนิและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมนิและให

คะแนนการนําเสนอ

และการอภิปราย 

- ขอสอบ/แบบฝกหัด 

- ไมนอยกวารอยละ 

50 หรือตามเกณฑที่

รายวิชากําหนด 

 

Sub- PLOs2. 2 ส า ม า ร ถ ใ ช

เหตุผลในการแยกแยะเชื่อมั่น

และรูคุณคาในตนเองและผูอ่ืน 

- สังเกตการแสดงพฤติกรรม

ของนักศึกษาระหวางการทาํ

กิจกรรม 

- ประเมินผลจากการแสดง

ความคิดเห็น 

- ประเมินจากการนําเสนอ

หรืออภิปราย 

- แบบประเมนิและให

คะแนนการนําเสนอ

และการอภิปราย 

- ไมนอยกวารอยละ 

50 หรือตามเกณฑที่

รายวิชากําหนด 

 

Sub- PLOs2. 3 ม ี ว ิ น ั ย แ ล ะ

ดํารงชีวิตตามหลักเศรษฐกิจ

พอเพียง 

- สังเกตการแสดงพฤติกรรม

ของนักศึกษาระหวางการทาํ

กิจกรรม 

- ประเมินผลจากการแสดง

ความคิดเห็น 

- แบบประเมนิจิตพิสัย 

 

- ไมนอยกวารอยละ 

50 หรือตามเกณฑที่

รายวิชากําหนด 

 

PLOs3. เปนบุคคลที่ดํารงตนเปนพลเมืองที่เขมแข็ง มีจริยธรรมและยึดมั่นในสิ่งที่ถูกตอง รูคุณคา และรักษชาติ

กําเนิด รวมมือรวมพลังเพ่ือสรางสรรคและพัฒนาสังคมอยางย่ังยืน และเปนพลเมืองที่มีคุณคาของสังคม 

สามารถคิดวิเคราะหและมีวิจารณญาณในการตัดสินใจที่ถูกตองโดยยึดหลัก ธรรมาภิบาล 

Sub-PLOs3.1 รูจักการตัดสินใจ 

ตามหลักนิติธรรม เสริมสราง

แรงบันดาลใจ เพื่อใหมีชีวิตอยู

อยางมีเปาหมาย 

- สังเกตการแสดงพฤติกรรม

ของนักศึกษาระหวางการทาํ

กิจกรรม 

- ประเมินผลจากการแสดง

ความคิดเห็น 

- แบบประเมนิจิตพิสัย 

 

- ไมนอยกวารอยละ 

50 หรือตามเกณฑที่

รายวิชากําหนด 
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ผลลัพธการเรียนรู 

(PLOs) 

กลยุทธการประเมิน เครื่องมือท่ีใชในการ

ประเมิน 

เกณฑท่ีใชประเมิน 

Sub-PLOs3.2 รูหลักธรรมาภิบาล 

ปลูกฝงจิตสาธารณะ รูจักการ

พึ ่งพาตนเอง มีความซื ่อสัตย   

มีว ิน ัย ม ีค ุณธรรมจริยธรรม 

รับผิดชอบตอหนาที่ของตนเอง

และสังคม  

- สังเกตการแสดงพฤติกรรม

ของนักศึกษาระหวางการทาํ

กิจกรรม 

- ประเมินผลจากการแสดง

ความคิดเห็น 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

- ประเมินจากการนําเสนอ

หรืออภิปราย 

- แบบประเมนิจิตพิสัย 

- แบบบนัทึกกิจกรรม 

- แบบประเมนิและให

คะแนนผลงาน 

- แบบประเมนิและให

คะแนนการนําเสนอ

และการอภิปราย 

- ไมนอยกวารอยละ 

50 หรือตามเกณฑที่

รายวิชากําหนด 

- จํานวนคร้ังหรือ

ชั่วโมงการเขารวม

กิจกรรมที่กําหนด  

ไมนอยกวารอยละ 

80 

 

Sub- PLOs3. 3 มี ค ว า มภาค 

ภูมิใจ และความรับผิดชอบใน

ฐานะนักศึกษาแหงราชมงคล

ตะวันออกตามอัตลักษณของ

มหาว ิทยาลัยการพัฒนาตน 

เองเพื่อเปนบัณฑิตนักปฏิบัติ 

- สังเกตการแสดงพฤติกรรม

ของนักศึกษาระหวางการทาํ

กิจกรรม 

- ประเมินจากผลงาน/

รายงาน 

 

- แบบประเมนิจิตพิสัย 

- แบบบนัทึกกิจกรรม 

- แบบประเมนิและให

คะแนนผลงาน 

 

- ไมนอยกวารอยละ 

50 หรือตามเกณฑที่

รายวิชากําหนด 

- จํานวนคร้ังหรือ

ชั่วโมงการเขารวม

กิจกรรมที่กําหนด  

ไมนอยกวารอยละ 

80 

PLOs4. เปนบุคคลที่สามารถสือ่สารไดอยางมีประสิทธิภาพทั้งในการพูด การฟง การอาน การเขียน และเลือกใช
รูปแบบการนําเสนอที่เหมาะสมสําหรับกลุมบุคคลที่แตกตางกันได 

Sub-PLOs4.1 สามารถสื่อสาร
ไดอย า งมีประสิทธิภาพทั้ ง                
ในการพูด การฟง การอาน 
การเขียนและจรรยาบรรณ                
ในการสื่ อสาร โดยยึ ดหลั ก               
ค ว า ม ถู ก ต อ ง  ค ร บ ถ ว น                    
ไมบิดเบือนขอมูล 

- สังเกตการแสดงพฤติกรรม
ของนักศึกษาระหวางการทาํ
กิจกรรม 

- ประเมินจากผลงาน/
รายงาน 

- ประเมินจากการนําเสนอ 
- การทดสอบ 

- แบบประเมนิและให
คะแนนผลงาน 

- แบบประเมนิและให
คะแนนการนําเสนอ
และการอภิปราย 

- ขอสอบแบบอัตนัยหรือ
สอบปากเปลา 

- ไมนอยกวารอยละ 
50 หรือตามเกณฑที่
รายวิชากําหนด 

 

Sub- PLOs4. 2 เ ลื อ ก ใ ช รู ป 
แบบการนําเสนอที่เหมาะสม
สําหรับกลุมบุคคลที่แตกตาง
กันได 

- สังเกตการแสดงพฤติกรรม
ของนักศึกษาระหวางการทาํ
กิจกรรม 

- ประเมินจากผลงาน/
รายงาน 

- ประเมินจากการนําเสนอ 
- การทดสอบ 

- แบบประเมนิและให
คะแนนผลงาน 

- แบบประเมนิและให
คะแนนการนําเสนอ
และการอภิปราย 

- ขอสอบแบบอัตนัยหรือ
สอบปากเปลา 

- ไมนอยกวารอยละ 
50 หรือตามเกณฑที่
รายวิชากําหนด 
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 5.1.2 ตารางแสดงการประเมินผลการเรียนท่ีเช่ือมโยงกับผลลัพธการเรียนรูหมวดวิชาวิชาเฉพาะ 

ผลลัพธการเรียนรู 
(PLOs) 

กลยุทธการประเมิน เครื่องมือท่ีใชในการ
ประเมิน 

เกณฑท่ีใชประเมิน 

PLOs5. วิเคราะหแนวคิด หลักการทางวิทยาศาสตร และประยุกตใชกบังานดานเทคโนโลยีดิจิทัล 
Sub-PLOs5.1 มี ค ว า ม รู              
แนวการปฏิบัติ และวิธีการทาง
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
สมัยใหม  ไดแก  การสังเกตุ           
การกําหนดปญหา การตั ้ง 
ส ม ม ต ิฐ า น  ก า ร ท ด ล อ ง           
และการสรุปผลและตีความ 

- สังเกตการจากพฤติกรรม
การมีสวมรวมในชัน้เรียน 

- ประเมินจากผลงาน/
รายงาน 

- ประเมินจากการนําเสนอ
หรืออภิปราย 

- ประเมินจากการทดสอบ 

- แบบประเมนิและให
คะแนนการนําเสนอ
และการอภิปราย 

- แบบประเมนิโครงงาน 
- แบบฝกหัด 
- ขอสอบ/ชิ้นงาน 

- ไมนอยกวารอยละ 
50 หรือตามเกณฑที่
รายวิชากําหนด 

 

Sub-PLOs5.2 ส า ม า ร ถ นํ า
ความรูทางวิทยาศาสตรมา
วิ เคราะหเพื่อประยุกตใชใน
ดานทักษะความเขาใจและใช
เทคโนโลยีดิจิทัล 

- สังเกตการจากพฤติกรรม
การมีสวมรวมในชัน้เรียน 

- ประเมินจากผลงาน/
รายงาน 

- ประเมินจากการนําเสนอ
หรืออภิปราย 

- ประเมินจากการทดสอบ 

- แบบประเมนิและให
คะแนนการนําเสนอ
และการอภิปราย 

- แบบฝกหัด 
- ขอสอบ/ชิ้นงาน 

- ไมนอยกวารอยละ 
50 หรือตามเกณฑที่
รายวิชากําหนด 

 

PLOs6. วิเคราะหองคประกอบ หลักการ และความตองการของผูใชงานดานเทคโนโลยีดิจทิัลและมีเดีย                      
คอนเวอรเจนซ 

Sub-PLOs6.1 มีความรู ความ
เขาใจ และหลักการทํางานของ
องคประกอบระบบเทคโนโลยี
ดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ
ไดแก  ฮารดแวร  ซอฟตแวร  
บุคลากร ขอมูล ระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร ความมั่นคงและ
ความปลอดภัย กฏหมายและ
จริยธรรม การปฏิวัติแหงระบบ
ตัวเลข มี เดียคอนเวอร เจนซ 
เทคโนโลยีการพิมพ เทคโนโลยี
การแพรภาพเสียง  และสื่อ
ดิจิทัลเพื่อความบันเทิง 

- สังเกตการจากพฤติกรรม
การมีสวมรวมในชัน้เรียน 

- ประเมินจากผลงาน/
รายงาน 

- ประเมินจากการนําเสนอ
หรืออภิปราย 

- ประเมินจากการทดสอบ 

- แบบประเมนิและให
คะแนนการนําเสนอ
และการอภิปราย 

- แบบฝกหัด 
- ขอสอบ/ชิ้นงาน 

- ไมนอยกวารอยละ 
50 หรือตามเกณฑที่
รายวิชากําหนด 

 

Sub-PLOs6.2  นํ า ค ว า ม รู
เก่ียวกับระบบเทคโนโลยดีิจิทัล
และมี เ ดี ยคอน เวอร เ จนซ                  
ใชวิ เคราะห เพื่ อตอบสนอง
ความตองการของผู ใชและ

- สังเกตการจากพฤติกรรม
การมีสวมรวมในชัน้เรียน 

- ประเมินจากผลงาน/
รายงาน 

- แบบประเมนิและให
คะแนนการนําเสนอ
และการอภิปราย 

- แบบฝกหัด 
- ขอสอบ/ชิ้นงาน 

- ไมนอยกวารอยละ 
50 หรือตามเกณฑที่
รายวิชากําหนด 
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ผลลัพธการเรียนรู 
(PLOs) 

กลยุทธการประเมิน เครื่องมือท่ีใชในการ
ประเมิน 

เกณฑท่ีใชประเมิน 

องคกรสําหรับการพัฒนาระบบ 
บริหารจัดการ สนับสนุนการ
ตั ด สิ น ใ จ  สื่ อ ส า ร ดิ จิ ทั ล               
และกีฬาอิเล็กทรอนิกส 

- ประเมินจากการนําเสนอ
หรืออภิปราย 

- ประเมินจากการทดสอบ 

PLOs7. ออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทลัและมีเดียคอนเวอรเจนซ 
Sub-PLOs7.1 วิ เคราะหและ
ออกแบบเทคโนโลยีดิจิทัลและ
มีเดียคอนเวอรเจนซสําหรับ
ผูใชและองคกรอยางมืออาชีพ 
และเลือกใชวิธีการแกปญหา
อยางเปนระบบ 

- สังเกตการจากพฤติกรรม
การมีสวมรวมในชัน้เรียน 

- ประเมินจากผลงาน/
รายงาน 

- ประเมินจากการนําเสนอ
หรืออภิปราย 

- ประเมินจากการทดสอบ 

- แบบประเมนิและให
คะแนนการนําเสนอ
และการอภิปราย 

- แบบฝกหัด 
- ชิ้นงาน 

- ไมนอยกวารอยละ 
50 หรือตามเกณฑที่
รายวิชากําหนด 

 

Sub-PLOs7.2 ประยุกตและ
พัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อ
ดิจิทัลเพื่อสรางสรรคโครงงาน
ที่ ต อบ โ จทย ค ว ามท าทาย               
รวมสมัยอยางสรางสรรคบน
พื้ น ฐ านจ ริ ย ธ ร รมขอ ง นั ก
เทคโนโลยีดิจิทัล 

- สังเกตการจากพฤติกรรม
การมีสวมรวมในชัน้เรียน 

- ประเมินจากผลงาน/
รายงาน 

- ประเมินจากการนําเสนอ
หรืออภิปราย 

- ประเมินจากการทดสอบ 

- แบบประเมนิและให
คะแนนการนําเสนอ
และการอภิปราย 

- แบบประเมนิโครงงาน 
- แบบฝกหัด 
- ชิ้นงาน 

- ไมนอยกวารอยละ 
50 หรือตามเกณฑที่
รายวิชากําหนด 

 

PLOs8 บูรณาการเทคโนโลยีดจิิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซไปใชในการบริหารจัดการและแกไขปญหาอยางมี
วิจารณญาณ และตัดสินใจเลือกใชแนวทางที่เหมาะสมตามสถานการณตาง ๆ ไดอยางมืออาชีพ 

Sub-PLOs8.1 บู ร ณ า กา ร ใ ช
เค ร่ืองมือและแพลตฟอรม
ดิจิทัลอยางเหมาะสม เพื่อการ
สื่ อ ส า ร  กา รจั ดกา รข อมู ล               
การแกไขปญหาที่เกิดข้ึนอยาง
มีประสิทธิภาพและเหมาะสม 
และวางแผนบริหารจัดการ
เ ว ล า ใ น ก า ร ทํ า ง า น ด า น
เทคโนโลยีดิจิทัลและมี เดีย                  
คอน เ วอร เ จ นซ ไ ด อย า งมี
ประสิทธิภาพ 

- สังเกตการจากพฤติกรรม
การมีสวมรวมในชัน้เรียน 

- ประเมินจากผลงาน/
รายงาน 

- ประเมินจากการนําเสนอ
หรืออภิปราย 

- ประเมินจากการทดสอบ 

- แบบประเมนิและให
คะแนนการนําเสนอ
และการอภิปราย 

- แบบฝกหัด 
- ขอสอบ/ชิ้นงาน 

- ไมนอยกวารอยละ 
50 หรือตามเกณฑที่
รายวิชากําหนด 

- มีจํานวนคร้ังหรือ
ชั่วโมงการเขารวม
กิจกรรมที่กําหนด  
ไมนอยกวารอยละ 80 

Sub-PLOs8.2 นําเสนอขอมูล 
สู ส า ธ า ร ณ ะ อ ย า ง มี ค ว า ม
รับผิดชอบตอสังคม เพื่อสราง
ความเชื่อมั่นในสังคมดิจิทัล 

- สังเกตการจากพฤติกรรม
การมีสวมรวมในชัน้เรียน 

- ประเมินจากผลงาน/
รายงาน 

- แบบประเมนิและให
คะแนนการนําเสนอ
และการอภิปราย 

- แบบฝกหัด 
- ขอสอบ/ชิ้นงาน 

- ไมนอยกวารอยละ 
50 หรือตามเกณฑที่
รายวิชากําหนด 
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ผลลัพธการเรียนรู 
(PLOs) 

กลยุทธการประเมิน เครื่องมือท่ีใชในการ
ประเมิน 

เกณฑท่ีใชประเมิน 

- ประเมินจากการนําเสนอ
หรืออภิปราย 

- ประเมินจากการทดสอบ 

 
5.2 เกณฑการวัดและประเมินผล 
  การวัดผลการศึกษา ใหปฏิบัติตามระเบียบขอบังคับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 
วาดวยการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2566 
  ใหคณะและวิทยาเขตท่ีเปดสอนในมหาวิทยาลัย จัดการวัดและการประเมินผลการศึกษาสําหรับ
รายวิชาท่ีนักศึกษาลงทะเบียนเรียนไวในภาคการศึกษานั้น ๆ 
  การประเมินผลการศึกษาในแตละรายวิชา ใหกําหนดเปนระดับคะแนนตาง ๆ ซ่ึงมีคาระดับ
คะแนนตอหนวยกิต และผลการศึกษาดังตอไปนี้ 

ระดับคะแนน (GRADE) คาระดับคะแนนตอหนวยกิต ผลการศึกษา 
A 4.0 ดีเยี่ยม (Excellent) 

  B+ 3.5 ดีมาก (Very Good) 

B 3.0 ด ี(Good) 

  C+ 2.5 ดีพอใช (Fairly Good) 

C 2.0 พอใช (Fair) 

  D+ 1.5 ออน (Poor) 

D 1.0 ออนมาก (Very Poor) 
F 0.0 ตก (Fail) 
W - ถอนรายวิชา (Withdrawn) 
I - ไมสมบูรณ (Incomplete) 
S - พอใจ (Satisfactory) 
U - ไมพอใจ (Unsatisfactory) 
AU - ไมนับหนวยกิต (Audit) 
T - โอนรายวิชา (Transfer) 
X - ยังไมไดรับผล (No Report) 

 
5.3 การทวนสอบผลลัพธการเรียนรู 
 - การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรูขณะนักศึกษายังไมสําเร็จการศึกษา 
 - การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรูหลังจากนักศึกษาสําเร็จการศึกษา 
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5.4 เกณฑการสําเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 
 นักศึกษาไดข้ึนทะเบียนเปนนักศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก และตองศึกษา
รายวิชาตาง ๆ  ใหครบตามหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิ ทัลและมีเดีย 
คอนเวอรเจนซโดยมีหนวยกิตสะสมรวมไมตํ่ากวาท่ีหลักสูตรกําหนดไว  ไดคาระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม
ตลอดหลักสูตรไมต่ํากวา 2.00 และบรรลุผลลัพธการเรียนรูตามท่ีกําหนด 
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หมวดที ่6   
ความพรอมและศักยภาพในการบริหารจัดการหลักสูตร 

 
6.1  อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร 

ลําดับ ชื่อ-สกุล ตําแหนง 

ทางวิชาการ 

คุณวุฒิการศึกษา สถาบัน ปที ่

สําเร็จ 

1 นายพิศาล  ทองนพคุณ ผูชวยศาสตราจารย วท.ม.(เทคโนโลยี

สารสนเทศ) 

บธ.บ.(ระบบสารสนเทศ 

ทางคอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลยับูรพา 

 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลย ี

ราชมงคลตะวันออก 

2555 

 

2549 

2 นางสาวมนีนภา รักษหิรัญ ผูชวยศาสตราจารย ปร.ด.(เทคโนโลยี

สารสนเทศ) 

วท.ม.(การจัดการ

เทคโนโลยสีารสนเทศ) 

วท.บ.(ระบบสารสนเทศ 

คอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลยัรังสิต 

 

มหาวิทยาลยัรังสิต 

 

มหาวิทยาลยับูรพา 

2563 

 

2557 

 

2549 

3 นายสทุธิพงษ  คลองด ี อาจารย วท.ม.(เทคโนโลยี

อินเทอรเน็ตและ

สารสนเทศ) 

บธ.บ.(ระบบสารสนเทศ 

ทางคอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลยัพะเยา 

 

 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลย ี

ราชมงคลอีสาน 

2556 

 

 

2554 

4 นางสาววชิริณี  สวสัด ี อาจารย ค.อ.ม.(คอมพิวเตอร

และเทคโนโลยี

สารสนเทศ) 

บธ.บ.(คอมพิวเตอร

ธุรกิจ) 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลย ี

พระจอมเกลาธนบุรี 

 

มหาวิทยาลยัธุรกิจ

บัณฑิตย 

2549 

 

 

2536 

5 นางมนสันนัทน บุญปาลวงศ อาจารย ศศ.ม.(สารสนเทศ

ศาสตร) 

ค.บ.(คอมพิวเตอร

ศึกษา) 

มหาวิทยาลยัสุโขทัย 

ธรรมาธิราช 

สถาบันราชภัฏสวนสนุันทา 

2550 

 

2540 
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6.2  อาจารยประจาํหลักสูตร 

ลําดับ ชื่อ-สกุล ตําแหนง 

ทางวิชาการ 

คุณวุฒิการศึกษา สถาบัน ปที ่

สําเร็จ 

1 นายพิศาล  ทองนพคุณ ผูชวยศาสตราจารย วท.ม.(เทคโนโลยี

สารสนเทศ) 

บธ.บ.(ระบบสารสนเทศ 

ทางคอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลยับูรพา 

 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลย ี

ราชมงคลตะวันออก 

2555 

 

2549 

2 นางสาวมนีนภา รักษหิรัญ ผูชวยศาสตราจารย ปร.ด.(เทคโนโลยี

สารสนเทศ) 

วท.ม.(การจัดการ

เทคโนโลยสีารสนเทศ) 

วท.บ.(ระบบสารสนเทศ 

คอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลยัรังสิต 

 

มหาวิทยาลยัรังสิต 

 

มหาวิทยาลยับูรพา 

2563 

 

2557 

 

2549 

3 นายสทุธิพงษ  คลองด ี อาจารย วท.ม.(เทคโนโลยี

อินเทอรเน็ตและ

สารสนเทศ) 

บธ.บ.(ระบบสารสนเทศ 

ทางคอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลยัพะเยา 

 

 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลย ี

ราชมงคลอีสาน 

2556 

 

 

2554 

4 นางสาววชิริณี  สวสัด ี อาจารย ค.อ.ม.(คอมพิวเตอร

และเทคโนโลยี

สารสนเทศ) 

บธ.บ.(คอมพิวเตอร

ธุรกิจ) 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลย ี

พระจอมเกลาธนบุรี 

 

มหาวิทยาลยัธุรกิจ

บัณฑิตย 

2549 

 

 

2536 

5 นางมนสันนัทน บุญปาลวงศ อาจารย ศศ.ม.(สารสนเทศ

ศาสตร) 

ค.บ.(คอมพิวเตอร

ศึกษา) 

มหาวิทยาลยัสุโขทัย 

ธรรมาธิราช 

สถาบันราชภัฏสวนสนุันทา 

2550 

 

2540 
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6.3  อาจารยประจาํ 

ลําดับ ชื่อ-สกุล ตําแหนง 

ทางวิชาการ 

คุณวุฒิการศึกษา สถาบัน ปที ่

สําเร็จ 

1 นายพิศาล  ทองนพคุณ ผูชวยศาสตราจารย วท.ม.(เทคโนโลยี

สารสนเทศ) 

บธ.บ.(ระบบสารสนเทศ 

ทางคอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลยับูรพา 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลย ี

ราชมงคลตะวันออก 

2555 

2549 

2 นางสาวมนีนภา รักษหิรัญ ผูชวยศาสตราจารย ปร.ด.(เทคโนโลยี

สารสนเทศ) 

วท.ม.(การจัดการ

เทคโนโลยสีารสนเทศ) 

วท.บ.(ระบบสารสนเทศ 

คอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลยัรังสิต 

มหาวิทยาลยัรังสิต 

มหาวิทยาลยับูรพา 

2563 

2557 

2549 

3 นายสทุธิพงษ  คลองด ี อาจารย วท.ม.(เทคโนโลยี

อินเทอรเน็ตและ

สารสนเทศ) 

บธ.บ.(ระบบสารสนเทศ 

ทางคอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลยัพะเยา 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลย ี

ราชมงคลอีสาน 

2556 

2554 

4 นางสาววชิริณี  สวสัด ี อาจารย ค.อ.ม.(คอมพิวเตอร

และเทคโนโลยี

สารสนเทศ) 

บธ.บ.(คอมพิวเตอร

ธุรกิจ) 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลย ี

พระจอมเกลาธนบุรี 

มหาวิทยาลยัธุรกิจ

บัณฑิตย 

2549 

2536 

5 นางมนสันนัทน บุญปาลวงศ อาจารย ศศ.ม.(สารสนเทศ

ศาสตร) 

ค.บ.(คอมพิวเตอร

ศึกษา) 

มหาวิทยาลยัสุโขทัย 

ธรรมาธิราช 

สถาบันราชภัฏสวนสนุันทา 

2550 

2540 

6 นางสาวศรีวารี  สุจริตชัย อาจารย ค.อ.ม.(เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร) 

วท.บ.(วิทยาศาสตร 

คอมพิวเตอร) 

สถาบนัเทคโนโลยีพระ

จอมเกลาพระนครเหนือ 

มหาวิทยาลยัรามคําแหง 

2547 

2536 



57 

6.4 งบประมาณตามแผน/คาใชจายตอหัวตอป 
6.4.1 งบประมาณรายรับ (หนวย:บาท)        

รายละเอียดรายรับ 
ปงบประมาณ 

2568 2569 2570 2571 2572

คาบํารุงการศึกษา 432,000 864,000 1,296,000 1,728,000 2,160,000 
คาลงทะเบียน 812,000 1,624,000 2,436,000 3,248,000 4,060,000 

เงินอุดหนุนจากรัฐบาล 3,256,054 3,515,735 3,781,857 4,054,730 4,334,678 

รายรับอ่ืน ๆ 136,000 272,000 408,000 544,000 680,000 

รวมรายรับ 4,636,054 6,275,735 7,921,857 9,574,730 11,234,678 

6.4.2 งบประมาณรายจาย (หนวย:บาท) 

รายละเอียดรายจาย 
ปงบประมาณ 

2568 2569 2570 2571 2572 

ก. งบดําเนินการ 

1. คาใชจายดําเนินงาน 3,256,054 3,641,735 4,089,357 4,543,730 5,186,678 

2. ทุนการศึกษา 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 

3. รายจายระดับมหาวิทยาลัย 345,000 690,000 1,035,000 1,380,000 1,725,000 

รวม (ก) 3,611,054 4,351,735 5,154,357 5,963,730 6,961,678 

ข. งบลงทุน 

คาครุภัณฑ 142,800 285,600 428,400 571,200 571,200 

รวม (ข) 142,800 285,600 428,400 571,200 571,200 

รวม (ก) + (ข) 3,753,854 4,637,335 5,582,757 6,534,930 7,532,878 

จํานวนนักศึกษา 40 80 120 160 200 

คาใชจายตอหัวนักศึกษา 93,846.35 57,966.69 46,522.98 40,843.31 37,664.39 

หมายเหตุ  คาใชจายในการเรียนตอคนตอป 37,664.39 บาท (สามหม่ืนเจ็คพันหกรอยหกสิบสี่บาท 
สามสิบเกาสตางค) 
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6.5 ส่ิงสนับสนุนการเรียนรู  
 คณะมีความพรอมดานหนังสือ ตํารา และการสืบคนผานฐานขอมูล โดยมีหองสมุดกลางท่ีมี

หนังสือดานเทคโนโลยีสารสนเทศและสือดิจิทัลท่ีจะใหสืบคน สวนระดับคณะก็มีหนังสือ ตําราเฉพาะทาง 
นอกจากนี้คณะมีอุปกรณท่ีใชสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนอยางพอเพียง ในแตละปคณะ 
ประสานงานกับสํานักหอสมุดกลาง สวนการจัดซ้ือหนังสือและตําราท่ีเก่ียวของ เพ่ือบริการใหอาจารยและ
นักศึกษาไดคนควาและใชประกอบการเรียนการสอน  ในการประสานการจัดซ้ือหนังสือนั้น อาจารยผูสอน
แตละรายวิชาจะมีสวนรวมในการเสนอแนะรายชื่อหนังสือตลอดจนสื่ออ่ืน ๆ ท่ีจําเปนในแตละภาค
การศึกษา นอกจากนี้อาจารยพิเศษท่ีเชิญมาสอนบางรายวิชาและบางหัวขอสามารถเสนอรายชื่อหนังสือท่ี
เหมาะสมสําหรับใหหอสมุดกลางจัดซ้ือหนังสือ หอสมุดกลางมีเจาหนาท่ีทําการประสานงานการจัดซ้ือ
จัดหาหนังสือเพ่ือเขาหอสมุดกลาง และทําหนาท่ีประเมินความพอเพียงของหนังสือ ตํารา นอกจากนี้มี
เจาหนาท่ีดานโสตทัศนอุปกรณ คอยอํานวยความสะดวกในการใชสื่อของอาจารยและทําการประเมินความ
พอเพียงและความตองการใชสื่อของอาจารย 

ในสวนของหองปฏิบัติและฝกอบรม  มีดังนี้ 
(1) หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ขนาดจุ 50  ท่ีนั่ง  จํานวน  1 หอง 
(1) หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ขนาดจุ 40  ท่ีนั่ง  จํานวน  2 หอง 
(2) หองปฏิบัติการมีเดียพรอมอุปกรณ  จํานวน  1 หอง 

6.6 จํานวนแผนการรับนักศึกษาในระยะ 5 ป 

 จํานวนนักศึกษา 
ปการศึกษา 

2568 2569
 

2570 2571 2572 

ชั้นปท่ี 1 40 40 40 40 40 

ชั้นปท่ี 2 - 40 40 40 40 

ชั้นปท่ี 3 - - 40 40 40 

ชั้นปท่ี 4 - - - 40 40 

รวม 40 80 120 160 160 

คาดวาจะสําเร็จการศึกษา - - - 40 40 
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หมวดที ่7   
คุณสมบัติของผูเขาศึกษา 

7.1 คุณสมบัติของผูเขาศึกษา 
1. สําเร็จการศึกษาไมต่ํากวามัธยมศึกษาตอนปลาย ทุกแผนการเรียน หรือประกาศนียบัตรวิชาชีพ

(ปวช.) ทุกแผนการเรียน หรือเทียบเทา หรือ 
2. สําเร็จการศึกษาไมต่ํากวาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ทุกแผนการเรียน หรือเทียบเทา

หรืออนุปริญญา ซ่ึงมีความรู พ้ืนฐานหรือประสบการณดานคอมพิวเตอรหรือเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เขาศึกษาโดยการเทียบโอนรายวิชาตามเกณฑการเทียบโอนท่ีมหาวิทยาลัยกําหนด หรือ 

3. สําเร็จการศึกษาไมต่ํากวาปริญญาตรีหรือเทียบเทา โดยการเทียบโอนรายวิชาตามเกณฑการเทียบ
โอนท่ีมหาวิทยาลัยกําหนด 

7.2 ปญหาแรกเขา  
1. จํานวนนักศึกษาแรกเขาไมเปนไปตามแผนรับท่ีกําหนด
2. นักศึกษาท่ีเขามาใหมไมมีพ้ืนฐานและความเขาใจในรายละเอียดของหลักสูตรหรือกระบวนการ

จัดการเรียนการสอนของหลักสูตร 
3. นักศึกษาใหมมีปญหาเรื่องของการปรับตัว เนื่องจากสภาพแวดลอมการเรียนและการใชชีวิตท่ี

เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 
4. นักศึกษาแรกเขามีพ้ืนฐานความรู ท่ีจําเปน เชน คณิตศาสตร และภาษาอังกฤษท่ีแตกตางกัน

ซ่ึงอาจสงผลตอการเรียนรายวิชาตาง ๆ ในหลักสูตร 

7.3 กลยุทธในการแกไขปญหา 
1. กรณีท่ีนักศึกษาแรกเขาไมเปนไปตามแผนรับท่ีกําหนด สาขาจะดําเนินการพิจารณาความคุมทุน

ภาระงานของอาจารยและวางแผนการการสอนรวมในรายวิชาศึกษาท่ัวไปและรายวิชาพ้ืนฐานวิชาชีพ
รวมกับหลักสูตรหรือสาขาวิชาอ่ืน ๆ  

2. หลักสูตรจัดใหมีกิจกรรมชวงการปฐมนิเทศ ทําความเขาใจในรายละเอียดของหลักสูตรและสราง
แรงบันดาลใจในการเรียนหลักสูตรนี้และจัดแผนการเรียนในภาคการศึกษาท่ีเปนวิชาศึกษาท่ัวไปมากกวา
วิชาชีพ หากมีนักศึกษาตองการยายหลักสูตรจะไมทําใหนักศึกษาเสียโอกาสในการเรียน 

3. จัดระบบอาจารยท่ีปรึกษา ท่ีเขามาดูแลนักศึกษาตั้งแตแรกเขา เพ่ือคอยใหคําแนะนําและให
คําปรึกษาตั้งแตแรกเขา 

4. จัดใหมีการอบรมเตรียมความพรอมหรือสอนเสริม หรือกรณีหากมีนักศึกษาจํานวนมากใหจัด
แบงกลุมเรียนตามความรูพ้ืนฐานเพ่ือวางแผนการเรียนใหเหมาะสมกับกลุมนักศึกษา 
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หมวดที ่8 
การประกันคุณภาพของหลักสูตร 

 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ไดกําหนดเกณฑการประกันคุณภาพการศึกษา

ภายใน ตามรูปแบบของสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ.) พ.ศ. 2566 โดยการประกัน
คุณภาพการศึกษา ระดับหลักสูตร จะตองผานองคประกอบท่ี 1 การกํากับมาตรฐาน 

8.1 กรอบการประกันคุณภาพการศึกษาภายใน ระดับหลักสูตร 

องคประกอบในการ
ประกันคุณภาพระดับ

หลักสูตร 

ตัวบงช้ี อธิบายกระบวนการ
หรือแสดงผลการดําเนินงานใน 

ตัวบงช้ี อธิบายกระบวนการหรือ
แสดงผลการดําเนินงานใน 

1. การกํากับมาตรฐาน 1.1 การบริหารจัดการหลักสูตร
ตามเกณฑมาตรฐานหลักสูตรท่ี
กําหนดโดย สปอว. 

- ผลการบริหารจัดการหลักสูตรตาม
เกณฑมาตรฐานหลักสูตร ปริญญาตรี 
เกณฑ 3 ขอ 

2. บัณฑิต 2.1 คุณภาพบัณฑิตตามกรอบ 
มาตรฐานคุณวุฒิ 
ระดับอุดมศึกษา แหงชาติ 

- ผลประเมินคุณภาพบัณฑิตตามกรอบ
มาตรฐานคุณวุฒ ิระดับอุดมศึกษา
แหงชาติ (โดยผูใชบัณฑิต/ผูมีสวนได
สวนเสีย) 

2.2 การไดงานทําหรือผลงานวิจัย 
ของผูสําเร็จการศึกษา 

- ผลการไดงานทําหรือประกอบอาชีพ
อิสระของบัณฑิตปริญญาตรี 

3. นักศึกษา 3.1 การรับนักศึกษา - การรับนักศึกษา  
- การเตรียมความพรอมกอนเขาศึกษา 

3.2 การสงเสริมและพัฒนา
นักศึกษา 

- การควบคุมการดูแลใหคําปรึกษา
วิชาการ และแนะแนวแก นักศึกษาใน
ระดับปริญญาตรี  
- การพัฒนาศักยภาพนักศึกษา      
และการเสริมสรางทักษะ การเรียนรู  
ในศตวรรษท่ี 21 

3.3 ผลท่ีเกิดกับนักศึกษา - อัตราการคงอยูของนักศึกษา  
- อัตราการสําเร็จการศึกษา  
- ความพึงพอใจและผลการจัดการขอ
รองเรียนของนักศึกษา 

4. อาจารย 4.1 การบริหารและพัฒนา
อาจารย 

- การรับและการแตงตั้งอาจารยประจํา
หลักสูตร  
- การบริหารอาจารย  
- การสงเสริมและพัฒนาอาจารย 
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องคประกอบในการ
ประกันคุณภาพระดับ

หลักสูตร 

ตัวบงช้ี อธิบายกระบวนการ
หรือแสดงผลการดําเนินงานใน 

ตัวบงช้ี อธิบายกระบวนการหรือ
แสดงผลการดําเนินงานใน 

4.2 คุณภาพอาจารย - รอยละอาจารยท่ีมีคุณวุฒิปริญญาเอก 
- รอยละอาจารยท่ีมีตําแหนงทาง
วิชาการ  
- ผลงานทางวิชาการของอาจารย  

4.3 ผลท่ีเกิดกับอาจารย - อัตราการคงอยูของอาจารย 
- ความพึงพอใจของอาจารย 

5. หลักสูตร การเรียน
การสอน การประเมิน 
ผูเรียน 

5.1 สาระของรายวิชาในหลักสูตร - หลักคิดในการออกแบบหลักสูตร 
ขอมูลท่ีใชในการพัฒนา หลักสูตรและ
วัตถุประสงคของหลักสูตร  
- การปรับปรุงหลักสูตรใหทันสมัยตาม
ความกาวหนาในศาสตรสาขานั้น ๆ  

5.2 การวางระบบผูสอนและ 
กระบวนการจัดการเรยีนการสอน 

- การพิจารณากําหนดผูสอน  
- การกํากับ ติดตาม และตรวจสอบ
การจัดทํา มคอ.3 และ มคอ.4  
- การกํากับกระบวนการเรียนการสอน 
- การจัดการเรียนการสอนท่ีมีการฝก
ปฏิบัติในระดับปริญญาตรี  
- การบูรณาการพันธกิจตาง ๆ กับการ
เรียนการสอนในระดับปริญญาตรี  

5.3 การประเมินผูเรียน - การประเมินผลการเรยีนรูตามกรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิ  
- การตรวจสอบการประเมินผลการ
เรียนรูของนักศึกษา  
- การกํากับการประเมินการจัดการ
เรียนการสอนและ ประเมินหลักสูตร 
(มคอ.5 มคอ.6 และมคอ.7)  

5.4 ผลการดําเนินงานหลักสูตร
ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ 
ระดับอุดมศึกษาแหงชาติ 

- ผลการดําเนินงานตามตัวบงชี้ตาม        
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับ 
อุดมศึกษาแหงชาติ 

6. ส่ิงสนับสนุนการ
เรียนรู 

6.1 สิง่สนับสนุนการเรียนรู - ระบบการดําเนินงานของคณะ/
สถาบันโดยมีสวนรวมของอาจารย
ประจําหลักสูตรเพ่ือใหมีสิ่งสนับสนุน
การเรียน  
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องคประกอบในการ
ประกันคุณภาพระดับ

หลักสูตร 

ตัวบงช้ี อธิบายกระบวนการ
หรือแสดงผลการดําเนินงานใน 

ตัวบงช้ี อธิบายกระบวนการหรือ
แสดงผลการดําเนินงานใน 

- จํานวนสิ่งสนับสนุนการเรียนรูท่ี
เพียงพอและเหมาะสมตอการจัดการ
เรียนการสอน  
- กระบวนการปรับปรุงตามผลการ
ประเมินความพึงพอใจ ของนักศึกษา
และอาจารยตอสิ่งสนับสนุนการเรียนรู 

8.2 การประกันผลลัพธการเรียนรู 
  หลักสูตรแบงแนวทางการประเมินผลลัพธการเรียนรูของหลักสูตร (PLO) โดยแบงแนวทางการ

ประเมินจากผลลัพธการเรียนรูของนักศึกษาแตละชั้นป (YLO) ดังนี้ 
1) หลักสูตรกําหนดวิธีการประเมินผลลัพธการเรียนรูของหลักสูตร (PLO) ในรายละเอียดหลักสูตร
2)  อาจารยผูสอนสรางการประเมินผลลัพธการเรียนรูในระดับรายวิชา (CLOs) โดยกําหนดคาน้ําหนัก

ของการประเมิน วิธีการวัดและประเมินผล และเกณฑการประเมินผูเรียนตามลักษณะการเรียนการสอน
ของแตละรายวิชาท่ีสอดคลองกับผลลัพธการเรียนรูของหลักสูตร วัตถุประสงคของรายวิชา และคําอธิบาย
รายวิชา  

3) อาจารยผูสอนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางผูสอนและผูเรียนหลังจบการเรียนการสอนคาบ
สุดทายเพ่ือประเมินผลลัพธการเรียนรูตนเองของนักศึกษาในรูปแบบของกิจกรรมการสนทนากลุม (Focus 
Group) 

4) อาจารยดําเนินการจัดกิจกรรมการสอนตามแนวทางการประเมินผลลัพธการเรียนรูในระดับ
รายวิชาท่ีกําหนด 

5) หลักสูตรจัดกิจกรรมการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของรายวิชา เพ่ือประเมินความสอดคลองของ
แผนการเรียนท่ีระบุใน มคอ.3 กับผลลัพธท่ีเกิดข้ึน ประเมินขอสอบเปนไปตามผลการเรียนรูท่ีกําหนด 
กระบวนการวิเคราะหขอมูล และคะแนนเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ท้ังนี้กรรมการประจําหลักสูตร 
ทําหนาท่ีเปนผูพิจารณาผลการทวนสอบผลสัมฤทธิ์และรายงานผลในการประชุมหลักสูตร 

6) หลักสูตรจัดกิจกรรมประชุมเพ่ือทบทวนผลการประเมินผลลัพธการเรียนรูของนักศึกษาแตละชั้นป
จากนั้นทําการกําหนดแผนการปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนในปการศึกษาตอไป และแจงผลการ
วิเคราะหการปรับปรุงรายวิชาใหกับอาจารยผูสอนในชั้นปตอไป เพ่ือใหหลักสูตรสามารถบรรลุผลลัพธการ
เรียนรูของหลักสูตรตามท่ีคาดหวัง  
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หมวดที ่9 
ระบบและกลไกในการพัฒนาหลักสูตร 

9.1 การวางแผนคุณภาพของหลักสูตร 
 หลักสูตรมีการวางแผนบริหารจัดการหลักสูตร ตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่องแนวทางการ
บริหารเกณฑมาตรฐานหลักสูตรระดับอุดมศึกษา พ.ศ. 2565 ดังนี้ 

1. กําหนดระบบและกลไกของการจัดทํารายละเอียดของหลักสูตร
2. หลักสูตรตองผานการอนุมัติจากสภามหาวิทยาลัยกอนการเปดสอน
3. มหาวิทยาลัยตองเสนอหลักสูตรท่ีผานการอนุมัติจากสภามหาวิทยาลัยเพ่ือใหสํานักงาน

ปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรมรับทราบภายใน 30 วันนับแตวันท่ี  
สภามหาวิทยาลัยเห็นชอบ 

4. จัดใหมีการบริหารจัดการหลักสูตรเพ่ือใหบัณฑิตมีคุณลักษณะตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแหงชาติโดยดําเนินการดังนี้ 

4.1 พัฒนาอาจารยดานวิชาการ วิธีการสอนและวิธีการวัดผลอยางตอเนื่อง 
 4.2 จัดสรรทรัพยากรเพ่ือการเรียนการสอนและการวิจัยใหเพียงพออยางมีคุณภาพ หรือ

ประสานกับหนวยงานอ่ืน/มหาวิทยาลยั เพ่ือใชทรัพยากรรวมกันในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนให
มีคุณภาพ 

 4.3 จัดใหมีการประเมินการเรียนรูของนักศึกษาท่ีครอบคลุมมาตรฐานผลการเรียนรูในทุก ๆ 
ดานตามท่ีกําหนดไวในหลักสูตร 

 4.4 จัดใหมีการรายงานผลการจัดการศึกษาเปนรายวิชา ทุกภาคการศึกษา และเปนราย
หลักสูตรทุกปการศึกษา 

 4.5 ติดตาม ตรวจสอบและประเมินผลการดําเนินการอยางตอเนื่องและรายงานผลการจัด
การศึกษาตอสภามหาวิทยาลัยทุกปการศึกษา 

4.6 ประเมินหลักสูตรเพ่ือพัฒนาอยางตอเนื่องอยางนอยทุก ๆ 5 ป 

9.2 การควบคุมคุณภาพของหลักสูตร 
 หลักสูตรกําหนดวิธีการควบคุมคุณภาพในการจัดการเรียนการสอนใหตรงตามผลลัพธการเรียนรูตามท่ี
กําหนดไว โดยมีแนวทางปฏิบัติในการควบคุมคุณภาพดังนี้ 

1. ผูสอนมีการจัดทําประมวลการสอนและแผนการสอนประจําวิชา โดยกําหนดวัตถุประสงค
เนื้อหา สื่อ และวิธีการประเมินผล 

2. ผูสอนมีการจัดทําคูมือการสอน/คูมือการเรียน/เอกสารประกอบการสอนหรือเอกสารคําสอน
ของทุกหัวขอและมีความทันสมัย 

3. ผูสอนเนนการใหผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู
4. ผูสอนใชวิธีการสอนแบบตาง ๆ เชน การเรียนอยางมีสวนรวม การเรียนโดยใชปญหา

การบรรยาย การสัมมนา การสาธิต การสรางสถานการณจําลอง เปนตน 
5. ผูสอนกระตุนใหผูเรียนพัฒนาทักษะกระบวนการคิด ทําใหผูเรียนสามารถคิดวิเคราะห

แกปญหาตาง ๆ อยางมีเหตุผล และเกิดความคิดสรางสรรคเชิงบวก 
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 6. ผูสอนมีการใชเทคโนโลยีการศึกษาประกอบการสอน เชน สื่อประสม (Multimedia)                   
และการสอนทางอินเทอรเน็ตการสอนทางไกล เปนตน 
 7. ผูสอนสรางบรรยากาศใหผูเรียนสนใจ และติดตามการเรียนไดอยางตอเนื่อง และเกิดทัศนคติ 
ท่ีดี 
 8. ผูสอนมีการสอนแบบทีม หรือมีการเชิญวิทยากร ผูทรงคุณวุฒิมาจากภายนอก ตามความ
จําเปน 
 9.  ผูสอนชี้แนะแหลงวิทยาการตาง ๆ และสงเสริมใหผูเรียนสืบคนขอมูล และศึกษาไดดวย
ตนเอง 
 10.  ผูสอนสงเสริมใหผูเรียนใชเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือชวยในการเรียนอยางสมํ่าเสมอ 
 11.  ผูสอนมีการมอบหมายงานหรือทดสอบ เพ่ือวัดผลการเรียนรูของนักศึกษาในทุกกระบวนวิชา
ตามหลักของการวัดและประเมินผล 
 12.  ผูสอนมีการประเมินผลการเรียนและรวมประเมินขอสอบ 
 13.  ผูสอนมีการจัดตารางนัดหมายใหคําปรึกษาทางวิชาการแกนักศึกษา 
 14.  ผูสอนมีการทบทวน ปรับปรุง เนื้อหาสาระของการสอนทุกป 
 15.  ผูสอนมีการประเมินการสอนของตนเองทุกภาคการศึกษา เพ่ือนําผลมาปรับปรุงการเรียน    
การสอน อาจทําการประเมินโดยนักศึกษา เพ่ือนรวมงาน หรือคณะกรรมการ 
 
9.3 การบริหารความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึนในการบริหารหลักสูตร  

ความเส่ียง แนวทางจัดการความเส่ียง 
อาจารย 
- อาจารยประจําหลักสูตรไมครบ
ตามเกณฑมาตรฐาน (ลาออก/
เกษียณ) 

 
- สํารวจความตองการและความคาดหวังในการทํางาน เพ่ือให
ทราบแนวโนมการคงอยูของอาจารย และทําการวางแผน
บุคลากร  
- บริหารบุคลากรสายวิชาการในภาพรวมของมหาวิทยาลัยเพ่ือ
การจัดสรรใหมีอาจารยประจําหลักสูตรท้ังหมดของมหาวิทยาลัย 
- การตออายุบุคลากรท่ีเกษียณจะพิจารณาเฉพาะรายท่ีมี
คุณสมบัติตามเกณฑ  

นักศึกษา 
- นักศึกษาลาออกกลางคัน  

 
-  เพ่ิมชองทางติดตาม ดูแล และใหคําปรึกษาแกผูเรียนโดยใช
เหตุผลในการแกปญหา และติดตอประสานกับนักศึกษาอยาง
สมํ่าเสมอ ผานแพลตฟอรมโซเชียลมีเดีย 
- จัดใหมีชองทางติดตอสําหรับการแกปญหาใหผูเรียนแบบทันที
ท่ีผูเรียนตองการความชวยเหลือเรงดวน  

 
9.4 การจัดการขอรองเรียน การอุทธรณรองทุกข 
 แนวทางดําเนินการจัดการขอรองเรียนอุทธรณรองทุกขของผูเรียน ประกอบดวย การกําหนดใหมี
ผูรับผิดชอบงานรับขอรองเรียน แตงตั้งคณะกรรมการพิจารณาและหาแนวทางจัดการขอรองเรียน กําหนด



65 

หลักเกณฑในการพิจารณารับขอรองเรียน  ชองทางการรองเรียน  ระยะเวลาการแกไขขอรองเรียนและ
หนวยงานแกไขขอรองเรียน 

9.5 การประเมินคุณภาพของหลักสูตร 
1. ประเมินโดยนักศึกษา และบัณฑิตท่ีสําเร็จการศึกษาในหลักสูตร

นักศึกษาใชระบบประเมินการเรียนการสอนออนไลน และบัณฑิตท่ีสําเร็จการศึกษา
ทางหลักสูตรมีระบบติดตามภาวะการมีงานทําของผูเรียนรวมท้ังโครงการติดตามและประเมินผลผูสําเร็จ
การศึกษา 

2. ประเมินโดยผูใชบัณฑิตหรือผูมีสวนไดสวนเสีย
แบบประเ มินความพึงพอใจตอ คุณภาพของบัณฑิต ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ

ระดับอุดมศึกษาแหงชาติ โดยผูใชบัณฑิต และ/หรือผูมีสวนไดสวนเสีย 
3. ประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิภายนอก หรือคณะกรรมการประเมินคุณภาพการศึกษาภายใน/

ภายนอกประเมินจากรายงานผลการดําเนินงานของหลักสูตร (มคอ.7) หรือรายงานผลการประเมินตนเอง 
การสัมภาษณผูบริหารรวมท้ังผูเก่ียวของ และจากการเยี่ยมชมบริบทหรือสภาพการเรียนการสอนท่ัวไป 

9.6 การปรับปรุงและพัฒนาคุณภาพของหลักสูตร 
 การทบทวนผลการประเมินจะทําใหทราบจุดออน จุดแข็ง วิกฤติ และโอกาสของการบริหารหลักสูตร
ท้ังในภาพรวมและในแตละรายวิชา หากพบปญหาตองทําการพัฒนาปรับปรุง ซ่ึงอาจเปนการปรับปรุงยอย
กรณีไมมีผลกระทบตอโครงสรางหลักสูตร และการปรับปรุงใหญเม่ือครอบรอบ 5 ป เพ่ือใหหลักสูตรมี
ความทันสมัยและสอดคลองกับความตองการของผูใชบัณฑิต 

9.7 วิธีการส่ือสารและการเผยแพรของหลักสูตร 
เม่ือสภามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกพิจารณาใหความเห็นชอบและเสนอหลักสูตรไปยัง

สํานักงานปลัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรมแลว สํานักงานปลัดกระทรวง
อุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม จะเผยแพรหลักสูตรท่ีมีคุณภาพและมีมาตรฐานตามกรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา เม่ือมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกไดเปดสอนไปแลว 
อยางนอย 2 ป 
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ภาคผนวก 

ภาคผนวกท่ี 1 ท่ีมาของผลลัพธการเรียนรู และวัตถุประสงค 
ภาคผนวกท่ี 2 ผลงานทางวิชาการของอาจารยประจําหลักสูตร 
ภาคผนวกท่ี 3 รายนามคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร 
ภาคผนวกท่ี 4 คําส่ังแตงตั้งคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร 
ภาคผนวกท่ี 5 ขอบังคับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วาดวย การศึกษาระดับ 

ปริญญาตรี/บัณฑิตศึกษา พ.ศ. 2566 
ภาคผนวกท่ี 6 ขอบังคับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วาดวย การเทียบโอน 

ผลการเรียน พ.ศ. 2566 
ภาคผนวกท่ี 7 คําอธิบายรายวิชา รายวิชาศึกษาท่ัวไป 
ภาคผนวกท่ี 8 คําอธิบายรายวิชา รายวิชาเฉพาะ 
ภาคผนวกท่ี 9 ตารางเช่ือมโยงรายวิชากับผลลัพธการเรียนรู 
ภาคผนวกท่ี 10 ตารางเปรียบเทียบระหวางหลักสูตรเดิมและหลักสูตรปรับปรุง 
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ที่มาของผลลัพธการเรียนรู และวัตถุประสงค 

1. สถานการณภายนอกท่ีจําเปนตองนํามาพิจารณาในการวางแผนหลักสูตร
1.1 สถานการณหรือการพัฒนาทางเศรษฐกิจระดับสากล 

แนวโนมการเปลี่ยนแปลงระดับสากลสําคัญ (Global Megatrends) และแนวโนมทางเทคโนโลยี 

(Technology Trend) สงผลกระทบอยางมีนัยสําคัญตอเศรษฐกิจดิจิทัลโลกและประเทศไทยในอนาคต 

ไมวาจะเปนการปฏิวัติทางอุตสาหกรรมครั้งท่ี 4 การเติบโตของเมืองอัจฉริยะและระบบนิเวศอัจฉริยะ 

การขยายขนาดและความเจริญเติบโตของเมืองท่ีเพ่ิมข้ึน การเปลี่ยนข้ัวอํานาจเศรษฐกิจโลกและสังคม 

และการปรับเปลี่ยนรูปแบบ การดําเนินธุรกิจและรานคาสะดวกซ้ือในรูปแบบออนไลน เปนตน ท้ังนี้

หลักการดานเทคโนโลยีดิจิทัลถูกนํามาประยุกตใชเพ่ือทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงกระบวนการและกลยุทธ

การใชเทคโนโลยีดิจิทัลดังกลาวท่ีหลากหลาย เพ่ือเปนสวนหนึ่งของการขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคม 

ของยุคดิจิทัลในปจจุบัน เชน การพัฒนาระบบสารสนเทศ ท่ีรองรับการทํางานไดบนคอมพิวเตอร 

สวนบุคคล  แท็บเล็ต และสมารทโฟน การใชประโยชนและการวิเคราะห จากขอมูลปริมาณมหาศาล             

การเชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ตสรรพสิ่งกับเครื่องใชอินเล็กทรอนิกสตาง ๆ และการออกแบบสื่อดิจิทัล 

เพ่ือนําเสนอขอมูลท่ีหลากหลายแพลตฟอรม เปนตน 

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 13 (พ.ศ. 2566–2570) ของประเทศไทยและ

แผนปฏิบัติการในชวง 5 ปท่ีสองของยุทธศาสตรชาติ 20 ป (พ.ศ. 2561–2580) ซ่ึงมีวัตถุประสงคเพ่ือ 

พลิกโฉมประเทศไทยสู “สังคมกาวหนา เศรษฐกิจสรางมูลคาอยางยั่งยืน” โดยบูรณาการมิติดานตาง ๆ 

ความม่ันคง เศรษฐกิจ ความสามารถในการแขงขัน ทรัพยากรมนุษย สังคม ดานทรัพยากรและสิ่งแวดลอม 

ตามวิสัยทัศนประเทศเพ่ือความยั่งยืน (Sustainable Development Goals: SDGs) คือ “ประเทศไทย 

มีความม่ันคง ม่ังค่ัง ยั่งยืน เปนประเทศท่ีพัฒนาแลว รวมถึงการบริหารจัดการภาครัฐบนทิศทางการพัฒนา

เศรษฐกิจตามแนวคิดท่ีสําคัญ 4 ประการ คือ หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง หลักคิด Resilience 

(เนนลดความเปราะบางตอการเปลี่ยนแปลง และสรางความพรอมในการอยูรอดในภาวะวิกฤต) หลักการ

พัฒนาอยางยั่งยืนของสหประชาชาติ (สรางศักยภาพความเปนอยู ท่ีดี) หลักโมเดลเศรษฐกิจ BCG 

(เศรษฐกิจชีวภาพ เศรษฐกิจหมุนเวียน และเศรษฐกิจ สีเขียว) สรางศักยภาพจากความหลากหลายทาง

ชีวภาพ และความหลากหลายทางวัฒนธรรม เพ่ือใหเกิดความพรอมในการใชประโยชนจากองคความรู 

ดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี และนวัตกรรมในการสรางมูลคาเพ่ิม ผลักดันการเติบโตทางเศรษฐกิจแบบ

ยั่งยืน สามารถกระจายรายได โอกาส และความม่ังค่ังไดอยางท่ัวถึง เปาหมายหลัก 5 ประการสําคัญ คือ 

การปรับโครงสรางการผลิตสูเศรษฐกิจฐานนวัตกรรม การพัฒนาคนสําหรับโลกยุคใหม การมุงสูสังคมแหง

โอกาสและความเปนธรรม การเปลี่ยนผานไปสูความยั่งยืน และสรางความสามารถของประเทศเพ่ือรับมือ

กับความเสี่ยงและการเปลี่ยนแปลงภายใตบริบทโลกใหม ดังนั้นประเทศไทยจึงจําเปนเตรียมพรอม

กําลังคนท่ีมีคุณภาพสอดคลองกับความตองการของตลาดแรงงาน เอ้ือตอการปรับโครงสรางเศรษฐกิจไป 

สูภาคการผลิตและบริการเปาหมายท่ีมีศักยภาพและผลิตภาพสูงข้ึน เชื่อมโยงไปยังเศรษฐกิจทองถ่ินและ

การสรางผูประกอบการรายยอยกับหวงโซมูลคาของภาคการผลิตและบริการ เอ้ือตอการพัฒนาระบบนิเวศ

ท่ีสงเสริมการคา การลงทุนและนวัตกรรม 
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 1.2 สถานการณหรือการพัฒนาทางสังคมและวัฒนธรรม 
การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศมีผลกระทบตอสถานการณทางสังคมและ

วัฒนธรรมในทุกมิติ ซ่ึงสงผลใหกระบวนการสื่อสารทางสังคมเปลี่ยนแปลงอยางมีนัยสําคัญดวยประชาการ
ทุกเพศทุกวัยสามารถเขาถึงขอมูลและสื่อตาง ๆ ผานระบบเครือขายของเทคโนโลยีดิจิทัล การสื่อสาร             
ไมเพียงแคจํากัดอยูในวงจํากัดแบบเดิม แตการเปลี่ยนแปลงดังกลาวสรางโอกาสใหเกิดการสื่อสารไดทุกท่ี         
ทุกเวลา นอกจากนี้ยังสงผลกระทบทางตรงตอรูปแบบการดําเนินชีวิตของมนุษยเพ่ิมความสามารถในการ
แบงปนความรู ขาวสาร วัฒนธรรม และประสบการณผานแพลตฟอรมออนไลน อีกท้ังกลุมผูสูงอายุท่ีมี
บทบาทสําคัญในประเทศท่ีพัฒนาแลว การเขาสูสังคมสูงวัยนี้นําพาการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและ
วัฒนธรรมไปในทิศทางท่ีทาทายและตองการการปรับตัวท้ังทางบุคลากรและองคกรในทุก ๆ ดาน เพ่ือให
สามารถรับมือกับทัศนคติ ท่ี เปลี่ยนไปดวยเทคโนโลยีดิจิ ทัลและมีเดียคอนเวอร เจนซ (Media 
Convergence) ท่ีเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของกลุมนี้ หนึ่งในผลกระทบทางเศรษฐกิจคือการเพ่ิม
การบริโภคสินคาและบริการในกลุมผูสูงอายุท่ีมีรายไดและพฤติกรรมการใชเงินท่ีแตกตางจากกลุมอ่ืน ๆ 
อันเนื่องมาจากความตองการและความสะดวกสบายท่ีมีการพัฒนาข้ึน ในทางกลับกันการเปลี่ยนแปลง
ดังกลาวสงผลใหเกิดการแยงชิงทรัพยากรและบริการท่ีมีคุณภาพทางสังคมสําหรับกลุมผูสูงอายุ ซ่ึงตองการ
การดูแลทางการแพทยและสิ่งอํานวยความสะดวกท่ีทันสมัย 

นอกจากนี้ยังสงผลกระทบทางสังคมและวัฒนธรรมจากการเลื่อนไหลของกระแสวัฒนธรรมโลก                        
ท่ีผสมผสานกับวัฒนธรรมทองถ่ิน ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตและการสรางวัฒนธรรมรวมสมัย 
อยางไรก็ตาม อาจเกิดวิกฤตทางวัฒนธรรมเนื่องจากขาดการคัดกรองและเลือกรับวัฒนธรรมท่ีเหมาะสม 
ทําใหเกิดการแตกแยกและความขัดแยงทางสังคม ท้ังนี้อาจสงผลตอคานิยม ทัศนคติ ดังนั้นจึงควรสงเสริม
การคัดกรองและเลือกรับวัฒนธรรมท่ีดีเพ่ือปองกันวิกฤตทางวัฒนธรรม นอกจากนี้ประชากรในบางพ้ืนท่ี 
โดยเฉพาะพ้ืนท่ีหางไกลไดรับการศึกษาอยางไมท่ัวถึง ทําใหประเทศไทยถูกประเมินวา คุณภาพการศึกษา
ต่ําเม่ือเทียบกับประเทศท่ีพัฒนาแลว ดังนั้นแนวทางการยกระดับคุณภาพชีวิตซ่ึงสงผลกระทบตอศักยภาพ
ทางสังคมของประชาชนชาวไทย คือ การพัฒนาดานการศึกษา และการสงเสริมการเรียนรูเพ่ือทักษะทาง
วิชาชีพเพ่ือเปนกําลังสําคัญดานแรงงานท่ีตรงกับความตองการของตลาดแรงงาน การพัฒนาประชากรไทย
ในระยะยาวนั้นควรใหความสําคัญกับการวางรากฐาน การพัฒนาคนใหมีความสมบูรณ โดยใหการศึกษา                      
ท่ีมีคุณภาพสูงตามมาตรฐานสากล และสรางสถาบันทางสังคมท่ีเขมแข็ง 
 1.3 ยุทธศาสตรกระทรวงอุดมศึกษาวิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม และยุทธศาสตร
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก  

กรอบนโยบายและยุทธศาสตรการอุดมศึกษาวิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม พ.ศ. 2566-2570 
เปนการกาวกระโดดครั้งใหญ (Take a Giant Step/ Great Leap Forward) ของประเทศ มุงเนนการ
ปรับรับ กับระบบ (System-based Transformations) เ พ่ือแนว คิดหลักการ พัฒนาอย า งยั่ งยืน 
(Sustainable Development Goals: SDGs) ของสหประชาชาติ 2573 มุงเนนความตองการในการ
พัฒนาศักยภาพคน (Capacity Building) และการสรางเสริมบุคลากรคุณภาพสูง (Enhancement of 
Brainpower & Concentration of Talent) การพัฒนากําลั งคน (Up skills/Re skills) ตามความ
ตองการกําลังคนท่ีมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 ประกอบกับแรงกดดันจากภายในประเทศดานการ
เปลี่ยนแปลงโครงสรางประชากรท่ีมีแนวโนมจะเขาสูสังคมสูงวัยอยางสมบูรณ (Complete-aged 
Society) ในป พ.ศ. 2566 นโยบายเชิงกลยุทธระดับประเทศมุงเนนการสรางกําลังคนสมรรถนะสูงและ
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เปนศูนยกลางกําลังคนระดับสูงของอาเซียน ดวยระบบการเรียนรูตลอดชีวิต เ พ่ือตอบโจทย                 
การพัฒนาคนในยุคการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล (Digital Transformation) และสอดรับกับปรัชญา                    
การอุดมศึกษาไทยใหม โดยมีเปาหมายวา สรางคน สรางงาน สรางความเขมแข็งจากภายในประเทศไทย        
เปนศูนยกลางกําลังคนระดับสูง (Hub of Talent) และศูนยกลางการเรียนรู (Hub of Knowledge)              
สรางกําลังคนสมรรถนะสูงเฉพาะทางท่ียังขาดแคลน (Focus on Specialized Core Competency) 
เพ่ือใหตรงตามความตองการท้ังหมดของอุตสาหกรรมเปาหมายสําคัญเรงดวนของประเทศดวยระบบการ
เรียนรูตลอดชีวิต 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก มีวิสัยทัศน คือ "เปลี่ยนมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี               
ราชมงคลตะวันออก สูความเปนเลิศดานการผลิตบัณฑิตนักปฏิบัติ" โดยภารกิจของมหาวิทยาลัยมุงเนน
การบริหารจัดการศึกษาตามพันธกิจท้ัง 4 ดานประกอบดวย การจัดการการเรียนการสอน การวิจัย
นวัตกรรม การบริการวิชาการแกสังคม การทํานุบํารุงศิลปะและวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยไดรับการจัด
อันดับอยูในกลุมท่ี 2 กลุมพัฒนาเทคโนโลยีและสงเสริมการสรางนวัตกรรม มุงเนนการสรางและพัฒนา
บุคลากรตามความตองการของอุตสาหกรรม สรางเทคโนโลยีและนวัตกรรมตามทิศทางและจุดเนนของ
ประเทศขณะเดียวกันคณะเทคโนโลยีสังคม มีพ้ืนท่ีอยูในจังหวัดจันทบุรี ซ่ึงครอบคลุมอาณาเขตพัฒนา
พิเศษภาคตะวันออก (Eastern Economic Corridor: EEC) และธุรกิจอุตสาหกรรมในเขตพ้ืนท่ีมุงเนน
อุตสาหกรรมการทองเท่ียวและอุตสาหกรรมการเกษตรไมผลฤดูรอน และประมงชายฝง รวมท้ังกลุมนิคม
อุตสาหกรรมภาคตะวันออกท่ีมีความหลากหลายดานการผลิต  

สถานการณในปจจุบันเกิดการเปลี่ยนแปลงลักษณะของการทําธุรกิจและวิถีชีวิตท่ีไดรับผลกระทบ
จาก การใชเทคโนโลยีดิจิทัลอยางแพรหลาย ท้ังนี้ผูประกอบการควรปรับตัวใหทันกับการเปลี่ยนแปลงท่ี
รวดเร็วของเทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิจิทัล โดยสามารถเชื่อมโยงความรูดานเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดีย
คอนเวอรเจนซแนวคิดของการออกแบบสื่อดิจิทัลเพ่ือทําใหธุรกิจเกิดความยั่งยืนและประสบความสําเร็จ                
การประกอบธุรกิจนั้นสามารถ บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลไดในทุกระดับ เริ่มตั้งแตการจัดการขอมูล                
การพัฒนาผลิตภัณฑและบริการ การตลาด การบริหารจัดการ และการสรางประสบการณลูกคาท่ีดี ทักษะ
ความเขาใจและใชเทคโนโลยีดิจิทัล และการสื่อสารผานสื่อดิจิทัลท่ีหลากหลาย และมีความทันสมัยชวยให
ธุรกิจสามารถปรับตัวกับการเปลี่ยนแปลงไดรวดเร็วและเติบโตอยางยั่งยืน นอกจากนี้การนําเทคโนโลยี
ดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซเขามาในการทําธุรกิจมีผลกระทบท้ังในดานกลยุทธและปรัชญาธุรกิจ 
ผูประกอบการสามารถเขาใจความตองการของลูกคา มากข้ึนจากการวิเคราะหขอมูล และการใชสื่อดิจิทัล
ในการตลาดและโปรโมทสินคาถือเปนสวนสําคัญของกลยทุธทางธุรกิจ การทําธุรกิจดิจิทัลนั้นเก่ียวของกับ
การใชเทคโนโลยีอ่ืน ๆ เชน การใชงานแอปพลิเคชันมือถือ การปฏิบัติการบนโปรแกรมเชิงอัตโนมัติ 
คลาวดคอมพิวติ้ง (Cloud Computing) เทคโนโลยีเสมือนจริง การใชเทคโนโลยีบล็อกเชน (Blockchain) 
เพ่ือเพ่ิมความปลอดภัยในการทําธุรกิจและการทําธุรกรรม การบริหารจัดการ สนับสนุนการตัดสินใจ                
การสื่อสารดิจิทัล (Digital Communication) และกีฬาอิเล็กทรอนิกส 

ดังนั้นแผนกลยุทธของมหาวิทยาลัยจึงมุงเนนใหคณะเทคโนโลยีสังคม ในสังกัดมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยี ราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตจันทบุรีเปนสถานศึกษาท่ีมุงผลิตบัณฑิตท่ีเปนกําลังคนของ
ประเทศ ซ่ึงคณะเทคโนโลยีสังคมมีความพรอมดานบุคลากรท่ีมีความรู ความเชี่ยวชาญดานทักษะเชิง
ปฏิบัติการดานเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซในการผลิตบัณฑิตท่ีสอดคลองกับตอบสนองความ
ตองการของตลาดตามพันธกิจของคณะเทคโนโลยีสังคม และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 
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 1.4 แนวโนมความตองการแรงงานดานเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ 
 ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีดิจิทัลเขามามีบทบาทสําคัญและเปนปจจัยพ้ืนฐานในการ
ดํารงชีวิตของมนุษย เพราะมนุษยไดใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการสรางสรรคนวัตกรรมใหม ๆ เพ่ือรองรับวิถี
ชีวิตของผูคนในสังคมและอํานวยความสะดวก ตลอดจนเสริมสรางคุณภาพชีวิตใหดีข้ึน โดยนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีใหม ๆ สามารถถูกสรางข้ึนเพ่ือตอบสนองความตองการของมนุษยอยางไมหยุดยั้ง ทักษะ
ทางดานเทคโนโลยีดิจิทัล โดยเฉพาะอยางยิ่งการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ ซอฟตแวร เว็บ
แอปพลิเคชัน และโมบายแอปพลิเคชัน ถือเปนทักษะท่ีสําคัญของแรงงานดานเทคโนโลยีดิจิทัลท่ี              
ควรไดรับการพัฒนาและสงเสริม เพ่ือใหแรงงานสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ ไมเพียงแตการใช
งานโปรแกรมและเครื่องมือ แตตองเกิดความเขาใจและตอบสนองความตองการในบริบททางธุรกิจไดอยาง
ตอเนื่อง นอกจากนี้ความสามารถในการปรับตัวและการเรียนรูเทคโนโลยีใหม ๆ ตลอดเวลากลายเปนหนึ่ง
ในคุณสมบัติพิเศษสําหรับแรงงานทางดานเทคโนโลยีดิจิทัล การเรียนรูตลอดชีวิตและการอบรมความรูเพ่ือ
เพ่ิมทักษะใหม ๆ เปนสิ่งสําคัญท่ีจะทําใหแรงงานสามารถทํางานในสภาวะการเปลี่ยนแปลงท่ีตอเนื่อง  
การทํางานรวมกับเทคโนโลยีใหม ๆ เชนปญญาประดิษฐ การเรียนรูของเครื่อง อินเทอรเน็ตของสรรพสิ่ง 
การวิเคราะหขอมูล ไมวาจะเปนการทํานายแนวโนมและการวิเคราะหขอมูลเปนทักษะท่ีสําคัญในปจจุบัน 
ตัวอยางเทคโนโลยีดิจิทัลดังกลาวลวนเก่ียวของกับการพัฒนาฝมือแรงงาน และการเรียนรูการทํางาน
รวมกับเครื่องมืออัตโนมัติและการสื่อสารระหวางเครื่องจักร เพ่ือประสานการทํางานรวมกับระบบ
อุตสาหกรรม 4.0 ซ่ึงถือเปนแนวโนมระบบอุตสาหกรรมใหมท่ีตองการแรงงานท่ีมีทักษะความเชี่ยวชาญ               
ท่ีหลากหลาย เพ่ือเปลี่ยนวิธีการทํางานแบบดิจิทัลและการใหบริการในอุตสาหกรรม  
 นอกจากนี้ในยุคดิจิทัลเต็มไปดวยการเชื่อมตอและการแลกเปลี่ยนขอมูลผานสื่อดิจิทัลอยาง
รวดเร็ว นวัตกรรมในสายงานดานมีเดียคอนเวอรเจนซ (Media Convergence) เปนสวนสําคัญของ
แนวโนมความตองการแรงงานดานเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลไมแพกับดานเทคนิค ไมวาจะเปนการผลิตและ                
การจัดทําสื่อดิจิทัล เทคโนโลยีการพิมพ เทคโนโลยีการแพรภาพเสียง และสื่อดิจิทัลเพ่ือความบันเทิง 
เพ่ือใหเกิดการใชสื่อดิจิทัลในการสรางเนื้อหา มีผลใหมีความหลากหลายอยางสรางสรรคและการสงเสริม
การเขาถึงขอมูลอยางท่ัวถึง ดวยการเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมการซ้ือขายของผูบริโภคท่ีมีการเขาถึงขอมูล
ผานสื่อดิจิทัลมากข้ึน ธุรกิจตาง ๆ ตองการแรงงานท่ีมีความเขาใจถึงกระบวนการการตลาดออนไลน               
และการใชเทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการขายผลิตภัณฑและบริการ นอกจากนี้การใชสื่อดิจิทัล           
ในการแกปญหาและการตอบสนองตอสถานการณตาง ๆ เปนสิ่งท่ีสําคัญ เชน การใชสื่อดิจิทัลในการ
สื่อสารและการทํางานรวมกันระหวางทีมท่ีทํางานท่ีหางไกล การใชเทคโนโลยีเพ่ือติดตามและจัดการกับ
สถานการณฉุกเฉินและการเผชิญหนากับวิกฤตในการแพรระบาดของโรคตาง ๆ หรือการใชเทคโนโลยีเพ่ือ
สรางแพลตฟอรมการเรียนการสอนออนไลนเม่ือมีการปดโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัยเพราะสถานการณโรค
ระบาด อีกท้ังความทาทายของการพัฒนาแรงงานควรสอดคลองกับการเรียนรูทักษะการแกปญหาและ
แนวคิดเชิงนวัตกรรมนั้น ถือเปนทักษะท่ีสําคัญท่ีแรงงานทางดานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลควรสามารถ
แกปญหาท่ีซับซอนและมีความคิดสรางสรรค ในขณะเดียวกันเจเนอเรทิฟเอไอ (Generative AI) เขามามี
บทบาทสําคัญในการรับมือกับสถานการณปจจุบัน ดวยเจเนอเรทิฟเอไอเปนเครื่องมือท่ีสามารถใชสราง
เนื้อหาดิจิทัลใหม ๆ ท่ีมีคุณภาพและมีความสรางสรรคได ซ่ึงสามารถนํามาใชในหลากหลายดาน เชน                
การสรางภาพ การสรางเสียง หรือการสรางเนื้อหาขอความ โดยเฉพาะในการสรางเนื้อหาใหม ๆ ท่ีสามารถ
ใชเพ่ือการสรางความเขาใจหรือการสรางแนวทางในการปฏิบัติตาง ๆ เชน การใชเจเนอเรทิฟเอไอ               
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เพ่ือสรางภาพท่ีเก่ียวของกับการแพรระบาดของ โรคเพ่ือใหคนท่ัวไปเขาใจและปฏิบัติตามขอแนะนําการ
ปองกัน การใชเจเนอเรทิฟเอไอ เพ่ือสรางขอความท่ีสามารถใชในการสื่อสารกับประชาชนในสถานการณ
ฉุกเฉิน หรือการใชเจเนอเรทิฟเอไอ เพ่ือสรางภาพหรือวิดีโอท่ีเชื่อมโยงกับการเปลี่ยนแปลงในรูปแบบการ
ทํางานหรือการใชชีวิตประจําวันในสถานการณปจจุบัน ดังนั้นมีเดียคอนเวอรเจนซกับเจเนอเรทิฟเอไอ               
มีความสําคัญในการตอบสนองตอสถานการณปจจุบันและการแกปญหาท่ีเกิดข้ึนในโลกท่ีเปลี่ยนแปลง
อยางรวดเร็วโดยใชเทคโนโลยีและนวัตกรรมท่ีมีอยูในปจจุบัน 
 จากแนวโนมความตองการแรงงานดานเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซท่ีกลาวขางตน                   
ลวนจําเปนตองอาศัยบุคลากรทางดานวิทยาศาสตร และเทคโนโลยีดิจิทัล และมีเดียคอนเวอรเจนซเปน
กําลังสําคัญในการขับเคลื่อนใหเกิดความเจริญกาวหนาท้ังดานเศรษฐกิจและสังคม การผลิตบัณฑิตดาน
เทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ ถือเปนสาขาท่ีมีความตองการทางดานตลาดแรงงานอันดับตน ๆ 
มาโดยตลอด โดยภาพรวมของตลาดแรงงานนั้นจะพบวา ความตองการแรงงานดานการประยุกตใช
แนวคิดทางวิทยาศาสตรกายภาพ วิทยาศาสตรประยุกตสําหรับเทคโนโลยีดิจิทัล หลักการทํางานของ
องคประกอบระบบเทคโนโลยีดิจิทัล มีเดียคอนเวอรเจนซ และการบริหารจัดการเทคโนโลยีดิจิทัล 
สอดคลองกับแนวทางการผลิตบัณฑิตหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลและ                
มีเดียคอนเวอรเจนซท่ีนําเสนอ ซ่ึงไดปรับปรุงหลักสูตรใหเปนไปตามประกาศคณะกรรมการมาตรฐาน                
การอุดมศึกษา เรื่อง เกณฑมาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 
 
2. ความคิดเห็นของผูมีสวนไดสวนเสีย 
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซตองการผลิต
บัณฑิตท่ีมีประสิทธิภาพและมีคุณภาพตามความตองการของสถานประกอบการ โดยมุงผลิตบัณฑิตนัก
ปฏิบัติดานเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ ใหเปนผูมีคุณธรรม จริยธรรม และมีสมรรถนะท่ี
จําเปนดานเทคโนโลยีจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซตอบสนองความตองการของตลาดแรงงาน โดยเฉพาะ
อยางยิ่งเพ่ือใหสอดคลองกับการโมเดลเศรษฐกิจสูการพัฒนาท่ียั่งยืนตามแบบโมเดลเศรษฐกิจสูการพัฒนา
ท่ียั่งยืน (Bio-Circular-Green Model: BCG Model) เปนแนวคิดการนําวิทยาศาสตร เทคโนโลยีและ
นวัตกรรมไปยกระดับความสามารถในการแขงขันอยางยั่งยืนใหกับ 4 อุตสาหกรรมเปาหมาย (S-Curves) 
ไดแก อุตสาหกรรมเกษตรและอาหาร อุตสาหกรรมพลังงานและวัสดุ อุตสาหกรรมสุขภาพและการแพทย 
และอุตสาหกรรมการทองเท่ียวและบริการ นอกจากนี้ยังสามารถนําความรูและทักษะท่ีมีมาใชเพ่ือเปน
ผูประกอบการดานเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ 
 การเก็บขอมูลผูมีสวนไดสวนเสียเพ่ือการพัฒนาหลักสูตรใหเปนไปตามความคาดหวังของ
ผูเก่ียวของ ดังนั้นหลักสูตรจึงมีการจัดเก็บขอมูลจากกลุมผูสวนไดสวนเสีย 4 กลุม ดังนี้ 
 1. สถานประกอบการท่ีเปนกลุมเปาหมายภาครัฐบาลและเอกชน จํานวน   15 ราย 
 2. อาจารย       จํานวน     5  ราย 
 3. ศิษยเกา       จํานวน    20  ราย 
 4. นักศึกษาปจจุบัน      จํานวน    20  ราย 
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ผลลัพธการเรียนรูจากการสัมภาษณผูมีสวนไดสวนเสียท้ัง 4 กลุมเปนดังนี้ 
-  ผลลัพธการเรียนรูจากการสัมภาษณสถานประกอบการภาครัฐบาลและเอกชน 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล 
 มีความรูความสามารถ

ดานการแกปญหาดาน
การพัฒนาซอฟตแวร
และออกแบบสื่อดจิิทัล
ตามเปาหมายของ
องคกร

 มีความรูและ
ประสบการณจากการ
เรียนท่ีเอ้ือตอการ
ประกอบวิชาชีพ

 นําความรูไปประยุกตใช
ในการปฏิบัติงานอยาง
เขาใจ

 มีทักษะในการวิเคราะห
ออกแบบ สราง นําเสนอ
และประเมินผลดานระบบ
เทคโนโลยีดิจิทัลและการ
ออกแบบสื่อเชิงสรางสรรค

 มีทักษะการสบืคนขอมูล
 มีทักษะในการใชเครื่องมือท่ี

ทันสมัย ในการทํางานอยาง
สรางสรรค

 มีจรรยาบรรณตอ
วิชาชีพ

 เปนท่ียอมรับดาน
จริยธรรมและ
คุณธรรม

 มีวินัย ตรงตอเวลา
และมีความ
รับผิดชอบตอตนเอง

 สามารถทํางานรวมกับ
ผูอ่ืน และการทํางานเปน
ทีม

 มีความสามารถในการ
ตัดสินใจแกปญหาเฉพาะ
หนาและกลาแสดงความ
คิดเห็น

 มีความสามารถในการ
วางแผนและการจัดการ
เวลา

 มีความใฝรูเพ่ือพัฒนา
ตนเองอยางตอเน่ือง
และพรอมเรียนรู
เทคโนโลยีใหม ๆ ตลอด
ชีวิต

- ตารางผลลัพธการเรียนรูจากการสัมภาษณอาจารย 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล 
 มีความรูดาน

วิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีสมัยใหม

 มีความเขาใจ ความ
เช่ียวชาญ และ
ประสบการณเก่ียวกับ
สาขาวิชาเทคโนโลยี
ดิจิทัลและมีเดียคอน
เวอรเจนซท่ีหลากหลาย

 มีความสามารถในการ
ปฏิบัติงานโดยเนน
ประสบการณตรงและ
กระบวนการคดิอยาง
เปนระบบ

 มีทักษะวิเคราะหเพ่ือบูรณา
การศาสตรความรูและ
ประยุกตใชความรูโดยเฉพาะ
ดานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล
ท่ีทันสมัย

 มีทักษะการออกแบบและ
พัฒนาเทคโนโลยีและสื่อ
ดิจิทัลท่ีตอบสนองความ
ตองการของสถาน
ประกอบการหรือผูใช

 มีทักษะในการแสวงหา
ความรู เครื่องมือ และ
เทคโนโลยีสมัยใหม ๆ เพ่ือ
เช่ือมโยงในรายวิชา

 มีความเต็มใจในการ
ใหการชวยเหลือ
แนะนํา และการ
ดําเนินชีวิต

 มีคุณธรรมและ
จิตสํานึกในหนาท่ี

 มีความนอบนอม
ถอมตน ใหเกียรติ
ผูอ่ืน และเคารพ
สถานท่ี

 มีความตรงตอเวลา และ
มีความรับผิดชอบ

 มีความสามารถในการ
แกปญหา
อยางเปนข้ันตอน

 มีความสามารถในการ
ปรับตัวและทํางานภายใต
ความกดดันได

 มีทักษะการเรียนรูตลอด
ชีวิต โดยเฉพาะดาน
วิชาชีพของตนเอง
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 - ตารางผลลัพธการเรียนรูจากการสัมภาษณศิษยเกา  

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล 
 บูรณาการศาสตรความรู           

ตาง ๆ เพ่ือการประกอบ
อาชีพ 

 ประยุกตใชความรูเพ่ือ
แกปญหาทางสังคมดวย
เทคโนโลยีและสื่อดจิิทัล 

 ติดตามความกาวหนา
และความเปลีย่นแปลง
ทางเทคโนโลยีและสื่อ
ดิจิทัล และเขาใจ
ผลกระทบของ
เทคโนโลยีใหม ๆ 

 มทัีกษะเพียงพอสําหรบัการ
ปฏิบัติงานหรือศึกษาตอยอด
เพ่ือสรางองคความรูใหม 

 มีทักษะในการคนควาความรู
ในศาสตรท่ีสนใจ 

 มีทักษะในการนําเสนอ               
มีไหวพริบในการแกปญหา
เฉพาะหนา 

  ตระหนักถึง
คุณธรรม จรยิธรรม 
เสียสละ และ
ซื่อสัตยสุจรติ  

 มีจรรยาบรรณทาง
วิชาการและวิชาชีพ 

 มีภาวะความเปน
ผูนําและผูตาม 
สามารถทํางาน              
เปนทีม 

 แสดงถึงความพรอมใน
การทํางานเปนทีม และ
ยินดีรับฟงความคดิเห็น
ของผูอ่ืน 

 มีความมุงมั่นในการ
ปฏิบัติงานและพัฒนา
ตนเองในสายอาชีพ 

 ความพรอมท่ีจะเรียนรู
และปรับตัวตอการ
เปลี่ยนแปลงของโลกยุค
ดิจิทัล 

 - ตารางผลลัพธการเรียนรูจากการสัมภาษณนักศึกษาปจจุบัน 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล 
 ความรูและความเขาใจ

เก่ียวกับหลักการและ
ทฤษฎีท่ีสําคัญในเน้ือหา
ท่ีศึกษาทางการพัฒนา
เทคโนโลยีและออกแบบ
สื่อดิจิทัล 

 สามารถวิเคราะหปญหา 
รวมท้ังประยุกตความรู
ทักษะ และการใช
เครื่องมือท่ีเหมาะสมกับ
การแกไขปญหา 

 บูรณาการศาสตรความรู
ตาง ๆ เพ่ือการประกอบ
อาชีพ 

 สามารถเลือกใชเครื่องมือท่ี
เหมาะสมเพ่ือแกไขปญหา
อยางสรางสรรค 

 คิดอยางมีวิจารณญาณและ
อยางเปนระบบ 

 สามารถเปนบัณฑิตนัก
ปฏิบัติงานดานเทคโนโลยี
ดิจิทัลและมีเดียคอนเวอร
เจนซ 

 มีความซื่อสตัย
สุจรติ 

 มีความสามัคคีและ
เอ้ือเฟอเผื่อแผ 
ชวยเหลือซึ่งกันและ
กัน 

 มีความตั้งใจและมีความ
รับผิดชอบในการ
ปฏิบัติงานท่ีไดรับ
มอบหมาย 

 ลําดับความสําคญัของ
งานและแกไขไดอยาง
เหมาะส 

 คนควาหาความรูดาน
เทคโนโลยีดิจิทัลอยาง
ตอเน่ือง  
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 - ตารางสรุปผลลัพธการเรียนรูจากการวิเคราะหสถานการณการเปล่ียนแปลงของประเทศ 
วิสัยทัศน ยุทธศาสตร การพัฒนามหาวิทยาลัย และความตองการของผูมีสวนไดสวนเสีย 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล 
 มีความรูดาน

วิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีสมัยใหม 
เทคโนโลยีดิจิทัลและ
มีเดียคอนเวอรเจนซ          
ท่ีทันสมัยและเพียงพอ 
สามารถนําความรูไปตอ
ยอดได 

 สามารถวิเคราะหและ
ประยุกตใชความรูในการ
ประกอบวิชาชีพ 

 มีความรูความสามารถ
ตามเปาหมายขององคกร 
และการใชเครื่องมือท่ี
เหมาะสมกับการแกไข
ปญหาดานซอฟตแวร
และฮารดแวร 

 สามารถเรียนรูเทคโนโลยี
ดิจิทัลและมีเดียสมัยใหม
ในสังคมดิจิทัล 

 การคิดวิเคราะหตัดสินใจ
และพัฒนาตนเองอยางมือ
อาชีพ 

 มีทักษะในการรวมบรวม
ขอมูลเพ่ือนําเสนอ และกลา
แสดงออกเชิงสรางสรรค 

 มีทักษะคนควาความรูใน
ศาสตรท่ีสนใจและเลือกใช
เครื่องมือท่ีทันสมัย 

 มีทักษะการออกแบบและ
พัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลและ
สื่อดิจิทัลท่ีทันสมัย 

 มีจรรยาบรรณตอ
วิชาชีพและมี
คุณธรรมและ
จิตสํานึกในหนาท่ี 

 มีวินัยและความ
รับผิดชอบตอตนเอง 

 มีจิตอาสา และเต็ม
ใจในการใหความ
ชวยเหลือและ
แนะนํา 

 มีภาวะความเปนผูนํา
และมีความสามัคคีใน
การทํางานเปนทีม 

 สามารถทํางานรวมกับ
ผูอ่ืนและแสดงความ
พรอมในการทํางานเปน
ทีม 

 มีความสามารถในการ
ตัดสินใจและแกปญหา
เฉพาะหนาอยางเปน
ข้ันตอน 

 มีความรับผิดชอบในการ
วางแผนและการจัดการ
เวลา 

 มีความมุงมั่นในการ
ปฏิบัติงานและพัฒนา
ความรูในสายอาชีพเพ่ือ
ทักษะการเรยีนรูตลอด
ชีวิต 

 

 
3. วัตถุประสงคของหลักสูตร  
 1. เพ่ือผลิตบัณฑิตท่ีมีความรูวิทยาศาสตรสมัยใหมดานเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ              
เชิงวิชาการท่ีเนนการปฏิบัติไดจริง และการศึกษาสื่อดิจิทัลท่ีสามารถประยุกตใชในการประกอบอาชีพ
อยางเหมาะสม 
 2. เพ่ือผลิตบัณฑิตท่ีมีทักษะการคิดวิเคราะห วิธีการรวม ออกแบบ พัฒนา และนําเสนอเทคโนโลยี
ดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซตอบสนองความตองการของสังคมดิจิทัลอยางสรางสรรค  
 3. เพ่ือผลิตบัณฑิตท่ีมีมาตรฐานจริยธรรมและจรรยาบรรณ และเขาใจขอกําหนดทางกฎหมายดาน
การใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตอยางมีวิจารณญาณ 
 4. เ พ่ือผลิตบัณฑิตท่ีสามารทํางานรวมกับผู อ่ืน แกปญหาเฉพาะหนา มีความรับผิดชอบ                   
และความมุงม่ันในการปฏิบัติงาน และมีทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต  
 
4.  ผลลัพธการเรียนรูท่ีเกิดกับผูเรียนของหลักสูตรหมวดวิชาเฉพาะ 
 PLOs5. วิเคราะหแนวคิด หลักการทางวิทยาศาสตร และประยุกตใชกับงานดานเทคโนโลยีดิจิทัล 
 Sub-PLOs5.1 มีความรู แนวการปฏิบัติ และวิธีการทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

สมัยใหม ไดแก  การสังเกตุ  การกําหนดปญหา การตั้ ง สมมติฐาน                 
การทดลอง และการสรุปผลและตีความ 
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 Sub-PLOs5.2 สามารถนําความรูทางวิทยาศาสตรมาประยุกตใชในดานทักษะความเขาใจ
และใชเทคโนโลยดีิจิทัล  

 PLOs6. วิเคราะหองคประกอบ หลักการ และความตองการของผูใชงานดานเทคโนโลยีดิจิทัล
และมีเดียคอนเวอรเจนซ 

 Sub-PLOs6.1 มีความรู  ความเขาใจ และหลักการทํางานขององคประกอบระบบ
เทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ ไดแก ฮารดแวร ซอฟตแวร 
บุคลากร ขอมูล ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ความม่ันคงและความ
ปลอดภัย กฏหมายและจริยธรรม การปฏิวัติแหงระบบตัวเลข มีเดีย               
คอนเวอรเจนซ เทคโนโลยีการพิมพ เทคโนโลยีการแพรภาพเสียง และสื่อ
ดิจิทัลเพ่ือความบันเทิง 

 Sub-PLOs6.2 นําความรู เ ก่ียวกับระบบเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ                      
ใชวิเคราะหเพ่ือตอบสนองความตองการของผูใชและองคกรสําหรับการ
พัฒนาระบบ บริหารจัดการ สนับสนุนการตัดสินใจ สื่อสารดิจิทัล และกีฬา
อิเล็กทรอนิกส 

 PLOs7. ออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ 
 Sub-PLOs7.1 วิเคราะหและออกแบบเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซสําหรับ

ผูใชและองคกรอยางมืออาชีพ และเลือกใชวิธีการแกปญหาอยางเปนระบบ 
 Sub-PLOs7.2 ประยุกตและพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อดิจิทัลเพ่ือสรางสรรคโครงงาน

ท่ีตอบโจทยความทาทายรวมสมัยอยางสรางสรรคบนพ้ืนฐานจริยธรรมของ
นักเทคโนโลยีดิจิทัล 

 PLOs8. บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซไปใชในการบริหารจัดการและแกไข
ปญหาอยางมีวิจารณญาณ และตัดสินใจเลือกใชแนวทางท่ีเหมาะสมตามสถานการณ
ตาง ๆ ไดอยางมืออาชีพ 

 Sub-PLOs8.1 บูรณาการใชเครื่องมือและแพลตฟอรมดิจิทัลอยางเหมาะสม เพ่ือการ
สื่อสาร การจัดการขอมูล การแกไขปญหาท่ีเกิดข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ
และเหมาะสม และวางแผนบริหารจัดการเวลาในการทํางานดาน
เทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 Sub-PLOs8.2 นําเสนอขอมูลสูสาธารณะอยางมีความรับผิดชอบตอสังคม เพ่ือสรางความ
เชื่อม่ันและความรับผิดชอบในสังคมดิจิทัล 
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5. ตารางแสดงผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวังแตละช้ันปของหลักสูตร

ผลลัพธการเรียนรูแตละช้ันป (YLO) 
ผลลัพธการเรียนรู 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8 

YLO1 นั ก ศึ ก ษ า มี ค ว า ม รู ท า ง
วิทยาศาสตร ท่ีประยุกต ใชสํ าหรับ
เทคโนโลยีสมัยใหม และความรูพ้ืนฐาน
ทางเทคโนโลยีดิจิทัลมีทักษะดานการ
วิเคราะหเพ่ือแกปญหาดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร สามารถใชเครื่องมือเพ่ือ
งานเอกสาร การคํานวณ และการ
นําเสนอ มีแนวทางในการดําเนินชีวิต 
สามารถปรับตัวเพ่ือความภาคภูมิใจใน
ฐ า น ะ นั ก ศึ ก ษ า แ ห ง ร า ช ม ง ค ล
ตะวันออก 

    

YLO2 นักศึกษาสามารถอธิบายแนวคิด
และทฤษฎีตามหลักการของฐานขอมูล 
ระบบเครือขาย อินเทอรเน็ต และมีเดีย
คอนเวอร เจนซ  มี ทักษะการเขียน
โปรแกรม ทักษะการสรางสื่อดิจิ ทัล
และภาพเคลื่ อนไหวเ พ่ือแก โจทย
ปญหาความตองการทางเทคโนโลยี
ดิจิทัล และทักษะการถายทอดสดโดย
ตระหนั ก ถึ ง จ ริ ย ธ ร รม  กฏหมาย 
และความปลอดภัยขอมูล 

     

YLO3 นักศึกษาประยุกตใชความรูเพ่ือ
ออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ 
ตัวจําลองตนแบบ และสื่อดิจิทัลท่ีตอบ
โจทยความทาทายรวมสมัยอย า ง
สรางสรรค  สามารถวิ เคราะหและ
นําเสนอขอมูลขององคกรตามหลัก
สากลนิยมอยางมีประสิทธิภาพและ
วิจารณญาณ 

  
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ผลลัพธการเรียนรูแตละช้ันป (YLO) 
ผลลัพธการเรียนรู 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 PLO7 PLO8 

YLO4 นักศึกษาสามารถบูรณาการ
ความรูเพ่ือวิเคราะหความตองการและ
ปญหาทางธุรกิจ ออกแบบและพัฒนา
เทคโนโลยีดิจิทัล มีทักษะการเลือกใช
เครื่องมือในการบริหารจัดการงานดาน
เทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อเพ่ือตอบสนอง
ความตองการของผูใชและในสถาน
ประกอบกา ร ท่ี เ ลื อ กปฎิ บั ติ ง า น 
และการแสวงหาความรูดานเทคโนโลยี
สมัยใหมอยางตอเนื่อง 

 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารยประจําหลักสูตร 

1. นายพิศาล ทองนพคุณ ตําแหนงทางวิชาการ ผูชวยศาสตราจารย 

ผลงานทางวิชาการ 
งานวิจัยท่ีไดรับการตีพิมพ/เผยแพร    
วิชริณี สวัสดี และพิศาล ทองนพคุณ. (2564). การพัฒนาเว็บไซตเผยแพรขอมูลการเลี้ยงและแปรรูป

ผลิตภัณฑชันโรง. วารวชิาการศรีปทุม ชลบุรี, 18(1), 71–85.   

บทความทางวิชาการท่ีตีพิมพเผยแพร 
-ไมมี- 

แตงตํารา 
-ไมมี- 

รายวิชาท่ีรับผิดชอบ 
1. มีเดียคอนเวอรเจนซ
2. เครือขายดิจิทัลและอินเทอรเน็ต
3. การออกแบบเชิงสรางสรรค
4. การออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว
5. การสรางรายการสดและการสตรีมม่ิง
6. หัวขอพิเศษดานการออกแบบสื่อดิจิทัล
7. สื่อดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 1

8. สื่อดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 2

9. สื่อดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 3

ระดับการศึกษา 
ช่ือปริญญา (สาขาวิชา) 

มหาวิทยาลัย/สถาบัน 
ปท่ีสําเร็จ
การศึกษา 

วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ) มหาวิทยาลัยบูรพา 2555 
บริหารธุรกิจบัณฑิต (ระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี       

ราชมงคลตะวันออก 
2549 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารยประจําหลักสูตร 
 

2. นางสาวมีนนภา  รักษหิรัญ ตําแหนงทางวิชาการ ผูชวยศาสตราจารย 
 

 

ผลงานทางวิชาการ                                                                                                 
งานวิจัยท่ีไดรับการตีพิมพ/เผยแพร    
Rukhiran, M., Wong-In, S., & Netinant, P. (2023). User acceptance factors related to 

biometric recognition technologies of examination attendance in higher education: 
TAM model. Sustainability, 15(4), Article 3092. https://doi.org/10.3390/su15043092. 

Rukhiran, M., Chomngern, T., & Netinant, P. (2023). Insights from a dataset on behavioral 
intentions in learning information flow diagram capability for software design. Data 
in Brief, Article 109307. https://doi.org/10.1016/j.dib.2023.109307. 

Rukhiran, M., Wong-In, S., & Netinant, P. (2023). IoT-based biometric recognition systems 
in education for identity verification services: Quality assessment approach. IEEE 
Access, 11, 22767-22787. https://doi.org/10.1109/ACCESS.2023.3253024. 

Rukhiran, M., Sutanthavibul, C., Boonsong, S., & Netinant, P. (2023). IoT-based mushroom 
cultivation system with solar renewable energy integration: Assessing the 
sustainable impact of the yield and quality. Sustainability, 15(18), Article 13968. 
https://doi.org/10.3390/su151813968.  

 

บทความทางวิชาการท่ีตีพิมพเผยแพร 
-ไมมี- 

 

แตงตํารา 
-ไมมี- 

 

รายวิชาท่ีรับผิดชอบ 
 1. เทคโนโลยแีละวิทยาศาสตรสมัยใหม 
 2. การออกแบบเกมและกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 3. วิศวกรรมความตองการดิจิทัล 
 4. อัจฉริยะทางธุรกิจดิจิทัล 
 5. ภาษาอังกฤษสําหรับนักเทคโนโลย ี

ระดับการศึกษา 
ช่ือปริญญา (สาขาวิชา) 

มหาวิทยาลัย/สถาบัน 
ปท่ีสําเร็จ
การศึกษา 

ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ) มหาวิทยาลัยรังสิต 2563 
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ) มหาวิทยาลัยรังสิต 2557 
วิทยาศาสตรบัณฑิต (ระบบสารสนเทศคอมพิวเตอร) มหาวิทยาลัยบูรพา 2549 
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 6. หัวขอพิเศษดานการวิเคราะหและออกแบบระบบ 
 7. หัวขอพิเศษดานการออกแบบเกม 
 8. กีฬาอิเล็กทรอนิกสเชิงปฏิบัติการ 1 

 9. กีฬาอิเล็กทรอนิกสเชิงปฏิบัติการ 2 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารยประจําหลักสูตร 
 

3. นายสุทธิพงษ คลองดี ตําแหนงทางวิชาการ อาจารย 
 

 

ผลงานทางวิชาการ                                                                                                 
งานวิจัยท่ีไดรับการตีพิมพ/เผยแพร    
Netinant, P., Utsanok, T., Rukhiran, M., Klongdee, S. (2024). Development and assessment 

of internet of things-driven smart home security and automation with voice 
commands. IoT, 5(1), 79-99. https://doi.org/10.3390/iot5010005. 

สุทธิพงษ คลองดี. (2564). ระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการขอใบรับรองการจัดการคุณภาพการปฏิบัติ
ทางการเกษตรท่ีดีสําหรับมังคุด. วารสารวชิาการประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศ, 17(1), 18-28. 

 

บทความทางวิชาการท่ีตีพิมพเผยแพร 
-ไมมี- 

 

แตงตํารา 
-ไมมี- 

 

รายวิชาท่ีรับผิดชอบ 
 1. คณิตศาสตรเชิงเทคโนโลยี 
 2. การพัฒนาดิจิทัลแพลตฟอรม 
 3. การพัฒนาฐานขอมูลเชิงปฏิบัติ 
 4. การพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนท่ี 
 5. การสรางรายการสดและการสตรีมม่ิง  
 6. หัวขอพิเศษดานการพัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจิทัล 
 7. เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 1 

 8. กีฬาอิเล็กทรอนิกสเชิงปฏิบัติการ 3 

ระดับการศึกษา 
ช่ือปริญญา (สาขาวิชา) 

มหาวิทยาลัย/สถาบัน 
ปท่ีสําเร็จ
การศึกษา 

วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  
(เทคโนโลยีอินเทอรเน็ตและสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยพะเยา 2556 

บริหารธุรกิจบัณฑิต  
(ระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 2554 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารยประจําหลักสูตร 

 

4. นางสาววิชริณี  สวัสดี  ตําแหนงทางวิชาการ  อาจารย  

 

ผลงานทางวิชาการ                                                                                                 
งานวิจัยท่ีไดรับการตีพิมพ/เผยแพร    
Nithitakkharanon, P., Vetsawat, C., Sawasdee, V., Nuangchalerm, P. (2023). Fostering tpack 

for pre-service teachers about learning management competency into professional 
experiences. Journal of Curriculum and Teaching, 12(1), 220-230. 
https://doi.org/10.5430/jct.v12n1p220. 

วุฒิภัทร หนูยอด และ วิชริณี สวัสดี. (2565). การพัฒนาระบบขอใชโปรแกรมและอุปกรณดานเทคโนโลยี
สารสนเทศ กรณีศึกษารูปแบบการทํางานของบริษัทเอกชน. วารสารวชิาการศรีปทุม ชลบุรี, 18(3), 
22-33. 

วิชริณี สวัสดี และพิศาล ทองนพคุณ. (2564). การพัฒนาเว็บไซตเผยแพรขอมูลการเลี้ยงและแปรรูป
ผลิตภัณฑชันโรง. วารวชิาการศรีปทุม ชลบุรี, 18(1), 71–85.    

  
บทความทางวิชาการท่ีตีพิมพเผยแพร 
 -ไมมี- 
 

แตงตํารา 
 -ไมมี- 
 

รายวิชาท่ีรับผิดชอบ 
 1. พ้ืนฐานเทคโนโลยีดิจิทัล 

 2. การเขียนโปรแกรมเชิงสรางสรรค 
 3. การตลาดโซเชียลมีเดีย 
 4. หัวขอพิเศษดานการสื่อสารขอมูล 
 5. เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือสังคมอัจฉริยะ 
 6. เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับธุรกิจ 
 7. เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 2 

  

ระดับการศึกษา 
ช่ือปริญญา (สาขาวิชา) 

มหาวิทยาลัย/สถาบัน 
ปท่ีสําเร็จ
การศึกษา 

ครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต  
(คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี         
พระจอมเกลาธนบุรี 

2549 

บริหารธุรกิจบัณฑิต (คอมพิวเตอรธุรกิจ) มหาวิทยาลัยธุรกิจบณัฑิตย 2536 
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ผลงานทางวิชาการของอาจารยประจําหลักสูตร 
 

5. นางมนัสนันทน  บุญปาลวงศ  ตําแหนงทางวิชาการ  อาจารย  

 

ผลงานทางวิชาการ                                                                                                 
งานวิจัยท่ีไดรับการตีพิมพ/เผยแพร    
 -ไมมี- 
 

บทความทางวิชาการท่ีตีพิมพเผยแพร 
Bunpalwong, M., Promput, S., Ruaypom, K., Boonsong, S. (2023). Smart water control 

system based on internet of things technology on android operating system for 
durian garden. International Journal of Agricultural Technology disabled, 19(4), 
1459-1468.  

Bunpalwong, M., Rukhiran, M., Netinant, P. (2023). Improving marigold agriculture with an 
IoT-driven greenhouse irrigation management control system, Bulletin of 
Electrical Engineering and Informatics, 12(6), 3817-3825. 
https://doi.org/10.11591/eei.v12i6.6300. 

มนัสนันทน บุญปาลวงศ. (2564). การพัฒนาระบบสื่อสารการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือสงเสริมทักษะการอาน
อักษร A-Z.วารสารสหศาสตรศรีปทุม ชลบุรี,7(2), 108-120. 

 

แตงตํารา 
 -ไมมี- 
 

รายวิชาท่ีรับผิดชอบ 
 1. การรูดิจิทัล 
 2. จริยธรรมและกฏหมายดิจิทัล 
 3. การจัดการฐานขอมูลและเทคโนโลยี 
 4. การออกแบบสวนตอประสานและประสบการณผูใช 
 5. การออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัล  
 6. หัวขอพิเศษดานมีเดียคอนเวอรเจนซ 
 7. เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 3 

ระดับการศึกษา 
ช่ือปริญญา (สาขาวิชา) 

มหาวิทยาลัย/สถาบัน 
ปท่ีสําเร็จ
การศึกษา 

ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต (สารสนเทศศาสตร) มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 2550 
ครุศาสตรบัณฑิต (คอมพิวเตอรศึกษา) สถาบันราชภัฏสวนสุนันทา 2540 
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ภาคผนวกท่ี 3 รายนามคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร  
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รายนามคณะกรรมการจัดทําหลักสูตร 

1.  คณะกรรมการจัดทําหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ 
 (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2568) 
  1. ผูชวยศาสตราจารยพิศาล  ทองนพคุณ ประธานกรรมการ 
  2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.มีนนภา  รักษหิรัญ รองประธานกรรมการ 
  3. นายสุทธิพงษ  คลองดี กรรมการ 
  4. นางสาววิชริณี  สวัสดี   กรรมการ 
  5. นางมนัสนันทน  บุญปาลวงศ กรรมการ 
  6. นางสาวศรีวารี  สุจริตชัย กรรมการและเลขานุการ 
 
2. ผูทรงคุณวุฒิจากหนวยงานภายนอก 
  1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ภวูดล  บัวบางพลู ตําแหนง ผูอํานวยการสํานักวิทยบริการและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ  
   มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณี  
  2. นางสาวกชนิภา  เสริมสัย ตําหนง ท่ีปรึกษา  
   บริษัท THEWISEWORK Co., Ltd  
  3. นายธนกฤต  สงิหประเสริฐ ตําแหนง IT Operation & Support 
   โรงพยาบาลกรุงเทพจันทบุรี 
  4. นายณรงค  ถาวรมงคลชัย ตําแหนง ผูจัดการ  
   บริษัท วี โนว คารเซอรวิส จํากัด 
  5. นายดุสิตธร  เงินพรัก ตําแหนง ผูจัดการ  
   บริษัทแมกซีม่ัม ซอฟต จํากัด 
 
3. ผูทรงคุณวุฒิวิพากษหลักสูตร 
  1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.เจษฎา  สิงหทองชัย อาจารยประจําหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  
   สาขาวิชาวิทยาการสารสนเทศและคอมพิวเตอร  
   มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ 
  2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.เศรษฐชัย  ชัยสนิท ประธานเจาหนาท่ีบริหาร  
   บริษัท Expert Technology Development 
   อาจารยพิเศษมหาวิทยาลัยศิลปากร 
  3. นายกิตติศักดิ์  สุวรรณวงศ ตําแหนง Content Marketing-PMS  
   บริษัท ประชากิจมอเตอรเซลล จํากัด 
  4. นายสันติ  บัวศร ี ตําแหนง Product Owner Manager  
   บริษัท Axons Corporate 
  5. นายทักษดนัย  แสงนพรัตน ตําแหนง นักวิเคราะหขอมูล  
   บริษัท โรงพยาบาลศรีระยอง 



89 
 

 
4. ผูทรงคุณวุฒิกลั่นกรองหลักสูตร 
  1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฆณการ  ภัณณิพงส รองอธิการบดี  
   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 
  2. รองศาสตราจารย ดร.ปณิธิ  เนตินันทน รองคณบดีฝายเทคโนโลยีและวิเทศสัมพันธ  
   บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยรังสิต 
  3. นางสาวนุชนภา  รื่นอบเชย ท่ีปรึกษาดานมาตรฐานอุดมศึกษา  
   สํานักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา  
   วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม  

  และผูทรงคุณวุฒิในสภามหาวิทยาลัย 
  เทคโนโลยรีาชมงคลตะวันออก 
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ภาคผนวกท่ี 4 คําส่ังแตงตั้งคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร 
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คําสั่งแตงตั้งคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร 
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ภาคผนวกท่ี 5 ขอบังคับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วาดวย การศึกษาระดับ    

ปริญญาตรี/บัณฑิตศึกษา พ.ศ. 2566 
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ขอบังคับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 
วาดวย การศึกษาระดับระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2566 
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ภาคผนวกท่ี 6 ขอบังคับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วาดวย การเทียบโอน           

ผลการเรียน พ.ศ. 2566 
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ระเบียบมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 
วาดวยการเทียบโอนหนวยกิตและผลการศึกษา พ.ศ. 2566 
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ภาคผนวกท่ี 7 คําอธิบายรายวิชา รายวิชาศึกษาท่ัวไป 
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คําอธิบายรายวิชา รายวิชาศึกษาทั่วไป 
 

1. กลุมสาระวิชาอัตลักษณ 
 

15–01-001 อัตลักษณแหงราชมงคลตะวันออก  
The Identity of the Rajamangala of Tawan-ok 

3(3-0-6) 

 ศึกษาประวั ติความเปนมาของมหาวิทยาลัย เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก                    
บทบาทของมหาวิทยาลัยตอการพัฒนาชาติตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน เรียนรูชีวิต                 
การเปนนักศึกษาของราชมงคลตะวันออก การปลูกฝงจิตสํานึก ความภาคภูมิใจ                  
และความรับผิดชอบในฐานะนักศึกษาแหงราชมงคลตะวันออกตามอัตลักษณของ
มหาวิทยาลัยการพัฒนาตนเองเพ่ือเปนบัณฑิตนักปฏิบัติ 
Study the history of Rajamangala University of Technology Tawan- ok. The 
role of the university in the development of the nation from the past to 
the present learn life Being a student of Rajamangala East cultivating 
consciousness pride and responsibility as a student of Rajamangala East 
according to the university's identity, self- development to become a 
graduate practitioner 

 
2. กลุมสาระวิชาคุณภาพชีวิต 

 

15–02-002 คุณภาพการใชชีวิต 
Quality of Life 

3(2-2-5) 

 การรูจักและเขาใจตนเองและผู อ่ืน เรียนรู ประสบการณชีวิต แนวคิดการใชชีวิต                
การจัดการกับปญหา หรืออุปสรรคในชีวิต การใหกําลังใจ พลังใจ การสรางแรงบันดาล
ใจใหกับตนเองและผูอ่ืน การจัดการความเสี่ยง การบริหารงาน บริหารคน และการ
พัฒนาตนเอง การคิดและวิเคราะหอยางมีเหตุผล การคิดอยางเปนระบบและการคิด
แบบองครวม การตัดสินใจและแกไขปญหาอยางสรางสรรค การเรียนรูดวยตนเองใน
บริบทของการเรียนรูตลอดชีวิต ความสมดุลระหวางชีวิตและการทํางาน ความพอเพียง
ในการดํารงชีวิต การดูแลสุขภาพของตนเอง การจัดการอารมณ และความเครียด               
จนประสบความสาํเร็จในชีวติ 
Knowing and understanding self and others; learn life experiences; ways of 
thinking; approaches to solve complex problems or manage threats; ways 
to create self-motivation and inspire others.  Study of risk management; 
administration; people management, self- development; rational thinking 
and analyzing; systems and holistic thinking; creative decision-making and 
problem- solving; self- directed learning in a context of lifelong learning; 
work- life balance; sufficiency in living; self- care; stress and emotion 
management; which drives to successful life 
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15-02-003 การคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา 

Thinking and Problem Solving 
3(3-0-6) 

 กระบวนการคิดท่ีใชเหตุผลพิจารณาไตรตรองอยางรอบคอบโดยการศึกษาขอมูล 
หลักฐาน แยกแยะขอมูลวาขอมูลใดคือขอเท็จจริงขอมูลใดคือความคิดเห็น ตลอดจน
พิจารณาความนาเชื่อถือของขอมูลและตั้ งสมมติฐานเพ่ือหาสาเหตุของปญหา                   
สามารถหาแนวทางแกไขปญหานั้นๆ ได และจะนําไปสูการคิดตัดสินใจอยางรอบคอบ 
The rational thought process is carefully considered, studying data and 
evidence, distinguishing information that is factual, information is an 
considering the reliability of the information then make assumptions to find 
the cause of the problem can find a solution to that problem and will lead 
to careful decision-making 

 
15-02-004 คุณธรรมจริยธรรมในโลกเทคโนโลยีสารสนเทศ  

Virtue and Ethics in Information Technology 
3(3-0-6) 

 ความหมายคุณธรรมจริ ยธรรม คุณธรรมจริ ยธรรม ท่ีดี ของคนความเข า ใจ                                  
ดานจรรยาบรรณ โลกยุคเทคโนโลยีดิจิทัลพฤติกรรมวาดวยการละเมิดจรรยาบรรณตอ
โลกไซเบอรการใชชีวิตอยางมีจริยธรรมคุณธรรมในศตวรรษ 21 ความสํานึกและ
รับผิดชอบในบทบาทหนาท่ีท่ีพึงมีบนโลกไซเบอร 
Meanings of virtue and ethics, good virtue and ethics of human, 
understanding of digital ethics, behaviors of ethical violation in cyber, 
conducting a way of life with virtue and ethics in the 21st century, sense of 
responsibility in cyber 

 
3. กลุมสาระวิชาคุณภาพคุณภาพการทํางาน 
 

15–03-005 ผูประกอบการนวัตกรรม 
Innovative Entrepreneur  

3(2-2-5) 

 เรียนรู การเปนผู ประกอบการ กลยุทธสําหรับกอตั้งและพัฒนาการลงทุนทางธุรกิจ                        
การประเมินและการตระหนักถึงโอกาสของธุรกิจ การประสบความสําเร็จของ             
ผูประกอบการ การตลาดสําหรับการเปนผูประกอบการ รูปแบบของการลงทุนแบบ            
ตาง ๆ ท่ีสอดรับกับความกาวหนาทางเทคโนโลยี แนวคิดเก่ียวกับการเปนผูประกอบการ
เชิงสรางสรรค โดยใชเทคโนโลยีและนวัตกรรมเปนเครื่องมือสูการเปนผูประกอบการท่ีมี
ทักษะเชิงประยุกตและสามารถสงผานเทคโนโลยีและนวัตกรรม ใหเกิดเปนธุรกิจเชิง             
สรางสรรคกระบวนการในการเริ่มตนเปนผูประกอบการเทคโนโลย ี 
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Learn to be an entrepreneur, practice the begin of being technopreneurs, 
strategy of establish and investment development in business, evaluate 
the business opportunities and its successful, type of investments in 
technology market concepts and roles of innovative entrepreneurs in 
association with technology and innovation application to build skillful 
entrepreneurs capable of creative business invention 

 
15–03-006 การจัดการเศรษฐกิจชีวภาพ เศรษฐกิจหมุนเวียน และเศรษฐกิจสีเขียว 

Bio-Circular-Green Economy Management  
3(1-4-4) 

 ฝกทักษะ การคิดอยางมีวิจารณญาณเพ่ือแกไขปญหาภาวะวิกฤติของทรัพยากร ชีวภาพ 
ทักษะการคิดเชิงออกแบบและลงมือปฏิบัติในการพัฒนาเศรษฐกิจ 3 ดาน ไดแก 
เศรษฐกิจชีวภาพ เศรษฐกิจหมุนเวียน และเศรษฐกิจสีเขียว เศรษฐกิจชีวภาพเนนการนํา
ความรูเทคโนโลยี และนวัตกรรม มาพัฒนาตอยอดจากฐานความเขมแข็งเดิม เพ่ือเพ่ิม
มูลคาใหกับสินคาเกษตร เศรษฐกิจหมุนเวียนเนนการนําทรัพยากรมาใชใหเกิดประโยชน
สูงสุด และคุมคาลดปริมาณของเสียใหนอยลงหรือเทากับศูนย ดวยการปรับกระบวน   
การผลิต และเศรษฐกิจสีเขียวเนนการลดผลกระทบตอโลกอยางยั่งยืน ความยั่งยืนดาน            
สิ่งแวดลอม 
Develop critical thinking skills for solving bio- resources crisis, and practice 
design thinking skills and economic development in three aspects:  Bio 
economy (B), Circular Economy (C), and Green Economy (G). Bio economy 
focuses on applying knowledge, technology and innovation to build on 
developed strengths aiming to add value to agricultural products.  Circular 
Economy focuses on design for optimize resource use and especially 
minimize trash or leaving zero waste.  Green Economy aims to reduce 
environmental impact in long term and particularly aims for environmental 
sustainability 

 
15-03-007 

 
เทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิจิทัล 
Information Technology in Digital Era 

3(3-0-6) 

 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจําวันและแนวโนมเทคโนโลยี สวนประกอบของ
คอมพิวเตอรและอุปกรณสื่อสาร ซอฟตแวรคอมพิวเตอร เครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน 
ภัยคุกคามและความม่ันคงปลอดภัยทางอินเทอรเน็ต กฎหมายและจริยธรรมท่ีเก่ียวของ
กับเทคโนโลยีสารสนเทศ โปรแกรมประยุกตและการบริการบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
การสํารองและกูคืนขอมูล 
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Information Technology in daily life and technology's trend, component of 
computer and communication devices, computer software, fundamental 
of computer network, law and ethics in information technology, application 
and internet services, backup and retrieve data 

 
15-03-008 

 
คณิตศาสตรและสถิติเพ่ือการประกอบอาชีพ 
Mathematics and Statistics for Occupations 

3(2-2-5) 

 การประยุกตคณิตศาสตรและสถิติเพ่ือการประกอบอาชีพ การวัดและหนวยการวัดพ้ืนท่ี
และปริมาตร อัตราสวน สัดสวนและรอยละ คณิตศาสตรการเงินเบื้องตน ระเบียบวิธี
สถิติ ข้ันพ้ืนฐาน การใชสถิติสําหรับอธิบายเหตุและผลของปรากฏการณตาง ๆ                 
การอธิบายปรากฏการณท่ีไมแนนอนดวยความนาจะเปน  การใชสถิติเพ่ือการตัดสินใจ 
การใชซอฟแวรประยุกตสําหรับวิเคราะหขอมูล  
The application of mathematics and statistics for occupations, 
measurement and units of measurement, area and volume, ratio, 
proportions and percentage, the basics of financial mathematics, 
fundamental statistics methodologies, explanation of causes and 
outcomes of phenomena with statistics, explanation of stochastic 
phenomena with probability, statistics usage for decision, the use of 
application software for data analysis 

 
15-03-009 ภูมิปญญาเพ่ือการประกอบอาชีพ 

Wisdom for Careering 
3(3-0-6) 

 ศึกษาความหมายและความสําคัญภูมิปญญาทองถ่ินดั้งเดิมของไทยและภูมิปญญา             
ท่ีรับมาจากทองถ่ินอ่ืน ภูมิปญญาท่ีเก่ียวของกับการประกอบอาชีพตาง ๆ ศึกษาแนวคิด
และหลักการพัฒนาแบบยั่งยืน ศึกษาปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเพ่ือนํามาเปนแนวทาง  
ในการประกอบอาชีพ พัฒนาตนเองชุมชนและสังคม 
Study on the meaning and importance of Thai wisdom and wisdom derived 
from other local areas, wisdom related to various careers, study ideas 
sustainable development principles, study the philosophy of sufficiency 
economy to guide the profession to improve self, community and society 
development 
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15-03-010 การวิเคราะหและนําเสนอขอมูลดวยเทคโนโลยีดิจิทัล 
Data analytics and presentation using digital technology 

3(2-2-5) 

 หลักการเบื้องตนของการวิเคราะหขอมูล การรวบรวมขอมูล การสํารวจขอมูล การสรุป
ขอมูลหลักการการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ การออกแบบการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ 
เครื่องมือท่ีใช การเลือกแผนภูมิชนิดตาง ๆ ท่ีเหมาะสมแดชบอรด เทคนิคการนําเสนอ
ผลงาน วิธีการในการนําเสนอ การใชซอฟตแวรประยุกตสําหรับการนําเสนอ   
Data analytics fundamental, gathering data, exploring data, summarizing 
data, data visualization fundamental, data visualization design, data 
visualization tool, choosing the appropriate chart type, dashboard, 
presentation techniques, presentation methodologies, using presentation 
application software 

 
15-03-011 ผูประกอบการดิจิทัล 

Digital Entrepreneur 
3(2-2-5) 

 การเปนผูประกอบการในยุคดิจิทัล ศักยภาพในการเปนผูประกอบการการฝกทักษะการ
เปนผูประกอบการ การสรางสรรคนวัตกรรม การประเมินโอกาสทางธุรกิจการศึกษา
ความเปนไปได การวางแผนการตลาด แผนการเงิน แผนกําลังคนการเขียนแผนธุรกิจ 
เทคโนโลยีท่ีใชในการทําธุรกิจดิจิทัล การพิชชิ่งงานแนวทางการต้ังธุรกิจ จริยธรรมและ
กฏหมายธุรกิจ 
Digital entrepreneur creation, entrepreneur potential, hand- on practice in 
entrepreneur skills, innovation creation, business opportunity assessment, 
feasibility study, marketing planning, financial planning, manpower 
planning, business plan, digital business technology, pitching, guidelines of 
business initiation, business ethics and law 

 
15-03-012 ทักษะทางคณิตศาสตรเพ่ือเตรียมสอบบรรจุขาราชการและหนวยงานท่ี

เกี่ยวของ 
Mathematical Skills for Civil Service Test Preparation 

3(3-0-6) 

 การเ พ่ิมทักษะความรูความสามารถทางคณิตศาสตร เ พ่ือนําไปใช เตรียมสอบ                    
บรรจุขาราชการและหนวยงานท่ีเก่ียวของท้ังในการคิดเชิงเหตุผล ความคิดเชิงจํานวน
โดยใชขอมูล หรือปญหาทางสังคมหรือทางเศรษฐกิจ หรือทางอ่ืนท่ีเหมาะสม 
Enhancement of mathematical skills to be used in the preparation of civil 
service exams and related agencies both in rational thinking numerical 
thinking, using data, or on social or economic problems or any other 
suitable way 
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15-03-013 หลักการลงทุนในหลักทรัพย 
Principles of Investment 

3(3-0-6) 

 ศึกษาองคความรูและหลักการปฐมภูมิในการลงทุน ความแตกตางระหวางการออม             
การลงทุนและการเก็งกําไร ลักษณะและแหลงขอมูลท่ีใชในการวิเคาะหการลงทุน                 
ในหลกัทรัพย การวิเคราะหความเสี่ยงและผลตอบแทนท่ีคาดวาจะไดรับจากการลงทุน 
Primary principles of investment, differences among saving, investment, 
and speculation, sources and features of data used for portfolio investment 
analysis, risk and returned-benefit analyses from investment 

 
15-03-014 การพัฒนาศักยภาพเพ่ือมุงสูการเปนผูประกอบการมือใหม 

Competence Development for a Startup Entrepreneur 
3(3-0-6) 

 ศึกษาองคความรู ศักยภาพในตนเอง เรียนรูทฤษฎีการเขียนแผนธุรกิจการจัดทําบัญชี
และการดําเนินกิจการตามระเบียบข้ันตอนทางกฏหมายไดอยางถูกตองศึกษาคูแขง
ทางการคาและวิจัยตลาดกอนดําเนินธุรกิจการสํารวจรับฟงความคิดเห็นและ
ขอเสนอแนะจากผูใชบริการจริง การพัฒนาสินคาหรือบริการใหมเพ่ือตอบสนองตอ
ตลาดการสรางทีมงานคุณภาพเพ่ือการดําเนินงานธุรกิจท่ีเปนไปในทิศทางเดียวกัน
พัฒนาความรูในเชิงธุรกิจการเขาถึงแหลงเงินทุนท่ีมีประสิทธิภาพและรวมถึงการสราง
สายสัมพันธทางธุรกิจเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคไดอยางมีประสิทธิภาพ 
Self-capability assessment, business plan writing process, accounting, legal 
process of business operation, business rival study and market research, 
products and services development, teamwork building and administrating, 
effective fund access, business alliance building 

  
4. กลุมสาระวิชาภาษาและการส่ือสาร 
 

15–04-015 ศาสตรแหงการส่ือสาร 
Science of Communication 

3(2-2-5) 

 ศึกษาศาสตรของการสื่อสารในอดีตสู ปจจุบัน การพัฒนาสู กระบวนทัศนท่ีผลักดัน                   
ขีดความสามารถ การเรียนรูจากทักษะเบื้องตน กระบวนการความคิดท่ีซับซอน สูระบบ             
การสื่อสารในระดับกลุมชุมชน จนถึงระดับองคกร ทําใหความสามารถในดานการสื่อสาร            
มีความสําคัญตอการพัฒนาท่ีเริ่มจากการเขาใจตัวตน และสภาพสังคม โดยนํารูปแบบ
และระบบการบริหารจัดการ มาใหเกิดผลสัมฤทธิ์ท่ีขยายระดับการสื่อสารสูความคิด
ริเริ่ม สรางสรรค และเชื่อมโยงความสัมพันธของสายอาชีพท่ีเก่ียวของ 
Study science of communication from the past to the current time, 
development that enhanced the ability, learning the basic to complicated 
skills and thinking process.  Form of communications from social to 
corporate level extend the management skill that initiated from personal 
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to larger social surroundings, thus determining the managerial system as 
the outcomes that generate original idea, to creative thinking, and justify 
the relationship toward other related fields 

 
15–04-016 ภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสาร 

English for Communication 
3(2-2-5) 

 ฝกฟง พูด อานและเขียน ภาษาอังกฤษ ในบริบทท่ีเก่ียวของกับการสื่อสาร การทักทาย 
การนัดหมาย การสนทนาในชีวิตประจําวัน การเจรจาตอรอง การนําเสนองาน                          
การแสดงความคิดเห็น การอานจับใจความสําคัญจากสื่อตางๆ การเขียนเพ่ือการสื่อสาร           
ในรูปแบบอีเมล 
Practice listening, speaking, reading and writing in communicative contexts 
such as greeting, making appointments, communicating in daily life 
situations, negotiating, presenting work- related assignments and ideas, 
reading for main ideas from different rhetorical patterns, and writing emails 

 
15-04-017 ภาษาจีนเพ่ือการส่ือสารและการเรียนรูวัฒนธรรม 

Chinese for Communication and Cultural Learning 
3(3-0-6) 

 การใชภาษาจีนเพ่ือการสื่อสาร ระบบสัทอักษรภาษาจีนกลาง คําศัพท โครงสราง
ประโยคพ้ืนฐาน การฝกทักษะดานการฟง การพูด การอานและการเขียนภาษาจีนท่ีใช
ในชีวิตประจําวัน การเรียนรูสภาพสังคม ประเพณี ศิลปวัฒนธรรม วิถีชีวิตของชาวจีน 
Chinese usage for communication, Chinese phonetic system, vocabulary, 
basic sentence patterns, Chinese four skills practice:  listening, speaking, 
reading, writing and conversation for everyday life, learning society, 
customs, cultures, lifestyle of Chinese 

 
15-04-018 การใชภาษาไทยในชีวิตประจําวัน 

Thai in Daily Life 
3(2-2-5) 

 หลักการใชคํา ระดับภาษา การเลือกใชคํา การเรียบเรียงประประโยค การฟงเพ่ือ                
จับใจความ วิเคราะห การทักทาย การสนทนา การใชโทรศัพท การสัมภาษณงาน                 
การอานสลากยาและอาหาร การอานวิเคราะหความและประเมินคาสื่อดิจิทัจ การเขียน
จดหมายอิเล็กทรอนิกส การเขียนตอบขอสอบ การกรอกแบบฟอรมสมัครงาน                            
และการใชภาษาในการสื่อสารท่ีเหมาะสมกับกาลเทศะในสถานการณตาง ๆ 
Principles of word usage; language level, word usage, sentence 
arrangement, listening for comprehension, analysis, greetings, 
communication, using the phone, job interview, reading drug and food 
labels, analytical reading and evaluating value of digital media, electronic 
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letter writing, exam answer writing, filling out a job application form, and 
use of language to appropriate communication in various situations 
 

15-04-019 ทักษะภาษาอังกฤษสําหรับผูประกอบการออนไลน 
English Skills for Online Entrepreneurs 

3(3-0-6) 

 การใชทักษะภาษาอังกฤษท้ัง 4 ดานเพ่ือการสื่อสารทางธุรกิจออนไลนเบื้องตน                      
การเขียนคําบรรยายสินคาและบริการออนไลนเบื้องตน การโตตอบอีเมลทางธุรกิจ
ออนไลนเบื้องตนสําหรับผูประกอบการออนไลน ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร                      
ขามวัฒนธรรม 
English skills usage for basic online business communication, basic writing 
for online product and service description, basic business email 
correspondence for online entrepreneurs; English for cross- cultural 
communication 

 
15-04-020 ทักษะการเรียนภาษาอังกฤษผานส่ืออิเล็กทรอนิกส 

English Study Skills Through E-learning 
3(3-0-6) 

 ทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารท่ีใชบนอินเทอรเน็ต ทักษะพ้ืนฐานทางการสืบคน
และประมวลขอมูลสารสนเทศ การสื่อสารและใชภาษาตามท่ีปรากฏและใชจริง                  
บนเว็บไซต การเรียนรูและใชภาษาอังกฤษในบริบทการสื่อสารขอมูลสารสนเทศ                    
เปนธรรมชาต ิ
Internet- based communicative English skills, basic searching and 
information processing skills, exposure to authentic language use on 
websites, acquisition and use of English in a natural information technology 
environment 

 
15-04-021 เทคนิคการพูดเพ่ือความสําเร็จ 

Public Speaking Tips for Success 
3(3-0-6) 

 ความสํ า คัญของการ พูด  การ เ ขียนบท พูด  การปรับบุ คลิ กภาพในกา ร พูด                               
การลดความประหมาและเพ่ิมความม่ันใจในการพูด จิตวิทยาในการพูด การออกแบบ
สไลด เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการพูด เทคนิคการพูดนําเสนออยางมีประสิทธิภาพ                   
การพูดในท่ีชุมชนแบบตาง ๆ 
Importance of speaking, writing scripts for speaking, speech personality 
adjustment, reducing self- consciousness and increasing speaking 
confidence, speech psychology, slide design to improve speech efficiency; 
speaking techniques; effective presentation, different types of public 
speaking 
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15-04-022 การเขียนเพ่ือการส่ือสารธุรกิจ 
Writing for Business Communication 

3(2-2-5) 

 หลักการและกลวิธีในการเขียน การเลือกใชคํา การเรียบเรียงประโยคลักษณะของ  
ภาษาเขียน หลักเกณฑการเขียนทางธุรกิจ การเขียนรายงานธุรกิจหนังสือราชการ                 
การเขียนโครงการ บันทึก รายงานการประชุมและจดหมายทางธุรกิจประเภทตาง ๆ 
Principles and techniques of writing, choice of wording, arrangement or 
order of sentence, characteristics of written language, principles of business 
writing, business report writing, official document, project writing, notes, 
meeting minutes and various types of business letters 

  
5. กลุมสาระวิชาการปรับตัวและการใชชีวิต 
 

15–05-023 ความฉลาดทางดิจิทัล 
Digital Intelligence Quotient 

3(2-2-5) 

 ศึกษาทัศนคติและคานิยมท่ีจําเปนตอการใชชีวิตในโลกออนไลน เรียนรู ทักษะท่ี                 
จําเปนในการใชสื่อและการเขาสังคมในโลกออนไลน การรักษาอัตลักษณท่ีดีของตนเอง                             
การคิดวิเคราะหมีวิจารณญาณท่ีดี การรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกไซเบอร                   
การรักษาขอมูลสวนตัว การจัดสรรเวลาหนาจอการบริหารจัดการขอมูลท่ีผู ใชงาน                                 
มีการท้ิงไวบนโลกออนไลน การรับมือกับการกลั่นแกลงบนโลกไซเบอร การใชเทคโนโลยี                 
อยางมีจริยธรรม เพ่ือใหเทาทันกับเทคโนโลยี และใชชีวิตในยุคดิจิทัลไดอยางชาญฉลาด 
Study attitudes and values essential for living in digital world; develop 
substantial skills for socialization in digital world focusing on digital citizen 
identity, critical thinking, cybersecurity management, privacy management, 
screen time management, digital footprints, cyberbullying management, 
and digital empathy to live wisely in digital world 

 
15-05-024 ทักษะชีวิต 

Life Skills 
3(3-0-6) 

 ความหมาย ความสําคัญและองคประกอบของทักษะชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ทักษะการคิด
และการตัดสินใจ การคิดสรางสรรค การคิดเชิงบวก การคิดวิเคราะห ความฉลาด                  
ทางอารมณ  การ พัฒนา ทักษะชี วิ ต เ พ่ือสร า งความสั ม พันธ ร ะหว า งบุ ค คล                                  
ทฤษฎีสามเหลี่ ยมแห งความรัก  การวางตั วด านความรัก  การ เลื อก คู ครอง                                
การสรางภู มิ คุม กันทางใจ การเผชิญและจัดการความผิดหวั งความสามารถ                                  
ในการแกไขปญหาชีวิตไดอยาง 
Definition, importance, and components of the 21st century life skills, 
thinking and decision-making skills, creativity, positive thinking, critical 
thinking, emotional quotient, life skill development for interpersonal 
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relationships, triangular theory of love, positioning oneself in a romantic 
relationship, spouse selection, resilience quotient, facing and coping with 
disappointments, constructive life problem-solving abilities 

 
15-05-025 การพัฒนาบุคลิกภาพเพ่ือความสัมพันธในสังคม 

Personality Development for Socialization 
3(3-0-6) 

 แนวคิดและความสําคัญของการพัฒนาบุคลิกภาพตอการอยูรวมกับผูอ่ืน ปจจัยท่ีมี
อิทธิพลตอบุคลิกภาพ การเสริมสรางบุคลิกภาพเพ่ือภาพลักษณท่ีดี ความรูและทักษะ
พ้ืนฐานอ่ืน ๆ ท่ีสงเสริมการพัฒนาตนเองและความสําเร็จในอาชีพ มารยาททางสังคม
เก่ียวกับการเขารวมการประชุมทางธุรกิจงานสังสรรคและงานจัดเลี้ยงลักษณะตาง ๆ 
บุคลิกภาพเพ่ือการปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนอยางมีประสิทธิภาพ 
Concepts and importance of personality development, factors influencing 
personality, personality improvement for enhancing positive image, other 
skills for self- development and career success including general social 
etiquette associated with business meetings, events and banquets, 
personality for effective interpersonal relations  

 
15-05-026 โลกของการทํางานและกระแสการเปล่ียนแปลง 

World of Working and Changing Trends 
3(3-0-6) 

 แนวความคิดเรื่องการทํางานและแนวความคิดเรื่องงาน คุณคาและความสุขของชีวิตใน
แตละมิติทางสังคม วัฒนธรรมแนวคิดเรื่องสุขภาวะและการดูแลสุขภาพดวยแนวคิด 
เรื่ องสุขภาวะและการดูแลสุขภาพดวยวิธีการต าง  ๆ  การปรับ ตัวในกระแส                   
การเปลี่ยนแปลงในการทํางานและการดําเนินชีวิต 
Concepts of work and working, values and life pleasure in social and 
cultural dimensions, concepts of healthiness and health care, process of 
health care, self- adaptation toward changing trends in worlds of working 
and living  

 
6. กลุมสาระวิชาความเปนพลเมืองไทยและพลเมืองโลก 

 

15–06-027 ความเปนพลเมืองไทยและพลเมืองโลก 
Thai and Global Citizens  

3(2-2-5) 

 คุณลักษณะสําคัญของพลเมือง สังคมอารยชนในศตวรรษท่ี 21 พลเมืองแหงโลกไร
พรมแดนบทบาทของพลเมืองไทยและพลเมืองโลก การเคารพความหลากหลายทาง
วัฒนธรรม สิทธิ เสรีภาพ ความเสมอภาคและหนาท่ีของ ประชาชนตามระบอบการเมือง
การปกครองของรัฐ ความรับผิดชอบตอตนเองและสังคม การปกปอง ผลประโยชน
สาธารณะ จิตสาธารณะ ธรรมาภิบาลภาคปฏิบัติ การตอตานการทุจริต กฎหมาย
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พ้ืนฐานในการดํารงชีวิต แนวคิดสําคัญของความสัมพันธระหวางประเทศ องคการ
ระหวางประเทศ ผลกระทบขามพรมแดน การวิเคราะหและถอดบทเรียนของเหตุการณ
ระหวางประเทศ  
Important characteristics of citizens; Civilized societies in the 21 st century; 
citizenship of the borderless world; roles of Thai and global citizens; 
respect of cultural diversity; rights, liberty, equality, and duties of citizens 
of the governing states; self- responsibility and social responsibility; 
protection of the public interests; public volunteerism; good governance 
in practice; anti- corruption; basic laws for life, important concepts of 
international relations; international organizations; transboundary impacts; 
critique and lesson-learned from international phenomena 

 
15-06-028 วิถีโลก 

Global Society and Living 
3(3-0-6) 

 การมีชีวิตอยูในภาวะการเปลี่ยนแปลงโลก สถานการณดานสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม 
การเมืองการปกครองระหวางประเทศ การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี ประชากรโลก
และอาหาร บทบาทของประเทศไทยท่ีเปนสวนหนึ่งของโลก 
Living in a Changing World, situations of society, economy, culture and 
international politics, technological changes, the world's population and 
the food, the role of Thailand as part of the world 

 
15-06-029 สังคมและวัฒนธรรมไทย 

Society and Culture of Thailand 
3(3-0-6) 

 ความเปนมาของชนชาติไทย วิวัฒนาการของสังคมเศรษฐกิจและการปกครองของไทย 
ศาสนา ประเพณีไทย ภาษา วรรณกรรม ทัศนศิลปหัตถกรรมไทย นาฎศิลปไทยและ
ดนตรีไทย มรดกทางภูมิปญญาความหลากหลายของศิลปวัฒนธรรมและความตระหนัก
ในคุณคาความเปนไทย 
The history of the Thai people, evolution of Thai society economy and 
government, religion, Thai tradition, language, literature, visual arts, Thai 
handicrafts, Thai dance and Thai music, intellectual heritage diversity of 
cultural arts and awareness of the value of being Thai 
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ภาคผนวกท่ี 8 คําอธิบายรายวิชา รายวิชาเฉพาะ 
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คําอธิบายรายวิชา รายวิชาเฉพาะ 

หลักสูตรเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ 

02-40-101 เทคโนโลยีและวิทยาศาสตรสมัยใหม 3(2-2-5) 

 Modern Technology and Science 

 ความหมายและหลักการวิทยาศาสตร วิธีการทางวิทยาศาสตร เจตคติในการศึกษา
วิทยาศาสตร พัฒนาการของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี บทบาทของวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีตอมนุษย ผลกระทบของเทคโนโลยีตอสภาพแวดลอม การพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือ
ความยั่งยืน เทคโนโลยีสีเขียว 

 Definition and principles of science; scientific methodology; attitudes toward 

science education; development of science and technology; roles of science 

and technology in humanity; impact of technology on environments; 

sustainable technology development; green technology 

 

02-40-102 พ้ืนฐานเทคโนโลยีดิจิทัล 3(2-2-5) 

 Foundation of Digital Technology 

 ความหมายและวิวัฒนาการของระบบคอมพิวเตอร องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร ขอมูลและสารสนเทศ ระบบดิจิทัล ระบบที่ไมใชดิจิทัล 

ระบบเลขฐาน แนวคิดเชิงคํานวณ การปรับเปลี่ยนดิจิทัล แนวโนมของเทคโนโลยีดิจิทัล 

 Definition and evolution of computer systems; components of computer 

systems; assembling computers; data and information; digital systems; non-

digital systems; number systems; computational concepts; digital 

transformation; trends in digital technology 

 

02-40-103 คณิตศาสตรเชิงเทคโนโลยี 3(2-2-5) 

 Technological Mathematics 

 การใหเหตุผล เซต อัตราสวน เศษสวน และรอยละ ขั้นตอนวิธี ความสัมพันธและฟงกชัน

ทฤษฎีตนไมและกราฟ ภาษีเบื้องตน ดอกเบี้ย เทคโนโลยีการเงิน 

 Reasoning; sets; ratios, fractions, and percentages; algorithms; relations and 

functions; tree theory and graphs; basic tax; interest; financial technology  
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02-40-104 การรูดิจิทัล 3(2-2-5) 

 Digital Literacy 

 ซอฟตแวรสําเร็จรูปสําหรับจัดการเอกสาร การคํานวณ กราฟ และการนําเสนอ การเรียนรู

แหลงสารสนเทศเพื ่อการคนควา การใชเทคโนโลยีด ิจ ิท ัลในการคนคืนสารสนเทศ           

การรวบรวมและการประเมินคุณภาพสารสนเทศ การเขียนรายงานและการอางอิง การใช

เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือความม่ันคงปลอดภัย 

 Packages software for document management, calculations, graphs, and 

presentations; learning information sources for researches; utilizing digital 

technology for information retrieval; aggregation and assessment of 

information quality; documentation and references; employing digital 

technology for security purposes 

 

02-40-105 การเขียนโปรแกรมเชิงสรางสรรค 3(2-2-5) 

 Creative Programming 

 หลักการเขียนโปรแกรม การวิเคราะหปญหา การเขียนผังงาน ชนิดของขอมูล ตัวแปร 

นิพจน ตัวดําเนินการ อาเรย คําสั่งในการรับขอมูลและแสดงผลลัพธ คําสั่งในการควบคุม

การทํางาน การเขียนโปรแกรมแบบลําดับ แบบเงื ่อนไข แบบวนซํ้า การฝกปฏิบัติและ

ตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรมดวยเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ 

 Principles of programming; problem analysis; flowchart; data types; variables; 

expressions; operators; arrays; input and output commands; control flow 

statements; sequential, conditional, and iterative programming; practicing and 

debugging programs using artificial intelligence technology 

 

02-40-201 มีเดยีคอนเวอรเจนซ 3(2-2-5) 

 Media Convergence 

 ความหมายและความสําคัญของสื่อดิจิทัล ประเภทของสื่อดิจิทัล การปฏิวัติแหงระบบตัวเลข 

แนวคิดมีเดียคอนเวอรเจนซ การสื่อสารผานสื่อดิจิทัล เทคโนโลยีการพิมพ เทคโนโลยีการ

แพรภาพเสียง เทคโนโลยีความจริงเสมือน เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม และสื่อดิจิทัลเพ่ือ

ความบันเทิง 
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 Definition and significance of digital media; types of digital media; digital 

revolution; concepts of media integration; communication via digital media; 

digital printing technology; audio broadcasting technology; virtual reality 

technology; augmented reality technology; digital media for entertainments 

 

02-40-202 เครือขายดิจิทัลและอินเทอรเน็ต 3(2-2-5) 

 Digital Network and Internet 

 หลักการสื่อสารขอมูลทางคอมพิวเตอร สถาปตยกรรมการสื่อสารขอมูล แบบจําลอง                      
โอเอสไอ แบบจําลองอินเทอรเน็ต เครือขายคอมพิวเตอร การออกแบบและติดตั้งระบบ
เครือขาย การจัดการเครือขายดิจิทัล ระบบรักษาความปลอดภัย เทคโนโลยีการปองกันภัย

ทางไซเบอร 

 Principles of computer data communication; data communication 

architecture; open systems interconnection (OSI) models; Internet models; 

computer networks; network design and installation; digital network 

management; security systems; cybersecurity technologies 

 

02-40-203 ระบบจัดการฐานขอมูลและเทคโนโลยี 3(2-2-5) 

 Database Management System and Technology 

 แนวคิดระบบฐานขอมูล ชนิดฐานขอมูล สถาปตยกรรมฐานขอมูล แบบจําลองฐานขอมูล 

ฐานขอมูลที่มีโครงสราง ตาราง พจนานุกรมขอมูล ฟงกชันการขึ้นตรงตอกันของขอมูล 

ฐานขอมูลที่ไมมีโครงสราง วงจรการพัฒนาฐานขอมูล การออกแบบฐานขอมูลดวยวิธี

แผนภาพอีอารและนอรมัลไลเซชัน 

 Concepts of database systems; types of databases; database architecture; 

database models; structured databases; tables; data dictionaries; data integrity 

constraints; unstructured databases; database development lifecycle; 

database design using entity-relationship (ER) diagrams and normalization 

techniques 
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02-40-204 วิศวกรรมความตองการดิจิทัล 3(2-2-5) 

 Digital Requirement Engineering 

 วงจรการพัฒนาซอฟแวร การรวบรวมความตองการจากผูที่มีสวนไดสวนเสีย การวิเคราะห

ความตองการทางเทคโนโลยี การกําหนดระดับของความตองการ การจัดการขอบเขตและ

ความคาดหวัง การออกแบบแผนภาพกระแสขอมูล การออกแบบระบบโดยใชยูเอ็มแอล 

การทดสอบและการตรวจสอบผลลัพธของซอฟตแวรและสื่อดิจิทัล การจัดทําเอกสาร

สําหรับผูใชงาน 

 Software development lifecycle (SDLC); requirements collection from 

stakeholders; technology requirement analysis; definition of requirement 

levels; scope and expectations management; data flow diagram DFD)  design; 

unified modeling language (UML)  design; software and digital media testing 

and verification; documentation preparation for end-users 

 

02-40-205 การออกแบบเชิงสรางสรรค 3(2-2-5) 

 Creative Design  

 ปญญาประดิษฐกําเนิด การออกแบบเชิงสรางสรรคและปญญาประดิษฐ พื ้นฐานของ

ปญญาประดิษฐสําหรับการออกแบบ การประยุกตใชงานของปญญาประดิษฐในการสราง

งานออกแบบ เครื่องมือและเทคโนโลยีที ่เกี ่ยวของกับการออกแบบดวยปญญาประดิษฐ

ผลกระทบทางสังคมและทางอุตสาหกรรมของการใชปญญาประดิษฐ 

 Generative artificial intelligence (AI), creative and generative designs with AI, 

fundamentals of AI for design, applications of AI in design creation, tools and 

technologies related to AI-driven design, societal and industrial implications of 

AI utilization 

 

02-40-206 จริยธรรมและกฏหมายดิจิทัล 3(2-2-5) 

 Ethic and Digital Laws 

 จริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มาตรฐาน ISO 29110 ธรรมาภิบาลขอมูล กฎหมาย

เทคโนโลยีสารสนเทศ กฎหมายพื้นฐานสําหรับธุรกิจ พระราชบัญญัติวาดวยธุรกรรมทาง

อิเล็กทรอนิกส พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําความผิดทางคอมพิวเตอร พระราชบัญญัติ

คุมครองขอมูลสวนบุคคล การศึกษากรณีตัวอยางเก่ียวกับการกระทําความผิดและกฎหมาย 
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 Ethics in information technology; ISO 29110 standard; data governance; 

information technology laws; foundational laws for businesses; electronic 

transactions act (ETA); computer crime act (CCA); personal data protection act 

(PDPA); case studies on misconduct and laws 

 

02-40-207 การพัฒนาดิจิทัลแพลตฟอรม 3(2-2-5) 

 Digital Platform Development 

 หลักการเข ียนโปรแกรมเฟรมเว ิร คแบบชุดคําส ั ่ง การเก ็บข อม ูลบนฝ งไคลเอนต                  

การเก็บขอมูลบนฝงเซิรฟเวอร การติดตั้งโปรแกรมบนเว็บฝงเซิรฟเวอร หลักการการเขียน

โปรแกรมบนเว็บฝ งไคลเอนต สถาปตยกรรมภาพรวมของระบบบนฝ งไคลเอนตและ

เซิรฟเวอร การเชื่อมโยงการทํางานบนฝงไคลเอนตและเซิรฟเวอร การบํารุงรักษาบนดิจิทัล

แพลตฟอรม การทํางานของคุกก้ี 

 Principles of framework command sets programming; client-side data storage; 

server-side data storage; programs installation on server-side website; 

principles of programming on client-side website; overview architectures of 

client-side and server-side systems; linking operations on client and server 

sides; maintenance on digital platforms; cookie operations 

 

02-40-208 การพัฒนาฐานขอมูลเชิงปฏิบัติ 3(2-2-5) 

 Practical Database Development 

 การฝกปฏิบัติการออกแบบและพัฒนาฐานขอมูล การติดตั ้งซอฟตแวรระบบจัดการ

ฐานขอมูล ภาษาสอบถามเชิงโครงสรางเพ่ือจัดการฐานขอมูลและสอบถามขอมูล การรักษา

ความปลอดภัยของขอมูล การสํารองกูคืนขอมูล การยายฐานขอมูล 

 Practical training in database design and development; installation of database 

management system software; structured query language ( SQL) for database 

management and querying data; data security maintenance; data backup and 

recovery; database migration 
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02-40-209 การออกแบบเกมและกีฬาอิเล็กทรอนิกส 3(2-2-5) 

Game Design and E-Sport 

พื้นฐานของการออกแบบเกม ประเภทของเกม เทคนิคเชิงโตตอบของอินเทอรเฟซการ 

เลนเกม เทคนิคทางสังคมและความรวมมือในการออกแบบเกม วิธีการศึกษาการเลน 

มารยาทในการเลนเกม เกมมือถือ เกมโนมนาวใจ แอปพลิเคชันเกมมิฟเคชัน ชุมชนเกม

ออนไลน แนวโนมในอุตสาหกรรมเกม 

Fundamentals of game design; types of games; interactive interface response 

techniques; social and collaborative techniques in game design; methods of 

studying gameplay; etiquette in gaming; mobile games; persuasive games; 

gamification applications; online gaming communities; trends in gaming 

industry 

02-40-210 การออกแบบกราฟกเคล่ือนไหว 3(2-2-5) 

Motion Graphic Design 

ความรูเบื้องตนสําหรับการสรางภาพเคลื่อนไหว แนวคิดการออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว 

การออกแบบสตอรี่บอรด ชนิดของไฟล เครื่องมือในการสรางภาพเคลื่อนไหว การสราง 

โมชันกราฟก โมชันอินโฟกราฟก ภาพกราฟกเคลื่อนไหว 2 มิติ หรือ 3 มิติ การผสมผสาน

เสียงและดนตรี การปฏิบัติการนําเสนอภาพเคลื่อนไหวดวยเทคโนโลยีดิจิทัล 

Basic knowledge for animation creation; concepts of motion graphic design; 

storyboarding; file types; tools for animation creation; graphic motion creation; 

infographic animation; two-dimension (2D) or three-dimension (3D) motion 

graphics; sound and music integration; practical presentation of digital 

animation 

02-40-301 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคล่ือนท่ี 3(2-2-5) 

Mobile Application Development 

สถาปตยกรรมฮารดแวร คุณลักษณะและขอจํากัดของอุปกรณเคลื่อนท่ี เครื่องมือและภาษา

โปรแกรมสําหรับอุปกรณเคลื ่อนที ่ หลักการพัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณเคลื ่อนท่ี 

หนวยความจําและสวนเก็บบันทึกขอมูล การติดตอกับผูใช การสื่อสารกับระบบภายนอก 

การเชื่อมโยงกับระบบคอมพิวเตอร การจําลองการทํางาน การแกไขโปรแกรม 
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Hardware architecture; characteristics and limitations of mobile devices; tools 

and programming languages for mobile devices; principles of mobile software 

development; memory and storage units; user interaction; communication 

with external systems; integration with computer systems; simulation of 

operations; program debugging 

02-40-302 การออกแบบสวนตอประสานและประสบการณผูใช 3(2-2-5) 

Interface Design and User Experience 

แนวคิดปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร ความหมายของสวนตอประสานกับผูใช

และการออกแบบโดยเนนประสบการณของผูใช รูปแบบและแนวโนมของสวนตอประสาน

กับผู ใช ประภทของการออกแบบสวนตอประสานผู ใช ความแตกตางของโปรโตไทป 

ไวรเฟรม และมอคอัพ หลักการความคิดเชิงออกแบบ การปฏิบัติการใชเครื ่องมือเพ่ือ

ออกแบบหนาปฏิสัมพันธกับผูใช 

concepts of human-computer interaction; definition of user interface and user 

experience design; formats and trends of user interface; types of user interface 

design; differences in prototypes, wireframes, and mock-ups; principles of 

design thinking; practical use of tools for user interface designs 

02-40-303 การสรางรายการสดและการสตรีมม่ิง 3(2-2-5) 

Live Program and Streaming Creation 

การเตรียมการสตรีมมิ ่ง ทฤษฎีพื ้นฐานของการสตรีมมิ่ง อุปกรณที ่จําเปนสําหรับการ

เตรียมการสตรีมมิ่ง การสรางและจัดการรายการสด เทคนิคการสตรีมมิ่ง การใชซอฟตแวร

สตรีมม่ิง การตลาดและสรางรายไดจากการสตรีมม่ิง การวิเคราะหขอมูลผูชม 

Streaming preparation; fundamental theories of streaming; necessary 

equipment for streaming preparation; live broadcast creation and 

management; streaming techniques; streaming software usage; marketing and 

generating revenue from streaming; audience analytics 
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02-40-304 การตลาดโซเชียลมีเดีย 3(2-2-5) 

 Social Media Marketing 

 พ้ืนฐานทางการตลาด ทฤษฎีดานการตลาดผานสื่อโซเชียลมีเดีย แนวคิดการทําธุรกิจ
สมัยใหม บทบาทและความสําคัญของตลาดดิจิทัลตอธุรกิจ ผูบริโภคและสังคม หลักการ
วิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภค การวางแผนกิจกรรมการตลาดดิจิทัล การวัดประสิทธิผลของ
เครื่องมือของสื่อโซเชียลมีเดีย การประยุกตใชเครื่องมือทางการตลาดดิจิทัล  

 Fundamentals of marketing; theories of social media marketing; concepts of 

modern business; roles and importance of digital markets for businesses, 

consumers and society; principles of consumer behavior analysis; digital 

marketing activity plan; effectiveness measurement of social media tools; 

applications of digital marketing tools 

 

02-40-305 ภาษาอังกฤษสําหรับนักเทคโนโลยี 3(2-2-5) 

 English for Technologists 

 คําศัพทเฉพาะทางสําหรับนักเทคโนโลยี ทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษในองคกร                    

การประยุกตใชคําและสํานวนเพื่อการโตตอบ การอาน การจับใจความสําคัญ การเขียน

ประวัติยอ การเขียนจดหมายสมัครงาน จดหมายอิเล็กทรอนิกส และบทความวิชาการ            

การนําเสนองานในสาขาวิชาชีพ เทคนิคการสัมภาษณงาน 

 Vocabularies for technologists; English communication skills in organizations; 

applications of vocabulary and idioms for interaction, reading comprehension, 

grasping importance; writing resumes, cover letters and academic articles; 

presentations in professional field; job interview techniques 

 

02-40-306 อัจฉริยะทางธุรกิจดิจิทัล 3(2-2-5) 

 Digital Business Intelligence 

 บทบาทของสารสนเทศสําหรับองคกร รูปแบบองคการเพื ่อการบริหารจัดการ ระบบ

สารสนเทศทางธุรกิจ ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ หลักการอัจฉริยะทางธุรกิจ ประเภท

ของขอมูลเพื่อการวิเคราะหขอมูล การจัดการกิจกรรมทางธุรกิจ การใชเครื่องมือเพื่อสราง

แดชบอรดสนับสนุนการตัดสินใจ 
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 Roles of information for organizations; organizational structures for 

management; business information systems; management information 

systems; principles of business intelligence; types of data for data analysis; 

business activity management; tools usage for decision-making dashboard  

 

02-40-307 หัวขอพิเศษดานการวิเคราะหและออกแบบระบบ 3(2-2-5) 

 Special Topics in System Analysis and Design 

 การศึกษาเกี ่ยวกับหัวขอท่ีนาสนใจดานการวิเคราะหและออกแบบระบบ โปรแกรม

คอมพิวเตอร ซอฟตแวร หรือระบบเทคโนโลยีดิจิทัล และอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ 

 Study of interesting topics in analysis and design of system, computer grogram, 

software, or digital technology system; and related fields 

 

02-40-308 หัวขอพิเศษดานการพัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจิทัล 3(2-2-5)  

 Special Topics in Digital Technology System Development 

 การศึกษาเกี ่ยวกับหัวขอท่ีนาสนใจดานการพัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจ ิทัล โปรแกรม

คอมพิวเตอร ซอฟตแวร หรืออินเตอรเน็ตของทุกสรรพสิ่ง และอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ 

 Study of interesting topics of development of digital technology system, 

computer grogram, software or internet of things (IoT); and related fields 

 

02-40-309 หัวขอพิเศษดานการออกแบบส่ือดิจิทัล 3(2-2-5) 

 Special Topics in Digital Media Design 

 การศึกษาเกี ่ยวกับหัวขอท่ีนาสนใจดานการออกแบบสื ่อดิจิทัลที ่หลากหลายประเภท 

รูปแบบ แพลตฟอรม หรือชองทาง และอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ 

 Study of interesting topics of digital media design in many files, types, forms, 

platforms, or channels; and related fields 

 

02-40-310 หัวขอพิเศษดานการออกแบบเกม 3(2-2-5) 

 Special Topics in Game Design 

 การศึกษาเกี ่ยวกับหัวขอท่ีนาสนใจดานการออกแบบเกมอิเล็กทรอนิกสที ่หลากหลาย

ประเภท รูปแบบ แพลตฟอรม หรือชองทาง และอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ 
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 Study of interesting topics of electronic sports design in many files, types, 

forms, platforms, or channels; and related fields 

 

02-40-311 หัวขอพิเศษดานมีเดยีคอนเวอรเจนซ 3(2-2-5) 

 Special Topics in Media Convergence 

 การศึกษาเกี่ยวกับหัวขอท่ีนาสนใจดานมีเดียคอนเวอรเจนซที่หลากหลายประเภท รูปแบบ 

แพลตฟอรม หรือชองทาง และอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ 

 Study of interesting topics of media convergence in many types, forms, 

platforms, or channels; and related fields 

 

02-40-312 หัวขอพิเศษดานการส่ือสารขอมูล 3(2-2-5) 

 Selected Topics in Data Communication 

 การศึกษาเกี ่ยวกับหัวขอท่ีนาสนใจดานการสื ่อสารขอมูล ระบบเครือขาย เทคโนโลยี

เครือขาย การโจมตีทางไซเบอร หรือความม่ันคงทางไซเบอร และอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ 

 Study of interesting topics of data communication, network system, network 

technology, cyber attack, or cyber security; and related fields 

 

02-40-401 เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 1 6 

 Practical Digital Technology 1 

 การศึกษา การเรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติงานอยางเปนระบบ การบูรณาการความรู

เกี่ยวของกับเทคโนโลยีดิจิทัลจากความรูในชั้นเรียนกับประสบการณจริง การพัฒนาทักษะ

ดานวิชาชีพดวยกระบวนการวิเคราะหสถานการณ ความตองการของผูใชงาน การบูรณา

ทฤษฏ ีแนวคิด และบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีเปนปจจุบัน การเลือกใชเทคโนโลยีดิจิทัล

ไดเหมาะสมกับความตองการและการดําเนินการ 

 Studying, self-directed learning, and systematic work practice; integrating 

digital technology-related knowledge from classroom learning with real-world 

experiences; developing professional skills through situational analysis, user 

requirements, theory integration, and understanding the current roles and 

concepts of digital technology; selecting appropriate digital technology 

according to needs and operations 
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 หมายเหตุ :  การประเมินผลการศึกษา ใหคาระดับคะแนนเปน 

  S  ผลการศึกษาอยูในระดับพอใจ (Satisfactory) 

  U  ผลการศึกษาอยูในระดับไมพอใจ (Unsatisfactory) 

 

02-40-402 เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 2 8 

 Practical Digital Technology 2 

 การศึกษา การเรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติงานอยางเปนระบบ การบูรณาการความรูท่ีผาน

กระบวนการเรียนรูในชั้นเรียนกับประสบการณจริง การพัฒนาทักษะดานวิชาชีพดวยทฤษฏี 

และแนวคิดของกระบวนการออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลที่ทันสมัย การนําเสนอ

ระบบที ่สอดคลองกับการแกปญหา โดยบริหารจัดการทรัพยากรที ่เหมาะสมอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 Studying, self-directed learning, and systematic work practice; integrating 

knowledge acquired through classroom learning with real-world experiences; 

developing professional skills through theory and concepts of contemporary 

digital technology design and development processes; presenting systems that 

align with problem-solving, efficiently managing appropriate resources 

 หมายเหตุ :  การประเมินผลการศึกษา ใหคาระดับคะแนนเปน 

  S  ผลการศึกษาอยูในระดับพอใจ (Satisfactory) 

  U  ผลการศึกษาอยูในระดับไมพอใจ (Unsatisfactory) 

  

02-40-403 เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 3 10 

 Practical Digital Technology 3 

 การศึกษา การเรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติงานอยางเปนระบบ การบูรณาการทฤษฏีและ

แนวคิด ความรูและประสบการณปฏิบัติงานจริง โดยสามารถประเมินหรือปรับปรุงผลลัพธ

ของการดําเนินงานเพื่อการบริหารจัดการกระบวนการและเวลา การใชเครื่องมือที่ทันสมัย 

และการใชทรัพยากรดานเทคโนโลยีดิจิทัลอยางมืออาชีพใหมีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึนเกิดความ

ยั่งยืนสอดคลองคุณธรรมจริยธรรมในวิชาชีพ 
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 Studying, self-directed learning, and systematic work practice; integrating 

theories and concepts, knowledge, and practical work experiences, with the 

ability to evaluate or improve work outcomes for process and time 

management; utilizing contemporary tools and leveraging digital technology 

resources professionally and efficiently to enhance sustainability and adhere 

to professional ethics 

 หมายเหตุ :  การประเมินผลการศึกษา ใหคาระดับคะแนนเปน 

  S  ผลการศึกษาอยูในระดับพอใจ (Satisfactory) 

  U  ผลการศึกษาอยูในระดับไมพอใจ (Unsatisfactory) 

 

02-40-404 ส่ือดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 1 6 

 Practical Digital Media 1 

 การศึกษา การเรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติงานอยางเปนระบบ การบูรณาการความรู

เกี่ยวของกับสื่อดิจิทัลจากความรูในชั้นเรียนกับประสบการณจริง การพัฒนาทักษะดาน

วิชาชีพดวยกระบวนการวิเคราะหสถานการณ ความตองการของผูใชงาน การบูรณาทฤษฏี 

แนวคิด และบทบาทของสื ่อดิจิทัลที ่เปนปจจุบัน การเลือกใชเครื ่องมือเพื ่อออกแบบ                 

สื่อดิจิทัลไดเหมาะสมกับความตองการและการดําเนินการ 

 Studying, self-directed learning, and systematic work practice; integrating 

digital media-related knowledge from classroom learning with real-world 

experiences; developing professional skills through situational analysis, user 

requirements, theory integration, and understanding the current roles and 

concepts of digital media; selecting appropriate tools for digital media design 

according to needs and operations 

 หมายเหตุ :  การประเมินผลการศึกษา ใหคาระดับคะแนนเปน 

  S  ผลการศึกษาอยูในระดับพอใจ (Satisfactory) 

  U  ผลการศึกษาอยูในระดับไมพอใจ (Unsatisfactory) 
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02-40-405 ส่ือดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 2 8 

 Practical Digital Media 2 

 การศึกษา การเรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติงานอยางเปนระบบ การบูรณาการความรูท่ีผาน

กระบวนการเรียนรูในชั้นเรียนกับประสบการณจริง การพัฒนาทักษะดานวิชาชีพดวยทฤษฏี 

และแนวคิดของกระบวนการออกแบบสื ่อดิจิทัลที ่ทันสมัย การสื ่อสารผานสื ่อดิจ ิทัล           

ท่ีสอดคลองกับการแกปญหา โดยบริหารจัดการทรัพยากรท่ีเหมาะสมอยางมีประสิทธิภาพ 

 Studying, self-directed learning, and systematic work practice; integrating 

knowledge acquired through classroom learning with real-world experiences; 

developing professional skills through theory and concepts of contemporary 

digital media design processes; communication through digital media that 

aligns with problem-solving, efficiently managing appropriate resources 

 หมายเหตุ :  การประเมินผลการศึกษา ใหคาระดับคะแนนเปน 

  S  ผลการศึกษาอยูในระดับพอใจ (Satisfactory) 

  U  ผลการศึกษาอยูในระดับไมพอใจ (Unsatisfactory) 

  

02-40-406 ส่ือดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 3 10 

 Practical Digital Media 3 

 การศึกษา การเรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติงานอยางเปนระบบ การบูรณาการทฤษฏีและ

แนวคิด ความรูและประสบการณปฏิบัติงานจริง โดยสามารถประเมินหรือปรับปรุงผลลัพธ

ของการดําเนินงานเพื่อการบริหารจัดการกระบวนการและเวลา การใชเครื่องมือที่ทันสมัย 

และการใชทรัพยากรดานมีเดียคอนเวอรเจนซอยางมืออาชีพใหมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นเกิด

ความยั่งยืนสอดคลองคุณธรรมจริยธรรมในวิชาชีพ 

 Studying, self-directed learning, and systematic work practice; integrating 

theories and concepts, knowledge, and practical work experiences, with the 

ability to evaluate or improve work outcomes for process and time 

convergence; utilizing contemporary tools and leveraging digital media 

resources professionally and efficiently to enhance sustainability and adhere 

to professional ethics 

 หมายเหตุ :  การประเมินผลการศึกษา ใหคาระดับคะแนนเปน 

  S  ผลการศึกษาอยูในระดับพอใจ (Satisfactory) 

  U  ผลการศึกษาอยูในระดับไมพอใจ (Unsatisfactory) 
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02-40-407 กีฬาอิเล็กทรอนิกสเชิงปฏิบัติการ 1 6 

 Practical Electronic Sports 1 

 การศึกษา การเรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติงานอยางเปนระบบ การบูรณาการความรู

เกี ่ยวของกับกีฬาอิเล็กทรอนิกสจากความรูในชั้นเรียนกับประสบการณจริง การพัฒนา

ทักษะดานวิชาชีพดวยกระบวนการวิเคราะหสถานการณ ความตองการของผู ใชงาน               

การบูรณาทฤษฏี แนวคิด และบทบาทของกีฬาอิเล็กทรอนิกสในปจจุบัน การเลือกใช

เครื่องมือเพ่ือออกแบบหรือทดสอบกีฬาอิเล็กทรอนิกสไดเหมาะสมกับความตองการ 

 Studying, self-directed learning, and systematic work practice; integrating 

electronic sports-related knowledge from classroom learning with real-world 

experiences; developing professional skills through situational analysis, user 

requirements, theory integration, and understanding the current roles and 

concepts of electronic sports; selecting appropriate tools for electronic sports 

design or test according to needs. 

 หมายเหตุ :  การประเมินผลการศึกษา ใหคาระดับคะแนนเปน 

  S  ผลการศึกษาอยูในระดับพอใจ (Satisfactory) 

  U  ผลการศึกษาอยูในระดับไมพอใจ (Unsatisfactory) 

 

02-40-408 กีฬาอิเล็กทรอนิกสเชิงปฏิบัติการ 2 8 

 Practical Electronic Sports 2 

 การศึกษา การเรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติงานอยางเปนระบบ การบูรณาการความรูท่ีผาน

กระบวนการเรียนรูในชั้นเรียนกับประสบการณจริง การพัฒนาทักษะดานวิชาชีพดวยทฤษฏี 

และแนวคิดของกระบวนการออกแบบหรือทดสอบกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีทันสมัย การสื่อสาร

ผานสื่อดิจิทัลที่สอดคลองกับการแกปญหา โดยบริหารจัดการทรัพยากรที่เหมาะสมอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 Studying, self-directed learning, and systematic work practice; integrating 

knowledge acquired through classroom learning with real-world experiences; 

developing professional skills through theory and concepts of contemporary 

electronic sports design and test processes; communication through digital 

media that aligns with problem-solving, efficiently managing appropriate 

resources 
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 หมายเหตุ :  การประเมินผลการศึกษา ใหคาระดับคะแนนเปน 

  S  ผลการศึกษาอยูในระดับพอใจ (Satisfactory) 

  U  ผลการศึกษาอยูในระดับไมพอใจ (Unsatisfactory) 

  

02-40-409 กีฬาอิเล็กทรอนิกสเชิงปฏิบัติการ 3 10 

 Practical Electronic Sports 3 

 การศึกษา การเรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติงานอยางเปนระบบ การบูรณาการทฤษฏีและ

แนวคิด ความรูและประสบการณปฏิบัติงานจริง โดยสามารถประเมินหรือปรับปรุงผลลัพธ

ของการดําเนินงานเพื่อการบริหารจัดการกระบวนการและเวลา การใชเครื่องมือที่ทันสมัย 

และการใชทรัพยากรดานกีฬาอิเล็กทรอนิกสอยางมืออาชีพใหมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นเกิด

ความยั่งยืนสอดคลองคุณธรรมจริยธรรมในวิชาชีพ 

 Studying, self-directed learning, and systematic work practice; integrating 

theories and concepts, knowledge, and practical work experiences, with the 

ability to evaluate or improve work outcomes for process and time 

management; utilizing contemporary tools and leveraging electronic sports 

resources professionally and efficiently to enhance sustainability and adhere 

to professional ethics 

 หมายเหตุ :  การประเมินผลการศึกษา ใหคาระดับคะแนนเปน 

  S  ผลการศึกษาอยูในระดับพอใจ (Satisfactory) 

  U  ผลการศึกษาอยูในระดับไมพอใจ (Unsatisfactory) 
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ภาคผนวกท่ี 9 ตารางเช่ือมโยงรายวิชากับผลลัพธการเรียนรู 
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ตารางเช่ือมโยงรายวิชากับผลลัพธการเรียนรู 
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

รายวิชา 
PLOs1 PLOs2 PLOs3 PLOs4 

Sub-PLOs 

1.1 

Sub-PLOs 

1.2 

Sub-PLOs 

1.3 

Sub-PLOs 

2.1 

Sub-PLOs 

2.2 

Sub-PLOs 

2.3 

Sub-PLOs 

3.1 

Sub-PLOs 

3.2 

Sub-PLOs 

3.3 

Sub-PLOs 

4.1 

Sub-PLOs 

4.2 

1. กลุมสาระวิชาอัตลักษณ (Identity 

15-01-001 อัตลักษณแหงราชมงคล

ตะวันออก 
           

2. กลุมสาระวิชาคุณภาพชีวิต 

15-02-002 คุณภาพการใชชีวิต            

15-02-003 การคิดอยางมี

วิจารณญาณและการแกปญหา 
           

15-02-004 คุณธรรมจรยิธรรมใน

โลกเทคโนโลยีสารสนเทศ 
           

3. กลุมสาระวิชาคุณภาพการทํางาน 

15-03-005 ผูประกอบการนวัตกรรม            

15-03-006 การจัดการเศรษฐกิจ            

ชีวภาพ เศรษฐกิจหมุนเวียนและ

เศรษฐกิจสีเขียว 

           
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รายวิชา 
PLOs1 PLOs2 PLOs3 PLOs4 

Sub-PLOs 

1.1 

Sub-PLOs 

1.2 

Sub-PLOs 

1.3 

Sub-PLOs 

2.1 

Sub-PLOs 

2.2 

Sub-PLOs 

2.3 

Sub-PLOs 

3.1 

Sub-PLOs 

3.2 

Sub-PLOs 

3.3 

Sub-PLOs 

4.1 

Sub-PLOs 

4.2 

15-03-007 เทคโนโลยีสารสนเทศใน

ยุคดิจิทัล 
           

15-03-008 คณิตศาสตรและสถิติ

เพ่ือการประกอบอาชีพ 
           

15-03-009 ภูมิปญญาเพ่ือการ

ประกอบอาชีพ 
           

15-03-010 การวิเคราะหและ

นําเสนอขอมูลดวยเทคโนโลยีดิจิทัล 
           

15-03-011 ผูประกอบการดิจิทัล            

15-03-012 ทักษะทางคณิตศาสตร

เพ่ือเตรียมสอบบรรจุขาราชการและ

หนวยงานท่ีเก่ียวของ 

           

15-03-013 หลักการลงทุนใน

หลักทรัพย 
           

15-03-014 การพัฒนาศักยภาพเพ่ือ

มุงสูการเปนผูประกอบการมือใหม 
           
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รายวิชา 
PLOs1 PLOs2 PLOs3 PLOs4 

Sub-PLOs 

1.1 

Sub-PLOs 

1.2 

Sub-PLOs 

1.3 

Sub-PLOs 

2.1 

Sub-PLOs 

2.2 

Sub-PLOs 

2.3 

Sub-PLOs 

3.1 

Sub-PLOs 

3.2 

Sub-PLOs 

3.3 

Sub-PLOs 

4.1 

Sub-PLOs 

4.2 

4. กลุมสาระวิชาภาษาและการส่ือสาร 

15-04-015 ศาสตรแหงการสื่อสาร            

15-04-016 ภาษาอังกฤษเพ่ือการ

สื่อสาร   
           

15-04-017 ภาษาจีนเพ่ือการสื่อสาร

และการเรียนรูวัฒนธรรม 
           

15-04-018 การใชภาษาไทยในชีวิต 

ประจําวัน 
           

15-04-019 ทักษะภาษาอังกฤษ

สําหรับผูประกอบการออนไลน 
           

15-04-020 ทักษะการเรียน

ภาษาอังกฤษผานสื่ออิเล็กทรอนิกส 
           

15-04-021 เทคนิคการพูดเพ่ือ

ความสําเร็จ 
           

15-04-022 การเขียนเพ่ือการสื่อสาร

ธุรกิจ 
           
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รายวิชา 
PLOs1 PLOs2 PLOs3 PLOs4 

Sub-PLOs 

1.1 

Sub-PLOs 

1.2 

Sub-PLOs 

1.3 

Sub-PLOs 

2.1 

Sub-PLOs 

2.2 

Sub-PLOs 

2.3 

Sub-PLOs 

3.1 

Sub-PLOs 

3.2 

Sub-PLOs 

3.3 

Sub-PLOs 

4.1 

Sub-PLOs 

4.2 

5. กลุมสาระวิชาการปรับตัวและการใชชีวิต 

15-05-023 ความฉลาดทางดิจิทัล            

15-05-024 ทักษะชีวิต            

15-05-025 การพัฒนาบุคลิกภาพ

เพ่ือความสัมพันธในสังคม 
           

15-05-026 โลกของการทํางานและ

กระแสการเปลี่ยนแปลง 
           

6. กลุมสาระวิชาความเปนพลเมืองไทยและพลเมืองโลก 

15-06-027 ความเปนพลเมืองไทย

และพลเมืองโลก 
           

15-06-028 วิถีโลก            

15-06-029 สังคมและวัฒนธรรมไทย            

สรุปความเชื่อมโยงรายวิชากับผลลัพธ

การเรียนรูหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 
           
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ตารางเช่ือมโยงรายวิชากับผลลัพธการเรียนรู 
หมวดวิชาเฉพาะ 

รายวิชา 
PLOs5 PLOs6 PLOs7 PLOs8 

Sub-PLOs 5.1 Sub-PLOs 5.2 Sub-PLOs 6.1 Sub-PLOs 6.2 Sub-PLOs 7.1 Sub-PLOs 7.2 Sub-PLOs 8.1 Sub-PLOs 8.2 

1. กลุมวิชาแกน    

02-40-101 เทคโนโลยีและวิทยาศาสตรสมัยใหม         

02-40-103 คณิตศาสตรเชิงเทคโนโลย ี         

02-40-104 การรูดิจิทัล         

02-40-105 การเขียนโปรแกรมเชิงสรางสรรค         

02-40-201 มีเดียคอนเวอรเจนซ         

02-40-305 ภาษาอังกฤษสําหรับนักเทคโนโลย ี         

2. กลุมวิชาเฉพาะ 

02-40-102 พ้ืนฐานเทคโนโลยีดิจิทัล         

02-40-202 เครือขายดิจิทัลและอินเทอรเน็ต         

02-40-203 ระบบจัดการฐานขอมูลและเทคโนโลยี         

02-40-204 วิศวกรรมความตองการดิจิทัล         

02-40-205 การออกแบบเชิงสรางสรรค         

02-40-206 จริยธรรมและกฏหมายดิจิทัล         
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รายวิชา 
PLOs5 PLOs6 PLOs7 PLOs8 

Sub-PLOs 5.1 Sub-PLOs 5.2 Sub-PLOs 6.1 Sub-PLOs 6.2 Sub-PLOs 7.1 Sub-PLOs 7.2 Sub-PLOs 8.1 Sub-PLOs 8.2 

02-40-207 การพัฒนาดิจิทัลแพลตฟอรม         

02-40-208 การพัฒนาฐานขอมูลเชิงปฏิบัติ         

02-40-209 การออกแบบเกมและกีฬา
อิเล็กทรอนิกส  

        

02-40-210 การออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว         

02-40-301 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ
เคลื่อนท่ี 

        

02-40-302 การออกแบบสวนตอประสานและ
ประสบการณผูใช 

        

02-40-303 การสรางรายการสดและการสตรีมม่ิง         

02-40-304 การตลาดโซเชียลมีเดีย         

02-40-306 อัจฉริยะทางธุรกิจดิจิทัล         

02-40-307 หัวขอพิเศษดานการวิเคราะหและ
ออกแบบระบบ 

        

02-40-308 หัวขอพิเศษดานการพัฒนาระบบ
เทคโนโลยีดิจิทัล 

        

02-40-309 หัวขอพิเศษดานการออกแบบสื่อ
ดิจิทัล 

        

02-40-310 หัวขอพิเศษดานการออกแบบเกม         
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รายวิชา 
PLOs5 PLOs6 PLOs7 PLOs8 

Sub-PLOs 5.1 Sub-PLOs 5.2 Sub-PLOs 6.1 Sub-PLOs 6.2 Sub-PLOs 7.1 Sub-PLOs 7.2 Sub-PLOs 8.1 Sub-PLOs 8.2 

02-40-311 หัวขอพิเศษดานมีเดียคอนเวอรเจนซ         

02-40-312 หัวขอพิเศษดานการสื่อสารขอมูล         

3. กลุมวิชาชีพเลือก         

02-40-401 เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 1         

02-40-402 เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 2         

02-40-403 เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 3         

02-40-404 สื่อดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 1         

02-40-405 สื่อดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 2         

02-40-406 สื่อดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 3         

02-40-407 กีฬาอิเล็กทรอนิกสเชิงปฏิบัติการ 1         

02-40-408 กีฬาอิเล็กทรอนิกสเชิงปฏิบัติการ 2         

02-40-409 กีฬาอิเล็กทรอนิกสเชิงปฏิบัติการ 3         

สรุปความเช่ือมโยงรายวิชากับผลลัพธการเรียนรู

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 
        
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ภาคผนวกท่ี 10 ตารางเปรียบเทียบระหวางหลักสูตรเดิมและหลักสูตรปรับปรุง
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ตารางเปรียบเทียบระหวางหลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2563 และ หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2568  
 

หลักสูตรปรับปรุง (พ.ศ. 2563) หลักสูตรปรับปรุง (พ.ศ. 2568) ความแตกตาง 
ช่ือหลักสูตร 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลและมีเดียคอนเวอรเจนซ ปรับเปลี่ยน 
จํานวนหนวยกิตรวมตลอดหลักสูตร  
ไมนอยกวา 121 หนวยกิต ไมนอยกวา 120 หนวยกิต  

โครงสรางหลักสูตร หนวยกิต โครงสรางหลักสูตร หนวยกิต  
หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป  ไมนอยกวา 30 หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป  ไมนอยกวา 24 ปรับลด 6 หนวยกิต 
หมวดวิชาเฉพาะ  ไมนอยกวา 85 หมวดวิชาเฉพาะ  ไมนอยกวา 90 ปรับเพ่ิม 5 หนวยกิต 
หมวดวิชาเลือกเสรี  ไมนอยกวา 6 หมวดวิชาเลือกเสรี  ไมนอยกวา 6 ไมเปลี่ยนแปลง 
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รายวิชา 

หลักสูตรปรับปรุง (พ.ศ. 2563) หนวยกิต หลักสูตรปรับปรุง (พ.ศ. 2568) หนวยกิต ความแตกตาง 
1. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป  ไมนอยกวา 30 1. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป  ไมนอยกวา 24 ปรับเปลี่ยนตาม 

หมวดวิชาศึกษา
ท่ัวไปฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2565 

1.1 กลุมวิชาสังคมศาสตรและมนุษยศาสตร 6 1.1 กลุมวิชาอัตลักษณ 3 
1.2 กลุมภาษา 12 1.2 กลุมวิชาคุณภาพชีวิต 3 
1.3 กลุมวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร 6 1.3 กลุมวิชาคุณภาพการทํางาน 6 
1.4 กลุมบูรณาการ 6 1.4 กลุมวิชาภาษาและการสื่อสาร 6 
  1.5 กลุมวิชาการปรับตัวและการใชชีวิต 3 
  1.6 กลุมวิชาความเปนพลเมืองไทยและพลเมืองโลก 3 
2. หมวดวิชาเฉพาะ   ไมนอยกวา     85 2. หมวดวิชาเฉพาะ   ไมนอยกวา   90 เพ่ิม 5 หนวยกิต 
2.1  กลุมวิชาแกน  ใหศึกษารายวิชาตอไปนี้ 15 2.1  กลุมวิชาแกน  ใหศึกษารายวิชาตอไปนี้ 18  

   02-40-101 เทคโนโลยีและวิทยาศาสตรสมัยใหม 3(2-2-5) รายวิชาใหม 

02-40-104 คณิตศาสตรและสถิติสําหรับ 
 

3(3-0-6) 02-40-103 คณิตศาสตรเชิงเทคโนโลย ี 3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา 
ชื่อวิชา และ
คําอธิบายรายวิชา 

   02-40-104 การรูดิจิทัล 3(2-2-5) รายวิชาใหม 
   02-40-105 การเขียนโปรแกรมเชิงสรางสรรค 3(2-2-5) รายวิชาใหม 

   02-40-201 มีเดียคอนเวอรเจนซ 3(2-2-5) รายวิชาใหม 
02-40-401 จริยธรรมและกฎหมายสําหรับ 

นักเทคโนโลยีสารสนเทศ 
3(3-0-6)    เปลี่ยนกลุมวิชา 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
และคําอธิบาย
รายวิชา 
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02-40-305 ภาษาอังกฤษสําหรับนักเทคโนโลยีสารสนเทศ 3(3-0-6) 02-40-305 ภาษาอังกฤษสําหรับนักเทคโนโลย ี 3(2-2-5) เปลี่ยนชื่อวิชา 
และคําอธิบาย
รายวิชา 

02-40-101 พ้ืนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ 3(3-0-6)    ยกเลิกรายวิชา 

02-40-301 ระเบียบวิธีวิจัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 

2.2 กลุมวิชาเฉพาะดาน  ใหศึกษารายวิชาตอไปนี้ 48 2.2 กลุมวิชาชีพเฉพาะ   48  
   กลุมวิชาชีพเฉพาะบังคับ  ใหศึกษารายวิชาตอไปนี้ 45  

   02-40-102 พ้ืนฐานเทคโนโลยีดิจิทัล 3(2-2-5) รายวิชาใหม 
   02-40-202 เครือขายดิจิทัลและอินเทอรเน็ต 3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา 

ชื่อวิชา และ
คําอธิบายรายวิชา 

   02-40-203 ระบบจัดการฐานขอมูลและเทคโนโลยี 3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา 
ชื่อวิชา และ
คําอธิบายรายวิชา 

   02-40-204 วิศวกรรมความตองการดิจิทัล 3(2-2-5) รายวิชาใหม 

   02-40-205 การออกแบบเชิงสรางสรรค 3(2-2-5) รายวิชาใหม 
   02-40-206 จริยธรรมและกฏหมายดิจิทัล 3(2-2-5) เปลี่ยนกลุมวิชา 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
และคําอธิบาย
รายวิชา 

   02-40-207 การพัฒนาดิจิทัลแพลตฟอรม 3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา 
ชื่อวิชา และ
คําอธิบายรายวิชา 
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   02-40-208 การพัฒนาฐานขอมูลเชิงปฏิบัต ิ 3(2-2-5) รายวิชาใหม 
   02-40-209 การออกแบบเกมและกีฬาอิเล็กทรอนิกส 3(2-2-5) เปลี่ยนกลุมวิชา 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
และคําอธิบาย
รายวิชา 

   02-40-210 การออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว 3(2-2-5) เปลี่ยนกลุมวิชา 
รหัสวิชา และ
คําอธิบายรายวิชา 

   02-40-301 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ
เคลื่อนท่ี 

3(2-2-5) เปลี่ยนรหัสวิชา 
ชื่อวิชา และ
คําอธิบายรายวิชา 

   02-40-302 การออกแบบสวนตอประสานและ
ประสบการณผูใช 

3(2-2-5) รายวิชาใหม 

   02-40-303 การสรางรายการสดและการสตรีมม่ิง 3(2-2-5) รายวิชาใหม 
   02-40-304 การตลาดโซเชียลมีเดีย 3(2-2-5) เปลี่ยนกลุมวิชา 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
และคําอธิบาย
รายวิชา 

   02-40-306 อัจฉริยะทางธุรกิจดิจิทัล 3(2-2-5) รายวิชาใหม 
   กลุมวิชาชีพเฉพาะเลือก  ใหเลือกศึกษารายวิชา

ตอไปนี้ 
3  

   02-40-307 หัวขอพิเศษดานการวิเคราะหและ
ออกแบบระบบ 

3(2-2-5) รายวิชาใหม 
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   02-40-308 หัวขอพิเศษดานการพัฒนาระบบ
เทคโนโลยีดิจิทัล 

3(2-2-5) รายวิชาใหม 

   02-40-309 หัวขอพิเศษดานการออกแบบสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) รายวิชาใหม 
   02-40-310 หัวขอพิเศษดานการออกแบบเกม 3(2-2-5) รายวิชาใหม 
   02-40-311 หัวขอพิเศษดานมีเดียคอนเวอรเจนซ 3(2-2-5) รายวิชาใหม 
   02-40-312 หัวขอพิเศษดานการสื่อสารขอมูล 3(2-2-5) รายวิชาใหม 

กลุมประเด็นดานองคการและระบบสารสนเทศ   9     
02-40-202 การแปรรูปขอมูลดิจิทัล 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-40-205 การวิเคราะหและออกแบบระบบ 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-40-304 ความม่ันคงของระบบสารสนเทศ 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
กลุมเทคโนโลยีเพ่ืองานประยุกต   18     
02-40-106 การบริหารจัดการอุปกรณสํานักงานดิจิทัล 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-40-201 ระบบฐานขอมูล 3(2-2-5)    เปลี่ยนรหัสวิชา 

ชื่อวิชา และ
คําอธิบายรายวิชา 

02-40-203 การใชงานโปรแกรมสําเร็จรูป 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-40-206 ปฏิสัมพันธระหวางมนุษยและคอมพิวเตอร 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-40-303 การออกแบบและนําเสนอดวยอินโฟกราฟก 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-40-402 โครงงานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 3(0-6-3)    ยกเลิกรายวิชา 
กลุมเทคโนโลยีและวิธีการทางซอฟตแวร   12     
02-40-102 พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-40-204 การออกแบบสื่อดิจิทัลและโซเชียลมีเดีย 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
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02-40-302 การเขียนโปรแกรมเว็บแบบพลวัต 3(2-2-5)    เปลี่ยนรหัสวิชา 
ชื่อวิชา และ
คําอธิบายรายวิชา 

02-40-306 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนท่ี 3(2-2-5)    เปลี่ยนรหัสวิชา 
และคําอธิบาย
รายวิชา 

กลุมโครงสรางพ้ืนฐานของระบบ   9     
02-40-103 ระบบปฏิบัติการ 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-40-105 โครงสรางและสถาปตยกรรมทางคอมพิวเตอร 3(3-0-6)    ยกเลิกรายวิชา 
02-40-107 เทคโนโลยีแพลตฟอรมและเครือขาย

คอมพิวเตอร 
3(2-2-5)    เปลี่ยนรหัสวิชา 

และคําอธิบาย
รายวิชา 

2.3  กลุมวิชาเลือก  ไมนอยกวา 15 2.3 กลุมวิชาชีพเลือก  ใหเลือกศึกษาจากชุดวิชา
ตอไปนี้ 

24  

   ชุดวิชาดานการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัล   
   02-40-401 เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 1 6 รายวิชาใหม 

   02-40-402 เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 2 8 รายวิชาใหม 

   02-40-403 เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 3 10 รายวิชาใหม 

   ชุดวิชาดานการออกแบบส่ือดิจิทัล   
   02-40-404 สื่อดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 1 6 รายวิชาใหม 

   02-40-405 สื่อดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 2 8 รายวิชาใหม 

   02-40-406 สื่อดิจิทัลเชิงปฏิบัติการ 3 10 รายวิชาใหม 
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   ชุดวิชาดานการออกแบบเกมและกีฬาอิเล็กทรอนิกส   
   02-40-407 กีฬาอิเล็กทรอนิกสเชิงปฏิบัติการ 1 6 รายวิชาใหม 

   02-40-408 กีฬาอิเล็กทรอนิกสเชิงปฏิบัติการ 2 8 รายวิชาใหม 

   02-40-409 กีฬาอิเล็กทรอนิกสเชิงปฏิบัติการ 3 10 รายวิชาใหม 

กลุมวิชาเลือกดานการสนับสนุนเทคโนโลยีสารสนเทศ      
02-41-301 การจัดการขอมูลดิจิทัล 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-41-302 ซอฟตแวรเพ่ือใชงานดานกราฟก 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-41-303 ซอฟตแวรสนับสนุนการตัดสินใจ 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-41-304 การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-41-305 การบริการดวยใจสําหรับนักเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
3(3-0-6)    ยกเลิกรายวิชา 

02-41-306 ซอฟตแวรประยุกตเพ่ือใชในองคกร 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-41-307 โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติเพ่ือการวิจัย 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-41-401 การเขียนโปรแกรมดวยภาษาสมัยใหม 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-41-402 ทักษะดานอารมณสําหรับการทํางาน 3(3-0-6)    ยกเลิกรายวิชา 
02-41-403 อินเทอรเน็ตในทุกสรรพสิ่ง 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-41-404 การเขียนโปรแกรมประยุกตบนเวบ็ 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-41-405 เทคโนโลยีคลาวด 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
กลุมวิชาเลือกดานเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตและส่ือดิจิทัล      
02-42-301 การออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว 3(2-2-5)    เปลี่ยนกลุมวิชา 

รหัสวิชา และ
คําอธิบายรายวิชา 
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02-42-302 คอมพิวเตอรกราฟกสําหรับสื่อสิ่งพิมพ 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-42-303 การสรางแบรนดและนวัตกรรม 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-42-304 กีฬาอิเล็กทรอนิกส 3(2-2-5)    เปลี่ยนกลุมวิชา 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
และคําอธิบาย
รายวิชา 

02-42-305 การคิดเชิงออกแบบ 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-42-306 การจัดการเว็บเซิรฟเวอรสมัยใหม 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-42-307 การพัฒนาเว็บดวยเทคโนโลยสีมัยใหม 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-42-308 เทคนิคการใชอุปกรณดิจิทัล 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-42-401 การวิเคราะหและวัดผลสําหรับการตลาด

ออนไลน 
3(3-0-6)    ยกเลิกรายวิชา 

02-42-402 การเลาเรื่องเชิงดิจิทัล 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-42-403 การใชโปรแกรมประยุกตสําหรับงานมัลติมีเดีย 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
02-42-404 การตลาดแบบดิจิทัล 3(2-2-5)    เปลี่ยนกลุมวิชา 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 
และคําอธิบาย
รายวิชา 

02-42-405 การเปนผูประกอบการดิจิทัล 3(2-2-5)    ยกเลิกรายวิชา 
2.4  กลุมวิชาประสบการณภาคสนาม 7     
02-40-403 เตรียมความพรอมสหกิจศึกษาทางเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
1(0-2-1)    ยกเลิกรายวิชา 

02-40-405 สหกิจศึกษาทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 6(0-40-0)    ยกเลิกรายวิชา 
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02-40-404 เตรียมความพรอม ฝกงานหรือ ฝกอบรม
ตางประเทศ 

1(0-2-1)    ยกเลิกรายวิชา 

02-40-406 สัมมนาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3(1-4-4)    ยกเลิกรายวิชา 
02-40-407 ฝกงาน หรือ ฝกอบรมตางประเทศ   3(0-40-0)    ยกเลิกรายวิชา 
หมวดวิชาเลือกเสรี   ไมนอยกวา 6 หมวดวิชาเลือกเสรี   ไมนอยกวา 6 คงเดิม 
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