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รายละเอียดของรายวิชา
หมวดที่  1  ข้อมูลโดยทั่วไป
1.1  รหัสและชื่อรายวิชา
30‑401‑001‑001
วิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยี ดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้
Innovation and Digital Technology for Learning Management
1.2  จำนวนหน่วยกิต

3(2-2-5)

     
- จำนวนบรรยาย 2 ชั่วโมง/สัปดาห์  ปฏิบัติ 2 ชั่วโมง/สัปดาห์  เรียนรู้/ค้นคว้าด้วยตนเอง 5 ชั่วโมง/สัปดาห์  
 
- จำนวน 5 ชั่วโมง/สัปดาห์ที่อาจารย์ผู้สอนให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล
1.3  หลักสูตรและประเภทของรายวิชา

1.3.1 หลักสูตรที่ใช้
(  ครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต  
สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรมไฟฟ้า
(  หลายหลักสูตร

1.3.2 ประเภทของรายวิชา
(  หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  กลุ่มวิชาชีพครูพื้นฐาน





(  หมวดวิชาเฉพาะ





      (  1.กลุ่มวิชาพื้นฐานวิชาชีพ กลุ่มวิชาชีพครูพื้นฐาน
  




      (  2.วิชากลาง คณะ.................... กลุ่มวิชา................
      (  3.วิชาเฉพาะ 
      (  4.วิทยานิพนธ์/ค้นคว้าอิสระ  
1.4  เงื่อนไขของรายวิชา สถานที่และรูปแบบการเรียน

1.4.1 เงื่อนไขของรายวิชา


( มีรายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) คือ
xx-xxx-xxx-xxx  
(ชื่อวิชาภาษาไทย-ภาษาอังกฤษ) ..............................

x(x-x-x)


( มีรายวิชาที่ต้องเรียนควบคู่กัน (Co-requisite) คือ
xx-xxx-xxx-xxx  
(ชื่อวิชาภาษาไทย-ภาษาอังกฤษ) ..............................

x(x-x-x)


( มีการทัศนศึกษาดูงานจากสภาพจริงในสถานประกอบการ ณ ...................................


( มีการเชิญวิทยากรภายนอก (ผู้เชี่ยวชาญ/อาจารย์พิเศษ) เพื่อสอนในหัวข้อ.........................


( มีการเรียนในสถานประกอบการ จำวน ......... ชั่วโมง ณ ...................................
( มีค่าใช้จ่ายเพิ่มเติมนอกเหนือจากค่าลงทะเบียนเรียน


( อื่น ๆ .............................................................................................................................
1.4.2 สถานที่ที่ใช้จัดการเรียนการสอน


(  ในที่ตั้งของ มทร.อีสาน   วิทยาเขตขอนแก่น


(  นอกที่ตั้งของ มทร.อีสาน  ในพื้นที่บริษัท...............................  

1.5  อาจารยผูรับผิดชอบรายวิชา และอาจารยผูสอน  (ระบุทุกคน)
	ข้อมูล
	ชื่อ-สกุล
	หน่วยงานที่สังกัด
	ช่องทางการติดต่อ

	
	
	สาขา
	คณะ
	วิทยาเขต
	

	อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา
	............................................
	ครุศาสตร์อุตสาหกรรมไฟฟ้า
	ครุศาสตร์อุตสาหกรรม
	ขอนแก่น
	E-mail : 
............ @rmuti.ac.th

	อาจารย์ผู้สอน
	............................................
	ครุศาสตร์อุตสาหกรรมไฟฟ้า
	ครุศาสตร์อุตสาหกรรม
	ขอนแก่น
	E-mail : 
............ @rmuti.ac.th


หมวดที่ 2 ลักษณะ แผนการสอนและการประเมินผล
2.1 คำอธิบายลักษณะรายวิชา (Course Description)

หลักการ แนวคิด ทฤษฎีการออกแบบ สื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา บูรณาการความรู้เนื้อหาวิชาเพื่อการผลิตสื่อ และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ สร้างแรงบันดาลใจผู้เรียนให้เป็นผู้ใฝ่รู้ และสร้างนวัตกรรม

Principles, ideology, theories, designs medias, innovation, digital technology and multimedia in education; integration of teaching contents to produce teaching medias; application of digital technology in lesson planning to create inspiration for learners to become enthusiastic learners and innovators.
2.2 ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (Course Learning Outcomes : CLOs)  เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอน นักศึกษาสามารถ


CLO 1.  อธิบายหลักการ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับสื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล

CLO 2.  อธิบายการออกแบบ สื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล

CLO 3.  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา

CLO 4.  บูรณาการความรู้เนื้อหาวิชาเพื่อการผลิตสื่อได้อย่างเหมาะสม

CLO 5.  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ และสร้างแรงบันดาลใจผู้เรียนให้เป็นผู้ใฝ่รู้ และสร้างนวัตกรรม

CLO 6.  มีวินัย มีความรับผิดชอบ มีคุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ เคารพกฎระเบียบ ข้อบังคับขององค์กร และสังคม

CLO 7. มีภาวะความเป็นผู้นํา สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการข้อมูลอย่างเหมาะสม
ความสัมพันธ์ของผลลัพธ์การเรียนรู้ระหว่าง CLOs กับ PLOs (สำหรับรายวิชาที่เลือกข้อ 1.3.2  3.วิชาเฉพาะ และรองรับเพียงหลักสูตรใดหลักสูตรหนึ่งเท่านั้น)
	PLOs ที่รายวิชารับผิดชอบ
หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต  สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรมไฟฟ้า
	
	
	CLOs

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	PLO 1   อธิบายแนวคิดทฤษฎีความเป็นผู้ประกอบการเพื่อความสำเร็จในการทำงาน การทำธุรกิจ หลักการสร้างสรรค์นวัตกรรม และเทคโนโลยีเชิงพาณิชย์ที่มีประโยชน์ต่อชุมชน สังคม วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม
	
	
	
	
	
	
	

	PLO 2   ใช้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษร่วมกับเทคโนโลยีสารสนเทศในการสื่อสาร เพื่อการปฏิบัติงานในวิชาชีพ
	
	
	
	
	
	
	

	PLO 3   อธิบายและแสดงให้เห็นถึงการนำหลักการแนวคิดของจิตวิทยาการศึกษาและจรรยาบรรณวิชาชีพครู ประพฤติตนเป็นแบบอย่างที่ดี มีคุณธรรมจริยธรรม
	
	
	
	
	
	
	

	PLO 4   วางแผนการจัดการเรียนรู้และพัฒนาหลักสูตรรายวิชา โดยบูรณาการแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับศาสตร์การสอนร่วมกับศาสตร์ด้านช่างอุตสาหกรรมในสาขาวิชา ครุศาสตร์อุตสาหกรรมไฟฟ้า
	
	
	
	
	
	
	

	PLO 5   พัฒนาสื่อ นวัตกรรม และเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้
	U
	U
	Ap
	Ap
	Ap
	IV
	IV

	PLO 6   พัฒนาเครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม นำผลการประเมินไปแก้ปัญหาในชั้นเรียน โดยระเบียบวิธีการวิจัย
	
	
	
	
	
	
	

	PLO 7 ปฏิบัติการสอนช่างอุตสาหกรรมในสาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรมไฟฟ้า ครอบคลุมกระบวนการตามมาตรฐานการประเมินคุณภาพการศึกษา และมาตรฐานวิชาชีพครู
	Ap
	Ap
	Ap
	Ap
	Ap
	IV
	IV

	PLO 8   มีทักษะติดตั้ง และซ่อมบำรุงระบบไฟฟ้าภายในและภายนอกอาคาร ตามมาตรฐานการติดตั้งไฟฟ้าของวิศวกรรมสถานแห่งประเทศไทย โดยเป็นไปอย่างถูกต้องและปลอดภัย
	
	
	
	
	
	
	

	PLO 9   มีทักษะติดตั้ง และควบคุมเครื่องกลไฟฟ้าให้ทำงานได้ตามที่กำหนดอย่างถูกต้อง
	
	
	
	
	
	
	

	PLO 10 มีทักษะติดตั้ง ดูแลรักษาและแก้ไขปัญหาระบบเครื่องทำความเย็นและเครื่องปรับอากาศแบบติดผนังและแบบแขวนให้ทำงานอย่างถูกต้อง
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


   หมายเหตุ แสดงระดับการเรียนรู้ CLOs ของรายวิชาที่มีความสัมพันธ์กับ PLOs ของหลักสูตร 
เกณฑ์อ้างอิงที่ใช้กำหนดระดับความคาดหวังระดับชั้นปี ดังนี้ 

พุทธิพิสัย (Cognitive outcomes) ได้แก่ Rem : Remember, U : Understand, Ap : Apply, An : Analyze, E : Evaluate, C : Create 

จิตพิสัย (Affective outcomes) ได้แก่ Rec : Receiving, Res : Responding, V : Valuing, O : Organization, IV :Internalizing Values 

ทักษะพิสัย (Psychomotor outcomes) ได้แก่ Im : Imitation, M : Manipulation, P : Precision, Ar : Articulation, N : Naturalization 
2.3 ตารางวิเคราะห์น้ำหนักคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้
ตารางวิเคราะห์น้ำหนักคะแนนของพฤติกรรมการเรียนรู้
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ (CLOs)
	ระดับความสามารถที่คาดหวัง
	จำนวนชั่วโมงเรียน
	การประเมิน

	
	พุทธิพิสัย
	ทักษะพิสัย
	จิตพิสัย
	ประยุกต์
ใช้
	ทฤษฎี-ปฎิบัติ-นอกเวลาเรียน
	ร้อยละ

	CLO 1 : อธิบายหลักการ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับสื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล CLO 2 : อธิบายการออกแบบ สื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล
	K3
	S3
	
	AP3
	25
	20

	CLO 3 : ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา
	K3
	S3
	
	AP3
	15
	10

	CLO 4 : บูรณาการความรู้เนื้อหาวิชาเพื่อการผลิตสื่อได้อย่างเหมาะสม
	K6
	S3
	
	AP4
	25
	30

	CLO 5 : ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ และสร้างแรงบันดาลใจผู้เรียนให้เป็นผู้ใฝ่รู้ และสร้างนวัตกรรม
	K6
	S3
	
	AP5
	15
	20

	CLO 6 : มีวินัย มีความรับผิดชอบ มีคุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ เคารพกฎระเบียบ ข้อบังคับขององค์กร และสังคม
	
	
	A3 
	
	ตลอดภาคการศึกษา
	10

	CLO 7 : . มีภาวะความเป็นผู้นํา สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการข้อมูลอย่างเหมาะสม
	
	
	A3 
	
	ตลอดภาคการศึกษา
	10

	รวมการจัดการเรียนรู้ตลอดภาคเรียน
	
	
	
	
	
	100

	ระดับความสามารถที่คาดหวัง.....วิเคราะห์ให้สอดคล้องจุดประสงค์รายวิชาหรือสูงกว่า

	พุทธิพิสัย
	ทักษะพิสัย
	จิตพิสัย

	K1 = ความรู้ ความจำ
	S1 = การเลียนแบบ
	A1 = การรับรู้

	K2 = ความเข้าใจ
	S2 = กระทำตามสั่ง
	A2 = การตอบสนอง

	K3 = การนำไปใช้
	S3 = กระทำได้ถูกต้อง
	A3 = การเกิดค่านิยม

	K4 = การวิเคราะห์
	S4 = กระทำได้อย่างต่อเนื่อง 
	A4 = การจัดระบบ

	K5 = การประเมินค่า
	S5 = การกระทำได้อย่างเป็นธรรมชาติ
	A5 = บุคลิกภาพ

	K6 = การสร้างสรรค์
	
	

	หมายเหตุ ใส่เฉพาะระดับคาดว่าจะสูงสุด
	หมายเหตุ ใส่เฉพาะระดับคาดว่าจะสูงสุด
	หมายเหตุ ใส่เฉพาะระดับคาดว่าจะสูงสุด

	ความสามารถประยุกต์ใช้และรับผิดชอบ

	(AP1 = วางแผน ดำเนินงานตามหลักการและกระบวนการ โดยคำนึงถึงการ บริหารงานคุณภาพการอนุรักษ์พลังงาน ทรัพยากรและสิ ่งแวดล้อม หลักอาชีวอนามัยและความปลอดภัย และกฎหมายที่เกี่ยวข้อง 

	(AP2 = ปฏิบัติงานอาชีพอิเล็กทรอนิกส์ ตามหลักการและแบบแผนที ่กำหนด โดยใช้/เลือกใช้/ปรับใช้กระบวนการปฏิบัติงานที่เหมาะสม

	(AP3 = ตัดสินใจ วางแผนและแก้ไขปัญหาที ่ไม่คุ้นเคยหรือซับซ้อนและเป็น นามธรรมในงานอาชีพอิเล็กทรอนิกส์ที่ไม่อยู่ภายใต้การควบคุม

	(AP4 = ประยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะทางวิชาชีพ เทคโนโลยีดิจิทัลและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาและการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์

	(AP5 = บริหารจัดการ ประสานงาน และประเมินผลการปฏิบัติงานอาชีพ อิเล็กทรอนิกส์ด้วยตนเอง

	หมายเหตุ ใส่ได้มากกว่า 1 ระดับ (ตามตารางแมบปิ้งของหลักสูตร)


2.4 การกำหนดหน่วยการเรียนรู้
	หน่วยที่

	ชื่อหน่วยเรียน/บทเรียน/หัวข้อ
	เวลาเรียน(ชั่วโมง)

	
	
	ทฤษฎี
	ปฎิบัติ
	รวม

	1
	ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับนวัตกรรมและเทคโนโลยี ดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้
หลักการ แนวคิด ทฤษฎีการออกแบบ สื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล
	10
	15
	25

	2
	การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา
	6
	9
	15

	3
	บูรณาการความรู้เนื้อหาวิชาเพื่อการผลิตสื่อ
	10
	15
	25

	4
	การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ สร้างแรงบันดาลใจผู้เรียนให้เป็นผู้ใฝ่รู้ และสร้างนวัตกรรม
	6
	9
	15

	รวม
	
	32
	48
	80


หมายเหตุ  หลักสูตร ปวช. จำนวน 18 สัปดาห์ / หลักสูตร ปวส. และปริญญาตรี จำนวน 15 สัปดาห์
2.5 แผนการสอน
	สัปดาห์ที่
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ (CLOs)
	หัวข้อเรื่องและรายละเอียด
	จำนวนชั่วโมง
	กลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ 
และสื่อการเรียนรู้ที่ใช้
	ผู้สอน

	
	
	
	บรรยาย
	ปฏิบัติ
	
	

	1-5
	1-2 , 6 
	   แนะนำรายละเอียดรายวิชา 
กฎ กติกา แนวทางการปฏิบัติ รูปแบบการจัดการเรียนการสอน แนวทางการวัดและประเมินผล สื่อและเทคโนโลยีการเรียนการสอน
    หลักการ แนวคิด ทฤษฎีการออกแบบ สื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล 
   มีวินัย มีความรับผิดชอบ มีคุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ เคารพกฎระเบียบ ข้อบังคับขององค์กร และสังคม
	10
	15
	กลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ 
1. วิธีการสอนแบบบรรยาย (Lecture)

2. วิธีการสอนแบบถามตอบ
3. วิธีการสอนแบบอภิปรายแสดงความคิดเห็น และซักถามในชั้นเรียน
4. วิธีการสอนแบบแผนผังความคิด (Mind mapping)

5. วิธีการสอนแบบระดมสมอง/ประชุมกลุ่ม
6. - วิธีการสอนแบบกรณีศึกษา (Case study)

7. วิธีการสอนแบบเน้นปัญหา (Problem-Based Learning)
8. ทักษะการสืบค้นข้อมูล (LLL สาขาฯ)
9. การสังเกตพฤติกรรม
10. การนำเสนอผลงาน
สื่อการเรียนรู้ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่ใช้ 
สื่อการสอน : 
- สื่อการสอนประเภทเอกสารสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือ ใบเนื้อหา ใบงาน 
- สื่อการสอนประเภทวัสดุ เช่น สมุด ปากกา ดินสอ แผนภูมิ รูปภาพ 
- สื่อการสอนประเภทอุปกรณ์ เช่น เครื่องฉาย (เช่น เครื่องฉายสไลด์ เครื่องฉายภาพ 3 มิติ) โทรทัศน์ เครื่องเล่นเสียง คอมพิวเตอร์ 
- สื่อการสอนประเภทคอมพิวเตอร์ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) สื่อมัลติมีเดีย วิดีโอการศึกษา แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา Google Application for Education Web site 

เทคโนโลยีดิจิทัล : 
- เทคโนโลยีดิจิทัลฮาร์ดแวร์ เช่น Smart TV คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต / iPad เครื่องฉายภาพ 3 มิติ 
- เทคโนโลยีดิจิทัลซอฟต์แวร์ เช่น 
- ซอฟต์แวร์เพื่อการนำเสนอ (Presentation Software) ใช้ในการสร้างสไลด์หรือสื่อบรรยาย
ตัวอย่าง: Microsoft PowerPoint, Google Slides, Canva

- ซอฟต์แวร์สร้างสื่อมัลติมีเดีย (Multimedia Authoring Software) ใช้สร้างสื่อผสม เช่น ภาพ เสียง วิดีโอ และแอนิเมชัน ตัวอย่าง: Adobe Animate, Adobe Captivate, Camtasia, CapCut

- ซอฟต์แวร์ระบบจัดการการเรียนรู้ (Learning Management System – LMS) ใช้ในการจัดเก็บบทเรียน มอบหมายงาน ทำแบบทดสอบ และติดตามผลผู้เรียน ตัวอย่าง: Google Classroom, Microsoft Teams for Education

- ซอฟต์แวร์วิดีโอคอนเฟอเรนซ์ (Video Conferencing Software) ใช้สำหรับสอนออนไลน์ หรือเรียนทางไกลแบบเรียลไทม์
ตัวอย่าง: Zoom, Microsoft Teams, Google Meet

- แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ (Educational Apps) ใช้บนสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตเพื่อเรียนรู้รายวิชาต่าง ๆ ตัวอย่าง: Kahoot, Quizizz, Socrative, ClassDojo, ChatGPT
	...................

	6-8
	3, 6
	   การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา
   มีวินัย มีความรับผิดชอบ มีคุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ เคารพกฎระเบียบ ข้อบังคับขององค์กร และสังคม
	6
	9
	
	...................

	9
	สอบกลางภาค

	10-14
	4 , 7
	   บูรณาการความรู้เนื้อหาวิชาเพื่อการผลิตสื่อ
   มีภาวะความเป็นผู้นํา สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการข้อมูลอย่างเหมาะสม
	10
	15
	กลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ 
1. วิธีการสอนแบบบรรยาย (Lecture)

2. วิธีการสอนแบบถามตอบ
3. วิธีการสอนแบบอภิปรายแสดงความคิดเห็น และซักถามในชั้นเรียน
4. วิธีการสอนแบบแผนผังความคิด (Mind mapping)

5. วิธีการสอนแบบระดมสมอง/ประชุมกลุ่ม
6. วิธีการสอนแบบเน้นโครงการ (Project-Based Learning)

7. ทักษะการสืบค้นข้อมูล (LLL สาขาฯ)
8. การสังเกตพฤติกรรม
9. การนำเสนอผลงาน
สื่อการเรียนรู้ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่ใช้ 
สื่อการสอน : 
- สื่อการสอนประเภทเอกสารสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือ ใบเนื้อหา ใบงาน 
- สื่อการสอนประเภทวัสดุ เช่น สมุด ปากกา ดินสอ แผนภูมิ รูปภาพ 
- สื่อการสอนประเภทอุปกรณ์ เช่น เครื่องฉาย (เช่น เครื่องฉายสไลด์ เครื่องฉายภาพ 3 มิติ) โทรทัศน์ เครื่องเล่นเสียง คอมพิวเตอร์ 
- สื่อการสอนประเภทคอมพิวเตอร์ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) สื่อมัลติมีเดีย วิดีโอการศึกษา แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา Google Application for Education Web site 

เทคโนโลยีดิจิทัล : 
- เทคโนโลยีดิจิทัลฮาร์ดแวร์ เช่น Smart TV คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต / iPad เครื่องฉายภาพ 3 มิติ 
- เทคโนโลยีดิจิทัลซอฟต์แวร์ เช่น 
- ซอฟต์แวร์เพื่อการนำเสนอ (Presentation Software) ใช้ในการสร้างสไลด์หรือสื่อบรรยาย
ตัวอย่าง: Microsoft PowerPoint, Google Slides, Canva

- ซอฟต์แวร์สร้างสื่อมัลติมีเดีย (Multimedia Authoring Software) ใช้สร้างสื่อผสม เช่น ภาพ เสียง วิดีโอ และแอนิเมชัน ตัวอย่าง: Adobe Animate, Adobe Captivate, Camtasia, CapCut

- ซอฟต์แวร์ระบบจัดการการเรียนรู้ (Learning Management System – LMS) ใช้ในการจัดเก็บบทเรียน มอบหมายงาน ทำแบบทดสอบ และติดตามผลผู้เรียน ตัวอย่าง: Google Classroom, Microsoft Teams for Education

- ซอฟต์แวร์วิดีโอคอนเฟอเรนซ์ (Video Conferencing Software) ใช้สำหรับสอนออนไลน์ หรือเรียนทางไกลแบบเรียลไทม์
ตัวอย่าง: Zoom, Microsoft Teams, Google Meet

- แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ (Educational Apps) ใช้บนสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตเพื่อเรียนรู้รายวิชาต่าง ๆ ตัวอย่าง: Kahoot, Quizizz, Socrative, ClassDojo, ChatGPT
	...................

	15- 17
	5 , 7
	   การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ สร้างแรงบันดาลใจผู้เรียนให้เป็นผู้ใฝ่รู้ และสร้างนวัตกรรม
   มีภาวะความเป็นผู้นํา สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการข้อมูลอย่างเหมาะสม
	6
	9
	
	...................

	18
	สอบปลายภาค

	รวม
	30
	45
	
	


2.6 กิจกรรมการเรียนรู้ (ใช้รูปแบบ/เทคนิคการเรียนรู้แบบ Active Learning) 
	สัปดาห์ที่
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ (CLOs)
	หัวข้อเรื่อง
	กิจกรรมผู้สอน
	กิจกรรมผู้เรียน

	1-5
	2
	การออกแบบ สื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล
	รูปแบบ: Problem-based Active Learning (PBL + Active Learning)
· ขั้นนำเข้าสู่ปัญหา (Problem Presentation)

- ครูนำเสนอ “สถานการณ์ปัญหาจริง” เช่น “โรงเรียนขาดสื่อการสอนดิจิทัลที่ดึงดูดผู้เรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมต้น” 
- ตั้งคำถามหลัก: “จะออกแบบสื่อดิจิทัลแบบใดให้เหมาะกับผู้เรียนกลุ่มนี้?” 
- ชี้แจงขั้นตอนของ PBL และบทบาทของผู้เรียน
· ขั้นวิเคราะห์และวางแผนการแก้ปัญหา (Problem Analysis & Planning)

- ครูแนะนำแนวคิด/ทฤษฎีพื้นฐานเกี่ยวกับการออกแบบสื่อและเทคโนโลยี (เช่น ADDIE, TPACK, Design Thinking) เพื่อเป็นแนวทาง 
- ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนตั้งสมมติฐานหรือแนวทางเบื้องต้นในการแก้ปัญหา
· ขั้นออกแบบและพัฒนาแนวทางแก้ปัญหา (Design & Development)

- ครูทำหน้าที่เป็น โค้ช (Coach) ให้คำแนะนำเป็นระยะ ๆ
- เสนอเครื่องมือดิจิทัลที่ใช้สร้างสื่อ เช่น Canva, CapCut, Genially, Scratch, Unity, หรือเครื่องมือ AI
· ขั้นนำเสนอผลงานและอภิปรายผล (Presentation & Discussion)

- ครูจัดกิจกรรม “Innovation Showcase” ให้แต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานของตน
- ชี้แนะให้ผู้เรียนตั้งเกณฑ์การประเมินร่วมกัน เช่น ความเหมาะสม ความคิดสร้างสรรค์ ประโยชน์ใช้สอย

	- ฟังสถานการณ์ปัญหา
- ร่วมกันตั้งคำถามและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับปัญหานั้น
- ระบุสิ่งที่รู้ (What we know) และสิ่งที่ต้องรู้เพิ่มเติม (What we need to learn)

- รวบรวมข้อมูลเพิ่มเติมจากอินเทอร์เน็ต/บทความ/ตัวอย่างสื่อจริง
- วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและบริบทของปัญหา
- วางแผนแนวทางการแก้ปัญหา (ออกแบบแนวคิดของสื่อหรือนวัตกรรมที่จะสร้าง)
- ทำงานกลุ่ม ออกแบบต้นแบบสื่อ/นวัตกรรม/เทคโนโลยีดิจิทัลที่เสนอไว้
- ทดลองใช้และปรับปรุงตามคำแนะนำของเพื่อนและครู
- สร้างผลงานจริง (Prototype)

- นำเสนอผลงานของกลุ่ม (ผ่าน PowerPoint / วิดีโอ / สาธิตการใช้งานจริง) 
- อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม 
- ประเมินผลงานของเพื่อนด้วยเกณฑ์ที่กำหนดร่วมกัน

	6
	3
	การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา
	รูปแบบ: กรณีศึกษา (Case Study) + Active Learning
· ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (กระตุ้นความสนใจ)
- ครูเปิดคลิปสั้นหรือข่าวเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน (เช่น การเรียนออนไลน์, ระบบ LMS, AI เพื่อการศึกษา)
- ตั้งคำถามชวนคิด: “คุณคิดว่าเทคโนโลยีสารสนเทศช่วยหรือขัดขวางการเรียนรู้ได้อย่างไร?”

· ขั้นศึกษากรณี (Explore)

- แจกใบงาน “กรณีศึกษาโรงเรียนพัฒนาออนไลน์” ให้แต่ละกลุ่ม
- ชี้แจงแนวทางการวิเคราะห์ เช่น วิเคราะห์ “ปัญหา–สาเหตุ–ผลกระทบ–แนวทางแก้ไข”
- แบ่งกลุ่ม (4–5 คน) ให้ผู้เรียนร่วมกันอ่านและวิเคราะห์กรณีศึกษา
· ขั้นวิเคราะห์และออกแบบแนวทางแก้ปัญหา (Explain & Elaborate)

- ครูตั้งคำถามกระตุ้นการคิดเชิงวิเคราะห์ เช่น “ถ้าคุณเป็นผู้บริหารโรงเรียน จะจัดการอย่างไร?” หรือ “เทคโนโลยีใดตอบโจทย์ปัญหานี้ได้จริง?”

- ช่วยชี้แนะแนวคิดทางทฤษฎี เช่น MIAP Model, TPACK Framework

· ขั้นนำเสนอผลการวิเคราะห์ (Present & Discuss)

- ครูให้แต่ละกลุ่มนำเสนอแนวทางแก้ปัญหาผ่านสื่อดิจิทัล (PowerPoint, Canva, Infographic, Clip สั้น ฯลฯ)
- เปิดให้กลุ่มอื่นซักถาม–ให้ข้อเสนอแนะ
· ขั้นสรุปและสะท้อนผลการเรียนรู้ (Reflect)

- ครูสรุปประเด็นสำคัญ เช่น บทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศในกระบวนการเรียนรู้ และหลักคิดในการเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
- ชวนผู้เรียนสะท้อนสิ่งที่ได้เรียนรู้ (ผ่าน Google Form / บันทึกสะท้อนคิด)
	- ร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นจากประสบการณ์ของตนเอง
- บันทึกแนวคิดหลักที่ได้จากการสนทนา
- อ่านกรณีศึกษาในกลุ่ม
- ระบุปัญหาที่พบในสถานการณ์
- สืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา (เช่น LMS, Google Classroom, Microsoft Teams, AI Tools ฯลฯ)
- อภิปรายในกลุ่มเพื่อวิเคราะห์แนวทางการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม
- นำทฤษฎีที่เรียนมาประยุกต์กับกรณีศึกษา
- ออกแบบแนวทางแก้ปัญหาหรือระบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี (เช่น แผนการอบรมครู, ระบบสื่อสารออนไลน์, การจัดสรรอุปกรณ์)
- นำเสนอผลการวิเคราะห์และแนวทางแก้ปัญหา
- ซักถามและให้ข้อเสนอแนะกลุ่มอื่น (Peer Review)

- เขียน Reflection หรือแชร์ความเห็นว่า “สิ่งที่ได้เรียนรู้คืออะไร” และ “จะนำไปใช้จริงได้อย่างไร” 
- ประเมินตนเองและการทำงานกลุ่ม

	7-8
	3
	ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา
	รูปแบบ: Project-based Active Learning (PBL + Active Learning)
· ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (กระตุ้นความสนใจ)
- ครูเปิดคลิปหรือยกตัวอย่าง “เทคโนโลยีสารสนเทศที่ช่วยในการเรียนรู้” เช่น Google Classroom, Canva, Kahoot!, ChatGPT, YouTube EDU
- ตั้งคำถามกระตุ้นคิด เช่น “เทคโนโลยีเหล่านี้ช่วยให้เราเรียนรู้ดีขึ้นอย่างไร?”
· ขั้นสืบค้นและเรียนรู้แนวคิดพื้นฐาน
- ครูแบ่งกลุ่มผู้เรียน (4–5 คน)
- มอบหมายให้แต่ละกลุ่มศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเครื่องมือหรือแอปพลิเคชันทางการศึกษา (เช่น Canva, Google Form, Padlet, Quizizz ฯลฯ) จากแหล่งออนไลน์ที่ครูเตรียมไว้
· ขั้นวางแผนและออกแบบ (Design & Plan)

- ครูมอบหมายภารกิจ: “ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ หรือสื่อการสอน โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่เลือกไว้”
- แนะนำขั้นตอนการออกแบบสื่อ (วางแผน → สร้าง → ทดลอง)
· ขั้นลงมือพัฒนาและทดสอบ (Develop & Test)

- ครูให้คำปรึกษาและช่วยเหลือด้านเทคนิค (เช่น การใช้ Canva, Google Site, Quizizz ฯลฯ)
- ตรวจสอบความคืบหน้าและให้ข้อเสนอแนะ
· ขั้นนำเสนอและสะท้อนผล (Presentation & Reflection)

- ครูจัดกิจกรรม “Tech for Learning Showcase” ให้แต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานต่อชั้นเรียน
- ครูตั้งคำถามสะท้อนคิด เช่น “อะไรที่ทำให้เทคโนโลยีที่คุณใช้มีประสิทธิภาพ?”
	- ร่วมกันตอบคำถามและแลกเปลี่ยนประสบการณ์ที่เคยใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้
- ระบุปัญหาหรือสิ่งที่อยากพัฒนาเกี่ยวกับการเรียนรู้ของตนเอง
- ศึกษาข้อมูลแต่ละเครื่องมือ เช่น คุณสมบัติ วิธีใช้ และข้อดีข้อจำกัด
- สรุปแนวทางการประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง (เช่น ใช้ในการสอน การฝึกฝน หรือการทำแบบทดสอบ)
- ร่วมกันในกลุ่มระดมความคิด วางแผนรูปแบบสื่อหรือกิจกรรม เช่น เกมการเรียนรู้, แบบทดสอบออนไลน์, อินโฟกราฟิก, เว็บไซต์ย่อย ฯลฯ
- ร่างแผนงาน (เครื่องมือที่ใช้ / วัตถุประสงค์ / กลุ่มเป้าหมาย)
- ลงมือสร้างสื่อหรือกิจกรรมตามแผนงานของกลุ่ม
- ทดลองใช้งานจริงกับเพื่อนหรือครู และบันทึกผลการทดลอง
- นำเสนอผลงานต่อเพื่อน ๆ
- รับฟังความคิดเห็น/คำแนะนำจากครูและเพื่อน
- เขียน Reflection สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้และสิ่งที่จะพัฒนาต่อไป
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	4
	บูรณาการความรู้เนื้อหาวิชาเพื่อการผลิตสื่อได้อย่างเหมาะสม
	รูปแบบ: Project-based Active Learning (PBL + Active Learning)
· ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (กระตุ้นความสนใจ)
- ครูนำตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล (เช่น e-Poster, Infographic, Clip สื่อการสอน, VR Learning ฯลฯ) มาให้ดู
- ตั้งคำถามชวนคิด เช่น “ทำไมสื่อนี้ถึงดึงดูดผู้เรียน?” “องค์ประกอบใดที่ทำให้เข้าใจง่าย?”
· ขั้นสืบค้นและเรียนรู้แนวคิดพื้นฐาน
- ครูอธิบายแนวคิดหลัก เช่น หลักการออกแบบสื่อ (Design Principles), ทฤษฎีสื่อ (เช่น ADDIE, ASSURE), และเทคโนโลยีดิจิทัลที่เกี่ยวข้อง
- ใช้เทคนิค Think–Pair–Share ให้ผู้เรียนจับคู่แลกเปลี่ยนความเข้าใจ
· ขั้นวางแผนและออกแบบ (Design & Plan)

- แบ่งกลุ่มผู้เรียน (3–5 คนต่อกลุ่ม) 
- มอบหมายภารกิจ: “ออกแบบและผลิตสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลตามหลักการออกแบบสื่อและทฤษฎีที่ศึกษา” 
- ครูทำหน้าที่เป็น โค้ช (Coach) คอยให้คำแนะนำระหว่างดำเนินงาน
· ขั้นลงมือพัฒนาและทดสอบ (Develop & Test)

- ครูให้คำปรึกษาและช่วยเหลือด้านเทคนิค (เช่น การใช้ Canva, Google Site, Quizizz ฯลฯ)
- ตรวจสอบความคืบหน้าและให้ข้อเสนอแนะ
· ขั้นนำเสนอและสะท้อนผล (Presentation & Reflection)

- ครูจัดกิจกรรม “Digital Media Showcase” ให้แต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานต่อชั้นเรียน 
- ใช้วิธี Peer Review ให้เพื่อนประเมินกันตามเกณฑ์
	- ผู้เรียนร่วมแสดงความคิดเห็น วิเคราะห์ข้อดีข้อจำกัดของสื่อตัวอย่าง
- แชร์ประสบการณ์ที่เคยใช้หรือพบสื่อดิจิทัลในชีวิตจริง
- ฟังและบันทึกสาระสำคัญ
- ทำกิจกรรม Think–Pair–Share สรุปแนวคิดสำคัญและอภิปรายร่วมกัน
- วางแผนและออกแบบสื่อ เช่น อินโฟกราฟิก วิดีโอสั้น หรือสื่อมัลติมีเดีย 
- เลือกใช้เทคโนโลยี/เครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสม (Canva, CapCut, Genially, PowerPoint, AI Tools ฯลฯ) 
- ผลิตสื่อจริงตามแผนงาน
- ลงมือสร้างสื่อหรือกิจกรรมตามแผนงานของกลุ่ม
- ทดลองใช้งานจริงกับเพื่อนหรือครู และบันทึกผลการทดลอง
- นำเสนอผลงานต่อเพื่อน ๆ
- รับฟังความคิดเห็น/คำแนะนำจากครูและเพื่อน
- ให้ข้อเสนอแนะผลงานของกลุ่มอื่นอย่างสร้างสรรค์
- เขียน Reflection สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้และสิ่งที่จะพัฒนาต่อไป


 2.7 รูปแบบและมาตรฐานการเรียนการสอน 
2.7.1 รูปแบบการเรียน แบบผสมผสานระหว่างในชั้นเรียน และแบบออนไลน์ ผ่านระบบ Microsoft Teams, Microsoft Meet ในอัตราส่วนของเวลาการเรียนรู้ ประมาณ 70 ต่อ 30 (หรือแล้วแต่สถานการณ์)
2.7.2 มาตรฐานการเรียนการสอน

1) มาตรฐานการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน 


1.1) การขาดเรียน กรณีที่นักศึกษาไม่ปรากฏตัวอยู่ในชั้นเรียน โดยไม่แจ้งเหตุผลหรือสาเหตุอันสมควรต่อครูผู้สอนไว้ล่วงหน้า ทั้งนี้ นักศึกษาที่ขาดเรียน จากเหตุผลใดๆ ให้ส่งใบลาผ่านอาจารย์ผู้สอน อาจารย์ที่ปรึกษาและหรือหัวหน้าสาขา เพื่อดำเนินการตามขั้นตอนโดยเร็ว  สามารถ Downlond แบบฟอร์มการลาได้จาก website ของสำนักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน/สำนักงานประจำวิทยาเขต  การขาดเรียนในแต่ละครั้งจะมีผลต่อการประเมินด้านคุณธรรมจริยธรรม (ความรับผิดชอบ ความมีวินัย การตรงต่อเวลา)


1.2) การลาเรียน กรณีที่นักศึกษามีเหตุผลอันสมควรที่ไม่สามารถมาเรียนได้ ให้นักศึกษาแจ้งความประสงค์ต่อครูผู้สอนด้วยช่องทางใดก็ได้ (เอกสาร หรือ ออนไลน์) อย่างน้อย  1  วันก่อนวันจัดการเรียนการสอน  หากลาเรียนเกินกว่า 3 ครั้งจะมีผลต่อการประเมินด้านคุณธรรมจริยธรรม (ความรับผิดชอบ ความมีวินัย การตรงต่อเวลา)


1.3) การมาเรียนสาย พิจารณาจากเมื่อมีการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนไปแล้ว นักศึกษามาเข้าชั้นเรียนสายเกิน 30 นาที โดยไม่แจ้งเหตุผลหรือไม่มีเหตุอันสมควร ให้ถือว่าเป็นการเข้าชั้นเรียนสาย  การมาเรียนสายในแต่ละครั้งจะมีผลต่อการประเมินด้านคุณธรรมจริยธรรม (ความรับผิดชอบ ความมีวินัย การตรงต่อเวลา)
2) มาตรฐานการเรียนการสอนแบบออนไลน์

 2.1) นักศึกษาต้องเข้าร่วมในห้องเรียนออนไลน์ ก่อนเวลาเรียนจริง 15 นาที หากเข้าเรียนหลังเวลาเริ่มเรียน 15 นาทีถือว่ามาสายและให้ถือว่าขาดเรียน การเข้าชั้นเรียนสายในแต่ละครั้งจะมีผลต่อการประเมินด้านคุณธรรมจริยธรรม (ความรับผิดชอบ ความมีวินัย การตรงต่อเวลา)

2.2) นักศึกษาต้องเข้าร่วมในห้องเรียนออนไลน์ ก่อนเวลาเรียนจริง 15 นาที หากนักศึกษาไม่เข้าชั้นเรียนโดยไม่แจ้งเหตุผลหรือสาเหตุอันสมควรต่อครูผู้สอนไว้ล่วงหน้า ให้ถือว่าขาดเรียน การขาดเรียนในแต่ละครั้งจะมีผลต่อการประเมินด้านคุณธรรมจริยธรรม (ความรับผิดชอบ ความมีวินัย การตรงต่อเวลา)

2.3) การลาเรียน กรณีที่นักศึกษามีเหตุผลอันสมควรที่ไม่สามารถมาเรียนได้ ให้นักศึกษาแจ้งความประสงค์ต่อครูผู้สอนด้วยช่องทางใดก็ได้ (เอกสาร หรือ ออนไลน์) อย่างน้อย  1  วันก่อนวันจัดการเรียนการสอน  หากลาเรียนเกินกว่า 3 ครั้งจะมีผลต่อการประเมินด้านคุณธรรมจริยธรรม (ความรับผิดชอบ ความมีวินัย การตรงต่อเวลา)
2.4) นักศึกษาจะต้องเข้าเรียนในระบบออนไลน์ ด้วยรหัสประจำตัวนักศึกษา ชื่อนามสกุลจริง และเปิดหน้าจอตลอดระยะเวลาที่เรียน

2.5) เพื่อกำกับดูแลให้การจัดการเรียนการสอนมีคุณภาพ และครบถ้วนตามแผนการสอน อาจารย์ผู้สอนทุกคนจะเปิดให้อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรหรือหัวหน้าสาขา ลงทะเบียนเข้าร่วมชั้นเรียนออนไลน์ได้
2.7.3 การสร้างบรรยากาศในชั้นเรียน 
กิจกรรมสร้างบรรยากาศในชั้นเรียน” (Classroom Climate Activities) คือกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลาย สนุกสนาน กล้าแสดงออก และมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งถือเป็น พื้นฐานสำคัญของห้องเรียนเชิงบวก (Positive Classroom)

1) กิจกรรมก่อนเริ่มเรียน (Ice Breaking / Warm Up) ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักกัน คลายความเกร็ง พร้อมเปิดใจเรียนรู้ ตัวอย่างกิจกรรม
· บอลคำถาม – ครูโยนลูกบอลให้ผู้เรียน ใครรับได้ต้องตอบคำถามง่าย ๆ เช่น “อาหารที่ชอบที่สุดคืออะไร?” “สีโปรดของคุณคืออะไร?”

· จับคู่ภาพ/อารมณ์ – แจกภาพอารมณ์ให้ผู้เรียนเลือก แล้วให้บอกว่าตอนนี้รู้สึกเหมือนภาพไหน เพราะอะไร
2) กิจกรรมระหว่างเรียน (Active Learning / Cooperative Learning) สร้างความร่วมมือ ความไว้วางใจ และความสนุกในการเรียน ตัวอย่างกิจกรรม
· Think–Pair–Share – ให้คิดเดี่ยว → จับคู่แลกเปลี่ยน → สรุปร่วมกัน
· Brainstorming Bingo – แจกกระดาษมีหัวข้อคำถาม เช่น “เทคโนโลยีที่ใช้ในห้องเรียน” ให้เดินถามเพื่อนจนได้คำตอบครบ
· Mission Teamwork – ให้ทำภารกิจเล็ก ๆ ร่วมกัน เช่น ต่อของเล่นด้วยกระดาษ, สร้างโปสเตอร์, ออกแบบเกมสั้น ๆ

3) กิจกรรมหลังเรียน (Reflection / Closing) ช่วยให้ผู้เรียนได้สะท้อนความรู้สึกและความเข้าใจ พร้อมปิดคาบอย่างอบอุ่น ตัวอย่างกิจกรรม

            - Exit Ticket – ให้ตอบคำถามสั้น ๆ ก่อนออกห้อง เช่น “สิ่งที่ได้เรียนรู้วันนี้คืออะไร?” หรือ “สิ่งที่ยังสงสัยคืออะไร?”

            
-  อารมณ์วันนี้ของฉัน – ใช้สัญลักษณ์ใบหน้า 😊 😐 😞 ให้ผู้เรียนเลือกบ่งบอกอารมณ์ตอนจบคาบ

- แชร์คำหนึ่งคำ – ให้แต่ละคนพูด “1 คำ” ที่สรุปความรู้สึกหลังเรียน (เช่น สนุก, เข้าใจ, ภูมิใจ, เหนื่อย)


4) กิจกรรมต่อเนื่องตลอดภาคเรียน ช่วยสร้าง “วัฒนธรรมบวก” ในห้องเรียนระยะยาว 


ตัวอย่างกิจกรรม
·  มุมชื่นชม (Compliment Corner) – เปิดพื้นที่ให้เพื่อนเขียนคำชมถึงกัน
· วันแห่งความสุข – จัดวันพิเศษที่ให้แต่ละกลุ่มออกแบบกิจกรรมสั้น ๆ ให้เพื่อนสนุก
· วงสะท้อนใจ (Circle Time) – นั่งล้อมวงพูดคุยเปิดใจ เช่น “สัปดาห์นี้ฉันภูมิใจอะไรที่สุด?”

2.7.4 การดูแลช่วยเหลือผู้เรียนรายบุคคล  
เป็นหนึ่งในประเด็นสำคัญของ “การพัฒนาผู้เรียนอย่างทั่วถึง” (Whole Child Approach) ที่ครูทุกคนควรรู้และนำไปปฏิบัติจริง โดยเฉพาะในบริบทของ การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่เน้นให้ครูเข้าใจผู้เรียนแต่ละคนอย่างลึกซึ้ง
ตัวอย่างการดูแลช่วยเหลือผู้เรียนรายบุคคล
ตัวอย่างที่ 1: ผู้เรียนมีปัญหาด้านการเรียน
ลักษณะปัญหา: ผลการเรียนตกต่อเนื่องในวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ไม่ส่งงานบ่อย ขาดความมั่นใจในการตอบคำถาม
การวิเคราะห์ปัญหา
- ด้านการเรียนรู้: เข้าใจบทเรียนช้า ต้องการเวลาทบทวนมากกว่าปกติ
- ด้านจิตใจ: กลัวความล้มเหลว ไม่กล้ายกมือถาม
- ด้านครอบครัว: ผู้ปกครองทำงานต่างจังหวัด อยู่กับญาติ ไม่มีคนดูแลใกล้ชิด
แนวทางการช่วยเหลือ
1. ครูประจำวิชา: จัดสอนเสริมแบบกลุ่มย่อยหลังเลิกเรียน สอนทบทวนด้วยสื่อดิจิทัล เช่น วิดีโอสรุปบทเรียน
2. ครูประจำชั้น: พูดคุยให้กำลังใจเป็นรายบุคคลทุกสัปดาห์ ช่วยสร้างความมั่นใจ
3. เพื่อนช่วยเพื่อน: จัดให้มี “Buddy” เพื่อนที่เรียนดีช่วยติวให้
4. ผู้ปกครอง: โทรแจ้งและขอความร่วมมือให้ช่วยติดตามการบ้าน
5. ติดตามผล: ประเมินผลทุกเดือน พบว่าคะแนนและความมั่นใจเพิ่มขึ้น
ตัวอย่างที่ 2: ผู้เรียนมีปัญหาด้านพฤติกรรม
ลักษณะปัญหา: พูดแทรกในห้องเรียน ใช้โทรศัพท์ขณะเรียน ไม่ส่งงานตามกำหนด
การวิเคราะห์ปัญหา
- ด้านอารมณ์: ต้องการการยอมรับจากเพื่อน
- ด้านสังคม: มีเพื่อนกลุ่มที่ชอบใช้โซเชียลและคุยเล่นในเวลาเรียน
- ด้านครอบครัว: พ่อแม่ไม่ค่อยอยู่บ้าน ใช้เวลาว่างกับโทรศัพท์เป็นส่วนใหญ่
แนวทางการช่วยเหลือ
1. ครูที่ปรึกษา: นัดพูดคุยแบบไม่ตำหนิ สอบถามความรู้สึกและเหตุผลของพฤติกรรม
2. การปรับพฤติกรรม: ร่วมกับผู้เรียนกำหนด “ข้อตกลงในห้องเรียน” เช่น ปิดโทรศัพท์ระหว่างเรียน
3. กิจกรรมเสริม: ให้มีบทบาทเป็นผู้นำกลุ่มย่อยในการนำเสนอ เพื่อเสริมความภาคภูมิใจ
4. ผู้ปกครอง: เชิญมาพูดคุย รับทราบและร่วมติดตาม
5. ติดตามผล: สังเกตเห็นพฤติกรรมดีขึ้น มีส่วนร่วมในชั้นเรียนมากขึ้น
ตัวอย่างที่ 3: ผู้เรียนมีปัญหาด้านครอบครัว/อารมณ์
ลักษณะปัญหา: ซึมเศร้า ไม่ค่อยพูด ไม่เข้าร่วมกิจกรรมกับเพื่อน บางครั้งร้องไห้ระหว่างวัน
การวิเคราะห์ปัญหา
- ด้านอารมณ์: มีความเครียดจากการหย่าร้างของพ่อแม่
- ด้านสังคม: ไม่มีเพื่อนสนิท ขาดการมีส่วนร่วม
- ด้านการเรียน: ผลการเรียนลดลงเล็กน้อย
แนวทางการช่วยเหลือ
1. ครูที่ปรึกษา: พูดคุยเป็นรายบุคคล รับฟังอย่างเข้าใจและไม่ตัดสิน
2. ครูแนะแนว: จัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์และการระบายอารมณ์ เช่น วาดภาพ/เขียนบันทึกความรู้สึก
3. กิจกรรมในชั้นเรียน: จัดให้มีเพื่อนคู่ใจ (Peer Support) ช่วยชวนเข้าร่วมกิจกรรม
4. ผู้ปกครอง: ประสานให้ทั้งสองฝ่าย (พ่อแม่) รับรู้และร่วมกันให้กำลังใจ
5. ติดตามผล: หลัง 2 เดือน เด็กมีความสุขมากขึ้น เข้าร่วมกิจกรรม และผลการเรียนกลับมาปกติ
สรุปแนวทางสำคัญของการดูแลช่วยเหลือผู้เรียนรายบุคคล
1. รู้จักผู้เรียนอย่างรอบด้าน (ข้อมูลพื้นฐาน–พฤติกรรม–ครอบครัว)
2. วิเคราะห์สาเหตุของปัญหาอย่างมีระบบ
3. วางแผนช่วยเหลือเฉพาะบุคคล (Individual Plan)

4. ทำงานร่วมกับเครือข่าย (ครูที่ปรึกษา–ผู้ปกครอง–เพื่อน–ชุมชน)
5. ติดตาม ประเมิน และปรับปรุงต่อเนื่อง
2.7.5 การส่งเสริมด้านคุณลักษณะบุคคล 
การส่งเสริมผู้เรียนด้านคุณลักษณะส่วนบุคคล เป็นการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณธรรม จริยธรรม มีวินัย มีความรับผิดชอบ มีน้ำใจ และใฝ่เรียนรู้ ครูสามารถบูรณาการแนวทางเหล่านี้ในชั้นเรียน ผ่านกิจกรรมที่หลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้และลงมือปฏิบัติจริง
1. ด้านความมีวินัย
- จัดกิจกรรม “ระเบียบวินัยสร้างสุข” เช่น การเข้าแถว การตรงต่อเวลา การทำเวรประจำวัน
- ครูเป็นแบบอย่างที่ดีเรื่องความตรงต่อเวลาและการรักษากฎ
- ใช้ระบบ “ดาวความดี” หรือ “สมุดสะสมวินัย” เพื่อบันทึกพฤติกรรมที่ดี
- ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกำหนดข้อตกลงในชั้นเรียน
2. ด้านความรับผิดชอบ
- มอบหมายงานหรือบทบาทหน้าที่ เช่น หัวหน้ากลุ่ม ผู้ดูแลอุปกรณ์ ห้องเรียนสะอาด
- ให้ผู้เรียนสะท้อนผลการทำงานของตนเอง (Self-Reflection) ทุกสัปดาห์
- ครูให้คำชมเชยเมื่อผู้เรียนทำงานครบและตรงเวลา
3. ด้านคุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ
- ปลูกฝังจิตวิญญาณครูผู้มีคุณธรรม เช่น ความรับผิดชอบต่อผู้เรียน การรักษาความลับของผู้เรียน การเคารพสิทธิของผู้อื่น
- ครูผู้สอนต้องเป็น แบบอย่างในการปฏิบัติวิชาชีพอย่างซื่อสัตย์ เช่น การตรงต่อเวลา การประพฤติสุจริตในงานราชการหรือวิชาชีพ
- ฝึกให้ผู้เรียน ตัดสินใจอย่างมีเหตุผลและเป็นธรรม โดยยึดหลักคุณธรรม
4. ด้านการเคารพกฎระเบียบ ข้อบังคับขององค์กร และสังคม
- การสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับกฎระเบียบ ครูอธิบายความสำคัญของ กฎระเบียบและข้อบังคับ ในโรงเรียน ชุมชน และสังคม
- ให้ผู้เรียนอภิปราย ผลดีและผลเสียของการปฏิบัติตามหรือไม่ปฏิบัติตามกฎ
- ใช้กรณีศึกษา เช่น การละเมิดกฎจราจรในชุมชน การไม่ปฏิบัติตามกฎโรงเรียน
- ครูปฏิบัติตนตรงตามกฎระเบียบ เช่น การตรงต่อเวลา การรักษาความสะอาด การเคารพผู้อื่น
- ส่งเสริมผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมขององค์กรนักเรียน เช่น สภานักเรียน ชมรม เพื่อฝึกการเคารพกฎและทำงานร่วมกัน
4. ด้านความเป็นผู้นำ
- ให้บทบาทหน้าที่ในชั้นเรียนมอบหมายหน้าที่หรือบทบาทเป็นผู้นำกลุ่ม เช่น หัวหน้ากลุ่ม หัวหน้าทีมกิจกรรม
- ให้ผู้เรียนวางแผนและตัดสินใจร่วมกับสมาชิกกลุ่ม
- สลับบทบาทเป็นประจำ เพื่อให้ผู้เรียนทุกคนมีโอกาสฝึกความเป็นผู้นำ
- การสื่อสารที่ชัดเจนและมีประสิทธิภาพ
- ให้ผู้เรียนเรียนรู้การฟังผู้อื่น ตัดสินใจร่วมกัน และแก้ปัญหา
- ครูชมเชยและยกย่องผู้เรียนที่มีความรับผิดชอบและทำหน้าที่ผู้นำอย่างเหมาะสม
2.8  แผนการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้

2.8.1 เครื่องมือ และสัดส่วนในการวัดและประเมินผล 
	ที่
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

(CLOs)
	วิธีการ/เครื่องมือที่ใช้วัดและประเมินผล
	กำหนดการประเมิน
(สัปดาห์ที่)
	สัดส่วนการประเมินผล *

	
	
	
	
	คะแนน
	น้ำหนัก (ร้อยละ)

	1
	1-2 
	1. ภารกิจ/งานที่มอบหมาย
	1-5
	2.5
	20

	
	
	2. ประเมินผลงาน : - การนำเสนองาน
                       - การมีส่วนร่วมในกิจกรรม
	1-5
	2.5
	

	
	
	3. การสอบกลางภาค : ข้อสอบปรนัย/อัตนัย
	9
	15
	

	2
	3
	1. ภารกิจ/งานที่มอบหมาย
	6-8
	2.5
	10

	
	
	2. ประเมินผลงาน : - การนำเสนองาน
                       - การมีส่วนร่วมในกิจกรรม
	6-8
	2.5
	

	
	
	3. การสอบกลางภาค : ข้อสอบปรนัย/อัตนัย
	9
	5
	

	3
	4
	1. ภารกิจ/งานที่มอบหมาย
	10-14
	2.5
	30

	
	
	2. แบบฝึกหัด / แบบทดสอบ
	10-14
	2.5
	

	
	
	3. การสอบปลายภาค : ข้อสอบปรนัย/อัตนัย
	18
	15
	

	
	
	4. ประเมินผลงาน : - การนำเสนองาน
                       - การมีส่วนร่วมในกิจกรรม
	10-14
	10
	

	4
	5
	1. ภารกิจ/งานที่มอบหมาย
	15-17
	2.5
	20

	
	
	2. แบบฝึกหัด / แบบทดสอบ
	15-17
	2.5
	

	
	
	3. การสอบปลายภาค : ข้อสอบปรนัย/อัตนัย
	18
	5
	

	
	
	4. ประเมินผลงาน : - การนำเสนองาน
                       - การมีส่วนร่วมในกิจกรรม
	15-17
	10
	

	5
	6
	1. การเข้าชั้นเรียนและการส่งงานรายบุคคล
	ตลอดภาคการศึกษา
	5
	10

	
	
	2. เคารพกฎระเบียบข้อบังคับขององค์กรและสังคม
	ตลอดภาคการศึกษา
	5
	

	6
	7
	1. มีภาวะความเป็นผู้นำ  มีทักษะการสื่อสาร สามารถทำงานเป็นทีม
	ตลอดภาคการศึกษา
	5
	10

	
	
	2. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการข้อมูลอย่างเหมาะสม
	ตลอดภาคการศึกษา
	5
	

	รวม
	100
	100


(*การกำหนดสัดส่วนการประเมินของแต่ละ CLOs ให้พิจารณาจาก table of specification หรือจำนวนชั่วโมง ที่อาจารย์กำหนดใน CLOs นั้น ๆ ด้วย) 

2.8.2 การให้เกรด และการตัดสินผล 


1) การให้เกรดของรายวิชา การกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนในการวัดระดับผลการศึกษาตามระดับคะแนนตัวอักษร ซึ่งจะกระทำโดยการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาตามมาตรฐานระบบการประเมินแบบ     อิงเกณฑ์ (Criterion Referenced) โดยมีรายละเอียด ดังนี้  
	ระดับคะแนนตัวอักษร
	แต้มระดับคะแนน
	ช่วงคะแนนผลประเมิน (%)
	ความหมาย

	A
	4.00
	81 ขึ้นไป
	ดีเยี่ยม (Excellent)

	B+
	3.50
	75 – 80 
	ดีมาก (Very Good)

	B
	3.00
	70 – 74 
	ดี (Good)

	C+
	2.50
	65 – 69 
	ดีพอใช้ (Fairly Good)

	C
	2.00
	60 – 64 
	พอใช้ (Fair)

	D+
	1.50
	55 – 59
	อ่อน (Poor)

	D
	1.00
	50 – 54 
	อ่อนมาก (Very Poor)

	F
	0.00
	ต่ำกว่า 54
	ตก (Fail)


ตัวอย่าง กรณีตัดเกรด S / U
	ระดับคะแนนตัวอักษร
	แต้มระดับคะแนน
	ช่วงคะแนนผลประเมิน (%)
	ความหมาย

	S
	-
	60 ขึ้นไป
	เป็นที่พอใจ (Satisfactory)

	U
	-
	50 - 59
	ไม่เป็นที่พอใจ (Unsatisfactory)


และผลการศึกษาตัวอักษรอื่น ๆ ที่มีความหมายเฉพาะซึ่งแสดงสถานภาพการศึกษา แต่ไม่มีแต้มระดับคะแนน มีดังนี้
	ตัวอักษร
	ความหมาย

	I
	ไม่สมบูรณ์ (Incomplete)

	P
	การเรียนการสอนยังไม่สิ้นสุด (In progress)

	W
	ถอนรายวิชา (Withdrawn)

	AU
	ร่วมเรียนโดยไม่นับหน่วยกิต (Audit)





2) ค่าเป้าหมายการผ่านผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชาและการตัดสินผล
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning outcomes)
	Achievement of LOs

( % ค่าเป้าหมายการผ่าน LOs)

	
	50-59%
	60-74%
	75% ขึ้นไป

	CLO 1 : อธิบายหลักการ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับสื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล
	
	(
	

	CLO 2 : อธิบายการออกแบบ สื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล
	
	(
	

	CLO 3 : ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา
	
	(
	

	CLO 4 : บูรณาการความรู้เนื้อหาวิชาเพื่อการผลิตสื่อได้อย่างเหมาะสม
	
	(
	

	CLO 5 : ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ และสร้างแรงบันดาลใจผู้เรียนให้เป็นผู้ใฝ่รู้ และสร้างนวัตกรรม
	
	(
	

	CLO 6 : มีวินัย มีความรับผิดชอบ มีคุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ เคารพกฎระเบียบ ข้อบังคับขององค์กร และสังคม
	
	(
	

	CLO 7 : . มีภาวะความเป็นผู้นํา สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการข้อมูลอย่างเหมาะสม
	
	(
	

	.....
	
	
	

	*การตัดสินผลนักศึกษาจะต้องได้ผลสอบระดับคะแนน (เกรด)  =  C เป็นอย่างน้อยจึงจะถือว่า “ผ่าน” รายวิชานี้


*วัตถุประสงค์ 1. ใช้เป็นหลักเกณฑ์ในการกำหนดกรอบการเทียบโอนผลการเรียน 2. เป็นจุดเช็คคุณภาพของการบรรลุ CLOs แต่ละข้อของนักศึกษา เพื่อให้ผู้สอนนำมาปรับปรุง/พัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนหรือการวัดและประเมินผลอย่างต่อเนื่อง
หมวดที่ 3 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
3.1  ตำราและเอกสารหลักที่ใช้ประกอบการเรียนการสอน
ธนารักษ์ สารเถื่อนแก้ว. (2566). เทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรมการเรียนรู้. สำนักพิมพ์มหาวิทยาลัยรามคำแหง.
กิดานันท์ มลิทอง. (2565). เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม. สำนักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.
สุดารัตน์ ศรีมา. (2564). นวัตกรรมทางเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา. สำนักพิมพ์มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา.
คณะวิจัยมหาวิทยาลัยนเรศวร. (2563). การศึกษาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ของครูในสถานศึกษา. สำนักพิมพ์มหาวิทยาลัยนเรศวร.
สำนักงานพัฒนาหลักสูตรและการเรียนรู้. (2562). จากการเรียนรู้ออนไลน์สู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม. สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.
3.2 สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้และข้อมูลแนะนำ
เว็บไซต์ที่เกี่ยวกับหัวข้อในประมวลรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้
3.3 ภารกิจอื่น ๆ ที่นำมาบูรณาการเข้ากับการเรียนการสอน

3.3.1 งานวิจัย


ภารกิจศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้

3.3.2 งานบริการวิชาการ
..........................................................................................................................................................................................

3.3.3 งานทำนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม
..........................................................................................................................................................................................
3.4. ทรัพยากรหรือวิธีการที่ใช้ในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษของนักศึกษา

- เทคโนโลยี Google App for Education (Google Translate) และอื่นๆ

- เทคโนโลยี Chat GPT, Deepseek และอื่นๆ

- สอดแทรกคำศัพท์ภาษาอังกฤษที่เกี่ยวข้องกับรายวิชา

- แนะนำสื่ออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบสื่อสังคมออนไลน์ เช่น YouTube Podcast Linkin Facebook และอื่นๆ
3.5 การบรรยาย/ปฏิบัติการ โดยผู้มีประสบการณ์ทางวิชาการหรือวิชาชีพจากหน่วยงานหรือชุมชนภายนอก
..........................................................................................................................................................................................
3.6 การดูงานนอกสถานที่ของรายวิชา
..........................................................................................................................................................................................
หมวดที่ 4 การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา
4.1 การวิเคราะห์และประเมินผลการดำเนินงานของรายวิชา

4.1.1 ข้อมูลที่ใช้เพื่อการวิเคราะห์


1) ข้อมูลจากการสังเกตของผู้สอน โดยเฉพาะในกิจกรรมการสอนที่ให้นักศึกษาได้อภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ในคาบเรียนนั้น ๆ


2) การแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากนักศึกษาในการจัดการเรียนการสอนในคาบสุดท้ายของรายวิชา


3) ข้อมูลผลการเรียน (เกรด) และผลของบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษา


4) การประเมินการสอน ทรัพยกรและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้โดยนักศึกษาจากระบบประเมินอาจารย์

4.1.2 การประเมินประสิทธิผลการดำเนินงานของรายวิชา 
1) ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาในด้านต่าง ๆ 
4.2 การทบทวนและวางแผนปรับปรุงรายวิชา 
4.2.1  นำข้อมูลในข้อ 4.1.1 ผลการประเมินจากนักศึกษาในแต่ละด้านมาวิเคราะห์ ประเมินตนเอง พร้อมทั้งแนวทางการปรับปรุงแก้ไข โดยจัดทำเป็นรายงานผลการดำเนินงานของรายวิชา ภายในระยะเวลา 30 วัน หลังสิ้นสุดภาคการศึกษา และนำส่งประธานหลักสูตร/อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร เพื่อให้หลักสูตรประเมินตนเองระดับหลักสูตรต่อไป
4.2.2 นำผลการประเมินรายวิชาจากข้อ 4.1.2 มาวิเคราะห์ร่วมกันระหว่างอาจารย์ผู้สอน เพื่อหาแนวทางการปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา โดยกำหนดให้ประเด็นที่ต้องได้รับการวางแผนเพื่อปรับปรุงอย่าง เร่งด่วน คือ ประเด็นที่มีระดับคะแนนน้อย และระดับคะแนนน้อยที่สุด กรณีที่ไม่มีประเด็นใดอยู่ในระดับคะแนนดังกล่าว ให้นำประเด็นที่ได้คะแนนน้อยที่สุดมาพิจารณา และทบทวนร่วมกันเพื่อวางแผนการปรับปรุงรายวิชาเป็นลำดับแรก
4.3 การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา

4.3.1 ตรวจสอบผลการประเมินการเรียนรู้ของนักศึกษา เช่น คะแนนสอบ หรือผลงานของนักศึกษา โดยคณะกรรมการทวนสอบ

4.3.2 รายงานผลการตรวจสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชาต่อคณะกรรมการบริหารหลักสูตร
4.4 การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา

กรรมการบริหารหลักสูตรนำผลการประเมินจากข้อ 4.1  ข้อ 4.2 และด้านอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องมาทบทวน และวางแผนพัฒนาปรับปรุง ทุกปีการศึกษา (ถ้ามี)
4.5 การจัดการข้อร้องเรียน/การอุทธรณ์เกี่ยวกับการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษา  
4.5.1 มหาวิทยาลัย/คณะมีช่องทางในการจัดการข้อร้องเรียนในด้านต่าง ๆ ผ่านกล่องรับความคิดเห็นสายตรง
 อธิการบดี และสายตรงคณบดี
4.5.2 สาขาฯ มีช่องทางในการจัดการข้อร้องเรียนในด้านต่าง ๆ ผ่านกล่องรับความคิดเห็นไว้สำหรับให้นักศึกษาสามารถแจ้งข้อร้องเรียน การจัดการเรียนการสอน วัสดุอุปกรณ์ โครงสร้างหลักสูตร ห้องเรียนห้องปฏิบัติการ เป็นต้น ทั้งนี้นักศึกษาสามารถกรอกข้อร้องเรียนใส่กล่องรับความคิดเห็นได้ตลอดเวลาโดยแจ้งในวันปฐมนิเทศนักศึกษาของสาขาฯ และแจ้งผ่านอาจารย์ที่ปรึกษา 
4.5.3 สาขาฯ มีการเปิดให้แจ้งข้อร้องเรียนแบบออนไลน์ โดยในแต่ละภาคการศึกษา อาจารย์ผู้รับผิดชอบ รวบรวมข้อร้องเรียนในแต่ละหลักสูตร (คณะกรรมการจัดการข้อร้องเรียนและการอุทธรณ์) จะแจ้งลิ้งค์ให้กับอาจารย์ที่ปรึกษาของนักศึกษาแต่ละชั้นปีส่งให้นักศึกษาประเมินและแจ้งข้อร้องเรียนต่าง ๆ ผ่านระบบออนไลน์ อาจารย์ผู้รับผิดชอบจะรวบรวมข้อมูลแจ้งให้อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรทราบปัญหาเพื่อดำเนินการปรับปรุงแก้ไข ทั้งนี้จะแจ้งปัญหาและร่วมกันหาแนวทาง เสนอแนะการแก้ไขปัญหาร่วมกันกับคณาจารย์และบุคลากรในที่ประชุมสาขาอีกด้วย ในการนี้หลักสูตรจะรวบรวมข้อมูลเพื่อประเมินคุณภาพของหลักสูตรในแต่ละปีการศึกษาเพื่อพัฒนาหลักสูตรต่อไป
4.5.4 สาขาฯ กำหนดแนวปฏิบัติในการร้องเรียนหรืออุทธรณ์เกี่ยวกับการประเมินผลการศึกษา โดยให้อาจารย์ผู้สอนแจ้งนักศึกษาในคาบแรกของการจัดการเรียนการสอนให้ทราบช่องทางในการแจ้งข้อร้องเรียนหรืออุทธรณ์ ซึ่งอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรจะพิจารณาคัดเลือกอาจารย์ที่ไม่มีส่วนได้ส่วนเสียกับรายวิชาที่มีข้ออุทธรณ์ อย่างน้อย 3 คน เพื่อเสนอแต่งตั้งคณะกรรมการสอบสวนข้อเท็จจริงเพื่อให้ได้ข้อสรุปในการปรับปรุงและแก้ไขอย่างเป็นธรรมกับอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา
4.6 กระบวนการจัดการความเสี่ยงในสถานการณ์ไม่ปกติ 

4.6.1 ด้านอาจารย์ผู้สอน  
       อาจารย์ผู้สอนไม่พร้อมสอนเนื่องจากสถานการณ์ไม่ปกติ รายวิชามีการเตรียมความพร้อมของอาจารย์ผู้สอน รายชื่อในรายวิชาเพื่อสอนแทนในลักษณะการสอนเป็นทีม

4.6.2 ด้านผู้เรียน
       นักศึกษาไม่พร้อมเรียนเนื่องจากสถานการณ์ไม่ปกติ รายวิชาดำเนินการร่วมกับอาจารย์ที่ปรึกษาและอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรเพื่อปรับแผนการเรียนหรือกำหนดการสอนให้เหมาะสม

4.6.3 ด้านทรัพยากร สิ่งสนับสนุน
        ไม่มี
อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา
ลงชื่อ.....................................................ผู้เสนอ
                                               ( ...................................................) วันที่ 25 เดือน มีนาคม  พ.ศ. 2568
ประธานหลักสูตร/

ลงชื่อ.....................................................ผู้เห็นชอบ
อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร
(....................................................) วันที่ 25 เดือน มีนาคม  พ.ศ. 2568
หัวหน้าสาขา


ลงชื่อ.....................................................ผู้อนุมัติ
(....................................................) วันที่ 25 เดือน มีนาคม  พ.ศ. 2568
ภาคผนวก
รายละเอียดคำอธิบายการประเมินรายวิชา 

1. วิธีการ/เครื่องมือที่ใช้วัดและประเมินผล  
1.1 ข้อสอบกลางภาค  (คะแนนเต็ม 20 คะแนน)  มีการสอบกลางภาคการศึกษา โดยข้อสอบเป็นแบบปรนัย จำนวน 26 ข้อ และแบบอัตนัย จำนวน 6 ข้อ โดยแบ่งการวัดผลทางการศึกษาตามเนื้อหา/หัวข้อเรื่องเป็นระดับต่าง ๆ ตามหลักการจำแนกตามระดับการเรียนรู้ของ Bloom ที่จะออกข้อสอบ มีรายละเอียดดังนี้ (การกำหนดจำนวนข้อสอบแต่ละด้านคิดเป็นร้อยละ และจากจำนวนร้อยละคิดออกมาเป็นจำนวนข้อคำถามในแต่ละด้าน) 

ตาราง 1 Table of specification ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมกับเนื้อหา/หัวข้อเรื่องของวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้
	เนื้อหา/หัวข้อเรื่อง 

(ตามที่ระบุในข้อ 2.3)
	Remember
	Apply
	Evaluate
	ร้อยละ
	จำนวนข้อ

	
	Understand
	Analyze
	Create
	
	ปรนัย
	อัตนัย

	หลักการ แนวคิด ทฤษฎีการออกแบบ สื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล
	10
	14
	-
	75
	20
	4

	การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา
	2
	6
	-
	25
	6
	2

	จำนวนข้อสอบทั้งหมด
	12
	20
	-
	100
	32


1.2 ข้อสอบปลายภาค  (คะแนนเต็ม 20 คะแนน)  มีการสอบปลายภาคการศึกษา โดยข้อสอบเป็นแบบปรนัย จำนวน 26 ข้อ และแบบอัตนัย จำนวน 6 ข้อ โดยแบ่งการวัดผลทางการศึกษาตามเนื้อหา/หัวข้อเรื่องเป็นระดับต่าง ๆ ตามหลักการจำแนกตามระดับการเรียนรู้ของ Bloom ที่จะออกข้อสอบ มีรายละเอียดดังนี้ (การกำหนดจำนวนข้อสอบแต่ละด้านคิดเป็นร้อยละ และจากจำนวนร้อยละคิดออกมาเป็นจำนวนข้อคำถามในแต่ละด้าน)
ตาราง 2 Table of specification ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมกับเนื้อหา/หัวข้อเรื่องของวิชาจรรยาบรรณวิชาชีพครู 
	เนื้อหา/หัวข้อเรื่อง 
(ตามที่ระบุในข้อ 2.3)
	Remember
	Apply
	Evaluate
	ร้อยละ
	จำนวนข้อ

	
	Understand
	Analyze
	Create
	
	ปรนัย
	อัตนัย

	บูรณาการความรู้เนื้อหาวิชาเพื่อการผลิตสื่อ
	10
	14
	-
	75
	20
	4

	การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ สร้างแรงบันดาลใจผู้เรียนให้เป็นผู้ใฝ่รู้ และสร้างนวัตกรรม
	2
	6
	-
	25
	6
	2

	จำนวนข้อสอบทั้งหมด
	12
	20
	-
	100
	32


ตัวอย่าง เกณฑ์การประเมินในแบบภาพรวม (Holistic Rubrics)

	ข้อคำถาม
	แนวคำตอบ (เฉลย) และเกณฑ์การให้คะแนน
	คะแนนเต็ม

	1. อธิบายหลักการ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับสื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล
2. อธิบายการออกแบบ สื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล

	 20 คะแนน
	15 คะแนน
	10 คะแนน
	5 คะแนน
	1 คะแนน
	20

	
	อธิบายรายละเอียดได้ชัดเจนและถูกต้องครบตามกระบวนการร้อยละ 80 ขึ้นไป
	ระบุกระบวนการและอธิบายรายละเอียดได้ถูกต้อง ร้อยละ 60 ขึ้นไป
	ระบุกระบวนการและอธิบายรายละเอียดได้ถูกต้อง ร้อยละ 40 ขึ้นไป
	ระบุกระบวนการและอธิบายรายละเอียดได้ถูกต้อง ร้อยละ 20 ขึ้นไป
	ระบุกระบวนการไม่ครบและไม่อธิบายรายละเอียด
	

	3. ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา
4. บูรณาการความรู้เนื้อหาวิชาเพื่อการผลิตสื่อได้อย่างเหมาะสม
5. ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ และสร้างแรงบันดาลใจผู้เรียนให้เป็นผู้ใฝ่รู้ และสร้างนวัตกรรม
	80 คะแนน
	60 คะแนน
	40 คะแนน
	20 คะแนน 
	10 คะแนน
	80

	
	คำตอบถูก แสดงเหตุผลถูกต้อง แนวคิดชัดเจน
	คำตอบถูกต้อง เหตุผลถูกต้อง อาจมีข้อผิดพลาดเล็กน้อย
	เหตุผลหรือการคำนวณผิดพลาด แต่มีแนวทางที่จะนำไปสู่คำตอบ
	แสดงวิธีคิดเล็กน้อยแต่ยังไม่ได้คำตอบ
	ไม่ตอบหรือตอบไม่ถูกต้องเลย
	

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


1.3 กรณีศึกษาและอภิปรายในชั้นเรียน (คะแนนเต็ม.........คะแนน) เป็นการวิเคราะห์กรณีศึกษาเกี่ยวกับเนื้อหา/หัวข้อที่เรียน โดยทำงานเป็นกลุ่มทั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน และให้นักศึกษาได้มีการอภิปรายเกี่ยวกับกรณีศึกษานั้นในชั้นเรียน 
ตัวอย่าง เกณฑ์การประเมินแบบแยกประเด็น (Analytec Rubrics)
	เกณฑ์
	5 ดีเยี่ยม
	4 ดีมาก
	3 ดี
	2 พอใช้
	1 ต้องปรับปรุง
	คะแนน

	การวิเคราะห์เนื้อหาและความเข้าใจหัวข้อ
	วิเคราะห์ได้ลึกซึ้ง ครอบคลุมทุกประเด็น มีแหล่งอ้างอิงครบถ้วน
	วิเคราะห์ได้ดี ครอบคลุมประเด็นสำคัญ มีแหล่งอ้างอิง
	วิเคราะห์ได้ปานกลาง ครอบคลุมบางประเด็น
	วิเคราะห์ได้น้อย ไม่ครอบคลุมประเด็นสำคัญ
	วิเคราะห์ไม่ได้หรือไม่เข้าใจเนื้อหา
	

	การทำงานร่วมกันในกลุ่ม
	สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมเต็มที่ แบ่งงานเหมาะสม แก้ปัญหาได้ดี
	สมาชิกส่วนใหญ่มีส่วนร่วม แบ่งงานค่อนข้างเหมาะสม
	สมาชิกมีส่วนร่วมบางส่วน แบ่งงานบางครั้งไม่เหมาะสม
	สมาชิกมีส่วนร่วมน้อย แบ่งงานไม่ชัดเจน
	สมาชิกส่วนใหญ่ไม่ร่วมงาน
	

	การอภิปรายในชั้นเรียน
	อภิปรายอย่างมีเหตุผล ใช้หลักฐานสนับสนุน แสดงความคิดเห็นสร้างสรรค์
	อภิปรายได้ดี แสดงความคิดเห็นและใช้หลักฐานสนับสนุน
	อภิปรายได้บ้าง แต่ขาดหลักฐานหรือไม่สร้างสรรค์
	อภิปรายไม่ต่อเนื่อง ขาดความเข้าใจ
	ไม่อภิปรายหรือไม่มีความเข้าใจ
	

	การนำเสนอผลการวิเคราะห์
	นำเสนอชัดเจน มีโครงสร้างดี เข้าใจง่าย ใช้สื่อประกอบเหมาะสม
	นำเสนอชัดเจน มีโครงสร้างเข้าใจได้
	นำเสนอปานกลาง ขาดโครงสร้างบางส่วน
	นำเสนอไม่ชัดเจน ขาดโครงสร้าง หรือสื่อประกอบไม่เหมาะสม
	นำเสนอไม่เข้าใจ ไม่มีโครงสร้าง
	

	การส่งงานตรงเวลาและครบถ้วน
	ส่งงานครบถ้วนและตรงเวลาทุกส่วน
	ส่งงานครบถ้วนแต่เล็กน้อยล่าช้า
	ส่งงานครบถ้วนบางส่วน
	ส่งงานไม่ครบถ้วน หรือเลื่อนส่ง
	ไม่ส่งงาน
	


1.4 รายงานและการนำเสนอในชั้นเรียน (ชิ้นงาน) (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) เป็นการทำรายงานเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน โดยมีแบ่งการจัดทำแบบรายบุคคลและงานกลุ่ม ทั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน โดยนักศึกษาจะต้องจัดทำรายงานด้วยความเข้าใจ รวมถึงไม่คัดลอกงานระหว่างกลุ่มเรียนหรือจากแหน่งข้อมูลอื่น ๆ  โดยเด็ดขาด หากตรวจพบอาจารย์ผู้สอนจะตัดคะแนน โดยมีรายละเอียดการประเมินผลงาน  ดังนี้ 
ตัวอย่าง เกณฑ์การประเมินแบบแยกประเด็น (Analytec Rubrics)

	รายการประเมิน
	เกณฑ์การประเมินและระดับคุณภาพ
	คะแนนเต็ม
(40)

	
	ดีเยี่ยม (5)
	ดีมาก (4)
	ดี (3)
	พอใช้ (2)
	ปรับปรุง (1)
	

	กระบวนการทำงานและชิ้นงาน
	-มีการร่วมมือกันอย่างดีและระบุความรับผิดชอบของสมาชิกทุกคนในกลุ่มอย่างชัดเจน 
	-มีการร่วมมือกัน และระบุความรับผิดชอบแต่ไม่ครอบคลุมสมาชิกทุกคนในกลุ่ม 
	-มีการร่วมมือกันและระบุความรับผิดชอบของสมาชิกทุกคนในกลุ่ม แต่ไม่ชัดเจน 
	-มีการร่วมมือกันแต่ไม่ระบุความรับผิดชอบของสมาชิกในกลุ่ม 
	-ไม่ระบุความรับผิดชอบของสมาชิกในกลุ่ม 
	5

	
	-มีการแสวงหาความรู้ลงมือปฏิบัติ กิจกรรมตามหัวข้อที่ได้รับมอบหมายโดยการศึกษาข้อมูลอย่างน้อย 5 แหล่ง 
	-มีการแสวงหาความรู้ลงมือปฏิบัติ กิจกรรมตามหัวข้อที่ได้รับมอบหมายโดยการศึกษาข้อมูลอย่างน้อย 4 แหล่ง 
	-มีการแสวงหาความรู้ลงมือปฏิบัติ กิจกรรมตามหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย โดยการศึกษาข้อมูลอย่างน้อย 3 แหล่ง 
	-มีการแสวงหาความรู้ลงมือปฏิบัติ กิจกรรมตามหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย โดยการศึกษาข้อมูลอย่างน้อย 2 แหล่ง 
	-มีการแสวงหาความรู้ลงมือปฏิบัติ กิจกรรมตามหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย โดยการศึกษาข้อมูลอย่างน้อย 1 แหล่ง 
	5

	
	-มีกระบวนการ วิธีการทำงานได้อย่างชัดเจนเป็นระบบและครบถ้วน 
	-มีกระบวนการ วิธีการทำงานได้อย่างเป็นระบบและครบถ้วน 
	-มีกระบวนการ วิธีการทำงานได้อย่างครบถ้วน 
	-มีกระบวนการ วิธีการทำงานพอสมควร 
	-มีกระบวนการ วิธีการไม่ครบถ้วน 
	5

	
	-มีรูปแบบชิ้นงานที่ครบถ้วนสมบูรณ์ 
	-มีรูปแบบชิ้นงานที่ครบถ้วน 
	-มีรูปแบบชิ้นงานที่ครบถ้วนพอสมควร 
	-มีรูปแบบชิ้นงานที่ครบถ้วน 
	-มีรูปแบบชิ้นงานไม่ครบถ้วน 
	5

	การนำเสนอและชิ้นงาน 

	-ข้อมูลนำเสนอชัดเจนถูกต้องและไม่มีข้อผิดพลาด
	-ข้อมูลนำเสนอชัดเจนถูกต้อง อาจมีข้อผิดพลาดเล็กน้อย
	-ข้อมูลนำเสนอชัดเจน มีข้อผิดพลาด แต่มีแนวทางที่จะนำไปสู่การแก้ไขให้ถูกต้อง
	-ข้อมูลนำเสนอถูกต้องเล็กน้อย และมีข้อผิดพลาด
	-ไม่มีข้อมูลนำเสนอ หรือข้อมูลนำเสนอไม่ถูกต้อง 
	5

	
	-ประเด็นที่นำเสนอครบถ้วน เนื้อหาแต่ละประเด็นมีความสมบูรณ์ชัดเจน
	-ประเด็นที่นำเสนอครบถ้วน เนื้อหาแต่ละประเด็นมีความสมบูรณ์ แต่อาจมีข้อผิดพลาดเล็กน้อย
	-ประเด็นที่นำเสนอครบถ้วน เนื้อหาแต่ละขาดความสมบูรณ์บางประเด็น แต่มีแนวทางทำให้สมบูรณ์ได้
	-ประเด็นที่นำเสนอไม่ครบถ้วน เนื้อหาในบางประเด็นขาดความสมบูรณ์ 
	-ไม่มีประเด็นข้อมูลนำเสนอหรือประเด็นที่นำเสนอไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ 
	5

	
	-ใช้เวลาในการนำเสนองานได้อย่างเหมาะสม และตรงเวลา 
	-ใช้เวลาในการนำเสนองานเกินกว่าเวลาที่กำหนด 10 นาที 
	-ใช้เวลาในการนำเสนองานภายในเวลาที่กำหนดต่ำกว่า 7 นาที 
	-ใช้เวลาในการนำเสนองานภายในเวลาที่กำหนดต่ำกว่า 6 นาที 
	-ใช้เวลาในการนำเสนองานภายในเวลาที่กำหนดต่ำกว่า 5 นาที 
	5

	
	-มีรูปแบบชิ้นงานที่ครบถ้วนสมบูรณ์ ใช้ประโยชน์ได้ 
	-มีรูปแบบชิ้นงานที่ครบถ้วน สมบูรณ์ ใช้ประโยชน์ได้ไม่เต็มที่
	-มีรูปแบบชิ้นงานที่ครบถ้วน สมบูรณ์ แต่ใช้ประโยชน์ยังไม่ได้
	-มีรูปแบบชิ้นงานที่ครบถ้วน 
	-มีรูปแบบชิ้นงานไม่ครบถ้วน 
	5

	ระดับของคะแนนรวมซึ่งคะแนนเต็ม  30  คะแนน ดังนี้

รายงานและการนำเสนอในระดับควรปรับปรุง         0 – 9  คะแนน
รายงานและการนำเสนอในระดับพอใช้                10 – 14 คะแนน
รายงานและการนำเสนอในระดับดี                     15 – 19 คะแนน
รายงานและการนำเสนอในระดับดีมาก                20 – 24 คะแนน
รายงานและการนำเสนอในระดับดีเยี่ยม               25 – 30 คะแนน
	การแปลความหมาย
รายงานและการนำเสนอในระดับควรปรับปรุง         หมายถึง ........................
รายงานและการนำเสนอในระดับพอใช้                หมายถึง ........................
รายงานและการนำเสนอในระดับดี                     หมายถึง ........................
รายงานและการนำเสนอในระดับดีมาก                หมายถึง ........................
รายงานและการนำเสนอในระดับดีเยี่ยม               หมายถึง ........................


1.5 การเข้าชั้นเรียนและการมีส่วนร่วมทำกิจกรรมในชั้นเรียน (คะแนนเต็ม 10 คะแนน)  เป็นการสังเกตพฤติกรรมเป็นรายบุคคล และการถามตอบเกี่ยวกับเนื้อหาที่สอนในแต่ละครั้งเพื่อทดสอบความสนใจและเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน โดยจะให้คะแนนเป็นรายบุคคล ซึ่งจะบันทึกคะแนนการมีส่วนร่วมทำกิจกรรมในชั้นเรียนสะสมไว้ทุกชั่วโมง หากนักศึกษาคนใดที่มีคะแนนเต็มแล้ว การตอบนั้นจะไม่ได้คะแนน เพราะถือว่าเป็นการตอบโดยสมัครใจ
ตัวอย่าง แบบประเมินการเข้าชั้นเรียนและการมีส่วนร่วมในกิจกรรม
	เกณฑ์การประเมินและการให้คะแนน การเข้าชั้นเรียนและการมีส่วนร่วมในกิจกรรม

	10 คะแนน
	8 คะแนน
	6 คะแนน
	4 คะแนน
	2 คะแนน

	เข้าร่วมชั้นเรียน มีความตั้งใจในการเรียน ร่วมตอบคำถามในชั้นเรียนอย่างถูกต้อง และสามารถอธิบายแก่เพื่อนร่วมชั้นเรียนได้
	เข้าร่วมชั้นเรียน มีความตั้งใจในการเรียน และร่วมตอบคำถามในชั้นเรียนอย่างถูกต้อง 
	เข้าร่วมชั้นเรียน มีความตั้งใจในการเรียน และร่วมตอบคำถามในชั้นเรียนแต่ยังไม่ถูกต้อง
	เข้าร่วมชั้นเรียนและมีความตั้งใจในการเรียน
	เข้าร่วมชั้นเรียน


ตัวอย่าง แบบประเมินการมีวินัย มีความรับผิดชอบ มีคุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ เคารพกฎระเบียบข้อบังคับขององค์กรและสังคม ตระหนักและเคารพสิทธิมนุษยชน
	เกณฑ์การประเมินและการให้คะแนน การมีวินัย มีความรับผิดชอบ มีคุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ เคารพกฎระเบียบข้อบังคับขององค์กรและสังคม ตระหนักและเคารพสิทธิมนุษยชน

	หมวดหมู่
	พฤติกรรม
	คะแนน (1)
	คะแนน (2)
	คะแนน (3)
	คะแนน (4)
	คะแนน (5)

	การมีวินัย
	ตรงต่อเวลาในการเข้าร่วมกิจกรรมหรือการทำงาน
	มาสายบ่อยครั้ง
	มาสายบางครั้ง
	ตรงต่อเวลาเป็นส่วนใหญ่
	ตรงต่อเวลาเสมอ
	ตรงต่อเวลาและเตรียมพร้อมล่วงหน้า

	
	ปฏิบัติตามคำสั่งหรือข้อกำหนดโดยไม่มีข้อยกเว้น
	ไม่เคยปฏิบัติตาม
	ปฏิบัติตามบางครั้ง
	ปฏิบัติตามส่วนใหญ่
	ปฏิบัติตามเสมอ
	ปฏิบัติตามและแนะนำผู้อื่น

	
	รักษาความสะอาดและความเป็นระเบียบในพื้นที่ทำงาน
	พื้นที่ทำงานรกร้าง
	บางครั้งมีระเบียบ
	มีระเบียบเป็นส่วนใหญ่
	มีระเบียบตลอดเวลา
	มีระเบียบและช่วยผู้อื่น

	ความรับผิดชอบ
	รับผิดชอบงานที่ได้รับมอบหมายให้เสร็จสิ้นตามกำหนดเวลา
	ไม่เคยเสร็จทันเวลา
	บางครั้งเสร็จทันเวลา
	เสร็จทันเวลาเป็นส่วนใหญ่
	เสร็จทันเวลาเสมอ
	เสร็จทันเวลาและช่วยงานเพิ่มเติม

	
	แสดงความรับผิดชอบต่อผลลัพธ์ของการกระทำของตนเอง
	ไม่แสดงความรับผิดชอบ
	แสดงบางครั้ง
	แสดงส่วนใหญ่
	แสดงเสมอ
	แสดงและกระตุ้นผู้อื่น

	
	ช่วยเหลือและสนับสนุนเพื่อนร่วมงานเมื่อมีปัญหา
	ไม่เคยช่วยเหลือ
	ช่วยเหลือบางครั้ง
	ช่วยเหลือเป็นส่วนใหญ่
	ช่วยเหลือเสมอ
	ช่วยเหลือและเป็นผู้นำ

	คุณธรรมและจริยธรรมในวิชาชีพ
	ปฏิบัติตามหลักการและมาตรฐานทางวิชาชีพอย่างเคร่งครัด
	ไม่ปฏิบัติตาม
	ปฏิบัติตามบางครั้ง
	ปฏิบัติตามส่วนใหญ่
	ปฏิบัติตามเสมอ
	ปฏิบัติตามและเป็นแบบอย่าง

	
	แสดงความซื่อสัตย์และโปร่งใสในการทำงาน
	ไม่ซื่อสัตย์
	ซื่อสัตย์บางครั้ง
	ซื่อสัตย์เป็นส่วนใหญ่
	ซื่อสัตย์เสมอ
	ซื่อสัตย์และส่งเสริมความโปร่งใส

	
	ปฏิบัติต่อเพื่อนร่วมงานและลูกค้าด้วยความเคารพและสุภาพ
	ไม่สุภาพและเคารพ
	เคารพบางครั้ง
	เคารพเป็นส่วนใหญ่
	เคารพเสมอ
	เคารพและสร้างบรรยากาศที่ดี

	การเคารพกฎระเบียบและข้อบังคับขององค์กร และสังคม
	ปฏิบัติตามกฎระเบียบขององค์กรโดยไม่ยกเว้น
	ไม่ปฏิบัติตาม
	ปฏิบัติตามบางครั้ง
	ปฏิบัติตามส่วนใหญ่
	ปฏิบัติตามเสมอ
	ปฏิบัติตามและสนับสนุนผู้อื่น

	
	เคารพและปฏิบัติตามกฎหมายและข้อบังคับของสังคม
	ไม่เคารพ
	เคารพบางครั้ง
	เคารพเป็นส่วนใหญ่
	เคารพเสมอ
	เคารพและส่งเสริมผู้อื่น

	
	มีส่วนร่วมในการส่งเสริมวัฒนธรรมองค์กรที่ดี
	ไม่เข้าร่วม
	เข้าร่วมบางครั้ง
	เข้าร่วมเป็นส่วนใหญ่
	เข้าร่วมเสมอ
	เข้าร่วมและเป็นผู้นำกิจกรรม


1.6 ภาวะความเป็นผู้นำ และความสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการข้อมูลอย่างเหมาะสม (คะแนนเต็ม 10 คะแนน)  เป็นการสังเกตพฤติกรรมเป็นรายบุคคล โดยจะให้คะแนนเป็นรายบุคคล ซึ่งจะบันทึกคะแนนการมีภาวะความเป็นผู้นำ  ความสามารถในการตัดสินใจ มีทักษะการสื่อสาร ความสามารถในการจูงใจ และความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการข้อมูลอย่างเหมาะสม ซึ่งเป็นกิจกรรมที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนสะสมไว้ทุกชั่วโมง  
ตัวอย่าง แบบประเมินการมีภาวะความเป็นผู้นํา และความสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการข้อมูลอย่างเหมาะสม
	เกณฑ์การประเมินและการให้คะแนน  การมีภาวะความเป็นผู้นํา และความสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการข้อมูลอย่างเหมาะสม

	หมวดหมู่
	พฤติกรรม
	คะแนน (1)
	คะแนน (2)
	คะแนน (3)
	คะแนน (4)
	คะแนน (5)

	ภาวะความเป็นผู้นำ
	ความสามารถในการตัดสินใจ
	ไม่สามารถตัดสินใจได้
	ตัดสินใจได้บ้างในบางครั้ง
	ตัดสินใจได้ในหลายสถานการณ์
	ตัดสินใจได้ดีในเกือบทุกสถานการณ์
	ตัดสินใจได้ดีในทุกสถานการณ์

	
	การสื่อสาร
	ไม่สามารถสื่อสารได้
	สื่อสารได้บ้างในบางกรณี
	สื่อสารได้ในหลายกรณี
	สื่อสารได้ดีในเกือบทุกกรณี
	สื่อสารได้ดีในทุกกรณี

	
	ความสามารถในการจูงใจ
	ไม่สามารถจูงใจผู้อื่นได้
	จูงใจได้บ้างในบางครั้ง
	จูงใจได้ในหลายกรณี
	จูงใจได้ดีในเกือบทุกกรณี
	จูงใจได้ดีในทุกกรณี

	ความสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการข้อมูล
	การใช้งานโปรแกรมพื้นฐาน
	ไม่สามารถใช้งานได้
	ใช้งานได้บ้างในบางครั้ง
	ใช้งานได้ในหลายสถานการณ์
	ใช้งานได้ดีในเกือบทุกสถานการณ์
	ใช้งานได้ดีในทุกสถานการณ์

	
	การจัดการข้อมูล
	ไม่สามารถจัดการข้อมูลได้
	จัดการข้อมูลได้บ้างในบางครั้ง
	จัดการข้อมูลได้ในหลายกรณี
	จัดการข้อมูลได้ดีในเกือบทุกกรณี
	จัดการข้อมูลได้ดีในทุกกรณี

	
	การวิเคราะห์ข้อมูล
	ไม่สามารถวิเคราะห์ข้อมูลได้
	วิเคราะห์ข้อมูลได้บ้างในบางครั้ง
	วิเคราะห์ข้อมูลได้ในหลายกรณี
	วิเคราะห์ข้อมูลได้ดีในเกือบทุกกรณี
	วิเคราะห์ข้อมูลได้ดีในทุกกรณี


1.7 ชิ้นงาน / ผลงาน / โครงงาน (คะแนนเต็ม 30 คะแนน) เป็นการทำชิ้นงานและรายงานเกี่ยวกับศาสตร์ของสาขาวิชา โดยแบ่งการจัดทำแบบงานกลุ่ม ทั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน โดยนักศึกษาจะต้องจัดทำชิ้นงานและรายงานโครงงานด้วยความเข้าใจ รวมถึงไม่คัดลอกงานระหว่างกลุ่มเรียนหรือจากแหน่งข้อมูลอื่น ๆ  โดยเด็ดขาด หากตรวจพบอาจารย์ผู้สอนจะตัดคะแนน โดยมีรายละเอียดการประเมินโครงงาน  ดังนี้ 
ตัวอย่าง เกณฑ์การประเมินแบบแยกประเด็น (Analytic Rubrics)

	รายการประเมิน
	เกณฑ์การประเมินและระดับคุณภาพ
	คะแนนเต็ม
(100)

	
	ดีมาก (4)
	ดี (3)
	พอใช้ (2)
	ปรับปรุง (1)
	

	1.การกำหนดประเด็นปัญหาชัดเจน
	กำหนดประเด็นปัญหาได้ด้วยตนเอง ปัญหาที่กำหนดมีความเฉพาะเจาะจงชัดเจนดีมาก
	กำหนดประเด็นปัญหาได้ด้วยตนเอง ปัญหาที่กำหนดมีความเฉพาะเจาะจงชัดเจนดี
	กำหนดประเด็นปัญหาได้ด้วยตนเองเป็นบางส่วน ปัญหาที่กำหนดมีความเฉพาะเจาะจงชัดเจนพอใช้
	กำหนดประเด็นปัญหาได้ด้วยตนเองไม่ได้
	20

	2.การวางแผนกำหนดขั้นตอนและการแก้ปัญหา
	ออกแบบวิธีการ ขั้นตอนการแก้ปัญหา ระบุตัวแปรควบคุมได้ถูกต้องเหมาะสม
	ออกแบบวิธีการ ขั้นตอนการแก้ปัญหา ระบุตัวแปรควบคุมได้ค่อนข้างเหมาะสม
	ออกแบบวิธีการ ขั้นตอนการแก้ปัญหา ระบุตัวแปรควบคุมได้พอใช้
	ออกแบบวิธีการ ขั้นตอนการแก้ปัญหา ระบุตัวแปรควบคุมได้ไม่เหมาะสม
	20

	3.การลงมือปฏิบัติตามแผน
	ลงมือแก้ปัญหาตามขั้นตอนที่กำหนดไว้อย่างครบถ้วน จริงจัง สามารถค้นพบความรู้ ข้อคิด แนวทางการปฏิบัติตามประเด็นปัญหาที่ตั้งไว้ด้วยตนเองทั้งหมด
	ลงมือแก้ปัญหาตามขั้นตอนที่กำหนดไว้อย่างครบถ้วน จริงจัง สามารถค้นพบความรู้ ข้อคิด แนวทางการปฏิบัติตามประเด็นปัญหาที่ตั้งไว้ด้วยตนเองเป็นส่วนใหญ่
	ลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่กำหนดบ้าง แต่ไม่ครบถ้วน  สามารถค้นพบความรู้ ข้อคิด แนวทางการปฏิบัติตามประเด็นปัญหาที่ตั้งไว้ด้วยตนเองเป็นบางส่วน


	ลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่กำหนดได้น้อยมาก ไม่สามารถค้นพบความรู้ ข้อคิด แนวทางการปฏิบัติตามประเด็นปัญหาที่ตั้งไว้
	20

	4.การนำไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน
	นำข้อค้นพบ วิธีปฏิบัติไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ครบถ้วน ถูกต้อง และต่อเนื่อง
	นำข้อค้นพบ วิธีปฏิบัติไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ครบถ้วน ถูกต้อง แต่ขาด ความต่อเนื่อง
	นำข้อค้นพบ วิธีปฏิบัติไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้เป็นบางส่วน และต้อง กระตุ้นเตือนให้ปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง
	นำข้อค้นพบ วิธีปฏิบัติไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้น้อยมาก หรือไม่นำไปใช้เลย
	20

	5.เขียนรายงานและนำเสนอ
	บันทึกผลการศึกษาค้นคว้าและนำเสนอข้อมูลได้ถูกต้องชัดเจน แสดงให้เห็นถึงขั้นตอน การวางแผน การลงมือแก้ปัญหาและข้อค้นพบที่ได้ครบถ้วน
	บันทึกผลการศึกษาค้นคว้าและนำเสนอข้อมูลได้ถูกต้องชัดเจน แสดงให้เห็นถึงขั้นตอน การวางแผน การลงมือแก้ปัญหา และข้อค้นพบที่ได้ค่อนข้างครบถ้วน
	บันทึกผลการศึกษาค้นคว้าและนำเสนอข้อมูลได้บ้าง แสดงให้เห็นถึงขั้นตอนการวางแผน การลงมือแก้ปัญหา และข้อค้นพบที่ได้เพียงบางส่วน
	บันทึกผลการศึกษาค้นคว้าและนำเสนอข้อมูลได้น้อยมาก เห็นขั้นตอนการวางแผน การลงมือแก้ปัญหา และข้อค้นพบที่ได้ไม่ชัดเจน
	20

	เกณฑ์การตัดสิน นักศึกษาต้องมีพฤติกรรมในแต่ละรายการอย่างน้อยระดับ 2 ขึ้นไป  จำนวน 3 ใน 5 รายการ

	ระดับผลการเรียนของคะแนนรวมซึ่งคะแนนเต็ม  100  คะแนน ดังนี้

  ระดับปรับปรุง        0 – 64 คะแนน  
  ระดับพอใช้           65 – 69 คะแนน
  ระดับดี                70 – 74 คะแนน
  ระดับดีมาก           75 คะแนนขึ้นไป
	ช่วงคะแนนผลการประเมิน เทียบกับการตัดเกรด
ช่วงคะแนนผลประเมิน (%)

การตัดเกรด
81 ขึ้นไป

A
75 – 80 
B+
70 – 74 
B
65 – 69 
C+
60 – 64 
C
55 – 59
D+
50 – 54 
D
ต่ำกว่า 54
F



2. การพัฒนานักศึกษาตามผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง 
	วิธีการ/เครื่องมือที่ใช้ในการวัดและการประเมิน
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLOs)
	ทักษะที่ต้องการพัฒนาในรายวิชาจรรยาบรรณวิชาชีพครู

	
	
	Bloom’s taxonomy
	21st Century Skills
	Top 10 Skills of 2025 ของ World Economic Forum
	Lifelong learning Skill

	
	
	Remember
	Apply
	Internalizing Values
	
	
	

	
	
	Understand
	Analyze
	
	
	
	

	การสอบกลางภาค
	1-3
	(
	(
	
	
	-การคิดวิเคราะห์เชิงวิพากษ์ มีวิจารณญาณ
- การคิดริเริ่มสร้างสรรค์
	ทักษะการสืบค้นข้อมูล

	การสอบปลายภาค
	4-5
	(
	(
	
	
	-การคิดวิเคราะห์เชิงวิพากษ์ มีวิจารณญาณ
- การคิดริเริ่มสร้างสรรค์
	ทักษะการสืบค้นข้อมูล

	การประเมินจากมีวินัย มีความรับผิดชอบ มีคุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ เคารพกฎระเบียบ ข้อบังคับขององค์กร และสังคม
	6
	
	
	(
	
	
	

	การประเมินจากมีภาวะความเป็นผู้นํา สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการข้อมูลอย่างเหมาะสม
	7
	
	
	(
	-Critical Thinking and Problem Solving
- Collaboration, Teamwork and Leadership

- Technology literacy

- Information literacy

- Media literacy
	-การคิดวิเคราะห์เชิงวิพากษ์ มีวิจารณญาณ
-ความสามารถในการใช้ ควบคุม ดูแลเทคโนโลยี
	-ทักษะการคิดแก้ปัญหา
-ทักษะการทำงานเป็นทีม การมีมนุษยสัมพันธ์
-ทักษะการสื่อสาร
- ความคิดสร้างสรรค์


