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หลักสูตรระดับปริญญา  ( ตรี  ( โท ( เอก
๑๐
มคอ. ๓
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รายละเอียดของรายวิชา(Course Specification)
รหัสวิชา PER ๓๕๐๖ รายวิชา สื่อดิจิทัลเพื่อศิลปะการแสดง
สาขาวิชา ศิลปะการแสดง คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา
ภาคการศึกษา ๒ ปีการศึกษา๒๕๖๘
หมวดที่๑ข้อมูลทั่วไป
๑. รหัสและชื่อรายวิชา


รหัสวิชา


PER ๓๕๐๖
ชื่อรายวิชาภาษาไทย
สื่อดิจิทัลเพื่อศิลปะการแสดง

ชื่อรายวิชาภาษาอังกฤษ
Digital Media for Performance 
๒. จำนวนหน่วยกิต
๓ (๒-๒-๕) บรรยาย-ปฏิบัติ


๓. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา
๓.๑  หลักสูตร    


ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต  สาขาศิลปะการแสดง(การละคร)
๓.๒ ประเภทของรายวิชา  

หมวดวิชาเฉพาะด้าน  กลุ่มวิชาเลือก ระดับปริญญาตรี
๔.อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน



๔.๑  อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา

อาจารย์ศุภวรรณ สัญญาลักษณ์ฤาชัย

๔.๒ อาจารย์ผู้สอน


อาจารย์ศุภวรรณ สัญญาลักษณ์ฤาชัย
๕.  สถานที่ติดต่อ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา/ E – Mail suppawan.sa@ssru.ac.th
๖. ภาคการศึกษา / ชั้นปีที่เรียน


๖.๑ ภาคการศึกษาที่ 
๒ / ๒๕๖๘ ชั้นปีที่ ๑
๖.๒ จำนวนผู้เรียนที่รับได้
ประมาณ ๑๐๓ คน

๗. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน(Pre-requisite)  (ถ้ามี)
…...............................................................
๘. รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน(Co-requisites)(ถ้ามี)
…...............................................................
๙. สถานที่เรียน


คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา
๑๐.วันที่จัดทำหรือปรับปรุง

 วันที่ ๒๖ เดือน พฤศจิกายน พ.ศ. ๒๕๖๘
รายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด
หมวดที่๒จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์
๑. จุดมุ่งหมายของรายวิชา

๑. เพื่อให้สามารถรู้ เข้าใจ และมีทักษะในหลักการ แนวคิดกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานในลักษณะสื่อดิจิทัล

๒. เพื่อให้สามารถคิดวิเคราะห์ ตีความ และสังเคราะห์ พร้อมทั้งนำเสนอผลงานโครงงานในลักษณะสื่อดิจิทัลที่บูรณาการกับผู้ประกอบการ หรือหน่วยงาน
 ๒. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา


ผู้สอนมีการปรับปรุงรายวิชาให้มีความทันสมัยกับสถานการณ์ การเติบโตของธุรกิจด้านศิลปะการแสดง และผู้ประกอบการสร้างสรรค์ 


๑.เพื่อให้นักศึกษานำองค์ความรู้ที่ได้ นำมาบูรณาการกับปฏิบัติให้ผู้ใช้บูรณาการกับรายวิชาอื่น ได้อย่างมีประสิทธิภาพ


๒.เพื่อฝึกทักษะการสื่อสาร และการนำเสนอผลงานต่อสาธารณชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ


๓.เพื่อพัฒนาสุนทรียะ รสนิยมที่ดี และจรรยาบรรณทางด้านวิชาชีพศิลปะ
หมวดที่ ๓ ลักษณะและการดำเนินการ
๑. คำอธิบายรายวิชา


(ภาษาไทย) ความหมาย ลักษณะและความสำคัญของสังคมดิจิทัล การวิเคราะห์สังคมดิจิทัล รูปแบบของสื่อดิจิทัล บทบาทของสื่อดิจิทัลในสังคม การใช้สื่อดิจิทัลนำเสนองานศิลปะการแสดง ความรู้เท่าทันสำหรับผู้ประกอบการสร้างสรรค์ด้านศิลปะการแสดงในสังคมดิจิทัล      



(ภาษาอังกฤษ) Definition, characteristics and importance of digital society, Analysing digital society, Forms and roles and digital media Presenting Performing arts with digital media, Digital media literacy for creative entrepreneur
๒. จำนวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา
	บรรยาย
(ชั่วโมง)
	สอนเสริม
(ชั่วโมง)
	การฝึกปฏิบัติ/งาน
ภาคสนาม/การฝึกงาน(ชั่วโมง)
	การศึกษาด้วยตนเอง
(ชั่วโมง)

	บรรยาย ๒ ชั่วโมงต่อสัปดาห์
	-
	ฝึกปฏิบัติ ๒ ชั่วโมงต่อสัปดาห์
	การศึกษาด้วยตนเอง 
๕ ชั่วโมงต่อสัปดาห์


๓. จำนวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล

จัดให้นักศึกษาพบอาจารย์เพื่อขอคำปรึกษาและแนะนำสัปดาห์ละ ๒ ชั่วโมง โดยอาจารย์จะแจ้งวันเวลาให้นิสิตทราบล่วงหน้า

๓.๑ ปรึกษาด้วยตนเองที่ห้องพักอาจารย์ผู้สอน  ชั้น ๓ อาคาร ๕๘ คณะศิลปกรรมศาสตร์

๓.๒ ปรึกษาผ่านโทรศัพท์ที่ทำงาน / มือถือ  หมายเลข 

๓.๓ ปรึกษาผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-Mail) suppawan.sa@ssru.ac.th

๓.๔ ปรึกษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Facebook/Twitter/Line)Archiize20

๓.๕ ปรึกษาผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Internet/Webboard)...................................................................................

หมวดที่๔การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา
๑.คุณธรรม  จริยธรรม
๑.๑   คุณธรรม จริยธรรมที่ต้องพัฒนา
(
(๑)  มีวินัย การตรงต่อเวลา ความรับผิดชอบ และซื่อสัตย์ในงานที่ได้รับมอบหมาย
(
(๒)  ปฏิบัติตามกฎระเบียบ ข้อบังคับขององค์กร และสังคม 
(
(๓)  ความขยันและความตั้งใจ
๑.๒   วิธีการสอน
(๑) ผู้สอนอธิบาย กฎระเบียบ ในการเข้าเรียน การส่งงาน
(๒) ผู้สอนยกตัวอย่างประกอบ
(๓) ผู้สอนร่วมซักถามกับผู้เรียน
๑.๓    วิธีการประเมินผล
(๑) ประเมินจากการตรงเวลาของนักศึกษาในการเข้าชั้นเรียน การส่งงานตามกำหนดระยะเวลาที่มอบหมาย 
(๒)  ประเมินจากความรับผิดชอบในหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย
(๓)  การเสนอความคิดเห็นในชั้นเรียน การรับฟังและเคารพความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของเพื่อนร่วมชั้นเรียน
(๔)  การประเมินผลจากการนำเสนอผลงานที่ได้รับมอบหมาย
๒. ความรู้
๒.๑   ความรู้ที่ต้องพัฒนา
(
(๑)  ความหมาย ลักษณะและความสำคัญของสังคมดิจิทัล
(
(๒)  การวิเคราะห์สังคมดิจิทัล
(
(๓)  รูปแบบของสื่อดิจิทัล บทบาทของสื่อดิจิทัลในสังคม
(
(๔)  การใช้สื่อดิจิทัลนำเสนองานศิลปะการแสดง
๒.๒   วิธีการสอน
(๑) ผู้สอนบรรยายและร่วมอภิปราย
(๒)  ผู้สอนกำหนดหัวข้อการสืบค้นข้อมูล วิธีการสืบค้น การอ้างอิงเนื้อหาเชิงลึกตามแต่ละความถนัดของนักศึกษา ได้แก่ หลักการ ความสำคัญ ขององค์ประกอบทางด้านการสร้างสรรค์การแสดง การแสดง และความเป็นของสื่อดิจิทัล
(๓) ผู้สอนสรุปความรู้ที่ได้ในแต่ละคาบเรียนกับผู้เรียน
๒.๓    วิธีการประเมินผล
(๑) การนำเสนอผลงานในชั้นเรียน
(๒)  การบูรณาการความรู้ในการทำชิ้นงาน โดยสามารถประยุกต์ความรู้ ทักษะ ที่เหมาะสมได้
๓.ทักษะทางปัญญา
๓.๑   ทักษะทางปัญญาที่ต้องพัฒนา
(
(๑)  พัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ตีความ สังเคราะห์ และประมวลความรู้อย่างมีเหตุผล เป็นระบบ
(
(๒)  พัฒนาการวิจารณ์โดยใช้กระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์และนำเสนอได้อย่างมีขั้นตอนบนพื้นฐานของเหตุผล 
๓.๒   วิธีการสอน
(๑) ผู้สอนบรรยาย สาธิต ยกตัวอย่างประกอบ และตั้งคำถามเชิงวิเคราะห์ โดยตอบอย่างมีเหตุผลตามหลักวิชา
(๒) ผู้สอนจัดกลุ่มให้นักศึกษานำเสนอผลงานสร้างสรรค์ พร้อมทั้งร่วมอภิปรายและวิจารณ์ตามหลักวิชา
๓.๓    วิธีการประเมินผล
(๑)  ประเมินตามสภาพจริงจากผลงาน และการปฏิบัติของนักศึกษา เช่น ประเมินจากการนำเสนอรายงานในชั้นเรียน เป็นต้น
(๒)  การส่งงานตามกำหนด ความครบถ้วนของผลงานที่ได้รับมอบหมาย
๔. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
๔.๑   ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา
(
(๑)  พัฒนาทักษะปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนในชั้นเรียน
(
(๒)  พัฒนาทักษะความเป็นผู้นำ และผู้ตามที่ดีของการทำงานเป็นทีม
๔.๒   วิธีการสอน
(๑) การทำงานเป็นกลุ่มเสนอความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล
(๒) ร่วมอภิปราย ตั้งข้อซักถามกับกลุ่มผู้เรียน
๔.๓    วิธีการประเมินผล
(๑)  มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีกับผู้ร่วมงานในองค์กรและกับบุคคลทั่วไป
(๒)  การส่งงานตามกำหนด ความครบถ้วนของผลงานที่ได้รับมอบหมาย
(๓)  การเข้าห้องเรียน
๕. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
๕.๑   ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องพัฒนา
(
(๑)  พัฒนาทักษะในการสื่อสาร การพูด การฟัง และการทำรายงานสรุปนำเสนอหน้าชั้นเรียน
(
(๒)  พัฒนาทักษะในการศึกษาค้นคว้า และใช้ข้อมูลจากเทคโนโลยีสารสนเทศ สื่ออินเตอร์เน็ตต่างๆ
(
(๓)  พัฒนาทักษะในการใช้เครื่องมือ อุปกรณ์ที่เหมาะสมในการนำเสนอ 
๕.๒   วิธีการสอน
(๑) ผู้สอนบรรยาย สาธิต และยกตัวอย่างประกอบ
(๒)  ผู้สอนมอบหมายงานเดี่ยว งานกลุ่ม
๕.๓    วิธีการประเมินผล
(๑)  ใช้การประเมินจากความรับผิดชอบ การส่งงานตรงเวลา ความตั้งใจในชั้นเรียน
(๒)  การวัดความรู้ความเข้าใจหลักการสร้างสรรค์งานสื่อดิจิทัล
(๓)  วัดความสามารถในการวางแผนการทำงานด้วยการบูรณาการความรู้ได้อย่างเหมาะสมในผลงาน
๖. ด้านอื่นๆ 
(
(๑)  ทักษะการใช้สื่ออิเลคโทรนิค

(๒) ทักษะการใช้สื่อออนไลน์ โซเชียลมีเดีย
หมายเหตุ
สัญลักษณ์(
หมายถึง
ความรับผิดชอบหลัก 
สัญลักษณ์ (
หมายถึง
ความรับผิดชอบรอง 
เว้นว่าง
หมายถึง
ไม่ได้รับผิดชอบ
ซึ่งจะปรากฎอยู่ในแผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา (Curriculum Mapping)
หมวดที่๕แผนการสอนและการประเมินผล
1. แผนการสอน
	สัปดาห์ที่
	หัวข้อ/รายละเอียด
	จำนวน(ชม.)
	กิจกรรมการเรียน 

การสอน/สื่อที่ใช้ 
	ผู้สอน

	๑

	-แนะนำอธิบายรายวิชา 
-ข้อตกลงเบื้องต้น

	๔
	๑. การบรรยาย เอกสารประกอบการสอน/Canva
	อ.ศุภวรรณ 

	๒-๓

	-สังคมดิจิทัล รูปแบบสื่อดิจิทัล บทบาทของสื่อดิจิทัลในสังคม
-วิเคราะห์สื่อดิจิทัล 
	๔
	สื่อออนไลน์ ผ่านโปรแกรม
(online)

๑. การบรรยาย เอกสารประกอบการสอน/Canva
๒. วิเคราะห์สื่อดิจิทัลผ่านแพลตฟอร์มต่างๆ
๓. การศึกษาด้วยตนเอง(Flipped Classroom)
๔. นศ.ถอดบทเรียนการใช้สื่อและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
	อ.ศุภวรรณ

	๔-๖

	การทำสื่อดิจิทัลเพื่อศิลปะการแสดง สร้างงาน ๓ มิติ 
หลักการออกแบบงานระบบแสงสว่างสำหรับการแสดง
	๔
	สื่อออนไลน์ ผ่านโปรแกรม
(online/onsite)

๑. การบรรยาย เอกสารประกอบการสอน/Canva
๒. Mind mapping

๓. การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมที่เกี่ยวข้อง
	อ.ศุภวรรณ

	๗

	ถอดแนวคิดการออกแบบระบบแสงสว่างจากกรณีศึกษา
	๔
	๓.นศ.นำเสนอกรณีศึกษารูปแบบการจัดแสงสว่างสำหรับการแสดง(งานเดี่ยว)
	อ.ศุภวรรณ

	๘
	สอบกลางภาค

	๙-๑๑

	โปรแกรมที่ใช้สำหรับสื่อดิจิทัล ในลักษณะงานวีดีโอ
Storytelling

Storyboard

content
	๔
	สื่อออนไลน์ ผ่านโปรแกรม
(online/onsite)

๑. การบรรยาย เอกสารประกอบการสอน/Power point/โปรแกรม
๒.สาธิต
๓.นศ.ร่วมทำ work shop (งานกลุ่มชิ้นที่1)
	อ.ศุภวรรณ

	๑๒


	การถ่ายภาพสำหรับ Social media

การทำสื่อดิจิทัลในรูปแบบกราฟิก
	๔
	สื่อออนไลน์ ผ่านโปรแกรม
(online/onsite)

๑. การบรรยาย เอกสารประกอบการสอน/Power point/โปรแกรม
๒.สาธิต
๓.นศ.ฝึกถ่ายภาพ
	อ.ศุภวรรณ

	๑๓
	แจก Project การสร้างสื่อดิจิทัลเพื่อศิลปะการแสดง
	๔
	สื่อออนไลน์ ผ่านโปรแกรม
(online/onsite)

๑. การบรรยาย เอกสารประกอบการสอน/Power point/โปรแกรม
๒.สาธิต
๓.นศ.ฝึกใช้โปรแกรมขึ้นงาน 3 มิติเบื้องต้น (งานกลุ่มชิ้นที่2)
	อ.ศุภวรรณ

	๑๔-๑๕

	เสนอความก้าวหน้า Project การสร้างสื่อดิจิทัลเพื่อศิลปะการแสดง
	๔
	สื่อออนไลน์ ผ่านโปรแกรม
(online/onsite)

๑. บรรยายรายละเอียด Project Design

๒. นศ.แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
๓.สรุปแนวทางการพัฒนาสื่อดิจิทัล
	อ.ศุภวรรณ

	๑๖


	นำเสนองาน Final Project
	๔
	๑. นศ.นำเสนองานแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
๒.สรุปเนื้อหารายวิชา
	อ.ศุภวรรณ

	๑๗
	สอบปลายภาค


๒. แผนการประเมินผลการเรียนรู้
( ระบุวิธีการประเมินผลการเรียนรู้หัวข้อย่อยแต่ละหัวข้อตามที่ปรากฏในแผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบของรายวิชา
(Curriculum Mapping) ตามที่กำหนดในรายละเอียดของหลักสูตรสัปดาห์ที่ประเมินและสัดส่วนของการประเมิน)
	ผลการเรียนรู้
	วีธีการประเมินผลการเรียนรู้
	สัปดาห์ที่ประเมิน
	สัดส่วน
ของการประเมินผล

	๒.๑,๓.๑
	คะแนนเก็บสะสมในชั้นเรียน
	๒-๗
	๔๐%

	๓.๑,๕.๑,๖.๑
	คะแนนจากงานที่ทำเป็นทีม
	๙-๑๑,๑๓-๑๖
	๕๐%

	๑.๑,๔.๑,๕.๑
	การเข้าชั้นเรียน
	๑ - ๑๗
	๑๐%

	รวม
	๑๐๐%


หมายเหตุ : หากเข้าเรียนไม่ถึง 80 % จะไม่มีสิทธิประเมินผล / ถูกปรับตกในรายวิชานี้


เงื่อนไขการให้คะแนนในแต่ละชิ้น

1. ต้องส่งงานตรงเวลาที่กำหนด หากส่งงานไม่ทัน จะถูกหักคะแนนตามความล่าช้าของงาน

2. ต้องส่งงานทุกชิ้น หากขาดส่งงานชิ้นใดชิ้นหนึ่ง ถือว่าเนื้อหาปฏิบัติการไม่ครบถ้วน จะถูกปรับตกในวิชานี้

3. คะแนนงานการจัดองค์ประกอบแต่ละชิ้น พิจารณาจากความถูกต้อง ความประณีต ความงามของการจัดองค์ประกอบ ความตรงต่อเวลา และความคิดสร้างสรรค์ โดยอาจารย์แต่ละท่านพิจารณากำหนดสัดส่วนของคะแนนของแต่ละชิ้นงานตามความเหมาะสมของหัวข้อ

4. การขอแก้คะแนน (Regrade) สำหรับงานชิ้นใดๆ ให้นักศึกษาปฏิบัติตามเงื่อนไขและกำหนดส่งงานแก้คะแนน ตามดุลยพินิจของอาจารย์เจ้าของหัวข้อนั้นๆ ชิ้นงานที่ส่งขอแก้คะแนนจะสามารถได้คะแนนสูงสุดไม่เกิน B และการส่งงานเพื่อขอแก้คะแนนให้ทำได้ไม่เกิน 2 ครั้ง 
5. ผลคะแนนจากชิ้นงานออกแบบปลายภาค ไม่สามารถขอแก้คะแนนได้

หมวดที่๖ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
๑. ตำราและเอกสารหลัก
๑) วสะ บูรพาเดชะ. Data Storytelling in Marketing ใช้ดาต้าเล่าเรื่องแบบมืออาชีพ.

๒) ภีรพล คชาเจริญ. DATA STORYTELLING & VISUALIZATION ศาสตร์และศิลป์แห่งการสื่อสารด้วยข้อมูล.

๓) Will Storr. The Science of Storytelling. 2566


๔) Ty Bennett. The Power of Storytelling. 


๕) B. Rain Bennet. 6 Second Video Storytelling.

๖) ละครแบบโต้ตอบ
๒.เอกสารและข้อมูลสำคัญ

๑) Cole Nussbaumer Knaflic. Storytelling with Data


๒) เนาวนิตย์ สงคราม (ใจมั่น). การสร้าง Digital Video & Digital Storytelling เพื่อการเรียนการสอนยุคดิจิทัล

๓) เทคนิกการถ่ายภาพ
๔) ตัดต่องานภาพยนตร์และวีดีโอแบบมืออาชีพด้วย Premiere Pro


๕)ตัดต่อวีดีโอและไลฟ์สดบนยูทูบและโซเชียล

๖)คู่มือการตัดต่อวีดีโออย่างง่าย

๗)การสร้างงารสามมิติ

๘)การเซ็ตฉากละคร
๓. เอกสารและข้อมูลแนะนำ

-
หมวดที่๗ การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา
๑. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา


ให้นักศึกษาประเมินสิทธิผลของรายวิชา ได้แก่ การสอน การจัดกิจกรรมในและนอกห้องเรียน อุปกรณ์สนับสนุนการเรียนการสอนที่มีผลการเรียนรู้
๒. กลยุทธ์การประเมินการสอน
      (ระบุวิธีการประเมินที่จะได้ข้อมูลการสอน เช่น จากผู้สังเกตการณ์ หรือทีมผู้สอน หรือผลการเรียนของนักศึกษา เป็นต้น)
ประเมินโดยคณะฯแต่งตั้งคณะกรรมการประเมิน มีการสังเกตการสอนจากอาจารย์หัวหน้าสาขาวิชา และ การประเมินจากนักศึกษา
๓. การปรับปรุงการสอน
      (อธิบายกลไกและวิธีการปรับปรุงการสอน เช่น คณะ/ภาควิชามีการกำหนดกลไกและวิธีการปรับปรุงการสอนไว้อย่างไรบ้าง 
      การวิจัยในชั้นเรียน การประชุมเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน เป็นต้น)

         สาขาวิชากำหนดให้อาจารย์ผู้สอนทบทวนและปรับปรุงกลยุทธ์และวิธีการสอนจากผลการประเมินประสิทธิภาพของรายวิชา นอกจากนี้ควรกำหนดให้อาจารย์ผู้สอนเข้ารับการฝึกอบรมกลยุทธ์การสอนหรือการวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน ควรมีการประชุมอาจารย์ทั้งสาขาวิชาเพื่อหารือปัญหาการเรียนรู้ของนักศึกษาและร่วมกันหาแนวทางแก้ไข
๔. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา
      (อธิบายกระบวนการที่ใช้ในการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ของรายวิชา เช่น
       ทวนสอบจากคะแนนข้อสอบ หรืองานที่มอบหมาย กระบวนการอาจจะต่างกันไปสำหรับรายวิชาที่แตกต่างกัน หรือสำหรับ
      มาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละด้าน)

คณะฯ มีคณะกรรมการประเมินข้อสอบและความเหมาะสมของการให้คะแนน โดยการสุ่มรายวิชา ภายในรอบเวลาหลักสูตร
สาขาวิชามีการประเมินข้อสอบและพิจารณาเกณฑ์การให้คะแนนรวมถึงผลคะแนนของนักศึกแต่ละเทอม
๕. การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา
      (อธิบายกระบวนการในการนำข้อมูลที่ได้จากการประเมินจากข้อ ๑ และ ๒ มาวางแผนเพื่อปรับปรุงคุณภาพ)
สาขาวิชามีระบบทบทวนประสิทธิผลของรายวิชา โดยพิจารณาจากผลการประเมินการสอนโดยนักศึกษา   และจากคณะกรรมการของคณะ ฯ การรายงานรายวิชาโดยอาจารย์ผู้สอน หลังการทบทวนประสิทธิผลของรายวิชา อาจารย์ผู้สอนรับผิดชอบในการทบทวนเนื้อหาที่สอนและกลยุทธ์ที่ใช้สอน และนำเสนอ แนวทางในการปรับปรุงและพัฒนา เสนอต่อคณะกรรมการประจำหลักสูตรพิจารณา ให้ความคิดเห็นและสรุปวางแผนพัฒนาปรับปรุง พร้อมนำเสนอภาควิชาและคณะฯ เพื่อใช้ในการสอนครั้งต่อไป
***********************
แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา (Curriculum Mapping)
ตามที่ปรากฏในรายละเอียดของหลักสูตร (Programme Specification) มคอ. ๒


	

	1. ด้านคุณธรรมและจริยธรรม
	2. ด้านความรู้
	3. ด้านทักษะทางปัญญา
	4. ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
	5. ด้านการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
	6. ทักษะด้านอื่นๆ
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ความรับผิดชอบในแต่ละด้านสามารถเพิ่มลดจำนวนได้ตามความรับผิดชอบ
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