


ค ำน ำ 
 

แผนการด าเนินโครงการพัฒนานักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทักษะวิชาการและวิชาชีพ 
ปีงบประมาณ พ.ศ. 2565 จัดท าขึ้นเพ่ือให้เป็นไปตามแผนปฏิบัติการมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์  
ในพระบรมราชูปถัมภ์ ปีงบประมาณ พ.ศ. 2565 ที่ก าหนดแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้พัฒนาทักษะที่
จ าเป็นประกอบด้วย 3 ทักษะ คือ ทักษะชีวิตและการท างาน ทักษะด้านสารสนเทศ และทักษะการเรียนรู้และ
นวัตกรรม ก าหนดเกณฑก์ารประเมินผลโครงการ ตามเกณฑ์ระดับความส าเร็จของการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทักษะทางวิชาการ และวิชาชีพ 

แผนการด าเนินโครงการแสดงข้อมูลรายละเอียดกิจกรรม ทักษะการพัฒนานักศึกษา เป้าหมายและ
ตัวชี้วัดความส าเร็จ งบประมาณ ระยะเวลาการด าเนินการ หน่วยงานผู้รับผิดชอบ เกณฑ์การประเมินผล และการ
ติดตามประเมินผล กิจกรรมที่บรรจุในแผนการด าเนินโครงการนี้ ได้ผ่านกระบวนการจัดท าแผนปฏิบัติการของ
หน่วยงาน เป็นที่เรียบร้อยแล้ว โดยผู้จัดท าได้น าแผนการด าเนินโครงการพัฒนานักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 ทักษะวิชาการและวิชาชีพ ระดับหน่วยงานจาก 11 หน่วยงาน น ามารวบรวมเป็นระดับมหาวิทยาลัย เพ่ือใช้
เป็นเครื่องมือในการด าเนินกิจกรรม ง่ายต่อการก ากับติดตาม และประเมินผลการด าเนินการ 

ในนามผู้จัดท า ต้องขอขอบพระคุณทุกหน่วยงานที่สนับสนุนข้อมูล ได้แก่ กองพัฒนานักศึกษา  
คณะครุศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ คณะเทคโนโลยีการเกษตร คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม คณะ
วิทยาการจัดการ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณะสาธารณสุขศาสตร์ วิทยาลัยนวัตกรรมการจัดการ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ สระแก้ว และงานวิชาศึกษาทั่วไป ผู้จัดท าหวังว่า
แผนการด าเนินโครงการนี้จะน าไปสู่การพัฒนานักศึกษา และบรรลุวัตถุประสงค์ของแผนปฏิบัติการมหาวิทยาลัย
ราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์  
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ส่วนที่ 1 
บทน ำ 

หลักกำรและเหตุผล 
โครงการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทักษะทางวิชาการและวิชาชีพ  

เป็นโครงการที่ 1.5.1 ภายใต้ยุทธศาสตร์ที่ 1 การผลิตบัณฑิตให้เป็นผู้รอบรู้ มีมาตรฐานทางวิชาการ
และวิชาชีพ มีสมรรถนะการเป็นผู้ประกอบการ วิศวกรทางสั งคม ของแผนปฏิบัติการมหาวิทยาลัย
ราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ปีงบประมาณ พ.ศ. 2565  ที่ก าหนดแนวทางการ
ด าเนินงานโครงการด้วยการจัดกิจกรรมเพ่ือการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นได้แก ่ทักษะชีวิตและการท างาน 
ทักษะด้านสารสนเทศ และทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม รวมทั้งการพัฒนาทักษะ Soft Skill เช่น 
การสื่อสาร การเจรจาต่อรอง การคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจอย่างมีเหตุผล ภาวะผู้น า การท างานเป็น
ทีม การแก้ไขปัญหา และจิตอาสา เป็นต้น โดยมีตัวชี้วัดระดับความส าเร็จให้นักศึกษาผ่านการพัฒนา
จากโครงการตามแผน ได้รับรางวัลจากการแข่งขัน,ประกวด,น า เสนอ ในระดับชาติ นานาชาติ เป็น
เป้าหมายของการด าเนินงานโครงการ 

แผนการด าเนินงานจึงเป็นสิ่งส าคัญ เพ่ือเป็นกรอบในการด าเนินการจัดกิจกรรมให้เป็นไป
อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ รวมทั้งบรรลุเป้าหมายตามที่ก าหนดไว้ 

วัตถุประสงค์ของกำรจัดท ำแผน 
1. เพ่ือก าหนดทิศทางการด าเนินกิจกรรม และเป็นกรอบในการพัฒนานักศึกษาให้มีทักษะที่

จ าเป็นทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ทักษะวิชาการ และทักษะวิชาชีพ 
2. เพ่ือแสดงรายละเอียดของกิจกรรมการพัฒนาทักษะของนักศึกษา ได้แก่ เป้าหมายและ

ตัวชี้วัดความส าเร็จ งบประมาณระยะเวลาการด าเนินงาน และผู้รับผิดชอบ 
3. เพ่ือเป็นเครื่องมือในการก ากับติดตามผลการด าเนินกิจกรรมตามแผนการด าเนินกิจกรรม 

ความส าคัญของการจัดท าแผน 
1. ส่งเสริมและสนับสนุนให้นักศึกษาเรียนรู้อย่างมีความสุข เพ่ือให้นักศึกษาส าเร็จการศึกษา

เป็นบัณฑิตท่ีมีคุณภาพ 
2. เสริมสร้างทักษะในศตวรรษที่ 21 การเป็นผู้ประกอบการทางสังคม และอัตลักษณ์ของ

มหาวิทยาลัยด้วยกิจกรรม ตามเป้าหมายการพัฒนาอย่างสมดุลและยั่งยืน 
3. สร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างนักศึกษา ศิษย์เก่าและศิษย์ปัจจุบัน 

ขั้นตอนในการจัดท าแผน 
1. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
2. การจัดท าร่างแผนการด าเนินงานกิจกรรม  
3. การด าเนินงานตามแผน 
4. ประเมินผลการด าเนินงานกิจกรรม 
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ประโยชน์ของแผนการด าเนินงาน 
1. เพ่ือให้มหาวิทยาลัยรับทราบผู้รับผิดชอบกิจกรรมภายใต้โครงการ เพ่ือง่ายต่อการบริหาร

โครงการ 
2. เพ่ือให้การก ากับและติดตามเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผล 

ทักษะการพัฒนานักศึกษา 
1. ทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 (ท่ีมาข้อมูล: www.okmd.or.th) ได้แก่ ทักษะการเรียนรู้

และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ สื่อ เทคโนโลยี ทักษะชีวิตและอาชีพ  
1.1 ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ได้แก่ คิดสร้างสรรค์ ใส่ใจนวัตกรรม มีวิจารณญาณ 

แก้ปัญหาเป็น สื่อสารดี เต็มใจร่วมมือ 
1.2 ทักษะสารสนเทศ สื่อ เทคโนโลยี ได้แก่ อัพเดตทุกข้อมูลข่าวสาร รู้เท่าทันสื่อ รอบรู้

เทคโนโลยีสารสนเทศ ฉลาดสื่อสาร 
1.3 ทักษะชีวิตและอาชีพ ได้แก่ มีความยืดหยุ่น รู้จักปรับตัว ริเริ่มสิ่งใหม่ ใส่ใจดูแล

ตัวเอง รู้จักเข้าสังคม เรียนรู้วัฒนธรรม มีความเป็นผู้น า รับผิดชอบหน้าที่ พัฒนาอาชีพ หมั่นหา
ความรู้รอบด้าน 

2. ทักษะวิชาการ ได้แก่ การจัดอบรมให้ความรู้ด้านต่าง ๆ  
3. ทักษะวิชาชีพ ได้แก่ ทักษะหลักในวิชาชีพที่เก่ียวข้องกับการงานโดยตรงที่จ าเป็นในก

ปฏิบัติงาน การเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  
 
กิจกรรมส าหรับนักศึกษา 
 

ตารางท่ี 1 ประเภทนักศึกษาและลักษณะกิจกรรม 
 

ประเภทนักศึกษา กิจกรรม 
ชั้นปีที่ 1 - สร้างความศรัทธาความรักท่ีมีต่อ

มหาวิทยาลัย 
- การปรับตัวเพ่ือการเรียนใน
ระดับอุดมศึกษา 

- การเรียนรู้จากคนต้นแบบ 

- เสริมสร้างบุคลิกภาพ/มารยาททางสังคม 

- เสริมสร้างความเป็นจิตอาสา และ
ความรับผิดชอบต่อสังคม ทั้งภายในและ
ภายนอกสถาบัน 

- จัดหาทุนสนับสนุนการเรียนและการ
เสริมสร้างรายได้ระหว่างเรียน 

- พัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยี 
นวัตกรรม สื่อ 

- ส่งเสริมความรู้ด้านวิชาการ, ด้าน
กฎหมาย 

- พัฒนาความเป็นไทย ความภูมิใจใน
สถาบันชาติ 

ชั้นปีที่ 2 
 

- สร้างจิตส านึกเสียสละเพ่ือส่วนรวมและ
ชุมชน 

- สร้างความศรัทธาในระบอบประชาธิปไตย 

- ส่งเสริมการแสวงหาความรู้ ความถนัด
ของตนเอง 
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ประเภทนักศึกษา กิจกรรม 
 - อนุรักษ์ และส่งเสริมศิลปะและ

วัฒนธรรมไทย 

- ท านุบ ารุงศาสนา  

- การบริหารจัดการศิลปวัฒนธรรมที่
น าไปต่อยอดสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

- เรียนรู้ศาสตร์พระราชาเพ่ือน าไปใช้
ในชีวิตประจ าวัน 

- การเรียนรู้สู่การปฏิบัติร่วมกับชุมชน 

- ฝึกความคิดสร้างสรรค์ และ
นวัตกรรมการคิดผลิตภัณฑ์บนพื้นฐาน
การพ่ึงพาตนเอง 

- กีฬาและนันทนาการ 

- การเสริมสร้างรายได้ 

- จัดหาเครือข่ายจากหน่วยงาน
ภายนอก 

- กิจกรรมร่วมกับเครือข่ายหน่วยงาน
ภายนอก 

- สนับสนุนการประกวด/แข่งขัน เพ่ือ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

- สนับสนุนการสร้างผลงาน และ
แสดงผลงานของนักศึกษา 

- ยกย่องคนดี คนเก่ง 

ชั้นปีที่ 3 - เสริมสร้างบุคลิกภาพ 
- มีความเชื่อม่ัน 
- ส่งเสริมความรู้ 
- ลักษณะความเป็นผู้น า 
- กล้าคิด กล้าแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ 

ชั้นปีที่ 4-5 - การเสริมสร้างความเป็นมืออาชีพ 

- ฝึกปฏิบัติอย่างมืออาชีพ 

- พัฒนาความเป็นผู้ประกอบการ 

- พัฒนาบุคลิกภาพและภาวะผู้น าเพ่ือน าไป
ไปใช้ในชีวิตการท างาน 

- เตรียมความพร้อมสู่วิชาชีพหรือการศึกษา
ต่อ 

ผู้น านักศึกษา 
(องค์การ/สภา/
ประธานคณะ/
ประธานชมรม) 

- พัฒนาความเป็นผู้น า 

- พัฒนาบุคลิกภาพ 

- ส่งเสริมความรู้ วิชาการ 

ศิษย์เก่า - สร้างความผูกพันระหว่างศิษย์เก่ากับ
สถาบัน 

- สร้างความผูกพันระหว่างศิษย์เก่ากับ
นักศึกษาปัจจุบัน 

 
ผลส ารวจลักษณะกิจกรรมที่นักศึกษาต้องการ 
 กองพัฒนานักศึกษาได้ด าเนินการส ารวจลักษณะกิจกรรมที่นักศึกษาต้องการ เพ่ือน ามาเป็น
แนวทางในการด าเนินกิจกรรม  โดยมีผลสรุปดังนี้ 
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ตารางท่ี 2 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

สถานะ จ านวน ร้อยละ 
เพศ   
    ชาย 127 29.9 
    หญิง 298 70.1 

รวม 425 100.0 
ชั้นปี   
    ปีที่ 1 154  36.2   
    ปีที่ 2 118 27.8 
    ปีที่ 3 85 20.0 
    ปีที่ 4 62 14.6 
    ปีที่ 5 6 1.4 

รวม 425 100.0 
คณะ   
ครุศาสตร์ 52 12.2 
มนุษยศาสตรแ์ละสังคมศาสตร์ 17 4.0 
เทคโนโลยีการเกษตร 26 6.1 
เทคโนโลยีอุตสาหกรรม 169 39.8 
วิทยาการจัดการ 60 14.1 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 19 4.5 
สาธารณสุขศาสตร์ 52 12.2 
วิทยาลัยนวัตกรรมการจัดการ 17 4.0 
มรภ.สระแก้ว 13 3.0 

รวม 425 100.0 
 
ตารางท่ี 3 ระดับความต้องการของนักศึกษาที่มีต่อลักษณะกิจกรรม 
 

ลักษณะกิจกรรม 
ระดับความต้องการ 

น้อย ปานกลาง มาก 
1. ด้านวิชาการ เช่น อบรมให้ความรู้ต่าง ๆ การจัด

นิทรรศการ การแสดงผลงานด้านวิชาการ การให้ความรู้แก่
ชุมชน 

58 238 129 

2. ด้านวิชาชีพ เช่น การฝึกอบรม การเตรียมความพร้อม 
ฝึกประสบการณ์, การพัฒนาเป็นผู้ประกอบการ  

27 184 214 
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ลักษณะกิจกรรม 
ระดับความต้องการ 

น้อย ปานกลาง มาก 
การเสริมสร้างรายได้ การอบรมเตรียมความพร้อมสู่วิชาชีพ 

3. ด้านคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น อบรมการ
ใช้งานโปรแกรมต่าง ๆ, การเป็น You tuber, การขายของ
ออนไลน์ 

 
25 

 
197 

 
203 

4. ด้านภาษา เช่น การอบรมภาษาต่าง ๆ 34 201 190 
5. ด้านกีฬา เช่น การแข่งขันกีฬาประเภทต่าง ๆ การแข่งขัน  

E-sport  การจัด Sport day การจัด Sport night  การ
ป ระก วด ที ม เชี ย ร์ ลี ด เด อ ร์  ก ารคั ด เลื อ ก ตั ว แท น
มหาวิทยาลัยด้านกีฬา  

53 125 247 

6. ด้านศิลปะ เช่น อบรมวาดรูป การแสดงดนตรี นาฏศิลป์
ไทย นาฏศิลป์ร่วมสมัย การเต้น Cover dance 

53 194 178 

7. ด้านวัฒนธรรม ประเพณี ศาสนา เช่น พิธีไหว้ครู พิธี
อัญ เชิญตราพระราชลัญจกร ประเพณี ลอยกระทง 
ประเพณีสงกรานต์ การเข้าร่วมกิจกรรมวันส าคัญทาง
ศาสนา 

60 193 172 

8. ด้านนันทนาการ เช่น การแข่งขันเล่นเกม การใช้เวลาว่าง
ให้เป็นประโยชน์ การออกก าลังกาย โยคะ 

29 187 209 

9. ด้านจิตอาสา เช่น การออกค่ายอาสาพัฒนาชุมชน 
บ าเพ็ญประโยชน์ 

44 175 206 

10. ด้านพัฒนาบุคลิกภาพ ความเป็นผู้น า เช่น การอบรม
พัฒนาบุคลิกภาพ การเข้าร่วมประชุม สัมมนาสร้าง
เครือข่าย 

52 194 179 

11. ด้านการประกวด/แข่งขันชิงรางวัล  46 201 178 
12.  ด้านอื่น ๆ  
 
ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพิ่มเติม 
กิจกรรมที่ 1 ด้านวิชาการ เช่น อบรมให้ความรู้ต่าง ๆ การจัดนิทรรศการ การแสดงผลงานด้าน
วิชาการ การให้ความรู้แก่ชุมชน 

(1) การไปเผยแพร่กิจกรรม 
(2) ช่วยเหลือสังคม 
(3) แข่งขันทักษะวิชาการ 
(4) การประกวดแข่งขันแต่ละสาขา 
(5) การร่วมมือกันท าผลงานแบบกลุ่ม การเล่นเกมเพ่ือวัดทักษะความรู้ 
(6) เผยแพร่ช่องทางออนไลน์ 
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(7) กิจกรรมที่มีความสนุก 
(8) ให้นักศึกษาลงมือปฏิบัติจริง 
(9) นิทรรศการความรู้รอบโลก 
(10)  จัดนิทรรศการให้ความรู้แก่ชุมชน 
(11)  จัดแบบออนไลน์ลดเสี่ยงโรค 
(12)  กฎหมาย 

กิจกรรมที่ 2 ด้านวิชาชีพ เช่น การฝึกอบรม การเตรียมความพร้อมฝึกประสบการณ์, การพัฒนาเป็น
ผู้ประกอบการ การเสริมสร้างรายได้ การอบรมเตรียมความพร้อมสู่วิชาชีพ 

(1) การเตรียมความพร้อมก่อนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
(2) ลงมือปฏิบัติจริง 
(3) ทดลองสร้างผลงานด้วยฝีมือตนเอง การร่วมงานแบบทีมเวิร์ค 
(4) เบเกอรี่ ท าขนมไทย ขนมอบ 
(5) การท าเกษตร 
(6) ถักหมวกไหมพรม 
(7) ส่งเสริมการท างานฝีมือ 
(8) อาชีพเสริม เช่น กลุ่มสตรีแม่บ้านถักทอตระกร้าหรือท างานเย็บผ้า และอ่ืน ๆ เพ่ือให้สามารถ

น าความรู้และใช้ได้จริง 
(9) กิจกรรมในรูปเเบบที่สามารถใช้ในชีวิตจริงได้ 100% 
(10)  การเสริมสร้างรายได้ 
(11)  ซ่อมมอเตอร์ไซด์ 

กิจกรรมที่ 3 ด้านคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ เชน่ อบรมการใช้งานโปรแกรมต่าง ๆ,  
การเป็น You tuber, การขายของออนไลน์  

(1) การตัดต่อรูป กราฟฟิก คลิปวิดีโอ 
(2) การเป็นนักเกมส์เมอร์ 
(3) การท า VLOG ตัดต่อต่าง ๆ 
(4) การท า effect 
(5) การสร้างโปรแกรม 
(6) การท าเพจโฆษณา 
(7) การขายของออนไลน์ 
(8) อบรมเรื่อง Cryptocurrency  (สินทรัพย์ดิจิทัล) 
(9) การท าระบบซอฟต์แวร์ต่าง ๆ 
(10)  การใช้งานโปรแกรม Microsoft Office การใช้งาน โปรแกรม Word Excel  
(11)  การใช้งาน Platform 

กิจกรรมที่ 4 ด้านภาษา เช่น การอบรมภาษาต่าง ๆ 
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(1) ค่ายภาษาอังกฤษ English Camp 
(2) นิทรรศการเกี่ยวกับภาษา 
(3) กิจกรรมแบบสนุก ระยะสั้น 
(4) ภาษาอังกฤษ จีน ญี่ปุ่น เกาหลีฝรั่งเศส ฝึกสนทนากับชาวต่างชาติ 
(5) การเตรียมสอบ TOEIC 

กิจกรรมที่ 5 ด้านกีฬา เช่น การแข่งขันกีฬาประเภทต่าง ๆ การแข่งขัน E-sport  การจัด Sport day  
การจัด Sport night  การประกวดทีมเชียร์ลีดเดอร์ การคัดเลือกตัวแทนมหาวิทยาลัยด้านกีฬา  

(1) E-sport ทั้งคอมพิวเตอร์ และโทรศัพท์ 
(2) Pubg - Rov - Fifa online 4 
(3) จัดการแข่งขันแบบลีก ภายใน และภายนอกมหาวิทยาลัย  ได้แก่ ฟุตบอล  บาสเกตบอล 

ปิงปอง รวมถึงกีฬาทุกชนิด 
(4) กีฬาสี 
(5) เชียร์ลีดเดอร์ ดาวคณะ เดือนคณะ 
(6) จัดทุกชนิดกีฬา และจัดบ่อย ๆ 
(7) วอลเลย์บอล มีเฉพาะนักกีฬา หรือจ ากัดผู้ชม 

กิจกรรมที่ 6 ด้านศิลปะ เช่น อบรมวาดรูป การแสดงดนตรี นาฏศิลป์ไทย นาฏศิลป์ร่วมสมัย การเต้น 
Cover dance 

(1) การแสดงคอนเสิร์ต ดนตรีต่าง ๆ วงประสานเสียง วงร็อค cover เพลง folk song 
(2) วาดรูป ระบายสี จัดนิทรรศการ 
(3) ประกวดร้องเพลงทุกประเภท 
(4) การประกวดวงดนตรี 
(5) จัดแข่งขัน cover dance และกิจกรรม random dance 
(6) กิจกรรมที่ชนรุ่นหลังลืมไปแล้ว 

กิจกรรมที่ 7 ด้านวัฒนธรรม ประเพณี ศาสนา เช่น พิธีไหว้ครู พิธีอัญเชิญตราพระราชลัญจกร 
ประเพณีลอยกระทง ประเพณีสงกรานต์ การเข้าร่วมกิจกรรมวันส าคัญทางศาสนา 

(1) การละเล่นสมัยโบราณ 
(2) ตักบาตรรับน้องใหม่ ชวนน้องสวดมนต์ นั่งสมาธิ 
(3) สวดมนต์ ไหว้พระ ท าบุญ 
(4) แข่งเรือ 
(5) เข้าค่ายธรรมะ 
(6) วันคริสต์มาส วันเด็ก วันปีใหม่ วันสงกรานต์ 

กิจกรรมที่ 8 ด้านนันทนาการ เช่น การแข่งขันเล่นเกม การใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ การออก
ก าลังกาย โยคะ 
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(1) ศิลปะการป้องกันตัว 
(2) ปลูกต้นไม้ 
(3) บาสโลบ 
(4) เกมจิ๊กซอว์ 
(5) การออกก าลังกายผาดโผน 
(6) การนวดเพื่อสุขภาพ 
(7) ออกก าลังกาย 

กิจกรรมที่ 9 ด้านจิตอาสา เช่น การออกค่ายอาสาพัฒนาชุมชน บ าเพ็ญประโยชน์ 
(1) บริจาคเลือด 
(2) ลงพื้นที่บ าบัดน้ าเสีย 
(3) สร้างโรงเรียนชนบท 
(4) สอนหนังสือเด็กโรงเรียนวัด 
(5) เก็บขยะตามชุมชน 
(6) ช่วยมูลนิธิ แจกของน้ าท่วม 
(7) จิตอาสาเด็กบนดอย 
(8) ควรจัดให้มาก เพ่ือสนับสนุนนักศึกษาท่ีกู้ กยศ.น าไปนับชั่วโมง 

กิจกรรมที่ 10 ด้านพัฒนาบุคลิกภาพ ความเป็นผู้น า เช่น การอบรมพัฒนาบุคลิกภาพ การเข้าร่วม
ประชุม สัมมนาสร้างเครือข่าย 

(1) การเข้าสังคม 
(2) การทดสอบบุคลิกภาพ 
(3) อบรมการเป็นผู้น า 
(4) อบรมเรื่องการเดิน การพูด 
(5) การเป็นวิทยากร 

กิจกรรมที่ 11 ด้านการประกวด,แข่งขันชิงรางวัล  
(1) แข่งเรือ 
(2) แข่งขันทักษะของแต่ละสาขา 
(3) ประกวดความสามารถต่าง ๆ 

ข้อเสนอแนะกิจกรรมด้านอ่ืน ๆ  
(1) การแสดงความสามารถ Talent เพ่ือน าไปเขียน Resume 
(2) การแสดงร้องเพลงลูกทุ่ง ลูกกรุง สตริง สากล 
(3) การท่องเที่ยวจังหวัดศึกษา 
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ส่วนที่ 2 
รายละเอียดงบประมาณ และกิจรรม 

 
จ านวนกิจกรรมและงบประมาณ 
ตารางท่ี 4 บัญชีสรุปจ านวนกิจกรรมและงบประมาณ 
 

 

หน่วยงาน/ทักษะที่พัฒนา ทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21  ทักษะวิชาการ ทักษะวิชาชีพ รวมกิจกรรม รวม
งบประมาณ 

(บาท) 
จ านวนกิจกรรม งบประมาณ 

(บาท) 
จ านวนกิจกรรม งบประมาณ 

(บาท) 
จ านวน
กิจกรรม 

งบประมาณ 
(บาท) 

กองพัฒนานักศึกษา 18 2,307,555 8 609,680 1 10,000 27 2,927,235 
คณะครุศาสตร์ 14 572,040 6 143,000 5 103,300 25 818,340 
คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ 

13 236,106 4 110,740 8 160,045 25 506,891 

คณะเทคโนโลยีการเกษตร 4 37,090 3 93,560 1 5,250 8 135,900 
คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 3 380,000 1 13,000 4 89,000 8 482,000 
คณะวิทยาการจัดการ 15 802,575 3 40,300 9 819,120 27 1,661,995 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 8 231,000 - - 2 27,000 10 258,000 
คณะสาธารณสุขศาสตร์ 5 237,264 1 13,080 7 198,830 13 449,174 
วิทยาลัยนวัตกรรมการจัดการ 2 45,000 2 450,000 7 881,100 11 1,376,100 
มรภ.สระแก้ว 10 99,160 - - 3 20,230 13 119,390 
งานวิชาศึกษาทั่วไป 11 191,800 1 112,200 1 17,350 13 321,350 

รวม 103 5,139,590 29 1,585,560 48 2,331,225 180 9,056,375 
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ส่วนที่ 3 

แผนการด าเนินงาน ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2565 
แผนการด าเนนิกิจกรรม 
ตารางท่ี 5 รายละเอียดแผนการด าเนินกิจกรรม 
 

ล าดับ 

กิจกรรม 

ทักษะที่พัฒนา เป้าหมายและตัวชี้วัดความส าเร็จ งบประมาณ ระยะเวลาด าเนินงาน 

ผู้รับผิดชอบ 

ที ่ ศ.
21

 

วิช
าก

าร
 

วิช
าช

ีพ 
  

  ไต
รม

าส
 1

 

ไต
รม

าส
 2

 

ไต
รม

าส
 3

 

ไต
รม

าส
 4

 

1 
สนับสนุนนักศึกษา
สร้างช่ือเสียงให้แก่
มหาวิทยาลยั 

   
1. จ านวนผลงานเชิงประจักษ์ 120 ผลงาน 
2. จ านวนผลงานเชิงพาณิชย์ 30 ผลงาน 
3. จ านวนผลงานวิชาการ 250 ผลงาน 

500,000  กพน. 

2 
ส่งเสริมนักศึกษาที่มี
ความสามารถดา้นกีฬา     

1. สนับสนุนค่าลงทะเบียนให้นักศกึษา จ านวน 7 คน 
2. จ านวนผลงานของนักศึกษา ระดับชาติ จ านวน 2 รางวัล 

150,000  กพน. 

3 ชมรมนักศึกษา     
1. การเบิกจ่ายงบประมาณ ร้อยละ 85 
2. การเผยแพร่ผลงานอย่างน้อยชมรมละ 1 กิจกรรม 
3. เข้าร่วมกิจกรรมร้อยละ 80  

200,000 


 กพน. 

4 
กิจกรรมองค์การ
นักศึกษาและสภา
นักศึกษา 

    
1. ผู้น านักศึกษามีบุคลิกภาพและภาวะผู้น าท่ีสามารถน าไปใช้ในการท างาน 
2. ผู้น านักศึกษาสามารถวางแผนและด าเนินกิจกรรมที่สอดคล้องกบัมหาวิทยาลยั 
3. ผู้น านักศึกษามีเครือข่ายและบทบาทในการด าเนินกิจกรรมร่วมกนั 

150,000  กพน. 

5 
พัฒนาศักยภาพ
นักศึกษาสู่การท างาน
ฯ     



1. นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรม ไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 802. มีความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 803. นักศึกษามีความรูค้วามเข้าใจ ร้อยละ 80  

        
25,000   ครุศาสตร ์
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6 
ส่งเสริมการทดสอบวัด
ระดับความรูภ้าษาจีน
ฯ   



  

1. นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80 
2. มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม ไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80 
3. จ านวนนักศึกษาท่ีมีผลสอบ KSK เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด ร้อยละ 80 

        
36,000   ครุศาสตร ์

7 
ไหว้ครูคณะ
มนุษยศาสตร์ฯ 

    

1. นักศึกษาและศิษย์เก่า ที่เข้าร่วมโครงการมีรู้ความเข้าใจในด้านตา่งๆ 
ประกอบด้วยความรู้ ดา้นคุณธรรม จริยธรรม และขนมธรรมเนยีมการไหว้ครู 
เฉลี่ยในระดับดี อยา่งน้อยร้อยละ 80  

19,900 มนุษยศาสตร์ฯ 

8 การพัฒนานักศึกษาฯ 

    

1.มีผลการด าเนินงานโครงการตามแผนท่ีด าเนินการได้บรรลตุามเปา้หมายที่
ก าหนดไว้ในโครงการทั้งหมด ไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 80 2.มีการเผยแพร่ความส าเรจ็
ของการพัฒนานักศึกษาจากโครงการตามแผนฯ สู่สาธารณะผ่านสื่อออนไลน์ และ
มีผู้เข้าชมมากกว่า 500 ครั้งภายในปีงบประมาณ 3.มีนักศึกษาผา่นการพัฒนาจาก
โครงการตามแผนฯ ได้เข้าร่วมน าเสนอผลงานวิชาการในระดบัชาติ/นานาชาติ 
จ านวน 18 ผลงาน4.มีแผนพัฒนาทักษะ 3 ด้าน ได้แก่ ทักษะการเรยีนรู้ศตวรรษท่ี 
21 ทักษะวิชาการ และทักษะทางวิชาชีพ 

93,000 มนุษยศาสตร์ฯ 

9 
เรียนรูภ้าคปฏิบัติดา้น
การจัดการฯ 

    



1. นักศึกษาเข้าร่วมโครงการ 55 คน มีทักษะเพิ่มเติม มีประสบการณ์และพัฒนา
วิชาชีพ 
2. นักศึกษาร่วมโครงการได้เรยีนรูถ้ึงสภาพปัญหาและวิธีการแก้ไขปญัหา มีเจตน- 
คติที่ดีในการท างาน 
3. นักศึกษา มีผลการประเมินปรึกษาภาคปฏิบตัิอยู่ในเกณฑ์ดี 

90,000  นวัตกรรมฯ 

10 
พัฒนาทักษะที่จ าเป็น
ต่อการด าเนินชีวิตฯ     

1. ร้อยละ 80 ของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรมไดร้ับการพัฒนาทักษะ 
2. ร้อยละ 80 ของนักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ แบบ ABCD 

        
21,040    

ครุศาสตร ์

11 HUSO Sport     
1. นักศึกษาได้รับการพัฒนาทางดา้นบุคลิกภาพ ความเป็นผู้น า การคิดและกล้า 25,000   มนุษยศาสตร์ฯ 
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Challenge 2022 ตัดสินใจ ฝึกการท างานร่วมกับผู้อืน่ การท างานเป็นทีมและใช้เวลาให้เป็น
ประโยชน์ ร้อยละ 80 

12 
การพัฒนาศักยภาพ
นักศึกษาฯ 

    

1. ร้อยละ 80 ของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้เกี่ยวกับการเป็นนัก
รัฐศาสตร์ที่ด ี
2. ร้อยละ 80 ของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในทักษะในศตวรรษที่ 21 
ได ้
3. มีผลงานของนักศึกษาท่ีเกิดจากการเรียนรู้เชิงผลิตภาพ และมีการน าเสนอใน
ระดับชาติ จ านวน 2 ผลงาน  

18,900 

    

มนุษยศาสตร์ฯ 

13 

พัฒนาศักยภาพทักษะ
และกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ของ
นักเรียนฯ (สาขาวิชา
คณิตศาสตร์)     



1. นักศึกษาสาขาวิชาการคณิตศาสตรเ์ข้าร่วมโครงการ 75 คน  
2. โรงเรียนในจังหวัดสระแก้วท่ีใช้ในการด าเนินโครงการ จ านวน 1 โรงเรียน 

        
32,000     ครุศาสตร ์

14 Career Preparation 
    



1. มีแผนพัฒนาทักษะทางวชิาชีพ จ านวน 1 แผน  
2. นักศึกษาร้อยละ 80 ที่เข้าร่วมกิจกรรมมีคะแนนทดสอบหลังการเข้าร่วม
กิจกรรมเพิ่มขึ้น 

8,835    มนุษยศาสตร์ฯ 

15 
การพัฒนา soft skill 

    
ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของเป้าหมาย 3,000     

เทคโนฯ 
การเกษตร 

16 GE Day 
  



  

1. นักศึกษาเข้าร่วมโครงการ ร้อยละ 80สร้างผลงานการเรียนรู้เชิงผลิตภาพของ
นักศึกษาวิชาศึกษาทั่วไป 
2. มีสื่อกลางให้อาจารย์และนักศึกษาได้แลกเปลีย่นเรยีนรู้การน าเสนอผลงานเชิง

       
112,200  

    

งานวิชาศึกษา
ทั่วไป 
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ผลิตภาพ (Productive Learning) 

17 รักนะ VRU 

    

1. นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับประวตัิของมหาวิทยาลยั เห็นคุณคา่ 
ของแหล่งเรียนรู้และการให้บริการของมหาวิทยาลัยได ้
2. นักศึกษาใช้สถานท่ี ภายในมหาวิทยาลัยเป็นแหล่งเรยีนรู้ ประกอบกิจกรรม 
และประชาสัมพันธม์หาวิทยาลัยได้ มีส่วนร่วมในการพัฒนามหาวิทยาลัย 
3. นักศึกษารู้และเข้าใจความหมาย ประเภทของสิ่งแวดล้อม ปัญหาสิ่งแวดล้อม 
และการอนรุักษ์สิ่งแวดล้อมท้ังภายในและภายนอกมหาวิทยาลัยตามนโยบาย 
Green University 

        
20,000  

    

งานวิชาศึกษา
ทั่วไป 

18 
พัฒนาศักยภาพ
นักศึกษาฯ 

    

1. มีแผนพัฒนาทักษะ 3 ด้าน ไดแ้ก่ ทักษะการเรียนรู้ศตวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการและทักษะทางวิชาชีพ 
2. มีผลการด าเนินงานโครงการตามแผนท่ีด าเนินการได้บรรลตุามเปา้หมายที่
ก าหนดไว้ในโครงการ ทั้งหมด ไมน่้อยกว่าร้อยละ 80 
3. มีการเผยแพร่ความส าเร็จของการพัฒนานักศึกษาจากโครงการตามแผนฯ สู่
สาธารณะผ่านสื่อ ออนไลน์และมผีู้เข้าชมมากกว่า 500 ครั้งภายในปีงบประมาณ 
4. มีนักศึกษาผ่านการพัฒนาจากโครงการตามแผนฯ ไดร้ับรางวลัจากการแข่งขัน/
ประกวด/น าเสนอในระดับชาติ/นานาชาติ 
5. มีการประเมินผล และถอดบทเรียนแนวปฏิบตัิที่เป็นเลิศ 
6. มีความร่วมมือกับเครือข่ายพันธมิตรหน่วยงานภาครัฐ เอกชน มหาวิทยาลัยใน
ประเทศและตา่งประเทศ 

5,136 

    

มนุษยศาสตร์ฯ 
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19 เทิดไท้องค์ราชัน     
นักศึกษาไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 เกดิความส านึกในพระมหากรณุาธิคณุ และมี
ความจงรักภักดีต่อสถาบันพระมหากษัตริย ์

        
19,200      

งานวิชาศึกษา
ทั่วไป 

20 
จัดสรรแบ่งปัน และ
แชร์ความสุข 

    

1.นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจในการเรยีนรู้ร่วมกับชุมชน ความสามารถเก็บ
รวบรวมและการวิเคราะห์ข้อมลูให้สอดคล้องและตรงตามวตัถุประสงค์ 
2.นักศึกษาสามารถสังเคราะห์ และประเมินค่าข้อมลู เพื่อน าไปสู่การจัดท า
โครงการ  
3.นักศึกษาเกิดการเรียนรู้สามารถสร้างสรรค์นวตักรรมเพื่อแบ่งปันและแชร์
ความสุขร่วมกับชุมชนได ้

        
20,000  

    

งานวิชาศึกษา
ทั่วไป 

21 
ปรับอีกนิด เปลีย่น
ชีวิตให้ปัง 

    

1. นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาพฤติกรรมการสร้างเสริม
สุขภาพกายและการออกก าลังกายที่เหมาะสมกับเพศและวัย 
การรับประทานอาหารตามหลัก โภชนาการ 
2. นักศึกษามีความร ูความเขาใจในการดูแลและ สงเสริมสุขภาพจิตของตนเอง 
และผู้อื่น สามารถรู้เท่าทันโรคซมึเศร้า และจัดการกับความเครียดไดอ้ย่าง
เหมาะสม 
3. นักศึกษาสามารถแต่งกายได้อยา่งเหมาะสมกับรปูร่าง ตามโอกาสและกาลเทศะ 
เสรมิสร้างบุคลิกภาพของตนเอง 
4. เพื่อให้นักศึกษาสามารถ รับรู้ความงาม ความรูส้ึก สุนทรยีภาพในงานศิลปะร่วม
สมัย 
5. นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเกิดอุบตัิภัย ภัยพิบัติรวมถึงวิธีการ
ป้องกันอย่างถูกต้อง 

        
11,400  

    

งานวิชาศึกษา
ทั่วไป 

22 กิน อยู่ อย่างพอเพียง     
นักศึกษาสามารถน้อมน าพระบรมราโชวาท พระราชด ารสั พระราชกรณียกิจ และ
หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มาเป็นแรงบันดาลใจน าสู่การปฏิบัติ และ

        
20,000      

งานวิชาศึกษา
ทั่วไป 
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ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

23 VRU GOT TALENT 

    

1. นักศึกษาได้ศึกษาความแตกต่างในโลก และผลของโลกาภิวัตน์ ทีท่ าให้เกิด
ความเชื่อมโยงสัมพันธ์กัน 
2. มีสื่อกลางในการถ่ายทอดสิ่งที่ได้เรียนรู้ผ่านกจิกรรม VRU Got Talent   

        
20,000  

    

งานวิชาศึกษา
ทั่วไป 

24 แบกเป้เที่ยว 

    

1. นักศึกษาได้ความรู้เกี่ยวกับความแตกต่างทางวัฒนธรรม 
2. นักศึกษาสามารถปรับตัวเพื่ออยู่ร่วมกัน และสามารถปรับตัวให้เข้ากับ
วัฒนธรรมท้องถิ่นได ้
3. นักศึกษาสามารถใช้เทคโนโลยีในยุคโลกาภิวัตน์ให้เป็นประโยชน์ตอ่การปรับตัว
ได ้

        
20,000  

    

งานวิชาศึกษา
ทั่วไป 

25 
ลับ ลวง พราง และ
เจาะลึก 

    

1. นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความส าคัญ และประเภทของสารสนเทศ
ได ้
สามารถก าหนดภาระงาน ระบุประเด็นปญัหาได้ (Task Definition) 
2. นักศึกษาสามารถก าหนดกลยุทธ์การสืบค้นได้ (Information Seeking 
Strategies)ก าหนดแหล่งสารสนเทศได้ (Location and Access) 
3. นักศึกษาสามารถใช้สารสนเทศได้อย่างมีจริยธรรม (Use of Information) 
และสามารถน าเสนอสารสนเทศได้ (Present the information) 

        
13,200  

    

งานวิชาศึกษา
ทั่วไป 

26 
อาชีพท่ีใช่ ไม่ไกลเกิน
เอื้อม 

    


1. นักศึกษามีทักษะการสื่อสารที่จ าเป็นต่อวิชาชีพ 
2.นักศึกษาสามารถใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นและน าเสนอข้อมลูไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 

        
17,350  

    

งานวิชาศึกษา
ทั่วไป 

27 
Let's have a movie 
night!     

1. นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจภาษาอังกฤษท่ีใช้สื่อสารในชีวิตประจ าวันผ่าน
การดูภาพยนตร ์

        
10,000      

งานวิชาศึกษา
ทั่วไป 
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2. นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจ และยอมรับความแตกต่างของการใช้
ภาษาอังกฤษในการสื่อสารระหว่างวัฒนธรรมได ้
3. นักศึกษาสามารถใช้ภาษาอังกฤษในการสนทนาได้อย่างเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพ 

28 

Creating Bilingual 
Menus and Signs 
for Local 
Restaurants Project 



    

1. นักศึกษารู้จักการใช้งานพจนานุกรมออนไลนเ์พื่อการแปล 
2. นักศึกษารู้จักออกแบบเมนูอาหารหรือเครื่องดื่มสองภาษา 
3. นักศึกษามีส่วนร่วมในการสร้างความเป็นนานาชาติให้แกร่้านค้าในชุมชน 

        
18,000  

    

งานวิชาศึกษา
ทั่วไป 

29 
Corruption in 
Digital sruption Era 

    

1.นักศึกษาสามารถแสดงความคิดเห็นในการอภิปรายกลุม่เพื่อสะท้อนพฤติกรรม 
2. นักศึกษาสามารถวิเคราะห์ ระหว่างประโยชนส์่วนตน ประโยชน์ส่วนรวม 
3.นักศึกษาสามารถวิเคราะห์สาเหตุ และผลกระทบของการ ทุจริต คอรัปช่ัน ต่อ
ตนเองและสังคมได ้

        
20,000  

    

งานวิชาศึกษา
ทั่วไป 

30 ค่าย Fun Math 
    

ร้อยละ 80 ของนักศึกษาไดฝ้ึกทักษะการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร ์         
19,500        

ครุศาสตร ์

31 
พัฒนาบุคลิกภาพเพื่อ
มืออาชีพ     

นักศึกษาได้รบัการพัฒนาตนเอง ด้านทักษะการเข้าสังคม และอารมณ์ (Social & 
Emotional Skills) มีบุคลิกภาพดขีึ้น กล้าคิด กล้าแสดงออก และมภีาวะผู้น า 

22,000       กพน. 

32 
พิธีอัญเชิญตราพระ
ราชลัญจกร     

1. นักศึกษาได้รับการพัฒนาทักษะชีวิตและการท างาน (รู้จักการเข้าสังคม เรยีนรู้
วัฒนธรรม) 
2. นักศึกษาน้อมร าลึกในพระมหากรุณาธิคณุของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว 
รัชกาลที่ 9 

169,750       กพน. 

33 เข้าร่วมการแข่งขัน
    ได้รับรางวัลจากการแข่งขัน อย่างน้อย 2 รางวัล 407,590       กพน. 
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กีฬามหาวิทยาลยัแห่ง
ประเทศไทย 

34 
อบรม เรื่อง หน้าที่
ลูกผู้ชายในวัย 21    

นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 85 และไดร้ับการผ่อนผนัการตรวจ
เลือกฯ ไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80 

6,400       กพน. 

35 
พัฒนาคุณธรรม 
จริยธรรมนักศึกษา     

1. ร้อยละ 80 ของนักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรม  
2. มีความพึงพอใจกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

       
354,400        

ครุศาสตร ์

36 
การพัฒนาทักษะใน
ศตวรรษที่ 21ฯ 

    

1. เกิดแผนพัฒนาทักษะนักศึกษา แผนพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
2.การด าเนินการตามแผนพัฒนาทกัษะการเรยีนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ไม่น้อยกว่าร้อย
ละ 80  
3.การเผยแพร่ความส าเร็จของการพัฒนานักศึกษาจากโครงการตามแผนสู่
สาธารณะผ่านสื่ออนไลน์และมผีู้เข้าชมมากกว่า 500 ครั้งภายในปีงบประมาณ 
4. เกิดแนวปฏิบัติที่ดีในการพัฒนานักศึกษาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศตวรรษ
ที ่21" 

10,100 



      

มนุษยศาสตร์ฯ 

37 
การน าเสนอบทความ
วิชาการฯ     

1. นักศึกษามีจ านวนผลงานทางวชิาการที่ลงทะเบียนและน าเสนอ 50 ผลงาน 
2.นักศกึษาสามารถพัฒนาศักยภาพของตนเองผ่านการน าเสนอผลงานทางวิชาการ 

33,000       
มนุษยศาสตร์ฯ 

38 
บุคลิกภาพสร้างเสรมิ
ชีวิตฯ 

    

1. นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจดา้นบุคลิกภาพไม่น้อยกว่าร้อยละ 80  
2. ร้อยละ 50 ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนชุมชนวดับัวแก้วเกษร 
(วรพงศ์อนุกูล) มีคะแนนสอบ O-NET เพิ่มขึ้น 
3. ร้อยละ 90 ของนักศึกษาผู้เข้ารว่มโครงการมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับทักษะ
การท างานร่วมกับผู้อื่นและทักษะการเรยีนรู้ในห้องเรียนสู่ชุมชน 

3,620 

      

มนุษยศาสตร์ฯ 

39 การพัฒนาศักยภาพ     
1. ร้อยละ 80 ของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมโครงการมีความรู้ความเข้าใจท่ีเพิ่มขึ้นและน า 26,595     มนุษยศาสตร์ฯ 
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นักศึกษาฯ ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรยีนอย่างเหมาะสม  
2. มีผลงานของนักศึกษาท่ีเกิดจากการเรียนรู้เชิงผลิตภาพด้านกฎหมาย 
(Productive Learning) จ านวน 1 ผลงาน 

40 นักดนตรสีู่มืออาชีพฯ 

  



  

1. มีแผนพัฒนาทักษะ 3 ด้าน ไดแ้ก่ ทักษะการเรียนรู้ศตวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการ และทักษะทางวิชาชีพ 
2. มีผลการด าเนินงานโครงการตามแผนท่ีด าเนินการได้บรรลตุามเปา้หมายที่
ก าหนดไว้ในโครงการทั้งหมด ไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 80 
3. มีการเผยแพร่ความส าเร็จของการพัฒนานักศึกษาจากโครงการตามแผนฯ สู่
สาธารณะผ่านสื่อออนไลน์และมผีูเ้ข้าชมมากกว่า 500 ครั้งภายในปงีบประมาณ 
4. มีนักศึกษาผ่านการพัฒนาจากโครงการตามแผนฯ ไดร้ับรางวลัจากการแข่งขัน/
ประกวด/น าเสนอในระดับชาติ/นานาชาติ จ านวน 5 ผลงาน 

60,300  

  

มนุษยศาสตร์ฯ 

41 

สร้างเสริม
ประสบการณ์ด้าน
การเงินการธนาคาร 

    



1. นักศึกษาแขนงวิชาการเงินและการธนาคาร ช้ันปีท่ี 4 เข้าร่วมไมน่้อยกว่าร้อย
ละ 80 
2. ผู้เข้าร่วมโครงการมีความรู้เพิ่มขึ้น ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
3. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเข้าร่วมโครงการ ไม่น้อยกว่าค่าเฉลี่ย 3.51 

3,720 

  

 
วิทยาการ
จัดการ 

42 
เกษตรสัมพันธ์ต้านภัย
ยาเสพตดิ     

ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของเป้าหมาย 6,600       
เทคโนฯ 
การเกษตร 

43 

การพัฒนาบุคลิกภาพ
และการสื่อสารแบบไม่
ตกเทรนด ์ 

    

1. นักศึกษาเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
2. ความรู้ของผู้เข้าร่วมโครงการเกีย่วกับการพัฒนาบุคลิกภาพที่ดีและเหมาะสม
กับสถานการณ์ เพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่าร้อยละ 65  
3. ความรู้ของผู้เข้าร่วมโครงการเกีย่วกับการสร้างเทคนิคการสื่อสารและการพดูใน
ที่สาธารณะ เพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่าร้อยละ 65 

 
 
 
 

13,600 



      

วิทยาการ
จัดการ 
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4. ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าค่าเฉลีย่ 80 

44 
ศึกษาดูงานเสริมสร้าง
ทักษะฯ 

    


1. ร้อยละ 80 ของผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการปฏิบัติการ
ทางกายวิภาคศาสตร์และสรรีวิทยาของมนุษย์เพิ่มขึ้น 
2. ผู้เข้าร่วมโครงการมีความรู้เกี่ยวกับกลไกการท างานของร่างกายมนุษย์เพิ่มขึ้น 

26,400 

  
  สาธารณสุขฯ 

45 
ส่งเสริมความรู้ทัศนคติ
ฯ 

  



  

1. นักศึกษาสาขาวิชาการจัดการสถานพยาบาล เข้าร่วมกิจกรรมไมน่้อยกว่าร้อย
ละ 80  
2. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีศักยภาพองค์ความรอบรู้ ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศใน
สถานพยาบาล  

13,080  

    

สาธารณสุขฯ 

46 
พัฒนาบุคลิกภาพเพื่อ
อุตสาหกรรมบริการ 

    

1. นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรม ไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 80 เรียนรู้พัฒนาบคุลิกภาพ 
มารยาทในการสมาคมและการเข้าสังคม 
2. นักศึกษาเตรียมความพร้อมเรื่องบุคลิกภาพการเป็นผู้ให้บริการทีด่ี ปลูก
จิตส านึกในการท าสิ่งที่มีประโยชน์ต่อสังคม 
3. นักศึกษาได้รับใบประกาศนียบตัรผ่านการอบรมการปรับบุคลิกภาพและ
มารยาทสากล 

33,500 

      

นวัตกรรมฯ 

47 
แสดงความยินดี
บัณฑิตใหม ่     

1. นักศึกษาและศิษย์เก่า (บณัฑิต) เกิดความพึงพอใจในกิจกรรมที่จดั ไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

10,000  มนุษยศาสตร์ฯ 

48 
อบรมเชิงปฏิบัติการ
การพัฒนาพ้ืนฐาน 

  



  

1. ร้อยละ 80 ของนักศึกษามีความเข้าใจพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร์ ผา่นเกณฑร์้อย
ละ 80 จากการทดสอบความรู้พื้นฐานทางวิทยาศาสตร ์
2. ร้อยละ 80 ของนักศึกษา มีความสามารถในการออกแบบการจัดการเรยีนรู้
วิทยาศาสตร์ที่สอดคล้องกับทักษะในศตวรรษที่ 21 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 จากการ
ประเมินแผนการจัดการเรยีนรู ้

16,500 

  

 ครุศาสตร ์
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3. ความพึงพอใจต่อการเข้าร่วมกจิกรรม ระดับ  มากกว่า 4.51  

49 
การเตรียมความพร้อม
ของนักศึกษา     

1. ร้อยละ 80 ของนักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมได้รับการพัฒนาทักษะ  
2. มีความพึงพอใจกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

        
25,400      ครุศาสตร ์

50 
การพัฒนาสมรรถนะ
ทางคณิตศาสตรฯ์     

ร้อยละ 80 ของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมโครงการผ่านเกณฑ์การประเมินการสอบ
สมรรถนะทางคณติศาสตร ์

        
19,600      

ครุศาสตร ์

51 
เตรียมความพร้อม
ก่อนการท างานฯ 

    



1. ผู้เข้าร่วมโครงการมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแนวทางการศึกษาต่อ การสมคัร
งาน  
ทักษะการท างาน ร้อยละ 90  
2. ผู้เข้าร่วมโครงการสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ร้อยละ 90  
3. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเกิดทักษะการท างาน พัฒนาบุคลิกภาพและเกดิภาวะผู้น า 
ระหวา่งผูเ้ข้าร่วมกิจกรรม ร้อยละ 80 

31,100 

  

  มนุษยศาสตร์ฯ 

52 
พัฒนาทักษะ
ภาษาอังกฤษฯ 

    



1. มีแผนพัฒนาทักษะ 3 ด้าน ไดแ้ก่ทักษะการเรยีนรู้ศตวรรษที่ 21 ทักษะวิชาการ 
และทักษะวิชาชีพ 
2. ผลการประเมินจากอาจารย์ชาวต่างชาติ 
3. ผลสอบ TOEIC ที่ระดับคะแนนไม่ต่ ากว่า 550 คะแนน อย่างน้อย 1 คน 

59,271 

  

  มนุษยศาสตร์ฯ 

53 
ศึกษาดูงานสนามบิน
ภายในประเทศฯ     

1. นักศึกษาเรียนรู้ถึงข้ึนตอนในการด าเนินการด้านการจัดการธุรกิจการบิน 
2. นักศึกษาจัดท าเล่มรายงาน จ านวน 12 เล่ม 

84,000 
    นวัตกรรมฯ 

54 
การพัฒนาศักยภาพ
นักศึกษาฯ 

    



1. มีแผนพัฒนาทักษะ 3 ด้าน ไดแ้ก่ ทักษะการเรียนรู้ศตวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการ และทักษะทางวิชาชีพ  
2. มีการเผยแพร่ความส าเร็จของการพัฒนานักศึกษาจากโครงการตามแผนฯ สู่
สาธารณะผ่านสื่อออนไลน์ และมผีู้เข้าชมมากกว่า 500 ครั้งภายในปีงบประมาณ  

9,000 

  

  มนุษยศาสตร์ฯ 
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3. มีนักศึกษาผ่านการพัฒนาจากโครงการตามแผนฯ ไดร้ับรางวลัจากการแข่งขัน/
ประกวด/น าเสนอในระดับชาติ/นานาชาติ จ านวน 6 ผลงาน 

55 
อบรมเชิงปฏิบัติการโล
จิสติกส์แฃะซัพพลาย
เซน 

    



1. นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 มีความรู้ความเขา้ใจเกี่ยวกับ
ด้านการจดัการโลจสิติกส์และซัพพลายเซน และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้
ในบทเรียน 
2. ระดับความพึงพอใจและการน าไปใช้ประโยชน์ มากกว่า 3.52 

31,160 

  

  นวัตกรรมฯ 

56 
โครงการ Airport 
Management  

    


1. นักศึกษาเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 รับรู้ถึงการเป็นผูโ้ดยสาร 
สามารถน ามาไปปรับปรุงและพัฒนา เพื่อให้เป็นผู้ให้บริการที่มีความช านาญการสูง 
2. เล่มรายงานของนักศึกษา 22 เล่ม และใบประกาศนีบัตร จ านวน 22 ใบ 

545,500 
  

   นวัตกรรมฯ 

57 
การประกวดนิทาน
และสื่อนวตักรรมฯ     

นักศึกษาเข้าร่วมการประกวด จ านวน 50 คน ผู้เข้าร่วมกิจกรรม มคีวามพึงพอใจ 
ร้อยละ 90 

        
43,750        

ครุศาสตร ์

58 
การแข่งขันกีฬาภายใน
มหาวิทยาลยัครั้งที่ 18 
"เจ้าฟ้าเกมส์" 

    นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 200,000      กพน. 

59 
การแข่งขันกีฬาวไลย
อลงกรณส์ัมพันธ์ ครั้ง
ที่ 17 

    นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 156,500      กพน. 

60 
คัดเลือกนักศึกษาเพื่อ
เข้ารับรางวลั
พระราชทาน 

    ตัวแทนมหาวิทยาลยัเข้าร่วมประกวด จ านวน 1 คน 13,960      กพน. 

61  
    นักศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการพัฒนาตนเอง ด้านทักษะการเข้าสังคม และ 32,430      กพน. 
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ศิลปะบ าบดัใจ อารมณ์ (Social & Emotional Skills)  ให้แก่นักศึกษา ไม่น้อยกว่า 30 คน 

62 

 
ปัจฉิมนิเทศนักศึกษา 

   

1. นักศึกษาท่ีก าลังจะส าเร็จการศกึษามีแนวทางในการเลือกอาชีพได้อย่าง
เหมาะสม  
2. นักศึกษาได้รับการพัฒนาด้านทกัษะชีวิตและการท างาน และมคีวามพร้อมใน
การเข้าสู่อาชีพ  

10,000      กพน. 

63 
แค่ท าตามหน้าท่ี
โอกาสนี้ส่งต่อถึงน้อง  

  
นักศึกษากู้ กยศ. ท่ีจะส าเร็จการศกึษา เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่ารอ้ยละ 80 มี
ความเข้าใจและรับผิดชอบในการช าระหนี้คืน  

15,120 
    กพน. 

64 

เข้าร่วมการแข่งขัน
กีฬามหาวทิยาลยัราช
ภัฏเขตภูมิศาสตร์ภาค
กลาง 

    มหาวิทยาลยัไดร้ับรางวัลจากการแข่งขัน อย่างน้อย 3 รางวัล 440,650      กพน. 

65 
แข่งขันกีฬาภายใน
มหาวิทยาลยั     

นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรม  และไดร้ับการพัฒนาทักษะไม่น้อยกว่าร้อยละ 80         
30,000       

ครุศาสตร ์

66 
เลือกตั้งคณะกรรมการ
ฝ่ายกิจการนักศึกษาฯ     

นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 และไดร้ับการพัฒนาทักษะไม่
น้อยกว่าร้อยละ 80 

          
4,000       

ครุศาสตร ์

67 
Chinese New Year 
2022     

1. นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรม ไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 80 
2. มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม ร้อยละ 90 

        
22,250       

ครุศาสตร ์

68 
การแสดงผลงาน
สร้างสรรค์ของ
นักศึกษา 

  



  

1. มีการเผยแพร่ความส าเร็จของการพัฒนานักศึกษาจากโครงการตามแผนฯ สู่
สาธารณะผ่านสื่อออนไลน์และมผีูเ้ข้าชมมากกว่า 500 ครั้งภายในปงีบประมาณ  
2. มีนักศึกษาผ่านการพัฒนาจากโครงการตามแผนฯ ไดร้ับรางวลัจากการแข่งขัน/
ประกวด/น าเสนอในระดับชาติ/นานาชาติ  

2,000 

  



    

มนุษยศาสตร์ฯ 
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3. จัดโครงการแสดงนิทรรศการผลงานของนักศึกษาศิลปกรรม 

69 
ศึกษาดูงานศิลปะร่วม
สมัย 

    



1. นักศึกษาสาขาวิชาทัศนศิลป์จ านวน 20 คน ส่งรายงานศึกษาการวิเคราะห์
ผลงานสร้างสรรค์ของศิลปิน จ านวน 1 ชุด 
2. มีแผนพัฒนาทักษะ 3 ด้าน ไดแ้ก่ ทักษะการเรียนรู้ศตวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการ และทักษะทางวิชาชีพ 
3. มีการประเมินผล และถอดบทเรียนแนวปฏิบตัิที่เป็นเลิศ 
4. มีการเผยแพร่ความส าเร็จของการพัฒนานักศึกษาจากโครงการตามแผนฯ สู่
สาธารณะผ่านสื่อออนไลน์และมผีูเ้ข้าชมมากกว่า 500 ครั้งภายในปงีบประมาณ 
เชิงคุณภาพ 

5,444 

  

   มนุษยศาสตร์ฯ 

70 เจ้าฟ้าเกมส ์     
ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของเป้าหมาย 15,000      

เทคโนฯ 
การเกษตร 

71 
แข่งขันทักษะวิชาการฯ 

    
ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของเป้าหมาย 77,150 

      
เทคโนฯ 
การเกษตร 

72 
 
ปัจฉิมนิเทศ     

จ านวนนักศึกษาช้ันปีสุดท้ายในปกีารศึกษา 2564 เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อย
ละ 80 ระดับความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่า 3.50 

7,000 
    

เทคโนฯ 
อุตสาหกรรม 

73 
เพิ่มศักยภาพผู้เรียนฯ 
(MS office)     

ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของเป้าหมาย 7,800 
      

เทคโนฯ 
การเกษตร 

74 
การแข่งขันกีฬาของ
นักศึกษา     

จ านวนนักศึกษาและบุคลากรที่เขา้ร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80  ระดับ
ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่า 3.50 

120,000      
เทคโนฯ 
อุตสาหกรรม 

75 
สร้างเสริม
ประสบการณ์ศึกษาดู     

1. นักศึกษาแขนงวิชาการตลาด ช้ันปีท่ี 3 เข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 90 
2. ผู้เข้าร่วมโครงการมีความรู้เพิ่มขึ้น ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

 
     

วิทยาการ
จัดการ 
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งานด้านกระบวนการ
ผลิตและกลยุทธ์
การตลาด 

3. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเข้าร่วมโครงการ ไม่น้อยกว่าค่าเฉลี่ย 3.51 4,500 

76 
วิถีชาวพุทธ Cool 
Cool ตามสไตล์เด็ก 
FMS 



    

1. นักศึกษาเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
2. ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าค่าเฉลีย่ 3.51  
3. ความเข้าใจของการเป็นจิตอาสาของนักศึกษาเพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่ารอ้ยละ 65 

100,000 
 

    

วิทยาการ
จัดการ 

77 

 
 
ธรรมะรักษา 

    

1. นักศึกษาคณะวิทยาการจัดการเข้าร่วมโครงการ ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
2. อาจารย์และบุคลากรเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
3. อาจารย์ บุคลากร และนักศึกษามีความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ค่าเฉลี่ย 3.51   

40,000 

 

    

วิทยาการ
จัดการ 

78 
กีฬามหาวิทยาลยั "เจ้า
ฟ้าเกมส์" (ภาคปกติ) 

    

1. นักศึกษาเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
2. นักศึกษาภาคปกติคณะวิทยาการจัดการ เข้าร่วมโครงการมีความพึงพอใจต่อ
การจัดกิจกรรมไม่น้อยกว่าค่าเฉลีย่ 3.51 

72,000 
 

    

วิทยาการ
จัดการ 

79 
กีฬามหาวิทยาลยั "เจ้า
ฟ้าเกมส์" (ภาคพิเศษ) 

    

1. นักศึกษาเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
2. นักศึกษาระดับปรญิญาตรี (เสาร์ – อาทิตย์) คณะวิทยาการจัดการ เข้าร่วม
โครงการมคีวามพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมไม่น้อยกว่าค่าเฉลี่ย 3.51 

16,000 
 

    

วิทยาการ
จัดการ 

80 

Boost สมองประลอง
ปัญญาผ่าน 
Container Board 
Games 



    

1. จ านวนนักศึกษาสาขาวิชาการจดัการโลจสิติกส์และซัพพลายเชนช้ันปีท่ี 3 เข้า
ร่วมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
2. นักศึกษาท่ีเข้าร่วมโครงการมีความรู้ความเข้าใจเพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
3. นักศึกษามีความพึงพอใจในการเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าค่าเฉลี่ย 3.51 

 
56,800 

 

    

วิทยาการ
จัดการ 

81  
    

1. ผู้เข้าร่วมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของกลุ่มเป้าหมาย  
     วิทยาการ
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ล าดับ 

กิจกรรม 

ทักษะที่พัฒนา เป้าหมายและตัวชี้วัดความส าเร็จ งบประมาณ ระยะเวลาด าเนินงาน 
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ขายออนไลน์อย่างไร
ให้ปังด้วยเทคนิคง่าย
นิดเดียว 

2. นักศึกษาระดับช้ันปีท่ี 2 และ 3 มีความรู้ดา้นการขายของออนไลน์เพิ่มขึ้นไม่
น้อยกว่าร้อยละ 75 
3. นักศึกษาระดับช้ันปีท่ี 2 และ 3 ได้เข้าอบรมความรู้เพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่าร้อยละ 
80  

 
9,600 

จัดการ 

82 
 
วิทยาการจัดการแฟร์   

    


1. นักศึกษาเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
2. นักศึกษาสามารถจดักิจกรรมไดร้้อยละ 100 
3. นักศึกษามีความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมไม่น้อยกว่าคา่เฉลีย่ 3.51 

 
98,500 

  
  

วิทยาการ
จัดการ 

83 

 
 
อบรมเชิงปฏิบัติการ
เพื่อพัฒนาทักษะทาง
วิชาชีพการท่องเที่ยว
นานาชาติ 

    



1. นักศึกษาสาขาวิชาการจัดการทอ่งเที่ยว ช้ันปีท่ี 4 เข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 95 
2. นักศึกษามีความรู้เกีย่วกับการวางแผนการระหว่างประเทศรูปแบบ Outbound 
Tourism เพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
3. นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจ และสามารถให้ปฏิบัติงานจริงในกิจกรรมต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับการน าเที่ยวระหว่างประเทศ และมีทักษะทางวิชาชีพในการ
ให้บริการรูปแบบวิถีใหม่ (New Normal) เพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
4. นักศึกษาสาขาวิชาการจัดการทอ่งเที่ยวท่ีเข้าร่วมโครงการมีความพึงพอใจ 
ค่าเฉลี่ยไม่น้อยกว่า 3.51 

 
 
 
 

680,000 

  

  
วิทยาการ
จัดการ 

84 

 
อบรมเชิงปฏิบัติการ
บริหารทรัพยากร
มนุษย์ในยุค New 
Normal   



  

1. นักศึกษาในรายวิชา MHR210 เข้าร่วมโครงการ ไม่น้อยกว่าร้อยละ 90 
2. ผู้เข้าร่วมโครงการมีความรู้เพิ่มขึ้นหลังเข้ารับการอบรมเพิ่มขึ้นไมน่้อยร้อยละ 
80 

 
4,800 

  



    

วิทยาการ
จัดการ 
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ล าดับ 

กิจกรรม 

ทักษะที่พัฒนา เป้าหมายและตัวชี้วัดความส าเร็จ งบประมาณ ระยะเวลาด าเนินงาน 
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85 

 
สร้างเสริม
ประสบการณ์ด้านการ
จัดการคณุภาพชีวิตใน
การท างาน 



    

1. นักศึกษาแขนงวิชาการบริหารทรัพยากรมนุษย์ ช้ันปีท่ี 3 เข้าร่วมโครงการ ไม่
น้อยกว่าร้อยละ 80 
2. ผู้เข้าร่วมโครงการมีความรู้เพิ่มขึ้นหลังเข้ารับการอบรม ไม่น้อยรอ้ยละ 80 

 
6,000 

 

    

วิทยาการ
จัดการ 

86 

 
FMS CO-Operative 
Education 
Preliminary    



  

1. จ านวนนักศึกษาเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80    
2. นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการสมัครงานและการใช้ชีวิตเพิ่มขึ้น ไม่
น้อยกว่าร้อยละ 80  
3. นักศึกษามีความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมไม่น้อยกว่าคา่เฉลีย่ 3.51 

 
30,700 

  



    

วิทยาการ
จัดการ 

87 

 
พัฒนาศักยภาพผู้น า
นักศึกษา 



    

1. ตัวแทนนักศึกษาแต่ละสาขาวิชา คณะวิทยาการจัดการเข้าร่วมโครงการไม่น้อย
กว่าร้อยละ 80  
2. นักศึกษามีภาวะความเป็นผู้น าเพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 (วัดความส าเร็จ
โดยการสังเกตพฤติกรรม การแสดงออกและการท างานเป็นทีม โดยเก็บข้อมูลวิธี
สัมภาษณ์หรือแบบสอบถาม 
3. นักศึกษามีระดับความพึงพอใจในการเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าค่าเฉลีย่ 3.51 

 
194,075 

 

    

วิทยาการ
จัดการ 

88 

ปัจฉิมนิเทศนักศึกษา
ช้ันปีท่ี 4 เพื่อเตรียม
ความพร้อมประกอบ
วิชาชีพ 

    



1. นักศึกษาช้ันปีท่ี 4 เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
2. นักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรมมีความเข้าใจและความพร้อมในการประกอบวิชาชีพ 
สามารถเขียนใบสมัครงานได้อย่างสร้างสรรคเ์พิ่มขึ้น 
ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
3. นักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรมมีความพึงพอใจไม่น้อยกว่าค่าเฉลี่ย 3.51 

 
 
 

5,600 
  

  
วิทยาการ
จัดการ 

89 
พัฒนาทักษะที่จ าเป็น
ต่อการด าเนินชีวิตฯ     

ระดับความส าเร็จของการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการ และวิชาชีพ ระดับ 3 

52,000      
สระแก้ว 
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กิจกรรม 
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90 
อบรมการใช้ 
Microsoft Excel     

ระดับความส าเร็จของการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการ และวิชาชีพ ระดับ 3 

8,230 
     สระแก้ว 

91 
แลกเปลีย่นเรยีนรู้
เส้นทางสู่การเป็นนัก
บัญชีฯ     


ระดับความส าเร็จของการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการ และวิชาชีพ ระดับ 3 

3,000 
  

   สระแก้ว 

92 
กิจกรรมการแข่งขัน
กีฬาภายในคณะ  
"Sci-Tech Games" 



    

1. จ านวนของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 90 
2. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมาก (คะแนนเฉลี่ย 
≥4.00) 

50,000  

    
วิทยาศาสตร์ฯ 

93 
กิจกรรมการแข่งงขัน
กีฬาเครือข่าย 9 
มหาวิทยาลยั 



    

1.จ านวนของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 90 
2.นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมาก (คะแนนเฉลี่ย 
≥4.00) 

60,000  

    
วิทยาศาสตร์ฯ 

94 

กิจกรรมการแข่งขนั
กีฬาภายใน
มหาวิทยาลยั "เจ้าฟ้า
เกมส์" 



    

1.จ านวนของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 90 
2.นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมาก (คะแนนเฉลี่ย 
≥4.00) 

40,000  

    

วิทยาศาสตร์ฯ 

95 
กิจกรรมการแข่งขัน
กีฬาวไลยอลงกรณ์
สัมพันธ์ (ภาคพิเศษ) 



    

1.จ านวนของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 90 
2.นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมาก (คะแนนเฉลี่ย 
≥4.00) 

25,000  

    
วิทยาศาสตร์ฯ 

96 
กิจกรรมปจัฉิมนิเทศ
นักศึกษา 

    


1.จ านวนของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 90 
2.นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมาก (คะแนนเฉลี่ย 
≥4.00) 

12,000 
  

   วิทยาศาสตร์ฯ 
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97 

กิจกรรมจดัท าคลิป
วิดีโอสื่อออนไลน ์

    



1.จัดท าสื่อออนไลน์ อย่างน้อย 1 คลิป   
2.นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมาก (คะแนนเฉลี่ย 
≥4.00)  
3. นักศึกษามีความรู้ใหม่ ๆ มาปรบัใช้ในชีวิตประจ าวัน 

15,000 

  

   วิทยาศาสตร์ฯ 

98 
ศึกษาดูงานด้าน
สาธารณสุข 

    


นักศึกษา อาจารย์และหน่วยงานภาครัฐท่ีเกี่ยวข้องด้านการบริหารจดัการ
เงินกองทุนหลักประกันสุขภาพแหง่ชาติได้แลกเปลี่ยนประสบการณแ์ละความ
คิดเห็น 

45,870 
  

   สาธารณสุขฯ 

99 
ศึกษาดูงานนอก
สถานท่ีฯ 

    



1. นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 และ 2 สาขาวิชาอนามัยสิ่งแวดล้อม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 90 
เข้าร่วมกิจกรรม 
2. ความพึงพอใจภาพรวมของกิจกรรมในระดับมาก ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
3. นักศึกษาสามารถสรุปความรู้ทีไ่ด้จากการศึกษาดูงานนอกสถานท่ี 

34,280 

  

   สาธารณสุขฯ 

100 กิจกรรม 

    

1.จ านวนของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 90 
2.นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมาก (คะแนนเฉลี่ย 
≥4.00) 

1,000  

    
วิทยาศาสตร์ฯ 

101 การส่งเสริมจิตอาสาฯ 

    

1. ร้อยละ 90 ของกลุ่มเป้าหมายที่เข้าร่วมกิจกรรม ได้รับการพัฒนาด้านจิตอาสา
โดยการจัดท ากิจกรรมบริการวิชาด้านสุขภาพและการพัฒนาสิ่งแวดล้อม 
2. ร้อยละ 90 ของกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจในระดับด ี

18,600  

    
สาธารณสุขฯ 

102 
แข่งกีฬาภายในครั้งท่ี 
18 ฯ 

    

1. นักศึกษาเสริมสรา้งสภาวะสุขภาพท่ีสมบูรณ์ทั้งด้านร่างกาย จติใจ สังคม และ
ปัญญา 
2. นักศึกษาแสดงศักยภาพและความสามารถด้านกีฬา การแสดง ขบวนพาเหรด 
และแสตนเชียร ์

56,000  

    

สาธารณสุขฯ 
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3. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเข้าใจกฎ กตกิา มารยาท ในการเล่นกีฬา เกดิความรักสามัคคี
ในหมู่คณะ คะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก 

103 ปัจฉิมนิเทศฯ 
    

1. นักศึกษามีความรอบรูด้้านสุขภาพในระดับด ี
2. นักศึกษาทราบแนวทางในการประกอบอาชีพทางด้านสาธารณสขุศาสตร ์

40,000 
    สาธารณสุขฯ 

104 สัมมนาหลังฝึกงานฯ 

    



1. นักศึกษาเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80  และร่วมน าเสนอหัวข้องาน 
Problem Based 
2. นักศึกษาสามารถถ่ายทอดประสบการณ์การท างาน ปัญหาที่พบ เพื่อเป็น
แนวทางให้แก่นักศึกษารุ่นต่อไป 

3,880 

 

   นวัตกรรมฯ 

105 
พัฒนาศักยภาพใน
ศตวรรษที ่21ฯ     

ระดับความส าเร็จของการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการ และวิชาชีพ ระดับ 3 

2,000      
สระแก้ว 

106 
กีฬาเช่ือม
ความสัมพันธ์ฯ     

ระดับความส าเร็จของการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการ และวิชาชีพ ระดับ 3 

12,000      
สระแก้ว 

107 
เรียนปรบัพ้ืน
ฐานความรู้ภาษาจีนฯ 

  


  

1. ร้อยละ 80 ของนักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมได้รับการพัฒนาทักษะ  
2. มีความพึงพอใจกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
3. ร้อยละ 80 ของนักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจ 

          
7,650  

 
  ครุศาสตร ์

108 
วางพวงมาลาเนื่องใน
วันรพ ี 

    

1. มีแผนพัฒนาทักษะ 3 ด้าน ไดแ้ก่ทักษะการเรยีนรู้ศตวรรษที่ 21 ทักษะวิชาการ 
ทักษะวิชาชีพ  
2. มีการเผยแพร่ความส าเร็จของการพัมนานักศึกษาจากโครงการตามแผนสู่
สาธารณะผ่านสื่อออนไลน์และมผีูเ้ข้าชมมากกว่า 500 ครั้งในปีงบประมาณ  
3. มีนักศึกษาผ่านการพัฒนาจากโครงการตามแผนไดร้ับรางวัลจากการแข่งขัน/ 
ประกวด/น าเสนอผลงานระดับชาติ จ านวน 1 ผลงาน 

25,800 

  

มนุษยศาสตร์ฯ 
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109 ภูมิปัญญาประดิษฐ์ 

    

1. มีแผนพัฒนาทักษะ 3 ด้าน คือ ด้านทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทักษะ
ด้านวิชาการ และทักษะด้านวิชาชีพ โดยผู้เขา้ร่วมกิจกรรมมีความรู้ในแต่ละด้านไม่
ต่ ากว่าร้อยละ 80  
2. มีการเผยแพร่ผลงานผา่นสื่อออนไลน์และมผีู้เข้าชมในทุกสื่อรวมกนัมากกว่า 
500 ครั้ง  
3. มีการน าเสนอโครงการต่อสาธารณะ 

10,000 

  

มนุษยศาสตร์ฯ 

110 
การเตรียมความพรัอม
ทักษะฯ 

    

1. นักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษช้ันปีท่ี 1 ร้อยละ 90 มีความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับระบบการเรียนการสอน รวมทั้งประกาศ ระเบียบ และข้อบงัคับต่าง ๆ 
ของมหาวิทยาลัยที่จ าเป็นต้องรู้  
2. นักศึกษามีทักษะการปรับตัวอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นได้ ร้อยละ 90 

2,250 

  

มนุษยศาสตร์ฯ 

111 ปฐมนิเทศนักศึกษา 
      

1. ผู้เข้าร่วมโครงการมีความรู้ความเข้าใจ เกี่ยวกับการจัดการเรยีนการสอน 
ระเบียบ ข้อบังคับ และแนวปฏิบตั ิและน าความรู้ที่ได้รับไปใช้ประโยชน์ ร้อยละ 
90 

4,000 
   

มนุษยศาสตร์ฯ 

112 
พัฒนาศักยภาพ
นักศึกษาฯ 

    

1. ร้อยละ 80 ของนักศึกษามีความรู้ทักษะศตวรรษท่ี 21 ทักษะวิชาการ และ
ทักษะทางวิชาชีพ 
2. มีการเผยแพร่ความส าเร็จของการพัฒนานักศึกษาจากโครงการตามแผนฯ สู่
สาธารณะผ่านสื่อออนไลน์และมผีูเ้ข้าชมมากกว่า 500 ครั้ง ภายในปีงบประมาณ 
เชิงคุณภาพ  
3. นักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรมสามารถผลิตชิ้นงานจากการเรียนรู้ได้จ านวน 5 
ผลงาน 

8,400 

  

มนุษยศาสตร์ฯ 

113 
เข้าร่วมการแข่งขัน
กีฬา 6 สถาบัน     มหาวิทยาลยัไดร้ับรางวัลจากการแข่งขัน อย่างน้อย 3 รางวัล 118,595     กพน. 
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114 
ทักษะชีวิตพิชิต
ความส าเร็จ     

1. มหาวิทยาลัยมีช่องทางบริการดา้นสุขภาพจติแก่นักศึกษา 
2. นักศึกษาได้พัฒนาทักษะการคดิ การปรับตัว และการสื่อสาร 
3. นักศึกษาได้รับความรู้ ข่าวสารทางด้านการศึกษา ด้านอาชีพ และด้านส่วนตัว
และสังคม 

20,000     กพน. 

115 
ปฐมนิเทศนักศึกษา 

    
1. นักศึกษามีความพร้อมดา้นข้อมลูต่างๆ ของมหาวิทยาลัย 
2. น าข้อมูลผลการส ารวจนักศึกษาด้านจิตวิทยา น ามาจัดระบบดูแลช่วยเหลือ
นักศึกษาด้านจิตวิทยาท่ีมปีระสิทธิภาพ 

92,430     กพน. 

116 

อบรมการใช้งานระบบ
กองทุนแบบดิจิทัล 
(DSL) 

  

 

1. นักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรมสามารถใช้งานระบบกองทุนแบบดิจิตลั (DSL)  ร้อย
ละ 80 
2. นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมได้รบัการพัฒนาทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Media and Technology Skills)   

11,620 

 

   กพน. 

117 
ปฐมนิเทศนักศึกษา
ใหม ่ 

    

ร้อยละ 80 ของนักศึกษาได้รับทราบความรู้ กฎระเบยีบข้อบังคับต่าง ๆ การแต่ง
กาย การพัฒนาความเป็นครู รวมถึงการรณรงค์ค่าติยมต่าง ๆ และจติอาสาพัฒนา
ท้องถิ่น 

        
20,000  

 


  
ครุศาสตร ์

118 
พัฒนาศิษย์เก่าคณะครุ
ศาสตร ์     

มีกิจกรรมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างศิษย์เก่าและศิษย์ปัจจุบัน และเข้าร่วม
กิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

        
32,350      

ครุศาสตร ์

119 จัดซุ้มบณัฑิต     
1. ร้อยละ 80 ของนักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมได้รับการพัฒนาทักษะ  
2. มีความพึงพอใจกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

        
15,000      

ครุศาสตร ์

120 
การส่งเสริมและ
พัฒนาการรู้ฯ     

นักศึกษามีเจตนคติทางบวกต่อการสอน มีความพึงพอใจไม่น้อยกว่าร้อยละ 80         
17,200       

ครุศาสตร ์

121 Empowering and    
1. นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่า ร้อยละ 90 15,400      ครุศาสตร ์
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Preparing English 2. ความพึงพอใจต่อการเข้าร่วมกจิกรรมระดับ 3 

122 
เตรียมความพร้อม
นักศึกษาฯ 

    



1. มีการเผยแพร่ความส าเร็จของการพัฒนานักศึกษาจากโครงการตามแผนฯ สู่
สาธารณะผ่านสื่อออนไลน์และมผีูเ้ข้าชมมากกว่า 500 ครั้งภายในปงีบประมาณ 
2. ร้อยละ 80 ของนักศึกษาสาขาวิชาทัศนศิลป์ท่ีเข้าร่วมกิจกรรม มแีนวทางใน
การศึกษาเรยีนรู้พื้นฐานดา้นทัศนศิลป ์
3. มีแผนพัฒนาทักษะ 3 ด้าน ไดแ้ก่ ทักษะการเรียนรู้ศตวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการ และทักษะทางวิชาชีพ 
4. มีการประเมินผล และถอดบทเรียนแนวปฏิบตัิที่เป็นเลิศ 

0 

    

  มนุษยศาสตร์ฯ 

123 
ปัจฉิมนิเทศนักศึกษา 

    ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของเป้าหมาย 5,250 
     

เทคโนฯ 
การเกษตร 

124 
ปฐมนิเทศนักศึกษาฯ 

    
ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของเป้าหมาย 12,490    

เทคโนฯ 
การเกษตร 

125 
การแข่งขันตอบปัญหา
ทางวิชาการฯ     

ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของเป้าหมาย 8,610 
   

เทคโนฯ 
การเกษตร 

126 
เตรียมความพร้อมของ
นักศึกษาก่อนเข้าเรียน     

 จ านวนนักศึกษาช้ันปีท่ี 1 เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ระดับความพึง
พอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่า 3.50 45,000      

เทคโนฯ 
อุตสาหกรรม 

127 
เตรียมความพร้อมด้าน
จิตส านึกทางวิชาชีพฯ     

จ านวนนักศึกษาช้ันปีท่ี 1 เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ระดับความพึง
พอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่า 3.50 20,000      

เทคโนฯ 
อุตสาหกรรม 

128 
ค่ายภาวะผู้น าฯ 

    
จ านวนนักศึกษาช้ันปีท่ี 1 เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ระดับความพึง
พอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่า 3.50 230,000     

เทคโนฯ 
อุตสาหกรรม 
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129 
เตรียมความพร้อม
นักศึกษาก่อนฝึก
ประสบการณ ์     



จ านวนนักศึกษาฝึกประสบการณว์ิชาชีพ/สหกิจศึกษาไม่น้อยกว่ารอ้ยละ 80 ระดับ
ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่า 3.50 

17,000    
 

เทคโนฯ 
อุตสาหกรรม 

130 
แสดงความยินดีกับ
บัณฑิตใหม ่     

1. บัณฑิตคณะวิทยาการจัดการเขา้ร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
2. บัณฑิตมีความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมไม่น้อยกว่าค่าเฉลี่ย 3.51 

60,000 
     

วิทยาการ
จัดการ 

131 
Welcome to FMS 
"Orientation 65"     

1. จ านวนนักศึกษาเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80    
2. นักศึกษามีความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมไม่น้อยกว่าคา่เฉลีย่ 3.51 

55,000 
     

วิทยาการ
จัดการ 

132 

พัฒนาทักษะพื้นฐาน
นิเทศศาสตร์เพื่อ
เตรียมความพร้อม
นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 



    

1. นักศึกษาสาชาวิชานิเทศศาสตรช้ั์นปีท่ี 1 เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว้าร้อยละ 80 
2. นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 ที่เข้าร่วมกิจกรรมมีทักษะการใช้เทคโนโลยีนเิทศศาสตร์
ระดับพื้นฐานเพิม่ขึ้นไม่น้อยกว่ารอ้ยละ 80 
3. นักศึกษาท่ีเข้าร่วมโครงการมีความพึงพอใจไม่น้อยกว่าค่าเฉลี่ย 3.51  

39,200 



  



  

วิทยาการ
จัดการ 

133 
พัฒนาศักยภาพความ
เป็นผู้น านักศึกษา 

    

1.จ านวนของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 90 
2.นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมาก (คะแนนเฉลี่ย 
≥4.00) 

30,000 

  


  
วิทยาศาสตร์ฯ 

134 

กิจกรรมเตรยีมความ
พร้อมของนักศึกษา
ก่อนเข้าเรียนคณะ
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลย ี



    

1.จ านวนของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 90 
2.นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมาก (คะแนนเฉลี่ย 
≥4.00) 

20,000 

  



  

วิทยาศาสตร์ฯ 

135 
การฝึกประสบการณ์
วิชาชีพทาง     

1. ร้อยละ 90 ของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในขอบเขตของการ
ปฏิบัติงานด้านสาธารณสุขพ้ืนฐานเพิ่มมากข้ึน 

22,940 
      สาธารณสุขฯ 
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สาธารณสุขฯ 2. ร้อยละ 90 ของนักศึกษามีทักษะในกการรักษาพยาบาลเบื้องต้น (หัตถการ) 

136 
การเตรียมความพร้อม
ในการสอบใบ
ประกอบฯ     



1. ร้อยละ 80 ของนักศึกษามีความพึงพอใจในระดับดีมาก 
2. ร้อยละ 60 ของนักศึกษามีระดบัความรู้เกีย่วกับวิชาชีพการสาธารณสุขชุมชน
อยู่ในระดับมาก 

21,240 
    

  สาธารณสุขฯ 

137 ปฐมนิเทศฯ 

    

1. นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 มีความรู้ ความเข้าใจ 
กฎระเบียบของคณะ 
2.  นักศึกษามีความพร้อมในการเรียน และการใช้ชีวิตในรั้วมหาวิทยาลัย 
3. สร้างความสัมพันธ์ดีระหว่างนักศึกษาใหม่ รุ่นพ่ี คณาจารย์และบคุลากรคณะ 

42,150 

  



  

สาธารณสุขฯ 

138 

เตรียมความพร้อมและ
ปฐมนิเทศนักศึกษา
ใหม ่ปีการศึกษา 
2564 



    

ระดับความส าเร็จของการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการ และวิชาชีพ ระดับ 3 

6,800 

  



  

สระแก้ว 

139 
พัฒนาศักยภาพใน
ศตวรรษที ่21ฯ     

ระดับความส าเร็จของการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศวรรษที ่21 ทักษะ
วิชาการ และวิชาชีพ ระดับ 3 

4,560      
สระแก้ว 

140 

อบรมเชิงปฏิบัติการ
ด้านการแลกเปลีย่น
เรียนรูด้้านวิชาการ
และศลิปวัฒนธรรม 
(ไทย-จีน)   



  

1. นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80  ได้แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ด้าน
วิชาการและศลิปวัฒนธรรมไทย และจีน และได้ประสบการณต์รง สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได ้
2. ระดับความพึงพอใจและการน าไปใช้ประโยชน์มากกว่า 3.52 

450,000 

 

 

  

นวัตกรรมฯ 

141 
สืบสานประเพณี
สงกรานต ์     

ระดับความส าเร็จของการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการ และวิชาชีพ ระดับ 3 

6,000     
สระแก้ว 
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142 ปัจฉิมนิเทศ 
    

ระดับความส าเร็จของการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการ และวิชาชีพ ระดับ 3 

9,000 
    สระแก้ว 

143 
สถานศึกษาปลอดยา
เสพติด     

ระดับความส าเร็จของการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการ และวิชาชีพ ระดับ 3 

1,000     
สระแก้ว 

144 
ท าบุญฟาร์ม สาขาวิชา
เกษตรศาสตร ์     

ระดับความส าเร็จของการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการ และวิชาชีพ ระดับ 3 

10,000     
สระแก้ว 

145 
มาเรียนมาเล่นมาเฟ้น
หาทักษะกับกอง-
พัฒนานักศึกษา   

 
 เพื่อให้นักศึกษาสามารถผลติผลงานท่ีตอบสนองความต้องการของสังคมใน
ศตวรรษที ่21 และในอนาคต อย่างน้อย 5 ผลงาน 

30,000 
 

   กพน. 

146 
อบรมเรื่องเขียน
โครงการอย่างไรให้มี
ประสิทธิภาพ   

 
นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมอย่างน้อย 50 คน และสามารถเขียนโครงการเพื่อขอ
อนุมัติได้อย่างถูกต้อง 

6,810 
  

   กพน. 

147 
ไหว้คร ู

    
นักศึกษามีส่วนร่วมท านุบ ารุงขนบธรรมเนยีมประเพณีการไหว้ครู และนักศึกษาได้
แสดงความกตัญญูกตเวทีต่อครูอาจารย์  ตามขนบประเพณีอันดีของไทย 

34,100 
     กพน. 

148 
 เปิดโลกชมรม 

  


  

1. นักศึกษาได้ฝึกกระบวนการท างานมีความคิดสร้างสรรค์ผ่านกิจกรรมชมรม  
2. นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับงานกิจกรรมชมรม และสมคัรเป็นสมาชิก
ชมรมตามความต้องการและความถนัด 

23,500 
  



 
 กพน. 

149 

ประชุมผู้ปกครอง
นักศึกษากยศ. 

  

 

1.ผู้ปกครองมีความรู้ความเข้าใจขัน้ตอนการกู้ยืมเงิน และจดัท าสญัญาการกู้ยมืเงิน 
มีระดบัความพึงพอใจในการเข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าระดับ 4.51 
2. ร้อยละ 80 ของผู้ปกครองนักศึกษากู้ยืมเงิน สามารถปฏิบตัิตามขั้นตอนได้อย่าง
ถูกต้อง 

18,880 

  

   กพน. 
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3. ร้อยละ 80 ของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรมไดร้ับการพัฒนาทักษะด้านชีวิตและ
อาชีพ ความรับผิดชอบต่อหน้าท่ี 

150 

สถานศึกษาปลอดภัย 

  

 

1.เพื่อสร้างความความตระหนักดา้นความปลอดภัย รณรงค์ให้เกดิความปลอดภัย
ในสถานศึกษา ก่อให้เกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์ และแกไ้ขปัญหาได้ (Critical 
Thinking and Problem Solving) 
2.เพื่อให้นักศึกษาเกิดภาวะผู้น า เป็นต้นแบบในการด าเนินการความปลอดภัยใน
สถานศึกษา  

20,850 

  

   กพน. 

151 
การแข่งขัน VRU E-
Sport  

  

ร้อยละ 80 ของนักศึกษาได้รับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21  ด้านความ
ยืดหยุ่นและความสามารถในการปรับตัว ความเป็นผู้น าและความรบัผิดชอบ และ
ด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 

51,550  

 
 กพน. 

152 
ค่ายอาสา 

  
เพื่อให้นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมจติอาสา และสามารถพัฒนาตนเอง ด้านทักษะ
การเข้าสังคม และอารมณ์ (Social & Emotional Skills)   

24,500     กพน. 

153 Freshly Day     
ร้อยละ 80 ของนักศึกษาที่ได้รับการพัฒนา เสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง
นักศึกษารุ่นพี่และรุ่นน้อง 

        
20,000      ครุศาสตร ์

154 ท าความดีด้วยหัวใจ     
1. ร้อยละ 80 ของนักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมได้รับการพัฒนาทักษะ  
2. มีความพึงพอใจกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

          
1,000      ครุศาสตร ์

155 
การจัดประสบการณ์
ส าหรับนักศึกษา
ปฐมวัยฯ     



1. ร้อยละ 80 ของนักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมได้รับการพัฒนาทักษะ  
2. มีความพึงพอใจกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

        
15,000  

  
  ครุศาสตร ์

156 
ปฐมวัยท าความดดี้วย
หัวใจ     

1. ร้อยละ 80 ของนักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมได้รับการพัฒนาทักษะ  
2. มีความพึงพอใจกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

          
1,000      ครุศาสตร ์
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157 
เตรียมความพร้อม
นักศึกษาใหม่ 

    

1. ร้อยละ 90 ของนักศึกษามีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับหลักภาษา วรรณคดไีทย และ
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2. ร้อยละ 90 ของนักศึกษามีทักษะชีวิตและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

        
18,400  

  
 ครุศาสตร ์

158 
อบรมเชิงปฏิบัติการ
การเสริมบุคลิกภาพ   

1. นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่า ร้อยละ 95 
2. ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจต่อการเข้าร่วมกิจกรรม มากกว่า 4.51 

5,900     ครุศาสตร ์

159 
การเตรียมความพร้อม
นักศึกษาฯ 

    



1. ร้อยละ 80 ของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมโครงการโดยวดัจากกลุม่เป้าหมาย 50 คน 
สามารถเขียนแสดงความคดิเห็นทางกฎหมายในรูปแบบงานวิชาการได้ 2 
บทความ (เค้าโครงบทความ)  
2. ร้อยละ 90 ของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมโครงการมีความรู้ ความเข้าใจในวิธีการศึกษา
วิชากฎหมายและการวิพากษ์การใช้กฎหมายเพิ่มขึ้น หรือสามารถเขยีนแสดงความ
คิดเห็นทางกฎหมายในรูปแบบงานวิชาการระดับชาติได้ 2 บทความเมื่อสิ้นปี
การศึกษา 

19,800 

  

 มนุษยศาสตร์ฯ 

160 
ส่งเสริมทักษะทาง
วิชาการเฉพาะฯ 

  



  

1. ร้อยละ 80 ของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมโครงการมีความรู้ความเข้าใจท่ีเพิ่มขึ้นและน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรยีนอย่างเหมาะสม  
2. นักศึกษาเข้าร่วมการแข่งขันทักษะทางวิชาการด้านกฎหมายอย่างน้อย 1 
รายการแข่งขัน 

15,440 

 



 

มนุษยศาสตร์ฯ 

161 
ไหว้ครูช่าง     

จ านวนนักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ระดับความพึงพอใจของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่า 3.50 

30,000     
เทคโนฯ 
อุตสาหกรรม 

162 
พัฒนานักวิจัยรุ่นจิ๋ว 

  


  

จ านวนเค้าโครงการวิจัย/งานสร้างสรรค์ไม่น้อยกว่า 6 เรื่อง ระดับความพึงพอใจ
ของผู้เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่า 3.50 ระดับความส าเรจ็ของการพัฒนาทักษะ
นักศกึษาสู่การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทักษะทางวิชาการ และวิชาชีพ อยู่ในระดับ 

13,000 
 



  


เทคโนฯ 
อุตสาหกรรม 
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3 

163 

น้อมจิตวันทาบูชาคร ู



    

1. อาจารย์และนักศึกษาคณะวิทยาการจัดการเข้าร่วมโครงการไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 
80 
2. อาจารย์และนักศึกษาภาคปกต ิคณะวิทยาการจัดการมีความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมไม่น้อยกว่าคา่เฉลีย่ 3.51 

8,000 



  


วิทยาการ
จัดการ 

164 

เตรียมความพร้อม
ส าหรับนักศึกษา
สาขาวิชาการบัญชี 
(เรื่องเล่าจากพีสู่่น้อง) 

    



1. นักศึกษาสาขาวิชาการบัญชี ช้ันปีท่ี 1 เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
2. นักศึกษาสาขาวิชาการบัญชีช้ันปีท่ี 1 ที่เข้าร่วมกิจกรรมมีความเข้าใจเกี่ยวกับ
วิชาชีพบัญชีเพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 
3. นักศึกษาสาขาวิชาการบัญชีช้ันปีท่ี 1 ที่เข้าร่วมกิจกรรมมีความพงึพอใจไม่น้อย
กว่า ค่าเฉลี่ย 3.51  

3,600 

  

 
วิทยาการ
จัดการ 

165 

เตรียมความพร้อม
ส าหรับนักศึกษาช้ันปี
ที่ 1  
(รหัส 651233900) 

    



1. นักศึกษาสาขาวิชาการจัดการทอ่งเที่ยว ช้ันปีท่ี 1 รหัสหมู่เรียน 651233900 
เข้าร่วมโครงการ ไม่น้อยกว่าร้อยละ 90 
2. นักศึกษามีความรู้เกีย่วกับการพัฒนาตนเองที่เหมาะสมส าหรบัการเตรียมตนเอง
เป็นผู้ปฏิบตัิงานด้านการท่องเที่ยวและงานบริการในอนาคตเพิม่ขึ้น ไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 
3. นักศึกษามีคุณภาพทางอารมณ ์(E.Q.) และทัศนคติที่เหมาะสมตอ่วิชาชีพใน
อุตสาหกรรมท่องเที่ยวเพิ่มขึ้น ไมน่้อยกว่าร้อยละ 80  
4. นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 ที่เข้าร่วมโครงการมีความพึงพอใจไม่น้อยกว่าค่าเฉลี่ย 3.51 

8,600 

  

 
วิทยาการ
จัดการ 

166 
Basic แน่น พร้อมท่อง
โลก Log & SCM 

    


1. จ านวนนักศึกษาช้ันปีท่ี 1 ที่ทดสอบก่อนเรียนแล้วได้คะแนนน้อยกว่าร้อยละ 50  
2. นักศึกษาท่ีเข้าร่วมโครงการเตรยีมความพร้อมความรู้พื้นฐานด้านคณิตศาสตร์
ส าหรับโลจสิติกส์ เข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

5,000 

   
 

วิทยาการ
จัดการ 
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ล าดับ 

กิจกรรม 

ทักษะที่พัฒนา เป้าหมายและตัวชี้วัดความส าเร็จ งบประมาณ ระยะเวลาด าเนินงาน 
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3. นักศึกษาช้ันปีท่ี 1ที่เข้าร่วมโครงการมีคะแนนการทดสอบมากขึ้นร้อยละ 80 
4. ร้อยละของจ านวนนักศึกษาท่ีเข้าร่วมโครงการ มีความรู้ความเข้าใจในพ้ืนฐาน
ทางด้านคณิตศาสตร์เพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่าร้อยละ 80  
 5. นักศึกษาสาขาการจัดการโลจสิติกส์และซัพพลายเชน มีความพงึพอใจต่อการ
เข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าค่าเฉลีย่ 3.51 

167 

เตรียมความพร้อมและ
สร้างแรงบันดาลใจใน
ธุรกิจบนโลกดิจิทัล 

  



  

1. นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรยีน รายวิชาวิเคราะห์และออกแบบระบบงานธุรกิจ เข้า
ร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
2. นักศึกษามีความรู้ทางด้านเทคโนโลยสีารสนเทศเพิม่มากข้ึน ไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 
80 ของจ านวนนักศึกษาท่ีเข้าร่วมโครงการ  
3. นักศึกษาสามารถแสดงความคดิเห็นเกี่ยวกับแนวทางเบื้องต้นในการท าธุรกิจ
ออนไลน์ได้ ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของจ านวนนักศึกษาท่ีเข้าร่วมโครงการ 
4. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดโครงการ ไม่น้อยกว่าค่าเฉลี่ย 3.51 

4,800 

  



 


วิทยาการ
จัดการ 

168 

เตรียมความพร้อม
ส าหรับนักศึกษา 
สาขาวิชาการจดัการ
ทั่วไป 



    

1. นักศึกษาสาขาวิชาการจัดการทัว่ไป ช้ันปีท่ี 1 เข้าร่วมกิจกรรมไมน่้อยกว่าร้อย
ละ 80 
2. นักศึกษาสาขาวิชาการจัดการทัว่ไป ช้ันปีท่ี 1 มีความรู้ด้านทักษะทางวิชาการ
มากขึ้น จากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
3. นักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรมมีความพึงพอใจไม่น้อยกว่าค่าเฉลี่ย 3.51 

12,400 



  


วิทยาการ
จัดการ 

169 

เตรียมความพร้อม
นักศกึษาบริหารธรุกิจ 
รหัส 65 

    

1. นักศึกษาสาขาวิชาการบริหารธรุกิจชั้นปีท่ี 1 รหัส 65 เข้าร่วมโครงการ ไม่น้อย
กว่าร้อยละ 80 
2. นักศึกษาท่ีเข้าร่วมผูโ้ครงการมคีวามรู้ทางวิชาการเพิ่มขึ้น ไม่น้อยกว่าร้อยละ 
80 
3. นักศึกษาท่ีเข้าร่วมโครงการมีความพึงพอใจไม่น้อยกว่าค่าเฉลี่ย 3.51 

4,500 



  


วิทยาการ
จัดการ 
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ล าดับ 

กิจกรรม 

ทักษะที่พัฒนา เป้าหมายและตัวชี้วัดความส าเร็จ งบประมาณ ระยะเวลาด าเนินงาน 
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170 

กีฬาสาขาวิชาเพื่อ
เชื่อมความสมัพันธ์  
 "ฅนแสดเกมส์" ครั้งท่ี 
12 

    

1. นักศึกษาภาคปกติ คณะวิทยาการจัดการเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 
80 
2. คณาจารย์ บุคลากรคณะวิทยาการจัดการเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 
80 
3. คณาจารย์ บุคลากรและนักศึกษาภาคปกติ คณะวิทยาการจัดการมีความพึง
พอใจต่อการจัดกิจกรรมไม่น้อยค่าเฉลี่ย 3.51 

125,000 



  


วิทยาการ
จัดการ 

171 
กิจกรรมเด็กวิทย์จติ
อาสา 

    

1.จ านวนของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 90 
2.นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมาก (คะแนนเฉลี่ย 
≥4.00) 

5,000 

  
วิทยาศาสตร์ฯ 

172 
ศึกษาดูงานในสถาน
ประกอบการเพื่อ
สุขภาพและความงาม     



1. ร้อยละ 80 ของกลุ่มเป้าหมายเข้าร่วมกิจกรรม มีความรู้เกีย่วกับการบริหาร
สถานประกอบการเพื่อสุขภาพและความงาม 
2. ร้อยละ 80 ของผูเ้ข้าร่วมโครงการมีความพึงพอใจในระดับด ี

8,100 
  

  สาธารณสุขฯ 

173 สาธารณสุขสัมพันธ์ฯ 

    

1. เพื่อส่งเสรมิการมสีุขภาพพลามยัที่ดีจากการเล่นกีฬา 
2. เพื่อเสริมสร้างความสามัคคีระหว่างนักศึกษา คณาจารย์ และบุคลากร 
3. เพื่อส่งเสรมิการท างานร่วมกันเป็นทีม 

60,700 

  
 สาธารณสุขฯ 

174 
แสดงความยินดีกับ
บัณฑิตสาธารณสุขฯ 

    

1. นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80  มีความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างรุ่น
พี่และรุ่นน้อง 
2. นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 ทราบถึงวิธีการลงทะเบยีนเรยีน กฎระเบียบ การแต่งกาย 
และข้อมลูอื่นๆ ที่จ าเป็นต่อการใช้ชีวิต 
3. นักศึกษาเตรียมความพร้อมก่อนการเข้าเรียน และเปิดโลกทัศนส์ูว่ิชาชีพ
สาธารณสุข 

59,814 

  

 สาธารณสุขฯ 
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ล าดับ 

กิจกรรม 

ทักษะที่พัฒนา เป้าหมายและตัวชี้วัดความส าเร็จ งบประมาณ ระยะเวลาด าเนินงาน 

ผู้รับผิดชอบ 
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175 
อบรมศาสตร์ความรู้
สมัยใหมด่้านอาหาร
และเครื่องดื่ม 

    



1. นักศึกษาเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 มีความรูส้มัยใหม่ด้านอาหาร
และเครื่องดื่มจากผู้มีประสบการณ์ตรง 
2. สามารถน าความรู้ทีไ่ด้ไปใช้ในแนวทางการด าเนินธุรกิจด้านร้านกาแฟและ
อาหาร (Cafe and Bistro)  

8,400 

    

  นวัตกรรมฯ 

176 
ปฐมนิเทศนักศึกษา
เพื่อเตรียมความพร้อม
ก่อนเข้าฝึกงานฯ 



    

1. นักศึกษาเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ได้ฝึกตนเองเกี่ยวกับการมี
บุคลิกภาพท่ีดีในการท างาน 
2. นักศึกษารับทราบแนวทางการปรับตัวเข้ากับเพื่อนร่วมงานและการเตรียมความ
พร้อมในการฝึกประสบการณ์การ 
3. นักศึกษาผ่านการฝึกงานและไดร้ับเกียรติบัตร 

11,500 

  

 นวัตกรรมฯ 

177 
สัมมนาการบริการและ
การโรงแรมฯ 

    



1. นักศึกษาเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 มีความรู้ความเขา้ใจใน
สาขาวิชาการการบริการและการโรงแรม 
2. นักศึกษาผ่านการอบรมสมัมนาได้รับเกียรติบัตร 
3. นักศึกษาสามารถน าความรูทีไ่ดไ้ปประยุกต์ใช้ในการท างานร่วมกบัผู้อื่น เพื่อให้
การท างานในอนาคตเกิดประสิทธิภาพ 

10,800 

  

  นวัตกรรมฯ 

178 
ศึกษาดูงานการจัดการ
งานโรงแรมฯ 

    



1. นักศึกษาเข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ได้เรยีนรู้ประสบารณ์การเป็น
ผู้ใช้บริการเพื่อเป็นการสร้างแรงบนัดาลใจในการเรียนรู้ น าไปปรับปรุงและพัฒนา
ในการเป็นผู้ให้บริการที่มีความช านาญตามความต้องการของลูกคา้มากที่สุด 
2. นักศึกษามีประสบการณ์การเปน็ผู้ใช้บริการในธุรกิจการบริการและที่พัก 

107,360 

  

  นวัตกรรมฯ 

179 ไหว้ครู มรภ.สระแก้ว     
ระดับความส าเร็จของการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศวรรษท่ี 21 ทักษะ
วิชาการ และวิชาชีพ ระดับ 3 

3,800       สระแก้ว 

180 เฉลิมพระเกียรติวัน
เฉลิมพระชนมพรรษาฯ     ระดับความส าเร็จของการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้ในศวรรษท่ี 21 ทักษะ 1,000       สระแก้ว 
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กิจกรรม 
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วิชาการ และวิชาชีพ ระดับ 3 

     รวม 9,056,375      
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ส่วนที่ 4 
เกณฑ์การประเมิน และการติดตามประเมินผล 

 
เกณฑ์การประเมินโครงการ  
 แผนปฏิบัติการมหาวิทยาลัย ก าหนดเกณฑ์การประเมินโครงการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่การเรียนรู้
ในศตวรรษท่ี 21 ทักษะทางวิชาการและวิชาชีพ ค่าระดับความส าเร็จ 

ระดับ 1 มีแผนการพัฒนาทักษะนักศึกษาใน 3 ด้าน ได้แก่ ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
ทักษะทางวิชาการ และทักษะทางวิชาชีพ 

ระดับ 2 มีผลการด าเนินงานโครงการตามแผน ที่ด าเนินการได้บรรลุเป้าหมายที่ก าหนดไว้ใน
โครงการทั้งหมด ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของโครงการทั้งหมด 

ระดับ 3 มีนักศึกษาที่ผ่านการพัฒนาจากโครงการตามแผนฯ ได้รับรางวัลจากการแข่งขัน/
ประกวด/น าเสนอ ในระดับชาติ/นานาชาติ  

ระดับ 4 มีการเผยแพร่ความส าเร็จของการพัฒนานักศึกษาจากโครงการตามแผนฯ สู่สาธารณะ
ผ่านสื่อออนไลน์ และมีผู้เข้าชมมากกว่า 500 ครั้งภายในปีงบประมาณ 

ระดับ 5 มีการประเมินผล และถอดบทเรียนแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศด้านการพัฒนาทักษะนักศึกษาสู่
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทักษะทางวิชาการ และทักษะทางวิชาชีพ 

 
การติดตามประเมินผล 

1. กรอบระยะเวลาการติดตามและประเมินผลการด าเนินงาน 
มหาวิทยาลัยก าหนดความถ่ีของการรายงานผลการด าเนินโครงการ ในทุก ๆ ไตรมาส และให้

รายงานผล ณ สิ้นไตรมาส ส าหรับการรายงานผลการด าเนินกิจกรรม ผู้รับผิดชอบควรรายงานผลต่อ
หน่วยงานภายหลังกิจกรรมแล้วเสร็จ ภายใน 7 วัน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการติดตามและประเมินผลการด าเนินงาน 
การรายงานผลการด าเนินงานโครงการ ให้รายงานตามแบบฟอร์มของกองนโยบายและแผน 

ส าหรับการรายงานผลการด าเนินกิจกรรม สามารถรายงานในระบบ Enterprise Resource Planning 
(ERP) 

3. การก ากับติดตาม 
มหาวิทยาลัยมอบหมายให้ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ปิยะ สงวนสิน รองอธิการบดี เป็นผู้ก ากับติดตาม

ระดับมหาวิทยาลัย และกองพัฒนานักศึกษา เป็นผู้รับผิดชอบรายงานข้อมูล โดยประสานงานผลการ
ด าเนินงานของคณะ และหน่วยงาน เพ่ือรวบรวมน าเสนอต่อมหาวิทยาลัย 

 
 
 




