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บทน ากิจการ 

 รายงานผลการปฏิบัติงานในหน้าที่คณบดีฉบับนี้จัดท าขึ้นเพ่ือรายงานผลระหว่างวันที่ 28 กันยายน 

2564 ถึ ง  27 มีนาคม 2566 จากการ เข้ ารับต าแหน่ งคณบดี วิทยาลั ยศิลปะ สื่ อและเทคโนโลยี

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ เนื้อหารายงานจะประกอบด้วย 8 ส่วน คือ 

ส่วนที่ 1 สรุปแนวคิดในการบริหารส่วนงานสู่เป้าหมาย 

ส่วนที่ 2 ผลการปฏิบัติงานตามแผนยุทธศาสตร์ที่เคยน าเสนอต่อสภามหาวิทยาลัย 

ส่วนที่  3 ข้อมูลด้านอ่ืน ๆ ที่ ได้ด า เนินการนอกเหนือจากแผนการบริหารงานที่น า เสนอ 

ต่อสภามหาวิทยาลัย (เพ่ิมเติม) 

ส่วนที่ 4 ผลการด าเนินงานตามข้อเสนอแนะของสภามหาวิทยาลัยที่ได้ให้ไว้ในช่วงการเสนอแผน  

การบริหารงานของหัวหน้าส่วนงาน 

ส่วนที่ 5 ผลการด าเนินงานตามที่อธิการบดีมอบหมาย 

ส่วนที่ 6 ผลการด าเนินงานตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการประเมินผลการบริหารงาน 

ส่วนที่ 7 ปัญหาและอุปสรรคที่พบจากการบริหารที่ผ่านมา 

ส่วนที่ 8 สิ่งที่ส่วนงานต้องการให้มหาวิทยาลัยและสภามหาวิทยาลัยช่วยเหลือและสนับสนุน 

การด าเนินงานของส่วนงาน 

ผลการปฏิบัติงานของวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี เป็นผลการท างานร่วมกันของผู้บริหาร 

อาจารย์ พนักงาน ทุกคนในองค์กรมีส่วนร่วมอย่างมากในการด าเนินกิจการงานด้านต่างๆ ของวิทยาลัยฯ  

ให้ก้าวหน้า คณบดีเป็นส่วนหนึ่งในการชักน า ชี้น า และผลักดัน ให้เกิดการปฏิบัติงานอย่างมีคุณภาพ 

ประสิทธิภาพ และโปร่งใส ตรงตามยุทธศาสตร์ที่ได้วางไว้ร่วมกัน เพ่ือตอบสนองต่อนโยบายและทิศทาง 

ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

 ขอขอบคุณผู้บริหาร อาจารย์ และพนักงาน รวมถึงนักศึกษา ที่ได้เสียสละแรงกายแรงใจร่วมมือท างาน 

เพ่ือความเจริญก้าวหน้าของวิทยาลัยฯ กิจการงานใดที่ประสบความส าเร็จถือว่าเป็นผลงานร่วมกันของทุกท่าน 

กิจการงานใดที่ไม่บรรลุผล คณบดีขอรับผิดชอบและด าเนินการแก้ไขปรับปรุงเพื่อให้งานนั้นส าเร็จลุล่วงต่อไป 
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สารบัญ 
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ผลการด าเนินงานตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการประเมินผลการบริหารงาน 

ของผู้ด ารงต าแหน่งหัวหน้าส่วนงานที่ได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนา ในรอบ 1 ปี 6 เดือนที่ผ่านมา 

ส่วนที ่7              31 

ปัญหาและอุปสรรคที่พบจากการบริหารงานที่ผ่านมา 

ส่วนที ่8              31 
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รายงานผลการด าเนินงานตามแผนการบริหารงานของคณบดีวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี 

น าเสนอต่อสภามหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

 

ส่วนที ่1 สรุปแนวคิดในการบริหารส่วนงานสู่เป้าหมาย  

การบริหารงานของวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ก าหนดแนวคิดในการ

บริหารงานโดยน า วิสัยทัศน์ พันธกิจ ตามแผนยุทธศาสตร์ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ กล่าวคือ “มหาวิทยาลัย

ชั้นน าที่รับผิดชอบต่อสังคมและการพัฒนาที่ยั่งยืน ด้วยนวัตกรรม” โดยมีเป้าหมายคือ 1. สร้างมูลค่าทาง

สังคม-เศรษฐกิจ 60,000 ล้านบาท 2. Time Higher Education University Impact Ranking อยู่ใน 50 

ล าดับแรกของโลก 3. อยู่ในเกณฑ์คุณภาพ Thailand Quality Class Plus (Innovation) มาเป็นแนวทางเพ่ือ

ก าหนดวิสัยทัศน์ ค่านิยม และเป้าหมายของวิทยาลัยฯ ดังต่อไปนี้ 

วิสัยทัศน์ : มุ่งสร้างสรรค์นวัตกรรมสู่ความย่ังยืน  (Toward creating innovation to sustainability) 

นวัตกรรม หมายถึง ผลิตภัณฑ์/บริการใหม่ และ กระบวนการ/วิธีการใหม่ ด้านการเรียนการสอน  

การวิจัยและนวัตกรรม และการบริการวิชาการ ที่ตอบสนองการพัฒนาก าลังคนดิจิทัล  

           ความยั่งยืน หมายถึง สังคมและชุมชนมีการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดีข้ึน  

เป้าหมายตัวชี้วัดของวิสัยทัศน์ แบ่งเป็น 3 ระยะ คือ  

เป้าหมายระยะสั้น ปี 2563-2564 คือ การจัดการโครงสร้างและงานบริหารภายในวิทยาลัยฯ และในการสร้าง

นวัตกรรมอย่างน้อย 2 นวัตกรรม โดยคิดรายได้อยู่ที่ร้อยละ 5 ของนวัตกรรมที่คิดค้นข้ึน  

เป้าหมายระยะกลาง ปี 2565 คือ กระบวนการท างานของวิทยาลัยฯ ทั้งหมด จะด าเนินการในรูปแบบ 

ของแพลตฟอร์ม (Platform) เพ่ือที่จะสามารถตอบโจทย์ของผู้ที่เข้ามาใช้บริการได้อย่างแท้จริง  และสร้าง

ผลกระทบต่อมูลค่าทางสังคมอย่างน้อยมูลค่า 50 ล้านบาท โดยคิดรายได้อยู่ที่ร้อยละ 10 ของนวัตกรรม 

ที่คิดค้นข้ึน  

เป้าหมายระยะยาว ปี 2566 การสร้างผลกระทบต่อมูลค่าทางสังคมอย่างน้อยมูลค่า  150 ล้านบาท  

และโดยคิดรายได้อยู่ที่ร้อยละ 15 ของนวัตกรรมที่คิดค้นข้ึน   

ค่านิยม : ACCT (Agility, Creativity, Collaboration, Team)* 

* มีการปรับเปลี่ยนค่านิยมใหม่ตั้งแต่เดือนมกราคม พ.ศ. 2566 เพ่ือให้มีความเหมาะสมกับ

สถานการณ์และลักษณะองค์กรในปัจจุบันมากขึ้น (เดิมคือ CMU-CEO (Community, Morality, Unity, 

Creativity, Excellent and Open for Challenge) ใช้ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2559 - 2565)  
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พันธกิจ  

1) ผลิตบัณฑิตที่มุ่งเน้นการตอบสนองความต้องการสังคมและชุมชน ผ่านกระบวนการเรียนรู้ร่วมการท างาน 

(WIL) เ พ่ือสร้างประสบการณ์ เรียนรู้ จริ ง  เ พ่ิมพูนพัฒนาทักษะ (Reskill/Upskill) ให้พร้อมท างาน  

และมีความเป็นสากล 

2) สร้างสรรค์งานวิจัยเชิงบูรณาการและการบริการวิชาการร่วมกับสังคมชุมชน และเครือข่ายศิษย์เก่า  

เพ่ือให้เกิดนวัตกรรมน าไปใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์และสร้างรายได้ 

3)  ด้านการบริการวิชาการ ให้บริการวิชาการแก่สังคม เพ่ือน าองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศไปปรับใช้

ประโยชน์ ทั้งรูปแบบเพ่ือการหารายได้ และพัฒนาสังคม  

4)  ปรับแนวทางการท างานที่ยืดหยุ่น คล่องตัว บริหารจัดการข้อมูลเชิงบูรณาการโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

และขับเคลื่อนองค์กรอย่างยั่งยืนผ่านกลไก EdPEx 

 

ภาพรวมแผนยุทธศาสตร์วิทยาลัยฯ 2563 - 2566 

 

แผนงานที่ส าคัญตามยุทธศาสตร์   

จากวิสัยทัศน์และพันธกิจหลักของวิทยาลัยฯ ได้ก าหนดแนวทางของแผนงานยุทธศาสตร์  โดยวางแผน 

สร้างแพลตฟอร์มไว้เป็น 4 ด้านยุทธศาสตร์ ดังนี้   

ยุทธศาสตร์ด้านที่ 1  ด้านการสร้างนวัตกรรมด้านการเรียนการสอน (Learning and Coaching: LC)  

      วิทยาลัยฯ มุ่งเน้นพัฒนาการสอนในรูปแบบใหม่ๆ และทันสมัยเพ่ือขยายฐานผู้เรียนที่ตอบสนองทุกช่วงวัย 

โดยเน้นจัดการศึกษาที่ตอบสนองความต้องการของอุตสาหกรรมและชุมชน (Education on demand)  
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ซึ่งจะท าความร่วมมือกับคู่ความร่วมมือต่างๆ ทั้งในและนอกมหาวิทยาลัยฯ รวมถึงวิทยาลัยการเรียนรู้ 

ตลอดชีวิต (LE) ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ทั้งนี้แบ่งกลุ่มรูปแบบผู้เรียน/หลักสูตร ได้เป็น 3 กลุ่มดังนี ้  

 
 

1. กลุ่มผู้เรียนก่อนเข้าเรียนมหาวิทยาลัย (Pre-college)  

วิทยาลัยฯ มุ่งเน้นจัดท าโครงการความร่วมมือกับโรงเรียนเครือข่ายในจังหวัดเชียงใหม่ เพ่ือเปิดพ้ืนที่

ให้นักเรียนในระดับมัธยมศึกษาที่มีความสนใจในด้านดิจิทัลเทคโนโลยีเข้ามาเรียนรู้เพ่ือค้นหาความถนัดเฉพาะ

ด้าน และได้มีการจัดการสอนในรูปแบบ Gifted school / Pre-college โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาเข้ามาศึกษา โดยการเรียนบางส่วนผู้เรียนสามารถท าการเก็บหน่วยกิตสะสมเพ่ือโอนเทียบ

การศึกษาในระดับปริญญาตรีร่วมกับวิทยาลัยการศึกษาตลอดชีวิต (LE) ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ได้ด้วย  

2. กลุ่มผู้เรียนในระดับมหาวิทยาลัย (Degree)  

วิทยาลัยฯ มุ่ ง เน้นด าเนินการพัฒนารูปแบบของหลักสูตรในระดับปริญญาตรี ให้มีจุดเด่น 

และความน่าสนใจเพ่ือเพ่ิมทักษะการท างานให้กับผู้ เรียนและขยายกลุ่มผู้เรียนทั้งในและต่างประเทศ  

ในรูปแบบดังต่อไปนี้ 

2.1 หลักสูตรที่มีความร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรม (WIL) วิทยาลัยฯ มุ่งเน้นร่วมมือกับบริษัท 

จากภาคอุตสาหกรรมในการท างานในทุกขั้นตอนที่ส าคัญของการผลิตบัณฑิต  เริ่มต้นตั้งแต่ 

การออกแบบหลักสูตร การร่วมสอน และการร่วมกันฝึกฝนทักษะการท างานจริงของนักศึกษา

ผ่านกระบวนการเรียนรู้ร่วมการท างาน (Work Integrated Learning: WIL) ซึ่งจะมีการพัฒนา

และขยายความร่วมมืออย่างต่อเนื่องกับทั้งภาคเอกชน รวมถึงการดึงภาครัฐเข้ามาสนับสนุน 

การด าเนินงานในส่วนนี้ด้วย 
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2.2 หลักสูตรที่ร่วมมือกับสาขา/คณะ/มหาวิทยาลัยอ่ืนๆ ทั้งในและต่างประเทศ วิทยาลัยฯ มุ่งเน้น

ด าเนินการสร้างหลักสูตรร่วมเพ่ือเพ่ิมฐานผู้เรียนและเสริมสร้างความเข้มแข็งทางด้านวิชาการ  

ทั้งในศาสตร์เดียวกันและข้ามศาสตร์ โดยร่วมมือสร้างหลักสูตรร่วมกับมหาวิทยาลัยต่างประเทศ 

และหลักสูตรร่วมกับคณะต่างๆ ในมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ โดยเมื่อส าเร็จการศึกษาจะได้รับ

ปริญญาบัตรจากแต่ละหลักสูตร และ/หรือ แต่ละมหาวิทยาลัยที่ได้ท าความร่วมมือกัน 

3. กลุ่มผู้เรียนที่ต้องการเพิ่มทักษะ/สร้างทักษะใหม่ (Reskill/Upskill/Newskill, Non degree)

วิทยาลัยฯ มุ่งเน้นจัดหลักสูตรการอบรม Reskill/Upskill/Newskill เพ่ือทบทวนและเพ่ิมความรู้และ

ทักษะให้กับผู้ที่ท างานแล้วหรือก าลังหางานท า เพ่ือให้สามารถท างานได้ดีขึ้นหรือหางานท าได้ในสภาวการณ์

ปัจจุบันที่ได้รับผลกระทบจาก COVID-19 ซึ่งมีความต้องการแรงงานที่มีทักษะเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 

โดยการฝึกอบรมบางส่วน ผู้เรียนสามารถท าการเก็บหน่วยกิตสะสมเพ่ือโอนเทียบการศึกษาในระดับปริญญา

ตรี  หรื อ  ระดับบัณฑิตศึกษาซึ่ งจะท าการ เชื่ อมโยงกับวิทยาลั ยการศึกษาตลอดชี วิต  (LE) ของ

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ได้ด้วย 

ยุทธศาสตร์ด้านที่ 2  ด้านการบริการวิชาการแก่สังคมและชุมชน (Social Service: SS) 

วิทยาลัยฯ มุ่งเน้นการน าความรู้ทางด้านวิชาการออกไปช่วยเหลือสังคมชุมชน วัตถุประสงค์เพ่ือให้

ชุมชนสามารถอยู่รอดและพัฒนาได้ โดยเฉพาะในสถานการณ์ COVID-19 ซึ่งการบริการวิชาการจะเน้นน า

ความรู้ด้านดิจิทัลไปยกระดับการประกอบอาชีพหรือการท างานให้กับคนในสังคมชุมชน และวิทยาลัยฯ ยังได้

วางแนวทางการน าผลงานที่เกิดขึ้นจากการช่วยสังคมชุมชนมาต่อยอดให้เป็นสินทรัพย์ทางปัญญา (CMU-RL) 

ตามนโยบายของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่  รวมไปถึงการบูรณาการด้านท านุบ ารุงศิลปะวัฒนธรรมเข้าไป 

ในการบริการสังคมและชุมชนในบางโครงการด้วย นอกจากนี้แล้ววิทยาลัยฯ ได้วางแนวทางสนับสนุน 

การประกอบการธุรกิจเพ่ือช่วยเหลือสังคมและชุมชนโดยให้นักศึกษาเข้ามามีส่วนร่วม  โดยสร้างต้นแบบ

ช่องทางจ าหน่ายบนแพลตฟอร์ม พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์สนับสนุนสินค้าชุมชน เพ่ือน าสินค้าชุมชนเข้ามา

จ าหน่ายในช่องทางนี้ด้วย 

ยุทธศาสตร์ด้านที่ 3  ด้านการสร้างนวัตกรรมและการวิจัย (Innovation and Research: IR)  

วิทยาลัยฯ สนับสนุนการวิจัยโดยจัดตั้งกลุ่มวิจัยเพื่อให้อาจารย์สามารถท าการวิจัยในด้านที่ตนเองถนัด

และเป็นที่ต้องการต่อสังคมชุมชน โดยมีกลุ่มวิจัยที่จัดตั้งภายใต้การสนับสนุนของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

(CMU-COE) นอกจากนี้ วิทยาลัยฯ วางแนวทางสนับสนุนการจัดตั้งกลุ่มนักวิจัยแบ่งออกเป็นกลุ่มย่อยขึ้นอีก

หลากหลายตามความสนใจและความถนัดของอาจารย์และนักวิจัย เพ่ือให้เกิดการท าวิจัยพัฒนาและใช้เป็น

แหล่งเรียนรู้ของนักศึกษา และยังเป็นจุดเริ่มต้นที่จะท าความร่วมมือระหว่างคณะและมหาวิทยาลัยอ่ืนๆ 

ในอนาคตต่อไป  และด้านการสร้างนวัตกรรมและการหารายได้ วิทยาลัยฯ ได้สนับสนุนให้มีการด าเนินการ

เรื่องสินทรัพย์ทางปัญญา ( IP) โดยยึดตามนโยบายของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ในการท า  CMU-RL 



5 
 

เพ่ือจะต่อยอดงานวิจัยไปสู่เชิงพาณิชย์ หรือ ต่อยอดสู่การสร้างโมเดลทางธุรกิจฯ ในอนาคตภายใต้ Angkeaw 

Holding Company ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

ยุทธศาสตร์ด้านที่ 4  ด้านการบริหารจัดการภายในวิทยาลัยฯ (Smart Working: SW)  

วิทยาลัยฯ ได้มีการด าเนินการพัฒนารูปแบบส านักงานอัจฉริยะ (Smart Office) เพ่ือใช้ท างานแบบ

บูรณาการร่วมกันภายในวิทยาลัยฯ แบบ Single data based เพ่ือให้การท างานเป็นไปด้วยความถูกต้องและ

สะดวกต่อการประสานหรือท างานด้วยกัน โดยการท างานยึดหลักเกณฑ์ EdPEx เป็นหลัก และก าหนด

เป้าหมายในการท างานแบบ Objectives and Key Results : OKR รวมไปถึงปรับรูปแบบการท างานภายใน

วิทยาลัยฯ โดยเฉพาะส่วนที่เกี่ยวข้องกับยุทธศาสตร์ในรูปแบบแนวคิด Agile ซึ่งเป็นรูปแบบการท างานที่มี

ลักษณะที่ยืดหยุ่น คล่องตัว สามารถปรับตัวได้ตามพันธกิจขององค์กรที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา โดยมุ่งเน้น

ให้ความส าคัญกับผลลัพธ์และการน าไปใช้งานจริง  โดยสนับสนุนบุคลากรภายในคณะท างานเชิงรุก 

และดึงผู้เชี่ยวชาญจากภายนอกเข้ามาท างานตามพันธกิจ/โครงการที่ได้รับมอบหมายร่วมกัน 

 

ส่วนที ่2 ผลการด าเนินงานตามแผนการบริหารงานที่น าเสนอต่อสภามหาวิทยาลัย (รอบครบ 3 ปี)  

วิสัยทัศน์ : มุ่งสร้างสรรค์นวัตกรรมสู่ความยั่งยืน 

  เป้าหมายระยะกลาง (ปี 2565) คือ กระบวนการท างานของวิทยาลัยฯ ทั้งหมด จะด าเนินการ 

เพ่ือสร้างผลกระทบต่อมูลค่าทางสังคมมูลค่า 50 ล้านบาท และเกิดรายได้อยู่ที่ร้อยละ 10 (7 ล้านบาท) 

ของนวัตกรรมที่คิดค้นข้ึน 

 ซึ่งจากการด าเนินงานที่ผ่านมา ผลสรุปการด าเนินงานตามแผนยุทธศาสตร์ในภาพรวมของวิทยาลัยฯ 

ในปีงบประมาณ 2565 เป็นดังนี้ 
 

แผน (ตัวชี้วัด) ผล 
ผลกระทบต่อมูลค่าทางสังคมมูลค่า 50 ล้านบาท ผลกระทบต่อมูลค่าทางสังคมมูลค่า 55,371,626.76

บาท  
(คิดเป็นร้อยละ 110.74 เทียบกับเป้าหมาย) 

รายได้จากนวัตกรรม ร้อยละ 10 (7 ล้านบาท) รายได้จากนวัตกรรม จ านวน 9,146,574 บาท  
(คิดเป็นร้อยละ 130.67 เทียบกับเป้าหมาย) 
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โดยรายละเอียดที่มาของผลการด าเนินงานตามแผนยุทธศาสตร์ของวิทยาลัยฯ ปี 2565  แสดงได้ดังต่อไปนี้  

1) ผลกระทบต่อมูลค่าทางสังคม มูลค่า 55,371,626.76 บาท 

โครงการที่มีการประเมินผลกระทบทางสังคม (Socio-economic impact) 

Impact (บาท) ชื่อโครงการ 
(1) กลุ่มโครงการ Alpha (กลุ่มผู้เรียนก่อนเข้าเรียนมหาวิทยาลัย) มูลค่ารวม 20,120,534.31 บาท 

5,054,550.00 โครงการ Gifted school & Pre college ปี 2021 
741,333.33 โครงการ Gifted school & Pre college ปี 2021 

2,435,075.00 โครงการ Animation Academy ปี 2565 
169,166.67 โครงการหลักสูตร M-JEDI โรงเรียนมงฟอร์ตวิทยาลัย 
421,425.00  กิจกรรม Robots conquer the maze missions with Micro Python 

7,581,200.00   โครงการ Gifted School & Pre college ปี 2022 

342,866.67   โครงการอบรมการปั้นโมเดลและสร้างเทคโนโลยี AR 
นักเรียนและครูโรงเรียนจักรค าคณาทร จังหวัดล าพูน 

834,000.00 โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการการพัฒนาแอนิเมชันแบบ 2D เพ่ือออกแบบ 
Sticker Line (อบจ.) 

1,247,304.38   โครงการ Young Game Dev ครั้งที่ 3 

540,471.60 โครงการ Alpha Academy 

773,766.67 อบรมหัวข้อ หลักการออกแบบเกมใน Metaverse 

(2) กลุ่มโครงการ Agile Curriculum (กลุ่มผู้เรียนระดับมหาวิทยาลัย และ Reskill/Upskill) 
มูลค่ารวม 12,552,763.89 บาท 

483,600.00 กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการ 
หลักสูตรอบรมและพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการด้านการออกแบบ 
และพัฒนาผลิตภัณฑ์เพ่ือผลักดันสินค้าเข้าถึงการค้าออนไลน์ (CBEC) 

86,666.67 กิจกรรมวิพากษ์สินค้าเพ่ือน าไปสู่การปรับปรุงและพัฒนาผลิตภัณฑ์ส าหรับ
ผู้ประกอบการขนาดกลางและขนาดย่อมที่ต้องการส่งสินค้าไปขายยังตลาด 
ในประเทศจีน 2022 

330,000.00 กิจกรรมแนะน าสินค้าแก่กลุ่มเป้าหมายทีมขายผ่านโซเชียลเน็ตเวิร์คชาวจีน 
483,600.00 อบรมเชิงปฏิบัติการ SMEs ล าพูนเข้าสู่ตลาดประเทศจีนผ่าน CBEC 
360,000.00 CBEC Bizclub E-catalog 
164,800.00 CBEC Bizclub อบรม 
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Impact (บาท) ชื่อโครงการ 
86,666.67 กิจกรรมวิพากษ์สินค้าเพ่ือน าไปสู่การปรับปรุงและพัฒนาผลิตภัณฑ์ส าหรับ

ผู้ประกอบการขนาดกลางและขนาดย่อมที่ต้องการส่งสินค้าไปขายยังตลาด 
ในประเทศจีน 2020 

8,240,000.00 กิจกรรมสัมมนาและบรรยายเกี่ยวกับ Cross Border E-commerce 

459,000.00 โครงการจัดการองค์ความรู้ (Knowledge Management) 
สถาบันวิจัยดาราศาสตร์แห่งชาติ 

205,416.67 โครงการอบรมบทบาทผู้น ากับการจัดการความรู้ (ระดับสูง ระดับกลาง 
ระดับต้น) มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ์ 

171,888.89 กิจกรรมบรรยายหัวข้อ 
"กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้สู่มาตรฐานการจัดการความรู้" 
สถาบันการพัฒนาชุมชน กรมการพัฒนาชุมชน กระทรวงมหาดไทย 

37,541.67 การจัดอบรม เรื่อง "การส่งเสริมการเรียนรู้สู่มาตรฐานการจัดการความรู้ 
สกสว. 

1,443,583.33 โครงการพัฒนาองค์กรสู่องค์กรแห่งการเรียนรู้ 
การรถไฟฟ้าขนส่งมวลชนแห่งประเทศไทย 

(3) กลุ่มโครงการอ่ืน ๆ มูลค่ารวม 22,698,328.55 บาท  

1,534,199.40 โครงการศึกษาวิจัยและพัฒนาโมเดลการพัฒนาอีคอมเมิร์ซและการพัฒนา 
ศักยภาพชุมชนด้วยอีคอมเมิร์ซ 

6,131,808.30 โครงการพัฒนาก าลังคน (Workforce) 
เพ่ือสนับสนุนการท าธุรกรรมออนไลน์ (ภาคเหนือ) 

2,961,183.68 CMU Carelicious 

4,039,908.22 เครื่องประสานและเคลือบผิวใบไม้ด้วยความร้อน 

8,031,228.96 โครงการระบบสารสนเทศเพ่ือบริหารชุมชนเชิงพ้ืนที่ 
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2) รายได้จากนวัตกรรม จ านวน 9,146,574 บาท  
 โครงการที่มีรายได้ (Learning & Coaching platform) 

รายได้ (บาท) ชื่อโครงการ 

(1) กลุ่มโครงการ Alpha (กลุ่มผู้เรียนก่อนเข้าเรียนมหาวิทยาลัย) รายได้รวม 3,136,732 บาท 

3,136,732 Alpha Academy 

(2) กลุ่มโครงการ Agile Curriculum (กลุ่มผู้เรียนระดับมหาวิทยาลัย และ Reskill/Upskill) 

รายได้รวม 2,147,342 บาท 

414,342 การพัฒนาและต่อยอดหลักสูตรอบรมด้านระบบการจัดการความรู้ตามกรอบ

มาตรฐาน ISO30401 

800,000 การอบรมและพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการด้านการออกแบบและพัฒนา 

ผลิตภัณฑ์ เพ่ือผลักดันสินค้าเข้าถึงการค้าออนไลน์ข้ามพรหมแดนจีน  

(Cross Border E-Commerce) 

27,000 สร้างธุรกิจเพ่ือสังคม (Social Enterprise) 

200,000 เว็บแอปพลิเคชันระบบจัดการการศึกษา  

(Education Management System: EMS) 

486,000 การพัฒนาระบบบริหารจัดการชุมชนเชิงพ้ืนที่ CAMT-SE 

220,000 Starburst alumni strategy กลุยุทธ์ศิษย์เก่าดาวกระจาย 

(3) หลักสูตร Sandbox (กลุ่มผู้เรียนระดับมหาวิทยาลัย และ Reskill/Upskill) รายได้รวม 

3,862,500 บาท 

3,850,000 รายได้จากการสนับสนุนจากบริษัท DII, DII+ 

12,500 DTM/DTA 
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สรุปผลการด าเนินงานตามแผนยุทธศาสตร์ ในภาพรวมของวิทยาลัยฯ ดังข้างต้น พบว่าในปีงบประมาณ 2565 

(รอบ 1 ปี 6 เดือนหลัง) ได้ผลลัพธ์บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ โดยมีผลงานส าคัญตาม 4 หัวข้อยุทธศาสตร์ ได้แก ่

ยุทธศาสตร์ด้านที่ 1  ด้านการสร้างนวัตกรรมด้านการเรียนการสอน (Learning and Coaching: LC)  

กลุ่มผู้เรียนก่อนเข้าเรียนมหาวิทยาลัย (Pre-college):  

 โครงการ CAMT Gifted School/Pre-college ของวิทยาลัยฯ ยังคงมีการขยายโครงการอย่าง

ต่อเนื่อง โดยล่าสุดปี 2565 ได้ขยายเป็นโครงการใหญ่ภายใต้ชื่อ Alpha academy ที่เน้นกลุ่มนักศึกษาชั้น

มัธยมศึกษาที่ต้องการมาเข้าเรียนเพ่ือค้นหาสิ่งที่ตนเองชอบและเพ่ิมความสามารถให้กับตนเอง และมีบางส่วน

ที่สมัครเข้าศึกษาต่อในวิทยาลัยฯ โดยปัจจุบันมีผู้เรียนในโครงการนี้ประมาณ 450 คน/ปี นอกจากนี้เนื่องจาก

สถานการณ์ COVID-19 ทีมงานยังได้สร้างแพลตฟอร์มการเรียนออนไลน์เพ่ิมเติมขึ้นมาใหม่ โดยได้ร่วมกับ

บริษัท BAAK (บริษัทลูกของมช. ภายใต้บริษัทอ่างแก้วโฮลดิ้งจ ากัด) ซึ่งท าให้มีโรงเรียนที่อยู่ในต่างจังหวัด 

ใช้ช่องทางนี้ในการเข้ามาเรียนกับวิทยาลัยฯ เช่น โรงเรียนเซนต์นิโคลัส จังหวัดพิษณุโลก ซึ่งได้เข้าโครงการ 

เป็นปีแรก (ปี 2565) มีนักเรียนเข้าร่วมเรียนจ านวน 24 คน 

กลุ่มผู้เรียนในระดับมหาวิทยาลัย (Degree):  

 หลักสูตรที่ร่วมมือกับภาคเอกชน/อุตสาหกรรม: วิทยาลัยฯ ไดร้ิเริ่มจัดท าโครงการหลักสูตร Sandbox 

ของวิทยาลัยฯ เอง ที่เน้นความร่วมมือกับภาคเอกชน/อุตสาหกรรม โดยให้มีการเปลี่ยนแปลงหลักสูตรได้อย่าง

คล่องตัวและยืดหยุ่น เพ่ือการตอบสนองต่อสถานการณ์โลกและตลาดแรงงานที่เปลี่ยนอย่างรวดเร็ว  

ซึ่งมี 2 หลักสูตรที่ พัฒนาและได้ยื่นเสนอขอโครงการหลักสูตร Sandbox ของรัฐบาล (สปอว.) ด้วย  

คือ  หลักสู ตรบู รณาการ อุตสาหกรรมดิจิทั ล  (Digital Industry Integration: DII) ระดับปริญญาตรี   

และ หลักสูตรการจัดการเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology Management: DTM) ระดับปริญญาโท 

(ขณะนี้ผ่านความเห็นชอบจากสภาวิชาการมหาวิทยาลัยเชียงใหม่แล้ว รอเสนอสภามหาวิทยาลัยเชียงใหม่ และ

น าเสนอต่อ สปอว. ต่อไป) โดยรูปแบบหลักสูตรเน้นการออกแบบการเรียนการสอนและพัฒนานักศึกษาร่วมกับ

ภาคเอกชน/อุตสาหกรรม โดยได้ร่วมมือกับหอการค้าจังหวัดเชียงใหม่ และสภาอุตสาหกรรมแห่งประเทศไทย 

เพ่ือเน้นการท างาน (WIL) และการเรียนรู้และแก้ปัญหาจากโจทย์จริงของบริษัทในอุตสาหกรรม  

 นอกจากนี้ภายใต้แนวคิดหลักสูตร Sandbox ของวิทยาลัยฯ หลักสูตร DTM ระดับปริญญาโทได้ท า

การพัฒนาแขนงการเรียน  “Cross Border E-commerce” ที่ พัฒนาขึ้นจากฐานงานวิจัย โครงการ  

“การสร้างหลักสูตรผู้ประกอบการดิจิทัลยุคบูรพาภิวัฒน์” ของแผนงานคนไทย 4.0 (วช.) ซึ่งเป็นแขนง 

การเรียนที่เป็นความร่วมมือระหว่าง CAMT กับสถาบันขงจื่อแห่งมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ด าเนินการจัดการ

เรียนการสอนเพ่ือสร้างก าลังคนที่เป็น Project manager รองรับการค้าผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ไทย-จีน  

ซึ่งต้องการบุคลากรที่มีทั้งทักษะเชิงดิจิทัลเ พ่ือการค้าและทักษะทางภาษาไทย -จีนเพ่ือการสื่อสาร  
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โดยเปิดรับนักศึกษาทั้งคนไทยและคนจีนเข้าศึกษาต่อ ซึ่งในรุ่นที่หนึ่งปีการศึกษา 2565 มีนักศึกษาเรียน 

ในหลักสูตรนี้จ านวนทั้งสิ้น 25 คน 

 หลักสูตรแบบบูรณาการศาสตร์ที่ร่วมมือกับคณะอ่ืนๆ ในมหาวิทยาลัยเชียงใหม่: เพ่ือตอบสนอง

นโยบายด้านหลักสูตรแบบบูรณาการศาสตร์ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ได้พัฒนาหลักสูตรแบบบูรณาการ

เพ่ิมเติมในช่วงนี้จ านวน 5 หลักสูตร ดังนี้ 

 1. หลักสูตรศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนภาษาจีนร่วมสมัย (Master of Arts Program 

in Contemporary Chinese Language Teaching) (หลักสูตรใหม่ พ.ศ. 2565) ร่วมกับบัณฑิตวิทยาลัย 

สถาบันขงจื่อมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ คณะมนุษยศาสตร์ คณะศึกษาศาสตร์ Yunnan Normal University  

และวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี (เริ่มเปิดการเรียนการสอนแล้วเมื่อภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 

2565 มีนักศึกษาเรียนจ านวน 32 คน) 

 2. หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาบูรณาการศาสตร์ (Doctor of Philosophy Program  

in Integrated Science) (หลักสูตรใหม่ พ.ศ.2565) กลุ่มการเรียนรู้และงานวิจัยการสื่อสารดิจิทัล (Digital 

Communication Consortium) ร่วมกับบัณฑิตวิทยาลัย คณะการสื่อสารมวลชน และวิทยาลัยศิลปะ สื่อ 

และเทคโนโลยี (อยู่ระหว่างพิจารณาการเปิดรับสมัครนักศึกษา) 

 3. หลักสูตรศิลปศาสตรและวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาบูรณาการศาสตร์ (Master of Arts 

and Science Program in Integrated Science) (หลักสูตรใหม่ พ.ศ.2565) กลุ่มการเรียนรู้และงานวิจัย 

การสื่อสารดิจิทัล (Digital Communication Consortium) ร่วมกับบัณฑิตวิทยาลัย คณะการสื่อสารมวลชน  

และวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี (อยู่ระหว่างการรับสมัครนักศึกษา) 

 4. หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาสตาร์ทอัพและการจัดการนวัตกรรม  (Doctor of 

Philosophy Program in Startups and Innovation Management) ร่ ว ม กั บ บั ณ ฑิ ต วิ ท ย า ลั ย  

อุทยานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ คณะวิศวกรรมศาสตร์ คณะบริหารธุรกิจ  

และวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี (อยู่ระหว่างการจัดท าเอกสารขอเปิดหลักสูตรใหม่) 

 5. หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาสตาร์ทอัพและการจัดการนวัตกรรม (Master of 

Science Program in Startups and Innovation Management) ร่ ว ม กั บ บั ณ ฑิ ต วิ ท ย า ลั ย  

อุทยานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ คณะวิศวกรรมศาสตร์ คณะบริหารธุรกิจ  

และวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี (อยู่ระหว่างการจัดท าเอกสารขอเปิดหลักสูตรใหม่) 

 หลักสูตร/โครงการที่มีความร่วมมือกับมหาวิทยาลัยในต่างประเทศ: วิทยาลัยฯ ได้พัฒนาโครงการ

ความร่วมมือเพ่ิมเติมในช่วงนี้ 3 โครงการ ดังนี้  

 1. โครงการ One Faculty One MOU (OFOM) ครั้งที่ 1 (โครงการภายใต้ยุทธศาสตร์/นโยบาย 

ของมช.) ร่วมกับ University of Evora ประเทศโปรตุเกส เกิดการแลกเปลี่ยนนักศึกษาระยะสั้นระดับ
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บัณฑิตศึกษา (ปริญญาโท) จ านวน 2 คน (นศ.ไปประเทศโปรตุเกสแล้ว) และเริ่มมีการพัฒนาโครงร่างหลักสูตร

ระดับบัณฑิตศึกษาระหว่าง University of Evora และวิทยาลัยฯ ซึ่งจะมีการด าเนินการในล าดับต่อไป 

 2. North Minzu University โครงการหลักสูตรสองปริญญา (2+2 และ 3+1.5) หลักสูตรวิทยา

ศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (หลักสูตรนานาชาติ) รุ่นละ 35 คน โดยเป็นการจัดการเรียนการ

สอนวิชาของ CAMT ที่ North Minzu จ านวน 12 วิชา และมาเรียนต่อที่  CAMT อีก 3 ภาคการศึกษา  

(ก าลังด าเนินการยื่นโครงการต่อมหาวิทยาลัย) 

 3. โครงการ K-CAMT Winter Program 2022-2023 โครงการนักศึกษาแลกเปลี่ยนระยะสั้น 2 

สัปดาห์ ร่วมกับมหาวิทยาลัยวอนกวัง (Wonkwang University) และมหาวิทยาลัยจุงอัง (Chung-Ang 

University) สาธารณรัฐเกาหลี ในสาขาวิชาทางด้าน Software development, Software Engineering, 

Robotics, AI, Computer Science, digital Contents and ICT รุ่นละ 20-25 คน โดยในระยะแรกคือการ

แลกเปลี่ยนแบบ In-bound (ด าเนินการไปแล้ว 2 รุ่นในปี 2565) และจะมีการน าทีมนักศึกษา CAMT จ านวน 

10 คน แลกเปลี่ยนแบบ Out-bound ร่วมกับมหาวิทยาลัยพันธมิตรในล าดับต่อไป 

กลุ่มผู้เรียนที่ต้องการเพิ่มทักษะ/สร้างทักษะใหม่ (Reskill/Upskill/Newskill, Non degree): 

 วิทยาลัยฯ สร้างหลักสูตรอบรมระยะสั้นเพ่ิมเติมในช่วงนี้ เพ่ือรองรับ/ขยายกลุ่มผู้เรียนในวัยท างาน 

ในการเพิ่มเติมความรู้ ทักษะ หรือความรู้ใหม่ ในหลักสูตรต่างๆ ดังนี้ 

1. หลักสูตรการจัดการความรู้และนวัตกรรม (ระดับบัณฑิตศึกษา) ของวิทยาลัยฯ ได้ผ่านการรับรองมาตรฐาน

ระบบการจัดการความรู้ ISO 30401: 2018 Knowledge Management Systems จาก British Standard 

Institute (BSI)  เป็นแห่งแรกในประเทศไทย เมื่อวันที่ 10 มีนาคม พ.ศ.2564 จึงได้น ามาสร้างเป็นหลักสูตร

อบรมระยะสั้นด้านการจัดการความรู้ตามกรอบมาตรฐาน ISO 30401: 2018 ให้กับกลุ่มเป้าหมายคือ ภาครัฐ 

ภาคเอกชน และรัฐวิสาหกิจ โดยได้ท าการฝึกอบรมให้กับองค์กรต่างๆ ในช่วงปีครึ่งที่ผ่านมาคือ การรถไฟฟ้า

ขนส่งมวลชนแห่งประเทศไทย (รฟม.) สถาบันวิจัยดาราศาสตร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) และ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 

2. วิทยาลัยฯ ได้ร่วมกับ บริษัท เอไอ แอนด์ โรโบติกส์ เวนเจอร์ส จ ากัด (AI and Robotics Ventures) 

(บริษัทในเครือของปตท.) จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และหน่วยบริหารและจัดการทุนด้านการพัฒนาระดับพ้ืนที่ 

(บพท.) จัดหลักสูตรฝึกอบรม “นักวางแผนข้อมูลเมือง City Data Planner (CDP)” มุ่งเน้นการเป็นผู้น าการ

เปลี่ยนแปลงสู่การพัฒนาเมืองชาญฉลาดที่ยั่งยืน มีความรู้ความเข้าใจข้อมูลเมืองในการพัฒนาเมืองอัจฉริยะ 

โดยที่ผ่านมากิจกรรมได้รับความสนใจจากเทศบาลจ านวน 82 แห่งทั่วประเทศ แบ่งเป็น ภาคกลาง 28 แห่ง 

ภาคเหนือ 11 แห่ง  ภาคตะวันตก 8 แห่ง  ภาคใต้  10 แห่ง  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  16 แห่ง  

และภาคตะวันออก 10 แห่ง และมีเทศบาลที่ส าเร็จหลักสูตรการอบรมนี้กว่า 62 แห่ง (จ านวน 126 คน) 
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ยุทธศาสตร์ด้านที่ 2  ด้านการบริการวิชาการแก่สังคมและชุมชน (Social Service: SS) 

วิทยาลัยฯ มุ่งเน้นการน าความรู้ทางด้านวิชาการออกไปช่วยเหลือสังคมชุมชน วัตถุประสงค์เพ่ือให้

ชุมชนสามารถอยู่รอดและพัฒนาได้ โดยช่วงที่ผ่านมานี้ ทีมงานได้ด าเนินการลงพ้ืนที่ด าเนินโครงการร่วมกับ

ชุมชนต่างๆ โดยด าเนินการตามแนวทางของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่อย่างต่อเนื่อง เช่น อ าเภอบ้านธิ จังหวัด

ล าพูน อ าเภอเมืองเชียงใหม่ อ าเภอแม่ริม และอ าเภอสันก าแพง จังหวัดเชียงใหม่ โครงการแบ่งออกเป็น 3 

กลุ่มหลักๆ ได้แก่ (1) กลุ่มสารสนเทศ/ เกษตร/ ชุมชน/ สุขภาพ (2) กลุ่มท่องเที่ยว และ (3) กลุ่ม SMEs/ 

Enterprise ตัวอย่างโครงการ เช่น โครงการระบบวางแผนช่วงเวลาการผลิตผลผลิตทางการเกษตรที่เหมาะสม

ที่สุด โครงการพัฒนาแอปพลิเคชั่น AR เพ่ือเพ่ิมศักยภาพการน าเสนอสินค้าให้แก่ชุมชนผ่านศูนย์อินเตอร์เน็ต

ชุมชน โครงการแอปพลิเคชันวิเคราะห์ข้อมูลและแนะน าการเสริมสร้างสุขภาพเบื้องต้น เป็นต้น 

นอกจากนี้  วิทยาลัยฯ ยังได้ส่งเสริมและสนับสนุนให้บุคลากรผลิตผลงานวิจัยที่มีความพร้อม 

ใ นก า รน า ไป ใ ช้ ป ร ะ โ ยชน์ ทั้ ง ใ น เ ชิ ง สั ง คมและ เ ชิ ง พ าณิ ชย์  (CMU-RL) โ ด ยมี เ ป้ า หม ายสู ง สุ ด  

คือ เกิดการน าผลงานวิจัยและองค์ความรู้ใหม่ไปใช้ประโยชน์ในเชิงสังคม  ซึ่งในปี 2565 วิทยาลัยฯ  

มีผลงานวิจัยที่อยู่ในระดับ CMU-RL 4-7 จ านวน 17 ผลงาน ตัวอย่างเช่น 1) เว็บแอพลิเคชันส าหรับการซื้อ

ขายสินค้า น าไปใช้ประโยชน์ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจชุมชนกลุ่มอนุรักษ์ข้าวก่ าดอยสะเก็ด และกลุ่มเกษตรอินทรีย์

บ้านโพธิ์ทองเจริญ อ าเภอดอยสะเก็ด จังหวัดเชียงใหม่ 2) แผนที่วัดใจกลางเมืองเชียงใหม่และเรื่องราวน่าสนใจ 

ในรูปแบบ Interactive Map 3 ภาษา โดยน าไปใช้ในการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวที่รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ

วัด 39 วัดในใจกลางเมืองเชียงใหม่ ให้กับคนในชุมชนและนักท่องเที่ยว เป็นต้น 

 

ยุทธศาสตร์ด้านที่ 3  ด้านการสร้างนวัตกรรมและการวิจัย (Innovation and Research: IR)  

วิทยาลัยฯ สนับสนุนการวิจัยโดยจัดตั้งกลุ่มวิจัยเพื่อให้อาจารย์สามารถท าการวิจัยในด้านที่ตนเองถนัด

และเป็นที่ต้องการต่อสังคมชุมชน เพ่ือให้เกิดการท าวิจัยพัฒนาและใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ของนักศึกษา และเป็น

จุดเริ่มต้นที่จะท าความร่วมมือระหว่างคณะและมหาวิทยาลัยอ่ืน ๆ ในอนาคต ตัวอย่างความก้าวหน้าล่าสุด 

เช่น กลุ่มวิจัยของทางวิทยาลัยฯ (กลุ่มวิจัยระบบสมองกลฝังตัวและวิทยาการค านวณ) ได้ร่วมกับคณะ

แพทยศาสตร์ มช. ท าการลงนามความร่วมมือด้านการวิจัยระหว่างสถาบันอย่างเป็นทางการกับ MIT Jamell 

Clinic, Massachusetts Institute of Technology (MIT) ใ นก า ร มุ่ ง เ น้ น ก า ร วิ จั ย แ ล ะ พัฒน า ด้ า น

ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือการวินิจฉัยมะเร็ง โดยเริ่มจากความร่วมมือด้านมะเร็งเต้านม (Breast cancer) ซึ่งความ

ร่วมมือดังกล่าวจะด าเนินการต่อยอดและพัฒนาความร่วมมืออย่างต่อเนื่องต่อไป โดยความร่วมมือนี้ได้มีการ

ประชุมเพ่ือเริ่มต้นโครงการไปแล้วเมื่อวันที่ 3 มีนาคม 2566 ที่ผ่านมา ณ MIT Jamell Clinic, Massachusetts 

Institute of Technology (MIT) แมสซาชูเซตส์ สหรัฐอเมริกา 
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ด้านการสร้างนวัตกรรมและการหารายได้ วิทยาลัยฯ ได้สนับสนุนให้มีการด าเนินการเรื่องสินทรัพย์

ทางปัญญา (IP) โดยยึดตามนโยบายของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่มาอย่างต่อเนื่อง ในปี 2565 วิทยาลัยฯ ได้

ส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการจดทรัพย์สินทางปัญญาเพ่ิมขึ้น โดยสามารถจดแจ้งทรัพย์สินทางปัญญาได้ 11 

รายการ แบ่งเป็น อนุสิทธิบัตร 1 รายการ และสิทธิบัตรออกแบบ 10 รายการ ซึ่งมีจ านวนเพ่ิมขึ้นจากปี 2564 

ที่จดได้เพียง 5 รายการเท่านั้น และปัจจุบันวิทยาลัยฯ ได้จัดท าประกาศรางวัลค่าตอบแทนให้แก่ผู้ที่จดแจ้ง

สินทรัพย์ทางปัญญาเรียบร้อยแล้ว 

 

ยุทธศาสตร์ด้านที่ 4  ด้านการบริหารจัดการภายในวิทยาลัยฯ (Smart Working: SW)  

 จากการทีว่ิทยาลัยฯ ได้ร่วมมือกับบริษัท BAAK (บริษัทลูกของมช. ภายใต้บริษัทอ่างแก้วโฮลดิ้งจ ากัด)

พัฒนาระบบ Smart office เพ่ือใช้ท างานแบบบูรณาการร่วมกันภายในวิทยาลัยฯ หลังจากเดือนตุลาคม 2565 

ที่ผ่านมา ทางวิทยาลัยฯ ได้ด าเนินการโอนย้ายข้อมูลและระบบทั้งหมดมาไว้ที่เครื่องแม่ข่ายของวิทยาลัยฯ  

โดยมีบุคลากรของวิทยาลัยฯ เป็นผู้รับผิดชอบเรียบร้อยแล้ว วิทยาลัยฯ ได้ด าเนินการปรับเปลี่ยนระบบเว็บไซต์

จากระบบเดิมมาใช้ระบบการจัดการเนื้อหาหรือ Content Management System (CMS) ที่เป็นระบบที่ใช้

งานง่าย (Joomla) ซึ่งสามารถเปลี่ยนแปลงข้อมูลในส่วนต่างๆ ได้อย่างรวดเร็วและระบบเป็นมิตรกับผู้ใช้งาน

ทั่วไป เพ่ือให้การบริการและการจัดการเว็บไซต์สามารถจัดการหรือปรับปรุงเพ่ิมเติมเนื้อหาได้โดยตรง 

จากเจ้าของเนื้อหาได้เอง นอกจากนี้ วิทยาลัยฯ ได้ให้ความส าคัญในส่วนของพระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูล

ส่วนบุคคล (PDPA) พ.ศ. 2562 โดยได้ด าเนินการตามนโยบายของมหาวิทยาลัย และจัดเตรียมเอกสารบันทึก

กิจกรรมการประมวลผล หรือ ROPA (Records of Processing Activities) ซึ่ งขณะนี้ด าเนินการเสร็จ

เรียบร้อยแล้ว 1 หน่วยงานคือ หน่วยคอมพิวเตอร์และพัฒนาระบบ และก าลังด าเนินการในส่วนอ่ืนๆ  

เพ่ิมเติมต่อไป 

 ส่วนของการบริหารจัดการวิทยาลัยฯ ได้ด าเนินการตามหลักเกณฑ์ EdPEx และมีการก าหนด

เป้าหมายในการท างานแบบ Objectives and Key Results (OKRs) รวมไปถึงปรับรูปแบบการท างานภายใน

วิทยาลัยฯ โดยเฉพาะส่วนที่เกี่ยวข้องกับยุทธศาสตร์ในรูปแบบแนวคิด Agile ที่เน้นการบริหารจัดการ 

แบบคล่องตัว ซึ่งล่าสุด วิทยาลัยฯ ได้รับการตรวจประเมิน EdPEx และผ่านระดับ 300 เรียบร้อยแล้ว  

(ประกาศผลเมื่อวันที่ 15 มีนาคม 2566) 
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ส่วนที่ 3 ข้อมูลด้านอ่ืนๆ ที่ได้ด าเนินการ นอกเหนือจากแผนการบริหารงานที่น าเสนอต่อสภามหาวิทยาลัย 

(เพิ่มเติม) 

• การด าเนินงานที่มีความโดดเด่นของส่วนงาน  

1) การมุ่งเน้นด้านการเรียนรู้ร่วมการท างาน (Work Integrated Learning: WIL) ส่งผลต่อการ

ภาวะมีงานท าและเงินเดือนเฉลี่ยของบัณฑิต: หลักสูตรระดับปริญญาตรีของวิทยาลัยฯ ได้ท าการ

พัฒนาในส่วนของการบูรณาการเรียนรู้ร่ วมการท างาน (Work Integrated Learning:  WIL)  

ซึ่งได้ท างานร่วมกับภาคเอกชน/อุตสาหกรรมมาโดยตลอด เกิดผลลัพธ์ดังนี้ 

- อัตราการร้อยละการได้งานท าของบัณฑิตระดับปริญญาตรีสูงเป็นอันดับ 1 ในกลุ่มวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี  (ของมช . )  ติ ดต่อกัน  2 ปี  คือปี  2564 (ร้ อยละ 61.63)  และปี  2565 

(ร้อยละ 57.61) (ข้อมูลจากระบบสารสนเทศส านักพัฒนาคุณภาพการศึกษา ของ มช.) 

- อัตราเงินเดือนเฉลี่ยของบัณฑิตระดับปริญญาตรีที่จบจากวิทยาลัยฯ มีจ านวนเพ่ิมขึ้นอย่าง

ต่อเนื่อง และปีล่ าสุด 2565 มีค่า เฉลี่ ยที่สู งขึ้นอย่างมาก  ดังนี้  อัตราเงินเดือนเฉลี่ยปี   

2562 = 17,185 บ า ท  ; ปี  2563 = 18,815 บ า ท  ; ปี  2564 = 19,116 บ า ท  ;  

และปี 2565 = 31,228 บาท (ข้อมูลจากระบบ CHE QA Online ของ สป.อว.) 

2) การสนับสนุนการประกวดแข่งขันและการได้รางวัลของนักศึกษา: วิทยาลัยฯ ให้ความส าคัญกับการ

สนับสนุนให้นักศึกษาได้แสดงความสามารถในด้านต่างๆ ทั้งทางด้านวิชาการและด้านทักษะชีวิต  

จึงได้มีการจัดสรรงบประมาณเพ่ือเป็นทุนสนับสนุนการประกวดแข่งขัน ต่างๆ ตลอดมา  

ซึ่งในช่วง 28 กันยายน 2564 - ปัจจุบัน มีนักศึกษาได้รับรางวัลทั้งในระดับภูมิภาค ระดับชาติ  

และระดับนานาชาติดังนี้ 

ระดับภูมิภาค 

- นายนิธิ  พรหมเทศ และนางสาวกัญญานันท์  กิติประสาท ได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 ใน

ก า ร ป ร ะ ก ว ด สื่ อ ส ร้ า ง ส ร ร ค์ พ ลั ง ง า น  EGAT Animation Awards 2021 ภ า ค เ ห นื อ  

จัดโดยการไฟฟ้าฝ่ายผลิตแห่งประเทศไทย 

ระดับชาติ 

- นายธีรภัทร  โทอ่อน, นางสาวกรณิศรา  โยธาวุฒิ และนายอาณัติ  ข่ายแก้ว ได้รับรางวัลชนะเลิศ 

เงินออมสร้างชาติ  Awards Season 7 ตอน ออมลงทุนคุณท าได้  หมวดหมู่  Animation  

ระดับ นักเรียน - นักศึกษา  จัดโดย Software Park และ WealthMagik 

- นายวีรภัทร  สังข์รุ่ง  ได้รับรางวัล รองชนะเลิศอันดับสองในการประกวดวาดภาพ สัตว์ประหลาด 

"แย้ยักษ์" ในจินตนาการ จากบริษัท เนรมิตรหนัง ฟิล์ม จ ากัด 
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- นางสาวภัทรสุดา  เทพศาสตรา ได้รับรางวัล บิทคับไอคอน จากบริษัทบิทคับ ตัวแทนบิทคับ

ไอคอนจาก มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

ระดับนานาชาติ 

- Yingxuan  Zhu ได้รับรางวัล Best Paper of The 7th International Conference on Digital 

Arts, Media and Technology and 5th ECTI Northern Section Conference on 

Electrical, Electronics, Computer and Telecommunications Engineering (ECTI DAMT 

& NCON 2022) 

3) การประเมินตามเกณฑ์ EdPEx ผ่านระดับ 300: วิทยาลัยฯ ให้ความส าคัญกับการน า EdPEx มา

วางรากฐานในการบริหารจัดการด้านต่างๆ เพ่ือให้มีด าเนินการและพัฒนางานอย่างเป็นระบบ  

ส่งผลให้วิทยาลัยฯ ได้รับการประเมิน EdPEx ผ่านระดับ 300 เรียบร้อยแล้ว (ประกาศผลเมื่อวันที่ 15 

มีนาคม 2566) 

 

• การริเริ่มสร้างสรรค์การด าเนินงานของส่วนงาน  

1) การจัดกิจกรรมการแข่งขันกีฬา E-sport เชิงสร้างสรรค์ : วิทยาลัยฯ ได้ร่วมกับบริษัทในกลุ่ม

อุตสาหกรรมเกมกับองค์กรในท้องถิ่นเช่น องค์การบริหารส่วนจังหวัดเชียงใหม่ จัดกิจกรรมแข่งขัน  

E-sport ทั้งในระดับจังหวัดและระดับภูมิภาคในปี 2563 และ 2564 มาอย่างต่อเนื่องโดยตลอด  

ทั้งนี ้เพ่ือสร้างความเข้าใจในมุมมองใหม่ที่มีต่อเกมผ่านกิจกรรมการแข่งขันให้กับเยาวชน โดยเน้นการ

แข่งขันเกมที่สร้างทักษะในการท างานเป็นทีม ความมีไหวพริบ และการมีกฎระเบียบในการปฏิบัติ

ตนเองในการแข่งขัน เพ่ือปลูกฝังให้เยาวชนได้ท ากิจกรรมในเชิงสร้างสรรค์ต่อไป  และในปี 2565  

ที่ผ่านมานี้ ได้หารือเพ่ือท าความร่วมมือเพ่ิมเติมกับส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital 

Economy Promotion Agency: DEPA) ในการจัดสร้างศูนย์ E-sport ของภาคเหนือ ซึ่งขณะนี้ก าลัง

อยู่ในขั้นตอนด าเนินการเพ่ือขอทุนสนับสนุน (ประมาณ 5 ล้านบาท) โดยคาดว่าจะทราบผลความ

คืบหน้าในปี 2566 นี้และจะได้ด าเนินการต่อไป 

2) การน ามาตรฐาน ISO 30401 ที่ได้รับการรับรองมาต่อยอดเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่: จากการที่วิทยาลัยฯ 

ได้รับการรับรองมาตรฐานระบบการจัดการความรู้ ISO 30401: 2018 Knowledge Management 

Systems จาก British Standard Institute (BSI)  เป็นแห่งแรกในประเทศไทย เมื่อวันที่ 10 มีนาคม 

พ.ศ.2564 ที่ผ่านมา จึงได้น ามาสร้างเป็นหลักสูตรอบรมระยะสั้นด้านการจัดการความรู้ตามกรอบ

มาตรฐาน ISO 30401 ให้กับกลุ่มเป้าหมายคือ ภาครัฐ ภาคเอกชน และรัฐวิสาหกิจ และปัจจุบันได้ตั้ง

เป็นศูนย์รวมการจัดการนวัตกรรมองค์ความรู้  (ศูนย์  KIND : Knowledge and INnovation 

Development ; เป็นศูนย์ย่อยภายใต้วิทยาลัยฯ ที่บริหารจัดการด้าน ISO 30401 โดยเฉพาะ) เพ่ือ
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เป็นศูนย์ที่สามารถรองรับลูกค้ากลุ่มเป้าหมายที่จะเข้ามาติดต่อขอข้อมูลการการอบรมด้านการจัดการ

ความรู้ตามกรอบมาตรฐาน ISO 30401 และเป็นที่ปรึกษาเกี่ยวกับหลักสูตรการอบรมต่างๆ ที่

เกี่ยวข้อง รวมทั้งเป็นศูนย์กลางของการประชาสัมพันธ์ข่าวสารสู่ลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย โดยในปี 2565 ที่

ผ่านมาศูนย์ KIND สามารถสร้างรายได้ 414,342  บาท และในปี 2566 นี้ คาดว่าจะมีกลุ่มองค์กรที่

สนใจและสามารถสร้างรายได้เพ่ิมข้ึนอีก 

 

• การด าเนินงานที่เอื้อต่อการพัฒนามหาวิทยาลัยไปสู่การ Transformation  

1) การขับเคลื่อนยุทธศาสตร์โดยใช้ CAMT Rocket Model และการใหง้บประมาณสนับสนุนการท า

ยุทธศาสตร์ด้านต่างๆ แบบ Series 

วิทยาลัยฯ ได้วางแผนด าเนินการขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ โดยสร้าง CAMT Rocket Model เพ่ือใช้ใน

การสื่อสารและผลักดันให้บรรลุเป้าหมายขององค์กร พร้อมให้ทุนสนับสนุนการท ากิจกรรมยุทธศาสตร์

แบบ Series ต่างๆ ดังนี้ 
 

 
 

CAMT Rocket model ประกอบด้วย 4 ด้านยุทธศาสตร์ที่บุคลากรทุกคนของ CAMT สามารถเลือก

เรื่องท่ีตนเองสนใจท าการพัฒนาหรือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ดังนี้ 

1. ด้าน Learning & Coaching (LC) เน้นการสร้างการเรียนรู้และฝึกฝนแบบใหม่ๆ (นวัตกรรมด้าน

การศึกษา) เพ่ือสนับสนุนให้วิทยาลัยฯ เป็นพ้ืนที่แห่งการเรียนรู้และพัฒนาทักษะของทุกคน  

ในทุกช่วงวัย โดยเน้นผลิตก าลังคนด้านดิจิทัลที่ตรงตามความต้องการของตลาด 

2. ด้าน Social Service (SS) การน าความรู้ด้าน Digital Transformation ไปบริการชุมชน สังคม 

และผู้ประกอบการ SMEs เพ่ือให้ทุกคนในสังคมเข้าถึงเครื่องมือดิจิทัล และใช้เทคโนโลยีให้เกิด

ประโยชน์สูงสุด 
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3. ด้าน Innovation & Research (IR) การวิจัยและสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยใช้องค์ความรู้ด้าน

ดิจิทัล AI IOT และ Data Analytic ไปพัฒนาเพ่ือตอบโจทย์อุตสาหกรรมในท้องถิ่นตาม Flagship 

ในการพัฒนาประเทศ 

4. ด้าน Smart Working  (SW)  การบริหารจัดการภายในองค์กรด้วยแนวคิด Smart Working ที่น า

เทคโนโลยีมาช่วยในการปฏิบัติงาน รวมทั้งการสร้างวัฒนธรรมองค์กรที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 

การท างานได้อย่างกระชับและมีประสิทธิภาพ 

 โดยในปี 2565 ที่ผ่านมานี้ หากบุคลากรสนใจที่จะท าโครงการยุทธศาสตร์ จะมีการการสนับสนุน

งบประมาณในการท า Series ต่างๆ รายละเอียดดังนี้ 

1. Series 0 เป็นโครงการที่ทดลองท าเพ่ือให้เกิดการสร้างรายได้ในอนาคต งบประมาณไม่เกิน 

40,000 บาท/โครงการ 

2. Series 1 เป็นโครงการที่คาดว่าจะเกิดรายได้จากการด าเนินโครงการจากรูปแบบ Learning & 

Coaching ด้าน Digital Work Force (รายได้จากการเรียนรูปแบบใหม่ หรือ รายได้จากแหล่ง

ทุน) งบประมาณไม่เกิน 500,000 บาท/โครงการ 

3. Series 2 (และ Series Sandbox) เป็นโครงการที่เกิดรายได้จากรูปแบบ Learning & Coaching 

ด้าน Digital Work Force ที่มีการเติบโต งบประมาณไม่เกิน 1,000,000 บาท/โครงการ 

4. Series 3 เป็นโครงการที่ เกิดรายได้จากรูปแบบ Learning & Coaching ด้าน Digital Work 

Force ที่มีการเติบโตอย่างยั่งยืน สามารถหารายได้อย่างต่อเนื่อง งบประมาณ 1,000,000 บาท

ขึ้นไป/โครงการ 

 ซึ่งในปี 2565 ที่ผ่านมา มีผู้สนใจเสนอโครงการยุทธศาสตร์ทั้งสิ้นจ านวน 36 โครงการ Series 0 

จ านวน  24 โครงการ, Series 1 จ านวน 8 โครงการ, Series 2 & Series Sandbox จ านวน 4 

โครงการ) โดยมีผู้เข้าร่วมทั้งหมดจ านวน 62 คน (อาจารย์ 37 คน และ เจ้าหน้าที่ 25 คน)  

 

2) โครงการ MetaEd  (Metaverse + Education): ทางวิทยาลัยฯ ได้ริ เริ่มโครงการ MetaEd  

(Metaverse + Education) ในการเริ่มสร้างโลกเสมือนและตัวละครสามมิติเพ่ือเป็นพ้ืนที่ให้นักศึกษา 

บุคลากรและศิษย์เก่าติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เชื่อมโยงและสานสัมพันธ์กันและกันในรูปแบบ

ของกิจกรรมต่างๆ ได้ตลอด 24 ชั่วโมงบนโลกดิจิทัลคู่ขนานไปกับโลกจริง ซึ่งภายในประกอบด้วย

ระบบการยืนยันตัวตนและปรับแต่งตัวละคร ระบบห้องเรียน ระบบห้องประชุม ระบบห้องแสดง

นิทรรศการ ระบบการสะสมแต้ม ระบบการแชทด้วยเสียงและตัวอักษร ระบบมินิเกม เป็นต้น  

ทั้งนี้เพ่ือเป็นต้นแบบในการเรียนรู้แบบใหม่ ซึ่งท าให้อาจารย์และนักศึกษาได้พัฒนาศักยภาพตนเอง 

ในการเรียนรู้เรื่อง Metaverse และได้ทดลองใช้งานไปในตัวด้วย โดยในปี 2565 วิทยาลัยฯ ได้ทดลอง
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เปิดระบบในกิจกรรม open house ให้นักเรียนในจังหวัดต่างๆ เข้ามาทดลองใช้ระบบในการร่วม

กิจกรรม เพ่ือประชาสัมพันธ์ให้ทราบว่าวิทยาลัยฯ มีหลักสูตรการเรียนการสอนอะไร อย่างไรบ้าง  

ซึ่งมีผู้เข้าร่วมในกิจกรรมผ่านระบบทั้งหมดจ านวน 300 คน (จัดเมื่อวันที่ 27 พ.ย. 2565) โดยในปี 

2566 นี้ได้วางแผนที่จะใช้ในการด าเนินกิจกรรมต่างๆ อย่างต่อเนื่อง และจะเริ่มประยุกต์ใช้ในบาง

รายวิชาของวิทยาลัยฯ ต่อไป 

 นอกจากนี้ภายใต้โครงการ MetaEd นี้ ทางวิทยาลัยฯ ได้เริ่มท าความร่วมมือกับคณะต่างๆ 

ในมหาวิทยาลัย เช่น คณะนิติศาสตร์ คณะทันตแพทยศาสตร์ และคณะแพทย์ศาสตร์ ในการพัฒนา 

Serious game ที่ช่วยอาจารย์สามารถใช้ เกมเป็นสื่อการสอนให้นักศึกษาได้ เรียนรู้ เนื้อหา 

รายวิชาต่างๆ โดยสามารถปฏิบัติไดซ้้ าและต่อเนื่องอย่างไม่จ ากัดจ านวนครั้งหรือเวลา เพ่ือให้นักศึกษา

ได้ฝึกปฏิบัติได้อย่างเต็มที่ ตัวอย่าง serious game เช่น เกมทนายให้ค าปรึกษาเรื่องการจัดการมรดก 

เกมกรอฟัน และเกมวิสัญญีแพทย์ เป็นต้น โดยในขณะนี้เกมดังกล่าวอยู่ในช่วงของการพัฒนา/

ปรับปรุงเพื่อทีจ่ะน าไปใช้งานได้จริงต่อไป 

 

• การน าโจทย์ที่เป็นปัญหาของภาคอุตสาหกรรม ชุมชน และท้องถิ่นไปศึกษาเพื่อปรับปรุงและน ากลับมา

ให้บริการวิชาการองค์ความรู้ให้กับชุมชนและสังคม  

1) โครงการ Leisure Lanna: วิทยาลัยฯ ได้ท าโครงการวิจัยเพ่ือช่วยเหลือ/แก้ปัญหาของชุมชนต่างๆ 

 ที่ได้รับผลกระทบจากโควิดและเศรษฐกิจถดถอย โดยโครงการนี้ ได้รับการสนับสนุนทุนวิจัยจากบพข. 

แผนงานเศรษฐกิจสร้างสรรค์จ านวน 6.0 ล้านบาท ซึ่งเป็นแผนงานที่มุ่งหมายการสร้างตัวแบบธุรกิจ 

Play-Earn-Travel บนแพลตฟอร์มออนไลน์ ช่วยเสริมสร้างประสบการณ์ให้กับกลุ่มนักท่องเที่ยว FIT  

ที่มีพฤติกรรมแบบ So (Social) – Lo (Local) - Mo (Mobile) ที่เข้ามาท่องเที่ยวเชิงพักผ่อนตามแหล่ง

ท่องเที่ยวชุมชนวัฒนธรรมล้านนา ซึ่งโครงการ Leisure Lanna ได้รวบรวมเอา 3 เทคโนโลยีด้านดิจิทัล

มาสร้างประสบการณ์ท่องเที่ยวคือ Virtual World เพ่ือสร้างเกมเรียนรู้วิถีวัฒนธรรม AR ส าหรับผสาน

โลกจริงกับโลกเสมือนสายมูและ กล้องมุมมอง 360 องศาเพ่ือเสริมสร้างมุมมองเดิน/ปั่นเพ่ือชุมชนเมือง 

มาช่วยสร้างเสริมประสบการณ์การท่องเที่ยวให้กับนักท่องเที่ยวกลุ่มเป้าหมาย รวมถึงบอกเล่าเรื่องราว

แหล่งท่องเที่ยวชุมชนส าคัญผ่านการจัดท า Clip VDO สั้นบรรยายไทย จีน อังกฤษ ที่จัดวางไว้บน 

Interactive Map  

2) โครงการ Cross Border E-commerce (CBEC) ไทย-จีน: เป็นโครงการที่มุ่งเสริมสร้างรายได้ 

เชิงเศรษฐกิจให้กับ SMEs รายย่อยของไทย ที่ไม่สามารถเข้าสู่ตลาดการค้ากับจีนได้ โดยการสนับสนุน

ของงบวิจัยคนไทย 4.0 ของ วช. เพ่ือ “แกะกล่องด า” (Black box) ของความรู้แนวทางเพ่ือการส่งเสริม

ผลักดันสินค้ากลุ่ม SMEs ไทยให้เข้าสู่ตลาดประเทศจีนผ่านช่องทาง Cross Border E-commerce 
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เป็นงานวิจัยที่สร้างต้นแบบแนวทางที่เปลี่ยนรูปแบบการค้าชายแดนแบบดั้งเดิมของ SMEs ไทยไปสู่

การค้าบนแพลตฟอร์มดิจิทัล เพ่ือสนับสนุนส่งเสริมให้สินค้าของ SMEs ไทยเข้าสู่ตลาดจีนได้เพ่ิมขึ้น 

เป็นงานวิจัยที่มุ่งหมายให้สินค้าชุมชนที่มีคุณภาพของไทยสามารถเข้าถึงตลาดจีนที่เป็นตลาดใหญ่ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อประเทศไทยคือเมืองปลายทางท่องเที่ยวส าคัญของคนจีน การเรียนรู้วิธีการค้า

ผ่าน CBEC ระบบโลจิสติกส์และการช าระเงินข้ามแดน รวมถึงวิธีการท าการตลาดผ่านแพลตฟอร์ม

ดิจิทัลจึงเป็นความรู้ส าคัญต่อการเข้าถึงตลาดจีนที่ครั้งหนึ่งเปรียบเสมือน “กล่องด า”ให้กับ SMEs และ

วิสาหกิจชุมชน (งานวิจัยเรื่องนี้ นอกจากท าเพ่ือช่วยเหลือ/ช่วยให้ความรู้ SMEs แล้ว วิทยาลัยฯ ยังได้

พัฒนาเป็น Track การเรียนในหลักสูตรปริญญาโท สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีดิจิทัลด้วย) 

 

• ข้อมูลด้านอ่ืน ๆ ที่ได้จากการด าเนินการในช่วงการบริหารงานรอบ 1 ปี 6 เดือน ที่ผ่านมา 

 นอกจากกิจกรรมที่ได้ด าเนินการต่างๆ ข้างต้น วิทยาลัยฯ ยังได้ให้ความส าคัญในการพัฒนาก าลังคนเป็น

อย่างยิ่ง จึงได้พัฒนา 3 โครงการที่เน้นเสริมสร้างความรู้และทักษะในการท างานของบุคลากรทั้งสายวิชาการ

และสายสนับสนุน รวมไปถึงการเตรียมเป็นผู้น าในอนาคต ดังนี้ 

1) โครงการ “กลยุทธ์องค์กร สู่การสร้างกลุ่มการเปลี่ยนแปลง” CAMT Change Agents 2022 

 โครงการนี้เริ่มในปี 2565 และด าเนินการต่อเนื่องมาถึงปัจจุบัน มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างความเชื่อมโยง

กลยุทธ์ของวิทยาลัยฯ สู่การบริหารทรัพยากรมนุษย์ (ภายใต้กรอบแนวคิด EdPEx ผนวกกับแนวทางหรือ

เกณฑ์ต่างๆ ที ่CAMT ได้น ามาประยุกต์ใช้ด้วย เช่น ORKs) โดยจัดให้มีการอบรมเชิงปฏิบัติการเพ่ือให้บุคลากร

ของ CAMT มีความรู้ความเข้าใจ เตรียมความพร้อมต่อการด าเนินงานตามกลยุทธ์อย่างมีประสิทธิภาพ พัฒนา

สมรรถนะที่จ าเป็นของกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Change Agent) และเปิดโอกาสให้บุคลากรมีเวทีแสดงศักยภาพ 

ผลงาน และภาวะความเป็นผู้น า โดยกลุ่มเป้าหมายคือ ผู้บริหาร หัวหน้างาน และตัวแทนบุคลากรที่มีแนวคิดที่

จะเปลี่ยนแปลง (ปี 2565 มีผู้เข้าเข้าร่วมโครงการรวมทั้งสิ้น 48 คน แบ่งเป็นผู้บริหารและหัวหน้างาน จ านวน 

19 คน และบุคลากรที่มีแนวคิดที่จะเปลี่ยนแปลง (Change Agents) จ านวน 29 คน) ตัวอย่างกิจกรรมในการ

พั ฒ น า เ ช่ น Readiness to Change and Goal Setting, Managing self & organization values, 

Leadership Mindset, OKRs for Success, CFR (Communicate, Feedback, and Recognize) in 

Practice, Group Coaching, Essential Skills for Leader เป็นต้น 

2) โครงการ CAMT Talent Development 

โครงการ CAMT Talent Development เริ่มต้นในปี 2565 และด าเนินการต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน  

โดยโครงการนี้มุ่งเน้นส่งเสริมและสนับสนุนให้บุคลากรสายวิชาการ ประเภทพนักงานมหาวิทยาลัยประจ าและ

พนักงานมหาวิทยาลัยชั่วคราว หรือพนักงานปฏิบัติงานช่วยสอน (TA) ในสังกัดวิทยาลัยศิลปะ สื่อ  

และเทคโนโลยี ได้รับการเพ่ิมพูนและเสริมสร้างสมรรถนะการท างานที่ส่งผลโดยตรงต่อการบรรลุเป้าหมาย
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องค์กรด้านการเรียนการสอนที่มีคุณภาพรูปแบบใหม่และสามารถน าทักษะและความรู้นั้นมาให้ค าปรึกษา

นักศึกษา และอุตสาหกรรมได้ โดยในปีงบประมาณ 2565 วิทยาลัยฯ ได้จัดสรรทุนเพ่ือให้ไปพัฒนาตนเอง

ทัง้หมดจ านวน 10 ทุน ทุนละ 20,000 บาท (รวมเป็นเงินทั้งหมด 200,000 บาท)  โดยมีผู้ได้รับทุน ดังนี้ 

1) อาจารย์ ดร. เทพฤทธิ์ สินธ ารงรักษ์  หัวข้อพัฒนาตนเองเรื่อง Virtual Reality (VR) and Extended 

Reality (XR) for Metaverse 

2) ผู้ ช่ วยศาสตราจารย์  ดร .  ปัทมา ลงกานี  หั วข้อ พัฒนาตนเองเรื่ อง  Empathize user and 

business/Problems to solution/UI Design/Usability test 

3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ภัทรหทัย ณ ล าพูน หัวข้อพัฒนาตนเองเรื่อง Empathize user and 

business/Problems to solution/UI Design/Usability test 

4) อาจารย์ ดร. กิตติธัช สุตีคา หัวข้อพัฒนาตนเองเรื่อง การจัดการข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA) 

5) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. รัศมิ์ลภัส สุตีคา หัวข้อพัฒนาตนเองเรื่อง Gamification Design 

6) อาจารย์ ดร. กลวัชร คล้ายนาค หัวข้อพัฒนาตนเองเรื่อง 3D Artist Coloring Book and The 

Environment Artist for Game 

7) อาจารย์ธกฤต เฉียบแหลม หัวข้อพัฒนาตนเองเรื่อง สร้างโมเดล 3 มิติ จากภาพถ่ายด้วยเทคนิค 

Photogrammetry 

8) นายนพพล วงค์ต๊ะ (TA) หัวข้อพัฒนาตนเองเรื่อง การพัฒนาเครื่องมือ วิเคราะห์ข้อมูลทักษะ 

ของนักศึกษา 

9) อาจารย์ศุภรา กรุดพันธ์ หัวข้อพัฒนาตนเองเรื่อง การออกแบบโครงสร้างพ้ืนฐานส าหรับการพัฒนา 

Metaverse 

10) อาจารย์ ดร. เกียรติกร ส าอางค์กูล หัวข้อพัฒนาตนเองเรื่อง การเขียนโปรแกรมส าหรับหลายผู้เล่น

เพ่ือรองรับMetaverse 

3) โครงการ CAMT Talent Mobility  

      เป็นโครงการที่ส่งเสริมให้อาจารย์ CAMT เกิดการพัฒนาตนเองในการท างานร่วมกับอุตสาหกรรม 

(ด าเนินการตามนโยบายโครงการ Talent Mobility ของประเทศในด้านการส่งเสริมการท างานร่วมกันระหว่าง

มหาวิทยาลัยกับบริษัทเอกชน) โดยโครงการนี้ได้เริ่มตั้งแต่ปี 2563 และยังคงสนับสนุนให้มีการด าเนินการ

ต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน โดยสนับสนุนให้อาจารย์ที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางออกไปท างานร่วมกับ

บริษัทเอกชนตามเงื่อนไขที่ตกลงกัน เช่น สัปดาห์ละ 1-2 วัน เพ่ือท างานวิจัยร่วมหรือให้ค าปรึกษาในการ

พัฒนางานของบริษัท ซึ่งนอกจากจะได้ใช้/สร้างองค์ความรู้แล้ว ยังได้สร้างความสัมพันธ์อันดีกับบริษัทที่จะท า

ให้เกิดประโยชน์ในการเรียนการสอนนักศึกษา และการฝึกปฏิบัติงานอีกด้วย ซึ่งปัจจุบันมีอาจารย์จ านวน  

2 ท่านที่ปฏิบัติงานกับบริษัทสัปดาห์ละ 1 วัน  
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ส่วนที่ 4 ผลการด าเนินงานตามข้อเสนอแนะของสภามหาวิทยาลัยที่ได้ให้ไว้ในช่วงการเสนอแผนการ

บริหารงานของหัวหน้าส่วนงาน 

ข้อเสนอแนะของสภามหาวิทยาลัย ผลการด าเนินงาน 
1.มุ่งเน้นให้ความส าคัญกับการคิดค้นและพัฒนา
นวัตกรรม เพื่อตอบสนองความต้องการของสังคม 
และการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี 
ซึ่งการใช้กลไกการท างานแบบจตุรภาคี  หรือ 
Quadruple Helix ซึ่งเป็นการผสานพลังกับภาค 
เอกชน ภาครัฐ มหาวิทยาลัย และชุมชน รวมทั้ง
การใช้ประโยชน์จากพันธมิตรความร่วมมือใน
ระดับโลก 

ด้านนวัตกรรมการเรียนการสอน วิทยาลัยฯ ได้ร่วมมือกับ
สภาอุตสาหกรรมไอทีแห่งประเทศไทย และหอการค้า
จังหวัดเชียงใหม่ในการพัฒนาหลักสูตรที่ตอบสนองต่อ
อุตสาหกรรมโดยตรง เพื่อสร้างก าลังคนไปช่วยยกระดับการ
ท างาน/การแก้ปัญหา/การสร้างนวัตกรรม/การเปลี่ยนแปลง
เชิงเทคโนโลยีดิจิทัล ทั้งในระดับปริญญาตรี คือ หลักสูตร
บรูณาการอุตสาหกรรม และระดับปริญญาโท คือ สาขาการ
จัดการเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งในปัจจุบันยังได้ด าเนินการ
ร่วมกันและพัฒนาในส่วนนี้อย่างต่อเนื่อง 
ด้ านการวิจัย  นวัตกรรม และการบริการ วิชาการ  
วิทยาลัยฯ ได้ร่วมมือกับคณะและมหาวิทยาลัยฯ อ่ืนเพิ่มขึ้น 
เช่นการร่วมมือด้านวิจัยกับคณะแพทย์ มช. และ MIT 
Jameel clinic ที่ เ ป็ นพั น ธมิ ต รร ะดั บ โ ลก  เพื่ อ ริ เ ริ่ ม
สร้างสรรคง์านวิจัยที่เป็นประโยชน์ในเชิงเทคโนโลยีที่ช่วยใน
งานด้านการแพทย์และยังสามารถต่อยอดความร่วมมืออ่ืนๆ 
ในอนาคตอีกได้ นอกจากนี้ในการท าวิจัยและบริการวิชาการ 
วิทยาลัยฯ ได้วางแนวปฏิบัติให้มีการขอทุนในด้านที่จะ
พัฒนาเชิงพื้นที่และเป็นประโยชน์ในวงกว้างต่อสังคมชุมชน 
เช่น โครงการ Leisure Lanna ที่จะสร้างตัวแบบธุรกิจ 
Play-Earn-Travel บนแพลตฟอร์มออนไลน์ ช่วยเสริมสร้าง
ประสบการณ์ให้กับกลุ่มนักท่องเที่ยว เพื่อช่วยเหลือ /
แก้ปัญหาด้านการท่องเที่ยวของชุมชนต่างๆ  ที่ ได้รับ
ผลกระทบจากโควิดและเศรษฐกิจถดถอย   และ โครงการ 
Cross Border E-commerce (CBEC) ไทย-จีน  ที่ มุ่ ง
เสริมสร้างรายได้เชิงเศรษฐกิจให้กับ SMEs รายย่อยของ
ไทย ที่ไม่สามารถเข้าสู่ตลาดการค้ากับจีนได้ เป็นต้น 

2.การพัฒนาการจัดการการเรียนการสอนที่
บูรณาการกับการท างาน (Work-integrated 
Learning: WIL) ตามที่ได้เสนอมานั้น จะท าให้
วิทยาลัยฯ สามารถ ผลิตบัณฑิตที่มีความรู้  
ความสามารถและตอบโจทย์การท างานใน
อนาคต โดยมีความสามารถในการแก้ไขปัญหา 

วิทยาลัยฯ ได้ร่วมมือกับกลุ่มอุตสาหกรรมและบริษัทต่างๆ 
อย่างต่อเนื่องโดยเฉพาะกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล ได้ร่วมกัน
พัฒนากระบวนการ WIL โดยได้รับการสนับสนุนจากภาครัฐ
ด้วย ทั้งนี้ เพื่อพัฒนานักศึกษาให้มีความรู้และทักษะที่
ตอบสนองความต้องการ โดยเน้นการให้นักศึกษาได้ ฝึกฝน 
ท าโครงการ และแก้ไขปัญหาจากโจทย์จริงของบริษัท  
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( problem solving) ก า ร จั ด ก า ร โ ค ร ง  ก า ร 
(project management) สามารถคิดวิเคราะห์ 
( analytic skill) แ ล ะ มี ค ว า ม เ ป็ น ผู้ น า  
(leadership)   

ซึ่งวิทยาลัยฯ ได้มีการพัฒนากระบวนการ WIL ตามโครงการ
หลักดังนี้ 
การจัดการศึกษาที่แตกต่างจากมาตรฐานการอุดมศึกษา 
(sandbox) 
1.หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาบูรณาการ
อุตสาหกรรมดิจิทัล ร่วมกับหอการค้าจังหวัดเชียงใหม่เพื่อ
ผลิตบัณฑิตที่มีทักษะการตลาดดิจิทัล (Digital Marketing) 
และ การค้ า อิ เล็ กทอรนิกส์  (e-Commerce) มีสถาน
ประกอบการร่วม 24 บริษัท และร่วมรับนักศึกษาจ านวน 
36 คน  
2.หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาการจัดการ
เทคโนโลยีดิจิทัล ร่วมกับหอการค้าจังหวัดเชียงใหม่เพื่อผลิต
บัณฑิตที่สามารถในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการ
ปฏิรูปกระบวนการทางธุรกิจด้วยดิจิทัลส าหรับวิสาหกิจ
ขนาดกลางและขนาดย่อมเปิด 3 กลุ่มวิชา 1)ธุรกิจโลจิสติกส์
อัจฉริยะ  (Smart Logistic Business) 2) ธุ รกิจสุขภาพ
ดิจิทัล (Digital Wellness Businee) 3) ความปลอดภัย 
ไซเบอร์ส าหรับ SMEs (Cyber Security for SMEs) จ านวน
รับกลุ่มวิชาละไม่น้อยกว่า 12 คน ไม่เกิน 30 คน 

3. การจัดท า  Virtual Motor Show ตามที่ ได้
เสนอมานั้น  หากมหาวิทยาลัยมีกลไกช่วย
สนับสนุน จะสามารถต่อยอดไปสู่ธุรกิจ Start up 
ได้ 

วิทยาลัยฯ ได้น า Virtual Platform ที่จัดท าในงาน Virtual 
Motor Show เข้าขอรับค าปรึกษาจากรองอธิการบดี
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ถึงแนวทางในการต่อยอดทางธุรกิจ 
ซึ่งได้เสนอแนะแนวทางให้ด าเนินโครง การ Virtual Reality 
Platform ภายใต้บริษัท ANGKAEW MICE และวางแผน
การ Spin off ภายใน 1-2 ป ีเพื่อในอนาคตจัดตั้งเป็นบริษัท
ภายใต้ ANG KAEW HOLDING ต่อไป ซึ่งวิทยาลัยฯ ก าลัง
ด าเนินการตามข้อเสนอแนะดังกล่าวอยู่ 

4. การผสมผสานอัตลักษณ์ความเป็นล้านนาเพื่อ
เชื่อมโยงกบักลุ่มธุรกิจและอุตสาหกรรมท้องถ่ิน 
(Lanna Platform) เพื่อประโยชน์ในการหา
รายได ้

วิทยาลัยฯ ได้ เริ่มด าเนินโครงการต่างๆ ที่ผสมผสาน 
อัตลักษณ์ความเป็นล้านนาเพื่อเชื่อมโยงกับกลุ่มธุรกิจและ
อุตสาหกรรมท้องถ่ิน (Lanna Platform) แล้ว เช่น โครงการ 
Leisure Lanna ที่จะสร้างตัวแบบธุรกิจ Play-Earn-Travel 
บนแพลตฟอร์มออนไลน์ ช่วยเสริมสร้างประสบการณ์ให้กับ
กลุ่มนักท่องเที่ยว FIT ที่มีพฤติกรรมแบบ So (Social) - Lo 
(Local) - Mo (Mobile) ที่ เข้ ามาท่องเที่ ยวเชิ งพักผ่อน 
ตามแหล่งท่องเที่ยวชุมชนวัฒนธรรมล้านนา ซึ่งคาดว่าจะ
ช่วยชุมชนท้องถิ่นและเกิดรายได้ในอนาคตต่อไป 
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5.มีข้อค าถามเกี่ยวกับศูนย์นวัตกรรมและการ
จัดการความรู้ ว่าในปัจจุบันมีการบริหารจัดการ
ภายในศูนย์อย่างไร อีกทั้งการก าหนดเป้าหมาย
ในการหารายได้จ านวน 150 ล้านบาท ตามแผน
ปฏิบัติงานที่ได้น าเสนอมาข้างต้นนั้นจะใช้ศูนย์ฯ 
ดังกล่าว เป็นหน่วยงานหลักในการหารายได้ใช่
หรือไม่ อย่างไร 

ปัจจุบันศูนย์นวัตกรรมและการจัดการความรู้  (KIC) ได้ท า
การเปลี่ยนชื่อเป็นศูนย์นวัตกรรมและการจัดการเทคโนโลยี
ดิ จิ ทั ล  ( Digital Innovation and Transformation 
Center: DITC) เรียบร้อยแล้ว  โดยได้ปรับ เปลี่ยนแนว
ทางการด าเนินงานและพันธกิจจากเดิมที่เน้นให้บริการ
วิชาการตามโครงการที่ได้รับการสนับสนุนจากหน่วยงาน
รัฐบาล เปลี่ยนเป็นสามารถหารายได้เพิ่มเติมจากกลุ่ม
ผลิตภัณฑ์/บริการใหม่ และลูกค้ากลุ่มใหม่ด้วย โดยมี
แนวทางหลัก คือ มุ่งเน้นหารายได้จากการบริการวิชาการ
เ กี่ ย ว กั บ เ รื่ อ ง Digital transformation ใ น เ ชิ ง 
Reskill/Upskill/Newskill โดยขยายให้บริการทั้ งกลุ่ ม
ผู้เรียนที่อยู่ในระดับมัธยมศึกษา และกลุ่มวัยท างาน ทั้ง
รูปแบบเป็นรายบุคคล และบริษัท/หน่วยงานต่างๆ ด้วย 

6.การขอต าแหน่งทางวิชาการของคณาจารย์ใน
วิทยาลัยฯ พบปัญหาหรืออุปสรรคในการขอ
ต าแหน่งวิชาการหรือไม่  และต้องการจะให้
มหาวิทยาลัยช่วยเหลืออย่างไรเพื่อรักษาบุคลากร
ของวิทยาลัยฯ สามารถใช้ระบบพี่เลี้ยงภายใน 
(Mentoring) โดยมีนักวิชาการอาวุโสภายใน
มหาวิทยาลัยในหลาก หลายสาขาวิชายินดีที่จะ
ให้ความช่วย เหลือในการขอต าแหน่งทางวิชาการ
ผ่านการท าผลงานวิจัยร่วมกัน 

วิทยาลัยฯ ได้ด าเนินการช่วยเหลืออาจารย์ที่ต้องขอต าแหน่ง
วิชาการโดยสร้างระบบและจัดหาพี่เลี้ยงเพื่อช่วยเหลือและ
สนับสนุน ดังนี้  
1. การสนับสนุนทุนการผลิตผลงานวิชาการ : สนับสนุน
งบประมาณในการขอก าหนดต าแหน่งวิชาการ “ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์” โดยเบิกจ่ายตามจริงไม่เกิน 80,000 บาท 
ส าหรับกลุ่มคณาจารย์ที่อาจถูกเลิกจ้างหากไม่ได้ต าแหน่ง
วิชาการ โดยสามารถเบิกจ่ายในการน าเสนอผลงานในการ
ประชุมวิชาการ ค่าธรรมเนียมการตีพิมพ์ (Page Charge) 
การตรวจสอบบทความภาษา อั งกฤษ  (Proofread) 
ค่าตอบแทนพิจารณา ผลงาน และค่าเอกสาร 
2. ระบบพี่เลี้ยง: วิทยาลัยฯ ได้มีการจัดสรรให้มีกลุ่มพี่เลี้ยง 
โดยอาจารย์ผู้ที่ได้รับแต่งตั้งให้ด ารงต าแหน่งทางวิชาการ
แล้ว เป็นผู้ให้ค าปรึกษาแก่คณาจารย์ที่มีคุณสมบัติใกล้ครบ
การขอต าแหน่งทางวิชาการ โดยท าหน้าที่แนะน าและ
ปรึกษาหารือ  ใ ห้ข้อคิด เ ห็นในการผลิตผลงานวิ จั ย  
การตีพิมพ์เผยแพร่ผลงาน การจัดท าเอกสารประกอบการ
สอน รวมทั้งข้อมูลอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับการยื่นขอก าหนด
ต าแหน่งทางวิชาการ  
3. ระบบการติดตามผลการผลิตผลงานทางวิชาการ : 
หน่วยบริหารงานบุคล ได้จัดท าระบบการติดตามผลการ
ผลิตผลงานทางวิชาการส าหรับคณาจารย์ที่มีคุณสมบัติใน
การใกล้ครบการขอต าแหน่งทางวิชาการ  เพื่อกระตุ้น 
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ติดตาม และสอบถามความช่วยเหลือในด้านต่างๆ โดยมีการ
ติดตามความคืบหน้าทุกๆ 1 เดือน โดยปัจจุบันวิทยาลัยฯ 
ได้มีการจัดสรรให้มีกลุ่มพี่เลี้ยง โดยอาจารย์ผู้ที่ได้รับแต่งตั้ง
ให้ด ารงต าแหน่งทางวิชาการแล้ว เป็นผู้ให้ค าปรึกษาแก่
คณาจารย์ที่มีคุณสมบัติใกล้ครบการขอต าแหน่งทางวิชาการ 
โดยท าหน้าที่แนะน าและปรึกษาหารือ ให้ข้อคิดเห็นในการ
ผลิตผลงานวิจัย การตีพิมพ์เผยแพร่ผลงาน การจัดท า
เอกสารประกอบการสอน รวมทั้งข้อมูลอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
การยื่นขอก าหนดต าแหน่งทางวิชาการ  

 

 

ส่วนที่ 5 ผลการด าเนินงานตามที่อธิการบดีมอบหมาย 

ภารกิจที่อธิการบดีมอบหมาย ผลการด าเนินงาน 
1.เป็นคณะกรรมการสภาวิชาการ
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

ปฏิบัติหน้าที่ ในการเข้าประชุม ให้ข้อคิดเห็นและ
ข้ อ เ ส น อ แ น ะ ต่ อ ที่ ป ร ะ ชุ ม ใ น อ นุ ก ร ร ม ก า ร ฯ  
และกรรมการฯ (สิ้นสุดวาระวันที่ 22 มีนาคม 2566) 

2.เป็นคณะกรรมการนโยบายการเงินและ
ทรัพย์สิน มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

ปฏิบัติหน้าที่ ในการเข้าประชุม ให้ข้อคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะต่อที่ประชุมคณะกรรมการฯ  

3.เป็นคณะกรรมการอ านวยการสถาบันภาษา 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

ปฏิบัติหน้าที่ ในการเข้าประชุม ให้ข้อคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะต่อผู้อ านวยการสถาบันภาษา  

4.เป็นคณะกรรมการอ านวยการอุทยาน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ (STEP)  

ปฏิบัติหน้าที่ ในการเข้าประชุม ให้ข้อคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะต่อผู้อ านวยการ STEP   

5.เป็นคณะกรรมการบริหารวิทยาลัยการศึกษา
ตลอดชีวิต (LE) มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

ปฏิบัติหน้าที่ ในการเข้าประชุม ให้ข้อคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะต่อผู้อ านวยการวิทยาลัยการศึกษาตลอด
ชีวิต   

6.เป็นคณะท างาน CMU Marathon 2565 วิทยาลัยฯ ร่วมประสานงานและร่วมรับผิดชอบส่วน
ของอนุกรรมการ CMU Marathon  
เป็นอย่างดี 
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ส่วนที่ 6 ผลการด าเนินงานตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการประเมินผลการบริหารงานของผู้ด ารง

ต าแหน่งหัวหน้าส่วนงานที่ได้ให้ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนา ในรอบ 1 ปี 6 เดือนที่ผ่านมา 

ข้อเสนอแนะของคณะกรรมการฯ 
(รอบ 1 ปี 6 เดือน) 

ผลการด าเนินงาน 

1. ผู้บริหารของวิทยาลัยอาจต้องมีการสื่อสารหรือ
ประชุมร่วมกับกลุ่มบุคลากรของวิทยาลัยฯ อย่าง
สม่ าเสมอเพื่อให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกันและมุ่ง
ไปสู่เป้าหมายเดียวกัน รามถึงการสร้างความรู้สึก
ถึงการมีส่วนร่วมในการขับเคลื่อนวิทยาลัยฯ ให้แก่
บุคลากรในทุกๆ กลุ่ม นอกจากนั้น เวทีดังกล่าวจะ
เปิดโอกาสให้ผู้ปฏิบัติงานได้น าเสนอถึงปัญหาต่างๆ 
ที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติงาน เพื่อเป็นข้อมูลในการ
จัดท าแผนงานของวิทยาลัยฯ ให้เกิดความชัดเจน
มากยิ่งขึ้นและได้แนวทางในการแก้ไขปัญหาที่
เหมาะสมร่วมกันต่อไป 

ทางผู้บริหารได้ตระหนักเรื่องการสื่อสาร การมีส่วนร่วม 
และการเสนอความคิดเห็นจากบุคลากร ดังนั้นจึงมีการ
ริเร่ิมจัดกิจกรรมเพื่อสนับสนุนเร่ืองดังกล่าว ดังนี้  
1) กิจกรรมสัมมนาระดมความคิดเห็นเชิงนโยบาย 
(CAMT Retreat 2022) เป็นเวทีในการรับฟังความ
คิดเห็นและข้อเสนอแนะจากบุคลากรเพื่อน าไปพัฒนาและ
ปรับปรุงแผนยุทธศาสตร์ของวิทยาลัยฯ โดยมีกิจกรรมให้
บุคลากรได้น า เสนอประเด็นปัญหา  อุปสรรค และ
ข้อเสนอแนะ ในการด าเนินงานยุทธศาสตร์ ปี 2565 และ
ทิศทางการด าเนินงานยุทธศาสตร์  ปี  2566 (CAMT 
NEXT) ซึ่งวางแผนจะจัดทุกปี ปีละ 1 คร้ัง 
2) กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ปัญหาและอุปสรรค  
จัดเดือนละ 1 ครั้ง เพื่อเปิดโอกาสให้บุคลากรได้พบปะ
แลกเปลี่ยน พูดคุย ปรึกษาหารือในด้านการท างาน โดยมี
กิจกรรม Session Share โดยจัดให้มีวิทยากรมาให้ความรู้
ในหัวข้อด้านการท างานจากหน่วยงานต่าง ๆ และมีการ
จัดให้บุคลากรรับประทานอาหารร่วมกัน 
3) กิจกรรมคณบดีพบปะหัวหน้างาน จะมีการพบปะ
พูดคุยร่วมกันเป็นประจ าทุกเดือน เพื่อเป็นการถ่ายทอด
นโยบาย หรือแนวทางการด าเนินงาน และเพื่อรับฟังผล
การด าเนินงาน และปัญหาอุปสรรคของแต่ละงาน 
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างงาน/หน่วยงาน (กรณี
เกิดปัญหา ก็สามารถหาแนวทางแก้ปัญหาร่วมกัน หรือ
ช่วยเหลือกันระหว่างงานได้) 

2. ความคิดเห็นของบุคลากรผู้ปฎิบัติงานภายใน
วิทยาลัยในประเด็นที่ว่า “คณบดีได้แก้ไขปัญหา
เดิมที่ค้างคาสะสมมามากน้อยเพียงใด” นั้นอยู่
เพียงระดับพอใช้ – ดี แต่บุคลากรผู้ปฎิบัติงาน

เนื่องจากปัญหาเดิมส่วนใหญ่แล้วเป็นปัญหาที่สะสมและ
เป็นปัญหาเรื่องการท างานที่กระจายอยู่ทุกส่วนงาน 
ผู้บริหารจึงได้ก าหนดให้มียุทธศาสตร์ในด้าน Smart 
working เพื่อให้ผู้บริหารและบุคลากรทุกคนมีส่วนร่วมใน
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ภาย ใน วิ ท ย า ลั ย ก็ มี ค ว าม เ ห็ น ชอบกั บกา ร
ด าเนินงานของคณบดีตั้งแต่เข้ารับต าแหน่งจนถึง
ปัจจุบัน อยู่ในระดับดีทั้งสองกลุ่ม จึงเป็นโอกาสดีที่
คณบดีและทีมผู้บริหารวิทยาลัยจะได้ท างาน
ร่วมกับบุคลากรของวิทยาลัย เพื่อหาแนวทางใน
การแก้ไขปัญหาต่างที่มีความเหมาะสมร่วมกัน
ต่อไป 

การแก้ปัญหาและพัฒนางานที่ค้างคาสะสมอยู่ โดยขณะนี้
ได้จัดโครงการ lean project ขึ้น เพื่อชักชวนให้บุคลากร
ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงงานของตนให้ดีขึ้นด้วยแนวคิด lean 
โดยผู้บริหารได้ก าหนดแนวทางและงบประมาณสนับสนุน 
โครงการละ 30,000 - 50,000 บาท โดยมี 5 งานหลักเข้า
ร่วม ได้แก่ 1) งานบริหารทั่วไป 2) งานบริหารงานวิจัย
และวิเทศสัมพันธ์  3) งานการเงิน การคลังและพัสดุ   
4) งานนโยบายและแผน และประกันคุณภาพการศึกษา 
และ 5) งานบริการการศึกษาและพัฒนาคุณภาพนักศึกษา 
ซึ่งในปัจจุบันมีโครงการย่อยต่างๆ เกิดขึ้นใน 5 งานหลักนี้
จ านวนกว่า 10 โครงการ ซึ่งก าลังด าเนินการและจะ
ติดตามผลกันต่อไป 

3.ปัจจุบันวิทยาลัยฯ ยังมีคณาจารย์ที่ยั งไม่มี
ต าแหน่งทางวิชาการอยู่จ านวน 47 คน จากจ านวน
คณาจารย์ทั้งหมด 70 คน (คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 
67 ของคณาจารย์ทั้ งหมดในวิทยาลัย ) ทั้ งนี้  
วิทยาลัยอาจจะต้องมีแผนงานที่ชัดเจนและเป็น
รูปธรรมมากขึ้น ในการผลักดันและสนับสนุนให้
คณาจารย์ของวิทยาลัยฯ ได้รับต าแหน่งทาง
วิชาการให้มากข้ึน เพราะหากคณาจารย์ไม่สามารถ
เข้าสู่ต าแหน่งทางวิชาการได้ อาจจะถูกเลิกจ้างและ
จะส่งผลกระทบในระยะยาวต่อวิทยาลัยฯ ได้ 

ปัจจุบันทางวิทยาลัยฯ ยังคงจัดโครงการสนับสนุนการขอ
ต าแหน่งทางวิชาการอย่างต่อเนื่อง ดังได้อธิบายในส่วนที่ 
4  ( ผลการด า เนิน งานตามข้อ เสนอแนะของสภา
มหาวิทยาลัยที่ได้ให้ไว้ในช่วงการเสนอแผนการบริหารงาน
ของ หัวหน้ าส่ วนงาน )  อัน ได้ แก่  1) การสนับสนุน
งบประมาณในการจัดท ารูปเล่มเอกสารประกอบการสอน/
หนังสือ/ต ารา/ค่าผู้ทรงคุณวุฒิ 2) การสร้างระบบพี่เลี้ยง 
ให้แก่บุคลากรสายวิชาการที่ประสงค์รับข้อมูลสนับสนุน
ด้านการผลิตผลงาน และ 3) การสร้างระบบติดตาม
ความก้าวหน้าในการผลิตผลงาน 
โดยปัจจุบัน วิทยาลัยฯ มีความก้าวหน้าในเรื่องต าแหน่ง
วิชาการของวิทยาลัยฯ สรุปได้ดังนี้  
- ด ารงต าแหน่งรองศาสตราจารย์ 1 คน  
- ด ารงต าแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์ 25 คน  
- อยู่ระหว่างการยื่นขอต าแหน่งรองศาสตราจารย์ 3 คน  
- อยู่ระหว่างการยื่นขอต าแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์ 7 คน  
- มีแผนการยื่นขอต าแหน่ง รองศาสตราจารย์ ภายใน
เดือนกุมภาพันธ์ 2566 จ านวน 1 คน 
- มีแผนการยื่นขอต าแหน่ง ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ภายใน
เดือนกันยายน 2566 จ านวน 10 คน 

4. วิทยาลัยฯ อาจต้องมีแนวทางในการส่งเสริมและ
สนับสนุนให้บุคลากรมีการท าวิจัยและผลงานทาง
วิชาการให้มากขึ้น  โดยอาจเน้นทั้งงานวิจัยที่
สามารถต่อยอดได้ในเชิงพาณิชย์และงานวิจัยในเชิง

วิทยาลัยฯ ได้วางแนวทางสนับสนุนงานวิจัยที่น าไปใช้
ประโยชน์จริงมากขึ้น โดยในปี 2564-2565 ได้จัดสรร
งบประมาณเพื่อการท าวิจัยและนวัตกรรมเพื่อสังคม ที่มี
ผู้ใช้งานจริงในชุมชนหรือสถานประกอบการทั่วประเทศ 
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ประยุกต์ที่ได้ทั้งผลงานและชิ้นงานออกมา ซึ่งจะ
ช่วยสร้างภาพลักษณ์ด้านวิชาการของวิทยาลัยให้
เป็นที่รู้จักในวงกว้างมากยิ่งขึ้น รวมถึงอาจเป็นอีก
หนึ่งช่องทางที่จะช่วยสร้างรายรับที่มากขึ้นให้แก่
วิทยาลัยฯ อีกด้วย 

ซึ่งส่วนใหญ่ในพื้นที่ภาคเหนือกว่า 1,940,000 บาท เพื่อให้
สามารถแก้ปัญหาของชุมชน หรือเพิ่มศักยภาพของ
ภาค เอกชน ได้  โ ดยสามารถประ เมิ น รายได้ จ าก
ภ า ค อุ ต ส า ห ก ร ร ม ห รื อ ชุ ม ช น ห รื อ ผู้ ใ ช้ ง า น จ ริ ง  
จากการประเมินผลกระทบทางสังคมได้ถึง 67.46 ล้าน
บาท และในปี 2566 ก็ยังได้มีการจัดสรรงบประมาณอีก 
1,300,000 บาท เพื่อท านวัตกรรมเพื่อสังคมให้ต่อเนื่อง 
ทั้งนี้ในส่วนของการสร้างรายได้จากส่วนนี้ วิทยาลัยฯ 
ก าลังด าเนินการหาแนวทางเพิ่มเติมในระยะต่อไป 

5. เนื่องจากความเชี่ยวชาญหรือความสนใจของ
คณาจารย์ในวิทยาลัยฯ ที่มีความหลากหลาย ส่งผล
ให้มีการด าเนินงานหรือประเด็นหัวข้อวิจัยที่
หลากหลายมากตามไปด้วย  หากวิทยาลัยฯ 
สามารถบริหารจัดการความสนใจที่หลากหลาย
ดังกล่าวและมุ่งเน้นบางด้านที่วิทยาลัยเชี่ยวชาญ
ก่อน รวมถึงบูรณาการการท างานร่วมกันได้ จะท า
ให้วิทยาลัยสามารถผลิตผลงานวิจัยได้อย่างมี
คุณภาพมากยิ่งขึ้น 

วิทยาลัยฯ ได้ริ เริ่มสนับสนุนทุนในการปฏิบัติงานใน
รูปแบบใหม่ๆ ตั้งแต่ปี 2564-65 โดยให้แก่บุคลากรทั้งสาย
วิชาการและปฏิบัติการขอทุนในการด าเนินโครงการ
ภายใต้แผนงานยุทธศาสตร์ด้าน Learning & Coaching 
ด้าน Innovation & Research ด้าน Social service และ 
ด้าน Smart working โดยเป็นการให้ทุนสนับสนุนการ
ท างานแบบบูรณาการร่วมกันระหว่างอาจารย์และ
เจ้าหน้าที่ หรืออาจารย์ต่างสาขาวิชา โดยในปี 2564-65 
ได้เปิดกว้างเร่ืองหัวข้อในให้ทุนพอสมควร เพื่อให้ทุกคนได้
มีโอกาสได้ทดลองท าในสิ่ งใหม่ๆ  แต่ในปี 2566 นี้ ได้
ก าหนดให้หัวข้อที่จะให้ทุนเป็นไปตามที่ก าหนดไว้ใน
ยุทธศาสตร์เข้มข้นมากขึ้น เพื่อให้สามารถผลิตงานที่
ร่วมมือกันในทิศทางเดียวกัน และเริ่มโฟกัสในการวิจัย/
สร้างสรรค์สิ่งที่เป็นความเชี่ยวชาญเฉพาะที่โดดเด่นของ
วิทยาลัยฯ มากขึ้น โดยปัจจุบันอยู่ในระยะเริ่มต้นในการ
หาความโดดเด่นซึ่ งยั งคงต้องใช้ระยะเวลาในการ
ด าเนินการเร่ืองนี้ต่อไป 

6. เพิ่มการพัฒนาหลักสูตรระยะสั้นที่สามารถสร้าง
ผลกระทบสูงและตอบโจทย์ความต้องการของกลุ่ม
ผู้เรียนในวัยท างานที่ต้องการเพิ่มเติมทักษะและ
กลุ่มนักเรียนก่อนเข้าเรียนในมหาวิทยาลัย  ซึ่ง
ต้องการเรียนล่วงหน้าเพื่อสะสมหน่วยกิตส าหรับใช้
ศึกษาต่อภายในมหาวิทยาลัย 

วิทยาลัยฯ ได้พัฒนาหลักสูตรระยะสั้ นต่ า งๆ เพื่ อ
ตอบสนองการเรียนการสอนในทุกช่วงวัย 
โครงการ  Alpha Academy ในกลุ่ มผู้ เ รี ยนก่อนเข้า
มหาวิทยาลัย วิทยาลัยฯ ก็ได้ด าเนินการพัฒนาหลักสูตร
อย่างต่อเนื่อง โดยปัจจุบันมีการด าเนินการดังนี้ 
Gifted School ทั้งหมด 4 สาขาวิชา ได้แก ่ 
1. Software Engineering  
2. Modern Management and Information 
Technology  
3. Animation and Visual Effects  
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4. Program in Digital Game และ  
Pre College ใน 2 สาขาวิชา ได้แก ่ 
1. Software Engineering  
2. Modern Management and Information 
Technology  
โดยทั้ง  2 สาขา มีวิชาที่สามารถโอนหน่วยกิตได้แก่ 
1.Digital Literacy (955102)  
2.Programming Logical Thinking (955103) และ  
3. Object Oriented Programming (953231) 
และมีการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์เพิ่มเติม 
โดยมีวิชาที่เปิดสอนในหลักสูตรออนไลน์ ดังนี้  
1. Basic Programming: Python (EN) 
2. Web Designing (EN) 
3. Digital Business (EN) 
4. Advance Programming: Python (EN) 
5. Web Designing 2 (TH) 
6. Digital Business 2 (TH) 
7. การพัฒนาแอปพลิเคชัน (Rapid Application) (TH) 
8. การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) (TH) 
9. เทคโนโลยีการจัดการเว็บไซต์ 1 (TH) 
ในส่วนกลุ่มผู้เรียนในวัยท างาน ทางวิทยาลัยฯ ได้พัฒนา
มุ่งเน้นหลักสูตรที่เป็นที่ต้องการของตลาดและตรงกับ
ความเชี่ยวชาญของวิทยาลัยฯ อย่างต่อเนื่องเช่นกัน โดย
ในปี 2565 นี้ ได้มีการพัฒนาหลักสูตรเช่น หลักสูตรอบรม
ระยะสั้น ISO 30401 และหลักสูตรที่ เน้นให้สามารถ
ท างานด้านดิจิทัลได้ เช่น Frontend developer เป็นต้น 

7. วิทยาลัยฯ ควรประสานการท างานร่วมกับ
บัณฑิตวิทยาลัยหรือแสวงหาวิธีการอ่ืนๆ ที่มีความ
เหมาะสมเพื่อหาแนวทางเพิ่มจ านวนนักศึกษาใน
ระดับบัณฑิตศึกษาในสาขาวิชาต่างๆ ที่วิทยาลัย
เปิดสอนอยู่ เพราะนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา
สามารถช่วยสนับสนุนการสร้างผลงานทางวิชาการ
ของวิทยาลัยฯ ได้อีกทางหนึ่งด้วย 

วิทยาลัยฯ ได้ร่ วมมือในการพัฒนาหลักสูตรระดับ
บัณฑิตศึกษา โดยร่วมกับบัณฑิตวิทยาลัย และคณะต่างๆ 
ใน มช. ซึ่งร่วมจัดการเรียนการสอนและส่งอาจารย์
ผู้รับผิดชอบหลักสูตร ดังนี้ 
1) หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการ
ข้ อมู ล  ( หลั ก สู ต ร ใหม่  พ . ศ .  2562) ร่ ว มกั บ คณะ
วิศวกรรมศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ วิทยาลัยศิลปะ สื่อ 
และเทคโนโลยี และส านักบริการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ภาสิทธิ์ เจริญขวัญ อาจารย์
ผู้รับผิดชอบหลักสูตรร่วมจาก CAMT)  
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2) หลักสูตรศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอน
ภาษาจีนร่วมสมัย (หลักสูตรใหม่ พ.ศ.2565) ร่วมกับ
บัณฑิตวิทยาลัย สถาบันขงจื่อมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ คณะ
มนุษยศาสตร์  คณะศึกษาศาสตร์  Yunnan Normal 
University และวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี   
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. จิราวิทย์ ญาณจินดา อาจารย์
ผู้รับผิดชอบหลักสูตรร่วมจาก CAMT)  
3) หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาบูรณาการ 
(หลักสูตรใหม่ พ.ศ.2565) แขนงวิชาการสื่อสารดิจิทัล 
ร่วมกับบัณฑิตวิทยาลัย คณะการสื่อสารมวลชน และ
วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี  
4) หลักสูตรศิลปศาสตรและวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาบูรณาการศาสตร์ (หลักสูตรใหม่ พ.ศ.2565) 
แขนงวิชาการสื่อสารดิจิทัล ร่วมกับบัณฑิตวิทยาลัย คณะ
การสื่อสารมวลชน และวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี   
5) หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาสตาร์ทอัพและ
การจัดการนวัตกรรม ร่วมกับบัณฑิตวิทยาลัย อุทยาน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณะวิศวกรรมศาสตร์ คณะ
บริหารธุรกิจ และวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี  
(อาจารย์ ดร.วันทนา อารีประยูรกิจ อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
หลักสูตรร่วมจาก CAMT) อยู่ระหว่างพัฒนาหลักสูตร 
6) หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาสตาร์ทอัพ
และการจัดการนวัตกรรมร่วมกับบัณฑิตวิทยาลัย อุทยาน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณะวิศวกรรมศาสตร์ คณะ
บริหารธุรกิจ และวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี  
(อาจารย์ ดร.วันทนา อารีประยูรกิจ อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
หลักสูตรร่วมจาก CAMT) อยู่ระหว่างพัฒนาหลักสูตร 

8. วิทยาลัยควรพัฒนาให้เป็นองค์กรต้นแบบหรือ
แบบอย่างในการ Digital Transformation ให้กับ
ส่วนงานต่างๆ ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ซึ่งจะ
ช่วยขับเคลื่อนการด าเนินงานด้านนี้ให้บรรลุแผนได้
เร็วขึ้น 

วิทยาลัยฯ ได้ท าการพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ
ขึ้นมาเองเพื่อช่วยในเรื่องของการปฏิบัติงาน และบาง
ระบบมีแผนที่จะน าไปให้หน่วยงานอ่ืนๆ ในมหาวิทยาลัย
ได้ใช้งานด้วย ดังนี้ 
1) ระบบ  One stop Service  ที่ มุ่ ง เน้ น ในด้ านการ

จัดการด้านเอกสารการเบิกจ่ายทางการเงินที่ครบ
วงจรของศูนย์นวัตกรรมและการจัดการเทคโนโลยี
ดิจิทัล (DITC) เพื่ออ านวยความสะดวกในการจัดการ
เอกสารของเจ้าหน้าที่การเงินพัสดุ  และเจ้าหน้าที่
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โครงการ โดยมีพัฒนาให้ระบบสมบูรณ์ข้ึนและ อ้างอิง
ตามกฎระเบียบที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ 

2) ระบบ Smart office เป็นระบบที่รวบรวมข้อมูลของ
หน่วยงานภายในวิทยาลัยฯ ไว้แห่งเดียว โดยตั้งแต่ปี 
พ.ศ.2562 โดยบริษัท BAAK เพื่อให้สะดวกแก่การ
พัฒนา ข้อมูลและเครื่องแม่ข่ายจึงอยู่ที่บริษัท BAAK 
และในเดือนตุลาคม 2565 วิทยาลัยฯ ได้โอนย้าย
ข้อมูลทั้งหมดมาเก็บไว้ที่เครื่องแม่ข่ายของวิทยาลัยฯ 
โดยมีเจ้าหน้าที่ของหน่วยคอมพิวเตอร์และพัฒนา
ระบบของวิทยาลัยฯ เป็นผู้ดูแลและพัฒนาต่อ 

3) ระบบ Education Management System ที่จัดการ
เรื่องตารางเรียนตารางสอนและห้องเรียน โดยความ
ร่วมมือกับคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มช. ซึ่งอยู่ใน
ระหว่างการพัฒนาและจะน าไปทดลองใช้ต่อไป 

9. จากภาวะการระบาดของโรค COVID-19 ส่งผล
ให้การออกฝึกประสบการณ์ในสถานประกอบการ
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีได้รับผลกระทบเป็น
อย่างมาก เนื่องจากนักศึกษาไม่สามารถเข้าไปฝึก
ในสถานที่จริงได้ หากวิทยาลัยฯ สามารถพัฒนา
ระบบ เพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ร่วมกับการ
ท างานหรือการเรียนแบบสหกิจศึกษาของนักศึกษา
ให้เป็นรูปแบบออนไลน์ได้ ก็จะช่วยให้นักศึกษา
สามารถได้รับทักษะและประสบการณ์ใกล้เคียงกับ
การไปฝึกประสบการณ์ในสถานที่จริงได้ดียิ่งขึ้น 

จากภาวะการระบาดของโรค COVID-19 วิทยาลัยฯ จึงได้
มีการปรับเปลี่ยนและพัฒนาระบบการท างานสนับสนุนใน
ส่วนที่เกี่ยวข้องกับการฝึกสหกิจศึกษาบางกิจกรรมใน
รูปแบบออนไลน์ เพื่อให้การด าเนินงานมีความต่อเนื่อง 
และมีประสิทธิภาพดังนี้ 
1) การ Matching นักศึกษา ได้ปรับรูปแบบเป็นรูปแบบ

ออนไลน์ร่วมกันระหว่างนักศึกษา อาจารย์ และสถาน
ประกอบการ ซึ่งจะใช้โปรแกรม Gather Town เข้า
มาในการจัดกิจกรรม จากเดิมที่มีการออกแบบ
กิจกรรมแบบ Onsite เช่น กิจกรรมต่อบล็อคเพื่อวัด
ความคิ ด เชิ ง ตรรกะ  หรื อ  กิ จกรรมออกแบบ
Application เป็นต้น ก็ถูกปรับมาใช้จัดกิจกรรมการ
ต่อบล็อคในเว็ปไซต์ หรือใช้เครื่องมือ White board 
ในห้อง Gather Town มาใช้ในกิจกรรมออกแบบ
Application แทนการใช้กระดาษแบบเดิม ทั้งนี้ยัง
สามารถช่วยลดเวลาได้มากขึ้น เช่น ลดเวลาการเดิน
เข้า-ออก ห้องประชุม หรือแยกท างานกลุ่ม ก็สามารถ
ใช้ตัวละครที่แต่ละคนสร้างขึ้นมาใน Gather Town 
ในการเดินไปเดินมาได้อย่างสะดวกเเละรวดเร็ว 

2) การนิ เทศนักศึกษาได้ปรับรูปแบบเป็ นรูปแบบ
ออนไลน์ร่วมกันระหว่างนักศึกษา อาจารย์ และพี่เลี้ยง
จากสถานประกอบการ ซึ่ง Platform ที่ใช้นั้น ขึ้นกับ
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ความสะดวกของแต่ละบริษัท เช่น Zoom, Microsoft 
Team, Google Meet เป็นต้น 

3) ก า ร ป รั บ รู ป แ บบกิ จ ก ร ร ม  AAR (After Action 
Review) ซึ่งเป็นกิจกรรมสะท้อนความคิดระหว่างฝึก
ปฏิบัติงานและการให้ข้อเสนอแนะ ระหว่างนักศึกษา
ภายในชั้นปี และอาจารย์ที่ปรึกษา ได้ปรับรูปแบบจาก
เดิมให้นักศึกษาเดินทางมาที่วิทยาลัยฯ เปลี่ยนแปลง
เป็นการใช้ ห้อง เรียนแบบเสมื อนจริ ง  (Virtual 
Classroom) ผ่าน Gather Town เพื่อให้นักศึกษา
สามารถท ากิจกรรมร่วมกันเพื่อนร่วมชั้นปีและ
อาจารย์ได้ดังเดิม และเพิ่มความน่าสนใจ ความ
กระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรมออนไลน์มากข้ึน 

 

ส่วนที ่7 ปัญหาและอุปสรรคที่พบจากการบริหารงานที่ผ่านมา 

1. การสื่อสารในบางครั้ง บางเรื่อง ยังขาดความชัดเจนทั่วถึง ท าให้เกิดความเข้าใจที่ไม่ตรงกัน 

2. วัฒนธรรมองค์กรในเรื่องของการท างานและการท ากิจกรรมร่วมกันเป็นทีมภายในองค์กรยังไม่เห็น

เด่นชัดนัก 

 

ส่วนที่ 8 สิ่งที่ส่วนงานต้องการให้มหาวิทยาลัยและสภามหาวิทยาลัยช่วยเหลือและสนับสนุนการ

ด าเนินงานของส่วนงาน   

1. มีระบบการท างานกลางที่สนับสนุนการท างานร่วมกันทุกคณะ เช่น ระบบการตรวจสอบการเรียกเก็บ

ค่าธรรมเนียมการศึกษา การเบิกจ่ายวิชาพ้ืนฐาน (GE) รวมถึงการเบิกจ่ายอ่ืนๆ ที่ใช้แบบฟอร์ม

เดียวกันทั้งมหาวิทยาลัยฯ 

2. มีศูนย์กลางในการรับส่งข้อมูลข่าวสารของมหาวิทยาลัยเกี่ยวกับกิจกรรมภายใต้ CWIE (Cooperative 

and Work Integrated Education) ที่สถานประกอบการ หรือ ทุกหน่วยงานในมหาวิทยาลัยสามารถ

สอบถามข้อมูลหรือฝากประชาสัมพันธ์ได้โดยตรง 

3. แพลตฟอร์มส าหรับการเรียนการสอนออนไลน์ที่รองรับการเรียน การติดตามนักศึกษาและการวัด

ประเมินผลเบ็ดเสร็จได้ครบภายในระบบเดียว 

4. ศูนย์ให้บริการด้านนานาชาติที่รองรับและอ านวยความสะดวกนักศึกษาต่างชาติและอาจารย์ต่างชาติ

ทั้งการเรียนและการใช้ชีวิต รวมทั้งสนับสนุนการด าเนินงานรองรับหลักสูตรต่างๆ ในมหาวิทยาลัยที่มี

ความร่วมมือกับต่างประเทศ 
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ด้านการศึกษาและการเรียนการสอน 

การรับเข้าศึกษา  

วิทยาลัยฯ ได้ด าเนินการรับนักศึกษาวิทยาลัยฯ ทั้งในระดับปริญญาตรีและระดับบัณฑิตศึกษา  
ในหลักสูตรต่างๆ ของวิทยาลัยฯ ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา ดังนี้  

การศึกษาระดับปริญญาตรี มีหลักสูตรที่เปิดการเรียนการสอน จ านวน 5 หลักสูตร ได้แก่   
1) หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (หลักสูตรนานาชาติ)   
2) หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการสมัยใหม่และเทคโนโลยีสารสนเทศ  (หลักสูตร

สองภาษา)   
3) หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาดิจิทัลเกม (หลักสูตรสองภาษา)   
4) หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาแอนนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต์ (หลักสูตรนานาชาติ)   
5) หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาบูรณาการอุตสาหกรรมดิจิทัล     

การศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา มีหลักสูตรที่เปิดการเรียนการสอน จ านวน 4 หลักสูตร ได้แก่  

    ระดับปริญญาโท จ านวน 3 หลักสูตร   

1) หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการความรู้และนวัตกรรม (หลักสูตร
สองภาษา)   

2) หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์    
3) หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีดิจิทัล  

         ระดับปริญญาเอก จ านวน 1 หลักสูตร  

1) หลั กสู ต รปรั ชญาดุ ษฎี บัณฑิ ต  ส าขาวิ ช าการจั ดการคว ามรู้ แ ละนวั ต ก ร รม  
(หลักสูตรนานาชาติ)  

ทั้ ง นี้  ผ ล จ ากกา ร เปิ ดหลั ก สู ต ร ก า ร เ รี ย น ก า รส อน ข อง วิ ท ย าลั ย ฯ  เ ปิ ด รั บนั ก ศึ ก ษ า  
เพ่ือเข้าศึกษาต่อระดับอุดมศึกษา แจกแจงรายละเอียดดังนี้  
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ผลการรับนักศึกษาในระดับปริญญาตรี รายงานตั้งแต่ปีการศึกษา 2561 - ปีการศึกษา 2565 พบว่า
มีแนวโน้มที่เพ่ิมขึ้นนับตั้งแต่ปีการศึกษา 2561 – 2565 ซึ่งมีจ านวนนักศึกษาที่มารายงานตัวขึ้นทะเบียน 
เป็นนักศึกษาท่ีมีจ านวนสูงกว่าตัวเลขประมาณการรับนักศึกษาตามแผนการศึกษา  

  

 

 

ผลการรับนักศึกษาในระดับบัณฑิตศึกษา  รายงานตั้ งแต่ปีการศึกษา 2561 - ปีการศึกษา 
2565  พบว่าจ านวนนักศึกษาที่รายงานตัวขึ้นทะเบียนเป็นนักศึกษามีจ านวนที่ไม่คงที่ และน้อยกว่าตัวเลข
ประมาณการรับนักศึกษาตามแผนการศึกษา ซึ่งจากการวิเคราะห์และสรุปสาเหตุ คือ หลักสูตรยังขาดการ
ประชาสัมพันธ์เชิงรุกที่ตรงกับกลุ่มเป้าหมายของแต่ละสาขา ดังนั้น วิทยาลัยฯ จึงได้จัดท าโครงการ   
“การวางแผนด าเนินงานด้านการสื่อสารการตลาดเชิงรุก” เพ่ือการวางแผนการตลาดและกลยุทธิ์ที่ดีในการ
สื่อสารเพ่ือสร้างการรับรู้ให้ถึงกลุ่มเป้าหมายและเกิดความเชื่อมั่นในหลักสูตร อีกทั้ง ได้มีการมอบหมายให้
หลักสูตรจัดกิจกรรมให้มีการสื่อสารผ่านเครือข่ายพันธมิตรทางด้านวิชาการ ศิษย์เก่า และการเปิดตลาดจีนที่ยัง
มีแนวโน้มที่จะมีนักศึกษามาเรียนในหลักสูตรของไทย เพ่ือขยายการตลาด และด าเนินการวางแผนท า
การตลาดเชิ งรุก  รวมทั้ ง  ประชาสัมพันธ์หลักสู ตร ให้ เปิดกว้ า งทั้ ง ในประเทศและต่างประ เทศ  
อีกท้ัง เร่งการปรับปรุงหลักสูตรให้ทันสมัยให้เกิดความน่าสนใจมากข้ึน  
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การรับเข้านักศึกษาต่างชาติ วิทยาลัยฯ มีนักศึกษาที่มีสถานภาพการเป็นนักศึกษาในปีการศึกษา 
2565 โดยแบ่งเป็นระดับปริญญาตรี จ านวนทั้งสิ้น 1,477 คน แบ่งเป็นนักศึกษาไทยจ านวน 1,312 คน คิดเป็น
ร้อยละ 88.8ของนักศึกษาปริญญาตรีทั้งหมด นักศึกษาต่างชาติจ านวน 165 คน คิดเป็นร้อยละ 11.2  
ของนักศึกษาปริญญาตรีทั้งหมด และระดับบัณฑิตศึกษาจ านวนทั้งสิ้น 159 คน แบ่งเป็นนักศึกษาไทยจ านวน 
68 คน คิดเป็นร้อยละ 42.7 ของนักศึกษาบัณฑิตศึกษาทั้ งหมด นักศึกษาต่างชาติจ านวน 91 คน  
คิดเป็นร้อยละ 57.3 ของนักศึกษาบัณฑิตศึกษาท้ังหมด ดังนี้  
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และมีจ านวนนักศึกษาต่างชาติในระดับปริญญาตรี และระดับบัณฑิตศึกษาของนักศึกษาต่างชาติ ที่รับเข้า
ศึกษาในแต่ละหลักสูตรของวิทยาลัยฯ ดังนี้ 
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การด าเนินการจัดการการเรียนรู้ร่วมการท างาน (Work Integrated Learning : WIL) 

        ตามนโยบายของวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ที่ต้องการส่งเสริมให้
นักศึกษาได้ฝึกฝนวิชาชีพในรูปแบบ WIL หรือ Work Integrated Learning และต้องการให้นักศึกษาสามารถ
ท างานได้ตามวิชาชีพที่เรียนมา วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ได้มีการจัดการเรียน
การสอนรูปแบบ WIL ทุกหลักสูตร และมีผลการด าเนินการ WIL ระหว่างปีการศึกษา 2561 – 2565  
รวมทั้งสิ้น 2 รูปแบบ ได้แก่   

1. การจัดการเรียนการสอนรูปแบบ WIL ในชั้นปีที่ 4 จ านวน 3 หลักสูตร ได้แก่   

1.1  หลักสูตรแอนนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต์ (WIL 8 เดือน)  

1.2  หลักสูตรการจัดการสมัยใหม่และเทคโนโลยีสารสนเทศ (WIL 12 เดือน)  

1.3  หลักสูตรวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (หลักสูตรนานาชาติ) (WIL 4 -8 เดือน)   

โดยมีผลการด าเนินการในระยะเวลา 3 ปี ระหว่างปีการศึกษา 2561 – 2565 ดังภาพ (ปีการศึกษา 2564  
อยู่ระหว่างการด าเนินงาน)  
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          2. การจั ดการ เ รี ยนการสอนรูปแบบ WIL ร่ วมกับ อุตสาหกรรมตั้ ง แต่ ชั้ นปี ที่  1 จ านวน  
1 หลักสูตร ได้แก่ หลักสูตรบูรณาการอุตสาหกรรมดิจิทัล โดยมีผลการด าเนินการในระยะเวลา 5 ปี ระหว่างปี
การศึกษา 2562 – 2565 ดังภาพ (หลักสูตรเริ่มเปิดรับนักศึกษาตั้งแต่ปีการศึกษา 2562)  
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การได้งานท าของนักศึกษา  

ภาวะการมีงานท าของบัณฑิตที่ส าเร็จการศึกษาในะดับปริญญาตรี และระดับบัณฑิตศึกษา  
ของวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี ดังนี้  
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ความร่วมมือด้านการศึกษา   

ความร่วมมือด้านการเรียน/หลักสูตร มีจ านวน 4 โครงการ ได้แก่  

1. โครงการแลกเปลี่ยนระยะสั้นระหว่างสาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์  (Software 
Engineering) ร่วมกับ North Minzu University (NMU), China  

2. โ ค ร ง ก า ร  2+2 ร ะ ห ว่ า ง ส า ข า วิ ช า วิ ศ ว ก ร ร ม ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์  (Software 
Engineering)  ร่วมกับ North Minzu University (NMU), China  

3. โ ค ร ง ก า ร  3+1 ร ะ ห ว่ า ง ส า ข า วิ ช า วิ ศ ว ก ร ร ม ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์  (Software 
Engineering) ร่วมกับ North Minzu University (NMU), China  

4. โ ค ร ง ก า ร  3+1 ร ะ ห ว่ า ง ส า ข า วิ ช า ก า ร จั ด ก า ร ส มั ย ใ ห ม่  แ ล ะ เ ท ค โ น โ ล ยี
ส า ร ส น เ ท ศ   (Modern Management and Information Technology: MMIT) ร่ ว ม กั บ  Yunnan 
University (YNU), China  
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ความร่วมมือทางด้านวิชาการเพื่อสนับสนุน/สร้างความเข้มแข็งด้านวิชาการอื่นๆ  

วิทยาลัยฯ ได้ร่วมโครงการ Erasmus+ ซึ่งได้รับทุนสนับสนุนทางวิชาการเพ่ือสนับสนุนโครงการ 
ความร่วมมือทางด้านวิชาการกับมหาวิทยาลัยในเอเชียและยุโรป จ านวน 4 โครงการ ดังนี้  

1. โ ค ร ง ก า ร  Erasmus+ "Capacity building and ExchaNge towards attaining 
Technological Research and modernizing Academic Learning (CENTRAL)"  

2. โ ค ร งก า ร  Erasmus+ “Sustainable development Smart Agriculture Capacity 
(SUNSpACe)”  

3. โครงการ Erasmus+ Capacity Building for “Digital Health Monitoring and Care 
System in Asia (DigiHealth-Asia)”  

4. โ ค ร ง ก า ร  Erasmus+ “Advancing Strategic Management, Leadership and 
Fundraising in Higher Education in Asia (ASTRA)”  
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ด้านการพัฒนาคุณภาพนักศกึษา 

ด้านทุนเพื่อการพัฒนานักศึกษา 

วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี ได้ให้ความส าคัญกับการจัดสรรงบประมาณให้เป็นทุนการศึกษาแก่
นักศึกษา โดยมีการจัดสรรงบประมาณเป็นประจ าทุกปีทั้งในรูปแบบของทุนให้เปล่า ทุนเรียนดี ทุนขาดแคลน 
ทุนสนับสนุนการประกวดแข่งขัน และทุนท างาน โดยนับตั้งแต่เดือนกันยายน 2564 จนถึงปัจจุบัน วิทยาลัยฯ
ได้จัดสรรงบประมาณให้แก่นักศึกษาทั้งในระดับปริญญาตรี และระดับบัณฑิตศึกษาไปแล้วทั้งสิ้น 1,981,010 
บาท (หนึ่งล้านเก้าแสนแปดหมื่นหนึ่งพันสิบบาทถ้วน) และมีนักศึกษาได้รับทุนการศึกษาทั้งสิ้น 445 ทุน  

       โดยนักศึกษาระดับปริญญาตรี ได้รับจัดสรรงบประมาณจ านวน 1,596,010 บาท (หนึ่งล้านห้าแสนเก้า
หมื่นหกพันสิบบาทถ้วน) โดยมีนักศึกษาได้รับทุนการศึกษาจ านวน 403 ทุน รายละเอียดดังนี้ 

ล าดับ ประเภททุน จ านวนทุน งบประมาณ 

1 ทุนการศึกษาเพ่ือลดผลกระทบจากการระบาด COVID-19 
ประเภททุนขาดแคลน 

121 423,500.00 

2 ทุนนักศึกษาท างานช่วยสอน (TA) 154 522,050.00 

3 ทุนนักศึกษาท างาน 61 221,210.00 

4 ทุนการศึกษาผู้มีผลการศึกษายอดเยี่ยม 29 290,000.00 

5 ทุนสนับสนุนการประกวดแข่งขัน 38 139,250.00 

  403 1,596,010.00 
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และนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา ได้รับจัดสรรงบประมาณจ านวน 385,000 บาท (สามแสนแปดหมื่น
ห้าพันบาทถัวน) โดยมีนักศึกษาได้รับทุนการศึกษาจ านวน 42 ทุน รายละเอียด ดังนี้ 
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ล าดับ ประเภททุน จ านวนทุน งบประมาณ 

1 ทุนสนับสนุนการน าเสนอผลงานทางวิชาการของนักศึกษา
บัณฑิตศึกษา  

31 80,000.00 

2 ทุนให้เปล่าส าหรับนักศึกษาบัณฑิตศึกษา 11 305,000.00 
 

42 385,000.00 
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รางวัลที่นักศึกษาได้รับจากการประกวด/แข่งขัน 

วิทยาลัยฯ ให้ความส าคัญกับการสนับสนุนให้นักศึกษาได้แสดงความสามารถในด้านต่างๆ ทั้งทางด้าน
วิชาการ และด้านทักษะชีวิตจึงได้มีการจัดสรรงบประมาณเพ่ือเป็นทุนสนับสนุนการประกวด/แข่งขันต่างๆ
ตลอดมา ซึ่ ง ในช่ ว ง  28 กันยายน 2564 - ปัจจุบัน  มีนั กศึกษา ได้ รั บรางวั ลทั้ ง ในระดับภู มิ ภ าค  
ระดับชาติ และระดับนานาชาติดังนี้ 

ระดับนานาชาติ 

1. Yingxuan  Zhu ได้ รั บ รางวั ล  Best Paper of The 7th International Conference on Digital 
Arts, Media and Technology and 5th ECTI Northern Section Conference on Electrical, 
Electronics, Computer and Telecommunications Engineering (ECTI DAMT & NCON 2022) 

ระดับชาติ 

1. นายวีรภัทร  สังข์รุ่ง  ได้รับรางวัล รองชนะเลิศอันดับสองในการประกวดวาดภาพ สัตว์ประหลาด  
"แย้ยักษ์" ในจินตนาการ จากบริษัท เนรมิตรหนัง ฟิล์ม จ ากัด 

2. นางสาวภัทรสุดา  เทพศาสตรา ได้รับรางวัล บิทคับไอคอน จากบริษัทบิทคับ ตัวแทนบิทคับไอคอน
จาก มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
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3. นายธีรภัทร  โทอ่อน, นางสาวกรณิศรา  โยธาวุฒิ และนายอาณัติ  ข่ายแก้ว ได้รับรางวัลชนะเลิศ  
เงินออมสร้างชาติ Awards Season 7 ตอน ออมลงทุนคุณท าได้ หมวดหมู่ Animation ระดับ 
นักเรียน - นักศึกษา จัดโดย Software Park และ WealthMagik 

ระดับภูมิภาค 

1. นายนิธิ  พรหมเทศ และนางสาวกัญญานันท์  กิติประสาท ได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 ในการ
ประกวดสื่อสร้างสรรค์พลังงาน EGAT Animation Awards 2021 ภาคเหนือ จัดโดย การไฟฟ้าฝ่าย
ผลิตแห่งประเทศไทย 

การสนับสนุนด้าน Software / Hardware ให้แก่นักศึกษา  

ในปีการศึกษา 2563 และ 2564 วิทยาลัยฯ ต้องท าการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์  
ตามประกาศของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ เนื่องจากการระบาดของโรคติดเชื้อโคโรน่า (Covid-19) และเพ่ือเป็น
การอ านวยความสะดวกในการเรียนการสอนให้กับนักศึกษา วิทยาลัยฯ จึงจัดสวัสดิการด้านคอมพิวเตอร์ยืม
เรียนและสวัสดิการด้านซอฟต์แวร์ลิขสิทธิ์เพ่ือให้นักศึกษาใช้ในการเรียนการสอน ตามรายละเอียดดังนี้  

ปีการศึกษา 2563  

1)  สวัสดิการด้านคอมพิวเตอร์ยืมเรียน (เครื่องจากมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ให้คณะยืม)   
จัดสรร 30 เครื่อง  

2)  สวัสดิการด้านคอมพิวเตอร์ยืมเรียน (เครื่องของวิทยาลัยฯ) จัดสรร 30 เครื่อง 

3)  สวัสดิการด้านซอฟต์แวร์ลิขสิทธิ์ - Adobe Creative Cloud แบบบุคคลและแบบติดตั้ง
ในห้องปฏิบัติการ จัดสรร 490 สิทธิ์  

4)  สวัสดิการด้านซอฟต์แวร์ลิขสิทธิ์ – Grammarly จัดสรร 100 สิทธิ์  

ปีการศึกษา 2564  

1)  สวัสดิการด้านคอมพิวเตอร์ยืมเรียน (เครื่องจากมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ให้คณะยืม)   
จัดสรร 30 เครื่อง 

2)  สวัสดิการด้านคอมพิวเตอร์ยืมเรียน (เครื่องของวิทยาลัยฯ) จัดสรร 60 เครื่อง 

3)  สวัสดิการด้านซอฟต์แวร์ลิขสิทธิ์ - Adobe Creative Cloud แบบบุคคลและแบบติดตั้ง
ในห้องปฏิบัติการ จัดสรร 940 สิทธิ์  

4)  สวัสดิการด้านซอฟต์แวร์ลิขสิทธิ์ – Grammarly จัดสรร 640 สิทธิ์  
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ทั้ งนี้  ในปีการศึกษา 2564 ทางวิทยาลัยฯ ได้ท าการจัดสรรสวัสดิการด้ านคอมพิวเตอร์ 
ยืมเรียนและสวัสดิการด้านซอฟต์แวร์ลิขสิทธิ์เพ่ิมจ านวนมากข้ึนให้กับนักศึกษา เนื่องจากวิทยาลัยฯ เล็งเห็นถึง
ความจ าเป็นในการใช้งานเพ่ือประโยชน์สูงสุดในการเรียนการสอนให้กับนักศึกษาได้พัฒนาความรู้  
ความสามารถให้ดียิ่งขึ้น  
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ด้านการบริการสังคมและชุมชน 

การช่วยเหลือสังคมและชุมชน  

ใ นปี ง บประม า ณ  2564 ไ ด้ จั ด ท า แผน โ ค ร ง ก า รช่ ว ย เ หลื อ สั ง ค มแ ล ะชุ ม ช นจ า ก ก า ร 
ใช้ เทคโนโลยีดิจิทัล ผ่านโครงการต่างๆ ภายใต้ยุทธศาสตร์ด้านช่วยเหลือสั งคมและชุมชนของ  
วิทยาลัยฯ ซึ่งมุ่งเน้นไปยัง 4 กลุ่มได้แก่ กลุ่มท่องเที่ยว กลุ่มการศึกษา กลุ่มสุขภาพ และกลุ่มการเกษตร 

 

 
การลงพ้ืนที่และการเข้าถึงหน่วยงานต่างๆ ของชุมชนในด้านการช่วยเหลือสังคมและชุมชน  

ที ม ฝ่ า ย บ ริ ก า ร สั ง ค ม แ ล ะ ชุ ม ช น ไ ด้ ท า ก า ร ร่ ว ม มื อ กั บ ห น่ ว ย ง า น ภ า ค เ อ ก ช น  เ ช่ น  
บริษัท เบทาโกร  บริษัทนิ่ มซี่ เ ส็ ง  และหน่ วยงานชุมชนต่ างๆ ของรั ฐบาล เช่น  เทศบาลต าบล   
ชุมชนต่างๆ ในพ้ืนที่ไกล้เคียงของมหาวิทยาลัยเพ่ือเข้าถึงปัญหาและท าความเข้าใจในการที่จะช่วยเหลือสังคม
และชุมชนที่เกิดปัญหาในด้านการด ารงชีพ เช่น ปัญหาด้านเศรษฐกิจ ปัญหาด้านสุขภาพหรือการช่วยเหลือใน
ด้านการสร้างองค์ความรู้แบบสมัยใหม่ให้กับกลุ่มคนในชุมชน  เช่น แผนช่วยเหลือชุมชนด้วยการจัดอบรม  
การสร้างเครือข่าย ด้วยเครื่องมือทางเทคโนโลยีและดิจิทัล ที่พัฒนาขึ้นจากคณาจารย์ นักศึกษา และนักวิจัย
ของวิทยาลัยฯ 
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การลงพ้ืนที่เพ่ือเก็บข้อมูลของชุมชน (ต.ป่าแดด อ.เมือง จ.เชียงใหม่) 

 

 

       

การลงพ้ืนที่เพ่ือหารือแผนในการช่วยเหลือสังคมและชุมชนกับผู้บริหารหน่วยงานชุมชนของรัฐบาล   
(เทศบาลต าบลบ้านธิ อ.บ้านธิ จ.ล าพูน) 
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ชุมชนผู้ประกอบการค้าเฟอร์นิเจอร์จากไม้เก่า (อ.บ้านธิ จ.ล าพูน) 
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แผนการสร้าง Platform ด้านการช่วยเหลือสังคมและชุมชน (CAMT Social Enterprise Platform)  

ฝ่ายพัฒนาสังคมและชุมชนมีแผนในการช่วยเหลือสังคมผ่านแพลตฟอร์ม ด้านการช่วยเหลือสังคมและ
ชุมชนที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมาเป็นเครื่องมือในการบริหารชุมชน เพ่ือมุ่งให้เกิดศูนย์กลางด้านข้อมูลในการ
บริหารจัดการสังคมและชุมชนในแต่ละพ้ืนที่อย่างยั่งยืนและมีประสิทธิภาพ  

 

 
 แพลตฟอร์มด้านการช่วยเหลือสังคมและชุมชนของวิทยาลัยฯ (CAMT SE.) 
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ด้านการวิจัยและนวัตกรรม 

ทุนวิจัย  

วิทยาลั ยศิลปะ สื่ อ  และเทคโนโลยี  ได้ รั บทุน อุดหนุนการวิ จั ยจากแหล่ งทุนภายนอก  
และภายในมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ในปีงบประมาณ 2563 วิทยาลัยฯ ได้รับทุนวิจัยจ านวน 24 โครงการ เงินทุน
วิ จั ย ร ว ม   19,708,394.21 บาท  โ ด ยแบ่ ง เ ป็ น แหล่ ง ทุ นภ ายนอก  จ า น วน  3  โ ค ร งก า ร  เ งิ นทุ น
วิจัย 14,824,062.21 บาท แหล่งทุนภายในจ านวน  21 โครงการ เงินทุนวิจัย 4,884,332 บาท และใน
ปี ง บ ป ร ะ ม า ณ  2564 วิ ท ย า ลั ย ฯ  ไ ด้ รั บ ทุ น วิ จั ย จ า น ว น  23 โ ค ร ง ก า ร  จ า น ว น เ งิ น ทุ น วิ จั ย
รวม 12,015,646 บาท แบ่งเป็นแหล่งทุนภายนอก จ านวน 5 โครงการ เงินทุนวิจัย 7,056,250 บาท แหล่งทุน
วิจัยภายใน จ านวน 18 โครงการ เงินทุนวิจัย 5,559,396 บาท ปีงบประมาณ 2565 ได้รับทุนวิจัยจ านวน 19 
โครงการ เงินทุนวิจัยรวม 14,218,213.24 บาท โดยแบ่งเป็นแหล่งทุนภายนอก จ านวน 5 โครงการ เงินทุน
วิจัย 11,758,213.24 บาท แหล่งทุนภายในจ านวน 14 โครงการ เงินทุนวิจัยจ านวน 2,640,000 บาท 

  

 
ตารางแสดงทุนวิจัยที่ได้รับทุนวิจัย ปีงบประมาณ 2563 - 2565 

ข้อมูล ณ วันที่ 5 มกราคม 2566 
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ตารางแสดงทุนวิจัยที่ได้รับทุนวิจัย ปีงบประมาณ 2560-2564 
(ข้อมูล ณ 31 สิงหาคม 2564) 

 
 

 
กราฟแสดงทุนวิจัยที่ได้รับทุนวิจัย ปีงบประมาณ 2563 - 2565 

ข้อมูล ณ วันที่ 5 มกราคม 2566 
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กราฟแสดงทุนวิจัยที่ได้รับทุนวิจัย ปีงบประมาณ 2560-2564 

(ข้อมูล ณ 31 สิงหาคม 2564) 
 
 
โครงการวิจัยท่ีได้รับรับทุนวิจัย ปีงบประมาณ 2563 

ล าดับ ชื่อโครงการวิจัย งบประมาณ ระยะเวลา แหล่งทุนวิจัย 
1 การออกแบบและพัฒนา

ระบบวินิ จฉั ยการคิ ด เชิ ง
ต ร ร ก ะ  เ พ่ื อ ส นั บ ส นุ น
นักศึกษา ระดับปริญญาตรี
รายบุคคลในการเรียนรู้การ
พั ฒ น า โ ป ร แ ก ร ม
คอมพิวเตอร์ 

600,000 2 ปี ทุนพัฒนาบุคลากรและการวิจัยเพ่ือ
ฐ า น ท า ง วิ ช า ก า ร  ป ร ะ จ า ปี
งบประมาณ 2563 

2 การออกแบบและพัฒนา
ระบบการ เรี ยนออนไลน์
ปัญญา ประดิษฐ์  ร่วมกับ
วิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะ

600,000 2 ปี ทุนพัฒนาบุคลากรและการวิจัยเพ่ือ
ฐ า น ท า ง วิ ช า ก า ร ป ร ะ จ า ปี  
งบประมาณ 2563 
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ล าดับ ชื่อโครงการวิจัย งบประมาณ ระยะเวลา แหล่งทุนวิจัย 
เ พ่ือยกระดับผลการเรียน
และการยอมรับเทคโนโลยี
ข อ ง นั ก ศึ ก ษ า ร ะ ดั บ
มหาวิทยาลัยของประเทศ
ไทย  

3 ผลกระทบของความร่วมมือ
ในการวิจัยต่อการพัฒนา
งานวิจัยทางวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี  

150,000 1 ปี ทุ น พั ฒ น า นั ก วิ จั ย รุ่ น ใ ห ม่   
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

4 ก า ร พั ฒ น า โ ป ร แ ก ร ม
ประยุกต์บนมือถือส าหรับ
แจ้งเตือนการแพร่กระจาย
ของโรค ติดต่อโดยใช้วิธีการ
ประมวล ผลแบบกระจาย
ศูนย์บนโครงสร้ า งกร าฟ
ขนาดใหญ ่  

100,000 1 ปี ทุ น พั ฒ น า นั ก วิ จั ย รุ่ น ใ ห ม่ 
 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

5 การสื่ อสารข้ อความแจ้ ง
เตือนการแพร่กระจายของ
โ ร ค  ติ ด ต่ อ ผ่ า น บ ริ ก า ร
ข้ อ ค ว า ม สั้ น บ น
โทรศัพท์เคลื่อนที่ที่ท าให้คน
ตระหนักแต่ไม่ตระหนกและ
ไม่ส่งผลกระทบในแง่ลบต่อ
ผู้ป่วยโรคที่ถูกตีตรา  

150,000 1 ปี ทุ น พั ฒ น า นั ก วิ จั ย รุ่ น ใ ห ม่   
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

6 กลุ่ มวิ จั ยด้ านการจัดการ
สมั ย ใหม่ และ เทคโน โลยี
สารสนเทศ วิทยาลัยศิลปะ 
สื่อ และเทคโนโลยี  

980,000 1 ปี ก ลุ่ ม วิ จั ย / ศู น ย์ ค ว า ม เ ป็ น เ ลิ ศ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

7 ก ลุ่ ม วิ จั ย ด้ า น
ระบบปฏิบัติการฝังตัวและ 
โมบายแอปพลิเคชัน ด้าน
วิทยาศาสตร์สุขภาพ  

380,000 1 ปี ก ลุ่ ม วิ จั ย / ศู น ย์ ค ว า ม เ ป็ น เ ลิ ศ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
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ล าดับ ชื่อโครงการวิจัย งบประมาณ ระยะเวลา แหล่งทุนวิจัย 
8 ภาพลักษณ์การเป็น Digital 

School ของวิทยาลัยศิลปะ 
สื่ อ  แ ล ะ เ ท ค โ น โ ล ยี  
มหาวิทยาลัย เชียงใหม่  ตาม
การรับรู้ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายใน
จังหวัดเชียงใหม่  

30,000 1 ปี ทุนวิจัยสถาบัน 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

9 โครงการสนับสนุนทักษะ
และองค์ความรู้ UX/UI มา
ปรับปรุงประสบการณ์ลูกค้า 
ร่ ว ม กั บ บ ริ ษั ท ฟี ด
แบค 108 จ ากัด  

178,000 6 เดือน อุทยานวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

10 โ คร งการ  Enhancing the 
competitiveness of Thai 
startup through people: 
the case of feedback 
180  

330,000 8 เดือน อุทยานวิทยาศาสตร์ และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

11 โครงการนวัตกรรมวิเคราะห์
วิดี โอ เ พ่ือการค้นหาและ
ติดตามบุคคล ณ จุดขาย  

286,000 6 เดือน อุทยานวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

12 สร้างโอกาสส าหรับการค้า
ข้ามพรมแดนในกลุ่มประเทศ
สมาชิก แม่โขง-ล้านช้างจาก
ก า ร พั ฒ น า
เส้นทาง R3A และโครงข่าย
ร ถ ไ ฟ  China-Pan Asia 
(Boosting Cross-Border 
Trade   Opportunities in 
MLC SEZs through R3A 
and China Pan Asia 
Railway Network) 

13,624,062.21 3 ปี ก อ ง ทุ น พิ เ ศ ษ แ ม่ โ ข ง - ล้ า น ช้ า ง 
ประจ าปี  2020 กรมเจรจาการค้า
ระหว่างประเทศ กระทรวงพาณิชย์   
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ล าดับ ชื่อโครงการวิจัย งบประมาณ ระยะเวลา แหล่งทุนวิจัย 
13 การพัฒนาระบบวิเคราะห์

ความรู้สึกคิดเห็นเชิงโต้ตอบ
จากบทวิ จ ารณ์บนสั งคม
ออน ไลน์  โ ดยอาศั ย ก า ร
เรียนรู้ เครื่ องกลและการ
เรียนรู้ เชิ งลึก  กรณีศึกษา
กลุ่มสินค้าด้านเครื่องส าอาง 
อ า ห า ร  แ ล ะ สุ ข ภ า พ  
(ระยะท่ี 1) 

811,470 5 เดือน สถาบันวิจัย
สังคม มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

14 การศึกษาเ พ่ือพัฒนาการ
จัดการธุรกิจร้านค้าอัจฉริยะ 
(ออนไลน์ทูออฟไลน์: โอ ทู 
โอ) เพ่ือผู้ประกอบการดิจิทัล 
(ระยะท่ี 1)  

818,862 4 เดือน  
  

สถาบันวิจัย
สังคม มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

15 คนไทย 3.0 สู้เฟคนิวส์และ
รับมือภาวะฟุ้งกระจายของ
ข่าวสารในช่วงวิกฤติ
ไวรัส COVID-19  
(ระยะที่ ๑)  

350,000 2 เดือน เศรษฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

16 โครงการจัดเก็บข้อมูลการ
อ นุ รั ก ษ์ ซ่ อ ม แ ซ ม เ รื อ น
โบราณล้านนา ในรูปแบบ 
สื่ อ ภ าพ เ คลื่ อ น ไห ว แ ล ะ 
อินโฟกราฟิก  

50,000 1 ปี วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และทคโนโลยี  

17 การออกแบบและพัฒนา
รูปแบบลวดลายเลขศิลป์ 2 
มิติจากลายสักล้ านนา ใน
จังหวัดเชียงใหม่ เพ่ือใช้ใน
งานออก แบบบรรจุภัณฑ์
และผลิตภัณฑ์  

50,000 1 ปี วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และทคโนโลยี  
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ล าดับ ชื่อโครงการวิจัย งบประมาณ ระยะเวลา แหล่งทุนวิจัย 
18 การสร้างโมเดล  Machine 

Learning ส า ห รั บ แ ก้ ชุ ด
สมการ Partial differential 
Equations ระดับท่ีสอง  

60,000 1 ปี วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และทคโนโลยี  

19 การเตรียมความพร้อมของ
บุ คล ากรสายปฏิ บั ติ ก า ร 
วิ ทยาลั ยศิ ลปะ  สื่ อ  และ
เทคโนโลยี  มหาวิทยาลัย 
เชียงใหม่ เพ่ือรับการเปลี่ยน 
แปลงแบบดิจิทัล 

25,000 10 เดือน วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และทคโนโลยี  

20 การออกแบบฐานข้อมูลเพื่อ
การบริหารเงินรายได้ของ
วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และ
เทคโนโลยี และศูนย์
นวัตกรรมและการจัดการ
ความรู้
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

28,000 8 เดือน วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และทคโนโลยี  

21 การวิเคราะห์แนวทางในการ
พั ฒ น า ห ลั ก สู ต ร ร ะ ดั บ
ป ริ ญ ญ า ต รี  วิ ท ย า ลั ย
ศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

30,000 10 เดือน วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และทคโนโลยี  

22 ปัจจัยที่มีผลต่อการ
ลงทะเบียนเรียนซ้ าในกลุ่ม
วิชาแกนของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี กรณี ศึกษา 
วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และ
เทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

30,000 4 เดือน วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และทคโนโลยี  

23 ระบบติดตามการส่งเอกสาร
การฝึกงานสหกิจส าหรับ

30,000 6 เดือน วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และทคโนโลยี  
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ล าดับ ชื่อโครงการวิจัย งบประมาณ ระยะเวลา แหล่งทุนวิจัย 
นั ก ศึ ก ษ า ส ห กิ จ ศึ ก ษ า   
ช่วงที่ 2  

24 การวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อ
ก า ร ตี พิ ม พ์ ผ ล ง า น ท า ง
วิชาการของบุคลากรสาย
วิชาการ  

17,000 6 เดือน วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และทคโนโลยี  

  

โครงการวิจัยท่ีได้รับรับทุนวิจัย ปีงบประมาณ 2564 

 
ล าดับ ชื่อโครงการวิจัย งบประมาณ ระยะเวลา แหล่งทุนวิจัย 

1 การออกแบบและพัฒนาระบบ
วินิจฉัยการคิดเชิงตรรกะ เพ่ือ
ส นั บ ส นุ น นั ก ศึ ก ษ า  ร ะ ดั บ
ปริญญาตรีราย บุคคลในการ
เ รี ยนรู้ ก าร พัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  

600,000 2 ปี ทุนพัฒนาบุคลากรและการวิจัย
เพ่ือฐานทางวิชาการ ประจ าปี 
งบประมาณ 2563   

1 การพัฒนาวิธีการจัดการทุนทาง
ปัญญา แบบบูรณาการและเป็น
ระบบโดยการใช้กระบวนการ
โครงข่ายเชิงวิเคราะห์และเทคนิค
การกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพ  

546,800 1 ปี งบประมาณด้าน ววน. ประจ าปี
งบประมาณ พ.ศ.2564 
 (ผ่านหน่วยงาน PMU) 

2 กา รส ร้ า ง แบ รนด์ อั ต ลั กษณ์
อาคารสถาปัตยกรรมอาณานิคม
อังกฤษให้เป็นภาพลักษณ์พิเศษ
ของเมืองเชียงใหม่เพ่ือส่งเสริม
การท่องเที่ยว”  

1,000,000 1 ปี งบประมาณด้าน ววน. ประจ าปี
งบประมาณ พ.ศ.2564  
(ผ่านหน่วยงาน PMU)  

3 โครงการพัฒนาแพลต ฟอร์ม
บูรณาการการเรียนรู้ ร่ วมกับ
อุตสาหกรรมดิจิทัลระดับปริญญา
ตรี  

2,938,650 2 ปี ภายใต้แผนงานที่ 1-3  
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ล าดับ ชื่อโครงการวิจัย งบประมาณ ระยะเวลา แหล่งทุนวิจัย 
4 การพัฒนาระบบวิเคราะห์

ความรู้สึกคิดเห็นเชิงโต้ตอบจาก
บทวิจารณ์บนสังคมออนไลน์ โดย
อาศัยการเรียนรู้เครื่องกลและ
การเรียนรู้ 
เชิงลึก กรณีศึกษากลุ่มสินค้าด้าน
เครื่อง ส าอาง อาหาร และ
สุขภาพ (ระยะที่ 2)  

662,200 7 เดือน หน่วยบริหารจัดการและส่งมอบ
ผ ล ลั พ ธ์  ( ODU) แ ผ น ง า น 
คนไทย 4.0  

5 การศึกษาเพ่ือพัฒนา การจัดการ
ธุรกิจร้านค้าอัจฉริยะ (ออนไลน์ทู
อ อ ฟ ไ ล น์ :  โ อ  ทู  โ อ )  เ พ่ื อ
ผู้ประกอบการดิจิทัล (ระยะท่ี 2)  

1,181,363 8 เดือน หน่วยบริหารจัดการและส่งมอบ
ผ ล ลั พ ธ์  ( ODU) แ ผ น ง า น 
คนไทย 4.0  

6 คนไทย 3.0 สู้เฟคนิวส์และรับมือ
ภาวะฟุ้งกระจายของข่าวสาร
ในช่ ว งวิ กฤติ ไวรั ส  COVID-19 
(ระยะที ่2)  

1,150,000 7 เดือน หน่วยบริหารจัดการและส่งมอบ
ผ ล ลั พ ธ์  ( ODU) แ ผ น ง า น 
คนไทย 4.0  

7 การศึกษาเพ่ือออก แบบหลักสูตร
การสร้างผู้ประกอบการดิจิทัลใน
ยุคบูรพาภิวัฒน์ (ปี 2)  

1,823,333 1 ปี หน่วยบริหารจัดการและส่งมอบ
ผ ล ลั พ ธ์  ( ODU) แ ผ น ง า น 
คนไทย 4.0  

8 การวิจัย เชิ งประจักษ์ เ พ่ื อหา
ความสัมพันธ์ระหว่างทุนทาง
ปัญญากับมูลค่าทางการตลาด
และสมรรถนะทางการเงินของ
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวและ
โรงแรม ในช่วงก่อนและระหว่าง
การระบาดของโรคโควิด-19  

990,000 2 ปี ทุนพัฒนาและสนับสนุนเส้นทาง
อาชีพนักวิจัยและนวัตกรรม และ
การสนับสนุนการวิจัยเชิงวิชาการ 
(อัจฉริยะภาพนักวิจัยรุ่นกลาง)  

9 การพัฒนาระบบสนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการคิด
เชิงค านวณที่ เกี่ยวข้องกับการ
เขียนโปรแกรมของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีในประเทศไทย  

980,800 2 ปี ทุนพัฒนาและสนับสนุนเส้นทาง
อาชีพนักวิจัยและนวัตกรรม และ
การสนับสนุนการวิจัยเชิงวิชาการ 
(อัจฉริยะภาพนักวิจัยรุ่นใหม่)  
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ล าดับ ชื่อโครงการวิจัย งบประมาณ ระยะเวลา แหล่งทุนวิจัย 
10 รูปวิเคราะห์ความ สัมพันธ์แบบ

เครื อข่ า ยและกระบว นกา ร
แลกเปลี่ยนความรู้ หอผู้ป่วยหนัก
ทารกแรกเกิด โรงพยาบาลนคร
พิงค์ จังหวัดเชียงใหม่  

30,000 1 ปี วิ ท ย า ลั ย ศิ ล ป ะ  สื่ อ  แ ล ะ
เทคโนโลยี  

11 การศึกษาและพัฒนาต้นแบบของ
ระบบปัญญาประดิษฐ์เพ่ือการ
เฝ้าระวังการเกิดไฟป่าด้วยระบบ
อ า ก า ศ ย า น ไ ข้ ค น ขั บ ข น า ด
เล็ก เขตพ้ืนที่ศึกษาพ้ืนที่รักษา
พันธุ์สัตว์ป่า จังหวัดเชียงใหม่  

30,000 6 เดือน วิ ท ย า ลั ย ศิ ล ป ะ  สื่ อ  แ ล ะ 
เทคโนโลยี  

12 10 meter walk test 
และ timed up and go test: 
การพัฒนา และความตรงของ
ระบบวิดีโอเป็นฐาน 

30,000 1 ปี วิ ท ย า ลั ย ศิ ล ป ะ  สื่ อ  แ ล ะ
เทคโนโลยี  

13 ห ลั ก ก า ร เ ขี ย น บ ท ที่ มี
ประสิทธิภาพในการน าเสนอต่อ
สาธารณชน ในประเด็นโรคติด
เชื้อไวรัสโคโรนา  

30,000 1 ปี วิ ท ย า ลั ย ศิ ล ป ะ  สื่ อ  แ ล ะ
เทคโนโลยี  

14 การวิเคราะห์ สังเคราะห์ รูปแบบ
ทักษะของนักศึกษาที่สอดคล้อง
กับความต้ องการของสถาน
ประกอบการ   

30,000 9 เดือน วิ ท ย า ลั ย ศิ ล ป ะ  สื่ อ  แ ล ะ
เทคโนโลยี  

15 ปั จ จั ย ที่ มี ผ ล ต่ อ ก า รท า วิ จั ย
ส ถ า บั น ข อ ง บุ ค ล า ก ร ส า ย 
ปฏิบัติการ   

25,000 1 ปี วิ ท ย า ลั ย ศิ ล ป ะ  สื่ อ  แ ล ะ
เทคโนโลยี  

16 การศึกษาภาวะการมีงานท าเพ่ือ
วัดผล สัมฤทธิ์ของการเรียนการ
สอนรูปแบบการเรียนรู้ร่วมการ
ท างานประจ าปีการศึกษา 2563  
ของวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และ

30,000  9 เดือน วิ ท ย า ลั ย ศิ ล ป ะ  สื่ อ  แ ล ะ
เทคโนโลยี  
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ล าดับ ชื่อโครงการวิจัย งบประมาณ ระยะเวลา แหล่งทุนวิจัย 
เทคโนโลยี
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่   

17 การศึ กษา เชิ ง เปรี ยบ  เที ยบ
ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ข อ ง ก า ร ใ ช้
ห้ อ ง เ รี ย น ร ะหว่ า ง วิ ท ย าลั ย
ศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี กับ
ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์
คณะวิทยาศาสตร์ และภาควิชา
วิ ศ ว ก ร ร ม ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์   
ค ณ ะ วิ ศ ว ก ร ร ม ศ า ส ต ร์  
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่   

28,000  10 เดือน วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และ
เทคโนโลยี  

18 Development of the Smart 
System for Tracking an 
Instantaneous Speed in an 
individual sprint athlete  

100,000 1 ปี ทุนพัฒนานักวิจัยรุ่นใหม่
ใหม ่มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

19 ส ารวจและวิเคราะห์ข้อมูลด้าน
ทรัพย์ สิ นทางปัญญาและสิ่ ง 
ประดิษฐ์ในสถาบัน อุดมศึกษา
ไทย : แนวคิดการสร้างนวัตกรรม
แบบเบญจภาคีและการร่ วม
สร้างสรรค์คุณค่า  

150,000 1 ปี ทุนพัฒนานักวิจัยรุ่นใหม่
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

20 การพัฒนาระบบรูปแบบการ
เรียนเพ่ือพยากรณ์ทักษะทาง
ดิ จิ ทั ล ด้ ว ย ร ะ บ บ ป ร ะ
ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับนักศึกษา
ระดับมหาวิทยาลัยของประเทศ
ไทย   

99,500 1 ปี ทุนพัฒนานักวิจัยรุ่นใหม่
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

21 การส ารวจศักยภาพและพัฒนา
แนวทางการจัดการโร งแรม
อัจฉริยะ โดยการวิเคราะห์เหมือง

100,000 1 ปี ทุนพัฒนานักวิจัยรุ่นใหม่
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
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ล าดับ ชื่อโครงการวิจัย งบประมาณ ระยะเวลา แหล่งทุนวิจัย 
ข้อมูล กรณีศึกษา โรงแรมใน
จังหวัดเชียงใหม่  

22 1. การยกระดับขดีความสามารถ
บุคลากรสายสนับสนุนการ
จัดการเรียนการสอนทางด้าน
การศึกษา  

30,000 1 ปี ทุนวิจัยสถาบันเพ่ือพัฒนา
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

23 2. การวิเคราะห์ผลงานตีพิมพ์ใน
ฐาน ข้อมูลเพ่ือเพ่ิมโอกาสในการ
จัดอันดับมหาวิทยาลัยโลก   

30,000 1 ปี ทุนวิจัยสถาบันเพ่ือพัฒนา
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

 
 

โครงการวิจัยท่ีได้รับรับทุนวิจัย ปีงบประมาณ 2565 

ล าดับ ชื่อโครงการวิจัย งบประมาณ ระยะเวลา แหล่งทุนวิจัย 

1 การพัฒนาวิธีการตัดสินใจแบบ
ห ล า ก ห ล า ย ห ลั ก เ ก ณ ฑ์ แ บ บ
ผสมผสานใหม่  เ พ่ื อระบุปั จจั ย
ความส าเร็จที่มีความส าคัญต่อการ
ประยุกต์ ใช้อากาศยานไร้คนขับ
ส าหรับการจัดการคลังสินค้า 

763,000 1 ปี ส านักงานคณะกรรมการ
ส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัย
และนวัตกรรม (สกสว.)  

2 โครงการพัฒนาหน่วยประมวลใกล้
แหล่งข้อมูลและแพลตฟอร์มออก
ก าลังกายโดยใช้การวิเคราะห์การ
เคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ เพ่ือป้องกัน
ความบกพร่องทางการเคลื่อนไหว 
ในผู้สูงอายุ 

4,000,000 1 ปี หน่วยบริหารและจัดการ
ทุนด้านการเพ่ิม
ความสามารถในการแข่งขัน
ของประเทศ (บพข.) 

3 โครงการพัฒนาแพลตฟอร์มการใช้
ประโยชน์ก าลังคนที่มีศักยภาพสูง
ของอาเซียน 

1,482,492 1 ปี หน่วยบริหารและจัดการ
ทุนด้านการพัฒนาก าลังคน 
และทุนด้ านการ พัฒนา
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ล าดับ ชื่อโครงการวิจัย งบประมาณ ระยะเวลา แหล่งทุนวิจัย 

สถาบันอุดมศึกษา การวิจัย
และการสร้างนวัตกรรม 
(บพค.) 

4 Development and 
demonstration of key 
technologies for industrial 
production safety prevention 
and control in the Lancang-
Mekong region 

3,543,833.24 2 ปี ก อ ง ทุ น พิ เ ศ ษ แ ม่ โ ข ง 
-ล้านช้าง 

4 การศึกษาเพ่ือออกแบบหลักสูตรการ
สร้างผู้ประกอบการดิจิทัลในยุค 
บุรพาภิวัฒน์ (ปี 3) 

1,968,888 1 ปี ส านักงานการวิจัยแห่งชาติ 
(วช.) 

6 กลุ่มวิจัยด้านการจัดการสมัยใหม่
และเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัย
ศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี 

1,250,000 1 ปี กลุ่มวิจัย/ศูนย์ความเป็น
เลิศ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

7 กลุ่มวิจัยด้านระบบปฏิบัติการฝังตัว
แล ะ โ มบายแอปพลิ เ ค ชั น ด้ าน
วิทยาศาสตร์สุขภาพ 

850,000 1 ปี กลุ่มวิจัย/ศูนย์ความเป็น
เลิศ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

8 การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการ
บริหารงบประมาณโครงการ ศูนย์
นวัตกรรมและการจัดการเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

30,000 1 ปี ทุนวิจัยสถาบันเพ่ือพัฒนา
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

9 ปัจจัยที่มีผลต่อการด ารงต าแหน่งที่
สูงขึ้นของบุคลากรสายปฏิบัติการ 
กลุ่มวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

30,000 1 ปี ทุนวิจัยสถาบันเพ่ือพัฒนา
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
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ล าดับ ชื่อโครงการวิจัย งบประมาณ ระยะเวลา แหล่งทุนวิจัย 

10 การศึกษาความคุ้มทุนของการใช้
ทรั พยากรสารสน เทศของห้ อง
สร้างสรรค์เพ่ือการเรียนรู้ วิทยาลัย
ศิ ล ป ะ  สื่ อ  แ ล ะ เ ท ค โ น โ ล ยี  
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

30,000 1 ปี ทุนวิจัยสถาบันเพ่ือพัฒนา
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

11 พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการ
วิเคราะห์ข้อมูลนักศึกษาเพ่ือการ
ตัดสินใจของผู้บริหาร วิทยาลัย
ศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี 

30,000 1 ปี ทุนวิจัยสถาบันเพ่ือพัฒนา
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

12 ก ล ยุ ท ธ์ ก า ร สื่ อ ส า ร ก า ร ต ล า ด
ออนไลน์ที่มีผลต่อพฤติกรรมการรับรู้
สื่ อออนไลน์ของนั ก เ รี ยนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายในอ าเภอ
เมือง จังหวัดเชียงใหม่ 

30,000 1 ปี ทุนวิจัยสถาบันเพ่ือพัฒนา
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

13 ห่วงโซ่คุณค่าในกระบวนการการขอ
อนุมัติใช้งบประมาณ 

30,000 1 ปี ทุนวิจัยสถาบันเพ่ือพัฒนา
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

14 การจัดล าดับการสัมภาษณ์แบบกลุ่ม
ด้ ว ย ก ร ะ บ ว น ก า ร ก า ร เ พ่ิ ม
ประสิทธิภาพ 

30,000 8 เดือน วิทยาลั ยศิลปะ สื่ อ  และ
เทคโนโลยี 

15 ศึกษาผลกระทบการออกก าลังกาย
ด้วยตนเองผ่านแพลตฟอร์มออก
ก าลังกายโดยใช้การวิเคราะห์การ
เคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ เพ่ือป้องกัน
ความบกพร่องทางการเคลื่อนไหวใน
ผู้สูงอายุ 

30,000 8 เดือน วิทยาลั ยศิลปะ สื่ อ  และ
เทคโนโลยี 

16 การสร้างสรรค์ตัวละครสัญลักษณ์
องค์กร ในรูปแบบ คาแรคเตอร์จิบิ 
แ ล ะ  ก า ร ส ร้ า ง ส ร รค์ ตั ว ล ะคร

30,000 8 เดือน วิทยาลั ยศิลปะ สื่ อ  และ
เทคโนโลยี 
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ล าดับ ชื่อโครงการวิจัย งบประมาณ ระยะเวลา แหล่งทุนวิจัย 

สัญลักษณ์ สาขาวิชาการจัดการ
เทคโนโลยีดิจิทัล 

17 การศึกษาความพึงพอใจต่อรูปแบบ
การเรียนการสอนออนไลน์ของ
นักเรียนภายใต้ โครงการ Gifted 
School & Pre College 2021 
วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

30,000 8 เดือน วิทยาลั ยศิลปะ สื่ อ  และ
เทคโนโลยี 

18 การพัฒนาระบบช่วยตอบค าถาม
อั ต โ น มั ติ  ( Chatbot) ส า ห รั บ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี วิทยาลัย
ศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี 

30,000 8 เดือน วิทยาลั ยศิลปะ สื่ อ  และ
เทคโนโลยี 

19 การศึกษาสัดส่วนการลงทุนและการ
เป็นเจ้าของสิทธิในทรัพย์สินทาง
ปัญญาที่องค์กรธุรกิจต้องการในการ
ท าวิจัยและพัฒนาร่วมในเชิงพาณิชย์
ระหว่างวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
และองค์กรธุรกิจขนาดกลางและ
ขนาดย่อยในกลุ่มจังหวัดภาคเหนือ
ตอนบน 1 :  กรณีศึกษาจั งหวัด
เชียงใหม่ 

30,000 8 เดือน วิทยาลั ยศิลปะ สื่ อ  และ
เทคโนโลยี 

 

 

 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 

 


