
Vision "Leading College of Creative Digital Innovation"
1. TQC (350 คะแนน)

2. Socio-economic impact (350 ล้านบาท)

2567 2568 2569 2570 2567 2568 2569 2570

KR1: สัดส่วนของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรม/

ท างานในด้านเก่ียวกับ creative digital (ร้อย

ละ)

30 40 50 60 1. Start up club 1. จ านวนนักศึกษาท่ีเข้าร่วมชมรม 10 20 30 40 ผช.คณบดีฝ่าย

นวัตกรรม

        100,000 

KR2: ความพึงพอใจของนักศึกษา/ผู้เรียน/

ผู้เข้าร่วมกิจกรรม (คะแนนเฉล่ีย)

4 4 4.5 4.5 2. จ านวน start up ท่ีเกิดข้ึน 2 4 6 8

KR3 ผลลัพธ์(ผลส าเร็จ)การเรียนรู้ของ

นักศึกษา/ผู้เรียนจากโครงการ/กิจกรรม (ร้อย

ละ)

60 70 75 80 3. ความพึงพอใจของ partner 4 4 4.5 4.5

KR4: ความพึงพอใจของ Partner 4 4 4.5 4.5 2. E-Sport club 1. จ านวนนักศึกษาของ camt ท่ีเข้าร่วม 

(ร่วมแข่งขันและ/หรือเป็นผู้จัดกิจกรรม)

50 100 150 200 รองฯ DITC         500,000 

2. จ านวนบุคคลภายนอกท่ีเข้าร่วม 

(ร่วมแข่งขันและ/หรือเป็นผู้จัดกิจกรรม)

100 200 300 400

3. ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมและผู้จัดกิจกรรม

(บุคคลภายนอกและนักศึกษา CAMT)

4 4 4.5 4.5

4. ความพึงพอใจของ partner 4 4 4.5 4.5

3. Cosplay and art toy 1. จ านวนนักศึกษาของ camt ท่ีเข้าร่วม 

(ร่วมกิจกรรมและ/หรือเป็นผู้จัดกิจกรรม)

30 60 90 120 ผู้ปฏิบัติหน้าท่ีช่วย

คณบดี

        100,000 

2. จ านวนช้ินงานท่ีเข้าตลาด(เชิงพาณิชย์)ต่อ

จ านวนช้ินงานท้ังหมด

2/30 3/30 5/50 7/50

3. ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมและผู้จัดกิจกรรม

(บุคคลภายนอกและนักศึกษา CAMT)

4 4 4.5 4.5

4. International Creative digital (contest) 1. สัดส่วนรางวัลท่ีได้รับจากการประกวด หรือ

โครงการระดับนานาชาติ (ร้อยละ)

50 60 70 80 รองคณบดี

ฝ่ายพัฒนา นศ.

500,000      

ผู้รับผิดชอบ งบประมาณ

Goal

SO1: Excellent learning 

ecosystem (learning 

playground)

วัตถุประสงค์

เชิงกลยุทธ์ (SO)

ตัวช้ีวัดการบรรลุวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ 

(KR)

เป้าหมาย KR
Activity ตัวช้ีวัดแผนปฏิบัติการท่ีส าคัญ (Action Plan)

เป้าหมาย Action Plan



5. กิจกรรม/event การส่งเสริม/ให้

ความรู้การใช้ Creative/Digital tools 

(Boardgame , 3D Printing ,VR / 

Hololens ,Live Studio , Rokoko)

1.จ านวนนักศึกษาและบุคลากรท่ีใช้งาน Digital 

Tools

200 300 400 500 ผู้ปฏิบัติหน้าท่ีช่วย

คณบดี

200,000      

6. การจัดซ้ือหรือสร้างเทคโนโลยีใหม่ 

เช่น Virtual Wall ,Mata Ed ,New Tech 

อืน่ ๆ

2. ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน หรือผู้มีส่วน

เก่ียวข้องกับการท ากิจกรรมของ 

Digital tools hub

4 4 4.5 4.5

  - Virtual Wall 1 2 3 4 200,000        

 - Mata Ed 2,000,000     

 - New Tech อืน่ ๆ 500,000        

1. จ านวนนักศึกษาของ camt ท่ีเข้าร่วม (ร่วม

กิจกรรมและ/หรือเป็นผู้จัดกิจกรรม)

20 30 40 50

2. ความพึงพอใจของนักศึกษาของ camt ท่ีเข้าร่วม 

(ร่วมกิจกรรมและ/หรือเป็นผู้จัดกิจกรรม)

4 4 4.5 4.5

3. สัดส่วนของนักศึกษาท่ีมีโอกาสได้ท างานต่อ 

(ร้อยละ)

50 60 70 80

8. Alpha Academy 1. จ านวนผู้เรียนใน Micro Module ใหม่ๆ ท่ีเกิดข้ึน

และสอดคล้องกับ Creative Digital

3 3 3 3 รองฯ DITC 1,500,000    

2. ความพึงพอใจของผู้เรียนใน Micro Module 

ใหม่ๆ ท่ีเกิดข้ึนและสอดคล้องกับ Creative Digital

4 4 4.5 4.5

3. ความพึงพอใจของ partner 4 4 4.5 4.5

9. Digital Art (Nuke unreal)/Webtoon/

สอวช.

1. สัดส่วนของผลสัมฤทธ์ิโครงการ (เช่น สัดส่วน

การได้งานท า/การขายได้ในเชิงพาณิชย์)

20 30 40 50 ผู้ปฏิบัติหน้าท่ีช่วย

คณบดี

350,000      

2. ความพึงพอใจของผู้เรียน 4 4 4.5 4.5

3. ความพึงพอใจของ partner 4 4 4.5 4.5

10. ศูนย์ KIND 1. ความพึงพอใจของผู้รับบริการ 4 4 4.5 4.5 รองฯ DITC 600,000      

2. จ านวนของผู้เรียนใน Micro Module และ/หรือ

เข้ามาเป็นนักศึกษาของ CAMT (ระดับบัณฑิต)

2 2 3 3

1. จ านวนนักศึกษาท่ีเข้าร่วม 400 400 400 400 100,000       

2. ความพึงพอใจของนักศึกษา 4 4 4.5 4.5

SO1: Excellent learning 

ecosystem (learning 

playground)

3. จ านวนโครงการและ/หรือนวัตกรรมท่ีน า Digital 

tools ไปต่อยอด

รองคณบดี

ฝ่ายพัฒนา นศ.

รองคณบดี

ฝ่ายพัฒนา นศ. / 

หัวหน้าส านักฯ

500,000        7. Experience lab (Nap Lab / และแลป

อืน่ๆ)

รองคณบดี 

ฝ่ายวิชาการ

11. Popular Speaker ด้าน Creative 

digital



12. ฐานข้อมูลรวบรวมกิจกรรม/ช่ัวโมง

ร่วม/รายช่ือ นศ./ระยะเวลาอบรม

สัมมนา Outside Prof. Speaker

1. จ านวน Micro Module ท่ีเกิดการ mapping กลับ

เข้ามาในหลักสูตร  หรือ จ านวนกระบวนวิชาท่ีเกิด

การ mapping

10 12 14 16 รองคณบดี 

ฝ่ายวิชาการ

200,000      

13. การ mapping กับกระบวนวิชาของหลักสูตร2. จ านวนนักศึกษาท่ีรับบริการระบบ Credit System 300 360 420 480

3. ความพึงพอใจของนักศึกษา 4 4 4.5 4.5

4. ความพึงพอใจของ partner(ศูนย์ WIL/

ผู้ประกอบการท่ีรับนักศึกษา)

4 4 4.5 4.5

KR1: Socio Economic Impact ท่ีเกิดจากการ

ด าเนินโครงการของอาจารย์ (ล้านบาท)

35 70 100 150 1. กลุ่มวิจัยด้านทุนทางวัฒนธรรม (ท่ี

สร้าง Social impact) โครงการละ 

50,000 บาท

ผช.คณบดีฝ่าย

นวัตกรรม

300,000      

2. กลุ่มวิจัยด้านส่ิงแวดล้อม ผอ.DITC 200,000      

KR2: Socio Economic Impact ท่ีเกิดจาก

โครงการท่ีนักศึกษามีส่วนร่วม (ล้านบาท)

15 30 50 80 3.  Playground นักศึกษาต่อยอด

งานวิจัยในproject ของอาจารย์ จ านวน 

5 โครงการ โครงการละ 40,000 บาท  

(ภายในประเทศ)

KR 2.1 จ านวนนักศึกษาท่ีเข้าร่วมโครงการ (คน) 20 40 60 80 ผช.คณบดีฝ่าย

นวัตกรรม

200,000      

4.  Playground นักศึกษาต่อยอด

งานวิจัยในproject ของอาจารย์ จ านวน 

5 โครงการ โครงการละ 40,000 บาท 

(ต่างประเทศ)

KR 2.2 Social Impact (ล้านบาท) 15 30 50 80 ผช.คณบดีฝ่ายวิจัย 300,000      

5. ผลงานเชิง Creative economy KR 3.1 จ านวนผู้เข้าร่วมหรือเข้าชม (คน) NA 100 200 300 รองคณบดี

ฝ่ายวิจัย

500,000      

KR1 คะแนนความพึงพอใจของบุคลากรต่อ

การพัฒนาตนเอง

3.5 4 4 4 1. จัดท าแผนพัฒนาบุคลากร ประปี 

2567-2570

KR1.1 : ร้อยละความส าเร็จของการจัดท า

แผนพัฒนาบุคลากร

100% -   -    -   รองคณบดี

ฝ่ายบริหาร

500,000      

KR2 ร้อยละของบุคลากรท่ีได้รับการพัฒนาท่ี

มีส่วนร่วมในการด าเนินงานยุทธศาสตร์

20% 30% 50% 80% 2. ส่งเสริมพัฒนาบุคลากรตามแผนท่ี

ก าหนด

KR1.2: ร้อยละของบุคลากรท่ีได้รับการพัฒนา 25% 50% 75% 90%

KR3 คะแนนความพึงพอใจของบุคลากรต่อ

ระบบสนับสนุนการท างาน

3.5 4 4 4 3. พัฒนา/ปรับปรุงระบบสนับสนุนการ

ด าเนินงาน (IT System)

KR 2.1 จ านวนของกระบวนการ/ระบบท่ีสร้างใหม่

หรือปรับปรุงท่ีช่วยสนับสนุนการท างานด้าน

ยุทธศาสตร์  (ท้ังระบบ IT และ Lean)

10 15 20 25 รองคณบดี

ฝ่ายบริหาร

445,000      

KR4 คะแนนความพึงพอใจของผู้รับบริการท้ัง

ภายในและภายนอก

3.5 4 4 4 4. Lean & KM Culture  KR 2.2 ความพึงพอใจของผู้ใช้งานกระบวนการ/

ระบบท่ีสร้างหรือปรับปรุง (นับท้ังระบบ IT และ 

Lean)

3.5 4 4 4 รองคณบดี

ฝ่ายบริหาร

693,000      

150

SO3: Smart organization 

(workforce, working, 

workplace)

SO2: Creative digital 

Innovation (research and 

community services)

KR 1 Social Impact (ล้านบาท)

(Social Impact Economic ,Social Impact Social 

,Social Impact Environmental)

35 70 100

SO1: Excellent learning 

ecosystem (learning 

playground)



KR5 คะแนนความพึงพอใจของบุคลากร 

นักศึกษา และบุคคลภายนอกต่อสถานท่ี   

และสภาพแวดล้อม

5. Master Plan KR3.1: จ านวนกิจกรรม/ event ท่ีนักศึกษาและ

บุคคลภายนอกเข้ามาใช้และมีส่วนร่วมในสถานท่ี

และสภาพแวดล้อมท่ีสร้างข้ึน

N/A 5 10 20 รองคณบดี

ฝ่ายบริหาร

500,000      

6. สนับสนุนอุปกรณ์พ้ืนฐานในการ

สนับสนุน Creative Digital เช่น 

คอมพิวเตอร์ ไมค์ หูฟัง Software

KR3.2: ความพึงพอใจของบุคลากร นักศึกษาและ

บุคคลภายนอกท่ีเข้ามาใช้บริการของ CAMT

N/A 3.5 4 4

SO3: Smart organization 

(workforce, working, 

workplace)

N/A 3.5 4 4


