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รายละเอียดของรายวิชา 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  สาขาวิชาวิทยาการค านวณและเทคโนโลยีดิจิทัล 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 

หมวด หมวด 11  ข้อมูลทั่วไปข้อมูลทั่วไป  

1.  รหัสและชื่อรายวิชา  AI 3413  การเรียนรู้ของเครื่อง 
       (Machine Learning)  
2.  จ านวนหน่วยกิต  3 หน่วยกิต 
3.  หลักสูตร และประเภทรายวิชา  หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต (ปัญญาประดิษฐ์)  
      ประเภทรายวิชาเอกบังคับ 
4.  ภาคการศึกษา / ชั้นปีที่เรียน  ภาคการศึกษาท่ี 1/ชั้นปีที่ 3 
5.  รายวิชาทีต่้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) AI2403 
6.  รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisite)  ไม่มี 
7.  ช่ืออาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา อาจารย์ ดร. ศิลา เต็มศิริฤกษ์กุล 

ชื่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบร่วม 

8.  สถานที่เรียน อาคารเรียน 2   มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 

  ภาคบรรยาย 

กลุ่ม 01 วันอังคาร เวลา 12.30 – 14.30 น. ห้อง 2-427 

ภาคปฏิบัติ 

กลุ่ม 01 วันอังคาร เวลา 14.30 – 16.30 น. ห้อง 2-427 
 

9.  วันที่จัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด  25 กรกฎาคม พ.ศ. 2565 
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หมวดที ่2 หมวดที ่2 จดุมุ่งหมายและวัตถุปจดุมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ระสงค์  
1 จุดมุง่หมายของรายวิชา 

รายวิชา AI 3413 การเรยีนรู้ของเครื่องมีจุดประสงค์เพ่ือให้นักศึกษา 
▪ ให้นักศึกษาเข้าใจหลักการการท างานของการเรียนรู้ของเครื่องที่เป็นเทคนิคส าคัญในงานด้าน

ปัญญาประดิษฐ์ 

▪ ให้นักศึกษาเห็นแนวทางการแก้ปัญหาโดยใช้เทคนิคต่างๆในการเรียนรู้ของเครื่อง 
▪ ให้นักศึกษามีประสบการณ์ใหนการในการประยุกต์ใช้ การเรียนรู้ของเครื่องในการท างาน 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (Course-level Learning Outcomes: CLOs)  

เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนแล้ว นักศึกษาที่ส าเร็จการศึกษาในรายวิชา สามารถ  
1. อธิบายแนวคิด ทฤษฎี และหลักการของการเรียนรู้ของเครื่อง  
2. เปรียบเทียบการเรียนรู้ของเครื่องระหว่างการเรียนรู้แบบมีผู้สอน การเรียนรู้แบบไม่มีผู้สอน และ

การเรียนรู้แบบเสริมก าลัง 
3. ประยุกต์เทคนิคหรือวิธีการที่มีรูปแบบที่แตกต่างกันมาแก้ปัญหาในลักษณะต่าง ๆ 
4. รู้และเข้าใจหลักการพื้นที่ท่ีน ามาใช้ส าหรับการออกแบบการเรียนรู้ของเครื่อง 
5. รู้และเข้าใจภาพรวมของการเรียนรู้ของเครื่อง และประยุกต์ให้เข้ากับแอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้องกับ

การเรียนรู้ของเครื่องได้ 
6. ออกแบบระบบโดยบูรณาการปัญญาประดิษฐ์เข้ากับวิชาการหรือศาสตร์อ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง 
7. ประเมินผลลัพธ์ของการน าวิธีการเรียนรู้ของเครื่องไปใช้เพื่อก าหนดประสิทธิภาพของวิธีการ 
8. พัฒนาระบบโดยน าทฤษฎีมาประยุกต์ใช้ด้วยการเขียนโปรแกรมหรือใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป 

 

2 วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 
เนื่องจากเป็นปีการศึกษาแรกที่เปิดรายวิชานี้จึงไม่มีผลการประเมินเพ่ือน ามาปรับปรุงรายวิชา ซึ่งใน

รายวิชาได้มีวัตถุประสงค์ในการจัดการเรยีนการสอนดังนี้ 
1. เพ่ือให้การเรียนการสอนของรายวิชานี้มีคุณภาพและมาตรฐานที่เป็นไปตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ

ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 และตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2558 
ในปีการศึกษา 2565 

2. ปรับปรุงเนื้อหาตลอดจนรูปแบบการสอนให้เหมาะสมกับสภาพนักศึกษาที่เข้าเรียน 
3. ส่งเสริมทักษะด้านภาษาอังกฤษโดยผ่านการศึกษาค้นคว้าบทความวิชาการภาษาอังกฤษและน าเสนอ

หน้าชั้นเรียน 
4. จัดกิจกรรมรูปแบบการสอนเพ่ือส่งเสริมให้นักศึกษาเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง (Active Learning)  และ

พัฒนากิจกรรมรูปแบบการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) ซึ่งเป็นรูปแบบ
หนึ่งในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
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5. จัดการเรียนการสอนที่มีการบูรณาการกับงานวิจัย เพ่ือให้นักศึกษาได้ศึกษาวิธีการใช้องค์ความรู้ที่ได้
เรียนรู้ในชั้นเรียนไปแก้ปัญหาต่างๆ 

6. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะด้านการร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) การคิด
สร้างสรรค์  (Creativity) การติดต่อสื่อสาร (Communication) และการคิดวิเคราะห์  (Critical 
Thinking) 

7. จัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาให้มีลักษณะเป็นการเรียนรู้ที่ผสมผสานรูปแบบการ
เรียนรู้ที่มีความหลากหลาย (Blended Learning) มากยิ่งขึ้น เพ่ือให้ตอบรับกับรูปแบบการเรียนรู้ใน
สถานการณ์ท่ีเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน 

8. เพ่ิมรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) เพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษาเนื้อหาผ่านสื่อเทคโนโลยีที่ผู้สอนเตรียมไว้ให้ก่อนเข้าชั้นเรียน แล้ว
มาท ากิจกรรม และถามตอบปัญหาในชั้นเรียน  ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ สนใจใฝ่
รู้ ประยุกต์ความรู้ การลงมือปฏิบัติจริง และสร้างทักษะการเรียนรู้เพ่ือการด ารงชีวิตส าหรับศตวรรษที่ 
21 
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หมวดที ่3 หมวดที ่3 ส่วนประกอบส่วนประกอบของของรายวิชารายวิชา  

1.  ค าอธิบายรายวิชา  

 หลักการการเรียนรู้ของเครื่อง การเรียนรู้แบบมีผู้สอน ทฤษฎีการเรียนรู้ การเรียนรู้เชิงลึก ทฤษฎีการตัดสินใจ
แบบเบย์ การจ าแนกประเภทเชิงเส้น แบบจ าลองความน่าจะเป็น แบบจ าลองเครือข่ายเส้นประสาท ซัพพอร์ต
เวกเตอร์แมชชีนเคอร์เนล การประเมินผลแบบจ าลองและการเปรียบเทียบ การเรียนรู้แบบไม่มีผู้สอน การจ าแนก
หมวดหมู่ด้วยวิธีเพ่ือนบ้านที่ใกล้ที่สุด การเรียนรู้แบบเสริมก าลัง การสรุปอ้างอิงเชิงสาเหตุ และการฝึกปฏิบัติการ
ด้วยภาษาโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป 

 Machine Learning Concepts, Supervised learning, Learning theory, Deep learning, Bayesian 
decision theory, Linear classification, Probabilistic models, Artificial Neural Networks, Support Vector 
Machines, Kernel, Model assessment and comparison, Unsupervised learning, Nearest Neighbor 
classification, Reinforcement learning, Causal Inference, and practices with programming language or 
software packages. 

2.  จ านวนชั่วโมงท่ีใช้ในการเรียนการสอน/ภาคการศึกษา 3(2/2-1/2-0) 

 บรรยาย   30 ชั่วโมง ต่อภาคการศึกษา 
 ปฏิบัติ   30 ชั่วโมง ต่อภาคการศึกษา 

 

3. วันเวลาให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการเป็นรายบุคคล 

วันอังคารและพฤหัส เวลา 09.30 – 16.00 น. (เฉพาะบุคคลที่ต้องการ) โดยประกาศเวลาให้ค าปรึกษาท่ี
หน้าบูธท างาน นอกจากนี้ยังสามารถปรึกษาผ่านช่องทางออนไลน์ได้ เช่น เฟสบุ๊ก ดิสคอร์ด ไลน์ และ
โปรแกรม social network อ่ืนๆ 
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หมวดที ่4 การพัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษา 

1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 7 8 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 6

12 AI3413 การเรียนรู้ของเคร่ือง 3(2/2-1/2-0)           

3.ทักษะทางปัญญา

4.ทักษะความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ

ความรับผิดชอบ

5.ทักษะการวิเคราะห์เชิง

ตัวเลขการส่ือสารและการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศ

หมวดวิชาเอกบังคับ

ล าดับ รหัส ช่ือวิชา หน่วยกิต
1.คุณธรรม จริยธรรม 2.ความรู้

 

การพัฒนาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละด้าน ให้ข้อมูลในแต่ละด้าน ดังนี้ 
1) ความรู้หรือทักษะที่รายวิชามุ่งหวังที่จะพัฒนานักศึกษา ซึ่งต้องสอดคล้องกับท่ีระบุใน 

แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบต่อมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่ 
รายวิชา (Curriculum  Mapping) 

2) ระบุวิธีการสอนที่ใช้ในการพัฒนาความรู้/หรือทักษะใน ข้อ 1 
3) ระบุวิธีวัดและประเมินผลรายวิชาทีส่อดคล้องกับประเมินผลการเรียนรู้ในมาตรฐานการเรียนรู้ 

แต่ละด้าน 
 
 

1 คุณธรรม จริยธรรม 
(1) คุณธรรม จริยธรรมท่ีต้องพัฒนา 

1.1 มีคุณธรรม 6 ประการ ได้แก่ ขยัน อดทน ประหยัด เมตตา ซื่อสัตย์ กตัญญู และด าเนินชีวิตตาม
แนวปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

(2) วิธีการสอน  
-  ผู้สอนได้ท าความเข้าใจกับนักศึกษาให้ตรงกัน ในเรื่องกฎ และระเบียบวินัยในการเข้าชั้นเรียน ความตรง

ต่อเวลา ความรับผิดชอบในการเรียน การส่งงานที่ได้รับมอบหมาย ให้ตรงตามก าหนด การแต่งกายท่ีเหมาะสม 
-  ผู้สอนปลูกฝังจริยธรรมในการใช้คอมพิวเตอร์ โดยให้นักศึกษาได้เข้าใจผลกระทบจากการใช้คอมพิวเตอร์  

ต่อบุคคล องค์กร และสังคม รวมถึงสามารถวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการใช้งานได้  
-  การเรียนการสอนมีการสอดแทรกอัตลักษณ์ของมหาวิทยาลัย (เศรษฐกิจพอเพียง คุณธรรม 6 ประการ 

ขยัน อดทน ประหยัด เมตตา ซื่อสัตย์ กตัญญู) และได้ย ้าเตือนให้นักศึกษาด าเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง และเรียนรู้เพ่ือรับใช้สังคม โดยแสดงไว้ใน PowerPoint และหน้าจอคอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการ 
กิจกรรมนี้ถือเป็นการเสริมสร้างการเป็นผู้ที่มีจริยธรรมและค่านิยมที่ดีงามอยู่ในพ้ืนฐานของจิตใจซึ่งเป็นคุณสมบัติ
ของบัณฑิตไทยในศตวรรษท่ี 21 

-  ลักษณะงานที่มอบหมายมีทั้งที่เป็นรายบุคคล รายกลุ่ม เพ่ือฝึกให้นักศึกษาท างานเป็นทีม ซึ่งต้องมีการฝึก
ภาวะความเป็นผู้น าและผู้ตาม เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน กิจกรรมนี้ถือเป็นการส่งเสริมและ
พัฒนาทักษะกระบวนการคิด และการท างานร่วมกับผู้ อ่ืนตามคุณสมบัติของบัณฑิตไทยในศตวรรษที่ 21  
นอกจากนี้ยังมีการสอดแทรกเรื่องของจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ โดยเน้นเรื่องการไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ โดย
ในการเรียนการสอน อาจารย์ผู้สอนได้เน้นให้นักศึกษารู้จักการประหยัดพลังงาน กฎระเบียบการเข้าใช้
ห้องปฏิบัติการโดยเน้นเรื่องโครงการห้องเรียนสดใสไร้ขยะซึ่งเป็นการสร้างคุณธรรมทั้งในด้านความซื่อสัตย์ 
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ประหยัด และรับใช้สังคมได้ทางหนึ่ง และปฏิบัติตามกฎระเบียบของมหาวิทยาลัย เช่น การเข้าเรียน การปฏิบัติตัว
ในการเข้าสอบ รวมถึงสอดแทรกกิจกรรม 7 ส. (สะสาง สะดวก สะอาด สุขลักษณะ สร้างนิสัย สวยงาม 
สิ่งแวดล้อม) การรณรงค์ไม่ทิ้งขยะในห้องเรียน รู้จักการคัดแยกขยะ และการใช้จักรยานอย่างมีวินัย 

-  นอกจากนี้มีการสอดแทรกจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพเข้าไปในเนื้อหา เนื่องจากการทดลองอาจ
มีความจ าเป็นต้องใช้ข้อมูลที่อาจเป็นข้อมูลส่วนบุคคล รวมถึงจริยธรรมการท าวิจัยในคนที่อาจมีส่วนเกี่ยวข้องกับ
นักศึกษาหากมีการท าการทดลองต่อและเกี่ยวข้องกับมนุษย์ 
 

(3) วิธีการประเมินผล  
 ประเมินโดยสังเกตจาก 

• พฤติกรรมการเข้าชั้นเรียน 

• การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

• การส่งงานตามที่ได้รับมอบหมาย 

• กิจกรรมอภิปรายในชั้นเรียน 

• การสอบย่อยและการสอบปฏิบัติ 

• การสอบปลายภาค 

2 ความรู้ 
(1) ความรู้ที่ต้องได้รับ  

2.1 มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีที่ส าคัญในเนื้อหาสาขาวิชาที่ศึกษา 
2.2 วิเคราะห์ปัญหา เข้าใจและอธิบายความต้องการของระบบ รวมทั้งประยุกต์ความรู้ ทักษะ และการใช้ 
2.5 มีความรู้ ความเข้าใจและสนใจพัฒนาความรู้ ความช านาญทางคอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์อย่าง

ต่อเนื่อง 
2.7 มีประสบการณ์ในการพัฒนาและ/หรือการประยุกต์ระบบปัญญาประดิษฐ์ที่ใช้งานได้จริง 
2.8 บูรณาการความรู้ในหลักสูตรที่ศึกษากับความรู้ในศาสตร์อ่ืน ๆ ที่เกีย่วข้อง 

(2) วิธีการสอน  
-  สอนผ่านการท ากิจกรรมในการระดมความคิด ค้นคว้า และอภิปรายโดยให้นักศึกษาได้ลงมือปฏิบัติจริงใน

ห้องปฏิบัติการ โดยมีผู้สอนให้ค าชี้แนะตลอดรายวิชา 
- มีการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ Blended Learning ในรูปแบบของ Flip Classroom โดยมีการ

จัดเตรียมสื่อการสอนในส่วนของบรรยายภาคทฤษฏีเพ่ือให้นักศึกษาท าการศึกษาล่วงหน้าก่อนถึงชั่วโมงและฝึก
ปฏิบัติหรือแก้โจทย์ปัญหาในชั้นเรียน 

- ให้นักศึกษาได้ฝึกวิเคราะห์และแก้ปัญหาจากการท างานจริง โดยน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาในรายวิชา 
ตลอดจนวิชาอ่ืนๆในหลักสูตรที่เคยได้เรียนมาผสมผสานกับความรู้จากศาสตร์อ่ืนที่อยู่นอกเหนือจากศาสตร์
ทางด้านปัญญาประดิษฐ์ 
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ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักศึกษาได้ฝึกฝนการคิดวิเคราะห์ข้อมูลและลักษณะปัญหาเพ่ือ
เลือกเทคนิคที่น ามาแก้ปัญหาและลงมือปฏิบัติจริง โดยให้นักศึกษาโครงงานกลุ่มแบบเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีการ
บริหารจัดการ แบ่งบทบาทหน้าที่ตามความเหมาะสม โดยวิเคราะห์จากศักยภาพของสมาชิกในทีมแต่ละคน ฝึกฝน
ภาวะการเป็นผู้น าการท างานเป็นทีมและท าการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในชั้นเรียน กิจกรรมนี้เป็นการส่งเสริมการ
เพ่ิมทักษะการรู้สารสนเทศซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการสร้างคุณลักษณะของบัณฑิตไทในศตวรรษที่ 21 และเป็นการ
จัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง (Active Learning) นอกจากนี้ยังเป็นการส่งเสริมทักษะ
ด้านการคิดวิเคราะห์  (Critical Thinking) การติดต่อสื่อสาร (Communication) และการท างานเป็นกลุ่ม 
(Collaboration) อีกด้วย 

- มีการมอบหมายให้นักศึกษาท าโครงงานประจ าวิชา (Project Based Learning) โดยเริ่มจากออกแบบ
การทดลอง ท าการทดลอง สรุปผล และเขียนรายงานทางวิชาการในรูปแบบสากล โดยนักศึกษาต้องศึกษาศาสตร์
อ่ืนที่เกี่ยวของกับโครงงาน และน ามาประยุกต์ใช้ในโครงงาน 

- มีมอบหมายหัวข้อในการศึกษาให้กับนักศึกษา และให้นักศึกษาท าการค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อ 
จากแหล่งต่าง ๆ เพ่ือน ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชั้นเรียน กิจกรรมนี้ถือเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ฝึกฝนการมีหลักคิดทางวิชาการในศาสตร์ที่ตนศึกษา และสามารถเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนทีเ่กีย่วข้องได้ และ
เป็นการเพ่ิมความสามารถในการหาความรู้เพ่ิมเติม และการมีนิสัยใฝ่รู้ รวมถึงเป็นการฝึกทักษะในการสืบหาข้อมูล 
การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีเรียนรู้ผ่านสื่อ ตามคุณสมบัติของบัณฑิตไทยในศตวรรษที่ 21 

- อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ในแต่ละคาบของการสอน ได้ให้โอกาสนักศึกษาแสดงความคิดเห็น
แลกเปลี่ยนประสบการณ์เกี่ยวกับหัวข้อต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง กิจกรรมนี้ถือเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้
ด้วยตนเอง ฝึกฝนการมีหลักคิดทางวิชาการในศาสตร์ที่ตนศึกษา และสามารถเชื่อมโยงกับศาสตร์ อ่ืนที่เกี่ยวข้องได้ 
และเป็นการเพ่ิมความสามารถในการหาความรู้เพ่ิมเติม และการมีนิสัยใฝ่รู้  ฝึกทักษะในการสืบหาข้อมูล การ
สื่อสารและการใช้เทคโนโลยีเรียนรู้ผ่านสื่อ รวมถึงการส่งเสริมและพัฒนาทักษะด้านการสร้างนวัตกรรมและการ
สร้างสรรค์ตามคุณสมบัติของบัณฑิตไทยในศตวรรษที่ 21 

(3) วิธีการประเมินผล 

• ประเมินผลจากการศึกษาค้นคว้าและการน าเสนอ 

• ประเมินผลจากการเขียนรายงาน 

• ประเมินผลจากผลลัพทท์ี่ได้จากโครงงานประจ าวิชา 

• ประเมินผลจากการน าเสนอโครงงานประจ าวิชา 

• ประเมินผลจากการสอบย่อย และสอบภาคปฏิบัติ 

• ประเมินผลจากการสอบปลายภาค 

3 ทักษะทางปัญญา 
(1) ทักษะทางปัญญาที่ต้องพัฒนา 

3.2 สืบค้น ตีความ และประเมินสารสนเทศ เพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
3.4 ประยุกต์ความรู้และทักษะกับการแก้ไขปัญหาทางปัญญาประดิษฐ์ได้อย่างเหมาะสม 



  8 

(2) วิธีการสอน 
- มอบหมายให้นักศึกษาท าการค้นคว้าบทความวิจัยหรือรายงานวิจัยระดับนานาชาติและท าการศึกษา

ลักษณะปัญหาและแนวทางการใช้การเรียนรู้ของเครื่องในการแก้ปัญหาต่างๆ โดยนักศึกษาต้องท าการตีความ 
วิเคราะห์ความน่าเชื่อถือของบทความและน ามาท าการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชั้นเรียน ให้นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติจริง
อย่างมีกระบวนการ เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการรู้สารสนเทศ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการสร้างคุณลักษณะของ
บัณฑิตไทยในศตวรรษที ่21 

- มอบหมายให้นักศึกษาท าการศึกษาค้นคว้า วิเคราะห์ ปัญหาที่สามารถน าเทคนิคการเรียนรู้ของเครื่องมา
แก้ไข รวมถึงฝึกฝนการการโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญาหาข้างต้น โดยประยุกต์ใช้ความรู้และเลือกใช้เครื่องมือที่
เหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา พร้อมทั้งอภิปรายในชั้นเรียนเพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนมุมมองและประสบการณ์ โดย
กิจกรรมนี้ถือเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง ฝึกฝนการมีหลักคิดทางวิชาการในศาสตร์ที่ตน
ศึกษา และสามารถเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนที่เกี่ยวข้องได้ และเป็นการเพิ่มความสามารถในการหาความรู้
เพิ่มเติม และการมีนิสัยใฝ่รู้ มีความเท่าทันกับความเคลื่อนไหว และความก้าวหน้าในศาสตร์ที่ศึกษา การคิด
เชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา (Critical thinking and problem solving) การส่งเสริม ความสามารถใน
การประยุกต์ความรู้ ให้เหมาะสมกับบริบททางสังคม รวมถึงเป็นการฝึกทักษะในการสืบหาข้อมูล การสื่อสาร
และการใช้เทคโนโลยีเรียนรู้ผ่านสื่อ ตามคุณสมบัติของบัณฑิตไทยในศตวรรษท่ี 21 อีกทั้งเป็นการจัดการเรียน
การสอนแบบ Project-based Flip classroom อีกด้วย  

(3) วิธีการประเมินผล  

• ประเมนิจากผลงานโครงงานประจ าวิชา โดยประเมินจากชิ้นงาน รายงานและการน าเสนอ 

• ประเมินจากการอภิปรายในชั้นเรียน รวมถึงการน าเสนอรายงานการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 

4 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ  
(1)   ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบท่ีต้องพัฒนา  

4.5 มีความรับผิดชอบการพัฒนาการเรยีนรู้ทั้งของตนเองและทางวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง 
(2) วิธีการสอน 

-  มีการมอบหมายให้นักศึกษาท างานเป็นกลุ่ม โดยให้ท าการศึกษาค้นคว้า บทความทางวิชาการหรือ
บทความที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย พร้อมทั้งอธิบาย อภิปราย และปกป้องแนวความคิดของตนด้วย
หลักฐานและกระบวนการต่างอย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์โดยอยู่บนพ้ืนฐานของกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
โดยกิจกรรมนี้เป็นการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา พัฒนาทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมใน
ด้านต่าง ๆ และเป็นการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง  นอกจากนี้ยังเป็นการส่งเสริมทักษะด้านการร่วมมือ
ร่วมใจ (Collaboration) การคิดสร้างสรรค์ (Creativity) การติดต่อสื่อสาร (Communication) และการคิด
วิเคราะห์ (Critical Thinking) อีกด้วย 
(3) วิธีการประเมิน 

• ประเมินจากการค้นคว้าด้วยตนเองของนักศึกษา 

• ประเมินจากการอภิปรายในชั้นเรียน 
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• ประเมินจากการน าเสนอและการท าสื่อ 

• ประเมินจากการตอบค าถามของนักศึกษา 

5 ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(1) ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องพัฒนา 

5.1 มีทักษะในการใช้เครื่องมือที่จ าเป็นที่มีอยู่ในปัจจุบันต่อการท างาน 
5.4 สื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพทั้งปากเปล่าและการเขียน เลือกใช้รูปแบบของสื่อการน าเสนออย่าง

เหมาะสม 
(2) วิธีการสอน 

-  มีการมอบหมายให้นักศึกษาน าเสนองาน ทั้งการศึกษาด้วยตัวเองในหัวข้อต่างๆ และการน าเสนอ
โครงงานประจ าวิชา โดยนักศึกษาต้องออกแบบรูปแบบของการน าเสนอและเลือกเครื่องมือมาใช้ในการพัฒนา
ผลงานและน าเสนอผลงานได้อย่างเหมาะสมเพ่ือเป็นการส่งเสริมทักษะการรู้ ICT ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการสร้าง
คุณลักษณะของบัณฑิตไทยในศตวรรษที ่21 

-  ให้นักศึกษาการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในเนื้อหา ปัญหาและสรุปองค์ความรู้ ในการเรียนการ
สอนแต่ละครั้ง โดยเป็นการฝึกทักษะการติดต่อสื่อสาร (Communication) และน าเสนอการแก้ปัญหาที่เหมาะสม 
และน าเสนอหน้าชั้นเรียน กิจกรรมนี้ถือเป็นการส่งเสริมและพัฒนาทักษะทักษะกระบวนการคิด มีความคิดริเริ่ม
และการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง มีความสามารถในการประยุกต์ความรู้ให้เหมาะสมกับบริบททางสังคม และการ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนตามคุณสมบัติของบัณฑิตไทยในศตวรรษที่ 21 

-  นอกจากนี้ยังมีการมอบหมายให้นักศึกษาเขียนรายงานผลการทดลอง หรือผลงานวิจัยในรูปแบบของ
บทความวิชาการและน าเสนอเมื่อสิ้นสุดรายวิชา 
(3) วิธีการประเมินผล 

• ประเมินจากวิธีการเลือกใช้เครื่องมือ และประสิทธิภาพของเครื่องมือ ที่นักศึกษาใช้ในการ
แก้ปัญหา 

• ประเมินจากการน าเสนอผลงาน การตอบค าถามและเอกสารรายงาน  
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หมวดที่  5 แผนการสอนและการประเมินผล 
1. แผนการสอน   โปรดระบุในช่องกิจกรรมการเรียนการสอนของสัปดาห์ที่มีการ 

1.  ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
2.  บูรณาการกระบวนการวิจัยหรืองานสร้างสรรค์กับการเรียนการสอน 
3.  บูรณาการงานบริการวิชาการกับการเรียนการสอน 
4.  บูรณาการงานด้านท านุบ ารุงศิลปะและวัฒนธรรมกับการเรียนการสอน  
5.  สอดแทรกจริยธรรมและคุณธรรม 

สัปดาหท์ี่ หัวข้อ / รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน  

และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

1 
9 ส.ค. 65 

ภาคบรรยาย 
- Introduction to 

Machine Learning 
- Linear Algebra 

Lookback 

- อธิบายแนวคิดและหลักการส าคัญ
ของรายวิชา 
- ทดสอบพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ 
- ทบทวนความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่
จ าเป็น 
- ท าความรู้จักกับเครื่องมือที่ต้องใช้
งานนวิชาพร้อมมอบหมายงานค้นคว้า
เพ่ือเตรียมท าโครงงานประจ าวิชา 
- การเรียนการสอนอยู่ในรูปแบบ ออน
ไซต์ และออนไลน์หากมีความจ าเป็น
โดยผ่านโปรแกรม Zoom MS-Team 
Discord 
สื่อที่ใช้สอน 

▪ แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 
▪ PPT-Slide 
▪ ใช้เอกสารประกอบการสอน

ใน E-learning 

▪ Google Collab 
▪ Anaconda 
▪ Jupiter notebook 
▪ Visual Studio 2022 
▪ Visual Studio Code 
▪ Zoom 
▪ MS-Team 

2/2/0 อ.ดร. ศิลา เต็มศิริ
ฤกษ์กุล 

 

ภาคปฏิบัติ 
- Tools and Required 

knowledge 
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สัปดาหท์ี่ หัวข้อ / รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน  

และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

▪ Discord 
2 

16 ส.ค. 
65 

ภาคบรรยาย (Flipped 
Classroom) 
- Machine learning 

Basics 
- Learning Algorithm 
- Capacity, 

Overfitting, 
Underfitting 

- Hyperparameters 
and Validation sets 

- Estimators, Bias 
and Variance 

- Maximum 
Likelihood 
Estimation 

- Bayesian Statistics 
- Stochastic Gradient 

Descent 

- ท าการเตรียมสื่อการสอนส าหรับ
นั ก ศึ ก ษ า โ ด ย ใ ห้ นั ก ศึ ก ษ า ไ ป
ท าการศึกษาด้วยตัวเองล่วงหน้าก่อน
เข้าชั้นเรียน 
- ยกตัวอย่างประกอบการบรรยาย 
- มีการอภิปรายเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะทางความคิดอย่างเป็น
ระบบและมีเหตุผล รวมถึง ทักษะใน
การท างานเป็นกลุ่ม 
สื่อที่ใช้สอน 

▪ PPT-Slide 
▪ ใช้เอกสารประกอบการสอน

ใน E-learning 

▪ Google Collab 
▪ Anaconda 
▪ Jupiter notebook 
▪ Visual Studio 2022 
▪ Visual Studio Code 
▪ Zoom 
▪ MS-Team 
▪ Discord 

2/2/0 อ.ดร. ศิลา เต็มศิริ
ฤกษ์กุล 
 

ภาคปฏิบัติ 
- Coding looks back 

3 
23 ส.ค. 

65 

ภาคบรรยาย 
- Linear Model for 

Classification 
- Discriminant 

Function 
- Probabilistic 

Generative models 

- Flip classroom 
- ยกตัวอย่างประกอบการบรรยาย 
- มีการอภิปรายเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะทางความคิดอย่างเป็น
ระบบและมีเหตุผล รวมถึง ทักษะใน
การท างานเป็นกลุ่ม 
สื่อที่ใช้สอน 

▪ PPT-Slide 
▪ ใช้เอกสารประกอบการสอน

ใน E-learning 

▪ Google Collab 

3/0/0 อ.ดร. ศิลา เต็มศิริ
ฤกษ์กุล 
 

ภาคปฏิบัติ 
- Data Acquisition 
- Linear model 

programming 
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สัปดาหท์ี่ หัวข้อ / รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน  

และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

▪ Anaconda 
▪ Jupiter notebook 
▪ Visual Studio 2022 
▪ Visual Studio Code 
▪ Zoom 
▪ MS-Team 
▪ Discord 

4 
30 ส.ค. 

65 

ภาคบรรยาย 
- Probabilistic 

Discriminative 
model 

- Laplace 
approximation 

- Bayesian Logistic 
regression 

- ยกตัวอย่างประกอบการบรรยาย 
- มีการอภิปรายเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะทางความคิดอย่างเป็น
ระบบและมีเหตุผล รวมถึง ทักษะใน
การท างานเป็นกลุ่ม 
 
สื่อที่ใช้สอน 

▪ PPT-Slide 
▪ ใช้เอกสารประกอบการสอน

ใน E-learning  

▪ Google Collab 
▪ Anaconda 
▪ Jupiter notebook 
▪ Visual Studio 2022 
▪ Visual Studio Code 
▪ Zoom 
▪ MS-Team 
▪ Discord 

2/2/0 อ.ดร. ศิลา เต็มศิริ
ฤกษ์กุล 
 

ภาคปฏิบัติ 
- Linear model 

programming 
- Sklearn 

5 
 6 ก.ย. 

65 

ภาคบรรยาย 
- Introduction to 

Neural Network 
- Feed-forward 

Network function 
- Network Training 
- Error Backpropagation 

- ยกตัวอย่างประกอบการบรรยาย 
- มีการอภิปรายเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะทางความคิดอย่างเป็น
ระบบและมีเหตุผล รวมถึง ทักษะใน
การท างานเป็นกลุ่ม 
- ท ดลอ งป ฏิ บั ติ ก าร ใน การ เขี ย น
โปรแกรมเพ่ือประมวลผลสัญญาณ 
 

2/2/0 อ.ดร. ศิลา เต็มศิริ
ฤกษ์กุล 
 

ภาคปฏิบัติ 



  13 

สัปดาหท์ี่ หัวข้อ / รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน  

และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

- Library for NN 
programming in 
python 

สื่อที่ใช้สอน 
▪ PPT-Slide 
▪ ใช้เอกสารประกอบการสอน

ใน E-learning 
▪ Google Collab 
▪ Anaconda 
▪ Jupiter notebook 
▪ Visual Studio 2022 
▪ Visual Studio Code 
▪ Zoom 
▪ MS-Team 
▪ Discord MS-Team 
▪ Discord 

6 
13 ก.ย. 

65 

ภาคบรรยาย 
- Hessian Matrix 
- Regularization in 

Neural Network 
- Mix Density Networks 

and Bayesian NN 

- ยกตัวอย่างประกอบการบรรยาย 
- มีการอภิปรายเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะทางความคิดอย่างเป็น
ระบบและมีเหตุผล รวมถึง ทักษะใน
การท างานเป็นกลุ่ม 
- ท ดลอ งป ฏิ บั ติ ก าร ใน การ เขี ย น
โปรแกรมเพ่ือประมวลผลสัญญาณ 
- มอบหมายให้นักศึกษาท าการค้นคว้า
งานวิจัยต่างๆที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่
เรี ยน  เพ่ื อคิ ดแนวทางการพัฒ นา
โครงการประจ าวิชา 
 
สื่อที่ใช้สอน 

▪ PPT-Slide 
▪ ใช้เอกสารประกอบการสอน

ใน E-learning 
▪ Google Collab 
▪ Anaconda 
▪ Jupiter notebook 
▪ Visual Studio 2022 

2/2/0 อ.ดร. ศิลา เต็มศิริ
ฤกษ์กุล 
 

ภาคปฏิบัติ 
NN Self-implemented 
library for C# 
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สัปดาหท์ี่ หัวข้อ / รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน  

และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

▪ Visual Studio Code 
▪ Zoom 
▪ MS-Team 
▪ Discord 

7 
20 ก.ย. 

65 

ภาคบรรยาย 
- Linear model for 

regression 
- Linear Basis 

Function Model 
- Bayesian Linear 

Regression 

- Flip classroom 
- มีการอภิปรายเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะทางความคิดอย่างเป็น
ระบบและมีเหตุผล รวมถึง ทักษะใน
การท างานเป็นกลุ่ม 
- แบบฝึกหัดเพ่ิมทักษะ และ ความ
ช านาญ 
 
สื่อที่ใช้สอน 

▪ PPT-Slide 
▪ ใช้เอกสารประกอบการสอน

ใน E-learning 

▪ Google Collab 
▪ Anaconda 
▪ Jupiter notebook 
▪ Visual Studio 2022 
▪ Visual Studio Code 
▪ Zoom 
▪ MS-Team 
▪ Discord 

2/2/0 อ.ดร. ศิลา เต็มศิริ
ฤกษ์กุล 
 

ภาคปฏิบัติ 
- NN Self-

implemented library 
for C# 

- Tools for Regression 

8 
24 ก.ย. 

65 
สอบกลางภาค 

9 
4 ต.ค. 65 

 

ภาคบรรยาย 
- Sparse Kernel 

Machine 
- Maximum Magin 

Classifier 
- Relevance Vector 

- ย ก ตั ว อ ย่ า ง ก า ร ใ ช้ ง า น จ ริ ง
ประกอบการบรรยาย 
- มีการอภิปรายเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะทางความคิดอย่างเป็น
ระบบและมีเหตุผล รวมถึง ทักษะใน
การท างานเป็นกลุ่ม 

2/2/0 อ.ดร. ศิลา เต็มศิริ
ฤกษ์กุล 
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สัปดาหท์ี่ หัวข้อ / รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน  

และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

Machine  
สื่อที่ใช้สอน 

▪ PPT-Slide 
▪ ใช้เอกสารประกอบการสอน

ใน E-learning 

▪ Google Collab 
▪ Anaconda 
▪ Jupiter notebook 
▪ Visual Studio 2022 
▪ Visual Studio Code 
▪ Zoom 
▪ MS-Team 
▪ Discord 

ภาคปฏิบัติ 
- SVM programming 
- Weka 

10 
11 ต.ค. 

65 
 

ภาคบรรยาย 
- Mixture Models and 

EM 
- K-Means Clustering 
- Mixtures of Gaussians 
- Alternative View of EM 

- ย ก ตั ว อ ย่ า ง ก า ร ใ ช้ ง า น จ ริ ง
ประกอบการบรรยาย 
- มีการอภิปรายเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะทางความคิดอย่างเป็น
ระบบและมีเหตุผล รวมถึง ทักษะใน
การท างานเป็นกลุ่ม 
 
สื่อที่ใช้สอน 

▪ PPT-Slide 
▪ ใช้เอกสารประกอบการสอน

ใน E-learning 
▪ Google Collab 
▪ Anaconda 
▪ Jupiter notebook 
▪ Visual Studio 2022 
▪ Visual Studio Code 
▪ Zoom 
▪ MS-Team 
▪ Discord 

2/2/0 อ.ดร. ศิลา เต็มศิริ
ฤกษ์กุล 
 

ภาคปฏิบัติ 
- SVM programming 
- Weka 
- Unsupervised Learning 

in Python 
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สัปดาหท์ี่ หัวข้อ / รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน  

และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

11 
18 ต.ค. 

65 
 

ภาคบรรยาย 
- Sampling Methods 
- Basic Sampling 

Algorithms 
- Markov Chain Monte 

Carlo 
- Gibbs Sampling  
- Slices Sampling 

- ย ก ตั ว อ ย่ า ง ก า ร ใ ช้ ง า น จ ริ ง
ประกอบการบรรยาย 
- มีการอภิปรายเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะทางความคิดอย่างเป็น
ระบบและมีเหตุผล รวมถึง ทักษะใน
การท างานเป็นกลุ่ม 
 
สื่อที่ใช้สอน 

▪ PPT-Slide 
▪ ใช้เอกสารประกอบการสอน

ใน E-learning 

▪ Google Collab 
▪ Anaconda 
▪ Jupiter notebook 
▪ Visual Studio 2022 
▪ Visual Studio Code 
▪ Zoom 
▪ MS-Team 
▪ Discord 

2/2/0 อ.ดร. ศิลา เต็มศิริ
ฤกษ์กุล 
 

ภาคปฏิบัต ิ
- Unsupervised Learning 

in Python 
- Data Sampling 

12 
25 ต.ค. 

65 
 

ภาคบรรยาย 
- Multi-armed bandits 
- Monte - Carlo 

Methods 

- ย ก ตั ว อ ย่ า ง ก า ร ใ ช้ ง า น จ ริ ง
ประกอบการบรรยาย 
- มีการอภิปรายเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะทางความคิดอย่างเป็น
ระบบและมีเหตุผล รวมถึง ทักษะใน
การท างานเป็นกลุ่ม 
- ฝึกปฏิบัติใช้งานอุปกรณ์จริง 
 
สื่อที่ใช้สอน 

▪ PPT-Slide 
▪ ใช้เอกสารประกอบการสอน

ใน E-learning 
▪ Google Collab 
▪ Anaconda 

2/2/0 อ.ดร. ศิลา เต็มศิริ
ฤกษ์กุล 
 

ภาคปฏิบัติ 
- Unsupervised Learning 

in Python 
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สัปดาหท์ี่ หัวข้อ / รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน  

และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

▪ Jupiter notebook 
▪ Visual Studio 2022 
▪ Visual Studio Code 
▪ Zoom 
▪ MS-Team 
▪ Discord 

13 
1 พ.ย. 65 

 

ภาคบรรยาย 
- Temporal difference 

Learning 

- ย ก ตั ว อ ย่ า ง ก า ร ใ ช้ ง า น จ ริ ง
ประกอบการบรรยาย 
- มีการอภิปรายเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะทางความคิดอย่างเป็น
ระบบและมีเหตุผล รวมถึง ทักษะใน
การท างานเป็นกลุ่ม 
- ฝึกปฏิบัติใช้งานอุปกรณ์จริง 
 
สื่อที่ใช้สอน 

▪ PPT-Slide 
▪ ใช้เอกสารประกอบการสอน

ใน E-learning 
▪ Google Collab 
▪ Anaconda 
▪ Jupiter notebook 
▪ Visual Studio 2022 
▪ Visual Studio Code 
▪ Zoom 
▪ MS-Team 
▪ Discord 

2/2/0 อ.ดร. ศิลา เต็มศิริ
ฤกษ์กุล 
 

ภาคปฏิบัติ 
- Reinforcement 

Learning Programming 

14 
8 พ.ย. 65 

 

ภาคบรรยาย 
- N-step Bootstraping 

- ให้นักศึกษาน าเสนองานโดยมีการให้
ค าแนะน าจากอาจารย์ประจ าวิชาและ
ให้นักศึกษาวิภาคอย่างสร้างสรรค์และ
ประเมินเพ่ือนนักศึกษาโดยกิจกรรมนี้
เป็นการพัฒนาทักษะการท างานร่วมกัน
เป็นทีมในด้ านต่าง ๆ และเป็นการ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

2/2/0 อ.ดร. ศิลา เต็มศิริ
ฤกษ์กุล 
 ภาคปฏิบัติ 

- Reinforcement 
Learning Programming 
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สัปดาหท์ี่ หัวข้อ / รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน  

และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

นอกจากนี้ยังเป็นการส่งเสริมทักษะ
ด้ า น ก า ร ร่ ว ม มื อ ร่ ว ม ใ จ 
(Collaboration) การคิดสร้างสรรค์  
(Creativity) ก า ร ติ ด ต่ อ สื่ อ ส า ร 
(Communication) แ ล ะ ก า ร คิ ด
วิเคราะห์ (Critical Thinking)  
- ท าการทดลองและพัฒนาโครงการ
โดยนักศึกษาสามารถปรึกษาอาจารย์
ประจ าวิชาได้ตลอดเวลา 
 
สื่อที่ใช้สอน 

▪ Google Collab 
▪ Anaconda 
▪ Jupiter notebook 
▪ Visual Studio 2022 
▪ Visual Studio Code 
▪ Zoom 
▪ MS-Team 
▪ Discord 

15 
15 พ.ย. 

65 
 

ภาคบรรยาย-ภาคปฏิบัติ 
- Seminar in ML 

- ให้นักศึกษาค้นคว้าบทความวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับการน าไปประยุกต์ใช้ เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
และท าการวิเคราะห์เพ่ือสรุปเป็นองค์
ความรู้ของนักศึกษาเป็นรายบุคคล 
พร้อมน าเสนอหน้าชั้นเรียน โดยจัดว่า
เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะด้านการ
ติ ด ต่ อ สื่ อ ส า ร (Communication) 
ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ (Critical 
Thinking) การเคารพสิทธิของผู้ อ่ืน 
และ จริยธรรมทางวิชาชีพอีกด้วย 

- ท าการทดลองและพัฒนาโครงการ
โดยนักศึกษาสามารถปรึกษาอาจารย์
ประจ าวิชาได้ตลอดเวลา 

2/2/0 อ.ดร. ศิลา เต็มศิริ
ฤกษ์กุล 
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สัปดาหท์ี่ หัวข้อ / รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน  

และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

 
สื่อที่ใช้สอน 

▪ PPT-Slide 
▪ ใช้เอกสารประกอบการสอน

ใน E-learning 

▪ Google Collab 
▪ Anaconda 
▪ Jupiter notebook 
▪ Visual Studio 2022 
▪ Visual Studio Code 
▪ Zoom 
▪ MS-Team 
▪ Discord 
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สัปดาหท์ี่ หัวข้อ / รายละเอียด 
กิจกรรมการเรียนการสอน  

และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

16 
22 พ.ย. 

65 
 

ภาคบรรยาย-ภาคปฏิบัติ 
- Project Presentation 
 

- ให้นักศึกษาน าเสนองานโดยมีการให้
ค าแนะน าจากอาจารย์ประจ าวิชาและ
ให้นักศึกษาวิภาคอย่างสร้างสรรค์และ
ประเมินเพ่ือนนักศึกษาโดยกิจกรรมนี้
เป็นการพัฒนาทักษะการท างานร่วมกัน
เป็นทีมในด้านต่าง ๆ และเป็นการ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
นอกจากนี้ยังเป็นการส่งเสริมทักษะ
ด้ า น ก า ร ร่ ว ม มื อ ร่ ว ม ใ จ 
(Collaboration) การคิดสร้างสรรค์  
(Creativity) ก า ร ติ ด ต่ อ สื่ อ ส า ร 
(Communication) แ ล ะ ก า ร คิ ด
วิเคราะห์ (Critical Thinking)  
- ท าการทดลองและพัฒนาโครงการ
โดยนักศึกษาสามารถปรึกษาอาจารย์
ประจ าวิชาได้ตลอดเวลา 
สื่อที่ใช้สอน 

▪ PPT-Slide 
▪ ใช้เอกสารประกอบการสอน

ใน E-learning 

▪ Google Collab 
▪ Anaconda 
▪ Jupiter notebook 
▪ Visual Studio 2022 
▪ Visual Studio Code 
▪ Zoom 
▪ MS-Team 
▪ Discord 

2/2/0 อ.ดร. ศิลา เต็มศิริ
ฤกษ์กุล 
 

17 
28 พ.ย. 

65 
สอบปลายภาค 

รวม  30/30/0  
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2 แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

ผล 
การเรียนรู*้ 

กิจกรรมการประเมนิ 
(เชน่ การเขยีนรายงาน โครงงาน การสอบ
ย่อย การสอบกลางภาค การสอบปลาย

ภาค) 

สัปดาห์ที่ประเมิน 
สัดส่วนของการ

ประเมินผล 

1.1 
การเข้าชั้นเรียน การมสี่วนร่วมในชั้น
เรียน 

ตลอดภาค
การศึกษา 

5% 

2.8, 3.2, 4.5 การค้นคว้าด้วยตัวเอง 
ตลอดภาค
การศึกษา 

5% 

1.1, 3.2, 4.5, 5.1, 5.4 การอภิปรายหัวข้อต่างๆในชั้นเรียน 
ตลอดภาค
การศึกษา 

10% 

1.1 การส่งงานที่ได้รับมอบหมาย 
ตลอดภาค
การศึกษา 

2% 

1.1, 2.1 สอบย่อยและสอบปฏิบัติ 
ตลอดภาค
การศึกษา 

15% 

2.1, 2.4, 2.7, 2.8, 3.2, 
3.4, 4.5, 5.1, 5.4 

การจัดท าสื่อและการน าเสนอ 
ตลอดภาค
การศึกษา 

18% 

2.1, 2.4, 2.7, 2.8, 3.2, 
3.4, 4.5, 5.1, 5.4 

โครงงานประจ าวิชา (รายงานและ
ชิ้นงาน) 

22 พ.ย. 65 
25% 

(สัปดาห์ที่ 16) 

1.1, 2.1 สอบปลายภาค 
28 พ.ย. 65 

20% 
(สัปดาห์ที ่17) 

* ระบุผลการเรียนรู้หัวข้อย่อยตามแผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบต่อผลการเรียนรู้ของรายวิชา(Curriculum 
Mapping)  ที่ก าหนดในหลักสูตร  
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หมวดที่ 6 ทรัพยากรประกอบการเรียน 

1 ชื่อต าราและเอกสารหลักทีใ่ช้ในการเรียนการสอน 

- Bishop, C. M. (2006). Pattern Recognition and Machine Learning. New York: Springer. ISBN: 
0387310738 9780387310732  

- Sutton, R. S., Barto, A. G. (2018 ). Reinforcement Learning: An Introduction. The MIT Press. 

- GeÌ ron, A. (2019). Hands-on machine learning with Scikit-Learn, Keras and TensorFlow: 
concepts, tools, and techniques to build intelligent systems (2nd ed.). O'Reilly. 

- Hill Christian (2020), Learning scientific programming with python, Cambridge University 
Press, New York 
 

2 ชือ่เอกสารอ่านประกอบ/ส่ืออิเล็กทรอนิกส์/แหล่งอ้างอิงอ่ืนๆ ท่ีนักศึกษาควรอ่านเพิ่มเติม 

- Chollet, F. (2017). Deep learning with python. Manning Publications. 

- McClure, N. (2017). TensorFlow machine learning cookbook. 
 

หมวดที ่ 7 การประเมินรายวิชาและกระบวนการปรับปรุง 
 

1.  กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 
การประเมินประสิทธิผลในรายวิชานี้ที่จัดท าโดยนักศึกษาได้จัดกิจกรรมในการน าแนวคิดและ ความเห็น

จากนักศึกษาได้ดังนี้ 
-  การสนทนากลุ่มระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
-  การสังเกตการณ์จากพฤติกรรมของผู้เรียน 
-  แบบประเมินผู้สอนด้วยระบบคอมพิวเตอรข์องมหาวิทยาลัย และ/หรือ สาขาวิชาฯ เป็นผู้ส ารวจ 
-  แบบประเมินรายวิชาด้วยระบบคอมพิวเตอร์ของมหาวิทยาลัย และ/หรือ สาขาวิชาฯ เป็นผู้ส ารวจ 

 
2.  กลยุทธ์การประเมินการสอน 

ในการเก็บข้อมูลเพื่อประเมินการสอนได้มีกลยุทธ์ดังนี้ 
-  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา 
-  การสัมภาษณ์แนวคิดและทัศนคติของนักศึกษา 
-  การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับอาจารย์ผู้สอนร่วม 

 
3.  วิธีการปรับปรุงการสอน 

-  การประชุมคณะกรรมการบริหารหลักสูตรฯ 
-  การประชุมปรึกษาหารือเกี่ยวกับการเรียนการสอน 
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-  การวิจัยในชั้นเรียน 

 
4.  การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 

ในระหว่างกระบวนการสอนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ในรายหัวข้อ ตามที่คาดหวังจากการเรียนรู้
ในรายวิชา ได้จากการสอบถามนักศึกษา หรือการสุ่มตรวจผลงานของนักศึกษา รวมถึงพิจารณาจากผลการ
ทดสอบย่อย และหลังการออกผลการเรียนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์โดยรวมในวิชาได้ดังนี้ 

- มีการตั้งคณะกรรมการในสาขาวิชาเป็นคณะกรรมการบริหารหลักสูตร เพ่ือตรวจสอบผลการประเมิน
การเรียนรู้ของนักศึกษา โดยตรวจสอบข้อสอบ วิธีการให้คะแนนสอบ และพิจารณาผลสอบ รวมถึงการท าแบบ
รายงานผลการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ โดยมีคณะกรรมการวิชาการประจ า
คณะฯ เป็นผู้พิจารณา 
 
5.  การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 

       จากผลการประเมิน และทวนสอบผลสัมฤทธิ์ประสิทธิผลรายวิชา จะมีการวางแผนการปรับปรุงการสอน
และรายละเอียดวิชา เพื่อให้เกิดคุณภาพมากข้ึน ดังนี้ 

-  ปรับปรุงรายวิชาทุกปี ตามผลการประเมินและจากการประชุมเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน 
- ปรับปรุงรายวิชาและหลักสูตรตามข้อก าหนดของกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 

2552 และตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2558 ในปีการศึกษา 2565 
 

 




