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รายละเอียดของรายวิชา 
คณะ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  สาขาวิชา  วิทยาการค านวณและเทคโนโลยีดิจิทัล  

ภาคการศึกษาที่  1  ปีการศึกษา     2565  
มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 

 

 
หมวดที่  1 ข้อมูลทั่วไป 

 
1.  รหัสและชื่อรายวิชา CS 3773 การพัฒนาระบบเชิงวัตถุ (Object Oriented System Development) 
2.  จ านวนหน่วยกิต 3 หน่วยกิต 
3.  หลักสูตร และประเภทรายวิชา หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต (วิทยาการคอมพิวเตอร์) ประเภทรายวิชาเอก
บังคับ 
4.  ภาคการศึกษา / ชั้นปีท่ีเรียน  ภาคการศึกษาท่ี 1/ชั้นปีที่ 3 
5.  รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) ไม่มี 
6.  รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisite) ไม่มี 
7.  ช่ืออาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา อาจารย์ยุวธิดา ชิวปรีชา 

8.  สถานที่เรียน อาคารเรียน 2  มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 

  ภาคบรรยาย 

 กลุ่ม 01 วันพุธ เวลา  08.30 – 10.30 น.  ห้อง 2-429 

  ภาคปฏิบัติการ 

 กลุ่ม 01 วันศุกร์ เวลา  08.30 – 11.30 น.  ห้อง 2-429 
9.  วันที่จัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด  25 กรกฎาคม 2565 
 

 
หมวดที่  2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ 

1.  จุดมุ่งหมายของรายวิชา 
1.  ให้นักศึกษามีความรู้เข้าใจและสามารถน าความรู้ที่ได้ไปวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาระบบเชิงวัตถุได้ 
2.  ให้นักศึกษาสามารถพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุได้อย่างถูกต้องตามกระบวนการเพ่ือได้มาซึ่งผลงานที่มี

ประสิทธิภาพ 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (Course-level Learning Outcomes: CLOs) 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนแล้ว นักศึกษาที่ส าเร็จการศึกษาในรายวิชานี้ สามารถ 
1. อธิบายหลักการและวงจรชีวิตของการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุได้ 

2. วิเคราะห์ระบบเชิงวัตถุตามปัญหาที่พบได้ 

3. ออกแบบระบบเชิงวัตถุให้มีความสอดคล้องกับการวิเคราะห์ปัญหาข้างต้นได้ 
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4. เขียนแผนภาพชนิดต่าง ๆ ด้วยการใช้เครื่องมือที่เหมาะสมได้ 

5. พัฒนาโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาด้วยภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุได้ 

 

2.  วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 
จากผลการประเมินในปีการศึกษาที่ผ่านมา จากข้อวิพากษ์ส าคัญจากผลการประเมินโดยนักศึกษา ส าหรับการเรียน
การสอนและเนื้อหารายวิชานักศึกษาตอบว่าดี ไม่ต้องปรับปรุงเรื ่องใด และจากข้อวิพากษ์ส าคัญจากผลการ
ประเมินโดยวิธีอื่น ซึ่งได้จากการสอบถามและการสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาระหว่างที่เรียน พบว่า นักศึกษามี
พื้นฐานความรู้ในการเขียนโปรแกรมค่อนข้างแตกต่างกันมาก เนื่องจากนักศึกษาบางส่วนขาดการฝึกฝนและ
ทบทวนการเขียนโปรแกรม จึงได้น าผลการประเมินดังกล่าวในปีการศึกษาที่ผ่านมาน ามาเร่วมออกแบบการเรยีนรู้ 
โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี ้
1. เพื ่อให้การเรียนการสอนของรายวิชานี ้มีคุณภาพและมาตรฐานที ่เป็นไปตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ

ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 มาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2552 และตาม
เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2558 

2. ปรับปรุงเนื้อหาตลอดจนรูปแบบการสอนให้เหมาะสมกับสภาพนักศึกษาที่เข้าเรียน 
3. ปรับปรุงคู่มือที ่เป็นการอธิบายพื้นฐานของการเขียนโปรแกรมเพื ่อเป็นการทบทวนความรู ้ที ่ผ่านมาให้

เหมาะสมมากยิ่งขึ้น โดยมีการยกตัวอย่าง และมีโจทย์ให้ฝึกท า 
4. เพ่ิมการบูรณการการเรียนการสอนกับท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม โดยอยู่ในรูปแบบของการจัดท าโครงงานย่อย 
5. เพิ่มการบูรณาการการเรียนการสอนร่วมกับงานวิจัย โดยให้นักศึกษาท าการศึกษาระบบงาน และทดลองท า

การวิเคราะห์และออกแบบระบบ แล้วน าไปประยุกตใ์ช้ในการจัดท าโครงงานของนักศึกษาต่อไปได้ 
6. ส่งเสริมทักษะด้านภาษาอังกฤษโดยให้นักศึกษาฝึกอ่านจากหนังสือประกอบการสอนที่เป็นภาษาอังกฤษเพ่ิม

มากยิ่งขึ้นและค้นคว้าบทความวิชาการภาษาอังกฤษพร้อมสรุปประเด็นและน าเสนอหน้าชั้นเรียน 
7. ปรับปรุงรูปแบบการสอนเพื่อส่งเสริมให้นักศึกษาเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง (Active Learning)  และจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  ) Project-based Learning) ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งในการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ 

8. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะด้านการร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) การคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) การติดต่อสื่อสาร (Communication) และการคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) 

9. ปรับรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาให้มีลักษณะเป็นการเรียนรู้ที่ผลมผสานรูปแบบการเรียนรู้ที่
ม ีความหลากหลาย (Blended Learning) มากยิ ่งขึ ้น เพื ่อให้ตอบรับกับรูปแบบการเรียนรู ้ในสถานการณ์ที่
เปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน 

10. เพิ ่มรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาเนื้อหาผ่านสื่อเทคโนโลยีที่ผู้สอนเตรียมไว้ให้ก่อนเข้าชั้นเรียน แล้วมาท ากิจกรรม 
และถามตอบปัญหาในชั้นเรียน  ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ สนใจใฝ่รู้ ประยุกต์ความรู้ การลงมือ
ปฏิบัติจริง และสร้างทักษะการเรียนรู้เพ่ือการด ารงชีวิตส าหรับศตวรรษที่ 21 

 



มคอ. 3  

 3 

หมวดที่  3 ส่วนประกอบของรายวิชา 
1.  ค าอธิบายรายวิชา 

กระบวนทัศน์การพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุ วงจรชีวิตการพัฒนาระบบเชิงวัตถุ การวิเคราะห์และออกแบบระบบ
เชิงวัตถุ การเขียนแผนภาพ การท างานของระบบงานโดยใช้ ยูเอ็มแอล การประยุกต์ใช้ร ะบบงานเชิงวัตถุและฝึก
ปฏิบัติด้วยภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุขั้นสูง 

Object-oriented software development paradigms, object-oriented systems development life 
cycle, analysis and design of object-oriented systems, object-oriented model with unified modeling 
language (UML), applications of object-oriented system and practices the advanced object-oriented 
programming languages. 
 
2.  จ านวนชั่วโมงท่ีใช้ในการเรียนการสอน/ภาคการศึกษา 

บรรยาย การฝึกปฏิบัติการ 

บรรยาย 30 ชั่วโมง ต่อภาคการศึกษา การฝึกปฏิบัติการ 45 ชั่วโมง ต่อภาคการศึกษา 
 

3.  วันเวลาให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการเป็นรายบุคคล 
วันพฤหัสบดี เวลา 08.30 – 11.30 น. (เฉพาะบุคคลที่ต้องการ) โดยประกาศเวลาให้ค าปรึกษาที่หน้าบูธท างาน 

นอกจากนี้ยังสามารถปรึกษาผ่านช่องทางออนไลน์ได้ เช่น เฟสบุ๊ก และไลน์ 
 

หมวดที่  4 การพัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษา 

การพัฒนาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละด้าน ให้ข้อมูลในแต่ละด้าน ดังนี้ 
1) เขียนผลการเรียนรู ้ในแต่ละด้านซึ ่งต้องสอดคล้องกับที ่ระบุในแผนที่แสดงการกระจายความ

รับผิดชอบต่อมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา (Curriculum Mapping) 
2) ระบุวิธีการสอนที่ใช้ในการพัฒนาความรู้/หรือทักษะใน ข้อ 1 
3) ระบุวิธีวัดและประเมินผลรายวิชาที่สอดคล้องกับประเมินผลการเรียนรู้ในมาตรฐานการเรียนรู้แต่ละ

ด้าน 
 

 
1.  คุณธรรม จริยธรรม 
 (1)  คุณธรรม จริยธรรมท่ีต้องพัฒนา 

 1.2  มีวินัย ตรงต่อเวลา อดทน ขยัน และความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 
 1.7  มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ 
(2)  วิธีการสอน 
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     - ผู้สอนท าความเข้าใจกับนักศึกษาในครั้งแรกที่เข้าเรียน ในเรื่องการเข้าชั้นเรียน การส่งงานที่ได้รับ
มอบหมาย ให้ตรงตามก าหนดเวลา การแต่งกายท่ีเหมาะสม ปฏิบัติตามกฎระเบียบของมหาวิทยาลัย  
     - ในการท ากิจกรรมการเรียนการสอนฝึกให้นักศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง โดยสอดแทรกเรื่องของ
จรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ โดยเน้นเรื่องการไม่ละเมิดลิขสิทธิ์กิจกรรมนี้ถือเป็นการเสริมสร้างการเป็นผู้ที่มี
จริยธรรมและค่านิยมที่ดีงามอยู่ในพื้นฐานของจิตใจซึ่งเป็นคุณสมบัติของบัณฑิตไทยในศตวรรษท่ี 21 
     นอกจากนี้ยังมีการสอดแทรกอัตลักษณ์ของมหาวิทยาลัย (เศรษฐกิจพอเพียง คุณธรรม 6 ประการ ขยัน 
อดทน ประหยัด เมตตา ซื่อสัตย์ กตัญญู)และได้ย ้าเตือนให้นักศึกษาด าเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
และเรียนรู้เพื่อรับใช้สังคม โดยแสดงไว้ใน PowerPoint และหน้าจอคอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการกิจกรรมนี้ถือเป็น
การเสริมสร้างการเป็นผู้ที่มีจริยธรรมและค่านิยมที่ดีงามอยู่ในพื้นฐานของจิตใจซึ่งเป็นคุณสมบัติของบัณฑิตไทยใน
ศตวรรษท่ี 21 รวมถึงการเน้นให้นักศึกษารู้จักการประหยัดพลังงาน กฎระเบียบการเข้าใช้ห้องปฏิบัติการโดยเน้นเรื่อง
โครงการห้องเรียนสดใสไร้ขยะซึ่งเป็นการสร้างคุณธรรมทั้งในด้านความซื่อสัตย์ ประหยัด และรับใช้สังคมได้ทางหนึ่ง  
และปฏิบัติตามกฎระเบียบของมหาวิทยาลัย เช่นการเข้าเรียน การปฏิบัติตัวในการเข้าสอบ รวมถึงสอดแทรกกิจกรรม 
7 ส. (สะสาง สะดวก สะอาด สุขลักษณะ สร้างนิสัย สวยงาม สิ่งแวดล้อม) ให้สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนการสอนใน
รายวิชาด้วย นอกจากนี้ยังมีการสอดแทรกคุณธรรมด้านความซื่อสัตย์โดยการไม่ทิ้งขยะในห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ 
รู้จักการคัดแยกขยะ และการใช้จักรยานอย่างมีวินัย ในการจอดและใช้อย่างรู้คุณค่า รับผิดชอบต่อสังคม 

(3)  วิธีการประเมินผล 
     -  การเข้าชั้นเรียน และการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
     -  การส่งงานตามที่ได้รับมอบหมาย 
     -  การส่งงานโครงงานรายวิชา  
     -  การค้นคว้าด้วยตนเอง 
     -  การฝึกปฏิบัติและท าแบบฝึกในชั้นเรียน 

 
2.  ความรู้ 
 (1)  ความรู้ที่ต้องได้รับ 

 2.1  มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีที่ส าคัญในเนื้อหาสาขาวิชาที่ศึกษา  
 2.2  สามารถวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจและอธิบายความต้องการทางคอมพิวเตอร์ รวมทั้งประยุกต์ 

ความรู้ ทักษะ และการใช้เครื่องมือที่เหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา  
 2.3  สามารถวิเคราะห์ ออกแบบ ติดตั้ง ปรับปรุงและ/หรือประเมินระบบองค์ประกอบต่าง ๆของ
ระบบคอมพิวเตอร์ให้ตรงตามข้อก าหนด  

 2.7  มีประสบการณ์ในการพัฒนาและ/หรือการประยุกต์ซอฟต์แวร์ที่ใช้งานได้จริง  
 

   (2)  วิธีการสอน 
 -  สอนโดยใช้วิธีการบรรยายเนื้อหาภาคทฤษฎี โดยยกตัวอย่างการใช้งาน ควบคู่กับการจัดการเรียนการ

สอนแบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
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 -  จัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นลักษณะของ Blended Learning โดยมีการจัดการเรียน
การสอนภายในห้องเรียน และจัดท าสื่อวีดิทัศน์ประกอบการบรรยายและการฝึกปฏิบัติเพื่อน าขึ้น e-learning ส าหรับ
ให้นักศึกษาสามารถน าไปทบทวนความรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาและตลอดเวลา นอกจากนี้ในบางประเด็นได้ก าหนดให้
นักศึกษาท าการเรียนรู้จากสื่อเทคโนโลยีที่ผู้สอนได้เตรียมไว้ให้ก่อนเข้าชั้นเรียน แล้วน ามาท ากิจกรรม และถามตอบ
ปัญหาในชั้นเรียน (Flipped Classroom) เพื่อเป็นการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เพื่อการด ารงชีวิตส าหรับศตวรรษที่ 21 
รวมถึงจัดกิจกรรมให้นักศึกษาท าการค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติม และน ามาแลกเปลี่ยนความรู้โดยการน าเสนอหน้าชั้น
เรียน 

 -  ให้นักศึกษาได้ฝึกวิเคราะห์ ออกแบบ และทดลองติดตั้งโปรแกรมจากกรณีศึกษาท่ีก าหนดให้  พร้อมทั้ง
มีการปรับปรุงระบบคอมพิวเตอร์ให้ตรงตามข้อก าหนดของกรณีศึกษาแต่ละกรณีศึกษา  เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการคิด
วิเคราะห์ (Critical Thinking) 

 -  ฝึกให้นักศึกษาท าการค้นคว้าด้วยตนเองในประเด็นที่เกี ่ยวข้องกับโครงงานของรายวิชาเพื่อ เพ่ิม
ความสามารถในการหาความรู้เพิ่มเติม และมีนิสัยใฝ่รู้ โดยสามารถคิดวิเคราะห์ และสรุปประเด็นจากการค้นคว้าเพ่ือ
น าเสนอ เพื่อเพิ่มทักษะการรู้สารสนเทศซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการสร้างคุณลักษณะของบัณฑิตไทในศตวรรษที่ 21  และ
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง (Active Learning) นอกจากนี้ยังเป็นการส่งเสริม
ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) 

 -  ฝึกให้นักศึกษาได้คิดปัญหา และหาวิธีแก้ปัญหา พร้อมฝึกฝนการเขียนโปรแกรม ด้วยการพัฒนา
โครงงานเพ่ือเป็นการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง และเป็นการจัดการเรียนรู้แบบ Project-based Learning 

 -  ให้นักศึกษาฝึกทักษะโดยท าการแบบฝึกปฏิบัติการที่สามารถน ามาพัฒนาและประยุกต์ใช้งานได้จริงโดย
พิจารณาเลือกหัวข้อที่ตนเองมีประสบการณ์จริง โดยเป็นบูรณาการกระบวนการวิจัยหรืองานสร้างสรรค์กับการเรียน
การสอนและบูรณาการงานด้านท านุบ ารุงศิลปะและวัฒนธรรมกับการเรียนการสอน ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง (Active Learning) 
     -  ให้นักศึกษาจัดท าโครงงานที ่สามารถน ามาพัฒนาและประยุกต์ใช้งานได้จริงโดยให้นักศึกษา
ท าการศึกษาข้อมูลจากสื่อเทคโนโลยีที่ผู้สอนได้แนะน าไว้ก่อนเข้าชั้นเรียน เพ่ือเป็นแนวคิดในการพิจารณาเลือกหัวข้อที่
ตนเองมีความสนใจหรือมีประสบการณ์จริงและค านึงถึงบริบททางสังคมเป็นหลัก และน ามาวิเคราะห์เพื่อหาขอบเขต
ของงานที่ต้องมี และสามารถน ามาพัฒนาและประยุกต์ใช้งานได้จริงเพื่อเพิ่มความสามารถในการประยุกต์ความรู้ ให้
เหมาะสมกับริบททางสังคม ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการสร้างคุณลักษณะของบัณฑิตไทยในศตวรรษที่ 21 เพื่อส่งเสริม
ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองกิจกรรมนี้ถือเป็นการส่งเสริมและพัฒนาทักษะด้านการสร้างนวัตกรรมและการสร้างสรรค์ 
ตามคุณสมบัติของบัณฑิตไทยในศตวรรษที่ 21และเป็นการจัดการเรียนรู้แบบ Project-based Learning Flipped 
Classroom นอกจากนี ้ย ังเป็นการส่งเสริมทักษะด้านการร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) การคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) การติดต่อสื่อสาร (Communication) และการคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) อีกด้วย 
    - บูรณาการกระบวนการวิจัยหรืองานสร้างสรรค์กับการเรียนการสอน  โดยน างานวิจัยของผู้สอนมาเป็น
กรณีศึกษา ให้นักศึกษาท าความเข้าใจกระบวนการพัฒนาระบบ และการใช้งานระบบ พร้อมให้ความรู ้ด ้าน
กระบวนการวิจัย เพื่อให้นักศึกษาได้น าไปประยุกต์ในการจัดท าผลงานโครงงานของรายวิชาต่อไป  โดยจัดเป็นการ
จัดการเรียนรู้แบบ Project-based Learning Flipped Classroom นอกจากนี้ยังเป็นการส่งเสริมทักษะด้านการ
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ร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) การคิดสร้างสรรค์ (Creativity) การติดต่อสื่อสาร (Communication) และการคิด
วิเคราะห์ (Critical Thinking) อีกด้วย 
 (3)  วิธีการประเมินผล 
  -  การทดสอบย่อย 
  -  การประเมินจากงานท่ีได้รับมอบหมาย 
  -  การประเมินจากการค้นคว้าด้วยตนเอง 
  -  การประเมินจากการฝึกปฏิบัติและท าแบบฝึกหัดในชั้นเรียน 
  -  การประเมินผลจากโครงงานที่พัฒนา การเขียนรายงาน และการน าเสนอ 
  -  การสอบกลางภาคเรียน 

- การสอบปลายภาคเรียน 
 
3.  ทักษะทางปัญญา 
 (1)  ทักษะทางปัญญาที่ต้องพัฒนา 

 3.4  สามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับการแก้ไขปัญหาทางคอมพิวเตอร์ได้อย่างเหมาะสม  
   
 (2)  วิธีการสอน 

 -  ให้นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติจริงอย่างมีกระบวนการ โดยเริ่มจากการรวบรวมข้อมูลเพื่อศึกษาความเป็นไป
ได้ แล้วมาท าการวิเคราะห์ปัญหา ออกแบบระบบ  และสรุปเป็นประเด็นปัญหาและความต้องการ ให้ออกมารูปแบบ
ของรายงานการค้นคว้าด้วยตนเองในกรณีศึกษาที่ก าหนดให้และ/หรือโครงงานเพื่อเป็นการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้
ด้วยตนเองและเพ่ือเพิ ่มความสามารถในการหาความรู ้เพิ ่มเติม และมีนิสัยใฝ่รู้  รวมถึงส่งเสริมทักษะด้านการรู้
สารสนเทศ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการสร้างคุณลักษณะของบัณฑิตไทยในศตวรรษที่ 21และเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง (Active Learning) เพ่ือเป็นการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง และเป็น
การจัดการเรียนรู้แบบ Project-based Learning 

 -  ให้นักศึกษาประยุกต์ความรู้และทักษะในการแก้ปัญหาที่เหมาะสมจากที่ได้ฝึกปฏิบัติมาท าการพัฒนา
โครงงานประจ ารายวิชาที่เป็นงานนวัตกรรมและการสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการสร้างคุณลักษณะของบัณฑิต
ไทยในศตวรรษที่ 21 เพื่อเป็นการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองและเป็นการจัดการเรียนรู้แบบ Project-based 
Learning 

 -  ส่งเสริมทักษะด้านการร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) โดยมีการจัดกิจกรรมให้ท างานร่วมกันเป็นทีม 
เพ่ือท าการคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) จากกรณีศึกษา และการอ่านบทความวิจัยต่าง ๆ เพื่อสรุปเป็นองค์ความรู้ 
และมีการน าเสนอหน้าชั้นเรียนเพื่อแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกันในกลุ่มผู้เรียน โดยเป็นการฝึกทักษะการติดต่อสื่อสาร 
(Communication) และมีการเสนอแนวคิดในการพัฒนาผลงานต่อยอดใหม่ ๆ อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการฝึกทักษะ
ด้านการคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 

 

 (3)  วิธีการประเมินผล 
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 -ประเมินตามผลของงานที่นักศึกษาได้รับมอบหมาย การค้นคว้าด้วยตนเอง รวมถึงโครงงานที่นักศึกษาท า 
โดยพิจารณาจากวิธีการคิด วิเคราะห์และการแก้ไขปัญหา และการออกแบบระบบ ตลอดจนการพัฒนาโปรแกรม ว่า
เหมาะสมหรือไม ่

 -การฝึกปฏิบัติและท าแบบฝึกในชั้นเรียน 

 
4.  ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
 (1)  ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา 

 4.4  มีความรับผิดชอบในการกระท าของตนเองและรับผิดชอบงานในกลุ่ม  
   
 
 (2)  วิธีการสอน 
 -  มีการมอบหมายให้นักศึกษาจับกลุ่มและพัฒนาโครงงานตามหัวข้อที่เลือกเอง โดยเป็นการส่งเสริมให้
นักศึกษาแสดงความคิดริเริ่มและการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจากการพัฒนาโครงงานของรายวิชา โดยมีการก าหนดความ
รับผิดชอบให้สมาชิกในทีมตามความความสามารถในการผลิตผลงาน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการสร้างคุณลักษณะของ
บัณฑิตไทยในศตวรรษที่ 21โดยสมาชิกแต่ละคนต้องน าหลักการความรู้ที่ได้เรียนและศึกษาจากแหล่งอื่นมาประยุกต์
สร้างสรรค์ระบบงานและมีบูรณาการงานด้านท านุบ ารุงศิลปะและวัฒนธรรมกับการเรียนการสอนโดยก าหนดหัวข้อใน
การท าแบบฝึกปฏิบัติให้เกี่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรมเพื่อเป็นการปลูกฝังและสร้างจิตส านึกให้ กับนักศึกษา รวมถึง
การบูรณาการกระบวนการวิจัยหรืองานสร้างสรรค์กับการเรียนการสอนและส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง
นอกจากนี้ยังเป็นการจัดการเรียนรู้ที ่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง (Active Learning)และเป็นการ
จัดการเรียนรู้แบบ Project-based Learning Flipped Classroom นอกจากนี้ยังเป็นการส่งเสริมทักษะด้านการ
ร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) การคิดสร้างสรรค์ (Creativity) การติดต่อสื่อสาร (Communication) และการคิด
วิเคราะห์ (Critical Thinking) อีกด้วย 
 (3)  วิธีการประเมินผล 

- ประเมินตามพฤติกรรมและการแสดงออกของนักศึกษาในการท าทั้งงานศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง (งาน
เดี่ยว) และโครงงานซึ่งมีการน าเสนองานกลุ่ม และบทบาทในการท างานกลุ่ม รวมถึงผลสัมฤทธิ์ของงานที่ได้รับ
มอบหมายในกลุ่ม 

 
5.  ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 (1)  ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องพัฒนา 
    5.4 สามารถใช้สารสนเทศและเทคโนโลยีสื่อสารอย่างเหมาะสม 
    5.1 มีทักษะในการใช้เครื่องมือที่จ าเป็นที่มีอยู่ในปัจจุบันต่อการท างานที่เก่ียวกับคอมพิวเตอร์  

  
 (2)  วิธีการสอน 
   -  ให้นักศึกษาท าค้นคว้าด้วยตนเอง โดยมีการน าเสนอ และเขียนรายงานสรุปสิ่งที่ได้ไปศึกษามา  เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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   -  ให้นักศึกษาท าการพัฒนาโครงงาน โดยมีการเขียนรายงานและน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียนทั้งใน
รูปแบบไฟล์น าเสนอเนื้อหา และการน าเสนอโปรแกรม พร้อมฝึกให้นักศึกษาสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้โดยการ
ถาม-ตอบ และแก้โปรแกรมขณะน าเสนอ เพ่ือส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง (Active Learning) และเป็นการเรียนรู้ในรูปแบบ Project-based Learning 

 -  ให้นักศึกษาสามารถเลือกเครื่องมือมาใช้ในการพัฒนาผลงานและน าเสนอผลงานได้อย่างเหมาะสมเพ่ือ
เป็นการส่งเสริมทักษะการรู้ ICTซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการสร้างคุณลักษณะของบัณฑิตไทยในศตวรรษที่ 21 
 

 (3)  วิธีการประเมินผล 
   -  ประเมินจากวิธีการเลือกใช้เครื่องมือ และประสิทธิภาพของเครื่องมือ ที่นักศึกษาใช้ในการแก้ปัญหา
โครงงาน รวมถึงการค้นคว้าด้วยตนเอง 
   - ประเมินรูปแบบการน าเสนอและการเขียนรายงานการค้นคว้าด้วยตนเอง และโครงงาน 
   -  ประเมินความเชื่อม่ันและทักษะการสื่อสารในการน าเสนอผลงานทั้งการค้นคว้าด้วยตนเอง และ
โครงงาน 

หมวดที่  5 แผนการสอนและการประเมินผล 
1.  แผนการสอน   โปรดระบุในช่องกิจกรรมการเรียนการสอนของสัปดาห์ที่มีการ 

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

 

สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

1 
10 ส.ค. 

65 

ภาคบรรยาย 
หลักการพัฒนาระบบเชิงวัตถุ 
- แนวทางในการพัฒนา

ระบบเชิงวัตถุ 
- ระเบียบวิธีปฏิบัติใน

การพัฒนาระบบเชิง
วัตถ ุ

- เทคนิค แบบจ าลอง 
และเครื่องมือในการ
พัฒนาระบบเชิงวัตถุ 

- ทดสอบภ ูม ิหล ังและศ ักยภาพของ
ผู้เรียน  
- ยกตัวอย่างประกอบการบรรยายโดยมี
การสอดแทรกจริยธรรมและคุณธรรม 
อัตลักษณ์ของมหาวิทยาลัย (ยึดมั ่นใน
ค ุณธรรม 6 ประการ  ขย ัน  อดทน 
ประหยัด เมตตา ซื่อสัตย์ กตัญญู) และได้
ย ้าเตือนให้นักศึกษาด าเนินชีวิตตามหลัก
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และเรียนรู้
เพื่อรับใช้สังคม นอกจากนี้ได้สอดแทรก
ให้นักศึกษารู ้จักการประหยัดพลังงาน 
กฎระเบียบการเข้าใช้ห้องปฏิบัติการเมื่อ
ต้องการเข้าไปศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง

2/3/0 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

เพิ่มเติม และปฏิบัติตามกฎระเบียบของ
มหาวิทยาลัย เช ่นการเข้าเร ียน การ
ปฏ ิบ ั ต ิ ต ั ว ในการ เข ้ าสอบ รวมถึ ง
สอดแทรกกิจกรรม 7 ส. (สะสาง สะดวก 
สะอาด สุขลักษณะ สร้างนิสัย สวยงาม 
สิ่งแวดล้อม) ให้สอดคล้องกับเนื้อหาการ
เรียนการสอนในรายวิชานอกจากนี้ยังมี
การสอดแทรกคุณธรรมด้านความซื่อสัตย์
โ ด ย ก า ร ไ ม ่ ท ิ ้ ง ข ย ะ ใ น ห ้ อ ง เ ร ี ย น 
ห้องปฏิบัติการ รู้จักการคัดแยกขยะ และ
การใช้จักรยานอย่างมีวินัย ในการจอด
และใช้อย่างรู้คุณค่า รับผิดชอบต่อสังคม 
- นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื ่อเป็นการทบทวนเนื ้อหาได้
ตลอดเวลาใน e-learning 
 
สื่อที่ใช้สอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• PPT-Slide 

• ใช้เอกสารประกอบการสอนใน E-
learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 
12 ส.ค. 

65 (หาวัน
สอน

ชดเชย
วันหยุด) 

ภาคปฏิบัติ 
แนะน าภาพรวมแนวคิด
เกี่ยวกับ OOP 

- น ักศ ึกษาฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ก ับการ
บรรยาย มอบหมายงานให้ท าเพื ่อสรุป
ความเข ้าใจของเน ื ้อหาที ่ เร ียน เ พ่ือ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
- มีการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองจัดท า
เป็นรายงานพร้อมน าเสนอ เพื่อส่งเสริม
ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
- ฝึกเขียนโปรแกรมด้วยภาษาจาวาตาม
โจทย์ที่ก าหนดให้ 
สื่อที่ใช้สอน 
• JDK 
• Eclipse 

 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

• Netbeans 
• PPT-Slide 
 

2 
17 ส.ค. 

65 

ภาคบรรยาย 
หลักการเชิงวัตถุ 
- Object 
- Class / Abstract 

Object 
- องค์ประกอบของ 

Object 
- Encapsulation และ 

Information Hiding 
- ความสัมพันธ์ที่เกิดจาก 

Abstraction 
- Polymorphism 
- Interface 
- Component 
- Package 

- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- ยกตัวอย่างประกอบประกอบการ
บรรยาย 
- นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื ่อเป็นการทบทวนเนื ้อหาได้
ตลอดเวลาใน e-learning 
 
สื่อที่ใช้สอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• PPT-Slide 

• ใช้เอกสารประกอบการสอนใน E-
learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

2/3/0 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 

19 ส.ค. 
65 

ภาคปฏิบัติ 
ทบทวนการเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถุ ครั้งที่ 1 
(Encapsulation + 
Information hiding) 

- น ักศ ึกษาฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ก ับการ
บรรยาย มอบหมายงานให้ท าเพื ่อสรุป
ความเข ้าใจของเน ื ้อหาที่ เร ียน เ พ่ือ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
- ฝึกเขียนโปรแกรมด้วยภาษาจาวาตาม
โจทย์ที่ก าหนดให้ 
สื่อที่ใช้สอน 
• JDK 
• Eclipse 
• Netbeans 

 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
 

3 
24 ส.ค. 

65 

ภาคบรรยาย 
การวางแผนโครงการพัฒนา
ระบบ 
- การวางแผนโครงการ

พัฒนาระบบ 
- การก าหนดขอบเขตของ

โครงการ 

- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- ยกต ัวอย ่างประกอบประกอบการ
บรรยาย 
- นักศึกษามีส่วนร่วมฝึกท าและน าเสนอ
หน้าชั้นเรียน 
- มีการบูรณาการการเร ียนการสอน
ร ่วมก ับงานว ิจ ัย ของผ ู ้ สอนมาเป็น

2/3/0 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

- การศึกษาความเป็นไปได้
ของโครงการ 

- การแบ่งกิจกรรมและจัด
ตารางงาน 

- การระบุและประเมิน
ความเสี่ยง 

- การจัดท าแผนงาน
โครงการ 

- น าผลงานวิจัยมาเป็น
กรณีศึกษา 

แนวทางให้นักศึกษาได้ท าความเข้าใจใน
กระบวนการวางแผนโครงงาน เพื ่อให้
นักศึกษาน าไปวางแผนงานโครงงานของ
รายวิชาที่เป็นการบูรณาการงานวิจัยกับ
การเรียนการสอนต่อไป 
- นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื ่อเป็นการทบทวนเนื ้อหาได้
ตลอดเวลาใน e-learning 
 
สื่อที่ใช้สอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• PPT-Slide 

• ใช้เอกสารประกอบการสอนใน E-
learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 
26 ส.ค. 

65 
ภาคปฏิบัติ 
ทบทวนการเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถุ ครั้งที่ 1 
(Encapsulation + 
Information hiding) 
เขียนแผนโครงการ 

- น ักศ ึกษาฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ก ับการ
บรรยาย มอบหมายงานให้ท าเพื ่อสรุป
ความเข ้าใจของเน ื ้อหาที ่ เร ียน เ พ่ือ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
- ฝึกเขียนโปรแกรมด้วยภาษาจาวาตาม
โจทย์ที่ก าหนดให้ 
สื่อที่ใช้สอน 
• JDK 
• Eclipse 
• Netbeans 

 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
 

4 
31 ส.ค. 

65 

ภาคบรรยาย 
แนะน า UML (Unified 
Modeling Language)  
- แบบจ าลองของระบบ 
- ความหมายและ

องค์ประกอบของ UML 
- ไวยากรณ์ของ UML 
- ข้อดี ข้อเสียของ UML 

- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- ให้นักศึกษาท าการศึกษาเนื้อหาจาก วีดิ
ทัศน์ที่เตรียมไว้ให้ก่อนเข้าชั้นเรียน แล้ว
เข้ามาท ากิจกรรม และถามตอบปัญหาใน
ชั้นเรียน (Flipped Classroom) 
- สรุปประเด็นจากการที ่น ักศึกษาท า
กิจกรรม เพื ่อเป็นการทวนความร ู ้ ใน
เนื้อหารายวิชา 
 

2/3/0 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

- นักศึกษามีส่วนร่วมฝึกท าหน้าชั้นเรียน  
- นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื ่อเป็นการทบทวนเนื ้อหาได้
ตลอดเวลาใน e-learning 
 
สื่อที่ใช้สอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• PPT-Slide 

• ใช้เอกสารประกอบการสอนใน E-
learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

• สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ 
2 ก.ย. 65 ภาคปฏิบัติ 

แนะน าและฝึกทักษะการใช้
เครื่องมือช่วยในการออกแบบ 
UML 
 

-นักศึกษาฝึกปฏิบัติควบคู่กับการบรรยาย 
มอบหมายงานให้ท าเพ่ือสรุปความเข้าใจ
ของเนื้อหาที่เรียน เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
- ฝึกใช้โปรแกรม Visual Paradigm เพ่ือ
ช่วยในการออกแบบ UML 
- นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื ่อเป็นการทบทวนเนื ้อหาได้
ตลอดเวลาใน e-learning 
 
 สื่อที่ใช้สอน 
• JDK 
• Eclipse 
• Netbeans 
• Visual Paradigm 
• สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ 

 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
 

5 
7 ก.ย. 65 

ภาคบรรยาย 
การส ารวจและวิเคราะห์
ความต้องการของระบบ 
- ส ารวจความต้องการของ

ระบบ 

- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- ยกต ัวอย ่างประกอบประกอบการ
บรรยาย 
- ยกกรณีศึกษาขึ้นมาเป็นตัวอย่างในการ
ฝึกท า 

2/3/0 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

- เทคนิคในการเก็บ
รวบรวมข้อเท็จจริงของ
ระบบ 

- ความต้องการของระบบ 
- การวิเคราะห์ความ

ต้องการด้วย Use Case 
Diagram 

- สัญลักษณ์และ
ความสัมพันธ์ใน Use 
Case Diagram 

- การสร้าง Use Case 
Diagram 

- การเขียนค าอธิบาย 

- นักศึกษามีส่วนร่วมฝึกท าหน้าชั้นเรียน 
และน าเสนอหน้าชั้นเรียน 
- น ากรณีศึกษามาท าการทดสอบย่อย
เพ่ือเป็นการทบทวนความเข้าใจ 
- มีการบูรณาการการเร ียนการสอน
ร่วมกับงานวิจัยโดยให้นักศึกษาน ามา
วิเคราะห์ระบบงานและน าไปประยุกต์ใช้
การจัดท าโครงงานของตนเองต่อไป  
สื่อที่ใช้สอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• ใบกิจกรรม : Case Study 

• แบบทดสอบย่อยหลังเรียน 

• PPT-Slide 

• ใช้เอกสารประกอบการสอนใน E-
learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

• สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ 
9 ก.ย. 65 ภาคปฏิบัติ 

เขียนโปรแกรมเกี่ยวกับ 
Exception Handling 

- น ักศ ึกษาฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ก ับการ
บรรยาย มอบหมายงานให้ท าเพื ่อสรุป
ความเข ้าใจของเน ื ้อหาที ่ เร ียน เ พ่ือ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
- ฝึกเขียนโปรแกรมด้วยภาษาจาวาตาม
โจทย์ที่ก าหนดให้ 
สื่อที่ใช้สอน 

• JDK 
• Eclipse 
• Netbeans 
 

 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
 

6 
14 ก.ย. 

65 

ภาคบรรยาย 
การสร้างแบบจ าลองข้อมูล
ด้วย Class Diagram 
- องค์ประกอบและ

สัญลักษณ์ของ Class 
Diagram 

- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- ยกตัวอย่างประกอบประกอบการ
บรรยาย 
- ยกกรณีศึกษาขึ้นมาเป็นตัวอย่างในการ
ฝึกท า 

2/3/0 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
 



มคอ. 3  

 14 

สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

- ความสัมพันธ์ระหว่าง 
Class 

- การสร้าง Class 
Diagram 

- นักศึกษามีส่วนร่วมฝึกท าและน าเสนอ
หน้าชั้นเรียน  
- ให้นักศึกษาจับกลุ่มเพ่ือท ากิจกรรม
ร่วมกันโดยน าระบบที่เคยพัฒนาที่ผ่านมา
เป็นกรณีศึกษาเพ่ือทดลองท าการ
วิเคราะห์และออกแบบจ าลองตามบริบท
ของเนื้อหาที่เรียน โดยแสดงความคิด
อย่างสร้างสรรค์ และน าเสนอหน้าชั้น
เรียน เพื่อให้เพ่ือนร่วมชั้นช่วยกัน
วิเคราะห์และให้ข้อคิดเห็น โดยเป็นการ
แลกเปลี่ยนความรู้กันระหว่างผู้เรียน โดย
ผู้สอนจะเป็นผู้สรุปประเด็นและให้
ข้อเสนอแนะ ซึ่งกิจกรรมนี้จัดว่าเป็นการ
ฝึกทักษะด้านการร่วมมือร่วมใจ 
(Collaboration) การคิดวิเคราะห์ 
(Critical Thinking) ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) และการติดต่อสื่อสาร 
(Communication) 
- นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื ่อเป็นการทบทวนเนื ้อหาได้
ตลอดเวลาใน e-learning 
- มีการทดสอบย่อยเพื่อเป็นการทบทวน
ความเข ้าใจ  และตรวจ พร ้อมเฉลย
แบบทดสอบย่อย เพื ่อให ้ค  าแนะน  า
ส าหรับผู้ที่ยังขาดความเข้าใจ 
 
สื่อที่ใช้สอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• ใบกิจกรรม : Case Study 

• แบบทดสอบย่อยหลังเรียน 

• PPT-Slide 

• ใช้เอกสารประกอบการสอนใน E-
learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 



มคอ. 3  

 15 

สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

16 ก.ย. 
65 

ภาคปฏิบัติ 
เขียนโปรแกรมเกี่ยวกับ 
Inheritance ครั้งที่ 1 
 

- นักศึกษาฝึกปฏิบัติควบคู่กับการ
บรรยาย มอบหมายงานให้ท าเพ่ือสรุป
ความเข้าใจของเนื้อหาที่เรียน เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
- ฝึกเขียนโปรแกรมด้วยภาษาจาวาตาม
โจทย์ที่ก าหนดให้ 
 
สื่อที่ใช้สอน 
• JDK 
• Eclipse 
• Netbeans 
• PPT 

 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
 

7 
21 ก.ย. 

65 

ภาคบรรยาย 
การสร้าง Analysis Class 
- Analysis Class 
- Sequence Diagram 
- Communication 

Diagram 
- Activity Diagram 
- State Chart Diagram 
- Timing Diagram 
- Interaction Overview 

Diagram 
- การก าหนดเงื่อนไขทาง

ธุรกิจใน Analysis 
Class Diagram 

- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- ยกต ัวอย ่างประกอบประกอบการ
บรรยาย 
- ยกกรณีศึกษาขึ้นมาเป็นตัวอย่างในการ
ฝึกท า 
- นักศึกษามีส่วนร่วมฝึกท าและน าเสนอ
หน้าชั้นเรียน  
- นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื ่อเป็นการทบทวนเนื ้อหาได้
ตลอดเวลาใน e-learning 
- มีการทดสอบย่อยเพื่อเป็นการทบทวน
ความเข ้าใจ  และตรวจ พร ้อมเฉลย
แบบทดสอบย่อย เพื ่อให ้ค  าแนะน  า
ส าหรับผู้ที่ยังขาดความเข้าใจ 
 
สื่อที่ใช้สอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• ใบกิจกรรม : Case Study 

• แบบทดสอบย่อยหลังเรียน 

• PPT-Slide 

• ใช้เอกสารประกอบการสอนใน E-
learning 

4/6/0 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 



มคอ. 3  

 16 

สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 
23 ก.ย. 

65 
ภาคปฏิบัติ 
เขียนโปรแกรมเกี่ยวกับ 
Inheritance ครั้งที่ 2 
 
น าเสนอหัวข้อโครงงานย่อย
ของรายวิชา (บูรณาการงาน
ด้านท านุบ ารุงศิลปะและ
วัฒนธรรม) 

- น ักศ ึกษาฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ก ับการ
บรรยาย มอบหมายงานให้ท าเพื ่อสรุป
ความเข้าใจของเนื้อหาที่เรียน  
- ให้นักศึกษาท าการศึกษาข้อมูลจากสื่อ
เทคโนโลยีที่ผู ้สอนได้แนะน าไว้ก่อนเข้า
ชั้นเรียน เพื่อเป็นแนวคิดในการพิจารณา
เล ือกห ั วข ้อท ี ่ ม ี ความสนใจหร ื อมี
ประสบการณ ์ จร ิ ง ท ี ่ เ ก ี ่ ย วข ้ อ งกับ
ศิลปวัฒนธรรมเพื่อเป็นการปลูกฝังและ
สร้างจิตส านึกให้กับนักศึกษา เพื่อน ามา
ว ิเคราะห์หาขอบเขตการท างานของ
โครงงานที่ที่เป็นการบูรณาการงานด้าน
ท านุบ ารุงศิลปะและวัฒนธรรมกับการ
เรียนการสอน ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติ
จร ิ ง  (Active Learning) เพ ื ่อส ่ง เสริม
ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองกิจกรรมนี้ถือ
เป็นการส่งเสริมและพัฒนาทักษะด้าน
การสร้างนวัตกรรมและการสร้างสรรค์ 
ตามคุณสมบัติของบัณฑิตไทยในศตวรรษ
ที ่ 21และเป็นการจัดการเร ียนรู ้แบบ 
Project-based Learning Flipped 
Classroom นอกจากน ี ้ ย ั ง เ ป ็ น ก าร
ส่งเสริมทักษะด้านการร่วมมือร่วมใจ 
(Collaboration) การค ิ ดสร ้ า งสรรค์  
(Creativity) ก า ร ต ิ ด ต ่ อ ส ื ่ อ ส า ร 
(Communication) แ ล ะ ก า ร คิ ด
ว ิเคราะห์ (Critical Thinking) อีกด ้วย 
โดยผู้สอนให้ค าแนะน าในส่วนของการ
น าเสนอเพ่ือให้นักศึกษาน าไปปรับปรุงให้
มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
- ฝึกเขียนโปรแกรมด้วยภาษาจาวาตาม
โจทย์ที่ก าหนดให้ 

 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

- มีการทดสอบย่อยเพื่อเป็นการทบทวน
ความเข ้าใจ  และตรวจ พร ้อมเฉลย
แบบทดสอบย่อย เพื ่อให ้ค  าแนะน  า
ส าหรับผู้ที่ยังขาดความเข้าใจ 
- มีการทดสอบย่อยส าหรับการเขียน
โปรแกรมก่อนสอบกลางภาคและตรวจ 
พร้อมเฉลยแบบทดสอบย่อย เพื ่อให้
ค าแนะน าส าหรับผู้ที่ยังขาดความเข้าใจ 
สื่อที่ใช้สอน 

• JDK 
• Eclipse 
• Netbeans 
• แบบประเม ิน (อาจารย ์ผ ู ้สอน/

เพ่ือน/ตนเอง) 
• สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ 

8 สอบกลางภาค วันที่ 25 ก.ย. 2565 เวลา 13.00-16.00 น. 

9-11 
5, 12, 19 
ต.ค. 65 

 

ภาคบรรยาย 
การออกแบบระบบ 
- การออกแบบฐานข้อมูล 
- การออกแบบ

สถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ 
- การออกแบบ

สถาปัตยกรรมฮาร์ดแวร์ 
- การออกแบบฟอร์ม 

รายงาน และส่วน
ประสานกับผู้ใช้ 

- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- ยกต ัวอย ่างประกอบประกอบการ
บรรยาย 
- ยกกรณีศึกษาขึ้นมาเป็นตัวอย่างในการ
ฝึกท า 
- นักศึกษามีส่วนร่วมฝึกท าและน าเสนอ
หน้าชั้นเรียน  
- นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื ่อเป็นการทบทวนเนื ้อหาได้
ตลอดเวลาใน e-learning 
- ให้นักศึกษาจับกลุ ่มเพื ่อท ากิจกรรม
ร่วมกันโดยน าระบบที่เคยพัฒนาที่ผ่านมา
เป็นกรณีศึกษาเพื ่อทดลองท าการออก
แบบจ าลองตามบริบทของเนื้อหาที่เรียน 
โดยแสดงความคิดอย่างสร้างสรรค์ และ
น าเสนอหน้าชั้นเรียน เพื่อให้เพื่อนร่วม
ชั ้นช่วยกันวิเคราะห์และให้ข้อคิดเห็น 
โดยเป ็นการแลกเปล ี ่ยนความร ู ้ กัน
ระหว่างผู้เรียน โดยผู้สอนจะเป็นผู้สรุป

6/9/0 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

ประเด็นและให้ข้อเสนอแนะ ซึ่งกิจกรรม
นี้จัดว่าเป็นการฝึกทักษะด้านการร่วมมือ
ร ่ ว ม ใ จ  (Collaboration) ก า ร คิ ด
วิเคราะห์ (Critical Thinking) ความคิด
ส ร ้ า ง ส ร ร ค์  (Creativity) แ ล ะ ก า ร
ติดต่อสื่อสาร (Communication) 
สื่อที่ใช้สอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• ใบกิจกรรม : Case Study 

• PPT-Slide 

• ใช้เอกสารประกอบการสอนใน E-
learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 
7, 14, 21 
ต.ค. 65 

ภาคปฏิบัติ 
เขียนโปรแกรมเกี่ยวกับ 
Polymorphism, 
Characters, String และ 
Formatting 
- น าเสนอโครงงานย่อยของ
รายวิชา (บูรณาการงานด้าน
ท านุบ ารุงศิลปะและ
วัฒนธรรม) 

- น ักศ ึกษาฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ก ับการ
บรรยาย มอบหมายงานให้ท าเพื ่อสรุป
ความเข ้าใจของเน ื ้อหาที ่ เร ียน เ พ่ือ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
- ฝึกเขียนโปรแกรมด้วยภาษาจาวาตาม
โจทย์ที่ก าหนดให้ 
-มอบหมายให้นักศึกษาน าความรู้ผ่านมา
ท าการบูรณาการงานด้านท านุบ  ารุง
ศิลปะและวัฒนธรรมกับการเรียนการ
สอนโดยก าหนดหัวข้อในการท าแบบฝึก
ปฏิบัติให้เกี ่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรม
เพื่อเป็นการปลูกฝังและสร้างจิตส านึก
ให้กับนักศึกษาพร้อมกับน าเสนอเป็น
โครงงานย่อยของรายวิชา โดยผู้สอนให้
ค าแนะน าในส่วนของการน าเสนอเพ่ือให้
น ักศ ึกษาน  าไปปร ับปร ุงให ้ม ีความ
สมบูรณ์มากย ิ ่ งข ึ ้นก ่อนด าเน ินการ
ส่งกลับ 
สื่อที่ใช้สอน 

• JDK 

 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
 



มคอ. 3  

 19 

สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

• Eclipse 
• Netbeans 
• Tomcat 
• MySQL 
• แบบประเม ิน (อาจารย ์ผ ู ้สอน/

เพ่ือน/ตนเอง) 
• สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ 
 

12-13 
26 ต.ค. , 
2 พ.ย. 65 

 
 
 

ภาคบรรยาย 
การพัฒนาและติดตั้งระบบ 
- การเขียนโปรแกรม 
- คุณภาพของระบบ 
- การทดสอบซอฟต์แวร์ 
- การติดตั้งระบบ 
- การจัดท าเอกสาร 
- การฝึกอบรมผู้ใช้ระบบ 
- บริการสนับสนุนการใช้

งานระบบ 

- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- ยกต ัวอย ่างประกอบประกอบการ
บรรยาย 
- นักศึกษามีส่วนร่วมฝึกท าและน าเสนอ
หน้าชั้นเรียน  
- นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื ่อเป็นการทบทวนเนื ้อหาได้
ตลอดเวลาใน e-learning 
 
สื่อที่ใช้สอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• PPT-Slide 

• ใช้เอกสารประกอบการสอนใน E-
learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

4/6/0 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
 

28 ต.ค., 
4 พ.ย. 65 

ภาคปฏิบัติ 
เขียนโปรแกรมเกี่ยวกับ 
Abstract, Interface และ 
Implementation 
แนะน าการพัฒนาโปรแกรม
เชื่อมต่อกับฐานข้อมูล 
 
น าเสนอหัวข้อและขอบเขต
ของโครงงานของรายวิชา 
 

- น ักศ ึกษาฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ก ับการ
บรรยาย มอบหมายงานให้ท าเพื ่อสรุป
ความเข ้าใจของเน ื ้อหาที ่ เร ียน เ พ่ือ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
- ฝึกเขียนโปรแกรมด้วยภาษาจาวาตาม
โจทย์ที่ก าหนดให้ 
-  ให้นักศึกษาจัดท าโครงงานที่สามารถ
น ามาพัฒนาและประยุกต์ใช้งานได้จริง
โดยให้นักศึกษาท าการศึกษาข้อมูลจาก
สื่อเทคโนโลยีที่ผู ้สอนได้แนะน าไว้ก่อน
เข ้าช ั ้นเร ียน เพื ่อเป ็นแนวคิดในการ

 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
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 20 

สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

พิจารณาเลือกหัวข้อที ่ตนเองมีความ
สนใจหร ือม ีประสบการณ ์จร ิ ง และ
ค านึงถึงบริบททางสังคมเป็นหลัก และ
น ามาวิเคราะห์เพื่อหาขอบเขตของงานที่
ต ้องมี และสามารถน ามาพัฒนาและ
ประยุกต์ใช้งานได้จริงและมีการบูรณา
การกระบวนการวิจัยหรืองานสร้างสรรค์
กับการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ด้วยตนเองกิจกรรมนี้ถือเป็น
การส่งเสริมและพัฒนาทักษะด้านการ
สร้างนวัตกรรมและการสร้างสรรค์ ตาม
คุณสมบัติของบัณฑิตไทยในศตวรรษที่ 
21และเป ็นการจ ัดการเร ียนร ู ้ แบบ 
Project-based Learning Flipped 
Classroom นอกจากน ี ้ ย ั ง เ ป ็ น ก าร
ส่งเสริมทักษะด้านการร่วมมือร่วมใจ 
(Collaboration) การค ิ ดสร ้ า งสรรค์  
(Creativity) ก า ร ต ิ ด ต ่ อ ส ื ่ อ ส า ร 
(Communication) แ ล ะ ก า ร คิ ด
ว ิเคราะห์ (Critical Thinking) อีกด ้วย 
โดยผู้สอนให้ค าแนะน าในส่วนของการ
น าเสนอเพ่ือให้นักศึกษาน าไปปรับปรุงให้
มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
สื่อที่ใช้สอน 

• JDK 
• Eclipse 
• Netbeans 
• Tomcat 
• MySQL 
• แบบประเม ิน (อาจารย ์ผ ู ้สอน/

เพ่ือน/ตนเอง) 

• สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ 
14 

9 พ.ย. 65 
ภาคบรรยาย 
การบ ารุงรักษาระบบ 
- การบ ารุงรักษาระบบ 

- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- ยกต ัวอย ่างประกอบประกอบการ
บรรยาย 

4/6/0 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
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 21 

สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

- ประเภทของการ
บ ารุงรักษาระบบ 

- ปัจจัยที่มีผลกระทบต่อ
ต้นทุนในการบ ารุงรักษา
ระบบ 

- การจัดการการ
บ ารุงรักษาระบบ 

- ข้อดี ข้อเสียของระบบ
เชิงวัตถุในด้านการ
บ ารุงรักษา 

- เทคนิคในการบ ารุงรักษา
ระบบ 

- นักศึกษามีส่วนร่วมฝึกท าหน้าชั้นเรียน  
- นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื ่อเป็นการทบทวนเนื ้อหาได้
ตลอดเวลาใน e-learning 
 
สื่อที่ใช้สอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• PPT-Slide 

• ใช้เอกสารประกอบการสอนใน E-
learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

11 พ.ย. 
65 

ภาคปฏิบัติ 
พัฒนา Application 

- น ักศ ึกษาฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ก ับการ
บรรยาย มอบหมายงานให้ท าเพื ่อสรุป
ความเข ้าใจของเน ื ้อหาที ่ เร ียน เ พ่ือ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
- ฝึกเขียนโปรแกรมด้วยภาษาจาวาตาม
โจทย์ที่ก าหนดให้ 
สื่อที่ใช้สอน 
• JDK 
• Eclipse 
• Netbeans 
• Tomcat 
• MySQL 
• Visual Paradigm 

 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
 

15 
16 พ.ย. 

65 

ภาคบรรยาย 
- แนะน า Design 

Pattern 

- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- ยกตัวอย่างประกอบประกอบการ
บรรยาย 
สื่อที่ใช้สอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• PPT-Slide 

• ใช้เอกสารประกอบการสอนใน E-
learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

2/3/0 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
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 22 

สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

18 พ.ย. 
65 

ภาคปฏิบัติ 
แนะน าตัวอย่าง Design 
Pattern 
 

- น ักศ ึกษาฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ก ับการ
บรรยาย มอบหมายงานให้ท าเพื ่อสรุป
ความเข ้าใจของเน ื ้อหาที ่ เร ียน เ พ่ือ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
สื่อที่ใช้สอน 

• PPT-Slide 

 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
 

16 
23 พ.ย. 

65 

ภาคบรรยาย 
น าเสนอโครงงานการวิเคราะห์
และออกแบบระบบเชิงวัตถุ 

- นักศึกษาน าเสนอผลงานที่ได้พัฒนาจาก
องค์ความรู้โดยรวมตลอดรายวิชา รวมถึง
การจ ัดก ิจกรรมการเร ียนการสอนที่
บูรณาการงานวิจัยร่วมกับการเรียนการ
สอนโดยเน้นให้นักศึกษาน าเสนอหัวข้อ
โครงงานด้วยตนเองและพัฒนาโครงงาน
ตามข ั ้ นตอนของกระบวนการว ิ จั ย
ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ซึ ่งเป็น
การจัดการเรียนรู้ที ่ให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้
ด ้ วยการลงม ื อปฏ ิบ ัต ิ จร ิ ง  (Active 
Learning)และเป็นการจ ัดการเร ียนรู้
แบบ Project-based Learning ซึ ่งเป็น
การจัดการเรียนรู้ที ่ให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้
ด ้ วยการลงม ื อปฏ ิบ ัต ิ จร ิ ง  (Active 
Learning) และเป็นการเรียนรู้ในรูปแบบ 
Project-based Learning Flipped 
Classroom นอกจากน ี ้ ย ั ง เ ป ็ น ก าร
ส่งเสริมทักษะด้านการร่วมมือร่วมใจ 
(Collaboration) การค ิ ดสร ้ า งสรรค์  
(Creativity) ก า ร ต ิ ด ต ่ อ ส ื ่ อ ส า ร 
(Communication) แ ล ะ ก า ร คิ ด
ว ิเคราะห์ (Critical Thinking) อีกด ้วย 
โดยผู้สอนให้ค าแนะน าในส่วนของการ
น าเสนอเพ่ือให้นักศึกษาน าไปปรับปรุงให้
มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้นก่อนด าเนินการ
ส่งกลับ 
สื่อที่ใช้สอน 

• PPT-Slide 

2/3/0 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
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 23 

สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

• Visual Paradigm 

• แบบประเม ิน (อาจารย ์ผ ู ้สอน/
เพ่ือน/ตนเอง) 

• สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ 

25 พ.ย. 
65 

ภาคปฏิบัติ 
น าเสนอโครงงานการพัฒนา 
Application 

- นักศึกษาน าเสนอผลงานที่ได้พัฒนาจาก
องค์ความรู้โดยรวมตลอดรายวิชา รวมถึง
การจ ัดก ิจกรรมการเร ียนการสอนที่
บูรณาการงานวิจัยร่วมกับการเรียนการ
สอนโดยเน้นให้นักศึกษาน าเสนอหัวข้อ
โครงงานด้วยตนเองและพัฒนาโครงงาน
ตามข ั ้ นตอนของกระบวนการว ิ จั ย
ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์โดยมีการ
พัฒนาโปรแกรมด้วยภาษาจาวา ซึ่งเป็น
การจัดการเรียนรู้ที ่ให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้
ด ้ วยการลงม ื อปฏ ิบ ัต ิ จร ิ ง  (Active 
Learning)และเป็นการจ ัดการเร ียนรู้
แบบ Project-based Learning ซึ ่งเป็น
การจัดการเรียนรู้ที ่ให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้
ด ้ วยการลงม ื อปฏ ิบ ัต ิ จร ิ ง  (Active 
Learning) และเป็นการเรียนรู้ในรูปแบบ 
Project-based Learning Flipped 
Classroom นอกจากน ี ้ ย ั ง เ ป ็ น ก า ร
ส่งเสริมทักษะด้านการร่วมมือร่วมใจ 
(Collaboration) การค ิ ดสร ้ า งสรรค์  
(Creativity) ก า ร ต ิ ด ต ่ อ ส ื ่ อ ส า ร 
(Communication) แ ล ะ ก า ร คิ ด
ว ิเคราะห์ (Critical Thinking) อีกด ้วย 
โดยผู้สอนให้ค าแนะน าในส่วนของการ
น าเสนอเพ่ือให้นักศึกษาน าไปปรับปรุงให้
มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้นก่อนด าเนินการ
ส่งกลับ 
- มีการประเมินผลโครงงานที่ท าร่วมกัน
เป็นทีม แล้วสรุปออกมาในรูปของการ
เขียนรายงาน 

 อ.ยุวธิดา ชิวปรีชา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ / รายละเอียด กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อที่ใช้ 
จ านวนชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 
(บ/ป/ฝ) 

สื่อที่ใช้สอน 
• JDK 
• Eclipse 
• Netbeans 
• Tomcat 
• MySQL 
• Visual Paradigm 
• MS-PPT Slide 
• แบบประเม ิน (อาจารย ์ผ ู ้สอน/

เพ่ือน/ตนเอง) 

• สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ 
17 สอบปลายภาค วันที่ 29 พ.ย. 2565 เวลา 13.00-16.00 น. 

รวม   30/45/0  
 
 
 
 
2.  แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

* ผลการเรียนรู้ที่
เกี่ยวข้อง 

กิจกรรมการประเมิน สัปดาห์ที่ประเมิน 
สดัส่วนของ

การประเมินผล 

1.2 การเข้าชั้นเรียน และการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ตลอดภาคการศึกษา 2% 
1.2, 2.1, 3.4 การส่งงานที่ได้รับมอบหมาย ตลอดภาคการศึกษา 3% 

1.7, 2.1, 3.3, 5.1, 5.4 
การค้นคว้าด้วยตนเอง พร้อมน าเสนอ 
(บทความวิชาการและบทความวิจัย) 

ตลอดภาคการศึกษา 5% 

1.2, 1.7, 2.1,2.2,2.3, 
2.7, 3.4, 4.4,  5.1, 

5.4 

โครงงานรายวิชา การเขียนรายงาน และการ
น าเสนอ 
(บูรณาการงานวิจัยกับการเรียนการสอน) 

สัปดาห์ที่ 16 15% 

โครงงานย่อยของรายวิชา จัดท าคู่มือการใช้งาน 
พร้อมน าเสนอ เกี่ยวกับการบูรณาการท านุบ ารุง
ศิลปะและวัฒนธรรม 

สัปดาห์ที่ 10 10% 

1.2, 2.1, 2.2, 2.3, 3.4 การฝึกปฏิบัติและท าแบบฝึกในชั้นเรียน ตลอดภาคการศึกษา 10% 
2.1, 2.2 การสอบย่อย ตลอดภาคการศึกษา 5% 
2.1, 2.2 การสอบกลางภาค สัปดาห์ที่ 8 20% 
2.1, 2.2 การสอบปลายภาค สัปดาห์ที่ 17 30% 
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* ระบุผลการเรียนรู้หัวข้อย่อยตามแผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบต่อผลการเรียนรู้ของรายวิชา 
(Curriculum Mapping) ที่ก าหนดในหลักสูตร 
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หมวดที่  6ทรัพยากรประกอบการเรียน 
1.  ช่ือต าราและเอกสารหลักที่ใช้ในการเรียนการสอน 
 Alan Dennis, Barbara Haley Wixom and David Tegarden, Systems Analysis and Design with UML 
Version 2.0 : An Object-Oriented Approach Second Edition, Wiley International Edition. 2005. 
 Jose M. Garrido,Object-Oriented Programming: From Problem Solving to Java, Charles River 
Media. 2003. 
 Joyce Farrell, An Object-Oriented Approach to Programming Logic and Design, Third Edition, 
Cengage Learning. , 2010. 
 
2.  ช่ือเอกสารอ่านประกอบ/สื่ออิเล็กทรอนิกส์/แหล่งอ้างอิงอ่ืน ๆ ท่ีนักศึกษาควรอ่านเพิ่มเติม 
 Paul Sanghera, SCJP Exam for J2SE 5: A Concise and ComprehensiveStudy Guide for The Sun 
CertifiedJava Programmer Exam, Apress, 2006. 
 H.M. Dietel, P.J. Dietel,Java How to Program, 4/ed, Prentice-Hall, 2001. 
 Cay S. Horstmann, Gary Cornell, Core Java™ 2: Volume I–Fundamentals, 5/ed, Prentice Hall, 
2000.  
 
3.  เอกสารและข้อมูลแนะน า 

 เอกสารประกอบการสอนใน e-learning  
 
 

หมวดที่  7 การประเมินรายวิชาและกระบวนการปรับปรุง 
1.  กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 

การประเมินประสิทธิผลในรายวิชานี้ที่จัดท าโดยนักศึกษาได้จัดกิจกรรมในการน าแนวคิดและ ความเห็นจาก
นักศึกษาได้ดังนี้ 

-  การสนทนากลุ่มระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
-  การสังเกตการณ์จากพฤติกรรมของผู้เรียน 
-  แบบประเมินผู้สอนด้วยระบบคอมพิวเตอร์ของมหาวิทยาลัย และ/หรือ สาขาวิชาฯ เป็นผู้ส ารวจ 
-  แบบประเมินรายวิชาด้วยระบบคอมพิวเตอร์ของมหาวิทยาลัย และ/หรือ สาขาวิชาฯ เป็นผู้ส ารวจ 

 
2.  กลยุทธ์การประเมินการสอน 

ในการเก็บข้อมูลเพื่อประเมินการสอนได้มีกลยุทธ์ดังนี้ 
-  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา 
-  การสัมภาษณ์แนวคิดและทัศนคติของนักศึกษา 
-  การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับอาจารย์ผู้สอนร่วม 
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3.  วิธีการปรับปรุงการสอน 

-  การประชุมคณะกรรมการบริหารหลักสูตรฯ 
-  การประชุมปรึกษาหารือเกี่ยวกับการเรียนการสอน 
-  การวิจัยในชั้นเรียน 

 
4.  การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์รายวิชาของนักศึกษาตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ 

ในระหว่างกระบวนการสอนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ในรายหัวข้อ ตามที่คาดหวังจากการเรียนรู้ใน
รายวิชา ได้จากการสอบถามนักศึกษา หรือการสุ่มตรวจผลงานของนักศึกษา รวมถึงพิจารณาจากผลการทดสอบย่อย 
และหลังการออกผลการเรียนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์โดยรวมในวิชาได้ดังนี้ 

- มีการตั้งคณะกรรมการในสาขาวิชาเป็นคณะกรรมการบริหารหลักสูตร เพื่อตรวจสอบผลการประเมินการ
เรียนรู้ของนักศึกษา โดยตรวจสอบข้อสอบ วิธีการให้คะแนนสอบ และพิจารณาผลสอบ รวมถึงการท าแบบรายงานผล
การทวนสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ โดยมีคณะกรรมการวิชาการประจ าคณะฯ เป็นผู้
พิจารณา 
 
5.  การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 

       จากผลการประเมิน และทวนสอบผลสัมฤทธิ์ประสิทธิผลรายวิชา จะมีการวางแผนการปรับปรุงการสอนและ
รายละเอียดวิชา เพ่ือให้เกิดคุณภาพมากข้ึน ดังนี้ 

-  ปรับปรุงรายวิชาทุกปี ตามผลการประเมินและจากการประชุมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน 
- ปรับปรุงรายวิชาและหลักสูตรตามข้อก าหนดของกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 

2552 มาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2552 และตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับ
ปริญญาตรี พ.ศ. 2558 ในปีการศึกษา 2565 

 




