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สพว.03 

รายละเอียดของรายวิชา 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาวิชาวิทยาการค านวณและเทคโนโลยีดิจิทัล 

ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 

              

หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

1. รหัส-ชื่อวิชาและจ านวนหน่วยกิต CS2223 การโต้ตอบระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 3 หน่วยกติ 

    จ านวนชั่วโมง/ภาคการศกึษา บรรยาย 30 ชั่วโมง ต่อภาคการศึกษา 
                                        ปฏิบัติการ 45 ชั่วโมง ต่อภาคการศึกษา    
2. หลักสูตร และประเภทรายวิชา หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
                                         สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
                                         หมวดวชิาเฉพาะ กลุ่มวิชาเอกบังคับ 
3. ระดับการศึกษา/ ชั้นปีที่เรียน ชั้นปีที่ 2 
4. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite)      ไม่มี 
5. รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites)   ไม่มี 
6. ชื่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา อาจารย์นฤดี บูรณะจรรยากุล 
    ชื่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบร่วม อาจารย์ยุวธิดา ชิวปรีชา  
7. สถานที่เรียน อาคารเรียน 2 มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 
                    ภาคบรรยาย กลุ่ม 01 จันทร์ เวลา 10.30-12.30 น. ห้อง 2-419 
                    ภาคปฏิบัติ กลุ่ม 01 จันทร์ เวลา 13.30-16.30 น. ห้อง 2-429 
8. วันที่จัดท ารายละเอียดของรายวิชา หรือปรับปรุงล่าสุด 26 กรกฎาคม 2567 

9. จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการเป็นรายบุคคล 1 ชั่วโมง 
    

หมวดที่ 2 วัตถุประสงค์และผลลัพธ์การเรียนรู้ 

1. วัตถุประสงค์ของรายวิชา 
1. สามารถออกแบบ ประเมินผล และพัฒนาระบบปฏิสัมพันธ์ของคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ได้ 
2. มีความเข้าใจในหลักการการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 
3. สามารถอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ รูปแบบการสื่อสารระหว่างกันได้ 
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2.  ค าอธิบายรายวิชา 
ภาพรวมของการโต ้ตอบระหว ่างมนุษย์ก ับคอมพิวเตอร ์ ความสามารถและพฤติกรรมของมนุษย์  

การยศาสตร์เบื้องต้น แนวทางการออกแบบระบบที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง เครื่องมือและวิธีการส าหรับการออกแบบ
และการพัฒนา เทคโนโลยีด้านอุปกรณ์และระบบที่มีส่วนสัมพันธ์กับการใช้งานของมนุษย์ ส่วนสนับสนุนผู้บกพร่องใน
การรับรู้ และการฝึกปฏิบัติด้วยซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปและอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง  

Overview of Human Computer Interaction, Human capability and behavior, Basic ergonomics, 
Human – centered system design, tools and methods for design and development, Hardware and 
system technology that are related with human 
 
4. ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังของรายวิชา (Course-level Learning Outcomes: CLOs)  
   นักศึกษาสามารถ (ระบุผลลัพธ์การเรียนรู้ตาม Bloom’s Taxonomy) 

1. อธิบายแนวคิดของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ และส่วนต่อประสานกับผู้ใช้  

2. เกิดทักษะในการวิเคราะห์ ออกแบบ อุปกรณ์ หรือระบบเชื่อมต่อประสานระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์  
    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หมายเหตุ :   
ก.  “ผลลัพธ์การเรียนรู ้ท ี ่คาดหวังระดับรายวิชา CLOs”: แปลงวัตถุประสงค์ของรายวิชา ให้เป็นความรู้ 

ความสามารถ และทักษะของผู ้เร ียน  ที ่สามารถวัดและประเมินได้ เพื ่อให้มั ่นใจว่า นักศึกษาที ่ได้รับ
ประสบการณ์การเรียนรู้และผ่านเกณฑ์การประเมินผลของรายวิชา ได้บรรลุวัตถุประสงค์ในรายวิชา และมี
สมรรถนะตามมาตรฐานท่ีรายวิชาก าหนดไว้ 

ข.  CLO ที่ดี ควรมโีครงสร้าง 3 ประการ ดังนี:้  
1.  action verb ระบุความสามารถหรือทักษะที่นักศึกษาจะต้องแสดงสมรรถนะใหส้ังเกตหรือวัดได้ 
2.  learning content ความรู้ทีร่ายวิชาต้องการให้นักศึกษาได้รับ และจะน าไปใช้ประโยชน์ต่อยอดส าหรับ  
     การเรียนรู้ในรายวิชาอื่น ๆ ของหลักสูตร หรือการท างานในอนาคต 

   3.  criteria or standard เกณฑ์หรือมาตรฐานของระดับความสามารถ ท่ีรายวิชาก าหนดส าหรับการตัดสิน 
       ผลว่านักศึกษาได้บรรลผุลส าเร็จการศึกษาในรายวิชา 
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5. ความสอดคล้องของผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร (Program Learning Outcome : PLOs)  
   และผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังระดับรายวิชา (Course-level Learning Outcomes: CLOs) 
    

PLOs/CLOs CLO 1 CLO 2 

1) มีความรู้ด้านวิชาการทางวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทัล รวมถึงเป็นผู้ที่ทักษะปฏิบัติใน
การพัฒนาซอฟต์แวร์และระบบงานคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับองค์กรและสังคม พร้อมรู้ทันผลกระทบที่
เกิดขึ้น 

  

1.1) มีความรู้ ในหลักการทางวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทัล ✓  
1.2) มีทักษะปฏิบัติในการพัฒนาซอฟต์แวร์และระบบงานคอมพิวเตอร์ที ่เหมาะสมกับองค์กรและสังคม 
พร้อมรู้ทันผลกระทบที่เกิดขึ้น 

 ✓ 

2) มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ บูรณาความรู้ และประยุกต์ใช้เพื่อวิเคราะห์ ออกแบบ แก้ไขปัญหา โดย
เลือกใช้วิธีการ และเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมกับปัญหาภายใต้ภาวะการท างานจริง 

  

2 .1) มีความคิดริเริ ่มสร้างสรรค์ บูรณาความรู ้และประยุกต์ใช้เพื ่อวิเคราะห์ ออกแบบ แก้ไขปัญหา
คอมพิวเตอร์ได้ 

 ✓ 

2 .2) เลือกใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับการแก้ปัญหาภายใต้ภาวะการท างานจริง  ✓ 
3) มีคุณธรรม 6 ประการ ได้แก่ ขยัน อดทน ประหยัด เมตตา ซื่อสัตย์ กตัญญู ด าเนินชีวิตตามปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง และติดตามความก้าวหน้าของวิวัฒนาการใหม่ ๆ ที่เกี ่ยวข้องกับวิทยาการ
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง บนหลักการพ้ืนฐานเพ่ือพัฒนาซอฟต์แวร์และระบบงาน
ทางคอมพวิเตอร์ที่มีความรับผิดต่อสังคม 

  

3.1) ประพฤติตนโดยใช้หลักคุณธรรม 6 ประการ ได้แก่ ขยัน อดทน ประหยัด เมตตา ซื ่อสัตย์ กตัญญู 
ด าเนินชีวิตตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มีความรับผิดชอบต่อสังคม 

  

3.2) เป็นผู้ใฝ่รู้ ฝึกฝนและพัฒนาความรู้ ความเชี่ยวชาญทางวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยดีิจิทัลอยา่ง
ต่อเนื่อง 

 ✓ 

4) มีความสามารถในการใช้ภาษาในการสื่อสาร มีทักษะความเป็นผู้น าผู้ตาม การบริหารจัดการและการ
ท างานเป็นทีม 

  

4.1) สามารถสื่อสารด้วยภาษาไทยภาษาต่างประเทศ กับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
4.2) มีทักษะความเป็นผู้น าและผู้ตาม สามารถท างานเป็นทีมได้   

    

หมายเหตุ ส าหรับรายวิชาที่อ านวยการสอนให้กับหลายหลักสูตร (ยกเว้นรายวิชาศึกษาทั่วไป) ท าตารางแสดง
ความสอดคล้องแยกตามหลักสูตร ยกเว้นวิชาโท และวิชาเลือกเสรี ไม่ต้องท าส่วนนี้  
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หมวดที่ 3 การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 
 

(วิธีการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความรู้หรือทักษะและการวัดผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชาที่สอดคล้องกับผลลัพธ์ 
 การเรียนรู้ที่คาดหวังระดับรายวิชา (CLOs) ในหมวดที่ 2 ข้อ 4) 
 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 
ของรายวิชา (CLOs) 

วิธีการจัดการเรียนรู้ วิธีการวัดประเมินผลการเรียนรู้ 

1. อธิบายแนวคิดของการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ และสว่น
ต่อประสานกับผู้ใช้  

- ส อ น โ ด ย ก า ร บ ร ร ย า ย เ น ื ้ อ ห า

ภาคทฤษฎี พร้อมยกตัวอย่างโจทย์

ปัญหาอย่างง่าย และตัวอย่างที ่มี

ความซับซ้อนมากขึ้นที่เกี่ยวข้องกับ

การ โต ้ ตอบระหว ่ า งมน ุษย ์ กั บ

คอมพิวเตอร์ 

- ฝ ึกให ้น ักศ ึกษาค ิดว ิ เคราะห ์และ

แก้ปัญหาที่ได้รับมอบหมายโดยใช้

หลักการที่เรียน 

- การมอบหมายงานการศึกษาค้นคว้า

ด้วยตนเอง ในหัวข้อที่เกี่ยวข้อง จาก

แหล่งข้อมูลต่าง ๆ พร้อมทั้งจัดท า

รายงานและน าเสนอหน้าช้ันเรียน 

- การท าแบบทดสอบท้ายบท 

- งานท่ีได้รับมอบหมายและ

แบบฝึกหัด 

- การค้นคว้าด้วยตนเองและน าเสนอ

ผลงานหน้าช้ันเรียน 

- การสอบกลางภาค 

- การสอบปลายภาค 

2. เกิดทักษะในการวิเคราะห์ ออกแบบ 
อุปกรณ์ หรือระบบเชื ่อมต่อประสาน
ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 

- ให้นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติจริง 

- การมอบหมายให้จัดท าโครงงานกลุ่ม 

เพื่อให้นักศึกษาได้มีโอกาสในการน า

ความรู้ที่ได้จากการศึกษาในชั้นเรียน

แ ล ะ จ า ก ก า ร ฝ ึ ก ป ฏ ิ บ ั ต ิ ใ น

ห้องปฏิบ ัต ิการคอมพิวเตอร ์ มา

พัฒนาเป็นโปรแกรมประยุกต์ 

- การฝึกปฏิบัติการและท าแบบฝึกหัด

ในช้ันเรียน 

- การพัฒนาโครงงานประจ ารายวิชา 

และการน าเสนอ 
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หมวดที่ 4 แผนการจัดการเรยีนรู้และการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู ้

1. แผนการสอน 

สัปดาห์ท่ี 
ว/ด/ป 

หัวข้อ/รายละเอียด 

ผลลัพธ ์
การเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 
ของรายวิชา 

(CLOs) 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

จ านวน
ชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 

1 
5/8/67 

บรรยาย 
บทที่ 1 ความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับ HCI 
-introduction 
-Human & 
Computer 
-HCI & UI 
-HCI & Software 
engineer 
-เป้าหมายของ HCI 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

CLOs 1 - ทดสอบภูม ิหล ังและศ ักยภาพของ

ผู้เรียน (เพื่อน าไปออกแบบกระบวนการ

เร ียนรู ้ และเลือกวิธ ีจ ัดการเร ียนรู ้ที่

เหมาะสมกับผลการเร ียนร ู ้และกลุ่ม

ผู้เรียน) 
-ชี้แจงรายละเอียดวิชา รูปแบบวิธีการ
เร ียนการสอน เกณฑ์การว ัดผลและ
ประเมินผล 
- บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบโดย
มีการสอดแทรกจริยธรรมและคุณธรรม 
อัตลักษณ์ของมหาวิทยาลัย (ยึดมั่นใน
ค ุณธรรม 6 ประการ ขย ัน อดทน 
ประหยัด เมตตา ซื่อสัตย์ กตัญญู) และ
ได้ย ้าเตือนให้นักศึกษาด าเนินชีวิตตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และ
เรียนรู ้เพื ่อรับใช้สังคม นอกจากนี้ ได้
สอดแทรกให้นักศึกษารู้จักการประหยัด
พล ั ง ง าน  กฎระ เบ ี ยบการ เข ้ า ใ ช้
ห้องปฏิบัติการเมื่อต้องการเข้าไปศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองเพิ่มเติม และปฏิบัติ
ตามกฎระเบียบของมหาวิทยาลัย เช่น 
การเข้าเรียน การไม่น าอาหารหรือน ้าดื่ม
เข้ามาในห้องเรียนและห้องปฏิบัติการ 
การปฏิบัติต ัวในการเข้าสอบ รวมถึง
สอดแทรกกิจกรรม 7 ส. (สะสาง สะดวก 
สะอาด สุขลักษณะ สร้างนิสัย สวยงาม 
สิ่งแวดล้อม) ให้สอดคล้องกับเนื้อหาการ
เรียนการสอนในรายวิชา 
สื่อการสอน 

2/3/0 อ.นฤดี 
 

 



 

หน้า   6 
 

สัปดาห์ท่ี 
ว/ด/ป 

หัวข้อ/รายละเอียด 

ผลลัพธ ์
การเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 
ของรายวิชา 

(CLOs) 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

จ านวน
ชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 

 
 
 
 

 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• เอกสารประกอบการสอน 

• MS-PPT Slide 

• HCU E-learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

 ปฏิบัต ิ

-ทบทวนการเขียน
โปรแกรมภาษา Java 
ครั้งท่ี 1 

CLOs 2 -ฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ ก ับการบรรยาย 
มอบหมายงานให้ท าเพื่อสรุปความเข้าใจ
ของเนื้อหาที่เรียน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
-นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื่อเป็นการทบทวนการเขียน
โปรแกรมได้ตลอดเวลาใน e-learning 
สื่อการสอน 

• Eclipse  

• Java 

• Video 

 อ.นฤดี  
อ.ยุวธิดา  

2 
12/8/67 

บรรยาย 
บทที่ 2 
ความสามารถและ
พฤติกรรมของมนุษย ์
- ช ่ อ ง ท า ง ก า ร รั บ
ข ้ อ ม ู ล เ ข ้ า - อ อ ก 
( Input- Output 
channel) 

CLOs 1 บรรยาย 
- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
สื่อการสอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• เอกสารประกอบการสอน 

• MS-PPT Slide 

• HCU E-learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

2/3/0 อ.นฤดี 
 

 

 ปฏิบัต ิ

-ทบทวนการเข ียน
โปรแกรมภาษา Java 
ครั้งท่ี 2 

CLOs 2 ปฏิบัต ิ
-ฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ ก ับการบรรยาย 
มอบหมายงานให้ท าเพื่อสรุปความเข้าใจ
ของเนื้อหาที่เรียน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 อ.นฤดี  
อ.ยุวธิดา  



 

หน้า   7 
 

สัปดาห์ท่ี 
ว/ด/ป 

หัวข้อ/รายละเอียด 

ผลลัพธ ์
การเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 
ของรายวิชา 

(CLOs) 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

จ านวน
ชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 

-นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื่อเป็นการทบทวนการเขียน
โปรแกรมได้ตลอดเวลาใน e-learning 
สื่อการสอน 

• Eclipse  

• Java 

• Video 

3 
19/8/67 

บรรยาย 
บทที่ 2 ความสามารถ
และพฤติกรรมของ
มนุษย ์
-ความจ าของมนุษย์ 
(Human memory) 
-การประมวลผลของ
ม น ุ ษ ย ์  ( Human 
processing) 

CLOs 1 บรรยาย 
- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
สื่อการสอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• เอกสารประกอบการสอน 

• MS-PPT Slide 

• HCU E-learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

2/3/0 อ.นฤดี 
 

 

 ปฏิบัต ิ

-การเขียนโปรแกรม
สร้าง GUI ด้วย Java 
Swing ครั้งท่ี 1 

CLOs 2 ปฏิบัต ิ
-ฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ ก ับการบรรยาย 
มอบหมายงานให้ท าเพื่อสรุปความเข้าใจ
ของเนื้อหาที่เรียน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
-นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื่อเป็นการทบทวนการเขียน
โปรแกรมได้ตลอดเวลาใน e-learning 
สื่อการสอน 

• Eclipse  

• Java 

• Video 

 อ.นฤดี  
อ.ยุวธิดา  

4 
26/8/67 

 

บรรยาย 
บทที่ 3 คอมพิวเตอร์
แ ล ะ อ ุ ป ก ร ณ ์ ที่
เกี่ยวข้อง 

CLOs 1 บรรยาย 
- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
สื่อการสอน 

2/3/0 อ.นฤดี 
 

 



 

หน้า   8 
 

สัปดาห์ท่ี 
ว/ด/ป 

หัวข้อ/รายละเอียด 

ผลลัพธ ์
การเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 
ของรายวิชา 

(CLOs) 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

จ านวน
ชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 

-อุปกรณ์ส าหรับป้อน
ข ้ อม ู ล เ ข ้ า  ( Input 
devices) 

 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• เอกสารประกอบการสอน 

• MS-PPT Slide 

• HCU E-learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

 ปฏิบัต ิ

-การเขียนโปรแกรม
สร้าง GUI ด้วย Java 
Swing ครั้งท่ี 2 

CLOs 2 ปฏิบัต ิ
-ฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ ก ับการบรรยาย 
มอบหมายงานให้ท าเพื่อสรุปความเข้าใจ
ของเนื้อหาที่เรียน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
-นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื่อเป็นการทบทวนการเขียน
โปรแกรมได้ตลอดเวลาใน e-learning 
สื่อการสอน 

• Eclipse  

• Java 

• Video 

 อ.นฤดี  
อ.ยุวธิดา  

5 
2/9/67 

บรรยาย 
บทที่ 3 คอมพิวเตอร์
และอุปกรณ์ที่
เกี่ยวข้อง 
-อุปกรณ์ส าหรับ
แสดงผลข้อมูล 
(Output devices) 
-กระดาษส าหรับการ
รับเข้าและส่งออก 
(Paper) 
-หน่วยความจ า 
(Memory) 
-การประมวลผลและ
เครือข่าย 
(Processing and 
Networks) 

CLOs 1 บรรยาย 
- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
สื่อการสอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• เอกสารประกอบการสอน 

• MS-PPT Slide 

• HCU E-learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

 

2/3/0 อ.นฤดี 
 

 



 

หน้า   9 
 

สัปดาห์ท่ี 
ว/ด/ป 

หัวข้อ/รายละเอียด 

ผลลัพธ ์
การเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 
ของรายวิชา 

(CLOs) 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

จ านวน
ชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 

-ความเป็นจริงเสมือน
และการปฏิสมัพันธ์
แบบ 3 มิติ (Virtual 
Reality and 3D 
interaction) 

 ปฏิบัต ิ

-ใช้เครื่องมือในการ
สร้าง GUI ของ 
Windows 
Application พร้อม
เขียน
โปรแกรมควบคุมการ
ท างานครั้งท่ี 1 

CLOs 2 ปฏิบัต ิ
-ฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ ก ับการบรรยาย 
มอบหมายงานให้ท าเพื่อสรุปความเข้าใจ
ของเนื้อหาที่เรียน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
-นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื่อเป็นการทบทวนการเขียน
โปรแกรมได้ตลอดเวลาใน e-learning 
สื่อการสอน 

• Netbean 

• Java 

• Video 

 อ.นฤดี  
อ.ยุวธิดา  

6 
9/9/67 

บรรยาย 
บทที่ 4 การ
ปฏิสัมพันธ์ 
-แบบจ าลองการ
ปฏสิัมพันธ์ 
-การยศาสตร์ 
(Ergonomics) 
-รูปแบบการ
ปฏิสัมพันธ์ 
(Interaction style) 

CLOs 1 บรรยาย 
- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
สื่อการสอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• เอกสารประกอบการสอน 

• MS-PPT Slide 

• HCU E-learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

2/3/0 อ.นฤดี 
 

 

 ปฏิบัต ิ
-ใช้เครื่องมือในการ
สร้าง GUI ของ 
Windows 
Application พร้อม
เขียนโปรแกรม 

CLOs 2 ปฏิบัต ิ
-ฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ ก ับการบรรยาย 
มอบหมายงานให้ท าเพื่อสรุปความเข้าใจ
ของเนื้อหาที่เรียน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 อ.นฤดี  
อ.ยุวธิดา  



 

หน้า   10 
 

สัปดาห์ท่ี 
ว/ด/ป 

หัวข้อ/รายละเอียด 

ผลลัพธ ์
การเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 
ของรายวิชา 

(CLOs) 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

จ านวน
ชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 

ควบคุมการท างาน
ครั้งท่ี 2 

-คลาส Math 

-นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื่อเป็นการทบทวนการเขียน
โปรแกรมได้ตลอดเวลาใน e-learning 
สื่อการสอน 

• Netbean 

• Java 

• Video 

7 
16/9/67 

บรรยาย 
บทที่ 5 การโต้ตอบ
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ใน
ขั้นตอนการพัฒนา
ระบบ 
-Software 
Engineering 
-Usability 
Engineering 
-การออกแบบวนซ ้า
และการสรา้งต้นแบบ 
(Iterative design 
and prototyping) 

CLOs 1 บรรยาย 
- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
สื่อการสอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• เอกสารประกอบการสอน 

• MS-PPT Slide 

• HCU E-learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

 

2/3/0 อ.นฤดี 
 

 

 ปฏิบัต ิ
ใช้เครื่องมือในการ
สร้าง GUI ของ 
Windows 
Application พร้อม
เขียนโปรแกรม 
ควบคุมการท างาน
ครั้งท่ี 3 

-คลาส String 

CLOs 2 ปฏิบัต ิ
-ฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ ก ับการบรรยาย 
มอบหมายงานให้ท าเพื่อสรุปความเข้าใจ
ของเนื้อหาที่เรียน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
-นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื่อเป็นการทบทวนการเขียน
โปรแกรมได้ตลอดเวลาใน e-learning 
สื่อการสอน 

• Netbean 

• Java 

• Video 

 อ.นฤดี  
อ.ยุวธิดา  



 

หน้า   11 
 

สัปดาห์ท่ี 
ว/ด/ป 

หัวข้อ/รายละเอียด 

ผลลัพธ ์
การเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 
ของรายวิชา 

(CLOs) 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

จ านวน
ชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 

8 การสอบกลางภาค  
21 ก.ย. 67 8.30-11.30 น. 

9 
30/9/67 

บรรยาย 

- การน าเสนอผลงาน

ที่นักศึกษาได้ค้นคว้า

จัดท ารายงานที่

เกี่ยวข้องกับ

เทคโนโลยีด้าน

อุปกรณ์คอมพิวเตอร ์

CLOs 1 บรรยาย 
- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ
มอบหมายงานให้นักศึกษาท างานส่ง 
สื่อการสอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• เอกสารประกอบการสอน 

• MS-PPT Slide 

• HCU E-learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

2/3/0 อ.นฤดี 
 

 

 ปฏิบัต ิ
ใช้เครื่องมือในการ
สร้าง GUI ของ 
Windows 
Application พร้อม
เขียนโปรแกรม 
ควบคุมการท างาน
ครั้งท่ี 3 

-คลาส String (ต่อ) 

CLOs 2 ปฏิบัต ิ
-ฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ ก ับการบรรยาย 
มอบหมายงานให้ท าเพื่อสรุปความเข้าใจ
ของเนื้อหาที่เรียน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
-นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื่อเป็นการทบทวนการเขียน
โปรแกรมได้ตลอดเวลาใน e-learning 
สื่อการสอน 

• Netbean 

• Java 

• Video 

 อ.นฤดี  
อ.ยุวธิดา  

10 
7/10/67 

บรรยาย 
บทที่ 6 การออกแบบ
การปฏสิัมพันธ์ 
-กระบวนการของ
การออกแบบ 
-กฎต่าง ๆ ของการ
ออกแบบ 
-ตัวแบบการรู้ 
(Cognitive model) 

CLOs 1 บรรยาย 
- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
สื่อการสอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• เอกสารประกอบการสอน 

• MS-PPT Slide 

• HCU E-learning 

2/3/0 อ.นฤดี 
 

 



 

หน้า   12 
 

สัปดาห์ท่ี 
ว/ด/ป 

หัวข้อ/รายละเอียด 

ผลลัพธ ์
การเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 
ของรายวิชา 

(CLOs) 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

จ านวน
ชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

 ปฏิบัต ิ

- จ ั ดก ิ จกรรมท ัศน
ศึกษานอกสถานท่ี 

CLOs 2 ปฏิบัต ิ
-น ั กศ ึ กษา เข ้ า ร ่ วมท ัศนศ ึกษา  ณ 
หน่วยงานภายนอก เพื ่อเก็บรวบรวม
ข้อมูลมาใช้ในการพัฒนาโครงงาน 

 อ.นฤดี  
อ.ยุวธิดา  

 กิจกรรมเสริม
หลักสตูร 

 น านักศึกษาเข้าร่วมโครงการบูรณาการ
งานท านุบ าร ุงศิลปวัฒนธรรมกับการ
เร ียนการสอนรายว ิชา  CS2223 การ
โต้ตอบระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
และ CS2303 โครงสร ้างข ้อม ูลและ
อัลกอริทึม เพื่อท าการเก็บข้อมูลส าหรับ
น ามาใช้ในการพัฒนาโครงงานที่บูรณา
การร่วมกันของ 2 รายวิชา 

 อ.นฤดี  
อ.ยุวธิดา 

11 
14/10/67 

บรรยาย 
บทที่ 7 ส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้ 
-ความหมายของส่วน
ต่อประสานผู้ใช้ 
-การจัดวาง
องค์ประกอบของ
ส่วนต่อประสานผู้ใช้ 
-การจัดโครงสรา้ง
เนื้อหา 

-โครงสรา้งทาง
กายภาพของแอป
พลิเคชัน 

CLOs 1 บรรยาย 
- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
สื่อการสอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• เอกสารประกอบการสอน 

• MS-PPT Slide 

• HCU E-learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

 

2/3/0 อ.นฤดี 
 

 

 ปฏิบัต ิ

-ใช้เครื่องมือในการ
สร้าง GUI ของ Web 
Application พร้อม
เขียน
โปรแกรมควบคุมการ
ท างานครั้งท่ี 1 

CLOs 2 ปฏิบัต ิ
-ฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ ก ับการบรรยาย 
มอบหมายงานให้ท าเพื่อสรุปความเข้าใจ
ของเนื้อหาที่เรียน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
-นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื่อเป็นการทบทวนการเขียน
โปรแกรมได้ตลอดเวลาใน e-learning 

 อ.นฤดี  
อ.ยุวธิดา  
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สัปดาห์ท่ี 
ว/ด/ป 

หัวข้อ/รายละเอียด 

ผลลัพธ ์
การเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 
ของรายวิชา 

(CLOs) 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

จ านวน
ชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 

สื่อการสอน 

• Dreamweaver 

• Netbean/ Visual studio 

• JSP / C# 

• Video 

12 
21/10/67 

บรรยาย 
บทที่ 8 การออกแบบ
การกระท า และค าสัง่
ของแอปพลิเคชัน 
- ล ั กษณะของการ
กระท  า  และค  าสั่ ง
ของแอพพลิเคชั่น 

-วิธีออกแบบการจัด
วางค  าส ั ่ งและการ
ตอบสนอง 

CLOs 1 บรรยาย 
- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
สื่อการสอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• เอกสารประกอบการสอน 

• MS-PPT Slide 

• HCU E-learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

2/3/0 อ.นฤดี 
 

 

 ปฏิบัต ิ

-ใช้เครื ่องมือในการ
สร้าง GUI ของ Web 
Application พร ้ อม
เขียนปรแกรมควบคุม
การท างานครั้งท่ี 2 

CLOs 2 ปฏิบัต ิ
-ฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ ก ับการบรรยาย 
มอบหมายงานให้ท าเพื่อสรุปความเข้าใจ
ของเนื้อหาที่เรียน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
-นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื่อเป็นการทบทวนการเขียน
โปรแกรมได้ตลอดเวลาใน e-learning 
สื่อการสอน 

• Dreamweaver 

• Netbean/ Visual studio 

• JSP / C# 

• Video 

 อ.นฤดี  
อ.ยุวธิดา  

13 
28/10/67 

บรรยาย 
บทที่ 9 การออกแบบ
แบบฟอร์ม 

-ชนิดของฟอร์มใน
แอปพลิเคชัน 

CLOs 1 บรรยาย 
- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
สื่อการสอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

2/3/0 อ.นฤดี 
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สัปดาห์ท่ี 
ว/ด/ป 

หัวข้อ/รายละเอียด 

ผลลัพธ ์
การเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 
ของรายวิชา 

(CLOs) 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

จ านวน
ชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 

• เอกสารประกอบการสอน 

• MS-PPT Slide 

• HCU E-learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

 ปฏิบัต ิ

-ใช้เครื่องมือในการ
สร้าง GUI ของ Web 
Application พร้อม
เขียน
โปรแกรมควบคุมการ
ท างานครั้งท่ี 3 

CLOs 2 
ปฏิบัต ิ
-ฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ ก ับการบรรยาย 
มอบหมายงานให้ท าเพื่อสรุปความเข้าใจ
ของเนื้อหาที่เรียน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
-นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื่อเป็นการทบทวนการเขียน
โปรแกรมได้ตลอดเวลาใน e-learning 
สื่อการสอน 

• Dreamweaver 

• Netbean/ Visual studio 

• JSP / C# 

• Video 

 อ.นฤดี  
อ.ยุวธิดา  

14 
4/11/67 

บรรยาย 
บ ท ท ี ่  1 0  ก า ร
ออกแบบเว็บไซต์ 
- แ น ว ท า ง ก า ร
ออกแบบเว็บไซต์ให้
ประสบความส าเร็จ 
-หล ักการออกแบบ
เว็บไซต์ 
-ส ่วนประกอบของ
หน้าเว็บเพจ 
-โครงสร ้างของเว็บ
เพจ 

-โครงสรา้งของ
เว็บไซต ์

CLOs 1 บรรยาย 
- ทดสอบความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
- บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
สื่อการสอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• เอกสารประกอบการสอน 

• MS-PPT Slide 

• HCU E-learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

2/3/0 อ.นฤดี 
 

 

 ปฏิบัต ิ CLOs 2 ปฏิบัต ิ  อ.นฤดี  
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สัปดาห์ท่ี 
ว/ด/ป 

หัวข้อ/รายละเอียด 

ผลลัพธ ์
การเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 
ของรายวิชา 

(CLOs) 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

จ านวน
ชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 

-ใช้เครื ่องมือในการ
สร้าง GUI ของ Web 
Application พร ้ อม
เ ข ี ย น โ ป ร แ ก ร ม 
ควบค ุมการท  างาน
ครั้งท่ี 4 

-ฝ ึกปฏ ิบ ัต ิควบค ู ่ ก ับการบรรยาย 
มอบหมายงานให้ท าเพื่อสรุปความเข้าใจ
ของเนื้อหาที่เรียน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
-นักศึกษาสามารถศึกษาจากวีดิทัศน์
เพิ ่มเติมเพื่อเป็นการทบทวนการเขียน
โปรแกรมได้ตลอดเวลาใน e-learning 
สื่อการสอน 

• Dreamweaver 

• Netbean/ Visual studio 

• JSP / C# 

• Video 

อ.ยุวธิดา  

15 
11/11/67 

บรรยาย 

- การออกแบบบน
อุปกรณ์พกพา 
(Mobile Device) 

CLOs 1 บรรยาย 
- บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
สื่อการสอน 

• แบบทดสอบก่อนเข้าบทเรียน 

• เอกสารประกอบการสอน 

• MS-PPT Slide 

• HCU E-learning 

• วีดิทัศน์ประกอบการบรรยาย 

2/3/0 อ.นฤดี 
 
 

 ปฏิบัต ิ

-ทดสอบย่อย 
CLOs 2 ปฏิบัต ิ

-ทดสอบย่อย 
สื่อการสอน 

• Dreamweaver 

• Netbean/ Visual studio 

• JSP / C# 

 อ.นฤดี  

อ.ยุวธิดา  

16 
18/11/67 

- น าเสนอโปรแกรมที่

นักศึกษาได้ออกแบบ

ภายใต้หัวข้อเรื่อง

ความสามารถและ

พฤติกรรมของมนุษย ์

CLOs 2 - นักศึกษาน าเสนอผลงานที ่ได้พัฒนา

จากองค์ความรู้โดยรวมตลอดรายวิชา 

โดยเน ้นให ้น ักศ ึกษาน  าเสนอหัวข้อ

โครงงานด้วยตนเองและพัฒนาโครงงาน

ตามข ั ้นตอนของกระบวนการว ิจั ย

ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

2/3/0 อ.นฤดี 
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สัปดาห์ท่ี 
ว/ด/ป 

หัวข้อ/รายละเอียด 

ผลลัพธ ์
การเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 
ของรายวิชา 

(CLOs) 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

จ านวน
ชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน 

สื่อการสอน 
• MS-Office 

• HCU E-learning 

• YouTube 

• MS-Teams 

• Classroom Screen 

 ปฏิบัต ิ

- น าเสนอโครงงาน
ประจ ารายวิชา 

CLOs 2 ปฏิบัต ิ

-น  าเสนอผลงานที ่ได ้พัฒนาจากองค์

ความรู้โดยรวมตลอดรายวิชา ซึ่งมีการบรู

ณาการงานด้านท านุบ ารุงศิลปะและ

วัฒนธรรมกับการเรียนการสอนจากการ

ก าหนดแนวทางการเลือกหัวข้อโครงงาน

ให้เกี่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรมเพื่อเป็น

การปลูกฝังและสร้างจิตส านึกให้กับ

น ั ก ศ ึ ก ษ า  แ ล ะ ก า ร บ ู ร ณ า ก า ร

กระบวนการวิจัยหรืองานสร้างสรรค์กับ

การเรียนการสอน โดยเน้นให้นักศึกษา

น าเสนอหัวข้อโครงงานด้วยตนเองและ

พ ัฒนา โคร งงานตามข ั ้ นตอน ของ

กระบวนการวิจ ัยทางด้านวิทยาการ

คอมพิวเตอร์พร้อมทั้งมีการประเมินผล

โครงงานท่ีท าร่วมกันเป็นทีม 
สื่อการสอน 

• Eclipse 

• Netbean 

• Visual studio 

• Java 

• JSP / C# 

 อ.นฤดี  

อ.ยุวธิดา  

   รวม   30/45/0  
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2. แผนการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีคาดหวัง
ระดับรายวิชา (CLOs) 

วิธีการประเมินผลลัพธ ์
การเรียนรู้ 

สัปดาห์ท่ีประเมิน สัดส่วนของการประเมิน 

CLOs 1 - การเข้าช้ันเรยีน  

- การท าแบบทดสอบท้าย

บท  

- งานท่ีได้รับมอบหมาย 

และแบบฝึกหัด 

- การค ้นคว ้าด ้วยตนเอง

และน าเสนอผลงานหน้า

ช้ันเรียน  

ตลอดภาคการศึกษา 3% 

5% 

 

10% 

 

7% 
 

CLOs 2 - การฝึกปฏิบัติการและท า

แบบฝึกหัดในช้ันเรยีน 

- การพัฒนาโครงงาน

ประจ ารายวิชา และการ

น าเสนอ (บูรณาการกับ

ท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม) 

ตลอดภาคการศึกษา 15% 

 
10% 

CLOs 1 การสอบกลางภาค 21 ก.ย. 67 
8.30-11.30 น. 

20% 

CLOs 1 การสอบปลายภาค 25 พ.ย. 67 
8.30-11.30 น. 

30% 

หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 

1. ต าราและเอกสารหลักที่ใช้ในการเรียนการสอน 
 -  Alan Dix, Janet E.  Finlay, Gregory D.  Abowd, and Russell Beale, Human-Computer Interaction 
(3rd Edition). Prentice-Hall, Upper Saddle River, NJ, USA, 2004. 
 -  Alan Cooper, Robert Reimann, David Cronin, and Christopher Noessel, About Face:  The 
Essentials of Interaction Design. 4th Edition, Indianapolis: John Wiley & Sons, 2014.  
 - วรลักษณ์ วงศ์โดยหวัง ศิริเจริญ, ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคอมพิวเตอร์กับมนุษย์ . ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย, 2559. 
 - จรุงยศ อรัณยะนาค, การออกแบบเว็บไซต์. ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2560. 
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2. เอกสารอ่านประกอบ/สื่ออิเล็กทรอนิกส์/แหล่งอ้างอิงอ่ืนๆ ท่ีนักศึกษาควรอ่านเพิ่มเติม 
 - Serngul Smith-Atakan, Human-Computer Interaction. Thomson Learning, 2006. 
 - Paul Cairns and Anna L. Cox, Research methods for Human-Computer Interaction. Cambridge 
University Press, 2008. 
 -  Ben Shneiderman, Designing the User Interface:  Strategies for Effective Human-Computer 
Interaction. 3rd edition, Addison-Wesley, 1998 
 - ณรงค์ศักดิ์ หล ่าดี, การออกแบบอินเตอร์เฟส (Interface Design). เคทีพี คอมพ์แอนด์ คอนซัลท์, 2550. 
 - ฐิติรัตน์ ศิริบวรรัตนกุล, ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้และการออกแบบปฏิสัมพันธ์ . โครงการส่งเสริมและพัฒนา
เอกสารวิชาการ สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์, 2017. 

- อภิรักษ์ ปนาทกูล, Design mobile app. ทรูดิจิตอลคอนเท้นท์แอนด์มีเดีย, 2556. 
 

3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 

HCU e-learning https://e-learning.hcu.ac.th/moodle/ 
 

หมวดที่ 6 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 
-  การทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้ 

3. วิธีการปรับปรุงการสอน 
 หลังจากผลการประเมินการสอนในข้อ 2 จึงมีการปรับปรุงการสอน โดยการจัดกิจกรรมในการระดมสมอง 

และหาข้อมูลเพิ่มเติมในการปรับปรุงการสอน ดังนี้ 
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-  การประชุมคณะกรรมการบริหารหลักสูตรฯ 
-  การประชุมปรึกษาหารือเกี่ยวกับการเรียนการสอน 

4. การทวนสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชาของนักศึกษา 
ในระหว่างกระบวนการสอนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ในรายหัวข้อ ตามที่คาดหวังจากการเรียนรู้ใน

รายวิชา ได้จากการสอบถามนักศึกษา หรือการตรวจผลงานของนักศึกษา รวมถึงพิจารณาจากผลการทดสอบย่อย 
และหลังการออกผลการเรียนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์โดยรวมในวิชาได้ดังนี้ 

- มีการจัดตั้งคณะกรรมการบริหารหลักสูตรฯ ท าหน้าที่ตรวจสอบผลการประเมินการเรียนรู้ของนักศึกษา โดย
ตรวจสอบข้อสอบ โดยการประชุมพิจารณาข้อสอบ วิธีการให้คะแนนสอบ และการให้คะแนนพฤติกรรม และพิจารณา
ผลสอบ รวมถึงการท าแบบรายงานผลการทวนสอบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนตามมาตรฐานผลการเรียนรู ้ โดยมี
คณะกรรมการวิชาการประจ าคณะฯ เป็นผู้พิจารณา 

5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
จากผลการประเมิน และทวนสอบผลสัมฤทธิ์ประสิทธิผลรายวิชา จะมีการวางแผนการปรับปรุงการสอนและ

รายละเอียดวิชา เพ่ือให้เกิดคุณภาพมากข้ึน ดังนี้ 
- หลังจากสิ ้นภาคการศึกษา ผู ้สอนจะน าผลการประเมินออนไลน์ของนักศึกษาที ่ลงทะเบียนเร ียน  

ในภาคการศึกษานั้น เพ่ือน าไปปรับปรุงการเรียนการสอนในภาคการศึกษาถัดไป 
- การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับอาจารย์ผู้สอนร่วม 
- ปรับปรุงรายวิชาและหลักสูตรตามข้อก าหนดของกรอบมาตรฐานคุณวุฒิแห่งชาติ สาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2552 
- ปรับปรุงรายวิชาตามข้อเสนอแนะปรับปรุงการสอนในข้อ 3 และผลการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ตาม

ข้อ 4 
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