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สพว.05 

รายละเอียดผลการด าเนินงานของรายวิชา 
คณะ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ  

                      
หมวดที ่1 ข้อมูลทั่วไป 

 
1. รหัส-ชื ่อวิชาและจ านวนหน่วยกิต CS4463 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality 
Technology) จ านวน 3 หน่วยกิต 

2. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite)   CS4773      
   รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites)    ไม่มี      
3. ชื่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา อาจารย์ณัฐพร นันทจิระพงศ์ 
   ชื่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบร่วม  อาจารย์กิตติพงศ์ อยู่นิรันดร (อาจารย์พิเศษ)               
4. ภาคการศึกษา/ชั้นปีที่เรียน  ภาคการศึกษา 1   ชั้นปีที่ 3      
5. สถานที่เรียน  

    Onsite  กลุ่ม 01  วันจันทร์  ภาคบรรยาย เวลา 12.30-14.30 น. ห้อง 2-422 

           วันจันทร์    ภาคปฏิบัติ   เวลา 14.30-16.30 น. ห้อง 2-425 

 อาคารเรียน มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 

 Online ระบบการประชุมออนไลน์ MS-Teams, and etc. 

 
 

หมวดที่ 2 การจัดการเรียนการสอนที่เปรียบเทียบกับแผนการสอน 
 

1. รายงานชั่วโมงการสอนจริงเทียบกับแผนการสอน   

สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

1 ภาคบรรยาย  

• แนะน ารายละเอียดวิชา 
(Course Introduction) 

2 2 2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

ท าความตกลงเรื่อง กติกา
ในการเรียนการสอน การ
มอบหมายงานต่าง ๆ การ
วัดและประเมินผล  

• ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ 
เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือน  

• มอบหมายงานพร้อม
อธิบายรายละเอียดและ
กติกาท่ีเกี่ยวข้องท้ังหมด  
(การศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเอง การพัฒนา
โครงการโลกเสมือนจริงบน
เว็บ และโครงงานพัฒนา
โปรแกรมประยุกต์ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง) 

ภาคปฏิบัติ 

• VR Tools installation 
and Set up  

2 ภาคบรรยาย 

• VR Application type 
and example 

• VR Technology self-
study preparation  

ภาคปฏิบัติ 

• VR Application Case 

Study (Flipped 

Classroom activity) 

2 2 2 2  

3 ภาคบรรยาย 

• ระบบการมองเห็นและ

กระบวนการแสดงผลสาม

2 2 2 2  



 
 

หน้า   3 
 

สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

มิติ (Visual Perception 

and 3D Display 

Process) 

ภาคปฏิบัติ 

• Metaverse creative by 

spatial 

4 ภาคบรรยาย  

• Introduction to 
Metaverse (NFT, 
Blockchain, VR) 

• Web VR project 
preparation  

ภาคปฏิบัติ 

• NFT gallery on 

Metaverse 

2 2 2 2  

5 ภาคบรรยาย  

• Virtual Tour 

• Web VR project 

proposal 

presentation 

ภาคปฏิบัติ 

• How to use 3D Vista 

2 2 2 2  

6 ภาคบรรยาย 

• VR Technology self-
study presentation  
(การมอบหมายให้นักศึกษา 
แต่ละคนท าการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเอง

2 2 2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

เกี่ยวกับการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือนทีม่ีประโยชน์ต่อวง
การศึกษา วิทยาศาสตร์ 
การแพทย์ การทหารหรือ
ภาคอุตสาหกรรมต่าง ๆ 
โดยเน้นเนื้อหาท่ีแสดงถึง
ความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีและเครื่องมือท่ี
ทันสมัย ตามหลัก
จรรยาบรรณวิชาชีพ พร้อม
น าเสนอหน้าช้ันเรียน ซ่ึง
เป็นส่วนหนึ่งในการ
ส่งเสริมให้มีทักษะการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต (Life-
long learning)  

ภาคปฏิบัติ 

• VR Technology self-
study presentation 
(Cont.) 

7 ภาคบรรยาย 

• ไปทัศนศึกษานอกสถานท 
ภาคปฏิบัติ 

• ไปทัศนศึกษานอกสถานท่ี 

2 2 2 2  

8 สอบกลางภาค ใช้เวลา 3 ชั่วโมง (23 ก.ย ถึง 1 ต.ค.66) 

9 ภาคบรรยาย 

• แบบจ าลองและ

สภาพแวดล้อมเสมือน 

(Model and Virtual 

Environment) 

ภาคปฏิบัติ 

2 2 2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

• Oculus Quest Study 

• Installation and setup 
Meta XR Utilities and 
XR Interaction Toolkit 

10 ภาคบรรยาย 

• Web VR project 
presentation (นักศึกษา
จับคู่กัน เพื่อพัฒนา
โครงงานโลกเสมือนจริง
บนเว็บ ที่มีประโยชน์ต่อ
มหาวิทยาลยัหรือสังคม 
โดยใช้ภาษาโปรแกรมและ
ซอฟต์แวร์ประยุกต์ที่ได้
ศึกษาในชัน้เรียน
ภาคปฏิบัติการ ร่วมกับ
เคร่ืองมืออื่น ๆท่ีเกี่ยวข้อง 
โดยเนื้อหาท่ีน าเสนอต้อง
ไม่ละเมิดลขิสิทธิ์ตามหลกั
จรรยาบรรณวิชาชีพ 
กิจกรรมนีถ้ือเป็นการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ใน
รูปแบบของ Project-
based learning  

ภาคปฏิบัติ 

• Hand Presence and 
Interaction 

2 2 2 2  

11 ภาคบรรยาย 

• แบบจ าลองและ
สภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
(Model and Virtual 
Environment) 

2 2 2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

• VR application 
project preparation 

ภาคปฏิบัติ 

• VR Model and 
Environment 

12 ภาคบรรยาย 

• VR Technology 
project [Proposal 
presentation] 

• VR Model Asset 
ภาคปฏิบัติ 

• VR Model and 
Environment 
(Continue) 

2 2 2 2  

13 ภาคบรรยาย 

• Shade and Shadow 
ภาคปฏิบัติ 

• VR Model and 
Environment 
(Continue) 

2 2 2 2  

14 ภาคบรรยาย 

• Walkthrough & 
Flythrough 

ภาคปฏิบัติ 

• VR Project 

development 

2 2 2 2  

15 ภาคบรรยาย 

• แนวโน้มการพัฒนา
เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือน (VR Technology 
trends) 

2 2 2 2  
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สัปดาห ์ หัวข้อการสอน 

จ านวนชั่วโมงตามแผน จ านวนชั่วโมงสอนจริง 
เหตุผล 

หากมีความ
แตกต่าง

เกิน  
25 % 

บรรยาย ปฏิบัติการ บรรยาย ปฏิบัตกิาร 

• ทบทวนความรู้ก่อนสอบ
ปลายภาค 

ภาคปฏิบัติ 

• VR application 
project 
development and 
testing 

16 ภาคบรรยาย 

• VR application 
project presentation 
(นักศึกษาจับกลุม่กันเพื่อ
พัฒนาโครงงานโปรแกรม
ประยุกต์ด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือน ที่มี
ประโยชน์ต่อมหาวิทยาลัย
หรือสังคม โดยใช้ภาษา
โปรแกรมและซอฟต์แวร์
ประยุกต์ที่ได้ศึกษาในชั้น
เรียนภาคปฏิบัติการ 
ร่วมกับเคร่ืองมืออื่น ๆท่ี
เกี่ยวข้อง โดยเนื้อหาท่ี
น าเสนอต้องไม่ละเมิด
ลิขสิทธิ์ตามหลัก
จรรยาบรรณวิชาชีพ 
พร้อมน าเสนอหนา้ช้ันเรียน  

ภาคปฏิบัติ 

• VR application project 

presentation (Cont.) 

2 2 2 2  

รวมจ านวนชั่วโมง 
ตลอดภาคการศึกษา 

30 30 30 30  
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2. หัวข้อที่สอนไม่ครอบคลุมตามแผน  

 ไม่มี  

 

3. ประสิทธิผลของวิธีการจัดการเรียนรู้และวิธีการประเมินผลที่ด าเนินการเพื่อท าให้เกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ 
   ตามที่ระบุในรายละเอียดของรายวิชา  

 

ผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ที่
คาดหวังของ

รายวิชา 
(CLOs) 

ผลที่เกิด
กับ
นักศึกษา 
ตาม 
CLOs 
 บรรลุ 
 ไม่
บรรลุ 

กิจกรรม 
การเรียน 
การสอน 

ตาม CLOs 

   กิจกรรม 
   การเรียน 
   การสอน 
 เหมาะสม 
 ไม่
เหมาะสม 

วิธีการประเมิน
ผลลัพธ์ 

การเรียนรู้ 
ตาม CLOs 

 
วิธีการ 
ประเมิน 

 เหมาะสม 
 ไม่
เหมาะสม 

แนวทา งก า ร พ ั ฒ น า
ปรับปรุงเพื่อให้นักศึกษา
บรรล ุตาม CLOs หรือ
แนวทางที่ท าให้มีวิธีการ
จัดการสอนหรือวิธีการ
วัดผลลัพธ์การเรียนรู้ 
ที่เหมาะสม 

CLO 1 อธิบาย

ความหมายของ

เทคโนโลยี

ความเป็นจริง 

และค าศัพท์ที่

เกี่ยวข้องได ้

 
บรรลุ 
 

• การบรรยายใน

ช้ันเรียน 

 

 
เหมาะสม 
 

• การเข้าช้ันเรยีน

และมสี่วนร่วม

ในช้ันเรียน 

• การสอบปลาย

ภาค 

 เหมาะสม 
 

 

CLO 2 จ าแนก

ประเภทของ

เทคโนโลยี

ความเป็นจริง

เสมือน 

 บรรลุ 

 
• การบรรยายใน

ช้ันเรียน 

• การฝึกปฏิบัติ

ใน

ห้องปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร์ 

 เหมาะสม 

 
• การสอบปลาย

ภาค 

• การส่งงาน

มอบหมายใน

ช้ันเรียน

ภาคปฏิบตั ิ

 เหมาะสม 

 
 

CLO 3 
ยกตัวอย่างการ
ประยุกต์ใช้งาน
เทคโนโลยี

 บรรลุ 

 
• การบรรยายใน

ช้ันเรียน 

 เหมาะสม 

 
• การสอบปลาย

ภาค 

 เหมาะสม 
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ผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ที่
คาดหวังของ

รายวิชา 
(CLOs) 

ผลที่เกิด
กับ
นักศึกษา 
ตาม 
CLOs 
 บรรลุ 
 ไม่
บรรลุ 

กิจกรรม 
การเรียน 
การสอน 

ตาม CLOs 

   กิจกรรม 
   การเรียน 
   การสอน 
 เหมาะสม 
 ไม่
เหมาะสม 

วิธีการประเมิน
ผลลัพธ์ 

การเรียนรู้ 
ตาม CLOs 

 
วิธีการ 
ประเมิน 

 เหมาะสม 
 ไม่
เหมาะสม 

แนวทา งก า ร พ ั ฒ น า
ปรับปรุงเพื่อให้นักศึกษา
บรรล ุตาม CLOs หรือ
แนวทางที่ท าให้มีวิธีการ
จัดการสอนหรือวิธีการ
วัดผลลัพธ์การเรียนรู้ 
ที่เหมาะสม 

ความเป็นจริง
เสมือน   

• การฝึกปฏิบัติ
ใน
ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ 

• การส่งงาน

มอบหมายใน

ช้ันเรียน

ภาคปฏิบตั ิ

CLO 4 ศึกษา

ค้นคว้า สืบค้น

และตดิตาม

ความก้าวหน้า

ของเทคโนโลยี

ความเป็นจริง

เสมือน .  

 บรรลุ 

 
• การมอบหมาย

ให้นักศึกษา 

แต่ละคน

ท าการศึกษา

ค้นคว้าด้วย

ตนเองเกี่ยวกับ

การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสมือน 

 เหมาะสม 

 
• การน าเสนอ

ผลการศึกษา

ค้นคว้าด้วย

ตนเอง 

 เหมาะสม 

 
 

CLO 5 
ออกแบบและ
พัฒนา
ซอฟต์แวร์
ประยุกตด์้วย
เทคโนโลยี
ความเป็นจริง
เสมือนได้ . 

 บรรลุ 

 
• การฝึกปฏิบัติ

ใน

ห้องปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร์ 

• การมอบหมาย

ใหน้ักศึกษาจับคู่

กัน เพื่อพัฒนา

 เหมาะสม 

 
• การส่งงาน

มอบหมายใน

ช้ันเรียน

ภาคปฏิบตั ิ

• การน าเสนอ

โครงงานโลก

เสมือนจริงบน

เว็บ  

• การน าเสนอผล

การพัฒนา

 เหมาะสม 
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ผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ที่
คาดหวังของ

รายวิชา 
(CLOs) 

ผลที่เกิด
กับ
นักศึกษา 
ตาม 
CLOs 
 บรรลุ 
 ไม่
บรรลุ 

กิจกรรม 
การเรียน 
การสอน 

ตาม CLOs 

   กิจกรรม 
   การเรียน 
   การสอน 
 เหมาะสม 
 ไม่
เหมาะสม 

วิธีการประเมิน
ผลลัพธ์ 

การเรียนรู้ 
ตาม CLOs 

 
วิธีการ 
ประเมิน 

 เหมาะสม 
 ไม่
เหมาะสม 

แนวทา งก า ร พ ั ฒ น า
ปรับปรุงเพื่อให้นักศึกษา
บรรล ุตาม CLOs หรือ
แนวทางที่ท าให้มีวิธีการ
จัดการสอนหรือวิธีการ
วัดผลลัพธ์การเรียนรู้ 
ที่เหมาะสม 

โครงงานโลก

เสมือนจริงบน

เว็บ 

• การมอบหมาย

ใหน้ักศึกษาจับ

กลุ่มกันเพ่ือ

พัฒนาโครงงาน

โปรแกรม

ประยุกตด์้วย

เทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสมือน 

โครงงาน

โปรแกรม

ประยุกตด์้วย

เทคโนโลยี

ความเป็นจริง

เสมือน 

 

 

 

4. ประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 (4Cs)  
 

ทักษะแห่งศตวรรษที่  
21 (4Cs)  ที่ต้องพัฒนา 

วิธีการจัดการเรียนรู้ วิธีการประเมินผล ผลลัพธ์การเรียนรู้ แนวทางการปรับปรุง 

C1 = Critical Thinking 
and Problem Solving  
คิดวิเคราะห์แกไ้ขปัญหา 

• การมอบหมาย

ใหน้ักศึกษาจับคู่

กัน เพื่อพัฒนา

โครงงานโลก

• การน าเสนอ

โครงงานโลก

เสมือนจริงบน

เว็บ 

• CLO 5 
 
 
 
 
 
 

 

C2 = Creativity and 
Innovation คิดนอกกรอบ
และคิดต่อยอดเป็นความคดิ
สร้างสรรค์    
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C3 = Communication 
การสื่อสารได้อย่างถูกต้อง 
การติดต่อสื่อสาร 

เสมือนจริงบน

เว็บ 

• การมอบหมาย
ใหน้ักศึกษาจับ
กลุ่มกันเพ่ือ
พัฒนาโครงงาน
โปรแกรม
ประยุกตด์้วย
เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือน 

 

  

• การน าเสนอ

โครงงานโลก

เสมือนจริงบน

เว็บ  

 
 
 
 

• CLO 5 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C4 = Collaboration  
การท างานร่วมกับผู้อื่น  
การร่วมมือร่วมใจ 

 

 
 
 

หมวดที่ 3 สรุปผลการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา 
 

1. สรุปผลการจัดการเรียนการสอน 
สรุปผลการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา จ านวนนักศึกษา 

1. จ านวนนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียน (ณ วันหมดก าหนดการเพิ่มถอน) 10 
2. จ านวนนักศึกษาท่ีคงอยู่เมื่อสิ้นสุดภาคการศึกษา 10 
3. จ านวนนักศึกษาท่ีถอน (W) - 

 

2. การกระจายของระดับคะแนน (เกรด) : จ านวนและร้อยละของนักศึกษาในแต่ละระดับคะแนน 

ระดับคะแนน (เกรด) จ านวน   N =…10…….. ร้อยละ 
A 2 20.00 
B+ 3 30.00 
B 4 40.00 
C+ 1 10.00 
C 0 0.00 
D+ 0 0.00 
D 0 0.00 
F 0 0.00 
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3. ปัจจัยที่ท าให้ระดับคะแนนผิดปกติ  ไม่มี  

4. ความคลาดเคลื่อนจากแผนการประเมินที่ก าหนดไว้ในรายละเอียดรายวิชา ไม่มี   

4.1 ความคลาดเคลื่อนด้านก าหนดเวลาการประเมิน: 
ไม่มี 
 

4.2 ความคลาดเคลื่อนด้านวิธีการประเมินผลการเรียนรู้: 
ไม่มี 
 

5. การทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา  

วิธีการทวนสอบ สรุปผล 

1 ประชุมคณะกรรมการบริหารหลักสูตรเพื่อ
พิจารณาผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษา 
2. ประชุมคณะกรรมการวิชาการคณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีเพื่อพิจารณาผลสัมฤทธิ์ของ
นักศึกษา 

ไม่มีการปรับแกไ้ข 
 

ไม่มีการปรับแกไ้ข 

 
หมวดที่ 4 ปัญหาและผลกระทบต่อการด าเนินการ 

 
1. ประเด็นด้านทรัพยากรประกอบการเรียนการสอนและสิ่งอ านวยความสะดวก (ถ้ามี) 

ปัญหา ผลกระทบต่อการเรียนรู้ 

1. ความไมเ่สถียรของระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

2. ความไม่พร้อมของเครื่องคอมพิวเตอร์ใน
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 2-425  แม้ว่า
จะเป็นเครื่องใหม่ คุณสมบตัิของเครื่องไม่
สอดคล้องกับความต้องการของซอฟต์แวร์
ที่ใช้ในการฝึกปฏิบัติการตลอดภาค
การศึกษา การพัฒนาโครงงานเว็บโลก
เสมือนจริง (VR web)  และการพฒันา
โครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกตด์้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน  (VR app) 
เนื่องจาก ขนาดพื้นท่ีหน่วยความจ าน้อย 

1. ส่งผลให้การสอนและการฝึกปฏิบตัิการในหลาย ๆ คาบ 
ต้องเลยเวลาเพราะไม่สามารถ Download ซอฟต์แวร์ 
รวมถึง Graphics asset และ Library ต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องได้ในเวลา หรือบางส่วนต้องหาเวลาไปท านอก
ช่ัวโมงหรือท าท่ีบ้านแทน ท าให้นักศึกษาเกิดความเบื่อ
หน่าย 

2. ท าให้การฝึกปฏิบตัิการท าได้ช้า เนื่องจากคอมพิวเตอร์
ท างานช้า และนักศึกษาตัวแทนตอ้งน า Notebook 
ส่วนตัวมาให้เพื่อนท าแบบฝึกหัดและท าโครงงาน   

3. การใช้ซอฟต์แวร์ที่ไมม่ี license ท าใหก้ารท าแบบฝึก
ปฏิบัติท าได้ตามคุณสมบตัิของซอฟต์แวร์ที่จ ากัด แม้ว่า
อาจารย์พิเศษจะสอนครบทุกคุณสมบัติ แต่พอนักศึกษา
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ปัญหา ผลกระทบต่อการเรียนรู้ 

ไม่มีการ์ดจอท่ีสอดคล้องกับความต้องการ
ของซอฟต์แวร์ ทั้ง 3D Vista และ Unity  

3. ทางหลักสูตรไม่มี License ของ 3D Vista 
ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ประกอบการเรียน
การสอนภาคปฏิบตัิและการพัฒนา
โครงงานเว็บโลกเสมือนจริง (VR web) 
ดังนั้นในส่วนของการเรียนการสอน
ภาคปฏิบตัิ นักศึกษาจึงต้องใช้ Trial 
version ซึ่งมีข้อจ ากัดอยูม่าก 

4. ทางหลักสูตรไม่มีอุปกรณ์แว่น VR 
ประกอบการจดัการเรียนการสอนในช่วง 
ครี่งภาคหลัง แม้ว่าจะได้รบัความ
อนุเคราะหจ์ากศูนย์ดจิิทัลเพื่อการศึกษาใน
การอนุญาตให้ใช้งานอุปกรณแ์ว่น VR ที่
เรียกว่า Oculus Quest แต่ก็ไมส่ามารถ
น ามาใช้ประกอบการฝึกปฏิบตัิใน
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 2-425 
(อาจารย์ผูร้ับผดิชอบรายวิชาได้ลอง
ประสานงานกับเจ้าหน้าท่ีที่ดูแลแล้ว แต่
เนื่องจากระเบยีบการใช้งาน จึงไมส่ามารถ
น าอุปกรณ์แว่น VR ออกนอกพ้ืนท่ีได้)   
ดังนั้นในคาบเรียนจึงต้องอาศัยใช้อุปกรณ์ที่
อาจารย์พิเศษน าของส่วนตัวมาใหน้ักศึกษา
ได้ฝึกทดลองเป็นกลุ่ม ๆ ละ 3-4 คน เวียน
ทีละกลุม่ ท าให้บางคนไมไ่ด้จับอุปกรณ์ อีก
ทั้งยังต้องน าคอมพิวเตอร์ Notebook ของ
ตัวแทนกลุ่ม (มีเพียง 3 คนเท่านั้น) มาใช้
ประกอบการเรียน เนื่องจากเครื่อง
คอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการไม่สามารถ
รองรับการท างานของซอฟต์แวร์ Unity 
กับอุปกรณ์ Oculus Quest ได ้

น าไปพัฒนาโครงงานก็ต้องเรียนรู้ใหม่ ท าให้นักศึกษา
รู้สึกว่าเหมือนไม่ไดส้อน 

4. การเวียนกันใช้อุปกรณ์แว่น VR ของอาจารย์พิเศษเพียง
1 ชุด ท าให้นักศึกษาบางคนไม่มีโอกาสไดฝ้ึกทักษะการ
ใช้งานร่วมกับซอฟต์แวร์ Unity ที่ใช้ในการพัฒนา
ผลงาน และเมื่อต้องท าโครงงาน นักศึกษาทุกกลุ่มต้อง
ใช้ Notebook ส่วนตัวของนักศึกษาตัวแทน (1 กลุ่มมี
เครื่องเดียว ต้องผลัดกันท า) และต้องลงไปท าที่
ห้องปฏิบัติการ VR zone ซึ่งไม่ใช่ห้องเรียน นักศึกษาจึง
ต้องลองผิดลองถูกภายใต้ค าแนะน าของอาจารย์ผูส้อน 
ซึ่งพบปัญหาเชิงเทคนิคหลายปัญหา ท าให้นักศึกษาต้อง
ไปท านอกเวลาเรียนเพิ่มเตมิ (ท าที่บ้านไม่ได้เพราะ
นักศึกษาไม่มีอุปกรณ์แว่น VR และเครื่องคอมพิวเตอร์
ส่วนตัวของนักศึกษาก็มีคุณสมบตัไิม่รองรับการท างาน
ของซอฟต์แวร์ Unity ที่ใช้ในการพัฒนาผลงาน) แม้ว่า
อาจารยผ์ู้รับผิดชอบรายวิชาจะพยายามประสานงานกับ
ศูนย์ดิจิทัลเพื่อการศึกษาเพิม่ แต่กท็ าให้นักศึกษาต้อง
เสียเวลาในการท างานมอบหมายวชิาอื่น และต้องหา
แนวทางแก้ปัญหาเชิงเทคนิคท่ีไมค่าดหมาย จึงเกิด
ความเบื่อหน่าย และไม่พึงพอใจต่อการเรียนรายวิชานี้ 
เนื่องจากขาดความพร้อมในหลาย ๆ ด้าน 

 

2. ประเด็นด้านการบริหารและองค์กร  

 ไม่มี 

 



 
 

หน้า   14 
 

หมวดที ่5 การประเมินรายวิชา 

1. ผลการประเมินรายวิชาโดยนักศึกษา (แนบเอกสาร) 

1.1 ข้อวิพากษ์ส าคัญจากผลการประเมินโดยนักศึกษา  
 ไม่มี 

1.2 ความเห็นของอาจารย์ผู้สอนต่อข้อวิพากษ์ตามข้อ 1.1   
ไม่มี 

2. ผลการประเมินรายวิชาโดยวิธีอื่น 

2.1 ข้อวิพากษส์ าคัญจากผลการประเมินโดยวิธีอ่ืน  
จากการสอบถามนักศึกษา มีบางคนเสนอว่า รายวิชานี้ไม่ควรเปิด เนื่องจากขาดความพร้อมทั้ง

ด้านอาจารย์ผู้สอน  ฮาร์ดแวร์ ทั้งเครื่องคอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์แว่น 
VR รวมถึงไม่มี License ของซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน และระบบเครือข่าย Internet 
ที่มีความเสถียร ท าให้นักศึกษาต้องประสบปัญหาและแก้ปัญหาร่วมกับอาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา
ตลอดภาคการศึกษา 

 
2.2 ความเห็นของอาจารย์ผู้สอนต่อข้อวิพากษ์ตามข้อ 2.1 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาได้รายงานปัญหาที่พบตลอดภาคการศึกษาให้ประธานหลักสูตร
วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ได้รับทราบ รวมถึงเสนอให้เปิดรายวิชาอื่นใน
หมวดวิชาเอกเลือกในนักศึกษารุ่นถัดไป  จนกว่าทางหลักสูตรจะมีความพร้อมในทุกด้าน ค่อยกลับมา
เปิดรายวิชานี้อีกครั้ง 

 
 

หมวดที่ 6 แผนการปรับปรุง 
 

1. ความก้าวหน้าของการปรับปรุงการเรียนการสอนตามที่เสนอในรายงานของรายวิชาครั้งที่ผ่านมา 

เนื่องจากเปิดเป็นครั้งแรก จึงไม่มีผลการประเมินจากครั้งที่ผ่านมา 

2. การด าเนินการอ่ืน ๆ ในการปรับปรุงรายวิชา 
แผนการปรับปรุง ผลการด าเนินการ 

• ปรับรูปแบบการมอบหมายงานทั้งส่วนของ
แบบฝึกภาคปฏิบัติการ และโครงงาน
ประจ ารายวิชาให้สอดคล้องกับข้อจ ากัด

• นักศึกษาได้ฝึกการท างานเป็นทีมและฝึก
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าร่วมกับอาจารย์
ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอนตลอด
ภาคการศึกษา 
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แผนการปรับปรุง ผลการด าเนินการ 

ของทรัพยากรในการจัดการเรียนรู้ ทั้งด้าน 
Hardware, Software และ Internet 

• จัดกิจกรรมพานักศึกษาไปเรียนและพัฒนา
โครงงานด้าน VR ที่ห้องปฏิบัติการ VR 
Zone  

 

• นักศึกษาได้เรียนรู้และฝึกทักษะการใช้งานกับ
อุปกรณ์จริง ภายใต้สภาพแวดล้อมท่ีจ ากัดท้ัง
ด้านเวลาและการแก้ปัญหาเชิงเทคนิค 

 

3. ข้อเสนอแผนการปรับปรุงส าหรับภาคการศึกษา/ปีการศึกษาต่อไป 

แผนการปรับปรุง เวลาที่แล้วเสร็จ ผู้รับผิดชอบ 

• จัดหาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
และแว่น VR ที่รองรับการ
จัดการเรียนการสอน   

• จัดหาซอฟต์แวร์
ประกอบการเรียนการสอน  

 
 

ก่อนเปิดรายวิชานี้ในครั้ง
ถัดไป 

 

 
 
คณะกรรมการบริหารหลักสูตร 
 
 

 

4. ข้อเสนอแนะของอาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาต่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

ไม่ควรเปิดรายวิชานี้หากทางหลักสูตรยังขาดการเตรียมความพร้อมในทุก ๆ ด้าน ได้แก่ Hardware, 
Software และ Internet 
 

 
ชื่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 

 

ลงชื่อ อาจารย์ณัฐพร นันทจิระพงศ์      วันที่รายงาน 3 มกราคม พ.ศ. 2567 

             

ชื่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

 

ลงชื่อ อาจารย์เปรมรัตน์ พูลสวัสดิ์      วันที่รายงาน 3 มกราคม พ.ศ. 2567 


