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สารบัญ 
 

หมวด            
 
หมวด 1 ขอมูลท่ัวไป 

1. รหัสและชื่อรายวิชา 
2. จํานวนหนวยกิต 
3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
4. อาจารยผูรับผิดชอบรายวิชาและอาจารยผูสอน 
5. ภาคการศึกษา/ชั้นปท่ีเรียน 
6. รายวิชาท่ีตองเรียนมากอน (Pre-requisite) (ถามี) 
7. รายวิชาท่ีตองเรียนพรอมกัน (Co-requisites) (ถามี) 
8. สถานท่ีเรียน 
9. วันท่ีจัดทําหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งลาสุด 

หมวด 2 จุดมุงหมายและวัตถุประสงค 
1. จุดมุงหมายของรายวิชา 
2. วัตถุประสงคในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 

หมวด 3 ลักษณะและการดําเนินการ 
1. คําอธิบายรายวิชา 
2. จํานวนชั่วโมงท่ีใชตอภาคการศึกษา 
3. จํานวนชั่วโมงตอสัปดาหท่ีอาจารยใหคําปรึกษาและแนะนําทางวิชาการแก 

        นักศึกษาเปนรายบุคคล 
หมวด 4 การพัฒนาผลการเรียนรูของนักศึกษา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 
2. ความรู 
3. ทักษะทางปญญา 
4. ทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและความรับผิดชอบ 
5. ทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

หมวด 5 แผนการสอนและการประเมินผล 
1. แผนการสอน 
2. แผนการประเมินผลการเรียนรู 

 
หมวด 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

1. เอกสารและตําราหลัก 
2. เอกสารและขอมูลสําคัญ 
3. เอกสารและขอมูลแนะนํา 

หมวด 7 การประเมินและปรับปรุงการดําเนินการของรายวิชา 
1. กลยุทธการประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 
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2. กลยุทธการประเมินการสอน 
3. การปรับปรุงการสอน 
4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 
5. การดําเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
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มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  ศูนยการศึกษานอกที่ตั้ง ตรัง 
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

 
หมวดท่ี 1  ขอมูลโดยท่ัวไป  

1 รหัสและชื่อวิชา 
   4122509  การเขียนโปรแกรมข้ันสูง (Advanced  Programming) 
 

2 จํานวนหนวยกิต  
   3  หนวยกิต  3 (2-2-5) 
 

3 หลักสูตรและประเภทของวิชา 
   หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

4 อาจารยผูรับผิดชอบรายวิชาและอาจารยผูสอน 
   อ.วิทูรย  คงผล 
 

5 ภาคการศึกษา / ชั้นปท่ีเรียน    
   ภาคการศึกษาท่ี 1 / ชั้นปท่ี  2 
 

6 รายวิชาท่ีตองเรียนมากอน (Pre-requisite) (ถามี) 
   ไมมี 
 

7 รายวิชาท่ีตองเรียนพรอมกัน (Co-requisites) (ถามี) 
   ไมมี 
 

8 สถานท่ีเรียน 
   หองคอมฯ ชั้น 3  มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  ศูนยการศึกษานอกท่ีตั้ง ตรัง 
 

9 วันท่ีจัดทําหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งลาสุด 
   ๓  เมษายน  255๖ 
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หมวดท่ี 2  จุดมุงหมายและวัตถุประสงค 
 1 จุดมุงหมายของรายวิชา 

ผูเรียนมีความเขาใจเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอรข้ันสูง การประกาศ      
ตัวแปรและชนิดขอมูล  คําสั่งเพ่ือควบคุมการทํางานของโปรแกรม  การใชฟงกชันสําหรับการเขียน
โปรแกรม  การตรวจหาและแกไขผิดพลาดของโปรแกรม  ฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร
สําหรับพัฒนาระบบสารสนเทศและระบบฐานขอมูล 

2 วัตถุประสงคในการพัฒนา / ปรับปรุงรายวิชา 
เพ่ือใหนักศึกษามีความรู ความเขาใจเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอรข้ันสูง 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับพัฒนาระบบสารสนเทศและระบบฐานขอมูล รวมท้ังการ
เตรียมความพรอมดานปญญา และจริยธรรมในการปฏิบัติงาน ท้ังนี้ควรมีการปรับปรุงเนื้อหาและ
ตัวอยางใหสอดคลองแนวโนมดานภาษาคอมพิวเตอรท่ีพัฒนากาวหนาไปตามยุคสมัย 

 

 
หมวดท่ี 3   ลักษณะและการดําเนินการ 

1 คําอธิบายรายวิชา 
ศึกษาแนวคิดในการเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอรข้ันสูง ตัวแปรและชนิดขอมูล       

คําสั่งเพ่ือควบคุมการทํางานของโปรแกรม  การใชฟงกชันสําหรับการเขียนโปรแกรม  การตรวจหา
และแกไขผิดพลาดของโปรแกรม  ฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับพัฒนาระบบ
สารสนเทศและระบบฐานขอมูล 

2 จํานวนชั่วโมงท่ีใชตอภาคการศึกษา 
บรรยาย สอนเสริม การฝกปฏิบัติ/  

งานภาคสนาม/การฝกงาน 
การศึกษาดวย

ตนเอง 
บรรยาย  45 ชั่วโมง
ตอภาคการศึกษา 

 

สอนเสริมเฉพาะ
ความตองการของ
นักศึกษาเฉพาะราย 

การฝกปฏิบัติ 
การเขียนโปรแกรม      

5 ชั่วโมง 
ตอสัปดาห 

 

3 จํานวนชั่วโมงตอสัปดาหท่ีอาจารยใหคําปรึกษาและแนะนําทางวิชาการแกนักศึกษาเปนรายบุคคล 

- ใหคําปรึกษาและแนะนําทางวิชาการผานระบบ E-learning  

- จัดเวลาใหคําปรึกษาเปนรายบุคคล หรือรายกลุมตามความตองการ 1 ชั่วโมงตอสัปดาห             
(เฉพาะรายท่ีตองการ) 

 
หมวดท่ี 4  การพัฒนาการเรียนรูของนักศึกษา 

1 คุณธรรม จริยธรรม 
 1.1   คุณธรรม จริยธรรมท่ีตองพัฒนา 

        พัฒนาผูเรียนใหมีความรับผิดชอบ  มีวินัย มีจรรยาบรรณวิชาชีพ เคารพในสิทธิของขอมูลสวน
บุคคล  การไมเปดเผยขอมูล  การไมละเมิดลิขสิทธิ์ทางซอฟตแวร และไมละเมิดลิขสิทธิ์ทางปญญา        
มีความซ่ือสัตยในการเขียนโปรแกรมอยางมีคุณภาพ โดยมีคุณธรรม จริยธรรมตามคุณสมบัติหลักสูตรดังนี้ 

- ตระหนักในคุณคาและคุณธรรม จริยธรรม เสียสละและซ่ือสัตย 
- มีวินัย  ตรงตอเวลา และความรับผิดชอบตอตนเองและสังคม 
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- มีภาวการณเปนผูนําและผูตาม  สามารถทํางานเปนทีม 

- สามารถแกไขขอขัดแยงและลําดับความสําคัญ 

- เคารพสิทธิและรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน  
- เคารพในคุณคาและศักดิ์ศรีของความเปนมนุษย 

- เคารพกฎระเบียบและขอบังคับตาง ๆ ขององคกรและสังคม 

- สามารถวิเคราะหผลกระทบจากการใชคอมพิวเตอรตอบุคคลองคกรและสังคม 

- มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ 
 1.2 วิธีการสอน 

- บรรยายพรอมยกตัวอยางกรณีศึกษาเก่ียวกับประเด็นทางจริยธรรม โดยมีวัตถุประสงคไมสุจริต      
หรือมิจฉาชีพ  การปองกันตนเอง 

- อภิปรายกลุม 

- กําหนดใหนักศึกษาหาตัวอยางท่ีเก่ียวของ หรือกําหนดบทบาทสมมุติ  
 1.3 วิธีการประเมินผล 

- พฤติกรรมการเขาเรียน และสงงานท่ีไดรับมอบหมายตามขอบเขตท่ีใหและตรงเวลา 

- มีการอางอิงเอกสารท่ีไดนํามารายงาน อยางถูกตองและเหมาะสม 

- ประเมินผลการวิเคราะหกรณีศึกษา 

- ประเมินผลการนําเสนอรายงานท่ีมอบหมาย 
2 ความรู 
 2.1 ความรูท่ีตองไดรับ 

มีความเขาใจในการเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอรข้ันสูง การประกาศตัวแปรและชนิดขอมูล       
คําสั่งเพ่ือควบคุมการทํางานของโปรแกรม  การใชฟงกชันสําหรับการเขียนโปรแกรม  การตรวจหาและ
แกไขผิดพลาดของโปรแกรม  และมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับพัฒนาระบบ
สารสนเทศและระบบฐานขอมูล 

 2.2 วิธีการสอน 
  บรรยาย อภิปราย  การทํางานกลุม  การนําเสนอรายงาน  การวิเคราะหกรณีศึกษา  และ

มอบหมายใหคนควาหาบทความ  ขอมูลท่ีเก่ียวของ  โดยนํามาสรุปและนําเสนอ  และใชหลักการแบบ
แลกเปลี่ยนเรียนรูกัน  และเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

 2.3  วิธีการประเมินผล 
- ทดสอบยอย  สอบกลางภาค และสอบปลายภาค ดวยขอสอบท่ีเนนการวัดหลักการทฤษฎแีละปฏิบัติ 

- ประเมินจากการนําเสนอผลการคนควาขอมูล กรณีศึกษาหรือโจทยจากตัวอยางแบบฝกหัดตาง ๆ 
3 ทักษะทางปญญา 
 3.1 ทักษะทางปญญาท่ีตองพัฒนา 

พัฒนาความสามารถในการคิดอยางมีระบบ   มีการวิเคราะห เพ่ือการปองกันและแกไขปญหาท่ี
เกิดข้ึนอยางเปนระบบ  และเขียนโปรแกรมโดยการประยุกตใชโครงสรางโปรแกรม และพัฒนาชุดคําสั่ง
ดวยภาษาคอมพิวเตอรได 

 3.2 วิธีการสอน 
- มอบหมายใหนักศึกษาทําโครงงานพิเศษท่ีใหวิเคราะห  แกไขปญหา และการนําเสนอผลงาน 
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- อภิปรายกลุม 

- วิเคราะหกรณีศึกษา ในการโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสม 

- การสะทอนแนวคิดจากการประพฤติ 
 3.3 วิธีการประเมินผล 

- สอบกลางภาคและปลายภาค โดยเนนขอสอบท่ีมีการวิเคราะหสถานการณ หรือวิเคราะหแนวคิดใน
การประยุกตใชเทคนิคการเขียนโปรแกรม 

- วัดผลจากการประเมินโครงการ การนําเสนอผลงาน 
- สังเกตพฤติกรรมการแกปญหา 

4 ทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและความรับผิดชอบ 
 4.1 ทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและความรับผิดชอบท่ีตองพัฒนา 

- พัฒนาทักษะในการสรางสัมพันธภาพระหวางผูเรียนดวยกัน 

- พัฒนาความเปนผูนําและผูตามในการทํางานเปนทีม 
- พัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง และมีความรับผิดชอบในงานท่ีมอบหมายใหครบถวนตามกําหนดเวลา 

 4.2 วิธีการสอน 

- จัดกิจกรรมกลุมในการวิเคราะหกรณีศึกษา 

- มอบหมายงานรายกลุม และรายบุคคล เชน การคนควาหลักการของโปรแกรม  การนําตัวอยางการd
การโปรแกรมคอมพิวเตอรในรูปแบบตางๆ หรืออานบทความท่ีเก่ียวของกับรายวิชา 

- การนําเสนอรายงาน 
 4.3  วธิีการประเมินผล 

- ประเมินตนเองและเพ่ือนดวยแบบฟอรมท่ีกําหนด 

- ประเมินจากรายงานท่ีนําเสนอ พฤติกรรมการทํางานเปนทีม 

- ประเมินจากรายงานการคนควาดวยตนเอง 
-  คะแนนจากแบบทดสอบ 

5 ทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การส่ือสารและการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 5.1  ทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสารและการใชเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีตองพัฒนา 

- ทักษะการคิดคํานวณเชิงตัวเลขท่ีเก่ียวของกับหลักการของการโปรแกรมคอมพิวเตอร 
- พัฒนาทักษะในการสื่อสารท้ังการพูด  การฟง  การแปล  การเขียน โดยการทํารายงาน และการ

นําเสนอในชั้นเรียน 

- พัฒนาทักษะในการวิเคราะหขอมูลจากกรณีศึกษา 

- พัฒนาทักษะในการสืบคนขอมูลทางอินเทอรเน็ต 
- ทักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการสื่อสาร เชน การสงงานทางอีเมล สงงานทางระบบ            

E-learning   

- ทักษะในการนําเสนอรายงานโดยใชรูปแบบ  เครื่องมือ และเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม 
 5.2 วิธีการสอน 

- มอบหมายงานใหศึกษาคนควาดวยตนเอง จากเว็บไซตสื่อการสอน E-Learning และทํารายงาน โดย
เนนการนําตัวเลข หรือมีสถิติอางอิงจากแหลงท่ีมาของขอมูลท่ีนาเชื่อถือ 

- นําเสนอโดยใชรูปแบบและเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม 
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 5.3 วิธีการประเมินผล 

- ประเมินจากรายงาน และรูปแบบการนําเสนอดวยสื่อเทคโนโลย ี
- ประเมินจากการมีสวนรวมในการอภิปรายและวิธีการอภิปราย 
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หมวดท่ี 5   แผนการสอนและการประเมินผล 
1 แผนการสอน 

 

สัปดาหท่ี เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการสอน จํานวนช่ัวโมง ผูสอน 

1 - ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการเขียน
โปรแกรมข้ันสูง  
- ภาษาคอมพิวเตอรระดับสูง 

- ชี้แจงแนวการสอน  ขอตกลงเบื้องตน
ในการเรียน 
- ชี้แจงวัตถุประสงคการเรียน 
- ทดสอบกอนเรียน 
- บรรยาย และถาม – ตอบในชั้นเรียน 

- เอกสารประกอบการสอน 
- คอมพิวเตอรและสื่อ  Power Point 
- สื่อ Visualizer  และ  Projector 
- ระบบอินเทอรเน็ต 
- ใบงานกิจกรรม 
- แบบทดสอบ 
 

3 อ.วิทูรย  คงผล 
 

2 - วิเคราะหปญหาการเขียนโปรแกรม 
- ตัวดําเนินการในการเขียนโปรแกรม 
- การประกาศตัวแปร  

- บรรยาย และถาม – ตอบในชั้นเรียน 
- นักศึกษาทําแบบฝกหัด 
- ฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 

- เอกสารประกอบการสอน 
- คอมพิวเตอรและสื่อPower Point 
- สื่อ Visualizer และ Projector 
- ระบบอินเทอรเน็ต 
- ใบงานกิจกรรม 
- แบบทดสอบ 
 

3 อ.วิทูรย  คงผล 
 

3 – ๔ 
 
 

- คําสั่งเพ่ือควบคุมการทํางานของโปรแกรม   - แบบบรรยาย  และถาม - ตอบในชั้น
เรียน 
- นักศึกษาทําแบบฝกหัด 
- ฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 
- มอบหมายงานแบบฝกหัดเปน
การบาน 

- เอกสารประกอบการสอน 
- คอมพิวเตอรและสื่อ  Power Point 
- สื่อ Visualizer  และ  Projector 
- ระบบอินเทอรเน็ต 
- ใบงานกิจกรรม 
- แบบทดสอบ 

3 
 
 
 
 

อ.วิทูรย  คงผล 
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สัปดาหท่ี เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการสอน จํานวนช่ัวโมง ผูสอน 

๔ 
 
 

- การเขียนคําสั่งเพ่ือควบคุมการทํางานของ
โปรแกรมระดับ Advanced   

- แบบบรรยาย  และถาม - ตอบในชั้น
เรียน 
- นักศึกษาทําแบบฝกหัด 
- ฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 
- มอบหมายงานแบบฝกหัดเปน
การบาน 

- เอกสารประกอบการสอน 
- คอมพิวเตอรและสื่อ  Power Point 
- สื่อ Visualizer  และ  Projector 
- ระบบอินเทอรเน็ต 
- ใบงานกิจกรรม 
- แบบทดสอบ 
 

3 
 
 
 
 

อ.วิทูรย  คงผล 
 
 
 
 
 

๕ 
 
 
 
 
 

- การใชฟงกชันสําหรับการเขียนโปรแกรม 
 

- เฉลยแบบฝกหัด 
- แบบบรรยาย  และถาม - ตอบในชั้น
เรียน 
- นักศึกษาทําแบบฝกหัด 
- ฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 
 

- เอกสารประกอบการสอน 
- คอมพิวเตอรและสื่อ  Power Point 
- สื่อ Visualizer  และ  Projector 
- ระบบอินเทอรเน็ต 
- ใบงานกิจกรรม 
- แบบทดสอบ 
 

3 
 
 
 
 
 

อ.วิทูรย  คงผล 
 
 
 
 
 

๖ -๗ - การใชงานคอนโทรลระดับพ้ืนฐาน 
- การตรวจหาและแกไขผิดพลาดของ
โปรแกรม 
 

- แบบบรรยาย  และถาม - ตอบในชั้น
เรียน 
- นักศึกษาทําแบบฝกหัด 
- ฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 
- มอบหมายงานแบบฝกหัดเปน
การบาน 

- เอกสารประกอบการสอน 
- คอมพิวเตอรและสื่อ  Power Point 
- สื่อ Visualizer  และ  Projector 
- ระบบอินเทอรเน็ต 
- ใบงานกิจกรรม 
- แบบทดสอบ 

 
 
 

3 
 
 

อ.วิทูรย  คงผล 
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สัปดาหท่ี เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการสอน จํานวนช่ัวโมง ผูสอน 

8 สอบกลางภาค 

๙ - 10 
 
 
 
 
 

- การใชงานคอนโทรลระดับสูง 
- การใชฟงกชันระดับ Advanced 
 
 
 
 

- เฉลยแบบฝกหัด 
- แบบบรรยาย  และถาม - ตอบในชั้น
เรียน 
- นักศึกษาทําแบบฝกหัด 
- ฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 
 

- เอกสารประกอบการสอน 
- คอมพิวเตอรและสื่อ  Power Point 
- สื่อ Visualizer  และ  Projector 
- ระบบอินเทอรเน็ต 
- ใบงานกิจกรรม 
- แบบทดสอบ 

3 
 
 
 
 
 

อ.วิทูรย  คงผล 
 
 
 
 
 

11 - การใชฟงกชันระดับ Advanced 
- ระบบไฟลและไดเรกเทอรรี 

- เฉลยแบบฝกหัด 
- แบบบรรยาย  และถาม - ตอบในชั้น
เรียน 
- นักศึกษาทําแบบฝกหัด 
- ฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 
- มอบหมายงานแบบฝกหัดเปน
การบาน 

- เอกสารประกอบการสอน 
- คอมพิวเตอรและสื่อ  Power Point 
- สื่อ Visualizer  และ  Projector 
- ระบบอินเทอรเน็ต 
- ใบงานกิจกรรม 
- แบบทดสอบ 
 

3 
 
 

อ.วิทูรย  คงผล 
 
 
 

12 - การเชื่อมตอระบบฐานขอมูล 

 
 
 
 

- เฉลยแบบฝกหัด 
- แบบบรรยาย  และถาม - ตอบในชั้น
เรียน 
- นักศึกษาทําแบบฝกหัด 
- ฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 
- มอบหมายงานแบบฝกหัดเปน
การบาน 
 

- เอกสารประกอบการสอน 
- คอมพิวเตอรและสื่อ  Power Point 
- สื่อ Visualizer  และ  Projector 
- ระบบอินเทอรเน็ต 
- ใบงานกิจกรรม 
- แบบทดสอบ 

3 
 
 

อ.วิทูรย  คงผล 
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สัปดาหท่ี เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการสอน จํานวนช่ัวโมง ผูสอน 

13- 14 - การสรางและพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรสําหรับพัฒนาระบบสารสนเทศ
และระบบฐานขอมูล 

 
 
 
 

- เฉลยแบบฝกหัด 
- แบบบรรยาย  และถาม - ตอบในชั้น
เรียน 
- นักศึกษาทําแบบฝกหัด 
- ฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 
- มอบหมายงานแบบฝกหัดเปน
การบาน 

- เอกสารประกอบการสอน 
- คอมพิวเตอรและสื่อ  Power Point 
- สื่อ Visualizer  และ  Projector 
- ระบบอินเทอรเน็ต 
- ใบงานกิจกรรม 
- แบบทดสอบ 

3 
 
 

อ.วิทูรย  คงผล 
 
 
 
 
 

15 - นําเสนอผลงานการพัฒนาโปรแกรม
โปรแกรมของนักศึกษาแตละคน 

 
 
 
 

- เฉลยแบบฝกหัด 
- แบบบรรยาย  และถาม - ตอบในชั้น
เรียน 
- นักศึกษาทําแบบฝกหัด 
- ฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 
- มอบหมายงานแบบฝกหัดเปน
การบาน 

- เอกสารประกอบการสอน 
- คอมพิวเตอรและสื่อ  Power Point 
- สื่อ Visualizer  และ  Projector 
- ระบบอินเทอรเน็ต 
- ใบงานกิจกรรม 
- แบบทดสอบ 

3 
 
 

อ.วิทูรย  คงผล 
 
 
 
 
 

16 สอบปลายภาค 
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2. แผนการประเมินผลการเรียนรู 
กิจกรรมท่ี ผลการเรียนรู วิธีการประเมิน สัปดาหท่ี 

ประเมิน 
สัดสวนของการ 

ประเมินผล 
1 
 

คะแนนจิตพิสัยและการรวม
กิจกรรม 

การวินัย 
การตรงตอเวลา 
การเขาเรียน   
การแตงกาย 

ทุกสัปดาห 
 

10 % 
 

2 การคนควารายงาน  สรุปอภิปราย 4,9 10 % 

3 การทําแบบฝกหัด ทดสอบยอย 2,4,9,11,13 10 % 

4 การทดสอบยอยระหวางเรียน         
ท้ังทฤษฎีและปฏิบัติ 

ทดสอบยอย 5,11,14 10 % 

5 สอบกลางภาคเรียน ทดสอบ 8 30 % 
6 สอบปลายภาคเรียน  ทดสอบ 16 30 % 

 
เกณฑการใหคะแนน 
 

ชวงคะแนน เกรด 
90 – 100 A 
85 – 89 B+ 
75 – 84 B 
70 – 74 C+ 
60 – 69 C 
55 – 59 D+ 
50 – 54 D 
0 – 49 F 

 
หมายเหตุ  กรณีท่ีนักศึกษาตองการตรวจสอบคะแนนการประเมินผลการเรียนรู นักศึกษาสามารถติดตอ
อาจารยผูสอนไดภายใน 1 ภาคการศึกษา 
 

หมวดท่ี  6   ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
1 เอกสารและตําราหลัก 

  - เอกสารเนื้อหาขอมูลของผูสอนในระบบ E-learning 
  - บัญชา ปะสีละเตสัง ,พัฒนาแอปพลิเคชั่นดวย Visual Basic 2010, กรุงเทพ , ซีเอ็ดยูเคชั่น 2554   

2 เอกสารและขอมูลสําคัญ 
 ไมมี 

3 เอกสารและขอมูลแนะนํา 
 ไมมี 
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หมวดท่ี 7   การประเมินและปรับปรุงการดําเนินการของรายวิชา 
1 กลยุทธการประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 

      การประเมินประสิทธิผลในรายวิชานี้  ท่ีจัดทําโดยนักศึกษา ไดจัดกิจกรรมในการนําแนวคิดและ
ความเห็นจากนักศึกษาไดดังนี้ 

-  การสนทนากลุมระหวางผูสอนและผูเรียน 

-  แบบประเมินผูสอน และแบบประเมินรายวิชา 
-  ขอเสนอแนะผานเว็บบอรด ท่ีอาจารยจัดทําเปนชองทางการสื่อสารกับนักศึกษา 

2 กลยุทธการประเมินการสอน 
      ในการเก็บขอมูลเพ่ือประเมินการสอน ไดมีกลยุทธดังนี้ 

-  การสังเกตการณสอนของผูรวมทีมการสอน 
-  ผลการเรียนของนักศึกษา 

-  การทวนสอบผลการประเมินการเรียนรู 
3 การปรับปรุงการสอน 

       หลังจากผลการประเมินการสอนในขอ 2  จึงมีการปรับปรุงการสอนโดยการจัดกิจกรรมในการ
ระดมสมอง และหาขอมูลเพ่ิมเติมในการปรับปรุงการสอนดังนี้ 

-  สัมมนาการจัดการเรียนการสอน 

-  การวิจัยในและนอกชั้นเรียน 
4 การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 

        ในระหวางกระบวนการสอนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ในรายหัวขอ ตามท่ีคาดหวังจาก
การเรียนรูในวิชา  ไดจากการสอบถามนักศึกษา หรือการสุมตรวจผลงานของนักศึกษา รวมถึงพิจารณา
จากผลการทดสอบยอยและหลังการออกผลการเรียนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์โดยรวมในวิชา
ไดดังนี้ 
- การวิเคราะหผลการเรียนดวยหลักสถิติทางมาตรฐานการศึกษา 

5 การดําเนินการทวนสอบและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
       จากผลการประเมินและทวนสอบผลสัมฤทธิ์ประสิทธิผลรายวิชา  ไดมีการวางแผนปรับปรุงการ
สอนและรายละเอียดวิชา เพ่ือใหเกิดคุณภาพมากข้ึนดังนี้ 
- ปรับปรุงรายวิชาทุก 3 ป เพ่ือใหสอดคลองเนื้อหาสาระของนโยบายสาธารณะและการวางแผน 

 


