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รายละเอียดของรายวิชา 

 
ชื่อสถาบันอุดมศึกษา   มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 

หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
1. รหัสและชือ่รายวิชา 

รหสัวิชา 4122621 ช่ือรายวิชา การออกแบบปฏิสมัพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์       
(Human-computer Interaction Design) 

2. จ านวนหน่วยกติ 
1(1-0-2) 

3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
3.1 หลักสูตรเทคโนโลยบีัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ 
3.2 ประเภทของรายวิชา หมวดวิชาเฉพาะด้าน วิชาบังคับ กลุ่มวิชาเทคโนโลยีเฉพาะสาขา 

4. อาจารย์ผู้รบัผดิชอบรายวิชาและอาจารยผ์ู้สอน 
4.1 อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา   ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฏฐา  ผิวมา 

 4.2 อาจารย์ผู้สอนและกลุ่มเรียน ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฏฐา  ผิวมา     กลุ่มเรียน A1 
5. ภาคการศกึษา/ ชัน้ปทีี่เรียน 

ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2563 / ช้ันปีที่ 2 
6. รายวิชาที่ต้องเรียนมากอ่น  (Pre-requisite)  (ถ้ามี) 

ไม่มี 
7. รายวิชาที่ต้องเรียนพรอ้มกนั  (Co-requisites)  (ถ้ามี) 

ไม่มี 
8. สถานที่เรียน   

ในมหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
9. วันที่จัดท าหรือปรบัปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสดุ 

วันที่จัดท า       20 มีนาคม 2560 
วันที่ปรับปรุงรายละเอียดล่าสุด  20 มิถุนายน 2563 
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หมวดที่ 2   จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค ์
1.  จุดมุ่งหมายของรายวิชา 

1. เพื่อให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจในเรื่องการออกแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 

2. เพื่อให้นักศึกษาสามารถอธิบายแนวคิดและหลักการของปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ การวิเคราะห์ความต้องการและพฤติกรรมของมนุษย์ อุปกรณ์รับข้อมูลเข้าและอุปกรณ์
แสดงผล รูปแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ ทฤษฎีสี การยศาสตร์ เทคโนโลยีและ
ระบบส าหรับผู้บกพร่องในการรับรู้ 

3. เพื่อให้นักศึกษาสามารถวิเคราะห์กระบวนการการออกแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 
2. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 
 วัตถุประสงค์ในการพัฒนารายวิชาเพื่อให้นักศึกษามีพื้นฐานความรู้การออกแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาอื่นที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี
สารสนเทศ และเพื่อให้สอดคล้องกับสาระส าคัญในกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขา
เทคโนโลยี พ.ศ. 2560 หรือเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรีของส านักงานคณะกรรมการ
อุดมศึกษา โดยใช้วิธีการสอนแบบบรรยายและแบบ Active Learning และมีการวัดผลด้วย
แบบฝึกหัดและทดสอบในบทเรียน  
 

หมวดที่ 3   ลักษณะและการด าเนินการ 
1. ค าอธิบายรายวิชา  
 แนวคิดและหลักการของปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ การวิเคราะห์  
ความต้องการและพฤติกรรมของมนุษย์ อุปกรณ์รับข้อมูลเข้าและอุปกรณ์แสดงผล รูปแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ ทฤษฎีสี การยศาสตร์ เทคโนโลยีและระบบส าหรับผู้บกพร่องในการ
รับรู้  
 Concepts and principles of human and computer interaction; human 
requirement and behavior analysis; input/output devices; types of human computer 
interaction; color theory; ergonomics; technologies and software for sensory disabilities 
2. จ านวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศกึษา 

บรรยาย สอนเสริม 
การฝึกปฏิบัติ/ 

งานภาคสนาม/การ
ฝึกงาน 

การศึกษาด้วยตนเอง 

15 ช่ัวโมง/ 
ภาคการศึกษา 

ข้ึนอยู่กับความ
ต้องการ 

ของนักศึกษา 

ไม่มี 30 ช่ัวโมง/ 
ภาคการศึกษา 
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3. จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษา
เป็นรายบุคคล 

- อาจารย์ประกาศเวลาให้ค าปรกึษาผ่านเว็บไซต์หรือเฟซบุ๊กของหลักสูตร 
- อาจารย์จัดเวลาให้ค าปรึกษาเป็นรายบุคคล หรือรายกลุ่มตามความต้องการ 1 ช่ัวโมงต่อ

สัปดาห์ 
 

หมวดที่ 4 การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนกัศึกษา 
 
1. ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
 1.1 ผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม  

 1.1.1 ตระหนักในคุณค่าและคุณธรรม จริยธรรม เสียสละ และซื่อสัตย์สจุริต 
1.1.2 มี วินัย ตรงต่อเวลา และความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม  เคารพ

กฎระเบียบและข้อบังคับต่างๆ ขององค์กรและสังคม สามารถปรับตัวเพื่อพร้อมเข้าสู่สังคมยุค
เศรษฐกิจดิจิทัล 

1.1.3 มีภาวะความเป็นผู้น า ผู้ตาม และสามารถท างานเป็นหมู่คณะ 
 1.1.4 สามารถวิเคราะห์และประเมินผลกระทบจากการใช้ความรู้ทางเทคโนโลยีต่อ

บุคคล องค์กรสงัคม และสิ่งแวดล้อม 
 1.1.5 มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ มีความรับผิดชอบในฐานะผู้ประกอบ

วิชาชีพ ค านึงถึงและอุทิศตนเพื่อประโยชน์ส่วนร่วม และเข้าใจถึงบริบทของวิชาชีพเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1.2 วิธีการสอน  
1.2.1 ปลูกฝังวัฒนธรรมองค์การที่ดีให้แก่นักศึกษา โดยสร้างเสริมให้นักศึกษามีระเบียบ

วินัย โดยเน้นการเข้าช้ันเรียนให้ตรงเวลา ตลอดจนการแต่งกายที่เป็นไปตามระเบียบของมหาวิทยาลยั 
นักศึกษาต้องมีความรับผิดชอบ  

1.2.2 ฝึกให้รู้หน้าที่ของการเป็นผู้น ากลุ่มและการเป็นสมาชิกกลุ่ม มีความซื่อสัตย์ โดย
ต้องไม่กระท าการทุจริตในการสอบหรือลอกงานและการบ้านของผู้อื่น  

1.2.3 อาจารย์ผู้สอนสอดแทรกเรื่องคุณธรรมจริยธรรมในการสอน รู้จักเคารพทรัพย์สิน
ทางปัญญาของผู้อื่น ตระหนักถึงผลกระทบของซอฟต์แวร์ที่มีต่อสังคม  
 1.3 วิธีการประเมินผล  

1.3.1 สังเกตพฤติกรรมในการท างานและการสอบวัดผล 
1.3.2 ประเมินจากการตรงต่อเวลาของนักศึกษาในการเข้าช้ันเรียน การส่งงานตาม

ก าหนดระยะเวลาที่มอบหมาย และความพร้อมเพรียงของนักศึกษาในการเข้าร่วมกิจกรรม 
1.3.3 ประเมินจากพฤติกรรมในการท างานเป็นทีม  
1.3.4 ประเมินจากพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศในการสื่อสาร  
1.3.5 ประเมินจากพฤติกรรมการท ารายงาน การอ้างอิงผลงาน และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศอย่างถูกต้องตามกฎหมาย 
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2. ความรู้ 
 2.1 ผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 

   2.1.1 มีความรู้ ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์พื้นฐาน วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
พื้นฐานบริหารจัดการและเศรษฐศาสตร์ เพื่อการประยุกต์ใช้กับงานทางด้านเทคโนโลยีและการสร้าง
นวัตกรรม 

    2.1.2 มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการที่ส าคัญ ทั้งในเชิงทฤษฎีและปฏิบัติ  
ในเนื้อหาของสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 2.1.3 มีความรู้ ในวิธีการและการใช้เครื่องมือด้านเทคโนโลยีสารสนเทศได้ 
อย่างเหมาะสมในการท างาน 

  2.1.4 สามารถบูรณาการความรู้ด้ านเทคโนโลยีกับความรู้ ในศาสตร์อื่นๆ  
ที่เกี่ยวข้องและเหมาะสม 

      2.1.5 สามารถใช้ความรู้และทักษะในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อ 
การปฏิบัติงานและประยุกต์กับการแก้ปัญหาในงานจริงได้ 
 2.2 วิธีการสอน  

2.2.1 การสอนแบบบรรยาย 
2.2.2 การจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning 
2.2.3 การฝกึปฏิบัติและการประยุกต์ใช้ความรู้ในการค้นคว้า  
2.2.4 การมอบหมายงาน 

 2.3 วิธีการประเมินผล  
2.3.1 การทดสอบย่อย และการทดสอบปลายภาคเรียน 
2.3.2 ประเมินจากรายงานที่นักศึกษาจัดท า และการน าเสนอรายงานในช้ันเรียน 

 
3. ทักษะทางปญัญา 
 3.1 ทักษะทางปัญญาท่ีต้องพัฒนา  

       3.1.1 มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ด ี
3.1.2 สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห์ และสรุปประเด็นปัญหาและความต้องการ

ทางด้านเทคโนโลยี 
  3.1.3 สามารถคิด วิเคราะห์ และแก้ไขปัญหาทางด้านเทคโนโลยีได้อย่างมีระบบ 

รวมถึงการใช้ข้อมูลประกอบการตัดสินใจในการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
3.1.4 มีจินตนาการและความยืดหยุ่นในการปรับใช้องค์ความรู้ทางด้านเทคโนโลยี 

ที่เกี่ยวข้องอย่างเหมาะสมในการพัฒนานวัตกรรมหรือต่อยอดองค์ความรู้จากเดิมได้อย่างสร้างสรรค์ 
     3.1.5 สามารถสืบค้นข้อมูลและแสวงหาความรู้ทางด้านเทคโนโลยีเพิ่มเติมได้ด้วย

ตนเอง เพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต และทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางองค์ความรู้และเทคโนโลยีใหม่ๆ 
 3.2 วิธีการสอน  

3.2.1 การอภิปรายกลุ่ม 
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 3.3 วิธีการประเมินผล   
3.3.1 ประเมินจากการท างานกลุ่ม 
3.3.2 สังเกตพฤติกรรมการสืบค้นข้อมูลเพื่อใช้แก้ปัญหาในการท างานกลุ่ม 
3.3.3 ประเมินจากผลงาน 

 
4. ทักษะความสัมพนัธ์ระหว่างบคุคลและความรับผดิชอบ 
 4.1 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบท่ีต้องพัฒนา  

     4.1.1 สามารถสื่อสารกับกลุ่มคนที่หลากหลาย และสามารถสนทนาทั้งภาษาไทย
และภาษาต่างประเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถใช้ความรู้ในสาขาวิชาชีพทางด้านเทคโนโลยี
เพื่อสื่อสารต่อสังคมได้ในประเด็นที่เหมาะสม 

4.1.2 สามารถเป็นผู้ริเริ่มแสดงประเด็นในการแก้ไขสถานการณ์เชิงสร้างสรรค์  
ให้ความช่วยเหลือและอ านวยความสะดวกในการแก้ไขปัญหาสถานการณ์ต่างๆ 

     4.1.3 สามารถวางแผนและรับผิดชอบในการพัฒนาการเรียนรู้ทางด้านเทคโนโลยี 
ทั้งของตนเองและสอดคล้องกับทางวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง 

 4.1.4 รู้จักบทบาท หน้าที่และมีความรับผิดชอบในการท างานตามที่ได้รับ
มอบหมาย สามารถปรับตัวและท างานร่วมกับผู้อื่นทั้งในฐานะผู้น าและผู้ตามได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  4.1.5 มีจิตส านึกความรับผิดชอบด้านความปลอดภัยในการท างานด้านเทคโนโลยี 
 4.2 วิธีการสอน  

มอบหมายงานกลุ่ม 
 4.3 วิธีการประเมินผล  

4.3.1 ประเมินจากการท างานเป็นทีม 
4.3.2 สังเกตจากพฤติกรรมที่แสดงออกในการร่วมกิจกรรมต่าง ๆ 
4.3.3 ประเมินจากพฤติกรรมและการแสดงออกของนักศึกษาในการน าเสนอรายงาน

กลุ่มในช้ันเรียน 
4.3.4 สังเกตพฤติกรรมการค้นคว้าและศึกษาด้วยตนเอง 

 
5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 5.1 ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศท่ีต้อง
พัฒนา  

 5.1.1 มีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ ส าหรับการท างานที่เกี่ยวข้องกับวิชาชีพได้ 
เป็นอย่างดี 

5.1.2 มีทักษะในการวิเคราะห์ข้อมูลสารสนเทศทางคณิตศาสตร์หรือการแสดง 
สถิติประยุกต์ต่อการแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องได้อย่างสร้างสรรค์ 

 5.1.3 สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ทันสมัยได้อย่างเหมาะสม
และมีประสิทธิภาพ 

    5.1.4 มีทักษะในการสื่อสาร การน าเสนอข้อมูล ทั้งทางวาจาและลายลักษณ์อักษร 
และการเลือกใช้สื่อในการน าเสนอที่เหมาะสม 
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 5.1.5 สามารถใช้เครื่องมือการค านวณและเครื่องมือทางเทคโนโลยี เพื่อประกอบ
วิชาชีพ ในสาขาเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องได้ 
 5.2 วิธีการสอน  

5.2.1 ให้ท ารายงาน และฝกึการน าเสนองาน 
5.2.2 แนะน ารูปแบบ เทคนิค เครื่องมือ และการน าเสนอที่เหมาะสม 

 5.3 วิธีการประเมินผล  
5.3.1 ประเมินจากการน าสถิติ หรอืคณิตศาสตร์ไปใช้ในงานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
5.3.2 ประเมินจากภาษาที่ใช้ในการเขียนรายงานและการน าเสนองาน 
5.3.3 สังเกตพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อการเรียนรูแ้ละการพัฒนา

ตนเอง 
5.3.4 ประเมินจากเทคนิคและเครื่องมือที่ใช้ในการน าเสนองาน    

 
6. ทักษะการปฏิบัติงาน 

6.1 ทักษะการปฏิบัติงาน  
6.1.1 มีทักษะปฏิบัติ การใช้เครื่องมือและอุปกรณ์พื้นฐาน รวมถึงเทคโนโลย ี

เพื่อประกอบวิชาชีพในสาขาที่เกี่ยวข้องได้อย่างถูกต้องและปลอดภัย 
6.1.2 มีทักษะในการบรหิารจัดการ วางแผน การบริหารความเสี่ยง รวมทัง้การปรบัปรุง

พัฒนาระบบการท างานอย่างต่อเนื่อง 
6.1.3 สามารถบรูณาการการเรียนรู้ร่วมกบัการท างาน 
6.1.4 มีทักษะและความสามารถในการท างานรูปแบบโครงงาน 
6.1.5 สามารถปฏิบัตงิานจริงในสถานประกอบการยุคเศรษฐกิจดิจทิัล 

6.2 วิธีการสอน  
   - ไม่มี- 

6.3  วิธีการประเมินผล  
   - ไม่มี- 

 
หมวดที่ 5   แผนการสอนและการประเมินผล 

1.  แผนการสอน 
 

สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ 
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

1 
 

1) แนะน ารายวิชา สรุป
ขอบเขตเน้ือหาและรูปแบบ
การจัดการเรียนการสอน การ
วัดและการประเมินผล 
2) แนะน าสื่อการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Learning) 

1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน 
การจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยาย 
วิธีการสอน 
สอนแบบ On-site  
1. การจัดการเรียนการสอน
แบบบรรยาย 

ผศ.ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ 
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

แนวคิดและหลักการของ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์  
- ความหมายของปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์  
- องค์ประกอบของ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์   
- เป้าหมายของการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 

2. แนะน าหนังสือที่ใช้
ประกอบการเรียน 
3. ปลูกฝังวัฒนธรรมที่ดีให้แก่
นักศึกษา โดยสร้างเสริมให้
นักศึกษามีระเบียบวินัย โดย
เน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรง
เวลา ตลอดจนการแต่งกายที่
เป็นไปตามระเบียบของ
มหาวิทยาลัย  
4. อาจารย์สอดแทรกเรื่อง
คุณธรรมจริยธรรมในการสอน 
รู้จักเคารพทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อ่ืน  
5. อาจารย์บรรยาย พร้อมทั้ง
ให้นักศึกษาดูตัวอย่างที่
เก่ียวข้อง 
6. นักศึกษาฝึกคิด วิเคราะห์
และฝึกปฏิบัติจากการท า
แบบฝึกหัดเรื่องแนวคิดและ
หลักการของปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 
7. เปิดโอกาสให้นักศึกษา
ซักถามในประเด็นที่สนใจ 

สื่อที่ใช้ 
1. PowerPoint 
2. ตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับ
บทเรียน 
3. เอกสารประกอบการเรียน
วิชาการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ร ะ ห ว่ า ง ม นุ ษ ย์ แ ล ะ
คอมพิวเตอร์ 

2 
 

แนวคิดและหลักการของ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ (2) 
- หลักการของปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 
- แบบจ าลองการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์   

1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน 
การจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยาย 
วิธีการสอน  
สอนแบบ On-site 
1. การจัดการเรียนการสอน
แบบบรรยาย 

ผศ.ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ 
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

- ความส าคัญของการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 

2. ปลูกฝังวัฒนธรรมที่ดีให้แก่
นักศึกษา โดยสร้างเสริมให้
นักศึกษามีระเบียบวินัย โดย
เน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรง
เวลา ตลอดจนการแต่งกายที่
เป็นไปตามระเบียบของ
มหาวิทยาลัย  
3. อาจารย์สอดแทรกเรื่อง
คุณธรรมจริยธรรมในการสอน 
รู้จักเคารพทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อ่ืน  
4. อาจารย์บรรยายพร้อมทั้ง
ให้นักศึกษาดูตัวอย่างที่
เก่ียวข้อง 
5. นักศึกษาฝึกคิด วิเคราะห์
และฝึกปฏิบัติจากการท า
แบบฝึกหัดเรื่องแนวคิดและ
หลักการของปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 
6. เปิดโอกาสให้นักศึกษา
ซักถามในประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช้ 
1. PowerPoint 
2. ตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับ
บทเรียน 
3. เอกสารประกอบการเรียน
วิชาการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ร ะ ห ว่ า ง ม นุ ษ ย์ แ ล ะ
คอมพิวเตอร์ 

3 
 

การวิเคราะห์ความต้องการ
และพฤติกรรมของมนุษย์ 
(3) 
-  พฤติกรรมการใช้
คอมพิวเตอร์ 

1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน 
การจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยายโดยใช้ MS-Teams 
วิธีการสอน  
สอนแบบ On-line  
1. การจัดการเรียนการสอน
แบบบรรยายโดยใช้ MS-
Teams 
2. อาจารย์สอดแทรกเรื่อง
คุณธรรมจริยธรรมในการสอน 

ผศ.ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ 
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

รู้จักเคารพทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อ่ืน  
3. นักศึกษาศึกษาเน้ือหา
บทเรียนที่อาจารย์ก าหนด ใน 
WBSC-LMS ก่อนพบอาจารย์
ใน MS-Teams  
4. นักศึกษาฝึกคิด วิเคราะห์
และฝึกปฏิบัติจากการท า
แบบฝึกหัดผ่านระบบ WBSC-
LMS  
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษา
ซักถามในประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช้ 
1. PowerPoint 
2. ตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับ
บทเรียน 
3. เอกสารประกอบการเรียน
วิชาการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 
4. WBSC-LMS 

4 
 

การวิเคราะห์ความต้องการ
และพฤติกรรมของมนุษย์ (4) 
- การวิเคราะห์ความต้องการ
ของผู้ใช้ 

1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน 
การจัดการเรียนการสอนแบบ
แบบรรยาย และแบบ Active 
Learning ด้วยการใช้เทคนิค 
การเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยน
ความคิด (Think-Pair-Share)   
วิธีการสอน  
สอนแบบ On-site 
1. ปลูกฝังวัฒนธรรมที่ดีให้แก่
นักศึกษา โดยสร้างเสริมให้
นักศึกษามีระเบียบวินัย โดย
เน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรง
เวลา ตลอดจนการแต่งกายที่
เป็นไปตามระเบียบของ
มหาวิทยาลัย  
2. อาจารย์สอดแทรกเรื่อง
คุณธรรมจริยธรรมในการสอน 
รู้จักเคารพทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อ่ืน  

ผศ.ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ 
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

3. อาจารย์บรรยาย พร้อมทั้ง
ให้นักศึกษาดูตัวอย่างที่
เก่ียวข้อง 
4. นักศึกษาเรียนรู้ด้วยเทคนิค
เทคนิค การเรียนรู้แบบ
แลกเปลี่ยนความคิด (Think-
Pair-Share) เรื่องการ
วิเคราะห์ความต้องการของ
ผู้ใช้ โดยแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 
คน ท างานตามใบงานที่
ก าหนด 
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ซักถามในประเด็นที่สนใจ 
6. ทดสอบย่อยครั้งที่ 1 
สื่อที่ใช้ 
1. PowerPoint 
2. ตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับ
บทเรียน 
3. เอกสารประกอบการเรียน
วิชาการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 

5 
 

 รูปแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์และคอมพิวเตอร์ (1) 
- แนวโน้มการพัฒนา
เทคโนโลยีด้านการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ 
- รูปแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์และคอมพิวเตอร์
ส าหรับบุคคลทั่วไป 
 

1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน 
การจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยายและแบบ Active 
Learning โดยใช้เทคนิคการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Collaborative learning) 
วิธีการสอน  
สอนแบบ On-site 
1. ปลูกฝังวัฒนธรรมที่ดีให้แก่
นักศึกษา โดยสร้างเสริมให้
นักศึกษามีระเบียบวินัย โดย
เน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรง
เวลา ตลอดจนการแต่งกายที่
เป็นไปตามระเบียบของ
มหาวิทยาลัย  
2. อาจารย์สอดแทรกเรื่อง
คุณธรรมจริยธรรมในการสอน 

ผศ.ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
 



มคอ. 3     
 

11 
 

สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ 
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

รู้จักเคารพทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อ่ืน  
3. อาจารย์บรรยาย พร้อมทั้ง
ให้นักศึกษาดูตัวอย่างที่
เก่ียวข้อง 
4. นักศึกษาเรียนรู้ด้วยเทคนิค
แบบร่วมมือ (Collaborative 
learning) เรื่องรูปแบบ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ โดยแบ่งกลุ่ม 
กลุ่มละ 3-4 คน ท างานตามใบ
งานที่ก าหนด 
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษา
ซักถามในประเด็นที่สนใจ 
6. มอบหมายงานกลุ่ม 
สื่อที่ใช้ 
1. PowerPoint 
2. ตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับ
บทเรียน 
3. เอกสารประกอบการเรียน
วิชาการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 

6 
 

รูปแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์และคอมพิวเตอร์ (2) 
 - รูปแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์และคอมพิวเตอร์
ส าหรับผู้สูงอายุ 

1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน 
การจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยายโดยใช้ MS-Teams 
วิธีการสอน  
สอนแบบ On-line 
1. การจัดการเรียนการสอน
แบบบรรยายโดยใช้ MS-
Teams 
2. อาจารย์สอดแทรกเรื่อง
คุณธรรมจริยธรรมในการสอน 
รู้จักเคารพทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อ่ืน  
3. นักศึกษาศึกษาเน้ือหา
บทเรียนที่อาจารย์ก าหนด ใน 
WBSC-LMS ก่อนพบอาจารย์
ใน MS-Teams  

ผศ.ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
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12 
 

สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ 
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

4. นักศึกษาฝึกคิด วิเคราะห์
และฝึกปฏิบัติจากการท าใบ
งานผ่านระบบ WBSC-LMS  
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษา
ซักถามในประเด็นที่สนใจ 
6. นักศึกษาน าเสนองานกลุ่ม
และประเมินผลงาน 
สื่อที่ใช้ 
1. PowerPoint 
2. ตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับ
บทเรียน 
3. เอกสารประกอบการเรียน
วิชาการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 
4. WBSC-LMS 

7 
 

รูปแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์และคอมพิวเตอร์ (3) 

 - รูปแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์และคอมพิวเตอร์
ส าหรับผู้พิการ  

1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน 
การจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยายและแบบ Active 
Learning โดยใช้เทคนิคการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Collaborative learning) 
วิธีการสอน  
สอนแบบ On-site 
1. ปลูกฝังวัฒนธรรมที่ดีให้แก่
นักศึกษา โดยสร้างเสริมให้
นักศึกษามีระเบียบวินัย โดย
เน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรง
เวลา ตลอดจนการแต่งกายที่
เป็นไปตามระเบียบของ
มหาวิทยาลัย  
2. อาจารย์สอดแทรกเรื่อง
คุณธรรมจริยธรรมในการสอน 
รู้จักเคารพทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อ่ืน  
3. อาจารย์บรรยาย พร้อมทั้ง
ให้นักศึกษาดูตัวอย่างที่
เก่ียวข้อง 
4. นักศึกษาเรียนรู้ด้วยเทคนิค
แบบร่วมมือ (Collaborative 

ผศ.ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
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13 
 

สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ 
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

learning) เรื่องรูปแบบ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ โดยแบ่งกลุ่ม 
กลุ่มละ 3-4 คน ท างานตามใบ
งานที่ก าหนด 
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษา
ซักถามในประเด็นที่สนใจ 
6. มอบหมายงานกลุ่ม 
7. นักศึกษาน าเสนองานกลุ่ม
และประเมินผลงาน 
สื่อที่ใช้ 
1. PowerPoint 
2. ตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับ
บทเรียน 
3. เอกสารประกอบการเรียน
วิชาการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 

8 
 

ทฤษฎีส ี(1) 
- การใช้สีในการออกแบบ  
- องค์ประกอบของงาน
กราฟิกการออกแบบ
สัญลักษณ์และกราฟิก 

1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน 
การจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยายและแบบ Active 
Learning ด้วยการใช้เทคนิค
การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา 
(Analyze case studies)  
วิธีการสอน  
สอนแบบ On-line  
1. ปลูกฝังวัฒนธรรมที่ดีให้แก่
นักศึกษา โดยสร้างเสริมให้
นักศึกษามีระเบียบวินัย โดย
เน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรง
เวลา ตลอดจนการแต่งกายที่
เป็นไปตามระเบียบของ
มหาวิทยาลัย  
2. อาจารย์สอดแทรกเรื่อง
คุณธรรมจริยธรรมในการสอน 
รู้จักเคารพทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อ่ืน  
3. นักศึกษาศึกษาเน้ือหา
บทเรียนที่อาจารย์ก าหนด ใน 

ผศ.ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
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14 
 

สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ 
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

WBSC-LMS ก่อนพบอาจารย์
ใน MS-Teams  
4. อาจารย์บรรยาย พร้อมทั้ง
ให้นักศึกษาดูตัวอย่างที่
เก่ียวข้อง 
5. นักศึกษาฝึกคิด วิเคราะห์
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นจาก 
กรณีศึกษา เรื่องการใช้สี  
6. เปิดโอกาสให้นักศึกษา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ซักถามในประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช้ 
1. PowerPoint 
2. ตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับ
บทเรียน 
3. เอกสารประกอบการเรียน
วิชาการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 
4. WBSC-LMS 

9 
 

ทฤษฎีส ี(2) 
- ผลทางจิตวิทยาของสี  
- สีกับองค์ประกอบทาง
ธรรมชาติ  
- สีในงานคอมพิวเตอร์
กราฟิก 
 

1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน 
การจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยายและแบบ Active 
Learning ด้วยการใช้เทคนิค
การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา 
(Analyze case studies)  
วิธีการสอน  
สอนแบบ On-line 
1. ปลูกฝังวัฒนธรรมที่ดีให้แก่
นักศึกษา โดยสร้างเสริมให้
นักศึกษามีระเบียบวินัย โดย
เน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรง
เวลา ตลอดจนการแต่งกายที่
เป็นไปตามระเบียบของ
มหาวิทยาลัย  
2. อาจารย์สอดแทรกเรื่อง
คุณธรรมจริยธรรมในการสอน 
รู้จักเคารพทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อ่ืน  

ผศ.ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ 
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

3. นักศึกษาศึกษาเน้ือหา
บทเรียนที่อาจารย์ก าหนด ใน 
WBSC-LMS ก่อนพบอาจารย์
ใน MS-Teams  
4. อาจารย์บรรยาย พร้อมทั้ง
ให้นักศึกษาดูตัวอย่างที่
เก่ียวข้อง 
5. นักศึกษาฝึกคิด วิเคราะห์
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นจาก 
กรณีศึกษาเรื่องการใช้สี  
6. เปิดโอกาสให้นักศึกษา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ซักถามในประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช้ 
1. PowerPoint 
2. ตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับ
บทเรียน 
3. เอกสารประกอบการเรียน
วิชาการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 
4. WBSC-LMS 

10 
 

การยศาสตร์ (1) 
- ความหมายของการย
ศาสตร์  
- องค์ประกอบของการย
ศาสตร์ 
 

1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน 
การจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยาย  
วิธีการสอน  
สอนแบบ On-line 
1. การจัดการเรียนการสอน
แบบบรรยายโดยใช้ MS-
Teams 
2. อาจารย์สอดแทรกเรื่อง
คุณธรรมจริยธรรมในการสอน 
รู้จักเคารพทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อ่ืน  
3. นักศึกษาศึกษาเน้ือหา
บทเรียนที่อาจารย์ก าหนด ใน 
WBSC-LMS ก่อนพบอาจารย์
ใน MS-Teams  
4. นักศึกษาฝึกคิด วิเคราะห์
และฝึกปฏิบัติจากการท า

ผศ.ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ 
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

แบบฝึกหัดผ่านระบบ WBSC-
LMS  
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษา
ซักถามในประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช้ 
1. PowerPoint 
2. ตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับ
บทเรียน 
3. เอกสารประกอบการเรียน
วิชาการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 
4. WBSC-LMS 

11 
 

การยศาสตร์ (2) 
- การปฏิบัติงานใน
ส านักงาน  
- ผลกระทบกับสุขภาพของ
ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ 
 

1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน 
การจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยาย  
วิธีการสอน  
สอนแบบ On-site 
1. ปลูกฝังวัฒนธรรมที่ดีให้แก่
นักศึกษา โดยสร้างเสริมให้
นักศึกษามีระเบียบวินัย โดย
เน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรง
เวลา ตลอดจนการแต่งกายที่
เป็นไปตามระเบียบของ
มหาวิทยาลัย  
2. อาจารย์สอดแทรกเรื่อง
คุณธรรมจริยธรรมในการสอน 
รู้จักเคารพทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อ่ืน  
3. อาจารย์บรรยาย พร้อมทั้ง
ให้นักศึกษาดูตัวอย่างที่
เก่ียวข้อง 
4. นักศึกษาฝึกคิด วิเคราะห์
จากการท าแบบฝึกหัดเรื่อง
การยศาสตร์ 
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ซักถามในประเด็นที่สนใจ 
6. สอบย่อยครั้งที่ 2 
สื่อที่ใช้ 

ผศ.ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ 
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

1. PowerPoint 
2. ตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับ
บทเรียน 
3. เอกสารประกอบการเรียน
วิชาการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 

12 
 

เทคโนโลยีและระบบส าหรับ 
บุคคลทั่วไป 

1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน 
การจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยายโดยใช้ MS-Teams
และแบบ Active Learning 
โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ (Collaborative 
learning) 
วิธีการสอน  
สอนแบบ On-line 
1. ปลูกฝังวัฒนธรรมที่ดีให้แก่
นักศึกษา โดยสร้างเสริมให้
นักศึกษามีระเบียบวินัย โดย
เน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรง
เวลา ตลอดจนการแต่งกายที่
เป็นไปตามระเบียบของ
มหาวิทยาลัย  
2. อาจารย์สอดแทรกเรื่อง
คุณธรรมจริยธรรมในการสอน 
รู้จักเคารพทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อ่ืน  
3. อาจารย์บรรยาย พร้อมทั้ง
ให้นักศึกษาดูตัวอย่างที่
เก่ียวข้อง 
4. นักศึกษาเรียนรู้ด้วยเทคนิค
แบบร่วมมือ (Collaborative 
learning) เรื่องเทคโนโลยีและ
ระบบส าหรับบุคคลทั่วไป โดย
แบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
ท างานตามใบงานที่ก าหนด 
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษา
ซักถามในประเด็นที่สนใจ 
6. มอบหมายงานกลุ่ม 

ผศ.ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ 
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

7. นักศึกษาน าเสนองานกลุ่ม
และประเมินผลงาน 
สื่อที่ใช้ 
1. PowerPoint 
2. ตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับ
บทเรียน 
3. เอกสารประกอบการเรียน
วิชาการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 

13 
 

เทคโนโลยีและระบบส าหรับ
ผูสู้งอายุ 

1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน 
การจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยายโดยใช้ MS-Teams 
และแบบ Active Learning 
โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ (Collaborative 
learning) 
วิธีการสอน  
สอนแบบ On-line  
1. ปลูกฝังวัฒนธรรมที่ดีให้แก่
นักศึกษา โดยสร้างเสริมให้
นักศึกษามีระเบียบวินัย โดย
เน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรง
เวลา ตลอดจนการแต่งกายที่
เป็นไปตามระเบียบของ
มหาวิทยาลัย  
2. อาจารย์สอดแทรกเรื่อง
คุณธรรมจริยธรรมในการสอน 
รู้จักเคารพทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อ่ืน  
3. อาจารย์บรรยาย พร้อมทั้ง
ให้นักศึกษาดูตัวอย่างที่
เก่ียวข้อง 
4. นักศึกษาเรียนรู้ด้วยเทคนิค
แบบร่วมมือ (Collaborative 
learning) เรื่องเทคโนโลยีและ
ระบบส าหรับผู้สูงอายุ โดย
แบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
ท างานตามใบงานที่ก าหนด 

ผศ.ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ 
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

5. เปิดโอกาสให้นักศึกษา
ซักถามในประเด็นที่สนใจ 
6. มอบหมายงานกลุ่ม 
7. นักศึกษาน าเสนองานกลุ่ม
และประเมินผลงาน 
สื่อที่ใช้ 
1. PowerPoint 
2. ตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับ
บทเรียน 
3. เอกสารประกอบการเรียน
วิชาการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 

14 
 

เทคโนโลยีและระบบส าหรับ 
ผู้บกพร่องในการรับรู้ 

1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน 
การจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยายและแบบ Active 
Learning โดยใช้เทคนิคการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Collaborative learning) 
วิธีการสอน  
สอนแบบ On-line 
1. ปลูกฝังวัฒนธรรมที่ดีให้แก่
นักศึกษา โดยสร้างเสริมให้
นักศึกษามีระเบียบวินัย โดย
เน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรง
เวลา ตลอดจนการแต่งกายที่
เป็นไปตามระเบียบของ
มหาวิทยาลัย  
2. อาจารย์สอดแทรกเรื่อง
คุณธรรมจริยธรรมในการสอน 
รู้จักเคารพทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อ่ืน  
3. อาจารย์บรรยาย พร้อมทั้ง
ให้นักศึกษาดูตัวอย่างที่
เก่ียวข้อง 
4. นักศึกษาเรียนรู้ด้วยเทคนิค
แบบร่วมมือ (Collaborative 
learning) เรื่องเทคโนโลยีและ
ระบบส าหรับ 

ผศ.ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/ 
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

ผู้บกพร่องในการรับรู้ โดย
แบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
ท างานตามใบงานที่ก าหนด 
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษา
ซักถามในประเด็นที่สนใจ 
6. มอบหมายงานกลุ่ม 
7. นักศึกษาน าเสนองานกลุ่ม
และประเมินผลงาน 
สื่อที่ใช้ 
1. PowerPoint 
2. ตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับ
บทเรียน 
3. เอกสารประกอบการเรียน
วิชาการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 

15 
 

สรุปและทบทวนเน้ือหา 1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน 
การจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยาย โดยใช้ MS-Teams 
วิธีการสอน  
สอนแบบ On-site 
1. อาจารย์สอดแทรกเรื่อง
คุณธรรมจริยธรรมในการสอน 
รู้จักเคารพทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อ่ืน  
2. ร่วมกันสรุปและอภิปราย
เน้ือหา 
3. เปิดโอกาสให้นักศึกษา
ซักถามในประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช้ 
1. PowerPoint 
2. ตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับ
บทเรียน 
3. เอกสารประกอบการเรียน
วิชาการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 

ผศ.ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
 

16 สอบปลายภาค 
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2.  แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 
 

ผลการเรียนรู้ วิธีการประเมิน สัปดาห์ท่ี
ประเมิน 

สัดส่วน
ของการ

ประเมินผล 

วิธีการ 
ทวนสอบ 

2.1.3, 2.1.4, 3.1.3 - สอบปลายภาค 
- ทดสอบย่อย 

16 
4,11 

30% 
20% 

คะแนนสอบ 

2.1.3, 2.1.4 การท าแบบฝกึหัด  ทุกสปัดาห ์ 10 % ความถูกต้องของการท า
แบบฝกึหัด 

1.1.4, 2.1.3, 2.1.4, 
4.1.5, 5.1.1, 5.1.3 

งานกลุม่  6-8 
12-14 

30% 1. สังเกตพฤติกรรมการ
ท างานกลุม่ 
2. ประเมินจากช้ินงาน
รายงานที่นักศกึษาจัดท า 
และการน าเสนอรายงาน
ในช้ันเรียน 

1.1.1 จิตพิสัย 

การเข้าช้ันเรียน 
ความรับผิดชอบ
ต่องานที่ได้รบั
มอบหมาย 

ทุกสปัดาห ์ 10% 1. สังเกตพฤติกรรมการ
เข้าช้ันเรียน การส่งงาน
ตามก าหนดระยะเวลาที่
มอบหมาย  
2. การส่งงานตามก าหนด
ระยะเวลาที่มอบหมาย 

 
3. การประเมินผลการศกึษา 
 
 1) การวัดผล : 

- จิตพิสัย     10% 
- ทดสอบย่อย    20% 
- แบบฝึกหัด     10% 
- งานกลุ่ม     30% 
- สอบปลายภาค   30% 

 
 2) การประเมินผล : ใช้ระบบ  อิงกลุ่ม   อิงเกณฑ์ของมหาวิทยาลัย ดังนี ้

 

เกณฑ์คะแนน เกรด 
85-100 A 
79-84 B+ 
73-78 B 
67-72 C+ 
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เกณฑ์คะแนน เกรด 
61-66 C 
55-60 D+ 
50-54 D 
0-49 F 

การถอนรายวิชา (Withdrawal) W 
ขาดสอบ (Missing) M 

การประเมินยังไมส่มบูรณ์เนือ่งจากนักศึกษา
ยังท างานไมเ่สร็จ (Incomplete) 

I 

 

 
หมวดที่ 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

 

1. ต าราและเอกสารหลกั 
ณัฏฐา ผิวมา.  (2558). ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพวิเตอร์. กรงุเทพฯ: ศูนย์หนังสือ

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต. 
2. เอกสารและข้อมูลส าคญั 

ฐิติรัตน์  ศิริบวรรัตนกุล. (2559). ส่วนต่อประสานกบัผู้ใช้และการออกแบบปฏิสมัพันธ์. กรุงเทพฯ 
: ส านักพิมพส์ถาบันบัณฑิตพัฒนบรหิารศาสตร์ สถาบันบัณฑิตพัฒนบรหิารศาสตร์. 

วรลักษณ์ วงศ์โดยหวัง ศิริเจรญิ. (2559). ปฏิสมัพันธ์ระหว่างคอมพิวเตอร์กบัมนุษย์ (HUMAN 
COMPUTER INTERACTION (HCI)). กรุงเทพฯ : ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย.  

3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 
เว็บไซต์ CSSDEE. (2560). “Thailand Top Award Website Design Gallery” สืบค้นเมื่อ 

2560, ธันวาคม 17, เข้าถึงได้จาก :http://www.cssdee.com 
“ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์”. (2014). สืบค้นเมื่อ 2557, มกราคม 17, เข้าถึงได้

จาก :https://th.wikipedia.org/wiki/ปฏิสมัพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 
Norman, D.A.. (2013). The Design of Everyday Things. NY: Basic Books. 
 

 
หมวดที่ 7 การประเมินและปรบัปรงุการด าเนินการของรายวิชา 

1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 
- นักศึกษาประเมินผลการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา เช่น วิธีการสอน การจัดกิจกรรมใน

และนอกห้องเรียน สิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน โดยการแสดงความคิดเห็นผ่านระบบออนไลน์ของ
มหาวิทยาลัยและของรายวิชา 
- การสังเกตจากพฤติกรรมของผู้เรียนในช้ันเรียน และการแสดงความคิดเห็นผ่านสื่อสังคม

ออนไลน์ 
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2.  กลยุทธ์การประเมินการสอน 

-  ใช้แบบประเมินอาจารย์ผู้สอนโดยนักศึกษา 
-  พิจารณาจากผลการเรียนและพฤติกรรมของนักศึกษา 

3.  การปรับปรุงการสอน 
เพิ่มเทคนิควิธีการสอนที่หลากหลาย และ ฝึกทักษะการคิดวิเคราะหเ์กี่ยวข้องกับบทเรียน 

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 
หลักสูตรมีคณะกรรมการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวิชา โดยท าหน้าที ่

ทวนสอบผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวิชา ดังนี้ 
4.1 ทวนสอบข้อสอบเพื่อให้ตรงกับวัตถุประสงค์และเนื้อหาในรายวิชาเรียนที่ก าหนด 

ในรายละเอียดของรายวิชา (มคอ.3)  
4.2 สุ่มประเมินข้อสอบและความเหมาะสมของการให้คะแนน ทั้งคะแนนดิบและระดับคะแนน

ของรายวิชา 
4.3 สุ่มตรวจผลงานของนักศึกษา 
4.4 สุ่มสัมภาษณ์นักศึกษาเพื่อตรวจสอบความรู้นักศึกษาหลังจากส่งผลการเรียนแล้วสอบถาม

นักศึกษาในประเด็นต่อไปนี้ 
1) การรับทราบรายละเอียดของแนวทางการจัดการเรียนการสอน การประเมินผล 

การเรียนรู้ในช่ัวโมงแรกของการเรียนรายวิชา 
2) ในระหว่างกระบวนการสอนรายวิชา มีการตรวจสอบความรู้นักศึกษาอย่างสม่ าเสมอ 

โดยการสอบถามและให้นักศึกษาได้แสดงความคิดเห็นระหว่างการเรียน 
 

มาตรฐานผลการเรียนรู้ การสอบ/เกรด การสังเกตพฤติกรรม
และการมสี่วนร่วม 

การมอบหมายงาน 
/การน าเสนอผลงาน 

1. คุณธรรมและจริยธรรม    
2. ความรู้    
3. ทักษะทางปัญญา    
4. ทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความ
รับผิดชอบ 

   

5. ทักษะการวิเคราะห์เชิง
ตัวเลข การสือ่สาร และ
การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

   

6. ทักษะการปฏิบัติงาน - - - 
 
5.  การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 

เพิ่มเทคนิควิธีการสอนที่หลากหลาย และ ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์เกี่ยวข้องกับบทเรียน 


