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รายละเอียดของรายวิชา 

 
ชื่อสถาบันอุดมศึกษา   มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 

หมวดที ่1 ข้อมูลทัว่ไป 
1. รหัสและชื่อรายวิชา 

รหัสวิชา 4121503 ชื่อรายวิชา การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1 (Computer Programming I) 
 

2. จ านวนหน่วยกิต 
3(2-2-5) หน่วยกิต 
 

3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
3.1 หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
3.2 ประเภทของรายวิชา หมวดวิชาเฉพาะ กลุ่มวิชาเทคโนโลยีเฉพาะสาขา วิชาบังคับ 
 

4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน 
4.1 อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 
     ผศ.ดร.สุระสิทธิ์ ทรงม้า 
4.2 อาจารย์ผู้สอนและกลุ่มเรียน 
     ผศ.ดร.สุระสิทธิ์ ทรงม้า กลุ่มเรียน A1 

 

5. ภาคการศึกษา/ ชั้นปีที่เรียน 
ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2563 / ชั้นปีที่ 1 

 

6. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี) 
“ไม่ม”ี 
 

7. รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites) (ถ้ามี) 
“ไม่ม”ี 
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8. สถานที่เรียน   
ในมหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

 
9. วันที่จัดท าหรือปรับปรงุรายละเอียดของรายวิชาคร้ังล่าสุด 

วันที่จัดท า      31 มีนาคม 2560 
วันที่ปรับปรุงรายละเอียดล่าสุด 15 มิถุนายน 2563  

 

  

หมวดที ่2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค ์
1. จุดมุ่งหมายของรายวิชา 

1.1 เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจในเรื่องภาษา และขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมได้ 
1.2 เพ่ือให้นักศึกษาสามารถน าเสนอโปรแกรมในลักษณะผังงานได้ 
1.3 เพ่ือให้นักเรียนสามารถอธิบายถึงรูปแบบไวยากรณ์ภาษาคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับ ตัวแปร 

และชนิดของข้อมูล ตัวด าเนินการ และนิพจน์ การรับ และแสดงผลข้อมูล ค าสั่งเงื่อนไข ค าสั่งวนซ้ า 
และฟังก์ชัน โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 

1.4 เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายวัตถุประสงค์ / หลักการ / ทฤษฎี ของการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ได้ 

1.5 เพ่ือให้นักศึกษามีทักษะในด้านแก้ปัญหา การคิด การตัดสินใจ และการพัฒนาโปรแกรม
โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 

1.6 เพ่ือให้นักศึกษาสามารถวิเคราะห์กลไก / กระบวน การคิด การตัดสินใจ และการออกแบบ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ 

 

2. วัตถปุระสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 
วัตถุประสงค์ปรับปรุงรายวิชานี้ เพ่ือให้มีเนื้อหาสอดคล้องกับความก้าวหน้าของเทคโนโลยี และ

ให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการการวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบและน าเสนอ
อัลกอริทึม สามารถเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ได้ และเตรียมความพร้อมด้านปัญญาและ
จริยธรรมในการใช้งานระบบคอมพิวเตอร์ ทั้งนี้ได้เพ่ิมตัวอย่างส าหรับฝึกปฏิบัติ มีใบงานเพื่อผู้เรียนได้
ฝึกทบทวน และประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการเยนการสอน และเพ่ือให้สอดคล้องกับ
เกณฑ์ มาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี  สาขาเทคโนโลยี  พ.ศ. 2560 โดยมีวิธีการจัดการเรียนการ
สอนแบบ Active Learning โดย Game Base Learning และโปรแกรมตอบค าถามออนไลน์ เพ่ือ
กระตุ้นการเรียนรู้และทบทวนผลการเรียนรู้  ภายหลังการสอนประจ าแต่ละสัปดาห์ อันจะช่วยให้
เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น 
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หมวดที ่3 ลักษณะและการด าเนินการ 

1. ค าอธิบายรายวิชา  
ภาษาส าหรับพัฒนาโปรแกรม ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม การออกแบบโปรแกรมด้วยผังงาน 

ตัวแปรและชนิดของข้อมูล ตัวด าเนินการและนิพจน์ การรับและแสดงผลข้อมูล ค าสั่งเงื่อนไข ค าสั่ง
วนซ้ า ฟังก์ชัน การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม การฝึกปฏิบัติเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

Language development programming; program development process; designing 
programs with flowcharts; variables and data type; operation and expression; 
input/ output; condition statement; iteration statement; functions; testing and 
debugging; practicing on writing computer programming 

 

2. จ านวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา 

บรรยาย สอนเสริม 
การฝึกปฏิบัติ/ 

งานภาคสนาม/ การฝึกงาน 
การศึกษาด้วย

ตนเอง 
30 ชั่วโมง/ 

ภาคการศึกษา 
ขึ้นอยู่กับความต้องการ 

ของนักศึกษา 
30 ชั่วโมง/ 

ภาคการศึกษา 
75 ชั่วโมง/ 

ภาคการศึกษา 
 

3. จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษา
เป็นรายบุคคล 

- อาจารย์ประกาศเวลาให้ค าปรึกษาผ่านเว็บไซต์ หรือเฟซบุ๊กของหลักสูตร 
- อาจารย์จัดเวลาให้ค าปรึกษาเป็นรายบุคคล หรือรายกลุ่มตามความต้องการ 1 ชั่วโมงต่อ

สัปดาห์ 
 

หมวดที ่4 การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 
1. ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
 1.1 ผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม  

⚫  1.1.1 ตระหนักในคุณค่าและคุณธรรม จริยธรรม เสียสละ และซื่อสัตย์สุจริต 
⚫  1.1.2 มีวินัย ตรงต่อเวลา และความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม เคารพ

กฎระเบียบและข้อบังคับต่างๆ ขององค์กรและสังคม สามารถปรับตัวเพ่ือพร้อมเข้าสู่สังคมยุค
เศรษฐกิจดิจิทัล 

     1.1.3 มีภาวะความเป็นผู้น า ผู้ตาม และสามารถท างานเป็นหมู่คณะ 
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     1.1.4 สามารถวิเคราะห์และประเมินผลกระทบจากการใช้ความรู้ทางเทคโนโลยีต่อ
บุคคล องค์กรสังคม และสิ่งแวดล้อม 

 1.1.5 มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ มีความรับผิดชอบในฐานะผู้ประกอบ
วิชาชีพ ค านึงถึงและอุทิศตนเพ่ือประโยชน์ส่วนรวม และเข้าใจถึงบริบทของวิชาชีพเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1.2 วิธีการสอน  
1.2.1 ปลูกฝังวัฒนธรรมองค์การที่ดีให้แก่นักศึกษา โดยสร้างเสริมให้นักศึกษามีระเบียบ

วินัย โดยเน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรงเวลา ตลอดจนการแต่งกายที่เป็นไปตามระเบียบของมหาวิทยาลัย 
นักศึกษาต้องมีความรับผิดชอบ  

1.2.2 ฝึกให้รู้หน้าที่ของการเป็นผู้น ากลุ่มและการเป็นสมาชิกกลุ่ม มีความซื่อสัตย์ โดย
ต้องไม่กระท าการทุจริตในการสอบหรือลอกงานและการบ้านของผู้อ่ืน  

1.2.3 อาจารย์ผู้สอนทุกคนต้องสอดแทรกเรื่องคุณธรรมจริยธรรมในการสอนทุกรายวิชา 
รู้จักเคารพทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อื่น ตระหนักถึงผลกระทบของซอฟต์แวร์ที่มีต่อสังคม  
 1.3 วิธีการประเมินผล  

1.3.1 สังเกตพฤติกรรมในการท างาน และการสอบวัดผล 
1.3.2 ประเมินจากการตรงต่อเวลาของนักศึกษาในการเข้าชั้นเรียน การส่งงานตาม

ก าหนดระยะเวลาที่มอบหมาย และความพร้อมเพรียงของนักศึกษาในการเข้าร่วมกิจกรรม 
1.3.3 ประเมินจากพฤติกรรมในการท างานเป็นทีม  
1.3.4 ประเมินจากพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศในการสื่อสาร  
1.3.5 ประเมินจากพฤติกรรมการท ารายงาน การอ้างอิงผลงาน และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศอย่างถูกต้องตามกฎหมาย 

 
2. ความรู ้
 2.1 ผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 

⚫ 2.1.1 มีความรู้ ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
พ้ืนฐานบริหารจัดการและเศรษฐศาสตร์ เพ่ือการประยุกต์ใช้กับงานทางด้านเทคโนโลยีและการสร้าง
นวัตกรรม 

⚫ 2.1.2 มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการที่ส าคัญ ทั้งในเชิงทฤษฎีและปฏิบัติ  
ในเนื้อหาของสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

    2.1.3 มีความรู้ในวิธีการและการใช้เครื่องมือด้านเทคโนโลยีสารสนเทศได้ 
อย่างเหมาะสมในการท างาน 
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    2.1.4 สามารถบูรณาการความรู้ด้านเทคโนโลยีกับความรู้ในศาสตร์อื่นๆ  
ที่เก่ียวข้องและเหมาะสม 

⚫ 2.1.5 สามารถใช้ความรู้และทักษะในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อ 
การปฏิบัติงานและประยุกต์กับการแก้ปัญหาในงานจริงได้ 
 2.2 วิธีการสอน  

2.2.1 การสอนแบบบรรยาย 
2.2.2 การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
2.2.3 การจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning 
2.2.4 การฝึกปฏิบัติและการประยุกต์ใช้ความรู้ในการค้นคว้า  
2.2.5 การมอบหมายงานและโครงงาน 

 2.3 วิธีการประเมินผล  
2.3.1 การทดสอบย่อย และการทดสอบปลายภาคเรียน 
2.3.2 ประเมินจากโครงการที่น าเสนอ 
2.3.4 ประเมินจากรายงานที่นักศึกษาจัดท า และการน าเสนอรายงานในชั้นเรียน 

 

3. ทักษะทางปัญญา 
 3.1 ทักษะทางปัญญาที่ต้องพัฒนา  

⚫ 3.1.1 มีความคิดอย่างมวีิจารณญาณที่ด ี
 3.1.2 สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห์ และสรุปประเด็นปัญหาและความต้องการ

ทางด้านเทคโนโลยี 
    3.1.3 สามารถคิด วิเคราะห์ และแก้ไขปัญหาทางด้านเทคโนโลยีได้อย่างมีระบบ 

รวมถึงการใช้ข้อมูลประกอบการตัดสินใจในการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
⚫ 3.1.4 มีจินตนาการและความยืดหยุ่นในการปรับใช้องค์ความรู้ทางด้านเทคโนโลยี 

ที่เก่ียวข้องอย่างเหมาะสมในการพัฒนานวัตกรรมหรือต่อยอดองค์ความรู้จากเดิมได้อย่างสร้างสรรค์ 
    3.1.5 สามารถสืบค้นข้อมูลและแสวงหาความรู้ทางด้านเทคโนโลยีเพ่ิมเติมได้ด้วย

ตนเอง เพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต และทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางองค์ความรู้และเทคโนโลยีใหม่ๆ 
 3.2 วิธีการสอน  

3.2.1 ฝึกหัดท าโจทย์ อย่างสม่ าเสมอ และกรณีศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
3.2.2 การอภิปรายกลุ่ม 
3.2.3 ให้นักศึกษามีโอกาสปฏิบัติจริง 

 3.3 วิธีการประเมินผล   
3.3.1 ประเมินจากการท างานกลุ่มและงานเดียว 
3.3.2 สังเกตพฤติกรรมการสืบค้นข้อมูลเพื่อใช้แก้ปัญหาในการท างานกลุ่ม 
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3.3.3 ประเมินจากผลงาน 
3.3.4 สังเกตพฤติกรรมการแก้ปัญหาจากการท ากรณีศึกษา 

 

4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
 4.1 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบท่ีต้องพัฒนา  

    4.1.1 สามารถสื่อสารกับกลุ่มคนที่หลากหลาย และสามารถสนทนาทั้งภาษาไทย
และภาษาต่างประเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถใช้ความรู้ในสาขาวิชาชีพทางด้านเทคโนโลยี
เพ่ือสื่อสารต่อสังคมได้ในประเด็นที่เหมาะสม 

 4.1.2 สามารถเป็นผู้ริเริ่มแสดงประเด็นในการแก้ไขสถานการณ์เชิงสร้างสรรค์  
ให้ความช่วยเหลือและอ านวยความสะดวกในการแก้ไขปัญหาสถานการณ์ต่างๆ 

⚫ 4.1.3 สามารถวางแผนและรับผิดชอบในการพัฒนาการเรียนรู้ทางด้านเทคโนโลยี 
ทั้งของตนเองและสอดคล้องกับทางวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง 

    4.1.4 รู้จักบทบาท หน้าที่และมีความรับผิดชอบในการท างานตามที่ได้รับมอบหมาย 
สามารถปรับตัวและท างานร่วมกับผู้อ่ืนทั้งในฐานะผู้น าและผู้ตามได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

    4.1.5 มีจิตส านึกความรับผิดชอบด้านความปลอดภัยในการท างานด้านเทคโนโลยี 
 4.2 วิธีการสอน  

การจัดกิจกรรมโครงการ นิทรรศการให้นักศึกษาได้เรียนรู้จากการท างาน (Work-
based Learning) และแสดงผลงานวิชาการ 
 4.3 วิธีการประเมินผล  

4.3.1 ประเมินจากการท างานเป็นทีม 
4.3.2 สังเกตจากพฤติกรรมที่แสดงออกในการร่วมกิจกรรมต่าง ๆ 
4.3.3 ประเมินจากพฤติกรรมและการแสดงออกของนักศึกษาในการน าเสนอรายงาน

กลุ่มในชั้นเรียน 
4.3.4 สังเกตพฤติกรรมการค้นคว้าและศึกษาด้วยตนเอง 

 

5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 5.1 ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้อง
พัฒนา  

⚫ 5.1.1 มีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ ส าหรับการท างานที่เกี่ยวข้องกับวิชาชีพได้ 
เป็นอย่างด ี

    5.1.2 มีทักษะในการวิเคราะห์ข้อมูลสารสนเทศทางคณิตศาสตร์หรือการแสดง 
สถิติประยุกต์ต่อการแก้ปัญหาที่เก่ียวข้องได้อย่างสร้างสรรค์ 



 
 

7 
 

    5.1.3 สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ทันสมัยได้อย่างเหมาะสม
และมีประสิทธิภาพ 

    5.1.4 มีทักษะในการสื่อสาร การน าเสนอข้อมูล ทั้งทางวาจาและลายลักษณ์อักษร 
และการเลือกใช้สื่อในการน าเสนอที่เหมาะสม 

⚫ 5.1.5 สามารถใช้เครื่องมือการค านวณและเครื่องมือทางเทคโนโลยี เพื่อประกอบ
วิชาชีพ ในสาขาเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องได้ 
 5.2 วิธีการสอน  

5.2.1 ให้ท ารายงานหรืองานวิจัย และฝึกการน าเสนองาน 
5.2.2 แนะน ารูปแบบ เทคนิค เครื่องมือ และการน าเสนอที่เหมาะสม 

 5.3 วิธีการประเมินผล  
5.3.1 ประเมินจากวิธีการออกแบบผังโปรแกรมและการเขียนโปรแกรม 
5.3.2 ประเมินจากภาษาท่ีใช้ในการเขียนรายงานและการน าเสนองาน 
5.3.3 ประเมินจากเทคนิคและเครื่องมือที่ใช้ในการน าเสนองาน    

 
6. ทักษะการปฏิบัติงาน 
 6.1 ทักษะการปฏิบัติงาน  

⚫ 6.1.1 มีทักษะปฏิบัติ การใช้เครื่องมือและอุปกรณ์พ้ืนฐาน รวมถึงเทคโนโลยี 
เพ่ือประกอบวิชาชีพในสาขาที่เก่ียวข้องได้อย่างถูกต้องและปลอดภัย 

 6.1.2 มีทักษะในการบริหารจัดการ วางแผน การบริหารความเสี่ยง รวมทั้งการ
ปรับปรุงพัฒนาระบบการท างานอย่างต่อเนื่อง 

 6.1.3 สามารถบูรณาการการเรียนรู้ร่วมกับการท างาน 
 6.1.4 มีทักษะและความสามารถในการท างานรูปแบบโครงงาน 
 6.1.5 สามารถปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการยุคเศรษฐกิจดิจิทัล 

6.2 วิธีการสอน  
6.2.1 ฝึกปฏิบัติการใช้เครื่องมือและอุปกรณ์พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศใน

หน่วยงานสนับสนุนของมหาวิทยาลัย 
6.2.2 ฝึกการท างานเป็นกลุ่มจากการท าโครงงานด้านการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

6.3 วิธีการประเมินผล  
6.3.1 ประเมินจากผลงาน การน าเสนองานของนักศึกษา 
6.3.2 สังเกตพฤติกรรมจากการท างานภายในชั้นเรียน 
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หมวดที ่5   แผนการสอนและการประเมินผล 
1.  แผนการสอน 
  

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

1 หน่วยท่ี 2 การวิเคราะห์ปัญหาและการ
ออกแบบโปรแกรม 
- หลักการวิเคราะห์ปญัหา 
- ตัวอย่างการวิเคราะห์ปัญหา 
- การออกแบบอัลกอริทึม 
- ตัวอย่างการออกแบบอัลกอริทึม 
 

4 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธ์การสอน  
1. ปลูกฝังให้นักศึกษามีระเบียบวนิัย ตรง
ต่อเวลา แต่งกายถูกต้องตามระเบยีบ 
2. การจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
learning โดยใช้โปรแกรมตอบค าถาม
ออนไลน ์
3. ให้นักศึกษาฝึกคิดวิเคราะห์ โจทย์ และ
กรณีศึกษาจากเรื่องที่มอบหมาย 
4. บรรยายพร้อมสรุปประเด็นหลกัการ
ออกแบบอัลกอริทึม  
- วิธีการสอน (Onsite) 
1. ทบทวนความรู้เดิมผ่านกิจกรรม 

Active learning โดยโปรแกรมตอบ
ค าถามออนไลน ์

2. บรรยาย พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
3. ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติการออกแบบและ

เขียนอัลกอรึม 
4. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามใน

ประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. เว็บไซต์ Kahoot 
3. ใบงานการวิเคราะห์ปญัหา 
4. ระบบคอมพิวเตอร์ /สมาร์ทโฟน  
5. ระบบอินเทอร์เนต็ 
6. ใบงานวิเคราะห์ปัญหาและการ
ออกแบบอัลกอริทึม 

สุระสิทธ์ิ  
ทรงม้า 

2 หน่วยท่ี 3 การออกแบบโปรแกรมด้วย
ผังงาน 
- เหตุผลที่ต้องเขียนผังงาน 
- ประเภทและสญัลักษณ์ของผังงาน 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธ์การสอน  
1. สอดแทรงคุณธรรมและจริยธรรม 
ให้กับนักศึกษาเป็นระยะๆ 

สุระสิทธ์ิ  
ทรงม้า 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

- วิธีการเขียนผังงาน 
- ภาษาที่ใช้บรรยายในผังงาน 
- ผังงานแบบโครงสร้าง 
- หลักการเขียนผังงาน 
- ประโยชน์ของผังงาน 
- ตัวอย่างการเขียนผังงาน 
 

2. การจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
learning โดยใช้โปรแรมตอบค าถาม
ออนไลน์ และ Game base learning 
3. ให้นักศึกษาฝึกคิดวิเคราะห์ โจทย์ และ
กรณีศึกษาที่มอบหมาย 
4. บรรยายพร้อมสรุปประเด็นหลกัการ
เขียนผังงาน 
5. ฝึกทักษะการเขียนผังงานจากโจทย์
ตัวอย่าง และน าเสนอหน้าช้ันเรยีน 
- วิธีการสอน (Onsite) 
1. ทบทวนความรู้เดิมผ่านกิจกรรม 

Active learning ผ่านโปรแกรมตอบ
ค าถามออนไลน ์

2. บรรยาย พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
และยกตัวอย่างให้ดูผ่าน Youtube 
ของอาจารย์แบบ On Air 

3. ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติการการเขียนผัง
งานด้วยการใช้โปรแกรมออนไลน ์

4. ให้โจทย์ และกรณีศึกษาฝึกวิเคราะห์ 
ออกแบบผังงานและเขียนผังงาน 
พร้อมน าเสนอหนา้ช้ันเรียน 

5. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามใน
ประเด็นที่สนใจ 

สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน  
2. เว็บไซต์ Kahoot 
3. ใบงานการเขียนผังงาน 
4. ระบบคอมพิวเตอร์ /สมาร์ทโฟน  
5. ระบบอินเทอร์เน็ต  
6.โปรแกรมส าหรับการเขียนผังงาน 

3 หน่วยท่ี 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการ
เขียนโปรแกรม 
- ความเป็นมาของคอมพิวเตอร ์
- องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร ์

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธ์การสอน  
1. ปลูกฝังให้นักศึกษามีระเบียบวนิัย ตรง
ต่อเวลา แต่งกายถูกต้องตามระเบยีบ 

สุระสิทธ์ิ 
ทรงม้า 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

- ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร ์

- ภาษาส าหรบัพัฒนาโปรแกรม 
- โครงสร้างการจัดเก็บข้อมูล  
 

2. การจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
learning 
3. ยกตัวอย่างกรณีศึกษา และมอบหมาย
งานภายในห้องเรียน พร้อมน าเสนอ 
- วิธีการสอน (Online) 
1. ท าความรู้จักผ่านกจิกรรม Game Base 

Learning 
2. บรรยายชี้แจง มคอ.3 ของรายวิชา 
3. บรรยาย และฝึกปฏิบัติ พร้อม

ยกตัวอย่างประกอบ 
4. มอบหมายให้นักศึกษาค้นคว้าและ

อภิปรายกันหน้าช้ันเรียน 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน และมคอ .3  
2. เว็บไซต์ Kahoot 
3. ระบบคอมพิวเตอร์ /สมาร์ทโฟน  
4. ระบบอินเทอร์เนต็ 
5. ใบงานการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์
ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร ์

4 หน่วยท่ี 4 เครื่องมือในการพัฒนา
โปรแกรม 
- การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
- ความเป็นมาของภาษาจาวา 
- วิวัฒนาการของภาษาจาวา 
- จุดเด่นของภาษาจาวา 
- กระบวนการแปลภาษา 
- ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
- เครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม 
- ตัวอย่างเครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนา

โปรแกรม 
 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธ์การสอน  
1. สอดแทรงคุณธรรมและจริยธรรม 
ให้กับนักศึกษาเป็นระยะๆ 
2. การจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
learning โดยใช้โปรแกรมตอบค าถาม
ออนไลน ์
3. ให้นักศึกษาฝึกคิดวิเคราะห์ โจทย์ และ
กรณีศึกษาที่มอบหมาย 
4. บรรยายพร้อมสรุปประเด็นเนื้อหา  
5. ฝึกทักษะการเขียนใช้งานเครื่องมือ
พัฒนาโปรแกรม 
6 ฝึกการใช้เครื่องมือในการน าเสนอ 
- วิธีการสอน (Onsite) 

สุระสิทธ์ิ 
ทรงม้า 



 
 

11 
 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

1. ทบทวนความรู้เดิมผ่านกิจกรรม 
Active learning ผ่านโปรแกรมตอบ
ค าถามออนไลน ์

2. บรรยายสลับกับ ตั้งค าถามให้นักศึกษา
ค้นคว้าหาค าถามเรื่องเครื่องมือส าหรับ
พัฒนาโปรแกรม 

3. สาธิตพร้อมให้นักศึกษาปฏิบัติตามจาก
กรณีศึกษา (Case Study) 

4. ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติการใช้เครือ่งมือ 
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามใน

ประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน  
2. เว็บไซต์ Kahoot 
3. ใบงานสรุปเครื่องมือส าหรับการพัฒนา
โปรแกรม 
4. ระบบคอมพิวเตอร์ /สมาร์ทโฟน  
5. ระบบอินเทอร์เน็ต  
6.โปรแกรมพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

5 หน่วยท่ี 5 ชนิดข้อมูลและการประกาศ
ตัวแปร 
- ข้อมูลในภาษาจาวา 
- รูปแบบการประกาศตัวแปร 
- หลักการตั้งช่ือตัวแปร 
- ตัวอย่างการตั้งช่ือตัวแปร  

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธ์การสอน  
1. สอดแทรก และปลูกฝังวินัย และความ
รับผิดชอบต่อตนเองและกลุ่ม 
2. การจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
learning โดยใช้โปรแกรมตอบค าถาม
ออนไลน ์
3. ให้นักศึกษาฝึกคิดวิเคราะห์ โจทย์ และ
กรณีศึกษาที่มอบหมาย 
4. บรรยายพร้อมสรุปประเด็น  
5. ฝึกทักษะการคิดวเิคราะห์ ประเด็นชนิด
ข้อมูลและการประกาศตัวแปร 
6 ฝึกการใช้เครื่องมือในการน าเสนอ 
- วิธีการสอน (Onsite) 

สุระสิทธ์ิ 
ทรงม้า 



 
 

12 
 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

1. ทบทวนความรู้เดิมผ่านกิจกรรม 
Active learning ผ่านโปรแกรมตอบ
ค าถามออนไลน ์

2. บรรยายสลับกับ ตั้งค าถามให้นักศึกษา
ค้นคว้าหาค าถามเรื่องตัวแปร และชนิด
ของข้อมูล 

3. สาธิตพร้อมให้นักศึกษาปฏิบัติตามจาก
กรณีศึกษา (Case Study) 

4. ให้นักศึกษาฝึกสังเคราะห์ชนิดของตัว
แปร และการตั้งช่ือตัวแปรที่ถูกต้อง 

5. ฝึกการใช้โปรแกรมในการตั้งช่ือตัวแปร 
6. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามใน
ประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน และมคอ .3  
2. เว็บไซต์ Kahoot 
3. ใบงานการตั้งช่ือตัวแปร 
4. ระบบคอมพิวเตอร์ /สมาร์ทโฟน  
5. ระบบอินเทอร์เน็ต  
6. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการเขียน

โปรแกรมภาษาจาวา 
6 หน่วยท่ี 6 ตัวด าเนินการและนิพจน ์

- ตัวด าเนินการในภาษาจาวา 
- นิพจน์ในภาษาจาวา 
- ล าดับความส าคญัของเครื่องหมาย 
 
 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธ์การสอน  
1. สอดแทรงคุณธรรมและจริยธรรม 
ให้กับนักศึกษาเป็นระยะๆ 
2. การจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
learning โดยใช้โปรแกรมตอบค าถาม
ออนไลน์ และใช้ Game base learning 
3. ให้นักศึกษาฝึกคิดวิเคราะห์ โจทย์ และ
กรณีศึกษาที่มอบหมาย 
4. บรรยายพร้อมสรุปประเด็นตัว
ด าเนินการและนิพจน์  
5. ฝึกทักษะการเขียนใช้งานเครื่องมือ
พัฒนาโปรแกรม 
6 ฝึกการใช้เครื่องมือในการน าเสนอ 

สุระสิทธ์ิ 
ทรงม้า 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

- วิธีการสอน (Online) 
1. ทบทวนความรู้เดิมผ่านกิจกรรม 

Active learning โดยใช้โปรแกรมตอบ
ค าถามออนไลน ์

2. บรรยายสลับกับ ตั้งค าถามให้นักศึกษา
ค้นคว้าหาค าถามเรื่องตัวด าเนินการ
และนิพจน์ในภาษาอื่นๆ  

3. ยกตัวอย่างให้ดูผ่าน Youtube ของ
อาจารย์แบบ 

4. สาธิตพร้อมให้นักศึกษาปฏิบัติตามจาก
กรณีศึกษา (Case Study) 

5. ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติการใช้เครือ่งมือ 
6. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามใน

ประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน และมคอ .3  
2. เว็บไซต์ Kahoot 
3. ใบงานการใช้ตัวด าเนินการและนิพจน์ 
4. ระบบคอมพิวเตอร์ /สมาร์ทโฟน  
5. ระบบอินเทอร์เน็ต  
6. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการเขียน

โปรแกรมภาษาจาวา 
7 หน่วยท่ี 7 ค าสั่งรับและแสดงผล 

- ค าสั่งรับข้อมูลทางแป้นพิมพ์ 
- ค าสั่งแสดงข้อมูลทางจอภาพ 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธ์การสอน  
1. สอดแทรงคุณธรรมและจริยธรรม 
ให้กับนักศึกษาเป็นระยะๆ 
2. การจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
learning โดยใช้โปรแกรมตอบค าถาม
ออนไลน ์
3. ให้นักศึกษาฝึกคิดวิเคราะห์ โจทย์ และ
กรณีศึกษาที่มอบหมาย 
4. บรรยายพร้อมสรุปประเด็น 
5. ฝึกทักษะการเขียนใช้งานเครื่องมือ
พัฒนาโปรแกรม 
- วิธีการสอน (Onsite) 

สุระสิทธ์ิ 
ทรงม้า 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

1. ทบทวนความรู้เดิมผ่านกิจกรรม 
Active learning ผ่านโปรแกรมตอบ
ค าถามออนไลน ์

2. บรรยายสลับกับ ตั้งค าถามให้นักศึกษา
ค้นคว้าหาค าถามเรื่องค าสั่งรับและ
แสดงผลในภาษาอื่นๆ 

3. สาธิตพร้อมให้นักศึกษาปฏิบัติตามจาก
กรณีศึกษา (Case Study) 

4. ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติการใช้เครือ่งมือ 
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามใน

ประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน และมคอ .3  
2. เว็บไซต์ Kahoot 
3. ใบงานการเขียนโปรแกรมค าสั่งรับและ
แสดงผล 
4. ระบบคอมพิวเตอร์ /สมาร์ทโฟน  
5. ระบบอินเทอร์เน็ต  
6. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการเขียน

โปรแกรมภาษาจาวา 
8 หน่วยท่ี 8 ค าสั่งเงื่อนไข (ครั้งท่ี 1) 

- สัญลักษณ์ที่ใช้แทนการตัดสินใจและ
เปรียบเทยีบ 

- ค าสั่งควบคุมการไหลด้วย if และ 
Nested if 

- ค าสั่งควบคุมการไหลด้วย  if else
และ if else if 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธ์การสอน  
1. สอดแทรงคุณธรรมและจริยธรรม 
ให้กับนักศึกษาเป็นระยะๆ 
2. การจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
learning ผ่านโปรแกรมตอบค าถาม
ออนไลน์ และ Project base 
3. ให้นักศึกษาฝึกคิดวิเคราะห์ โจทย์ และ
กรณีศึกษาที่มอบหมาย 
4. บรรยายพร้อมสรุปประเด็น  
5. ฝึกทักษะการเขียนใช้งานเครื่องมือ
พัฒนาโปรแกรม 
6 ฝึกการใช้เครื่องมือในการน าเสนอ 
- วิธีการสอน (Online) 

  สุระสิทธ์ิ 
ทรงม้า 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

1. ทบทวนความรู้เดิมผ่านกิจกรรม 
Active learning ผ่านโปรแกรมตอบ
ค าถามออนไลน ์

2. บรรยายสลับกับ ตั้งค าถามให้นักศึกษา
อภิปรายกันในห้อง 

3. สาธิตพร้อมให้นักศึกษาปฏิบัติตามจาก
กรณีศึกษา (Case Study) 

4. ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติการใช้เครือ่งมือ 
และท า Project ที่ก าหนดร่วมกัน
ภายในกลุ่ม 

5. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามใน
ประเด็นที่สนใจ 

สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน และมคอ .3  
2. เว็บไซต์ Kahoot 
3. ใบงานการเขียนโปรแกรม 
4. ระบบคอมพิวเตอร์ /สมาร์ทโฟน  
5. ระบบอินเทอร์เน็ต  
6. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการเขียน

โปรแกรมภาษาจาวา 
9 หน่วยท่ี 8 ค าสั่งเงื่อนไข (ครั้งท่ี 2) 

- ค าสั่งประโยคเง่ือนไขรวม 
- ค าสั่งควบคุมการไหล ด้วย switch 

case 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธ์การสอน  
1. สอดแทรงคุณธรรมและจริยธรรม 
ให้กับนักศึกษาเป็นระยะๆ 
2. การจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
learning โดยใช้โปรแกรมตอบค าถาม
ออนไลน ์
3. ให้นักศึกษาฝึกคิดวิเคราะห์ โจทย์ และ
กรณีศึกษาที่มอบหมาย 
4. บรรยายพร้อมสรุปประเด็น  
5. ฝึกทักษะการเขียนใช้งานเครื่องมือ
พัฒนาโปรแกรม 
6 ฝึกการใช้เครื่องมือในการน าเสนอ 
- วิธีการสอน (Online) 

สุระสิทธ์ิ 
ทรงม้า 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

1. ทบทวนความรู้เดิมผ่านกิจกรรม 
Active learning โดยใช้ค าถาม
ออนไลน ์

2. บรรยายสลับกับ ตั้งค าถามให้นักศึกษา
อภิปรายกันในห้อง 

3. สาธิตพร้อมให้นักศึกษาปฏิบัติตามจาก
กรณีศึกษา (Case Study) 

4. ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติการใช้เครือ่งมือ 
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามใน

ประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน และมคอ .3  
2. เว็บไซต์ Kahoot 
3. ใบงานการเขียนโปรแกรม 
4. ระบบคอมพิวเตอร์ /สมาร์ทโฟน  
5. ระบบอินเทอร์เน็ต  
6. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการเขียน

โปรแกรมภาษาจาวา 
10 หน่วยท่ี 9 ค าสั่งวนซ้ า (ครั้งท่ี 1) 

- ค าสั่งควบคุมการวนซ้ าด้วย while, 
do while และ for 

- ตัวนับรอบของค าสั่งควบคุมการวนซ้ า
ด้วย while, do while 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธ์การสอน  
1. สอดแทรงคุณธรรมและจริยธรรม 
ให้กับนักศึกษาเป็นระยะๆ 
2. การจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
learning ผ่านโปรแกรมตอบค าถาม
ออนไลน์ และ Game base learning 
3. ให้นักศึกษาฝึกคิดวิเคราะห์ โจทย์ และ
กรณีศึกษาที่มอบหมาย 
4. บรรยายพร้อมสรุปประเด็น  
5. ฝึกทักษะการเขียนใช้งานเครื่องมือ
พัฒนาโปรแกรม 
6 ฝึกการใช้เครื่องมือในการน าเสนอ 
- วิธีการสอน (Online) 
1. ทบทวนความรู้เดิมผ่านกิจกรรม 

Active learning ผ่านโปรแกรมตอบค
ถามออนไลน ์

สุระสิทธ์ิ 
ทรงม้า 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

2. บรรยายสลับกับ ตั้งค าถามให้นักศึกษา
อภิปรายกันในห้อง 

3. สาธิตพร้อมให้นักศึกษาปฏิบัติตามจาก
กรณีศึกษา (Case Study) 

4. ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติการใช้เครือ่งมือ 
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามใน

ประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน และมคอ .3  
2. เว็บไซต์ Kahoot 
3. ใบงานการเขียนโปรแกรม 
4. ระบบคอมพิวเตอร์ /สมาร์ทโฟน  
5. ระบบอินเทอร์เน็ต  
6. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการเขียน

โปรแกรมภาษาจาวา 
11 หน่วยท่ี 9 ค าสั่งวนซ้ า (ครั้งท่ี 2) 

- ค าสั่ง continue และ break 
- ตัวอย่างการประยุกต์ใช้งานค าสั่ง

ควบคุมการวนซ้ าของข้อมูล 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธ์การสอน  
1. สอดแทรงคุณธรรมและจริยธรรม 
ให้กับนักศึกษาเป็นระยะๆ 
2. การจัดการเรียนการสอนแบบ Active 

learning ผ่านโปรแกรมตอบคถาม
ออนไลน ์

3. ให้นักศึกษาฝึกคิดวิเคราะห์ โจทย์ และ
กรณีศึกษาที่มอบหมาย 
4. บรรยายพร้อมสรุปประเด็น  
5. ฝึกทักษะการเขียนใช้งานเครื่องมือ
พัฒนาโปรแกรม 
6 ฝึกการใช้เครื่องมือในการน าเสนอ 
- วิธีการสอน (Onsite) 
1. ทบทวนความรู้เดิมผ่านกิจกรรม 

Active learning ผ่านโปรแกรมตอบค
ถามออนไลน ์

2. บรรยายสลับกับ ตั้งค าถามให้นักศึกษา
อภิปรายกันในห้อง 

สุระสิทธ์ิ 
ทรงม้า 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

3. สาธิตพร้อมให้นักศึกษาปฏิบัติตามจาก
กรณีศึกษา (Case Study) 

4. ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติการใช้เครือ่งมือ 
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามใน

ประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน และมคอ .3  
2. เว็บไซต์ Kahoot 
3. ใบงานการเขียนโปรแกรม 
4. ระบบคอมพิวเตอร์ /สมาร์ทโฟน  
5. ระบบอินเทอร์เน็ต  
6. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการเขียน

โปรแกรมภาษาจาวา 
12 หน่วยท่ี 10 ฟังก์ชัน/เมธอด 

- การสร้างเมธอด 
- การเรียกใช้งาน 
 

-  

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธ์การสอน  
1. สอดแทรงคุณธรรมและจริยธรรม 
ให้กับนักศึกษาเป็นระยะๆ 
2. การจัดการเรียนการสอนแบบ Active 

learning ผ่านโปรแกรมตอบคถาม
ออนไลน ์

3. ให้นักศึกษาฝึกคิดวิเคราะห์ โจทย์ และ
กรณีศึกษาที่มอบหมาย 
4. บรรยายพร้อมสรุปประเด็น  
5. ฝึกทักษะการเขียนใช้งานเครื่องมือ
พัฒนาโปรแกรม 
6 ฝึกการใช้เครื่องมือในการน าเสนอ 
- วิธีการสอน (Online) 
1. ทบทวนความรู้เดิมผ่านกิจกรรม 

Active learning ผ่านโปรแกรมตอบค
ถามออนไลน ์

2. บรรยายสลับกับ ตั้งค าถามให้นักศึกษา
อภิปรายกันในห้อง 

3. สาธิตพร้อมให้นักศึกษาปฏิบัติตามจาก
กรณีศึกษา (Case Study) 

4. ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติการใช้เครือ่งมือ 

สุระสิทธ์ิ 
ทรงม้า 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

5. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามใน
ประเด็นที่สนใจ 

สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน และมคอ .3  
2. เว็บไซต์ Kahoot 
3. ใบงานการเขียนโปรแกรม 
4. ระบบคอมพิวเตอร์ /ทโฟนสมาร์  
5. ระบบอินเทอร์เน็ต  
6. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการเขียน

โปรแกรมภาษาจาวา 
13 หน่ วยที่  11  คลาสและการ เขี ยน

โปรแกรมเชิงวัตถุ 
4 กิจกรรมการเรียนการสอน 

- กลยุทธ์การสอน  
1. สอดแทรงคุณธรรมและจริยธรรม 
ให้กับนักศึกษาเป็นระยะๆ 
2. การจัดการเรียนการสอนแบบ Active 

learning ผ่านโปรแกรมตอบคถาม
ออนไลน ์

3. ให้นักศึกษาฝึกคิดวิเคราะห์ โจทย์ และ
กรณีศึกษาที่มอบหมาย 
4. บรรยายพร้อมสรุปประเด็น  
5. ฝึกทักษะการเขียนใช้งานเครื่องมือ
พัฒนาโปรแกรม 
6 ฝึกการใช้เครื่องมือในการน าเสนอ 
- วิธีการสอน (Online) 
1. ทบทวนความรู้เดิมผ่านกิจกรรม 

Active learning ผ่านโปรแกรมตอบค
ถามออนไลน ์

2. บรรยายสลับกับ ตั้งค าถามให้นักศึกษา
อภิปรายกันในห้อง 

3. สาธิตพร้อมให้นักศึกษาปฏิบัติตามจาก
กรณีศึกษา (Case Study) 

4. ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติการใช้เครือ่งมือ 
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามใน

ประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช ้

สุระสิทธ์ิ 
ทรงม้า 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

1. เอกสารประกอบการเรียน และมคอ .3  
2. เว็บไซต์ Kahoot 
3. ใบงานการเขียนโปรแกรม 
4. ระบบคอมพิวเตอร์ /สมาร์ทโฟน  
5. ระบบอินเทอร์เน็ต  
6. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการเขียน

โปรแกรมภาษาจาวา 
14 หน่วยท่ี 12 การทดสอบและแก้ไข 4 กิจกรรมการเรียนการสอน 

- กลยุทธ์การสอน  
1. สอดแทรงคุณธรรมและจริยธรรม 
ให้กับนักศึกษาเป็นระยะๆ 
2. การจัดการเรียนการสอนแบบ Active 

learning ผ่านโปรแกรมตอบคถาม
ออนไลน์ และ Project base 

3. ให้นักศึกษาฝึกคิดวิเคราะห์ โจทย์ และ
กรณีศึกษาที่มอบหมาย 
4. ฝึกทักษะการเขียนใช้งานเครื่องมือ
พัฒนาโปรแกรม 
- วิธีการสอน (Online) 
1. ทบทวนความรู้เดิมผ่านกิจกรรม 

Active learning ผ่านโปรแกรมตอบค
ถามออนไลน์  

2. บรรยายสลับกับ ตั้งค าถามให้นักศึกษา
อภิปรายกันในห้อง  

3. สาธิตพร้อมให้นักศึกษาปฏิบัติตามจาก
กรณีศึกษา (Case Study) 

4. ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติการใช้เครือ่งมือ 
5. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามใน

ประเด็นที่สนใจ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน และมคอ .3  
2. เว็บไซต์ Kahoot 
3. ใบงานการเขียนโปรแกรม 
4. ระบบคอมพิวเตอร์ /สมาร์ทโฟน  
5. ระบบอินเทอร์เน็ต  

สุระสิทธ์ิ 
ทรงม้า 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

6. โปรแกรมคอมพพิวเตอร์ในการเขียน
โปรแกรมภาษาจาวา 

15 หน่วยท่ี 13 น าเสนอโครงงานด้านการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
 
 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
- กลยุทธ์การสอน  
1. สอดแทรงคุณธรรมและจริยธรรม 
ให้กับนักศึกษาเป็นระยะๆ 
2. ให้นักศึกษาฝึกคิดวิเคราะห์ โจทย์ และ
กรณีศึกษาที่มอบหมาย 
3. ฝึกทักษะการน าเสนอ 
4 ฝึกการใช้เครื่องมือในการน าเสนอ 
- วิธีการสอน (Onsite) 
1. ทบทวนความรู้เดิมผ่านกิจกรรม 

Active learning ผ่านโปรแกรมตอบค
ถามออนไลน ์

2.  ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติการใช้เครื่องใน
การน าเสนอ 

3. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามใน
ประเด็นที่สนใจ 

สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน และมคอ .3  
2. เว็บไซต์ Kahoot 
3. ใบงานการเขียนโปรแกรม 
4. ระบบคอมพิวเตอร์ /สมาร์ทโฟน  
5. ระบบอินเทอร์เน็ต  
6. โปรแกรมคอมพพิวเตอร์ในการเขียน

โปรแกรมภาษาจาวา 

สุระสิทธ์ิ 
ทรงม้า 

16 สอบปลายภาค  ข้อสอบ  
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2.  แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ วิธีการประเมิน สัปดาห์ที่

ประเมิน 
สัดส่วนของการ

ประเมินผล 
วิธีการ 

ทวนสอบ 
1.1.1, 1.1.2, 
1.1.5 

การเข้าชั้นเรียน 
(Onsite/Online) 
ความรับผิดชอบต่อ
งานที่ได้รับ
มอบหมาย 

ทุกสัปดาห์ 10% การเข้าชั้นเรียน
และการส่งงาน
ตรงตามเวลาที่

ก าหนด 

2.1.1, 2.1.2, 
3.1.1, 3.1.2, 
3.1.4, 5.1.5 

- การสอบย่อย 
- สอบปลายภาค 

4, 7, 9, 11, 
14 
16 

30% 
30% 

 

คะแนนสอบ 

1.1.1, 1.1.2 , 
2.1.5, 3.1.2, 
4.1.2, 4.1.3, 
5.1.1, 6.1.1-6.1.5 

-การท าโครงงาน
กลุ่ม 

15 20% ความส าเร็จจาก
งานที่มอบหมาย 

2.1.1, 2.1.2, 
3.1.1, 3.1.2, 
3.1.4, 5.1.5 

- การท าแบบฝึกหัด  ทุกสัปดาห์ 10 % ความส าเร็จจาก
งานที่มอบหมาย 

 

3. การประเมินผลการศึกษา 
 1) การวัดผล  

- จิตพิสัย     10% 
- ทดสอบย่อย    30% 
- แบบฝึกหัด     10% 
- โครงงาน     20% 
- สอบปลายภาค   30% 
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 2) การประเมินผล : ใช้ระบบ  อิงกลุ่ม   อิงเกณฑ์ของมหาวิทยาลัย ดังนี้ 
เกณฑ์คะแนน เกรด 

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

การถอนรายวิชา (Withdrawal) W 
ขาดสอบ (Missing) M 

การประเมินยังไม่สมบูรณ์เนื่องจากนักศึกษายังท างาน
ไม่เสร็จ (Incomplete) 

I 

 
 

หมวดที ่6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 

1. ต าราและเอกสารหลัก 
สุระสิทธิ์ ทรงม้า (2563). เอกสารประกอบการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1. 

กรุงเทพ: มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
 

2. เอกสารและข้อมูลส าคัญ 
อรพิน ประวัติบริสุทธิ์. (2562). คู่มือเริ่มต้นเขียนโปรแกรมด้วยภาษา JAVA. กรุงเทพO :  

โปรวิชัน.  
ธีรวัฒน์ ประกอบผล และปิยนาคสงค์. (2560). เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุภาษา Java ฉบับ

สมบูรณ์. พิมพ์ครั้งที่ 3. กรุงเทพ: รีไวว่า. 
 

3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 
เว็บไซต์ ที่เก่ียวกับหัวข้อในประมวลรายวิชา เช่น Google ค าอธิบายศัพท์ 
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หมวดที ่7 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา 
 

1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 
การประเมินประสิทธิผลในรายวิชาด าเนินการดังนี้ 
- นักศึกษาประเมินผลการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา เช่น วิธีการสอน การจัดกิจกรรมใน

และนอกห้องเรียน สิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งมีผลกระทบต่อการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ที่
ได้รับและเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงรายวิชา โดยการแสดงความคิดเห็นผ่านระบบออนไลน์ของ
มหาวิทยาลัยและของรายวิชา 
- การสังเกตจากพฤติกรรมของผู้เรียนในชั้นเรียน และการแสดงความคิดเห็นผ่านสื่อสังคม

ออนไลน์ 
 

2.  กลยุทธ์การประเมินการสอน 
แนวทางประเมินการสอนมีดังต่อไปนี้ 
- นักศึกษาประเมินการสอนของอาจารย์ โดยการประเมินผู้สอนผ่านระบบออนไลน์ของ

มหาวิทยาลัยและของรายวิชา ในด้านต่างๆ เช่น การตรงต่อเวลา การชี้แจงเป้าหมาย วัตถุประสงค์
ของรายวิชา กลวิธีการสอน กิจกรรม การใช้สื่อการสอน เกณฑ์การวัดและประเมินผล  

- พิจารณาจากผลการเรียนและพฤติกรรมของนักศึกษา 
 

3.  การปรับปรุงการสอน 
ผู้สอนจะต้องมีการบริหารจัดการในเรื่องของเนื้อหาที่จะสอนให้สอดคล้องกับความยากง่ายของ

เนื้อหาประจ าสัปดาห์ เพ่ือให้ผู้เรียนได้รัประโยชน์สูงสุด โดยจะมีการมอบหมายให้ศึกษาเนื้อหาในส่วน
ที่ยากมาก่อนจะท าการเรียนการสอน เพ่ือท าให้ผู้เรียนเข้าใจได้รวดเร็วขึ้น และมีการเพ่ิมเติมตัวอย่าง
การเขียนโปรกรมให้มากขึ้น รวมถึงมีใบงานมอบหมายให้นักศึกษาได้ทบทวนได้ภายหลัง 
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4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 
มาตรฐานผลการเรียนรู้ การสอบ/เกรด การสังเกตพฤติกรรม

และการมีส่วนร่วม 
การมอบหมายงาน 

/การน าเสนอผลงาน 
1. คุณธรรมและจริยธรรม  ✓ ✓ 
2. ความรู้ ✓  ✓ 
3. ทักษะทางปัญญา  ✓ ✓ 
4. ทักษะความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

 ✓ ✓ 

5. ทักษะการวิเคราะห์เชิง
ตัวเลข การสื่อสาร 
และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 ✓ ✓ 

6. ทักษะการปฏิบัติงาน  ✓ ✓ 

 
5.  การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 

จากผลการประเมิน และทวนสอบผลสัมฤทธิ์ประสิทธิผลรายวิชา ได้มีการวางแผนการปรับปรุง
การสอนและรายละเอียดวิชา เพ่ือให้เกิดคุณภาพมากข้ึน ดังนี้ 

- ปรับปรุงลักษณะการเรียนการสอน ตามข้อเสนอแนะและผลการทวนสอบมาตรฐาน
ผลสัมฤทธิ์ ได้แก่ ปรับเทคนิควิธีการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้รวดเร็ว
มากขึ้น 

- ปรับรูปแบบให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากขึ้น โดยมอบหมายงานให้
นักศึกษาได้เตรียมตัวก่อนเข้าชั้นเรียน 

- ปรับเพ่ิมตัวอย่างการเขียนโปรแกรมให้มากขึ้น และมีใบงานมอบหมายให้ได้ฝึกทบทวน
ภายหลัง 

 


