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รายละเอียดของหลักสูตร 

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวชิาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(หลักสตูรปรับปรุง พ.ศ. 2568) 
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หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(หลักสูตรปรับปรงุ พ.ศ. 2568) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

 

 

 

 

 

 

 

 
ช่ือสถาบันอุดมศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

คณะ  เทคโนโลยีสารสนเทศ  
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1. ช่ือปริญญา ประกาศนียบัตรบัณฑิต ประกาศนียบัตรบัณฑิตข้ันสูง และสาขาวิชา 
 

1.1 ช่ือปริญญาและสาขาวิชา 

    ชื่อเต็ม (ภาษาไทย)       : วิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

    ชื่อยอ  (ภาษาไทย)       : วท.บ. (เทคโนโลยีสารสนเทศ)  

    ชื่อเต็ม (ภาษาอังกฤษ)   : Bachelor of Science (Information Technology)  

    ชื่อยอ  (ภาษาอังกฤษ)   : B.Sc. (Information Technology)  

1.2 รหัสและช่ือหลักสูตร 

    รหัส             : 25491791108496 

    ภาษาไทย      : หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 ภาษาอังกฤษ  : Bachelor of Science Program in Information Technology 

 

1.3 วิชาเอก    แขนงวิชาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล (Digital Office Technology) 

         แขนงวิชาดิจิทัลคอนเทนตและเกม (Digital Content and Games)  

 

1.4 จำนวนหนวยกิตท่ีเรียนตลอดหลักสูตร  

ไมนอยกวา 120 หนวยกิต 

 

1.5 รูปแบบของหลักสูตร 

เปนหลักสูตรระดับปริญญาตรีทางวิชาการ หลักสูตร 4 ป 

 

1.6 ภาษาท่ีใช  

 ภาษาไทย 

 

1.7 การรับสมัครนักศึกษา  

 รับนักศึกษาไทยและนักศึกษาตางชาติท่ีสามารถใชภาษาไทยได 

 

1.8 การใหปริญญาแกผูศึกษา  

 ใหปริญญาเพียงสาขาวิชาเดียว  

1.9 สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร 

-  หลักสูตรใหม เริ่มเปดสอน  

-  หลักสูตร  ปรับปรุง  พ.ศ. 2568 ปรับปรุงจากหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  

สาขาวิชาคอมพิวเตอรประยุกต (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2564) 
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สาขาวิชานวัตกรรมดิจิทัล (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2565) 

เริ่มเปดสอนภาคการศึกษาท่ี 1 ปการศึกษา 2568 

- ไดรับความเห็นชอบจากคณะกรรมการประจำคณะ 

  ในการประชุมครั้งท่ี 1/2567 เม่ือวันท่ี 20 เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2567 

- ไดรับความเห็นชอบจากคณะกรรมการบริหารวิชาการ   

  ในการประชุมครั้งท่ี พิเศษ 9/2567  เม่ือวันท่ี 26 เดือนกันยายน พ.ศ. 2567 

- ไดรับความเห็นชอบจากสภาวิชาการมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี   

  ในการประชุมครั้งท่ี 10/2567  เม่ือวันท่ี 3 เดือนตุลาคม  พ.ศ. 2567 

- ไดรับอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตรจากสภามหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี   

  ในการประชุมครั้งท่ี 10/2567 เม่ือวันท่ี 21 เดือนตุลาคม พ.ศ. 2567   

- ไดรับอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตรจากสภาวิชาชีพ (**ถามี)  

  ในการประชุมครั้งท่ี ......... เม่ือวันท่ี ...... เดอืน............ พ.ศ. ..... 

 

1.10 อาชีพท่ีสามารถประกอบไดหลังสำเร็จการศึกษา 

หนวยงานภาครัฐ 

  นักวิชาการคอมพิวเตอรในหนวยงานภาครัฐ 

  นักดูแลระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

หนวยงานภาคเอกชน 

  นักฝกอบรมคอมพิวเตอร 

  นักดูแลระบบสำนักงานสมัยใหม 

นักออกแบบและพัฒนาเกม 

นักพัฒนาและดูแลเว็บไซต 

ผูประกอบการอิสระ 

  นักสื่อสารเนื้อหาคอนเทนต 

   อินฟลูเอนเซอร (Influencer) 

  นักพัฒนาสื่อดิจิทัล 

 

1.11 สถานท่ีการจัดการศึกษา   

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุร ี

 

1.12 ความรวมมือกับสถาบันหรือหนวยงานอ่ืน  

หลักสูตรเฉพาะของสถาบันท่ีจัดการเรียนการสอนโดยตรง  
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2. ปรัชญา วัตถุประสงค ผลลัพธการเรียนรู 
 

2.1 ปรัชญาการศึกษาของมหาวิทยาลัย 

ปรัชญาการศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี โดยมติเห็นชอบจากสภามหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรีในคราวประชุมครั้งท่ี 10/2565 วันท่ี 17 ตุลาคม พ.ศ. 2565 และประกาศใชตั้งแตวันท่ี 2 พฤศจกิายน 

พ.ศ. 2565 ความวา “การจัดการศึกษาที่มุงเนนผลลัพธ สรางการเรียนรูตลอดชีวิตทุกชวงวัยดวยการศึกษา

แบบยืดหยุน เนนสมรรถนะผูเรียนเปนสำคัญ สรางประสบการณจากการปฏิบัติ มีความภาคภูมิใจในตนเอง 

สังคมและสถาบัน อยูรวมกันอยางมีความสุขดวยคุณธรรม จริยธรรม บนพื้นฐานหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียง เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิต และการพัฒนาทองถ่ินอยางยั่งยืน” 

 

2.2 หลักการและเหตุผลของหลักสูตร  

การพัฒนาหลักสูตรนี้เปนไปตามทิศทางของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 13  (พ.ศ. 

2565-2570) ที่ประเทศไทยจะยังคงประสบสภาวะแวดลอมและบริบทของการเปลี่ยนแปลงตางๆ ที่อาจ

กอใหเกิดความเสี่ยงทั้งจากภายใน ภายนอกประเทศ และสภาพพื้นฐานทางดานเศรษฐกิจที่เกิดการลงทุน     

ใหเกิดความคุ มคาของตนทุนใหมากที ่สุด ทั ้งการเปลี ่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอยางกาวกระโดด รวมถึง      

ความหลากหลายของเทคโนโลยีและโปรแกรมดานคอมพิวเตอร กอใหเกิดความเปลี่ยนแปลงการบริหารองคกร

ขนาดเล็กแตทำใหเกิดประสิทธิผลมากขึ้น จึงจำเปนตองเตรียมพรอมใหทันตอการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

ดังกลาว หลักสูตรเทคโนโลยีคอมพิวเตอรถูกพัฒนาข้ึนตามสภาพความตองการใชบุคลากรท่ีมีความสามารถใน

การจัดการสำนักงานใหทันสมัย การจัดการในการใชโปรแกรมประยุกตดานตาง ๆ ที่เฉพาะเจาะจงสำหรับ

องคการตาง ๆ ทั้งในทองถิ่นและระดับประเทศ และเปนหลักสูตรที่แตกตางจากสถาบันอื่น ดังนั้น การลด

ตนทุนในการผลิตบัณฑิตใหสำเร็จการศึกษา  จึงเปนสิ่งจำเปนและใหไดบัณฑิตที่ตรงตามความตองการของ

ตลาดแรงงานดานคอมพิวเตอรและกอใหเกิดประสิทธิผลในการบริหารจัดการองคกรในการใชเทคโนโลยีดาน

คอมพิวเตอร เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงทางดานสภาพของเศรษฐกิจ จำนวนของพลเมืองท่ีมีการเกิดลดลง การ

เกิดสังคมเครือขายและอินเทอรเน็ตทำใหมีการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมการทำงานที่ตองอาศัยเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรไปทุกหนแหงตลอดเวลา จึงทำใหเกิด ความตองการในเรื่องการบริหารจัดการองคกรทางดาน

คอมพิวเตอร การพัฒนาเว็บไซต การพาณิชยอิเล็กทรอนิกส การบริหารบุคคลากรดานการพัฒนาซอฟตแวร

ประยุกต การบริหารจัดการดานระบบเครือขาย เปนตน จึงนำมาสูการปรับปรุงหลักสูตรทางดานคอมพิวเตอร

โดยทำการรวมหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิตสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพในการ

ผลิตบัณฑิตที่มีความสามารถในการประยุกตใชเทคโนโลยี ดานคอมพิวเตอรที่มีอยูใหคุมคา และสามารถสราง

ความหลากหลายในการเรียนรูในสาขาวิชา เพื่อสนับสนุนการประกอบอาชีพเกี่ยวกับการพัฒนาบุคลากรให

เหมาะสมกับความตองการ สอดคลองกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมไทยในปจจุบันและอนาคต เนน

ใหผูเรียนมีความเขาใจในแนวคิด หลักการทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมากยิ่งข้ึน 
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จึงทำใหเกิด ความตองการในเรื่องการบริหารจัดการหนวยงานหรือองคกรดวยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

การพัฒนาเว็บไซต การพาณิชยอิเล็กทรอนิกส การบริหารบุคลากรดานการพัฒนาซอฟตแวรประยุกต การ

บริหารจัดการดานระบบเครือขาย เปนตน จึงนำมาสูการปรับปรุงหลักสูตรทางดานคอมพิวเตอรโดยทำการรวม

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิตสาขาวิชานวัตกรรมดิจิทัล แขนงวิชาดิจิทัลเทนตและเกม เขากับสาขาวิชา

คอมพิวเตอรประยุกต เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล ที่มีการปญญาประดิษฐมาเปนเครื่องชวยในการเรียนการ

สอนในทุกรายวิชา เนนการเรียนรูจากปรัชญาประสบการณนิยม เกิดจากการลงมือปฏิบัติที่แสวงหาความจริง

ดวยคำตอบของตนเองในสถานประกอบการเปนหลัก และปรับชื ่อสาขาวิชาเปน สาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพในการผลิตบัณฑิตที่มีความสามารถในการประยุกตและสะทอนคิดการใช

เทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรท่ีมีอยูใหคุมคา นำความรูท่ีนำมาปฏิบัติในชีวิตจริงได สามารถนำความหลากหลาย

จากการเรียนรูในแตละรายวิชา มาทำการวิเคราะห พัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อสนับสนุนการ

ประกอบอาชีพที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอร พัฒนานักศึกษาใหเปนบัณฑิตที่มีความเหมาะสมกับความตองการ

ของตลาดแรงงาน สอดคลองกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมไทยในปจจุบันและอนาคต เนนให

ผูเรียนมีความเขาใจในแนวคิด หลักการทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมากยิ่งข้ึน 

 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มีความเกี ่ยวของกับพันธกิจของ

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ดังตอไปนี้  (1) การผลิตบัณฑิตบัณฑิตที่มีคุณธรรมนำความรูและมีคุณภาพตาม

มาตรฐานสากล (2) สรางและพัฒนาองคความรูโดยเนนพัฒนาดานวิชาชีพครู การทองเที่ยว อาหาร และ

เทคโนโลยี (3) บริการวิชาการเพ่ือพัฒนาสังคมสืบสานโครงการอันเนื่องมาจากพระราชดำริ สงเสริมทำนุบำรุง

ศิลปวัฒนธรรม และภูมิปญญาทองถิ่น และ (4) พัฒนาการบริหารจัดการตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

กลาวคือหลักสูตรนี้เนนใหผูเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับคุณธรรม สาระที่เปนเทคโนโลยีซึ่งเปนสากล และพัฒนา

บุคลากรดานเทคโนโลยีเพื่อตอบสนองการประกอบอาชีพทั้งในทองถิ่นและประเทศ โดยเนนการประยุกตใช

ซอฟตแวรตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  

กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม (อว.) ไดเล็งเห็นความสำคัญของการศึกษา 

โดยมีหนาท่ีในการสงเสริม สนับสนนุ และกำกับดูแลการอุดมศึกษาใหเทาทันการเปลี่ยนแปลงของโลก รวมท้ัง

สงเสริมความรวมมือเพ่ือผลิตกำลังคนระดับสูงเฉพาะทาง และความรวมมือในดานการวิจัยและการสรางสรรค

นวัตกรรมกับหนวยงานภาครัฐ ภาคเอกชน องคกรปกครองสวนทองถิ ่น และบุคคลหรือหนวยงานใน

ตางประเทศ การผลิตบัณฑิตหลักสูตรตาง ๆ ที่ปรากฏในแตละมหาวิทยาลัย จึงมีความสำคัญอยางยิ่งตอการ

ผลิตกำลังคนใหเปนท่ีตองการของตลาดแรงงาน  

แนวโนมของทักษะการประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนที่ตองการมากขึ้นในปจจุบัน ไมเพียงแค

ในอุตสาหกรรมเทคโนโลยีเทานั้น แตในสวนอื่น ๆ ของสังคมที่ตองการการนำเทคโนโลยีมาใชในการแกไข

ปญหา และพัฒนานักพัฒนาดิจิทัลคอนเทนตและเกมท่ีสามารถประกอบวิชาชีพไดในหลายสาขาอาชีพและเปน

ท่ีตองการในตลาดแรงงาน 
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จากการสังเคราะหความตองการของผูมีสวนไดสวนเสีย (Stakeholder) ไดแก ศิษยเกา นักศึกษา

ปจจุบัน ผูใชบัณฑิต ผูประกอบการ และผูสอน พบวา มีความตองการ Upskill และ Reskill ทักษะเพื่อให

สอดคลองกับเทคโนโลยีและแนวโนมการทำงานในปจจุบันและอนาคต เชน การพัฒนา Smart City และ IoT 

รวมท้ังทักษะสำคัญท่ีเนน ไดแก Game Design, 3D Development, Power BI, Python, Microsoft Office 

และการพัฒนาโปรแกรมที่เกี่ยวของกับธุรกิจและการวิเคราะหขอมูล  การพัฒนาเกม การใชแอปพลิเคชัน

ออกแบบสื่อสำหรับงานประชาสัมพันธทางออนไลน เนนการสรางทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศ เอกสาร

อิเล็กทรอนิกส (E-Document) และการใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐเพื ่อเพิ ่มประสิทธิภาพการทำงาน 

ความสำคัญของคุณธรรมและจริยธรรมในการทำงาน รวมถึงการเสริมสรางความรับผิดชอบและการทำงาน

รวมกับผูอื่น จึงสงผลใหเกิดการปรับปรุงหลักสูตรใหม ใหมีความทันสมัยและเหมาะสมกับสภาวการณทาง

สังคมที่เปลี่ยนแปลงไปและมีทักษะการเรียนรูและสมรรถนะตรงตามความตองการแรงงานเฉพาะทางดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศในยุคปจจุบันและแนวโนมในอนาคต และสามารถพัฒนาทักษะดวยตนเองไดอยาง

ตอเนื่องอยางมีจรรยาบรรณ 

 

2.3 ปรัชญา ความสำคัญ และวัตถุประสงคของหลักสูตร 
2.3.1 ปรัชญาของหลักสูตร 

มุงผลิตบัณฑิตท่ีเรียนรู สรางสรรคเทคโนโลยีสารสนเทศตลอดชีวิต มีความรูความเขาใจดานเทคโนโลยี
สำนักงานดิจิทัล ดิจิทัลคอนเทนตและเกม โดยกระบวนการท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ ดวยการเรียนการสอนแบบ
โครงงานเปนฐาน บนพ้ืนฐานเศรษฐกิจพอเพียง โดยยึดหลักคุณธรรมและชวยพัฒนาทองถ่ินอยางยั่งยืน 

 
2.3.2 ความสำคัญของหลักสูตร 

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เปนการปรับปรุงหลักสูตรวิทยาศาสตร
บัณฑิตสาขาวิชาคอมพิวเตอรประยุกต แขนงวิชาเทคโนโลยีเว็บและมัลติมีเดีย และแขนงวิชาเทคโนโลยี
สำนักงานดิจิทัล มาเปนแขนงวิชาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล และแขนงวิชาดิจิทัลคอนเทนตและเกม เพ่ือผลิต
บัณฑิตที่มีความสามารถในการประยุกตใชเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรที่มีอยูใหคุมคาและสามารถสรางความ
หลากหลายในการเรียนรู มีความเขาใจในแนวคิด หลักการทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เปนหลักสูตรท่ีผลิต
บัณฑิต ใหมีความรูและทักษะในการเปนผูออกแบบซอฟตแวรใหเหมาะกับพฤติกรรมผูใช การพัฒนาซอฟตแวร 
การพัฒนาคอนเทนต การผลิตสื่อดิจิทัล การผลิตเกม และการจัดหาซอฟตแวรประยุกตไดอยางเหมาะสมกับ
ความเจริญกาวหนา และความตองการขององคการตาง ๆ ซึ่งเปนรากฐานที่สำคัญในการพัฒนาองคการระดับ
ทองถ่ิน และประเทศ  และตอบสนองตามกรอบแผนอุดมศึกษาระยะยาว 15 ป ฉบับท่ี 3 (พ.ศ.2560-2574) ท่ี
ม ุ งเน นผลผลิต และผลลัพธของระบบอุดมศึกษา (Higher Education Outcomes) ที ่ม ีค ุณภาพและ
ประสิทธิภาพตามมาตรฐานที่ยอมรับระดับสากล แผนยุทธศาสตรชาติ แผนยุทธศาสตรกลุมจังหวัดภาค
ตะวันตก และแผนยุทธศาสตรจังหวัดเพชรบุรี 
 

2.3.3 วัตถุประสงคและผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร  
2.3.3.1 วัตถุประสงคของหลักสูตร  
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1)  เพ่ือผลิตบัณฑิตใหมีความรูและทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

          2)  เพื่อผลิตบัณฑิตใหสามารถออกแบบ และพัฒนาระบบสารสนเทศในสำนักงาน หรือ
สรางดิจิทัลคอนเทนตและพัฒนาเกม 

3)  เพื่อผลิตบัณฑิตที ่มีคุณธรรม จริยธรรม รวมถึงจรรยาบรรณในการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศ ทำงานเปนทีม และมีทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต 

4)  เพื่อผลิตบัณฑิตใหมีคุณลักษณะใฝรู ดานการพัฒนางานที่รองรับการเปลี่ยนแปลง
สามารถใชภาษาไทยและภาษาอังกฤษ และมีแนวคิดเปนผูประกอบการ 

 
2.3.3.2 ผลลัพธการเรียนรูของหลักสูตรหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป (General Education 

Program Learning Outcomes: GELOs) 

1) GELO-1: สามารถใชทักษะดานภาษาและทักษะการสื่อสาร ในการเรียนรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพ  

GELO-1.1: สามารถสื่อสารภาษาอังกฤษหรือภาษาท่ี 3 ไดท้ังในชีวิตประจำวันและใน

การประกอบ อาชีพ   

GELO-1.2: สามารถสื่อสารภาษาไทยไดท้ังในชีวิตประจำวันและในการประกอบอาชีพ 

2) GELO-2: สามารถใชเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือการเรียนรู รูเทาทันการเปลี่ยนแปลง และมี

ความยืดหยุนตอการดำรงชีวิตในสังคมทุกระดับ 

GELO-2.1: มีความรู ความเขาใจเก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัล และประยุกตใชความรูเพ่ือ

การดำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 

GELO-2.2: แสดงออกถึงการเปนผูมีความยืดหยุนในการดำรงชีวิตทามกลางสังคมพหุ

วัฒนธรรม เคารพในความแตกตางของธรรมชาติความเปนมนุษย และวิถีชีวิต 

GELO-2.3: สามารถเชื่อมโยงความรูในศาสตรท่ีหลากหลาย เพ่ือคุณภาพชีวิตของ

ตนเอง ครอบครัว ชุมชน และสังคม 

3) GELO-3: สามารถใชทักษะการคิด เพ่ือสรางสรรคนวัตกรรม 

GELO-3.1: สามารถประยุกตใชหลักการคิด การแสวงหาความรูเพ่ือการแกไขและหา

คำตอบใหไดขอสรุปของปญหาท่ีมีนัยสำคัญ หรือสรางสรรคผลงานทางความคิด 

GELO-3.2: มีทักษะการคิดนอกกรอบ คิดอยางสรางสรรคและสามารถประยุกตใช

เทคโนโลยีท่ีทันสมัยเพ่ือตอยอดใหเกิดนวัตกรรม 

4) GELO-4: มีคุณลักษณะความเปนผูประกอบการท่ีสัมพันธกับการประกอบอาชีพในยุค

ดิจิทัล 

GELO-4.1: มีคุณลักษณะความเปนผูประกอบการในยุคดิจิทัล และสามารถทำงาน

รวมกับผูอ่ืนเปนทีมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

GELO-4.2: สามารถวางแผนธุรกิจไดอยางเหมาะสมกับการประกอบอาชีพท่ีตองมีการ

ลงทุนในยุคดิจิทัล 
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5) GELO-5: มีคุณลักษณะของผูมีคุณธรรม จริยธรรมอันดีงาม และมีคุณลักษณะของการ

เปนพลเมืองท่ีมีคุณภาพ 

GELO-5.1: สามารถเรียนรูแนวทางในการดำเนินชีวิตบนพ้ืนฐานของพระบรมรา

โชบาย ดานการศึกษา ไดแก ทัศนคติท่ีถูกตองตอบานเมือง พ้ืนฐานชีวิตท่ีม่ันคง-มีคุณธรรม มีงานทำ-มีอาชีพ 

เปนพลเมืองท่ีดี  

GELO-5.2: ตระหนักและสำนึกในความเปนไทยเพ่ือใหเขาใจและเห็นคุณคาของตนเอง 

ผูอ่ืน สังคม ศิลปวัฒนธรรมและธรรมชาติ 

6) GELO-6: มีคุณลักษณะของผูมีจิตสำนึกและรวมสืบสาน “ศาสตรแหงพระราชา” 

GELO-6.1: มีความรู ความเขาใจเก่ียวกับศาสตรพระราชาเพ่ือการพัฒนาอยางยั่งยืน 

GELO-6.2: สามารถเลือกแนวทางตามศาสตรพระราชาไปใชในการสรางคุณคาใหเกิด

กับท้ังตนเอง สังคม และประเทศชาติ 

 

  2.3.3.3 ผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร (Program Learning Outcomes: PLOs) 
PLO1: มีความรูทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือนำไปประยุกตใชงานได 
PLO2: สามารถวิเคราะห ออกแบบ สรางระบบสารสนเทศในสำนักงานดิจ ิท ัล และ

ประยุกตใชโปรแกรมสำนักงาน 
PLO3: สามารถวิเคราะห ออกแบบ สรางดิจิทัลคอนเทนตและสรางเกม 
PLO4: มีคุณธรรม และจริยธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ การทำงานเปนทีม และมี

ทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต 
PLO5: มีคุณลักษณะใฝร ู ด านการพัฒนางานเพื ่อรองรับการเปลี ่ยนแปลง สามารถใช

ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ และมีแนวคิดเปนผูประกอบการ 
 

 หมายเหตุ แขนงวิชาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล วัดผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร ดังนี้ 
PLO1, PLO2, PLO4, PLO5 

แขนงวิชาดิจิทัลคอนเทนตและเกม วัดผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร ดังนี้  
PLO1, PLO3, PLO4, PLO5 
 
 

2.2.4 ความคาดหวังของผลลัพธการเรียนรูเม่ือส้ินปการศึกษา (YLOs)   
  แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ช้ันปท่ี ความคาดหวังของผลลัพธการเรียนรูเม่ือส้ินปการศึกษา หมายเหตุ 

ช้ันปท่ี 1 นำความรูดานเทคโนโลยีใหม ๆ มาประยุกตใชไดอยางเหมาะสม 

สามารถสืบคนขอมูล และมีจริยธรรมท่ีดีของนักเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มีความรูดานตรรกะและสามารถประยุกตใชในการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร  

PLO1, PLO4 
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ช้ันปท่ี 2 มีทักษะและสามารถประยุกตใชโปรแกรมสำนักงาน PLO2 

ช้ันปท่ี 3 สามารถวิเคราะหและออกแบบระบบฐานขอมูลความม่ันคงปลอดภัย

ดานเทคโนโลยีสารสนเทศได 

PLO2, PLO4 

ช้ันปท่ี 4 พัฒนาโครงงานโดยใชหลักเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลไดอยางมี

จริยธรรมและคุณธรรม ตามความตองการของสถานประกอบการได 

PLO4, PLO5  

 
 
  แขนงวิชา  ดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

ช้ันปท่ี ความคาดหวังของผลลัพธการเรียนรูเม่ือส้ินปการศึกษา หมายเหตุ 

ช้ันปท่ี 1 นำความรูดานเทคโนโลยีใหม ๆ มาประยุกตใชไดอยางเหมาะสม 

สามารถสืบคนขอมูล และมีจริยธรรมท่ีดีของนักเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มีความรูดานตรรกะและสามารถประยุกตใชในการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร 

PLO1, PLO4 

ช้ันปท่ี 2 วิเคราะหและออกแบบดิจิทัลคอนเทนตและเกมไดอยางมีจริยธรรม
และคุณธรรม 

PLO3, PLO4 

ช้ันปท่ี 3 สรางชิ้นงานโดยใชดิจิทัลคอนเทนตรวมท้ังสามารถสรางเกมได  PLO3, PLO5 

ช้ันปท่ี 4 พัฒนาโครงงานโดยบูรณาการหลักการออกแบบดิจิทัลคอนเทนตและ

เกมไดอยางมีจริยธรรมและคุณธรรม ตามความตองการของสถาน

ประกอบการได 

PLO3 

หมายเหตุ ตารางแสดงความสอดคลองของผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร (PLOs) กับจำแนกตาม

รายวิชาเฉพาะตามลำดับชั้นป (YLOs) (ภาคผนวก ง) 
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3. โครงสรางของหลกัสูตร รายวิชาและหนวยกิต 

 

3.1 โครงสรางหลักสูตร  

3.1.1 จำนวนหนวยกิต รวมตลอดหลักสูตร ไมนอยกวา 120 หนวยกิต 

3.1.2 โครงสรางหลักสูตร ไมนอยกวา 120 หนวยกิต 

 ก. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ไมนอยกวา 24 หนวยกิต 

 1. กลุมวิชาพัฒนาทักษะการเรียนรู ไมนอยกวา 12 หนวยกิต 

  1) ทักษะภาษาและการสื่อสาร ไมนอยกวา 9 หนวยกิต 

  2) ทักษะการเรียนรูสื่อและการปรับตัวในยุคโลกาภิวัตน ไมนอยกวา 3 หนวยกิต 

 2. กลุมวิชาพัฒนาทักษะการคิดและการสรางสรรคนวัตกรรม ไมนอยกวา 6 หนวยกิต 

  1) ทักษะการคิดเพ่ือสรางสรรคนวัตกรรม ไมนอยกวา 3 หนวยกิต 

  2) ทักษะการเปนผูประกอบการ ไมนอยกวา 3 หนวยกิต 

 3. กลุมวิชาพัฒนาจริยธรรมและทักษะการเปนพลเมืองท่ีเขมแข็ง ไมนอยกวา 6 หนวยกิต 

  1) จริยธรรมและการเปนพลเมืองท่ีเขมแข็ง ไมนอยกวา 3 หนวยกิต 

  2) รอยเรื่องเมืองเพชร ไมนอยกวา 3 หนวยกิต 

 ข. หมวดวิชาเฉพาะ ไมนอยกวา 90 หนวยกิต 

 1. กลุมวิชาแกน ไมนอยกวา 20 หนวยกิต 

 2. กลุมวิชาบงัคับ ไมนอยกวา 39 หนวยกิต 

 3. กลุมวิชาเลือก ไมนอยกวา 24 หนวยกิต 

 4. กลุมฝกประสบการณวิชาชีพ/สหกิจศึกษา  ไมนอยกวา  7 หนวยกิต 

 ค. หมวดวิชาเสรี   6 หนวยกิต 

3.1.3 รายวิชา 

ก. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป    

1. กลุมวิชาพัฒนาทักษะการเรียนรู เรียนไมนอยกวา 12 หนวยกิต 

1) ทักษะภาษาและการส่ือสาร   เรียนไมนอยกวา 9 หนวยกิต 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

1550100 ภาษาอังกฤษระดับ A2 

(English level A2) 

non-credit บังคับเรียน 

1550101 ภาษาอังกฤษระดับ B1 

(English level B1) 

 

 

 

3 (1-2-6) บังคับเรียน 
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ช่ือวิชา ช่ือวิชา    หนวยกิต (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

    

1550102 ภาษาอังกฤษระดับ B1+ 

(English level B1+) 

3 (1-2-6) บังคับเรียน 

1550103 แรงบันดาลใจในการเรียนภาษาอังกฤษ 

(Inspiration in Learning English) 

3 (1-2-6)  

1550104 ภาษาอังกฤษในวิถีชีวิต 

(English lifestyle) 

3 (1-2-6)  

1550105 ภาษาอังกฤษสำหรับโซเชียลมีเดีย 

(English for Social Media) 

3 (1-2-6)  

1540101 ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารเชิงบูรณาการ 

(Thai Language for Integrated 

Communication) 

3 (1-2-6) บังคับเรียน 

1540102 สงสารสรางสรรคเพ่ือการพัฒนา 

(Send Creative Messages for Development) 

3 (1-2-6)  

1570101 สนุกกับภาษาจีน  

(Chinese is Fun) 

3 (1-2-6)  

1590101 สนุกกับภาษาญี่ปุน 

(Japanese is Fun) 

3 (1-2-6)  

1620101 สนุกกับภาษาเกาหลี 

(Korean is Fun) 

3 (1-2-6)  

    

2) ทักษะการเรียนรูส่ือและการปรับตัวในยุคโลกาภิวัตน เรียนไมนอยกวา 3 หนวยกิต 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

7000101 ดิจ-ิเทค 

(Digital & Technology) 

3 (1-2-6) บังคับเรียน 

1000101 ความสุขในศตวรรษท่ี 21 

(Happiness in the 21st Century) 

3 (1-2-6)  

2000101 ชีวิตยืดหยุนได 

(Resilient life) 

3 (1-2-6)  

2500101 ศิลปะการอยูรวมกับผูอ่ืน 

(The Art of Living with Others) 

3 (1-2-6)  

    



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  12 
 

2. กลุมวิชาพัฒนาทักษะการคิดและการสรางสรรคนวัตกรรม เรียนไมนอยกวา 6 หนวยกิต 

1) ทักษะการคิดเพ่ือสรางสรรคนวัตกรรม เรียนไมนอยกวา 3 หนวยกิต 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

1000102 ทาทายความคิด 

(Growth Mindset) 

3 (1-2-6)  

4020101 วิทยาศาสตรกับภูมิปญญาไทย 

(Science of Thai Wisdom) 

3 (1-2-6)  

5000101 นวัตกรรมการเกษตรเพ่ือคุณภาพชีวิต 

(Agricultural Innovation for Quality of Life) 

3 (1-2-6)  

6000101 ความคิดสรางสรรคเพ่ือการพัฒนานวัตกรรม 

(Creativity for Innovation Development) 

3 (1-2-6)  

4040101 คณิตศาสตรเพ่ือการแกปญหาและการตัดสินใจ 3 (1-2-6)  

 (Mathematics for Problem Solving and Decision Making)   

4090101 การทำอาหารไทยและอาหารนานาชาต ิ

(Thai cooking and International cooking) 

3 (1-2-6)  

    

2) ทักษะการเปนผูประกอบการ เรียนไมนอยกวา 3 หนวยกิต 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

3560101 ผูประกอบการดิจิทัล 

(Digital Entrepreneurship) 

3 (1-2-6)  

3560102 ศาสตรแหงการเปนผูประกอบการ 

(Principles of Entrepreneurship) 

3 (1-2-6)  

3540101 การตลาดสำหรับผูประกอบการรุนใหม 

(Marketing for Modern Entrepreneur) 

3 (1-2-6)  

3560103 เศรษฐศาสตรกับการเปนผูประกอบการ 

(Economics and Entrepreneurship) 

3 (1-2-6)  

 

3010101 การสื่อสารทางธุรกิจดิจิทัล 

(Digital Business Communication) 

3 (1-2-6)  

3010102 การสรางแบรนดและการสื่อสารแบรนดเชิงกลยุทธ

(Branding and Strategic Brand 

Communications) 

3 (1-2-6)  

 

3. กลุมวิชาพัฒนาจริยธรรม 

และทักษะการเปนพลเมืองท่ีเขมแข็ง 

เรียนไมนอยกวา 6 หนวยกิต 
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1) จริยธรรมและการเปนพลเมืองท่ีเขมแข็ง เรียนไมนอยกวา 3 หนวยกิต 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

2560101 การเมืองและกฎหมายในชีวิตยุคดิจิทัล 

(Politics and Law in Digital Life) 

3 (1-2-6)  

4010101 วิทยาศาสตรเพ่ือการพัฒนาท่ียั่งยืน 

(Science for Sustainable Development) 

3 (1-2-6)  

4010102 สิ่งแวดลอมและการปรับตัวภายใตวิกฤตภูมิอากาศ  

(Environment and Climate Crisis Adaptation) 

3 (1-2-6)  

 

0988101 สุขภาพเพ่ือชีวิตในยุคดิจิทัล 

(Health for Life in the Digital Age) 

3 (1-2-6)  

1090101 กิจกรรมทางกายเพ่ือชีวิตวิถีแนวใหมท่ียั่งยืน 

(Physical Activities for Sustainable New 

Normal) 

3 (1-2-6)  

    

2) รอยเรื่องเมืองเพชร เรียนไมนอยกวา 3 หนวยกิต 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

2500102 รักษเมืองพริบพรี 

(Conservation of Phetchaburi) 

3 (1-2-6)  

2500103 ชุมชนของพอ 

(The King’s Community) 

3 (1-2-6)  

2530101 พัฒนาทองถ่ินอยางยั่งยืน 

(Community Development) 

3 (1-2-6)  

ข. หมวดวิชาเฉพาะดาน    เรียนไมนอยกวา  90  หนวยกิต 

กลุมวิชาแกน    20  หนวยกิต 

 รหัสวิชา  ช่ือวิชา หนวยกิต (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

7001101 กฎหมายและจริยธรรมสำหรับอาชีพนักคอมพิวเตอร  2 (1-2-3) 

 Law and Ethics for Computer Professional 

7001301 หลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 3 (2-2-5) 

 Principles of programing design and development   

7001302 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  3 (2-2-5) 

 Computer Programming 

7001701 ภาษาอังกฤษสำหรบัเทคโนโลยสีารสนเทศ  3 (2-2-5) 

 English for Computing Technology  
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7002301 คณิตศาสตรสำหรับนักคอมพิวเตอร 3 (2-2-5) 

 Mathematics for Computer Scientist 

7002501 เทคโนโลยีเครือขายคอมพิวเตอรและไซเบอร 3 (2-2-5) 

 Computer Network Technology and Cyber   

7004901 การวิจัยเบื้องตนทางคอมพิวเตอร 3 (2-2-5) 

 Introduction to Research in Computing 

 

แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล   63 หนวยกิต 

กลุมวิชาบังคับ      39 หนวยกิต 

รหัสวิชา  ช่ือวิชา   หนวยกิต (ทฤษฎี – ปฏิบัติ – ศึกษาดวยตนเอง) 

7131101 หลักการและทฤษฎีการใชเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)  

 Principles and Theories of Digital Office Technology   

7131102 ระบบปฏิบัติการสำหรับสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5) 

 Operating Systems for Digital Office 

7131301 เทคโนโลยีการจัดการเอกสาร 3 (2-2-5) 

 Document Management Technology   

7132301 เทคโนโลยีแผนตารางทำการ 3 (2-2-5) 

 Spreadsheets Technology   

7132303 เทคโนโลยีการนำเสนอ 3 (2-2-5) 

 Presentation Technology 

7133103 การประยุกตเจเนอเรทิฟเอไอสำหรับสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5) 

                      Generative Artificial Intelligence Application for Digital Office  

7133104 จินตทัศนขอมูลสำหรับสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5) 

 Data Visualization for Digital Office 

7133201 การวิเคราะหและออกแบบระบบสารสนเทศในสำนักงานดิจิทัล3 (2-2-5) 

 Analysis and Design of Digital Office Information Systems 

7133202 การจัดการฐานขอมูลสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5) 

 Office Database Management 

7133407    การบริหารโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5) 

 Project Management in Digital Office Technology 

7133702  ความม่ันคงของเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5) 

  Security of Digital Office Technology 

7134901 การสัมมนาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3 (3-0-6) 

 Seminar in Digital Office Technology 
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7134902 โครงงานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3 (0-6-3)  

 Project in Digital Office Technology 

กลุมวิชาเลือก   เรียนไมนอยกวา  24  หนวยกิต 

รหัสวิชา  ช่ือวิชา หนวยกิต (ทฤษฎ ี– ปฏิบัต ิ– ศึกษาดวยตนเอง) 

7012101 สถิติสำหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 (2-2-5) 

 Statistics for Information Technology   

7013101 ปญญาประดิษฐ 3 (2-2-5) 

 Artificial Intelligence 

7131302 อินเทอรเน็ตในทุกสรรพสิ่ง 3 (2-2-5) 

 Internet of Things (IoT) 

7131303 เทคโนโลยีพ้ืนฐานบล็อกเชน 3 (2-2-5) 

 Blockchain Foundation Technology 

7131403 การยศาสตรเพ่ือการออกแบบในสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5) 

 Ergonomics for Digital Office   

7132302 เทคโนโลยีสำหรับสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5) 

 Technology for Digital Office  

7132303 การออกแบบอันตรกิริยาระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร  3 (2-2-5) 

 User-Computer Interaction Design 

7132402 การประมวลผลบนกลุมเมฆ  3 (2-2-5) 

 Cloud Computing  

7132501 เทคโนโลยีบนอุปกรณเคลื่อนท่ี 3 (2-2-5) 

 Technology on Mobile Device 

7132602 การศึกษาวงจรและซอมบำรุงไมโครคอมพิวเตอร 3 (2-2-5) 

 Circuit Studies and Maintaining Microcomputer 

7133303    การออกแบบและการผลิตสื่อประสมสำหรับสำนักงานดิจิทัล  3 (2-2-5)   

 Multimedia Design and Production for Digital Office 

7133304 ปญญาประดิษฐเพ่ือการบริหาร 3 (2-2-5) 
 Artificial Intelligence for Management 

7133403 การประยุกตพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 3 (2-2-5) 

 Electronic Commerce Applications 

7134105  การพัฒนาตนเองเปนผูประกอบการเทคโนโลยีดิจิทัล 3 (2-2-5) 

 Personal Development for Digital Technology Entrepreneur  

7134408  การพัฒนาคุณภาพการบริการในสำนักงานดิจิทัล       3 (2-2-5) 
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 Quality Service Development in Digital Office 

7134903 หัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล                         3 (2-2-5) 

               Special Topics in Digital Office Technology 

 

แขนงวิชา  ดิจิทัลคอนเทนตและเกม    63  หนวยกิต 

 กลุมวิชาบังคับ   39 หนวยกิต 

รหัสวิชา  ช่ือวิชา หนวยกิต (ทฤษฎ ี– ปฏิบัต ิ– ศึกษาดวยตนเอง) 

7151100 ดิจิทัลคอนเทนตและเกมสมัยใหม 3(2-2-5) 

 Digital Innovation and Innovative Emerging Trends  

7151101 การพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต  3(2-2-5) 

 Development of Digital Content 

7151700 หลักการออกแบบองคประกอบเกม 3(2-2-5) 

 Game Element Design Principles 

7151701 การออกแบบใหสอดคลองกับความตองการของผูใช 3(2-2-5) 

 User Experience and User Interface design 

7151702 การสรางสรรคภาพและเสียงดิจิทัล                3(2-2-5) 

 Image and Sound Creation 

7152301 แคลคูลัสสำหรับนักพัฒนาเกม  3(2-2-5) 

 Calculus for Game Developer 

7152501 การวิเคราะหขอมูลเครือขายสังคมออนไลน 3(2-2-5) 

 Social Network Analytic 

7152701 การออกแบบและการสรางภาพเคลื่อนไหว 3(2-2-5) 

 Designing and Creating Animation 

7153300 เกมสำหรับโทรศัพทเคลื่อนท่ี  3(2-2-5) 

 Mobile Game 

7153500 ดิจิทัลคอมเมิรซสำหรับเครือขายสังคมออนไลน 3(2-2-5) 

 Digital Commerce for Social Network 

7153700 ปญญาประดิษฐสำหรับพัฒนาดิจิทัลคอนเทนตและเกม 3(2-2-5) 

 Artificial Intelligence for Digital Content and Game Developer 

7153900 สัมมนาเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม  3(3-0-6) 

 Seminar in Digital Content and Games   

7154900 โครงงานเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม  3(0-6-3) 

 Project in Digital Content and Games 
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 กลุมวิชาเลือก  เรียนไมนอยกวา 24  หนวยกิต 

รหัสวิชา  ช่ือวิชา หนวยกิต (ทฤษฎ ี– ปฏิบัต ิ– ศึกษาดวยตนเอง) 

7151703 จินตทัศนขอมูล  3(2-2-5) 

 Data Visualization 

7152702 การออกแบบและการผลิตมัลติมีเดีย 3(2-2-5) 

 Multimedia Design 

7152703 ความฉลาดทางดิจิทัล  3(2-2-5) 

 Digital Intelligence 

7152704 การบริหารสื่อดิจิทัลสำหรับองคกรดิจิทัล 3(2-2-5) 

 Digital Media Management for Digital Organization  

7153100 ผูประกอบการนวัตกรรมดิจิทัล                                  3(2-2-5) 

 Digital Innovation Entrepreneur  

7153702 การประยุกตใชดิจิทัลคอนเทนตและเกมกับการศึกษา 3(2-2-5) 

 Applying Digital Content and Games to Education 

7153703 การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร  3(2-2-5) 

 Computer Game Development 

7153901 หัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม                3(2-2-5) 

 Special Topics in Digital Content and Games 

7152300 การประยุกตใชการประมวลผลภาพ 3(2-2-5) 

 Image Processing Application 

7152502 ยุทธศาสตรนวัตกรรมสื่อดิจิทัลและเครือขายสังคมออนไลน 3(2-2-5) 

 Digital Media Innovation Strategy and Social Network 

7152600 การออกแบบและพัฒนาฐานขอมูล 3(2-2-5) 

 Database Design and Development 

7153101 การพัฒนาบุคลิกภาพสำหรับเครือขายสังคมออนไลน 3(2-2-5) 

 Personality Development for Social Media 

7153301 การวิเคราะหขอมูล และปญญาประดิษฐ 3(2-2-5) 

 Data Analytics and Artificial Intelligence 

7153704 การออกแบบระดับการเลนในเกม 3(2-2-5) 

 Game level design 

7153706 การออกแบบศิลปในเกม  3(2-2-5) 

 Game Art Design 
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 กลุมวิชาฝกประสบการณวิชาชีพ  7 หนวยกิต 

 

รหัส  ช่ือวิชา หนวยกิต (ทฤษฎ ี– ปฏิบัต ิ– ศึกษาดวยตนเอง) 

7054801 การเตรียมความพรอมฝกประสบการณดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 2(0-4-0) 

  Pre-Field Experience Education in Information Technology  

7054802 การเตรียมความพรอมฝกสหกิจศึกษาดานเทคโนโลยีสารสนเทศ  1(0-2-0) 

 Pre-Field Co-operative Education in Information Technology  

7054803 การฝกประสบการณดานเทคโนโลยีสารสนเทศ   5(450) 

 Field Experience in Information Technology   

7054804 สหกิจศึกษาดานเทคโนโลยีสารสนเทศ   6(600) 

 Co-operative Education in Information Technology   

 

ค. วิชาเลือกเสรี     เรียนไมนอยกวา   6 หนวยกิต 

ใหเลือกเรียนรายวิชาใด ๆ ในหลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรีโดยไมซ้ำกับรายวิชาที่เคยเรียน

มาแลว และไมเปนรายวิชาท่ีกำหนดใหเรียนโดยไมนับหนวยกิตรวมในเกณฑการสำเร็จหลักสูตรของสาขาวิชานี้ 

 

3.2 ระบบการจัดการศึกษา 

ระบบการจัดการศึกษาระบบทวิภาค โดย 1 ปการศึกษาแบงออกเปน 2 ภาคการศึกษาปกติ 1  

ภาคการศึกษาปกติมีระยะเวลาศึกษาไมนอยกวา 15 สัปดาห  

        

3.3 การจัดการศึกษาภาคฤดูรอน  

การเปดภาคฤดูรอนข้ึนอยูกับดุลยพินิจของหลักสูตร คณะ และมหาวิทยาลัยพิจารณาในแตละป

การศึกษา จัดการศึกษาภาคฤดูรอนตามความเหมาะสม 

 

3.4 ระยะเวลาการดำเนินการหลักสูตร 

ภาคการศึกษาท่ี 1 เริ่มเปดสอนในเดือนกรกฎาคม  – เดือนพฤศจิกายน 

ภาคการศึกษาท่ี 2 เริ่มเปดสอนในเดือนธันวาคม  – เดือนมีนาคม 

ภาคฤดูรอน เริ่มเปดสอนในเดือนเมษายน – เดือนมิถุนายน (ถามี) 

 

3.5 คุณสมบัติของผูเขาศึกษา  
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3.5.1 คุณสมบัติของหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เปนผูสำเร็จการศึกษา

มัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเทา หรือประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) หรือเปนผู สำเร็จการศึกษา

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) หรือเทียบเทา หรืออนุปริญญา 

3.5.2 ตองไมเปนผูมีความประพฤติเสียหายรายแรง 

3.5.3 ตองไมเปนคนวิกลจริตและไมเปนโรคติดตอรายแรงหรือโรคอ่ืนท่ีสังคมรังเกียจ 

3.5.4 คุณสมบัติของผูศึกษาใหเปนไปตามขอบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี วาดวย การจัดการศึกษา

ระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 หมวด 2 

 

3.6 การลงทะเบียนเรียนและการเทียบโอนผลการศึกษา  

นักศึกษาภาคปกติ ลงทะเบียนไดไมเกิน 22 หนวยกิต ในแตละภาคการศึกษาปกติ และลงทะเบียนไดไม

เกิน 9 หนวยกิต สำหรับการศึกษาภาคฤดูรอน หากตองลงทะเบียนเรียนนอกเหนือจากนี้ ใหเปนไปตาม

ขอบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี วาดวย การจัดการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 หมวด 4 และการ

เทียบโอนหนวยกิตและผลการศึกษา ใหเปนไปตามขอบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี วาดวย การจัดการ

ศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 หมวด 10   

 

3.7 การวัดผลและการสำเร็จการศึกษา    

 การวัดและประเมินผล ใหเปนไปตามขอบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี วาดวย การจัดการศึกษา

ระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 หมวด 9 และการสำเร็จการศึกษา ใหเปนไปตามขอบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี วาดวย การจัดการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 หมวด 13 

 

3.8 แผนการรับนักศึกษา ระบุจำนวนนักศึกษาแตละปการศึกษา  

3.8.1 ) แขนงวิชาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ช้ันปท่ี จำนวนนักศึกษาแตละปการศึกษา 

ป 2568 ป 2569 ป 2570 ป 2571 ป 2572 

ชั้นปท่ี 1 45 45 45 45 45 

ชั้นปท่ี 2  45 45 45 45 

ชั้นปท่ี 3   45 45 45 

ชั้นปท่ี 4    45 45 

รวม 45 90 135 180 180 

จำนวนท่ีคาดวาจะสำเร็จการศึกษา - - - 45 45 

 

3.8.2 ) แขนงวิชาดิจิทัลคอนเทนตและเกม 
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ช้ันปท่ี จำนวนนักศึกษาแตละปการศึกษา 

ป 2568 ป 2569 ป 2570 ป 2571 ป 2572 

ชั้นปท่ี 1 45 45 45 45 45 

ชั้นปท่ี 2  45 45 45 45 

ชั้นปท่ี 3   45 45 45 

ชั้นปท่ี 4    45 45 

รวม 45 90 135 180 180 

จำนวนท่ีคาดวาจะสำเร็จการศึกษา - - - 45 45 

 

3.9 รูปแบบการจัดการศึกษา 

 ☑ ช้ันเรียน 100% 

  ออนไลน 100% 

 ☑ แบบ Blended learning 

☑ แบบ คลังหนวยกิต 

           แบบ Workshop หรือแบบอ่ืนๆ ระบุ………………………………………………………. 

 

3.10 งบประมาณหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 งบประมาณรายรับ  (หนวย : บาท) 

รายละเอียดรายรับ ปงบประมาณ 

ป 2568 ป 2569 ป 2570 ป 2571 ป 2572 

คาบำรุงการศึกษา 2,880,000 5,760,000 8,640,000 11,520,000 11,520,000 

เงินอุดหนุนจากรัฐบาล 540,000 1,080,000 1,620,000 2,160,000 2,160,000 

รวมรายรับ 3,420,000 6,840,000 10,260,000 13,680,000 13,680,000 
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หมวดเงิน 
ปงบประมาณ 

2568 2569 2570 2571 2572 

ก. งบดำเนินการ      

เงินเดือน 
 (คาจางอาจารยทุกคนในสาขาท้ัง
ป 
เชน 27000 บาท x 9 คน x 12 
เดือน) 

2,916,000 3,032,640 3,153,945 3,280,102 3,411,306 

คาตอบแทน 
(วิทยากร/อาจารยพิเศษ ท้ังป  
เชน 7200 บาท x 4 หลักสูตร x 2 
เทอม) 

15,000 15,000 15,000 15,000 15,000 

คาใชสอย 50,000 60,000 72,000 86,400 86,400 

คาวัสด ุ 100,000 200,000 300,000 400,000 400,000 

รายจายอ่ืน ๆ - - - - - 

รวม (ก) 3,081,000 3,307,640 3,540,945 3,781,502 3,912,706 

ข. งบลงทุน      

คาครุภัณฑ 100,000 100,000 100,000 100,000 100,000 

คาท่ีดิน - - - - - 

คาสิ่งกอสราง - - - - - 

รวม (ข) 100,000 100,000 100,000 100,000 100,000 

รวม (ก) + (ข) 3,181,000 3,407,640 3,640,945 3,881,502 4,012,706 
จำนวนนักศึกษา  90 180 270 360 360 

คาใชจายตอหัวท่ีใชในการผลิต
นักศึกษาตามหลักสูตรนี้ (คาใชจายเฉลี่ยตอหัวนักศึกษา จำนวน  26,907 บาท/คน/ป) 

คาธรรมเนียมการศึกษา 16,000 บาท / ภาคการศึกษา / คน 
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3.11 แผนการศึกษา 

แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ป 1 ภาคการศึกษาท่ี 1 

หมวดวิชา 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 
หนวย

กิต 
ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษา

ดวย

ตนเอง 

 

หมวดวิชาศึกษา

ท่ัวไป 

 

1550100 ภาษาอังกฤษระดับ A2  
Non-

Credit 
1 2 6 

7000101 ดิจิ-เทค 3 1 2 6 

----------- วิชาศึกษาท่ัวไป   3 1 2 6 

หมวดวิชาเฉพาะ

ดาน 

(วิชาแกน) 

7001301 

 

หลักการออกแบบและ

พัฒนาโปรแกรม 

3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกบังคับ) 
7131102 

ระบบปฏิบัติการสำหรับ

สำนักงานดิจิทัล 
3 2 2 5 

7131101 
หลักการและทฤษฎีการใช

เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 
3 2 2 5 

  รวม 15 9 12 33 

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห ไมนอยกวา 21 
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ป 1 ภาคการศึกษาท่ี 2 

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห ไมนอยกวา 17   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมวดวิชา 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 
หนวย

กิต 
ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษา

ดวย

ตนเอง 

 

หมวดวิชาศึกษา

ท่ัวไป 

1550101 ภาษาอังกฤษระดับ B1  3 1 2 6 

----------- วิชาศึกษาท่ัวไป   3 1 2 6 

หมวดวิชาเฉพาะ

ดาน 

(วิชาแกน) 

 

 

 

 

7001701 

 

ภาษาอังกฤษสำหรับ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

7001101 

 

กฎหมายและจริยธรรม

สำหรับอาชีพนัก

คอมพิวเตอร 

2 

 

1 

 

2 

 

3 

 

7001302 
การเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร 
3 2 2 5 

  รวม 14 7 10 25 
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ป 2 ภาคการศึกษาท่ี 1 

หมวดวิชา 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษา

ดวย

ตนเอง 

หมวดวิชาศึกษา

ท่ัวไป 

1550102 ภาษาอังกฤษระดับ B1+ 3 1 2 6 

1540101 
ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร

เชิงบูรณาการ 
3 1 2 6 

หมวดวิชาเฉพาะ

ดาน 

(วิชาแกน) 

7002301 คณิตศาสตรสำหรับนัก

คอมพิวเตอร 

3 2 

 

2 

 

5 

 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกบังคับ) 

7131301 เทคโนโลยีการจัดการ

เอกสาร 

3 2 2 5 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกเลือก) 

------ วิชาเลือก 3 2 2 5 

------ วิชาเลือก 3 2 2 5 

------ วิชาเลือก 3 2 2 5 

  รวม 21 12 14 37 

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห ไมนอยกวา 26 
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ป 2 ภาคการศึกษาท่ี 2 

หมวดวิชา 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษา

ดวย

ตนเอง 

หมวดวิชาศึกษา

ท่ัวไป 
1540101 

ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารเชิง

บูรณาการ 
3 1 2 6 

-------- วิชาศึกษาท่ัวไป 3 1 2 6 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกบังคับ) 

7132303 เทคโนโลยีการนำเสนอ 3 2 2 5 

7132301 
เทคโนโลยีแผนตารางทำ

การ 
3 2 2 5 

7133201 การวิเคราะหและออกแบบ

ระบบสารสนเทศใน

สำนักงานดิจิทัล 

3 2 2 5 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกเลือก) 

------ วิชาเลือก 3 2 2 5 

  รวม 18 10 12 32 

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห ไมนอยกวา 22 
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ป 3 ภาคการศึกษาท่ี 1 

หมวดวิชา 
รหัสวิชา ช่ือวิชา 

หนวย

กิต 
ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษาดวย

ตนเอง 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกบังคับ) 
7133103 

 

การประยุกตเจเนอเรทิฟ

เอไอสำหรับสำนักงาน

ดิจิทัล 

3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

7133407 

การบริหารโครงการดาน

เทคโนโลยีสำนักงาน

ดิจิทัล 

3 2 2 5 

7133202 
การจัดการฐานขอมูล

สำนักงานดิจิทัล 
3 2 2 5 

7134901 

 

การสัมมนาเทคโนโลยี

สำนักงานดิจิทัล 

3 

 

3 

 

0 

 

6 

 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกเลือก) 

------ วิชาเลือก 3 2 2 5 

------ วิชาเลือก 3 2 2 5 

  รวม 18 13 10 26 

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห ไมนอยกวา 23 
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ป 3 ภาคการศึกษาท่ี 2 

หมวดวิชา 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษา

ดวย

ตนเอง 

หมวดวิชาเฉพาะ

ดาน 

(วิชาชีพแกน) 

7004901 
การวิจัยเบื้องตนทาง

คอมพิวเตอร 
3 2 2 5 

7002501 
เทคโนโลยีเครือขาย

คอมพิวเตอรและไซเบอร 
3 2 2 .5 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกบังคับ) 

7133104 จินตทัศนขอมูลสำหรับ

สำนักงานดิจิทัล 
3 2 2 5 

7133702 

 

ความม่ันคงของเทคโนโลยี

สำนักงานดิจิทัล 
3 2 2 5 

7134902 
โครงงานเทคโนโลยี

สำนักงานดิจิทัล 
3 0 6 3 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกเลือก) 
------ วิชาเลือก 3 2 2 5 

วิชาเลือกเสร ี ----------- วิชาเลือกเสร ี 3 2 2 5 

  รวม 21 12 18 33 

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห ไมนอยกวา 30 
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ป 4 ภาคการศึกษาท่ี 1 

หมวดวิชา 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษา

ดวย

ตนเอง 

กลุมฝก

ประสบการณ

วิชาชีพ/สหกิจศึกษา 

7054801 

 

 

การเตรียมความพรอมฝก

ประสบการณดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

หรือ 

2 

 

 

0 

 

 

4 

 

 

0 

 

 

7054802 

 

การเตรียมความพรอม

ฝกสหกิจศึกษาดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1 

 

0 

 

2 

 

0 

 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกเลือก) 
------ วิชาเลือก 3 2 2 5 

วิชาเลือกเสรี ----------- วิชาเลือกเสรี 3 2 2 5 

รวม (กรณีท่ีนักศึกษาเลือกเตรียมความพรอมฝก

ประสบการณวิชาชีพ) 
8 4 8 10 

รวม (กรณีท่ีนักศึกษาเลือกเตรียมความพรอมสหกิจศึกษา) 7 4 6 10 

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห สำหรับนักศึกษาท่ีเลือกเตรียมความพรอมฝกประสบการณวิชาชีพ ไมนอยกวา 12 

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห สำหรับนักศึกษาท่ีเลือกเตรียมความพรอมสหกิจศึกษา ไมนอยกวา 10 
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ป 4 ภาคการศึกษาท่ี 2 

หมวดวิชา 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษา

ดวย

ตนเอง 

กลุมฝก

ประสบการณ

วิชาชีพ/สหกิจศึกษา 

7054803 

 

7054804 

 

ฝกประสบการณดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

หรือ 

ฝกสหกิจศึกษาดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

5 

 

6 

 

0 

 

0 

 

450 

 

600 

 

0 

 

0 

 

 

 

รวม   

- นักศึกษาท่ีไมฝกสหกิจ

ศึกษา 

- นักศึกษาท่ีฝกสหกิจ

ศึกษา 

 

5 

6 

 

0 

0 

 

450 

600 

 

0 

0 

ช่ัวโมงเรียน : นักศึกษาท่ีเลือกฝกประสบการณตอภาคการศึกษา 450 ช่ัวโมง 

ช่ัวโมงเรียน : นักศึกษาท่ีเลือกฝกสหกิจศึกษาตอภาคการศึกษา 600 ช่ัวโมง 
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แขนงวิชา  ดิจิทัลคอมเทนตและเกม 

ป 1 ภาคการศึกษาท่ี 1 

หมวดวิชา 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 
หนวย

กิต 
ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษา

ดวย

ตนเอง 

 

หมวดวิชาศึกษา

ท่ัวไป 

 

1550100 ภาษาอังกฤษระดับ A2  
Non-

Cradit 
1 2 6 

7000101 ดิจิเทค  3 1 2 6 

----------- วิชาศึกษาท่ัวไป   3 1 2 6 

หมวดวิชาเฉพาะดาน 

(วิชาแกน) 
7002301 

คณิตศาสตรสำหรับนัก

คอมพิวเตอร 
3 2 2 5 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกบังคับ) 

7151700 

 

หลักการออกแบบ

องคประกอบเกม 

3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

7151100 

 

ดิจิทัลคอนเทนตและเกม

สมัยใหม 

3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

7151701 การออกแบบใหสอดคลอง

กับความตองการของผูใช 

3 2 

 

2 5 

  รวม 18 11 14 38 

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห ไมนอยกวา 25 
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ป 1 ภาคการศึกษาท่ี 2 

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห ไมนอยกวา 22 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมวดวิชา 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 
หนวย

กิต 
ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษา

ดวย

ตนเอง 

หมวดวิชาศึกษา

ท่ัวไป 

1550101 ภาษาอังกฤษระดับ B1  3 1 2 6 

------ วิชาศึกษาท่ัวไป   3 1 2 6 

หมวดวิชาเฉพาะ

ดาน 

(วิชาแกน) 

7001301 หลักการออกแบบและพัฒนา

โปรแกรม 

3 2 2 5 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกบังคับ) 

 

7151702 การสรางสรรคภาพและเสียง

ดิจิทัล 

3 2 2 5 

7151101 การพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต 3 2 2 5 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกเลือก) 

------- วิชาเอกเลือก 3 2 2 5 

  รวม 18 10 12 32 
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ป 2 ภาคการศึกษาท่ี 1 

หมวดวิชา 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษา

ดวย

ตนเอง 

 

หมวดวิชาศึกษา

ท่ัวไป 

1550102 ภาษาอังกฤษระดับ B1+ 3 1 2 6 

------ วิชาศึกษาท่ัวไป   
3 1 2 6 

หมวดวิชาเฉพาะ

ดาน 

(วิชาแกน) 

7001101 

 

 

กฎหมายและจริยธรรม

สำหรับอาชีพนัก

คอมพิวเตอร 

2 

 

 

1 

 

 

2 

 

 

3 

 

 

7001701 

 

ภาษาอังกฤษสำหรับ

เทคโนโลยสีารสนเทศ 

3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

7001302 การเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร 
3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกเลือก) 
----------- วิชาเอกเลือก 3 2 2 5 

-----------

- 
วิชาเอกเลือก 3 2 2 5 

  รวม 20 11 14 37 

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห ไมนอยกวา 25 
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ป 2 ภาคการศึกษาท่ี 2 

หมวดวิชา 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษา

ดวย

ตนเอง 

หมวดวิชาศึกษา

ท่ัวไป 

1540101 

 

ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร

เชิงบูรณาการ 

3 

 

1 

 

2 

 

6 

 

------ วิชาศึกษาท่ัวไป   3 1 2 6 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกบังคับ) 

7152701 

 

การออกแบบและสราง

ภาพเคลื่อนไหว 

3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

7152301 

 

แคลคูลัสสำหรับนักพัฒนา

เกม 

3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

7152501 
การวิเคราะหขอมูล

เครือขายสังคมออนไลน 

3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกเลือก) 
------- วิชาเอกเลือก 3 2 2 5 

วิชาเลือกเสรี ------ วิชาเลือกเสรี 3 2 2 5 

  รวม 21 12 14 37 

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห ไมนอยกวา 25 
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ป 3 ภาคการศึกษาท่ี 1 

หมวดวิชา 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษา

ดวย

ตนเอง 

หมวดวิชาเฉพาะ

ดาน 

(วิชาแกน) 

 

7002501 
เทคโนโลยีเครือขาย

คอมพิวเตอรและไซเบอร 

3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

7004901 
การวิจัยเบื้องตนทาง

คอมพิวเตอร 

3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกบังคับ) 
7153900 

สัมมนาเทคโนโลยีดิจิทัล

คอนเทนตและเกม 

3 

 

3 

 

0 

 

6 

 

 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกเลือก) 

------- วิชาเอกเลือก 3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

------- วิชาเอกเลือก 3 2 2 5 

------- วิชาเอกเลือก 3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

  รวม 18 13 10 31 

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห ไมนอยกวา 23 
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ป 3 ภาคการศึกษาท่ี 2 

หมวดวิชา 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษา

ดวย

ตนเอง 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกบังคับ) 
7153700 

 

ปญญาประดิษฐสำหรับ

พัฒนาดิจิทัลคอนเทนต

และเกม 

3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

7153300 
เกมสำหรับ

โทรศัพทเคลื่อนท่ี 
3 2 2 5 

7153500 
ดิจิทัลคอมเมิรซสำหรับ

เครือขายสังคมออนไลน 
3 2 2 5 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกเลือก) 

------- วิชาเอกเลือก 3 

 

2 

 

2 

 

5 

 

วิชาเลือกเสร ี ----------- วิชาเลือกเสร ี 3 2 2 5 

  รวม 15 10 10 25 

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห ไมนอยกวา 20 
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ป 4 ภาคการศึกษาท่ี 1 

หมวดวิชา 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษา

ดวย

ตนเอง 

กลุมฝก

ประสบการณ

วิชาชีพ/สหกิจศึกษา 

7054801 

 

 

การเตรียมความพรอมฝก

ประสบการณดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

หรือ 

2 

 

 

0 

 

 

4 

 

 

0 

 

 

7054802 

 

การเตรียมความพรอม

ฝกสหกิจศึกษาดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1 

 

0 

 

2 

 

0 

 

หมวดวิชาเอก 

(วิชาเอกบังคับ) 

7154900 

 

โครงงานเทคโนโลยีดิจิทัล

คอนเทนตและเกม 

3 

 

0 

 

6 

 

3 

 

รวม (กรณีท่ีนักศึกษาเลือกเตรียมความพรอมฝก

ประสบการณวิชาชีพ) 
5 0 10 10 

รวม (กรณีท่ีนักศึกษาเลือกเตรียมความพรอมสหกิจศึกษา) 4 0 8 10 

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห สำหรับนักศึกษาท่ีเลือกเตรียมความพรอมฝกประสบการณวิชาชีพ ไมนอยกวา 10

ช่ัวโมงเรียน/สัปดาห สำหรับนักศึกษาท่ีเลือกเตรียมความพรอมสหกิจศึกษา ไมนอยกวา 8 
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ป 4 ภาคการศึกษาท่ี 2 

หมวดวิชา 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ศึกษา

ดวย

ตนเอง 

กลุมฝก

ประสบการณ

วิชาชีพ/สหกิจศึกษา 

7054803 

 

7054804 

 

ฝกประสบการณดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ฝกสหกิจศึกษาดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

5 

 

6 

 

0 

 

0 

 

450 

 

600 

 

0 

 

0 

 

 

 

รวม   

- นักศึกษาท่ีไมฝกสหกิจ

ศึกษา 

- นักศึกษาท่ีฝกสหกิจ

ศึกษา 

 

5 

6 

 

0 

0 

 

450 

600 

 

0 

0 

ช่ัวโมงเรียน : นักศึกษาท่ีเลือกฝกประสบการณตอภาคการศึกษา 450 ช่ัวโมง 

ช่ัวโมงเรียน : นักศึกษาท่ีเลือกฝกสหกิจศึกษาตอภาคการศึกษา 600 ช่ัวโมง 
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3.12 คำอธิบายรายวิชาในแตละหมวด 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 

1. กลุมวิชาพัฒนาทักษะการเรียนรู 

1) ทักษะภาษาและการส่ือสาร 

รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

1550100 ภาษาอังกฤษระดับ A2  

(English level A2) 

(non-credit) 

 ความรูดานคำศัพท สำนวน วลี และโครงสรางประโยคภาษาอังกฤษ

ตามกรอบเนื้อหาเกณฑมาตรฐานภาษาอังกฤษ CEFR ระดับ A2 

สำหรับการสื่อสารและสนทนาโตตอบในชีวิตประจำวันและ

สถานการณท่ัวไปท่ีคุนเคย 

 

 Knowledge of English vocabulary, idioms, phrases, and 

structures that are in accordance with the standard criteria 

of the Common European Framework (CEFR) at the A2 

level for daily communication and familiar general 

situations 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถประมวลคำศัพทเพ่ือสรางสำนวน วลี และประโยค

ตามหลักไวยากรณภาษาอังกฤษในระดับ A2 ตามเกณฑ 

CEFR (Re, U) 

CLO-2: สามารถสื่อสารและสนทนาโตตอบตามบริบทของสถานการณ

ท่ัวไปท่ีจำเปนในชีวิตประจำวันดวยทักษะภาษาอังกฤษใน

ระดับ A2 ตามเกณฑ CEFR (U, Ap) 

 

 

1550101 ภาษาอังกฤษระดับ B1 

(English level B1) 

3 (1-2-6) 

 ความรูดานคำศัพท สำนวน วลี โครงสรางประโยคการวิเคราะห

ขอความ และการอานจับใจความภาษาอังกฤษตามกรอบเนื้อหาเกณฑ

มาตรฐานภาษาอังกฤษ CEFR ระดับ B1 เพ่ือประยุกตใชกับการสื่อสาร

ในชีวิตประจำวันและการประกอบอาชีพ 

 

 Vocabulary knowledge, idioms, phrases, sentence 

structure, text analysis, and reading comprehension in 
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

English according to the Common European Framework of 

Reference for Languages (CEFR) at the B1 level which can 

be applied to daily life and careers. 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถประยุกตใชความรูดานการประมวลคำศัพท เพ่ือสราง

สำนวน วลี และโครงสรางประโยคท่ีมีความซับซอนในระดับ 

B1 ตามเกณฑ CEFR (Ap) 

CLO-2: สามารถอานจับใจความสำคัญ จากเนื้อหาท่ีเก่ียวของกับ

บริบทในชีวิตประจำวันและบริบทการประกอบอาชีพโดย

ระดับความซับซอนของภาษาอยูในระดับ B1 ตามเกณฑ 

CEFR (Ap, An) 

 

 

 

 

 

 

 

1550102 ภาษาอังกฤษระดับ B1+ 

(English level B1+) 

3 (1-2-6) 

 ความรูดานคำศัพท สำนวน วลี โครงสรางประโยค การสังเคราะห

ขอความ การสรางสรรคขอความเพ่ืออธิบายหรือตอบสนองประเด็น

ตาง ๆ ในการสื่อสารโดยใชภาษาอังกฤษตามกรอบเนื้อหาเกณฑ

มาตรฐานภาษาอังกฤษ CEFR ระดับ B1+ สำหรับการสื่อสารใน

ชีวิตประจำวันและการประกอบอาชีพ  

 

 Knowledge of English vocabulary, idioms, phrases, 

sentence structures, text synthesis, and text composition 

for explaining or responding to various topics in 

communicating using English according to standard criteria 

of the Common European Framework of Reference for 

Languages (CEFR) at the B1 level for daily communication 

and careers, being able to pass the English language 

standardized test at a level not less than B1. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถสังเคราะหขอความและสรางสรรคขอความท่ีมีความ

ซับซอนของการใชภาษาอังกฤษเพ่ืออธิบายความและการ
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

ตอบสนองในประเด็นการสื่อสารประเภทตาง ๆ ดวยทักษะ

ภาษาอังกฤษในระดับ B1+ ตามเกณฑ CEFR (An, C) 

CLO-2: สามารถใชภาษาอังกฤษสื่อสารในชีวิตประจำวันและการ

ประกอบอาชีพได (Ap) 

 

1550103 แรงบันดาลใจในการเรียนภาษาอังกฤษ 

(Inspiration in Learning English) 

3 (1-2-6) 

 เรียนรูภาษาอังกฤษผานกิจกรรมสนุกสนาน เชน เกมนันทนาการ การ

แขงขัน ภาพยนตร เพลง พอดแคส เปนตน เสริมสรางทักษะการคิด

และเจตคติตอการเรียนรูภาษาท่ีดีผานกิจกรรมการเรียนรูท่ีสนุกสนาน 

ประยุกตใชเนื้อหาภาษาอังกฤษท่ีเก่ียวของกับสถานการณท่ีคุนเคยและ

ไมคุนเคย ตามกรอบเนื้อหาเกณฑมาตรฐานภาษาอังกฤษ CEFR ระดับ 

B1 

 

 Learn English through fun activities: games, competitions, 

movies, songs, podcasts, etc. Enhance thinking skills 

through an activity-based learning strategy. Apply English 

content related to familiar and unfamiliar situations 

according to the Common European Framework of 

Reference for Languages (CEFR) at the B1 level. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถฟง พูด อาน และเขียนภาษาอังกฤษไดอยาง

คลองแคลวผานกิจกรรมการเรียนรูท่ีมีความหลากหลายโดยมี

ทักษะภาษาอังกฤษในระดับ B1 ตามเกณฑ CEFR (Re, U)  

CLO-2: สามารถประยุกตใชความรูภาษาอังกฤษในการสื่อสารระหวาง

บุคคลท้ังในสถานการณท่ีคุนเคยและไมคุนเคยไดอยางถูกตอง

และคลองแคลว (Ap) 

 

 

1550104 ภาษาอังกฤษในวิถีชีวิต 

(English lifestyle) 

3 (1-2-6) 

 ศึกษาภาษาอังกฤษท่ีจำเปนตอการใชในการทำงาน การเขาสังคม การ

ทองเท่ียว การทำธุรกิจ ตลอดจนการฝกทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

ท่ีจำเปนในชีวิตประจำวัน เชน การขอรอง การขออภัย การเสนอความ

ชวยเหลือ การจูงใจ เปนตน เพ่ือใหผูเรียนไดมีสมรรถนะทาง

ภาษาอังกฤษท่ีระดับ B1 ตามกรอบเนื้อหาเกณฑมาตรฐาน

ภาษาอังกฤษ CEFR 

 Study English for work, socializing, travel, and business; 

practicing English communicative skills related to daily life 

situations such as making requests, apologizing, offering 

help, and persuading someone; and acquiring the language 

competency equivalent to level B1 of the Common 

European Framework of Reference for Languages (CEFR). 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถฟง พูด อาน และเขียนภาษาอังกฤษไดอยาง

คลองแคลวผานกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษาท่ี

สอดคลองกับการดำเนินชีวิตในปจจุบัน โดยมีทักษะ

ภาษาอังกฤษในระดับ B1 ตามเกณฑ CEFR (Re, U) 

CLO-2: สามารถประยุกตใชความรูภาษาอังกฤษในการติดตอสื่อสาร

ระหวางบุคคลในสถานการณจริงไดอยางถูกตองและ

คลองแคลว (Ap) 

 

 

1550105 ภาษาอังกฤษสำหรับโซเชียลมีเดีย 

(English for Social Media) 

3 (1-2-6) 

 ความรูและทักษะในการใชภาษาอังกฤษสำหรับการสื่อสารและ

นำเสนอเนื้อหาหรือประเด็นท่ีนาสนใจผานสื่อโซเชียลมีเดียประเภท

ตาง ๆ ไดอยางสรางสรรค เชน การประชาสัมพันธกิจกรรม  

การเชิญชวน ความบันเทิง การทองเท่ียว การแนะนำอาหาร เปนตน 

 

 

 

 Knowledge and skills in using English for communicating 

about and creatively presenting interesting content or 

issues, such as promoting activities and events, 

entertainment, tourism, and food. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes)  
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

CLO-1: สามารถประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษไดอยางสรางสรรค คลองแคลว และถูกตอง 

(Ap) 

CLO-2: สามารถนำเสนอเนื้อหาท่ีหลากหลายและนาสนใจผานสื่อ

โซเชียลท่ีมีความทันสมัยและเปนประโยชนตอการพัฒนา

ตนเองและสังคม (Ap) 

 

1540101 ภาษาไทยเพ่ือการส่ือสารเชิงบูรณาการ 

(Thai Language for Integrated Communication) 

3 (1-2-6) 

 ศึกษาความรูเบื้องตนและเขาใจการใชภาษาไทย ท้ังฝกทักษะดานการ

ฟง พูด อาน เขียน ประยุกตใชสำหรับการสื่อสารในชีวิตประจำวันได

ถูกตองตามระดับภาษา เพ่ือพัฒนาตนเองใหเปนผูท่ีมีคุณธรรม 

จริยธรรม ในการใชภาษาไทย ตลอดจนบูรณาการการใชภาษาไทยให

สอดคลองกับศาสตรแขนงวิชาตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ  

 

 Study the basic knowledge and understanding of the use 

of the Thai language, including practicing listening, 

speaking, reading, and writing skills and applying them for 

communication in daily life correctly according to the 

language level, in order to develop oneself as a person 

with morality and ethics in using the Thai language, as well 

as integrating the use of the Thai language in accordance 

with various fields of study effectively. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถประยุกตใชทักษะทางภาษาไทยในการสื่อสารท้ังใน

รูปแบบท่ีเปนทางการและก่ึงทางการไดอยางถูกตองและ

เหมาะสม (Ap) 

CLO-2: สามารถเขียนกรอบแนวคิด ผังความคิด เขียนบันทึก และ

สามารถนำเสนองานดวยทักษะการใชภาษาไทยท่ีถูกตองและ

เหมาะสม (An) 
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

CLO-3: สามารถสรางสรรคชิ้นงานท่ีมีความหลากหลายและนาสนใจ

อันแสดงออกถึงการเปนผูไดรับการฝกฝนและพัฒนาทักษะ

ภาษาไทย (C) 

 

1540102 สงสารสรางสรรคเพ่ือการพัฒนา 

(Send Creative Messages for Development) 

3 (1-2-6) 

 ศึกษาหล ักการและกลว ิธ ีการพ ูด การเข ียนเพ ื ่อส งสารในสื่อ

ประชาสัมพันธ สื ่อสมัยใหมไดอยางสรางสรรค สามารถประยุกต

หล ักการไปพัฒนาการจ ัดทำส ื ่อเพื ่อเผยแพรเช ิงสร างสรรคใน

ชีวิตประจำวันไดถูกตองเหมาะสมกับบริบทการสื่อสารในยุคดิจิทัล   

 

 Study principles and strategies for speaking and writing to 

send messages in public relations media and new media and 

be able to apply the principles to develop media 

production for creative dissemination in daily life that is 

appropriate to the communication context in the digital age. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายหลักการและกลวิธีการพูดและเขียนในการ

สื่อสารได (U, Ap) 

CLO-2: สามารถสงสารสื่อประชาสัมพันธไดอยางสรางสรรค (U, Ap) 

CLO-3: สามารถประยุกตและจัดทำสื่อเพ่ือเผยแพรเชิงสรางสรรคได 

(Ap) 

 

 

1570101 สนุกกับภาษาจีน 

(Chinese is Fun) 

3 (1-2-6) 

 ฝกทักษะการใชภาษาจีนเพ่ือการฟง การพูด  การอาน และการเขียน

เพ่ือการสื่อสารในชีวิตประจำวัน โดยใชคำศัพท สำนวน และโครงสราง

ไวยากรณไดอยางถูกตองเหมาะสม 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายโครงสรางประโยคและไวยากรณภาษาจีนข้ัน

พ้ืนฐานได (Re, U) 
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

CLO-2: สามารถฟง พูด อานและเขียนภาษาจีนเพ่ือการสื่อสารใน

ชีวิตประจำวันได (Ap) 

 

1590101 สนุกกับภาษาญ่ีปุน 

(Japanese is Fun) 

3 (1-2-6) 

 ฝกทักษะภาษาญี่ปุนการฟงและการพูด โดยใชคำศัพท สำนวนและรูป

ประโยคพ้ืนฐานในชวีิตประจำวนั  

 

 Practice listening and speaking skills in Japanese, focusing 

on basic vocabularies, expressions, and sentences in daily 

life. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายความรูพ้ืนฐานเก่ียวกับคำศัพทและรูปแบบ

ประโยค พ้ืนฐานภาษาญี่ปุนในชีวิตประจำวันได (Re, U) 

CLO-2: สามารถฟงและพูดภาษาญี่ปุนเพ่ือการสื่อสารใน

ชีวิตประจำวันได (Ap) 

 

 

1620101 สนุกกับภาษาเกาหลี 

(Korean is Fun) 

แชมีอิดนึน ฮันกุกอ (Jaemiissneun Hangukeo) 

3 (1-2-6) 

 ฝกปฏิบัติการใชภาษาเกาหลีเพ่ือการสื่อสารเบื้องตนดวยกิจกรรมตาง 

ๆ เชน การดูหนัง การฟงเพลง การเรียนรูวัฒนธรรมเกาหลี การละเลน

และกิจกรรมนันทนาการตาง ๆ จากสื่อการเรียนรูท่ีเหลากหลาย ฝก

ปฏิบัติการแลกเปลี่ยนและแบงปนขอมูลสวนตัวกับผูอ่ืน รวมถึงการ

สรางสื่อเพ่ือนำเสนอขอมูลท่ีนาสนใจผานชองทางโซเชียลมีเดียจาก

เหตุการณท่ีหลากหลาย 

 

 Practice using the Korean language for communication 

through movies, songs, culture and traditions, and 

recreations from various learning resources. Practice sharing 

and exchanging personal information with others, including 

creating media to present interesting content via social 

media devices from different situations. 
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถฟง พูด อานและเขียนภาษาเกาหลีเบื้องตนผาน

กิจกรรม นันทนาการตางๆ ได (U, Ap) 

CLO-2: สามารถประยุกตและสรางสื่อการเรียนรูภาษาเกาหลีได (Ap) 

 

 

2) ทักษะการเรียนรูส่ือและการปรับตัวในยุคโลกาภิวัตน 

รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

7000101 ดิจ-ิเทค  

(Digital & Technology) 

3 (1-2-6) 

 ศึกษาและฝกปฏิบัติการใชงานคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต การใชงาน

เพ่ือความม่ันคงปลอดภัย การใชโปรแกรมประมวลผลคำ การใช

โปรแกรมตารางคำนวณ การใชโปรแกรมการนำเสนองาน การใช

โปรแกรมสรางสื่อดิจิทัล การทำงานรวมกันแบบออนไลน และการใช

ดิจิทัลเพ่ือความม่ันคงปลอดภัยเพ่ือใหไดคุณภาพตามมาตรฐานทักษะ

ดิจิทัล รวมท้ังมีความรูและทักษะความเขาใจเก่ียวกับโลกเสมือนจริง 

และปญญาประดิษฐ เพ่ือการการปรับตัวโลกอนาคตสำหรับการใชชีวิต

ในสังคมดิจิทัล รูเทาทันสื่อและการเปลี่ยนแปลงของสังคม มีการ

เรียนรูตลอดชีวิต มีวิจารณญาณ ตระหนักในจรรยาบรรณและ

ผลกระทบท่ีมีตอบุคคลและสังคมรวมท้ังกฎหมายท่ีเก่ียวของ 

 

 Study and practice the use of computers, the Internet, 

security, word processors, spreadsheet programs, 

presentation programs, digital media, online collaboration, 

and the use of digital security, which aim at achieving the 

quality of digital skills standards, including knowledge and 

skills in order to understand the virtual world and artificial 

intelligence for future world adaptation for living in a digital 

society, enhancing lifelong learning, critical thinking skills, 

and awareness of ethics and its impact on individuals and 

society, including related laws. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes)  
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

CLO-1: สามารถใชงานคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต และโปรแกรม

คอมพิวเตอรในการสรางสื่อดิจิทัลได (Ap, S) 

CLO-2: สามารถประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอรใหเหมาะสมในการ

ปองกันความม่ันคงปลอดภัยเพ่ือใหไดคุณภาพตามมาตรฐาน

ทักษะดิจิทัลได (Ap, S) 

CLO-3: สามารถประยุกตใชโลกเสมือนจริงและปญญาประดิษฐใน

สังคมดิจิทัลและการเรียนรูตลอดชีวิตได (Ap, S) 

 

1000101 ความสุขในศตวรรษท่ี 21  

(Happiness in the 21st Century) 

3 (1-2-6) 

 มีความสามารถดานการคิดและใชชีวิตอยางมีความสุขในศตวรรษท่ี 21 

โดยอาศัยหลักความคิดและการเสริมแรงทางบวกท้ังตอตนเองและผูอ่ืน 

การสรางภูมิคุมกันตอการใชชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

การรูเทาทันสื่อ และการวิเคราะหขอมูลสารสนเทศในยุคโลกาภิวัฒน

อยางมีวิจารณญาณ ดวยการฝกปฏิบัติดานความคิดและกรณีศึกษาท่ี

เก่ียวของกับเทคนิคการสรางความสุขในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือใหสามารถ

ปรับตัวในชีวิตประจำวันและทำงานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 

 

 Thinking and living happily in the 21st century by relying on 

the principles of thinking and positive reinforcement for 

oneself and others, building immunity in living according to 

the Sufficiency Economy Philosophy, media literacy, and 

critical analysis of information in the era of globalization 

with practical thinking, and case studies related to 

techniques for creating happiness in the 21st century in 

order to be able to adapt to daily life and work happily 

with others. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถแกปญหาและสรางภูมิคุมกันตอการใชชีวิตตามหลัก

ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง (Ap)  

CLO-2: สามารถประเมินและวิเคราะหสื่อและขอมูลสารสนเทศในยุค

โลกาภิวัตนไดอยางมีวิจารณญาณ (An, E, S) 
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

CLO-3: สามารถวางแผนการดำเนินชีวิตประจำวันและทำงานรวมกับ

ผูอ่ืนไดอยางมีความสุข (C, At)  

CLO-4: สามารถออกแบบวิธีการในการสรางความสุขท้ังตอตนเอง 

และผูอ่ืน ดวยเทคนิคการสรางความสุขในศตวรรษท่ี 21  

(C, At) 

 

2000101 ชีวิตยืดหยุนได  

(Resilient life) 

3 (1-2-6) 

 หลักการและแนวคิดของการดำเนินชีวิตเชิงบวก มิติกาย จิต อารมณ 

สังคมในการสรางสมดุลชีวิต กระบวนการทางปญญาจากหลากหลาย

มุมมองของศาสตรเกี ่ยวกับการออกแบบการดำเนินชีวิตอยางสมดุล 

(การใหเหตุผล การเรียนรู การคิด การจำ การรับรูและการกระทำ) 

การปรับตัวและฟ นตัวกลับสู ภาวะปกติ การรู เทาทันบริบทและ

สถานการณในปจจุบัน การบริหารจัดการความเครียด เครื่องมือในการ

มองอนาคตและการวางแผนการแกปญหาในอนาคตอยางสรางสรรค 

การวิเคราะหตนเองเพ่ือกำหนดเปาหมายการดำเนินชีวิต การออกแบบ

การใชชีวิตท่ียืดหยุนได 

 

 Principles and concepts of positive lifestyles, physical, 

mental, emotional, and social dimensions for life balance, 

and cognitive processes from various perspectives of the 

science of designing a balanced life (reasoning, learning, 

thinking, memory, perception, and action), adaptation and 

resilience, the context, and the current situation literacy, 

stress management, foresight tools, and creative planning 

for future problem-solving; self-analysis for setting life 

goals; and resilient life design. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายหลักการและแนวคิดของการดำเนินชีวิตเชิง

บวก มิติกาย จิต อารมณ สังคมในการสรางสมดุลชีวิต (Re, 

U) 
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

CLO-2: สามารถแกปญหา เพ่ือการดำเนินชีวิตอยางสมดุล (การให

เหตุผล การเรียนรู การคิด การจำ การรับรูและการกระทำ) 

การปรับตัวและฟนตัวกลับสูภาวะปกติ การรูเทาทันบริบท

และสถานการณในปจจุบนั (Ap, S) 

CLO-3: สามารถเลือกใชกระบวนการในการบริหารจัดการ

ความเครียด (Ap)  

CLO-4: สามารถแกปญหา โดยใชเครื่องมือในการมองอนาคต และ

การวางแผนการแกปญหาในอนาคตอยางสรางสรรค (Ap) 

CLO-5: สามารถวิเคราะหและประเมินตนเองเพ่ือกำหนดเปาหมาย

การดำเนินชีวิต (An, E)  

CLO-6: สามารถออกแบบการใชชีวิตท่ียืดหยุนได (C, At) 

 

2500101 ศิลปะการอยูรวมกับผูอ่ืน  

(The Art of Living with Others) 

3 (1-2-6) 

 อธิบายความหมาย วิเคราะหความสำคัญ และความจำเปนของการอยู

รวมกับผูอ่ืน ธรรมเนียมปฏิบัติของการอยูรวมกันในวิถีสังคมไทยและ

วิถีสังคมโลก พัฒนาทักษะการดำรงตนในสังคมพหุวัฒนธรรม และ

สรางสรรควิธีการเพ่ือการอยูรวมกับผูอ่ืนไดในสถานการณตางๆ 

 

 Describe the meaning and analyze the importance of living 

with others, the manner of living with others in Thai and 

world society, develop skills for living in a multicultural 

society, and create methods for living with others in 

different situations. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายความหมายของการอยูรวมกับผูอ่ืน  

ธรรมเนียมปฏิบัติของการอยูรวมกันในวิถีสังคมไทย และวิถี

สังคมโลก (Re, U) 

CLO-2: สามารถสาธิตวิธีในการดำรงตนในสังคมพหุวัฒนธรรม  

(Ap, S) 

CLO-3: สามารถจำแนกธรรมเนียมปฏิบัติของการอยูรวมกันใน 

วิถีสังคมไทยและวิถีสังคมโลก (An) 
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

CLO-4: สามารถวิพากษวิจารณธรรมเนียมปฏิบัติของการอยูรวมกัน

ในวิถีสังคมไทยและวิถีสังคมโลก (E) 

CLO-5: สามารถสรางสรรควิธีการเพ่ือการอยูรวมกับผูอ่ืนใน

สถานการณตาง ๆ ได เพ่ือชีวิตท่ีดีอยูดวยกันอยางมีความสุข 

(C, At) 

 

2. กลุมวิชาพัฒนาทักษะการคิดและการสรางสรรคนวัตกรรม 

1) ทักษะการคิดเพ่ือสรางสรรคนวัตกรรม  

รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

1000102 ทาทายความคิด 

(Growth Mindset) 

3 (1-2-6) 

 หลักการสรางนวัตกรรมเชิงสรางสรรค หลักการสรางชิ้นงานหรือ 

องคความรูใหมผานกระบวนการอยางเปนระบบ โดยใชหลักการคิด

อยางมีวิจารณญาณ การคิดอยางเปนระบบ การคิดอยางสรางสรรค 

การคิดวิเคราะหและแกปญหา กอใหเกิดการสรางสรรคนวัตกรรม 

เพ่ือใหเกิดความคุมคา คุมทุน และสอดคลองกับบริบทของชุมชนอยาง

ยั่งยืน ภายใตพ้ืนฐานความคิดดานจริยธรรมและความรับผิดชอบตอ

สังคม 

 

 The principles of creative innovation—creating work or 

new knowledge through a systematic process using the 

principles of critical thinking, systematic thinking, thinking 

creatively, thinking analytically, and thinking to solve 

problems—causing innovation to achieve worthiness, cost-

effectiveness, and consistency with the context of the 

community sustainably under the concept of ethics and 

social responsibility. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถคนควาหาความรู เพ่ือการแกไขและหาคำตอบใหได

ขอสรุปของปญหาท่ีมีนัยสำคัญ (S) 
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

CLO-2: สามารถสรางชิ้นงาน โดยใชหลักการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

การคิดอยางเปนระบบ การคิดอยางสรางสรรค  

การคิดวิเคราะหและแกปญหา (Ap, C)  

CLO-3: สามารถอธิบายหลักการสรางนวัตกรรมเชิงสรางสรรค 

หลักการสรางชิ้นงาน หรือองคความรูใหมผานกระบวนการ

อยางเปนระบบ (Re, U) 

CLO-4: สามารถประยุกตใชหลักการคิด ในการสรางสรรคนวัตกรรม

ทางความคิด (Ap, S) 

CLO-5: สามารถสรางนวัตกรรม โดยการประยุกตใชเทคโนโลยีท่ี

ทันสมัย (C) 

CLO-6: สามารถวิเคราะหความคุมคา คุมทุน (An)  

CLO-7: สามารถประเมินความสอดคลองกับบริบทของชุมชน  

มีจริยธรรมและความรับผิดชอบตอสังคม (At, E) 

 

4020101 วิทยาศาสตรกับภูมิปญญาไทย 

(Science of Thai Wisdom) 

3 (1-2-6) 

 ความหมายและความสำคัญของวิทยาศาสตร วิทยาศาสตรในภูมิ

ปญญาไทยท่ีเก่ียวของกับสุขภาพ ความงาม ศิลปะ วิถีชีวิต พิธีกรรม 

ศรัทธาและความเชื่อ กรณีศึกษาท่ีเก่ียวของกับการใชศาสตรทางดาน

วิทยาศาสตรในการเพ่ิมมูลคาภูมิปญญาไทย คิดวิเคราะหเพ่ือวางแผน 

ออกแบบ และฝกปฏิบัติการเตรียมผลิตภัณฑเพ่ือการเพ่ิมมูลคาภูมิ

ปญญาไทยท่ีนาสนใจ  

 

 The meaning and importance of science; Science in Thai 

wisdom related to health, beauty, art, way of life, rituals, 

faith and belief; Case studies related to the use of science 

in adding value to Thai wisdom; Think analytically to plan, 

design and practice product preparation to add value to 

interesting Thai wisdom. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes)  
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

CLO-1: สามารถอธิบายความหมาย และสรุปความสำคัญของ

วิทยาศาสตรท่ีเก่ียวของกับภูมิปญญาไทยดวยหลักการทาง

วิทยาศาสตรท่ีถูกตอง (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะห สังเคราะห สรุป และนำเสนอขอมูลจาก

กรณีศึกษาท่ีเก่ียวของกับการนำภูมิปญญาไทยมาเพ่ิมมูลคา

ดวยกระบวนการทางวิทยาศาสตร (An, E, At) 

CLO-3: สามารถวางแผน ออกแบบ และเตรียมผลิตภัณฑท่ีนาสนใจ

บางชนิดดวยหลักการทางวิทยาศาสตรท่ีถูกตอง (Ap, C, S) 

 

5000101 นวัตกรรมการเกษตรเพ่ือคุณภาพชีวิต 

(Agricultural Innovation for Quality of Life) 

3 (1-2-6) 

 ความสำคัญของภาคเกษตรกับการดำรงชีวิตของมนุษย สถานการณ

และผลกระทบทางการเกษตรตอสังคม นวัตกรรมเพ่ือการเกษตรอยาง

ยั่งยืน หวงโซคุณคาเกษตรสีเขียว นวัตกรรมเพ่ือการเกษตรสีเขียว  

การสรางโอกาสและเพ่ิมรายไดจากการเกษตร คิดวิเคราะหเพ่ือ

วางแผน ออกแบบ และฝกปฏิบัติการสรางนวัตกรรมเพ่ือพัฒนา 

งานดานการเกษตรเบื้องตน  

 

 The importance of the agricultural sector and human 

livelihood, situations and impacts of agriculture on society, 

innovation for sustainable agriculture, the green agricultural 

value chain, and innovation for green agriculture to create 

opportunities and increase income from agriculture; think 

analytically to plan, design, and practice creating 

innovations to develop basic agricultural work. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายความสำคัญของภาคเกษตรกับการดำรงชีวิต

ของมนุษย (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหสถานการณและผลกระทบทางการเกษตร

ตอสังคม (An) 

CLO-3: สามารถประยุกตใชนวัตกรรมเพ่ือการเกษตรอยางยั่งยืน (Ap)  
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

CLO-4: สามารถสรางหวงโซคุณคาเกษตรสีเขียวและนวัตกรรมเพ่ือ

การเกษตรสีเขียว ในการสรางโอกาสและเพ่ิมรายไดจาก

การเกษตร (Ap, S) 

CLO-5: สามารถวางแผน ออกแบบ และสรางนวัตกรรมเพ่ือพัฒนา

งานดานการเกษตรเบื้องตน (Ap, C) 

 

 

6000101 ความคิดสรางสรรคเพ่ือการพัฒนานวัตกรรม 

(Creativity for Innovation Development) 

3 (1-2-6) 

 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี รูปแบบและหลักการในการพัฒนานวัตกรรม 

แนวทางของการเปนวัตกรเพ่ือเปนผูสรางสรรคในการพัฒนานวัตกรรม 

สิ่งประดิษฐ และตนแบบของแนวคิดใหม เรียนรูกรณีศึกษาจากนวัตกร

ผูพัฒนานวัตกรรมระดับทองถ่ินประเทศและระดับสากล กฎหมาย

ทรัพยสินทางปญญาเบื้องตน คิดวิเคราะหเพ่ือวางแผน ออกแบบ และ

ฝกปฏิบัติการสรางนวัตกรรม 

 

 Study concepts, theories, models, and principles of 

innovation development; an innovative approach to 

becoming a creator in order to become a developer of 

innovations, inventions, and prototypes of new concepts. 

Learn case studies from innovators who have developed 

local, national, and global innovations, as well as an 

introduction to intellectual property laws to plan, design, 

and practice creating innovations. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายแนวคิด ทฤษฎี รูปแบบและหลักการในการ

พัฒนานวัตกรรม (Re, U) 

CLO-2: สามารถนำแนวคิดจากผูพัฒนานวัตกรรมระดับทองถ่ิน

ประเทศ และระดับสากลมาประยุกตใชได (Ap, S) 

CLO-3: สามารถพัฒนาและสรางนวัตกรรม สิ่งประดิษฐ และตนแบบ

ของแนวคิดใหมไดอยางสรางสรรคและมีประโยชนตาม

กฎหมายทรัพยสินทางปญญาเบื้องตน (Ap, C, S, At) 
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

 

4040101 คณิตศาสตรเพ่ือการแกปญหาและการตัดสินใจ 

(Mathematics for Problem Solving and Decision Making) 

3 (1-2-6) 

 การคิดและกระบวนการใหเหตุผล การหาขอสรุปอยางสมเหตุสมผล

จากขอความ สัญลักษณ รูปภาพ สถานการณ หรือแบบจำลองตาง ๆ 

ตลอดจนการใชขอมูลเพ่ือการตัดสินใจ การคิดวิเคราะห เปรียบเทียบ

และใชความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรในการแกปญหาใน

ชีวิตประจำวัน 

 

 Thinking and reasoning processes, including making 

reasonable inferences from texts, symbols, pictures, 

situations, or models, as well as the use of information for 

decision-making, analytical thinking, comparing, and using 

mathematical concepts to solve the problems in daily life. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายความหมายและความสำคัญของการคิดและ

กระบวนการใหเหตุผล ตลอดจนสามารถเชื่อมโยง

ความสัมพันธและใหเหตุผลของสถานการณตาง ๆ จนได

ขอสรุปท่ีสมเหตุสมผล (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะห สังเคราะห สรุป และนำเสนอขอมูล  

เพ่ือนำไปใชในการตัดสินใจไดอยางเหมาะสม (An, S) 

CLO-3: สามารถใชความรูทางคณิตศาสตรพ้ืนฐานในการคิดวิเคราะห 

เปรียบเทียบ และใชความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรในการ

แกปญหาในชีวิตประจำวันและสถานการณตาง ๆ ได (E, Ap, 

S) 

 

 

4090101 การทำอาหารไทยและอาหารนานาชาต ิ

(Thai and International Cooking) 

3 (1-2-6) 

 เทคนิคการตัด หั่น แตงวัตถุดิบ เพ่ือการประกอบอาหารไทยและ

อาหารนานาชาติ คุณคาทางโภชนาการของอาหารเพ่ือสุขภาพ อาหาร

ปองกันและกอใหเกิดโรค การจัดการสุขาภิบาลอาหาร การบริหาร
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

ตนทุนอาหาร การทำและสรางสรรคอาหารไทยและอาหารนานาชาติ

เพ่ือการประกอบอาชีพหรือหารายได 

 Techniques for cutting, slicing, dicing, carving, and peeling 

raw materials for Thai and international cuisines, nutritional 

value of healthy dishes, food that can prevent diseases 

and cause diseases, food preservation, food cost control; 

cooking, and creating Thai and international cuisines for 

culinary careers or extra income. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายคุณคาทางโภชนาการของอาหารเพ่ือสุขภาพ 

อาหารปองกันและกอใหเกิดโรค การจัดการสุขาภิบาลอาหาร 

(Re, U) 

CLO-2: สามารถตัด หั่น แตงวัตถุดิบ เพ่ือการประกอบอาหารไทยและ

อาหารนานาชาติได (S) 

CLO-3: สามารถทำและสรางสรรคอาหารไทยและอาหารนานาชาติ

เพ่ือการประกอบอาชีพหรือหารายได (C) 

CLO-4: สามารถบริหารตนทุนอาหารใหเหมาะสมกับงบประมาณและ

กำหนดราคาขายได (An) 

 

 

2) ทักษะการเปนผูประกอบการ  

รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

3560101 ผูประกอบการดิจิทัล 

(Digital Entrepreneurship) 

3 (1-2-6) 

 หลักการและคุณลักษณะของผูประกอบการ การเริ่มตนพัฒนาธุรกิจ

ออนไลน การสรางสินคาหรือบริการเพ่ือสนองความตองการของตลาด

ยุคดิจิทัล การสรางมูลคาทางธุรกิจของสินคาและบริการ การพัฒนา

เทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการตลาดดิจิทัล การจัดการเนื้อหาสื่อ รวมท้ัง

วิเคราะหและสังเคราะหความรูตนแบบธุรกิจท่ีประสบความสำเร็จใน

ธุรกิจออนไลน การออกแบบตัวแบบธุรกิจและประยุกตใชในการ
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

ดำเนินธุรกิจยคุดิจิทัลโดยอยูบนพ้ืนฐานของคุณธรรม จริยธรรมและ

ความรับผิดชอบตอสังคม 

 Entrepreneurial Principles and Characteristics; Starting to 

develop an online business; Creation of products or 

services to meet the needs of the digital market; Creating 

business value of products and services; Technology 

development that supports digital marketing; Media 

content management as well as analyzing and synthesizing 

knowledge of successful business models in online 

business; Designing and applying business models to 

conduct business in the digital era based on morality, 

ethics, and social responsibility. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายแนวคิด หลักการและคุณลักษณะการเปน

ผูประกอบการได (Re, U) 

CLO-2: สามารถนำความรูดานเทคโนโลยีมาสนับสนุนธุรกิจออนไลน 

           เพ่ือสนองความตองการของตลาดยุคดิจิทัล (Ap, S) 

CLO-3: สามารถออกแบบธุรกิจดิจิทัลบนพ้ืนฐานคุณธรรม จริยธรรม

และความรับผิดชอบตอสังคม (C, At) 

CLO-4: มีทักษะความเปนผูประกอบการท่ีทันตอการเปลี่ยนแปลงของ

ยุคดิจิทัล (S) 

 

 

3560102 ศาสตรแหงการเปนผูประกอบการ  

(Principles of Entrepreneurship) 

3 (1-2-6) 

 ความหมายและคุณลักษณะพ้ืนฐานท่ีสำคัญของผูประกอบการ แนวคิด

ของการเปนผูประกอบการ การวิเคราะหและแสวงหาโอกาสทางธุรกิจ

โดยคำนึงถึงการแขงขันในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล การวางแผนการเริ่มตน

ธุรกิจ รูปแบบการแขงขันในตลาด ความคุมคาเชิงธุรกิจ การวิเคราะห

สภาพแวดลอมท่ีมีผลกระทบตอการประกอบการ หนาท่ีทางการ

จัดการธุรกิจสำหรับผูประกอบการ การจัดทำแผนธุรกิจเบื้องตน
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

พ้ืนฐานของคุณธรรม จริยธรรมและความรับผิดชอบตอสังคมและ

กฎหมายเบื้องตนท่ีจำเปนสำหรับผูประกอบการ 

 Definition and important fundamental characteristics of 

entrepreneurs; Concept of entrepreneurship; Analyzing and 

seeking business opportunities by taking into account the 

competition in the digital economy era; Start-up business 

planning; Marketing competition; Business value ; Analysis 

of the environment that affects the business; Business 

management duties for entrepreneurs; Preparation of an 

introductory business plan; The basics of morality, ethics 

and social responsibility and basic legal requirements for 

entrepreneurs. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายแนวคิดและคุณลักษณะท่ีเหมาะสมของการ

เปนผูประกอบการได (Re, U) 

CLO-2: สามารถอธิบายหนาท่ีของการจัดการธุรกิจสำหรับการเปน

ผูประกอบการได (Re, U) 

CLO-3: สามารถวิเคราะหและประเมินโอกาสทางธุรกิจเพ่ือการเริ่มตน

ประกอบธุรกิจท่ีสอดคลองกับการแขงขันในเศรษฐกิจยุคดิจิทัลได (An, 

Ap) 

CLO-4: สามารถจัดทำแผนธุรกิจเบื้องตนสำหรับผูประกอบการบน

พ้ืนฐานคุณธรรม จริยธรรมและความรับผิดชอบตอสังคมได (C, S) 

 

 

3540101 การตลาดสำหรับผูประกอบการรุนใหม 

(Marketing for Modern Entrepreneur) 

3 (1-2-6) 

 บทบาท ความสำคัญและแนวคิดของการตลาดสมัยใหมสำหรับ

ผูประกอบการ การวิเคราะหสภาพแวดลอมทางการตลาดและ

พฤติกรรมผูบริโภคยุคดิจิทัล การตลาดออนไลน การวางแผนกลยุทธ

การตลาดสมัยใหม ฝกปฏิบัติการเขียนแผนการตลาด 

The roles, importance and concepts of modern marketing 

for entrepreneurs; Analysis of marketing environment and 
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

consumer behavior in the digital age; Online marketing; 

Modern marketing strategy planning; Practicing writing a 

marketing plan. 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายบทบาท ความสำคัญและแนวคิดการตลาด

สำหรับผูประกอบการได (Re, U) 

CLO-2: นักศึกษาสามารถวิเคราะหสภาพแวดลอมทางการตลาดเพ่ือ

กำหนดกลยุทธการตลาดได (An, Ap) 

CLO-3: นักศึกษาสามารถเขียนแผนการตลาดไดเหมาะสมกับ

สถานการณได (S, C) 

 

 

3560103 เศรษฐศาสตรกับการเปนผูประกอบการ 

(Economics and Entrepreneurship) 

3 (1-2-6) 

 ความรูและหลักการเบื้องตนทางเศรษฐศาสตรกับการประกอบธุรกิจ 

การผลิต การกระจายและการบริโภคสินคาและบริการ ลักษณะของ

ตลาดสินคาประเภทตาง ๆ เศรษฐศาสตรระดับจุลภาคและมหภาคท่ี

สัมพันธกับการเปนผูประกอบการ ตลอดจนแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 

Basic knowledge and principles of economics and business 

operations; Production, distribution and consumption of 

goods and services; Characteristics of different types of 

markets; Micro and macro economics related to 

entrepreneurship and digital economy concepts. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายหลักการของเศรษฐศาสตรกับการเปน

ผูประกอบการได (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหทางเศรษฐกิจดานการผลิต การกระจาย

และการบริโภคสินคาและบริการได (An) 

CLO-3: สามารถออกแบบการกระจายสินคาและการบริการได (C) 

CLO-4: สามารถประยุกตแนวคิดทางเศรษฐศาสตรกับการประกอบ

ธุรกิจได (Ap) 

 

 



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  58 
 

รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

3010101 การส่ือสารทางธุรกิจดิจิทัล   

(Digital Business Communication) 

3 (1-2-6) 

 หลักการสื่อสารทางธุรกิจดิจิทัล ความหมาย กระบวนการ ความสำคัญ 

รูปแบบของการสื่อสารทางธุรกิจ แนวโนมการสื่อสารธุรกิจท่ีตรงใจ

ผูบริโภค การวิเคราะหกลุมเปาหมาย การสรางสรรคเนื้อหา การ

เลือกใชสื่อออนไลน และรูปแบบการสื่อสารท่ีเหมาะสมกับธุรกิจยุค

ใหม   

Digital business communication principles; Meaning, 

process, importance, form of business communication; 

Trends in business communication that meet the needs of 

consumers; Audience Analysis; Content Creation; Choosing 

online media and communication formats suitable for 

modern business. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายแนวคิด หลักการการสื่อสารทางธุรกิจดิจิทัล 

ความหมาย กระบวนการ ความสำคัญ รูปแบบของการสื่อสารทาง

ธุรกิจ และแนวโนมการสื่อสารธุรกิจท่ีตรงใจผูบริโภคได (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหเพ่ือเลือกใชสื่อออนไลนท่ีเหมาะสมกับการ

ดำเนินธุรกิจดิจิทัล (An) 

CLO-3: สามารถผลิตเพ่ือประยุกตใชในการสื่อสารทางธุรกิจดิจิทัลโดย

ตระหนักถึงคุณธรรม จริยธรรมและกฎหมายสำหรับนักสื่อสารทาง

ธุรกิจดิจิทัล (An, C, S) 

 

   

3010102 การสรางแบรนดและการส่ือสารแบรนดเชิงกลยุทธ 

(Branding and Strategic Brand Communications)  

3 (1-2-6) 

 ศึกษาหลักการและแนวคิดของกลยุทธการสรางแบรนดและการสื่อสาร

แบรนด หลักการบริหารและการสื่อสารแบรนดเชิงกลยุทธในมิติของ

เจาของแบรนด เขาใจองคประกอบของกลยุทธการสรางแบรนด 

องคประกอบการสื่อสารแบรนด กำหนดวิสัยทัศนของแบรนด แกนแท

ของแบรนด และกำหนดตำแหนงแบรนด บุคลิกภาพแบรนด และ
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

สามารถวางกลยุทธ การสรางแบรนดและการสื่อสารแบรนด จาก

กรณีศึกษา 

Study the principles and concepts of branding strategy and 

brand communication; Principles of management and 

strategic brand communication in the dimension of brand 

owners; Understand the components of a branding 

strategy; Brand communication elements; Define brand 

vision, brand essence, and define brand positioning, brand 

personality, and be able to formulate branding strategy 

and brand communication from case studies. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายหลักการและแนวคิดของกลยุทธการสรางแบ

รนดและการสื่อสารแบรนด หลักการบริหารและการสื่อสารแบรนด

เชิงกลยุทธในมิติของเจาของแบรนดได (Re, U) 

CLO-2: สามารถนำความรูดานการสรางแบรนดและการสื่อสารแบ

รนด ไปประยุกตใชในการสรางแบรนดและการสื่อสารแบรนดสินคา

หรือผลิตภัณฑได (Ap, An, C)  

CLO-3: มีวินัย มีความตรงตอเวลา รับผิดชอบตอตนเอง สังคม และ

ตระหนักถึงคุณธรรม จริยธรรมและกฎหมายท่ีเก่ียวของกับการสราง

แบรนดและการสื่อสารแบรนด (At) 

 

 

3. กลุมวิชาพัฒนาจริยธรรมและทักษะการเปนพลเมืองท่ีเขมแข็ง 

1) จริยธรรมและการเปนพลเมืองท่ีเขมแข็ง 

รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

2560101 การเมืองและกฎหมายในชีวิตยุคดิจิทัล 

(Politics and Law in Digital Life) 

3 (1-2-6) 

 การใชสิทธิเสรีภาพตามรัฐธรรมนูญและกฎหมายในยุคดิจิทัล การเขามี

สวนรวมทางการเมืองของประชาชน การเรียกรองสิทธิเสรีภาพของ

ประชาชนท่ีพึงไดรับจากรัฐ ตลอดจนการมีสวนรวมในการตรวจสอบ
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

การใชอำนาจทางการเมืองหรือกฎหมายของผูใชอำนาจรัฐโดยใชสื่อ

สังคมออนไลนและความรูเบื้องตนเก่ียวกับกฎหมายวาดวยการทำ

ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกสกับการกอนิติสัมพันธในทางแพง และ

วิธีการตรวจสอบเบื้องตนเพ่ือปองกันการทุจริตในชองทางออนไลน 

และความรูเบื้องตนเก่ียวกับการกระทำความผิดทางอาญาผานระบบ

ออนไลน และการตรวจสอบและระมัดระวังในเบื้องตนเพ่ือไมใหตก

เปนผูกระทำความผิดโดยไมตั้งใจ 

 Using rights and freedoms according to the constitution 

and laws in the digital age, citizens participating in politics, 

demanding rights and liberties that should be deserved 

from the state, as well as participating in the consideration 

of the political or legal power of the state users by social 

media, an introduction of electronic transaction law and 

civil legal relations, basic investigation methods to prevent 

fraud in online channels, basic knowledge of criminal 

offenses online, and preliminary investigation and 

precaution to avoid being an unintentional offender. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายสิทธิตามรัฐธรรมนูญและกฎหมายในยุคดิจิทัล

ไดอยางชัดเจน (Re, U) 

CLO-2: สามารถเลือกใชกฎหมายท่ีเหมาะสมในการเรียกรองสิทธิ

เสรีภาพของประชาชน การตรวจสอบการใชอำนาจทาง

การเมือง และการทำธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกสกับการกอนิติ

สัมพันธในทางแพง และวิธีการตรวจสอบเบื้องตนเพ่ือปองกัน

การทุจริตในชองทางออนไลน (U) 

 

 

4010101 วิทยาศาสตรเพ่ือการพัฒนาท่ีย่ังยืน 

(Science for Sustainable Development) 

3 (1-2-6) 

 ศึกษาบทบาทของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีตอการดำรงชีวิตและ

การอยูรอดในโลกพลวัตร วิทยาศาสตร เทคโนโลยี และนวัตกรรมเพ่ือ

การดำรงชีวิตในแบบวิถีใหมและพัฒนาคุณภาพชีวิต การพัฒนาและใช
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

พลังงานสะอาดเพ่ือเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน การพัฒนาและเพ่ิม

มูลคาผลิตภัณฑจากธรรมชาติ การเกษตร และอุตสาหกรรมโดยใช

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยียุคใหมเพ่ือสงเสริมการเติบโตทาง

เศรษฐกิจท่ียั่งยืน 

Study of the role of science and technology for life and 

survival in the age of an abruptly changing world; science, 

technology, and innovation in the New Normal of living 

and developing life quality; development and using clean 

energy for sustainable development goals; product 

development and adding value to natural, agricultural, and 

industrial products by using modern science and 

technology to promote sustainable economic growth. 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายความสัมพันธของวิทยาศาสตร เทคโนโลยี 

และนวัตกรรม เพ่ือการพัฒนาท่ียั่งยืนได (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหสถานการณและผลกระทบภายใตยุคโลก

เปลี่ยนแปลงฉับพลันได (Ap, At) 

CLO-3: สามารถสังเคราะหองคความรู นวัตกรรม เพ่ือประยุกตใชใน

สถานการณท่ีเหมาะสมได (An) 

CLO-4: สามารถพัฒนาและเพ่ิมมูลคาผลิตภัณฑจากธรรมชาติ 

การเกษตร และอุตสาหกรรมโดยใชวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยียุคใหม (C) 

 

 

4010102 ส่ิงแวดลอมและการปรับตัวภายใตวิกฤตภูมิอากาศ 

(Environment and Climate Crisis Adaptation) 

3 (1-2-6) 

 ความสำคัญของสิ่งแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติท่ีมีตอการ

ดำรงชีวิตและการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมในภาวะวิกฤตของ

สิ่งแวดลอม การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศและภัยพิบัติทาง

ธรรมชาติท่ีเกิดจากการเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดลอม การปรับตัวรับมือและ

การสรางขีดความสามารถในการจัดการเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดลอม  

การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ และภัยพิบัติทางธรรมชาติท่ีเกิดจาก
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

การเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดลอม การจัดการทรัพยากรธรรมชาติและ 

ความหลากหลายทางชีวภาพเพ่ือความม่ันคงทางอาหารและ 

การบริโภคท่ียั่งยืน เทคโนโลยีและนวัตกรรรมเพ่ือลดผลกระทบ 

จากวิกฤตของสิ่งแวดลอม การเปนเมืองคารบอนต่ำ การจัดการมรดก

ทางธรรมชาติและมรดกทางวัฒนธรรมเพ่ือการทองเท่ียวท่ียั่งยืน 

 The significance of the environment and natural resources 

available to sustain life and economic and social 

development in environmental crises, climate change, and 

natural disasters caused by environmental changes; 

adaptation and the development of the capacity to 

manage environmental change, climate change, and 

natural disasters resulting from environmental change; 

management of natural resources and biodiversity for food 

security and sustainable consumption; technology and 

innovations to reduce environmental impact from 

environmental crises; low-carbon urbanism; management 

of natural and cultural heritage; and sustainable tourism. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายความสัมพันธของสิ่งแวดลอมและ 

การดำรงชีวิตในสภาวะภูมิอากาศท่ีวิกฤตได (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหสาเหตุและผลกระทบท่ีเกิดจากสภาวะ

ภูมิอากาศท่ีวิกฤตได (An) 

CLO-3: สามารถสังเคราะหองคความรู และสรางนวัตกรรมเพ่ือลด

ผลกระทบจากวิกฤตของสิ่งแวดลอมได (Ap, An) 

CLO-4: สามารถออกแบบแนวทางการจัดการมรดกทางธรรมชาติและ

มรดกทางวัฒนธรรมเพ่ือการทองเท่ียวท่ียั่งยืนได (C) 

 

 

0988101 สุขภาพเพ่ือชีวิตในยุคดิจิทัล 

(Health for Life in the Digital Age)  

3 (1-2-6) 

 แนวคิดทางสุขภาพ มนุษยและพัฒนาการของมนุษย ปจจัยสังคม

กำหนดสุขภาพ สิ่งแวดลอมและภาวะสุขภาพในยุคดิจิทัล พหุลักษณ
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

ทางการแพทย การดูแลและสงเสริมสุขภาพแบบองครวม การดูแล

สุขภาพในสังคมผูสูงอายุ การปฐมพยาบาลเบื้องตน สิทธิอันพึงไดรับ

จากบริการสุขภาพของประเทศไทย ศึกษากรณีตัวอยางพรอมฝก

ปฏิบัติการวางแผนและออกแบบนวัตกรรม หรือโครงการเพ่ือสงเสริม

สุขภาพของมนุษยในยุคดิจิทัลดวยการบูรณาการขามศาสตร 

 Health concepts, humans and human development, social 

factors determining health, the environment, and health in 

the digital age, medical pluralism, holistic health care and 

promotion, health care for the elderly, first aid, private 

rights from Thai health services, case studies, and practices 

on planning and designing innovations or projects to 

promote human health in the digital age through cross-

disciplinary integration. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายแนวคิดทางสุขภาพ ปจจัยท่ีเก่ียวของกับ

สุขภาพในยุคดิจิทัลไดอยางถูกตองเหมาะสม (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหบทบาท สิทธิ และผลกระทบทางสุขภาพตอ

มนุษยในยุคดิจิทัลไดอยางถูกตองเหมาะสม (An) 

CLO-3: สามารถวางแผนและออกแบบโครงการกิจกรรมเพ่ือสงเสริม

สุขภาพของมนุษยในยุคดิจิทัลไดอยางถูกตองเหมาะสม  

(Ap, S) 

 

 

1090101 กิจกรรมทางกายเพ่ือชีวิตวิถีแนวใหมท่ีย่ังยืน    

Physical Activities for Sustainable New Normal 

3 (1-2-6) 

 เปนผูมีความรอบรูและปฏิบัติกิจกรรมทางกายเพ่ือดำรงวิถีชีวิตแนว

ใหม โดยอาศัยหลักการกิจกรรมกายท่ีถูกตอง เพ่ือออกแบบ สราง

โปรแกรม ตลอดจนจัดกิจกรรมทางกายในเวลาวางเพ่ือสุขภาพ 

กิจกรรมทางกายสำหรบัอโรคยา รูปรางและการควบคุมน้ำหนัก 

รวมท้ังการประเมินสมรรถภาพทางกายดวยตนเองอยางมีวินัย และ

รับผิดชอบในการปฏิบัติอยางสม่ำเสมอ 
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

 Explicit knowledge and participation in a number of 

physical activities for new ways of life, implementation of 

good principles of physical activity to design or create a 

physical activity program, leisure time physical activity, 

physical activity for wellness, as well as self-assessment of 

physical fitness and regular practice. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายหลักการการมีกิจกรรมทางกายเพ่ือ 

การดำรงชีวิตในประจำวัน (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะห สังเคราะห และเลือกกิจกรรมทางกายใน

เวลาวางเพ่ือสุขภาพ (An) 

CLO-3: สามารถวางแผน ออกแบบ การสรางโปรแกรมกิจกรรมทาง

กายสำหรับตนเองและการประเมินสมรรถภาพดวยตนเอง 

(Ap, C) 

 

 

2) รอยเรื่องเมืองเพชร 

รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

2500102 รักษเมืองพริบพร ี

(Conservation of Phetchaburi) 

3 (1-2-6) 

 เรียนรูแนวทางในการดำเนินชีวิตบนพ้ืนฐานของพระบรมราโชบาย 

ดานการศึกษา ไดแก ทัศนคติท่ีถูกตองตอบานเมือง พ้ืนฐานชีวิตท่ี

ม่ันคง-มีคุณธรรม มีงานทำ-มีอาชีพ เปนพลเมืองท่ีดี โดยมีเปาหมาย

การพัฒนาชุมชนทองถ่ินและรักษามรดกทางพหุวัฒนธรรมเปนฐานใน

การจัดการเรียนรู (community, problem and cultural based) 

โดยศึกษาผาน ภูมิศาสตรโบราณคดี ประวัติศาสตร ศิลปะ วัฒนธรรม 

วิถีชีวิต ภูมิปญญาภูมิสังคมของจังหวัดเพชรบุรี เพ่ือใหเกิดความ

ตระหนัก สำนึก ภาคภูมิใจในทองถ่ินและความเปนไทย สำหรับเปน

พ้ืนฐานในการดำเนินชีวิต รวมถึงการสืบสาน รักษา พัฒนา ตอยอด 

เพ่ือการพัฒนาทองถ่ินและประเทศ 
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

 Study on Thai flagship royal policy, e.g., education, 

maintaining a positive attitude in life and society, morality, 

and good citizenship values, for local community 

development and maintaining multicultural heritage for 

establishing a community-based learning center through 

interdisciplinary disciplines such as archeological 

geography, history, arts and culture, lifestyle, and social 

intelligence in Phetchaburi province in order to develop 

social awareness, Thai and local community pride for 

fundamental principles for life, and sustainability of local 

and national development. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถเรียนรูแนวทางการดำเนินชีวิตบนพ้ืนฐานของพระ

บรมราโชบาย และประยุกตใชกับแนวทางการดำรงชีวิตของ

ตนเองบนพ้ืนฐานพลเมืองท่ีดีไดเปนอยางดี (Re, U, Ap) 

CLO-2: สามารถอธิบายคุณคาทางภูมิศาสตรโบราณคดี 

ประวัติศาสตร ศิลปะ วัฒนธรรม วิถีชีวิต ภูมิปญญาภูมิสังคม

ของจังหวัดเพชรบุรีไดอยางถูกตอง (Re, U) 

CLO-3: สามารถอธิบายเปาหมายของการพัฒนาชุมชนทองถ่ิน โดยใช

มรดกทางพหุวัฒนธรรมเปนฐานในการจัดการเรียนรู  

(Re, U, At) 

CLO-4: สามารถนำองคความรูไปประยุกตใชในการดำเนินชีวิต 

ทามกลางสังคมพหุวัฒนธรรม (Ap, At) 

 

 

2500103 ชุมชนของพอ  

(The King’s Community) 

3 (1-2-6) 

 เรียนรูและเขาใจพระบรมราโชวาท พระราชดำริ หลักการทรงงาน 

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และการพัฒนาชุมชนอยางยั่งยืนของ

พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช บรมนาถบพิตร 

โดยศึกษาจากแหลงเรียนรูจริงในโครงการอันเนื่องมาจากพระราชดำริ

ของจังหวัดเพชรบุรีและประจวบคีรีขันธ เพ่ือบูรณาการความรูศาสตร
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

ตางๆ การแกปญหาอยางมีสวนรวม เพ่ือนำมาใชในการดำรงชีวิตของ

ตนเองและถายทอดสูชุมชนใหสามารถพ่ึงตนเองได 

 Learn and understand the royal speech, royal initiatives, 

working principles, philosophy of sufficiency economy, and 

sustainable community development of King Bhumibol 

Adulyadej by studying from the authentic sources in the 

royal initiative projects throughout Phetchaburi and 

Prachuap Khiri Khan provinces to integrate knowledge of 

various sciences and participatory problem solving to be 

used in our own lives and conveyed to the community for 

self-reliance. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถเรียนรูและเขาใจพระบรมราโชวาท พระราชดำริ 

หลักการทรงงาน ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และ 

การพัฒนาชุมชนอยางยั่งยืน (Re, U) 

CLO-2: สามารถบูรณาการความรูศาสตรตางๆ เขากับหลักการ 

ทรงงานในการแกปญหาของชุมชนอยางมีสวนรวม  

และสามารถนำมาใชในการดำรงชีวิตของตนเอง  

และถายทอดสูชุมชนได (Ap, S) 

CLO-3: สามารถนำองคความรูศาสตรตางๆ ไปออกแบบใน 

การแกปญหาอยางมีสวนรวมตามบริบทของชุมชน (Ap, At) 

 

 

2530101 พัฒนาทองถิน่อยางย่ังยืน 

(Community Development) 

3 (1-2-6) 

 หลักการและแนวคิดทางการพัฒนาชุมชน เครื่องมือทางวิศวกรสังคม 

การสรางกระบวนการมีสวนรวม และนำความรูมาจัดกิจกรรมเพ่ือ

พัฒนาชุมชนและทองถ่ิน โดยการวิเคราะหปญหา สาเหตุ และ

แนวทางการแกไขท่ีเหมาะสมกับกับบริบทของพ้ืนท่ีและความตองการ

ของชุมชนในจังหวัดเพชรบุรี และพ้ืนท่ีใกลเคียง เพ่ือเกิดการทำงาน

รวมกันอยางสรางสรรค และมีความสุข 
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รหัสวิชา รายวิชา หนวยกิต 

 (ทฤษฎ-ีปฏิบัต-ิศึกษาดวยตนเอง) 

Principles and concepts of community development and 

social engineering tools, creating participatory processes, 

and bringing knowledge to activities for community and 

local development by analyzing problems, causes, and 

solutions suitable for the context of the area and the 

needs of communities in Phetchaburi Province and nearby 

areas to create creative and happy collaboration. 

 

 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถวิเคราะหปญหา สาเหตุ และแนวทางการแกไข  

เพ่ือออกแบบกิจกรรมจิตอาสาตามบริบทของทองถ่ิน (An, C) 

CLO-2: สามารถจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทองถ่ินไดอยางมีประสิทธิภาพ 

(S) 

CLO-3: สามารถทำงานรวมกัน ดวยกระบวนการทำงานรวมกันอยาง 

สรางสรรค (At, S) 
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หมวดวิชาเฉพาะ 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 

 1)  กลุมวิชาแกน      
 รหัสวิชา       รายวิชา  หนวยกิต  
            (ทฤษฎ–ีปฏิบัต–ิศึกษาดวยตนเอง) 

 7001101 กฎหมายและจริยธรรมสำหรับอาชีพนักคอมพิวเตอร 2(1-2-3) 

 Law and Ethics for Computer Professional  

ความหมายและความสำคัญของจริยธรรมสำหรับผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศและผูใชเทคโนโลยีสารสนเทศ การคนควา สรุป 
และอภิปรายเกี่ยวกับอาชญากรรมคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต 
ความเปนสวนตัว หลักการเกี่ยวกับลิขสิทธิ์ ทรัพยสินทางปญญา การ
คุมครองสิทธิ์และกฎหมาย หรือพระราชบัญญัติที่เกี่ยวของกับการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศ พระราชบัญญัติคุ มครองขอมูลสวนบุคคล 
จรรยาบรรณและความรับผิดชอบตอวิชาชีพของผูปฏิบัติงานดาน
คอมพิวเตอรในฐานะนักเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและผูบริหาร รวมท้ัง
ศึกษา คนควา และวิเคราะห กรณีศึกษาตาง ๆ เก่ียวกับปญหา
คุณธรรมท่ีเกิดข้ึนในโลกเทคโนโลยีสารสนเทศ  
This course contains the meaning and importance of ethics 
for information technology professionals and information 
technology users.  It also includes writing the research, the 
summary, and the discussion of topics related to the 
computer and cybercrime.  It also covers the areas of 
privacy, copyright, intellectual property, rights protection 
and laws ,the computer-related crime Act or Personal Data 
Protection Act as well as the  professional ethics and 
responsibility of computer professionals working as 
technologists and executives. This subject also includes the 
study and analyses of various case studies related to moral 
issues occurred in the information technology society. 
ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 
CLO-1: มีความรูและเขาใจเก่ียวกับกฎหมายและจริยธรรมสำหรับ

อาชีพนักคอมพิวเตอร(U)   
CLO-2: มีความรูและเขาใจเก่ียวกับความเปนสวนตัว และ  

พระราชบัญญัติคุมครองขอมูลสวนบุคคล(U) 
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 7001301 หลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 3(2-2-5) 
   Principles of programing design and development 

ศึกษากระบวนการเขียนโปรแกรมดวยวิธีการทางคอมพิวเตอร การ
กำหนดวิเคราะหปญหา การวิเคราะหงาน การเขียนผังงาน เทคนิค
การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ การทดสอบและแกไข
โปรแกรม และการจัดทำเอกสารและบำรุงรักษาโปรแกรม และฝก
ปฏิบัติการพัฒนาระบบจากกรณีศึกษา 
This course aims to prepare the students to study about 
Computer Algorithms, Job Analization, Problem 
Analization, Flowcharting, Object- Oriented Programming, 
Program Testing and Debugging, Program Documentation 
and Maintenance and Practice System Development from 
Case Studies. 
 ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: มีความรูความเขาใจกระบวนการเขียนโปรแกรมดวย

วิธีการทางคอมพิวเตอร (U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหและออกแบบการเขียนโปรแกรม   

คอมพิวเตอรได (An) 

 

 7001302 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  3(2-2-5) 

     Computer Programming  

แนวคิดพื ้นฐานของภาษาโปรแกรม ขั ้นตอนการสราง การแปล
โปรแกรม  และการดำเนินการ   ตัวแปร คาคงที ่ ตัวดำเนินการ 
นิพจน และขอความสั ่ง คำสั ่งรับเขา /สงออก คำสั ่งควบคุม การ
ทำงานแบบตอเนื่อง การตัดสินใจ และการทำซ้ำ ฟงกชัน ตัวแปร
แบบเฉพาะที่และตัวแปรสวนกลาง การสงผานพารามิเตอร ทั้งนี้ให
ฝกปฏิบัติโดยใชโปรแกรมภาษาไพทอน 
This course contains basic concepts related to computer 
programming languages, code builder, compilation and the 
implementation of variables, constants, operators, 
expressions, statements, input/ output commands, control 
commands, sequential operations, decisions, and 
iterations.  It also includes function, local variables, global 
variables, and passing parameters by selecting one of the 
structured programming languages python. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 
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CLO-1: มีความรูความเขาใจการใชคำสั่งการเขียนโปรแกรมแบบ

ตางๆ (U) 

CLO-2: สามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรได (C) 

 

 7001701 ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 3(2-2-5) 

     English for computing technology  

ภาษาอังกฤษพื้นฐานเกี ่ยวกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร โครงสราง
ประโยคในภาษาอังกฤษ วลี อนุประโยค  ประโยค  การใชคำสันธาน 
การเชื่อมประโยคความเดียว ประโยคความรวม และประโยคความ
ซอน เพื ่ออธิบายเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ขอมูลการทำงานของ
ทัศนูปกรณ และการเปรียบเทียบขอมูล ฝกการอาน และการฟงบท
สนทนาภาษาอังกฤษทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศแบบออนไลน 
รวมท้ังคำศัพทท่ีเก่ียวของ 
This course contains basic English in computing technology 
which includes sentence structures, phrases, clauses, using 
of conjunctions, compound and complex sentences in 
order to explain computing technology.  It also covers the 
areas of audio-visual aids and comparison of data, practice 
reading and listening to Online English conversations 
related to information technology and including related 
vocabulary. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: มีความรูความเขาใจภาษาอังกฤษพ้ืนฐานท่ีเก่ียวกับ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร (U) 

CLO-2: สามารถใชภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีคอมพิวเตอรใน     

สถานการณตาง ๆ ได (An) 

 
 7002301  คณติศาสตรสำหรับนักคอมพิวเตอร  3(2-2-5) 
     Mathematics for Computer Scientist 
 

คณิตศาสตรสำหรับนักคอมพิวเตอรที ่เกี ่ยวกับระบบจำนวนจริง 
จำนวนเฉพาะ ระบบเลขฐานสองความสัมพันธฟงกชันเอ็กซโพเนน
เชียลและฟงกชันลอการิทึม ฟงกชันตรีโกณมิติและการประยุกต    
เมทริกซสมการเชิงเสน เวกเตอร ตัวแปรสุม ความนาจะเปน ขั้นตอน
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วิธียูคลิดและสถิติเบื้องตน โดยฝกปฎิบัติเขียนโปรแกรมดวยภาษา C#
เพ่ือใชในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
This course contains mathematics for computer 
professionals, which consist of real numbers, prime 
numbers, binary numbers, exponential functions, logarithm 
functions, trigonometric functions and matrix applications 
including linear equations, vectors, random variables, 
probability, Euclidean algorithm and basic statistics.  By 
practicing programming in C# to solve mathematical 
problems. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: มีความรูความเขาใจเก่ียวกับคณิตศาสตรสำหรับนัก

คอมพิวเตอร (U) 

CLO-2: สามารถประยุกตใชซอฟตแวรประยุกตทางคณิตศาสตร

สำหรับประมวลผลในสำนักงานได (Ap) 

 
 7002501  เทคโนโลยีเครือขายคอมพิวเตอรและไซเบอร  3(2-2-5) 
      Computer Network Technology and Cyber 

การสื่อสารขอมูลและบริการ สถาปตยกรรมเปนชั้น หลักการพื้นฐาน
การสื ่อสารขอมูล แบบดิจิทัล โพรโทคอลแบบเพียทูเพีย และชั้น
เชื่อมโยงขอมูล โพรโทคอลควบคุมขนาดกลางและเครือขายทองถ่ิน 
โครงสรางระบบเครือขายแลนและแวน โพรโทคอลทีซีพี/ไอพี การ
เชื่อมโยงหลายเครือขายและอินเทอรเน็ต และความปลอดภัยไซเบอร 
โดยเนนการปฏิบัติตามสาขาวิชาเอกท่ีเลือกเรียน 
Topics include data communication and services, layered 
architecture, principles of digital data communication, 
peer- to- peer protocol and data link layers, medium- sized 
control protocols and local networks, LAN and Wan 
network, TCP /  IP protocol, as well as multiple linking 
networks and the internet and cyber security focusing on 
the implementation in accordance with the major study 
program. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: มีความรูความเขาใจดานการสื่อสารขอมูลและ

สถาปตยกรรมเครือขาย (U)  
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CLO-2: สามารถประยุกตใชหลักการพ้ืนฐานการสื่อสารขอมูล 

เชื่อมโยงเครือขายและอินเทอรเน็ตได (An) 

 
 7004901  การวิจัยเบ้ืองตนทางคอมพิวเตอร   3(2-2-5)
     Introduction to Research in Computing 

หลักและระเบียบวิธีวิจัย ลักษณะของงานวิจัยทางดานคอมพิวเตอร
และเทคโนโลยีสารสนเทศ การวิเคราะหปญหาเพ่ือกำหนดหัวขอและ
ปญหาการวิจัย ตัวแปรสมมุติฐาน และการทดสอบสมมุติฐาน การ
กำหนดตัวแปร  การตั้งสมมุติฐาน การสำรวจงานวิจัยท่ีเก่ียวของและ
การทบทวนวรรณกรรม การวางแผนการวิจัย การกำหนดประชากร
และการเลือกกลุ มตัวอยาง การเขียนโครงรางงานวิจัยการสราง
เครื่องมือวิจัย  การเก็บรวบรวมขอมูล การวิเคราะหขอมูล การแปล
ผล และการอภิปรายผลการวิจัย  การจัดทำรายงานการวิจัยเพื่อการ
นำเสนอในการประชุมวิชาการ  
This course includes the research principles and methods, 
the computer and information technology research 
characteristics, as well as the problem analysis in order to 
determine research topics and research problems, 
hypothesis variables, and hypothesis testing, variables 
determination, formulating hypothesis.  It also covers the 
areas of surveying related research and literature review, 
research planning, population determination and sample 
selection, writing research proposals, creating research 
tools, data collection, data analysis, interpretation and 
discussion of research findings, preparation of research 
reports for presentations in academic conferences. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: มีความรูความเขาใจหลักการวิจัยเบื้องตนทางคอมพิวเตอร 

(U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะห ประเมินผลงานวิจัยเบื้องตนทาง

คอมพิวเตอรได (E) 

 

2)  กลุมวิชาบังคับและวิชาเลือก 

  2.1)  แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  

 รหัสวิชา       รายวิชา  หนวยกิต  
            (ทฤษฎ–ีปฏิบัต–ิศึกษาดวยตนเอง) 
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 7131101  หลักการและทฤษฎีการใชเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  3(2-2-5) 

     Principles and Theories of Digital Office Technology 

หลักการและทฤษฎีที ่เกี ่ยวกับการใชเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 
แนวคิดเกี่ยวกับความเขาใจและการใชเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 
สิทธิและความรับผิดชอบ การเขาถึงสื่อดิจิทัล การสื่อสารยุคดิจิทัล 
ความมั่นคงปลอดภัยยุคดิจิทัล ความเขาใจสื่อดิจิทัล แนวปฏิบัติใน
สังคมดิจิทัล การมีสุขภาพดีในยุคดิจิทัล ดิจิทัลคอมเมิรซ กฎหมาย
ดิจิทัล และเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลในอนาคต  
This course includes the topics of principles and theories 
related to the use of digital office technology, approaches, 
and concepts of using digital office technology, related 
rights and responsibilities, access to digital media, 
communication in digital age, digital security, understanding 
of digital media, practices in the digital society, being 
healthy in the digital age, digital commerce, digital laws and 
digital office technology in the future. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: มีความรูความเขาใจหลักการและทฤษฏีการใชเทคโนโลยี

สำนักงานดิจิทัล (U) 

CLO-2: มีความรูความเขาใจความม่ันคงปลอดภัยยุคดิจิทัลและ

เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลในอนาคต (U) 

 

 7131102  ระบบปฏิบัติการสำหรับสำนักงานดิจิทัล  3(2-2-5) 
     Operating System for Digital Office 

บทบาทและวิวัฒนาการของระบบปฏิบัติการกับวิวัฒนาการของ
ฮารดแวร การจัดการทรัพยากร ไดแก การจัดการหนวยความจำ การ
จัดการกระบวนการ การจัดการแฟมขอมูล การจัดการอุปกรณ 
ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรแบบกระจาย  ระบบปฏิบัติการการ
ประมวลผลแบบขนาน การใชงานโปรแกรมระบบปฏิบัติการเบื้องตน 
และโปรแกรมยูทิลิตี้ของระบบปฏิบัติการ 
This course is about the roles and evolutions of the 
computer operating systems which include the areas of 
computer hardware, resource management such as 
memory management, process management, data file 
management, device management, the distributed 
operating system and the parallel processing operating 
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system and basic use of operating system programs and 
operating system utility programs. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

     CLO-1: มีความรูความสามารถเก่ียวกับระบบปฏิบัติการ (U) 

CLO-2: สามารถใชงานโปรแกรมระบบปฏิบัติการเบื้องตน และ
โปรแกรมยูทิลิตี้ของระบบปฏิบัติการได (Ap) 

 
 
 7131301  เทคโนโลยีการจัดการเอกสาร  3(2-2-5) 
     Document Management Technology 

หลักการและทฤษฎีโปรแกรมสำเร็จรูปในการจัดการเอกสารในงาน
ตาง ๆ เชน งานสารบรรณ งานธุรการ เอกสารทางธุรกิจ การจัด
รูปเลมสิ่งพิมพ  และแบบพิมพตาง ๆ ศึกษาเกี่ยวกับหลักการจัดการ
เอกสาร วัสดุอุปกรณในการจัดเก็บเอกสาร การจัดเก็บเอกสารโดยใช
เทคโนโลยีออกแบบเอกสารเก็บขอมูลสารสนเทศบนระบบเครือขาย
อินเทอร เน ็ต การร ักษาความปลอดภัยในการจ ัดเก ็บเอกสาร 
ความสามารถในการทำงานรวมกันแบบแชรขอมูลพรอมทั้งเขียน
เอกสารรวมกันแบบเรียลไทม (Real Time) ไดดวยเวิรด ออนไลน 
(Word Online) บันทึกไฟลบนระบบคลาวด (Cloud Computing) 
เชน วันไดรฟ (OneDrive), วันไดรฟสำหรับงานธุรกิจ (OneDrive 
for Business) หรือ แชรพอยท (SharePoint) ได   
This course contains the principles and theory of package 
management in document management in various tasks 
such as correspondence, administrative work, business 
documents, formatting publications and various forms.  It 
also includes the study about document management 
principles, materials for document storage, document 
storage by using document design technology to store 
information on the internet, security in document storage, 
the ability to work together to share information and write 
documents together in real time with the online world as 
well as to save files on the cloud computing, such as 
OneDrive, OneDrive for business or SharePoint. 
ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 
CLO-1: มีความรูเก่ียวกับโปรแกรมประมวลผลคำในการจัดทำ   
          เอกสาร (U) 
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CLO-2: สามารถใชโปรแกรมประมวลผลคำในการจัดทำเอกสารได
(Ap) 

 

 7132301  เทคโนโลยีแผนตารางทำการ  3(2-2-5)    

     Spreadsheets Technology 

เลือกโปรแกรมตารางการทำการเพื ่อฝกทักษะการใชคำสั ่งโดย
ละเอียดเกี่ยวกับการสรางตารางทำการ (worksheets)  การใชและ
การสรางสูตรการคำนวณ  การจัดรูปแบบจำนวน  การสรางกราฟ
และชารต  การใชงานแบบหลายตารางทำการ การสรางตาราง การ
เรียงลำดับ  การคนหา  การจัดทำฐานขอมูล  การใชแมโคร  และการ
ติดตอเชื่อมโยงกับโปรแกรมประยุกตอื่น  โดยใหฝกปฏิบัติทำงานบน
ระบบเครือขาย เพิ ่มการทำงานดวยการแชรเวิรกบุ กของผู ใช ใน
คลาวด (Cloud Computing) ดวยวันไดรฟ (OneDrive) หรือ แชร
พอยท (SharePoint) เพื ่อใหทุกคนสามารถดู แกไข และทำงาน
รวมกันบนเวิรกบุ กได,บันทึกไฟลบนระบบคลาวด เชน วันไดรฟ 
(OneDrive), วันไดรฟสำหรับงานธุรกิจ (OneDrive for Business) 
หรือ แชรพอยท (SharePoint) ได และการเขียนแมโคร 
This course teaches the students to choose a spreadsheet 
program to practice the skills of using detailed instructions 
about creating worksheets, using and creating calculation 
formulas, formatting number, creating graphs and charts, 
using multiple worksheets, creating a table, sorting, 
searching, creating a database, using macros and interacting 
with other applications. This will be operated by practicing 
on the network system as well as an increase in 
functionality by sharing user workbooks in the cloud 
computing with OneDrive or SharePoint in order that 
everyone can view, edit, collaborate on workbooks, and 
save files on the cloud, such as OneDrive, OneDrive for 
Business, or SharePoint and macro writing. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

                  CLO-2: สามารถสรางสูตรการคำนวณ การจดัรูปแบบ การสราง

กราฟและชารต การเรียงลำดับ การคนหา การจัดทำ

ฐานขอมูล การใชแมโครได (Ap) 
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     CLO-3: สามารถทำงานรวมกันบนระบบเครือขายดวยวันไดรฟ 

(OneDrive) หรือ แชรพอยท (SharePoint) ได (Ap) 

 

 7132303  เทคโนโลยีการนำเสนอ         3(2–2–5) 

     Presentation Technology  

 การใชซอฟตแวรการนำเสนองาน การจัดรูปแบบอักษร การแทรก

ขอความ การคนหาคำ การสะกดและตรวจไวยากรณของคำ การ

แทรกรูปภาพการวาดรูปจากเครื่องมือที่กำหนดให การทำรูปราง

อัตโนมัติ การทำอักษรขอความศิลป การสรางแผนภูมิ การสราง

ตาราง การทำภาพนิ่ง การทำพ้ืนหลังของเอกสาร การนำเสนองาน 

การนำเสนอเอกสาร การตั ้งเวลาใน การนำเสนอการบันทึกเสียง

ผูบรรยายการทำเสียงเอกสารนำเสนองาน  และการสรางเอกสารการ

นำเสนองานแบบเคลื่อนไหว 

Using presentation software, formatting text, inserting text, 

searching for words, spell-checking and grammar-checking, 

inserting images, drawing from specified tools, automatic 

shaping, creating text art, creating charts, creating tables, 

creating static images, creating document backgrounds, 

presenting work, presenting documents, scheduling 

presentations, narrating audio presentations, creating 

narrated presentations, and creating dynamic presentation 

documents. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: มีความรู ความเขาใจหลักการของซอฟตแวรการนำเสนองาน 

(R) 

CLO-2: สามารถใชเมนู หรือฟงกชันของซอฟตแวรสรางเอกสารการ

นำเสนองานได (Ap) 

 

 7133103   การประยุกตเจเนอเรทิฟเอไอสำหรับสำนักงานดิจิทัล   3(2-2-5) 

      Generative Artificial Intelligence Application for Digital 

Office 

ศึกษาหลักการและกลไกการทำงานของเจเนอเรทิฟเอไอ เครื่องมือ   

เจเนอเรทิฟเอไอประเภทตาง ๆ หลักการการสั่งการเบื้องตน การนำ



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  77 
 

เจเนอเรทิฟเอไอไปใชในสำนักงานดิจิทัล พรอมฝกปฏิบัติการใช      

เจเนอเรทิฟเอไอเพ่ือวิเคราะหขอความ รูปภาพ เสียง วิดีโอหรือขอมูล

อ่ืน ๆ โดยใชแบบจำลองเจเนอเรทิฟเอไอ 

Study the principles and working mechanisms of generative 

artificial intelligence.  Different types of generative artificial 

intelligence tools are created.  Basic principles command.  

Using generative  artificial intelligence in the digital office. 

Ready to practice using generative  artificial intelligence to 

analyze text, images, audio, video or other data using 

generative artificial intelligence models. 

ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: เขาใจหลักการและกลไกการทำงานของเจเนอเรทิฟเอไอ (U) 

CLO-2: สามารถประยุกตใชเจเนอเรทิฟเอไอไปใชในสำนักงานดิจิทัล

ได (AP) 

 

 7133104  จินตทัศนขอมูลสำหรับสำนักงานดิจิทัล  3(2-2-5) 

     Data Visualization for Digital Office 

หลักการการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ การออกแบบการแสดงขอมูล

ดวยแผนภาพ เครื่องมือที่ใช การแสดงขอมูลดวยแผนภาพ การไดมา

ซึ่งขอมูล การจัดระเบียบขอมูล การเลือกแผนภูมิตาง ๆ ที่เหมาะสม 

เชน ฮีทโตรแกรม แผนภูมิการกระจาย แผนภูมิเสน แผนภูมิแทง 

แผนภูมิวงกลม แผนภูมิตนไม แผนภูมิแบบเครือขาย กราฟสตรีม 

แผนภูมิตัวชี้วัดผลงาน แผนที่ แผนภูมิแบบปฏิสัมพันธ การอธิบาย

แผนภูมิ 

It is about the principles of data visualization with diagrams, 

designing data visualizations with diagrams, necessary tools, 

data visualization with diagrams, data acquisition, organizing 

data, selecting appropriate charts such as histograms, 

scatter charts, line charts, bar graphs, pie charts, tree 

diagrams, network charts, stream graphs, performance 

indicators charts, maps, interactive charts and annotating 

those charts. 

ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 
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CLO-1: เขาใจหลักการการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ (U) 

CLO-2: ใชเครื่องมือออกแบบเพ่ือการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ (Ap) 

CLO-3: วิเคราะห และนำเสนอขอมูลได (An) 

 

 7133201  การวิเคราะหและออกแบบระบบสารสนเทศในสำนักงานดิจิทัล 3(2-2-5) 

Analysis and Design of Digital Office Information 

Systems 

องคประกอบและความหมายของระบบ วงจรชีวิตการพัฒนาระบบ 

การวิเคราะหปญหา การศึกษาความเปนไปไดทางดานเทคนิค ดาน

การปฏิบัติ และดานเทคโนโลยีสารสนเทศสำนักงานดิจิทัลแผนภาพ

กระแสขอมูล และการสรางแผนภาพกระแสขอมูลแทนการทำงาน

ของระบบ การออกแบบระบบ การออกแบบขอมูลเขา/ผลลัพธ การ

ออกแบบฐานขอมูล และการทำเอกสารระบบ 

This course contains the components and the definitions 

of a system which includes the life cycle development of 

a system, problem analysis, the study of technical 

feasibility, as well as the practical and information 

technology of a digital office.  It also covers the topics of 

data stream diagram and the creation of data flow diagrams 

instead of using the system operations, system design of 

the input/output, database design and the documentation 

system. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

 CLO-1: สามารถอธิบายความรูพ้ืนฐานของระบบสารสนเทศใน

สำนักงานดิจิทัล (U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะห ออกแบบระบบ และประยุกตใชความรูใน

การออกแบบแผนภาพ ผังงาน ไดตรงตามความตองการผูใช 

(C) 

 

 7133202  การจัดการฐานขอมูลสำนักงานดิจิทัล  3(2-2-5) 

     Office Database Management  

ความรู พื ้นฐานเกี ่ยวกับระบบฐานขอมูล ทฤษฎีการออกแบบโดย

วิธีการนอรมัลไลเซซัน การพัฒนาฐานขอมูล การสรางตาราง การ
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คนหาและสอบถามขอมูลดวยคิวรี ่ การออกแบบฟอรม การสราง

รายงาน การนำเขาหรือการสงออกฐานขอมูล การบำรุงรักษาและนำ

ฐานขอมูลไปใช รวมทั้งการรักษา ความปลอดภัยใหกับฐานขอมูล 

โดยใหม ีปฏิบ ัต ิโดยการออกแบบและพัฒนาฐานขอมูลสำหรับ

สำนักงานประเภทตาง ๆ   

This course provides basic knowledge about database 

systems, designing a theory using normalization method, 

database development, creating a table, searching and 

inquiring with queries, designing forms, reporting, generating 

of importing or exporting a database, maintenance and 

implementation of the database, including the treatments 

of security for the database which are designed and 

developed for various types of offices. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

     CLO-1: สามารถอธิบายความรูพ้ืนฐานเก่ียวกับระบบฐานขอมูล (U) 

                      CLO-2: สามารถออกแบบและพัฒนาฐานขอมูลสำหรับสำนักงาน

ดิจิทัลประเภทตาง ๆ (C) 

 

 7133407     การบริหารโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3(2-2-5) 

     Project Management in Digital Office Technology 

ความหมายของโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล และการ

บริหารโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล การวางแผน การ

ควบคุม และการติดตามผลโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

การจัดทำเอกสารโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล การตั้ง

งบประมาณ  การกำหนดเวลาการดำเนินงาน  การจัดสรรทรัพยากร  

และการตรวจติดตามโดยใชระบบสารสนเทศ ในระหวางดำเนินงาน

โครงการและสิ้นสุดโครงการ  ในการฝกปฏิบัติใหมีการศึกษากรณี

ตัวอยางและจัดทำโครงการเสนอเปนเอกสาร  และใหมีการใช

ซอฟตแวรสำเร็จรูปชวยการจัดทำโครงการ 

This course contains the topics of the definition of digital 

office technology and project management for digital office 

technology.  It also includes planning, controlling and 

monitoring of project for digital office technology, 
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documentation of digital office technology project, budget 

setting, scheduling of operations, allocating resources and 

monitoring using information systems during the project 

operations and at the completion of the projects.  At the 

time of practice, the students are required to do a case 

study and propose a project proposal. They will be allowed 

to use the ready- made software to help create their 

projects. 

ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถอธิบายความหมายของโครงการดานเทคโนโลยี

สำนักงานดิจิทัล  (U) 

CLO-2: สามารถจัดทำโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลได 

(Ap) 

CLO-3: สามารถใชและประยุกตเทคโนโลยีการบริหารโครงการ

ทางดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล (Ap) 

 

 

 7133702   ความม่ันคงของเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3(2-2-5) 

      Security of Digital Office Computer Technology 

การรักษาความปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอรและระบบเครือขาย

ภายในสำนักงาน การปองกันไวรัสและภัยคุกคามในรูปแบบตาง ๆ 

นโยบายการรักษาความปลอดภัย การตรวจสอบคุณภาพของระบบ 

การควบคุมสภาวะแวดลอมที ่เกี ่ยวของและการวางแผน ระบบ

อินเทอรเน็ตและเทคโนโลยีการรักษาความปลอดภัย ลายเซ็นดิจิทัล 

ใบประกาศดิจิทัล การเขารหัสและการถอดรหัสขอมูล การตรวจสอบ

บุคคลตัวจริงในการเขาถึง การตรวจสอบสิทธิการเขาถึง 

This course contains the topics of security of computer 

systems and office network systems, virus protection and 

various forms of threats, security policy and system quality 

check.  It also includes controlling the environment and 

related to planning, internet systems and security 

technology, digital signature, digital notification, data 



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  81 
 

encryption and decryption, as well as authentication access 

of real people and access of rights verification. 

ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: อธิบายหลักการความม่ันคงของระบบคอมพิวเตอรและ

ระบบเครือขายภายในสำนักงานได  (U) 

CLO-2: สามารถบอกเทคโนโลยีในการรักษาความปลอดภัยของ

ระบบคอมพิวเตอรในสำนักงาน  (R) 

CLO-3: สามารถปฏิบัติวิธีการเขารหัส ถอดรหัสขอมูล การตรวจสอบ

สิทธิการเขาถึงระบบได  (Ap) 

 

 7134901  การสัมมนาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  3(3-0-6) 

     Seminar in Digital Office Technology 

ศึกษาและสัมมนาเกี ่ยวกับปญหาและการแกปญหาเทคโนโลยี

สำนักงานดิจิทัล  โดยเนนการคนหาแนวคิด และวิธีการใหมจาก

เอกสาร วารสาร งานวิจัย หรือจากการปฏิบัติงานจริง หรือทฤษฎี 

หรือตัวแบบ  ใหม ๆ ในการจัดการเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลใหมี

ประสิทธิภาพ    

This course contains the study and seminars about 

problems and problem solving in office computer 

technology with an emphasis on searching for the concepts 

and new methods from documents, journals, researches, 

including from actual work or theory and new models for 

an effective management of the office computer 

technology. 

ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: สามารถยกตัวอยางปญหาและการแกปญหาเทคโนโลยี

สำนักงานดิจิทัลได (U) 

CLO-2: อธิบายเหตุผลจากการคนหาแนวคิดและวิธีการใหมจาก

เอกสาร วารสาร งานวิจัยหรือจากการปฏิบัติงานจริงได (E) 

 

 7134902  โครงงานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  3(0-6-3) 

     Project in Digital Office Technology 



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  82 
 

หลักการศึกษาและวิเคราะหสภาพปญหา และสภาพการดำเนินงาน

ของหนวยงานในดานการใชเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล เพื่อบริหาร

จัดการทรัพยากรคอมพิวเตอรสนับสนุนการบริหารสำนักงานใหมี

ประสิทธิภาพสูงขึ ้น โดยจะตองเขาไปศึกษารวบรวมขอมูล และ

วิเคราะหขอมูล แลวจัดทำเปนเอกสารโครงงาน และมีการสอบ

โครงงานเพื่อประเมินผล หรือศึกษาขอมูลวิเคราะหขอมูลแลวนำมา

สอบปฏิบัติเพื่อวัดความรู  โดยการสอบใบรับรองความสามารถของ 

Microsoft Office Specialist (MOS) หรือการทดสอบมาตรฐานฝมือ

แรงงานแหงชาติ 

This course covers the topics of principles of the study and 

analysis of problems including the operating conditions of 

agencies using the office computer technology.  It aims to 

manage computer resources for supporting of an efficient 

office administration. This can be achieved through 

conducting a study, gathering information and analyzing the 

data. Then, a project document will be developed, tested, 

and evaluated. Another way is to collect the data, analyze 

them, and test for measuring the level of knowledge by 

the Microsoft Office Specialist ( MOS)  proficiency 

certification exam or the national skill standardized Test. 

ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: อธิบายหลักการศึกษาสภาพปญหาของหนวยงานในดานการ

ใชเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล (U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหขอมูล แลวนำมาจัดทำเปนโครงงานเพ่ือวัด

ความรู และประเมินผลได (C) 

 

 7012101  สถิติสำหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ   3(2-2-5) 
      Statistics for Information Technology 

ความสำคัญและประโยชนของระเบียบการทางสถิติ การแจกแจง

ความถี่  การวัดแนวโนมเขาสูสวนกลาง การวัดการกระจาย ความ

นาจะเปน การแจกแจงความนาจะเปนของตัวแปรสุมแบบไมตอเนื่อง

และแบบตอเนื ่อง การสุ มตัวอยาง การประมาณคา การทดสอบ

สมมติฐาน การวิเคราะห การถดถอยและสหสัมพันธ อนุกรมเวลา 
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และการประยุกตงานทางสถิติสำหรับงานดานคอมพิวเตอรประยุกต 

ด านธุรกิจ และวิทยาศาสตร  โดยเนนการฝกปฏิบัต ิการสราง

หลักเกณฑที่ใชในการตัดสินใจ การสรางมาตรฐานการทำงาน และ

การประเมินกิจกรรม โครงการ และงานวิจัยตาง ๆ เพ่ือสนับสนุนงาน

ใหมีประสิทธิภาพ   

The topics of this course include the significance and 

benefits of statistical procedures, frequency distribution, 

measuring the central tendency, distribution measurement, 

probability, probability distribution of discrete and 

continuous random variables, sampling, estimation, 

hypothesis testing, regression and correlation analysis, time 

series, and statistical applications for computer 

applications in business and science, with an emphasis on 

the practices of creating criteria for decision making, 

standardizing of work and evaluating of project activities as 

well as effectively support of the work of research 

ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO-1: มีความรูความเขาใจเก่ียวกับสถิติท่ีใชสำหรับคอมพิวเตอร 

(U) 

CLO-2: สามารถนำวิธีการทางสถิติไปวิเคราะห ประเมินผลงานวิจัย

เบื้องตนทางคอมพิวเตอรได (E) 

         

 7013101  ปญญาประดิษฐ      3(2-2-5) 

Artificial Intelligence 

ความรูเบื้องตน วิวัฒนาการของการนำเสนอองคความรู และตรรกะ

ฟซซี่ลอจิกการเรียนรูของเครื่อง โครงขายประสาทเทียม การจดจำ 

และแยกแยะรูปแบบ การประยุกตใช 

This course introduces the students about basic knowledge 

of the artificial intelligent such as, the evolution of 

knowledge presentation, fuzzy logic, machine learning, 

Artificial Neural Network ( ANN) , pattern recognition, 

classifications, and their applications. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 
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      CLO-1: มีความรูเก่ียวกับปญญาประดิษฐ (R) 

                         CLO-2: สามารถประยุกตใชตรรกะ โครงขายประสาทเทียม เพ่ือการการจดจำ และ 

                                   แยกแยะรูปแบบได (Ap) 

 7131302  อินเทอรเน็ตในทุกสรรพส่ิง   3(2-2-5) 

     Internet of Things (IOT) 

เครือขายของวัตถุ อุปกรณ พาหนะ สิ่งปลูกสราง และสิ่งของอ่ืน ๆ ท่ี

มีวงจรอิเล็กทรอนิกส ซอฟตแวร เซ็นเซอร การเชื่อมตอกับเครือขาย

ฝงตัวอยู การทำใหวัตถุใหสามารถเก็บบันทึกและแลกเปลี่ยนขอมูลได 

การถายโอนขอมูลรวมกันผานเครือขาย 

This course covers the topics of network of objects, 

equipment, vehicles, buildings and other items with 

electronic circuits.  It also includes software, sensors, 

connections to the embedded network, enabling objects 

to be able to store, save and exchange information 

including transferring data together over the network. 

    ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: มีความรูความเขาใจเก่ียวกับเทคโนโลยีสรรพสิ่งสื่อสารผาน

อินเทอรเน็ต (U) 

                       CLO-2: สามารถประยุกตใชอินเทอรเน็ตในทุกสรรพสิ่งใน

ชีวิตประจำวันได (Ap) 

 

 7131303  เทคโนโลยีพ้ืนฐานบล็อกเชน  3(2-2-5) 

     Blockchain Foundation Technology 

ศึกษาหลักการทำงานพื ้นฐานของเทคโนโลยีบล็อกเชน อธิบาย

หลักการทำงานของบล็อกเชน วิเคราะหประเภทและลักษณะของ

บล็อกเชน สถาปตยกรรมของบล็อกเชน อธิบายถึงผลกระทบและ

ความทาทายของเทคโนโลยีบล็อกเชน สามารถยกตัวอยางการ

ประยุกตใชเทคโนโลยีบล็อกเชนในธุรกิจและภาคสวนตาง ๆ รวมถึง

การศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวกับการประยุกตใชบล็อกเชน 

Study the Inroduction to blockchain technology.  Explain 

the working principles of blockchain. Analyze the types and 

characteristics of blockchain Blockchain architecture 

Explains the impacts and challenges of blockchain 
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technology.  Examples of applications of blockchain 

technology can be given in various businesses and sectors. 

Including research studies related to the application of 

blockchain. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

                 CLO-1: สามารถอธิบายเรื่อง Cryptography และการนำไปใชใน

บล็อกเชน (R,U) 

                 CLO-2: สามารถนำเทคโนโลยีบล็อกเชนไปประยุกตในสำนักงาน

ดิจิทัลดานตาง ๆ  (Ap) 

 

 7131403   การยศาสตรเพ่ือการออกแบบในสำนักงานดิจิทัล 3(2-2-5) 

     Ergonomics for Digital Office 

การออกแบบสำนักงาน และประยุกตการยศาสตรในการออกแบบ

และจัดการเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลใหมีคุณภาพ  โดยศึกษา

หลักการและทฤษฎีการยศาสตรเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางคนกับ

สำนักงานที่ดี ที่เกี่ยวของกับเฟอรนิเจอร อุปกรณ ครุภัณฑ แสงสวาง 

เสียง ความรูสึกและบรรยากาศ  ในการทำงานที่ดี การควบคุมระบบ

คุณภาพในสำนักงานดวยระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

การบูรณาการระบบสารสนเทศกับทรัพยากรในสำนักงาน เพ่ือ

สนับสนุนกระบวนการคุณภาพขององคการทางธุรกิจและองคการ

ภาครัฐ 

This course includes the study about the office design and 

how to apply ergonomics to design and manage quality 

digital office technology, based on the principles and 

theories of ergonomics regarding the relationship between 

people and good offices with careful considerations about 

the furniture, equipment, lighting, sound, feeling and 

atmosphere in good work. It also includes the topics about 

the quality control system in the office with information 

and communication technology, integration of information 

systems and resources in the office in order to support the 

quality process of business organizations and government 

organizations. 
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     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: มีความรู ความเขาใจหลักการและทฤษฎีการยศาสตร

เก่ียวกับความสัมพันธระหวางคนกับสำนักงาน (U,R) 

                      CLO-2: สามารถออกแบบสำนักงานตามหลักการการยศาสตร

สำนักงานดิจิทัลได (An) 

 

 7132302  เทคโนโลยีสำหรับสำนักงานดิจิทัล  3(2-2-5) 

     Technology for Digital Office 

เทคโนโลยีความฉลาดเท ียมในการจ ัดการองค ความร ู   ระบบ

ฐานความรู ระบบผูเชี่ยวชาญกับระบบการใหเหตุผลเชิงกรณี แนวคิด

เกี ่ยวกับนวัตกรรมกระบวนการ การเลือกกระบวนการเพื ่อทำ

นวัตกรรม บทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศตอกระบวนการใหมไป

ใชในองคกร การจัดการการเปลี ่ยนแปลง และกลยุทธในการทำ

นวัตกรรมกระบวนการ 

This course includes the topics of artificial intelligence 

technology in knowledge management, knowledge- based 

system, expert systems and case-based reasoning systems, 

concepts of process innovation, choosing processes for 

innovation, the roles of information technology in new 

processes applied to the change management and strategic 

management for process innovations of the organization. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: สามารถเลือกใชเทคโนโลยีในการจัดการองคกร (U) 

      CLO-2: สามารถประยุกตใชเทคโนโลยีสำหรับการจัดการสำนักงาน

ดิจิทัล (Ap) 

 

 7132303   การออกแบบอันตรกิริยาระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร        3(2-2-5) 

     User-Computer Interaction Design 

หลักการเบื ้องตนของอันตรกิร ิยาระหวางผู ใช ก ับคอมพิวเตอร 

ประกอบด วย ป จจ ัยด านผ ู  ใช    การว ิ เคราะห ประส ิทธ ิภาพ 

กระบวนการรับรู ผลศึกษาความใชงานได สภาวะแวดลอมของการใช

งาน แนวทางการออกแบบระบบที่มีผูใชเปนศูนยกลาง  แนวทางการ

ประเมินผล การพัฒนาวิธีตัดตอผูใชที่มีประสิทธิผล มาตรฐานดาน
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ความใชงานได  เทคโนโลยีดานอุปกรณและระบบที่มีสวนสัมพันธกับ

การใชงานของผู ใช  สวนสนับสนุนผู บกพรองในการรับรู การฝก

ปฏิบัติ  ปฏิบัติการทดลอง การออกแบบสวนติดตอกับผู ใชของ

อุปกรณและซอฟตแวร 

This course introduces the students to study about the 

basic principles of interaction between users and 

computers which consist of user factors, performance 

analysis, recognition process, results of usability study, 

operating environment, system-centered design guidelines, 

evaluation guidelines, developing effective editing 

methods for users, usability standards technology, 

equipment and systems related to the use of users, 

support for the cognitive impaired, experimental practices, 

and operation designing for the users to interface with 

devices and software. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: มีความรู ความเขาใจหลักการเบื้องตนของอันตรกิริยา

ระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร (U) 

                      CLO-2: สามารถวิเคราะหประสิทธิภาพกระบวนการรับรูของอันตร

กิริยาระหวางผูใชกับคอมพิวเตอรได (An) 

                      CLO-3: สามารถออกแบบระบบการติดตอท่ีมีสวนสัมพันธระหวาง

ผูใชกับคอมพิวเตอรได (Ap) 

 

 7132402 การประมวลผลบนกลุมเมฆ  3(2-2-5) 

     Cloud Computing 

ศึกษาและปฏิบัติเกี ่ยวกับระบบประมวลผลแบบกลุมเมฆ (Cloud 

Computing) การบริการบนระบบประมวลผลแบบกลุ มเมฆ การ

ใหบริการซอฟตแวร การใหบริการแพลตฟอรม การใหบริการ 

โครงสรางพื้นฐาน บริการระบบจัดเก็บขอมูล บริการรวมและรวม 

(Composite Service) การใชประโยชนระบบประมวลผลแบบกลุม

เมฆ การประยุกตใชโปรแกรมประมวลผลแบบกลุมเมฆเพื่อพัฒนา

งานดานธุรกิจ 
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This course includes the study and practices about cloud 

computing system and types of services on the cloud 

computing system, such as software service, platform 

service, infrastructure service, storage system service, 

composite service, as well as using the cloud computing 

system and its applications of cloud computing programs 

for business development. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: มีความรูความเขาใจเก่ียวกับประเภทการประมวลผลบน

กลุมเมฆ (U) 

      CLO-2: สามารถปฏิบัติเก่ียวกับระบบประมวลผลแบบกลุมเมฆ (Ap) 

      CLO-3: สามารถประยุกตใชโปรแกรมประมวลผลแบบกลุมเมฆเพ่ือ

พัฒนางานดานธุรกิจ (Ap) 

 

 7132501  เทคโนโลยีบนอุปกรณเคล่ือนท่ี  3(2-2-5) 

     Technology on Mobile Device 

แนวคิดและหลักการของเทคโนโลยีบนอุปกรณเคลื่อนที่ การโฆษณา

บนอุปกรณเคลื่อนท่ี การสงเสริมการขายบนอุปกรณเคลื่อนที่ การ

เพิ่มประสิทธิภาพของเครื่องมือคนหาบนอุปกรณเคลื่อนที่  พาณิชย

อิเล็กทรอนิกสบนอุปกรณเคลื ่อนที ่ ปจจัยแหงความสำเร็จของ

การตลาดบนอุปกรณเคลื่อนที่ การบริหารลูกคาสัมพันธบนอุปกรณ

เคลื่อนท่ี 

This course contains the concepts and principles of 

technology on mobile devices which include mobile 

advertising, promotion on mobile devices, optimization of 

the search engine on mobile devices, electronic commerce 

on mobile devices, and key success factors for marketing 

related to customer relationship management on mobile 

devices. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: มีความรูความเขาใจเก่ียวกับแนวคิดและหลักการของ

เทคโนโลยีบนอุปกรณเคลื่อนท่ี (U) 
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      CLO-2: สามารถสรางสื่อโฆษณาเพ่ือสงเสริมการขายบนอุปกรณ

เคลื่อนท่ี (Ap) 

 

 7132602  การศึกษาวงจรและซอมบำรุงไมโครคอมพิวเตอร 3(2-2-5) 

     Circuit Studies and Maintaining Microcomputer 

ระบบบัส ไมโครโปรเซสเซอร สัญญาณนาิกา การอินเตอรเฟส 

หนวยความจํา หนวยปอนขอมูล หนวยแสดงผล อุปกรณประกอบ 

อุปกรณท่ีใชในการซอม หลักการซอมเบื้องตน และฝกปฏิบัติการซอม

บํารุงไมโครคอมพิวเตอร 

This course contains the topics of the BUS system, 

microprocessor, clock signal, interface, memory, input unit, 

display unit, components, repair equipment, basic repair 

principles, and practices in microcomputer maintenance. 

    ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: สามารถบอกสวนประกอบพ้ืนฐานของไมโครคอมพิวเตอรได 

(U) 

      CLO-2: สามารถแกไขปญหาเบื้องตนท่ีเกิดข้ึนกับไมโครคอมพิวเตอร

ท้ังดานฮารดแวรและซอฟตแวรได (Ap) 

 

 7133303     การออกแบบและการผลิตส่ือประสมสำหรับสำนักงานดิจิทัล           3(2-2-5) 

         Multimedia Design and Production for Digital Office 

หลักการการผลิตสื่อประสม ขั้นตอนในการพัฒนาสื่อประสม พรอม

ทั้งฝกปฏิบัติ การสรางภาพ การปรับแตงภาพ การจัดองคประกอบ

ภาพ การบันทึก/ตัดตอ/ปรับแตงเส ียง การบันทึก/การแกไข/

ปร ับแตงว ิด ีโอ และการสร างภาพเคล ื ่อนไหวดวยซอฟตแวร

คอมพิวเตอร เพื่อประยุกตในการผลิตสื่อประสมสำหรับสำนักงานใน

งานดานตาง ๆ 

This course contains the topics of principles of multimedia 

production, steps for multimedia development along with 

practices.  It also includes the composition of creating 

images, adjusting images, recording / editing / adjusting the 

sound, recording / editing / editing the videos and creating 
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animation using computer software to apply in the 

production of multimedia for offices in various fields. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: อธิบายหลักการการผลิตสื่อประสม ข้ันตอนในการพัฒนาสื่อ

ประสม (U) 

                      CLO-2: สามารถออกแบบและผลิตลื่อประสมสำหรับสำนักงานดิจิทัล 

(Ap) 

 

 7133304    ปญญาประดิษฐเพ่ือการบริหาร  3(2-2-5) 

 Artificial Intelligence for Management 

ศึกษาแนวคิดพื้นฐานของกระบวนการตัดสินใจ ระบบ รูปแบบ และ

ชน ิดของระบบสน ับสน ุนการต ัดส ินใจ ข อแตกต างก ับระบบ

ประมวลผลสารสนเทศทั่วไป การสรางระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 

เครื ่องมือชวยจัดสรางรูปแบบการนำเสนอ การหาวิธีที ่เหมาะสม 

รูปแบบทางคณิตศาสตรที ่ เก ี ่ยวของกระบวนการพัฒนาระบบ

สนับสนุนการตัดสินใจ ฮารดแวรสำหรับระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ    แบบกลุม ระบบสารสนเทศสำหรับ

ผูบริหาร กรณีศึกษาระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 

This course contains the study of basic concepts of 

decision making processes, systems, forms and types of 

decision support systems including the differences among 

general information processing systems, creating a decision 

support system, tools to help create the presentations, 

finding appropriate methods related to mathematical 

models for the development process of a decision support 

system, hardware for decision support systems, group 

decision support systems, as well as executive information 

systems, and case studies of decision support systems. 

                         ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

                    CLO-1: สามารถอธิบายแนวคิดพ้ืนฐานของกระบวนการตัดสินใจได 

(U) 

                    CLO-2: ประยุกตเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลเพ่ือการบริหารในสำงาน

ดิจิทัลได (Ap) 
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 7133403   การประยุกตพาณิชยอิเล็กทรอนิกส  3(2-2-5) 

     Electronic Commerce Applications 

ลักษณะสำคัญของการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส ตัวแบบธุรกิจเชิง

พาณิชยอิเล็กทรอนิกส เชน การจัดซื้อดวยระบบอิเล็กทรอนิกส การ

ประมูลดวยระบบอิเล็กทรอนิกส การบริการดวยระบบอิเล็กทรอนิกส 

ระบบการชำระเงินออนไลน ระบบการรักษาความปลอดภัยในการทำ

พาณิชยอิเล็กทรอนิกส เทคโนโลยีบล็อกเชน คริปโทเคอรเรนซี 

กฎหมายที ่เก ี ่ยวของกับพาณิชยอิเล ็กทรอนิกส ฝ กปฏิบัต ิการ

ออกแบบและพัฒนาเว็บไซตพาณิชยอิเล็กทรอนิกสที่สามารถนำไป

ประยุกตใชได 

This course contains the topics of the significance of 

electronic commerce, electronic commercial business 

models, such as electronic procurement, electronic 

auction, electronic services, online payment system, 

electronic commerce security systems, blockchain 

technology, crypto currency, electronic commerce law, 

and practices in designing and developing an e- commerce 

website. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: มีความเขาใจลักษณะสำคัญของการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 

ตัวแบบธุรกิจเชิงพาณิชยอิเล็กทรอนิกส (U) 

                      CLO-2: มีทักษะการวิเคราะห การออกแบบ และการประยุกตการ

พาณิชยอิเล็กทรอนิกส (Ap) 

 

 7134105  การพัฒนาตนเองเปนผูประกอบการเทคโนโลยีดิจิทัล 3(2-2-5) 

     Personal Development for Digital Technology 

Entrepreneur  

คุณลักษณะ ความสามารถและทักษะที่จำเปนสำหรับผูประกอบการ  

กฎหมายและขอปฏิบัติที่เกี่ยวกับภาษีทางธุรกิจ จริยธรรม/ธรรมาภิ

บาลในการประกอบธุรกิจ การวิเคราะหโอกาสและวิธีการคัดเลือก



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  92 
 

ความคิดในการจัดตั้งธุรกิจใหม กระบวนการในการจัดตั้งและพัฒนา

ธุรกิจ แหลงขอมูลสูการลงทุนและการระดมทุนการสรางทีม การวาง

แผนพัฒนาธุรกิจใหมีคุณภาพ การเปนผูประกอบการเพื่อสังคม และ

การใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสนับสนุนการบริหาร

จัดการท้ังระบบ 

Main characteristics, ability, and skills for entrepreneur, tax 

law and rule for Business, ethics and governance for run a 

business, opportunity analysis and methodology for starting 

new business, business establish, and development, 

Sources of Investment and raising funds, team work, quality 

business planning, social entrepreneurship,  and using 

Information Communication and Technology ( ICT) 

supporting Management overall BU System. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: เขาใจหลักการและการพัฒนาตนเองเปนผูประกอบการ

เทคโนโลยีสารสนเทศได (U) 

      CLO-2: สามารถวิเคราะหโอกาสและวิธีการคัดเลือกความคิดในการ

จัดตั้งธุรกิจใหม (An) 

 

 7134408   การพัฒนาคุณภาพการบริการในสำนักงานดิจิทัล  3(2-2-5) 

                 Quality Service Development in Digital Office 

ทฤษฎีและหลักการของการพัฒนาการใหบริการในสำนักงานหรือ

องคการ เพ่ือใหเกิดความประทับใจแกผูมาใชบริการ และบุคลากรใน

สำนักงาน ศึกษาบุคลิกภาพ มารยาท การแตงกาย ทัศนคติ และ

แนวทางในการใหบริการ คุณธรรมจริยธรรมของผูใหบริการ การ

ติดตอสื ่อสารในการบริการ  การใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

บริการ และหลักการ 5 ส. กรณีศึกษาการใหการบริการในสำนักงาน 

This course contains the topics of the theory and principles 

of service development in the office or organization in 

order to impress the users and personnel in the office.  It 

also includes the study of personality, etiquettes, dressing, 

attitudes and service guidelines, morality and ethics for the 

service providers, service communication, using of 
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information technology in services with the 5S principles as 

well as a case study of  service provision in the office. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: เขาใจหลักการการพัฒนาคุณภาพการบริการในสำนักงาน

ดิจิทัล  (U)      

      CLO-2: สามารถประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการบริการและ

การพัฒนาองคกร (Ap) 

 

 7134903  หัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล                                3(2-2-5) 

                 Special Topics in Digital Office Computer Technology 

จัดใหนักศึกษาสนใจเลือกวิชาหัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีสำนักงาน

ดิจิทัลสำหรับเรียนในชั้นเรียนตามปกติ  เพื่อเพิ่มความรูและทักษะท่ี

นาสนใจในปจจุบันโดยเนื้อหาสาระไมซ้ำซอนกับรายวิชาที่บรรจุไว

แลวในหลักสูตรนี้ 

This course provides the students with choices of subjects, 

in the area of office computer technology, that meet their 

interests in doing a special project. Then, the students are 

required to choose one of them and attend as a normal 

class.  This aims to expand knowledge and skills of the 

students, with the content of the chosen course not 

overlapping with courses already included in this 

curriculum. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: อธิบายความรูใหมท่ีเก่ียวกับการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชใน

สำนักงานยุคใหมได (U) 

                  CLO-2: สามารถประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีทันสมัยในสำนักงาน

ยุคใหมได (An) 
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2.2)  แขนงวิชา  ดิจิทัลคอนเทนตและเกม  

 

 รหัสวิชา       รายวิชา  หนวยกิต  
            (ทฤษฎ–ีปฏิบัต–ิศึกษาดวยตนเอง) 

 7151100     ดิจิทัลคอนเทนตและเกมสมัยใหม    3(2-2-5) 

     Digital Innovation and Innovative Emerging Trends 

เรียนรูความหมายของดิจิทัลคอนเทนตและเกม แนวโนมท่ีอยูในความ

สนใจของสถาณการณปจจุบัน ศึกษากลวิธีตางๆ ที่ปรากฏในสื่อ

ดิจิทัลในหลากหลายแพลตฟอรม 

Discover the significance of digital content and gaming, 

delve into contemporary trends, and examine diverse 

methods employed in digital media across various 

platforms. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: จดจำหมวดหมูของดิจิทัลคอนเทนตและเกมได (R) 

      CLO-2: เปรยีบเทียบสถานการณการใชงานดิิจิทัลคอนเทนตและเกม

ได (U) 

      CLO-3: ประยุกตกระบวนการท่ีเก่ียวของกับดิจิทัลคอนเทนตและ

เกมเม่ือไดรับสถานการณท่ีกำหนดได (Ap) 

 

 7151101  การพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต  3(2-2-5) 

     Development of Digital Content 

ศึกษาแนวคิดการผลิตคอนเทนต  ชนิดของคอนเทนต ชองทางและ

สื่อดิจิทัลที่เหมาะสมกับ การสรางคอนเทนต การใชสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัลเพื่อสรางดุลยภาพในสังคม เรียนรูกรณีศึกษา และฝกสราง

ดิจิทัลคอนเทนตเพ่ือถายทอดเรื่องราว 

 Study the principles of content production, various 

content types, and appropriate channels and digital 

platforms for content creation.  Develop the skills to craft 

digital media that contributes to societal balance.  Explore 
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case studies and hands-on exercises to master the creation 

of digital content for effective storytelling. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: เขาใจแนวคิดเก่ียวกับการผลิตสื่อดิจิทัล (U) 

      CLO-2: เขาใจแนวคิดเก่ียวกับการอยูรวมกันในสังคม (U) 

      CLO-3: วิเคราะหกรณีศึกษาได (An) 

      CLO-4: ผลิตตัวอยางดิจิทัลคอนเทนตได (C) 

 

 7151700  หลักการออกแบบองคประกอบเกม  3(2-2-5) 

     Game Element Design Principles 

ศึกษาเก่ียวกับแนวคิดและความสำคัญของการออกแบบองคประกอบ

ของเกมในสวนของภาพทั้งสองมิติและสามมิติ เชน สิ่งของ ตัวละคร 

สถานที ่ เป นตน องคประกอบของเกมในสวนของเสียง ความ

เหมาะสมขององคประกอบตาง ๆ ผานเครื่องมือที่เหมาะสมในการ

ออกแบบองคประกอบ 

Learn about the concept and importance of designing 

game elements in terms of both 2- dimensional and 3-

dimensional such as objects, characters, places, etc. Game 

elements in the sound section, suitability of the elements 

with appropriate tools. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: เขาใจแนวคิดของการออกแบบองคประกอบเกม (U) 

      CLO-2: สามารถออกแบบองคประกอบเกม (Ap) 

      CLO-3: สามารถเลือกใชเครื่องมือท่ีเหมาะสมในการออกแบบ

องคประกอบเกม (Ap) 

 

 7151701  การออกแบบใหสอดคลองกับความตองการของผูใช 3(2-2-5) 

     User Experience and User Interface design 

ศึกษาเกี ่ยวกับแนวคิดและความสำคัญเกี ่ยวกับการปฏิสัมพันธ

ระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร การบูรณาการความรูกับการรับรู 

ความรูความเขาใจ อารมณประสบการณ และการกระทำของมนุษย 

รวมถึง  ผูบกพรองทางการรับรูที่ใชงานรวมกับเทคโนโลยีเทคโนโลยี

ดานการนำเขาขอมูลและนำออกขอมูล กระบวนการในการพัฒนา
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สวนติดตอกับผูใช การออกแบบและพัฒนาสวนติดตอกับผูใช  การ

ออกแบบและพัฒนาสวนติดตอกับผูใชโดยใหผูใชเปนศูนยกลาง การ

ทดสอบประเมินผลการใชงาน และสภาวะแวดลอมของการใชงาน 

การปรับปรุงสวนติดตอการใชงาน โดยยึดหลักประสบการณที่มีตอ

ผูใชเปนสำคัญ โดยมีกรณีศึกษาและนำแนวคิดของการปฏิสัมพันธ

ระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอรไปประยุกตใช 

It is the study about the concept and importance of 

human- computer interaction, integrating knowledge with 

perception, cognition, experiences, mood and human 

actions including those with cognitive disabilities who use 

technology.  It also covers the areas of data import and 

export technology, user interface, development process, 

user-centered, user interface design and development, the 

evaluation of the usage and the operating environment, 

user interface improvements based on the principle of user 

experience, with case studies and applying the concept of 

human-computer interaction. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: เขาใจแนวคิดและความสำคัญเก่ียวกับการปฏิสัมพันธ

ระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร (U) 

      CLO-2: ออกแบบและพัฒนาสวนติดตอกับผูใช (Ap) 

      CLO-3: ทดสอบประเมินผลการออกแบบและพัฒนาสวนติดตอกับ

ผูใช (E) 

 

 7151702  การสรางสรรคภาพและเสียงดิจิทัล                3(2-2-5) 

     Image and Sound Creation 

ศึกษาแนวคิดและฝกปฏิบัติเก่ียวกับภาพแบบดิจิทัล การมองเห็น การ

เกิดภาพ องคประกอบภาพ การถายภาพนิ่ง การถายภาพเคลื่อนไหว 

การใชตัวอักษรในภาพ การประมวลผลภาพและภาพเคลื ่อนไหว

เบื้องตน เชน การปรับแตงสี การปรับแตงความอิ่มสี การปรับแตง

ความสวาง การปรับแตงขนาดภาพ การปรับแกความเอียง เปนตน 

สัญญาณเสียง การแปลงสัญญาณแอนาล็อกเปนดิจิทัล การแปลง

สัญญาณดิจิทัลเปนแอนาล็อก ทฤษฎีดนตรีเบื้องตน การแประมวลผล
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สัญญาณเสียงดวยเบื้องตน เชน การลดสัญญาณรบกวน การปรับ

ความดังของเสียง การเพิ่ม/ลดเสียงเอคโค เปนตน การใชซอฟตแวร

เพื ่อบันทึก แกไข และการผสมเสียง มาตรฐานสื ่อดิจิทัล ไดแก 

รูปแบบของภาพ รูปแบบของวิดิทัศน และรูปแบบของเสียง พรอมฝก

ปฏิบัติสรางผลงานดานดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

Study concepts and practice about digital images, vision, 

image formation, image composition, photography, motion 

photography, using letters in images, basic image and 

animation processing such as color adjustment, saturation 

adjustment, brightness adjustment , size adjustment, skew 

correction, etc, audio signals, converting analog signals to 

digital, converting digital signals to analog, basic music 

theory, basic audio signal processing such as noise 

reduction, adjusting the volume, adding/reducing echo, etc, 

using software to record,   edit and mix audio, digital media 

standards include image formats, video formats and sound 

format.  And practice creating works in digital content and 

games. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: วิเคราะหประเภทของสื่อดิจิทัลและผูใชสื่อ (An) 

      CLO-2: ตัดตอวิดีโอ (Ap) 

      CLO-3: ใชซอฟตแวร Daw Digital Audio Workstation (C) 

      CLO-4: มีความรูความเขาใจดานการถายภาพและองคประกอบภาพ 

(U) 

 7152301  แคลคูลัสสำหรับนักพัฒนาเกม   3(2-2-5) 

      Calculus for Game Developer 

      เขาใจพื้นฐานของแคลคูลัส ไดแก ลิมิต ความตอเนื่อง อนุพันธ การ

หาอนุพ ันธ ของฟงก ช ัน การใช งานอนุพ ันธ เพ ื ่อหาอัตราการ

เปลี ่ยนแปลง ปญหาคาต่ำสุดและสูงสุด และปริพันธ พรอมฝก

ปฏิบัต ิการประยุกตใชปร ิพันธ ในงานเกม รวมถึงการประยุกต

แคลคูลัส เพื่อแกปญหาที่เกี่ยวของกับการเคลื่อนท่ี ฟสิกสของวัตถุ 

และการจำลองสถานการณในเกม 
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      Understand the basics of calculus, including limits, 

continuity, derivatives, finding derivatives of functions, 

using derivatives to find rates of change, minimum and 

maximum value problems, and integrals. Practice applying 

integrals in games, including applying calculus to solve 

problems related to motion, the physics of objects, and 

simulating situations in games. 

CLO-1: มีความรูความเขาใจเก่ียวกับคณิตศาสตรสำหรับนัก

คอมพิวเตอร (U) 

CLO-2: สามารถประยุกตใชซอฟตแวรประยุกตทางคณิตศาสตรสำหรับประมวลผลใน

สำนักงานได (Ap) 

 7152501  การวิเคราะหขอมูลเครือขายสังคมออนไลน 3(2-2-5) 

     Social Network Analytic 

ศึกษาพื้นฐานการวิเคราะหขอมูลในเครือขายสังคมออนไลน โดยใช

เครื่องมือพื้นฐานทางดานวิทยาการขอมูล เครื่องมือทางสถิติเพ่ือ

แยกแยะความสม่ำเสมอ คนหารูปแบบ หรือกฎเกณฑการเกิดข้ึนของ

ชุดขอมูลที่ซับซอน เพื ่อนำไปสูการใชเครื ่องมือในการ วิเคราะห

คุณลักษณะ การตรวจสอบ คนหาปจจัยที่เกี่ยวของ โดยใชสถิติเชิง

ปริมาณและเชิงคุณภาพ ความนาเชื่อถือในชวงท่ีกำหนด การสรางตัว

แบบของขอมูลที่ซับซอน การตรวจสอบความถูกตองของตัวแบบ 

สรางเครื่องมือชวยในการคาดการณ เพื่อนำชวยในงานวิเคราะห

ขอมูลและสถิติทางธุรกิจ เชน การวิเคราะหกราฟ 

It is the study about basic concepts of data analysis in 

social networks by using basic tools in data science, 

statistical tools to distinguish uniformity, finding the 

patterns or rules out of the occurrence of complex 

datasets.  This will lead to the use of tools for analyzing 

features, examination, finding some relevant factors by 

using quantitative and qualitative statistics for the reliability 

in a given range, building complex data models, model 

validation, including building a forecasting tool to assist in 

data analysis and business statistics such as graph analysis. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 
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      CLO-1: เขาใจหลักการวิเคราะหขอมูลในเครือขายสังคมออนไลน 

(U) 

      CLO-2: ใชเครื่องมือในการวิเคราะหขอมูลในเครือขายสังคมออนไลน 

(Ap) 

      CLO-3: สรางตัวแบบเพ่ือวิเคราะหขอมูลและสถิติทางธุรกิจ (An) 

 

 7152701  การออกแบบและการสรางภาพเคล่ือนไหว 3(2-2-5) 

     Designing and Creating Animation 

พัฒนาการของภาพเคลื่อนไหวจากอดีตถึงปจจุบันทั้งแบบ 2 มิติหรือ 

3 มิติ  การศึกษาบุคลิกภาพของตัวละคร เชน ทาทางของการเดิน 

การวิ่ง และ การกระโดด เปนตน การศึกษาการเคลื่อนไหวของสัตวสี่

ขา/สัตวเลื้อยคลาน/สัตวปก การเคลื่อนไหวของสิ่งของในแบบเชิงเสน

และการเคลื่อนไหวของพลังงาน เพื่อใชในการพัฒนาภาพเคลื่อนไหว 

การสรางสตอรีบอรด การจัดฉาก การจัดมุมกลอง การออกแบบวัตถุ 

และการสรางเทคนิคพิเศษขั้นพื้นฐานโดยใชซอฟตแวรคอมพิวเตอร 

เพื่อประยุกตในการสรางภาพเคลื่อนไหวในงานดานดิจิทัลคอนเทนต

และเกม 

The development of animation from the past to the 

present both in 2D and 3D.  Studying the personality of 

characters such as walking, running and jumping, etc. 

Studying the movements of four- legged 

animals/reptiles/birds. The linear movement of things and 

the movement of energy. For use in developing animations, 

creating storyboards, setting up scenes, arranging camera 

angles, object design and creating basic special effects 

using computer software for application in creating 

animations in digital content and games.  

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: พัฒนาสื่อภาพเคลื่อนไหวแบบ  2 มิติหรือ 3 มิติ (Ap) 

      CLO-2: พัฒนาสื่อภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ (Ap) 

      CLO-3: สรางเทคนิคพิเศษดวยซอฟตแวรคอมพิวเตอร (c) 

 7153300  เกมสำหรับโทรศัพทเคล่ือนท่ี  3(2-2-5) 

     Mobile Game 
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ศ ึกษาทฤษฎ ี เก ี ่ ยวก ับสถาป ตยกรรมระบบปฏ ิบ ัต ิการของ

โทรศัพทเคลื่อนที่ ขั้นตอนการพัฒนาเกมสำหรับโทรศัพทเคลื่อนท่ี  

และความปลอดภัยในเครือขาย (Cyber Security) ฝกปฏิบัติพัฒนา

เกมดวยเกมเอนจิ้นหรือซอฟตแวรพัฒนาโปรแกรม และภาษาเขียน

โปรแกรมของเครื่องมือพัฒนาเกม เพ่ือใชในการพัฒนาเกมแบบ 2 มิติ

หรือ 3 มิติสำหรับโทรศัพทเคลื่อนท่ี  

Study the theory about phone's operating system 

architecture, procedures of developing games for mobile 

phones and cyber security.  Practice developing games 

using game engines or development software and 

programming languages of game development tools for 

use in developing 2D or 3D games for mobile phones. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: เขาใจสถาปตยกรรมระบบปฏิบัติการของโทรศัพทเคลื่อนท่ี 

(U) 

      CLO-2: พัฒนาเกมแบบ 2 มิติสำหรับโทรศัพทเคลื่อนท่ี (Ap) 

      CLO-3: พัฒนาเกมแบบ 3 มิติสำหรับโทรศัพทเคลื่อนท่ี (Ap) 

7153500  ดิจิทัลคอมเมิรซสำหรับเครือขายสังคมออนไลน 3(2-2-5) 

    Digital Commerce for Social Network 

ดิจิทัลคอมเมิรซสำหรับเครือขายสังคมออนไลน ไดแก แนวโนมการ

วิเคราะหเทคโนโลยีเว็บ ระบบการชำระเงินอิเล็กทรอนิกส การพิสูจนตัว

บุคคล ความมั่นคงและความเปนสวนตัว การประยุกตใชพาณิชยสื่อ

สังคมระหวางธุรกิจและลูกคา ธุรกิจกับธุรกิจ และการประยุกตภายใน

องคกร โมเดลพาณิชย สื่อสังคม เครือขายพาณิชยสื่อสังคมผานเครือขาย

โทรศัพทเคลื่อนท่ี 

It is the study about digital commerce for social network 

which includes the analysis for current trends in web 

technology, electronic payment system, authentication, 

security and privacy, social media commerce applications 

between businesses and customers, business to business as 

well as the applications within the organization, social media 

commerce models, social media commerce network through 

the mobile phone network. 
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    ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

     CLO-1: เขาใจกระบวนการดำเนินงานดิจิทัลคอมเมิรซสำหรับเครือขาย

สังคมออนไลน (U) 

     CLO-2: ตัดสินใจคัดเลือกองคประกอบสำหรับเตรียมการทำดิจิทัล

คอมเมิรซเม่ือไดรับสถาณการณ ได (An) 

     CLO-3: กำหนดนโยบายในการดำเนินงานดิจิทัลคอมเมิรซสำหรับ

เครือขายสังคมออนไลนเม่ือไดรับสถาณการณได (An) 

 7153700  ปญญาประดิษฐสำหรับพัฒนาดิจิทัลคอนเทนตและเกม 3(2-2-5) 

     Artificial Intelligence for Digital Content and Game Developer 

ศึกษาทฤษฎี แนวคิดของปญญาประดิษฐ การเรียนรูของเครื่อง และ

ปญญาประดิษฐที่ถูกนำไปใชในเกม พรอมฝกปฏิบัติการใชซอฟตแวร

เพื่อสรางคอนเทนตภาพ เสียง วิดีโอ และการใชปญญาประดิษฐใน

เกมเบื้องตน เชน การเคลื่อนที่ของตัวละครแบบอัตโนมัติ พฤติกรรม

ของตัวละคร การหาทางเลือกท่ีดีที่สุด เปนตน โดยฝกปฏิบัติสราง

ผลงานดานดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

Study the theory and concept of artificial intelligence, 

machine learning and artificial intelligence being used in 

games. Practice using software to create visual, audio, video 

content and basic use of artificial intelligence in games such 

as automatic character movement, character's behavior, 

finding the best choice, etc. by practicing creating works in 

digital content and games. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: ใชเครื่องมือปญญาประดิษฐในการพัฒนาสื่อ (U) 

      CLO-2: พัฒนาสื่อดิจิทัลโดยใชปญญาประดิษฐ (Ap) 

      CLO-3: ประยุกตใชปญญาประดิษฐในเกม (Ap) 

 

 7153706  การออกแบบศิลปในเกม  3(2-2-5) 

     Game Art Design 

ศึกษาทฤษฎีและแนวคิดทางศิลปะของวิดีโอเกม การออกแบบงาน

ศิลปะในวิดีโอเกม การสรางแนวคิดของเกม เชน ภาพตัวละคร สตอรี

บอรด ฉาก วัตถุ แผนท่ี เปนตน โดยฝกปฏิบัติใชงานซอฟตแวร 2 มิติ 

3 มิติ และเกมเอนจินเพ่ือสรางผลงานศิลปะภายในเกมท่ีออกแบบ 



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  102 
 

Study the theory and artistic concepts of video games, art 

design in video games, creating game concepts such as 

character images, storyboards, scenes, objects, maps, etc. 

by practicing using 2D, 3D software and game engines to 

create art within the designed game. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: สราง concept ของตัวละคร (An) 

      CLO-2: สราง Theme ของเกม (An) 

      CLO-3: พัฒนางานตนแบบเกม (C) 

 

 7153900  สัมมนาเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม  3(3-0-6) 

     Seminar in Digital Content and Games 

ประเด็นพิเศษของเทคโนโลยีดิจ ิทัลที ่จะนำมาใชสนับสนุนการ

ดำเนินงาน หรือการจัดการ โดยมีการแสวงหาทฤษฎี หลักการและ

เทคโนโลยีที่จะปฏิบัติใชใหเกิดผลดีตอการดำเนินงานการฝกอบรม 

หรือการบริหาร โดยมุงคนควาเพ่ือใหไดปญหาการวิจัย แบบแผนการ

วิจัย และเคาโครงการวิจัยสำหรับโครงงานที่มีทิศทางเพื่อการคนหา

ความเปนไปไดท่ีจะเสนอวิธีการใหมท่ี  จะชวยเพ่ิมพูนประสิทธิภาพ 

It covers special issues of digital technology for supporting 

the operations or management with the pursuit of theories, 

principles and technologies to be applied for the benefits 

of the operations, training or administration by focusing on 

searching for the research problems, research schemes and 

outlines for writing the thesis that will lead to explore the 

possibilities in proposing new approaches for the 

improvement of efficiency. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: มุงคนควาเพ่ือใหไดประเด็นพิเศษของเทคโนโลยีดิจิทัล (Ap) 

      CLO-2: มุงคนควาเพ่ือใหไดปญหาการวิจัย แบบแผนการวิจัย และ

เสนอวิธีการใหม (An) 

 

 7154900  โครงงานเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม  3(0-6-3) 

     Project in Digital Content and Games 
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พัฒนาโครงงานทางดานดิจิทัลคอนเทนตและเกมที ่จะนำมาใช

สนับสนุนการดำเนินงาน หรือการจัดการ โดยมีการแสวงหาทฤษฎี 

หลักการและเทคโนโลยีที่จะปฏิบัติใชใหเกิดผลดีตอการดำเนินงาน

การฝกอบรม หรือการบริหาร โดยมุงคนควาเพื่อใหไดปญหาการวิจัย 

แบบแผนการวิจัย และเคาโครงการวิจัยสำหรับโครงงานที่มีทิศทาง

เพื่อการคนหาความเปนไปไดที่จะเสนอวิธีการใหมที่  จะชวยเพิ่มพูน

ประสิทธิภาพ  

This course aims to enable the students to develop a 

project in digital content and games for supporting the 

operations or management with the pursuit of theories, 

principles and technologies to be applied for the benefits 

of the operations, training or administration by focusing on 

searching for the research problems, research schemes and 

outlines for the thesis that leads to explore the possibilities 

in proposing new approaches for the improvement of 

efficiency. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

     CLO-1: พัฒนาเคาโครงวิจัยสำหรับโครงงาน  (C) 

 7152702  จินตทัศนขอมูล    3(2-2-5) 

     Data Visualization 

หลักการการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ การออกแบบการแสดงขอมูล

ดวยแผนภาพ เครื่องมือที่ใช การแสดงขอมูลดวยแผนภาพ การไดมา

ซึ่งขอมูล การจัดระเบียบขอมูล การเลือกแผนภูมิตาง ๆ ที่เหมาะสม 

เชน ฮีทโตรแกรม แผนภูมิการกระจาย แผนภูมิเสน แผนภูมิแทง 

แผนภูมิวงกลม แผนภูมิตนไม แผนภูมิแบบเครือขาย กราฟสตรีม 

แผนภูมิตัวชี้วัดผลงาน แผนที่ แผนภูมิแบบปฏิสัมพันธ การอธิบาย

แผนภูมิ 

It is about the principles of data visualization with diagrams, 

designing data visualizations with diagrams, necessary tools, 

data visualization with diagrams, data acquisition, organizing 

data, selecting appropriate charts such as histograms, 

scatter charts, line charts, bar graphs, pie charts, tree 

diagrams, network charts, stream graphs, performance 
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indicators charts, maps, interactive charts and annotating 

those charts. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: เขาใจหลักการการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ (U) 

      CLO-2: ใชเครื่องมือออกแบบเพ่ือการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ (Ap) 

      CLO-3: วิเคราะห และนำเสนอขอมูลได (An) 

 

 7152702  การออกแบบและการผลิตมัลติมีเดีย  3(2-2-5) 

     Multimedia Design 

หลักการการผลิตมัลติมีเดีย มาตรฐานสื่อมัลติมีเดีย ขั้นตอนในการ

พัฒนามัลติมีเดีย การเขียนสตอรีบอรด ฝกปฏิบัติซอฟตแวรเพื่อตัด

ตอวิดีโอ ตัดตอเสียงและการถายทอดสด เพื่อประยุกตในการผลิตสื่อ

ประสมในงานดานดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

Principles of multimedia production, multimedia standards, 

procedures of  developing multimedia, storyboarding, 

practice software for editing videos, audio editing and live 

broadcasting for application in the production of 

multimedia in digital content and games. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย (An) 

      CLO-2: วางแผนการผลิตสื่อมัลติมีเดีย (An) 

      CLO-3: ผลิตสื่อประสมในงานดานดิจิทัลคอนเทนตและเกม (C) 

 

 7152703  ความฉลาดทางดิจิทัล   3(2-2-5) 

     Digital Intelligence 

ความฉลาดทางดิจิทัลเปนความสามารถในการใชเทคโนโลยีดิจิทัล

และสื่อในรูปแบบท่ีปลอดภัย มีความรับผิดชอบ และมีจริยธรรม ดังนี้ 

เอกลักษณพลเมืองดิจิทัล การบริหารจัดการเวลาบนโลกดิจิทัล การ

จัดการการกลั่นแกลงบนไซเบอร  การจัดการความปลอดภัยบนระบบ

เครือขาย การจัดการความเปนสวนตัว การคิดอยางมีวิจารณญาณ 

รองรอยทางดิจิทัล และความเห็นอกเห็นใจและสรางสัมพันธภาพที่ดี

กับผูอ่ืนทางดิจิทัล 
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Digital intelligence is the ability to use digital technology 

and media securely, responsibly and ethically.  It includes 

digital citizen identity, screen time management, 

cyberbullying management, cybersecurity management, 

privacy management, critical thinking, digital footprints, as 

well as digital empathy and friendship. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: เขาใจบทบาทของพลเมืองดิจิทัล (U) 

      CLO-2: บริหารจัดการความรับผิดชอบตอตนเองและตอสังคมในโลก

ดิจิทัลได (Ap) 

      CLO-3: ตัดสินปรากฏการณท่ีเกิดข้ึนอันเกิดจาการใชเทคโนโลยี

ดิจิทัลและสื่อได (E) 

      CLO-4: สรางดิจิทัลคอนเทนตท่ีเกิดผลเชิงบวกตอสังคม (C) 

 

 7152704  การบริหารสื่อดิจิทัลสำหรับองคกรดิจิทัล  3(2-2-5) 

     Digital Media Management for Digital Organization 

แนวคิดพ้ืนฐานเก่ียวกับองคกรท่ัวไปและองคกรสื่อ การจัดการองคกร

สื่อทั้งเชิงธุรกิจและประโยชนสาธารณะ และจริยธรรมวิชาชีพสำหรับ

องคกรสื่อทองถิ่น ประเภทและขนาดขององคกรสื่อกระจายเสียง สื่อ

สิ่งพิมพและสื่อใหมระดับทองถิ่น การฝกปฏิบัติการบริหารจัดการ

องคกรสื่อจำลอง การจัด ผังรายการ การเผยแพรและการทำตลาด

เนื้อหารายการ  

It is about basic concepts of general organization and 

media organization, media organization management for 

both business and public interests including professional 

ethics for local media organizations, types and sizes of 

broadcast media organization, local printed and new 

media.  It also covers practices in the management of 

simulated media organization, program scheduling, as well 

as distributing and marketing of the program content. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: อธิบายความสำคัญและความจำเปนของการบริหารสื่อ

ดิจิทัล (U) 
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      CLO-2: ทดลองจัดทำตารางกำหนดการเผยแพรสื่อดิจิทัล (Ap) 

      CLO-3: ประเมินความเหมาะสมของการบริหารสื่อดิจิทัล (E) 

 

 7153100  ผูประกอบการนวัตกรรมดิจิทัล                                    3(2-2-5) 

     Digital Innovation Entrepreneur 

การสรางและพัฒนาผูประกอบการ ใหสามารถเริ่มตนธุรกิจดิจิทลับน

สื่อสังคมออนไลนและการสรางธุรกิจใหม การสรางแพลตฟอรมดิจิทัล

สำหรับการทำการตลาดดิจิทัล มีพื้นฐานและเทคนิคการทำการตลาด

ดิจิทัล รวมถึงการพัฒนาโครงสรางนวัตกรรมภายในบริษัท โดยจะ

สำรวจวิธีตาง ๆ ในการใชงานเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อชวยปรับปรุง

นวัตกรรมผานรูปแบบธุรกิจใหม อีคอมเมิร ซ การสื ่อสารดิจ ิทัล 

การตลาดดิจิทัลรวมกับการระดมทุนของกิจการใหม เปนตน โดย

ผูเรียนตองเรียนรูทางดานเศรษฐกิจดิจิทัล การตลาดดิจิทัล และความ

เปนผูประกอบการ 

The course is about building up and development of 

entrepreneurs who are capable of starting a digital business 

on social media as well as creating a digital platform for 

digital marketing based on some basic principles and 

techniques of digital marketing including the development 

of innovative structures within the company, and the  

exploration of different ways to use digital technology. This 

aims to help improve innovation through new business 

models, e- commerce, digital communications, digital 

marketing together with fundraising for new ventures, etc. , 

in which students must learn about the digital economy, 

digital marketing and entrepreneurship. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: อธิบายแนวคิดการเปนผูประกอบการนวัตกรรมดิจิทัล (U) 

      CLO-2: ทดลองประยุกตฺรูปแบบธุกิจดิจิทัล (Ap) 

 

 7153702  การประยุกตใชดิจิทัลคอนเทนตและเกมกับการศึกษา 3(2-2-5) 

     Applying Digital Content and Games to Education 
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ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี นวัตกรรม และประยุกตใชดิจิทัลคอนเทนตและ

เกม เพื ่อสรางการออกแบบ การนำไปใช และการประเมินการ

ปรับปรุงนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อสงเสริมการเรียนรูของผูเรียน 

เชน ระบบการจัดการเรียนการสอน ระบบสนับสนุนการเรียนการ

สอนแบบออนไลน ระบบการสอบแบบออนไลน ระบบการประเมินผล

การเรียน ระบบสรางสื่อเรียนรู เปนตน โดยใชกรณีศึกษา และปฏิบัติ

พัฒนาระบบ 

It is the study about concepts, theories, innovations and 

applications of digital content and games to create the 

design, implementation and assessment of educational 

innovation improvements in order to facilitate the 

student's learning such as teaching and learning 

management systems, online teaching support system, 

online testing system, learning evaluation system, learning 

materials creating system, etc.  This will be done through 

using case studies and practices of system development. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: เขาใจการใชนวัตกรรมสำหรับการศึกษา (U) 

      CLO-2: ประยุกตใชดิจิทัลคอนเทนตและเกมในการออกแบบ การ

นำไปใช และการประเมินการปรับปรุงนวัตกรรมทาง

การศึกษา (E) 

 

 7153703  การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร  3(2-2-5) 

     Computer Game Development 

บทบาทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการสรางเกมคอมพิวเตอรเชิง

ปฏิสัมพันธ การจัดแบง ประเภทของเกม แนวคิดเกี่ยวกับเกมเอ็นจิ้น

และผังการทำงานในการใชเกมเอ็นจิ้นในการพัฒนาเกม คอมพิวเตอร 

เกมออนไลนซึ ่งเนนที ่เครือขายและประเด็นการจัดการผู ใช การ

พัฒนาเกมคอมพิวเตอร โดยใชเกมเอ็นจิ้น  

Role of computer technologies in creating interactive 

computer games; game categorization; concepts of a game 

engine and workflow in using game engines to develop 

computer games; online games with the emphasis on 
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network and user management issues; development of 

computer games using a game engine 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

      CLO-1: เขาใจแนวคิดในการพัฒนาเกม (U) 

      CLO-2: สามารถเลือกใชเกมเอนจิ้นไดอยางเหมาะสม (Ap) 

      CLO-3: สามารถพัฒนาเกมคอมพิวเตอรไดท้ังแบบออฟไลนและ

ออนไลน (C) 

 

 7153901  หัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม                 3(2-2-5) 

     Special Topics in Digital Content and Games 

รายวิชาระดับสูง สำหรับการเรียนปกติในชั้นเรียนตามที่นักศึกษา

สนใจและคณะกรรมการประจำสาขาวิชาเห็นชอบ โดยเนื้อหาวิชา

จะตองมีขอบขายที่อยูในความสนใจของการวิจัยคนควาใหม ๆ ใน

ปจจุบันทางดานเทคโนโลยีดิจิทัล  และไมซ้ำซอนกับรายวิชาที่บรรจุ

ไวแลวในหลักสูตร 

It is an advanced course for regular study in a classroom 

according to the  students’  interests which are approved 

by the faculty committee.  The course content must be in 

line with the areas of trends in new researches related to 

current digital technology and must not duplicate the 

subjects that already exist in the current curriculum. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

     CLO-1: คนควาสิ่งใหมๆ ในปจจุบันดานดิจิทัลคอนเทนตและเกม (E) 

 

 7152300  การประยุกตใชการประมวลผลภาพ  3(2-2-5) 

     Image Processing Application 

ศึกษาแนวคิดและฝกปฏิบัติเก่ียวกับภาพแบบดิจิทัล การมองเห็น การ

เกิดภาพ ฮารดแวรและซอฟตแวร การประมวลผลภาพเบื้องตน การ

แปลง (Transform) การบ ีบอ ัด (Compression) การปร ับปรุง

คุณภาพ การกรอง (Filter) รีสโตรเรชั่น (Restoration) ดวยการใช

ซอฟตแเวรแประมวลผลภาพ เพื่อประยุกตใชกับกรณีศึกษาเกี่ยวกับ

การประมวลผลภาพในชีวิตประจำวัน 
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It is the study about concepts and practices on digital 

images, vision, visualization, hardware and software, basic 

image processing, transformation, compression, quality 

improvement, filter, and restoration by using OpenCV and 

Python libraries and applying it to daily life image 

processing case studies. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

     CLO-1: เขาใจวิธีการประมวลผลภาพแบบตางๆ (U) 

   CLO-2: วิเคราะหและแกปญหาท่ีเกิดกับภาพ (An) 

 

 7152502  ยุทธศาสตรนวัตกรรมส่ือดิจิทัลและเครือขายสังคมออนไลน 3(2-2-5) 

     Digital Media Innovation Strategy and Social Network 

ศึกษาการวางแผนกลยุทธในการพัฒนาและใชสื่อดิจิทัลและเครือขาย

สังคมออนไลน    เพ่ือตอบสนองตอนโยบายและเปาหมายขององคกร 

โดย ศึกษากรณีศึกษาการบริหารจัดการกลยุทธขององคกรตาง ๆ ใน

การบริหารจัดการกลยุทธทางเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหมที่สอดคลอง

กับการวางแผนกลยุทธขององคกร การเชื่อมโยงแผนกลยุทธไปสู

แผนปฏิบัติการตัดสินใจเชิงกลยุทธเพื่อการลงทุนดานเทคโนโลยี

ดิจิทัลสมัยใหม เพื่อสนับสนุนหนวยงานตาง ๆ ในองคกร การพัฒนา

บุคลากรดานเทคโนโลยีด ิจ ิท ัลสมัยใหม การนําแผนกลยุทธ ไป

ดำเนินงานการประเมินผลแผนกลยุทธภาวะผู นำและการจูงใจ

บุคลากรในการนําเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหมไปใชใหเกิดประสิทธิภาพ 

It is the study about strategic planning for the development 

and use of digital media and social networks in response 

to the organizational policies and goals through studying 

the case studies on strategic management of various 

organizations, which link strategic plans to the 

implementation of modern digital technology investment 

in order to support various departments in the organization 

especially in the aspect of  human resource development 

in modern digital technology including the implementation 

of the strategic plan, the evaluation of the leadership 
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strategies and motivating staff to implement modern digital 

technology effectively. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

     CLO-1: อธิบายแนวคิดท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาแผนกลยุทธ (U) 

     CLO-2: วางแผนกลยุทธในการพัฒนาและใชสื่อดิจิทัลและเครือขาย

สังคมออนไลน (Ap) 

     CLO-3: ประเมินความเปนไปไดของกลยุทธ (E) 

 

 7152600  การออกแบบและพัฒนาระบบฐานขอมูล  3(2-2-5) 

     Database Design and Development 

ศึกษาสถาปตยกรรมของระบบฐานขอมูล ความสัมพันธของเอนทิตี้ 

พีชคณิตเชิงความสัมพันธ ภาษาสอบถาม ออกแบบและพัฒนา

ฐานขอมูล เพื่อนำความรูมาประยุกตใชในดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

จัดการขอมูลที่มีปริมาณมาก เชน การบันทึกขอมูลของผูเลน เก็บ

ขอม ูลของสถิต ิการเล น เพื ่อใช ในการว ิเคราะหและปร ับปรุง

ประสิทธิภาพเกม หรือการจัดการขอมูลเกี่ยวกับเนื้อหาดิจิทัล เชน 

ภาพ วิดีโอ และเสียง การใชงานระบบฐานขอมูลชวยใหสามารถ

ติดตามและวิเคราะหขอมูล ปรับจูนประสิทธิภาพของระบบจัดการ

ฐานขอมูล รวมท้ังฐานขอมูลอนุกรมเวลา (Time-series Database)    

Study the Database Architecture, Entity- Relationship 

Modeling (ER Model), Relational algebra, Query Languages, 

Database Design and Development.  Apply knowledge in 

digital content and games.  Manage large volumes of data, 

such as player records.  Collect information about playing 

statistics.  Analyze and improve game performance, or 

managing information about digital content such as images, 

video, and audio.  Using a database system allows data to 

be tracked and analyzed.  Performance Tuning including a 

time series database.  

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

     CLO-1: เขาใจสถาปตยกรรมของระบบฐานขอมูล ความสัมพันธของ

เอนทิตี้ พีชคณิตเชิงความสัมพันธ และภาษาสอบถาม (U) 

     CLO-2: สามารถออกแบบและพัฒนาฐานขอมูล (Ap) 
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 7153101  การพัฒนาบุคลิกภาพสำหรับเครือขายสังคมออนไลน 3(2-2-5) 

     Personality Development for Social Media 

เรียนรูทฤษฎีและฝกปฏิบัติการพัฒนาบุคลิกภาพ การเปนผูนำและ

สรางภาวะผูนำการติดตอสื่อสารเพื่อการทำงานเปนทีม การดูแล

รูปลักษณ เพื่อใหผูเรียนคนพบความเปนตนเอง และรูปลักษณของ

ตนเองเพื่อนำไปใชกับสื่อดิจิทัล เชน วิธีการพูด บุคลิกทาทาง การ

แตงกาย เปนตน โดยใหฝกปฏิบัติการแคสติงหรือการไลฟบนชองทาง

ออนไลน 

It is the study about theories and practices of personality 

development, being a good leader and leadership building, 

teamwork communication, and public appearance.  This 

aims to help the learners develop their appropriate 

personalities in digital social media such as their way of 

speaking, personality, dressing, etc.  through  practices of 

casting or live broadcasting on online channels. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

   CLO-1: อธิบายการปฎิบัติตนในกาลเทศะตางๆ (U) 
   CLO-2: เลือกใชชองทางออนไลนท่ีเหมาะสม (Ap) 
   CLO-3: ปฏิบัติการแคสติงหรือไลฟบนชองทางออนไลน (Ap) 
 

 7153704  การออกแบบระดับการเลนในเกม  3(2-2-5) 

     Game level design 

ศึกษาแนวคิดและฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการตั้งระดับการเลนในเกมทั้งใน

เชิงคุณภาพและปริมาณใหเหมาะสม จาก ความคิดและพฤติกรรม 

ของมนุษยเมื ่อเจอกับความทาทาย การปรับแตงระบบชวยเหลือ

รวมถึงสิ่งแวดลอมท่ีเปนท้ังตัวชวยและอุปสรรคในเกม 

Study the concepts and practice of setting the level of 

gameplay, both qualitatively and quantitatively based on 

human thinking and behavior when faced with challenges, 

customization of the help system including environments 

that are both help and obstacle in the game. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 
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     CLO-1: เขาใจทฤษฎีเก่ียวกับพฤติกรรมของมนุษย (U) 

     CLO-2: สามารถประยุกตใชทฤษฎีเก่ียวกับพฤติกรรมของมนุษยใน

การออกแบบระดับการเลนในเกม (Ap) 

     CLO-3: สามารถออกแบบระดับการเลนในเกมไดอยางเหมาะสม (C) 

 

 7153301  การวิเคราะหขอมูล และปญญาประดิษฐ  3(2-2-5) 

     Data Analytics and Artificial Intelligence 

ความหมายของขอมูล การสำรวจและรวบรวมขอมูล การจัดเตรียม

ขอมูล การนำเสนอขอมูล สถิติสำหรับการวิเคราะหขอมูล การลดมิติ

ของขอมูล เทคนิคการจัดกลุม การวิเคราะหการถดถอย การจำแนก 

กฎความสัมพันธ โครงขายประสาทเทียม การเรียนรู ของเครื ่อง 

ปญญาประดิษฐเบื้องตนและการประยุกตใชงาน การเขียนโปรแกรม

และการใชโปรแกรมสำเร็จรูปในการวิเคราะหขอมูล 

This course aims to help the learners understand the 

meaning of information, the survey research, data 

collection, and preparation of information for presentation. 

It covers statistics for data analysis, reducing dimensions, 

grouping techniques, regression analysis, classification, 

correlation rules, neural network and machine learning.  It 

also covers the introduction to artificial intelligence and its 

applications, programming and using software packages to 

analyze the data. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

     CLO-1: เขาใจความหมายของขอมูล รวบรวมขอมูล รวมท้ังการ

จัดเตรียมขอมูล (U) 

     CLO-2: นำเสนอขอมูล และเลือกใชสถิติสำหรับการวิเคราะหขอมูล 

(Ap) 

     CLO-3: เขียนโปรแกรมและการใชโปรแกรมสำเร็จรูปในการ

วิเคราะหขอมูล (An) 

 

 3)  กลุมวิชาฝกประสบการณวิชาชีพ      
 รหัสวิชา       รายวิชา  หนวยกิต  
            (ทฤษฎ–ีปฏิบัต–ิศึกษาดวยตนเอง) 
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 7054801     การเตรียมความพรอมฝกประสบการณดานเทคโนโลยีสารสนเทศ    2(0-4-0) 
        Pre-Field Experience Education in Information 

Technology 

หลักการ แนวคิด และกระบวนการ ระเบียบ ขอบังคับที่เกี ่ยวของ 

ความรูพื้นฐานและเทคนิคในการสมัครงานอาชีพ ความรูพื้นฐานใน

การปฏิบัติงาน จริยธรรมในการประกอบอาชีพ การสื่อสาร มนุษย

สัมพันธในการทำงานกับผูรวมงาน การพัฒนาบุคลิกภาพเพื่อการ

ปฏิบัต ิงานในสถานประกอบการ การบริหารคุณภาพในสถาน

ประกอบการ เทคนิคการเขียนรายงาน และการนำเสนอโครงงาน 

This course is about the principles, concepts and processes 

of learning which include related regulations, basic 

knowledge and techniques in job applications, basic 

knowledge in working, professional ethics, communication, 

human relationship in collaborative working with 

colleagues, including personality development practices 

for a workplace, quality management in a workplace, report 

writing techniques and project presentation techniques. 

         ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 
        CLO-1: มีความรู ความสามารถ และทักษะเพ่ือการปฏิบัติงาน  (U) 
                 CLO-2: สามารถเขียนรายงาน สรางสื่อนำเสนอโครงงานเพ่ือการ

ปฏิบัติงานในสถานประกอบการได  (Ap) 
 
 7054802     การเตรียมความพรอมฝกสหกิจศึกษาดานเทคโนโลยีสารสนเทศ   1(0-2-0) 
        Pre-Field Co-operative Education in Information 

Technology 

หลักการ แนวคิด ระเบียบ ขอบังคับ และกระบวนการที่เกี ่ยวของ

กับสหกิจศึกษา ความรูพื ้นฐานและเทคนิคในการสมัครงานอาชีพ 

ความรูพ้ืนฐานในการปฏิบัติงาน จริยธรรมในการประกอบอาชีพ การ

สื ่อสาร มนุษยสัมพันธ ในการทำงานกับผู ร วมงาน การพัฒนา

บุคลิกภาพเพื ่อการปฏิบัติงานในสถานประกอบการ การบริหาร

คุณภาพในสถานประกอบการ เทคนิคการเขียนรายงาน และการ

นำเสนอโครงงาน 

This course is about the principles, concepts and processes 

of cooperative learning which include related regulations, 
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basic knowledge and techniques in job applications, basic 

knowledge in working, professional ethics, communication, 

human relationship in collaborative working with 

colleagues, including personality development practices 

for a workplace, quality management in a workplace, report 

writing techniques and project presentation techniques. 

         ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 
         CLO-1: มีความรู ความสามารถ และทักษะเพ่ือการปฏิบัติงาน  (U) 
                        CLO-2: สามารถเขียนรายงาน สรางสื่อนำเสนอโครงงานเพ่ือการ

ปฏิบัติงานในสถานประกอบการได  (Ap) 
 

 7054803  การฝกประสบการณดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 5(450) 

     Field Experience in Information Technology   

ใหฝ กประสบการณดานเทคโนโลยีสารสนเทศในองคการหรือ

หนวยงาน หรือสถานประกอบการธุรกิจที่เหมาะสม เพื่อใหไดรับ

ความรู ประสบการณ ทักษะ และเจตคติที่ดีตอการประกอบวิชาชีพ

ในฐานะนกัเทคโนโลยีสารสนเทศ 

This course is about the internship of the students in the 

field of Applied Computing with an organization or a 

department or a suitable business in order to gain more 

knowledge and experiences, including the skills and good 

attitudes as a professional Applied Computing personnel. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

     CLO-1: มีความรู ความสามารถ และทักษะเพ่ือการปฏิบัติงาน (R, 

U) 

     CLO-2: สามารถประยุกตใชและคิดวิเคราะหอยางเปนระบบเพ่ือ

แกปญหาในการปฏิบัติงาน (An) 

     CLO-3: สามารถประเมินและสรางสรรคงานเพ่ือแกปญหาหรือ

พัฒนาชิ้นงาน (C) 

 

 7054804  สหกิจศึกษาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 6(600) 

     Co-operative Education in Information Technology 
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 นักศึกษาจะปฏิบัติงานสหกิจศึกษากับธุรกิจเอกชนหรือองคการ

ภาครัฐ   1 ภาคการศึกษา ภายใตความรวมมือระหวางสถาบันและ

สถานประกอบการ นักศึกษาจะปฏิบัติงานเสมือนเปนพนักงานของ

สถานประกอบการ และต องทำรายงานและนำเสนอผลการ

ปฏิบ ัต ิงาน  อาจารย ท ี ่ปร ึกษา  หัวหนาหร ือพี ่ เล ี ้ยงในสถาน

ประกอบการที่ดูแลรับผิดชอบการปฏิบัติงานของนักศึกษาจะรวมกัน

ประเมินผลการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

This course is about the student internship through the 

Cooperative Learning in either a private or a public 

organization under the collaboration between the 

university and the organization for a period of one 

semester.  All students are supposed to works as the 

employees who are required to present a report of their 

job performance to the advisor, the supervisor or the 

mentor in that organization, who are responsible for 

supervising those students.  The student's performance in 

Cooperative Learning will be assessed by the advisor, the 

supervisor, or the mentor. 

     ผลลัพธการเรียนรูรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

     CLO-1: มีความรู ความสามารถ และทักษะเพ่ือการปฏิบัติงาน (R, 

U) 

     CLO-2: สามารถประยุกตใชและคิดวิเคราะหอยางเปนระบบเพ่ือ

แกปญหาในการปฏิบัติงาน (An) 

     CLO-3: สามารถประเมินและสรางสรรคงานเพ่ือแกปญหาหรือ

พัฒนาชิ้นงาน (C) 

 

3.13 อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร/อาจารยประจำหลักสูตร 

3.13.1 อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร 

แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ลำดับ ช่ือ - สกุล คุณวุฒิ - สาขาวิชา สถาบันการศึกษา ภาระงานสอน 

1. อาจารยกายทิพย  เพ็งกับ

หนู 

วท.ม. (วิทยาการ

คอมพิวเตอร)   

ทล.บ. (เทคโนโลยีบัณฑิต) 

มหาวิทยาลัยมหิดล (2546) 

 

มหาวิทยาลัยสุโขทัย 

16 ชั่วโมง  
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วท.บ. (วิทยาการ

คอมพิวเตอร)   

ธรรมาธิราช (2547) 

วิทยาลัยครูอุบลราชธานี 

(2537) 

2. อาจารยกรกรต  เจริญผล 

 

วท.ม. (เทคโนโลยี

คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา)  

วท.บ. (วิทยาการ

คอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2554) 

สถาบันราชภัฏเพชรบุรี 

(2540) 

16 ชั่วโมง 

3. อาจารย ดร.สราวุธ  

แผลงศร 

 

ปร.ด. (เทคโนโลยีสารสนเทศ

คุณภาพ) 

ค.ม. (เทคโนโลยแีละสือ่สาร

การศึกษา) 

ค.บ. (ฟสิกส) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2557) 

สถาบันราชภัฏนครราชสีมา 

(2545) 

สถาบันราชภัฏนครราชสีมา 

(2540) 

16 ชั่วโมง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แขนงวิชา  ดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

ลำดับ ช่ือ - สกุล คุณวุฒิ - สาขาวิชา สถาบันการศึกษา ภาระงานสอน 

1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุ

กุมา  อวมเจริญ 

ปร.ด. (เทคโนโลยี

สารสนเทศคุณภาพ)  

วท.ม. (เทคโนโลยี

คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา)  

วส.บ. (สารสนเทศศึกษา)  

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2557) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2543) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุร

นารี (2540) 

16 ชั่วโมง  

2. อาจารยดนัย  เจษฏาฐิติ

กุล 

วท.ม. (วิทยาการ

คอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี 16 ชั่วโมง  
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วท.บ. (วิทยาการ

คอมพิวเตอร) 

พระจอมเกลาพระนครเหนือ 

(2558) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2555) 

3. ผูชวยศาสตราจารยจารุต 

บุศราทิจ 

วท.ม. (เทคโนโลยีและ

ยุทธศาสตรสารสนเทศ)  

วท.บ. (วิทยาการ

คอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2549) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2540) 

16 ชั่วโมง  

 

 

3.13.2 อาจารยประจำหลักสูตร 

แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ลำดับ ช่ือ - สกุล คุณวุฒิ - สาขาวิชา สถาบันการศึกษา ภาระงานสอน 

1. อาจารยกายทิพย  

เพ็งกับหนู 

วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร)   

ทล.บ. (เทคโนโลยีบัณฑิต) 

 

วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร)   

มหาวิทยาลัยมหิดล (2546) 

มหาวิทยาลัยสุโขทัย 

ธรรมาธิราช (2547) 

วิทยาลัยครูอุบลราชธานี 

(2537) 

16 ชั่วโมง  

2. อาจารยกรกรต   

เจริญผล 

 

วท.ม. (เทคโนโลยีคอมพิวเตอร

เพ่ือการศึกษา)  

วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2554) 

สถาบันราชภัฏเพชรบุรี 

(2540) 

16 ชั่วโมง  

3. อาจารย ดร.สราวุธ  

แผลงศร 

 

ปร.ด. (เทคโนโลยีสารสนเทศ

คุณภาพ) 

ค.ม. (เทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา) 

ค.บ. (ฟสิกส) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2557) 

สถาบันราชภัฏนครราชสีมา 

(2545) 

สถาบันราชภัฏนครราชสีมา 

(2540) 

16 ชั่วโมง  
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แขนงวิชา  ดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

ลำดับ ช่ือ - สกุล คุณวุฒิ - สาขาวิชา สถาบันการศึกษา ภาระงานสอน 

1. ผูชวยศาสตราจารย 

ดร.สุกุมา อวมเจริญ 

ปร.ด. (เทคโนโลยีสารสนเทศ

คุณภาพ)  

วท.ม. (เทคโนโลยีคอมพิวเตอร

เพ่ือการศึกษา)  

วส.บ. (สารสนเทศศึกษา)  

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2557) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2543) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุร

นารี (2540) 

16 ชั่วโมง  

2. อาจารยดนัย  

เจษฏาฐิติกุล 

วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร) 

 

 

วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

พระจอมเกลาพระนครเหนือ 

(2558) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2555) 

16 ชั่วโมง  

3. ผูชวยศาสตราจารย

จารุต บุศราทิจ 

วท.ม. (เทคโนโลยีและ

ยุทธศาสตรสารสนเทศ)  

วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2549) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2540) 

16 ชั่วโมง  
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4. การจัดกระบวนการเรียนรู 
 

4.1 การประเมินผลลัพธการเรียนรู 

4.1.1 หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 

ผลลัพธการเรียนรูของหมวด

วิชาศึกษาท่ัวไป 

กลยุทธการสอนท่ีใชในการพัฒนา การวัดและประเมินผลลัพธการ

เรียนรู 

GELO-1: สามารถใชทักษะดานภาษาและทักษะการส่ือสาร ในการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

GELO-1.1:  

สามารถสื่อสารภาษาอังกฤษ

หรือภาษาท่ี 3 ไดท้ังใน

ชีวิตประจำวันและในการ

ประกอบอาชีพ   

 

1. การสอนโดยบรรยาย 

2. การสอนโดยกรณีตัวอยางและมี

การวิเคราะห สังเคราะหและ

นำเสนอรายบคุคลหรือรายกลุม  

3. การสอนโดยสถานการณจำลอง

และรวมกันฝกปฏิบัติ 

4. การเรียนการสอนในรูปแบบอ่ืน ๆ 

ตามหลัก Active learning 

1. การประเมินจากผลงานหรือ

ผลการทดสอบ 

2. การสังเกตหรือสัมภาษณ

ผูเรียนจากการยกกรณี

ตัวอยาง 

3. การสังเกตพฤติกรรมใน

ขณะท่ีจัดสถานการณจำลอง

ตามสภาพจริง  

4. วิธีการวัดและประเมินผลอ่ืน 

ๆ ท่ีเหมาะสม 

GELO-1.2: 

สามารถสื่อสารภาษาไทยไดท้ัง

ในชีวิตประจำวันและในการ

ประกอบอาชีพ 

1. การสอนโดยบรรยาย 

2. การสอนโดยกรณีตัวอยางและมี

การวิเคราะห สังเคราะหและ

นำเสนอรายบุคคลหรือรายกลุม  

3. การสอนโดยสถานการณจำลอง

และรวมกันฝกปฏิบัติ 

4. การเรียนการสอนในรูปแบบ 

อ่ืน ๆ ตามหลัก Active learning 

1. การประเมินจากผลงานหรือ

ผลการทดสอบ 

2. การสังเกตหรือสัมภาษณ

ผูเรียนจากการยกกรณี

ตัวอยาง 

3. การสังเกตพฤติกรรมใน

ขณะท่ีจัดสถานการณจำลอง

ตามสภาพจริง  

4. วิธีการวัดและประเมินผลอ่ืน 

ๆ ท่ีเหมาะสม 

GELO-2: สามารถใชเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือการเรียนรู รูเทาทันการเปลี่ยนแปลง และมีความยืดหยุนตอ 

การดำรงชีวิตในสังคมทุกระดับ 

GELO-2.1:  

มีความรู ความเขาใจเก่ียวกับ

เทคโนโลยีดิจิทัล และ

1. การสอนโดยการบรรยาย 

2. การสอนโดยกรณีตัวอยาง แลว

วิเคราะห สังเคราะห และ

1. การประเมินจากผลงานหรือ

ผลทดสอบประเภทตาง ๆ 
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ผลลัพธการเรียนรูของหมวด

วิชาศึกษาท่ัวไป 

กลยุทธการสอนท่ีใชในการพัฒนา การวัดและประเมินผลลัพธการ

เรียนรู 

ประยุกตใชความรูเพ่ือการ

ดำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 

 

นำเสนอขอมูลรายบุคคลหรือราย

กลุม 

3. การสอนโดยสถานการณจำลอง 

และรวมกันระดมความคิดเห็น 

4. การสอนโดยใชโครงงานหรือ 

   ปญหาเปนฐาน (Project-

based  

   or Problem-based 

Learning)    

 5. การสอนแบบผสมผสาน (Hybrid   

    Learning) 

6. การเรียนการสอนแบบ Active  

   Learning อ่ืน ๆ ท่ีมีความ 

   เหมาะสม 

2. การสังเกตหรือสัมภาษณ 

ผูเรียนจากการยกกรณี

ตัวอยาง 

3. การสังเกตพฤติกรรมใน

ขณะท่ีจัดสถานการณจำลอง

ตามสภาพจริง  

4. ผลงานจากการทำโครงงาน

หรือผลจากการแกปญหาและ

การสะทอนคิดโดยผูเรียน 

5. วิธีการวัดและประเมินผลอ่ืน 

ๆ 

ท่ีมีความเหมาะสม 

GELO-2.2:  

แสดงออกถึงการเปนผูมีความ

ยืดหยุนในการดำรงชีวิต

ทามกลางสังคมพหุ

วัฒนธรรม เคารพในความ

แตกตางของธรรมชาติความ

เปนมนุษย และวิถีชีวิต 

1. การสอนโดยการบรรยาย 

2. การสอนโดยกรณีตัวอยาง แลว

วิเคราะห สังเคราะห และ

นำเสนอขอมูลรายบุคคลหรือราย

กลุม 

3. การสอนโดยสถานการณจำลอง 

และรวมกันระดมความคิดเห็น 

4. การสอนโดยใชโครงงานหรือ 

   ปญหาเปนฐาน (Project-

based  

   or Problem-based 

learning) 

5. การเรียนการสอนแบบ Active  

   learning อ่ืน ๆ ท่ีมีความ 

   เหมาะสม 

1. การประเมินจากผลงานหรือ

ผลทดสอบประเภทตาง ๆ 

2. การสังเกตหรือสัมภาษณ 

ผูเรียนจากการยกกรณี

ตัวอยาง 

3. การสังเกตพฤติกรรมใน

ขณะท่ีจัดสถานการณจำลอง

ตามสภาพจริง  

4. ผลงานจากการทำโครงงาน

หรือผลจากการแกปญหาและ

การสะทอนคิดโดยผูเรียน 

5. วิธีการวัดและประเมินผลอ่ืน 

ๆ 

ท่ีมีความเหมาะสม 

GELO-2.3:  1. การสอนโดยการบรรยาย 1. การประเมินจากผลงานหรือ

ผลทดสอบประเภทตาง ๆ 
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ผลลัพธการเรียนรูของหมวด

วิชาศึกษาท่ัวไป 

กลยุทธการสอนท่ีใชในการพัฒนา การวัดและประเมินผลลัพธการ

เรียนรู 

สามารถเชื่อมโยงความรูใน

ศาสตรท่ีหลากหลาย เพ่ือ

คุณภาพชีวิตของตนเอง 

ครอบครัว ชุมชน และสังคม 

 

2. การสอนโดยใชโครงงานหรือ 

ปญหาเปนฐาน (Project-based 

or Problem-based learning) 

3. การสอนโดยใชกิจกรรมการเรียนรู

ผานกรณีศึกษา หรือสถานการณ

จำลอง 

4. การอภิปรายในชั้นเรียน 

5. การเรียนการสอนในรูปแบบ 

Active learning อ่ืน ๆ ท่ี

เหมาะสม 

2. การสังเกตหรือสัมภาษณ 

ผูเรียนจากการยกกรณี

ตัวอยาง 

3. การสังเกตพฤติกรรมใน

ขณะท่ีจัดสถานการณจำลอง

ตามสภาพจริง  

4. ผลงานจากการทำโครงงาน

หรือผลจากการแกปญหาและ

การสะทอนคิดโดยผูเรียน 

5. วิธีการวัดและประเมินผลอ่ืน 

ๆ ท่ีมีความเหมาะสม 

GELO-3: สามารถใชทักษะการคิด เพ่ือสรางสรรคนวัตกรรม 

GELO-3.1:  

สามารถประยุกตใชหลักการคิด 

การแสวงหาความรูเพ่ือการ

แกไขและหาคำตอบ ใหได

ขอสรุปของปญหาท่ีมี

นัยสำคัญ หรือสรางสรรค

ผลงานทางความคิด 

1. การสอนโดยบรรยาย 

2. การสอนโดยกรณีตัวอยางและมี

การวิเคราะห สังเคราะหและ

นำเสนอรายบคุคลหรือรายกลุม  

3. การสอนโดยสถานการณจำลอง

และรวมกันฝกปฏิบัติ 

4. การเรียนการสอนในรูปแบบอ่ืน ๆ 

ตามหลัก Active learning 

1. การประเมินจากผลงาน หรือ

ผลการทดสอบ 

2. การสังเกตหรือสัมภาษณ

ผูเรียนจากการยกกรณี

ตัวอยาง 

3. การสังเกตพฤติกรรมใน

ขณะท่ีจัดสถานการณจำลอง

ตามสภาพจริง 

วิธีการวัดและประเมินผลอ่ืน ๆ 

ท่ีเหมาะสม 

GELO-3.2:  

มีทักษะการคิดนอกกรอบ คิด

อยางสรางสรรคและ

สามารถประยุกตใน

เทคโนโลยีท่ีทันสมัยเพ่ือใช

ตอยอดใหเกิดนวัตกรรม 

 

  

1. การสอนโดยการบรรยาย 

2. การเรียนรูโดยใชโครงงาน หรือ

ปญหาเปนฐาน (Project-based 

or Problem-based learning) 

3. การสอนโดยเนนผูเรียนเปนสำคัญ 

4. การอภิปรายในชั้นเรียน 

1. การประเมินจากผลงานหรือ

ผลสอบประเภทตาง ๆ 

2. ผลงานจากการทำโครงงาน

หรือผลจากการแกปญหาและ

การสะทอนคิดโดยผูเรียน 

3. การตอบคำถามและแสดง

ความคิดเห็นในหองเรียน 

4. การสังเกตและสัมภาษณผู

อภิปราย 
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ผลลัพธการเรียนรูของหมวด

วิชาศึกษาท่ัวไป 

กลยุทธการสอนท่ีใชในการพัฒนา การวัดและประเมินผลลัพธการ

เรียนรู 

5. การเรียนการสอนในรูปแบบ 

Active learning อ่ืน ๆ ท่ี

เหมาะสม 

5. วิธีการวัดและประเมินผลอ่ืน 

ๆ  

ท่ีเหมาะสม 

GELO-4: มีคุณลักษณะความเปนผูประกอบการท่ีสัมพันธกับการประกอบอาชีพในยุคดิจิทัล 

มีคุณลักษณะความเปน

ผูประกอบการในยุคดิจิทัล 

และสามารถทำงานรวมกับ

ผูอ่ืนเปนทีมไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

1. การสอนโดยการบรรยาย 

2. การสอนโดยใชโครงงาน หรือ 

ปญหาเปนฐาน (Project-based 

or Problem-based learning) 

3. การสอนโดยกรณีตัวอยางและมี

การวิเคราะห สังเคราะหและ

นำเสนอรายบคุคลหรือรายกลุม 

4. การรวมอภิปรายในชั้นเรียน 

5. การเรียนการสอนในรูปแบบ 

Active learning อ่ืน ๆ ท่ี

เหมาะสม 

1. การประเมินจากผลงานหรือ

ผลการทดสอบระเภทตาง ๆ 

2. ผลงานจากการทำโครงงาน

หรือผลจากการแกปญหาและ

การสะทอนคิดจาก

กรณีศึกษาโดยผูเรียน 

3. การสังเกตและสัมภาษณผู

อภิปราย 

4. วิธีการวัดและประเมินผลอ่ืน 

ๆ ท่ีเหมาะสม 

GELO-4.2:  

สามารถวางแผนธุรกิจไดอยาง

เหมาะสมกับการประกอบ

อาชีพท่ีตองมีการลงทุนใน

ยุคดิจิทัล 

1. การสอนโดยการบรรยาย 

2. การสอนโดยใชโครงงาน หรือ 

ปญหาเปนฐาน (Project-based 

or Problem-based learning) 

3. การสอนโดยกรณีตัวอยางและมี

การวิเคราะห สังเคราะหและ

นำเสนอรายบคุคลหรือรายกลุม 

4. การรวมอภิปรายในชั้นเรียน 

5. การเรียนการสอนในรูปแบบ 

Active learning อ่ืน ๆ ท่ี

เหมาะสม 

1. การประเมินจากผลงานหรือ

ผลการทดสอบระเภทตาง ๆ 

2. ผลงานจากการทำโครงงาน

หรือผลจากการแกปญหาและ

การสะทอนคิดจาก

กรณีศึกษาโดยผูเรียน 

3. การสังเกตและสัมภาษณผู

อภิปราย 

4. วิธีการวัดและประเมินผลอ่ืน 

ๆ ท่ีเหมาะสม 

GELO-5: มีคุณลักษณะของผูมีคุณธรรม จริยธรรมอันดีงาม และมีคุณลักษณะของการเปนพลเมืองท่ีมี

คุณภาพ 

GELO-5.1:  

สามารถเรียนรูแนวทางในการ

ดำเนินชีวิตบนพ้ืนฐานของ

1. การสอนโดยการบรรยาย 

2. การสอนโดยการสาธิต 

3. การอภิปรายในชั้นเรียน 

1. การประเมินจากผลงานหรือ

ผลการทดสอบระเภทตาง ๆ 
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ผลลัพธการเรียนรูของหมวด

วิชาศึกษาท่ัวไป 

กลยุทธการสอนท่ีใชในการพัฒนา การวัดและประเมินผลลัพธการ

เรียนรู 

พระบรมราโชบายดาน

การศึกษา ไดแก ทัศนคติท่ี

ถูกตองตอบานเมือง พ้ืนฐาน

ชีวิตท่ีม่ันคง-มีคุณธรรม มี

งานทำ-มีอาชีพ เปน

พลเมืองท่ีดี 

4. การสอนโดยใชโครงงาน หรือ

ปญหาเปนฐาน (Project-based 

or Problem-based Learning)    

5. การเรียนการสอนในรูปแบบ 

Active learning อ่ืน ๆ ท่ี

เหมาะสม 

2. ผลงานจากการทำโครงงาน

หรือผลจากการแกปญหาและ

การสะทอนคิดจาก

กรณีศึกษาโดยผูเรียน 

3. การสังเกตและสัมภาษณผู 

อภิปราย 

4. วิธีการวัดและประเมินผลอ่ืน 

ๆ  

ท่ีเหมาะสม 

GELO-5.2:  

ตระหนักและสำนึกในความเปน

ไทยเพ่ือใหเขาใจและเห็น

คุณคาของตนเอง ผูอ่ืน 

สังคม ศิลปวัฒนธรรมและ

ธรรมชาติ 

 

1. การสอนโดยการบรรยาย 

2. การสอนโดยการสาธิต 

3. การอภิปรายในชั้นเรียน 

4. การสอนโดยใชโครงงาน หรือ

ปญหาเปนฐาน (Project-based 

or Problem-based Learning)    

5. การลงมือปฏิบัติจริงจาก Field 

experience  

6. การเรียนการสอนในรูปแบบ 

Active learning อ่ืน ๆ ท่ี

เหมาะสม 

1. การประเมินจากผลงานหรือ

ผลการทดสอบประเภทตาง 

ๆ 

2. การประเมินผลจากการ

ปฏิบัติในการลงพ้ืนท่ีจริง 

3. การสังเกตและสัมภาษณผู

อภิปราย 

4. ผลงานจากการแกปญหาและ

การสะทอนคิดโดยผูเรียน 

5. วิธีการวัดและประเมินผลอ่ืน 

ๆ ท่ีเหมาะสม 

GELO-6: มีคุณลักษณะของผูมีจิตสำนึกและรวมสืบสาน “ศาสตรแหงพระราชา” 

GELO-6.1:  

มีความรู ความเขาใจเก่ียวกับ

ศาสตรพระราชาเพ่ือการ

พัฒนาอยางยั่งยืน 

1. การสอนโดยการบรรยาย 

2. การสอนโดยการสาธิต 

3. การอภิปรายในชั้นเรียน 

4. การสอนโดยใชโครงงานหรือ

ปญหาเปนฐาน (Project-based 

or Problem-based Learning)    

5. การลงมือปฏิบัติจริงจาก Field 

experience  

1. การประเมินจากผลงานหรือ

ผลการทดสอบประเภทตาง 

ๆ 

2. การประเมินผลจากการ

ปฏิบัติในการลงพ้ืนท่ีจริง 

3. การสังเกตและสัมภาษณผู

อภิปราย 

4. ผลงานจากการแกปญหาและ

การสะทอนคิดโดยผูเรียน 
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ผลลัพธการเรียนรูของหมวด

วิชาศึกษาท่ัวไป 

กลยุทธการสอนท่ีใชในการพัฒนา การวัดและประเมินผลลัพธการ

เรียนรู 

6. การเรียนการสอนในรูปแบบ 

Active learning อ่ืน ๆ ท่ี

เหมาะสม 

5. วิธีการวัดและประเมินผลอ่ืน 

ๆ ท่ีเหมาะสม 

GELO-6.2: 

สามารถเลือกแนวทางตาม

ศาสตรพระราชาไปใชในการ

สรางคุณคาใหเกิดกับท้ัง

ตนเอง สังคม และ

ประเทศชาติ 

1. การสอนโดยการบรรยาย 

2. การสอนโดยการสาธิต 

3. การอภิปรายในชั้นเรียน 

4. การสอนโดยใชโครงงานหรือ

ปญหาเปนฐาน (Project-based 

or Problem-based Learning)    

5. การลงมือปฏิบัติจริงจาก Field 

experience  

6. การเรียนการสอนในรูปแบบ 

Active learning อ่ืน ๆ ท่ี

เหมาะสม 

1. การประเมินจากผลงานหรือ

ผลการทดสอบประเภทตาง 

ๆ 

2. การประเมินผลจากการ

ปฏิบัติในการลงพ้ืนท่ีจริง 

3. การสังเกตและสัมภาษณผู

อภิปราย 

4. ผลงานจากการแกปญหาและ

การสะทอนคิดโดยผูเรียน 

5. วิธีการวัดและประเมินผลอ่ืน 

ๆ ท่ีเหมาะสม 

 

4.1.2 หมวดวิชาเฉพาะ 

ผลลัพธการเรียนรูของหมวดวิชา

ศึกษาท่ัวไป 

กลยุทธการสอนท่ีใชในการ

พัฒนา 

การวัดและประเมินผลลัพธการ

เรียนรู 

PLO-1 : มีความรูทางดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือนำไป

ประยุกตใชงานได 

-  สอนโดยใชกรณีศึกษา 

-  มอบหมายงานและ 

   นำเสนอผลการศึกษาคนควา 

 

- การวิเคราะห  

  สถานะการณ/กรณีศึกษา 

- การนำเสนอผลงานและ 

  การประเมินผลท่ีไดรับ 

  จากงานท่ีมอบหมายโดย 

  ใชแบบประเมินท่ีมี 

  คะแนนชัดเจน 

PLO2 : สามารถวิเคราะห 

ออกแบบ สรางระบบสารสนเทศใน

สำนักงานดิจิทัล และประยุกตใช

โปรแกรมสำนักงาน 

-  สอนแบบสาธิต 

-  สอนแบบปฏิบัติการ 

-  มอบหมายงานและ 

   นำเสนอผลงาน 

-  การสอบขอเขียน 

-  การสอบปฏิบัติ 

-  การตรวจสอบผลงาน 
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ผลลัพธการเรียนรูของหมวดวิชา

ศึกษาท่ัวไป 

กลยุทธการสอนท่ีใชในการ

พัฒนา 

การวัดและประเมินผลลัพธการ

เรียนรู 

PLO3 : สามารถวิเคราะห 

ออกแบบ สรางดิจิทัลคอนเทนต

และสรางเกม 

-  สอนแบบบูรณาการ  

-  สอนแบบโครงงาน 

 

-  การนำเสนอผลงาน 

-  การตรวจสอบผลงาน 

PLO4 : มีจริยธรรมและคุณธรรม

ในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

การทำงานเปนทีม และมีทักษะการ

เรียนรูตลอดชีวิต 

-  สอนแบบสาธิต 

-  สอนแบบปฏิบัติการ 

-  มอบหมายงานและ 

   นำเสนอผลงานการศึกษา

คนควา 

-  สอนแบบโครงงาน 

-  การสอบขอเขียน 

-  การสอบปฏิบัติ 

-  การตรวจสอบผลงาน 

PLO5 : มีคุณลักษณะทางดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีสามารถใช

ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ                 

และมีแนวคิดเปนผูประกอบการ 

-  สอนแบบสาธิต 

-  สอนแบบปฏิบัติการ 

-  มอบหมายงานและ 

   นำเสนอผลงานการศึกษา

คนควา 

-  สอนแบบโครงงาน 

-  การสอบขอเขียน 

-  การสอบปฏิบัติ 

-  การตรวจสอบผลงาน 
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5.ความพรอมและศักยภาพในการบริหารจัดการหลักสูตร  

ซ่ึงรวมท้ังคณาจารยและท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ  

5.1 ดานกายภาพ  

1) หองเรียน จำนวน 11 หองเรียน  

-  หอง  26204 ความจุ 28 ท่ีนั่ง   

-  หอง  26501 ความจุ 40 ท่ีนั่ง   

 -  หอง  26502 ความจุ 40 ท่ีนั่ง   

 -  หอง  26503 ความจุ 40 ท่ีนั่ง   

 -  หอง  26504 ความจุ 40 ท่ีนั่ง   

 -  หอง  26505 ความจุ 40 ท่ีนั่ง   

 -  หอง  26506 ความจุ 30 ท่ีนั่ง   

 -  หอง  26601 ความจุ 30 ท่ีนั่ง   

 -  หอง  26602 ความจุ 40 ท่ีนั่ง   

 -  หอง  26603 ความจุ 40 ท่ีนั่ง   

 -  หอง  26604 ความจุ 30 ท่ีนั่ง   

 2) หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร จำนวน 8 หองเรียน  

   -  หอง  26201 ความจุ 40 ท่ีนั่ง  มีอุปกรณคอมพิวเตอร 38  ชุด 

   -  หอง  26202 ความจุ 40 ท่ีนั่ง  มีอุปกรณคอมพิวเตอร 32  ชุด 

   -  หอง  26203 ความจุ 14 ท่ีนั่ง  มีอุปกรณคอมพิวเตอร 7  ชุด 

   -  หอง  26204 ความจุ 34 ท่ีนั่ง  มีอุปกรณคอมพิวเตอร 31  ชุด 

   -  หอง  26206 ความจุ 28 ท่ีนั่ง  มีอุปกรณคอมพิวเตอร 28  ชุด 

   -  หอง  26301 ความจุ 15 ท่ีนั่ง  มีอุปกรณคอมพิวเตอร 13  ชุด 

   -  หอง  26402 ความจุ 40 ท่ีนั่ง  มีอุปกรณคอมพิวเตอร 37  ชุด 

   -  หอง  26403 ความจุ 40 ท่ีนั่ง  มีอุปกรณคอมพิวเตอร 33  ชุด  

3) สิ่งอำนวยความสะดวกเพ่ือการเรียนรู  

 -  หองประชุมอาคาร 26 จำนวน 3 หอง 

 -  หองศึกษาวงจรและซอมบำรุง 26401 ความจุ 30 ท่ีนั่ง    

 -  หองปฏิบัติการเครือขาย 26404 ความจุ 40 ท่ีนั่ง มีอุปกรณคอมพิวเตอร 40  ชุด 

 -  หองปฏิบัติการสถาปตยกรรมดิจิทัล 26406 ความจุ 14 ท่ีนั่ง มีอุปกรณคอมพิวเตอร 14  ชุด 

 -  บริเวณท่ีนั่งสำหรับใหนักศึกษาทำงาน โถงชั้น 1 อาคาร 26  

-  อุปกรณการสอนท่ัวไป ประกอบดวย ไมโครคอมพิวเตอร ไมโครโฟน วิชวลไลเซอร 

โปรเจคเตอร เครื่องโรเนียว เครื่องเรียงกระดาษ เครื่องพิมพ เครื่องสแกนเนอร เครื่องเสียงส

เตอริโอ เครื่องเลน/บันทึกวีดิทัศน กลองถายภาพดิจิทัล กลองถายภาพวิดิมัศนดิจิทัล 

ซอฟตแวรมีลิขสิทธิ์ ทีวี เปนตน 
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5.2 ดานวิชาการ 

 (แสดงจำนวนผลงานวิชาการและสิ่งประดิษฐ ของอาจารยประจำหลักสูตร ในรอบ 5 ป ยอนหลัง) 

แขนงวิชา เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ลำดับ ช่ือ-สกุล 
ผลงานวิชาการตามเกณฑอาจารยประจำหลักสูตร 

(ท่ีไดรับการเผยแพรตีพิมพไมเกิน 5 ป) 

1 อาจารยกาย

ทิพย  เพ็งกับ

หน ู

 

ศรัญญา แยมนอย,ณัฐวดี สังขพุก,สราวุธ แผลงศร,กายทิพย เพ็งกับหนู,กรกรต 

เจริญผล และสุกุมา อวมเจริญ.(2021).การศึกษาการใชอินโฟกราฟกท่ี

สรางดวยโปรแกรมสำเร็จรูปออนไลนในการพัฒนาธุรกิจผลิตสบูเพ่ือการ

จำหน ายออนไลน  .The 7th National Conference on Technology 

and Innovation Management 2021(NCTIM2021).(หนา2199-2205).

มหาสารคาม: มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม.   

ภาวินี เผื่อนกระโทก,สุวดี พงษเพชร,สราวุธ แผลงศร,กายทิพย เพ็งกับหนู และ  
กรกรต เจริญผล(2021).การสรางอินโฟกราฟกที่ดวยกระบวนการไคเซ็น
เพิ่มยอดขายออนไลนสำหรับผูประกอบการรานอาหารจากภาวะโรคโค
วิค 19 ระบาดในจังหวัดเพชรบุรี.The 7th National Conference on 
Technology and Innovation Management 2021 (NCTIM2021).(หนา
2265-2272).มหาสารคาม: มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม.   

 

กรกรต เจริญผล, กายทิพย เพ็งกับหนู, สุกุมา อวมเจริญ, จารุต บุศราทิจ และ

ธนชัย ปฐมรัตน (2024). การประยุกตใช Moodle และ ChatGPT4 

จัดการเรียนรู วิชาความฉลาดรู ทางดิจิทัล. การประชุมวิชาการทาง

ว ิ ศ ว ก ร ร ม ไ ฟ ฟ  า  ค ร ั ้ ง ท ี ่  47 The 47th Electrical Engineering 

Conference (EECON-47) วันท่ี 13-15 พฤศจกิายน 2567 ณ โรงแรมเซ็น

ทาราและคอนเวนชันเซ็นเตอร จังหวัดอุดรธานี (อยูระหวางการดำเนินการ)  

   *  จ ั ด โ ดยสมาคมว ิ ช าการทา งว ิ ศ วกร รม ไฟฟ  า  (ป ระ เทศ ไทย ) , 

https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

2. อาจารยกร

กรต เจริญผล 

กรกรต เจริญผล, กายทิพย เพ็งกับหนู, สุกุมา อวมเจริญ, จารุต บุศราทิจ และ

ธนชัย ปฐมรัตน (2024). การประยุกตใช Moodle และ ChatGPT4 

จัดการเรียนรู วิชาความฉลาดรู ทางดิจิทัล. การประชุมวิชาการทาง

ว ิ ศ ว ก ร รม ไ ฟ ฟ  า  ค ร ั ้ ง ท ี ่  4 7  The 4 7 th Electrical Engineering 
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ลำดับ ช่ือ-สกุล 
ผลงานวิชาการตามเกณฑอาจารยประจำหลักสูตร 

(ท่ีไดรับการเผยแพรตีพิมพไมเกิน 5 ป) 

Conference (EECON-47) วันท่ี 13-15 พฤศจิกายน 2567 ณ โรงแรมเซ็น

ทาราและคอนเวนชันเซ็นเตอร จังหวัดอุดรธานี (อยูระหวางการดำเนินการ)    

   *  จ ั ด โ ดยสมาคมว ิ ช าการทา งว ิ ศ วกร รม ไฟฟ  า  (ป ระ เทศ ไทย ) , 

https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

ธนภัทร ดวงภูมิเมธ, พุฒิพงศ ศรีผองงาม, สราวุธ แผลงศร, กรกรต เจริญผล, 

และทัดทอง พราหมณี. (2024). การสรางอินโฟกราฟกเพื่อเพิ่มยอดขาย

ของอาหารทะเลตากแหงและแปรรูปสำหรับผูประกอบการในอำเภอบาน

แหลม จังหวัดเพชรบุรี. The 47th Electrical Engineering Conference 

(EECON 47)  การประชุมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา ครั้งท่ี 47 อุดรธานี.    

   *  จ ั ด โ ดยสมาคมว ิ ช าการทา งว ิ ศ วกร รม ไฟฟ  า  (ป ระ เทศ ไทย ) , 

https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

 

กัญญาภัค หอมขจร, ปราโมทย ตงฉิน, สุวัฒน เตชะเพชรไพบูลย, กรกรต เจริญ

ผล, ชาญยุทธ อรุณสวัสดิ์, สุกัญชลิกา บุญมาธรรม, ศิริพร อวมศิริ และ พีรศุษย 

บุญมาธรรม. (2567). การพัฒนาสื่อการสอนบนเว็บแอปพลิเคชันรูปแบบเกม 

หนวยการเรียนรู เรื่อง เทคโนโลยีรอบตัว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1. 

วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี. 14(3). *ไดรับการตอบรับวันท่ี 10 

กรกฎาคม 2567 

 

3. อาจารย ดร.

สราวุธ แผลง

ศร 

ศรัญญา แยมนอย,ณัฐวดี สังขพุก,สราวุธ แผลงศร,กายทิพย เพ็งกับหนู,กรกรต 

เจริญผล และสุกุมา อวมเจริญ.(2021).การศึกษาการใชอินโฟกราฟกท่ี

สรางดวยโปรแกรมสำเร็จรูปออนไลนในการพัฒนาธุรกิจผลิตสบูเพ่ือการ

จำหน ายออนไลน  .The 7th National Conference on Technology 

and Innovation Management 2021(NCTIM2021).(หนา2199-2205).

มหาสารคาม: มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม.   

ภาวินี เผื่อนกระโทก,สุวดี พงษเพชร,สราวุธ แผลงศร,กายทิพย เพ็งกับหนู และ  

กรกรต เจริญผล(2021).การสรางอินโฟกราฟกที่ดวยกระบวนการไคเซ็น
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ลำดับ ช่ือ-สกุล 
ผลงานวิชาการตามเกณฑอาจารยประจำหลักสูตร 

(ท่ีไดรับการเผยแพรตีพิมพไมเกิน 5 ป) 

เพิ่มยอดขายออนไลนสำหรับผูประกอบการรานอาหารจากภาวะโรคโค

วิค 19 ระบาดในจังหวัดเพชรบุรี .The 7th National Conference on 

Technology and Innovation Management 2 021  (NCTIM2021 ) . 

(หนา2265-2272).มหาสารคาม: มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 

ชนากานต พริ ้งพันธพูล, นิชพิษฐา แกวเต็มดวง,  โยษิตา นาคทับ, สราวุธ 

แผลงศร, กรกรต เจริญผล, กายทิพย เพ็งกับหนู. (2023).  การสรางอินโฟ

กราฟกสำหรับจองคิวสั่งอาหารดวยกระบวนการไคเซ็นเพิ่มยอดขายหมู

กระทะสำหรับผูประกอบการรานยายเล็กในจังหวัดเพชรบุรี. The 9th 

Ntional Conference on Technology and Innovation Management

. (NCTIM2023). มหาสารคาม. : มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 

เมธาวิน แสงวงศ, ปณิธิ แกวสวัสดิ์, สราวุธ แผลงศร, กฤษดา ดานประสิทธิพร, 

สุวัฒน เตชะเพชรไพบูลย. (2024) การประยุกตใชงานไลนแชทบอทและ

เจนเนอเรทีฟเอไอ แจงปญหาการใชงานหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร. 

The 4 7 th Electrical Engineering Conference (EECON 47 )   ก า ร

ประชุมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา ครั้งท่ี 47 อุดรธานี.    

   *  จ ั ด โ ดยสมาคมว ิ ช าการทางว ิ ศ วกร รม ไฟฟ  า  (ป ระ เทศ ไทย ) , 

https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

ธนภัทร ดวงภูมิเมธ, พุฒิพงศ ศรีผองงาม, สราวุธ แผลงศร, กรกรต เจริญผล, 

และทัดทอง พราหมณี. (2024). การสรางอินโฟกราฟกเพื่อเพิ่มยอดขาย

ของอาหารทะเลตากแหงและแปรรูปสำหรับผูประกอบการในอำเภอบาน

แหลม จังหวัดเพชรบุรี. The 47th Electrical Engineering Conference 

(EECON 47)  การประชุมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา ครั้งท่ี 47 อุดรธานี. 

   *  จ ั ด โ ดยสมาคมว ิ ช าการทางว ิ ศ วกร รม ไฟฟ  า  (ป ระ เทศ ไทย ) , 

https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 
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ลำดับ ช่ือ-สกุล 
ผลงานวิชาการตามเกณฑอาจารยประจำหลักสูตร 

(ท่ีไดรับการเผยแพรตีพิมพไมเกิน 5 ป) 

 

แขนงวิชา ดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

ลำดับ ช่ือ-สกุล 
ผลงานวิชาการตามเกณฑอาจารยประจำหลักสูตร 

(ท่ีไดรับการเผยแพรตีพิมพไมเกิน 5 ป) 

1. ผูชวย

ศาสตราจารย 

ดร.สุกุมา 

อวมเจริญ 

ศรัญญา แยมนอย,ณัฐวดี สังขพุก,สราวุธ แผลงศร,กายทิพย เพ็งกับหนู,กรกรต 

เจริญผล และสุกุมา อวมเจริญ.(2021).การศึกษาการใชอินโฟกราฟกท่ี

สรางดวยโปรแกรมสำเร็จรูปออนไลนในการพัฒนาธุรกิจผลิตสบูเพ่ือการ

จำหน ายออนไลน  .The 7th National Conference on Technology 

and Innovation Management 2021(NCTIM2021).(หนา2199-2205).

มหาสารคาม: มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม.   

ดนัย เจษฎาฐิติกุล, สุกุมา อวมเจริญ, จารุต บุศราทิจและทัดทอง พราหมณี. 

(2024). ตนแบบการจำลองพฤติกรรมการเลี้ยงโคสำหรับศูนยเรียนรูการ

เพ่ิมประสิทธิภาพการผลิตสินคาเกษตร อำเภอชะอำ. การประชุมวิชาการ

ทางว ิศวกรรมไฟฟ า  คร ั ้ งท ี ่  47 The 47th Electrical Engineering 

Conference (EECON-47) วันท่ี 13-15 พฤศจิกายน 2567 ณ โรงแรมเซ็น

ทาราและคอนเวนชันเซ็นเตอร จังหวัดอุดรธานี (อยูระหวางการดำเนินการ) 

   * จ ั ด โ ด ยสมาคมว ิ ช า ก ารทา ง ว ิ ศ วก ร รม ไฟฟ  า  ( ป ร ะ เทศ ไทย ) , 

https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

กรกรต เจริญผล, กายทิพย เพ็งกับหนู, สุกุมา อวมเจริญ, จารุต บุศราทิจ และ

ธนชัย ปฐมรัตน (2024).  การประยุกตใช Moodle และ ChatGPT4 

จัดการเรียนรู วิชาความฉลาดรู ทางดิจิทัล. การประชุมวิชาการทาง

ว ิ ศ ว ก ร รม ไ ฟ ฟ  า  ค ร ั ้ ง ท ี ่  4 7  The 4 7 th Electrical Engineering 

Conference (EECON-47) วันท่ี 13-15 พฤศจิกายน 2567 ณ โรงแรมเซ็น

ทาราและคอนเวนชันเซ็นเตอร จังหวัดอุดรธานี (อยูระหวางการดำเนินการ)    

   * จ ั ด โ ด ยสมาคมว ิ ช า ก ารทา ง ว ิ ศ วก ร รม ไฟฟ  า  ( ป ร ะ เทศ ไทย ) , 

https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

2. ผูชวย

ศาสตราจารย

ตารีย ศรีหาเวช, กาญจนา บุศราทิจ, นวลใย พิศชาติ, เพ็ญจันทร แสนประสาน, 

จาร ุต บุศราทิจ. (2021). การพัฒนาระบบการจัดการขอมูลของ
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ลำดับ ช่ือ-สกุล 
ผลงานวิชาการตามเกณฑอาจารยประจำหลักสูตร 

(ท่ีไดรับการเผยแพรตีพิมพไมเกิน 5 ป) 

จารุต บุศ

ราทิจ 

หองปฏิบัติการมีชีวิตเสมือนจริง The development of a virtual 

life laboratory data management system. วารสารการพยาบาล

และสุขภาพ, 15(1), 138-160.  

กาญจนา บุศราทิจ, สุขศิริ ประสมสุข, จารุต บุศราทิจ. (2021). บทบาท

พยาบาลโรงพยาบาลสงเสริมสุขภาพตำบล ในการสงเสริมพัฒนาการ

เด็กปฐมวัย. วารสารมหาวิทยาลัยคริสเตียน, 27(2), 120-131. 

กรกรต เจริญผล, กายทิพย เพ็งกับหนู, สุกุมา อวมเจริญ, จารุต บุศราทิจ และ

ธนชัย ปฐมรัตน (2024).  การประยุกตใช Moodle และ ChatGPT4 

จัดการเรียนรู วิชาความฉลาดรู ทางดิจิทัล. การประชุมวิชาการทาง

ว ิ ศ ว ก ร รม ไ ฟ ฟ  า  ค ร ั ้ ง ท ี ่  4 7  The 4 7 th Electrical Engineering 

Conference (EECON-47) วันท่ี 13-15 พฤศจิกายน 2567 ณ โรงแรมเซ็น

ทาราและคอนเวนชันเซ็นเตอร จังหวัดอุดรธานี (อยูระหวางการดำเนินการ)    

   * จ ั ด โ ด ยสมาคมว ิ ช า ก ารทา ง ว ิ ศ วก ร รม ไฟฟ  า  ( ป ร ะ เทศ ไทย ) , 

https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

ดนัย เจษฎาฐิติกุล, สุกุมา อวมเจริญ, จารุต บุศราทิจและทัดทอง พราหมณี. 

(2024). ตนแบบการจำลองพฤติกรรมการเลี้ยงโคสำหรับศูนยเรียนรูการ

เพ่ิมประสิทธิภาพการผลิตสินคาเกษตร อำเภอชะอำ. การประชุมวิชาการ

ทางว ิศวกรรมไฟฟ า  คร ั ้ งท ี ่  47  The 47th Electrical Engineering 

Conference (EECON-47) วันท่ี 13-15 พฤศจิกายน 2567 ณ โรงแรมเซ็น

ทาราและคอนเวนชันเซ็นเตอร จังหวัดอุดรธานี (อยูระหวางการดำเนินการ)    

   * จ ั ด โ ด ยสมาคมว ิ ช า ก ารทา ง ว ิ ศ วก ร รม ไฟฟ  า  ( ป ร ะ เทศ ไทย ) , 

https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

3. อาจารย ดนัย

เจษฏาฐิติกุล 

มนัญชัย กิตติธนเกษม, อัสนีวัลย อินทรขำ, ศิริพร อวมศิริ, และ ดนัย เจษฏา

ฐิติกุล. (2021). เกมเสริมทักษะการเรียนรู อักษรไทยไตรยางศ ดวย

หลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ. The 7th National Conference on 

Technology and Innovation Management 2021(NCTIM2021). (หนา

1893-1900).มหาสารคาม: มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 
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ลำดับ ช่ือ-สกุล 
ผลงานวิชาการตามเกณฑอาจารยประจำหลักสูตร 

(ท่ีไดรับการเผยแพรตีพิมพไมเกิน 5 ป) 

ดนัย เจษฎาฐิติกุล, สุกุมา อวมเจริญ, จารุต บุศราทิจและทัดทอง พราหมณี. 

(2024). ตนแบบการจำลองพฤติกรรมการเลี้ยงโคสำหรับศูนยเรียนรูการ

เพ่ิมประสิทธิภาพการผลิตสินคาเกษตร อำเภอชะอำ. การประชุมวิชาการ

ทางว ิศวกรรมไฟฟ า  คร ั ้ งท ี ่  47  The 47th Electrical Engineering 

Conference (EECON-47) วันท่ี 13-15 พฤศจิกายน 2567 ณ โรงแรมเซ็น

ทาราและคอนเวนชันเซ็นเตอร จังหวัดอุดรธานี (อยูระหวางการดำเนินการ) 

   *  จ ั ด โ ดยสมาคมว ิ ช าการทา งว ิ ศ วกร รม ไฟฟ  า  (ป ระ เทศ ไทย ) , 

https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

สุกัญชลิกา บุญมาธรรม, ศิริพร อวมศิริ, พีรศุษย บุญมาธรรม, ปราโมทย ตงฉิน, 

ดนัย เจษฎาฐิติกุล, กรกรต เจริญผล และ ญาณิศา อัตถาวะระ. (2024). การ

พัฒนาส่ือแอนิเมชันเพ่ือสงเสริมการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมการรอนทอง 

ตำบลรอนทอง อำเภอบางสะพาน จังหวัดประจวบคีรีขันธ. PBRU 

Science Journal. 2(2). 

 

5.3 ดานการเงินและการบัญชี 

 ทางหลักสูตรไดรับการจัดสรรงบประมาณในแตละปการศึกษาจากมหาวิทยาลัยแบงเปน 2 แหลง คือ 

1) เงินแผนดนิ (งบประมาณท่ีคณะไดรับจัดสรรจากสำนักงบประมาณตามพระราชบัญญัติงบประมาณ

รายจายประจำป) คณะนำมาจัดสรรเปนงบประมาณตาม Function (รายจายพ้ืนฐาน) รายจายตามแผน

ยุทธศาสตร และงบลงทุน (ครุภัณฑ) 

2) เงินรายไดมหาวิทยาลัย (งบประมาณท่ีมหาวิทยาลัยไดจัดสรรรายรับใหกับคณะตามระเบียบวาดวย

เงินรายไดฯ และหลักเกณฑการจัดสรรงบประมาณรายจายเงินรายไดประจำป) คณะนำมาจัดสรรเปนรายจาย

ตามแผนยุทธศาสตร 

 

5.4 ดานบริหารจัดการ  

5.4.1 การเตรียมการสำหรับอาจารยใหม 

1) อาจารยใหมทุกคนเขารับการปฐมนิเทศจากมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรีหรือคณะ 

1.1) ภาระหนาท่ีของอาจารย 4 ดาน ท้ังดานการผลิตบัณฑิต การวิจัย การบริการวิชาการ และ

ทำนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม 

1.2) กฎระเบียบขอบังคับพนักงานสายวิชาการ 

1.3) หลักสูตรท่ีเปดสอนการจัดแผนการเรียนตลอดหลักสูตร และการจัดกิจกรรมเสริม 
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2) คณะใหอาจารยอาวุโสเปนพ่ีเลี้ยง โดยมีหนาท่ี 

2.1) ใหคำปรึกษา เพ่ือการเรียนรู เพ่ือการปรับตัวเขาสูเปนอาจารย 

2.2) ใหคำแนะนำ นิเทศการสอนท้ังในภาคทฤษฎี และภาคปฏิบัติ 

2.3) ประเมินและติดตามความกาวหนาในการปฏิบัติงานของอาจารยใหม 

3) อาจารยทุกคนในสาขาวิชา ตองไดรับการพัฒนา ในดานการจัดการเรียนการสอน และมี

เทคโนโลยีท่ีทันสมัย โดยมีการจัดสัมมนาภายในและภายนอก โดยสงเสริมใหอาจารยเขารวมอยางตอเนื่อง 

3.1) สนับสนุนใหเขารวมอบรม ประชุมวิชาการภายในมหาวิทยาลัย 

3.2) สนับสนุนใหเขารวมอบรมประชุมวิชาการภายนอกภายใน 

3.3) ศึกษาดูงานภายใน และตางประเทศ 

3.4) สนับสนุนใหจัดตั้งหนวยวิจัยในเรื่องท่ีเชี่ยวชาญเฉพาะทาง  

3.5) สนับสนุนใหเขารวมกับนักวิจัยอาวุโสและรวมวิจัยกับภาคอุตสาหกรรม 

3.6) เขารวมนำเสนอผลงานการวิจัยท้ังภายในและภายนอกประเทศ 

5.4.2 การพัฒนาความรูและทักษะใหแกอาจารย 

1) การพัฒนาทักษะการจัดการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล 

1.1) กำหนดใหอาจารยตองเขารับการอบรม เพ่ือพัฒนาอาจารยในหัวขอตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับ

การจัดการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล การวิจัย และการผลิตผลงานทางวิชาการ 

1.2) ศึกษาดูงานท้ังในประเทศ และ/หรือตางประเทศเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอน  

การวัดและการประเมินผล การวิจัย และการผลิตผลงานทางวิชาการ 

1.3) สงเสริมหรือสรางโอกาสใหอาจารยมีการแลกเปลี่ยนเรียนรูประสบการณดานการจัดการ

เรียนการสอน การวัดและการประเมินผล การวิจัย และการผลิตผลงานทางวิชาการระหวางอาจารยใน

หลักสูตร 

1.4 ) มีการพัฒนาคณาจารยในเรื่องการจัดกระบวนการเรียนรู ท้ังในระบบชั้นเรียนและผาน

ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเทคนิควิธีการตาง ๆ ท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ การประเมินผลลัพธ การเรียนรู

และการพัฒนาการเรียนรูของผูเรียน รวมท้ังการใหคำปรึกษาและการดูแลผูเรียนใหประสบความสำเร็จใน

การศึกษา 

2) การพัฒนาวิชาการและวิชาชีพดานอ่ืน ๆ 

2.1) พัฒนาอาจารยดานวิชาการและวิชาชีพ และตำแหนงวิชาการ ไดแก ดานการสอน การวิจัย 

การบริการวิชาการ การทำนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม และการทำผลงานเพ่ือกำหนดตำแหนงทางวิชาการ 

2.2) สงเสริมใหอาจารยเขารวมอบรม การประชุมสัมมนา และดูงานทงวิชาการและวิชาชีพใน

สถานศึกษาหรือองคกรตาง ๆ ท่ีเก่ียวของท้ังในประเทศและหรือตางประเทศ 

2.3) สงเสริมใหอาจารยผลิต และการนำเสนอผลงานทางวิชาการในรูปแบบตาง ๆ ในการ

ประชุมวิชาการท้ังใน และหรือตางประเทศ 
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5.4.3 การพัฒนาเชิงวิชาชีพแกบุคลากรสายสนับสนุน (ถามี) 

1) กำหนดภาระงานพนักงานสายสนับสนุนประจำหองปฏิบัติการและการทำหนาท่ีเปนผูชวยสอน 

2) สนับสนุนใหเขารับการอบรม เพ่ือพัฒนางานท่ีรับผิดชอบ 

3) สนับสนุนใหไปศึกษาดูงานดานวิชาชีพท้ังภายในและภายนอกประเทศ 

4) สงเสริมใหพัฒนาดานสารสนเทศแกบุคลากรสายสนับสนุน 

5) สงเสริมใหมีการศึกษาตอในระดับท่ีสูงข้ึน 

5.4.4 การกำกับดูแลและประเมินผล  

1) การวัดและประเมินผลการจัดกระบวนการเรียนรู ท้ังในระบบชั้นเรียน และผานระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศดวยเทคนิควิธีการตาง ๆ ท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ การประเมินผลลัพธ การเรียนรูและการ

พัฒนาการเรียนรูของผูเรียน รวมท้ังการใหคำปรึกษาและการดูแลผูเรียนใหประสบความสำเรจ็ในการศึกษา 

2) การวัดและประเมินผลการเตรียมความพรอม และศักยภาพในการบริหารจัดการหลักสูตร  

ซ่ึงรวมถึงคณาจารยและท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ 
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6. การประเมินผลการเรียนและเกณฑการสำเร็จการศึกษา 
 

6.1 หลักเกณฑในการใหคะแนน 

 หลักเกณฑการใหคะแนนเปนไปตามขอบังคับของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี วาดวยการจัดการศึกษา

ระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 หมวด 9 การวัดและประเมินผล  

 

6.2 การทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 

ดำเนินการแตงตั้งคณะกรรมการทวนสอบกลางของคณะ กำหนดข้ันตอนและวิธีการทวนสอบ ระยะเวลา

การดำเนินการทวนสอบ แนวปฏิบัติกรณีการประเมินผลสัมฤทธิ์ (เกรด) ผิดปกติ และการรายงานผล         

การทวนสอบ 

6.2.1 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรูขณะนักศึกษายังไมสำเร็จการศึกษาการทวนสอบในระดบั

รายวิชาท้ังภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ อยางนอยรอยละ 25 ของรายวิชาท่ีเปดสอนในภาคการศึกษานั้น 

1) การทวนสอบในระดับหลักสูตร 

1.1) สอบถามความคิดเห็นของบัณฑิตโดยใชแบบสอบถามหรือประชุมรวมกัน 

1.2) ใหสถานประกอบการมีสวนรวมในการประเมินมาตรฐานผลการเรยีนรูของนักศึกษาจาก

การฝกประสบการณวิชาชีพ หรือสหกิจศึกษา 

1.3) มีคณะกรรมการตรวจสอบและประเมินผลการฝกปฏิบัติงาน โครงงาน และ/หรือ 

ปญหาพิเศษ ท่ีผูเรียนไดรับมอบหมาย 

6.2.2 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรูหลังจากนักศึกษาสำเร็จการศึกษา 

1) การไดงานทำของบัณฑิต ประเมินจากบัณฑิตแตละรุนท่ีจบการศึกษา ในดานความรูไดรับตรง

กับงานท่ีทำ ทักษะความสามารถท่ีเรียนนำไปใชไดกับงานท่ีทำ ความม่ันใจของบัณฑิตในการประกอบอาชีพ 

2) การตรวจสอบจากผูประกอบการ โดยการขอเขาสัมภาษณ หรือการสงแบบสอบถาม 

เพ่ือประเมินความพึงพอใจในบัณฑิตท่ีจบการศึกษา และเขาทำงานในสถานประกอบการนั้น ๆ 

3) การประเมินตำแหนง และ/หรือความกาวหนาในสายงานของบัณฑิต 

4) การประเมินจากสถานศึกษาอ่ืน โดยสอบถามระดับความพึงพอใจในดานความรู ความพรอม 

และคุณสมบัติดานอ่ืน ๆ ของบัณฑิตท่ีเขาศึกษาเพ่ือปริญญาท่ีสูงข้ึนในสถานศึกษานั้น ๆ 

5) การประเมินจากศิษยเกาท่ีไปประกอบอาชีพ ดานความรูจากสาขาวิชาท่ีเรียน สามารถนำไป

ประกอบอาชีพได ขอเสนอแนะในการปรับปรุงหลักสูตรจากศิษยเกา และ/หรือขอเสนอแนะจากผูทรงคุณวุฒิ

ภายนอก อาจารยพิเศษ ตอความพรอมของนักศึกษาในการเรียน และคุณสมบัติอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวกับกระบวนการ

เรียนรู และการพัฒนาองคความรูของนักศึกษา 
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6.3 เกณฑการสำเร็จการศึกษา 

เกณฑการสำเร็จการศึกษาเปนไปตามขอบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี วาดวย การจัดการศึกษาระดับ

ปริญญาตรี พ.ศ. 2565 (หมวด 13) โดยผูสำเร็จการศึกษาตามหลักสูตรตองมีคุณสมบัติครบถวนทุกขอดังนี้  

1) สอบไดรายวิชาตาง ๆ ครบตามโครงสรางของหลักสูตรตามเกณฑการประเมินผล  

2) ไดคะแนนเฉลี่ยสะสมไมต่ำกวา 2.00 

3) ไดคะแนนเฉลี่ยสะสมในหมวดวิชาเฉพาะไมต่ำกวา 2.00 

4) มีผลลัพธการเรียนรูเปนไปตามท่ีหลักสูตรกำหนด 

5) ผานการเขารวมกิจกรรมตามท่ีมหาวิทยาลัยกำหนด  

6) สอบผานการประเมินความรู และทักษะตามท่ีมหาวิทยาลัยกำหนด ในกรณีท่ีมหาวิทยาลัย

กำหนดใหมีการทดสอบ 

7) มีความประพฤติดี  
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7. การประกันคุณภาพการศึกษา 

การประกันคุณภาพของหลักสูตรมีการประกันคุณภาพเปนตามประกาศ ระเบียบ หรือ ขอบังคับฯ ของ

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ตามท่ีสภามหาวิทยาลัยกำหนด เพ่ือใหสามารถประกันคุณภาพหลักสูตร และการ

จัดการเรียนการสอนท่ีจะทำใหบัณฑิตมีคุณภาพ โดยมีองคประกอบในการประกันคุณภาพอยางนอยดังนี้ การ

กำกับมาตรฐานคุณภาพของการบริหารหลักสูตรการเรียนการสอน บัณฑิต นักศึกษา อาจารย หลักสูตร การ

เรียนการสอน การประเมินผูเรียน สิ่งสนับสนุนการเรียนรู และผูมีสวนไดสวนเสีย ท้ังนี้ตัวบงชี้ผลการดำเนินงาน

หลักในการประกันคุณภาพของหลักสูตรสามารถกำหนดใหครอบคลุม และเปนไปตามเจตนารมณของมาตรฐาน

คุณวุฒิ เกณฑมาตรฐานการประกันคุณภาพหลักสูตรของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี (PBRU QA) หรือ (PBRU 

IQA) ซ่ึงมีระบบการประกันคุณภาพของหลักสูตรตามขอบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี วาดวย การจัดการ

ศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 หมวด 14 ขอ 59-60 สอดคลองกับประกาศคณะกรรมการมาตรฐานการ

อุดมศึกษา เรื่องเกณฑมาตรฐานหลักสูตร ระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 และฉบับอ่ืน ๆ  โดยมีรายละเอียดการ

ตรวจประกันคุณภาพในประเด็น ดังนี้ 

ประเด็นท่ี 1 การกำกับมาตรฐาน 

ประเด็นท่ี 2 ผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

ประเด็นท่ี 3 โครงสรางหลักสูตรการศึกษา 

ประเด็นท่ี 4 กระบวนการจัดการเรยีนรู 

ประเด็นท่ี 5 การวัดและประเมินผล 

ประเด็นท่ี 6 คณาจารย บุคลากร สิ่งสนับสนุนการเรียนรู 

ประเด็นท่ี 7 ผลลัพธการเรียนรู 

โดยแนวทางการในการบริหารหลักสูตร เพ่ือใหเปนตามการกำกับมาตรฐานมีการดำเนินการดังตอไปนี้ 

1) อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรอยางนอยรอยละ 80 มีสวนรวมในการประชุมเพ่ือวางแผน ติดตาม 

และทบทวนการดำเนินงานหลักสูตร  

2) มีการจัดทำหลักสูตรใหสอดคลองกับกรอบแนวความคิดในการออกแบบคุณลักษณะบัณฑิตอันพึง

ประสงคตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี (PBRU QF1)  

3) มีรายละเอียดของหลักสูตร (Programme Specification: PBRU QF 2) ตามกรอบมาตรฐาน 

คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติ และสอดคลองกับมาตรฐานคุณวุฒิของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรีครบทุก

ประเด็นเปนอยางนอย โดยมีการกำหนดผลลัพธการเรียนรู ที ่สอดคลองหรือเทียบเคียงตามที่กำหนดใน

มาตรฐานคุณวุฒิเปนหลัก และ/หรือเพิ ่มเติมผลการเรียนรู เฉพาะของหลักสูตรใหเปนไปตามปรัชญา 

วัตถุประสงคของหลักสูตร และคุณลักษณะบัณฑิตท่ีพึงประสงคของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  

4) มีการจัดทำรายละเอียดของรายวิชา (Course Specification or Course Syllabus: PBRU QF 3) 

และรายละเอียดของประสบการณภาคสนาม (Field Experience Specification: PBRU QF 4) ท่ีสอดคลอง 

กับรายละเอียดของหลักสูตรใหแลวเสร็จทุกรายวิชากอนเปดทำการสอนทุกภาคการศึกษา ตามท่ีกำหนดไวใน

หลักสูตรตามแบบฟอรมท่ีมหาวิทยาลัยกำหนด 
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5) มีการจัดทำรายงานผลการดำเนินการของรายวิชา (Course Report: PBRU QF 5) และรายงาน ผล

การดำเนินการของประสบการณภาคสนาม (Field Experience Report: PBRU QF 6) ภายใน 30 วัน หลงั

สิ้นสุดภาคการศึกษาท่ีเปดสอนใหสมบูรณทุกรายวิชา โดยมีรายละเอียดการเรียนการสอน การประเมินผล และ

การทวนสอบผลสัมฤทธิ์ผลการเรียนรูของแตละรายวิชาในแตละภาคการศึกษาตามแบบตามแบบฟอรมท่ี

มหาวิทยาลัยกำหนด   

6) มีการจัดทำรายงานการประเมินตนเอง (Self-Assessment Report: PBRU QF 7) ภายใน 

กำหนดเวลา 60 วันหลังสิ้นสุดปการศึกษา ตามแบบตามแบบฟอรมท่ีมหาวิทยาลัยกำหนด  

7) มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ ์ของผลลัพธการเรียนรูของนักศึกษาตามผลการเรียนรูที ่กำหนดใน

รายละเอียดของรายวิชา และรายละเอียดของประสบการณภาคสนามที่กำหนดไวอยางนอยรอยละ 25 ของ

รายวิชาท่ีเปดสอน ในแตละปการศึกษา  

8) มีการพัฒนาหรือปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน กลยุทธการสอน การประเมินผลลัพธการเรียนรู 

ใหทันสมัย จากผลการดำเนินการประเมินตนเองของหลักสูตรในปท่ีผานมาเปนระยะ ๆ อยางนอยตามรอบ

ระยะเวลาของหลักสูตร หรือทุกรอบ 5 ป 

9) อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจำหลักสูตรทุกคนมีคุณสมบัติครบตามท่ีมหาวิทยาลัย

กำหนด และเปนไปตามท่ีสภาวิชาชีพกำหนด (ถามี) 

10) อาจารยใหมทุกคนไดรับการปฐมนิเทศคำแนะนำ หรือการอบรมดานการจัดการเรียนการสอน (ถา

มี) 

11) อาจารยประจำหลักสูตรทุกคนไดรับการพัฒนาในดานวิชาการ การจัดการเรียนการสอน และ 

วิชาชีพทุกปไมนอยกวา 15 ชั่วโมงตอปการศึกษา  

12) บุคลากรสนับสนุนการเรียนการสอน ไดรับการพัฒนาตรงตามงานท่ีรับผิดชอบทุกคนในแตละป ไม

นอยกวา 10 ชั่วโมงตอปการศึกษา (ถามี) 

13) ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปสุดทายหรือบัณฑิตใหมท่ีมีตอคุณภาพหลักสูตร เฉลี่ยไมนอย 

กวา 3.51จากคะแนนเต็ม 5  

14) ระดับความพึงพอใจของผูใชบัณฑิตท่ีมีตอบัณฑิตใหมเฉลี่ยไมนอยกวา 3.51 จากคะแนนเต็ม 5 

15) มีการดำเนินการประกันคุณภาพหลักสูตรตามเกณฑการประเมิน ระดับหลักสูตรสูการพัฒนาท่ีเปน

เลิศ (PBRU QA) ท่ีมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรีกำหนด ตามเอกลักษณของสถาบัน และมีการทบทวนตัว บงชี้

ในแตละปใหเหมาะสมกับการดำเนินการหลักสูตรของสถาบัน  

16) มีผลการประเมินคุณภาพหลักสูตรเปนไปตามเกณฑการรับรองมาตรฐานหลักสูตร ตามมาตรฐาน 

คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติ และสภาวิชาชีพ (ถามี) บรรลุตามเปาหมายตัวบงชี้หรือตามเกณฑท่ีกำหนด อยู

ในเกณฑระดับดีตอเนื่องทุกปการศึกษา และครอบคลุมอยางนอยรอยละ 80 ของตัวบงชี้ผลการดำเนินงาน รวม

ท่ีระบุไวในแตละป  
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17) การเผยแพรหลักสูตรท่ีมีคุณภาพและมาตรฐานตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติ 

และตามประกาศคณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศึกษา เรื่องเกณฑ มาตรฐานหลักสูตร ระดับปริญญาตรี พ.ศ. 

2565 และฉบับเพ่ิมเติม และมีการสื่อสารไปยังผูมีสวนไดสวนเสีย (Stakeholder) 

   

7.1 ตัวบงชี้ผลการดำเนินงาน (Key Performance Indicators) 

ขอ ตัวบงช้ีผลการดำเนินงาน ปท่ี1 ปท่ี2 ปท่ี3 ปท่ี4 ปท่ี5 

1 อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรอยางนอยรอยละ 80 มีสวน

รวมในการประชุมเพื่อวางแผน ติดตาม และทบทวนการ

ดำเนินงานหลักสูตร 

     

2 มีรายละเอียดของหลักสูตร (Programme Specification: 

PBRU QF 2) ตามกรอบมาตรฐาน คุณวุฒิระดับอุดมศึกษา

แห  งชาต ิ  และสอดคล องก ับมาตรฐานค ุณว ุฒ ิ ของ

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรีครบทุกประเด็นเปนอยางนอย 

โดยมีการกำหนดผลลัพธ การเร ียนร ู ท ี ่สอดคลองหรือ

เทียบเคียงตามที่กำหนดในมาตรฐานคุณวุฒิเปนหลัก และ/

หรือเพิ่มเติมผลการเรียนรูเฉพาะของหลักสูตรใหเปนไปตาม

ปรัชญา วัตถุประสงคของหลักสูตร และคุณลักษณะบัณฑิต

ท่ีพึงประสงคของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี (ถามี) 

     

3 ม ี ก า ร จ ั ด ท ำ ร า ย ล ะ เ อ ี ย ด ข อ ง ร า ย ว ิ ช า  ( Course 

Specification or Course Syllabus:  PBRU QF 3)  แ ล ะ

ร ายละ เอ ี ยดขอ งป ระสบการณ  ภ าคสนาม  (Field 

Experience Specification: PBRU QF 4) ท่ีสอดคลอง กับ

รายละเอียดของหลักสูตรใหแลวเสร็จทุกรายวิชากอนเปดทำ

การสอนทุกภาคการศึกษา  

     

4 มีการจัดทำรายงานผลการดำเนินการของรายวิชา (Course 

Report: PBRU QF 5) และรายงาน ผลการดำเนินการของ

ประสบการณ ภาคสนาม (Field Experience Report: 

PBRU QF 6) ภายใน 30 วัน หลังสิ้นสุดภาคการศึกษาท่ีเปด

สอนใหสมบูรณทุกรายวิชา  

     

5 มีการจัดทำรายงานการประเมินตนเอง (Self-Assessment 

Report: PBRU QF 7) ภายใน กำหนดเวลา 60 วันหลัง

สิ้นสุดปการศึกษา 

     
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ขอ ตัวบงช้ีผลการดำเนินงาน ปท่ี1 ปท่ี2 ปท่ี3 ปท่ี4 ปท่ี5 

6 มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ ์ของผลลัพธการเร ียนรู ของ

นักศึกษาตามผลการเรียนรู ที ่กำหนดในรายละเอียดของ

รายวิชา และรายละเอียดของประสบการณภาคสนามท่ี

กำหนดไวอยางนอยรอยละ 25 ของรายวิชาที่เปดสอน ใน

แตละปการศึกษา 

     

7 มีการพัฒนาหรือปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน กลยุทธ

การสอน การประเมินผลลัพธการเรียนรู ใหทันสมัย จากผล

การดำเนินการประเมินตนเองของหลักสูตรในปท่ีผานมาเปน

ระยะ ๆ อยางนอยตามรอบระยะเวลาของหลักสูตร หรือทุก

รอบ 5 ป 

     

8 อาจารยใหมทุกคนไดรับการปฐมนิเทศคำแนะนำ หรือการ

อบรมดานการจัดการเรียนการสอน (ถามี) 

     

9 อาจารยประจำหลักสูตรทุกคนไดร ับการพัฒนาในดาน

วิชาการ การจัดการเรียนการสอน และ วิชาชีพทุกปไมนอย

กวา 15 ชั่วโมงตอปการศึกษา 

     

10 บุคลากรสนับสนุนการเรียนการสอน ไดรับการพัฒนาตรง

ตามงานท่ีรับผิดชอบทุกคนในแตละป ไมนอยกวา 10 ชั่วโมง

ตอปการศึกษา (ถามี) 

     

11 ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปสุดทาย/บัณฑิตใหมที่มี

คุณภาพหลักสูตร เฉลี่ยไมนอยกวา 3.51 จากคะแนนเต็ม 

5.0 

        

12 ระดับความพึงพอใจของผูใชบัณฑิตท่ีมีตอบัณฑิตใหม  

เฉลี่ยไมนอยกวา 3.51 จากคะแนนเต็ม 5.0 

         

13  ร อยละ100 ของผ ู  เร ียนท ี ่สำเร ็จการศ ึกษาม ีท ักษะ

ภาษาอังกฤษผานเกณฑ ตามที่มหาวิทยาลัยกำหนด เพื่อให

เปนไปตามนโนบายของรัฐบาล 

        

รวมตัวบงชี้ (ขอ) ในแตละป 9 10 11 12 12 

รวมตัวบงชี้บังคับ (ขอท่ี) 1-5 1-5 1-5 1-5 1-5 
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8.ระบบและกลไกในการพัฒนาหลักสูตร  

8.1 การประเมินหลักสูตรและผูใชงานบัณฑิต  

หลักสูตรมีการติดตามคุณภาพของบัณฑิตตามมาตรฐานผลการเรียนรู หรือผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง

ของหลักสูตร โดยพิจารณาขอมูลผลลัพธการเรียนรู จากอัตราการสำเร็จการศึกษาภายในระยะเวลา 4 ป และ

ภาวะการมีงานทำ การประกอบอาชีพอิสระของบัณฑิต โดยการสำรวจความพึงพอใจของผูใชบัณฑิตเปน

ประจำทุกปการศึกษา นอกจากนี้หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ติดตามความ

ตองการและความคาดหวังขององคกรผูใชบัณฑิต และตองการของตลาดแรงงาน รวมท้ังสรางความสัมพันธอัน

ดีกับกลุมผูมีสวนไดสวนเสีย สถานประกอบการ ท่ีรับนักศึกษาเขาฝกงาน ทำงาน สำหรับผลการประเมินและ

ความตองการและความคาดหวัง ผลการประเมิน Student Outcome และการประเมิน Program Learning 

Outcome (PLOs) จะเสนอตอท่ีประชุมคณะกรรมการบริหารหลักสูตร เพ่ือนำขอมูลประกอบการปรบัปรุง

พัฒนาหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนอยางเหมาะสม 

8.2 อธิบายขอมูลจากระบบประกันคุณภาพของหลักสูตร ท้ังภายในและภายนอก 

อาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรนำผลการประกันคุณภาพการศึกษาระดับหลักสูตรจากปการศึกษากอน

หนา มาจัดทำแผนพัฒนาคุณภาพการศึกษา (Improvement plan) โดยเชื่อมโยงกับแผนการบริหารหลักสูตร

ประจำปการศึกษา และมีการประเมินผลปการศึกษาละ 1 ครั้ง นอกจากนี้ ยังมีการรายงานผลการประกัน

คุณภาพการศึกษาระดับหลักสูตรในการประกันคุณภาพการศึกษาระดับคณะ และคณะกรรมการติดตามผล

การดำเนินงานของมหาวิทยาลัย โดยนำขอเสนอแนะจากการประกันคุณภาพการศึกษาระดับคณะและ

คณะกรรมการติดตามผลมาปรับปรุงอยางตอเนื่อง 

 

8.3 จัดทำแผนปรับปรุงแผนพัฒนาหลักสูตร 

8.3.1 การประเมินประสิทธิผลการสอน 

1) การประเมินกลยุทธการสอน 

กระบวนการท่ีจะใชในการประเมินและปรับปรุงยุทธศาสตรท่ีวางแผนไวเพ่ือพัฒนาการเรียน

การสอนนั้น พิจารณาจากตัวผูเรียนโดยอาจารยผูสอนจะตองประเมินผูเรียนในทุก ๆ หัวขอวามีความเขาใจ

หรือไม โดยอาจประเมินจากการทดสอบยอย การสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษา การอภิปรายโตตอบจาก

นักศึกษา การตอบคำถามของนักศึกษาในชั้นเรียน ซ่ึงเม่ือรวบรวมขอมูลจากท่ีกลาวขางตนแลว ก็จะสามารถ

ประเมินเบื้องตนไดวา ผูเรียนมีความเขาใจหรือไม หากวิธีการท่ีใชไมสามารถทำใหผูเรียนเขาใจได ก็จะตองมี

การปรับเปลี่ยนวิธีสอน การทดสอบกลางภาคเรียนและปลายภาคเรียน จะสามารถชี้ไดวาผูเรียนมีความเขาใจ

หรือไมในเนื้อหาท่ีสอนไป สวนชวงหลังการสอนหากพบวามีปญหามีขอเสนอแนะจากผูเรียนก็จะตองมีการ

ดำเนินการวิเคราะหปญหาท่ีเกิดจากการเรียนการสอน เพ่ือนำไปปรับปรุงกลยุทธการสอนและพัฒนาการเรียน

การสอนในโอกาสตอไป 
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2) การประเมินทักษะของอาจารยในการใชแผนกลยุทธการสอน 

ใหนักศึกษาไดมีการประเมินผลการสอนของอาจารยในทุกดาน ท้ังดานทักษะกลยุทธการสอน 

การตรงตอเวลา การชี้แจงเปาหมาย วัตถุประสงครายวิชา ชีแ้จงเกณฑการประเมินผลรายวิชา และการใชสื่อ

การสอนในทุกรายวิชา 

8.3.2 การประเมินหลักสูตรในภาพรวม 

การประเมินหลักสูตรในภาครวมนั้นจะกระทำ เม่ือนักศึกษาเรียนจบหลักสูตร ติดตามประเมิน

ความรูของนักศึกษาวา สามารถปฏิบัติงานไดหรือไม มีความรับผิดชอบ และขาดคุณสมบัติในดานใด ซ่ึงจะมี

การรวบรวมขอมูลท้ังหมดเพ่ือการปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตร ตลอดจนปรับปรุงกระบวนการการจัดการ

เรียนการสอนท้ังในภาพรวมและในแตละวิชา โดยสำรวจจากนักศึกษาปสุดทาย บัณฑิตใหม ผูใชบัณฑิตและ

ผูทรงคุณวุฒิ 

8.3.3 การประเมินผลการดำเนินงานตามรายละเอียดหลักสูตร 

การประเมินคุณภาพการศึกษาประจำปตามผลการดำเนินงานท่ีระบุในหมวดท่ี 7 โดย

คณะกรรมการประเมินอยางนอย 3 คน ประกอบดวยผูทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาอยางนอย 1 คน ท่ีไดรับการ

แตงตั้งจากมหาวิทยาลัย ท้ังนี้มหาวิทยาลัยไดกำหนดใหทุกหลักสูตรมีการพัฒนาหลักสูตรใหทันสมัย แสดงการ

ปรับปรุงดานมาตรฐานและคุณภาพการศึกษาตลอดจนมีการประเมินเพ่ือปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรอยาง

ตอเนื่องทุก 5 ป 
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ภาคผนวก ก 

ความตองการจำเปนของผูมีสวนไดสวนเสีย 
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ตารางที่ ก1 ความตองการจำเปนของผูมีสวนไดสวนเสีย (Stakeholders’ needs/Input) 

 

ท่ี Stakeholders/Input 
รายละเอียดความตองการจำเปน 

(Stakeholders’ needs / Requirements) 

Corresponding PLOs 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

1. วิสัยทัศนและพันธกิจ

ของมหาวิทยาลัย 

วิสัยทัศน (Vision) 

ภายในป 2570 จะเปนมหาวิทยาลัยชั้นนำดานอาหาร 

การทองเท่ียว และวิทยาการสุขภาพภายใตความเปน

มหาวิทยาลัยดิจิทัลดวยการบูรณาการศาสตรเพ่ือ

พัฒนาทองถ่ิน 

พันธกิจ (Mission) 

1.ผลิตบัณฑิต ตามอัตลักษณของมหาวิทยาลัยมี

คุณภาพ ตามสมรรถนะในศตวรรษท่ี 21 มีทัศนคติท่ีดี 

มีคุณธรรมนำความรู เปนพลเมืองดีในสังคม เนนองค

ความรูสูทองถ่ิน และสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต 

2. เสริมสรางความเขมแข็งของวิชาชีพครู ผลิตและ

พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา ใหมีคุณภาพและ

มาตรฐานท่ีเหมาะสม  

3. วิจัยสรางองคความรู นวัตกรรม และงานสรางสรรค

มุงเนนการบูรณาการเพ่ือประโยชนในการพัฒนา

ทองถ่ิน และประเทศอยางแทจรงิเปนรูปธรรม 

แกปญหาเชิงพ้ืนท่ีใหเกิดการใชประโยชนเชิงพานิชย 

     
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ท่ี Stakeholders/Input 
รายละเอียดความตองการจำเปน 

(Stakeholders’ needs / Requirements) 

Corresponding PLOs 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

4. นอมนําแนวพระราชดําริ เพ่ือถายทอดองคความรู 

เทคโนโลยี นวัตกรรมเพ่ือพัฒนาทองถ่ินและใหบริการ

วิชาการ โดยรวมมือกับทุกภาคสวนเพ่ือตอบสนองความ

ตองการของชุมชน สังคม ประเทศชาติ และเผยแพรสู

สากล 

5. เพ่ิมประสิทธิภาพการบริหารจัดการดวยเทคโนโลยีท่ี

ทันสมัย ตามหลักธรรมาภิบาล  

2. ปรัชญาการศึกษาของ

มหาวิทยาลัย 

“การจัดการศึกษาท่ีมุงเนนผลลัพธ สรางการเรียนรู

ตลอดชีวิตทุกชวงวัยดวยการศึกษาแบบยืดหยุน เนน

สมรรถนะผูเรียนเปนสำคัญ สรางประสบการณจากการ

ปฏิบัติ มีความภาคภูมิใจในตนเอง สังคมและสถาบัน 

อยูรวมกันอยางมีความสุขดวยคุณธรรม จริยธรรม บน

พ้ืนฐานหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เพ่ือ

ยกระดับคุณภาพชีวิต และการพัฒนาทองถ่ินอยาง

ยั่งยืน” 

     

3. วิสัยทัศนและพันธกิจ

ของคณะ 

วิสัยทัศน (Vision) 

ภายในป 2570 จะเปนคณะชั้นนำท่ีมีความโดดเดนดาน

เทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือการเรียนรูตลอดชีวิตและกาวสูมือ

     
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ท่ี Stakeholders/Input 
รายละเอียดความตองการจำเปน 

(Stakeholders’ needs / Requirements) 

Corresponding PLOs 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

อาชีพ ดวยการบูรณาการศาสตรเพ่ือพัฒนาทองถ่ิน

อยางยั่งยืน 

พันธกิจ (Mission) 

1. ผลิตบัณฑิตตามอัตล ักษณของคณะที ่ มี

คุณภาพตามสมรรถนะในศตวรรษที่ 21 มีทัศนคติที่ดีมี

คุณธรรมนำความรู  เปนพลเมืองดีในสังคมเนนองค

ความรูสูทองถ่ิน และสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต 

2.  เสริมสรางความเขมแข็งของวิชาชีพครู ผลิต

และพัฒนาครูคอมพิวเตอร ใหมีคุณภาพและมาตรฐาน

ท่ีเหมาะสม 

3.  วิจัยสรางองคความรู  นวัตกรรม และงาน

สรางสรรคมุงเนนการบูรณาการ เพื่อประโยชนในการ

พัฒนาทองถิ่น และประเทศอยางแทจริงเปนรูปธรรม

แกปญหาเชิงพ้ืนท่ีใหเกิดการใชประโยชนเชิงพาณิชย 

            4.  นอมนำแนวพระราชดำริ เพื ่อถายทอด

องคความรู เทคโนโลยี นวัตกรรมเพื่อพัฒนาทองถ่ิน

และใหบริการวิชาการ โดยรวมมือกับทุกภาคสวนเพ่ือ

ตอบสนองความตองการของชุมชน สังคม ประเทศชาติ

และเผยแพรสูสากล 
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ท่ี Stakeholders/Input 
รายละเอียดความตองการจำเปน 

(Stakeholders’ needs / Requirements) 

Corresponding PLOs 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

            5.  เพ่ิมประสิทธิภาพการบริหารจัดการดวย

เทคโนโลยีท่ีทันสมัย ตามหลักธรรมาภิบาล 

4. แผนพัฒนาเศรษฐกิจ

และสังคมแหงชาติ 

ฉบับท่ี 13 (พ.ศ. 

2566– 2570) 

หมุดหมายท่ี 12 ไทยมีกำลังคนสมรรถนะสูง มุงเรียนรู

อยางตอเนื่อง ตอบโจทย การพัฒนาแหงอนาคต โดยกล

ยุทธการพัฒนา กลยุทธท่ี 1 คนไทยทุกชวงวัยไดรับการ

พัฒนาในทุกมิติ และในกลยุทธยอยท่ี 1.2 พัฒนาผูอยู

ในชวงวัยการศึกษาระดับพ้ืนฐานใหมีความตระหนักรูใน

ตนเอง มีทักษะดิจิทัลและมีสมรรรถนะท่ีจำเปนตอการ

เรียนรู การดำรงชีวิตและการทำงาน โดย 

 1) การพัฒนาการจัดการเรียนรูแนวใหม และ

ขับเคลื่อนสูการปฏิบัติเพ่ือใหผูเรียนสามารถ จัดการ

ตนเอง มีความสามารถในการสื่อสาร สามารถรวมพลัง

ทำงานเปนทีม มีการคิดข้ันสูงดวยการจัดการเรียนรู เชิง

รุก และขับเคลื่อนสูการปฏิบัติโดยนำรองกับ

สถานศึกษาท่ีมีความพรอม และมีมหาวิทยาลัยในพ้ืนท่ี

สนับสนุน ความรูและความเชี่ยวชาญในดานตาง ๆ 

     

5 แผนการศึกษาแหงชาติ 

พ.ศ. 2560 - 2579 

ยุทธศาสตรท่ี 2 การผลิตและพัฒนากำลังคน การวิจัย 

และนวัตกรรม เพ่ือสรางขีดความสามารถในการ

แขงขันของประเทศ  

     
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ท่ี Stakeholders/Input 
รายละเอียดความตองการจำเปน 

(Stakeholders’ needs / Requirements) 

Corresponding PLOs 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

2.1กำลังคนมีทักษะท่ีสำคัญจำเปนและมีสมรรถนะ

ตรงตามความตองการของตลาดงานและการพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคมของประเทศ 

การสรางระบบการศึกษาเพ่ือความเปนเลิศ พัฒนา

หลักสูตรใหตอบโจทยยุคดิจิทัล สรางและถายทอด

เทคโนโลยีข้ันพ้ืนฐานและเทคโนโลยีข้ันสูง และการใช

ประโยชนในเชิงพาณิชยไดจริง ใหความสำคัญกับการ

สรางความสามารถในการแขงขัน สามารถตอบสนอง

ความตองการของผูใชท้ังในภาครัฐและเอกชน ผานการ

เรียนรูจากการปฎิบัติการจริง แกไขปญหาจริงใน

ระหวางการฝกประสบการณวิชาชีพ 

ยุทธศาสตรท่ี 3 การพัฒนาศักยภาพคนทุกชวงวัย 

และการสรางสังคมแหงการเรียนรู  

3.1 ผูเรียนมีทักษะและคุณลักษณะพ้ืนฐานของ

พลเมืองไทย และทักษะและคุณลักษณะท่ีจำเปนใน

ศตวรรษท่ี 21 ใหความสำคัญกับการพัฒนาผูเรียนใหมี

ทักษะและคุณลักษณะพ้ืนฐานของพลเมืองไทยท่ีพึง

ประสงค สอดคลองกับยุทธศาสตรดานการพัฒนาและ

เสริมสรางศักยภาพคน ท่ีใหความสำคัญกับการปฏิรูป
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ท่ี Stakeholders/Input 
รายละเอียดความตองการจำเปน 

(Stakeholders’ needs / Requirements) 

Corresponding PLOs 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

กระบวนการเรียนรูท่ีตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงใน

ศตวรรษท่ี 21 การเพ่ิมประสิทธิภาพระบบบริหารจัด

การศึกษาในทุกระดับ ทุกประเภท การพัฒนาระบบ

การเรียนรูตลอดชีวิต  

6 ประกาศมหาวิทยาลัย

ราชภัฏเพชรบุรี เรื่อง 

กรอบมาตรฐานคุณวุฒิ

ระดับอุดมศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี  

พ.ศ. 2565 

ดานผลลัพธผูเรียน  

1. ดานความรู  

1.1 รอบรูวิชาการ 

1.2 รอบรูวิชางาน วิชาอาชีพ 

1.3 รอบรูวิชาคน 

1.4 บูรณาการเพ่ือพัฒนา 

2. ทักษะ 

2.1 ทักษะเฉพาะศาสตร/วิชาชีพ 

2.2 ทักษะการคิดและการเปนผูนำ 

2.3 ทักษะการเรียนรู สรางนวัตกรรมและการเปน

ผูประกอบการ 

2.4 ทักษะดานสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี 

2.5 ทักษะชีวิตและการทำงาน 

3. จรยิธรรม 

3.1 ยึดม่ัน และศรัทธาในสถาบัน 

     
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ท่ี Stakeholders/Input 
รายละเอียดความตองการจำเปน 

(Stakeholders’ needs / Requirements) 

Corresponding PLOs 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

3.2 มีวินัย เคารพกฎระเบียบ และขอบังคับ 

3.3 สามารถแยกแยะท่ีเอ้ืออาทรตอเพ่ือนมนุษย 

3.4 ซ่ือสัตยสุจริต 

4. ลักษณะบุคคล 

4.1 คุณลักษณะตามวิชาชีพ (หลักสูตรกำหนด) 

4.2 คุณลักษณะตาม PBRU DNA 

Digital Literacy 

Language Literacy 

Entrepreneur 

Social Literacy (วิศกรสังคม) 

5. อัตลักษณเฉพาะวิชาชีพ/ศาสตรเฉพาะ 

5.1 มีความรอบรูเชิงลึก/เชี่ยวชาญ 

5.2 สามารถปฏิบัติงานท่ีมีความโดดเดนดานวิชาชีพ

ศาสตรเฉพาะ 

5.3 แกปญหาอยางเปนระบบ อยางสรางสรรค 

5.4 รวมสรางพัฒนานวัตกรรมในวิชาชีพ 

7 ทักษะในศตวรรษท่ี 21 ทักษะของคนในศตวรรษท่ี 21 ท่ีทุกคนจะตองเรียนรู

ตลอดชีวิต คือ การเรียนรู 3R x 7C 

     
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ท่ี Stakeholders/Input 
รายละเอียดความตองการจำเปน 

(Stakeholders’ needs / Requirements) 

Corresponding PLOs 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

1. 3R คือ Reading (อานออก), (W)Riting (เขียนได), 

และ (A)Rithmetics (คิดเลขเปน) 

2. 7C ไดแก  

   2.1 Critical Thinking and Problem Solving 

(ทักษะดานการคิดอยางมีวิจารณญาณ และทักษะใน

การแกปญหา)  

   2.2 Creativity and Innovation (ทักษะดานการ

สรางสรรค และนวตักรรม)  

   2.3 Cross-cultural Understanding (ทักษะดาน

ความเขาใจความตางวัฒนธรรม ตางกระบวนทัศน)  

   2.4 Collaboration, Teamwork and Leadership 

(ทักษะดานความรวมมือ การทำงานเปนทีม และภาวะ

ผูนำ)  

   2.5 Communications, Information, and Media 

Literacy (ทักษะดานการสื่อสารสารสนเทศ และรูเทา

ทันสื่อ)  

   2.6 Computing and ICT Literacy (ทักษะดาน

คอมพิวเตอร และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร) 
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ท่ี Stakeholders/Input 
รายละเอียดความตองการจำเปน 

(Stakeholders’ needs / Requirements) 

Corresponding PLOs 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

    2.7 Career and Learning Skills (ทักษะอาชีพ 

และทักษะการเรียนรู) Lifelong learning skill 

1.เปนบุคคลท่ีพรอมจะเรียนรูและปรับตัวในทุก

สถานการณ เปดรับความคิดใหมๆ 

2.เรียนรูจากการลงมือทำ 

3.เรียนรูในรูปแบบของตนเอง กำหนดเปาหมายวาสิ่ง

ใดตอบโจทยชีวิตของตนเอง 

    4.หาบรรยากาศหรือสรางบรรยากาศของการเรียนรู 

8 ทักษะการเรียนรูตลอด

ชีวิต 

แผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 ยุทธศาสตร

ท่ี 3 

การพัฒนาศักยภาพคนทุกชวงวัย และการสรางสังคม

แหงการเรียนรู  แนวทางการพัฒนา 3.1 สงเสริม 

สนับสนุนใหคนทุกชวงวัยมีทักษะ ความรูความสามารถ 

และ การพัฒนาคุณภาพชีวิตอยางเหมาะสม เต็มตาม

ศักยภาพในแตละชวงวัย   

     ในขอท่ี  10) พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี

จำเปนสำหรับผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 สงเสริมการ

เรียนรูแบบคิดวิเคราะห ทักษะกระบวนการ การนำ

หลักการไปประยุกตใชและขยายสู การสรางความรูเชิง

     
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ท่ี Stakeholders/Input 
รายละเอียดความตองการจำเปน 

(Stakeholders’ needs / Requirements) 

Corresponding PLOs 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

วิจัยและการพัฒนานวัตกรรม เพ่ือพัฒนาตนเองและ

สรางประโยชนตอสังคม 114 แผนการศึกษาแหงชาติ 

พ.ศ. 2560 - 2579               

    ขอท่ี 11) สงเสริมการจัดกระบวนการเรียนรูเชิง

บูรณาการเพ่ือพัฒนาทักษะการคิด วิเคราะหความคิด

สรางสรรคในมิติคุณธรรม จริยธรรม คานิยม สังคมพหุ

วัฒนธรรม หลักปรัชญา ของเศรษฐกิจพอเพียง และ

ความเปนพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 

   ขอท่ี 12) เรงสรางความเขมแข็งกลไกความรวมมือ

ระหวางสถานศึกษา สมาคม วิชาชีพ สถานประกอบการ

และหนวยงานท่ีเก่ียวของ เพ่ือการพัฒนาและจัดทำ

ระบบการทดสอบ วัดและประเมินผล การสะสมและ

เทียบโอนผลการเรียนรูจากการศึกษาในระบบ นอก

ระบบ และ ตามอัธยาศัย รวมท้ังประสบการณจากการ

ทำงาน                

    ขอท่ี 13) สงเสริมใหแรงงานไดรับโอกาสยกระดับ

คุณวุฒิการศึกษาและทักษะความรู ท่ีสูงข้ึน และ

สอดคลองกับกรอบคุณวุฒิวิชาชีพท่ีเปนมาตรฐานสากล 
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ท่ี Stakeholders/Input 
รายละเอียดความตองการจำเปน 

(Stakeholders’ needs / Requirements) 

Corresponding PLOs 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

9 คุณลักษณะบัณฑิตท่ีพึง

ประสงค 

คุณลักษณะบัณฑิตท่ีพึงประสงคของมหาวิทยาลัย  

1. มีคุณธรรม จริยธรรม 

2. มีความรอบรูและเชี่ยวชาญในวิชาชีพ 

3. คิดเปนทำเปน 

4. มีความรับผิดชอบ 

 5.มีความสามารถในการสื่อสารและเทคโนโลยีสารสนเทศ

ท่ีเหมาะสม 

     

10 อัตลักษณนักศึกษาของ

มหาวิทยาลัย 

ซ่ือสัตย มีวินัย ใฝเรียนรู คูจิตสาธารณะ      

11 ความตองการจำเปน

ของนายจาง 

จากการสอบถามนายจาง พบวา คุณลักษณะท่ีตองการ

จากบัณฑิตในลำดับแรก คือ 

1.  ดานคุณธรรม จริยธรรม ไดแก ความออนนอมถอม

ตนสัมมาคารวะ ความซ่ือสัตย สุจริต การตรงตอเวลา 

และความมีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ มีจิต

อาสา 

2.  ดานความรู ไดแก ความสนใจในการพัฒนาความรู
อยางตอเนื่อง ความสามารถในการติดตาม 
ความกาวหนาทางวิชาการและวิวัฒนาการคอมพิวเตอร 
และการประยุกตใช 

     

12 ความตองการจำเปน

ของ 

ศิษยเกา 

13 ความตองการจำเปน

ของศิษยปจจุบัน 
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ท่ี Stakeholders/Input 
รายละเอียดความตองการจำเปน 

(Stakeholders’ needs / Requirements) 

Corresponding PLOs 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

3.  ดานทักษะทางปญญา ไดแก ความกระตือรือรนใน
การใฝรู ความสามารถในการวิเคราะห ความสามารถใน
การแกปญหา 

4.  ดานทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและความ

รับผิดชอบ ไดแก ความสามารถในการทำงานเปนทีม 

การปรับตัวใหเขากับการเปลี่ยนแปลง ความเชื่อม่ันใน

ตนเองและความม่ันคงทางอารมณ 

5.  ดานทักษะในการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสาร

และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ไดแก ความสามารถ

ในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ความสามารถในการ

สื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ (การเขียน การพูด การ

นำเสนอ) และความสามารถในการวิเคราะหและคิด

คำนวณเชิงตัวเลข 

14 ความตองการจำเปน

ของอาจารย 

1.สามารถสืบคนขอมูล ความรูเทคโนโลยีใหม ๆ และ

ทักษะท่ีจำเปนและนำมาประยุกต ใชในการทำงานใน

สาขาท่ีไมเคยมีประสบการณมากอน 

2.มีความรูดานตรรกะและสามารถประยุกตใชในการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

     
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ท่ี Stakeholders/Input 
รายละเอียดความตองการจำเปน 

(Stakeholders’ needs / Requirements) 

Corresponding PLOs 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

3.สามารถสรางเว็บแอปพลิเคชันโดยใชเครื่องมือตาง ๆ 

ไดอยางเหมาะสม 

4.สามารถสรางมัลติมีเดียโดยใชเครื่องมือตาง ๆ ไดอยาง

เหมาะสม 

5.สามารถประยุกตใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรสมัยใหม

เพ่ือการสรางนวัตกรรมหรือชิ้นงานทางดานคอมพิวเตอร

ไดอยางเหมาะสม 

4.สามารถสรางมัลติมีเดียโดยใชเครื่องมือตาง ๆ ไดอยาง

เหมาะสม 

5.สามารถประยุกตใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรสมัยใหม 

เพ่ือการสรางนวัตกรรมหรือชิ้นงานทางดานคอมพิวเตอร

ไดอยางเหมาะสม 

6.สามารถวิเคราะหและออกแบบระบบสารสนเทศใน

สำนักงานดิจิทัล 

7.มีความรูความเขาใจและสามารถประยุกตใชโปรแกรม

สำนักงาน 
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ภาคผนวก ข 

ความสัมพันธระหวางวัตถุประสงคของหลักสูตร และผลการเรียนรูที่คาดหวังของหลักสูตร (PLOs) 
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ตารางท่ี ข1 ความสัมพันธระหวางวัตถุประสงคของหลักสูตร และผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร (PLOs) 

 

วัตถุประสงคของหลักสูตร 

ผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร* 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

 

1. เพ่ือผลิตบัณฑิตใหมีความรูและทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศ      

2. เพ่ือผลิตบัณฑิตใหสามารถออกแบบ และพัฒนาระบบสารสนเทศในสำนักงาน หรือสรางดิจิทัล

คอนเทนตและพัฒนาเกม  
     

3. เพ่ือผลิตบัณฑิตท่ีมีคุณธรรม จริยธรรม รวมถึงจรรยาบรรณในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ทำงานเปนทีม และมีทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต 
     

4. เพ่ือผลิตบัณฑิตใหมีคุณลักษณะใฝรูดานการพัฒนางานท่ีรองรับการเปลี่ยนแปลงสามารถใช

ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ และมีแนวคิดเปนผูประกอบการ 
     

 

หมายเหตุ : สัญลักษณ  แสดงความสอดคลองระหวางวัตถุประสงคของหลักสูตร กับผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร (PLOs) 

 

ผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร 

PLO1: มีความรูทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือนำไปประยุกตใชงานได 

PLO2: สามารถวิเคราะห ออกแบบ สรางระบบสารสนเทศในสำนักงานดิจิทัล และประยุกตใชโปรแกรมสำนักงาน 

PLO3: สามารถวิเคราะห ออกแบบ สรางดิจิทัลคอนเทนตและสรางเกม 

PLO4: มีคุณธรรม และจริยธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ การทำงานเปนทีม และมีทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต 

PLO5: มีคุณลักษณะใฝรูดานการพัฒนางานเพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลง สามารถใชภาษาไทยและภาษาอังกฤษ และมีแนวคิดเปนผูประกอบการ
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ภาคผนวก ค 

ความสอดคลองระหวางผลลัพธการเรียนรูที่คาดหวังของรายวิชาศึกษาทั่วไปกับ 

ผลลัพธการเรียนรูของหลักสูตรหมวดวิชาศึกษาทั่วไป (GELOs) และ 

ความสอดคลองระหวางผลลัพธการเรียนรูที่คาดหวังของรายวิชาเฉพาะ  

กับผลลัพธการเรียนรูที่คาดหวังของหลักสูตร (PLOs)  

 

 



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  161 
 

ตารางท่ี ค1 ความสอดคลองระหวางผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวังของรายวิชาศึกษาท่ัวไปกับผลลัพธการเรียนรูของหลักสูตรหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป (GELOs)  
 

รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

1. กลุมวิชาพัฒนาทักษะการเรียนรู     

1) ทักษะภาษาและการส่ือสาร 

1550100 ภาษาอังกฤษระดับ A2              

 

CLO-1: สามารถประมวลคำศัพทเพ่ือสรางสำนวน วลี และประโยคตาม

หลักไวยากรณภาษาอังกฤษในระดับ A2 ตามเกณฑ CEFR (Re, U) 

CLO-2: สามารถสื่อสารและสนทนาโตตอบตามบริบทของสถานการณ

ท่ัวไปท่ีจำเปนในชีวิตประจำวันดวยทักษะภาษาอังกฤษในระดับ A2 ตาม

เกณฑ CEFR (U, Ap) 

 

1550101 ภาษาอังกฤษระดับ B1              

 CLO-1: สามารถประยุกตใชความรูดานการประมวลคำศัพท เพ่ือสราง

สำนวน วลี และโครงสรางประโยคท่ีมีความซับซอนในระดับ B1 ตาม

เกณฑ CEFR (Ap) 

CLO-2: สามารถอานจับใจความสำคัญ จากเนื้อหาท่ีเก่ียวของกับบริบทใน

ชีวิตประจำวันและบริบทการประกอบอาชีพโดยระดับความซับซอนของ

ภาษาอยูในระดับ B1 ตามเกณฑ CEFR (Ap, An) 

 

1550102 ภาษาอังกฤษระดับ B1+              



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  162 
 

รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

 CLO-1: สามารถสังเคราะหขอความและสรางสรรคขอความท่ีมีความ

ซับซอนของการใชภาษาอังกฤษเพ่ืออธิบายความและการตอบสนองใน

ประเด็นการสื่อสารประเภทตางๆดวยทักษะภาษาอังกฤษในระดับ B1+ 

ตามเกณฑ CEFR (An, C) 

CLO-2: สามารถใชภาษาอังกฤษสื่อสารในชีวิตประจำวันและการประกอบ

อาชีพได (Ap) 

 

1550103 แรงบันดาลใจในการเรียนภาษาอังกฤษ              

 CLO-1: สามารถฟง พูด อาน และเขียนภาษาอังกฤษไดอยางคลองแคลว

ผานกิจกรรมการเรียนรูท่ีมีความหลากหลายโดยมีทักษะภาษาอังกฤษใน

ระดับ B1 ตามเกณฑ CEFR (Re, U)  

CLO-2: สามารถประยุกตใชความรูภาษาอังกฤษในการสื่อสารระหวาง

บุคคลท้ังในสถานการณท่ีคุนเคยและไมคุนเคยไดอยางถูกตองและ

คลองแคลว (Ap) 

 

1550104 ภาษาอังกฤษในวิถีชีวิต              

 CLO-1: สามารถฟง พูด อาน และเขียนภาษาอังกฤษไดอยางคลองแคลว

ผานกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษาท่ีสอดคลองกับการดำเนินชีวิตใน

ปจจุบัน โดยมีทักษะภาษาอังกฤษในระดับ B1 ตามเกณฑ CEFR (Re, U) 

CLO-2: สามารถประยุกตใชความรูภาษาอังกฤษในการติดตอสื่อสาร

ระหวางบุคคลในสถานการณจริงไดอยางถูกตองและคลองแคลว (Ap) 
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รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

1550105 ภาษาอังกฤษสำหรับโซเชียลมีเดีย              

 CLO-1: สามารถประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการสื่อสารภาษาอังกฤษ

ไดอยางสรางสรรค คลองแคลว และถูกตอง (Ap) 

CLO-2: สามารถนำเสนอเนื้อหาท่ีหลากหลายและนาสนใจผานสื่อโซเชียล

ท่ีมีความทันสมัยและเปนประโยชนตอการพัฒนาตนเองและสังคม (Ap) 

 

1540101 ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารเชิงบูรณาการ              

 CLO-1: สามารถประยุกตใชทักษะทางภาษาไทยในการสื่อสารท้ังใน

รูปแบบท่ีเปนทางการและก่ึงทางการไดอยางถูกตองและเหมาะสม (Ap) 

CLO-2: สามารถเขียนกรอบแนวคิด ผังความคิด เขียนบันทึก และสามารถ

นำเสนองานดวยทักษะการใชภาษาไทยท่ีถูกตองและเหมาะสม (An) 

CLO-3: สามารถสรางสรรคชิ้นงานท่ีมีความหลากหลายและนาสนใจอัน

แสดงออกถึงการเปนผูไดรับการฝกฝนและพัฒนาทักษะภาษาไทย (C) 

 

1540102 สงสารสรางสรรคเพ่ือการพัฒนา                

 CLO-1: สามารถอธิบายหลักการและกลวิธีการพูดและเขียนในการสื่อสาร

ได (U, Ap) 

CLO-2: สามารถสงสารสื่อประชาสัมพันธไดอยางสรางสรรค (U, Ap) 

CLO-3: สามารถประยุกตและจัดทำสื่อเพ่ือเผยแพรเชิงสรางสรรคได (Ap) 

 

1570101 สนุกกับภาษาจีน              
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รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

 CLO-1: สามารถอธิบายโครงสรางประโยคและไวยากรณภาษาจีนข้ัน

พ้ืนฐานได (Re, U) 

CLO-2: สามารถฟง พูด อานและเขียนภาษาจีนเพ่ือการสื่อสารใน

ชีวิตประจำวันได (Ap) 

 

1590101 สนุกกับภาษาญี่ปุน              

 CLO-1: สามารถอธิบายความรูพ้ืนฐานเก่ียวกับคำศัพทและรูปแบบ

ประโยค พ้ืนฐานภาษาญี่ปุนในชีวิตประจำวันได (Re, U) 

CLO-2: สามารถฟงและพูดภาษาญี่ปุนเพ่ือการสื่อสารในชีวิตประจำวันได 

(Ap) 

 

1620101 สนุกกับภาษาเกาหลี              

 CLO-1: สามารถฟง พูด อานและเขียนภาษาเกาหลีเบื้องตนผานกิจกรรม 

นันทนาการตางๆ ได (U, Ap) 

CLO-2: สามารถประยุกตและสรางสื่อการเรียนรูภาษาเกาหลีได (Ap) 

 

2) ทักษะการเรียนรูส่ือและการปรับตัวในยุคโลกาภิวัตน 

7000101 ดิจ-ิเทค              

 
CLO-1: สามารถใชงานคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต และโปรแกรม

คอมพิวเตอรในการสรางสื่อดิจิทัลได (Ap, S) 
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รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

CLO-2: สามารถประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอรใหเหมาะสมในการ

ปองกันความม่ันคงปลอดภัยเพ่ือใหไดคุณภาพตามมาตรฐานทักษะดิจิทัล

ได (Ap, S) 

CLO-3: สามารถประยุกตใชโลกเสมือนจริงและปญญาประดิษฐในสังคม

ดิจิทัลและการเรียนรูตลอดชีวิตได (Ap, S) 

1000101 ความสุขในศตวรรษท่ี 21              

 CLO-1: สามารถแกปญหาและสรางภูมิคุมกันตอการใชชีวิตตามหลัก

ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง (Ap)  

CLO-2: สามารถประเมินและวิเคราะหสื่อและขอมูลสารสนเทศในยุคโลกา

ภิวัตนไดอยางมีวิจารณญาณ (An, E, S) 

CLO-3: สามารถวางแผนการดำเนินชีวิตประจำวันและทำงานรวมกับผูอ่ืน

ไดอยางมีความสุข (C, At)  

CLO-4: สามารถออกแบบวิธีการในการสรางความสุขท้ังตอตนเอง และ

ผูอ่ืน ดวยเทคนิคการสรางความสุขในศตวรรษท่ี 21  

(C, At) 

 

2000101 ชีวิตยืดหยุนได              

 CLO-1: สามารถอธิบายหลักการและแนวคิดของการดำเนินชีวิตเชิงบวก 

มิติกาย จิต อารมณ สังคมในการสรางสมดุลชีวิต (Re, U) 
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รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

CLO-2: สามารถแกปญหา เพ่ือการดำเนินชีวิตอยางสมดุล (การใหเหตุผล 

การเรียนรู การคิด การจำ การรับรูและการกระทำ) การปรับตัวและฟนตัว

กลับสูภาวะปกติ การรูเทาทันบริบทและสถานการณในปจจุบัน (Ap, S) 

CLO-3: สามารถเลือกใชกระบวนการในการบริหารจัดการความเครียด 

(Ap)  

CLO-4: สามารถแกปญหา โดยใชเครื่องมือในการมองอนาคต และการวาง

แผนการแกปญหาในอนาคตอยางสรางสรรค (Ap) 

CLO-5: สามารถวิเคราะหและประเมินตนเองเพ่ือกำหนดเปาหมายการ

ดำเนินชีวิต (An, E)  

CLO-6: สามารถออกแบบการใชชีวิตท่ียืดหยุนได (C, At) 

2500101 ศิลปะการอยูรวมกับผูอ่ืน              

 CLO-1: สามารถอธิบายความหมายของการอยูรวมกับผูอ่ืน  

ธรรมเนียมปฏิบัติของการอยูรวมกันในวิถีสังคมไทย และวิถีสังคมโลก (Re, 

U) 

CLO-2: สามารถสาธิตวิธีในการดำรงตนในสังคมพหุวัฒนธรรม  

(Ap, S) 

CLO-3: สามารถจำแนกธรรมเนียมปฏิบัติของการอยูรวมกันใน 

วิถีสังคมไทยและวิถีสังคมโลก (An) 
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รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

CLO-4: สามารถวิพากษวิจารณธรรมเนียมปฏิบัติของการอยูรวมกันในวิถี

สังคมไทยและวิถีสังคมโลก (E) 

CLO-5: สามารถสรางสรรควิธีการเพ่ือการอยูรวมกับผูอ่ืนในสถานการณ

ตาง ๆ ได เพ่ือชีวิตท่ีดีอยูดวยกันอยางมีความสุข (C, At) 

2. กลุมวิชาพัฒนาทักษะการคิดและการสรางสรรคนวัตกรรม 

1) ทักษะการคิดเพ่ือสรางสรรคนวัตกรรม 

1000102 ทาทายความคิด              

 CLO-1: สามารถคนควาหาความรู เพ่ือการแกไขและหาคำตอบใหได

ขอสรุปของปญหาท่ีมีนัยสำคัญ (S) 

CLO-2: สามารถสรางชิ้นงาน โดยใชหลักการคิดอยางมีวิจารณญาณ การ

คิดอยางเปนระบบ การคิดอยางสรางสรรค  

การคิดวิเคราะหและแกปญหา (Ap, C)  

CLO-3: สามารถอธิบายหลักการสรางนวัตกรรมเชิงสรางสรรค หลักการ

สรางชิ้นงาน หรือองคความรูใหมผานกระบวนการอยางเปนระบบ (Re, U) 

CLO-4: สามารถประยุกตใชหลักการคิด ในการสรางสรรคนวัตกรรมทาง

ความคิด (Ap, S) 

CLO-5: สามารถสรางนวัตกรรม โดยการประยุกตใชเทคโนโลยีท่ีทันสมัย 

(C) 

CLO-6: สามารถวิเคราะหความคุมคา คุมทุน (An)  
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รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

CLO-7: สามารถประเมินความสอดคลองกับบริบทของชุมชน  

มีจริยธรรมและความรับผิดชอบตอสังคม (At, E) 

4020101 วิทยาศาสตรกับภูมิปญญาไทย              

 CLO-1: สามารถอธิบายความหมาย และสรุปความสำคัญของวิทยาศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับภูมิปญญาไทยดวยหลักการทางวิทยาศาสตรท่ีถูกตอง (Re, 

U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะห สังเคราะห สรุป และนำเสนอขอมูลจาก

กรณีศึกษาท่ีเก่ียวของกับการนำภูมิปญญาไทยมาเพ่ิมมูลคาดวย

กระบวนการทางวิทยาศาสตร (An, E, At) 

CLO-3: สามารถวางแผน ออกแบบ และเตรียมผลิตภัณฑท่ีนาสนใจบาง

ชนิดดวยหลักการทางวิทยาศาสตรท่ีถูกตอง (Ap, C, S) 

 

5000101 นวัตกรรมการเกษตรเพ่ือคุณภาพชีวิต              

 CLO-1: สามารถอธิบายความสำคัญของภาคเกษตรกับการดำรงชีวิตของ

มนุษย (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหสถานการณและผลกระทบทางการเกษตรตอ

สังคม (An) 

CLO-3: สามารถประยุกตใชนวัตกรรมเพ่ือการเกษตรอยางยั่งยืน (Ap)  
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รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

CLO-4: สามารถสรางหวงโซคุณคาเกษตรสีเขียวและนวัตกรรมเพ่ือ

การเกษตรสีเขียว ในการสรางโอกาสและเพ่ิมรายไดจากการเกษตร (Ap, 

S) 

CLO-5: สามารถวางแผน ออกแบบ และสรางนวัตกรรมเพ่ือพัฒนางาน

ดานการเกษตรเบื้องตน (Ap, C) 

6000101 ความคิดสรางสรรคเพ่ือการพัฒนานวัตกรรม              

 CLO-1: สามารถอธิบายแนวคิด ทฤษฎี รูปแบบและหลักการในการพัฒนา

นวัตกรรม (Re, U) 

CLO-2: สามารถนำแนวคิดจากผูพัฒนานวัตกรรมระดับทองถ่ินประเทศ 

และระดับสากลมาประยุกตใชได (Ap, S) 

CLO-3: สามารถพัฒนาและสรางนวัตกรรม สิ่งประดิษฐ และตนแบบของ

แนวคิดใหมไดอยางสรางสรรคและมีประโยชนตามกฎหมายทรัพยสินทาง

ปญญาเบื้องตน (Ap, C, S, At) 

 

4040101 คณิตศาสตรเพ่ือการแกปญหาและการตัดสินใจ              

 CLO-1: สามารถอธิบายความหมายและความสำคัญของการคิดและ

กระบวนการใหเหตุผล ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธและให

เหตุผลของสถานการณตาง ๆ จนไดขอสรุปท่ีสมเหตุสมผล (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะห สังเคราะห สรุป และนำเสนอขอมูล  

เพ่ือนำไปใชในการตัดสินใจไดอยางเหมาะสม (An, S) 
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รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

CLO-3: สามารถใชความรูทางคณิตศาสตรพ้ืนฐานในการคิดวิเคราะห 

เปรียบเทียบ และใชความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรในการแกปญหาใน

ชีวิตประจำวันและสถานการณตาง ๆ ได (E, Ap, S) 

4090101 การทำอาหารไทยและอาหารนานาชาต ิ              

 CLO-1: สามารถอธิบายคุณคาทางโภชนาการของอาหารเพ่ือสุขภาพ 

อาหารปองกันและกอใหเกิดโรค การจัดการสุขาภิบาลอาหาร (Re, U) 

CLO-2: สามารถตัด หั่น แตงวัตถุดิบ เพ่ือการประกอบอาหารไทยและ

อาหารนานาชาติได (S) 

CLO-3: สามารถทำและสรางสรรคอาหารไทยและอาหารนานาชาติเพ่ือ

การประกอบอาชีพหรือหารายได (C) 

CLO-4: สามารถบริหารตนทุนอาหารใหเหมาะสมกับงบประมาณและ

กำหนดราคาขายได (An) 

 

2) ทักษะการเปนผูประกอบการ            

3560101 ผูประกอบการดิจิทัล              

 CLO-1: สามารถอธิบายแนวคิด หลักการและคุณลักษณะการเปน

ผูประกอบการได (Re, U) 

CLO-2: สามารถนำความรูดานเทคโนโลยีมาสนับสนุนธุรกิจออนไลนเพ่ือ

สนองความตองการของตลาดยุคดิจิทัล (Ap, S) 
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รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

CLO-3: สามารถออกแบบธุรกิจดิจิทัลบนพ้ืนฐานคุณธรรม จริยธรรมและ

ความรับผิดชอบตอสังคม (C, At) 

CLO-4: มีทักษะความเปนผูประกอบการท่ีทันตอการเปลี่ยนแปลงของยุค

ดิจิทัล (S) 

3560102 ศาสตรแหงการเปนผูประกอบการ              

 CLO-1: สามารถอธิบายแนวคิดและคุณลักษณะท่ีเหมาะสมของการเปน

ผูประกอบการได (Re, U) 

CLO-2: สามารถอธิบายหนาท่ีของการจัดการธุรกิจสำหรับการเปน

ผูประกอบการได (Re, U) 

CLO-3: สามารถวิเคราะหและประเมินโอกาสทางธุรกิจเพ่ือการเริ่มตน

ประกอบธุรกิจท่ีสอดคลองกับการแขงขันในเศรษฐกิจยุคดิจิทัลได (An, 

Ap) 

CLO-4: สามารถจัดทำแผนธุรกิจเบื้องตนสำหรับผูประกอบการบนพ้ืนฐาน

คุณธรรม จริยธรรมและความรับผิดชอบตอสังคมได (C, S) 

 

3540101 การตลาดสำหรับผูประกอบการรุนใหม              

 CLO-1: สามารถอธิบายบทบาท ความสำคัญและแนวคิดการตลาดสำหรับ

ผูประกอบการได (Re, U) 

CLO-2: นักศึกษาสามารถวิเคราะหสภาพแวดลอมทางการตลาดเพ่ือ

กำหนดกลยุทธการตลาดได (An, Ap) 
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รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

CLO-3: นักศึกษาสามารถเขียนแผนการตลาดไดเหมาะสมกับสถานการณ

ได (S, C) 

3560103 เศรษฐศาสตรกับการเปนผูประกอบการ              

 CLO-1: สามารถอธิบายหลักการของเศรษฐศาสตรกับการเปน

ผูประกอบการได (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหทางเศรษฐกิจดานการผลิต การกระจายและการ

บริโภคสินคาและบริการได (An) 

CLO-3: สามารถออกแบบการกระจายสนิคาและการบริการได (C) 

CLO-4: สามารถประยุกตแนวคิดทางเศรษฐศาสตรกับการประกอบธุรกิจ

ได (Ap) 

 

3010101 การสื่อสารทางธุรกิจดิจิทัล              

 CLO-1: สามารถอธิบายแนวคิด หลักการการสื่อสารทางธุรกิจดิจิทัล 

ความหมาย กระบวนการ ความสำคัญ รูปแบบของการสื่อสารทางธุรกิจ 

และแนวโนมการสื่อสารธุรกิจท่ีตรงใจผูบริโภคได (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหเพ่ือเลือกใชสื่อออนไลนท่ีเหมาะสมกับการ

ดำเนินธุรกิจดิจิทัล (An) 

CLO-3: สามารถผลิตเพ่ือประยุกตใชในการสื่อสารทางธุรกิจดิจิทัลโดย

ตระหนักถึงคุณธรรม จริยธรรมและกฎหมายสำหรับนักสื่อสารทางธุรกิจ

ดิจิทัล (An, C, S) 
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รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

3010102 การสรางแบรนดและการสื่อสารแบรนดเชิงกลยุทธ              

 

CLO-1: สามารถอธิบายหลักการและแนวคิดของกลยุทธการสรางแบรนด

และการสื่อสารแบรนด หลักการบริหารและการสื่อสารแบรนดเชิงกลยุทธ

ในมิติของเจาของแบรนดได (Re, U) 

CLO-2: สามารถนำความรูดานการสรางแบรนดและการสื่อสารแบรนด ไป

ประยุกตใชในการสรางแบรนดและการสื่อสารแบรนดสินคาหรือผลิตภัณฑ

ได (Ap, An, C)  

CLO-3: มีวินัย มีความตรงตอเวลา รับผิดชอบตอตนเอง สังคม และ

ตระหนักถึงคุณธรรม จริยธรรมและกฎหมายท่ีเก่ียวของกับการสรางแบ

รนดและการสื่อสารแบรนด (At) 

 

3. กลุมวิชาพัฒนาจริยธรรมและทักษะการเปนพลเมืองท่ีเขมแข็ง  

1) จริยธรรมและการเปนพลเมืองท่ีเขมแข็ง  

2560101 การเมืองและกฎหมายในชีวิตยุคดิจิทัล              

 CLO-1: สามารถอธิบายสิทธิตามรัฐธรรมนูญและกฎหมายในยุคดิจิทัลได

อยางชัดเจน (Re, U) 

CLO-2: สามารถเลือกใชกฎหมายท่ีเหมาะสมในการเรียกรองสิทธิเสรีภาพ

ของประชาชน การตรวจสอบการใชอำนาจทางการเมือง และการทำ

ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกสกับการกอนิติสัมพันธในทางแพง และวิธีการ

ตรวจสอบเบื้องตนเพ่ือปองกันการทุจริตในชองทางออนไลน (U) 
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รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

4010101 วิทยาศาสตรเพ่ือการพัฒนาท่ียั่งยืน              

 CLO-1: สามารถอธิบายความสัมพันธของวิทยาศาสตร เทคโนโลยี และ

นวัตกรรม เพ่ือการพัฒนาท่ียั่งยืนได (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหสถานการณและผลกระทบภายใตยุคโลก

เปลี่ยนแปลงฉับพลันได (Ap, At) 

CLO-3: สามารถสังเคราะหองคความรู นวัตกรรม เพ่ือประยุกตใชใน

สถานการณท่ีเหมาะสมได (An) 

CLO-4: สามารถพัฒนาและเพ่ิมมูลคาผลิตภัณฑจากธรรมชาติ การเกษตร 

และอุตสาหกรรมโดยใชวิทยาศาสตรและเทคโนโลยียุคใหม (C) 

 

4010102 สิ่งแวดลอมและการปรับตัวภายใตวิกฤตภูมิอากาศ               

 CLO-1: สามารถอธิบายความสัมพันธของสิ่งแวดลอมและ 

การดำรงชีวิตในสภาวะภูมิอากาศท่ีวิกฤตได (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหสาเหตุและผลกระทบท่ีเกิดจากสภาวะ

ภูมิอากาศท่ีวิกฤตได (An) 

CLO-3: สามารถสังเคราะหองคความรู และสรางนวัตกรรมเพ่ือลด

ผลกระทบจากวิกฤตของสิ่งแวดลอมได (Ap, An) 

CLO-4: สามารถออกแบบแนวทางการจัดการมรดกทางธรรมชาติและ

มรดกทางวัฒนธรรมเพ่ือการทองเท่ียวท่ียั่งยืนได (C) 

 

0988101 สุขภาพเพ่ือชีวิตในยุคดิจิทัล              



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  175 
 

รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

 CLO-1: สามารถอธิบายแนวคิดทางสุขภาพ ปจจัยท่ีเก่ียวของกับสุขภาพ

ในยุคดิจิทัลไดอยางถูกตองเหมาะสม (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหบทบาท สิทธิ และผลกระทบทางสุขภาพตอ

มนุษยในยุคดิจิทัลไดอยางถูกตองเหมาะสม (An) 

CLO-3: สามารถวางแผนและออกแบบโครงการกิจกรรมเพ่ือสงเสริม

สุขภาพของมนุษยในยุคดิจิทัลไดอยางถูกตองเหมาะสม  

(Ap, S) 

 

1090101 กิจกรรมทางกายเพ่ือชีวิตวิถีแนวใหมท่ียั่งยืน              

 CLO-1: สามารถอธิบายหลักการการมีกิจกรรมทางกายเพ่ือ 

การดำรงชีวิตในประจำวัน (Re, U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะห สังเคราะห และเลือกกิจกรรมทางกายในเวลา

วางเพ่ือสุขภาพ (An) 

CLO-3: สามารถวางแผน ออกแบบ การสรางโปรแกรมกิจกรรมทางกาย

สำหรับตนเองและการประเมินสมรรถภาพดวยตนเอง (Ap, C) 

 

2) รอยเรื่องเมืองเพชร 

2500102 รักษเมืองพริบพรี              

 

CLO-1: สามารถเรียนรูแนวทางการดำเนินชีวิตบนพ้ืนฐานของพระบรมรา

โชบาย และประยุกตใชกับแนวทางการดำรงชีวิตของตนเองบนพ้ืนฐาน

พลเมืองท่ีดีไดเปนอยางดี (Re, U, Ap) 
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รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

CLO-2: สามารถอธิบายคุณคาทางภูมิศาสตรโบราณคดี ประวัติศาสตร 

ศิลปะ วัฒนธรรม วิถีชีวิต ภูมิปญญาภูมิสังคมของจังหวัดเพชรบุรีไดอยาง

ถูกตอง (Re, U) 

CLO-3: สามารถอธิบายเปาหมายของการพัฒนาชุมชนทองถ่ิน โดยใช

มรดกทางพหุวัฒนธรรมเปนฐานในการจัดการเรียนรู  

(Re, U, At) 

CLO-4: สามารถนำองคความรูไปประยุกตใชในการดำเนินชีวิต ทามกลาง

สังคมพหุวัฒนธรรม (Ap, At) 

2500103 ชุมชนของพอ              

 CLO-1: สามารถเรียนรูและเขาใจพระบรมราโชวาท พระราชดำริ 

หลักการทรงงาน ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และ 

การพัฒนาชุมชนอยางยั่งยืน (Re, U) 

CLO-2: สามารถบูรณาการความรูศาสตรตางๆ เขากับหลักการ 

ทรงงานในการแกปญหาของชุมชนอยางมีสวนรวม  

และสามารถนำมาใชในการดำรงชีวิตของตนเอง  

และถายทอดสูชุมชนได (Ap, S) 

CLO-3: สามารถนำองคความรูศาสตรตางๆ ไปออกแบบใน 

การแกปญหาอยางมีสวนรวมตามบริบทของชุมชน (Ap, At) 

 

2530101 พัฒนาทองถ่ินอยางยั่งยืน              
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รายวิชา GELO-1 GELO-2 GELO-3 GELO-4 GELO-5 GELO-6 

รหัส ช่ือรายวิชา 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 

 CLO-1: สามารถวิเคราะหปญหา สาเหตุ และแนวทางการแกไข  

เพ่ือออกแบบกิจกรรมจิตอาสาตามบริบทของทองถ่ิน (An, C) 

CLO-2: สามารถจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทองถ่ินไดอยางมีประสิทธิภาพ (S) 

CLO-3: สามารถทำงานรวมกัน ดวยกระบวนการทำงานรวมกันอยาง 

สรางสรรค (At, S) 

 

 

หมายเหตุ : สัญลักษณ  แสดงความสอดคลองระหวางรายวิชาในหมวดวิชาศึกษาท่ัวไปกับผลลัพธการเรียนรูของหลักสูตรหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป (GELOs)  
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ตาราง ค2 ความสอดคลองระหวางผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวังของรายวิชาเฉพาะ กับผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร (PLOs)  

รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

7001101 กฎหมายและจริยธรรมสำหรับอาชีพนักคอมพิวเตอร              2 (1-2-3)      

 CLO-1: อธิบายเก่ียวกับจริยธรรมสำหรับอาชีพนักคอมพิวเตอร ความเปนสวนตัว 

และกฎหมายเก่ียวกับคอมพิวเตอร (U)   

CLO-2: ประยุกตใชกฎหมายและจริยธรรมสำหรับอาชีพนักคอมพิวเตอรได (Ap) 

     
 
 
 

 

7001301 หลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 3 (2-2-5)      

 CLO-1: อธิบายกระบวนการเขียนโปรแกรมดวยวิธีการทางคอมพิวเตอร (U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหและออกแบบการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรได (An) 

    
 
 

  
 
 

7001302 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 3 (2-2-5)      

 CLO-1: มีความรูความเขาใจการใชคำสั่งการเขียนโปรแกรมแบบตางๆ (U) 

CLO-2: สามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรได (An) 

    
 
 

  
 

 

7001701 ภาษาอังกฤษสำหรบัเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 (2-2-5)      

 CLO-1: มีความรูความเขาใจภาษาอังกฤษพ้ืนฐานท่ีเก่ียวกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

(U) 

CLO-2: สามารถใชภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีคอมพิวเตอรใน 

สถานการณตางๆ ได (Ap) 

  
 
 
 

    
 
 
 
 

 
7002301 คณิตศาสตรสำหรับนักคอมพิวเตอร 3 (2-2-5)      
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

 CLO-1: มีความรูความเขาใจเก่ียวกับคณิตศาสตรสำหรับนักคอมพิวเตอร (U) 

CLO-2: สามารถประยุกตใชคณิตศาสตรสำหรับนักคอมพิวเตอรในงานท่ีเหมาะสมได 

(Ap) 

    
 
 
 

  
 
 

 

7002501 เทคโนโลยีเครือขายคอมพิวเตอรและไซเบอร 3 (2-2-5)      

 CLO-1: มีความรูความเขาใจดานการสื่อสารขอมูลและสถาปตยกรรมเครือขาย (U)  
CLO-2: สามารถประยุกตใชหลักการพ้ืนฐานการสื่อสารขอมูล เชื่อมโยงเครือขาย
และอินเทอรเน็ตได (An) 

    
 
 
 

  
 
 

 

7004901 การวิจัยเบื้องตนทางคอมพิวเตอร 3 (2-2-5)      

 CLO-1: มีความรูความเขาใจหลักการวิจัยเบื้องตนทางคอมพิวเตอร (U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะห ประเมินผลงานวิจัยเบื้องตนทางคอมพิวเตอรได (E) 

    
 
 

 
 
 

 
 

 

7131101 หลักการและทฤษฎีการใชเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)      

 CLO-1: มีความรูความเขาใจหลักการและทฤษฎีการใชเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

(U) 

CLO-2: มีความรูความเขาใจความม่ันคงปลอดภัยยุคดิจิทัลและเทคโนโลยีสำนักงาน

ดิจิทัลในอนาคต (U) 

  
 
 
 

 
 
 

   

7131102 ระบบปฏิบัติการสำหรับสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)      

 CLO-1: มีความรูเก่ียวกับระบบปฏิบัติการ (U)    
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

CLO-2: สามารถใชงานโปรแกรมระบบปฏิบัติการเบื้องตน และโปรแกรมยูทิลิตี้ของ

ระบบปฏิบัติการได (Ap) 

  

7131301 เทคโนโลยีการจัดการเอกสาร 3 (2-2-5)      

 
CLO-1: สามารถใชโปรแกรมประมวลผลคำในการจัดทำเอกสารได (Ap) 

CLO-2: สามารถทำงานรวมกันบนระบบคลาวด (Cloud Computing) ได (Ap) 
 

     
 

7132301 เทคโนโลยีแผนตารางทำการ 3 (2-2-5)      

 CLO-1:  สามารถสรางสูตรการคำนวณ การจัดรูปแบบ การสรางกราฟและชารต 

การเรียงลำดับ การคนหา การจัดทำฐานขอมูล การใชแมโครได (Ap) 

CLO-2:  สามารถทำงานรวมกันบนระบบเครือขายดวยวันไดรฟ (OneDrive) หรือ 

แชรพอยท (SharePoint) ได (Ap) 

      
 
 
 

7132303 เทคโนโลยีการนำเสนอ 3 (2-2-5)      

 CLO-1: มีความรู ความเขาใจหลักการของซอฟตแวรการนำเสนองาน (R) 

CLO-2: สามารถใชเมนู หรือฟงกชันของซอฟตแวรสรางเอกสารการนำเสนองานได 

(Ap) 

      
 

 

7133103 การประยุกตเจเนอเรทิฟเอไอสำหรับสำนักงานดิจิทัล   3 (2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจหลักการและกลไกการทำงานของเจเนอเรทิฟเอไอ (U) 

CLO-2: สามารถประยุกตใชเจเนอเรทิฟเอไอไปใชในสำนักงานดิจิทัลได (AP) 
   

 

   

7133104 จินตทัศนขอมูลสำหรับสำนักงานดิจิทัล  3 (2-2-5)      
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

 CLO-1: เขาใจหลักการการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ (U) 

CLO-2: ใชเครื่องมือออกแบบเพ่ือการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ (Ap) 

CLO-3: วิเคราะห และนำเสนอขอมูลได (An) 

   
 

   
 
 

7133201 การวิเคราะหและออกแบบระบบสารสนเทศในสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)      

 CLO-1: สามารถอธิบายความรูพ้ืนฐานของระบบสารสนเทศในสำนักงานดิจิทัล (U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะห ออกแบบระบบ และประยุกตใชความรูในการออกแบบ

แผนภาพ ผังงาน ไดตรงตามความตองการผูใช (C) 

      
 

7133202 การจัดการฐานขอมูลสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)      

 CLO-1: สามารถอธิบายความรูพ้ืนฐานเก่ียวกับระบบฐานขอมูล (R) 

CLO-2: สามารถออกแบบและพัฒนาฐานขอมูลสำหรับสำนักงานดิจิทัลประเภทตาง 

ๆ (C) 

   
 

   

7133407 การบริหารโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)      

 CLO-1: สามารถอธิบายความหมายของโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  

(U) 

CLO-2: สามารถจัดทำโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลได (Ap) 

CLO-3: สามารถใชและประยุกตเทคโนโลยีการบริหารโครงการทางดานเทคโนโลยี

สำนักงานดิจิทัล (Ap) 

   
 
 

   
 
 
 

7133702 ความม่ันคงของเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)      
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

 CLO-1: อธิบายหลักการความม่ันคงของระบบคอมพิวเตอรและระบบเครือขาย

ภายในสำนักงานได  (U) 

CLO-2: สามารถบอกเทคโนโลยีในการรักษาความปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร

ในสำนักงาน  (U) 

CLO-3: สามารถบอกวิธีการเขารหัส ถอดรหัสขอมูล การตรวจสอบสิทธิการเขาถึง

ระบบได  (R) 

    
 
 
 

   
 
 
 
 
 

7134901 การสัมมนาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3 (3-0-6)      

 CLO-1: สามารถยกตัวอยางปญหาและการแกปญหาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลได 

(U) 

CLO-2: อธิบายเหตุผลจากการคนหาแนวคิดและวิธีการใหมจากเอกสาร วารสาร 

งานวิจัยหรือจากการปฏิบัติงานจริงได (E) 

      
 
 

7134902 โครงงานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3 (0-6-3)      

 CLO-1: อธิบายหลักการศึกษาสภาพปญหาของหนวยงานในดานการใชเทคโนโลยี

สำนักงานดิจิทัล (U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหขอมูล แลวนำมาจัดทำเปนโครงงานเพ่ือวัดความรู และ

ประเมินผลได (C) 

      
 
 
 

7012101 สถิติสำหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ  3(2-2-5)      

 CLO-1: มีความรูความเขาใจเก่ียวกับสถิติท่ีใชสำหรับคอมพิวเตอร (U)       
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

CLO-2: สามารถนำวิธีการทางสถิติไปวิเคราะห ประเมินผลงานวิจัยเบื้องตนทาง

คอมพิวเตอรได (E) 

  

7013101 ปญญาประดิษฐ        

 CLO-1: มีความรู ความเขาใจเก่ียวกับปญญาประดิษฐ (U)       

7131302 อินเทอรเน็ตในทุกสรรพสิ่ง 3 (2-2-5)      

 CLO-1: มีความรูความเขาใจเก่ียวกับเทคโนโลยสีรรพสิ่งสื่อสารผานอินเทอรเน็ต (U) 

CLO-2: สามารถประยุกตใชอินเทอรเน็ตในทุกสรรพสิ่งในชีวิตประจำวันได (Ap) 

      
 

7131102 เทคโนโลยีพ้ืนฐานบล็อกเชน 3 (2-2-5)      

 CLO-1: สามารถอธิบายเรื่อง Cryptography และการนำไปใชในบล็อกเชน (U) 

CLO-2: สามารถนำเทคโนโลยีบล็อกเชนไปประยุกตในสำนักงานดิจิทัลดานตาง ๆ  

(Ap) 

      
 
 

7131403 การยศาสตรเพ่ือการออกแบบในสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)      

 CLO-1: มีความรู ความเขาใจหลักการและทฤษฎีการยศาสตรเก่ียวกับความสัมพันธ

ระหวางคนกับสำนักงาน (U) 

CLO-2: สามารถออกแบบสำนักงานตามหลักการการยศาสตรสำนักงานดิจิทัลได 

(An) 

      
 
 
 

7132302 เทคโนโลยีสำหรับสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)      

 CLO-1: สามารถเลือกใชเทคโนโลยีในการจัดการองคกร (U)       
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

CLO-2: สามารถประยุกตใชเทคโนโลยีสำหรับการจัดการสำนักงานดิจิทัล (AP)  

7132303 การออกแบบอันตรกิริยาระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร 3 (2-2-5)      

 CLO-1: มีความรู  ความเขาใจหลักการเบื ้องตนของอันตรกิริยาระหวางผู ใชกับ

คอมพิวเตอร (U) 

CLO-2: สามารถวิเคราะหประสิทธิภาพกระบวนการรับรูของอันตรกิริยาระหวางผูใช

กับคอมพิวเตอรได (An) 

CLO-3: สามารถออกแบบระบบการติดตอท่ีมีสวนสัมพันธระหวางผูใชกับ

คอมพิวเตอรได (Ap) 

   
 
 
 
 
 
 

   
 
 
 
 

 

7132402 การประมวลผลบนกลุมเมฆ 3 (2-2-5)      

 CLO-1: มีความรูความเขาใจเก่ียวกับประเภทการประมวลผลบนกลุมเมฆ (U) 

CLO-2: สามารถปฏิบัติเก่ียวกับระบบประมวลผลแบบกลุมเมฆ (Ap) 

CLO-3: สามารถประยุกตใชโปรแกรมประมวลผลแบบกลุมเมฆเพ่ือพัฒนางานดาน

ธุรกิจ (Ap) 

   
 

   
 
 
 

7132501 เทคโนโลยีบนอุปกรณเคลื่อนท่ี 3 (2-2-5)      

 CLO-1: มีความรูความเขาใจเก่ียวกับแนวคิดและหลักการของเทคโนโลยีบนอุปกรณ

เคลื่อนท่ี (U) 

CLO-2: สามารถสรางสื่อโฆษณาเพ่ือสงเสริมการขายบนอุปกรณเคลื่อนท่ี (Ap) 

      
 
 

 
7132602 การศึกษาวงจรและซอมบำรุงไมโครคอมพิวเตอร 3 (2-2-5)      
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

 CLO-1: สามารถบอกสวนประกอบพ้ืนฐานของไมโครคอมพิวเตอรได (U) 

CLO-2: สามารถแกไขปญหาเบื้องตนท่ีเกิดข้ึนกับไมโครคอมพิวเตอรท้ังดาน

ฮารดแวรและซอฟตแวรได (Ap) 

      
 

7133303 การออกแบบและการผลิตสื่อประสมสำหรับสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)      

 CLO-1: อธิบายหลักการการผลิตสื่อประสม ข้ันตอนในการพัฒนาสื่อประสม (U) 

CLO-2: สามารถออกแบบและผลิตลื่อประสมสำหรับสำนักงานดิจิทัล (Ap) 

      
 

7133304 ปญญาประดิษฐเพ่ือการบริหาร 3 (2-2-5)      

 CLO-1: สามารถอธิบายแนวคิดพ้ืนฐานของกระบวนการตัดสินใจได (U) 

CLO-2 ประยุกตเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลเพ่ือการบริหารในสำงานดิจิทัลได (Ap) 

      
 

7133403 การประยุกตการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 3 (2-2-5)      

 CLO-1: มีความเขาใจลักษณะสำคัญของการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส ตัวแบบธุรกิจ

เชิงพาณิชยอิเล็กทรอนิกส (U) 

CLO-2: มีทักษะการวิเคราะห การออกแบบ และการประยุกตการพาณิชย

อิเล็กทรอนิกส (Ap) 

   
 
 
 

   

7134105 การพัฒนาตนเองเปนผูประกอบการเทคโนโลยีดิจิทัล 3(2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจหลักการและการพัฒนาตนเองเปนผูประกอบการเทคโนโลยี

สารสนเทศได (U) 

      
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

CLO-2: สามารถวิเคราะหโอกาสและวิธีการคัดเลือกความคิดในการจัดตั้งธุรกิจใหม 

(An) 

 

7134408 การพัฒนาคุณภาพการบริการในสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจหลักการการพัฒนาคุณภาพการบริการในสำนักงานดิจิทัล  (U)      

CLO-2: สามารถประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการบริการและการพัฒนา

องคกร (AP) 

       
 

7134903 หัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล                                3 (2-2-5)      

 CLO-1: อธิบายความรูใหมท่ีเก่ียวกับการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชในสำนักงานยุค

ใหมได (U) 

CLO-2: สามารถประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีทันสมัยในสำนักงานยุคใหมได (An) 

   
 
 

   
 
 

7151100 ดิจิทัลคอนเทนตและเกมสมัยใหม 3 (2-2-5)      

 CLO-1: จดจำหมวดหมูของดิจิทัลคอนเทนตและเกมได (R) 

CLO-2: เปรียบเทียบสถานการณการใชงานดิิจิทัลคอนเทนตและเกมได (U) 

CLO-3: ประยุกตกระบวนการท่ีเก่ียวของกับดิจิทัลคอนเทนตและเกมเม่ือไดรับ

สถานการณท่ีกำหนดได (Ap) 

    
 

  
 
 
 

7151101 การพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต 3 (2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจแนวคิดเก่ียวกับการผลิตสื่อดิจิทัล (U) 

CLO-2: เขาใจแนวคิดเก่ียวกับการอยูรวมกันในสังคม (U) 

    
 
 

 
 
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

CLO-3: วิเคราะหกรณีศึกษาได (An) 

CLO-4: ผลิตตัวอยางดิจิทัลคอนเทนตได (C) 

  
 

7151700 หลักการออกแบบองคประกอบเกม 3 (2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจแนวคิดของการออกแบบองคประกอบเกม (U) 

CLO-2: สามารถออกแบบองคประกอบเกม (Ap) 

CLO-3: สามารถเลือกใชเครื่องมือท่ีเหมาะสมในการออกแบบองคประกอบเกม 

(U,Ap) 

    
 
 
 

  
 
 
 

7151701 การออกแบบใหสอดคลองกับความตองการของผูใช 3 (2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจแนวคิดและความสำคัญเก่ียวกับการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับ

คอมพิวเตอร (U) 

CLO-2: ออกแบบและพัฒนาสวนติดตอกับผูใช (Ap) 

CLO-3: ทดสอบประเมินผลการออกแบบและพัฒนาสวนติดตอกับผูใช (E) 

    
 
 
 
 

  

7151702 การสรางสรรคภาพและเสียงดิจิทัล                3 (2-2-5)      

 CLO-1: วิเคราะหประเภทของสื่อดิจิทัลและผูใชสื่อ (An) 

CLO-2: ตัดตอวิดีโอ (Ap) 

CLO-3: ใชซอฟตแวร Daw Digital Audio Workstation (C) 

CLO-4: มีความรูความเขาใจดานการถายภาพและองคประกอบภาพ (U) 

  
 
 
 

  
 
 

 
 
 

 
 
 

7152301 แคลคูลัสสำหรับนักพัฒนาเกม       
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

 CLO-1: มีความรูความเขาใจเก่ียวกับคณิตศาสตรสำหรับนัก

คอมพิวเตอร (U) 

CLO-2: สามารถประยุกตใชซอฟตแวรประยุกตทางคณิตศาสตรสำหรับการพัฒนา

เกมได (Ap) 

      

7153500 ดิจิทัลคอมเมิรซสำหรับเครือขายสังคมออนไลน 3 (2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจกระบวนการดำเนินงานดิจิทัลคอมเมิรซสำหรับเครือขายสังคม

ออนไลน (U) 

CLO-2: ตัดสินใจคัดเลือกองคประกอบสำหรับเตรียมการทำดิจิทัลคอมเมิรซเม่ือ

ไดรับสถาณการณ ได (An) 

CLO-3: กำหนดนโยบายในการดำเนินงานดิจิทัลคอมเมิรซสำหรับเครือขายสังคม

ออนไลนเม่ือไดรับสถาณการณได (An) 

    

 

 

  

 

 

 

 

7152501 การวิเคราะหขอมูลเครือขายสังคมออนไลน 3 (2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจหลักการวิเคราะหขอมูลในเครือขายสังคมออนไลน (U) 

CLO-2: ใชเครื่องมือในการวิเคราะหขอมูลในเครือขายสังคมออนไลน (Ap) 

CLO-3: สรางตัวแบบเพ่ือวิเคราะหขอมูลและสถิติทางธุรกิจ (An) 

    

 
 

  

 

 

7152701 การออกแบบและการสรางภาพเคลื่อนไหว 3 (2-2-5)      

 CLO-1: พัฒนาสื่อภาพเคลื่อนไหวแบบ  2 มิติหรือ 3 มิติ (Ap) 

CLO-2: พัฒนาสื่อภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ (Ap) 

    
 
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

CLO-3: สรางเทคนิคพิเศษดวยซอฟตแวรคอมพิวเตอร (c)  

7153300 เกมสำหรับโทรศัพทเคลื่อนท่ี 3 (2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจสถาปตยกรรมระบบปฏิบัติการของโทรศัพทเคลื่อนท่ี (U) 

CLO-2: พัฒนาเกมแบบ 2 มิติสำหรับโทรศัพทเคลื่อนท่ี (Ap) 

CLO-3: พัฒนาเกมแบบ 3 มิติสำหรับโทรศัพทเคลื่อนท่ี (Ap) 

    
 
 

  
 
 

7153700 ปญญาประดิษฐสำหรับพัฒนาดิจิทัลคอนเทนตและเกม 3 (2-2-5)      

 CLO-1: ใชเครื่องมือปญญาประดิษฐในการพัฒนาสื่อ (U) 

CLO-2: พัฒนาสื่อดิจิทัลโดยใชปญญาประดิษฐ (Ap) 

CLO-3: ประยุกตใชปญญาประดิษฐในเกม (Ap) 

    
 
 

 

 

 

 

 

 

7153706 การออกแบบศิลปในเกม 3 (2-2-5)      

 CLO-1: สราง concept ของตัวละคร (An) 

CLO-2: สราง Theme ของเกม (An) 

CLO-3: พัฒนางานตนแบบเกม (C) 

    
 
 

 

 

 

 

 

 

7153900 สัมมนาเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม 3 (3-0-6)      

 CLO-1: มุงคนควาเพ่ือใหไดประเด็นพิเศษของเทคโนโลยีดิจิทัล (Ap) 

CLO-2: มุงคนควาเพ่ือใหไดปญหาการวิจัย แบบแผนการวิจัย และเสนอวิธีการใหม 

(An) 

    
 

 
 
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

7154900 โครงงานเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม 3 (2-2-5)      

 CLO-1: พัฒนาเคาโครงวิจัยสำหรับโครงงาน  (C)       

7152702 จินตทัศนขอมูล 3 (2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจหลักการการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ (U) 
CLO-2: ใชเครื่องมือออกแบบเพ่ือการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ (Ap) 

CLO-3: วิเคราะห และนำเสนอขอมูลได (An) 

    
 

 
 

  

7152702 การออกแบบและการผลิตมัลติมีเดีย 3 (2-2-5)      

 CLO-1: ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย (An) 

CLO-2: วางแผนการผลิตสื่อมัลติมีเดีย (An) 

CLO-3: ผลิตสื่อประสมในงานดานดิจิทัลคอนเทนตและเกม (C) 

    
 
 

  

7152703 ความฉลาดทางดิจิทัล 3 (2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจบทบาทของพลเมืองดิจิทัล (U) 

CLO-2: บริหารจัดการความรับผิดชอบตอตนเองและตอสังคมในโลกดิจิทัลได (Ap) 

CLO-3: ตัดสินปรากฏการณท่ีเกิดข้ึนอันเกิดจาการใชเทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อได (E) 

CLO-4: สรางดิจิทัลคอนเทนตท่ีเกิดผลเชิงบวกตอสังคม (C) 

    
 
 
 

 
 

 
 

7152704 การบริหารสื่อดิจิทัลสำหรับองคกรดิจิทัล 3 (2-2-5)      

 CLO-1: อธิบายความสำคัญและความจำเปนของการบริหารสื่อดิจิทัล (U) 

CLO-2: ทดลองจัดทำตารางกำหนดการเผยแพรสื่อดิจิทัล (Ap) 

    
 

 
 

 
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

CLO-3: ประเมินความเหมาะสมของการบริหารสื่อดิจิทัล (E)  

7153100 ผูประกอบการนวัตกรรมดิจิทัล                                                        3 (2-2-5)      

 CLO-1: อธิบายแนวคิดการเปนผูประกอบการนวัตกรรมดิจิทัล (U) 

CLO-2: ทดลองประยุกตรูปแบบธุกิจดิจิทัล (Ap) 
    

 
  

 

7153702 การประยุกตใชดิจิทัลคอนเทนตและเกมกับการศึกษา 3 (2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจการใชนวัตกรรมสำหรับการศึกษา (U) 

CLO-2: ประยุกตใชดิจิทัลคอนเทนตและเกมในการออกแบบ การนำไปใช และการ

ประเมินการปรับปรุงนวัตกรรมทางการศึกษา (E) 

    
 

 
 

 
 

7153703 การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร 3 (2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจแนวคิดในการพัฒนาเกม (U) 

CLO-2: สามารถเลือกใชเกมเอนจิ้นไดอยางเหมาะสม (Ap) 

CLO-3: สามารถพัฒนาเกมคอมพิวเตอรไดท้ังแบบออฟไลนและออนไลน (C) 

    
 
 

  
 

 

7153901 หัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม                 3 (2-2-5)      

 CLO-1: คนควาสิ่งใหมๆ ในปจจุบันดานดิจิทัลคอนเทนตและเกม (E)       

7152300 การประยุกตใชการประมวลผลภาพ 3 (2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจวิธีการประมวลผลภาพแบบตางๆ (U) 

CLO-2: วิเคราะหและแกปญหาท่ีเกิดกับภาพ (An) 

    
 

  
 

7152502 ยุทธศาสตรนวัตกรรมสื่อดิจิทัลและเครือขายสังคมออนไลน 3 (2-2-5)      
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

 CLO-1: อธิบายแนวคิดท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาแผนกลยุทธ (U) 
CLO-2: วางแผนกลยุทธในการพัฒนาและใชสื่อดิจิทัลและเครือขายสังคมออนไลน 
(Ap) 

CLO-3: ประเมินความเปนไปไดของกลยุทธ (E) 

    
 
 

 

 
 

 
 

 
 

7152600 การออกแบบและพัฒนาระบบฐานขอมูล 3 (2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจสถาปตยกรรมของระบบฐานขอมูล ความสัมพันธของเอนทิตี้ 

พีชคณิตเชิงความสัมพันธ และภาษาสอบถาม (U) 

CLO-2: สามารถออกแบบและพัฒนาฐานขอมูล (Ap) 

    

 

 

  

 

 

7153101 การพัฒนาบุคลิกภาพสำหรับเครือขายสังคมออนไลน 3 (2-2-5)      

 CLO-1: อธิบายการปฎิบัติตนในกาลเทศะตางๆ (U) 
CLO-2: เลือกใชชองทางออนไลนท่ีเหมาะสม (Ap) 

CLO-3: ปฏิบัติการแคสติงหรือไลฟบนชองทางออนไลน (Ap) 

    
 
 

  

 
 

7153704 การออกแบบระดับการเลนในเกม  3 (2-2-5)      

 CLO-1: เขาใจทฤษฎีเก่ียวกับพฤติกรรมของมนุษย (U) 

CLO-2: สามารถประยุกตใชทฤษฎีเก่ียวกับพฤติกรรมของมนุษยในการออกแบบ

ระดับการเลนในเกม (Ap) 

CLO-3: สามารถออกแบบระดับการเลนในเกมไดอยางเหมาะสม (C) 

    

 
 

 

  

 

7153301 การวิเคราะหขอมูล และปญญาประดิษฐ 3 (2-2-5)      
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

 CLO-1: เขาใจความหมายของขอมูล รวบรวมขอมูล รวมท้ังการจัดเตรียมขอมูล (U) 

CLO-2: นำเสนอขอมูล และเลือกใชสถิติสำหรับการวิเคราะหขอมูล (Ap) 

CLO-3: เขียนโปรแกรมและการใชโปรแกรมสำเร็จรูปในการวิเคราะหขอมูล (An) 

    
 
 

  
 

 

กลุมวิชาฝกประสบการณวิชาชีพ       

7054801 การเตรียมความพรอมฝกประสบการณดานเทคโนโลยีสารสนเทศ    2 (60)      

 CLO-1: มีความรู ความสามารถ และทักษะเพ่ือการปฏิบัติงาน  (U) 

CLO-2: สามารถเขียนรายงาน สรางสื่อนำเสนอโครงงานเพ่ือการปฏิบัติงานในสถาน

ประกอบการได  (Ap) 

    

 

 

 

 

 

7054802 การเตรียมความพรอมฝกสหกิจศึกษาดานเทคโนโลยีสารสนเทศ   1 (30)      

 CLO-1: มีความรู ความสามารถ และทักษะเพ่ือการปฏิบัติงาน  (U) 

CLO-2: สามารถเขียนรายงาน สรางสื่อนำเสนอโครงงานเพ่ือการปฏิบัติงานในสถาน

ประกอบการได  (Ap) 

    
 

 
 

 
 

7054803 การฝกประสบการณดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 (220)      

 CLO-1: มีความรู ความสามารถ และทักษะเพ่ือการปฏิบัติงาน (U) 

CLO-2: สามารถประยุกตใชและคิดวิเคราะหอยางเปนระบบเพื่อแกปญหาในการ

ปฏิบัติงาน (An) 

CLO-3: สามารถประเมินและสรางสรรคงานเพ่ือแกปญหาหรือพัฒนาชิ้นงาน (C) 

    
 

 
 
 
 
 

 
 

 

7054804 สหกิจศึกษาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ  6 (600)      
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รายวิชา 
จำนวนหนวย

กิต 

รายวิชา 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

รหัส ช่ือรายวิชา       

 CLO-1: มีความรู ความสามารถ และทักษะเพ่ือการปฏิบัติงาน (U) 

CLO-2:สามารถประยุกตใชและคิดวิเคราะหอยางเปนระบบเพื่อแกปญหาในการ

ปฏิบัติงาน (An) 

CLO-3: สามารถประเมินและสรางสรรคงานเพ่ือแกปญหาหรือพัฒนาชิ้นงาน (C) 

    
 

 
 

 

 

 

 
 

 
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ภาคผนวก ง 

ความสอดคลองของผลลัพธการเรียนรูที่คาดหวังของหลักสูตร (PLOs)  

กับจำแนกตามรายวิชาเฉพาะตามลำดับชั้นป (YLOs) 
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ตารางท่ี ง1 ความสอดคลองของผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร (PLOs) กับจำแนกตามรายวิชาเฉพาะตามลำดับชั้นป (YLOs) 

ช้ันปท่ี/รหัสวิชา/ช่ือวิชา จำนวน

หนวยกิต 

ผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร (PLOs) 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

ช้ันปท่ี 1  

7001301  หลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 3 (2-2-5) U, An     

7131102  ระบบปฏิบัติการสำหรับสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)  U   Ap 

7131101  หลักการและทฤษฎีการใชเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)  U   Ap 

7001701  ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยสีารสนเทศ 3 (2-2-5) U    Ap 

7001101  กฎหมายและจริยธรรมสำหรับอาชีพนักคอมพิวเตอร 2 (1-2-3) U   U, Ap  

7001302  การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 3 (2-2-5) U     An 

ช้ันปท่ี 2  

7002301  คณิตศาสตรสำหรับนักคอมพิวเตอร 3 (2-2-5) U     Ap 

7131301  เทคโนโลยีการจัดการเอกสาร 3 (2-2-5)  U   Ap 

7132303  เทคโนโลยีการนำเสนอ 3 (2-2-5)  U   Ap 

7132301  เทคโนโลยีแผนตารางทำการ 3 (2-2-5)  U   Ap 

7133201  การวิเคราะหและออกแบบระบบสารสนเทศใน 

              สำนักงานดิจิทัล 

3 (2-2-5) 
 U   An 

ช้ันปท่ี 3  

7133103  การประยุกตเจเนอเรทิฟเอไอสำหรับสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)  U         Ap� 

7133407  การบริหารโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)  U   Ap 

7133202  การจัดการฐานขอมูลสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)  U   Ap 
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ช้ันปท่ี/รหัสวิชา/ช่ือวิชา จำนวน

หนวยกิต 

ผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร (PLOs) 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

7134901  การสัมมนาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3 (3-0-6)  U   E 

7004901  การวิจัยเบื้องตนทางคอมพิวเตอร 3 (2-2-5) U   An E 

7002501  เทคโนโลยีเครือขายคอมพิวเตอรและไซเบอร 3 (2-2-5) U  An   

7133104  จินตทัศนขอมูลสำหรับสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)  U, Ap   An 

7133702  ความม่ันคงของเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3 (2-2-5)  U   R 

7134902  โครงงานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3 (0-6-3)  U   An,E 

ช้ันปท่ี 4  

7054801  การเตรียมความพรอมฝกประสบการณดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 (0-60-0) U   Ap Ap 

7054802  การเตรียมความพรอมฝกสหกิจศึกษาดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 1 (0-30-0) U   Ap E,C 

7054803  ฝกประสบการณดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 (0-450-0) U   Ap E,C 

7054804  ฝกสหกิจศึกษาดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 6 (0-600-0)  U   Ap E,C 

ช้ันปท่ี 1  

7001301  หลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 3 (2-2-5) U, An     

7002301  คณิตศาสตรสำหรับนักคอมพิวเตอร 3 (2-2-5) U  Ap   

7151100  ดิจิทัลคอนเทนตและเกมสมัยใหม 3 (2-2-5) R  U  Ap 

7151101  การพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต 3 (2-2-5) U  An U C 

7151700  หลักการออกแบบองคประกอบเกม 3 (2-2-5) U  Ap   
7151701  การออกแบบใหสอดคลองกับความตองการของผูใช 3 (2-2-5) U  AP, E   
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ช้ันปท่ี/รหัสวิชา/ช่ือวิชา จำนวน

หนวยกิต 

ผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร (PLOs) 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

7151702  การสรางสรรคภาพและเสียงดิจิทัล 3 (2-2-5) 
U  

Ap, An, 

C 
C  

ช้ันปท่ี 2  

7001101  กฎหมายและจริยธรรมสำหรับอาชีพนักคอมพิวเตอร 2 (1-2-3) U   U, Ap  

7001302  การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 3 (2-2-5) U, An     

7001701  ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 (2-2-5) U, Ap     
7152301  แคลคูลัสสำหรับนักพัฒนาเกม 3 (2-2-5) U  Ap   

7152501  การวิเคราะหขอมูลเครือขายสังคมออนไลน 3 (2-2-5) U  Ap, An   

7152701  การออกแบบและสรางภาพเคลื่อนไหว 3 (2-2-5)   Ap, C   

ช้ันปท่ี 3  

7002501  เทคโนโลยีเครือขายคอมพิวเตอรและไซเบอร 3 (2-2-5) U  An   

7004901  การวิจัยเบื้องตนทางคอมพิวเตอร 3 (2-2-5) U  E E  

7153300  เกมสำหรับโทรศัพทเคลื่อนท่ี 3 (2-2-5) U  Ap   

7153700  ปญญาประดิษฐสำหรับดิจิทัลคอนเทนตและเกม    3 (2-2-5) U  U, Ap Ap  

7153500  ดิจิทัลคอมเมิรซสำหรับเครือขายสังคมออนไลน 3 (2-2-5) U  An  An 

7153900  สัมมนาเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม  3 (3-0-6)   Ap, An An  

ช้ันปท่ี 4       

7154900  โครงงานเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม 3 (2-2-5)   C C C 

7054801  การเตรียมความพรอมฝกประสบการณดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 (0-60-0) U  Ap Ap Ap 
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ช้ันปท่ี/รหัสวิชา/ช่ือวิชา จำนวน

หนวยกิต 

ผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของหลักสูตร (PLOs) 

PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 

7054802  การเตรียมความพรอมฝกสหกิจศึกษาดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 1 (0-30-0) U  Ap Ap Ap 

7054803  ฝกประสบการณดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 (0-450-0) U   C An 

7054804  ฝกสหกิจศึกษาดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 6 (0-600-0)  U   An, C C  
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ภาคผนวก จ 

ความสอดคลองระหวางผลการเรียนรูที่คาดหวัง กับผลลัพธการเรียนรูตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี พ.ศ. 2565 (PBRU LOs) 

และ 

 ความสอดคลองระหวางรายวิชากับผลลัพธการเรียนรูตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี พ.ศ. 2565 (PBRU LOs)
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ตารางท่ี จ1 ความสอดคลองระหวางผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง กับผลลัพธการเรียนรูตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  

พ.ศ. 2565 (PBRU LOs) 

ผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 

GELO-1: สามารถใชทักษะดานภาษาและทักษะการส่ือสาร ในการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  

GELO-1.1 สามารถสื่อสาร

ภาษาอังกฤษหรือ

ภาษาท่ี 3 ไดท้ังใน

ชีวิตประจำวันและใน

การประกอบ อาชีพ 

                         

GELO-1.2 สามารถสื่อสาร

ภาษาไทยไดท้ังใน

ชีวิตประจำวันและใน

การประกอบอาชีพ 

                         

GELO-2: สามารถใชเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือการเรียนรู รูเทาทันการเปล่ียนแปลง และมีความยืดหยุนตอการดำรงชีวิตในสังคมทุกระดับ 



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  202 
 

ผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

GELO-2.1 มีความรู ความเขาใจ

เก่ียวกับเทคโนโลยี

ดิจิทัล และ

ประยุกตใชความรู

เพ่ือ การดำรงชีวิตใน

ศตวรรษท่ี 21 

                         

GELO-2.2 แสดงออกถึงการเปน

ผูมีความยืดหยุนใน

การดำรงชีวิต

ทามกลางสังคมพหุ

วัฒนธรรม เคารพใน

ความแตกตางของ

ธรรมชาติความเปน

มนุษย และวิถีชีวิต 

                         



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  203 
 

ผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

GELO-2.3 สามารถเชื่อมโยง

ความรูในศาสตรท่ี

หลากหลาย เพ่ือ

คุณภาพชีวิตของ

ตนเอง ครอบครัว 

ชุมชน และสังคม 

                         

GELO-3: สามารถใชทักษะการคิด เพ่ือสรางสรรคนวัตกรรม 

GELO-3.1 สามารถประยุกตใช

หลักการคิด การ

แสวงหาความรูเพ่ือ

การแกไขและหา

คำตอบใหไดขอสรุป

ของปญหาท่ีมี

นัยสำคัญ หรือ

                         
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ผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

สรางสรรคผลงานทาง

ความคิด 

 

GELO-3.2 มีทักษะการคิดนอก

กรอบ คิดอยาง

สรางสรรคและ

สามารถประยุกตใช

เทคโนโลยีท่ีทันสมัย

เพ่ือตอยอดใหเกิด

นวัตกรรม 

                         

GELO-4: มีคุณลักษณะความเปนผูประกอบการท่ีสัมพันธกับการประกอบอาชีพในยุคดิจิทัล 

GELO-4.1 มีคุณลักษณะความ

เปนผูประกอบการใน

ยุคดิจิทัล และ

สามารถทำงาน

                         
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ผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

รวมกับผูอ่ืนเปนทีมได

อยางมีประสิทธิภาพ 

GELO-4.2 สามารถวางแผนธุรกิจ

ไดอยางเหมาะสมกับ

การประกอบอาชีพท่ี

ตองมีการลงทุนใน 

ยุคดิจิทัล 

                         

GELO-5: มีคุณลักษณะของผูมีคุณธรรม จริยธรรมอันดีงาม และมีคุณลักษณะของการเปนพลเมืองท่ีมีคุณภาพ 

GELO-5.1 สามารถเรียนรู

แนวทางในการดำเนิน

ชีวิตบนพ้ืนฐานของ

พระบรมราโชบาย 

ดานการศึกษา ไดแก 

ทัศนคติท่ีถูกตองตอ

บานเมือง พ้ืนฐาน

                         
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ผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

ชีวิตท่ีม่ันคง-มี

คุณธรรม มีงานทำ-มี

อาชีพ เปนพลเมืองท่ี

ดี  

GELO-5.2 ตระหนักและสำนึกใน

ความเปนไทยเพ่ือให

เขาใจและเห็นคุณคา

ของตนเอง ผูอ่ืน 

สังคม ศิลปวัฒนธรรม

และธรรมชาติ 

                         

GELO-6: มีคุณลักษณะของผูมีจิตสำนึกและรวมสืบสาน “ศาสตรแหงพระราชา” 

GELO-6.1 มีความรู ความเขาใจ

เก่ียวกับศาสตร

พระราชาเพ่ือการ

พัฒนาอยางยั่งยืน 

                         
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ผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

GELO-6.2 สามารถเลือกแนวทาง

ตามศาสตรพระราชา

ไปใชในการสราง

คุณคาใหเกิดกับท้ัง

ตนเอง สังคม และ

ประเทศชาติ 

                         

หมวดวิชาเฉพาะ 

PLO 1: 

มีความรูทางดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
เพ่ือนำไปประยุกตใช
งานได 

                         

PLO 2: 

สามารถวิเคราะห 

ออกแบบ สรางระบบ

สารสนเทศใน

สำนักงานดิจิทัล และ

                         
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ผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

ประยุกตใชโปรแกรม

สำนักงาน 

PLO 3: 

สามารถวิเคราะห 
ออกแบบ สรางดิจิทัล
คอนเทนตและสราง
เกม 

                         

PLO 4: 

มีจรรยาบรรณในใช

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ทำงานเปนทีม และมี

ทักษะการเรียนรู

ตลอดชีวิต 

                         

PLO 5: 

มีคุณลักษณะทางดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ภาษาในวิชาชีพ 

                         
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ผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

ผูประกอบการ และ

วิศวกรสังคม 

หมายเหตุ : สัญลักษณ  แสดงความสอดคลองระหวางผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง กับผลลัพธการเรียนรูตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี พ.ศ. 2565 (PBRU LOs)  
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ตารางท่ี จ2 ความสอดคลองระหวางรายวิชา กับผลลัพธการเรียนรูตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  

พ.ศ. 2565 (PBRU LOs) 

รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

ก. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 

1. กลุมวิชาพัฒนาทักษะการเรียนรู 

1) ทักษะภาษาและการส่ือสาร 

1550100 ภาษาอังกฤษระดับ A2                          

1550101 ภาษาอังกฤษระดับ B1                          

1550102 ภาษาอังกฤษระดับ B1+                          

1550103 แรงบันดาลใจในการ

เรียนภาษาอังกฤษ 
                      

   

1550104 ภาษาอังกฤษในวิถีชีวิต                          

1550105 ภาษาอังกฤษสำหรับ

โซเชียลมีเดีย 
                      
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

1540101 ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร

เชิงบูรณาการ 
                      

   

1540102 สงสารสรางสรรคเพ่ือการ

พัฒนา   
                      

   

1570101 สนุกกับภาษาจีน                          

1590101 สนุกกับภาษาญี่ปุน                          

1620101 สนุกกับภาษาเกาหลี                          

2) ทักษะการเรียนรูส่ือและการปรับตัวในยุคโลกาภิวัตน 

7000101 ดิจ-ิเทค                          

1000101 ความสุขในศตวรรษท่ี 21                          

2000101 ชีวิตยืดหยุนได                          

2500101 ศิลปะการอยูรวมกับผูอ่ืน                          

2. กลุมวิชาพัฒนาทักษะการคิดและการสรางสรรคนวัตกรรม 

1) ทักษะการคิดเพ่ือสรางสรรคนวัตกรรม 

1000102 ทาทายความคิด                          
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

4020101 วิทยาศาสตรกับภูมิ

ปญญาไทย 

                         

5000101 นวัตกรรมการเกษตรเพ่ือ

คุณภาพชีวิต 

                         

6000101 ความคิดสรางสรรคเพ่ือ

การพัฒนานวัตกรรม 

                         

4040101 คณิตศาสตรเพ่ือการ

แกปญหาและการ

ตัดสินใจ 

                         

4090101 การทำอาหารไทยและ

อาหารนานาชาติ 

                         

2) ทักษะการเปนผูประกอบการ 

3560101 ผูประกอบการดิจิทัล                          

3560102 ศาสตรแหงการเปน

ผูประกอบการ 

                         
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

3540101 การตลาดสำหรับ

ผูประกอบการรุนใหม 

                         

3560103 เศรษฐศาสตรกับการเปน

ผูประกอบการ 

                         

3010101 การสื่อสารทางธุรกิจ

ดิจิทัล 

                         

3010102 การสรางแบรนดและการ

สื่อสารแบรนดเชิงกลยุทธ 

                         

3. กลุมวิชาพัฒนาจริยธรรมและทักษะการเปนพลเมืองท่ีเขมแข็ง 

1) จริยธรรมและการเปนพลเมืองท่ีเขมแข็ง 

2560101 การเมืองและกฎหมายใน

ชีวิตยุคดิจิทัล 

                         

4010101 วิทยาศาสตรเพ่ือการ

พัฒนาท่ียั่งยืน 

                         
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

4010102 สิ่งแวดลอมและการ

ปรับตัวภายใตวิกฤต

ภูมิอากาศ 

                         

0988101 สุขภาพเพ่ือชีวิตในยุค

ดิจิทัล 

                         

1090101 กิจกรรมทางกายเพ่ือชีวิต

วิถีแนวใหมท่ียั่งยืน 

                         

2) จริยธรรมและการเปนพลเมืองท่ีเขมแข็ง 

2500102 รักษเมืองพริบพรี                          

2500103 ชุมชนของพอ                          

2530101 พัฒนาทองถ่ินอยางยั่งยืน                          

ข. หมวดวิชาเฉพาะ 

กลุมวิชาแกน 
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

7001101 กฎหมายและจริยธรรม

สำหรับอาชีพนัก

คอมพิวเตอร              

                         

7001301 หลักการออกแบบและ

พัฒนาโปรแกรม 

                         

7001302 การเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร 

                         

7001701 ภาษาอังกฤษสำหรับ

เทคโนโลยสีารสนเทศ 

                         

7002301 
คณิตศาสตรสำหรับนัก

คอมพิวเตอร 

                         

7002501 เทคโนโลยีเครือขาย

คอมพิวเตอรและไซเบอร 

                         

7004901 การวิจัยเบื้องตนทาง

คอมพิวเตอร 

                         
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

กลุมวิชาบังคับ 

แขนงวิชา เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

7131101

  

หลักการและทฤษฎีการ

ใชเทคโนโลยีสำนักงาน

ดิจิทัล 

                         

7131102 ระบบปฏิบัติการสำหรับ

สำนักงานดิจิทัล 

                         

7131301 เทคโนโลยีการจัดการ

เอกสาร 

                         

7132301 เทคโนโลยีแผนตารางทำ

การ 

                         

7132303 เทคโนโลยีการนำเสนอ                          

7133103 การประยุกตเจเนอเรทิฟ

เอไอสำหรับสำนักงาน

ดิจิทัล 

                         
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

7133104 จินตทัศนขอมูลสำหรับ

สำนักงานดิจิทัล 

                         

7133201 การวิเคราะหและ

ออกแบบระบบ

สารสนเทศในสำนักงาน

ดิจิทัล 

                         

7133202 การจัดการฐานขอมูล

สำนักงานดิจิทัล 

                         

7133407 การบริหารโครงการดาน

เทคโนโลยีสำนักงาน

ดิจิทัล 

                         

7133702 ความม่ันคงของ

เทคโนโลยีสำนักงาน

ดิจิทัล 

                         
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

7134901 การสัมมนาเทคโนโลยี

สำนักงานดิจิทัล 

                         

7134902 โครงงานเทคโนโลยี

สำนักงานดิจิทัล 

                         

กลุมวิชาเลือก 

แขนงวิชา เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

7012101 สถิติสำหรับเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

                         

7013101 ปญญาประดิษฐ                          

7131302 อินเทอรเน็ตในทุกสรรพ

สิ่ง 

                         

7131303 เทคโนโลยีพ้ืนฐานบล็อก

เชน 

                         
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

7131403 การยศาสตรเพ่ือการ

ออกแบบในสำนักงาน

ดิจิทัล 

                         

7132302 เทคโนโลยีสำหรับ

สำนักงานดิจิทัล 

                         

7132303 การออกแบบอันตรกิริยา

ระหวางผูใชกับ

คอมพิวเตอร 

                         

7132402 การประมวลผลบนกลุม

เมฆ 

                         

7132501 เทคโนโลยีบนอุปกรณ

เคลื่อนท่ี 

                         

7132602 การศึกษาวงจรและซอม

บำรุงไมโครคอมพิวเตอร 

                         
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

7133303 การออกแบบและการ

ผลิตสื่อประสมสำหรับ

สำนักงานดิจิทัล 

                         

7133304 ปญญาประดิษฐเพ่ือการ

บริหาร 

                         

7133403 การประยุกตพาณิชย

อิเล็กทรอนิกส 

                         

7134105 การพัฒนาตนเองเปน

ผูประกอบการเทคโนโลยี

ดิจิทัล 

                         

7134408 การพัฒนาคุณภาพการ

บริการในสำนักงาน

ดิจิทัล       

                         
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

7134903 หัวขอพิเศษทาง

เทคโนโลยีสำนักงาน

ดิจิทัล 

                         

กลุมวิชาบังคับ 

แขนงวิชา ดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

7151100 ดิจิทัลคอนเทนตและเกม

สมัยใหม 

                         

7151101 การพัฒนาดิจิทัลคอน

เทนต 

                         

7151700 หลักการออกแบบ

องคประกอบเกม 

                         

7151701 การออกแบบให

สอดคลองกับความ

ตองการของผูใช 

                         
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

7151702 การสรางสรรคภาพและ

เสียงดิจิทัล                

                         

7152301 แคลคูลัสสำหรับ

นักพัฒนาเกม 

                         

7152501 การวิเคราะหขอมูล

เครือขายสังคมออนไลน 

                         

7152701 การออกแบบและการ

สรางภาพเคลื่อนไหว 

                         

7153300 เกมสำหรับ

โทรศัพทเคลื่อนท่ี 

                         

7153500 ดิจิทัลคอมเมิรซสำหรับ

เครือขายสังคมออนไลน 

                         

7153700 ปญญาประดิษฐสำหรับ

พัฒนาดิจิทัลคอนเทนต

และเกม 

                         
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

7153706 การออกแบบศิลปในเกม                          

7153900 สัมมนาเทคโนโลยีดิจิทัล

คอนเทนตและเกม 

                         

7154900 โครงงานเทคโนโลยีดิจิทัล

คอนเทนตและเกม 

                         

กลุมวิชาแกน 

แขนงวิชา ดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

7151703 จินตทัศนขอมูล                          

7152702 การออกแบบและการ

ผลิตมัลติมีเดีย 

                         

7152703 ความฉลาดทางดิจิทัล                          

7152704 การบริหารสื่อดิจิทัล

สำหรับองคกรดิจิทัล 

                         

7153100 ผูประกอบการนวัตกรรม

ดิจิทัล                                                      

                         
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

7153702 การประยุกตใชดิจิทัล

คอนเทนตและเกมกับ

การศึกษา 

                         

7153703 การพัฒนาเกม

คอมพิวเตอร 

                         

7153901 หัวขอพิเศษทาง

เทคโนโลยีดิจิทัลคอน

เทนตและเกม                 

                         

7152300 การประยุกตใชการ

ประมวลผลภาพ 

                         

7152502 ยุทธศาสตรนวัตกรรมสื่อ

ดิจิทัลและเครือขายสังคม

ออนไลน 

                         

7152600 การออกแบบและพัฒนา

ฐานขอมูล 

                         
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

7153101 การพัฒนาบุคลิกภาพ

สำหรับเครือขายสังคม

ออนไลน 

                         

7153704 การออกแบบระดับการ

เลนในเกม 

                         

7153301 การวิเคราะหขอมูล และ

ปญญาประดิษฐ 

                         

กลุมวิชาฝกประสบการณวิชาชีพ 

7054801 การเตรียมความพรอมฝก

ประสบการณดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

                         

7054802 การเตรียมความพรอม

ฝกสหกิจศึกษาดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

                         
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รายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรู PBRU LOs 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษณะบุคคล  

อัตลักษณเฉพาะ

วิชาชีพ/ศาสตร

เฉพาะ 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ท่ัวไป PBRU DNA ตามสภาวิชาชีพ* 

1 2 3 1 2 3 4 1 2 3 

7054803 การฝกประสบการณดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

                         

7054804 การฝกสหกิจศึกษาดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

                         

 

หมายเหตุ * หลักสูตรเปนผูกำหนดเพ่ือสรางความโดดเดนเฉพาะ 

หมายเหตุ * หลักสูตรเปนผูกำหนดเพ่ือสรางความโดดเดนเฉพาะ 

มาตรฐานผลลัพธการเรียนรูและผลลัพธการเรียนรูตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี  

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี พ.ศ. 2565 (PBRU LOs) ระดับปริญญาตร ี

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษะบุคคล อัตลักษณเฉพาะวิชาชีพ 

1. รอบรูวิชาการ 

โดยมีความรู ความเขาใจใน

หลักการ เหตุผล และทฤษฎีท่ี

เปนแกนความรูของเนื้อหาท่ี

ศึกษาและสามารถสรุปแนวคิด

1. ทักษะเฉพาะศาสตร/

วิชาชีพ 

มีทักษะท่ีจำเปนตามศาสตร

หรือสาขาวิชาชีพเฉพาะพรอม

1. รัก ผูกพันตนเอง สังคม

และสถาบัน 

ทัศนคติในทิศทางบวกกับ

องคกร เปนอันหนึ่งอันเดียวกัน

กับองคกร ยอมรับเปาหมาย 

คุณลักษณะท่ัวไป 

1. ความยืดหยุนและ

ความสามารถในการปรับตัว 

ความสามารถในการทำงานกับ

คนอ่ืนท่ีมีความหลากหลาย 

1. สมรรถนะท่ีจำเปนทาง

วิชาชีพ 

ปฏิบัติงานอยางมีประสิทธิภาพ 

โดยมีความรู ความสามารถ
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ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษะบุคคล อัตลักษณเฉพาะวิชาชีพ 

หลัก (Core idea) ของเนื้อหา

ไดอยางชำนาญ 

เขาสูการปฏิบัติงานหรือการ

ประกอบอาชีพอยางชำนาญ 

คานิยม และนวัตกรรมของ

องคกร มีความจงรักภักดี ใน

สถาบันชาติ ศาสนา และ

พระมหากษัตริยตลอดท้ัง

ตระหนักและสำนึกในความ

เปนไทย 

โดยเขาใจและยอมรับในความ

แตกตาง ขอตกลงและความ

สนใจ และสามารถปรับตัว ให

เขากับสถานการณและการ

เปลี่ยนแปลงท่ีรวดเร็ว 

เฉพาะ ลึกซ้ึงในวิชาชีพ จน

สรางผลงานท่ีเปนประจักษ 

2. รอบรูวิชางาน 

สามารถบูรณาการศาสตรอ่ืน ๆ 

ร  วมก ับศาสตร  เฉพาะของ

ตนเองในการแกปญหาอยาง

เปนระบบเพื่อพัฒนางานหรือ

อาชีพ 

2. ทักษะการเรียนรูใน

ศตวรรษท่ี 21 

ทักษะการเรียนรูและนวัตกรรม 

ทักษะสารสนเทศ สื่อ 

เทคโนโลยี ทักษะชีวิตและ

อาชีพ 

2. มีวินัย เคารพกฎระเบียบ 

และขอบังคับ มีวินัย 

เคารพกฎระเบียบและขอบงัคับ

ขององคกรและสังคม เคารพ

สิทธิและรับฟงความคิดเห็น

ของผูอ่ืนดวยการเห็นคาและ

ศักดิ์ศรีของความเปนมนุษย 

2. ใฝรูเพ่ือการพัฒนางาน 

ความสามารถในการแสวงหา

โอกาส ท่ีจะเพ่ิมพูนความรูและ

ทักษะของตนเองอยางตอเนื่อง 

และเขาถึงความรูหรือทักษะ

ใหมๆ ไดอยางตอเนื่องเพ่ือ

พัฒนาตนเอง ในการกาวสู

ความสำเร็จในอาชีพ สราง

ความม่ันใจใหกับตนเอง 

ตลอดจนชวยเหลือผูอ่ืน ในการ

เรียนรูและพัฒนาศักยภาพ 

สรางความสำเร็จตามเปาหมาย

ในการทำงาน ความสำเร็จของ

องคกร 

2. คุณลักษณะตามวิชาชีพ 

ยึดมั ่นในอุดมการณที ่ถูกตอง 

เห็นคุณคาของการพัฒนาสวน

รวมและมีความรับผิดชอบตอ

สังคม 

 

หมายเหตุ ; หล ักส ูตรเป นผู

กำหนดเพื่อสรางความโดดเดน

เฉพาะ 
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ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษะบุคคล อัตลักษณเฉพาะวิชาชีพ 

3. รอบรูวิชาคน 

เขาใจและเห็นคุณคาของความ

เปนมนุษยเพ่ือการอยูรวมกับ

ผูอ่ืนในสังคมทุกระดับ

ทามกลางความแตกตางทาง

วัฒนธรรม 

3. ทักษะภาษา 

สื่อสารโดยใชภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษไดอยางถูกตอง

และเหมาะสมในสถานการณ

ตางๆ  

 

3. สามารถแยกแยะดีช่ัวท่ีเอ้ือ

อาทรตอเพ่ือนมนุษย  

สามารถแยกแยะและปฏิเสธสิ่ง

ที่ผิด สิ่งที่ดีและชั่ว มีความเอ้ือ

อาทรตอเพ่ือมนุษย ตลอด ท้ังมี

ความกตัญูกตเวทิตา 

3. ทักษะการบริหารจัดการ 

เพ่ือรองรับการเปล่ียนแปลง  

ม ีท ั กษะการวางแผน  การ

บริหารจัดการงานและเวลา มี

ท ักษะการร ิเร ิ ่มแนวคิดใหม 

เพื ่อแสวงหาสิ ่งใหมๆ นำมา

พัฒนานวัตกรรมเฉพาะดาน 

เพื่อชวยแกไขปญหา ใหเหมาะ

ก ั บ ส ถ า น ก า ร ณ  ก า ร

เปลี่ยนแปลง 

 

4. บูรณาการเพ่ือพัฒนา 

สามารถประยุกตใชความรูทาง

วิชาการท่ีทันสมัยรวมกับ

เทคโนโลยีท่ีมีความกาวหนา 

เพ่ือวิเคราะห สังเคราะห และ

สรางสรรคองคความรูหรือ

นวัตกรรมใหมอยางมืออาชีพ 

4. ทักษะการคิด วิเคราะห 

อยางเปนระบบ 

มีการคิดวิเคราะห อยางเปน

ระบบและมีวิจารณญาณและ

สามารถแกปญหาไดทันทวงที  

กลาตัดสินใจ และมีความ

อดทนไมยอทอตอปญหา

อุปสรรค 

4. ซ่ือสัตยสุจริต 

ยึดม่ันในจริยธรรมและ

จรรยาบรรณทางวชิาการและ

วิชาชีพ 

คุณลักษณะตาม PBRUDNA 

1. Digital Literacy 

การสรางสรรคสื่อดิจิทัลและ

นวัตกรรมดิจิทัล  การสืบคน

และการนำเสนอขอมูล การ

พัฒนาและสรางโปรแกรมท่ี

เหมาะสมกับปจจุบัน 

 

5. ตอยอดความรูจนเกิด

ความรูใหม 

5. ทักษะสัมพันธภาพและการ

ส่ือสาร 

5. จิตสาธารณะ 2. Language Literacy  



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  229 
 

ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษะบุคคล อัตลักษณเฉพาะวิชาชีพ 

นำความรู ท ี ่ได ไปพัฒนา ตอ

ย อ ด  ป ร ั บ ป ร ุ ง ใ ห  เ กิ ด

ส ิ ่ ง ป ร ะ ด ิ ษ ฐ   ส ิ ่ ง ข อ ง 

กระบวนการ  แนวค ิด ใหม  

สอดคลองกับบริบทใหม ว ิถี

ช ีว ิตใหม หรือความตองการ

ใหม 

มีสัมพันธภาพระหวางบุคคล 

การเปดเผยตนเองและไววางใจ

ซ่ึงกัน และการสื่อสารท่ีเขาใจ

ตรงกัน และสามารถจัดการ

อารมณใหสอดคลองกับ

สถานการณตาง ๆ ในสังคม 

พรอมท้ัง มีทักษะการสื่อสาร 

การปรับตัว รูเทาทันสื่อ 

เปนพลเมืองดี มีจิตสาธารณะ

ดวยน้ำใจท่ีเอ้ืออาทร 

บุคลิกภาพท่ีสะทอนถึงการ

สื่อสารภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษในวิชาชีพได   

นำเสนองานเปนภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษไดอยางเหมาะสม 

   3. Entrepreneur Literacy 

เข  า ใจศาสตร แห  งการเปน

ผูประกอบการ  พัฒนาทักษะ

การเปนผูสรางสรรคนวัตกรรม

(นวัตกร) มีความสามารถใน

การติดตอสื่อสาร สื่อ ขอความ

ใ น ก า ร ป ร ะ ก อ บ ธ ุ ร กิ จ 

(Communication ability) 

 

   4. Social Literacy (วิศวกร

สังคม) 

เปนสมรรถนะท่ีสะทอนถึง

ความตระหนักในการกระทำ
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ความรู ทักษะ จริยธรรม คุณลักษะบุคคล อัตลักษณเฉพาะวิชาชีพ 

ของตนท่ีสงผลตอสังคมชุมชน

และสิ่งแวดลอมเพ่ือนำไปสูการ

ปฏิบัติงานท่ีตอบสนองการ

พัฒนาท่ียังยืน 
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ภาคผนวก ฉ 

ตารางเปรียบเทียบการเปล่ียนแปลงระหวางหลักสูตรเดิมและหลักสูตรปรับปรุง
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ตารางท่ี ฉ1 ตารางเปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงระหวางหลักสูตรเดิมและหลักสูตรปรับปรุง (เฉพาะหลักสูตรปรับปรุงเทานั้น) 

หลักสูตรเดิม พ.ศ. 2564 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2568 หมายเหตุ 

1) ช่ือหลักสูตร :  

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรประยุกต 

   ช่ือปริญญา :  

วิทยาศาสตรบัณฑิต (คอมพิวเตอรประยุกต) 

1) ช่ือหลักสูตร :  

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

    ช่ือปริญญา :  

วิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

- ปรับเปลี่ยนชื่อหลักสูตร 

2)หลักสูตร : เชี่ยวชาญการพัฒนาเว็บไซต มัลติมีเดีย และ

เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  

 

 

    วัตถุประสงคของหลักสูตร :  

1) เพ่ือผลิตบัณฑิตใหมีความรูความสามารถในการวิเคราะห

ออกแบบและพัฒนาเว็บไซต      หรือมัลติมีเดียดวยการประยุกตใช

เทคโนโลยีท่ีมีในปจจุบันไดอยางเหมาะสม 

2) เพื่อสรางนักเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่มีประสบการณในการสราง

ทักษะและใหมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในการออกแบบระบบสำหรับใช

ในการพัฒนาและประยุกตใช หรือนำซอฟตแวรสำเร็จรูปในการ

ประยุกตใชในงานของหนวยงานหรือบริหารงานไดอยางมีคุณภาพ

เหมาะสมกับเปาหมายของหนวยงาน 

3)เพ่ือปลูกฝงเจตคติจริยธรรมและคุณธรรมท่ีดีของนักเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรท่ีใชคอมพิวเตอรเปนหลักในการทำงานโดยมุงใหมีความ

2) ปรัชญาของหลักสูตร : มุงผลิตบัณฑิตท่ีสรางสรรคเทคโนโลยี

สารสนเทศ การศึกษาตลอดชีวิตท่ีมุงเนนผลลัพธอยางเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล มัลติมีเดีย ดิจิทัลคอนเทนตและเกม บน

พ้ืนฐานเศรษฐกิจพอเพียง โดยยึดหลักคุณธรรมและชวยพัฒนา

ทองถ่ินอยางยั่งยืน 

    วัตถุประสงคของหลักสูตร : 

1)  เพื ่อผลิตบัณฑิตใหมีความรูและทักษะดานเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

2)  เพื ่อผลิตบัณฑิตใหสามารถออกแบบ และพัฒนาระบบ
สารสนเทศในสำนักงาน หรือสรางดิจิทัลคอนเทนตและพัฒนาเกม 

3)  เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีคุณธรรม จริยธรรม รวมถึงจรรยาบรรณ
ในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ทำงานเปนทีม และมีทักษะการ
เรียนรูตลอดชีวิต 

4)  เพื่อผลิตบัณฑิตใหมีคุณลักษณะใฝรูดานการพัฒนางานท่ี
รองรับการเปลี่ยนแปลงสามารถใชภาษาไทยและภาษาอังกฤษ และ
มีแนวคิดเปนผูประกอบการ 

- ปรับเปลี่ยนปรัชญาของ

หลักสูตร 

- ปรับเปลี่ยน

วัตถุประสงคของ

หลักสูตร 
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หลักสูตรเดิม พ.ศ. 2564 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2568 หมายเหตุ 

พรอมในการท่ีจะออกไปประกอบอาชีพในฐานะผู ใชและ/หรอื

ผูบริหารเทคโนโลยีคอมพิวเตอรใหเปนประโยชนแกตนเองและสังคม

อยางสรางสรรค 

 

 3) คุณสมบัติของผูเขาศึกษา : 

1 สำเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาศึกษาตอนปลาย (ม.6) หรือ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) หรือประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง

หรือเทียบเทาฯ จากสถานศึกษาท่ีกระทรวงศึกษาธิการรับรอง 

2 ผานการคัดเลือกตามเกณฑและ/หรือ เปนไปตามประกาศ

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี เรื่อง การรับสมัครนักศึกษาเขาศึกษา

ตอของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

 

3) คุณสมบัติของผูเขาศึกษา :  

1 คุณสมบัติของหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ เปนผูสำเร็จการศึกษามัธยมศึกษาตอนปลาย

หรือเทียบเทา ในแผนการเรียนวิทยาศาสตร-คณิตศาสตร  หรือ

แผนการเรียนศิลป-คำนวณ หรือประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) หรือ

เปนผูสำเร็จการศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) หรือ

เทียบเทา หรืออนุปริญญา 

2 ตองไมเปนผูมีความประพฤติเสียหายรายแรง 

3 ตองไมเปนคนวิกลจริตและไมเปนโรคติดตอรายแรงหรือโรค

อ่ืนท่ีสังคมรังเกียจ 

4 คุณสมบัติของผูศึกษาใหเปนไปตามขอบังคับมหาวิทยาลัยราช

ภัฏเพชรบุรี วาดวย การจัดการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 

หมวด 2 

- ปรับเปลี่ยนคุณสมบัติ

ของผูเขาศึกษา 

4) จำนวนการรับนักศึกษา   

           90 คน 

4) จำนวนการรับนักศึกษา   

แขนงวิชาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล           45 คน 

แขนงวิชาดิจิทัลคอนเทนตและเกม             45 คน 

- ปรับเปลี่ยนจำนวนการ

รับนักศึกษา 
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หลักสูตรเดิม พ.ศ. 2564 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2568 หมายเหตุ 

5) ระบบการศึกษา :  

          ระบบทวิภาค โดยหนึง่ปการศึกษาแบงออกเปน 2 ภาค

การศึกษาปกติ 1 ภาคการศึกษาปกติมีระยะเวลาศึกษาไมนอยกวา 

15 สัปดาห  (ตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการเรื่อง เกณฑ

มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ.2558 ขอ 6) 

5) ระบบการศึกษา 

         ระบบการจัดการศึกษาระบบทวิภาค โดย 1 ปการศึกษาแบง

ออกเปน 2 ภาคการศึกษาปกติ 1  

ภาคการศึกษาปกติมีระยะเวลาศึกษาไมนอยกวา 15 สัปดาห  

 

- ปรับเปลี่ยนระบบ

การศึกษา 

6) เกณฑการสำเร็จการศึกษา : 

เปนไปตามขอบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี วาดวย 

การจัดการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2553 หมวด 10 ดังนี้ 

1. มีความประพฤติดี 

2. ผานการเขารวมกิจกรรมตามท่ีมหาวิทยาลัยกำหนด 

3. มีเวลาศึกษาในมหาวิทยาลัยตามเกณฑมาตรฐานหลักสูตร 

4. สอบไดรายวิชาตาง ๆ ครบตามโครงสรางของหลักสูตรตามเกณฑ

การประเมินผล 

5. ไดระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมไมต่ำกวา 2.00 จากระบบ 4 ระดับ

คะแนนหรือเทียบเทา 

6. ไดระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมในหมวดวิชาเฉพาะ เฉพาะวิชาเอกไม

ต่ำกวา 2.00 

7. สอบผานการประเมินความรู และทักษะตามท่ีมหาวิทยาลัย

กำหนด ยกเวนนักศึกษาภาคนอกเวลาปกติ 

6) เกณฑการสำเร็จการศึกษา : 

เกณฑการสำเร็จการศึกษาเปนไปตามขอบังคับมหาวิทยาลัยราช

ภัฏเพชรบุรี วาดวย การจัดการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 

(หมวด 13) โดยผูสำเร็จการศึกษาตามหลักสูตรตองมีคุณสมบัติ

ครบถวนทุกขอดังนี้  

1) สอบไดรายวิชาตาง ๆ ครบตามโครงสรางของหลักสูตรตาม

เกณฑการประเมินผล  

2) ไดคะแนนเฉลี่ยสะสมไมต่ำกวา 2.00 

3) ไดคะแนนเฉลี่ยสะสมในหมวดวิชาเฉพาะไมต่ำกวา 2.00 

4) มีผลลัพธการเรียนรูเปนไปตามท่ีหลักสูตรกำหนด 

5) ผานการเขารวมกิจกรรมตามท่ีมหาวิทยาลัยกำหนด  

6) สอบผานการประเมินความรู และทักษะตามท่ีมหาวิทยาลัย

กำหนด ในกรณีท่ีมหาวิทยาลัยกำหนดใหมีการทดสอบ 

7) มีความประพฤติดี  

- ปรับเปลี่ยนเกณฑการ

สำเร็จการศึกษา 
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7) โครงสรางและองคประกอบของหลักสูตร 

จำนวนหนวยกิต ตลอดหลักสูตรไมนอยกวา  121 หนวยกิต 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ไมนอยกวา 30   หนวยกิต 
   1)  กลุมวิชาภาษาและการสื่อสาร  12  หนวยกิต 
   2)  กลุมวิชาสังคมศาสตร  6  หนวยกิต 
   3)  กลุมวิชามนุษยศาสตร  6  หนวยกิต 
   4)  กลุมวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร  6  หนวยกิต 
 หมวดวิชาเฉพาะดาน ไมนอยกวา  85  หนวยกิต 
   กลุมวิชาแกน  24  หนวยกิต 
   แขนงวิชา  เทคโนโลยีเว็บและมัลติมีเดีย  54  หนวยกิต 
      กลุมวิชาบังคับ  33 หนวยกิต 
      กลุมวิชาเลือก ไมนอยกวา  21  หนวยกิต 
   แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  54  หนวยกิต 
      กลุมวิชาบังคับ  33  หนวยกิต 
      กลุมวิชาเลือก ไมนอยกวา   21  หนวยกิต 
 กลุมวิชาฝกประสบการณวิชาชีพฯ  7  หนวยกิต 
 หมวดวิชาเลือกเสรี ไมนอยกวา  6  หนวยกิต 

 

7) โครงสรางและองคประกอบของหลักสูตร 

จำนวนหนวยกิต ตลอดหลักสูตรไมนอยกวา  120  หนวยกิต 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ไมนอยกวา  24  หนวยกิต 

1. กลุมวิชาพัฒนาทักษะการเรียนรู ไมนอยกวา  12  หนวยกิต 

  1) ทักษะภาษาและการสื่อสาร   ไมนอยกวา  9  หนวยกิต 

  2) ทักษะการเรียนรูสื่อและการปรับตัวในยุคโลกาภิวัตน 

ไมนอยกวา  3  หนวยกิต 

2. กลุมวิชาพัฒนาทักษะการคิดและการสรางสรรคนวัตกรรม 

ไมนอยกวา  6  หนวยกิต 

1) ทักษะการคิดเพ่ือสรางสรรคนวัตกรรม   

ไมนอยกวา  3  หนวยกิต 

  2) ทักษะการเปนผูประกอบการ  ไมนอยกวา  3  หนวยกิต 

3. กลุมวิชาพัฒนาจริยธรรมและทักษะการเปนพลเมืองท่ีเขม 

    แข็ง ไมนอยกวา  6  หนวยกิต 

  1) จริยธรรมและการเปนพลเมืองท่ีเขมแข็ง ไมนอยกวา  3   

      หนวยกิต 

  2) รอยเรื่องเมืองเพชร  ไมนอยกวา  3  หนวยกิต 

หมวดวิชาเฉพาะ  ไมนอยกวา  90  หนวยกิต 

  1. กลุมวิชาแกน  ไมนอยกวา  20  หนวยกิต 

  2. กลุมวิชาบังคับ  ไมนอยกวา  39  หนวยกิต 

- ปรับเปลี่ยนจำนวน

หนวยกิตท้ังหมด หมวด

วิชาเฉพาะดาน 
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  3. กลุมวิชาเลือก  ไมนอยกวา  24  หนวยกิต 

  4. กลุมฝกประสบการณวิชาชีพ/สหกิจศึกษา  ไมนอยกวา  7      

หนวยกิต 

ค. หมวดวิชาเสรี  6  หนวยกิต 

9) รายวิชาตามโครงสรางของหลักสูตร โดยเปรียบเทียบในลักษณะ

เปนวิชาตอวิชา 

ขอควรระวัง การเปรียบเทียบควรเปรียบเทียบรายวิชาท้ัง

โครงสรางเดิมทุกรายวิชา กับหลักสูตรใหมเพ่ือประโยชนตอการ

เทียบโอนของนักศึกษาท่ีตกคาง 

 

 หมวดวิชาเฉพาะ กลุมวิชาแกน   

7001101 กฎหมายและจริยธรรมสำหรับอาชีพนักคอมพิวเตอร 

   3(2-2-5) 

   Law and Ethics for Computer Professional 

7001101 กฎหมายและจริยธรรมสำหรับอาชีพนักคอมพิวเตอร 

   2(1-2-3) 

   Law and Ethics for Computer Professional 

- ปรับเปลี่ยนหนวยกิต 

ของวิชา 

ความหมายและความสำคัญของจริยธรรมสำหรับผู  เช ี ่ยวชาญ

ทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศและผูใชเทคโนโลยีสารสนเทศ การ

คนควา สรุป และอภิปรายเกี่ยวกับอาชญากรรมคอมพิวเตอรและ

อินเทอรเน็ต ความเปนสวนตัว หลักการเกี่ยวกับลิขสิทธิ์ ทรัพยสิน

ทางปญญา การคุมครองสิทธิ์และกฎหมาย หรือพระราชบัญญัติท่ี

เกี ่ยวของกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ จรรยาบรรณและความ

รับผิดชอบตอวิชาชีพของผูปฏิบัติงานดานคอมพิวเตอรในฐานะนัก

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและผูบริหาร รวมทั้งศึกษา คนควา และ

ความหมายและความสำคัญของจริยธรรมสำหรับผู  เช ี ่ยวชาญ

ทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศและผูใชเทคโนโลยีสารสนเทศ การ

คนควา สรุป และอภิปรายเกี่ยวกับอาชญากรรมคอมพิวเตอรและ

อินเทอรเน็ต ความเปนสวนตัว หลักการเกี่ยวกับลิขสิทธิ์ ทรัพยสิน

ทางปญญา การคุมครองสิทธิ์และกฎหมาย หรือพระราชบัญญัติท่ี

เกี่ยวของกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ พระราชบัญญัติคุมครอง

ขอมูลสวนบุคคล จรรยาบรรณและความรับผิดชอบตอวิชาชีพของ

ผูปฏิบัติงานดานคอมพิวเตอรในฐานะนักเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและ

- ปรับเปลี่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  237 
 

หลักสูตรเดิม พ.ศ. 2564 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2568 หมายเหตุ 

วิเคราะห กรณีศึกษาตาง ๆ เกี่ยวกับปญหาคุณธรรมที่เกิดขึ้นในโลก

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ผูบริหาร รวมทั้งศึกษา คนควา และวิเคราะห กรณีศึกษาตาง ๆ 

เก่ียวกับปญหาคุณธรรมท่ีเกิดข้ึนในโลกเทคโนโลยีสารสนเทศ 

7001301 หลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม  3(2-2-5) 

   Principles of programing design and  

  development 

7001301 หลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 3(2-2-5) 

   Principles of programing design and  

  development  

 

ศึกษากระบวนการเขียนโปรแกรมดวยวิธีการทางคอมพิวเตอร  การ

กำหนดวิเคราะหปญหา การวิเคราะหงาน การเขียนผังงาน เทคนิค

การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ การทดสอบและแกไข

โปรแกรม และการจัดทำเอกสารและบำรุงรักษาโปรแกรม 

ศึกษากระบวนการเขียนโปรแกรมดวยวิธีการทางคอมพิวเตอร  การ

กำหนดวิเคราะหปญหา การวิเคราะหงาน การเขียนผังงาน เทคนิค

การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ การทดสอบและแกไข

โปรแกรม และการจัดทำเอกสารและบำรุงรักษาโปรแกรมและฝก

ปฏิบัติการพัฒนาระบบจากกรณีศึกษา 

ปรับเปลี่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 

7001302 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร     3(2-2-5) 

   Computer Programming  

7001302 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 3(2-2-5) 

   Computer Programming  

 

แนวคิดพื ้นฐานของภาษาโปรแกรม ขั ้นตอนการสราง การแปล

โปรแกรม  และการดำเนินการ   ตัวแปร คาคงที ่ ตัวดำเนินการ 

นิพจน และขอความสั ่ง คำสั ่งรับเขา/สงออก คำสั ่งควบคุม การ

ทำงานแบบตอเนื่อง การตัดสินใจ และการทำซ้ำ ฟงกชัน ตัวแปร

แบบเฉพาะที่และตัวแปรสวนกลาง การสงผานพารามิเตอร ทั้งนี้ให

ฝกปฏิบัติโดยใชโปรแกรมภาษาไพทอน 

แนวคิดพื ้นฐานของภาษาโปรแกรม ขั ้นตอนการสราง การแปล

โปรแกรม  และการดำเนินการ   ตัวแปร คาคงที่ ตัวดำเนินการ 

นิพจน และขอความสั่ง คำสั่งรับเขา/สงออก คำสั่งควบคุม การ

ทำงานแบบตอเนื่อง การตัดสินใจ และการทำซ้ำ ฟงกชัน ตัวแปร

แบบเฉพาะที่และตัวแปรสวนกลาง การสงผานพารามิเตอร ทั้งนี้ให

ฝกปฏิบัติโดยใชโปรแกรมภาษาไพทอน 

 

7001701 ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

   3(2-2-5) 

7001701 ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ   

   3(2-2-5) 
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   English for computing technology     English for computing technology 

ภาษาอังกฤษพื้นฐานเกี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร โครงสราง

ประโยคในภาษาอังกฤษ วลี อนุประโยค  ประโยค  การใชคำสันธาน 

การเชื่อมประโยคความเดียว ประโยคความรวม และประโยคความ

ซอน เพื ่ออธิบายเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ขอมูลการทำงานของ

ทัศนูปกรณ และการเปรียบเทียบขอมูล การอาน และการฟงบท

สนทนาภาษาอังกฤษทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมท้ังคำศัพทท่ี

เก่ียวของ 

ภาษาอังกฤษพื้นฐานเกี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร โครงสราง

ประโยคในภาษาอังกฤษ วลี อนุประโยค  ประโยค  การใชคำสันธาน 

การเชื่อมประโยคความเดียว ประโยคความรวม และประโยคความ

ซอน เพื ่ออธิบายเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ขอมูลการทำงานของ

ทัศนูปกรณ และการเปรียบเทียบขอมูล ฝกการอาน และการฟงบท

สนทนาภาษาอังกฤษทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมท้ังคำศัพทท่ี

เก่ียวของ 

 

7002301 คณิตศาสตรสำหรับนักคอมพิวเตอร   3(2-2-5) 

   Mathematics for Computer Scientist 

7002301  คณิตศาสตรสำหรับนักคอมพิวเตอร 3(2-2-5) 

   Mathematics for Computer Scientist 

 

คณิตศาสตรสำหรับนักคอมพิวเตอรที ่เกี ่ยวกับระบบจำนวนจริง 

จำนวนเฉพาะ ระบบเลขฐานสองความสัมพันธฟงกชันเอ็กซโพเนน

เชียลและฟงกชันลอการิทึม ฟงกชันตรีโกณมิติและการประยุกตเมท

ริกซสมการเชิงเสน เวกเตอร ตัวแปรสุม ความนาจะเปน ขั้นตอนวิธี

ยูคลิดและสถิติเบื้องตน 

คณิตศาสตรสำหรับนักคอมพิวเตอรที ่เกี ่ยวกับระบบจำนวนจริง 

จำนวนเฉพาะ ระบบเลขฐานสองความสัมพันธฟงกชันเอ็กซโพเนน

เชียลและฟงกชันลอการิทึม ฟงกชันตรีโกณมิติและการประยุกตเมท

ริกซสมการเชิงเสน เวกเตอร ตัวแปรสุม ความนาจะเปน ขั้นตอนวิธี

ยูคลิดและสถิติเบื้องตน 

 

7002501   การส่ือสารขอมูลและเครือขาย 3(2-2-5) 

   Data Communication and Network 

7002501 เทคโนโลยีเครอืขายคอมพิวเตอรและไซเบอร

 3(2-2-5) 

    Computer Network Technology and Cyber 

 

การสื่อสารขอมูลและบริการ สถาปตยกรรมเปนชั้น หลักการพ้ืนฐาน

การสื่อสารขอมูล แบบดิจิทัล โพรโทคอลแบบเพียทูเพีย และชั้น

การสื่อสารขอมูลและบริการ สถาปตยกรรมเปนชั้น หลักการพ้ืนฐาน

การสื่อสารขอมูล แบบดิจิทัล โพรโทคอลแบบเพียทูเพีย และชั้น
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เชื่อมโยงขอมูล โพรโทคอลควบคุมขนาดกลางและเครือขายทองถ่ิน 

โครงสรางระบบเครือขายแลนและแวน โพรโทคอลทีซีพี/ไอพี การ

เชื่อมโยงหลายเครือขายและอินเทอรเน็ต โดยเนนการปฏิบัติตาม

สาขาวิชาเอกท่ีเลือกเรียน 

เชื่อมโยงขอมูล โพรโทคอลควบคุมขนาดกลางและเครือขายทองถ่ิน 

โครงสรางระบบเครือขายแลนและแวน โพรโทคอลทีซีพี/ไอพี การ

เชื ่อมโยงหลายเครือขายและอินเทอรเน็ตและความปลอดภัยใน

เครือขายโดยเนนการปฏิบัติตามสาขาวิชาเอกท่ีเลือกเรียน 

7004901 การวิจัยเบ้ืองตนทางคอมพิวเตอร   3(2-2-5) 

   Introduction to Research in Computing 

7004901 การวิจัยเบ้ืองตนทางคอมพิวเตอร 3(2-2-5) 

    Introduction to Research in Computing 

 

หลักและระเบียบวิธีวิจัย ลักษณะของงานวิจัยทางดานคอมพิวเตอร

และเทคโนโลยีสารสนเทศ การวิเคราะหปญหาเพื่อกำหนดหัวขอ

และปญหาการวิจัย ตัวแปรสมมุติฐาน และการทดสอบสมมุติฐาน 

การกำหนดตัวแปร  การตั้งสมมุติฐาน การสำรวจงานวิจัยท่ีเก่ียวของ

และการทบทวนวรรณกรรม การวางแผนการวิจัย การกำหนด

ประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง การเขียนโครงรางงานวิจัยการ

สรางเครื่องมือวิจัย  การเก็บรวบรวมขอมูล การวิเคราะหขอมูล การ

แปลผล และการอภิปรายผลการวิจัย  การจัดทำรายงานการวิจัย

เพ่ือการนำเสนอในการประชุมวิชาการ 

หลักและระเบียบวิธีวิจัย ลักษณะของงานวิจัยทางดานคอมพิวเตอร

และเทคโนโลยีสารสนเทศ การวิเคราะหปญหาเพื่อกำหนดหัวขอ

และปญหาการวิจัย ตัวแปรสมมุติฐาน และการทดสอบสมมุติฐาน 

การกำหนดตัวแปร  การตั้งสมมุติฐาน การสำรวจงานวิจัยท่ีเก่ียวของ

และการทบทวนวรรณกรรม การวางแผนการวิจัย การกำหนด

ประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง การเขียนโครงรางงานวิจัยการ

สรางเครื่องมือวิจัย  การเก็บรวบรวมขอมูล การวิเคราะหขอมูล การ

แปลผล และการอภิปรายผลการวิจัย  การจัดทำรายงานการวิจัย

เพ่ือการนำเสนอในการประชุมวิชาการ 

 

แขนงวิชาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล แขนงวิชาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  

7131101 หลักการและทฤษฎีการใชเทคโนโลยีสำนักงาน 

   ดิจิทัล       3(2-2-5) 

   Principles and Theories of Digital Office  

   Technology 

7131101 หลักการและทฤษฎีการใชเทคโนโลยีสำนักงาน 

   ดิจิทัล       3(2-2-5) 

   Principles and Theories of Digital Office  

   Technology 
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หลักการและทฤษฎีที่เกี ่ยวกับการใชเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

แนวคิดเกี่ยวกับความเขาใจและการใชเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

สิทธิและความรับผิดชอบ การเขาถึงสื่อดิจิทัล การสื่อสารยุคดิจิทัล 

ความมั่นคงปลอดภัยยุคดิจิทัล ความเขาใจสื่อดิจิทัล แนวปฏิบัติใน

สังคมดิจิทัล การมีสุขภาพดีในยุคดิจิทัล ดิจิทัลคอมเมิรซ กฎหมาย

ดิจิทัล และเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลในอนาคต 

หลักการและทฤษฎีที ่เกี ่ยวกับการใชเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

แนวคิดเกี่ยวกับความเขาใจและการใชเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

สิทธิและความรับผิดชอบ การเขาถึงสื่อดิจิทัล การสื่อสารยุคดิจิทัล 

ความมั่นคงปลอดภัยยุคดิจิทัล ความเขาใจสื่อดิจิทัล แนวปฏิบัติใน

สังคมดิจิทัล การมีสุขภาพดีในยุคดิจิทัล ดิจิทัลคอมเมิรซ กฎหมาย

ดิจิทัล และเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลในอนาคต 

 

7002201 ระบบปฏิบัติการ                    3(2-2-5) 

   Operating System 

7131102 ระบบปฏิบัติการสำหรับสำนักงานดิจิทัล 3(2-2-5) 
   Operating System for Digital Office 

- ปรับเปลี่ยนรหัสและชื่อ

วิชา 

บทบาทและวิวัฒนาการของระบบปฏิบัติการกับวิวัฒนาการของ

ฮารดแวร การจัดการทรัพยากร ไดแก การจัดการหนวยความจำ 

การจัดการกระบวนการ การจัดการแฟมขอมูล การจัดการอุปกรณ 

ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรแบบกระจาย  ระบบปฏิบัติการการ

ประมวลผลแบบขนาน 

บทบาทและวิวัฒนาการของระบบปฏิบัติการกับวิวัฒนาการของ
ฮารดแวร การจัดการทรัพยากร ไดแก การจัดการหนวยความจำ 
การจัดการกระบวนการ การจัดการแฟมขอมูล การจัดการอุปกรณ 
ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรแบบกระจาย  ระบบปฏิบัติการการ
ประมวลผลแบบขนาน การใชงานโปรแกรมระบบปฏิบตัิการเบื้องตน 
และโปรแกรมยูทิลิตี้ของระบบปฏิบัติการ 

 

7131301 เทคโนโลยีการจัดการเอกสาร  3(2-2-5) 

   Document Management Technology 

7131301 เทคโนโลยีการจัดการเอกสาร  3(2-2-5) 

   Document Management Technology 

 

หลักการและทฤษฎีโปรแกรมสำเร็จรูปในการจัดการเอกสารในงาน

ตาง ๆ เชน งานสารบรรณ งานธุรการ เอกสารทางธุรกิจ การจัด

รูปเลมสิ่งพิมพ  และแบบพิมพตาง ๆ ศึกษาเก่ียวกับหลักการจัดการ

เอกสาร วัสดุอุปกรณในการจัดเก็บเอกสาร การจัดเก็บเอกสารโดยใช

หลักการและทฤษฎีโปรแกรมสำเร็จรูปในการจัดการเอกสารในงาน

ตาง ๆ เชน งานสารบรรณ งานธุรการ เอกสารทางธุรกิจ การจัด

รูปเลมสิ่งพิมพ  และแบบพิมพตาง ๆ ศึกษาเกี่ยวกับหลักการจัดการ

เอกสาร วัสดุอุปกรณในการจัดเก็บเอกสาร การจัดเก็บเอกสารโดยใช
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เทคโนโลยีออกแบบเอกสารเก็บขอมูลสารสนเทศบนระบบเครือขาย

อินเทอรเน ็ต การรักษาความปลอดภัยในการจ ัดเก ็บเอกสาร 

ความสามารถในการทำงานรวมกันแบบแชรขอมูลพรอมทั้งเขียน

เอกสารรวมกันแบบเรียลไทม (Real Time) ไดดวยเวิรด ออนไลน 

(Word Online) บันทึกไฟลบนระบบคลาวด (Cloud Computing) 

เชน วันไดรฟ (OneDrive), วันไดรฟสำหรับงานธุรกิจ (OneDrive 

for Business) หรือ แชรพอยท (SharePoint) ได 

เทคโนโลยีออกแบบเอกสารเก็บขอมูลสารสนเทศบนระบบเครือขาย

อินเทอรเน ็ต การรักษาความปลอดภัยในการจัดเก็บเอกสาร 

ความสามารถในการทำงานรวมกันแบบแชรขอมูลพรอมทั้งเขียน

เอกสารรวมกันแบบเรียลไทม (Real Time) ไดดวยเวิรด ออนไลน 

(Word Online) บันทึกไฟลบนระบบคลาวด (Cloud Computing) 

เชน วันไดรฟ (OneDrive), วันไดรฟสำหรับงานธุรกิจ (OneDrive 

for Business) หรือ แชรพอยท (SharePoint) ได 

7132301 เทคโนโลยีแผนตารางทำการ  3(2-2-5) 

   Spreadsheets Technology 

7132301 เทคโนโลยีแผนตารางทำการ   3(2-2-5) 

   Spreadsheets Technology 

 

เลือกโปรแกรมตารางการทำการเพื ่อฝกทักษะการใชคำสั ่งโดย

ละเอียดเกี่ยวกับการสรางตารางทำการ (worksheets)  การใชและ

การสรางสูตรการคำนวณ  การจัดรูปแบบจำนวน  การสรางกราฟ

และชารต  การใชงานแบบหลายตารางทำการ การสรางตาราง การ

เรียงลำดับ  การคนหา  การจัดทำฐานขอมูล  การใชแมโคร  และ

การติดตอเชื ่อมโยงกับโปรแกรมประยุกตอื ่น  โดยใหฝกปฏิบัติ

ทำงานบนระบบเครือขาย เพิ่มการทำงานดวยการแชรเวิรกบุกของ

ผูใชในคลาวด (Cloud Computing) ดวยวันไดรฟ (OneDrive) 

หรือ แชรพอยท (SharePoint) เพื่อใหทุกคนสามารถดู แกไข และ

ทำงานรวมกันบนเวิรกบุกได,บันทึกไฟลบนระบบคลาวด เชน วัน

เลือกโปรแกรมตารางการทำการเพื ่อฝกทักษะการใชคำสั ่งโดย

ละเอียดเกี่ยวกับการสรางตารางทำการ (worksheets)  การใชและ

การสรางสูตรการคำนวณ  การจัดรูปแบบจำนวน  การสรางกราฟ

และชารต  การใชงานแบบหลายตารางทำการ การสรางตาราง การ

เรียงลำดับ  การคนหา  การจัดทำฐานขอมูล  การใชแมโคร  และ

การติดตอเชื ่อมโยงกับโปรแกรมประยุกตอื ่น  โดยใหฝกปฏิบัติ

ทำงานบนระบบเครือขาย เพิ่มการทำงานดวยการแชรเวิรกบุกของ

ผูใชในคลาวด (Cloud Computing) ดวยวันไดรฟ (OneDrive) หรือ 

แชรพอยท (SharePoint) เพ่ือใหทุกคนสามารถดู แกไข และทำงาน

รวมกันบนเวิรกบุกได,บันทึกไฟลบนระบบคลาวด เชน วันไดรฟ 
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ไดรฟ (OneDrive), วันไดรฟสำหรับงานธุรกิจ (OneDrive for 

Business) หรือ แชรพอยท (SharePoint) ได และการเขียนแมโคร 

(OneDrive), วันไดรฟสำหรับงานธุรกิจ (OneDrive for Business) 

หรือ แชรพอยท (SharePoint) ได และการเขียนแมโคร 

 
7132303 เทคโนโลยีการนำเสนอ    3(2–2-5) 
   Presentation Technology  

 

 

การใชซอฟตแวรการนำเสนองาน การจัดรูปแบบอักษร การแทรก

ขอความ การคนหาคำ การสะกดและตรวจไวยากรณของคำ การ

แทรกรูปภาพการวาดรูปจากเครื่องมือที่กำหนดให การทำรูปราง

อัตโนมัติ การทำอักษรขอความศิลป การสรางแผนภูมิ  การสราง

ตาราง  การทำภาพนิ่ง  การทำพื้นหลังของเอกสาร  การนำเสนอ

งาน การนำเสนอเอกสาร  การตั ้งเวลาใน  การนำเสนอการ

บันทึกเสียงผูบรรยายการทำเสียงเอกสารนำเสนองาน  และการสราง

เอกสารการนำเสนองานแบบเคลื่อนไหว 

 

 

7133103  การประยุกตเจเนอเรทิฟเอไอสำหรับสำนักงานดิจิทัล 
   Generative Artificial Intelligence Application 
   for Digital Office     3(2-2-5) 

 

 

ศึกษาหลักการและกลไกการทำงานของเจเนอเรทิฟเอไอ เครื่องมือ

เจเนอเรทิฟเอไอประเภทตาง ๆ  หลักการการสั่งการเบื้องตน  การ

นำเจเนอเรทิฟเอไอไปใชในสำนักงานดิจิทัล พรอมฝกปฏิบัติการใชเจ

เนอเรทิฟเอไอเพื่อวิเคราะหขอความ รูปภาพ เสียง วิดีโอหรือขอมูล

อ่ืน ๆ โดยใชแบบจำลองเจเนอเรทิฟเอไอ 
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7133104 จินตทัศนขอมูลสำหรับสำนักงานดิจิทัล 3(2-2-5) 
   Data Visualization for Digital Office 

 

 

หลักการการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ การออกแบบการแสดงขอมูล

ดวยแผนภาพ เครื่องมือท่ีใช การแสดงขอมูลดวยแผนภาพ การไดมา

ซึ่งขอมูล การจัดระเบียบขอมูล การเลือกแผนภูมิตาง ๆ ที่เหมาะสม 

เชน ฮีทโตรแกรม แผนภูมิการกระจาย แผนภูมิเสน แผนภูมิแทง 

แผนภูมิวงกลม แผนภูมิตนไม แผนภูมิแบบเครือขาย กราฟสตรีม 

แผนภูมิตัวชี้วัดผลงาน แผนที่ แผนภูมิแบบปฏิสัมพันธ การอธิบาย

แผนภูมิ 

 

7133201 การวิเคราะหและออกแบบระบบสารสนเทศใน 
   สำนักงานดิจิทัล       3(2-2-5) 
   Analysis and Design of Digital Office  
   Information Systems 

7133201 การวิเคราะหและออกแบบระบบสารสนเทศใน 
   สำนักงานดิจิทัล       3(2-2-5)  
   Analysis and Design of Digital Office  
   Information Systems 

 

องคประกอบและความหมายของระบบ วงจรชีวิตการพัฒนาระบบ 

การวิเคราะหปญหา  การศึกษาความเปนไปไดทางดานเทคนิค ดาน

การปฏิบัติ และดานเทคโนโลยีสารสนเทศสำนกังานดิจิทัลแผนภาพ

กระแสขอมูล และการสรางแผนภาพกระแสขอมูลแทนการทำงาน

ของระบบ การออกแบบระบบการออกแบบขอมูลเขา/ผลลัพธ การ

ออกแบบฐานขอมูล และการทำเอกสารระบบ 

องคประกอบและความหมายของระบบ วงจรชีวิตการพัฒนาระบบ 

การวิเคราะหปญหา  การศึกษาความเปนไปไดทางดานเทคนิค ดาน

การปฏิบัติ และดานเทคโนโลยีสารสนเทศสำนักงานดิจิทัลแผนภาพ

กระแสขอมูล และการสรางแผนภาพกระแสขอมูลแทนการทำงาน

ของระบบ การออกแบบระบบการออกแบบขอมูลเขา/ผลลัพธ การ

ออกแบบฐานขอมูล และการทำเอกสารระบบ 

 

7133202 การจัดการฐานขอมูลสำนักงาน  3(2-2-5) 
   Office Database Management 

7133202 การจัดการฐานขอมูลสำนักงานดิจิทัล 
 3(2-2-5) 
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   Office Database Management 

ความรูพื ้นฐานเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล ทฤษฎีการออกแบบโดย

วิธีการนอรมัลไลเซซัน การพัฒนาฐานขอมูล การสรางตาราง การ

คนหาและสอบถามขอมูลดวยคิวรี ่ การออกแบบฟอรม การสราง

รายงาน การนำเขาหรือการสงออกฐานขอมูล การบำรุงรักษาและนำ

ฐานขอมูลไปใช รวมทั้งการรักษา ความปลอดภัยใหกับฐานขอมูล 

โดยใหมีปฏิบ ัต ิโดยการออกแบบและพัฒนาฐานขอมูลสำหรับ

สำนักงานประเภทตาง ๆ   

ความรูพื ้นฐานเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล ทฤษฎีการออกแบบโดย

วิธีการนอรมัลไลเซซัน การพัฒนาฐานขอมูล การสรางตาราง การ

คนหาและสอบถามขอมูลดวยคิวรี ่ การออกแบบฟอรม การสราง

รายงาน การนำเขาหรือการสงออกฐานขอมูล การบำรุงรักษาและนำ

ฐานขอมูลไปใช รวมทั้งการรักษา ความปลอดภัยใหกับฐานขอมูล 

โดยใหม ีปฏิบ ัต ิโดยการออกแบบและพัฒนาฐานขอมูลสำหรับ

สำนักงานประเภทตาง ๆ   

 

7133407 การบริหารโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 
   Project Management in Digital Office  
   Technology      3(2-2-5) 

7133407 การบรหิารโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  
   Project Management in Digital Office  
   Technology         3(2-2-5) 

 

ความหมายของโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล และการ

บริหารโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล การวางแผน การ

ควบคุม และการติดตามผลโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

การจัดทำเอกสารโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล การตั้ง

งบประมาณ  การกำหนดเวลาการดำเนินงาน  การจัดสรรทรัพยากร  

และการตรวจติดตามโดยใชระบบสารสนเทศ ในระหวางดำเนินงาน

โครงการและสิ้นสุดโครงการ  ในการฝกปฏิบัติใหมีการศึกษากรณี

ตัวอยางและจัดทำโครงการเสนอเปนเอกสาร  และใหมีการใช

ซอฟตแวรสำเร็จรูปชวยการจัดทำโครงการ 

ความหมายของโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  และการ

บริหารโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  การวางแผน การ

ควบคุม และการติดตามผลโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  

การจัดทำเอกสารโครงการดานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล การตั้ง

งบประมาณ  การกำหนดเวลาการดำเนินงาน  การจัดสรรทรัพยากร  

และการตรวจติดตามโดยใชระบบสารสนเทศ ในระหวางดำเนินงาน

โครงการและสิ้นสุดโครงการ  ในการฝกปฏิบัติใหมีการศึกษากรณี

ตัวอยางและจัดทำโครงการเสนอเปนเอกสาร  และใหมีการใช

ซอฟตแวรสำเร็จรูปชวยการจัดทำโครงการ 
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7133702  ความม่ันคงของเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  3(2-2-5) 
   Security of Digital Office Computer  
   Technology 

7133702  ความม่ันคงของเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  3(2-2-5) 
   Security of Digital Office Computer  
   Technology 

 

การรักษาความปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอรและระบบเครือขาย

ภายในสำนักงาน การปองกันไวรัสและภัยคุกคามในรูปแบบตาง ๆ 

นโยบายการรักษาความปลอดภัย การตรวจสอบคุณภาพของระบบ 

การควบคุมสภาวะแวดลอมที ่เกี ่ยวของและการวางแผน ระบบ

อินเทอรเน็ตและเทคโนโลยีการรักษาความปลอดภัย ลายเซ็นดิจิตอล 

ใบประกาศดิจ ิตอล การเขารหัสและการถอดรหัสขอมูล การ

ตรวจสอบบุคคลตัวจริงในการเขาถึง การตรวจสอบสิทธิการเขาถึง 

การรักษาความปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอรและระบบเครือขาย

ภายในสำนักงาน การปองกันไวรัสและภัยคุกคามในรูปแบบตาง ๆ 

นโยบายการรักษาความปลอดภัย การตรวจสอบคุณภาพของระบบ 

การควบคุมสภาวะแวดลอมที ่เกี ่ยวของและการวางแผน ระบบ

อินเทอรเน็ตและเทคโนโลยีการรักษาความปลอดภัย ลายเซ็นดิจิตอล 

ใบประกาศดิจ ิตอล การเขารหัสและการถอดรหัสขอมูล การ

ตรวจสอบบุคคลตัวจริงในการเขาถึง การตรวจสอบสิทธิการเขาถึง 

 

7134901 การสัมมนาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3(2-2-5) 
   Seminar in Digital Office Computer  
   Technology 

7134901 การสัมมนาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3(3-0-6) 
   Seminar in Digital Office 
   Technology 

- ปรับเปลี่ยนหนวยกิต 

ศึกษาและสัมมนาเกี ่ยวกับปญหาและการแกปญหาเทคโนโลยี

สำนักงานดิจิทัล  โดยเนนการคนหาแนวคิด และวิธีการใหมจาก

เอกสาร วารสาร งานวิจัย หรือจากการปฏิบัติงานจริง หรือทฤษฎี 

หรือตัวแบบ  ใหม ๆ ในการจัดการเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลใหมี

ประสิทธิภาพ 

ศึกษาและสัมมนาเกี ่ยวกับปญหาและการแกปญหาเทคโนโลยี

สำนักงานดิจิทัล  โดยเนนการคนหาแนวคิด และวิธีการใหมจาก

เอกสาร วารสาร งานวิจัย หรือจากการปฏิบัติงานจริง หรือทฤษฎี 

หรือตัวแบบ  ใหม ๆ ในการจัดการเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลใหมี

ประสิทธิภาพ    

 

7134902 โครงงานเทคโนโลยีสำนักงานดจิิทัล 3(2-2-5) 
   Project in Digital Office Computer  
   Technology 

7134902 โครงงานเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3(2-2-5) 
   Project in Digital Office Computer   
   Technology 
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หลักการศึกษาและวิเคราะหสภาพปญหา และสภาพการดำเนินงาน

ของหนวยงานในดานการใชเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล เพื่อบริหาร

จัดการทรัพยากรคอมพิวเตอรสนับสนุนการบริหารสำนักงานใหมี

ประสิทธิภาพสูงขึ้น โดยจะตองเขาไปศึกษารวบรวมขอมูล และ

วิเคราะหขอมูล แลวจัดทำเปนเอกสารโครงงาน และมีการสอบ

โครงงานเพื่อประเมินผล หรือศึกษาขอมูลวิเคราะหขอมูลแลวนำมา

สอบปฏิบัติเพื่อวัดความรู โดยการสอบใบรับรองความสามารถของ 

Microsoft Office Specialist (MOS) หรือการทดสอบมาตรฐาน

ฝมือแรงงานแหงชาติ 

หลักการศึกษาและวิเคราะหสภาพปญหา และสภาพการดำเนินงาน

ของหนวยงานในดานการใชเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล เพื่อบริหาร

จัดการทรัพยากรคอมพิวเตอรสนับสนุนการบริหารสำนักงานใหมี

ประสิทธิภาพสูงขึ ้น โดยจะตองเขาไปศึกษารวบรวมขอมูล และ

วิเคราะหขอมูล แลวจัดทำเปนเอกสารโครงงาน และมีการสอบ

โครงงานเพื่อประเมินผล หรือศึกษาขอมูลวิเคราะหขอมูลแลวนำมา

สอบปฏิบัติเพื่อวัดความรู โดยการสอบใบรับรองความสามารถของ 

Microsoft Office Specialist (MOS) หรือการทดสอบมาตรฐาน

ฝมือแรงงานแหงชาติ 

 

7122102 สถิติสำหรับคอมพิวเตอรประยุกต  3(2-2-5) 
    Statistics for Computer Applications 

7012101 สถิติสำหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ   3(2-2-5) 
   Statistics for Information Technology 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิาและ

ชื่อวิชา 

ความสำคัญและประโยชนของระเบียบการทางสถิติ การแจกแจง

ความถี่  การวัดแนวโนมเขาสูสวนกลาง การวัดการกระจาย ความ

นาจะเปน การแจกแจงความนาจะเปนของตัวแปรสุ มแบบไม

ตอเนื่องและแบบตอเนื่อง การสุมตัวอยาง การประมาณคา การ

ทดสอบสมมติฐาน การวิเคราะห การถดถอยและสหสัมพันธ อนุกรม

เวลา และการประยุกตงานทางสถิติสำหรับงานดานคอมพิวเตอร

ประยุกต ดานธุรกิจ และวิทยาศาสตร  โดยเนนการฝกปฏิบัติการ

สรางหลักเกณฑที่ใชในการตัดสินใจ การสรางมาตรฐานการทำงาน 

ความสำคัญและประโยชนของระเบียบการทางสถิติ การแจกแจง

ความถี่  การวัดแนวโนมเขาสูสวนกลาง การวัดการกระจาย ความ

นาจะเปน การแจกแจงความนาจะเปนของตัวแปรสุ มแบบไม

ตอเนื่องและแบบตอเนื่อง การสุมตัวอยาง การประมาณคา การ

ทดสอบสมมติฐาน การวิเคราะห การถดถอยและสหสัมพันธ อนุกรม

เวลา และการประยุกตงานทางสถิติสำหรับงานดานคอมพิวเตอร

ประยุกต ดานธุรกิจ และวิทยาศาสตร  โดยเนนการฝกปฏิบัติการ

สรางหลักเกณฑที่ใชในการตัดสินใจ การสรางมาตรฐานการทำงาน 
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และการประเมินกิจกรรม โครงการ และงานวิจ ัยตาง ๆ เพ่ือ

สนับสนุนงานใหมีประสิทธิภาพ   

และการประเมินกิจกรรม โครงการ และงานวิจ ัยตาง ๆ เพ่ือ

สนับสนุนงานใหมีประสิทธิภาพ   

7123103 ปญญาประดิษฐ       3(2-2-5) 
   Artificial Intelligence 

7013101 ปญญาประดิษฐ       3(2-2-5) 
   Artificial Intelligence 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา 

ความรูเบื้องตน วิวัฒนาการของการนำเสนอองคความรู และตรรกะ

ฟซซี่ลอจิกการเรียนรูของเครื่องจักร โครงขายประสาทเทียม การ

จดจำ และแยกแยะรูปแบบ การประยุกตใช 

ความรูเบื้องตน วิวัฒนาการของการนำเสนอองคความรู และตรรกะ

ฟซซี่ลอจิกการเรียนรูของเครื่อง โครงขายประสาทเทียม การจดจำ 

และแยกแยะรูปแบบ การประยกุตใช 

 

7131302 อินเทอรเน็ตในทุกสรรพส่ิง      3(2-2-5) 

   Internet of Things (IOT) 

7131302 อินเทอรเน็ตในทุกสรรพส่ิง    3(2-2-5) 

   Internet of Things (IOT) 
 

เครือขายของวัตถุ อุปกรณ พาหนะ สิ่งปลูกสราง และสิ่งของอ่ืน ๆ ท่ี

มีวงจรอิเล็กทรอนิกส ซอฟตแวร เซ็นเซอร การเชื่อมตอกับเครือขาย

ฝงตัวอยู การทำใหวัตถุใหสามารถเก็บบันทึกและแลกเปลี่ยนขอมูลได 

การถายโอนขอมูลรวมกันผานเครือขาย 

เครือขายของวัตถุ อุปกรณ พาหนะ สิ่งปลูกสราง และสิ่งของอ่ืน ๆ ท่ี

มีวงจรอิเล็กทรอนิกส ซอฟตแวร เซ็นเซอร การเชื่อมตอกับเครือขาย

ฝงตัวอยู การทำใหวัตถุใหสามารถเก็บบันทึกและแลกเปลี่ยนขอมูลได 

การถายโอนขอมูลรวมกันผานเครือขาย 

 

7131102 เทคโนโลยีพ้ืนฐานบล็อกเชน    3(2-2-5) 
   Blockchain Foundation Technology 

7131303 เทคโนโลยีพ้ืนฐานบล็อกเชน    3(2-2-5) 
             Blockchain Foundation Technology 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา 

รูปแบบการเก็บขอมูล (Data structure) การเรียนรูการใหขอมูล 

แบบ Digital transaction   การเผยแพรหรือแชรไปยังในรูปแบบหวง

โซ (Chain) ท่ี การตรวจสอบความเปนเจาของและมีสิทธิในขอมูล 

การสรางบล็อกเชน การทำงานของบล็อกเชน และ การนำบล็อกเชน

ไปใชในสำนักงาน 

ศึกษาหลักการทำงานพื ้นฐานของเทคโนโลยีบล็อกเชน อธิบาย

หลักการทำงานของบล็อกเชน วิเคราะหประเภทและลักษณะของ

บล็อกเชน สถาปตยกรรมของบล็อกเชน อธิบายถึงผลกระทบและ

ความทาทายของเทคโนโลยีบล็อกเชน สามารถยกตัวอยางการ

- ปรับเปลี่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 
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ประยุกตใชเทคโนโลยีบล็อกเชนในธุรกิจและภาคสวนตาง ๆ รวมถึง

การศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวกับการประยุกตใชบล็อกเชน 

7131403  การยศาสตรเพ่ือการออกแบบในสำนักงานดิจิทัล 
   Ergonomics for Digital Office  3(2-2-5) 

7131403  การยศาสตรเพื ่อการออกแบบในสำนักงานดิจิทัล 
   Ergonomics for Digital Office  3(2-2-5) 

 

การออกแบบสำนักงาน และประยุกตการยศาสตรในการออกแบบ

และจัดการเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลใหมีคุณภาพ โดยศึกษา

หลักการและทฤษฎีการยศาสตรเก่ียวกับความสัมพันธระหวางคนกับ

สำนักงานท่ีดี ท่ีเก่ียวของกับเฟอรนิเจอร อุปกรณ ครุภัณฑ แสงสวาง 

เสียง ความรูสึกและบรรยากาศ ในการทำงานที่ดี การควบคุมระบบ

คุณภาพในสำนักงานดวยระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

การบูรณาการระบบสารสนเทศกับทรัพยากรในสำนักงาน เพ่ือ

สนับสนุนกระบวนการคุณภาพขององคการทางธุรกิจและองคการ

ภาครัฐ 

การออกแบบสำนักงาน และประยุกตการยศาสตรในการออกแบบ

และจัดการเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลใหมีคุณภาพ  โดยศึกษา

หลักการและทฤษฎีการยศาสตรเก่ียวกับความสัมพันธระหวางคนกับ

สำนักงานท่ีดี ท่ีเก่ียวของกับเฟอรนิเจอร อุปกรณ ครุภัณฑ แสงสวาง 

เสียง ความรูสึกและบรรยากาศ  ในการทำงานท่ีดี การควบคุมระบบ

คุณภาพในสำนักงานดวยระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

การบูรณาการระบบสารสนเทศกับทรัพยากรในสำนักงาน เพ่ือ

สนับสนุนกระบวนการคุณภาพขององคการทางธุรกิจและองคการ

ภาครัฐ 

 

7132302 เทคโนโลยีสำหรับสำนักงานดิจิทัล   3(2-2-5) 

   Technology for Digital Office 

7132302 เทคโนโลยีสำหรับสำนักงานดิจิทัล    3(2-2-5) 

   Technology for Digital Office 
 

เทคโนโลยี ความฉลาดเทียมในการจัดการองคความรู  ระบบ

ฐานความรู ระบบผูเชี่ยวชาญกับระบบการใหเหตุผลเชิงกรณี แนวคิด

เกี ่ยวกับนวัตกรรมกระบวนการ การเลือกกระบวนการเพื ่อทำ

นวัตกรรม บทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศตอกระบวนการใหมไป

เทคโนโลยี ความฉลาดเทียมในการจัดการองคความรู  ระบบ

ฐานความรู ระบบผูเชี่ยวชาญกับระบบการใหเหตุผลเชิงกรณี แนวคิด

เกี ่ยวกับนวัตกรรมกระบวนการ การเลือกกระบวนการเพื ่อทำ

นวัตกรรม บทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศตอกระบวนการใหมไป
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ใชในองคกร การจัดการการเปลี ่ยนแปลง และกลยุทธในการทำ

นวัตกรรมกระบวนการ 

ใชในองคกร การจัดการการเปลี ่ยนแปลง และกลยุทธในการทำ

นวัตกรรมกระบวนการ 

7132303  การออกแบบอันตรกิริยาระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร       
   User-Computer Interaction Design 3(2-2-5) 

7132303  การออกแบบอันตรกิริยาระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร 
   User-Computer Interaction Design 3(2-2-5) 

 

หลักการเบื ้องตนของอันตรกิร ิยาระหวางผู ใช กับคอมพิวเตอร 

ประกอบด วย ป จจ ัยด านผ ู  ใช    การว ิ เคราะห ประส ิทธ ิภาพ 

กระบวนการรับรู ผลศึกษาความใชงานได สภาวะแวดลอมของการใช

งาน แนวทางการออกแบบระบบท่ีมีผูใชเปนศูนยกลาง  แนวทางการ

ประเมินผล การพัฒนาวิธีตัดตอผูใชที่มีประสิทธิผล มาตรฐานดาน

ความใชงานได  เทคโนโลยีดานอุปกรณและระบบท่ีมีสวนสัมพันธกับ

การใชงานของผูใช  สวนสนับสนุนผูบกพรองในการรับรู การฝก

ปฏิบัติ  ปฏิบัติการทดลอง การออกแบบสวนติดตอกับผู ใช ของ

อุปกรณและซอฟตแวร 

หลักการเบื ้องตนของอันตรกิร ิยาระหวางผู ใช กับคอมพิวเตอร 

ประกอบด วย ป จจ ัยด านผ ู  ใช    การว ิ เคราะห ประส ิทธ ิภาพ 

กระบวนการรับรู ผลศึกษาความใชงานได สภาวะแวดลอมของการใช

งาน แนวทางการออกแบบระบบท่ีมีผูใชเปนศูนยกลาง  แนวทางการ

ประเมินผล การพัฒนาวิธีตัดตอผูใชที่มีประสิทธิผล มาตรฐานดาน

ความใชงานได  เทคโนโลยีดานอุปกรณและระบบท่ีมีสวนสัมพันธกับ

การใชงานของผู ใช  สวนสนับสนุนผูบกพรองในการรับรู การฝก

ปฏิบัติ  ปฏิบัติการทดลอง การออกแบบสวนติดตอกับผู ใช ของ

อุปกรณและซอฟตแวร 

 

7132402 การประมวลผลบนกลุมเมฆ    3(2-2-5) 

   Cloud Computing 

7132402 การประมวลผลบนกลุมเมฆ    3(2-2-5) 

   Cloud Computing 
 

ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับระบบประมวลผลแบบกลุมเมฆ (Cloud 

Computing) การบริการบนระบบประมวลผลแบบกลุมเมฆ การ

ใหบริการซอฟตแวร การใหบริการแพลตฟอรม การใหบริการ 

โครงสรางพื้นฐาน บริการระบบจัดเก็บขอมูล บริการรวมและรวม 

(Composite Service) การใชประโยชนระบบประมวลผลแบบกลุม

ศึกษาและปฏิบัติเกี ่ยวกับระบบประมวลผลแบบกลุมเมฆ (Cloud 

Computing) การบริการบนระบบประมวลผลแบบกลุมเมฆ การ

ใหบริการซอฟตแวร การใหบริการแพลตฟอรม การใหบริการ 

โครงสรางพื้นฐาน บริการระบบจัดเก็บขอมูล บริการรวมและรวม 

(Composite Service) การใชประโยชนระบบประมวลผลแบบกลุม
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เมฆ การประยุกตใชโปรแกรมประมวลผลแบบกลุมเมฆเพื่อพัฒนา

งานดานธุรกิจ 

เมฆ การประยุกตใชโปรแกรมประมวลผลแบบกลุมเมฆเพื่อพัฒนา

งานดานธุรกิจ 

7132501 เทคโนโลยีบนอุปกรณเคล่ือนท่ี   3(2-2-5) 

   Technology on Mobile Device 

7132501 เทคโนโลยีบนอุปกรณเคล่ือนท่ี   3(2-2-5) 

   Technology on Mobile Device 
 

แนวคิดและหลักการของเทคโนโลยีบนอุปกรณเคลื่อนที่ การโฆษณา

บนอุปกรณเคลื่อนที่ การสงเสริมการขายบนอุปกรณเคลื่อนที่ การ

เพิ่มประสิทธิภาพของเครื่องมือคนหาบนอุปกรณเคลื่อนที่ พาณิชย

อิเล็กทรอนิกสบนอุปกรณเคลื ่อนที ่ ปจจัยแหงความสำเร็จของ

การตลาดบนอุปกรณเคลื่อนที่ การบริหารลูกคาสัมพันธบนอุปกรณ

เคลื่อนท่ี 

แนวคิดและหลักการของเทคโนโลยีบนอุปกรณเคลื่อนที่ การโฆษณา

บนอุปกรณเคลื่อนท่ี การสงเสริมการขายบนอุปกรณเคลื่อนที่ การ

เพิ่มประสิทธิภาพของเครื่องมือคนหาบนอุปกรณเคลื่อนที่  พาณิชย

อิเล็กทรอนิกสบนอุปกรณเคลื ่อนที ่ ปจจัยแหงความสำเร็จของ

การตลาดบนอุปกรณเคลื่อนท่ี 

- ปรับเปลี่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 

7132602 การศึกษาวงจรและซอมบำรุงไมโครคอมพิวเตอร   
   Circuit Studies and Maintaining   
   Microcomputer      3(2-2-5) 

7132602 การศึกษาวงจรและซอมบำรุงไมโครคอมพิวเตอร 
   Circuit Studies and Maintaining  
   Microcomputer      3(2-2-5) 

 

ระบบบัส ไมโครโปรเซสเซอร สัญญาณนาิกา การอินเตอรเฟส 

หนวยความจํา หนวยปอนขอมูล หนวยแสดงผล อุปกรณประกอบ 

อุปกรณที่ใชในการซอม หลักการซอมเบื้องตน และฝกปฏิบัติการ

ซอมบํารุงไมโครคอมพิวเตอร 

ระบบบัส ไมโครโปรเซสเซอร สัญญาณนาิกา การอินเตอรเฟส 

หนวยความจํา หนวยปอนขอมูล หนวยแสดงผล อุปกรณประกอบ 

อุปกรณที่ใชในการซอม หลักการซอมเบื้องตน และฝกปฏิบัติการ

ซอมบํารุงไมโครคอมพิวเตอร 

 

7133303 การออกแบบและการผลิตส่ือประสมสำหรับ 
   สำนักงานดิจิทัล              3(2-2-5) 
      Multimedia Design and Production for  
   Digital Office 

7133303 การออกแบบและการผลิตส่ือประสมสำหรับ 
   สำนักงานดิจิทัล       3(2-2-5) 
   Multimedia Design and Production for  
   Digital Office 
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หลักการการผลิตสื่อประสม ขั้นตอนในการพัฒนาสื่อประสม พรอม

ทั้งฝกปฏิบัติ การสรางภาพ การปรับแตงภาพ การจัดองคประกอบ

ภาพ การบันทึก/ตัดตอ/ปรับแตงเสียง การบันทึก/การแกไข/

ปร ับแตงว ิด ีโอ และการสร างภาพเคล ื ่อนไหวดวยซอฟตแวร

คอมพิวเตอร เพื่อประยุกตในการผลิตสื่อประสมสำหรับสำนักงานใน

งานดานตาง ๆ 

หลักการการผลิตสื่อประสม ขั้นตอนในการพัฒนาสื่อประสม พรอม

ทั้งฝกปฏิบัติ การสรางภาพ การปรับแตงภาพ การจัดองคประกอบ

ภาพ การบันทึก/ตัดตอ/ปรับแตงเสียง การบันทึก/การแกไข/

ปร ับแตงว ิด ีโอ และการสร างภาพเคล ื ่อนไหวดวยซอฟตแวร

คอมพิวเตอร เพื่อประยุกตในการผลิตสื่อประสมสำหรับสำนักงานใน

งานดานตาง ๆ 

 

7133304 เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลเพ่ือการบริหาร 3(2-2-5) 
   Digital Office Technology for Management 

7133304  ปญญาประดิษฐเพ่ือการบริหาร   3(2-2-5) 
   Artificial Intelligence for Management 

- ปรับเปลี่ยนชื่อวิชา 

ศึกษาแนวคิดพื้นฐานของกระบวนการตัดสินใจ ระบบ รูปแบบ และ

ชน ิดของระบบสน ับสน ุนการต ัดส ินใจ ข อแตกต างก ับระบบ

ประมวลผลสารสนเทศทั่วไป การสรางระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 

เครื่องมือชวยจัดสรางรูปแบบการนำเสนอ การหาวิธีที ่เหมาะสม 

รูปแบบทางคณิตศาสตรที ่ เก ี ่ยวของกระบวนการพัฒนาระบบ

สนับสนุนการตัดสินใจ ฮารดแวรสำหรับระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ    แบบกลุม ระบบสารสนเทศสำหรับ

ผูบริหาร กรณีศึกษาระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 

ศึกษาแนวคิดพื้นฐานของกระบวนการตัดสินใจ ระบบ รูปแบบ และ

ชน ิดของระบบสนับสนุนการต ัดส ินใจ ข อแตกต างก ับระบบ

ประมวลผลสารสนเทศทั่วไป การสรางระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 

เครื่องมือชวยจัดสรางรูปแบบการนำเสนอ การหาวิธีที ่เหมาะสม 

รูปแบบทางคณิตศาสตรที ่ เก ี ่ยวของกระบวนการพัฒนาระบบ

สนับสนุนการตัดสินใจ ฮารดแวรสำหรับระบบสนับสนุนการตัดสนิใจ 

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ    แบบกลุม ระบบสารสนเทศสำหรับ

ผูบริหาร กรณีศึกษาระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 

 

7133403 การประยุกตพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 3(2-2-5) 
   Electronic Commerce Applications 

7133403 การประยุกตพาณิชยอิเล็กทรอนิกส    3(2-2-5) 
   Electronic Commerce Applications 

 

การพาณิชยอิเล็กทรอนิกสและโครงสรางพื้นฐาน ตัวแบบธุรกิจเชิง

การพาณิชย อ ิ เล ็กทรอน ิกส   เช น การโฆษณาการพาณ ิชย

ลักษณะสำคัญของการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส ตัวแบบธุรกิจเชิง

พาณิชยอิเล็กทรอนิกส เชน การจัดซื้อดวยระบบอิเล็กทรอนิกส การ

- ปรับเปลี่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 
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อิเล็กทรอนิกส  การคาปลีกอิเล็กทรอนิกส การประมูลอิเล็กทรอนิกส 

เปนตนระบบการชำระเงินอิเล็กทรอนิกส  ระบบการรักษาความ

ปลอดภัยในการทำพาณิชยอิเล ็กทรอนิกส การใหบริการและ

กฎหมายที ่เก ี ่ยวของกับพาณิชยอิเล ็กทรอนิกส ฝกปฏิบัต ิการ

ออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรท่ีใชสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส

ท่ีสามารถนำไปประยุกตใชได 

ประมูลดวยระบบอิเล็กทรอนิกส การบริการดวยระบบอิเลก็ทรอนิกส 

ระบบการชำระเงินออนไลน ระบบการรักษาความปลอดภัยในการทำ

พาณิชยอิเล็กทรอนิกส เทคโนโลยีบล็อกเชน คริปโทเคอรเรนซี 

กฎหมายที ่เกี ่ยวของกับพาณิชยอิเล็กทรอนิกส ฝกปฏิบัต ิการ

ออกแบบและพัฒนาเว็บไซตพาณิชยอิเล็กทรอนิกสที่สามารถนำไป

ประยุกตใชได 

7134105 การพัฒนาตนเองเปนผูประกอบการ  3(2-2-5) 
   เทคโนโลยีสารสนเทศ      
   Personal Development for Information  
   Technology Entrepreneur 

7134105 การพัฒนาตนเองเปนผูประกอบการ  3(2-2-5) 
   เทคโนโลยีดิจิทัล        
   Personal Development for Digital  
   Technology Entrepreneur 

- ปรับเปลี่ยนชื่อวิชา 

คุณลักษณะ ความสามารถและทักษะที่จำเปนสำหรับผูประกอบการ  

กฎหมายและขอปฏิบัติที่เกี่ยวกับภาษีทางธุรกิจ จริยธรรม/ธรรมาภิ

บาลในการประกอบธุรกิจ การวิเคราะหโอกาสและวิธีการคัดเลือก

ความคิดในการจัดตั้งธุรกิจใหม กระบวนการในการจัดตั้งและพัฒนา

ธุรกิจ แหลงขอมูลสูการลงทุนและการระดมทุนการสรางทีม การวาง

แผนพัฒนาธุรกิจใหมีคุณภาพ การเปนผูประกอบการเพื่อสังคม และ

การใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสนับสนุนการบริหาร

จัดการท้ังระบบ 

คุณลักษณะ ความสามารถและทักษะที่จำเปนสำหรับผูประกอบการ  

กฎหมายและขอปฏิบัติที่เกี่ยวกับภาษีทางธุรกิจ จริยธรรม/ธรรมาภิ

บาลในการประกอบธุรกิจ การวิเคราะหโอกาสและวิธีการคัดเลือก

ความคิดในการจัดตั้งธุรกิจใหม กระบวนการในการจัดตั้งและพัฒนา

ธุรกิจ แหลงขอมูลสูการลงทุนและการระดมทุนการสรางทีม การวาง

แผนพัฒนาธุรกิจใหมีคุณภาพ การเปนผูประกอบการเพื่อสังคม และ

การใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสารสนับสนุนการบริหาร

จัดการท้ังระบบ 

 

7134408  การพัฒนาคุณภาพการบริการในสำนักงานดิจิทัล 
   Quality Service Development in Digital 
   Office         3(2-2-5)                

7134408  การพัฒนาคุณภาพการบริการในสำนักงานดิจิทัล      
   Quality Service Development in Digital  
   Office         3(2-2-5)           
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ทฤษฎีและหลักการของการพัฒนาการใหบริการในสำนักงานหรือ

องคการ เพ่ือใหเกิดความประทับใจแกผูมาใชบริการ และบุคลากรใน

สำนักงาน ศึกษาบุคลิกภาพ มารยาท การแตงกาย ทัศนคติ และ

แนวทางในการใหบริการ คุณธรรมจริยธรรมของผูใหบริการ การ

ติดตอสื ่อสารในการบริการ  การใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

บริการ และหลักการ 5 ส. กรณีศึกษาการใหการบริการในสำนักงาน 

ทฤษฎีและหลักการของการพัฒนาการใหบริการในสำนักงานหรือ

องคการ เพ่ือใหเกิดความประทับใจแกผูมาใชบริการ และบุคลากรใน

สำนักงาน ศึกษาบุคลิกภาพ มารยาท การแตงกาย ทัศนคติ และ

แนวทางในการใหบริการ คุณธรรมจริยธรรมของผูใหบริการ การ

ติดตอสื ่อสารในการบริการ  การใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

บริการ และหลักการ 5 ส. กรณีศึกษาการใหการบริการในสำนักงาน 

 

7134903 หัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  3(2-2-5) 
   Special Topics in Digital Office Computer  
   Technology        

7134903 หัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 3(2-2-5)                            
   Special Topics in Digital Office Technology          

 

จัดใหนักศึกษาสนใจเลือกวิชาหัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีสำนักงาน

ดิจิทัลสำหรับเรียนในชั้นเรียนตามปกติ  เพื่อเพิ่มความรูและทักษะท่ี

นาสนใจในปจจุบันโดยเนื้อหาสาระไมซ้ำซอนกับรายวิชาที่บรรจุไว

แลวในหลักสูตรนี ้

จัดใหนักศึกษาสนใจเลือกวิชาหัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีสำนักงาน

ดิจิทัลสำหรับเรียนในชั้นเรียนตามปกติ  เพ่ือเพ่ิมความรูและทักษะท่ี

นาสนใจในปจจุบันโดยเนื้อหาสาระไมซ้ำซอนกับรายวิชาท่ีบรรจุไว

แลวในหลักสูตรนี ้

 

7123104 การเรียนรูของครื่องจักรกล    3(2-2-5) 
   Machine Learning 

  

ศึกษาหลักการเรียนรูของเครื่องจักรกล ตัวแปรตางๆเชน ตัวแปร

เชิงเลข ตัวแปรเชิงกลุม วิธีการเรียนรู เชน การเรียนรูแบบซุปเปอร

ไวซ และการเรียนรูแบบไมซุปเปอรไวซ การฝกฝนและทดสอบขอมูล 

รีเกรสชั่น เชน รีเกรสชั่นเชิงเสน รีเกรสชั่นแบบลอจิสติก การจำแนก 

เชน การจำแนกแบบนาอีฟ-เบย การจำแนกแบบเคเนียเรสเนเบอร 
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การจำแนกแบบดิซิชั่นทรี และการจัดกลุม เชน การจัดกลุมแบบเค-

มีน การจัดกลุมแบบลำดับชั้น เครือขายประสาท 

7123306 การเขียนโปรแกรมประยุกตดวยภาษาภาพ  3(2-2-5) 
   Application Programming in Visual Language 

  

ภาษาการเขียนโปรแกรมภาษาภาพ โดยเลือกหนึ่งภาษา เชน Visual 

BASIC, Visual C++, Delphi  เปนตน เพื่อฝกทักษะการเขียนคำสั่ง

ของภาษานั้นโดยละเอียด โดยมุงใหนำไปใชในการทำโครงการขนาด

เล็กในภาคปฏิบัติเพื่อพัฒนาซอฟตแวร หรือระบบงานที่สามารถ

นำไปประยุกตใชกับงานบางสวนในหนวยงานท่ีผูเรียนเลือกได 

  

7132201 การวิเคราะหขอมูลและการประยุกตใชงาน 3(2-2-5) 
   Data Analytic and Applications 

  

ความหมายและความสำคัญของการวิเคราะหขอมูล รูปแบบของ

ขอมูล การจัดเตรียมขอมูล     การคัดเลือกขอมูล การกลั่นกรอง

ขอมูล การแปลงรูปแบบขอมูล กระบวนการวิเคราะหขอมูล เทคนิค

ในการวิเคราะหขอมูล การหากฎความสัมพันธ การแบงกลุมขอมูล 

การจำแนกประเภทขอมูล และการแสดงขอมูลดวยรูปภาพ ฝก

ปฏิบัติการวิเคราะหขอมูลดวยซอฟตแวรประยุกตท่ีเหมาะสม 

  

7132601 การออกแบบและการจัดการเครือขายสำนักงาน 
   ดิจิทัล         3(2-2-5) 
   Network Design and Management For Digital 
   Office 
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ภาพรวมของการออกแบบและการจัดการเครือขาย เครือขาย

องคการ การออกแบบ เครือขาย โปรโตคอลการจัดการเครือขาย 

การจัดการอุปกรณเครือขาย เครื่องมือในการจัดการเครือขายและ

การประยุกตใชอุปกรณเครือขาย 

  

7134303 การวิเคราะหและออกแบบระบบเชิงวัตถุ 3(2-2-5) 
   Object-Oriented Analysis and Design 

  

บทบาทของนักวิเคราะหระบบ ขั้นตอนการพัฒนาระบบ การศึกษา

ความเปนไปได  การรวบรวมขอมูลเพื ่อการวิเคราะห การสราง

เครื่องมือรวบรวมขอมูล กระบวนการวิเคราะหและออกแบบระบบ

โดยใช  UML (Unified Modeling Language) , Use Case 

Diagram, Collaboration Diagram, Sequence Diagram and 

State Chart เปนตน 

  

7054801  การเตรียมความพรอมฝกประสบการณหรือฝกสหกิจ 
   ศึกษาดานคอมพิวเตอรประยุกต   1(60) 
   A preparation for Practicing Experience or  
   Cooperative Learning in Applied Computing 

7054801   การเตรียมความพรอมฝกประสบการณดาน 
   เทคโนโลยีสารสนเทศ       2(0-4-0) 
   Pre-Field Experience Education in  
   Information Technology 

- ปรับเปลี่ยนหนวยกิต 

หลักการ แนวคิด และกระบวนการของสหกิจศึกษา ระเบียบ 

ขอบังคับที่เกี ่ยวของ ความรูพื ้นฐานและเทคนิคในการสมัครงาน

อาชีพ ความรูพื ้นฐานในการปฏิบัติงาน จริยธรรมในการประกอบ

อาชีพ  การสื่อสาร มนุษยสัมพันธในการทำงานกับผูรวมงาน การ

หลักการ แนวคิด และกระบวนการ ระเบียบ ขอบังคับที่เกี ่ยวของ 

ความรูพื้นฐานและเทคนิคในการสมัครงานอาชีพ ความรูพื้นฐานใน

การปฏิบัติงาน จริยธรรมในการประกอบอาชีพ การสื่อสาร มนุษย

สัมพันธในการทำงานกับผูรวมงาน การพัฒนาบุคลิกภาพเพื่อการ

- ปรับเปลี ่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 
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พัฒนาบุคลิกภาพเพื ่อการปฏิบัติงานในสถานประกอบการ การ

บริหารคุณภาพในสถานประกอบการ เทคนิคการเขียนรายงาน และ

การนำเสนอโครงงาน 

ปฏิบัต ิงานในสถานประกอบการ การบริหารคุณภาพในสถาน

ประกอบการ เทคนิคการเขียนรายงาน และการนำเสนอโครงงาน 

7054801  การเตรียมความพรอมฝกประสบการณหรือฝกสหกิจ 
   ศึกษาดานคอมพิวเตอรประยุกต   1(60) 
   A preparation for Practicing Experience or 
   Cooperative Learning in Applied Computing 

7054802 การเตรียมความพรอมฝกสหกิจศึกษาดานเทคโนโลยี 
   สารสนเทศ        1(0-2-0) 
   Pre-Field Co-operative Education in  
   Information Technology 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิาและ

ชื่อวิชา 

- ปรับเปลี ่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 
หลักการ แนวคิด และกระบวนการของสหกิจศึกษา ระเบียบ 

ขอบังคับที่เกี ่ยวของ ความรูพื ้นฐานและเทคนิคในการสมัครงาน

อาชีพ ความรูพื ้นฐานในการปฏิบัติงาน จริยธรรมในการประกอบ

อาชีพ  การสื่อสาร มนุษยสัมพันธในการทำงานกับผูรวมงาน การ

พัฒนาบุคลิกภาพเพื ่อการปฏิบัติงานในสถานประกอบการ การ

บริหารคุณภาพในสถานประกอบการ เทคนิคการเขียนรายงาน และ

การนำเสนอโครงงาน 

หลักการ แนวคิด ระเบียบ ขอบังคับ และกระบวนการที่เกี ่ยวของ

กับสหกิจศึกษา ความรูพื ้นฐานและเทคนิคในการสมัครงานอาชีพ 

ความรูพ้ืนฐานในการปฏิบัติงาน จริยธรรมในการประกอบอาชีพ การ

สื ่อสาร มนุษยสัมพันธ ในการทำงานกับผู ร วมงาน การพัฒนา

บุคลิกภาพเพื ่อการปฏิบัติงานในสถานประกอบการ การบริหาร

คุณภาพในสถานประกอบการ เทคนิคการเขียนรายงาน และการ

นำเสนอโครงงาน 

7054802  การฝกประสบการณดานคอมพิวเตอรประยุกต 
   6(450) 
   Practicing Experience in Applied Computing 

7054803 การฝกประสบการณดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   5(450) 
   Field Experience in Information Technology 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิาและ

ชื่อวิชา 

ใหฝ กประสบการณดานคอมพิวเตอรประยุกตในองคการหรือ

หนวยงาน หรือสถานประกอบการธุรกิจที่เหมาะสม เพื่อใหไดรับ

ความรู ประสบการณ ทักษะ  และเจตคติที่ดีตอการประกอบวิชาชีพ

ในฐานะ  นักคอมพิวเตอรประยุกต 

ใหฝ กประสบการณดานเทคโนโลยีสารสนเทศในองคการหรือ

หนวยงาน หรือสถานประกอบการธุรกิจที่เหมาะสม เพื่อใหไดรับ

ความรู ประสบการณ ทักษะ และเจตคติที่ดีตอการประกอบวิชาชีพ

ในฐานะนกัเทคโนโลยีสารสนเทศ 

- ปรับเปลี ่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 
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7054803 สหกิจศึกษาทางดานคอมพิวเตอรประยุกต  6(600) 
   Practicing Cooperative Learning in Applied 
   Computing 

7054804 สหกิจศึกษาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 6(600) 
   Co-operative Education in Information 
   Technology 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิาและ

ชื่อวิชา 

นักศึกษาจะปฏิบัติงานสหกิจศึกษากับธุรกิจเอกชนหรือองคการ

ภาครัฐ 1 ภาคการศึกษา ภายใตความรวมมือระหวางสถาบันและ

สถานประกอบการ นักศึกษาจะปฏิบัติงานเสมือนเปนพนักงานของ

สถานประกอบการ และต องทำรายงานและนำเสนอผลการ

ปฏิบ ัต ิงาน  อาจารย ท ี ่ปร ึกษา ห ัวหนาหร ือพี ่ เล ี ้ยงในสถาน

ประกอบการที่ดูแลรับผิดชอบการปฏิบัติงานของนักศึกษาจะรวมกัน

ประเมินผลการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

นักศึกษาจะปฏิบัติงานสหกิจศึกษากับธุรกิจเอกชนหรือองคการ

ภาครัฐ   1 ภาคการศึกษา ภายใตความรวมมือระหวางสถาบันและ

สถานประกอบการ นักศึกษาจะปฏิบัติงานเสมือนเปนพนักงานของ

สถานประกอบการ และต องทำรายงานและนำเสนอผลการ

ปฏิบ ัต ิงาน  อาจารย ท ี ่ปร ึกษา  หัวหนาหร ือพี ่ เล ี ้ยงในสถาน

ประกอบการที่ดูแลรับผิดชอบการปฏิบัติงานของนักศึกษาจะรวมกัน

ประเมินผลการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

 

แขนงวิชาดิจิทัลคอนเทนตและเกม แขนงวิชาดิจิทัลคอนเทนตและเกม  

7011100 นวัตกรรมดิจิทัล และแนวโนมนวัตกรรมอุบัติใหม 
   Digital Innovation and Innovative Emerging  
   Trends         3(2-2-5) 

7151100 ดิจิทัลคอนเทนตและเกมสมัยใหม   3(2-2-5) 
   Contemporary Digital Content and Games 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิาและ

ชื่อวิชา 

เรียนรูความหมายของนวัตกรรมดิจิทัลแนวโนมการอุบัติใหมของ

นวัตกรรมท่ีอยูในความสนใจ  ซ่ึงอาจยังมิไดบรรจุไวในหลักสูตร 

เรียนรูความหมายของดิจิทัลคอนเทนตและเกม แนวโนมที่อยู ใน

ความสนใจของสถาณการณปจจุบัน ศึกษากลวิธีตางๆ ที่ปรากฏใน

สื่อดิจิทัลในหลากหลายแพลตฟอรม 

- ปรับเปลี ่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 

7151100 นวัตกรรมและการพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต 3(2-2-5) 
   Innovation and Development of Digital  
  Content 

7151101 การพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต    3(2-2-5) 
   Development of Digital Content 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิาและ

ชื่อวิชา 
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เรียนรูความรูเบื้องตนเก่ียวกับธุรกิจออนไลน สภาพแวดลอมของการ

ประกอบธุรกิจออนไลน กระบวนการในการคัดเลือกผลิตภัณฑและ

บริการสำหรับธุรกิจออนไลน รูปแบบการดำเนินธุรกิจออนไลน 

พฤติกรรมผูบริโภคบนอินเทอรเน็ต เพื่อสรางนวัตกรรมสื่อดิจิทัลใน

การประชาสัมพันธ การใหคำแนะนำการสรางความสัมพันธกับลกูคา 

และนำไปใชกับชองทางออนไลนท่ีเหมาะสม 

ศึกษาแนวคิดการผลิตคอนเทนต  ชนิดของคอนเทนต ชองทางและ

สื่อดิจิทัลที่เหมาะสมกับ การสรางคอนเทนต การใชสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัลเพื่อสรางดุลยภาพในสังคม เรียนรูกรณีศึกษา และฝกสราง

ดิจิทัลคอนเทนตเพ่ือถายทอดเรื่องราว 

- ปรับเปลี ่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 

7153703 หลักการออกแบบองคประกอบเกม  3(2-2-5) 
   Game Element Design Principles 

7151700 หลักการออกแบบองคประกอบเกม  3(2-2-5) 
   Game Element Design Principles 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา 

ศึกษาเก่ียวกับแนวคิดและความสำคัญของการออกแบบองคประกอบ

ของเกมในสวนของภาพทั้งสองมิติและสามมิติ เชน สิ่งของ ตัวละคร 

สถานที ่ เป นตน องคประกอบของเกมในสวนของเสียง ความ

เหมาะสมขององคประกอบตาง ๆ ผานเครื่องมือที่เหมาะสมในการ

ออกแบบองคประกอบ 

ศ ึกษาเก ี ่ ยวก ับแนวค ิดและความสำค ัญของการออกแบบ
องคประกอบของเกมในสวนของภาพทั้งสองมิติและสามมิติ เชน 
สิ่งของ ตัวละคร สถานที่ เปนตน องคประกอบของเกมในสวนของ
เสียง ความเหมาะสมขององคประกอบตาง ๆ ผานเครื ่องมือท่ี
เหมาะสมในการออกแบบองคประกอบ 

 

7151700  การออกแบบใหสอดคลองกับความตองการของผูใช 
   3(2-2-5) 
   User Experience and User Interface Design 

7151701 การออกแบบใหสอดคลองกับความตองการของผูใช 
   3(2-2-5) 
   User Experience and User Interface design 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา 

ศึกษาเกี ่ยวกับแนวคิดและความสำคัญเกี ่ยวกับการปฏิสัมพันธ

ระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร การบูรณาการความรูกับการรับรู 

ความรูความเขาใจ อารมณประสบการณ และการกระทำของมนุษย 

รวมถึง  ผูบกพรองทางการรับรูท่ีใชงานรวมกับเทคโนโลยี เทคโนโลยี

ศึกษาเกี ่ยวกับแนวคิดและความสำคัญเกี ่ยวกับการปฏิสัมพันธ

ระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร การบูรณาการความรูกับการรับรู 

ความรูความเขาใจ อารมณประสบการณ และการกระทำของมนุษย 

รวมถึง  ผูบกพรองทางการรับรูที่ใชงานรวมกับเทคโนโลยีเทคโนโลยี
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ดานการนำเขาขอมูลและนำออกขอมูล กระบวนการในการพัฒนา

สวนติดตอกับผูใช การออกแบบและพัฒนาสวนติดตอกับผูใช  การ

ออกแบบและพัฒนาสวนติดตอกับผูใชโดยใหผูใชเปนศูนยกลาง การ

ทดสอบประเมินผลการใชงาน และสภาวะแวดลอมของการใชงาน 

การปรับปรุงสวนติดตอการใชงาน โดยยึดหลักประสบการณที่มีตอ

ผูใชเปนสำคัญ โดยมีกรณีศึกษาและนำแนวคิดของการปฏิสัมพันธ

ระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอรไปประยุกตใช 

ดานการนำเขาขอมูลและนำออกขอมูล กระบวนการในการพัฒนา

สวนติดตอกับผูใช การออกแบบและพัฒนาสวนติดตอกับผูใช  การ

ออกแบบและพัฒนาสวนติดตอกับผูใชโดยใหผูใชเปนศูนยกลาง การ

ทดสอบประเมินผลการใชงาน และสภาวะแวดลอมของการใชงาน 

การปรับปรุงสวนติดตอการใชงาน โดยยึดหลักประสบการณที่มีตอ

ผูใชเปนสำคัญ โดยมีกรณีศึกษาและนำแนวคิดของการปฏิสัมพันธ

ระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอรไปประยุกตใช 

7153700   การสรางสรรคภาพและเสียงดิจิทัล          3(2-2-5) 
   Image and Sound Creation 

7151702 การสรางสรรคภาพและเสียงดิจิทัล       3(2-2-5) 
   Image and Sound Creation 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา 

       ศึกษาแนวคิดและฝกปฏิบัติเกี่ยวกับภาพแบบดิจิทัล การ

มองเห็น การเกิดภาพ ฮารดแวรและซอฟตแวร การประมวลผลภาพ

เบื ้องตน ดวยการใชไลบรารีโอเพนซีวี และภาษาไพทอน พรอม

ประยุกตใชรวมกับ การวิเคราะหประเภทของสื่อดิจิทัลและผูใชสื่อ 

การกำหนดแกนเรื่อง การออกแบบตัวอักษร ภาพ และเสียง การ

ผสมผสานช ิ ้นงาน และการสร างปฏ ิส ัมพ ันธ ด วยโปรแกรม

คอมพิวเตอรสำเร็จรูป 

ศึกษาแนวคิดและฝกปฏิบัติเกี ่ยวกับภาพแบบดิจิทัล การมองเห็น 

การเกิดภาพ องคประกอบภาพ การถายภาพนิ ่ง การถายภาพ

เคล ื ่อนไหว การใช ต ัวอ ักษรในภาพ การประมวลผลภาพและ

ภาพเคลื่อนไหวเบื้องตน เชน การปรับแตงสี การปรับแตงความอิ่มสี 

การปรับแตงความสวาง การปรับแตงขนาดภาพ การปรับแกความ

เอียง เปนตน สัญญาณเสียง การแปลงสัญญาณแอนาล็อกเปนดจิิทัล 

การแปลงสัญญาณดิจิทัลเปนแอนาล็อก ทฤษฎีดนตรีเบื้องตน การ

แประมวลผลสัญญาณเสียงดวยเบื้องตน เชน การลดสัญญาณรบกวน 

การปรับความดังของเสียง การเพิ่ม/ลดเสียงเอคโค เปนตน การใช

ซอฟตแวรเพื่อบันทึก แกไข และการผสมเสียง มาตรฐานสื่อดิจิทัล 

- ปรับเปลี ่ยนคำอธิบาย

รายวิช 
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ไดแก รูปแบบของภาพ รูปแบบของวิดิทัศน และรูปแบบของเสียง 

พรอมฝกปฏิบัติสรางผลงานดานดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

7152500 ดิจิทัลคอมเมิรซสำหรับเครือขายสังคมออนไลน 
   3(2-2-5) 
   Digital Commerce for Social Network 

7153500 ดิจิทัลคอมเมิรซสำหรับเครือขายสังคมออนไลน 
   3(2-2-5) 
   Digital Commerce for Social Network 

 

ดิจิทัลคอมเมิรซสำหรับเครือขายสังคมออนไลน ไดแก แนวโนมการ

วิเคราะหเทคโนโลยีเว็บ ระบบการชำระเงินอิเล็กทรอนิกส การพิสูจน

ตัวบุคคล ความมั่นคงและความเปนสวนตัว การประยุกตใชพาณิชย

สื่อสังคมระหวางธุรกิจและลูกคา ธุรกิจกับธุรกิจ และการประยุกต

ภายในองคกร โมเดลพาณิชย       สื่อสังคม เครือขายพาณิชยสื่อ

สังคมผานเครือขายโทรศัพทเคลื่อนท่ี 

ดิจิทัลคอมเมิรซสำหรับเครือขายสังคมออนไลน ไดแก แนวโนมการ

วิเคราะหเทคโนโลยีเว็บ ระบบการชำระเงินอิเล็กทรอนิกส การพิสูจน

ตัวบุคคล ความมั่นคงและความเปนสวนตัว การประยุกตใชพาณิชย

สื่อสังคมระหวางธุรกิจและลูกคา ธุรกิจกับธุรกิจ และการประยุกต

ภายในองคกร โมเดลพาณิชย สื่อสังคม เครือขายพาณิชยสื่อสังคม

ผานเครือขายโทรศัพทเคลื่อนท่ี 

 

7152502 การวิเคราะหขอมูลเครือขายสังคมออนไลน 3(2-2-5)  

    Social Network Analytic 

7152501 การวิเคราะหขอมูลเครือขายสังคมออนไลน 3(2-2-5) 

   Social Network Analytic 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา 

ศึกษาพื้นฐานการวิเคราะหขอมูลในเครือขายสังคมออนไลน โดยใช

เครื่องมือพื้นฐานทางดานวิทยาการขอมูล เครื่องมือทางสถิติเพ่ือ

แยกแยะความสม่ำเสมอ คนหารูปแบบ หรือกฎเกณฑการเกิดข้ึนของ

ชุดขอมูลที่ซับซอน เพื่อนำไปสูการใชเครื่องมือในการ วิเคราะห

คุณลักษณะ การตรวจสอบ คนหาปจจัยที่เกี่ยวของ โดยใชสถิติเชิง

ปริมาณและเชิงคุณภาพ ความนาเชื่อถือในชวงท่ีกำหนด การสรางตัว

แบบของขอมูลที่ซับซอน การตรวจสอบความถูกตองของตัวแบบ 

ศึกษาพื้นฐานการวิเคราะหขอมูลในเครือขายสังคมออนไลน โดยใช

เครื่องมือพื้นฐานทางดานวิทยาการขอมูล เครื่องมือทางสถิติเพ่ือ

แยกแยะความสม่ำเสมอ คนหารูปแบบ หรือกฎเกณฑการเกิดข้ึน

ของชุดขอมูลที่ซับซอน เพื่อนำไปสูการใชเครื่องมือในการ วิเคราะห

คุณลักษณะ การตรวจสอบ คนหาปจจัยที่เกี่ยวของ โดยใชสถิติเชิง

ปริมาณและเชิงคุณภาพ ความนาเชื่อถือในชวงที่กำหนด การสราง

ตัวแบบของขอมูลที่ซับซอน การตรวจสอบความถูกตองของตัวแบบ 
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สรางเครื่องมือชวยในการคาดการณ เพื่อนำชวยในงานวิเคราะห

ขอมูลและสถิติทางธุรกิจ เชน การวิเคราะหกราฟ 

สรางเครื่องมือชวยในการคาดการณ เพื่อนำชวยในงานวิเคราะห

ขอมูลและสถิติทางธุรกิจ เชน การวิเคราะหกราฟ 

 7152701 การออกแบบและการสรางภาพเคล่ือนไหว 3(2-2-5) 

   Designing and Creating Animation 

 

 พัฒนาการของภาพเคลื่อนไหวจากอดีตถึงปจจุบันท้ังแบบ 2 มิติหรือ 

3 มิติ  การศึกษาบุคลิกภาพของตัวละคร เชน ทาทางของการเดิน 

การวิ่ง และ การกระโดด เปนตน การศึกษาการเคลื่อนไหวของสัตว

สี่ขา/สัตวเลื้อยคลาน/สัตวปก การเคลื่อนไหวของสิ่งของในแบบเชิง

เส นและการเคล ื ่อนไหวของพล ังงาน เพ ื ่อใช  ในการพ ัฒนา

ภาพเคลื่อนไหว การสรางสตอรีบอรด การจัดฉาก การจัดมุมกลอง 

การออกแบบวัตถุ และการสรางเทคนิคพิเศษขั ้นพื ้นฐานโดยใช

ซอฟตแวรคอมพิวเตอร เพื่อประยุกตในการสรางภาพเคลื่อนไหวใน

งานดานดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

 

7153400 แพลตฟอรมดิจิทัล       3(2-2-5) 
   Digital Platform 

7153300 เกมสำหรับโทรศัพทเคล่ือนท่ี    3(2-2-5) 
   Mobile Game 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา

และชื่อวิชา 

ศึกษาภาษาที่ใชสำหรับพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนอุปกรณพกพา

สำหรับแพลตฟอรมปจจุบัน สวนติดตอระบบสำหรับโปรแกรม

ประยุกต การติดตอกับผูใชและระบบ การสื่อสารกับระบบภายนอก 

การเชื่อมโยงเครือขาย การเชื่อมโยงฐานขอมูล แพลตฟอรมที่ไดรับ

ศ ึกษาทฤษฎ ี เก ี ่ ยวก ับสถาป ตยกรรมระบบปฏ ิบ ัต ิการของ

โทรศัพทเคลื่อนที่ ขั้นตอนการพัฒนาเกมสำหรับโทรศัพทเคลื่อนท่ี 

ฝกปฏิบัติพัฒนาเกมดวยเกมเอนจิ้นหรือซอฟตแวรพัฒนาโปรแกรม 

และภาษาเขียนโปรแกรมของเครื่องมือพัฒนาเกม เพื่อใชในการ

พัฒนาเกมแบบ 2 มิติหรือ 3 มิติสำหรับโทรศัพทเคลื่อนท่ี 

- ปรับเปลี่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 
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หลักสูตรเดิม พ.ศ. 2564 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2568 หมายเหตุ 

ความนิยมในปจจุบัน เชน เทคโนโลยีบล็อกเชน ดิจิทัลทวิน ฟนเทค 

เปนตน 
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7153701 ปญญาประดิษฐสำหรับพัฒนาเกม  3(2-2-5) 
   Artificial Intelligence for Game Developer 

7153700 ปญญาประดิษฐสำหรับพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต 
   และเกม         3(2-2-5) 
   Artificial Intelligence for Digital Content and 
   Game Developer 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา

และชื่อวิชา 

ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และรูปแบบของระบบปญญาประดิษฐท่ี

นำไปใชภายในเกม เชน การเคลื่อนที่ของตัวละคร การปรับระดับ

เกม พฤติกรรมของตัวละคร การแทนความรู วิธีการเรียนรู ปจจัยท่ีมี

ผลตอการเรียนรู การหาทางเลือกท่ีดีท่ีสุด เปนตน โดยฝกปฏิบัติการ

พัฒนาเกมท่ีมีประยุกตระบบปญญาประดิษฐ 

ศึกษาทฤษฎี แนวคิดของปญญาประดิษฐ การเรียนรูของเครื่อง และ

ปญญาประดิษฐท่ีถูกนำไปใชในเกม พรอมฝกปฏิบัติการใชซอฟตแวร

เพื่อสรางคอนเทนตภาพ เสียง วิดีโอ และการใชปญญาประดิษฐใน

เกมเบื้องตน เชน การเคลื่อนท่ีของตัวละครแบบอัตโนมัติ พฤติกรรม

ของตัวละคร การหาทางเลือกที่ดีที่สุด เปนตน โดยฝกปฏิบัติสราง

ผลงานดานดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

- ปรับเปลี่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 

7153706 ทฤษฏีเกมและการตัดสินใจ    3(2-2-5) 
   Game theory and Decision Making 

7153706 การออกแบบศิลปในเกม     3(2-2-5) 
   Game Art Design 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา

และชื่อวิชา 

ศึกษาเก่ียวกับแนวคิดของทฤษฎีเกม สมดุลของแนช ปฏิสัมพันธของ

ผูเลน การตัดสินใจของ ผูเลนและผลกระทบ แรงจูงใจท่ีสงผลกระทบ

ตอการตัดสินใจ การตัดสินใจแบบเปนเหตุเปนผล 

ศึกษาทฤษฎีและแนวคิดทางศิลปะของวิดีโอเกม การออกแบบงาน

ศิลปะในวิดีโอเกม การสรางแนวคิดของเกม เชน ภาพตัวละคร สตอรี

บอรด ฉาก วัตถุ แผนท่ี เปนตน โดยฝกปฏิบัติใชงานซอฟตแวร 2 มิติ 

3 มิติ และเกมเอนจินเพ่ือสรางผลงานศิลปะภายในเกมท่ีออกแบบ 

- ปรับเปลี่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 

7153900 สัมมนาเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม 1 
   3(2-2-5) 
   Seminar in Digital Content and Games I 

7153900 สัมมนาเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม 3(3-0-6) 
   Seminar in Digital Content and Games 

- ปรับเปลี่ยนหนวยกิต 

ประเด็นพิเศษของเทคโนโลยีดิจ ิทัลที ่จะนำมาใชสนับสนุนการ

ดำเนินงาน หรือการจัดการ โดยมีการแสวงหาทฤษฎี หลักการและ

ประเด็นพิเศษของเทคโนโลยีดิจ ิทัลที ่จะนำมาใชสนับสนุนการ

ดำเนินงาน หรือการจัดการ โดยมีการแสวงหาทฤษฎี หลักการและ
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เทคโนโลยีที่จะปฏิบัติใชใหเกิดผลดีตอการดำเนินงานการฝกอบรม 

หรือการบริหาร โดยมุ งคนควาเพื ่อใหได ปญหาการวิจ ัย แบบ

แผนการวิจัย และเคาโครงการวิจัยสำหรับวิทยานิพนธที่มีทิศทาง

เพ่ือการคนหาความเปนไปไดท่ีจะเสนอวิธีการใหมท่ี  จะชวยเพ่ิมพูน

ประสิทธิภาพ 

เทคโนโลยีที่จะปฏิบัติใชใหเกิดผลดีตอการดำเนินงานการฝกอบรม 

หรือการบริหาร โดยมุ งคนควาเพื ่อใหไดป ญหาการวิจ ัย แบบ

แผนการวิจัย และเคาโครงการวิจัยสำหรับโครงงานที่มีทิศทางเพ่ือ

การคนหาความเปนไปไดที่จะเสนอวิธีการใหมที่  จะชวยเพิ่มพูน

ประสิทธิภาพ 

7154900 สัมมนาเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม 2 
   3(2-2-5) 
   Seminar in Digital Content and Games II 

7154900 โครงงานเทคโนโลยีดจิิทัลคอนเทนตและเกม 
   3(2-2-5) 
   Project in Digital Content and Games II 

- ปรับเปลี่ยนชื่อวิชา 

ประเด็นพิเศษของเทคโนโลยีดิจ ิทัลที ่จะนำมาใชสนับสนุนการ

ดำเนินงาน หรือการจัดการ โดยมีการแสวงหาทฤษฎี หลักการและ

เทคโนโลยีที่จะปฏิบัติใชใหเกิดผลดีตอการดำเนินงานการฝกอบรม 

หรือการบริหาร โดยมุ งคนควาเพื ่อใหได ปญหาการวิจ ัย แบบ

แผนการวิจัย และเคาโครงการวิจัยสำหรับวิทยานิพนธที่มีทิศทาง

เพ่ือการคนหาความเปนไปไดท่ีจะเสนอวิธีการใหมท่ี  จะชวยเพ่ิมพูน

ประสิทธิภาพ 

พัฒนาโครงงานทางดานดิจิทัลคอนเทนตและเกมที ่จะนำมาใช

สนับสนุนการดำเนินงาน หรือการจัดการ โดยมีการแสวงหาทฤษฎี 

หลักการและเทคโนโลยีที่จะปฏิบัติใชใหเกิดผลดีตอการดำเนินงาน

การฝกอบรม หรือการบริหาร โดยมุงคนควาเพ่ือใหไดปญหาการวิจัย 

แบบแผนการวิจัย และเคาโครงการวิจัยสำหรับโครงงานที่มีทิศทาง

เพ่ือการคนหาความเปนไปไดท่ีจะเสนอวิธีการใหมท่ี  จะชวยเพ่ิมพูน

ประสิทธิภาพ 

 

7152701 จินตทัศนขอมูล       3(2-2-5)  
   Data Visualization 

7151703 จินตทัศนขอมูล       3(2-2-5) 
   Data Visualization 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา 

หลักการการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ การออกแบบการแสดงขอมูล

ดวยแผนภาพ เครื่องมือท่ีใช การแสดงขอมูลดวยแผนภาพ การไดมา

ซึ่งขอมูล การจัดระเบียบขอมูล การเลือกแผนภูมิตาง ๆ ที่เหมาะสม 

เชน ฮีทโตรแกรม แผนภูมิการกระจาย แผนภูมิเสน แผนภูมิแทง 

หลักการการแสดงขอมูลดวยแผนภาพ การออกแบบการแสดงขอมูล

ดวยแผนภาพ เครื่องมือท่ีใช การแสดงขอมูลดวยแผนภาพ การไดมา

ซึ่งขอมูล การจัดระเบียบขอมูล การเลือกแผนภูมิตาง ๆ ที่เหมาะสม 

เชน ฮีทโตรแกรม แผนภูมิการกระจาย แผนภูมิเสน แผนภูมิแทง 
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แผนภูมิวงกลม แผนภูมิตนไม แผนภูมิแบบเครือขาย กราฟสตรีม 

แผนภูมิตัวชี้วัดผลงาน แผนที่ แผนภูมิแบบปฏิสัมพันธ การอธิบาย

แผนภูมิ 

แผนภูมิวงกลม แผนภูมิตนไม แผนภูมิแบบเครือขาย กราฟสตรีม 

แผนภูมิตัวชี้วัดผลงาน แผนที่ แผนภูมิแบบปฏิสัมพันธ การอธิบาย

แผนภูมิ 

 7152702 การออกแบบและการผลิตมัลติมีเดีย  3(2-2-5) 
   Multimedia Design 

 

 หลักการการผลิตมัลติมีเดีย มาตรฐานสื่อมัลติมีเดีย ขั้นตอนในการ

พัฒนามัลติมีเดีย การเขียนสตอรีบอรด ฝกปฏิบัติซอฟตแวรเพื่อตัด

ตอวิดีโอ ตัดตอเสียงและการถายทอดสด เพ่ือประยุกตในการผลิตสื่อ

ประสมในงานดานดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

 

7152700 ความฉลาดทางดิจิทัล     3(2-2-5) 
   Digital intelligence 

7152703 ความฉลาดทางดิจิทัล     3(2-2-5) 
   Digital Intelligence 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา 

ความฉลาดทางดิจิทัลเปนความสามารถในการใชเทคโนโลยีดิจิทัล

และสื่อในรูปแบบที่ปลอดภัย มีความรับผิดชอบ และมีจริยธรรม 

ดังนี้ เอกลักษณพลเมืองดิจิทัล การบริหารจัดการเวลาบนโลกดิจิทัล 

การจัดการการกลั่นแกลงบนไซเบอร  การจัดการความปลอดภัยบน

ระบบเครือขาย การจัดการความเปนส วนตัว การคิดอย างมี

วิจารณญาณ รองรอยทางดิจิทัล และความเห็นอกเห็นใจและสราง

สัมพันธภาพท่ีดีกับผูอ่ืนทางดิจิทัล 

ความฉลาดทางดิจิทัลเปนความสามารถในการใชเทคโนโลยีดิจิทัล

และสื่อในรูปแบบที่ปลอดภัย มีความรับผิดชอบ และมีจริยธรรม 

ดังนี้ เอกลักษณพลเมืองดิจิทัล การบริหารจัดการเวลาบนโลกดิจิทัล 

การจัดการการกลั่นแกลงบนไซเบอร  การจัดการความปลอดภัยบน

ระบบเครือขาย การจัดการความเปนสวนตัว การคิดอย างมี

วิจารณญาณ รองรอยทางดิจิทัล และความเห็นอกเห็นใจและสราง

สัมพันธภาพท่ีดีกับผูอ่ืนทางดิจิทัล 

 

7152702 การบริหารส่ือดิจิทัลสำหรับองคกรดิจิทัล 3(2-2-5) 
   Digital Media Management for a Digital 
   Organization 

7152704 การบริหารส่ือดิจิทัลสำหรับองคกรดิจิทัล 3(2-2-5) 
   Digital Media Management for Digital  
   Organization 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา 
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แนวคิดพื ้นฐานเกี ่ยวกับองคกรทั ่วไปและองคกรสื ่อ การจัดการ

องคกรสื่อท้ังเชิงธุรกิจและประโยชนสาธารณะ และจริยธรรมวิชาชีพ

สาหรับองคกรสื่อทองถิ่น ประเภทและขนาดขององคกรสื่อกระจาย

เสียง สื่อสิ่งพิมพและสื่อใหมระดับทองถิ่น การฝกปฏิบัติการบริหาร

จัดการองคกรสื่อจำลอง การจัด ผังรายการ การเผยแพรและการทำ

ตลาดเนื้อหารายการ  

แนวคิดพื ้นฐานเกี ่ยวกับองคกรทั ่วไปและองคกรสื ่อ การจัดการ

องคกรสื่อท้ังเชิงธุรกิจและประโยชนสาธารณะ และจริยธรรมวิชาชีพ

สำหรับองคกรสื่อทองถิ่น ประเภทและขนาดขององคกรสื่อกระจาย

เสียง สื่อสิ่งพิมพและสื่อใหมระดับทองถิ่น การฝกปฏิบัติการบริหาร

จัดการองคกรสื่อจำลอง การจัด ผังรายการ การเผยแพรและการทำ

ตลาดเนื้อหารายการ 

 

7013101 ผูประกอบการนวัตกรรมดิจิทัล   3(2-2-5) 
   Digital Innovation Entrepreneur 

7153100 ผูประกอบการนวัตกรรมดิจิทัล           3(2-2-5) 
   Digital Innovation Entrepreneur 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา 

การสรางและพัฒนาผูประกอบการ ใหสามารถเริ่มตนธุรกิจดิจิทัลบน

สื่อสังคมออนไลนและการสรางธุรกิจใหม การสรางแพลตฟอรม

ดิจิทัลสำหรับการทำการตลาดดิจิทัล มีพื้นฐานและเทคนิคการทำ

การตลาดดิจิทัล รวมถึงการพัฒนาโครงสรางนวัตกรรมภายในบริษัท 

โดยจะสำรวจวิธีตาง ๆ ในการใชงานเทคโนโลยีดิจิทัล เพื ่อชวย

ปรับปรุงนวัตกรรมผานรูปแบบธุรกิจใหม อีคอมเมิรซ การสื่อสาร

ดิจิทัล การตลาดดิจิทัลรวมกับการระดมทุนของกิจการใหม เปนตน 

โดยผูเรียนตองเรียนรูทางดานเศรษฐกิจดิจิทัล การตลาดดิจิทัล และ

ความเปนผูประกอบการ 

การสรางและพัฒนาผูประกอบการ ใหสามารถเริ่มตนธุรกิจดิจิทัลบน

สื่อสังคมออนไลนและการสรางธุรกิจใหม การสรางแพลตฟอรม

ดิจิทัลสำหรับการทำการตลาดดิจิทัล มีพื้นฐานและเทคนิคการทำ

การตลาดดิจิทัล รวมถึงการพัฒนาโครงสรางนวัตกรรมภายในบริษัท 

โดยจะสำรวจวิธีตาง ๆ ในการใชงานเทคโนโลยีดิจิทัล เพื ่อชวย

ปรับปรุงนวัตกรรมผานรูปแบบธุรกิจใหม อีคอมเมิรซ การสื่อสาร

ดิจิทัล การตลาดดิจิทัลรวมกับการระดมทุนของกิจการใหม เปนตน 

โดยผูเรียนตองเรียนรูทางดานเศรษฐกิจดิจิทัล การตลาดดิจิทัล และ

ความเปนผูประกอบการ 

 

7153702 การประยุกตใชดิจิทัลคอนเทนตและเกมกับการศึกษา 
   Applying Digital Content and Games to  
   Education        3(2-2-5) 

7153702 การประยุกตใชดิจิทัลคอนเทนตและเกมกับการศึกษา 
   Applying Digital Content and Games to  
   Education        3(2-2-5) 
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ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี นวัตกรรม และประยุกตใชดิจิทัลคอนเทนต

และเกม เพื่อสรางการออกแบบ การนำไปใช และการประเมินการ

ปรับปรุงนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อสงเสริมการเรียนรูของผูเรียน 

เชน ระบบการจัดการเรียนการสอน ระบบสนับสนุนการเรียนการ

สอนแบบออนไลน  ระบบการสอบแบบออนไลน  ระบบการ

ประเมินผลการเรียน ระบบสรางสื่อเรียนรู เปนตน โดยใชกรณีศึกษา 

และปฏิบัติพัฒนาระบบ 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี นวัตกรรม และประยุกตใชดิจิทัลคอนเทนต

และเกม เพื่อสรางการออกแบบ การนำไปใช และการประเมินการ

ปรับปรุงนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อสงเสริมการเรียนรูของผูเรียน 

เชน ระบบการจัดการเรียนการสอน ระบบสนับสนุนการเรียนการ

สอนแบบออนไลน  ระบบการสอบแบบออนไลน  ระบบการ

ประเมินผลการเรียน ระบบสรางสื่อเรียนรู เปนตน โดยใชกรณีศึกษา 

และปฏิบัติพัฒนาระบบ 

 

7153705 การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร    3(2-2-5) 
   Computer Game Development 

7153703 การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร    3(2-2-5) 
   Computer Game Development 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา 

บทบาทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการสรางเกมคอมพิวเตอรเชิง

ปฏิสัมพันธ การจัดแบง ประเภทของเกม แนวคิดเก่ียวกับเกมเอ็นจิ้น

และผ ั งการทำงานในการใช  เกมเอ ็นจ ิ ้น ในการพ ัฒนาเกม 

คอมพิวเตอร เกมออนไลนซ่ึงเนนท่ีเครือขายและประเด็นการจัดการ

ผูใช การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร โดยใชเกมเอ็นจิ้น 

บทบาทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการสรางเกมคอมพิวเตอรเชิง

ปฏิสัมพันธ การจัดแบง ประเภทของเกม แนวคิดเก่ียวกับเกมเอ็นจิ้น

และผ ั งการทำงานในการใช  เกมเอ ็นจ ิ ้น ในการพ ัฒนาเกม 

คอมพิวเตอร เกมออนไลนซ่ึงเนนท่ีเครือขายและประเด็นการจัดการ

ผูใช การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร โดยใชเกมเอ็นจิ้น 

 

7153901 หัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม                
   Special Topics in Digital Content and  
   Games         3(2-2-5) 

7153901 หัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนตและเกม                 
   Special Topics in Digital Content and 
   Games         3(2-2-5) 

 

รายวิชาระดับสูง สำหรับการเรียนปกติในชั้นเรียนตามที่นักศึกษา

สนใจและคณะกรรมการประจำสาขาวิชาเห็นชอบ โดยเนื้อหาวิชา

จะตองมีขอบขายที่อยูในความสนใจของการวิจัยคนควาใหม ๆ ใน

รายวิชาระดับสูง สำหรับการเรียนปกติในชั้นเรียนตามที่นักศึกษา

สนใจและคณะกรรมการประจำสาขาวิชาเห็นชอบ โดยเนื้อหาวิชา

จะตองมีขอบขายที่อยูในความสนใจของการวิจัยคนควาใหม ๆ ใน
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ปจจุบันทางดานเทคโนโลยีดิจิทัล  และไมซ้ำซอนกับรายวิชาที่บรรจุ

ไวแลวในหลักสูตร 

ปจจุบันทางดานเทคโนโลยีดิจิทัล  และไมซ้ำซอนกับรายวิชาที่บรรจุ

ไวแลวในหลักสูตร 

7152300 การประยุกตใชการประมวลผลภาพ  3(2-2-5) 
   Image Processing Application 

7152300 การประยุกตใชการประมวลผลภาพ  3(2-2-5) 
   Image Processing Application 

 

ศึกษาแนวคิดและฝกปฏิบัติเกี ่ยวกับภาพแบบดิจิทัล การมองเห็น 

การเกิดภาพ ฮารดแวรและซอฟตแวร การประมวลผลภาพเบื้องตน 

การแปลง (Transform) การบีบอัด (Compression) การปรับปรุง

คุณภาพ การกรอง (Filter) รีสโตรเรชั่น (Restoration) ดวยการใช

ไลบราร ี  OpenCV และภาษาไพทอน พร อมประย ุกต ใช  กับ

กรณีศึกษาเก่ียวกับการประมวลผลภาพในชีวิตประจำวัน 

ศึกษาแนวคิดและฝกปฏิบัติเกี ่ยวกับภาพแบบดิจิทัล การมองเห็น 

การเกิดภาพ ฮารดแวรและซอฟตแวร การประมวลผลภาพเบื้องตน 

การแปลง (Transform) การบีบอัด (Compression) การปรับปรุง

คุณภาพ การกรอง (Filter) รีสโตรเรชั่น (Restoration) ดวยการใช

ซอฟตแเวรแประมวลผลภาพ เพื่อประยุกตใชกับกรณีศึกษาเกี่ยวกับ

การประมวลผลภาพในชีวิตประจำวัน 

 

7152501 ยุทธศาสตรนวัตกรรมส่ือดิจิทัลและเครือขายสังคม 
   ออนไลน        3(2-2-5) 
   Digital Media Innovation Strategy and Social  
   Network 

7152502 ยุทธศาสตรนวัตกรรมส่ือดิจิทัลและเครือขายสังคม 
   ออนไลน        3(2-2-5) 
   Digital Media Innovation Strategy and Social  
   Network 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา 

ศึกษาการวางแผนกลยุทธในการพัฒนาและใชสื่อดิจิทัลและเครือขาย

สังคมออนไลน เพื่อตอบสนองตอนโยบายและเปาหมายขององคกร 

โดย ศึกษากรณีศึกษาการบริหารจัดการกลยุทธขององคกรตาง ๆ ใน

การบริหารจัดการกลยุทธทางเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหมที่สอดคลอง

กับการวางแผนกลยุทธขององคกร การเชื่อมโยงแผนกลยุทธไปสู

แผนปฏิบัติการตัดสินใจเชิงกลยุทธเพื่อการลงทุนดานเทคโนโลยี

ดิจิทัลสมัยใหม เพื่อสนับสนุนหนวยงานตาง ๆ ในองคกร การพัฒนา

ศึกษาการวางแผนกลยุทธในการพัฒนาและใชสื่อดิจิทัลและเครือขาย

สังคมออนไลน เพื่อตอบสนองตอนโยบายและเปาหมายขององคกร 

โดย ศึกษากรณีศึกษาการบริหารจัดการกลยุทธขององคกรตาง ๆ ใน

การบริหารจัดการกลยุทธทางเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหมที่สอดคลอง

กับการวางแผนกลยุทธขององคกร การเชื่อมโยงแผนกลยุทธไปสู

แผนปฏิบัติการตัดสินใจเชิงกลยุทธเพื่อการลงทุนดานเทคโนโลยี

ดิจิทัลสมัยใหม เพื่อสนับสนุนหนวยงานตาง ๆ ในองคกร การพัฒนา
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บุคลากรดานเทคโนโลยีดิจ ิทัลสมัยใหม การนําแผนกลยุทธ ไป

ดำเนินงานการประเมินผลแผนกลยุทธภาวะผู นำและการจูงใจ

บุคลากรในการนําเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหมไปใชใหเกิดประสิทธิภาพ 

บุคลากรดานเทคโนโลยีดิจ ิทัลสมัยใหม การนําแผนกลยุทธ ไป

ดำเนินงานการประเมินผลแผนกลยุทธภาวะผู นำและการจูงใจ

บุคลากรในการนําเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหมไปใชใหเกิดประสิทธิภาพ 

7152600 การออกแบบและพัฒนาฐานขอมูล  3(2-2-5) 
   Database Design and Development 

7152600 การออกแบบและพัฒนาระบบฐานขอมูล 3(2-2-5) 
   Database Design and Development 

- ปรับเปลี่ยนชื่อวิชา 

ศึกษาแนวคิดและฝกปฏิบัติเก่ียวกับการตั้งระดับการเลนในเกมท้ังใน

เชิงคุณภาพและปริมาณใหเหมาะสม จาก ความคิดและพฤติกรรม 

ของมนุษยเมื ่อเจอกับความทาทาย การปรับแตงระบบชวยเหลือ

รวมถึงสิ่งแวดลอมท่ีเปนท้ังตัวชวยและอุปสรรคในเกม 

ศึกษาสถาปตยกรรมของระบบฐานขอมูล ความสัมพันธของเอนทิตี้ 

พีชคณิตเชิงความสัมพันธ ภาษาสอบถาม ออกแบบและพัฒนา

ฐานขอมูล เพื่อนำความรูมาประยุกตใชในดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

จัดการขอมูลที่มีปริมาณมาก เชน การบันทึกขอมูลของผูเลน เก็บ

ขอมูลของสถิต ิการเล น เพื ่อใช ในการวิเคราะหและปรับปรุง

ประสิทธิภาพเกม หรือการจัดการขอมูลเกี่ยวกับเนื้อหาดิจิทัล เชน 

ภาพ วิดีโอ และเสียง การใชงานระบบฐานขอมูลชวยใหสามารถ

ติดตามและวิเคราะหขอมูล ปรับจูนประสิทธิภาพของระบบจัดการ

ฐานขอมูล รวมท้ังฐานขอมูลอนุกรมเวลา (Time-series Database) 

- ปรับเปลี่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 

7153100 การพัฒนาบุคลิกภาพสำหรับเครือขายสังคม 
   ออนไลน        3(2-2-5) 
   Personality Development for Social Media 

7153101 การพัฒนาบุคลิกภาพสำหรับเครือขายสังคม 
   ออนไลน        3(2-2-5) 
   Personality Development for Social Media 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา 

เรียนรูทฤษฎีและฝกปฏิบัติการพัฒนาบุคลิกภาพ การเปนผูนำและ

สรางภาวะผูนำการติดตอสื่อสารเพื่อการทำงานเปนทีม การดูแล

รูปลักษณ เพื่อใหผูเรียนคนพบความเปนตนเอง และรูปลักษณของ

ตนเองเพื่อนำไปใชกับสื่อดิจิทัล เชน วิธีการพูด บุคลิกทาทาง การ

เรียนรูทฤษฎีและฝกปฏิบัติการพัฒนาบุคลิกภาพ การเปนผูนำและ

สรางภาวะผูนำการติดตอสื่อสารเพื่อการทำงานเปนทีม การดูแล

รูปลักษณ เพื่อใหผูเรียนคนพบความเปนตนเอง และรูปลักษณของ

ตนเองเพื่อนำไปใชกับสื่อดิจิทัล เชน วิธีการพูด บุคลิกทาทาง การ
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แตงกาย เปนตน โดยใหฝกปฏิบัติการแคสติงหรือการไลฟบน

ชองทางออนไลน 

แตงกาย เปนตน โดยใหฝกปฏิบัติการแคสติงหรือการไลฟบน

ชองทางออนไลน 

7153704 การออกแบบระดับการเลนในเกม   3(2-2-5) 
   Game level design 

7153704 การออกแบบระดับการเลนในเกม   3(2-2-5) 
   Game level design 

 

ศึกษาแนวคิดและฝกปฏิบัติเก่ียวกับการตั้งระดับการเลนในเกมท้ังใน

เชิงคุณภาพและปริมาณใหเหมาะสม จาก ความคิดและพฤติกรรม 

ของมนุษยเมื ่อเจอกับความทาทาย การปรับแตงระบบชวยเหลือ

รวมถึงสิ่งแวดลอมท่ีเปนท้ังตัวชวยและอุปสรรคในเกม 

ศึกษาแนวคิดและฝกปฏิบัติเก่ียวกับการตั้งระดับการเลนในเกมท้ังใน

เชิงคุณภาพและปริมาณใหเหมาะสม จาก ความคิดและพฤติกรรม 

ของมนุษยเมื ่อเจอกับความทาทาย การปรับแตงระบบชวยเหลือ

รวมถึงสิ่งแวดลอมท่ีเปนท้ังตัวชวยและอุปสรรคในเกม 

 

7013300 การวิเคราะหขอมูลและปญญาประดิษฐ 3(2-2-5) 
   Data Analysis and Artificial Intelligence 

7153301 การวิเคราะหขอมูลและปญญาประดิษฐ 3(2-2-5) 
   Data Analytics and Artificial Intelligence 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา 

ความหมายของขอมูล การสำรวจและรวบรวมขอมูล การจัดเตรียม

ขอมูล การนำเสนอขอมูล สถิติสำหรับการวิเคราะหขอมูล การลดมิติ

ของขอมูล เทคนิคการจัดกลุม การวิเคราะหการถดถอย การจำแนก 

กฎความสัมพันธ โครงขายประสาทเทียม การเรียนรู ของเครื่อง 

ปญญาประดิษฐเบื้องตนและการประยุกตใชงาน การเขียนโปรแกรม

และการใชโปรแกรมสำเร็จรูปในการวิเคราะหขอมูล 

ความหมายของขอมูล การสำรวจและรวบรวมขอมูล การจัดเตรียม

ขอมูล การนำเสนอขอมูล สถิติสำหรับการวิเคราะหขอมูล การลดมิติ

ของขอมูล เทคนิคการจัดกลุม การวิเคราะหการถดถอย การจำแนก 

กฎความสัมพันธ โครงขายประสาทเทียม การเรียนรู ของเครื ่อง 

ปญญาประดิษฐเบื้องตนและการประยุกตใชงาน การเขียนโปรแกรม

และการใชโปรแกรมสำเร็จรูปในการวิเคราะหขอมูล 

 

7054800  การเตรียมความพรอมฝกประสบการณหรือฝกสหกิจ 
   ศึกษาดานนวัตกรรมดิจิทัล    1(60) 
   Pre-Field Experience or co-operative  
   Education in Digital Innovation 

7054801   การเตรียมความพรอมฝกประสบการณดาน 
   เทคโนโลยีสารสนเทศ     2(0-4-0) 
   Pre-Field Experience Education in  
   Information Technology 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิาและ

ชื่อวิชา 

- ปรับเปลี่ยนหนวยกิต 
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หลักการ แนวคิด และกระบวนการของสหกิจศึกษา ระเบียบ 

ขอบังคับที่เกี ่ยวของ ความรูพื ้นฐานและเทคนิคในการสมัครงาน

อาชีพ ความรูพื้นฐานในการปฏิบัติงาน จริยธรรมในการประกอบ

อาชีพ การสื่อสาร มนุษยสัมพันธในการทำงานกับผูรวมงาน การ

พัฒนาบุคลิกภาพเพื ่อการปฏิบัติงานในสถานประกอบการ การ

บริหารคุณภาพในสถานประกอบการ เทคนิคการเขียนรายงาน และ

การนำเสนอโครงงาน 

หลักการ แนวคิด และกระบวนการ ระเบียบ ขอบังคับที่เกี่ยวของ 

ความรูพื้นฐานและเทคนิคในการสมัครงานอาชีพ ความรูพื้นฐานใน

การปฏิบัติงาน จริยธรรมในการประกอบอาชีพ การสื่อสาร มนุษย

สัมพันธในการทำงานกับผูรวมงาน การพัฒนาบุคลิกภาพเพื่อการ

ปฏิบัต ิงานในสถานประกอบการ การบริหารคุณภาพในสถาน

ประกอบการ เทคนิคการเขียนรายงาน และการนำเสนอโครงงาน 

- ปรับเปลี ่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 

7054800  การเตรียมความพรอมฝกประสบการณหรือฝกสหกิจ 
   ศึกษาดานนวัตกรรมดิจิทัล    1(60) 
   Pre-Field Experience or co-operative  
   Education in Digital Innovation 

7054802 การเตรียมความพรอมฝกสหกิจศึกษาดานเทคโนโลยี 
   สารสนเทศ        1(0-2-0) 
   Pre-Field Co-operative Education in  
   Information Technology 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิาและ

ชื่อวิชา 

- ปรับเปลี่ยนหนวยกิต 

หลักการ แนวคิด และกระบวนการของสหกิจศึกษา ระเบียบ 

ขอบังคับที่เกี ่ยวของ ความรูพื ้นฐานและเทคนิคในการสมัครงาน

อาชีพ ความรูพื้นฐานในการปฏิบัติงาน จริยธรรมในการประกอบ

อาชีพ การสื่อสาร มนุษยสัมพันธในการทำงานกับผูรวมงาน การ

พัฒนาบุคลิกภาพเพื ่อการปฏิบัติงานในสถานประกอบการ การ

บริหารคุณภาพในสถานประกอบการ เทคนิคการเขียนรายงาน และ

การนำเสนอโครงงาน 

หลักการ แนวคิด ระเบียบ ขอบังคับ และกระบวนการที่เกี่ยวของ

กับสหกิจศึกษา ความรูพื้นฐานและเทคนิคในการสมัครงานอาชีพ 

ความรูพื ้นฐานในการปฏิบัติงาน จริยธรรมในการประกอบอาชีพ 

การสื่อสาร มนุษยสัมพันธในการทำงานกับผูรวมงาน การพัฒนา

บุคลิกภาพเพื ่อการปฏิบัติงานในสถานประกอบการ การบริหาร

คุณภาพในสถานประกอบการ เทคนิคการเขียนรายงาน และการ

นำเสนอโครงงาน 

 

7014801 การฝกประสบการณดานนวัตกรรมดิจิทัล 6(450) 
   Field Experience in Digital Innovation 

7054803 การฝกประสบการณดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   Field Experience in Information  
   Technology       5(450) 

- ปรับเปล ี ่ยนรหัสว ิชา

และชื่อวิชา 
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ใหฝกประสบการณดานคอมพิวเตอรประยุกตในองคการหรือ

หนวยงาน หรือสถานประกอบการธุรกิจที่เหมาะสม เพื่อใหไดรับ

ความรู ประสบการณ ทักษะ  และเจตคติท่ีดีตอการประกอบวิชาชีพ

ในฐานะ   นักคอมพิวเตอรประยุกต 

ใหฝ กประสบการณดานเทคโนโลยีสารสนเทศในองคการหรือ

หนวยงาน หรือสถานประกอบการธุรกิจที่เหมาะสม เพื่อใหไดรับ

ความรู ประสบการณ ทักษะ และเจตคติที่ดีตอการประกอบวิชาชีพ

ในฐานะนกัเทคโนโลยีสารสนเทศ 

- ปรับเปลี ่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 

7014801 การฝกประสบการณดานนวัตกรรมดิจิทัล 6(450) 
   Field Experience in Digital Innovation 

7054804 สหกิจศึกษาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 6(600) 
   Co-operative Education in Information  
   Technology 

- ปรับเปล ี ่ยนรหัสว ิชา

และชื่อวิชา 

ใหฝ กประสบการณดานคอมพิวเตอรประยุกตในองคการหรือ

หนวยงาน หรือสถานประกอบการธุรกิจที่เหมาะสม เพื่อใหไดรับ

ความรู ประสบการณ ทักษะ  และเจตคติที่ดีตอการประกอบวิชาชีพ

ในฐานะ   นักคอมพิวเตอรประยุกต 

นักศึกษาจะปฏิบัติงานสหกิจศึกษากับธุรกิจเอกชนหรือองคการ

ภาครัฐ   1 ภาคการศึกษา ภายใตความรวมมือระหวางสถาบันและ

สถานประกอบการ นักศึกษาจะปฏิบัติงานเสมือนเปนพนักงานของ

สถานประกอบการ และต องทำรายงานและนำเสนอผลการ

ปฏิบ ัต ิงาน  อาจารย ท ี ่ปร ึกษา  หัวหนาหร ือพี ่ เล ี ้ยงในสถาน

ประกอบการที่ดูแลรับผิดชอบการปฏิบัติงานของนักศึกษาจะรวมกัน

ประเมินผลการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

- ปรับเปลี ่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 

7012100 กฎหมายและจริยธรรมสำหรับกำลังพลดิจิทัล 
   3(1-2-6) 
   Law and Ethics for Digital Manpower 

7001101  กฎหมายและจริยธรรมสำหรับอาชีพนักคอมพิวเตอร  
   2(1-2-3) 
   Law and Ethics for Computer Professional 

- ปรับเปล ี ่ยนรหัสว ิชา

และชื่อวิชา 

- ปรับเปลี่ยนหนวยกิต 

ความหมายและความสำคัญของจริยธรรมสำหรับผู  เช ี ่ยวชาญ

ทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศและผูใชเทคโนโลยีสารสนเทศ การ

คนควา สรุป และอภิปรายเกี่ยวกับอาชญากรรมคอมพิวเตอรและ

อินเทอรเน็ต ความเปนสวนตัว หลักการเกี่ยวกับลิขสิทธิ์ ทรัพยสิน

ความหมายและความสำคัญของจริยธรรมสำหรับผู  เช ี ่ยวชาญ

ทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศและผูใชเทคโนโลยีสารสนเทศ การ

คนควา สรุป และอภิปรายเกี่ยวกับอาชญากรรมคอมพิวเตอรและ

อินเทอรเน็ต ความเปนสวนตัว หลักการเกี่ยวกับลิขสิทธิ์ ทรัพยสิน

- ปรับเปลี ่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 
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ทางปญญา การคุมครองสิทธิ์และกฎหมาย หรือพระราชบัญญัติท่ี

เกี ่ยวของกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ จรรยาบรรณและความ

รับผิดชอบตอวิชาชีพ       ของผูปฏิบัติงานดานคอมพิวเตอรในฐานะ

นักเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและผูบริหาร รวมทั้งศึกษา คนควา และ

วิเคราะห กรณีศึกษาตาง ๆ เกี่ยวกับปญหาคุณธรรมที่เกิดขึ้นในโลก

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ทางปญญา การคุมครองสิทธิ์และกฎหมาย หรือพระราชบัญญัติท่ี

เกี่ยวของกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ พระราชบัญญัติคุมครอง

ขอมูลสวนบุคคล จรรยาบรรณและความรับผิดชอบตอวิชาชีพของ

ผูปฏิบัติงานดานคอมพิวเตอรในฐานะนักเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและ

ผูบริหาร รวมทั้งศึกษา คนควา และวิเคราะห กรณีศึกษาตาง ๆ 

เก่ียวกับปญหาคุณธรรมท่ีเกิดข้ึนในโลกเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 7001301 หลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 3(2-2-5) 
   Principles of programing design and  
   development  

 

 ศึกษากระบวนการเขียนโปรแกรมดวยวิธีการทางคอมพิวเตอร  การ

กำหนดวิเคราะหปญหา การวิเคราะหงาน การเขียนผังงาน เทคนิค

การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ การทดสอบและแกไข

โปรแกรม และการจัดทำเอกสารและบำรุงรักษาโปรแกรมและฝก

ปฏิบัติการพัฒนาระบบจากกรณีศึกษา 

 

7011301 การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน   3(2-2-5) 
   Python Programing 

7001302 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร   3(2-2-5) 
   Computer Programming  

- ปรับเปล ี ่ยนรหัสว ิชา

และชื่อวิชา 

ศึกษาเกี่ยวกับโครงสรางพื้นฐานของโปรแกรมภาษไพทอน คาและ

ชนิดของขอมูล ตัวแปร นิพจนและตัวดำเนินการ การสรางและ

เรียกใชฟงกชัน การทำงานแบบเงื่อนไขและวนซ้ำ การสรางและ

เรียกใชงานลิสต การสรางและการเรียกใชไฟลและขอมูลแบบดิกต 

โดยใชกระบวนการแกปญหา การวิเคราะห เพื ่อใหเกิดความรู 

แนวคิดพื ้นฐานของภาษาโปรแกรม ขั ้นตอนการสราง การแปล

โปรแกรม  และการดำเนินการ ตัวแปร คาคงท่ี ตัวดำเนินการ นิพจน 

และขอความสั ่ง คำสั ่งรับเขา/สงออก คำสั ่งควบคุม การทำงาน

แบบตอเนื ่อง การตัดสินใจ และการทำซ้ำ ฟงกชัน ตัวแปรแบบ

- ปรับเปลี ่ยนคำอธิบาย

รายวิชา 
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ความคิด ความเขาใจ มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมเพ่ือ

นำไปประยุกตใชงานดานตาง ๆ 

เฉพาะที่และตัวแปรสวนกลาง การสงผานพารามิเตอร ทั้งนี้ใหฝก

ปฏิบัติโดยใชโปรแกรมภาษาไพทอน 

7011101 ภาษาอังกฤษสำหรับนวัตกรรมดิจิทัล  3(1-2-6) 
   English for Digital Innovation 

7001701 ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 3(2-2-5) 
   English for computing technology 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวิชและ

ชื่อวิชา 

ภาษาอังกฤษพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร โครงสรางประโยคใน

ภาษาอังกฤษ วลี อนุประโยค  ประโยค  การใชคำสันธาน การเชื่อม

ประโยคความเดียว ประโยคความรวม และประโยคความซอน เพ่ือ

อธิบายเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ขอมูลการทำงานของทัศนูปกรณ 

และการเปรียบเทียบขอมูล การอาน และ  การฟงบทสนทนา

ภาษาอังกฤษทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมทั ้งคำศัพทท่ี

เก่ียวของ 

ภาษาอังกฤษพื้นฐานเกี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร โครงสราง

ประโยคในภาษาอังกฤษ วลี อนุประโยค  ประโยค  การใชคำสันธาน 

การเชื่อมประโยคความเดียว ประโยคความรวม และประโยคความ

ซอน เพื ่ออธิบายเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ขอมูลการทำงานของ

ทัศนูปกรณ และการเปรียบเทียบขอมูล ฝกการอาน และการฟงบท

สนทนาภาษาอังกฤษทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมท้ังคำศัพทท่ี

เก่ียวของ 

 

7011102  คณิตศาสตรสำหรับนวัตกรรมดิจิทัล  3(2-2-5) 
   Mathematics for Digital Innovation 

7002301  คณิตศาสตรสำหรับนักคอมพิวเตอร  3(2-2-5) 
   Mathematics for Computer Scientist 

- ปรับเปล ี ่ยนรหัสว ิชา

และชื่อวิชา 

คณิตศาสตรสำหรับคอมพิวเตอรท่ีเก่ียวกับระบบจำนวนจริง จำนวน

เฉพาะ ระบบเลขฐานสองความสัมพันธฟงกชันเอ็กซโพเนนเชียลและ

ฟงกชันลอการิทึม ฟงกชันตรีโกณมิติและการประยุกตเมทริกซ

สมการเชิงเสน เวกเตอร ตัวแปรสุม ความนาจะเปน ขั้นตอนวิธี

ยูคลิดและสถิติเบื้องตน 

คณิตศาสตรสำหรับนักคอมพิวเตอรที ่เกี ่ยวกับระบบจำนวนจริง 

จำนวนเฉพาะ ระบบเลขฐานสองความสัมพันธฟงกชันเอ็กซโพเนน

เชียลและฟงกชันลอการิทึม ฟงกชันตรีโกณมิติและการประยุกตเมท

ริกซสมการเชิงเสน เวกเตอร ตัวแปรสุม ความนาจะเปน ขั้นตอนวิธี

ยูคลิดและสถิติเบื้องตน 

 

7011200 การส่ือสารขอมูลและความปลอดภัยไซเบอร 
   3(2-2-5) 
    Data Communication and Cyber Security 

7002501 เทคโนโลยีเครอืขายคอมพิวเตอรและไซเบอร
   3(2-2-5) 
    Computer Network Technology and Cyber 

- ปรับเปล ี ่ยนรหัสว ิชา

และชื่อวิชา 
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การสื่อสารขอมูลและบริการ สถาปตยกรรมเปนชั้น หลักการพ้ืนฐาน

การสื่อสารขอมูล แบบดิจิทัล โพรโทคอลแบบเพียทูเพีย และชั้น

เชื่อมโยงขอมูล โพรโทคอลควบคุมขนาดกลางและเครือขายทองถ่ิน 

โครงสรางระบบเครือขายแลนและแวน โพรโทคอลทีซีพี/ไอพี การ

เชื่อมโยงหลายเครือขายและอินเทอรเน็ต โดยเนนการปฏิบัติตาม

สาขาวิชาเอกท่ีเลือกเรียน 

การสื่อสารขอมูลและบริการ สถาปตยกรรมเปนชั้น หลักการพ้ืนฐาน

การสื่อสารขอมูล แบบดิจิทัล โพรโทคอลแบบเพียทูเพีย และชั้น

เชื่อมโยงขอมูล โพรโทคอลควบคุมขนาดกลางและเครือขายทองถ่ิน 

โครงสรางระบบเครือขายแลนและแวน โพรโทคอลทีซีพี/ไอพี การ

เชื ่อมโยงหลายเครือขายและอินเทอรเน็ตและความปลอดภัยใน

เครือขายโดยเนนการปฏิบัติตามสาขาวิชาเอกท่ีเลือกเรียน 

 

7013100 การวิจัยเบ้ืองตนทางคอมพิวเตอร   3(2-2-5) 
   Introduction to Research in Computing 

7004901 การวิจัยเบ้ืองตนทางคอมพิวเตอร   3(2-2-5) 
    Introduction to Research in Computing 

- ปรับเปลี่ยนรหัสวชิา 

หลักและระเบียบวิธีวิจัย ลักษณะของงานวิจัยทางดานคอมพิวเตอร

และเทคโนโลยีสารสนเทศ การวิเคราะหปญหาเพื่อกำหนดหัวขอ

และปญหาการวิจัย ตัวแปรสมมุติฐาน และการทดสอบสมมุติฐาน       

การกำหนดตัวแปร  การตั้งสมมุติฐาน การสำรวจงานวิจัยท่ีเก่ียวของ

และการทบทวนวรรณกรรม การวางแผนการวิจัย การกำหนด

ประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง การเขียนโครงรางงานวิจัยการ

สรางเครื่องมือวิจัย  การเก็บรวบรวมขอมูล การวิเคราะหขอมูล การ

แปลผล และการอภิปรายผลการวิจัย  การจัดทำรายงานการวิจัย

เพ่ือการนำเสนอในการประชุมวิชาการ  

หลักและระเบียบวิธีวิจัย ลักษณะของงานวิจัยทางดานคอมพิวเตอร

และเทคโนโลยีสารสนเทศ การวิเคราะหปญหาเพื่อกำหนดหัวขอ

และปญหาการวิจัย ตัวแปรสมมุติฐาน และการทดสอบสมมุติฐาน 

การกำหนดตัวแปร  การตั้งสมมุติฐาน การสำรวจงานวิจัยท่ีเก่ียวของ

และการทบทวนวรรณกรรม การวางแผนการวิจัย การกำหนด

ประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง การเขียนโครงรางงานวิจัยการ

สรางเครื่องมือวิจัย  การเก็บรวบรวมขอมูล การวิเคราะหขอมูล การ

แปลผล และการอภิปรายผลการวิจัย  การจัดทำรายงานการวิจัย

เพ่ือการนำเสนอในการประชุมวิชาการ 

 

 
7152301   แคลคูลัสสำหรับนักพัฒนาเกม 3(2-2-5) 

 Calculus for Game Developer 

 

 
เขาใจพื้นฐานของแคลคูลัส ไดแก ลิมิต ความตอเนื่อง อนุพันธ การ

หาอนุพ ันธ ของฟงก ช ัน การใช งานอนุพ ันธ เพ ื ่อหาอัตราการ
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เปลี ่ยนแปลง ปญหาคาต่ำสุดและสูงสุด และปริพันธ พรอมฝก

ปฏิบัติการประยุกตใชปริพันธในงานเกม รวมถึงการประยุกต

แคลคูลัส เพื่อแกปญหาที่เกี่ยวของกับการเคลื่อนท่ี ฟสิกสของวัตถุ 

และการจำลองสถานการณในเกม 
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ภาคผนวก ช 

ผลงานทางวิชาการ (ยอนหลัง 5 ป) ของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจำหลักสูตร 
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ตารางท่ี ช1 ผลงานทางวิชาการ (ยอนหลัง 5 ป) ของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจำหลักสูตร  

แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

 

อาจารยกายทิพย  เพ็งกับหนู 

ตำแหนงทางวิชาการ :   - 

     อาจารย 

วุฒิการศึกษา : 

-  วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร) 

   มหาวิทยาลัยมหิดล, 

   (2546). 

-  ทล.บ. (เทคโนโลยีบัณฑิต) 

   มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 

   (2547). 

-  วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร)  

   วิทยาลัยครูอุบลราชธานี, 

   (2537). 

 

 

 

1.  ตำรา/หนังสือ  
- 

2. ผลงานวิจัย/บทความวิชาการ 

ศรัญญา แยมนอย,ณัฐวดี สังขพุก,สราวุธ แผลงศร,กายทิพย เพ็งกับหนู,กรกรต เจริญผล และสุกุมา อวมเจริญ.

(2564).การศึกษาการใชอินโฟกราฟกที่สรางดวยโปรแกรมสำเร็จรูปออนไลนในการพัฒนาธุรกิจผลิตสบูเพ่ือ

การจำหนายออนไลน.The 7th National Conference on Technology and Innovation Management 

2021(NCTIM2021).(หนา2199-2205).มหาสารคาม: มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม.   

ภาวินี เผื่อนกระโทก,สุวดี พงษเพชร,สราวุธ แผลงศร,กายทิพย เพ็งกับหนู และ  กรกรต เจริญผล.(2564).การสราง
อินโฟกราฟกที่ดวยกระบวนการไคเซ็นเพิ่มยอดขายออนไลนสำหรับผูประกอบการรานอาหารจากภาวะโรค
โควิค 19 ระบาดในจังหวัดเพชรบุรี.The 7th National Conference on Technology and Innovation 
Management 2021 (NCTIM2021).(หนา2265-2272).มหาสารคาม: มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม.   

 

กรกรต เจริญผล, กายทิพย เพ็งกับหนู, ธนชัย ปฐมรัตน, จารุต บุศราทิจและสุกุมา อวมเจริญ. (2567). การ

ประยุกตใช Moodle และ ChatGPT4 จัดการเรียนรูวิชาความฉลาดรูทางดิจิทัล. การประชุมวิชาการทาง

ว ิศวกรรมไฟฟา คร ั ้ งท ี ่  47 The 47th Electrical Engineering Conference (EECON-47) ว ันท ี ่  13-15 

พฤศจกิายน 2567 ณ โรงแรมเซ็นทาราและคอนเวนชันเซ็นเตอร จังหวัดอุดรธานี (อยูระหวางการดำเนินการ)  
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ตารางท่ี ช1 ผลงานทางวิชาการ (ยอนหลัง 5 ป) ของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจำหลักสูตร  

แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

 

 

 

 

 

   * จัดโดยสมาคมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา (ประเทศไทย), https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

3. ประสบการณการทำงาน 

3.1 การฝกอบรม 

      - Database Security and Computer Crime Prevention 

      - Information Management and Decision Making  

      - Service-Oriented Architecture (SOA) Tutorial Professors & Professionals 

      - การวิจัยในชั้นเรียน เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน  

- CHATGPT4 

      - AI  

3.2 การทำงาน 

      - พ.ศ. 2549 - 2564 ประธานสาขาวิชาคอมพิวเตอรประยุกต 

  - พ.ศ. 2543 - 2548 อาจารย มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

         - พ.ศ. 2538 – 2542  อาจารย มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา   

4. ประสบการณสอน 

    1. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
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ตารางท่ี ช1 ผลงานทางวิชาการ (ยอนหลัง 5 ป) ของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจำหลักสูตร  

แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

    2. หลักการและทฤษฏีเทคโนโลยีสำนักงาน 

    3. ระบบสำนักงานอัตโนมัติ 

    4. ระบบการจัดการสารสนเทศ 

    5. การพัฒนาคุณภาพการใหบริการสำนักงาน 

    6. การบริหารบุคลากรวิชาชีพ 

    7. การประยุกตใชตารางแผนทำการ 

    8. เทคโนโลยีการจัดการเอกสาร 

    9. ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 1 

    10. ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 2 

    11. วิทยาการรหัสลับ 

2 อาจารยกรกรต เจริญผล 
ตำแหนงทางวิชาการ :   - 
     อาจารย 
วุฒิการศึกษา : 
- วท.ม. (เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพ่ือ  
  การศึกษา), มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  เพชรบุรี, (2554). 

1. ตำรา/หนังสือ 
-  

2. ผลงานวิจัย/บทความวิชาการ 

 กรกรต เจริญผล, กายทิพย เพ็งกับหนู, ธนชัย ปฐมรัตน, จารุต บุศราทิจและสุกุมา อวมเจริญ. (2567). การ

ประยุกตใช Moodle และ ChatGPT4 จัดการเรียนรูวิชาความฉลาดรูทางดิจิทัล. การประชุมวิชาการทาง
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ตารางท่ี ช1 ผลงานทางวิชาการ (ยอนหลัง 5 ป) ของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจำหลักสูตร  

แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

- วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร) 
  สถาบันราชภัฏเพชรบุรี, (2540). 
 

ว ิศวกรรมไฟฟา คร ั ้งท ี ่  47 The 47th Electrical Engineering Conference (EECON-47) ว ันที ่  13-15 

พฤศจิกายน 2567 ณ โรงแรมเซ็นทาราและคอนเวนชันเซ็นเตอร จังหวัดอุดรธานี (อยูระหวางการดำเนินการ)    

   * จัดโดยสมาคมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา (ประเทศไทย), https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

ธนภัทร ดวงภูมิเมธ, พุฒิพงศ ศรีผองงาม, สราวุธ แผลงศร, กรกรต เจริญผล, และทัดทอง พราหมณี. (2567). การ

สรางอินโฟกราฟกเพ่ือเพ่ิมยอดขายของอาหารทะเลตากแหงและแปรรูปสำหรับผูประกอบการในอำเภอบาน

แหลม จังหวัดเพชรบุรี. The 47th Electrical Engineering Conference (EECON 47)  การประชุมวิชาการ

ทางวิศวกรรมไฟฟา ครั้งท่ี 47 อุดรธานี.    

   * จัดโดยสมาคมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา (ประเทศไทย), https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

กัญญาภัค หอมขจร, ปราโมทย ตงฉิน, สุวัฒน เตชะเพชรไพบูลย, กรกรต เจริญผล, ชาญยุทธ อรุณสวัสดิ์, สุกัย

ชลิกา บุญมาธรรม, ศิริพร อวมศิริ และ พีรศุษย บุญมาธรรม. (2567). การพัฒนาสื่อการสอนบนเว็บแอปพลิเค

ชันรูปแบบเกม หนวยการเรียนรู เรื่อง เทคโนโลยีรอบตัว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1. วารสารวิชาการ

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี. 14(3). *ไดรับการตอบรับวันท่ี 10 กรกฎาคม 2567 
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ตารางท่ี ช1 ผลงานทางวิชาการ (ยอนหลัง 5 ป) ของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจำหลักสูตร  

แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

  3. ประสบการณการทำงาน 
3.1 การฝกอบรม 

-  อบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาอาจารยผูสอนใหมีสมรถนะในการผลิตสื่อ การจดัการเรียนการสอนสมัยใหม 
-  อบรมเชิงปฏิบัติการ เรื่อง การตรวจสอบหลักสูตรการศึกษา และการตรวจสอบการดำเนินการจัดการศึกษา 
-  อบรมโครงการฝกปฏิบัติการและประเมินทักษะ The Trainer หลักสูตรการพัฒนา Soft Skills ดวย

กระบวนการวิศวกรสังคม รุนท่ี 2 
-  อบรมการใชงานระบบบริการการศึกษาเฉพาะสวนของผูบริหาร 
-  โครงการฝกอบรม หลักสูตร "การเพ่ิมทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศสูมหาวิทยาลัยดิจิทัล" 
-  อบรมการเขียนบทความวิจัยเพ่ือตีพิมพในวารสารวิชาการระดับนานาชาติ เพ่ือยกระดับคุณภาพอาจารย

ผูรับผิดชอบหลักสูตร 
-  ผานการประเมินสมรรถนะโครงการสรางเครื่องมือสำรวจและจัดเก็บขอมูลบน Microsoft Forms เพ่ือเสริม

สมรรถนะดานเทคโนโลยีดิจิทัล 
-  อบรมจริยธรรมการวิจัยในมนุษยสำหรับนักวิจัย 
-  กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู แนวทางการออกแบบหลักสูตรการศึกษา เพ่ือรองรับมาตรฐานการศึกษา พ.ศ. 

2565 
-  อบรมเชิงปฏิบัติการโครงการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคการสอนรูปแบบ Coaching 

3.2 การทำงาน 
พ.ศ. 2564 – ปจจุบัน รองคณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ ฝายบริหารและประกันคุณภาพ  
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ตารางท่ี ช1 ผลงานทางวิชาการ (ยอนหลัง 5 ป) ของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจำหลักสูตร  

แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

    มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุร ี 
พ.ศ. 2556 – 2564 รองคณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ ฝายกิจการนักศึกษา  
    มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  
พ.ศ. 2556 – 2559  หัวหนาหนวยเรียนรูศูนยทาแซะ ศูนยจัดการศึกษานอกสถานท่ีตั้ง   
พ.ศ. 2553 – 2556   รองผูอำนวยการศูนยจัดการศึกษานอกสถานท่ีตั้ง 
พ.ศ. 2543 – ปจจุบัน อาจารยประจำสาขาวิชาคอมพิวเตอรประยุกต แขนงวิชาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล  

   คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุร ี
4. ประสบการณการสอน/วิชาท่ีเคยสอน 

1. การวิเคราะหและออกแบบระบบสารสนเทศในสำนักงานดิจิทัล 
2. โครงงานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรสำนักงาน 
3. เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัลเพ่ือการบริหาร 
4. เทคโนโลยีแผนตารางทำการ 
5. การพัฒนาตนเองเปนผูประกอบการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
6. หัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอรสำนักงาน 
7. เทคโนโลยีพ้ืนฐานบล็อกเชน 
8. เทคโนโลยีการจัดการเอกสาร 
9. การศึกษาวงจรและซอมบำรุงไมโครคอมพิวเตอร 
10. การสัมมนาเทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 
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ตารางท่ี ช1 ผลงานทางวิชาการ (ยอนหลัง 5 ป) ของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจำหลักสูตร  

แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

11. ดิจ-ิเทค 

3 อาจารย ดร.สราวุธ  แผลงศร 

ตำแหนงทางวิชาการ :   - 

วุฒิการศึกษา 

-  ปร.ด.(เทคโนโลยสีารสนเทศ 

   คุณภาพ) มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

   เพชรบุรี, (2557). 
-  ค.ม. (เทคโนโลยีและสื่อสาร 
   การศึกษา) สถาบันราชภัฏ 
   นครราชสีมา, (2545). 
-  ค.บ. (ฟสิกส) สถาบันราชภัฏ 
   นครราชสีมา, (2540). 
 

 

1. ตำรา/หนังสือ 

    -  

2. ผลงานวิจัย/บทความวิชาการ 

ศรัญญา แยมนอย,ณัฐวดี สังขพุก,สราวุธ แผลงศร,กายทิพย เพ็งกับหนู,กรกรต เจริญผล และสุกุมา อวมเจริญ.

(2564).การศึกษาการใชอินโฟกราฟกที่สรางดวยโปรแกรมสำเร็จรูปออนไลนในการพัฒนาธุรกิจผลิตสบูเพ่ือ

การจำหนายออนไลน.The 7th National Conference on Technology and Innovation Management 

2021(NCTIM2021).(หนา2199-2205).มหาสารคาม: มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม.   

ภาวินี เผื่อนกระโทก,สุวดี พงษเพชร,สราวุธ แผลงศร,กายทิพย เพ็งกับหนู และ  กรกรต เจริญผล(2564).การสราง

อินโฟกราฟกที่ดวยกระบวนการไคเซ็นเพิ่มยอดขายออนไลนสำหรับผูประกอบการรานอาหารจากภาวะโรค

โควิค 19 ระบาดในจังหวัดเพชรบุรี .The 7th National Conference on Technology and Innovation 

Management 2021(NCTIM2021).(หนา2265-2272).มหาสารคาม: มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 

ชนากานต พริ้งพันธพูล, นิชพิษฐา แกวเต็มดวง,  โยษิตา นาคทับ, สราวุธ แผลงศร, กรกรต เจริญผล, กายทิพย เพ็ง

กับหนู. (2566).  การสรางอินโฟกราฟกสำหรับจองคิวสั่งอาหารดวยกระบวนการไคเซ็นเพิ่มยอดขายหมู
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ตารางท่ี ช1 ผลงานทางวิชาการ (ยอนหลัง 5 ป) ของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจำหลักสูตร  

แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

กระทะสำหร ับผ ู ประกอบการร านยายเล ็กในจ ังหว ัดเพชรบุร ี . The 9th Ntional Conference on 

Technology and Innovation Management.  (NCTIM2023).  มหาสารคาม. :  มหาว ิทยาล ัยราชภัฏ

มหาสารคาม. 

เมธาวิน แสงวงศ, ปณิธิ แกวสวัสดิ์, สราวุธ แผลงศร, กฤษดา ดานประสิทธิพร, สุวัฒน เตชะเพชรไพบูลย. (2567) 

การประยุกตใชงานไลนแชทบอทและเจนเนอเรทีฟเอไอ แจงปญหาการใชงานหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร. 

The 47th Electrical Engineering Conference (EECON 47)  การประชุมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา ครั้งท่ี 

47 อุดรธานี.    

   * จัดโดยสมาคมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา (ประเทศไทย), https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

ธนภัทร ดวงภูมิเมธ, พุฒิพงศ ศรีผองงาม, สราวุธ แผลงศร, กรกรต เจริญผล, และทัดทอง พราหมณี. (2567). การ

สรางอินโฟกราฟกเพ่ือเพ่ิมยอดขายของอาหารทะเลตากแหงและแปรรูปสำหรับผูประกอบการในอำเภอบาน

แหลม จังหวัดเพชรบุรี. The 47th Electrical Engineering Conference (EECON 47)  การประชุมวิชาการ

ทางวิศวกรรมไฟฟา ครั้งท่ี 47 อุดรธานี. 

   * จัดโดยสมาคมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา (ประเทศไทย), https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 
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ตารางท่ี ช1 ผลงานทางวิชาการ (ยอนหลัง 5 ป) ของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจำหลักสูตร  

แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

3. ประสบการณการทำงาน 
3.1 การฝกอบรม 

        -  HTML Programming Using MS Frontpage (20 hours) 
        - Safety’s officer ;Head worker level (12 hours) 
        - GMP & HACCP , HACCP Plan (32 hours) 
        - Internal Auditor ISO 9001:2000 (16 hours) 
        - ISO 14001:2001 (16 hours) 
        - Leadership and Team Development Through Real Experience Program (16 hours) 
        - Advanced Train the Trainer (8 hours) 
        - Human Resource Management (24 hours) 
        - HALAL-HACCP/HALAL-GMP (8 hours) 

     - British Retail Consortium Issue 5 Awareness Training Course (16 hours) 
- คณาจารยนิเทศ CWIE  

3.2 ประสบการณการทำงาน 

         พ.ศ. 2556 - 2558 ตำแหนง HR-Specialist งานสหกิจศึกษาเขตภาคกลางและภาคตะวันออก  

    บริษัท เบทาโกร จำกัด )มหาชน  

พ.ศ. 2558 – 2562 อาจารยประจำ สาขาวิชาคอมพิวเตอร คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ตารางท่ี ช1 ผลงานทางวิชาการ (ยอนหลัง 5 ป) ของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยประจำหลักสูตร  

แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

พ.ศ. 2562 – ปจจุบัน อาจารยประจำ สาขาวิชาคอมพิวเตอรประยุกต คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
4. ประสบการณการสอน/วิชาท่ีเคยสอน 
    1.  แคลคูลัสและเรขาคณิตวิเคราะห 
    2.  การคำนวณเชิงตัวเลข 
    3.  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
    4.  หลักสูตรและออกแบบทดสอบมาตรฐานวิชาชีพพนักงานปฏิบัติการฟารมสุกร 
    5.  คณิตศาสตรสำหรับนักคอมพิวเตอร 
    6. สถิติสำหรับคอมพิวเตอรประยุกต 
    7. การออกและและการผลิตสื่อประสมสำหับสำนักงานดิจิทัล 
    8. การบริหารโครงการดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรสำนักงานดิจิทัล 
    9. เทคโนโลยีสื่อประสมสำหรับสำนักงาน 
    10. การวิจัยเบื้องตนทางคอมพิวเตอร 
    11. อินเทอรเน็ตในทุกสรรพสิ่ง 
    12. การออกแบบอันตรกิริยาระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร 
    13. การยศาสตรเพ่ือการออกแบบในสำนักงานดิจิทัล 
    14. ดิจิ-เทค 
    15. ทักษะการใชคอมพิวเตอรในโลกพลวัต 
    16. เทคโนโลยีการนำเสนอสำหรับสำนักงาน 



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  288 
 

 

 

 

 

 

แขนงวิชา  ดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

ลำดับท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

1 ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุกุมา อวม

เจริญ 

ตำแหนงทางวิชาการ :   

    ผูชวยศาสตราจารย       

วุฒิการศึกษา : 

-  ปร.ด. (เทคโนโลยีสารสนเทศ

คุณภาพ)มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2557). 

-  วท.ม. (เทคโนโลยีคอมพิวเตอร

เพ่ือการศึกษา). มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี (2543). 

1.  หนังสือ/ตำรา/เอกสารคำสอน/เอกสารประกอบการสอน/บทความวิชาการ 

    สุกุมา อวมเจริญ. (2564). การพัฒนาระบบฐานขอมูลสำนักงาน. มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี : เพชรบุรี. 

2.  ผลงานวิจัย 

ศรัญญา แยมนอย,ณัฐวดี สังขพุก,สราวุธ แผลงศร,กายทิพย เพ็งกับหนู,กรกรต เจริญผล และสุกุมา อวมเจริญ.

(2564).การศึกษาการใชอินโฟกราฟกที่สรางดวยโปรแกรมสำเร็จรูปออนไลนในการพัฒนาธุรกิจผลิตสบู

เ พ ื ่ อ ก า ร จ ำ หน  า ย ออน ไ ลน  . The 7 th National Conference on Technology and Innovation 

Management 2021(NCTIM2021).(หนา2199-2205).มหาสารคาม: มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม.   

ดนัย เจษฎาฐิติกุล, สุกุมา อวมเจริญ, จารุต บุศราทิจและทัดทอง พราหมณี. (2567). ตนแบบการจำลอง

พฤติกรรมการเลี้ยงโคสำหรับศูนยเรียนรูการเพิ่มประสิทธิภาพการผลิตสินคาเกษตร อำเภอชะอำ. การ

ประชุมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา ครั้งท่ี 47 The 47th Electrical Engineering Conference (EECON-47) 

วันท่ี 13-15 พฤศจิกายน 2567 ณ โรงแรมเซ็นทาราและคอนเวนชันเซ็นเตอร จังหวัดอุดรธานี (อยูระหวางการ

ดำเนินการ) 
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ลำดับท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

-  วส.บ. (สารสนเทศศึกษา). 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

(2540). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   *จัดโดยสมาคมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา (ประเทศไทย), https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

กรกรต เจริญผล, กายทิพย เพ็งกับหนู, ธนชัย ปฐมรัตน, จารุต บุศราทิจและสุกุมา อวมเจริญ. (2567). การ

ประยุกตใช Moodle และ ChatGPT4 จัดการเรียนรูวิชาความฉลาดรูทางดิจิทัล. การประชุมวิชาการทาง

วิศวกรรมไฟฟา ครั ้งที ่ 47 The 47th Electrical Engineering Conference (EECON-47) วันที ่ 13-15 

พฤศจิกายน 2567 ณ โรงแรมเซ็นทาราและคอนเวนชันเซ็นเตอร จังหวัดอุดรธานี (อยูระหวางการดำเนินการ)    

   *จัดโดยสมาคมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา (ประเทศไทย), https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

3. ประสบการณการทำงาน 

    3.1  การฝกอบรม 
         - การอบรมเรื่อง Telecommunications and Networking Security  
         - การอบรมเรื่อง Information System Security Professional  and Cryptography 
การอบรมเชิงปฏิบัติการเรื่องการจัดการขอมูลดวย XML 
        - การอบรมเชิงปฏิบัติการสถาปตยกรรมเชิงปฏิบัติการและเว็บเซอรวิซ (Service Oriented Architecture 
and Web Services : SOA and Web Services) 
        - การฝกอบรมเชิงปฏิบัติการการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุดวยภาษาจาวา (Object Oriented Programming 
with Java) 
        - การอบรม Mobile Application 
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ลำดับท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
   3.2  ประสบการณทำงาน 

        พ.ศ. 2545           เจาหนาท่ีวิชาการ  มหาวิทยาลัยนานาชาติแสตมฟอรด 

        พ.ศ. 2546           เจาหนาท่ีประกันคุณภาพ มหาวิทยาลัยนานาชาติแสตมฟอรด 

        พ.ศ. 2547 – 2550   ผูจัดการสำนักทะเบียน มหาวิทยาลัยนานาชาติแสตมฟอรด 

        พ.ศ. 2551– 2554     อาจารยประจำ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  

   มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

       พ.ศ. 2555 – 2557  ผูชวยคณบดี คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

       พ.ศ. 2558 – 2564  รองคณบดีฝายวิชาการ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

       พ.ศ. 2564 - ปจจุบัน  อาจารยประจำคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุร ี

4. ประสบการณสอน/วิชาท่ีรับผิดชอบ 

1. การออกแบบและพัฒนาฐานขอมูล 
2. จินตทัศนขอมูล 
3. การวิเคราะหเครือขายสังคมออนไลน 
4. การออกแบบประสบการณผูใช 
5. การยศาสตร 
6. เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการจัดการเรียนรู 
7. เทคโนโลยีสารสนเทศพลวัตร 
8. กฎหมายและจริยธรรมสำหรับกำลังพลดิจิทัล 
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ลำดับท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

9. กฎหมายและจริยธรรมสำหรับอาชีพนักคอมพิวเตอร 
10. ภาษาอังกฤษสำหรับนวัตกรรมดิจิทัล      
11. ปญญาประดิษฐและการวิเคราะหขอมูล 

2 ผูชวยศาสตราจารยจารุต  บุศราทิจ 

ตำแหนงทางวิชาการ :   

   ผูชวย ศาสตราจารย  

วุฒิการศึกษา : 

- วท.ม. (เทคโนโลยีและยุทธศาสตร

สารสนเทศ). มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี. (2549)  

- วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร). 

สถาบันราชภัฏเพชรบุรี. (2540) 

1.  หนังสือ/ตำรา/เอกสารคำสอน/เอกสารประกอบการสอน/บทความวิชาการ 

    - 

2.  ผลงานวิจัย 

ตารีย ศรีหาเวช, กาญจนา บุศราทิจ, นวลใย พิศชาติ, เพ็ญจันทร แสนประสาน, จารุต บุศราทิจ. (2564). การ

พัฒนาระบบการจัดการขอมูลของหองปฏิบัติการมีชีวิตเสมือนจริง The development of a virtual 

life laboratory data management system. วารสารการพยาบาลและสุขภาพ, 15(1), 138-160.  

กาญจนา บุศราทิจ, สุขศิริ ประสมสุข, จารุต บุศราทิจ. (2564). บทบาทพยาบาลโรงพยาบาลสงเสริมสุขภาพ

ตำบล ในการสงเสริมพัฒนาการเด็กปฐมวัย. วารสารมหาวิทยาลัยคริสเตียน, 27(2), 120-131. 

กรกรต เจริญผล, กายทิพย เพ็งกับหนู, ธนชัย ปฐมรัตน, จารุต บุศราทิจและสุกุมา อวมเจริญ. (2567). การ

ประยุกตใช Moodle และ ChatGPT4 จัดการเรียนรูวิชาความฉลาดรูทางดิจิทัล. การประชุมวิชาการทาง

วิศวกรรมไฟฟา ครั ้งที ่ 47 The 47th Electrical Engineering Conference (EECON-47) วันที ่ 13-15 

พฤศจิกายน 2567 ณ โรงแรมเซ็นทาราและคอนเวนชันเซ็นเตอร จังหวัดอุดรธานี (อยูระหวางการดำเนินการ)    

   *จัดโดยสมาคมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา (ประเทศไทย), https://www.eeaat.or.th/ 
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ลำดับท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

ดนัย เจษฎาฐิติกุล, สุกุมา อวมเจริญ, จารุต บุศราทิจและทัดทอง พราหมณี. (2567). ตนแบบการจำลอง

พฤติกรรมการเลี้ยงโคสำหรับศูนยเรียนรูการเพิ่มประสิทธิภาพการผลิตสินคาเกษตร อำเภอชะอำ. การ

ประชุมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา ครั้งท่ี 47 The 47th Electrical Engineering Conference (EECON-47) 

วันท่ี 13-15 พฤศจิกายน 2567 ณ โรงแรมเซ็นทาราและคอนเวนชันเซ็นเตอร จังหวัดอุดรธานี (อยูระหวางการ

ดำเนินการ)    

   *จัดโดยสมาคมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา (ประเทศไทย), https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

3. ประสบการณการทำงาน  
3.1 การฝกอบรม  

 พ.ศ. 2541 Object Oriented Development, NECTEC, กทม.  
 พ.ศ. 2542 Computer Network NECTEC, กทม.  
 พ.ศ. 2548 Network Security, EMC, SIPA, กทม.  
 พ.ศ. 2550 Foundation Network Storage, ปตท., มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี, เพชรบุรี  
 พ.ศ. 2550 Computer Network Security Audit, ACIS, กทม.  
 พ.ศ. 2551, 2552 อบรมหลักสูตรผูประเมินการประกันคุณภาพภายในสถาบันอุดมศึกษา, สำนักงาน

คณะกรรมการการอุดมศึกษา, เพชรบุรี  

 พ.ศ. 2553 อบรมหลักสูตรผูบริหารระดับประธานสาขาวิชา, มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุร,ี เพชรบุรี 
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ลำดับท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

3.2 การทำงาน  

 พ.ศ. 2540 – ปจจุบัน อาจารยมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  

 พ.ศ. 2546   กรรมการศูนยคอมพิวเตอร  

 พ.ศ. 2549   ประธานสาขาวิชาความม่ันคงคอมพิวเตอรและเครือขาย  

 พ.ศ. 2551   ผูชวยคณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 พ.ศ. 2551 - 2553  กรรมการสภาคณาจารย มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  

 พ.ศ. 2552   หัวหนางานมาตรฐานและประกันคุณภาพ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  

 พ.ศ. 2553   กรรมการสภาคณาจารย มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  

4. ประสบการณการสอน  

- หลักการความม่ันคงคอมพิวเตอร  

- สัมมนาความม่ันคงคอมพิวเตอรและเครือขาย  

- ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร  

- ทักษะความม่ันคงคอมพิวเตอรและเครือขาย . 

- การเขียนโปรแกรม MCS-51  

- เรียนรูไมโครคอนโทรเลอร PIC ดวยไมโครเบสิก 
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ลำดับท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

3 อาจารยดนัย เจษฎาฐิติกุล 

ตำแหนงทางวิชาการ :   

    -       

วุฒิการศึกษา : 

-  วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร) 

   มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบรุี 

(2555). 

-  วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร). 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมพระ

นครเหนือ (2558). 

 

1.  หนังสือ/ตำรา/เอกสารคำสอน/เอกสารประกอบการสอน/บทความวิชาการ 

    เรียนรู เขาใจ ใชงาน BBC micro:bit ดวยภาษา MicroPython  

    การใชงานและการทดลอง ESP32 Arduino และ IoT 

2.  ผลงานวิจัย 

มนัญชัย กิตติธนเกษม, อัสนีวัลย อินทรขำ, ศิริพร อวมศิริ, และ ดนัย เจษฏาฐิติกุล. (2564). เกมเสริมทักษะการ

เรียนรู อักษรไทยไตรยางศ ดวยหลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ. The 7th National Conference on 

Technology and Innovation Management 2021(NCTIM2021). (หนา1893-1900).มหาสารคาม: 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 

ดนัย เจษฎาฐิติกุล, สุกุมา อวมเจริญ, จารุต บุศราทิจและทัดทอง พราหมณี. (2567). ตนแบบการจำลอง

พฤติกรรมการเลี้ยงโคสำหรับศูนยเรียนรูการเพิ่มประสิทธิภาพการผลิตสินคาเกษตร อำเภอชะอำ. การ

ประชุมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา ครั้งท่ี 47 The 47th Electrical Engineering Conference (EECON-47) 

วันท่ี 13-15 พฤศจิกายน 2567 ณ โรงแรมเซ็นทาราและคอนเวนชันเซ็นเตอร จังหวัดอุดรธานี (อยูระหวางการ

ดำเนินการ) 

   * จัดโดยสมาคมวิชาการทางวิศวกรรมไฟฟา (ประเทศไทย), https://www.eeaat.or.th/ 

   * Accept 26 สิงหาคม 2567 

สุกัญชลิกา บุญมาธรรม, ศิริพร อวมศิริ, พีรศุษย บุญมาธรรม, ปราโมทย ตงฉิน, ดนัย เจษฎาฐิติกุล, กรกรต เจริญผล 

และ ญาณิศา อัตถาวะระ. (2567). การพัฒนาส่ือแอนิเมชันเพ่ือสงเสริมการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมการ

รอนทอง ตำบลรอนทอง อำเภอบางสะพาน จังหวัดประจวบคีรีขันธ. PBRU Science Journal. 2(2). 
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ลำดับท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

3. ประสบการณการทำงาน 

    3.1  การฝกอบรม 
           
   3.2  ประสบการณทำงาน 
         พ.ศ. 2559 - 2566 
         -  อาจารยประจำคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

4. ประสบการณสอน/วิชาท่ีรับผิดชอบ 

1.  เทคโนโลยีเครือขายยุคใหมและอินเตอรเน็ตในทุกสิ่ง 
 2.  เทคโนโลยีเครือขายไรสาย 
 3.  เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนรู 
 4.  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 5.  ระบบปฏิบัติการ 
 6.  ทักษะการใชคอมพิวเตอรในโลกพลวัต 
 7.  วิศวกรรมซอฟตแวร 
 8.  สัมนาวิศวกรรมเครือขายและความม่ันคงปลอดภัยไซเบอร 
 9.  หลักการออกแบบองคประกอบเกม 

     10. การเขียนโปรแกรมเครอืขายและโพรโทรคอลอินเทอรเน็ต 

     11. การเขียนโปรแกรมบนอุปกรณเคลื่อนท่ี 

     12. การเขียนโปรแกรมภาษาไพธอน 
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ลำดับท่ี 

ช่ือ – สกุล ตำแหนงทางวิชาการ 

วุฒิการศึกษา สาขาวิชาเอก 

สถานศึกษา 

ผลงานทางวิชาการ/ผลงานวิจัยและประสบการณ 

     14. การใชซอฟตแวรจัดทำเอกสารงานคำนวณ 

     15. การใชเทคโนโลยีเพ่ือนำเสนองาน 

     16. การใชโปรแกรมสรางชิ้นงานเพ่ือพัฒนาหุนยนตและอากาศยานไรคนขับ 

     17. การประยุกตใชงานโปรแกรมภาษา 

     18. การพัฒนาเกม 

     19. การออกแบบเชิงเสมือน 

     20. การออกแบบฐานขอมูล 

     21. เครือขายเซ็นเซอรไรสาย 

     22. โครงสรางขอมูลและวิธีการ 

     23. ทักษะการคิด 
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ภาคผนวก ซ 

หลักการจัดรหัสวิชา 
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หลักการจัดรหัสวิชา 
 

วิชาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

รหัสวิชาคอมพิวเตอร 

รหัสวิชาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ          ลำดับวิชา 

 

 

 

             1          1  

หมายเหตุ  700 - 709          2          2  

                      3           3 

                   ปการศึกษา          4           4 

        ท่ีจัดใหเรียน                5           5 

        1,  2,  3,  4         6          6  

             7          7  

             8          8  

             9          9  

 

 

     ประเภทของวิชา 

     1.  พ้ืนฐานท่ัวไป และทฤษฎี 

     2.  ฮารดแวรและสถาปตยกรรมคอมพิวเตอร 

     3.  เทคโนโลยีและวิธีทางซอฟตแวร 

     4.  เทคโนโลยีเว็บและอินเทอรเน็ต 

     5.  เทคโนโลยีเครือขาย 

     6.  ฐานขอมูลและระบบสารสนเทศ 

     7.  เทคโนโลยีสื่อประสม  

     8.  การฝกประสบการณวิชาชีพ 

     9.  โครงการพิเศษ  ปญหาพิเศษ  การศึกษาเอกเทศ   

    การสัมมนา  ภาคนิพนธ  วิทยานิพนธ  และการวิจัย 

 

 

7 

 

0 

 

0 

 

 
 

 
 

0 

 

0 
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แขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล 

 

รหัสวิชาคอมพิวเตอร 

ในแขนงวิชา  เทคโนโลยีสำนักงานดิจิทัล                 ลำดับวชิา 

 

 

 

             1          1  

             2          2  

                 3           3 

        ปการศึกษา               4           4 

        ท่ีจัดใหเรียน                   5           5 

        1,  2,  3,  4         6          6  

             7          7  

             8          8  

             9          9  

 

 

     ประเภทของวิชา 

     1.  พ้ืนฐานท่ัวไปและทฤษฏีทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

สำนักงาน 

     2.  ระบบสารสนเทศและฐานขอมูล 

     3.  ซอฟตแวรสำนักงาน เทคโนโลยีเว็บ และอินเทอรเน็ต 

     4.  การจัดการสำนักงานและเทคโนโลยีสำนักงาน 

     5.  ระเบียบวิธีการทางซอฟตแวร 

     6.  การสื่อสารขอมูลและเครือขาย  

     7.  ความม่ันคงคอมพิวเตอร 

     8.  การฝกประสบการณวิชาชีพ 

     9.  โครงการพิเศษ  ปญหาพิเศษ  การศึกษาเอกเทศ   

การสัมมนา  ภาคนิพนธ  วิทยานิพนธ  และการวิจัย 

 

 

7 
 

1 
 

3 
 

 
 

 
 

0 
 

0 
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แขนงวิชา  ดิจิทัลคอนเทนตและเกม 

 

รหัสวิชาคอมพิวเตอร 

ในแขนงวิชา  ดิจิทัลคอนเทนตและเกม                  ลำดับวชิา 

 

 

 

             1          1  

             2          2  

                      3           3 

                   ปการศึกษา          4           4 

        ท่ีจัดใหเรียน                5           5 

        1,  2,  3,  4         6          6  

             7          7  

             8          8  

             9          9  

 

 

     ประเภทของวิชา 

     1.  พ้ืนฐานท่ัวไป และทฤษฎี 

     2.  ฮารดแวรและสถาปตยกรรมคอมพิวเตอร 

     3.  เทคโนโลยีและวิธีทางซอฟตแวร 

     4.  เทคโนโลยีเว็บและอินเทอรเน็ต 

     5.  เทคโนโลยีเครือขาย 

     6.  ฐานขอมูลและระบบสารสนเทศ 

     7.  เทคโนโลยีสื่อประสม  

     8.  การฝกประสบการณวิชาชีพ 

     9.  โครงการพิเศษ  ปญหาพิเศษ  การศึกษาเอกเทศ   

    การสัมมนา  ภาคนิพนธ  วิทยานิพนธ  และการวิจัย 

  

7 

 

1 

 

5 

 

 
 

 
 

0 

 

0 
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ภาคผนวก ฌ 

คำส่ังแตงตั้งคณะกรรมการปรับปรุง/พัฒนาหลักสูตร 
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ภาคผนวก ญ 

รายงานการสัมภาษณผูมีสวนไดสวนเสีย 

ผลการสังเคราะหผลลัพธการเรียนรูที่คาดหวังของหลักสูตร (PLOs)  

ตามความตองการของผูมีสวนไดสวนเสีย (Stakeholder) 
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แนบรายงานการสัมภาษณผูมีสวนไดสวนเสีย 

นางสาวสุวนันท  หมื่นระยา ตำแหนง เจาหนาที่สวนงานศูนยขายและวิศวกรรมบริการ บริษัท

โทรคมนาคมแหงชาติ มหาชนจำกัด  ผูใชบัณฑิตและเจาหนาท่ีผูควบคุมการฝกประสบการณวิชาชีพนักศึกษา 

ใหความเห็นตอหลักสูตร ดังนี้ 

1. ควร Upskill เพ่ือยกระดับทักษะท่ีนักศึกษามีใหดีกวาเดิม  

2. ควรมีการ Reskill เพื่อสรางทักษะใหมที่จำเปนตอการทำงาน ในเรื่องของ Smart City เพื่อใช

ประโยชนจากเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่ทันสมัยและชาญฉลาด เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการ

ทำงาน หรือ Work Smart  

3. พัฒนาใหนักศึกษามีความคิดสรางสรรค มีการวิเคราะหและวางแผนการทำงานรวมกับเพื่อน

รวมงาน เพ่ือใหงานท่ีออกมามีประสิทธิภาพสูงสุด  

4. สาขาวิชาตองปรับพฤติกรรมใหนักศึกษาสามารถทำงานใหเปนระบบระเบียบได  

5. เนนสอนใหมีความรูเรื่องอินเทอรเน็ตในทุกสรรพสิ่ง หรือ IoT ใหกับนักศึกษา   

 

นางสาวณัฏฐิดา  เขียวขำ ตำแหนง เจาหนาที่สำนักงาน สำนักงบประมาณเขต 14  บัณฑิต

ผูสำเร็จการศึกษาจากสาขาวิชาคอมพิวเตอรประยุกต ใหความเห็นตอหลักสูตรดังนี้ 

1. จากการทำงานในสำนักนักงบประมาณ พบวานักศึกษาควรมีความรูเกี่ยวกับการใช Microsoft 

excel ซ่ึงเปนโปรแกรมท่ีมีประโยชน สามารถชวยใหการทำงานเปนไปไดอยางคลองตัว  

2. นอกจากนี้นักศึกษาควรใชแอปพลิเคชัน CANVA ซึ่งเปนเครื่องมือออกแบบกราฟฟก เพื่อใชผลิต

สื่อประชาสัมพันธ ผานชองทางออนไลนตาง ๆ เชน Youtube, TiKTok  

3. นอกจากการ Upskill หรือ Reskill มีผลอยางมากตอการทำงาน ซึ่งเปนกระบวนการที่ชวยให

บุคคลทำงานไดดีข้ึน 

4. สาขาควรสอนใหความรู และทักษะแกนักศึกษาที่ไดรับจากเรียนที่ตรงกับตำแหนงงาน และ

ภาระหนาท่ีท่ีไดรับผิดชอบ จึงทำใหสามารถลดระยะเวลาในการปฏิบัติงานไดเปนอยางดี 

 

           นางสาวภณิดา  สงโชติกุลพันธุ ตำแหนง ผูจัดการแผนกบุคคล บริษัท บี.ฟูดส โปรดักส อินเตอร

เนช่ันแนล จำกัด (เครือเบทาโกร) ผูใชบัณฑิต ใหขอคิดเห็นดังนี้ 

1. จากการทำงานของบริษัท ที่รับบัณฑิตจบใหมในสาขาวิชาทางดานคอมพิวเตอร พบวาบางรายมี

ความรูทางดาน Microsoft office ไมเพียงพอ บัณฑิตที่จบไปควรมีความรู ความสามารถ ทักษะ 

Microsoft office ซึ่งเปนโปรแกรมสำนักงานพื้นฐานท่ีจำเปนในการนำไปใชงานในการทำงาน

และชีวิตประจำวัน อีกท้ังเพ่ือใหสามารถ ทำงานไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

2.  ควรเสริมทักษะการใชโปรแกรม Power BI ซึ่งเปนเทคโนโลยีสารสนเทศและเครื่องมือที่จะชวย

ในการทำงานกับการวิเคราะหขอมูลในทางธุรกิจ ชวยงานดาน Business Intelligence ไดอยาง



PBRUQF2 (Program Specification) 
 

  306 
 

งาย รวดเร็ว ซึ ่งสามารถตอยอดจากผู ใชงาน Excel ใช PivotTable ก็จะสามารถทำงานกับ 

Power BI ได  

3. ควรมีพื้นฐานการเขียนโปรแกรมดวย Python ซึ่งเปนภาษาการเขียนโปรแกรมที่ใชกันอยาง

แพรหลาย เนื่องจากเปนภาษาที่มีประสิทธิภาพ เรียนรูและใชงานงาย เพราะถูกออกแบบมาให

เปนภาษาสคริปตที่สามารถเขาใจไดงาย โดยตัดความซับซอนของโครงสรางและไวยากรณของ

ภาษาออกไป ผสานการทำงานรวมกับระบบทุกประเภท  

 

นายพงศพนัช  นฤดีศรีอุทัย  ตำแหนง ผูจัดการศูนยขายและวิศวกรรมบริการ บริษัทโทรคมนาคม

แหงชาติ มหาชนจำกัด  ผูใชบัณฑิต ใหขอคิดเห็นดังนี้ 

1. แนะใหสาขาวิชาเสริมเรื่อง smart หรือ digital ตาง ๆ ในบทเรียน อาทิเชน โปรแกรมการเก็บ

ขอมูล เอกสารอิเล็กทรอนิกส (E-Document) เนื่องจากในปจจุบันงานแตละประเภทมีการนำ

เทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรไปใช เพื่อใหองคกรปรับตัวไดทันในโลกธุรกิจที่มีการแขงขันกันสูง 

แมกระท่ังในบริษัทก็มีการนำระบบสมารทเขามาชวยในการทำงานมากข้ึน 

2. บัณฑิตท่ีจบใหม ควรมีลักษณะนิสัยท่ีเรียนรูงาน และมีหัวใจบริการ เนื่องจากการทำงานสมัยใหม 

ตองการใหพนักงานใหมสามารถปรับตัวและเขากับวัฒนธรรมองคไดเร็ว ไมใชเวลาปรับตัวนาน  

 

นางสาวชนันทพลอย เจริญโชติวรกุล  ตำแหนง ผูจัดการสหกรณเครดิตยูเนี่ยนหนองขานาง 

จำกัด  ผูใชบัณฑิต ใหขอคิดเห็นดังนี้ 

1. คุณลักษณะของบัณฑิตที ่สามารถปฏิบัติงานไดในสหกรณแหงนี ้ คือตองมีความรู ในการใช

โปรแกรมท่ีชวยงานสหกรณได เชน Excel, PowerPoint และชวยดูแลเครื่องคอมพิวเตอรเวลามี

ปญหาไดทันที 

2. นักศึกษาที่สำเร็จการศึกษามาควรศึกษาอุปกรณเครื่องพิมพใบเสร็จ เครื่องถายเอกสารกอนที่จะ

มาปฏิบัติงานเพ่ือใหบริการแกผูท่ีมารับบริการท่ีสำนักงานไดรวดเร็ว 

3. แนะใหสาขาวิชาเสริมเรื่องคุณธรรม หรือความมีน้ำใจชวยเหลือเพ่ือนรวมงาน เพ่ือสรางความรูสึก

ท่ีดี มีตอผูท่ีเริ่มงานใหม  

4. ทางสหกรณยินดีรับนักศึกษาฝกงานทางแขนงวิชาสำนักงานเพื่อมาชวยใหการบริการแกสมาชิก 

และมาทำประชาสัมพันธโดยใชคอมพิวเตอรชวยในการทำงาน หรือสรางคลิปวิดีโอการใหบริการ

แกหนวยงาน 

นางพ ิ ราพร ย ุทธยงค    ตำแหน  ง  Food Safety Quality Assurance Senior Division 

Manager บริษัท อินเทค โกลบอล จำกัด  ใหขอคิดเห็นดังนี้ 

1. คุณลักษณะของบัณฑิตที่สามารถปฏิบัติงานไดในสำนักงานของบริษัทขนาดใหญตองสามารถใช

โปรแกรมพิมพงาน เอกสาร ใชสูตรคำนวณจาก Excel และวิเคราะหขอมูลออกมาเปนกราฟ 

เปนแดชบอรดได 
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2. ตองมีการเรียนรูตลอดเวลา และคิดแกปญหาทันทีที่เจอเหตุการณเฉพาะหนาโดยใชความรูที่ได

เรียนมาประยุกตใชอยางมีประสิทธิภาพ 

3. ควรมีความอดทนในการรับฟงความเห็นของเพื่อนรวมงาน กลาพูดเสนอแนะ ไมอยูเพียงลำพัง

หรือทำงานรวมกับผูอ่ืนไมเปน 

4. สามารถใช AI มาชวยในการทำงาน หรือเพิ่มประสิทธิภาพของสำนักงานใหมีความทันสมัยของ

เทคโนโลยี และมีความรูความเขาใจแอปพลิเคชันที่ชวยใหบริษัทลดคาใชจายเรื่องการลงทุนกับ

เทคโนโลย ี 

แพทยหญิงประภาพรรณ ยุติธรรม ตำแหนง ผูอำนวยการโรงพยาบาลธนบุรี-ชุมพร  ผูใชบัณฑิต

ในสาขาวิชาคอมพิวเตอรประยุกต ใหขอคิดเห็นดังนี้ 

1. ผูสำเร็จการศึกษาทางสาขาคอมพิวเตอรท่ีรับเขาทำงานตองสามารถใชโปรแกรม MS-Excel เปน

หลัก นอกจากนี้ควรทำตารางบันทึกขอมูลของบุคลากรภายในโรงพยาบาลได 

2. ควรมีความกระตือรือรน และเขาใจลักษณะงานท่ีตองพัฒนาตนเองอยูตลอดเวลา 

3. สามารถทำสื่อประชาสัมพันธ หรือสื่อนำเสนอใหกับผูบริหารรายงานในท่ีประชุม 

4. ใชอุปกรณภายในหองประชุมของโรงพยาบาลไดเปนอยางดี 

5. รับเจาหนาที่คอมพิวเตอร และนักศึกษาเขาฝกงานเพื่อเปนแหลงเรียนรูใหกับผูที่จะเขาสูงาน

ทางดานคอมพิวเตอรในโรงพยาบาลเอกชนขนาดใหญ เนนความรูการใช MS-Excel, Word 

นายสิทธิชัย เทพไพฑูรย นายกสมาคมอุตสาหกรรมเกมไทยและผูกอตั้ง GAMEINDY เกมไทย 

100 ลาน และเปนคณะกรรมการเศรษฐกิจดิจิทัลที่สรางสรรคในหอการคาและสมาคมหอการคาแหง

ประเทศไทย ใหขอคิดเห็นดังนี้ 

1. การรับสมัครงานทางดานเกม ดูพอรตโพลิโอเกมเปนหลัก ถาไมมีเกมใหดูก็ไมรับ   

2. ภาษาท่ีใชในการพัฒนาเกมข้ึนอยูกับความสะดวก เชน Unity/Unreal , C# เปนตน  

3. ตลาดแรงงาน ปจจุบันบริษัทโตไมทัน แตคนจบเกมท่ีทำไดหลายอยางจึงมีงานทำแนนอน   

4. รายวิชาควรมุงเนน Project Base โดยใหนักศึกษาทำโปรเจ็คทุกเทอม  

5. สอน Math และ Physics แบบประยุกต   

6. ควรสงเสริมใหนักศึกษาสงผลงานเขาประกวดในเวทีตาง ๆ    

7. ควรมีชมรมหรือวิชา e-Sport  เชน Production ดานการถายทอดสด   

นายทิวทัศน ศิริโกเศศ Project Manager, Zoltangames  

1. ซ้ือลิขสิทธิ์เกม และเนนเกมท่ีสรางรายได โดยมีการแบง % กับ Partner  

2. เกมอยูบน Mobile Platform 80 – 90%    

3. ทำการตลาดท้ัง online และ offline  

4. การบริการเกมหลัก ๆ รายไดข้ึนอยูเปดเกมไดนานแคไหน รวมท้ังซ้ือเกมอ่ืน ๆ เขามาเพ่ิม  
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นายธนพัทธ เตากล่ำ Product Manager, Gravity Game Tech  

1.  ทักษะท่ีนักศึกษาตองมีไดแก   

 1)  Game Designer เชน การวาง flow, การออกแบบระบบตาง ๆ รวมท้ัง function การ 

     ใชงานตาง ๆ   

 2)  Game Development เชน 3D Maya, 3D Max, Photoshop, Unity, Microsoft  

  Visual C#, C++  

2.  การคำนวณ Excel พ้ืนฐาน  

3.  ตลาดเกมในไทยไมมากเหมือนตางประเทศ ดังนั้นควรเนนใหนักศึกษาเรียนภาษาอังกฤษเพ่ือ 

    การสื่อสารกับตางประเทศ  

4.  ดานคุณธรรมจรยิธรรม ปญหาท่ีพบจากคนท่ีทำงาน คือ ไมคอยเอาใจใสในการทำงาน ขาด 

    ลามาสาย ขาดความรับผิดชอบ ขาดวินัยในการทำงาน ความซ่ือสัตย และความอดทน เปน 

                ตน   

5. ตำแหนงงาน  

1) Dev เนน Unity, C++, C#, Unreal Engine เปนคนทำระบบตาง ๆ ในเกม รายไดสูง  

2) Publisher ตองมีประสบการณดานการดูแลลูกคา มักจะรับคนท่ีมีประสบการณ   

3) Ux/UI  

 4)  Analyze Data ดูแลผลิตภัณฑ/ ดูแลการขาย  

 5)  Team Marketing ดึงคนมาเลนเกม  

 6)  Customer Server/ Online  

 7)  Game Designer 
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ภาคผนวก ฎ 

คำสั่งคณะกรรมการวิพากษหลักสูตร 
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ภาคผนวก ฏ 

รายงานการประชุมการวิพากษหลักสูตร... 
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ภาคผนวก ฐ 

ขอบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี วาดวย การจัดการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 
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