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รายละเอียดของรายวิชา  
Course Specification (TQF3/OBE3) 

หมวดที ่1 ข้อมูลท่ัวไป  

Section 1 General Information 

1. รหัสและชื่อรายวิชา 

   ไทย   ระบบสารสนเทศเบือ้งตน้ 

   อังกฤษ  Fundamental Information Technology 

2. จาํนวนหน่วยกิต 

    3 หน่วยกิต 

3. หมวดวิชา 

    วิชาเลือก 

4. อาจารยผ์ู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารยผ์ู้สอน 

    อาจารยผ์ู้รับผิดชอบรายวิชา :  

    อาจารยผ์ู้สอน : ผศ.ดร.ธงไชย สรุนิทรว์รางกรู 

    สถานที่ติดต่อ : หอ้งพกัอาจารยช์ัน้ ๓ อาคาร ๓๗ วิทยาลยันวตักรรมและการจดัการ 

    e-mail : thongchai.su@ssru.ac.th 

5. ภาคการศึกษาและชั้นปีทีเ่รียน 

    ภาคเรียนที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๙  ชั้นปีที ่๒ 

6. รายวิชาทีต่้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี) 

     

7. รายวิชาทีต่้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites) (ถ้ามี) 

     

8. สถานทีเ่รียน 

    หอ้ง ๓๗๓๐๘ ชัน้ ๓ อาคาร ๓๗ วิทยาลยันวตักรรมและการจดัการ 

9. วันทีจ่ัดทาํหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาคร้ังล่าสุด 

    ๑ กรกฎาคม ๒๕๖๙ 
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10. ความสอดคล้องระหว่างรายวิชากับวิสัยทัศน ์เป้าหมายการพัฒนาทีย่ั่งยืน 

และข้อกาํหนดตามเกณฑม์าตรฐานอุดมศึกษาระดับปริญญาตรี 

วิสัยทัศนข์องมหาวิทยาลัย 

“ผู้นําการสร้างมืออาชีพเพ่ือพัฒนาสังคมอย่างย่ั

งยืน” 

ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้

ด้วยตนเองในการปฏิบัติ

และการปรับปรุงพัฒนาง

านเพ่ือการประกอบอาชี

พ (Lifelong learning) 

ส่งเสริมทักษะด้านดิ

จิทัล 

ผู้นําการสร้างมืออาชีพ 
พัฒนาสังคมอย่างย่ังยื

น (SDGs) 

พฒันาทกัษะเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

ที่สามารถนาํไปใชใ้นวิชา

ชีพไดจ้รงิ 

ออกแบบเพื่อผูใ้ชท้กุกลุ่

ม 

ช่วยลดความเหลื่อมลํา้ใ

นการเขา้ถึงเทคโนโลยี 

สง่เสรมิการเรียนรูด้ว้ยตนเ

องผ่านการทาํโครงการและ

การแกปั้ญหา 

ฝึกใชเ้ครื่องมือ 

อปุกรณเ์ทคโนโลยี

สารสนเทศ

และการวิเคราะหข์อ้มู

ลในบรบิทดิจิทลั 
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หมวดที ่2 คาํอธิบายรายวิชาและผลลัพธก์ารเรียนรู้ระดับรายวิชา 

Section 2 Course Description and Course Learning Outcomes: CLOs 

1. คาํอธิบายรายวิชา 

ภาษาไทย    

ความรูเ้บือ้งตน้เก่ียวกบัอปุกรณส์ารสนเทศ การใชอ้ปุกรณส์ารสนเทศในการจดักิจกรรมการแข่งขนัใหม้ีความ

เหมาะสม การเลือกอปุกรณใ์หถ้กูตอ้งสอดคลอ้งกบักิจกรรมหรืองานที่ทาํ 

ภาษาอังกฤษ   

Introduction to Information equipment, appropriate use of information equipment in organizing 

competitive activities, selection of  equipment matched with activity or assignment. 

2. จาํนวนชั่วโมงทีใ่ช้ต่อภาคการศึกษา 

บรรยาย 
การฝึกปฏิบัติ/งาน 

ภาคสนาม/การฝึกงาน 
การศึกษาดว้ยตนเอง 

15 ชั่วโมง/ภาคเรียน 

1 ชั่วโมง/สปัดาห ์

60 ชั่วโมง/ภาคเรียน 

4 ชั่วโมง/สปัดาห ์

60 ชั่วโมง/ภาคเรียน 

4 ชั่วโมง/สปัดาห ์

ประเภทรายวิชา � บรรยาย � ฝึกปฏิบัติ 

3. จาํนวนช่ัวโมงให้คาํปรึกษานักศึกษารายบุคคล 

    3.1 4 ชั่วโมง/สปัดาห ์

    3.2 Line กลุม่วิชา (Line ID: thongchaisurin) 

4. จุดมุ่งหมายรายวิชา 

4.1 เพื่อใหน้กัศึกษาเขา้ใจเก่ียวกบัอปุกรณส์ารสนเทศ การใชอ้ปุกรณส์ารสนเทศในการจดักิจกรรมการ

แข่งขนั (สมัพนัธก์บั PLO1, PLO2) 

4.2 เพื่อใหน้กัศึกษาสามารถเลือกใชอ้ปุกรณใ์หถ้กูตอ้งสอดคลอ้งกบักิจกรรมหรืองานท่ีทาํ (สมัพนัธก์บั 

PLO4) 

4.3 เพื่อใหน้กัศึกษามีความตระหนกัถึงการใชอ้ปุกรณส์ารสนเทศที่มีจริยธรรมและความรบัผิดชอบต่อสงัคม 

(สมัพนัธก์บั PLO5, PLO6) 

5. ผลลัพธก์ารเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLOs) 
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CLO 1 (R) นกัศึกษาสามารถอธิบายความรูเ้บือ้งตน้เก่ียวกบัอปุกรณส์ารสนเทศ การใชอ้ปุกรณส์ารสนเทศ

ในการจดักิจกรรมการแข่งขนั (เชื่อมโยงกบั PLO1, PLO2) 

CLO 2 (R) นกัศึกษาสามารถระบแุละอธิบายการเลือกอปุกรณส์ารสนเทศใหถ้กูตอ้งสอดคลอ้งกบักิจกรรม

หรืองานที่ทาํ (เชื่อมโยงกบั PLO4) 

CLO 3 (U) 

นกัศกึษาสามารถอธิบายหลกัการออกแบบท่ีมีจรยิธรรมและความรบัผิดชอบต่อสงัคมในการเลือกอปุกรณ์

สารสนเทศใหถ้กูตอ้งสอดคลอ้งกบักิจกรรมหรืองานที่ทาํ (เชื่อมโยงกบั PLO5) 

CLO 4 (U) นกัศกึษาสามารถอธิบายวิธีการทาํงานร่วมกนัและสื่อสารในการใชอ้ปุกรณส์ารสนเทศ 

ในการจดักิจกรรมการแข่งขนัใหม้ีความเหมาะสม อย่างมีประสิทธิภาพ (เชื่อมโยงกบั PLO6) 

6. ความสัมพันธร์ะหว่างผลลัพธก์ารเรียนรู้ระดับหลักสูตร (Program Learning Outcomes – PLOs) 

และผลลัพธก์ารเรียนรู้ระดับรายวิชา (Course Learning Outcomes - CLOs) 

PLOs ความรู้ (K) ทักษะ (S) จริยธรรม (E) คุณลักษณะ (C  

PLO1 (R) 

อธิบายความรู้ด้านการจัดการอีสปอร์

ตและธุรกิจเกม (K) 

�    

PLO2 (U) 

เข้าใจองคค์วามรู้ด้านการออกแบบส่ือ

สร้างสรรคแ์ละเกม (K) 

�    

PLO4 (U) 

ใช้เคร่ืองมือด้านเทคโนโลยีการจัดกา

อีสปอรต์และธุรกิจเกม (S) 

 �   

PLO5 (R) แสดงออกถึงความเป็นผู้นํา 

ยึดหลักธรรมาภบิาล จิตสาธารณะ 

และรับผิดชอบต่อสังคม (E) 

  �  
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PLOs ความรู้ (K) ทักษะ (S) จริยธรรม (E) คุณลักษณะ (C  

PLO6 (U) สื่อสารทีด่ี ทาํงานเป็นทมี 

มีความรับผิดชอบ 

นําเสนออย่างเป็นระบบและเรียนรู้ตล

อดชีวิต (C) 

   � 

 

 ความสอดคล้องของ PLOs/CLOs CLO 1 CLO 2 CLO 3 CLO 4 

PLO1 (R) 

อธิบายความรู้ด้านการจัดการอีสปอรต์และธุรกิจเกม (K  

�    

PLO2 (U) 

เข้าใจองคค์วามรู้ด้านการออกแบบสื่อสร้างสรรคแ์ละเก

ม (K) 

�    

PLO4 (U) 

ใช้เคร่ืองมือด้านเทคโนโลยีการจัดการอีสปอรต์และธุรกิ

จเกม (S) 

 �   

PLO5 (R) แสดงออกถึงความเป็นผู้นํา 

ยึดหลักธรรมาภบิาล จิตสาธารณะ 

และรับผิดชอบต่อสังคม (E) 

  �  

PLO6 (U) สื่อสารทีด่ี ทาํงานเป็นทมี มีความรับผิดชอบ 

นําเสนออย่างเป็นระบบและเรียนรู้ตลอดชีวิต (C) 

   � 

 

CLOs 

Cognitive Domain  

(Knowledge)  

Psychomotor 

Domain  

(Skills)  

Affective 

Domain  

(Attitude)  R U Ap An Ev C 
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CLO 1 (R) 

นกัศกึษาสามารถ

อธิบายความรูเ้บือ้

งตน้เก่ียวกบัอปุกร

ณส์ารสนเทศและ

ความสมัพนัธข์อง

แนวคิดหลกัท่ีเก่ียว

ขอ้ง  

�      2  

CLO 2 (R) 

นกัศกึษาสามารถร

ะบแุละอธิบายการ

ใชอ้ปุกรณส์ารสนเ

ทศในการจดักิจกร

รมการแข่งขนัใหม้ี

ความเหมาะสม 

�      2  

CLO 3 (U) 

นกัศกึษาสามารถ

อธิบายหลกัการออ

กแบบท่ีมีจรยิธรรม

และความรบัผิดช

อบต่อสงัคมในการ

ใชอ้ปุกรณ์

สารสนเทศ 

 �     2  

CLO 4 (U) 

นกัศกึษาสามารถ

อธิบายวิธีการทาํง

 �     2  
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านรว่มกนัและสื่อ

สารในการใช้

อปุกรณ์

สารสนเทศ 

อย่างมีประสิทธิภา

พ 

และมีความรบัผิด

ชอบในการออกแบ

บท่ีตอบสนองต่อค

วามตอ้งการของผู้

ใช ้

Cognitive Domain   

R=Remembering      U=Understanding       Ap=Applying       An=Analyzing       Ev=Evaluating        

C=Creating 

Psychomotor Domain     

1.เลียนแบบ  2.ทาํตามคาํสั่ง   3.ทาํเพือ่ความถูกตอ้ง   4.ทาํอยา่งสรา้งสรรคต์่อเนือ่ง   5.ทาํไดเ้หมือนธรรมชาต ิ

Affective Domain  

1.การรบั  2.การตอบสนอง  3.การใหค้า่นยิม  4.การจดัรวบรวม  5.การพฒันาลกัษณะนสิยัจากคา่นยิม 

  

เกณฑ์ประการประกนัคณุภาพ: 1.2 หลกัสูตรแสดงถงึการกาํหนดผลลพัธ์การเรียนรูท้ีค่าดหวงัของทกุรายวชิา 

โดยถูกออกแบบและไดร้บัการจดัรูปแบบอย่างเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัผลลพัธ์การเรียนรูท้ีค่าดหวงัของหลั

กสูตร 

 

ผลลัพธก์ารเรียนรู้ระดับรายวิชา (Course Learning Outcomes - CLOs) กรณีไม่ไดใ้ชห้ลกัสตูรแบบ OBE  

LOs/CLOs 

คุณธรรม 

จริยธรร

ม 

(E) 

ความรู้ 

(K) 

ทักษะทา

งปัญญา 

(S) 

ทักษะความสัม

พันธร์ะหว่างบุ

คคลและความ

รับผิดชอบ 

ทักษะการวิเครา

ะหเ์ชิงตัวเลข 

การสื่อสาร 

และการใช้เทคโ

ทักษะการ 

จัดการเรียน

รู้ 
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(C) นโลยีสารสนเทศ 

(IT) 

(เฉพาะครุศ

าสตร)์ 

(L) 

LO1/CLO1  ✓ ✓  ✓  

LO2/CLO2  ✓   ✓  

LO3/CLO3   ✓  ✓  

LO4/CLO4  ✓ ✓  ✓  

LO5/CLO5 ✓   ✓   

 

7. การปรับปรุงรายวิชาตามข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

(เปิดสอนรายวิชานีค้ร้ังแรกไม่ต้องกรอก) 

ข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย การปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

 

 

 

 

เกณฑ์ประการประกนัคณุภาพ: 3.6 ขอ้มูลการปรบัปรุงรายวชิาตามขอ้เสนอแนะจากผูม้ีสว่นไดส้ว่นเสยี 

เพือ่แสดงว่ากระบวนการเรียนการสอนมีการปรบัปรุงอย่างต่อเนือ่ง 

เพือ่ใหม้ั่นใจว่าตอบโจทยค์วามตอ้งการของภาคอตุสาหกรรมการทาํงาน 

และสอดคลอ้งกบัผลลพัธ์การเรียนรูท้ีค่าดหวงั 

 

 

 

หมวดที ่3 การพัฒนาผู้เรียนทีส่อดคล้องกับผลลัพธก์ารเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLOs) 

Section 3 Student Improvement in relation to Course Learning Outcomes (CLOs) 

1. ความสอดคล้องระหว่างผลลัพธก์ารเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLOs) กับวิธีการสอน 

การวัดและการประเมินผล 



 
 
 

รหัสวิชา  ESM3106 

ช่ือรายวิชา ระบบสารสนเทศเบือ้งตน้ 

หน่วยกิต 3 

ระดับปริญญา  ตรี  
หลักสูตร  การจดัการอีสปอรต์และธุรกิจเกม 

คณะ/วิทยาลัย  วิทยาลยันวตักรรมและการจดัการ 

 

ผูน้าํการสรา้งมืออาชีพเพือ่พฒันาสงัคมอย่างยั่งยืน 

A leader in producing professionals for sustainable social development 

CLOs 
ระบุผ

ลลัพธ ์

กลยุทธก์ารสอนและการให้ผลป้อนกลับ  

(Active Learning) 

(ต้องสัมพนัธก์ับหมวด 2 ข้อ 6) 

วิธีวดัและประเมินผล 

CLO 

1 
K - ใช ้Mind Mapping / Concept Mapping 

เพ่ือวิเคราะหค์วามสมัพนัธข์องอปุกรณส์ารสนเทศ 

- เรียนรูแ้บบรว่มมือ (Collaborative Learning) เช่น 

การจดักลุ่มวเิคราะหก์รณีศกึษา ระบบสารสนเทศจรงิ 

- อาจารยใ์ห ้คาํถามสะทอ้นกลบั (Reflective Questions) 

หลงัการสรุปแนวคดิในชัน้เรียน 

- 

แบบทดสอบวดัความเขา้ใจแ

นวคิด ระบบสารสนเทศ 

- งานวิเคราะหแ์ละนาํเสนอ 

ระบบสารสนเทศ

ของแอป/เว็บจรงิ 

CLO 

2 

S - ฝึกปฏิบตัิดว้ย โปรแกรมออกแบบ เช่น Figma หรือ Adobe XD 

- ใชก้ิจกรรมแบบจบัคูเ่คร่ืองมือกบัขัน้ตอนการพฒันาระบบสารสนเทศ 

- ใหเ้พ่ือนในกลุ่มวิจารณแ์บบจาํลองระบบสารสนเทศท่ีพฒันาขึน้ 

(Peer Feedback) 

- แบบฝึกหดัสรา้ง / เว็บไซต ์

Prototype 

- 

แบบฝึกทดสอบผูใ้ชง้านเบือ้ง

ตน้ (Usability Test 

Simulation) 

CLO 

3 

E - การอภิปรายกลุ่มเก่ียวกบั กรณีศกึษาระบบสารสนเทศ

ท่ีละเมิดจรยิธรรม เช่น เว็บการพนนัออนไลน ์

- จดักจิกรรม Debate “ระบบสานสนเทศ กบัความรบัผิดชอบต่อผูใ้ช”้ 

- เชิญวิทยากรจากอตุสาหกรรม พฒันาระบบสารสนเทศ

มาเล่าประสบการณเ์ก่ียวกบั “Ethical Design” 

- เขียน Reflection 

เก่ียวกบัความขดัแยง้ทางจรยิ

ธรรมในการออกแบบ 

- รายงานวิเคราะหก์รณี 

ระบบสารสนเทศ

จรงิท่ีมีประเด็นจรยิธรรม 

CLO 

4 

C - การทาํงานแบบทีมในโครงงานพฒันาระบบสารสนเทศ 

- การส่ือสารดว้ยวิธี User Persona, User Flow, และการนาํเสนอ 

- จดัวงสะทอ้นกลุ่ม (Group Reflection) ทกุระยะของโครงการ 

- 

การประเมินทีมและการทาํงา

นกลุ่ม 

- การนาํเสนอขัน้ตอน การ

พฒันาระบบสารสนเทศ 

เป็นทีม 

- 

การประเมินตนเองและประเมิ

นเพ่ือน 
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* หลกัสตูร OBE ทกุรายวิชาตอ้งมี CLO ใหค้รบ K S E C 

* หลกัสตูร TQF ทุกรายวิชาตอ้งมี LO ใหค้รบ K S E C IT 

2. การกาํหนดดัชนีผลลัพธก์ารเรียนรู้ (Outcome Index) เกณฑก์ารใหค้ะแนน (Rubrics) 

ในการวดัและประเมินตอ้งสอดคลอ้งกบั ดชันีผลลพัธก์ารเรียนรู ้(Outcome Index) 

CLO 1 (R) นกัศึกษาสามารถอธิบายหลกัการและกระบวนการพฒันาระบบสารสนเทศ 

และความสมัพนัธข์องแนวคิดหลกัที่เก่ียวขอ้ง  

ระดบั (ตาม Bloom’s Taxonomy):  

พฤติกรรมที่แสดงออกที่ตอ้งประเมิน (Action Verb):  

Below Expectation 

ผลลพัธท่ี์แสดงออก 

ตํ่ากว่าเกณฑท่ี์คาดหวงั 

(Performance 0% - 49%) 

Meet Expectation 

ผลลพัธท่ี์แสดงออก 

ตรงตามเกณฑท่ี์คาดหวงั 

(Performance 50% - 79%) 

Exceeds Expectation 

ผลลพัธท่ี์แสดงออก 

สงูกว่าเกณฑท่ี์คาดหวงั 

(Performance 80% - 100%) 

ไม่สามารถอธิบายหรือระบุองคป์ร

ะกอบพืน้ฐานของการพฒันา

ระบบสารสนเทศ ไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

นกัสามารถอธิบายลาํดบัขัน้ตอน

พืน้ฐานของการพฒันาระบบ

สารสนเทศไดถ้กูตอ้ง 

สามารถอธิบายหลกัการพฒันา

ระบบสารสนเทศ ไดอ้ย่างลกึซึง้ 

มีความเขา้ใจในเหตผุลเบือ้งหลงัแ

ต่ละขัน้ตอนของกระบวนการพฒั

นาระบบสารสนเทศ 

และสามารถยกตวัอย่างแนวคิดห

ลกัในบริบทที่หลากหลายไดอ้ย่าง

ชดัเจน 

 

CLO 2 (R) นกัศึกษาสามารถระบแุละอธิบายเครื่องมือและเทคนิคพืน้ฐานในการพฒันาระบบสารสนเทศ 

ไดอ้ย่างถูกตอ้ง 

ระดบั (ตาม Bloom’s Taxonomy):  

พฤติกรรมที่แสดงออกที่ตอ้งประเมิน (Action Verb):  

Below Expectation Meet Expectation Exceeds Expectation 
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ผลลพัธท่ี์แสดงออก 

ตํ่ากว่าเกณฑท่ี์คาดหวงั 

(Performance 0% - 49%) 

ผลลพัธท่ี์แสดงออก 

ตรงตามเกณฑท่ี์คาดหวงั 

(Performance 50% - 79%) 

ผลลพัธท่ี์แสดงออก 

สงูกว่าเกณฑท่ี์คาดหวงั 

(Performance 80% - 100%) 

สามารถระบชุื่อของอปุกรณ์

สารสนเทศ

บางรายการไดเ้พียงบางสว่น 

หรือใหค้าํอธิบายคลมุเครือ 

ไม่สามารถบอกวตัถปุระสงคห์รือ

ขัน้ตอนการใชเ้ครื่องมือนัน้ไดอ้ย่า

งชดัเจน 

สามารถระบชุื่อของอปุกรณร์ะบบ

สารสนเทศ ไดอ้ย่างถกูตอ้ง เช่น 

และสามารถอธิบายการใชง้านแต่

ละเครื่องมือในระดบัพืน้ฐานได ้

สามารถระบอุปุกรณส์ารสนเทศ

ไดค้รบถว้นพรอ้มยกตวัอย่างการใ

ชง้านจรงิไดอ้ย่างเหมาะสม 

มีความเขา้ใจในขอ้ดี-

ขอ้จาํกดัของแต่ละอปุกรณ ์

และสามารถเปรียบเทียบความเห

มาะสมในการใชง้านในสถานการ

ณต่์าง ๆ 

 

CLO 3 (U) นกัศกึษาสามารถอธิบายหลกัการออกแบบท่ีมีจรยิธรรมและความรบัผิดชอบต่อสงัคมในการ

พฒันาระบบสารสนเทศ 

ระดบั (ตาม Bloom’s Taxonomy):  

พฤติกรรมที่แสดงออกที่ตอ้งประเมิน (Action Verb):  

Below Expectation 

ผลลพัธท่ี์แสดงออก 

ตํ่ากว่าเกณฑท่ี์คาดหวงั 

(Performance 0% - 49%) 

Meet Expectation 

ผลลพัธท่ี์แสดงออก 

ตรงตามเกณฑท่ี์คาดหวงั 

(Performance 50% - 79%) 

Exceeds Expectation 

ผลลพัธท่ี์แสดงออก 

สงูกว่าเกณฑท่ี์คาดหวงั 

(Performance 80% - 100%) 

อธิบายหลกัจรยิธรรมและความรั

บผิดชอบใน ระบบสารสนเทศ

ไดบ้างสว่น 

ไม่สามารถเชื่อมโยงกบับรบิทของ

การออกแบบจรงิ 

หรือแสดงความเขา้ใจที่ผิดพลาด 

อธิบายหลกัการออกแบบท่ีมีจรยิธ

รรมและความรบัผิดชอบต่อสงัคม

ไดอ้ย่างถูกตอ้ง 

สามารถยกตวัอย่างประกอบท่ีเห

มาะสม 

และเชื่อมโยงกบัสถานการณใ์นกา

สามารถ วิเคราะห ์หรือ 

เปรียบเทียบ หลกัจรยิธรรมใน 

ระบบสารสนเทศ

กบักรณีศกึษาจรงิ 

แสดงทศันคติท่ีชดัเจนและลึกซึง้ใ

นการตระหนกัถึงผลกระทบของ 
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รพฒันา ระบบสารสนเทศ 

ไดช้ดัเจน 

ระบบสารสนเทศ

ที่ไม่เหมาะสมต่อผูใ้ชแ้ละสงัคม 

 

CLO 4 (U) นกัศกึษาสามารถอธิบายวิธีการทาํงานร่วมกนัและสื่อสารในการพฒันาระบบสารสนเทศ 

อย่างมีประสิทธิภาพ และมีความรบัผิดชอบในการออกแบบที่ตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ช ้

ระดบั (ตาม Bloom’s Taxonomy):  

พฤติกรรมที่แสดงออกที่ตอ้งประเมิน (Action Verb):  

Below Expectation 

ผลลพัธท่ี์แสดงออก 

ตํ่ากว่าเกณฑท่ี์คาดหวงั 

(Performance 0% - 49%) 

Meet Expectation 

ผลลพัธท่ี์แสดงออก 

ตรงตามเกณฑท่ี์คาดหวงั 

(Performance 50% - 79%) 

Exceeds Expectation 

ผลลพัธท่ี์แสดงออก 

สงูกว่าเกณฑท่ี์คาดหวงั 

(Performance 80% - 100%) 

ไม่สามารถอธิบายวิธีการทาํงานร่

วมกนัหรือการสื่อสารในการ

พฒันาระบบสารสนเทศ ไดช้ดัเจน 

ไม่เขา้ใจบทบาทตนเองในทีม 

และไม่สามารถเชื่อมโยงแนวคิดกั

บความตอ้งการของผูใ้ช ้

อธิบายไดอ้ย่างถกูตอ้งถึงกระบวน

การทาํงานรว่มกนัในทีม 

การสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพ 

และการพฒันาระบบสารสนเทศ 

ท่ีตอบโจทยผ์ูใ้ช ้

พรอ้มยกตวัอย่างท่ีเก่ียวขอ้งได ้

อธิบายไดล้กึซึง้ พรอ้ม วิเคราะห ์

จดุแข็ง-

จดุอ่อนของการทาํงานทีมและการ

สื่อสารในบรบิท ระบบสารสนเทศ

และ เชื่อมโยงกบัการพฒันาระบบ

จรงิ 

ที่ตอบสนองผูใ้ชโ้ดยใชก้รณีศกึษา

หรือประสบการณจ์รงิในการอธิบา

ย 

 

เกณฑ์ประการประกนัคณุภาพ:  

3.3 มีการจดักิจกรรมการเรียนการสอนทีห่ลากหลาย โดยเนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั 

3.4 มีกิจกรรมการเรียนการสอนเพือ่สง่เสริมการเรียนรู ้การเรียนรูว้ธิีการเรียนรู ้

และปลูกฝังใหผู้เ้รียนมีทกัษะการเรียนรูต้ลอดชีวิต (เช่น การตัง้คาํถามอย่างสรา้งสรรค์และมีวจิารณญาณ 

ทกัษะในการประมวลผลขอ้มูล ทกัษะการนาํเสนอแนวคิดใหม่ ๆ และแนวทางปฏิบตัิใหม่ ๆ) 
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3.5 มีกิจกรรมการเรียนการสอนทีส่ง่เสริมใหผู้เ้รียนเกิดความคดิใหม่ ๆ ความคิดสรา้งสรรค ์การสรา้งนวตักรรม 

และแนวคิดของผูป้ระกอบการ 

4.1 มีวธิีการประเมินผูเ้รียนทีห่ลากหลาย 

โดยสอดคลอ้งกบัการบรรลผุลสาํเร็จของผลการเรียนรูท้ีค่าดหวงัและวตัถุประสงคก์ารเรียนการสอน 

4.2 นโยบายการประเมินผูเ้รียน การอทุธรณ์ผลการประเมินถูกแสดงไวอ้ย่างชดัเจน 

มีการสือ่สารไปยงัผูเ้รียนและนาํไปใชอ้ย่างสมํ่าเสมอ 

4.3 

การประเมินผูเ้รียนตอ้งมีมาตรฐานและกระบวนการทีแ่สดงความกา้วหนา้และการสาํเร็จการศึกษาของผูเ้รียนไ

วอ้ย่างชดัเจน มีการสือ่สารไปยงัผูเ้รียน และนาํไปใชอ้ย่างสมํ่าเสมอ 

4.4 วธิีการประเมินผูเ้รียนตอ้งแสดงใหเ้หน็ถงึเกณฑ์การใหค้ะแนน (rubrics) การเฉลยคาํตอบ (marking 

schemes) เวลาในการประเมิน (timelines) และกฎระเบียบในการประเมิน (regulations) 

โดยวธิีการประเมินเหล่านีต้อ้งมีความเทีย่งตรง คงเสน้คงวา และยุตธิรรม  

4.5 วธิีการประเมินผูเ้รียนตอ้งแสดงถงึการบรรลผุลสาํเร็จของผลการเรียนรูท้ีค่าดหวงัระดบัหลกัสูตร 

และผลการเรียนรูร้ะดบัรายวิชา 

4.6 มีการป้อนกลบัผลการประเมินใหแ้ก่ผูเ้รียนอย่างทนัท่วงท ี

4.7 การประเมินผูเ้รียนและกระบวนการ มีการทบทวนและปรบัปรุงอย่างต่อเนือ่ง 

เพือ่ใหม้ั่นใจว่าตอบโจทยค์วามตอ้งการของภาคอตุสาหกรรมการทาํงาน 

และสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรูท้ีค่าดหวงั
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หมวดที ่4 แผนการสอนและการประเมิน 

Section 4 Lesson Plan and Assessments 

 

1. แผนการสอน (จัดการเรียนการสอนไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห)์ 

สัปดาห์

ที ่
หัวข้อ CLOs 

จาํนวนช่ัวโ

มง 

กิจกรรมการเรียน การสอน 

และสื่อการเรียนรู้ 

ผังการทดส

อบ 

อาจาร

ยผ์ู้สอน 

1 แนะนาํวิชา บทนาํสูร่ะบบ

สารสนเทศ 

CLO 1 ท2, ป2 บรรยาย อภิปรายกลุม่  NTA 

2 องคป์ระกอบของระบบ

สารสนเทศ 

CLO 1 ท2, ป2 บรรยาย + 

วิเคราะหก์รณีศกึษา 

  

3 ฮารด์แวรแ์ละอปุกรณส์ารสนเทศ CLO 1 ท2, ป2 บรรยาย + ฝึกวิเคราะหปั์ญหา   

4 ซอฟตแ์วรแ์ละระบบปฏิบติัการ CLO 1 ท2, ป2 บรรยาย + ฝึกติดตัง้และ

ทดลองใชซ้อฟตแ์วรพ์ืน้ฐาน 

  

5 ระบบเครือข่ายและการสื่อสาร

ขอ้มลู 

CLO 2 ท2, ป2 ปฏิบติั + การจาํลองเชื่อมต่อ

เครือข่าย 

  

6 การจดัการขอ้มลูและฐานขอ้มลู CLO 2 ท2, ป2 ปฏิบติั (Workshop) Q  

7 การประยกุตใ์ชร้ะบบสารสนเทศ

ในองคก์ร 

CLO 2 ท2, ป2 ปฏิบติั (Tool)   

8 การเลือกใชอ้ปุกรณส์ารสนเทศให้

เหมาะสม 

CLO 2 ท2, ป2 บรรยาย + การนาํเสนอ

แนวคิดการเลือกอปุกรณ ์

  

9 สอบกลางภาค CLO1-2 ท4 แบบทดสอบ M(25 ขอ้)   

10 การวางแผนและการจดัการ

โครงการสารสนเทศ 

CLO 2 ท2, ป2 บรรยาย + กลุม่อภิปราย   

11 ความมั่นคงปลอดภยัของระบบ

สารสนเทศ 

CLO1-2  ท2, ป2 บรรยาย + 

วิเคราะหก์รณีศกึษา 

  

12 เทคโนโลยีสารสนเทศและ

นวตักรรมใหม่ 

CLO 2 ท2, ป2 บรรยาย + การอภิปราย

ผลกระทบต่อการดาํเนินงาน 
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สัปดาห์

ที ่
หัวข้อ CLOs 

จาํนวนช่ัวโ

มง 

กิจกรรมการเรียน การสอน 

และสื่อการเรียนรู้ 

ผังการทดส

อบ 

อาจาร

ยผ์ู้สอน 

13 การประยกุตใ์ชร้ะบบสารสนเทศ

ในกิจกรรมการแข่งขนั 

CLO 2 ท2, ป2 บรรยาย   

14 การประเมินและการปรบัปรุง

ระบบสารสนเทศ 

CLO 3 ท2, ป2 บรรยาย + การวิเคราะหผ์ล

การดาํเนินงานของระบบ 

  

15 การเตรียมความพรอ้มสาํหรบัการ

นาํเสนอผลงาน 

CLO3-4 ป4 แนะนาํ + เวิรก์ชอป   

16 การนาํเสนอผลงานและการสรุป

บทเรียน 

CLO 4 ป4 กลุม่นาํเสนอ + การอภิปราย

รว่มกนัเพื่อสรุปความรูท้ี่ไดร้บั 

  

17 สอบปลายภาค CLO3-4 ท4 แบบทดสอบ F(25 ขอ้)  

หมายเหต:ุ  

1. ท คือ ภาคทฤษฎี และ ป คือ ภาคปฏิบติั 

2. ระบตุวัย่อชื่ออาจารยผ์ูส้อน  XXX ชื่อ สกลุ  เช่น  NTP: ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ณฐัภทัร …. 

3. กิจกรรมการสอน (Teaching Activities) หมายถึง กิจกรรมและสื่อที่ผูส้อนนาํมาใชเ้พื่อนาํพาการเรียนรู ้และ 

กิจกรรมการเรียน (Learning Activities) หมายถึง กิจกรรมที่ผูส้อนตอ้งกาํหนดและมอบหมายใหใ้นชัน้เรียน 

(หรือนอกชัน้เรียน)  เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้กิด “ประสบการณก์ารเรียนรู”้ ดว้ยตนเอง 

4. ระบตุวัย่อผงัการทดสอบ เช่น Q: แบบทดสอบย่อย (Quiz)  A: การมอบหมายงาน (Assignments)  M: 

การทดสอบกลางภาค (Midterm) 

 

2. แผนการประเมิน (ระบุสัปดาหท์ีป่ระเมิน) 

การวัดและประเมินผล สัดส่วน CLO 1 CLO 2 CLO 3 CLO 4 

ทดสอบย่อย Q 10% � �   

นาํเสนอโปรเจกตก์ลุ่ม 20% � � � � 

แบบฝึกหดัประจาํสปัดาห ์ 10% � � � � 

จิตพสิยั 10% � � � � 

สอบกลางภาค M 25% � �   
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การวัดและประเมินผล สัดส่วน CLO 1 CLO 2 CLO 3 CLO 4 

สอบปลายภาค F 25%   � � 

 

 

 

 

3. ผังการทดสอบ (Test Blueprint ระบุหัวข้อและจาํนวนข้อสอบ/ข้อประเมิน/การมอบหมายงาน)  

หัวข้อ สัดส่วน CLO 1 CLO 2 CLO 3 CLO 4 

ทดสอบย่อย 10% 5  5  

นาํเสนอโปรเจกตก์ลุ่ม 20% 5 5 5 5 

แบบฝึกหดัประจาํสปัดาห ์ 10% 3 3 2 2 

จิตพสิยั 10% 3 3 2 2 

สอบกลางภาค 25% 10 ขอ้ 10 ขอ้ 5 ขอ้  

สอบปลายภาค 25%    25 ขอ้ 

 

4. เกณฑป์ระเมินผลการเรียน 

ร้อยละ ระดับผลการเรียน ความหมาย 

86 – 100 A ดีเย่ียม 

82 – 85 A- ดีเย่ียม 

78 – 81 B+ ดีมาก 

74 – 77 B ดี 

70 – 73 B- ค่อนขา้งดี 

66 – 69 C+ ปานกลางค่อนขา้งดี 

62 – 65 C ปานกลาง 

58 – 61 C- ปานกลางค่อนขา้งอ่อน 

54 – 57 D+ ค่อนขา้งอ่อน 
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50 – 53 D อ่อน 

46 – 49 D- อ่อนมาก 

0 – 45 F ตก 

 

 

 

 

5. เกณฑป์ระเมินการบรรลุผลลัพธก์ารเรียนรู้ระดับรายวิชา 

ระดับการบรรลุผล เกณฑก์ารบรรลุผล คาํอธิบาย  

บรรลุผลระดับที ่3 จาํนวนผูเ้รียนไม่นอ้ย 80%  

อยู่ในหมวดหมู่ใดหมวดหมู่หน่ึง 

“ระดบั 2 ตรงตามความคาดหวงั”  

หรือ “ระดบั 3 สงูกว่าความคาดหวงั”  

แสดงถึงผลการเรียนรูท้ี่มีความโดดเด่น 

โดยผูเ้รียนสว่นใหญ่สามารถทาํไดเ้กินควา

มคาดหมายตามท่ีกาํหนดไว ้เช่น 

การทาํคะแนนเกินเกณฑม์าตรฐาน 

และแสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถในการป

ระยกุตใ์ชค้วามรูใ้นสถานการณท่ี์ซบัซอ้น 

บรรลุผลระดับที ่2 จาํนวนผูเ้รียน 60-79%  

อยู่ในหมวดหมู่ใดหมวดหมู่หน่ึง  

“ระดบั 2 ตรงตามความคาดหวงั”  

หรือ “ระดบั 3 สงูกว่าความคาดหวงั” 

แสดงถึงผลการเรียนรูท่ี้เป็นไปตามความค

าดหมาย 

ผูเ้รียนสว่นใหญ่สามารถบรรลเุปา้หมายขั้

นตํ่าได ้

โดยผลการเรียนสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความเขา้

ใจและการนาํความรูไ้ปใชใ้นระดบัพืน้ฐาน

ไดดี้ 

บรรลุผลระดับที ่1 จาํนวนผูเ้รียนนอ้ยกว่า 60%  

อยู่ในหมวดหมู่ใดหมวดหมู่หน่ึง  

“ระดบั 2 ตรงตามความคาดหวงั”  

หรือ “ระดบั 3 สงูกว่าความคาดหวงั” 

แสดงถึงผลการเรียนรูท่ี้ยงัตํ่ากว่าเกณฑค์ว

ามคาดหวงั 

ผูเ้รียนสว่นใหญ่อาจยงัไม่สามารถบรรลผุล

ลพัธท์ี่ตัง้ไวไ้ดใ้นระดบัที่น่าพึงพอใจ 
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และจาํเป็นตอ้งมีการปรบัปรุงหรือพฒันาก

ารเรียนรูเ้พิ่มเติม 

 

เกณฑ์ประการประกนัคณุภาพ:  

4.5 วธิีการประเมินผูเ้รียนตอ้งแสดงถงึการบรรลผุลสาํเร็จของผลการเรียนรูท้ีค่าดหวงัระดบัหลกัสูตร 

และผลการเรียนรูร้ะดบัรายวิชา 
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หมวด 5 สื่อการเรียนรู้และส่ิงสนับสนุนการเรียนรู้ 

Section 5 Learning Resources and Support Facilities 

 

1. สื่อการเรียนรู้และส่ิงสนับสนุนการเรียนรู้ 

1.1 เอกสารประกอบการสอน 

1.2 หนงัสือ ตาํรา หรือ ทรพัยากรเรียนรูจ้ากสาํนกัวิทยบรกิาร 

1.3 หอ้งปฏิบติัการ 

1.4 เว็บไซต ์ซอฟตแ์วร ์หรืออปุกรณ ์

1.5 สถานท่ีฝึกปฏิบติัและฝึกประสบการณ ์

2. แพลตฟอรม์การเรียนรู้ 

https://ssrudlp.ssru.ac.th/ 

3. สื่อการเรียนรู้จากแหล่งภายนอก 

บอกแหลง่ Web Site, YouTube , Social Media, e-learning ฯลฯ 

3.1 หอสมดุ 

3.2 ระบบ e-learning 

3.3  

4. งานวิจัยประกอบการเรียนรู้ในรายวิชา (ถ้ามี) 

2.1 ชื่องานวิจยั 1 

2.2 ชื่องานวิจยั 2 

 

เกณฑ์ประการประกนัคณุภาพ:  

3.4 มีกิจกรรมการเรียนการสอนเพือ่สง่เสริมการเรียนรู ้การเรียนรูว้ธิีการเรียนรู ้และปลูกฝังใหผู้เ้รียนมีทกัษะ     

การเรียนรูต้ลอดชีวิต (เช่น การตัง้คาํถามอย่างสรา้งสรรค์และมีวจิารณญาณ ทกัษะในการประมวลผลขอ้มูล 

ทกัษะการนาํเสนอแนวคดิใหม่ ๆ และแนวทางปฏิบตัใิหม่ ๆ)
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หมวด 6 การประเมินและการปรับปรุงรายวิชา 

Section 6 Course Evaluation and Improvement 

 

1. การประเมินรายวิชาโดยนักศึกษา 

� แบบประเมินรายวิชา 

� แบบประเมินสาํหรบัการประเมินอาจารย ์(เว็บไซต ์reg) 

� การสนทนา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างอาจารยแ์ละนกัศกึษา 

� การสะทอ้นพฤติกรรมของนกัศึกษา 

� การรบัขอ้เสนอแนะจากนกัศกึษา ผ่านช่องทางการสื่อสารท่ีอาจารยก์าํหนด 

� อ่ืนๆ (ระบ)ุ … 

2. กลยุทธใ์นการประเมินการจัดการเรียนการสอน 

� ผลการสอบของนกัศกึษา 

� การตรวจสอบ/การยืนยนัผลการเรียนรูท้างวิชาการและผลลพัธก์ารเรียนรูข้องนกัศกึษา 

� การประเมินโดยคณะกรรมการสอบ 

� การสงัเกตการณโ์ดยทีมผูส้อน  

� การสงัเกตการณโ์ดยผูม้ีสว่นไดเ้สีย (ระบ)ุ … 

� อ่ืนๆ (ระบ)ุ … 

3. แผนการปรับปรุงการดาํเนินการรายวิชา 

� การจดัสมัมนาหรือการประชมุเก่ียวกบัการสอนและการเรียนรู ้กบั ผูม้ีสว่นไดเ้สีย 

� การทาํวิจยัดา้นการจดัการเรียนรูท้ัง้ในและนอกหอ้งเรียน 

� อ่ืนๆ (ระบ)ุ … 

4. การทวนสอบผลลัพธก์ารเรียนรู้ของนักศึกษาทีส่อดคล้องกับ PLOs และ CLOs 

� การจดัตัง้คณะกรรมการเพื่อตรวจสอบผลการประเมินผลลพัธก์ารเรียนรู ้ 

เช่น การตรวจสอบขอ้สอบ การตรวจสอบการมอบหมายงาน การใหค้ะแนน 

และการประเมินผล 

� การทบทวนการใหค้ะแนนและการประเมินโดยคณะกรรมการวิชาการของคณะ/ภาควิชา 

� การตรวจสอบผลการใหค้ะแนนโดยการสุม่ตรวจจากอาจารย/์ผูเ้ชี่ยวชาญท่ีไม่ได ้
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รบัผิดชอบหลกัสตูรนัน้ 

� อ่ืนๆ (ระบ)ุ … 

5. แผนการทบทวนและปรับปรุงรายวิชา 

� การปรบัปรุงรายวิชาประจาํปีตามขอ้เสนอแนะของผูต้รวจสอบในขอ้ 4 

� การปรบัปรุงรายวิชาประจาํปีโดยพิจารณาจากการประเมินและความคิดเห็นของนกัศกึษา 

� อ่ืนๆ (ระบ)ุ … 

 

 

 

อาจารยผ์ูร้บัผิดชอบรายวิชา ผศ.ดร.ธงไชย สรุนิทรว์รางกรู 

วนัที่ 1 กรกฎาคม 2569 

 


