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หลักสูตร/ฝึกอบรมเพ่ือเก็บสะสมหน่วยกิต (Credit Bank) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 
 
1. ข้อมูลทั่วไป 

1.1 ชื่อหลักสูตร ภาษาไทย : หลักสูตรทักษะดิจิทัลและการเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 
  ภาษาอังกฤษ : Digital Skills and Fundamental Programming 

1.2 ประเภทหลักสูตร (ท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง ) 
 สะสมหน่วยกิต 
 รับรองสมรรถนะ 

1.3 จุดมุ่งเน้นเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต (ท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง ) 
 การพัฒนาหลักสูตรที่พร้อมรองรับการเปลี่ยนแปลงในอนาคต 
 การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพ่ือพัฒนาคนทุกช่วงวัย 
 การเชื่อมโยงกับคู่ความร่วมมือในการสนับสนุนกิจกรรมของมหาวิทยาลัย 

1.4 ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 
1) ชื่อ – สกุล :   นายกีรศักดิ์ พะยะ   

อีเมล :  keerasak@kpru.ac.th  หมายเลขโทรศัพท์ :  089-702-0349  
2) ชื่อ – สกุล :  นายภูมินทร์ ตันอุตม์   

อีเมล :  bhoomin_t@kpru.ac.th  หมายเลขโทรศัพท์ :  088-273-3899  
3) ชื่อ – สกุล :  นางสาวสุรินทร์  เพชรไทย   

อีเมล :  surin_p@kpru.ac.th  หมายเลขโทรศัพท์ :  094-642-7888  

1.5 หน่วยงานรับผิดชอบหลักสูตร 
สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

1.6 ความร่วมมือกับสถาบันอื่น (ถ้ามี) 
โรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 

1.7 จ านวนที่รับเข้าเรียนรู้ 
1) ผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่รับได้ขั้นต่ า จ านวน 20 คน 
2) ผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่รับได้สูงสุด จ านวน 30 คน 
 

1.8 กลุ่มเป้าหมาย (ท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง ) 
 กลุ่มวัยเรียน (ก่อนปริญญา) 
 กลุ่มวัยเรียน (ก าลังศึกษาในระดับปริญญาตรี) 
 กลุ่มวัยท างาน 
 กลุ่มผู้สูงวัย 
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 บุคคลทั่วไป หรือ อื่น ๆ ตามข้อก าหนดของหลักสูตร (ระบ…ุ……………………………………………….) 
2. ข้อมูลเฉพาะของหลักสูตร 

2.1 หลักการและเหตุผล 
ปัจจุบันสังคมไทยก าลังก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

เขียนโปรแกรมกลายเป็นความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาและการประกอบ
อาชีพในอนาคต นักเรียนระดับก่อนปริญญาจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาทักษะดิจิทัลอย่างเป็นระบบเพ่ือเตรียม
ความพร้อมสู่การเรียนในระดับที่สูงขึ้น รวมทั้งสามารถปรับตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

หลักสูตรนี้จึงถูกออกแบบมาเพ่ือวางพ้ืนฐานที่แข็งแกร่งให้กับผู้เรียน โดยแบ่งเป็น 5 วิชาที่ครอบคลุม
ตั้งแต่การใช้งานคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัยและมีจริยธรรม ไปจนถึงการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นที่ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ผู้เรียนจะได้รับการ
พัฒนาทั้งความรู้ ทักษะปฏิบัติ และกระบวนการคิดเชิงค านวณที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนต่อทุก
สาขาวิชา และเป็นพ้ืนฐานส าคัญในการพัฒนาตนเองให้เป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพของสังคมไทยต่อไป 

2.2 วัตถุประสงค์ 
1) เพ่ือใช้งานคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ พ้ืนฐาน และเทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างคล่องแคล่ว มี

ประสิทธิภาพ ปลอดภัย และมีจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
2) เพ่ือศึกษาหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น การวิเคราะห์ปัญหา ออกแบบขั้นตอนวิธี และเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย 
3) เพ่ือประยุกต์ใช้ทักษะดิจิทัลและการคิดเชิงค านวณในการเรียนวิชาอ่ืนๆ พร้อมทั้งมีพ้ืนฐานที่

เข้มแข็งส าหรับการศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาและการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องในยุคดิจิทัล 

2.3 คุณสมบัติผู้เรียน 
นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย หรือเทียบเท่า  

2.4 ความรู้พื้นฐานที่ผู้สนใจเรียนต้องมีมาก่อน (ถ้ามี) 
 ผู้เรียนควรมีความรู้พื้นฐานด้านคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายและมีทักษะการใช้คอมพิว 
เตอร์เบื้องต้น 
 
3. จ านวนชั่วโมงการเรียนรู้ตลอดหลักสูตร 

จ านวนชั่วโมงการเรียนรู้ตลอดหลักสูตร  จ านวน 450  ชั่วโมง ประกอบด้วย 
3.1 ภาคทฤษฎี จ านวน 150  ชั่วโมง 
3.2 ภาคปฏิบัติ จ านวน 300  ชั่วโมง 
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4. โครงสร้างและเนื้อหาของหลักสูตร 
 

ที ่ เร่ือง ขอบเขตเนื้อหา 
จ านวนชั่วโมง 

ทฤษฎ ี ปฏิบัต ิ รวม 
1 อัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรม ปัญหาเชิงโปรแกรม ขั้นตอนวิธีในการ

แก้ปัญหาเชิงโปรแกรม หลักการเขียน
ขั้นตอนวิธี รหัสเทียม และผังงานด้วย
หลักการแบบล าดับ แบบตัดสินใจ แบบวน
ซ้ า การเลือกใช้ขั้นตอนวิธีที่เหมาะสม ใน
การแก้ปัญหาโจทย์  การเขียนรูปแบบ
ไวยากรณ์ของภาษาคอมพิวเตอร์ การใช้
ค าสั่งรับ แสดงผลชนิดของข้อมูล ค าสั่ง
ปฏิบัติการ นิพจน์ โปรแกรมย่อยและ
ฟังกช่ั์นต่างๆการใช้งานสตริง อาร์เรย์ พอย
เตอร์ เ บื้ อ งต้ น  การ จั ด เ ก็ บ ข้ อมู ลล ง
แ ฟ้ ม ข้ อ มู ล เ บื้ อ ง ต้ น  โ ด ย ก า ร ใ ช้
ภ า ษ า ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ ร ะ ดั บ สู ง ที่ มี
ประสิทธิภาพในการฝึกเขียนและพัฒนา
โปรแกรม 

30 60 90 

2 น วั ต ก ร ร ม แ ล ะ สื่ อ ป ร ะ ส ม ด้ า น
คอมพิวเตอร์ 

หลักการ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับนวัตกรรม
และสื่อประสมด้านคอมพิวเตอร์ การสร้าง 
แก้ไขสื่อประเภทภาพ ข้อความ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ  การจัดองค์ประกอบ
สื่อประสม จัดท าโครงร่างเรื่องราว การ
ประยุกต์ใช้โปรแกรมสื่อประสม และการ
น าเสนอเผยแพร่ผลงานสื่อประสม 

30 60 90 

3 คณิตศาสตร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ พื้นฐานเกี่ยวกับตรรกศาสตร์ การให้เหตุผล 
ระบบเลขฐาน เซต ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน 
เมตริกซ์ การหาดีเทอร์มิแนนต์ สมการเชิง
เส้น ทฤษฎีกราฟและต้นไม้เบื้องต้น ทฤษฎี
การตัดสินใจเบื้องต้น และการใช้โปรแกรม
ประยุกต์ทางคณิตศาสตร์ 

30 60 90 

4 สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ แนวคิด วิวัฒนาการของสถาปัตยกรรม
คอมพิวเตอร์ ดิจิทัลลอจิก การออร์แกนไน
เซ ชัน  กา รจั ด กา รร ะบบแฟ้ ม ข้ อมู ล 
สถาปัตยกรรมการออกแบบชุดค าสั่ง ชนิด
ข้อมูลการท าไปป์ ไลน์ สถาปัตยกรรม
คอมพิวเตอร์แบบขนาน หน่วยความจ า
แคช การจัดการอุปกรณ์รับ และแสดงผล 
การจัดการหน่วยเก็บข้อมูล การป้องกัน 
มัลติโปรเซสเซอร์ 

30 60 90 
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ที ่ เร่ือง ขอบเขตเนื้อหา 
จ านวนชั่วโมง 

ทฤษฎ ี ปฏิบัต ิ รวม 
5 กฎหมายและจริยธรรมในยุคดิจิทัล จริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 

จริยธรรมส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านไอทีและ
ผู้ใช้ไอที อาชญากรรมคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต ความรับผิดชอบและความ
เสี่ยงในการประมวลผล คอมพิวเตอร์  
ประเด็นสังคมและบทบาทของนักวิชาชีพ
คอมพิวเตอร์ เสรีภาพในการแสดงความ
คิดเห็น ทรัพย์สินทางปัญญา กฎหมาย
คุ้ มครองข้อมู ลส่ วนบุคคล  กฎหมาย
ทรัพย์สินทางปัญญา กฎหมายการกระท า
ความผิดทางคอมพิว เตอร์  กฎหมาย
ธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ กฏหมายการรักษา
ความมั่นคงและปลอดภัยทางไซเบอร์  
กฏหมายว่ าด้ วยการประ ชุมผ่ านสื่ อ
อิเล็กทรอนิกส์ 

30 60 90 

รวมท้ังสิ้น 150 300 450 
 
เกณฑ์การคิดหน่วยกิต/การเทียบเนื้อหารายวิชา 

(1) ภาคทฤษฎี 15 ชั่วโมง เท่ากับ 1 หน่วยกิต 
(2) ภาคปฏิบัติ 30 ชั่วโมง เท่ากับ 1 หน่วยกิต 
(3) เนื้อหารายวิชา ต้องมีเนื้อหาสาระครอบคลุมไม่น้อยกว่าสามในสี่ของรายวิชาในหลักสูตรภาคปกติ 
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5. แผนการจัดการศึกษาเรียนรู้ 
5.1 รายวิชาที่ อัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรม แบ่งออกเป็น เนื้อหาการเรียนรู้ ดังนี้ 

 

เนื้อหาการเรียนรู้ 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนรู ้ สื่อ/อุปกรณ์ การวัดและประเมินผล ผู้สอน 

ค ว า ม รู้ เ บื้ อ ง ต้ น เ กี่ ย ว กั บ
อั ล ก อ ริ ทึ ม  ปั ญ ห า เ ชิ ง
โปรแกรม หลักการคิดเ ชิง
ค านวณ 

6 บรรยาย ยกตัวอย่างปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
กิจกรรมกลุ่มวิเคราะห์ปัญหา 

- PowerPoint 
- วิดีโอแนะน า 
- ใบงาน 

- ทดสอบก่อน–หลังเรียนเพื่อประเมินความ
เข้าใจพ้ืนฐาน 
- ประเมินการมีส่วนร่วมในการอภิปรายและ
กิจกรรมวิเคราะห์ปัญหา 
- ตรวจความถูกต้องของใบงานอธิบายแนวคิด
อัลกอริทึม 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

หลักการเขียนขั้นตอนวิธี การ
วิเคราะห์ปัญหา การออกแบบ
อัลกอริทึม 

6 บ ร ร ย า ย  ฝึ ก เ ขี ย น ขั้ น ต อ น วิ ธี แ บ บ
ภาษาธรรมชาติ 
workshop กลุ่มย่อย 

- PowerPoint 
- กระดาษ Flip chart 
- ปากกาสี 

- ใบงานการเขียนขั้นตอนวิธีตามโจทย์ที่ก าหนด 
- น าเสนอผลงานกลุ่มและการประเมินตาม
เกณฑ์การออกแบบอัลกอริทึม 
- ตรวจประเมินความถูกต้องและความสมบูรณ์
ของผังงาน/ขั้นตอนวิธ ี

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การเขียนรหัสเทียม สัญลักษณ์
ผังงาน การเขียนผังงานแบบ
ล าดับ 

6 บรรยาย สาธิต ฝึกปฏิบัติเขียนรหัสเทียม
และผังงาน 

- PowerPoint 
- โปรแกรม Draw.io 
- ใบงาน 

- ทดสอบเขียนรหัส เทียมและผังงานจาก
สถานการณ์จริง 
- ตรวจช้ินงานด้านตรรกะ ความถูกต้อง และ
ความครบถ้วน 
- ทดสอบวัดทักษะการล าดับขั้นตอน 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

ค า สั่ ง  if if- else if- else if 
switch-case การเขียนผังงาน
แบบตดัสินใจ 

6 บรรยาย สาธิตการเขียนโปรแกรม ฝึกปฏิบัติ - PowerPoint 
- IDE ( Dev- C+ + / VS 
Code) คอมพิวเตอร์ 

- Lab การเขียนโปรแกรมค าสั่งเลือกทาง พร้อม
ประเมินตามเกณฑ์ความถูกต้องและรูปแบบโค้ด 
- แบบฝึกหัดตัดสินใจแก้ปัญหา 
- ทดสอบวัดความเข้าใจหลักการเลือกทาง 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

ค า สั่ ง  for while do- while 
การเขียนผังงานแบบวนซ้ า 
nested loop 

6 บรรยาย สาธิต ฝึกปฏิบัติเขียนโปรแกรมวน
ซ้ า 

- PowerPoint 
- IDE คอมพิวเตอร์ 
- Code examples 

- Lab การเขียนโปรแกรมลูปและลูปซ้อน พร้อม
ตรวจความถูกต้องของผลลัพธ์ 
- ทดสอบโจทย์ลูปเพื่อประเมินทักษะเชิงตรรกะ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 
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เนื้อหาการเรียนรู้ 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนรู ้ สื่อ/อุปกรณ์ การวัดและประเมินผล ผู้สอน 

- ทดสอบย่อยวัดความเข้าใจโครงสร้างวนซ้ า 
โครงสร้างภาษา C ไวยากรณ์ 
ชนิดข้อมูล ตัวแปร ค่าคงท่ี 

6 บรรยาย สาธิต ฝึกปฏิบัติเขียนโปรแกรม
พื้นฐาน 

- PowerPoint 
- IDE คอมพิวเตอร์ 
- เอกสารประกอบ 

- Lab การเขียนโปรแกรมพื้นฐานตามโจทย์ที่
ก าหนด 
- ตรวจช้ินงานประกอบทักษะการประกาศตัว
แปรและใช้งานข้อมูล 
- ทดสอบวัดความเข้าใจโครงสร้างภาษา C 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

scanf printf cin cout ตั ว
ด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 
ตรรกะ นิพจน์ 

6 บรรยาย สาธิต ฝึกปฏิบัติ แก้โจทย์ปัญหา - PowerPoint 
- IDE คอมพิวเตอร์ 
- ใบงาน 

- Lab การใช้ค าสั่งรับ–ส่งข้อมูลจากผู้ใช้ พร้อม
ตรวจความถูกต้องของผลลัพธ์ 
- ทดสอบแก้ปัญหาการใช้ I/O ในสถานการณ์
จริง 
- แบบทดสอบย่อยวัดความเข้าใจการเขียนค าสั่ง 
I/O 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

ทบทวนเนื้อหาสัปดาห์ที่ 1-7 
ท าโจทย์ตัวอย่าง ถาม-ตอบ 

6 ทบทวน ท าแบบฝึกหัด อภิปรายกลุ่ม - ข้อสอบตัวอย่าง 
- สรุปเนื้อหา 
- คอมพิวเตอร์ 

- ทดสอบกลางภาคเพื่อวัดความเข้าใจรวม 
- สังเกตการมีส่วนร่วมและการตอบค าถาม
ระหว่างกิจกรรม 
- ตรวจใบงานทบทวนเนื้อหา 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การสร้างฟังก์ชัน การส่งผ่าน
พ า ร า มิ เ ต อ ร์  ก า ร คื น ค่ า 
ฟังก์ชันมาตรฐาน 

6 บรรยาย สาธิต ฝึกเขียนฟังก์ชัน กิจกรรม
กลุ่ม 

- PowerPoint 
- IDE คอมพิวเตอร์ 
- Code examples 

- Lab การเขียนฟังก์ชันตามโจทย์ 
- ตรวจช้ินงานและความถูกต้องของโค้ด 
- ทดสอบกลุ่มเพื่อประเมินความเข้าใจการใช้
งานฟังก์ชัน 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

อาร์เรย์ 1 มิติ อาร์เรย์ 2 มิติ 
การประมวลผลอาร์เรย์ 

6 บรรยาย สาธิต ฝึกปฏิบัติ แก้โจทย์ปัญหา - PowerPoint 
- IDE คอมพิวเตอร์ 
- ใบงาน 

- Lab การใช้ค าสั่งอาร์เรย์และการประมวลผล
ข้อมูล 
- ตรวจใบงานตามเกณฑ์ความถูกต้องและความ
ครบถ้วน 
- ทดสอบประเมินทักษะการจัดการข้อมูลใน
อาร์เรย์ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 
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เนื้อหาการเรียนรู้ 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนรู ้ สื่อ/อุปกรณ์ การวัดและประเมินผล ผู้สอน 

การ ใ ช้ ง านสตริ ง  ฟั งก์ ชั น
จัดการสตริง การประมวลผล
ข้อความ 

6 บรรยาย สาธิต ฝึกปฏิบัติจัดการสตริง - PowerPoint 
- IDE คอมพิวเตอร์ 
- เอกสารประกอบ 

- Lab การจัดการสตริงตามสถานการณ์จริง 
- ตรวจแบบฝึกหัดวิเคราะห์และประมวลผล
ข้อความ 
- ทดสอบวัดความเข้าใจค าสั่งจัดการสตริง 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

แนวคิดพอยเตอร์ การใช้งาน
พื้นฐาน พอยเตอร์กับอาร์เรย์ 

6 บรรยาย สาธิตแนวคิด ฝึกปฏิบัติเบื้องต้น - PowerPoint 
- IDE คอมพิวเตอร์ 
- แผนภาพหน่วยความจ า 

- Lab พอยเตอร์ขั้นต้นตามโจทย์ 
- ตรวจความถูกต้องของโค้ดและการอ้างอิง
หน่วยความจ า 
- ทดสอบทักษะการประยุกต์ใ ช้พอยเตอร์
ร่วมกับอาร์เรย์ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การเปิด-ปิดไฟล์ การอ่าน-
เขียนไฟล์ข้อความ การจัดการ
ข้อมูล 

6 บรรยาย สาธิต ฝึกปฏิบัติจัดการไฟล์ - PowerPoint 
- IDE คอมพิวเตอร์ 
- ไฟล์ตัวอย่าง 

- Lab การจัดการไฟล์ตามเง่ือนไขท่ีก าหนด 
- ตรวจช้ินงานการอ่าน–เขียนไฟล์ตามความ
ถูกต้อง 
-  ปร ะ เมิ น  Project ย่ อยการจั ด เ ก็ บและ
ประมวลผลข้อมูลจากไฟล์ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การประยุกต์ความรู้ทั้งหมด 
พัฒนาโปรแกรมแก้ปัญหาจริง 

6 น าเสนอโครงงาน อภิปราย ให้ข้อเสนอแนะ - คอมพิวเตอร์ 
- เอกสารโครงงาน 

- ประเมินโครงงานขนาดเล็กจากเกณฑ์ความ
ถูกต้อง ความคิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหา 
-น าเสนอผลงาน (Presentation) 
- รายงานสรุปการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

ทบทวนเนื้อหาทั้ งหมด ท า
โจทย์ตัวอย่าง ถาม-ตอบ 

6 ทบทวน ท าแบบฝึกหัดสรุป Clinic ตอบ
ค าถาม 

- ข้อสอบตัวอย่าง 
- สรุปเนื้อหา 
- คอมพิวเตอร์ 

- ทดสอบปลายภาควัดผลลัพธ์การเรียนรู้ทั้งหมด 
- สังเกตการมีส่วนร่วมในการทบทวน 
- ตรวจใบงานสรุปบทเรียน 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

รวม 90 ชั่วโมง    
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5.2 รายวิชาที่ นวัตกรรมและสื่อประสมด้านคอมพิวเตอร์ แบ่งออกเป็น เนื้อหาการเรียนรู้ ดังนี้ 
 

เนื้อหาการเรียนรู้ 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/อุปกรณ์ การวัดและประเมินผล ผู้สอน 

บทน าสู่นวัตกรรมและสื่อประสม 6 บรรยาย พร้อมอภิปรายตัวอย่างสื่อ - สไลด์ 
- วิดีโอตัวอย่าง 

ประเมินการมีส่วนร่วมในการอภิปรายและการ
ตอบค าถามของผู้เรียน 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

แนวคิดและทฤษฎีสื่อประสม 6 กิจกรรมวิเคราะห์สื่อ - สไลด์ 
- สื่อมัลติมีเดีย 

สอบวัดความรู้ระยะสั้นเพื่อประเมินความเข้าใจ
แนวคิดสื่อประสม 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ สื่ อ ป ร ะ ส ม : 
ข้อความ ภาพ เสียง 

6 ฝึกปฏิบัติแก้ไขภาพและข้อความ - คอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรมตกแต่งภาพ 

ตรวจสอบงานปฏิบัติการสร้างองค์ประกอบสื่อ
ประสมตามเกณฑ์คุณภาพ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

ก า ร ส ร้ า ง แ ล ะ แ ก้ ไ ข
ภาพเคลื่อนไหว 

6 ฝึกปฏิบัติสร้างภาพเคลื่อนไหว - โปรแกรมท า Animation ประเมินผลงานภาพเคลื่อนไหวจากความ
ถูกต้อง ความลื่นไหล และความคิดสร้างสรรค์ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การสร้างและตัดต่อเสียง 6 ฝึกใช้ซอฟต์แวร์ตัดต่อเสียง - ไมโครโฟน 
- โปรแกรมตัดต่อเสียง 

ประเมินช้ินงานเสียงจากความชัดเจน คุณภาพ
เสียง และความสมบูรณ์ของการตัดต่อ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การสร้างและตัดต่อวิดีโอ 6 ปฏิบัติการตัดต่อวิดีโอ - กล้อง/มือถือ 
- โปรแกรมตัดต่อ 

ประเมินช้ินงานวิดีโอจากความถูกต้องของ
ขั้นตอนตัดต่อ เนื้อหา และคุณภาพภาพ/เสียง 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การออกแบบโครงร่างเรื่องราว 
 (Storyboard) 

6 ออกแบบ Storyboard ส าหรับสื่อประสม - กระดาษ 
- ซอฟต์แวร์ออกแบบ 

ตรวจและให้คะแนน Storyboard ตามความ
ครบถ้วน ความต่อเนื่อง และรูปแบบการ
น าเสนอ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การจัดองค์ประกอบสื่อประสม
ร่วมกัน 

6 ท าสื่อประสมจากองค์ประกอบท้ังหมด - คอมพิวเตอร์ ประเมิน ช้ินงานสื่อประสมรวมจากความ
สอดคล้อง ความคิดสร้างสรรค์ และคุณภาพ
ผลงาน 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 
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เนื้อหาการเรียนรู้ 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/อุปกรณ์ การวัดและประเมินผล ผู้สอน 

การประยุกต์ใช้โปรแกรมสร้าง
สื่อประสมขั้นสูง 

6 สอนเทคนิคข้ันสูง + ปฏิบัติ - ซอฟต์แวร์มัลติมีเดีย ประ เมิน ช้ินงานปฏิบั ติ จากความถูกต้ อ ง 
ความคิดสร้างสรรค์ และการใช้เทคนิคข้ันสูง 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

ก า ร ออก แบ บ เ พื่ อ ผู้ ใ ช้ ง า น 
(UX/UI) 

6 วิเคราะห์ UX/UI ของสื่อยอดนิยม - ตัวอย่างสื่อ ประเมินกิจกรรมกลุ่มจากความสามารถในการ
วิ เ ค ร าะห์  UX/UI และการ เสนอแนวคิ ด
ออกแบบ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การเผยแพร่และน าเสนอผลงาน
สื่อประสม 

6 ฝึกน าเสนอผลงาน - อุปกรณ์น าเสนอ ประเมินการน าเสนอหน้าช้ันเรียนจากความ
ชัดเจนของเนื้อหา ทักษะการสื่อสาร และ
คุณภาพผลงาน 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

ความปลอดภัยและลิขสิทธิ์ใน
งานสื่อประสม 

6 ศึกษากฎหมายลิขสิทธิ์ กรณีละเมิด - เอกสารอ้างอิงออนไลน์ สอบวัดความรู้ด้วยแบบทดสอบสั้นเพื่อประเมิน
ความเข้าใจด้านกฎหมายลิขสิทธิ์และความ
ปลอดภัย 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การพัฒนาผลงานสื่อประสม 
(Project Work) 

6 ลงมือท างานกลุ่ม Project - คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ ประเมินความก้าวหน้าของโครงงานจากรายงาน
ความคืบหน้า การออกแบบ และคุณภาพ
ช้ินงานสุดท้าย 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

ทบทวนเนื้อหาทั้งหมด โดยเน้น
สัปดาห์ที่ 10-15 ท าโจทย์บูรณา
การ 

6 ทบทวนเนื้อหาและปรับปรุงผลงาน - สไลด์และใบงาน ประเมินความพร้อมก่อนสอบด้วยแบบทดสอบ
สั้น 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

รวม 90 ชั่วโมง    
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5.3 รายวิชาที่ คณิตศาสตร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ แบ่งออกเป็น เนื้อหาการเรียนรู้ ดังนี้ 
 

เนื้อหาการเรียนรู้ 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/อุปกรณ์ การวัดและประเมินผล ผู้สอน 

ความรู้เบื้องต้นตรรกศาสตร์ 
ประพจน์ ค่าความจริง ตาราง
ค่าความจริง 

6 บ ร ร ย า ย  ย ก ตั ว อ ย่ า ง ป ร ะ พ จ น์ ใ น
ชีวิตประจ าวัน ฝึกสร้างตารางค่าความจริง 

- PowerPoint 
- ใบงาน 
- กระดานไวท์บอร์ด 

- ประเมินความรู้พื้นฐานด้วยแบบทดสอบก่อน
เรียน 
- ตรวจและให้คะแนนแบบฝึกหัดสร้างตารางค่า
ความจริง เพื่อประเมินความเข้าใจเชิงตรรกะ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

AND OR NOT NAND NOR 
XOR การสร้างวงจรตรรกะ 

6 บรรยาย สาธิตวงจรตรรกะ ฝึกปฏิบัติ
ออกแบบวงจร 

- PowerPoint 
- ซอฟต์ แวร์ จ า ลอ ง
วงจร (Logisim) 
- ใบงาน 

- ประเมินความเข้าใจด้วยแบบทดสอบย่อย (Quiz) 
- ประเมินทักษะปฏิบัติจากงาน Lab การสร้าง
วงจรตรรกะ บนซอฟต์แวร์ Logisim 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การอ้างเหตุผล การพิสูจน์
โดยตรง การพิสูจน์ โดยข้อ
ขัดแย้ง การอุปนัย 

6 บรรยาย  ฝึ กการพิสู จน์  กิ จกรรมกลุ่ ม
วิเคราะห์การให้เหตุผล 

- PowerPoint 
- ตัวอย่างการพิสูจน์ 
- ใบงาน 

- ประเมินแบบฝึกหัดการพิสูจน์ที่มอบหมาย โดย
ใช้เกณฑ์ความถูกต้องเชิงตรรกะ 
- ประเมินการน าเสนอผลงานกลุ่ ม  เพื่อวัด
ความสามารถในการอธิบายเหตุผลและตรรกะ
อย่างเป็นระบบ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

เลขฐาน 2 8 10 16 การแปลง
เลขฐาน การค านวณในระบบ
เลขฐานต่างๆ 

6 บรรยาย สาธิตการแปลงฐาน ฝึกปฏิบัติ เกม
แปลงเลขฐาน 

- PowerPoint 
- เครื่องคิดเลข 
- ตารางแปลงฐาน 
- ใบงาน 

- ประเมินทักษะการค านวณด้วยแบบฝึกหัดแปลง
เลขฐาน 
- ตรวจและให้คะแนนช้ินงานโจทย์ประยุกต์
เกี่ยวกับการค านวณเลขฐาน 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

นิยามเซต การด าเนินการของ
เซต ยูเนียน อินเตอร์เซกชัน 
คอมพลีเมนต์ แผนภาพเวนน์ 

6 บรรยาย ฝึกวาดแผนภาพเวนน์ กิจกรรม
กลุ่มแก้โจทย์เซต 

- PowerPoint 
- กระดาษวาดภาพ 
- ปากกาสี 
- ใบงาน 

- ประเมินแบบฝึกหัดการด าเนินการของเซต 
- ตรวจความถูกต้องของแผนภาพเวนน์ที่ผู้เรียน
สร้าง 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

ความสัมพันธ์ โดเมน เรนจ์ 
ประเภทของความสัมพันธ์  
ฟังก์ชัน ฟังก์ชันประกอบ 

6 บรรยาย วาดกราฟความสัมพันธ์ ฝึกหา
โดเมน-เรนจ์ 

- PowerPoint 
- กระดานกราฟ 

- ประเมินแบบฝึกหัดการหาความสัมพันธ์และ
ฟังก์ชัน 
 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 
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เนื้อหาการเรียนรู้ 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/อุปกรณ์ การวัดและประเมินผล ผู้สอน 

- โ ป ร แ ก ร ม 
GeoGebra 

- ตรวจและให้คะแนนกราฟหรือผังความสัมพันธ์ที่
ผู้เรียนสร้าง 

ชนิดของเมตริกซ์ การบวก ลบ 
คูณ เ มต ริ ก ซ์  ท ร านส โพส 
เมตริกซ์เอกลักษณ์ 

6 บรรยาย สาธิต ฝึกปฏิบัติค านวณเมตริกซ์ - PowerPoint 
- เครื่องคิดเลข 
- Excel/MATLAB 
- ใบงาน 

- ประเมินทักษะการค านวณด้วยแบบฝึกหัด
เมตริกซ์ 
- ตรวจช้ินงานค านวณบวก–ลบ–คูณเมตริกซ์ 
และทรานสโพส 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

ทบทวนเนื้อหาสัปดาห์ที่ 1-7 
ท าโจทย์ตัวอย่าง ถาม-ตอบ 

6 ทบทวน ท าแบบฝึกหัดรวม อภิปรายกลุ่ม - ข้อสอบเก่า 
- สรุปสูตร 
- เอกสารทบทวน 

- สอบย่อยก่อนสอบกลางภาคเพื่อประเมินความ
พร้อมของผู้เรียน 
- ตรวจสรุปสูตรและใบงานทบทวนเนื้อหา 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การหาดี เทอร์มิแนนต์  2x2 
3x3 วิธี Cofactor การหาอิน
เวอร์สเมตริกซ์ 

6 บรรยาย  สาธิตขั้ นตอน ฝึ กปฏิบั ติ  ใ ช้
โปรแกรมช่วยค านวณ 

- PowerPoint 
- MATLAB/Octave 
- เครื่องคิดเลข 
- ใบงาน 

- ประเมินช้ินงานค านวณดีเทอร์มิแนนต์และอิน
เวอร์สเมตริกซ์ 
-  ป ร ะ เ มิ น ทั ก ษ ะ ก า ร ใ ช้ ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์  
MATLAB/Octave ผ่านงานปฏิบัติ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้น 
วิ ธี  Gauss Elimination 
Gauss- Jordan Cramer's 
Rule 

6 บรรยาย สาธิต ฝึกแก้สมการ ใช้โปรแกรม
ช่วย 

- PowerPoint 
- MATLAB Excel 
Solver  
- ใบงาน 

- ประเมินแบบฝึกหัดการแก้ระบบสมการเชิงเส้น
ด้วยวิธี Gauss และ Cramer’s Rule 
 
- ตรวจช้ินงานการใช้ซอฟต์แวร์ MATLAB/Excel 
Solver ในการแก้สมการ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

นิยามกราฟ ประเภทของ
กราฟ การเดินในกราฟ วัฏ
จักรออยเลอร์และแฮมิลตัน 

6 บรรยาย วาดกราฟ เกมหาเส้นทาง กิจกรรม
กลุ่ม 

- PowerPoint 
- โ ป ร แ ก ร ม  Graph 
Visualizer 
- ใบงาน 

- ประเมินแบบฝึกหัดการจ าแนกชนิดกราฟและ
วิเคราะห์เส้นทางเดิน 
- ตรวจงานวาดกราฟและเส้นทาง 
Euler/Hamilton ผ่านโปรแกรม  
Graph Visualizer 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 
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เนื้อหาการเรียนรู้ 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/อุปกรณ์ การวัดและประเมินผล ผู้สอน 

ต้นไม้  ต้นไม้ทวิภาค ต้นไม้
แบบขยาย การท่องต้นไม้ การ
ประยุกต์ใน Algorithm 

6 บรรยาย สาธิต สร้างต้นไม้ตัดสินใจ ฝึก
ปฏิบัติ 

- PowerPoint 
- โปรแกรมวาดต้นไม้ 
- Code examples 

- ประเมินช้ินงานวาดโครงสร้างต้นไม้และการท่อง
ต้นไม้ (Traversal) 
- ประเมินแบบฝึกหัดการสร้างต้นไม้จากโจทย์ที่
ก าหนด 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

ต้นไม้ตัดสินใจ ตารางการ
ตัดสินใจ การวิเคราะห์ความ
เสี่ยง ความน่าจะเป็นพ้ืนฐาน 

6 บรรยาย Case study สร้ างแบบจ าลอง
ตัดสินใจ อภิปรายกลุ่ม 

- PowerPoint 
- Decision Tree 
- ใบงาน 

- ประเมินแบบฝึกหัดการสร้างต้นไม้ตัดสินใจ 
(Decision Tree) 
- ตรวจและให้คะแนนงานวิเคราะห์ความเสี่ยงและ
ความน่าจะเป็นจากกรณีศึกษา 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

MATLAB/ Octave Wolfram 
Alpha GeoGebra Python 
(NumPy SymPy) 

6 Workshop ปฏิบัติการใช้โปรแกรม แก้โจทย์
ด้วยโปรแกรม 

- คอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรมต่างๆ 
- คู่มือการใช้งาน 

- ประเมินทักษะการใช้งานโปรแกรมเชิงปฏิบัติ
จากงานแก้โจทย์ด้วยโปรแกรมต่าง ๆ 
- ตรวจและให้คะแนนช้ินงานท่ีใช้เครื่องมือค านวณ 
(MATLAB / Python / GeoGebra) 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

ทบทวนเนื้อหาทั้งหมด โดย
เน้นสัปดาห์ที่ 10-15 ท าโจทย์
บูรณาการ 

6 ทบทวน ท าแบบฝึกหัดสรุป Clinic ตอบข้อ
สงสัย 

- ข้อสอบตัวอย่าง 
- สรุปสูตร 
- Mind map เนื้อหา 

- ประเมินความพร้อมก่อนสอบปลายภาคด้วย
แบบทดสอบสั้น 
- ตรวจและให้คะแนนใบงานทบทวนและโจทย์
บูรณาการ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

รวม 90 ชั่วโมง    
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5.4 รายวิชาที่ สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ แบ่งออกเป็น เนื้อหาการเรียนรู้ ดังนี้ 

 

เนื้อหาการเรียนรู้ 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/อุปกรณ์ การวัดและประเมินผล ผู้สอน 

บ ท น า ส ถ า ปั ต ย ก ร ร ม
คอมพิวเตอร์และวิวัฒนาการ 

6 บรรยาย  
ถามตอบ  
ดูวิดีโอประกอบ 

- สไลด์ 
- วิดีโอ 

ประเมินความรู้พื้นฐานด้วยแบบทดสอบก่อน
เรียน 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

องค์ประกอบระบบคอมพิวเตอร์ 
(CPU Memory I/O) 

6 วิเคราะห์อุปกรณ์จริง  
อภิปรายกลุ่ม 

- อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ประเมินความเข้าใจจากใบงานวิเคราะห์
ช้ินส่วนฮาร์ดแวร์จริง 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

ระบบเลขฐานและการแทน
ข้อมูลดิจิทัล 

6 เกมแปลงเลขฐาน 
 ท าแบบฝึกหัด 

- ใบงาน ประเมินใบงานการแปลงเลขฐานและการแทน
ข้อมูลดิจิทัล 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

Digital Logic:  Logic Gate 
Boolean Algebra 

6 ออกแบบวงจรผ่าน Logisim - Logisim 
- ใบงาน 

ประเมินผลงานออกแบบวงจรด้วยโปรแกรม 
Logisim 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

โครงสร้างและการท างานของ
ห น่ ว ย ป ร ะ ม ว ล ผ ล  ( CPU 
Organization) 

6 การจ าลองการท างาน CPU ด้วย Emulator - CPU Simulator ประเมินรายงานการจ าลองการท างานของ 
CPU ด้วย Emulator 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

ALU และ Control Unit 6 วิเคราะห์การท างานจากผังวงจร - สไลด์ 
- แบบฝึกหัด 

ประเมินแบบฝึกหัดทักษะคิดวิเคราะห์จากใบ
งานประกอบสไลด์ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

สถาปัตยกรรมชุดค าสั่ง (ISA) 6 ฝึกการวิเคราะห์ชุดค าสั่ง ARM/MIPS - Emulator Worksheet ประเมินแบบฝึกปฏิบัติการวิเคราะห์ชุดค าสั่ง
ผ่าน Worksheet และ Emulator 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การท างานแบบไปป์ไลน์ของ 
CPU 

6 วาดแผนภาพ Pipeline  
 วิเคราะห์ hazard 

- ใบงาน 
- Software Diagram 

ประเมินช้ินงานออกแบบแผนภาพ Pipeline 
และการวิเคราะห์ Hazard 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
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เนื้อหาการเรียนรู้ 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/อุปกรณ์ การวัดและประเมินผล ผู้สอน 

ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 
สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์แบบ
ขนาน 

6 ศึกษา Multi-Core/GPU ผ่านกรณีศึกษา - วิดีโ 
- ใบงาน 

ทดสอบความรู้ด้ วยแบบทดสอบสั้นหลั ง
การศึกษาสื่อประกอบ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

หน่วยความจ าแคช & Memory 
Hierarchy 

6 เกมจ าลอง Cache Hit/Miss - ซอฟต์แวร์จ าลอง ประเมินใบงานการจ าลอง Cache Hit/Miss 
พร้อมการอธิบายผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การจัดการอุปกรณ์ I/O 6 ส ารวจอุปกรณ์ Input/Output รอบตัว - ตัวอย่างอุปกรณ์ ประเมินการน าเสนอผลการส ารวจอุปกรณ์ 
I/O ตามเกณฑ์ Rubric 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การจัดการหน่วยเก็บข้อมู ล 
(Disk SSD RAID) 

6 ฝึกแบ่ง Partition  
วิเคราะห์ประสิทธิภาพ 

- คอมพิวเตอร์จริง ประเมินการปฏิบัติผ่าน Checklist การแบ่ง 
Partition และวิเคราะห์ประสิทธิภาพ 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

การป้องกันและความปลอดภัย
ในระบบคอมพิวเตอร์ 

6 กิจกรรมตั้งค่าความปลอดภัยพื้นฐาน - OS Tools ประเมินทักษะปฏิบัติผ่านกิจกรรมตั้งค่าความ
ปลอดภัยพื้นฐานด้วย OS Tools 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

Multiprocessor & 
Distributed Architecture 

6 กรณีศึกษา Cluster/Cloud - สไลด์ ประเมินรายงานกลุ่มจากกรณีศึกษา Cluster 
/ Cloud 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

ทบทวนเนื้อหาทั้งหมด โดยเน้น
สัปดาห์ที่ 10-15 ท าโจทย์บูรณา
การ 

6 Kahoot Quiz / Workshop - Kahoot Worksheet ประเมินการมีส่วนร่วมผ่านกิจกรรม Kahoot 
Quiz และ Workshop ทบทวน 

อ.กีรศักดิ์ พะยะ 
ผศ.สุรินทร์ เพชรไทย 
ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ 

รวม 90 ชั่วโมง    
 
 



15 

 
5.5 รายวิชาที่ กฎหมายและจริยธรรมในยุคดิจิทัล แบ่งออกเป็น เนื้อหาการเรียนรู้ ดังนี้ 

 

เนื้อหาการเรียนรู้ 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/อุปกรณ์ การวัดและประเมินผล ผู้สอน 

บ ท น า ก ฎ ห ม า ย แ ล ะ
จริยธรรมในยุคดิจิทัล 

6 บรรยาย  
อภิปรายกรณีศึกษา 

- สไลด์ 
- วิดีโอ 

ประเมินความรู้พื้นฐานด้วยแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

จริยธรรมทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

6 แบ่งกลุ่มวิเคราะห์จริยธรรมจากเหตุการณ์
จริง 

- ใบงาน ระเมินการน าเสนอกรณีศึกษาโดยใช้เกณฑ์
การวิเคราะห์จริยธรรม 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

จริยธรรมผู้เช่ียวชาญด้าน 
IT และผู้ใช้ 

6 เกมสถานการณ์จ าลองการตัดสินใจ - Worksheet ประเมินการตัดสินใจเชิงจริยธรรมจากแบบ
ฝึกกิจกรรมโดยใช้ Rubric 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

อาชญากรรมคอมพิวเตอร์
และอินเทอร์เน็ต 

6 วิเคราะห์เคสข่าวอาชญากรรมไซเบอร์ - ข่าว 
- วิดีโอ 

ป ร ะ เ มิ น แ บ บ ฝึ ก ท บ ท ว น ป ร ะ เ ด็ น
อาชญากรรมไซเบอร์จากข่าวจริง 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

ความรับผิดชอบและความ
เสี่ยงในการประมวลผล
ข้อมูล 

6 อภิปราย 
วิเคราะห์ผลกระทบต่อผู้ใช้ 

- ใบงาน ประเมินใบงานวิเคราะห์ผลกระทบต่อผู้ใช้
จากกรณีจ าลอง 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

ประเด็นสังคมและบทบาท
นักวิชาชีพคอมพิวเตอร์ 

6 เชิญผู้เชี่ยวชาญอภิปรายประสบการณ์ - วิดีโอสัมภาษณ์ ประเมิน Reflection รายบุคคลจากการ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ของผู้เชี่ยวชาญ 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

เสรีภาพในการแสดงความ
คิดเห็นในโลกดิจิทัล 

6 ดีเบต เรื่อง เสรีภาพ vs ความรับผิดชอบ - คลิปอ้างอิง ประเมินการมีส่วนร่วมผ่านแบบประเมิน
กิ จ ก ร ร ม อ ภิ ป ร า ย  ( Discussion 
Assessment) 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

ทรัพย์สินทางปัญญา และ
ลิขสิทธิ์ดิจิทัล 

6 ฝึกวิเคราะห์การละเมิดลิขสิทธิ์จากโลก
ออนไลน์ 

- กรณีศึกษา ประเมินแบบฝึกปฏิบัติวิเคราะห์กรณีละเมิด
ทรัพย์สินทางปัญญาในโลกออนไลน์ 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

กฎหมายคุ้มครองข้อมูล
ส่วนบุคคล (PDPA) 

6 ฝึกระบุข้อมูลส่วนบุคคลและความเสี่ยง - ใบงาน ประเมินงานกลุ่มจากใบงานวิเคราะห์ความ
เสี่ยงด้านข้อมูลส่วนบุคคล 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

กฎหมายการกระท าผิด
ทางคอมพิวเตอร์ 

6 Mini Case: Cyber crimes analysis - ข่ า ว / บ ท ค ว า ม
กฎหมาย 

ประเมินความเข้าใจด้วยแบบทดสอบหลัง
เรียน 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 
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เนื้อหาการเรียนรู้ 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/อุปกรณ์ การวัดและประเมินผล ผู้สอน 

ก ฎ ห ม า ย ธุ ร ก ร ร ม
อิเล็กทรอนิกส์ 

6 กิ จ ก ร ร ม จ า ล อ ง ก า ร ท า ธุ ร ก ร ร ม  E-
Commerce 

- เว็บไซต์ตัวอย่าง ประเมินการปฏิบัติผ่าน Checklist การท า
ธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์อย่างถูกต้อง 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

กฎหมายความมั่นคงไซ
เบอร์ 

6 วิเคราะห์ภัยคุกคามและมาตรการตอบสนอง - Security Tools 
Demo 

ประเมินรายงานวิเคราะห์ภัยคุกคามและ
มาตรการตอบสนอง 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

กฎหมายการประชุมผ่าน
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

6 จ าลองสถานการณ์ประชุมออนไลน์ตาม
กฎหมาย 

- Zoom/Meet ประเมินทักษะปฏิบัติ ผ่ าน Rubric การ
จ าลองสถานการณ์ประชุมออนไลน์ตาม
กฎหมาย 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

ทบทวนบทเรียนและการ
วิเคราะห์เคสรวม 

6 กิจกรรม Kahoot  
Workshop 

- Kahoot ประเมินการมีส่วนร่วมในกิจกรรม Kahoot 
และ Workshop สรุปบทเรียน 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

ทบทวนเนื้ อหาทั้ งหมด 
โดยเน้นสัปดาห์ที่ 10-15 
ท าโจทย์บูรณาการ 

6 Q&A  
สรุปเนื้อหา 

- Worksheet สังเกตพฤติกรรมและการตอบค าถามจาก
กิจกรรม Q&A และแบบฝึกหัดทบทวน 

อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

รวม 90 ชั่วโมง    
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6. ค าอธิบายหลักสูตร 
หลักสูตรวิทยาศาตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มุ่งผลิตบัณฑิตให้มีความสามารถในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ให้มีความทันสมัย มีคุณธรรม จริยธรรม และสามารถปฏิบัติงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ หลักสูตรเป็น
หลักสูตรที่บูรณาการองค์ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ที่สามารถตอบสนองต่อท้องถิ่น และสร้างสรรค์
ผลงานวิชาการให้สามารถแก้ปัญหา ปรับตัวรับการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก และเทคโนโลยีใหม่ๆ ตลอดจน
เป็นผู้น าในการพัฒนาชุมชนและท้องถิ่นได้อย่างยั่งยืน 
 
7. ผู้สอนหรือวิทยากร 

ที ่ ชื่อ – สกุล ผู้สอนหรือวิทยากร สังกัด 
1 อาจารย์กีรศักดิ ์พะยะ สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

2 ผศ.ดร.ภูมินทร์ ตันอุตม์ สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 
3 ผศ.สุรินทร์  เพชรไทย สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

 
8. รูปแบบการจัดการศึกษาเรียนรู้ (ท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง ) 
 แบบเข้าชั้นเรียน (Onsite) 
 แบบออนไลน์ (Online) 
 แบบผสมผสาน (Hybrid) 
 ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง 

9. รูปแบบกระบวนการศึกษาเรียนรู้  
9.1 การบรรยาย (Lecture) 
9.2 การระดมสมอง (Brainstorming) 
9.3 การอภิปราย (Discussion Method) 
9.4 การชมคลิปวีดีโอการบรรยายและการสาธิต 
9.5 การฝึกปฏิบัติ 

10. สื่อการเรียนรู้ 
10.1 เอกสารประกอบการบรรยาย 
10.2 Power Point 
10.3 สื่อมัลติมีเดีย 
10.4 สื่อ Online 
10.5 ใบงาน 

11. การประเมินผลตลอดหลักสูตร (Course Evaluation) 
11.1 ผลลัพธ์การเรียนรู้ (Program Learning Outcomes: PLOs) 

PLO1: มีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย และปฏิบัติงานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
PLO2: สามารถสื่อสารและน าเสนอผลงานทางคอมพิวเตอร์ได้อย่างชัดเจน 
PLO3: เข้าใจหลักการของอัลกอริทึม การเขียนโปรแกรม และโครงสร้างข้อมูลเบื้องต้น 
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PLO4: สามารถออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์อย่างง่ายได้ 
PLO5: ประยุกต์ความรู้ด้านคณิตศาสตร์และตรรกะเพ่ือแก้ปัญหาทางคอมพิวเตอร์ 
PLO6: ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อมัลติมีเดียสร้างสรรค์นวัตกรรมหรือสื่อการเรียนรู้ได้ 
 

11.2 เกณฑ์การประเมินผล 
การประเมินผลการศึกษาเรียนรู้ให้เป็นไปตาม กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 

2565 และเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 ข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 
ว่าด้วยการด าเนินงานคลังหน่วยกิต พ.ศ. 2566 และข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร ว่าด้วยการจัด
การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2566  โดยใช้สัญลักษณ์และความหมาย ดังต่อไปนี้ดังนี้ 
 

ตัวอักษร ความหมาย 
PD (Pass Distinction) ผ่านดีเยี่ยม 

P (Pass) ผ่าน 
F (Fail) ไม่ผ่าน 

 
12. เกณฑ์การจบหลักสูตร 

12.1 เข้าชั้นเรียนและฝึกปฏิบัติไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของเวลาเรียนทั้งหมด 
12.2 ได้คะแนนประเมินรวมไม่น้อยกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม 
1.2.3 ผ่านการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ตามเกณฑ์ท่ีหลักสูตรก าหนด 
 

13. สิ่งท่ีได้รับเม่ือจบหลักสูตร 
13.1 ผู้เรียนที่ผ่านเกณฑ์จะได้รับวุฒิบัตรจากมหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร และสามารถน าผลการ 

เรียนรู้ไปเทียบโอนหน่วยกิตเข้าสู่หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ได้ตาม
ข้อบังคับของมหาวิทยาลัย 

13.2  ผู้เรียนที่ผ่านการศึกษาเรียนรู้ตามจ านวนชั่วโมงและผ่านการประเมินผลตามเกณฑ์การวัดและ
ประเมินผลที่หลักสูตรก าหนด จะได้รับ “วุฒิบัตร” 
14. การนับหน่วยกิต 

ผู้เรียนที่ผ่านการศึกษาเรียนรู้ตามจ านวนชั่วโมง และผ่านการวัดและประเมินผลตามเกณฑ์ที่ก าหนด หาก
ประสงค์จะเทียบโอนผลการเรียนเข้าสู่การศึกษาภาคปกติ สามารถน าผลลัพธ์การเรียนรู้มาเทียบรายวิชากับ
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
ราชภัฏก าแพงเพชร ซึ่งเป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร ว่าด้วยการด าเนินงานคลังหน่วย
กิต พ.ศ. 2566 ข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร ว่าด้วยการโอนผลการเรียนและการเทียบโอนหน่วย
กิตและผลการศึกษาในระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2568 ดังนี้ 

14.1 4121105 อัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 
14.2 4123723 นวัตกรรมและสื่อประสมด้านคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 
14.3 4121403 คณิตศาสตร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 
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14.4 4122501 สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 
14.5 4122803 กฎหมายและจริยธรรมในยุคดิจิทัล 3(2-2-5) 

 
15. การเทียบโอนเนื้อหากับรายวิชาในหลักสูตร หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา วิทยาการ

คอมพิวเตอร์  คณะ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 
รายวิชาท่ีต้องการเทียบโอนในหลักสูตรทักษะดจิิทัลและการ

เขียนโปรแกรมพื้นฐาน สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
รายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนร่วมกันเพ่ือจัดเก็บในคลังหน่วย

กิต (Credit Bank) (โรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์) 
ล าดับ รหัส

รายวิชา 
ชื่อรายวิชา นก กลุ่ม

วิชา 
รหัส

รายวิชา 
ชื่อรายวิชา นก 

1 4121105 อัลกอริทึมและการ
เขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร ์

3 3(2-2-5) ว. 30283 กล่องสมองกล 1 

ว. 30282 การเขียนโปรแกรมภาษาไพธอน 1 
ว. 32281 การสร้างนวัตกรรมและการ

ค านวณ 
1 

2 4123723 นวัตกรรมและสื่อ
ประสมด้าน
คอมพิวเตอร ์

3 3(2-2-5) ว. 32282 การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต ์ 1 
ว. 33281 วิทยาการค านวณ(เพิ่มเติม) 1 
ว. 33282 โครงงานคอมพิวเตอร์ 2 1 

3 4121403 คณิตศาสตร์ส าหรับ
คอมพิวเตอร ์

3 3(2-2-5) ค. 31201 คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 1 1.5 
ค. 31202 คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 2 1.5 
ค. 32201 คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 3 1.5 
ค. 32202 คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 4 1.5 
ค. 33201 คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 5 1.5 
ค. 33202 คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 6 1.5 

หมายเหตุ : ในกรณีที่ผู้เรียน ไดเ้รยีนผ่านรายวิชาของโรงเรียนบางรายวิชามาก่อนแล้ว ผลการเรียนในรายวิชาที่เรียนมาแล้ว
ต้องไม่ต่ ากว่า 2.00  
 

รายวิชาที่จัดการเรียนการสอนร่วมกันเพื่อจัดเก็บเป็นคลังหน่วยกิต (Credit Bank) 
ล าดับที ่ รหัส

รายวิชา 
ชื่อรายวิชา นก กลุ่มวชิา ใบประกาศนียบัตรผ่านการเข้าร่วมโครงการ

กิจกรรมหลกัสูตรบัญชีบัณฑิต 
1 4122501 สถาปัตยกรรม

คอมพิวเตอร ์
3 เอกบังคับ โครงการเสรมิทักษะวิชาชีพนักวิชาการคอมพิวเตอร ์

2 4122803 กฎหมายและจริยธรรม
ในยุคดิจิทัล 

3 เอกบังคับ อบรมผ่านแพลตฟอรม์การศึกษาออนไลน์แบบเปดิ 
(KPRU Massive Open Online Course) KPRU 
MOOC 
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16. ผู้ประสานงานประจ าหลักสูตร 
ชื่อ – สกุล :  นายกีรศักดิ ์พะยะ  
ต าแหน่ง :  ผู้รับผิดชอบหลักสูตร  
หมายเลขโทรศัพท์ :  089-702-0349  
E-mail :  keerasak@kpru.ac.th  
 

 
ลงชื่อ   

 (นายกีรศักดิ ์พะยะ)  
 ผู้รับผิดชอบหลักสูตร  

 
 
  

(ผศ.ดร.ชลธิศ เสือนุ่ม) (รศ.ดร.ปรีชา  ปัญญา) 
รองคณบดีฝ่ายวิชาการ วิจัย และพัฒนาการศึกษา คณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 



1 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนการเรียน 
หลักสูตรทักษะดิจิทัลและการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน 

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 
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ตารางเทียบรายวิชา 
หลักสูตรทักษะดิจิทัลและการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน 

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
รายวิชาท่ีต้องการเทียบโอนในหลักสูตรทักษะดจิิทัลและการ

เขียนโปรแกรมพื้นฐาน สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
รายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนร่วมกันเพ่ือจัดเก็บในคลัง
หน่วยกิต (Credit Bank) (โรงเรียนคลองขลุงราษฎร์

รังสรรค์) 
ล าดับ รหัส

รายวิชา 
ชื่อรายวิชา นก กลุ่มวชิา รหัส

รายวิชา 
ชื่อรายวิชา นก 

1 4121105 อัลกอริทึมและการ
เขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร ์

3 3(2-2-5) ว. 30283 กล่องสมองกล 1 

ว. 30282 การเขียนโปรแกรมภาษาไพธอน 1 
ว. 32281 การสร้างนวัตกรรมและการค านวณ 1 

2 4123723 นวัตกรรมและสื่อ
ประสมด้าน
คอมพิวเตอร ์

3 3(2-2-5) ว. 32282 การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต ์ 1 
ว. 33281 วิทยาการค านวณ(เพิ่มเติม) 1 
ว. 33282 โครงงานคอมพิวเตอร์ 2 1 

3 4121403 คณิตศาสตร์ส าหรับ
คอมพิวเตอร ์

3 3(2-2-5) ค. 31201 คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 1 1.5 
ค. 31202 คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 2 1.5 
ค. 32201 คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 3 1.5 
ค. 32202 คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 4 1.5 
ค. 33201 คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 5 1.5 
ค. 33202 คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 6 1.5 

 

รายวิชาที่จัดการเรียนการสอนร่วมกันเพื่อจัดเก็บเป็นคลังหน่วยกิต (Credit Bank) 

ล าดับที ่ รหัสรายวิชา ชื่อรายวิชา นก. กลุ่มวชิา ใบประกาศนียบัตรผ่านการเข้าร่วมโครงการ
กิจกรรมหลกัสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 

1 4122501 สถาปัตยกรรม
คอมพิวเตอร ์

3 เอกบังคับ โครงการเสรมิทักษะวิชาชีพนักวิชาการคอมพิวเตอร ์

2 4122803 กฎหมายและ
จริยธรรมในยุค
ดิจิทัล 

3 เอกบังคับ อบรมผ่านแพลตฟอรม์การศึกษาออนไลน์แบบเปดิ 
(KPRU Massive Open Online Course) KPRU 
MOOC 
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ตารางเปรียบเทียบค าอธิบายรายวิชา 
หลักสูตรทักษะดิจิทัลและการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน 

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
 

โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

ว. 30283 กล่องสมองกล 
ศึกษาเกี่ยวกับความหมาย การสรา้งหุ่นยนต์ IPST-
MICROBOX ส่วนประกอบ IPST-MICROBOX การเขียน
โปรแกรมภาษาซี การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการ
ควบคุมหุ่นยนต์ มีความคดิริเริ่ม สร้างสรรค์ในการสร้าง
งาน วิธีการวิเคราะห์แก้ปญัหาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจ ทักษะการท างาน โดยใช้
หุ่นยนต์และโปรแกรมคอมพิวเตอร์หลักการโปรแกรม
เบื้องต้น ฝึกเขียนล าดับการท างานของหุ่นยนต์ การ
ประยุกต์ใช้งานหุ่นยนต์ การเขียนควบคุมหุ่นยนตเ์ดินตาม
เส้น การใช้งานอุปกรณเ์ชื่อมต่อภายนอกมีความคดิริเริ่ม
สร้างสรรค์ ต่อยอดสู่การพัฒนาโครงงานเพื่อน าไป
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 

โปรแกรมย่อยและ
ฟังก์ชันต่างๆการใช้
งานจริง อาร์เรย์ พอย
เตอร์เบื้องต้น การ
จัดเก็บข้อมลูลง
แฟ้มข้อมูลเบื้องต้น 
โดยการใช้ภาษา 
คอมพิวเตอร์ระดับสูง
ที่มีประสิทธิภาพใน
การฝึกเขียนและ
พัฒนาโปรแกรม  
กิจกรรมด าเนินการ 
กิจกรรมที่ 1 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่องโปรแกรมย่อย
และฟังก์ชันต่างๆการ
ใช้งานจริง (8 ช่ัวโมง) 

4121105 อัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
อัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ปัญหาทางเชิง
โปรแกรม ขั้นตอนวิธีในการแก้ปัญหาทางเชิงโปรแกรม หลักการ
เขียนขั้นตอนวิธ ีรหัสเทียม และผงังานด้วยหลักการแบบล าดบั 
แบบตัดสินใจ แบบวนซ้ า การเลือกใช้ขั้นตอนวิธีท่ีเหมาะสม ในการ
แก้ปัญหาโจทย์ การเขียนรูปแบบไวยากรณ์ของภาษาคอมพิวเตอร์ 
การใช้ค าสั่งรับ แสดงผลชนิดของข้อมูล ค าสั่งปฏิบตัิการ นิพจน ์*
โปรแกรมย่อยและฟังก์ชันต่างๆการใช้งานจริง อาร์เรย์ พอยเตอร์
เบื้องต้น การจัดเก็บข้อมูลลงแฟ้มข้อมูลเบื้องต้น โดยการใช้ภาษา 
คอมพิวเตอร์ระดับสูงที่มีประสิทธิภาพในการฝึกเขียนและพัฒนา
โปรแกรม หมายเหตุ *สอนเพิ่ม 

ว. 30282 การเขียนโปรแกรมภาษาไพธอน 
ศึกษาหลักการโปรแกรมขั้นพื้นฐาน การเขียนโปรแกรม
ภาษา และการพัฒนาโครงงานท่ีใช้การเขียนโปรแกรมเพื่อ
แก้ปัญหาหรือสร้างช้ินงาน ปฏิบัตกิารเขียนโปรแกรม 
ศึกษาแนวทางการพัฒนาโครงงาน และพัฒนาโครงงานท่ี
ใช้การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปญัหาหรือสร้างช้ินงาน 
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โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

น าเสนอผลงานในรูปแบบท่ีเหมาะสมเพื่อให้มีทักษะในการ
ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ ด าเนินการเรยีนรู้ด้วยตนเอง คิด
แก้ปัญหา และร่วมมือกันพัฒนาช้ินงานท่ีตรงตามหลักการ
ท าโครงงานอย่างมีจิตส านึกและความรับผดิชอบ มีทักษะ
ในการน าเสนอผลงานในรูปแบบท่ีเหมาะสมกับลักษณะ
งาน 

กิจกรรมที่ 2 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่องอาร์เรย ์พอย
เตอร์เบื้องต้น  
(8 ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 3 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่องจัดเก็บข้อมลูลง
แฟ้มข้อมูลเบื้องต้น (8 
ช่ัวโมง)  
กิจกรรมที่ 4 จัดการ
เรียนการสอนฝึกเขียน
และพัฒนาโปรแกรม
โดยการใช้ภาษา 
คอมพิวเตอร์ระดับสูง
ที่มีประสิทธิภาพ (24 
ช่ัวโมง) 

ว. 32281 การสร้างนวัตกรรมและการค านวณ 
ศึกษาเกี่ยวกับวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล และ
เทคโนโลยีสารสนเทศกับการด าเนนิชีวิต เทคโนโลยีการ
จัดการข้อมลู ข้อมูล ฐานข้อมลู คลังข้อมูล การท าเหมือง
ข้อมูล ประมวลผลข้อมลูวิทยาการข้อมูล ข้อมูลขนาดใหญ่ 
การวิเคราะห์ข้อมลู วิทยาการข้อมูล โดยอาศัย
กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–
based Learning) และการเรียนรูแ้บบใช้โครงงานเป็นฐาน
(Project-based Learning) เพื่อเน้นให้ผู้เรียนไดล้งมือ
ปฏิบัติ ฝึกทักษะ การคิด เผชิญสถานการณ์การแก้ปัญหา
วางแผนการเรียนรู้ ตรวจสอบการเรียนรู้ และน าเสนอผ่าน
การท า กิจกรรมโครงงาน เพื่อให้เกิดทักษะ ความรู้ ความ
เข้าใจ และทักษะในการวเิคราะห์โจทย์ปัญหา จนสามารถ
น าเอาแนวคิดเชิงค านวณมาประยกุต์ใช้ในการสร้าง
โครงงานไดเ้พื่อให้ผู้เรียนสามารถใช้ความรู้ทางด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทลั เทคโนโลยสีารสนเทศ
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โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

และการสื่อสาร เพื่อรวบรวมข้อมลูในชีวิตจริงจากแหล่ง
ต่าง ๆ และความรู้จากศาสตร์อื่นมาประยุกต์ใช้สร้าง
ความรู้ใหม่ เข้าใจการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่มผีลต่อ
การดาเนินชีวิต อาชีพ สังคม วัฒนธรรมและใช้อย่าง
ปลอดภัยมีจรยิธรรม ตลอดจนนาความรู้ความเข้าใจในวิชา
วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยไีปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม
และการด ารงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและ
จินตนาการ 
ความสามารถในการแก้ปญัหาและการจัดการทักษะในการ
สื่อสาร และความสามารถในการตดัสินใจ และเป็นผู้ที่มี
จิตวิทยาศาสตร์ มคีุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการ
ใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

ว.32282 การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ 
ศึกษาความรู้และหลักกาเบื้องต้นของการสื่อสารข้อมูลและ
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ รูปแบบเครือข่าย ระบบส่งรับ
ข้อมูล อุปกรณ์ทีเ่กี่ยวข้องในระบบเครือข่ายเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต บริการต่างๆในระบบอินเทอร์เน็ต เครือข่าย
ใยแมงมุม การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ และการใช้
เทคโนโลยีระบบเครือข่ายในทางสร้างสรรค์ปฏิบตัิการใช้
งานอินเทอร์เน็ต ออกแบบสร้างโฮมเพจ ปรับแต่งและใช้
โปรแกรมช่วยในการสร้างพร้อมท้ังน าขึ้นสู่ระบบ
อินเทอร์เน็ต เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจหลักการสื่อสาร

จัดท าโครงร่าง
เรื่องราว การ
ประยุกต์ใช้โปรแกรม
สื่อประสม และการ
น าเสนอเผยแพร่
ผลงานสื่อประสม  
กิจกรรมด าเนินการ 
กิจกรรมที่ 1 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา

4123723 นวัตกรรมและสื่อประสมด้านคอมพิวเตอร์  
หลักการ แนวคิด ทฤษฎเีกี่ยวกับนวัตกรรมและสื่อประสมด้าน
คอมพิวเตอร์ การสร้าง แกไ้ขสื่อประเภทภาพ ข้อความ เสยีง 
ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ  การจดัองค์ประกอบสื่อประสม *จัดท าโครง
ร่างเรื่องราว การประยุกต์ใช้โปรแกรมสื่อประสม และการน าเสนอ
เผยแพรผ่ลงานสื่อประสม (หมายเหตุ *สอนเพิ่ม) 
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โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

ข้อมูลและระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และมีทักษะในการ
ออกแบบ สร้างและพฒันาเว็บไซต ์เพื่อประยุกต์ใช้สร้าง
งานอย่างมีจิตส านึกและมีความรบัผิดชอบ มีคุณธรรม 
จริยธรรม และค่านิยมที่ดีในการใช้คอมพิวเตอร์ น าภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในชีวิตประจ าวัน น้อมน าหลักปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียงมาใช้ให้เกิดประโยชน์ 

เรื่องจัดท าโครงร่าง
เรื่องราว (8 ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 2 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่องการประยุกต์ใช้
โปรแกรมสื่อประสม 
(24 ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 3 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่องการน าเสนอ
เผยแพรผ่ลงานสื่อ
ประสม (16 ช่ัวโมง) 
 
 
 
 
 
 

ว.33281 วิทยาการค านวณ (เพ่ิมเติม) 
ศึกษาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภยั 
การน าเสนอและแบ่งปันข้อมลูสารสนเทศ การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนอ การน าเสนอและ
แบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัยจรยิธรรม จรรยาบรรณ และ
กฎหมายเทคโนโลยสีารสนเทศ การเปลีย่นแปลงของ
เทคโนโลยีสารสนเทศเทคโนโลยีกับชีวิตประจ าวัน และ
ผลกระทบของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในดา้นต่าง ๆ 
โดยอาศัยกระบวนการเรยีนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบ
อภิปราย วิธีการสอนแบบกระบวนการท างานกลุ่ม และ
วิธีการสอนแบบบรรยาย เพื่อเน้นให้ผู้เรียนไดล้งมือปฏิบตัิ 
ฝึกทักษะการคดิ เผชิญสถานการณ์การแก้ปญัหา วาง
แผนการเรียนรู้ ตรวจสอบการเรียนรู้ ละน าเสนอผ่านการ
ท ากิจกรรมโครงงาน เพื่อให้เกิดทกัษะ ความรู้ ความเข้าใจ 
และทักษะในการวิเคราะห์ โจทยป์ัญหา จนสามารถ
น าเสนอแนวคิกเชิงค านวณมาประยุกต์ใช้ในโครงงานได้
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โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะการคิดเชิง
ค านวณ การคดิวิเคราะห์ แก้ปัญหา เป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ มีทักษะในการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ รักษาข้อมลู
ส่วนตัว และการสื่อสารเบื้องต้นในการแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตจริงได้อย่างมปีระสิทธิภาพ ตลอดจนน าความรู้ความ
เข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์ และน าเทคโนโลยีใหม่ที่เกิดขึ้น
ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม และการด ารงชีวิต จน
สามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ
ความสามารถในการแก้ปญัหาและการจัดการทักษะในการ
สื่อสารและความสามารถในการตดัสินใจ และเป็นผู้ที่มี
จิตวิทยาศาสตร์ มคีุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการ
ใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

ว.33282 โครงงานคอมพิวเตอร์ 2 
ศึกษาลักษณะของการท าโครงงาน จากปัญหาหรือเรื่องที่
สนใจจะศึกษา วิเคราะหร์ูปแบบกระบวนการด าเนินงาน
โครงงาน แนวทางการประยุกต์คอมพิวเตอร์กับโครงงาน
ปฏิบัติการสรา้งโครงงานด้วยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือ 
โดยใช้ความรู้ ความคิด จินตนาการทักษะ เหตผุล และ
กระบวนการต่างๆ ทางเทคโนโลยสีารสนเทศ ตลอดจน
ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์ ระบบการ
สื่อสารข้อมูล ในการแก้ปญัหาตา่งๆ ที่มีอยู่ มาเช่ือมโยง
สัมพันธ์กันจน เกิดความรู้ใหม่ท่ีมคีวามหมายสอดคล้อง 
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โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

และเชื่อมโยงกันได้ โดยมีการบูรณาการความรู้ด้านอ่ืนๆ 
หรือจากรายวิชาอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องเข้ามาร่วมด้วย เพื่อให้มี
ความรู้ ความเข้าใจและสามารถน าเอาคอมพิวเตอรม์า
ประยุกต์ใช้ในการสร้างโครงงานได้อย่างมีจิตส านึกและมี
ความรับผิดชอบใช้กระบวนการฝกึปฏิบัติ กระบวนการ
ออกแบบอย่างสร้างสรรค์ เพื่อให้เกิดความสามารถในการ
คิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการ
เลือกและใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ เพื่อพัฒนาตนเองและ
สังคม ตะหนักและเห็นคณุค่าของการใฝ่เรียนรู้ มคีวาม
รับผิดชอบ ซื่อสตัย์ มุ่งมันในการท างาน สามารถท างานได้
อย่างเป็นระบบระเบยีบ มีจิตสาธารณะและท างานร่วมกับ
ผู้อื่นได้อยา่งสร้างสรรค ์
 
 

ค.31201 คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 1 
ศึกษา  ฝึกทักษะ  คิดค านวณ  การให้เหตผุล  การ
แก้ปัญหาในเรื่อง  เซต ความรู้เบื้องต้นและสัญลักษณ์
พื้นฐานเกี่ยวกับเซต  ยูเนยีน อินเตอร์เซกชัน และคอมพลี
เมนต์  ของเซต  ตรรกศาสตร์  ประพจน์และตัวเชื่อม  
ประโยคที่มีตัวบ่งปรมิาณตัวเดยีว  การอ้างเหตุผล จ านวน
จริงและพหุนาม  จ านวนจริงและสมบัติของจ านวนจริง  
ค่าสมบตัิของจ านวนจริงละสมบตัขิอง  ค่าสัมบูรณ์ของ

เมตริกซ์ การหาดี
เทอร์มิแนนต์ สมการ
เชิงเส้น ทฤษฎีกราฟ
และต้นไม้เบื้องต้น 
ทฤษฎีการตัดสินใจ
เบื้องต้น และการใช้
โปรแกรมประยุกต์
ทางคณิตศาสตร์  

4121403 คณิตศาสตร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ 
พื้นฐานเกี่ยวกับตรรกศาสตร์ การให้เหตผุล ระบบเลขฐาน เซต 
ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน เมตริกซ์ การหาดเีทอร์มิแนนต์ สมการเชิง
เส้น *ทฤษฎีกราฟและต้นไม้เบื้องต้น ทฤษฎีการตดัสินใจเบื้องต้น 
และการใช้โปรแกรมประยุกต์ทางคณิตศาสตร์ (หมายเหต ุ*สอนเพิ่ม) 
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โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

จ านวนจริง  จ านวนจริงในรูปกรณฑ์ และจ านวนจริง  ใน
รูปเลขยกก าลัง  ตัวประกอบของพหุนาม  สมการและ
อสมการพหุนาม  สมการและอสมการเศษส่วนของพหุนาม  
สมการและอสมการค่าสมับูรณ์ของพหุนาม โดยใช้
กระบวนการค้นคว้าหาความรู้ ความสามารถในการใช้
ทักษะการคิด การแก้ปญัหา การให้เหตผุล การใช้ทักษะ
ชีวิตและการใช้เทคโนโลยี เพื่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ 
สามารถสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ ทั้งภาษาทั้ง
ภาษาอังกฤษ สามารถน าความรูไ้ปใช้ประโยชน์ใน
ชีวิตประจ าวัน อย่างเห็นคณุค่าตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง พัฒนาสู่ความเป็นพลโลก 

กิจกรรมด าเนินการ 
กิจกรรมที่ 1 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง ทฤษฎีต้นไม้
เบื้องต้น (12 ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 2 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง ทฤษฎีการ
ตัดสินใจเบื้องต้น (12 
ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 3 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง การใช้โปรแกรม
ประยุกต์ทาง
คณิตศาสตร์ (24 
ช่ัวโมง) 
 
 
 
 
 
 

ค.31202 คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 2 
ศึกษา ฝึกทักษะ คิดค านวณ การให้เหตผุล การแกป้ัญหา
ในเรื่อง ฟังก์ชัน การบวก การลบ การคูณ การหารฟังก์ชัน 
ฟังก์ชันประกอบ ฟังก์ชันผกผัน ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียล
และฟังก์ชันกอลาริทึม  ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียล ฟังก์ชัน
ลอการิทึม สมการเอกซ์โพเนนเชียลและสมการลอการิทึม 
เรขาคณิตวิเคราะห์ จดุและเส้นตรง วงกลม พาราโบรา 
วงรี ไฮเพอรโ์บลา โดยใช้กระบวนการค้นคว้าหาความรู้ 
ความสามารถในการใช้ทักษะการคิด การแก้ปัญหา การให้
เหตุผล การใช้ทักษะชีวิตและการใช้เทคโนโลยี เพื่อให้เกิด
ความรู้ ความเข้าใจ สามารถสื่อความหมายทาง
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โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

คณิตศาสตร์ ทั้งภาษาทั้งภาษาอังกฤษ สามารถน าความรู้
ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน อย่างเห็นคุณค่าตามหลัก
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง พัฒนาสู่ความเป็นพลโลก 
 
 

 
 
 
 

ค. 32201 คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 3 
ศึกษาเกี่ยวกับฟังก์ชันตรีโกณมิติ การวัดความยาวส่วนโค้ง
และพิกัดของจุดปลายส่วนโค้ง           ค่าของฟังก์ชันไซน์
และโคไซน์ ฟังก์ชันตรีโกณมติิอื่น ๆ ฟังก์ชันตรีโกณมิติของ
มุม การใช้ตารางค่าฟังก์ชันตรโีกณมิติ กราฟของฟังก์ชัน
ตรีโกณมิติ ฟังก์ชันตรโีกณมิติของผลบวกและผลตา่งของ
จ านวนจริงหรือมมุ ฟังก์ชันตรีโกณมิติของสองเท่า สามเท่า 
และครึ่งเท่าของจ านวนจริงหรือมมุ ความสมัพันธ์ระหว่าง
ผลบวก ผลต่าง  และผลคณูของฟังก์ชันตรีโกณมติิ ตัว
ผกผันของฟังก์ชันตรีโกณมิติ เอกลักษณ์และสมการ
ตรีโกณมิติ กฎของไซน์และโคไซน ์และการหาระยะทาง
และความสูง ระบบสมการเชิงเส้น การหาเมทริกซ์ผกผัน
ของ 2 × 2 ดีเทอร์มิแนนต์ของเมทริกซ์ n × n เมื่อ n เป็น
จ านวนนับท่ีไม่เกินสาม และการใช้เมทริกซ์แก้ระบบ
สมการเชิงเส้น ระบบพิกัดฉากสามมิติ เวกเตอร์ เวกเตอร์
ในระบบพิกัดฉาก ผลคณูเชิงสเกลาร์ ผลคูณเชิงเวกเตอร์ 
และการน าเวกเตอร์ในสามมิตไิปใช้ในการแก้ปัญหา  โดย
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โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

การจัดประสบการณ์หรือสร้างสถานการณ์ใน
ชีวิตประจ าวันท่ีใกลต้ัวให้ผู้เรียนได้ศึกษา ค้นคว้า ฝึก
ทักษะ โดยการปฏิบัติจริง ทดลอง สรุป รายงาน เพื่อ
พัฒนาทักษะ กระบวนการในการคิดค านวณ การแก้ปัญหา 
การให้เหตผุล การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และน า
ประสบการณ์ด้านความรู้ ความคดิ ทักษะและ
กระบวนการทีไ่ดไ้ปใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ และใช้ใน
ชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ เพือ่ให้เห็นคุณค่าและมีเจต
คติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ สามารถท างานได้อย่างเป็นระบบ มี
ระเบียบ รอบคอบ มีความรับผดิชอบ มีวิจารณญาณ มี
ความคิดรเิริม่สร้างสรรค์ และมีความเช่ือมั่นในตนเอง 

ค. 32202 คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 4 
ศึกษาเกี่ยวกับจ านวนเชิงซ้อน สมบัติเชิงพีชคณิตของ
จ านวนเชิงซ้อน กราฟและค่าสัมบรูณ์ของจ านวนเชิงซ้อน 
รากท่ีสองของจ านวนเชิงซ้อน จ านวนเชิงซ้อนในรูปเชิงขั้ว 
รากท่ี n ของจ านวนเชิงซ้อนและสมการพหุนาม กฎเกณฑ์
เบื้องต้นเกี่ยวกับการนับ การเรยีงสับเปลี่ยนเชิงเส้น การ
เรียงสับเปลี่ยนเชิงวงกลม กรณีทีส่ิง่ของแตกต่างกัน
ทั้งหมด การจัดหมู่กรณีที่สิ่งของแตกต่างกันทั้งหมด ทฤษฎี
บททวินา การทดลองสุ่มและเหตกุารณ์ และความนา่จะ
เป็นของเหตุการณ ์โดยการจดัประสบการณ์หรือสร้าง
สถานการณ์ที่ใกล้ตัวผู้เรยีนได้ศึกษา ค้นคว้า ฝึกทักษะ โดย
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โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

การปฏิบัตจิริง ทดลอง สรุป รายงาน เพื่อพัฒนาทักษะ
และกระบวนการในการคิดค านวณ การแก้ปัญหา การให้
เหตุผล การเชื่อมโยง การสื่อความหมายทางคณติศาสตร์ 
และน าประสบการณ์ด้านความรู้ ความคิด ทักษะและ
กระบวนการทีไ่ดไ้ปใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ และใช้ใน
ชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ เพือ่ให้เห็นคุณค่าและมีเจต
คติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ สามารถท างานได้อย่างเป็นระบบ มี
ระเบียบ รอบคอบ มีความรับผดิชอบ มีวิจารณญาณ มี
ความคิดรเิริม่สร้างสรรค์และมีความเช่ือมั่นในตนเอง 

ค.33201 คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 5 
ศึกษาความรู้เกีย่วกับความหมายของล าดับ รูปแบบการ
ก าหนดล าดับ ล าดับเลขคณติ ล าดับเรขาคณิต ลิมิตของ
ล าดับ สญัลักษณ์แทนการบวก การหาผลบวก n พจน์แรก
ของอนุกรมเลขคณิต การหาผลบวก n พจน์แรกของ
อนุกรมเรขาคณติ อนุกรมอนันต์ทีเ่ป็นอนุกรมเรขาคณิต 
อนุกรมอนันต์รูปแบบอ่ืน ๆ การหาผลบวกของอนุกรมโดย
ใช้ผลบวกย่อยของอนุกรม การน าความรู้เกี่ยวกับล าดบั
และอนุกรมไปใช้ในการแก้ปัญหามูลค่าเงิน การน าความรู้
เกี่ยวกับล าดับและอนุกรมไปใช้ในการแก้ปัญหาคา่รายงวด 
ความหมายของลมิิต ทฤษฎีบทเกีย่วกับลิมิต ความต่อเนื่อง
ของฟังก์ชันที่จุด ความต่อเนื่องของฟังก์ชันบนช่วง ความ
ชันของเส้นโค้ง อนุพันธ์ของฟังก์ชัน การหาอนุพันธ์ของ
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โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

ฟังก์ชันพีชคณิตโดยใช้สูตร อนุพันธ์ของฟังก์ชันประกอบ 
อนุพันธ์อันดับสูง ฟังก์ชันเพิ่มและฟังก์ชันลด ค่าสูงสุด
สัมพัทธ์และต่ าสดุสมัพัทธ ์ค่าสูงสดุสัมบรูณ์และต่ าสดุ
สัมบูรณ์ โจทย์ปญัหาเกี่ยวกับค่าสงูสุดหรือค่าต่ าสดุ ปฏิยา
นุพันธ์ของฟังก์ชัน การหาปริพันธ์ของฟังก์ชันโดยการใช้
สูตรพื้นฐาน การประยุกต์ของปรพิันธ์ไม่จ ากัดเขต ปริพันธ์
จ ากัดเขต การหาพื้นที่ปิดล้อมระหว่างแกนกับเส้นโค้ง 
และการหาพื้นที่ปิดล้อมระหว่างเส้นโค้ง โดยการจดั
ประสบการณ์หรือสร้างสถานการณ์ที่ใกล้ตัวผู้เรยีนได้
ศึกษา ค้นคว้า ฝึกทักษะ โดยการปฏิบัติจริง ทดลอง สรุป 
รายงาน เพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการในการคดิ
ค านวณ การแก้ปญัหา การใหเ้หตผุล การเชื่อมโยง การสื่อ
ความหมายทางคณิตศาสตร์ และน าประสบการณ์ด้าน
ความรู้ ความคดิ ทักษะและกระบวนการที่ไดไ้ปใช้ในการ
เรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ และใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ 
เพื่อให้เห็นคุณคา่และมีเจตคติที่ดตี่อคณิตศาสตร์ สามารถ
ท างานได้อย่างเป็นระบบ มีระเบียบรอบคอบ มีความ
รับผิดชอบ มีวิจารณญาณ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และมี
ความเชื่อมั่นในตนเอง 

ค. 33202 คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 6 
ศึกษาความรู้เกีย่วกับสถิติและข้อมูล การแจกแจงความถี่
แบบตาราง การแจกแจงความถี่แบบใช้แผนภูมิหรือกราฟ 



14 
 

 

โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

ค่าเฉลี่ยเลขคณิต มัธยฐาน ฐานนิยม และการใชคากลาง
ชนิดต่าง ๆ ควอร์ไทล์ เดไซล์ เปอร์เซ็นไทล์ การหาควอร์
ไทล์ เดไซล์ เปอร์เซ็นไทล์ ของข้อมูลที่ไม่ไดแ้จกแจง
ความถี ่การหาควอรไ์ทล์   เดไซล์ เปอร์เซ็นไทล์ ของข้อมูล
ที่ม ีการแจกแจงความถี ่การหาควอร์ไทล์ เดไซล์ เปอรเ์ซ็น
ไทล์ จากกราฟ การวัดการกระจายสัมบรูณ์ ความสัมพันธ์
ระหว่างการแจกแจงความถี่ ค่ากลาง และการกระจายของ
ข้อมูล ตัวแปรสุ่ม การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปร
สุ่มชนิดไม่ต่อเนื่อง การแจกแจงความน่าจะเป็นของ  ตัว
แปรสุ่มชนิดต่อเนื่อง ฟังก์ชันการแจกแจงสะสมของตัวแปร
สุ่มชนิดไม่ต่อเนื่อง ฟังก์ชันการแจกแจงสะสมของตัวแปร
สุ่มชนิดต่อเนื่อง ค่าคาดหมายของตัวแปรสุม่ชนิดไม่
ต่อเนื่อง ค่าคาดหมายของตัวแปรสุ่มชนิดต่อเนื่อง ความ
แปรปรวนของตัวแปรสุ่มชนิดไม่ตอ่เนื่อง ความแปรปรวน
ของตัวแปรสุ่มชนิดต่อเนื่อง การแจกแจงเอกรูปไม่ต่อเนื่อง 
การแจกแจงทวินาม การแจกแจงเอกรูปต่อเนื่อง และการ
แจกแจงปกติ โดยการจัดประสบการณ์หรือสร้าง
สถานการณ์ที่ใกล้ตัวผู้เรยีนได้ศึกษา ค้นคว้า ฝึกทักษะ โดย
การปฏิบัตจิริง ทดลอง สรุป รายงาน เพื่อพัฒนาทักษะ
และกระบวนการในการคิดค านวณ การแก้ปัญหา การให้
เหตุผล การเชื่อมโยง การสื่อความหมายทางคณติศาสตร์ 
และน าประสบการณ์ด้านความรู้ ความคิด ทักษะและ



15 
 

 

โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

กระบวนการทีไ่ดไ้ปใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ และใช้ใน
ชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ เพือ่ให้เห็นคุณค่าและมีเจต
คติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ สามารถท างานได้อย่างเป็นระบบ มี
ระเบียบ รอบคอบ มีความรับผดิชอบ มีวิจารณญาณ มี
ความคิดรเิริม่สร้างสรรค์และมีความเช่ือมั่นในตนเอง 

- ผ่านโครงการเสริมทักษะวิชาชีพนักวิชาการ
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมด าเนินการ 
กิจกรรมที่ 1 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง บทน า
สถาปัตยกรรม
คอมพิวเตอร์และ
วิวัฒนาการ (4 
ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 2 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง องค์ประกอบ
ระบบคอมพิวเตอร์ 
(CPU, Memory, 
I/O) (4 ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 3 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง ระบบเลขฐาน

4122501 สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ 
(จัดโครงการเสริมทักษะวิชาชีพนักวิชาการคอมพิวเตอร์) 
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โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

และการแทนข้อมลู
ดิจิทัล (4 ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 4 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง Digital Logic: 
Logic Gate, 
Boolean Algebra 
(4 ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 5 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง โครงสร้างและ
การท างานของหน่วย
ประมวลผล (CPU 
Organization) (4 
ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 6 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง ALU และ 
Control Unit (4 
ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 7 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
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โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

เรื่อง สถาปัตยกรรม
ชุดค าสั่ง (ISA) (4 
ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 8 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง การท างานแบบ
ไปป์ไลน์ของ CPU (4 
ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 9 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง สถาปัตยกรรม
คอมพิวเตอร์แบบ
ขนาน (4 ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 10 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง หน่วยความจ า
แคช & Memory 
Hierarchy (4 ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 11 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง การจัดการ
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โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

อุปกรณ์ I/O (4 
ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 12 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง การจัดการ
หน่วยเก็บข้อมูล 
(Disk, SSD, RAID)  
(4 ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 13 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง การป้องกันและ
ความปลอดภัยใน
ระบบคอมพิวเตอร์  
(4 ช่ัวโมง) 
กิจกรรมที่ 14 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง 
Multiprocessor & 
Distributed 
Architecture  (4 
ช่ัวโมง) 
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โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

กิจกรรมที่ 15 จัดการ
เรียนการสอนเนื้อหา
เรื่อง ทบทวนเนื้อหา
ทั้งหมด และท าโจทย์
บูรณาการ (4 ช่ัวโมง) 

- อบรมแพลตฟอร์มการศึกษาออนไลน์แบบเปิด 
(Thailand Massive Open Online Course) 
ของสถานบันอุดมศึกษา 

กิจกรรมด าเนินการ 
ผู้เรยีนอบรมผ่าน
แพลตฟอร์ม
การศึกษาออนไลน์
แบบเปิด (KPRU 
Massive Open 
Online Course: 
KPRU MOOC) 3 
โมดลู :  
1. จริยธรรมทาง
วิชาชีพด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศเบื้องต้น 
2. กฎหมายคุ้มครอง
และว่าด้วยการกระท า
ความผิดทาง
คอมพิวเตอร ์

4122803 กฎหมายและจริยธรรมในยุคดิจิทัล 
(อบรมผ่านแพลตฟอร์มการศึกษาออนไลน์แบบเปิด 
(KPRU Massive Open Online Course: KPRU 
MOOC)) 



20 
 

 

โรงเรียนโรงเรียนคลองขลุงราษฎร์รังสรรค์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรทักษะดจิิทัลและการเขยีนโปรแกรมพื้นฐาน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา (เดิม) ค าอธิบายรายวิชา 
(เพ่ิมเติม) 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา/ค าอธิบายรายวิชา 

3. กฏหมายการรักษา
ความมั่นคงและความ
ปลอดภัยทางไซเบอร ์
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แผนการศึกษาตลอดหลักสูตร 
หลักสูตรทักษะดิจิทัลและการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน 

[ไม่นับรวมรายวิชาศึกษาทั่วไป 24 หน่วยกิต ในกรณีที่ผู้เรียน เรียนผ่าน KPRU MOOC มาแล้ว] 
คลังหน่วยกิต (Credit Bank) 

รหัสวิชา ชื่อวิชา น(ท-ป-อ)   กลุ่มวิชา 
4121105 อัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) เอกบังคับ 
4123723 นวัตกรรมและสื่อประสมด้านคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) เอกเลือก 
4121403 คณิตศาสตร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) แกน 
4122501 สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) เอกบังคับ 
4122803 กฎหมายและจริยธรรมในยุคดิจิทัล 3(2-2-5) เอกบังคับ 

 หน่วยกิตรวมทั้งหมด 15 หน่วยกิต  
 

ชั้นปีที่ 1 
ปีท่ี 1 / ภาคการศึกษาที่ 1 

รหัสวิชา ชื่อวิชา น(ท-ป-อ)   กลุ่มวิชา 
4091401 แคลคูลัสและเรขาคณิตวิเคราะห์ 1 3(3-0-6) แกน 
4123101 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 3(2-2-5) เอกบังคับ 
4122201 ระบบฐานข้อมูล 3(2-2-5) เอกบังคับ 
4122601 ระบบปฏิบัติการ 3(2-2-5) เอกบังคับ 
4123403 คณิตศาสตร์ดิสครีตส าหรับวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) แกน 
4123302 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 3(2-2-5) เอกบังคับ 

 รวมหน่วยกิตทั้งหมด 18 หน่วยกิต  
 

ปีท่ี 1 / ภาคการศึกษาที่ 2 
รหัสวิชา ชื่อวิชา น(ท-ป-อ)   กลุ่มวิชา 
4122405 หลักสถิติส าหรับวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) แกน 
4122205 การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ 3(2-2-5) เอกบังคับ 
4122602 โครงสร้างข้อมูล 3(2-2-5) เอกบังคับ 
4122801 ภาษาอังกฤษส าหรับคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) ทักษะภาษาฯ 
4002251 ภาษาอังกฤษส าหรับวิทยาศาสตร์ 3(3-0-6) ทักษะภาษาฯ 
4121603 ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และการสื่อสารข้อมูล 3(2-2-5) เอกบังคับ 
4121604 หลักการภาษาโปรแกรม 3(2-2-5) เอกบังคับ 

 รวมหน่วยกิตทั้งหมด 21 หน่วยกิต  
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ชั้นปีที่ 2 

ปีท่ี 2/ ภาคการศึกษาที่ 1 
รหัสวิชา ชื่อวิชา น(ท-ป-อ)   กลุ่มวิชา 
xxxxxxx วิชาเอกเลือก 3(x-x-x) เอกเลือก 
xxxxxxx วิชาเอกเลือก 3(x-x-x) เอกเลือก 
xxxxxxx วิชาเอกเลือก 3(x-x-x) เอกเลือก 
xxxxxxx วิชาเลือกเสรี 3(x-x-x) เลือกเสรี 
xxxxxxx วิชาเอกเลือก 3(x-x-x) เอกเลือก 
xxxxxxx วิชาโท 3(x-x-x) วิชาโท 
xxxxxxx วิชาโท 3(x-x-x) วิชาโท 

 รวมหน่วยกิตทั้งหมด 18 หน่วยกิต  
 

ปีท่ี 2 / ภาคการศึกษาที่ 2 
รหัสวิชา ชื่อวิชา น(ท-ป-อ)   กลุ่มวิชา 
xxxxxxx วิชาเอกเลือก 3(x-x-x) เอกเลือก 
xxxxxxx วิชาเลือกเสรี 3(x-x-x) เลือกเสรี 
xxxxxxx วิชาเอกเลือก 3(x-x-x) เอกเลือก 
xxxxxxx วิชาโท 3(x-x-x) วิชาโท 
xxxxxxx วิชาโท 3(x-x-x) วิชาโท 
4124905 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) เอกบังคับ 

 รวมหน่วยกิตทั้งหมด 18 หน่วยกิต  
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ชั้นปีที่ 3 

ปีท่ี 3 / ภาคการศึกษาที่ 1 
รหัสวิชา ชื่อวิชา น(ท-ป-อ)   กลุ่มวิชา 
4124802 การเตรียมฝึกสหกิจศึกษา 

 

1(90) ฝึกประสบการณ์
วิชาชีพหรือสหกิจ

ศึกษา 
xxxxxxx วิชาโท 3(x-x-x) วิชาโท 

หรือ  
4124805 

 

การเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ส าหรับวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

2(180) ฝึกประสบการณ์
วิชาชีพหรือสหกิจ

ศึกษา 
 รวมหน่วยกิตทั้งหมด 4 หรือ 5 หน่วยกิต  

 

ปีท่ี 3 / ภาคการศึกษาที่ 2 
รหัสวิชา ชื่อวิชา น(ท-ป-อ)   กลุ่มวิชา 
4124807 

 

สหกิจศึกษา 

 

6(540) 

 

ฝึกประสบการณ์
วิชาชีพหรือสหกิจ

ศึกษา 
 หรือ   

4124806 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพส าหรับ
วิทยาการคอมพิวเตอร์ 5(450) 

ฝึกประสบการณ์
วิชาชีพหรือสหกิจ

ศึกษา 
 รวมหน่วยกิตทั้งหมด 5 หรือ 6 หน่วยกิต  
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แผนการเรียนรายวิชาหมวดศึกษาทั่วไป GE 24 หน่วยกิต 
………………………………………………………………………………………………… 

รายวิชาหมวดศึกษาทั่วไปในแผนการเรียนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ม.4, ม.5, ม.6 หรือ ปวช.1, ปวช.2, ปวช.3  มีการ
จัดการเรียนการสอนในรูปแบบการศึกษาด้วยตนเองผ่านระบบการเรียนออนไลน์บนแพลตฟอร์ม KPRU MOOC (KPRU Massive 
Open Online Course) โดยมีแผนการเรียน ดังนี้ 

 

ระดับมัธยมศึกษา ม.4, หรือ ปวช.1,  
มัธยมศึกษา ม.4, หรือ ปวช.1, 

รหัสวิชา ชื่อวิชา น(ท-ป-อ)   
 1.1  กลุ่มวชิาภาษาและการสื่อสาร  ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
 วิชาบงัคับ ( 3 หนว่ยกิต)  

9001101 ภาษาอังกฤษพื้นฐาน 3(3-0-6) 
 วิชาเลือก (ไม่น้อยกวา่ 3 หน่วยกิต)  

9001xxx - 3(3-0-6) 
 1.2 กลุ่มวิชาความเป็นพลเมืองและพลโลก ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
 วิชาบงัคับ (3 หน่วยกิต)  

9001201 พลเมืองไทยในสังคมพลวัต 3(3-0-6) 
 รวมหน่วยกิตทัง้หมด 9 

 

ระดับมธัยมศึกษา ม.5, หรือ ปวช.2,  
มัธยมศึกษา ม.5, หรือ ปวช.2, 

รหัสวิชา ชื่อวิชา น(ท-ป-อ)   
 1.2 กลุ่มวิชาความเป็นพลเมืองและพลโลก ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
 วิชาเลือก (ไม่น้อยกวา่ 3 หน่วยกิต)  

9001xxx - 3(3-0-6) 
 1.3 กลุ่มวิชาเทคโนโลย ี ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
 วิชาบงัคับ ( 3 หนว่ยกิต)  

9001301 ความฉลาดรู้ทางดิจิทัล สารสนเทศ และสื่อ 3(2-2-5) 
 วิชาเลือก (ไม่น้อยกวา่ 3 หน่วยกิต)  

9001xxx - 3(3-0-6) 
  1.4 กลุ่มวชิาวทิยาศาสตรแ์ละสุขภาพ ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
 วิชาบงัคับ ( 3 หนว่ยกิต)  

9001401 วิทยาศาสตร์กบัชีวิต  3(3-0-6) 
 รวมหน่วยกิตทัง้หมด 12 

ระดับมธัยมศึกษา ม.6 หรือ ปวช.3  
ระดับมธัยมศึกษา ม.6 หรือ ปวช.3 

รหัสวิชา ชื่อวิชา น(ท-ป-อ)   
  1.4 กลุ่มวชิาวทิยาศาสตรแ์ละสุขภาพ ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
 วิชาเลือก (ไม่น้อยกวา่ 3 หน่วยกิต)  

9001xxx - 3(3-0-6) 
 รวมหน่วยกิตทัง้หมด 3 
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