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มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 



คำนำ 

 

 คณะวิทยาศาสตร-และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา รับผิดชอบในการจัดการเรียนการ

สอนใหBกับนักศึกษา หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร- ในระดับปริญญาตรี 

(หลักสูตร 4 ปM)  ซึ่งไดBจัดใหBมีการเรียนการสอนมานานกวSา 30 ปM และเพื่อใหBนักศึกษาใหมSที่กำลังจะเขBาศึกษา 

ตลอดจนผูBที ่สนใจไดBรับขBอมูลเกี่ยวกับแผนการเรียนและคุณลักษณะตSางๆ ขBอมูลขSาวสารอื่นๆ เกี่ยวกับ

หลักสูตรฯ ดังน้ัน จึงไดBจัดทำ  “คูSมือนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร-” ฉบับน้ีข้ึน 

 หลักสูตรฯ หวังเป_นอยSางยิ่งวSา คูSมือฉบับนี้จะเป_นประโยชน-แกSนักศึกษาตั้งแตSเริ่มตBนเขBาศึกษาจน

สำเร็จการศึกษา โดยใหBแนวปฏิบัติที่ชัดเจนและทำใหBนักศึกษาสามารถวางแผนการศึกษาเพื่อใหBบรรลุตาม

ปรัชญาด่ังท่ีต้ังไวB 

 

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร: 

คณะวิทยาศาสตร:และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
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ชื่อปริญญา 

 ภาษาไทย ช่ือเต็ม :  วิทยาศาสตรบัณฑิต (วิทยาการคอมพิวเตอร-) 

   ช่ือยSอ :  วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร-) 

 ภาษาอังกฤษ ช่ือเต็ม :  Bachelor of Science (Computer Science) 

   ช่ือยSอ :  B.Sc. (Computer Science) 

ปรัชญา  

1. ปรัชญามหาวิทยาลัย 

แหลSงวิชาการ สรBางสรรค-คนดี มีคุณธรรม นำสังคม 

2. ปรัชญาคณะวิทยาศาสตร?และเทคโนโลยี 

คุณธรรมนำความรูBสูSท่ีพ่ึงของทBองถ่ิน 

3. ปรัชญาหลักสูตร 

ผลิตบัณฑิตใหBมีความรูBดBานวิทยาการคอมพิวเตอร- มีทักษะในการพัฒนาซอฟต-แวร-ที่มีคุณภาพ 

และมีจรรยาบรรณทางวิชาชีพ เพ่ือพัฒนาทBองถ่ินใหBมีความเขBมแข็งอยSางย่ังยืน 

 

ความสำคัญ 

กระทรวงศึกษาธิการไดBประกาศกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหSงชาติ พ.ศ. 2552 โดย

กำหนดคุณภาพของบัณฑิตในทุกระดับคุณวุฒิและสาขาวิชา ตBองมีมาตรฐานผลการเรียนรูBที่เทียบเคียงกันไดB

ท้ังในระดับชาติและระดับสากล อีกท้ังการพัฒนาหลักสูตรตBองสอดคลBองกับพันธกิจของสถาบันโดยเฉพาะดBาน

ความรักและความผูกพันตSอทBองถ่ิน เป_นท่ีพ่ึงทางป�ญญาของสังคม สรBางองค-ความรูBวิจัย พัฒนาเทคโนโลยีและ

ส่ิงประดิษฐ-บนพ้ืนฐานของภูมิป�ญญาไทย และสากล 

 

วัตถุประสงค8ของหลักสูตร 

เพ ื ่อพัฒนาบัณฑิตใหBสอดคลBองกับคุณลักษณะที ่พ ึงประสงค-ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ

ระดับอุดมศึกษาฯ จึงกำหนดวัตถุประสงค-เพ่ือพัฒนาบัณฑิตสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร- ดังน้ี  

(1)  มีคุณธรรม จริยธรรม ถSอมตนและทำหนBาท่ีเป_นพลเมืองดี รับผิดชอบตSอตนเอง วิชาชีพและสังคม 

สามารถวิเคราะห-ผลกระทบของการประยุกต-ใชBคอมพิวเตอร-ทางดBานกฎหมายและจริยธรรม 

(2)  มีความรอบรู Bด Bานวิทยาการคอมพิวเตอร- ที ่สามารถประยุกต-ใชBในการประกอบวิชาชีพ 

ไดBอยSางเหมาะสม และศึกษาตSอในระดับสูง 

(3)  มีทักษะดBานการพัฒนาซอฟต-แวร-และนวัตกรรมคอมพิวเตอร-โดยใชBเทคโนโลยีชาญฉลาด เพ่ือ

แกBไขป�ญหาตามขBอกำหนดไดBอยSางเป_นระบบและสอดคลBองกับสภาพแวดลBอมการทำงาน รวมทั้งสามารถเป_น

ท่ีปรึกษาระบบสารสนเทศในองค-กร 
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(4)  มีความสามารถทำงานรSวมกับผู Bอ ื ่น มีทักษะการบริหารจัดการและทำงานเป_นหมู Sคณะ  

โดยการใชBภาษาไทยและภาษาตSางประเทศในการส่ือสาร 

 (5)  มีความรู Bท ันสมัย ใฝ�เร ียนรู B พรBอมสู Bงาน และสามารถพัฒนาทBองถิ ่นใหBมีความเขBมแข็ง 

อยSางย่ังยืน 

 

เกณฑ8การสำเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 

(1)  นักศึกษาจะตBองเรียนและลงทะเบียนครบตามโครงสรBางท่ีหลักสูตรกำหนด จำนวน 129 หนSวยกิต  

(2)  ตBองไดBแตBมระดับคะแนนเฉลี่ยไมSต่ำกวSา 2.00 ตามขBอบังคับวSาดBวยการศึกษาขั้นปริญญาตรี   

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา พ.ศ. 2560 

 

แนวทางการศึกษาตHอและการประกอบอาชีพ 

1. การศึกษาตHอระดับปริญญาโท สาขา 

(1) วิทยาการคอมพิวเตอร- 

(2) เทคโนโลยีสารสนเทศ 

(3) มัลติมีเดีย 

(4) คอมพิวเตอร-ศึกษา 

(5) เทคโนโลยีดBานตSางๆ 

2. การประกอบอาชีพ  

2.1 ภาครัฐและภาครัฐวิสาหกิจ 

(1) ครูคอมพิวเตอร- 

(2) ครูผูBชSวย กลุSมวิชาคอมพิวเตอร- 

(3) เจBาหนBาท่ีเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(4) เจBาหนBาท่ีระบบงานคอมพิวเตอร- 

(5) นักคอมพิวเตอร- 

(6) นักพัฒนานวัตกรรม 

(7) นักพัฒนาเว็บไซต- 

(8) นักระบบงานคอมพิวเตอร- 

(9) นักวิชาการคอมพิวเตอร- 

(10) ผูBชำนาญการดBานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(11) พนักงานคอมพิวเตอร- 

(12) พนักงานวิเคราะห-ระบบ 
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2.2 ภาคเอกชน 

(1) นักพัฒนาโปรแกรม 

(2) เจBาหนBาท่ีเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(3) นักทดสอบโปรแกรมคอมพิวเตอร- 

(4) นักพัฒนาโปรแกรม 

(5) นักวิเคราะห-ขBอมูล 

(6) นักวิเคราะห-ระบบ 

(7) ผูBดูแลระบบฐานขBอมูล 

(8) ผูBสนับสนุนเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2.3 อาชีพอิสระ 

(1) นักพัฒนาเน้ือหาดิจิทัล 

(2) ประกอบอาชีพอิสระดBานคอมพิวเตอร- 

 

แหลHงฝLกประสบการณ8วิชาชีพ 

1. หนSวยงานราชการตSางๆ ท่ีนำระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเขBามาบริหารและจัดการหนSวยงาน 
2. หนSวยงานรัฐวิสาหกิจ ท่ีนำระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเขBามาบริหารและจัดการหนSวยงาน 
3. หนSวยงานเอกชนท่ีดำเนินธุรกิจทางดBานคอมพิวเตอร-และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
4. โรงงานอุตสาหกรรมท่ีดำเนินธุรกิจทางดBานคอมพิวเตอร-และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
5. ธนาคาร และสถาบันการเงิน 
6. สถานศึกษาตSางๆ 

 

หMองปฏิบัติการและแหลHงเรียนรูM 

ลำดับท่ี รายการและลักษณะเฉพาะ จำนวนท่ีมี หมายเหตุ 

1 หBองปฏิบัติการฐานขBอมูล 1 32.04.01 

2 หBองปฏิบัติการกราฟ�ก 1 32.04.02 

3 หBองปฏิบัติการระบบปฏิบัติการ 1 32.04.03 

4 หBองปฏิบัติการเครือขSาย 1 32.04.05 

4 หBองปฏิบัติการฮาร-ดแวร- 1 32.04.06 

5 หBองปฏิบัติการคอมพิวเตอร-ท่ัวไป 6 32.05.01 – 32.05.06 
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หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร8 

จำนวนหนHวยกิตรวมตลอดหลักสูตร ไมHน*อยกวHา 129 หนHวยกิต 

1. โครงสร*างหลักสูตร 

จำนวนหนHวยกิต รวมตลอดหลักสูตร  ไมHน*อยกวHา 129 หนHวยกิต 

1) หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ไมHน*อยกวHา 30 หนHวยกิต 

-  กลุSมสาระรอบรูBสูSโลกกวBาง 15-18 หนSวยกิต 

-  กลุSมสาระฉลาดคิดกBาวไกล 3-6   หนSวยกิต 

-  กลุSมสาระเรียนรูBรSวมสมัย 3-6   หนSวยกิต 

-  กลุSมสาระใสSใจตัวตน 6-9   หนSวยกิต 

2) หมวดวิชาเฉพาะ ไมHน*อยกวHา 93 หนHวยกิต 

- กลุSมวิชาแกนคณิตศาสตร- วิทยาศาสตร- 12 หนSวยกิต 

- กลุSมวิชาเอกบังคับ 48 หนSวยกิต 

กลุSมประเด็นดBานองค-การและระบบสารสนเทศ   3 หนSวยกิต 

กลุSมเทคโนโลยีเพ่ืองานประยุกต- 6 หนSวยกิต 

กลุSมเทคโนโลยีและวิธีการทางซอฟต-แวร- 18 หนSวยกิต 

กลุSมโครงสรBางพ้ืนฐานของระบบ 18 หนSวยกิต 

กลุSมฮาร-ดแวร-และสถาป�ตยกรรมคอมพิวเตอร- 3 หนSวยกิต 

- กลุSมวิชาเอกเลือก 27 หนSวยกิต 

- กลุSมวิชาฝeกประสบการณ-วิชาชีพหรือสหกิจศึกษา 6 หนSวยกิต 

3) หมวดวิชาเลือกเสรี ไมHน*อยกวHา 6 หนHวยกิต 

2. รายวิชาในหลักสูตร 

1) ความหมายของเลขประจำวิชา 

        -  หมวดวิชาเฉพาะ 

เลขประจำวิชาในหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร- ประกอบดBวยเลข 6 หลัก 

มีความหมายดังน้ี 

ลำดับเลขตำแหนSงท่ี 1-3  ของสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร- คือ 410 

ลำดับเลขตำแหนSงท่ี 4  หมายถึง  กลุSมเน้ือหาสาระสำคัญ มี 6 กลุSมดังน้ี 

เลข 1 หมายถึง กลุSมวิชาแกนคณิตศาสตร- วิทยาศาสตร-   

เลข 2 หมายถึง กลุSมประเด็นดBานองค-การและระบบสารสนเทศ   

เลข 3 หมายถึง กลุSมเทคโนโลยีเพ่ืองานประยุกต- 

เลข 4 หมายถึง กลุSมเทคโนโลยีและวิธีการทางซอฟต-แวร- 

เลข 5 หมายถึง กลุSมโครงสรBางพ้ืนฐานของระบบ 

เลข 6 หมายถึง กลุSมฮาร-ดแวร-และสถาป�ตยกรรมคอมพิวเตอร- 

ลำดับเลขตำแหนSงท่ี 5-6  หมายถึง  ลำดับของวิชาในกลุSมเน้ือหา 
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2) รายวิชาตามโครงสร*างหลักสูตร  

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร- มีรายวิชาตามโครงสรBางหลักสูตร ดังน้ี  

 ก. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ต*องเรียนทุกกลุHมวิชา รวมไมHน*อยกวHา  30  หนHวยกิต  

1. กลุHมสาระรอบรู*สูHโลกว*าง  เรียน 15-18 หนHวยกิต 

1.1  บังคับ       เรียน          3    หนHวยกิต 

002101   ภาษาไทยเพ่ือการส่ือสาร              3(2-2-5) 

1.2  เลือก เรียน    12–15  หนHวยกิต 

1.2.1 ทักษะการเรียนรู*         เรียน        6-9   หนHวยกิต 

  1) กลุSมภาษาอังกฤษ เรียน         3-6   หนSวยกิต 

 002102   ภาษาอังกฤษเพ่ือการใชBชีวิต    3(2-2-5)  

 002103   ส่ือสารภาษาอังกฤษในโลกท่ีเปล่ียนแปลง   3(2-2-5)  

 002104   ภาษาสรBางโอกาส   3(2-2-5)  

 002105   ภาษาอังกฤษผSานส่ือ   3(2-2-5) 

 2) กลุSมภาษาตSางประเทศอ่ืน        เรียน         3-6   หนSวยกิต 

 002106 ภาษาจีนกลางเพ่ือการส่ือสาร   3(2-2-5) 

 002107 วัฒนธรรมจีน    3(3-0-6) 

 002108 ภาษาจีนเพ่ือความสุนทรีย-    3(3-0-6) 

 002109 ภาษาญ่ีปุ�นเพ่ือการส่ือสาร   3(2-2-5)   

 002110 ภาษาฝร่ังเศสเพ่ือการส่ือสาร   3(2-2-5)  

 002111 ภาษาลาวเพ่ือการส่ือสาร   3(2-2-5)

 002112 ภาษาขะแมร-เพ่ือการส่ือสาร   3(2-2-5) 

 002113 ภาษาฮินดีเพ่ือการส่ือสาร   3(2-2-5) 

1.2.2 ทักษะการใช*เทคโนโลยี        เรียน          3-6    หนHวยกิต

 003114   เทคโนโลยีสารสนเทศและชีวิตสมัยใหมS    3(2-2-5) 

 003115 การเรียนรูBดิจิทัล   3(2-2-5) 

 003116 แหลSงเรียนรูBเชิงสรBางสรรค-ในยุคดิจิทัล   3(3-0-6) 

 003117 เทคโนโลยีคลาวด-เพ่ือการทำงานและชีวิต   3(2-2-5) 

 000118 พินิจส่ือบันเทิง   3(3-0-6) 

 1.2.3 ทักษะชีวิต   เรียน     3-6    หนHวยกิต 

 004119 การจัดการชีวิต   3(3-0-6)  

 002120 การอSานและการเขียนเพ่ือชีวิต   3(3-0-6) 

 000121  บุคลิกภาพและศิลปะการพูดในท่ีชุมชน   3(3-0-6) 

 004122 รูBจักฉันรูBจักเธอ   3(3-0-6) 

 004123 ศาสตร-และศิลป�แหSงการเจรจา    3(3-0-6) 
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 000124 ความงดงามของความรัก   3(3-0-6) 

 002125 ศาสนานำชีวิต    3(3-0-6) 

 000126 สรBางคนสรBางสังคม   3(3-0-6) 

 000127 กีฬาเพ่ือมวลชน   3(2-2-5)   

 005128 งานชSางดีไอวาย   3(2-2-5) 

2. กลุHมสาระฉลาดคิดก*าวไกล เรียน 3-6 หนHวยกิต 

2.1  เลือก เรียน       3-6   หนHวยกิต   

 000200 ไขปริศนากับการพิสูจน-หลักฐาน   3(2-2-5) 

 000201 พลังงานสรBางไดBเอง   3(2-2-5) 

 000202 นวัตกรรมตBนแบบกับชุมชน   3(2-2-5)  

 000203 วรรณกรรมกับภาพยนตร-    3(3-0-6)  

 000204 เกมดิจิทัล                         3(2-2-5)  

 000205 การผลิตส่ือผสมในสังคมดิจิทัล   3(2-2-5) 

  000206 คอมพิวเตอร-กับงานแอนิเมชันในสังคมดิจิทัล   3(2-2-5) 

3. กลุHมสาระเรียนรู*รHวมสมัย เรียน  3-6 หนHวยกิต 

 3.1  เลือก  เรียน       3-6   หนHวยกิต 

 3.1.1 ก*าวทันโลก          เรียน        0-6   หนHวยกิต 

 003301 โลกสีเขียว    3(3-0-6) 

 006302 ภูมิคุBมกายภูมิคุBมใจ   3(3-0-6) 

 006303  ปฐมพยาบาลในสถานการณ-ฉุกเฉิน    3(2-2-5) 

 003304 ลิขิตชีวิตดBวยคณิตศาสตร-   3(3-0-6) 

 3.1.2 เศรษฐกิจยุคดิจิทัล                                    เรียน       0-6   หนHวยกิต 

 003305 อินฟลูเอนเซอร-   3(2-2-5) 

 004306 เศรษฐกิจกับชีวิตวิถีใหมS   3(3-0-6) 

 004307  รูBเทSาทันการลงทุน    3(3-0-6) 

 004308 เสBนทางสรBางเจBาสัว   3(3-0-6) 

 004309 ธุรกิจออนไลน-   3(2-2-5) 

 3.1.3 หลากหลายอยHางกลมกลืน                            เรียน      0-6   หนHวยกิต 

 001310 ส่ือสารส่ือสัมพันธ-    3(3-0-6) 

 000311 สังคมสีรุBง   3(3-0-6)   

 000312 เสพศิลป�รSวมสมัย    3(1-4-4) 

 3.1.4 พลวัตพลเมือง                                          เรียน     0-6   หนHวยกิต 

 000313 พลเมืองกับสังคมพลวัต   3(3-0-6) 

 001314 ชีวิตกับการเรียนรูB    3(3-0-6)   
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 002315 รูBเทSาทันกลโกง    3(3-0-6)   

 002316 กลBองสSองกฎหมาย   3(3-0-6) 

  4. สาระใสHใจตัวตน  

 4.1 บังคับ               เรียน 3   หนHวยกิต 

 4.1.1 อัตลักษณ?มหาวิทยาลัย 

 000401 คนราชภัฏ   3(3-0-6) 

              4.2 เลือก               เรียน 3-6   หนHวยกิต 

 4.2.1 อัตลักษณ?ท*องถ่ิน 

 000402 บBานฉันบBานเธอ   3(3-0-6) 

 000403 ของดีโคราช   3(2-2-5) 

 000404 เช็คอินโคราช   3(1-4-4) 

 000405 ยุวชนอาสาพัฒนาทBองถ่ิน   3(1-4-4) 

 000406 ภูมิป�ญญารBอยลBาน   3(3-0-6) 

ข. หมวดวิชาเฉพาะ  เรียนไมHน*อยกวHา 93 หนHวยกิต 

1. กลุHมวิชาแกนคณิตศาสตร? วิทยาศาสตร? 12 หนHวยกิต 

410101   แคลคูลัสและเรขาคณิตวิเคราะห- 3(2-2-5) 

410102   สถิติสำหรับนักวิทยาศาสตร- 3(2-2-5) 

410103   คณิตศาสตร-ดิสครีต 3(2-2-5) 

    410104   การวิเคราะห-เชิงปริมาณ  3(2-2-5) 

2. กลุHมวิชาเอกบังคับ 48 หนHวยกิต 

2.1 กลุHมประเด็นด*านองค?การและระบบสารสนเทศ   3 หนHวยกิต 

410201   กฎหมายและจรรยาบรรณทางวิชาชีพคอมพิวเตอร- 3(2-2-5) 

2.2 กลุHมเทคโนโลยีเพ่ืองานประยุกต? 6 หนHวยกิต 

410312   สัมมนาวิทยาการคอมพิวเตอร- 3(2-2-5) 

410313   โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร- 3(2-2-5) 

2.3 กลุHมเทคโนโลยีและวิธีการทางซอฟต?แวร? 18 หนHวยกิต 

410402   การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร-เบ้ืองตBน 3(2-2-5) 

410403   การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ   3(2-2-5) 

410408   ปฏิสัมพันธ-ระหวSางมนุษย-และคอมพิวเตอร-   3(2-2-5) 

410410   การวิเคราะห-และออกแบบระบบ   3(2-2-5) 

410412   วิศวกรรมซอฟต-แวร-   3(2-2-5) 

410413   การพัฒนาโปรแกรมแบบวิชวลกับฐานขBอมูล   3(2-2-5) 

2.4 กลุHมโครงสร*างพ้ืนฐานของระบบ 18 หนHวยกิต 

410501   อัลกอริทึมและแนวคิดการเขียนโปรแกรม   3(2-2-5) 
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410502   ระบบฐานขBอมูล   3(2-2-5) 

410503   ระบบปฏิบัติการ   3(2-2-5) 

410504   การส่ือสารขBอมูลและเครือขSายคอมพิวเตอร-   3(2-2-5) 

410508   คอมพิวเตอร-กราฟ�กและการประมวลผลภาพ   3(2-2-5) 

410509   ป�ญญาประดิษฐ-   3(2-2-5) 

2.5 กลุHมฮาร?ดแวร?และสถาปeตยกรรมคอมพิวเตอร? 3 หนHวยกิต 

410601   สถาป�ตยกรรมคอมพิวเตอร- 3(2-2-5) 

3. กลุHมวิชาเอกเลือก เลือกเรียนรายวิชาตHอไปน้ีไมHน*อยกวHา 27 หนHวยกิต 

410202   ภาษาอังกฤษสำหรับวิทยาการคอมพิวเตอร-   3(2-2-5) 

410203   ความม่ันคงทางคอมพิวเตอร-   3(2-2-5) 

410301   การสรBางเว็บไซต-ดBวยโปรแกรมสำเร็จรูป   3(2-2-5) 

410302   ความเป_นจริงเสมือน   3(2-2-5) 

410303   กีฬาอิเล็กทรอนิกส-    3(2-2-5) 

410304   คอมพิวเตอร-เพ่ือการออกแบบและผลิตตBนแบบ   3(2-2-5) 

410305   การทำเหมืองขBอมูลและการคBนพบองค-ความรูB   3(2-2-5) 

410306   การเรียนรูBของเคร่ือง   3(2-2-5) 

410307   ระบบโตBตอบแบบหุSนยนต-   3(2-2-5) 

410308   ระบบผูBเช่ียวชาญ   3(2-2-5) 

410309   คลังขBอมูลและธุรกิจอัจฉริยะ   3(2-2-5) 

410310   การประยุกต-เทคโนโลยีอัจฉริยะเพ่ือทBองถ่ิน   3(2-2-5) 

410311   หัวขBอพิเศษดBานวิทยาการคอมพิวเตอร-   3(2-2-5) 

410401   สนุกกับวิทยาการคอมพิวเตอร-    3(2-2-5) 

410404   การจินตทัศน-สารสนเทศ   3(2-2-5) 

410405   มัลติมีเดีย   3(2-2-5) 

410406   แอนิเมชัน   3(2-2-5) 

410407   การโปรแกรมเกม   3(2-2-5) 

410409   การออกแบบประสบการณ-ผูBใชB   3(2-2-5) 

410411   การวิเคราะห-และออกแบบระบบเชิงวัตถุ   3(2-2-5) 

410414   การพัฒนาโปรแกรมประยุกต-บนเว็บ   3(2-2-5) 

410415   การพัฒนาโปรแกรมประยุกต-บนอุปกรณ-เคล่ือนท่ี   3(2-2-5) 

410416   การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือการวิเคราะห-ขBอมูลขนาดใหญS  3(2-2-5) 

410417   การทดสอบซอฟต-แวร-   3(2-2-5) 

410505   การพัฒนาไคลเอนต-–เซิร-ฟเวอร-   3(2-2-5) 

410506   การออกแบบและบริหารเครือขSายคอมพิวเตอร-   3(2-2-5) 
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410507   การประมวลผลแบบกลุSมเมฆ   3(2-2-5) 

410510   การเรียนรูBเชิงลึก   3(2-2-5) 

410511   ซอฟต-แวร-โรบอทเพ่ือการทำงานอัตโนมัติ   3(2-2-5) 

410512   การประมวลผลภาษาธรรมชาติ   3(2-2-5) 

410602   อินเทอร-เน็ตของสรรพส่ิง 3(2-2-5) 

4. กลุHมวิชาฝhกประสบการณ?วิชาชีพ   เรียน   6 หนHวยกิต 

410701   การเตรียมฝeกประสบการณ-วิชาชีพวิทยาการคอมพิวเตอร-  1(0-45-0) 

410702   การฝeกประสบการณ-วิชาชีพวิทยาการคอมพิวเตอร-  5(0-450-0) 

410703   สหกิจศึกษา   6(0-640-0) 

ค. หมวดวิชาเลือกเสรี  เรียนไมHน*อยกวHา 6  หนHวยกิต 

  ใหBเลือกเรียนรายวิชาใด ๆ ในหลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาโดยไมSซ้ำกับรายวิชาที่เคย

เรียนมาแลBว และตBองไมSเป_นรายวิชาที่กำหนดใหBเรียนโดยไมSนับหนSวยกิตรวมในเกณฑ-การสำเร็จหลักสูตรของ

สาขาวิชาน้ี 
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คำอธิบายรายวิชา 

ก. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป  

         1. สาระรอบรู*สูHโลกกว*าง   

                  1.1 ทักษะการเรียนรู*           

รหัสวิชา     ช่ือและคำอธิบายรายวิชา                     น(ท-ป-ศ) 

002101 ภาษาไทยเพ่ือการส่ือสาร   3(2-2-5)          

 (Thai Language for Communication) 

 ศิลปะแหSงการสื่อสารภาษาไทยในชีวิตประจำวัน เพิ่มขีดความสามารถดBานการฟ�ง              

พูด อSาน เขียน และเป�ดมิติใหมSแหSงการนำเสนองานอยSางสรBางสรรค- 

 

002102 ภาษาอังกฤษเพ่ือการใช*ชีวิต    3(2-2-5)  

 (English for Everyday Life) 

 ในการดำเนินชีวิต ความสามารถในการใชBภาษาอังกฤษไดBดี จะทำใหBเราเอาตัวรอด

ไดB การเรียนรูBภาษาอังกฤษเป_นเครื่องมือสำคัญในการติดตSอสื่อสาร ดังนั้น จึงควรมีทักษะและเสริมสรBาง             

ความม่ันใจในการส่ือสารภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวันท้ังในชีวิตจริงและโลกออนไลน-  

 

002103  ส่ือสารภาษาอังกฤษในโลกท่ีเปล่ียนแปลง   3(2-2-5)  

 (Communicative English in the Changing World) 

 ภาษาอังกฤษเป_นภาษาสากลของโลก มีอิทธิพลตSอการเปลี่ยนแปลงทั้งเรื่องการ

ดำเนินชีวิตของมนุษยชาติ สังคม และเศรษฐกิจ อีกทั้งภาษาอังกฤษยังเปลี่ยนชีวิตของเราทุกคน ดังน้ันการ

พัฒนาความรูB ทักษะและกลยุทธ-ของการใชBภาษาอังกฤษในการสื่อสารใหBเทSาทันตSอโลกที่เปลี่ยนแปลงไป                 

การเจรจาตSอรอง การแสดงความคิดเห็น รวมท้ังใชBทักษะทางภาษาอังกฤษในการอSานจับใจความ ตีความ สรุป

ความ จึงเป_นส่ิงจำเป_นและกSอใหBเกิดประโยชน-อยSางมากมาย 

 

002104 ภาษาสร*างโอกาส  3(2-2-5)  

 (English for Workplace Opportunity) 

 ภาษาอังกฤษมีบทบาทสำคัญตSอวิถีแหSงการทำงานมาก การมีทักษะและความ

ชำนาญในการใชBทักษะภาษาอังกฤษจะชSวยกSอใหBเกิดความกBาวหนBาในการงาน หากตBองการประสบ

ความสำเร็จอยSางมืออาชีพ จำเป_นตBองมีทักษะและความเชี่ยวชาญในการใชBภาษาอังกฤษอยSางถูกตBอง เรียบ

เรียงรูปประโยคไดBเหมาะสม เพื่อใหBสามารถ สมัครงาน และสื่อสารภาษาอังกฤษในบริบทของการทำงานไดB

อยSางมีประสิทธิภาพ 
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002105 ภาษาอังกฤษผHานส่ือ   3(2-2-5) 

 (English through Media Literacy) 

 ในโลกดิจิทัลการเรียนรูBอะไรใหมS ๆ อยูSใกลBเพียงเอื้อม การสรBางคลังคำศัพท-และการ

พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษในการเลือกรับสื่อภาษาอังกฤษจึงจำเป_นตSอการใชBชีวิต สามารถนำไปใชBหาความรูB 

ขBอมูล ผSานสื่อภาษาอังกฤษประเภทตSาง ๆ ทั้ง หนังสือพิมพ- นิตยสาร โทรทัศน- ภาพยนตร- เพลง และ            

สื ่อสังคมออนไลน- ไดBดBวยตนเอง เพื่อใหBเกิดทักษะการเรียนรู Bตลอดชีวิตสู Sการดำรงชีพในศตวรรษที่ 21             

ไดBอยSางสมบูรณ-และมีประสิทธิภาพ 

 

002106 ภาษาจีนกลางเพ่ือการส่ือสาร   3(2-2-5) 

 (Chinese for Communication) 

 กBาวขBามกำแพงภาษาและเป�ดประตูสูSแดนมังกร โดยการเริ่มตBนเรียนรูBการออกเสียง

ภาษาจีนกลาง อักษรจีน คำศัพท- และบทสนทนาภาษาจีนกลางในชีวิตประจำวัน เพื่อเรียนรูBอารยธรรมจีน

และเพ่ิมทักษะในการส่ือสารกับชาวจีนท่ัวทุกมุมโลก 

 

002107 วัฒนธรรมจีน    3(3-0-6) 

 (Chinese Cultures) 

      เหตุใด อะไร ๆ ที่เป_นจีนจึงมีเสนSห- เป_นที่รู Bจัก หากตBองการทราบที่มาของความ

ย่ิงใหญSแหSงอารยธรรมจีน ตBองเร่ิมตBนจากวัฒนธรรมจีน ประเพณีจีน และศิลปะจีนโดยสังเขป เพ่ือเขBาถึงความ

เป_นจีนนับแตSอดีตจนถึงป�จจุบัน  

 

002108 ภาษาจีนเพ่ือความสุนทรีย?    3(3-0-6) 

 (Chinese for Aesthetics) 

       ชื ่นชมศิลปะของจีนผSานสื ่อบันเทิงในบริบทวัฒนธรรมจีนในมุมมองของตัวเรา 

เพ่ือใหBเขBาใจความสุนทรีย-ของชาวจีนไปพรBอมกัน 
 

002109 ภาษาญ่ีปุ�นเพ่ือการส่ือสาร   3(2-2-5)   

 (Japanese for Communication) 

 ภาษาญี่ปุ �นสื ่อสารไดBไมSยาก เริ ่มตBนดBวยการเรียนรู Bภาษาและวัฒนธรรมญี่ปุ�น         

ผSานคำศัพท-และสำนวนพ้ืนฐานในชีวิตประจำวันแบบเขBาใจงSาย สามารถนำไปใชBในการส่ือสารไดBจริง 

 

002110 ภาษาฝร่ังเศสเพ่ือการส่ือสาร   3(2-2-5)  

 (French for Communication)  

 เรียนรูBความเป_นเอกลักษณ-ทางภาษาของภาษาฝรั ่งเศส ทั ้งทางดBานการเขียน                   

และการออกเสียง โดยเริ่มตBนจากการเรียนรูBตัวอักษร คำศัพท- รูปแบบประโยค การพูดบทสนทนาสถานการณ-
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ตSาง ๆ รวมทั้งการฝeกทักษะเบื้องตBนทั้งการฟ�ง การพูด การอSาน และการเขียนภาษาฝรั่งเศส   เพื่อการสื่อสาร

ในชีวิตประจำวัน  

 

002111 ภาษาลาวเพ่ือการส่ือสาร   3(2-2-5) 

 (Lao for Communication) 

 ลาว คือ ประเทศเพื่อนบBานที่ใชBภาษาพูดเพื่อการสื่อสารคลBายคลึงกับภาษาอีสาน     

ของไทย เพื่อเรียนรูBความเหมือนและความแตกตSาง จึงตBองเรียนรูBภาษาเขียนจากโครงสรBางพื้นฐาน ของภาษา 

ทักษะการฟ�ง การพูด การอSาน และการเขียน รวมทั้งการสนทนาในชีวิตประจำวันที่สอดคลBองกับวัฒนธรรม

ของชาวลาว  

 

002112 ภาษาขะแมร?เพ่ือการส่ือสาร   3(2-2-5) 

 (Khmer for Communication) 

 เขมร เป_นประเทศที่มีอารยธรรมเกSาแกS มีโบราณสถานที่เป_นมรดกโลก รวมทั้งมี

วัฒนธรรมที่สSงอิทธิพลตSอประเทศเพื่อนบBานหลายประเทศ การเรียนรูBความหลากหลายของวัฒนธรรมชาว

กัมพูชา จึงตBองศึกษาโครงสรBางพ้ืนฐานของภาษา ทักษะการฟ�ง การพูด การอSาน และการเขียน รวมท้ัง    การ

สนทนาในชีวิตประจำวันท่ีสอดคลBองกับวัฒนธรรมของชาวกัมพูชา 
 

002113 ภาษาฮินดีเพ่ือการส่ือสาร   3(2-2-5) 

 (Hindi for Communication) 

 อินเดีย เป_นแหลSงมรดกทางวัฒนธรรมทางภาษา ศาสนา และความเชื่อ ที่มีอิทธิพล                

ตSอชาวโลก โดยเฉพาะเอเชียใตBและเอเชียตะวันออก เพื ่อเรียนรู Bขนบธรรมเนียม วัฒนธรรม ประเพณี                  

ของชาวอินเดีย จึงจำเป_นตBองเรียนรูBภาษาฮินดี ซึ่งเป_นภาษาที่มีความสำคัญภาษาหนึ่งของอินเดีย โดยเริ่มจาก

การศึกษาโครงสรBางพื้นฐานทางภาษาฮินดี ทักษะการฟ�ง การพูด การอSาน และการเขียน รวมทั้งการสนทนา

ในชีวิตประจำวันท่ีสอดคลBองกับวัฒนธรรมของชาวอินเดีย  

        

1.2 ทักษะการใช*เทคโนโลยี 

รหัสวิชา      ช่ือและคำอธิบายรายวิชา                     น(ท-ป-ศ) 

003114 เทคโนโลยีสารสนเทศและชีวิตสมัยใหมH   3(2-2-5) 

 (Information Technology and Modern Life) 

 คอมพิวเตอร-กับการใชBงานในชีวิตประจำวัน ความสำคัญของขBอมูลสารสนเทศ                

การเขBาถึงแหลSงขBอมูล การพัฒนาทักษะในการสืบคBนและอBางอิงขBอมูล การใชBและการจัดการสารสนเทศ  การ

นําเสนออยSางสรBางสรรค-และมีวิจารณญาณ โดยใชBเทคโนโลยีใหBสามารทำงานรSวมกันแบบออนไลน-      เพ่ือ

ชSวยเพิ ่มประสิทธิผลในสำนักงานสำหรับชีวิตสมัยใหมS ความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ การรูB

สารสนเทศ และประเด็นกฎหมายท่ีเก่ียวขBองกับเทคโนโลยีสารสนเทศและผลกระทบท่ีมีตSอบุคคลและสังคม 
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003115 การเรียนรู*ดิจิทัล   3(2-2-5) 

 (Digital Literacy) 

 การเลือกแหลSงสารสนเทศเพื่อการคBนควBา การใชBเทคโนโลยีดิจิทัลในการคBนควBา

สารสนเทศ ตลอดจนรูBจักกลยุทธ-ในการใชBเทคโนโลยีเพื่อเป_นเครื่องมือในการสื่อสาร เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิต 

ใหBเป_นการดำรงชีวิตอยSางอัจฉริยะ รูBเทSาทันทSามกลางการเปลี่ยนแปลงในโลกดิจิทัล การรวบรวมและการ

ประเมินคุณภาพสารสนเทศ ความปลอดภัยยุคดิจิทัล การหลีกเลี่ยงภัยคุกคาม และรับมือกับภัยอันตรายใน

โลกดิจิทัล การรูBเทSาทันสื่อและสารสนเทศ ความรูBเกี่ยวกับสิทธิและความรับผิดชอบยุคดิจิทัล จริยธรรมทาง

คอมพิวเตอร- และแนวปฏิบัติในสังคมดิจิทัล 

 

003116               แหลHงเรียนรู*เชิงสร*างสรรค?ในยุคดิจิทัล   3(3-0-6) 

  (Creative Learning Spaces) 

  แพลตฟอร-มการเรียนรูBดิจิทัล ใหBผูBเรียนแสวงหาความรูBดBวยตนเองจากสื่อดิจิทัล                 

และส่ือสังคมออนไลน- เพ่ือตอบสนองความตBองการในการแลกเปล่ียนเรียนรูBไดBดBวยตนเองตามความถนัด  ผSาน

ทางการใชBแพลตฟอร-มเพื ่อการเรียนรู B จากสื ่อสังคมออนไลน-ที ่เป�ดใหBใชBแบบไมSคิดคSาบริการ โดยการ

ลงทะเบียนระบุตัวตนเพื ่อใชBงานสู SการเตรียมความพรBอมของผู BเรียนสำหรับการทำงานเชิงสรBางสรรค-                 

ในอนาคต 

 

003117 เทคโนโลยีคลาวด?เพ่ือการทำงานและชีวิต   3(2-2-5) 

 (Cloud Technology for Work & Life) 

      ประยุกต-ใชBเทคโนโลยีคลาวด-เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานและการพัฒนา

คุณภาพชีวิตใหBสามารถใชBงานสารสนเทศรSวมกันบนเครือขSายคลาวด-คอมพิวติงในการสื่อสาร การปฏิบัติงาน               

และการทำงานรSวมกันใหBมีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพ  

 

000118 พินิจส่ือบันเทิง   3(3-0-6) 

 (Entertainment Media Consideration) 

 การคBนหาความหมายของภาพยนตร- เพลง การ-ตูน ฯลฯ เป_นเรื ่องทBาทาย 

โดยเฉพาะอยSางยิ่งการพินิจพิจารณาประเมินคSาที่ซSอนอยูSในทุกมิติ ดังนั้นผูBเรียนจะไดBทSองโลกกวBางผSานส่ือ

บันเทิงอยSางครบครัน 

 

      1.3 ทักษะชีวิต 

รหัสวิชา     ช่ือและคำอธิบายรายวิชา                           น(ท-ป-ศ)  

004119 การจัดการชีวิต   3(3-0-6)  

 (Living Management) 
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 ออกแบบชีวิตและการจัดการชีวิตตนเองดBวยการกำหนดเป�าหมายชีวิตและการ

ทำงาน การจัดการตนเองภายใตBสถานการณ-การเปลี่ยนแปลง การมีบุคลิกภาพและทักษะทางสังคมในการ

ทำงานที่ดีงาม สามารถจัดการความขัดแยBง สรBางความสัมพันธ-สSวนตัวกับบุคคลรอบขBาง ตลอดจนการใชBชีวิต               

อยSางมีความสุขบนพ้ืนฐานแหSงความพอเพียง  

 

002120 การอHานและการเขียนเพ่ือชีวิต   3(3-0-6) 

 (Reading and Writing for Life)  

 ชีวิตของคนเรามักประสบกับเรื่องราวทั้งแงSบวกและแงSลบที่มากระทบกับอารมณ-

ความรูBสึก การเลือกรับขSาวสารดBวยการอSานมีความสำคัญและใกลBชิดกับผูBคนทSามกลางความหลากหลายและ

ความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี ดังนั้นจึงควรเลือกอSานวิเคราะห-และทำความเขBาใจชีวิตผSานวรรณกรรมและ

ประเมินคุณคSาในเชิงวรรณศิลป� ตลอดจนสSงสารดBวยการเขียนอยSางไรเพื่อสรBางกำลังใจ สรBางตัวตนในโลกจริง

และออนไลน- ท้ังรBอยแกBวและรBอยกรองอยSางมีจินตนาการ 

 

000121 บุคลิกภาพและศิลปะการพูดในท่ีชุมชน   3(3-0-6) 

 (Personality and Arts of Public Speaking) 

 การแสดงออกถึงความเป_นตัวตนดBวยการเร ียนรู Bถ ึงค ุณคSาและประโยชน-                         

ของการมีบุคลิกภาพที่แตกตSางกัน การพัฒนาบุคลิกภาพที่เหมาะสมกับตนเอง การเสริมสรBางมนุษย-สัมพันธ- 

ศิลปะการแตSงกาย การแกBไขขBอบกพรSองทางรSางกายเพื ่อเสริมสรBางบุคลิกภาพ เทคนิคและศิลปะ                

ของการพูดในที่ชุมชน มารยาทในการสื่อสาร มุSงเนBนการฝeกทักษะดBานการพูดในที่ชุมชนในโอกาสตSาง ๆ               

โดยเลือกใชBเทคโนโลยีอยSางเหมาะสม  

 

004122 รู*จักฉันรู*จักเธอ   3(3-0-6) 

 (Getting to Know Yourself)  

 การใชBชีวิตในสังคมที่มีความหลากหลายดBานมุมมอง ความคิด ประสบการณ- ท่ี

แตกตSางกันในแตSละชSวงวัย การใชBเทคนิคจิตวิทยาเพื่อทำความเขBาใจและเห็นคุณคSาของตนเองและผูBอื่น มีวุฒิ

ภาวะ ความฉลาดทางอารมณ-ปรับตัว เพื่อใชBชีวิตรSวมกับคนในแตSละชSวงวัย ฝeกฝน พัฒนาทักษะและเทคนิค                

การแกBไขป�ญหาในการดำเนินชีวิตเพ่ือการดำรงชีวิตอยูSในสังคมอยSางมีความสุข  

 

004123 ศาสตร?และศิลป�แหHงการเจรจา    3(3-0-6) 

 (Science and Art of Negotiation)    

 ศาสตร-และศิลป�แหSงการโนBมนBาวจ ิตใจ ควบคุมสถานการณ-การเจรจา                              

ไดBดBวยการเป_นนักเจรจา เรียนรูBการวิเคราะห-คูSเจรจา ศิลปะการเจรจาตSอรองใหBเขBากับสถานการณ-ตSาง ๆ 

ตลอดจนกลยุทธ-การเจรจาเพ่ือบรรลุความสำเร็จและเป�าหมายรSวมกันอยSางสมดุล  
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000124 ความงดงามของความรัก   3(3-0-6) 

 (The Beauty of Love) 

 เพราะทุกชีวิตเร่ิมตBนดBวยความรัก และใชBความรักขับเคลื่อนชีวิตและสรBาง

ความสัมพันธ-ระหวSางบุคคล การเรียนรูBทฤษฎีสามเหลี่ยมแหSงความรัก ความเขBาใจในความรักทุกรูปแบบ การ

วางตัว การเลือกคูSครองบนพื้นฐานของความคิดและการตัดสินใจดBวยเหตุผลที่เหมาะสม การสรBางภูมิคุBมกัน

ทางใจ การเผชิญ การจัดการความผิดหวังในความรักอยSางสรBางสรรค- การเรียนรูBเพื่อการเปลี่ยนแปลงความ

งดงามของตนเองจากภายในสูSภายนอก 

 

002125 ศาสนานำชีวิต    3(3-0-6) 

 (Religion for Living) 

 หลักสำคัญทางศาสนากับชีวิตประจำวัน การใชBเหตุผล เพื ่อการตัดสินใจ                            

และการวิเคราะห-ปรากฏการณ- ความเชื่อและความหลากหลายทางศาสนา การเรียนรูB การเขBาใจตนเอง     

และผูBอ่ืนในการอยูSรSวมกันทSามกลางพหุสังคมวัฒนธรรม 

 

000126 สร*างคนสร*างสังคม   3(3-0-6) 

 (Man and Society Creation) 

 กระบวนการพัฒนาคุณคSาของความเป_นคนที่ลึกซึ้งถึงจิตวิญญาณ เพื่อสรBาง

สังคมท่ีนSาอยูSควบคูSคุณธรรม  

 

000127 กีฬาเพ่ือมวลชน   3(2-2-5)  

 (Sports for All) 

 สัมผัสถึงประสบการณ-ของความสุข ความสนุก ผSอนคลายจากภาวะตึงเครียดท้ัง

ปวงผSานกิจกรรม การออกกำลังกายและกีฬา พัฒนารSางกายและจิตใจใหBสมบูรณ- สSงเสริมความสัมพันธ-                  

ทางสังคม รับรู Bถึงสภาวะทางอารมณ-ที ่ปรากฏออกมาในรูปแบบของความรัก ความผูกพัน การใหBอภัย                      

และการมีน้ำใจนักกีฬา 

 

005128 งานชHางดีไอวาย   3(2-2-5) 

 (DIY Crafts) 

ยุคนี้สมัยน้ี เราพึ่งพาตัวเองกันมากขึ้น สิ่งเล็ก ๆ นBอย ๆ ที่เกิดชำรุดในบBาน สามารถ

ซSอมแซมไดBเอง โดยเรียนรูBชุดเครื ่องมือชSางที ่ใชBงานงSายและสะดวกสบาย ไมSเพียงแคSไวBใชBซSอมแซม                  

เล็ก ๆ นBอย ๆ แตSสามารถใชBทำดีไอวายงานชSาง เพื ่อไดBชิ ้นงานเก� ๆ งบเบา ๆ ที ่เราออกแบบเองไวBใชB                

หรือเพ่ือการประดับ ตกแตSงท้ังท่ีบBาน ออฟฟ�ศ หรือหBองทำงานไดBอยSางลงตัว 
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         2.  สาระฉลาดคิดก*าวไกล   

 

รหัสวิชา         ช่ือและคำอธิบายรายวิชา                       น(ท-ป-ศ) 

000200               ไขปริศนากับการพิสูจน?หลักฐาน   3(2-2-5) 

                (Evidence via Investigation)                  

                 ทุกคนเคยสงสัยไหมวSาเมื่อเกิดเหตุการณ-ไมSคาดคิดขึ้นกับตัวเรา ไมSวSาจะเป_น

อุบัติเหตุหรือความตั้งใจ เราควรจะทำอะไรบBางกับสถานที่เกิดเหตุนั้น วิชานี้จะทำใหBทุกคนไดBรูBวSาควรจัดการ            

กับสถานท่ีเกิดเหตุและสถานการณ-น้ันอยSางไร ดBวยกระบวนการคิดเป_นลำดับตามหลักนิติวิทยาศาสตร- 

 

000201                      พลังงานสร*างได*เอง      3(2-2-5) 

                   (Self-generated Energies)  

                   โลกของเรากำลังเกิดวิกฤตดBานสิ่งแวดลBอมอยSางรุนแรง หนึ่งในสาเหตุหลักของ

วิกฤตนี้คือการใชBพลังงานฟอสซิล จะดีแคSไหนหากเราสามารถนำทรัพยากรที่มีในชุมชนมาสรBางเป_นพลังงาน

สะอาดเพื่อเก็บไวBใชBเอง สรBางสรรค-วิธีการลดการใชBพลังงานสิ้นเปลือง เพื่อใหBคนในชุมชนสามารถจัดสรร

พลังงานไดBอยSางย่ังยืนและชSวยลดป�ญหาส่ิงแวดลBอมใหBเบาบางลงไดB 

 

000202 นวัตกรรมต*นแบบกับชุมชน     3(2-2-5) 

 (Prototype Innovation for Community)  

     นวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ-ใหมSถูกสรBางสรรค-ขึ้นจากการคิดนอกกรอบและลง

มือทำ  การคิดริเริ ่มและสรBางสรรค-ผลงานนวัตกรรมที่หลากหลายตามความถนัดอยSางชาญฉลาด เพ่ือ

ตอบสนองความตBองการของชุมชนและทBองถ่ินในการแกBไขป�ญหาและพัฒนาชุมชนใหBเกิดความย่ังยืน 

 
000203 วรรณกรรมกับภาพยนตร?    3(3-0-6)  

 (Literature and Film) 

  บทภาพยนตร-สSวนหนึ่งมาจากบทชีวิต อSานวรรณกรรมเหมือนอSานชีวิต อSาน

อยSางไร จะสะทBอนแนวคิดผSานวรรณกรรมสูSการสรBางสรรค-งานภาพยนตร- ดBวยการคิดเชิงวิเคราะห-และการคิด               

อยSางมีวิจารณญาณ จากวรรณกรรมและภาพยนตร-ภายใตBมิติวัฒนธรรมท่ีหลากหลายอยSางเพลิดเพลิน 

 

000204 เกมดิจิทัล   3(2-2-5)  

 (Digital Game) 

   ทราบหรือไมSวSาการเลSนเกมดิจิทัลสามารถชSวยสรBางเสริมกระบวนการคิดและ

สามารถนำไปประยุกต-ใชBในชีวิตไดB มาสนุกกับการเรียนรูBและพัฒนาการคิดเชิงระบบ การคิดเชิงกลยุทธ-                    

การต ัดส ินใจ และการวางแผนเพ ื ่อทำงานเป _นท ีมผ Sานการเล Sนเกมด ิจ ิท ัล และเล Sนเกมอย Sางไร                             

ใหBเกิดประโยชน-ไมSสSงผลเสียตSอการเรียนและการดำเนินชีวิต 
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000205 การผลิตส่ือผสมในสังคมดิจิทัล   3(2-2-5) 

 (Multimedia Production in Digital Society) 

  เป�ดมิติใหมSของการสรBางสรรค-สื่อออนไลน-ที่ทันสมัย สูSแนวคิดการผลิตสื่อผสม                  

ท่ีหลากหลายในยุคสังคมดิจิทัล ภายใตBกรอบของกฎหมายและจริยธรรม 

 
000206 คอมพิวเตอร?กับงานแอนิเมชันในสังคมดิจิทัล   3(2-2-5) 

 (Computer and Animation in Digital Society) 

  เตรียมพรBอมกับการสรBางงานแอนิเมชันอยSางมีชั้นเชิง สนุกสนาน ทBาทาย ตอบ

โจทย-สังคมในยุคดิจิทัล ผSานเทคนิคกระบวนการ ดBวยแนวคิดท่ีล้ำสมัยไปพรBอมกับกฎหมายและจริยธรรม 
 

       3.  สาระเรียนรู*รHวมสมัย   

    3.1  ก*าวทันโลก  

รหัสวิชา ช่ือและคำอธิบายรายวิชา                      น(ท-ป-ศ) 

003301 โลกสีเขียว    3(3-0-6) 

 (Green Globe) 

     มนุษย-จะอยูSไดBอยSางไรเมื่อความสัมพันธ-ระหวSางธรรมชาติ สิ่งแวดลBอมและ

มนุษย- มีการเปลี่ยนแปลงอยูSตลอดเวลา การรูBเทSาทันสาเหตุที่เกิดขึ้นตั้งแตSอดีตถึงป�จจุบันเพื่อรับมือกับ                         

ภัยธรรมชาติในอนาคต แนวทางการแกBไขป�ญหาสิ ่งแวดลBอมอยSางย่ังยืนดBวยการบูรณาการองค-ความรูB              

ในมิติตSาง ๆ ไดBแกS มิติทางดBานทรัพยากรธรรมชาติ มิติทางดBานเทคโนโลยี มิติทางดBานของเสียและมลพิษ                          

และมิติทางดBานมนุษย-  

 

006302 ภูมิคุ*มกายภูมิคุ*มใจ   3(3-0-6) 

 (Immunity and Resilience Quotient)  

  มนุษย-เผชิญกับป�ญหาสุขภาพที ่หลากหลาย เราจำเป_นตBองเรียนรู Bการ

เสริมสรBางสุขภาพกายและใจใหBแข็งแรง การดูแลสุขภาพตนเองแบบบูรณาการ การแพทย-ทางเลือกเพื่อการ

ดูแลสุขภาพ การสรBางเสริมความรอบรูBทางสุขภาพ การรับมือกับวิกฤตสุขภาพในสถานการณ-ป�จจุบัน 

 

006303  ปฐมพยาบาลในสถานการณ?ฉุกเฉิน    3(2-2-5) 

 (Basic First Aid in Emergency Case) 

   การเอาตัวรอดจากการบาดเจ็บหรือการเจ็บป�วยกะทันหันเป_นสิ่งจำเป_น การตรวจ

ประเมิน ใหBการชSวยเหลือเบื้องตBน การวัดสัญญาณชีพ การหBามเลือด การปฐมพยาบาลเบื้องตBน การเคล่ือนยBาย

ผูBป�วย การชSวยฟ��นคืนชีพ การสSงตSอผูBป�วย การรับมือกับการบาดเจ็บหรือการเจ็บป�วยฉุกเฉิน 
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003304 ลิขิตชีวิตด*วยคณิตศาสตร?   3(3-0-6) 

 (Life Destiny with Mathematics) 

 คนเรามักมีเหตุผลประกอบการตัดสินใจเสมอ การใชBหลักการทางคณิตศาสตร-                   

เพื ่อประกอบการตัดสินใจจะชSวยสรBางความแมSนยำหรือประสบผลสำเร็จมากขึ้น เราจำเป_นตBองเรียนรูB

คณิตศาสตร-การเงิน การคิดดอกเบี้ย การซื้อเงินผSอน การจำนอง การจำนำ และการขายฝาก การวิเคราะห-

ขBอมูล การนำเสนอขBอมูล และการประยุกต-ใชBคณิตศาสตร-ในชีวิตประจำวัน 

 

    3.2  เศรษฐกิจยุคดิจิทัล 

 

รหัสวิชา ช่ือและคำอธิบายรายวิชา                         น(ท-ป-ศ) 

003305 อินฟลูเอนเซอร?   3(2-2-5) 

 (Influencer) 

                การสรBางแรงบันดาลใจในการสรBางตัวตนเพื่อเป_นผูBนำสรBางคอนเทนต-เผยแพรS                  

ผSานแพลตฟอร-มบนสื ่อโซเชียล รวมทั ้งการเสพสื ่อโซเชียลอยSางสรBางสรรค- มีคุณธรรม และจิตสำนึก                 

ตSอบุคคลและสังคม 
 

004306 เศรษฐกิจกับชีวิตวิถีใหมH   3(3-0-6) 

 (Economy and a New Normal Life) 

               ในทุกการเปลี่ยนแปลงจะสSงผลตSอการดำเนินชีวิตของเราทุกคน การเขBาสูS                        

ยุค New Normal อยSางฉับพลันทำใหBเกิดการปรับตัวอยSางไมSเคยเป_นมากSอนซึ ่งสSงผลตSอการใชBชีวิต                 

มาสรBางความเขBาใจและเตรียมความพรBอมตSอการเปลี่ยนแปลงเศรษฐกิจและชีวิตวิถีใหมSทั้งดBานการผลิต 

การตลาด การบริโภค การออม เพ่ือความม่ันคงและย่ังยืน  

 

004307  รู*เทHาทันการลงทุน    3(3-0-6) 

 (Investment Awareness) 

              การมีอิสรภาพทางการเงินนั้นสามารถทำใหBเราดำเนินชีวิตในรูปแบบที่ตBองการ

ไดB โดยไมSจำเป_นตBองทำงานหรือพึ่งพาคนอื่นในเรื่องการเงิน การนำเงินมาลงทุนมิใชSมีเพียงแคSการฝากเงินไวB

กับธนาคารเทSานั้น ยังมีอีกหลากหลายวิธีที่จะสามารถเพิ่มมูลคSาทรัพย-สินไดB มาเรียนรูBการเลือกรูปแบบ                  

การลงทุนที่เหมาะสมกับตนเองในรูปแบบตSางๆ เชSน การลงทุนในหุBน การลงทุนในตราสารหนี้ การลงทุน    

ในอสังหาริมทรัพย- การลงทุนในสกุลเงินดิจิทัล การวางแผนการเงิน เพื่อสรBางความมั่งคั่งใหBกับตนเองและ

ครอบครัว 
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004308 เส*นทางสร*างเจ*าสัว   3(3-0-6) 

 (How to Be a Billionaire) 

               หลายคนคิดที่จะเริ่มตBนทำธุรกิจ อยากมีกิจการเป_นของตนเอง ไมSใชSเรื่องยาก

อีกตSอไป เริ่มตBนงSายๆดBวยการทำโมเดลทางธุรกิจ (Business Model Canvas : BMC)การเขียนแผนธุรกิจ                    

การวิเคราะห-โอกาสทางธุรกิจทั้งดBานการตลาด ดBานการผลิตและการดำเนินงาน ดBานการจัดการทรัพยากร

มนุษย- ดBานการบัญชี ดBานการจัดการการเงิน และเรียนรูBจริยธรรมทางธุรกิจเพ่ือเป_นผูBประกอบการรุSนใหมSท่ีใสS

ใจสังคม 

 

004309 ธุรกิจออนไลน?   3(2-2-5) 

 (Online Business) 

               การเริ่มตBนและเตรียมพรBอมสูSการประสบความสำเร็จจากการทำธุรกิจออนไลน- 

เรียนรู BการโฆษณาและขายสินคBาอยSางไรใหBป�งดึงดูดใจลูกคBา การวางกลยุทธ-ทางธุรกิจเพื ่อลดตBนทุน                      

และสรBางผลกำไร  

 

3.3  หลากหลายอยHางกลมกลืน  
 

รหัสวิชา ช่ือและคำอธิบายรายวิชา                          น(ท-ป-ศ) 

001310           ส่ือสารส่ือสัมพันธ?       3(3-0-6) 

  (Communication with Love) 

              การใชBจิตวิทยาในการสื่อสารใหBเขBาถึงจิตใจผูBคน การอSานคนจากสารที่สSงมา                 

ทั้งที่เป_นภาษากายและภาษาพูด ฝeกทักษะการสื่อสารเพื่อสรBางความรักและความรSวมมือในการทำงาน เรียนรูB

วิธีการสื่อความเขBาใจอยSางลึกซึ้งอันเป_นเครื่องมือสำคัญในการชSวยเหลือเยียวยาจิตใจผูBคนที่เป_นทุกข-จากการ

ใชBชีวิตในบริบทสังคมท่ีมีความหลากหลายและเปล่ียนแปลงตลอดเวลา 

 

000311 สังคมสีรุ*ง   3(3-0-6)   

 (LGBTQ+ Society)  

               สังคมสีรุ Bง คืออะไร มาทำความรู Bจ ักและเขBาใจสังคมสีรุ Bง รวมถึงความ

หลากหลายทางวัฒนธรรมในสังคม ยอมรับความเหมือนเชื่อมโยงความแตกตSาง และหาวิธีการปรับตัวเพื่ออยูS

รSวมกันในสังคมอยSางสันติสุข 

 

000312 เสพศิลป�รHวมสมัย    3(1-4-4) 

 (Contemporary Art Appreciation) 

 การศึกษาศิลปะรSวมสมัยในชีวิตประจำวัน ทั้งแฟชั่น งานออกแบบ ทัศนศิลป� 

ดนตรี นาฏศิลป� การนำองค-ความรูBทางศิลปะไปประยุกต-ใหBเหมาะสมกับรสนิยมความงามของแตSละบุคคล 
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    3.4  พลวัตพลเมือง  

 

รหัสวิชา         ช่ือและคำอธิบายรายวิชา                           น(ท-ป-ศ) 

000313 พลเมืองกับสังคมพลวัต   3(3-0-6) 

 (Citizen and Dynamic Society) 

                    ทSามกลางการเปลี่ยนแปลงทางสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม การปรับตัวใหBเทSา

ทันการเปลี่ยนแปลงเพื่อเป_นพลเมืองไทยและพลเมืองโลกที่มีทักษะในการอยูSรSวมกับผูBอื่นซึ่งมีความแตกตSาง

กันทางเชื้อชาติ ความเชื่อ ภาษาและวัฒนธรรม โดยคำนึงถึงความเสมอภาค มีความสามัคคี รับผิดชอบตSอ

ตนเองและผูBอ่ืน มีจิตอาสาเพ่ือพัฒนาสังคม และมีความกลBาหาญทางจริยธรรม กลBาคิดกลBาทำ                ใน

สิ่งที่ถูกตBองตามแบบสังคมประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย-ทรงเป_นประมุขอันจะนำไปสูSความสงบสุขใน

สังคมและความม่ันคงของชาติ 

 

001314 ชีวิตกับการเรียนรู*    3(3-0-6)   

 (Life as a Learning) 

                เรียนรูBเทคนิคการพัฒนาตนเองใหBเป_นผูBที่พรBอมตBอนรับการเปลี่ยนแปลงในทุก

จังหวะของชีวิต การเขBาใจและยอมรับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดลBอม วิธีการสรBางความเขBาใจ

ตนเองและผูBอ่ืน เพ่ือใหBสามารถใชBชีวิตอยSางมีประสิทธิภาพในทุกสถานการณ- 

  

002315 รู*เทHาทันกลโกง    3(3-0-6)   

 (Discovering Frauds and Scams) 

              รูปแบบการใชBชีวิตในป�จจุบันมีความหลากหลายและเปลี่ยนแปลงอยSางรวดเร็ว                    

สSงผลใหBบุคคลบางกลุSมฉกฉวยโอกาสในการแสวงหาผลประโยชน- การสรBางขSาวปลอมหรือการนำเสนอขBอมูลท่ี

บิดเบือน การเรียนรูBถึงกลโกง การคอร-รัปชันที่เกิดขึ้นในสังคมหรืออาชญากรรมออนไลน-ที่เปลี่ยนแปลงไปตาม

พัฒนาการของสังคม เราตBองเรียนรูBการเอาตัวรอดจากการแสวงหาประโยชน-และเทSาทันตSอกลโกงที่เกิดข้ึน

เพ่ือปกป�องคุBมครองสิทธิของตนและเรียกรBองสิทธิของตนเองภายใตBกรอบท่ีถูกตBองตามกฎหมาย 

 

002316 กล*องสHองกฎหมาย   3(3-0-6)   

 (Law in Focus) 

               กฎหมายไมSไดBเป_นเรื่องที่นSาเบื่อเสมอไปและมีอะไรมากกวSาที่คิด มาเรียนรูB

กฎหมายเกี่ยวกับการใชBชีวิตประจำวัน การทำงาน และความสัมพันธ-กับบุคคลอื่น ใหBเทSาทันกับสภาพสังคม

และเศรษฐกิจท่ีเปล่ียนแปลงไปท้ังในยุคป�จจุบันและอนาคต 
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    4.  สาระ ใสHใจตัวตน   

             4.1 อัตลักษณ?มหาวิทยาลัย  

 

รหัสวิชา          ช่ือและคำอธิบายรายวิชา                           น(ท-ป-ศ) 

000401        คนราชภัฏ       3(3-0-6) 

 (DNA NRRU) 

                    เรื่องเลSาเกี่ยวกับมหาวิทยาลัย การปรับตัวใหBเขBากับสังคมอุดมศึกษา เขBาใจถึง

บทบาทของนักศึกษา คุณลักษณะอันพึงประสงค-ตามอัตลักษณ-ของบัณฑิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา    

“สำนึกดี มีความรู B พรBอมสู Bงาน” มีความภาคภูมิใจในการเป_นนักศึกษาราชภัฏ เพื ่อนำไปสู Sการเป_น                      

ท่ีพ่ึงของทBองถ่ิน 
 

    4.2 อัตลักษณ?ท*องถ่ิน  

 

รหัสวิชา         ช่ือและคำอธิบายรายวิชา                          น(ท-ป-ศ) 

000402                   บ*านฉันบ*านเธอ   3(3-0-6) 

            (My Home, Your Home) 

                           นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา มาจากหลากหลายพื้นที่ จึงควร

แลกเปลี่ยนเรียนรูBวัฒนธรรมที่แตกตSางในระดับจังหวัด ภูมิภาค หรือประเทศ เพื่อนำมาประยุกต-ใชBใหBเกิด

ประโยชน-ในการดำเนินชีวิตประจำวัน และการอยูSรSวมกันอยSางเขBาใจ 

 

000403        ของดีโคราช   3(2-2-5) 

 (The Best of Korat) 

                           จังหวัดนครราชสีมามีของดีประจำจังหวัดทั้งในดBานศิลปกรรม งานหัตถศิลป�             

และวิถีชีวิตในทBองถิ่น วิธีการอนุรักษ- สSงเสริมและตSอยอด ของดีเหลSานั้นใหBคงอยูS ไมSสูญหายในสังคมป�จจุบัน 

จะทำไดBดBวยการบูรณาการความรูB สรBางสรรค-ออกมาเป_นผลงานนำเสนอสูSสาธารณชน ของดีโคราช แบSงเป_น 

3 กลุSม ไดBแกS สังคมวิถีชีวิต ศิลปกรรม และหัตถศิลป� 

 

000404        เช็คอินโคราช   3(1-4-4) 

 (Check in Korat) 

               คBนหาสถานที่นSาสนใจเชิงวัฒนธรรม แหลSงทSองเที่ยว จุดพักผSอนหยSอนใจ จุด

ชมวิวจุดถSายรูป โคราชจีโอพาร-ค หรือจุดนSาสนใจอื่นของจังหวัดนครราชสีมา ดBวยการศึกษานอกสถานท่ี                 

เพ่ือนำไปสูSการเพ่ิมมูลคSา การทSองเท่ียวอยSางสรBางสรรค-และย่ังยืน 
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000405        ยุวชนอาสาพัฒนาท*องถ่ิน   3(1-4-4) 

 (Youth Volunteer) 

               ยุวชนรุSนใหมSอาสาพัฒนาทBองถิ่น ดBวยการเรียนรูBนวัตกรรม ภูมิป�ญญาพื้นบBาน

จากการเรียนรูBประสบการณ-นอกหBองเรียน ภายใตBการมีสSวนรSวมของชุมชนตามหลักการของศาสตร-พระราชา            

และศาสตร-อ่ืนท่ีเก่ียวขBอง 

 

000406        ภูมิปeญญาร*อยล*าน   3(3-0-6) 

 (Commercial Wisdom) 

              ภูมิป�ญญาทBองถ่ินมีคุณคSาในตัวเอง ซ่ึงคุณคSาน้ันสามารถแปรเปล่ียนไปเป_นมูลคSา                    

ทางเศรษฐกิจไดB ดBวยการจัดการภูมิป�ญญาทBองถิ่นอยSางเป_นระบบ เพื่อสรBางมูลคSาเชิงพาณิชย- ใหBผูBบริโภค               

เห็นคุณคSาและรับรูB  ทำใหBเกิดการรักษาและตSอยอดภูมิป�ญญาใหBอยูSคูSสังคมไทย 

 

ข. หมวดวิชาเฉพาะ 

 1.  กลุHมวิชาแกนคณิตศาสตร? วิทยาศาสตร? 

รหัสวิชา  ช่ือและคำอธิบายรายวิชา   น(ท-ป-ศ) 

410101 แคลคูลัสและเรขาคณิตวิเคราะห?   3(2-2-5) 

 (Calculus and Analytical Geometry)  

 เรขาคณิตวิเคราะห-วSาดBวยเสBนตรง วงกลมและภาคตัดกรวย ลิมิตของฟ�งก-ชัน 

ฟ�งก-ชันตSอเน่ือง อนุพันธ-และการหาอนุพันธ-ของฟ�งก-ชันพีชคณิต ฟ�งก-ชันอดิศัย การประยุกต-อนุพันธ- อินทิกรัล

จำกัดเขต ระเบียบวิธีการอินทิเกรต การประยุกต-อินทิเกรตจำกัดเขต   

 

410102 สถิติสำหรับนักวิทยาศาสตร?   3(2-2-5) 

 (Statistics for Scientist) 

 ความรูBทั่วไปเกี่ยวกับสถิติ ความนSาจะเป_น ตัวแปรสุSมและการแจกแจงตัวแปร

สุSม การแจกแจงความนSาจะเป_นแบบไมSตSอเนื่อง การแจกแจงความนSาจะเป_นแบบตSอเนื่อง การประมาณคSา

และการทดสอบสมมติฐาน การทดสอบไคสแควร- การวิเคราะห-การถดถอยและสหสัมพันธ-อยSางงSาย การใชB

โปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ 

 

410103 คณิตศาสตร?ดิสครีต   3(2-2-5) 

 (Discrete Mathematics) 

 ทฤษฎีเซต ความสัมพันธ-และฟ�งก-ชัน ตรรกศาสตร-และการพิสูจน- ทฤษฎี

จำนวน การนับ ความนSาจะเป_น ความสัมพันธ-เวียนเกิด ฟ�งก-ชันกSอกำเนิด กราฟ ตBนไมBและการแยกจำพวก 

ขSายงาน 
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410104 การวิเคราะห?เชิงปริมาณ   3(2-2-5) 

 (Quantitative Analysis)  

 ความรูBท่ัวไปเก่ียวกับการวิเคราะห-เชิงปริมาณ ทฤษฎีการตัดสินใจ กำหนดการ 

เชิงเสBน การแกBป�ญหา กำหนดการเชิงเสBน การวิเคราะห-และประเมินโครงการ ตัวแบบของมาร-คอฟ ทฤษฎี

เกม ทฤษฎีแถวคอย และทฤษฎีการจำลองเหตุการณ- 

 

2.  กลุHมวิชาเอกบังคับ 

รหัสวิชา          ช่ือและคำอธิบายรายวิชา   น(ท-ป-ศ) 

410201 กฎหมายและจรรยาบรรณทางวิชาชีพคอมพิวเตอร? 3(2-2-5) 

 (Laws and Ethics for Computer Careers) 

 ความเป_นมาของแนวคิดเก ี ่ยวก ับจร ิยธรรม นิยามของจร ิยธรรมทาง

คอมพิวเตอร- กฎหมายสิทธิทางทรัพย-สินและลิขสิทธิ์ในยุคสารสนเทศ กฎหมายที่เกี่ยวขBองกับกระทำผิด

เกี่ยวขBองกับคอมพิวเตอร- ความเป_นสSวนตัว อาชญากรรมผSานสื่อทางคอมพิวเตอร- ความรับผิดชอบและความ

เสี่ยงในการประมวลผลผSานสื่อทางคอมพิวเตอร- การใชBและการลSวงละเมิดขBอมูลคอมพิวเตอร- ผลกระทบของ

เทคโนโลยีตSอสังคม บทบาทของวิชาชีพท่ีมีตSอสังคมในเชิงจริยธรรม พรBอมยกตัวอยSางจากกรณีศึกษา 

 

410312 สัมมนาวิทยาการคอมพิวเตอร? 3(2-2-5) 

 (Seminar in Computer Science)  

 การศึกษาป�ญหาขององค-กรหรือทBองถิ่น การคBนควBาวรรณกรรมและงานวิจัยท่ี

เกี่ยวขBอง การวางแผนการทำโครงงาน การวิเคราะห-ขั้นตอนการแกBป�ญหาที่มีการบูรณาการรSวมกับศาสตร-อ่ืน 

การทำงานรSวมกับผู Bอื ่นอยSางมีคุณธรรมและจริยธรรม การอบรมสัมมนาดBานวิทยาการคอมพิวเตอร-  

การจัดทำเอกสารประกอบการสัมมนาตามรูปแบบที ่กำหนด และการประเมินผลสัมมนาวิทยาการ

คอมพิวเตอร- 

 

410313 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร? 3(2-2-5) 

 (Project in Computer Science) 

 การออกแบบขั้นตอนการแกBป�ญหาที่มีการบูรณาการรSวมกับศาสตร-อื่น การ

พัฒนาซอฟต-แวร-และนวัตกรรมคอมพิวเตอร-ตามขBอกำหนดของสภาพแวดลBอมในการทำงาน การทดสอบ

ซอฟต-แวร-และนวัตกรรมคอมพิวเตอร- การจัดทำเอกสารประกอบโครงงานตามรูปแบบที่กำหนด และการ

ประเมินผลโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร- 
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410402 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร?เบ้ืองต*น 3(2-2-5) 

 (Introduction to Programming) 

 แนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงกระบวนคำสั่ง โครงสรBางโปรแกรม ชนิดขBอมูล  

ตัวแปร ตัวดำเนินการ นิพจน-การคำนวณ การรับเขBาและสSงออกขBอมูล ประโยคเงื ่อนไขและการทำซ้ำ  

แถวลำดับหนึ ่งมิติและสองมิติ สายอักขระ โปรแกรมยSอย การรับและสSงคSาระหวSางโปรแกรมยSอย  

การเรียกซ้ำ การแกBป�ญหาตามขBอกำหนดดBวยการเขียนโปรแกรม 

 

410403 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 3(2-2-5) 

 (Object-Oriented Programming) 

 ความรูBพื้นฐานเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาซอฟต-แวร-เชิงวัตถุ โครงสรBาง

โปรแกรมในภาษาเชิงวัตถุ ความหมายของวัตถุและกลุ Sมของวัตถุ คุณลักษณะและพฤติกรรมของวัตถุ 

คุณสมบัติที่สำคัญของการโปรแกรมเชิงวัตถุ การนำเอาสSวนประกอบของซอฟต-แวร-กลับมาใชBอีก กราฟฟ�ก

และสSวนตSอประสานผูBใชB การสรBางและจัดการโครงสรBางขBอมูลพลวัต การเขียนโปรแกรมเชิงเหตุการณ- 

 

410408 ปฏิสัมพันธ?ระหวHางมนุษย?และคอมพิวเตอร? 3(2-2-5) 

 (Human-Computer Interaction) 

 แนวคิดและความสำคัญของการปฏิสัมพันธ-ระหวSางมนุษย-และคอมพิวเตอร- 

กระบวนการร ับร ู Bข Bอม ูลและการแกBป �ญหาของมนุษย - การส ื ่อสารผ Sานคอมพิวเตอร - แบบจำลอง 

การปฏิสัมพันธ-ระหวSางมนุษย-และคอมพิวเตอร- การออกแบบระบบปฏิสัมพันธ- การพัฒนาระบบการเชื่อมตSอ

ระหวSางมนุษย-และคอมพิวเตอร- การทดสอบและการประเมินผลการปฏิสัมพันธ-ระหวSางมนุษย-และ

คอมพิวเตอร- แนวโนBมของการปฏิสัมพันธ-ระหวSางมนุษย-กับคอมพิวเตอร- 

 

410410 การวิเคราะห?และออกแบบระบบ 3(2-2-5) 

 (Systems Analysis and Design) 

 ระเบียบวิธีการวิเคราะห-และออกแบบระบบเบื้องตBน วงจรการพัฒนาระบบ 

เครื่องมือสำหรับการวิเคราะห-ระบบ การศึกษาความเป_นไปไดBของระบบ การบริหารโครงการ แบบจำลอง

กระบวนการ แบบจำลองขBอมูล การออกแบบองค-ประกอบของระบบงาน การทำเอกสารประกอบ กรณีศึกษา

หรือโครงการวิเคราะห-และออกแบบระบบงานเพ่ือทBองถ่ิน 

 

410412 วิศวกรรมซอฟต?แวร? 3(2-2-5) 

 (Software Engineering) 

 วิศวกรรมซอฟต-แวร-เบื ้องตBน กระบวนการของซอฟต-แวร- การวิเคราะห- 

ความตBองการ การเขียนขBอกำหนดความตBองการ การบริหารโครงการซอฟต-แวร- การประมาณตBนทุน



  25 

ซอฟต-แวร- การทวนสอบและการตรวจสอบความสมเหตุสมผล การประกันคุณภาพซอฟต-แวร- โมเดล 

การปรับปรุงกระบวนการผลิตซอฟต-แวร-แบบบูรณาการ และเคร่ืองมือสนับสนุนวิศวกรรมซอฟต-แวร- 

 

410413 การพัฒนาโปรแกรมแบบวิชวลกับฐานข*อมูล 3(2-2-5) 

 (Visual Program Development with Database) 

 การออกแบบฐานขBอมูล ภาษาจัดการขBอมูล การควบคุมภาวะพรBอมกัน  

การประมวลผลรายการเปลี ่ยนแปลง การสรBางฐานขBอมูลและการรักษาความปลอดภัยของฐานขBอมูล 

เครื่องมือพัฒนาโปรแกรมประยุกต-แบบวิชวล การสรBางสSวนตSอประสานผูBใชB การโปรแกรมเพื่อเชื่อมตSอ

ฐานขBอมูล การโปรแกรมเพื ่อกำหนดสิทธิผู BใชB การโปรแกรมเพื ่อคBนหาและจัดการขBอมูลในฐานขBอมูล 

กรณีศึกษาท่ีเก่ียวขBองกับการพัฒนาโปรแกรมประยุกต-แบบวิชวลกับฐานขBอมูล 

 

410501 อัลกอริทึมและแนวคิดการเขียนโปรแกรม 3(2-2-5) 

 (Algorithms and Programming Concepts) 

 ความรูBพื้นฐานที่เกี่ยวขBองกับอัลกอริทึม การแกBป�ญหาอยSางเป_นระบบ วงจร 

การพัฒนาโปรแกรม หลักการพัฒนาอัลกอรึทึม แนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสรBางและเชิงวัตถุ  

การวิเคราะห-อัลกอริทึมอยSางงSาย โครงสรBางขBอมูลพื้นฐาน การเรียงขBอมูล การคBนหาขBอมูล กรณีศึกษาและฝeก

ปฏิบัติดBานอัลกอริทึม 

 

410502 ระบบฐานข*อมูล 3(2-2-5) 

 (Database System) 

 ระบบแฟ�มขBอมูลและระบบฐานขBอมูล สถาป�ตยกรรมของระบบฐานขBอมูลและ

เคBารSางสามระดับ ตัวแบบฐานขBอมูลเชิงสัมพันธ- แบบจำลอง E-R การออกแบบฐานขBอมูลดBวยแบบจำลอง E-R 

การทำขBอมูลใหBเป_นบรรทัดฐาน ฟ�งก-ชันการขึ ้นตSอกัน กฎความคงสภาพ ภาษาสอบถามเชิงโครงสรBาง 

เทคโนโลยีฐานขBอมูลสมัยใหมS และกรณีศึกษาการใชBระบบฐานขBอมูล 

 

410503 ระบบปฏิบัติการ 3(2-2-5) 

 (Operating System) 

 โครงสรBางของระบบปฏิบัติการ กระบวนการ เธรด การประสานงานระหวSาง

กระบวนการ การจัดสรรหนSวยประมวลผลกลาง การติดตาย การจัดการหนSวยความจำหลัก หนSวยความจำ

เสมือน ระบบแฟ�มขBอมูล การเลือกและติดตั้งระบบปฏิบัติการ การปรับแตSงและใชBงานระบบปฏิบัติการ  

การบำรุงรักษาระบบปฏิบัติการ 

 

  



  26 

410504 การส่ือสารข*อมูลและเครือขHายคอมพิวเตอร? 3(2-2-5) 

 (Data Communications and Computer Networks) 

 สถาป�ตยกรรมการสื่อสารขBอมูล มาตรฐานและองค-กรมาตรฐาน โปรโตคอล 

เครือขSายคอมพิวเตอร- สถาป�ตยกรรมโอเอสไอและทีซีพี/ไอพี ขSายงานเฉพาะบริเวณ การสลับเสBนทาง 

ขSายงานเฉพาะบริเวณแบบเสมือน/ไรBสาย การจัดเสBนทางแบบคงที่/พลวัต ขSายงานบริเวณกวBาง การปรับต้ัง

อุปกรณ-จัดเสBนทางขั้นพื้นฐาน หลักการความมั่นคงของระบบคอมพิวเตอร- กรณีศึกษาโปรแกรมประยุกต- 

ท่ีใชBในการบริหารจัดการเครือขSาย 

 

410508 คอมพิวเตอร?กราฟ¥กและการประมวลผลภาพ 3(2-2-5) 

 (Computer Graphics and Image Processing) 

 หลักการทางดBานคอมพิวเตอร-กราฟ�กส- ความรูBพื ้นฐานเก่ียวกับภาพดิจิทัล  

การมองภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ การแทนคSาขBอมูลสี การแปลงขBอมูลภาพ การปรับปรุง คุณภาพของภาพ การ

แบSงภาพเป_นหลายสSวนอยSางมีความหมาย การประยุกต-ใชBขBอมูลภาพดิจิตอล งานประยุกต-ดBานการ

ประมวลผลภาพ 

 

410509 ปeญญาประดิษฐ? 3(2-2-5) 

 (Artificial Intelligence) 

 ความหมายของป�ญญาประดิษฐ- หลักการป�ญญาประดิษฐ- ป�ญหาและเอกภาพ 

ของป�ญหา กลยุทธ-การสืบคBน การแทนความรูB กระบวนการคิดหาเหตุผล โครงขSายประสาทเทียม ขั้นตอนวิธี

เชิงพันธุกรรม การประมวลผลคำและไวยกรณ- และกรณีศึกษาสำหรับระบบทางป�ญญาประดิษฐ- 

 

410601 สถาปeตยกรรมคอมพิวเตอร?และหุHนยนต? 3(2-2-5) 

 (Computer Architecture and Robot) 

 สถาป�ตยกรรมและองค-ประกอบของระบบคอมพิวเตอร- หนSวยควบคุมขนาด

เล็ก หลักการทำงานของหุSนยนต- อุปกรณ-การรับรูBสำหรับหุSนยนต- หลักการออกแบบหุSนยนต- การโปรแกรม 

การเคลื่อนที่ของหุSนยนต- การโปรแกรมระบบสมองกลแบบฝ�งตัว การควบคุมระบบอัตโนมัติ กรณีศึกษา 

ท่ีเก่ียวขBองกับสถาป�ตยกรรมคอมพิวเตอร-และหุSนยนต- 

 

 3.  กลุHมวิชาเอกเลือก 

รหัสวิชา          ช่ือและคำอธิบายรายวิชา   น(ท-ป-ศ) 

410202 ภาษาอังกฤษสำหรับวิทยาการคอมพิวเตอร? 3(2-2-5) 

 (English for Computer Science) 

 ทักษะการใชBภาษาอังกฤษ ดBานการอSาน เขียน ตีความ บทความทางวิชาการ 

โดยเฉพาะคำศัพท-เทคนิคทางดBานวิทยาการคอมพิวเตอร- 
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410203 ความม่ันคงทางคอมพิวเตอร?   3(2-2-5) 

 (Computer Security) 

 ศึกษาถึงหลักการของความมั่นคงคอมพิวเตอร- การออกแบบระบบการรักษา

ความปลอดภัยบนระบบเครือขSายคอมพิวเตอร- แผนการป�องกันดBวยรหัสผSาน วิธีการเขBารหัสลับของขBอมูล 

อัลกอริทึมของการเขBารหัส การสำรองและกูBคืนขBอมูล วิธีการป�องกันเชิงกายภาพ การประเมินและการ

ตรวจสอบ การฉBอโกงและอาชญากรรมคอมพิวเตอร- การป�องกันไวรัสคอมพิวเตอร- 

 

410301 การสร*างเว็บไซต?ด*วยโปรแกรมสำเร็จรูป 3(2-2-5) 

 (Website Construction with Content Management System) 

 พื้นฐานการสรBางเว็บไซต-ดBวยโปรแกรมสำเร็จรูป การจัดการเนื้อหาเว็บไซต-  

การสรBางฟอร-ม การจัดการสมาชิก การปรับแตSงเว็บไซต-ดBวยธีม การทำงานหลายแพลตฟอร-ม การสรBางรBานคBา

ออนไลน- ความม่ันคงของเว็บ การเผยแพรSเว็บไซต- 

 

410302 ความเป¦นจริงเสมือน 3(2-2-5) 

 (Virtual Reality) 

 หลักการและแนวคิดของความเป_นจริงเสมือน องค-ประกอบพ้ืนฐานของความ

เป_นจริงเสมือน เครื่องมือสำหรับการสรBางความเป_นจริงเสมือน การออกแบบสภาพแวดลBอมเสมือนจริง  

การผสานเทคโนโลยีความเป_นจริงเสมือน การประยุกต-ใชBความเป_นจริงเสมือน 

 

410303 กีฬาอิเล็กทรอนิกส?  3(2-2-5) 

 (Esports) 

 ความรูBเบื้องตBนเกี่ยวกับเกมและอีสปอร-ต กฎหมายและจริยธรรมสำหรับเกม

และอีสปอร-ต การวิจารณ-เกม  การสรBางสื่อดิจิทัลและการแคสเกม รูปแบบการแขSงขัน กรณีศึกษาการแขSงขัน

กีฬาอิเล็กทรอนิกส- 

 

410304 คอมพิวเตอร?เพ่ือการออกแบบและผลิตต*นแบบ  3(2-2-5) 

 (Computer for Prototype Design and Manufacture) 

 ประเภทของเครื่องพิมพ-สามมิติ  หลักการทำงานของเครื่องพิมพ-สามมิติ 

ชนิดและคุณสมบัติของวัสดุสำหรับการพิมพ- หลักการเขียนแบบเบื้องตBน การออกแบบวัตถุสามมิติดBวย

โปรแกรมคอมพิวเตอร- การเตรียมขBอมูลสำหรับการพิมพ- การผลิตตBนแบบดBวยเครื่องพิมพ-สามมิติ การ

วิเคราะห-และแกBไขป�ญหาเครื่องพิมพ-สามมิติ การบำรุงรักษาเครื่องพิมพ-สามมิติ แนวโนBมเทคโนโลยีการพิมพ-

ในอนาคต 
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410305 การทำเหมืองข*อมูลและการค*นพบองค?ความรู* 3(2-2-5) 

 (Data Mining and Knowledge Discovery) 

 การคBนพบองค-ความรูBในฐานขBอมูลขนาดใหญS แนวคิดของการทำเหมือง

ขBอมูล ประเภทของขBอมูลที่ใชBทำเหมืองขBอมูล กระบวนการทำเหมืองขBอมูล การจัดเตรียมขBอมูล การจำแนก

ชนิดขBอมูล การคBนหากฎความสัมพันธ-ของขBอมูล การจัดกลุSมขBอมูล การประยุกต-ใชBซอฟต-แวร-สำเร็จรูปในการ

ทำเหมืองขBอมูล และกรณีศึกษาท่ีเก่ียวขBองกับการทำเหมืองขBอมูล 

 

410306 การเรียนรู*ของเคร่ือง 3(2-2-5) 

 (Machine Learning) 

 แนวคิดและหลักการเรียนรูBของเครื่อง การเรียนรูBแบบมีผูBสอน การเรียนรูB 

แบบไมSมีผูBสอน การเรียนรูBแบบโครงขSายประสาทเทียม การเรียนรูBเชิงลึก การเรียนรูBแบบเครื่องเวกเตอร-

เกื ้อหนุน การคBนหาคSาที ่เหมาะสมที ่สุด การประยุกต-ใชBซอฟต-แวร-สำเร็จรูปในการวิเคราะห-ขBอมูล 

ดBวยหลักการเรียนรูBของเคร่ือง กรณีศึกษาและเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขBองกับการเรียนรูBของเคร่ือง 

 

410307 ระบบโต*ตอบแบบหุHนยนต? 3(2-2-5) 

 (Robot Interactive System) 

 แนวคิดและหลักการของระบบโตBตอบแบบหุSนยนต- หลักการประมวลผล

ภาษาธรรมชาติ แพลตฟอร-มท่ีใชBในการพัฒนาระบบโตBตอบแบบหุSนยนต- ระบบโตBตอบแบบหุSนยนต-เชิงฐานกฏ 

ระบบโตBตอบแบบหุ Sนยนต-เช ิงป�ญญาประดิษฐ- การโปรแกรมระบบโตBตอบแบบหุ Sนยนต- แนวโนBม 

ในอนาคตของเทคโนโลยีที่เกี่ยวขBองกับระบบโตBตอบแบบหุSนยนต-การประยุกต-ระบบโตBตอบแบบหุSนยนต- 

กับการดำเนินงานขององค-กรและการพัฒนาทBองถ่ิน 

 

410308 ระบบผู*เช่ียวชาญ 3(2-2-5) 

 (Expert System) 

 สSวนประกอบของระบบผูBเชี ่ยวชาญ ระบบผูBเชี ่ยวชาญ การวินิจฉัยป�ญหา  

การวางแผนและการควบคุมการแทนความรูB ฐานความรูB การเสาะหาความรูB ความไมSแนSนอนของกลไก

ตัดสินใจ ระบบอิงกฎเกณฑ-และระบบอิงกรอบ การพัฒนาระบบผูBเชี่ยวชาญ กรณีศึกษาการประยุกต-ระบบ

ผูBเช่ียวชาญกับการทำงานและการดำเนินชีวิตในป�จจุบัน 

 

410309 คลังข*อมูลและธุรกิจอัจฉริยะ 3(2-2-5) 

 (Data Warehouse and Business Intelligence) 

 แนวคิดคลังขBอมูล สถาป�ตยกรรมและองค-ประกอบของระบบคลังขBอมูล 

ระเบียบวิธีพัฒนาคลังขBอมูล ขั้นตอนการออกแบบและสรBางคลังขBอมูล โอแลป การดำเนินการโครงสรBาง 

แบบลูกบาศก- การประยุกต-ใชBคลังขBอมูลในการดำเนินงานขององค-กร กรณีศึกษาของการพัฒนาคลังขBอมูล
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สำหรับองค-กร แนวคิดและหลักการของธุรกิจอัจฉริยะ กระบวนการสรBางธุรกิจอัจฉริยะ การประยุกต-ใชB

คลังขBอมูลบนธุรกิจอัจฉริยะ 

 

410310 การประยุกต?เทคโนโลยีอัจฉริยะเพ่ือท*องถ่ิน 3(2-2-5) 

 (Application of Smart Technology for Local Community) 

 หลักการดBานเทคโนโลยีอัจฉริยะ เชSน โครงขSายประสาทเทียม การเรียนรูB

เชิงลึก เครื่องเวกเตอร-เกื ้อหนุน การประมวลผลภาษาธรรมชาติ ระบบโตBตอบอัตโนมัติ การประยุกต-ใชB

เทคโนโลยีอัจฉริยะเพ่ือทBองถ่ินใหBสอดคลBองกับสภาพป�ญหาและความตBองการของทBองถ่ินในป�จจุบัน 

 

410311 หัวข*อพิเศษด*านวิทยาการคอมพิวเตอร? 3(2-2-5) 

 (Special Topics in Computer Science) 

 หัวขBอที่เกี่ยวขBองกับสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร- ความกBาวหนBาทาง

วิทยาการคอมพิวเตอร-ท่ีนSาสนใจและทันสมัย 

 

410401 สนุกกับวิทยาการคอมพิวเตอร? 3(2-2-5) 

 (Fun with Computer Science) 

 แนวคิดและหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องตBน ตัวแปรและเงื่อนไข พิกัดและ

ทิศทาง เสียงและดนตรีประกอบ การกระจายขBอความ การเขียนลำดับการทำงาน การพัฒนาโปรแกรมดBวย

ภาษาโปรแกรมภาพ กรณีศึกษาการแกBป�ญหาตามขBอกำหนด 

 

410404 การจินตทัศน?สารสนเทศ 3(2-2-5) 

 (Information Visualization)  

 แนวคิดเกี่ยวกับการจินตทัศน-ขBอมูลและสารสนเทศ ทฤษฎีที่เกี่ยวขBองกับ 

การจินตทัศน-ขBอมูล รูปแบบการจินตทัศน-ขBอมูล ศิลปะและจิตวิทยาในการจินตทัศน-ขBอมูล การเลSาเร่ือง 

ดBวยขBอมูล อินโฟกราฟ�กส- การประเมินประสิทธิผลของการจินตทัศน- 

 

410405 มัลติมีเดีย 3(2-2-5) 

 (Multimedia) 

 หลักการการออกแบบสื ่อมัลติมีเดีย บทบาทและความสำคัญของส่ือ

มัลติมีเดีย ประเภทของส่ือมัลติมีเดีย องค-ประกอบของส่ือมัลติมีเดีย เคร่ืองมือสำหรับการออกแบบและพัฒนา 

สื่อมัลติมีเดีย ขั้นตอนการออกแบบและการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เทคโนโลยีสมัยใหมSเพื่อการออกแบบและ 

การพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย การประยุกต-ใชBส่ือมัลติมีเดียในการส่ือสาร 
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410406 แอนิเมชัน 3(2-2-5) 

 (Animation)  

 หลักการและทฤษฎีแอนิเมชัน ประวัติความเป_นมาการผลิตแอนิเมชัน 

ประเภทของแอนิเมชัน หลักการสรBางงานแอนิเมชัน การออกแบบตัวละคร การออกแบบบุคลิก ทSาทาง เคร่ือง

แตSงกายของตัวละคร การออกแบบสิ่งของและฉาก การสรBางแอนิเมชันโตBตอบกับผูBใชB การประยุกต-ใชBงาน

แอนิเมชัน 

 

410407 การโปรแกรมเกม 3(2-2-5) 

 (Game Programming) 

 ความรูBเบื ้องตBนเกี ่ยวกับเกม กระบวนการพัฒนาเกม การออกแบบเกม 

อัลกอริทึมป�ญญาประดิษฐ-สำหรับเกม การสรBางสSวนตSอประสานผูBใชB การควบคุมเกม การสรBางองค-ประกอบ

ของเกม เอกสารการออกแบบเกม การประเมินผลเกม แนวโนBมเทคโนโลยีเกมในอนาคต 

 

410409 การออกแบบประสบการณ?ผู*ใช* 3(2-2-5) 

 (User Experience Design) 

 หลักการและแนวทางการออกแบบประสบการณ-ผูBใชB ความแตกตSางของ

ผู BใชBเทคโนโลยีปฏิสัมพันธ- ผู BใชBที ่มีความตBองการพิเศษและผู BใชBที ่เป_นกลุ Sมเฉพาะ วงจรการออกแบบ

ประสบการณ-ผูBใชB ป�จจัยที่สSงผลตSอประสบการณ-ผูBใชB การออกแบบประสบการณ-ผูBใชBในป�จจุบัน แนวโนBมของ

การออกแบบประสบการณ-ผูBใชBในสังคมดิจิตอล 

 

410411 การวิเคราะห?และออกแบบระบบเชิงวัตถุ  3(2-2-5) 

 (Object Oriented System Analysis and Design) 

 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีเชิงวัตถุ หลักการใชBภาษาทางภาพเพื่อการ

ออกแบบ UML ขั้นตอนการวิเคราะห-ระบบโดยอาศัยองค-ประกอบพื้นฐานเชิงวัตถุ การสรBางแบบจำลอง

เกี่ยวกับความตBองการ การใชBเทคนิคยูสเคส การคิดและการวิเคราะห-เชิงนามธรรม การสรBางแบบจำลอง 

เชิงวิเคราะห- แนวคิดการคBนหาวัตถุ แนวทางการออกแบบเชิงวัตถุ การออกแบบคลาส การออกแบบ

ความสัมพันธ-ระหวSางคลาสกับวัตถุ ฝ eกปฏิบัต ิเก ี ่ยวกับการวิเคราะห-และออกแบบระบบเชิงว ัตถุ 

ตามขBอกำหนด กรณีศึกษาหรือโครงการวิเคราะห-และออกแบบระบบงานเพ่ือทBองถ่ิน 

 

410414 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต?บนเว็บ 3(2-2-5) 

 (Web Application Development) 

 โครงสรBางพื้นฐานสำหรับการพัฒนาโปรแกรมประยุกต-บนเว็บ แผนผัง

โครงสรBางเว็บไซต- การพัฒนาเว็บดBวยภาษาการโปรแกรมและภาษามาร-คอัพสมัยใหมS การเขียนโปรแกรมของ

เว็บเซิร-ฟเวอร-และเว็บไคลเอนต- การพัฒนาโปรแกรมเช่ือมตSอฐานขBอมูล ความม่ันคงของโปรแกรมเว็บ 
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410415 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต?บนอุปกรณ?เคล่ือนท่ี 3(2-2-5) 

 (Mobile Application Development) 

 แนวคิดหลักการเขียนโปรแกรมบนอุปกรณ-เคลื ่อนที ่ คุณลักษณะและ

ขBอจำกัดของอุปกรณ-เคลื่อนที่ เครื่องมือและภาษาที่ใชBสำหรับพัฒนาโปรแกรมประยุกต- การออกแบบสSวนตSอ

ประสานผูBใชB การโปรแกรมเซ็นเซอร-บนอุปกรณ-เคลื่อนที่ การจัดการฐานขBอมูลบนอุปกรณ-เคลื่อนที่ การ

ส่ือสารผSานระบบไรBสาย  กรณีศึกษาการพัฒนาโปรแกรมประยุกต-บนอุปกรณ-เคล่ือนท่ี 

 

410416 การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือการวิเคราะห?ข*อมูลขนาดใหญH 3(2-2-5) 

 (Programming for Big Data Analysis) 

 แนวคิดและหลักการจัดการขBอมูลขนาดใหญS การวิเคราะห-ขBอมูลหลายมิติ  

การลดขนาดและมิติของขBอมูลขนาดใหญS สถิติสำหรับการวิเคราะห-ขBอมูลขนาดใหญS ความรูBพื้นฐานของการ

โปรแกรมเพื ่อวิเคราะห-ขBอมูลขนาดใหญS การโปรแกรมเพื ่อวิเคราะห-ขBอมูลขนาดใหญSแบบมีผู Bฝeกสอน  

การโปรแกรมเพื่อวิเคราะห-ขBอมูลขนาดใหญSแบบไมSมีผูBฝeกสอน การโปรแกรมเพื่อประเมินผลการวิเคราะห-

ขBอมูลขนาดใหญS กรณีศึกษาและเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขBองกับการโปรแกรมเพ่ือการวิเคราะห-ขBอมูลขนาดใหญS 

 

410417 การทดสอบซอฟต?แวร? 3(2-2-5) 

 (Software Testing)  

 แนวคิดและความสำคัญของการทดสอบซอฟต-แวร- กระบวนการและวิธีการ

ทดสอบ การวางแผน การทดสอบและเทคนิคการทดสอบโดยใชBเครื่องคอมพิวเตอร- เอกสารและเครื่องมือ

สำหรับการตรวจสอบระบบ วิธีการประเมินโดยผูBเช่ียวชาญ การยอมรับของผูBใชBในซอฟต-แวร-ท่ีพัฒนา 

 

410505 การพัฒนาไคลเอนต?–เซิร?ฟเวอร?  3(2-2-5) 

 (Client-Server Programming) 

 โมเดลและการโปรแกรมการสื ่อสารแบบไคลเอนต-–เซิร -ฟเวอร- การ

ออกแบบซอฟต-แวร- การประมวลผลพรBอมกัน การเชื่อมตSอโปรแกรมประยุกต-กับโปรโตคอล ซ็อกเก็ตเอพีไอ 

อ ัลกอร ิท ึมของไคลเอนต-และเซ ิร -ฟเวอร - เซ ิร -ฟเวอร -แบบไมSกำหนดการเช ื ่อมต Sอและเซ ิร -ฟเวอร-  

แบบกำหนดการเช่ือมตSอ 

 

410506 การออกแบบและบริหารเครือขHายคอมพิวเตอร? 3(2-2-5) 

 (Network Design and Administration) 

 การวิเคราะห-และออกแบบเครือขSายคอมพิวเตอร- ขSายงานเฉพาะบริเวณ 

ขSายงานเฉพาะบริเวณแบบเสมือน ระบบไรBสาย การจัดเสBนทางแบบคงที่/พลวัต ขSายงานบริเวณกวBาง การ

ปรับตั้งอุปกรณ-เครือขSาย การบริหารจัดการเครื่องผูBใชBบริการและเครื่องผูBใหBบริการ การตั้งคSาควบคุมการ
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เขBาถึงเครือขSายคอมพิวเตอร- วิธีการบริหารความผิดพลาดและการประเมินความนSาเชื่อถือของระบบ การ

จัดการบัญชีระบบ การบริหารประสิทธิภาพและความปลอดภัย 

 

410507 การประมวลผลแบบกลุHมเมฆ 3(2-2-5) 

 (Cloud Computing) 

 หลักการประมวลผลแบบกลุSมเมฆ บริการบนระบบประมวลผลแบบกลุSมเมฆ  

การใหBบริการซอฟต-แวร- การใหBบริการแพลตฟอร-ม การใหBบริการโครงสรBางพื้นฐาน การบริการฐานขBอมูลบน

อินเตอร-เน็ต และการประยุกต-ใชBระบบการประมวลผลแบบกลุSมเมฆ 

 

410510 การเรียนรู*เชิงลึก 3(2-2-5) 

 (Deep Learning) 

 ทฤษฎีพื้นฐานในการเรียนรูBเชิงลึก เชSน เลเยอร-  ฟ�งก-ชันการสูญเสีย ฟ�งก-ชัน 

การสูญเสียที่กำหนดเอง พารามิเตอร-และคลาสการสูญเสียที่กำหนดเอง เลเยอร-ที่กำหนดเอง ตลอดจนถึง

โมเดลที่กำหนดเอง การใชBเครื่องมือในการเรียนรูBเชิงลึก และการประยุกต-ใชBเครื่องมือในการเรียนรูBเชิงลึก 

เพื ่อพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู BเชิงลึกในงานดBานตSาง ๆ เชSน การตรวจจับวัตถุ การตรวจจับใบหนBา  

และการรักษาความปลอดภัยในบBานและทBองถ่ิน 

 

410511 ซอฟต?แวร?โรบอทเพ่ือการทำงานอัตโนมัติ 3(2-2-5) 

 (Software Robot for Automation) 

 ความรูBพ้ืนฐาน หลักการ แนวคิดเก่ียวกับซอฟต-แวร-โรบอท  และกระบวนการ

อัตโนมัติ การประยุกต-ใชBซอฟต-แวร-โรบอทในการทำงานอัตโนมัติ เครื่องมือในการสรBางซอฟต-แวร-โรบอท การ

ออกแบบและพัฒนาซอฟต-แวร-โรบอทเพ่ือชSวยมนุษย-ในการทำงานดBานตSาง ๆ กรณีศึกษาการพัฒนาซอฟต-แวร-

โรบอทเพ่ือการทำงานอัตโนมัติ 

 

410512 การประมวลผลภาษาธรรมชาติ 3(2-2-5) 

 (Natural Language Processing) 

 ภาษาธรรมชาติและโครงสร Bางของภาษา ไวยกรณ-แบบไมSพ ึ ่งบร ิบท  

การประมวลผลขBอความกระบวนการตัดคำ การกำจัดคำหยุด การหารากคำ การแยกหนBาที ่ของคำ  

การจดจำและสังเคราะห-เสียงพูด งานประยุกต-ดBานการประมวลผลภาษาธรรมชาติ การเขียนโปรแกรม

ทางดBานการประมวลผลภาษาธรรมชาติ 
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410602 อินเทอร?เน็ตของสรรพส่ิง 3(2-2-5) 

 (Internet of Things) 

 ความรูBที่เกี่ยวกับอินเทอร-เน็ตของสรรพสิ่ง องค-ประกอบดBานฮาร-ดแวร-และ

ซอฟต-แวร-สำหรับเทคโนโลยีอินเทอร-เน็ตของสรรพสิ่ง การควบคุมฮาร-ดแวร-ดBวยการโปรแกรมแบบฝ�งตัว 

เซ็นเซอร-และเทคโนโลยีที่ชSวยใหBสรรพสิ่งรับรูBขBอมูลแวดลBอม การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อควบคุมฮาร-ดแวร- 

การรับสSงขBอมูลของสรรพสิ่งดBวยเทคโนโลยีอื่น ๆ ที่เกี่ยวขBอง กรณีศึกษาที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีอินเทอร-เน็ตของ

สรรพส่ิง 

 

4. กลุHมวิชาฝhกประสบการณ?วิชาชีพ 

รหัสวิชา          ช่ือและคำอธิบายรายวิชา   น(ท-ป-ศ) 

410701 การเตรียมฝhกประสบการณ?วิชาชีพวิทยาการคอมพิวเตอร? 1(0-45-0) 

 (Preparation for Professional Experience) 

 การเตร ียมความพร Bอมก Sอนออกฝeกประสบการณ-ว ิชาช ีพหร ือสหกิจ 

กระบวนการและระเบียบขBอบังคับที่เกี่ยวขBองกับการฝeกประสบการณ-วิชาชีพหรือสหกิจศึกษา ความรูBพื้นฐาน

ในการปฏิบัติงานในสถานประกอบการ เทคนิคการสมัครงานและการสอบสัมภาษณ- การพัฒนาตนเอง 

ตามมาตรฐานวิชาชีพ 

 

410702 การฝhกประสบการณ?วิชาชีพวิทยาการคอมพิวเตอร? 5(0-450-0) 

 (Field Experience in Computer Science) 

 พ้ืนความรู* : สอบผHานรายวิชา 410701 การเตรียมฝhกประสบการณ?วิชาชีพ

วิทยาการคอมพิวเตอร? 

 การปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการเสมือนเป_นพนักงานขององค-กร  

จ ัดทำโครงการ การรายงานผลการปฏิบ ัต ิงาน การเข ียนรายงานโครงการ การนำเสนอโครงการ 

ตามคำแนะนำของพนักงานที่ปรึกษา อาจารย-ที่ปรึกษาหรืออาจารย-นิเทศ เพื่อใหBเกิดทักษะ องค-ความรูB 

ในวิชาชีพ มีคุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ และมีคุณสมบัติตรงตามความตBองการของตลาดแรงงาน ท่ีพรBอมจะ

ทำงานไดBทันทีเม่ือสำเร็จการศึกษา 

 

410703 สหกิจศึกษา   6(0-640-0) 

 (Co-operative Education) 

 การปฏิบัติงานดBานวิชาชีพตามสาขาวิชาที่ศึกษาในหนSวยงานของภาครัฐหรือ

ภาคเอกชน โดยบูรณาการความรู Bที ่ไดBจากในหลักสูตรการศึกษา ทั ้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติกับการ

ปฏิบัติงานจริงเสมือนหนึ่งเป_นพนักงานขององค-กร จัดทำโครงการ การรายงานผลการปฏิบัติงาน การเขียน

รายงานโครงการ และการนำเสนอโครงการตามคำแนะนำของพนักงานที่ปรึกษา อาจารย-ที ่ปรึกษาหรือ

อาจารย-นิเทศก- เพื่อใหBเกิดทักษะ องค-ความรูBในวิชาชีพ มีคุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ มีลักษณะนิสัยหรือ
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บุคลิกภาพที่เหมาะสมตSอการปฏิบัติงาน เพื่อใหBมีคุณสมบัติตรงตามความตBองการของตลาดแรงงาน ที่พรBอม

จะทำงานไดBทันทีเม่ือสำเร็จการศึกษา 

 

ค. หมวดวิชาเลือกเสรี เรียนไมSนBอยกวSา 6 หนSวยกิต 

ใหBเลือกเรียนรายวิชาใด ๆ ในหลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาโดยไมSซ้ำกับ

รายวิชาที ่เคยเรียนมาแลBว และตBองไมSเป_นรายวิชาที ่กำหนดใหBเรียนโดยไมSนับหนSวยกิตรวมในเกณฑ- 

การสำเร็จหลักสูตรของสาขาวิชาน้ี 
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แผนการเรียนตลอดหลักสูตร (ภาคปกต)ิ 

รวมหนHวยกิตตลอดหลักสูตร 129 หนHวยกิต 

ภาคการศึกษาท่ี 1 ช้ันปªท่ี 1 รวมหนHวยกิต  18/23 นก. 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 002101 ภาษาไทยเพ่ือการส่ือสาร 3/4 

 000401 คนราชภัฎ 3/3 

หมวดวิชาเฉพาะ 

   กลุSมวิชาแกน 

 

410101 

 

แคลคูลัสและเรขาคณิตวิเคราะห- 

 

3/4 

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410501 อัลกอริทึมและแนวคิดการเขียนโปรแกรม 3/4 

 410502 ระบบฐานขBอมูล 3/4 

  กลุSมวิชาเอกเลือก 410405 มัลติมีเดีย 3/4 

ภาคการศึกษาท่ี 2 ช้ันปªท่ี 1 รวมหนHวยกิต  21/x นก. 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 3 3/x  
XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 4 3/x 

 XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 5 3/x 

หมวดวิชาเฉพาะ    

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410201 กฎหมายและจรรยาบรรณทางวิชาชีพ 3/4 

  คอมพิวเตอร-  

 410402 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร-เบ้ืองตBน 3/4 

 410503 ระบบปฏิบัติการ 3/4 

   กลุSมวิชาเอกเลือก 410406 แอนิเมชัน 3/4 
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ภาคการศึกษาท่ี 1 ช้ันปªท่ี 2 รวมหนHวยกิต  21/x นก. 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 6 3/x 

 XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 7 3/x 

 XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 8 3/x 

หมวดวิชาเฉพาะ    

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410403 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 3/4 

 410413 การพัฒนาโปรแกรมแบบวิชวลกับ 3/4 

  ฐานขBอมูล  

 410504 การส่ือสารขBอมูลและเครือขSายคอมพิวเตอร- 3/4 

   กลุSมวิชาเอกเลือก 
 

410407 การโปรแกรมเกม 3/4 

ภาคการศึกษาท่ี 2 ช้ันปªท่ี 2 รวมหนHวยกิต  21/x นก. 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 9 3/x 

 XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 10 3/x 

หมวดวิชาเฉพาะ    

   กลุSมวิชาแกน 410102 สถิติสำหรับนักวิทยาศาสตร- 3/4 

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410410 การวิเคราะห-และออกแบบระบบ 3/4  
410508 คอมพิวเตอร-กราฟ�กและ 3/4 

  การประมวลผลภาพ  

   กลุSมวิชาเอกเลือก 410305 การทำเหมืองขBอมูลและ 3/4 

  การคBนพบองค-ความรูB  

 410415 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต- 3/4 

  บนอุปกรณ-เคล่ือนท่ี  
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ภาคการศึกษาท่ี 1 ช้ันปªท่ี 3 รวมหนHวยกิต  21/x นก. 

หมวดวิชาเฉพาะ       

   กลุSมวิชาแกน 410103 คณิตศาสตร-ดิสครีต 3/4 

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410408 ปฏิสัมพันธ-ระหวSางมนุษย-และคอมพิวเตอร- 3/4 

 410509 ป�ญญาประดิษฐ- 3/4 

 410601 สถาป�ตยกรรมคอมพิวเตอร- 3/4 

  และหุSนยนต-เบ้ืองตBน  

   กลุSมวิชาเอกเลือก 410310 การประยุกต-เทคโนโลยีอัจฉริยะเพ่ือทBองถ่ิน 3/4 

  410414 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต-บนเว็บ 3/4 

 410507 การประมวลผลแบบกลุSมเมฆ 3/4 

ภาคการศึกษาท่ี 2 ช้ันปªท่ี 3 รวมหนHวยกิต  18/24 นก. 

หมวดวิชาเฉพาะ    

   กลุSมวิชาแกน 410104 การวิเคราะห-เชิงปริมาณ 3/4 

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410412 วิศวกรรมซอฟต-แวร- 3/4 

 410312 สัมมนาวิทยาการคอมพิวเตอร- 3/4 

   กลุSมวิชาเอกเลือก 410602 อินเทอร-เน็ตของสรรพส่ิง 3/4 

หมวดวิชาเลือกเสรี 410311 หัวขBอพิเศษดBานวิทยาการคอมพิวเตอร- 3/4 

 410304 คอมพิวเตอร-เพ่ือการออกแบบ 3/4 

  และผลิตตBนแบบ  
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ภาคการศึกษาท่ี 1 ช้ันปªท่ี 4 รวมหนHวยกิต  4/94 นก. 

หมวดวิชาเฉพาะ 
   

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410313 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร- 3/4 

   กลุSมวิชาฝeกประสบการณ-วิชาชีพ 410701 การเตรียมฝeกประสบการณ-วิชาชีพ

วิทยาการคอมพิวเตอร- 

1/90 

ภาคการศึกษาท่ี 2 ช้ันปªท่ี 4 รวมหนHวยกิต  5/450 นก. 

หมวดวิชาเฉพาะ     
 

   กลุSมวิชาฝeกประสบการณ-วิชาชีพ 410702 การฝeกประสบการณ-วิชาชีพวิทยาการ

คอมพิวเตอร-  

5(450)  

 หรือ   

 410703 สหกิจศึกษา 6(640) 
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แผนการเรียนตลอดหลักสูตร (ภาค กศ.ปช.) 

รวมหนHวยกิตตลอดหลักสูตร 129 หนHวยกิต 

ภาคการศึกษาท่ี 1 ช้ันปªท่ี 1 รวมหนHวยกิต  15/20 นก. 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 002101 ภาษาไทยเพ่ือการส่ือสาร 3/4 

 000401 คนราชภัฏ 3/4 

หมวดวิชาเฉพาะ 

   กลุSมวิชาแกน 

 

410101 

 

แคลคูลัสและเรขาคณิตวิเคราะห- 

 

3/4 

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410501 อัลกอริทึมและแนวคิดการเขียนโปรแกรม 3/4 

 410502 ระบบฐานขBอมูล 3/4 

ภาคการศึกษาท่ี 2 ช้ันปªท่ี 1 รวมหนHวยกิต  15/x นก. 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 3 3/x  
XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 4 3/x 

หมวดวิชาเฉพาะ 

   กลุSมวิชาแกน 410102 สถิติสำหรับนักวิทยาศาสตร- 3/4 

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410201 กฎหมายและจรรยาบรรณ 3/4 

  ทางวิชาชีพคอมพิวเตอร-  

 410402 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร-เบ้ืองตBน 3/4 

ภาคการศึกษาท่ี 3 ช้ันปªท่ี 1 รวมหนHวยกิต  6/8 นก. 

หมวดวิชาเฉพาะ    

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410503 ระบบปฏิบัติการ 3/4 

   กลุSมวิชาเอกเลือก 410405 มัลติมีเดีย 3/4 
 
  



  40 

 
ภาคการศึกษาท่ี 1 ช้ันปªท่ี 2 รวมหนHวยกิต  15/x นก. 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 5 3/x 

 XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 6 3/x 

หมวดวิชาเฉพาะ    

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410403 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 3/4 

    410504 การส่ือสารขBอมูลและเครือขSายคอมพิวเตอร- 3/4 

   กลุSมวิชาเอกเลือก 410406 แอนิเมชัน 3/4 

ภาคการศึกษาท่ี 2 ช้ันปªท่ี 2 รวมหนHวยกิต  15/x นก. 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 7 3/x 

 XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 8 3/x 

หมวดวิชาเฉพาะ    

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410413 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต-กับฐานขBอมูล 3/4  
410408 ปฏิสัมพันธ-ระหวSางมนุษย-และคอมพิวเตอร- 3/4 

  กลุSมวิชาเอกเลือก 
 

410407 การโปรแกรมเกม 3/4 

ภาคการศึกษาท่ี 3 ช้ันปªท่ี 2 รวมหนHวยกิต  6/8 นก. 

หมวดวิชาเฉพาะ    

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410410 การวิเคราะห-และออกแบบระบบ 3/4 

 410305 การทำเหมืองขBอมูลและ 3/4 

  การคBนพบองค-ความรูB  
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ภาคการศึกษาท่ี 1 ช้ันปªท่ี 3 รวมหนHวยกิต  15/x นก. 

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 9 3/x 

 XXXXXX ศึกษาท่ัวไปวิชาท่ี 10 3/x 

หมวดวิชาเฉพาะ       

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410508 คอมพิวเตอร-กราฟ�กและ 3/4 

  การประมวลผลภาพ  

 410509 ป�ญญาประดิษฐ- 3/4 

   กลุSมวิชาเอกเลือก 410415 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต- 3/4 

  บนอุปกรณ-เคล่ือนท่ี  

ภาคการศึกษาท่ี 2 ช้ันปªท่ี 3 รวมหนHวยกิต  15/20 นก. 

หมวดวิชาเฉพาะ       

   กลุSมวิชาแกน 410103 คณิตศาสตร-ดิสครีต 3/4 

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410412 วิศวกรรมซอฟต-แวร- 3/4 

   กลุSมวิชาเอกเลือก 410310 การประยุกต-เทคโนโลยีอัจฉริยะเพ่ือทBองถ่ิน 3/4 

 410414 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต-บนเว็บ 3/4 

หมวดวิชาเลือกเสรี 410311 หัวขBอพิเศษดBานวิทยาการคอมพิวเตอร- 3/4 

ภาคการศึกษาท่ี 3 ช้ันปªท่ี 3 รวมหนHวยกิต  9/12 นก. 

หมวดวิชาเฉพาะ       

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410312 สัมมนาวิทยาการคอมพิวเตอร- 3/4 

   กลุSมวิชาเอกเลือก 410507 การประมวลผลแบบกลุSมเมฆ 3/4 

 410602 อินเทอร-เน็ตของสรรพส่ิง 3/4 
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ภาคการศึกษาท่ี 1 ช้ันปªท่ี 4 รวมหนHวยกิต  13/x นก. 

หมวดวิชาเฉพาะ    

   กลุSมวิชาแกน 410104 การวิเคราะห-เชิงปริมาณ 3/4 

   กลุSมวิชาเอกบังคับ 410313 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร- 3/4 

 410601 สถาป�ตยกรรมคอมพิวเตอร-และหุSนยนต-

เบ้ืองตBน 

3/4 

   กลุSมวิชาฝeกประสบการณ-วิชาชีพ 410701 การเตรียมฝeกประสบการณ-วิชาชีพ

วิทยาการคอมพิวเตอร- 

1/90 

หมวดวิชาเลือกเสรี 410304 คอมพิวเตอร-เพ่ือการออกแบบและผลิต

ตBนแบบ 

3/x 

ภาคการศึกษาท่ี 2 ช้ันปªท่ี 4 รวมหนHวยกิต  5/450 นก. 

หมวดวิชาเฉพาะ     
 

   กลุSมวิชาฝeกประสบการณ-วิชาชีพ 410702 การฝeกประสบการณ-วิชาชีพวิทยาการ

คอมพิวเตอร-  

5(450)  

 หรือ   

 410703 สหกิจศึกษา 6(640) 
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อาจารย'ธิดานุช  พุทธสิมมา 

วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร:) 

มหาวิทยาลัยขอนแกEน 

 

 

ดร.วิยดา  ยะไวทย' 

ปร.ด. (วิทยาการคอมพิวเตอร:) 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลJา 

เจJาคุณทหารลาดกระบัง 
 

อาจารย'เจษฎา  รัตนสุพร 

วศ.ม. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร:) 

มหาวิทยาลัยขอนแกEน 

 

ผู=ช>วยศาสตราจารย' ดร.ณชัย   ชื่นธวัช 

วศ.ด. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร:) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนาร ี

 

อาจารย'ประภานุช  ถีสูงเนิน 

วศ.ม. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร:) 

มหาวิทยาลัยขอนแกEน 

 

อาจารย'วันเพ็ญ  โพธิ์เกษม 

วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร:) 

มหาวิทยาลัยมหิดล 

 

อาจารย'มาโนช  ถินสูงเนิน 

วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยขอนแกEน 

 

ดร.ปMNนนารี  ขูรีรัง 

ปร.ด. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร:) 

มหาวิทยาลยัเชียงใหมE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 



  44 

อาจารย8ผูMสอน 

 

ผู=ช>วยศาสตราจารย' ดร.สายสุนีย'  จับโจร 
D.Tech (Computer) 

University of Technology Sydney, Australia. 

 

ผู=ช>วยศาสตราจารย' ดร.แสงเพ็ชร  พระฉาย 

ปร.ด. (คอมพิวเตอร:ศึกษา) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 

ผู=ช>วยศาสตราจารย' ดร.รณชัย  ชื่นธวัช 

วศ.ด. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร:)  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนาร ี

 

ผู=ช>วยศาสตราจารย' ดร.ขนิษฐา  กุลนาวิน 

ปร.ด. (เทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพ) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุร ี

 

ผู=ช>วยศาสตราจารย' ดร.ทิพยา  ถินสูงเนิน 

วศ.ด. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร:) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนาร ี

 

ผู#ช%วยศาสตราจารย.ศันสนีย.  เลี้ยงพานิชย. 

วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลSาพระนครเหนือ 

 

ผู#ช%วยศาสตราจารย.อุษานาฏ  เอื้ออภิสิทธิ์

วงศ. 

วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร:) 

มหาวิทยาลัยขอนแกEน 
 

ผู=ช>วยศาสตราจารย'ศรายุทธ  เนียนกระโทก 

วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยขอนแกEน 

 

ผู=ช>วยศาสตราจารย'เบญจภัค  จงหมื่นไวย' 

วส.ม. (วิทยาการสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนาร ี

 

ดร.วิยดา  ยะไวทย' 

ปร.ด. (วิทยาการคอมพิวเตอร:) 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลJา 

เจJาคุณทหารลาดกระบัง 

 

ดร.วีรอร  อุดมพันธ' 

ปร.ด. (เทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพ) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุร ี

 

อาจารย'วันเพ็ญ  โพธิ์เกษม 

วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร:) 

มหาวิทยาลัยมหิดล 

 

อาจารย'ยศพร  การงาน 

วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลSาพระนครเหนือ 

 

อาจารย'กริช  กองศรีมา 

วศ.ม. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร:) 

มหาวิทยาลัยขอนแกEน 

 

อาจารย'เจษฎา  รัตนสุพร 

วศ.ม. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร:) 

มหาวิทยาลัยขอนแกEน 

 

อาจารย'สุระ  วรรณแสง 

วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยขอนแกEน 
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อาจารย'กฤติกา  เผื่อนงูเหลือม 

วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล5าพระนครเหนือ 

 

อาจารย'มาโนช  ถินสูงเนิน 

วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยขอนแกEน 

 

อาจารย'ไกรลาศ  บำรุงชาติ 

วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสารประยุกต:) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 
 

ดร.ปMNนนารี  ขูรีรัง 

ปร.ด. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร:) 

มหาวิทยาลยัเชียงใหมE 

 

อาจารย'ธิดานุช  พุทธสิมมา 

วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร:) 

มหาวิทยาลัยขอนแกEน 

 

อาจารย'ประภานุช  ถีสูงเนิน 

วศ.ม. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร:) 

มหาวิทยาลัยขอนแกEน 

บุคลากรสายสนับสนุน 

 

นางสาวสาริสา รัตนปุลวัชร 

บธ.ม. (บริหารธุรกิจและการจัดการ) 

มหาวิทยาลัยรามคำแหง 

 

นายวรรณลภย'  เปYNยมไธสง 
วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารประยุกต;) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 

 


