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แนวการจัดการเรียนรู้ 
วิชา  การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming)               
รหัสวิชา 7142401                                                                               3(2-2-5)  หน่วยกิต  
หลักสูตร วิทยาการคอมพิวเตอร์      โปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์    คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
ชื่ออาจารย์ผู้สอน    ผศ.  นันทิยา หลิมศิโรรัตน์         วุฒิ  M.Sc. in Ed. (Physics :Computer graphics) 
รหัสอาจารย์ 3063            E-mail : nuntiya_l@hotmail.com                 Tel :  
   
 ค าอธิบายรายวิชา  
          แนวคิดการจ าลองสรรพสิ่งด้วยเทคนิคเชิงวัตถุ อธิบายความหมายวัตถุและแนะน าวิธีเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถุ ความหมายของคลาส หลักการส าคัญของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ การห่อหุ้ม (encapsulation)  การรับ
ทอด (inheritance) โพลีมอร์ฟิซึม หลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้  

1. เพ่ือให้ผู้เรียน มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิด และหลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าหลักการส าคัญของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ได้แก่ การห่อหุ้ม การรับทอด 

และโพลีมอร์ฟิซึมมาประยุกต์ใช้งานได้ 
3. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าหลักการที่เรียนมาพัฒนาโปรแกรมประยุกต์อย่างง่ายด้วยภาษา Java ได ้
 

ก าหนดแผนการจัดการเรียนรู้  
 
สัปดาห์ที่ หัวข้อเนื้อหา กิจกรรม ส่ือ 
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บทที่ 1 แนวคิดและหลักเขยีน
โปรแกรมเชิงวัตถุ 
   1. การห่อหุ้ม (Encapsulation) 
   2. การรับทอด (Inheritance) 
   3. โพลีมอร์ฟิซมึ (Polymorphism)  
บทที่ 2 การติดตั้ง และใช้งานจาวาด้วย 
NetBeans 
   1. พัฒนาการของภาษาจาวา 
   2. การติดตั้งโปรแกรมภาษาจาวา 
   3. การติดตั้ง การคอมไพล์และการ
รันด้วย NetBeans 

1. แจกแนวจัดการเรียนรู้และชี้แจง 
2. บรรยายเรื่อง “แนวคิดและหลกัการ

เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ” 
3. บรรยายเรื่องพัฒนาการของภาษาจา

วา การติดตั้งโปรแกรม การคอมไพล์ 
และการรันโปรแกรม ด้วย NetBeans 
พร้อมนักศึกษาปฏิบัติการกับเครื่อง
คอมพิวเตอร ์

1. แนวจัดการเรยีนรู ้
2. เอกสารประจ าบทเรียน 
3. เครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร ์
4. เครื่องฉายภาพ 
5. แบบฝึกหัด 
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บทที่ 3 โครงสร้างโปรแกรมภาษาจาวา 
   1. การเขียนคอมเมนท์ 
   2. กฎการตั้งช่ือ 
   3. ชนิดข้อมูลแบบดั้งเดิม 
   4. โครงสร้างโปรแกรมภาษาจาวา 
   5. ค าสั่ง package และ import 
   6. คลาสและเมธอด main() 
บทที่ 4 ค าสั่งรับและแสดงผลข้อมลู 

1. ทบทวนการคอมไพล์และการรนัโปรม
แกรมด้วย NetBeans 

2. บรรยาย พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
ในเรื่องโครงสร้างโปรแกรมภาษาจาวา 
และค าสั่งรับและแสดงผลข้อมูล 

3. นักศึกษาฝึกปฏิบัติการกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ตามแบบฝึกหัดที่ก าหนด 

1. เอกสารประจ าบทเรียน 
2. เครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร ์
3. เครื่องฉายภาพ 
4. แบบฝึกหัด 
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   1. การแสดงผลข้อมลูด้วยค าสั่ง 
System.out.print 

2. การรับและแสดงผลค าสั่งด้วย
คลาส JOptionPane 

3 

   3. ข้อมูลชนิดสตริง(string) และการ
ค านวณ 
        3.1. ข้อมูลชนิดสตริง 
        3.2  การแปลงชนิดข้อมูล 
        3.3  ตัวด าเนินการ 

1. ทบทวนโครงสร้างโปรแกรมภาษาจา
วา และค าสั่งรับและแสดงผลข้อมลู 

2. บรรยายพร้อมยกตัวอย่างโปรแกรม
ประกอบในเรื่องข้อมูลชนิดสตริง การ
แปลงชนิดข้อมูล และการค านวณ 

3. นักศึกษาฝึกปฏิบัติการกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ตามแบบฝึกหัดที่ก าหนด 

1. เอกสารประจ าบทเรียน 
2. เครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร ์
3. เครื่องฉายภาพ 
4. แบบฝึกหัด 
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บทที่ 5 ค าสั่งเงื่อนไขและวงรอบ 
   1. ค าสั่งเงื่อนไข 
   2. ค าสั่งวงรอบ 
   3. ค าสั่ง break 
   4. ค าสั่ง continue 

1. บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบใน
เรื่องค าสั่งเงื่อนไข  วงรอบ และค าสั่ง
อื่นๆที่เกี่ยวข้อง 

2. นักศึกษาฝึกปฏิบัติการกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ตามแบบฝึกหัดที่ก าหนด 

1. เอกสารประจ าบทเรียน 
2. เครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร ์
3. เครื่องฉายภาพ 
4. แบบฝึกหัด 
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บทที่ 6 อาร์เรย ์
   1. อาร์เรย์ 1 มติิ  
   2. อาร์เรยห์ลายมิต ิ

1. บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบใน
เรื่องของตัวแปรอาร์เรย ์

2. นักศึกษาฝึกปฏิบัติการกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ตามแบบฝึกหัดที่ก าหนด 

1. เอกสารประจ าบทเรียน 
2. เครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร ์
3. เครื่องฉายภาพ 
4. แบบฝึกหัด 

8 - สอบกลางภาค   

9 - 10 

บทที่ 7 การห่อหุ้ม 
    1. การสร้างคลาส 
        1.1 ฟิลด์ (field) 
        1.2 คอนสตรัคเตอร์ 
(constructor) 
        1.3 เมธอดและการผ่านค่า 
    2. การสร้างอินสแตนท ์

1. ทบทวนหลักการเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถ ุ

2. บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบใน
เรื่อง การสร้างคลาส การสร้าง
อินสแตนท ์

3. นักศึกษาฝึกปฏิบัติการกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ตามแบบฝึกหัดที่ก าหนด 

1. เอกสารประจ าบทเรียน 
2. เครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร ์
3. เครื่องฉายภาพ 
4. แบบฝึกหัด 
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    3. หลักการห่อหุ้ม 
    4. ส่วนขยาย(Modifier) ที่ควร
ทราบ  
        4.1 private 
        4.2 public 
        4.3 package 
        4.4 static 
    5. ค าสั่ง this 

1. บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบใน
เรื่อง หลักการห่อหุ้ม ส่วนขยาย และ 
ค าสั่ง this 

2. นักศึกษาฝึกปฏิบัติการกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ตามแบบฝึกหัดที่ก าหนด 

1. เอกสารประจ าบทเรียน 
2. เครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร ์
3. เครื่องฉายภาพ 
4. แบบฝึกหัด 
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บทที่ 8 การรับทอด 
 1. ซุปเปอร์คลาสและซับคลาส 

    2. การรับทอดทางเดียว 
    3. ส่วนขยาย protected 

1. บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบใน
เรื่อง ซุปเปอร์และซับคลาส การรบั
ทอดทางเดียว การเข้าถึงสมาชิกแบบ 
protected 

2. นักศึกษาฝึกปฏิบัติการกับเครื่อง

1. เอกสารประจ าบทเรียน 
2. เครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร ์
3. เครื่องฉายภาพ 
4. แบบฝึกหัด 
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คอมพิวเตอร์ตามแบบฝึกหัดที่ก าหนด 
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 4. การเขียนโอเวอรไ์รดิงเมธอด 
    5. ค าสั่ง super 

1. ทบทวนเนื้อหาการรับทอด และ
ซักถาม ตอบข้อสงสัยของนักศึกษา 

2. บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบใน
เรื่อง การเขียนโอเวอร์ไรดิงเมธอด 
และค าสั่ง super 

3. นักศึกษาฝึกปฏิบัติการกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ตามแบบฝึกหัดที่ก าหนด 

1. เอกสารประจ าบทเรียน 
2. เครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร ์
3. เครื่องฉายภาพ 
4. แบบฝึกหัด 
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บทที่ 9 โพลีมอร์ฟิซมึ 
    1. การผูกค่าแบบคงที่และไม่คงที่ 
    2. โพลีมอร์ฟิซมึ 
        2.1 การเข้าถึงฟิลด ์
        2.2 การเข้าถึงเมธอดและการ
ผ่านค่าพารามิเตอร ์

1. บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบใน
เรื่องการผูกคา่แบบคงที่และไม่คงที่ 
การมองวัตถุหลากหลายรูปแบบจาก
การรับทอด(โพลีมอร์ฟิซมึ) 

2. นักศึกษาฝึกปฏิบัติการกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ตามแบบฝึกหัดที่ก าหนด 

3. สรุปเนื้อหาและตอบข้อสงสัย 

1. เอกสารประจ าบทเรียน 
2. เครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร ์
3. เครื่องฉายภาพ 
4. แบบฝึกหัด 

17 -สอบปลายภาค   
 
สื่อประกอบการสอน 
1. เอกสารและแบบฝึกหัดประกอบการเรียนการสอน 
2. หนังสืออ่านประกอบ 
3. โปรแกรม Java SE และ NetBeans 
4. เครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ 
5. เครื่องฉายภาพ 
การวัดผลและประเมินผล 
1. การวัดผลระหว่างภาคเรียน    ร้อยละ 70 

งานย่อย          20 % 
งานพัฒนาซอฟต์แวร์อย่างง่าย       10 % 
ความประพฤติ         15 % 
สอบกลางภาค         25 % 

2. สอบปลายภาค              ร้อยละ 30  
เกณฑ์การประเมินผล 
 คะแนน 75-100  ระดับคะแนน A 
 คะแนน 70-74  ระดับคะแนน  B+ 
 คะแนน 65-69  ระดับคะแนน B 
 คะแนน 60-64  ระดับคะแนน  C+ 
 คะแนน 55-59  ระดับคะแนน  C 
 คะแนน 50-54  ระดับคะแนน  D+ 

คะแนน 45-49  ระดับคะแนน  D 
คะแนน 0-44  ระดับคะแนน  E 
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ข้อตกลงในชั้นเรียน 
1. นักศึกษาจะต้องมีเวลาเข้าชั้นเรียนไม่ต่ ากว่า 80 เปอร์เซ็นต์ ของเวลาเรียนท้ังหมด (16 ครั้ง ขาดได้ 3 ครั้ง) มิฉะน้ันจะไม่มีสิทธิ์

สอบปลายภาคเรียน และจะต้องไปยื่นค าร้องขอเข้าสอบท่ีฝ่ายทะเบียน 
2. นักศึกษาท่ีขาดเรียน จะต้องส่งใบลา หรือแจ้งต่ออาจารย์ผู้สอน ซ่ึงจะไม่นับเป็นการขาดเรียน และอาจารย์จะให้คะแนนเข้าชั้น

เรียน(อยู่ในคะแนนความประพฤติ 7 คะแนน) เหมือนมาเรียนตามปกติ 
3. นักศึกษาท่ีแต่งกายไม่เรียบร้อย หรือประพฤติตนไม่เหมาะสมกับการเป็นนักศึกษา เช่น สูบบุหรี่  จะถูกหักครั้งละ 2 คะแนน (จาก

คะแนนความประพฤติ 8 คะแนน) 
4. นักศึกษาท่ีทุจริตในการสอบ จะได้คะแนนครั้งน้ันเท่ากับศูนย์ 
5. นักศึกษาท่ีคัดลอกงานเพื่อน จะได้คะแนนงานครั้งน้ันเท่ากับศูนย์ และหากกระท าครบสามครั้งจะถือว่าคะแนนงานท้ังหมดได้

เท่ากับศูนย์ 
6. อาจารย์จะพิจารณาคะแนนช่วย หรือให้ความช่วยเหลือนักศึกษาท่ีประพฤติตัวดีเท่าน้ัน โดยดูจากคะแนนความประพฤติของ

นักศึกษาท่ีได้ 12  คะแนนขึ้นไป 
หมายเหตุ คะแนนความประพฤติแบ่งเป็นสองส่วนคือ คะแนนเข้าชั้นเรียน 7 คะแนน และคะแนนการประพฤติตนเหมาะกับการเป็น
นักศึกษา 8 คะแนน รวมเป็น 15 คะแนน 


