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มคอ.3 

รายละเอียดของรายวิชา 
 

ช่ือสถาบันอุดมศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

คณะ/สาขาวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
คอมพิวเตอร ์

 
 

หมวดที่ 1. ข้อมูลทั่วไป 

1. รหสัและช่ือรายวิชา  

 
7142302 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร ์
 Human-computer Interaction 

 

 

2. จ านวนหน่วยกิต  

 3(2-2-5) จ านวนหน่วยกิต (บรรยาย-ปฎิบัต-ิศึกษาด้วยตนเอง)  

3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา  

 วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ์  

4. อาจารยผ์ู้รบัผิดชอบรายวิชาและอาจารยผ์ู้สอน  

 
อาจารยผ์ู้รบัผิดชอบรายวิชา 
 
อาจารยผ์ู้สอน   อาจารย์ รุจริาวดี ธรรมแสง 

 

5. ภาคการศึกษา/ช้ันปีที่เรียน  

 ภาคการศึกษาที่  ….  ปีการศึกษาที่ ……  

6. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี)  

 ไม่มี  

7. รายวิชาที่ต้องเรียนพรอ้มกัน (Co-requisite) (ถ้ามี)  

 ไม่มี  

8. สถานที่เรียน  

 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม จงัหวัด มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  

9. วันที่จัดท าหรือปรบัปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด  

 15 กรกฎาคม 2559  
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หมวดที่ 2. จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ 

1. จุดมุ่งหมายของรายวิชา  

 

1.1 จุดมุ่งหมาย 

      หลังจากทีเ่รียนรายวิชาน้ีแล้ว นักศึกษามีความสามารถในการกระท าสิ่งต่อไปนี้ได้ 

                      1)   บอกความส าคัญระหว่างปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ได้   

        2)  มีความรู้ความเข้าใจและสามารถออกแบบส่วนประสานผู้ใช้ (User Interface)  

                   3)  สามารถน าเทคโนโลยีต่างๆ มาใช้ในการท าโปรโตไทพ์เพื่อประเมินส่วนประสานผู้ใช้ (User 
Interface) 

1.2 วัตถุประสงค์ 

      เพื่อให้นักศึกษา 

1. ตระหนักถึงความส าคัญของส่วนประสานผู้ใช้ 
2. สามารถวิเคราะหส์่วนประสานผู้ใช้ที่มปีระสิทธิภาพ 
3. สามารถออกแบบส่วนประสานผู้ใช้ทีม่ีประสทิธิภาพ 
4. สามารถพฒันาส่วนประสารผู้ใช้ที่มปีระสิทธิภาพ 
5. สามารถใช้เทคโนโลยทีี่เกี่ยวข้องกับการพฒันาส่วนประสานผู้ใช้ได้ 
6. มีเจตคติที่ดีต่อการเรียน มีทกัษะที่ดี เห็นคุณค่าของการเรียน และน าไปใช้ประโยชน์ในการท างานได้ 

 

2. วัตถุประสงค์ในการพฒันา/ปรับปรงุรายวิชา  

 เปลี่ยนแปลงเนื้อหาให้ทันสมัยสอดคล้องกับมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา  
 

หมวดที่ 3. ลักษณะและการด าเนินการ 

1. ค าอธิบายรายวิชา  

 
 

          พฤติกรรมมนุษย์ กระบวนวิธีการบันทกึและแปลพฤติกรรมมนุษย์ การวิเคราะห์ การท างานเทคนิคการสังเกต 
การออกแบบสอบถาม เทคนิคการวิเคราะห์และการแบบจ าลองงาน วิธีแสดงส่วนปฏิสมัพันธ์และเครื่องมือสร้าง
ต้นแบบ ข้ันตอนการเรียนรู้ การศึกษาการใช้งานและการวิเคราะห์โพรโทคอลการใช้ค าปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ แนวทางการทดลองท าจริง การเรียนรู้ของมนษุย์ การท านายและการเลียนแบบปฏิสมัพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับมนุษย์และกรณีศึกษา 
            

 

 

2. จ านวนช่ัวโมงที่ใช้ต่อภาคการเรียน - 

 

บรรยาย การฝกึปฏิบัติ/งาน
ภาคสนาม/การฝึกงาน 

การศึกษาด้วยตนเอง สอนเสรมิ 

30 ช่ัวโมง  30 ช่ัวโมง  75 ช่ัวโมง  ตามความต้องการของ
นักศึกษา  
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3. จ านวนช่ัวโมงต่อสปัดาห์ทีอ่าจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล  

 
ผู้สอนจัดเวลาให้ค าปรึกษาเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มตามความต้องการของนักศึกษา 1 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ หรอื

ตามกรณี 
 

 
หมวดที่ 4. การพฒันาการเรียนรู้ของนกัศึกษา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 

สถานะ ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์/วิธีการสอน กลยุทธ์/วิธีการประเมินผล 

 

1.ตระหนักในคุณค่าและ
คุณธรรม จริยธรรม เสียสละ และ
ซ่ือสัตย์สุจริต  

    

 

2.มีวินัย ตรงต่อเวลา และความ
รับผิดชอบต่อตนเองและสังคม  

1. การสรุปประเด็นส าคัญ หรือการ
น าเสนอผลของการสืบค้นที่ได้รับ
มอบหมาย 
2. กิจกรรม  

1. การเข้าชั้นเรียน/การเข้าร่วม
กิจกรรม  

 

3.มีภาวะความเป็นผู้น าและผู้
ตาม สามารถท างานเป็นทีมและ
สามารถแก้ไขข้อขัดแย้งและล าดับ
ความส าคัญ  

    

 

4.เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็น
ของผู้อ่ืน รวมทั้งเคารพในคุณค่าและ
ศักดิ์ศรีของความเป็นมนุษย์  

    

 

5.เคารพกฎระเบียบและข้อบังคับ
ต่าง ๆ ขององค์กรและสังคม  

    

 

6.สามารถวิเคราะห์ผลกระทบจากการ
ใช้คอมพิวเตอร์ต่อบุคคลองค์กรและ
สังคม  

    

 

7.มีจรรยาบรรณทางวิชาการและ
วิชาชีพ  

    

2. ความรู้ 

สถานะ ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์/วิธีการสอน กลยุทธ์/วิธีการประเมินผล 

 

1.มีความรู้และความเข้าใจเก่ียวกับ
หลักการและทฤษฎีที่ส าคัญในเน้ือหา
สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  

1. การบรรยาย 
2. การอภิปราย 
3. การสอนแบบสัมมนา (Seminar) 
4. การสรุปประเด็นส าคัญ หรือการ
น าเสนอผลของการสืบค้นที่ได้รับ
มอบหมาย 
5. การเรียนรู้ด้วยการสืบค้น (Learning 
to Search)  

1. การสอบข้อเขียน/สอบย่อย 
2. การสังเกตพฤติกรรม 
3. การประเมินกระบวนการท างาน/
บทบาทในการท ากิจกรรม 
4. การประเมินรายงาน/โครงงาน 
5. การสอบกลางภาค 
6. การสอบปลายภาค  
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สถานะ ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์/วิธีการสอน กลยุทธ์/วิธีการประเมินผล 

 

2.สามารถวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจและ
อธิบายความต้องการทาง
คอมพิวเตอร์ รวมทั้งประยุกต์
ความรู้ ทักษะ และการใช้เครื่องมือที่
เหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา  

1. การสอนแบบสัมมนา (Seminar) 
2. การฝึกปฏิบัติ (Practice) 
3. การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based instruction) 
4. การสอนโดยโครงงาน (Project-
based instruction) 
5. การเรียนรู้ด้วยการสืบค้น (Learning 
to Search)  

1. การสอบข้อเขียน/สอบย่อย 
2. การสังเกตพฤติกรรม 
3. การประเมินรายงาน/โครงงาน 
4. การสอบกลางภาค 
5. การสอบปลายภาค  

 

3.สามารถ
วิเคราะห์ ออกแบบ ติดตั้ง ปรับปรุง
และ/หรือประเมินระบบองค์ประกอบ
ต่าง ๆ ของระบบคอมพิวเตอร์ให้ตรง
ตามข้อก าหนด  

1. การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based instruction) 
2. การสอนโดยโครงงาน (Project-
based instruction)  

1. การประเมินรายงาน/โครงงาน 
2. การประเมินการวิพากษ์/การ
น าเสนอผลงาน  

 

4.สามารถติดตามความก้าวหน้าทาง
วิชาการและวิวัฒนาการ
คอมพิวเตอร์ รวมทั้งการน าไปประยุกต์  

    

 

5.รู ้เข้าใจและสนใจพัฒนา
ความรู้ ความช านาญทางคอมพิวเตอร์
อย่างต่อเน่ือง  

    

 

6.มีความรู้ในแนวกว้างของสาขาวิชาที่
ศึกษาเพื่อให้เล็งเห็นการ
เปลี่ยนแปลง และ  

    

 

7.มีประสบการณ์ในการพัฒนาและ/
หรือการประยุกต์ซอฟต์แวร์ที่ใช้งานได้
จริง  

    

 

8.สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชา
ที่ศึกษากับความรู้ในศาสตร์อ่ืน ๆ ที่
เก่ียวข้อง  

    

3. ทักษะทางปัญญา 

สถานะ ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์/วิธีการสอน กลยุทธ์/วิธีการประเมินผล 

 

1.คิดอย่างมีวิจารณญาณและอย่างเป็น
ระบบ  

    

 

2.สามารถสืบค้น ตีความ และประเมิน
สารสนเทศ เพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหา
อย่างสร้างสรรค์  

    

 

3.สามารถ
รวบรวม ศึกษา วิเคราะห์ และสรุป
ประเด็นปัญหาและความต้องการ  
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สถานะ ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์/วิธีการสอน กลยุทธ์/วิธีการประเมินผล 

 

4.สามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับ
การแก้ไขปัญหาทางคอมพิวเตอร์ได้
อย่างเหมาะสม  

1. การบรรยาย 
2. การอภิปราย 
3. การฝึกปฏิบัติ (Practice) 
4. การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based instruction) 
5. การระดมสมอง (Brain storming) 
6. การเรียนรู้ด้วยตนเอง  

1. การสอบข้อเขียน/สอบย่อย 
2. การประเมินรายงาน/โครงงาน 
3. การประเมินการวิพากษ์/การ
น าเสนอผลงาน 
4. การสอบกลางภาค 
5. การสอบปลายภาค  

4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 

สถานะ ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์/วิธีการสอน กลยุทธ์/วิธีการประเมินผล 

 

1.สามารถสื่อสารกับกลุ่มคน
หลากหลายและสามารถสนทนาทั้ง
ภาษาไทยและภาษาต่างประเทศอย่างมี
ประสิทธิภาพ  

    

 

2.สามารถให้ความช่วยเหลือและอ านวย
ความสะดวกแก่การแก้ปัญหา
สถานการณ์ต่าง ๆ ในกลุ่ม ทั้งใน
บทบาทของผู้น า หรือในบทบาทของผู้
ร่วมทีมท างาน  

    

 

3.สามารถใช้ความรู้ในศาสตร์มาชี้น า
สังคมในประเด็นที่เหมาะสม  

    

 

4.มีความรับผิดชอบในการกระท าของ
ตนเองและรับผิดชอบงานในกลุ่ม  

1. การสอนแบบสัมมนา (Seminar) 
2. การสอนแบบโปรแกรม 
(Programmed Instruction)/การ
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน/การเรียนแบบผสมผสาน/การ
เรียนแบบออนไลน์ 
3. การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based instruction) 
4. การระดมสมอง (Brain storming)  

1. การสังเกตพฤติกรรม 
2. การประเมินรายงาน/โครงงาน 
3. การประเมินการวิพากษ์/การ
น าเสนอผลงาน  

 

5.สามารถเป็นผู้ริเริ่มแสดงประเด็นใน
การแก้ไขสถานการณ์ทั้งส่วนตัวและ
ส่วนรวมพร้อมทั้งแสดงจุดยืนอย่าง
พอเหมาะทั้งของตนเองและของกลุ่ม  

    

 

6.มีความรับผิดชอบการพัฒนาการ
เรียนรู้ทั้งของตนเองและทางวิชาชีพ
อย่างต่อเน่ือง  

1. การทดลอง (Experiment) 
2. การสอนแบบโปรแกรม 
(Programmed Instruction)/การ
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน/การเรียนแบบผสมผสาน/การ
เรียนแบบออนไลน์ 
3. การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based instruction) 
4. การสอนโดยโครงงาน (Project-

1. การสังเกตพฤติกรรม 
2. การประเมินรายงาน/โครงงาน 
3. การประเมินจากกการสะท้อนผลการ
ท างานร่วมกัน  
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สถานะ ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์/วิธีการสอน กลยุทธ์/วิธีการประเมินผล 

based instruction) 
5. การเรียนรู้ด้วยการสืบค้น (Learning 
to Search)  

5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถานะ ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์/วิธีการสอน กลยุทธ์/วิธีการประเมินผล 

 

1.มีทักษะในการใช้เครื่องมือที่จ าเป็นที่
มีอยู่ในปัจจุบันต่อการท างานที่เก่ียวกับ
คอมพิวเตอร์  

    

 

2.สามารถแนะน าประเด็นการแก้ไข
ปัญหาโดยใช้สารสนเทศทาง
คณิตศาสตร์หรือการแสดงสถิติประยุกต์
ต่อปัญหาที่เก่ียวข้องอย่างสร้างสรรค์  

    

 

3.สามารถสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ
ทั้งปากเปล่าและการเขียน เลือกใช้
รูปแบบของสื่อการน าเสนออย่าง
เหมาะสม  

    

 

4.สามารถใช้สารสนเทศและเทคโนโลยี
สื่อสารอย่างเหมาะสม  

1. การทดลอง (Experiment) 
2. การสอนแบบโปรแกรม 
(Programmed Instruction)/การ
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน/การเรียนแบบผสมผสาน/การ
เรียนแบบออนไลน์ 
3. การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based instruction) 
4. การสอนโดยโครงงาน (Project-
based instruction)  

1. การประเมินกระบวนการท างาน/
บทบาทในการท ากิจกรรม 
2. การประเมินรายงาน/โครงงาน 
3. การประเมินการวิพากษ์/การ
น าเสนอผลงาน  
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หมวดที่ 5. แผนการสอนและการประเมินผล 

1. แผนการสอน 

สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวนช่ัวโมง กิจกรรมการ
เรียน  

การสอน 

สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู ้

ช้ินงาน/ภาระงาน การประเมินการเรียนรู ้

ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

1  บทที ่1 การออกแบบ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร ์
-  ความส าคัญของการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร ์
- ความเป็นมาของการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร ์
-  องค์ประกอบของการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร ์
- การออกแบบอินเตอร์เฟส 
- พื้นฐานเกี่ยวกบัพฤติกรรม
ของผู้ใช้ 
- รูปแบบพฤติกรรมผู้ใช้ 
  

3  1  1. การบรรยาย 
2. การ
อภิปราย  

1. เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
2. หนังสือ 
3. Power 
Point 
4. VDO  

1. รายงานสรุปเรื่องปฏิสมัพันธ์ระหว่างมนุษย์
กับคอมพิวเตอร ์ 

1. การสอบข้อเขียน/
สอบย่อย 
2. การประเมินรายงาน/
โครงงาน 
3. การสอบกลางภาค  

2  บทที ่2 การปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร ์
- ประเภทของการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร ์  เช่นลักษณะ

3  1  1. การบรรยาย 
2. การอภิปราย 
3. การสอน
แบบสมัมนา 
(Seminar)  

1. เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
2. หนังสือ 
3. Power 

1. รายงานสรุปเรื่องลกัษณะของปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร ์ทั้ง
อดีต ปัจจบุัน และอนาคต  

1. การสอบข้อเขียน/
สอบย่อย 
2. การสังเกตพฤติกรรม 
3. การประเมินการบ้าน 
4. การสอบกลางภาค  
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สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวนช่ัวโมง กิจกรรมการ
เรียน  

การสอน 

สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู ้

ช้ินงาน/ภาระงาน การประเมินการเรียนรู ้

ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

การสือ่สารบนเครื่อง
คอมพิวเตอร ์, อุปกรณ์
เคลื่อนที,่ Visual, reality 
- ลักษณะของปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร ์แบบต่างๆ 

Point 
4. VDO  

3  บทที ่3 ความสามารถและ
พฤติกรรมของมนุษย ์
- การรบัรู,้ การจ า ,การตีความ
ของมนุษย ์
- ลักษณะทางกายภาพที่มผีล
ต่อการรบัรู ้
- ลักษณะทางจิตใจที่มผีลต่อ
การรบัรู ้
 
  

3  1  1. การบรรยาย 
2. การอภิปราย 
3. การสอน
แบบสมัมนา 
(Seminar) 
4. การสอนโดย
ใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem-
based 
instruction)  

1. เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
2. หนังสือ 
3. Power 
Point 
4. VDO  

1. รายงานสรุปเรื่องพฤติกรรมของมนุษย์ทีม่ีต่อ
การรบัรู ้ 

1. การสอบข้อเขียน/
สอบย่อย 
2. การสอบปากเปล่า 
3. การประเมินการบ้าน 
4. การสอบกลางภาค  

4  บทที ่4 พื้นฐานการออกแบบ
ปฏิสัมพันธ์ 
- ส ีรูปทรง 
- ความหมายของการ
สื่อ ทางตรง และทางอ้อม 
- การออกแบบปฏสมัพันธ์ใน
คอมพิวเตอร ์ 

2  2  1. การบรรยาย 
2. การอภิปราย 
3. การสอน
แบบสมัมนา 
(Seminar) 
4. การสอน
แบบโปรแกรม 

1. เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
2. หนังสือ 
3. Power 
Point 
4. VDO  

1. การออกแบบ interface 1  1. การประเมิน
กระบวนการท างาน/
บทบาทในการท า
กิจกรรม 
2. การประเมินการบ้าน  
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สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวนช่ัวโมง กิจกรรมการ
เรียน  

การสอน 

สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู ้

ช้ินงาน/ภาระงาน การประเมินการเรียนรู ้

ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

(Programmed 
Instruction)/
การเรียนด้วย
บทเรียน
คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน/การ
เรียนแบบ
ผสมผสาน/การ
เรียนแบบ
ออนไลน ์
5. กิจกรรม  

5  บทที ่5 กฎการออกแบบ 
- วัตถุประสงค์ของการ
ออกแบบ 
- การออกแบบ interface บน
คอมพิวเตอร ์ 

2  2  1. การบรรยาย 
2. การสอน
แบบโปรแกรม 
(Programmed 
Instruction)/
การเรียนด้วย
บทเรียน
คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน/การ
เรียนแบบ
ผสมผสาน/การ
เรียนแบบ
ออนไลน ์
3. การฝึก

1. เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
2. หนังสือ 
3. Power 
Point  

1. การออกแบบ interface 2  1. การสังเกตพฤติกรรม 
2. การประเมิน
กระบวนการท างาน/
บทบาทในการท า
กิจกรรม 
3. การประเมินการบ้าน  
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สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวนช่ัวโมง กิจกรรมการ
เรียน  

การสอน 

สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู ้

ช้ินงาน/ภาระงาน การประเมินการเรียนรู ้

ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ปฏิบัติ 
(Practice)  

6  บทที ่6 การท าโปโตไทป ์
- ความหมายและความส าคัญ 
- โปรโตไทปร์ูปแบบต่างๆ  

2  2  1. การบรรยาย 
2. การสอน
แบบโปรแกรม 
(Programmed 
Instruction)/
การเรียนด้วย
บทเรียน
คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน/การ
เรียนแบบ
ผสมผสาน/การ
เรียนแบบ
ออนไลน ์
3. การฝึก
ปฏิบัติ 
(Practice) 
4. การสอนโดย
ใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem-
based 
instruction) 
5. การสอนโดย

1. เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
2. หนังสือ 
3. Power 
Point  

1. การออกแบบ prototype 1  1. การสังเกตพฤติกรรม 
2. การประเมินผลงาน/
บทเรียนที่ถอด
ประสบการณ์จาก
นักศึกษา 
3. การประเมินการบ้าน 
4. การประเมินรายงาน/
โครงงาน 
5. การประเมินการ
วิพากษ์/การน าเสนอ
ผลงาน 
6. การประเมินจากกการ
สะท้อนผลการท างาน
ร่วมกัน 
7. การสอบกลางภาค  
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สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวนช่ัวโมง กิจกรรมการ
เรียน  

การสอน 

สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู ้

ช้ินงาน/ภาระงาน การประเมินการเรียนรู ้

ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

โครงงาน 
(Project-
based 
instruction) 
6. การเรียนรู้
ด้วยตนเอง  

7  บทที ่6 การท าโปโตไทป ์ (ต่อ) 
- ความหมายและความส าคัญ 
- โปรโตไทปร์ูปแบบต่างๆ   

2  2  1. การบรรยาย 
2. การสอน
แบบโปรแกรม 
(Programmed 
Instruction)/
การเรียนด้วย
บทเรียน
คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน/การ
เรียนแบบ
ผสมผสาน/การ
เรียนแบบ
ออนไลน ์
3. การฝึก
ปฏิบัติ 
(Practice) 
4. การสอนโดย
ใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 

1. เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
2. หนังสือ 
3. Power 
Point  

1. การออกแบบ PROTOTYPE 2  1. การสังเกตพฤติกรรม 
2. การประเมินผลงาน/
บทเรียนที่ถอด
ประสบการณ์จาก
นักศึกษา 
3. การประเมินการบ้าน 
4. การประเมินรายงาน/
โครงงาน 
5. การประเมินการ
วิพากษ์/การน าเสนอ
ผลงาน 
6. การประเมินจากกการ
สะท้อนผลการท างาน
ร่วมกัน 
7. การสอบกลางภาค  
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สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวนช่ัวโมง กิจกรรมการ
เรียน  

การสอน 

สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู ้

ช้ินงาน/ภาระงาน การประเมินการเรียนรู ้

ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

(Problem-
based 
instruction) 
5. การสอนโดย
โครงงาน 
(Project-
based 
instruction) 
6. การระดม
สมอง (Brain 
storming) 
7. การเรียนรู้
ด้วยการสืบค้น 
(Learning to 
Search)  

8  บท
ที่ 7 Ubiquitous Computing 
-ความหมาย ความส าคัญ 
- ลักษณะการ
เช่ือมต่อ และ interface  

2  2  1. การบรรยาย 
2. การสอนโดย
ใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem-
based 
instruction) 
3. การเรียนรู้
ด้วยการสืบค้น 

1. เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
2. Power 
Point  

1. สรุป Ubiquitous Computing  
2. งานออกแบบสื่อ Infographic 

1. การสังเกตพฤติกรรม 
2. การประเมิน
กระบวนการท างาน/
บทบาทในการท า
กิจกรรม 
3. การประเมินการ
วิพากษ์/การน าเสนอ
ผลงาน 
4. การสอบปลายภาค  
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สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวนช่ัวโมง กิจกรรมการ
เรียน  

การสอน 

สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู ้

ช้ินงาน/ภาระงาน การประเมินการเรียนรู ้

ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

(Learning to 
Search)  

9  บทที ่8 การออกแบบเพื่อ
มวลชน 
- ความหมาย ความส าคัญ 
- การตระหนัก 
- กรณีศึกษา  

2  2  1. การบรรยาย 
2. การสอน
แบบสมัมนา 
(Seminar)  

1. เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
2. หนังสือ 
3. Power 
Point  

1. สรุป การออกบบเพื่อมวลชน และการ
วิเคราะห์กรณีศึกษา  

1. การสังเกตพฤติกรรม 
2. การประเมิน
กระบวนการท างาน/
บทบาทในการท า
กิจกรรม 
3. การประเมินรายงาน/
โครงงาน 
4. การสอบปลายภาค  

10  บทที ่9 การออกแบบเช่ือมต่อ
กับผู้ใช้ 
- ลักษณะส่วนเช่ือมต่อกบัผู้ใช้
แบบต่างๆ 
- กรณีศึกษา  

2  2  1. การบรรยาย 
2. การระดม
สมอง (Brain 
storming)  

1. เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
2. หนังสือ 
3. Power 
Point  

1. สรุปลักษณะส่วนเช่ือมต่อกบัผู้ใช้แบบต่างๆ  1. การสังเกตพฤติกรรม 
2. การประเมินผลงาน/
บทเรียนที่ถอด
ประสบการณ์จาก
นักศึกษา 
3. การประเมินการบ้าน 
4. การสอบปลายภาค  

11  บท
ที่ 10 GUI Design essential 
- Interaction 
- implementation  

2  2  1. การบรรยาย 
2. การสอน
แบบโปรแกรม 
(Programmed 
Instruction)/
การเรียนด้วย
บทเรียน

1. เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
2. หนังสือ 
3. Power 
Point  

1. interaction interface prototyping  1. การสังเกตพฤติกรรม 
2. การประเมินการบ้าน 
3. การประเมินรายงาน/
โครงงาน 
4. การสอบปลายภาค  
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สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวนช่ัวโมง กิจกรรมการ
เรียน  

การสอน 

สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู ้

ช้ินงาน/ภาระงาน การประเมินการเรียนรู ้

ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน/การ
เรียนแบบ
ผสมผสาน/การ
เรียนแบบ
ออนไลน ์
3. การสอนโดย
ใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem-
based 
instruction) 
4. การสอนโดย
โครงงาน 
(Project-
based 
instruction)  

12  บท
ที่ 10 GUI Design essential 
- presentation 
- implementation   

1  3  1. การบรรยาย 
2. การสอน
แบบโปรแกรม 
(Programmed 
Instruction)/
การเรียนด้วย
บทเรียน
คอมพิวเตอร์

1. เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
2. หนังสือ 
3. Power 
Point  

2. presentation interface prototyping  1. การประเมินการบ้าน 
2. การประเมินรายงาน/
โครงงาน  
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สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวนช่ัวโมง กิจกรรมการ
เรียน  

การสอน 

สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู ้

ช้ินงาน/ภาระงาน การประเมินการเรียนรู ้

ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ช่วยสอน/การ
เรียนแบบ
ผสมผสาน/การ
เรียนแบบ
ออนไลน ์
3. การสอนโดย
ใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem-
based 
instruction) 
4. การสอนโดย
โครงงาน 
(Project-
based 
instruction)  

13  บท
ที่ 10 GUI Design essential 
- Structure 
- implementation   

1  3  1. การบรรยาย 
2. การสอน
แบบโปรแกรม 
(Programmed 
Instruction)/
การเรียนด้วย
บทเรียน
คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน/การ

1. เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
2. หนังสือ 
3. Power 
Point  

3. Structure interface prototyping  1. การสังเกตพฤติกรรม 
2. การประเมินรายงาน/
โครงงาน 
3. การสอบปลายภาค  
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สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวนช่ัวโมง กิจกรรมการ
เรียน  

การสอน 

สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู ้

ช้ินงาน/ภาระงาน การประเมินการเรียนรู ้

ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

เรียนแบบ
ผสมผสาน/การ
เรียนแบบ
ออนไลน ์
3. การสอนโดย
ใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem-
based 
instruction) 
4. การสอนโดย
โครงงาน 
(Project-
based 
instruction)  

14  บท
ที่ 10 GUI Design essential 
-Internet/intranet 
- implementation    

2  2  1. การบรรยาย 
2. การสอน
แบบโปรแกรม 
(Programmed 
Instruction)/
การเรียนด้วย
บทเรียน
คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน/การ
เรียนแบบ

1. เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
2. หนังสือ 
3. Power 
Point  

4. internet/intranet interface prototyping  1. การประเมินผลงาน/
บทเรียนที่ถอด
ประสบการณ์จาก
นักศึกษา 
2. การประเมินรายงาน/
โครงงาน 
3. การสอบปลายภาค  
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สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวนช่ัวโมง กิจกรรมการ
เรียน  

การสอน 

สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู ้

ช้ินงาน/ภาระงาน การประเมินการเรียนรู ้

ทฤษฎี ปฏิบัต ิ

ผสมผสาน/การ
เรียนแบบ
ออนไลน ์
3. การฝึก
ปฏิบัติ 
(Practice) 
4. การสอนโดย
ใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem-
based 
instruction)  

15  สรปุเนื้อหาทัง้หมด  3  1  1. การ
บรรยาย  

1. เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
2. หนังสือ 
3. Power 
Point  

-  1. การสังเกตพฤติกรรม 
2. การสอบปลายภาค  

 รวม 32.00 28.00     
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2. แผนการประเมินผลการเรียนรู ้

กิจกรรมที ่ งานที่ใช้ประเมินผลผูเ้รียน สัปดาหท์ี่ประเมิน คะแนน สัดส่วนการ
ประเมิน 

1  การสอบข้อเขียน/สอบย่อย    5.00  5.00  

2  การสงัเกตพฤติกรรม    5.00  5.00  

3  การประเมินกระบวนการท างาน/
บทบาทในการท ากิจกรรม  

  5.00  5.00  

4  การประเมินรายงาน/โครงงาน    15.00  15.00  

5  การประเมินการวิพากษ์/การน าเสนอ
ผลงาน  

  5.00  5.00  

6  การประเมินจากกการสะท้อนผลการ
ท างานร่วมกัน  

  5.00  5.00  

7  การเข้าช้ันเรียน/การเข้าร่วมกจิกรรม    5.00  5.00  

8  การสอบกลางภาค  8  25.00  25.00  

9  การสอบปลายภาค  16  30.00  30.00  

  รวม 100.00 100.00 

 
หมวดที่ 6. ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

1. เอกสารและต าราหลัก  

 
รุจริาวดี  ธรรมแสง, เอกสารประกอบการสอน ปฏิสมัพันธ์ระหว่างมนุษย์กบัคอมพิวเตอร,์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎนครปฐม, 2559. 

 

2. เอกสารและข้อมลูส าคัญ  

   

3. เอกสารและข้อมลูแนะน า  

 เวบไซต์ที่เกี่ยวข้อง  
 

หมวดที่ 7. การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา 

1. กลยุทธ์การประเมินประสทิธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา  

 
1. การสนทนากลุ่มระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
2. การสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน 
3. แบบประเมินผูส้อนและแบบประเมินรายวิชา 
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4. ข้อเสนอแนะผ่านอเีมล์ และเฟซบุคที่อาจารย์ผูส้อนได้จัดท าเป็นช่องทางการสื่อสาร
กับนักศึกษา 

2. กลยุทธ์การประเมินการสอน  

 

1. การสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน 
2. ผลการสอบต่างๆ 
3. การน าเสนอและการท ารายงาน และโครงงาน  
4. การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
5. การทวนสอบประเมินผลการเรียนรู ้

 

3. การปรับปรงุการสอน  

 
หลงัจากสอนครบตามแนวการจัดการเรียนรู้แล้ว น าบันทึกหลังการสอนในแต่ละสัปดาห์ที่ได้จากการสังเกต มาระดม
สมองระหว่างผูส้อนและผู้เรียน และอาจารย์ในโปรแกรม ตลอดจนหาข้อมลูเพิม่เติมเพื่อน ามาใช้ในการปรับปรงุการ
เรียนการสอนในครั้งต่อไป  

 

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสมัฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวิชา 

4.1 การทวนผลสัมฤทธ์ิโดยนักศึกษา   

 

ทวนสอบโดยกสนประเมินการเรียนการสอนผ่านระบบ MIS 5 ด้าน ดังนี้ 

ด้านที่ 1 ด้านคุณธรรมจริยธรรม ด้านที่ 2 ด้านความรู้ ด้านที่ 3 ด้านทักษะทางปัญญา ด้านที่ 4 ด้านทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ ด้านที่ 5 ด้านทักษะการวิเคราะหเ์ชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ  

 

4.2 การทวนผลสัมฤทธ์ิโดยอาจารยผ์ู้สอน  

 1. การสัมภาษณ์นักศึกษาแบบสุ่ม   

5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสทิธิผลของรายวิชา  

 

ในระหว่างกระบวนการสอนรายวิชามีการทวนสอบผลสัมฤทธ์ิในรายหัวข้อ ตามที่คาดหวังจากการเรียนรู้ในวิชาได้จาก
การสอบถามนักศึกษา หรือการสุม่ตรวจผลงานของนกัศึกษา และหลงัการออกผลการเรียนรายวิชามีการทวนสอบ
ผลสัมฤทธ์ิโดยรวมในวิชา คือการทวนสอบการให้คะแนนจากผู้สอน  กรรมการหลกัสูตร และกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ
ภายนอกสาขา 

 

6. 

การบรูณาการรายวิชา 

6.1 บูรณาการรายวิชากับการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 

   โดยการออกแบบสื่อ หรืออินเทอร์เฟซที่แสดงความเป็นไทย ในโอกาสต่างๆ  เช่น วันออกพรรษา  ลอยกระทง ปี
ใหม่ เกี่ยวกบัวัฒนธรรม และศาสนา เป็นต้น  

6.2 บูรณาการรายวิชากับการบรกิารวชาการ 

  - โดยการออกแบบสือ่เพื่ใช้ในการบรกิารวิชาการ  การออกค่าย การอบรม การรับสมัครนักศึกษา 

 - โดยการอบรมให้ผูร้ับบรกิารวิชาการหรือการอบรมสามารถท าสื่อได้ 

 



21/21 

2
1
/
2
1
 


