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ค าน า 
 

 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา รับผิดชอบในการจัดการเรียนการ
สอนให้กับนักศึกษา หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ในระดับปริญญาตรี 
(หลักสูตร 4 ปี)  ซึ่งได้จัดให้มีการเรียนการสอนมานานกว่า 20 ปี และเพ่ือให้นักศึกษาใหม่ที่ก าลังจะเข้าศึกษา 
ตลอดจนผู้ที่สนใจได้รับข้อมูลเกี่ยวกับแผนการเรียนและคุณลักษณะต่างๆ ข้อมูลข่าวสารอ่ืนๆ เกี่ยวกับ
หลักสูตรฯ ดังนั้น จึงได้จัดท า  “คู่มือนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์” ฉบับนี้ขึ้น 

 หลักสูตรฯ หวังเป็นอย่างยิ่งว่า คู่มือฉบับนี้จะเป็นประโยชน์แก่นักศึกษาตั้งแต่เริ่มต้นเข้าศึกษาจน
ส าเร็จการศึกษา โดยให้แนวปฏิบัติที่ชัดเจนและท าให้นักศึกษาสามารถวางแผนการศึกษาเพ่ือให้บรรลุตาม
ปรัชญาดั่งที่ตั้งไว้ 
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ชื่อปริญญา 
 ภาษาไทย ชื่อเต็ม :  วิทยาศาสตรบัณฑิต (วิทยาการคอมพิวเตอร์) 
   ชื่อย่อ :  วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร์) 
 ภาษาอังกฤษ ชื่อเต็ม :  Bachelor of Science (Computer Science) 
   ชื่อย่อ :  B.Sc. (Computer Science) 

ปรัชญา  
1. ปรัชญามหาวิทยาลัย 

แหล่งวิชาการ สร้างสรรค์คนดี มีคุณธรรม น าสังคม 
2. ปรัชญาคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

คุณธรรมน าความรู้สู่ที่พ่ึงของท้องถิ่น 
3. ปรัชญาหลักสูตร 

ผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ มีทักษะในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีคุณภาพ 
และมีจรรยาบรรณทางวิชาชีพ เพ่ือพัฒนาท้องถิ่นให้มีความเข้มแข็งอย่างยั่งยืน 

 

ความส าคัญ 
กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 โดย

ก าหนดคุณภาพของบัณฑิตในทุกระดับคุณวุฒิและสาขาวิชา ต้องมีมาตรฐานผลการเรียนรู้ที่เทียบเคียงกันได้
ทั้งในระดับชาติและระดับสากล อีกท้ังการพัฒนาหลักสูตรต้องสอดคล้องกับพันธกิจของสถาบันโดยเฉพาะด้าน
ความรักและความผูกพันต่อท้องถิ่น เป็นที่พ่ึงทางปัญญาของสังคม สร้างองค์ความรู้วิจัย พัฒนาเทคโนโลยีและ
สิ่งประดิษฐ์บนพื้นฐานของภูมิปัญญาไทย และสากล 
 

วัตถุประสงค์ของหลักสตูร 
เ พ่ือพัฒนาบัณฑิตให้สอดคล้องกับคุณลักษณะที่ พึ งประสงค์ตามกรอบมาตร ฐานคุณวุฒิ

ระดับอุดมศึกษาฯ จึงก าหนดวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบัณฑิตสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ดังนี้  
(1)  มีคุณธรรม จริยธรรม ถ่อมตนและท าหน้าที่เป็นพลเมืองดี รับผิดชอบต่อตนเอง วิชาชีพและสังคม 

สามารถวิเคราะห์ผลกระทบของการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ทางด้านกฎหมายและจริยธรรม 
(2)  มีความรอบรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ที่สามารถประยุกต์ใช้ในการประกอบวิชาชีพ 

ได้อย่างเหมาะสม และศึกษาต่อในระดับสูง 
(3)  มีทักษะด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์และนวัตกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีชาญฉลาด เพ่ือ

แก้ไขปัญหาตามข้อก าหนดได้อย่างเป็นระบบและสอดคล้องกับสภาพแวดล้อมการท างาน รวมทั้งสามารถเป็น
ที่ปรึกษาระบบสารสนเทศในองค์กร 

(4)  มีความสามารถท างานร่วมกับผู้ อ่ืน มีทักษะการบริหารจัดการและท างานเป็นหมู่คณะ  
โดยการใช้ภาษาไทยและภาษาต่างประเทศในการสื่อสาร 
 (5)  มีความรู้ทันสมัย ใฝ่ เรียนรู้  พร้อมสู้งาน และสามารถพัฒนาท้องถิ่นให้มีความเข้มแข็ง 
อย่างยั่งยืน 
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เกณฑ์การส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 
(1)  นักศึกษาจะต้องเรียนและลงทะเบียนครบตามโครงสร้างที่หลักสูตรก าหนด จ านวน 129 หน่วยกิต  
(2)  ต้องได้แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยไม่ต่ ากว่า 2.00 ตามข้อบังคับว่าด้วยการศึกษาขั้นปริญญาตรี   

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา พ.ศ. 2560 
 

แนวทางการศึกษาต่อและการประกอบอาชีพ 
1. การศึกษาต่อระดับปริญญาโท สาขา 

(1) วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
(2) เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(3) มัลติมีเดีย 
(4) คอมพิวเตอร์ศึกษา 
(5) เทคโนโลยีด้านต่างๆ 

2. การประกอบอาชีพ  
2.1 ภาครัฐและภาครัฐวิสาหกิจ 

(1) ครูคอมพิวเตอร์ 
(2) ครูผู้ช่วย กลุ่มวิชาคอมพิวเตอร์ 
(3) เจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(4) เจ้าหน้าที่ระบบงานคอมพิวเตอร์ 
(5) นักคอมพิวเตอร์ 
(6) นักพัฒนานวัตกรรม 
(7) นักพัฒนาเว็บไซต์ 
(8) นักระบบงานคอมพิวเตอร์ 
(9) นักวิชาการคอมพิวเตอร์ 
(10) ผู้ช านาญการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(11) พนักงานคอมพิวเตอร์ 
(12) พนักงานวิเคราะห์ระบบ 

2.2 ภาคเอกชน 
(1) นักพัฒนาโปรแกรม 
(2) เจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(3) นักทดสอบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
(4) นักพัฒนาโปรแกรม 
(5) นักวิเคราะห์ข้อมูล 
(6) นักวิเคราะห์ระบบ 
(7) ผู้ดูแลระบบฐานข้อมูล 
(8) ผู้สนับสนุนเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2.3 อาชีพอิสระ 
(1) นักพัฒนาเนื้อหาดิจิทัล 
(2) ประกอบอาชีพอิสระด้านคอมพิวเตอร์ 
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แหล่งฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
1. หน่วยงานราชการต่างๆ ที่น าระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาบริหารและจัดการหน่วยงาน 
2. หน่วยงานรัฐวิสาหกิจ ที่น าระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาบริหารและจัดการหน่วยงาน 
3. หน่วยงานเอกชนที่ด าเนินธุรกิจทางด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
4. โรงงานอุตสาหกรรมที่ด าเนินธุรกิจทางด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
5. ธนาคาร และสถาบันการเงิน 
6. สถานศึกษาต่างๆ 
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ห้องปฏิบัตกิารและแหล่งเรียนรู้ 
ล าดับที่ รายการและลักษณะเฉพาะ จ านวนที่มี หมายเหตุ 

1 ห้องปฏิบัติการฐานข้อมูล 1 32.04.01 
2 ห้องปฏิบัติการกราฟิก 1 32.04.02 
3 ห้องปฏิบัติการเครือข่ายและระบบปฏิบัติการ 1 32.04.03 
4 ห้องปฏิบัติการฮาร์ดแวร์ 1 32.04.06 
5 ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ทั่วไป 6 32.05.01 – 32.05.06 
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หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
จ านวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร ไม่น้อยกว่า 129 หน่วยกิต 
1. โครงสร้างหลักสูตร 

จ านวนหน่วยกิต รวมตลอดหลักสูตร  ไม่น้อยกว่า 129 หน่วยกิต 
1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป ไม่น้อยกว่า 30 หน่วยกิต 

-  กลุ่มสาระรอบรู้สู่โลกกว้าง 15-18 หน่วยกิต 
-  กลุ่มสาระฉลาดคิดก้าวไกล 3-6   หน่วยกิต 
-  กลุ่มสาระเรียนรู้ร่วมสมัย 3-6   หน่วยกิต 
-  กลุ่มสาระใส่ใจตัวตน 6-9   หน่วยกิต 

2) หมวดวิชาเฉพาะ ไม่น้อยกว่า 93 หน่วยกิต 
- กลุ่มวิชาแกนคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ 12 หน่วยกิต 
- กลุ่มวิชาเอกบังคับ 48 หน่วยกิต 

กลุ่มประเด็นด้านองค์การและระบบสารสนเทศ   3 หน่วยกิต 
กลุ่มเทคโนโลยีเพ่ืองานประยุกต์ 6 หน่วยกิต 
กลุ่มเทคโนโลยีและวิธีการทางซอฟต์แวร์ 18 หน่วยกิต 
กลุ่มโครงสร้างพ้ืนฐานของระบบ 18 หน่วยกิต 
กลุ่มฮาร์ดแวร์และสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ 3 หน่วยกิต 

- กลุ่มวิชาเอกเลือก 27 หน่วยกิต 
- กลุ่มวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพหรือสหกิจศึกษา 6 หน่วยกิต 

3) หมวดวิชาเลือกเสรี ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
2. รายวิชาในหลักสูตร 

1) ความหมายของเลขประจ าวิชา 
        -  หมวดวิชาเฉพาะ 
เลขประจ าวิชาในหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยเลข 6 หลัก 
มีความหมายดังนี้ 

ล าดับเลขต าแหน่งที่ 1-3  ของสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คือ 410 
ล าดับเลขต าแหน่งที่ 4  หมายถึง  กลุ่มเนื้อหาสาระส าคัญ มี 6 กลุ่มดังนี้ 

เลข 1 หมายถึง กลุ่มวิชาแกนคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์   
เลข 2 หมายถึง กลุ่มประเด็นด้านองค์การและระบบสารสนเทศ   
เลข 3 หมายถึง กลุ่มเทคโนโลยีเพ่ืองานประยุกต์ 
เลข 4 หมายถึง กลุ่มเทคโนโลยีและวิธีการทางซอฟต์แวร์ 
เลข 5 หมายถึง กลุ่มโครงสร้างพ้ืนฐานของระบบ 
เลข 6 หมายถึง กลุ่มฮาร์ดแวร์และสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ 

ล าดับเลขต าแหน่งที่ 5-6  หมายถึง  ล าดับของวิชาในกลุ่มเนื้อหา 
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2) รายวิชาตามโครงสร้างหลักสูตร  
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มีรายวิชาตามโครงสร้างหลักสูตร ดังนี้  
 ก. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป ต้องเรียนทุกกลุ่มวิชา รวมไม่น้อยกว่า  30  หน่วยกิต  

1. กลุ่มสาระรอบรู้สู่โลกว้าง  เรียน 15-18 หน่วยกิต 
1.1  บังคับ       เรียน          3    หน่วยกิต 

002101   ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร              3(2-2-5) 
1.2  เลือก เรียน    12–15  หน่วยกิต 

1.2.1 ทักษะการเรียนรู้         เรียน        6-9   หน่วยกิต 
  1) กลุ่มภาษาอังกฤษ เรียน         3-6   หน่วยกิต 
 002102   ภาษาอังกฤษเพ่ือการใช้ชีวิต    3(2-2-5)  
 002103   สื่อสารภาษาอังกฤษในโลกที่เปลี่ยนแปลง   3(2-2-5)  
 002104   ภาษาสร้างโอกาส   3(2-2-5)  
 002105   ภาษาอังกฤษผ่านสื่อ   3(2-2-5) 
 2) กลุ่มภาษาต่างประเทศอ่ืน        เรียน         3-6   หน่วยกิต 
 002106 ภาษาจีนกลางเพ่ือการสื่อสาร   3(2-2-5) 
 002107 วัฒนธรรมจีน    3(3-0-6) 
 002108 ภาษาจีนเพ่ือความสุนทรีย์    3(3-0-6) 
 002109 ภาษาญี่ปุ่นเพ่ือการสื่อสาร   3(2-2-5)   
 002110 ภาษาฝรั่งเศสเพื่อการสื่อสาร   3(2-2-5)  
 002111 ภาษาลาวเพ่ือการสื่อสาร   3(2-2-5)
 002112 ภาษาขะแมร์เพ่ือการสื่อสาร   3(2-2-5) 
 002113 ภาษาฮินดีเพ่ือการสื่อสาร   3(2-2-5) 

1.2.2 ทักษะการใช้เทคโนโลยี        เรียน          3-6    หน่วยกิต
 003114   เทคโนโลยีสารสนเทศและชีวิตสมัยใหม่    3(2-2-5) 
 003115 การเรียนรู้ดิจิทัล   3(2-2-5) 
 003116 แหล่งเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ในยุคดิจิทัล   3(3-0-6) 
 003117 เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือการท างานและชีวิต   3(2-2-5) 
 000118 พินิจสื่อบันเทิง   3(3-0-6) 
 1.2.3 ทักษะชีวิต   เรียน     3-6    หน่วยกิต 
 004119 การจัดการชีวิต   3(3-0-6)  
 002120 การอ่านและการเขียนเพื่อชีวิต   3(3-0-6) 
 000121  บุคลิกภาพและศิลปะการพูดในที่ชุมชน   3(3-0-6) 
 004122 รู้จักฉันรู้จักเธอ   3(3-0-6) 
 004123 ศาสตร์และศิลป์แห่งการเจรจา    3(3-0-6) 
 000124 ความงดงามของความรัก   3(3-0-6) 
 002125 ศาสนาน าชีวิต    3(3-0-6) 
 000126 สร้างคนสร้างสังคม   3(3-0-6) 
 000127 กีฬาเพ่ือมวลชน   3(2-2-5)   
 005128 งานช่างดีไอวาย   3(2-2-5) 
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2. กลุ่มสาระฉลาดคิดก้าวไกล เรียน 3-6 หน่วยกิต 
2.1  เลือก เรียน       3-6   หน่วยกิต   

 000200 ไขปริศนากับการพิสูจน์หลักฐาน   3(2-2-5) 
 000201 พลังงานสร้างได้เอง   3(2-2-5) 
 000202 นวัตกรรมต้นแบบกับชุมชน   3(2-2-5)  
 000203 วรรณกรรมกับภาพยนตร์    3(3-0-6)  
 000204 เกมดิจิทัล                         3(2-2-5)  
 000205 การผลิตสื่อผสมในสังคมดิจิทัล   3(2-2-5) 
  000206 คอมพิวเตอร์กับงานแอนิเมชันในสังคมดิจิทัล   3(2-2-5) 

3. กลุ่มสาระเรียนรู้ร่วมสมัย เรียน  3-6 หน่วยกิต 
 3.1  เลือก  เรียน       3-6   หน่วยกิต 
 3.1.1 ก้าวทันโลก          เรียน        0-6   หน่วยกิต 
 003301 โลกสีเขียว    3(3-0-6) 
 006302 ภูมิคุ้มกายภูมิคุ้มใจ   3(3-0-6) 
 006303  ปฐมพยาบาลในสถานการณ์ฉุกเฉิน    3(2-2-5) 
 003304 ลิขิตชีวิตด้วยคณิตศาสตร์   3(3-0-6) 
 3.1.2 เศรษฐกิจยุคดิจิทัล                                    เรียน       0-6   หน่วยกิต 
 003305 อินฟลูเอนเซอร์   3(2-2-5) 
 004306 เศรษฐกิจกับชีวิตวิถีใหม่   3(3-0-6) 
 004307  รู้เท่าทันการลงทุน    3(3-0-6) 
 004308 เส้นทางสร้างเจ้าสัว   3(3-0-6) 
 004309 ธุรกิจออนไลน์   3(2-2-5) 
 3.1.3 หลากหลายอย่างกลมกลืน                            เรียน      0-6   หน่วยกิต 
 001310 สื่อสารสื่อสัมพันธ์    3(3-0-6) 
 000311 สังคมสีรุ้ง   3(3-0-6)   
 000312 เสพศิลป์ร่วมสมัย    3(1-4-4) 
 3.1.4 พลวัตพลเมือง                                          เรียน     0-6   หน่วยกิต 
 000313 พลเมืองกับสังคมพลวัต   3(3-0-6) 
 001314 ชีวิตกับการเรียนรู้    3(3-0-6)   
 002315 รู้เท่าทันกลโกง    3(3-0-6)   
 002316 กล้องส่องกฎหมาย   3(3-0-6) 
  4. สาระใส่ใจตัวตน  
 4.1 บังคับ               เรียน 3   หน่วยกิต 
 4.1.1 อัตลักษณ์มหาวิทยาลัย 
 000401 คนราชภัฏ   3(3-0-6) 
              4.2 เลือก               เรียน 3-6   หน่วยกิต 
 4.2.1 อัตลักษณ์ท้องถิ่น 
 000402 บ้านฉันบ้านเธอ   3(3-0-6) 
 000403 ของดีโคราช   3(2-2-5) 
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 000404 เช็คอินโคราช   3(1-4-4) 
 000405 ยุวชนอาสาพัฒนาท้องถิ่น   3(1-4-4) 
 000406 ภูมิปัญญาร้อยล้าน   3(3-0-6) 

ข. หมวดวิชาเฉพาะ  เรียนไม่น้อยกว่า 93 หน่วยกิต 
1. กลุ่มวิชาแกนคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ 12 หน่วยกิต 

410101   แคลคูลัสและเรขาคณิตวิเคราะห์ 3(2-2-5) 
410102   สถิติส าหรับนักวิทยาศาสตร์ 3(2-2-5) 
410103   คณิตศาสตร์ดิสครีต 3(2-2-5) 

    410104   การวิเคราะห์เชิงปริมาณ  3(2-2-5) 
2. กลุ่มวิชาเอกบังคับ 48 หน่วยกิต 

2.1 กลุ่มประเด็นด้านองค์การและระบบสารสนเทศ   3 หน่วยกิต 
410201   กฎหมายและจรรยาบรรณทางวิชาชีพคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 

2.2 กลุ่มเทคโนโลยีเพื่องานประยุกต์ 6 หน่วยกิต 
410312   สัมมนาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 
410313   โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 

2.3 กลุ่มเทคโนโลยีและวิธีการทางซอฟต์แวร์ 18 หน่วยกิต 
410402   การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 3(2-2-5) 
410403   การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ   3(2-2-5) 
410408   ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์   3(2-2-5) 
410410   การวิเคราะห์และออกแบบระบบ   3(2-2-5) 
410412   วิศวกรรมซอฟต์แวร์   3(2-2-5) 
410413   การพัฒนาโปรแกรมแบบวิชวลกับฐานข้อมูล   3(2-2-5) 

2.4 กลุ่มโครงสร้างพ้ืนฐานของระบบ 18 หน่วยกิต 
410501   อัลกอริทึมและแนวคิดการเขียนโปรแกรม   3(2-2-5) 
410502   ระบบฐานข้อมูล   3(2-2-5) 
410503   ระบบปฏิบัติการ   3(2-2-5) 
410504   การสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์   3(2-2-5) 
410508   คอมพิวเตอร์กราฟิกและการประมวลผลภาพ   3(2-2-5) 
410509   ปัญญาประดิษฐ์   3(2-2-5) 

2.5 กลุ่มฮาร์ดแวร์และสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ 3 หน่วยกิต 
410601   สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 

3. กลุ่มวิชาเอกเลือก เลือกเรียนรายวิชาต่อไปนี้ไม่น้อยกว่า 27 หน่วยกิต 
410202   ภาษาอังกฤษส าหรับวิทยาการคอมพิวเตอร์   3(2-2-5) 
410203   ความมั่นคงทางคอมพิวเตอร์   3(2-2-5) 
410301   การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป   3(2-2-5) 
410302   ความเป็นจริงเสมือน   3(2-2-5) 
410303   กีฬาอิเล็กทรอนิกส์    3(2-2-5) 
410304   คอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบและผลิตต้นแบบ   3(2-2-5) 
410305   การท าเหมืองข้อมูลและการค้นพบองค์ความรู้   3(2-2-5) 
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410306   การเรียนรู้ของเครื่อง   3(2-2-5) 
410307   ระบบโต้ตอบแบบหุ่นยนต์   3(2-2-5) 
410308   ระบบผู้เชี่ยวชาญ   3(2-2-5) 
410309   คลังข้อมูลและธุรกิจอัจฉริยะ   3(2-2-5) 
410310   การประยุกต์เทคโนโลยีอัจฉริยะเพ่ือท้องถิ่น   3(2-2-5) 
410311   หัวข้อพิเศษด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์   3(2-2-5) 
410401   สนุกกับวิทยาการคอมพิวเตอร์    3(2-2-5) 
410404   การจินตทัศน์สารสนเทศ   3(2-2-5) 
410405   มัลติมีเดีย   3(2-2-5) 
410406   แอนิเมชัน   3(2-2-5) 
410407   การโปรแกรมเกม   3(2-2-5) 
410409   การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้   3(2-2-5) 
410411   การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ   3(2-2-5) 
410414   การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ   3(2-2-5) 
410415   การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณเ์คลื่อนที่   3(2-2-5) 
410416   การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่  3(2-2-5) 
410417   การทดสอบซอฟต์แวร์   3(2-2-5) 
410505   การพัฒนาไคลเอนต์–เซิร์ฟเวอร์   3(2-2-5) 
410506   การออกแบบและบริหารเครือข่ายคอมพิวเตอร์   3(2-2-5) 
410507   การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ   3(2-2-5) 
410510   การเรียนรู้เชิงลึก   3(2-2-5) 
410511   ซอฟต์แวร์โรบอทเพ่ือการท างานอัตโนมัติ   3(2-2-5) 
410512   การประมวลผลภาษาธรรมชาติ   3(2-2-5) 
410602   อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 3(2-2-5) 

4. กลุ่มวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ   เรียน   6 หน่วยกิต 
410701   การเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพวิทยาการคอมพิวเตอร์  1(0-45-0) 
410702   การฝึกประสบการณ์วิชาชีพวิทยาการคอมพิวเตอร์  5(0-450-0) 
410703   สหกิจศึกษา   6(0-640-0) 

ค. หมวดวิชาเลือกเสรี  เรียนไม่น้อยกว่า 6  หน่วยกิต 
  ให้เลือกเรียนรายวิชาใด ๆ ในหลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาโดยไม่ซ้ ากับรายวิชาที่เคย

เรียนมาแล้ว และต้องไม่เป็นรายวิชาที่ก าหนดให้เรียนโดยไม่นับหน่วยกิตรวมในเกณฑ์การส าเร็จหลักสูตรของ
สาขาวิชานี้ 
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ค าอธิบายรายวิชา 

ก. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  
         1. สาระรอบรู้สู่โลกกว้าง   

                  1.1 ทักษะการเรียนรู้           

รหัสวิชา     ชื่อและค าอธิบายรายวิชา                     น(ท-ป-ศ) 
002101 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร   3(2-2-5)          
 (Thai Language for Communication) 
 ศิลปะแห่งการสื่อสารภาษาไทยในชีวิตประจ าวัน เพ่ิมขีดความสามารถด้านการฟัง              
พูด อ่าน เขียน และเปิดมิติใหม่แห่งการน าเสนองานอย่างสร้างสรรค์ 
 
002102 ภาษาอังกฤษเพื่อการใช้ชีวิต    3(2-2-5)  
 (English for Everyday Life) 
 ในการด าเนินชีวิต ความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษได้ดี จะท าให้เราเอาตัวรอด
ได้ การเรียนรู้ภาษาอังกฤษเป็นเครื่องมือส าคัญในการติดต่อสื่อสาร ดังนั้น  จึงควรมีทักษะและเสริมสร้าง             
ความมั่นใจในการสื่อสารภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวันทั้งในชีวิตจริงและโลกออนไลน์  
 
002103  สื่อสารภาษาอังกฤษในโลกที่เปลี่ยนแปลง   3(2-2-5)  
 (Communicative English in the Changing World) 
 ภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากลของโลก มีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงทั้งเรื่องการ
ด าเนินชีวิตของมนุษยชาติ สังคม และเศรษฐกิจ อีกทั้งภาษาอังกฤษยังเปลี่ยนชีวิตของเราทุกคน ดังนั้นการ
พัฒนาความรู้ ทักษะและกลยุทธ์ของการใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสารให้เท่าทันต่อโลกที่เปลี่ยนแปลงไป                 
การเจรจาต่อรอง การแสดงความคิดเห็น รวมทั้งใช้ทักษะทางภาษาอังกฤษในการอ่านจับใจความ ตีความ สรุป
ความ จึงเป็นสิ่งจ าเป็นและก่อให้เกิดประโยชน์อย่างมากมาย 
 
002104 ภาษาสร้างโอกาส  3(2-2-5)  
 (English for Workplace Opportunity) 
 ภาษาอังกฤษมีบทบาทส าคัญต่อวิถีแห่งการท างานมาก การมีทักษะและความ
ช านาญในการใช้ทักษะภาษาอังกฤษจะช่วยก่อให้เกิดความก้าวหน้าในการงาน หากต้องการประสบ
ความส าเร็จอย่างมืออาชีพ จ าเป็นต้องมีทักษะและความเชี่ยวชาญในการใช้ภาษาอังกฤษอย่างถูกต้อง เรียบ
เรียงรูปประโยคได้เหมาะสม เพ่ือให้สามารถ สมัครงาน และสื่อสารภาษาอังกฤษในบริบทของการท างานได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
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002105 ภาษาอังกฤษผ่านสื่อ   3(2-2-5) 
 (English through Media Literacy) 
 ในโลกดิจิทัลการเรียนรู้อะไรใหม่ ๆ อยู่ใกล้เพียงเอ้ือม การสร้างคลังค าศัพท์และการ
พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษในการเลือกรับสื่อภาษาอังกฤษจึงจ าเป็นต่อการใช้ชีวิต สามารถน าไปใช้หาความรู้ 
ข้อมูล ผ่านสื่อภาษาอังกฤษประเภทต่าง ๆ ทั้ง หนังสือพิมพ์ นิตยสาร โทรทัศน์ ภาพยนตร์ เพลง และ            
สื่อสังคมออนไลน์ ได้ด้วยตนเอง เพ่ือให้เกิดทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตสู่การด ารงชีพในศตวรรษที่ 21             
ได้อย่างสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพ 
 
002106 ภาษาจีนกลางเพื่อการสื่อสาร   3(2-2-5) 
 (Chinese for Communication) 
 ก้าวข้ามก าแพงภาษาและเปิดประตูสู่แดนมังกร โดยการเริ่มต้นเรียนรู้การออกเสียง
ภาษาจีนกลาง อักษรจีน ค าศัพท์ และบทสนทนาภาษาจีนกลางในชีวิตประจ าวัน เพ่ือเรียนรู้อารยธรรมจีน
และเพ่ิมทักษะในการสื่อสารกับชาวจีนทั่วทุกมุมโลก 
 
002107 วัฒนธรรมจีน    3(3-0-6) 
 (Chinese Cultures) 
      เหตุใด อะไร ๆ ที่เป็นจีนจึงมีเสน่ห์ เป็นที่รู้จัก หากต้องการทราบที่มาของความ
ยิ่งใหญ่แห่งอารยธรรมจีน ต้องเริ่มต้นจากวัฒนธรรมจีน ประเพณีจีน และศิลปะจีนโดยสังเขป เพ่ือเข้าถึงความ
เป็นจีนนับแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน  
 
002108 ภาษาจีนเพื่อความสุนทรีย์    3(3-0-6) 
 (Chinese for Aesthetics) 
       ชื่นชมศิลปะของจีนผ่านสื่อบันเทิงในบริบทวัฒนธรรมจีนในมุมมองของตัวเรา 
เพ่ือให้เข้าใจความสุนทรีย์ของชาวจีนไปพร้อมกัน 
 
002109 ภาษาญี่ปุ่นเพื่อการสื่อสาร   3(2-2-5)   
 (Japanese for Communication) 
 ภาษาญี่ปุ่นสื่อสารได้ไม่ยาก เริ่มต้นด้วยการเรียนรู้ภาษาและวัฒนธรรมญี่ปุ่น         
ผ่านค าศัพท์และส านวนพื้นฐานในชีวิตประจ าวันแบบเข้าใจง่าย สามารถน าไปใช้ในการสื่อสารได้จริง 
 
002110 ภาษาฝรั่งเศสเพื่อการสื่อสาร   3(2-2-5)  
 (French for Communication)  
 เรียนรู้ความเป็นเอกลักษณ์ทางภาษาของภาษาฝรั่งเศส ทั้งทางด้านการเขียน                   
และการออกเสียง โดยเริ่มต้นจากการเรียนรู้ตัวอักษร ค าศัพท์ รูปแบบประโยค การพูดบทสนทนาสถานการณ์
ต่าง ๆ รวมทั้งการฝึกทักษะเบื้องต้นทั้งการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนภาษาฝรั่งเศส   เพ่ือการสื่อสาร
ในชีวิตประจ าวัน  
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002111 ภาษาลาวเพื่อการสื่อสาร   3(2-2-5) 
 (Lao for Communication) 
 ลาว คือ ประเทศเพ่ือนบ้านที่ใช้ภาษาพูดเพ่ือการสื่อสารคล้ายคลึงกับภาษาอีสาน     
ของไทย เพ่ือเรียนรู้ความเหมือนและความแตกต่าง จึงต้องเรียนรู้ภาษาเขียนจากโครงสร้างพ้ืนฐาน ของภาษา 
ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน รวมทั้งการสนทนาในชีวิตประจ าวันที่สอดคล้องกับวัฒนธรรม
ของชาวลาว  
 
002112 ภาษาขะแมร์เพื่อการสื่อสาร   3(2-2-5) 
 (Khmer for Communication) 
 เขมร เป็นประเทศที่มีอารยธรรมเก่าแก่ มีโบราณสถานที่เป็นมรดกโลก รวมทั้งมี
วัฒนธรรมที่ส่งอิทธิพลต่อประเทศเพ่ือนบ้านหลายประเทศ การเรียนรู้ความหลากหลายของวัฒนธรรมชาว
กัมพูชา จึงต้องศึกษาโครงสร้างพ้ืนฐานของภาษา ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน รวมทั้ง    การ
สนทนาในชีวิตประจ าวันที่สอดคล้องกับวัฒนธรรมของชาวกัมพูชา 
 
002113 ภาษาฮินดีเพื่อการสื่อสาร   3(2-2-5) 
 (Hindi for Communication) 
 อินเดีย เป็นแหล่งมรดกทางวัฒนธรรมทางภาษา ศาสนา และความเชื่อ ที่มีอิทธิพล                
ต่อชาวโลก โดยเฉพาะเอเชียใต้และเอเชียตะวันออก เพ่ือเรียนรู้ขนบธรรมเนียม วัฒนธรรม ประเพณี                  
ของชาวอินเดีย จึงจ าเป็นต้องเรียนรู้ภาษาฮินดี ซึ่งเป็นภาษาท่ีมีความส าคัญภาษาหนึ่งของอินเดีย โดยเริ่มจาก
การศึกษาโครงสร้างพ้ืนฐานทางภาษาฮินดี ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน รวมทั้งการสนทนา
ในชีวิตประจ าวันที่สอดคล้องกับวัฒนธรรมของชาวอินเดีย  
        

1.2 ทักษะการใช้เทคโนโลยี 

รหัสวิชา      ชื่อและค าอธิบายรายวิชา                     น(ท-ป-ศ) 
003114 เทคโนโลยีสารสนเทศและชีวิตสมัยใหม่   3(2-2-5) 
 (Information Technology and Modern Life) 
 คอมพิวเตอร์กับการใช้งานในชีวิตประจ าวัน ความส าคัญของข้อมูลสารสนเทศ                
การเข้าถึงแหล่งข้อมูล การพัฒนาทักษะในการสืบค้นและอ้างอิงข้อมูล การใช้และการจัดการสารสนเทศ  การ
น าเสนออย่างสร้างสรรค์และมีวิจารณญาณ โดยใช้เทคโนโลยีให้สามารท างานร่วมกันแบบออนไลน์      เพ่ือ
ช่วยเพ่ิมประสิทธิผลในส านักงานส าหรับชีวิตสมัยใหม่ ความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ การรู้
สารสนเทศ และประเด็นกฎหมายที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศและผลกระทบที่มีต่อบุคคลและสังคม 
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003115 การเรียนรู้ดิจิทัล   3(2-2-5) 
 (Digital Literacy) 
 การเลือกแหล่งสารสนเทศเพ่ือการค้นคว้า การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการค้นคว้า
สารสนเทศ ตลอดจนรู้จักกลยุทธ์ในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเป็นเครื่องมือในการสื่อสาร เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต 
ให้เป็นการด ารงชีวิตอย่างอัจฉริยะ รู้เท่าทันท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงในโลกดิจิทัล การรวบรวมและการ
ประเมินคุณภาพสารสนเทศ ความปลอดภัยยุคดิจิทัล การหลีกเลี่ยงภัยคุกคาม และรับมือกับภัยอันตรายใน
โลกดิจิทัล การรู้เท่าทันสื่อและสารสนเทศ ความรู้เกี่ยวกับสิทธิและความรับผิดชอบยุคดิจิทัล จริยธรรมทาง
คอมพิวเตอร์ และแนวปฏิบัติในสังคมดิจิทัล 
 
003116               แหล่งเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ในยุคดิจิทัล   3(3-0-6) 
  (Creative Learning Spaces) 
  แพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล ให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากสื่อดิจิทัล                 
และสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือตอบสนองความต้องการในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามความถนัด  ผ่าน
ทางการใช้แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ จากสื่อสังคมออนไลน์ที่เปิดให้ใช้แบบไม่คิดค่าบริการ โดยการ
ลงทะเบียนระบุตัวตนเพ่ือใช้งานสู่การเตรียมความพร้อมของผู้เรียนส าหรับการท างานเชิงสร้างสรรค์                 
ในอนาคต 
 
003117 เทคโนโลยีคลาวด์เพื่อการท างานและชีวิต   3(2-2-5) 
 (Cloud Technology for Work & Life) 
      ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานและการพัฒนา
คุณภาพชีวิตให้สามารถใช้งานสารสนเทศร่วมกันบนเครือข่ายคลาวด์คอมพิวติงในการสื่อสาร การปฏิบัติงาน               
และการท างานร่วมกันให้มีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพ  
 
000118 พินิจสื่อบันเทิง   3(3-0-6) 
 (Entertainment Media Consideration) 
 การค้นหาความหมายของภาพยนตร์ เพลง การ์ตูน ฯลฯ เป็นเรื่องท้าทาย 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพินิจพิจารณาประเมินค่าที่ซ่อนอยู่ในทุกมิติ ดังนั้นผู้เรียนจะได้ท่องโลกกว้างผ่านสื่อ
บันเทิงอย่างครบครัน 
 
      1.3 ทักษะชีวิต 

รหัสวิชา     ชื่อและค าอธิบายรายวิชา                           น(ท-ป-ศ)  
004119 การจัดการชีวิต   3(3-0-6)  
 (Living Management) 
 ออกแบบชีวิตและการจัดการชีวิตตนเองด้วยการก าหนดเป้าหมายชีวิตและการ
ท างาน การจัดการตนเองภายใต้สถานการณ์การเปลี่ยนแปลง การมีบุคลิกภาพและทักษะทางสังคมในการ
ท างานที่ดีงาม สามารถจัดการความขัดแย้ง สร้างความสัมพันธ์ส่วนตัวกับบุคคลรอบข้าง ตลอดจนการใช้ชีวิต               
อย่างมีความสุขบนพ้ืนฐานแห่งความพอเพียง  
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002120 การอ่านและการเขียนเพื่อชีวิต   3(3-0-6) 
 (Reading and Writing for Life)  
 ชีวิตของคนเรามักประสบกับเรื่องราวทั้งแง่บวกและแง่ลบที่มากระทบกับอารมณ์
ความรู้สึก การเลือกรับข่าวสารด้วยการอ่านมีความส าคัญและใกล้ชิดกับผู้คนท่ามกลางความหลากหลายและ
ความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี ดังนั้นจึงควรเลือกอ่านวิเคราะห์และท าความเข้าใจชีวิตผ่านวรรณกรรมและ
ประเมินคุณค่าในเชิงวรรณศิลป์ ตลอดจนส่งสารด้วยการเขียนอย่างไรเพ่ือสร้างก าลังใจ สร้างตัวตนในโลกจริง
และออนไลน์ ทั้งร้อยแก้วและร้อยกรองอย่างมีจินตนาการ 
 
000121 บุคลิกภาพและศิลปะการพูดในที่ชุมชน   3(3-0-6) 
 (Personality and Arts of Public Speaking) 
 การแสดงออกถึงความเป็นตัวตนด้วยการเรียนรู้ถึงคุณค่าและประโยชน์                          
ของการมีบุคลิกภาพที่แตกต่างกัน การพัฒนาบุคลิกภาพที่เหมาะสมกับตนเอง การเสริมสร้างมนุษย์สัมพันธ์ 
ศิลปะการแต่งกาย การแก้ไขข้อบกพร่องทางร่างกายเพ่ือเสริมสร้างบุคลิกภาพ เทคนิคและศิลปะ                
ของการพูดในที่ชุมชน มารยาทในการสื่อสาร มุ่งเน้นการฝึกทักษะด้านการพูดในที่ชุมชนในโอกาสต่าง ๆ               
โดยเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม  
 
004122 รู้จักฉันรู้จักเธอ   3(3-0-6) 
 (Getting to Know Yourself)  
 การใช้ชีวิตในสังคมที่มีความหลากหลายด้านมุมมอง ความคิด ประสบการณ์ ที่
แตกต่างกันในแต่ละช่วงวัย การใช้เทคนิคจิตวิทยาเพ่ือท าความเข้าใจและเห็นคุณค่าของตนเองและผู้อ่ืน มีวุฒิ
ภาวะ ความฉลาดทางอารมณ์ปรับตัว เพ่ือใช้ชีวิตร่วมกับคนในแต่ละช่วงวัย ฝึกฝน พัฒนาทักษะและเทคนิค                 
การแก้ไขปัญหาในการด าเนินชีวิตเพ่ือการด ารงชีวิตอยู่ในสังคมอย่างมีความสุข  
 
004123 ศาสตร์และศิลป์แห่งการเจรจา    3(3-0-6) 
 (Science and Art of Negotiation)    
 ศาสตร์และศิลป์แห่งการโน้มน้าวจิตใจ ควบคุมสถานการณ์การเจรจา                              
ได้ด้วยการเป็นนักเจรจา เรียนรู้การวิเคราะห์คู่เจรจา ศิลปะการเจรจาต่อรองให้เข้ากับสถานการณ์ต่าง ๆ 
ตลอดจนกลยุทธ์การเจรจาเพื่อบรรลุความส าเร็จและเป้าหมายร่วมกันอย่างสมดุล  
 
000124 ความงดงามของความรัก   3(3-0-6) 
 (The Beauty of Love) 
 เพราะทุกชีวิตเริ่มต้นด้วยความรัก และใช้ความรักขับเคลื่อนชีวิตและสร้าง
ความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคล การเรียนรู้ทฤษฎีสามเหลี่ยมแห่งความรัก ความเข้าใจในความรักทุกรูปแบบ การ
วางตัว การเลือกคู่ครองบนพ้ืนฐานของความคิดและการตัดสินใจด้วยเหตุผลที่เหมาะสม การสร้างภูมิคุ้มกัน
ทางใจ การเผชิญ การจัดการความผิดหวังในความรักอย่างสร้างสรรค์ การเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลงความ
งดงามของตนเองจากภายในสู่ภายนอก 
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002125 ศาสนาน าชีวิต    3(3-0-6) 
 (Religion for Living) 
 หลักส าคัญทางศาสนากับชีวิตประจ าวัน การใช้เหตุผล เพ่ือการตัดสินใจ                            
และการวิเคราะห์ปรากฏการณ์ ความเชื่อและความหลากหลายทางศาสนา การเรียนรู้ การเข้าใจตนเอง     
และผู้อ่ืนในการอยู่ร่วมกันท่ามกลางพหุสังคมวัฒนธรรม 
 
000126 สร้างคนสร้างสังคม   3(3-0-6) 
 (Man and Society Creation) 
 กระบวนการพัฒนาคุณค่าของความเป็นคนที่ลึกซึ้งถึงจิตวิญญาณ เพ่ือสร้าง
สังคมท่ีน่าอยู่ควบคู่คุณธรรม  
 
000127 กีฬาเพื่อมวลชน   3(2-2-5)  
 (Sports for All) 
 สัมผัสถึงประสบการณ์ของความสุข ความสนุก ผ่อนคลายจากภาวะตึงเครียดทั้ง
ปวงผ่านกิจกรรม การออกก าลังกายและกีฬา พัฒนาร่างกายและจิตใจให้สมบูรณ์ ส่งเสริมความสั มพันธ์                  
ทางสังคม รับรู้ถึงสภาวะทางอารมณ์ที่ปรากฏออกมาในรูปแบบของความรัก ความผูกพัน การให้อภัย                       
และการมีน้ าใจนักกีฬา 
 
005128 งานช่างดีไอวาย   3(2-2-5) 
 (DIY Crafts) 

ยุคนี้สมัยนี้ เราพ่ึงพาตัวเองกันมากขึ้น สิ่งเล็ก ๆ น้อย ๆ ที่เกิดช ารุดในบ้าน สามารถ
ซ่อมแซมได้เอง โดยเรียนรู้ชุดเครื่องมือช่างที่ใช้งานง่ายและสะดวกสบาย ไม่ เพียงแค่ไว้ใช้ซ่อมแซม                  
เล็ก ๆ น้อย ๆ แต่สามารถใช้ท าดีไอวายงานช่าง เพ่ือได้ชิ้นงานเก๋ ๆ งบเบา ๆ ที่เราออกแบบเองไว้ใช้                
หรือเพ่ือการประดับ ตกแต่งทั้งท่ีบ้าน ออฟฟิศ หรือห้องท างานได้อย่างลงตัว 
 
         2.  สาระฉลาดคิดก้าวไกล   
 
รหัสวิชา         ชื่อและค าอธิบายรายวิชา                       น(ท-ป-ศ) 
000200               ไขปริศนากับการพิสูจน์หลักฐาน   3(2-2-5) 
                (Evidence via Investigation)                  

                 ทุกคนเคยสงสัยไหมว่าเมื่อเกิดเหตุการณ์ไม่คาดคิดขึ้นกับตัวเรา ไม่ว่าจะเป็น
อุบัติเหตุหรือความตั้งใจ เราควรจะท าอะไรบ้างกับสถานที่เกิดเหตุนั้น วิชานี้จะท าให้ทุกคนได้รู้ว่าควรจัดการ             
กับสถานที่เกิดเหตุและสถานการณ์นั้นอย่างไร ด้วยกระบวนการคิดเป็นล าดับตามหลักนิติวิทยาศาสตร์ 
  

https://www.homepro.co.th/p/1060825?utm_source=blog&utm_medium=product_text&utm_campaign=perfect-tools-for-diy-work-done-by-yourself
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000201                      พลังงานสร้างได้เอง      3(2-2-5) 
                   (Self-generated Energies)  
                   โลกของเราก าลังเกิดวิกฤตด้านสิ่งแวดล้อมอย่างรุนแรง หนึ่งในสาเหตุหลักของ
วิกฤตนี้คือการใช้พลังงานฟอสซิล จะดีแค่ไหนหากเราสามารถน าทรัพยากรที่มีในชุมชนมาสร้างเป็นพลังงาน
สะอาดเพ่ือเก็บไว้ใช้เอง สร้างสรรค์วิธีการลดการใช้พลังงานสิ้นเปลือง เพ่ือให้คนในชุมชนสามารถจัดสรร
พลังงานได้อย่างยั่งยืนและช่วยลดปัญหาสิ่งแวดล้อมให้เบาบางลงได ้
 
000202 นวัตกรรมต้นแบบกับชุมชน     3(2-2-5) 
 (Prototype Innovation for Community)  

     นวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ์ใหม่ถูกสร้างสรรค์ขึ้นจากการคิดนอกกรอบและลง
มือท า  การคิดริเริ่มและสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมที่หลากหลายตามความถนัดอย่างชาญฉลาด เพ่ือ
ตอบสนองความต้องการของชุมชนและท้องถิ่นในการแก้ไขปัญหาและพัฒนาชุมชนให้เกิดความยั่งยืน 

 
000203 วรรณกรรมกับภาพยนตร์    3(3-0-6)  
 (Literature and Film) 

  บทภาพยนตร์ส่วนหนึ่งมาจากบทชีวิต อ่านวรรณกรรมเหมือนอ่านชีวิต อ่าน
อย่างไร จะสะท้อนแนวคิดผ่านวรรณกรรมสู่การสร้างสรรค์งานภาพยนตร์ ด้วยการคิดเชิงวิเคราะห์และการคิด               
อย่างมีวิจารณญาณ จากวรรณกรรมและภาพยนตร์ภายใต้มิติวัฒนธรรมที่หลากหลายอย่างเพลิดเพลิน 
 
000204 เกมดิจิทัล   3(2-2-5)  
 (Digital Game) 

   ทราบหรือไม่ว่าการเล่นเกมดิจิทัลสามารถช่วยสร้างเสริมกระบวนการคิดและ
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตได้ มาสนุกกับการเรียนรู้และพัฒนาการคิดเชิงระบบ การคิดเชิงกลยุทธ์                    
การตัดสินใจ และการวางแผนเ พ่ือท างานเป็นทีมผ่ านการเล่นเกมดิจิทัล และเล่นเกมอย่าง ไร                              
ให้เกิดประโยชน์ไม่ส่งผลเสียต่อการเรียนและการด าเนินชีวิต 
 
000205 การผลิตสื่อผสมในสังคมดิจิทัล   3(2-2-5) 
 (Multimedia Production in Digital Society) 

  เปิดมิติใหม่ของการสร้างสรรค์สื่อออนไลน์ที่ทันสมัย สู่แนวคิดการผลิตสื่อผสม                  
ที่หลากหลายในยุคสังคมดิจิทัล ภายใต้กรอบของกฎหมายและจริยธรรม 
 
000206 คอมพิวเตอร์กับงานแอนิเมชันในสังคมดิจิทัล   3(2-2-5) 
 (Computer and Animation in Digital Society) 

  เตรียมพร้อมกับการสร้างงานแอนิเมชันอย่างมีชั้นเชิง สนุกสนาน ท้าทาย ตอบ
โจทย์สังคมในยุคดิจิทัล ผ่านเทคนิคกระบวนการ ด้วยแนวคิดท่ีล้ าสมัยไปพร้อมกับกฎหมายและจริยธรรม 
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       3.  สาระเรียนรู้ร่วมสมัย   

    3.1  ก้าวทันโลก  

รหัสวิชา ชื่อและค าอธิบายรายวิชา                      น(ท-ป-ศ) 
003301 โลกสีเขียว    3(3-0-6) 
 (Green Globe) 

     มนุษย์จะอยู่ได้อย่างไรเมื่อความสัมพันธ์ระหว่างธรรมชาติ สิ่งแวดล้อมและ
มนุษย์ มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา การรู้เท่าทันสาเหตุที่เกิดขึ้นตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบันเพ่ือรับมือกับ                         
ภัยธรรมชาติในอนาคต แนวทางการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อมอย่างยั่ งยืนด้วยการบูรณาการองค์ความรู้              
ในมิติต่าง ๆ ได้แก่ มิติทางด้านทรัพยากรธรรมชาติ มิติทางด้านเทคโนโลยี มิติทางด้านของเสียและมลพิษ                          
และมิติทางด้านมนุษย์  
 
006302 ภูมิคุ้มกายภูมิคุ้มใจ   3(3-0-6) 
 (Immunity and Resilience Quotient)  

  มนุษย์เผชิญกับปัญหาสุขภาพที่หลากหลาย เราจ าเป็นต้องเรียนรู้การ
เสริมสร้างสุขภาพกายและใจให้แข็งแรง การดูแลสุขภาพตนเองแบบบูรณาการ การแพทย์ทางเลือกเพ่ือการ
ดูแลสุขภาพ การสร้างเสริมความรอบรู้ทางสุขภาพ การรับมือกับวิกฤตสุขภาพในสถานการณ์ปัจจุบัน 

 
006303  ปฐมพยาบาลในสถานการณ์ฉุกเฉิน    3(2-2-5) 
 (Basic First Aid in Emergency Case) 

   การเอาตัวรอดจากการบาดเจ็บหรือการเจ็บป่วยกะทันหันเป็นสิ่งจ าเป็น การตรวจ
ประเมิน ให้การช่วยเหลือเบื้องต้น การวัดสัญญาณชีพ การห้ามเลือด การปฐมพยาบาลเบื้องต้น การเคลื่อนย้าย
ผู้ป่วย การช่วยฟื้นคืนชีพ การส่งต่อผู้ป่วย การรับมือกับการบาดเจ็บหรือการเจ็บป่วยฉุกเฉิน 
 
003304 ลิขิตชีวิตด้วยคณิตศาสตร์   3(3-0-6) 
 (Life Destiny with Mathematics) 
 คนเรามักมีเหตุผลประกอบการตัดสินใจเสมอ การใช้หลักการทางคณิตศาสตร์                   
เพ่ือประกอบการตัดสินใจจะช่วยสร้างความแม่นย าหรือประสบผลส าเร็จมากขึ้น เราจ าเป็นต้องเรียนรู้
คณิตศาสตร์การเงิน การคิดดอกเบี้ย การซื้อเงินผ่อน การจ านอง การจ าน า และการขายฝาก การวิเคราะห์
ข้อมูล การน าเสนอข้อมูล และการประยุกต์ใช้คณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน 
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    3.2  เศรษฐกิจยุคดิจิทัล 
 
รหัสวิชา ชื่อและค าอธิบายรายวิชา                         น(ท-ป-ศ) 
003305 อินฟลูเอนเซอร์   3(2-2-5) 
 (Influencer) 
                การสร้างแรงบันดาลใจในการสร้างตัวตนเพ่ือเป็นผู้น าสร้างคอนเทนต์เผยแพร่                  
ผ่านแพลตฟอร์มบนสื่อโซเชียล รวมทั้งการเสพสื่อโซเชียลอย่างสร้างสรรค์ มีคุณธรรม และจิตส านึก                 
ต่อบุคคลและสังคม 
 

004306 เศรษฐกิจกับชีวิตวิถีใหม่   3(3-0-6) 
 (Economy and a New Normal Life) 

               ในทุกการเปลี่ยนแปลงจะส่งผลต่อการด าเนินชีวิตของเราทุกคน การเข้าสู่                         
ยุค New Normal อย่างฉับพลันท าให้เกิดการปรับตัวอย่างไม่เคยเป็นมาก่อนซึ่งส่งผลต่อการใช้ชีวิต                 
มาสร้างความเข้าใจและเตรียมความพร้อมต่อการเปลี่ยนแปลงเศรษฐกิจและชีวิตวิถีใหม่ทั้งด้านการผลิต 
การตลาด การบริโภค การออม เพ่ือความมั่นคงและยั่งยืน  
 
004307  รู้เท่าทันการลงทุน    3(3-0-6) 
 (Investment Awareness) 

              การมีอิสรภาพทางการเงินนั้นสามารถท าให้เราด าเนินชีวิตในรูปแบบที่ต้องการ
ได้ โดยไม่จ าเป็นต้องท างานหรือพ่ึงพาคนอ่ืนในเรื่องการเงิน การน าเงินมาลงทุนมิใช่มีเพียงแค่การฝากเงินไว้
กับธนาคารเท่านั้น ยังมีอีกหลากหลายวิธีที่จะสามารถเพ่ิมมูลค่าทรัพย์สินได้ มาเรียนรู้การเลือกรูปแบบ                  
การลงทุนที่เหมาะสมกับตนเองในรูปแบบต่างๆ เช่น การลงทุนในหุ้น การลงทุนในตราสารหนี้ การลงทุน    ใน
อสังหาริมทรัพย์ การลงทุนในสกุลเงินดิจิทัล การวางแผนการเงิน เพ่ือสร้างความมั่งคั่งให้กับตนเองและ
ครอบครัว 

 

004308 เส้นทางสร้างเจ้าสัว   3(3-0-6) 
 (How to Be a Billionaire) 

               หลายคนคิดที่จะเริ่มต้นท าธุรกิจ อยากมีกิจการเป็นของตนเอง ไม่ใช่เรื่องยาก
อีกต่อไป เริ่มต้นง่ายๆด้วยการท าโมเดลทางธุรกิจ (Business Model Canvas : BMC)การเขียนแผนธุรกิจ                    
การวิเคราะห์โอกาสทางธุรกิจทั้งด้านการตลาด ด้านการผลิตและการด าเนินงาน ด้านการจัดการทรัพยากร
มนุษย์ ด้านการบัญชี ด้านการจัดการการเงิน และเรียนรู้จริยธรรมทางธุรกิจเพ่ือเป็นผู้ประกอบการรุ่นใหม่ที่ใส่
ใจสังคม 
 
004309 ธุรกิจออนไลน์   3(2-2-5) 
 (Online Business) 

               การเริ่มต้นและเตรียมพร้อมสู่การประสบความส าเร็จจากการท าธุรกิจออนไลน์ 
เรียนรู้การโฆษณาและขายสินค้าอย่างไรให้ปังดึงดูดใจลูกค้า การวางกลยุทธ์ทางธุรกิจเพ่ือลดต้นทุน                      
และสร้างผลก าไร  
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3.3  หลากหลายอย่างกลมกลืน  

 
รหัสวิชา ชื่อและค าอธิบายรายวิชา                          น(ท-ป-ศ) 
001310           สื่อสารสื่อสัมพันธ์       3(3-0-6) 
  (Communication with Love) 

              การใช้จิตวิทยาในการสื่อสารให้เข้าถึงจิตใจผู้คน การอ่านคนจากสารที่ส่งมา                 
ทั้งท่ีเป็นภาษากายและภาษาพูด ฝึกทักษะการสื่อสารเพ่ือสร้างความรักและความร่วมมือในการท างาน เรียนรู้
วิธีการสื่อความเข้าใจอย่างลึกซึ้งอันเป็นเครื่องมือส าคัญในการช่วยเหลือเยียวยาจิตใจผู้คนที่เป็นทุกข์จากการ
ใช้ชีวิตในบริบทสังคมที่มีความหลากหลายและเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 
 
000311 สังคมสีรุ้ง   3(3-0-6)   
 (LGBTQ+ Society)  
               สังคมสีรุ้ง คืออะไร มาท าความรู้จักและเข้าใจสังคมสีรุ้ง  รวมถึงความ
หลากหลายทางวัฒนธรรมในสังคม ยอมรับความเหมือนเชื่อมโยงความแตกต่าง และหาวิธีการปรับตัวเพ่ืออยู่
ร่วมกันในสังคมอย่างสันติสุข 
 
000312 เสพศิลป์ร่วมสมัย    3(1-4-4) 
 (Contemporary Art Appreciation) 
 การศึกษาศิลปะร่วมสมัยในชีวิตประจ าวัน ทั้งแฟชั่น งานออกแบบ ทัศนศิลป์ 
ดนตรี นาฏศิลป์ การน าองค์ความรู้ทางศิลปะไปประยุกต์ให้เหมาะสมกับรสนิยมความงามของแต่ละบุคคล 
 
    3.4  พลวัตพลเมือง  
 
รหัสวิชา         ชื่อและค าอธิบายรายวิชา                           น(ท-ป-ศ) 
000313 พลเมืองกับสังคมพลวัต   3(3-0-6) 
 (Citizen and Dynamic Society) 

                    ท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงทางสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม การปรับตัวให้เท่า
ทันการเปลี่ยนแปลงเพ่ือเป็นพลเมืองไทยและพลเมืองโลกที่มีทักษะในการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนซึ่งมีความแตกต่าง
กันทางเชื้อชาติ ความเชื่อ ภาษาและวัฒนธรรม โดยค านึงถึงความเสมอภาค มีความสามัคคี รับผิดชอบต่อ
ตนเองและผู้อ่ืน มีจิตอาสาเพื่อพัฒนาสังคม และมีความกล้าหาญทางจริยธรรม กล้าคิดกล้าท า                ใน
สิ่งที่ถูกต้องตามแบบสังคมประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุขอันจะน าไปสู่ความสงบสุขใน
สังคมและความมั่นคงของชาติ 
 
001314 ชีวิตกับการเรียนรู้    3(3-0-6)   
 (Life as a Learning) 
                เรียนรู้เทคนิคการพัฒนาตนเองให้เป็นผู้ที่พร้อมต้อนรับการเปลี่ยนแปลงในทุก
จังหวะของชีวิต การเข้าใจและยอมรับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม วิธีการสร้างความเข้าใจ
ตนเองและผู้อ่ืน เพ่ือให้สามารถใช้ชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพในทุกสถานการณ์ 
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002315 รู้เท่าทันกลโกง    3(3-0-6)   
 (Discovering Frauds and Scams) 

              รูปแบบการใช้ชีวิตในปัจจุบันมีความหลากหลายและเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว                    
ส่งผลให้บุคคลบางกลุ่มฉกฉวยโอกาสในการแสวงหาผลประโยชน์ การสร้างข่าวปลอมหรือการน าเสนอข้อมูลที่
บิดเบือน การเรียนรู้ถึงกลโกง การคอร์รัปชันที่เกิดขึ้นในสังคมหรืออาชญากรรมออนไลน์ที่เปลี่ยนแปลงไปตาม
พัฒนาการของสังคม เราต้องเรียนรู้การเอาตัวรอดจากการแสวงหาประโยชน์และเท่าทันต่อกลโกงที่เกิดขึ้น
เพ่ือปกป้องคุ้มครองสิทธิของตนและเรียกร้องสิทธิของตนเองภายใต้กรอบที่ถูกต้องตามกฎหมาย 

 
002316 กล้องส่องกฎหมาย   3(3-0-6)   
 (Law in Focus) 

               กฎหมายไม่ได้เป็นเรื่องที่น่าเบื่อเสมอไปและมีอะไรมากกว่าที่คิด มาเรียนรู้
กฎหมายเกี่ยวกับการใช้ชีวิตประจ าวัน การท างาน และความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน ให้เท่าทันกับสภาพสังคม
และเศรษฐกิจที่เปลี่ยนแปลงไปทั้งในยุคปัจจุบันและอนาคต 
 
    4.  สาระ ใส่ใจตัวตน   

             4.1 อัตลักษณ์มหาวิทยาลัย  
 
รหัสวิชา          ชื่อและค าอธิบายรายวิชา                           น(ท-ป-ศ) 
000401        คนราชภัฏ       3(3-0-6) 
 (DNA NRRU) 

                    เรื่องเล่าเกี่ยวกับมหาวิทยาลัย การปรับตัวให้เข้ากับสังคมอุดมศึกษา เข้าใจถึง
บทบาทของนักศึกษา คุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามอัตลักษณ์ของบัณฑิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา    
“ส านึกดี มีความรู้ พร้อมสู้งาน” มีความภาคภูมิใจในการเป็นนักศึกษาราชภัฏ เพ่ือน าไปสู่การเป็น                      
ที่พ่ึงของท้องถิ่น 
 
    4.2 อัตลักษณ์ท้องถิ่น  
 
รหัสวิชา         ชื่อและค าอธิบายรายวิชา                          น(ท-ป-ศ) 
000402                   บ้านฉันบ้านเธอ   3(3-0-6) 
            (My Home, Your Home) 
                           นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา มาจากหลากหลายพ้ืนที่ จึงควร
แลกเปลี่ยนเรียนรู้วัฒนธรรมที่แตกต่างในระดับจังหวัด ภูมิภาค หรือประเทศ เพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ให้เกิด
ประโยชน์ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน และการอยู่ร่วมกันอย่างเข้าใจ 
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000403        ของดีโคราช   3(2-2-5) 
 (The Best of Korat) 

                           จังหวัดนครราชสีมามีของดีประจ าจังหวัดทั้งในด้านศิลปกรรม งานหัตถศิลป์              
และวิถีชีวิตในท้องถิ่น วิธีการอนุรักษ์ ส่งเสริมและต่อยอด ของดีเหล่านั้นให้คงอยู่ ไม่สูญหายในสังคมปัจจุบัน  
จะท าได้ด้วยการบูรณาการความรู้ สร้างสรรค์ออกมาเป็นผลงานน าเสนอสู่สาธารณชน  ของดีโคราช แบ่งเป็น 
3 กลุ่ม ได้แก่ สังคมวิถีชีวิต ศิลปกรรม และหัตถศิลป์ 
 
000404        เช็คอินโคราช   3(1-4-4) 
 (Check in Korat) 

               ค้นหาสถานที่น่าสนใจเชิงวัฒนธรรม แหล่งท่องเที่ยว จุดพักผ่อนหย่อนใจ จุด
ชมวิวจุดถ่ายรูป โคราชจีโอพาร์ค หรือจุดน่าสนใจอ่ืนของจังหวัดนครราชสีมา ด้วยการศึกษานอกสถานที่                 
เพ่ือน าไปสู่การเพ่ิมมูลค่า การท่องเที่ยวอย่างสร้างสรรค์และยั่งยืน 

 
000405        ยุวชนอาสาพัฒนาท้องถิ่น   3(1-4-4) 
 (Youth Volunteer) 

               ยุวชนรุ่นใหม่อาสาพัฒนาท้องถิ่น ด้วยการเรียนรู้นวัตกรรม ภูมิปัญญาพ้ืนบ้าน
จากการเรียนรู้ประสบการณ์นอกห้องเรียน ภายใต้การมีส่วนร่วมของชุมชนตามหลักการของศาสตร์พระราชา            
และศาสตร์อ่ืนที่เกี่ยวข้อง 
 
000406        ภูมิปัญญาร้อยล้าน   3(3-0-6) 
 (Commercial Wisdom) 

              ภูมิปัญญาท้องถิ่นมีคุณค่าในตัวเอง ซึ่งคุณค่านั้นสามารถแปรเปลี่ยนไปเป็นมูลค่า                    
ทางเศรษฐกิจได้ ด้วยการจัดการภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างเป็นระบบ เพ่ือสร้างมูลค่าเชิงพาณิชย์ ให้ผู้บริโภค               
เห็นคุณค่าและรับรู้  ท าให้เกิดการรักษาและต่อยอดภูมิปัญญาให้อยู่คู่สังคมไทย 
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ข. หมวดวิชาเฉพาะ 

 1.  กลุ่มวิชาแกนคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ 
รหัสวิชา  ชื่อและค าอธิบายรายวิชา   น(ท-ป-ศ) 
410101 แคลคูลัสและเรขาคณิตวิเคราะห์   3(2-2-5) 

 (Calculus and Analytical Geometry)  
 เรขาคณิตวิเคราะห์ว่าด้วยเส้นตรง วงกลมและภาคตัดกรวย ลิมิตของฟังก์ชัน 
ฟังก์ชันต่อเนื่อง อนุพันธ์และการหาอนุพันธ์ของฟังก์ชันพีชคณิต ฟังก์ชันอดิศัย การประยุกต์อนุพันธ์ อินทิกรัล
จ ากัดเขต ระเบียบวิธีการอินทิเกรต การประยุกต์อินทิเกรตจ ากัดเขต   
 
410102 สถิติส าหรับนักวิทยาศาสตร์   3(2-2-5) 

 (Statistics for Scientist) 
 ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับสถิติ ความน่าจะเป็น ตัวแปรสุ่มและการแจกแจงตัวแปร
สุ่ม การแจกแจงความน่าจะเป็นแบบไม่ต่อเนื่อง การแจกแจงความน่าจะเป็นแบบต่อเนื่อง การประมาณค่า
และการทดสอบสมมติฐาน การทดสอบไคสแควร์ การวิเคราะห์การถดถอยและสหสัมพันธ์อย่างง่าย การใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ 
 
410103 คณิตศาสตร์ดิสครีต   3(2-2-5) 

 (Discrete Mathematics) 
 ทฤษฎีเซต ความสัมพันธ์และฟังก์ชัน ตรรกศาสตร์และการพิสูจน์ ทฤษฎี
จ านวน การนับ ความน่าจะเป็น ความสัมพันธ์เวียนเกิด ฟังก์ชันก่อก าเนิด กราฟ ต้นไม้และการแยกจ าพวก 
ข่ายงาน 
 
410104 การวิเคราะห์เชิงปริมาณ   3(2-2-5) 

 (Quantitative Analysis)  
 ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับการวิเคราะห์เชิงปริมาณ ทฤษฎีการตัดสินใจ ก าหนดการ 

เชิงเส้น การแก้ปัญหา ก าหนดการเชิงเส้น การวิเคราะห์และประเมินโครงการ ตัวแบบของมาร์คอฟ  ทฤษฎี
เกม ทฤษฎีแถวคอย และทฤษฎีการจ าลองเหตุการณ์ 

 
2.  กลุ่มวิชาเอกบังคับ 

รหัสวิชา          ชื่อและค าอธิบายรายวิชา   น(ท-ป-ศ) 
410201 กฎหมายและจรรยาบรรณทางวิชาชีพคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 

 (Laws and Ethics for Computer Careers) 
 ความเป็นมาของแนวคิดเกี่ยวกับจริยธรรม นิยามของจริยธรรมทาง
คอมพิวเตอร์ กฎหมายสิทธิทางทรัพย์สินและลิขสิทธิ์ในยุคสารสนเทศ กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับกระท าผิด
เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ ความเป็นส่วนตัว อาชญากรรมผ่านสื่อทางคอมพิวเตอร์ ความรับผิดชอบและความ
เสี่ยงในการประมวลผลผ่านสื่อทางคอมพิวเตอร์ การใช้และการล่วงละเมิดข้อมูลคอมพิวเตอร์ ผลกระทบของ
เทคโนโลยีต่อสังคม บทบาทของวิชาชีพที่มีต่อสังคมในเชิงจริยธรรม พร้อมยกตัวอย่างจากกรณีศึกษา 
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410312 สัมมนาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 
 (Seminar in Computer Science)  
 การศึกษาปัญหาขององค์กรหรือท้องถิ่น การค้นคว้าวรรณกรรมและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง การวางแผนการท าโครงงาน การวิเคราะห์ขั้นตอนการแก้ปัญหาที่มีการบูรณาการร่วมกับศาสตร์อ่ืน 
การท างานร่วมกับผู้ อ่ืนอย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม การอบรมสัมมนาด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์  
การจัดท าเอกสารประกอบการสัมมนาตามรูปแบบที่ ก าหนด และการประเมินผลสัมมนาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ 

 
410313 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 
 (Project in Computer Science) 
 การออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาที่มีการบูรณาการร่วมกับศาสตร์อ่ืน การ
พัฒนาซอฟต์แวร์และนวัตกรรมคอมพิวเตอร์ตามข้อก าหนดของสภาพแวดล้อมในการท างาน การทดสอบ
ซอฟต์แวร์และนวัตกรรมคอมพิวเตอร์ การจัดท าเอกสารประกอบโครงงานตามรูปแบบที่ก าหนด และการ
ประเมินผลโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
 
410402 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 3(2-2-5) 
 (Introduction to Programming) 
 แนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงกระบวนค าสั่ง โครงสร้างโปรแกรม ชนิดข้อมูล  
ตัวแปร ตัวด าเนินการ นิพจน์การค านวณ การรับเข้าและส่งออกข้อมูล ประโยคเงื่อนไขและการท าซ้ า  
แถวล าดับหนึ่งมิติและสองมิติ สายอักขระ โปรแกรมย่อย การรับและส่งค่าระหว่ างโปรแกรมย่อย  
การเรียกซ้ า การแก้ปัญหาตามข้อก าหนดด้วยการเขียนโปรแกรม 
 
410403 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 3(2-2-5) 
 (Object-Oriented Programming) 
 ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุ โครงสร้าง
โปรแกรมในภาษาเชิงวัตถุ ความหมายของวัตถุและกลุ่ มของวัตถุ คุณลักษณะและพฤติกรรมของวัตถุ 
คุณสมบัติที่ส าคัญของการโปรแกรมเชิงวัตถุ การน าเอาส่วนประกอบของซอฟต์แวร์กลับมาใช้อีก กราฟฟิก
และส่วนต่อประสานผู้ใช้ การสร้างและจัดการโครงสร้างข้อมูลพลวัต การเขียนโปรแกรมเชิงเหตุการณ์ 
 
410408 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 
 (Human-Computer Interaction) 
 แนวคิดและความส าคัญของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 
กระบวนการรับรู้ข้อมูลและการแก้ปัญหาของมนุษย์  การสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์  แบบจ าลอง  
การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ การออกแบบระบบปฏิสัมพันธ์ การพัฒนาระบบการเชื่อมต่อ
ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ การทดสอบและการประเมินผลการปฏิสัมพันธ์ระหว่า งมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ แนวโน้มของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
 
410410 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 3(2-2-5) 
 (Systems Analysis and Design) 
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 ระเบียบวิธีการวิเคราะห์และออกแบบระบบเบื้องต้น วงจรการพัฒนาระบบ 
เครื่องมือส าหรับการวิเคราะห์ระบบ การศึกษาความเป็นไปได้ของระบบ การบริหารโครงการ แบบจ าลอง
กระบวนการ แบบจ าลองข้อมูล การออกแบบองค์ประกอบของระบบงาน การท าเอกสารประกอบ กรณีศึกษา
หรือโครงการวิเคราะห์และออกแบบระบบงานเพื่อท้องถิ่น 
 
410412 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 3(2-2-5) 
 (Software Engineering) 
 วิศวกรรมซอฟต์แวร์เบื้องต้น กระบวนการของซอฟต์แวร์ การวิเคราะห์ 
ความต้องการ การเขียนข้อก าหนดความต้องการ การบริหารโครงการซอฟต์แวร์ การประมาณต้นทุน
ซอฟต์แวร์ การทวนสอบและการตรวจสอบความสมเหตุสมผล การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ โมเดล 
การปรับปรุงกระบวนการผลิตซอฟต์แวร์แบบบูรณาการ และเครื่องมือสนับสนุนวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
 
410413 การพัฒนาโปรแกรมแบบวิชวลกับฐานข้อมูล 3(2-2-5) 
 (Visual Program Development with Database) 
 การออกแบบฐานข้อมูล ภาษาจัดการข้อมูล การควบคุมภาวะพร้อมกัน  
การประมวลผลรายการเปลี่ยนแปลง การสร้างฐานข้อมูลและการรักษาความปลอดภัยของฐานข้อมูล 
เครื่องมือพัฒนาโปรแกรมประยุกต์แบบวิชวล การสร้างส่วนต่อประสานผู้ใช้ การโปรแกรมเพ่ือเชื่อมต่อ
ฐานข้อมูล การโปรแกรมเพ่ือก าหนดสิทธิผู้ใช้ การโปรแกรมเพ่ือค้นหาและจัดการข้อมูลในฐานข้อมูล 
กรณีศึกษาที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์แบบวิชวลกับฐานข้อมูล 
 
410501 อัลกอริทึมและแนวคิดการเขียนโปรแกรม 3(2-2-5) 
 (Algorithms and Programming Concepts) 
 ความรู้พ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับอัลกอริทึม การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ วงจร 
การพัฒนาโปรแกรม หลักการพัฒนาอัลกอรึทึม แนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้างและเชิงวัตถุ  
การวิเคราะห์อัลกอริทึมอย่างง่าย โครงสร้างข้อมูลพื้นฐาน การเรียงข้อมูล การค้นหาข้อมูล กรณีศึกษาและฝึก
ปฏิบัติด้านอัลกอริทึม 
 
410502 ระบบฐานข้อมูล 3(2-2-5) 
 (Database System) 
 ระบบแฟ้มข้อมูลและระบบฐานข้อมูล สถาปัตยกรรมของระบบฐานข้อมูลและ
เค้าร่างสามระดับ ตัวแบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ แบบจ าลอง E-R การออกแบบฐานข้อมูลด้วยแบบจ าลอง E-R 
การท าข้อมูลให้เป็นบรรทัดฐาน ฟังก์ชันการขึ้นต่อกัน กฎความคงสภาพ ภาษาสอบถามเชิงโครงสร้าง 
เทคโนโลยีฐานข้อมูลสมัยใหม่ และกรณีศึกษาการใช้ระบบฐานข้อมูล 
 
410503 ระบบปฏิบัติการ 3(2-2-5) 
 (Operating System) 
 โครงสร้างของระบบปฏิบัติการ กระบวนการ เธรด การประสานงานระหว่าง
กระบวนการ การจัดสรรหน่วยประมวลผลกลาง การติดตาย การจัดการหน่วยความจ าหลัก หน่วยความจ า
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เสมือน ระบบแฟ้มข้อมูล การเลือกและติดตั้งระบบปฏิบัติการ การปรับแต่งและใช้งานระบบปฏิบัติการ  
การบ ารุงรักษาระบบปฏิบัติการ 
 
410504 การสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 
 (Data Communications and Computer Networks) 
 สถาปัตยกรรมการสื่อสารข้อมูล มาตรฐานและองค์กรมาตรฐาน โปรโตคอล 
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ สถาปัตยกรรมโอเอสไอและทีซีพี/ไอพี ข่ายงานเฉพาะบริเวณ การสลับเส้นทาง 
ข่ายงานเฉพาะบริเวณแบบเสมือน/ไร้สาย การจัดเส้นทางแบบคงที่/พลวัต ข่ายงานบริเวณกว้าง  การปรับตั้ง
อุปกรณ์จัดเส้นทางขั้นพ้ืนฐาน หลักการความมั่นคงของระบบคอมพิวเตอร์ กรณีศึกษาโปรแกรมประยุกต์ 
ที่ใช้ในการบริหารจัดการเครือข่าย 
 
410508 คอมพิวเตอร์กราฟิกและการประมวลผลภาพ 3(2-2-5) 
 (Computer Graphics and Image Processing) 
 หลักการทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับภาพดิจิทัล  
การมองภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ การแทนค่าข้อมูลสี การแปลงข้อมูลภาพ การปรับปรุง คุณภาพของภาพ การ
แบ่งภาพเป็นหลายส่วนอย่างมีความหมาย การประยุกต์ใช้ข้อมูลภาพดิจิตอล งานประยุกต์ด้านการ
ประมวลผลภาพ 
 
410509 ปัญญาประดิษฐ์ 3(2-2-5) 
 (Artificial Intelligence) 
 ความหมายของปัญญาประดิษฐ์ หลักการปัญญาประดิษฐ์ ปัญหาและเอกภาพ 
ของปัญหา กลยุทธ์การสืบค้น การแทนความรู้ กระบวนการคิดหาเหตุผล โครงข่ายประสาทเทียม ขั้นตอนวิธี
เชิงพันธุกรรม การประมวลผลค าและไวยกรณ์ และกรณีศึกษาส าหรับระบบทางปัญญาประดิษฐ์ 
 
410601 สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์และหุ่นยนต์ 3(2-2-5) 
 (Computer Architecture and Robot) 
 สถาปัตยกรรมและองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ หน่วยควบคุมขนาด
เล็ก หลักการท างานของหุ่นยนต์ อุปกรณ์การรับรู้ส าหรับหุ่นยนต์ หลักการออกแบบหุ่นยนต์ การโปรแกรม 
การเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ การโปรแกรมระบบสมองกลแบบฝังตัว การควบคุมระบบอัตโนมัติ กรณีศึกษา  
ที่เก่ียวข้องกับสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์และหุ่นยนต์ 
 

 3.  กลุ่มวิชาเอกเลือก 
รหัสวิชา          ชื่อและค าอธิบายรายวิชา   น(ท-ป-ศ) 
410202 ภาษาอังกฤษส าหรับวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 

 (English for Computer Science) 
 ทักษะการใช้ภาษาอังกฤษ ด้านการอ่าน เขียน ตีความ บทความทางวิชาการ 
โดยเฉพาะค าศัพท์เทคนิคทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
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410203 ความม่ันคงทางคอมพิวเตอร์   3(2-2-5) 
 (Computer Security) 

 ศึกษาถึงหลักการของความมั่นคงคอมพิวเตอร์ การออกแบบระบบการรักษา
ความปลอดภัยบนระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ แผนการป้องกันด้วยรหัสผ่าน วิธีการเข้ารหัสลับของข้อมูล 
อัลกอริทึมของการเข้ารหัส การส ารองและกู้คืนข้อมูล วิธีการป้องกันเชิงกายภาพ การประเมินและการ
ตรวจสอบ การฉ้อโกงและอาชญากรรมคอมพิวเตอร์ การป้องกันไวรัสคอมพิวเตอร์ 
 
410301 การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป 3(2-2-5) 
 (Website Construction with Content Management System) 
 พ้ืนฐานการสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป การจัดการเนื้อหาเว็บไซต์  
การสร้างฟอร์ม การจัดการสมาชิก การปรับแต่งเว็บไซต์ด้วยธีม การท างานหลายแพลตฟอร์ม การสร้างร้านค้า
ออนไลน์ ความมั่นคงของเว็บ การเผยแพร่เว็บไซต์ 
 
410302 ความเป็นจริงเสมือน 3(2-2-5) 
 (Virtual Reality) 
 หลักการและแนวคิดของความเป็นจริงเสมือน องค์ประกอบพื้นฐานของความ
เป็นจริงเสมือน เครื่องมือส าหรับการสร้างความเป็นจริงเสมือน การออกแบบสภาพแวดล้อมเสมือนจริง  
การผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน การประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสมือน 
 
410303 กีฬาอิเล็กทรอนิกส์  3(2-2-5) 
 (Esports) 
 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับเกมและอีสปอร์ต กฎหมายและจริยธรรมส าหรับเกม
และอีสปอร์ต การวิจารณ์เกม  การสร้างสื่อดิจิทัลและการแคสเกม รูปแบบการแข่งขัน กรณีศึกษาการแข่งขัน
กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ 
 
410304 คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบและผลิตต้นแบบ  3(2-2-5) 
 (Computer for Prototype Design and Manufacture) 
 ประเภทของเครื่องพิมพ์สามมิติ  หลักการท างานของเครื่องพิมพ์สามมิติ 
ชนิดและคุณสมบัติของวัสดุส าหรับการพิมพ์ หลักการเขียนแบบเบื้องต้น การออกแบบวัตถุสามมิติด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ การเตรียมข้อมูลส าหรับการพิมพ์ การผลิตต้นแบบด้วยเครื่องพิมพ์สามมิติ การ
วิเคราะห์และแก้ไขปัญหาเครื่องพิมพ์สามมิติ การบ ารุงรักษาเครื่องพิมพ์สามมิติ แนวโน้มเทคโนโลยีการพิมพ์
ในอนาคต 
 
410305 การท าเหมืองข้อมูลและการค้นพบองค์ความรู้ 3(2-2-5) 
 (Data Mining and Knowledge Discovery) 
 การค้นพบองค์ความรู้ในฐานข้อมูลขนาดใหญ่ แนวคิดของการท าเหมือง
ข้อมูล ประเภทของข้อมูลที่ใช้ท าเหมืองข้อมูล กระบวนการท าเหมืองข้อมูล การจัดเตรียมข้อมูล การจ าแนกช
นิดข้อมูล การค้นหากฎความสัมพันธ์ของข้อมูล การจัดกลุ่มข้อมูล การประยุกต์ใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปในการ
ท าเหมืองข้อมูล และกรณีศึกษาท่ีเกี่ยวข้องกับการท าเหมืองข้อมูล 
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410306 การเรียนรู้ของเครื่อง 3(2-2-5) 
 (Machine Learning) 
 แนวคิดและหลักการเรียนรู้ของเครื่อง การเรียนรู้แบบมีผู้สอน การเรียนรู้ 
แบบไม่มีผู้สอน การเรียนรู้แบบโครงข่ายประสาทเทียม การเรียนรู้เชิงลึก การเรียนรู้แบบเครื่องเวกเตอร์
เกื้อหนุน การค้นหาค่าที่ เหมาะสมที่สุด การประยุ กต์ใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ด้วยหลักการเรียนรู้ของเครื่อง กรณีศึกษาและเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ของเครื่อง 
 
410307 ระบบโต้ตอบแบบหุ่นยนต์ 3(2-2-5) 
 (Robot Interactive System) 
 แนวคิดและหลักการของระบบโต้ตอบแบบหุ่นยนต์ หลักการประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ แพลตฟอร์มที่ใช้ในการพัฒนาระบบโต้ตอบแบบหุ่นยนต์ ระบบโต้ตอบแบบหุ่นยนต์เชิงฐานกฏ 
ระบบโต้ตอบแบบหุ่นยนต์ เชิงปัญญาประดิษฐ์  การโปรแกรมระบบโต้ตอบแบบหุ่นยนต์ แนวโน้ม 
ในอนาคตของเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับระบบโต้ตอบแบบหุ่นยนต์การประยุกต์ระบบโต้ตอบแบบหุ่น ยนต์ 
กับการด าเนินงานขององค์กรและการพัฒนาท้องถิ่น 
 
410308 ระบบผู้เชี่ยวชาญ 3(2-2-5) 
 (Expert System) 
 ส่วนประกอบของระบบผู้เชี่ยวชาญ ระบบผู้เชี่ยวชาญ การวินิจฉัยปัญหา  
การวางแผนและการควบคุมการแทนความรู้ ฐานความรู้ การเสาะหาความรู้ ความไม่แน่นอนของกลไก
ตัดสินใจ ระบบอิงกฎเกณฑ์และระบบอิงกรอบ การพัฒนาระบบผู้เชี่ยวชาญ กรณีศึกษาการประยุกต์ระบบ
ผู้เชี่ยวชาญกับการท างานและการด าเนินชีวิตในปัจจุบัน 
 
410309 คลังข้อมูลและธุรกิจอัจฉริยะ 3(2-2-5) 
 (Data Warehouse and Business Intelligence) 
 แนวคิดคลังข้อมูล สถาปัตยกรรมและองค์ประกอบของระบบคลังข้อมูล 
ระเบียบวิธีพัฒนาคลังข้อมูล ขั้นตอนการออกแบบและสร้างคลังข้อมูล โอแลป การด าเนินการโครงสร้าง  
แบบลูกบาศก์ การประยุกต์ใช้คลังข้อมูลในการด าเนินงานขององค์กร กรณีศึกษาของการพัฒนาคลังข้อมูล
ส าหรับองค์กร แนวคิดและหลักการของธุรกิจอัจฉริยะ กระบวนการสร้างธุรกิจอัจฉริยะ การประยุกต์ใช้
คลังข้อมูลบนธุรกิจอัจฉริยะ 
 
410310 การประยุกต์เทคโนโลยีอัจฉริยะเพื่อท้องถิ่น 3(2-2-5) 
 (Application of Smart Technology for Local Community) 
 หลักการด้านเทคโนโลยีอัจฉริยะ เช่น โครงข่ายประสาทเทียม การเรียนรู้
เชิงลึก เครื่องเวกเตอร์เกื้อหนุน การประมวลผลภาษาธรรมชาติ ระบบโต้ตอบอัตโนมัติ การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีอัจฉริยะเพ่ือท้องถิ่นให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาและความต้องการของท้องถิ่นในปัจจุบัน 
 
410311 หัวข้อพิเศษด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 
 (Special Topics in Computer Science) 
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 หัวข้อที่เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ความก้าวหน้าทาง
วิทยาการคอมพิวเตอร์ที่น่าสนใจและทันสมัย 
 
410401 สนุกกับวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 
 (Fun with Computer Science) 
 แนวคิดและหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ตัวแปรและเงื่อนไข พิกัดและ
ทิศทาง เสียงและดนตรีประกอบ การกระจายข้อความ การเขียนล าดับการท างาน การพัฒนาโปรแกรมด้วย
ภาษาโปรแกรมภาพ กรณีศึกษาการแก้ปัญหาตามข้อก าหนด 
 
410404 การจินตทัศน์สารสนเทศ 3(2-2-5) 
 (Information Visualization)  
 แนวคิดเกี่ยวกับการจินตทัศน์ข้อมูลและสารสนเทศ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ 
การจินตทัศน์ข้อมูล รูปแบบการจินตทัศน์ข้อมูล ศิลปะและจิตวิทยาในการจินตทัศน์ข้อมูล การเล่าเรื่ อง 
ด้วยข้อมูล อินโฟกราฟิกส์ การประเมินประสิทธิผลของการจินตทัศน์ 
 
410405 มัลติมีเดีย 3(2-2-5) 
 (Multimedia) 
 หลักการการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย บทบาทและความส าคัญของสื่อ
มัลติมีเดีย ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย เครื่องมือส าหรับการออกแบบและพัฒนา 
สื่อมัลติมีเดีย ขั้นตอนการออกแบบและการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เทคโนโลยีสมัยใหม่เพ่ือการออกแบบและ  
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย การประยุกต์ใช้สื่อมัลติมีเดียในการสื่อสาร 
 
410406 แอนิเมชัน 3(2-2-5) 
 (Animation)  
 หลักการและทฤษฎีแอนิเมชัน ประวัติความเป็นมาการผลิตแอนิเมชัน 
ประเภทของแอนิเมชัน หลักการสร้างงานแอนิเมชัน การออกแบบตัวละคร การออกแบบบุคลิก ท่าทาง เครื่อง
แต่งกายของตัวละคร การออกแบบสิ่งของและฉาก การสร้างแอนิเมชันโต้ตอบกับผู้ใช้ การประยุกต์ใช้งาน
แอนิเมชัน 
 
410407 การโปรแกรมเกม 3(2-2-5) 
 (Game Programming) 
 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับเกม กระบวนการพัฒนาเกม การออกแบบเกม 
อัลกอริทึมปัญญาประดิษฐ์ส าหรับเกม การสร้างส่วนต่อประสานผู้ใช้ การควบคุมเกม การสร้างองค์ประกอบ
ของเกม เอกสารการออกแบบเกม การประเมินผลเกม แนวโน้มเทคโนโลยีเกมในอนาคต 
 
410409 การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ 3(2-2-5) 
 (User Experience Design) 
 หลักการและแนวทางการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ ความแตกต่างของ
ผู้ใช้เทคโนโลยีปฏิสัมพันธ์ ผู้ใช้ที่มีความต้องการพิเศษและผู้ใช้ที่เป็นกลุ่มเฉพาะ วงจรการออกแบบประสบ
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การณ์ผู้ใช้ ปัจจัยที่ส่งผลต่อประสบการณ์ผู้ใช้ การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ในปัจจุบัน แนวโน้มของการ
ออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ในสังคมดิจิตอล 
 
410411 การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ  3(2-2-5) 
 (Object Oriented System Analysis and Design) 
 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีเชิงวัตถุ หลักการใช้ภาษาทางภาพเพ่ือการ
ออกแบบ UML ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบโดยอาศัยองค์ประกอบพ้ืนฐานเชิงวัตถุ การสร้างแบบจ าลอง
เกี่ยวกับความต้องการ การใช้เทคนิคยูสเคส การคิดและการวิเคราะห์เชิงนามธรรม การสร้างแบบจ าลอง 
เชิงวิเคราะห์ แนวคิดการค้นหาวัตถุ แนวทางการออกแบบเชิงวัตถุ การออกแบบคลาส การออกแบบ
ความสัมพันธ์ระหว่างคลาสกับวัตถุ  ฝึกปฏิบัติ เกี่ยวกับการวิ เคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ  
ตามข้อก าหนด กรณีศึกษาหรือโครงการวิเคราะห์และออกแบบระบบงานเพ่ือท้องถิ่น 
 
410414 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 3(2-2-5) 
 (Web Application Development) 
 โครงสร้างพ้ืนฐานส าหรับการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ แผนผัง
โครงสร้างเว็บไซต์ การพัฒนาเว็บด้วยภาษาการโปรแกรมและภาษามาร์คอัพสมัยใหม่ การเขียนโปรแกรมของ
เว็บเซิร์ฟเวอร์และเว็บไคลเอนต์ การพัฒนาโปรแกรมเชื่อมต่อฐานข้อมูล ความมั่นคงของโปรแกรมเว็บ 
 
410415 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 3(2-2-5) 
 (Mobile Application Development) 
 แนวคิดหลักการเขียนโปรแกรมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ คุณลักษณะและ
ข้อจ ากัดของอุปกรณ์เคลื่อนที่ เครื่องมือและภาษาที่ใช้ส าหรับพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ การออกแบบส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้ การโปรแกรมเซ็นเซอร์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ การจัดการฐานข้อมูลบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ การ
สื่อสารผ่านระบบไร้สาย  กรณีศึกษาการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 
410416 การพัฒนาโปรแกรมเพื่อการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ 3(2-2-5) 
 (Programming for Big Data Analysis) 
 แนวคิดและหลักการจัดการข้อมูลขนาดใหญ่ การวิเคราะห์ข้อมูลหลายมิติ  
การลดขนาดและมิติของข้อมูลขนาดใหญ่ สถิติส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ ความรู้พ้ืนฐานของการ
โปรแกรมเพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ การโปรแกรมเพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่แบบมีผู้ฝึกสอน  
การโปรแกรมเพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่แบบไม่มีผู้ฝึกสอน การโปรแกรมเพ่ือประเมินผลการวิเคราะห์
ข้อมูลขนาดใหญ่ กรณีศึกษาและเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับการโปรแกรมเพ่ือการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ 
 
410417 การทดสอบซอฟต์แวร์ 3(2-2-5) 
 (Software Testing)  
 แนวคิดและความส าคัญของการทดสอบซอฟต์แวร์ กระบวนการและวิธีการ
ทดสอบ การวางแผน การทดสอบและเทคนิคการทดสอบโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ เอกสารและเครื่องมือ
ส าหรับการตรวจสอบระบบ วิธีการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ การยอมรับของผู้ใช้ในซอฟต์แวร์ที่พัฒนา 
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410505 การพัฒนาไคลเอนต์–เซิร์ฟเวอร์  3(2-2-5) 
 (Client-Server Programming) 
 โมเดลและการโปรแกรมการสื่อสารแบบไคล เอนต์–เซิร์ฟเวอร์ การ
ออกแบบซอฟต์แวร์ การประมวลผลพร้อมกัน การเชื่อมต่อโปรแกรมประยุกต์กับโปรโตคอล ซ็อกเก็ตเอพีไอ 
อัลกอริทึมของไคลเอนต์และเซิร์ฟเวอร์  เซิร์ฟเวอร์แบบไม่ก าหนดการเชื่อมต่อและเซิ ร์ฟเวอร์  
แบบก าหนดการเชื่อมต่อ 
 
410506 การออกแบบและบริหารเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 3(2-2-5) 
 (Network Design and Administration) 
 การวิเคราะห์และออกแบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ข่ายงานเฉพาะบริเวณ 
ข่ายงานเฉพาะบริเวณแบบเสมือน ระบบไร้สาย การจัดเส้นทางแบบคงที่/พลวัต ข่ายงานบริเวณกว้าง การ
ปรับตั้งอุปกรณ์เครือข่าย การบริหารจัดการเครื่องผู้ใช้บริการและเครื่องผู้ให้บริการ การตั้งค่าควบคุมการ
เข้าถึงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ วิธีการบริหารความผิดพลาดและการประเมินความน่าเชื่อถือของระบบ การ
จัดการบัญชีระบบ การบริหารประสิทธิภาพและความปลอดภัย 
 
410507 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ 3(2-2-5) 
 (Cloud Computing) 
 หลักการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ บริการบนระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ  
การให้บริการซอฟต์แวร์ การให้บริการแพลตฟอร์ม การให้บริการโครงสร้างพ้ืนฐาน การบริการฐานข้อมูลบน
อินเตอร์เน็ต และการประยุกต์ใช้ระบบการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ 
 
410510 การเรียนรู้เชิงลึก 3(2-2-5) 
 (Deep Learning) 
 ทฤษฎีพ้ืนฐานในการเรียนรู้เชิงลึก เช่น เลเยอร์  ฟังก์ชันการสูญเสีย ฟังก์ชัน 
การสูญเสียที่ก าหนดเอง พารามิเตอร์และคลาสการสูญเสียที่ก าหนดเอง เลเยอร์ที่ก าหนดเอง ตลอดจนถึง
โมเดลที่ก าหนดเอง การใช้เครื่องมือในการเรียนรู้เชิงลึก และการประยุกต์ใช้เครื่องมือในการเรียนรู้เชิงลึก 
เพ่ือพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้ เชิงลึกในงานด้านต่าง ๆ เช่น การตรวจจับวัตถุ การตรวจจับใบหน้า  
และการรักษาความปลอดภัยในบ้านและท้องถิ่น 
 
410511 ซอฟต์แวร์โรบอทเพื่อการท างานอัตโนมัติ 3(2-2-5) 
 (Software Robot for Automation) 
 ความรู้พื้นฐาน หลักการ แนวคิดเก่ียวกับซอฟต์แวร์โรบอท  และกระบวนการ
อัตโนมัติ การประยุกต์ใช้ซอฟต์แวร์โรบอทในการท างานอัตโนมัติ เครื่องมือในการสร้างซอฟต์แวร์โรบอท การ
ออกแบบและพัฒนาซอฟต์แวร์โรบอทเพ่ือช่วยมนุษย์ในการท างานด้านต่าง ๆ กรณีศึกษาการพัฒนาซอฟต์แวร์
โรบอทเพ่ือการท างานอัตโนมัติ 
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410512 การประมวลผลภาษาธรรมชาติ 3(2-2-5) 
 (Natural Language Processing) 
 ภาษาธรรมชาติและโครงสร้างของภาษา ไวยกรณ์แบบไม่ พ่ึงบริบท  
การประมวลผลข้อความกระบวนการตัดค า การก าจัดค าหยุด การหารากค า การแยกหน้าที่ของค า  
การจดจ าและสังเคราะห์เสียงพูด งานประยุกต์ด้านการประมวลผลภาษาธรรมชาติ การเขียนโปรแกรม
ทางด้านการประมวลผลภาษาธรรมชาติ 
 
410602 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 3(2-2-5) 
 (Internet of Things) 
 ความรู้ที่เกี่ยวกับอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง องค์ประกอบด้านฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ส าหรับเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง การควบคุมฮาร์ดแวร์ด้วยการโปรแกรมแบบฝังตัว 
เซ็นเซอร์และเทคโนโลยีที่ช่วยให้สรรพสิ่งรับรู้ข้อมูลแวดล้อม การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือควบคุมฮาร์ดแวร์ 
การรับส่งข้อมูลของสรรพสิ่งด้วยเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง กรณีศึกษาที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของ
สรรพสิ่ง 
 

4. กลุ่มวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
รหัสวิชา          ชื่อและค าอธิบายรายวิชา   น(ท-ป-ศ) 
410701 การเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพวิทยาการคอมพิวเตอร์ 1(0-45-0) 

 (Preparation for Professional Experience) 
 การเตรียมความพร้อมก่อนออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพหรือสหกิจ 
กระบวนการและระเบียบข้อบังคับที่เกี่ยวข้องกับการฝึกประสบการณ์วิชาชีพหรือสหกิจศึกษา ความรู้พ้ืนฐาน
ในการปฏิบัติงานในสถานประกอบการ เทคนิคการสมัครงานและการสอบสัมภาษณ์ การพัฒนาตนเอง  
ตามมาตรฐานวิชาชีพ 
 
410702 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพวิทยาการคอมพิวเตอร์ 5(0-450-0) 

 (Field Experience in Computer Science) 
 พื้นความรู้ : สอบผ่านรายวิชา 410701 การเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
 การปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการเสมือนเป็นพนักงานขององค์กร  
จัดท าโครงการ การรายงานผลการปฏิบัติงาน การเขียนรายงานโครงการ การน าเสนอโครงการ  
ตามค าแนะน าของพนักงานที่ปรึกษา อาจารย์ที่ปรึกษาหรืออาจารย์นิเทศ เพ่ือให้เกิดทักษะ องค์ความรู้  
ในวิชาชีพ มีคุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ และมีคุณสมบัติตรงตามความต้องการของตลาดแรงงาน ที่พร้อมจะ
ท างานได้ทันทีเม่ือส าเร็จการศึกษา 
 
410703 สหกิจศึกษา   6(0-640-0) 

 (Co-operative Education) 
 การปฏิบัติงานด้านวิชาชีพตามสาขาวิชาที่ศึกษาในหน่วยงานของภาครัฐหรือ
ภาคเอกชน โดยบูรณาการความรู้ที่ได้จากในหลักสูตรการศึกษา ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติกับการ
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ปฏิบัติงานจริงเสมือนหนึ่งเป็นพนักงานขององค์กร จัดท าโครงการ การรายงานผลการปฏิบัติงาน การเขียน
รายงานโครงการ และการน าเสนอโครงการตามค าแนะน าของพนักงานที่ปรึกษา อาจารย์ที่ปรึกษาหรือ
อาจารย์นิเทศก์ เพ่ือให้เกิดทักษะ องค์ความรู้ในวิชาชีพ มีคุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ มีลักษณะนิสัยหรือ
บุคลิกภาพที่เหมาะสมต่อการปฏิบัติงาน เพ่ือให้มีคุณสมบัติตรงตามความต้องการของตลาดแรงงาน ที่พร้อม
จะท างานได้ทันทีเม่ือส าเร็จการศึกษา 
 

ค. หมวดวิชาเลือกเสรี เรียนไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
ให้เลือกเรียนรายวิชาใด ๆ ในหลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาโดยไม่ซ้ ากับ

รายวิชาที่เคยเรียนมาแล้ว และต้องไม่เป็นรายวิชาที่ก าหนดให้เรียนโดยไม่นับหน่วยกิตรวมในเกณฑ์  
การส าเร็จหลักสูตรของสาขาวิชานี้ 
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แผนการเรียนตลอดหลักสูตร (ภาคปกติ) 

รวมหน่วยกิตตลอดหลักสูตร 129 หน่วยกิต 
ภาคการศึกษาที่ 1 ชั้นปีที่ 1 รวมหน่วยกิต  18/23 นก. 
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 002101 ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 3/4 
 000401 คนราชภัฎ 3/3 
หมวดวิชาเฉพาะ 
   กลุ่มวิชาแกน 

 
410101 

 
แคลคูลัสและเรขาคณิตวิเคราะห์ 

 
3/4 

   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410501 อัลกอริทึมและแนวคิดการเขียนโปรแกรม 3/4 
 410502 ระบบฐานข้อมูล 3/4 
  กลุ่มวิชาเอกเลือก 410405 มัลติมีเดีย 3/4 
ภาคการศึกษาที่ 2 ชั้นปีที่ 1 รวมหน่วยกิต  21/x นก. 
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 3 3/x  

XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 4 3/x 
 XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 5 3/x 
หมวดวิชาเฉพาะ    
   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410201 กฎหมายและจรรยาบรรณทางวิชาชีพ 3/4 
  คอมพิวเตอร์  
 410402 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 3/4 
 410503 ระบบปฏิบัติการ 3/4 
   กลุ่มวิชาเอกเลือก 410406 แอนิเมชัน 3/4 
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ภาคการศึกษาที่ 1 ชั้นปีที่ 2 รวมหน่วยกิต  21/x นก. 
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 6 3/x 
 XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 7 3/x 
 XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 8 3/x 
หมวดวิชาเฉพาะ    
   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410403 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 3/4 
 410413 การพัฒนาโปรแกรมแบบวิชวลกับ 3/4 
  ฐานข้อมูล  
 410504 การสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 3/4 
   กลุ่มวิชาเอกเลือก 

 
410407 การโปรแกรมเกม 3/4 

ภาคการศึกษาที่ 2 ชั้นปีที่ 2 รวมหน่วยกิต  21/x นก. 
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 9 3/x 
 XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 10 3/x 
หมวดวิชาเฉพาะ    
   กลุ่มวิชาแกน 410102 สถิติส าหรับนักวิทยาศาสตร์ 3/4 
   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410410 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 3/4  

410508 คอมพิวเตอร์กราฟิกและ 3/4 
  การประมวลผลภาพ  
   กลุ่มวิชาเอกเลือก 410305 การท าเหมืองข้อมูลและ 3/4 
  การค้นพบองค์ความรู้  
 410415 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 3/4 
  บนอุปกรณ์เคลื่อนที่  
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ภาคการศึกษาที่ 1 ชั้นปีที่ 3 รวมหน่วยกิต  21/x นก. 
หมวดวิชาเฉพาะ       
   กลุ่มวิชาแกน 410103 คณิตศาสตร์ดิสครีต 3/4 
   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410408 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 3/4 
 410509 ปัญญาประดิษฐ์ 3/4 
 410601 สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ 3/4 
  และหุ่นยนต์เบื้องต้น  
   กลุ่มวิชาเอกเลือก 410310 การประยุกต์เทคโนโลยีอัจฉริยะเพ่ือท้องถิ่น 3/4 
  410414 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 3/4 
 410507 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ 3/4 
ภาคการศึกษาที่ 2 ชั้นปีที่ 3 รวมหน่วยกิต  18/24 นก. 
หมวดวิชาเฉพาะ    
   กลุ่มวิชาแกน 410104 การวิเคราะห์เชิงปริมาณ 3/4 
   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410412 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 3/4 
 410312 สัมมนาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3/4 
   กลุ่มวิชาเอกเลือก 410602 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 3/4 
หมวดวิชาเลือกเสรี 410311 หัวข้อพิเศษด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3/4 
 410304 คอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบ 3/4 
  และผลิตต้นแบบ  
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ภาคการศึกษาที่ 1 ชั้นปีที่ 4 รวมหน่วยกิต  4/94 นก. 
หมวดวิชาเฉพาะ 

   

   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410313 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3/4 
   กลุ่มวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 410701 การเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ

วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
1/90 

ภาคการศึกษาที่ 2 ชั้นปีที่ 4 รวมหน่วยกิต  5/450 นก. 
หมวดวิชาเฉพาะ     

 

   กลุ่มวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 410702 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพวิทยาการ
คอมพิวเตอร์  

5(450) 
 

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

รวมหน่วยกิตตลอดหลักสูตร 129 หน่วยกิต 
ภาคการศึกษาที่ 1 ชั้นปีที่ 1 รวมหน่วยกิต  15/20 นก. 
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 002101 ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 3/4 
 000401 คนราชภัฏ 3/4 
หมวดวิชาเฉพาะ 
   กลุ่มวิชาแกน 

 
410101 

 
แคลคูลัสและเรขาคณิตวิเคราะห์ 

 
3/4 

   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410501 อัลกอริทึมและแนวคิดการเขียนโปรแกรม 3/4 
 410502 ระบบฐานข้อมูล 3/4 
ภาคการศึกษาที่ 2 ชั้นปีที่ 1 รวมหน่วยกิต  15/x นก. 
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 3 3/x  

XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 4 3/x 
หมวดวิชาเฉพาะ 
   กลุ่มวิชาแกน 410102 สถิติส าหรับนักวิทยาศาสตร์ 3/4 
   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410201 กฎหมายและจรรยาบรรณ 3/4 
  ทางวิชาชีพคอมพิวเตอร์  
 410402 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 3/4 
ภาคการศึกษาที่ 3 ชั้นปีที่ 1 รวมหน่วยกิต  6/8 นก. 
หมวดวิชาเฉพาะ    
   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410503 ระบบปฏิบัติการ 3/4 
   กลุ่มวิชาเอกเลือก 410405 มัลติมีเดีย 3/4 
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ภาคการศึกษาที่ 1 ชั้นปีที่ 2 รวมหน่วยกิต  15/x นก. 
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 5 3/x 
 XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 6 3/x 
หมวดวิชาเฉพาะ    
   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410403 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 3/4 
    410504 การสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 3/4 
   กลุ่มวิชาเอกเลือก 410406 แอนิเมชัน 3/4 
ภาคการศึกษาที่ 2 ชั้นปีที่ 2 รวมหน่วยกิต  15/x นก. 
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 7 3/x 
 XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 8 3/x 
หมวดวิชาเฉพาะ    
   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410413 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์กับฐานข้อมูล 3/4  

410408 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 3/4 
  กลุ่มวิชาเอกเลือก 

 
410407 การโปรแกรมเกม 3/4 

ภาคการศึกษาที่ 3 ชั้นปีที่ 2 รวมหน่วยกิต  6/8 นก. 
หมวดวิชาเฉพาะ    
   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410410 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 3/4 
 410305 การท าเหมืองข้อมูลและ 3/4 
  การค้นพบองค์ความรู้  
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ภาคการศึกษาที่ 1 ชั้นปีที่ 3 รวมหน่วยกิต  15/x นก. 
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 9 3/x 
 XXXXXX ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 10 3/x 
หมวดวิชาเฉพาะ       
   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410508 คอมพิวเตอร์กราฟิกและ 3/4 
  การประมวลผลภาพ  
 410509 ปัญญาประดิษฐ์ 3/4 
   กลุ่มวิชาเอกเลือก 410415 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 3/4 
  บนอุปกรณ์เคลื่อนที่  
ภาคการศึกษาที่ 2 ชั้นปีที่ 3 รวมหน่วยกิต  15/20 นก. 
หมวดวิชาเฉพาะ       
   กลุ่มวิชาแกน 410103 คณิตศาสตร์ดิสครีต 3/4 
   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410412 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 3/4 
   กลุ่มวิชาเอกเลือก 410310 การประยุกต์เทคโนโลยีอัจฉริยะเพ่ือท้องถิ่น 3/4 
 410414 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 3/4 
หมวดวิชาเลือกเสรี 410311 หัวข้อพิเศษด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3/4 
ภาคการศึกษาที่ 3 ชั้นปีที่ 3 รวมหน่วยกิต  9/12 นก. 
หมวดวิชาเฉพาะ       
   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410312 สัมมนาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3/4 
   กลุ่มวิชาเอกเลือก 410507 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ 3/4 
 410602 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 3/4 
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ภาคการศึกษาที่ 1 ชั้นปีที่ 4 รวมหน่วยกิต  13/x นก. 
หมวดวิชาเฉพาะ    
   กลุ่มวิชาแกน 410104 การวิเคราะห์เชิงปริมาณ 3/4 
   กลุ่มวิชาเอกบังคับ 410313 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 3/4 
 410601 สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์และหุ่นยนต์

เบื้องต้น 
3/4 

   กลุ่มวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 410701 การเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

1/90 

หมวดวิชาเลือกเสรี 410304 คอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบและผลิต
ต้นแบบ 

3/x 

ภาคการศึกษาที่ 2 ชั้นปีที่ 4 รวมหน่วยกิต  5/450 นก. 
หมวดวิชาเฉพาะ     

 

   กลุ่มวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 410702 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพวิทยาการ
คอมพิวเตอร์  

5(450) 
 

 หรือ   
 410703 สหกิจศึกษา 6(640) 
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อาจารยผ์ู้รับผิดชอบหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
 

 

 

 
อาจารย์ธิดานุช  พุทธสิมมา 
วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลยัขอนแก่น 
 

 

ดร.วิยดา  ยะไวทย์ 
ปร.ด. (วิทยาการคอมพิวเตอร)์ 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 

เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 

อาจารย์เจษฎา  รัตนสุพร 
วศ.ม. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลยัขอนแก่น 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณชัย   ชื่นธวชั 
วศ.ด. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร์) 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยสีุรนาร ี

 

อาจารย์ประภานุช  ถีสูงเนนิ 
วศ.ม. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลยัขอนแก่น 

 

อาจารย์วันเพ็ญ  โพธิ์เกษม 
วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลยัมหิดล 

 

อาจารย์มาโนช  ถินสูงเนนิ 
วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลยัขอนแก่น 

 

อาจารย์ปิ่นนารี  ขูรีรัง 
วท.ม. (วิศวกรรมซอฟต์แวร์) 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุร ี

 

 

อาจารย์ผู้สอน 
 

 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สายสุนีย์  จับโจร 
D.Tech (Computer) 

University of Technology Sydney, Australia. 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.แสงเพ็ชร  พระฉาย 
ปร.ด. (คอมพิวเตอร์ศึกษา) 

มหาวิทยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รณชัย  ชื่นธวชั 
วศ.ด. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร์)  
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยสีุรนาร ี

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ขนิษฐา  กุลนาวิน 
ปร.ด. (เทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพ) 

มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุร ี
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ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทิพยา  ถินสูงเนนิ 
วศ.ด. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร์) 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยสีุรนาร ี

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ศันสนีย์  เลี้ยงพานิชย์ 
วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์อุษานาฏ  เอื้ออภิสิทธิ์
วงศ์ 

วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร)์ 
มหาวิทยาลยัขอนแก่น 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารยศ์รายุทธ  เนียนกระโทก 
วท.ม. (เทคโนโลยสีารสนเทศ) 

มหาวิทยาลยัขอนแก่น 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์เบญจภัค  จงหมื่นไวย์ 
วส.ม. (วิทยาการสารสนเทศ) 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยสีุรนาร ี

 

ดร.วิยดา  ยะไวทย์ 
ปร.ด. (วิทยาการคอมพิวเตอร)์ 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 

เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 

ดร.วีรอร  อุดมพันธ์ 
ปร.ด. (เทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพ) 

มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุร ี

 

อาจารย์วันเพ็ญ  โพธิ์เกษม 
วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลยัมหิดล 

 

อาจารย์ยศพร  การงาน 
วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

 

อาจารย์กริช  กองศรีมา 
วศ.ม. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลยัขอนแก่น 

 

อาจารย์เจษฎา  รัตนสุพร 
วศ.ม. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลยัขอนแก่น 

 

อาจารย์สุระ  วรรณแสง 
วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลยัขอนแก่น 

 

อาจารย์กฤติกา  เผ่ือนงูเหลือม 
วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

 

อาจารย์มาโนช  ถินสูงเนนิ 
วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลยัขอนแก่น 

 

อาจารย์ไกรลาศ  บ ารุงชาติ 
วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสารประยุกต์) 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลอีสาน 

 

อาจารย์ปิ่นนารี  ขูรีรัง 
วท.ม. (วิศวกรรมซอฟต์แวร์) 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุร ี
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อาจารย์ธิดานุช  พุทธสิมมา 
วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลยัขอนแก่น 

 

อาจารย์ประภานุช  ถีสูงเนนิ 
วศ.ม. (วิศวกรรมคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลยัขอนแก่น 

บุคลากรสายสนับสนุน 

 

นางสาวสาริสา รัตนปุลวัชร 
บธ.ม. (บริหารธรุกิจและการจดัการ) 

มหาวิทยาลยัรามค าแหง 

 

นายวรรณลภย์  เป่ียมไธสง 
วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สารประยุกต์) 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลอีสาน 

 


