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รายละเอียดของหลักสูตร 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 
หลักสูตรใหม่ พ.ศ. 2564 

 
ชื่อสถาบันอุดมศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
คณะ    คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 
หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

 
1.  รหัสและชื่อหลักสูตร 
 รหัสหลักสูตร ไม่มี 
 ภาษาไทย หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 
 ภาษาอังกฤษ Bachelor of Science Program in Digital Media Technology 
 
2.  ชื่อปริญญาและสาขาวิชา 
 ภาษาไทย ชื่อเต็ม   วิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย) 
   ชื่อย่อ   วท.บ. (เทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย) 
 ภาษาอังกฤษ ชื่อเต็ม   Bachelor of Science (Digital Media Technology) 
   ชื่อย่อ   B.Sc. (Digital Media Technology) 
 
3.  วิชาเอก (ถ้ามี) 

- 
 
4.  จำนวนหน่วยกิตที่เรียนตลอดหลักสูตร 

123 หน่วยกิต 
 
5.  รูปแบบของหลักสูตร 
 5.1 รูปแบบ     

หลักสูตรระดับปริญญาตรี หลักสูตร 4 ปี 
5.2 ประเภทของหลักสูตร 

หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาการ  
5.3 ภาษาที่ใช้     

จัดการเรียนการสอนเป็นภาษาไทย  
 5.4 การรับเข้าศึกษา    

รับนักศึกษาไทย และนักศึกษาตา่งประเทศท่ีสามารถใช้ภาษาไทยได้เป็นอย่างดี  
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 5.5 ความร่วมมือกับสถาบันอ่ืน    

ไม่มี 
 5.6 การให้ปริญญาแก่ผู้สำเร็จการศึกษา 

ให้ปริญญาเพียงสาขาวิชาเดียว  
 

6. สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร  
6.1 เป็นหลักสูตรใหม ่พ.ศ. 2564 
6.2 เริ่มใช้ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 เป็นต้นไป 
6.3 คณะกรรมการบริหารหลักสูตร พิจารณาหลักสูตรนี้ในการประชุมครั้งที่ 4/2562 เมื่อวันที่  

18 กันยายน พ.ศ. 2562 
6.4 คณะกรรมการประจำคณะ พิจารณาหลักสูตรนี้ ในการประชุมครั้งที่  2/2563 เมื่อวันที่   

31 กรกฎาคม พ.ศ. 2563 
6.5 สภาวิชาการพิจารณาให้ความเห็นชอบในการประชุมครั้งที ่3/2564 เมื่อวันที่ 17 มีนาคม  

พ.ศ. 2564 
6.6 สภามหาวิทยาลัยอนุมัติหลักสูตรในการประชุมครั้งที่ 3/2564 เมื่อวันที่ 23 เมษายน พ.ศ. 

2564 
 

7. ความพร้อมในการเผยแพร่หลักสูตรที่มีคุณภาพและมาตรฐาน  
หลักสูตรมีความพร้อมในการเผยแพร่หลักสูตรทีม่ีคุณภาพและมาตรฐานตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับ

ปริญญาตรี สาขาคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2552 ในปีการศึกษา 2566 
 

8. อาชีพที่สามารถประกอบอาชีพได้หลังสำเร็จการศึกษา  
     สามารถประกอบอาชีพที่เกี่ยวกับนวัตกรรมดิจิทัล การออกแบบเชิงดิจิทัล การออกแบบและพัฒนา

สื่อดิจิทัล การตลาดดิจิทัล นักวิชาชีพด้านเทคโนโลยีดิจิทัล หรือสามารถเป็นผู้ประกอบการด้านธุรกิจดิจิทัล
ได ้ตำแหน่งงานที่เก่ียวข้อง เช่น 

(1) นักพัฒนานวัตกรรมทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 
(2) นักพัฒนาระบบดิจิทัลบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
(3) นักออกแบบและพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์ 
(4) เจ้าหน้าทีท่ำงานทางดา้นการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์และข้อมูลดิจิทัลในองค์กร 
(5) นักวิชาชีพทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 
(6) นักการตลาดดิจิทัล 
(7) นักออกแบบและพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
(8) นักวิเคราะห์ข้อมูลและนำเสนอข้อมูลด้วยสื่อดิจิทัล 
(9) ผู้ประกอบการธุรกิจดิจิทัล Digital Startup / Youtuber / Vlogger 
(10)  อาชีพอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
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9.  ชื่อ-สกุล เลขบัตรประจำตัวประชาชน ตำแหน่งทางวิชาการ และคุณวุฒิของอาจารย์ผู้รับผิดชอบ
หลักสูตร 

9.1 จำนวนอาจารยผ์ู้รับผิดชอบหลักสูตร 

คุณวุฒิ
ปริญญา 

ตำแหน่งทางวิชาการ 

ศาสตราจารย์ 
รอง

ศาสตราจารย์ 
ผู้ช่วย

ศาสตราจารย์ 
อาจารย ์ รวม 

ปริญญาเอก - - - 3 3 
ปริญญาโท - - 1 1 2 
ปริญญาตรี - - - - - 

รวม - - 1 4 5 
 

9.2 ข้อมูลอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

ที ่
ชื่อ–สกุล 
เลขบัตรประจำตัวประชาชน 
ตำแหน่งทางวิชาการ 

คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) 
สถาบันการศึกษา  
(ปีท่ีสำเร็จการศึกษา) 

ผลงานทางวิชาการ 
ชื่อตำรา งานวิจัย 

1. นางสาวสิริกร กรมโพธิ์ 
3300100091xxx 
อาจารย์ 

ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต  
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
พระนครเหนือ (2559) 
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น (2549) 
วิทยาศาสตรบัณฑิต 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น (2542)  

สิ ริก ร  กรม โพธิ์  แล ะรุจิ รา  ศรี สุ ภ า . 
(2562). โปรแกรมประยุกต์บน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ เพ่ือสนับสนุน
การท่องเที่ ยวเชิงสร้างสรรค์  : 
กรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมา. 
การประชุมวิชาการระดับชาติ
เครือข่ายวิจัยสถาบันอุดมศึกษา
ทั่ ว ป ร ะ เ ท ศ  ค รั้ ง ที่  1 3 
“ขับเคลื่อนพลังเครือข่ายการ
วิ จั ย แ ล ะ น วั ต ก ร ร ม อ ย่ า ง
สร้างสรรค์เพื่อพัฒนาประเทศ
ไทย 4 .0  ให้ ยั่ งยื น ”  (RANC 
2019) วันที่ 20-23 พฤศจิกายน 
2562 ณ โรงแรมเชียงใหม่แก
รนด์วิว จังหวัดเชียงใหม่. หน้า 
856-865. 
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ที ่
ชื่อ–สกุล 
เลขบัตรประจำตัวประชาชน 
ตำแหน่งทางวิชาการ 

คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) 
สถาบันการศึกษา  
(ปีท่ีสำเร็จการศึกษา) 

ผลงานทางวิชาการ 
ชื่อตำรา งานวิจัย 

2. นายธีรพงษ์  สังข์ศรี 
3309901602xxx 
ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ 

วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น (2552) 
วิทยาศาสตรบัณฑิต 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 
มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี (2546) 

วิกาญจน์ดา เกตุใหม่ , นิชาภา เดียขุนทด,         
ธีรพงษ์ สังข์ศรี และ อุษานาฎ เอื้อ
อภิ สิทธิ์ วงศ์ . (2562). การพัฒนา
ระบบสืบค้นโรงแรมจากผลสรุปความ
คิดเห็ นด้วยเทคนิคเหมืองข้อมูล
ความคิดเห็นระดับคุณลักษณะ. การ
ป ร ะ ชุ ม วิ ช า ก า ร ร ะดั บ ช า ติ  
"วิทยาศาสตร์ วิจั ย" ครั้ งที่  11. 
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรี
นครินทรวิโรฒ. 23 -24 พฤษภาคม 
2562 หน้า 891-899. 

ธีรศักดิ์ สังข์ศรี, ธีรพงษ์ สังข์ศรี, อภิสิทธิ์ 
เดิมสันเทียะ, เมธี ทองดี และณัฏฐินี 
ทองดี. (2562). การบูรณาการระบบ
สารสนเทศเพ่ื อจัดทำฐานข้อมูล
บุคลากรด้านการท่องเที่ยว สาขาที่
พักและการเดินทางของกลุ่มจังหวัด
นครชัยบุรินทร์. การประชุมวิชาการ
ร ะ ดั บ ช า ติ ด้ า น เท ค โน โล ยี
สารสนเทศ ครั้ งที่  11. 24 - 25 
ตุลาคม 2562, หน้า 276–279. 

อภิสิทธิ์ เดิมสันเทียะ, ธีรศักดิ์ สังข์ศรี, ธีร
พงษ์ สังข์ศรี, เมธี ทองดี และณัฏฐินี 
ทองดี . (2562). การพัฒนาระบบ
สารสนเทศสื่อการเรียนรู้ออนไลน์เพ่ือ
พัฒนาสมรรถนะสำหรับบุคลากรด้าน
การท่องเที่ยว สาขาที่ พักและการ
เดิ น ท างข อ งกลุ่ ม จั งห วั ด ภ า ค
ตะวันออกเฉียงเหนื อตอนล่ าง 1 
(กลุ่มจังหวัดนครชัยบุรินทร์). การ
ประชุมวิชาการระดั บชาติ ด้ าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ ครั้งที่ 11. 24 
- 25 ตุลาคม 2562, หน้า 280–285. 

 
 
 
 

http://reg2.nrru.ac.th/registrar/teach_browse.asp?cmd=11&classid=740625&avs502090419=94&studentid=104510599108&studentname=%B9%D2%A7%CA%D2%C7%C7%D4%A1%D2%AD%A8%B9%EC%B4%D2+%E0%A1%B5%D8%E3%CB%C1%E8&studentcode=5840207107&acadyear=2560&classacadyear=2560&semester=1
http://reg2.nrru.ac.th/registrar/teach_browse.asp?cmd=11&classid=740625&avs502090419=94&studentid=104510603534&studentname=%B9%D2%A7%CA%D2%C7%B9%D4%AA%D2%C0%D2+%E0%B4%D5%C2%A2%D8%B9%B7%B4&studentcode=5840207102&acadyear=2560&classacadyear=2560&semester=1
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ที ่
ชื่อ–สกุล 
เลขบัตรประจำตัวประชาชน 
ตำแหน่งทางวิชาการ 

คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) 
สถาบันการศึกษา  
(ปีท่ีสำเร็จการศึกษา) 

ผลงานทางวิชาการ 
ชื่อตำรา งานวิจัย 

   ธีรศักดิ์ สังข์ศรี , อุษานาฎ เอ้ืออภิสิทธิ์
วงศ์ และธีรพงษ์ สังข์ศรี. (2561). 
ระบบแนะนำแหล่งท่องเที่ยวบน
แ ผ น ที่ อ อ น ไ ล น์ ใ น จั ง ห วั ด
นครราชสีมาด้วยเทคนิคการทำ
เหมืองข้อมูล. การประชุมวิชาการ
ระดับชาติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลรัตนโกสินทร์ ครั้งที่ 3 
(การบูรณาความรู้ เพื่ อสังคมที่
ยั่งยืน). 18 - 20 กรกฎาคม 2561, 
หน้า 129–136. 

ธีรพงษ์ สังข์ศรี  อุษานาฎ เอ้ืออภิสิทธิ์
วงศ์ และ ธีรศักดิ์ สังข์ศรี.  (2561). 
การพัฒนาระบบตรวจข้อสอบอัตนัย
แ บ บ อั ต โน มั ติ ผ่ า น เค รื อ ข่ า ย
คอมพิวเตอร์ แบบเรียวไทม์ด้วย
เทคนิ คการวัดความคล้ ายค ลึ ง
เอกสารร่ วมกับการเรียนรู้ของ
เค รื่ อ ง . ก า รป ร ะชุ ม วิ ช าก า ร
ระดับชาติมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลรัตนโกสินทร์ ครั้งที่ 3 
(การบูรณาความรู้ เพื่ อสังคมที่
ยั่งยืน).18-20 กรกฎาคม 2561. 
หน้า 65-74. 
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ที ่

ชื่อ–สกุล 
เลขบัตรประจำตัว
ประชาชน 

ตำแหน่งทางวิชาการ 

คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) 
สถาบันการศึกษา 
(ปีท่ีสำเร็จการศึกษา) 

ผลงานทางวิชาการ 
ชื่อตำรา งานวิจัย 

   

อุษานาฎ เอ้ืออภิสิทธิ์วงศ์  ธีรพงษ์ สังข์
ศรี ศุภชานันท์  วนภู  ศรายุทธ 
เนียนกระโทก และ ธีรศักดิ์ สังข์
ศรี. (2561). การส่งเสริมและเพ่ิม
ศักยภาพการท่องเที่ยววิถีไทยด้วย
การบูรณาการฐานความรู้ด้ าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่ อสาร . การประชุม วิชาการ
ร ะ ดั บ ช า ติ ม ห า วิ ท ย า ลั ย
เ ท ค โ น โ ล ยี ร า ช ม ง ค ล
รัตนโกสินทร์ ครั้งที่ 3 (การบูร
ณาความรู้เพื่อสังคมที่ยั่งยืน) 18 
- 20 กรกฎาคม 2561. หน้า 75-
83. 

ธี รพ งษ์  สั งข์ ศ รี , ธี รศั ก ด์ิ   สั งข์ ศ รี ,  
ศรายุ ท ธ  เนี ยนกระโท ก , ศุ ภ
ชานันท์ วนภู และอุษานาฎ เอ้ือ
อภิสิทธิ์วงศ์.  (2561). ระบบการ
วิ เค ราะห์ ค วาม พึ งพอใจและ
ทัศนคติของนักท่องเที่ยวเชิงวิถี
ไทยในจังหวัดนครราชสีมาโดยใช้
เทคนิคการทำเหมืองข้อมูลความ
คิดเห็น . การประชุม วิชาการ
ระดับชาติ "มศว วิจัย" ครั้งที่  
11. สถาบั น ยุ ท ธศาสตร์ท าง
ปัญญาและวิจัย มหาวิทยาลัยศรี
นครินทรวิโรฒ. 28-30 มีนาคม 
2561, หน้า 977-988. 
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ที ่
ชื่อ–สกุล 
เลขบัตรประจำตัวประชาชน 
ตำแหน่งทางวิชาการ 

คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) 
สถาบันการศึกษา 
(ปีท่ีสำเรจ็การศึกษา) 

ผลงานทางวิชาการ 
ชื่อตำรา งานวิจัย 

3. นางสาวมยุรฉัตร  จรัญญา 
3410100903xxx 
อาจารย์ 
หมายเหตุ  
นามสกุลเดิม ศรีมันตะ 

ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต  
(สิ่งแวดล้อมศึกษา) 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (2563) 
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
(การศึกษาวิทยาศาสตร์ วิชาเอก 
คอมพิวเตอร์) 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 
เจ้าคุณทหาร ลาดกระบัง (2547) 
ครศุาสตรบัณฑิต (คอมพิวเตอร์ศึกษา)  
วิทยาลัยครูสุรินทร์ (2537) 

มยุรฉัตร ศรีมันตะ, นงนภัส เที่ยงกมล 
และพุ ฒิ พ งศ์  สั ต ยวงศ์ ทิ พ ย์ . 
(2563). ก า ร พั ฒ น า รู ป แ บ บ
ไต ร สิ ก ข า เ พ่ื อ ก า ร อ นุ รั ก ษ์
สิ่งแวดล้อม. วารสารชุมชนวิจัย 
ม ห า วิ ท ย า ลั ย ร า ช ภั ฏ
น ค ร ร า ช สี ม า  ( NRRU 
Community Research 
Journal) . ปี ที่  14 ฉ บั บ ที่  4 
พฤศจิกายน – ธันวาคม 2563, 
14 (4) . หน้า 172-186. 

4. นายปริญญา  ชินจอหอ 
3300100773xxx 
อาจารย์ 
 

วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
(เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร) 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ (2558) 
อุตสาหกรรมศาสตรบัณฑิต  
(เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์) 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
พระนครเหนือ (2549) 

Jongmuenwai, B., Chinjoho, P. and 
Prachai, S. ( 2 0 1 6 ) .  Data 
warehouse use geographic 
information system for 
ornamentals. International 
Multi Conference of 
Engineers and Computer 
Scientists (IMECS 2016). V.1 
16-18 March 2016 , pp 157-
162. 

 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%8A%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A2%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A2%E0%B9%8C
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ที ่
ชื่อ–สกุล 
เลขบัตรประจำตัวประชาชน 
ตำแหน่งทางวิชาการ 

คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) 
สถาบันการศึกษา (ปีที่สำเร็จ
การศึกษา) 
 

ผลงานทางวิชาการ 
ชื่อตำรา งานวิจัย 
 

5. นางสาวสุขสถติ มีสถิตย์ 
3309901823XXX 
อาจารย์ 
 

Doctor of Philosophy 
(Computing Sciences)  
University of Technology 
Sydney, Australia (2549) 
Master of Science (Computing) 
University of Technology 
Sydney, Australia (2543) 
วิทยาศาสตรบัณฑิต  
(วิทยาการคอมพิวเตอร์)  
สถาบันราชภัฏเพชรบุรี (2538) 

สุขสถิต มีสถิตย์ และ นิรพล สุนาพรม. 
(2562). แอปพลิเคชันแนะนำร้าน
ผ้าคราม กรณีศึกษาร้านผ้าคราม
จั งห วัดสกลนคร . การประชุ ม
วิชาการระดับชาติการจัดการ
เทคโนโลยีและนวัตกรรม ครั้งที่ 5 
(NCTIM 2019). มหาวิทยาลั ย
ร า ช ภั ฏ ม ห า ส า ร ค า ม , 
มหาสารคาม. 4–5 มีนาคม 2562, 
หน้า 2507-2511. 

นภัสกร พิมพ์พงษ์ และ สุขสถิต มีสถิตย์. 
(2563). เกมอักษรไทยพาเพลิน บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์. การ
ประชุมวิชาการระดับชาติการ
จัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
ค รั้ ง ที่  6 ( NCTIM 2020) . 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, 
มห าส ารค าม .11–12 มี น าค ม 
2563, หนา้ 2982-2987. 

สุขสถิต มีสถิตย์ และปิยวรรณ โถปาสอน. 
(2563). การพัฒนาสื่อการเรียนรู้
ความเป็นจริงเสมือนเพ่ือส่งเสริมภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น กรณีศึกษา “ผ้าย้อม
ครามสกลนคร”. วารสารวิชาการ
ก า ร ป ร ะยุ ก ต์ ใ ช้ เท ค โน โล ยี
ส า รส น เท ศ , ปี ที่  6 ฉบั บ ที่  2. 
กรกฎาคม –ธันวาคม 2563. หน้า 
31-39. 
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10. สถานที่จัดการเรียนการสอน  
 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา  
 
11. สถานการณ์ภายนอกหรือการพัฒนาที่จำเป็นในการวางแผนหลักสูตร 
 11.1 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางเศรษฐกิจ 

อุตสาหกรรมดิจิทัล (Digital Industry) เป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมที่เปี่ยมศักยภาพที่รัฐบาลต้องการ
ผลักดันให้เกิดการเติบโตอย่างเป็นระบบเต็มรูปแบบภายใต้แผนเศรษฐกิจดิจิทัล จากรายงานผลการสำรวจ
มูลค่าตลาดเนื้อหาดิจิทัลในปี 2561 โดยสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล พบว่า มูลค่าดิจิทัลคอนเทนต์ใน
ไทยมีแนวโน้มเติบโตเพ่ิมขึ้น ประเมินจากปริมาณงานที่ผู้ประกอบการกำลังผลิต และแนวโน้มความต้องการ
ในตลาด 

เทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อดิจิทัลมีบทบาทอย่างมากต่อการดำรงชีวิตในปัจจุบัน การบริโภคข้อมูล
ข่าวสาร ไม่ว่าจะเป็นอุตสาหกรรมบันเทิงต่าง ๆ อุตสาหกรรมด้านการสื่อสาร อุตสาหกรรมด้านการ
ออกแบบ อุตสาหกรรมที่เกีย่วกับการศึกษา เป็นต้น ดังนั้น ผู้ที่สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัล  การผลิต
สื่อดิจิทัลได้อย่างมีคุณภาพ จะเป็นบุคลากรที่สำคัญในการส่งเสริมการสร้างสื่อสร้างสรรค์ เกิดการกระจาย
ข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ อินเทอร์เน็ต หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิ กส์ไร้สายต่าง ๆ ทำให้
รูปแบบของซอฟต์แวร์ด้านปัญญาประดิษฐ์  การวิเคราะห์ข้อมูล  อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง รวมถึงสื่อด้าน
มัลติมีเดีย มีการพัฒนาและแข่งขันกันมากขึ้น ทั้งในด้านเนื้อหา เทคโนโลยี รูปแบบ รวมถึงความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งถือได้ว่าเป็นเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ (Creative Economy) ที่ทุกประเทศให้ความสำคัญมาก
เป็นอันดับต้น ๆ เนื่องจากใช้ทรัพยากรมนุษย์ด้านความคิดสร้างสรรค์ (Human Capital) ที่มีประสิทธิภาพ
นั้น สามารถสร้างรายได้กลับเข้าประเทศได้อย่างมหาศาล นอกจากนี้ การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของ
เทคโนโลยีดิจิทัล ทำให้รูปแบบของความต้องการบุคลากรเปลี่ยนไป ซึ่งพัฒนาการของเทคโนโลยีดิจิทัลนี้ทำ
ให้ความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์สามารถนำไปสร้างมูลค่าเพ่ิมได้อย่างมหาศาล ตัวอย่างการนำเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และก่อให้เกิดมูลค่าในเชิงพาณิชย์  เช่น การใช้ซอฟแวร์แชทบอท
มาช่วยในการขายของ เป็นต้น เห็นได้ชัดจากอุตสาหกรรมเชิงสร้างสรรค์ด้านดิจิทัลคอนเทนท์ เช่น 
ภาพยนตร์ ภาพยนตร์โฆษณา ภาพยนตร์การ์ตูน เกมออนไลน์ วิ ดีโอเกม เกมมือถือ และสื่อผสม 
(Multimedia) ต่าง ๆ ซึ่งปัจจุบันมีความต้องการผลงานนวัตกรรมและสื่อดิจิทัลในรูปแบบเหล่านี้เป็นจำนวน
มาก จากการบริโภคสื่อดิจิทัลทั้งในและต่างประเทศ  

เมื่อความต้องการมีจำนวนเพ่ิมข้ึน ความต้องการด้านบุคลากรที่มีความสามารถในการผลิตผลงานก็มี
เพ่ิมข้ึนตามไปด้วย ดังนั้นการพัฒนาหลักสูตรสาขาวิชาด้านเทคโนโลยีดิจิทัลจึงมีความจำเป็นและสอดคล้อง
กับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560 - 2564) ที่ส่งเสริมการพัฒนานวัตกรรม
และการนำมาใช้ขับเคลื่อนการพัฒนาในทุกมิติเพ่ือยกระดับศักยภาพของประเทศ โดยจะมุ่งเน้นการนำ
ความคิดสร้างสรรค์และการพัฒนานวัตกรรม ทำให้เกิดสิ่งใหม่ที่มีมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจทั้งในเ รื่อง
กระบวนการผลิตและรูปแบบผลิตภัณฑ์และบริการใหม่  ๆ รวมทั้งสอดคล้องกับความต้องการใน
ตลาดแรงงานและทักษะที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 เป็นการเตรียมความพร้อมของกำลังคน
ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนการยกระดับคุณภาพการศึกษาสู่ความเป็นเลิศ 
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 11.2 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางสังคมและวัฒนธรรม 
 การวางแผนหลักสูตรได้คำนึงถึงการเปลี่ยนแปลงด้านต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว ทั้งทางเศรษฐกิจ 
สังคมการเมืองการปกครอง วิทยาศาสตร์ และโดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
เป็นไปอย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง ซึ่งถือเป็นเทคโนโลยีที่มีความสำคัญในการขับเคลื่อนความรู้ ข้อมูลข่าวสาร
ในโลกยุคโลกาภิวัฒน์ ซึ่งเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตจะเป็นตัวกลางที่สำคัญในการหลอมรวมสื่อโทรคมนาคม 
สารสนเทศ และวิทยุโทรทัศน์เข้าด้วยกันเพ่ือสร้างการบริการที่หลากหลาย ส่งผลให้เกิดความพยายามใน
การนำเอาเทคโนโลยีเหล่านี้มาประยุกต์ใช้ในการบริหารจัดการองค์กร การจัดการศึกษา เพ่ือพัฒนาการ
ดำเนินการขององค์กรที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้จำเป็นจะต้องใช้นักเทคโนโลยี
สารสนเทศจำนวนมาก ที่มีความเป็นมืออาชีพ มีความความรู้ มีความเข้าใจในด้านการบูรณาการเทคโนโลยี
สารสนเทศสำหรับการดำเนินงาน มีความเข้าใจในผลกระทบทางสังคมและวัฒนธรรม มีคุณธรรม จริยธรรม 
ที่จะช่วยชี้นำและขับเคลื่อนให้การเปลี่ยนแปลงนี้เป็นไปในรูปแบบที่สอดคล้องและเหมาะสมกับบริบทใน
ปัจจุบัน 

 ประเทศไทยได้จัดทำแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม เพ่ือใช้เป็นกรอบในการผลักดันให้
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นกลไกสำคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ซึ่งรวมถึงการปรับเปลี่ยน
กระบวนทัศน์ทางความคิดในทุกภาคส่วน การปฏิรูปกระบวนการทางธุรกิจ การผลิต การค้า และการบริการ 
การปรับปรุงประสิทธิภาพการบริหารราชการแผ่นดิน และการยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน โดยมี
เป้าหมายให้ประเทศไทยก้าวสู่ดิจิทัลไทยแลนด์ ที่ขับเคลื่อนและใช้ประโยชน์จากนวัตกรรมดิจิทัลได้อย่าง
เต็มศักยภาพ และสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ และคุณค่าทางสังคมอย่างยั่งยืน 
 
12. ผลกระทบจากข้อ 11.1 และ 11.2 ต่อการพัฒนาหลักสูตรและความเกี่ยวข้องกับพันธกิจของ 
     มหาวิทยาลัย 
 12.1 การพัฒนาหลักสูตร  
 ผลจากการที่ประเทศไทยประกาศนโยบายประเทศไทย 4.0 เน้นขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วย
นวัตกรรม และได้ให้ความสำคัญในด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม โดยการจัดทำแผนพัฒนา
ดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม มุ่งเน้นการพัฒนาระยะยาวอย่างยั่งยืน ดังนั้นในการพัฒนาหลักสูตรจึง
จำเป็นต้องพัฒนาหลักสูตรในเชิงรุกที่มีศักยภาพและสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามนโยบายดังกล่าว โดยการ
พัฒนาหลักสูตรให้ตอบสนองความต้องการด้านเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรม พัฒนาบุคลากรที่มีคุณภาพ 
มีความเชี่ยวชาญในวิชาชีพของตนเองให้ทันต่อความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว การพัฒนาหลักสูตร
เทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย หลักสูตรใหม่ ปี พ.ศ. 2564 จึงมุ่งเน้นให้บัณฑิตมีความรู้ความสามารถ และนำทักษะ
ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้งานได้อย่างสอดคล้องกับบริบทของประเทศไทยในยุค Thailand 4.0 สามารถ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างงานในรูปแบบต่าง ๆ และสามารถนำไปประกอบอาชีพได้ พร้อมทั้ง
การบูรณาการทักษะชีวิตของสังคมดิจิทัลกับทักษะวิชาชีพ เพ่ือให้มีความสามารถในการทำงานได้
หลากหลายตามความต้องการของผู้เรียนและตอบโจทย์ภาคอุตสาหกรรมและสถานประกอบการ 

 12.2 ความเกี่ยวข้องกับพันธกิจของมหาวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมามีพันธกิจในการผลิตบัณฑิตที่มีสำนึกดี มีความรู้ และสามารถ

ปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก  อีกทั้งส่งเสริมการวิจัย สร้างองค์ความรู้ พัฒนาเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมบนพื้นฐานของภูมิปัญญาไทยและสากล  เสริมสร้างความเข้มแข็งของชุมชนสู่การยอมรับในระดับ
สากล และสืบสานศิลปวัฒนธรรมของชาติและสร้างสรรค์คุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นก้าวไกลสู่สากล 
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    ผลจากการที่ประเทศไทยประกาศนโยบายประเทศไทย 4.0 เน้นขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วยนวัตกรรม 
และได้ให้ความสำคัญในด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม โดยการจัดทำแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือ
เศรษฐกิจและสังคม มุ่งเน้นการพัฒนาระยะยาวอย่างยั่งยืน ซึ่งผลดังกล่าวจะก่อให้เกิดการพัฒนาทางชุมชน 
สังคมและวัฒนธรรม ที่มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาซึ่งเป็นมหาวิทยาลัยที่มุ่งพัฒนาท้องถิ่นที่ได้รับการ
ยอมรับในระดับประเทศ และมุ่งสร้างบัณฑิตที่เป็นคนดี มีคุณธรรม นำสังคม จะต้องพัฒนาหลักสูตรเพ่ือ
ผลิตบัณฑิตในสาขาเทคโนโลยีดิจิทัล ให้สอดคล้องกับความต้องการประเทศที่มุ่งเน้นการพัฒนาเศรษฐกิจที่
ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม โดยมีความรู้ในด้านการจัดการเทคโนโลยีและธุรกิจดิจิทัล นำไปสู่การสร้างสรรค์
นวัตกรรมด้านเทคโนโลยีที่เป็นผลิตภัณฑ์ เป็นการบริการ และเป็นกระบวนการที่มีประโยชน์และสอดคล้อง
กับความต้องการของหน่วยงานภาครัฐและเอกชน  วิจัย สร้างองค์ความรู้ พัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรม
บนพ้ืนฐานของภูมิปัญญาไทยและสากลตามพันธกิจของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา โดยใช้การจัดการ
เทคโนโลยีดิจิทัลตลอดจนมีความรู้ ทักษะด้านการประกอบการธุรกิจในยุคดิจิทัล เพ่ือเตรียมความพร้อม
นำไปสู่การสร้างธุรกิจ Tech Startup โดยที่ เปิดโอกาสให้คนสามารถทำงานได้จากทุกมุมโลก ก่อให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงในวิธีการในการแข่งขันและดำเนินธุรกิจ และยังก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในวิถีในการ
ทำงานของมนษุย์ ได้อย่างเหมาะสมและยั่งยืนต่อไป 
 
13. ความสัมพันธ์กับหลักสูตรอื่นที่เปิดสอนในคณะ/สาขาวิชาอื่นของมหาวิทยาลัย  

13.1 รายวิชาที่ต้องเรียนจากคณะ/สาขาวิชาอ่ืน 
      หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  กลุ่มวิชาภาษา               จำนวน 4 รายวชิา  
          กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จำนวน 5 รายวิชา 
          กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี     จำนวน 5 รายวิชา 
          รายวิชาเลือกในกลุ่มวิชาใดก็ได้           จำนวน 2 รายวิชา 
 หมวดวิชาเลือกเสรี                 จำนวน 2 รายวชิา 
 
13.2 การบรหิารจัดการ 

การจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป ดำเนินการโดยคณะกรรมการ
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ในส่วนของหมวดวิชาเฉพาะจะจัดการเรียนการ
สอนโดยสาขาวิชา ทั้งนี้ การจัดการเรียนการสอนทุกรายวิชา ดำเนินการตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ  
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 ตามแบบ มคอ.3 และ มคอ.4 โดยมีคณะกรรมการกำกับ ติดตามการ
จัดการเรียน การสอน และมีการประเมินผลการจัดการเรียนการสอนของรายวิชาตามแบบ มคอ.5 และ 
มคอ.6 ในทุกภาคการศึกษา และรายงานผลการดำเนินการของหลักสูตรตามแบบ มคอ.7 ทุกปีการศึกษา 
นอกจากนี้ ทางมหาวิทยาลัยได้จัดให้มีรายวิชาในหมวดเลือกเสรีเพ่ือให้นักศึกษาในหลักสูตรสามารถเลือก
เรียนรายวิชาต่าง ๆ ที่เปิดสอนได้ตามความสนใจ 
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หมวดที่ 2 ข้อมูลเฉพาะของหลักสูตร 
 
1. ปรัชญา ความสำคัญ และวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
 1.1 ปรัชญา  

"มุ่งผลิตบัณฑิตให้เป็นนักปฏิบัติ  มีความรู้เท่าทันเทคโนโลยีดิจิทัล  สร้างสรรค์สื่อใหม่ด้วยการ
ใช้สถานการณ์จริงเพ่ือพัฒนาท้องถิ่น" 
 
มุ่งผลิตบัณฑิตเป็นนักปฏิบัติ  หมายถึง  การมุ่งเน้นพัฒนาบัณฑิตให้มีทักษะการปฏิบัติเพ่ือสามารถพัฒนา

นวัตกรรมและสร้างสรรค์สื่อดิจิทัลได ้
มุ่งผลิตบัณฑิตมีความรู้เท่าท้นเทคโนโลยีดิจิทัล หมายถึง  การมุ่งเน้นพัฒนาบัณฑิตให้มีความรู้รอบด้าน

เทคโนโลยีดิจิทัล  เข้าใจการเปลี่ยนผ่านสู่องค์กรดิจิทัล มีความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง
เพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีดิจิทัลในอนาคต และสามารถพัฒนานวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อใช้พัฒนาท้องถิ่นได้ 

มุ่งผลิตบัณฑิตสร้างสรรค์สื่อใหม่  หมายถึง  การมุ่งเน้นพัฒนาบัณฑิตให้เข้าใจสื่อดิจิทัลในปัจจุบัน สามารถ
นำเทคโนโลยีดิจิทัลไปประยุกต์เพ่ือสร้างสรรค์สื่อดิจิทัลในการพัฒนาท้องถิ่น อีกทั้งยังมุ่งให้
บัณฑิตมีความรับผิดชอบต่อสังคม ยึดมัน่จรรยาบรรณ และจริยธรรมในงานวิชาชีพ 

 1.2 ความสำคัญ  
       สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย เป็นสาขาวิชาที่เน้นสร้างนวัตกรรมดิจิทัล (Digital Innovation) 

พาณิชย์ดิจิทัล (Digital Commerce) การวิเคราะห์ข้อมูลของผู้บริโภค (Consumer Insights Analytics 
and Data Center) และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์และแอนิเมชั่น (Creative Digital Media and Animation) 
สอดคล้องกับความต้องการของท้องถิ่นหรือภาคอุตสาหกรรมดิจิทัล ตรงตามพันธกิจในการพัฒนา
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาด้านการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาท้องถิ่น และสนองต่อการปฏิรูป
การศึกษาไทย โดยจะมุ่งเน้นการนำความคิดสร้างสรรค์และการพัฒนานวัตกรรมรวมทั้งการบริหารการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในองค์กร ทำให้เกิดสิ่งใหม่ที่มีมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจทั้งในเรื่องกระบวนการ
ผลิตและรูปแบบผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ ๆ รวมทั้งสอดคล้องกับความต้องการในตลาดแรงงานและทักษะ
ที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือให้ตอบโจทย์การพัฒนาประเทศตามนโยบาย Thailand 4.0 
 1.3 วัตถุประสงค์  

 เพ่ือผลิตบัณฑิต หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมี เดีย ให้มี
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ดังนี้ 

 1.3.1 เพ่ือให้ผู้เรียนเป็นผู้มีความรู้ ความสามารถ มีความคิดสร้างสรรค์ และมีทักษะในงาน
ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลและดิจิทัลมีเดีย สามารถพัฒนานวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพสอดคล้องกับการ
พัฒนาประเทศ 

1.3.2 เพ่ือให้ผู้ เรียนมีคุณธรรม จริยธรรม มีจิตสาธารณะ ซื่อสัตย์สุจริต ปฏิบัติตนตาม
จรรยาบรรณทางวิชาชีพ มีความรับผิดชอบต่อสังคม สามารถแก้ปัญหา ประสานงาน และทำงานร่วมกับ
ผู้อื่นได ้
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2. แผนพัฒนาปรับปรุง  

หลักสูตรนี้จะดำเนินการแล้วเสร็จครบถ้วนในรอบการศึกษา (4 ปี)  

2.1 แผนการพัฒนา/การเปลี่ยนแปลง 2.2 กลยุทธ์ 2.3 หลักฐาน/ตัวบ่งช้ี 
- พัฒนาหลักสูตรให้มีมาตรฐาน ไม่ต่ำ
กว่าที่ กระทรวงการอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (อว.)  
กำหนด 

- พัฒนาหลักสูตรโดยมีพ้ืนฐานจาก
หลักสูตรในระดับสากล  
- ติดตามประเมินหลักสูตรอย่าง
สม่ำเสมอ 

- เอกสารปรับปรุงหลักสูตร 
- รายงานผลการประเมินหลักสูตร 

- ปรับปรุงหลักสูตรให้สอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้ใช้บัณฑิตและการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิทัล 

- ติดตามความเปลี่ยนแปลงใน
ความต้องการของผู้ใช้บัณฑิตและ
ผู้ประกอบการด้านเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

- รายงานผลการประเมินความพึง
พอใจในการใช้บัณฑิตของ
ผู้ประกอบการ 
- ผู้ใช้บัณฑิตมีความพึงพอใจใน
ด้านทักษะ ความรู้ ความสามารถ
ในการทำงาน โดยเฉลี่ยในระดับดี 

- พัฒนาบุคลากรด้านการเรียนการสอน 
และบริการวิชาการ ให้มีประสบการณ์
จากการนำความรู้ทางเทคโนโลยี
ดิจิทัลไปปฏิบัติงานจริง 

- สนับสนุนบุคลากรด้านการเรียน
การสอนให้ทำงานบริการวิชาการ
แก่หน่วยงานภายนอก 
 

- ปริมาณงานบริการวิชาการต่อ
อาจารย์ในหลักสูตร 
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หมวดที่ 3 ระบบการจัดการศึกษา การดำเนินการ และโครงสร้างของหลักสูตร 
 
1. ระบบการจัดการศึกษา 
 1.1 ระบบการจัดการศึกษาในหลักสูตร  

ใช้ระบบทวิภาค โดย 1 ปีการศึกษา มี 2 ภาคการศึกษา มภีาคการศึกษาละ 15 สัปดาห์ 

 1.2 การจัดการศึกษาภาคฤดูร้อน  
มีการจัดการศึกษาภาคฤดูร้อน โดยจัดการเรียนการสอน จำนวน 8 สัปดาห์ แต่ไม่เกิน 9 

สัปดาห์ต่อภาคการศึกษา และลงทะเบียนเรียนได้ไม่เกิน 9 หน่วยกิต 

 1.3 การเทียบเคียงหน่วยกิตในระบบทวิภาค  
                เป็นไปตามข้อบังคับของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาตรี 
พ.ศ. 2560 
 
2. การดำเนินการหลักสูตร 
 2.1 วันเวลาในการดำเนินการเรียนการสอน  

ภาคปกติ วันจันทร์-วันศุกร์ เวลาราชการปกติ 
โครงการการศึกษาเพ่ือปวงชน (ภาค กศ.ปช.) วันเสาร์ – อาทิตย์   
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

- ภาคการศึกษาท่ี 1 ตั้งแต ่เดือนกรกฎาคม ถึง เดือนพฤศจิกายน 
- ภาคการศึกษาท่ี 2 ตั้งแต่ เดือนธันวาคม  ถึงเดือนเมษายน 
- ภาคฤดูร้อน  ตั้งแต ่เดือนพฤษภาคม ถึง เดือนมิถุนายน 

 2.2 คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา  
1) สำเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือ เทียบเท่าทุกแผนการเรียนจาก

สถาบันการศึกษาท่ีกระทรวงศึกษาธิการรับรอง 
2) มีคุณสมบัติครบถ้วนตามระเบียบและประกาศของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา  

 2.3 ปัญหาของนักศึกษาแรกเข้า 
1) การปรับตัวจากการเรียนในระดับมัธยมศึกษากับการศึกษาในระดับอุดมศึกษา  
2) พ้ืนฐานความรู้ในด้านเทคโนโลยีดิจิทัลแตกต่างกัน 
3) ความรู้ ทักษะและความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษแตกต่างกัน  

2.4 กลยุทธ์ในการดำเนินการเพื่อแก้ไขปัญหา/ข้อจำกัดของนักศึกษาในข้อ 2.3 
1) จัดการปฐมนิเทศนักศึกษาใหม่ แนะนำการวางเป้าหมายชีวิต เทคนิคการเรียนใน

มหาวิทยาลัย และการแบ่งเวลา 
2) จัดให้มีระบบอาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือทำหน้าที่สอดส่องดูแล ตักเตือน ให้คำแนะนำแก่

นักศึกษา และให้เน้นย้ำในกรณีที่นักศึกษามีปัญหาตามข้างต้นเป็นกรณีพิเศษ 
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3) จัดกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการสร้างความสัมพันธ์ของนักศึกษาและการดูแลนักศึกษา ได้แก่ 
วันแรกพบระหว่างนักศึกษากับอาจารย์ วันพบผู้ปกครอง การติดตามการเรียนของนักศึกษา ชั้นปีที่ 1 จาก
อาจารย์ผู้สอน และจัดกิจกรรมสอนเสริมถ้าจำเป็น 

4) จัดกิจกรรมเตรียมความพร้อมพ้ืนฐานความรู้ในด้านเทคโนโลยีดิจิทัล ให้แก่นักศึกษา 
5) จัดสอนเสริมความรู้พ้ืนฐานก่อนการเรียน จัดกิจกรรมเตรียมความพร้อมให้แก่นักศึกษา

ด้านทักษะและความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษ 
 

 2.5 แผนการรับนักศึกษาและผู้สำเร็จการศึกษาในระยะ 5 ปี  
- ภาคปกติ ปีละ 30 คน 

ระดับชั้นปี 
จำนวนนักศึกษาในแต่ละปีการศึกษา 

2564 2565 2566 2567 2568 
ชั้นปีที่ 1 30 30 30 30 30 
ชั้นปีที่ 2 - 30 30 30 30 
ชั้นปีที่ 3 - - 30 30 30 
ชั้นปีที่ 4 - - - 30 30 

รวมจำนวนนักศึกษา 30 60 90 120 120 
จำนวนบัณฑิตที่คาดว่า 

จะสำเร็จการศึกษา 
- - - 30 30 

 
- โครงการการศึกษาเพ่ือปวงชน (ภาค กศ.ปช.) ปีละ 30 คน  

ระดับชั้นปี 
จำนวนนักศึกษาในแต่ละปีการศึกษา 

2564 2565 2566 2567 2568 
ชั้นปีที่ 1 30 30 30 30 30 
ชั้นปีที่ 2 - 30 30 30 30 
ชั้นปีที่ 3 - - 30 30 30 
ชั้นปีที่ 4 - - - 30 30 

รวมจำนวนนักศึกษา 30 60 90 120 120 
จำนวนบัณฑิตที่คาดว่า 

จะสำเร็จการศึกษา 
- - - 30 30 
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2.6 งบประมาณตามแผน 
1) งบประมาณ  

ใช้งบประมาณของสาขาวิชา เทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ดังนี้ 
 

- ภาคปกติ ปีละ 30 คน  

รายการ 
งบประมาณประจำปี 

2564 2565 2566 2567 2568 
งบดำเนินงาน 744,000 1,488,000 2,232,000 2,976,000 2,976,000 
  - หมวดค่าตอบแทน 232,500 465,000 697,500 930,000 930,000 
  - หมวดค่าใช้สอย 186,000 372,000 558,000 744,000 744,000 
  - หมวดค่าวัสด ุ 279,000 558,000 837,000 1,116,000 1,116,000 
  - หมวดค่าสาธารณูปโภค 46,500 93,000 139,500 186,000  186,000  
งบลงทุน 
  - หมวดครุภัณฑ์ 

 
186,000 

 
372,000 

 
558,000 

 
744,000 

 
744,000 

รวมทั้งสิ้น 930,000 1,860,000 2,790,000 3,720,000 3,720,000 

 
- โครงการการศึกษาเพ่ือปวงชน (ภาค กศ.ปช.)  

รายการ 
งบประมาณประจำปี 

2564 2565 2566 2567 2568 
งบดำเนินงาน 744,000 1,488,000 2,232,000 2,976,000 2,976,000 
  - หมวดค่าตอบแทน 232,500 465,000 697,500 930,000 930,000 
  - หมวดค่าใช้สอย 186,000 372,000 558,000 744,000 744,000 
  - หมวดคา่วัสดุ 279,000 558,000 837,000 1,116,000 1,116,000 
  - หมวดค่าสาธารณูปโภค 46,500 93,000 139,500 186,000  186,000  
งบลงทุน 
  - หมวดครุภัณฑ์ 

 
186,000 

 
372,000 

 
558,000 

 
744,000 

 
744,000 

รวมทั้งสิ้น 930,000 1,860,000 2,790,000 3,720,000 3,720,000 

 
2) ประมาณการค่าใช้จ่ายต่อหัวในการผลิตนักศึกษาตามหลักสูตร 

31,000       บาท/คน/ปี 
2.7 ระบบการศึกษา  

มีการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ทั้งในระบบชั้นเรียน การเรียนแบบออนไลน์ การ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และมีระบบการวัดผล ประเมินผล ซึ่งเป็นเงื่อนไขของการสำเร็จการศึกษาที่แน่นอน  
โดยหลักสูตรออกแบบเน้นให้ผู้เรียนสามารถเลือกองค์ประกอบของการเรียนเองได้อย่างอิสระเพ่ือให้ตรง
กับการประกอบอาชีพที่ต้องการในอนาคตและมีทักษะที่ปฏิบัติได้จริงในสายอาชีพที่ต้องการ 
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2.8 การเทียบโอนหน่วยกิต รายวิชา และการลงทะเบียนข้ามมหาวิทยาลัย 
 1) การโอนผลการเรียนรายวิชาที่เคยศึกษามาแล้วในหลักสูตรของมหาวิทยาลัย จะต้องได้รับ
การอนุมัตปิระธานหลักสูตรเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดียหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย และคณบดีคณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 

2) การเทียบโอนผลการเรียน หน่วยกิต รายวิชา เปิดให้เฉพาะหลักสูตรที่ดำเนินการตาม
มาตรฐานคุณวุฒิสาขาคอมพิวเตอร์ โดยต้องเป็นไปตามระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา  ว่าด้วย
การโอนผลการเรียน การเทียบโอนผลการเรียน และการเทียบโอนความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ เข้าสู่
การศึกษาในระบบ ระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2560  

3. หลักสตูรและอาจารย์ผู้สอน 

3.1 หลักสูตร 
หลักสูตร วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย ใช้ระยะเวลาในการสำเร็จ

การศึกษาไม่เกิน 8 ปี สำหรับการลงทะเบียนเรียนเต็มเวลา 
 3.1.1 จำนวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร 123 หน่วยกิต 

 3.1.2 โครงสร้างหลักสูตร 
จำนวนหน่วยกิต รวมตลอดหลักสูตร  ไม่น้อยกว่า          123 หน่วยกิต 
1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป ไม่น้อยกว่า      30  หน่วยกิต 

        - กลุ่มวิชาภาษา              9-14       หน่วยกิต 
                 - กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์         11-16      หน่วยกิต 
        - กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                  5-10     หน่วยกิต 

2) หมวดวิชาเฉพาะ   ไม่น้อยกว่า            87  หน่วยกิต 
2.1 กลุ่มวิชาแกน        9 หน่วยกิต 
2.2 กลุ่มวิชาเอกบังคับ     45 หน่วยกิต 
 - กลุ่มโครงสร้างพื้นฐานของระบบ    6 หน่วยกิต 
 - กลุ่มประเด็นด้านองค์การและระบบสารสนเทศ   9 หน่วยกิต 
 - กลุ่มเทคโนโลยีเพ่ืองานประยุกต์   18 หน่วยกิต 
 - กลุ่มเทคโนโลยีและวิธีการทางซอฟต์แวร์       12 หน่วยกิต 
2.3 กลุ่มวิชาเอกเลือก     27 หน่วยกิต 

     2.4 กลุ่มวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ     6 หน่วยกิต 
  3) หมวดวิชาเลือกเสรี   ไม่น้อยกว่า         6  หน่วยกิต 

3.1.3 รายวิชาในหลักสูตร   
1) ความหมายของเลขประจำวิชา 
    -  หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

เลขประจำวิชาหมวดวิชาศึกษาทั่วไป ประกอบด้วยเลข 6 หลัก มีความหมาย ดังนี้ 
ลำดับเลขตำแหน่งที่ 1  หมายถึง หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ใช้เลข 0 เป็นเลขของหมวดวิชา  
ลำดับเลขตำแหน่งที่ 2-3 หมายถึง  ปีหลักสูตรของหมวดวิชาศึกษาทั่วไป 
ลำดับเลขตำแหน่งที่    4 หมายถึง  กลุ่มวิชาของหมวดวิชาศึกษาทั่วไป 
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 .                 เลข 1 หมายถึง  กลุ่มวิชาภาษา 
                  เลข 2 หมายถึง  กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
                  เลข 3 หมายถึง  กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

                           ลำดับเลขตำแหน่งที่ 5-6 หมายถึง  ลำดับรายวิชาในกลุ่มวิชา 
                  -  หมวดวิชาเฉพาะ 

 เลขประจำวิชาในหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย  
ประกอบด้วยเลข 6 หลัก มีความหมายดังนี้ 

 ลำดับเลขตำแหน่งที่ 1-3  ของสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย คือ 416 
 ลำดับเลขตำแหน่งที่ 4 หมายถึง กลุ่มย่อยในสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดียโดยที่ 

เลข  0  หมายถึง  กลุ่มวิชาแกน 
เลข  1  หมายถึง  กลุ่มโครงสร้างพ้ืนฐานของระบบ 
เลข  2  หมายถึง  กลุ่มเทคโนโลยีและวิธีการทางซอฟต์แวร์ 
เลข  3  หมายถึง  กลุ่มเทคโนโลยีเพ่ืองานประยุกต ์
เลข  4  หมายถงึ  กลุ่มประเด็นด้านองค์การและระบบสารสนเทศ 

     ลำดับเลขตำแหน่งที่ 5-6  หมายถึง   ลำดับรายวิชาในแต่ละกลุ่ม หรือความยากง่าย
ของวิชา 
2) รายวิชาตามโครงสรา้งหลักสูตร  

 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย มีรายวิชาตามโครงสร้าง
หลักสูตร ดังนี้  

  ก. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป ต้องเรียนทุกกลุ่มวิชารวมไม่น้อยกว่า 30 หน่วยกิต โดยมี 
รายวิชาบังคับ จำนวน 25 หน่วยกิต และรายวิชาเลือก อย่างน้อย 5 หน่วยกิต จากรายวิชาเลือกในกลุ่มวิชา
ใดก็ได้ ดังนี้ 

1.  กลุ่มวิชาภาษา เรียน 9 หน่วยกิต 
     1.1  บังคับ  9 หน่วยกิต 
061101 
061102 
061103 

ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 
ภาษาอังกฤษ 1 
ภาษาอังกฤษ 2 

 3(3-0-6) 
2(1-2-3) 
2(1-2-3) 

061104 ภาษาอังกฤษ 3  2(1-2-3) 
     1.2  เลือก                                                         0-5 หน่วยกิต 
061105 ภาษาไทยเพ่ืองานอาชีพ  3(3-0-6) 
061106 ความงดงามทางภาษาไทย  3(3-0-6) 
061107 ภาษาอังกฤษ 4  2(1-2-3) 
061108 ภาษาจีนกลางพ้ืนฐาน  3(3-0-6) 
061109 ภาษาญี่ปุ่นพ้ืนฐาน  3(3-0-6) 
061110 ภาษาเขมรพ้ืนฐาน  3(3-0-6) 
061111 ภาษาฮินดีพ้ืนฐาน  3(3-0-6) 
061112 ภาษาฝรั่งเศสพื้นฐาน  3(3-0-6) 
061113 ภาษาลาวพ้ืนฐาน  3(3-0-6) 
061114 ภาษาพม่าพ้ืนฐาน  3(3-0-6) 
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061115 ภาษาเวียดนามพ้ืนฐาน  3(3-0-6) 
061116 ภาษาเกาหลีพ้ืนฐาน  3(3-0-6) 

 
2.  กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์      เรียน 9-16 หน่วยกิต 
    2.1  บังคับ  9 หน่วยกิต 
061201 
061202 

ศาสตร์พระราชาของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวรัชกาลที่ ๙ 2(1-2-3) 
ความเป็นไทย  3(3-0-6) 

061203 อาเซียนศึกษาและความเป็นพลเมืองอาเซียน 2(1-2-3) 
061204 การคิดเพ่ือการดำเนินชีวิต 2(1-2-3) 

 
    2.2  บังคับเลือก                                                      2 หน่วยกิต 
061205 
061206 

การเป็นผู้ประกอบการสมัยใหม่  2(1-2-3) 
เศรษฐกิจกับวิถีชีวิต  2(1-2-3) 

061207 การจัดการตนเองเพ่ือการพัฒนางาน  2(1-2-3) 
 

    2.3  เลือก                                                         0-5 หน่วยกิต 
061208 
061209 

จิตวิทยาเพือ่การดำเนินชีวิต  3(3-0-6) 
มนุษย์กับสุนทรียภาพ  3(3-0-6) 

061210 การใช้เหตุผลในสังคม  2(2-0-4) 
061211 ความรู้เกี่ยวกับระบบโลก สังคมโลกในปัจจุบันและอนาคต      3(3-0-6) 
061212 มนุษย์กับอารยธรรม  2(2-0-4) 
061213 กฎหมายในการดำรงชีวิต  3(3-0-6) 
061214 แหล่งและวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง  2(2-0-4) 

 
3.  กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์และเทคโนโลยี                     เรียน 3-6     หน่วยกิต 
    3.1 บังคับ  3 หน่วยกิต 
061301 คณิตศาสตร์เพ่ือการตัดสินใจ  2(1-2-3) 
061302 วิทยาศาสตร์การกีฬาเพ่ือสุขภาพ  1(0-2-1) 

 
    3.2 บังคับเลือก  2 หน่วยกิต 
061303 
061304 
061305 

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือจัดการสารสนเทศออนไลน์            2(1-2-3) 
เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารและสื่อประสม             2(1-2-3) 
เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับสำนักงานอัตโนมัติ                  2(1-2-3) 
 

    3.3 เลือก  0-5 หน่วยกิต 
061306 
061307 
061308 

สิ่งแวดล้อมและพลังงานเพ่ือความยั่งยืนแห่งชีวิต                 3(3-0-6) 
อาหารเพื่อชีวิต                                                       2(1-2-3) 
เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน                                          2(1-2-3) 
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 ข. หมวดวิชาเฉพาะ เรียนไม่น้อยกว่า             84     หน่วยกิต 
1. กลุ่มวิชาแกน                                        เรียน               9    หน่วยกิต 

416001 คณิตศาสตร์และสถิติสำหรับเทคโนโลยีดิจิทัล       3(3-0-6) 
416002 ความฉลาดทางดิจิทัล       3(2-2-5) 
416003 หลักการเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย       3(2-2-5) 

 
 2. กลุ่มวิชาเอกบังคับ                                 เรียน             45    หน่วยกิต 
- กลุ่มโครงสร้างพ้ืนฐานของระบบ 

416101 แพลตฟอร์มดิจิทัลและเทคโนโลยีเว็บ             3(2-2-5) 
416102 เครือข่ายคอมพิวเตอร์และความม่ันคงทางไซเบอร์       3(2-2-5) 

- กลุ่มเทคโนโลยีและวิธีการทางซอฟต์แวร์ 
416201 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น       3(2-2-5) 
416202 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเทคโนโลยีเคลื่อนที่

เบื้องต้น 
      3(2-2-5) 

416203 การบริหารกระบวนการระบบดิจิทัล             3(2-2-5) 
416204 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์       3(2-2-5) 

- กลุ่มเทคโนโลยีเพ่ืองานประยุกต์ 
416301 ปัญญาประดิษฐ์เบื้องต้น       3(2-2-5) 
416302 คอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ืองานดิจิทัลมีเดีย       3(2-2-5) 
416303 การออกแบบและพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์       3(2-2-5) 
416304 การบริหารจัดการองค์กรดิจิทัล   3(2-2-5) 
416305 หวัข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย   3(2-2-5) 
416306 โครงงานทางเทคโนโลยีดิจิทัลมเีดีย       3(2-2-5) 

- กลุ่มประเด็นด้านองค์การและระบบสารสนเทศ 
416401 ระบบฐานข้อมูลและเทคโนโลยีการจัดเก็บข้อมูล       3(2-2-5) 
416402 การจัดการข้อมูลแบบอัตโนมัติ   3(2-2-5) 
416403 ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีดิจิทัล   3(3-0-6) 

2. กลุ่มวิชาเอกเลือก                      เรียนไม่น้อยกว่า              30    หน่วยกิต 
416103 ภาษาสคริปต์สำหรับการจัดการเว็บไซต์       3(2-2-5) 
416104 การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ       3(2-2-5) 
416105 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเว็บและแพลตฟอร์ม       3(2-2-5) 
416106 ไมโครคอนโทรลเลอร์       3(2-2-5) 
416107 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง       3(2-2-5) 
416108 การประยุกต์ใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง       3(2-2-5) 
416205 การพัฒนาโปรแกรมข้ามแพลตฟอร์ม       3(2-2-5) 
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416206 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเทคโนโลยีเคลื่อนที่
ขั้นสูง 

      3(2-2-5) 

416207 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเคลื่อนที่       3(2-2-5) 
416208 แพลตฟอร์มและหลักการออกแบบเกมดิจิทัล       3(2-2-5) 
416209 การพัฒนาเกมดิจิทัล       3(2-2-5) 
416210 การประยุกต์ใช้เกมดิจิทัล       3(2-2-5) 
416307 การคิดเชิงสร้างสรรค์เพ่ือการพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์       3(2-2-5) 
416308 การผลิตสื่อเชิงปฏิสัมพันธ์ด้วยสื่อดิจิทัลใหม่   3(2-2-5) 
416309 การประยุกตใ์ช้ดิจิทัลคอนเทนต์   3(2-2-5) 
416310 การออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้แบบดิจิทัล   3(2-2-5) 
416311 การผลิตสื่อความเป็นจริงเสริมและความเป็นจริงเสมือน   3(2-2-5) 
416312 การประยุกต์ใช้นวัตกรรมดิจิทัลมีเดีย   3(2-2-5) 
416313 การเรียนรู้ของเครื่องสำหรับพัฒนาองค์กรดิจิทัล   3(2-2-5) 
416314 กระบวนการอัตโนมัติสำหรับองค์กรดิจิทัล   3(2-2-5) 
416315 การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์สำหรับองคก์รดิจิทัล   3(2-2-5) 
416316 พ้ืนฐานเทคโนโลยีดิจิทัลทางการเงิน   3(2-2-5) 
416317 การบริหารจัดการเทคโนโลยีดิจิทัลทางการเงิน   3(2-2-5) 
416318 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลทางการเงิน    3(2-2-5) 
416404 ธุรกิจอัจฉริยะ   3(2-2-5) 
416405 การพาณิชย์ดิจิทลั   3(2-2-5) 
416406 การประยุกต์ใช้ธุรกิจดิจิทัล   3(2-2-5) 
416407 ความสามารถทางสมรรถนะของนักเทคโนโลยีดิจิทัล   3(2-2-5) 
416408 การเปลี่ยนสู่องค์กรดิจิทัล   3(2-2-5) 
416409 การเริ่มต้นธุรกิจและนวัตกรรมดิจิทัล   3(2-2-5) 

3. กลุ่มวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชพี                 เรียนไม่น้อยกว่า 6   หน่วยกติ 
416501 การเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพทางเทคโนโลยี 

ดิจิทัลมีเดีย 
   1(0-90-0) 

416502 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพทางเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย    5(0-450-0) 
416503 สหกิจศึกษา    6(0-640-0) 

ค. หมวดวิชาเลือกเสร ี                                       เรยีนไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
ให้เลือกเรียนรายวิชาใด ๆ ในหลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาโดยไม่ซ้ำ

กับรายวิชาที่เคยเรียนมาแล้ว และต้องไม่เป็นรายวิชาที่กำหนดให้เรียนโดยไม่นับหน่วยกิตรวมในเกณฑ์การ
สำเร็จหลักสูตรของสาขาวิชานี้ 
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แนวทางการเลือกเรียนกลุ่มวิชาเอกเลือก 
กลุ่มวิชาชีพด้ านเทคโนโลยีดิจิทัลและดิจิทัลมี เดีย ได้แก่  ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital 

Technology) และด้านดิจิทัลมีเดีย (Digital Media) โดยมีกลุ่มวิชาต่าง ๆ ที่ผู้เรียนสามารถเลือกได้ตาม
กลุ่มวิชาชีพที่สนใจ แต่ละรายวิชาย่อยในกลุ่มต่าง ๆ สามารถหมุนเวียนใช้ร่วมกันในทั้ง 2 ด้าน โดยผู้เรียน
สามารถเลือกกลุ่มวิชาเอกเลือกที่เหมาะสมกับตนเองมากท่ีสุด 

 
ตัวอย่างกลุ่มวิชาชีพด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 

อาชีพที่สามารถประกอบอาชีพได้ กลุ่มวิชาเอกเลือก 
1. นักพัฒนานวัตกรรมทางด้านเทคโนโลยีดิจทิัล 
2. นักพัฒนาระบบดิจิทัลบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
3. เจ้าหน้าทีท่ำงานทางด้านการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์

และข้อมูลดิจิทัลในองค์กร 
4. นักวิชาชีพทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 
5. นักการตลาดดิจิทัล 
6. นักพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
7. นักวิเคราะห์ข้อมูลและนำเสนอข้อมูลด้วยสื่อดิจิทัล 
8. ผู้ประกอบการธุรกจิดิจิทัล Digital Startup  

1. กลุ่มเทคโนโลยีเว็บและแพลตฟอร์ม 
2. กลุ่มเทคโนโลยีเคลื่อนที่ 
3. กลุ่มอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
4. กลุ่มธุรกิจดิจิทัล 
5. กลุ่มปัญญาประดิษฐ์สำหรับองค์กร

ดิจิทัล 
6. กลุ่มเทคโนโลยีดิจิทัลทางการเงิน 
7. กลุ่มนักวิชาชีพทางเทคโนโลยีดิจิทัล 

 
ตัวอย่างกลุ่มวิชาชีพด้านดิจิทัลมีเดีย 

อาชีพที่สามารถประกอบอาชีพได้ กลุ่มวิชาเอกเลือก 
1. นักออกแบบและพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์ 
2. ผู้ประกอบการธุรกิจดิจิทัล Youtuber / Vlogger 
3.  นักออกแบบเกมดิจิทัล 
4. นักออกแบบโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 

 

1. กลุ่มเทคโนโลยีเว็บและแพลตฟอร์ม 
2. กลุ่มดจิทิัลคอนเทนต์  
3. กลุม่เทคโนโลยีเคลื่อนที ่
4. กลุ่มธุรกิจดิจิทัล 
5. กลุม่นวัตกรรมดิจิทัลมีเดีย 
6. กลุ่มการออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัล 
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 3.1.4 แผนการศึกษา ภาคปกติ 
 

ปีที ่1 ภาคการศึกษาที่ 1 

หมวดวิชา รหัสและชื่อวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

ศึกษาทัว่ไป ศึกษาทัว่ไปวิชาที่ 1 2(x-x-x)  
เฉพาะ 
(วิชาแกน) 

416001 คณิตศาสตร์และสถิติสำหรับเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

3(3-0-6)  

416002 ความฉลาดทางดิจิทัล 3(2-2-5) 
416003 หลักการเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 3(2-2-5)  

รวม 11(x-x-x) 
 

 
ปีท่ี 1 ภาคการศึกษาที่ 2 

หมวดวชิา รหัสและชื่อวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

ศึกษาทั่วไป ศึกษาทัว่ไปวิชาที่ 2 3(x-x-x) 
ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 3 2(x-x-x)  
ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 4 2(x-x-x) 

เฉพาะ 
(วิชาเอกบังคับ) 

416101 แพลตฟอร์มดิจิทัลและเทคโนโลยีเว็บ 3(2-2-5) 
416102 เครือข่ายคอมพิวเตอร์และความมั่นคง
ทางไซเบอร์ 

3(2-2-5) 

416201 การเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น          3(2-2-5) 
416202 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บน
เทคโนโลยีเคลื่อนที่เบื้องต้น 

         3(2-2-5) 

รวม 19(x-x-x) 
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ปีท่ี 2 ภาคการศึกษาที่ 1 

หมวดวิชา รหัสและชื่อวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

ศึกษาทั่วไป ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 5 2(x-x-x)  
ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 6 2(x-x-x)  
ศึกษาทัว่ไปวิชาที ่7 3(x-x-x)  

เฉพาะ 
(วิชาเอกบังคับ) 

416203 การบริหารกระบวนการระบบดิจิทัล                3(2-2-5) 

416204 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 

         3(2-2-5) 

416301 ปัญญาประดิษฐ์เบื้องต้น          3(2-2-5) 

416302 คอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ืองานดิจิทัลมีเดีย          3(2-2-5) 

รวม        19(x-x-x) 
 
 

ปีท่ี 2 ภาคการศึกษาที่ 2 

หมวดวิชา รหัสและชื่อวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

ศึกษาทั่วไป ศึกษาทัว่ไปวิชาที่ 8 2(x-x-x) 
ศึกษาทัว่ไปวิชาที ่9 2(x-x-x)  
ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 10 2(x-x-x)  

เฉพาะ 
(วิชาเอกบังคับ) 

416303 การออกแบบและพัฒนาดิจิทัลคอน
เทนต์ 

3(2-2-5) 

เฉพาะ 
(วิชาเอกเลือก) 

วิชาเลือกวิชาที่ 1 3(x-x-x) 
วิชาเลือกวิชาที่ 2 3(x-x-x) 

 วิชาเลือกวิชาที ่3 3(x-x-x) 
รวม 18(x-x-x)  
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ปีท่ี 3 ภาคการศึกษาที่ 1 

หมวดวิชา รหัสและชื่อวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

ศึกษาทั่วไป ศึกษาทั่วไปวิชาที ่11 2(x-x-x)  
ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 12 3(x-x-x)  

เฉพาะ 
(วิชาเอกบังคับ) 

416304 การบริหารจัดการองค์กรดิจิทัล 3(2-2-5) 
416401 ระบบฐานข้อมูลและเทคโนโลยีการ
จัดเก็บข้อมูล 

3(2-2-5) 

เฉพาะ 
(วิชาเอกเลือก) 

วิชาเลือกวิชาที ่4 3(x-x-x) 
วิชาเลือกวิชาที่ 5 3(x-x-x) 
วิชาเลือกวิชาที่ 6 3(x-x-x) 

รวม        20(x-x-x)  
 
 

ปีท่ี 3 ภาคการศึกษาที่ 2 

หมวดวิชา รหสัและช่ือวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

ศึกษาทั่วไป ศึกษาทั่วไปวิชาที ่13 1(x-x-x)  
ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 14 2(x-x-x)  

เฉพาะ 
(วิชาเอกบังคับ) 

416305 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 3(2-2-5) 
416402 การจัดการข้อมูลแบบอัตโนมัติ 3(2-2-5) 

เฉพาะ 
(วิชาเอกเลือก) 

วิชาเลือกวิชาที่ 7 3(x-x-x) 
วิชาเลือกวิชาที่ 8 3(x-x-x) 
วิชาเลือกวิชาที่ 9 3(x-x-x) 

รวม         18(x-x-x)  
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ปีท่ี 4 ภาคการศึกษาที่ 1 

หมวดวิชา รหัสและชื่อวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

เฉพาะ 
(วิชาเอกบังคบั) 

416306 โครงงานทางเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย             3(2-2-5) 

เฉพาะ 
(วิชาเอกเลือก) 

416403 ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีดิจิทัล             3(3-0-6) 

เลือกเสรี xxxxxx วิชาที่ 1             3(x-x-x) 
xxxxxx วิชาที่ 2             3(x-x-x) 

เฉพาะ 
(วิชาฝึก
ประสบการณ์
วิชาชีพ) 

416501 การเตรียมฝึกประสบการณว์ิชาชีพทาง
เทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 

1(0-90-0) 

รวม 13(x-x-x) 
 

ปีท่ี 4 ภาคการศึกษาที่ 2 

หมวดวิชา รหัสและชื่อวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

เฉพาะ 
(วิชาฝึก
ประสบการณ์
วิชาชีพ) 

416502 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพทาง 
           เทคโนโลยีดิจิทัลมีเดยี    หรือ 

5(0-450-0)  
 

416503 สหกิจศึกษา 6(0-640-0) 

รวม 5(0-450-0) หรือ  
6(0-640-0) 
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แผนการศึกษา โครงการการศึกษาเพื่อปวงชน (ภาค กศ.ปช.) 
 

ปีท่ี 1 ภาคการศึกษาที ่1 

หมวดวิชา รหสัและช่ือวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

ศึกษาทัว่ไป ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 1 2(x-x-x) 
ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 2  2(x-x-x) 

เฉพาะ 
(วิชาแกน) 

416001 คณิตศาสตร์และสถิติสำหรับเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

3(3-0-6) 

416002 ความฉลาดทางดิจิทัล          3(2-2-5) 
416003 หลักการเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 3(2-2-5) 

รวม 13(x-x-x) 
 

ปีท่ี 1 ภาคการศึกษาที่ 2 

หมวดวิชา รหัสและชื่อวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

ศึกษาทั่วไป 
ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 3           2(x-x-x) 
ศึกษาทั่วไปวิชาที ่4 3(x-x-x) 

เฉพาะ 
(วิชาเอกบังคับ) 

416101 แพลตฟอร์มดิจิทัลและเทคโนโลยีเว็บ 3(2-2-5) 
416102 เครือข่ายคอมพิวเตอรแ์ละความมั่นคง
ทางไซเบอร์ 

3(2-2-5) 

416201 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 3(2-2-5) 
รวม 14(x-x-x) 

 
ปีท่ี 1 ภาคฤดูร้อน 

หมวดวิชา รหสัและช่ือวิชา หน่วยกติ 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

ศึกษาทั่วไป ศึกษาทัว่ไปวิชาที ่5 2(x-x-x) 
เฉพาะ 
(วิชาเอกบังคบั) 

416202 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บน
เทคโนโลยีเคลื่อนที่เบื้องต้น 

         3(2-2-5) 

416203 การบริหารกระบวนการระบบดิจิทัล                3(2-2-5) 
รวม 8(x-x-x) 
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ปีท่ี 2 ภาคการศึกษาที ่1 

หมวดวิชา รหัสและชื่อวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

ศึกษาทั่วไป ศึกษาทัว่ไปวิชาที่ 6 2(x-x-x)  
ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 7 2(x-x-x) 
ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 8 1(x-x-x) 

เฉพาะ 
(วิชาเอกบังคับ) 

416204 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 

3(2-2-5) 

416301 ปัญญาประดิษฐ์เบื้องต้น 3(2-2-5) 
416302 คอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ืองานดิจิทัลมีเดีย 3(2-2-5) 

รวม 14(x-x-x) 
 

ปีท่ี 2 ภาคการศึกษาที่ 2 

หมวดวิชา รหัสและชื่อวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

ศึกษาทัว่ไป ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 9             1(x-x-x) 
ศึกษาทัว่ไปวิชาที ่10             2(x-x-x) 
ศึกษาทัว่ไปวิชาที ่11             2(x-x-x) 

เฉพาะ 
(วิชาเอกบังคับ) 

416303 การออกแบบและพัฒนาดิจิทัลคอน
เทนต์ 

            3(2-2-5) 

416304 การบริหารจัดการองค์กรดิจิทัล             3(2-2-5) 
416401 ระบบฐานข้อมูลและเทคโนโลยีการ
จัดเก็บข้อมูล 

            3(2-2-5) 

รวม 14(x-x-x) 
 

ปีท่ี 2 ภาคภาคฤดูร้อน 

หมวดวิชา รหัสและช่ือวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

เฉพาะ 
(วิชาเอกเลือก) 

วิชาเลือกวิชาที่ 1 3(x-x-x) 
วิชาเลือกวิชาที่ 2 3(x-x-x) 
วิชาเลือกวิชาที่ 3 3(x-x-x) 

รวม 9(x-x-x) 
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ปีท่ี 3 ภาคการศึกษาที ่1 

หมวดวิชา รหัสและชื่อวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

ศึกษาทัว่ไป ศึกษาทัว่ไปวิชาที ่12          3(x-x-x) 
เฉพาะ 
(วิชาเอกบังคับ) 

416402 การจัดการข้อมูลแบบอัตโนมัติ          3(2-2-5) 

เฉพาะ 
(วิชาเอกเลือก) 

วิชาเลือกวิชาที่ 4          3(x-x-x) 
วิชาเลือกวิชาที่ 5          3(x-x-x) 

วิชาเลือกวิชาที่ 6          3(x-x-x) 

รวม 15(x-x-x) 
 

ปีท่ี 3 ภาคการศึกษาที่ 2 

หมวดวิชา รหัสและชื่อวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

ศึกษาทั่วไป 
ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 13          3(x-x-x) 
ศึกษาทั่วไปวิชาที่ 14          2(x-x-x) 

เฉพาะ 
(วิชาเอกบังคบั) 

416305 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย          3(2-2-5) 
416403 ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีดิจิทัล          3(3-0-6) 

เลือกเสรี xxxxxx วิชาที่ 1          3(x-x-x) 

รวม          14(x-x-x) 
 
 

ปีที ่3 ภาคฤดูร้อน 

หมวดวิชา รหัสและช่ือวิชา หน่วยกติ 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

เฉพาะ 
(วิชาเอกเลือก) 

วิชาเลือกวิชาที่ 7 3(x-x-x) 
วิชาเลือกวิชาที่ 8 3(x-x-x) 
วิชาเลือกวิชาที่ 9 3(x-x-x) 

รวม 9(x-x-x) 
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ปีท่ี 4 ภาคการศึกษาที่ 1 

หมวดวิชา รหสัและช่ือวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

เฉพาะ 
(วิชาเอกบังคับ) 

416306 โครงงานทางเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 3(2-2-5) 

เลือกเสรี xxxxxx วิชาที่ 2 3(x-x-x) 
เฉพาะ  
(กลุ่มวิชาฝึก
ประสบการณ์
วิชาชีพ) 

416501 การเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพทาง
เทคโนโลยีดิจิทัลมีเดยี 

 1(0-90-0) 

รวม 7(x-x-x) 
 

ปีท่ี 4 ภาคการศึกษาที่ 2 

หมวดวิชา รหัสและชื่อวิชา หน่วยกิต 
(ทฤษฎี-ปฏบิัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 

เฉพาะ 
(วิชาฝึก
ประสบการณ์
วิชาชีพ) 

416502 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพทาง 
           เทคโนโลยีดิจิทัลมีเดยี    หรือ 

5(0-450-0)  
 

416503 สหกิจศึกษา 6(0-640-0) 

รวม 5/6 
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    3.1.5 คำอธิบายรายวิชา 
ก. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  

  1. กลุ่มวิชาภาษา 
รหัสวิชา ชื่อและคำอธิบายรายวิชา น(ท-ป-ศ) 
061101 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร 3(3-0-6) 
 (Thai for Communication)  

       ค ว าม ส ำคั ญ ข อ งภ าษ า ไท ย ใน ฐ าน ะ เป็ น เค รื่ อ ง มื อ สื่ อ ส า ร
กระบวนการพัฒนาทักษะการพูด การฟัง การอ่าน และการเขียน การใช้ภาษาไทยในชีวิตประจำวัน    
การย่อความ การสรุปความ การใช้ภาษาไทยในการสื่อสาร ที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ การเขียน
รายงาน การนำเสนอผลงานโดยใช้สื่อและเทคโนโลยี 

 
061102  ภาษาอังกฤษ 1 2(1-2-3) 

 (English 1) 
       การฟัง การพูด การอ่านและการเขียนภาษาอังกฤษเบื้องต้นเพ่ือการ

สื่อสารในชีวิตประจำวัน ในการทักทาย การแนะนำตัว  การบรรยายบุคคล  การบรรยายสิ่งของ      
การบรรยายสถานที่ การบรรยายเหตุการณ์ต่าง ๆ การระบุความสนใจและงานอดิเรก และการวางแผน
อนาคต 

 
061103  ภาษาอังกฤษ 2 2(1-2-3) 

 (English 2) 
       การฟัง การพูด การอ่านและการเขียนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร    

ในชีวิตประจำวัน ในระดับที่สูงขึ้น การขอข้อมูลและการให้ข้อมูลทั่วไป การให้ข้อเสนอแนะ การแสดง
ความคิดเห็น การแสดงความรู้สึก การตีความ การสรุปความ การจับใจความสำคัญ   

 
061104 ภาษาอังกฤษ 3 2(1-2-3) 

 (English 3) 
       การฟัง การพูด การอ่านและการเขียนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร

สำหรับการเตรียมข้อมูลเพ่ือใช้ในการสมัครงาน การอ่านประกาศรับสมัครงาน การสมั ครงาน           
การสอบถามข้อมูลเกี่ยวกับงาน การเขียนประวัติย่อและจดหมายสมัครงาน รวมถึงการสัมภาษณ์งาน 
 
061105  ภาษาไทยเพื่องานอาชีพ 3(3-0-6) 

 (Thai for Career) 
     ทักษะการใช้ภาษาไทยในการสื่อสารสำหรับงานอาชีพอย่างมีศิลปะ 

ถูกต้องตามกาลเทศะ บุคคล และโอกาส การนำเสนอในเชิงให้ความรู้ ข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะ การเขียน
ประชาสัมพันธ์และโฆษณา การเขียนโครงการ การเขียนรายงานสำหรับงานอาชีพ และการเขียน
จดหมาย 

 



32 
 

 

 

 

061106  ความงดงามทางภาษาไทย 3(3-0-6) 
 (Aesthetics of Thai Language) 

       ความสำคัญและคุณค่าของภาษาไทยในเชิงวรรณศิลป์ การรับรู้ถึงความ
งดงามทางภาษา การประเมินคุณค่าให้สอดคล้องกับเนื้อหา และการถ่ายทอดความงดงามทางภาษา      
ในรูปแบบต่าง ๆ 
 
061107  ภาษาอังกฤษ 4 2(1-2-3) 
 (English 4) 

       การฟัง การพูด การอ่านและการเขียนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร    
ในการทำงาน ได้แก่ การทักทาย การต้อนรับ การนัดหมาย การถามและการให้ข้อมูลเกีย่วกับอาชีพ การ
จดบันทึก การเขียนจดหมายอิเล็กทรอนกิส ์และการนำเสนองาน 
   
061108  ภาษาจีนกลางพื้นฐาน 3(3-0-6) 
 (Fundamental Chinese)  

     ทักษะการฟัง พูด ภาษาจีนกลางเพ่ือการสื่อสารในชีวิตประจำวัน      
การอ่านออกเสียง ภาษาจีนกลางตามมาตรฐาน ระบบเสียงภาษาจีนกลางเบื้องต้น ทักษะการอ่านอักษร
พินอนิ หลักการเขียนอกัษรจีนเบื้องต้น 

 
061109  ภาษาญี่ปุ่นพื้นฐาน 3(3-0-6) 
 (Fundamental Japanese)  

     คำศัพท์ รูปประโยค ไวยากรณ์พ้ืนฐานภาษาญี่ปุ่นโดยตัวอักษรโรมัน 
และการสนทนาที่ใช้ในชีวิตประจำวัน 

 
061110  ภาษาเขมรพืน้ฐาน   3(3-0-6) 
 (Fundamental Khmer)  

     โครงสร้างพ้ืนฐานของภาษาเขมร ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และ
การเขียน การสนทนาในชีวิตประจำวันทีส่อดคล้องกับวัฒนธรรมของชาวกัมพูชา 
 
061111  ภาษาฮินดีพื้นฐาน   3(3-0-6) 

 (Fundamental Hindi)   
     โครงสร้างพ้ืนฐานทางภาษาฮินดี ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และ

การเขียน การสนทนาในชีวิตประจำวันที่สอดคล้องกับวัฒนธรรมของชาวอินเดีย 
 

061112  ภาษาฝรั่งเศสพื้นฐาน    3(3-0-6) 
 (Fundamental French)  

     ตัวอักษรภาษาฝรั่งเศส และไวยากรณ์ ทักษะเบื้องต้นการฟัง การพูด 
การอา่น และการเขียน การสนทนาในชีวิตประจำวัน  
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061113  ภาษาลาวพืน้ฐาน 3(3-0-6) 
 (Fundamental Laos) 

     โครงสร้างพ้ืนฐานทางภาษาลาว ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และ
การเขียน การสนทนาในชีวิตประจำวันที่สอดคล้องกับวัฒนธรรมของชาวลาว 

 
061114  ภาษาพม่าพื้นฐาน 3(3-0-6) 
 (Fundamental Burmese) 

     โครงสร้างพ้ืนฐานทางภาษาพม่า ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และ
การเขียน การสนทนาในชีวิตประจำวันที่สอดคล้องกับวัฒนธรรมของชาวพม่า 

 
061115  ภาษาเวียดนามพื้นฐาน 3(3-0-6) 
 (Fundamental Vietnamese) 

     โครงสร้างพ้ืนฐานทางภาษาเวียดนาม ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และ
การเขยีน การสนทนาในชีวิตประจำวันที่สอดคล้องกับวัฒนธรรมของชาวเวียดนาม 

 
061116 ภาษาเกาหลีพื้นฐาน 3(3-0-6) 
 (Fundamental Korean) 

     โครงสร้างพ้ืนฐานของภาษาเกาหลี ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และ
การเขียน การสนทนาในชีวิตประจำวันที่สอดคล้องกับวัฒนธรรมของชาวเกาหลี 

 
2. กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

รหัสวิชา ชื่อและคำอธิบายรายวิชา น(ท-ป-ศ) 
061201 ศาสตร์พระราชาของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวรัชกาลที่ ๙  2(1-2-3) 
 (King Bhumibol Adulyadej’s Science) 

    แนวทางการเรียนรู้ศาสตร์พระราชาในพระบาทสมเด็จพระปรมินทร    
มหาภูมิพลอดุลยเดช  หลักการทรงงาน  โครงการอันเนื่องมาจากพระราชดำริและปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง และการประยุกตใ์ช้เพ่ือนำไปสู่การพัฒนาอย่างยั่งยืน  
   
061202 ความเป็นไทย 3(3-0-6) 

 (Thainess)  
    ความหมายคุณค่าของชีวิต คุณธรรม จริยธรรมตามหลักศาสนา หลักสิทธิ

มนุษยชนเพ่ือการดำรงชีวิต การตัดสินคุณค่าและมาตรฐานทางจริยธรรม ค่านิยม วัฒนธรรมและประเพณี
ไทย การปฏิบัติตนตามศาสนพิธีและวันสำคัญต่าง ๆ  การปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมี
พระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ภูมิศาสตร์ประเทศไทยที่มีผลต่อเศรษฐกิจและสังคมของภูมิภาคต่าง ๆ 
รวมถึงอัตลักษณ์ ท้องถิน่ไทยและท้องถิ่นโคราช 
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061203 อาเซียนศึกษาและความเป็นพลเมืองอาเซียน 2(1-2-3) 
 (ASEAN Studies and ASEAN Citizen)  

   ความเป็นมาของประชาคมอาเซียน บริบททางการเมือง เศรษฐกิจ สังคม
และวัฒนธรรมและภูมิรัฐศึกษาของประเทศสมาชิกอาเซียน กฎบัตรอาเซียน และความร่วมมือของ
ประเทศสมาชิกอาเซียน อาเซียนกับกรอบความร่วมมือระหว่างประเทศอ่ืน ๆ การปฏิบัตตินเป็นพลเมอืง
ดีตามสิทธิ เสรีภาพ หน้าที่ ความรับผิดชอบ ตามกฎเกณฑ์ของสังคม การทำกิจกรรมจิตอาสา และการ
อยู่ร่วมกันอยา่งสันติในประชาคมอาเซียน 
 
061204  การคิดเพื่อการดำเนินชีวิต 2(1-2-3) 

 (Thinking for Living)  
 ความหมาย ความสำคัญของการคิด มโนทัศน์ที่ เกี่ยวข้องกับการคิด 

ประสาทวิทยาศาสตร์การคิด ความสัมพันธ์ของการคิด การเรียนรู้ ความรู้และความจำ ประเภทการคิด 
ทักษะและกระบวนการคิด การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ และการคิดแก้ปัญหา เน้นการ
ฝึกปฏิบัติและการประยุกตใ์ช้ในการดำเนินชีวิตอย่างมีคุณภาพ 

 
061205  การเป็นผู้ประกอบการสมัยใหม่                                     2(1-2-3) 

 (Modern Entrepreneurs) 
   แนวคิดพ้ืนฐานและจริยธรรมทางธุรกิจสำหรับการเป็นผู้ประกอบการ                

การวิเคราะห์โอกาสและการจัดตั้งธุรกิจ หลักการเขียนแผนธุรกิจเบื้องต้น การตลาด การจัดการการ    
ผลิตและการปฏิบัติการ การจัดการทรัพยากรมนุษย์ การบัญชีสำหรับผู้ประกอบการ การจัดการการเงิน 
โดยการประยุกต์ใช้หลักเศรษฐกิจพอเพียงเพ่ือการดำเนินธุรกิจในศตวรรษที ่21 

 
061206  เศรษฐกิจกับวิถีชีวิต 2(1-2-3) 

 (Economy and Ways of Life) 
    วิวัฒนาการของโครงสร้างการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคม      

การจัดการทรัพยากร รายจ่าย การบริโภคและการออม การผลิต การตลาด การเงินการคลัง การค้า
ระหว่างประเทศ สภาพปัญหาเศรษฐกิจ สังคมและแนวทางการแก้ไข การประยุกต์ใช้หลักเศรษฐกิจ
พอเพียงเพ่ือการดำรงชีวิต ในสภาพเศรษฐกิจสังคมในยุคโลกาภิวัตน์ 

 
061207 การจัดการตนเองเพื่อการพัฒนางาน 2(1-2-3) 

 (Self-Management for Work Development) 
 แนวคิดพ้ืนฐานเรื่องการประยุกต์หลักเศรษฐกิจพอเพียงในการทำงาน                        

การตั้งเป้าหมายในการทำงาน การจัดการอุปสรรคในการทำงาน การพัฒนาบุคลิกภาพ การสร้างความ
เชื่อมั่นในตนเอง เทคนิควิธีในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน การจัดการความขัดแย้ง การจัดการสำนักงาน            
การจัดการตนเองภายใต้การเปลี่ยนแปลง 

 
061208 จิตวทิยาเพื่อการดำเนินชีวิต 3(3-0-6) 

 (Psychology for Living) 
 ความเข้าใจเกี่ยวกับมนุษย์ พฤติกรรมและวิธีการศึกษาพฤติกรรม ปัจจัย                  

ที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการศึกษาและพัฒนาตน การอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนอย่างเข้าใจ การเป็นผู้นำ-ผู้ตาม              
และการทำงานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ การสร้างแรงจูงใจในการทำงาน การสร้างความสุขในการดำเนิน
ชีวติตามแนวคิดจิตวิทยา พุทธศาสนา และทฤษฎีเศรษฐกิจพอเพียง 
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061209 มนุษย์กับสุนทรียภาพ 3(3-0-6) 
 (Man and Aesthetics) 
 ทฤษฎี สุนทรียศาสตร์  ความหมาย ความเป็ นมาทางวิชาการกับ

ปรากฏการณ์ทางสุนทรีย์ ความซาบซึ้งในคุณค่าความงดงาม ทั้งทางศิลปะ ธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม 
ศาสนา และวัฒนธรรม การเข้าถึงความหมาย และความสุขจากสิ่งสุนทรีย์ 

 
061210 การใช้เหตุผลในสังคม 2(2-0-4) 

 (Reasoning in Society) 
 ลักษณะของเหตุผล  การคิดอย่างมีเหตุผลรูปแบบต่าง ๆ การนำเหตุผลไป

ใช้ในการวิเคราะห์ข้อเท็จจริงอย่างเป็นระบบ มีวิจารณญาณ มีความคิดสร้างสรรค์ และนำไปประยุกต์ใช้              
กับวิชาชีพและการดำเนินชีวิตอย่างมีคุณค่า 

 
061211 ความรู้เกี่ยวกับระบบโลก สังคมโลกในปัจจุบันและอนาคต 3(3-0-6) 

 (Present World System and Future World Society) 
 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการศึกษาระบบความเป็นไปของโลกทั้งในปัจจุบัน

และอนาคต ความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ แนวโน้มของปัญหาประชากร สิ่งแวดล้อม พลังงาน 
เทคโนโลยี เศรษฐกิจ การเมือง สังคม วัฒนธรรม และจริยธรรม ในบริบท กระบวนทัศน์ พลวัต และ
ผลกระทบตอ่อนาคต การเตรียมความพร้อมสำหรับการเปลี่ยนแปลงสังคมโลกและสังคมไทยในอนาคต 

 
061212 มนุษย์กับอารยธรรม 2(2-0-4) 

 (Man and Civilization) 
 การสร้างอารยธรรมของมนุษยชาติ  อารยธรรมตะวันออกและตะวันตก 

พัฒนาการอารยธรรมต้ังแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร์ถึงสมัยปัจจุบัน การวิเคราะห์กระบวนการรังสรรค์           
อารยธรรมในบริบททางเศรษฐกิจ การเมือง สังคม วัฒนธรรม และภูมิรัฐศึกษา 

 
061213  กฎหมายในการดำรงชีวิต  3(3-0-6) 

 (Law for Living) 
 กฎเกณฑ์ควบคุม ความประพฤติของสมาชิกในสังคม วิวัฒนาการของ

กฎหมาย ความหมายและประเภทของกฎหมาย ระบบกฎหมาย การใช้และการตีความกฎหมาย สิทธิ
หน้าที่ขั้นพ้ืนฐานของบุคคลและการใช้สิทธิ หลักทั่วไปกฎหมายแพ่ง เกี่ยวกับบุคคล ทรัพย์สิน นิติกรรม
สัญญา หนี้ ละเมิด ครอบครัว และมรดก การกระทำความผิดทางอาญา รวมทั้งกระบวนการยุติธรรม
ของไทย 

 
061214 แหล่งและวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง 2(2-0-4) 

 (Sources and Methods of Autonomous Learning) 
 ความหมาย ความสำคัญ ประเภทของทรัพยากรสารสนเทศ การค้นคว้า                      

จากแหล่งสารสนเทศ การเข้าถึง และการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรสารสนเทศในการเรียนรู้ด้วยตนเอง            
ตลอดชีวิต การจัดเก็บและค้นคืนทรัพยากรสารสนเทศ การประเมินค่าสารสนเทศ การจดบันทึกทาง
วิชาการ การทำรายการบรรณานุกรมและการอ้างอิง 
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3. กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
รหัสวิชา ชื่อและคำอธิบายรายวิชา น(ท-ป-ศ) 
061301 คณติศาสตร์เพื่อการตัดสินใจ 2(1-2-3) 

 (Mathematics for Decision Making) 
                            การให้เหตุผล การใช้ข้อมูลเพ่ือการตัดสินใจ และกระบวนการตัดสินใจ โดยเน้น
ทักษะการคิดคำนวณและการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
   
061302 วิทยาศาสตร์การกีฬาเพื่อสุขภาพ 1(0-2-1) 
 (Sports Science for Health) 
                            การนำหลักการทางด้านวิทยาศาสตร์การกีฬาแขนงต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในการ
ทดสอบระดับความสามารถของร่างกาย และฝึกปฏิบัติกิจกรรมการออกกำลังกาย เพ่ือการประเมินและ
สร้างเสริมสมรรถภาพทางกายที่ส่งผลต่อการมีสุขภาพที่ดีในการดำเนินชีวิตประจำวัน 
 
061303 เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อจัดการสารสนเทศออนไลน์ 2(1-2-3) 

 (Information Technology for Online Information Management) 
                            การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ลิขสิทธิ์และทรัพย์สินทางปัญญา การใช้
งานอินเทอร์เน็ต การสืบค้นข้อมูลทางวิชาการเพ่ือรวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล  นำเสนอข้อมูล สร้าง
เอกสารหรือแบบสอบถามออนไลน์ การใช้สารสนเทศร่วมกันบนเครือข่ายคลาวด์คอมพิวติ้ง 
   
061304 เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสารและสื่อประสม 2(1-2-3) 
 (Information Technology for Communication and Multimedia) 
                            การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ การประยุกต์ใช้งาน สื่อ
ประสม การใช้งานอินเทอร์เน็ตเพ่ือการสื่อสารและสืบค้นสารสนเทศ การนำเสนอข้อมูล การประยุกต์ใช้
สื่อประสมและสื่อสังคมออนไลน์ กฎหมายทีเ่กี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศและบทลงโทษ 
   
061305 เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับสำนักงานอัตโนมัติ  2(1-2-3) 
 (Information Technology for Office Automation) 
                            การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในสำนักงาน โปรแกรมประมวลผลคำ 
โปรแกรมตารางคำนวณ โปรแกรมนำเสนอผลงาน การแสวงหาความรู้และแหล่งข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต 
เพ่ือการทำรายงาน การคำนวณข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และการนำเสนอผลงาน 
   
061306 สิ่งแวดล้อมและพลังงานเพื่อความย่ังยืนแห่งชีวิต 3(3-0-6) 
 (Environment and Energy for Sustainability of Life) 
                            ความหมายและประเภทของพลังงาน การใช้พลังงานในอดีตถึงปัจจุบัน ปัญหา
การใช้พลังงาน ที่มีผลกระทบต่อ เศรษฐกิจ สังคม การเมือง เทคโนโลยีและสิ่งแวดล้อม การอนุรักษ์
พลังงาน ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม สภาวะโลกร้อน ภัยพิบัติ มลภาวะในรูปแบบต่าง ๆ และ
แนวทางป้องกันแก้ไข 
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061307 อาหารเพื่อชีวิต   2(1-2-3) 
 (Food for Life)  
                            หลักการผลิต ผลิตภัณฑ์ทางการเกษตรทั้งทางด้านพืชและสัตว์ การผลิต เกษตร
อินทรีย์ เกษตรปลอดสารพิษ และการเกษตรในโครงการพระราชดำริ การเสื่อมเสียของอาหาร และการ
ควบคุมคุณภาพ หลักและวิธีในการเลือกซื้ออาหาร คุณค่าทางโภชนาการ หลักเบื้องต้นในการถนอม 
และแปรรปูอาหารโดยใช้ความร้อน ความเย็น การทำแห้ง หมักดอง การใช้สารเคมี รังสี และไมโครเวฟ 

 
061308 เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน   2(1-2-3) 
 (Technology in Daily Life)  
                            ความรู้และหลักการในการเลือก การติดตั้ง การบำรุงรักษาเกี่ยวกับอุปกรณ์
ไฟฟ้า เทคโนโลยีสื่อสาร เทคโนโลยียานยนต์ ที่ใช้ในชีวิตประจำวัน 
 

ข. หมวดวิชาเฉพาะ 
 1. กลุ่มวิชาแกน  เรียน 9 หน่วยกติ 

รหัสวิชา ชื่อและคำอธิบายรายวิชา น(ท-ป-ศ) 
416001 คณติศาสตรแ์ละสถติิสำหรับเทคโนโลยีดิจิทัล                        3(3-0-6) 

 (Mathematics and Statistics for Digital Technologies) 
พีชคณิตเชิงเส้น ทฤษฎีความน่าจะเป็น คณิตศาสตร์ไม่ต่อเนื่อง การวิเคราะห์

การถดถอย การวิเคราะห์ส่วนประกอบสำคัญ เมทริกซ์ความแปรปรวนร่วม เมทริกซ์สหสัมพันธ์ และการ
ประยุกต์ใช้คณิตศาสตร์กับการรู้จำแบบ ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสถิติ สถิติสำหรับการวิเคราะห์ข้อมูล 
การแจกแจงทางสถิติ การทดสอบไคสแควร์ การวิเคราะห์ความแปรปรวน การวิเคราะห์การถดถอย การ
ใช้โปรแกรมประยกุต์เพ่ือการวิเคราะห์สถิต ิวิธีวิจัยทางเทคโนโลยีดิจิทัล 
 
416002 ความฉลาดทางดิจิทัล 3(2-2-5) 

 (Digital Intelligence) 
                              ความรู้ และทักษะการใช้สื่อและการเข้าสังคมในโลกออนไลน์  เช่น การคิด
วิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี การใช้ประโยชน์จากข้อมูลข่าวสารในโลกออนไลน์ การป้องกันตนเองจาก
ความปลอดภัยต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ การเข้าใจถึงสิทธิ ความรับผิดชอบ และจริยธรรมที่สำคัญในยุค
ดิจิทัล เช่น จริยธรรมการสร้างและเผยแพร่ข้อมูลดิจิทัล และใช้ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ตในการมีส่วน
ร่วมอย่างสร้างสรรค์ 

 
416003 หลกัการเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย               3(2-2-5) 

 (Principle of Digital Media Technology) 
หลักเบื้องต้นของสื่อดิจิทัล สื่อดิจิทัลในยุคปัจจุบัน นวัตกรรมกับสื่อดิจิทัลใหม่ 

เครื่องมือและเทคนิคที่ใช้ในสื่อดิจิทัลทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ต่าง ๆ การพัฒนาสื่อดิจิทัลในอนาคต 
การประยุกต์ใช้สื่อดิจิทัลใหม่ และการจัดการด้านสิทธิของสื่อดิจิทัล (Digital Right Management : 
DRM) แนวโน้มและทิศทางของเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในอนาคต 
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2. กลุ่มวิชาเอกบังคับ เรียน         45 หน่วยกิต 
รหัสวิชา ชื่อและคำอธิบายรายวิชา น(ท-ป-ศ) 
- กลุม่โครงสร้างพ้ืนฐานของระบบ 
416101 แพลตฟอร์มดิจิทัลและเทคโนโลยีเว็บ 3(2-2-5) 
 (Digital Platform and Web Technology)  

                    ศึกษาเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมเบื้องต้นของระบบคอมพิวเตอร์  แพลตฟอร์ม
ดิจิทัลและประเภทของแพลตฟอร์มดิจิทัลในปัจจุบัน ระบบปฏิบัติการในการทำงานของแพลตฟอร์ม  
องค์ประกอบของการพัฒนาแพลตฟอร์ม  เทคโนโลยีเว็บ วิธีการทำงานของแพล็ตฟอร์มออนไลน์            
การประมวลผลฝั่งไคลเอนท์ การประมวลผลฝั่งเซิฟเวอร์  ความสามารถในการเข้าถึงได้และการใช้งาน
ได้ของสื่อดิจิทัล  พื้นฐานการออกแบบและพัฒนาเว็บเพจด้วยภาษาและสคริปต์พ้ืนฐาน 
   
416102 เครือขา่ยคอมพวิเตอร์และความม่ันคงทางไซเบอร์ 3(2-2-5) 
 (Computer Networking and Cyber Security) 
                              องค์ประกอบและพ้ืนฐานของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ การสื่อสารข้อมูลและ
เครือข่าย แบบจำลองเครือข่าย แบบจำลอง OSI อินเทอเน็ต HTTP และ TCP/IP protocol ภาพรวม
ของเทคนิคพ้ืนฐานและมาตรฐานของอินเทอร์เน็ต วิธีการทำงานของแพล็ตฟอร์ม มาตรฐานทางด้าน
ความมั่นคงและความปลอดภัยของระบบ นโยบายการรักษาความเป็นส่วนตัวและความปลอดภัยของ
เครือข่าย การควบคุมการเข้าถึงข้อมูล ประเด็นทางด้านกฎหมายและจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับความเป็น
ส่วนตัวและความปลอดภัยของข้อมูลที่เกี่ยวกับเศรษฐกิจในยุคปัจจุบัน ฝึกปฏิบั ติโดยการวิเคราะห์ภัย
คุกคาม ความเสี่ยง การป้องกันความปลอดภัยของข้อมูล โปรแกรมการป้องกันต่าง ๆ เป็นต้น 
 
-  กลุม่เทคโนโลยีและวิธีการทางซอฟต์แวร์ 
416201 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องตน้ 3(2-2-5) 
 (Introduction to Computer Programming)  
                              กระบวนการแก้ปัญหาทางคอมพิวเตอร์ ขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา การแทน
ขั้นตอนวิธีด้วยแผนภาพโฟลชาร์ต รหัสเทียม ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และแนวคิดการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์  พื้นฐานการเขยีนโปรแกรมด้วยภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
   
416202 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเทคโนโลยี

เคลื่อนที่เบื้องต้น 
3(2-2-5) 

 (Basic Mobile Application Development)  
                              ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับเทคโนโลยีเคลื่อนที่ แพลตฟอร์มของอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
กระบวนการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เครื่องมือพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ การออกแบบและสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ การกำหนดตรรกะการทำงานของโปรแกรม 
(Application Logic) การเข้าถึงฮาร์ดแวร์พ้ืนฐานของอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น กล้อง หรือ อุปกรณ์
ตรวจจับ 
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รหัสวิชา ชื่อและคำอธิบายรายวิชา               น(ท-ป-ศ) 
416203 การบริหารกระบวนการระบบดิจิทัล       3(2-2-5) 
 (Digital System Process Improvement)  
                              กระบวนการสร้างระบบดิจิทัล วิธีการประเมินราคาระบบดิจิทัล วิธีการบริหาร
โครงการดิจิทัลให้ประสบความสำเร็จ วิธีการออกแบบ วิเคราะห์ และพัฒนาเชิงโครงสร้างของระบบ
ดิจิทัล สภาพการณ์ในการพัฒนาระบบดิจิทัลในปัจจุบัน การพัฒนาระบบดิจิทัลโดยใช้การเขียน
โปรแกรมบนเว็บ ความหมายของคุณภาพระบบดิจิทัล วิธีสร้างคุณภาพ ตลอดจนกระบวนการและ
วิธีการทดสอบที่จะช่วยป้องกันการเกิดปัญหาภายในระบบดิจิทัล แนวโน้มการพัฒนาระบบดิจิทัล 
ปัญหาการบำรุงรักษา ปัญหาการใช้ซอฟต์แวร์แพกเกจ ปัญหาการสร้างมาตรฐานในการพัฒนาระบบ
ดิจิทัล 
   
416204 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร ์                                         3(2-2-5) 
 (Human Computer Interaction)  
                              พ้ืนฐานการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ การออกแบบ ส่วนต่อ
ประสานกับผู้ใช้แบบกราฟิก ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคอมพิวเตอร์กับมนุษย์ในรูปแบบสื่อประสม ปฏิสัมพันธ์
ระหว่างคอมพิวเตอร์กับมนุษย์ในรูปแบบของการร่วมงานและการสื่อสาร และการประเมินผลการ
โต้ตอบของผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ การตอบสนองต่อสิ่งต่าง ๆ รอบตัวของมนุษย์ 
   
-  กลุม่เทคโนโลยีเพ่ืองานประยุกต์ 
รหัสวิชา ชือ่และคำอธิบายรายวิชา น(ท-ป-ศ) 
416301 ปัญญาประดิษฐ์เบื้องต้น                                   3(2-2-5) 
                             (Fundamental of Artificial Intelligence) 
                              ความหมายของปัญญาประดิษฐ์ หลักการปัญญาประดิษฐ์ ปัญหาและเอกภาพ
ของปัญหา ปัญญาประดิษฐ์ในเกม การแทนความรู้ กระบวนการคิดหาเหตุผล แนวคิดเกี่ยวกับฟัซซี่
ลอจิก การเรียนรู้ การมองเห็น การประมวลผลภาษาธรรมชาติ ระบบผู้เชี่ยวชาญ และกรณีศึกษา
สำหรับระบบทางปัญญาประดิษฐ์ 

 
416302 คอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่องานดิจิทัลมีเดีย   3(2-2-5) 
 (Computer Graphics for Digital Media) 
                              ลักษณะของงานกราฟิก องค์ประกอบ หลักการในการออกแบบ และวิธีการใช้
ความคิดสร้างสรรค์ในงานกราฟิก การเตรียมข้อมูลออกแบบ พ้ืนฐานการออกแบบเกม  สามารถ
นำเสนอองค์ประกอบหลักการออกแบบกราฟิกได้ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกประยุกต์เพ่ือการ
สร้างกราฟิกสำหรับงานดิจิทัลมีเดีย 
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รหัสวิชา ชื่อและคำอธิบายรายวิชา               น(ท-ป-ศ) 
416303 การออกแบบและพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์   3(2-2-5) 
 (Design and Development of Digital Content) 
                              วิวัฒนาการ และรูปแบบดิจิทัลคอนเทนต์ องค์ประกอบ การออกแบบและการ
สร้างดิจิทัลคอนเทนต์ การพัฒนาดิจิทัลคอนเทนท์ตามความต้องการขององค์กร และผู้บริโภค การเขียน
เชิงเล่าเรื่อง การเขียนผังแสดงแนวความคิดของเนื้อหา การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือเครื่องมือต่าง 
ๆ ในการสร้างดิจิทัลคอนเทนต์ จริยธรรมในการออกแบบและพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์ กรณีศึกษาด้าน
การสร้างสรรค์ดิจิทัลคอนเทนต์ ดิจิทัลคอนเทนต์สำหรับธุรกิจและการศึกษา และแนวโน้มของดิจิทัล
คอนเทนต์ในอนาคต การจดัการคอนเทนต์และสินทรัพย์ดิจทิัล 
   
416304 การบริหารจัดการองค์กรดิจิทัล 3(2-2-5) 
 (Digital Organization Management)  
                              โค รงสร้ างสถาปั ตยกรรมองค์ ก ร  (Enterprise Architecture) ก ารน ำ
เทคโนโลยีดิจิทัลมาปรับใช้กับทุกส่วนขององค์กร (Digital Transformation) วิเคราะห์ สังเคราะห์ และ
ใช้ข้อมูลและเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจ การกำหนดนโยบาย ยุทธศาสตร์ แผนงาน 
มาตรฐาน แนวทาง การจัดบริการขององค์กร การเลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสมมาสร้างสรรค์และ
ออกแบบระบบอัจฉริยะให้แก่หน่วยงาน ตลอดจนสามารถดูแลและบำรุงรักษาระบบให้มีความมั่นคง
ปลอดภัย การวางแผนจัดการความเสี่ยง ฝึกปฏิบัติการใช้เครื่องมือในการบริหารจัดการองค์กรดิจิทัล 
 
416305 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย                3(2-2-5) 
 (Special Topics in Digital Media Technology) 
                              หัวข้อพิเศษที่ครอบคลุมเนื้อหาโดยเน้นการฝึกปฏิบัติตามความก้าวหน้าและ
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีใหม่ ๆ หรือประเด็นที่น่าสนใจในปัจจุบันทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัลและ
ดิจิทัลมีเดีย หัวเรื่องเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสมในแต่ละช่วงเวลา 
 
416306 โครงงานทางเทคโนโลยีดจิิทัลมีเดีย 3(2-2-5) 
 (Digital Media Technology Project)  
                              ฝึกปฏิบัติการเขียนข้อเสนอโครงงาน วางแผนการทำโครงงาน การทบทวน
วรรณกรรม การวิเคราะห์ ออกแบบและพัฒนานวัตกรรมทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัลและดิจิทัลมีเดีย 
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- กลุ่มประเดน็ด้านองค์การและระบบสารสนเทศ 
รหสัวิชา ชื่อและคำอธิบายรายวิชา               น(ท-ป-ศ) 
416401 ระบบฐานข้อมูลและเทคโนโลยีการจัดเก็บข้อมูล 3(2-2-5) 
 (Database System and Data Collection Technology) 

สถาปัตยกรรมของระบบฐานข้อมูล ความแตกต่างระหว่างแฟ้มข้อมูลและ
ฐานข้อมูล การบริหารฐานข้อมูล เค้าร่างสามระดับ โมเดลเชิงสัมพันธ์ โครงสร้างเชิงสัมพันธ์ ภาษาเอส
คิวแอล การออกแบบฐานข้อมูล ฟังก์ชั่นการขึ้นต่อกัน กฎความคงสภาพความปลอดภัยของฐานข้อมูล 
กรณีศึกษาการใช้ระบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์  เทคโนโลยีการจัดเก็บข้อมูลสมัยใหม่ การเก็บข้อมูลบน
คลาวน์  การเก็บข้อมูลแบบไม่ใช้ภาษาเอสคิวแอล 

 
416402 การจัดการข้อมูลแบบอัตโนมัติ                3(2-2-5) 
 (Automatic Data Management)  
                             แนวคิดการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการวิเคราะห์ข้อมูล การพัฒนาระบบ
การพยากรณ์ข้อมูล การนำเสนอข้อมูลอย่างชาญฉลาด การประยุกต์ใช้การประมวลผลภาษาธรรมชาติ
และคอมพิวเตอร์วิทัศน์ ในองค์กร ฝึกปฏิบัติการสร้างระบบการจัดการข้อมูลในองค์กรด้วย
ปัญญาประดิษฐ์ 
                               
416403 ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีดิจิทัล               3(3-0-6) 
 (English for Digital Technology)  
                              การฟัง พูด อ่าน เขียน เพ่ือการสื่อสารด้านเทคโนโลยีดิจิทัล การอ่านเขียน
เอกสารเชิงวิชาการด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเบื้องต้น เช่น การอ่านเขียนบทคัดย่อ การเขียนประวัติย่อ 
(Curriculum Vitae) 

 

3. กลุ่มวิชาเอกเลือก 
รหัสวิชา   ชือ่และคำอธิบายรายวิชา        น(ท-ป-ศ) 
416103  ภาษาสคริปต์สำหรับการจัดการเว็บไซต์         3(2-2-5) 
  (Script Language for Website Management) 

                   แนวคิด หลักการและแนวทางที่เกี่ยวข้องกับ การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ด้วย
ภาษาสคริปต์  การประยุกต์ใช้ภาษาสคริปต์สำหรับการทำงานฝั่งไคลเอนต์  การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเว็บ
สมัยใหม่สำหรับการจัดการหน้าเว็บ          
 
416104 การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 3(2-2-5) 
 (Design and Development of Web Application)  
                              แนวคิด หลักการและแนวทางที่เกี่ยวข้องกับ การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ การ
ออกแบบหน้าเว็บให้รองรับการแสดงผลที่หลากหลายอุปกรณ์เพ่ือการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บ ประเด็นที่เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาเว็บในปัจจุบัน แนวโน้มของการออกแบบเว็บใน
สังคมดิจทิัล  การฝึกทักษะในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการออกแบบและพัฒนาเว็บ 
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รหัสวิชา  ชื่อและคำอธิบายรายวิชา น(ท-ป-ศ) 
416105 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเว็บและแพลตฟอร์ม 3(2-2-5) 
 (Application of Web Technology and Platform)  
                              การพัฒนาโครงงานตามหัวข้อที่กำหนดด้านเทคโนโลยีเว็บและแพลตฟอร์มบน
พ้ืนฐานของความคิดเชิงสร้างสรรค์ หรือการคิดเชิงออกแบบ เช่น โปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ หรือตามความสนใจของนักศึกษา โดยความเห็นชอบจากอาจารย์ผู้สอน 
   
416106 ไมโครคอนโทรลเลอร์        3(2-2-5) 
 (Microcontroller)  
                              ความรู้ พ้ื นฐาน เกี่ ยวกับ อิ เล็ กท รอนิ กส์  สัญ ญ าณ ดิจิทั ลและแอนะล็ อก 
สถาปัตยกรรมไมโครคอนโทรเลอร์ การใช้งานตัวรับรู้และอุปกรณ์ การเขียนโปรแกรมในระบบฝังตัว 
   
416107 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง      3(2-2-5) 
 (Internet of Things)  
                              ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง มาตรฐานที่เกี่ยวข้อง ส่วนต่อ
ประสานคลาวด์ โปรโตคอลสื่อสาร การประยกุต์ใช้งาน 
   
416108 การประยุกต์ใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง    3(2-2-5) 
 (Application of Internet of Things)  
                            การพัฒนาโครงงานอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งบนพ้ืนฐานของความคิดเชิงสร้างสรรค์ 
หรือการคิดเชิงออกแบบ เช่น การพัฒนาบ้านอัจฉริยะ การพัฒนาฟาร์มอัจฉริยะ การพัฒนาสรรพสิ่ง
อัจฉริยะ หรือตามความสนใจของนักศึกษา โดยความเห็นชอบจากอาจารย์ผู้สอน 
   
416205 การพัฒนาโปรแกรมข้ามแพลตฟอร์ม                3(2-2-5) 
 (Cross-platform of Mobile Application)  
                            เทคโนโลยีการข้ามแพลตฟอร์ม  เครื่องมือสำหรับการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์       
บนอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบข้ามแพลตฟอร์ม  การพัฒนาโปรแกรมแบบข้ามแพลตฟอร์มด้วยภาษาโปรแกรม 
   
416206 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเทคโนโลยีเคลื่อนที่ข้ันสูง          3(2-2-5) 
 (Advanced Mobile Application Development)  
                           การออกแบบและสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ขั้นสูง การติดต่อกับฐานข้อมูล การใช้       
เอพีไอ เช่น Google Maps API การใช้ Framework 
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รหัสวิชา  ชื่อและคำอธิบายรายวิชา        น(ท-ป-ศ) 
416207 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเคลื่อนที่          3(2-2-5) 
 (Application of Mobile Technology)  
                           การพัฒนาโครงงานตามหัวข้อที่กำหนดด้านการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ บนพ้ืนฐานของความคิดเชิงสร้างสรรค์ หรือการคิดเชิงออกแบบโดยความเห็นชอบของ
อาจารย์ผู้สอน 
 
416208 แพลตฟอร์มและหลักการออกแบบเกมดิจิทัล         3(2-2-5) 
 (Platform and Principle of Digital Game Design)  
                            บทบาทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการสร้างเกมดิจิทัล เชิงปฏิสัมพันธ์            
การจัดแบ่งประเภทของเกม ทฤษฎี เกม การออกแบบเส้นเรื่อง ตัวละคร ฉาก ระดับการเล่น ส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้ และประสบการณ์ผู้ใช้ การฝึกทักษะการออกแบบเกมดิจิทัลโดยใช้เครื่องมือและเทคโนโลยี
สมัยใหม ่
   
416209 การพัฒนาเกมดิจิทัล         3(2-2-5) 
 (Digital Game Development)  

                    แนวคิดเกี่ยวกับเกมเอ็นจิ้นและผังการทำงานในการใช้เกมเอ็นจิ้นในการพัฒนาเกม
คอมพิวเตอร์ เกมออนไลน์ซึ่งเน้นที่เครือข่ายและประเด็นการจัดการผู้ใช้ การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์โดยใช้
เกมเอ็นจิ้น ปัญญาประดิษฐ์ที่เกี่ยวกับเกม 
   
416210 การประยุกต์ใช้เกมดิจิทัล         3(2-2-5) 
 (Application of Digital Game)  

                     การพัฒนาโครงงานตามหัวข้อที่กำหนดด้านการออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัล บน
พ้ืนฐานของความคิดสร้างสรรค์หรือการคิดเชิงออกแบบ เช่น เกมแอ็คชัน เกมเล่นตามบทบาทจำลอง เกม
ปริศนา เกมการจำลอง เกมกีฬา โดยความเห็นชอบจากอาจารย์ผู้สอน 
   
416307 การคิดเชิงสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์         3(2-2-5) 
 (Creative Thinking for Digital Content)  

                     บทบาทของความคิดสร้างสรรค์ กระบวนการคิดแบบสร้างสรรค์ด้วยทฤษฎีต่าง ๆ 
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบต่าง ๆ การนำเสนอผ่านสื่อดิจิทัลด้วยการ
ประยุกต์ความคิดสร้างสรรค์สู่ความเป็นผลงานด้านนวัตกรรม โดยเน้นด้านสื่อใหม่ 
 
416308 การผลิตสื่อเชิงปฏิสัมพันธ์ด้วยสื่อดิจิทัลใหม่         3(2-2-5) 
 (Interactive Media Production with New Digital Media) 
                             แนวคิด และหลักการผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์ รูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์ ประเภทของสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ เทคโนโลยีสื่อปฏิสัมพันธ์ในปัจจุบัน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือน การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่อปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสาร การประเมินสื่อปฏิสัมพันธ์ แนวโน้มสื่อ
ปฏิสัมพนัธ์ นวัตกรรมสื่อดิจิทัลยุคใหม่ที่ถูกผสานรวมกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์  
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รหัสวิชา  ชื่อและคำอธิบายรายวิชา        น(ท-ป-ศ) 
416309  การประยุกต์ใช้ดิจิทัลคอนเทนต์          3(2-2-5) 
 (Application of Digital Content)  

                            การพัฒนาโครงงานตามหัวข้อที่กำหนดด้านการพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์ บนพ้ืนฐาน
ของความคิดเชิงสร้างสรรค์ หรือการคิดเชิงออกแบบ เช่น การพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์สำหรับองค์กร การ
พัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์เพ่ือวัตถุประสงค์เฉพาะ หรือตามความสนใจของนักศึกษา โดยความเห็นชอบจาก
อาจารย์ผู้สอน 
 
416310 การออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้แบบดิจิทัล 3(2-2-5) 
 (Design and Development of Digital Learning)  

                              การใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้  การเรียนรู้ผ่านเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์
และสื่อประสม (e-Learning content via broadband and multimedia) การเรียนรู้โดยใช้เว็บเป็นฐาน 
ศึกษาการเรียนรู้ด้วยดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Learning Platform) แพลตฟอร์มการศึกษาระบบเปิด 
(Massive Online Open Courses : MOOC Platforms) การพัฒนารายวิชา สื่อการเรียนรู้ และกิจกรรม
การเรียนรู้ ตามมาตรฐานคุณภาพและกระบวนการเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด ระบบสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียน และผู้สอน หรือระหว่างผู้เรียนด้วยกัน รวมทัง้การวัดและประเมินผลผู้เรียนออนไลน์ 
   
416311 การผลิตสื่อความเป็นจริงเสริมและความเป็นจริงเสมือน 3(2-2-5) 
 (Augmented Reality and Virtual Reality Production) 
                            เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ประเภทการสร้างสื่อด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หลักการผลิตสื่อด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมและความเป็นจริง
เสมือน หลักการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 
   
416312 การประยุกต์ใช้นวัตกรรมดิจิทัลมีเดีย 3(2-2-5) 
 (Application of Digital Media Innovation)  
                            การพัฒนาโครงงานนวัตกรรมดิจิทัลมีเดียบนพ้ืนฐานของความคิดเชิงสร้างสรรค์ 
หรือการคิดเชิงออกแบบ หรือตามความสนใจของนักศึกษา โดยความเห็นชอบจากอาจารย์ผู้สอน 
   
416313 การเรียนรู้ของเครื่องสำหรับพัฒนาองค์กรดิจิทัล          3(2-2-5) 
 (Manchine Learning for Digital Organization)  
                            การประยุกต์ใช้การเรียนรู้ของเครื่องในองค์กรดิจิทัล  การพัฒนาระบบพยากรณ์
ข้อมูล  การพัฒนาระบบสารสนเทศในองค์กรด้วยการเรียนรู้ของเครื่อง การจัดการข้อมูลและการวิเคราะห์
ข้อมูลในองคก์ร 
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รหัสวิชา  ชือ่และคำอธิบายรายวิชา        น(ท-ป-ศ) 
416314 กระบวนการอัตโนมัติสำหรับองค์กรดิจิทัล          3(2-2-5) 
 (Process Automatation for Digital Organization)  
                            หลักการ ทฤษฎี การประมวลผลข้อมูลอัตโนมัติ เทคโนโลยีที่ใช้ในการสร้างระบบ
ข้อมูลอัตโนมัติ การใช้ซอฟต์แวร์โรบอท (Software Robot : bot) และปัญญาประดิษฐ์ เพ่ือการทำงาน
แทนมนุษย ์(Digital Workers) ตัวอย่างการประยุกต์ใช้กระบวนอัตโนมัติในด้านต่าง ๆ ในองค์กรภาครัฐและ
ธุรกิจ เช่น การสร้างระบบโต้ตอบข้อมูลอัตโนมัติ (Chatbot) และ ระบบรวบรวมข้อมูลอัตโนมัติ เป็นต้น   
ฝึกปฏิบัติการสร้างระบบเพื่อการทำงานอัตโนมัติ 
   
416315 การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์สำหรับองค์กรดิจิทัล 3(2-2-5) 
 (Application of Artificial Intelligence for Digital Organization) 
                            การพัฒนาโครงงานตามหัวข้อที่กำหนดด้านปัญญาประดิษฐ์สำหรับองค์กรดิจิทัล          
บนพื้นฐานของความคิดเชิงสร้างสรรค์ หรือการคิดเชิงออกแบบ หรือตามความสนใจของนักศึกษา โดยความ
เห็นชอบจากอาจารย์ผู้สอน 
   
416316 พื้นฐานเทคโนโลยีดิจิทัลทางการเงิน          3(2-2-5) 
 (Fundamental of Financial Digital Technology)  
                            รูปแบบการจัดการด้านการเงินด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล สกุลเงินดิจิทัล เทคโนโลยี
การเงินดิจิทัล การรักษาความปลอดภัยของระบบการเงินดิจิทัล แนวโน้มและทิศทางของเทคโนโลยีดิจิทัล
ทางการเงินในอนาคต  
   
416317 การบริหารจัดการเทคโนโลยดีิจิทัลทางการเงิน          3(2-2-5) 
 (Financial Digital Technology Management)  
                            การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลทางการเงินในรูปแบบต่าง ๆ ความเสี่ยงในการใช้
นวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลทางการเงิน ข้อพิจารณาในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลทางการเงิน กรณีศึกษาของ
การประยุกต์ใช้งานและประโยชน์ของเทคโนโลยีดิจิทัลทางการเงิน การออกแบบเพ่ือบริหารจัดการด้าน
การเงิน 
 
416318 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลทางการเงิน         3(2-2-5) 
 (Application of Financial Digital Technology)  
                            การพัฒนาโครงงานตามหัวข้อที่กำหนดด้านบล็อกเชนและสกุลเงินดิจิทัล บนพื้นฐาน
ของความคิดเชิงสร้างสรรค์  หรือการคิดเชิงออกแบบ เช่น การประยุ กต์ ใช้บล็อกเชนในองค์กร               
การประยุกต์ใช้บล็อกเชนในภาครัฐ การประยุกต์ใช้บล็อกเชนสำหรับการลงคะแนนเสียง โดยความเห็นชอบ
จากอาจารย์ผู้สอน 
 
 
 
 
 

  



46 
 

 

 

รหัสวิชา  ชื่อและคำอธิบายรายวิชา        น(ท-ป-ศ) 
416404 ธุรกิจอัจฉริยะ 3(2-2-5) 
 (Business Intelligence)  
                            แนวคิดเกี่ยวกับธุรกิจอัจฉริยะและระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ประเภทและ
กระบวนการตัดสินใจ ลักษณะสารสนเทศสาหรับธุรกิจอัจฉริยะและเพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจ การพัฒนา
แบบจำลองเพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจ แนวทางการพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจ การวิเคราะห์ข้อมูล
ธุรกิจ บทบาทของนักวิทยาศาสตร์ข้อมูล กรณีศึกษาธุรกิจอัจฉริยะและระบบสนับสนุนการตัดสินใจใน
องค์กร ระบบสารสนเทศสำหรับผู้จัดการระดับสูงและระบบผู้เชี่ยวชาญ ซอฟต์แวร์ด้านธุรกิจอัจฉริยะและ
ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 
   
416405 การพาณิชย์ดิจิทัล          3(2-2-5) 
 (Digital Commerce)  

                            หลักการเบื้องต้นของแนวคิดและรูปแบบของการจัดการพาณิชย์ดิจิทัล องค์ประกอบ
พ้ืนฐานและโครงสร้างของการพาณิชย์ดิจิทัล ระบบงานทางดิจิทัล การบริหารตลาดพาณิชย์ดิจิทัล 
เทคโนโลยีการสื่อสาร เว็ปไซต์ และ โครงข่ายอินเตอร์เน็ต การบริหารด้านเศรษฐกิจดิจิทัล รวมไปถึงการ
บริหารลูกค้าสัมพันธ์บนระบบพาณิชย์ดิจิทัล กลยุทธ์การตลาด หลักการคิดวิเคราะห์ การวิจัยเชิงพาณิชย์
ดิจิทัล การจัดการกับระบบสารสนเทศ รวมถึงระบบการรักษาความปลอดภัย จริยธรรมและประเด็นทาง
กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการจัดการพาณิชย์ดิจิทัล 
 
416406 การประยุกต์ใช้ธุรกิจดิจิทัล          3(2-2-5) 
 (Application of Digital Business)  
                            การพัฒนาโครงงานตามหัวข้อที่กำหนดด้านธุรกิจดิจิทัลบนพ้ืนฐานของความคิดเชิง
สร้างสรรค์ หรือการคิดเชิงออกแบบ หรือตามความสนใจของนักศึกษา โดยความเห็นชอบจากอาจารย์ผู้สอน 
   
416407 ความสามารถทางสมรรถนะของนักเทคโนโลยีดิจิทลั         3(2-2-5) 
 (Global Professional Practice for Digital Technology Professionals) 

                  ประเด็นและความรับผิดชอบทางวิชาชีพ การกำกับดูแลและการจัดการทรัพยากร
ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล การระบุและประเมินความเสี่ยง ประเด็นด้านสิ่งแวดล้อม ประเด็นด้านจริยธรรม 
กฎหมาย และความเป็นส่วนตัว ทรัพย์สินทางปัญญา หลักการบริหารโครงการ การทำงานเป็นทีมและการ
จัดการขอ้ขัดแย้ง 
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รหัสวิชา  ชื่อและคำอธิบายรายวิชา        น(ท-ป-ศ) 
416408 การเปลี่ยนสู่องค์กรดิจิทัล         3(2-2-5) 
 (Digital Transformation)  
                            บทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิตประจำวัน การแปรรูปธุรกิจเป็นธุรกิจดิจิทัล 
(Business Digital) ธุรกิจแบบแพล็ตฟอร์ม (Platform Business) อุตสาหกรรมดิจิทัล ที่ตอบสนองความ
ต้องการของผู้บริโภค เทคโนโลยีดิจิทัลและรูปแบบโมเดลธุรกิจใหม่ การสร้างประสบการณ์ที่ดีกับผู้บริโภค
ด้วยดิจิทัล (Digital Customer Experience) ที่มีการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีอย่างต่อเนื่อง แนวโน้ม
เทคโนโลยีดิจิทัลต่าง ๆ ผลกระทบของเทคโนโลยีที่มีต่อการจัดการธุรกิจ องค์ประกอบที่เป็นโครงสร้าง
พ้ืนฐานของเศรษฐกิจดิจิทัล สังคมในยุคดิจิทัล แนวทางการปรับเปลี่ยนรูปแบบ กระบวนการ และ
ปฏิสัมพันธ์ภายในองค์กรที่ขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี การประยุกต์ใช้สื่อดิจิทัล รวมถึงนโยบายและกฎหมาย
ต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง 
 
416409 การเริ่มต้นธุรกิจและนวัตกรรมดิจิทัล          3(2-2-5) 
 (Digital Innovation and Startup)  
                            ความคิดสร้างสรรค์และกระบวนการในการสร้างนวัตกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยี     
การนำนวัตกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีไปสู่เชิงพาณิชย์ ศูนย์บ่มเพาะทางธุรกิจ การแสวงหาพันธมิตรและ
ความร่วมมือเพ่ือการพัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยี การระดมเงินทุนเพ่ือการพัฒนาเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมดิจิทัล การเป็นผู้ประกอบการด้านนวัตกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยี การตลาดสำหรับเทคโนโลยี
และนวัตกรรมดิจิทัล การเผยแพร่นวัตกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยี การวิจัยประเมินความเป็นไปได้ทางธุรกิจ
ของนวัตกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยี 
   
      4. กลุ่มวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
รหสัวิชา ชื่อและคำอธิบายรายวิชา        น(ท-ป-ศ) 
416501 การเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพทางเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย        1(0-90-0) 
 (Preparation for Professional Experience in Digital 

Media Technology) 
 

                            จัดให้มีกิจกรรมเพ่ือเตรียมความพร้อมของผู้เรียนก่อนออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
ในด้านการรับรู้ลักษณะ และโอกาสของการประกอบอาชีพ การพัฒนาตัวผู้เรียนให้มีความรู้ ทักษะ แรงจูงใจ 
และคุณลักษณะที่เหมาะสมกับวิชาชีพ โดยการกระทำในสถานการณ์หรือรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งเกี่ยวข้องกับงาน
ในอาชีพนั้น 
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รหสัวิชา  ชื่อและคำอธิบายรายวิชา        น(ท-ป-ศ) 
416502 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพทางเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย       5(0-450-0) 
 (Field Experience in Digital Media Technology) 
พืน้ความรู้ : สอบผ่านรายวิชา 416501  การเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพทางเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 
                            ฝึกปฏิบัติงานเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดียในสถานประกอบการของภาครัฐหรือเอกชน 
โดยบูรณาการความรู้ที่ได้จากในหลักสูตรการศึกษา ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ภายใต้การควบคุมของ
อาจารย์ที่ปรึกษาหรืออาจารย์นิเทศก์ เพ่ือให้ได้รับความรู้ พัฒนาทักษะ เจตคติ ประสบการณ์ในวิชาชีพ 
และมีบุคลิกภาพที่เหมาะสมต่อการปฏิบัติงาน เพ่ือให้มีคุณสมบัติตรงตามความต้องการของตลาดแรงงาน  
ที่พร้อมจะทำงานได้ทันทีเม่ือสำเร็จการศึกษา 
 
416503 สหกิจศึกษา      6(0-640-0) 
 (Co-operative Education)  
                            การปฏิบัติงานด้านวิชาชีพตามสาขาวิชาที่ศึกษาในหน่วยงานของภาครัฐหรือเอกชน 
โดยบูรณาการความรู้ที่ได้จากในหลักสูตรการศึกษา ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติกับการปฏิบัติงานจริง
เสมือนหนึ่งเป็นพนักงานขององค์กร จัดทำโครงการ การรายงานผลการปฏิบัติงาน การเขียนรายงานผลการ
ปฏิบัติงาน การเขียนโครงการและการนำเสนอโครงการตามคำแนะนำของพนักงานที่ปรึกษา อาจารย์ที่
ปรึกษา หรืออาจารย์นิเทศก์ เพ่ือให้เกิดทักษะ องค์ความรู้ในวิชาชีพ มีคุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ         
มีลักษณะนิสัยหรือบุคลิกภาพที่เหมาะสมต่อการปฏิบัติงาน เพ่ือให้มีคุณสมบัติตรงตามความต้องการของ
ตลาดแรงงาน ที่พร้อมจะทำงานได้ทันทีเม่ือสำเร็จการศึกษา 
   

ค. หมวดวิชาเลือกเสรี                                         เรียนไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
ให้เลือกเรียนรายวิชาใด ๆ ในหลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาโดยไม่ซ้ำกับ

รายวิชาที่เคยเรียนมาแล้ว และต้องไม่เป็นรายวิชาที่กำหนดให้เรียนโดยไม่นับหน่วยกิตรวมในเกณฑ์การ
สำเร็จหลักสูตรของสาขาวิชานี้ 
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3.2 ชื่อ-สกุล เลขบัตรประจำตัวประชาชน ตำแหน่งทางวิชาการ และคุณวุฒิของอาจารย ์
 3.2.1 อาจารย์ประจำหลักสูตร  

ที ่

เลขบตัรประจำตัวประชาชน   
ชื่อ–สกุล 
ตำแหน่งทางวิชาการ 
คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) 
สถาบันการศึกษา  
(ปีท่ีสำเร็จการศึกษา) 

ผลงานทางวิชาการ 
ชือ่ตำรา งานวิจัย 

 

ภาระงานสอน 
รหัสวิชา:จำนวนชั่วโมง

ต่อสัปดาห์ 

ปัจจุบัน ในหลักสูตร 

1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3300100091xxx 
นางสาวสิริกร กรมโพธิ์ 
อาจารย์ 
ปรัชญาดุษฎีบัณฑติ  
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าพระนครเหนือ  
(2559) 
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
(2549) 
วิทยาศาสตรบัณฑิต  
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น  
(2542) 

สิริกร กรมโพธิ์ และ รุจิรา ศรีสุภา. (2562). 
โปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่
เพื่ อ ส นั บ ส นุ น ก ารท่ อ ง เที่ ย ว เชิ ง
ส ร้ างส รรค์  : ก รณี ศึ กษ า จั งห วั ด
นครราชสีมา. การประชุมวิชาการ
ร ะ ดั บ ช า ติ เ ค รื อ ข่ า ย วิ จั ย
สถาบันอุดมศึกษาทั่วประเทศ คร้ังที่ 
13 “ขับเคลื่อนพลังเครือข่ายการวิจัย
และนวัตกรรมอย่างสร้างสรรค์เพ่ือ
พัฒนาประเทศไทย 4.0 ให้ยั่งยืน” 
( RANC 2 0 1 9 )  วั น ที่  20-23 
พ ฤ ศ จิ ก า ย น  2562 ณ  โร ง แ ร ม
เชียงใหม่แกรนด์วิว จังหวัดเชียงใหม่.
หน้า 856-865. 

 

004001 
061304 
414104 
414263 
414366 
414367 
414368 
414415 
414470 
414483 

416003 
416101 
416204 
416303 
416401 
416104 
416307 
416310 
416405 
416408 
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ที ่

เลขบัตรประจำตัวประชาชน   
ชื่อ–สกุล 
ตำแหน่งทางวิชาการ 
คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) 
สถาบันการศึกษา  
(ปีที่สำเร็จการศึกษา) 

ผลงานทางวิชาการ 
ชื่อตำรา งานวิจัย 

 

ภาระงานสอน 
รหัสวิชา:จำนวนชั่วโมง

ต่อสปัดาห์ 

ปัจจุบนั ในหลกัสูตร 

2. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3309901602xxx 
นายธีรพงษ์  สังข์ศรี 
ผู้ช่วยศาสตราจารย ์
วทิยาศาสตรมหาบัณฑิต 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น (2552) 
วิทยาศาสตรบัณฑิต 
(วทิยาการคอมพิวเตอร์) 
มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 
(2546) 
 

วิกาญจน์ดา เกตุ ใหม่  , นิชาภา เดียขุนทด ,         
ธีรพงษ์ สังข์ศรี และ อุษานาฎ เอื้ออภิสิทธ์ิ
วงศ์ . (2562). การพัฒ นาระบบสืบค้ น
โรงแรมจากผลสรุปความคิดเห็นด้วยเทคนิค
เห มื อ งข้ อ มู ล ค ว าม คิ ด เห็ น ร ะ ดั บ
คุ ณ ลั กษ ณ ะ . การป ระชุ ม วิ ช าก าร
ระดับชาติ "วิทยาศาสตร์วิจัย" คร้ังที่ 11. 
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนคริ
นทรวิ โรฒ . 23 -24 พฤษภาคม 2562 
หน้า 891-899. 

ธีรศักดิ์ สังข์ศรี, ธีรพงษ์ สังข์ศรี, อภิสิทธิ์ เดิม
สันเทียะ, เมธี ทองดี และณัฏฐินี ทองดี . 
(2562). การบูรณาการระบบสารสนเทศเพื่อ
จัดทำฐานข้อมูลบุคลากรด้านการท่องเที่ยว 
สาขาที่พักและการเดินทางของกลุ่มจังหวัด
นครชัยบุ รินทร์ . การประชุมวิชาการ
ระดับชาติด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ คร้ัง
ที่ 11. 24 - 25 ตุลาคม 2562, หน้า 276–
279. 

อภิสิทธิ์ เดิมสันเทียะ, ธีรศักดิ์ สังข์ศรี, ธีรพงษ์ 
สังข์ศรี , เมธี  ทองดี  และณัฏฐินี  ทองดี . 
(2562). การพัฒนาระบบสารสนเทศสื่อการ
เรียนรู้ออนไลน์เพื่อพัฒนาสมรรถนะสำหรับ
บุคลากรด้านการท่องเที่ยว สาขาที่พักและ
ก าร เดิ น ท างข อ งก ลุ่ ม จั งห วั ด ภ าค
ตะวันออกเฉียงเหนือตอนล่าง 1 (กลุ่ ม
จั งหวัดนครชัยบุ ริ นทร์ ). การประชุ ม
วิ ช าการระดั บชาติ ด้ าน เทคโน โลยี
สารสนเทศ คร้ังที่  11. 24 - 25 ตุลาคม 
2562, หนา้ 280–285. 

061303 
061304 
410303 
410304 
410410 
410209 
410308 
410407 
410405 
410003 

416201 
416301 
416103 
416105 
416205 
416207 
416208 
416210 
416308 
416313 
416315 

 

http://reg2.nrru.ac.th/registrar/teach_browse.asp?cmd=11&classid=740625&avs502090419=94&studentid=104510599108&studentname=%B9%D2%A7%CA%D2%C7%C7%D4%A1%D2%AD%A8%B9%EC%B4%D2+%E0%A1%B5%D8%E3%CB%C1%E8&studentcode=5840207107&acadyear=2560&classacadyear=2560&semester=1
http://reg2.nrru.ac.th/registrar/teach_browse.asp?cmd=11&classid=740625&avs502090419=94&studentid=104510603534&studentname=%B9%D2%A7%CA%D2%C7%B9%D4%AA%D2%C0%D2+%E0%B4%D5%C2%A2%D8%B9%B7%B4&studentcode=5840207102&acadyear=2560&classacadyear=2560&semester=1
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ที ่

เลขบัตรประจำตัวประชาชน   
ชือ่–สกุล 
ตำแหน่งทางวิชาการ 
คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) 
สถาบันการศึกษา  
(ปีท่ีสำเร็จการศึกษา) 

ผลงานทางวิชาการ 
ชื่อตำรา งานวิจัย 

 

ภาระงานสอน 
รหัสวิชา:จำนวนชั่วโมง

ตอ่สปัดาห์ 

ปัจจุบัน ในหลักสูตร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ธีรศักดิ์ สังข์ศรี, อุษานาฎ เอื้ออภิสิทธิ์วงศ์ และ
ธีรพงษ์ สังข์ศรี. (2561). ระบบแนะนำ
แหล่งท่องเที่ ยวบนแผนที่ออนไลน์ ใน
จังหวัดนครราชสีมาด้วยเทคนิคการทำ
เหมื อ งข้อมู ล . การประชุ มวิ ช าการ
ระดับชาติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลรัตนโกสินทร์ คร้ังที่ 3 (การบูรณา
ความ รู้เพ่ื อสั งคมที่ ยั่ งยืน ). 18 - 20 
กรกฎาคม 2561, หน้า 129–136. 

ธีรพงษ์ สังข์ศรี  อุษานาฎ เอื้ออภิสิทธิ์วงศ์ และ 
ธีรศั กดิ์  สั งข์ศรี .  (2561). การพัฒ นา
ระบบตรวจข้อสอบอัตนัยแบบอัตโนมัติ
ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ แบบเรียวไทม์
ด้วยเทคนิคการวัดความคล้ายคลึงเอกสาร
ร่วมกับการเรียนรู้ของเครื่อง. การประชุม
วิ ช าก ารระ ดั บ ช า ติ ม ห าวิ ท ย าลั ย
เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ คร้ังที่ 
3 (การบูรณาความรู้เพ่ือสังคมที่ยั่งยืน).
18-20 กรกฎาคม 2561. หน้า 65-74. 

อุษานาฎ เอื้ออภิสิทธิ์วงศ์  ธีรพงษ์ สังข์ศรี ศุภ
ชานันท์ วนภู ศรายุทธ เนียนกระโทก และ 
ธีรศักดิ์ สังข์ศรี. (2561). การส่งเสริมและ
เพิ่มศักยภาพการท่องเที่ยววิถีไทยด้วย
การบูรณาการฐานความรู้ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร. การประชุม
วิ ช าก ารระ ดั บ ช า ติ ม ห าวิ ท ย าลั ย
เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ คร้ังที่ 
3 (การบูรณาความรู้เพ่ือสังคมที่ยั่งยืน) 
18 - 20 กรกฎาคม 2561. หน้า 75-83. 
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ที ่

เลขบัตรประจำตัวประชาชน   
ชื่อ–สกุล 
ตำแหน่งทางวิชาการ 
คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) 
สถาบันการศึกษา  
(ปีท่ีสำเร็จการศึกษา) 

ผลงานทางวิชาการ 
ชื่อตำรา งานวิจัย 

 

ภาระงานสอน 
รหัสวิชา:จำนวนชั่วโมง

ตอ่สัปดาห์ 

ปัจจุบัน ในหลักสตูร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ธีรพงษ์ สังข์ศรี, ธีรศักดิ์  สังข์ศรี, ศรายุทธ เนียน
กระโทก, ศุภชานันท ์วนภู และอุษานาฎ 
เอื้ออภิสิทธิ์วงศ์ .  (2561). ระบบการ
วิเคราะห์ความพึงพอใจและทัศนคติของ
นั กท่ อ งเที่ ย ว เชิ งวิ ถี ไท ยในจั งห วัด
นครราชสีมาโดยใช้เทคนิคการทำเหมือง
ข้ อมู ล ค วามคิ ด เห็ น . การป ระชุ ม
วิชาการระดับชาติ "มศว วิจัย" คร้ังที่ 
11. สถาบันยุทธศาสตร์ทางปัญญา
และวิจัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ. 28-30 มีนาคม 2561, หน้า 977-
988. 

  

3. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3410100903xxx 
นางสาวมยุรฉัตร จรัญญา 
อาจารย์ 
ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต  
(สิ่งแวดล้อมศึกษา)  
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
(2563) 
วทิยาศาสตรมหาบัณฑิต 
(การศึกษาวิทยาศาสตร์) 
วิชาเอก คอมพิวเตอร์ 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหาร ลาดกระบัง (2547) 
ครศุาสตรบัณฑิต  
(คอมพิวเตอร์ศึกษา)  
วิทยาลัยครูสุรินทร์ (2537) 
หมายเหตุ  
นามสกุลเดิม ศรีมันตะ 

มยุรฉตัร ศรมีันตะ, นงนภสั เที่ยงกมล และพุฒิ
พงศ์ สัตยวงศ์ทิพย์. (2563). การ
พัฒนารูปแบบไตรสิกขาเพ่ือการ
อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม. วารสารชุมชนวิจัย 
มหาวิทยาลยัราชภฏันครราชสีมา 
(NRRU Community Research 
Journal). ปีท่ี 14 ฉบับท่ี 4 
พฤศจิกายน – ธันวาคม 2563, 14 (4) . 
หน้า 172-186. 

061304 
004001 
100102 
414103 
414211 
414313 
414491 
414492 

416001 
416102 
416203 
416305 
416309 
416312 
416317 
416318 
416406 
416409 

 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%8A%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A2%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A2%E0%B9%8C
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ที ่

เลขบัตรประจำตัวประชาชน   
ชื่อ–สกุล 
ตำแหน่งทางวิชาการ 
คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) 
สถาบันการศึกษา  
(ปีท่ีสำเร็จการศึกษา) 

ผลงานทางวิชาการ 

ภาระงานสอน 
รหัสวิชา:จำนวนชั่วโมง

ต่อสัปดาห์ 

ปัจจุบัน ในหลกัสูตร 

4. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3300100773XXX 
นายปริญญา ชินจอหอ 
อาจารย์ 
วทิยาศาสตรมหาบัณฑิต 
(เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการ
สื่อสาร) 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
(2558) 
อุตสาหกรรมศาสตรบัณฑิต  
(เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์) 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าพระนครเหนือ 
(2549) 

Jongmuenwai, B., Chinjoho, P. and 
Prachai, S. (2016). Data 
warehouse use geographic 
information system for 
ornamentals. International Multi 
Conference of Engineers and 
Computer Scientists (IMECS 
2016). V.1 16-18 March 2016, pp 
157-162. 

061303 
410501 
411311 
410308 
417410 
417002 

416302 
416306 
416106 
416107 
416108 
416209 

5. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3309901823XXX 
นางสาวสุขสถิต  มีสถิตย์ 
อาจารย์ 
Doctor of Philosophy 
(Computing Sciences)  
University of Technology 
Sydney, Australia (2549) 
Master of Science 
(Computing) University of 
Technology Sydney, 
Australia (2543) 
วิทยาศาสตรบัณฑิต  
(วิทยาการคอมพิวเตอร์)  
สถาบันราชภัฏเพชรบุรี (2538) 

สุขสถิต มีสถิตย์ และ นิรพล สุนาพรม. (2562). 
แอป พ ลิ เค ชัน แ น ะน ำร้ าน ผ้ าค ร าม 
กรณีศึกษาร้านผ้าครามจังหวัดสกลนคร. 
การประชุมวิชาการระดับชาติการจัดการ
เทคโน โลยีและนวัตกรรม  ค ร้ั งที่  5 
(NCTIM 2019). มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มห าส ารค าม , มห าส ารค าม . 4–5 
มีนาคม 2562, หน้า 2507-2511. 

นภัสกร พิมพ์พงษ์  และ สุขสถิต  มี สถิตย์ . 
(2563). เกมอักษรไทยพาเพลิน  บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์. การประชุม
วิชาการระดับชาติการจัดการเทคโนโลยี
และนวัตกรรม คร้ังท่ี 6 (NCTIM 2020). 
มหาวิทยาลั ยราชภั ฏมหาสารคาม , 
มหาสารคาม .11–12 มีนาคม 2563, 
หน้า 2982-2987. 

410003 416002 
416202 
416304 
416402 
416403 
416206 
416311 
416314 
416316 
416404 
416407 
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ที ่

เลขบตัรประจำตัวประชาชน   
ชื่อ–สกุล 
ตำแหน่งทางวิชาการ 
คุณวุฒ ิ(สาขาวิชา) 
สถาบันการศึกษา  
(ปีที่สำเร็จการศึกษา) 

ผลงานทางวิชาการ 

ภาระงานสอน 
รหัสวิชา:จำนวนชั่วโมง

ต่อสัปดาห์ 

ปัจจุบนั ในหลักสูตร 

  สขุสถิต มสีถิตย์ และปิยวรรณ โถปาสอน. 
(2563). การพัฒนาสื่อการเรียนรูค้วาม
เป็นจริงเสมือนเพื่อส่งเสรมิภูมิปญัญา
ท้องถิน่ กรณีศึกษา “ผ้าย้อมคราม
สกลนคร”. วารสารวิชาการการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ, ปีท่ี 6 
ฉบับท่ี 2. กรกฎาคม –ธันวาคม 2563. 
หน้า 31-39. 

410003  

 
3.2.2 อาจารย์ประจำ 

ลำดับ 
ที ่

เลขบัตรประจำตัวประชาชน   
ชือ่–สกุล 
ตำแหน่งทางวิชาการ 
คุณวุฒิสูงสุด (สาขาวิชา) 
สถาบันการศึกษา (ปีที่สำเร็จการศึกษา) 

สังกัด 
สาขาวิชา คณะ 

รหัสวิชา ชือ่รายวิชา 
ที่สอนในหลักสูตร 

1. 3300900260xxx 
นายอภิสิทธิ์ เดิมสันเทียะ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต (การจัดการสารสนเทศ) 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น (2551) 
ศิลปศาสตรบัณฑิต  
(บรรณารักษศาสตร์และสารนิเทศศาสตร์) 
สถาบันราชภัฏนครราชสีมา (2544) 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
คณะวิทยาการจัดการ 

416201 
416301 
416103 

2. 3309901602xxx 
นายธีรศักดิ์ สังข์ศรี 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น (2552) 
วิทยาศาสตรบัณฑิต 
(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา (2549) 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
คณะวิทยาการจัดการ 

416105 
416205 
416207 
416208 
416210 
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ลำดับ 
ที ่

เลขบัตรประจำตัวประชาชน   
ชือ่–สกุล 
ตำแหน่งทางวิชาการ 
คุณวุฒิสูงสุด (สาขาวิชา) 
สถาบันการศึกษา (ปีที่สำเร็จการศึกษา) 

สังกัด 
สาขาวิชา คณะ 

รหัสวิชา ชือ่รายวิชา 
ที่สอนในหลักสูตร 

3. 3309901172xxx 
นางสาวอุษานาฎ เอ้ืออภิสิทธิ์วงศ์ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (วิทยาการ
คอมพิวเตอร์) 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น (2552) 
วิทยาศาสตรบัณฑิต (วิทยาการคอมพิวเตอร์) 
มหาวิทยาลัยบูรพา (2548)  

สาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศคณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

416308 
416313 
416315 

4. 3-3098-00303-xx-x 
นายจิรพัฒน์  โทพล 

อาจารย์ 
ปรชัญาดุษฎีบัณฑิต  
(สื่อสารมวลชน) 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ (2560) 
วารสารศาสตรมหาบัณฑิต  
(สื่อสารมวลชน) 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ (2550) 
ศิลปศาสตรบัณฑิต  
(นเิทศศาสตร์) 
เกียรตินิยมอันดับ 2 

สถาบันราชภัฏนครราชสีมา (2545) 

สาขาวิชานิเทศศาสตร์ 
คณะวิทยาการจัดการ 

416303 
416307 
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4. องค์ประกอบเกี่ยวกับการฝึกภาคสนาม การฝึกงาน หรือสหกิจศึกษา 
 จากความต้องการที่บัณฑิตควรมีประสบการณ์ในวิชาชีพก่อนเขา้สู่การทำงานจริง ดังนั้นหลักสูตรได้
กำหนดรายวิชาสหกิจศึกษา รายวิชาการเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพและการฝึกประสบการณ์วิชาชีพทาง
เทคโนโลยีดิจิทลัมีเดียไว้ในหลักสูตร  
 4.1 มาตรฐานผลการเรียนรู้ของประสบการณ์ภาคสนาม  

ความคาดหวังในผลการเรียนรู้ประสบการณ์ภาคสนามของนักศึกษา มีดังนี้ 
1) ทักษะในการปฏิบัติงานจากสถานประกอบการ ตลอดจนมีความเข้าใจในหลักการ             

ความจำเป็นในการเรียนรู้ทฤษฎีมากยิ่งข้ึน 
2) บูรณาการความรู้ที่เรียนมาเพ่ือนำไปพัฒนางานด้านเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 
3) มีมนุษยสัมพันธ์และสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ด ี

 
4) มีระเบียบวินัย ตรงต่อเวลา และเข้าใจวัฒนธรรมขององค์กร ตลอดจนสามารถปรับตัวให้

เข้ากับสถานประกอบการได้ 
5) มีความกล้าในการแสดงออก และนำความคิดสร้างสรรค์ไปใช้ประโยชน์ในงานได้ 

 4.2 ช่วงเวลาที่จัดประสบการณ์  
ภาคการศึกษา 2 ชั้นปีที่ 4 

4.3 การจัดเวลาและตารางสอน 
จัดเต็มเวลาใน 1 ภาคการศึกษา 

5. ข้อกำหนดเกี่ยวกับการทำโครงงานหรอืวิจัย 
 5.1 คำอธิบายโดยย่อ 

โครงงานการพัฒนาด้านเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดียที่นักศึกษาสนใจ และมีแนวโน้มในการนำไป
ประยุกต์ใช้งานจริง สามารถนำทฤษฎีที่ศึกษาและทักษะจากการฝึกปฏิบัติในรายวิชาต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้
ในการทำโครงงานได้ ประโยชน์ที่จะได้รับจากการทำโครงงาน มีขอบเขตโครงงานที่สามารถทำเสร็จภายใน
ระยะเวลาที่กำหนด 

 5.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้  
นักศึกษาสามารถทำงานอย่างเป็นระบบ และทำงานเป็นทีม มีความสร้างสรรค์ ตามความ

ต้องการในกรอบเวลาที่กำหนด  

 5.3 ช่วงเวลา  
ภาคการศึกษา 1 ชั้นปีที่ 4 

 5.4 จำนวนหน่วยกติ  
3 หน่วยกิต  
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 5.5 การเตรียมการ 
1) นักศึกษาเลือกหัวข้อและอาจารย์ที่ปรึกษา หรือมีการกำหนดหัวข้อและอาจารยท์ี่ปรึกษาให้

ตามความเหมาะสม 
2) กำหนดแผนการทำงาน จัดชั่วโมงในการให้คำปรึกษา ให้ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับโครงงานทาง

เว็บไซต์ ตัวอย่างโครงงานสำหรับการศึกษาแกน่ักศึกษา จัดเตรียมสถานที่ในการทำโครงงานตลอดจน
เครือ่งมือที่ต้องใช้ในการทำงาน  

3) จัดให้มีการนำเสนอโครงงานทีไ่ด้พัฒนา 

 5.6 กระบวนการประเมินผล 
ประเมินจากความก้าวหน้าในการทำโครงงาน โดยอาจารย์ที่ปรึกษา และประเมินผลจาก

รายงานที่ได้กำหนดรูปแบบการนำเสนอตลอดระยะเวลา นำเสนอโครงร่างโครงงานและผลงาน โดย
โครงงานดังกล่าวต้องสามารถทำงานและนำเสนอได้ในเบื้องต้น โดยเฉพาะการทำงานหลักของเทคโนโลยี
ดิจิทัลและดิจิทัลมีเดีย มีการจัดสอบการนำเสนอ ที่มีอาจารย์สอบไม่ต่ำกว่า 3 คน 
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หมวดที ่4 ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอนและการประเมินผล 
 

1. การพัฒนาคุณลักษณะพิเศษของนักศึกษา 
คุณลักษณะพิเศษ/คุณสมบัติทีพ่ึงประสงค์ กลยุทธ์หรือกิจกรรมของนักศึกษา 

1. สามารถวางแผนและปฏิบัติ การศึกษาในแต่ละรายวิชา กำหนดให้นักศึกษา
วางแผนและปฏิบัติเพ่ือสร้างชิ้นงาน เป็นการฝึกให้
นักศึกษามคีุณสมบัติด้านการวางแผนและปฏิบัติจริง 

2. มีจริยธรรมและจรรยาบรรณทางวิชาชีพ มีการให้ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการและผลกระทบ
จากเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย รวมถึงกฎหมายและ
จรยิธรรมที่เกี่ยวข้องด้วย 

3. มีภาวะผู้นำและความรับผิดชอบ - การทำรายงานและโครงงานมีส่วนช่วยให้นักศึกษา
มีภาวะความเป็นผู้นำและผู้ตามในเวลาเดียวกัน 
- การกำหนดภาระงาน อาทิ โครงการต่าง ๆ 
การศึกษาเฉพาะบุคคล การทำโครงงาน เป็นต้น 
 - การเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพฯ 

4. มีวินัย และความรับผิดชอบ - การสอดแทรกในวิชาเรียนทุกรายวิชา 
- การมอบหมายงานให้นักศึกษารับผิดชอบใน
กิจกรรมตา่ง ๆ 

5. มีทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือการสร้างสรรค์
ผลงานอย่างนวัตกร 

- การจัดการเรียนการสอนที่มีการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
เช่น การค้นคว้าข้อมูลสารสนเทศ 
- การจัดการเรยีนการสอนด้วยการบูรณาการ
รายวิชาในรูปแบบโมดูล 

 
2. การพัฒนาผลการเรียนรู้ในแต่ละดา้น 
    2.1 การพัฒนาผลการเรียนรู้ในแต่ละด้านหมวดวิชาศึกษาทั่วไป กำหนดผลการเรียนรู้ (Learning 
Outcomes) 5 ด้าน ดังนี้ 
         2.1.1 การพัฒนาคุณธรรมและจริยธรรม 
                 2.1.1.1 ผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรมและจริยธรรม 
    นักศึกษาต้องมีคุณธรรมและจริยธรรม  เพ่ือให้สามารถดำเนินชีวิตร่วมกับผู้ อ่ืนในสังคมอย่าง
ราบรื่นและเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม  มีความรับผิดชอบต่อผลที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติงานของตนเอง  และ
มีจติสาธารณะ โดยมีการแสดงออกซ่ึงพฤติกรรมดงันี้ 

1. มีความซื่อสัตย์สุจริต 
2. มีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 
3. มีจติอาสา เสียสละ และเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ต่อผู้อ่ืน 
4. มีวินัย เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
5. มีสำนึกในความเป็นไทย และแสดงออกถึงความรักและความผูกพันต่อทอ้งถิ่น 
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2.1.1.2 กลยุทธ์การสอนที่ใชพ้ัฒนาการเรียนรู้ด้านคุณธรรมและจริยธรรม 
1. การกำหนดวัฒนธรรมองค์กรเพ่ือปลูกฝังความมีวินัย โดยเน้นการเข้าชั้นเรียนและการ

แต่งกาย 
2. การมอบหมายงานให้รับผิดชอบทั้งงานกลุ่ม งานเดี่ยว เป็นการฝึกให้รู้หน้าที่ของการ   

เป็นผู้นำกลุ่มและการเป็นสมาชิกกลุ่มโดยไม่มกีารลอกเลียนงาน 
3. การจัดกิจกรรมในชั้นเรียนให้เหมาะสม โดยกระบวนการในกิจกรรมควรสอดแทรก       

จิตอาสา เสียสละ และเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ต่อผู้อ่ืน เช่นบทบาทสมสมมุติ  
4. การฝึกปฏิบัติในรายวิชา นักศึกษาได้ฝึกความรับผิดชอบ ความมีวินัย ตรงต่อเวลา 

เสียสละ 
5. การจัดกิจกรรมส่งเสริมคณุธรรมและจริยธรรม เช่นการยกย่องนักศึกษาที่ทำดี เสียสละ  

ทำประโยชน์แก่สว่นรวม 
6. การจัดกิจกรรมส่งเสริมสำนึกในความเป็นไทย และแสดงออกถึงความรักและความ

ผูกพันต่อท้องถิ่น 
2.1.1.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรมและจริยธรรม 

1. ประเมินจากความตรงต่อเวลาในการเข้าชั้นเรียน การส่งงานตามกำหนด ระยะเวลาที่
มอบหมายและการร่วมกิจกรรม 

2. ประเมินจากความมีวินัยและพร้อมเพรียงในการร่วมกิจกรรมในชั้นเรียนและกิจกรรม
เสริมหลักสูตร 

3. ประเมินจากพฤติกรรมในการสอบ 
4. ประเมินความมีจิตอาสา เสียสละ โดยการสังเกตพฤติกรรมการแสดงระหว่างการเรียน

หรือการทำกิจกรรม 
 

2.1.2 การพัฒนาด้านความรู้ 
             2.1.2.1 ผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
              นักศึกษาต้องมีความรู้และความเข้าใจแนวคิด และทฤษฎีพ้ืนฐาน และสามารถคิดอย่างเป็น
ระบบมีเหตุผล เป็นผู้ ใฝ่รู้ มีความเข้าใจธรรมชาติ  ตนเอง ผู้ อ่ืน และสังคม สามารถใช้ภาษาในการ
ติดต่อสื่อสารความหมายได้ดี สามารถค้นคว้าและศึกษาด้วยตนเอง ตระหนักในคุณค่าของศิลปะและ
วัฒนธรรมทั้งของไทยและของประชาคมนานาชาติ พร้อมนำไปประยุกต์ใช้อย่างสร้างสรรค์   ดังนั้น 
มาตรฐานความรู้ต้องครอบคลุมสิ่งต่อไปนี้ 

1. มีความรู ้ความเข้าใจหลักการและทฤษฎีพืน้ฐาน  
2. มีความรอบรู้อย่างกว้างขวาง และมีโลกทัศน์ที่กว้างไกล 
3. สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการดำรงชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพ 
4. มีความสนใจ ใฝ่รู้ และติดตามความก้าวหน้าทางวิชาการ 
5. มีความรู้ และซาบซึ้งในคุณค่าและศิลปวัฒนธรรม 



60 
 

 

 

2.1.2.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านความรู้ 
1. ใช้การสอนหลากหลายรูปแบบ ตามลักษณะของเนื้อหาสาระโดยการบรรยาย การทบทวน 

กิจกรรมกลุ่ม การมอบหมายงาน การตั้งคำถาม การให้ข้อมูลย้อนกลับ และเทคนิคการสอนอ่ืน ๆ ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ เช่น การเรียนแบบร่วมมือ การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน การเรียนโดยการค้นคว้า            
ด้วยตนเอง 

2. การให้ภาพรวมของความรู้ก่อนเข้าสู่บทเรียน การสรุปความรู้ใหมห่ลังบทเรียนพร้อมกับ
เชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม การเชื่อมโยงความรู้จากวิชาหนึ่งไปสู่อีกวิชาหนึ่งในระดับที่สูงขึ้น 

3. การฝึกปฏิบัติ การจัดอบรม การศึกษาดูงานเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ และเพ่ิมพูนความรู้ 
4. การถาม – ตอบปัญหาทางวิชาการในห้องเรียน 

2.1.2.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
1. ประเมนิจากผลงานระหว่างภาค ได้แก่ แบบฝึกหัด การเขียนรายงาน การสอบย่อย การ

นำเสนอรายงานค้นคว้าในชั้นเรียน 
2. ประเมินจากการสอบระหว่างภาค และการสอบปลายภาค 
3. ประเมินจากแผนงานหรืองานค้นคว้าที่นำเสนอ 

 
2.1.3. ทักษะทางปัญญา 
        2.1.3.1 ผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 

สามารถค้นหาข้อเท็จจริง ทำความเข้าใจ และสามารถประเมินข้อมูล แนวคิด และหลักฐานใหม่ ๆ 
จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย มีวิธีคิด วิธีแก้ปัญหา วิธีปฏิบัติงานอย่างเป็นระบบ มีวิจารณญาณ                     
ในการศึกษาตัดสินใจหาทางเลือกในการปฏิบัติงานประจำและการดำเนินชีวิต ดังนี้ 

1. มีความสามารถวิเคราะหห์าข้อเทจ็จริงอย่างเป็นระบบ 
2. มีความสามารถในการประเมินข้อมูลแนวคิดและหลักฐานใหม่จากแหล่งข้อมูลที่

หลากหลายและใช้ข้อมูลที่ได้มาแก้ปัญหา 
3. มีการให้เหตุผลและข้อเสนอแนะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์

2.1.3.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
1. การมอบหมายงานการแก้ปัญหา หลังการสอนจบเนื้อหาในรายวิชา 
2. การสอนแบบเนน้ผู้เรียนเป็นสำคัญ 
3. การสอนแบบถาม – ตอบปัญหาทางวิชาการในห้องเรียน 

2.1.3.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
1. ประเมินจากผลงานการแก้ปัญหาทีม่อบหมาย 
2. ประเมินโดยการสอบระหว่างภาค และการสอบปลายภาค 
3. ประเมินจากรายงานและการนำเสนอผลงานในรายวิชา 
 

2.1.4 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
   2.1.4.1 ผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 

นักศึกษาต้องมีความสามารถในการทำงานเป็นกลุ่ม การแสดงถึงภาวะผู้นำความรับผิดชอบ
ต่อตนเองและสังคม ความสามารถในการวางแผนและรับผิดชอบ ในการเรียนรู้ของตนเอง  ดังนี้ 

1. มีส่วนช่วยและเอ้ือต่อการแก้ปัญหาในกลุ่มได้อย่างสร้างสรรค์  
2. มีการแสดงออกซ่ึงภาวะผู้นำอย่างเหมาะสม  
3. เคารพและศรัทธาในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
4. มีจิตสาธารณะ และใส่ใจต่อสิ่งแวดล้อม 
5. สามารถวางแผนและรับผิดชอบในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเอง 
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2.1.4.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ
รับผดิชอบ 

1. การสอนแบบกลุ่มร่วมมือ ซึ่งต้องแนะนำกฎ กติกา มารยาท บทบาท ความรับผิดชอบ
ของแตล่ะคนในการเรียนรู้ร่วมกัน 

2. มอบหมายการทำงานแบบกลุ่มย่อย ที่สลับหมุนเวียนสมาชิกกลุ่มและตำแหน่งหน้าที่ในกลุ่ม 
3. การฝึกปฏิบัติการจัดอบรม การศึกษาดูงานเน้นให้นักศึกษาได้ฝึกการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน 

การม ีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีกับบุคคลทั่วไป 
2.1.4.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 

1. ประเมินจากพฤติกรรมของนักศึกษา 
2. ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิต 
3. ประเมินตนเองโดยนักศึกษาและนักศึกษาประเมินเพ่ือนร่วมกลุ่มกิจกรรม 
 

2.1.5. ทักษะในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
             2.1.5.1 ผลการเรียนรู้ด้านทักษะในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

นักศึกษา ต้องมีทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และเทคโนโลยีสารสนเทศ ดังนี้ 
1. มีความสามารถในการรวบรวม วิเคราะห์ แปลความ และนำเสนอข้อมูล ในการ

แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
2. มีความสามารถใช้เทคโนโลยีในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประมวลผล แปลความหมาย 

และนำเสนอข้อมูลสารสนเทศ 
3. สามารถสรุปประเด็นและสื่อสาร ทั้งการพูด และการเขียนได้อย่างเหมาะสม 
4. สามารถเลือกใช้รูปแบบในการนำเสนอข้อมูลที่เหมาะสมสำหรับกลุ่มบุคคลที่แตกต่าง

กันได ้
5. สามารถใช้ภาษาตา่งประเทศในการสื่อสารได้อย่างเหมาะสม 

2.1.5.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1. การมอบหมายงานที่ต้องใช้ทักษะในการวิเคราะห์เชิงคำนวณ 
2. การมอบหมายงานที่ต้องมีการสืบค้นข้อมูลโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
3. การจัดกิจกรรมในรายวิชาให้นักศึกษาได้สืบค้นข้อมูล นำเสนอด้วยวาจาและใช้สื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ประกอบ เรียบเรียงความคิดเพ่ือเขียนรายงาน 
2.1.5.3 กลยุทธ์ประเมินผลการเรียนรู้ด้านการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
1. ประเมินจากงานที่มอบหมายโดยการตรวจหรือให้คำแนะนำ 
2. ประเมินจากการนำเสนองาน 
3. ประเมินทกัษะการสื่อสาร โดยการสังเกตพฤติกรรม 
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2.2  แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบต่อผลการเรียนรู้หมวดวิชาศึกษาทั่วไป (Curriculum Mapping)  
 

   ผลการเรียนรู้ 
 
 
 

รายวิชา 

เกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 
3. ทักษะทาง

ปัญญา 
4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลและความรับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข 
 การสื่อสาร และการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
กลุ่มวชิาภาษา 

061101 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร                        

061102 ภาษาอังกฤษ 1                        

061103 ภาษาอังกฤษ 2                        

061104 ภาษาอังกฤษ 3                        

061105 ภาษาไทยเพื่องานอาชีพ                        

061106 ความงดงามทางภาษาไทย                        

061107 ภาษาอังกฤษ 4                        

061108 ภาษาจีนกลางพ้ืนฐาน                        

061109 ภาษาญี่ปุ่นพื้นฐาน                        

061110 ภาษาเขมรพื้นฐาน                        

061111 ภาษาฮินดีพื้นฐาน                        

061112 ภาษาฝรั่งเศสพื้นฐาน                        

061113 ภาษาลาวพ้ืนฐาน                        

061114 ภาษาพม่าพื้นฐาน                        

061115 ภาษาเวียดนามพืน้ฐาน                        

061116 ภาษาเกาหลีพื้นฐาน                        
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2.2  แผนที ่ฯ (ต่อ) 
   ผลการเรียนรู้ 

 
 
 

รายวิชา 

เกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 
 

2. ความรู้ 
 

3. ทกัษะทาง
ปัญญา 

4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลและความรับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข 
การสื่อสาร และการใช้
เทคโนโลยสีารสนเทศ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
กลุ่มวชิามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
061201 ศาสตร์พระราชาของ  
           พระบาทสมเด็จพระ  
            เจ้าอยู่หัวรัชกาลที่ ๙ 

                       

061202 ความเป็นไทย                        

061203 อาเซียนศึกษาและความ 
           เป็นพลเมืองอาเซียน 

                       

061204 การคิดเพื่อการดำเนินชีวิต                        

061205 การเป็นผู้ประกอบการ 
           สมัยใหม ่ 

                       

061206 เศรษฐกิจกับวิถีชีวติ                        

061207 การจัดการตนเองเพือ่การ 
           พัฒนางาน 

                       

061208 จิตวิทยาเพื่อการดำเนิน 
           ชีวิต 

                       

061209 มนุษยก์ับสุนทรียภาพ                        

061210 การใช้เหตุผลในสังคม                        
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2.2  แผนที่ ฯ (ต่อ) 
   ผลการเรียนรู้ 

 
 
 

รายวิชา 

เกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 
3. ทักษะทาง

ปัญญา 
4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลและความรับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข 
การสื่อสาร และการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
061211 ความรู้เกี่ยวกับระบบโลก 
           สังคมโลกในปัจจุบันและ 
           อนาคต 

                       

061212 มนุษย์กับอารยธรรม                        

061213 กฎหมายในการดำรงชีวิต                        

061214 แหล่งและวิธีการเรียนรู ้
           ด้วยตนเอง 

                       

กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
061301 คณิตศาสตรเ์พื่อการ   
            ตัดสินใจ 

                       

061302 วิทยาศาสตร์การกีฬาเพือ่ 
            สุขภาพ 

                       

061303 เทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่  
           จัดการสารสนเทศออนไลน ์

                       

061304 เทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่ 
           การสื่อสารและสื่อประสม 

                       

061305 เทคโนโลยสีารสนเทศ 
           สำหรับสำนักงานอัตโนมตัิ 

                       
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2.2  แผนที่ ฯ (ต่อ) 
   ผลการเรียนรู้ 

 
 
 

รายวิชา 

เกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 
3. ทักษะทาง

ปัญญา 
4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลและความรับผิดชอบ 

5. ทักษะการวิเคราะห์เชิง
ตัวเลข 

การสื่อสาร และการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
061306 สิ่งแวดล้อมและพลังงาน 
           เพื่อความยั่งยืนแห่งชีวิต 

                       

061307 อาหารเพื่อชีวิต                        

061308 เทคโนโลยีใน 
           ชีวิตประจำวัน 

                       

 ความรับผิดชอบหลัก  ความรับผดิชอบรอง 
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2.3 หมวดวิชาเฉพาะ 
       2.3.1 การพัฒนาคุณธรรมและจริยธรรม 

                 2.3.1.1 ผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรมและจริยธรรม 
   1.   มีความซื่อสัตย์สุจริต 
   2.   มีระเบียบวินัย มีความรับผิดชอบ และมีความอดทน 
   3.   มีจิตสำนึกสาธารณะ และมีความเป็นพลเมืองที่ดี 

4.   มีวิจารณญาณและจรรณยาบรรณทางวิชาชีพ ไม่ลอกเลียนผลงานผู้อ่ืน 
              2.3.1.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านคุณธรรมและจริยธรรม 
   1.   อาจารย์ผู้สอนในทุกรายวิชา ในหลักสูตรเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดียปลูกฝังให้
นักศึกษามีระเบียบวินัย โดยเน้นการเข้าชั้นเรียนให้ตรงเวลาตลอดจนการแต่งกายที่เป็นไปตามระเบียบของ
มหาวิทยาลัย ความซื่อสัตย์ต่อตนเองและผู้อ่ืน และสอนโดยสอดแทรกเรื่องคุณธรรมและจริยธรรมในทุก
รายวิชาตามความเหมาะสม 
   2.   การมอบหมายงานให้รับผิดชอบทั้งงานกลุ่ม งานเดี่ยว เป็นการฝึกให้รู้หน้าที่
ของการเปน็ผู้นำกลุ่มและการเป็นสมาชิกกลุ่มโดยไม่มีการลอกเลียนงาน 
   3.   การจัดกิจกรรมในชั้นเรียนให้เหมาะสม โดยกระบวนการในกิจกรรมควร
สอดแทรกจิตอาสา เสียสละ และเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ต่อผู้อื่น เช่น บทบาทสมสมมุติ 
   4.   การฝึกปฏิบัติในรายวิชา นักศึกษาได้ฝึกความรับผิดชอบ ความมีวินัย ตรงต่อ
เวลา เสียสละ 

5.   การจัดกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม เช่น การยกย่องนักศึกษาที่ทำ 
ดี เสียสละทำประโยชน์แก่ส่วนรวม 
   6.   การจัดกจิกรรมส่งเสริมสำนึกในความเป็นไทย และแสดงออกถึงความรักและ      
ความผูกพันต่อท้องถิ่น 
              2.3.1.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรมและจริยธรรม 
   1.   ประเมินจากการตรงต่อเวลาของนักศึกษาในการเข้าชั้นเรียน การส่งงานตาม
กำหนดระยะเวลาที่มอบหมายและการมีส่วนร่วมกิจกรรม 
   2.   ประเมนิจากการมีวินัยของนักศึกษาในการเข้าร่วมกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
   3.   ประเมินจากพฤติกรรมในการสอบ 

4.   ประเมินจากความรับผิดชอบในหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย 
   5.   ประเมินโดยการสังเกตพฤติกรรมการแสดงออกตามปกติของนักศึกษา 
   6.   มีความสำนึกและความรับผิดชอบ ในฐานะพลเมืองและพลโลก 
   7.   มีจิตสำนึก ดำรงชีวิต และปฏิบัติหน้าที่ตามความรับผิดชอบโดยยึดหลัก
คุณธรรม จริยธรรม  
 

        2.3.2 การพัฒนาด้านความรู้ 
                 2.3.2.1 ผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
   1.   มีความรู้ ความเข้าใจหลักการและทฤษฎีพื้นฐาน 
   2.   มีความรอบรู้อย่างกว้างขวาง และมีโลกทัศน์ที่กว้างไกล 
   3.   สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการดำรงชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพ 

4.   มีความสนใจ ใฝ่รู้ และติดตามความก้าวหน้าทางวิชาการ 
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5.   มีความรู้ และซาบซึ้งในคุณค่าและศิลปวัฒนธรรม 
 
             2.3.2.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านความรู้ 
   1.   ใช้การสอนหลากหลายรูปแบบ ตามลักษณะของเนื้อหาสาระ โดยการ
บรรยาย การสาธิตโดยผู้สอน การทบทวน กิจกรรมกลุ่ม การมอบหมายงาน การตั้งคำถาม การให้ข้อมูล
ย้อนกลับ และเทคนิคการสอนอ่ืน ๆ ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เช่น การเรียนแบบร่วมมือ การเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน การเรียนโดยการค้นคว้าด้วยตนเอง 
   2.   การฝึกปฏิบัติในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ที่ต่อเชื่อมอุปกรณ์ในระบบ
เครอืข่ายคอมพิวเตอร์ ให้เข้าใจงานออกแบบระบบ งานพัฒนาส่วนที่ติดต่อกับผู้ใช้งานให้มีประสิทธิภาพ 
งานนำระบบไปใช้งาน งานดูแลรักษาระบบ และงานรักษาความม่ันคงของระบบ การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
ทางวิชาชีพหรือการศึกษาดูงานให้เห็นทิศทางของงานในวิชาชีพ และเพ่ิมพูนความรู้ 
   3.   การทำงานโครงงานกลุ่มหรือโครงงานเดีย่วให้สามารถบูรณาการระบบและ
นำไปใช้งาน 
   4.   การเขยีนและการนำเสนอรายงานเชิงเทคนิคประกอบระบบงาน 
   5.   เรียนรู้จากงานบริการทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 
   6.   การเรยีนรู้จากประสบการณ์ภาคสนาม 
              2.3.2.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
   1.   ประเมินจากผลงานระหว่างภาค ได้แก่ แบบฝึกหดั การเขียนรายงาน การ
สอบย่อย การนำเสนอรายงานค้นคว้าในชั้นเรียน 
   2.   ประเมินจากการสอบระหว่างภาค การสอบข้อเขียน การสอบปฏิบัติ การ
สังเกตพฤติกรรม การให้คะแนนโดยผู้ร่วมงาน รายงานกิจกรรม แฟ้มผลงาน การประเมินตนเองของผู้เรียน 
และการสอบปลายภาค 
   3.   ประเมินจากแผนงานหรืองานค้นคว้าที่นำเสนอ 
   4.   การประเมินข้อสอบ การเทียบเคียงข้อสอบกับสถาบันอุดมศึกษาอ่ืน  
 
              2.3.3 ทักษะทางปัญญา 
                2.3.3.1 ผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
   1.   มีความสามารถวิเคราะห์หาข้อเท็จจริงอย่างเป็นระบบ 
   2.   มีความสามารถในการประเมินข้อมูลแนวคิดและหลักฐานใหม่จาก
แหล่งข้อมูลที่หลากหลายและใช้ข้อมูลที่ได้มาแก้ปัญหา 
   3.   มีการให้เหตุผลและข้อเสนอแนะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
                     2.3.3.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
   1.   มีการให้เหตุผลและข้อเสนอแนะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
   2.   การสอนแบบเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
   3.   การสอนแบบถาม – ตอบทางวิชาการ 
                     2.3.3.3 กลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
   1.   ประเมินจากผลงานการแก้ปัญหาที่มอบหมาย 
   2.   ประเมินโดยการสอบระหว่างภาค และการสอบปลายภาค 
   3.   ประเมินจากรายงานและการนำเสนอในรายวิชา 
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             2.3.4 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
                        2.3.4.1 ผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
   1.   มีทักษะในการบริหารการจัดการ สามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืนทั้งในฐานะของ
ผู้นำกลุ่มและสมาชิกท่ีดีได้อย่างเหมาะสม 

2.   มีความรับผิดชอบต่อตนเอง และชุมชน สามารถปฏิบัติตามบทบาทและ 
หน้าที่ได้อย่างเหมาะสม 

3.   มีความสามารถในการปรับตัวและเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ได้ดีเพ่ือพัฒนาตนเองและ 
วิชาชีพ 
              2.3.4.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 
   1.   การสอนแบบกลุ่มร่วมมือ ซึ่งต้องแนะนำกฎ กติกา มารยาท บทบาท ความ
รับผิดชอบของแตล่ะคนในการเรียนรู้ร่วมกัน 
   2.   มอบหมายการทำงานแบบกลุ่มย่อย ที่สลับหมุนเวียนสมาชิกกลุ่มและ
ตำแหน่งหน้าที่ในกลุ่ม 
   3.   การฝึกปฏิบัติการจัดอบรม การศึกษาดูงานเน้นให้นักศึกษาได้ฝึกการอยู่
ร่วมกับผู้อ่ืน การมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีกับบุคคลทั่วไป 
                     2.3.4.3 กลยุทธ์การประเมนิผลการเรียนรู้ด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ
รับผดิชอบ 
   1.   ประเมินจากพฤติกรรมของนักศึกษา 
   2.   ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิต 
   3.   ประเมินตนเองโดยนักศึกษาและนักศึกษาประเมินเพ่ือนร่วมกลุ่มกจิกรรม 
 
               2.3.5 ทักษะในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
                 2.3.5.1 ผลการเรียนรู้ด้านทักษะในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   1.   มีความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์และสถิติ เพ่ือการ
วิเคราะห์ ประมวลผล แปลความหมาย นำเสนอข้อมูล และแก้ไขปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
   2.   ทักษะในการสื่อสาร สามารถใช้ภาษาไทยและภาษาต่างประเทศท่ีจำเป็นใน
การประกอบวิชาชีพ ทั้งในการฟงั พดู อ่าน เขียนและสรุปประเด็นเนื้อหาได้อย่างเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพรวมทัง้สามารถเลือกและใช้รูปแบบการนำเสนอที่เหมาะสม 
   3.   มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
รวมทั้งเพ่ือการสืบค้นและติดตามความก้าวหน้าในองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับวิชาชีพ 

                     2.3.5.2 กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ด้านการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การ
ส่ือสาร และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   1.   การมอบหมายงานที่ต้องใช้ทักษะในการวิเคราะห์เชิงคำนวณ 
   2.   การมอบหมายงานที่ต้องมีการสืบค้นข้อมูลโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   3.   การจัดกิจกรรมในรายวิชาให้นักศึกษาได้สืบค้นข้อมูล นำเสนอด้วยวาจา และ
ใช้สื่อดิจิทลัประกอบ เรียบเรียงความคิดเพ่ือเขียนรายงาน 
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                     2.3.5.3 กลยุทธ์ประเมินผลการเรียนรู้ด้านการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   1.   ประเมินจากเทคนิคการนำเสนอโดยใช้ทฤษฎีการเลือกใช้เครื่องมือทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศหรือคณิตศาสตร์และสถิติที่เกี่ยวข้อง 
   2.   ประเมินผลจากการนำเสนอตอ่ชั้นเรียน 
   3.   ประเมินผลโดยการสอบข้อเขียน 
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2.4  แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบต่อผลการเรยีนรู้หมวดเฉพาะหลกัสูตร วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา เทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย (Curriculum Mapping)  
ผลการเรียนรู้ 

 
 
 

รายวิชา 

เกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 
3. ทกัษะทาง

ปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล

และความ
รับผิดชอบ 

5. ทักษะการ
วิเคราะหเ์ชิง

ตัวเลข 
การสื่อสาร และ
การใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 
1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

1. กลุ่มวิชาแกน 
416001 คณิตศาสตร์และสถิติสำหรับเทคโนโลยีดิจิทลั                   
416002 ความฉลาดทางดิจิทัล                   
416003 หลักการเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย                   

2. กลุ่มวิชาเอกบังคับ 

กลุ่มโครงสร้างพื้นฐานของระบบ 

416101 แพลตฟอร์มดิจิทลัและเทคโนโลยีเว็บ                   

416102 เครือข่ายคอมพิวเตอร์และความมั่นคงทาง   
ไซเบอร์ 

                  

กลุ่มเทคโนโลยีและวิธีการทางซอฟต์แวร์ 
416201 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น                   

416202 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเทคโนโลยี
เคลื่อนท่ีเบื้องต้น 

                  

416203 การบริหารกระบวนการระบบดิจิทัล                   

416204 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์                   

กลุ่มเทคโนโลยีเพื่องานประยุกต์ 
416301 ปัญญาประดิษฐ์เบื้องต้น                   

416302 คอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่องานดิจิทัลมีเดีย                   
416303 การออกแบบและพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์                   

416304 การบริหารจัดการองคก์รดิจิทัล                   
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ผลการเรียนรู้ 
 
 
 

รายวิชา 

เกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 
3. ทกัษะทาง

ปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล

และความ
รับผิดชอบ 

5. ทักษะการ
วิเคราะหเ์ชิง

ตัวเลข 
การสื่อสาร และ
การใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 
1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

416305 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย                   

416306 โครงงานทางเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย                   

กลุ่มประเด็นด้านองค์การและระบบสารสนเทศ 

416401 ระบบฐานข้อมูลและเทคโนโลยีการจัดเก็บ
ข้อมูล 

                  

416402 การจัดการข้อมูลแบบอัตโนมัติ                   

416403 ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีดิจิทัล                   

3. กลุ่มวิชาเอกเลือก 

416103 ภาษาสคริปต์สำหรับการจัดการเว็บไซต์                   
416104 การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บน
เวบ็ 

                  

416105 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเว็บและแพลตฟอร์ม                   
416106 ไมโครคอนโทรลเลอร์                    
416107 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง                   

416108 การประยุกต์ใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง                   
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2.4  แผนที่ ฯ (ต่อ) 
ผลการเรียนรู้ 

 
 
 

รายวิชา 

เกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 
3. ทักษะทาง

ปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล

และความ
รับผิดชอบ 

5. ทักษะการ
วิเคราะห์เชิง

ตัวเลข 
การสื่อสาร และ
การใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 
1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

416205 การพัฒนาโปรแกรมข้ามแพลตฟอร์ม                   

416206 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเทคโนโลยี
เคลื่อนท่ีขั้นสูง 

                  

416207 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเคลื่อนท่ี                   

416208 แพลตฟอร์มและหลักการออกแบบเกมดิจิทัล                   

416209 การพัฒนาเกมดิจิทัล                   

416210 การประยุกต์ใช้เกมดิจิทัล                   

416307 การคิดเชิงสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาดิจิทัล
คอนเทนต์ 

                  

416308 การผลิตสื่อเชิงปฏิสัมพันธ์ด้วยสื่อดิจิทัลใหม่                   
416309 การประยุกต์ใช้ดิจิทัลคอนเทนต์                   

416310 การออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้แบบ
ดิจิทัล 

                  
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2.4  แผนที่ ฯ (ต่อ) 
ผลการเรียนรู้ 

 
 
 

รายวิชา 

เกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 
3. ทักษะทาง

ปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล

และความ
รับผิดชอบ 

5. ทักษะการ
วิเคราะห์เชิง

ตัวเลข 
การสื่อสาร และ
การใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 
1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

416311 การผลติสื่อความเป็นจริงเสริมและความเป็น
จริงเสมือน 

            
 
 

 
 

    

416312 การประยุกต์ใช้นวัตกรรมดิจิทัลมีเดีย                   

416313 การเรียนรู้ของเครื่องสำหรับพัฒนาองค์กร
ดิจิทัล 

                  

416314 กระบวนการอัตโนมัติสำหรับองค์กรดิจิทัล                   

416315 การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์สำหรับ
องค์กรดิจิทัล 

                  

416316 พื้นฐานเทคโนโลยีดิจิทัลทางการเงิน                   

416317 การบริหารจัดการเทคโนโลยีดิจิทัลทาง
การเงิน 

                  

416318 การประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลทางการเงิน                   

416404 ธุรกิจอัจฉริยะ                   

416405 การพาณิชย์ดิจิทลั                   

416406 การประยุกต์ใช้ธุรกิจดิจิทัล                   

416407 ความสามารถทางสมรรถนะของนัก
เทคโนโลยีดิจิทัล 

                  

416408 การเปลี่ยนสู่องค์กรดิจิทัล                   

416409 การเริ่มต้นธุรกิจและนวัตกรรมดิจิทัล                   
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ผลการเรียนรู้ 
 
 
 

รายวิชา 

เกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 2. ความรู้ 
3. ทักษะทาง

ปัญญา 

4. ทักษะ
ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล

และความ
รับผิดชอบ 

5. ทักษะการ
วิเคราะห์เชิง

ตัวเลข 
การสื่อสาร และ
การใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 
1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

4. กลุ่มวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 

416501 การเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพทาง 
           เทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 

                 
 
 

416502 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพทางเทคโนโลยี 
             ดิจิทัลมีเดีย 

                  
 

416503 สหกิจศึกษา                   

 ความรับผิดชอบหลัก  ความรับผิดชอบรอง 
 

20 
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2.5 ความคาดหวังของผลลัพธ์การเรียนรู้เมื่อสิ้นปีการศึกษา 
 
ชัน้ปีท่ี ความคาดหวังของผลลัพธ์การเรียนรู้เม่ือส้ินปีการศึกษา  

1 นักศึกษามีความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีดิจิทัลและดิจิทัลมีเดีย และตรรกะการเขียนโปรแกรม 
มีความรับผิดชอบต่อตนเอง ปรับตัวเข้ากับรูปแบบการเรียนรู้และธรรมเนียมปฏิบัติของ
มหาวิทยาลัยในมหาวิทยาลัยได้ สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการติดต่อสื่อสารอย่างถูกต้องได้ 

2 นักศึกษาสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัล
และดิจิทัลมีเดียได้ รับผิดชอบต่อตนเองและสังคม เป็นพลเมืองที่ดี มีทักษะในการใช้เทคโนโลยี
ค้นคว้าข้อมูล และการสื่อสารเพื่อนำเสนอข้อมูลที่ทันสมัย 

3 นักศึกษามีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ สามารถเลือกวิธีแก้ไขปัญหา และประยุกต์ใช้ได้อย่าง
เหมาะสม  ปฏิบัติตนภายใต้จรรยาบรรณวิชาชีพด้วยความซื่อสัตย์สุจริต สามารถพัฒนาผลงาน
ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลและดิจิทัลมีเดียได้ มีทักษะในการทำสื่อนำเสนอข้อมูลด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทลัและดิจิทัลมีเดีย 

4 นักศึกษาสามารถบูรณาการความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทลัและดิจิทัลมีเดียในการทำงานในสภาพ
จริงเพ่ือการประกอบวิชาชีพ และการสร้างนวัตกรรม พร้อมสู่ตลาดแรงงาน และสามารถ
ตัดสินใจในการเลือกทำงานหรือศึกษาต่อได้ มีความสามารถในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน เป็นผู้มี
ทัศนคติที่ดีในการทำงาน 
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หมวดที่ 5 หลักเกณฑ์ในการประเมนิผลนักศึกษา 
 
1. กฎระเบียบหรือหลักเกณฑ์ในการให้ระดับคะแนน (เกรด) 

ต้องเป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ว่าด้วย การศึกษาระดับปริญญาตรี          
พ.ศ. 2560  

2. กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา  
2.1 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ขณะนักศึกษายังไม่สำเร็จการศึกษา 
 การทวนสอบในระดับรายวิชา ให้นักศึกษาประเมินการเรียนการสอนในระดับรายวิชา โดยมี

คณะกรรมการพิจารณาความเหมาะสมของข้อสอบให้เป็นไปตามแผนการสอน 
การทวนสอบในระดับหลักสูตรกระทำโดยมีระบบประกันคุณภาพภายในมหาวิทยาลัยซึ่งจะทำการ

ทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้และรายงานผล 

2.2 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลังจากนักศึกษาสำเร็จการศึกษา 
การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลังจากนักศึกษาสำเร็จการศึกษา กระทำโดยทำการวิจัย

สัมฤทธิ์ผลในการประกอบอาชีพของบัณฑิต และนำผลวิจัยที่ได้กลับมาปรับปรุงกระบวนการการเรียนการ
สอนและหลักสูตร โดยดำเนินการดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

(1) สำรวจภาวะการมีงานทำของบัณฑิต  
(2) การสำรวจความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิต 

3. เกณฑ์การสำเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 
1) นักศึกษาจะต้องเรียนและลงทะเบียนครบตามโครงสร้างที่หลักสูตรกำหนด จำนวน 123 หน่วยกิต  
2) ต้องได้แต้มระดับคะแนนเฉลี่ยไม่ต่ำกว่า 2.00 ตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 

ว่าด้วย การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2560  
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หมวดที่ 6 การพัฒนาคณาจารย์ 
 
1. การเตรียมการสำหรับอาจารย์ใหม่  

1) มีการปฐมนิเทศแนะแนวการเป็นอาจารย์มืออาชีพแก่อาจารย์ใหม่  
2) ส่งเสริมอาจารย์ให้มีการเพ่ิมพูนความรู้ และสร้างเสริมประสบการณ์ในการสอนรวมถึงทำการ

วิจัยอย่างต่อเนื่อง การสนับสนุนด้านการศึกษาต่อ การฝึกอบรม การศึกษาดูงานทางวิชาการและวิชาชีพใน
องค์กรต่าง ๆ การเข้าร่วมประชุมสัมมนาทางวิชาการท้ังในประเทศและ/หรือต่างประเทศ   

 
2. การพัฒนาความรู้และทักษะให้แก่อาจารย์  

1) ส่งเสริมอาจารย์ให้มีการเพ่ิมพูนความรู้ และสร้างเสริมประสบการณ์ในการสอนรวมถึงทำการ
วิจัยอย่างต่อเนื่อง การสนับสนุนด้านการศึกษาต่อ การฝึกอบรม การศึกษาดูงานทางวิชาการและวิชาชีพใน
ภาครัฐและภาคเอกชน การเข้าร่วมประชุมสัมมนาทางวิชาการท้ังในประเทศและ/หรือต่างประเทศ  

2) เพ่ิมทักษะการจัดการเรียนการสอนและการประเมินผลให้ทันสมัย 
3) ให้อาจารย์มีส่วนร่วมในกิจกรรมบริการวิชาการแก่ชุมชน 
4) มีการกระตุ้นอาจารย์ให้พัฒนาผลงานทางวิชาการ 
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หมวดที่ 7 การประกันคุณภาพหลักสูตร 
 

1.  การกำกับมาตรฐาน 
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย มีการตรวจสอบคุณสมบัติของ
อาจารย์ประจำ อาจารย์ประจำหลักสูตรและอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรให้เป็นไปตามประกาศ
กระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2558 และยังมีการตรวจสอบ
ความคงอยู่ของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรตลอดระยะเวลาที่จัดการศึกษา หากไม่เป็นไปตามเกณฑ์ 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย ต้องมีการปรับปรุงแก้ไข ตามแบบรายงานการ
ปรับปรุงหลักสูตรเล็กน้อย (สมอ.08) เสนอต่อมหาวิทยาลัยเพื่อขออนุมัติ 
 
2. บัณฑิต 
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย มีการประเมินคุณภาพบัณฑิตโดย
ผู้ใช้บัณฑิต ซึ่งเนื้อหาสาระในการประเมินเป็นไปตามคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ตามท่ีหลักสูตรกำหนด
ไว้ใน มคอ.2 ซึ่งครอบคลุมผลการเรียนรู้อย่างน้อย 5 ด้าน คือ 1) ด้านคุณธรรม จริยธรรม 2) ด้านความรู้  
3) ด้านทักษะทางปัญญา 4) ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ และ 5) ด้านทักษะ
การวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และมีการติดตามภาวะการมีงานทำ
ของบัณฑิตภายในระยะเวลาหนึ่งปีนับจากวันที่สำเร็จการศึกษา 
 
3. นักศึกษา 
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย ได้จัดทำเกณฑ์การคัดเลือกผู้ที่จะเข้า
ศึกษาที่สอดคล้องกับคุณสมบัติที่กำหนดในหลักสูตร รวมทั้งรูปแบบการคัดเลือกเฉพาะทางที่ต้องใช้ทักษะ
ของผู้ที่จะเข้าศึกษาให้แก่มหาวิทยาลัยโดยผ่านคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพ่ือมหาวิทยาลัยจะได้
จดัระบบและกลไกการรับนักศึกษาในภาพรวม มีการจัดอาจารย์ประจำให้เป็นอาจารย์ที่ปรึกษาทางวิชาการ
และแนะแนวแก่นักศึกษาทุกหมู่เรียน มีการจัดกิจกรรมเตรียมความพร้อมในรูปแบบต่าง ๆ ก่อนเปิดภาค
การศึกษา เพ่ือให้มีความสามารถในการเรียนรู้ในมหาวิทยาลัยได้อย่างมีความสุข อัตราการลาออกกลางคัน
น้อย มีระบบการป้องกันหรือการบริหารจัดการความเสี่ยงของนักศึกษา เพ่ือให้สามารถสำเร็จการศึกษาได้
ตามระยะเวลาที่หลักสูตรกำหนด 
 
4. อาจารย์ 

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย มีกระบวนการบริหารและพัฒนา
คณาจารย์ กรณีการรับอาจารย์ใหม่มีการกำหนดคุณสมบัติอาจารย์ประจำให้มีคุณวุฒิทางการศึกษาที่ตรง
หรือสัมพันธ์กับหลักสูตรเสนอต่อมหาวิทยาลัย หลักสูตรมีการส่งเสริมและพัฒนาศักยภาพอาจารย์ประจำทุก
คนได้รับการพัฒนาทางวิชาการ และ/หรือวิชาชีพอย่างน้อยปีละหนึ่งครั้ง สนับสนุนให้มีการพัฒนาตนเองให้
มีศักยภาพทางวิชาการที่สูงขึ้น 
 
5. หลักสูตร การเรียนการสอน การประเมินผู้เรียน 
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย มีการศึกษาวิเคราะห์สาระของ
รายวิชาในหลักสูตรเพ่ือให้มีเนื้อหาที่ก้าวทันวิทยาการที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา หากมีข้อผิดพลาดหรือ
บกพร่องของรายวิชาต้องทำการปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร ตามแบบรายงานการปรับปรุงหลักสูตรเล็กน้อย 
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(สมอ. 08) และดำเนินตามขั้นตอนในคู่มือพัฒนาและปรับปรุงหลักสูตรตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ ฉบับแก้ไขปรับปรุง ครั้งที่ 3 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา มีการดำเนินการ
ประเมินหลักสูตรเพ่ือการพัฒนาและปรับปรุงในระยะเวลาไม่เกินห้าปี และปรับปรุงให้แล้วเสร็จเพ่ือ
ประกาศใช้ในปีที่หก มีการพิจารณากำหนดอาจารย์ผู้สอนโดยคำนึงถึงความรู้ความสามารถและความ
เชี่ยวชาญในวิชาที่สอน อาจารย์ประจำหลักสูตรประสานอาจารย์ผู้สอนหรืออาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาที่
เปิดสอนแต่ละภาคการศึกษาให้จัดทำเอกสารรายละเอียดของรายวิชา (มคอ.3) ให้แล้วเสร็จก่อนเปิดภาค
การศึกษาหนึ่งสัปดาห์ กรณีมีรายวิชาหรือกิจกรรมที่นักศึกษาต้องออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ออกฝึก
ภาคสนาม หรือสหกิจศึกษา ให้อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาหรือคณะกรรมการที่รับผิดชอบการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ หรือสหกิจศึกษา จัดทำเอกสารรายละเอียดประสบการณ์ภาคสนาม (มคอ.4) (ถ้ามี) 
ให้แล้วเสรจ็ก่อนเปิด ภาคการศึกษาหรือก่อนการฝึกภาคสนามสองสัปดาห์  
 หลักสูตร จัดให้มีคณะกรรมการผู้รับผิดชอบกำกับและติดตามการสอน และวัดผลการเรียนรู้ตาม
เอกสารรายละเอียดของรายวิชา (มคอ.3) โดยมีกลไกการดำเนินงาน ได้แก่ การบันทึกปัญหา ข้อสังเกตจาก
การสอนตามเอกสารรายละเอียดของรายวิชา (มคอ.3) การจดบันทึกการประชุม มีการดำเนินการทวนสอบ
มาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาตามมาตรฐานผลการเรียนรู้  
 อาจารย์ผู้สอนหรืออาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาจัดทำเอกสารรายงานผลการดำเนินการรายวิชา 
(มคอ.5) และรายงานผลการดำเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม (มคอ.6) (ถ้ามี) เมื่อกระบวนการวัดและ
ประเมินผล การเรียนรู้ของรายวิชาเสร็จสิ้นในแต่ละภาคการศึกษาให้แล้วเสร็จภายในสิบสี่วันนับถัดจากวัน
ถึงกำหนดส่งผลการเรียนถึงอาจารย์ประจำหลักสูตร 
 ในปีการศึกษาที่จะมีผู้สำเร็จการศึกษา อาจารย์ประจำหลักสูตรจะต้องนำข้อคิดเห็นที่เกี่ยวกับการ
ดำเนินงานหลักสูตรของนักศึกษาที่กำลังจะสำเร็จการศึกษา อาจารย์ผู้สอน และบุคคลภายนอกที่เกี่ยวข้อง
มาวิเคราะห์ สังเคราะห์และเสนอข้อคิดเห็นเกี่ยวกับการดำเนินงานหลักสูตร และนำผลดังกล่าวจัดทำเป็น
รายงานอยู่ในภาคผนวกแนบท้ายเอกสารรายงานผลการดำเนินการของหลักสูตร (มคอ.7)  
 
6. สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ 

หลักสูตร ตรวจสอบความพร้อมของอุปกรณ์การเรียนการสอน ห้องสมุด หนังสือ ตำรา สิ่งพิมพ์ 
วารสาร ฐานข้อมูลเพ่ือการสืบค้น แหล่งเรียนรู้ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ฯลฯ สภาพห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ                
ที่พักของนักศึกษาหากพบว่าอยู่ในสภาพไม่เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอนให้แจ้งมหาวิทยาลัยโดยผ่านคณะ
เพ่ือปรับปรุงแก้ไข 
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7. ตัวบ่งช้ีผลการดำเนินงาน (Key Performance Indicators)  
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย มีตวับ่งชี้ที่ 1-5 ต้องมีผลดำเนินการ

บรรลุตามเป้าหมายติดต่อกันไม่น้อยกว่า 2 ปี และมีจำนวนตัวบ่งชี้ (ตัวบ่งชี้ที่ 6-12) ที่มีผลดำเนินการบรรลุ
เป้าหมายไมน่้อยกว่า 80 % ของตัวบ่งชี้รวม โดยพิจารณาจากจำนวนตัวบ่งชี้บังคับและตัวบ่งชี้รวมในแต่ละ
ปี ดังนี้  

ตัวบ่งชี้และเป้าหมาย ปีการศึกษา 
หลักฐาน 

2564 2565 2566 2567 2568 
1. อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรอย่างน้อยร้อยละ 
80 มีส่วนร่วมในการประชุมเพ่ือวางแผน ติดตาม 
และทบทวนการดำเนินงาน หลักสูตร 

X X X X X 
รายงาน 
การ
ประชุม 

2. มีรายละเอียดของหลักสูตรตามแบบ มคอ.2 ที่ 
สอดคล้องกับมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี 
สาขาคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2552 

X X X X X 
มคอ.2 

3. มีรายละเอียดของรายวิชา และรายละเอียดของ 
ประสบการณ์ภาคสนาม ตามแบบ มคอ.3 และ  
มคอ.4 อย่างน้อยก่อนการเปิดสอนในแต่ละภาค
การศึกษาให้ครบทุกรายวิชา 

X 
 
 
 

X 
 
 
 

X 
 
 
 

X 
 
 
 

X 
 
 
 

มคอ.3, 
มคอ.4 

4. จดัทำรายงานผลการดำเนินการของรายวิชา 
และรายงานผลการดำเนินการของประสบการณ์
ภาคสนาม ตามแบบ มคอ.5 และ มคอ.6 ภายใน 
30 วัน หลังสิ้นสุดปีการศึกษา 

X X X X X 

มคอ.5, 
มคอ.6 

5. จัดทำรายงานผลการดำเนินการของหลักสูตร
ตามแบบ มคอ. 7 ภายใน 60 วัน หลังสิ้นสุดปี
การศึกษา X X X X X 

รายงาน 
การ
ดำเนินการ
ตาม
หลักสตูร 

6. มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาตาม 
มาตรฐานผลการเรียนรู้ที่กำหนดใน มคอ. 3 และ 
มคอ. 4 อย่างน้อยร้อยละ 25 ของรายวิชาที่เปิด
สอนในแตล่ะปีการศึกษา 

X X X X X 

รายงาน
การ
ประชุม 

7. มีการพัฒนา/ปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน 
กลยุทธ์การสอน หรือการประเมินผลการเรียนรู้จาก
ผลการประเมินการดำเนินงานที่รายงานใน มคอ.7   
ปีที่แล้ว 

 

X X X X 

รายงาน
การ
ประชุม 

8. อาจารย์ใหม่ทุกคน(ถ้ามี) ได้รับการปฐมนิเทศ
หรือคำแนะนำด้านการจัดการเรียนการสอน 
 
 

X X X X X 
บันทึก/
คำสั่ง
แต่งตั้ง 
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ตัวบ่งชี้และเป้าหมาย ปีการศึกษา 
หลักฐาน 

2564 2565 2566 2567 2568 
9. อาจารย์ประจำทุกคนได้รับการพัฒนาทาง
วิชาการและ/หรือวิชาชีพอย่างน้อยปีละ 1 ครัง้ X X X X X 

บันทึก/
คำสั่ง
แต่งตั้ง 

10. จำนวนบุคลากรสนับสนุนการเรียนการสอน 
(ถ้ามี) ได้รับการพฒันาวิชาการ และ/หรือวิชาชีพไม่
น้อยกว่าร้อยละ 50 ต่อปี 

X X X X X 
บันทึก/
คำสั่ง
แต่งตั้ง 

11. ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปีสุดท้าย/ 
บัณฑิตใหมท่ีม่ีต่อคุณภาพหลักสูตร เฉลี่ยไม่น้อย
กว่า 3.51 จากคะแนนเต็ม 5.0 

   X X 
ผลการ
ประเมิน 

12. ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตที่มีต่อ
บัณฑิตใหม่ เฉลี่ยไม่น้อยกว่า 3.51 จากคะแนนเต็ม 
5.0 

    X 
ผลการ
ประเมิน 

รวมตัวบ่งชีบ้ังคับที่ต้องดำเนินการ(ข้อ 1-5)         
ในแตล่ะปี 

5 5 5 5 5  

รวมตัวบง่ชีใ้นแต่ละปี 9 10 10 11 12  
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หมวดที่ 8 การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของหลักสูตร 
 
1.  การประเมินประสิทธิผลของการสอน 
 1.1 การประเมินกลยุทธ์การสอน 

1) มีการประชุมของผู้สอนเพื่อพิจารณากำหนดกลยุทธ์ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา 
ต่าง ๆ ก่อนการสอนในแต่ละภาคการศึกษา โดยพิจารณาจากรายละเอียดของรายวิชาเป็นส่วนประกอบ 

2) มีการสำรวจความพึงพอใจของผู้เรียนภายหลังการสอน เพ่ือใช้ประกอบการปรับปรุงการ
จัดเรียนการสอนในแต่ละรายวิชา 

 1.2 การประเมินทักษะของอาจารย์ในการใช้แผนกลยุทธ์การสอน 
1) จำนวนครั้งของการประชุมร่วมกันของผู้สอน เพ่ือพิจารณากลยุทธ์ในการจัดการเรียนการ 

สอนในรายวิชาต่าง ๆ ภายหลังการสอน โดยพิจารณาจากผลการวิเคราะห์จากผลการประเมินการสอนของ
ผู้เรียน 

2) จำนวน ทรัพยากร/สื่อการสอน ที่ผู้สอนจัดเตรียม และจำนวนชั่วโมงในการให้คำปรึกษา
ทางวิชาการกับผู้เรียน 

2. การประเมินหลักสูตรในภาพรวม  
 การประเมินผลหลักสูตรเป็นความรับผิดชอบร่วมกันของคณาจารย์และผู้บริหารหลักสูตร เช่น    
การประเมินข้อสอบ การเทียบเคียงข้อสอบกับสถานศึกษาอ่ืน และการประเมินของผู้ใช้บัณฑิตซึ่งสามารถ
พิจารณาจากมาตรฐานคุณภาพบัณฑิต โดยบัณฑิตต้องเป็ นผู้ มี ความรู้  มี คุณ ธรรม จริยธรรม                    
มีความสามารถในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ สามารถประยุกต์ความรู้เพ่ือการดำรงชีวิตในสังคมได้อย่าง
มีความสุข 

3. การประเมินผลการดำเนินงานตามรายละเอียดหลักสูตร  
 ประเมินคุณภาพการศึกษาประจำปี ตามตัวบ่งชี้ในหมวดที่ 7 ข้อ 7 โดยคณะกรรมการประเมิน
คุณภาพภายในที่ได้รับการแต่งตั้ง 

4. การทบทวนผลการประเมินและวางแผนปรับปรุง  
จากการรวบรวมข้อมูล การประเมินหลักสูตรในภาพรวมและแนวทางแก้ไขปรับปรุงตลอดจน             

กลยุทธ์การประเมิน จะทำให้ทราบปัญหาของการบริหารหลักสูตรทั้งในภาพรวม และในแต่ละรายวิชา กรณี
ที่พบปัญหาของรายวิชาก็สามารถที่จะดำเนินการปรับปรุงรายวิชานั้น ๆ ได้ทันทีซึ่งก็จะเป็นการปรับปรุง
ย่อย ในการปรับปรุงย่อยนั้นควรทำได้ตลอดเวลาที่พบปัญหา สำหรับการปรับปรุงหลักสูตรทั้งฉบับนั้น               
จะกระทำทุก 5 ปี ทั้งนี้เพ่ือให้หลักสตูรมีความทันสมัยและสอดคล้องกับความต้องการของผู้ว่าจ้างบัณฑิต  
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ภาคผนวก 
 

ภาคผนวก ก การดำเนินการเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร 
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1. ข้อมูลความต้องการกำลังคนของตลาดแรงงานและสังคม รวมทั้งท้องถิ่น 

 
การเติบโตของเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างก้าวกระโดด ทำให้เกิดความกังวลต่อผลกระทบของเศรษฐกิจ

และสังคม โดยเฉพาะด้านแรงงานที่อาจทำให้คนทำงานต้องปรับตัวครั้งใหญ่ ส่งผลให้เกิดอัตราการว่างงาน
เพ่ิมขึ้น และคาดว่าในปี 2573 ไทยอาจขาดแคลนแรงงานชำนาญการในทุกภาคธุรกิจ ก่อให้เกิดการสูญเสีย
รายได้ถึง 4.96 แสนล้านบาท ข้อมูลจากสถาบันวิจัยเพ่ือการพัฒนาประเทศไทย (ทีดีอาร์ไอ) ระบุว่า ปี 
2560 มีประชากรวัยแรงงานทั้งหมด 56.05 ล้านคน มีผู้อยู่ในกำลังแรงงาน 37.22 ล้านคน มีงานทำ 36.65 
ล้านคน แรงงานรอฤดูกาล 90,000 คน ผู้ว่างงาน 480,000 คน และผู้อยู่นอกกำลังแรงงาน 18.83 ล้านคน 

ปัจจุบัน ไทยผลิตกำลังคนด้านดิจิทัลออกมามากพอสมควร เพราะมีการเปิดหลักสูตรระดับปริญญา
ตรีด้านดิจิทัลมากถึง 427 หลักสูตร ในสถาบันการศึกษาเกือบ 170 แห่งทั่วประเทศ โดยในปี 2560 มีการ
จ้างงานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ ICT รวม 268,065 คน ส่วนใหญ่เป็นช่างเทคนิคด้าน ICT และนัก
วิชาชีพ ICT 

 
ที่มา: http://www.bltbangkok.com 

 

http://www.bltbangkok.com/
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ขณะที่มีผู้จบการศึกษาระดับปริญญาตรี เฉพาะสาขาคอมพิวเตอร์ 19,781 คน (ไม่รวมผู้จบ
การศึกษาในสาขาอ่ืน ๆ ที่ เกี่ยวข้อง เช่น วิศวกรรมโทรคมนาคม) แต่มีผู้ว่างงานที่จบ ป.ตรี สาขา
คอมพิวเตอร์เกือบ 7,000 คน ขณะที่ความต้องการกำลังคนด้านดิจทิัลในภาคธุรกิจเพ่ิมขึ้นประมาณ 14,000 
คน สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาการขาดแคลนกำลังคนด้านดิจิทัลที่มีคุณภาพ ซึ่งสาเหตุสำคัญของสถานการณ์
ดังกล่าว คือหลักสูตรคอมพิวเตอร์ปัจจุบัน ไม่ได้ปรับให้ทันต่อเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลง รวมทั้งบางหลักสูตร
ไมไ่ดบ้รรจุวิชาที่จำเป็นต่อการเป็นนักวิชาชีพด้าน ICT 
 
เอกสารอ้างอิง 
BLT Bangkok. (2561).[ออนไลน์]. แรงงานไทยในยุค Digital Disrupt. [สืบค้นวันที่ 28 กรกฎาคม 2562]. 
จาก http://www.bltbangkok.com 

http://www.bltbangkok.com/
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สรุปผลการสำรวจความต้องการศึกษาต่อของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โครงการพัฒนาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
 

สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดียได้ดำเนินการสำรวจและวิเคราะห์ความต้องการศึกษาต่อของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเพ่ือพัฒนาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 
(หลักสูตรใหม่ พ.ศ. 2563) โดยสำรวจระหว่างวันที่ 18 - 22 เดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ.2562  โดยแบ่งผลการ
วิเคราะห์ออกเป็น  3  ส่วน สรุปรายละเอียดดังนี้ 

 
ส่วนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
1. สถานศึกษาทีก่ำลังศึกษา 

โรงเรียนที่ เป็นกลุ่มเป้าหมายในการตอบแบบสำรวจ เป็นโรงเรียนมัธยมศึกษา ในจังหวัด
นครราชสีมา จำนวน 5 โรงเรียน มีผู้ตอบแบบสำรวจกลับมา จำนวน 237 คน 

2. เพศ 

 
เพศ จำนวน/คน ร้อยละ 
ชาย 113 47.70 
หญิง 124 52.30 
รวม 237 100.00 
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3. ระดบัชั้นการศึกษา 

 
ระดับชั้นการศึกษา จำนวน/คน รอ้ยละ 

มัธยมศึกษาปีที่ 4        195 82.30 
มัธยมศึกษาปีที่ 5     19 8% 
มัธยมศึกษาปีที่ 6    23 9.70 

ไม่ระบุ 1 0.42 
รวม 238 100.00 

 
4. เกรดเฉล่ีย 

 
เกรดเฉลี่ย จำนวน/คน ร้อยละ 

น้อยกว่า 2.00 2 0.80 
2.01-2.50 20 8.40 
2.51-3.00 47 19.8 
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เกรดเฉลี่ย จำนวน/คน ร้อยละ 
3.01-3.50 89 37.6 
3.51-4.00 79 33.3 

รวม 238 100.00 
 

5. อาชีพของบิดามารดา หรือผู้ปกครอง 

 
ส่วนใหญ่รับราชการจำนวน 64 คน คิดเป็นร้อยละ 27 รองลงมาประกอบอาชีพรับจ้าง จำนวน 

54 คน คิดเป็นร้อยละ 22.68 และมีธุรกิจส่วนตัว จำนวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 22.68 ตามลำดับ 
 

 
6. ความสนใจสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา 

นักเรียนส่วนใหญ่มีความสนใจสมัครเข้าศึกษาต่อระดับอุดมศึกษา จำนวน 159 คน คิดเป็นร้อย
ละ 81.5 
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ตอนที ่2 ความต้องการศึกษาต่อหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 
1. หากมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา เปิดรับนักศึกษาเพ่ือศึกษาในหลักสูตรปริญญาตรี สาขาวิชา

เทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย ผู้ตอบแบบสอบถามมีความสนใจที่จะสมัครเข้าศึกษาภาคปกติ จำนวน 62 คน 
คิดเปน็ร้อยละ 26.2 
 

2. ถ้าหลักสูตรนี้เปิดทำการเรียนการสอนที่มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่
เห็นด้วยจำนวน 189 คน คิดเป็นร้อยละ 96.9 

 

3. ผู้ตอบแบบสอบถามคาดหวังว่าหลักสูตรนี้จะทำให้มีอาชีพที่ดีในอนาคต เห็นด้วยจำนวน 187 คน คดิ
เป็นร้อยละ 95.9 

 



90 
 

 

 

4. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเข้าศึกษา โดยเรียงตามลำดับความสำคัญมากท่ีสุดไปน้อยที่สุด 
 

(1) มาตรฐานของหลักสูตร 
(2) มาตรฐานของผู้สอน 
(3) ค่าใช้จ่าย 
(4) ชื่อเสียงมหาวิทยาลัย 
(5) การคมนาคมขนส่ง 

 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

ผู้ตอบแบบสอบถามแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังนี้ น่าจะเปิดหลักสูตรนี้เร็วกว่า
นี้ อยากให้มีหลักสูตร เป็นหลักสูตรที่ด ีควรเปิดการเรียนการสอนที่สอนง่าย เข้าใจง่าย  
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2. โครงการพัฒนาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 
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3. คำสั่งแต่งตั้งคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 
(หลกัสูตรใหม่ พ.ศ. 2564) 
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4. คำสั่งแต่งตั้งคณะกรรมการยกร่างหลักสูตร วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย  
 
 
 
 
 

คำสั่งมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
ที่ 98/ 2562 

เรื่อง  แต่งตัง้คณะกรรมการยกร่างหลักสูตร วิทยาศาสตรบัณฑิต  
สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย (หลักสูตรใหม่ พ.ศ. 2563) 

……………………………………… 
  ตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 
2558     ข้อ 16 เรื่อง การพัฒนาหลักสูตร ให้ทุกหลักสูตรพัฒนาหลักสูตรให้ทันสมัย โดยมีการประเมินและ
รายงานผล        การดำเนินการของหลักสูตรทุกปีการศึกษา เพ่ือนำข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงพัฒนาหลักสูตร
เป็นระยะ ๆ อย่างน้อยตามรอบระยะเวลาของหลักสูตร หรือทุกรอบ 5 ปี   
  เพ่ือให้หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดียมีความทันสมัยและ
เป็นไปตามความต้องการของตลาดแรงงาน มหาวิทยาลัยจึงแต่งตั้ งคณะกรรมการยกร่างหลักสูตร วิทยา
ศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา เทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย ดังนี้ 
  1. อาจารย์ ดร.สิริกร กรมโพธิ์  ประธานกรรมการ  
  2. อาจารย์ ดร. วรฤทธิ์ กอปรสิริพัฒน์ กรรมการ 
  3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์อภิสิทธิ ์เดิมสันเทียะ กรรมการ 
  4. อาจารย์ธีรศักดิ์ สังข์ศรี   กรรมการ     

5. อาจารยร์มิดา ศรีมันตะ  กรรมการและเลขานุการ  
  ทั้งนี้ ให้คณะกรรมการตามรายชื่อดังกล่าวมีหน้าที่ร่ว มกันพิจารณาการยกร่าง
หลักสูตรให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร ดำเนินการพัฒนาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย (หลักสูตรใหม ่พ.ศ. 2563) ให้เป็นไปตามกระบวนการพัฒนาหลักสูตรสอดคล้องกับ
เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2558 ต่อไป 
 
   สั่ง ณ วันที่ 4 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2562  
 

                             
         (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิเศษ ตู้กลาง) 
          คณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
              ปฏิบัติราชการแทน อธิการบดี 
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ภาคผนวก ข 
ตารางเปรียบเทียบรายวิชาในหลักสูตรกับองค์ความรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี  

สาขาคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2552 
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ตารางเปรียบเทียบรายวิชาในหลักสูตรกับองค์ความรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ 
กลุ่มวิชา องค์ความรู้ตามกรอบมาตรฐาน

คุณวุฒิ (มคอ.1) สาขาคอมพิวเตอร์ 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 

สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย มีหมวดวิชาเฉพาะ จำนวน 87 หน่วยกิต (จำนวน 48 รายวิชา) 
ประกอบด้วย 
กลุ่มวชิาแกน (1) พื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(2) คณิตศาสตร์และสถติิสำหรับ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

416001 คณิตศาสตร์และสถติิสำหรับเทคโนโลยี
ดิจิทัล 3(3-0-6) 
416002 ความฉลาดทางดิจิทลั 3(2-2-5) 
416003 หลักการเทคโนโลยีดจิิทัลมเีดีย 3(2-2-5) 

กลุ่มวชิาเอก
บังคับ 

กลุ่มโครงสร้างพ้ืนฐานของระบบ 
(1) เครือข่าย 
(2) ระบบเว็บและเทคโนโลย ี

416101 แพลตฟอร์มดิจิทัลและเทคโนโลยีเว็บ      
3(2-2-5) 
416102 เครือข่ายคอมพิวเตอร์และความมัน่คง
ทางไซเบอร์      3(2-2-5) 

กลุ่มเทคโนโลยแีละวิธีการทางซอฟต์แวร์  
(1) พื้นฐานการเขียนโปรแกรม 
(2) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ

คอมพิวเตอร ์
(3) สถาปัตยกรรมและการบูรณาการ

ระบบ 

416201 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบือ้งต้น       
3(2-2-5) 
416202 การพัฒนาโปรแกรมประยุกตบ์น
เทคโนโลยีเคลื่อนที่เบื้องต้น      3(2-2-5) 
416203 การบริหารกระบวนการระบบดิจทิัล      
3(2-2-5) 
416204 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์      3(2-2-5) 

กลุ่มเทคโนโลยีเพ่ืองานประยุกต์  
(1) ความมั่นคงและการประกัน

สารสนเทศ 
(2) สถาปัตยกรรมและการบูรณาการ

ระบบ 
(3) ระบบเว็บและเทคโนโลย ี

416301 ปัญญาประดิษฐเ์บื้องต้น      3(2-2-5) 
416302 คอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่องานดิจิทัลมีเดีย       
3(2-2-5) 
416303 การออกแบบและพัฒนาดิจิทัลคอน
เทนต์      3(2-2-5) 
416304 การบริหารจัดการองค์กรดจิิทัล      
3(2-2-5) 
416305 หัวข้อพิเศษด้านเทคโนโลยดีิจิทัลมีเดีย  
3(2-2-5) 
416306 โครงงานทางเทคโนโลยีดิจิทลัมีเดยี      
3(2-2-5) 
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ตารางเปรียบเทียบรายวิชาในหลักสูตรกับองค์ความรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ (ต่อ) 
กลุ่มวิชา องค์ความรู้ตามกรอบมาตรฐาน

คุณวุฒิ (มคอ.1) สาขาคอมพิวเตอร์ 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 

กลุ่มวชิาเอก
บังคับ 
 

กลุ่มประเด็นด้านองค์การและระบบ
สารสนเทศ  
(1) การจัดการสารสนเทศ 
(2) ประเด็นทางสังคมและวิชาชีพ 

416401 ระบบฐานข้อมลูและเทคโนโลยีการ
จัดเก็บข้อมลู      3(2-2-5) 
416402 การจัดการข้อมูลแบบอัตโนมตัิ       
3(2-2-5) 
416403 ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีดจิทิัล  
3(3-0-6) 

กลุ่มวชิาเอก
เลือก  

กลุ่มโครงสร้างพ้ืนฐานของระบบ 
(1) ความมั่นคงและการประกัน

สารสนเทศ 
(2) เครือข่าย 
(3) พื้นฐานการเขียนโปรแกรม 
(4) การบำรุงรักษาและบริหารระบบ 
(5) ระบบเว็บและเทคโนโลย ี

416103 ภาษาสคริปตส์ำหรับการจดัการเวบ็ไซต์      
3(2-2-5) 
416104 การออกแบบและพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บ      3(2-2-5) 
416105 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเว็บและ
แพลตฟอร์ม      3(2-2-5) 
416106 ไมโครคอนโทรลเลอร์      3(2-2-5) 
416107 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง      3(2-2-5) 
416108 การประยุกตใ์ช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง       
3(2-2-5) 

กลุ่มเทคโนโลยีและวิธีการทางซอฟต์แวร์ 
(1) การจัดการสารสนเทศ 
(2) ปฏิสัมพันธร์ะหว่างมนุษย์และ

คอมพิวเตอร ์
(3) การบูรณาการการเขียนโปรแกรม

และเทคโนโลย ี

416205 การพัฒนาโปรแกรมข้ามแพลตฟอร์ม      
3(2-2-5) 
416206 การพัฒนาโปรแกรมประยุกตบ์น
เทคโนโลยีเคลื่อนที่ข้ันสูง      3(2-2-5) 
416207 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเคลื่อนที ่     
3(2-2-5) 
416208 แพลตฟอร์มและหลักการออกแบบเกม
ดิจิทัล      3(2-2-5) 
416209 การพัฒนาเกมดจิิทัล      3(2-2-5) 
416210 การประยุกต์ใช้เกมดจิิทัล      3(2-2-5) 

กลุ่มเทคโนโลยีเพ่ืองานประยุกต์  
1) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ

คอมพิวเตอร ์
2) การบูรณาการการเขียนโปรแกรม

และเทคโนโลย ี
3) แพลตฟอร์มเทคโนโลย ี
4) ระบบเว็บและเทคโนโลย ี

416307 การคิดเชิงสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนา
ดิจิทัลคอนเทนต์      3(3-0-6) 
416308 การผลิตสื่อเชิงปฏิสัมพันธ์ด้วยสื่อดิจิทัล
ใหม ่ 3(2-2-5) 
416309 การประยุกต์ใช้ดิจิทัลคอนเทนต ์   
3(2-2-5) 

ตารางเปรียบเทียบรายวิชาในหลักสตูรกับองค์ความรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ (ต่อ) 
กลุ่มวิชา องค์ความรู้ตามกรอบมาตรฐาน

คุณวุฒิ (มคอ.1) สาขาคอมพิวเตอร์ 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

รหัสวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต 
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กลุ่มวชิาเอก
เลือก  

กลุ่มเทคโนโลยีเพ่ืองานประยกุต์  
1) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนษุย์และ

คอมพิวเตอร ์
2) การบูรณาการการเขียนโปรแกรม

และเทคโนโลย ี
3) แพลตฟอร์มเทคโนโลย ี
4) ระบบเว็บและเทคโนโลย ี

416310 การออกแบบและพัฒนาการเรยีนรู้แบบ
ดิจิทัล  3(2-2-5) 
416311 การผลิตสื่อความเป็นจริงเสริมและความ
เป็นจริงเสมือน  3(2-2-5) 
416312 การประยุกต์ใช้นวัตกรรมดิจิทลัมีเดีย  
3(2-2-5) 
416313 การเรยีนรู้ของเครื่องสำหรับพัฒนา
องค์กรดิจิทัล  3(2-2-5) 
416314 กระบวนการอัตโนมตัิสำหรับองคก์ร
ดิจิทัล  3(2-2-5) 
416315 การประยุกต์ใช้ปญัญาประดิษฐ์สำหรับ
องค์กรดิจิทัล  3(2-2-5) 
416316 พื้นฐานเทคโนโลยีดิจิทลัทางการเงิน 
3(2-2-5) 
416317 การบริหารจัดการเทคโนโลยีดิจิทลัทาง
การเงิน 3(2-2-5) 
416318 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยดีิจิทัลทาง
การเงิน 3(2-2-5) 

กลุ่มประเด็นดา้นองค์การและระบบ
สารสนเทศ  
1) การจัดการสารสนเทศ 
2) สถาปัตยกรรมและการบูรณาการ

ระบบ 
3) ประเด็นทางสังคมและวิชาชีพ 

416404 ธุรกิจอัจฉริยะ 3(2-2-5) 
416405 การพาณิชย์ดจิิทัล 3(2-2-5) 
416406 การประยุกต์ใช้ธุรกิจดิจิทลั 3(2-2-5) 
416407 ความสามารถทางสมรรถนะของนัก
เทคโนโลยีดิจิทลั 3(2-2-5) 
416408 การเปลีย่นสู่องค์กรดิจิทัล 3(2-2-5) 
416409 การเริม่ต้นธุรกิจและนวตักรรมดิจทิัล
 3(2-2-5) 
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ภาคผนวก ค  
ข้อบังคับและประกาศที่เกี่ยวข้อง 

ข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ว่าด้วย การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2560 
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