
 

แบบเสนอขอปรับปรุงรายวิชา 

ระดับปริญญาตร ี
ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตร 

จํานวนหนวยกิต (ชม.บรรยาย-ชม.ปฏิบัติการ-ชม.ศึกษาดวยตนเอง) 

1.  รหัสวิชา   01418104         2(2-0-4) 

     ชื่อวิชาภาษาไทย           รูทันไอที 

     ชื่อวิชาภาษาอังกฤษ    IT Updates 

2.  รายวิชาที่ขอปรับปรุงอยูในหมวดวิชาระดับปริญญาตรี ดังนี้ 

  ()   หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป กลุมสาระภาษากับการสื่อสาร 
  (   )   หมวดวิชาเฉพาะในหลักสูตร............................  สาขาวิชา............................  
   (  ) วิชาเฉพาะบังคับ 
   (  ) วิชาเฉพาะเลือก 
  (   )   หมวดวิชาเลือกเสร ี 
  (   )   วิชาบริการสําหรับหลักสูตร..............................  สาขาวิชา..............................  
3.  วิชาที่ตองเรียนมากอน ไมมี 
4.  วิชาที่ตองเรียนพรอมกัน   ไมมี 
5.  วันที่จัดทํารายวิชา   วันที่ 31 เดือน สิงหาคม พ.ศ. 2563 

6. วัตถุประสงคในการปรับปรุงรายวิชา 
6.1 ความสําคัญของรายวิชาและเหตุผลในการปรับปรุง 

 6.1.1 ทักษะดานการประยุกตเทคโนโลยีสารสนเทศเปนทักษะที่จําเปนในศตวรรษที่ 21 รายวิชานี้มุงเนน

ใหนิสิตไดมองเห็นโอกาสและประโยชนของการใชเทคโนโลยีอยางรูเทาทันรวมถึงการสรางทักษะการคิดแบบ

องครวมภายใตหลักคุณธรรมจริยธรรม 

  6.1.2 ปรับปรุงแผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรูจากหลักสูตรสูรายวิชา 

(Curriculum Mapping) และกําหนดผลลัพธการเรียนรูใหสอดคลองตามโครงสรางและมาตรฐานผลการ

เรียนรูหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป พ.ศ. 2564 
6.2 ผลลัพธที่เกิดขึ้นกับนิสิต 

 6.2.1 สามารถเลือกใชและประเมินดิจิทัลคอนเทน็ตได  
 6.2.2 สามารถใชเครื่องมือบนอินเทอรเน็ตในการสืบคนขอมูลเพื่อแกปญหาตางๆได  
 6.2.3 สรางทักษะการคิดแบบองครวมและทักษะการสื่อสาร 
 6.2.4 สรางเจตคติที่ถูกตองเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

 

 

 

 

 

วช.มก. 1-2 
ตัวอยางการเขียน วช.มก. 1-2 



 

7.   ตารางเปรียบเทียบการปรับปรุงรายวิชา  

รายวิชาเดิม รายวิชาปรบัปรุง สิ่งที่เปลีย่นแปลง 

01418104  รูทันไอท ี                              2(2-0-4)                            
               IT Updates 
วิชาที่ตองเรียนมากอน    ไมม ี
วิชาที่ตองเรียนพรอมกัน  ไมม ี
คําอธิบายรายวิชา (Course Description) 

ลักษณะของสารสนเทศ โปรแกรมประยุกตแบบ

คลาวด การประยุกตใชโซเชียลเนต็เวิรก เทคนิคการคนคืน

สารสนเทศสาํหรับเสริจเอ็นจิน ภาวะสวนตัว ลิขสิทธิ์

ซอฟตแวรและดิจิทัลคอนเทนตสญัญาอนุญาตใหใช

ซอฟตแวรอาชญากรรมคอมพิวเตอรแนวโนมของ

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

Characteristics of information. Cloud 

applications. Social network applications. 

Information retrieval for search engine. Privacy. 

Software and digital content copyrights. 

Software license, Computer crime, Trend of 

information and communication technologies. 

01418104  รูทันไอที                               2(2-0-4)                            
               IT Updates 
วิชาที่ตองเรียนมากอน    ไมม ี
วิชาที่ตองเรียนพรอมกัน  ไมม ี
คําอธิบายรายวิชา (Course Description) 

บิ๊กดาตา โปรแกรมประยุกตแบบคลาวด  

การประยุกตโซเชียลเน็ตเวริก เทคนิคการคนคืน

สารสนเทศ ภาวะสวนตัว ลิขสิทธ์ิซอฟตแวรและดิจิทัล

คอนเทนต  อาชญากรรมคอมพิวเตอร   
Big data. Cloud applications. Social network 

applications. Information retrieval techniques. 
Privacy. Software and digital content copyrights. 
Computer crime.   

 

        

 

 

 
 

ปรับปรุง

คําอธิบาย

รายวิชา 

 

8.  อาจารยผูสอน 

ชื่อ-นามสกุล 
ตําแหนงทางวชิาการ 

(สาขาวชิาที่เชี่ยวชาญ) 
คุณวุฒิ (สาขาวิชา) ชื่อสถาบัน, ป พ.ศ. ที่สําเร็จการศึกษา 

นางนวลวรรณ สุนทรภิษัช รองศาสตราจารย 

(Data Mining, Machine 

Learning, Pattern 

Recognition, AI) 

วท.บ. (ศาสตรคอมพิวเตอร) 

M.S. (Computer Science) 

วศ.ด. (วิศวกรรม

คอมพิวเตอร) 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2536 

Asian Institute of Technology, 2540 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2545 

 



9.  แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรูจากหลักสูตรสูรายวิชา (Curriculum Mapping) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

 กลุมสาระ ภาษากับการสื่อสาร 
  ความรับผิดชอบหลัก       ความรับผิดชอบรอง 

รหัส/ชื่อรายวิชา 

ภาษาไทย 

1. มีคุณธรรมจริยธรรมในการดาํเนิน

ชีวิตบนพื้นฐานปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียง 

 

 

 

 

Active citizen 

2. ตระหนักและสํานึก

ในความเปนไทย 

 

 

 

 

 

Active citizen 

3. มีความรอบรูอยาง

กวางขวาง มีโลกทัศน

กวางไกล เขาใจและ

เห็นคุณคาของตนเอง

และผูอ่ืน สังคม 

ศิลปวัฒนธรรมและ

ธรรมชาต ิ

Learner Person 

4. มีทักษะการแสวงหา

ความรูตลอดชีวิต เพื่อ

พัฒนาตนเองอยาง

ตอเนื่อง 

 

 

 

Learner Person 

5. มีทักษะการคิดแบบ

องครวม 

 

 

 

 

Innovative 

Co-creator 

6. มีจิตอาสาและ

สํานึกสาธารณะ เปน

พลเมืองที่มีคุณคา

ของสังคม ไทยและ

สังคมโลก 

 

 

Active citizen 

7. ใชเทคโนโลยี

สารสนเทศอยาง

รูเทาทัน 

 

 

 

Innovative 

Co-creator 

8. ใชภาษาในการ

สื่อสารอยางมี

ประสิทธภิาพ 

 

 

 

Innovative 

Co-creator 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 3.1 3.2 4.1 4.2 5.1 5.2 6.1 6.2 7.1 7.2 8.1 8.2 

01418104 รูทันไอที                  
1. มีคุณธรรม จริยธรรมในการดาํเนินชีวติบนพ้ืนฐานปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

 1.1  แสดงออกถึงการมจีิตสํานึก และตระหนักในคุณธรรม จริยธรรม 

    1.2  จัดการกับปญหาตาง ๆ ตามหลักคุณธรรมจริยธรรม 

    1.3  เลือกแนวทางเศรษฐกิจพอเพยีงไปใชใหเกิดประโยชน 

2. ตระหนักและสํานึกในความเปนไทย 

  2.1  แสดงออกถึงความภาคภูมิใจในความเปนไทย วัฒนธรรม เอกลักษณที่ดีงาม ภูมิปญญาทองถิ่น และ

ประวัติศาสตรของไทย 

    2.2  แสดงออกถึงการใหความสําคัญของทรัพยากร สิ่งแวดลอม และวถิีชุมชน มีจิตสํานึกในการอนุรักษ 

3. มีความรอบรูอยางกวางขวาง มีโลกทัศนกวางไกล เขาใจและเห็นคุณคาของตนเอง ผูอ่ืน สังคม ศลิปวัฒนธรรมและธรรมชาติ 

     3.1  แสดงออกถึงการเห็นคุณคาของตนเองภายใตวัฒนธรรมที่หลากหลาย เคารพในความแตกตางของธรรมชาติมนุษย วิถีชีวิต  

          เพื่อการดําเนินชีวิตในสังคมอยางมีดุลยภาพ 

    3.2  เชื่อมโยงความรูในศาสตรที่หลากหลาย เพือ่คุณภาพชวีิตของตนเอง ครอบครัว ชุมชนและสังคม  

4. มีทักษะการแสวงหาความรูตลอดชีวติ เพื่อพัฒนาตนเองอยางตอเน่ือง 

 4.1  ดําเนินการแสวงหาความรูได  

 4.2  กําหนดเปาหมาย ประเมินตนเอง วางแผนและประเมินการเรียนรูเพื่อพัฒนาตนเองได  

5. มีทักษะการคิดแบบองครวม 

  5.1  ใชวิธีคิดที่หลากหลายเพื่อการตัดสินใจไดอยางมีวิจารณญาณ 

    5.2  เชื่อมโยงความรูอยางองครวมเพื่อแกปญหาอยางสรางสรรค 

6. มีจิตอาสาและสํานึกสาธารณะ เปนพลเมืองที่มีคุณคาของสังคมไทยและสังคมโลก 

 6.1 แสดงออกถึงการเสียสละ แบงปน เผื่อแผ กระตือรอืรนในการแกปญหาสวนรวม เพื่อชวยเหลือผูอื่น 

และสังคม  โดยคํานึงถึงความเทาเทยีมในความเปนมนุษย   

   6.2  กําหนดบทบาทหนาที่ของตนเองทั้งการเปนผูนําและผูตามในสถานการณตาง ๆ ได 

7. ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางรูเทาทัน 

 7.1  ใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการคนควา รวบรวมขอมูล ประมวลผล แปลความหมาย และนําเสนอขอมูลสารสนเทศ 

 7.2  รูเทาทันสื่อและเลือกใชเทคโนโลยสีารสนเทศอยางเหมาะสม 

8. ใชภาษาในการสื่อสารอยางมปีระสิทธภิาพ 

  8.1  สื่อสารไดอยางมีประสิทธภิาพและสรางสรรค 

  8.2   ใชรูปแบบของการนําเสนอที่เหมาะสมสําหรับกลุมบุคคลที่แตกตางกันได 



 
 

 เคาโครงรายวิชา (Course Outline)  
 

             จํานวนชั่วโมงบรรยาย 
 

1. บิ๊กดาตา        2 

2. โอกาสและความทาทายใหมของการประยุกตบิ๊กดาตา   2 

3. โปรแกรมประยุกตแบบคลาวด      2 

4. โซเชียลเน็ตเวิรกและการประยุกต     4 

5. เทคนิคการคนคืนสารสนเทศ      4 

6. ภาวะสวนตัว        6 

7. ลิขสิทธิ์ซอฟตแวรและดิจิทัลคอนเทนต     4 

8. อาชญากรรมคอมพิวเตอร      6 
 

รวม           30 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



10. ผลลัพธการเรียนรูที่เกิดขึ้นกับนิสิต วิธีการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน วิธีการวัดและประเมินผลแยกตามหัวขอ 

สัปดาห หัวขอ 
จํานวน

ชั่วโมง 
กิจกรรม 

ผลลัพธการเรียนรูที่เกิดขึ้นกับนิสิต 
รูปแบบการสอน 

สื่อประกอบการ

สอน 
วิธีการประเมินผลการเรียนรู 

Knowledge Skill Attitude 

1. บิ๊กดาตา 2 ฟงบรรยาย 

ทํากิจกรรมกลุมในหวัขอ 

การคนพบที่มหัศจรรย

จากบิก๊ดาตา 

นิสิตสามารถยกตวัอยาง

การประยกุตบิ๊กดาตาได 

 

 นิสิตใหความสนใจรับ

ฟง/รับชมสื่อวีดีทัศน

เกี่ยวกบัความสาํคัญและ

ประโยชนของการ

ประมวลผลขอมูลขนาด

ใหญ 

บรรยาย 

ชมวีดีทัศน 

อภิปราย 

สไลด 

วีดีทัศน 

ประเมินจากการนําเสนอหนา

ชั้นเรียน 

สังเกตพฤติกรรม 

2. โอกาสและ

ความทาทาย

ใหมของการ

ประยุกตบิก๊

ดาตา 

2 กิจกรรมแลกเปลีย่นเรียนรู 

Big data Sandbox 

เสนอแนวคิดการนําบิก๊

ดาตาไปแกปญหาที่สนใจ

ได 

มีทักษะการคิดแบบ

องครวมที่ 

สามารถคิดวิเคราะห

เพื่อเสนอทางเลือก 

(options) ใหกับ

โจทยที่ทันสมัยได 

 อภิปราย กรณีศึกษา ประเมินจากการนําเสนอหนา

ชั้นเรียน 

สังเกตพฤติกรรม 

3 โปรแกรม

ประยุกต

แบบคลาวด 

2 ทํากิจกรรมกลุม เรื่อง 

รวมดวยชวยกันบนออนไลน 

  นิสิตสามารถใช 

Cloud storage 

และ Cloud 

application เพื่อ

สรางสรรคชิ้นงานได 

 สาธิตและฝก

ปฏิบัต ิ

 

 ประเมินจากชิ้นงาน 

สังเกตพฤติกรรม 

4-5 โซเชียล

เน็ตเวิรก

และการ

ประยุกต 

4 กิจกรรมกลุม เรื่อง 

พลังของโซเชียลมีเดีย 

- ยกตัวอยางการ

ประยุกตโซเชียล

เน็ตเวิรกได 

- บอกขอดี ขอเสีย ของ

การใชโซเชียลเน็ตเวิรก 

สามารถวิเคราะห

ปญหาและอุปสรรค

ที่เกิดจากการ

ประยุกตโซเชียล

เน็ตเวิรก  

เห็นความสําคัญของการ

ใชประโยชนจากโซเชียล

มีเดีย 

สามารถจัดการปญหา

ตามหลักคุณธรรม 

จริยธรรม 

คูคิดอภิปราย 

ระดมสมอง 

สไลด 

กรณีศึกษา 

ประเมินจากการนําเสนอ 

สังเกตพฤติกรรม 

 



สัปดาห หัวขอ 
จํานวน

ชั่วโมง 
กิจกรรม 

ผลลัพธการเรียนรูที่เกิดขึ้นกับนิสิต 
รูปแบบการสอน 

สื่อประกอบการ

สอน 
วิธีการประเมินผลการเรียนรู 

Knowledge Skill Attitude 

6-7 เทคนิคการ

คนคืน

สารสนเทศ 

4 ชมวีดีทัศน 

กิจกรรมสํารวจหองสมุด

ดิจิทัล 

กิจกรรมเร่ืองวางแผน

สํารวจดินแดนใหม 

สามารถเลือก

แหลงขอมูลเพื่อการ

คนควาสารสนเทศได 

สามารถใชเสริจเอ็น

จินเพื่อคนหา

สารสนเทศไดอยาง

เหมาะสม  

 บรรยาย 

กิจกรรมกลุม 

วีดีทัศน 

กรณีศึกษา 

ประเมินจากผลงานที่นําเสนอ 

สังเกตพฤติกรรม 

8-10 ภาวะสวนตัว 6 ฟงบรรยาย 

ฝกปฏิบัต ิ

นิสิตอธิบายเกี่ยวกับสิทธิ

ของเจาของขอมูลและ

กฎหมายที่เกีย่วกับการ

คุมครองขอมูลสวน

บุคคล 

ประเมินและให

ความเห็นนโยบายความ

เปนสวนตัวของธุรกจิ

ตางๆได 

นิสิตสามารถตั้งคา

ความเปนสวนตัวบน

เฟสบุกได 

นิสิตสามารถตั้งคา

ความเปนสวนตัวบน

เว็บเบราเซอรได 

 

 

สามารถเชื่อมโยงหลกั

คุณธรรมจริยธรรมผาน

กิจกรรมการโตวาทีได 

บรรยาย 

ฝกปฏิบัต ิ

กิจกรรมโตวาท ี

 

สไลด 

วีดีทัศน 

กรณีศึกษา 

บริษัท 

Alphabet 

 

สังเกตพฤติกรรม 

ประเมินจากความสามารถใน

การนําเสนอผานกิจกรรมการ

โตวาท ี

 

   กิจกรรม เรื่องรองรอยอดีต

บนโลกอินเทอรเน็ตของฉัน 

 นิสิตสามารถ

กําหนดคาความเปน

สวนตัวบนแอปพลิเค

ชันตางๆได 

นิสิตมีความตระหนักถึง

ความสําคัญของขอมูล

สวนบุคคล 

กิจกรรมกลุม กรณีศึกษา ประเมินจากการนําเสนอ 

 

 

 

 

 

 



สัปดาห หัวขอ 
จํานวน

ชั่วโมง 
กิจกรรม 

ผลลัพธการเรียนรูที่เกิดขึ้นกับนิสิต 
รูปแบบการสอน 

สื่อประกอบการ

สอน 
วิธีการประเมินผลการเรียนรู 

Knowledge Skill Attitude 

11-12 ลิขสิทธิ์

ซอฟตแวร

และดิจิทัล

คอนเทนต 

4 ฟงบรรยาย 
 

กิจกรรมสรางดิจิทัลคอน

เทนต (Infographic) 
 

กิจกรรมกลุม เร่ือง 

สํารวจ 

Wikimedia/Wikipedia 
 

เขียนอนุทินสะทอนคิด เร่ือง 

ประสบการณจากอดีต และ

ความมุงมั่นในอนาคต 

 

นิสิตสามารถอางอิงงาน

อันมีลิขสิทธิ์ของผูอื่นได

ถูกตอง 

นิสิตใหความเห็น

เกี่ยวกบัคุณภาพของ

บทความวกิิพีเดียได 

นิสิตยกตัวอยางบทความ

ที่มีคุณภาพได 

 

 นิสิตสืบคนดิจิทัล

คอนเท็นตที่ใช

สัญญาอนุญาตครีเอ

ทีฟ คอมมอนได 

 

นิสิตใหความสนใจรับฟง

การบรรยายการคุมครอง

ทรัพยสินทางปญญา  

 

นิสิตสามารถอภิปราย

กรณีศึกษาในประเด็น ที่

เกี่ยวกบัการละเมิด

ทรัพยสินทางปญญา 

 

นิสิตแสดงออกถึงการ

เห็นคุณคาของทรัพยสิน

ทางปญญาผานการเขียน

อนุทิน 

 

บรรยาย 

ฝกปฏิบัต ิ

อภิปราย 

กรณีศึกษา 

คดีละเมิด

ลิขสิทธิ์ 

เว็บไซต  

Wikimedia 

common 

และ 

Wikipedia 

สังเกตพฤติกรรม 
 

ประเมินจากชิ้นงาน 
 

ประเมินจากการนําเสนอหนา

ชั้นเรียน 
 

ประเมินจากเนื้อหาในอนุทิน 

13-15 อาชญากรรม

คอมพิวเตอร 

6 ฟงบรรยาย 

ชมวีดีทัศน 

กิจกรรมกลุม 

นิสิตใหความเห็น

เกี่ยวกบัการกระทําที่เขา

ขายเปนอาชญากรรม

ทางคอมพิวเตอรได 

นิสิตสามารถยกตวัอยาง

อาชญากรรม

คอมพิวเตอรได 

 

  

 

นิสิตสามารถอภิปราย

กรณีศึกษาที่เกี่ยวกับ

อาชญากรรม

คอมพิวเตอรโดย

เชื่อมโยงประเด็นที่

เกี่ยวกบัคุณธรรม 

จริยธรรมได 

 

บรรยาย 

กิจกรรมถาม ตอบ 

อภิปราย 

การนําเสนอหนา

ชั้นเรียน 

สไลด 
 

กรณีศึกษา 

สังเกตพฤติกรรม 
 

ประเมินจากการเสนอประเด็น

ที่เกี่ยวของกับอาชญากรรม

คอมพิวเตอร 
 

ประเมินเจตคติเกี่ยวกับการ

รับรูความเปนเจาของลิขสิทธิ์

ผานชิ้นงานที่นิสิตคนควาและ

นําเสนอหนาชั้นเรียน 

 

 


