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ช่ือสถาบนัอุดมศึกษา        มหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงราย 
วทิยาเขต/คณะ/ภาควชิา    ส านกัวชิาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยสีารสนเทศ 
 

หมวดท่ี  1  ขอ้มูลโดยทัว่ไป 
1. รหสัและช่ือรายวชิา 

CP2308  การพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุ  
Object Oriented Software Development  

2.  จ  านวนหน่วยกิต 
3  หน่วยกิต  (2-2-5) 

3.  หลกัสูตรและประเภทของรายวชิา 
หมวดวชิาเอกเลือก 

4.  อาจารยผ์ูรั้บผดิชอบรายวิชาและอาจารยผ์ูส้อน 
อาจารยรุ่์งโรจน์  สุขใจมุข 

5.  ภาคการศึกษา/ชั้นปีท่ีเรียน 
              ภาคการศึกษาท่ี 1/ชั้นปีท่ี 3 
6.  รายวชิาท่ีตอ้งเรียนมาก่อน (Pre-requisite) 
              ไม่มี 
7.  สถานท่ีเรียน 
              หอ้งเรียนบรรยาย มหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงราย 
8.  วนัท่ีจดัท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวชิาคร้ังล่าสุด 
              5 กุมภาพนัธ์ 2555 
 
หมวดท่ี 2  จุดมุ่งหมายและวตัถุประสงค ์
1.  จุดมุ่งหมายของรายวชิา 
              หลักการและเทคนิคในการออกแบบ และพัฒนาซอฟต์แวร์ในเชิงว ัตถุ โดยจะน า
องคป์ระกอบต่าง ๆ ท่ีใชพ้ฒันาซอฟตแ์วร์ในปัจจุบนั มาใชป้ระโยชน์ทั้งในดา้นทฤษฏี และกรรมวิธี
การออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพ การออกแบบวตัถุเบ้ืองตน้ นิยามและความสัมพนัธ์ของคลาส 
การออกแบบเชิงวตัถุด้วย UML และการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุด้วยภาษาเชิงวตัถุเช่น JAVA 
คุณภาพของซอฟต์แวร์ และการประเมินค่า เชิงวตัถุ การท าโครงงานดา้นการออกแบบซอฟต์แวร์ 
และการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
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2.  วตัถุประสงคใ์นการพฒันา/ปรับปรุงรายวชิา 
              เพื่อให้นักศึกษามีความรู้พื้นฐาน  ถึงหลักการและเทคนิคในการออกแบบ และพฒันา
ซอฟต์แวร์ในเชิงวตัถุ โดยจะน าองค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีใช้พฒันาซอฟต์แวร์ในปัจจุบัน มาใช้
ประโยชน์ทั้งในด้านทฤษฏี และกรรมวิธีการออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพ การออกแบบวตัถุ
เบ้ืองต้น นิยามและความสัมพนัธ์ของคลาส การออกแบบเชิงวตัถุด้วย UML และการพฒันา
โปรแกรมเชิงวตัถุดว้ยภาษาเชิงวตัถุเช่น JAVA คุณภาพของซอฟตแ์วร์ และการประเมินค่า เชิงวตัถุ 
การท าโครงงานดา้นการออกแบบซอฟต์แวร์ และการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ เพื่อเป็นพื้นฐานการ
เรียนในวชิาอ่ืนๆ  ท่ีเก่ียวขอ้ง ทั้งน้ี ไดมี้การเปล่ียนแปลงเน้ือหา  ให้สอดคลอ้งกบัความกา้วหนา้ไป
ตามยคุสมยั 
  
หมวดท่ี 3 ลกัษณะและการด าเนินการ 
1. หลกัการและเทคนิคในการออกแบบ และพฒันาซอฟต์แวร์ในเชิงวตัถุ โดยจะน าองค์ประกอบ
ต่าง ๆ ท่ีใชพ้ฒันาซอฟตแ์วร์ในปัจจุบนั มาใชป้ระโยชน์ทั้งในดา้นทฤษฏี และกรรมวธีิการออกแบบ
อยา่งมีประสิทธิภาพ การออกแบบวตัถุเบ้ืองตน้ นิยามและความสัมพนัธ์ของคลาส การออกแบบเชิง
วตัถุด้วย UML และการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุด้วยภาษาเชิงวตัถุเช่น JAVA คุณภาพของ
ซอฟตแ์วร์ และการประเมินค่า เชิงวตัถุ การท าโครงงานดา้นการออกแบบซอฟตแ์วร์ และการเขียน
โปรแกรมเชิงวตัถุ 
2.  จ  านวนชัว่โมงท่ีใชต่้อภาคการศึกษา 

บรรยาย สอนเสริม การฝึกปฏิบติั/งาน
ภาคสนาม/การฝึกงาน 

การศึกษาดว้ยตนเอง 

บรรยาย  64  คาบ    
ต่อภาคการศึกษา 

สอนเสริมตามความ
ตอ้งการของนกัศึกษา
เฉพาะราย 

มีการฝึกปฏิบติังานใน
หอ้งปฏิบติัการ
คอมพิวเตอร์ 

การศึกษาดว้ยตนเอง 5
ชัว่โมงต่อสัปดาห์ 

3.  จ  านวนชัว่โมงต่อสัปดาห์ท่ีอาจารยใ์หค้  าปรึกษาและแนะน าทางวชิาการแก่นกัศึกษาเป็น
รายบุคคล 
-  อาจารยป์ระจ ารายวชิา  ประกาศเวลาใหค้  าปรึกษาผา่นเวบ็ไซตม์หาวทิยาลยั 
-  อาจารยจ์ดัเวลาใหค้  าปรึกษาเป็นรายบุคคล หรือ รายกลุ่มตามความตอ้งการ 1 ชัว่โมงต่อสัปดาห์ 
(เฉพาะรายท่ีตอ้งการ) 
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หมวดท่ี 4 การพฒันาการเรียนรู้ของนกัศึกษา 
1.  คุณธรรม  จริยธรรม 

1.1 คุณธรรม  จริยธรรมท่ีตอ้งพฒันา 
พฒันาผูเ้รียนให้มีความรับผดิชอบ มีวินยั  มีจรรยาบรรณวิชาชีพ โดยมีคุณธรรมจริยธรรมตาม
คุณสมบติัหลกัสูตร ดงัน้ี 
- ตระหนกัในคุณค่าและคุณธรรม  จริยธรรม เสียสละ และซ่ือสัตยสุ์จริต 
- มีวินยั ตรงต่อเวลา และความรับผดิชอบต่อตนเองและสังคม 
- มีภาระความเป็นผูน้ าและผูต้าม สามารถท างานเป็นทีมและสามารถแกไ้ขขอ้ขดัแยง้และ

ล าดบัความส าคญั 
- เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น  รวมทั้งเคารพในคุณค่าและศกัด์ิศรีของความ

เป็นมนุษย ์
- เคารพกฎระเบียบและขอ้บงัคบัต่างๆ ขององคก์รและสังคม 
- สามารถวิเคราะห์ผลกระทบจากการใชค้อมพิวเตอร์ต่อบุคคลองคก์รและสังคม 
- มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ 

1.2 วิธีการสอน 
- บรรยายพร้อมยกตวัอยา่งกรณีศึกษาเก่ียวกบัประเด็นทางจริยธรรมท่ีเก่ียวขอ้งใหมี้ความ

รับผดิชอบ มีวินยั  มีจรรยาบรรณวิชาชีพ 
- อภิปรายกลุ่ม 
- ก าหนดให้นกัศึกษาหาตวัอยา่งท่ีเก่ียวขอ้ง 
- บทบาทสมมุติ 

1.3 วิธีการประเมินผล 
- พฤติกรรมการเขา้เรียน  และส่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายตามขอบเขตท่ีใหแ้ละตรงเวลา 
- มีการอา้งอิงเอกสารท่ีไดน้ ามาท ารายงาน อยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 
- ประเมินผลการวิเคราะห์กรณีศึกษา 
- ประเมินผลการน าเสนอรายงานท่ีมอบหมาย 

2.  ความรู้ 
2.1 ความรู้ท่ีตอ้งไดรั้บ 

           หลักการและเทคนิคในการออกแบบ และพฒันาซอฟต์แวร์ในเชิงวตัถุ โดยจะน า
องคป์ระกอบต่าง ๆ ท่ีใชพ้ฒันาซอฟต์แวร์ในปัจจุบนั มาใชป้ระโยชน์ทั้งในดา้นทฤษฏี และกรรมวิธี
การออกแบบอยา่งมีประสิทธิภาพ การออกแบบวตัถุเบ้ืองตน้ นิยามและความสัมพนัธ์ของคลาส การ
ออกแบบเชิงวตัถุดว้ย UML และการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุดว้ยภาษาเชิงวตัถุเช่น JAVA คุณภาพของ
ซอฟต์แวร์ และการประเมินค่า เชิงวตัถุ การท าโครงงานดา้นการออกแบบซอฟต์แวร์ และการเขียน
โปรแกรมเชิงวตัถุ 
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2.2 วธีิการสอน 
บรรยาย อภิปราย การท างานกลุ่ม การน าเสนอรายงาน การวิเคราะห์กรณีศึกษาและ

มอบหมายให้คน้ควา้หาบทความ ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง  โดยน ามาสรุปและน าเสนอ การศึกษาโดยใช้
ปัญหา  และโครงงาน Problem base learning และ Student Center เนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง 
 

2.3 วธีิการประเมินผล 
- ทดสอบย่อย  สอบกลางภาค สอบปลายภาค ด้วยขอ้สอบท่ีเน้นการวดัหลักการและ

ทฤษฏี 
- น าเสนอสรุปการอ่านจากการคน้ควา้ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง 
- วเิคราะห์กรณีศึกษา 

3.  ทกัษะทางปัญญา 
3.1 ทกัษะทางปัญญาท่ีตอ้งพฒันา 

พัฒนาความสามารถในการคิดอย่างมีการคิดอย่างเป็นระบบ  มีการวิเคราะห์  เพื่อ            
การป้องกนัและแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนจากการใชเ้ทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค ์

3.2 วธีิการสอน 
- การมอบหมายใหน้กัศึกษาท าโครงงานพิเศษ  และน าเสนอผลการศึกษา 
- อภิปรายกลุ่ม 
- วเิคราะห์กรณีศึกษา  ในการน าเทคโนโลยท่ีีทนัสมยัมาใชใ้นปัจจุบนั 
- การสะทอ้นแนวคิดจากความประพฤติ 

3.3 วิธีการประเมินผล 
สอบกลางภาคและปลายภาค  โดยเน้นขอ้สอบท่ีมีการวิเคราะห์สถานการณ์ หรือวิเคราะห์

หลกัการและเทคนิคในการออกแบบ และพฒันาซอฟตแ์วร์ในเชิงวตัถุ โดยจะน าองคป์ระกอบต่าง ๆ ท่ี
ใช้พฒันาซอฟต์แวร์ในปัจจุบนั มาใช้ประโยชน์ทั้ งในด้านทฤษฏี และกรรมวิธีการออกแบบอย่างมี
ประสิทธิภาพ การออกแบบวตัถุเบ้ืองตน้ นิยามและความสัมพนัธ์ของคลาส การออกแบบเชิงวตัถุดว้ย 
UML และการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุดว้ยภาษาเชิงวตัถุเช่น JAVA คุณภาพของซอฟตแ์วร์ และการ
ประเมินค่า เชิงวตัถุ การท าโครงงานดา้นการออกแบบซอฟตแ์วร์ และการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
4.  ทกัษะความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลและความรับผดิชอบ 
4.1 ทกัษะความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลและความรับผดิชอบท่ีตอ้งพฒันา 

- พฒันาทกัษะในการสร้างสัมพนัธภาพระหวา่งผูเ้รียนดว้ยกนั 
- พฒันาความเป็นผูน้ าและผูต้ามในการท างานเป็นทีม 
- พฒันาการเรียนรู้ดว้ยตนเอง และมีความรับผดิชอบในงานท่ีมอบหมายให้ครบถว้นตาม

ก าหนดเวลา 
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4.2 วธีิการสอน 
- จดักิจกรรมกลุ่มในการวเิคราะห์กรณีศึกษา 
- มอบหมายงานรายกลุ่ม และรายบุคคล เช่น อ่านบทความท่ีเก่ียวขอ้งกบัรายวชิา 
- การน าเสนอรายงาน 

 

4.3 วธีิการประเมินผล 
- ประเมินตนเอง และเพื่อน ดว้ยแบบฟอร์มท่ีก าหนด 
- รายงานท่ีน าเสนอ พฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
- รายงานการศึกษาดว้ยตนเอง 

5.  ทกัษะการวเิคราะห์เชิงตวัเลข การส่ือสาร และการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
5.1 ทกัษะการวเิคราะห์เชิงตวัเลข การส่ือสาร และการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 

- ทกัษะการคิดค านวณ  เชิงตวัเลข 
- พฒันาทกัษะในการส่ือสารทั้งการพูด การฟัง การแปล การเขียน โดยการท ารายงาน 

และน าเสนอในชั้นเรียน 
- พฒันาทกัษะในการวเิคราะห์ขอ้มูลจากกรณีศึกษา 
- พฒันาทกัษะในการสืบคน้ ขอ้มูลทางอินเตอร์เน็ต 
- ทกัษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการส่ือสาร เช่น การส่งงานทางอีเมล์ การสร้าง

ห้องแสดงความคิดเห็นในเร่ืองต่างๆ เช่น Weblog การส่ือสารการท างานในกลุ่มผ่าน
หอ้งสนทนา Chat Room 

- ทกัษะในการน าเสนอรายงานโดยใชรู้ปแบบ เคร่ืองมือ และเทคโนโลยท่ีีเหมาะสม 
5.2   วธีิการสอน 

- มอบหมายงานใหศึ้กษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง จาก Website ส่ือการสอน e-learning และท า
รายงานโดยเนน้การน าตวัเลข หรือมีสถิติอา้งอิง จากแหล่งท่ีมาขอ้มูลท่ีน่าเช่ือถือ 

- น าเสนอโดยใชรู้ปแบบและเทคโนโลยท่ีีเหมาะสม 
5.3 วธีิการประเมินผล 

- การจดัท ารายงานและน าเสนอดว้ยส่ือเทคโนโลยี 
- การมีส่วนร่วมในการอภิปรายและวธีิการอภิปราย 
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หมวดท่ี 5 แผนการสอนและการประเมินผล 
1.  แผนการสอน 
สัปดาห์

ที่ 
หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน

ช่ัวโมง 
กจิกรรมการเรียน การสอน 

ส่ือทีใ่ช้ (ถ้ามี) 
1 Introduction to OO Concept 

- แนวความคิดเชิงวตัถุ 
- เร่ิมตน้กบัแนวความคิดเชิงวตัถุ 

4 บรรยาย Presentation 
กิจกรรม 1 

2 Object-Oriented Analysis (การวเิคราะห์เชิงวตัถุ) 4 บรรยาย Presentation 
กิจกรรม 2 

3-4 Object-Oriented Design (การออกแบบเชิงวตัถุ) 
- UML  
- Use Case Diagram 

4 บรรยาย Presentation 
กิจกรรม 3 

5 Object-Oriented Design (การออกแบบเชิงวตัถุ) 
- Class Diagrams : Basic elements 

4 บรรยาย Presentation 
กิจกรรม 4 

6 Object-Oriented Design (การออกแบบเชิงวตัถุ) 
 Class Diagrams : Relational elements 

4 บรรยาย Presentation 
กิจกรรม 5 

7  Quiz : Class Diagrams 
 กรณีตวัอยา่งของ Class Diagrams 

4 บรรยาย Presentation 
กิจกรรม 6 

8 ทดสอบระหว่างภาคเรียน 4  
9-10 Object-Oriented Design (การออกแบบเชิงวตัถุ) 

- Behavior Diagrams : Activity Diagram และ 
State Diagram 

4 บรรยาย Presentation 
กิจกรรม 8 

11-12 Object-Oriented Design (การออกแบบเชิงวตัถุ) 
- Behavior Diagrams : Collaboration Diagram 

และ Sequence Diagram 

4 บรรยาย Presentation 
กิจกรรม 9 

13-14 Object-Oriented Design (การออกแบบเชิงวตัถุ) 
 Implementation Diagrams  
 Object Constraint Language (OCL) 

4 บรรยาย Presentation 
กิจกรรม 10 

15 สอบปลายภาค 4  
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2.  แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 
กจิกรรม

ที่ 
ผลการเรียนรู้* วธีิการประเมิน สัปดาห์ที ่

ประเมิน 
สัดส่วนของการ
ประเมินผล 

1 2.1 สอบกลางภาค 
สอบปลายภาค 

8 
15 

 

30% 
30% 

 
 

2 2.1, 3.1, 4.1, 5.1 วเิคราะห์กรณีศึกษา  คน้ควา้ 
การน าเสนอ  การรายงาน 
การท างานกลุ่มและผลงาน 
การอ่านและสรุปบทความ 
การส่งงานตามท่ีมอบหมาย 

ตลอดภาค
การศึกษา 

30% 

3 1.1, 3.1, 4.1, 5.1 การเขา้ชั้นเรียน 
การมีส่วนร่วม อภิปราย เสนอ
ความคิดเห็นในชั้นเรียน 

ตลอดภาค
การศึกษา 

10% 

 
หมวดท่ี 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
1.  เอกสารและต าราหลกั 
            - 
2.  เอกสารและขอ้มูลส าคญั 
            เอกสารหรือต าราท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัการวเิคราะห์และออกแบบระบบเชิงวตัถุ ทุกฉบบั 
3.  เอกสารและขอ้มูลแนะน า 
             http://www.howstuffworks.com 
             http://www.wikipedia.org 
 
หมวดท่ี 7  การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวชิา 
1.  กลยทุธ์การประเมินประสิทธิผลในรายวชิาน้ี  ท่ีจดัท าโดยนกัศึกษา  ไดจ้ดักิจกรรมในการน า
แนวคิดและความเห็นจากนกัศึกษาไดด้งัน้ี 
    -  การสนทนากลุ่มระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียน 
    -  การสังเกตการณ์จากพฤติกรรมของผูเ้รียน 
    -  แบบประเมินผูส้อน  และแบบประเมินรายวชิา 
    -  ขอเสนอแนะผา่นเวบ็บอร์ด  ท่ีอาจารยผ์ูส้อนไดจ้ดัท าเป็นช่องทางการส่ือสารกบันกัศึกษา 

http://www.howstuffworks.com/
http://www.wikipedia.org/
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2.    กลยทุธ์การประเมินการสอน 
       ในการเก็บขอ้มูลเพื่อประเมินการสอน  ไดมี้กลยทุธ์  ดงัน้ี 
    -  การสังเกตการณ์สอนของผูร่้วมทีมการสอน 
    -  ผลการสอบ 
    -  การทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้ 
3.  การปรับปรุงการสอน 
        หลงัจากผลการประเมินการสอนในขอ้ 2 จึงมีการปรับปรุงการสอน โดยการจดักิจกรรมในการ
ระดมสมอง  และหาขอ้มูลเพิ่มเติมในการปรับปรุงการสอน ดงัน้ี 
     -  สัมมนาการจดัการเรียนการสอน 
     -  การวจิยัในและนอกชั้นเรียน 
4.  การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนกัศึกษาในรายวชิา 
          ในระหวา่งกระบวนการสอนรายวชิา  มีการทวนสอบผลสัมฤทธ์ิในรายหวัขอ้ ตามท่ีคาดหวงั
จากการเรียนรู้ในวชิา  ไดจ้าก การสอบถามนกัศึกษา  หรือการสุ่มตรวจผลงานของนกัศึกษา  รวมถึง
พิจารณาจากผลการทดสอบยอ่ย  และหลงัการออกผลการเรียนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธ์ิ
โดยรวมในวชิาไดด้งัน้ี 
    -  การทวนสอบการให้คะแนนจากการสุ่มตรวจผลงานของนักศึกษาโดยอาจารย์อ่ืน หรือ
ผูท้รงคุณวฒิุ ท่ีไม่ใช่อาจารยป์ระจ าหลกัสูตร 
    -  มีการตั้งคณะกรรมการในสาขาวิชา ตรวจสอบผลการประเมินการเรียนรู้ของนกัศึกษา  โดย  
ตรวจสอบขอ้สอบ รายงาน วธีิการใหค้ะแนนสอบ และการใหค้ะแนนพฤติกรรม 
5.  การด าเนินการทบทวนและวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวชิา 
          จากผลการประเมิน และทวนสอบผลสัมฤทธ์ิประสิทธิผลรายวิชา ได้มีการวางแผนการ
ปรับปรุงการสอนและรายละเอียดวชิา  เพื่อใหเ้กิดคุณภาพมากข้ึน ดงัน้ี 
-  ปรับปรุงรายวชิาทุก3 ปี หรือตามขอ้เสนอแนะและผลการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิตามขอ้ 4  
-  เปล่ียนหรือสลบัอาจารยผ์ูส้อน เพื่อให้นกัศึกษามีมุมมองในเร่ืองการประยุกต์ความรู้น้ีกบัปัญหา
ท่ีมาจากงานวจิยัของอาจารยห์รืออุตสาหกรรมต่างๆ 
 


