เอกสาร มคอ. 3
PAGE  
11
เอกสาร มคอ. 3


รายละเอียดของรายวิชา
ชื่อสถาบันอุดมศึกษา

มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา 
คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม กลุ่มวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
หมวดที่ 1 ลักษณะและข้อมูลโดยทั่วไปของรายวิชา
1. รหัสและชื่อรายวิชา

7023308
การเขียนโปรแกรมสำหรับวิศวกรรมเครือข่ายคอมพิวเตอร์

Computer Programing for Computer Network Engineering
2. จำนวนหน่วยกิต

3 หน่วยกิต (2 – 2 – 5)
3. หลักสูตรและประเภทรายวิชา



วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมเครือข่ายคอมพิวเตอร์ รายวิชาเลือก
4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา
อาจารย์กษมา  ดอกดวง  อาจารย์ผู้สอน
5. ภาคการศึกษา / ชั้นปีที่เรียน

ภาคการศึกษาที่ 1/2562 ชั้นปีที่ 3
6. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี)


ไม่มี
7. รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites) (ถ้ามี)


ไม่มี
8. สถานที่เรียน 




คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี
9. วันที่จัดทำหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด

31 พฤษภาคม 2562
หมวดที่ 2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ 
1. จุดมุ่งหมายของรายวิชา

เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการพัฒนาระบบโดยใช้แบบจำลองระบบเชิงวัตถุ แนวความคิดของคุณลักษณะของการจำลองเชิงวัตถุ การจำลองกระบวนการทางเครือข่ายโดยใช้แบบจำลองเชิงวัตถุ การพัฒนาซอฟต์แวร์ให้เป็นไปตามที่ได้ออกแบบโดยแบบจำลองเชิงวัตถุ การออกแบบรูปแบบของฐานข้อมูลโดยใช้แบบจำลอง รวมถึงรูปแบบการเขียนโปรแกรมสำหรับการเชื่อมต่อเครือข่าย
2. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา
เพื่อให้นักศึกษามีฐานความรู้ที่เป็นรูปธรรมในการศึกษาวิชาอื่น ๆ ในสาขาวิชาวิศวกรรมเครือข่ายคอมพิวเตอร์และสามารถประยุกต์ฐานความรู้ในวิชานี้เพื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในสาขาวิชาวิศวกรรมเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และเพื่อรองรับกับแนวโน้มด้านวิศวกรรมเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีความก้าวหน้าในอนาคต
หมวดที่ 3 ส่วนประกอบของรายวิชา
1. คำอธิบายรายวิชา 

เทคนิคการออกแบบและพัฒนาระบบโดยใช้แบบจำลองระบบเชิงวัตถุ แนวความคิดของคุณลักษณะของการจำลองเชิงวัตถุ การจำลองกระบวนการทางเครือข่ายโดยใช้แบบจำลองเชิงวัตถุ การพัฒนาซอฟต์แวร์ให้เป็นไปตามที่ได้ออกแบบโดยแบบจำลองเชิงวัตถุ การออกแบบรูปแบบของฐานข้อมูลโดยใช้แบบจำลอง รวมถึงรูปแบบการเขียนโปรแกรมสำหรับการเชื่อมต่อเครือข่าย
2.  จำนวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา 
    
จำนวนชั่วโมงบรรยายต่อสัปดาห์
      

30
ชั่วโมง


จำนวนชั่วโมงฝึกปฏิบัติการต่อสัปดาห์ 

30
ชั่วโมง

จำนวนชั่วโมงการศึกษาด้วยตนเอง

           75
ชั่วโมง

จำนวนชั่วโมงที่สอนเสริมในรายวิชา  
สอนเสริมตามความต้องการของนักศึกษาเป็นกลุ่มและเฉพาะราย
3. จำนวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล
อาจารย์จัดเวลาให้คำปรึกษาเป็นรายบุคคล หรือ รายกลุ่มตามความต้องการ 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ (เฉพาะรายที่ต้องการ) โดยการประกาศเวลาให้คำปรึกษาผ่านเว็บไซต์ของทางกลุ่มวิชา ฯ หรือตามตารางเวลาเข้าพบที่กำหนด
หมวดที่ 4 การพัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษา
	มาตรฐานการเรียนรู้
และเนื้อหาหรือทักษะรายวิชา
	วิธีการสอนที่จะใช้พัฒนาการเรียนรู้
	วิธีการวัดและประเมินผล

	1. คุณธรรม จริยธรรม
· ตระหนักในคุณค่าและคุณธรรม จริยธรรม เสียสละ และซื่อสัตย์สุจริต
· มีวินัย ตรงต่อเวลา และความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม
· มีภาวะความเป็นผู้นำและผู้ตาม สามารถทำงานเป็นทีมและสามารถแก้ไขข้อขัดแย้งและลำดับความสำคัญ
· เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น รวมทั้งเคารพในคุณค่าและศักดิ์ศรีของความเป็นมนุษย์
· เคารพกฎระเบียบและข้อบังคับต่าง ๆ ขององค์กรและสังคม 
· สามารถวิเคราะห์ผลกระทบจากการใช้คอมพิวเตอร์ต่อบุคคลองค์กรและสังคม
· มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ

	· บรรยายให้ความรู้ สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรมในระหว่างที่ทำกิจกรรมในห้องเรียน โดยการพูดคุยกับนักศึกษา เน้นความรับผิดชอบต่องาน จรรยาบรรณ ความซื่อสัตย์ต่อหน้าที่ในกลุ่ม ความมีน้ำใจต่อเพื่อนร่วมงาน และรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม
· ให้นักศึกษาทุกคนเข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่มวิชา คณะ หรือมหาวิทยาลัย โดยต้องประยุกต์ความรู้ในวิชากับปัญหาจริงเพื่อให้ตระหนักถึงความมีระเบียบวินัย ความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 

	· พิจารณาจาก พฤติกรรมการเข้าเรียน และส่งงานที่ได้รับมอบหมายตามขอบเขตที่ให้และตรงเวลา
· สังเกตพฤติกรรมระหว่างการเข้าร่วมกิจกรรม
· ประเมินผลโดยการสอบ,     การตอบคำถามในชั้นเรียน
· สังเกตพฤติกรรมการทำใบงานตามที่ได้รับมอบหมาย

	2. ความรู้
· มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีที่สำคัญในเนื้อหาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ
· สามารถวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจและอธิบายความต้องการทางการเขียนโปรแกรม และออกแบบโปรแกรม รวมทั้งประยุกต์ความรู้ทักษะ และการใช้เครื่องมือที่เหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา
· สามารถวิเคราะห์ ออกแบบ ติดตั้ง ปรับปรุงและ/หรือประเมินระบบองค์ประกอบต่าง ๆ ของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ
· สามารถติดตามความก้าวหน้าและวิวัฒนาการของโปรแกรมภาษาเชิงวัตถุ รวมทั้งการนำไปประยุกต์
· รู้ เข้าใจและสนใจพัฒนาความรู้ ความชำนาญทางการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุอย่างต่อเนื่อง
· โปรแกรมเชิงวัถตถุใหม่ๆ
· มีประสบการณ์ในการพัฒนาและ/หรือการประยุกต์ซอฟต์แวร์ที่ใช้งานได้จริง
	· บรรยาย ฝึกปฏิบัติในห้องปฏิบัติการ 
· มอบหมายให้ทำใบงาน
· มอบหมายให้ค้นคว้าหาบทความ ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง โดยนำมาสรุปและนำเสนอ การศึกษาโดยใช้ปัญหา และโครงงานย่อย

	· ทดสอบย่อย สอบกลางภาค สอบปลายภาค ด้วยข้อสอบข้อเขียน และสอบปฏิบัติ
· การจัดทำแบบฝึกหัด และใบงานจากการค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้อง

	3. ทักษะทางปัญญา
· คิดอย่างมีวิจารณญาณและอย่างเป็นระบบ
·  สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห์ และสรุปประเด็นปัญหาและความต้องการ
· สามารถออกแบบวงจรตามความต้องการจากปัญหาที่วิเคราะห์ได้
· สามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับการแก้ไขปัญหาในการออกแบบโปรแกรมได้อย่างเหมาะสม

	· วิเคราะห์จากกรณีศึกษาหรือจากปัญหาที่เกิดขึ้นจริง

	· ทดสอบย่อย
· สอบกลางภาคและปลายภาค โดยเน้นข้อสอบที่มีการวิเคราะห์โจทย์ในด้านหลักการทฤษฎีการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ
· ทดสอบในเชิงปฏิบัติในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ


	4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
· สามารถให้ความช่วยเหลือและอำนวยความสะดวกแก่การแก้ปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆในกลุ่มทั้งในบทบาทของผู้นำ หรือในบทบาทของผู้ร่วมทีมทำงาน 
· มีความรับผิดชอบในการกระทำของตนเองและรับผิดชอบงานในกลุ่ม
· มีความรับผิดชอบการพัฒนาการเรียนรู้ทั้งของตนเองและทางวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง

	· จัดกิจกรรมกลุ่มในการวิเคราะห์โจทย์กรณีศึกษา และการนำเสนอวิธีแก้ปัญหา
· การปฏิบัติใบงานในห้องปฏิบัติการ
· มอบหมายงานรายกลุ่ม และรายบุคคล 
· การนำเสนอโครงงานย่อย

	· ประเมินตนเอง และเพื่อน ด้วยแบบฟอร์มที่กำหนด
· รายงานที่นำเสนอ พฤติกรรมการทำงานเป็นทีม 
· รายงานการศึกษาโครงงานย่อย


	5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
· มีทักษะในการใช้เครื่องมือที่จำเป็นที่มีอยู่ในปัจจุบันต่อการทำงานที่เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม
· สามารถสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพทั้งปากเปล่าและการเขียน เลือกใช้รูปแบบของสื่อการนำเสนออย่างเหมาะสม
· สามารถใช้สารสนเทศและเทคโนโลยีการสื่อสารอย่างเหมาะสม

	· มอบหมายงานให้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง จากเว็บไซต์ สื่อการสอน e-Learning และทำรายงาน โดยเน้นแหล่งที่มาของข้อมูลที่น่าเชื่อถือ
· นำเสนอโดยใช้รูปแบบและเทคโนโลยีที่เหมาะสม
	· การจัดทำรายงาน และนำเสนอด้วยสื่อเทคโนโลยี
· การมีส่วนร่วมในการอภิปรายและวิธีการอภิปราย


หมวดที่ 5 แผนการสอนและการประเมินผล
1.  แผนการสอน
	สัปดาห์ที่
	หัวข้อ/รายละเอียด
	จำนวน(ชม.)
	กิจกรรมการเรียน
การสอน สื่อที่ใช้
	ผู้สอน

	1
	บทที่ 1 ความรู้เบื้องต้นของภาษาคอมพิวเตอร์
· พัฒนาการภาษาคอมพิวเตอร์
· ประเภทของภาษาคอมพิวเตอร์
· ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม
· การเขียนผังงานเบื้องต้น
· เครื่องมือพัฒนาโปรแกรม
	4
	- บรรยาย และปฏิบัติการ
เขียนโปรแกรมตาม
ตัวอย่างและใบงาน
- โปรเจคเตอร์ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ โปรแกรม
Netbeans
	กษมา  ดอกดวง

	2
	บทที่ 2 การกำหนดและวิเคราะห์ปัญหา
· หลักเกณฑ์ในการวิเคราะห์ปัญหา
· อัลกอริธึมกับการแก้ปัญหา
· การทดสอบขั้นตอนวิธีแก้ปัญหา
	4
	- บรรยาย และปฏิบัติการ
เขียนโปรแกรมตาม
ตัวอย่างและใบงาน
- โปรเจคเตอร์ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ 


	กษมา  ดอกดวง

	3
	บทที่ 3 การเขียนผังงาน
· ความหมายของผังงาน
· ประเภทของผังงาน
· สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงาน
· หลักเกณฑ์การเขียนผังงาน
· ลักษณะโครงสร้างการเขียนผังงาน
· เครื่องมือสำหรับเขียนผังงาน
	4
	- บรรยาย และปฏิบัติการ
เขียนโปรแกรมตาม
ตัวอย่างและใบงาน
- โปรเจคเตอร์ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ โปรแกรม
Dia
	กษมา  ดอกดวง

	4
	บทที่ 4 การเขียนรหัสเทียม
· ซูโดโค๊ดคืออะไร
· พื้นฐานการเขียนซูโดโค๊ด
· การเขียนซูโดโค๊ดสำหรับตัดสินใจและทดสอบ
· ทางเลือก
· การเขียนซูโดโค๊ดแบบวนซ้ำ
· การเขียนซูโดโค๊ดเพื่อเรียกโปรแกรมย่อยและกระโดดข้าม
	4
	- บรรยาย และปฏิบัติการ
เขียนโปรแกรมตาม
ตัวอย่างและใบงาน
- โปรเจคเตอร์ เครื่อง
คอมพิวเตอร์

	กษมา  ดอกดวง

	5
	บทที่ 5 โครงสร้างของภาษา ตัวแปร และตัวดำเนินการ
· ตัวแปร (Variable)

· ชนิดข้อมูล (Data Type)

· ค่าคงที่ (Constant)

· ตัวดําเนินการ (Operator)

· คําอธิบายโปรแกรม (Comment)

· การเก็บข้อมูลของตัวแปร
· การรับและแสดงผลข้อมูล
	4
	- บรรยาย และปฏิบัติการ
เขียนโปรแกรมตาม
ตัวอย่างและใบงาน
- โปรเจคเตอร์ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ โปรแกรม
Netbeans
	กษมา  ดอกดวง

	6
	บทที่ 6 คำสั่งควบคุมแบบเงื่อนไข
· คําสั่งควบคุมแบบเงื่อนไข
· คําสั่ง if

· คำสั่ง if - else 

· คำสั่ง switch


	4
	- บรรยาย และปฏิบัติการ
เขียนโปรแกรมตาม
ตัวอย่างและใบงาน
- โปรเจคเตอร์ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ โปรแกรม
Netbeans
	กษมา  ดอกดวง

	7
	บทที่ 7 คำสั่งควบคุมแบบวนรอบทำซ้า
· คําสั่งแบบวนรอบทําซ้ำ
· คําสั่ง for

· คำสั่ง  while, do-while

· คําสั่ง break และ continue


	4
	- บรรยาย และปฏิบัติการ
เขียนโปรแกรมตาม
ตัวอย่างและใบงาน
- โปรเจคเตอร์ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ โปรแกรม
Netbeans
	กษมา  ดอกดวง

	8
	สอบกลางภาคเรียน
	2
	
	

	9-10
	บทที่ 8 สร้างฟังก์ชั่นหรือโปรแกรมย่อย
· แนวความคิดการออกแบบฟังก์ชั่น
· ประเภทของฟังก์ชั่น
· ฟังก์ชั่นมาตรฐานของภาษาจาวา
	8
	- บรรยาย และปฏิบัติการ
เขียนโปรแกรมตาม
ตัวอย่างและใบงาน
- โปรเจคเตอร์ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ โปรแกรม
Netbeans
	กษมา  ดอกดวง

	11-12
	บทที่ 9 อาเรย์ พอยเตอร์ และสตริง (Array Pointer and String)
· ข้อมูลชนิดอาร์เรย์
· ตัวแปรอาร์เรย์ 1 มิติ
· ตัวแปรอาร์เรย์ 2 มิติ
· การประกาศพอยเตอร์
· ข้อมูลชนิดสตริง
	8
	- บรรยาย และปฏิบัติการ
เขียนโปรแกรมตาม
ตัวอย่างและใบงาน
- โปรเจคเตอร์ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ 

	กษมา  ดอกดวง

	13
	บทที่ 10 การเขียนโปรแกรมภาษาจาวา
· คลาสและการออกแบบคลาส
· ตัวอย่างโปรแกรม
· ตัวอย่างการประยุกต์ใช้งาน

	4
	- บรรยาย และปฏิบัติการ
เขียนโปรแกรมตาม
ตัวอย่างและใบงาน
- โปรเจคเตอร์ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ โปรแกรม Netbeans
	กษมา  ดอกดวง

	14
	บทที่ 11 การจัดการแฟ้มข้อมูล 
· ฟังก์ชั่นที่ใช้ในการประมวลผลแฟ้มข้อมูล
· การบันทึกและการอ่านกับแฟ้มข้อมูล
· ตัวอย่างการประยุกต์ใช้งาน
	4
	- บรรยาย และปฏิบัติการ
เขียนโปรแกรมตาม
ตัวอย่างและใบงาน
- โปรเจคเตอร์ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ โปรแกรม
Netbeans
	กษมา  ดอกดวง

	15
	นำเสนอมินิโปรเจค
	4
	- บรรยาย และปฏิบัติการ
เขียนโปรแกรมตาม
ตัวอย่างและใบงาน
- โปรเจคเตอร์ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ โปรแกรม
Netbeans
	กษมา  ดอกดวง

	16
	สอบปลายภาค
	2
	
	


2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้
	ผลการเรียนรู้
(Learning Outcome)
	วิธีการประเมิน 
	กำหนดเวลาการประเมิน (สัปดาห์ที่)
	สัดส่วนของการประเมินผล

	2.1, 2.2, 2.4, 2.5, 2.8, 3.1-3.4, 5.2
	สอบกลางภาค
สอบปฏิบัติ
สอบปลายภาค
	8

3,6,11
16
	20%

20%

30%

	1.1, 1.3, 1.5, 1.7, 2.1-2.5, 2.7-2.8, 3.1-3.4, 4.1,4.6, 5.1-5.4
	การส่งงานตามที่มอบหมาย รายบุคคลและรายกลุ่ม
	ตลอดภาคการศึกษา
	20%

	1.1-1.7, 2.2, 2.3, 2.5, 3.1, 3.4, 5.2
	การเข้าชั้นเรียน
การมีส่วนร่วม อภิปราย เสนอความคิดเห็นในห้องเรียน
	ตลอดภาคการศึกษา
	10%

	* ระบุผลการเรียนหัวข้อย่อยตามแผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบต่อผลการเรียนรู้


หมวดที่ 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
1. เอกสารและตำราหลัก
· ดร.วีระศักดิ์ ซึงถาวร. JAVA Programming (Volume 1). กรุงเทพฯ :  บริษัท ซีเอ็ดยูเคชั่น.

· การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ, ผศ.ธวัชชัย งามสันติวงศ์, 21 เซ็นจูรี่จำกัด.
2. เอกสารและข้อมูลสำคัญ
· ทศพล ธนะทิพานนท์. เขียนโปรแกรม JAVA เบื้องต้น. กรุงเทพฯ : ซีเอ็ดยูเคชั่น.

· พนิดา พานิชกุล. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้นด้วยภาษา Java. กรุงเทพฯ : เคทีพี คอมพ์ แอนด์ คอนซัลท์.

· อรพิน  ประวัติบริสุทธิ์.  คู่มือเขียนโปรแกรมด้วยภาษา JAVA. กรุงเทพฯ : โปรวิชั่น.

· รุ่งโรจน์ โพนคำ และปราลี มณีรัตน์. Advanced Java Programming.

· ชวัศนัช อิงชาติเจริญ. ออกแบบสร้าง Game ด้วย Java.
· กิตติ ภักดีวัฒนะกุล. Java ฉบับพื้นฐาน.
3. เอกสารและข้อมูลแนะนำ
· แหล่งค้นคว้าข้อมูลจากอินเตอร์เน็ต 

· สำนักวิทยบริการมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี
หมวดที่ 7 การประเมินรายวิชาและกระบวนการปรับปๆรุง
1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา
การประเมินประสิทธิผลในรายวิชานี้ ที่จัดทำโดยนักศึกษา ได้จัดกิจกรรมในการนำแนวคิดและความเห็นจากนักศึกษาได้ดังนี้
· การสนทนากลุ่มระหว่างผู้สอนและผู้เรียน
· การสังเกตการณ์จากพฤติกรรมของผู้เรียน
· แบบประเมินผู้สอน และแบบประเมินรายวิชา
2. กลยุทธ์การประเมินการสอน
ในการเก็บข้อมูลเพื่อประเมินการสอน ได้มีกุลยุทธ์ ดังนี้

· การสังเกตการณ์สอนของผู้ร่วมทีมการสอน
· ผลการสอบ
· การทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้
3. การปรับปรุงการสอน 
หลังจากผลการประเมินการสอนในข้อ 2 จึงมีการปรับปรุงการสอน โดยการจัดกิจกรรมในการระดมสมอง และหาข้อมูลเพิ่มเติมในการปรับปรุงการสอน ดังนี้
· สัมมนาการจัดการเรียนการสอน
· การวิจัยในและนอกชั้นเรียน
4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์รายวิชาของนักศึกษา
ในระหว่างกระบวนการสอนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ในรายหัวข้อ รวมถึงพิจารณาจากผลที่ได้จากการทำโครงงานย่อย และหลังการออกผลการเรียนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์โดยรวมในวิชาดังนี้
· การทวนสอบการให้คะแนนจากการสุ่มตรวจผลงานของนักศึกษาโดยอาจารย์อื่น หรือผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ไม่ใช่อาจารย์ประจำหลักสูตร 
· มีการตั้งคณะกรรมการในกลุ่มวิชา ตรวจสอบผลการประเมินการเรียนรู้ของนักศึกษา โดยตรวจสอบข้อสอบ รายงาน วิธีการให้คะแนนสอบ และการให้คะแนนพฤติกรรม
5. การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา
จากผลการประเมิน และทวนสอบผลสัมฤทธิ์ประสิทธิผลรายวิชา ได้มีการวางแผนการปรับปรุงการสอน และรายละเอียดวิชา เพื่อให้เกิดคุณภาพมากขึ้น ดังนี้
· ปรับปรุงรายวิชาทุก 3 ปี หรือ ตามข้อเสนอแนะและผลการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ตามข้อ 4
· เปลี่ยนหรือสลับอาจารย์ผู้สอน เพื่อให้นักศึกษามีมุมมองในเรื่องการประยุกต์ความรู้นี้กับปัญหาที่มาจากงานวิจัยของอาจารย์หรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับในรายวิชา
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