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รายละเอียดของรายวิชา
ชื่อสถาบันอุดมศึกษา

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

5692502     เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   
      Computer Multimedia Technology
2. จำนวนหน่วยกิต




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



วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  รายวิชาเลือก
4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา
อ.พัฒนา   ศรีชาลี 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

25 พฤษภาคม  2562
หมวดที่ 2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ 
1. จุดมุ่งหมายของรายวิชา

เพื่อให้นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับชนิด และลักษณะของสื่อประเภทต่างๆ ได้แก่ ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว เพื่อนำไปประยุกต์ออกแบบและสร้างงานมัลติมีเดีย โดยอาศัยซอฟต์แวร์ทางด้านงานมัลติมีเดียที่เหมาะสมกับการในไปใช้งาน เช่น การนำเสนอบนเวิลด์ไวด์เว็บ เป็นต้น
2. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา
เพื่อให้นักศึกษานำความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มาประยุกต์ใช้งาน สร้างเสริมทักษะในการออกแบบและสร้างงานมัลติมีเดีย สามารถเลือกใช้ซอฟต์แวร์ในการจัดทำมัลติมีเดียที่เหมาะสมกับการนำไปใช้งาน ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการนำเสนอบนสื่อต่างๆ ในอนาคต
หมวดที่ 3 ส่วนประกอบของรายวิชา
1. คำอธิบายรายวิชา 

ชนิดและลักษณะของสื่อ การประยุกต์ทางด้านมัลติมีเดียและความต้องการของระบบ การวิเคราะห์และออกแบบระบบมัลติมีเดีย ความสัมพันธ์ระหว่างฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์กับมัลติมีเดีย มาตรฐานของรูปแบบแฟ้มกราฟฟิกทางด้านมัลติมีเดีย การวิจัยและการแสดงผลทางด้านมัลติมีเดียที่เหมาะสม หลักของการสร้างมัลติมีเดีย การจัดทำมัลติมีเดียโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสม สถาปัตยกรรมของเวิลด์ไวด์เว็บสำหรับมัลติมีเดีย
2.  จำนวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา 
    
จำนวนชั่วโมงบรรยายต่อสัปดาห์
      

30
ชั่วโมง


จำนวนชั่วโมงฝึกปฏิบัติการต่อสัปดาห์ 

30
ชั่วโมง

จำนวนชั่วโมงการศึกษาด้วยตนเอง


75
ชั่วโมง

จำนวนชั่วโมงที่สอนเสริมในรายวิชา  

สอนเสริมตามความต้องการของนักศึกษาเป็นกลุ่ม
และเฉพาะราย
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
· มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ

	· บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ
· การจัดทำรายงาน
· ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย
· อภิปรายกลุ่มเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียต่างๆ ที่นักศึกษาสนใจ
	· พฤติกรรมการเข้าเรียน และส่งงานที่ได้รับมอบหมายตามขอบเขตที่ให้และตรงเวลา
· มีการอ้างอิงเอกสารที่ได้นำมาทำรายงาน อย่างถูกต้องและเหมาะสม
· ประเมินการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย
· ประเมินผลการนำเสนอรายงาน
· ประเมินผลการอภิปรายกลุ่มเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียต่างๆ ที่นักศึกษาสนใจ


	มาตรฐานการเรียนรู้
และเนื้อหาหรือทักษะรายวิชา
	วิธีการสอนที่จะใช้พัฒนาการเรียนรู้
	วิธีการวัดและประเมินผล

	2. ความรู้
· มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีที่สำคัญในเนื้อหาที่ศึกษา
· สามารถประยุกต์ใช้ ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวเพื่อออกแบบสื่อมัลติมีเดีย
· สามารถเลือกใช้เครื่องมือในการสร้างงานมัลติมีเดียได้อย่างเหมาะสม
· รู้ เข้าใจและสนใจพัฒนาความรู้ ในการออกแบบสื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพอย่างต่อเนื่อง

	· บรรยายพร้อม วิเคราะห์ สังเคราะห์ รวมถึงการพัฒนาการผลิตสื่อมัลติมีเดียยกตัวอย่างกรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย
· การศึกษาค้นคว้าข้อมูล พร้อมทั้งจัดทำรายงานเกี่ยวกับทฤษฏีตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
·  ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย

	· ทดสอบย่อย สอบกลางภาค สอบปลายภาค ด้วยข้อสอบข้อเขียน และสอบปฏิบัติ
· ประเมินจากผลการค้นคว้าข้อมูล และรายงาน
· ประเมินผลงานการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย


	มาตรฐานการเรียนรู้
และเนื้อหาหรือทักษะรายวิชา
	วิธีการสอนที่จะใช้พัฒนาการเรียนรู้
	วิธีการวัดและประเมินผล

	3. ทักษะทางปัญญา
· คิดอย่างมีวิจารณญาณและอย่างเป็นระบบ
· สามารถสืบค้นข้อมูล วัตถุดิบเพื่อสร้างสื่อมัลติมีเดีย
·  สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห์ และสรุปประเด็นปัญหาและความต้องการ
· สามารถวิเคราะห์และออกแบบระบบมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ

	· วิเคราะห์จากกรณีศึกษา

	· ทดสอบย่อย
· สอบกลางภาคและปลายภาค

	4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
· มีความรับผิดชอบในการกระทำของตนเองและรับผิดชอบงานในกลุ่ม
· สามารถเป็นผู้ริเริ่มแสดงประเด็นในการแก้ไขสถานการณ์ทั้งส่วนตัวและส่วนรวม พร้อมทั้งแสดงจุดยืนอย่างพอเหมาะทั้งของตนเองและของกลุ่ม
· มีความรับผิดชอบการพัฒนาการเรียนรู้ทั้งของตนเองและทางวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง

	· จัดกิจกรรมกลุ่มในการวิเคราะห์โจทย์กรณีศึกษา และการนำเสนอวิธีแก้ปัญหา
· มอบหมายงานรายกลุ่ม และรายบุคคล 
· การนำเสนอรายงาน
	· ประเมินตนเอง และเพื่อน ด้วยแบบฟอร์มที่กำหนด
· ประเมินจากรายงานที่นำเสนอ พฤติกรรมการทำงานเป็นทีม
· ประเมินจากรายงานการศึกษาด้วยตนเอง


	มาตรฐานการเรียนรู้
และเนื้อหาหรือทักษะรายวิชา
	วิธีการสอนที่จะใช้พัฒนาการเรียนรู้
	วิธีการวัดและประเมินผล

	5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
· มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณและอย่างเป็นระบบ
· มีความสามารถในการสืบค้น ตีความ และประเมินสารสนเทศเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
· สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห์และสรุปประเด็นปัญหาและความต้องการ
· สามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับการแก้ไขปัญหาทางคอมพิวเตอร์ได้อย่างเหมาะสม

	· 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
	ความหมาย องค์ประกอบและประโยชน์ 
ของมัลติมีเดีย
· ความหมายของมัลติมีเดีย
· องค์ประกอบของมัลติมีเดีย
· ประโยชน์ของมัลติมีเดีย
	4
	· บรรยาย ยกตัวอย่าง มอบหมายแบบฝึกหัด ศึกษาจาก E-learning
· เครื่องคอมพิวเตอร์
· โปรเจคเตอร์
	อ.พัฒนา

	2
	วิวัฒนาการการและองค์ประกอบ
ของระบบมัลติมีเดีย
· ความเป็นมาของมัลติมีเดีย
· การประยุกต์ใช้งานมัลติมีเดีย
· ด้านการศึกษา
· ด้านการฝึกอบรม
· ด้านความบันเทิง
· ด้านธุรกิจ
· ด้านการประชาสัมพันธ์
· ด้านความเป็นจริงเสมือน
· ด้านโมบายเทคโนโลยี 
	4
	· บรรยาย ยกตัวอย่าง มอบหมายแบบฝึกหัด ศึกษาจาก E-learning
· เครื่องคอมพิวเตอร์
· โปรเจคเตอร์
	อ.พัฒนา

	3
	ไฮเปอร์เท็กซ์และไฮเปอร์มีเดีย
· วิวัฒนาการของไฮเปอร์เท็กซ์
· ความหมายไฮเปอร์เท็กซ์และไฮเปอร์มีเดีย
· องค์ประกอบของระบบไฮเปอร์เท็กซ์
· ประโยชน์ของระบบไฮเปอร์เท็กซ์
· การประยุกต์ใช้ไฮเปอร์เท็กซ์และไฮเปอร์มีเดีย
	4
	· บรรยาย ยกตัวอย่าง มอบหมายแบบฝึกหัด ศึกษาจาก E-learning
· เครื่องคอมพิวเตอร์โปรเจคเตอร์
	อ.พัฒนา

	4
	ตัวอักษรและรูปแบบตัวอักษร
· มาตรฐานของตัวอักษร
· รูปแบบและลักษณะของตัวอักษร
· การใช้งานตัวอักษรและรูปแบบ
ตัวอักษรในงานมัลติมีเดีย
	4
	· บรรยาย ยกตัวอย่างประกอบ และแบบฝึกหัดท้ายบท ศึกษาจาก E-learning
· เครื่องคอมพิวเตอร์
· โปรเจคเตอร์
	


	สัปดาห์ที่
	หัวข้อ/รายละเอียด
	จำนวน(ชม.)
	กิจกรรมการเรียน 
การสอน สื่อที่ใช้ 
	ผู้สอน

	5
	สีและทฤษฎีสี
· ความหมาย รูปแบบ มาตรฐานของแม่สี
· การสื่ออารมณ์ของสีวรรณะต่างๆ
· การประยุกต์ใช้สี เพื่อสร้างภาพ
	4
	· บรรยาย ยกตัวอย่างประกอบ และแบบฝึกหัดท้ายบท ศึกษาจาก E-learning
· เครื่องคอมพิวเตอร์
· โปรเจคเตอร์
	

	6-7
	ภาพนิ่ง (Still Image)
· ความหมาย ประเภทของภาพนิ่ง
· แหล่งที่มาของภาพ
· การจัดเก็บรูปภาพ
ภาพแบบเวกเตอร์ (Vector)
· ความหมาย รูปแบบ การนำไปใช้งาน
· ซอฟต์แวร์สำหรับภาพเวกเตอร์
ภาพบิตแมป (Bitmap)
· ความหมาย รูปแบบ การนำไปใช้งาน
· ซอฟต์แวร์สำหรับภาพบิตแมป
	8
	· บรรยาย ยกตัวอย่างประกอบ และแบบฝึกหัดท้ายบท ศึกษาจาก E-learning
· เครื่องคอมพิวเตอร์
· โปรเจคเตอร์
· โปรแกรม Adobe Illustrator
· โปรแกรม Adobe Photoshop
	อ.พัฒนา

	8
	สอบกลางภาคเรียน
	2 ชม.
	
	

	9
	เสียง (Sound)
· ความหมาย ประเภทของเสียง และรูปแบบของแฟ้มข้อมูลเสียง
· การประมวลผลไฟล์เสียง
· การจัดเก็บแฟ้มข้อมูลเสียงแบบดิจิตอล
· การบีบอัดไฟล์เสียง
· ซอฟต์แวร์สำหรับการขัดการกับเสียง
	4
	· บรรยาย ยกตัวอย่าง มอบหมายแบบฝึกหัด ศึกษาจาก E-learning
· เครื่องคอมพิวเตอร์
· โปรเจคเตอร์
	อ.พัฒนา

	10-11
	ภาพเคลื่อนไหว (Animation)
· หลักการ วิธีการ และเทคนิคในการสร้างภาพเคลื่อนไหว
· รูปแบบของภาพเคลื่อนไหว 
· ภาพเคลื่อนไหวแบบสองมิติ
· ภาพเคลื่อนไหวแบบสามมิติ
· ซอฟต์แวร์สำหรับภาพเคลื่อนไหวสองมิติ
	8
	· บรรยาย ยกตัวอย่าง มอบหมายแบบฝึกหัด ศึกษาจาก E-learning
· เครื่องคอมพิวเตอร์
· โปรเจคเตอร์
· โปรแกรม Adobe Flash
	อ.พัฒนา


	สัปดาห์ที่
	หัวข้อ/รายละเอียด
	จำนวน(ชม.)
	กิจกรรมการเรียน 
การสอน สื่อที่ใช้ 
	ผู้สอน

	12-13
	วีดีทัศน์
· ความหมาย ประเภทของวีดีทัศน์ และรูปแบบของแฟ้มข้อมูลวีดีทัศน์
· การนำภาพวีดีทัศน์ไปใช้งาน
· มาตรฐานการแพร่ภาพวีดีทัศน์
· ซอฟต์แวร์สำหรับการผลิตสื่อวีดีทัศน์
· การนำเสนอวีดีทัศน์บนอินเตอร์เน็ต
	8
	· บรรยาย ยกตัวอย่าง มอบหมายแบบฝึกหัด ศึกษาจาก E-learning
· เครื่องคอมพิวเตอร์
· โปรเจคเตอร์
· โปรแกรม Adobe Premiere
	อ.พัฒนา

	14-15
	ระบบเครือข่ายมัลติมีเดีย
· เทคโนโลยีเครือข่าย
· มัลติมีเดียระบบเครือข่าย
· โปรโตคอล TCP/IP
· โปรโตคอลที่ใช้กับมัลติมีเดีย
· เว็บไซต์เทคโนโลยี
	8
	· บรรยาย ยกตัวอย่าง มอบหมายแบบฝึกหัด ศึกษาจาก E-learning
· เครื่องคอมพิวเตอร์
· โปรเจคเตอร์
	อ.พัฒนา

	16
	สอบปลายภาค
	2 ชม.
	
	


2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้
	ผลการเรียนรู้
(Learning Outcome)
	วิธีการประเมิน 

	กำหนดเวลาการประเมิน (สัปดาห์ที่)
	สัดส่วนของการประเมินผล


	1.1, 1.2, 1.4, 1.7, 

2.1-2.4, 3.1-3.4, 5.1, 5.3
	สอบกลางภาค
นำเสนอโครงงานย่อย
สอบปลายภาค

	8

15
16
	20%

20%

30%



	1.1, 1.2, 1.4, 1.7, 

2.1-2.5, 3.1-3.3, 

4.4-4.6, 5.2, 5.3, 5.4
	การส่งงานตามที่มอบหมาย รายบุคคลและรายกลุ่ม
	ตลอดภาคการศึกษา
	30%


หมวดที่ 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
1. เอกสารและตำราหลัก
· ดร.ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ. 2552. เทคโนโลยีมัลติมีเดีย. กรุงเทพ ฯ :  เคทีพี คอมพ์ แอนด์ คอนซัลท์.

·  กรภัทร์ สุทธิดาราและดนุพล กิ่งสุคนธ์. 2544. Adobe Photoshop. กรุงเทพ ฯ : Info Press.
· Narin Roungsan. 2551. สร้างการ์ตูน Animation ด้วย Flash. กรุงเทพ ฯ : โปรวิชั่น.
· นิพัทธ์ ไพบูลย์พรพงศ์. 2551. การจัดการสีเพื่องานกราฟิก. กรุงเทพ ฯ : ซีเอ็ดยูเคชั่น
· ดร.รวิวรรณ เทนอิสสระและ ดร.สมศรี บัณฑิตวิไล. 2547. Adobe Illustrator CS Classroom in a Book. กรุงเทพ ฯ : ซีเอ็ดยูเคชั่น
· รพีพรรณ สวัสดิ์ปัญญาโชติ. 2549. Adobe Premiere 2.0 Classroom in a Book. กรุงเทพ ฯ : ซีเอ็ดยูเคชั่น.
· อุเทน พรมแดง. 2551. Adobe Audition เหนือชั้นทุกงานเสียง. กรุงเทพ ฯ : ซีเอ็ดยูเคชั่น.

2. เอกสารและข้อมูลสำคัญ
· ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ.2546. Multimedia ฉบับพื้นฐาน. กรุงเทพ ฯ :  เคทีพี คอมพ์ แอนด์ คอนซัลท์.

· ทรงยศ เฮงสุนทร. 2549. Flash 8 Game. กรุงเทพ ฯ :  ซัคเซส มีเดีย.

3. เอกสารและข้อมูลแนะนำ
· Glen Rhodes. 2005. Macromedia Flash MX 2004 Game Development. New Yoke : Charles River Media.

· http://www.indesignthai.com/
หมวดที่ 7 การประเมินรายวิชาและกระบวนการปรับปรุง
1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา
การประเมินประสิทธิผลในรายวิชานี้ ที่จัดทำโดยนักศึกษา ได้จัดกิจกรรมในการนำแนวคิดและความเห็นจากนักศึกษาได้ดังนี้
· การสนทนากลุ่มระหว่างผู้สอนและผู้เรียน
· การสังเกตการณ์จากพฤติกรรมของผู้เรียน
· แบบประเมินผู้สอน และแบบประเมินรายวิชา
· ข้อเสนอแนะผ่านเวบบอร์ด ที่อาจารย์ผู้สอนได้จัดทำเป็นช่องทางการสื่อสารกับนักศึกษา
2. กลยุทธ์การประเมินการสอน
· การสังเกตการณ์สอนของผู้ร่วมทีมการสอน
· ผลการสอบ
· การทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้
· ผลที่ได้จากการทำโครงงานย่อย
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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