มคอ. ๓

PAGE  
2

[image: image1.jpg]UK1DNa1aasvan




รายละเอียดของรายวิชา
วิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร์
   ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์
หลักสูตร วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์
หมวดที่ 1  ข้อมูลทั่วไป
	CPE 263
	
	การโปรแกรมเชิงวัตถุ
	3
	(2-2-5)

	
	
	(Object-Oriented Programming)
	
	

	วิชาบังคับร่วม
	
	-
	
	

	วิชาบังคับก่อน
	
	CPE 161  การแก้ปัญหาและการโปรแกรมคอมพิวเตอร์
	
	

	ภาคการศึกษา
	
	1/2567
	
	

	กลุ่ม
	
	01, 02, 03.04
	
	

	ประเภทของวิชา
	
	วิชาปรับพื้นฐาน
	
	

	
	
	วิชาศึกษาทั่วไป
	
	

	
	
	วิชาเฉพาะ
	
	

	
	
	วิชาเลือกเสรี
	
	

	อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
	ผศ. สมหมาย  บัวแย้มแสง
	
	อาจารย์ประจำ
	
	

	อาจารย์ผู้สอน
	ผศ. สมหมาย  บัวแย้มแสง
	
	อาจารย์ประจำ
	
	อาจารย์พิเศษ

	สถานที่สอน
	
	
	ในที่ตั้ง
	
	นอกที่ตั้ง

	วันที่จัดทำ
	1 สิงหาคม 2567
	
	
	
	


หมวดที่ 2 วัตถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวิชา
1.
วัตถุประสงค์ของรายวิชา

1) มีความรู้ความเข้าใจและสามารถเขียนโปรแกรมภาษา C# แบบ Windows Form

2) มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการประกาศค่าตัวแปร, ชนิดของข้อมูลและการใช้งาน Operator 

แบบต่างๆ


3) มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมโดยใช้ if-else, switch-case, for, while 


do-while, Array, Struct,  และ Function


4) มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ Debug โปรแกรมเพื่อตรวจสอบและแก้ไขข้อผิดพลาด

5) มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมแบบ OOP (Object-Oriented Programming)
2.
คำอธิบายรายวิชา 
ศึกษาการเขียนโปรแกรมภาษา C# โดยใช้โปรแกรม Visual C# 2008 โดยศึกษาตั้งแต่พื้นฐานของการเขียนโปรแกรมแบบ Windows Form, ชนิดของข้อมูลต่างๆ, การเขียนโปรแกรมโดยใช้ if-else, switch-case, for, while, do-while, Array, Struct, ArrayList, Enumeration, การสร้างและการใช้งานฟังก์ชัน, การใช้งาน Control, Menu, Dialog, Tool Bar, การ Debug โปรแกรม และการเขียนโปรแกรมแบบ OOP
3.
จำนวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษา
มี .......9........ชั่วโมง/สัปดาห์




e-mail :……………………………….








Facebook :……………………………








Line :…………………………………








              อื่น ระบุ.............................................. 
4.    ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา (Course Learning Outcomes: CLOs)  :  
1. สามารถสร้าง Windows application โดยใช้ C# ได้
2. สามารถเขียนโปรแกรมในรูปแบบ Object oriented programming ได้
3. สามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นได้
หมวดที่ 3  การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา
การพัฒนาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละด้านที่มุ่งหวัง   มีดังต่อไปนี้
1.
คุณธรรม  จริยธรรม 
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	1.2
	มีระเบียบ วินัย ตรงต่อเวลา และความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม
	· มีการตรวจสอบการเข้าเรียน ความตรงต่อเวลา ความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย
· เน้นความรับผิดชอบต่องาน วินัย จรรยาบรรณ ความซื่อสัตย์ต่อหน้าที่ในกลุ่ม และความมีน้ำใจต่อเพื่อนร่วมงาน 
	· บันทึกการส่งงานจะต้องเป็นไปตามกำหนดเวลา เพื่อฝึกให้นักศึกษารับผิดชอบต่องาน สามารถทำงานร่วมกัน กับผู้อื่นและมีความตรงต่อเวลา


2.
ความรู้
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	2.1
	มีความรู้และความเข้าใจในทฤษฎี หลักการ วิธีการในสาขาวิชาชีพ
	· สอนแบบบรรยายพร้อมยกตัวอย่างการเขียนโปรแกรมตามรูปแบบที่กำหนดในแต่ละโครงสร้างของคำสั่ง
· มอบหมายงานให้ค้นคว้าเพิ่มเติม
· มอบหมายการบ้านให้ฝึกแก้ปัญหา
· มอบหมายโครงงานให้ทำเป็นกลุ่ม
	· ประเมินและให้คะแนน จากงานและโครงงานที่มอบหมาย
· ประเมินจากการสอบกลางภาค สอบปลายภาค ด้วยข้อสอบ

	2.7
	มีประสบการณ์ในการพัฒนาและการประยุกต์ซอฟต์แวร์ที่ใช้งานได้จริง
	· ใช้โปรแกรม Visual C# ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้งานจริงในการเรียนการสอน

	· ประเมินและให้คะแนน จากผลลัพธ์การทำงานของโปรแกรม
· ประเมินจากการทำ Project การนำเสนอ Project และรายงาน


3.
ทักษะทางปัญญา
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	
	
	· 
	· 

	
	
	· 
	· 


4.
ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	4.6
	มีความรับผิดชอบการพัฒนาการเรียนรู้ทั้งของตนเองและทางวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง
	· มอบหมายงานที่ต้องมีการค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมจากเนื้อหาที่มีการเรียนการสอนในคาบเรียนปกติ และมอบหมายโปรเจคงานเพื่อให้นำความรู้ที่ได้ไปสร้างแอพพลิเคชั่นที่ใช้งานจริง
	· ประเมินและให้คะแนนจากงานที่มอบหมาย


5.
ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสาร  และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	5.1
	มีทักษะในการใช้เครื่องมือที่จำเป็นที่มีอยู่ในปัจจุบันต่อการทำงานที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์
	· เนื้อหาที่สอนเป็นการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์รวมถึงใช้อุปกรณ์ที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์
	· ประเมินจากการเขียนโปรแกรมในแต่ละการทดลอง

	
	
	
	


หมวดที่ 4  แผนการสอนและการประเมินผล
1.
แผนการสอน
	สัปดาห์ที่
	หัวข้อ/รายละเอียด
	กิจกรรมการเรียนการสอน
และสื่อที่ใช้
	จำนวนชั่วโมง
	ผู้สอน

	1
	แนะนำเบื้องต้นเกี่ยวกับภาษา C# และ .NET Framework 
เริ่มเขียนโปรแกรมและสร้าง Application แบบ Windows Form
การใช้งาน Control พื้นฐาน
การใช้งาน Operator และการแปลงชนิดของข้อมูล
	( บรรยายเนื้อหา
( แนะนำนศ. เกี่ยวกับการ Download และติดตั้งโปรแกรม Visual C# 2008 Express Edition

( ให้นศทำการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม (LAB1)
( ให้นศ. ทำแบบฝึกหัดและตัวอย่าง
( ให้การบ้านนศ.
	4
	ผศ.สมหมาย บัวแย้มแสง

	2
	การใช้งาน MessageBox ในรูปแบบต่างๆ
การเขียนโปรแกรมคำนวณ
การใช้งาน string
การรับข้อมูลผ่าน TextBox
	( บรรยายเนื้อหา
( ให้นศทำการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม (LAB2)
( ให้นศ. ทำแบบฝึกหัดและตัวอย่าง
( ให้การบ้านนศ.
	4
	ผศ.สมหมาย บัวแย้มแสง

	3
	การควบคุมทิศทางการทำงานของโปรแกรม (if-else, if-else แบบซ้อนกัน, if-else มากกว่า 2 ทางเลือก และ switch-case)
การใช้งานคอนโทรล RadioButton และ CheckBox
	( บรรยายเนื้อหา
( ให้นศทำการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม (LAB3)
( ให้นศเฉลยAssign.บนกระดาน(Active learning)
( ให้นศ. ทำแบบฝึกหัดและตัวอย่าง
( ให้การบ้านนศ.
	4
	ผศ.สมหมาย บัวแย้มแสง

	4
	การควบคุมทิศทางการทำงานของโปรแกรม #2 (for, for แบบซ้อนกัน, while, do-while และคำสั่งในการกระโดด)
การใช้งานคอนโทรล
NumericUpdown
	( บรรยายเนื้อหา
( ให้นศทำการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม (LAB4)
( ให้นศเฉลยAssign.บนกระดาน(Active learning)
( ให้นศ. ทำแบบฝึกหัดและตัวอย่าง
( ให้การบ้านนศ.
	4
	ผศ.สมหมาย บัวแย้มแสง

	5
	โครงสร้างข้อมูลเบื้องต้น #1 (Array และ Struct)
Array 1 มิติ, Array 2 มิติ
การใช้คำสั่ง foreach
	( บรรยายเนื้อหา
( ให้นศทำการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม (LAB5)
( ให้นศเฉลยAssign.บนกระดาน(Active learning)
( ให้นศ. ทำแบบฝึกหัดและตัวอย่าง
( ให้การบ้านนศ.
	4
	ผศ.สมหมาย บัวแย้มแสง

	6
	โครงสร้างข้อมูลเบื้องต้น #2 (ArrayList, Enumeration, Stack และ Queue)
	( บรรยายเนื้อหา
( ให้นศทำการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม (LAB6)
( ให้นศเฉลยAssign.บนกระดาน(Active learning)
( ให้นศ. ทำแบบฝึกหัดและตัวอย่าง
( ให้การบ้านนศ.
	4
	ผศ.สมหมาย บัวแย้มแสง

	7
	การสร้างและการใช้งานฟังก์ชัน
การใช้ Modifier ( public, private )

การสร้าง Method ทั้งแบบไม่ส่งค่ากลับและส่งค่ากลับแบบต่างๆ

	( บรรยายเนื้อหา
( ให้นศทำการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม (LAB7)
( ให้นศเฉลยAssign.บนกระดาน(Active learning)
( ให้นศ. ทำแบบฝึกหัดและตัวอย่าง
( ให้การบ้านนศ.
	4
	ผศ.สมหมาย บัวแย้มแสง

	สอบ Midterm

	8
	การใช้งานคอนโทรลเบื้องต้น #1 (RadioButton, CheckBox, ListBox, CheckedListBox, ComboBox, NumericUpDown, DateTimePicker และ MonthCalendar)
	( บรรยายเนื้อหา
( ให้นศทำการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม (LAB8)
( ให้นศเฉลยAssign.บนกระดาน(Active learning)
( ให้นศ. ทำแบบฝึกหัดและตัวอย่าง
( ให้การบ้านนศ.
	4
	ผศ.สมหมาย บัวแย้มแสง

	9
	การใช้งานคอนโทรลเบื้องต้น #2 (GroupBox, MaskedTextBox, TabControl, TrackBar, Timer, ProgressBar, PictureBox และ Web Browser)
	( บรรยายเนื้อหา
( ให้นศทำการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม (LAB9)
( ให้นศเฉลยAssign.บนกระดาน(Active learning)
( ให้นศ. ทำแบบฝึกหัดและตัวอย่าง
( ให้การบ้านนศ.
	4
	ผศ.สมหมาย บัวแย้มแสง

	10
	การใช้งานเมนู, ไดอะล็อคและทูลบาร์ (MenuStrip, Context Menu, Non MDI, MDI, Dialog และ ToolStrip)
	( บรรยายเนื้อหา
( ให้นศทำการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม (LAB10)
( ให้นศเฉลยAssign.บนกระดาน(Active learning)
( ให้นศ. ทำแบบฝึกหัดและตัวอย่าง
( ให้การบ้านนศ.
	4
	ผศ.สมหมาย บัวแย้มแสง

	11
	การตรวจสอบและการแก้ไขข้อผิดพลาด (Debug Mode, Breakpoint, Trace point, การสั่งทำงานหลังจาก Breakpoint, เครื่องมือตรวจสอบข้อมูลขณะ Debug และ try…catch…finally)
	( บรรยายเนื้อหา
( ให้นศทำการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม (LAB11)
( ให้นศเฉลยAssign.บนกระดาน(Active learning)
( ให้นศ. ทำแบบฝึกหัดและตัวอย่าง
( ให้การบ้านนศ.
	4
	ผศ.สมหมาย บัวแย้มแสง

	12
	แนวความคิดและหลักการเขียนโปรแกรมแบบ OOP
การสร้าง Class และ Property
	( บรรยายเนื้อหา
( ให้นศทำการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม (LAB12)
( ให้นศเฉลยAssign.บนกระดาน(Active learning)
( ให้นศ. ทำแบบฝึกหัดและตัวอย่าง
( ให้การบ้านนศ.
	4
	ผศ.สมหมาย บัวแย้มแสง

	13
	หลักการเขียนโปรแกรมแบบ OOP  #2

	( บรรยายเนื้อหา
( ให้นศทำการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม (LAB13)
( ให้นศเฉลยAssign.บนกระดาน(Active learning)
( ให้นศ. ทำแบบฝึกหัดและตัวอย่าง
( ให้การบ้านนศ.
	4
	ผศ.สมหมาย บัวแย้มแสง

	14
	หลักการเขียนโปรแกรมแบบ OOP  #3

	( บรรยายเนื้อหา
( ให้นศทำการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม (LAB14)
( ให้นศเฉลยAssign.บนกระดาน(Active learning)
( ให้นศ. ทำแบบฝึกหัดและตัวอย่าง
( ให้การบ้านนศ.
	4
	ผศ.สมหมาย บัวแย้มแสง

	15
	ทบทวนเนื้อหาวิชา
	ทบทวนเนื้อหาวิชา
ทำ LAB, แบบฝึกหัดที่ขาด
	4
	ผศ.สมหมาย บัวแย้มแสง

	สอบ Final

	รวม
	60
	


2.
แผนการประเมินผลการเรียนรู้
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการประเมินผลการเรียนรู้
	สัปดาห์ที่ประเมิน
	สัดส่วนของการประเมินผล

	2.1, 2.7, 4.6
	สอบกลางภาค
สอบปลายภาค
	8

17
	20%

40%

	1.2, 2.1,4.6
	การเข้าชั้นเรียน การมีส่วนร่วม อภิปราย เสนอความคิดเห็นในชั้นเรียน การทดสอบย่อย
	ตลอดภาคการศึกษา
	20%



	2.7, 4.6
	วิเคราะห์กรณีศึกษา ค้นคว้า การนำเสนอ Project
การทำงานกลุ่มและผลงาน
	13 -15
	20%


หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
1.
ตำราและเอกสารหลัก

คู่มือ Visual C# 2019  ฉบับสมบูรณ์
2.
เอกสารและข้อมูลสำคัญ

เอกสารการสอนประกอบการเขียนโปรแกรมและแบบฝึกหัดประจำสัปดาห์
3.
เอกสารและข้อมูลแนะนำ


( Thinking in Object, Microsoft Press.


( Sams teach yourself object-oriented programming with VisualBasic.NET in 21 days, SAM.


( Object-oriented application development using Microsoft Visual Basic .NET,Doke, 


   E. Read.,Thomson
หมวดที่ 6 การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา
1.
กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา
ตรวจสอบรูปแบบการเขียนโปรแกรมของนศ.
2.
กลยุทธ์การประเมินการสอน
ความเข้าใจของนศ.ต่อแบบฝึกหัดและผลการสอบกลางภาค ผลการสอบปลายภาค
3.
การปรับปรุงการสอน 
ปรับปรุงเนื้อหาให้ทันตามเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไป
พิจารณาจากข้อแนะนำจากผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกและข้อเสนอแนะของนศ.
4.
การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา (PLO)



การวัดและประเมินผลจากคะแนนโดยใช้ข้อสอบอัตนัย (PLO3)



การประเมินผลจากคุณภาพของรายงานที่มอบหมาย




การวัดและประเมินผลจากคะแนนโดยใช้แบบฝึกหัด  (PLO4)



การวัดและประเมินจากการสังเกตและประเมินพฤติกรรมการเรียน 



การวัดและประเมินจากการสังเกตการเขียนโปรแกรม



การตรวจสอบการให้คะแนนและประเมินผลการเรียนรู้ของนักศึกษา............................



การประเมินความรู้รวบโดยการทดสอบ................................................................



นำความรู้ที่ได้มาสร้างโปรเจค.............................

5.
การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา

ปรับปรุงเนื้อหารายวิชาทุก 1 ปีหรือตามข้อเสนอแนะและผลการทวนสอบมาตรฐาน
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