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ค ำน ำ 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูง พุทธศักราช 2567 เป็นหลักสูตรที ่พ ัฒนาขึ ้นเพื ่อใช ้ 

ในการจ ัดการศ ึกษาด ้านว ิชาช ีพระด ับประกาศน ียบ ัตรว ิชาช ีพ ช ั ้นส ู ง  หล ั งจากจบการศ ึกษา 

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ หรือระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า เพื่อยกระดับการศึกษาวิชาชีพ

ของบุคคลให้สูงขึ้น สอดคล้องกับ ยุทธศาสตร์ชาติ แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ อุตสาหกรรม

เป้าหมายในการพัฒนาประเทศ แผนการศึกษาแห่งชาติ ความต้องการของสถานประกอบการ รวมทั้งข้อเสนอ

จากคณะอนุกรรมการร่วมภาครัฐและเอกชน เพื ่อผลิตและพัฒนากำลังคนอาชีวศึกษา (อ.กรอ.อศ.) 

โดยหลักสูตรดังกล่าวเป็นไปตามกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ  (National Qualifications Framework : NQF) 

แ ล ะ ก ร อ บ ค ุ ณ ว ุ ฒ ิ อ ้ า ง อ ิ ง อ า เ ซ ี ย น  (ASEAN Qualifications Reference Framework : AQRF) 

มาตรฐานการศึกษาของชาติ กรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแห่งชาติ และเกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ตลอดจนยึดโยงกับมาตรฐานอาชีพ มาตรฐานฝีมือแรงงาน และมาตรฐานอื่น ๆ 

ทั้งในประเทศหรือต่างประเทศ เพื่อมุ่งเน้นการเรียนรู้สู่การปฏิบัติ เพื่อพัฒนาสมรรถนะกำลังคนระดับ เทคนิค 

รวมทั้งคุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ และกิจนิสัยที ่เหมาะสมในการทำงาน ให้สอดคล้อง 

กับความต้องการกำลังคนของตลาดแรงงาน ชุมชน สังคม ซึ่งสามารถประกอบอาชีพอิสระได้ โดยเปิดโอกาส  

ให้ผู ้เรียนเลือกระบบและวิธีการเรียนได้อย่างเหมาะสมตามศักยภาพ ตามความสนใจและโอกาสของตน 

ส่งเสริมให้มีการประสานความร่วมมือเพื ่อจัดการศึกษา และพัฒนาหลักสูตรร่วมกันระหว่าง สถาบัน 

การอาชีวศึกษา สถานศึกษา หน่วยงาน สถานประกอบการ และองค์กรต่าง ๆ ทั้งในระดับชุมชน ระดับท้องถิ่น 

และระดับชาติ 

การพัฒนาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2567 สำเร็จลงได้ด้วยความร่วมมือ

อย่างดียิ่งจากหน่วยงานราชการ สถานศึกษา ผู้บริหาร ศึกษานิเทศก์ ครูผู้สอน ตลอดจนผู้ทรงคุณวุฒิทั้งภาครัฐ 

และภาคเอกชน ซึ ่งได ้อ ุท ิศสติป ัญญา ความร ู ้  และประสบการณ์ เพื ่อการพัฒนาการอาช ีวศ ึกษา  

ของประเทศชาติเป็นสำคัญ ในการนี้สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา จึงขอขอบคุณผู้มีส่วนร่วม 

ในการดำเนินการทุกท่านไว้ ณ ที่นี้ 

สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567  

หลักสูตรประกาศนยีบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
พุทธศักราช 2567 

 

หลักการของหลักสูตร 
 

1. เป็นหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง หลังจากจบการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
หรือระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า ซึ่งเป็นการจัดการศึกษาด้านวิชาชีพและยกระดับการศึกษา
วิชาชีพของบุคคลให้สูงขึ้น สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ แผนการศึกษาแห่งชาติ 
เป็นไปตามกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ กรอบคุณวุฒิอ้างอิงอาเซียนหรือกรอบคุณวุฒิอ่ืนในระดับสากล มาตรฐาน
การศึกษาของชาติ และกรอบคุณวุฒิอาช ีวศ ึกษาแห่งชาติ  โดยเน้นการเร ียนร ู ้ด ้วยการปฏิบ ัต ิ  
เพื่อพัฒนาสมรรถนะกำลังคนระดับเทคนิค รวมทั้งคุณธรรม จริยธรรมจรรยาบรรณวิชาชีพและกิจนิสัย  
ที ่เหมาะสมในการทำงาน ให้สอดคล้องกับความต้องการกำลังคนของตลาดแรงงาน ชุ มชน สังคม  
และการพัฒนาประเทศ รวมทั้งประกอบอาชีพอิสระได้ 

2. เป็นหลักสูตรที่เปิดโอกาสให้เลือกเรียนได้หลายรูปแบบตามศักยภาพและโอกาสของผู้เรียน เน้นสมรรถนะ
เฉพาะด้านในระดับเทคนิคด้วยการปฏิบัติจริง เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนสามารถยกเว้นการเรียนรายวิชา  
โดยการโอนผลการเรียน การเทียบโอนผลการเรียน การเทียบโอนความรู้และประสบการณ์ การเทียบโอน
ผลลัพธ์การเรียนรู้ การเทียบโอนประสบการณ์ของบุคคล การเทียบโอนสมรรถนะบุคคลตามมาตรฐาน
อาชีพ กรอบคุณวุฒิแห่งชาติและกรอบคุณวุฒิอ้างอิงอาเซียน มาตรฐานอาชีพระดับสากลเข้าสู่หน่วยกิต  
ตามหลักสูตร ตามหลักเกณฑ์ แนวปฏิบัติและวิธีการที่คณะกรรมการการอาชีวศึกษากำหนด 

3. เป็นหลักสูตรที่ส่งเสริมและสนับสนุนความร่วมมือในการจัดการศึกษาและพัฒนาวิชาชีพร่วมกันระหว่าง
สถาบ ันการอาช ีวศ ึกษาและสถานศ ึกษา ก ับหน ่วยงานภาคร ัฐและเอกชน องค ์กรว ิ ชาช ีพ  
ทั้งในและต่างประเทศ  

4. เป็นหลักสูตรที ่เป ิดโอกาสให้สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษา สถานประกอบการ ชุมชน 
และท้องถิ่นมีส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตรให้ตรงตามความต้องการในการทำงานและการประกอบอาชีพ  
โดยยึดโยงกับมาตรฐานอาชีพ และสอดคล้องกับบริบทเชิงพื ้นที ่ ประเทศ และสังคมโลก เพื ่อสร้าง
ความสามารถในการแข่งขัน 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567  
 

จุดหมายของหลักสูตร 
 

1.  เพื่อให้มีพฤติกรรมหรือการกระทำระดับบุคคลที่สะท้อนถึงบุคลิกภาพ ลักษณะนิสัย และค่านิยมที่สะท้อน 
คุณลักษณะเฉพาะศาสตร์ วิชาชีพ และสถาบัน มีคุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ เจตคติ  
และกิจน ิส ัยที ่ด ี ภ ูม ิใจและร ักษาเอกลักษณ์ของชาติไทย เคารพกฎหมายเคารพสิทธ ิของผ ู ้อ ื ่น  
มีความรับผิดชอบตามบทบาทหน้าที ่ของตนเองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย ์  
ทรงเป็นประมุข  ปฏิบัติตนตามแบบแผน หรือข้อบังคับที่สอดคล้องกับมาตรฐานในการปฏิบัติที่ดีของคน  
ในสังคม มีจิตสาธารณะ จิตสำนึกรักษ์สิ่งแวดล้อม และการดำรงตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
โดยพัฒนาผ่านการเรียนรู้ และการฝึกประสบการณ์ตามหลักสูตร 

2.  เพื ่อให้ม ีความร ู ้ความเข ้าใจทางทฤษฎ ีและเทคนิคเชิงลึกภายใต้ขอบเขตของงานอาชีพรวมทั ้ ง 
ในระดับท่ีเช่ือมโยงกับการทำงาน 

3.  เพื่อให้มีทักษะในการปรับใช้กระบวนการปฏิบัติงานให้เหมาะสม ทักษะด้านความปลอดภัยที่เชื่อมโยงกัน
ในการทำงานที่หลากหลาย ทักษะทางเทคโนโลยีดิจิทัล ทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะการคิดวิเคราะห์
และการแก้ปัญหา ทักษะในการวางแผน การบริหารจัดการการประสานงาน การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
และการสื่อสาร และการประเมินผลในการปฏิบัติงานด้วยตนเอง 

4.  เพื ่อให้สามารถปฏิบัติงานตามแบบแผน และปรับตัวภายใต้ความเปลี่ยนแปลง การพัฒนานวัตกรรม 
ตามสายอาชีพสามารถแก้ปัญหาที่ไม่คุ้นเคยหรือซับซ้อนและเป็นนามธรรมเป็นบางครั้ง 

5.  เพื่อให้ตระหนักและมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาเศรษฐกิจ สังคม การเมือง สิ่งแวดล้อม มีความรักชาติ 
สำนึกในความเป็นไทย เสียสละเพื่อส่วนรวม ธำรงรักษาไว้ซึ่งความมั่นคงของชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ 
และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ให้ประเทศมีความมั่นคง มั่งคั่ง 
และยั่งยืน 

 
  



3 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 

หลักเกณฑ์การใช้ 
หลักสูตรประกาศนยีบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2567 

1. การเรียนการสอน
1.1 หลักสูตรนี้ผู้เรียนสามารถลงทะเบียนเรียนได้ทุกวิธีเรียนที่กำหนด และนำผลการเรียนแต่ละวิธี  

มาประเมินผลร่วมกันได้ สามารถขอยกเว้นการเรียนรายวิชาโดยการโอนผลการเรียน การเทียบโอน 
ผลการเรียน การเทียบโอนความรู ้และประสบการณ์ การเทียบโอนผลลัพธ์การเรียนรู ้ การเทียบโอน
ประสบการณ์ของบุคคล การเทียบโอนสมรรถนะบุคคลตามมาตรฐานอาชีพ กรอบคุณวุฒิแห่งชาติ  
และกรอบคุณวุฒิอ้างอิงอาเซียน มาตรฐานอาชีพระดับสากลเข้าสู่หน่วยกิตตามหลักสูตร ตามหลักเกณฑ์ 
และวิธีการที่คณะกรรมการการอาชีวศึกษากำหนด 

1.2 การจัดการเร ียนรู ้ เน ้นการปฏิบ ัต ิจร ิงเพื ่อพัฒนาสมรรถนะเฉพาะด้านในระดับเทคนิค 
สามารถจัดการเรียนการสอนได้ด้วยรูปแบบและวิธีการที่หลากหลาย และสามารถเชื่อมโยงผลลัพธ์การเรียนรู้
จากวิธีการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้ เพ่ือให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะ ศักยภาพ สมรรถนะในการทำงาน และการประกอบอาชีพ 
ตามมาตรฐาน และระดับคุณวุฒิของประเภทวิชา กลุ่มอาชีพ และสาขาวิชา 

2. การจัดการศึกษาและเวลาเรียน
2.1 การจ ัดการศึกษาโดยร ูปแบบการศึกษาในระบบ และร ูปแบบการศึกษาระบบทวิภาคี 

ใช้ระบบทวิภาค โดยกำหนดให้ 1 ปีการศึกษา แบ่งเป็น 2 ภาคเรียน และใน 1 ภาคเรียน มีระยะเวลา 
การจัดการศึกษา ไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห์ หรือเทียบเคียงได้ไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห์  

2.2 หากไม่เป็นไปตามข้อ 2.1 สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษาจะต้องแสดงรายละเอียด
เกี่ยวกับระบบการศึกษานั้นให้ชัดเจน ประกอบด้วย การแบ่งภาคเรียน ระยะเวลาการศึกษาในแต่ละภาคเรียน 
การคิดหน่วยกิตรายวิชา รวมทั้งการเทียบเคียงหน่วยกิตของระบบดังกล่าว รายวิชาภาคทฤษฎีและรายวิชา
ภาคปฏิบัติ การฝึกประสบการณ์สมรรถนะวิชาชีพหรือการฝึกอาชีพ หรือการฝึกภาคสนาม การทำโครงงาน 
พัฒนาสมรรถนะวิชาชีพ หรือกิจกรรมการเรียนรู้อื่นใดที่สร้างการเรียนรู้ให้มีความสอดคล้องและเหมาะสม 
กับระบบการจัดการศึกษา โดยได้รับความเห็นชอบจากสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 

3. การคิดหน่วยกิต
ให้มีจำนวนหน่วยกิตรวมระหว่าง 80 - 90 หน่วยกิต การพัฒนาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง

มีวิธีการคิดหน่วยกิตของรายวิชา ดังนี้  
3.1 รายวิชาทฤษฎีท่ีใช้เวลาในการบรรยายหรืออภิปราย 15 ช่ัวโมงต่อภาคเรียน มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต  
3.2 รายวิชาปฏิบัติที่ใช้เวลาในการทดลองหรือฝึกปฏิบัติในห้องปฏิบัติการ 30 ชั่วโมงต่อภาคเรียน 

มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต 
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3.3 รายวิชาปฏิบัติที่ใช้เวลาในการฝึกปฏิบัติในโรงฝึกงานหรือภาคสนาม 45 ชั่วโมงต่อภาคเรียน 
มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต 

3.4 การฝึกอาชีพในการศึกษาระบบทวิภาคี ที่ใช้เวลาไม่น้อยกว่า 45 ชั่วโมงต่อภาคเรียนมีค่าเท่ากับ 
1 หน่วยกิต   

3.5 การฝึกประสบการณ์สมรรถนะวิชาชีพในสถานประกอบการ ที่ใช้เวลาไม่น้อยกว่า 80 ชั่วโมง 
ต่อภาคเรียน มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต 

3.6 การทำโครงงานพัฒนาสมรรถนะวิชาชีพ ที ่ใช้เวลาไม่น ้อยกว่า 45 ชั ่วโมงต่อภาคเรียน 
มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต  

3.7 ก ิจกรรมการเร ียนร ู ้อ ื ่นใดท ี ่สร ้างการเร ียนร ู ้นอกเหนือจากร ูปแบบที ่กำหนดข้างต ้น 
การนับระยะเวลาในการทำกิจกรรมนั้นต่อภาคเรียนปกติให้มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต ให้เป็นไปตามที่สถาบัน 
การอาชีวศึกษาและสถานศึกษากำหนด โดยเทียบเคียงการคิดค่าหน่วยกิต ตามลักษณะและระยะเวลา 
ของกิจกรรม ตามข้อ 3.1 – 3.6 

4. โครงสร้างหลักสูตร
โครงสร้างของหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2567 แบ่งเป็น 3 หมวดวิชา 

และกิจกรรมเสริมหลักสูตร  ดังนี้ 
4.1 หมวดวิชาสมรรถนะแกนกลาง ไม่น้อยกว่า 15  หน่วยกิต 
 4.1.1 กลุ ่มสมรรถนะภาษาและการสื ่อสาร ประกอบด้วย รายวิชาภาษาไทย และรายวิชา

ภาษาต่างประเทศ 
4.1.2 กลุ่มสมรรถนะการคิดและการแก้ปัญหา ประกอบด้วย รายวิชาวิทยาศาสตร์ และรายวิชา

คณิตศาสตร์ 
 4.1.3 กลุ ่มสมรรถนะทางสังคมและการดำรงชีว ิต  ประกอบด้วย รายวิชาสังคมศาสตร ์ 

และรายวิชามนุษยศาสตร์ 
การจัดวิชาในหมวดวิชาสมรรถนะแกนกลาง สามารถทำได้ในลักษณะเป็นรายวิชาหรือลักษณะบูรณาการ 

ให้ครอบคลุมกลุ่มสมรรถนะภาษาและการสื่อสาร กลุ่มสมรรถนะการคิดและการแก้ปัญหา กลุ่มสมรรถนะ 
ทางสังคมและการดำรงชีวิต ในสัดส่วนที่เหมาะสมตามกลุ่มอาชีพและสาขาวิชา 

4.2 หมวดวิชาสมรรถนะวิชาชีพ ไม่น้อยกว่า 60 หน่วยกิต 
 4.2.1 กลุ่มสมรรถนะวิชาชีพพื้นฐาน ประกอบด้วย รายวิชาที่สนับสนุนงานอาชีพ และรายวิชา 

ที่เป็นพ้ืนฐานของงานอาชีพ 
4.2.2 กลุ่มสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ ประกอบด้วย 
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   1) รายวิชาชีพที่สอดคล้องกับมาตรฐานอาชีพ เรียงลำดับรายวิชาที่ต้องเรียนเพื่อสะท้อน
ความเป็นสาขาวิชา และรายวิชาที่สามารถเลือกเรียนตามลักษณะงานอาชีพเฉพาะของสาขาวิชา ตามเงื่อนไข 
ที่สาขาวิชากำหนด 
   2) รายวิชาโครงงานพัฒนาสมรรถนะวิชาชีพที่สอดคล้องกับสาขาวิชา จำนวน 4 หน่วยกิต  
  การจัดรายวิชาในหมวดวิชาสมรรถนะวิชาชีพ เพื่อกำหนดให้เป็นสาขาวิชาใด ต้องมีจำนวนหน่วยกิต 
ของกลุ่มสมรรถนะวิชาชีพพ้ืนฐานและกลุ่มสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ รวมไม่น้อยกว่า 30 หน่วยกิต 
 4.3 หมวดวิชาเลือกเสรี ให้เลือกเรียนรายวิชาจากหมวดวิชาในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
พุทธศักราชเดียวกัน ทุกประเภทวิชาและสาขาวิชา รวมไม่น้อยกว่า 5 หน่วยกิต 
 4.4 กิจกรรมเสริมหลักสูตร อย่างน้อยสัปดาห์ละ 2 ชั่วโมงทุกภาคเรียน หรือไม่น้อยกว่า 30 ชั่วโมง 
ต่อภาคเรียน กิจกรรมเสริมหลักสูตรนี้ไม่นับหน่วยกิต 
 
5. กิจกรรมเสริมหลักสูตร 

5.1 สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษาต้องส่งเสริมสนับสนุนให้มีการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม 
ให้เกิดการปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม ระเบียบวินัย ปลูกฝังจิตสำนึกและจิตอาสาเสริมสร้าง 
การเป็นพลเมืองไทยและพลโลกในด้านการรักชาติ เทิดทูนพระมหากษัตริย์ ส่งเสริมการปกครองระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ทะนุบำรุงศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรม ภูมิปัญญาไทย  
อนุรักษ์สิ ่งแวดล้อม ส่งเสริมการกีฬาและนันทนาการ ส่งเสริมการดำรงตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง โดยผู้เรียนทุกคนต้องเข้าร่วมกิจกรรมอย่างน้อย 2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ทุกภาคเรียน หรือไม่น้อยกว่า 
30 ชั่วโมง ต่อภาคเรียน  

5.2 ผู ้เร ียนที ่อยู ่ในช่วงฝึกประสบการณ์สมรรถนะวิชาชีพหรือฝึกอาชีพในสถานประกอบการ 
ให้เข้าร่วมกิจกรรมเสริมหลักสูตรของสถานประกอบการ 

5.3 ผู้เรียนภายใต้โครงการความร่วมมือต่าง ๆ ของสถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษา ให้เข้าร่วม
กิจกรรมเสริมหลักสูตร ภายใต้โครงการความร่วมมือของสถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษาน้ัน 

5.4 ผู ้เรียนที ่เป็นกลุ ่มเป้าหมายเฉพาะ ให้สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษาจัดกิจกรรม 
เสริมหลักสูตรที่เหมาะสมกับลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย 

5.5 การประเมินผลกิจกรรมเสริมหลักสูตร ให้เป็นไปตามระเบียบกระทรวงศึกษาธิการว่าด้วยการ 
จัดการศึกษาและการประเมินผลการเรียนตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
 
6. การปรับพื้นฐานวิชาชีพ 

6.1 ผู้ที่ไม่มีพื้นฐานวิชาชีพในสาขาวิชาที่เข้าเรียน สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษาต้องจัดให้
เรียนรายวิชาปรับพื้นฐานวิชาชีพที่กำหนดไว้ในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง แต่ละประเภทวิชา 
สาขาวิชา เพื่อให้มีความรู้และทักษะพ้ืนฐานที่จำเป็นสำหรับการเรียนในสาขาวิชานั้น ดังนี้ 
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   6.1.1 ผู ้เรียนที ่สำเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า ผู้เรียนที่สำเร็จ
การศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) หรือเทียบเท่า ต่างประเภทวิชา กลุ่มอาชีพ และสาขาวิชา  
ที่กำหนด  
   6.1.2 ผู้เข้าเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับไม่ต่ำกว่าระดับมัธยมศึกษา ปีที่ 6 หรือเทียบเท่า 
หรือไม่ต ่ำกว่าระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั ้นปีที ่ 3  หรือเทียบเท่า ต่างประเภทวิชา กลุ ่มอาชีพ  
และสาขาวิชาที่กำหนด และยังไม่สำเร็จการศึกษา 
  6.2 การจัดการเรียนการสอนและการประเมินผลการเรียนรายวิชาปรับพื้นฐานวิชาชีพ ให้เป็นไป  
ตามระเบียบกระทรวงศึกษาธิการว่าด้วยการจัดการศึกษาและการประเมินผลการเรียนตามหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

6.3 สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษาสามารถยกเว้นการเรียนรายวิชาปรับพื้นฐานวิชาชีพ 
ที่หลักสูตรกำหนดสำหรับผู้เรียนและผู้เข้าเรียนได้ ดังนี้ 
   6.3.1 ผู้ที่ได้เรียนรายวิชาปรับพื้นฐานวิชาชีพที่กำหนดในสาขาวิชาของหลักสูตรประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราชเดียวกัน และผลการประเมินผ่านตามเกณฑ์ที่กำหนด ให้สถานศึกษาหรือสถาบัน  
รับโอนผลการเรียนรายวิชานั้นได้ 
   6.3.2 ผู้ที่ได้เรียนรายวิชาปรับพื้นฐานวิชาชีพที่กำหนดในสาขาวิชาของหลักสูตรประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง ต่างพุทธศักราช หรือหลักสูตรอื่นซึ่งไม่ต่ำกว่าระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ซึ่งเป็นรายวิชา
หรือกลุ่มวิชาที่มีจุดประสงค์ หรือสมรรถนะ หรือผลลัพธ์การเรียนรู้และเนื้อหาใกล้เคียงกันไม่ต่ำกว่าร้อยละ 75 
จำนวนหน่วยกิตไม่น้อยกว่าหน่วยกิตของรายวิชาปรับพื ้นฐานวิชาชีพที ่กำหนด และผลการประเมิน  
ผ่านตามเกณฑ์ที่กำหนด ให้สถานศึกษาหรือสถาบันดำเนินการเทียบโอนผลการเรียนรายวิชานั้นได้ 
   6.3.3 ผู้ที่มีความรู้และประสบการณ์ในงานอาชีพจากศึกษาด้วยตนเอง หรือทำงานในอาชีพนั้น
อยู่แล้ว หรือจากการฝึกอบรม สัมมนา ประชุมเชิงปฏิบัติการ หรือจากการวิจัยและนวัตกรรม หรือมีสมรรถนะ
ตามมาตรฐานอาชีพ กรอบคุณวุฒิแห่งชาติและกรอบคุณวุฒิอ้างอิงอาเซียน มาตรฐานอาชีพระดับสากล  
หรือมีความรู้ในรายวิชาปรับพื้นฐานวิชาชีพที่กำหนดมาก่อนเข้าเรียน หรือเข้าเรียนแล้ว แต่ได้เรียนหรือฝึก
ปฏิบัติในสถานประกอบการ สามารถขอประเมินเทียบโอนความรู้และประสบการณ์เพื่อยกเว้นการเรียน
รายวิชาได้   

ทั้งนี้ ให้เป็นไปตามระเบียบกระทรวงศึกษาธิการว่าด้วยการจัดการศึกษาและการประเมินผลการเรียน
ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง และตามหลักเกณฑ์และวิธีการเทียบโอนความรู้และประสบการณ์
รายวิชาที่คณะกรรมการการอาชีวศึกษากำหนด 
 
7. การจัดแผนการเรียน 
  การจ ัดแผนการเร ียนเป็นการกำหนดรายว ิชาตามโครงสร ้างหล ักส ูตรในแต ่ละภาคเร ียน 
ขึ้นอยู่กับลักษณะหรือกระบวนการจัดการเรียนรู้ของแต่ละสาขาวิชา โดยจัดอัตราส่วนการเรียนรู้ภาคทฤษฎี  
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ต่อภาคปฏิบัติในหมวดวิชาสมรรถนะวิชาชีพ ประมาณ 40 : 60 และพิจารณาจากผลลัพธ์การเรียนรู้รายปี 
ที่กำหนดไว้ในหลักสูตร ดังนี้ 
  7.1 ให้จัดแผนการเรียนสำหรับการลงทะเบียนเรียน ดังนี้ 
   7.1.1 การลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนปกติสำหรับการเรียนแบบเต็มเวลา ลงได้ไม่เกิน  
22 หน่วยกิต 
   7.1.2 การลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนปกติสำหรับการเรียนแบบไม่เต็มเวลา ลงได้ไม่เกิน 
9 หน่วยกิต 
   7.1.3 การลงทะเบียนเรียนภาคเรียนฤดูร้อน ลงได้ไม่เกิน 9 หน่วยกิต 
 เวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ไม่เกิน 35 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ การจัดฝึกประสบการณ์สมรรถนะวิชาชีพ
และการจัดฝึกอาชีพในสถานประกอบการ ให้เป็นไปตามข้อตกลงร่วมกับสถานประกอบการ 
  7.2 จัดรายวิชาในแต่ละภาคเรียนโดยคำนึงถึงผลลัพธ์การเรียนรู้รายปีที่กำหนดไว้ในหลักสูตร รายวิชา
ที่ต้องเรียนตามลำดับก่อนและหลัง ความง่ายและยาก ความต่อเนื่องและความเชื่อมโยงสัมพันธ์กันของรายวิชา 
รวมทั ้งรายวิชาที ่สามารถบูรณาการจัดการเรียนรู ้ร่วมกันในลักษณะของงาน โครงงานและหรือชิ ้นงาน 
ในแต่ละภาคเรียน 
  7.3 จัดรายวิชาในแผนการเรียนให้ครบถ้วนทุกหมวดวิชาตามโครงสร้างหลักสูตรและเงื ่อนไข 
ที่สาขาวิชากำหนด 
  7.4 จัดรายวิชาในหมวดวิชาสมรรถนะแกนกลาง โดยคำนึงถึงการนำไปประยุกต์ใช้และบูรณาการ  
กับกลุ่มรายวิชาชีพในสาขาวิชา โดยควรจัดกระจายทุกภาคเรียน 

7.5 จัดรายวิชาในกลุ่มสมรรถนะวิชาชีพพ้ืนฐาน ดังนี้ 
   7.5.1 รายวิชาที่เป็นพื้นฐานของการเรียนวิชาชีพ ควรจัดให้เรียนก่อนเพื่อเป็นการฝึกทักษะ
พื้นฐานให้มีความพร้อมก่อนการเรียนรายวิชาในกลุ่มสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ การฝึกประสบการณ์สมรรถนะ
วิชาชีพ หรือการฝึกอาชีพในสถานประกอบการ 
   7.5.2 รายวิชาที่สนับสนุนงานอาชีพให้จัดตามความเหมาะสม โดยคำนึงถึงพื้นฐานความรู ้  
ที่ควรมีก่อน-หลัง และความเชื่อมโยงสอดคล้องกับรายวิชาชีพที่เก่ียวข้อง 
  7.6 จัดรายวิชาในกลุ่มสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ ควรจัดให้เรียนรายวิชาบังคับตามที่ สาขาวิชากำหนด
ก่อนรายวิชาเลือก โดยคำนึงถึงรายวิชาที ่สามารถบูรณาการการจัดการเรียนรู ้ในลักษณะงาน โครงงาน  
และหรือชิ้นงานในแต่ละภาคเรียน 
  7.7 จัดรายวิชาโครงงานพัฒนาสมรรถนะวิชาชีพ รวมจำนวน 4 หน่วยกิต โดยขึ้นอยู่กับลักษณะ 
และขนาดของโครงงาน ดังนี้ 
   7.7.1 รายวิชาโครงงาน 4 หน่วยกิต (12 ชั ่วโมงต่อสัปดาห์ หรือ 180 ชั่วโมงต่อภาคเรียน)  
ให้จัดในภาคเรียนที่ 3 หรือภาคเรียนที่ 4 ครั้งเดียว โดยจัดให้มีชั่วโมงเรียน 4 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
   7.7.2 รายวิชาโครงงาน 2 หน่วยกิต (6 ชั ่วโมงต่อสัปดาห์ หรือ 90 ชั ่วโมงต่อภาคเรียน)  
ให้จัดในภาคเรียนท่ี 3 และหรือภาคเรียนท่ี 4 รวมจำนวน 4 หน่วยกิต โดยจัดให้มีช่ัวโมงเรียน 2 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 
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 7.7.3 การจัดรายวิชาโครงงานในภาคเร ียนที ่ม ีการฝึกประสบการณ์สมรรถนะวิชาชีพ 
หรือฝึกอาชีพในสถานประกอบการก็สามารถดำเนินการได้ โดยให้เป็นไปตามข้อตกลงร่วมกันระหว่าง 
สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษากับสถานประกอบการ 

7.8 จัดฝึกประสบการณ์สมรรถนะวิชาชีพในสถานประกอบการ ไม่น้อยกว่า 1 ภาคเรียนปกติ 
ให้จัดในภาคเรียนที่ 3 หรือภาคเรียนที่ 4 โดยดำเนินการดังนี้ 

 7.8.1 สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษาร่วมกับสถานประกอบการพิจารณาจัดรายวิชา 
ในหมวดวิชาสมรรถนะวิชาชีพหรือรายวิชาที่สอดคล้องกับลักษณะงานของสถานประกอบการเพื่อนำไปเรียนรู้
และฝึกปฏิบัติ โดยกำหนดเวลาในการเรียนรู้และฝึกปฏิบัติตามที่หลักสูตรรายวิชากำหนด 

 7 .8 .2  สถาบ ันการอาช ีวศ ึกษาและสถานศ ึกษาร ่ วมก ับสถานประกอบการจ ัดทำ 
แผนฝึกประสบการณ์สมรรถนะวิชาชีพ แผนการนิเทศ แผนการสอนเสริมและแนวทางการวัดประเมินผล
รายวิชา เพื ่อใช้ในการดำเนินการจัดการเรียนรู ้และฝึกปฏิบัติ ว ัดประเมินผลและตัดสินผลการเรียน 
ร่วมกันระหว่างครูผู้สอนรายวิชาและครูฝึก 

 7.8.3 สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษาร่วมกับสถานประกอบการสามารถพัฒนารายวิชา 
ที่สอดคล้องกับลักษณะงานของสถานประกอบการและรายวิชาฝึกงานเพ่ิมเติมได้ ตามหลักเกณฑ์ในข้อ 12 

7.9 จัดรายวิชาในหมวดวิชาเลือกเสรีให้ผู ้เร ียนได้เลือกเร ียนตามความถนัดและความสนใจ 
โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกเรียนรายวิชาใด ๆ จากทุกหมวดวิชาในหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง พุทธศักราชเดียวกัน ทุกประเภทวิชาและสาขาวิชา ยกเว้นรายวิชาปรับพื้นฐานวิชาชีพที่สาขาวิชา
กำหนด 

7.10 จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรในแต่ละภาคเรียน อย่างน้อย 2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ หรือไม่น้อยกว่า 
30 ชั่วโมงต่อภาคเรียน 

ทั้งนี้ หากสถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษามีเหตุผลและความจ าเป็นในการจัดแผนการเรียน 
ที่แตกต่างไปจากเกณฑ์ข้างต้น อาจท าได้แต่ต้องไม่กระทบต่อมาตรฐานและคุณภาพการศึกษา โดยให้คำนึงถึง
ความสมดุลของจำนวนหน่วยกิตและชั่วโมงรวม ตามแผนการเรียนของสถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษา
เป็นสำคัญ ทั้งนี้ ต้องได้รับอนุญาตจากหัวหน้าสถานศึกษา 
 
8. การจัดการศึกษาระบบทวิภาคี 

จัดฝึกอาชีพในการศึกษาระบบทวิภาคี ไม ่น ้อยกว ่า 2 ภาคเร ียนปกติ หร ือ 1 ปีการศึกษา 
ตามข้อตกลงระหว่างสถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษาร่วมกับสถานประกอบการ โดยดำเนินการดังนี้ 

8 .1  ให้ จั ดฝึ กอาชีพในสถานประกอบการแทนการฝึกประสบการณ์สมรรถนะ วิชาชีพ 
โดยกำหนดเวลาในการเรียนรู้และฝึกปฏิบัติตามที่หลักสูตรรายวิชากำหนด 

8.2 จ ัดรายว ิชาในหมวดว ิชาสมรรถนะว ิชาช ีพหร ือรายว ิชาท ี ่สอดคล ้องก ับล ักษณะงาน 
ของสถานประกอบการเพ่ือนำไปเรียนรู้และฝึกปฏิบัติ 
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8.3 สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษาร่วมกับสถานประกอบการจัดทำแผนฝึกอาชีพ แผนการ
นิเทศ แผนการสอนเสริม และแนวทางการวัดประเมินผลรายวิชา 

8.4 สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษาร่วมกับสถานประกอบการสามารถพัฒนารายวิชาที ่
สอดคล้องกับลักษณะงานของสถานประกอบการเพ่ิมเติมได้ ตามหลักเกณฑ์ในข้อ 12 
 ท้ังน้ี ให้เป็นไปตามมาตรฐานการจัดการอาชีวศึกษาระบบทวิภาคี ท่ีคณะกรรมการการอาชีวศึกษากำหนด 
 
9. การเข้าเรียน 

9.1 ผู ้เรียนต้องสำเร็จการศึกษาไม่ต่ำกว่าระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพหรือเทียบเท่า หรือระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย หรือเทียบเท่า 

9.2 ผู้ที่ยังไม่สำเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 3 หรือเทียบเท่า หรือไม่ต่ำกว่าระดับ
มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 6 หรือเทียบเท่า ให้อยู่ในสถานะผู้เข้าเรียน 
 
10. การประเมินผลการเรียน 
  การประเมินผลการเรียนเน้นการประเมินผลตามสภาพจริงและเป็นไปตามระเบียบกระทรวงศึกษาธิการ
ว่าด้วยการจัดการศึกษาและการประเมินผลการเรียนตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
 
11. การส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 
 11.1  ต้องสำเร็จการศึกษาไม่ต่ำกว่าระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ หรือเทียบเท่า หรือระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า 
  กรณีผ ู ้ เข ้าเร ียนต ้องนำผลการสำเร ็จการศ ึกษาไม ่ต ่ำกว ่า ระด ับประกาศน ียบ ัตรว ิชาช ีพ  
หรือเทียบเท่า หรือระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่ามาแสดง เพื ่อขึ ้นทะเบียนเป็นนักศึกษา 
ของสถานศึกษาก่อนสำเร็จการศึกษา อย่างน้อย 1 ภาคเรียน 
 11.2  ได้จำนวนหน่วยกิตสะสมครบถ้วนตามโครงสร้างท่ีกำหนดไว้ในหลักสูตรแต่ละประเภทวิชา กลุ่มอาชีพ 
และสาขาวิชา และตามแผนการเรียนที่สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษากำหนด หรือแผนการเรียน
รายบุคคลทีส่ถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษากำหนด 
 11.3  ได้ค่าระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมไม่ต่ำกว่า 2.00 จากระบบ 4 ระดับคะแนน  
 11.4  ผ่านเกณฑ์การประเมินมาตรฐานวิชาชีพหรือผ่านเกณฑ์การประเมินตามมาตรฐานอื ่น  
ที่สอดคล้องกับมาตรฐานอาชีพขององค์กรรับรองในประเทศหรือสากล 
  11.5 ได้เข ้าร ่วมปฏิบัต ิก ิจกรรมเสริมหลักสูตรตามแผนการเร ียนที ่ สถาบันการอาชีวศึกษา 
และสถานศึกษากำหนดและ “ผ่าน” ทุกภาคเรียน  
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12. การพัฒนารายวิชาในหลักสูตร  
 12.1  สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษาสามารถพัฒนารายวิชาเพ่ิมเติมได้ตามเงื่อนไขที่หลักสูตร
กำหนด โดยต้องพัฒนาร่วมกับสถานประกอบการ องค์กรวิชาชีพ ภาคีเครือข่ายที่เก่ียวข้อง  
 12.2  การพัฒนารายวิชาเพิ่มเติมต้องสอดคล้องกับมาตรฐานการศึกษาวิชาชีพ  และจุดประสงค์
สาขาวิชา โดยดำเนินการดังนี้ 
   12.2.1 หมวดวิชาสมรรถนะแกนกลาง สามารถพัฒนารายวิชาเพิ่มเติมในแต่ละกลุ่มสมรรถนะ  
เพ่ือเลือกเรียนนอกเหนือจากรายวิชาที่กำหนดให้เป็นวิชาบังคับได้ โดยสามารถพัฒนาเป็นรายวิชาหรือลักษณะ
บูรณาการผสมผสานเนื้อหาวิชาที่ครอบคลุมสาระตามมาตรฐานของหมวดวิชาสมรรถนะแกนกลาง การกำหนด
รหัสวิชา จำนวนหน่วยกิต และจำนวนชั่วโมงเรียนให้เป็นไปตามท่ีหลักสูตรกำหนด 
   12.2.2 หมวดวิชาสมรรถนะวิชาชีพ สามารถพัฒนารายวิชาเพิ่มเติมในกลุ่มสมรรถนะวิชาชีพ
เฉพาะได้ ตามความต้องการของสถานประกอบการหรือยุทธศาสตร์ของภูมิภาคเพื่อเพิ่มขีดความสามารถ  
ในการแข่งขันของประเทศ การกำหนดรหัสวิชา จำนวนหน่วยกิต และจำนวนชั ่วโมงเรียนให้เป็นไป 
ตามท่ีหลักสูตรกำหนด 
  12.2.3 การพัฒนารายวิชาฝึกงานเพื่อนำไปฝึกประสบการณ์สมรรถนะวิชาชีพ ให้นับจำนวน
ชั่วโมง ตามหลักเกณฑ์ข้อ 3.5 และกำหนดรหัสวิชาตามเงื่อนไขที่ระบุไว้ในกลุ่มสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ 

 
13. การพัฒนา ปรับปรุง อนุมัติ และประกาศใช้หลักสูตร 
  13.1  สถาบันการอาช ีวศึกษาและสถานศึกษาสามารถพัฒนาหรือปรับปร ุงรายว ิชาเพิ ่มเติม 
ได้ตามเงื่อนไขของหลักสูตร โดยต้องรายงานให้สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาทราบก่อนจัดการเรียน
การสอนในรายวิชานั้น ทั้งนี้ สถานศึกษาในสังกัดสถาบันให้นำเสนอสภาสถาบันพิจารณาให้ความเห็นชอบก่อน 
  13.2  ให้สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษาจัดให้มีการประเมินและรายงานผลการใช้หลักสูตร  
ให้สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาทราบ เพื่อนำไปสู ่การพัฒนาหลักสูตรหรือการปรับปรุงหลักสูตร 
อย่างต่อเน่ืองหรืออย่างน้อยทุก 5 ปี  
  13.3  การอนุมัติหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ให้ดำเนินการดังนี้ 
   13.3.1 หมวดวิชาสมรรถนะแกนกลาง และกลุ ่มสมรรถนะวิชาชีพพื ้นฐาน ให้เป็นหน้าที ่  
ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา โดยความเห็นชอบของคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
   13.3.2 กลุ่มสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ และหมวดวิชาเลือกเสรี ให้เป็นหน้าที่ของสถานศึกษา  
โดยความเห็นชอบของหน่วยงานที่กำกับดูแลด้านหลักสูตร และเสนอต่อคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
เพ่ือพิจารณาอนุมัต ิ
 13.4  การประกาศใช้หล ักส ูตรประกาศนียบัตรวิชาช ีพช ั ้นสูง ให้ทำเป็นประกาศสำนักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
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14. การประกันคุณภาพของหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน 
การประกันคุณภาพของหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน ให้สำนักงานคณะกรรมการการ

อาชีวศึกษา สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษา กำหนดระบบการประกันคุณภาพของหลักสูตรและการ
จัดการเรียนการสอนในสาขาวิชาที่เปิดสอน โดยมีองค์ประกอบในการประกันคุณภาพอย่างน้อย 4 ด้าน ดังนี้ 

14.1 หลักสูตรที่ยึดโยงกับมาตรฐานอาชีพ 
14.2 ครู ทรัพยากรและการสนับสนุน 
14.3 วิธีการจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล 
14.4 ผู้สำเร็จการศึกษา 

     ในกรณีสถาบ ันการอาช ีวศ ึกษาและสถานศ ึกษา ใดจ ัดการศ ึกษาไม ่ เป ็นไปตามข ้างต ้น  
หรือจัดให้ผู้เรียนได้รับการศึกษาอย่างไม่มีคุณภาพ สถานศึกษาต้องรับผิดชอบในผลแห่งความเสียหายที่เกิด
ขึ้นกับผู้เรียนตามพระราชบัญญัติความรับผิดทางละเมิดของเจ้าหน้าที่ พ.ศ. 2539 และตามกฎหมายอื่น  
ที่เก่ียวข้อง 

  



12 
 

 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567  
 

การก าหนดรหัสวิชาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2567 
 

 

                                                                2567 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

สาขาวิชา 

ท–ป–น 

11  กลุ มสมรรถนะภาษาและการสือ่สาร (ภาษาไทย) 
12  กลุ มสมรรถนะภาษาและการสือ่สาร (ภาษาต างประเทศ) 
13  กลุ มสมรรถนะการคิดและการแก ป ญหา (วิทยาศาสตร ) 
14  กลุ มสมรรถนะการคิดและการแก ป ญหา (คณิตศาสตร ) 
15  กลุ มสมรรถนะทางสังคมและการดำรงชีวิต (สังคมศาสตร ) 
16  กลุ มสมรรถนะทางสังคมและการดำรงชีวิต (มนุษยศาสตร ) 
20  กลุ มกิจกรรมเสริมหลกัสูตร 

01 ประเภทวิชาอุตสาหกรรม 
02 ประเภทวิชาบริหารธุรกิจ 
04 ประเภทวิชาคหกรรม 
07 ประเภทวิชาอุตสากรรมท องเที่ยว 
13 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมสุขภาพและความงาม 
14  ประเภทวิชาอุตสาหกรรมโลจิสติกส  

ชื อวิชา 

ล ดับที วิชา    01-99 

กลุ่มสมรร นะ กลุ่มวชิา สาขาวชิา วิชาเรียนร่วม 

1 2 3 4 5 - 6 7 8 9 
 

หมวดวชิาสมรร นะแกนกลาง 
      0 0 
 

หมวดวชิาสมรร นะวิชาชีพ 
กลุ่มสมรร นะวิชาชีพพ้ืนฐาน 

10  กลุ มสมรรถนะวิชาชีพพืน้ฐาน (วิชาเรยีนร วมหลักสูตร) 

หมวดวชิาสมรร นะวิชาชีพ 
กลุ่มสมรร นะวิชาชีพพ้ืนฐาน 

10  กลุ มสมรรถนะวิชาชีพพืน้ฐาน (วิชาเรยีนร วมประเภทวชิา) 

00  วิชาปรับพ้ืนฐานวชิาชีพสาขาวิชา (ปวส.) 
10  กลุ มสมรรถนะวิชาชีพพืน้ฐาน 
20  กลุ มสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ 

หมวดวชิาสมรร นะวิชาชีพ 

3  หลักสูตรประกาศนยีบัตรวชิาชีพชั้นสูง  ปวส. 

15  ประเภทวิชาอุตสาหกรรมอาหาร 
16  ประเภทวิชาศิลปกรรมและเศรษฐกจิสร างสรรค  
17  ประเภทวิชาเกษตรกรรมและประมง 
18  ประเภทวิชาแ ชั่นและสิ่งทอ 
19  ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
20  ประเภทวิชาอุตสาหกรรมบันเทิง 

ระดับหลักสูตร 

  0 0 0 1 
 
  X X 0 0 
 
  X X X X 

 

ประเภทวิชา 

00 วิชาเรียนร่วม 

(-)  รายวิชาพฒันาโดยส วนกลาง   (*)   รายวิชาพัฒนาโดยสถานศึกษา 
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ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

 

ขอบเขตสาขาวิชา 
 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน จัดอยู่ในสาขาวิชาชีพ  (Occupational) ซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 
นักออกแบบเกม ระดับคุณวุฒิวิชาชีพ ระดับ 4 นัก Concept/Visual Artist ระดับคุณวุฒิวิชาชีพ ระดับ 4 โดย
มีขอบเขตสาขาวิชา (Areas of activity and working conditions) คือ มีทักษะทางเทคนิคปฏิบัติในการ
ออกแบบศิลปะเกม ด้านต่างๆ ในระดับเบื้องต้น การสร้างสรรค์ภาพ 2 มิติ ครอบคลุมไปถึง การวาดสตอรี่
บอร์ดเกมระดับพื้นฐาน การสร้างภาพเคลื่อนไหว (Animate) เบื้องต้นภายในเกม มีทักษะเทคนิคในด้านการ
พัฒนาโปรแกรมเกม โดยใช้ Game Engine เป็นเครื่องมือ สามารถทดสอบโปรแกรมเกม ใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์หรือเทคนิควิธีการที่หลากหลายเหมาะสมและสร้างสรรค์ผลงานตามที่ได้รับมอบหมายสามารถ
จัดระบบข้อมูลให้สมบูรณ์ เพื่อนำไปใช้จริงในเกม รวมทั้งเป็นผู้ที ่สามารถวิเคราะห์และออกแบบ ปรับใช้
หลักการ  หาข้อสรุป ประเด็นปัญหา และตัดสินใจงานในหน้าที่ได้ด้วยตนเอง   มีทักษะทางเทคนิคในการ
ทำงานและทักษะในการควบคุมคุณภาพผลงาน สามารถพัฒนากรอบแนวคิดด้านศิลปะออกแบบกรอบแนวคิด
เบื้องต้นของตัวละคร ฉากออกแบบตัวละครและเสื้อผ้า ออกแบบฉาก อุปกรณ์ ออกแบบกราฟิก สามารถ
สร้างเลเอาท์ สร้างภาพเคลื่อนไหวและสร้างโมเดลฉาก สำหรับงานแอนิเมชัน ตลอดจนการบริหารจัดการ
รูปแบบไฟล์และ Compression เพ่ืองาน Composite ได ้

ผู้สำเร็จการศึกษาตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน  สามารถประกอบอาชีพในตำแหน่งงานที่
เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาชีพ (Career) ดังนี้  อาชีพนักออกแบบเกมและอาชีพนัก Concept/Visual Artist 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

มาตรฐานการศึกษาวิชาชีพ 
ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

 
ผลลัพธ์การเรียนรู ้ของผู ้สำเร็จการศึกษาระดับคุณวุฒิการศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูง          

ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ  กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชา 
คอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน ประกอบด้วย 
 
1. ด้านคุณธรรม จริยธรรม คุณลักษณะที่พึงประสงค์ คุณลักษณะตามบรรทัดฐานที่ดีของสังคม และ

ลักษณะบุคคล 
    1.1 ด้านคุณธรรม จริยธรรม คุณลักษณะที่พึงประสงค์และคุณลักษณะตามบรรทัดฐานที่ดีของสังคม 
ได้แก่ ความเสียสละ ความซื่อสัตย์สุจริต ความกตัญญูกตเวที ความอดกลั้น การละเว้นสิ่งเสพติดและการพนัน 
การมีจิตสำนึกและเจตคติที่ดีต่อวิชาชีพและสังคม ภูมิใจและรักษาเอกลักษณ์ของชาติไทย เคารพกฎหมาย 
เคารพสิทธ ิของผู ้อ ื ่น ประพฤติปฏิบัต ิตามบทบาทหน้าที ่ของตนเองตามระบอบประชาธ ิปไตยอันมี
พระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีจิตสาธารณะ และจิตสำนึกรักษ์สิ่งแวดล้อม ความมีวินัย ความรับผิดชอบ 
ความรักสามัคคี  มีมนุษยสัมพันธ์ ความเชื่อมั่นในตนเอง สนใจใฝ่รู้ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ขยัน ประหยัด 
อดทน พึ่งตนเองต่อต้านความรุนแรงและการทุจริต ปฏิบัติตนและปฏิบัติงาน โดยคำนึงถึงหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง ความปลอดภัย อาชีวอนามัย การอนุรักษ์พลังงานและสิ่งแวดล้อม 
    1.2  ลักษณะบุคคลในสาขาวิชา ได้แก่ พฤติกรรมหรือการกระทำระดับบุคคลที่สะท้อนถึงบุคลิกภาพ 
ลักษณะนิสัย และค่านิยมที่สะท้อนคุณลักษณะเฉพาะศาสตร์ วิชาชีพและสถาบัน  มีสมาธิสูงและมุ่งมั่นในการ
ทำงาน  มีความคิดสร้างสรรค์  มีใจรักในการวาดและออกแบบ  มีทักษะด้านการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น             
สามารถแก้ไขปัญหา ประยุกต์และดัดแปลงความรู ้ความสามารถ ด้านการสร้างเกมและแอนิเมชัน           
สามารถทำงานเป็นทีมได้ 
 
2. ด้านสมรรถนะแกนกลาง 
 2.1 ด้านความรู้  
          2.1.1  หลักการใช้ภาษาและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการสื่อสาร 
          2.1.2  หลักการใช้เหตุผล การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาและการจัดการ  
          2.1.3  หลักการดำรงตน การปรับตัว อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคม และการดำเนินชีวิตในสังคมสมัยใหม่ 
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 2.2 ด้านทักษะ  
          2.2.1  ทักษะการสื่อสารและการเรียนรู้โดยใช้ภาษาและเทคโนโลยีดิจิทัล 
          2.2.2  ทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาและการจัดการ โดยใช้หลักการและกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  
          2.2.3  ทักษะทางสังคมและการดำรงชีวิตตามหลักศาสนา วัฒนธรรมและความเป็นพลเมือง และ
หลักการพัฒนาบุคลิกภาพและสุขอนามัย 
 2.3 ด้านความสามารถในการประยุกต์ใช้และความรับผิดชอบ 
          2.3.1  ส่ือสารโดยใช้ภาษาไทย ภาษาต่างประเทศและเทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิต ประจำวันและในงาน
อาชีพ 
         2.3.2  แก้ไขปัญหาและพัฒนางานอาชีพโดยใช้หลักการและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ 
         2.3.3  พัฒนาบุคลิกภาพ สุขอนามัยและคุณลักษณะเหมาะสมกับการปฏิบัติงานอาชีพและการอยู่
ร่วมกับผู้อ่ืน ปฏิบัติตนตามหลักศาสนา วัฒนธรรม ค่านิยม คุณธรรม จริยธรรมทางสังคมและสิทธิหน้าที่
พลเมือง 
 

3. ด้านสมรรถนะวิชาชีพ 
 3.1 ด้านสมรรถนะวิชาชีพพื้นฐาน 
 3.1.1 ด้านความรู้  
                   3.1.1.1  หลักการด้านความปลอดภัยและข้อกําหนดกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการงานอาชีพ 
                   3.1.1.2  หลักการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้และพัฒนางานอาชีพ 
          3.1.2 ด้านทักษะ 
  3.1.2.1  ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
                  3.1.2.2  ทักษะด้านสุขภาวะและความปลอดภัยตามระเบียบข้อบังคับที่เชื่อมโยงกันในการ
ปฏิบัติงาน 
         3.1.3 ด้านความสามารถในการประยุกต์ใช้และความรับผิดชอบ 
                 3.1.3.1 เลือก ใช้และบำรุงรักษาเครื ่องมือ ว ัสดุ อุปกรณ์ในงานอาชีพตามหลักการและ
กระบวนการ โดยคำนึงถึงความประหยัดและความปลอดภัย 
                 3.1.3.2  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อพัฒนาและสนับสนุนงาน
อาชีพ 
 3.2 ด้านสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ 

 3.2.1 ด้านความรู้  
        3.2.1.1  หลักทฤษฎีและเทคนิคเชิงลึกภายใต้ขอบเขตของงานอาชีพ 
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                   3.2.1.2  หลักการคิดวิเคราะห์ ตัดสินใจ วางแผนและแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
                   3.2.1.3  หลักการประสานงาน ประเมินผลการปฏิบัติงานและบริหารจัดการงานอาชีพ  
 3.2.2 ด้านทักษะ  
                  3.2.2.1  ทักษะการเลือกและประยุกต์ใช้วิธีการ เครื่องมือและวัสดุอุปกรณ์ในการปฏิบัติงาน  
                  3.2.2.2  ทักษะการคิด วิเคราะห์และแก้ปัญหาในการปฏิบัติงาน 
                  3.2.2.3  ทักษะการวางแผน การบริหารจัดการ การประสานงานและการประเมินผลการ
ปฏิบัติงานอาชีพ 
 3.2.3 ด้านความสามารถในการประยุกต์ใช้และความรับผิดชอบ 
                 3.2.3.1 วางแผน ดําเนินงานตามหลักการและกระบวนการ โดยคำนึงถึงการบริหารงานคุณภาพ 
การอนุรักษ์พลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม หลักอาชีวอนามัยและความปลอดภัย และกฎหมายที่เก่ียวข้อง 
                 3.2.3.2 ปฏิบัติงานอาชีพคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน ตามหลักการและแบบแผนที่กำหนด 
โดยใช้/เลือกใช้/ปรับใช้กระบวนการปฏิบัติงานที่เหมาะสม 
                 3.2.3.3 วิเคราะห์ ตัดสินใจ วางแผนและแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นนามธรรมในงานอาชีพ 
คอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน ที่ไม่อยู่ภายใต้การควบคุมในบางเรื่อง 
                 3.2.3.4 ประยุกต์ใช้ความรู ้ ทักษะทางวิชาชีพ เทคโนโลยีดิจิทัลในการ แก้ปัญหาและการ
ปฏิบัติงาน คอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 
                 3.2.3.5 บริหารจัดการ ประสานงานและประเมินผลการปฏิบัติงานอาชีพคอมพิวเตอร์เกมและ
แอนิเมชันด้วยตนเอง 
 
 ผลลัพธ์การเรียนรู้รายปี ของผู้เรียนตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ประเภทวิชา กลุ่ม
อาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน ประกอบด้วย 

ชั้นปีที่ 1 
 1. ด้านคุณธรรม จริยธรรม คุณลักษณะที่พึงประสงค์ คุณลักษณะตามบรรทัดฐานที่ดีของสังคม 
และลักษณะบุคคล ตระหนักถึงการตรงต่อเวลา การรักษาวินัยและกฎหมาย การรับผิดชอบ เรียนรู้การ
ปฏิบัติงานร่วมกับผู้อื ่น ฝึกการทำหน้าที่ในบทบาทต่างๆ เข้าใจหลักการประหยัดและจิตสาธารณะ หลัก
จรรยาบรรณวิชาชีพ 
 2. ด้านความรู้ สามารถอธิบายหลักการออกแบบ เข้าใจหลักการสร้างองค์ประกอบกราฟิก 
หลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว ขั้นตอนการวางแผนและการควบคุมการผลิตแอนิเมชัน 
 3. ด้านทักษะ สามารถออกแบบและวาดภาพองค์ประกอบกราฟิก สร้างภาพเคลื่อนไหว และสร้าง
ผลงานแอนิเมชัน 
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 4. ด้านความสามารถในการประยุกต์ใช้และความรับผิดชอบ ประยุกต์ใช้ความรู้พื้นฐานทางด้าน
มัลติมีเดีย คณิตศาสตร์ ภาษา เพื่อวิเคราะห์ ออกแบบ สร้างสรรค์ และพัฒนาผลงานแอนิเมชันเพื่อตอบสนอง
ความต้องการของสังคม มีทักษะการทำงานเป็นร่วมกันเป็นทีม สามารถแก้ไขปัญหา ข้อผิดพลาด รวมถึงมี
ความรับผิดชอบในงานที่ได้รับหมอบหมาย 
 ภาพความส าเร็จรายปีของโลกอาชีพ  
 วิเคราะห์ ออกแบบ วาดภาพองค์ประกอบกราฟิก สร้างภาพเคลื่อนไหว สำหรับงานแอนนิเมชัน ไป
ปรับใช้ภายในองค์กรหรือสถานประกอบการ เชื่อมโยงกับมาตรฐานอาชีพของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ : อาชีพ
นัก Concept/Visual artist ระดับ 4 
 
ชั้นปีที่ 2 
 1. ด้านคุณธรรม จริยธรรม คุณลักษณะที่พึงประสงค์ คุณลักษณะตามบรรทัดฐานที่ดีของสังคม 
และลักษณะบุคคล ตระหนักและปฏิบัติตามหลักการ การตรงต่อเวลา การรักษาวินัยและกฎหมาย การ
รับผิดชอบต่อตนเอง ยอมรับความเท่าเทียมและปฏิบัติงานร่วมกับผู้อ่ืน ฝึกการทำหน้าที่ในบทบาทต่างๆ เข้าใจ
หลักการประหยัดและมีจิตสาธารณะ รักสิ่งแวดล้อม หลักจรรยาบรรณวิชาชีพ 
 2. ด้านความรู้ สามารถอธิบายความรู้เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ การวิเคราะห์ ออกแบบหลักการ
สร้างเกมคอมพิวเตอร์ และข้ันตอนการจัดทำเอกสารประกอบเกม 
 3. ด้านทักษะ สามารถวิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนาและปรับปรุงคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์ พร้อม
จัดทำเอกสารประกอบเกมเพ่ือสร้างการทำงานอย่างเป็นระบบ 
 4. ด้านความสามารถในการประยุกต์ใช้และความรับผิดชอบ ผู้เรียนสามารถนำความรู้ความเข้าใจ
ไปประยุกต์ใช้ความรู้สร้างสรรค์ผลงานเกมคอมพิวเตอร์เพื่อตอบสนองความต้องการของสังคมมีทักษะการ
ทำงานเป็นทีม มีทักษะในการแก้ไขปัญหาที่เกิด ก่อน ระหว่าง หลังการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ และมีความ
รับผิดชอบในงานที่ได้รับหมอบหมาย 
 ภาพความส าเร็จรายปีของโลกอาชีพ 
 วิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนาและปรับปรุงคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์พร้อมจัดทำเอกสารประกอบ
เกม เพื ่อสร้างการทำงานอย่างเป็นระบบ ไปปรับใช้ในการทำงานร่วมกันกับทีมหรือสถานประกอบการ 
เชื่อมโยงกับมาตรฐานอาชีพของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ : อาชีพนักออกแบบเกม ระดับ 4 
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จุดประสงคส์าขาวิชา 

 
 1.  เพื ่อให้สามารถประยุกต์ใช้ความรู ้และทักษะด้านภาษาและการสื ่อสาร ทักษะการคิดและ  
การแก้ปัญหา ทักษะทางสังคมและการดำรงชีวิตในการพัฒนาตนเองและวิชาชีพ 
         2.  เพื่อให้มีความเข้าใจและสามารถประยุกต์ใช้หลักการบริหารและจัดการวิชาชีพ การใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลและหลักการของงานอาชีพที่สัมพันธ์เกี่ยวข้องกับการพัฒนาวิชาชีพคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน  
ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงและความก้าวหน้าของเศรษฐกิจ สังคมและเทคโนโลยี 
 3. เพื่อให้มีความเข้าใจในหลักการและกระบวนการทำงานในกลุ่มงานพื้นฐานด้านซอฟต์แวร์และ 
การประยุกต ์
 4. เพื ่อให้สามารถประยุกต์ใช้ความรู ้และทักษะทางเทคโนโลยีด้านซอฟต์แวร์และการประยุกต์  
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน ในการพัฒนาตนเองและวิชาชีพ 
 5. เพื่อให้สามารถปฏิบัติงานวิเคราะห์ แก้ปัญหา สร้างสรรค์และนำเทคโนโลยีมาใช้ในการพัฒนางาน
ด้านซอฟต์แวรแ์ละการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน  
         6. เพ่ือให้สามารถปฏิบัติงานด้านซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน
ในสถานประกอบการและประกอบอาชีพอิสระ รวมทั้งการใช้ความรู้ และทักษะเป็นพื้นฐานในการศึกษาต่อใน
ระดับสูงขึ้นได ้
 7. เพ่ือให้สามารถปฏิบัติงานและดำรงชีวิตโดยประยุกต์ใช้หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง หลักการ
ใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างคุ้มค่า คำนึงถึงความปลอดภัยต่อตนเอง ผู้อื่นและการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 
 8. เพื ่อให้มีเจตคติที ่ดีต่องานอาชีพ มีความคิดริเร ิ ่มสร้างสรรค์ ซื ่อสัตย์สุจริต มีระเบียบวินัย  
มีความรับผิดชอบต่อสังคม สิ่งแวดล้อม ต่อต้านความรุนแรงและสารเสพติด 
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โครงสร้าง 
หลักสูตรประกาศนยีบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2567 
ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

 
 ผู้สำเร็จการศึกษาตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 
จะต้องศึกษารายวิชาจากหมวดวิชาต่าง ๆ  รวมไม่น้อยกว่า  80  หน่วยกิต และเข้าร่วมกิจกรรมเสริมหลักสูตร  
ดังโครงสร้างต่อไปนี้ 

 
1. หมวดวิชาสมรรถนะแกนกลาง ไม่น้อยกว่า 15 หน่วยกิต 

1.1 กลุ่มสมรรถนะภาษาและการสื่อสาร ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
1.2 กลุ่มสมรรถนะการคิดและการแก้ปัญหา ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 
1.3 กลุ่มสมรรถนะทางสังคมและการดำรงชีวิต ไม่น้อยกว่า 3 หน่วยกิต 

2. หมวดวิชาสมรรถนะวิชาชีพ ไม่น้อยกว่า 60 หน่วยกิต 
2.1 กลุ่มสมรรถนะวิชาชีพพ้ืนฐาน  15 หน่วยกิต 
2.2 กลุ่มสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ ไม่น้อยกว่า 45 หน่วยกิต 

3. หมวดวิชาเลือกเสรี  ไม่น้อยกว่า 5 หน่วยกิต 
4. กิจกรรมเสริมหลักสูตร (2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์หรือไม่น้อยกว่า 30 ชั่วโมงต่อภาคเรียน) 

รวม ไม่น้อยกว่า 80 หน่วยกิต 
 

โครงสร้างนี้สำหรับผู้สำเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  (ปวช.) ในประเภทวิชาอุตสาหกรรม
ดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือเทียบเท่า
สาขาวิชาในกลุ่มอาชีพ 

สำหรับผู้สำเร็จการศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  (ปวช.) ประเภทวิชา กลุ่มอาชีพหรือ
สาขาวิชาอื่น หรือมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.6) หรือเทียบเท่า ที่ไม่มีพื้นฐานวิชาชีพ ต้องเรียนรายวิชาปรับ
พ้ืนฐานวิชาชีพ  
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 สำหรับผู้สำเร็จการศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ประเภทวิชา กลุ่มอาชีพหรือ
สาขาวิชาอื่น หรือมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.6) หรือเทียบเท่า ที่ไม่มีพื้นฐานวิชาชีพ ต้องเรี ยนรายวิชาปรับ
พ้ืนฐานวิชาชีพ จำนวน 15 หน่วยกิต ต่อไปนี้ 
 

รหัสวิชา ชื่อวิชา ท-ป-น 
31900-0001 การสร้างเว็บไซต์ 1-4-3 
 Website Development 
31900-0002 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1-4-3 
 Computer Programming 
31900-0003 ระบบฐานข้อมูลและการประยุกต์ 1-4-3 
 Database systems and applications 
31900-0006 คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ 1-4-3 
 Computer and Components 
31900-0007 การสร้างภาพเคลื่อนไหว 1-4-3 
 Animation Development 
 

1. หมวดวิชาสมรรถนะแกนกลาง ไม่น้อยกว่า  15  หน่วยกิต 
 

1.1 กลุ่มสมรรถนะภาษาและการสื่อสาร (ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต) 
 

ให้เรียนรายวิชาภาษาไทย อย่างน้อย 1 รายวิชา และรายวิชาภาษาต่างประเทศ อย่างน้อย 1 รายวิชา  
ที่สอดคล้องกับการปฏิบัติงานของกลุ่มอาชีพที่เรียนจนครบหน่วยกิตท่ีกำหนด 

 

รหัสวิชา             ชื่อวิชา ท-ป-น 
    30000-1101 ทักษะภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารในงานอาชีพ 1-2-2 
 Thai Language Skills for Career Communication 
 30000-1102 ทักษะการเขียนและการพูดภาษาไทยในงานอาชีพ 1-2-2 
 Occupational Thai Writing and Speaking Skills 
 30000-1103 ทักษะภาษาไทยเพ่ือการนำเสนอเชิงวิชาชีพ 1-2-2 
 Thai for Occupational Presentation 
 30000-1104 ทักษะภาษาไทยเชิงสร้างสรรค์ 1-2-2 
 Creative Thai Language Skills 
 30000-1201 ภาษาอังกฤษสำหรับงานอาชีพ 1-2-2 
 English for Career 
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รหัสวิชา             ชื่อวิชา ท-ป-น 
 30000-1202 การเขียนและการนำเสนอโครงงานภาษาอังกฤษ 0-2-1 
 Writing and Presenting English Project Work 
 30000-1203 ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 0-2-1 
 English for Industrial Technology 
 30000-1204 ภาษาอังกฤษสำหรับอุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์ 0-2-1 
 English for Electronic Industry 
 30000-1205 ภาษาอังกฤษสำหรับช่างเมคคาทรอนิกส์ 0-2-1 
 English for Mechatronics Technician 
 30000-1206 ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 0-2-1 
 English for Digital Business Technology 
 30000-1207 ภาษาอังกฤษสำหรับงานโรงแรม 1-2-2 
 English Communicative for Hotel 
 30000-1208 ภาษาอังกฤษสำหรับงานการค้าระหว่างประเทศ 0-2-1 
 English for International Trades 
 30000-1209 ภาษาอังกฤษสำหรับเกษตรและประมง 0-2-1 
 English for Agriculture and Fishery 
 30000-1210 ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีอุตสาหกรรมเกษตร 1-2-2 

 English for Agro-Industrial Technology 
    30000-1211 ภาษาอังกฤษสำหรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมเกษตร 1-2-2 

 English for Agricultural Technology and Innovation 
 30000-1212 ภาษาอังกฤษสำหรับงานอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 0-2-1 
  English for Digital Information Technology Industry 
 30000-1213 ภาษาอังกฤษสำหรับงานอุตสาหกรรมบันเทิงและดนตรี 0-2-1 
  English for the Entertainment Industry 
 30000-1214 ภาษาอังกฤษสำหรับงานบริการอาหารและเครื่องดื่ม 0-2-1 
  English for Food and Beverage Services 
 30000-1215 ภาษาอังกฤษสำหรับการปฏิบัติงานครัวอาหารไทย 0-2-1 
  English for Thai Cuisine 
 30000-1216 ภาษาอังกฤษทางทะเล 1 2-2-3 
  Maritime English 1 
 30000-1217 ภาษาอังกฤษทางทะเล 2 2-2-3 
  Maritime English 2 
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 รหัสวิชา ชื่อวิชา ท-ป-น 
 30000-1218 ภาษาอังกฤษสำหรับงานนาฬิกา 0-2-1 
  English for Watch Career 
 30000-1219 ภาษาอังกฤษสำหรับกิจการการบิน 0-2-1 
  English for Aviation 
 30000-1220 ภาษาและวัฒนธรรมจีน 0-2-1 
  Chinese Language and Culture 
 30000-1221 การสนทนาภาษาจีนสำหรับการทำงาน 0-2-1 
  Chinese Conversation for Work 
 30000-1222 ภาษาจีนสำหรับอุตสาหกรรม 0-2-1 
  Chinese for Industry 
 30000-1223 ภาษาจีนสำหรับธุรกิจ 0-2-1 
  Chinese for Business 
 30000-1224 ภาษาจีนสำหรับธุรกิจการท่องเที่ยว 0-2-1 
  Chinese for Tourism Business 
 30000-1225  ภาษาและวัฒนธรรมญี่ปุ่น 0-2-1 
  Japanese Language and Culture 
 30000-1226  สื่อสารภาษาญี่ปุ่นในการทำงาน 0-2-1 
  Japanese Communication for Work 
 30000-1227  ภาษาและวัฒนธรรมเกาหลี 0-2-1 
   Korean Language and Culture 
 30000-1228  สื่อสารภาษาเกาหลีในการทำงาน 0-2-1 
   Korean Communication for Work 
    30000-1229       ภาษาและวัฒนธรรมเวียดนาม             0-2-1 
   Vietnamese Language and Culture 
 30000-1230  สื่อสารภาษาเวียดนามในการทำงาน 0-2-1 

  Vietnamese Communication for Work 
 30000-1231  ภาษาและวัฒนธรรมอินโดนีเซีย 0-2-1 
   Indonesian Language and Culture 
 30000-1232  สื่อสารภาษาอินโดนีเซียในการทำงาน 0-2-1 
   Indonesian Communication for Work 
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 รหัสวิชา ชื่อวิชา ท-ป-น 
 30000-1233  ภาษาและวัฒนธรรมมาเลเซีย 0-2-1 
   Malaysian Language and Culture 
 30000-1234  สื่อสารภาษามาเลเซียในการทำงาน 0-2-1 
   Bahasa Malaysia Communication for Work 
    30000-1235  ภาษาและวัฒนธรรมพม่า 0-2-1 
   Burmese Language and Culture 
 30000-1236  สื่อสารภาษาพม่าเพ่ือการทำงาน 0-2-1 
   Burmese Communication for Work 
 30000-1237  ภาษาและวัฒนธรรมเขมร 0-2-1 
   Khmer Language and Culture 
 30000-1238  สื่อสารภาษาเขมรเพ่ือการทำงาน 0-2-1 
   Khmer Communication for Work 
 30000-1239  ภาษาและวัฒนธรรมลาว 0-2-1 
   Laotian Language and Culture 
 30000-1240  สื่อสารภาษาลาวเพ่ือการทำงาน 0-2-1 
   Laotian Communication for Work 
 30000-1241  ภาษาและวัฒนธรรมฟิลิปปินส์ 0-2-1 
   Filipino Language and Culture 
 30000-1242  สื่อสารภาษาฟิลิปปินส์เพ่ือการทำงาน 0-2-1 
   Filipino Communication for Work 
 30000-1243  ภาษาและวัฒนธรรมรัสเซีย 0-2-1 
   Russian Language and Culture 
 30000-1244  สื่อสารภาษารัสเซียเพื่อการทำงาน 0-2-1 
   Russian Communication for Work 
 30000-1245  ภาษาและวัฒนธรรมเยอรมัน 0-2-1 
   German Language and Culture 
 30000-1246  สื่อสารภาษาเยอรมันเพ่ือการทำงาน 0-2-1 
   German Communication for Work 
    30000-1247       ภาษาและวัฒนธรรมฝร่ังเศส             0-2-1 
   French Language and Culture 
 30000-1248  สื่อสารภาษาฝรั่งเศสเพ่ือการทำงาน 0-2-1 

  French Communication for Work 
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      30000*1101ถึง30000*1199 และ30000*1201ถึง30000*1299 รายวิชาที่                     *-*-* 
                                    สถาบันการอาชีวศึกษาหรือสถานศึกษาพัฒนา เพิ่มเติมตามความ 
                                    ต้องการของสถานประกอบการหรือตามยุทธศาสตร์ของภูมิภาค 

 
1.2 กลุ่มสมรรถนะการคิดและการแก้ปัญหา (ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต) 

  

ให้เลือกเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ อย่างน้อย 1 รายวิชา และรายวิชาคณิตศาสตร์ อย่างน้อย 1 
รายวิชา ที่สอดคล้องกับการปฏิบัติงานของกลุ่มอาชีพที่เรียนจนครบหน่วยกิตท่ีกำหนด 

รหัสวิชา             ชื่อวิชา ท-ป-น 
30000-1301   วิทยาศาสตร์งานอาชีพธุรกิจและบริการ 2-2-3 
                 Science for Business and Services Careers 
30000-1302  วิทยาศาสตร์งานอาชีพไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ และการสื่อสาร 2-2-3 
  Science for Electrical Electronics and Communications Careers   
30000-1303  วิทยาศาสตร์งานอาชีพเมคคาทรอนิกส์ หุ่นยนต์ และระบบอัตโนมัติ 2-2-3 
  Science for Mechatronics Robotic and Automation Careers 
30000-1304  วิทยาศาสตร์งานอาชีพประมงและเกษตรกรรม 2-2-3 
  Science for Fisheries and Agriculture Careers    
30000-1305  วิทยาศาสตร์งานอาชีพเครื่องกลและการผลิต 2-2-3 
  Science for Mechanical and Production Careers  
30000-1306  วิทยาศาสตร์งานอาชีพก่อสร้าง โยธา และสถาปัตยกรรม 2-2-3 
  Science for Construction Civil and Architectural Careers 
30000-1307  วิทยาศาสตร์งานอาชีพอุตสาหกรรมยาง 2-2-3 
  Science for Rubber Industrial Careers   
30000-1308  วิทยาศาสตร์งานอาชีพอุตสาหกรรมสิ่งทอ 2-2-3 
  Science for Textile Industrial Careers   
30000-1309  วิทยาศาสตร์งานอาชีพศิลปกรรมและศิลปะสร้างสรรค์ 2-2-3 
  Science for Fine Arts and Creative Arts Careers 
30000-1310  วิทยาศาสตร์งานอาชีพอุตสาหกรรมเครื่องประดับและอัญมณี 2-2-3 
  Science for Jewelry and Gem Industrial Careers 
30000-1311  วิทยาศาสตร์งานอาชีพอุตสาหกรรมอาหารและโภชนาการ 2-2-3 
  Science for Food and Nutrition Industrial Careers 
30000-1312     วิทยาศาสตร์เทคโนโลยีการเดินเรือ                                             2-2-3 
        Science for Navigation Technology 
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รหัสวิชา             ชื่อวิชา ท-ป-น 

30000-1313  วิทยาศาสตร์เทคโนโลยีไฟฟ้าในเรือ 2-2-3 
  Science for Electrical Shipboard technology 
30000-1314  ฟิสิกส์เพื่อการบิน 2-2-3 
  Physics for Aviation  
30000-1315  การวิจัยเบื้องต้นเพ่ืองานอาชีพ 2-2-3 
  Introduction to Career Research 
30000-1316   เทคโนโลยีการจัดการพลังงานและสิ่งแวดล้อม 2-2-3 
                        Energy and Environmental Management Technology 
30000-1317   อากาศพลศาสตร์พ้ืนฐาน 3-0-3 
  Basic Aerodynamics 
30000-1401  คณิตศาสตร์และสถิติเพ่ืองานอาชีพ 3-0-3 
  Mathematics and Statistics for Careers 
30000-1402  คณิตศาสตร์เพ่ือพัฒนาทักษะการคิด 3-0-3 
  Mathematics for Thinking Skills Development 
30000-1403  สถิติการทดลองและการวางแผน 3-0-3 
  Statistics and Experimental Design 
30000-1404  แคลคูลัส 1 3-0-3 
  Calculus 1 
30000-1405  แคลคูลัส 2 3-0-3 
  Calculus 2 
30000-1406  แคลคูลัส 3 3-0-3 
  Calculus 3 
30000-1407  คณิตศาสตร์อุตสาหกรรม 3-0-3 
  Industrial Mathematics 
30000-1408  คณิตศาสตร์ธุรกิจและบริการ 3-0-3 
  Mathematics for Business and Service 
30000-1409  คณิตศาสตร์เกษตรกรรม 3-0-3 
  Agricultural Mathematics  
30000-1410  คณิตศาสตร์เพ่ือการเดินเรือ 1 2-2-3 
        Mathematic for Navigation 1 
30000-1411  คณิตศาสตร์เพ่ือการเดินเรือ 2 2-2-3 
        Mathematic for Navigation 2 
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รหัสวิชา             ชื่อวิชา ท-ป-น 
30000-1412  คณิตศาสตร์เพ่ือการบิน 3-0-3 
  Mathematics for Aviation 

   
    30000*1301ถึง30000*1399 และ30000*1401ถึง30000*1499 รายวิชาที่                    *-*-* 
                            สถาบันการอาชีวศึกษาหรือสถานศึกษาพัฒนา เพิ่มเติมตามความ 
                            ต้องการของสถานประกอบการหรือตามยุทธศาสตร์ของภูมิภาค 

 
1.3 กลุ่มสมรรถนะทางสังคมและการด ารงชีวิต (ไม่น้อยกว่า 3 หน่วยกิต)  

 

ให้เลือกเรียนรายวิชาสังคมศาสตร์ อย่างน้อย 1 รายวิชา และรายวิชามนุษย์ศาสตร์ อย่างน้อย 1 
รายวิชา ที่สอดคล้องกับการปฏิบัติงานของกลุ่มอาชีพที่เรียนจนครบหน่วยกิตท่ีกำหนด 

 

รหัสวิชา             ชื่อวิชา ท-ป-น 
30000-1501 สังคมไทยในยุคดิจิทัล 1-2-2 
 Thai Society in the Digital Era 
30000-1502 การพัฒนาท้องถิ่น 1-2-2 
 Local Development 
30000-1503 หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงเพ่ือการดำเนินชีวิต 1-0-1 
 Sufficiency Economic Philosophy for Life Style 
30000-1601 การพัฒนาสุขภาพ 2-0-2 
 Health Improvement  
30000-1602 ทักษะแห่งความสุข     2-0-2 
 Happiness Skill  
30000-1603 ลีลาศเพ่ือพัฒนาสุขภาพและบุคลิกภาพ   0-2-1
 Social Dance for Health and Personality Development 
30000-1604 นันทนาการเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต   0-2-1
 Recreation for Life Quality Development 
30000-1605 การจัดการกีฬาและการออกกำลังกายเพ่ืออาชีพ 0-2-1 
 Sport Management and Exercise for Career 
30000-1606 ภาวะผู้นำและการทำงานเป็นทีม 2-0-2 
 Leadership and Teamwork 
 



27 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

รหัสวิชา             ชื่อวิชา ท-ป-น 
30000-1607 ข้อจำกัดของธรรมชาติมนุษย์     3-0-3 

 Human Factors  
       
      30000*1501ถึง30000*1599 และ30000*1601ถึง30000*1699 รายวิชาที่                    *-*-* 
                            สถาบันการอาชีวศึกษาหรือสถานศึกษาพัฒนา เพิ่มเติมตามความ 
                            ต้องการของสถานประกอบการหรือตามยุทธศาสตร์ของภูมิภาค 
 

2.  หมวดวิชาสมรรถนะวชิาชีพ   ไม่น้อยกว่า 60 หน่วยกิต 
 2.1 กลุ่มสมรรถนะวิชาชีพพื้นฐาน    (15 หน่วยกิต )  
 ให้เรียนรายวิชาต่อไปนี้ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในการปฏิบัติงานของกลุ่มอาชีพ หลักการบริหาร
และจัดการวิชาชีพ การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และหลักการงานอาชีพที่สัมพันธ์เกี ่ยวข้อง รวมทั้งการใช้เป็น
พ้ืนฐานในการศึกษารายวิชากลุ่มสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ ตามหน่วยกิตท่ีกำหนด 

 
รหัสวิชา ชื่อวิชา ท-ป-น 
30001-1001 การเป็นผู้ประกอบการ 2-2-3 
 Entrepreneurship 
30001-1002 องค์การและการบริหารงานคุณภาพ 3-0-3 
 Organization and Quality Administration 
30001-1003 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในอาชีพ 2-2-3 
 Application of Digital Literacy for Career 
31900-1001 กฎหมายในงานอาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 1–0-1 
 Laws for the Digital Industry and Information Technology 
31900-1002    การจัดการข้อมูลขนาดใหญ่เบื้องต้น 1-2-2 
 Introduction of Big Data 
31900-1003   การสร้างสื่อดิจิทัล 1-4-3 
 Creating Digital Media 
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2.2 กลุ่มสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ  (ไม่น้อยกว่า 45 หน่วยกิต)   
 ให้เลือกเรียนรายวิชา เพื ่อพัฒนาผู ้เร ียนให้มีสมรรถนะในการประกอบอาชีพตามสาขาอาชีพ  
ที่สอดคล้องกับความต้องการของสถานประกอบการ จนครบหน่วยกิตท่ีกำหนดตามลำดับต่อไปนี้ 

รหัสวิชา ชื่อวิชา ท-ป-น 
31905-2001 องค์ประกอบศิลปะเพ่ืองานเกมและแอนิเมชัน 1-4-3 
 Art Elements for Game and Animation 
31905-2002 คอมพิวเตอร์กราฟิกและการออกแบบ 1-4-3 
 Graphics Computer and Design 
31905-2003 การวางแผนและควบคุมการผลิตแอนิเมชัน 2-2-3 
 Planning and Production of Animation 
31905-2004 การพัฒนาแนวความคิดในการออกแบบ 2-2-3 
 Developing Design Ideas 
31905-2005 การออกแบบและสร้างองค์ประกอบภาพกราฟิก  1-4-3 
 Design and Create Graphic Elements 
31905-2006 การเขียนบทและพัฒนาโครงเรื่อง 2-2-3 
 Script Writing and Story Development 
31905-2007 การสร้างแอนิเมชัน 1-4-3 
 Creating Animation 
31905-2008 การพัฒนาและปรับปรุงคุณภาพของเกม 1-4-3 
 Develop and Improving Game Quality 
31905-2009 การจัดทำเอกสารการออกแบบเกม 2-2-3 
 Game Design Document 
31905-2010 การผลิตเกมคอมพิวเตอร์ 1-4-3 
 Computer Game Development 
31905-2011 การพัฒนาเกมบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 1-4-3 
 Mobile Game Development 
31905-2012 การพัฒนาเกมบนเว็บ 1-4-3 
 Web Browser Game Development 

        31905-2013    เทคโนโลยีเสมือนจริง              1-2-2 
                    Virtual Reality Technology 

        31905-2014    การออกแบบและสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ                                          1-3-2 
                             3D Animation Design and Production 
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รหัสวิชา             ชื่อวิชา ท-ป-น 
31905-2015 การออกแบบมัลติมีเดียเชิงปฎิสัมพันธ์ 2-2-3 
 Interactive Multimedia Design 
31905-2016 การตัดต่อภาพวีดิทัศน์ดิจิทัลและวิชวลเอฟเฟกต์ 1-4-3 
 Digital Video Editing and Visual Effect 
31905-2017 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 0-12-4 
 Projects about Computer game and Animation 
31905-2018 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 1 0-6-2 
 Projects about Computer game and Animation 1 
31905-2019 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 2 0-6-2 
 Projects about Computer game and Animation 2 

       
  31905*2001ถึง31905*2099รายวิชาที่สถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบันอาชีวศึกษา      *-*-* 
                                    พัฒนาเพิ่มเติมตามความต้องการของสถานประกอบการ 
                                    หรือตามยุทธศาสตร์ของภูมิภาค 
 

3.  หมวดวิชาเลือกเสรี ไม่น้อยกว่า 5 หน่วยกิต 
ให้เลือกเรียนรายวิชาจากหมวดวิชาท่ีเปิดสอนในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 

ทุกประเภทวิชาและสาขาวิชา 

 

4.  กิจกรรมเสริมหลักสูตร (2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์หรอืไม่น้อยกว่า 30 ชั่วโมงตอ่ภาคเรียน) 
         ให้จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร ภาคเรียนที่ 1 ให้เรียน รายวิชา 30000-2001 และเลือกเรียนรายวิชา
กิจกรรมเสริมหลักสูตรอื่นให้ครบทุกภาคเรียน 

รหัสวิชา             ชื่อวิชา ท-ป-น 
30000-2001 กิจกรรมเสริมสร้างสุจริต จิตอาสา 0-2-0 
 Strengthen Honesty and Volunteerism 
30000-2002 กิจกรรมองค์การวิชาชีพ 1 0-2-0 
 Vocational Organization Activity 1 
30000-2003 กิจกรรมองค์การวิชาชีพ 2 0-2-0 
 Vocational Organization Activity 2 
30000-2004 กิจกรรมองค์การวิชาชีพ 3 0-2-0 
 Vocational Organization Activity 3 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

รหัสวิชา ท-ป-น 
30000-2005 0-2-0 

30000-2006 0-2-0 

30000-2007 0-2-0 

30000-2008 0-2-0 

30000-2009 0-2-0 

30000-2010 0-2-0 

30000*20XX  0-2-0 

            ชื่อวิชา 
กิจกรรมในสถานประกอบการ 1 
Workplace Activity 1 
กิจกรรมในสถานประกอบการ 2 
Workplace Activity 2 
กิจกรรมในสถานประกอบการ 3 
Workplace Activity 3 
กิจกรรมเสริมสร้างผู้เรียนตามอัธยาศัย 1 
Recreational Activity for Learners Development 1 
กิจกรรมเสริมสร้างผู้เรียนตามอัธยาศัย 2 
Recreational Activity for Learners Development 2 
กิจกรรมเสริมสรางผูเรียนตามอัธยาศัย 3 
Recreational Activity for Learners Development 3 

กิจกรรมอาชีวะยุคใหม ใสใจภัยพิบัติ 

Reskill for Rescue 
กิจกรรมนักศึกษาวิชาทหาร/กิจกรรมที่สถานศึกษาจัด       
Thai Reserve Officer Training Corps Student/College Activities 

30000*2001 ถึง 30000*2099 รายวิชาที่สถาบันการอาชีวศึกษาหรือสถานศึกษาพัฒนา       *-*-* 
  เพิ่มเติมตามความต้องการของสถานประกอบการ 

       หรือตามยุทธศาสตร์ของภูมิภาค  

0-2-0 30000-2011 
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ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
หลักสูตรประกำศนยีบัตรวิชำชีพชั้นสูง พุทธศักรำช 2567 
ประเภทวิชำอุตสำหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสำรสนเทศ 

กลุ่มอำชีพซอฟต์แวร์และกำรประยุกต์ 
สำขำวิชำคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

 

รำยวิชำปรับพื้นฐำนวิชำชีพ 
 

รหัสวิชำ   ชื่อวิชำ              ท-ป-น 
31900-0001 การสร้างเว็บไซต์ 1-4-3 
 Website Development 
31900-0002 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1-4-3 
 Computer Programming 
31900-0003 ระบบฐานข้อมูลและการประยุกต์ 1-4-3 
 Database systems and applications 
31900-0006 คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ 1-4-3 
 Computer and Components 
31900-0007 การสร้างภาพเคลื่อนไหว 1-4-3 
 Animation Development 
 

 
 
 
  



32 

 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

รำยวิชำปรับพื้นฐำนวิชำชีพ 
 
31900-0001 กำรสร้ำงเว็บไซต์  1-4-3 
                    Website Development 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
  

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
สร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมภาษาหรือโปรแกรมสำเร็จรูป ด้วยความรับผิดชอบ มีความคิดเชิง

นวัตกรรม ละเอียดรอบคอบและทำงานเป็นทีม 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพื่อให้  
1. รู้และเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาและโครงสร้างการทำงานของเว็บไซต์ 
2. มีทักษะในการวิเคราะห์ความต้องการผู้ใช้งาน ออกแบบ สร้าง ทดสอบ อัพโหลด และเผยแพร่

เว็บไซต์ 
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การคิดเชิงนวัตกรรม มีความละเอียด

รอบคอบและการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์ใช้โปรแกรมภาษาหรือโปรแกรมสำเร็จรูปสร้างเว็บไซต์ในงานอาชีพ 

 

สมรรถนะรำยวิชำ  
1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาและโครงสร้างการทำงานของเว็บไซต์ตามหลักการ 
2. สร้างเว็บไซต์ตามหลักการ  
3. ประยุกต์ใช้โปรแกรมภาษาหรือโปรแกรมสำเร็จรูปสร้างเว็บไซต์สำหรับใช้งานในงานอาชีพ 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี ่ยวกับหลักการสร้างเว็บไซต์ กระบวนการพัฒนาและโครงสร้างการทำงาน  

ของเว็บไซต์  วิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้งาน การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ ลักษณะของส่วนติดต่อผู้ใช้  
การจัดวางองค์ประกอบ การติดตั ้งโปรแกรมจำลอง Web Server การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมภาษา 
หรือโปรแกรมสำเร็จรูป  ออกแบบหน้าเว็บเพจให้เหมาะสมตามหลักการ วัตถุประสงค์การใช้งาน อั พโหลด 
(Upload) เผยแพร่ใช้ในงานอาชีพ 
(***ผู้เรียนที่จบ ปวช. 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถเทียบได้กับวิชาการสร้างเว็บเบื้องต้นและวิชาการออกแบบ
ส่วนต่อประสาน หรือวิชาที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 วิชา 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

สาขาวิชาช่างเทคนิคคอมพิวเตอร์ สามารถเทียบได้กับวิชาพื้นฐานการสร้างเว็บไซต์และวิชาพื้นฐาน
การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ หรือวิชาที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 วิชา 
          สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล สามารถเทียบได้กับวิชาการสร้างเว็บไซต์สำหรับธุรกิจดิจิทัล หรือวิชา
ที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 วิชา***) 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31900-0002   กำรเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์                                              1-4-3 
Computer Programming 

 

อ้ำงอิงมำตรฐำน    
มาตรฐานอาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ รหัส 10301 อาชีพ นักพัฒนาระบบ ระดับ 3  

 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 

เขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์สำหรับงานอาชีพ ด้วยความรับผิดชอบ ละเอียดรอบคอบ 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ  เพื่อให้ 
1. รู้และเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
2. มีทักษะในการออกแบบและเขียนโปรแกรม การทดสอบ แก้ไขโปรแกรม  
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์ด้วยความรับผิดชอบ ละเอียดรอบคอบ 
4. มีความสามารถประยุกต์ใช้คำสั่งในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับงานอาชีพ 

 

สมรรถนะรำยวิชำ  

1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับกระบวนการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ตามหลักการ 
2. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามหลักการและกระบวนการ  
3. ประยุกต์ใช้คำสั่งในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับงานอาชีพ 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี ่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ ขั ้นตอนการเขียนโปรแกรม  

การออกแบบโปรแกรม ตัวแปร ชนิดของข้อมูล ตัวดำเนินการ นิพจน์ การรับ แสดงผลข้อมูล คำสั่งเงื่อนไข 
คำสั่งวนซ้ำ การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม ประยุกต์ใช้คำสั่งเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับงานอาชีพ 
(***ผู้เรียนที่จบ ปวช. 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถเทียบได้กับวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และวิชาการ
พัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน หรือวิชาที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 วิชา 

สาขาวิชาช่างเทคนิคคอมพิวเตอร์ สามารถเทียบได้กับวิชาพื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และ
วิชาพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือวิชาที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 วิชา 

สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล สามารถเทียบได้กับวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นและวิชาการเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ หรือวิชาทีเ่กี่ยวข้องอย่างน้อย 2 วิชา ***) 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31900-0003   ระบบฐำนข้อมูลและกำรประยุกต์  1-4-3 
 Database systems and applications  

 

อ้ำงอิงมำตรฐำน    
มาตรฐานอาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ รหัส 12202 อาชีพ นักออกแบบสถาปัตยกรรมด้านซอฟต์แวร์ 

ระดับ 4 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
สร้างระบบฐานข้อมูลและใช้ภาษาสอบถามข้อมูลเชิงโครงสร้าง สร้างโปรแกรมขนาดเล็ก เพื่อเชื่อมต่อ

ระบบฐานข้อมูลบนอุปกรณ์พกพา ด้วยความรับผิดชอบ ละเอียดรอบคอบ 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
1. รู้และเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบฐานข้อมูล 
2. มีทักษะในการสร้างฐานข้อมูลและใช้ภาษาสอบถามข้อมูลเชิงโครงสร้าง 
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์ด้วยความรับผิดชอบ ละเอียดรอบคอบ 
4. มีความสามารถประยุกต์ใช้ฐานข้อมูลด้วยการเขียนโปรแกรมขนาดเล็กเพื่อเชื่อมต่อฐานข้อมูล 

บนเครื่องคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์พกพา 
 

สมรรถนะรำยวิชำ  
1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับกระบวนการออกแบบและสร้างฐานข้อมูลตามหลักการ 
2. สร้างฐานข้อมูลและการสอบถามระบบฐานข้อมูลด้วยภาษาสอบถามข้อมูลเชิงโครงสร้างตามหลักการ 
3. ประยุกต์ใช้ระบบฐานข้อมูลด้วยการเขียนโปรแกรมขนาดเล็กเพ่ือเช่ือมต่อฐานข้อมูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์

หรืออุปกรณ์พกพา 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับระบบฐานข้อมูล ชนิดและลักษณะของข้อมูล การออกแบบ สร้างฐานข้อมูล

และตาราง การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างตาราง ภาษาสอบถามข้อมูลเชิงโครงสร้าง สร้างการสอบถามข้อมูล
และการรายงาน เขียนโปรแกรมขนาดเล็กเพ่ือเช่ือมต่อระบบฐานข้อมูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์พกพา 
(***ผู้เรียนที่จบ ปวช. 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถเทียบได้กับวิชาการออกแบบและจัดการฐานข้อมูลและ
วิชาการพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่เบื้องต้น หรือวิชาที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 วิชา 

สาขาวิชาช่างเทคนิคคอมพิวเตอร์ สามารถเทียบได้กับวิชาระบบฐานข้อมูลสำหรับงาน IoT และ
วิชาการเขียนโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์พกพา หรือวิชาที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 วิชา 
          สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล สามารถเทียบได้กับวิชาโปรแกรมฐานข้อมูลและวิชาการพัฒนา
โปรแกรมบนอุปกรณ์พกพาเบื้องต้น หรือวิชาที่เกี่ยวข้องอย่างน้อย 2 วิชา***) 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31900-0006 คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์               1-4-3 

 Computer and Components 

 
อ้ำงอิงมำตรฐำน 

มาตรฐานอาชีพ สถาบันคุณวุฒิว ิชาชีพ รหัส 30401 อาชีพผู ้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และ 
ระบบคอมพิวเตอร์ ระดับ 3 
  

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 

ประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ต่อพ่วง ติดตั้งระบบปฏิบัติการและโปรแกรมประยุกต์ วิเคราะห์
เหตุขัดข้อง แก้ไขปัญหาและบำรุงรักษาคอมพิวเตอร์ตามหลักการ ด้วยความรับผิดชอบ ละเอียดรอบคอบและ
ถูกต้อง 

 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
1. รู้และเข้าใจเกี่ยวกับส่วนประกอบ หลักการทำงานของเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง 

2. มีทักษะในการกำหนดคุณลักษณะเฉพาะของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ตามความต้องการของระบบงาน 

3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ ละเอียดรอบคอบและถูกต้อง 

4. มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ จัดทำคุณลักษณะเฉพาะ เลือกซื้อ ประกอบ ติดตั้งซอฟต์แวร์ 
บำรุงรักษาเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงตามความต้องการของผู้ใช้งาน 
 

สมรรถนะรำยวิชำ  
1. ประมวลความรู้เก่ียวกับส่วนประกอบ การทำงานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง ตามหลักการ 

2. กำหนดคุณลักษณะเฉพาะของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงตามความต้องการใช้งาน 

3. ประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ต่อพ่วง ติดตั้งซอฟต์แวร์ และทดสอบการทำงานตามหลักการ 

4. วิเคราะห์เหตุขัดข้องและแก้ไขปัญหาคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงตามหลักการ 

5. ประยุกต์ใช้ความรู้ จัดทำคุณลักษณะเฉพาะ เลือกซ้ือ ประกอบ ติดตั้งซอฟต์แวร์ บำรุงรักษาเครื่อง
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงตามความต้องการของผู้ใช้งาน 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับส่วนประกอบ หลักการทำงานของเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง 
คุณลักษณะเฉพาะของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง การประมาณราคา การเลือกซื้ออุปกรณ์
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงตามความต้องการใช้งาน การประกอบ การติดตั้งคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ต่อ
พ่วง การกำหนดค่าไบออส การติดตั้งระบบปฏิบัติการ การติดตั้งไดร์ เวอร์ การติดตั้งซอฟต์แวร์ การใช้งาน  
การทดสอบ การวิเคราะห์ข้อขัดข้อง การแก้ปัญหา และบำรุงรักษาคอมพิวเตอร์ 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

(***ผู้เรียนที่จบ ปวช. 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถเทียบได้กับวิชาการซ่อมและบำรุงรักษาคอมพิวเตอร์และวิชา

ระบบคอมพิวเตอร์และส่วนประกอบ หรือวิชาที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 วิชา 
สาขาวิชาช่างเทคนิคคอมพิวเตอร์ สามารถเทียบได้กับวิชาระบบคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์และวิชา 

การใช้งานระบบปฏิบัติการ หรือวิชาที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 วิชา 
สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล สามารถเทียบได้กับวิชา คอมพิวเตอร์และการบำรุงรักษาและวิชา

ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ หรือวิชาที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 วิชา***) 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31900-0007 กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว 1-4-3 
 Animation Product  
 
อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
สร้างภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงตามหลักการ ด้วยความรับผิดชอบ และคิดเชิงนวัตกรรม 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. เข้าใจเกี่ยวกับหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง 
 2. สามารถสร้างภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง ด้วยโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม 
และการทำงานเป็นทีม 
 4. นำความรู้ในการออกแบบภาพเคลื่อนไหวไปประยุกต์ใช้ในงานอาชีพ 

 

สมรรถนะรำยวิชำ  
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการสร้างภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงตามหลักการ 
 2. สร้างงานภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงตามหลักการและกระบวนการ 
 3. ประยุกต์ใช้หลักการสร้างภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง ในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
 ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการพื้นฐานของภาพเคลื่อนไหว เทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหว การใช้
เครื่องมือสร้างภาพเคลื่อนไหว การสร้างสตอรี่บอร์ด การออกแบบตัวละครและฉาก การจัดการไฟล์เสียง การ
แปลงไฟล์งาน การนำเสนอผลงาน การประยุกต์ใช้งานภาพเคลื่อนไหวในงานอาชีพ 
 
(***ผู้เรียนที่จบ ปวช. 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถเทียบได้กับวิชาการสร้างงานกราฟิกและแอนิเมชัน หรือวิชาที่
เกี่ยวข้องอย่างน้อย 2 วิชา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ สามารถเทียบได้กับวิชาโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว หรือวิชาที่
เกี่ยวข้องอย่างน้อย 2 วิชา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก สามารถเทียบได้กับวิชาการสร้างงานโมชันกราฟิก หรือ วิชาการสร้างงาน

แอนิเมชัน 2 มิติ หรือวิชาที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 วิชา***) 
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ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
หลักสูตรประกำศนยีบัตรวิชำชีพชั้นสูง พุทธศักรำช 2567 
ประเภทวิชำอุตสำหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสำรสนเทศ 

กลุ่มอำชีพซอฟต์แวร์และกำรประยุกต์ 
สำขำวิชำคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

 

หมวดวิชำสมรรถนะแกนกลำง 
(รำยละเอียดค ำอธบิำยรำยวิชำ ตำมเอกสำรนอกเล่ม) 
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-หน้ำว่ำง- 
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ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
หลักสูตรประกำศนยีบัตรวิชำชีพชั้นสูง พุทธศักรำช 2567 
ประเภทวิชำอุตสำหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสำรสนเทศ 

กลุ่มอำชีพซอฟต์แวร์และกำรประยุกต์ 
สำขำวิชำคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

 

หมวดวิชำสมรรถนะวิชำชีพ 
กลุ่มสมรรถนะวิชำชีพพื้นฐำน 

 
30001-1001 การเป็นผู้ประกอบการ 2-2-3 
 Entrepreneurship 
30001-1002 องค์การและการบริหารงานคุณภาพ 3-0-3 
 Organization and Quality Administration 
30001-1003 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในอาชีพ 2-2-3 
 Application of Digital Literacy for Career 
31900-1001 กฎหมายในงานอาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ      1–0-1 
 Laws for the Digital Industry and Information Technology 
31900-1002    การจัดการข้อมูลขนาดใหญ่เบื้องต้น 1-2-2 
 Introduction of Big Data 
31900-1003   การสร้างสื่อดิจิทัล 1-4-3 
 Creating Digital Media 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

กลุ่มสมรรถนะวิชำชีพพื้นฐำน     
 

30001-1001 กำรเป็นผู้ประกอบกำร 2-2-3 
 Entrepreneurship 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
  - 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
เขียนแผนธุรกิจอย่างง่าย วางแผนจัดตั้งธุรกิจ การเป็นผู ้ประกอบการ การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  

ในการประกอบธุรกิจ อย่างมีจรรยาบรรณและคุณสมบัติของผู้ประกอบธุรกิจ 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้ 
 1. เข้าใจหลักการเขียนแผนธุรกิจ การจัดตั้งธุรกิจและการเป็นผู้ประกอบการ 
 2. มีทักษะในการเขียนแผนธุรกิจ การวางแผนจัดตั้งธุรกิจและการเป็นผู้ประกอบการ 

3. มีจรรยาบรรณและคุณสมบัติของผู้ประกอบธุรกิจ 
4. มีความสามารถประยุกต์ความรู้สู่การเป็นผู้ประกอบการธุรกิจดิจิทัล 

สมรรถนะรำยวิชำ  
1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการเขียนแผนธุรกิจ การจัดตั้งธุรกิจและการเป็นผู้ประกอบการ 
2. วางแผนจัดตั้งธุรกิจและการเป็นผู้ประกอบการตามหลักการ 
3. เขียนแผนธุรกิจ 
4. ประยุกต์ใช้ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการเป็นผู้ประกอบการมาใช้ในงานอาชีพตามหลักการ

และกระบวนการ 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
  ศึกษาและปฏิบัติเกี ่ยวกับการเป็นผู้ประกอบการ การจัดตั้งธุรกิจ การผลิต การตลาด การบริหาร 
การเงินและเงินทุน การจัดรูปแบบองค์กร การเขียนแผนธุรกิจ การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ
จรรยาบรรณและคุณสมบัติของผู้ประกอบการ  
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

30001-1002 องค์กำรและกำรบริหำรงำนคุณภำพ 3-0-3 
 Organization and Quality Administration 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
  มาตรฐานสถาบันรับรองระบบบริหารงานคุณภาพมาตรฐานไอเอสโอ (ISO) 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
จัดกิจกรรมการบริหารงานคุณภาพองค์การ การเพิ่มผลผลิต  บริหารจัดการคุณภาพ ตามมาตรฐาน 

ไอเอสโอ ด้วยความรับผิดชอบ รอบคอบ มีวินัย และสามารถทำงานร่วมกัน 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้ 
1. เข้าใจหลักการบริหารงานองค์การ การบริหารงานคุณภาพและเพ่ิมผลผลิต   
2.  มีทักษะในการจัดการองค์การ กิจกรรมการบริหารงานคุณภาพและเพ่ิมผลผลิต   
3.  มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการจัดการงานอาชีพด้วยความรับผิดชอบ รอบคอบ มีวินัย และสามารถ

ทำงานร่วมกัน 
4.  นำความรู้การบริหารงานองค์การ การบริหารงานคุณภาพและเพ่ิมผลประยุกต์ใช้ในงานอาชีพ  
 

สมรรถนะรำยวิชำ  
1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับหลักการบริหารงานองค์การ การบริหารงานคุณภาพและเพ่ิมผลผลิต   
2. วางแผนการจัดการและเพ่ิมประสิทธิภาพขององค์การตามหลักการ 
3. วางแผนการบริหารงานคุณภาพตามมาตรฐานไอเอสโอ 
4. ประยุกตก์ิจกรรมระบบคุณภาพและการเพ่ิมผลผลิตในการบริหารงานอาชีพ 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
 ศึกษาเกี่ยวกับการบริหารงานคุณภาพในองค์การ การจัดการความเสี่ยง  การจัดการความขัดแย้ง 

ในองค์การ การเพิ ่มประสิทธิภาพองค์การ กลยุทธ์การเพิ่มประสิทธิภาพการทำงาน มาตรฐานไอเอสโอ  
การจ ัดเตร ียมเอกสารที ่ เก ี ่ยวข ้องกับการขอร ับรองตามกระบวนการขอร ับรองมาตรฐานไอเอสโอ  
การบริหารงานคุณภาพผลผลิต การนำกิจกรรมระบบคุณภาพและการเพิ่มผลผลิตมาประยุกต์ใช้ในการจัดการ
งานอาชีพ 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

30001-1003 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในอำชีพ 2-2-3 
 Application of Digital Literacy for Career 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
  มาตรฐานสนับสนุนการทำงานด้านการใช้ดิจิทัล ระดับ 3 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการทำงานร่วมกันแบบออนไลน์บนระบบคลาวด์ สร้างสื่อดิจิทัล ประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในงานอาชีพ และมีความเป็นพลเมืองในยุคดิจิทัล 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้ 
  1. เข้าใจเกี่ยวกับการใช้งานคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทัล 
 2. มีทักษะการใช้โปรแกรมทำงานร่วมกันแบบออนไลน์บนระบบคลาวด์  
 3. มีคุณธรรม จริยธรรม ความรับผิดชอบ และตระหนักถึงการเป็นพลเมืองในยุคดิจิทัล 
 4. มีความสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสนับสนุนในอาชีพ 

สมรรถนะรำยวิชำ  
  1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการใช้งานคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทัลตามหลักการ 
 2. ใช้โปรแกรมทำงานร่วมกันแบบออนไลน์บนระบบคลาวด์  
 3. วิเคราะห์กรณีศึกษาเทคโนโลยีดิจิทัลเชื่อมโยงอาชีพ 
 4. ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลตามสถานการณ์ในอาชีพ   

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
  ศึกษาและปฏิบัติเกี ่ยวกับการใช้งาน คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีดิจิทัล อินเทอร์เน็ต โปรแกรม
ประมวลผลคำ โปรแกรมตารางคำนวณ โปรแกรมนำเสนอ โปรแกรมทำงานร่วมกันแบบออนไลน์บนระบบ 
คลาวด์ โปรแกรมสร้างสื่อดิจิทัล เทคโนโลยีเก็บข้อมูล (Block Chain) โปรแกรม ระบบอัตโนมัติ สำหรับ 
การวิเคราะห์ข้อมูล การทำธุรกรรมการเงินดิจิทัล สกุลเงินดิจิทัล หรือคริปโทเคอร์เรนซี (Cryptocurrency) 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เพื ่องานอาชีพ การใช้ งานดิจิทัลเพื ่อความมั ่นคงปลอดภัย  
และการเป็นพลเมืองในยุคดิจิทัล 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31900-1001 กฎหมำยในงำนอำชีพอุตสำหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสำรสนเทศ 1-0-1 
 Laws for the Digital Industry and Information Technology 
 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
- 

 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
 รู้และเข้าใจหลักกฎหมายที่เกี่ยวข้องในงานอาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึง
สามารถปฏิบัติตามวิธีการ และขั้นตอนทางกฎหมาย ประยุกต์ใช้หลักกฎหมายเพื่อการแก้ปัญหาในทางปฏิบัติ
ที่เกิดขึ้นเกี่ยวกับงานอาชีพ มีความซื่อสัตยสุจริต ยึดมั่นในหลักความยุติธรรม เคารพกฎระเบียบเเละมีจิตสํานึก
รับผิดชอบ ต่อสังคม 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. รู้และเข้าใจหลักกฎหมายที่เก่ียวข้องในงานอาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 2. มีทักษะในการปฏิบัติตามหลักกฎหมายที่เกี่ยวข้องในงานอาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
 3. เพื่อให้มีกิจนิสัยที่ดี และมีเจตคติที่ดีต่อกฎหมายที่เกี่ยวข้องในงานอาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัลและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 4. มีความสามารถประยุกต์ใช้หลักกฎหมายที่เกี่ยวข้องในงานอาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยี
สารสนเทศ แก้ปัญหาในทางปฏิบัติที่เกิดข้ึนเกี่ยวกับงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ  
 1. ประมวลความรู้เก่ียวกับกฎหมายท่ีเก่ียวข้องในงานอาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 2. ปฏิบัติตามวิธีการและขั้นตอนของกฎหมายที่เก่ียวข้องในงานอาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัลและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 3. ประยุกต์ใช้หลักกฎหมายที่เกี่ยวข้องในงานอาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
แก้ปัญหาในทางปฏิบัติที่เกิดข้ึนเกี่ยวกับงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
 ศึกษาหลักกฎหมายการกระทำความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
กฎหมายคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญา รวมถึงกฎหมาย กฎระเบียบที่เกี ่ยวข้อง  
ในงานอาช ีพอุตสาหกรรมดิจ ิท ัลและเทคโนโลยีสารสนเทศประยุกต ์ใช ้หล ักกฎหมาย กฎระเบียบ  
ที่เกี่ยวข้องในงานอาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการแก้ปัญหาในทางปฏิบัติที่เกิดขึ้น
เกี่ยวกับงานอาชีพ 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31900-1002 กำรจัดกำรข้อมูลขนำดใหญ่เบื้องต้น     1-2-2 
   Introduction of Big Data 
 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 มาตรฐานอาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ รหัส 70205,70206 อาชีพ ผู้ปฏิบัติงานด้านวิศวกรรมข้อมูล 
(Data Engineer) ระดับ 4 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
 ตรวจสอบคุณภาพและออกแบบความปลอดภัยในการใช้ข้อมูลแบบมีโครงสร้างและไม่มีโครงสร้าง 
เพ่ือใช้ประกอบการตัดสินใจแก้ปัญหาทางธุรกิจ 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. เข้าใจหลักการตรวจสอบคุณภาพ และความปลอดภัยในการใช้ข้อมูลแบบมีโครงสร้างและไม่มี
โครงสร้าง 
 2. มีทักษะในการตรวจสอบคุณภาพออกแบบความปลอดภัยในการใช้ข้อมูลแบบมีโครงสร้างและไม่มี
โครงสร้าง  
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีสามารถประยุกต์ใช้เครื่องมือในการจัดการข้อมูลขนาดใหญ่เบื้องต้น 
 

สมรรถนะรำยวิชำ  
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการจัดการข้อมูลขนาดใหญ่เบื้องต้น 
 2. ตรวจสอบคุณภาพและออกแบบความปลอดภัยในการใช้ข้อมูล 
 3. เลือกข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้าง (Select Unstructured Data) ตามเงื่อนไข 
 4. ประยุกต์ใช้เครื่องมือในการจัดการข้อมูลขนาดใหญ่เบื้องต้น 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี ่ยวกับการจัดการข้อมูลขนาดใหญ่เบื ้องต้น ระบบฐานข้อมูล ประยุกต์คำสั่ง

สอบถามข้อมูลเชิงโครงสร้าง (SQL) เพ่ือจัดการข้อมูลตรวจสอบ คุณภาพข้อมูล ระบุและสรุปผลการตรวจสอบ 
ความทันสมัย ความสมบูรณ์ และเป็นปัจจุบันของข้อมูลที่มีคุณภาพ ออกแบบความปลอดภัยในการใช้ข้อมูล 
รวบรวม วิเคราะห์และสรุปผลของความเสี่ยงในเชิงข้อมูล และความเสี่ยงในการใช้ข้อมูล นำเสนอกระบวนการ
และเทคโนโลยีที่นำมาใช้เพื่อลดความเสี่ยงของข้อมูล ระบุข้อกำหนดด้านความปลอดภั ยที่จำเป็นในการใช้
ข้อมูลระบุแหล่งจัดเก็บข้อมูล วิธีการเข้าถึงข้อมูล และเลือกใช้เครื่องมือแบบไม่มีโครงสร้าง (Unstructured 
Data) 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31900-1003 กำรสร้ำงสื่อดิจิทัล 1-4-3 
 Creating Digital Media 

 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
มาตรฐานอาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ รหัส 10101, 10102, 03401 อาชีพนักออกแบบสิ่งพิมพ์ 

ระดับ 3  
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
ออกแบบและประยุกต์ใช้โปรแกรมในการผลิตสื่อดิจิทัลตามขั้นตอนการพัฒนางานกราฟิกออกแบบ

นิเทศศิลป์ 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้ (ให้เขียนเพียง 4 ข้อเท่านั้น) 
1. รู้และเข้าใจเกี่ยวกับการเลือกองค์ประกอบ และการผลิตสื่อดิจิทัล  
2. มีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ในการออกแบบ และผลิตสื่อดิจิทัล   
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม

และการทำงานเป็นทีม 
4. มีความสามารถประยุกต์ใช้โปรแกรมการออกแบบงานกราฟิกเพ่ือผลิตสื่อดิจิทัล  
 

สมรรถนะรำยวิชำ  
1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการเลือกองค์ประกอบ และการผลิตสื่อดิจิทัลตามขั้นตอนการพัฒนางาน

กราฟิกออกแบบนิเทศศิลป์ 
2. ออกแบบสื่อดิจิทัลตามขั้นตอนการพัฒนางานกราฟิกออกแบบนิเทศศิลป์ 
3. ผลิตสื่อดิจิทัลตามขั้นตอนการพัฒนางานกราฟิกออกแบบนิเทศศิลป์ 
4. ประยุกต์ใช้โปรแกรมการออกแบบงานกราฟิกเพ่ือผลิตสื่อดิจิทัล 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ  
ศึกษาและปฏิบัติเกี ่ยวกับทฤษฎีศิลปะและการออกแบบระบบงานกราฟิก หลักการใช้สี หลักการ     

จัดวาง องค์ประกอบในงานออกแบบ (Composition) การจัดรูปแบบตัวอักษร (Type Graphic) การวางแผน 
การเขียนบท การผลิต โดยใช้เครื่องมือที่นิยมและเทคนิคเพื่อสร้างงานกราฟิก ผลิตงานตามขั้นตอนการพัฒนา
งานกราฟิกออกแบบนิเทศศิลป์ (Visual Communication Arts) เชื ่อมโยงกับ Web-Multimedia Design 
หรือ Graphic Design Presentation และนำเสนอสื่อมัลติมีเดียประเภทต่าง ๆ 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   

กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

คําอธิบายรายวิชา 

หลักสูตรประกาศนยีบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2567 

ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

กลุมอาชีพซอฟตแวรและการประยุกต 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรเกมและแอนิเมชัน 
 

หมวดวิชาสมรรถนะวิชาชีพ 
 

กลุมสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ 
 

31905-2001 องค์ประกอบศิลปะเพ่ืองานเกมและแอนิเมชัน 1-4-3 

 Art Elements for Game and Animation 

31905-2002 คอมพิวเตอร์กราฟิกและการออกแบบ 1-4-3 

 Graphics Computer and Design 

31905-2003 การวางแผนและควบคุมการผลิตแอนิเมชัน 2-2-3 

 Planning and Production of Animation 

31905-2004 การพัฒนาแนวความคิดในการออกแบบ 2-2-3 

 Developing Design Ideas 

31905-2005 การออกแบบและสร้างองค์ประกอบกราฟิก  1-4-3 

 Design and Create Graphic Elements 

31905-2006 การเขียนบทและพัฒนาโครงเรื่อง 2-2-3 

 Script Writing and Story Development 

31905-2007 การสร้างแอนิเมชัน 1-4-3 

 Creating Animation 

31905-2008 การพัฒนาและปรับปรุงคุณภาพของเกม 1-4-3 

 Develop and Improving Game Quality 

31905-2009 การจัดทำเอกสารการออกแบบเกม 2-2-3 

 Game Design Document 

31905-2010 การผลิตเกมคอมพิวเตอร์ 1-4-3 

 Computer Game Development 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2011 การพัฒนาเกมบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 1-4-3 
 Mobile Game Development 
31905-2012 การพัฒนาเกมบนเว็บ 1-4-3 
 Web Browser Game Development 

        31905-2013    เทคโนโลยีเสมือนจริง              1-2-2 
                    Virtual Reality Technology 

        31905-2014    การออกแบบและสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ                                          1-3-2 
                            3D Animation Design and Production 

31905-2015 การออกแบบมัลติมีเดียเชิงปฎิสัมพันธ์ 2-2-3 
 Interactive Multimedia Design 
31905-2016 การตัดต่อภาพวีดิทัศน์ดิจิทัลและวิชวลเอฟเฟกต์ 1-4-3 
 Digital Video Editing and Visual Effect 
31905-2017 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน  0-12-4 
 Projects about Computer game and Animation 
31905-2018 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 1 0-6-2 
 Projects about Computer game and Animation 1 
31905-2019 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 2 0-6-2 
 Projects about Computer game and Animation 2 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

กลุ่มสมรรถนะวิชำชีพเฉพำะ 
 
31905-2001 องค์ประกอบศิลปะเพื่องำนเกมและแอนิเมชัน 1-4-3 

 Art Composition for Game and Animation 
 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 
ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
 สร้างงานกราฟิก ตามขั ้นตอนการพัฒนางาน โดยใช้ความรู ้องค์ประกอบศิลปะเพื ่องานเกมและ
แอนิเมชัน ด้วยความรับผิดชอบ 

 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพื่อให้ 
1. เข้าใจเกี่ยวกับหลักการหลักองค์ประกอบศิลปะ 
2. มีทักษะในการสร้างงานกราฟิกตามหลักองค์ประกอบศิลปะ 

 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม 
4. มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้องค์ประกอบศิลปะ ทฤษฎีแนวคิดความคิดสร้างสรรค์ในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบศิลปะตามหลักการ 
2. สร้างภาพกราฟิกโดยใช้หลักองค์ประกอบศิลปะ 
3. ประยุกต์ใช้องค์ประกอบศิลปะเพ่ือสร้างภาพกราฟิกในงานอาชีพ 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับทฤษฎีศิลปะและการออกแบบงานกราฟิก หลักการใช้สี หลักการจัดวาง 

องค์ประกอบในงานออกแบบ (Composition) การจัดรูปแบบตัวอักษร (Type Graphic) เครื่องมือ เทคนิค   
ที่ใช้ในการสร้างงานกราฟิก โดยใช้โปรแกรมกราฟิก  ผลิตงานตามขั้นตอนการพัฒนางานกราฟิก ออกแบบ
ภาพกราฟิก เชื่อมโยงในงานเกม แอนิเมชัน สืบค้นข้อมูลสารสนเทศเพ่ือใช้ในงานเกมและแอนิเมชัน 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2002 คอมพิวเตอร์กรำฟิกและกำรออกแบบ 1-4-3 
 Graphics Computer and Design 
 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
สร้างงานกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามหลักการ ด้วยความรับผิดชอบ 

 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพื่อให้ 
1. เข้าใจเกี่ยวกับการวิเคราะห์และออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
2. มีทักษะในการออกแบบและพัฒนางานคอมพิวเตอร์กราฟิก 

 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม 
4. มีความสามารถประยุกต์ใช้หลักการวิเคราะห์และออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกในงานอาชีพ 

 

สมรรถนะรำยวิชำ 
1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการวิเคราะห์ออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกตามหลักการ 
2. ออกแบบและพัฒนางานคอมพิวเตอร์กราฟิกตามหลักการและกระบวนการ 
3. ประยุกต์ใช้หลักการวิเคราะห์ออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกในงานอาชีพ 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับทฤษฎีศิลปะและการออกแบบงานกราฟิก หลักการใช้สี หลักการจัดวาง 

องค์ประกอบในงานออกแบบ (Composition) การจัดรูปแบบตัวอักษร (Type Graphic) เครื่องมือและเทคนิค
ที่ใช้ใน การสร้างงานกราฟิก โดยใช้โปรแกรมกราฟิก ผลิตงานตามขั้นตอนการพัฒนางานกราฟิก ออกแบบ
นิเทศศิลป์ (Visual Communication Arts) เชื่อมโยงกับ Web-Multimedia Design หรือ Graphic Design 
Presentation และทําสืบค้นข้อมูลสารสนเทศเพ่ือการพัฒนางานอาชีพด้วยคอมพิวเตอร์ 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2003 กำรวำงแผนและควบคุมกำรผลิตแอนิเมชัน 2-2-3 
 Planning and Production of Animation  
 
อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
วางแผนและควบคุมการผลิตแอนิเมชันตามหลักการ ด้วยความรับผิดชอบและการทำงานเป็นทีม 

 
จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. เข้าใจเกี่ยวกับหลักการวางแผนและควบคุมการผลิตงานแอนิเมชัน 
 2. มีทักษะในการวางแผนและควบคุมการผลิตงานแอนิเมชันตามลำดับขั้นตอน 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม 
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์ใช้หลักการวางแผนและควบคุมการผลิตงานแอนิเมชันในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการวางแผนและควบคุมการผลิตงานแอนิเมชันตามหลักการ 
 2. วางแผนและควบคุมการผลิตงานแอนิเมชันตามหลักการและกระบวนการ 
 3. ประยุกต์ใช้หลักการการวางแผนและควบคุมการผลิตงานแอนิเมชันในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาเกี่ยวกับหลักการวางแผนและควบคุมการผลิตแอนิเมชัน หลักการกําหนดปริมาณการผลิต    

การวางแผนระบบการผลิตสินค้า การตัดสินใจ การพยากรณ์ การวางแผนกําลังการผลิต การวางแผนการผลิต
รวมการใช้ทรัพยากรที่เป็นปัจจัยการผลิตอย่างมีประสิทธิภาพ การวางผังโครงงาน การวางผังกระบวนการผลิต 
การวางแผนและควบคุมการผลิตโดยใช้เพิร์ด/ซีพีเอ็ม การวางแผนความต้องการวัสดุ  การควบคุมต้นทุน 
การผลิต และการบริหารสินค้าคงเหลือเกี่ยวกับแอนิเมชันอย่างเป็นระบบ 
 
 
 
 
 
 



53 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2004 กำรพัฒนำแนวควำมคิดในกำรออกแบบ  2-2-3 
 Developing Design Ideas  
 
อ้ำงอิงมำตรฐำน 

มาตรฐานอาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ รหัส 50104, 50105 อาชีพ นัก Concept/Visual artist 
ระดับ 4 
 
ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 

ออกแบบตัวละครและฉากตามหลักการ ด้วยความรับผิดชอบและการทำงานเป็นทีม 
 
จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้ 
 1. เข้าใจกรอบแนวคิดด้านศิลปะที่สอดคล้องกับบทภาพยนตร์แอนิเมชัน 
 2. มีทักษะในการออกแบบ พัฒนาแนวคิดของตัวละครและฉาก 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในงานศิลปะและใช้เทคโนโลยีเพ่ือออกแบบตัวละคร ฉาก ในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ  
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับแนวคิดด้านศิลปะที่สอดคล้องกับบทภาพยนตร์แอนิเมชันตามหลักการ 
 2. ออกแบบตัวละคร และฉากตามหลักการและกระบวนการ 
 3. ประยุกต์ใช้หลักการด้านศิลปะที่สอดคล้องกับบทภาพยนตร์แอนิเมชันในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
          ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับ การรวบรวมข้อมูล การกำหนดกรอบแนวคิดด้านศิลปะตามบทภาพยนตร์
แอนิเมชัน การตรวจสอบ การสเก็ตภาพ การเตรียมเครื่องมือสำหรับการสเก็ตภาพ การออกแบบ และพัฒนา
แนวคิดของตัวละคร ฉาก เพ่ือการปฏิบัติงาน 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2005 กำรออกแบบและสร้ำงองค์ประกอบกรำฟิก  1-4-3 
 Design and Create Graphic Elements 
 วิชำบังคับก่อน : 31905-2004  กำรพัฒนำแนวควำมคิดในกำรออกแบบ 
  

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
มาตรฐานอาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ รหัส 50204, 50205, 50206 อาชีพนัก Concept/Visual 

artist ระดับ 4 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
 สร้างองค์ประกอบกราฟิกตามหลักการ ด้วยความรับผิดชอบและการทำงานเป็นทีม 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้ 
 1. เข้าใจเกี่ยวกับหลักการสร้างองค์ประกอบกราฟิก 
 2. มีทักษะในการสร้างองค์ประกอบกราฟิก 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในงานศิลปะ ใช้เทคโนโลยีเพ่ือสร้างองค์ประกอบกราฟิกในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ  
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบกราฟิกตามหลักการ 
 2. มีทักษะในการสร้างองค์ประกอบกราฟิกตามหลักการและกระบวนการ 
 3. ประยุกต์ใช้หลักการสร้างองค์ประกอบกราฟิกในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
           ศึกษาและปฏิบัติเกี ่ยวกับ การเลือกใช้เครื่องมือ อุปกรณ์ สำหรับการวาดภาพ การลงสีตัวละคร 
เสื้อผ้า ฉาก อุปกรณ์ ภาพกราฟิกในงานกราฟิก การเลือกใช้ การจัดวางองค์ประกอบในงานกราฟิก ตลอดจน  
การตรวจสอบความเรียบร้อยของการลงสีตัวละคร เสื้อผ้า ฉาก อุปกรณแ์ละกราฟิก ในการปฏิบัติงาน 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2006   กำรเขียนบทและพัฒนำโครงเรื่อง 2-2-3 
 Script Writing and Story Development  
 
อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
เขียนบท พัฒนาโครงเรื่องตามข้ันตอนการเขียนบท ด้วยความรับผิดชอบ 

 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. เข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนบทและพัฒนาโครงเรื่อง 
 2. มีทักษะในการเขียนบท พัฒนาโครงเรื่อง ออกแบบโครงสร้างตัวละครและฉาก 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม 
 4. มีความสามารถประยุกต์ใช้หลักการเขียนบทและพัฒนาโครงเรื่อง ออกแบบโครงสร้างตัวละคร 
และฉาก ในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการเขียนบทและพัฒนาโครงเรื่องตามหลักการ 
  2. เขียนบทและพัฒนาโครงเรื่องตามหลักการและกระบวนการ 
  3. เขียนสตอรี่บอร์ดตามหลักการและกระบวนการ 
 4. ประยุกต์ใช้หลักการเขียนบทและพัฒนาโครงเรื่องในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี ่ยวกับหลักการเขียนบท พัฒนาโครงเรื ่อง กรอบแนวคิดการพัฒนาโครงเรื ่อง 

ประเภท ขั้นตอนการเขียนบท ประโยชน์ ความสําคัญของการเขียนบท  การเขียนสตอรี่บอร์ด การออกแบบ
กรอบ  แนวคิดเบื้องต้นเกี่ยวกับบทละครและฉาก  องค์ประกอบและลักษณะของบทละคร การผลิตโครงสร้าง
ตัวละคร เพ่ือใช้ในการสร้างสื่อ 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2007 กำรสร้ำงแอนิเมชัน 1-4-3 
        Creating Animation 
 
อ้ำงอิงมำตรฐำน 

-  
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
สร้างและประเมินผลงานแอนิเมชันตามลำดับขั้นตอน ด้วยความรับผิดชอบและการทำงานเป็นทีม 

 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. เข้าใจเกี่ยวกับหลักการวางแผนและการสร้างแอนิเมชัน 
 2. มีทักษะในการวางแผน สร้างและประเมินผลงานแอนิเมชัน 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์ใช้การสร้างแอนิเมชันในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการวางแผนการสร้างแอนิเมชันตามหลักการ 
 2. สร้างแอนิเมชันตามหลักการและกระบวนการ 
 3. ประยุกต์ใช้หลักการวางแผนการสร้างแอนิเมชันในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการวางแผนบท โครงเรื่อง สตอรี่บอร์ด สร้างแอนิเมชันและประเมินผลงาน

แอนิเมชัน โดยทําการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศเพ่ือการพัฒนางานอาชีพด้านแอนิเมชันด้วยคอมพิวเตอร์ 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2008 กำรพัฒนำและปรับปรุงคุณภำพของเกม 1-4-3 
 Develop and Improve Game Quality 
 
อ้ำงอิงมำตรฐำน 

มาตรฐานอาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ รหัส 2052, 2054, 2071 อาชีพ นักออกแบบเกม ระดับ 4 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
พัฒนาและปรับปรุงคุณภาพของเกมตามหลักการ ด้วยความรับผิดชอบ 

 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้ 
 1. เข้าใจเกี่ยวกับหลักการพัฒนาคุณภาพของเกม 
 2. มีทักษะในการจัดทำฉากและระดับความยาก ส่วนการควบคุม ทดสอบและปรับปรุงคุณภาพของเกม 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะในการการวิเคราะห์เอกสารเพื่อปรับปรุงฉากและ
ระดับความยากของเกมในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ  
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาคุณภาพของเกมตามหลักการ 
 2. พัฒนาคุณภาพของเกมตามหลักการและกระบวนการ 
 3. สามารถประยุกต์ใช้หลักการพัฒนาคุณภาพของเกม ปรับปรุงคุณภาพของเกมในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
           ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับ การวิเคราะห์เอกสาร แนวคิดการสื่อสารของเกม กติกา กลไก องค์ประกอบ
ต่างๆ ขอบเขตของเกม การออกแบบตัวเกม ที่เกี ่ยวกับระบบการเล่น ค้นหารวบรวมข้อมูลอ้างอิง ฉาก  
การจัดทำฉาก และระดับความยากของเกม การวิเคราะห์ข้อดีข้อเสียของข้อมูลอ้างอิงที่รวบรวม การทดสอบ
เล่นเกมตามขอบเขต บันทึกปัญหา รายงานปัญหา เพื่อการพัฒนาและปรับปรุง 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2009 กำรจัดท ำเอกสำรกำรออกแบบเกม 2-2-3 
 Game Design Document 
 วิชำบังคับก่อน : 31905-2008 กำรพัฒนำและปรับปรุงคุณภำพของเกม 
 
อ้ำงอิงมำตรฐำน 

มาตรฐานอาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ รหัส 2081, 2082, 2083  อาชีพนักออกแบบเกม ระดับ 4 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
 จัดทำเอกสารการออกแบบเกมตามการเปลี่ยนแปลงระหว่างการพัฒนาเกม ด้วยความรับผิดชอบ 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้ 
 1. เข้าใจเกี่ยวกับหลักการการจัดทำเอกสารการออกแบบเกม 
 2. มีทักษะในการออกแบบโครงร่าง  เพิ่มหรือลดทรัพยากรในบัญชีและปรับแก้รายละเอียดของ
ทรัพยากร 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์ใช้การจัดทำเอกสารการออกแบบเกมในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ  
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการจัดทำเอกสารการออกแบบเกมตามหลักการ 
 2. จัดทำเอกสารและตรวจสอบบัญชีทรัพยากรภาพ เสียง และข้อความในเกมตามหลักการและ
กระบวนการ 
 3. ประยุกต์ใช้หลักการวิเคราะห์เอกสารขอบเขตของเกมเพ่ือกำหนดขอบเขตและแนวทางการทำ
เอกสารบัญชีทรัพยากร ภาพ เสียง และข้อความในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับ การวิเคราะห์เอกสาร ฉาก ขอบเขตของเกม การออกแบบ โครงร่างบัญชี

ทรัพยากรภาพ ทรัพยากรเสียง ข้อความ การเพิ ่มหรือลดทรัพยากรภาพ เสียง และข้อความในบัญชี 
ตามการเปลี่ยนแปลงระหว่างการพัฒนาเกม การตรวจสอบความคืบหน้าของการจัดทำทรัพยากร และอัพเดท
สถานะของข้อความในบัญชี 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2010 กำรผลิตเกมคอมพิวเตอร์ 1-4-3 
 Computer Game Development  
 
อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
ผลิตเกมคอมพิวเตอร์ตามขั้นตอนการพัฒนาเกมอย่างสร้างสรรค์ตามหลักการ ด้วยความรับผิดชอบ

และการทำงานเป็นทีม 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. รู้และเข้าใจเกี่ยวกับหลักการออกแบบและหลักการเขียนโปรแกรมการสร้างเกม 
 2. มีทักษะในการผลิตเกมคอมพิวเตอร์ 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ตอบสนองกับอุตสาหกรรมเกมในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและผลิตคอมพิวเตอร์เกมตามหลักการ 
 2. ผลิตเกมคอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์ตามหลักการและกระบวนการ 
 3.ประยุกต์ใช้หลักการออกแบบและผลิตคอมพิวเตอร์เกมในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี ่ยวกับสร้างเกมด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป ขั ้นตอนการพัฒนาเกม 

วิธีการออกแบบเกม การเขียนเนื้อเรื่องเกม การวางเค้าโครงเกม พื้นฐานการสร้างเกมหลักการเขียนโปรแกรม
เกมเชิงสร้างสรรค์  การใช้คําสั ่งภาษาคอมพิวเตอร์ในการเขียนเกม การทําไตเติลเกม การทําเมนูเกม  
การนําภาพกราฟิก วัตถุสามมิติมาใช้ในเกม การสร้างฉากของเกมสามมิติ การจัดตําแหน่งองค์ประกอบ 
ของฉาก การใส่เสียงประกอบเกม วิธ ีท ําให้เกมสนุกตื ่นเต้น  ตอบสนองกลุ ่มผู ้เล่น การใช้เทคโนโลยี 
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent) การสํารวจความต้องการของผู้เล่นเกม แนวโน้มอุตสาหกรรมเกม 
ในประเทศและต่างประเทศ 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2011 กำรพัฒนำเกมบนอุปกรณ์สื่อสำรเคลื่อนที่ 1-4-3 
 Mobile Game Development  
 
อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
พัฒนาเกมที่ใช้งานบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ตามหลักการ ด้วยความรับผิดชอบ 

 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. รู้และเข้าใจเกี่ยวกับหลักการของการพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 2. มีทักษะในการพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์ใช้การออกแบบและพัฒนาเกมบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาเกมบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ตามหลักการ 
 2. พัฒนาเกมบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ตามหลักการและกระบวนการ 
 3. ประยุกต์ใช้หลักการออกแบบและพัฒนาเกมบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี ่ยวกับแนวคิดสถาปัตยกรรม เครื่องมือของการพัฒนาเกมบนอุปกรณ์สื่อสาร

เคลื่อนที่ การออกแบบส่วนติดต่อกับผู ้ใช้ของเกมบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื ่อนที ่ ระบบสารสนเทศและเกม  
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ ความมั่นคงปลอดภัยของเกมบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ โพรโทคอลของเกม  
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ การทําให้เกิดผลของส่วนติดต่อกับผู้ใช้การทําให้เกิดผลของผู้รับ และผู้ให้บริการ
การพัฒนาเกมบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ที่เชื่อมต่อด้วยฐานข้อมูล กรณีศึกษาธุรกิจของโปรแกรมประยุกต์ 
บนอุปกรณ์เคลื่อนที ่ โครงงานการพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2012 กำรพัฒนำเกมบนเว็บ 1-4-3 
 Web Browser Game Development  
 
อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
พัฒนาเกมที่ทำงานบนเว็บเบราว์เซอร์ตามหลักการ ด้วยความรับผิดชอบ 

 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. รู้และเข้าใจเกี่ยวกับหลักการพัฒนาเกมบนเว็บเบราว์เซอร์ 
 2. มีทักษะในการพัฒนาเกมบนเว็บเบราว์เซอร์ 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์การพัฒนาเกมบนเว็บเบราว์เซอร์ในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมบนเว็บเบราว์เซอร์ตามหลักการ 
 2. ออกแบบและพัฒนาเกมที่ทำงานบนเว็บเบราว์เซอร์ตามหลักการและกระบวนการ 
 3. ประยุกต์ใช้หลักการพัฒนาโปรแกรมบนเว็บเบราว์เซอร์ในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการ ความสําคัญ องค์ประกอบ สถาปัตยกรรมของการเขียนโปรแกรม

บนเว็บ การสร้างเว ็บเพจขั ้นพื ้นฐาน การเขียนโปรแกรมบนเว็บ การเรียกใช้งานออบเจ็กต์ ว ิธ ีการ  
หาข้อผิดพลาด การแก้ไขข้อผิดพลาดรวมทั้งการประยุกต์ใช้งานกับฐานข้อมูลการจัดการระบบรักษา  
ความปลอดภัยของข้อมูลและกรณีศึกษา  การประยุกต์การเขียนโปรแกรมบนเบราว์เซอร์สําหรับงาน 
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและนำเกมที่พัฒนาขึ้นไปเผยแพร่บนเว็บ 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2013 เทคโนโลยีเสมือนจริง 1-2-2 
 Virtual Reality Technology  
 
อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
         สร้างและทดสอบเทคโนโลยีเสมือนจริงตามหลักการ ด้วยความรับผิดชอบ 
 
จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. เข้าใจเก่ียวกับหลักการขององค์ประกอบเทคโนโลยีเสมือนจริงในงานคอมพิวเตอร์เกมและ แอนิเมชัน 
 2. มีทักษะในการสร้างและทดสอบงานคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชันโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้ในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบการออกแบบเทคโนโลยีเสมือนจริงในงาน  คอมพิวเตอร์เกม
และแอนิเมชันตามหลักการ 
 2. สร้างและทดสอบงานคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชันโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงตามหลักการและ
กระบวนการ 
 3. ประยุกต์ใช้หลักการออกแบบเทคโนโลยีเสมือนจริงในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับแนวคิด หลักการ องค์ประกอบการออกเทคโนโลยีเสมือนจริง ภาพเสมือนจริง

บนสมาร์ทโฟนและเครื่องเล่น VR การประยุกต์ใช้งานโปรแกรมสําเร็จรูปเพื่อสร้างเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ในงานคอมพิวเตอร์เกม แอนิเมชัน และแนวโน้มเทคโนโลยีเสมือนจริงในอนาคต 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2014 กำรออกแบบและสร้ำงภำพเคลื่อนไหว 3 มิติ 1-3-2 
 3D Animation Design and Production  
 
อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
          สร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ ตามกระบวนการ ด้วยความรับผิดชอบ 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. รู้และเข้าใจเกี่ยวกับหลักการออกแบบภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิ
 2. มีทักษะในการสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์หลักการออกแบบและสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ไปใช้ในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิตามหลักการ 
 2. ออกแบบและสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิตามหลักการและกระบวนการ 
 3. ประยุกต์ใช้หลักการออกแบบและสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับ

การสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ประเภทของแอนิเมชัน กระบวนการผลิตแอนิเมชัน การจัดแสง องค์ประกอบ
ของภาพในเชิงภาพยนตร์ Animation การสร้างวัตถุ 3 มิติขั ้นพื้นฐาน การกําหนดพื้นผิว แสงตกกระทบ 
การหักเหของแสง การกําหนดมุมกล้อง การ Rendering เพ่ือนําไปใช้งานจริง 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2015 กำรออกแบบมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ 2-2-3 
 Interactive Multimedia Design  
 
อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
สร้างงานมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ โดยใช้เทคนิคพิเศษเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการสร้างผลงาน  

ด้วยความรับผิดชอบ 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. เข้าใจเกี่ยวกับหลักการออกแบบมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ 
 2. มีทักษะในการสร้างงานมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ด้วยโปรแกรม 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์ใช้เทคนิคพิเศษเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการออกแบบมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ตามหลักการ 
 2. สร้างงานมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ตามหลักการและกระบวนการ  
 3. ประยุกต์ใช้หลักการออกแบบมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี ่ยวกับหลักการ แนวคิดการออกแบบ ความหมาย คุณลักษณะ องค์ประกอบ 

ของมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ ความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้โดยการใช้โปรแกรมสําหรับสร้าง  
สื ่อมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์และใช้เทคนิคพิเศษในการออกแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์  
เพ่ือประสิทธิภาพในการสร้างผลงาน 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2016 กำรตัดต่อภำพวีดิทัศน์ดิจิทัลและวิชวลเอฟเฟกต์ 1-4-3 
 Digital Video Editing and Visual Effect  
 
อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
สร้างภาพวีดิทัศน์ดิจิทัลโดยใช้การทําเทคนิคภาพพิเศษ ด้วยความรับผิดชอบ 

 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. เข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนบทสตอรี่บอร์ดเชิงสร้างสรรค์ 
 2. มีทักษะในการตัดต่อภาพวีดิทัศน์ดิจิทัลและวิชวลเอฟเฟกต์ 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์การทํางานร่วมกับโปรแกรมสำหรับการตัดต่อในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับการตัดต่อภาพวีดิทัศน์ดิจิทัลและวิชวลเอฟเฟกต์ตามหลักการ 
 2. ตัดต่อภาพวีดิทัศน์ดิจิทัลและนําเสนอผลงานเชิงสร้างสรรค์ตามหลักการและกระบวนการ 
 3. ประยุกต์ใช้หลักการตัดต่อภาพวีดิทัศน์ดิจิทัลและวิชวลเอฟเฟกต์ในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี ่ยวกับการเขียนบทสตอรี ่บอร์ดเช ิงสร้างสรรค์ การตัดต่อ ว ีดิทัศน์ด ิจิทัล 

โดยใช้โปรแกรม คอมพิวเตอร์ ภาพรวมและความรู้พื้นฐานในการทํางาน การตั้งค่า การนําภาพวิดีโอเข้ามาใช้ 
การใช้ Transition, Effect Plug in เครื่องมือ ในการปฏิบัติการตัดต่อวีดิทัศน์ดิจิทัล การทําเทคนิคภาพพิเศษ 
การทําไตเติล (Title) การทําให้ตัวอักษรเคลื ่อนไหว การซ้อนภาพ การทํางานร่วมกับโปรแกรมสำหรับ  
การตัดต่อ หลักและวิธีการทํา Mastering การบันทึกผลงานลงสื่อ  
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2017 โครงงำนด้ำนคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 0-12-4 
             Projects about Computer game and Animation  
  
อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
จัดทำโครงงานในสาขาวิชาชีพและรายงานผลโครงงานตามกระบวนการ ด้วยความรับผิดชอบ  

การคิดเชิงนวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. เข้าใจหลักการและข้ันตอนกระบวนการจัดทําโครงงาน สร้างและหรือพัฒนางานอาชีพอย่างเป็นระบบ 
 2. มีทักษะในการบูรณาการความรู้ การสร้างชิ้นงานและจัดทำเอกสารประกอบโครงงานในสาขาวิชาชีพ
ตามกระบวนการ วางแผน ดําเนินงาน แก้ไขปัญหา ประเมินผล ทํารายงานและนําเสนอผลงาน 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์หลักการและขั้นตอนกระบวนการจัดทําโครงงาน ไปใช้ในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับหลักการและกระบวนการจัดทําโครงงานสร้างและหรือพัฒนางานอาชีพ
อย่างเป็นระบบ 
 2. เขียนโครงงานสร้างและหรือพัฒนางานตามหลักการ 
 3. ดําเนินงานตามแผนงานโครงงานตามหลักการและกระบวนการ 
 4. วิเคราะห์สรุป ประเมินผลการดําเนินงานโครงงานตามหลักการ 
 5. รายงานผลการปฏิบัติงานโครงงานตามรูปแบบ 
 6. นําเสนอผลงานด้วยรูปแบบวิธีการในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการบูรณาการความรู้และทักษะในระดับเทคนิคที่สอดคล้องกับสาขาวิชาชีพ 

ที่ศึกษาเพื่อสร้างและหรือพัฒนางานด้วยกระบวนการทดลอง สํารวจ ประดิษฐ์คิดค้น หรือการปฏิบัติงาน  
เช ิงระบบ การเลือกหัวข ้อโครงงาน การศึกษาค้นคว้าข้อมูลและเอกสารอ้างอิงการเขียนโครงงาน  
การดําเนินงานโครงงาน การเก็บรวบรวมข้อมูลวิเคราะห์และแปลผลการสรุปจัดทํารายงาน กา รนําเสนอ
ผลงานโครงงานโดยดําเนินการเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มตามลักษณะของงานให้แล้วเสร็จในระยะเวลาที่กําหนด 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2018 โครงงำนด้ำนคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 1 0-6-2 
             Projects about Computer game and Animation 1 
  
อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
จัดทำโครงงานในสาขาวิชาชีพและรายงานผลโครงงานตามกระบวนการ ด้วยความรับผิดชอบ  

การคิดเชิงนวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. เข้าใจหลักการและข้ันตอนกระบวนการจัดทําโครงงาน สร้างและหรือพัฒนางานอาชีพอย่างเป็นระบบ 
 2. มีทักษะในการบูรณาการความรู้ การสร้างชิ้นงานและจัดทำเอกสารประกอบโครงงานในสาขาวิชาชีพ
ตามกระบวนการ วางแผน ดําเนินงาน แก้ไขปัญหา ประเมินผล ทํารายงานและนําเสนอผลงาน 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์หลักการและขั้นตอนกระบวนการจัดทําโครงงาน ไปใช้ในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับหลักการและกระบวนการจัดทําโครงงานสร้างและหรือพัฒนางานอาชีพ
อย่างเป็นระบบ 
 2. เขยีนโครงงานสร้างและหรือพัฒนางานตามหลักการ 
 3. ดําเนินงานตามแผนงานโครงงานตามหลักการและกระบวนการ 
 4. วิเคราะห์สรุป ประเมินผลการดําเนินงานโครงงานตามหลักการ 
 5. รายงานผลการปฏิบัติงานโครงงานตามรูปแบบ 
 6. นําเสนอผลงานด้วยรูปแบบวิธีการในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการบูรณาการความรู้และทักษะในระดับเทคนิคที่สอดคล้องกับสาขาวิชาชีพ 

ที่ศึกษาเพื่อสร้างและหรือพัฒนางานด้วยกระบวนการทดลอง สํารวจ ประดิษฐ์คิดค้น หรือการปฏิบัติงาน  
เช ิงระบบ การเลือกหัวข ้อโครงงาน การศึกษาค้นคว้าข้อมูลและเอกสารอ้างอิงการเขีย นโครงงาน  
การดําเนินงานโครงงาน การเก็บรวบรวมข้อมูลวิเคราะห์และแปลผลการสรุปจัดทํารายงาน การนําเสนอ
ผลงานโครงงาน โดยดําเนินการเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มตามลักษณะของงานให้แล้วเสร็จในระยะเวลาที่กําหนด 
  



68 

 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

31905-2019 โครงงำนด้ำนคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 2 0-6-2 
             Projects about Computer game and Animation 2 
  
อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ  
จัดทำโครงงานในสาขาวิชาชีพและรายงานผลโครงงานตามกระบวนการ ด้วยความรับผิดชอบ  

การคิดเชิงนวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ เพ่ือให้  
 1. เข้าใจหลักการและข้ันตอนกระบวนการจัดทําโครงงาน สร้างและหรือพัฒนางานอาชีพอย่างเป็นระบบ 
 2. มีทักษะในการบูรณาการความรู้ การสร้างชิ้นงานและจัดทำเอกสารประกอบโครงงานในสาขาวิชาชีพ
ตามกระบวนการ วางแผน ดําเนินงาน แก้ไขปัญหา ประเมินผล ทํารายงานและนําเสนอผลงาน 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ การสื่อสาร การคิดเชิงนวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
 4. มีความสามารถประยุกต์หลักการและขั้นตอนกระบวนการจัดทําโครงงาน ไปใช้ในงานอาชีพ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
 1. ประมวลความรู้เกี่ยวกับหลักการและกระบวนการจัดทําโครงงานสร้างและหรือพัฒนางานอาชีพ
อย่างเป็นระบบ 
 2. เขียนโครงงานสร้างและหรือพัฒนางานตามหลักการ 
 3. ดําเนินงานตามแผนงานโครงงานตามหลักการและกระบวนการ 
 4. วิเคราะห์สรุป ประเมินผลการดําเนินงานโครงงานตามหลักการ 
 5. รายงานผลการปฏิบัติงานโครงงานตามรูปแบบ 
 6. นําเสนอผลงานด้วยรูปแบบวิธีการในงานอาชีพ 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการบูรณาการความรู้และทักษะในระดับเทคนิคที่สอดคล้องกับสาขาวิชาชีพ 

ที่ศึกษาเพื่อสร้างและหรือพัฒนางานด้วยกระบวนการทดลอง สํารวจ ประดิษฐ์คิดค้น หรือการปฏิบัติงาน 
เช ิงระบบ การเลือกหัวข ้อโครงงาน การศึกษาค้นคว้าข้อมูลและเอกสารอ้างอิงการเขียนโครงงาน  
การดําเนินงานโครงงาน การเก็บรวบรวมข้อมูลวิเคราะห์และแปลผลการสรุปจัดทํารายงาน การนําเสนอ
ผลงานโครงงานโดยดําเนินการเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มตามลักษณะของงานให้แล้วเสร็จในระยะเวลาที่กําหนด 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
หลักสูตรประกำศนยีบัตรวิชำชีพชั้นสูง พุทธศักรำช 2567 
ประเภทวิชำอุตสำหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสำรสนเทศ 

กลุ่มอำชีพซอฟต์แวร์และกำรประยุกต์ 
สำขำวิชำคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

 

หมวดวิชำเลือกเสร ี
 

ให้เลือกเรียนรายวิชาจากหมวดวิชาท่ีเปิดสอนในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 
ทุกประเภทวิชาและสาขาวิชา 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

-หน้ำว่ำง- 
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ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
หลักสูตรประกำศนยีบัตรวิชำชีพชั้นสูง พุทธศักรำช 2567 

ประเภทวิชำอุตสำหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสนเทศ 
กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์
สาขาวิชาคอมพิวเตอรเกมและแอนิเมชัน 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 

30000-2001 0-2-0 

30000-2002 0-2-0 

30000-2003 0-2-0 

30000-2004 0-2-0 

30000-2005 0-2-0 

30000-2006 0-2-0 

30000-2007 0-2-0 

30000-2008 0-2-0 

30000-2009 0-2-0 

30000-2010 0-2-0 

30000*20XX 

 0-2-0 

กิจกรรมเสริมสร้างสุจริต จิตอาสา 
Strengthen Honesty and Volunteerism 
กิจกรรมองค์การวิชาชีพ 1 
Vocational Organization Activity 1 
กิจกรรมองค์การวิชาชีพ 2 
Vocational Organization Activity 2 
กิจกรรมองค์การวิชาชีพ 3 
Vocational Organization Activity 3 
กิจกรรมในสถานประกอบการ 1 
Workplace Activity 1 
กิจกรรมในสถานประกอบการ 2 
Workplace Activity 2 
กิจกรรมในสถานประกอบการ 3 
Workplace Activity 3 
กิจกรรมเสริมสร้างผู้เรียนตามอัธยาศัย 1 
Recreational Activity for Learners Development 1 
กิจกรรมเสริมสร้างผู้เรียนตามอัธยาศัย 2 
Recreational Activity for Learners Development 2 
กิจกรรมเสริมสรางผูเรียนตามอัธยาศัย 3 
Recreational Activity for Learners Development 3
กิจกรรมอาชีวะยุคใหม ใสใจภัยพิบัติ 

Reskills for Rescue 

กิจกรรมนักศึกษาวิชาทหาร/กิจกรรมที่สถานศึกษาจัด       
Thai Reserve Officer Training Corps Student/College Activities 

 0-2-0 

30000-2011 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

30000-2001 กิจกรรมเสริมสร้ำงสุจริต จิตอำสำ 0-2-0 
 Strengthen Honesty and Volunteerism 
 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
มีจิตสำนึกที่ยึดมั่นความซื่อสัตย์สุจริต เป็นพลเมืองดีของสังคม มีจิตอาสา มีส่วนร่วมในการต่อต้าน         

การทุจริต และปฏิบัติตนตามศาสตร์พระราชา 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ  เพ่ือให้ 
1. เข ้าใจความสำคัญและหลักในการประพฤต ิปฏ ิบ ัต ิตนเป ็นคนดี โดยการน้อมนำศาสตร ์

พระราชามีคุณธรรม จริยธรรม และไม่เพิกเฉยต่อการทุจริตทุกรูปแบบ 
2. มีทักษะการคิด วิเคราะห์ ตัดสินใจ ประพฤติปฏิบัต ิตน โดยการน้อมนำศาสตร์พระราชา 

ปฏิบัติตนตามหลักธรรม กฎระเบียบ วัฒนธรรม  อันดีงามของสังคม การป้องกันและไม่เพิกเฉย
ต่อการทุจริต 

3. มีกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติกิจกรรมด้วยความรับผิดชอบ  มีวินัย ชื่อสัตย์สุจริต  จิตอาสา และ
สามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 

4.  สามารถประยุกต์ใช้หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และเทคโนโลยีดิจิทัลในการต่อต้านการ
ทุจริตและการเป็นคนดีของสังคม 

 

สมรรถนะรำยวิชำ 
1. แสดงความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมเสริมสร้างสุจริต จิตอาสา ตามหลักการและกระบวนการป้องกันการ

ทุจริต  
2. วิเคราะห์และตัดสินใจปฏิบัติในสิ่งที่ควรปฏิบัติและไม่ปฏิบัติในสิ่งที่ไม่ควรปฏิบัติ 
3. ประพฤติตนโดยการน้อมนำศาสตร์พระราชา มีคุณธรรม จริยธรรม และไม่เพิกเฉยต่อการทุจริตทุก

รูปแบบ 
4. ปฏิบัติกิจกรรมเพื ่อเสริมสร้างต่อต้านทุจริตด้วยจิตพอเพียง กิจกรรมปรับฐานความคิดต้าน

ทุจริตส่วนตนและส่วนรวม กิจกรรมวิเคราะห์ความเสี่ยงจากสินบน กิจกรรมสร้างสังคมไม่ทนต่อ
การทุจริต กิจกรรมยกระดับดัชนี สร้างพลเมืองดีในสังคม และกิจกรรมจิตอาสาต่อต้านการทุจริต
ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 

5. ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างสุจริต จิตอาสา โดยการลงมือปฏิบัติ กระบวนการกลุ่ม การโค้ชชิ่ง และการ
ประเมินผล 
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

6. ประยุกต์ใช้หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และเทคโนโลยีดิจิทัลในการต่อต้านการทุจริต และการ 
เป็นคนดีของสังคม 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
 ปฏิบัติกิจกรรมตามศาสตร์พระราชาสู่การเป็นคนดี กิจกรรมต่อต้านทุจริตด้วยจิตพอเพียง กิจกรรม
ปรับฐานความคิดต้านทุจริตส่วนตนและส่วนรวม กิจกรรมวิเคราะห์ความเสี่ยงจากสินบน กิจกรรมสร้างสังคม
ไม่ทนต่อการทุจริต กิจกรรมยกระดับดัชนี สร้างพลเมืองดีในสังคม และกิจกรรมจิตอาสาต่อต้านการทุจริตด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัล  
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

30000-2002     กิจกรรมองค์กำรวิชำชีพ 1          0-2-0 
               Vocational Organization Activity 1 
 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 

 มีทักษะทางวิชาการ วิชาชีพ  การจัดกิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต  และสามารถเป็นผู้นำในการทำงาน

ร่วมกับผู้อ่ืนได ้
 

จุดประสงค์รำยวิชำ  เพ่ือให้ 
1.  เข้าใจหลักการและกระบวนการเสริมสร้างทักษะวิชาการและวิชาชีพ เพื่อพัฒนาตนเอง พัฒนา

คุณภาพชีวิต พัฒนาองค์กร ชุมชน และสังคม 
2. วางแผน ลงมือปฏิบัติ การโค้ชชิ่ง การประเมินผล และปรับปรุงการทำงานในการร่วมกิจกรรมองค์การ

วิชาชีพ 
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที ่ดีในการทำงานด้วยความรับผิดชอบ มีวินัย พอเพียง ซื่อสัตย์ จิตอาสา  

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
4. สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมองค์การวิชาชีพ 

 

สมรรถนะรำยวิชำ 
1.  แสดงความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมองค์การวิชาชีพตามหลักการและกระบวนการ 
2.  ใช้กระบวนการกลุ่ม การโค้ชช่ิง เทคโนโลยีดิจิทัล การเป็นผู้นำและผู้ตามท่ีดีในการร่วมองค์การวิชาชีพ  
3.  วางแผนและปฏิบัติกิจกรรมองค์การวิชาชีพ เพ่ือพัฒนาตนเอง วิชาชีพ และสังคม ตามหลักการ 

กระบวนการ ลักษณะและวัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
4.  ปฏิบัติตนตามระเบียบข้อบังคับขององค์การวิชาชีพ 
5.  ประเมินผลและปรับปรุงการทำกิจกรรมองค์การวิชาชีพ 
6.  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมองค์การวิชาชีพ 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
 ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะวิชาการและวิชาชีพ กิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต กิจกรรมชมรม
วิชาชีพ กิจกรรมเกี่ยวกับชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ กิจกรรมส่งเสริมระบอบประชาธิปไตย กิจกรรมอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อม กิจกรรมอื่น ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนและท้องถิ่น พัฒนาตนเอง พัฒนาวิชาชีพ       
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

30000-2003 กิจกรรมองค์กำรวิชำชีพ 2 0-2-0 
 Vocational Organization Activity 2 
 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 

 มีทักษะทางวิชาการ วิชาชีพ  การจัดกิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต  และสามารถเป็นผู้นำในการทำงาน

ร่วมกับผู้อ่ืนได ้
 

จุดประสงค์รำยวิชำ  เพ่ือให้ 
1.  เข้าใจหลักการและกระบวนการเสริมสร้างทักษะวิชาการและวิชาชีพ เพื่อพัฒนาตนเอง พัฒนา

คุณภาพชีวิต พัฒนาองค์กร ชุมชน และสังคม 
2.  วางแผน ลงมือปฏิบัติ การโค้ชช่ิง การประเมินผล และปรับปรุงการทำงานในการร่วมกิจกรรมองค์การวิชาชีพ 
3.  มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการทำงานด้วยความรับผิดชอบ มีวินัย พอเพียง ซื่อสัตย์ จิตอาสา  

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
4.  สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมองค์การวิชาชีพ 

 

สมรรถนะรำยวิชำ 
1.  แสดงความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมองค์การวิชาชีพตามหลักการและกระบวนการ 
2.  ใช้กระบวนการกลุ่ม การโค้ชช่ิง เทคโนโลยีดิจิทัล การเป็นผู้นำและผู้ตามท่ีดีในการร่วมองค์การวิชาชีพ  
3.  วางแผนและปฏิบัติกิจกรรมองค์การวิชาชีพ เพ่ือพัฒนาตนเอง วิชาชีพ และสังคม ตามหลักการ 

กระบวนการ ลักษณะและวัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
4.  ปฏิบัติตนตามระเบียบข้อบังคับขององค์การวิชาชีพ 
5.  ประเมินผลและปรับปรุงการทำกิจกรรมองค์การวิชาชีพ 
6.  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมองค์การวิชาชีพ 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
 ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะวิชาการและวิชาชีพ กิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต กิจกรรมชมรม
วิชาชีพ กิจกรรมเกี่ยวกับชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ กิจกรรมส่งเสริมระบอบประชาธิปไตย กิจกรรมอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อม กิจกรรมอื่น ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนและท้องถิ่น พัฒนาตนเอง พัฒนาวิชาชีพ       
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

30000-2004 กิจกรรมองค์กำรวิชำชีพ 3 0-2-0 
 Vocational Organization Activity 3 
 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 

 มีทักษะทางวิชาการ วิชาชีพ  การจัดกิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต  และสามารถเป็นผู้นำในการทำงาน

ร่วมกับผู้อ่ืนได ้
 

จุดประสงค์รำยวิชำ  เพ่ือให้ 
1.  เข้าใจหลักการและกระบวนการเสริมสร้างทักษะวิชาการและวิชาชีพ เพื่อพัฒนาตนเอง พัฒนา

คุณภาพชีวิต พัฒนาองค์กร ชุมชน และสังคม 
2.  วางแผน ลงมือปฏิบัติ การโค้ชชิ่ง การประเมินผล และปรับปรุงการทำงานในการร่วมกิจกรรมองค์การ

วิชาชีพ 
3.  มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการทำงานด้วยความรับผิดชอบ มีวินัย พอเพียง ซื่อสัตย์ จิตอาสา  

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
4.  สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมองค์การวิชาชีพ 

 

สมรรถนะรำยวิชำ 
1.  แสดงความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมองค์การวิชาชีพตามหลักการและกระบวนการ 
2. ใช้กระบวนการกลุ่ม การโค้ชช่ิง เทคโนโลยีดิจิทัล การเป็นผู้นำและผู้ตามท่ีดีในการร่วมองค์การวิชาชีพ  
3.  วางแผนและปฏิบัติกิจกรรมองค์การวิชาชีพ เพ่ือพัฒนาตนเอง วิชาชีพ และสังคม ตามหลักการ 

กระบวนการ ลักษณะและวัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
4.  ปฏิบัติตนตามระเบียบข้อบังคับขององค์การวิชาชีพ 
5.  ประเมินผลและปรับปรุงการทำกิจกรรมองค์การวิชาชีพ 
6.  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมองค์การวิชาชีพ 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
 ปฏิบัติกิจกรรมองค์การวิชาชีพ กิจกรรมเสริมสร้างทักษะวิชาการและวิชาชีพ กิจกรรมพัฒนาคุณภาพ
ชีว ิต กิจกรรมชมรมวิชาชีพ กิจกรรมเกี ่ยวกับชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์  กิจกรรมส่งเสริมระบอบ
ประชาธิปไตย  กิจกรรมอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม กิจกรรมอ่ืน ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนและท้องถิ่น พัฒนาตนเอง 
พัฒนาวิชาชีพ       
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

30000-2005 กิจกรรมในสถำนประกอบกำร 1 0-2-0 
 Workplace Activity 1 
 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
มีทักษะวิชาการ วิชาชีพ การจัดกิจกรรมในสถานประกอบการ และสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

 

จุดประสงค์รำยวิชำ  เพ่ือให้ 
1. เข้าใจหลักการและกระบวนการเสริมสร้างทักษะประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ การพัฒนาคุณภาพชีวิต 

การพัฒนาองค์กร ชุมชน สังคม ระเบียบ ข้อบังคับของสถานประกอบการ และทักษะการปฏิบัติงานใน
สถานประกอบการ  

2.  วางแผน ดำเนินกิจกรรมด้วยการโค้ชชิ่ง เป็นผู้นำและผู้ตามที่ดี ประเมินผล และปรับปรุงการ
ทำงาน    ในสถานประกอบการ 

3.  มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการทำงานด้วยความรับผิดชอบ มีวินัย พอเพียง ซื่อสัตย์ จิตอาสา  
มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 

4.  สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมสถานประกอบการ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
1.  แสดงความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมในสถานประกอบการตามหลักการและกระบวนการ 
2.  ใช้ทักษะการโค้ชชิ ่ง เทคโนโลยีดิจิทัล และการเป็นผู้นำและผู้ตามที ่ดีในการร่วมกิจกรรมใน 

สถานประกอบการ 
3.  ปฏิบัติตนตามระเบียบข้อบังคับของสถานประกอบการตามมาตรฐานที่กำหนด 
4.  ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะและประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ กิจกรรมเสริมสร้างตาม

ระเบียบข้อบังคับของสถานประกอบการ กิจกรรมการพัฒนาบุคลิกภาพและความรับผิดชอบต่อ
สังคม กิจกรรมส่งเสริม ความปลอดภัยในที่ทำงาน หรือกิจกรรมอื่น ๆ ที่เกี ่ยวข้องกับการฝึก
ปฏิบัติงานในสถานประกอบการ เพ่ือพัฒนาตนเองในการประกอบอาชีพ 

5.  ประเมินผลและปรับปรุงการทำกิจกรรมในสถานประกอบการ 
6.  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมในสถานประกอบการ 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะ ประสบการณ์วิชาการ วิชาชีพ กิจกรรมเสริมสร้างตามระเบียบ

ข้อบังคับของสถานประกอบการ กิจกรรมการพัฒนาบุคลิกภาพและความรับผิดชอบต่อสังคม กิจกรรมส่งเสริม
ความปลอดภัยในที ่ทำงาน หรือกิจกรรมอื ่น ๆ ที ่เกี ่ยวข้องกับการฝึกปฏิบัติงานในสถานประกอบการ  
เพ่ือพัฒนาตนเองในการประกอบอาชีพ  
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

30000-2006 กิจกรรมในสถำนประกอบกำร 2 0-2-0 
 Workplace Activity 2 
 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
มีทักษะวิชาการ วิชาชีพ การจัดกิจกรรมในสถานประกอบการ และสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

 

จุดประสงค์รำยวิชำ  เพ่ือให้ 
1.  เข้าใจหลักการและกระบวนการเสริมสร้างทักษะประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ การพัฒนาคุณภาพ

ชีวิต การพัฒนาองค์กร ชุมชน สังคม ระเบียบ ข้อบังคับของสถานประกอบการ และทักษะการปฏิบัติงาน
ในสถานประกอบการ  

2.  วางแผน ดำเนินกิจกรรมด้วยการโค้ชชิ่ง เป็นผู้นำและผู้ตามที่ดี ประเมินผล และปรับปรุงการ
ทำงาน ในสถานประกอบการ 

3.  มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการทำงานด้วยความรับผิดชอบ มีวินัย พอเพียง ซื่อสัตย์ จิตอาสา  
มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 

4.  สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมสถานประกอบการ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
1.  แสดงความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมในสถานประกอบการตามหลักการและกระบวนการ 
2.  ใช้ทักษะการโค้ชชิ ่ง เทคโนโลยีดิจิทัล และการเป็นผู ้นำและผู้ตามที่ดีในการร่วมกิจกรรมใน 

สถานประกอบการ 
3.  ปฏิบัติตนตามระเบียบข้อบังคับของสถานประกอบการตามมาตรฐานที่กำหนด 
4.  ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะและประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ กิจกรรมเสริมสร้างตาม

ระเบียบข้อบังคับของสถานประกอบการ กิจกรรมการพัฒนาบุคลิกภาพและความรับผิดชอบต่อ
สังคม กิจกรรมส่งเสริม ความปลอดภัยในที่ทำงาน หรือกิจกรรมอื่น ๆ ที่เกี ่ยวข้องกับการฝึก
ปฏิบัติงานในสถานประกอบการ เพ่ือพัฒนาตนเองในการประกอบอาชีพ 

5.  ประเมินผลและปรับปรุงการทำกิจกรรมในสถานประกอบการ 
6.  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมในสถานประกอบการ 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะ ประสบการณ์วิชาการ วิชาชีพ กิจกรรมเสริมสร้างตามระเบียบ

ข้อบังคับของสถานประกอบการ กิจกรรมการพัฒนาบุคลิกภาพและความรับผิดชอบต่อสังคม กิจกรรมส่งเสริม
ความปลอดภัยในที ่ทำงาน หรือกิจกรรมอื ่น ๆ ที ่เกี ่ยวข้องกับการฝึกปฏิบัติงานในสถานประกอบการ  
เพ่ือพัฒนาตนเองในการประกอบอาชีพ  
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

30000-2007 กิจกรรมในสถำนประกอบกำร 3 0-2-0 
 Workplace Activity 3 
 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
มีทักษะวิชาการ วิชาชีพ การจัดกิจกรรมในสถานประกอบการ และสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

 

จุดประสงค์รำยวิชำ  เพ่ือให้ 
1.  เข้าใจหลักการและกระบวนการเสริมสร้างทักษะประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ การพัฒนาคุณภาพ

ชีวิต การพัฒนาองค์กร ชุมชน สังคม ระเบียบ ข้อบังคับของสถานประกอบการ และทักษะการปฏิบัติงาน
ในสถานประกอบการ  

2.  วางแผน ดำเนินกิจกรรมด้วยการโค้ชชิ่ง เป็นผู้นำและผู้ตามที่ดี ประเมินผล และปรับปรุงการ
ทำงานในสถานประกอบการ 

3.  มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการทำงานด้วยความรับผิดชอบ มีวินัย พอเพียง ซื่อสัตย์ จิตอาสา  
มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 

4.  สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมสถานประกอบการ 
 

สมรรถนะรำยวิชำ 
1.  แสดงความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมในสถานประกอบการตามหลักการและกระบวนการ 
2.  ใช้ทักษะการโค้ชชิ ่ง เทคโนโลยีดิจิทัล และการเป็นผู้นำและผู้ตามที ่ดีในการร่วมกิจกรรมใน 

สถานประกอบการ 
3.  ปฏิบัติตนตามระเบียบข้อบังคับของสถานประกอบการตามมาตรฐานที่กำหนด 
4.  ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะและประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ กิจกรรมเสริมสร้างตาม

ระเบียบข้อบังคับของสถานประกอบการ กิจกรรมการพัฒนาบุคลิกภาพและความรับผิดชอบต่อ
สังคม กิจกรรมส่งเสริม ความปลอดภัยในที่ทำงาน หรือกิจกรรมอื่น ๆ ที่เกี ่ยวข้องกับการฝึก
ปฏิบัติงานในสถานประกอบการ เพ่ือพัฒนาตนเองในการประกอบอาชีพ 

5.  ประเมินผลและปรับปรุงการทำกิจกรรมในสถานประกอบการ 
6.  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมในสถานประกอบการ 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะ ประสบการณ์วิชาการ วิชาชีพ กิจกรรมเสริมสร้างตามระเบียบ

ข้อบังคับของสถานประกอบการ กิจกรรมการพัฒนาบุคลิกภาพและความรับผิดชอบต่อสังคม กิจกรรมส่งเสริม
ความปลอดภัยในที ่ทำงาน หรือกิจกรรมอื ่น ๆ ที ่เกี ่ยวข้องกับการฝึกปฏิบัติงานในสถานประกอบการ  
เพ่ือพัฒนาตนเองในการประกอบอาชีพ  
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

30000-2008 กิจกรรมเสริมสร้ำงผู้เรียนตำมอัธยำศัย 1        0-2-0 
 Recreational Activity for Learners Development 1 
 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
 มีทักษะทางวิชาการ วิชาชีพ  การจัดกิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต  และสามารถเป็นผู้นำในการทำงาน
ร่วมกับผู้อ่ืนได ้ 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ  เพ่ือให้ 
1.  เข้าใจหลักการและกระบวนการเสริมสร้างทักษะประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ  เพื่อพัฒนา

ตนเอง พัฒนาคุณภาพชีวิต การพัฒนาองค์กร ชุมชน และสังคม 
2.  วางแผน ดำเนินกิจกรรมด้วยการโค้ชชิ่ง การประเมินผล และปรับปรุงการทำงานในการร่วม

กิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 
3.  มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการทำงานด้วยความรับผิดชอบ มีวินัย พอเพียง ซื่อสัตย์ จิตอาสา  

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
4.  สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 

 

สมรรถนะรำยวิชำ 
1.  แสดงความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัยตามหลักการและกระบวนการ 
2.  ใช้กระบวนการกลุ่ม การโค้ชชิ่ง เทคโนโลยีดิจิทัล การเป็นผู้นำและผู้ตามที่ดีในการร่วมกิจกรรม

เสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 
3.  วางแผนและปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัยตามหลักการ กระบวนการ  
  ลักษณะและวัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
4.  ปฏิบัติกิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต กิจกรรมพัฒนาองค์กร ชุมชนและสังคม กิจกรรมเกี่ยวกับชาติ 

ศาสนา และพระมหากษัตริย์ กิจกรรมจิตอาสา กิจกรรมกีฬาและนันทนาการ กิจกรรมการป้องกัน
การทุจริต และกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนและสังคม เพ่ือพัฒนาตนเอง และวิชาชีพ 

5.  ประเมินผลและปรับปรุงการทำกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 
6.  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
 ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะ ประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ กิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต 
กิจกรรมพัฒนาองค์กร ชุมชนและสังคม กิจกรรมเกี่ยวกับชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ กิจกรรมจิตอาสา 
กิจกรรมกีฬา นันทนาการ กิจกรรมการป้องกันการทุจริต และกิจกรรมอื่น ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนและ
สังคม พัฒนาตนเองพัฒนาวิชาชีพ  
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

30000-2009 กิจกรรมเสริมสร้ำงผู้เรียนตำมอัธยำศัย 2    0-2-0 
 Recreational Activity for Learners Development 2 
 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
 - 
 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
 มีทักษะทางวิชาการ วิชาชีพ  การจัดกิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต  และสามารถเป็นผู้นำในการทำงาน
ร่วมกับผู้อ่ืนได ้ 
 

จุดประสงค์รำยวิชำ  เพ่ือให้ 
1.  เข้าใจหลักการและกระบวนการเสริมสร้างทักษะประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ  เพื่อพัฒนา

ตนเอง พัฒนาคุณภาพชีวิต การพัฒนาองค์กร ชุมชน และสังคม 
2.  วางแผน ดำเนินกิจกรรมด้วยการโค้ชชิ่ง การประเมินผล และปรับปรุงการทำงานในการร่วม

กิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 
3.  มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการทำงานด้วยความรับผิดชอบ มีวินัย พอเพียง ซื่อสัตย์ จิตอาสา  

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
4.  สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 

 

สมรรถนะรำยวิชำ 
1.  แสดงความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัยตามหลักการและกระบวนการ 
2.  ใช้กระบวนการกลุ่ม การโค้ชชิ่ง เทคโนโลยีดิจิทัล การเป็นผู้นำและผู้ตามที่ดีในการร่วมกิจกรรม

เสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 
3.  วางแผนและปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัยตามหลักการ กระบวนการ  
  ลักษณะและวัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
4.  ปฏิบัติกิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต กิจกรรมพัฒนาองค์กร ชุมชนและสังคม กิจกรรมเกี่ยวกับชาติ 

ศาสนา และพระมหากษัตริย์ กิจกรรมจิตอาสา กิจกรรมกีฬาและนันทนาการ กิจกรรมการป้องกัน
การทุจริต และกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนและสังคม เพ่ือพัฒนาตนเอง และวิชาชีพ 

5.  ประเมินผลและปรับปรุงการทำกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 
6.  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
 ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะ ประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ กิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต 
กิจกรรมพัฒนาองค์กร ชุมชนและสังคม กิจกรรมเกี่ยวกับชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ กิจกรรมจิตอาสา 
กิจกรรมกีฬา นันทนาการ กิจกรรมการป้องกันการทุจริต และกิจกรรมอื่น ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนและ
สังคม พัฒนาตนเองพัฒนาวิชาชีพ  
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

30000-2010 กิจกรรมเสริมสร้ำงผู้เรียนตำมอัธยำศัย 3  0-2-0 
Recreational Activity for Learners Development 3 

อ้ำงอิงมำตรฐำน 
- 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 
มีทักษะทางวิชาการ วิชาชีพ  การจัดกิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต  และสามารถเป็นผู้นำในการทำงาน

ร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

จุดประสงค์รำยวิชำ  เพ่ือให้ 
1. เข้าใจหลักการและกระบวนการเสริมสร้างทักษะประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ  เพื่อพัฒนา

ตนเอง พัฒนาคุณภาพชีวิต การพัฒนาองค์กร ชุมชน และสังคม
2. วางแผน ดำเนินกิจกรรมด้วยการโค้ชชิ่ง การประเมินผล และปรับปรุงการทำงานในการร่วม

กิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการทำงานด้วยความรับผิดชอบ มีวินัย พอเพียง ซื่อสัตย์ จิตอาสา

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืน
4. สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย

สมรรถนะรำยวิชำ 
1. แสดงความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัยตามหลักการและกระบวนการ
2. ใช้กระบวนการกลุ่ม การโค้ชชิ่ง เทคโนโลยีดิจิทัล การเป็นผู้นำและผู้ตามที่ดีในการร่วมกิจกรรม

เสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย
3. วางแผนและปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัยตามหลักการ กระบวนการ

ลักษณะและวัตถุประสงค์ของกิจกรรม
4. ปฏิบัติกิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต กิจกรรมพัฒนาองค์กร ชุมชนและสังคม กิจกรรมเกี่ยวกับชาติ

ศาสนา และพระมหากษัตริย์ กิจกรรมจิตอาสา กิจกรรมกีฬาและนันทนาการ กิจกรรมการป้องกัน
การทุจริต และกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนและสังคม เพ่ือพัฒนาตนเอง และวิชาชีพ

5. ประเมินผลและปรับปรุงการทำกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย
6. ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะ ประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ กิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต 

กิจกรรมพัฒนาองค์กร ชุมชนและสังคม กิจกรรมเกี่ยวกับชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ กิจกรรมจิตอาสา 
กิจกรรมกีฬา นันทนาการ กิจกรรมการป้องกันการทุจริต และกิจกรรมอื่น ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนและ
สังคม พัฒนาตนเองพัฒนาวิชาชีพ  
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ  
กลุมอาชีพซอฟตแวรและการประยุกต สาขาวิชาคอมพิวเตอรเกมและแอนิเมชัน 

30000-2011 กิจกรรมอาชีวะยุคใหม ใสใจภัยพิบัติ 0-2-0 
Reskill for Rescue 

อางอิงมาตรฐาน 
- 

ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา 
ประยุกตใชความรูทางวิชาชีพในการรับมือและการเอาตัวรอดจากสถานการณภัยพิบัติ แผนดินไหว 

แผนดินถลม สึนามิ อุทกภัย อัคคีภัย มลพิษทางอากาศ วาตภัย และภัยทางสังคมท้ังในประเทศไทย 
และตางประเทศดวยความรับผิดชอบและปลอดภัย  

จุดประสงครายวิชา  เพ่ือให 
1. เขาใจเก่ียวกับประเภท วิธีการรับมือ การเอาตัวรอด กอน - ขณะ - หลัง เกิดสถานการณภัยพิบัติ

ท่ีเกิดข้ึนท้ังในประเทศไทยและตางประเทศ
2. มีทักษะการคิด วิเคราะห ตัดสินใจ และประเมินสถานการณ ในการรับมือและการเอาตัวรอด

กอน - ขณะ - หลัง เกิดสถานการณภัยพิบัติ แผนดินไหว แผนดินถลม สึนามิ อุทกภัย อัคคีภัย
มลพิษทางอากาศ วาตภัย และภัยทางสังคม

3. มีความตระหนักรูในการเตรียมความพรอม กอน - ขณะ - หลัง การเกิดภัยพิบัติ แผนดินไหว
แผนดินถลม สึนามิ อุทกภัย อัคคีภัย มลพิษทางอากาศ วาตภัย และภัยทางสังคมดวยความรับผิดชอบ
และความปลอดภัย

4. สามารถประยุกตใชความรูทางวิชาชีพในการรับมือและการเอาตัวรอดจากสถานการณภัยพิบัติ
แผนดินไหว แผนดินถลม สึนามิ อุทกภัย อัคคีภัย มลพิษทางอากาศ วาตภัย และภัยทางสังคม
ท้ังในประเทศไทยและตางประเทศ

สมรรถนะรายวิชา 
1. ประมวลความรูเก่ียวกับกิจกรรมอาชีวะยุคใหม ใสใจภัยพิบัติตามหลักการและกระบวนการในการ

รับมือภัยพิบัติท้ังในประเทศไทยและตางประเทศ
2. วิเคราะหและวางแผนการรับมือ การเอาตัวรอด กอน - ขณะ - หลัง เกิดเหตุ
3. ปฏิบัติกิจกรรมรูทัน ภัยรอบโลก กิจกรรมแผนรับมือสูภัยพิบัติ กิจกรรมนาทีวิกฤต คิดเปน ทําทัน

กิจกรรมมืออาชีพ รับมือภัย กิจกรรมเทคโนโลยีชวยชีวิต กิจกรรมรูสิทธิ พิชิตภัย กิจกรรมภาคี
รวมใจ รับมือภัยพิบัติ

4. ปฏิบัติ กิจกรรมอาชีวะยุคใหม  ใส ใจภัย พิบัติ  โดยการลงมือปฏิบั ติ  กระบวนการกลุม
จําลองสถานการณ การโคชชิ่ง และการประเมินผล

5. ประยุกตใชความรูทางวิชาชีพในการรับมือและการเอาตัวรอดจากสถานการณภัยพิบัติ แผนดินไหว
แผนดินถลม สึนามิ อุทกภัย อัคคีภัย มลพิษทางอากาศ วาตภัย และภัยทางสังคมท้ังในประเทศ
ไทยและตางประเทศภายใตมาตรการดานความปลอดภัย

คําอธิบายรายวิชา 
ปฏิบัติกิจกรรมรูทัน ภัยรอบโลก กิจกรรมแผนรับมือสูภัยพิบัติ กิจกรรมนาทีวิกฤต คิดเปน ทําทัน 

กิจกรรมมืออาชีพ รับมือภัย กิจกรรมเทคโนโลยีชวยชีวิต กิจกรรมรูสิทธิ พิชิตภัย กิจกรรมภาคีรวมใจ รับมือภัยพิบัต ิ
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