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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาศิลปกรรมและเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
กลุ่มอาชีพศิลปะและการออกแบบ สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 

30000-2006 กิจกรรมในสถานประกอบการ 2 0-2-0 
 Workplace Activity 2 
 

อ้างอิงมาตรฐาน 
 - 
 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 
มีทักษะวิชาการ วิชาชีพ การจัดกิจกรรมในสถานประกอบการ และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

 

จุดประสงค์รายวิชา  เพ่ือให้ 
1.  เข้าใจหลักการและกระบวนการเสริมสร้างทักษะประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ การพัฒนา

คุณภาพชีวิต การพัฒนาองค์กร ชุมชน สังคม ระเบียบ ข้อบังคับของสถานประกอบการ และทักษะการปฏิบัติงาน
ในสถานประกอบการ  

2.  วางแผน ด าเนินกิจกรรมด้วยการโค้ชชิ่ง เป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี ประเมินผล และปรับปรุงการท างาน    
ในสถานประกอบการ 

3.  มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการท างานด้วยความรับผิดชอบ มีวินัย พอเพียง ซื่อสัตย์ จิตอาสา  
มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

4.  สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมสถานประกอบการ 
 

สมรรถนะรายวิชา 
1.  แสดงความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมในสถานประกอบการตามหลักการและกระบวนการ 
2.  ใช้ทักษะการโค้ชชิ่ง เทคโนโลยีดิจิทัล และการเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดีในการร่วมกิจกรรม 

ในสถานประกอบการ 
3.  ปฏิบัติตนตามระเบียบข้อบังคับของสถานประกอบการตามมาตรฐานที่ก าหนด 
4.  ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะและประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ กิจกรรมเสริมสร้างตาม

ระเบียบข้อบังคับของสถานประกอบการ กิจกรรมการพัฒนาบุคลิกภาพและความรับผิดชอบต่อสังคม กิจกรรม
ส่งเสริม ความปลอดภัยในที่ท างาน หรือกิจกรรมอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับการฝึกปฏิบัติงานในสถานประกอบการ 
เพ่ือพัฒนาตนเองในการประกอบอาชีพ 

5.  ประเมินผลและปรับปรุงการท ากิจกรรมในสถานประกอบการ 
6.  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมในสถานประกอบการ 

 

ค าอธิบายรายวิชา 
ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะ ประสบการณ์วิชาการ วิชาชีพ กิจกรรมเสริมสร้างตามระเบียบ

ข้อบังคับของสถานประกอบการ กิจกรรมการพัฒนาบุคลิกภาพและความรับผิดชอบต่อสังคม กิจกรรมส่งเสริม
ความปลอดภัยในที่ท างาน หรือกิจกรรมอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับการฝึกปฏิบัติงานในสถานประกอบการ  
เพ่ือพัฒนาตนเองในการประกอบอาชีพ  
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาศิลปกรรมและเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
กลุ่มอาชีพศิลปะและการออกแบบ สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 

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

อ้างอิงมาตรฐาน 
 - 
 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 
มีทักษะวิชาการ วิชาชีพ การจัดกิจกรรมในสถานประกอบการ และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

 

จุดประสงค์รายวิชา  เพ่ือให้ 
1.  เข้าใจหลักการและกระบวนการเสริมสร้างทักษะประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ การพัฒนา 

คุณภาพชีวิต การพัฒนาองค์กร ชุมชน สังคม ระเบียบ ข้อบังคับของสถานประกอบการ และทักษะการปฏิบัติงาน
ในสถานประกอบการ  

2.  วางแผน ด าเนินกิจกรรมด้วยการโค้ชชิ่ง เป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี ประเมินผล และปรับปรุงการท างาน 
ในสถานประกอบการ 

3.  มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการท างานด้วยความรับผิดชอบ มีวินัย พอเพียง ซื่อสัตย์ จิตอาสา  
มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

4.  สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมสถานประกอบการ 
 

สมรรถนะรายวิชา 
1.  แสดงความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมในสถานประกอบการตามหลักการและกระบวนการ 
2.  ใช้ทักษะการโค้ชชิ่ง เทคโนโลยีดิจิทัล และการเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดีในการร่วมกิจกรรม 

ในสถานประกอบการ 
3.  ปฏิบัติตนตามระเบียบข้อบังคับของสถานประกอบการตามมาตรฐานที่ก าหนด 
4.  ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะและประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ กิจกรรมเสริมสร้าง 

ตามระเบียบข้อบังคับของสถานประกอบการ กิจกรรมการพัฒนาบุคลิกภาพและความรับผิดชอบต่อสังคม 
กิจกรรมส่งเสริมความปลอดภัยในที่ท างาน หรือกิจกรรมอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับการฝึกปฏิบัติงานในสถานประกอบการ 
เพ่ือพัฒนาตนเองในการประกอบอาชีพ 

5.  ประเมินผลและปรับปรุงการท ากิจกรรมในสถานประกอบการ 
6.  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมในสถานประกอบการ 

 

ค าอธิบายรายวิชา 
ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะ ประสบการณ์วิชาการ วิชาชีพ กิจกรรมเสริมสร้างตามระเบียบ

ข้อบังคับของสถานประกอบการ กิจกรรมการพัฒนาบุคลิกภาพและความรับผิดชอบต่อสังคม กิจกรรมส่งเสริม
ความปลอดภัยในที่ท างาน หรือกิจกรรมอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับการฝึกปฏิบัติงานในสถานประกอบการ เพ่ือพัฒนา
ตนเอง ในการประกอบอาชีพ  
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาศิลปกรรมและเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
กลุ่มอาชีพศิลปะและการออกแบบ สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 

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

อ้างอิงมาตรฐาน 
 - 
 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 
 มีทักษะทางวิชาการ วิชาชีพ  การจัดกิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต  และสามารถเป็นผู้น าในการท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนได ้ 
 

จุดประสงค์รายวิชา  เพ่ือให้ 
1.  เข้าใจหลักการและกระบวนการเสริมสร้างทักษะประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ เพ่ือพัฒนาตนเอง 

พัฒนาคุณภาพชีวิต การพัฒนาองค์กร ชุมชน และสังคม 
2.  วางแผน ด าเนินกิจกรรมด้วยการโค้ชชิ่ง การประเมินผล และปรับปรุงการท างานในการร่วม

กิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 
3.  มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการท างานด้วยความรับผิดชอบ มีวินัย พอเพียง ซื่อสัตย์ จิตอาสา  

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
4.  สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 

 

สมรรถนะรายวิชา 
1.  แสดงความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัยตามหลักการและกระบวนการ 
2.  ใช้กระบวนการกลุ่ม การโค้ชชิ่ง เทคโนโลยีดิจิทัล การเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดีในการร่วมกิจกรรม

เสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 
3.  วางแผนและปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัยตามหลักการ กระบวนการ  

ลักษณะและวัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
4.  ปฏิบัติกิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต กิจกรรมพัฒนาองค์กร ชุมชนและสังคม กิจกรรมเกี่ยวกับชาติ 

ศาสนา และพระมหากษัตริย์ กิจกรรมจิตอาสา กิจกรรมกีฬาและนันทนาการ กิจกรรมการป้องกันการทุจริต 
และกิจกรรมอ่ืนๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนและสังคม เพ่ือพัฒนาตนเอง และวิชาชีพ 

5.  ประเมินผลและปรับปรุงการท ากิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 
6.  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 

 

ค าอธิบายรายวิชา 
 ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะ ประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ กิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต 
กิจกรรมพัฒนาองค์กร ชุมชนและสังคม กิจกรรมเกี่ยวกับชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ กิจกรรมจิตอาสา 
กิจกรรมกีฬา นันทนาการ กิจกรรมการป้องกันการทุจริต และกิจกรรมอ่ืนๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชน 
และสังคม พัฒนาตนเองพัฒนาวิชาชีพ  
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หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาศิลปกรรมและเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
กลุ่มอาชีพศิลปะและการออกแบบ สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 

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

อ้างอิงมาตรฐาน 
 - 
 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 
 มีทักษะทางวิชาการ วิชาชีพ  การจัดกิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต  และสามารถเป็นผู้น าในการท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนได ้ 
 

จุดประสงค์รายวิชา  เพ่ือให้ 
1.  เข้าใจหลักการและกระบวนการเสริมสร้างทักษะประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ เพ่ือพัฒนาตนเอง 

พัฒนาคุณภาพชีวิต การพัฒนาองค์กร ชุมชน และสังคม 
2.  วางแผน ด าเนินกิจกรรมด้วยการโค้ชชิ่ง การประเมินผล และปรับปรุงการท างานในการร่วม

กิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 
3.  มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการท างานด้วยความรับผิดชอบ มีวินัย พอเพียง ซื่อสัตย์ จิตอาสา  

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
4.  สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 

 

สมรรถนะรายวิชา 
1.  แสดงความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัยตามหลักการและกระบวนการ 
2.  ใช้กระบวนการกลุ่ม การโค้ชชิ่ง เทคโนโลยีดิจิทัล การเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดีในการร่วมกิจกรรม

เสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 
3.  วางแผนและปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัยตามหลักการ กระบวนการ 

ลักษณะและวัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
4.  ปฏิบัติกิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต กิจกรรมพัฒนาองค์กร ชุมชนและสังคม กิจกรรมเกี่ยวกับชาติ 

ศาสนา และพระมหากษัตริย์ กิจกรรมจิตอาสา กิจกรรมกีฬาและนันทนาการ กิจกรรมการป้องกันการทุจริต 
และกิจกรรมอ่ืนๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนและสังคม เพ่ือพัฒนาตนเอง และวิชาชีพ 

5.  ประเมินผลและปรับปรุงการท ากิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 
6.  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 

 

ค าอธิบายรายวิชา 
 ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะ ประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ กิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต 
กิจกรรมพัฒนาองค์กร ชุมชนและสังคม กิจกรรมเกี่ยวกับชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ กิจกรรมจิตอาสา 
กิจกรรมกีฬา นันทนาการ กิจกรรมการป้องกันการทุจริต และกิจกรรมอ่ืนๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชน 
และสังคม พัฒนาตนเองพัฒนาวิชาชีพ  
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30000-2010 กิจกรรมเสริมสร้างผู้เรียนตามอัธยาศัย 3       0-2-0 
 Recreational Activity for Learners Development 3 
 

อ้างอิงมาตรฐาน 
 - 
 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 
 มีทักษะทางวิชาการ วิชาชีพ  การจัดกิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต  และสามารถเป็นผู้น าในการท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนได ้ 
 

จุดประสงค์รายวิชา  เพ่ือให้ 
1.  เข้าใจหลักการและกระบวนการเสริมสร้างทักษะประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ เพ่ือพัฒนาตนเอง 

พัฒนาคุณภาพชีวิต การพัฒนาองค์กร ชุมชน และสังคม 
2.  วางแผน ด าเนินกิจกรรมด้วยการโค้ชชิ่ง การประเมินผล และปรับปรุงการท างานในการร่วม

กิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 
3.  มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการท างานด้วยความรับผิดชอบ มีวินัย พอเพียง ซื่อสัตย์ จิตอาสา  

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
4.  สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 

 

สมรรถนะรายวิชา 
1.  แสดงความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัยตามหลักการและกระบวนการ 
2.  ใช้กระบวนการกลุ่ม การโค้ชชิ่ง เทคโนโลยีดิจิทัล การเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดีในการร่วมกิจกรรม

เสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 
3.  วางแผนและปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัยตามหลักการ กระบวนการ 

ลักษณะและวัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
4.  ปฏิบัติกิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต กิจกรรมพัฒนาองค์กร ชุมชนและสังคม กิจกรรมเกี่ยวกับชาติ 

ศาสนา และพระมหากษัตริย์ กิจกรรมจิตอาสา กิจกรรมกีฬาและนันทนาการ กิจกรรมการป้องกันการทุจริต 
และกิจกรรมอ่ืนๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนและสังคม เพ่ือพัฒนาตนเอง และวิชาชีพ 

5.  ประเมินผลและปรับปรุงการท ากิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 
6.  ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมเสริมสร้างคุณภาพผู้เรียนตามอัธยาศัย 

 

ค าอธิบายรายวิชา 
 ปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างทักษะ ประสบการณ์วิชาการและวิชาชีพ กิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต 
กิจกรรมพัฒนาองค์กร ชุมชนและสังคม กิจกรรมเกี่ยวกับชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ กิจกรรมจิตอาสา 
กิจกรรมกีฬา นันทนาการ กิจกรรมการป้องกันการทุจริต และกิจกรรมอ่ืนๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนและ
สังคม พัฒนาตนเองพัฒนาวิชาชีพ  
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(หน้าว่าง) 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 


























