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บทสรุปผู้บริหาร 
 

 ตามที่คณะอนุกรรมการขับเคลื่อนก าลังคนกลุ่มเทคโนโลยีสารสนเทศเเละการสื่อสารเเละดิจิทัล 
คอนเทนต์ ซึ่งได้รับมอบหมายจากคณะกรรมการกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ ให้ด าเนินการจัดท าแผนปฏิบัติการ  
ด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคนสาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดิจิทัลคอนเทนต์   
พ.ศ. 2563 - 2565 เพ่ือก าหนดนโยบายเเละเเนวทางการผลิตเเละพัฒนาก าลังคนในกลุ่มอุตสาหกรรม
เทคโนโลยีสารสนเทศเเละการสื่อสาร เเละดิจิทัลคอนเทนต์ นั้น 

 คณะอนุกรรมการขับเคลื่อนก าลังคนกลุ่มเทคโนโลยีสารสนเทศเเละการสื่อสาร เเละดิจิทัลคอนเทนต์ 
ได้ก าหนดวิสัยทัศน์ในการด าเนินงาน ได้แก่ “ผลิตและพัฒนาก าลังคนสาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ให้ตอบสนองต่อความต้องการของอุตสาหกรรมเป้าหมาย ( S-Curve)  
และรองรับการเข้าสู่อุตสาหกรรม 4.0 ตามนโยบายประเทศไทย 4.0” โดยมีกลยุทธ์ ดังนี้ 
 1.  สร้างการรับรู้การผลิตและพัฒนาก าลังคนในภาคการศึกษา ภาคอุตสาหกรรม ภาคราชการ 
เยาวชน และแรงงานทุกช่วงวัย 
 2.  ขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนาก าลังคน โดยเน้นการพัฒนาสถานศึกษาและศูนย์ฝึกอบรมต้นแบบ
 3. เชื่อมโยงเครือข่ายด้านการผลิตก าลังคน การพัฒนาก าลังคน และการรับรองด้านสมรรถนะอาชีพ
ผ่านการประสานงานการท างานร่วมกันและด าเนินการบริหารจัดการระบบฐานข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ 
 4.  บริหารแผนปฏิบัติการการผลิตและพัฒนาก าลังคน ให้สามารถส่งเสริมและติดตามประเมินผล 
การรับรองมาตรฐานอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ 

ทั้งนี้ คณะอนุกรรมการฯ ได้พิจารณาเลือกสาขาอาชีพที่มีความจ าเป็นและเร่งด่วนในการผลิตและ
พัฒนาก าลังคนเพื่อตอบสนองต่อความต้องการในการพัฒนาของประเทศ จ านวน 9 สาขาอาชีพ และได้แต่งตั้ง
คณะท างานเพ่ือด าเนินการวิเคราะห์สภาพความต้องการ เเละเเนวทางการผลิตเเละพัฒนาก าลังคนในกลุ่ม
สาขาอาชีพเป้าหมาย รวมถึงออกแบบหลักสูตรการฝึกอบรมที่จะสามารถพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศ
ให้รองรับต่อความต้องการแรงงานที่มีทักษะในกลุ่มอาชีพ เทคโนโลยีสารสนเทศเเละการสื่อสาร เเละดิจิทัล
คอนเทนต์ จ านวนรวมทั้งสิ้น 29,310 คน (งบประมาณรวมทั้งสิ้น 1,072,759,330 บาท) โดยมีรายละเอียด 
ดังนี้  

1. นักพัฒนาระบบ  (Programmer) และนักทดสอบระบบ (Tester) เป้าหมายฝึกอบรม 5,400 คน  
งบประมาณรวม 195,048,000 บาท  

2. ผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ (IT Support) เป้าหมายฝึกอบรม 4,320 คน
งบประมาณรวม 71,042,560 บาท  

3. ช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้วน าแสง (Fiber Optic) เป้าหมายฝึกอบรม 3,060 คน
งบประมาณรวม  124,687,500 บาท   

4. นักบริหารโครงการสารสนเทศ (Project Management) เป้าหมายฝึกอบรม 2,520 คน   
งบประมาณรวม  31,953,600 บาท 

5. นักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ (Network Security) และ
นักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ (Cyber Security) เป้าหมายฝึกอบรมรวม 1,650 คน งบประมาณ
รวม 152,862,750 บาท  
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6. นักพัฒนาเกม (Game) และแอนิเมชัน (Animation) เป้าหมายฝึกอบรม 2,880 คน งบประมาณรวม 
231,060,000 บาท  

7. นักพัฒนาการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) เป้าหมายฝึกอบรม 2,880 คน งบประมาณรวม 
20,044,800 บาท  

8. นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Commerce) เป้าหมายฝึกอบรม 4,320 คน งบประมาณรวม
34,387,200 บาท 

9. นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) เป้าหมายฝึกอบรม 2,280 คน งบประมาณรวม 
211,672,920 บาท  

 นอกจากการก าหนดหลักสูตรการฝึกอบรมแล้ว ยังมีประเด็นส าคัญ ได้แก่ การด าเนินการในเชิงบูรณา
การระหว่างหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในภาคการศึกษา ภาคอุตสาหกรรม ภาคราชการ และกลุ่มประชาชน
เป้าหมายของประเทศให้ร่วมกันด าเนินการในทุกขั้นตอน ตั้งแต่การรวบรวมข้อมูลความต้องการ (อุปสงค)์ และ 
ด้านความต้องการแรงงาน (อุปทาน) ในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศเเละการสื่อสาร เเละดิจิทัลคอนเทนต์  
การออกแบบหลักสูตร ด้านครุภัณฑ์ ศูนย์ฝึกอบรม ศูนย์นวัตกรรม การติดตามประเมินผล ระบบสารสนเทศ
และฐานข้อมูล   
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1.๑ หลักการและเหตุผล 

จากนโยบายประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) ที่มุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาประเทศ 
ด้วยการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมนั้น เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดิจิทัลคอนเทนต์เป็นกลไก
ส าคัญที่ท าให้บรรลุเป้าหมายดังกล่าว โดยเฉพาะอย่างยิ่งการส่งเสริมให้เกิดวิสาหกิจเริ่มต้น (Startup)  
ในปัจจุบัน ยิ่งต้องการบุคลากรในสาขานี้เพ่ิมมากขึ้น อย่างไรก็ตามการที่จะบรรลุเป้าหมายตามนโยบาย
ดังกล่าวจ าเป็นต้องใช้บุคลากรด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นจ านวนมาก  

จากข้อมูลการส ารวจจากผู้ให้บริการเว็บไซต์จัดหางาน JobDB.com (เดือน ม.ค.- เม.ย. 2560) 
พบว่า มีความต้องการบุคลากรด้านดิจิทัลมากถึง 21,000 คน และขาดแคลนคิดเป็นร้อยละ 43 หรือ 
ขาดแคลน 9,030 คน และจากข้อมูลตลาดซอฟต์แวร์และบริการซอฟต์แวร์ ประจ าปี 2558 พบว่า 
จากจ านวนนักศึกษาที่จบการศึกษาในสาขาที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัลมีจ านวน 55,873 คน แต่มีการ
รับเข้าท างานเพียง ร้อยละ 55 – 60 ของผู้จบการศึกษาเท่านั้น จะเห็นได้ว่าผู้จบการศึกษาในระดับอุดมศึกษา
ในสาขานี้ในปัจจุบัน นอกจากจะมีจ านวนไม่เพียงพอกับความต้องการของตลาดแล้ว คุณสมบัติของผู้จบ
การศึกษายังไม่สอดคล้องต่อความต้องการของภาคอุตสาหกรรมเนื่องจากไม่สามารถเปลี่ยนแปลงหลักสูตร 
ได้ทันต่อเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

ดังนั้นเพ่ือมุ่งหวังที่จะบรรเทาปัญหาความขาดแคลนบุคลากรดังกล่าว และเพ่ือยกระดับศักยภาพ 
ของนักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่หรือ ผู้ที่จบการศึกษาด้านเทคโนโลยีดิจิทัลสายตรง (up skill) หรือบุคคลทั่วไป 
ที่ไม่ได้จบการศึกษาด้านนี้โดยตรงแต่มีความสนใจและต้องการพัฒนาศักยภาพของตนเองให้สอดคล้องกับ 
ความต้องการของอุตสาหกรรม (re skill) โดยใช้ความร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรม ร่วมกันพัฒนาหลักสูตร 
ที่สอดคล้องกับกรอบคุณวุฒิเห่งชาติ และใช้วิทยากรผู้สอนจากภาคอุตสาหกรรมที่มีประสบการณ์จริง 
เ พ่ือมุ่ ง เน้นคุณภาพของผู้ จบจากหลักสูตรที่สามารถท างานได้จริง  อันจะน าไปสู่การปรับเปลี่ยน
ภาคอุตสาหกรรมให้เข้าสู่ยุคดิจิทัลเต็มรูปแบบโดยเฉพาะอุตสาหกรรมเป้าหมาย ได้แก่ เกษตรอัจฉริยะ 
อุตสาหกรรมและบริการแห่งอนาคต อุตสาหกรรมและบริการดิจิทัล ข้อมูล และปัญญาประดิษฐ์ การพัฒนา
เศรษฐกิจบนพ้ืนฐานผู้ประกอบการยุคใหม่ ฯลฯ ซึ่งเป็นเป้าหมายตามยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561 - 
2580) โดยเฉพาะประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 2 ด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขัน  

เพ่ือให้การด าเนินงานของคณะอนุกรรมการขับเคลื่อนก าลังคนกลุ่มเทคโนโลยีสารสนเทศเเละ 
การสื่อสาร เเละดิจิทัลคอนเทนต์ สามารถด าเนินการจัดท าแผนได้ครอบคลุมทุกมิติในสาขาอาชีพจ าเป็น
เร่งด่วนจึงมีการแต่งตั้งคณะท างาน 9 คณะท างาน ครอบคลุมสาขาอาชีพด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเเละ 
การสื่อสาร เเละดิจิทัลคอนเทนต์ ดังนี้ 

 
 

1 สถานการณ์ความจ าเป็นในการขับเคลื่อนก าลังคนสาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร และดิจิทัลคอนเทนต์ 
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ตารางที ่1  รายชื่อคณะท างาน ภายใต้คณะอนุกรรมการขับเคลื่อนก าลังคนกลุ่มสาขาอาชีพเทคโนโลยี
สารสนเทศ เเละการสื่อสาร เเละดิจิทัลคอนเทนต์ 

ล าดับ คณะท างาน ประธานคณะท างาน 
1 คณะท างานขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนานักพัฒนา

ระบบ (Programmer) และนักทดสอบระบบ(Tester) 
นางเจนจิรา ประยูรรัตน์ 

2 คณะท างานขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนาบริหาร
จัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่ายสารสนเทศ 
(Network Security) 

นายนนทวัตต์ สาระมาน 

3 คณะท างานขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนานักสนับสนุน
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT Support) 

นายพงศา แสนใจงาม 

4 คณะท างานขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนานักพัฒนาเกม 
(Game) และแอนิเมชัน (Animation) 

นายเพิ่มบุญ เอ่ียมสุภาษิต 

5 คณะท างานขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนาก าลังคน
อาชีพช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้ว 
น าแสง (Fiber Optic) 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ จิรศิลป์ 
จยาวรรณ 

6 คณะท างานขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนานักบริหาร
จัดการโครงการสารสนเทศ  (Project Management)  

ร้อยเอกพีรพงษ์ วสิษฐ์ธ ารงค์ 

7 คณะท างานขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนานักพัฒนา 
การเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (E - Learning) 

นายก้องเกียรติ หิรัญเกิด 

8 คณะท างานขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนานักการค้า 
ทางอิเล็กทรอนิกส์ (E – Commerce) 

นายศตพล จันทร์ณรงค์ 

9 คณะท างานขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนา
นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ รัชฎา คงคะ
จันทร์ 
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๑.2 การเชื่อมโยงนโยบายและยุทธศาสตร์ของรัฐที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาประเทศในด้านดิจิทัล 
 ๑.2.1 ยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ. 2561 - 2580) 

 ยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ. 2561 - 2580) ได้ระบุถึงส่วนที่เกี่ยวข้องกับด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสาร และดิจิทัลคอนเทนต์ หัวข้อสถานการณ์ แนวโน้ม วิสัยทัศน์ และเป้าหมายในการพัฒนา
ประเทศ มีรายละเอียดดังนี้   

ข้อ 1. บทน า ระบุไว้ว่า “…โครงสร้างเศรษฐกิจไทยที่ยังไม่สามารถขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรมได้  
อย่างเต็มประสิทธิภาพ ภาคบริการและภาคเกษตรมีผลิตภาพการผลิตในระดับต่ า ขาดการน าเทคโนโลยีเข้ามา
เพ่ิมประสิทธิภาพในการผลิต…”   

ข้อ 2. ปัจจัยและแนวโน้มที่คาดว่าจะส่งผลต่อการพัฒนาประเทศ ระบุไว้ว่า  

“ในทางกลับกัน ความเปลี่ยนแปลงจากโลกาภิวัตน์และความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ และ
เทคโนโลยีที่ได้รับการพัฒนาอย่างก้าวกระโดดจะก่อให้เกิดนวัตกรรมอย่างพลิกผัน อาทิ เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ อินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง การวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ หุ่นยนต์และโดรน เทคโนโลยีพันธุกรรม
สมัยใหม่ และเทคโนโลยีทางการเงิน ซึ่งตัวอย่างแนวโน้มการพัฒนาเทคโนโลยีอย่างก้าวกระโดดเหล่านี้ คาดว่า
จะเป็นปัจจัยสนับสนุนหลักที่ช่วยท าให้เศรษฐกิจโลกและเศรษฐกิจไทยมีแนวโน้มที่จะกลับมาขยายตัวได้
เข้มแข็งขึ้น”  

“…ความมั่นคงของประเทศอันเกิดจากภัยคุกคาม และความเสี่ยงด้านอ่ืน ๆ ที่ซับซ้อนขึ้น 
อาชญากรรมไซเบอร์ รูปแบบการก่อสงครามที่ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ…”  

 “โดยประเทศไทยจ าเป็นต้องมีทรัพยากรมนุษย์ที่มีคุณภาพ…รวมทั้งการให้ความส าคัญกับ 
การส่งเสริมเทคโนโลยีและนวัตกรรม เพ่ือให้ประเทศไทยสามารถยกระดับเป็นเจ้าของเทคโนโลยีและนวัตกรรม
ก้าวทันโลกจากการต่อยอดการพัฒนาบนพ้ืนฐานนโยบายไทยแลนด์ 4.0 ส่งผลให้เกิดการสร้างห่วงโซ่มูลค่า
ทางเศรษฐกิจในทั้งภาคอุตสาหกรรม ภาคเกษตรและภาคบริการ กระจายผลประโยชน์จากการพัฒนา  
ลดปัญหาความเหลื่อมล้ า และน าไปสู่การเสริมสร้างคุณภาพชีวิตของประชาชนทุกภาคส่วน” 

 ข้อ 3. วิสัยทัศน์ประเทศไทย ระบุไว้ว่า “ประเทศไทยมีความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน เป็นประเทศพัฒนา
แล้ว ด้วยการพัฒนาตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง” หรือเป็นคติพจน์ประจ าชาติว่า “มั่นคง มั่งคั่ง 
ยั่งยืน” 

 โดยมีเป้าหมายการพัฒนาประเทศ คือ “ประเทศชาติมั่นคง ประชาชนมีความสุข เศรษฐกิจพัฒนา 
อย่างต่อเนื่อง สังคมเป็นธรรม ฐานทรัพยากรธรรมชาติยั่งยืน ” โดยยกระดับศักยภาพของประเทศ 
ในหลากหลายมิติ พัฒนาคนในทุกมิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี เก่ง และมีคุณภาพ สร้างโอกาสและ 
ความเสมอภาคทางสังคม สร้างการเติบโตบนคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม และมีภาครั ฐของ
ประชาชนเพ่ือประชาชนและประโยชน์ส่วนรวม โดยการประเมินผลการพัฒนาตามยุทธศาสตร์ชาติ 
ประกอบด้วย 

1) ความอยู่ดีมีสุขของคนไทยและสังคมไทย 
2) ขีดความสามารถในการแข่งขัน การพัฒนาเศรษฐกิจ และการกระจายรายได้ 
3) การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศ 
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4) ความเท่าเทียมและความเสมอภาคของสังคม 
5) ความหลากหลายทางชีวภาพ คุณภาพสิ่งแวดล้อม และความยั่งยืนของทรัพยากรธรรมชาติ 
6) ประสิทธิภาพการบริหารจัดการและการเข้าถึงการให้บริการของภาครัฐ 

ข้อ 4. ประเด็นยุทธศาสตร์ชาติ ระบุไว้ว่า เพ่ือให้ประเทศไทยสามารถยกระดับการพัฒนาให้บรรลุ
ตามวิสัยทัศน์ “ประเทศไทยมีความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน เป็นประเทศพัฒนาแล้ว ด้วยการพัฒนาตามหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง”และเป้าหมายการพัฒนาประเทศข้างต้น จึงจ าเป็นต้องก าหนดยุทธศาสตร์การ
พัฒนาประเทศระยะยาว 

“…ภาคเกษตรกรรม ภาคอุตสาหกรรม และภาคบริการของประเทศได้รับการพัฒนายกระดับไปสู่
การใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมในการสร้างมูลค่าเพ่ิมและพัฒนากลไกที่ส าคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจใหม่ที่
จะสร้างและเพ่ิมศักยภาพในการแข่งขันของประเทศ เพ่ือยกระดับฐานรายได้ของประชาชนในภาพรวม และ
กระจายผลประโยชน์ไปสู่ภาคส่วนต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม คนไทยได้รับการพัฒนาให้เป็นคนดี เก่ง มีวินัย 
ค านึงถึงผลประโยชน์ส่วนรวมและมีศักยภาพในการคิดวิเคราะห์ สามารถ “รู้ รับ ปรับใช้” เทคโนโลยีใหม่ 
ได้อย่างต่อเนื่อง …” 

ทั้งนี้ประเด็นยุทธศาสตร์ชาติ ประกอบด้วย 6 ยุทธศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับแผนการพัฒนา
ก าลังคนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร และดิจิทัลคอนเทนต์ ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2  เปรียบเทียบเป้าหมายการพัฒนาที่ส าคัญของประเด็นยุทธศาสตร์ชาติ กับสาขาอาชีพ

กลุ่มเป้าหมาย   
 

เป้าหมายการพัฒนาที่ส าคัญ  
ของประเด็นยุทธศาสตร์ชาติ 

แผนการผลิตและพัฒนาก าลังคนฯ  

4.1 ยุทธศาสตร์ชาติด้านความม่ันคง 
      เป้าหมายการพัฒนาที่ส าคัญ คือ ประเทศชาติ
มั่นคงประชาชนมีความสุข เน้นการบริหารจัดการ
สภาวะแวดล้อมของประเทศให้มีความมั่นคง 
ปลอดภัย เอกราชอธิปไตย และมีความสงบ
เรียบร้อยในทุกระดับ ตั้งแต่ระดับชาติ สังคม ชุมชน 
มุ่งเน้นการพัฒนาคน เครื่องมือ เทคโนโลยี และ
ระบบฐานข้อมูลขนาดใหญ่ให้มีความพร้อมสามารถ
รับมือกับภัยคุกคามและภัยพิบัติได้ทุกรูปแบบ และ
ทุกระดับความรุนแรง ควบคู่ไปกับการป้องกันและ
แก้ไขปัญหาด้านความมั่นคงท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน และ 
ที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต ... 

- นักพัฒนาระบบ  (Programmer) และนักทดสอบ
 ระบบ (Tester)  
- ผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบ
 คอมพิวเตอร์ (IT Support)  
- นักบริหารโครงการสารสนเทศ (Project 
 Management)  
- นักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบ
 เครือข่ายและคอมพิวเตอร์ (Network Security) 
- นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 
 
 
 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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เป้าหมายการพัฒนาที่ส าคัญ  
ของประเด็นยุทธศาสตร์ชาติ 

แผนการผลิตและพัฒนาก าลังคนฯ  

4.2 ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้างความสามารถ
ในการแข่งขัน  
     มีเป้าหมายการพัฒนา ที่มุ่งเน้นการยกระดับ
ศักยภาพของประเทศในหลากหลายมิติ บนพื้นฐาน
แนวคิด 3 ประการ ได้แก่ 
(1) “ต่อยอดอดีต” ...  (2) “ปรับปัจจุบัน”  
เพ่ือปูทางสู่อนาคต ผ่านการพัฒนาโครงสร้าง 
พ้ืนฐานของประเทศในมิติต่าง ๆ ทั้งโครงข่ายระบบ
คมนาคมและขนส่ง โครงสร้างพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี และดิจิทัล และการปรับสภาพแวดล้อม
ให้เอ้ือต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมและบริการอนาคต 
และ (3) “สร้างคุณค่าใหม่ในอนาคต ... 
 

- นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 
- ช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้วน าแสง 
 (Fiber Optic) 
- นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Commerce) 
 
 
 
 
 

4.3 ยุทธศาสตร์ชาติด้านการพัฒนาและ
เสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์  
     มีเป้าหมายการพัฒนาที่ส าคัญเพ่ือพัฒนาคนใน
ทุกมิติและในทุกช่วงวัย...และเป็นพลเมืองดีของชาติ  
มีหลักคิดท่ีถูกต้อง มีทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษ 
ที่ 21 ...  

- นักพัฒนาระบบ  (Programmer) และนักทดสอบ
 ระบบ (Tester)  
- ผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบ
 คอมพิวเตอร์ (IT Support)  
- นักพัฒนาเกม (Game) และแอนิเมชัน 
 (Animation) 
- นักพัฒนาการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์  

(e-Learning) 
 

4.4 ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้างโอกาสและ
ความเสมอภาคทางสังคม  
     มีเป้าหมายการพัฒนาที่ให้ความส าคัญกับการดึง
เอาพลังของภาคส่วนต่าง ๆ ทั้งภาคเอกชน ประชา
สังคม ชุมชนท้องถิ่น มาร่วมขับเคลื่อน...   

- 

4.5 ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้างการเติบโต 
บนคุณภาพชีวิตท่ีเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 
     มีเป้าหมายการพัฒนาที่ส าคัญเพ่ือน า ไปสู่การ
บรรลุเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนในทุกมิติ...   

- 

4.6 ยุทธศาสตร์ชาติด้านการปรับสมดุลและ
พัฒนาระบบการบริหารจัดการภาครฐั 
     มีเป้าหมายการพัฒนาที่ส าคัญเพ่ือปรับเปลี่ยน
ภาครัฐที่ยึดหลัก “ภาครัฐของประชาชนเพื่อ

- นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 
- ผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบ
 คอมพิวเตอร์ (IT Support)  



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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เป้าหมายการพัฒนาที่ส าคัญ  
ของประเด็นยุทธศาสตร์ชาติ 

แผนการผลิตและพัฒนาก าลังคนฯ  

ประชาชนและประโยชน์ส่วนรวม” โดยภาครัฐต้องมี
... โดยเฉพาะอย่างยิ่งการน านวัตกรรม เทคโนโลยี
ข้อมูลขนาดใหญ่ ระบบการท างานที่เป็นดิจิทัล 
เข้ามาประยุกต์ใช้อย่างคุ้มค่า และปฏิบัติงาน 
เทียบได้กับมาตรฐานสากล ...  
   

- นักพัฒนาเกม (Game) และแอนิเมชัน 
 (Animation) 
- นักพัฒนาการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์  
 (e-Learning) 
 

 
 ๑.2.2 แผนปฏิรูปประเทศ ด้านสื่อสารมวลชน เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

  ตามที่ปรากฏในแผนปฏิรูปประเทศ ด้านสื่อสารมวลชน เทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งประกาศ 
ในราชกิจจานุเบกษา เล่ม 135 ตอนที่ 24 ก เมื่อ วันที่ 6 เมษายน พ.ศ. 2561  ได้กล่าวถึงประเด็น 
สถานการณ์และแนวโน้มด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดิจิทัลคอนเทนต์ ไว้ดังนี้   
“การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีด้านการสื่อสาร ปรากฏการณ์การเปลี่ยนแปลงอย่างรุนแรงทางเทคโนโลยี 
(Technology Disruption) ส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรมสื่อโดยรวม โดยเฉพาะการเข้ามาของอินเทอร์เน็ต
ความเร็วสูง สมาร์ททีวี โทรทัศน์ดิจิทัล ตลอดจนการมีผู้ให้บริการ Platform หลักจากต่างประเทศ อาทิ 
Facebook Youtube Line และ Twitter ซึ่งมีส่วนแบ่งรายได้มากกว่าผู้ประกอบการอุตสาหกรรมสื่อของไทย 
การเปลี่ยนแปลงดังกล่าว นอกจากได้ช่วยเพ่ิมช่องทางในการติดต่อและรับข้อมูลข่าวสารของผู้บริโภค แต่ใน
ขณะเดียวกันก็ส่งผลกระทบต่อผู้ประกอบกิจการสื่อสารมวลชน รวมทั้งสื่อมวลชนที่ต้องแข่งขันและ 
เพ่ิมประสิทธิภาพให้สอดรับกับเทคโนโลยีดังกล่าวทั้งในแง่ของคุณภาพของเนื้อหาสาระ ต้นทุนและรายได้  
จากการด าเนินการ สืบเนื่องจากการพัฒนาทางเทคโนโลยีข้างต้น ผู้บริโภคสื่อบางส่วนสามารถเป็นทั้งผู้รับและ
เป็นผู้คิดหรือสื่อสารส่งต่อข้อมูลออกไป โดยการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวได้ส่งผลกระทบต่อสังคมในปัจจุบัน  
ที่บริโภคสื่อและข้อมูลข่าวสารที่หลากหลาย ทั้งในด้านการสร้างสรรค์และด้านที่ต้องระมัดระวัง”  

 ประเด็นการปฏิรูปที่ 5 : การปฏิรูปการบริหารจัดการความปลอดภัยไซเบอร์/กิจการอวกาศ และ
ระบบและเครื่องมือด้านการ สื่อสารมวลชนและโทรคมนาคมเพ่ือสนับสนุน ภารกิจการป้องกันบรรเทา 
สาธารณภัยฯ ได้ก าหนดเป้าหมายหรือผลอันพึงประสงค์และผลสัมฤทธิ์ ไว้ดังนี้ 
 1) การรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ต้องครอบคลุมหน่วยงานที่เป็นโครงสร้างพ้ืนฐานส าคัญ 
ทั้งของภาครัฐและภาคเอกชน รวมถึงการรวมกลุ่มร่วมด าเนินการในระดับภาคส่วน (Sector) 

2) การน าเทคโนโลยีและนวัตกรรมดิจิทัลมาสนับสนุนงานด้านการป้องกันและบรรเทาสาธารณภัย 
การส่งเสริมและสนับสนุนกิจการอวกาศของประเทศ 

3) การบูรณาการหน่วยงานความร่วมมือภาครัฐ-เอกชน และเนื้องานด้านข้อมูลเพ่ือการป้องกัน 
ภัยธรรมชาติ และสาธารณภัยต่าง ๆ ให้เกิดเอกภาพ และมีประสิทธิภาพ  

เรื่องและประเด็นการปฏิรูปที่ 6 : การปฏิรูประบบการบริหารจัดการข้อมูลข่าวสารภาครัฐ ได้ก าหนด
เป้าหมายหรือผลอันพึงประสงค์และผลสัมฤทธิ์ ไว้ดังนี้ 

1) การบูรณาการการบริหารจัดการระบบ กลไก และการกระบวนการน าเสนอข้อมูลข่าวสารภาครัฐ 
ให้สอดคล้องกับความต้องการของประชาชน 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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2) การจัดตั้งระบบคลังข้อมูลข่าวสารความรู้อัจฉริยะ ( Intelligence –Information/Knowledge 
Center System) และการพัฒนาบุคลากรของรัฐในด้านการสื่อสารและประชาสัมพันธ์ในยุคดิจิทัล 

3) การน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการวางจัดระบบการเชื่อมโยงช่องทางช่องทางการร้องเรียน
การประสานงานด้านการติดตามและการตอบรับผลการร้องเรียนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 จากแผนการปฏิรูปประเทศ ด้านสื่อสารมวลชน เทคโนโลยีสารสนเทศดังกล่าวแสดงถึงแนวโน้มและ
ความจ าเป็นในการผลิตและพัฒนาก าลังคนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร และดิจิทัลคอนเทนต์ 
เพ่ือรองรับการขับเคลื่อนแผนปฏิรูปให้ประสบผลส าเร็จต่อไป 

 1.2.3 แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2560 – 2564)   

 จุดเน้นและประเด็นพัฒนาหลักในช่วงแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 ได้ระบุไว้ดังนี้ 
 “การเตรียมความพร้อมของประเทศในด้านการพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วง 5 ปีนี้ต้องมุ่งเน้นในเรื่องส าคัญ ดังนี้ 

1) การสนับสนุนการวิจัยพัฒนา การดัดแปลงและต่อยอดการพัฒนาเทคโนโลยียุทธศาสตร์ที่มี
ความส าคัญเพ่ือสร้างความเข้มแข็งให้กับสาขาการผลิตและบริการเดิมและต่อยอดไปสู่ ความเป็นอัจฉริยะโดย
ใช้เทคโนโลยีขั้นสูงและการผสมผสานเทคโนโลยี อาทิ กลุ่มอาหาร เกษตร และเทคโนโลยีชีวภาพ กลุ่ม
สาธารณสุข สุขภาพ และเทคโนโลยีทางการแพทย์ กลุ่มเครื่องมืออุปกรณ์อัจฉริยะ หุ่นยนต์ และระบบ
เครื่องกลที่ใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์ควบคุม กลุ่มดิจิทัล เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่เชื่อมต่อและบังคับอุปกรณ์ 
ต่าง ๆ ปัญญาประดิษฐ์และเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว และกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ วัฒนธรรม และบริการ
ที่มีมูลค่าสูง...” 

 เป้าหมายและแนวทางการพัฒนาในช่วงแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 ได้ระบุ
ไว้ดังนี้  

“ทั้งนี้ แผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 12 ได้ตั้งเป้าหมายในมิติหลัก ๆ ประกอบด้วย ... (3) ระบบเศรษฐกิจมี
ความเข้มแข็งและแข่งขันได้โครงสร้างเศรษฐกิจปรับสู่เศรษฐกิจฐานบริการและดิจิทัลมีผู้ประกอบการรุ่นใหม่
และเป็นสังคมผู้ประกอบการ และมีผู้ประกอบการขนาดกลางและขนาดเล็กท่ีเข้มแข็งสามารถใช้นวัตกรรมและ
เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างสรรค์คุณค่าสินค้าและบริการ รวมทั้งมีระบบการผลิตและให้บริการจากฐานรายได้
เดิมที่มีมูลค่าเพ่ิมสูงขึ้น... (6) มีระบบบริหารจัดการภาครัฐที่มีประสิทธิภาพ ทันสมัย โปร่งใส ตรวจสอบได้ 
กระจายอ านาจและมีส่วนร่วมจากประชาชน... เพ่ิมการใช้ระบบดิจิทัลในการให้บริการ...” 
 สถานการณ์และแนวโน้มเศรษฐกิจไทย แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 ได้ระบุไว้
ดังนี้ 
 “คุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ของคนไทยยังอยู่ ในระดับค่อนข้างต่ า . . .ความก้าวหน้า 
ทางเทคโนโลยีด้านการสื่อสารอย่างรวดเร็วที่จะน าสังคมไทยไปสู่สังคมดิจิทัลมากขึ้น เป็นความท้าทาย 
ต่อการจัดการเรียนการสอนและกระบวนการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ต้องปรับให้อยู่บนฐานของนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีดิจิทัล รวมทั้งเอ้ือต่อคนทุกกลุ่มให้สามารถเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายไม่จ ากัดเวลา และ
สถานที”่ 
 “2.6.3 ประเทศไทยมีความเสี่ยงสูงจากปัญหาอาชญากรรมคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะการคุกคาม 
ที่ส่งผลกระทบทางเศรษฐกิจ…การบริหารจัดการภาครัฐ ภาคธุรกิจ และภาคประชาชนของไทยที่จะก้าวไปสู่
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การบริหารจัดการในรูปแบบดิจิทัลมีความเสี่ยงสูงในด้านความม่ันคงของระบบและอาชญากรรมที่มาพร้อมกับ
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัล” 

 ทั้งนี้ประเด็นยุทธศาสตร์ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 ได้ระบุการประเด็น 
ที่เก่ียวข้องกับด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ไว้หลายส่วน เช่น  

ยุทธศาสตร์ที่ 4 การเติบโตที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมเพ่ือการพัฒนาอย่างยั่งยืน ระบุไว้ดังนี้  “3. แนวทาง 
การพัฒนาที่มีความส าคัญสูงและสามารถผลักดันสู่การปฏิบัติ  /  3.2 การเสริมสร้างและพัฒนา 
ขีดความสามารถในการแข่งขันของภาคการผลิตและบริการ /3.2.4 การพัฒนาภาคการค้าและการลงทุน   
ข้อ 3) สนับสนุนผู้ประกอบการลงทุนในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและน าพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในการเพ่ิมผลิตภาพในการค้าและการประกอบธุรกิจทั้งในภาคการผลิตการต ลาด  
การบริหารจัดการ การเงิน และโลจิสติกส์เพ่ือสนับสนุนการเป็นเศรษฐกิจดิจิทัล ขณะที่ภาครัฐควรให้
ความส าคัญกับการพัฒนาระบบการช าระเงินอิเล็กทรอนิกส์ที่มีความปลอดภัย การพัฒนาระบบรับรองผู้ซื้อ
ผู้ขายที่มีมาตรฐานและน่าเชื่อถือ ตลอดจนสนับสนุนการพัฒนาทักษะและการเคลื่อนย้ายแรงงานฝีมือโดยเสรี ” 
  ยุทธศาสตร์ที่ 6 การบริหารจัดการในภาครัฐ การป้องกันการทุจริตประพฤติมิชอบและธรรมาภิบาลใน
สังคมไทย “3. แนวทางการพัฒนา / 3.3 เพ่ิมประสิทธิภาพและยกระดับการให้บริการสาธารณะให้ได้
มาตรฐานสากล / 3.3.5 ปรับรูปแบบการให้บริการของรัฐจากรูปแบบเดิมไปสู่การให้บริการประชาชน 
ผ่านระบบดิจิทัลอย่างเป็นระบบ ลดขั้นตอนการด าเนินงาน ให้สอดคล้องกับวิถีการด าเนินชีวิต และความ
ต้องการของผู้รับบริการแต่ละบุคคล โดยการใช้งานเอกสารอิเล็กทรอนิกส์แทนกระดาษ มีการจัดบริการภาครัฐ
ที่อ านวยความสะดวกในลักษณะจุดเดียวเบ็ดเสร็จ ประชาชนสามารถใช้บริการผ่านระบบเว็บไซต์อุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่และการใช้บริการผ่านเครื่องให้บริการอัตโนมัติ... 

 3.3.6 สร้างระบบโครงสร้างพ้ืนฐานกลางของศูนย์ข้อมูลภาครัฐผ่านระบบเครือข่ายสารสนเทศ
ภาครัฐ (Government Information Network: GIN) รวมทั้งเชื่อมโยงการท างานของหน่วยงานภาครัฐ และ
บูรณาการข้อมูลข้ามหน่วยงานผ่านระบบดิจิทัลที่รองรับการท างานและการใช้ประโยชน์จากข้อมูลภาครัฐ
ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 

3.3.7 ส่งเสริมการเปิดเผยข้อมูลที่เป็นประโยชน์ที่ภาครัฐจัดเก็บ อาทิ ข้อมูลเชิงสถิติ หรือข้อมูล 
การวิเคราะห์สถานการณ์ ในรูปแบบดิจิทัลที่ประชาชนและภาคธุรกิจสามารถเข้าถึง น าไปใช้ประโยชน์และ 
ต่อยอดได้ ทั้งในเชิงเศรษฐกิจ และสังคม ตลอดจนการพัฒนาในเชิงนวัตกรรม” 

 โดยสรุปแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 ได้ให้ความส าคัญกับการเตรียมรับกับ 
การเปลี่ยนแปลงสู่สังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล ทั้งในส่วนภาคเอกชนและภาครัฐ ในมิติของการค้าและ 
ความมั่นคงปลอดภัย ดังนั้นแผนการผลิตและพัฒนาก าลังคนสาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
และดิจิทัลคอนเทนต์จึงประกอบด้วยสาขาอาชีพที่ครอบคลุมทั้งในเชิงเศรษฐกิจและด้านความมั่นคง  
เพ่ือรองรับทั้งภาคผู้ประกอบการและภาครัฐในยุคสังคมดิจิทัลเต็มรูปแบบ 
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 1.2.4 แผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม 
 

 แผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ได้ก าหนดวิสัยทัศน์ “ปฏิรูปประเทศไทยสู่ดิจิทัล 
ไทยเเลนด์” โดยได้นิยาม ดิจิทัลไทยแลนด์ (Digital Thailand) หมายถึง ประเทศไทยที่สามารถสร้างสรรค์ 
และใช้ประโยชน์ จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเต็มศักยภาพในการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐาน นวัตกรรม ข้อมูล  
ทุนมนุษย์ และทรัพยากรอ่ืนใด เพ่ือขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ไปสู่ความมั่นคง  
มั่งค่ัง และยั่งยืน โดยแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมจะมีเป้าหมายในภาพรวม 4 ประการดังต่อไปนี้ 
 1. เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจของประเทศ ด้วยการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยี
ดิจิทัล เป็นเครื่องมือหลักในการสร้างสรรค์นวัตกรรมการผลิต การบริการ 

2. สร้างโอกาสทางสังคมอย่างเท่าเทียมด้วยข้อมูลข่าวสารและบริการต่าง ๆ ผ่านสื่อดิจิทัล 
เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน 

3. เตรียมความพร้อมให้บุคลากรทุกกลุ่มมีความรู้และทักษะที่เหมาะสมต่อการด าเนินชีวิตและ 
การประกอบอาชีพในยุคดิจิทัล 

4. ปฏิรูปกระบวนทัศน์การท างานและการให้บริการของภาครัฐ ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลและการใช้
ประโยชน์จากข้อมูลเพื่อให้การปฏิบัติงาน 
 
แผนภาพที่ 1    แผนพัฒนาดิจิทัลของประเทศไทยในระยะเวลา 20 ปี 
 

 
 กรอบยุทธศาสตร์การพัฒนา 6 ด้านประกอบด้วย 1) พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานดิจิทัลประสิทธิภาพสูง 
ให้ครอบคลุมทั่วประเทศ 2) ขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 3) สร้างสังคมคุณภาพที่ทั่วถึงเท่าเทียม
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ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 4) ปรับเปลี่ยนภาครัฐสู่การเป็นรัฐบาลดิจิทัล 5) พัฒนาก าลังคนให้พร้อมเข้าสู่ 
ยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล และ 6) สร้างความเชื่อมั่นในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ประกอบด้วยเป้าหมาย 
ดังนี้ 1) เพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขัน ก้าวทันเวทีโลกด้วยการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัล เป็น
เครื่องมือหลักในการสร้างสรรค์นวัตกรรมการผลิต การบริการ 2) สร้างโอกาสทางสังคมอย่างเท่าเทียม ด้วย
ข้อมูลข่าวสารและบริการผ่านสื่อดิจิทัลเพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน 3) พัฒนาทุนมนุษย์สู่ยุคดิจิทัล  
ด้วยการเตรียมความพร้อมให้บุคลากรทุกกลุ่ม มีความรู้และทักษะที่เหมาะสมต่อการด าเนินชีวิตและ 
การประกอบอาชีพในยุคดิจิทัล และ 4. ปฏิรูปกระบวนทัศน์การท างานและการให้บริการของภาครัฐ 
ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลและการใช้ประโยชน์จากข้อมูล เพ่ือให้การปฏิบัติงานโปร่งใส มีประสิทธิภาพ และ
ประสิทธิผล 

แผนภาพที่ 2    ภูมิทัศน์ดิจิทัลของประเทศไทย (Thailand Digital Landscape) 

 

 จากประเด็นแนวโน้มการด าเนินการแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ดังกล่าวท าให้เห็นถึง
แนวโน้มความจ าเป็นและความต้องการก าลังคนในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและดิจิทัลคอนเทนต์ในอนาคต
จ านวนมากและต้องการทักษะที่หลากหลายและเฉพาะทางมากยิ่งขึ้น 
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1.3 การผลิตและพัฒนาก าลังคนตามกรอบคุณวฒุิแห่งชาติ (NQF)  
 

แผนภาพที่ 3    แผนปฏิบัติการด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคนด้านดิจิทัลในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ผลิตและพัฒนาก าลังคนสาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ 
ให้ตอบสนองต่อความต้องการของอุตสาหกรรมเป้าหมาย (S-Curve)  

และรองรับการเข้าสู่อุตสาหกรรม 4.0 ตามนโยบายประเทศไทย 4.0 

2.1 ผลิตก าลังคน 2.2. พัฒนาก าลังคน 

ปรับปรุงหลักสูตร จัดหาครุภัณฑ ์  พัฒนาครู 

Vision 

3.เชื่อมโยงเครือข่าย 4.บริหารแผนปฏิบัติการ 

พัฒนาสถานศึกษาและศูนย์ฝึกอบรมต้นแบบ 

10 สาขาอาชีพ 

 ขยายผลการผลิตและพัฒนาก าลังคน 

 ประสานเครือข่าย 

ฐานข้อมูล 

เครือข่ายดา้นการผลิต
ก าลังคน 

จัดตั้งหน่วยงาน 

ส่งเสริมการรับรอง
มาตรฐานอาชีพ 

1.สร้างการรับรู้ Strategy  

สร้างการรับรู้การพัฒนาและ
ผลิตก าลังคนฯ  Tactic 

สร้างการรับรู ้
ในภาคราชการ 

สร้างการรับรู้ใน 
ภาคการศึกษา 

สร้างการรับรู ้
ในภาคอุตสาหกรรม 

สร้างการรับรู้ในระดบั
เยาวชน และแรงงาน 

เครือข่ายด้านการพัฒนา
ก าลังคน 

เครือข่ายดา้น 
การรับรองก าลังคน 

Project 

Project 

Project 

Project 

งานพัฒนา 

งานติดตามและประเมินผล 
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2.1 ความต้องการในภาพรวมเชิงปริมาณ และคุณภาพ 

จากนโยบาย Thailand 4.0 ที่มุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาประเทศด้วยการใช้เทคโนโลยีและ
นวั ตกรรมนั้ น  เทคโน โลยี ดิ จิ ทั ล เป็ นกล ไกส าคัญที่ ท า ให้ บรรลุ เป้ าหมายดั งกล่ า ว  อย่ า ง ไรก็ ตาม 
การที่จะบรรลุเป้าหมายตามนโยบายดังกล่าวจ าเป็นต้องใช้บุคคลากรด้านเทคโนโลยี ดิจิทัลเป็นจ านวนมาก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการส่งเสริมให้เกิดวิสาหกิจเริ่มต้น (Startup) ในปัจจุบัน ยิ่งต้องการบุคลากรในสาขานี้ 
เพ่ิมมากข้ึนอย่างไรก็ตาม    

จากข้อมูลการส ารวจจากผู้ให้บริการ JobDB.com (เดือน ม.ค.- เม.ย. 2560) เพียงแห่งเดียวในสี่เดือน
พบว่า มีความต้องการบุคลากรด้านดิจิทัลมากถึง 21,000 คนและขาดแคลนคิดเป็น 43% หรือขาดแคลน 
9,030 คน  และจากข้อมูลตลาดซอฟต์แวร์และบริการซอฟต์แวร์ ประจ าปี 2558 พบว่า 

จากจ านวนนักศึกษาที่จบการศึกษาในสาขาที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัลมีจ านวน 55,873 คน  
แต่มีการรับเข้าท างานเพียง 55-60% ของผู้จบการศึกษาเท่านั้น จะเห็นได้ว่าผู้จบการศึกษาในระดับอุดมศึกษาใน
สาขานี้ในปัจจุบัน นอกจากจะมีจ านวนไม่เพียงพอกับความต้องการของตลาดแล้ว คุณสมบัติของผู้จบการศึกษายัง
ไม่สอดคล้องต่อความต้องการของภาคอุตสาหกรรมเนื่องจากไม่สามารถเปลี่ยนแปลงหลักสูตรได้ทันต่อเทคโนโลยีที่
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

ทั้งนี้จากผลการศึกษาการพัฒนาก าลังคนด้านดิจิทัลทัล (Digital Manpower) เพ่ือรองรับอุตสาหกรรม
เป้าหมาย (S-Curve) และการพัฒนาระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก(Eastern Economic Corridor: EEC) 
โดย มูลนิธิสถาบันวิจัยเพ่ือการพัฒนาประเทศไทย (พฤษภาคม 2561) ที่เสนอต่อส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
ดิจิทัล พบประเด็นที่น่าสนใจดังนี้ การพัฒนาอุตสาหกรรมเป้าหมายในพ้ืนที่ EEC เป็นก้าวส าคัญในการยกระดับ
ประเทศไทยสู่ Thailand 4.0 แต่ข้อจ ากัดส าคัญ ประเทศไทยยังขาดก าลังคนทักษะสูงที่มีคุณภาพจ านวนมากท า
ให้ไทยไม่สามารถก้าวข้ามไปผลิตกิจกรรมที่มีมูลค่าเพ่ิมสูงได้มากพอ กล่าวคือ หากพิจารณาโครงสร้างก าลัง
คนท างานใน EEC พบว่า เกือบครึ่งหนึ่งมีระดับการศึกษาต่ ากว่า ม. 6 และที่เหลืออีกครึ่งหนึ่ง 2 ใน 3 จบ
การศึกษาระดับอาชีวศึกษา และอีก 1 ใน 3 จบการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือสูงกว่า  นั่นหมายความว่า ก าลังคน
ส่วนใหญ่ใน EEC ยังไม่ได้ท ากิจกรรมที่มีมูลค่าเพ่ิมสูงมากนัก  
 

 
 
 
 

 
 

2 คาดการณ์ความต้องการก าลังคนทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพที่สอดคล้องกับ 
แนวทางการพัฒนาสาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ 
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แผนภาพที่ 4   โครงสร้างก าลังคนของอุตสาหกรรมเป้าหมายและอ่ืน ๆ ใน EEC  ในปี 2560 

 
 

 
 
 
 

 
 

 

จากการรายงานผลการศึกษาดังกล่าว พบว่าจากข้อมูลปี พ.ศ. 2560 ประเทศไทยมีก าลังคนที่จบสาขา
คอมพิวเตอร์จ านวนมากแต่สัดส่วนของผู้จบสาขาคอมพิวเตอร์ ที่ท างานตรงสายอาชีพ ICT อยู่ในระดับต่ า กล่าวคือ 
ในปี 2560  

ประเทศไทยมีก าลังท างานที่จบสาขาคอมพิวเตอร์จ านวนสะสมมากกว่า 570,000 คน แต่สัดส่วนของผู้ที่
ท างานด้าน ICT มีเพียงร้อยละ 15.3 ขณะที่ไม่ท างานด้าน ICT ร้อยละ 81.3 (เช่น ท างานเสมียนร้อยละ 16) 
และว่างงานร้อยละ 3.3 
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2.2  ความต้องการในสาขาอาชีพน าร่อง 

1. นักพัฒนาระบบ  (Programmer) และนักทดสอบระบบ (Tester)  
ส านักงานส่ ง เสริม เศรษฐกิจดิจิทัล  จากการส ารวจ ปี  2560 มีบุคลากรในสาขาอาชีพ 

ด้านซอฟต์แวร์ จ านวน 31,454 คน โดยมีจ านวนเพ่ิมจากปี พ.ศ. 2559 ร้อยละ 8.40 (น าม าค านวน 
ในอัตราการเติบโตเฉลี่ยคงที่ ร้อยละ 8.40 ต่อปี รวมระหว่าง ปี 2562 - 2565  ได้ค่าประมาณการ 
ความต้องการก าลังคนด้านซอฟต์แวร์ รวมจ านวน 47,078 คน มีความ ต้องการเพ่ิมขึ้นจากปี 2559 จ านวน 
15,624 คน) 

ส านักงานคณะกรรมการนโยบายเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก (EEC) ประมาณการก าลังคนที่
เกี่ยวเนื่องกับสาขาอาชีพ ด้านซอฟต์แวร์ (พ.ศ. 2562 – 2566) จ าแนกเป็นต่ ากว่าปริญญาตรี 32,045 คน 
ปริญญาตรี 11,820 คน รวม 43,865 คน 

2. ผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ (IT Support)  
ปัจจุบันยังไม่มีผลการส ารวจความต้องการที่ชัดเจน  

3.  ช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้วน าแสง (Fiber Optic)  
ปัจจุบันยังไม่มีผลการส ารวจความต้องการที่ชัดเจน 

4.  นักบริหารโครงการสารสนเทศ (Project Management)  
ปัจจุบันยังไม่มีผลการส ารวจความต้องการที่ชัดเจน 

5. นักบริหารจัดการความม่ันคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ (Network Security)              
และนักบริหารจัดการความม่ันคงปลอดภัยไซเบอร์ (Cyber Security)  

ปัจจุบันยังไม่มีผลการส ารวจความต้องการที่ชัดเจน  

6. นักพัฒนาเกม (Game) และแอนิเมชัน (Animation)  
สมาคมอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์เกมไทย (TGA) ได้ประมาณการปริมาณคนในอุตสาหกรรมเกมและ 

แอนิเมชัน ในปัจจุบันว่ามีจ านวนรวมกัน  2,500 คน และจะมีความต้องการในปี 2565 มากกว่า 5,500 คน  
ซึ่งมีสัดส่วนของบุคลากรในอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นต่ออุตสาหกรรมเกม ในอัตตราส่วนประมาณ 2:1 (อ้ างอิง
เทียบเคียงจากสัดส่วนการประเมินความเติบโตอุตสาหกรรมของ SIPA ในปี 2552) และคิดเป็นนักพัฒนาเกม
ประมาณราว 700 - 1,000 คน 

7. นักพัฒนาการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)  
ปัจจุบันยังไม่มีผลการส ารวจความต้องการ  

๘. นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Commerce)  
ปัจจุบันยังไม่มีผลการส ารวจความต้องการที่ชัดเจน  
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๙. นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 
ผลส ารวจของมูลนิธิสถาบันวิจัยเพ่ือการพัฒนาประเทศไทย (TDRI) และส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

ดิจิทัลพบว่า มีความต้องการบุคลากรในการบริหารจัดการข้อมูลในปี 2560 มีจ านวน 34 ,849 คน โดยเป็น
ก าลังคนในระดับปริญญาตรีหรือสูงกว่า คิดเป็น 5,563 คน และเป้าหมายในการผลิตบุคลากรเฉพาะด้าน
วิทยาศาสตร์ข้อมูลมีจ านวนเฉลี่ย 3,000 คนต่อปี  
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  คณะอนุกรรมการและคณะท างาน ในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดิจิทัลคอนเทนต์  
ได้พิจารณาก าหนดอาชีพด้านดิจิทัลที่มีความจ าเป็นเร่งด่วนเพ่ือพัฒนาก าลังคนด้านดิจิทัล รองรับการพัฒนา
ประเทศท้ังในปัจจุบันและอนาคต ดังนี้ 

๑. นักพัฒนาระบบ (Programmer) และนักทดสอบระบบ (Tester)  
๒. ผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ (IT Support)  
๓. ช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้วน าแสง (Fiber Optic)  
๔. นักบริหารโครงการสารสนเทศ (Project Management) 
๕. นักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Network Security)  
 และนักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ (Cyber Security)  
๖. นักพัฒนาเกม (Game) และแอนิเมชัน (Animation)  
๗. นักพัฒนาการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)  
๘. นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Commerce) 
๙. นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 
 

 โดยการจัดท าแผนปฏิบัติการด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคนด้านดิจิทัล ในสาขาอาชีพเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

๑. ก าหนดเป้าหมายในการด าเนินงาน (จ านวนผู้เรียน หลักสูตร ครูฝึก ครุภัณฑ์ที่จ าเป็น) 
๒. ทบทวน ปรับปรุง และพัฒนามาตรฐานอาชีพที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ผู้ใช้ก าลังคนต้องการ 
๓. แนวทางการพัฒนาหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับมาตรฐานอาชีพ 
๔. การก าหนดครุภัณฑ์ที่จ าเป็นส าหรับการพัฒนาก าลังคน 
๕. ก าหนดแนวทางในการพัฒนาครูฝึกให้เพียงพอต่อการจัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ 
๖. โครงการที่เกี่ยวข้อง 
๗. วงเงินงบประมาณ 
๘. ผู้รับผิดชอบโครงการ 
๙. คัดเลือกสถานศึกษา/สถานฝึกอบรมน าร่องในการขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนาก าลังคน 

 
 
 
 
 

3 คัดเลือกอาชีพ ในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์     
ที่มีความจ าเป็นเร่งด่วนเพื่อพัฒนาก าลังตามกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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3.1 ก าหนดเป้าหมายในการด าเนินงาน  

 เพ่ือมุ่งเน้นการผลิตและพัฒนาก าลังคนด้านดิจิทัล ในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และ
ดิจิทัลคอนเทนต์  ให้มีการเรียนรู้และพัฒนาทักษะเท่าทันในการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิทัล  
ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและตลอดเวลา ที่จ าเป็นเร่งด่วน ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 9 กลุม่อาชีพ ดังนี้ 

กลุ่มที่ 1 นักพัฒนาระบบ  (Programmer) และนักทดสอบระบบ (Tester) 

ยุทธศาสตร์ 
เป้าหมาย (คน) หมายเหตุ 

รวม 2563 2564 2565  
1. สร้างการรับรู้ด้านการพัฒนาสมรรถนะก าลังคน ด้านนักพัฒนาระบบ  (Programmer) และนักทดสอบระบบ 
 (Tester) 
 5,400  1,800 1,800 1,800  
2. ผลิตก าลังคนด้านนักพัฒนาระบบ  (Programmer) และนักทดสอบระบบ (Tester) 
 2.1 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
 (ปวช./ปวส.) 

1,440  480 480 480  

 2.2 หลักสูตรอุดมศึกษา 2,160 720 720 720  
3. พัฒนาก าลังคนด้านนักพัฒนาระบบ  (Programmer) และนักทดสอบระบบ (Tester) 
 3.1 พัฒนาครู (อบรมครู) 360 120 120 120  
 3.2 Up Skill ก าลังคนในอุตสาหกรรม  
   เอกชน/กลุ่มอาชีพ 

1,440 480 480 480  

  
กลุ่มที่ 2 นักสนับสนุนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT Support) 

ยุทธศาสตร์ 
เป้าหมาย (คน) หมายเหตุ 

รวม 2563 2564 2565  
1. สร้างการรับรู้ด้านการพัฒนาสมรรถนะก าลังคน ด้านนักสนับสนุนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT Support) 
  4,320 1,440 1,440 1,440  
2. ผลิตก าลังคนด้านนักสนับสนุนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT Support) 
 2.1 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
  (ปวช./ปวส.) 

1,440 480 480 480  

 2.2 หลักสูตรอุดมศึกษา 960 320 320 320  
3. พัฒนาก าลังคนด้านนักสนับสนุนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT Support) 
 3.1  พัฒนาครู (อบรมครู) 480 160 160 160  
   3.2 Up Skill ก าลังคนในอุตสาหกรรม   
  เอกชน/กลุ่มอาชีพ 

1,440 720 720 720  

 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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กลุ่มที่ 3 ช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้วน าแสง (Fiber Optic) 

ยุทธศาสตร์ 
เป้าหมาย (คน) หมายเหตุ 

รวม 2563 2564 2565  
1. สร้างการรับรู้ด้านการพัฒนาสมรรถนะก าลังคน ด้านช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้วน าแสง  
    (Fiber Optic) 
 3,060  1,020 1,020 1,020  
2. ผลิตก าลังคนด้านช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้วน าแสง (Fiber Optic) 
 2.1 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ   
  (ปวช./ปวส.) 

120 40 40 40  

 2.2 หลักสูตรอุดมศึกษา      
3. พัฒนาก าลังคนด้านช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้วน าแสง (Fiber Optic) 
 3.1  พัฒนาครู (อบรมครู) 1,440 480 480 480  
 3.2 Up Skill ก าลังคนในอุตสาหกรรม  
  เอกชน/กลุ่มอาชีพ 

1,500 500 500 500  

 
กลุ่มที่ 4 นักบริหารโครงการสารสนเทศ (Project Management) 

ยุทธศาสตร์ 
เป้าหมาย (คน) หมายเหตุ 

รวม 2563 2564 2565  
1. สร้างการรับรู้ด้านการพัฒนาสมรรถนะก าลังคน ด้านนักบริหารจัดการโครงการสารสนเทศ  
 (Project Management) 
 2,520 1,260 1,260 1,260  
2. ผลิตก าลังคนด้านนักบริหารจัดการโครงการสารสนเทศ (Project Management) 
 2.1 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
  (ปวช./ปวส.) 

     

 2.2 หลักสูตรอุดมศึกษา 1,440 480 480 480  
3. พัฒนาก าลังคนด้านนักบริหารจัดการโครงการสารสนเทศ (Project Management) 
  3.1 พัฒนาครู (อบรมครู) 360 120 120 120  
 3.2 Up Skill ก าลังคนในอุตสาหกรรม  
  เอกชน/กลุ่มอาชีพ 

720 240 240 240  

 
 
 
 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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กลุ่มที่ 5 นักบริหารจัดการความม่ันคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ (Network Security) 

ยุทธศาสตร์ 
เป้าหมาย (คน) หมายเหตุ 

รวม 2563 2564 2565  
1. สร้างการรับรู้ด้านการพัฒนาสมรรถนะก าลังคน ด้านนักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่าย
 สารสนเทศ (Network Security) 
 1,650 550 550 550  
2. ผลิตก าลังคนด้านนักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่ายสารสนเทศ (Network Security) 
 2.1 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
  (ปวช./ปวส.) 

     

 2.2 หลักสูตรอุดมศึกษา 720 240 240 240  
3.พัฒนาก าลังคนด้านนักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่ายสารสนเทศ (Network Security) 
 3.1  พัฒนาครู (อบรมครู) 450 150 150 150  
 3.2 Up Skill ก าลังคนในอุตสาหกรรม  
  เอกชน/กลุ่มอาชีพ 

480 160 160 160  

 
กลุ่มที่ 6 นักพัฒนาเกมและแอนิเมชัน (Game and Animation) 

ยุทธศาสตร์ 
เป้าหมาย (คน) หมายเหตุ 

รวม 2563 2564 2565  
1. สร้างการรับรู้ด้านการพัฒนาสมรรถนะก าลังคน ด้านนักพัฒนาเกมและแอนิเมชัน (Game and Animation) 
 2,880 960 960 960  
2. ผลิตก าลังคนด้านนักพัฒนาเกมและแอนิเมชัน (Game and Animation) 
 2.1 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
  (ปวช./ปวส.) 

900 300 300 300  

 2.2 หลักสูตรอุดมศึกษา 900 300 300 300  
3.พัฒนาก าลังคนด้านนักพัฒนาเกมและแอนิเมชัน (Game and Animation) 
 3.1 พัฒนาครู (อบรมครู) 720 240 240 240  
 3.2 Up Skill ก าลังคนในอุตสาหกรรม   
  เอกชน/กลุ่มอาชีพ 

360 120 120 120  

 
 
 
 
 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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กลุ่มที่ 7 นักพัฒนาการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (E - Learning) 

ยุทธศาสตร์ 
เป้าหมาย (คน) หมายเหตุ 

รวม 2563 2564 2565  
1. สร้างการรับรู้ด้านการพัฒนาสมรรถนะก าลังคน ด้านนักพัฒนาการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (E - Learning) 
 2,880 960 960 960  
2. ผลิตก าลังคนด้านนักพัฒนาการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (E - Learning) 
 2.1 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
  (ปวช./ปวส.) 

     

 2.2 หลักสูตรอุดมศึกษา 1,440 480 480 480  
3.พัฒนาก าลังคนด้านนักพัฒนาการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (E - Learning) 
 3.1 พัฒนาครู (อบรมครู) 1,440 480 480 480  
 3.2 Up Skill ก าลังคนในอุตสาหกรรม  
  เอกชน/กลุ่มอาชีพ 

- - - -  

 
กลุ่มที่ 8 นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) 

ยุทธศาสตร์ 
เป้าหมาย (คน) หมายเหตุ 

รวม 2563 2564 2565  
1. สร้างการรับรู้ด้านการพัฒนาสมรรถนะก าลังคน ด้านนักการค้าทางอิเล็กทรอนิกส์ (E – Commerce) 
 4,320 1,440 1,440 1,440  
2. ผลิตก าลังคนด้านนักการค้าทางอิเล็กทรอนิกส์ (E – Commerce) 
 2.1 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
  (ปวช./ปวส.) 

1,440 480 480 480  

 2.2 หลักสูตรอุดมศึกษา 1,440 480 480 480  
3.พัฒนาก าลังคนด้านนักการค้าทางอิเล็กทรอนิกส์ (E – Commerce) 
 3.1  พัฒนาครู (อบรมครู) 360 120 120 120  
 3.2 Up Skill ก าลังคนในอุตสาหกรรม  
  เอกชน/กลุ่มอาชีพ 

1,440 480 480 480  

 
 
 
 
 
 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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กลุ่มที่ 9 นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 

ยุทธศาสตร์ 
เป้าหมาย (คน) หมายเหตุ 

รวม 2563 2564 2565  
1. สร้างการรับรู้ด้านการพัฒนาสมรรถนะก าลังคน ด้านนักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 
 2,280  960 960 960  
2. ผลิตก าลังคนด้านนักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 
 2.1 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
  (ปวช./ปวส.) 

     

 2.2 หลักสูตรอุดมศึกษา 1,440 480 480 480  
3. พัฒนาก าลังคนด้านนักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 
 3.1  พัฒนาครู (อบรมครู) 480 160 160 160  
 3.2 Up Skill ก าลังคนในอุตสาหกรรม  
  เอกชน/กลุ่มอาชีพ 

360 120 120 120  

 
3.2 ทบทวน ปรับปรุง และพัฒนามาตรฐานอาชีพที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ผู้ใช้ต้องการ 

มาตรฐานอาชีพจะด าเนินการโดยอ้างอิงกรอบคุณวุฒิวิชาชีพเป็นเกณฑ์ในการก าหนดชั้นคุณวุฒิวิชาชีพ 
กรอบคุณวุฒิวิชาชีพในแต่ละชั้นจะอธิบายถึงกฎเกณฑ์ ความรู้ ทักษะ และคุณสมบัติที่พึงประสงค์ ขอบเขตความ
รับผิดชอบ ผลผลิตที่พึงจะได้จากการปฏิบัติงาน นวัตกรรม และชั้นความยากง่ายของการท างาน โดยเฉพาะ
นวัตกรรมในชั้นต้น  อาจจะยังไม่สามารถมีนวัตกรรม แต่ก าหนดว่าสามารถปฏิบัติงานได้ตามเกณฑ์การปฏิบัติการ 
แต่ในชั้นคุณวุฒิสูงๆ จะสามารถสร้างนวัตกรรมใหม่หรือวิธีการในการท างานหรือคิดค้นเทคโนโลยีใหม่ในอาชีพของ
ตนเอง เกณฑ์และค าอธิบายในกรอบคุณวุฒิวิชาชีพ ได้อธิบายถึงสมรรถนะ ขอบเขตความรับผิดชอบ ผลผลิตที่พึง
จะได้จากการปฏิบัติงาน ชั้นความยากง่ายของการท างานและนวัตกรรมที่เป็นกลาง ไม่ได้เฉพาะเจาะจงอาชี พใด
อาชีพหนึ่งเพ่ือยกชั้นคุณวุฒิวิชาชีพและการพัฒนาก าลังคนของประเทศให้สามารถแข่งขันในประชาคมเศรษฐกิจ
อาเซียนและชั้นสากลได้อย่างมีประสิทธิภาพ กรอบคุณวุฒิวิชาชีพถูกใช้เป็นเครื่องมือหลักในการประเมินและ
รับรองสมรรถนะของบุคคลตามมาตรฐานอาชีพที่ก าหนดเพ่ือตอบสนองความต้องการทั้งของภาคธุรกิจและ
อุตสาหกรรม ตลอดจนเป็นกลไกในการเชื่อมโยงเทียบเคียงกับระบบคุณวุฒิการศึกษาในชั้นประเทศและสากล 

สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)  ด าเนินการจัดท ามาตรฐานอาชีพและคุณวุฒิวิชาชีพตามลักษณะ
เงื่อนไขและขอบเขตการด าเนินงานโครงการจัดท ามาตรฐานอาชีพและคุณวุฒิวิชาชีพ (Terms of Reference: 
TOR) ของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) ส าหรับสาขาวิชาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและ
ดิจิทัลคอนเทนต์  ในปีงบประมาณ พ.ศ. 2556 จึงเป็นไปตามกรอบคุณวุฒิที่ยังก าหนดแบบมีชั้นคุณวุฒิ 7 ระดับ
โดยมีสรุปกรอบคุณวุฒิต่าง ๆ ดังนี้ 
 
 
 
 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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ตารางที่ 3        กรอบคุณวุฒิวิชาชีพแห่งชาติ 7 ระดับของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) 
 
 

ชั้น (Level) ค าอธิบายท่ัวไป (Description) 

ชั้น 1 
National Qualification 
of Vocational 
Competence 1 

Basic Skilled 
personnel/worker 

ผู้มีทักษะเบื้องต้น มีทักษะในการปฏิบตัิงานประจ าขั้นพ้ืนฐานทั่วไป 
สามารถแก้ปัญหาพื้นฐานในการปฏิบัติงานได้อย่าง
จ ากัด โดยมีการควบคุมดูแลอย่างใกล้ชิด 
 

ชั้น 2 
National Qualification 
of Vocational 
Competence 2 

Skilled personnel 
/worker 

ผู้มีทักษะฝมีือ 
มีทักษะฝีมือในการปฏิบัติงานท่ีถูกก าหนดไว้แล้ว 
สามารถแก้ปัญหาพื้นฐานท่ีพบเปน็ประจ า โดย
ประยุกต์ใช้ทฤษฎี เครื่องมือและขอ้มูลพื้นฐาน
ภายใต้การควบคุมแนะแนวของผูบ้ังคับบัญชา 

ชั้น 3 
National Diploma 
Qualification of 
Vocational 
Competence  

Specialize Skilled 
personnel/worker 

ผู้มีทักษะ 
เฉพาะทาง 

มีทักษะชั้นฝีมือเฉพาะทางและเทคนิคในการ
ปฏิบัติงาน กระบวนการคิดและปฏิบัติที่
หลากหลาย สามารถแก้ปญัหาทางเทคนิคควบคู่
กับการใช้คู่มือ และข้อมลูที่เกี่ยวข้องภายใต้การ
แนะแนวของผู้บังคับบัญชา 

ชั้น 4 
National Advanced 
Diploma Qualification 
of Vocational 
Competence  

Supervisors, 
Foremen, 
Superintendents 
academically 
qualified workers, 
junior management, 

ผู้ช านาญการใน
อาชีพ 

มีทักษะทางเทคนิคในการปฏิบตัิงาน มีทักษะทาง
ความคิดและปฏบิัติที่หลากหลาย ครอบคลมุการ
ปฏิบัติงาน  หาข้อสรุปและการตดัสินใจแก้ปัญหาที่
เกี่ยวข้องกับงานโดยใช้ทฤษฎีและเทคนิคอย่าง
อิสระด้วยตนเอง 

ชั้น 5 
National Qualification 
of Professional 
Competence 

Professionally 
qualified,  
and mid-
management 

ผู้เชี่ยวชาญใน 
อาชีพ 
 

มีทักษะทางเทคนิคในการปฏิบตัิงาน มีทักษะใน
การปฏิบัติงานท่ีซับซ้อน มีส่วนร่วมในการวางแผน 
บริหารจดัการ และก าหนดนโยบายขององค์กรโดย
ใช้ทฤษฎีและเทคนิคในการแก้ปญัหาอย่างอิสระ 
สามารถพัฒนานวัตกรรมเทคโนโลยีใหม่ๆได้ 
สามารถใช้ภาษาต่างประเทศและเทคโนโลยีในการ
ปฏิบัติงานและสามารถอบรมและฝึกฝนบุคคลอื่นได ้

ชั้น 6 
National Qualification 
of Higher Professional 
Competence 

Experienced 
Specialists and 
Senior 
management 

ผู้เชี่ยวชาญพิเศษ
ในอาชีพ 

มีทักษะในการบริหารจัดการ  วิเคราะห์และ
ประเมินเพื่อแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อนและที่ไม่สามารถ
คาดการณ์ได้อย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ 
โดยสามารถน าองค์ความรู้ และทกัษะจากสาขา
อาชีพอ่ืนๆที่มีความหลากหลายมาประยุกต์ใช้ได้ 
สามารถก าหนดนโยบายกลยุทธ์ขององค์กรโดย
จัดสรรทรัพยากรที่มีอยู่อย่างมีประสิทธิภาพ 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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ชั้น (Level) ค าอธิบายท่ัวไป (Description) 

ชั้น 7 
National Qualification 
of Advanced 
Professional 
Competence 

Top management, 
Novel & Original 

ผู้ทรงคุณวุฒิใน
อาชีพ 

มีทักษะที่เป็นเลิศในการพัฒนาการบริหารจัดการ
องค์กร  ระบบและนวัตกรรมการท างาน และ
บุคลากรอย่างต่อเนื่อง ตลอดจนสามารถสังเคราะห์ 
และประเมินเพื่อแก้ไขวิกฤตปัญหาขององค์กร 
ก าหนดทิศทางและอนาคตและเปลี่ยนวัฒนธรรมของ
องค์กรได้ อย่างเป็นที่ยอมรับทั้งในช้ันประเทศและ
นานาชาติ 

 

หมายเหตุ : ค าท่ีใช้อธิบายในกรอบคุณวุฒิวิชาชีพซึ่งนี้เป็นค าอธิบายที่เป็นกลางมิได้อธิบายถึงอาชีพใดอาชีพหนึ่ง
โดยเฉพาะเจาะจง  

 กรอบที่ก าหนดจะใช้เป็นแนวทางในการก าหนดเป็นคุณวุฒิวิชาชีพ คุณสมบัติและสมรรถนะวิชาชีพใน
คุณวุฒิ เพ่ือใช้เป็นแนวในการพัฒนามาตรฐานอาชีพหรือเกณฑ์ในระบบรับรอง ส าหรับการรับรองความสามารถ
ของบุคคล (Accreditation Professional for Personnel Certification ) ต่อไป การรับรองต้องเริ่มต้นจาก
หน่วยงานที่เป็นกลางที่ให้การรับรอง มีหน้าที่รับรองให้ศักดิ์และสิทธิ์ของคุณวุฒิวิชาชีพ เรียกว่าใบคุณวุฒิวิชาชีพ 
(Qualification) คือประกาศนียบัตรที่แสดงถึงการรับรองคุณสมบัติของวิชาชีพ ซึ่งจะให้คู่กับหนังสือรับรอง 
(Certification) เพ่ือแสดงถึงระดับสมรรถนะวิชาชีพ หรือระดับประสบการณ์  เพ่ือประโยชน์ในการแสดงคุณค่า
วิชาชีพ และมูลค่าของผลงานวิชาชีพ ที่รับประกันความมั่นคงในวิชาชีพของตนเองได้ การแสดงระดับสมรรถนะ
วิชาชีพ คือการบอกว่าตนเองสามารถปฏิบัติงานวิชาชีพ มีผลงานวิชาชีพ และรับผิดชอบต่อผลงานวิชาชีพได้ใน
ระดับใหน เพ่ือปกป้องสิทธิเสรีภาพในการประกอบอาชีพ และสิทธิในการแสดงตนว่าเป็นผู้ประกอบวิชาชีพเฉพาะ 
ต่อสังคมและวงการวิชาชีพอย่างชอบธรรม แต่นอกเหนือกว่านั้นคือการสร้างโอกาสในการท างานและประกอบ
อาชีพอย่างยุติธรรมและเท่าเทียม (The Occupation Careers for Fair and Equality)  

 เพ่ือให้เป็นไปตามแนวคิดนี้ จึงต้องมีการให้การรับรองวิชาชีพที่เป็นทางการ (Approval Profession) ซึ่ง
จะท าให้ผู้รับบริการเห็นระดับความสามารถและสร้างความเชื่อมั่นในการรับบริการ ซึ่งการรับรองวิชาชีพต้องมี
เกณฑ์ (Criterion) มีระบบการรับรอง (Accreditation system)  มีหน่วยงานที่เป็นกลางให้การรับรอง (Third 
Party Conformity Assessment Body) เพ่ือให้เกิดความชอบธรรมและตรวจสอบได้ ซึ่งหน่วยงานนี้ต้องเป็นนิติ
บุคคล ที่ภาครัฐให้ความเห็นชอบ ที่ผู้ประกอบวิชาชีพเฉพาะและผู้รับบริการสามารถเข้าไปตรวจสอบได้ การให้
คุณวุฒิวิชาชีพ ออกเอกสารใบประกาศนียบัตรคุณวุฒิวิชาชีพ และใบรับรองสมรรถนะวิชาชีพ ออกโดยสถาบัน
คุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) ร่วมกับองค์กรรับรองฯ ที่ผ่ านการรับรองและประกาศให้เป็น (ตามความใน 
มาตรา 42 ของพระราชกฤษฎีกาจัดตั้งฯ เรียกว่า “องค์กรที่มีหน้าที่รับรองสมรรถนะของบุคคลตามมาตรฐาน
อาชีพ”) โดยก าหนดให้องค์กรรับรองท าหน้าที่ประเมิน ทดสอบตัดสิน ตามหลักเกณฑ์ วิธีการ และเงื่อนไข ที่
ประกาศโดยสถาบันฯ ด้วยนั้นเชื่อมั่นได้ว่าการรับรองมีความน่าเชื่อถือได้ นอกจากนี้องค์รับรองต้องแสดงถึง
ความสามารถในการรับรองระบบงานตามข้อก าหนด ISO 17024 ซึ่งเป็นการประกันคุณภาพของกระบวนการ
รับรองในระดับสากล  



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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 โดยสาขาวิชาชีพส าหรับใช้เป็นฐานการก าหนดหลักสูตรเพ่ือพัฒนาบุคลากรในอุตสาหกรรมดิจิทัลนี้ สาขา
วิชาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดิจิทัลคอนเทนต์ ประกอบด้วย 10 สาขา ดังนี้ 

(๑) สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ (Software & Applications) 
(๒) สาขาฮาร์ดแวร์ (Hardware) 
(๓) สาขาการสื่อสารโทรคมนาคม (Telecommunication) 
(๔) สาขาเครือข่ายและความปลอดภัย (Network & Security) 
(๕) สาขาการบริหารโครงการสารสนเทศ (Project Management) 
(๖) สาขาแอนิเมชัน (Animation) 
(๗) สาขาอีเลิร์นนิง (e-Learning) 
(๘) สาขาธุรกิจอีคอมเมิร์ซและเว็บไซต์ (e-Commerce & Website) 
(๙) สาขาวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 
(๑๐) สาขาเกม (Game) 

มาตรฐานอาชีพจ านวน 42 อาชีพ ดังนี้ 

(๑) สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ (Software & Applications) 
๑. นักวิเคราะห์ความต้องการทางธุรกิจ  (ชั้น 3, 4)  
๒. นักวิเคราะห์ออกแบบระบบ  (ชั้น 3, 4, 5) 
๓. นักพัฒนาระบบ  (ชั้น 3, 4, 5) 
๔. นักทดสอบระบบ (ชั้น 3, 4)  
๕. ผู้ควบคุมคุณภาพ (ชั้น 4)  
๖. นักออกแบบสถาปัตยกรรมด้านเทคโนโลยีคลาวด์ (ชั้น 3, 4, 5) 
๗. นักพัฒนาซอฟต์แวร์ด้านเทคโนโลยีคลาวด์ (ชั้น 4 )  
๘. นักพัฒนาซอฟต์แวร์ด้านอุปกรณ์เคลื่อนที่ (ชั้น 4, 5) 
๙. นักพัฒนาซอฟต์แวร์เพ่ืออินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (ชั้น 4, 5) 
๑๐. นักออกแบบสถาปัตยกรรมด้านซอฟต์แวร์ (ชั้น 3, 4, 5) 

 

(๒) สาขาฮาร์ดแวร์ (Hardware) 
๑. นักออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ไอซีที (ชั้น 3, 4, 5) 
๒. ผู้จัดหาและคัดเลือกวัสดุและอุปกรณ์ส าหรับการผลิตผลิตภัณฑ์ไอซีที  (ชั้น 3, 4)  
๓. ผู้ผลิตและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑ์ไอซีที (ชั้น 2, 3, 4) 
๔. ผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ (3, 4, 5) 
๕. นักพัฒนาระบบสมองกลฝังตัว (ชั้น 4, 5)  
๖. ผู้สนับสนุนด้านไอทีส าหรับธุรกิจขนาดย่อม (SMEs) (ชั้น 2, 3)  

 
 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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(๓) สาขาการสื่อสารโทรคมนาคม (Telecommunication) 
๑. ช่างสื่อสัญญาณโทรคมนาคมด้านไมโครเวฟ (ชั้น 2, 3, 4) 
๒. นักเทคโนโลยีสื่อสัญญาณโทรคมนาคมด้านไมโครเวฟ (ชั้น 5, 6) 
๓. ช่างสื่อสัญญาณโทรคมนาคมด้านระบบรับ-ส่ง คลื่นวิทยสุ าหรบัโทรศัพท์เคลื่อนที่ (ชั้น 2, 3,  4) 
๔. นักเทคโนโลยสีื่อสัญญาณโทรคมนาคมด้านระบบรับ-ส่ง คลืน่วทิยุส าหรับโทรศัพท์เคลื่อนที่ (ชัน้ 4, 6)  
๕. ช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้วน าแสง (ชั้น 2, 3)  
๖. ช่างควบคุมโครงข่ายหลักโทรคมนาคม (ชั้น 3)   
๗. นักเทคโนโลยีควบคุมโครงข่ายหลักโทรคมนาคม (ชั้น 4, 5) 
๘. ช่างรับสัญญาญผ่านดาวเทียม (ชั้น 3)   
๙. นักเทคโนโลยีด้านการสื่อสารผ่านดาวเทียม (ชั้น 4, 5) 

 

(๔)  สาขาเครือข่ายและความปลอดภัย (Network & Security) 
๑. ช่างสนับสนุนด้านเทคนิค (ชั้น 3, 4, 5, 6) 
๒. นักบริหารจัดการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (ชั้น 4, 5, 6) 
๓. นักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ (ชั้น 4, 5, 6) 
๔. นักจัดการความม่ันคงระบบสารสนเทศ (ชั้น 4, 5 และ 6) 
๕. นักจัดการอุปกรณ์พกพาและเครือข่ายไร้สาย (ชั้น 4, 5, 6) 

 

(๕)  สาขาการบริหารโครงการสารสนเทศ (Project Management) 
นักบริหารโครงการสารสนเทศ (ชั้น 3, 4, 5, 6, 7) 

(๖) สาขาแอนิเมชัน (Animation) 
๑. นักออกแบบโครงเรื่องแอนิเมชัน (ชั้น 3, 4) 
๒. นักทัศนศิลป์ (ชั้น 3, 4) 
๓. นักเขียนสตอรี่บอร์ด (ชั้น 3, 4) 
๔. นักผลิตโครงสร้างตัวละครแอนิเมชัน (ชั้น 3, 4) 
๕. นักสร้างภาพแอนิเมชัน (ชั้น 4) 
๖. ช่างตัดต่อแอนิเมชัน (ชั้น 3, 4) 
๗. นักออกแบบเสียงแอนิเมชัน (ชั้น 3, 4) 
๘. นักบริหารโครงการ (ชั้น 4, 5) 

 

(๗) สาขาอีเลิร์นนิง (e-Learning) 
๑. นักออกแบบเนื้อหา (ชั้น 3, 4, 5) 
๒. นักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ (ชั้น 4, 5) 
๓. นักพัฒนาคอร์สแวร์ (ชั้น 4, 5)  
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(๘) สาขาธุรกิจอีคอมเมิร์ซและเว็บไซต์ (e-Commerce & Website) 
๑. ที่ปรึกษาด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  (ชั้น 7) 
๒. นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (ชั้น 4, 5) 
๓. นักการตลาดดิจิทัล (ชั้น 5, 6) 
๔. นักบริหารจัดการระบบบริการออนไลน์ (ชั้น 5, 6) 
๕. นักบริหารความมั่นคงปลอดภัยด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (ชั้น 6, 7) 
๖. นักประเมินระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  (ชั้น 5, 6)  
๗. นักพัฒนาและบริหารข้อมูลระบบเว็บไซต์ด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (ชั้น 5, 6) 
๘. นักออกแบบเว็บไซต์ (ชั้น 5, 5) 

(๙) สาขาวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 
๑. นักวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analyst) (ชั้น 3, 4, 5, 6) 
๒. วิศวกรข้อมูล (Data Engineer) (ชั้น 3, 4, 5, 6) 
๓. นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Scientist) (ชั้น 5, 6, 7) 
๔. นักวิเคราะห์ข้อมูลธุรกิจ (Business Intelligence) (ชั้น 6)  
๕. สถาปนิกสารสนเทศ (Information Architect) (ชั้น 6) 

(๑๐) สาขาเกม (Game) 
๑. นักออกแบบศิลปะเกม (Game Artist) (ชั้น 4, 5, 6) 
๒. นักออกแบบเกม (Game Designer) (ชั้น 4, 5, 6) 
๓. นักพัฒนาโปรแกรมเกม (Game Programmer) (ชั้น 4 , 5 , 6) 

  โดยที่การขับเคลื่อนกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ  คณะรัฐมนตรีมีมติเห็นชอบการแต่งตั้ง คณะกรรมการกรอบ
คุณวุฒิแห่งชาติ เมื่อวันที่ 2 สิงหาคม 2559 และ ในการประชุมดังกล่าวยังมีมติให้ปรับระดับกรอบคุณวุฒิ
แห่งชาติจาก 9 ระดับ เป็น 8 ระดับ เพ่ือให้สอดคล้องกับระดับคุณวุฒิของ กรอบคุณวุฒิอ้างอิงอาเซียน (ASEAN 
Qualifications Reference Framework: AQRF) ซึ่งเน้นผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning Outcomes) เป็นส าคัญ
ในการจัดระดับคุณวุฒิหลีกเลี่ยงปัญหาความสับสนและง่ายต่อการเทียบเคียงระดับคุณวุฒิของผู้ เรียนและแรงงาน
ไทยในอนาคต 
  การทบทวนมาตรฐานอาขีพ สาขาวิชาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์  
ให้สอดคล้องกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ (ฉบับปรับปรุง) ตามมติคณะรัฐมนตรีในคราวประชุมเมื่อวันที่ 18 เมษายน 
2560 โดยที่ประชุม มีมติเห็นชอบ “กรอบคุณวุฒิแห่งชาติฉบับปรับปรุง” (กรอบคุณวุฒิวิชาชีพ 8 ระดับ)  และ
ให้กระทรวงศึกษาธิการบูรณาการร่วมกับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเร่งด าเนินการจัดท าแผนการขับเคลื่อนกรอบคุณวุฒิ
แห่งชาติสู่การปฏิบัติเพื่อให้สามารถน ากรอบคุณวุฒิแห่งชาติไปปฏิบัติเกิดผลได้อย่างเป็นรูปธรรม 
  การทบทวนมาตรฐานอาชีพ “กรอบคุณวุฒิแห่งชาติฉบับปรับปรุง” ตามมาตรฐานอาชีพที่ได้จัดท าแล้ว 
จะเป็นการทบทวน ตามระดับคุณวุฒิขั้น 3, 4 และ 5 ซึ่ง ผลลัพธ์การประยุกต์ใช้ (Application outcome)  
ที่ต้องการ ได้แก่ 
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1. คุณวุฒิวิชาชีพชั้น 3 
ความสามารถในการปรับวิธีท างานตามแบบแผนข้อก าหนดหรือมาตรฐานการท างานหรือคู่มือ 

การปฏิบัติงาน และตัดสินใจแก้ปัญหาหน้างาน ภายใต้การแนะแนวของหัวหน้างาน 
2. คุณวุฒิวิชาชีพชั้น 4            
ความสามารถในการปรับปรุงคุณภาพผลงานอย่างต่อเนื่องด้วยตนเอง 
3. คุณวุฒิวิชาชีพชั้น 5            
ความสามารถในการตัดสินใจและลงมือแก้ปัญหางานที่ซับซ้อนมีการเปลี่ยนแปลง ประเมินผลงานและ

พัฒนาผลิตภาพอย่างต่อเนื่อง 

ทั้งนี้ ต้องศึกษาเปรียบเทียบ หน่วยสมรรถนะ (Unit of Competence) ประกอบด้วยสมรรถนะย่อย 
(Element of Competence) เกณฑ์การปฏิบัติงาน (Performance Criteria) ขอบเขต (Range Statement)
หลักฐานที่ต้องการทั้งหลักฐานการปฏิบัติงานและหลักฐานความรู้ ( Evidence Requirements) แนวทาง 
การประเมิน (Assessment Guidance) 
 

ตารางที่ 4      กรอบคุณวุฒิวิชาชีพของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) 

ระดับ (Level) ค าอธิบายทั่วไป (Description) 

Professional Qualification 
Level 1 

ผู้มีสมรรถนะปฏิบัติงานประจ าขั้นพื้นฐานในบริบทการท างานให้บรรลุตามค าสั่ง
ภายใต้การสนับสนุนและควบคุมดูแลอย่างใกล้ชิดให้ความส าคัญกับการท างาน 

Professional Qualification 
Level 2 

ผู้มีสมรรถนะฝีมือในงานอาชีพ ท างานตามวิธีการปฏิบัติงานที่ก าหนดไว้แล้ว 
แก้ไขปัญหาที่พบเป็นประจ า ภายใต้การแนะแนวและชี้แนะของหัวหน้างาน 

Professional Qualification 
Level 3 

ผู้มีสมรรถนะทางเทคนิคในการประยุกต์หลักการ เลือกใช้และท างานตาม
มาตรฐาน แก้ปัญหาทางเทคนิคหน้างานควบคู่กับการใช้คู่มือ เข้าใจและอธิบาย
สาระส าคัญของงานด้วยหลักการที่ถูกต้อง ใช้สารสนเทศเพื่อควบคุมคุณภาพ
ของผลงาน ภายใต้การแนะแนวของหัวหน้างาน 

Professional Qualification 
Level 4 

ผู้มีสมรรถนะทางเทคนิคครอบคลุมงานอาชีพแก้ไขปัญหาในบริบทที่คาดการณ์
ปัญหาได้ ปรับใช้หลักการหาข้อสรุปประเด็นปัญหาและตัดสินใจงานในหน้าที่ได้
ด้วยตนเอง ประสานการท างานเพื่อควบคุมคุณภาพผลงาน 

Professional Qualification 
Level 5 

มีสมรรถนะทางเทคนิคและการจัดการแก้ไขปัญหาในบริบทที่มีการเปลี่ยนแปลง
ทั่วไป สามารถคิดวิเคราะห์และประเมินสถานการณ์ได้ด้วยตนเอง มีความเป็น
ผู้น า จัดการผลิตภาพการท างาน ถ่ายทอด สอนงาน และก ากับดูแลผู้ร่วมงานให้
บรรลุงานตามแผนได้ 
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ระดับ (Level) ค าอธิบายทั่วไป (Description) 

Professional Qualification 
Level 6 

ผู้มีสมรรถนะในการบริหารจัดการ แก้ไขปัญหาในบริบทที่มีความซับซ้อนและ
เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา โดยใช้องค์ความรู้หรือนวัตกรรมเพื่อการพัฒนา
ระบบงาน ให้ค าปรึกษาด้วยประสบการณ์หรือสาขางานที่มีความช านาญ 

Professional Qualification 
Level 7 

ผู้มีสมรรถนะในการบริหารจัดการแก้ปัญหาในบริบทที่มีความซับซ้อนและ 
ไม่สามารถคาดการณ์ได้ พัฒนา (ขยาย) องค์ความรู้หรือนวัตกรรมใหม่ในงาน
อาชีพ เพื่อการพัฒนาองค์การหรือกลุ่มวิสาหกิจอย่างเป็นระบบ 

Professional Qualification 
Level 8 

ผู้มีสมรรถนะในการสร้างสรรค์องค์ความรู้หรือนวัตกรรมใหม่น าเสนอ
แนวความคิดการแก้ปัญหาในบริบทที่ซับซ้อนและไม่สามารถคาดการณ์ได้มี
ผลงานที่ โดดเด่น มีวิสัยทัศน์ ได้รับการยอมรับในระดับประเทศขึ้นไป  
ให้ค าปรึกษาหรือความคิดเห็นต่อสังคมด้วยวิจารณญาณ ความช านาญและ
ความรับผิดชอบ 

หมายเหตุ : ค าที่ใช้อธิบายในกรอบคุณวุฒิวิชาชีพซึ่งนี้เป็นค าอธิบายที่เป็นกลางมิได้อธิบายถึงอาชีพใดอาชีพหนึ่ง
โดยเฉพาะเจาะจง 
 

3.3 มาตรฐานอาชีพและคุณวุฒิวิชาชีพสาขาวิชาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดิจิทัลคอนเทนต ์

๑. คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ (Software and Applications) 

1.๑  คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ (Software and Applications)  (อาชีพ
นักพัฒนาระบบ ชั้น 3)  

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
เป็นผู้ที่มีสมรรถนะในการด าเนินการพัฒนาโปรแกรมสามารถแปลงหน้าจอ (GUI) และ/หรือ 

ล าดับงาน (Work Flow) เป็นผังไหล (Flow Chart) พัฒนาโปรแกรมตามผังไหล (Flow Chart) เป็นผู้ที่มีสมรรถนะ
ในการทดสอบโปรแกรมย่อย สามารถออกแบบบททดสอบโปรแกรมย่อย ( Unit Test Script ) ตรวจสอบบท
ทดสอบโปรแกรมย่อยทดสอบโปรแกรมย่อย (Unit Test : UT) ตามบททดสอบ บันทึกข้อผิดพลาดจากการทดสอบ
โปรแกรมย่อย  

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
 การเข้าสู่คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ (Software and Applications) 
อาชีพนักพัฒนาระบบ (Software Development) ชั้น 3 ต้องเป็นผู้ที่มีคุณสมบัติเป็นผู้มีประสบการณ์ท างาน 
ด้านพัฒนาซอฟต์แวร์มาแล้วอย่างน้อย 3 ปี หรือส าเร็จการศึกษาในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขา 
ที่เก่ียวข้อง 
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 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
 นักพัฒนาซอฟต์แวร์ นักพัฒนาเว็บไซต์และสื่อผสม โปรแกรมเมอร์ นักวิเคราะห์และพัฒนา

ซอฟต์แวร์และโปรแกรมประยุกต์ ซึ่งไม่ได้จัดประเภทไว้ในที่อ่ืน ผู้ฝึกอบรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 หน่วยสมรรถนะ  (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
 10301  ด าเนินการพัฒนาโปรแกรม  
 10302  ทดสอบโปรแกรมย่อย  

๑.2 คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ (Software and Applications)   
(อาชีพนักทดสอบระบบ ช้ัน 3) 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
 เป็นผู้ที่มีสมรรถนะในการด าเนินการทดสอบโปรแกรมแบบยูสเซอร์ (User Acceptance Test)  

สามารถออกแบบบททดสอบโปรแกรมตามความต้องการทางธุรกิจ ตรวจสอบบททดสอบ ทดสอบโปรแกรม 
สรุปผลการทดสอบโปรแกรมและข้อเสนอแนะ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
 การเข้าสู่คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ (Software and Applications) อาชีพ

นักทดสอบระบบ (Systems Testers) ชั้น 3 ต้องเป็นผู้ที่มีคุณสมบัติเป็นผู้มีประสบการณ์ท างานด้านซอฟต์แวร์
มาแล้วอย่างน้อย 3 ปี หรือส าเร็จการศึกษาในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาที่เก่ียวข้อง  

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
  นักพัฒนาซอฟต์แวร์โปรแกรมเมอร์ นักวิเคราะห์และพัฒนาซอฟต์แวร์และโปรแกรมประยุกต์ ซึ่ง

ไม่ได้จัดประเภทไว้ในที่อ่ืน 

 หน่วยสมรรถนะ  (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
  10402  ด าเนนิการทดสอบโปรแกรมแบบยสูเซอร์ (User Acceptance Test)  

๒. คุณวุฒิวิชาชีพสาขาฮาร์ดแวร์ (Hardware) 

๒.1 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ชั้น 3  

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
 เป็นผู้มีสมรรถนะการท างานโดยใช้ทักษะเฉพาะทาง มีทักษะทางความคิดและทางการปฏิบัติที่
หลากหลาย สามารถแก้ปัญหาทางเทคนิคควบคู่กับการใช้คู่มือ ภายใต้การแนะแนวจากหัวหน้างานการบริการด้าน
คอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ โดยมีสมรรถนะในการติดตั้งระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่ายได้ 
 
 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะเข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาฮาร์ดแวร์ อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และ

ระบบคอมพิวเตอร์ ชั้น 3 ได้ ต้องมีประสบการณ์การท างานในด้านการบริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบ
คอมพิวเตอร์หรือ  สายงานที่เก่ียวข้องมาแล้วไม่น้อยกว่า 2 ปี 

2. กรณีไม่เป็นไปตามเกณฑ์ข้อ 1 หากต้องการเข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาฮาร์ดแวร์ 
(Hardware) อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ชั้น 3  ต้องเป็นผู้ที่มคีุณวุฒิการศึกษาไม่ต่ า
กว่าระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) หรือเทียบเท่า 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
 ผู้ประกอบวิชาชีพการขายด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช่างติดตั้งและผู้ให้บริการ
ด้านอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช่างเทคนิคปฏิบัติการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
ช่างเทคนิคให้ความช่วยเหลือและแก้ปัญหาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพ) 
30401  ติดตั้งระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่าย (Install computer systems and networks) 

๒.2 อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ชั้น 4  

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
 เป็นผู้มีสมรรถนะการท างานโดยใช้ทักษะการคิดและการปฏิบัติที่หลากหลายและครอบคลุมการ
ปฏิบัติงานและสามารถประยุกต์ใช้ทฤษฎีต่าง ๆ ในการหาข้อสรุปและการตัดสินใจแก้ปัญหาที่เกี่ยวกับ 
การให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ได้แก่ การซ่อมบ ารุงระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่ายได้ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะเข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพสาขาฮาร์ดแวร์ อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และ

ระบบคอมพิวเตอร์ ชั้น 4 ได้ ต้องผ่านคุณวุฒิวิชาชีพสาขาฮาร์ดแวร์ (Hardware) อาชีพผู้ให้บริการด้าน
คอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ชั้น 3 แล้วโดยมีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 2 ปี 

2. กรณีไม่เป็นไปตามเกณฑ์ข้อ 1. หากต้องการเข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาฮาร์ดแวร์ 
(Hardware) อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ชั้น 4 ต้องเป็นผู้ที่มีประสบการณ์การ
ท างานในด้านบริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์หรือสาขาที่เกี่ยวข้องมาแล้วอย่างน้อย 5 ปี หรือมี
คุณวุฒิการศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) หรือเทียบเท่า 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
 ผู้ประกอบวิชาชีพการขายด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช่างติดตั้งและผู้ให้บริการ
ด้านอุปกรณเ์ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช่างเทคนิคปฏิบัติการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
ช่างเทคนิคให้ความช่วยเหลือและแก้ปัญหาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร   
   
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
 30402  ซ่อมบ ารุงระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่าย (Maintenance computer systems 
and networks) 

๓. คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาการสื่อสารโทรคมนาคม (Telecommunication)  

๓.1 อาชีพช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้วน าแสง ชั้น 2 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
 เป็นผู้ที่มีสมรรถนะการท างานขั้นปฏิบัติงานอย่างง่าย ทักษะขั้นพ้ืนฐานในการปฏิบัติงานที่ถูก
ก าหนดไว้แล้ว สามารถแก้ปัญหาพื้นฐานที่พบเป็นประจ า โดยประยุกต์ใช้ทฤษฎี เครื่องมือและข้อมูลพื้นฐานภายใต้
การควบคุมและแนะแนวของผู้บังคับบัญชา มีสมรรถนะ ได้แก่ ตรวจแก้บริการ FTTx (Troubleshoot FTTx 
Service) ติดตั้งบริการ FTTx (Install FTTx Service) ตรวจแก้สายกระจายใยแก้วน าแสง(Troubleshoot 
Optical Fiber Drop Cable)  ติดตั้ งสายกระจายใยแก้วน าแสง ( Install Optical Fiber Drop Cable)  ขั้น
ปฏิบัติงานได ้

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways)  
  1. ผู้ที่เข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพผู้ปฏิบัติงานโทรคมนาคม ชั้น 2 ต้องเป็นผู้ที่มีประสบการณ์
ท างานด้านเครือข่ายสายใยแก้วน าแสงในคุณวุฒิวิชาชีพชั้น 2 นี้ มาแล้วอย่างน้อย 2 ปี  

2. กรณีไม่เป็นไปตามเกณฑ์ข้อ 1 หากต้องการเข้าสู่คุณวุฒิวิชาชีพผู้ปฏิบัติงานโทรคมนาคม ชั้น 
2 จะต้องมีวุฒิการศึกษาข้ันต่ า คือ ส าเร็จการศึกษามัธยมศึกษาตอนต้น และต้องมีจ านวนชั่วโมงการอบรมเก่ียวกับ
เครือข่ายสายใยแก้วน าแสงไม่น้อยกว่า 15 ชั่วโมง 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group)  
ช่างเทคนิคด้านการแพร่ภาพกระจายเสียงและโสตทัศนูปกรณ์ ช่างเทคนิควิศวกรโทรคมนาคม 

ช่างติดตั้งและผู้ให้บริการด้านอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

 หน่วยสมรรถนะ  (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้)  

20301  ตรวจแก้บริการ FTTx (Troubleshoot FTTx Service) ชั้น 2  
20303  ติดตั้งบริการ FTTx (Install FTTx  Service ) ชั้น 2  
20305  ตรวจแก้สายกระจายใยแก้วน าแสง (Troubleshoot Optical Fiber Drop Cable) ชั้น 2 
20307  ติดตั้งสายกระจายใยแก้วน าแสง (Install Optical Fiber Drop Cable) ชั้น 2 

๓.2 อาชีพช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้วน าแสง ชั้น 3 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
   เป็นผู้ที่มีสมรรถนะการท างาน โดยใช้ความรู้ความเข้าใจและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการท างาน 
แก้ไขปัญหาได้หลากหลาย สามารถแก้ปัญหาทางเทคนิคควบคู่กับการใช้คู่มือ และข้อมูลที่เก่ียวข้องภายใต้การแนะ
แนวของผู้บังคับบัญชา จะต้องมีสมรรถนะได้แก่ ตรวจแก้บริการ FTTx (Troubleshoot FTTx Service) ติดตั้ง



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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บริการ FTTx(Install FTTx Service) ตรวจแก้สายกระจายใยแก้วน าแสง (Troubleshoot Optical Fiber Drop 
Cable) และติดตั้งสายกระจายใยแก้วน าแสง (Install Optical Fiber Drop Cable) โดยขั้นควบคุมได้ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways)  
๑. ผู้ที่เข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพผู้ปฏิบัติงานโทรคมนาคม ชั้น 3  ต้องเป็นผู้ที่ผ่านคุณวุฒิ

วิชาชีพชั้น 2 และต้องมีจ านวนชั่วโมงการอบรมเกี่ยวกับเครือข่ายสายใยแก้วน าแสง เพ่ิมเติมไม่น้อยกว่า 15 
ชั่วโมง  

๒. กรณีไม่เป็นไปตามเกณฑ์ข้อ 1 หากต้องการเข้าสู่คุณวุฒิวิชาชีพผู้ปฏิบัติงานโทรคมนาคม  
ชั้น 3 ต้องเป็น ผู้ที่มีประสบการณ์ท างานด้านเครือข่ายสายใยแก้วน าแสงมาแล้วอย่างน้อย 3 ปี หรือมีวุฒิ
การศึกษาขั้นต่ า คือ ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) และต้องมีจ านวนชั่วโมงการอบรมเกี่ยวกับสายใยแก้วน าแสง 
เพ่ิมเติมไม่น้อยกว่า 20 ชั่วโมง   

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
  ช่างเทคนิคด้านการแพร่ภาพกระจายเสียงและโสตทัศนูปกรณ์ ช่างเทคนิควิศวกรโทรคมนาคม 
ช่างติดตั้งและผู้ให้บริการด้านอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

 หน่วยสมรรถนะ  (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้)  
 20302  ตรวจแก้บริการ FTTx (Troubleshoot FTTx Service) ชั้น 3  
 20304  ติดตั้งบริการ FTTx(Install FTTx Service) ชั้น 3  
 20306  ตรวจแก้สายกระจายใยแก้วน าแสง (Troubleshoot Optical Fiber Drop Cable) ชั้น 3 
 20308  ติดตั้งสายกระจายใยแก้วน าแสง (Install Optical Fiber Drop Cable) ชั้น 3 

๔. คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาการบริหารโครงการสารสนเทศ (Project Management)  

 ๔.1 อาชีพ นักบริหารโครงการสารสนเทศ ชั้น 3 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes) 
มีทักษะการคิดและปฏิบัติที่หลากหลาย สามารถแก้ปัญหาทางเทคนิคควบคู่กับการใช้คู่มือ และ

ข้อมูลที่เกี่ยวข้องภายใต้การแนะแนวของผู้บังคับบัญชา มีความสามารถในการระบุผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการ 
แสดงความรู้พื้นฐานที่จ าเป็นเพ่ือการบริหารโครงการ รวบรวมความต้องการของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการ และ
ควบคุมการสื่อสาร 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
  1. ผู้ที่เข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาการบริหารโครงการสารสนเทศ อาชีพ นักบริหาร

โครงการสารสนเทศ ชั้น 3 ต้องเป็นผู้ที่มีคุณสมบัติเป็นผู้ที่ประสบการณ์ท างานด้านนักบริหารโครงการสารสนเทศ
มาแล้วอย่างน้อย 1 ปี 

  2. กรณีไม่เป็นไปตามเกณฑ์ข้อ 1 หากต้องการเข้าสู่คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาการบริหารโครงการ
สารสนเทศ อาชีพ นักบริหารโครงการสารสนเทศ ชั้น 3 ต้องมีวุฒิการศึกษาขั้นต่ า คือ ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group)  
   ผู้ประกอบวิชาชีพด้านบุคคลและอาชีพ, นักประชาสัมพันธ์ (คุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 3 มีชื่อเรียกว่า 
ผู้ปฏิบัติงานระดับฝีมือ (Project Coordinator)) 

 หน่วยสมรรถนะ  (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้)   
60102  ระบุผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการ (Identify Stakeholder) 
60103  แสดงความรู้พื้นฐานที่จ าเป็นเพื่อการบริหารโครงการ   
60203  รวบรวมความต้องการของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการ (Collect Requirements)     
60407  ควบคุมการสื่อสาร (Control Communication) 

๔.2 อาชีพ นักบริหารโครงการสารสนเทศ ชั้น 4   

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
มีทักษะทางความคิดและปฏิบัติที่หลากหลายและครอบคลุมการปฏิบัติงาน การหาข้อสรุปและ

การตัดสินใจแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับงานโดยใช้ทฤษฎีและเทคนิคอย่างอิสระด้วยตนเอง และต้องสามารถจัดท า
โครงสร้างการแบ่งงานออกเป็นส่วน ประมาณการค่าใช้จ่าย ด าเนินการจัดซื้อ ตรวจสอบขอบเขตของโครงการ 
ควบคุมตารางการท างานของโครงการ ควบคุมค่าใช้จ่าย ควบคุมการจัดซื้อ และควบคุมการบริหารจัดการผู้ที่มีส่วน
เกี่ยวข้องกับโครงการได ้

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways)  
   1. ผู้ที่เข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาการบริหารโครงการสารสนเทศ อาชีพ นักบริหาร
โครงการสารสนเทศ ชั้น 4 ต้องเป็นผู้ผ่านการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 3 และต้องเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ท างาน
ด้านนักบริหารโครงการสารสนเทศนับตั้งแต่ผ่านการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 3 แล้วอย่างน้อย 2 ปี  
   2. กรณีไม่เป็นไปตามเกณฑ์ข้อ 1 หากต้องการเข้าสู่คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาการบริหารโครงการ
สารสนเทศ อาชีพ นักบริหารโครงการสารสนเทศ ชั้น 4 ต้องเป็นผู้ที่มีคุณสมบัติเป็นผู้ที่ประสบการณ์ท างานด้าน
นักบริหารโครงการสารสนเทศมาแล้วอย่างน้อย 3 ปี และต้องมีจ านวนชั่วโมงการอบรมเก่ียวกับนักบริหารโครงการ
สารสนเทศ ไม่น้อยกว่า 15 ชั่วโมง และต้องมีวุฒิการศึกษาขั้นต่ า คือ ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)  

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group)  
ผู้ประกอบวิชาชีพด้านบุคคลและอาชีพ นักวิเคราะห์ด้านการบริหารและองค์การ วิศวกรอุตสา

หการ และการผลิต นักวิเคราะห์การเงิน ผู้ประกอบวิชาชีพด้านนโยบายและการบริหาร (คุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 4 มี
ชื่อเรียกว่า ผู้เชี่ยวชาญในอาชีพระดับต้น หรือ ผู้บริหารระดับต้น (Project Supervisor) 

 หน่วยสมรรถนะ  (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้)  
60205  จัดท าโครงสร้างการแบ่งงานออกเป็นส่วน (Create Work Breakdown Structure - WBS)     
60207  ประมาณการค่าใช้จ่าย (Estimate Cost)  
60306  ด าเนินการจัดซื้อ (Conduct Procurement) 
60402  ตรวจสอบขอบเขตของโครงการ (Validate Scope) 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 37 
 

60404  ควบคุมตารางการท างานของโครงการ (Control Project Schedule) 
60405  ควบคุมค่าใช้จ่าย (Control Costs) 
60409  ควบคุมการจัดซื้อ (Control Procurement) 
60410  ควบคุมการบริหารจัดการผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการ (Control Stakeholder 

Management) 

๔.3  อาชีพ นักบริหารโครงการสารสนเทศ ชั้น 5 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
มีทักษะในการปฏิบัติงานที่ซับซ้อน มีส่วนร่วมในการวางแผน บริหารจัดการ และก าหนดนโยบาย

ขององค์กรโดยใช้ทฤษฎีและเทคนิคในการแก้ปัญหาอย่างอิสระ สามารถพัฒนานวัตกรรมเทคโนโลยีใหม่ได้ 
สามารถใช้ภาษาอังกฤษและเทคโนโลยีในการปฏิบัติงานและสามารถอบรมและฝึกฝนบุคคลอ่ืนได้ สามารถวางแผน
บริหารจัดการผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการ ด าเนินงานประกันคุณภาพ ก่อตั้งและพัฒนาทีมงานของโครง การ 
บริหารจัดการทีมงานของโครงการ บริหารจัดการการสื่อสาร ด าเนินการบริหารจัดการผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับ
โครงการ ตรวจตราและควบคุมงานโครงการ ควบคุมขอบเขตของโครงการ ควบคุมคุณภาพ และ ควบคุมความ
เสี่ยงได้ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways)  
   1. ผู้ที่เข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาการบริหารโครงการสารสนเทศ อาชีพ นักบริหาร
โครงการสารสนเทศ ชั้น 5 ต้องเป็นผู้ผ่านการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพในชั้น  3 ถึง 4 และต้องเป็นผู้ที่มี
ประสบการณ์ท างานด้านนักบริหารโครงการสารสนเทศนับตั้งแต่ผ่านการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 4 แล้วอย่าง
น้อย 2 ปี 
   2. กรณีไม่เป็นไปตามเกณฑ์ข้อ 1 หากต้องการเข้าสู่คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาการบริหารโครงการ
สารสนเทศ อาชีพ นักบริหารโครงการสารสนเทศ ชั้น 5 ต้องเป็นผู้ที่มีคุณสมบัติเป็นผู้ที่ประสบการณ์ท างานด้าน
นักบริหารโครงการสารสนเทศมาแล้วอย่างน้อย 5 ปี และมีจ านวนชั่วโมงการอบรมเกี่ยวกับนักบริหารโครงการ
สารสนเทศไม่น้อยกว่า 25 ชั่วโมง และต้องมีวุฒิการศึกษาข้ันต่ า คือ ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group)  
ผู้จัดการด้านทรัพยากรบุคคล ผู้จัดการด้านการเงิน ผู้จัดการด้านการจัดหาและจัดส่งสินค้า 

ผู้จัดการด้านวิจัยและพัฒนา ผู้จัดการด้านนโยบายและแผน (คุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 5 มีชื่อเรียกว่า ผู้เชี่ยวชาญใน
อาชีพ หรือ ผู้บริหารระดับกลาง (Team / Project Leader)) 

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้)  
00001  ฝึกอบรมเพ่ือให้ความรู้และทักษะกับผู้อื่นได้ (Training for Knowledge and Skill Transfer) 
60217  วางแผนบริหารจัดการผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการ (Plan Stakeholder Management) 
60302  ด าเนินงานประกันคุณภาพ (Perform Quality Assurance)  
60303  ก่อตั้งและพัฒนาทีมงานของโครง (Acquire and Develop Project Team) 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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60304  บริหารจัดการทีมงานของโครงการ (Manage Project Team) 
60305  บริหารจัดการการสื่อสาร (Manage Communication) 
60307  ด าเนินการบริหารจัดการผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการ (Manage Stakeholder 

Management) 
60401  ตรวจตราและควบคุมงานโครงการ (Monitor and Control Project Work) 
60403  ควบคุมขอบเขตของโครงการ (Control Scope) 
60406  ควบคุมคุณภาพ (Control Quality) 
60408  ควบคุมความเสี่ยง (Control Risks) 

๔.4 อาชีพ นักบริหารโครงการสารสนเทศ ชั้น 6 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
มีทักษะในการบริหารจัดการ วิเคราะห์และประเมินเพ่ือแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อนและไม่สามารถ

คาดการณ์ได้อย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ โดยสามารถน าองค์ความรู้ จากสาขาอาชีพอ่ืนที่มี 
ความหลากหลายมาประยุกต์ใช้ได้ สามารถก าหนดนโยบายกลยุทธ์ขององค์กรโดยการจัดสรรทรัพยากรที่มี  
อยู่อย่างมีประสิทธิภาพ และมีสมรรถนะในการพัฒนาแผนบริหารจัดการโครงการ วางแผนงานขอบเขตการบริหาร
โครงการ วางแผนบริหารจัดการค่าใช้ จ่าย วางแผนบริหารจัดการคุณภาพ วางแผนบริหารจัดการงานทรัพยากร
มนุ ษย์  ว า งแผนบริ ห า รจั ดการการสื่ อ ส า ร  ว า งแผนบริ ห า รจั ดการคว าม เสี่ ย ง  ร ะบุ ค ว าม เสี่ ย ง 
ของโครงการ วิเคราะห์ความเสี่ยงเชิงคุณภาพ วางแผนรองรับความเสี่ยง วางแผนการบริหารจัดการการจัดซื้อ 
รวมถึงสามารถปิดโครงการได ้

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways)  

1. ผู้ที่เข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาการบริหารโครงการสารสนเทศ อาชีพ นักบริหาร
โครงการสารสนเทศ ชั้น 6 จะต้องผ่านสมรรถนะของคุณวุฒิวิชาชีพในชั้น 3 ถึง 5 และต้องเป็นผู้ที่มีประสบการณ์
ท างานด้านนักบริหารโครงการสารสนเทศนับตั้งแต่ผ่านการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 5 อย่างน้อย 5 ปี 

2. กรณีไม่เป็นไปตามเกณฑ์ข้อ 1 หากต้องการเข้าสู่คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาการบริหารโครงการ
สารสนเทศ อาชีพ นักบริหารโครงการสารสนเทศ ชั้น 6 ต้องเป็นผู้ที่มีคุณสมบัติเป็นผู้ที่ประสบการณ์ท างานด้าน
นักบริหารโครงการสารสนเทศมาแล้วอย่างน้อย 10 ปี และมีจ านวนชั่วโมงการอบรมเกี่ยวกับนักบริหารโครงการ
สารสนเทศไม่น้อยกว่า 35 ชั่วโมง และต้องมีวุฒิการศึกษาข้ันต่ า คือ ปริญญาตรี 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group)  
กรรมการผู้จัดการและผู้บริหารระดับสูง ผู้จัดการด้านนโยบายและแผน ผู้จัดการด้านทรัพยากร

บุคคล ผู้จัดการด้านการเงิน (คุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 6 มีชื่อเรียกว่า ผู้เชี่ยวชาญในอาชีพ หรือ ผู้บริหารในอาชีพ
ระดับสูง (Project Manager)) 

 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้)  
60201  พัฒนาแผนบริหารจัดการโครงการ (Develop Project Management Plan) 
60202  วางแผนงานขอบเขตการบริหารโครงการ (Plan Scope Management)    
60206  วางแผนบริหารจัดการค่าใช้ จ่าย (Plan Cost Management) 
60209  วางแผนบริหารจัดการคุณภาพ (Plan Quality Management)   
60210  วางแผนบริหารจัดการงานทรัพยากรมนุษย์ (Plan Human Resource Management)    
60211  วางแผนบริหารจัดการการสื่อสาร (Plan Communication Management) 
60212  วางแผนบริหารจัดการความเสี่ยง (Plan Risk Management) 
60213  ระบุความเสี่ยงของโครงการ (Identify Risks) 
60214  วิเคราะห์ความเสี่ยงเชิงคุณภาพ (Perform Qualitative Risk  Analysis) 
60215  วางแผนรองรับความเสี่ยง (Plan Risk Responses) 
60216  วางแผนการบริหารจัดการการจัดซื้อ (Plan Procurement Management) 
60501  ปิดโครงการ (Close Project) 

๔.5 อาชีพ นักบริหาร โครงการสารสนเทศ ชั้น 7 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
มีทักษะที่เป็นเลิศในการพัฒนาการบริหารจัดการองค์กร ระบบและนวัตกรรมการท า งาน 

และบุคลากรอย่างต่อเนื่อง ตลอดจนสามารถสังเคราะห์ และประเมินเพ่ือแก้ไขวิกฤตปัญหาขององค์กร ก าหนด
ทิศทางและอนาคตและเปลี่ยนวัฒนธรรมขององค์กรได้อย่างเป็นที่ยอมรับทั้งในระดับประเทศและนานาชาติ และ
ต้องมีความสามารถในการพัฒนากฎบัตรของโครงการ นิยามขอบเขตของโครงการ จัดหางบประมาณ รวมถึง
สามารถอ านวยการและบริหารงานโครงการได ้

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways)  
1. ผู้ที่เข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาการบริหารโครงการสารสนเทศ อาชีพ นักบริหาร

โครงการสารสนเทศ ชั้น 7 ต้องผ่านสมรรถนะของคุณวุฒิวิชาชีพในชั้น 3 ถึง 6 และต้องเป็นผู้ที่มีประสบการณ์
ท างานด้านนักบริหารโครงการสารสนเทศนับตั้งแต่ผ่านการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 6 อย่างน้อย 5 ปี 

2. กรณีไม่เป็นไปตามเกณฑ์ข้อ 1 หากต้องการเข้าสู่คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาการบริหารโครงการ
สารสนเทศ อาชีพ นักบริหารโครงการสารสนเทศ ชั้น 7 ต้องมีจ านวนชั่วโมงการอบรมเกี่ยวกับนักบริหารโครงการ
สารสนเทศ (Project Management) ไม่น้อยกว่า 50 ชั่วโมง และต้องมีประสบการณ์บริหารโครงการบริหาร
โครงการมากกว่า 4 โครงการ และต้องเป็นผู้ที่ประสบการณ์ท างานด้านนักบริหารโครงการสารสนเทศมาแล้วอย่าง
น้อย 15 ปี โดยต้องมีประสบการณ์ในการท างานด้านธุรกิจไม่น้อยกว่า 4 ปี และต้องมีวุฒิการศึกษาขั้นต่ า คือ 
ปริญญาตรี 

 
 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group)  
กรรมการผู้จัดการและผู้บริหารระดับสูง ผู้จัดการด้านทรัพยากรบุคคล ผู้จัดการด้านนโยบายและ

แผน (คุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 7 มีชื่อเรียกว่า ผู้เชี่ยวชาญในอาชีพระดับพิเศษ หรือ ผู้บริหารอาวุโสระดับสูง (Project 
Director/Program Manager)) 

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้)  
60101  พัฒนากฎบัตรของโครงการ (Develop Project Charter)    
60204  นิยามขอบเขตของโครงการ (Define Scope)     
60208  จัดหางบประมาณ (Determine Budget) 
60301  อ านวยการและบริหารงานโครงการ (Direct and Manage Project Work) 

๕. คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาเครือข่ายคอมพิวเตอร์และความปลอดภัย (Network and Security)  

๕.1 อาชีพนักบริหารจัดการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ชั้น 4 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes) 
เป็นผู้มีสมรรถนะการท างานใช้ทักษะเฉพาะทางเป็นผู้ช่วยหัวหน้างาน ได้แก่ ด าเนินการเพ่ือให้

เครือข่ายใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และบ ารุงรักษาระบบเครือข่าย (Maintenance) 
 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 

ผู้ที่จะท าการทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาเครือข่ายและความปลอดภัย ( Network and 
Security)อาชีพนักบริหารจัดการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ชั้น 4 ต้องเป็นผู้ที่มีคุณสมบัติเป็นผู้มีประสบการณ์
ท างาน  ด้านงานบริหารจัดการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์มาแล้วอย่างน้อย 5 ปี หรือส าเร็จการศึกษาในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาที่เก่ียวข้อง 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
ผู้บริหารระบบเครือข่าย และผู้บริหารระบบงานคอมพิวเตอร์ 

 หน่วยสมรรถนะ  (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
40201  ด าเนินการเพ่ือให้เครือข่ายใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
40202  บ ารุงรักษาระบบเครือข่าย (Maintenance) 

๕.2 อาชีพนักบริหารจัดการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ชั้น 5 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes) 
เป็นผู้มีสมรรถนะการท างานใช้ทักษะเฉพาะทางระดับหัวหน้างานและมีส่วนร่วมในการวางแผน

บริหารจัดการ ได้แก่ จัดการระบบความผิดพลาดของเครือข่าย (Fault Management) บริการจัดการวัสดุอุปกรณ์
เครือข่ายส ารอง (Spare Parts Management) และฝึกอบรมเพ่ือให้ความรู้และทักษะกับผู้อ่ืนได้ 

 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะท าการทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาเครือข่ายและความปลอดภัย (Network and 

Security) อาชีพนักบริหารจัดการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ชั้น 5 ต้องผ่าน คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาเครือข่ายและ
ความปลอดภัย (Network and Security) อาชีพนักบริหารจัดการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ชั้น 4 แล้ว โดยมี
ประสบการณ์อย่างน้อย 3 ปี 

2. กรณีไม่เป็นไปตามเกณฑ์ข้อ 1 และต้องการเข้าสู่คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาเครือข่ายและความ
ปลอดภัย (Network and Security) อาชีพนักบริหารจัดการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ชั้น 5 ต้องเป็นผู้ที่มี
คุณสมบัติเป็นผู้มีประสบการณ์ท างานด้านงานบริหารจัดการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์มาแล้วอย่างน้อย  
7 ป ีหรือส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรีสาขาที่เก่ียวข้อง  

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
ผู้บริหารระบบเครือข่าย และผู้บริหารระบบงานคอมพิวเตอร์ 

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
00001  ฝึกอบรมเพ่ือให้ความรู้และทักษะกับผู้อ่ืน 
40203  จัดการระบบความผิดพลาดของเครือข่าย (Fault Management) 
40204  บริการจัดการวัสดุอุปกรณ์เครือข่ายส ารอง (Spare Parts Management)  

๕.3 อาชีพนักบริหารจัดการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ชั้น 6 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes) 
เป็นผู้มีสมรรถนะการบริหารจัดการ วิเคราะห์และประเมินเพ่ือแก้ปัญหาที่ซับซ้อนและไม่สามารถ

คาดการณ์ได้อย่างเป็นระบบ ได้แก่ ปรับปรุงประสิทธิภาพเครือข่าย (Optimize) ได้ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะท าการทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาเครือข่ายและความปลอดภัย (Network and 

Security) อาชีพนักบริหารจัดการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ชั้น 6 ต้องผ่าน คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาเครือข่ายและ
ความปลอดภัย (Network and Security) อาชีพนักบริหารจัดการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ชั้น 5 แล้วโดยมี
ประสบการณ์อย่างน้อย 3 ปี 

2. กรณีไม่เป็นไปตามเกณฑ์ข้อ 1 และต้องการเข้าสู่คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาเครือข่ายและความ
ปลอดภัย (Network and Security) อาชีพนักบริหารจัดการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ชั้น 6 ต้องเป็นผู้ที่มี
คุณสมบัติเป็นผู้มีประสบการณ์ท างานด้านงานบริหารจัดการระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์มาแล้วอย่างน้อย 10 ปี 
หรือส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโทสาขาที่เก่ียวข้อง  

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
ผู้บริหารระบบเครือข่าย 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
40205  ปรับปรุงประสิทธิภาพเครือข่าย (Optimize)  

๕.๔ อาชีพนักบริหารจัดการความม่ันคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ ชั้น 4 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes) 
เป็นผู้มีสมรรถนะการท างานใช้ทักษะเฉพาะทางเป็นผู้ช่วยหัวหน้างาน ได้แก่ ติดตั้งและให้กา ร

สนับสนุนการใช้งานระบบปฏิบัติการเครือข่าย และปฏิบัติการให้ระบบปฏิบัติการและซอฟต์แวร์เกิดความม่ันคง 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
ผู้ที่จะท าการทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาเครือข่ายและความปลอดภัย ( Network and 

Security) อาชีพนักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ ชั้น  4 ต้องเป็นผู้ที่มี
คุณสมบัติเป็นผู้มีประสบการณ์ท างานด้านบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์
มาแล้วอย่างน้อย 5 ปี หรือส าเร็จการศึกษาในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงในสาขาที่เก่ียวข้อง 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
ผู้เชี่ยวชาญด้านความปลอดภัยของไอที และผู้ประกอบวิชาชีพด้านฐานข้อมูลและเครือข่าย ซึ่ง

มิได้จัดประเภทไว้ในที่อ่ืน 

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
40301  ติดตั้งและให้การสนับสนุนการใช้งานระบบปฏิบัติการเครือข่าย 
40302  ปฏิบัติการให้ระบบปฏิบัติการและซอฟต์แวร์เกิดความมั่นคง 

๕.๕ อาชีพนักบริหารจัดการความม่ันคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ ชั้น 5 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes) 
เป็นผู้มีสมรรถนะการท างานใช้ทักษะเฉพาะทางระดับหัวหน้างานและมีส่วนร่วมในการวางแผน

บริหารจัดการ ได้แก่ ควบคุมการเข้าถึงทรัพยากรของระบบเครือข่าย (Access Control)  ติดตั้งใช้งานอุปกรณ์
และเทคโนโลยีรักษาความมั่นคง  ทดสอบและวิเคราะห์การรักษาความมั่นคงของระบบคอมพิวเตอร์และระบบ
เครือข่าย แก้ไขปัญหาด้านความมั่นคงส าหรับเครื่องแม่ข่ายและระบบเครือข่าย และฝึกอบรมเพ่ือให้ความรู้และ
ทักษะกับผู้อ่ืนได้  

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะท าการทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาเครือข่ายและความปลอดภัย (Network and 

Security) อาชีพนักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ ชั้น 5 ต้องผ่าน คุณวุฒิ
วิชาชีพ สาขาเครือข่ายและความปลอดภัย (Network and Security) อาชีพนักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัย
ระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ ชั้น 4 แล้วโดยมีประสบการณ์อย่างน้อย 3 ปี 

2. กรณีไม่เป็นไปตามเกณฑ์ข้อ 1 และต้องการเข้าสู่คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาเครือข่ายและความ
ปลอดภัย (Network and Security) อาชีพบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ 
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ชั้น 5 ต้องเป็นผู้ที่มีคุณสมบัติเป็นผู้มีประสบการณ์ท างานด้านบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่าย
และคอมพิวเตอร์มาแล้วอย่างน้อย 7 ปี  หรือส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรีสาขาที่เก่ียวข้อง  

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
ผู้เชี่ยวชาญด้านความปลอดภัยของไอที และผู้ประกอบวิชาชีพด้านฐานข้อมูลและเครือข่าย ซ่ึง

มิได้จัดประเภทไว้ในที่อ่ืน 

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
00001  ฝึกอบรมเพ่ือให้ความรู้และทักษะกับผู้อ่ืน 
40303  ควบคุมการเข้าถึงทรัพยากรของระบบเครือข่าย 
40304  ติดตั้งใช้งานอุปกรณ์และเทคโนโลยีรักษาความมั่นคง 
40305  ทดสอบและวิเคราะห์การรักษาความม่ันคงของระบบคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่าย 
40306  แก้ไขปัญหาด้านความมั่นคงส าหรับเครื่องแม่ข่ายและระบบเครือข่าย 

๕.๖ อาชีพนักบริหารจัดการความม่ันคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ ชั้น 6 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes) 
เป็นผู้มีสมรรถนะการบริหารจัดการ วิเคราะห์และประเมินเพ่ือแก้ปัญหาที่ซับซ้อนและไม่สามารถ

คาดการณ์ได้อย่างเป็นระบบ ได้แก่ จัดท านโยบายด้านความมั่นคงปลอดภัยทางระบบเครือข่าย และบริหารความ
เสี่ยงด้านความมั่นคงของระบบคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายได้   

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะท าการทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาเครือข่ายและความปลอดภัย (Network and 

Security) อาชีพนักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ ชั้น 6 ต้องผ่าน คุณวุฒิ
วิชาชีพ สาขาเครือข่ายและความปลอดภัย (Network and Security) อาชีพนักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัย
ระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ ชั้น 5 แล้วโดยมีประสบการณ์อย่างน้อย 3 ปี 

2. กรณีไม่เป็นไปตามเกณฑ์ข้อ 1 และต้องการเข้าสู่คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาเครือข่ายและความ
ปลอดภัย (Network and Security) อาชีพนักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ 
ชั้น 6 ต้องเป็นผู้ที่มีคุณสมบัติเป็นผู้มีประสบการณ์ท างานด้านบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่าย
และคอมพิวเตอร์มาแล้วอย่างน้อย 10 ปี หรือส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโทสาขาท่ีเกี่ยวข้อง  

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
ผู้เชี่ยวชาญด้านความปลอดภัยของไอที และผู้ประกอบวิชาชีพด้านฐานข้อมูลและเครือข่าย ซึ่ง

มิได้จัดประเภทไว้ในที่อ่ืน 

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
40307 จัดท านโยบายด้านความม่ันคงปลอดภัยทางระบบเครือข่าย 
40308 บริหารความเสี่ยงด้านความมั่นคงของระบบคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่าย 
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๖. คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาแอนิเมชัน (Animation) 

 อาชีพนักสร้างภาพแอนิเมชัน ชั้น 4  

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
  มีทักษะทางความคิดและปฏิบัติที่หลากหลายและครอบคลุมการปฏิบัติงาน การหาข้อสรุปและ
การตัดสินใจแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับงานโดยใช้ทฤษฎีและเทคนิคอย่างอิสระด้วยตนเอง และต้องสามารถ  
สร้างภาพเคลื่อนไหว จัดแสงภาพเคลื่อนไหว เรนเดอร์ริ่ง สร้างภาพเคลื่อนไหวแบบไดนามิก  รวมภาพเคลื่อนไหวได้ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways)  
   1. การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) ผู้ที่จะเข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิ
วิชาชีพ สาขาแอนิเมชัน อาชีพนักสร้างภาพแอนิเมชัน (Animator) ชั้น 4 ต้องมีประสบการณ์ท างานด้านแอนิเมชัน
มาแล้วอย่างน้อย 2 ปี 
   2. กรณีไม่เป็นไปตามเกณฑ์ข้อ 1 หากต้องการเข้าสู่คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาแอนิเมชัน อาชีพสร้าง
ภาพแอนิเมชัน ชั้น 4 ผู้จะเข้าสู่การทดสอบต้องมีวุฒิการศึกษาขั้นต่ า ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ใน
สาขาวิชาที่เก่ียวข้องกับสาขาแอนิเมชัน 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
   นักสร้างภาพแอนิเมชัน นักผลิตโครงสร้างตัวละครแอนิเมชัน  นักออกแบบภาพกราฟิกและ
สื่อผสม นักทัศนศิลป์ ผู้ประกอบวิชาชีพ ที่เก่ียวข้องกับด้านศิลปะ วัฒนธรรม  

 หน่วยสมรรถนะ  (หน่วยสมรรถนะท้ังหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้)  
      50301  สร้างภาพเคลื่อนไหว (Animation)  
      50302  จัดแสงภาพเคลื่อนไหว (Lighting)   
      50303  เรนเดอร์ริ่ง (Rendering)  
      50304 สร้างภาพเคลื่อนไหวแบบไดนามิก (Dynamic Animation)  
     50305  รวมภาพเคลื่อนไหว (Compositing and Visual Effect) 

๗. คณุวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพเกม 

 ๗.1 อาชีพนักออกแบบศิลปะเกม (Game Artist) ชั้น 4 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
บุคคลที่มีคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ในอาชีพนักออกแบบศิลปะเกม (Game 

Artist) ชั้น 4 ต้องเป็นบุคคลที่มีทักษะทางเทคนิคปฏิบัติในการออกแบบศิลปะเกมด้านต่าง ๆ ในระดับเบื้องต้น 
ครอบคลุมการวาดภาพ 2 มิติ การขึ้นโมเดล 3 มิติ การริกกิ้ง (Rigging) และการอนิเมท (Animate) ภายในเกม 
รวมทั้งสามารถใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือเทคนิควิธีการที่หลากหลายและเหมาะสมเพ่ือสร้างสรรค์ผลงาน
ตามท่ีได้รับมอบหมาย และสามารถตัดสินใจแก้ไขปัญหาทางเทคนิคเฉพาะหน้าได้อย่างรวดเร็วด้วยตัวเอง  
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 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะเข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบศิลปะเกม Game Artist) ชั้น  4 

- ต้องมีประสบการณ์เกี่ยวกับการออกแบบศิลปะเกม (Game Art Design) หรือที่
เกี่ยวข้องอย่างน้อย 1 ปี  

- หรือส าเร็จการศึกษาระดับ ปวส. หรือเทียบเท่าในสาขาที่เกี่ยวข้อง  
2. ผู้ที่จะผ่านการประเมินและได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพออกแบบศิลปะเกม (Game 

Artist) ชั้น 4 ต้องผ่านเกณฑ์การประเมินตามหน่วยสมรรถนะตามท่ีก าหนด 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
นักออกแบบศิลปะเกม (Game Artist) 

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
A11 วาดภาพร่างแนวคิดเกมระดับพ้ืนฐาน (Draft/Rough Concept Image) 
A12 วาดสตอรี่บอร์ดเกมระดับพื้นฐาน (Basic Story Board) 
A13 สร้างสรรค์ภาพ 2 มิติของตัวละคร วัตถุ สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ภายในเกม ระดับพื้นฐาน 

(Basic Creating 2D Character, Object or Environment) 
A21 สร้างสรรค์โมเดล 3 มิติของตัวละคร วัตถุ สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ภายในเกม 

ระดับพื้นฐาน (Basic Creating 3D Character, Object or Environment) 
A31 ติดตั้งกระดูกและส่วนควบคุมตัวละครและวัตถุต่าง ๆ ภายในเกม ระดับพ้ืนฐาน (Basic 

Rigging Character or Object) 
A41 สร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหวในเกมแบบ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ระดับพื้นฐาน (Basic 2D/3D 

Animate) 

 ๗.2  อาชีพนักสร้างสรรค์ภาพ 2 มิติส าหรับเกม (2D Game Artist) ชั้น 5 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
บุคคลที่มีคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ในอาชีพนักสร้างสรรค์ภาพ 2 มิติส าหรับเกม 

(3D Game Artist) ชั้น 5 ต้องเป็นบุคคลที่มีประสบการณ์และความเชี่ยวชาญทางเทคนิคปฏิบัติในการสร้างสรรค์
ภาพ 2 มิติส าหรับเกม ซึ่งเป็นงานที่มีความซับซ้อน เน้นความสมจริง (Realistic) ใช้องค์ความรู้เฉพาะ หรือ
แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ มีความเชี่ยวชาญในการวาดภาพ หรือใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือเทคนิควิธีการ
ที่หลากหลายและเหมาะสม เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่เกี่ยวข้อง สามารถวิเคราะห์ และ
ประเมิน เพ่ือแก้ไขปัญหาทั้งทางเทคนิคและผลลัพธ์การด าเนินงานที่สามารถคาดการณ์ได้อย่างเป็นระบบรวมถึง
สามารถน าเสนอและถ่ายทอดองค์ความรู้ทั้งทางเทคนิคและวิธีการให้กับผู้ปฏิบัติงานคนอ่ืนได้ 
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 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะเข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักสร้างสรรค์ภาพ 2 มิติส าหรับเกม (๒D Game 

Artist) ชั้น 5 
- ต้องมีประสบการณ์เกี่ยวกับสร้างสรรค์ภาพ 2 มิติส าหรับเกม (๒D Game Art Design) หรือ

ที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 ปี  
- หรือผ่านการประเมินและได้รับคุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบศิลปะเกม (Game Artist) ชั้น 4 

มาแล้วอย่างน้อย 2 ปี 
- หรือส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี หรือ เทียบเท่าในสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
๒. ผู้ที่จะผ่านการประเมินและได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักสร้างสรรค์ภาพ 2 มิติ

ส าหรับเกม (๒D Game Artist) ชั้น 5 ต้องผ่านเกณฑ์การประเมินตามหน่วยสมรรถนะตามท่ีก าหนด 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
นักสร้างสรรค์ภาพ 2 มิติส าหรับเกม (2D Game Artist)  

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
A14 วาดภาพร่างแนวคิดเกม (Fine/Final Concept Image) 
A15 วาดสตอรี่บอร์ดเกม (Fine/Final Story Board) 
A16 สร้างสรรค์ภาพ 2 มิติของตัวละคร วัตถุ สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ภายในเกม ระดับสูง 

(Creating ๒D Character, Object or Environment) 
50191  ท างานร่วมกับทีม (Work and Join the Team) 
50192   ท างานเป็นทีม (Build the Consensus Communication between the 

Team and Other Related Team) 

๗.3 คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพเกม อาชีพนักสร้างสรรค์ภาพ 3 มิติส าหรับเกม (3D Game Artist) 
ชั้น 5 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
บุคคลที่มีคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ในอาชีพนักสร้างสรรค์ภาพ 3 มิติส าหรับเกม

(3D Game Artist) ชั้น 5 ต้องเป็นบุคคลที่มีประสบการณ์และความเชี่ยวชาญทางเทคนิคปฏิบัติในการสร้างสรรค์
โมเดล 3 มิติส าหรับเกม ซึ่งเป็นงานที่มีความซับซ้อน เน้นความสมจริง (Realistic) ใช้องค์ความรู้เฉพาะ หรือ
แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ มีความเชี่ยวชาญในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือเทคนิควิธีการที่หลากหลาย
และเหมาะสม เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่เกี่ยวข้อง สามารถวิเคราะห์ และประเมิน เพ่ือ
แก้ไขปัญหาทั้งทางเทคนิคและผลลัพธ์การด าเนินงานที่สามารถคาดการณ์ได้อย่างเป็นระบบรวมถึงสามารถ
น าเสนอและถ่ายทอดองค์ความรู้ทั้งทางเทคนิคและวิธีการให้กับผู้ปฏิบัติงานคนอ่ืนได้ 
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 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะเข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักสร้างสรรค์ภาพ 3 มิติส าหรับเกม (๓D Game 

Artist) ชั้น  5 
- ต้องมีประสบการณ์เก่ียวกับสร้างสรรค์ภาพ 3 มิติส าหรับเกม (3D Game Art Design) 

หรือที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 ปี  
- หรือผ่านการประเมินและได้รับคุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบศิลปะเกม (Game Artist) ชั้น 4 

มาแล้วอย่างน้อย 2 ปี 
- หรือส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี หรือ เทียบเท่าในสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

2. ผู้ที่จะผ่านการประเมินและได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักสร้างสรรค์ภาพ 3 มิติ
ส าหรับเกม (๓D Game Artist) ชั้น 5 ต้องผ่านเกณฑ์การประเมินตามหน่วยสมรรถนะตามท่ีก าหนด 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
นักสร้างสรรค์ภาพ 3 มิติส าหรับเกม (๓D Game Artist)  

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
A22 สร้างสรรค์โมเดล 3 มิติของตัวละคร วัตถุ สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ภายในเกม (Creating 

๓D Character, Object or Environment) 
50191  ท างานร่วมกับทีม (Work and Join the Team) 
50192  ท างานเป็นทีม (Build the Consensus Communication between the Team 

and Other Related Team)  

๗.4 อาชีพนักริกกิ้งส าหรับเกม (Game Rigger) ชั้น 5 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
บุคคลที่มีคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ในอาชีพนักริกกิ้งส าหรับ (Game Rigger) 

ชั้น 5 ต้องเป็นบุคคลที่มีประสบการณ์และความเชี่ยวชาญทางเทคนิคปฏิบัติในการสร้างและติดตั้งกระดูกและส่วน
ควบคุมตัวละครหรือวัตถุต่าง ๆ ภายในเกมที่มีความซับซ้อน เน้นการเคลื่อนไหวสมจริง (Realistic) ใช้องค์ความรู้
เฉพาะ หรือแสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ มีความเชี่ยวชาญในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือเทคนิควิธีการที่
หลากหลายและเหมาะสม เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่เกี่ ยวข้อง สามารถวิเคราะห์ และ
ประเมิน เพ่ือแก้ไขปัญหาทั้งทางเทคนิคและผลลัพธ์การด าเนินงานที่สามารถคาดการณ์ได้อย่างเป็นระบบรวมถึง
สามารถน าเสนอและถ่ายทอดองค์ความรู้ทั้งทางเทคนิคและวิธีการให้กับผู้ปฏิบัติงานคนอ่ืนได้ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะเข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักริกก้ิงส าหรับเกม (Game Rigger) ชั้น  5 

-  ต้องมีประสบการณ์เก่ียวกับการริกกิ้งส าหรับเกมหรือที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 ปี  
-  หรือผ่านการประเมินและได้รับคุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบศิลปะเกม (Game Artist)  

ชั้น 4 มาแล้วอย่างน้อย 2 ปี 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 48 
 

-  หรือส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี หรือ เทียบเท่าในสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
2. ผู้ที่จะผ่านการประเมินและได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักริกกิ้งส าหรับเกม 

(GameRigger) ชั้น 5 ต้องผ่านเกณฑ์การประเมินตามหน่วยสมรรถนะตามท่ีก าหนด 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
นักริกก้ิงส าหรับเกม (Game Rigger)  

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
A32 ติดตั้งกระดูกและส่วนควบคุมตัวละครและวัตถุต่าง ๆ ภายในเกม (Rigging Character or 

Object) 
50191  ท างานร่วมกับทีม (Work and Join the Team) 
50192 ท า งาน เป็ นที ม  ( Build the Consensus Communication between the Team 

and Other Related Team) 

๗.5 อาชีพนักสร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหวส าหรับเกม (Game Animator) ชั้น 5 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
บุคคลที่มีคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ในอาชีพนักสร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหว

ส าหรับเกม (Game Animator) ชั้น 5 ต้องเป็นบุคคลที่มีประสบการณ์และความเชี่ยวชาญทางเทคนิคปฏิบัติใน
การสร้างภาพเคลื่อนไหวส าหรับเกมให้ออกมาลื่นไหล มีการใช้องค์ความรู้เฉพาะ หรือแสดงออกถึงความคิด
สร้างสรรค์ มีความเชี่ยวชาญในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือเทคนิควิธีการที่หลากหลายและเหมาะสม เท่าทัน
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่เก่ียวข้อง สามารถวิเคราะห์ และประเมิน เพ่ือแก้ไขปัญหาทั้งทางเทคนิค
และผลลัพธ์การด าเนินงานที่สามารถคาดการณ์ได้อย่างเป็นระบบรวมถึงสามารถน าเสนอและถ่ายทอด 
องค์ความรู้ทั้งทางเทคนิคและวิธีการให้กับผู้ปฏิบัติงานคนอ่ืนได้ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 

1. ผู้ที่จะเข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักสร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหวส าหรับเกม (Game 
Animator) ชั้น 5 

- ต้องมีประสบการณ์เก่ียวกับการสร้างภาพเคลื่อนไหวส าหรับเกมหรือที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 
2 ปี  

- หรือผ่านการประเมินและได้รับคุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบศิลปะเกม (Game Artist) ชั้น 4 
มาแล้วอย่างน้อย 2 ปี 

- หรือส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี หรือ เทียบเท่าในสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
2. ผู้ที่ จะผ่ านการประเมินและได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักสร้ างสรรค์

ภาพเคลื่อนไหวส าหรับเกม (Game Animator) ชั้น 5 ต้องผ่านเกณฑ์การประเมินตามหน่วยสมรรถนะตามที่
ก าหนด 
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 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
นักสร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหวส าหรับเกม (Game Animator)  

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
A42 สร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหวในเกมแบบ 2 มิติ หรือ 3 มิติ (2D/3D Animate) 
50191  ท างานร่วมกับทีม (Work and Join the Team) 
50192 ท า งาน เป็ นที ม  ( Build the Consensus Communication between the Team 

and Other Related Team) 

๗.6 อาชีพนักสร้างสรรค์ภาพ 2 มิติส าหรับเกม (2D Game Artist) ชั้น 7 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
บุคคลที่มีคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ในอาชีพนักสร้างสรรค์ภาพ 2 มิติส าหรับเกม 

(3D Game Artist) ชั้น 7 ต้องเป็นบุคคลที่มีประสบการณ์และความเชี่ยวชาญทางเทคนิคปฏิบัติในการสร้างสรรค์
ภาพ 2 มิติส าหรับเกม เข้าใจการท างานด้านออกแบบศิลปะเกม (Game Art Design) ในภาพรวม สามารถก าหนด
ทิศทางการท างานด้านออกแบศิลปะเกมให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน ตลอดจนมีทักษะในการบริหารจัดการแก้ไข
ปัญหาในบริบทที่มีความซับซ้อนและไม่สามารถคาดการณ์ได้ พัฒนาองค์ความรู้หรือนวัตกรรมใหม่ในงานอาชีพ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะเข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักสร้างสรรค์ภาพ 2 มิติส าหรับเกม (2D Game 

Artist) ชั้น 7 
- ต้องมีประสบการณ์เกี่ยวกับสร้างสรรค์ภาพ 2 มิติส าหรับเกม (2D Game Art Design) 

หรือที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 ปี  
- หรือผ่านการประเมินและได้รับคุณวุฒิวิชาชีพนักสร้างสรรค์ภาพ 2 มิติ (2D Game Artist) 

ชั้น 5 มาแล้วอย่างน้อย 2 ปี 
- หรือส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี หรือ เทียบเท่าในสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

2. ผู้ที่จะผ่านการประเมินและได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักสร้างสรรค์ภาพ 2 มิติ
ส าหรับเกม (2D Game Artist) ชั้น 7 ต้องผ่านเกณฑ์การประเมินตามหน่วยสมรรถนะตามท่ีก าหนด 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
ผู้อ านวยการออกแบบศิลปะเกม (Art Director)  

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
A17 ออกแบบภาพส าคัญส าหรับเกม (Key Art) 
A18 ควบคุมคุณภาพงานออกแบบศิลปะเกมทั้งระบบ (Art Quality Management) 
50192  ท างานเป็นทีม (Build the Consensus Communication between the Team 

and Other Related Team) 
50193  จัดการหรือบริหารทีม (Perform Team Management) 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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50194  ถ่ายทอดความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ด้านการออกแบบเกม (Develop and Coach 
Team Member)  

๗.7  อาชีพผู้นักริกกิ้งส าหรับเกม (Game Rigger) ชั้น 7 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
บุคคลที่มีคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ในอาชีพนักริกกิ้งส าหรับเกม (Game 

Rigger) ชั้น 7 ต้องเป็นบุคคลที่มีประสบการณ์และความเชี่ยวชาญทางเทคนิคปฏิบัติในการริกก้ิง เข้าใจการท างาน
ด้านออกแบบศิลปะเกม (Game Art Design) ในภาพรวม โดยท างานร่วมกับโปรแกรมเมอร์เพ่ือพัฒนาเครื่องมือ
กลไกส าหรับการริกก้ิง ตลอดจนมีทักษะในการบริหารจัดการแก้ไขปัญหาในบริบทที่มีความซับซ้อนและไม่สามารถ
คาดการณ์ได้ พัฒนาองค์ความรู้หรือนวัตกรรมใหม่ในงานอาชีพ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะเข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักริกก้ิงส าหรับเกม (Game Rigger) ชั้น  7 

- ต้องมีประสบการณ์เกี่ยวกับริกก้ิงส าหรับเกมหรือที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 2 ปี  
- หรือผ่านการประเมินและได้รับคุณวุฒิวิชาชีพนักริกกิ้งส าหรับเกม (Game Rigger) ชั้น 5 

มาแล้วอย่างน้อย 2 ปี 
- หรือส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี หรือ เทียบเท่าในสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

2. ผู้ที่จะผ่านการประเมินและได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักริกกิ้งส าหรับเกม (Game 
Rigger) ชั้น 7 ต้องผ่านเกณฑ์การประเมินตามหน่วยสมรรถนะตามท่ีก าหนด 

 กลุม่บุคคลในอาชีพ (Target Group) 
  นักริกก้ิงส าหรับเกม (Game Rigger) และผู้อ านวยการเทคนิคศิลปะเกม (Technical Director)  

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
A33 ออกแบบระบบกลไกในการท างานร่วมกันระหว่างโปรแกรมเมอร์กับนักออกแบบศิละเกม 
A34 พัฒนาเครื่องมือเพ่ือใช้กับระบบกลไกการเคลื่อนไหวของตัวละครหรือวัตถุในเกม 
50192 ท างานเป็นทีม  ( Build the Consensus Communication between the Team 

and Other Related Team) 
50193 จัดการหรือบริหารทีม (Perform Team Management) 
50194 ถ่ายทอดความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ด้านการออกแบบเกม (Develop and Coach 

Team Member)  
 
 
 
 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 51 
 

๗.8 อาชีพนักออกแบบเกม (Game Designer) ชั้น 4 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes) 
  บุคคลที่มีคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ในอาชีพนักออกแบบเกม (Game Designer) 

ระดับ 3 ผู้มีสมรรถนะทางเทคนิคในด้านการออกแบบเกม โดยสามารถออกแบบรายละเอียดในเกมตามทิศทางที่
ก าหนดได้  มีความรู้เชิงทฤษฎีเพื่อออกแบบเกม  สามารถท างานและแก้ไขปัญหาที่ไม่ซับซ้อนได้ มีความเข้าใจเรื่อง
การจัดท าเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเกมที่  สามารถจัดท า Game design document ที่ง่าย หรือ
ขอบเขตขนาดเล็กหรือร่วมจัดท า Game design document ที่มีระบบการเล่นที่ซับซ้อน หรือ ขอบเขตขนาดใหญ่ 
ตลอดจนสามารถท างานร่วมกับทีม  สื่อสารกับบุคลากรที่เกี่ยวข้องในทีมและสามารถท างานที่ได้รับมอบหมาย  
โดยใช้ทักษะและความรู้ที่มีอยู่ได้ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะผ่านการประเมินและได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักออกแบบเกม (Game 

Designer) ระดับ 4 ต้องผ่านเกณฑ์การประเมินตามหน่วยสมรรถนะอาชีพตามหน่วยสมรรถนะ ทดสอบโดย 
การสัมภาษณ์ น าเสนอผลงาน (รูปเล่ม)  สอบสาธิตการปฏิบัติ หรือสอบข้อเขียนแบบปรนัยและอัตนัย (ทักษะที่
เกี่ยวข้องของนักออกแบบเกม (Game Designer) ) 

2. ผู้ที่จะเข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักออกแบบเกม (Game Designer) ระดับ 4 
จะต้องมีประสบการณ์เกี่ยวกับการออกแบบเกม (Game Design)  หรือ ที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 1 ปี  

3. หรือ ส าเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) หรือ เทียบเท่าในสาขาที่
เกี่ยวข้องกับการออกแบบหรือเกม 

4. ผู้ที่มีคุณวุฒิวิชาชีพด้านอาชีพนักออกแบบเกม (Game Designer) ระดับ 4  สามารถเลื่อน
ระดับคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพปฏิบัติงานอาชีพนักออกแบบเกม (Game Designer) ในระดับ 5 ได้  ต้องมี
ประสบการณ์อย่างน้อย 2 ปีหลังจากได้รับคุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 4 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
  ผู้ที่ท างานในกลุ่มเกม ซึ่งมีหน้าที่นักออกแบบเกม (Game Designer) 

 สมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพระดับนี้  
D0152  ออกแบบระดับความยากของเกม (Level design) 
D0154 ออกแบบการควบคุมของเกม (Design the game control) 
D0171 ทดสอบคุณภาพและความสนุกของเกม (Test the quality and amusement of game) 
D0183 จัดท ารายการทรัพยากรของเกม (Set the asset list : sound and art)    
D0186 จัดท าเอกสารการตรวจสอบคุณภาพของเกม (Create the play testing report document) 
 
 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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๗.9  อาชีพนักออกแบบเกม (Game Designer) ชั้น 5 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes) 
  บุคคลที่มีคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ในอาชีพนักออกแบบเกม (Game Designer)  
ระดับ 5  ผู้มีสมรรถนะทางเทคนิคในด้านการออกแบบเกม โดยสามารถออกแบบรายละเอียดในเกมตามทิศทางที่
ก าหนดได้  สามารถท างานที่มีความละเอียดซับซ้อนมากได้  มีความเข้าใจเรื่องการจัดท าเอกสารที่เก่ียวข้องกับการ
ออกแบบเกมที่มีระบบการเล่นซับซ้อน หรือ ขอบเขตขนาดใหญ่  สามารถท างานร่วมงานกับทีมอ่ืนได้  สามารถ
สื่อสารให้ผู้ที่เกี่ยวข้องในทีมเข้าใจได้เป็นอย่างดี  โดยมีทักษะในการสื่อสาร  ประสานงาน  และการอธิบายงาน
ให้แก่บุคคลที่เกี่ยวข้องในระดับดี ตลอดจนมีวิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหาเบื้องต้นได้ พร้อมทั้งมีความ
ละเอียดรอบคอบในการท างาน 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะผ่านการประเมินและได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักออกแบบเกม (Game 

Designer) ระดับ 5 ต้องผ่านเกณฑ์การประเมินตามหน่วยสมรรถนะอาชีพตามหน่วยสมรรถนะ  ทดสอบโดยการ
สัมภาษณ์ น าเสนอผลงาน (รูปเล่ม)  สอบสาธิตการปฏิบัติ หรือสอบข้อเขียนแบบปรนัยและอัตนัย (ทักษะที่
เกี่ยวข้องของนักออกแบบเกม (Game Designer) ) 

2. ผู้ที่เข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักออกแบบเกม (Game Designer) ระดับ 5 ต้องมี
ประสบการณ์เก่ียวกับออกแบบเกม (Game Design) หรือ ที่เกี่ยวข้องอย่างน้อย 3 ปี  

3. หรือ มีประสบการณ์ในการท างานด้านการออกแบบเกม (Game Design) อย่างน้อย 1 เกม 
4. หรือ ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี หรือ เทียบเท่าในสาขาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบเกม 
5. ผู้ที่มีคุณวุฒิอาชีพอาชีพนักออกแบบเกม (Game Designer) ระดับ 4 สามารถเลื่อนระดับ

คุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักออกแบบเกม (Game Designer) ในระดับ 5 ต้องมีประสบการณ์ในการท างานด้านการ
ออกแบบเกมหรือเกี่ยวข้องกับเกม ไม่น้อยกว่า 2 ปี หลังจากได้รับคุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 4  

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
  ผู้ที่ท างานในกลุ่มเกม ซึ่งมีหน้าที่นักออกแบบเกม (Game Designer) 

 สมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพระดับนี้) 
D0131 ออกแบบแนวคิดตัวละครของเกม (Create the character concept art design)  
D0141 ออกแบบแนวคิดฉากและสภาพแวดล้อมของเกม (Design the game scene and 

environment concept)   
D0151 ออกแบบกติกา ระบบกลไก และรายละเอียดของเกม ( Design the rule, the 

mechanics  and the element of game) 
D0153  ออกแบบแนวคิดการสื่อสารและล าดับขั้นตอนของเกม (Design the game user 

interface and flow) 
D0182 จัดท าเอกสาร Game design document (Create the game design document) 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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S0191 ท างานเป็นทีม (Build the consensus communication between the team and 
other related team) 

๗.10 อาชีพนักออกแบบเกม (Game Designer) ชั้น 6 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes) 
บุคคลที่มีคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ในอาชีพนักออกแบบเกม (Game 

Designer) ระดับ 6  ผู้มีสมรรถนะทางเทคนิคในด้านการออกแบบเกม โดยสามารถก าหนดทิศทาง โครงสร้าง 
ภาพรวมให้เกมได้  มีความเข้าใจเรื่องการตลาดของเกมในระดับพ้ืนฐาน  สามารถติดต่อสื่อสารและเข้าใจความ
ต้องการเจ้าของโครงการเป็นอย่างดี  โดยสามารถถ่ายทอดความต้องการของลูกค้าให้ออกมาเป็นแนวคิดหรือ
ภาพรวมของเกมได้  จะต้องมีทักษะในการบริหารทีมและการสอนงานในระดับดี  โดยสามารถถ่ายทอดความรู้และ
ประสบการณ์ในการท างาน  มอบหมายงาน  และอธิบายงานท าให้ผู้ที่เกี่ยวข้องในทีมมีความเข้าใจสอดคล้อง
ตรงกัน และท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  สามารถติดตามงานและตรวจสอบความถูกต้องของงานได้อย่าง
ละเอียดรอบคอบ  คาดการณ์ถึงปัญหาหรือข้อบกพร่องในงานได้  สามารถปรับแก้หรืออธิบายให้ผู้ที่เก่ียวข้องในทีม
น าไปปรับแก้ไขได้อย่างถูกต้อง  มีวิจารณญานในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ดี  โดย ใช้การตัดสินใจจาก
ประสบการณ์ท่ีมี  

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะผ่านการประเมินและได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักออกแบบเกม (Game 

Designer)  ระดับ 6 ต้องผ่านเกณฑ์การประเมินตามหน่วยสมรรถนะอาชีพตามหน่วยสมรรถนะทดสอบโดยการ
สัมภาษณ์ น าเสนอผลงาน (รูปเล่ม)  สอบสาธิตการปฏิบัติ หรือสอบข้อเขียนแบบปรนัยและอัตนัย (ทักษะที่
เกี่ยวข้องของนักออกแบบเกม (Game Designer)) 

2. ผู้ที่เข้าสู่การทดสอบคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักออกแบบเกม (Game Designer)  ระดับ 6 
ต้องมีประสบการณ์เกี่ยวกับการออกแบบเกม (Game Design) หรือที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 5 ปี  

3. หรือ มีประสบการณ์ท างานด้านการออกแบบเกม (Game Design) อย่างน้อย 2 เกม 
4. หรือ ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี หรือเทียบเท่าในสาขาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ

เกม และมีประสบการณ์เกี่ยวกับการออกแบบเกม (Game Design) หรือที่เกี่ยวข้องอย่างน้อย 2 ปี หรือมี
ประสบการณ์ท างานด้านการออกแบบเกม (Game Design) อย่างน้อย 2 เกม 

5. ผู้ที่มีคุณวุฒิอาชีพอาชีพนักออกแบบเกม (Game Designer) ระดับ 5 สามารถเลื่อนระดับ
คุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักออกแบบเกม (Game Designer) ในระดับ 6 ต้องมีประสบการณ์ในการท างานด้านการ
ออกแบบเกม หรือเก่ียวข้องกับเกมไม่น้อยกว่า 2 ปี หลังจากได้รับคุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 5 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
ผู้ที่ท างานในกลุ่มเกม ซึ่งมีหน้าที่นักออกแบบเกม (Game Designer)   
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 สมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพระดับนี้) 
  D0111  เก็บรวบรวมความต้องการของเจ้าของโครงการ (Analyze the project owner need)
 D0112  ก าหนดแนวคิดของเกมให้เหมาะสม (Create the game concept)  

D0121  วางโครงเรื่องของเกม (Lay out the game storyline) 
D0161  ออกแบบการหารายได้ของเกม (Design the in-game monetization) 

  D0181  จัดท าเอกสารที่ เกี่ยวข้องกับแนวคิดและขอบเขตของเกม (Create the game 
concept and scope document) 

S0192  จัดการหรือบริหารทีม (Perform team management)  
  S0193  ถ่ายทอดความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ด้านการออกแบบเกม (Develop and coach 
team member)  

S0194  การตรวจสอบงานเอกสารที่ทีมงานจัดท า (Monitor and review the team 
member’s document) 

๘. คุณวุฒิวิชาชีพ สาขาอาชีพ e-Learning  

๘.1 อาชีพนักออกแบบเนื้อหา ชั้น 4  

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Learning Outcomes) 
มีทักษะทางเทคนิคในการปฏิบัติงาน มีทักษะทางความคิดและปฏิบัติที่หลากหลายครอบคลุม  

การปฏิบัติงาน หาข้อสรุปและการตัดสินใจแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับงาน  โดยใช้ทฤษฎีและเทคนิคอย่างอิสระด้วย
ตนเอง ผู้ที่จะผ่านคุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 4 จะต้องมีสมรรถนะด้านการรวบรวมเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง  เขียนสตอรี่บอร์ด  
การออกแบบการจัดการข้อมูลการเรียนการสอน และออกแบบการจัดการข้อมูลสื่อการเรียนรู้ได้  

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้สมัครต้องมีอายุไม่น้อยกว่า 18 ปีบริบูรณ์ มีสัญชาติไทย  หรือมีหนังสือรับรองต่างด้าว 

(Aliens) หรือมีหนังสือที่อนุญาตให้ท างานในประเทศไทย (Work Permit) เป็นต้น 
2. ผู้สมัครต้องมีประสบการณ์ท างานด้านการออกแบบเนื้อหา อย่างน้อย 3 ปี โดยมีหนังสือที่

ออกให้โดยหน่วยงานนิติบุคคลที่เชื่อถือได้ ที่มีอายุไม่เกิน 3 ปี จนถึงวันที่ขอสมัคร หรือผู้สมัครต้องมีคุณวุฒิ
การศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาที่เกี่ยวกับการออกแบบเนื้อหา หรือเทียบเท่า 
เพ่ือประกอบการพิจารณาเป็นผู้เข้ารับการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบเนื้อหา ชั้น 4   

3. ผู้สมัครต้องมีหลักฐานการปฏิบัติงานประกอบการพิจารณาเป็นผู้เข้ารับการประเมินคุณวุฒิ
วิชาชีพ นักออกแบบเนื้อหา ชั้น 4 โดยต้องมีใบรับรองผลงาน หรือใบรับรองการท างาน หรือแฟ้มสะสมผลงาน 
หรือผลงานที่มีหลักฐานรับรอง หรือผลการทดสอบปฏิบัติที่เก่ียวข้องกับงานออกแบบเนื้อหาบทเรียน e-learning 

4. การได้รับคุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบเนื้อหา ชั้น 4 ผู้เข้ารับการประเมินต้องผ่านเกณฑ์การ
ประเมินตามหน่วยสมรรถนะในคุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบเนื้อหา ชั้น 4 ทั้งหมด 4 หน่วยสมรรถนะ 
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5. ผู้ที่ประสงค์ขอรับการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบเนื้อหา ในชั้นที่สูงขึ้น ต้องถือครอง
คุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบเนื้อหา ชั้น 4 ไว้อย่างน้อย 1 ปี หรือตามข้อก าหนดการเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพในชั้น
ที่สูงขึ้น  

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
นักออกแบบเนื้อหาบทเรียน นักการศึกษา ครู อาจารย์ 

 หน่วยสมรรถนะ 

51101  รวบรวมเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง 
51203  เขียนสตอรี่บอร์ด  
51204  ออกแบบการจัดการข้อมูลการเรียนการสอน 
51205  ออกแบบการจัดการข้อมูลสื่อการเรียนรู้  

๘.2 อาชีพนักออกแบบเนื้อหา ชั้น 5 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Learning Outcomes) 

มีทักษะทางเทคนิคในการปฏิบัติงาน มีทักษะในการปฏิบัติงาน มีทักษะในการปฏิบัติงาน 
ที่ซับซ้อน มีส่วนร่วมในการวางแผน บริหารจัดการและก าหนดนโนบายขององค์กรโดยใช้ทฤษฎีและเทคนิค 
ในการแก้ปัญหาอย่างอิสระ สามารถพัฒนานวัตกรรมเทคโนโลยีใหม่ๆได้  สามารถใช้ภาษาต่างประเทศและ
เทคโนโลยีในการปฏิบัติงานและสามารถอบรมและฝึกฝนบุคคลอ่ืน โดยผู้ที่จะผ่านคุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 5 จะต้องมี
สมรรถนะทางด้านการวิเคราะห์เนื้อหาที่ เกี่ยวข้อง การวิเคราะห์ปัจจัยพ้ืนฐานการใช้งาน e-Learning  
การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ การก าหนดลักษณะสื่อที่ใช้ในกระบวนการเรียนรู้ การทดลองใช้บทเรียนกับผู้ใช้
บทเรียน การเก็บรวบรวมข้อมูลผลการใช้บทเรียน การศึกษาผลการใช้บทเรียน การประเมินผลการใช้บทเรียน  
การสรุปผลการใช้บทเรียน และการบริหารโครงการตามเป้าหมายได้ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้สมัครต้องมีอายุไม่น้อยกว่า 18 ปีบริบูรณ์ มีสัญชาติไทย  หรือมีหนังสือรับรองต่างด้าว 

(Aliens) หรือมีหนังสือที่อนุญาตให้ท างานในประเทศไทย (Work Permit) เป็นต้น 
2. ผู้สมัครต้องถือครองคุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบเนื้อหา ชั้น 4 ไม่น้อยกว่า 1 ปี หรือมี

ประสบการณ์ท างานด้านการออกแบบเนื้อหา ชั้น 5 อย่างน้อย 3 ปี โดยมีหนังสือรับรองที่ออกให้โดยหน่วยงานนิติ
บุคคลที่เชื่อถือได้ ที่มีอายุไม่เกิน 3 ปี จนถึงวันที่ขอสมัคร หรือผู้สมัครต้องมีคุณวุฒิการศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับ 
ปริญญาตรี สาขาที่เก่ียวกับการออกแบบเนื้อหา หรือเทียบเท่า เพ่ือประกอบการพิจารณาเป็นผู้เข้ารับการประเมิน
คุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบเนื้อหา ชั้น 5 

3. ผู้สมัครต้องมีหลักฐานการปฏิบัติงานประกอบการพิจารณาเป็นผู้เข้ารับการประเมินคุณวุฒิ
วิชาชีพ นักออกแบบเนื้อหา ชั้น 5 โดยต้องมีใบรับรองผลงาน หรือใบรับรองการท างาน หรือแฟ้มสะสมผลงาน 
หรือผลงานที่มีหลักฐานรับรอง หรือผลการทดสอบปฏิบัติที่เก่ียวข้องกับงานออกแบบเนื้อหาบทเรียน e-learning 
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4. การได้รับคุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบเนื้อหา ชั้น 5 ผู้เข้ารับการประเมินต้องผ่านเกณฑ์การ
ประเมินตามหน่วยสมรรถนะในคุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบเนื้อหา ชั้น 5 ทั้งหมด 10 หน่วยสมรรถนะ 

5. ผู้ที่ประสงค์ขอรับการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบเนื้อหา ในชั้นที่สูงขึ้น ต้องถือครอง
คุณวุฒิวิชาชีพนักออกแบบเนื้อหา ชั้น 5 ไว้อย่างน้อย 1 ปี หรือตามข้อก าหนดการเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพในชั้น
ที่สูงขึ้น 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
นักออกแบบเนื้อหา นักการศึกษา ครู อาจารย์ 

 หน่วยสมรรถนะ 
00001  ฝึกอบรมเพ่ือให้ความรู้และทักษะกับผู้อ่ืน 
51102  วิเคราะห์เนื้อหาที่เก่ียวข้อง 
51103  เรียบเรียงเนื้อหาให้สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ 
51201  วิเคราะห์ปัจจัยพื้นฐานการใช้งาน e-Learning 
51202  ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ 
51601  ทดลองใช้บทเรียนกับผู้ใช้บทเรียน 
51602  เก็บรวบรวมข้อมูลผลการใช้บทเรียน 
51603  ศึกษาผลการใช้บทเรียน 
51604  ประเมินผลการใช้บทเรียน 
52101  บริหารโครงการตามเป้าหมาย 

8.3 อาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 3  

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Learning Outcomes) 
 มีทักษะระดับฝีมือและเทคนิคในการปฏิบัติงาน กระบวนการคิดและปฏิบัติที่หลากหลาย 
สามารถแก้ปัญหาทางเทคนิคควบคู่กับการใช้คู่มือ และข้อมูลที่เก่ียวข้องภายใต้การแนะแนวของผู้บังคับบัญชา การ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้ที่จะผ่านคุณวุฒิวิชาชีพ ชั้น 3 จะต้องมีสมรรถนะทางด้านการออกแบบตัวละครและ
เสื้อผ้า การออกแบบกราฟิก การสร้างภาพเคลื่อนไหว การรวมภาพเคลื่อนไหว การใส่เสียงประกอบ
ภาพเคลื่อนไหว การตัดต่อภาพเคลื่อนไหว การสร้างภาพนิ่งเพ่ือใช้ประกอบการเรียนรู้ การสร้างภาพเคลื่อนไหว
เพ่ือใช้ประกอบการเรียนรู้ การสร้างเสียงเพ่ือใช้ประกอบการเรียนรู้ การถ่ายท าวิดีโอเพ่ือใช้ประกอบการเรียนรู้ 
และการตัดต่อวีดิโอเพ่ือใช้ประกอบการเรียนรู้ได้ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้สมัครต้องมีอายุไม่น้อยกว่า 18 ปีบริบูรณ์ มีสัญชาติไทย  หรือมีหนังสือรับรองต่างด้าว 

(Aliens) หรือมีหนังสือที่อนุญาตให้ท างานในประเทศไทย (Work Permit) เป็นต้น 
2. ผู้สมัครต้องมีประสบการณ์ท างานด้านการพัฒนาคอร์สแวร์ ไม่น้อยกว่า 2 ปี โดยมีหนังสือที่

ออกให้โดยหน่วยงานนิติบุคคลที่เชื่อถือได้ ที่มีอายุไม่เกิน 3 ปี จนถึงวันที่ขอสมัคร หรือผู้สมัครต้องมีคุณวุฒิ
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การศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) สาขาที่เกี่ยวกับงานด้านการพัฒนาคอร์สแวร์ หรือ
เทียบเท่า เพ่ือประกอบการพิจารณาเป็นผู้เข้ารับการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 3 

3. ผู้สมัครต้องมีหลักฐานการปฏิบัติงานประกอบการพิจารณาเป็นผู้เข้ารับการประเมินคุณวุฒิ
วิชาชีพ นักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 3 โดยต้องมีใบรับรองผลงาน หรือใบรับรองการท างาน หรือแฟ้มสะสมผลงาน 
หรือผลงานที่มีหลักฐานรับรอง หรือผลการทดสอบปฏิบัติที่เก่ียวข้องกับงานพัฒนาคอร์สแวร์ 

4. การได้รับคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 3 ผู้เข้ารับการประเมินต้องผ่านเกณฑ์การ
ประเมินตามหน่วยสมรรถนะในคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 3 ทั้งหมด 5 หน่วยสมรรถนะ 

5. ผู้ที่ประสงค์ขอรับการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ในชั้นที่สูงขึ้น ต้องถือ
ครองคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 3 ไว้อย่างน้อย 1 ปี หรือตามข้อก าหนดการเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ
ในชั้นที่สูงขึ้นนั้น 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
นักพัฒนาคอร์สแวร์ ช่างศิลป์ ช่างภาพ นักออกแบบภาพประกอบ นักตัดต่อภาพเคลื่อนไหว 

 หน่วยสมรรถนะ 
51301  สร้างภาพนิ่งเพ่ือใช้ประกอบการเรียนรู้ 
51302  สร้างภาพเคลื่อนไหวเพ่ือใช้ประกอบการเรียนรู้ 
51303  สร้างเสียงเพื่อใช้ประกอบการเรียนรู้ 
51304  ถ่ายท าวิดีโอเพ่ือใช้ประกอบการเรียนรู้ 
51305  ตัดต่อวีดิโอเพ่ือใช้ประกอบการเรียนรู้ 

8.4 อาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 4 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Learning Outcomes) 
มีทักษะทางเทคนิคในการปฏิบัติงาน มีทักษะทางความคิดและปฏิบัติที่หลากหลายครอบคลุม 

การปฏิบัติงาน หาข้อสรุปและการตัดสินใจแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับงาน โดยใช้ทฤษฎีและเทคนิคอย่างอิสระ 
ด้วยตนเอง ผู้ที่จะผ่านคุณวุฒิวิชาชีพอาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 4 จะต้องมีสมรรถนะทางด้านการรวบรวม
เนื้อหาที่เกี่ยวข้อง การออกแบบการจัดการข้อมูลการเรียนการสอน การออกแบบการจัดการข้อมูลสื่อการเรียนรู้  
การสร้างส่วนเนื้อหาบทเรียนด้วยระบบนิพนธ์บทเรียน การสร้างส่วนการประเมินผลผู้เรียนด้วยระบบนิพนธ์
บทเรียน การทดสอบการท างานของบทเรียน และการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้ทันสมัยได้ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้สมัครต้องมีอายุไม่น้อยกว่า 18 ปีบริบูรณ์ มีสัญชาติไทย  หรือมีหนังสือรับรองต่างด้าว 

(Aliens) หรือมีหนังสือที่อนุญาตให้ท างานในประเทศไทย (Work Permit) เป็นต้น 
2. ผู้สมัครต้องถือครองคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 3 ไม่น้อยกว่า 1 ปี หรือมี

ประสบการณ์ท างานด้านพัฒนาคอร์สแวร์ อย่างน้อย 3 ปี โดยมีหนังสือที่ออกให้โดยหน่วยงานนิติบุคคลที่เชื่อถือ
ได้ ที่มีอายุไม่เกิน 3 ปี จนถึงวันที่ขอสมัคร หรือผู้สมัครต้องมีคุณวุฒิการศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับประกาศนียบัตร
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วิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาที่เกี่ยวกับการพัฒนาคอร์สแวร์ หรือเทียบเท่า เพ่ือประกอบการพิจารณาเป็นผู้เข้ารับ
การประเมินคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 4   

3. ผู้สมัครต้องมีหลักฐานการปฏิบัติงานประกอบการพิจารณาเป็นผู้เข้ารับการประเมินคุณวุฒิ
วิชาชีพ นักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 4 โดยต้องมีใบรับรองผลงาน หรือใบรับรองการท างาน หรือแฟ้มสะสมผลงาน 
หรือผลงานที่มีหลักฐานรับรอง หรือผลการทดสอบปฏิบัติที่เก่ียวข้องกับงานพัฒนาคอร์สแวร์ 

4. การได้รับคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 4 ผู้เข้ารับการประเมินต้องผ่านเกณฑ์ 
การประเมินตามหน่วยสมรรถนะในคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 4 ทั้งหมด 7 หน่วยสมรรถนะ 

5. ผู้ที่ประสงค์ขอรับการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ในชั้นที่สูงขึ้น ต้องถือครอง
คุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 4 ไว้อย่างน้อย 1 ปี หรือตามข้อก าหนดการเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพในชั้น
ที่สูงขึ้นนั้น 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
 นักพัฒนาคอร์สแวร์ โปรแกรมเมอร์ 

 หน่วยสมรรถนะ 
51101  รวบรวมเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง 
51204  ออกแบบการจัดการข้อมูลการเรียนการสอน 
51205  ออกแบบการจัดการข้อมูลสื่อการเรียนรู้ 
51401  เตรียมการพัฒนาบทเรียน  
51402  สร้างส่วนเนื้อหาบทเรียนด้วยระบบนิพนธ์บทเรียน 
51403  สร้างส่วนการประเมินผลผู้เรียนด้วยระบบนิพนธ์บทเรียน 
51404  ทดสอบการท างานของบทเรียน 

8.5 อาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 5 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Learning Outcomes) 
  มีทักษะทางเทคนิคในการปฏิบัติงาน มีทักษะในการปฏิบัติงานที่ซับซ้อน มีส่วนร่วมใน 
การวางแผน บริหารจัดการ และก าหนดนโยบายขององค์กรโดยใช้ทฤษฎีและเทคนิคในการแก้ปัญหาอย่างอิสระ 
โดยผู้ที่จะผ่านคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 5 จะต้องมีสมรรถนะทางด้านการฝึกอบรมเพ่ือให้ความรู้และ
ทักษะกับผู้อ่ืน การเรียบเรียงเนื้อหาให้สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ การวิเคราะห์ปัจจัยพ้ืนฐานการใช้งาน  
e-Learning การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ การก าหนดลักษณะสื่อที่ใช้ในกระบวนการเรียนรู้ การทดลองใช้
บทเรียนกับผู้ใช้บทเรียน การเก็บรวบรวมข้อมูลผลการใช้บทเรียน การศึกษาผลการใช้บทเรียน การประเมินผลการ
ใช้บทเรียน และการสรุปผลการใช้บทเรียนได้ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 

1. ผู้สมัครต้องมีอายุไม่น้อยกว่า 18 ปีบริบูรณ์ มีสัญชาติไทย  หรือมีหนังสือรับรองต่างด้าว 
(Aliens) หรือมีหนังสือที่อนุญาตให้ท างานในประเทศไทย (Work Permit) เป็นต้น 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 59 
 

2. ผู้สมัครต้องถือครองคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 4 ไม่น้อยกว่า 1 ปี หรือมี
ประสบการณ์ท างานด้านการพัฒนาคอร์สแวร์ อย่างน้อย 3 ปี โดยมีหนังสือรับรองที่ออกให้โดยหน่วยงานนิติบุคคล
ที่เชื่อถือได้ ที่มีอายุไม่เกิน 3 ปี จนถึงวันที่ขอสมัคร หรือผู้สมัครต้องมีคุณวุฒิการศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับปริญญาตรี 
สาขาที่เกี่ยวกับการพัฒนาคอร์สแวร์ หรือเทียบเท่า เพ่ือประกอบการพิจารณาเป็นผู้เข้ารับการประเมินคุณวุฒิ
วิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 5 

3. ผู้สมัครต้องมีหลักฐานการปฏิบัติงานประกอบการพิจารณาเป็นผู้เข้ารับการประเมินคุณวุฒิ
วิชาชีพ นักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 5 โดยต้องมีใบรับรองผลงาน หรือใบรับรองการท างาน หรือแฟ้มสะสมผลงาน 
หรือผลงานที่มีหลักฐานรับรอง หรือผลการทดสอบปฏิบัติที่เก่ียวข้องกับงานพัฒนาคอร์สแวร์ 

4. การได้รับคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 5 ผู้เข้ารับการประเมินต้องผ่านเกณฑ์ 
การประเมินตามหน่วยสมรรถนะในคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 5 ทัง้หมด 8 หน่วยสมรรถนะ 

5. ผู้ที่ประสงค์ขอรับการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ในชั้นที่สูงขึ้น ต้องถือครอง
คุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาคอร์สแวร์ ชั้น 5 ไว้อย่างน้อย 1 ปี หรือตามข้อก าหนดการเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพในชั้น
ที่สูงขึ้นนั้น 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
 นักพัฒนาคอร์สแวร์ โปรแกรมเมอร์ นักทัศนศิลป์  

 หน่วยสมรรถนะ 
00001  ฝึกอบรมเพ่ือให้ความรู้และทักษะกับผู้อ่ืน 
51103  เรียบเรียงเนื้อหาให้สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ 
51201  วิเคราะห์ปัจจัยพื้นฐานการใช้งาน e-Learning 
51202  ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ 
51601  ทดลองใช้บทเรียนกับผู้ใช้บทเรียน 
51602  เก็บรวบรวมข้อมูลผลการใช้บทเรียน 
51603  ศึกษาผลการใช้บทเรียน 
51604  ประเมินผลการใช้บทเรียน 

8.6 อาชีพนักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  ชั้น 4 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Learning Outcomes) 

มีทักษะทางเทคนิคในการปฏิบัติงาน มีทักษะทางความคิดและปฏิบัติที่หลากหลายครอบคลุม
การปฏิบัติงาน  หาข้อสรุปและการตัดสินใจแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับงาน  โดยใช้ทฤษฎีและเทคนิคอย่างอิสระด้วย
ตนเอง ผู้ที่จะผ่านคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  ชั้น 4 จะต้องมีสมรรถนะทางด้านการ
รวบรวมเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง การออกแบบการจัดการข้อมูลการเรียนการสอน การออกแบบการจัดการข้อมูลสื่อ  
การเรียนรู้ การสร้างส่วนการประเมินผลผู้เรียนด้วยระบบนิพนธ์บทเรียน การรวบรวมปัญหาและความต้องการ



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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ระบบ การวิเคราะห์ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ และการติดตั้งบทเรียนตามข้อก าหนดของการวิเคราะห์
ปัจจัยพ้ืนฐานได ้

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้สมัครต้องมีอายุไม่น้อยกว่า 18 ปีบริบูรณ์ มีสัญชาติไทย  หรือมีหนังสือรับรองต่างด้าว 

(Aliens) หรือมีหนังสือที่อนุญาตให้ท างานในประเทศไทย (Work Permit) เป็นต้น 
2. ผู้สมัครต้องมีประสบการณ์ท างานด้านการพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  อย่างน้อย 

3 ปี โดยมีหนังสือที่ออกให้โดยหน่วยงานนิติบุคคลที่เชื่อถือได้ ที่มีอายุไม่เกิน 3 ปี จนถึงวันที่ขอสมัคร หรือผู้สมัคร
ต้องมีคุณวุฒิการศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาที่เกี่ยวกับการ พัฒนาระบบ
บริหารจัดการการเรียนรู้  หรือเทียบเท่า เพ่ือประกอบการพิจารณาเป็นผู้เข้ารับการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพ
นักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  ชั้น 4   

3. ผู้สมัครต้องมีหลักฐานการปฏิบัติงานประกอบการพิจารณาเป็นผู้เข้ารับการประเมินคุณวุฒิ
วิชาชีพ นักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ ชั้น 4 โดยต้องมีใบรับรองผลงาน หรือใบรับรองการท างาน หรือ
แฟ้มสะสมผลงาน หรือผลงานที่มีหลักฐานรับรอง หรือผลการทดสอบปฏิบัติที่เกี่ยวข้องกับงานพัฒนาระบบบริหาร
จัดการการเรียนรู้   

4. การได้รับคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  ชั้น 4 ผู้เข้ารับการ
ประเมินต้องผ่านเกณฑ์การประเมินตามหน่วยสมรรถนะในคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ 
ชั้น 4 ทั้งหมด 6 หน่วยสมรรถนะ 

5. ผู้ที่ประสงค์ขอรับการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  ใน
ชั้นที่สูงขึ้น ต้องถือครองคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ ชั้น 4 ไว้อย่างน้อย 1 ปี หรือตาม
ข้อก าหนดการเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพในชั้นที่สูงขึ้นนั้น 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
  นักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  โปรแกรมเมอร์ ผู้ดูแลระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 หน่วยสมรรถนะ 
51101  รวบรวมเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง 
51204   ออกแบบการจัดการข้อมูลการเรียนการสอน 
51205   ออกแบบการจัดการข้อมูลสื่อการเรียนรู้ 
51501   รวบรวมปัญหาและความต้องการระบบ  
51502  วิเคราะห์ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ 
51505   ติดตั้งบทเรียนตามข้อก าหนดของการวิเคราะห์ปัจจัยพื้นฐาน 
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8.7 อาชีพนักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  ชั้น 5 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Learning Outcomes) 

  มีทักษะทางเทคนิคในการปฏิบัติงาน มีทักษะในการปฏิบัติงานที่ซับซ้อน มีส่วนร่วมใน 
การวางแผน บริหารจัดการ และก าหนดนโยบายขององค์กรโดยใช้ทฤษฎีและเทคนิคในการแก้ปัญหาอย่างอิสระ 
โดยผู้ที่จะผ่านคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  ชั้น 5 จะต้องมีสมรรถนะในระดับ 4 และ
ต้องมีสมรรถนะเพ่ิมอีก 2 หน่วยสมรรถนะ ได้แก่ วิเคราะห์ปัจจัยพ้ืนฐานการใช้งาน e-Learning ก าหนดลักษณะสื่อที่
ใช้ในกระบวนการเรียนรู้  

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้สมัครต้องมีอายุไม่น้อยกว่า 18 ปีบริบูรณ์ มีสัญชาติไทย  หรือมีหนังสือรับรองต่างด้าว 

(Aliens) หรือมีหนังสือที่อนุญาตให้ท างานในประเทศไทย (Work Permit) เป็นต้น 
2. ผู้สมัครต้องถือครองคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ ชั้น 4 ไม่น้อย

กว่า 1 ปี หรือมีประสบการณ์ท างานด้านการพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  อย่างน้อย 3 ปี โดยมีหนังสือ
ที่ออกให้โดยหน่วยงานนิติบุคคลที่เชื่อถือได้ ที่มีอายุไม่เกิน 3 ปี จนถึงวันที่ขอสมัคร หรือผู้สมัครต้องมีคุณวุฒิ
การศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับระดับปริญญาตรี สาขาที่เก่ียวกับการพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ หรือเทียบเท่า 
เพ่ือประกอบการพิจารณาเป็นผู้เข้ารับการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ ชั้น 4   

3. ผู้สมัครต้องมีหลักฐานการปฏิบัติงานประกอบการพิจารณาเป็นผู้เข้ารับการประเมินคุณวุฒิ
วิชาชีพ นักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  ชั้น 5 โดยต้องมีใบรับรองผลงาน หรือใบรับรองการท างาน หรือ
แฟ้มสะสมผลงาน หรือผลงานที่มีหลักฐานรับรอง หรือผลการทดสอบปฏิบัติที่เกี่ยวข้องกับงานพัฒนาระบบบริหาร
จัดการการเรียนรู้   

4. การได้รับคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ ชั้น 5 ผู้เข้ารับการประเมิน
ต้องผ่านเกณฑ์การประเมินตามหน่วยสมรรถนะใบคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ ชั้น 5  
ทั้งหมด 11 หน่วยสมรรถนะ 

5. ผู้ที่ประสงค์ขอรับการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  ในชั้น
ที่สูงขึ้น ต้องถือครองคุณวุฒิวิชาชีพนักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ ชั้น 5 ไว้อย่างน้อย 1 ปี หรือตามข้อ
ก าหนดการเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพในชั้นที่สูงขึ้นนั้น 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
นักพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  โปรแกรมเมอร์ ผู้ดูแลระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 หน่วยสมรรถนะ 
00001  ฝึกอบรมเพ่ือให้ความรู้และทักษะกับผู้อ่ืน 
51103  เรียบเรียงเนื้อหาให้สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ 
51201  วิเคราะห์ปัจจัยพื้นฐานการใช้งาน e-Learning 
51202  ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ 
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51503  ออกแบบระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  
51504  สร้างระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  
51506  ประเมินระบบจัดการการเรียนรู้ 
51601  ทดลองใช้บทเรียนกับผู้ใช้บทเรียน 
51602  เก็บรวบรวมข้อมูลผลการใช้บทเรียน 
51603  ศึกษาผลการใช้บทเรียน 
51604  ประเมินผลการใช้บทเรียน 

๙. สาขาธุรกิจอีคอมเมิร์ซ (e-Commerce) และเว็บไซต์  

๙.1 อาชีพนักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ชั้น 4 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
เป็นผู้ที่มีสมรรถนะด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยจะต้องมีความรู้ ความสามารถเกี่ยวกับการ

ปฏิบัติการด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยเป็นบุคคลที่มีคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ ดังนี้ 
1. มีความรู้พื้นฐานการค านวณ  
2. สามารถสื่อสารภาษาต่างประเทศหรือภาษาในประเทศอาเซียนในการปฏิบัติงานเบื้องต้น 
3. สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน ปรับตัวเข้ากับสังคมและสภาพแวดล้อมได้ 
4. สามารถแก้ไขปัญหาในบริบทที่คาดการณ์ปัญหาได้ 
5. มีทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการปฏิบัติงาน 
6. มีการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง 
7. มีทักษะทางเทคนิคในการท างานและทักษะในการควบคุมงาน 
8. มีคุณธรรมและจริยธรรม 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
ได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์

สาขาธุรกิจอีคอมเมิร์ซและเว็บไซต์ อาชีพนักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ชั้น 4 ผู้ขอเข้ารับการประเมินต้อง  
ผ่านเกณฑ์การประเมินตามหน่วยสมรรถนะในคุณวุฒิวิชาชีพนี้ จ านวนทั้งหมด 2 หน่วยสมรรถนะ 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group)  
บุคคลในกลุ่มอาชีพธุรกิจอีคอมเมิร์ซและเว็บไซต์และท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งมีหน้าที่วางแผน บริหาร

จัดการด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์และด้านการตลาดดิจิทัล เช่น นักการตลาด นักวิเคราะห์การตลาด นักวิชาการ 
อาจารย์ และผู้เกี่ยวข้องกับวิชาชีพด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์และด้านการตลาดดิจิทัล เป็นต้น 

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้)  
1023  ปฏิบัติการด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
1025  ปฏิบัติตามจรรยาบรรณ กฎหมายและความปลอดภัยในวิชาชีพด้านพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
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๙.2 อาชีพนักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ชั้น 5 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)   

เป็นผู้ที่มีสมรรถนะด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยจะต้องมีความรู้ ความสามารถเกี่ยวกับ 
การวางแผนและบริหารกลยุทธ์ด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยเป็นบุคคลที่มีคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ ดังนี้ 

1. มีความรู้พ้ืนฐานการค านวณ และการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น 
2. สามารถสื่อสารด้วยภาษาไทย ภาษาต่างประเทศหรือภาษาในประเทศอาเซียนใน 

การปฏิบัติงาน 
3. มีส่วนร่วมในการประสานงานกลุ่มหมู่คณะ 
4. มีทักษะในการวางแผนเพื่อแก้ปัญหาที่ซับซ้อนและประเมินผลในการปฏิบัติงาน 
5. สามารถแก้ไขปัญหาในบริบทที่มีการเปลี่ยนแปลงทั่วไป 
6. สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการปฏิบัติงาน 
7. เรียนรู้และการพัฒนาตนเองในการปฏิบัติงาน  
8. มีคุณธรรมและจริยธรรม 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways)  
ได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์

สาขาธุรกิจอีคอมเมิร์ซและเว็บไซต์ อาชีพนักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ชั้น 5 ผู้ขอเข้ารับการประเมินต้องผ่านเกณฑ์
การประเมินตามหน่วยสมรรถนะในคุณวุฒิวิชาชีพนี้ จ านวนทั้งหมด 2 หน่วยสมรรถนะ 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group)  
บุคคลในกลุ่มอาชีพธุรกิจอีคอมเมิร์ซและเว็บไซต์และที่เกี่ยวข้อง ซึ่งมีหน้าที่วางแผน บริหาร

จัดการด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์และด้านการตลาดดิจิทัล เช่น นักการตลาด นักวิเคราะห์การตลาด นักวิชาการ 
อาจารย์ และผู้เกี่ยวข้องกับวิชาชีพด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์และด้านการตลาดดิจิทัล เป็นต้น 

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้)  
1021  วางแผนและบริหารกลยุทธ์ด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
1025  ปฏิบัติตามจรรยาบรรณ กฎหมายและความปลอดภัยในวิชาชีพด้านพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ 

1๐. คุณวุฒิวิชาชีพสาขาวิทยาศาสตร์ข้อมูล 

1๐.1 อาชีพนักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Scientist) ชั้น 5 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes) 
บุคคลที่มีคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ในอาชีพ นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data 

Science) ชั้น 5 จะมีความรู้ด้านเศรษฐศาสตร์ กระบวนการทางสถิติ ฐานข้อมูลคอมพิวเตอร์ การวิเคราะห์ข้อมูล 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ การน าเสนอ มีทักษะในระบุประเด็นส าคัญที่มีผลต่อธุรกิจ เพ่ือก าหนดความต้องการข้อมูล 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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มีทักษะการจัดท าโครงการจัดหาข้อมูล สามารถรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่างๆทั้งในรูปแบบรายงาน และผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องสู่การสร้างชุดข้อมูลที่พร้อมใช้งาน และคัดเลือก/สร้างโมเดลการวิเคราะห์หาความเชื่อมโยงและประเด็น
ส าคัญจากข้อมูล เพ่ือวิเคราะห์ผลและก าหนดแนวทางจัดการปัญหา รวมถึงสามารถ จัดการปัญหาในบริบทที่มีการ
เปลี่ยนแปลงทั่วไป สามารถคิดวิเคราะห์และประเมินสถานการณ์ได้ด้วยตนเอง โดยต้องมีความรับผิดชอบต่อ
บทบาทความเป็นผู้น า ให้ค าแนะน า/สอนงานและก ากับดูแลผู้ร่วมงานประเมินผลปฏิบัติงานและส่งมอบงานได้ตาม
เป้าหมาย มีเทคนิคในการประยุกต์หลักการในการแก้ปัญหาทางเทคนิคหน้างานควบคู่กับการใช้คู่ มือ สามารถใช้
สารสนเทศเพ่ือควบคุมคุณภาพงานได้ โดยต้องมีความรับผิดชอบต่องานในหน้าที่ ให้การสนับสนุนผู้ร่วมงาน
ตัดสินใจแก้ปัญหาหน้างานและรายงานผลการท างานอย่างต่อเนื่อง และมีจริยธรรมในการประกอบอาชีพ  

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. ผู้ที่จะผ่านการประเมินและได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ สาขาวิทยาศาสตร์ข้อมูลนักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data science) 
ชั้น 5  ต้องมีคุณสมบัติ ดังนี้ 

- ผู้ที่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี และมีประสบการณ์บริหารจัดการข้อมูลอย่างน้อย 1 
โครงการ หรือ 

- มีประสบการณ์ท างานเกี่ยวกับงานด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูลไม่น้อยกว่า 3 ปี หรือ 
- ได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพ อาชีพนักวิเคราะห์ข้อมูล ชั้น 4 หรืออาชีพวิศวกรข้อมูล 

ชั้น 4 และมีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 1 ป ี
2. ผู้ที่จะผ่านการประเมินและได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ สาขาวิทยาศาสตร์ข้อมูลนักวิทยาศาสตร์ข้อมูล ( Data science) 
ชั้น 5 ต้องผ่านการประเมินตามหน่วยสมรรถนะอาชีพวิทยาศาสตร์ข้อมูล ชั้น 5 ทั้ง 4 หน่วย 

 กลุ่มบคุคลในอาชีพ (Target Group) 
ผู้ท างานในกลุ่มอุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ ด้าน

วิทยาศาสตร์ข้อมูล เช่นนักวิเคราะห์ข้อมูล นักวิเคราะห์สถิติ นักการตลาด วิศวกรข้อมูล บุคคลที่ส าเร็จการศึกษา
ในสาขาที่เก่ียวข้องหรือบุคคลที่สนใจในงานด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูล 

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
70401  เลือกเทคนิควิธีส าหรับการเรียนรู้แบบมีผู้สอน  (Select Modelling Techniques 

for Supervised learning) 
70402  เลือกเทคนิควิธีส าหรับการเรียนรู้แบบไม่มีผู้สอน  (Select Modelling Techniques 

for Unsupervised learning) 
70403  สร้างแบบจ าลองส าหรับการเรียนรู้แบบมีผู้สอน  (Build Modelling Techniques 

for Supervised learning) 
70404  สร้างแบบจ าลองส าหรับการเรียนรู้แบบไม่มีผู้สอน (Build Modelling Techniques 

for Unsupervised learning) 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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1๐.2  อาชีพนักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Scientist) ชั้น 6 
 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes) 

บุคคลที่มีคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ในอาชีพ นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data 
Science) ชั้น 6 ต้องมีความรู้เชิงธุรกิจ กระบวนการทั้งหมดในการจัดท าและวิเคราะห์ข้อมูล บริหารจัดการ
โครงการ การสร้างโมเดลวิเคราะห์ข้อมูล ความรู้เกี่ยวกับข้อมูลที่จ าเป็นในธุรกิจ มีทักษะในการน าความรู้และ
ทักษะเชิงธุรกิจจัดท าเป็นโครงการจัดท าชุดข้อมูลส าหรับวิเคราะห์ผล สามารถระบุความต้องการข้อมูล คัดเลือก
และประเมินประสิทธิภาพของโมเดลวิเคราะห์ข้อมูลและเชื่อมโยงผลวิเคราะห์กับภาพรวมทางธุรกิจ เพ่ือทดสอบ
ความน่าเชื่อถือ สามารถแก้ไขปัญหาในบริบทที่มีความซับซ้อนและเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา โดยใช้องค์ความรู้หรือ
นวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาระบบงาน ให้ค าปรึกษาด้วยประสบการณ์หรือสาขางานที่มีความช านาญ  มีความ
รับผิดชอบต่อการบริหารจัดการเชิงกลยุทธ์เพ่ือเพ่ิมผลิตภาพ และแก้ปัญหาที่ซับซ้อนมีการเปลี่ยนแปลง การให้
ค าปรึกษาในสาขางานที่มีประสบการณ์และความช านาญ และเป็นแบบอย่างหรือผู้น าด้านจริยธรรมในการ
ประกอบอาชีพ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. คุณสมบัติของผู้ที่สามารถเข้ารับการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ สาขาวิทยาศาสตร์ข้อมูล อาชีพวิทยาศาสตร์ข้อมูล ชั้น 6 ต้อง
ได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพ อาชีพวิทยาศาสตร์ข้อมูล ชั้น 5 และมีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 2 ปี หรือ
ประสบการณ์บริหารงานอย่างน้อย 2 โครงการ 

2. ผู้ที่จะผ่านการประเมินและได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ สาขาวิทยาศาสตร์ข้อมูล อาชีพวิทยาศาสตร์ข้อมูล ชั้น 6 ต้องผ่าน
เกณฑ์การประเมินตามหน่วยสมรรถนะของอาชีพวิศวกรข้อมูล ชั้น 6 จ านวน 5 หน่วย 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
ผู้ท างานในกลุ่มอุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ ด้าน

วิทยาศาสตร์ข้อมูล เช่น นักวิเคราะห์ข้อมูล นักวิเคราะห์สถิติ นักการตลาด วิศวกรข้อมูล บุคคลที่ส าเร็จการศึกษา
ในสาขาที่เก่ียวข้อง หรือบุคคลที่สนใจในงานด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูล 

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
   70101  ก าหนดโจทย์และวัตถุประสงค์ทางธุรกิจ (Determine Business Problems and Objectives) 
   70102  ประเมินสถานการณ์ (Assess Situation) 
   70103  ประเมินข้อมูลที่จ าเป็น (Determine Data needed) 
   70405  ประเมินแบบจ าลอง (Assess Model) 
   70406  ประเมินภาพรวม (Evaluate Results) 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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1๐.3   อาชีพนักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Scientist) ชั้น 7 
 

 คุณลักษณะของผลการเรียนรู้ (Characteristics of Outcomes)  
บุคคลที่มีคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ในอาชีพ นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data 

Scientist) ชั้น 7 จะต้องมีความรู้เชิงธุรกิจระดับสูง โมเดลการวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับปัญหาที่มีความซับซ้อน 
รวมถึงวิธีการประเมินประสิทธิภาพของโมเดล มีทักษะในด้านการด าเนินกลยุทธ์การจัดการข้อมูล การก าหนด
แผนการด าเนินโครงการจัดท าระบบวิเคราะห์ข้อมูล รวมถึงประยุกต์ใช้เทคนิค เทคโนโลยีใหม่เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพของการก าหนดแผนและขั้นตอนการด าเนินงาน รวมถึงประยุกต์ใช้องค์ความรู้สาขาต่างๆในการสร้าง
วางแผนด าเนินการทางด้านเทคนิคและธุรกิจ สามารถวิเคราะห์และประเมินสถานการณ์และแก้ไขปัญหาในบริบท
ที่มีความซับซ้อนและเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาด้วยตนเอง โดยมีความรับผิดชอบต่อการบริหารจัดการเชิงนโยบาย 
การแก้ปัญหาที่คาดการณ์ไม่ได้ ให้ความเห็นแก่สังคมด้วยวิจารณญาณที่ถูกต้อง และเป็นแบบอย่างหรือผู้น าด้าน
จริยธรรมในการประกอบอาชีพ 

 การเลื่อนระดับคุณวุฒิวิชาชีพ (Qualification Pathways) 
1. คุณสมบัติของผู้ที่สามารถเข้ารับการประเมินคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ สาขาวิทยาศาสตร์ข้อมูล อาชีพวิทยาศาสตร์ข้อมูล ชั้น 7 ต้อง
ได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพ อาชีพวิทยาศาสตร์ข้อมูล ชั้น 6 และมีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 5 ปี  

2. ผู้ที่จะผ่านการประเมินและได้รับการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ สาขาวิทยาศาสตร์ข้อมูล อาชีพวิทยาศาสตร์ข้อมูล ชั้น 7 ต้อง
ผ่านเกณฑ์การประเมินตามหน่วยสมรรถนะของอาชีพวิศวกรข้อมูล ชั้น 7 จ านวน 6 หน่วย 

 

 กลุ่มบุคคลในอาชีพ (Target Group) 
ผู้ท างานในกลุ่มอุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ ด้าน

วิทยาศาสตร์ข้อมูล เช่นนักวิเคราะห์ข้อมูล นักวิเคราะห์สถิติ นักการตลาด วิศวกรข้อมูล บุคคลที่ส าเร็จการศึกษา
ในสาขาที่เกี่ยวข้องหรือบุคคลที่สนใจในงานด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูล 

 หน่วยสมรรถนะ (หน่วยสมรรถนะทั้งหมดของคุณวุฒิวิชาชีพนี้) 
70104  จัดท าแผนโครงการ (Produce Project Plan) 
70407  ทบทวนกระบวนการส าหรับการปรับปรุง (Review Process for improvement) 
70502  วางแผนการปรับใช้งานเชิงเทคนิค (Plan deployment for Technical) 
70504   วางแผนการเฝ้าสังเกตและบ ารุงรักษาในทางเทคนิค (Plan Monitoring & Maintenance 

for Technical) 
70505  จัดท ารายงานผลการด าเนินงาน (Produce Final Report) 
70506  ปรับใช้ความปลอดภัยในการใช้ข้อมูล (Deploy Data Security) 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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3.4 แนวทางการพัฒนาหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับมาตรฐานอาชีพ 

1. นักพัฒนาระบบ  (Programmer) และนักทดสอบระบบ (Tester)   

1.1 นักพัฒนาระบบ (Programmer) (เน้นภาษา Java) 
1) หลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ เพ่ือปรับพ้ืนฐาน JSP, Servlet อาชีพ Java Programmer  
2) การอบรมให้ความรู้จนถึงระดับสูง 
3) การอบรมเชิงปฏิบัติการ พัฒนาระบบ Mobile Time Attendance ด้วย Spring Boot 

และ Ionic 6 วัน 

    1.2 นักทดสอบระบบ (Tester)   
1) การอบรมเชิงปฏิบัติการ เพ่ือสร้างความรู้ ทักษะที่จ าเป็นในการทดสอบ Software 

ระยะเวลา  4 วัน (24 ชั่วโมง) 
2) การอบรมให้ความรู้ เทคนิค ในการท างานจริง 
3) การอบรมการใช้เครื่องมือช่วยเหลือส าหรับการทดสอบงาน 

 

2. ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ (IT Support) 
2.1 กิจกรรมสร้างการรับรู้ให้กับนักศึกษาในสายอาชีวศึกษา และสถานประกอบการ 
2.2 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช. และ ปวส.) 
2.3 พัฒนาครูด้านไอซีที (อบรมครู) 

 

3. ช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้วน าแสง (Fiber Optic) 
 3.1 จัดตั้งศูนย์ฝึกอบรม 6 ภูมิภาค  
 3.2 การอบรมพ้ืนฐาน (Fiber Optic Training Basic)  5 วนั 

4. นักบริหารจัดการโครงการสารสนเทศ  (Project Management) 
4.1 พ้ืนฐานการบริหารโครงการ (ผ่านระบบ E-learning) 
4.2 พ้ืนฐานการบริหารโครงการ  
4.3 การบริหารโครงการส าหรับผู้บริหาร 
4.4 การบริหารพอร์ตโฟลิโอ (portfolio) 
4.5 การบริหารโปรแกรม (program) 
4.6 การบริหารแบบมุ่งผลสัมฤทธิ์และการยังประโยชน์ให้สัมฤทธิ์ (Results - Based & Benefits 

Realization Management) 
4.7 การบริหารโครงการส าหรับผู้ปฏิบัติงานบริหารโครงการ 
4.8 การบริหารโครงการแบบ Agile 
4.9 หลักสูตรส าหรับพัฒนาทักษะด้าน leadership ของ PM 
4.10 หลักสูตรส าหรับพัฒนาความรู้ในเฉพาะเรื่องด้านบริหารจัดการโครงการสารสนเทศ   
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5. นักบริหารจัดการความม่ันคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ และนักบริหาร 
ความม่ันคงปลอดภัยไซเบอร์ 

5.1 นักบริหารความมั่นคงปลอดภัยบนเครือข่ายสารสนเทศ (Network Security) 
1) การรอบรม Network Security Network Security Network Security ภาคทฤษฎี 3 วัน 
2) การอบรม Network Security Network Security Network Security ภาคปฏิบัติ 5 วัน 
3) การ Network Security Network Security Network Security ออนไลน์ (e-Learning) 

5.2 นักบริหารความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ (Cybersecurity) 
1) Cybersecurity Fundamentals (Online Course) รวม 16 ชั่วโมง 
2) Cybersecurity Fundamentals Course  (เรียนในชั้นเรียน) รวม 16 ชั่วโมง 
3) Virtual Cybersecurity Academy (Online Course) รวม 16 ชั่วโมง 
4 )  หลักสู ตร อ่ืน  ๆ ตาม module Identify, Protect, Detect, Response, Recover  

ที่ก าหนดจาก NIST Cybersecurity Framework 
 

6. นักพัฒนาเกมและแอนิเมชัน 
6.1  Game Designer 

1)  การอบรมเชิงทฤษฎี เพ่ือสร้างพ้ืนฐานความเข้าใจเรื่องการออกแบบเกม 
1) การออกแบบ และการบริหารจัดการโครงการเกม 
2) การอบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) ผลิตซอฟต์แวร์เกม  

6.2 Game Developer 
1) การอบรมเชิงปฏิบัติการเพ่ือปรับพ้ืนฐานด้านการโปรแกรมมิ่งและการใช้ Game Engine  
2) การอบรมให้ความรู้ต่อยอดจากเขียนซอฟต์แวร์ปกติไปสู่การพัฒนาซอฟต์แวร์เกม 
3) การอบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop)  

6.2  Game Artist 
1) การอบรมเชิงทฤษฎีและปฏิบัติการ เพื่อสร้างความรู้ด้านการออกแบบงานศิลปะเกม 
2) การอบรมให้ความรู้ เทคนิค ในการปฏิบัติงานจริง 
3) การอบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop)  

 

7. นักพัฒนาการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (E - Learning) 
7.1 Courseware Developer (จ านวน 10 วัน)   
7.2 Courseware Engineer (จ านวน 6 วัน) 
7.3 Mixed Reality Application (จ านวน 4 วัน) 

 

8. นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E – Commerce) 
8.1 โครงการพัฒนาครูผู้สอน ระยะเวลา 3 เดือน (เรียนเฉพาะวันเสาร์และวันอาทิตย์ 24 ครั้ง 

รวมระยะเวลา 3 เดือน)   
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8.2 หลักสูตร SOCIAL MEDIA AND WEBSITE PLATFORM กลยุทธ์การใช้แพลตฟอร์มใน 
การท าการตลาดบนสื่อ E – Commerce 

8.3 หลักสูตรนักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ระดับ 4-5  
8.4 หลักสูตรนักการตลาดดิจิทัล ระดับ 5 
8.5 หลักสูตรนักการตลาดดิจิทัล ระดับ 6 
8.6 หลักสูตรผู้ให้ค าปรึกษาด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ระดับ 7 
8.7 หลักสูตรที่ปรึกษาด้านธุรกิจอีคอมเมิร์ช ระดับ 7 

9. นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 
9.1 จัดตั้งศูนย์นวัตกรรมและวิทยาศาสตร์ข้อมูล 5 ภูมิภาค เพ่ือให้บริการข้อมูลเพ่ือการพัฒนา

หลักสูตรวิทยาศาสตร์และนวัตกรรมข้อมูลของประเทศ เป็นการจัดเตรียมสถานที่โดยรวมทั้งโครงสร้างพ้ืนฐานด้าน
สารสนเทศ และพ้ืนที่ส าหรับการอบรมส่วนกลาง โดยข้อมูลที่อยู่ในศูนย์จะมีการอัพเดทอย่างต่อเนื่อง ท าให้เกิด
การพัฒนาของผลิตภัณฑ์และช่วยต่อยอดเชิงอุตสาหกรรม 

9.2 จัดตั้งศูนย์ฝึกอบรมในระดับภูมิภาค จ านวน 12 ศูนย์ ส าหรับจัดอบรมเพ่ือ Re-skill และ 
Up-skill ให้กับก าลังคนที่มีอยู่ โดยให้ความสนใจจังหวัดที่มี นิคมอุตสาหกรรม และ ใกล้กับสถาบันการศึกษา เพ่ือ
พัฒนาทักษะก าลังคนด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูล 
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3.5 การก าหนดครุภัณฑ์ที่จ าเป็นส าหรับการพัฒนาก าลังคน 
๑. ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ (Software Programming) 
๒. ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (Game  & Animation) 
๓. ห้องปฏิบัติการด้านคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่าย (IT Support) 
๔. ห้องปฏิบัติการด้านเครือข่ายและความปลอดภัย (Network & Security) 
๕. ห้องปฏิบัติการด้านโครงข่ายปลายทางใยแก้วน าแสง (Fiber Optic) 

3.6 การก าหนดแนวทางในการพัฒนาครูฝึกให้เพียงพอต่อการจัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ 

โครงการพัฒนาหลักสูตรเพ่ือยกระดับครูฝึกด้านดิจิทัล จ านวน 9 กลุ่มหลักสูตร เพ่ือเป็นการยกระดับ
ครูฝึกให้สามารถถ่ายทอดความรู้และทักษะให้กับ นักเรียน นักศึกษา หรือบุคลากรในอุตสาหกรรม โดยจัดท าเป็น
โครงการฝึกอบรมและพัฒนาบุคลากร ประกอบด้วย 

1. หลักสูตรส าหรับนักพัฒนาระบบ  (Programmer) และนักทดสอบระบบ (Tester)  
2. หลักสูตรส าหรับผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ (IT Support)  
3. หลักสูตรส าหรับช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้วน าแสง (Fiber Optic)  
4. หลักสูตรส าหรับนักบริหารโครงการสารสนเทศ (Project Management)  
5. หลักสูตรส าหรับนักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ 

(Network Security)  
6. หลักสูตรส าหรับนักพัฒนาเกม (Game) และแอนิเมชัน (Animation)  
7. หลักสูตรส าหรับนักพัฒนาการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)  
8. หลักสูตรส าหรับนักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Commerce) 
9. หลักสูตรส าหรับนักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 
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3.7 โครงการและวงเงินงบประมาณ 
 

  สาขาอาชีพ 
พัฒนาครู

ฝกึ 
(คน) 

ผู้เรียน
อาชีวศกึษา 

(คน) 

ผู้เรียน 
อุดมศกึษา 

(คน) 

พัฒนา
คนใน
อาชีพ 
(คน) 

รวม
ฝกึอบรม 

(คน) 

ค่าใช้จ่าย
ฝกึอบรม 
บาท/คน 

ค่าใช้จ่ายฝกึอบรม 
(บาท) 

ค่าใช้จ่ายดา้น
ครภุณัฑ ์
(บาท) 

รวมค่าใชจ้่าย 
ทั้งหมด 
 (บาท) 

1 นักพัฒนาระบบ (Programmer) 
และนักทดสอบระบบ (Tester) 

360 1,440 2,160 1,440 5,400 36,120 195,048,000 0 195,048,000 

2 ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์และระบบ
คอมพิวเตอร์ (IT Support) 

480 1,440 960 1,440 4,320 13,408 57,922,560 13,120,000 71,042,560 

3 ช่างโครงข่ายใยปลายทางเครือข่าย
แก้วน าแสง (Fiber Optic) 

120 1,440 0 1,500 3,060 9,375 28,687,500 96,000,000 124,687,500 

4 นักบริหารโครงการสารสนเทศ 
(Project Management) 

360 0 1,440 720 2,520 12,680 31,953,600 0 31,953,600 

๕.๑ นักบริหารจัดการความมั่นคง
ปลอดภัยระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ (Network 
Security) 

360 0 360 360 1,080 97,167 73,440,000 31,500,000 104,940,000 

๕.๒ นักบริหารจัดการความมั่นคง
ปลอดภัยไซเบอร์ (Cyber 
Security) 

90 0 360 120 570 84,075 47,922,750 0 47,922,750 

6 นักพัฒนาเกม (Game) และ
แอนิเมชัน (Animation) 

720 900 900 360 2,880 80,230 231,060,000 0 231,060,000 
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  สาขาอาชีพ 
พัฒนาครู

ฝกึ 
(คน) 

ผู้เรียน
อาชีวศกึษา 

(คน) 

ผู้เรียน 
อุดมศกึษา 

(คน) 

พัฒนา
คนใน
อาชีพ 
(คน) 

รวม
ฝกึอบรม 

(คน) 

ค่าใช้จ่าย
ฝกึอบรม 
บาท/คน 

ค่าใช้จ่ายฝกึอบรม 
(บาท) 

ค่าใช้จ่ายดา้น
ครภุณัฑ ์
(บาท) 

รวมค่าใชจ้่าย 
ทั้งหมด 
 (บาท) 

7 นักพัฒนาการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

1,440 0 1,440 0 2,880 6,960 20,044,800 0 20,044,800 

8 นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
 (e-Commerce) 

360 1,440 1,440 1,440 4,320 7,960 34,387,200 0 34,387,200 

9 นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data 
Science) 

480 0 1,440 360 2,280 92,839 211,672,920 0 211,672,920 

  รวมทั้งสิ้น 4,770 6,660 10,500 7,740 29,310 440,814 932,139,330 140,620,000 1,072,759,330 

 หมายเหตุ งบครุภณัฑ์ โทรคมนาคม Fiber Optic  เสนอใช้งบจกองทุน กสทช.      

 
 
 
 
 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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สรุปงบประมาณตามแผน (งบประมาณ 3 ปี) 

1. งบประมาณส าหรับการผลิตและพัฒนาก าลังคนในด้านนักพัฒนาระบบ (Programmer) และ 
นักทดสอบระบบ (Tester) 

  

รายการ เป้าหมาย งบประมาณ 

ผลิตก าลังคน 
ปี 2563 - 2565 

5,400 คน 195,048,000 บาท 

ค่าใช้จ่ายฝึกอบรม 
บาท/คน 

36,120 บ/คน  

พัฒนาครูฝึก 
(30 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

360  

นักเรียนอาชีวศึกษา  
(120 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

1,440  

นักศึกษาอุดมศึกษา 
(180 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

2,160  

พัฒนาคนในอาชีพ 
(480 คน x 3 ปี) 

1,440  

รวม 195,048,000 บาท 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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2. งบประมาณส าหรับการผลิตและพัฒนาก าลังคนในด้านผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์  
(IT Support) 

รายการ เป้าหมาย งบประมาณ 

ผลิตก าลังคน 
ปี 2563 - 2565 

4,320 คน 57,922,560บาท 

ค่าใช้จ่ายฝึกอบรม 
บาท/คน 

13,408 บ/คน  

ชุดฝึกครุภัณฑ์ 3,280,000 13,120,000 

พัฒนาครูฝึก 
(40 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

480  

นักเรียนอาชีวศึกษา  
(120 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

1,440  

นักศึกษาอุดมศึกษา 
(80 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

960  

พัฒนาคนในอาชีพ 
(480 คน x 3 ปี) 

1,440  

รวม 71,042,560 บาท 

 
 
 
 
 
 
 

 

 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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3. งบประมาณส าหรับการผลิตและพัฒนาก าลังคนในด้านช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้ว 
น าแสง (Fiber Optic) 

รายการ เป้าหมาย งบประมาณ 

ผลิตก าลังคน 
ปี 2563 - 2565 

3,060 คน  28,687,500 บาท 

ค่าใช้จ่ายฝึกอบรม 
บาท/คน 

9,375 บ/คน  

ครุภัณฑ์ฝึกอบรม 
Fiber Optic 
X 4 ภาคๆ ละ 4 ชุด  

24,000,000 บ x 4 ภาค 96,000,000 บาท 
 

(เสนอใช้งบกองทุน กสทช.) 

พัฒนาครูฝึก 
(40 คน x 3 ปี) 

120  

นักเรียนอาชีวศึกษา  
(120 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

1,440  

นักศึกษาอุดมศึกษา   

พัฒนาคนในอาชีพ 
(500 คน x  3 ปี) 

1,500  

รวม 124,687,500 บาท 

 
หมายเหตุ งบครุภัณฑ์ โทรคมนาคม Fiber Optic  เสนอใช้งบจากกองทุน กสทช. 

 
 
 
 
 
 

 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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4. งบประมาณส าหรับการผลิตและพัฒนาก าลังคนในด้านนักบริหารโครงการสารสนเทศ (Project Management) 

รายการ เป้าหมาย งบประมาณ 

ผลิตก าลังคน 
ปี 2563 - 2565 

2,520 คน 31,953,600 บาท 

ค่าใช้จ่ายฝึกอบรม 
บาท/คน 

12,680 บ/คน  

พัฒนาครูฝึก 
(30 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

360  

นักเรียนอาชีวศึกษา    

นักศึกษาอุดมศึกษา 
(120 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

1,440  

พัฒนาคนในอาชีพ 
(240 คน x 3 ปี) 

720  

รวม 31,953,600 บาท 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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5. งบประมาณส าหรับการผลิตและพัฒนาก าลังคน  
5.1 นักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Network Security) 

รายการ เป้าหมาย งบประมาณ 

ผลิตก าลังคน 
ปี 2563 – 2565 

1,080 คน 104,940,000 บาท 

ค่าใช้จ่ายฝึกอบรม 
บาท/คน 

97,167 บ/คน  

พัฒนาครูฝึก 
(30 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

360  

นักเรียนอาชีวศึกษา    

นักศึกษาอุดมศึกษา 
(30 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

360  

พัฒนาคนในอาชีพ 
(120 คน x 3 ปี) 

360  

รวม 104,940,000 บาท 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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5.2 นักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ (Cyber Security) 

รายการ เป้าหมาย งบประมาณ 

ผลิตก าลังคน 
ปี 2563 – 2565 

570 คน 47,922,750 บาท 

ค่าใช้จ่ายฝึกอบรม 
บาท/คน 

84,075 บ/คน  

พัฒนาครูฝึก 
(30 คน x 3 ปี) 

90  

นักเรียนอาชีวศึกษา    

นักศึกษาอุดมศึกษา 
(30 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

360  

พัฒนาคนในอาชีพ 
(60 คน x 3 ปี) 

120  

รวม 47,922,750 บาท 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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6. งบประมาณส าหรับการผลิตและพัฒนาก าลังคนในด้านนักพัฒนาเกม (Game) และแอนิเมชัน (Animation) 

รายการ เป้าหมาย งบประมาณ 

ผลิตก าลังคน 
ปี 2563 – 2565 

2,880 คน 231,060,000 บาท 

ค่าใช้จ่ายฝึกอบรม 
บาท/คน 

80,230 บ/คน  

พัฒนาครูฝึก 
อาชีวศึกษา 360 คน 
อุดมศึกษา 360 คน 

720  

นักเรียนอาชีวศึกษา  900  

นักศึกษาอุดมศึกษา 900  

พัฒนาคนในอาชีพ 360  

รวม 231,060,000 บาท 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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7. งบประมาณส าหรับการผลิตและพัฒนาก าลังคนในด้านนักพัฒนาการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์  
(e-Learning) 

รายการ เป้าหมาย งบประมาณ 

ผลิตก าลังคน 
ปี 2563 – 2565 

2,880 คน 20,044,800 บาท 

ค่าใช้จ่ายฝึกอบรม 
บาท/คน 

6,960 บ/คน  

พัฒนาครูฝึก 
(120 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

1,440  

นักเรียนอาชีวศึกษา    

นักศึกษาอุดมศึกษา 
(120 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

1,440  

พัฒนาคนในอาชีพ   

รวม 20,044,800 บาท 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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8. งบประมาณส าหรับการผลิตและพัฒนาก าลังคนในด้านนักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Commerce) 

รายการ เป้าหมาย งบประมาณ 

ผลิตก าลังคน 
ปี 2563 – 2565 

4,320 คน 34,387,200 บาท 

ค่าใช้จ่ายฝึกอบรม 
บาท/คน 

7,960 บ/คน  

พัฒนาครูฝึก 
(120 คน x 3 ปี) 

360  

นักเรียนอาชีวศึกษา  
(120 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

1,440  

นักศึกษาอุดมศึกษา 
(120 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

1,440  

พัฒนาคนในอาชีพ 
(480 คน x 3 ปี) 

1,440  

รวม 34,387,200 บาท 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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9. งบประมาณส าหรับการผลิตและพัฒนาก าลังคนในด้าน นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 

รายการ เป้าหมาย งบประมาณ 

ผลิตก าลังคน 
ปี 2563 – 2565 

2,280 คน 211,672,920 บาท 

ค่าใช้จ่ายฝึกอบรม 
บาท/คน 

92,839 บ/คน 
 

 

พัฒนาครูฝึก 
(30 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

480 คน   

นักเรียนอาชีวศึกษา    

นักศึกษาอุดมศึกษา 
(120 คน x 4 ภาค x 3 ปี) 

1,440 คน  

พัฒนาคนในอาชีพ 
(120 คน x 3 ปี) 

360 คน  

รวม 211,672,920 บาท 

 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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3.8 ผู้รับผิดชอบโครงการ 

คณะท างานได้มีการก าหนดหน้าที่และหน่วยงานผู้รับผิดชอบเพ่ือรองรับการจัดท าแผนปฏิบัติการ 

ดังนี้  

หน่วยงาน นโยบาย หาความต้องการ ผลิตก าลังคน สนับสนุน ฐานข้อมูล 

กระทรวงแรงงาน   กรมพัฒนาฝมีือ
แรงงาน 
MARA 

 กรมพัฒนาฝมีือ
แรงงาน 

 

กระทรวงศึกษาธิการ สกศ.  สอศ. 
สกอ. 

 สอศ. 
สกอ. 

กระทรวงดิจิทลัฯ สดช.   DEPA 
ETDA 
DGA 

 

กระทรวงวิทยาศาสตรฯ์ สวทน.   สวทช., NIA  

ส านักนายกรัฐมนตร ี ก.พ.   สคช. สคช. 

ภาคเอกชน  สภาอุตสาหกรรมฯ 
สภาหอการค้าฯ 
สมาคมสมาพันธ์
เทคโนโลยี
สารสนเทศและการ
สื่อสาร (TFIT) 
วสท. 

   

บทบาท ออกมาตรการ
ส่งเสริม 

ปลดล็อคทาง
กฎหมาย 

ข้อมูลความ
ต้องการที่ชัดเจน

ของ
ภาคอุตสาหกรรม 

ผลิตก าลังคนตาม
แผนปฏิบัติการ 

สนับสนุนใน
กระบวนการ

ต่างๆ 

รวบรวมและ
เชื่อมโยงข้อมูล 

 

 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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3.9 คัดเลือกสถานศึกษา/สถานฝึกอบรมน าร่องในการขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนาก าลังคน 

จากการจัดท าหลักสูตร ได้มีการพิจารณาคัดเลือกสถานศึกษาและสถานฝึกอบรมน าร่องในการ
ขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนาก าลังคนในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดิจิทัลคอนเทนต์ โดย
พิจารณาจากความพร้อมทางด้านสถานที่ บุคลากรและครุภัณฑ์ที่เพ่ือจัดตั้งเป็นสถานศึกษาหรือสถานฝึกอบรม   
น าร่อง ดังนี้ 

 วิทยาลัยต้นแบบในการน าร่อง หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาวิชาสาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ สาขาดิจิทัลและมัลติมีเดีย จ านวน 6 วิทยาลัย 

1. วิทยาลัยเทคนิคอุบลราชธานี 
2. วิทยาลัยเทคนิคขอนแก่น 
3. วิทยาลัยเทคนิคมีนบุรี 
4. วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ 
5. วิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น 
6. วิทยาลัยเทคโนโลยีวิศวกรรมแหลมฉบัง 
เนื่องจากวิทยาลัยทั้ง 6 แห่ง ในปัจจุบันได้มีการเรียนการสอนหลักสูตรทางด้านสาขาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร จึงท ามีความพร้อมในการรองรับการเปิดการเรียนการสอนในหลักสูตรใหม่ 

 มหาวิทยาลัยต้นแบบในการน าร่อง จ านวน 9 มหาวิทยาลัย หลักสูตรทางด้านสาขาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

๑. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
๒. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
๓. มหาวิทยาลัยมหิดล 
๔. มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
๕. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
๖. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
๗. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลภาคตะวันออก 
๘. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 
๙. มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
เนื่องจากมหาวิทยาลัยทั้ง 9 แห่ง ในปัจจุบันได้มีการเรียนการสอนหลักสูตรสาขาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ สาขาดิจิทัลและมัลติมีเดีย 
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 สถานฝึกอบรมเพื่อพัฒนาบุคลากรภาคอุตสาหกรรม (Core) สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร และดิจิทัลคอนเทนต์ 
๑. วิศวกรรมสถานแห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ์ 
๒. ส านักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษา (สอศ.) 
๓. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
๔. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
๕. มหาวิทยาลัยมหิดล 
๖. มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
๗. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
๘. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
๙. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลภาคตะวันออก 
๑๐. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 
๑๑. มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
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3.10 การศึกษามาตรฐานอาชีพและการให้ใบประกาศนียบัตรด้านดิจิทัลของต่างประเทศ
(International Certificated) 

การศึกษามาตรฐานอาชีพด้านดิจิทัลของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ และการให้ใบประกาศนียบัตร
ด้านดิจิทัลของต่างประเทศ ( International Certificated) ในสาขาด้าน Software Hardware Network & 
Security และ Project Management มีตัวอย่างท่ีสามารถเชื่อมโยงและร่วมมือได้ดังนี้ 

CompTIA เป็นผู้ ให้บริการการรับรองประกาศนียบัตรที่ เป็นกลาง  ( Vendor Neutral 
Certifications) ที่ใหญ่ที่สุดจากทางอเมริกา Certificated ของ CompTIA  โดยมี CASP เป็นขั้นสูงสุด และ Strata 
IT Fundamentals เป็นระดับพ้ืนฐาน ซึ่งสามารถเชื่อมโยงได้กับมาตรฐานอาชีพของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพได้ดังนี้ 

CompTIA Certificated มาตรฐานอาชีพสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารและดิจิทัลคอนเทนต์ ของ สคช. 

Strata IT Fundamentals มาตรฐานสมรรถนะด้านดิจิทัล (Digital Literacy) 
CompTIA A+ มาตรฐานอาชีพ สาขา Hardware 

อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบ
คอมพิวเตอร์ (IT Support) 

CompTIA Network plus มาตรฐานอาชีพ สาขา Network & Security 
อาชีพช่างสนับสนุนด้านเทคนิค (System Support) 
อาชีพนักบริการจัดการระบบเครือข่ายและ
คอมพิวเตอร์ (Network Admin) 

CompTIA Security plus มาตรฐานอาชีพ สาขา Network & Security 
อาชีพนักบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยระบบ
เครือข่ายและคอมพิวเตอร์ (Security Admin) 

CompTIA  Project plus มาตรฐานอาชีพ สาขา Project Management 
อาชีพนักบริหารโครงการสารสนเทศ  

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 

รายละเอียดหลักสูตรตามแผนปฏิบัติการการผลิตและพัฒนาก าลังคนสาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสาร และดิจิทัลคอนเทนต์ พ.ศ. 2562 – 2565 

1. นักพัฒนาระบบ (Programmer) และนักทดสอบระบบ (Tester) 
1.1 นักพัฒนาระบบ  (Programmer)  
หลักสูตรที่ 1 อบรมเชิงปฏิบัติการ เพื่อปรับพื้นฐาน JSP, Servlet 
อาชีพ Java Programmer 
หลักสูตร :  ปรับพื้นฐาน JSP, Servlet [2 Day] 
คุณสมบัติ : ต้องมีความรู้ในการเขียนโปรแกรม Java และมีความรู้ความเข้าใจในการ  ท างานของ Web 
application 
รายละเอียดที่สอน 
Overview of JSP and Servlet Architecture 

 Overview of the J2EE Platform and its place in the programming world. 
 Understanding the need for Application Servers 
 What makes for a good Application Server 
 Advantages of JSP and Servlets over competing technologies 

 MVC and Layered Architecture and Design 
 Understanding the Model-View-Controller (MVC) Architecture 
 Overview of the Model architecures 
 Appropriate conditions for using each design using JSP 
 When is a Controller not necessary in JSP 
 Benefits to using design patterns in J2EE applications 
 Servlet Fundamentals 
 Understanding the Structure and Lifecycle of a Servlet using JSP 
 Explanation of the javax.servlet and javax.servlet.http packages 
 Setting up the init(), destroy() methods 
 Writing the service methods such as doPost() and doGet() 

 Using the Request Object 
 Sending Form data to a servlet with the POST and GET methods 
 Processing the Form data with the getParameter and getParameterValues 

methods 
 Reading cookie data with the getCookies method 
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 Extracting information from the HTTP Headers using JSP, i.e. content type, 
browser type and IP address 

 Compressing JSP web pages for faster client downloads 
 Java Server Page Fundamentals 

 Understanding the Structure and Lifecyle of a JSP 
 Predefined variables - request, response, out, session, application, config, 

pageContext and page 
 Using the Request and Response objects within a JSP 
 Expressions - understanding how they are evaluated and placed into the servlet's 

output. 
o Using standard JSP expression syntax 
o Using XML syntax for JSP expressions 

 Scriptlets - writing Java code within JSP 
 Pros and cons of Scriptlets - Distinction between Presentation and Business logic 

begins to blur 
 Declarations within JSP and use with expressions and scriptlets 

 Page and Include Directives 
 Using the standard and XML syntax for directives 
 Page - Importing classes for use in JSP 
 Page - Using the buffer, autoflush, extends, info, errorPage and isErrorPage 

attributes 
 Using server side includes 

 Using JavaBeans with JSP 
 Understanding the structure and lifecycle of a JavaBean 
 Using a JavaBean on a Java Server Page (JSP) 
 Installing JavaBeans 
 Associating JavaBean properties with Input parameters 
 Using JavaBeans at different levels of scope within a JSP 

 Custom Tag Libraries 
 The three components needed to create a tag library 
 Using the Tag Handler Class 
 Creating and modifying the tag library descriptor file 
 Using the tag within a Java Server Page (JSP) 
 Understanding custom tag definition 
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 Using nested tags 
 Achieving the a high level of separation between Presentation and Business logic 

 JDBC Fundamentals 
 JDBC Basics - Connecting to databases, executing queries and using the Resultset 

class 
 Creating prepared statements for queries that executed multiple times 
 Using stored procedures 
 Understanding and implementing JDBC connection pooling 
 Strategies for creating a Data Services layer within your JSP and Servlet 

applications using JavaBeans and even custom tag libraries 
  Using SAX and DOM XML Parsers with JSP 

 Using a DOM Parser with XML 
 Using a SAX Parser with XML 
 Generating XML documents from JSP pages and Servlets 
 Practical uses for XML in today's applications 
 Build and Deployment 
 Using ant to build project to war file 
 Deploy war file to web server (Tomcat) 
 Config JNDI 
 ระยะเวลา 2 วัน (12 ชั่วโมง) 

 

1.2 นักพัฒนาระบบ  (Programmer) หลักสูตรที่  2   :  พ ัฒ น า ร ะ บ บ  Mobi le T ime 
Attendance ด้วย Spr ing Boot และ Ion ic  

คุณสมบัติ :  ต้องมีความรู้ในการเขียนโปรแกรม javascript, Java , JSP และ Servlet 
รายละเอียดที่สอน 
Day 1 - 2 Develop Mobile Application with IONIC 3 
 Components  
 directives  
 Services  
 Setup and Installation  
 Developer Tools 
 Ionic Components  
 Buttons  
 Lists  
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 Cards  
 Ion icons  
 Form 
 Ionic Directive  
 Ionic Services 
 Workshop Design and Develop Mobi le T ime Attendance UI with IONIC  3 

 
1.3 นักทดสอบระบบ (Tester)  

จากนโยบาย Thailand 4.0 ที่มุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาประเทศด้วยการใช้เทคโนโลยี
และนวัตกรรมนั้น   เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นกลไกส าคัญที่ท าให้บรรลุเป้าหมายดังกล่าว อย่างไรก็ตามการที่จะบรรลุ
เป้าหมายตามนโยบายดังกล่าวจ าเป็นต้องใช้บุคลากรด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นจ านวนมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ
ส่งเสริมให้เกิดวิสาหกิจเริ่มต้น (Startup) ในปัจจุบัน ยิ่งต้องการบุคลากรในสาขานี้เพ่ิมมากขึ้นอย่างไรก็ตาม จาก
ข้อมูลการส ารวจจากผู้ให้บริการ JobDB.com (เดือน ม.ค.-เม.ย. 2560) เพียงแห่งเดียวในสี่เดือนพบว่า มีความ
ต้องการบุคลากรด้านดิจิทัลมากถึง 21,000 คน และขาดแคลนคิดเป็น 43% หรือขาดแคลน 9,030 คน และ
จากข้อมูลตลาดซอฟต์แวร์และบริการซอฟต์แวร์ ประจ าปี 2558 พบว่าจากจ านวนนักศึกษาที่จบการศึกษาใน
สาขาที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัลมีจ านวน 55,873 คน แต่มีการรับเข้าท างานเพียง 55-60% ของผู้จบ
การศึกษาเท่านั้น จะเห็นได้ว่าผู้จบการศึกษาในระดับอุดมศึกษาในสาขานี้ในปัจจุบัน นอกจากจะมีจ านวนไม่
เพียงพอกับความต้องการของตลาดแล้ว คุณสมบัติของผู้จบการศึกษายังไม่สอดคล้องต่อความต้องการของ
ภาคอุตสาหกรรมเนื่องจากไม่สามารถเปลี่ยนแปลงหลักสูตรได้ทันต่อเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
 ดังนั้นเพ่ือมุ่งหวังที่จะบรรเทาปัญหาความขาดแคลนบุคลากรดังกล่าว และเพ่ือยกระดับศักยภาพของ
นักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่หรือ ผู้ที่จบการศึกษาด้านเทคโนโลยีดิจิทัลสายตรง หรือบุคคลทั่วไปที่ไม่ได้จบการศึกษา
ด้านนี้โดยตรงแต่มีความสนใจและต้องการพัฒนาศักยภาพของตนเองให้สอดคล้องกับความต้องการของ
อุตสาหกรรมโดยใช้ความร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรมร่วมกันพัฒนาหลักสูตรและใช้วิทยากรผู้สอนจาก
ภาคอุตสาหกรรมที่มีประสบการณ์จริงเพ่ือมุ่งเน้นคุณภาพของผู้จบจากหลักสูตรที่สามารถท างานได้จริง 
รายละเอียดหลักสูตรส าหรับนักศึกษาและครูฃ 

วันที่ 1 - หลักการเบื้องต้นของ Software Testing 
• Software testing คืออะไร? 
• บทบาทและหน้าที่ของ Software Tester  
• Test process 
• Psychology of testing 
• Software development models 
• Testing levels 
• Maintenance Testing 
• Interactive session and quiz 
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วันที่ 2 - การบริหารจัดการ Software Testing 
•  Test organization 
•  Planning and estimation 
• Progress monitoring and control 
• Configuration management 
• Risk and testing 
• Interactive session and quiz 

วันที่ 3 - เทคนิคการออกแบบ Test และ Static techniques 
• The test development process 
• Specification-based techniques 
• Structure-based techniques 
• Experience-based techniques 
• Selecting test techniques 
• Static testing techniques 
• The review process 
• Static analysis by tools 
• Interactive session and quiz 
วันที่ 4 - เครื่องมือช่วยเหลือส าหรับการทดสอบ 
• Types of tools 
• Effective use of tools 
• Introducing tools into an organization 
• Interactive session and quiz 

กลุ่มเป้าหมาย 
1. นิสิต นักศึกษา ที่มีความสนใจใน Software Testing 
2. ครู อาจารย์ ที่มีความสนใจใน Software Testing 

ความรู้ที่จ าเป็นก่อนการอบรม 
• ความรู้พื้นฐานด้านคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ระยะเวลา 4 วัน (24 ชั่วโมง)  

 งบประมาณค่าใช้จ่าย 
  1. ค่าวิทยากร (อัตรา 1,500 บาท/ชั่วโมง) 
  2. ค่าผู้ช่วยสอน (อัตรา 600 บาท/ชั่วโมง) 
 

 3 .งบประมาณจัดอบรมหลักสูตรส าหรับนักศึกษาและอาจารย์ 80 คนต่อหนึ่งหลักสูตร ต่อครั้ง ประมาณ 
220,000 บาท 
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 • ค่าตอบแทน วิทยากร x 1 คน x 4 วัน รวม 36,000 บาท 
 • ค่าตอบแทนผู้ช่วยวิทยากร x 5 คน x 4 วัน รวม 72,000 บาท 
 • ค่าอาหารกลางวันและอาหารว่าง x 350 บาท x 80 คน x 4 วัน รวม 112,000 บาท 
 หมายเหตุ: ไม่รวมค่าสถานที่ และค่าเดินทาง ค่าที่พัก ค่าเบี้ยเลี้ยง ของอาจารย์ผู้เข้าอบรม 
 4. งบประมาณในการปรับปรุงหลักสูตรฐานสมรรถนะ  (ประชุมนอกสถานที่ โรงแรม) 3 วัน รวม 

165,000 บาท 
 • ค่าตอบแทนคณะท างาน x 10 คน x 3 วัน x 2,000 บาท รวม 60,000 บาท 
 • ค่าท่ีพักโรงแรมสถานที่ x 1,500 บาท x 2 คืน x 15 คน รวม 45,000 บาท 
 • ค่าอาหารและอาหารว่าง x 1,300 บาท x 15 คน x 3 วัน รวม 58,500 บาท 
 • เอกสารและวัสดุสิ้นเปลืองการประชุม x 500 บ x 15 คน รวม 7,500 บาท 
 • ค่าพาหนะเดินทางรวมค่าน้ ามัน (รถตู้ 2 คัน x 3 วัน x 4,000 บาท) รวม 24,000 บาท 
 • ค่าจ้างจัดท าเอกสารหลักสูตรฐานสมรรถนะ รวม  20,000 บาท 
 • ค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ด รวม  10,000 บาท 

วันที่ 3 - 4  String framework 
Spring Overview 
  What is Spring 
  Why use Spring 
  Spring Philosophy 
  Spring Architecture 
  Spring Modules 
  Setup Spring 
  A First Spring Application 
Dependency Injection 
  Spring Containers 
  Bean Definitions 
  Property Injection 
  Collection/Array Wiring 
  P-namespace 
  Null Wiring 
  Constructor Injection 
  Large Configuration Files 
 
Autowiring 
  Autowiring 
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  Autowiring Collections 
  Pros and Cons of Autowiring 
  Container Extension Points 
  BeanPostProcessors 
  BeanFactoryPostProcessors 
  PropertyPlaceholderConfigurer 
Autowire with Annotations 
  @Required 
  @Autowired 
  JSR-250 Annotations 
  JSR-330 Annotations 
  Spring Expression Language (SpEL) 
Defining Beans without XML 
  Stereotype Annotations 
  Annotating Components 
  Composed Stereotypes 
  Meta Annotations 
  Java Configuration Annotations 
  Conditional Bean Configuration 
  Generic Qualifiers for Wiring 
  Mixing XML and Configuration Classes 
  XML, Annotations & Spring 
Data Conversion 
  PropertyEditors 
  Custom PropertyEditors 
  Type Conversion System 

  Aspect Oriented Programming 
  Cross Cutting Concerns 
  AOP Terminology 
  Spring’s AOP 
  AOP Setup 
  Aspects 
  Advice 
  Pointcuts 
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  Advice Parameters and Ordering 
  Advisors 
AOP with AspectJ 
  @Aspect 
  Pointcuts and Advice 
  Advice Parameters and Ordering 
  Introductions 
  Pros and Cons of XML schema-based vs. @AspectJ annotations 
  Load-time Weaving 
Data Access Support 
  Data Access 
  Exception Handling 
  Data source configuration 
  Templating 
  JDBC Templates 
  Callbacks 
  NamedParameterJdbcTemplate 
  SimpleJdbcInsert/SimpleJdbcCall 
Transactions 
  Transaction Manager 
  Declarative Transactions 
  Transaction Attributes 
  Transaction Annotations 
  Programmatic Transactions 
  Transaction Template 
Unit and Integration Testing 
  Spring and Unit Testing 
  Spring TestContext Framework 
  TestContext 
  Tests 
  TestContext Framework Annotations 
  Transaction Management 
  Unit Test Framework Annotations and API 
  Meta Annotations 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 95 
 

Day 5  Spring Boot  
 Introduction to Netbean IDE 
 Set up a project with Spring Boot using Maven 
 Installing Spring Boot CLI 
 Building and Deploying an Application 
 Using Templates (thymeleaf) 
 Gathering Metrics 
 Using Java With start.spring.io 
 Spring Boot Starters 
 Building as a Runnable JAR 
 Data Access with Spring Data 
 Spring Boot + Spring Data JPA 
 Property Support 

 Spring REST API 
 Spring REST API 
 Securing an Application 
 Authentication and Authorization 
 Using Spring with Auth0 

o including single sign-on, user management support for social identity 
providers (like Facebook, Gmail), enterprise (Active Directory), and your own 
database of users 

 Single Sign Out, Scalable Authentication Example with JSON Web Token (JWT 
 Building paging and sorting with search/filter using Spring Data JPA Specifications 
 Deploy Spring Boot on Webserver Tomcat, Glassfish 
 Workshop Design and Develop Mobi le T ime Attendance API with Spr ing 

boot  
Day 6  Integrate ionic and spring boot 
 Workshop integrate ionic and spring boot 

Workshop หลังจบหลักสูตร 
1. Workshop Design and Develop Mobile Time Attendance API with Spring boot 
2. Workshop Design and Develop Mobile Time Attendance API with Spring boot 
3. Workshop integrate ionic and spring boot 
ตัวอย่าง Workshop 
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2. หลักสูตรผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ (IT Support) 

ก าหนดเป้าหมายในการด าเนินงาน (จ านวนผู้เรียน หลักสูตร ครูฝึก ครุภัณฑ์ที่จ าเป็น) 
เพ่ือมุ่งเน้นการผลิตและบุคลากร กลุ่มสาขาอาชีพทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

และดิจิทัลคอนเทนต์ สาขาฮาร์ดแวร์ อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์  (IT Support) ให้
มีความเชี่ยวชาญ ในทุกระดับตั้งแต่การติดตั้งระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้งาน การบริการแก้ปัญหาและซ่อมบ ารุงด้าน
ไอที ให้มีสมรรถนะตรงกับความต้องการของสถานประกอบหน่วยงานต่าง ๆ 

2.1 หลักสูตร : การพัฒนาหลักสูตรระยะสั้น อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบ
คอมพิวเตอร์ (IT Support) ระดับเบื้องต้น (Basic) 
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เพ่ือผลิตก าลังคนให้มีสมรรถนะตามมาตรฐานอาชีพ ผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบ
คอมพิวเตอร์ (IT Support)  

หลักการและเหตุผล 

ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบคอมพิวเตอร์ได้เข้ามาช่วยให้การท างานในองค์กร
สามารถท างานติดต่อสื่อสารทางธุรกิจได้อย่างสะดวก รวดเร็ว ลดความผิดพลาดในการท างานและเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการท างานให้สูงเกิด ฉะนั้น บริษัทไม่ว่าจะขนาดเล็ก ขนาดกลาง หรือขนาดใหญ่ จะมีเจ้าหน้ า
คอมพิวเตอร์ , ช่างคอม,ช่างเทคนิค, Technical Support, IT Helpdesk หรือ IT Support คอยติดตั้ง ดูแล 
บ ารุงรักษาระบบเครือข่าย คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงต่าง ๆ รวมถึง Smart Device ต่าง ๆ อาทิ Smart 
Phone, Tablet เป็นต้น อุปกรณ์และระบบต่าง ๆ จะท างานได้อย่างต่อเนื่อง ก็ต้องมี IT Support คอยดูแลและ
แก้ปัญหาให้กับองค์กร อาชีพ IT Support จึงมีความต้องสูงในตลาดงานปัจจุบัน แต่บุคลากรที่จบป้อนตลาดงาน
ยังขาดทักษะหลายๆอย่าง ไม่สามารถท างานได้ หรือใช้เวลาในการเรียนรู้งานนานกว่าปกติ ดังนั้นเพ่ือเป็นสร้างคน
ให้ตรงกับอาชีพ IT Support จึงเปิดหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ ที่จบแล้วสามารถท างานได้จริง 

กลุ่มเป้าหมาย 
1. ครู อาจารย์ ที่สอนในหลักสูตรด้านไอซีที 
2. นักศึกษาระดับอาชีวศึกษา และอุดมศึกษาที่สนใจการติดตั้ง ซ่อมบ ารุง คอมพิวเตอร์และ

เครือข่ายพื้นฐาน 
3. ผู้ที่ท างานด้าน IT Support, Technical Support, IT Helpdesk, ช่างเทคนิค, เจ้าหน้าที่

คอมพิวเตอร์ ที่ต้องการพัฒนาสมรรถนะสอดคล้องกับมาตรฐานอาชีพ 
 

รายละเอียดหลักสูตร ระยะเวลา 5 วัน (60 ชั่วโมง) 
1. วางแผนและเตรียมการส าหรับการติดตั้ง  (1 วัน) 

1) เข้าใจองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์  
2) การเลือกซื้อคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง 
3) พ้ืนฐานระบบเครือข่าย 
4) สถาปัตยกรรมเครือข่าย  
5) สายสัญญาณเครือข่าย 
6) ระบบปฏิบัติการเครือข่าย 
7) ความปลอดภัยบนระบบเครือข่าย 
8) ระบบคลาวด์คอมพิวติ้ง 
9) หลักการบริการที่ดี (Service Mind) 

2. ติดตั้งระบบเครือข่ายและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  (2 วัน) 
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1) การประกอบคอมพิวเตอร์ 
2) การจัดการ BIOS และตั้งค่า 
3) การเพ่ิม RAM ให้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ 
4) การเปลี่ยน Hard disk ให้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ 
5) การเตรียมแผ่นซีดีหรือ USB Drive ส าหรับติดตั้ง OS  
6) การแบ่ง Partition ของ Hard disk  
7) การติดตั้งระบบปฏิบัติการ Windows 8 หรือ Windows 10 
8) การติดตั้งไดรเวอร์ และการหาไดรเวอร์ 
9) การอัพเกรด Windows 
10)  การส ารองข้อมูลและการกู้คืน 
11)  การติดตั้งระบบปฏิบัติการ Linux / OSX  
12)  การเข้าหัวสาย UTP ส าหรับเครือข่าย 
13)  การติดตั้งและคอนฟิก Modem/Router เชื่อมต่อกับระบบอินเตอร์เน็ต 
14)  การติดตั้ง Switch Hub 
15)  การติดตั้งและคอนฟิก Access Point 
16)  การติดตั้งเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบมีสาย 
17)  การติดตั้งเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบไร้สาย 
18)  การติดตั้งเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบผสมมีสายและไร้สาย 
19)  การแชร์ปริ้นเตอร์ให้สามารถใช้งานร่วมกันในเครือข่าย 
20)  การ Add printer ในระบบเครือข่าย 
21)  การแชร์ Folder ส าหรับใช้งานในระบบเครือข่าย 
22)  การติดตั้งโปรแกรมและถอดการติดตั้ง โปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ 
23)  การตั้งค่า email ส าหรับโปรแกรม Outlook  
24)  การติดตั้งโปรแกรม Anti-virus  
25)  การ Join Domain ส าหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ 
26)  การ Map network drive 

3. ทดสอบการท างานและแก้ปัญหาระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่าย (2 วัน) 
1) การตรวจสอบสถานะของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
2) เมื่อคอมพิวเตอร์บูทไม่ขึ้น 
3) เมื่อเครื่องคอมพิวเตอร์จอขึ้นสีฟ้าหรือด ามืด 
4) เมื่อคอมพิวเตอร์เปิดไม่ได้ 
5) เมื่อคอมพิวเตอร์เปิดแล้วมีเสียงดัง 
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6) การตรวจสอบสถานะของอุปกรณ์เครือข่าย 
7) เมื่อคอมพิวเตอร์ไม่สามารถเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตได้ 
8) เมื่อคอมพิวเตอร์ติดต่อกับเครื่องอ่ืน ๆ ในเครือข่ายไม่ได้ 
9) เมื่อคอมพิวเตอร์ส่งอีเมลล์ออกไม่ได้ 
10)  เมื่อลบไฟล์ผิดพลาดจะกู้คืนอย่างไร 
11)  เมื่อคอมพิวเตอร์ไม่ได้รับ IP Address  
12)  เมื่อคอมพิวเตอร์ติดไวรัส 

4. วางแผนและเตรียมการส าหรับการซ่อมบ ารุงระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่าย (2 ชั่วโมง) 
1) การบันทึกรายละเอียดอุปกรณ์เครือข่าย 
2) การจัดท าแผนการซ่อมบ ารุงระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่าย 
3) บริหารจัดการการรับประกันของอุปกรณ์ต่าง ๆ 

5. ปฏิบัติการซ่อมบ ารุงระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่าย (2 ชั่วโมง) 
1) การท าแบบฟอร์มใบแจ้งซ่อมและการบันทึก 
2) การบ ารุงรักษาคอมพิวเตอร์เตอร์ 
3) การบ ารุงรักษาจอมอนิเตอร์ 
4) การบ ารุงรักษาคอมพิวเตอร์ Notebook 
5) การบ ารุงรักษา Printer 
6) การ Update Windows 
7) การ Update Firmware ของอุปกรณ์เครือข่าย 
8) การตรวจสอบสาย LAN และหัวต่อต่าง ๆ 
9) การให้บริการสนับสนุนระยะไกลผ่านเครือข่าย (Remote Support) 

6. รายงานผลการซ่อมบ ารุงระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่าย (2 ชั่วโมง) 
1) การเขียนรายงานซ่อมบ ารุงระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่าย 
2) การสรุปและผลการแก้ไขปัญหา  

7. ทดสอบความรู้ (2 ชั่วโมง) 
8. ทดสอบปฏิบัติ (เก็บผลประเมินในห้องปฏิบัติการ) 

ความรู้ที่จ าเป็นก่อนการอบรม 

1. ความรู้พื้นฐานด้านคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
2. ความรู้พื้นฐานด้านเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

2.2 หลักสูตรระยะสั้น อาชีพผู้ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์ ( IT Support) 
ระดับสูง (Advance) 
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เพ่ือผลิตก าลังคนให้มีสมรรถนะตามมาตรฐานอาชีพ ผู้ ให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และระบบ
คอมพิวเตอร์ (IT Support) ขั้นสูง (Advance) 

หลักการและเหตุผล 

ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบคอมพิวเตอร์ได้เข้ามาช่วยให้การท างานในองค์กรสามารถ
ท างานติดต่อสื่อสารทางธุรกิจได้อย่างสะดวก รวดเร็ว ลดความผิดพลาดในการท างานและเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
ท างานให้สูงเกิด ฉะนั้น บริษัทไม่ว่าจะขนาดเล็ก ขนาดกลาง หรือขนาดใหญ่ จะมีเจ้าหน้ าคอมพิวเตอร์ ช่างคอม
ช่างเทคนิค Technical Support IT Helpdesk หรือ IT Support คอยติดตั้ง ดูแล บ ารุงรักษาระบบเครือข่าย 
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงต่าง ๆ รวมถึง Smart Device ต่างๆอาทิ Smart Phone Tablet เป็นต้น อุปกรณ์
และระบบต่าง ๆ จะท างานได้อย่างต่อเนื่อง ก็ต้องมี IT Support คอยดูแลและแก้ปัญหาให้กับองค์กร อาชีพ IT 
Support จึงมีความต้องสูงในตลาดงานปัจจุบัน แต่บุคลากรที่จบป้อนตลาดงานยังขาดทักษะหลาย ๆ อย่าง จึงไม่
สามารถท างานได้ หรือใช้เวลาในการเรียนรู้งานนานกว่าปกติ ดังนั้นเพ่ือเป็นสร้างคนให้ตรงกับอาชีพ IT Support 
จึงเปิดหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ ที่จบแล้วสามารถท างานได้จริง 

กลุ่มเป้าหมาย  
1. ครู อาจารย์ ที่สอนในหลักสูตรด้านไอซีที 
2. นักศึกษาระดับอาชีวศึกษา และอุดมศึกษาที่สนใจการติดตั้ง ซ่อมบ ารุง คอมพิวเตอร์และ

เครือข่ายพ้ืนฐาน 
3. ผู้ที่ท างานด้าน IT Support, Technical Support, IT Helpdesk, ช่ าง เทคนิค , เจ้ าหน้าที่

คอมพิวเตอร์ ที่ต้องการพัฒนาสมรรถนะสอดคล้องกับมาตรฐานอาชีพ 
 

รายละเอียดหลักสูตร ระยะเวลา 5 วัน (60 ชั่วโมง) 
1. วางแผนและเตรียมการส าหรับการติดตั้ง (1 วัน) 

1) เข้าใจองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์  
2) การเลือกซื้อคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง 
3) พ้ืนฐานระบบเครือข่าย 
4) สถาปัตยกรรมเครือข่าย  
5) สายสัญญาณเครือข่าย 
6) ระบบปฏิบัติการเครือข่าย 
7) ความปลอดภัยบนระบบเครือข่าย 
8) ระบบคลาวด์คอมพิวติ้ง 
9) หลักการบริการที่ดี (Service Mind) 
10)   ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบไร้สาย 
11)   การพิสูจน์ตัวตน (Authentication) 
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2. ติดตั้งระบบเครือข่ายและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  (2 วัน) 
1) การประกอบคอมพิวเตอร์ 
2) การจัดการ BIOS และตั้งค่า 
3) การเพ่ิม RAM ให้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ 
4) การเปลี่ยน Hard disk ให้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ 
5) การเตรียมแผ่นซีดีหรือ USB Drive ส าหรับติดตั้ง OS  
6) การแบ่ง Partition ของ Hard disk  
7) การติดตั้งระบบปฏิบัติการ Windows 8 หรือ Windows 10 
8) การติดตั้งไดรเวอร์ และการหาไดรเวอร์ 
9) การอัพเกรด Windows 
10)  การส ารองข้อมูลและการกู้คืน 
11)  การติดตั้งระบบปฏิบัติการ Linux / OSX  
12)  การเข้าหัวสาย UTP ส าหรับเครือข่าย 
13)  การติดตั้งและคอนฟิก Modem/Router เชื่อมต่อกับระบบอินเตอร์เน็ต 
14)  การติดตั้ง Switch Hub 
15)  การติดตั้งและคอนฟิก Access Point 
16)  การติดตั้งเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบมีสาย 
17)  การติดตั้งเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบไร้สาย 
18)  การติดตั้งเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบผสมมีสายและไร้สาย 
19)  การแชร์ปริ้นเตอร์ให้สามารถใช้งานร่วมกันในเครือข่าย 
20)  การ Add printer ในระบบเครือข่าย 
21)  การแชร์ Folder ส าหรับใช้งานในระบบเครือข่าย 
22)  การติดตั้งโปรแกรมและถอดการติดตั้ง โปรแกรมประยุกต์ต่างๆ 
23)  การตั้งค่า email ส าหรับโปรแกรม Outlook  
24)  การติดตั้งโปรแกรม Anti-virus  
25)  การ Join Domain ส าหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ 
26)  การ Map network drive 
27)  การให้บริการสนับสนุนระยะไกลผ่านเครือข่าย (Remote Support) 
28)  การพิสูจน์ตัวตน Authentication 
29)  การให้บริการระบบ Intranet และเครือข่าย VPN 

3. ทดสอบการท างานและแก้ปัญหาระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่าย (1 วัน) 
1) การตรวจสอบสถานะของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
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2) เมื่อคอมพิวเตอร์บูทไม่ขึ้น 
3) เมื่อเครื่องคอมพิวเตอร์จอขึ้นสีฟ้าหรือด ามืด 
4) เมื่อคอมพิวเตอร์เปิดไม่ได้ 
5) เมื่อคอมพิวเตอร์เปิดแล้วมีเสียงดัง 
6) การตรวจสอบสถานะของอุปกรณ์เครือข่าย 
7) เมื่อคอมพิวเตอร์ไม่สามารถเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตได้ 
8) เมื่อคอมพิวเตอร์ติดต่อกับเครื่องอ่ืนๆในเครือข่ายไม่ได้ 
9) เมื่อคอมพิวเตอร์ส่งอีเมลล์ออกไม่ได้ 
10)  เมื่อลบไฟล์ผิดพลาดจะกู้คืนอย่างไร 
11)  เมื่อคอมพิวเตอร์ไม่ได้รับ IP Address  
12)  เมื่อคอมพิวเตอร์ติดไวรัส 

4. วางแผนและเตรียมการส าหรับการซ่อมบ ารุงระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่าย  (2 ชั่วโมง) 
1) การบันทึกรายละเอียดอุปกรณ์เครือข่าย 
2) การจัดท าแผนการซ่อมบ ารุงระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่าย 
3) บริหารจัดการ การรับประกันของอุปกรณ์ต่าง ๆ 

5. ปฏิบัติการซ่อมบ ารุงระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่าย (3 ชั่วโมง) 
1) การท าแบบฟอร์มใบแจ้งซ่อมและการบันทึก 
2) การบ ารุงรักษาคอมพิวเตอร์เตอร ์
3) การบ ารุงรักษาจอมอนิเตอร์ 
4) การบ ารุงรักษาคอมพิวเตอร์ Notebook 
5) การบ ารุงรักษา Printer 
6) การ Update Windows 
7) การ Update Firmware ของอุปกรณ์เครือข่าย 
8) การตรวจสอบสาย LAN และหัวต่อต่างๆ  

6. รายงานผลการซ่อมบ ารุงระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่าย (1 ชั่วโมง) 
1) การเขียนรายงานซ่อมบ ารุงระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่าย 
2) การสรุปและผลการแก้ไขปัญหา  

7. ทดสอบความรู้ (1 ชั่วโมง) 
8. ทดสอบปฏิบัติ (เก็บผลประเมินในห้องปฏิบัติการ) 

 

ความรู้ที่จ าเป็นก่อนการอบรม 
1. ความรู้พื้นฐานด้านคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
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2. ความรู้พื้นฐานด้านเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

เครื่องมือและอุปกรณ์ส าหรับอบรมจ านวนรวม 40 ชุด มีรายละเอียดเครื่องมือและอุปกรณ์
ส าหรับอบรมต่อ 1 คน ดังนี้ 

1. คอมพิวเตอร์ Notebook                                   จ านวน 1 เครื่อง 
2. คอมพิวเตอร์ PC                                   จ านวน 1 เครื่อง 
3. Spare Parts ของคอมพิวเตอร์ PC ส าหรับฝึกซ่อมบ ารุง            จ านวน 1 ชุด 
4. เครื่องปริ้นเตอร์                          จ านวน 1 เครื่อง 
5. ADSL ALL in One Modem Router                       จ านวน 1 เครื่อง 
6. Switch Hub                           จ านวน 1 เครื่อง 
7. ตู้ Rack พร้อมรางไฟ ขนาด 12U                        จ านวน 1 เครื่อง 
8. Access Point                          จ านวน 1 เครื่อง 
9. ชุดเครื่องมือ                          จ านวน 1 ชุด 
10.  ชุดเข้าหัวสาย UTP และทดสอบ              จ านวน 1 ชุด 
11.  วัสดุอุปกรณ์ในการติดตั้ง เช่น สาย LAN พร้อม Connectors และ Accessories 
12.  โปรแกรมระบบปฏิบัติการ (OS) Education License  จ านวน 1 แผ่น 
13.  โปรแกรมประยุกต์ใช้งานเบื้องต้น Education License  จ านวน 1 แผ่น 
14.  Cloud Services License เช่น Microsoft Azure, Google Cloud จ านวน 1 Account 

เครื่องมือและอุปกรณ์ส าหรับศูนย์ฝึกอบรม 

1. เครื่องแม่ข่าย ส าหรับจ าลอง Active Directory Server จ านวน 1 เครื่อง 
2. อินเตอร์เน็ตความเร็วสูงอย่างน้อย 50 Mbps  

คุณลักษณะเฉพาะของอุปกรณ์การฝึก 

1. คอมพิวเตอร์ Notebook   จ านวน 40 เครื่อง 
2. คอมพิวเตอร์ PC    จ านวน 40  เครื่อง 
3. เครื่องปริ้นเตอร์    จ านวน 40 เครื่อง 
4. ADSL ALL in One Modem Router จ านวน 40 เครื่อง 
5. Switch Hub     จ านวน 40 เครื่อง 
6. Access Point    จ านวน 40 เครื่อง 
7. ชุดเครื่องมือ    จ านวน 40 ชุด 
8. ชุดเข้าหัวสาย UTP และทดสอบ  จ านวน 40 ชุด 
9. วัสดุอุปกรณ์ในการติดตั้ง เช่น สาย LAN พร้อม Connectors และ Accessories 
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10.  โปรแกรมระบบปฏิบัติการ (OS)  จ านวน 40 แผ่น 
11.  โปรแกรมประยุกต์ใช้งานเบื้องต้น  จ านวน 40 แผ่น 

 

คุณลักษณะเฉพาะอุปกรณ์การสอน (เครื่องแม่ข่าย) 

1. เครื่องแม่ข่าย      จ านวน 1 เครื่อง 
2. เครื่องปริ้นเตอร์ (Network Printer)  จ านวน 1 เครื่อง 
3. อินเตอร์เน็ตความเร็วสูงแบบ ADSL/FTTx ความเร็ว ไม่น้อยกว่า 50 Mbps 1 Link 

 

งบประมาณค่าใช้จ่าย 

1. ค่าวิทยากร (อัตรา 1,500 บาท/ชั่วโมง) 
2. ค่าผู้ช่วย (อัตรา 1,000 บาท/ชั่วโมง) 
3. คอมพิวเตอร์ Notebook    จ านวน 1 เครื่องๆ ละ 25,000 บาท 
4. คอมพิวเตอร์ PC     จ านวน 1 เครื่องๆ ละ 20,000 บาท 
5. เครื่องปริ้นเตอร์      จ านวน 1 เครื่องๆ ละ 4,000 บาท 
6. ADSL ALL in One Modem Router  จ านวน 1 เครื่องๆ ละ 3,000 บาท 
7. Switch Hub      จ านวน 1 เครื่องๆ ละ 5,000 บาท 
8. ตู้ Rack พร้อมรางไฟ ขนาด 12U   จ านวน 1 ตู้ ๆ ละ 7,000 บาท 
9. Access Point     จ านวน 1 เครื่องๆ ละ 7,000 บาท 
10.  ชุดเครื่องมือ     จ านวน 1 ชุด ๆ ละ 2,000 บาท 
11.  ชุดเข้าหัวสาย UTP และทดสอบ   จ านวน 1 ชุด ๆ ละ 2,000 บาท 
12.  โปรแกรมระบบปฏิบัติการ (OS) (Trial Version) จ านวน 1 แผ่น 
13.  โปรแกรมประยุกต์ใช้งานเบื้องต้น (Trial Version)   จ านวน 1 แผ่น  
14.  เครื่องแม่ข่าย พร้อม OS Server License  จ านวน 1 เครื่องๆ ละ 100,000 บาท 
15.  เครื่องปริ้นเตอร์ (Network Printer)  จ านวน 1 เครื่องๆ ละ 15,000 บา 
16.  อินเตอร์เน็ตความเร็วสูงแบบ ADSL/FTTx  ความเร็ว ไม่น้อยกว่า 50 Mbps 3,000 บาท/

เดือน (For  Network Configuration) 
งบประมาณในการปรับปรุงหลักสูตรฐานสมรรถนะ  (ประชุมนอกสถานที่ โรงแรม) 3 วัน รวม 

165,000 บาท 
1. ค่าตอบแทนคณะท างาน x 10 คน x 3 วัน x 2,000 บาท รวม 60,000 บาท 
2. ค่าท่ีพักโรงแรมสถานที่ x 1,500 บาท x 2 คืน x 15 คน รวม 45,000 บาท 
3. ค่าอาหารและอาหารว่าง x 1,300 บาท x 15 คน x 3 วัน รวม 58,000 บาท 
4. เอกสารและวัสดุสิ้นเปลืองการประชุม x 500 บ x 15 คน รวม 7,500 บาท 
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5. ค่าพาหนะเดินทางรวมค่าน้ ามัน (รถตู้ 2 คัน x 3 วัน x 4,000 บาท) รวม 24,000 บาท 
6. ค่าจ้างจัดท าเอกสารหลักสูตรฐานสมรรถนะ รวม  20,000 บาท 
7. ค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ด รวม  10,000 บาท 
 

2.3 หลักสูตรออนไลน์ (e-Learning) 

งบประมาณในการจัดท าหลักสูตรออนไลน์ (e-Learning) รวม 1,000,000 บาท 

หน่วยงานน าร่องในการจัดอบรม เป้าหมาย รวม 12 แห่ง 

1. ส านักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษา (สอศ.) กทม. 2 แห่ง 
2. วิทยาลัยเทคนิค 5 ภูมิภาค ๆ ละ 2 แห่ง  รวม 10 แห่ง 

 

ผู้รับผิดชอบ   
1. สมาคมส่งเสริมนวัตกรรมเทคโนโลยีไซเบอร์ (CIPAT) 
2. สมาคมอีเลิร์นนิงแห่งประเทศไทย (e-LAT) 
3. สถาบันเทคโนโลยีและการสื่อสารเพ่ืออุตสาหกรรม  สภาอุตสาหกรรมแห่งประเทศไทย 
4. ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ.) ด้านการประเมินสมรรถนะ 
5. สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) 

3. หลักสูตรช่างโครงข่ายปลายทางด้านเครือข่ายใยแก้วน าแสง (Fiber Optic) 

สถานการณ์ด้านอาชีพใยแก้วน าแสง (Fiber Optic) ของประเทศไทย 

ในปี 2558 ภาพรวมการวางโครงข่าย Fiber Optic ของประเทศไทย มีระยะทางจ านวน 2.88 แสน
กิโลเมตร ในปี 2559 มีการวางโครงข่าย Fiber Optic จ านวน 1.63 แสนกิโลเมตร รวม 2 ปี มีระยะทางรวม 
4.51 แสนกิโลเมตร โครงข่ายใยแก้วน าแสงถือเป็นโครงข่ายที่ส าคัญในการให้บริการด้านต่าง ๆ ไม่ว่าเป็นบริการ
อินเทอร์เน็ต บริการโทรศัพท์มือถือ และโดยเฉพาะอย่างยิ่ง 5 G จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องจัดเตรียมบุคลากรที่มี
ความรู้และทักษะในการติดตั้ง Fiber Optic ให้ได้มาตรฐานเพ่ือรองรับการพัฒนาบริการต่าง ๆ ให้สอดคล้องตามน
โนบายไทยแลนด์ 4.0 

การใช้งานผ่านเครือข่ายสื่อสารไร้สายทวีความส าคัญและมีความจ าเป็นมากขึ้น ต้องมีการพัฒนาเพ่ือ
สร้างโครงข่ายหลัก (backbone) ที่มศีักยภาพ (Capacity) สูงในการรองรับการสื่อสารข้อมูลจ านวนมหาศาล ทั้งนี้
พบปัญหาก าลั งแรงงานด้ ายใยแก้ วน าแสง  ( Fiber Optic)  เช่น  สายอาชีพช่ า ง  Fiber Optic ยั ง ไม่ มี 
มาตรฐานการที่ชัดเจน  แรงงานส่วนมากมาจากการฝึกทักษะเอง ท าให้มีข้อจ ากัดในการสร้างก าลังคน  
การฝึกอบรมครูผู้สอนในระดับอาชีวะศึกษาให้กับสถาบันเหล่านั้นเพ่ือกระจายความรู้ให้นักศึกษาพร้อมสนับสนุน
อุปกรณ์ท่ีจ าเป็น 

กลุ่มเป้าหมายผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
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1. ครูอาชีวะศึกษาเพ่ือเป็นต้นแบบโดยวิทยากรและผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม เพ่ือพัฒนาทักษะ
และความเชี่ยวชาญ 

2. นักเรียน/นักศึกษา 
3. ผู้ประกอบการ/บุคคลที่สนใจ 

 เนื้อหาหลักสูตร 
 Module I: FIBER OPTIC GENERAL 

• STUDIES REVIEW 
• INTRODUCTION 

  - Common Industry Terminology 
  - History of Fiber Optics 
  - Advantages/Disadvantages of Fiber Optics 
  - Basics of a Fiber Optic Communications System 
  - Fiber Types and Manufacturing Processes (VIDEO) 

   - Typical Transmission Rates for Voice , Video & Data Applications 
   - System Topologies 

  - Fiber Optic Standards 
• THEORY TOPICS 
• Theory of Light 
• Electromagnetic Spectrum 
• Total Internal Reflection (Singlemode) 
• Refraction (Multimode) 
• Index of Refraction (Refractive Index) 
• Light Source’s (LED’s & LASER’s) 
• Wave Division Multiplexing (WDM) 
• Optical Switching Fundamentals 

Module II: FIBER OPTIC 
• SAFETY ISSUES 
• SAFETY FIRST 
• LASER Safety and Warning labels 
• Types of LASER’s 
• LASER Output Power Levels 
• Eye Safety Precautions 
• Safe Glass Disposal Practices 
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• Food and Drinks Not Safe 
• Proper Person Cleanliness 
• Safe Work Surroundings 
• Confined Spaces Issues 

 Moudle III: FIBER OPTIC CABLE 
• INSTALLATION 
• PROPER PLANNING 
• Project Considerations 
• Cable Pre-testing 
• Cable Reels Identification and Handling 
• Proper Cable Pulling Techniques 
• Outdoor Cable Design Characteristics 
• Direct Bury Cable Installation 
• Directional Boring Methods 
• Buried Cable Depths 
• Man Holes and Vaults 
• Cable Pulling Specifications 
• Tensile Strength and Bend Radius 
• Avoiding Installation Obstacles 
• Grounding and Bonding Fiber Cables 
• Identifying Cable Types 
• Work Area Protection Issues 

Module IV: FIBER OPTIC 
• TESTING 
• ADVANCED TESTING INFORMATION 
• The dB Scale and Units of Loss 
• OTDR Functions for Testing 
• OTDR Testing for Splices, Distances and Back Reflection 
• OTDR Trace Guidelines 
• The Dead Zone 
• Trace Events and Interpretation 

• Testing at Various Wavelengths 
• System Loss Parameters 
• Calculating System Loss 
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• Total System OTDR Testing 
• Optical Loss Test Set’s (OLTS) 
• Referencing the Test Set First 
• Measuring Cable System Loss 
• Documenting Test results 
• LAB 1 Cable Prep – Stripping Cladding, Armour & Buffer materials , Safe Cable Handling. 
•  LAB 2  Installing connectors:  pigtails, SOC or Field installable connectors to industry 

specifications. 
• LAB 3 Proper fiber handling, cleaning and cleaving 
• LAB 4 Use of fusion splicer and splicing fiber optic cables. 
• LAB 5 Microscopic (Hand and Videoscope) Fiber Inspection and test methods. 
• LAB 6 Using VFL to locate problems 
• LAB 7 Measuring Loss (loss Analyses) With A Light Source and Power meter (OLTS). 
• LAB 8 Using OTDR to identify cable length and identify connectors/splices, macro bends 

and reflective issues Laboratory 

4. หลักสูตรนักบริหารโครงการสารสนเทศ (Project Management) 

หลักสูตร กลุ่มเป้าหมาย จุดมุ่งหมาย 
1. พื้นฐานการบริหารโครงการ 
(ผ่าน eLearning) 

กลุ่มบุคคลทุกระดับที่มีส่วน
เกี่ยวข้องกับการบริหารโครงการ 
ทั้งรัฐและเอกชน 

สร้างการรับรู้ถึงความส าคัญของ
การบริหารโครงการต่อองค์กร  
ซึ่งหมายรวมถึงประเทศด้วย 
รวมทั้งปัจจัยส าคัญในการบริหาร
โครงการ 

2. พื้นฐานการบริหารโครงการ  กลุ่มบุคคลที่มีส่วนรับผิดชอบใน
การบริหารโครงการหรือมีส่วน
เกี่ยวข้อง 

สร้างพ่ืนฐานความรู้ในการบริหาร
โครงการ 

3. การบริหารโครงการส าหรับ
ผู้บริหาร 

ผู้บริหารระดับกลางและระดับสูง 
ทั้งรัฐและเอกชน 

สร้างขีดความสามารถใน 
การคัดเลือกโครงการที่เป็น
ประโยชน์ต่อองค์กร (และ
ประเทศ) และการบริหาร
ผลสัมฤทธิ์ของโครงการ 

4. การบริหารพอร์ตโฟลิโอ 
(portfolio) 

กลุ่มบุคคลที่ท าหน้าที่ในการช่วย
ผู้บริหารตัดสินใจในการเลือก
โครงการ 

สร้างความรู้ในการคัดเลือก
โครงการที่จะเป็นประโยชน์ต่อ
องค์กรมากท่ีสุด 
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หลักสูตร กลุ่มเป้าหมาย จุดมุ่งหมาย 
5. การบริหารโปรแกรม 
(program) 

กลุ่มบุคคลที่ท าหน้าที่บริหารกลุ่ม
ของโครงการที่มีความเกี่ยวพันกัน
หรือมีลักษณะคล้ายคลึงกัน 

สร้างความรู้ในการบริหารกลุ่มของ
โครงการที่มีความเกี่ยวพันกันหรือ
มีลักษณะคล้ายคลึงกันเพ่ือ
ประโยชน์สูงสุด 

6. การบริหารแบบมุ่งผลสัมฤทธิ์
และการยังประโยชน์ให้สัมฤทธิ์ 
(Results-Based & Benefits 
Realization Management) 

กพร., กลุ่มบุคคลที่ท าหน้าที่ใน
การช่วยผู้บริหารตัดสินใจในการ
เลือกโครงการ, ผู้บริหารพอร์ตโฟลิ
โอ (portfolio) และโปรแกรม 
(program) 

เสริมสร้างความรู้ในการบริหาร
ประโยชน์ของโครงการ 

7. การบริหารโครงการส าหรับ
ผู้ปฏิบัติงานบริหารโครงการ 

ผู้จัดการโครงการและผู้มีส่วนร่วม
ในการบริหารโครงการ 

สร้างความรู้ในการบริหารโครงการ
ที่ถูกต้องตามแนวสากล 
 

8. การบริหารโครงการแบบ Agile ผู้จัดการโครงการและผู้มีส่วนร่วม
ในการบริหารโครงการ 

สร้างความรู้ในการบริหารโครงการ
ในแบบ agile เพ่ิมเติมจากการ
บริหารโครงการแบบ traditional 

9. กลุ่มของหลักสูตรส าหรับ
พัฒนาทักษะด้าน leadership 
ของ PM 

ผู้จัดการโครงการและผู้มีส่วนร่วม
ในการบริหารโครงการ 

สร้างความรู้และทักษะในการ
บริหารทีมงานของโครงการ 
รวมทั้งการท างานร่วมกับผู้มีส่วน
ได้ส่วนเสียอื่นๆ 
 

10. กลุ่มของหลักสูตรส าหรับ
พัฒนาความรู้ในเฉพาะเรื่อง 

ผู้จัดการโครงการและผู้มีส่วนร่วม
ในการบริหารโครงการ 

สร้างความรู้ในระดับละเอียด
เฉพาะเรื่องที่เก่ียวกับการบริหาร
โครงการ เช่น Risk 
Management และ Vendor 
Management เป็นต้น 

 

4.1 หลักสูตรพื้นฐานการบริหารโครงการ (e - Learning) 

วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 
 เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการพ้ืนฐานและข้ันตอนที่ส าคัญของการบริหารโครงการ พร้อมทั้งความ

เกี่ยวพันของโครงการและส่วนอื่นๆขององค์กร 
 เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจถึงปัจจัยที่จะท าให้โครงการประสบความส าเร็จหรือล้มเหลว และเพ่ือให้เข้าใจว่า

จะลดโอกาสล้มเหลวของโครงการนั้นต้องท าอย่างไรบ้าง 
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 เพ่ือเตรียมตัวผู้เรียนส าหรับหลักสูตรบริหารโครงการในรายละเอียดต่อไป 

เนื้อหาวิชา 
 การบริหารโครงการมีความส าคัญอย่างไร 
 องค์กรส าคัญที่เกี่ยวข้องกับการบริหารโครงการ 
 สถิติที่น่าสนใจเกี่ยวกับการบริหารโครงการ 
 พ้ืนฐานความเข้าใจทั่วไปของโครงการ 

o ความแตกต่างระหว่างโครงการและงานทั่วไป 
o ความสัมพันธ์ระหว่างโครงการและส่วนอื่นๆของการบริหารองค์กร 
o ข้อจ ากัดด้านต่างๆของโครงการ (project constraints) 
o ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียของโครงการ 
o ด้านต่างๆของโครงการที่ผู้จัดการโครงการต้องบริหาร 

 เวลา 
 ต้นทุน 
 ขอบเขต 
 ทรัพยากรบุคคล 
 ความเสี่ยง 
 การจัดซื้อจัดจ้าง 
 คุณภาพ 
 การสื่อสาร 
 ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

 สาเหตุของความล้มเหลวในการบริหารงานโครงการโดยทั่วไป 
 คุณสมบัติของผู้จัดการโครงการ 
 วงจรชีวิตของโครงการ (Project Life Cycle) 
 กิจกรรมในช่วงต่างๆ ของการบริหารโครงการ 

o ช่วงเริ่มต้นโครงการ 
 ท ากฎบัตรโครงการ (Project Charter) 
 ระบุผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

o ช่วงวางแผน  
 วางแผนในด้านต่างๆ 
 กิจกรรมส าคัญและความเชื่อมโยง 
 สิ่งที่มีความส าคัญต่อการวางแผน 

 Work Breakdown Structure 
 Critical Path Method 
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 ความเสี่ยง (Risks) 
 คุณภาพ (Quality) 

 ต้นทุนโครงการและงบประมาณ 
 Baselines  

o ช่วงด าเนินงานโครงการ 
 กิจกรรมในขั้นตอนนี้ 
 การบริหารทรัพยากร 

o ช่วงติดตามและควบคุม  
 เรื่องหลักที่ต้องติดตามและควบคุม 
 Earned Value Management 
 การควบคุมด้วยการแก้การเบี่ยงเบนจากแผน 

 การแก้ไขด้านเวลา (Schedule Control) 
 การแก้ไขด้านต้นทุน (Cost Control) 

 การควบคุมปัจจัยอ่ืนที่มีผลกระทบต่อเวลาและต้นทุน 
 การควบคุมขอบเขตงาน (Scope Control) 

o การบริหารการเปลี่ยนแปลง (Change Management) 
 การควบคุมความเสี่ยง (Risk Control) 
 การควบคุมคุณภาพ (Quality Control) 
 การควบคุมการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนได้เสีย (Control of Stakeholder 

Engagement) 
 การควบคุมทรัพยากร (Control of Resources) 
 การควบคุมการสื่อสาร (Communications Management) 
 การควบคุมการจัดซื้อจัดจ้าง (Procurements Control) 

o ช่วงปิดโครงการ  
o เครื่องมือที่ใช้ในการบริหารโครงการ 

ความรู้พื้นฐานก่อนที่จะเรียนหลักสูตรนี้ 
 ไม่มี 
กลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย 
 ผู้จัดการโครงการ 
 เจ้าหน้าที่โครงการ 
 กลุ่มผู้ใช้งานระบบ 
 เจ้าหน้าที่หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการบริหารโครงการ 
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o จัดซื้อจัดจ้าง 
o กฎหมาย 
o บริหารความเสี่ยง 
o ฯลฯ 

ระยะเวลาในการเรียน 
 ตามท่ีผู้เรียนสะดวก 

จ านวนผู้เรียนต่อชั้น 
 ไม่มีข้อจ ากัด 

วิธีสอน 
 eLearning 

 
4.2 หลักสูตรพื้นฐานการบริหารโครงการ 

วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 
 เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการพ้ืนฐานและข้ันตอนที่ส าคัญของการบริหารโครงการ พร้อมทั้งความ

เกี่ยวพันของโครงการและส่วนอื่น ๆ ขององค์กร 
 เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจถึงปัจจัยที่จะท าให้โครงการประสบความส าเร็จหรือล้มเหลว  และเพ่ือให้เข้าใจว่า

จะลดโอกาสล้มเหลวของโครงการนั้นต้องท าอย่างไรบ้าง 
 เพ่ือเตรียมตัวผู้เรียนส าหรับหลักสูตรบริหารโครงการในรายละเอียดต่อไป 

เนื้อหาวิชา 
 การบริหารโครงการมีความส าคัญอย่างไร 
 องค์กรส าคัญที่เกี่ยวข้องกับการบริหารโครงการ 
 สถิติที่น่าสนใจเกี่ยวกับการบริหารโครงการ 
 พ้ืนฐานความเข้าใจทั่วไปของโครงการ 

o ความแตกต่างระหว่างโครงการและงานทั่วไป 
o ความสัมพันธ์ระหว่างโครงการและส่วนอื่น ๆ ของการบริหารองค์กร 
o ข้อจ ากัดด้านต่างๆของโครงการ (project constraints) 
o ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียของโครงการ 
o ด้านต่าง ๆ ของโครงการที่ผู้จัดการโครงการต้องบริหาร 

 เวลา 
 ต้นทุน 
 ขอบเขต 
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 ทรัพยากรบุคคล 
 ความเสี่ยง 
 การจัดซื้อจัดจ้าง 
 คุณภาพ 
 การสื่อสาร 
 ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

 สาเหตุของความล้มเหลวในการบริหารงานโครงการโดยทั่วไป 
 คุณสมบัติของผู้จัดการโครงการ 
 วงจรชีวิตของโครงการ (Project Life Cycle) 
 กิจกรรมในช่วงต่างๆ ของการบริหารโครงการ 

o ช่วงเริ่มต้นโครงการ 
 ท ากฎบัตรโครงการ (Project Charter) 
 ระบุผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

o ช่วงวางแผน  
 วางแผนในด้านต่าง ๆ 
 กิจกรรมส าคัญและความเชื่อมโยง 
 สิ่งที่มีความส าคัญต่อการวางแผน 

 Work Breakdown Structure 
 Critical Path Method 
 ความเสี่ยง (Risks) 
 คุณภาพ (Quality) 

 ต้นทุนโครงการและงบประมาณ 
 Baselines  

o ช่วงด าเนินงานโครงการ 
 กิจกรรมในขั้นตอนนี้ 
 การบริหารทรัพยากร 

o ช่วงติดตามและควบคุม  
 เรื่องหลักที่ต้องติดตามและควบคุม 
 Earned Value Management 
 การควบคุมด้วยการแก้การเบี่ยงเบนจากแผน 

 การแก้ไขด้านเวลา (Schedule Control) 
 การแก้ไขด้านต้นทุน (Cost Control) 

 การควบคุมปัจจัยอ่ืนที่มีผลกระทบต่อเวลาและต้นทุน 
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 การควบคุมขอบเขตงาน (Scope Control) 
o การบริหารการเปลี่ยนแปลง (Change Management) 

 การควบคุมความเสี่ยง (Risk Control) 
 การควบคุมคุณภาพ (Quality Control) 
 การควบคุมการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนได้เสีย (Control of Stakeholder 

Engagement) 
 การควบคุมทรัพยากร (Control of Resources) 
 การควบคุมการสื่อสาร (Communications Management) 
 การควบคุมการจัดซื้อจัดจ้าง (Procurements Control) 

o ช่วงปิดโครงการ  
o เครื่องมือที่ใช้ในการบริหารโครงการ 

ความรู้พื้นฐานก่อนที่จะเรียนหลักสูตรนี้ 
 หลักสูตรพื้นฐานการบริหารโครงการ - eLearning 

กลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย 
 ผู้จัดการโครงการ 
 เจ้าหน้าที่โครงการ 
 กลุ่มผู้ใช้งานระบบ 
 เจ้าหน้าที่หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการบริหารโครงการ 

o จัดซื้อจัดจ้าง 
o กฎหมาย 
o บริหารความเสี่ยง 
o ฯลฯ 

ระยะเวลาในการเรียน 
 1 วัน 

จ านวนผู้เรียนต่อชั้น 
 30 

วิธีสอน 
 พูดคุยถกเถียงในสาระของหลักสูตรระหว่างผู้เรียนโดยมีผู้สอนเป็นผู้ด าเนินรายการและให้ค าอธิบาย

เพ่ิมเติมหากผู้เรียนยังไม่เข้าใจในเรื่องใด 

4.3 หลักสูตรการบริหารโครงการส าหรับผู้บริหาร 
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เนื้อหาวิชา 

 หลักสูตรนี้ออกแบบไว้เพ่ือให้ผู้เรียนซึ่งเป็นผู้บริหารองค์กรเข้าใจบทบาทและความส าคัญของ
โครงการต่อความส าเร็จขององค์กร การเลือกโครงการที่จะให้ประโยขน์กับองค์กรในภาพรวมมากที่สุด รวมทั้งการ
บริหารจัดการที่จะช่วยให้ผลส าเร็จของโครงการทุกโครงการในส่วนรวม มีผลต่อประโ ยชน์ขององค์กรตาม
ยุทธศาสตร์ที่วางไว้   นอกจากนี้ยังให้ความรู้ในเรื่องความส าคัญและบทบาทของโครงการในระดับชาติโดยพูดถึง 
results-based และ benefits realization management ด้วย 

ความรู้พื้นฐานก่อนที่จะเรียนหลักสูตรนี้ 

 ไม่มี 

จุดมุ่งหมายของหลักสูตร เพ่ือให้ผู้เข้ารับการอบรม 
 เข้าใจหลักการพื้นฐานที่ส าคัญของการบริหารโครงการ 
 เข้าใจถึงปัจจัยที่จะท าให้โครงการประสบความส าเร็จหรือล้มเหลว  และเพ่ือให้เข้าใจว่าจะลด

โอกาสล้มเหลวของโครงการนั้นต้องท าอย่างไรบ้าง และปัญหาและอุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้น  รวมทั้งการบริหาร
ความเสี่ยง 

 เข้าใจหน้าที่และความรับผิดชอบของตนเองและผลกระทบที่เกิดขึ้นกับโครงการได้ 
 ในฐานะผู้บริหารองค์กรเข้าใจว่าควรจะคัดเลือกโครงการอย่างไรเพ่ือยังประโยชน์สูงสุดแก่องค์กร 

และควรจะเฝ้าติดตามผลประโยชน์นั้นระหว่างการด าเนินงานโครงการและหลังจากโครงการเสร็จสิ้นแล้ วอย่างไร
นอกเหนือจากการบริหารจัดการและก ากับดูแลโครงการเพ่ือให้ประสบความส าเร็จ 

หัวข้อของหลักสูตร 
 องค์กรส าคัญที่เกี่ยวข้องกับการบริหารโครงการ 
 สถิติที่น่าสนใจเกี่ยวกับการบริหารโครงการ 
 บทบาทและความส าคัญของโครงการในการบริหารองค์กร 
 Organizational Project Management 
o การใช้ Portfolio Management, Program Management, และ Project Management 

รวมทั้งการใช้กลไกและทรัพยากรขององค์กรเพ่ือด าเนินการให้เกิดผลตามยุทธศาสตร์อของ
องค์กร 

 Portfolio Management 
o วงจรชีวิต (life cycle) ของ portfolio management 
o การสร้างจุดมุ่งหมายทางยุทธศาสตร์ (strategic objectives) 

 วิสัยทัศน์และพันธกิจ (Vision & Mission Statements) 
 เป้าหมายทางยุทธศาสตร์ (Strategic Goals) 
 วัตถุประสงค์ทางยุทธศาสตร์ (Strategic Objectives) 
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 ความริเริ่มใหม่ๆ ทางยุทธศาสตร์ (Strategic Initiatives) 
o การเลือกโครงการหรือโปรแกรมที่ให้คุณค่าแก่องค์กรตามยุทธศาสตร์สูงสุด 
o Value Management 

 การเลือกคุณค่าต่อองค์กร (value) ที่ตรงตามยุทธศาสตร์ขององค์กรที่ก าหนดไว้
ส าหรับ portfolio ที่จะสร้างขึ้นในส่วนรวมและ value ของ component 
(program หรือ project) แต่ละตัว 

 การวางแผนด าเนินงานที่จะท าให้เกิดผลประโยชน์ต่อการลงทุนนั้นสูงสุดโดยใช้
เครื่องมือที่เหมาะสมรวมทั้งการพิจารณาเรื่องความเสี่ยง และความเพียงพอและขีด
ความสามารถของทรัพยากร 

 การด าเนินการให้แน่ใจว่าจะเกิด value ที่มุ่งหวัง 
 การด าเนินการเพ่ือให้เกิดการใช้งานผลผลิตจากโครงการให้เกิดคุณค่า (value) ใน

สภาพแวดล้อมจริง (value realization) 
 การวัดผลการด าเนินงานของ portfolio 
 รายงานผลของ value ที่เกิดขึ้น 

o บทบาทและคุณสมบัติของ portfolio manager 
 Program Management 

o การบริหารกลุ่มของโครงการที่มีความเกี่ยวเนื่องกันเพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
o วงจรชีวิต (life cycle) ของ program management 
o การบริหารโครงการให้สร้างประโยชน์ที่ตรงกับแผนยุทธศาสตร์ 

 Feasibility study 
 Business case 
 แผนบริหาร program 

o Benefits Management 
 การระบุ benefits 
 การวิเคราะห์ benefits และวางแผน 
 การสร้าง benefits ตามท่ีมุ่งหมาย 
 การโอนย้าย benefits ให้หน่วยงานที่ใช้ 
 ด ารงความยั่งยืนของ benefits 

o บทบาทและคุณสมบัติของ portfolio manager 
 Project Management 

o ลักษณะของโครงการ 
o วงจรชีวิต (life cycle) ของโครงการ 
o องค์ประกอบที่มีผลต่อความส าเร็จหรือล้มเหลวของโครงการ 
o บทบาทและคุณสมบัติของผู้จัดการโครงการ 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 117 
 

 Results-Based Management และ Benefits Realization Management 

กลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย 
 ผู้บริหารองค์กรระดับกลางและระดับสูง 

ระยะเวลาในการเรียน 

 3 ช.ม. หรือ 1  วัน 

จ านวนผู้เรียนต่อชั้น 
 20 - 30  คน 

วิธีสอน 
 ผู้บรรยายเป็นผู้น าผู้เข้ารับการอบรมให้มีการออกความเห็นอย่างกว้างขวางในหัวข้อต่างๆ โดยเฉพาะ

ความเกี่ยวพันกับงานจริง 
 การท างานกลุ่ม 

4.4 หลักสูตรการบริหารพอร์ตโฟลิโอ 

วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจถึง 
 บทบาทของพอร์ตโฟลิโอในการสร้างผลที่ต้องการจากยุทธศาสตร์ 
 ขั้นตอนการบริหารพอร์ตโฟลิโอจากข้ันตอนแรกจนถึงขั้นตอนสุดท้าย 
 การก าหนดแนวทางของโครงการต่างๆ ให้เป็นไปตามยุทธศาสตร์ขององค์กร 
 การก าหนดโครงสร้างในการก ากับดูแลพอร์ตโฟลิโอ 
 แนวทางในการจัดสมดุลของพอร์ตโฟลิโอ 
 การติดตามและควบคุมการด าเนินงาน 
 เทคนิคต่าง ๆ ในการจัดล าดับความส าคัญของโครงการ 
 การจัดทรัพยากรให้กับโครงการและงานประจ าอย่างมีประสิทธิภาพ 
 เทคนิคการประเมินโครงการ 
 การท า business case ของโครงการ 
 การก าหนดเกณฑ์ในการยุติโครงการ 
 ปัญหาและอุปสรรคของการบริหารพอร์ตโฟลิโอและแนวทางการแก้ไข 
 ซอฟแวร์ในการบริหารพอร์ตโฟลิโอ 

เนื้อหาวิชา 
 พ้ืนฐานความรู้เกี่ยวกับพอร์ตโฟลิโอ 

o Organization Project Management (OPM) 
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o ความสัมพันธ์ระหว่างโครงการ โปรแกรม และพอร์ตโฟลิโอ และความสัมพันธ์กับองค์กร 
และงานประจ า (operations) 

o การบริหารพอร์ตโฟลิโอคืออะไร 
o บทบาทต่างๆ ที่เกี่ยวกับพอร์ตโฟลิโอ 

 ยุทธศาสตร์ (strategy) และการเลือกลงทุนให้เป็นไปตามยุทธศาสตร์ (strategy and investment 
alignment) 

 การบริหารความสัมพันธ์กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
 กระบวนการบริหารพอร์ตโฟลิโอ 

o Portfolio alignment 
 ระบุ component 
 จัดกลุ่ม component 
 ประเมิน component 
 เลือก  component 
 ระบุความเสี่ยง 
 วิเคราะห์ความเสี่ยง 
 จัดล าดับความส าคัญของ component 
 สร้างแผนตอบสนองต่อความเสี่ยง 
 จัดพอร์ตโฟลิโอให้สมดุล 
 สื่อสารรายละเอียดของพอร์ตโฟลิโอ 
 อนุมัติพอร์ตโฟลิโอ 

o Portfolio monitoring & control 
 ติดตามและควบคุมความเสี่ยง 
 ทบทวนและรายงานผลงาน 
 ติดตามความเปลี่ยนแปลงในด้านธุรกิจ 

 การก ากับดูแลพอร์ตโฟลิโอ (portfolio governance) 
 การบริหารความเสี่ยง 

o ระบุความเสี่ยง 
o วิเคราะห์ความเสี่ยง 
o ท าแผนการตอบสนองต่อความเสี่ยง 
o ติดตามและควบคุมความเสี่ยง 

ความรู้พื้นฐานก่อนที่จะเรียนหลักสูตรนี้ 
 หลักสูตรพื้นฐานการบริหารโครงการ (eLearning หรือ classroom) 

กลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย 
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 กลุ่มบุคคลที่ท าหน้าที่ในการช่วยผู้บริหารตัดสินใจในการเลือกโครงการ 

ระยะเวลาในการเรียน 
 3 วัน 

จ านวนผู้เรียนต่อชั้น 
 30 คน 

วิธีสอน 
 พูดคุยถกเถียงในสาระของหลักสูตรระหว่างผู้เรียนโดยมีผู้สอนเป็นผู้ด าเนินรายการและให้ค าอธิบาย

เพ่ิมเติมหากผู้เรียนยังไม่เข้าใจในเรื่องใด 
 

4.5 หลักสูตรการบริหารโปรแกรม 
 

วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 
เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจถึง 
 บทบาทของโปรแกรมในการช่วยให้องค์กรด าเนินการตามยุทธศาสตร์ได้ส าเร็จ และความแตกต่าง

ระหว่าง โครงการ โปรแกรม และพอร์ตโฟลิโอ 
 วงจรชีวิตของโปรแกรมและแนวทางบริหารโปรแกรมอย่างเป็นระบบด้วยเครื่องมือและเทคนิคท่ีได้รับ

การพิสูจน์แล้วว่าดี (best practices) 
 แนวปฏิบัติที่จะท าให้โปรแกรมนั้นด ารงการเดินตามแนวทางของยุทธศาสตร์ได้ตลอด โดยผ่านกลไก

ของการคัดเลือกโครงการ และการก ากับดูแล 
 หน้าที่หลักของโปรแกรมที่มุ่งจะสร้างผลประโยชน์สูงสุดให้กับองค์กรทั้งระยะสั้นและระยะยาว 

(benefits management) และกลไกท่ีใช้ 
 ปัจจัยส าคัญของความส าเร็จ (critical success factors) ของการบริหารโปรแกรมซ่ึงคือ 

o การเดินตามแนวของยุทธศาสตร์โดยไม่เบี่ยงเบน 
o การบริหารประโยชน์ (benefits) ที่ได้จากโปรแกรมและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
o การก ากับดูแล (governance) ที่มีประสิทธิภาพ 

 ความส าคัญของความเป็นผู้น า (leadership) และความสามารถ (competency) 
 
เนื้อหาวิชา 
 การบริหารโปรแกรม (program management) คืออะไร 

o ความสัมพันธ์ระหว่างโครงการ โปรแกรม และพอร์ตโฟลิโอ และคุณค่าต่อองค์กร 
o การก าหนด (define) โครงการ โปรแกรม และพอร์ตโฟลิโอ 
o บทบาทของผู้จัดการโครงการ โปรแกรม และพอร์ตโฟลิโอ 
o คุณสมบัติของผู้จัดการโปรแกรมที่ดี 
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 วงจรชีวิตของโปรแกรม (program life cycle) 
 การเริ่มต้นโปรแกรม (program formulation) (SPM401) 

o การก าหนดแนวความคิด (concept definition) (SPM401.1) 
o การก าหนดวิสัยทัศน์และพันธกิจ 
o การก าหนดแนวทางของโปรแกรมให้เป็นไปตามยุทธศาสตร์ขององค์กร 
o การท า business case ของโปรแกรม (SPM401.2, SPM401.3) 
o การสร้างกฏบัตรโปรแกรม (program charter) 

 การวางแผนและเตรียมการ 
o การท าแผนบริหารโปรแกรม 

 การก าหนดขอบเขตงานของโปรแกรม รวมทั้งงานที่ไม่ใช่งานของโครงการ 
 โครงสร้างของโปรแกรม (program architecture) 
 แผนบริหารการน าผลผลิตไปสร้างประโยชน์ (benefits realization plan) 

o การเตรียมโครงสร้างพ้ืนฐาน (infrastructure) ซึ่งรวมถึงเครื่องมือในการก ากับดูแล, PMO, 
สิ่งอ านวยความสะดวก และกระบวนการอื่นๆ 

o การสร้างตัววัด (metrics) เพ่ือใช้ในการวัดและติดตามผล 
 การสร้างและส่งมอบประโยชน์ (delivery of capability and benefits) 

o โครงสร้างการก ากับดูแล (governance structure) ส าหรับติดตามและควบคุม program 
components (เช่นโครงการ) 

o ปัจจัยที่ใช้ในการจัดล าดับโครงการเพื่อให้เกิดผลและประโยชน์ตามจุดมุ่งหมายของโปรแกรม 
o การประสานงาน การบริหาร และการติดตาม 
o แนวทางการตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลง 

 การปิดโปรแกรม 
o การสื่อสารกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
o การปิดโปรแกรมและการใช้ประโยชน์จากสิ่งส่งมอบ 
o กิจกรรมในช่วงปิดโปรแกรม 
o การโอนย้ายผลผลิตไปยังหน่วยที่ท างานประจ า 
o บทเรียนที่ได้รับ (lessons learned) 

 
ความรู้พื้นฐานก่อนที่จะเรียนหลักสูตรนี้ 
 หลักสูตรพื้นฐานการบริหารโครงการ (eLearning หรือ classroom) 

กลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย 
 กลุ่มบุคคลที่ท าหน้าที่บริหารกลุ่มของโครงการที่มีความเกี่ยวพันกันหรือมีลักษณะคล้ายคลึงกัน 

ระยะเวลาในการเรียน 
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 3 วัน 

จ านวนผู้เรียนต่อชั้น 
 30 คน 

วิธีสอน 
 พูดคุยถกเถียงในสาระของหลักสูตรระหว่างผู้เรียนโดยมีผู้สอนเป็นผู้ด าเนินรายการและให้ค าอธิบาย

เพ่ิมเติมหากผู้เรียนยังไม่เข้าใจในเรื่องใด 

4.6 หลักสูตรการบริหารมุ่งเกิดผลสัมฤทธิ์และการยังประโยชน์ให้สัมฤทธิ์ (Results-Based & 
Benefits Realization Management) 

วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 
เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจถึง 
 ความส าคัญของผลสัมฤทธิ์ต่อความก้าวหน้าของประเทศ 
 ลักษณะองค์กรที่ดีในการบริหารมุ่งผลสัมฤทธิ์ 
 หลักท่ีส าคัญการบริหารงานโดยมุ่งผลสัมฤทธิ์ 
 เงื่อนไขหรือปัจจัยส าคัญของความส าเร็จ (critical success factors) ของการบริหารมุ่งเกิด

ผลสัมฤทธิ์ 
 ขั้นตอนของการบริหารมุ่งเกิดผลสัมฤทธิ์ การคัดเลือกโครงการให้ตรงเป้าตามแผนยุทธศาสตร์ชาติ

และแบบปฏิรูป การก าหนดการวัดผลและตัวชี้วัดให้เหมาะสมและถูกต้อง จนถึงขั้นตอนประเมิน
ผลลัพธ์และผลกระทบที่ท าให้เกิดผลสัมฤทธิ์ที่สร้างความม่ังคง มั่งค่ังและยังยืน 

เนื้อหาวิชา 
 ความส าคัญและการบริหารมุ่งเกิดผลสัมฤทธิ์ (Results based / Business benefits realization 

management) คืออะไร 
 ลักษณะองค์กรที่บริหารมุ่งผลสัมฤทธิ์ที่ดี ควรเป็นอย่างไร 
 หลักท่ีส าคัญการบริหารงานโดยมุ่งผลสัมฤทธิ์ที่หน่วยงานหรือองค์กร ควรปฏิบัติมีอะไรบ้าง 
 ปัจจัยส าคัญของความส าเร็จ (critical success factors) ของการบริหารมุ่งเกิดผลสัมฤทธิ์ มี

อะไรบ้าง 
 ขั้นตอนของการการบริหารมุ่งเกิดผลสัมฤทธิ์ (Results based / Business benefits realization 

management process) 
o ก าหนดตัวชี้วัดผลสัมฤทธิ์และวางแผนของการบริหารจัดการผลสัมฤทธิ์ต้นโครงการหรือ

โปรแกรม/แผนงาน (identify and plan for benefits) 
o ควบคุมและรายงานผลสัมฤทธิ์ที่ได้ในระหว่างการบริหารโครงการหรือโปรแกรม/แผนงาน 

(monitor and report results/benefits realization) 
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o ประเมินผลของผลสัมฤทธิ์เมื่อจบโครงการหรือโปรแกรม/แผนงาน (Evaluation of 
results/benefits realization at the time of project/program completion) 

o ผ่องถ่ายการบริหารผลสัมฤทธิ์และพัฒนาโครงการหรือโปรแกรม/แผนงานต่อเนื่อง รวมทั้ง
การประเมินผลลัพธ์และผลกระทบอย่างสม่ าเสมอ (transit and sustain benefits) 

หลักส าคัญของการบริหารมุ่งเกิดผลสัมฤทธิ์นี้ จากที่ทางภาครัฐได้น า Results-based management มา
ใช้ตั้งแต่ปี 2545 โดยเน้นที่ผลการด าเนินการเชิงวัดผลงานของภาครัฐเป็นหลัก แต่หากรูปแบบใหม่ Results-
based / Benefit Realization Management นี้ จะเสริมการประเมินผลลัพธ์และผลกระทบตั้งแต่ต้นโครงการ 
ระหว่างโครงการ และเมื่อจบโครงการ โดยที่จะเป็นวิธีที่ช่วยให้หน่วยงานภาคปฏิบัติได้บริหารให้เกิดผลสัมฤทธิ์
ตามเป้า น าเสนอผลสัมฤทธิ์ตลอดระยะเวลาของโครงการ หรือโปรแกรม/แผนงาน และไม่ใช่แค่รายงานเพ่ือผลงาน
เท่านั้น 

ความรู้พื้นฐานก่อนที่จะเรียนหลักสูตรนี้ 
 หลักสูตรพื้นฐานการบริหารโครงการ (eLearning หรือ classroom) 
 หลักสูตรพื้นฐานการบริหารโปรแกรม (แผนงาน) หรือพอร์ตโฟลิโอ 

กลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย 
 กลุ่มบุคคลที่ท าหน้าที่บริหารกลุ่มของโครงการที่มีความเกี่ยวพันกันหรือมีลักษณะคล้ายคลึงกัน 

ระยะเวลาในการเรียน 
 2 วัน 

จ านวนผู้เรียนต่อชั้น 
 30 คน 

วิธีสอน 
 ผู้สอนอธิบายทฤษฎีและขั้นตอนรวมทั้งแชร์ประสบการณ์การท าระหว่างสอน และให้ผู้เรียนลงมือท า

เคสโดยร่วมกันท าเป็นกลุ่มและแชร์กันในห้องเรียน ผู้สอนให้ค าแนะน าและชี้แนะเพ่ิมเติมหากผู้เรียน
ยังไม่เข้าใจในเรื่องใด 

 

4.7 หลักสูตรการบริหารโครงการส าหรับผู้ปฏิบัติงานบริหารโครงการ 

วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 
 เพ่ือให้ผู้ปฏิบัติงานบริหารโครงการได้เรียนรู้วิธีบริหารโครงการที่มีประสิทธิภาพตามแนวขององค์กรด้าน

การบริหารโครงการระดับโลก เพื่อน าไปปรับใช้ในการบริหารโครงการของตน 
 เพ่ือให้ความรู้แก่ผู้ที่ต้องการพัฒนาตนเองในด้านการบริหารโครงการเพื่อการมีโอกาสในการท างานใน

ฐานะผู้จัดการโครงการในอนาคต 
 เพ่ือเตรียมความพร้อมให้กับผู้ที่สนใจจะสอบ certification ด้าน project management 
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เนื้อหาวิชา 
 ทบทวนพื้นฐานความเข้าใจเรื่องการบริหารโครงการ 

o องค์กรส าคัญเกี่ยวกับการบริหารโครงการ 
o สถิติในด้านการบริหารโครงการ 
o ความส าคัญของโครงการต่อองค์กรและความสัมพันธ์กับงานส่วนอื่นขององค์กร 
o องค์ประกอบของการบริหารโครงการ 
o คุณสมบัติของผู้จัดการโครงการ 

 การคัดเลือกโครงการ 
 วงจรชีวิตของการบริหารโครงการ (Project life Cycle) 
 ปัจจัยส าคัญท่ีผลกระทบต่อการบริหารโครงการ 
 Process - based management 
 Process groups 
 การจัดท าโครงการ (Project Initiation) (SPM400, SPM401) 

o การจัดท ากฎบัตรโครงการ (Project Charter) (SPM403, SPM404.3) 
o การระบุผู้มีส่วนได้เสีย (Stakeholders) (SPM402.1, SPM402.2) 

 การวางแผนโครงการ (SPM404) 
o การท าแผนบริหารโครงการและแผนย่อย 

 ขอบเขตงาน 
 ตารางเวลาด าเนินงาน 
 ต้นทุนโครงการ (SPM405) 
 คุณภาพ (SPM408) 
 ความเสี่ยง (SPM407) 
 ทรัพยากร 
 การจัดซื้อจัดจ้าง 
 การสื่อสาร (SPM406) 
 การบริหารความสัมพันธ์กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (SPM402) 

o กิจกรรมเกี่ยวกับขอบเขตโครงการ 
 การรวบรวมความต้องการ (SPM402.3, SPM404.1, SPM601.1) 
 การก าหนดขอบเขตโครงการ (SPM404.2) 
 การสร้างรายละเอียดโครงสร้างงาน (Work Breakdown Structure – WBS) 

o กิจกรรมเกี่ยวกับตารางเวลาด าเนินงาน (project schedule) 
 การระบุกิจกรรม 
 การจัดล าดับกิจกรรม 
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 การประเมินทรัพยากร 
 การประเมินเวลา 
 การสร้าง project schedule 

o กิจกรรมเกี่ยวกับความเสี่ยง 
 การระบุความเสี่ยง 
 การท า Qualitative Risk Analysis 
 การท า Quantitative Risk Analysis 
 การท าแผนตอบสนองต่อความเสี่ยง  

o ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ quality management 
o การประเมินต้นทุนโครงการ (SPM405.2) 
o การก าหนดงบประมาณ (SPM405.1, SPM405.3) 

 การด าเนินงานโครงการ (SPM500) 
o การจัดหาทีมงาน 
o การพัฒนาทีมงาน 
o การบริหารทีมงาน 
o การด าเนินกิจกรรมตามแผน 
o การบริหารความรู้ (Knowledge Management) 
o การด าเนินกิจกรรม QA (SPM501) 
o การด าเนินการตามแผนตอบสนองต่อความเสี่ยง (SPM502) 
o การด าเนินการจัดซื้อจัดจ้าง 
o การบริหารการสื่อสาร (SPM402.4) 
o การบริหารความสัมพันธ์กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

 การติดตามและควบคุมโครงการ (SPM503) 
o การติดตามและควบคุมงาน  
o การควบคุมในด้านต่างๆ ของโครงการ 

 การควบคุมขอบเขตงาน 
 การควบคุมตารางเวลาด าเนินงาน 
 การควบคุมต้นทุน 
 การควบคุมคุณภาพ (SPM501) 
 การติดตามความเสี่ยง (SPM502) 
 การควบคุมทรัพยากร 
 การควบคุมการจัดซื้อจัดจ้าง 
 การติดตามการสื่อสาร 
 การติดตามความสัมพันธ์กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
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o การควบคุมการเปลี่ยนแปลง (SPM504) 
o การตรวจรับงาน (validate scope) (SPM601.2, SPM601.3) 

 การปิดโครงการ  (SPM602, SPM603) 
ความรู้พื้นฐานก่อนที่จะเรียนหลักสูตรนี้ 
 หลักสูตรพื้นฐานการบริหารโครงการ 
กลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย 
 ผู้จัดการโครงการ 
 เจ้าหน้าที่โครงการ 
 ผู้ที่ต้องการพัฒนาตนเองไปเป็นผู้จัดการโครงการในอนาคต 
ระยะเวลาในการเรียน 
 5 วัน 
จ านวนผู้เรียนต่อชั้น 
 20 - 30 คน 
วิธีสอน 
 บรรยาย 
 การท างานกลุ่ม 

4.8 หลักสูตรการบริหารโครงการแบบ Agile 

วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 
 เพ่ือให้ผู้รับการอบรมได้เรียนรู้ถึง 
o วิธีบริหารโครงการแบบ Agile และ  
o Agile methodology ต่างๆ 
o Life Cycle ประเภทต่างๆ และเกณฑ์การคัดเลือก Life Cycle ที่เหมาะกับโครงการ 
o การเปลี่ยนแปลงด้านต่างๆ ขององค์กรเพ่ือรองรับการปฏิบัติงานแบบ Agile 

 
o แนวทางการคัดเลือก Agile methodology 
o การแก้ไขปัญหาด้าน Agile 

เนื้อหาวิชา 
 ความเข้าใจพ้ืนฐานของการบริหารโครงการแบบ Agile 

o Agile คืออะไร 
o หลักการของ Agile 
o Methodology ต่างๆ ในการบริหารงานแบบ Agile  

 การคัดเลือก Life Cycle ในการบริหารโครงการ 
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 การสร้างสภาพแวดล้อมส าหรับการท างานแบบ Agile 
o การเปลี่ยนแปลงทัศนคติ 
o แนวทางการบริหารทีมงาน 
o องค์ประกอบของทีมงาน 

 ขั้นตอนในการท างานแบบ Agile 
o การเตรียม backlog 
o การปรับ backlog ให้เหมาะสมยิ่งขึ้น (refinement) 
o การประชุมประจ าวัน (daily standups) 
o การแสดงผลงานส่วนที่เสร็จแล้วเพ่ือพิจารณา (demonstrations/reviews) 
o การวางแผนส าหรับ iteration based agile 
o แนวปฏิบัติเพื่อช่วยเร่งผลงาน 

 การแก้ไขปัญหาที่เก่ียวกับ Agile 
 การวัดผลของ Agile 
 ข้อพิจารณาเกี่ยวกับการน าหลักการ Agile ไปใช้ในองค์กร 

o การบริหารความเปลี่ยนแปลงขององค์กร 
o วัฒนธรรมองค์กร 
o การจัดซื้อจัดจ้างและสัญญา 
o การปรับเปลี่ยนแนวทางปฏิบัติงานภายในองค์กร 
o การประสานงานระหว่างทีมงาน 

 ความเกี่ยวพันระหว่าง Agile กับ PMO 
 อิทธิพลของโครงสร้างองค์กร 
 การปรับเปลี่ยนองค์กรเป็นล าดับเพื่อรับการเปลี่ยนแปลงเป็น Agile 
 การเลือก methodology หรอืแนวทางที่เหมาะสม 

o เกณฑ์การคัดเลือก 
o Scrum 
o Extreme Programming (XP) 
o Kanban 
o Crystal 
o Scrumban 
o Feature-Driven Development (FDD) 
o Dynamic Systems Development Method (DSDM) 
o Agile Unified Process (AUP หรือ AgileUP) 
o Scrum of Scrums 
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o Scaled Agile Framework (SAFe) 
o Large Scale Scrum (LeSS) 
o Enterprise Scrum 
o Disciplined Agile 

ความรู้พื้นฐานก่อนที่จะเรียนหลักสูตรนี้ 
 หลักสูตรพื้นฐานการบริหารโครงการ 

กลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย 
 ผู้จัดการโครงการ 
 เจ้าหน้าที่โครงการ 
 ผู้ที่ต้องการพัฒนาตนเองไปเป็นผู้จัดการโครงการในอนาคต 

ระยะเวลาในการเรียน 
 2 วัน 

จ านวนผู้เรียนต่อชั้น 
 30 คน 

วิธีสอน 
 บรรยาย 

4.9 กลุ่มหลักสูตรความรู้เกี่ยวกับ Leadership 

เนื้อหาวิชา 

 กลุ่มหลักสูตรนี้ออกแบบไว้เพ่ือให้ผู้เรียนซึ่งเป็นผู้บริหารโครงการหรือเกี่ยวข้องกับการบริหาร
โครงการได้เรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะด้าน Leadership ซึ่งเป็นหนึ่งในสามของความรู้และทักษะของ
ผู้บริหารโครงการ 

หลักสูตรในกลุ่มนี้อาจจะมีการเปลี่ยนแปลงหรือเพ่ิมเติมตามความเหมาะสม 
ความรู้พื้นฐานก่อนที่จะเรียนหลักสูตรนี้ 
 หลักสูตรการบริหารโครงการส าหรับผู้ปฏิบัติงานบริหารโครงการ 

จุดมุ่งหมายของกลุ่มหลักสูตร 
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของการเป็นผู้บริหารโครงการโดยเพ่ิมความรู้และทักษะเพ่ิมเติมจากความรู้ด้าน

เทคนิคการบริหารโครงการที่เคยได้เรียนมาแล้วในหลักสูตรการบริหารโครงการส าหรับผู้ปฏิบัติงานบริหารโครงการ 

ตัวอย่างของหลักสูตรหรือเนื้อหาของหลักสูตรในกลุ่ม 
 Communication 
 Coaching 
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 Team Building 
 Relationship Building 
 Personation & Influence 
 Conflict Management 
 Decision Making 
 Motivating 
 Negotiating  
 Problem Solving 

กลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย 
 ผู้บริหารโครงการและผู้มีส่วนร่วมในการบริหารโครงการ 

ระยะเวลาในการเรียน 

 ขึ้นอยู่กับหลักสูตร 

จ านวนผู้เรียนต่อชั้น 
 20 - 30  คน 

วิธีสอน 
 ขึ้นอยู่กับหลักสูตร 

 

 

 

 

4.10 กลุ่มหลักสูตรความรู้เฉพาะเรื่อง 

เนื้อหาวิชา 
กลุ่มหลักสูตรนี้ออกแบบไว้เพ่ือให้ผู้เรียนซึ่งเป็นผู้บริหารโครงการหรือเกี่ยวข้องกับการบริหาร

โครงการได้เรียนรู้ในหัวข้อที่ได้เรียนมาแล้วในหลักสูตรการบริหารโครงการส าหรับผู้ปฏิบัติงานบริหารโครงการใน
รายละเอียดมากขึ้น โดยเฉพาะความรู้และประสบการณ์ในเชิงปฏิบัติ หลักสูตรในกลุ่มนี้อาจจะมีการเปลี่ยนแปลง
หรือเพ่ิมเติมตามความเหมาะสม 

ความรู้พื้นฐานก่อนที่จะเรียนหลักสูตรนี้ 
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 หลักสูตรการบริหารโครงการส าหรับผู้ปฏิบัติงานบริหารโครงการ 

จุดมุ่งหมายของกลุ่มหลักสูตร 

เพ่ือให้ผู้เข้ารับการอบรม เพ่ิมความเข้าใจในหัวข้อต่างๆ ที่เคยเรียนมาแล้วในหลักสูตรการบริหาร
โครงการส าหรับผู้ปฏิบัติงานบริหารโครงการในระดับรายละเอียดมากข้ึนเพ่ือให้สามารถน าไปใช้งานจริงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

ตัวอย่างของหลักสูตรในกลุ่ม 
 Risk Management 
 Vendor/Supplier/Outsource Management 
 Organizational Change Management 

กลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย 
 ผู้บริหารโครงการและผู้มีส่วนร่วมในการบริหารโครงการ 

ระยะเวลาในการเรียน 

 ขึ้นอยู่กับหลักสูตร 

จ านวนผู้เรียนต่อชั้น 
 20 - 30  คน 

วิธีสอน 
 ขึ้นอยู่กับหลักสูตร 

 

 

 

5. นักบริหารจัดการความม่ันคงปลอดภัยระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์  (Network Security) และ 
 นักบริหารความม่ังคงปลอดภัยไซเบอร์ (Cybersecurity) 

แนวทางปฏิบัติ 
 ฝึกอบรมอาจารย์สถาบันการศึกษา อาชีวศึกษาและอุดมศึกษา เพ่ือน าความรู้ไปอบรมนักศึกษาต่อ 
 ฝึกอบรมนักศึกษา อาชีวศึกษา อุดมศึกษา บุคลากรของเอกชนควบคู่กันไป 
 ส่งเสริมให้ผู้เข้ารับอบรม เข้ารับประเมินสมรรถนะตามมาตรฐานอาชีพของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ 

 กลุ่มเป้าหมาย 
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 ครู อาจารย์ ในสถานศึกษา (Trainers)   
 นักเรียน นักศึกษา กลุ่มอาชีวศึกษา   
 นักศึกษา กลุ่มอุดมศึกษา   
 ก าลังคนในกลุ่มอาชีพ ในสถานประกอบการ   

 หลักสูตรที่ฝึกอบรม 

   5.1 นักบริหารจัดการความม่ันคงปลอดภัยบนเครือข่ายระบบเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ (Network 
Security) 

    1. หลักสูตรอบรม Network Security Network Security Network Security ภาคทฤษฎี 3 วัน 
  2. หลักสูตรอบรม Network Security Network Security Network Security ภาคปฏิบัติ 5 วัน 
  3. หลักสูตรNetwork Security Network Security Network Security ออนไลน์ (e-Learning ) 
  

  5.2 นักบริหารความม่ังคงปลอดภัยไซเบอร์ (Cyber security) 

  1. Cybersecurity Fundamentals (Online Course) รวม 16 ชั่วโมง 
  2. Cybersecurity Fundamentals Course  (เรียนในชั้นเรียน)  รวม 16 ชั่วโมง 
  3. Virtual Cybersecurity Academy (Online Course) รวม 16 ชั่วโมง 
  4. หลักสูตรอื่น ๆ ตาม module Identify, Protect, Detect, Response, Recover ที่ก าหนดจาก  
 NIST Cybersecurity Framework 
 
 
 
 
 
 

ประมาณการจ านวนการผลิต/พัฒนาก าลังคน นักรักษาความม่ันคงปลอดภัยไซเบอร์ (Cybersecurity) 

ระดับ 2562 (พ.ค.-
ต.ค.) 

2563 2564 2565 รวม (คน) 

Foundation (พ้ืนฐาน) 240 400 400 400 1,440 
Practitioner 
(ปฏิบัติงาน) 

60 120 120 120 420 

Specialist (เชี่ยวชาญ) - - 50 50 100 
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Expert (ช านาญการ) - - 20 20 40 
รวม 300 520 590 590 2,000 

ประมาณการงบประมาณ 

ระดับ 2562 (พ.ค.-
ต.ค.) 

2563 2564 2565 รวม (บาท) 

Foundation 
(พ้ืนฐาน) 

3,120,000 5,200,000 5,200,000 5,200,000 18,720,000 

Practitioner 
(ปฏิบัติงาน) 

8,490,000 16,980,000 16,980,000 16,980,000 59,430,000 

Specialist 
(เชี่ยวชาญ) 

- - 25,000,000 25,000,000 50,000,000 

Expert (ช านาญการ) - - 20,000,000 20,000,000 40,000,000 
รวม 

11,610,000 22,180,000 67,180,000 67,180,000 
168,150,00

0 
 

6. หลักสูตร นักพัฒนาเกมและแอนนิเมชัน (Game and Animation) 

 แผนปฏิบัติการ การผลิตและพัฒนาคนด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์เกม 

 แนวทางปฏิบัติ 
1. ฝึกอบรมอาจารย์จากสถาบันการศึกษาเพ่ือน าความรู้ไปอบรมนักศึกษาต่อ 
2. ฝึกอบรมนักเรียนจากสถาบันการศึกษา ปวช. ปวส. เพื่อเพ่ิมศักยภาพพร้อมท างานเข้าสู่ตลาดแรงงาน 
3. ฝึกอบรมบุคลากรของเอกชนและบุคคลที่พร้อมปรับความรู้ 
4. ส่งเสริมให้มีการสอน การพัฒนาเกมเบื้องต้นให้เด็กมัธยมเพ่ือส่งเสริมให้เยาวชนมีความสนใจด้าน IT 

และการพัฒนาตนเอง 

  3 วิชาชีพหลัก 

 Game Designer  
  - หลักสูตรอบรมเชิงทฤษฎี เพ่ือสร้างพ้ืนฐานความเข้าใจเรื่องการออกแบบเกม 
  - เน้นการออกแบบ และการบริหารจัดการโครงการเกม 
  - Workshop ผลิตซอฟต์แวร์เกมจริง 

ประกอบด้วย 
- Hardware Architecture 
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  - UML for Game design 
  - Game Design for Handheld 
  - Game Play 
  - Game Architecture 
  - Game World 
  - Story Telling 
  - Game Balance 
  - Interactivity and Behavior 
  - Workshop 

Game Developer 
  - หลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ เพ่ือปรับพ้ืนฐานด้านการโปรแกรมม่ิง และการใช้ Game Engine 
  - การอบรมให้ความรู้ต่อยอดจากเขียนซอฟต์แวร์ปกติไปสู่การพัฒนาซอฟต์แวร์เกม 
  - Workshop ผลิตซอฟต์แวร์เกมจริง 

ประกอบด้วย 
- Introduction to Advance.NET 

  - Hardware Architecture 
  - Game Program Design 
  - UML for Game designer 
  - Handheld Game Programming 
  - Workshop 

Game Artist 
  - หลักสูตรอบรมเชิงทฤษฎี และปฏิบัติการ เพ่ือสร้างความรู้ด้านการออกแบบงานศิลปะเกม 
  - การอบรมให้ความรู้ เทคนิค ในการท างานจริง 
  - Workshop ผลิตซอฟต์แวร์เกมจริง 
   
 

ประกอบด้วย 
  - Introduction to 2D Art 
  - Coloring for Game 
  - Character Design 
  - World, Map, Scene Making 
  - 3D Model for game 
  - UI/UX Design 
  - Workshop 
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เป้าหมายจ านวนผู้ได้รับการอบรม ปี 2562 
  - อาจารย์สถาบันการศึกษา 
  - นักเรียน จากระดับมัธยม/นักศึกษา จากอาชีวศึกษา และอุดมศึกษา 
  - บุคลากรจากภาคเอกชน 
  ในปี 2562 
  - หลักสูตร Game Designer   300 คน 
  - หลักสูตร Game Developer   600 คน 
  - หลักสูตร Game Artiste   600 คน 
       รวม 1,500 คน 

แนวทางการพัฒนาบุคลากร ปี 2562 จ านวน 1,500 คน 
  Game Designer 
  - ฝึกอบรมผู้สอน 60 คน/ปี 3 รุ่น   รุ่นละ 20 คน 
  - ฝึกอบรมนักศึกษา 120 คน/ปี 6 รุ่น  รุ่นละ 20 คน 
  - ฝึกอบรมนักเรียน 120 คน/ปี 6 รุ่น  รุ่นละ 20 คน 
       รวม 300 คน/ปี 
  Game Developer 
  - ฝึกอบรมผู้สอน 120 คน/ปี 3 รุ่น รุ่นละ 40 คน 
  - ฝึกอบรมนักศึกษา 240 คน/ปี 6 รุ่น  รุ่นละ 40 คน 
  - ฝึกอบรมนักเรียน 240 คน/ปี 6 รุ่น  รุ่นละ 40 คน 
       รวม 600 คน/ปี 
  Game Artiste 
  - ฝึกอบรมผู้สอน 120 คน/ปี 3 รุ่น  รุ่นละ 40 คน 
  - ฝึกอบรมนักศึกษา 240 คน/ปี 6 รุ่น  รุ่นละ 40 คน 
  - ฝึกอบรมนักเรียน 240 คน/ปี 6 รุ่น  รุ่นละ 40 คน 
       รวม 600 คน/ปี 
 

 งบประมาณปี 2562 

 มูลค่ารวม         121,570,000 บาท 
  - สร้างการรับรู้/Update  ข้อมูล          2,000,000 บาท  
  (เฉลี่ย 20 บาท ต่อคน,จ านวนผู้รับรู้ 100,000 คน) 
  - ท าการฝึกอบรม 1,500 คน     96,000,000 บาท 
  - Game Designer    (เฉลี่ย 50,000 บาท/คน, 300 คน) 
  - Game Developer    (เฉลี่ย 70,000 บาท/คน, 600 คน) 
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  - Game Artiste     (เฉลี่ย 65,000 บาท/คน, 600 คน) 
  - ค่าใช้จ่ายด้านอื่น ๆ นอกเหนือค่าอบรม       23,570,000 บาท 
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7. นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E – Commerce) 

   พ.ศ. 2562 พ.ศ. 2563 พ.ศ. 2564 พ.ศ. 2565 รวม 
1 ประชาสัมพันธ์ รับรู้        
 อาชีวศึกษา  1200 1500 1800 2100 6600 
 อุดมศึกษา  600 630 670 700 2600 
 เอกชน/กลุ่มอาชีพ  200 200 200 200 800 
 จ านวนที่ต้องการ (คน)  2000 2330 2670 3000 10000 
        

 1. งบประชาสัมพันธ์ต่อปี   200,000 233,000 267,000 300,000 1,000,000 
        

2 
2.1 ผลิตครูผู้สอน (Train the 
Trainer)   2562 2563 2564 2565 total 

  Train the Trainer  50 0 0 0 50  
 2.1 จ านวนครูผู้สอน รวม (คน)   50  -    -    -    50  

 
2.2 ผลิตผู้เข้ารับการอบรม ระดับ
ต่างๆ              

1 
Social Media and Website 
Platform  

                 
1,000  

                     
1,200  

                     
1,400  

                     
1,600  

                    
5,200  

2 นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ระดับ 4  
                    

400  
                       

500  
                       

600  
                       

700  
                    

2,200  

3 นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ระดับ 5  
                    

300  
                       

300  
                       

300  
                       

300  
                    

1,200  

4 นักการตลาดดิจิทัล ระดับ 5  
                    

200  
                       

200  
                       

200  
                       

200  
                       

800  
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   พ.ศ. 2562 พ.ศ. 2563 พ.ศ. 2564 พ.ศ. 2565 รวม 

5 นักการตลาดดิจิทัล ระดับ 6  
                    

100  
                       

100  
                       

100  
                       

100  
                       

400  

6 
ผู้ให้ค าปรึกษาด้านพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ ระดับ 7   20 50 70 

                       
140  

7 
ที่ปรึกษาด้านธุรกิจ อีคอมเมิร์ช 
ระดับ 7   10 20 30 

                         
60  

 
2.2 จ านวนผู้เข้าอบรม รวม (คน)   

                 
2,000  

                     
2,330  

                     
2,670  

                     
3,000  

                   
10,000  

 2.3 งบอบรม             
1 Train the Trainer  3,000,000 0 0 0 3,000,000 

2 
Social Media and Website 
Platform  5,000,000 6,000,000 7,000,000 8,000,000 26,000,000 

3 นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ระดับ 4  2,000,000 2,500,000 3,000,000 3,500,000 11,000,000 
4 นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ระดับ 5  1,500,000 1,500,000 1,500,000 1,500,000 6,000,000 
5 นักการตลาดดิจิทัล ระดับ 5  1,000,000 1,000,000 1,000,000 1,000,000 4,000,000 
6 นักการตลาดดิจิทัล ระดับ 6  500,000 500,000 500,000 500,000 2,000,000 

7 
ผู้ให้ค าปรึกษาด้านพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ ระดับ 7  0 100,000 250,000 350,000 700,000 

8 
ที่ปรึกษาด้านธุรกิจ อีคอมเมิร์ช 
ระดับ 7  0 150,000 300,000 450,000 900,000 

  2.3 งบอบรมรวมทั้งสิ้น   13,000,000 11,750,000 13,550,000 15,300,000 53,600,000 
        

 
3.งบพัฒนาหลักสูตร   

หลักสูตร
แรกเริ่ม         



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
    หน้า 137 
 

   พ.ศ. 2562 พ.ศ. 2563 พ.ศ. 2564 พ.ศ. 2565 รวม 
1 Train the Trainer  650,000    650,000 

2 
Social Media and Website 
Platform  300,000    300,000 

3 นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ระดับ 4  300,000    300,000 
4 นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ระดับ 5  300,000    300,000 
5 นักการตลาดดิจิทัล ระดับ 5  300,000    300,000 
6 นักการตลาดดิจิทัล ระดับ 6  300,000    300,000 

7 
ผู้ให้ค าปรึกษาด้านพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ ระดับ 7   300,000   300,000 

8 
ที่ปรึกษาด้านธุรกิจ อีคอมเมิร์ช 
ระดับ 7   300,000   300,000 

 3. รวมงบพัฒนาหลักสูตรทั้งหมด   2,150,000 600,000 0 0 2,750,000 
        

 4. งบครุภัณฑ์             
        
 4. งบด าเนินการ   0 0 0 0 0 
        

 
5. งบประเมินสมรรถนะ สคช. 
หลังอบรม   2562 2563 2564 2565 รวม 

 ค่าใช้จ่ายรวมตามแผนงาน 4 ปี  5,125,000 5,825,000 6,675,000 7,500,000 25,125,000 

 
ประเมินสมรรถนะและรับรอง
คุณวุฒิวิชาชีพ       

   2562 2563 2564 2565 รวม 
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   พ.ศ. 2562 พ.ศ. 2563 พ.ศ. 2564 พ.ศ. 2565 รวม 

 
6  รวมงบประมาณทั้งสิ้น ตาม
แผนงาน 4 ปี   20,475,000 18,408,000 20,492,000 23,100,000 82,475,000 

        
 รายละเอียดการจัดอบรม             
1 Train the Trainer 60,000 3,000,000 0 0 0 3,000,000 

2 
Social Media and Website 
Platform 5,000 5,000,000 6,000,000 7,000,000 8,000,000 26,000,000 

3 นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ระดับ 4 5,000 2,000,000 2,500,000 3,000,000 3,500,000 11,000,000 
4 นักพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ระดับ 5 5,000 1,500,000 1,500,000 1,500,000 1,500,000 6,000,000 
5 นักการตลาดดิจิทัล ระดับ 5 5,000 1,000,000 1,000,000 1,000,000 1,000,000 4,000,000 
6 นักการตลาดดิจิทัล ระดับ 6 5,000 500,000 500,000 500,000 500,000 2,000,000 

7 
ผู้ให้ค าปรึกษาด้านพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ ระดับ 7 5,000 0 100,000 250,000 350,000 700,000 

8 
ที่ปรึกษาด้านธุรกิจ อีคอมเมิร์ช 
ระดับ 7 

15,00
0 0 150,000 300,000 450,000 900,000 

 รวม งบประมาณในการอบรม   13,000,000 11,750,000 13,550,000 15,300,000 53,600,000 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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8. หลักสูตรนักพัฒนาการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (E - Learning) 

 ก าหนดเป้าหมายในการด าเนินงาน (จ านวนผู้เรียน หลักสูตร ครูฝึก ครุภัณฑ์ที่จ าเป็น) 

การพัฒนาหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน เป็นการน ามาตรฐานอาชีพและคุณวุฒิวิชาชีพ ของ
สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) ในสาขาวิชาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดิจิทัลคอนเทนต์ 
สาขานักการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (e - Learning) มาเป็นแนวทางในการพิจารณาร่างหลักสูตรใหม่ในการจัดการเรียน
การสอนให้สอดคล้องกับมาตรฐานอาชีพและความต้องการของภาคอุตสาหกรรมมากยิ่งขึ้น การพัฒนาหลักสูตรระยะสั้น 
อาชีพนักพัฒนาการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์(e - Learning) 

 หลักการและเหตุผล 
การบริหารองค์การยุคใหม่จะต้องอาศัยการผลักดันด้านการจัดการองค์ความรู้ ( Knowledge 

Management: KM) จะใช้ความสามารถของบุคลากรเป็นหลักและในการด าเนินการดังกล่าว เครื่องมือที่เหมาะสม
ที่สุดอันหนึ่งคือเทคโนโลยีสารสนเทศ เพราะการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้เพ่ือเพ่ิมพูนความรู้ให้กับบุคลากรใน
รูปแบบ e-Learning นอกจากจะสร้างมาตรฐานของความรู้ภายในองค์กรอย่างเป็นระบบแล้ว ยังช่วยลดค่าใช้จ่าย
ในการพัฒนาบุคลากรขององค์การ และเป็นแนวทางที่เหมาะสมกับสภาพเศรษฐกิจและสังคมยุคปัจจุบัน ซึ่งใน
ปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในทุกองค์การ โดยเฉพาะในส่วนของการเรียนการสอนในระบบ e-Learning 
ไม่ว่าจะเป็นภาคการศึกษาหรือธุรกิจก็ตาม องค์การใดที่บุคลากรสามารถน าเนื้อหา (Content) มาจัดท าเป็นคอร์ส
แวร์ (e-Learning Courseware) ส าเร็จรูปได้ก็จะมีส่วนท าให้องค์การมีความก้าวหน้าในเทคโนโลยีที่ก้าวน าหน้าไป
อย่างไม่หยุดยั้งโดยจะได้รับประโยชน์ในการบริหารจัดการและท าให้เป็นองค์กรที่บุคลากรมีประสิทธิภาพเหนือคู่
แข่งขันได้เป็นอย่างด ี

สมาคมอีเลิร์นนิง ประเทศไทย จึงได้ร่วมมือกับศูนย์วิชาการ Thai Open AR  ได้เล็งเห็นถึง 
ความ  ส าคัญนี้ จึงได้จัดโครงการอบรมความรู้เรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์  
(e-Learning Courseware) เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ เป็นองค์ประกอบส าคัญของระบบการเรียนการสอน  
e-Learning โดยมีบทบาทเป็นทั้งสื่อเสริมหรือเป็นสื่อหลักของการเรียนการสอนรายวิชาต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
หากการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน ได้รับการออกแบบที่มีคุณภาพ สามารถน าเสนอในลักษณะของสื่อที่มี
คุณภาพสูง เช่น เป็นสื่อประสม (Multimedia) สามารถให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนโดยทันที โดยที่ผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงเนื้อหาได้ตามความต้องการ มีการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือผู้เรียนมีการโต้ตอบกับเนื้อหา  
มีแบบฝึกหัดและแบบทดสอบให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจได้ด้วยตนเอง มีการทดสอบประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลของชุดการเรียนการสอนก่อนการใช้งาน และท่านสามารถจัดท า Courseware ที่ใช้ในระบบ  
e-Learning ได้ด้วยตนเองอย่างถูกต้องและปฏิบัติการได้จริง 
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 กลุ่มเป้าหมาย 
1. ครู อาจารย์ ที่ต้องการสร้างคอร์สแวร์และพัฒนาระบบอีเลิร์นนิง 
2. นักศึกษาระดับอาชีวศึกษา และอุดมศึกษาที่ต้องการสร้างคอร์สแวร์และพัฒนา 
3. ผู้ที่ท างานด้านเจ้าหน้าที่คอมพิวเตอร์ ที่ต้องการพัฒนาสร้างคอร์สแวร์และพัฒนาระบบอีเลิร์นนิง 
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ยุทธศาสตร์ 
เป้าหมาย หมายเหตุ 

รวม 2561 2562 2563 2564   

1. สร้างการรับรู้ด้านอีเลิร์นนิง (Online)   

สร้างการรับรู้ให้กับนักศึกษาในสาย
อาชีวศึกษา และสถานประกอบการ 

1,200 300 300 300 300 คน 

2. ผลิตก าลังคนด้านผู้พัฒนาด้านอีเลิร์นนิง (Online)  

หลักสูตรระกาศนียบัตรวิชาชีพ
(ปวช.ปวส.และ ปริญญาตรี) 

3,600 900 900 900 900 คน 

3. พัฒนาก าลังคน ด้านผู้พัฒนาด้านอีเลิร์นนิง  

พัฒนาครูด้านไอซีที (อบรมครู) 1080 270 270 270 270 คน 
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3.1 หลักสูตรที่ 1 Courseware Developer (จ านวน 10 วัน) 
 หลักสูตรนี้ผู้เข้าอบรมจะสามารถน าเนื้อหามาท าการวิเคราะห์เนื้อหา และน าเนื้อหามาพัฒนา 

(Content Development) สามารถออกแบบการเรียนการสอนในลักษณะต่างๆ ตามความเหมาะสมของวิชานั้นท 
ๆ และแนวทางที่ถูกต้องเก่ียวกับ Instructional  Design: ID โดยผู้เข้าอบรมสามารถสร้างสรรค์กิจกรรมในรูปแบบ
ต่าง ๆ ในการพัฒนา Courseware ได้ และน าเนื้อหาลงในโครงร่างของ ID Template และจัดเรียงได้อย่าง
เหมาะสม ซึ่งจะลงมือภาคปฏิบัติน าความรู้พ้ืนฐานการใช้  HTML5 มาช่วยและโปรแกรมอ่ืน ๆ อีกทางด้านเสียง 
การวาดภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น ในการฝึกอบรมการพัฒนาคอร์สแวร์สามารถพัฒนาด้วยตนเองได้ในคอร์สแวร์
ระดับ 1 Text Online และ คอร์สแวร์ระดับ2  Low Cost Interactive Online Course ได ้

1. Fundamental of e-Learning EL 101 (0.5 วัน) เป็นวิชาแรกส าหรับการฝึกอบรมให้มีความรู้
พ้ืนฐาน KM สู่ E-Learning แบบครบวงจร เป็นภาพรวม ๆ ทั้งหมด เพ่ือท าความรู้จัก ความเข้าใจที่ถูกต้องเก่ียวกับ
องค์ประกอบที่ส าคัญของระบบ e-Learning การถ่ายทอดองค์ความรู้สู่อีเลิร์นนิ่งอย่างไรให้ประสบผลส าเร็จ 
ส าหรับการวางแผนในการพัฒนาทั้งระบบของ KM 

2. Script and Storyboard Development EL 102 (1.5 วัน) เป็นการพัฒนาเนื้อหา(Content) 
หรือน าเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญในเนื้อหาวิชา (Subject Matter Expert, SME) น ามาวิเคราะห์ตามหลักจิตวิทยา
การเรียนรู้ หลังจากนั้นให้เขียนเป็น Script and Story board ก่อนการพัฒนาเป็น คอร์สแวร์เพ่ือให้ได้ e-
Learning Course ที่เหมาะสมกับเนื้อหาวิชา และเป็นไปตามความต้องการของเจ้าของเนื้อหาวิชา สามารถ
ประหยัดระยะเวลา และค่าใช้จ่ายในการพัฒนา สามารถน าไปใช้ได้หรือจะน าเข้าสู่ระบบ e-Learning   

3.  Fundamental of Learning Management System LM 101 (1 วัน) ภาคปฏิบัติการใช้
ระบบพ้ืนฐานเบื้องต้น ส่วนประกอบของระบบ LMS ตั้งแต่วิธีการใช้ ฝึกให้ทดลองเรียน ความเข้าใจในการท างาน 
Workflow ของผู้เรียน การเรียกใช้รายงานแสดงผลการเรียน และส่วนประกอบที่เป็นระบบตามมาตรฐาน 
SCROM 

4. Fundamental of Learning Content Management System LM 102 (2 วัน) ภาคปฏิบัติ
การให้เข้าถึงเนื้อหา ส่วนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในระบบ LCMS ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน  e-Learning เข้าใจ
วิธีการใช้ LCMS ที่เป็น Authoring Tools ในการสร้าง Package ของบทเรียน วิธีการท างานของระบบการท างาน
อย่างไร และการสร้างคลังข้อสอบด้วย Authoring Tools ที่ได้มาตรฐาน SCROM วิธีการน าเนื้อหาสู่ระบบ 
สามารถรองรับกับทุกระบบ LMS 

5. Instructional Design: ID EL 103 (3 วัน) เป็นหลักสูตร Instructional Design ทีมงานพัฒนา 
e-Learning ความสามารถและทักษะของนักออกแบบเรียนการเรียนการสอน วิธีการออกแบบการเรียนการสอน
ส าหรับ LMS Instructional Design (ID) เพ่ือน าเข้าไปสู่ระบบการออกแบบการเรียนการสอนส าหรับ LCMS 
(LCMS Instructional Design) ให้สอดคล้องกัน  

6. User’s Template EL 104 (2 วัน) ภาคปฏิบัติ การใช้โปรแกรม HTML5 เบื้องต้น เปลี่ยนแปลง 
Logo เป็นของหน่วยงาน น าเนื้อหา รูปภาพ เสียง วิดีโอ ลงบน Template LCMS Instructional Design (ID) ที่
จัดเตรียมไว้ให้พร้อมน าไปใช้งาน 
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3.2 หลักสูตรที่ 2 Courseware Engineer (จ านวน 6 วัน) 

หลักสูตรนี้ผู้เข้าอบรมสามารถน าเนื้อหาลงบนระบบ LMS Instructional Design (ID) และน า
เนื้อหาที่วิเคราะห์ (Contents Analysis) แล้วมาพัฒนาเป็นคอร์สแวร์ โดยท าหน้าที่น าการออกแบบการเรียนการ
สอนส าหรับ LCMS Instructional Design (ID) มาพัฒนาเป็นเทมเพลท (Courseware type will be developed 
from existing template)  สามารถท าหน้าที่อ่าน Script และ Storyboard ได้ ท าหน้าที่ในการน าสื่อผสมต่างๆ 
เช่น รูปภาพ วีดิทัศน์ เสียง และ Script มาผลิตเป็นบทเรียน โดยใช้ โปรแกรม Authoring Tools ต่างๆ โดย
สร้างสรรค์กิจกรรมในรูปแบบต่างๆ การพัฒนา Courseware ได้คอร์สแวร์ระดับที่ 3 High Quality Online 
Course ได้ ภาคปฏิบัติ การใช้โปรแกรม HTML5 การสร้างงาน Animation โดยใช้โปรแกรม การสร้าง Symbol 
น าเนื้อหา รูปภาพ เสียง ลงบน Template LCMS Instructional Design (ID) ที่จัดเตรียมไว้ให้และการประเมินผล
ผู้เรียน และคอร์สแวร์ 

1. CE101: Basic Multimedia for E-Learning Courseware วิธีการใช้งานโปรแกรม HTML5 
เบื้องต้น ซิมโบล (Symbol) และอินสแตนซ์ (Instance) การสร้างภาพเคลื่อนไหว (Animation)  การท างานกับ 
เลเยอร์ การสร้างปุ่ม (Button) การน า ข้อความ รูปภาพ เสียง เข้าสู่เทมเพลทเรียนรู้การใช้งาน Load Movie  
การใช้ Action ควบคุม Movie Clip การน า Video เข้ามาใช้ใน HTML5 การเผยแพร่งาน การใช้งาน Action 
Script เบื้องต้น 

2.  CE102:  Intermediate Multimedia for E-Learning Courseware วิธีการใช้  Template 
การสร้าง Animation แบบต่างๆ ด้วยโปรแกรม HTML5 การตกแต่งภาพด้วย Photoshop และน าไปใช้ 
Template เทคนิคการสร้างกิจกรรมการเรียน ในโปรแกรม HTML5 การใส่ Action Script ในโปรแกรม HTML5 
ภาคปฏิบัติ ตกแต่งน าเนื้อหา รูปภาพ เสียง กราฟฟิค ลงใน Template โครงสร้างและเทคโนโลยีของเสียงและ
มัลติมีเดีย การบันทึกและการตัดต่อเสียง ผสมเสียง ด้วยโปรแกรม Cool Edit Pro การน าเสียง มาใช้ในโปรแกรม 
HTML5 และเทคนิคการใส่เสียงแบบต่าง ๆ การเขียน Action Script ควบคุมปุ่มรูปแบบต่าง ๆ ภาคปฏิบัติ ให้
เพ่ิมเติมเนื้อหา รูปภาพ เสียง กราฟิก ลงใน Template และอัดเสียง โครงสร้างและเทคโนโลยีของการตัดต่อ 
Video ด้วยโปรแกรม U Lead Video Studio การสร้าง Title และใส่ Effect Video การแทรก Video ลง 
HTML5 และการน าไปใช้ใน Template การสร้างปุ่ม Control Video การเข้ารหัส Video การสร้าง e-Learning 
Courseware Template แบบต่างๆ วิธีการสร้างภาพการ์ตูนเคลื่อนไหว (Cartoon Animation) การสร้างฉาก 
สร้างตัวละคร เพ่ือให้ e-Learning  Courseware  น่าเรียนและมีคุณภาพมากขึ้น ขั้นตอนการออกแบบ 
Template และน าไปสร้าง เป็นTemplate  ID ภาคปฏิบัติ สร้าง Template ให้ส าเร็จด้วยตนเอง 

 
3.3 หลักสูตรที่ 3 Mixed Reality Application (จ านวน 4 วัน) 

หลักสูตรนี้ผู้เข้าอบรมสามารถน าเนื้อหา ประเภท 3D Animation และเนื้อหาที่เป็น Video แสดง
ออกมาเป็น Augmented Reality (AR) และ Virtual Reality (VR) ภาคปฏิบัติ การใช้โปรแกรม Unity 3D การ
สร้างงาน Animation โดยใช้โปรแกรม การน าเข้าจาก Internet น าเนื้อหา รูปภาพ เสียง ลงบน Template AR 
VR ที่จัดเตรียมไว้ให้และการประเมินผลผู้เรียนและ Application ได้ โดยโครงสร้างและเทคโนโลยีของการท า AR 
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และ VR ด้วยโปรแกรม Unity 3D Personal License (ไม่มีค่าใช้จ่าย) การสร้าง Title และใส่ Effect การแทรก 
ภาพและเสียงลงใน Application การสร้าง e-Learning AR VR Application แบบต่างๆให้น่าเรียนและมีคุณภาพ
มากขึ้น ขั้นตอนการออกแบบ Template และน าไปสร้าง เป็น Template AR VR ด้วยโปรแกรม Unity 3D 
ภาคปฏิบัติ ให้ส าเร็จด้วยตนเอง 

ทบทวน ปรับปรุง และพัฒนามาตรฐานอาชีพที่สอดคล้องกับสมรรถนะท่ีผู้ใช้ก าลังคนต้องการ 

การพัฒนาก าลังคนเพ่ือสร้าง Knowledge Transform Layer เข้าสู่ยุคการศึกษา 4.0 เพ่ือให้เกิด
คลังความรู้และใช้ประโยชน์ได้อย่างเต็มที่ Knowledge Management System ตลอดจน พัฒนาสู่จุดมุ่งหมาย
สังคมของการเรียนรู้ตลอดชีวิต ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตประชารัฐ หากใช้งานผ่าน 

เสนอแนวทางการพัฒนาหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับมาตรฐานอาชีพ 

หลักสูตรทั้งสามหลักสูตรของสมาคมอีเลิร์นนิงแห่งประเทศไทย ได้เข้าร่วมกับ มาตรฐานวิชาชีพ
ด้านอีเลิร์นนิงจากทั่วโลก ผ่าน Certificate ของบริษัท Microsoft , Google และ IBM โดยสามารถน ามาจัดเป็น
ระดับเทียบเคียงใน ระดับของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพได้ครบทั้ง 8 ระดับ 

ก าหนดครุภัณฑ์ ที่จ าเป็นต่อการจัดการเรียนการสอน 

1. คอมพิวเตอร์ Notebook   จ านวน 1 เครื่องๆ ละ  25,000  บาท 
2. คอมพิวเตอร์ PC   จ านวน 1 เครื่องๆ ละ  25,000  บาท 
3. เครื่องปริ้นเตอร์    จ านวน 1 เครื่องๆ ละ  9,000    บาท 

ก าหนดแนวทางในการพัฒนาครูฝึกให้เพียงพอต่อการจัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ 

กลุ่มที่ 1 ครูอาชีวศึกษา 

จัดอบรมพัฒนาสมรรถนะครูที่ต้องการสร้างคอร์สแวร์และพัฒนาระบบอีเลิร์นนิง ระดับอาชีวศึกษา 
น าร่องโดยร่วมมือกับส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ.) เป็นผู้คัดเลือกจากสถานศึกษาท่ัวประเทศ 

กลุ่มที่ 2 ระดับอุดมศึกษา 

จัดอบรมพัฒนาสมรรถนะอาจารย์ที่ต้องการสร้างคอร์สแวร์และพัฒนาระบบอีเลิร์นนิง จาก
มหาวิทยาลัยที่มีความพร้อม เช่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลทั่วประเทศ 

ระบุโครงการที่เกี่ยวข้อง 

โครงการสามารถสนับสนุนได้ในทุกโครงการ ทั้งในรูปแบบการเรียนการสอนและการทดสอบ 

วงเงินงบประมาณพร้อมแหล่งท่ีมาของเงิน  
งบประมาณด้านครุภัณฑ์และอุปกรณ์ชุดฝึก ประมาณ 60,000 บาท 
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หลักสูตรที่ 1 (10วัน) 
งบประมาณจัดอบรม 30 คนต่อหนึ่งหลักสูตร ต่อครั้ง ประมาณ  600,500 บาท/รอบ 
• ค่าตอบแทน วิทยากร x 1 คน x 10 วัน รวม 96,000 บาท 
• ค่าตอบแทนผู้ช่วยวิทยากร x 2 คน x 10 วัน รวม 80,000 บาท 
• ค่าอาหารกลางวันและอาหารว่าง x 350 บาท x 35 คน x 10 วัน รวม 122,500บาท 
• เอกสารและวัสดุสิ้นเปลือง x 350 บ x 30 คน รวม 10,500 บาท 
• อบรมห้องคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชมงคล10,000บาท/ วัน รวม 100,000 บาท / รอบ 
• ค่าตอบแทนคณะท างาน x 6 คน x 10 วัน x 1,200 บาท รวม 72,000 บาท 
• ค่าพาหนะเดินทางรวมค่าน้ ามัน (รถตู้ 2 คัน x 10 วัน x 4,000 บาท) รวม 80,000 บาท 
• ค่าจ้างจัดท าเอกสารหลักสูตรฐานสมรรถนะ รวม 35,000 บาท 
1 ปี 9 รอบ เป็นเงินรวม 5,404,500 บาท 
5 ปี รวมเป็นเงิน  27,022,500บาท 

หลักสูตรที่ 2 (6วัน) 
งบประมาณจัดอบรม 30 คนต่อหนึ่งหลักสูตร ต่อครั้ง ประมาณ 375,800 บาท/ รอบ 

• ค่าตอบแทน วิทยากร x 1 คน x 6 วัน รวม 57,600 บาท 
• ค่าตอบแทนผู้ช่วยวิทยากร x 2 คน x 6 วัน รวม 48,000 บาท 
• ค่าอาหารกลางวันและอาหารว่าง x 350 บาท x 35 คน x 6 วัน รวม 73,500บาท 
• เอกสารและวัสดุสิ้นเปลือง x 350 บ x 30 คน รวม 10,500 บาท 
• อบรมห้องคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชมงคล 10,000บาท/ วัน รวม 60,000 บาท / รอบ 
• ค่าตอบแทนคณะท างาน x 6 คน x 6 วัน x 1,200 บาท รวม 43,200 บาท 
• ค่าพาหนะเดินทางรวมค่าน้ ามัน (รถตู้ 2 คัน x 6 วัน x 4,000 บาท) รวม 48,000 บาท 
• ค่าจ้างจัดท าเอกสารหลักสูตรฐานสมรรถนะ รวม 35,000 บาท 
- 1 ปี 9 รอบ เป็นเงินรวม 3,382,200 บาท 
- 5 ปี รวมเป็นเงิน  16,911,000 บาท 

หลักสูตรที่ 3 (4วัน) 
งบประมาณจัดอบรม 30 คนต่อหนึ่งหลักสูตร ต่อครั้ง ประมาณ 381,100บาท/ รอบ 
 • ค่าตอบแทน วิทยากร x 2 คน x 4 วัน รวม 76,800 บาท 
 • ค่าตอบแทนผู้ช่วยวิทยากร x 4 คน x 4 วัน รวม 64,000 บาท 
 • ค่าอาหารกลางวันและอาหารว่าง x 350 บาท x 35 คน x 4 วัน รวม 94,000บาท 
 • เอกสารและวัสดุสิ้นเปลือง x 350 บ x 30 คน รวม 10,500 บาท 
 • อบรมห้องคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชมงคล10,000บาท/ วัน รวม 40,000 บาท / รอบ 
 • ค่าตอบแทนคณะท างาน x 6 คน x 4 วัน x 1,200 บาท รวม  28,800บาท 
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 • ค่าพาหนะเดินทางรวมค่าน้ ามัน (รถตู้ 2 คัน x 4 วัน x 4,000 บาท) รวม  32,000บาท 
 • ค่าจ้างจัดท าเอกสารหลักสูตรฐานสมรรถนะ รวม 35,000 บาท 
-  1 ปี 9 รอบ เป็นเงินรวม 3,429,900 บาท 
- 5 ปี รวมเป็นเงิน  17,149,500 บาท 

หมายเหตุ: ไม่รวมค่าสถานที่ และค่าเดินทาง ค่าที่พัก ค่าเบี้ยเลี้ยง ของอาจารย์ผู้เข้าอบรม 

รวม 3 หลักสูตร ตลอดโครงการ  เป็นเงินทั้งสิ้น  61,083,000บาท  

ผู้รับผิดชอบ สมาคมอีเลิร์นนิงแห่งประเทศไทย (E-LAT) 
1. ดร.ก้องเกียรติ หิรัญเกิด       ประธานคณะท างาน 
2. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐปคัลภภ์ กิตติสุนทรพิศาล   คณะท างาน 
3. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.จิรศักดิ์ แซ่โค้ว     คณะท างาน 
4. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ    คณะท างาน 
5. นางเขมนรินทร์ รัตนาอัมพวัลย ์     คณะท างาน 
6. นายนัฐนันท์ ลิ้มพรชัยเจริญ       คณะท างาน 
7. นางสาวกฤษฏิ์กัญญา กานต์จิรธันย์    คณะท างานและเลขานุการ 

 
คัดเลือกสถานศึกษา/สถานฝึกอบรมน าร่องในการขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนาก าลังคน 
1. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
2. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 
3. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 
4. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
5. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
6. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 
7. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย 
8. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
9. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 
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9. หลักสูตรนักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 
 สถานการณ์ความจ าเป็นในการขับเคลื่อนก าลังคนของคณะอนุกรรมการขับเคลื่อนก าลังคน

แต่ละชุด  
ในศตวรรษที่ 21 โลกมีความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างก้าวกระโดด ท าให้มีการผลิต 

ข้อมูลข่าวสารในปริมาณมหาศาลในทุกวินาที เช่น ข้อมูลจากสื่อสังคม (Social Media) หรือ ข้อมูลจากอุปกรณ์
เซ็นเซอร์ต่าง ๆ ท าให้เราก้าวสู่ยุคข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data)  และทุกภาคส่วนมีความตื่นตัวอย่างมากในการน า
ข้อมูลเหล่านั้นมาประมวลผลเพ่ือสร้างสารสนเทศ  (Information) ส าหรับประกอบการตัดสินใจ เพ่ือสร้างความ
ได้เปรียบในการแข่งขัน (Competitive Advantage) และส าหรับประเทศไทยได้เล็งเห็นความส าคัญของ การ
เปลี่ยนแปลงอย่างกระทันหันทางดิจิทัล (Digital Disruption) จึงได้ก าหนดนโยบายประเทศไทย 4.0 ขึ้นโดย
ต้องการน าเอาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมาขับเคลื่อนอุตสาหกรรมท าให้ประชาชนมีความมั่งคั่งทางเศรษฐกิจ
มากขึ้น โดยจากผลส ารวจของมูลนิธิสถาบันวิจัยเพ่ือการพัฒนาประเทศไทย (TDRI) และส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจดิจิทัลพบว่า มีความต้องการบุคลากรในการบริหารจัดการข้อมูลในปี 2560 มีจ านวน 34,849 คน โดย
เป็นก าลังคนในระดับปริญญาตรีหรือสูงกว่า คิดเป็น 5,563 คน และเป้าหมายในการผลิตบุคลากรเฉพาะด้าน
วิทยาศาสตร์ข้อมูลมีจ านวนเฉลี่ย 3,000 คนต่อปี เพ่ือตอบสนองต่อการเปลี่ยนผ่านประเทศไทยสู่ยุดิจิทัลตาม
เป้าหมายของรัฐบาล แต่อย่างไรก็ตาม การน าเอาข้อมูลขนาดใหญ่มาใช้วิเคราะห์นั้น จ าเป็นต้องใช้ก าลังคนที่มี
ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูล ที่สามารถบูรณาการความรู้ทางด้านคณิตศาสตร์ สถิติ คอมพิวเตอร์ 
ปัญญาประดิษฐ์ และนวัตกรรม ซึ่งในปัจจุบันในตลาดแรงงานทั่วโลกยังขาดแคลนอย่างมาก ดังนั้น เป็นความ
จ าเป็นเร่งด่วนที่จะต้องสร้างก าลังคนทางด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูลเพ่ิมขึ้น เพ่ือให้ทันรองรับข้อมูลดิจิทัลที่เกิดขึ้น
อย่างรวดเร็วและมหาศาล 

 คาดการณ์ความต้องการก าลังคนทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพที่สอดคล้องกับแนวทาง 
การพัฒนาประเทศ 

นิตยสาร Harvard Business Review กล่าวไว้ว่า "นักวิทยาศาสตร์ข้อมูลเป็นอาชีพที่ทรงเสน่ห์
ที่สุดในศตวรรษที่ 21"  ความขาดแคลนของก าลังคนทางด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูลนับเป็นภาวะที่ตึงเครียดอย่างมาก
ในองค์กรต่างๆทั่วโลก เนื่องจาก ทักษะที่ส าคัญของนักวิทยาศาสตร์ข้อมูล จะต้องเป็นการบูรณาการของทักษะ
หลายด้านประกอบด้วย ทักษะทางด้านคณิตศาสตร์ สถิติ คอมพิวเตอร์ ปัญญาประดิษฐ์ ธุรกิจ และ นวัตกรรม ซึ่ง
ในปัจจุบันจะมีเพียงบางด้านเท่านั้น ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องมีแผนพัฒนาก าลังคนทางด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูลขึ้น โดย
สามารถด าเนินการได้ 2 ระยะ ในระยะสั้นจะเป็นการสร้างหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรเพ่ือ Reskill และ 
Upskill ก าลังคนทางด้าน คณิตศาสตร์ สถิติ คอมพิวเตอร์ และ ธุรกิจ โดยป็นเติมเต็มส่วนที่ขาดให้กับก าลังคน  
ที่มีอยู่ ซึ่งใช้เวลาไม่เกิน 1 ปี ส าหรับระยะยาวเป็นการสร้างนักวิทยาศาสตร์ข้อมูลใหม่ โดยการเปิดหลักสูตรระดับ
ปริญญา ซึ่งจะใช้เวลาอย่างน้อย 4 ปี ในการนี้แผนการพัฒนาก าลังคนด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูลจึงจ าเป็นต้อง
ด าเนินการเพ่ือพัฒนาก าลังคนด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูลทั้งในระยะสั้น และในระยะยาว โดยเบื้องต้นจะด าเนินการ
พัฒนาก าลังคนด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูลโดยเน้นคุณภาพจ านวน 3000 คนเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านประเทศไทยสู่
ยุคดิจิทัลอย่างทันท่วงที 
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 คัดเลือกอาชีพที่มีความจ าเป็นเร่งด่วนเพื่อพัฒนาเป็นต้นแบบการผลิตและพัฒนาก าลังคน ตาม
กรอบคุณวุฒิแห่งชาติ 

1.  ก าหนดเป้าหมายในการด าเนินงาน (จ านวนผู้เรียน หลักสูตร ครูฝึก ครุภัณฑ์ที่จ าเป็น) 
1.1 จัดตั้งศูนย์นวัตกรรมและวิทยาศาสตร์ข้อมูล  

เพ่ือให้บริการข้อมูลเพ่ือการพัฒนาหลักสูตรวิทยาศาสตร์และนวัตกรรมข้อมูลของประเทศ 
เป็นการจัดเตรียมสถานที่โดยรวมทั้งโครงสร้างพ้ืนฐานด้านสารสนเทศ และพ้ืนที่ส าหรับการอบรมส่วนกลาง โดย
ข้อมูลที่อยู่ในศูนย์จะมีการอัพเดทอย่างต่อเนื่อง ท าให้เกิดการพัฒนาของผลิตภัณฑ์และช่วยต่อยอดเชิง
อุตสาหกรรม  

ขอบเขต 
1. จัดตั้งศูนย์นวัตกรรมและวิทยาศาสตร์ข้อมูลประจ าภูมิภาค จ านวน 5 ศูนย์ โดยแต่ศูนย์

ประกอบด้วย 
• ส านักงานประสานงานการเผยแพร่ข้อมูล เพ่ือรับข้อมูลจากหน่วยงานรัฐและเอกชน 
• ด าเนินการประมวลผลข้อมูลเบื้องต้นระดับภูมิภาค โดยข้อมูลที่ได้จะต้องมีถูกต้องตามหลัก

วิชาการเพ่ือให้ข้อมูลพร้อมส าหรับการพัฒนาต่อยอด 
• การเตรียมห้องส าหรับอบรมของศูนย์นวัตกรรมและวิทยาศาสตร์ข้อมูล 
• สนับสนุนการอบรมเพ่ือพัฒนาทักษะดิจิทัลและเนื้องหาที่เก่ียวข้องกับวิทยาศาสตร์ข้อมูล 
• ติดตั้งคอมพิวเตอร์คลัสเตอร์เพ่ือกระจายข้อมูลตามภูมิภาค และเป็นข้อมูลส ารองในกรณี

ข้อมูลหลักสูญหาย 
2. พัฒนาซอฟท์แวร์ในรูปแบบ Open Source ของประเทศเพ่ือใช้ในการรวบรวม ประมวลผล 

และเผยแพร่ข้อมูลของประเทศ โดยเน้นความปลอดภัยด้านข้อมูลและการให้บริการข้อมูลขนาดใหญ่อย่างต่อเนื่อง 
โดยมีองค์ประกอบดังนี้ 

• ซอฟท์แวร์แพลตฟอร์มส าหรับรวบรวมข้อมูล 
• การพัฒนาซอฟท์แวร์เพื่อเผยแพร่ข้อมูลตามมาตราฐานสากล เช่น GDPR 
3. การเตรียมบุคลากรเพ่ือรวบรวมข้อมูลระดับประเทศ 
• จากแพลตฟอร์มที่ได้พัฒนาขึ้น โครงการจะท าการอบรมการใช้งานให้เจ้าหน้าที่ภายในศูนย์

เพ่ือท าการรวบรวมข้อมูลและจัดท า API เพ่ือให้สามารถเข้าถึงข้อมูลจากภายนอก 
• โดยทีมงานมีหน้าที่ตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ 
• เมื่อเกิดการขัดข้องจะต้องด าเนินการประสานงานเพ่ือแก้ไขปัญหาเพ่ือสามารถให้บริการอย่าง

ต่อเนื่อง 
• จัดอบรมการพัฒนาผลิตภัณฑ์ข้อมูลจากข้อมูลตั้งต้นและข้อมูลแหล่งอื่น 

1.2 จัดตั้งศูนย์ฝึกอบรมในระดับภูมิภาค จ านวน 12 ศูนย์  
ส าหรับจัดอบรมเพ่ือ Re-skill และ Up-skill ให้กับก าลังคนที่มีอยู่ โดยให้ความสนใจ

จังหวัดที่มี นิคมอุตสาหกรรม และ ใกล้กับสถาบันการศึกษา เพ่ือพัฒนาทักษะก าลังคนด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูลเป็น 
3 ระดับในระยะเวลา 4 ปี ได้แก่ 
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 ระดับ Foundation เพ่ือสร้างคนในระดับพ้ืนฐาน ทั้งกลุ่มคนที่เป็นสายอาชีพคอมพิวเตอร์
และสาขาอ่ืนที่มีความสนใจในวิทยาศาสตร์ข้อมูล 1,500 คน 

 ระดับ Professional เพ่ือพัฒนาก าลังคนที่มีศักยภาพในการท างานด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูล 
ซึ่งสามารถพัฒนาในระดับภาคการศึกษา รวมถึงการ Re-Skill, Up-Skill กลุ่มคนท างานแล้วให้สามารถท างานด้าน
วิทยาศาสตร์ข้อมูลได้ 1,000 คน 

 ระดับ Industry Demand Skill เป็นการพัฒนาทักษะด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูลเฉพาะด้าน
ขึ้นกับความต้องการเฉพาะในแต่ละ Sector อุตสาหกรรม 500 คน โดยเน้นกลุ่ม New S-Curve เป็นหลัก โดย
การพัฒนาก าลังคนแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ 

กลุ่มท่ี 1 กลุ่มบุคคลที่ท างานในองค์กรที่ใช้ข้อมูลขนาดใหญ่ (Industry Demand) 
กลุ่มท่ี 2 กลุ่มบุคคลทั่วไปที่มีความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (Foundation) 
กลุ่มท่ี 3 กลุ่มบุคลากรทางการศึกษา (Professional)  
ซึ่งในการด าเนินงานระยะที่ 1 (1.5 ปี) จะมีศูนย์ฝึกอบรม 6 แห่ง อบรมให้ก าลังคน 
กลุ่มท่ี 1 Industry Demand    จ านวน    200    คน 
กลุ่มท่ี 2 Foundation     จ านวน    600    คน 
กลุ่มท่ี 3 Professional     จ านวน    200    คน 
ซึ่งในการด าเนินงานระยะที่ 2 (1.5 ปี) จะมีศูนย์ฝึกอบรมเพ่ิมจนครบ 12 แห่ง อบรมให้ก าลังคน 
กลุ่มท่ี 1 Industry Demand    จ านวน    400    คน 
กลุ่มท่ี 2 Foundation     จ านวน    1,200 คน 
กลุ่มท่ี 3 Professional     จ านวน    400 คน 

2. ทบทวน ปรับปรุง และพัฒนามาตรฐานอาชีพที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ผู้ใช้ก าลังคนต้องการ 
ด าเนินการพัฒนากระบวนการประเมินผลผู้ได้รับการพัฒนาศักยภาพด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูลโดยใช้

ประกาศนียบัตรในระดับสากล หรือ การท า Co-Certification ร่วมกับสถาบันเทคโนโลยีดิจิทัลในระดับสากล 

3. เสนอแนวทางการพัฒนาหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับมาตรฐานอาชีพ 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ พ้ืนฐานหลักสู ตรของคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ โดยต้องพัฒนามาตรฐานอาชีพร่วมกับสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพต่อไป 

4. ก าหนดครุภัณฑ์ ที่จ าเป็นต่อการจัดการเรียนการสอน 

4.1 จัดตั้งศูนย์นวัตกรรมและวิทยาศาสตร์ข้อมูล 
ค่าใช้จ่ายโดยตรง 

รายการ จ านวน ราคาต่อหน่วย ราคารวม 
จัดเตรียมห้องอบรมประจ าภูมิภาค 10 2,000,000 20,000,000 
คอมพิวเตอร์คลัสเตอร์ 10 2,000,000 20,000,000 
จดัเตรียมแพลตฟอร์มส าหรับรวบรวมข้อมูล 1 5,000,000 5,000,000 
จัดเตรียมความพร้อมเจ้าหน้าที่ 40 50,000 2,000,000 
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สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 150 
 

ค่าใช้จ่ายบุคลากร 
บุคลากร จ านวน

บุคลากร 
จ านวนเดือน เงินเดือน รวม 

ผู้อ านวยการโครงการ วุฒิปริญญาเอก 1 12 50,000 600,000 
รองผู้อ านวยการโครงการ วุฒิปริญญาเอก 2 12 30,000 720,000 
ผู้ประสานงานโครงการ วุฒิปริญญาโท 1 12 27,000 324,000 
เจ้าหน้าที่รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล วุฒิ
ปริญญาโท 

40 12 27,000 12,960,000 

ผู้จัดการศูนย์ วุฒิปริญญาโท 10 12 27,000 3,240,000 
เจ้าหน้าที่คอมพิวเตอร์  
วุฒิปริญญาตรี 

20 12 20,250 4,860,000 

 

4.2 จัดตั้งศูนย์ฝึกอบรม จ านวน 12 ศูนย์ งบประมาณศูนย์ละ 25 ล้านบาท รวมทั้งสิ้น 300 ล้านบาท  

4.3 ก าหนดแนวทางในการพัฒนาครูฝึกให้เพียงพอต่อการจัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ 
ด าเนินการพัฒนาบุคลากรในลักษณะ Train the trainer เพ่ือให้มีครู อาจารย์ ผู้สอนฝึกอบรม

ในด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูลในระยะแรก จ านวน 200 คน ในระยะเวลา 1.5 ปี 

4.4 ผู้รับผิดชอบ (ระบุผู้รับผิดชอบ พร้อมทั้งน าเสนอความพร้อมของบุคลากรในการด าเนินการ) 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และมหาวิทยาอ่ืนๆ ในพ้ืนที่

ยุทธศาสตร์ในการตั้งศูนย์ความเป็นเลิศด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูล 

4.5 คัดเลือกสถานศึกษา/สถานฝึกอบรมน าร่องในการขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนาก าลังคน 
ด าเนินการโดยคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และสาขาตามพ้ืนที่

ยุทธศาสตร์ และมหาวิทยาลัยพันธมิตร อาทิ มหาวิทยาลัยนเรศวร มหาวิทยาลัยบูรพา  

5. แนวทางการขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนาก าลังคนรวมถึงกรอบเวลาในการด าเนินงานของ 
คณะอนุกรรมการขับเคลื่อนก าลังคนแต่ละชุด  

ด าเนินการฝึกอบรม โดยอาศัยพ้ืนฐานหลักสูตรและประเมินผลโดย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และด าเนินการให้เกิดความร่วมมือกับมหาวิทยาลัยพันธมิตรเพ่ือเผยแพร่หลักสูตรด้าน
วิทยาศาสตร์ข้อมูลสู่พ้ืนที่ยุทธศาสตร์ทั่วประเทศ 
 
 
 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 151 
 

ภาคผนวก ข 
ค าสั่งคณะกรรมการกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ ที่ 1 /2561  

เรื่อง แต่งตั้งคณะอนุกรรมการภายใต้คณะกรรมการกรอบคุณวุฒิเเห่งชาติ 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 152 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 153 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 154 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 155 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 156 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 157 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 158 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 159 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 160 
 

 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 161 
 

ภาคผนวก ค 
ค าสั่งคณะกรรมการกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ ที่ 2 /2561  

เรื่อง เปลี่ยนแปลงองค์ประกอบแคณะอนุกรรมการภายใต้คณะกรรมการกรอบคุณวุฒิเเห่งชาติ 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 163 
 

 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 164 
 

ภาคผนวก ง 
ค าสั่งคณะอนุกรรมการขับเคลื่อนก าลังคนกลุ่มเทคโนโลยีสารสนเทศเเละการสื่อสาร เเละดิจิทัลคอนเทนต์ ที่ 1/2561  

เรื่อง เเต่งตั้งคณะท างานภายใต้คณะอนุกรรมการขับเคลื่อนก าลังคนกลุ่มเทคโนโลยีสารสนเทศเเละการสื่อสาร เเละดิจิทัลคอนเทนต์ 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
 

 
 

 
   

 หน้า 165 
 



(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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(ร่าง) แผนปฏิบัตกิารด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคน  พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2565  
สาขาอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และดจิิทัลคอนเทนต์ 
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