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บทคัดยอ 
 

การพัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตรในยุคที่เทคโนโลยีเมตาเวิรส (Metaverse) มีบทบาทสำคัญในแวดวง

การศึกษาและการสื ่อสาร ไดร ับแรงบันดาลใจจากแนวคิดการพัฒนาหลักสูตรของฮิลดา ทาบา (Hilda Taba)                         

ซึ่งประกอบดวย 7 ขั้นตอน ไดแก การวิเคราะหความตองการ การกำหนดจุดมุงหมาย การเลือกเนื้อหาสาระ การจัด

ระเบียบเนื้อหา การคัดเลือกและจัดประสบการณการเรียนรู และการประเมินผล ในการปรับใชกับเมตาเวิรส ขั้นตอน

เหลานี้ไดรับการประยุกตใหสอดคลองกับความตองการของโลกเสมือนจริง ซึ่งเนนการเรียนรูแบบประสบการณเชิง

ประจักษและการใชเทคโนโลยี VR/AR เพื่อเสริมสรางทักษะที่จำเปนสำหรับอนาคต หลักสูตรไดรับการออกแบบใหสอด

รับกับทักษะที่จำเปนในอุตสาหกรรม อาทิ การสรางสรรคเนื้อหาในโลกเสมือน การตลาดดิจิทัล และการแกปญหา                  

ในสถานการณไมแนนอน การเปลี่ยนแปลงแนวทางการศึกษาเชิงดิจิทัลน้ียังสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนท่ีเปดกวาง

และยืดหยุน โดยใชกลยุทธการสอนในรูปแบบเสมือนจริง เชน การสัมมนาในเมตาเวิรส การฝกทักษะการทำงานใน

สภาพแวดลอม VR และการพัฒนาโครงการเสมือนที่สงเสริมการทำงานรวมกัน นอกจากนี้ การสรางความรวมมือกับ

อุตสาหกรรมชวยใหผูเรียนไดรับประสบการณจริงและทักษะการทำงานท่ีตอบโจทยตลาดแรงงาน บทความน้ีแสดงใหเห็น

วา เมตาเวิรสมีศักยภาพในการสนับสนุนการเรียนรูแบบแอคทีฟและสรางความสนใจในเน้ือหาทางนิเทศศาสตร พรอมเปด

โอกาสการทำงานในหลากหลายสายอาชีพท่ีเก่ียวของกับการสื่อสาร การออกแบบ และการพัฒนาเทคโนโลยี 
 

คำสำคัญ : เมตาเวิรส, หลักสูตรนิเทศศาสตร, เทคโนโลยีเสมือนจริง, การส่ือสารแบบมัลติมิเดีย 
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ABSTRACT 
 

The development of a communication arts curriculum in the era of the Metaverse 

emphasizes the integration of immersive technology into education, inspired by Hilda Taba's seven-

step curriculum development model. This includes needs analysis, objective formulation, content 

selection, content organization, learning experience selection and organization, and assessment. 

Adapted to the Metaverse, these steps align with the requirements of a virtual world, promoting 

experiential learning through VR/AR technologies and equipping students with essential future skills. 

The curriculum is designed to meet industry demands, including virtual content creation, digital 

marketing, and problem-solving in uncertain situations. This shift toward digital education supports 

flexible and open teaching strategies, employing virtual formats such as seminars within the 

Metaverse, VR-based teamwork skills, and project development that fosters collaboration. 

Additionally, industry partnerships allow students to gain real-world experience and develop job-

ready skills. This study highlights the Metaverse's potential to encourage active learning and 

engagement with communication arts, preparing students for diverse career paths in communication, 

design, and technological development. 
 

Keywords: Metaverse, Communication Arts Curricula, Virtual Reality Technology, Multimedia Communication 

 

บทนำ 

การใชชีวิตในยุคปจจุบันเปนโลกของเทคโนโลยีดิจิทัล มีเทคโนโลยีใหม ๆ เขามาอำนวยความสะดวกในการ

ดำเนินชีวิต ทำใหพฤติกรรมของมนุษยมีการเปลี่ยนแปลงในลักษณะแบบกาวกระโดดทั้งในการทำงาน การศึกษา และ

การใชชีวิตประจำวัน เชน การซื้อสินคาผานชองทางออนไลน การประชุมผานหนาจอคอมพิวเตอร และแอปพลิเคช่ันหรือ 

Work from Home  การจัดการเรียนการสอนผานระบบออนไลน หรือพฤติกรรมอื่น ๆ ซึ่งเทคโนโลยีดิจิทัลเหลานี้ไดถูก

พัฒนาเพื่อใหสอดคลองกับพฤติกรรมของมนุษย อีกทั้งผูคนสวนใหญรูจักและพรอมปรับตัว อยางไรก็ตามสังคมปจจุบัน

สวนใหญตางกลาวถึงเทคโนโลยีดิจิทัลที่เรียกวา เมตาเวิรส (Metaverse) ซึ่งเปนกระแสที่ถูกกลาวถึงอยางกวางขวางใน

แวดวงของเทคโนโลยีภายหลังท่ี มารก ซัคเคอรเบิรก (Mark Zuckerberg) ซีอีโอและผูรวมกอตั้งโซเซียลมีเดียของเฟสบุก 

การประกาศเปลี่ยนช่ือบริษัทใหมของเฟสบุกเปน Meta แพลตฟอรมในการสรางโลกเสมือนจริง และกลาวถึงเมตาเวิรสวา

จะเปนสิ่งท่ีทำใหคนในสังคมตื่นตัวเกิดกระแสใหโลกรูจักเมตาเวิรสและกลาวถึงมากข้ึน  

เมตาเวิรส (Metaverse) มาจากคำวา meta (after or beyond) + universe คือ ชุมชนโลกเสมือนของ

ผูคนในโลกอินเทอรเน็ต เปนโลกหนึ่งที่มีลักษณะเปนพื้นที่ดิจิทัลถูกสรางขึ้นเสมือนการมีตัวตนอยูบนโลกอีกใบหนึ่ง โดย

ความจริงแลวน้ันคือการเกิดจากการรวมตัวของโลกแหงความจริง (AR) และเทคโนโลยีโลกเสมือน (VR) ผสานเขาดวยกัน

แบบเรียลไทมดวยระบบ 5G สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2565) ไดใหความหมายเมตาเวิรส 

หรือจักรวาลนฤมิต (Metaverse) วาเปนการเช่ือมตอโลกความจริงเขากับโลกเสมือนดวยอินเทอรเน็ตและอุปกรณตาง ๆ 

เชน ความจริงเสมือน (VR Virtual Reality) เปนสภาพแวดลอมเสมือนที่มนุษยเขาไปอยูอีกโลกหนึ่ง สามารถโตตอบได
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หร ือม ีประสบการณบนโลกเสมือนผานหนาจอคอมพิวเตอร โทรศ ัพท ม ือถ ือหร ือแว น VR ความจร ิงเสริม                                

(AR Augmented Reality) เปนการนำโลกเสมือนมาซอนทับกับสิ่งแวดลอมบนโลกความจริงท่ีสามารถมองเห็นสือ่เสมือน

พรอมกับโลกจริง Flood (2021) กลาววา Metaverse หมายถึง โลกหรือจักรวาลที่ยิ่งใหญพนขอบเขตที่รูจักเปนการ

ขนานนามโลกเสมือนจริงท่ีพาผูคนจากโลกจริงไปใชชีวิตผานทางอินเทอรเน็ตเสมือนตัวตนอยูอีกโลกหน่ึงใชชีวิตคลายกับ

อยูบนโลกความเปนจริงโดยการใชเทคโนโลยี VR (Virtual Reality) หรือเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) ที่เพ่ิม

ระดับการใชชีวิตสองโลกแบบไรรอยตอ เมตาเวิรสเริ่มมีบทบาทในการเปลี่ยนเทคโนโลยีสมัยใหม และเปนอีกหน่ึงเจนเนอ

เรช่ันของอินเทอรเน็ตชวยใหผูสรางสามารถสรางประสบการณที่เชื่อมโยงตัวตนตามกิจกรรม เปนสิ่งที่เริ่มมองเห็นเปน

รูปธรรมชัดเจนแลวและมีชองทางการสรางรายไดในการสรางรายไดธุรกิจออนไลน เมตาเวิรสถูกนำไปใชในธุรกิจการ

ลงทุน เชน กลุม FT การลงทุนในเหรียญคริปโตเคอรเรนซี การขายงานศิลปะในรูป NFT  ธุรกิจวิศวกรรม ธุรกิจบันเทิง 

เชน เกม ภาพยนตร คอนเสิรต กลุมธุรกิจทองเท่ียว การซื้อขายของบนออนไลน  หรือการทำธุรกรรมทางการเงินดวยสกุล

เงินดิจิทัล เปนตน ความนาสนใจในเมตาเวิรสนั้นถูกสรางขึ้นและอยางเติบโตชัดเจนขึ้น เมื่อโลกในอนาคตเปนพื้นท่ี                 

ไรพรมแดนที่สามารถเชื่อมผูคนจากทั่วทุกมุมโลกเขาไวดวยกันอันจะไดรับประโยชนจากการพัฒนาเทคโนโลยีฮารดแวร

และอินเทอรเน็ตที่ตองพัฒนาเพื่อรองรับการขยายตัวของเมตาเวิรสกับการประสานโลกจริงกับโลกเสมือนจริง (Virtual 

World) โลกเสมือนที่อยูบนระบบอินเทอรเน็ตไมไดมีพื้นที่หรือสถานที่ทางกายภาพจริงที่เชื่อมโยงผูคนเขาดวยกันผาน

กิจกรรมตาง ๆ ท่ีเปนลักษณะ “สังคมเสมือน” หรือ “ชุมชนเสมือนจริง” (Virtual Community) โลกเสมือนท่ีรองรับการ

จัดสภาพแวดลอมเสมือนจริงแบบ 3 มิติในรูปแบบออนไลนตอเนื่อง โดยโลกเสมือนจริงบนพื้นที่ดิจิทัล อันเกิดจากการ

รวมกันขององคประกอบ 3 สิ่ง ไดแก VR (Virtual Reality) ความจริงเสมือน  AR (Augmented Reality) ความจริงเสรมิ

และอินเทอรเน็ต เมตาเวิรส (Metaverse) เปนโลกเสมือนจริงที่เชื่อมตอกับโลกความจริงดวยอินเทอรเน็ต เทคโนโลยี 

อุปกรณตาง ๆ ท่ีคาดวาจะเขามาเปลี่ยนการสื่อสารและปฏิสัมพันธ โดยเฉพาะในโลกการศึกษาและการเรียนรู  

เมตาเวิรส (Metaverse) ถูกนำมาใชกับแวดวงการศึกษาเปนเครื่องมือการจัดการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย

ดวยการใชหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) ซึ่งเปนการสอนผานเครือขายท่ีอาศัยเทคโนโลยีและการสื่อสาร ทำให

การเรียนการสอนโดยผูสอนและผูเรียนสามารถทำกิจกรรมผานหองเรียนเสมือนตามที่ผูสอนออกแบบไวแทนการสอนใน

ชั้นเรียนปกติได โดยการเรียนการสอนแบบหองเรียนเสมือนเปนนวัตกรรมการศึกษาที่ชวยลดขอจำกดัดานการศึกษาได

เปนอยางดี ทำใหผูเรียน เลือกเรียนไดตามความพรอมดานเวลา สถานที่ และความสามารถทางสติปญญา หองเรียน

เสมอืนชวยใหสามารถจัดการเรียน  การสอนไดท้ังในสถานท่ีและนอกสถานท่ี เปนการศึกษาตามอัธยาศัย ดานการศึกษา

โลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถนำไปประยุกตใชรวมกับเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของในการศึกษาสามารถใหขอมูลความรู

กับผูเรียนได ผูเรียนสัมผัสประสบการณใหมในมิติที่เสมือนจริง เกิดกระบวนการรวมกันเรียนรูใหเขาใจในสิ่งที่ตองการ

เรียนรูได อันจะสงผลใหเกิดทักษะที่จำเปนของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 และเกิดการเรียนรูตลอดชีวิต (อภิชาต ิรอดนิยม, 

2564)                                            

 

บทนำ 

เมื่อยอนกลับไป 10 กวาปที่ผานมามีการทบทวนการเรียนการสอนทางนิเทศศาสตร โดยการเรียนการสอน

ตองสอดคลองเทาทันสถานการณปจจุบันท่ีเปลี่ยนแปลงไปจากอิทธิพลของสื่อใหมเทคโนโลยีท่ีเขามา ซึ่งถูกเขียนในหัวขอ 

“หลักสูตรนิเทศศาสตร ทวงคืนยุค กบฏทางความคิด” พิรงรอง รามสูต (2553)  หัวหนาภาควิชาวารสารสนเทศ คณะ                      

นิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย กลาวถึงประเด็นน้ีวา “การปฏิรูปสื่อ ตั้งแตยุคแรกในเมืองไทย พ.ศ. 2535-2553 
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โดยยอนไปศึกษาตำราประวัติศาสตรและพัฒนาการสอน “นิเทศศาสตร” ในประเทศไทยโดยเทียบกับนานาประเทศ             

ใหผูฟงไดเรียนรูวา การปฏิรูปสื่อในประเทศไทยชวงป 2540 และกอนหนาน้ันเปนการปฏิรูปสื่อท่ีตัวโครงสราง ขณะท่ีการ

ปฏิรูปสื่อในตางประเทศ คือการปฏิรูปนโยบาย การกำกับดูแลสื่อ การปรับเปลี่ยนเนื้อหาทั้งคุณภาพและปริมาณ และ

วิธีการปฏิบัติงานของสื่อมวลชน ซึ่งเปาหมายสำคัญของการปฏิรูปสื่อในตางประเทศนั้นเพื่อสรางบทบาทของสื่อมวลชน

เพ่ือสาธารณะ ท้ังน้ี ตองมีการเปลี่ยนแปลงบูรณาการเรียนการสอนระหวางศาสตร สาขายอยของนิเทศศาสตรเขาดวยกัน 

รวมถึงปรับเปลี่ยนบรรจุเนื้อหาสอนเรื่องการปฏิรูปสื่อ การหลอมรวมเทคโนโลยี การสรางพันธกิจหลักตอการรับผิดชอบ

สังคมดวย อยางไรก็ตาม การปรับเปลี่ยนหลักสูตรนิเทศศาสตรโดยการปฏิรูปโดยนำเทคโนโลยีมาใชอยางเดียวน้ัน                 

ไมเพียงพอ หากตองปฏิรูปที่ตัวเนื้อหาหลักสูตร เถกิง สมทรัพย (2553) อดีตนายกสมาคมนักขาววิทยุโทรทัศนไทย               

กลาววา สวนใหญนักศึกษานิเทศศาสตรท่ีจบออกมาน้ันยังไมสามารถพรอมปฏิบัติงานในสนามจริงไดทันทีจึงอยากใหการ

เรียนการสอนนิเทศศาสตรเนนภาคปฏิบัติท่ีทำใหนักศึกษามีทักษะการทำงาน พรอมปฏิบัติหนาท่ีลงสนามจริงไดทันทีเมื่อ

จบการศึกษาที่ไมใชแคสงนักศึกษาไปฝกงาน 3 เดือน การเรียนการสอนตองสรางการเรียนการสอนเสมือนทำงานจริง 

เสมือนอยูในองคกรสื่อจริง ๆ จากนี้มหาวิทยาลัยควรสอนโดยยึดการปฏิบัติงานเปนตัวตั้ง สวนประสงค เลิศรัตนวิสุทธ์ิ 

(2553) นายกสมาคมนักขาวนักหนังสือพิมพแหงประเทศไทย กลาววาไมใชเพียงการเปลี่ยนตัวหลักสูตร ตัวกระดาษ              

ตัวรายวิชา หัวขอวิชา แตตองเปนการเปลี่ยนแปลงกระบวนการสอน การเรียนรูท่ีนักศึกษาตองมีใจรักท่ีจะเรียนรู ตองทำ

ใหเกิดกระบวนการสอนที่ทำใหนักศึกษามีกระบวนการคิด รูจักคนควา หาขอมูลความรูตางแลวเชื่อมโยงฐานความรู 

ฐานขอมูลที่มีที่ไดมานำมาใช ไมใชแคตัวหลักสูตร แตการเรียนนิเทศศาสตรตองทำใหนักศึกษาคิดเปน ซึ่งการสอนชวง  

หลัง ๆ มักนิยมสอนที่ตัวเทคนิค เทคโนโลยีมากกวาการสอนที่ตัวฐานความรู ความคิด การพัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตร

โดยใชเทคโนโลยอียางเดียวจึงไมเพียงพอ การพัฒนาเนื้อหาหลักสูตรใหมีการปฏิบัติไดเรียนรูแบบสถานการณจริงชวยให

ผูเรียนไดมีทักษะพรอมสูการทำงานจริงในตลาดแรงงานเมื่อจบการศึกษา การพัฒนาหลักสูตรจึงตองดูตั้งแตกระบวนการ

สอนท่ีใหผูเรียนไดมีกระบวนการคิด การคนควา สามารถเช่ือมโยงความรูจากสิ่งท่ีคนความาสูกระบวนการคิดเปนได  
Good. (157,1973) กลาวถึงการพัฒนาหลักสูตรไว 2 ประเด็นคือ การปรับปรุงและการเปลี่ยนแปลง                 

ใหแตกตางออกไปจากเดิมเปนการสรางโอกาสการเรียนขึ้นใหม สำหรับการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นในการเรียนรูนิเทศ

ศาสตรจากอดีตปจจุบันไปสูอนาคตที่ใชเทคโนโลยีเมตาเวิรส (Metaverse) และเสนอประสบการณการเรียนรูที่มีความ

สอดคลองกับปจจุบันและนาสนใจมากยิ่งขึ ้น ดังนั ้นผู เขียนจึงไดเปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงลักษณะการเรียน                    

นิเทศศาสตรจากอดีตปจจุบันไปสูอนาคตใหเห็นชัดเจน ดังน้ี   
 

 

ลักษณะการเรียน อดีต (Past) ปจจุบัน (Present) อนาคต (Future) 

เทคโนโลยีในการเรียนรู ใชหนังสือเรียนและสื่อการสอน  ใชคอมพิวเตอรและ

อินเทอรเน็ต 

การใชเมตาเวิรสและเทคโนโลยี

ในการเรียนรู 

สถานท่ีการเรียนรู หองเรียนและหองสมดุ โลกออนไลนและพ้ืนท่ีการ

เรยีน 

โลกเสมือนท่ีสรางข้ึนในเมตา

เวิรส 

การสื่อสาร การสนทนาโดยตรงกับผูสอน

และเพ่ือนรวมกลุม 

การสื่อสารผานอีเมลและ

แชท 

การสื่อสารในโลกเสมือนท่ีสราง

ข้ึนในเมตาเวิรส 

การสรางเน้ือหา การใชหนังสือเรยีน และสื่อการ

สอน 

การใชเครื่องมือในการ

สรางเน้ือหาออนไลน 

การสรางเน้ือหาและสถานการณ

การเรียนรูในเมตาเวิรส 
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ลักษณะการเรียน อดีต (Past) ปจจุบัน (Present) อนาคต (Future) 

การทำงานกลุม การทำงานกลุมในหองเรยีน การทำงานกลุมผาน

แพลตฟอรมออนไลน 

การทำงานกลุมในโลกเสมือนท่ี

สรางข้ึนในเมตาเวิรส 

การประเมินผล การสอนแบบเสมือนจริงและ

การสงงานเขียน 

การทำแบบทดสอบ

ออนไลนและการสงงาน

ออนไลน 

การประเมินผลผานการทดสอบ

แบบเสมือนจริงและการจำลอง

สถานการณเมตาเวิรส 

 

 การเปรียบเทียบลักษณะการเรียนจากอดีตปจจุบันไปสูอนาคต ดานเทคโนโลยีการเรียนรู ดานสถานที่การ

เรียนรู ดานการสื่อสาร ดานการสรางเนื้อหา ดานการทำงานกลุม ดานการประเมินผล ผูเขียนมองลักษณะแตละดานวา

ดวยเพราะการเปลี่ยนแปลงไปตามนวัตกรรมเทคโนโลยีทำใหสงผลตอการเรียนรู และนวัตกรรมเทคโนโลยีนั้นสามารถ

นำไปประยุกตใชไดทั้งผูเรียนผูสอน เชน การใช AR (Augmented Reality) และ VR (Virtual Reality) ในการดาวน

โหลดสื่อมัตติมีเดียสำหรับการเรียนการสอน การสรางเนื้อหาสื่อการสอนชวยใหมีความรวดเร็ว การใช AI (Artificial 

Intelligence) ปญญาประดิษฐท่ีชวยในการสงเสริมการเรียนรูและระบบการเรียนการสอน การตอบคำถาม การ

ประเมินผลทดสอบ การใช coding หรือภาษาแหงอนาคตเหมาะกับการนำมาใชในการสรางเนื้อหาที่สามารถพัฒนา

ทักษะกระบวนการคิดของผูเรียนใหรูจักการวิเคราะหแกไข ปญหา ความคิดสรางสรรคท่ีจะชวยใหเกิดการบูรณาการ

ความรูกับศาสตรอ่ืน ๆ ได                           

 ลักษณะการเรียนรู จากอดีตนั้นแทบไมไดมีนำเรื ่องเทคโนโลยีเขามาใชในลักษณะการเรียนรูแตละดาน 

ลักษณะความเปนจริงการเรียนการสอนท่ีผูสอนและผูเรียนสื่อสารกันไดโดยตรง พื้นที่การเรียนรูก็ใชหองเรียนหรือ

หองสมุดเปนแหลงเรียนรู รูปแบบของหลักสูตรท่ีมีอยูในอดีตจนถึงปจจุบันเปนลักษณะเฉพาะท่ีแสดงความเปนเอกลักษณ

ของหลักสูตรประเภทนั้น ๆ รูปแบบของหลักสูตรไดมาจากแนวคิดของนักศึกษา นักพัฒนาหลักสูตรไดจัดทำออกเปน

หมวดหมูเพ่ืองายตอการศึกษา (สุนีย ภูพันธ, 2546 : 128) ซึ่งตางจากปจจุบันและอนาคตท่ีนำนวัตกรรมเทคโนโลยีเขามา

มีสวนในกระบวนการเรยีนรูท่ีมีรูปแบบการเรียนรูแบบเสมือนจริง มีชองทางการเรียนรูใหม ๆ ท่ีถูกพัฒนาใชในการเรียนรู

อยางมากมาย การพัฒนาทักษะของผูเรียน อีกท้ังคนท่ัวไปก็สามารถเขาถึงองคความรูไดงายข้ึนและตรงกับความสนใจ 

 การเปรียบเทียบการเรียนการสอนสมัยกอน ปจจุบันและอนาคตมีความแตกตางกันในแตละชวงเวลา 

เชนเดียวกับลักษณะการเรียนท่ีแนวโนมทางการเรียนการสอนมีการเปลี่ยนแปลงตามเทคโนโลยท่ีีเปลี่ยนไปและถูกนำเขา

มาใชในการเรียนการสอน ดังน้ี 
 

 

 

 

การเรียนการสอนแบบสมยักอน 

1. เนนทฤษฎีและหลักการ หลักสตูรนิเทศศาสตรในอดีตมักเนนการ

การศึกษาทฤษฎีและหลักการของการสื่อสารมากกวาการปฏบัิต ิ

2. การเรียนการสอนแบบเชิงกลยทุธ การสอนมักเนนการใชเครื่องมอืการ

สื่อสารท่ีมีอยูในสมยักอน โดยมักใชวิธีการสอนแบบพ่ึงพาผูสอนมากกวา 

3. ผลิตบัณฑิตท่ีมีพรสวรรค ผูเรยีนมักถูกสอนใหมีทักษะทางสื่อสารท่ี

เก่ียวของกับสื่อตาง ๆ อยางไดรับความสำเร็จ การโตตอบแบบไมตรงเนน

มากกวาการสรางสื่อเน้ือหาเอง 



 

 

วารสารราชนครินทร ปท่ี 21 ฉบับท่ี 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567) 

Journal of Rajanagarindra Vol. 21 No. 2 (July - December 2024) 
 

178 

 

 

 

 

 

การเรียนการสอนในปจจุบัน 

1. การเรียนการสอนแบบเชิงปฏิบัติ หลักสตูรนิเทศศาสตรปจจุบันมกัเนน

การเรียนการสอนแบบปฏิบัตมิากข้ึน ผูเรียนมักไดรับโอกาสท่ีจะมี

ประสบการณจริงในการทำงานในอุตสาหกรรม 

2. การใชเทคโนโลยีการสื่อสาร เทคโนโลยีเปนสวนสำคญัของการเรยีนการ

สอนในปจจุบัน การใชสื่อดิจิทัลและเครื่องมืออินเทอรเน็ตในการสื่อสารและ

การสรางสื่อเน้ือหาเปนสิ่งท่ีพบไดบอย 

3. การสรางบุคลากรอุตสาหกรรม หลักสูตรนิเทศศาสตรปจจุบันมักมุงเนน

การพัฒนาทักษะและความรูท่ีสอดคลองกับความตองการของอุตสาหกรรม

และสังคมทำใหบัณฑติสามารถเขาสูตลาดแรงงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

 

 

การเรียนการสอนในอนาคต 

1. การทำความเขาใจกับเทคโนโลยีท่ีกำลังเจริญ การเรียนการสอนอาจ

มุงเนนการทำความเขาใจและการใชงาน Metaverse และเทคโนโลยท่ีี

เก่ียวของในการสื่อสารและการสรางสื่อเน้ือหา 

2. การสรางความสัมพันธและชุมชน การเรียนการสอนอาจมุงเนนการสราง

สัมพันธและชุมชนท่ีเช่ือมโยงกับผูเรียน ผูสอน และบริษัทหรือองคกรใน

อุตสาหกรรม 

3. การทำความเขาใจเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงในสังคมและอุตสาหกรรม 

การเรียนการสอนอาจมุงเนนการทำความเขาใจเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลง

ทางสังคม และการปรับตัวเขาสูอุตสาหกรรมใหม ๆ ท่ีเกิดข้ึนดวยการใช

เทคโนโลยีและการสื่อสารอยางมปีระสิทธิภาพ 

 

จากตารางการเปรียบเทียบการเรียนการสอนสมัยกอน ปจจุบัน และอนาคตขางตนทำใหมองไดวาการพัฒนา

หลักสูตรนิเทศศาสตรตองมองการเปลี่ยนแปลงในสังคมและเทคโนโลยี ดวยเมื่อการปรับตัวเขาสูเทคโนโลยีและการ

เปลี่ยนแปลงในสังคมและอุตสาหกรรมเปนจุดสำคัญในการพัฒนาหลักสูตรในอนาคตดวยเมตาเวิรส (Metaverse) 

อนาคตเทคโนโลยีทำใหการศึกษาขามพรมแดน การเรียนรูจากโลกจริงสูโลกเสมือน สถานการณเปลี่ยนแปลงไปอยาง

รวดเร็วของโลกอนาคตใหมาอยูปจจุบัน แวดวงการศึกษาทั้งหมดตางตองปรับตัวเขาสูการเรียนการสอนออนไลนเต็ม

รูปแบบ ชีวิตวิถีใหมยังไปตอและยิ่งเปนที่นาจบัตาเมือ่แพลตฟอรมโซเซียลมีเดียเปดตัวเมตาเวิรส เทคโนโลยีโลกเสมือน

จริงที่คาดวาจะเขามาเปลี่ยนการสื่อสารและปฏิสัมพันธของผูคนบนโลกใบนี้ไอยางมหาศาลโดยเฉพาะในโลกการศึกษา

และการเรียนรู ซึ่งมีนักวิชาการไดใหแนวคิดเกี่ยวกับเมตาเวิรสไวหลายคน อาทิ ใจทิพย ณ สงขลา (2565) ไดสะทอน

ทัศนะและขอหวงใยตอการศึกษาในอนาคตท่ีเมตาเวิรสจะเขามามีบทบาทเช่ือมการเรียนรูระหวางโลกจริงและโลกเสมือน

วาเมตาเวิรส (Metaverse) เปนโครงสรางพ้ืนฐานท่ีจะเขามาปรับเปลี่ยนกระบวนทัศนการสือ่สารทางสังคมและการเรียนรู

และเสริมตอประสบการณใหผูเรียนเขาสูโลกความเปนจริงท่ีอาจไมเคยหรือไมสามารถไดพบเห็นผานโลกเสมือน ผูท่ีอยูใน

เมตาเวิรสจะสรางอวตารหรือ “ตัวตน” ในรูปลักษณที่พอใจ มีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมสัมผัสวัตถุและบรรยากาศดวย

กราฟกที่มีมิติจากบริบทสิ่งแวดลอม อธิบายการเชื ่อมโยงตัวตนและชีวิตบนสังคมเสมือนจริง ซึ ่งจะชวยเพิ่มพูน

ประสบการณหลายอยางท่ีโลกความเปนจริงอาจพาไปไดหรือไมท่ัวถึง (ใจทิพย ณ สงขลา, 2565)  ชญานิท สรีพล (2565) 

กลาวถึงเมตาเวิรสวา Metaverse for Education โลกเสมอืนกับการเรียนรูที่ไรขีดจำกัด ชวยพัฒนาหลักสูตรใหทนัสมัย
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ข้ึน “การพัฒนาหลักสูตรของเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม ๆ ทำใหโลกในทุกวันน้ีเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว และยังทำ

ใหมีทักษะและความรูใหม ๆ เกิดขึ้นตลอดเวลาดวยเชนกัน ซึ่งเห็นวาการเรียนการสอนผานหลักสูตรหรือรูปแบบเดิม ๆ 

อาจไมตอบโจทยตอการใชชีวิตและการทำงานในอนาคตขางหนา โดยการมาของเมตาเวิรส อาจเขามาพลิกบทบาทของ

การศึกษาดวยการพัฒนาหลักสูตรใหทันสมัยมากขึ้น เชน การสรางหลักสูตรที่เนนภาคปฏิบัติมากกวาทฤษฎีดวย

เทคโนโลยี AR และ VR ที่ชวยใหผูเรียนสัมผัสประสบการณการเรียนใหม ๆ มีอิสระในการคิดริเริ่ม และลงมือทำหลาย

อยางที่ไมมีโอกาสจะทำในโลกแหงความเปนจริง การเรียนที่สมจริงจะทำใหผูเรียนไดสัมผัสไดถึงความแตกตางของเมตา

เวิรสกับการเรียนออนไลนบนหนาจอสี่เหลี่ยมอยางแนนอน” (ชญานิท สรีพล, 2565) 

บทบาทการเช่ือมการเรียนรูระหวางโลกจริงและโลกเสมือนวาเมตาเวิรส (Metaverse) เปนโครงสรางพ้ืนฐาน

ที่จะเขามาปรับเปลี่ยนกระบวนทัศนการสื่อสารทางสังคมและการเรียนรูและเสริมตอประสบการณใหผูเรียนเขาสูโลก

ความเปนจริงที่อาจไมเคยหรือไมสามารถไดพบเห็นผานโลกเสมือน ผูที่อยูในเมตาเวิรสจะสรางอวตารหรือ “ตัวตน”               

ในรูปลักษณท่ีพอใจ มีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมสัมผัสวัตถุและบรรยากาศดวยกราฟกท่ีมีมิติจากบริบทสิ่งแวดลอม 

                                                                                                 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพความเช่ือมโยงระหวางขอบขายของเมตาเวิรสกับการพัฒนาหลกัสูตร          

 

นอกจากน้ีความกาวหนาของเทคโนโลยีทำใหการผลิตทรัพยากรบุคคลเพื่อกาวทันนวัตกรรม เทคโนโลยี               

ที่เกิดขึ้นนั้น อักฤทธิ์ สังขเพ็ชร (2565) กลาววาเทคโนโลยีทำใหหลายมหาวิทยาลัยตองปรับหลักสูตร การเรียนการสอน

เพิ่มทักษะใหเหมาะกับการทำงานในโลกเมตาเวิรส เชน ชวงโควิค-19 ชวยพัฒนาเทคโนโลยีดิจิตอลใหเกิดขึ้นไดมาก 

หลายหนวยงานการทรานฟอรมซึ่งในสวนของมหาวิทยาลัยไดมกีารปรบัตัวอยางกวางขวาง โดยในชวงโควิดระยะ 1-2 ปท่ี
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ผานมานั้น แมนักศึกษาจะไมไดเขามหาวิทยาลัยแตสามารถเรียนรูไดตลอดเวลา มีการนำเครื่องมือมาใชในการเรียน                

การสอน รวมถึงในภาคธุรกิจมีการนำเครื่องมือดจิิตอลมาใชในการทำงานมากข้ึน ใหทุกภาคธุรกิจไปใชและทำใหเกิดความ

กาวกระโดดมากขึ้น เมื ่อกอนนักศึกษาปริญญาตรีมีประมาณ 2.7 แสนคน แตตอนนี้มีไมถึง 1.8 แสนคน ขณะท่ี

ภาคอุตสาหกรรมภาคธุรกิจตองการคนดานดิจิตอลมากข้ึน ซึ่งปจจุบันแรงงานไทยมีทักษะดิจิทัลเกิน 50%  อยูแลว และ

แรงงาน 48-49% ตองการมีทักษะดิจิทัลเพ่ิมเติมเพ่ือนำมาประยุตใชในการทำงาน “Metaverse” ทำใหคนมีความรูดาน

ดิจิทัล มากขึ้นซึง่ในอนาคตทุกธุรกิจตองเขาสู Metaverse จะตองคนออกแบบดิจทิัลทีส่วยงามซึ่งตองมีพื้นฐานเรื่องของ 

3D กับทักษะท่ีจำเปนยุค Metaverse เชน ทักษะดานการเขียนโคด การเขียนโปรแกรม ทักษะดาน AI กราฟกดีไซน การ

ออกแบบ ความรูดานสกุลเงินดิจิทัล NFT Blockchain ทักษะการวิเคราะห การวางแผนกลยุทธ ทักษะการสรางสัมพันธ

ที่ดีกับลูกคา” การที่จะตองประสบความสำเร็จในอนาคต ตองมีสกิลดังกลาวเพราะการทำงานจะตองเปนการผสมผสาน

ระหวางเทคโนโลยีกับกระบวนการทำงาน  

การศึกษาดานนิเทศศาสตรในปจจุบันอยูทามกลางการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของเทคโนโลยี สื่อเปลี่ยน

ผานจากยุคอนาล็อกเปนยุคดิจิทัล การผลิตบัณฑิตใหออกมามีคุณลักษณะ และขีดความสามารถในการแขงขันในโลก

ดิจิทัลตอบโจทยตรงความตองการของตลาดแรงงานท่ีมีการเปลี่ยนแปลงไปตามเทคโนโลยดีิจิทัลถือวาไมใชเรื่องท่ีงาย การ

เรียนการสอนดานนิเทศศาสตรในประเทศไทยมีมากมายหลายมหาวิทยาลยัแตละแหงจะสรางเอกลักษณจุดเดนท่ีแตกตาง

กันไป เชน จุดเดนความเปนมืออาชีพดานการสื่อสารในโลกยุคดิจิทัล ความเปนผูนำดานการสื่อสาร การผลิตบัณฑิตท่ีมี

ความเปนเลิศทางดานวิชาการและวิชาชีพ  สวนแนวทางการบริหารจัดการหลักสูตรโดยภาพรวมก็ควรพิจารณาการ

บริหารปจจัยนำเขา (Input) เชนเรื ่องของคุณภาพ คุณสมบัติของคณาจารย การบริหารจัดการดานกระบวนการ 

(process) และผลผลิต (output) การปรับตัวและพัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตรเกี่ยวของกับการตอบสนองตอความ

เปลี่ยนแปลงในโลกดิจิทัลในปจจุบัน มีผลกระทบตอวิธีการสื่อสารและการเชื่อมโยงระหวางบุคคลภายในองคกรและ

ชุมชน หลักสูตรนิเทศศาสตรตองปรับเปลี่ยนเพ่ือใหเขากับการใชเทคโนโลยีใหม การใหบริการผานชองทางออนไลน และ

การสรางประสบการณการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพในรูปแบบออนไลน 

 

การพัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตร                      

ธำรง บัวศรี (2542) : 12-18 กลาววา หลักสูตรการศึกษาเปนหัวใจของการจัดการศึกษา เปนตัวบงช้ี

จุดมุงหมายการศึกษากับเด็กสรางเสริมทักษะและทัศนคติในดานสิ่งตาง ๆ เปนกรอบกำหนดแนวคิดและทิศทางการจัด

การศึกษา เปนแนวทางสำคัญในการกำหนดรูปแบบแนวทางการจัดการศึกษาที่จะทำใหหลักสูตรการศึกษาดำเนินไปสู

เปาหมายที่วางไวและทำใหการศึกษามีประสิทธิภาพ ชูศรี สุวรรณโชติ (2542) : 41 กลาววา หลักสูตรคือ มวล

ประสบการณทุกชนิดท่ีผูสอนประมวลใหกับผูเรียนไดพัฒนาสามารถดำรงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสขุ การฝกปฏิบัติ

ทักษะในดานตาง ๆ เพ่ือใหผูเรียนเกิดการพัฒนาหลาย ๆ ดาน ความรูเปนสิ่งสำคัญในการดำเนินชีวิต การเรียนรูจึงเปนสิ่ง

ที่ขาดไมได ซึ่งผูพัฒนาหลักสูตรจำเปนตองพิจารณาใหเหมาะสมและสอดคลองกับความคาดหวังของหลักสูตร โดยใน

หลักสูตรนั้นตองกำหนดจุดมุงหมาย ขอบขายเนื้อหาหลักสูตร แนวทางการจัดประสบการณ การเรียนการสอน แหลง

ทรัพยากร และการประเมินผล การพัฒนาออกแบบหลักสูตรใหสมบูรณควรมีองคประกอบสำคัญของหลักสูตรให

ครอบคลุม ชัดเจน และมีความสอดคลองเชื ่อมโยงกัน ดังนี ้ 1. วัตถุประสงค (Objective) กำหนดคุณลักษณะท่ี              

พึงประสงคที่จะใหเกิดแกผูเรียนเปนพฤติกรรมที่สามารถวัดและประเมินได 2. เนื้อหา (Subject Matter) มีความสำคัญ

ตอการเรียนรู เนื้อหามีความสมดุลระหวางความกวางและความลึก 3. การจัดประสบการณการเรียนรู (Experience of 
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Learning) ตองคำนึงถึงความสัมพันธในดานความตอเน่ือง และการจัดชวงลำดับเน้ือหา 4. การประเมินผล (Evaluation) 

เปนการประเมินการเรียนรูที่จัดการเรียนการสอนวาไดผลที่พึงพอใจมากนอยเพียงใด และขอมูลที่ไดจากผลการประเมิน

ชวยตัดสินใจเปลี ่ยนแปลง การปรับปรุงหรือเลือกวิธีการจัดการใหม แตการประเมินผลนั ้นจะตองสอดคลองกับ

จุดมุงหมายท่ีไดวางไว ดังท่ี Tyler. (1949 : 110-125) ไดใหความสำคัญกับจุดมุงหมายการศึกษาจุดเริ่มตนของการพัฒนา

หลักสูตรเปนสิ่งที่เชื่อมโยงไปสูการคัดเลือกประสบการณการเรียนรู การจัดกิจกรรม และการประเมินผลการเรียนรู การ

พัฒนาหลักสูตรที่ดีนั้นจะตองรูถึงปญหา สภาพของปญหากอนแลวจึงระดมความคิดในการแกไขปญหา หลักสูตรที่ดตีอง

สอดคลองกับความตองการของผูเรียนและสังคม มีความหมายตอชีวิตของผูเรียน ยืดหยุนไดตามความเหมาะสม และ

สรางขึ ้นดวยความรวมมือกันของผู มีส วนเกี ่ยวของหลายฝายเพื ่อใหหลักสูตรที ่ผ านการพัฒนานั ้นมีคุณภาพ                               

ในกระบวนการพัฒนาหลักสูตรการกำหนดจุดมุงหมายเปนขั้นตอนที่สำคัญมากขั้นตอนหนึ่ง ธำรง บัวศรี (2542 : 6-7) 

เห็นวา หลักสูตรจัดทำขึ้นเพื่อจุดมุงหมาย  เนื้อหาสาระ กิจกรรมการประมวลประสบการณในแตละโปรแกรมเพื่อให

ผูเรียนพัฒนา นักพัฒนาหลักสูตรตองพิจารณากำหนดจุดประสงคอยางรอบคอบ กำหนดอยางชัดเจนและเหมาะสม

สอดคลองกับปรัชญาและคานิยมของสังคม สภาพปญหาและความตองการของสังคมและผูเรียน ตลอดจนมีความสมดุล

ระหวางความรูและทักษะหรือระหวางทฤษฎีกับการปฏิบัติ (วารีรัตน แกวอุไร, 2564) หลักสูตรควรพัฒนาใหสอดคลอง

กับสภาพปญหาและความตองการของผูเรียนและสังคม หลักสูตรควรเกิดจากความรวมมือของผูมีสวนเกี่ยวของ ผูมีสวน

ไดสวนเสีย (Stakeholder) การออกแบบหลักสูตร โดยเปนการกำหนดลักษณะและรูปแบบของหลักสูตรใหสอดคลองกับ

แผนงานการจัดทำหลักสูตรเพื่อใหหลักสูตรเปนไปตามเปาหมายที่วางแผนไว รวบรวมขอมูลที่มีผลตอการจัดหลักสูตร 

จัดหารูปแบบการจัดหลักสูตรหลาย ๆ รูปแบบ ทดสอบวารูปแบบใดเปนรูปแบบที่ดีที่สุดที่จะทำใหบรรลุเปาหมายท่ี

วางแผนไวในการออกแบบหลักสูตร ทำการตัดสินใจกำหนดรูปแบบ โครงสราง และองคประกอบของหลักสูตร ซึ่งรูปแบบ

ของหลักสูตรเปนอยางไรนั้นจะแสดงออกใหเห็นชดัเจนในขั้นตอนของการจัดเนื้อหาวิชาและประสบการณสำหรับผูเรียน 

โดยผูพัฒนาหลักสูตรจะตองตอบคำถามตอไปน้ี 1) จะเลือกเนื้อหาอะไร และอยางไร ใหบรรลุตามเปาหมาย 2) จะจัด

เนื้อหาและเรียงลำดับเนื้อหาอยางไร 3) จะถายทอดเนื้อหาอยางไร 4) จะประเมินผลการเรียนรูอยางไร 5) จะจัดทำ

เอกสารหลักสูตรอยางไร มีการจัดหลักสูตรเปนการลงมือจัดหลักสูตรตามรูปแบบที่ตัดสินใจเลือกไวแลวโดยดำเนินการ

ตามขั้นตอนกระบวนการของการพัฒนาหลักสูตร (วารีรัตน แกวอุไร, 2564) กอบกิจ ประดิษฐผลพาณิช (2565)                    

มองการศึกษาดานนิเทศศาสตรในปจจุบันวาเปนแกนกลางของเรื่องเปนทักษะการใชสื่อในโลกดิจิทัล การเติบโตของ

เทคโนโลยีและการใชเวลาในโลกออนไลนทำใหเกิดอาชีพใหม ๆ เกิดธุรกิจ Startup ใหม ๆ อีกมากมายที่ใชทักษะดาน

นิเทศฯ  เชน กรณี Wongnai วงใน ซึ่งใหขอมูลเกี่ยวกับรานอาหาร รีวิวธุรกิจตาง ๆ ปจจุบันกอตั้งมา 7 ป และมีมูลคา

กิจการมหาศาลน้ันก็เปนธุรกิจท่ีอาศัยทักษะทางดานนิเทศศาสตร หากแยกสวนก็จะเห็นงานดานนิเทศศาสตร สอดแทรก

อยูในทุกจุดของความสำเร็จ ผสมผสานท้ังเรื่องสื่อดิจิทัล และการสื่อสารการตลาดดจิิทัล และมาสรางความสำเร็จดวยการ

สราง Platform ใหนำเนื้อหามาแชร โดยไมตองทำเนื้อหาเองทั้งหมด เปน User Generated Content การศึกษาดาน

นิเทศศาสตรในปจจุบัน แกนกลางของเรื่องเปนทักษะการใชสื่อในโลกดิจิทัล และ ทักษะการสรางเครือขายแลกเปลี่ยน

ขอมูลขาวสาร คนที่ทันสมัยตามโลกทันเทานั ้นที ่จะรอด วงการนิเทศศาสตรมาถึงจุดเปลี ่ยนครั ้งที ่สำคัญอีกครั้ง 

(มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต, 2564)    

Taba (1962: 422- 424) ระบุวา หลักสูตรมีองคประกอบ 4 องคประกอบ ไดแก วัตถุประสงค เนื้อหาสาระ 

การจัดการเรียนการสอน และการประเมินผล แตจุดเนนของการพัฒนาหลักสูตรมี 5 ประการดังนี้ 1. ความสมดุลของ              

แตละองคประกอบ 2. ความสอดคลองเช่ือมโยงซึ่งกันและกัน 3. มีหลักการและเหตุผลหรือทฤษฎีรองรับ 4. การกำหนด
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เนื ้อหาและกิจกรรมที่ตอบสนองประสบการณการเรียนรู  และ 5.ความเหมาะสมของเนื ้อหาสาระและกิจกรรมกับ

ธรรมชาติของผูเรียน การศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตรในสถาบันการศึกษาแตละแหงไมไดมีความแตกตางในดาน

เนื้อหาวิชาเทาใดนัก สวนใหญจะความแตกตางในดานปรัชญาและวัตถุประสงคหลักสูตรที่สงผลตอการบริหารจัดการ

หลักสูตร ตัวบงช้ีวัดความสำเร็จหลักสูตรนิเทศศาสตร ดังน้ันแนวทางการพัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตรในอนาคตน้ันตองมี

ความเขาใจปญหา สภาพปญหากอน และพัฒนาหลักสูตรใหสอดคลองกับความตองการของผูเรียนและสังคมกับโลกของ

เมตาเวิรสจำเปนตองปรับเปลี่ยนองคประกอบหลัก ดังน้ี  

1. จุดมุงหมายของหลักสูตรพัฒนาผูเรียนใหมีความรูความสามารถในการสรางสรรคเน้ือหาและประสบการณ

ในโลกเสมือนจริงไดฝกฝนการออกแบบประสบการณผู ใช (UX Design) เพื่อสรางสรรคปฏิสัมพันธที ่นาสนใจและมี

ประสิทธิภาพในเมตาเวิรสสามารถแกปญหาในสถานการณท่ีไมแนนอนได  

2. เนื ้อหารายวิชาที่เพิ ่มเกี ่ยวกับเทคโนโลยี VR/AR, การพัฒนาเกม,การสรางสรรคเนื ้อหา 2 มิติ, การ

ออกแบบอินเทอรเฟชและการตลาดดิจิทัล ปรับเนื้อหาใหสอดคลองกับบริบทของเมตาเวิรส เชน การสื่อสารดิจิทัล ,การ

สรางแบรนดและการวิจัยสื่อ  

3. แนวทางการจัดการเรียนการสอนท่ีนำเทคโนโลยี VR/AR มาใชในการเรียนการสอนเพ่ือใหผูเรียนไดสัมผัส

ประสบการณจริงในโลกเสมือนที่สรางสภาพแวดลอมการเรียนรูที่เอื้อตอการทำงานรวมกันและสรางสรรคที่ใหผูเรยีนได

ลงมือปฏิบัติจริงผานโครงการและกิจกรรมตาง ๆ  

4. การวัดประเมินผลที่มีการพัฒนารูปแบบที่หลากหลาย เชน การนำเสนอผลงานในรูปแบบ VR, การสราง

เกม การวิเคราะหขอมูลจากเมตาเวิรส และกระบวนการคิดการแกปญหาและความคิดสรางสรรค มากกวาการเนนเพยีง

แคความรูทฤษฎี 

ความเกี่ยวของสื่อเทคโนโลยี มองภาพกวาง ๆ หลักสูตรนิเทศศาสตรสวนใหญมีความคลายกับสื่อวิทยุ

โทรทัศนที่โดน Disruption และไมใชสื่อหลักอีกตอไป เปลี่ยนไปหมดเปนลักษณะรูปแบบสื่อออนไลน สื่อดิจิทัลไปหมด

จากเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใหม แนวโนมที่เปลี่ยนแปลงไปมีสื่อดิจิทัลที่ทำใหพฤติกรรมของผูบริโภคเปลี่ยนและทุกคนสวน

ใหญทุกวันนี้เหมือนสังคมกมหนาเลนแตมือถือ พฤติกรรมคนดู Content ขาวสารเปลี่ยนแปลงแตคนจะสนใจกับสิ่งท่ี

นาสนใจกวา ในอีก 10 ป ขางหนารูปแบบธุรกิจ การเรียนเปลี่ยนพลิกโฉม โลกของเราอยูที่ไหนก็สามารถเรียนรู ได 

Content ได อยูท่ีไหนก็เรียนรู และเสพสื่อได เปนไดท้ังผูชมและผูสราง Content ไดตลอด การใชเพียงสมารทโฟนอยาง

เดียวก็สามารถถายภาพเขียนขาวและแสดงความคิดเห็นตาง ๆ เผยแพรสูสาธารณะไดการศึกษาของโลกอนาคตน้ันอาจมา

ในรูปแบบของการผสมผสาน AI จะมีสวนรวมมากข้ึนในการเรียนรูของแตละคน  

เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ IT (Information Technology) ที่มีมุมมองของปญญาประดิษฐหรือ AI 

(Artificial Intelligence) มีบทบาทมาก ปจจุบันหลายอาชีพถูก Disruption โดยใช AI การจางงานลดลง สื่อโทรทัศนเอง

มีความกังวลวาในอนาคตอันใกล AI อาจมีบทบาทแทนที่ของพิธีกร ดารา มีสิทธิถูกแทนที่ AI ในอนาคตที่ถูกสราง

กระบวนการแบบนี้ขึ้นมา มีการใชคอมพิวเตอรกราฟกสรางคาแร็กเตอรอินฟูลเอนเซอร (Virtual Influencer) หรือผูมี

อิทธิพลในโลกโซเชียลมีเดีย (Influencer) ในสื่อประเภทอินสตารแกรม (Instagram) ติกตอก (TikTok) ยูทูป (YouTube) 

ที่มีหนาตาเหมือนมนุษยไมวาจะเปนรูปราง หนาตา ลักษณะทาทางที่ดึงดูดคน อุปกรณพื้นฐานการใชเครื่องมือและ

เทคโนโลยี AR, VR, Drone, Live Broadcast, กลอง 360 องศา ท่ีผูเรียนควรไดเรียนรู การเขาถึงเทคโนโลยีมีแนวโนมท่ี

จะพัฒนาตอเน่ือง เพ่ิมศักยภาพและคุณภาพในการเรียนการสอน ประเด็นสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศกับการปรับตัวของนัก

นิเทศศาสตรนั้น เสนห  หองสุวรรณ (2565) ผูชวยกรรมการผูจัดการสถานีโทรทัศนกองทัพบกชอง 7 กลาววา “ผูเรียน
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ตองเปลี่ยนแปลงโดยเฉพาะการใชทักษะดานเทคโนโลยีนั้นรวดเร็วมาก ในปจจุบันถึงอนาคตตอไปนี้ ยกตัวอยาง การ

โฆษณาช้ินงานพวก Graphic design หรือเทคโนโลยีใหม ๆ มาประกอบการโฆษณาไมวาจะเปนเครื่องสำอาง พีเซ็นเตอร

ดารา การสราง Graphic design เชน สิว ฝา ตาง ๆ จะเห็นวาการสรางริ้วรอยตาง ๆ บนใบหนา สิวเม็ดเดียวราคาเปน

แสน สรางดวย Graphic design เพราะใชเวลาทำนานตองเหมือนของจริง การสรางสตอรี่บอรด (Story board) มีริ้วรอย              

จุดดางดำ รอยลึกจากการใชผลิตภัณฑแลวคอยดูจางหายไปซึ่งตองศึกษาเครื่องมือหรือเทคนิคตาง ๆ ใหทันสมัยตอการ

เปลี่ยนแปลง AI พัฒนาการทำงานตองสอดรับกันกับสายนิเทศศาสตร ชอง 7 มีหองตัดตอตองดูตลอดเวลานักนิเทศ

ศาสตรตองปรับตัวใหไดในอนาคต” 

ความเก่ียวของสื่อเทคโนโลยีในการพัฒนาหลักสูตรน้ัน อัครวัฒน วิสิฐธนาศิริ (2567) ผูบริหารสถานีโทรทัศน

สีกองทัพบกชอง 5 กลาวถึงประเด็นนี้วา “ผูเรียนในอนาคตไมใชเรียนเฉพาะสาขาที่ตนเรียนแตตองมีองคความรูใหรอบ

ดานเพื่อเตรียมรับความพรอมกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคมตาง ๆ สภาวะตาง ๆ มีการพัฒนาที่กาวกระโดดไปมาก            

เมื่อเปนเชนน้ีจึงตองหาตัวตนของตัวเองใหไดวาเฉพาะทางแบบใด เรียนรูหาตัวตนใหเจอ เพ่ือพัฒนาไปสูผูท่ีสามารถสราง 

Content ไดทุกวันนี้มีหลายคนหันมาสนใจ YouTube สามารถสรางไดทำได โดยที่ไมไดเรียนนิเทศศาสตรดวยซ้ำไปแต

สามารถสราง Content ท่ีตนสนใจแลวโดนใจ ทุกคนสรางไดถามีไอเดียดี ตนชอบศึกษาหาความรูแปลกใหมถาใจรักอะไร

ก็จะทำสิ่งน้ันไดดีเกิดการเรียนรู ศึกษาธรรมชาติท่ีมีบริบทเปลี่ยนแปลงสามารถศึกษาออนไลนไดหมด หรือตำรา หลักสูตร

ตาง ๆ ในยุคกอนๆ ตองเรียนสอนตามระบบของตำรา แตเด็กทุกวันนี้รู มากกวาครูเสียอีก ในโลกของออนไลนศึกษา                

หาความรูไดมหาศาลสามารถดูไดหมด เขาสนใจอะไรก็จะพัฒนาตนเองใหไดดีเอง” ดังนั้น การปรับตัวเพื่อตอบสนอง

ความตองการของผูเรียนในอนาคตตอการพัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตรจึงมีประเด็นสำคัญดังน้ี 

1. การสื่อสารดิจิทัลและโซเชียลมีเดีย เปนสวนสำคัญของการสื่อสารปจจุบัน ในอนาคตจะมีการพัฒนาและ

เปลี่ยนแปลงใหม ๆ เชน การใชงาน AI และสื่อสังคมออนไลน ซึ่งจะตองเขามาเปนหน่ึงในเน้ือหาสำคัญของหลักสูตรนิเทศ

ศาสตร รูปแบบการเรียนการสอนที่เนนเรื่องดิจิทัลมากขึ้น เทคโนโลยี R (Reality Technology) ที่ผสานโลกเสมือนกับ

ความเปนจริงอยางสมบูรณ เปนเทคโนโลยีที่นาสนใจมาก เชน Multiverse ที่สามารถเปลี่ยนแปลงการดำเนินชีวิตอยาง

มากในอนาคต แตในปจจุบัน ยังอยูในชวงเริ่มตน จึงยังไมเห็นผลกระทบท่ีชัดเจน  

2. การสรางและการใชสื่อตาง ๆ  ในอนาคตผูเรียนในหลักสูตรนิเทศศาสตรจะตองเรียนรูการสรางและการ

ใชสื่อตาง ๆ เชน วิดีโอ 3 มิติ การสรางเกม การใชสื่อจำลอง ซึ่งจะเปนเน้ือหาสำคัญท่ีตองการในอนาคต การเพ่ิมทักษะให

มีความรูความสามารถในการผลิตงานสรางสรรคไดอยางมืออาชีพ 

3. การวิเคราะหและการจัดการขอมูล ผูเรียนในหลักสูตรนิเทศศาสตรจะไดเรียนรูการวิเคราะหและการ

จัดการขอมูล การใชขอมูล (Data) มาชวยในการตัดสินใจในทางธุรกิจ จะทำใหเห็นสถานการณรอบดานมากข้ึน สงผลให

การตัดสินใจมีความแมนยำมากขึ้น เนื่องจากตองมาทำการคาดเดา หรือใชสัญชาติญาณในการตัดสินใจ  การตลาด

สมัยใหมสำหรับการศึกษา ในยุคที่ผูประกอบการตองใช Data เพื่อตอยอดธุรกิจ เมื่อเราเก็บ Data แลว Next Step 

ตอไปคือ การใช Data จับ Insight ลูกคา สรางไอเดียจนประสบความสำเร็จและตอยอดธุรกิจไดหลากหลาย การใชขอมูล

นำมาวิเคราะหเพื ่อหา Insight ของลูกคา ชวยใหสามารถสรางไอเดียจนประสบความสำเร็จและตอยอดธุรกิจได

หลากหลาย 

4. เทคโนโลยีที่ทำใหอุปกรณอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ “ฉลาดขึ้น” (Internet of Things) เปนการเชื่อมโยง

ขอมูลและสื่อสารกันไดผานเครือขายออนไลน Internet Wi-Fi และ Bluetooth กลายเปน Smart Device ตาง ๆ ท่ีรูจัก

กันโดยท่ัวไป ดังน้ัน มหาวิทยาลัยแหงอนาคต นอกจากตองปรับตัวเพ่ือตอบโจทยทักษะงานในอนาคตของผูเรียน (Future 
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of Work) ออกแบบการเรียนการสอนใหผูเรียนสามารถตอบโจทยทักษะงานในอนาคตไดแลว สิ่งที่ควรที่จะปลูกฝงคือ

ความเปนนักนวัตกรรม โดยใชความสรางสรรคในการสรางสิ่งใหม ผูเรียนควรตองรูเทาทันเทคโนโลยี เพื่อใหสอดรับกับ

แพลตฟอรมกับการใชสื่อ 

การพัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตรตองปรับตัวและพัฒนาอาจรวมถึง การใชเทคโนโลยีการสื่อสารเพื่อการ

เตรียมความพรอมในการใชแพลตฟอรมออนไลน เชน การสรางหองเรียนเสมือน การใชงานโปรแกรม การประชุมทาง

ออนไลน เปนตน ขณะเดียวกันการสรางเนื้อหาการเรียนรูที่เหมาะสม พัฒนาเนื้อหาเรียนรูที่เปนไปไดสำหรับการสอน

ออนไลนและการสื ่อสารผานชองทางดิจิทัล เพื ่อใหผู เรียนมีประสบการณการเรียนรู ที ่มีคุณภาพและสอดคลอง

วัตถุประสงคการเรียนรู มีการสนับสนุนการเรียนรูแบบออนไลน เชน การใชแพลตฟอรมการสนับสนุนการเรียนรูออนไลน 

หรือการจัดกิจกรรมและการสนทนาที่สรางสรรคในชองทางออนไลน มีการพัฒนาทักษะทางดิจิทัล การอัพเดตหลักสูตร

เพ่ือเนนทักษะดิจิทัลท่ีสำคัญ ไมวาจะเปนการคิดเชิงวิเคราะหขอมูล (Data Analysis) การสื่อสารออนไลนและการทำงาน

รวมกับเทคโนโลยีใหม นอกจากนี้ สนับสนุนการอบรมใหกับอาจารยเพื ่อเพิ ่มความสามารถในการสอนและการใช

เทคโนโลยีในการสื่อสาร มีการวัดการประเมินผลพัฒนาเครื่องมือท่ีเหมาะสมสำหรับผูเรียนรูแบบออนไลนเพ่ือใหสามารถ

ปรับปรุงและปรับใชหลักสูตรไดอยางมีประสิทธิภาพตอไป 

Metaverse เปนเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีผสานระหวางโลกความเปนจริงและโลกดิจิทัลในหน่ึงพ้ืนท่ี หลักสูตร

นิเทศศาสตรเปนการศึกษาเก่ียวกับการสื่อสารและการสรางความเขาใจในหลากหลายกระบวนการและสิ่งตาง ๆ ในสังคม

และองคกร การเช่ือมโยงระหวาง Metaverse กับการพัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตรจึงตองใชเทคโนโลยีในการสื่อสารและ

การเรียนรู หลักสูตรนิเทศศาสตรสามารถใชเทคโนโลยี Metaverse เพื่อสรางประสบการณการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ 

ผานการสรางพ้ืนท่ีการเรียนรูเสมือนจริงท่ีนำเสนอเน้ือหาการเรียนรูในรูปแบบท่ีสมจริงและนาสนใจ  การสรางคอนเทนต

และประสบการณการเรียนรูใช Metaverse เปนแพลตฟอรมในการสรางสถานการณและประสบการณการเรียนรูท่ี

สมจริง การสรางสถานการณการอบรมและการพัฒนาทักษะ Metaverse สามารถใชเปนสถานท่ีในการจัดการอบรมและ

การพัฒนาทักษะตาง ๆ ไมวาจะเปนการฝกฝนทักษะการสื่อสาร การทำงานรวมกับผูอื่น หรือการแกไขปญหา การ

สนับสนุนการสรางชุมชนการเรียนรู Metaverse สามารถใชเปนพ้ืนท่ีในการสรางชุมชนการเรียนรูท่ีเช่ือมโยงกับหลักสูตร

นิเทศศาสตร โดยผูเรียนสามารถเขารวมกิจกรรมและการสนทนากับผูเรียนคนอ่ืนไดในโลกเสมือนท่ีเก่ียวของกับหัวขอการ

เรียนรูท่ีสนใจ หากการใช Metaverse เปนเครื่องมือในการพัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตรอาจชวยใหการเรียนรูเปนไปอยาง

นาสนใจและมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนสำหรับผูเรียนในยุคดิจิทัลในปจจุบันและอนาคต โดยเฉพาะอยางยิ่งในสถานการณ

ท่ีการเรียนรูและการสื่อสารตองเปลี่ยนแปลงเพ่ือใหเขากับโลกดิจิทัลท่ีเติบโตอยางรวดเร็วในปจจุบัน 

ผูเขียนมองความเกี ่ยวของของเทคโนโลยีที ่มีตอการพัฒนาหลักสูตรตอผู สอนและผูเรียนในเชิงบวกวา

เทคโนโลยีชวยใหผูเรียนมีการเรียนรูไมจำกัดแหลงการเรียนรูเพราะผูเรียนมีโอกาสเขาถึงขอมูลแบบเสมือนจริงมีความเปน

อิสระในการเรียนท่ีหลากหลายสาขาวิชาองคความรูท่ีนาเช่ือถือและมีมาตรฐานสวนผูสอนเองน้ันสามารถใชเทคโนโลยีมา

ใชในการเรียนการสอน การคนควาวิจัย รวมถึงการใชสื่อดิจิทัลมาใชในการสอนและมีภาพความเสมือนจริงที่ชวยกระตุน

ใหผูเรียนมีความสนใจ และมีความรวดเร็วในการไดขอมูลจากสื่อเทคโนโลยี อยางไรก็ตามหากมองในเชิงลบของเทคโนโลยี

ดานขอมูลท่ีผูเรียนคนควาจากแหลงเรียนรูผานสื่อเทคโนโลยีอาจมีขอมูลหรือความรูท่ีไมถูกตองขาดความนาเช่ือถือ สวน

ผูสอนก็ตองปรับตัวใหทันกับเทคโนโลยีหรือนำมาใชในการจัดการเรียนการสอนได 

เนื้อหาหลักสูตร เนื้อหาหลักสูตรควรมีการเปลี่ยนแปลงไปตามกระแสโลก เพื่อตอบโจทยความตองการของ

อุตสาหกรรม ศาสตรบางอยางอาจหายไป แตจะมีศาสตรใหมเขามาทดแทน ซึ่งคาดการณไดยาก อยางไรก็ตามคณาจารย
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ในหลักสูตรควรมีการเรียนรูอยูตลอดเวลา แลวนำมาปรับปรุงเน้ือหาการเรียนการสอนใหมีคุณภาพ มีความทันสมัย ใชงาน

ไดจริง ทำวิจัยเพื่อศึกษาหาองคความรูใหม และใหบริการวิชาการ แลวนำ feedback มาปรับปรุงพัฒนาการเรียนการ

สอน จึงจะสามารถอยูรอดได และหากตองการใหเปนที่ตองการของผูเรียน การปรับเปลี่ยนเนื้อหาหลักสูตรนิเทศศาสตร

เพื่อใหเขากับโลก Metaverse และการใชเทคโนโลยีใหม ๆ สามารถสรางประสบการณการเรียนรูที่มีความเขาใจและ

นาสนใจโดยการนำเสนอเนื้อหาการเรียนรูในรูปแบบที่นาสนใจและสรางความสนใจของผูเรียน ใหมีการปรับใชการสราง

เน้ือหาท่ีตอบสนองความตองการและความสนใจของชุมชนผูเรียนใน Metaverse การสรางประสบการณการเรียนรูแบบ

อินเตอรแอคทีฟมีการสรางเน้ือหาท่ีผูเรียนสามารถมีประสบการณการเรียนรูแบบอินเตอรแอคทีฟได ใหมีการปรับใชการ

สื่อสารและการเชื่อมโยงระหวางผูเรียนในโลก Metaverse การใชเทคโนโลยีเสริมเพื่อการเรียนรูนำเขาเทคโนโลยีเสริม

เพ่ือชวยในการสรางเน้ือหาการเรียนรู เชน การใชการจำลอง 3D, การเพ่ิมเสียงและภาพเคลื่อนไหวเพ่ือเพ่ิมประสบการณ

การเรียนรู การสรางสรรคเนื้อหาการเรียนรูแบบแอปฯ หรือสรางแอปพลิเคชันหรือเครื่องมือการเรียนรูที่ผูเรียนสามารถ

เขาถึงผาน Metaverse และใชในการศึกษาและสรางความรู การสรางคอนเทนตที่ปรับตัวมีความยืดหยุนและสามารถ

ปรับตัวตามความกาวหนาของเทคโนโลยีและแนวโนมของการใช Metaverse ในอนาคต และการสนับสนุนการสราง

ชุมชนการเรียนรูสรางชุมชนการเรียนรูที่สนับสนุนการแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณใน Metaverse โดยการให

เครื่องมือและแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชน ซึ่งเสนห  หองสุวรรณ (2565) ใหความเห็นโครงสรางหลักสูตรวา “ลักษณะการ

เรียนแบบมีหนวยกิตยังมีความจำเปนอยู “หลักสูตรการสอนการตลาด กลยุทธตองการใหเด็กพัฒนาดานทักษะ การ

ปฏิบัติ แตที่เนนคือ การปฏิบัติ เด็กมีหลายประเภท คือ อยากเรียนรู ความรูจริงของนิเทศศาสตรเพื่อออกไปทำงานหา

ประสบการณมองเชิงธุรกิจ ไดความรูแลวไปทำงานหรือเด็กไดมุมมองธุรกิจของตน เขาใสใจอยากเรียนรู อยากเอาความรู

ไปทำงาน  หรือเด็กบางคนตั้งบริษัทเล็ก ๆ บนโลก YouTube เด็กหลายคนมีประสบการณท่ีประสบความสำเร็จดานธุรกิจ

มีเงิน 10 ลาน 100 ลานก็มี เด็กกลุมถัดมา คือ อาจไมตั้งใจมาเรียนอาจถูกบังคับจากพอแมไมใสใจเรียนเรียนใหจบ ๆ ไป 

อาจารยสอนกลุมน้ีไมสนใจ แตกลุมแรกเด็กสนใจอาจารยตองใสใจ...” 

ดำรง คาเจริญ (2567) ผูเชี่ยวชาญดานการถายภาพ การทำสื่อสังคมออนไลน กลาวถึงการพัฒนาหลักสูตร                    

นิเทศศาสตรวาการพัฒนาเน้ือหาหลักสูตร และคุณสมบัติของผูสอน ควรใหผูสอนและผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง เชน การ

สรางชองของตนเองบนยูทูปคนละ 1000 Subscribe , สราง Follow บน TikTok IG ใหเกิน 1000 คน แตงเพลงใหมี 

100,000 วิว ดวยตนเองท้ังผูเรียน และผูสอน เพราะทักษะการทำงานจริง ไมไดอยูในกระดาษ ในหนังสือเหมือนเดิม ไมใช 

1 2 3 4 5 6 แตเปนแบบ Dynamic จะทองตำราไดทั้งเลม แตก็ไมสามารถทำงานไดจริง การพัฒนาหลักสูตรนิเทศ

ศาสตรท่ีดีจึงตองเกิดจากการทำงานจริงเทาน้ัน ไมใชแคทองจำเพราะจะนำมาใชไมได  

นอกจากน้ีพลสัน นกนวม (2565) ผูบริหารสื่อ The Zero Publishing กลาวถึงอนาคตเน้ือหาหลักสูตรวานับ

จากน้ีไปอีกประมาณ 10 ป เน้ือหาในหลักสูตรการเรียนการสอนดานนิเทศศาสตรควรจะคลอบคลุมเน้ือหาในศาสตรดาน

ตาง ๆ ตอไปนี้ อาทิ ดานการสรางสรรค (Creative), การสื่อสารออนไลน (Online Communication), การตลาด

ออนไลน (Online Marketing Communication), กลยุทธการตลาดออนไลน (Online Strategy Communication), 

แพลตฟอรมสื่อสังคมออนไลน (Social media Platform) และเครื่องมือการสรางสรรคคอนเทนต (Tools for creative 

content creator) ท้ังน้ี เปนการตัดสินจากภาพรวมของปจจุบันเทาน้ันกับการพูดถึงทักษะตาง ๆ ท่ีเด็กนิเทศศาสตรควร

มีทั้งหมด เพื่อรับมือกับงานดานการสื่อสารในอนาคต ที่ไมไดจำกัดวา เด็กนิเทศ = นักขาว แต เด็กนิเทศ = นักสื่อสาร  

ซึ่งในทุกองคกร ตองการคนท่ีสื่อสารเปน สรางเน้ือหาได แตตองตอบโจทยอ่ืนดวยเชน การตลาด ความตองการของสังคม 

และการปรับตัวของโลกออนไลนใหม ๆ ซึ่งในความเปนจริงอาจมีการปรับเปลี่ยนไปจนจินตนาการไมออกในอีก 10 ป
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ขางหนา แตอยางไรทักษะเหลานี้อาจจะเปนพื้นฐานที่ตองมี นอกจากเรียนรูทฤษฎีแลว ยังตองเรียนรูจากประสบการณ

คนทำงานจริง และเรียนรูจากโจทยจริง ๆ และเปดโอกาสใหทำงานปฏิบัติมากที่สุด เพื่อจะไดลองใชเครื่องมือจริง ๆ 

ลองใชโจทยจริงในการทำงานมาก ๆ นอกจากน้ีเน้ือหาวิชาในหลักสูตรนิเทศศาสตรควรครอบคลุมเน้ือหาในดานการสราง 

Content ในสื่อตาง ๆ ที่อาจประกอบดวย ภาพ เสียง กลิ่น รส สัมผัส ทั้งในโลกจริง โลกแตงเติมและโลกเสมือน รวมถึง

การใช AI ในการชวยวิเคราะหขอมูลขนาดใหญเพื่อสรุปทำ Content หรือการวิเคราะหเชิงลึก เนื้อหาหลักสูตรควร

ออกแบบใหผูเรียนไดใชความคิดเชิงสรางสรรค มีวิธีคิดที่ดีและมีกระบวนการทางความคิด  ผูสอนอาจตองเนนการสอน

โดยใหผูเรียนสามารถใช Digital tool  การเรียนแบบเนนการทำงานลงมือปฏิบัติจริง และสามารถทำงานไดรอบดาน การ

เตรียมความพรอมสูการเปนมืออาชีพในตลาดแรงงาน 

ทักษะท่ีจำเปนของผูเรียน ผูเรียนสายนิเทศศาสตรตองมีความพรอมและทักษะท่ีหลากหลาย ความสามารถ

ในการสื่อสาร ความสามารถในการผลิต Content การคิดวิเคราะห การคิดแบบตรรกะ การพรอมรับกับการเปลี่ยนแปลง 

และผูเรียนควรมีความคิดสรางสรรค  ทักษะทางดิจิทัล ความสามารถในการสื่อสาร การตลาดดิจิทัล การวิเคราะหขอมูล 

และความเขาใจในลูกคาหรือกลุมเปาหมายอยางชัดเจน ภาษาตางประเทศท่ีผูเรียนตองควรมีทักษะภาษาท่ี 2-3  มีคำถาม

วาภาษาตางประเทศยังจำเปนอีกหรือไมท่ีตองเรียนรู ตัวอยางเชน ภาษาอังกฤษและภาษาจีน เมื่อการแปลภาษาปจจุบัน

เปนเรื่องงายขึ้นอีกมาก บางคนอาจมีเครื่องแปลภาษาแบบพกพา ในอนาคตเมื่อระบบ AI ที่กำลังถูกพัฒนาในเรื่องนี้จะ

สามารถทำงานแทนระบบเกาไดแมนยำมากขึ้น เราอาจจะสามารถพัฒนาเว็บไซตที่มีกี่ภาษาก็ไดเพียงใสภาษาพื้นฐานแค

ภาษาเดียว หรือแมกระทั่งโทรศัพทติดตองานที่สามารถแปลภาษาได Real-time ผานชองทาง Skype  ฉะนั้น การพูด

ภาษาอังกฤษ ภาษาจีนใหได ผานการเรียนการสอนในชั้นเรียนยังจำเปนหรือไมเปนคำถามที่อนาคตจะใหคำตอบได 

นอกจากนี้ ยังมีทักษะการสื่อสารและการทำงานรวมกับผูอื่นการสื่อสารและการทำงานรวมกับผูอ่ืนในโลก Metaverse 

เปนสำคัญ เพราะมันเปนสิ ่งที ่ชวยสรางสัมพันธภาพและความเขาใจตอกัน ทักษะการแกไขปญหาการที่ผู เร ียนมี

ความสามารถในการแกไขปญหาในสถานการณที่หลากหลาย จะชวยเสริมสรางความเชื่อมั่นและความสามารถในการ

ตัดสินใจ ทักษะการคิดเชิงวิเคราะหและการตัดสินใจผูเรียนควรมีความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะหขอมูลและทำให

สามารถตัดสินใจอยางมีสมาธิและรอบดานในสถานการณที่แตกตางกัน การมีทักษะการเรียนรูและปรับตัวผูเรียนควรมี

ทักษะการเรียนรูและการปรับตัวตอสภาพแวดลอมการเรียนรูที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ทักษะการวิจัยและการเรียนรู

ตลอดชีวิตเปนสิ่งสำคัญ เพื ่อใหผู เรียนสามารถทำความเขาใจเกี ่ยวกับเทคโนโลยีและแนวโนมใหม ๆ ทักษะการคิด

สรางสรรคและนวัตกรรม เพื่อใหผูเรียนสามารถมีสวนรวมในการสรางสิ่งใหม ๆ ในสังคม การพัฒนาทักษะเหลานี้เปนสิ่ง

สำคัญที่จะชวยใหผูเรียนมีความสำเร็จในการปรับตัวและปรับเปลี่ยนตามเทคโนโลยีและสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ี

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วในอนาคต ขณะท่ีทักษะท่ีแสดงความสามารถในการสือ่สารและผลติสื่อ โดยเฉพาะในปจจุบันสือ่

ที่สามารถสรางดวยตัวเอง ดวยชองทางของตนเอง และสรางตัวตนบนโลก Online ได ทักษะที่ผูเรียนควรมีคือการใช

เครื่องมือทาง IT ในการสราง Content ยุคใหม โดยไมตองถึงขั้นการเขียนโปรแกรม ทักษะที่จำเปนสำหรับผูเรียนใน

อนาคตที่อยูในโลก Metaverse ควรมีความเขาใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีเพียงการใชงานแพลตฟอรมเสมือนจริง, การใชงาน

แอปพลิเคชัน, การใชงานอุปกรณเสมือนจริง เปนตน เสนห  หองสุวรรณ (2565) ผูชวยกรรมการผูจัดการสถานีโทรทัศน

กองทัพบกชอง 7 กลาวเกี่ยวถึงทักษะผูเรียนตอดานตลาดแรงงานวา “...ตองเกงดานการใชเทคโนโลยีใหมาก เพราะ

ตอนน้ี AI ใชหุนยนตอานขาว ตองทำงานแขงขันกับโลกแหงความเปนจริงในปจจุบันโดยการรูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและ

ปรับตัวใหเร็วทุกเรื่องเนน ทักษะ การฝกปฏิบัติใหมากถือเปนสิ่งสำคัญมาก” เน่ืองจากเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอยาง

รวดเร็วอยูตลอดเวลา ความรูที่ผู เรียนเคยศึกษาในมหาวิทยาลัยหรือในชวงทำงานอาจไมสามารถนำไปใชงานตอได 
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เน่ืองจากมีเทคโนโลยีใหมเขามาทดแทน ผูเรียนควรมีทักษะการเรียนรูดวยตนเอง เชน สามารถศึกษาหาความรูดวยตนเอง

จากแหลงตาง ๆ เชน Coursera, edX และ YouTube ได ซึ่งการพัฒนาทักษะเหลานี้เปนสิ่งสำคัญที่จะชวยใหผูเรียนมี

ความสำเร็จในการปรับตัวและปรับเปลี่ยนตามเทคโนโลยีและสภาพแวดลอมการเรียนรูที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วใน

อนาคต 

คุณลักษณะของผูเรียน คุณลักษณะของผูเรียนสายวิชานิเทศศาสตรหากเปลี่ยนแปลงผูเรียนตองมีบทบาท

ของผูสรางสรรค มีความคิดวิเคราะหเชิงสรางสรรคกลาที่จะมีความคิดแตกตาง พรอมเรียนรูสิ่งใหม ๆ อยูตลอดเวลา                  

มีทักษะการแกไขปญหาและคุณลักษณะอยางหนึ่งที่ควรมีคือสามารถสรางผลงาน เลาเรื่องนำเสนอเรื่องราวสูสาธารณะ

หรือสื่อสารสาธารณะผานสื่อเทคโนโลยีไดดี  เสนห  หองสุวรรณ (2565) กลาวถึงดานคุณลักษณะผูเรียนวา “ผูเรียนตอง

เปลี่ยนไปเพราะดานเทคโนโลยีเปลี่ยนรวดเร็วมากในปจจุบันและถึงอนาคตตอไป โดยยกตัวอยางเชน การโฆษณาช้ินงาน

พวก Graphic design หรือเทคโนโลยีใหม ๆ มาประกอบการโฆษณาไมวาจะเปนเครื่องสำอาง พีเซ็นเตอรดารา เราสราง 

Graphic design เชน สิว ฝา ตาง ๆ จะเห็นวาการสรางริ้วรอยตาง ๆ บนใบหนา สิวเม็ดเดียวราคาเปนแสนบาท หาก

สรางดวย Graphic design เพราะใชเวลาทำนานตองเหมือนของจริงที่สราง Story board มีริ้วรอย จุดดางดำ รอยลึก

จากการใชผลิตภัณฑแลวคอยดูจางหายไปซึ่งตองศึกษาเครื่องมือหรือเทคนิคตาง ๆ ใหทันสมัยตอการเปลี่ยนแปลง AI 

พัฒนาการทำงานตองสอดรับกันกับสายนิเทศศาสตร” สวนกระบวนการจัดการเรียนการสอนในมหาวิทยาลัยนั้น การ

เรียนในหองเรียนที่มหาวิทยาลัยอาจไมเพียงพอ ผูเรียนควรตองเรียนและฝกงานในหนวยงานที่ผูเรียนสนใจไประหวาง

เรียนดวย จะเกิดการเรียนรูและทักษะเพื่อจะไดประสบการณมีความพรอมในการทำงานจริงซึ่งสอดคลองกับการสื่อสาร 

Metaverse ท่ีสามารถตอบโจทยความตองการการเช่ือมโยงขอมูลและสรางประสบการณท่ีแปลกใหมได  

การพัฒนาแพลตฟอรมโลกเสมือน (Metaverse) เพื ่อยกระดับแหลงเรียนรูและการบริการแหงอนาคต 

องคการพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ ของรวิน ระวิวงศ (2565) พบวาศักยภาพในการนำเทคโนโลยี Metaverse ไดถูก

นำมาใชเพื่อการเรียนรูนอกหองเรียนและเรียนรูตามอัธยาศัยเปนประโยชนตอแหลงเรียนรูอยางเชนพิพิธภัณฑเปนอยาง

มาก Metaverse สามารถนำไปประยุกตเพื่อสนับสนุนหรือเสริมการเรียนรูในหองเรียน การฝกอบรม Reskill/ Upskill 

ในงานท่ีการฝกตองใชอุปกรณมูลคาสูง หรือแมการสอบประเมินในงานเฉพาะตาง ๆ ท่ีมีขอจำกัดดานกายภาพ การสำเร็จ

ของการเรียนรูตองการความมุงมั่นกระตือรือรนที่จะเรียนรูและปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น ตองมีความยืดหยุน

และความเปนอิสระในการเรียนรูผูเรียนควรมีความยืดหยุนในการทำงานและเรียนรูในสถานการณที่หลากหลาย และมี

ความเปนอิสระในการแกไขปญหาและคนหาขอมูลเอง มีความสามารถในการเรียนรูแบบเปนระบบ โดยการเชื่อมโยง

ความรู จากหลายแหลงที ่มีความเชื ่อถือได เพื ่อสรางความเขาใจที ่ครอบคลุมและเชื ่อมโยงกับประสบการณใน

ชีวิตประจำวัน การสื ่อสารที ่ดีและการทำงานรวมกับผู อื ่นเพื ่อสรางความรวมมือและสรางความเขาใจตอกันได 

ความสามารถในการวิเคราะหและการคิดเชิงวิเคราะหเพ่ือใหสามารถเขาใจและใชประโยชนจากขอมูลในโลก Metaverse 

อยางเหมาะสมควรมีความสามารถในการแกไขปญหาอยางสรางสรรค โดยการใชทักษะและเครื่องมือที่มีอยู ความ

กระตือรือรนในการพัฒนาทักษะและความรูของตนเอง เพื่อที่จะสามารถปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในโลก 

Metaverse อยางมีประสิทธิภาพอยางไรก็ตาม คุณลักษณะเหลานี้เปนสิ่งที่จะชวยใหผูเรียนมีความสำเร็จในการเรียนรู

และประสบความสำเร็จในโลก Metaverse ท่ีเติบโตข้ึนอยางรวดเร็วในปจจุบันและอนาคต      
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 แนวทางการจัดการเรียนการสอน 

 แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในหลักสตูรนิเทศศาสตรที่เนนเมตาเวิรส สามารถออกแบบแนว

ทางการพัฒนา ไดดังน้ี 

1. การสรางหองเรียนเสมือน (Virtual Classrooms) ใชสภาพแวดลอมในเมตาเวิรสเปนหองเรียนเสมือนใน

รูปแบบอวตาร (avatar) เพื่อเรียนรูแบบสมจริง เชน การจัดสัมมนาหรือเวิรกชอปในสถานการณเสมือนจริงที่จำลองมา

จากสถานท่ีจริงชวยเสริมการมีปฏิสัมพันธการเรียนรูแบบพบหนากัน 

2. การฝกทักษะการผลิตสื ่อในเมตาเวิรส (Media Production Training with in the Metaverse) ให

ผูเรียนไดฝกฝนการสรางและผลิตเนื้อหาสำหรับแพลตฟอรมเสมือน เชน การสรางฉาก การออกแบบตัวละคร หรือการ

สรางบทสนทนาในโลกเสมือนเพ่ือเตรียมพรอมรับมือกับสื่อท่ีใชเทคโนโลยีในอุตสาหกรรมสื่อสาร 

3. การสรางประสบการณจริง (Immersive Experience) ใชเมตาเวิรสในการจำลองสถานการณเพื ่อฝก

ทักษะตาง ๆ เชน การรายงานขาวจากสถานการณจำลอง การจำลองประชุมงานสื่อ การฝกเปนพิธีกรหรือนักขาวเพ่ือ

เสริมทักษะนิเทศศาสตรในบริบทท่ีสมจริง 

4. การวิจัยในสภาพแวดลอมเสมือน (Virtual Environment Research) จัดใหผู เรียนไดทำงานวิจัยเชิง

คุณภาพและเชิงปริมาณในโลกเมตาเวิรส เชน การศึกษาพฤติกรรมของผูใชในสภาพแวดลอมเสมือน หรือการทดลอง

วิธีการสื่อสารกับกลุมผูใช เพ่ือพัฒนาความสามารถในการใชเมตาเวิรสเพ่ือสื่อสารเชิงกลยุทธ 

5. การสอนทักษะความปลอดภัยและจร ิยธรรมในเมตาเว ิร ส (Safety and Ethics Training in the 

Metaverse) ใหผูเรียนเขาใจขอควรระวังความเปนสวนตัว และความปลอดภัยในการทำงานบนแพลตฟอรมเสมือน ซึ่งจะ

เปนทักษะสำคัญในอนาคตเมื่อตองสื่อสารหรือทำงานในโลกเมตาเวิรสท่ียังมีความซับซอนในเรื่องน้ี 

6. การประเมินผลดวยกิจกรรมในโลกเสมือน (Assessment through Activities in Virtual Worlds) เชน 

ใหสรางโครงการประชาสัมพันธหรือแคมเปญในเมตาเวิรส โดยใหนักศึกษาแสดงออกถึงทักษะการวางแผน การสื่อสาร 

และการสรางเน้ือหาท่ีเหมาะสมกับผูชม เชน การนำเสนอขาวในโลกเมตาเวิรส (Virtual News Reporting) รายละเอียด

กิจกรรม คือ ใหผู เรียนรับบทเปนนักขาวและรายงานขาวในโลกเสมือน โดยใชเทคโนโลยีเมตาเวิรสในการจำลอง

สถานการณขาว เชน ขาวเหตุการณฉุกเฉิน การสัมภาษณบุคคลสำคัญ หรือการรายงานขาวเหตุการณในพ้ืนท่ีเสมือน เปน

ตน สำหรับเกณฑการประเมิน ไดแก ความถูกตองและครบถวนของขอมูลท่ีนำเสนอ ความสามารถในการสื่อสารอยางมือ

อาชีพในรูปแบบนักขาว การใชเทคนิคการจัดแสง เสียง และมุมกลองในเมตาเวิรสเพื่อใหไดอรรถรส และการรับมือกับ

สถานการณท่ีไมคาดคิดในขณะรายงานสด เปนตน 

 การวิเคราะห                                                                                 

แนวคิดการพัฒนาหลักสูตรของทาบา (Hilda Taba, 1962) แนวคิดเกี่ยวกับการสรางหรือพัฒนาหลักสูตร

ของทาบาซึ่งมีขั ้นตอนคลาย รูปแบบของไทเลอร ประกอบดวย 7 ขั ้นตอน ไดแก 1. ศึกษาวิเคราะหความตองการ 

(Diagnosis of Needs) 2. กำหนดจุดมุ งหมาย (Formulation of Objectives) 3. เลือกเนื ้อหาสาระ (Selection of 

Content) 4.จัดรวบรวมเนื้อหาสาระ (Organization of Content) 5. คัดเลือกประสบการณเรียนรู  (Selection of 

Learning Experiences) 6. จัดประสบการณการเรียนรู (Organization 0f Learning 7. กำหนดสิ่งที่จะประเมินและ

วิธีการประเมินผล (Determination of What to Evaluate and of the Ways and Means of Doing it) หากการ
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พัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตรใหสอดคลองกับโลกของเมตาเวิรสเปนแนวทางที่มีความสำคัญในยุคที่เทคโนโลยีเสมือนจริง

กำลังเขามามีบทบาทมากข้ึน โดยเฉพาะในดานการสื่อสาร การสรางสรรคเน้ือหาและการเรียนรู ซึ่งการวิเคราะหขอมูลท่ี

นำเสนอมีดังน้ี 

 1. การเปลี่ยนแปลงแนวทางการศึกษา การนำเทคโนโลยี VR/AR เขามาในหลักสูตรนิเทศศาสตรเปนการ

ตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดลอมการทำงานในอนาคต นักศึกษาไมเพียงแตตองมีความรูทางทฤษฎี แตยัง

ตองมีทักษะในการสรางประสบการณท่ีมีคุณคาในโลกเสมือนดวย โดยหลักสูตรควรปรับเปลี่ยนจุดมุงหมายเพ่ือใหผูเรียน

สามารถสรางสรรคเน้ือหาท่ีมีคุณภาพและตอบสนองตอความตองการของตลาด 

 2. เนื้อหาที่หลากหลายและมีความทันสมัย การเพิ่มเนื้อหาเกี่ยวกับเทคโนโลยี VR/AR การพัฒนาเกม และ

การตลาดดิจิทัลในหลักสูตรจะชวยใหผูเรียนมีความเขาใจและสามารถประยุกตใชเทคโนโลยีการสื่อสารในสภาพแวดลอม

เสมือนจริง ซึ่งเปนสิ่งสำคัญในยุคท่ีการสื่อสารดิจิทัลมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 

 3. ประสบการณการเรียนรูที่เปนเชิงประจักษ การใชเทคโนโลยี VR/AR ในการเรียนการสอนชวยใหผูเรียน

สามารถสัมผัสประสบการณจริงในโลกเสมือน โดยสามารถสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูที่เสริมสรางการทำงานรวมกัน

และการคิดสรางสรรค นอกจากน้ียังชวยใหผูเรียนไดทดลองทำงานในสภาพแวดลอมท่ีใกลเคียงกับสถานการณจริง 

 4. ระบบการประเมินท่ีหลากหลาย การวัดและประเมินผลท่ีรวมการนำเสนอในรูปแบบ VR/AR การสรางเกม 

และการวิเคราะหขอมูล จะชวยใหสามารถประเมินทักษะท่ีผูเรียนไดรบัอยางครบถวน ท้ังดานความคิดสรางสรรคและการ

แกปญหาในสถานการณที่ไมแนนอน แสดงใหเห็นวาผูเรียนมีความสามารถในการปรับตัวและใชเทคโนโลยีในการสื่อสาร

ไดดีเพียงใด 

 5. การพัฒนาทักษะที่ครอบคลุม แนวทางการจัดการเรียนการสอนในโลกเมตาเวิรสยังเนนการฝกทักษะท่ี

จำเปน เชน การทำงานรวมกันในทีมเสมือน การสื่อสารอยางมืออาชีพในสภาพแวดลอม VR และการจัดการดานความ

ปลอดภัยและจริยธรรมในการทำงาน ซึ่งจะชวยเตรียมความพรอมใหกับผูเรียนในการเผชิญหนากับโลกของการสื่อสารท่ี

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วในอนาคต 

 การพัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตรใหสอดคลองกับโลกของเมตาเวิรสไมเพียงแตเปนการตอบสนองตอการ

เปลี่ยนแปลงในวงการสื่อสาร แตยังเปนการเตรียมความพรอมใหกับบัณฑิตในการทำงานในสภาพแวดลอมท่ีทาทายท่ีเนน

การสรางสรรคเน้ือหาท่ีมีคุณคา โดยการพัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตรในบริบทของเมตาเวิร มีประเด็นการพิจารณาสำคัญ

ดังน้ี 1. การวิเคราะหและการประเมินความตองการ (Analyze & Assess Needs) การวิเคราะหความตองการของ

อุตสาหกรรมสื่อสารและเทคโนโลยีในอนาคตเพื่อระบุทักษะและความรูที่จำเปน และการสำรวจความคิดเห็นรวบรวม

ขอมูลผูเรียนและผูประกอบการเก่ียวกับความตองการดานการศึกษา 2. การปรับเปลี่ยนจุดมุงหมายของหลักสตูร (Adjust 

Curriculum Objectives) ดวยการกำหนดเปาหมายการเรียนรูเนนการสรางสรรคเน้ือหาในโลกเสมือน การคิดสรางสรรค

และการใชเทคโนโลย ีVR/AR ในการสื่อสาร และสงเสริมทักษะการแกปญหาฝกฝนการคิดวิเคราะหและการแกไขปญหา

ในสถานการณที่ไมแนนอน 3. การพัฒนาเนื้อหาหลักสูตร (Develop Diverse Course Content) ใหหลากหลายดวย

การเพ่ิมวิชาใหม รวมเน้ือหาท่ีเก่ียวของกับ VR/AR การพัฒนาเกม การตลาดดิจทัล และการอัปเดตเน้ือหาทางเทคโนโลยี

ใหมีความทันสมัยและสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรม 4. ออกแบบประสบการณการเรียนรูที่เปนเชิง

ประจักษ (Design Experiential Learning) การใช VR/AR ในการเรียนการสอนสรางหองเรียนเสมือนและการเรียนรูท่ีมี

การทำงานรวมกัน และพัฒนาโครงการและกิจกรรมที่ใช VR ใหนักเรียนไดลงมือทำจริงในสภาพแวดลอมเสมือน 5. การ

จัดการเรียนการสอนที่มีความหลากหลาย (Implement Varied Teaching Methods) ใชกลยุทธการสอนที่ตอบสนอง
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ตอการเรียนรูในโลกเสมือน เชน การสัมมนาในเมตาเวิรส และการสอนทักษะเกี่ยวกับความปลอดภัยและจริยธรรมเพ่ือ

เตรียมความพรอมใหผูเรียนเขาใจประเด็นสำคัญในสภาพแวดลอมเสมือน 6. การประเมินผลที่หลากหลายและยืดหยุน 

(Create Flexible Assessment Methods) ใชเกณฑทีแตกตางผานกากรสรางโปรเจกตใน VR, การรายงานขาวในโลก

เสมือน การสรางเนื้อหาอินเตอรแอคทีฟ และการวัดที่สะทอนความคิดสรางสรรคทำงานเปนทีมสื่อสารที่ประสิททธภิาพ 

7. สรางความรวมมือกับอุตสาหกรรมเครือขายกับองคกรและผูเชี ่ยวชาญ (Foster Industry Collaboration) เพ่ือ

สนับสนุนฝกงานและโครงการรวม การจัดกิจกรรมท่ีเช่ือมโยงกับตลาดจัดเวิรสชอปและสัมมนาในโลกเสมือน จึงเห็นไดวา

การพัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตรกับโลกของเมตาเวิรสจำเปนตองปรับเปลี่ยนไปจากแนวคิดเก่ียวกับการสรางหลักสูตรของ

ทาบา ซึ่งมีข้ันตอนคลายรูปแบบของไทเลอรท่ีประกอบดวย 7 ข้ันตอน ซึ่ง Taba.(1962: 12) มีแนวคิดวาหลักสูตรพัฒนา

คือ แผนสำหรับการเรียนรู (plan for learning) ท่ีจะเปนเครื่องสำคัญการพัฒนาผูเรียนใหเปนสมาชิกท่ีดีของสังคม                                                        

การนำ Metaverse เขามาใช Marini, Arita (2022) พบวา การใชโปรแกรม Metaverse สงผลดีตอผลการ

เรียนรูของผูเรียนสามารถใชแอป Metaverse เพ่ือดูผลลัพธการเรียนรูท่ีดีข้ึนผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรูมากข้ึนและ

สามารถเขาใจและคนพบความรูใหม ๆ ไดงาย มีความสมจริงและเต็มไปดวยความสนุกสนานตอความตองการและ

สถานการณอยางมีประสิทธิภาพ เมื่อผูเรียนสำเร็จการศึกษามีหลายทางที่สามารถทำงานได ขึ้นอยูกับความสนใจ ทักษะ 

และเปาหมายที่เปนไปได บางคนอาจตัดสินใจเปลี่ยนสายงานไปทำงานในสาขาอื่นที่ตองการทักษะและความรูที่แตกตาง

กัน ตัวอยางเชน ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร อาจเลือกทำงานเปนนักพัฒนาระบบ ผูดูแลระบบ

เครือขาย นักออกแบบเว็บไซต หรือนักวิเคราะหขอมูล นักการตลาดหรือผูเช่ียวชาญดานการโฆษณา การตลาดสินคาหรือ

บริการ การสื่อสาร หรือผูเชี่ยวชาญดานการบริหารและธุรกิจ การจัดการโครงการ การบริหารทรัพยากรมนุษย นักเขียน

หรือนักบรรณาธิการที่มีทักษะในการเขียนและการสรางเนื้อหาและประสบการณ การออกแบบโลกเสมือน การสราง              

สารคดีและวีดีโอการศึกษา การแกไข หรือการบรรณาธิการในสื่อตาง ๆ และอาจเปนผูประกอบการหรือธุรกิจคนเดียวท่ีมี

ความมั่นใจในศักยภาพและมีความตั้งใจท่ีจะเปนผูประกอบการหรือเริ่มตนธุรกิจของตนเอง  นักพัฒนาแอปพลิเคช่ันและ

โปรแกรม การสรางเกมหรือโปรแกรมการสื่อสาร นักออกแบบกราฟกและสื่อดิจิทัล สรางภาพประกอบ  

 

บทสรุป 

 การพัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตรในบริบทของเมตาเวิรสควรมุงเนนไปที่การสรางสรรคประสบการณการ

เรียนรู ที ่ม ีคุณคาและสามารถปรับตัวเขากับการเปลี ่ยนแปลงของเทคโนโลยีในอนาคตไดอยางมีประสิทธิภาพ                        

ดังรายละเอียด 

1. การเปดรับเทคโนโลยีใหม การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยียอมมผีลกระทบตอการศึกษาและการทำงาน 

ในวงการสื่อสาร  ซึ่งผูสอนและผูพัฒนาหลักสูตรควรเขาใจเปดรับในเทคโนโลยีใหม ๆ เพื่อใหสามารถปรับหลักสูตรให

ทันสมัยและตอบสนองตอความตองการของตลาดไดอยางประสิทธิภาพ  

2. การสงเสริมความคิดสรางสรรค การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีและสังคมอยางรวดเร็วการสรางสรรคเนื้อหา 

ท่ีนาสนใจและมีความหมายในสภาพแวดลอมเสมือนจริงจะเปนสิ่งที่มีคามากชวยสงเสริมใหผูเรียนมีความคิดสรางสรรค 

การทดลอง และการแสดงความคิดเห็นจะชวยใหผูเรียนสามารถผลิตเน้ือหาท่ีโดดเดนในเมตาเวิรส  

3. การสรางความรูสึกเปนเจาของ การสรางประสบการณการเรียนรูท่ีผูเรียนรูสึกมีสวนรวมและเปนเจาของ

งานของตนเองจะชวยเสริมสรางแรงจูงใจในการเรียนรูและการพัฒนา นอกจากนี้ยังชวยใหมีความรับผิดชอบตอเนื้อหา            

ท่ีสรางข้ึน 
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4.  การเรียนรูจากประสบการณจริง การนำเสนอเนื้อหาผานโครงการและกิจกรรมที่ใชสถานการณจริง                 

จะชวยใหผูเรียนสามารถนำทฤษฎีไปใชปฏิบัติจริงและพัฒนาทักษะที่สำคัญในการทำงานอาจใชการจำลองสถานการณ

หรือการสรางโปรเจกตรวมกันในโลกเสมือนจริงเพ่ือสรางประสบการณท่ีลึกซึ้ง                                                     

5.  การคำนึงถึงจริยธรรมและความปลอดภัย การทำงานในสภาพแวดลอมเสมือนจริงผูเรียนควรไดรับการ

ฝกอบรมเก่ียวกับความปลอดภัยและจริยธรรมในการทำงานซึ่งจะชวยสรางความรับผิดชอบและความตระหนักในประเดน็

ท่ีอาจเกิดข้ึนในโลกของเมตาเวิรส 

6.  การวัดผลที่หลากหลายและยืดหยุน เชน วิธีการประเมินผานโปรเจกต การสรางสื่อที่มีปฏิสัมพันธและ

การทำงานเปนทีมจะชวยใหสามารถประเมินความสามารถท่ีแทจริงของผูเรียนไดดีกวาการสอนทฤษฎีเพียงอยางเดียว 

   7.  การสรางเครือขายและความรวมมือ สนับสนุนใหผูเรียนสรางเครือขายกับผูเช่ียวชาญในอุตสาหกรรมการ

เขารวมกิจกรรมหรือเวิรกชอปที่เกี่ยวของ จะชวยเสริมสรางโอกาสในการเรียนรูและทำงานในอนาคตรวมถึงการไดรับ

คำแนะนำท่ีมีคาในการพัฒนาอาชีพ  
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