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ค ำอธิบำยรำยวิชำ

ความรู้เกีย่วกับดจิทิลัคอนเทนต์ องคป์ระกอบของดจิทิลัคอน
เทนต์ ววิัฒนาการ รูปแบบดจิทิลัคอนเทนต์
แนวคิดของดจิทิลัคอนเทนต์
การออกแบบและการสร้างดจิทิลัคอนเทนต์ และแนวโน้มของดจิทิลัคอนเทนต์

Knowledge about digital content, composition of digital content, 
innovation, forms of digital content, idea of digital content, 
digital content design and creation,
trends of digital content 2



ขอบเขตเนือ้หำ

- ความรู้เกีย่วกับดจิทิลัคอนเทนต์
องคป์ระกอบของดจิทิลัคอนเทนต ์
วิวัฒนาการ 

- รูปแบบดจิทิลัคอนเทนต์
แนวคิดของดจิทิลัคอนเทนต์
- การออกแบบและการสร้างดจิทิลัคอน
เทนต ์และแนวโน้มของดจิทิลัคอนเทนต์

Knowledge about digital content, composition 
of digital content, innovation, forms of digital 
content, idea of digital content, digital content 
design and creation, trends of digital content
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เนือ้หาตาม มคอ.3
Knowledge about digital content, composition of digital 
content, innovation, forms of digital content, idea of 
digital content, digital content design and creation, 
trends of digital content
หรือ 
- ความรู้เกีย่วกับดจิทิลัคอนเทนต ์
- องคป์ระกอบของดจิทิลัคอนเทนต์

วิวัฒนาการ 
- รูปแบบดจิทิลัคอนเทนต ์
- แนวคิดของดจิทิลัคอนเทนต ์
- การออกแบบและการสร้างดจิทิลัคอนเทนต ์

และแนวโน้มของดจิทิลัคอนเทนต์
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งกำรวดัประเมินผล
• รายงานกลุ่มคะแนนเกบ็ 40  % 

• รวมเวลาเรียน 10%

สอบปลายภาค 50 %

1.รำยงำนกลุม่น ำเสนอ(กลุม่ละไม่เกิน 6 คน)                   40 คะแนน

2.กำรเขำ้ชัน้เรยีน(ขำดเรยีนหกัครัง้ละ 2 ไม่เกิน 5 ครัง้                10 คะแนน

3.สอบปลำยภำค                                              50 คะแนน

รวม 100 คะแนน
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หลักเบือ้งตน้ของส่ือดจิทิลั(ดัง้เดมิ)

ส่ือดิจิตอล(ความหมายดัง้เดิม) หมายถึงส่ืออิเลก็ทรอนิกสซ่ึ์ง
ทาํงานโดยใช้รหสัดิจิตอล อยู่บนพืน้ฐานของเลขฐานสอง ในกรณีน้ี  ดิจิตอล 
หมายถึงการแยกแยะระหว่าง "0" กบั "1
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Digital Media (สื่อดิจิตอล) และ มัลติมีเดีย (Multimedia)
(ความหมายดั้งเดิม)

ทัง้สองคาํนี้เป็นเรือ่งของสือ่ทัง้หมดเรยีกรวมวา่ ส่ือใหม่(New media)ซึง่มี
ความเกีย่วโยงกนั สือ่ประเภทใดบา้งทีม่ลีกัษณะเป็นดจิติอลในชวีติประจาํวนั อาทเิชน่

การพมิพข้์อความ     เพือ่สง่เมล์
การเปิดฟังเพลง       ดว้ยคอมพวิเตอร ์
การชมภาพถ่าย        ทีเ่กบ็ในฮารด์ดสิก ์
การชมภาพเคล่ือนไหว ผา่นจอคอมพวิเตอร ์
การดคูลิปวิดีโอ หรอื    การติดต่อส่ือสาร
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Digital Media (สื่อดิจิตอล) และ มัลติมีเดีย (Multimedia)

ทัง้หมดน้ีเรารบัข้อมลูผา่นส่ือท่ีเป็นดิจิตอลทัง้ส้ิน และถ้าหากเรา
นําส่ือดิจิตอลทัง้หมดน้ีมารวมเข้าด้วยกนั เราจะได้เป็นมลัติมีเดีย 
(Multimedia) ซ่ึงถือเป็นส่ือใหม่ (New media) ท่ีกาํลงัมีอิทธิพล
ต่อการส่ือสารในยคุปัจจบุนั
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เทคโนโลยมีัลตมิีเดยี 

• ความหมายของมัลตมิีเดยี 

• คุณสมบัตขิองมัลตมิีเดยี 

• สื่อมัลตมิเีดยี 

• เทคโนโลยมีัลตมิีเดยี 

• สตรีมมิง่มเีดยี และ 

• ประโยชนแ์ละบทบาทของมัลตมิีเดยี 
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เทคโนโลยมีัลตมิีเดยี 

เทคโนโลยมีัลตมิีเดยี 
• เทคโนโลยดี้านมัลตมิีเดยีกับชีวติประจ าวัน
• ด้านความบันเทงิ 
• ด้านการศึกษา
• การทอ่งเทีย่ว ฯลฯ
• เพือ่ท าใหเ้นือ้หา
• มีความน่าสนใจมากกว่าการ
น าสนอโดยใช้เพยีงตวัอักษร หรือภาพน่ิง
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• ความหมายของมัลตมิีเดยี 

• ค าว่า “มัลต”ิ(Multi) หมำยถงึ หลำยๆ อยำ่งผสม รวมกนั

(ซึง่มีศพัทท่ี์ใกลเ้คียงกนั เช่น Many, Much และ Multiple) 

• ส่วนค าว่า “มเีดยี”(Media) หมายถงึ ส่ือ ข่าวสาร ช่องทางการ
ตดิตอ่ส่ือสาร เมือ่น ามารวมกันเป็นค าว่า “มัลตมิีเดยี” 

เทคโนโลยมีัลตมิีเดยี 
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• มัลตมิีเดยี จงึหมำยถงึ การน าองคป์ระกอบของสื่อชนิดตา่งๆ มา
ผสมผสานเข้าด้วยกัน ซึง่ประกอบดว้ย 

• ตัวอักษร(Text) 

• ภาพน่ิง(Still Image) 

• ภาพเคล่ือนไหวหรืออนิเมช่ัน(Animation) 

• เสียง (Sound) และ
• วิดโีอ(Video) 

โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพวิเตอร์
เพือ่สื่อความหมายกับผู้ใช้อย่างมปีฏสัิมพันธ ์(Interactive Multimedia)

และได้บรรลุผลตามวัตถุประสงคก์ารใช้งาน 

เทคโนโลยมีัลตมิีเดยี 
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เน้ือหาตามหลกัสูตร
1. ความรู้เกีย่วกับดจิทิลัคอนเทนต(์Knowledge about digital content)

2. องคป์ระกอบส าคัญของดจิทิลัคอนเทนต์

3. ววิัฒนาการของดจิทิลัคอนเทนต์

4. นวัตกรรม (Innovation)

5. แนวคิดส าคัญของดจิทิลัคอนเทนต-์การออกแบบและโครงสร้าง
ดจิติอลคอนเทนต์

6. แนวโน้มดจิทิลัคอนเทนตปี์ 2026(trends of digital content)
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1.ความรู้เกีย่วกับดจิทิลัคอนเทนต์

(Knowledge about digital content)
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ดจิทิลัคอนเทนต์ เป็นกำรน ำเอำเทคโนโลยีมำประยกุตใ์ชใ้นกำรสรำ้งสรรค์
ผลงำนศิลปะเนือ้หำต่ำงๆ 

ความรู้เกีย่วกับดจิทิลัคอนเทนต์
โดยส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกจิและสังคมแหง่ชาติ

องคป์ระกอบของดจิทิลัคอนเทนต์ ที่ระบใุนแตล่ะกำรศกึษำจะมี
รำยละเอียดที่แตกตำ่งกนัออกไปตำมค ำนิยำมโดยส านักงานคณะกรรมการ
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหง่ชาต ิ เสนอใหด้ิจิทลัคอนเทนตป์ระกอบดว้ย 
1.แอนิเมช่ัน
2.เกม  
3. ส่ืออเิล็กทรอนิกสเ์พือ่การเรียนรู้ (e-Learning) 

4.คอมพิวเตอรช์่วยสอน (CAI)

5.เนือ้หำตำ่งๆ บนโทรศพัทมื์อถือ (Mobile content)

6. กำรออกแบบเว็บ (Web design)
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องคป์ระกอบของดจิทิลัคอนเทนต์

1. แอนิเมช่ัน (Animation) หมำยถงึ กำรสรำ้งภำพเคลื่อนไหวโดยกำรฉำยภำพน่ิงท่ี
แสดงกำรเปลี่ยนแปลงตำมล ำดบัของเวลำ (In-betweens) หลำยๆ ภำพ
ตอ่เน่ืองกนัดว้ยควำมเรว็สงู ท ำใหผู้ด้เูกิดกำรรบัรูว้ำ่เป็นภำพเคลื่อนไหว
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องคป์ระกอบของดจิทิลัคอนเทนต์

1. แอนิเมช่ัน (Animation) กำรสรำ้งภำพเคลื่อนไหวหรอืแอนิเมชั่น
สำมำรถท ำไดโ้ดย  กำรวำดดว้ยมือ หรอืใชโ้ปรแกรมหรอื ชดุค ำสั่งท่ี
ประมวลผลดว้ยคอมพิวเตอรช์่วยในกำรสรำ้งภำพ ภำพตอ่เน่ืองท่ีเกิดขึน้
อำจเป็นภำพแบบ สองมิติ หรอืสำมมิติ ขึน้อยูก่บัขอ้มลูน ำเขำ้

2. ปัจจุบันมี Ai ช่วยใหส้ร้างได้อย่างงา่ยแล้ว
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องคป์ระกอบของดจิทิลัคอนเทนต์

1. แอนิเมช่ัน (Animation) ขึน้อยู่กับข้อมูลน าเข้า
นั่นคือ เป็นภำพท่ีวำดดว้ยมือ หรอืเป็นวตัถท่ีุก ำหนดในระบบภำพสำมมิติ กลำ่วคือ มี
ขอ้มลูในสว่นท่ีเป็นควำมลกึของวตัถนุั่นเอง (ปัจจุบัน Ai น าเข้า ด้วยการเขียน 
Prompt )
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2. เกม (Game) หมายถงึ ซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร ์ท่ีพฒันำขึน้ตำม
กฎเกณฑ ์แนวทำงและเปำ้หมำยของผูส้รำ้งเกม โดยมีกำรน ำเทคนิคดำ้น

กำรสรำ้งภำพกรำฟฟิกมำใชใ้นกำรสรำ้งภำพ

องคป์ระกอบของดจิทิลัคอนเทนต์
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3. สือ่อเิลก็ทรอนิกสเ์พือ่การเรียนรู้ (e-Learning) 

หมำยถงึ รูปแบบกำรเรยีนรูด้ว้ยตนเองโดยอำศยัเครอืขำ่ย คอมพิวเตอร ์หรอื
สื่ออิเลก็ทรอนิกสใ์นกำรถ่ำยทอดเรื่องรำวผูเ้รยีนสำมำรถศกึษำเรยีนรูด้ว้ย
ตนเอง ไมมี่ขีดจ ำกดัเรื่องระยะทำงเวลำและสถำนท่ี

องคป์ระกอบของดจิทิลัคอนเทนต์
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3. สื่ออเิล็กทรอนิกสเ์พือ่การเรียนรู้ (e-Learning) 
โดยท่ีกำรเรยีนกำรสอนนัน้สำมำรถท่ีจะอยู่ในรูปของกำรสอนทำงเดียว หรอืกำร
สอนแบบปฏิสมัพนัธไ์ด ้e-learning 

• มกัใชเ้ทคโนโลยีของเวบ็ (Web Based Technology)ในกำรถ่ำยทอดเนือ้หำ 
รวมทัง้ระบบกำรจดักำรหลกัสตูร

• (Course Management System)

องคป์ระกอบของดจิทิลัคอนเทนต์
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3. สื่ออเิล็กทรอนิกสเ์พือ่การเรียนรู้ (e-Learning) 

ในกำรบรหิำรจดักำรงำนสอนดำ้นตำ่งๆ ดว้ย จำกกำรท่ีใชร้ะบบอิเลก็ทรอนิกสใ์น
กำรถ่ำยทอดควำมรูท้  ำใหร้ะบบกำรเรยีนกำรสอนแบบนีส้ำมำรถ
น ำเสนอเนือ้หำตำ่งๆโดยใชเ้ทคโนโลยีมลัติมีเดีย (Multimedia 
Technology) เพ่ือเพิ่มประสิทธิภำพในกำรแสดงนำเสนอบทเรยีน

องคป์ระกอบของดจิทิลัคอนเทนต์
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4. คอมพวิเตอรช่์วยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI)

หมายถงึ ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพวิเตอรรู์ปแบบหน่ึง ซึง่ใช้
ความสามารถของคอมพวิเตอรใ์นการน าเสนอส่ือประสมอันไดแ้ก่ 

ข้อความ ภาพน่ิง กราฟิก แผนภมู ิ
กราฟ วิดทีศันภ์าพเคลื่อนไหวและ
เสียง 
- เพือ่ถ่ายทอดเนือ้หาบทเรียนหรือ
องคค์วามรู้ในลักษณะทีใ่กล้เคยีงกับ
การสอนจริงในหอ้งเรียนมากทีสุ่ด

องคป์ระกอบของดจิทิลัคอนเทนต์
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โดยมีเปำ้หมำยท่ีส ำคญั : สามารถดงึดดูความสนใจของผู้เรียนและ
กระตุน้ใหเ้กดิความตอ้งการทีจ่ะเรียนรู้ 

คอมพวิเตอรช่์วยสอนเป็นตวัอย่างทีด่ขีองสื่อการศกึษา

ในลักษณะตัวต่อตัว 

องคป์ระกอบของดจิทิลัคอนเทนต์

4. คอมพวิเตอรช่์วยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) 
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ผูเ้รยีนเกิดกำรเรยีนรูจ้ำกกำรมีปฏิสมัพนัธ ์หรอืกำรโตต้อบพรอ้มทัง้กำรไดร้บั
ผลป้อนกลับ (FEEDBACK)

นอกจำกนี ้ยงัเป็นสื่อที่สำมำรถตอบสนองควำมแตกตำ่งระหวำ่งผูเ้รยีนไดเ้ป็นอย่ำงดี
รวมทัง้สำมำรถที่จะประเมินและตรวจสอบความเข้าใจของผูเ้รยีนไดต้ลอดเวลำ

องคป์ระกอบของดจิทิลัคอนเทนต์

4. คอมพวิเตอรช์่วยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) 
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5. เนือ้หาตา่งๆ บนโทรศัพทม์อืถอื (Mobile Content) 

หมำยถงึ ไฟลภ์ำพ เสียง หรอืภำพเคลื่อนไหว หรอืโปรแกรมเกม หรอื
โปรแกรมอื่นใดที่ผลิต ออกแบบและพฒันำไวเ้พ่ือใชง้ำนไดบ้นโทรศพัทมื์อถือโดยผูใ้ช้
จะสำมำรถซือ้ผ่ำนระบบเก็บคำ่บรกิำรของผูใ้หบ้รกิำรที่เตรยีมไวใ้ห้

องคป์ระกอบของดจิทิลัคอนเทนต์
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6. การออกแบบเว็บ (Web Design) หมำยถงึ กำรออกแบบและ
วางแผนการแสดงผลและการจัดวางข้อมูลตา่งๆ ของเวบ็ไซตใ์หเ้กดิความ
เหมาะสมและ

มปีระสิทธิภาพในการแสดงเนือ้หา

หรือข้อมูลตา่งๆ แก่ผู้เยีย่มชมเวบ็ไซต์

ได้อย่างชัดเจน เข้าใจงา่ย และ

เกดิความน่าสนใจเนือ้หาทัง้เวบ็ใหม้ากทีสุ่ด

องคป์ระกอบของดจิทิลัคอนเทนต์
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นิยามดจิทิลัคอนเทนตต์ามนิยาม
ของกรมเจรจำกำรคำ้ระหวำ่งประเทศ

กรมเจรจาการค้าระหว่างประเทศ ไดท้  ำกำรแบง่ดิจิตอล คอนเทนท์ ดงันี ้
โดยในจดัอยูภ่ำยใตบ้รกิำรสื่อสำร 

1.ธุรกิจผลติและจ ำหน่ำยภำพยนตรแ์ละวีดีโอ 
2.ธุรกจิฉายภาพยนตรแ์ละวดีโีอ 
3.ธุรกิจวิทยโุทรทศัน ์
4.ธุรกิจดำ้นกำรสง่สญัญำณและกระจำยเสียง 
5.ธุรกจิบันทกึเสียง 
6. ธุรกิจท่ีเก่ียวเน่ืองอื่นๆ อำทิ แอนเิมชั่น เกม 
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Digital Media (สื่อดิจิตอล) และ มัลติมีเดีย (Multimedia)

ทัง้สองคาํน้ีเป็นเร่ืองของส่ือทัง้หมดหรืออาจจะเรียกรวมว่า 

ส่ือใหม่(New media) กพ็อจะนบัรวมไปได ้ทัง้สองคาํต่างกม็คีวาม

เกีย่วโยงกนั สือ่ประเภททีม่ลีกัษณะเป็นดจิติอล ทีใ่ชอ้ยูแ่ลว้ในชวีติประจาํวนั
เชน่ การพมิพข์อ้ความเพือ่สง่เมล ์

การเปิดฟังเพลงด้วย คอมพิวเตอร ์   
การชมภาพถ่ายท่ีเกบ็ในฮารด์ดิสก ์
การชมภาพเคล่ือนไหวผา่น
จอคอมพิวเตอร ์
การดวิูดีโอ 

หรือการติดต่อสื่อสาร ในยุคปัจจุบัน 
ทั้งหมดนี้เรารับข้อมูลผ่านสื่อที่เป็นดิจิตอลทั้งสิ้น
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Digital Media (สื่อดิจิตอล) และ มัลติมีเดีย (Multimedia)

และถ้าหากเรานําส่ือดิจิตอลทัง้หมดน้ีมารวมเข้าด้วยกนั เรา
จะได้เป็นมลัติมีเดีย (Multimedia) ซ่ึงถือเป็นส่ือใหม่ (New media)

ท่ีกาํลงัมีอิทธิพลต่อการส่ือสารในยคุปัจจบุนั
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• คอนเทนต์ (content)(ตามความหมายดัง้เดมิ) คือ 
- เนือ้หา ความรู้ สาระ สาร 
- ทีต่้องการสื่อออกมาในรูปแบบต่างๆ เช่น

เป็นลายลักษณอ์ักษร 
เป็นภาพ แผนภาพ 
เสียง วิดทีศัน ์หรือ

อาจอยู่ในรูปของสื่อประสม กไ็ด้ 
มทีัง้แบบวชิาการ บันเทงิ หรืออืน่ๆ
(ปัจจุบัน Ai มบีทบาทในเร่ือง content)

1.ความรู้เกีย่วกับดจิทิลัคอนเทนต์
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1. ความรู้เกีย่วกับดจิทิลัคอนเทนต์
Knowledge about digital content

ดจิทิลัคอนเทนต์ (Digital Content) ในปัจจุบัน 2026

- สารสนเทศทีอ่ยูใ่นรูปแบบดจิทิลั แสดงผลผ่านอุปกรณอ์ิเล็กทรอนิกส์ เช่น 
คอมพวิเตอร ์สมารท์โฟน หรือโทรทศัน ์ครอบคลุมรูปแบบ

- ข้อความ, ภาพ, วิดโีอ, เสียง, แอนิเมชัน, เกม และ e-Learning เพือ่ส่ือสาร 
ใหค้วามรู้ หรือสร้างความบนัเทงิ ซึง่มคีวามส าคัญมากในการตลาดออนไลน์
และการจัดการเรียนรู้ยุคใหม่  
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ดจิทิลัคอนเทนตเ์ป็นหน่ึงใน
- สินค้าและการบริการของอุตสาหกรรม  วฒันธรรมสรำ้งสรรคข์องทกุๆ 

ประเทศในโลกรวมทัง้ประเทศไทย

ซึง่นอกจำกจะก่อใหเ้กิดคณุคำ่ทำงสงัคมแลว้ ยงัสรำ้งรำยไดใ้หแ้ก่
ประเทศ และก่อใหเ้กิดกำรสรำ้งงำนท่ีมีคณุภำพและรำยไดส้งู 

นิยามดจิทิลัคอนเทนต์
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ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมจำกวฒันธรรมของชำติเพ่ือท ำรำยไดเ้ขำ้
ประเทศ เพิม่ความหลากหลาย สรำ้งมลูคำ่และเพิ่มขีดควำมสำมำรถในกำร
แข่งขนัของธุรกิจบรกิำร 

นิยามดจิทิลัคอนเทนต์
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• ดิจิทลัคอนเทนตเ์ป็นอตุสำหกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบักำรผลิตเผยแพร ่จ ำหน่ำย
และใหบ้รกิำรดำ้นดิจิทลัคอนเทนต์

เช่น แอนิเมช่ัน
คอมพวิเตอรก์ราฟฟิก
ภาพยนตร ์และ
รายการโทรทศัน ์
เกม(game) สื่อในรูปแบบใหม่ อาท ิVR

การต์นูคารแ์รคเตอร์ รวมไปถงึ
อ-ีเลิรน์น่ิง

นิยามดจิทิลัคอนเทนต์
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• อยำ่งไรก็ดี ควำมหมำยของค ำวำ่ดิจิตอลคอนเทนตค์อ่นขำ้งกวำ้งมำก 
และมีกำรนิยามต่างกันไปในแต่ละหน่วยงาน 

• นิยำมควำมหมำย จำกกำรบรโิภคดิจิตอลคอนเทนตใ์นปัจจบุนั 

สรุปแปลควำมหมำยไดว้ำ่เป็น Real Content ทัง้หมดในชีวิตประจ ำวนั 
ท่ีถกูแปลงออกมำเป็นรูปแบบ Digital และแสดงผลออกมำผ่ำนเครื่องมือ
สื่อสำร (Device) ใดก็ได ้

นิยามดจิทิลัคอนเทนต์
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ปัจจุบัน
(Any Content to Any Device) มีควำมเช่ือมโยงกนัระหวำ่งกำรสื่อสำร
ขอ้มลูนัน้ผ่ำนคอมพิวเตอร ์โทรทศัน ์มือถือ ดำวเทียม อินเตอรเ์น็ต ฯลฯ

นิยามดจิทิลัคอนเทนต์



• สำมำรถแบง่ผูป้ระกอบกำรในอตุสำหกรรมนีไ้ดเ้ป็น 2 สว่น ไดแ้ก่ 

1. ผู้ผลิตเนือ้หา (Content Creator) และ 

2. ผู้ใหบ้ริการ (Service Provider) 

นิยามดจิทิลัคอนเทนตใ์นแวดวงอุตสาหกรรม
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1.ผูผ้ลิตเนือ้หา (Content Creator)

Content Creator คอื นกัสรำ้งคอนเทนต์ มีหนำ้ที่สรำ้งสรรคแ์ละผลิตเนือ้หำบน
สื่อตำ่ง ๆ ทัง้แบบออนไลนแ์ละออฟไลน ์โดยมีจดุประสงคเ์พ่ือสื่อสำรเนือ้หำเหลำ่นัน้กบั
กลุม่เปำ้หมำยของธุรกิจ ผำ่นช่องทำงของแบรนดน์ัน้ ๆ
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1.ผูผ้ลิตเนือ้หำ (Content Creator)

Content Creator  

คือผูเ้ลำ่เรื่องผ่ำนกำรเขียน  กำรท ำวิดีโอ หรอื อินโฟกรำฟิกตำ่ง ๆ ใน
หวัข้อทีต่นเองเชีย่วชาญ และใชเ้รื่องรำวเหลำ่นัน้พดูคยุกบัผูต้ิดตำม หรอื
แมแ้ตด่งึดดูผูต้ิดตำมใหม่ ๆ ดว้ยเช่นกนั โดยปัจจบุนั เรำมกัจะเห็น 
Content Creator ในรูปแบบของ

1.อนิฟลูเอนเซอร(์Influencers)

2.บล็อกเกอร์ วล็อกเกอร์ หรือยูทบูเบอร์

https://www.primal.co.th/th/influencer-marketing/
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1.ผูผ้ลิตเนือ้หำ (Content Creator)

• Content Creator  

3.ฟรีแลนซ์

4.นักสร้างคอนเทนตใ์นบริษัทหรือองคก์รต่าง ๆ (In-house)

ดงันัน้ ไมว่ำ่จะเป็นช่องท่ีเรำช่ืนชอบบน YouTube หรอืแอ็กเคำนตด์งั ๆ ท่ี
เรำติดตำมบน Instagram ก็ลว้นแตเ่ป็นซบัเซตของ Content Creator ทัง้สิน้

https://www.primal.co.th/th/influencer-marketing/
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1.ผูผ้ลิตเนือ้หำ (Content Creator)

1.อินฟลูเอนเซอร(์Influencers)

Influencer Marketing หรอืกำรท ำกำรตลำดผ่ำนบคุคลท่ีมี
ผูต้ิดตำมบนโลกออนไลนเ์ป็นจ ำนวนมำก กำรท ำกำรตลำดดว้ยวิธีนีช้่วยสื่อ
ภำพลกัษณข์องแบรนดใ์หช้ดัเจนในตลำดรวมถงึช่วยดงึดดูผูท่ี้ติดตำมผูมี้
อิทธิพลบนโซเชียลมีเดีย หรอื Influencer ใหส้นใจในตวัแบรนดไ์ดเ้ป็น
มำกยิ่งขึน้ ท ำใหแ้บรนดเ์ป็นท่ีเขำ้ถงึง่ำยในสำยตำสงัคมภำยนอกและบคุคล
ทั่วไป

https://www.primal.co.th/th/influencer-marketing/
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1.ผูผ้ลิตเนือ้หำ (Content Creator)

1.อนิฟลูเอนเซอร(์Influencers)

ทัง้นีต้วั Influencer เองสำมำรถเป็นใครก็ไดใ้นโลกออนไลน ์อย่ำงเช่น
บลอ็กเกอร,์ เซเลบรติี ้ ตลอดไปจนถงึนกัลงทนุออนไลน ์ทัง้หมดลว้นแลว้แตมี่ควำม
เช่ียวชำญแบบ 'เฉพำะทำง' ในแง่มมุที่แตกตำ่งกนัออกไป
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• 1.อนิฟลูเอนเซอร(์Influencers)

ยกตวัอย่ำงเชน่ ดำ้นแฟชั่น, กำรแตง่หนำ้, แกดเจ็ตหรอืเทคโนโลยี, อำหำรและอ่ืนๆ 

ส ำหรบั Influencer ในโลกออนไลนท่ี์มีช่ือเสียงมำกที่สดุในโลกไดแ้ก่ Kim 
Kardashian ผูมี้อิทธิพลในกำรโปรโมททกุสิ่งอยำ่งตัง้แตก่ำรลดน ำ้หนกั, แวน่
กนัแดด, เสือ้ผำ้ กำรแตง่กำย, เครื่องส ำอำง, แกดเจ็ตหรอืเทคโนโลยี ตลอดไป
จนถงึผลิตภณัฑชิ์น้เลก็ๆ นอ้ยๆ อยำ่งเช่น อมยิม้ Lollipops

1.ผูผ้ลิตเนือ้หำ (Content Creator)
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2.บล็อกเกอร์ วล็อกเกอร์ หรือยูทบูเบอร์

1.ผูผ้ลิตเนือ้หำ (Content Creator)

Blogger (บลอ็กเกอร)์ คือเว็บไซตห์นึ่งท่ีผูใ้ชส้ำมำรถเขำ้สรำ้งสรรคเ์ว็บไซตใ์หเ้ป็น
รูปแบบของเรำเองได้
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2.บล็อกเกอร์ วล็อกเกอร์ หรือยูทบูเบอร์

1.ผูผ้ลิตเนือ้หำ (Content Creator)

ทัง้นีมี้บรกิำรเว็บบล๊อกจำกกเูกิลโดยเขำ้ใชง้ำนโดยใช ้Gmail (จีเมล)์ 
ผูใ้ชก็้สำมำรถที่จะเพิ่มเนือ้หำขอ้ควำมบนบล๊อกของตวัเองไดค้ลำ้ยๆ กบัเป็น ไดอำร ี
ออนไลน ์

สำมำรถที่จะบนัทกึขอ้มลู วิดีโอ
รูปภำพ ลิง้ และ
จดักำรกบัขอ้มลูใหเ้ป็น
เหมือนเว็บไซตห์นึ่ง โดยบลอ็กเกอร์
จะมีในสว่นของหนำ้บำ้นและหลงับำ้น
เพ่ือกำรจดักำรเนือ้หำไดส้ะดวก
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2.บล็อกเกอร์ วลอ็กเกอร์ หรือยูทบูเบอร์
บล๊อกจงึเป็นท่ีนิยมมำกเพรำะวำ่เป็นเว็บท่ีใชง้ำนไดฟ้ร ีเรำสำมำรถมีเว็บไซตไ์ดแ้บบฟรีๆ  ทัง้นี ้
หำกตอ้งกำรเพิ่มขีดควำมสำมำรถก็จะมีคำ่บรกิำร สำมำรถท่ีจะใชเ้ว็บบล๊อกเกอรใ์หบ้รกิำรหรอื
แสดงสินคำ้ได ้

และบล๊อกยงัมีอิสระในกำรตกแตง่ไดเ้รยีกกนัวำ่แตง่เว็บไซตอ์วดกนัเลยทีเดียว สิ่ง
ท่ีเป็นจดุเดน่อย่ำงมำกของบล๊อกคือผูใ้ชค้นอ่ืนสำมำรถเขำ้มำแสดงควำมคิดเหน็
ของเนอ้หำนัน้ๆได ้และสำมำรถเผยแพรไ่ดง้่ำยๆ โดยบล๊อกจะมี URL (ยอูร ์
แอล) ของแตร่ะผูใ้ชอ้ยู่แลว้

1.ผูผ้ลิตเนือ้หำ (Content Creator)
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2.บล็อกเกอร์ วลอ็กเกอร์ หรือยูทบูเบอร์

• และบล๊อกยังมีอสิระในการตกแต่งได้เรียกกันว่าแต่งเว็บไซตอ์วดกัน
เลยทีเดียว สิ่งท่ีเป็นจดุเดน่อย่ำงมำกของบล๊อกคือผูใ้ชค้นอ่ืนสำมำรถเขำ้มำ
แสดงควำมคดิเห็นของเนอ้หำนัน้ๆได ้และสำมำรถเผยแพรไ่ดง้่ำยๆ โดยบลอ็ก
จะมี URL (ยอูรแ์อล) ของแตร่ะผูใ้ชอ้ยู่แลว้

• บลอ็กเกอร์ คิดคน้ขึน้โดยไพรำ แลบส์ (Pyra Labs) ในปี พ.ศ. 2542 ท่ีอยู่ของ
กำรลงทะเบียนจะอยู่ท่ี blogger.com เม่ือลงทะเบียนแลว้จะบนัทกึบลอ็ก
ในรูป blogname.blogspot.com

1.ผูผ้ลิตเนือ้หำ (Content Creator)
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3. ฟรีแลนซ์

1.ผูผ้ลิตเนือ้หำ (Content Creator)
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4.นกัสรำ้งคอนเทนตใ์นบรษัิทหรอืองคก์รตำ่ง ๆ (In-house)

1.ผูผ้ลิตเนือ้หำ (Content Creator)
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ผูใ้หบ้รกิำร (Service Provider) 

2.ผู้ใหบ้ริการ (Service Provider)
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การใช ้Ai กบั content
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ในยคุการใช ้Ai กบั content

:ใชเ้คร่ืองมือ AI สร้างงานข้ึนมาจริงๆ
- Critical Thinking: วเิคราะห์วา่ "คอนเทนตไ์หนจริง คอนเทนตไ์หน

ปลอม" (Deepfake Awareness) ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีส าคญัมากในปัจจุบนั

- Soft Skills: ทกัษะการเล่าเร่ือง (Storytelling) เป็นหวัใจส าคญั เพราะ
เคร่ืองมือเปล่ียนไป แต่ "อารมณ์ร่วม" ของมนุษยย์งัคงเดิม

53



ในยุคทีใ่ช้ Ai เป็นเคร่ืองมือ อาจแบ่งเป็น 2 สาย
"นักสร้าง" VS "นักคดิ"

1.สายกลยุทธ ์(Strategic Track)

2.สายผลิต (Production)
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โครงสร้างเน้ือหา content 
เม่ือ "นกัสร้าง“(สายผลิต) VS "นกัคิด“ (สายกลยทุธ)์

• สายผลิต: เนน้ Spatial Composition และ Prompt Engineering for 

Visuals กำรจดัองคป์ระกอบภำพในโลก 3 มิติ (AR/VR) และกำรควบคมุ AI 
ใหไ้ดง้ำนที่มีคณุภำพระดบั High-end

•  สายกลยุทธ:์ เนน้ Content Architecture และ User Psychology กำร
วำงโครงสรำ้งคอนเทนตเ์พื่อใหเ้กิด Conversion หรอืกำรวิเครำะหว์่ำท ำไม
องคป์ระกอบแบบนีถ้งึหยดุนิว้คนดไูด้

1.Composition & Knowledge (พืน้ฐำนและกำรจดัองคป์ระกอบ)
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สายผลิต: เนน้ Spatial Composition (องคป์ระกอบเชิงพืน้ที)่

"การจดัองคป์ระกอบเชงิพืน้ที"่ : หวัใจส าคัญของการออกแบบสามมิต ิไม่
ว่าจะเป็นงานสถาปัตยกรรม การออกแบบภายใน หรือแม้แต่งานประตมิากรรม

- น าศาสตรแ์ละศิลป์ในการจัดวาง "มวล" (Mass) และ "ทีว่่าง" (Void) ให้
อยู่ร่วมกันอย่างมจีังหวะ ล าดบัความส าคัญ

• องคป์ระกอบเชงิพืน้ที่

1.Composition & Knowledge (พืน้ฐำนและกำรจดัองคป์ระกอบ)
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•Mass (มวล): ส่วนท่ีเป็นวตัถุจบัตอ้งได ้เช่น ผนงั เสา เฟอร์นิเจอร์ หรือตวัอาคาร
•Void (ที่ว่าง): พื้นท่ีวา่งรอบๆ หรือภายในมวล ซ่ึงเป็นส่วนท่ีมนุษยเ์ขา้ไปใชง้าน (Space)

•Proportion (สัดส่วน): ความสมัพนัธ์ของขนาดระหวา่งส่วนประกอบต่างๆ
•Hierarchy (ล าดับความส าคัญ): กำรเนน้ใหพ้ืน้ท่ีบำงจดุดเูดน่กวำ่จดุอื่น เพ่ือบอก
ฟังกช์นัหรอืควำมส ำคญั



•  สายกลยุทธ:์ เนน้ Content Architecture และ User Psychology กำรวำงโครงสรำ้ง
คอนเทนตเ์พ่ือใหเ้กิด Conversion หรอืกำรวิเครำะหว์ำ่ท ำไมองคป์ระกอบแบบนีถ้งึหยดุ
นิว้คนดไูด้

Content Architecture : ทกัษะกำรออกแบบและปรบัแตง่ 

- ชุดค าส่ังตวัอักษร" (Text Prompts) เพ่ือสื่อสำรกบั AI สำยสรำ้ง
ภำพ (เช่น DALL-E 3 หรอื Stable Diffusion) ใหผ้ลิตผลงำน
ออกมำไดต้รงตำมจินตนำกำรและโจทยท่ี์ตอ้งกำรมำกท่ีสดุ

(DALL-E 3 คือโมเดลปัญญำประดิษฐ์ (AI) ส ำหรบัสรำ้งภำพจำกขอ้ควำม (Text-to-
Image) ท่ีพฒันำโดยบรษัิท OpenAI (ผูส้รำ้งเดียวกบั ChatGPT))

- กำรเปลี่ยนจำกบทบำท "คนวำด" มำเป็น "Art Director" ท่ีตอ้งบรฟี
งำนศิลปิน AI ใหเ้คลียรท่ี์สดุนั่นเอง

1.Composition & Knowledge (พืน้ฐำนและกำรจดัองคป์ระกอบ)
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•  สายกลยุทธ์: เนน้ Content Architecture และ User 

Psychology การวางโครงสร้างคอนเทนตเ์พ่ือใหเ้กิด 
Conversion หรือการวเิคราะห์วา่ท าไมองคป์ระกอบแบบ
น้ีถึงหยดุน้ิวคนดูได้

• User Psychology (จิตวิทยำผูใ้ช)้ 
• การศึกษาและท าความเข้าใจ เก่ียวกบักระบวนกำรทำงควำมคิด 
ควำมรูส้กึ พฤติกรรม และแรงจงูใจของมนษุยเ์ม่ือตอ้งปฏิสมัพนัธก์บั
ผลิตภณัฑห์รอืบรกิำร (มกัเนน้ไปท่ีดิจิทลั เช่น แอปพลิเคชนัหรอื
เว็บไซต)์
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โครงสร้างเน้ือหา content 
เม่ือ "นกัสร้าง“(สายผลิต) VS "นกัคิด“ (สายกลยทุธ)์

2. Design & Creation (กำรลงมือท ำและนวตักรรม)

- สายผลติ: การใชเ้คร่ืองมือระดบั Advance อยา่ง Text-to-Video (Veo 2), Lyria 3
ส าหรับงานเสียง และการท า Real-time Editing ในระหวา่ง Live Streaming

- สายกลยุทธ์: การท า AI-Driven Personalization สอนวิธีใช ้Data เพื่อสัง่การให้ AI 
ผลิตคอนเทนตท่ี์ต่างกนั 100 เวอร์ชัน่ส าหรับลูกคา้ 100 กลุ่ม (Mass Customization)
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โครงสร้างเน้ือหา content 
เม่ือ "นกัสร้าง“(สายผลิต) VS "นกัคิด“ (สายกลยทุธ)์

3. Ideas & Trends (ไอเดยีและแนวโน้ม)

- สายผลิต: เนน้ Experimental Content กำรลองผิดลองถกูกบั
เทคโนโลยีใหม่ๆ เช่น กำรท ำ Virtual Production ในรำคำประหยดั

- สายกลยุทธ:์ เนน้ Ethical Strategy & ROI กำรวดัผลควำมคุม้คำ่ 
(ROI) ของกำรใช ้AI และกำรรบัมือกบัปัญหำลขิสทิธ์ิ (Copyright) ในโลกยคุ 
Gen AI 60



ตารางจุดเน้นในการเรียน

หวัข้อการเรียน
เน้นส าหรับสายผลิต
(Production)

เน้นส าหรับสายกลยุทธ์ (Strategic)

Forms
กำรสรำ้ง Immersive 

Video, 3D Assets

กำรเลือก Platform และ Distribution 

Channel

Idea
Storytelling ผำ่น 
Visual และ Sound

Data-Informed Creativity (ใช้
Data น ำทำงไอเดีย)

Innovation
เทคนิคกำรใช ้AI Co-pilot 

ในกำรตดัตอ่
กำรสรำ้ง Ecosystem ของ Content 

เพื่อควำมยั่งยืน

Trends
High-fidelity 

Generative Media

Authentic Human-Centric 

Marketing
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ภาพรวมโดยสรุป
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ภาพรวมโดยสรุป
1. ความรู้เกีย่วกับดจิทิลัคอนเทนต์
Knowledge about digital content

ดจิทิลัคอนเทนต์ (Digital Content) คือ

- สารสนเทศทีอ่ยูใ่นรูปแบบดจิทิลั แสดงผลผ่านอุปกรณอ์ิเล็กทรอนิกส์ เช่น 
คอมพวิเตอร ์สมารท์โฟน หรือโทรทศัน ์ครอบคลุมรูปแบบ

- ข้อความ, ภาพ, วิดโีอ, เสียง, แอนิเมชัน, เกม และ e-Learning เพือ่ส่ือสาร 
ใหค้วามรู้ หรือสร้างความบนัเทงิ ซึง่มคีวามส าคัญมากในการตลาดออนไลน์
และการจัดการเรียนรู้ยุคใหม่  63



2.องค์ประกอบส าคญัของดิจิทัลคอนเทนต์ 
(Digital Content Components)

1. ข้อความ (Text): บทความ, บลอ็ก, แคปชัน่

2. ภาพ (Image/Graphics): ภาพถ่าย, 

อินโฟกราฟิ(Infographic)

4.วดิโีอ (Video): วดีิโอสั้น TikTok, YouTube, Reels

5.เสียง (Audio): พอดแคสต ์(Podcast), เพลง

6. แอนิเมชันและเกม (Animation & Game):

ภาพเคล่ือนไหวและซอฟตแ์วร์เกม

เนือ้หาตาม มคอ.3 โดยสรุป
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3. ววิฒันาการของดิจทิัลคอนเทนต์

- ยุคแรก (Text & Static): เร่ิมจากการเปล่ียนส่ือส่ิงพมิพเ์ป็นรูปแบบไฟล์

ดิจิทลั ขอ้ควำมและรูปภำพน่ิง เนน้กำรใหข้อ้มลูแบบทำงเดียว (Static Web)

- ยุคแหง่การเชือ่มโยง (Web 2.0 & Multimedia): อินเทอรเ์น็ต
ความเร็วสูงขึน้ เกดิเวบ็ 2.0 ทีเ่น้นการตอบโต ้(Interactive) ผูใ้ชง้ำนสำมำรถ
สรำ้งคอนเทนตเ์องได ้(User-Generated Content) เริ่มมีกำรแชรรู์ปภำพและ
วิดีโอ
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3. ววิฒันาการของดิจทิัลคอนเทนต์

- ยุคปัจจุบัน (Social & Real-time): ดิจิทลัคอนเทนตแ์บบวิดีโอสัน้ 
(Short-form Video) กำรไลฟ์สตรมีมิ่ง (Live Streaming) และคอน
เทนตท์ี่ปรบัเปลี่ยนตำมควำมสนใจของบคุคล (Personalization) ผ่ำน AI

- (เป็น เนือ้หำเดิม ซึง่ปัจจบุนั 2026 กำ้วหนำ้ไปกว่ำนีแ้ลว้)

- อนาคต (Immersive & AI): เข้าสู่ยุคคอนเทนตส์มจริง เช่น 
AR/VR/Metaverse และคอนเทนตท์ี่ถกูสรำ้งขึน้โดยปัญญำประดิษฐ์
(Generative AI) อย่ำงเต็มรูปแบบ  (ในปัจจบุนั 2026 เป็นจรงิแลว้และมี

- เทคโนโลยือื่นๆ อีกมำกที่เกิดขึน้)
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4.นวัตกรรม (Innovation) คือการน าแนวคิด วิธีการ 
หรือเทคโนโลยใีหม่ๆ มาประยุกตใ์ช้เพือ่สร้างการเปล่ียนแปลงเชิงบวก

- เพิม่มูลค่า หรือปรับปรุงสินค้า/บริการใหด้ขีึน้

- ซึง่ตา่งจากสิ่งประดษิฐต์รงทีน่วัตกรรมตอ้งน าไปสู่การใช้
งานจริงและก่อใหเ้กดิประโยชน ์ครอบคลุมการพัฒนาต่อ
ยอดแนวคดิเดมิใหม้ปีระสิทธิภาพสูงขึน้ 
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ประเภทของนวัตกรรม
•นวัตกรรมผลิตภณัฑ ์(Product Innovation): 
สินคำ้หรอืบรกิำรใหม่

•นวัตกรรมกระบวนการ 
(Process Innovation): 
- วิธีกำรผลิตหรอืกำรใหบ้รกิำรใหม่

•นวัตกรรมองคก์ร 
(Corporate Innovation System: CIS): 
- กำรบรหิำรจดักำร

•นวัตกรรมการศึกษา 
(Educational Innovation): 
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5. แนวคิดส าคัญของดจิทิลัคอนเทนต:์
•รูปแบบทีห่ลากหลาย: ครอบคลมุทัง้ขอ้ควำม, ภำพ, เสียง, วิดีโอ, เกม, แอป
พลิเคชนั, แอนิเมชนั และพอดแคสต์

•การเข้าถงึผ่านอุปกรณด์จิทิลั: ตอ้งเขำ้ถงึไดง้่ำยผ่ำนสมำรท์โฟน 
คอมพิวเตอร ์หรอืสมำรท์ทีวี

•สร้างมูลค่าและประสบการณ:์ ไม่ใช่แคก่ำรใหข้อ้มลู แตต่อ้งสรำ้ง
ประสบกำรณท์ี่ดี (User Experience) และมอบคณุคำ่ใหก้บัผูใ้ช้
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5.แนวคิดส าคัญของดจิทิลัคอนเทนต:์
•เน้นการปฏสัิมพันธ ์(Interactive): ผู้ใช้สามารถโตต้อบ แสดง
ความคดิเหน็ หรือมส่ีวนร่วมกับเนือ้หาได้

•การขับเคล่ือนด้วยข้อมูล (Data-Driven): ใช้ข้อมูลจากโซเชียล
มเีดยีหรือเคร่ืองมอืวิเคราะหเ์พือ่สร้างคอนเทนตท์ีต่รงใจกลุ่มเป้าหมาย
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6.แนวโน้มดจิทิลัคอนเทนตปี์ 2026

มุ่งเน้นไปทีว่ดิโีอส้ัน (Short-form Video) บน TikTok/Reels,

- กำรใช ้Generative AI สรำ้งคอนเทนตอ์ย่ำงแพรห่ลำย, และ

- การท าคอนเทนตเ์ฉพาะบุคคล (Personalization) ที่ตอบโจทย์
ผูบ้รโิภคเชิงลกึ โดยทกุแบรนดจ์ะเปลี่ยนเป็น Content Brand ที่ใชข้อ้มลู 
(Data-powered) มำสรำ้งสรรคเ์นือ้หำแบบ Agile เพ่ือกำรเขำ้ถงึท่ี
รวดเรว็ 71



แนวโน้มส าคัญของดจิทิลัคอนเทนต ์(2026):
- วดิโีอสั้นครองเมอืง (Short-form Video): TikTok, YouTube 

Shorts, และ Reels 
- ยังคงเป็นรูปแบบคอนเทนตห์ลักทีด่งึดดูความสนใจไดสู้งทีสุ่ด แบรนด์

ตา่งๆ เน้นสร้างเนือ้หาทีก่ระชับและตรงไปตรงมา

- การปฏวิัตดิ้วย GenAI: นักการตลาดเกอืบทัง้หมดใช้ Generative 

AI ช่วยผลิตคอนเทนต,์ ขยายไอเดยี, และท างานซ า้ซากอัตโนมัต ิท าใหค้อน
เทนตม์ปีริมาณและความรวดเร็วมากขึน้
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แนวโน้มส าคัญของดจิทิลัคอนเทนต ์(2026):

- คอนเทนตเ์ชิงโต้ตอบ (Interactive Content): คอนเทนตท์ี่สำมำรถ
โตต้อบได ้เช่น AR, Interactive Quiz หรอื Chatbot AI จะเขำ้มำมี
บทบำทมำกขึน้ในกำรมอบประสบกำรณท์ี่ดีกวำ่

- การผสาน Social Commerce: กำรเปลี่ยนจำก "ชมคอนเทนต"์ ไปสู่ 
"ซือ้สินค้า" ไดท้นัทภีายในแอปเดยีวอย่างสมบรูณแ์บบ
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แนวโน้มส าคัญของดจิทิลัคอนเทนต ์(2026):

คอนเทนตแ์นว Real/Authentic: 

- ผู้บริโภคเชื่อถอืคอนเทนตท์ีด่จูริงใจจาก Micro-Influencer หรือ
ผู้ใช้งานจริง (User-Generated Content - UGC) มากกว่าคอน
เทนตท์ีด่เูป็นโฆษณาจัดฉาก 
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หวัขอ้เดิม ในปี 2026ควรศกึษำ เหตผุล
Knowledge

about digital 

Content

Zero-Click / Zero-Visit 
World + Answer 
Engines

คนเสิรช์ Google, ChatGPT, 

Perplexity แลว้ไดค้  ำตอบเลย
ไม่คลิกเขำ้เว็บ
เขำ้ใจวิธีท ำใหค้อนเทนตถ์กูอำ้งอิงโดย AI

Composition 

of digital 

Content

Modular Content + 

Structured Data

คอนเทนตต์อ้งแตกเป็นชิน้เลก็ๆ น ำไปใชซ้  ำ้

ขำ้มช่องทำงได ้และท ำ Generative 
Engine Optimization GEO

Innovation
Agentic AI & 
Conversational 
Commerce

AI ไม่ไดแ้คช่่วยท ำ แตเ่ป็นตวัแทนซือ้-ขำย 
คยุกบัลกูคำ้แทนเรำ ตอ้งสอนใหอ้อกแบบ
ประสบกำรณแ์ชท + Voice บน CTV

เนือ้หาในปี 2026
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หวัข้อเดมิ ในปี 2026ควรศกึษำ เหตุผล

Forms of digital 
Content

AI-Generated Fatigue vs 
Human-Centric Story

50% ของบทควำมบนเว็บเป็น
AI เขียนแลว้ แตค่นโหยหำเรือ่ง
เลำ่จำกมนษุยจ์รงิๆ ตอ้งสอนหำจดุ
สมดลุ

Idea of digital content Co-creation & Creative 
Maximalism

Gen Z ไม่ไดแ้คเ่สพ 
แตข่อรมีิกซด์ว้ย 
ออกแบบ "จกัรวำล" ของแบรนดใ์หค้น
อื่นเอำไปตอ่ยอดได้

Digital content design 
and 
Creation

AI-Assisted Workflow + 

Content Operations

81% ของครเีอเตอรใ์ช ้AI แลว้ แตต่อ้งมี 
Content Ops จดักำรเวอรช์นั, 
แปลภำษำ, Brand Voice

Trends of digital 
Content

Trust + Transparency + 
Creator Economy

ผูบ้รโิภคเช่ือ AI นอ้ยลง 1/3 แต ่61% 
ของแบรนดเ์พิ่มงบให ้Creator สอน
เรือ่งวดั ROI ใหม่
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ส่ิงทีจ่ะเรียนใน คลาส (Class) นี ้จะเริม่จำก
จำก "ฐานคิด" ไปสู ่"นวัตกรรม" และจบท่ี "การลงมือท าจริง"

1.Knowledge about digital  Content
Digital Content Foundations in the AI Era (Knowledge & Forms)
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"ดจิทิลัคอนเทนต"์ (Digital Content)

- เพือ่น าไปใช้ไดจ้ริงในยุคนี้
- ไม่ใช่แค่การท าคลิปหรือเขียนโพสตเ์ป็น เทา่น้ัน แตเ่ป็นเร่ือง

ของความเข้าใจองคร์วมตัง้แตก่ระบวนการคดิ ไปจนถงึการ
วัดผลหลังเผยแพร่  เพือ่ใหเ้ข้าใจไดอ้ย่างเป็นระบบ 
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คร้ังต่อไป
ดจิทิลัคอนเทนต"์ (Digital Content) โครงสร้าง 5 แกนหลัก

1.พืน้ฐานและความเข้าใจเกีย่วกับดจิทิลัคอนเทนต ์
(Foundations of Digital Content)

2. การวางกลยุทธแ์ละการเล่าเร่ือง (Strategy & Storytelling)

3.ทกัษะการผลิตและการใช้เคร่ืองมอื (Production & Tools)

4.ความเข้าใจในแพลตฟอรม์และอัลกอริทมึ (Platforms & 

Algorithms)

5.กฎหมาย จริยธรรม และการวัดผล (Ethics, Laws & Analytics)
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WorkShop
notebooklm

https://notebooklm.google.com/

workshop01.pptx
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