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บทคัดยอ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือสังเคราะหงานวิจัยเก่ียวกับสื่อและเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน (SDGs) ใน 3 

ประเด็นหลักไดแก ระเบียบวิธีวิจัย กลุมเนื้อหาหรือหัวขอวิจัย และการใชสื่อเพื่อสนับสนุน SDGs โดยใชวิธีวิจัย

เอกสาร (Documentary Research) รวบรวมขอมูลจากฐานขอมูลวิชาการระดับนานาชาติจำนวน 296 เรื่อง ท่ี

ตีพิมพระหวางป ค.ศ. 2020 ถึง 2026 (มีนาคม) วิเคราะหขอมูลดวยการวิเคราะหเนื้อหาและสถิติพรรณนา 

ผลการวิจัยพบวา 1.ดานระเบียบวิธีวิจัย ภูมิภาคเอเชียมีจำนวนงานวิจัยมากที่สุด (138 เรื ่อง) โดยประเทศ

อินโดนีเซียมีการตื่นตัวสูงสุด ปริมาณงานวิจัยมีแนวโนมเติบโตแบบกาวกระโดดและสูงสุดในป 2025 กลุมตัวอยาง

ท่ีถูกศึกษามากท่ีสุดคือ "ผูรับสาร" (รอยละ 44) โดยเฉพาะกลุมเปราะบางตามหลักการ "ไมท้ิงใครไวขางหลัง" และ

เครื่องมือวิจัยท่ีนิยมใชมากท่ีสุดคือ การสำรวจและสถิติวิเคราะห 2.ดานหัวขอการวิจัย งานวิจัยสวนใหญสอดคลอง

กับ SDG 3 (สุขภาวะ) มากที่สุด (รอยละ 30.07) รองลงมาคือ SDG 4 (การศึกษาที่มีคุณภาพ) และกลุมเปาหมาย

ดานเศรษฐกิจ (SDG 8, 9, 12) 3. ดานการใชสื่อ สื่อสังคมออนไลน (Social Media) เปนประเภทสื่อที่ถูกนำมา

ศึกษาและใชงานมากที่สุด (รอยละ 32) เพื่อสรางการมีสวนรวม รองลงมาคือสื่อดิจิทัลและนวัตกรรมใหม เชน AI 

และ VR (รอยละ 25) ซ่ึงโดดเดนในดานการศึกษา อยางไรก็ตาม สื่อดั้งเดิมยังคงมีความสำคัญในกลุมประเทศกำลัง

พัฒนาเพ่ือลดชองวางทางดิจิทัล  ผลการวิจัยชี้ชัดวาสื่อไดเปลี่ยนบทบาทจากการเปนเพียงเครื่องมือสื่อสารไปสูการ

เปนกลไกเชิงนโยบายและเทคโนโลยีท่ีสามารถสรางการเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสรางเพ่ือบรรลุเปาหมายการพัฒนาท่ี

ยั่งยืนในระดับโลก 

 

คำสำคัญ : สื่อ,การสังเคราะหงานวิจัย,การพัฒนาท่ียั่งยืน(SDGs) 

 

 

 

 
1 ผูชวยศาสตราจารย คณะนิเทศศาสตร  มหาวิทยาลยัหอการคาไทย  
1 Assistant Professor, School of Communication Arts, University of the Thai Chamber of Commerce 

* e-mail : rattanawadee_nak@utcc.ac.th 
 

1010 

https://ism.utcc.ac.th/
https://ism.utcc.ac.th/
mailto:rattanawadee_nak@utcc.ac.th


 

 
 

Abstract  

This research aims to review and synthesize studies concerning media and the Sustainable 

Development Goals (SDGs) across three primary dimensions: research methodology, 

content/thematic areas, and the utilization of media to support the SDGs. The study employed 

documentary research, analyzing 296 international research articles published between 2020 

and March 2026. Data were analyzed using content analysis and descriptive statistics. 

The findings are as follows 1. Research Methodology: Asia is the most active region in this field 

(138 articles), with Indonesia leading in research volume. Research output showed exponential 

growth, peaking in 2025. The most studied population was "receivers" (44%), particularly 

vulnerable groups, aligning with the "Leaving No One Behind" principle. Surveys and statistical 

analysis were the most frequently used research tools. 2.Research Themes: The majority of 

research focuses on SDG 3 (Good Health and Well-being) at 30.07%, followed by SDG 4 (Quality 

Education) and economic-related goals (SDGs 8, 9, 12) 3.Media Utilization: Social Media is the 

most utilized and studied medium (32%) for fostering civic engagement. Digital innovations, 

including AI and VR (25%), play a significant role in educational contexts. Notably, traditional 

media remains crucial in developing countries to bridge the digital divide. Research findings 

clearly indicate that media has evolved from a mere communication tool into a strategic policy 

and technological mechanism capable of driving structural changes to achieve global 

sustainability goals. 

 

Keywords: media, research synthesis, sustainable development (SDGs) 

 

บทนำ   

เปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน(SDGs) ท้ัง 17 ประการท่ีองคการสหประชาชาติประกาศในป ค.ศ. 2015 ถือ

เปนกรอบความรวมมือระดับโลกเพื่อแกไขปญหาความยากจน ความเหลื่อมล้ำ และการเปลี่ยนแปลงสภาพ

ภูมิอากาศ โดยมีเปาหมายครอบคลุมท้ังมิติทางเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดลอม ไดแก 1. ขจัดความยากจน 2.ขจัด

ความหิวโหย 3. สุขภาพและความเปนอยูท่ีดี 4. การศึกษาท่ีมีคุณภาพ 5. ความเทาเทียมทางเพศ 6.น้ำสะอาดและ

การสุขาภิบาล 7.พลังงานสะอาดที่ทุกคนเขาถึงได 8. งานที่มีคุณคาและการเติบโตทางเศรษฐกิจ 9. อุตสาหกรรม 

นวัตกรรม และโครงสรางพื้นฐาน 10. ลดความเหลื่อมล้ำ 11. เมืองและชุมชนที่ยั่งยืน 12.การผลิตและการบรโิภค

ที่ยั่งยืน 13. การรับมือการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ 14. การใชประโยชนจากทรัพยากรทางทะเลอยางยั่งยืน 
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15. การใชประโยชนจากระบบนิเวศบนบกอยางยัง่ยืน 16. สันติภาพ ความยุติธรรม และสถาบันท่ีเขมแข็ง และ 17. 

ความรวมมือเพ่ือการพัฒนาท่ียั่งยืน 

สื่อเปนกลไกการขับเคลื่อน SDGs ท่ีสำคัญ เนื่องจากบทบาทการสื่อสาร สรางความตระหนักรูและกำหนด

ทัศนคติของสาธารณชนตอประเด็นความยั่งยืน ปจจุบันสื่อสังคมออนไลน ปญญาประดิษฐ(AI) และอัลกอริทึม มี

อิทธิพลตอพฤติกรรมและการรับรูของประชาชน ทำใหการวิจัยดานสื่อกับ SDGs มีความสำคัญมากข้ึน 

แมวางานวิจัยเกี่ยวกับสื่อและเปาหมายการพัฒนาอยางยั่งยืนเพิ่มขึ้นชวง 5 ปที่ผานมา คำถามคือ เรา

ทราบอะไรบางเกี่ยวกับงานวิจัยซึ่งเผยแพรในฐานขอมูลวิชาการระดับนานาชาติ การสรุปประเด็นจากงานวิจัย

จำเปนตองใชวิธีการสังเคราะหงานวิจัย ซึ่งเปนเทคนิคการวิจัยตามระเบียบวิธีการวิจัยที่นำผลการวิจัยจากหลายๆ 

งานวิจัยท่ีศึกษาในประเด็นปญหาวิจัยเดียวกันมาศึกษาวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติ หรือวิธีการวิเคราะหขอมูลเชิง

คุณภาพและนำเสนอขอสรุปอยางมีระบบ ทำใหไดคำตอบปญหาวิจัยที ่กวางขวางและลึกซึ้งยิ ่งขึ ้น โดยการ

สังเคราะหงานวิจัยมีขอตกลงเบื้องตนที่สำคัญคือ งานวิจัยที่นำมาสังเคราะหแตละเรื่องใหขอคนพบแตละมุมของ

ปรากฏการณที่นักวิจัยตองการศึกษาและเมื่อนำผลการวิจัยมาสังเคราะหรวมกัน ผลการสังเคราะหที่ไดรับจะมี

ความกวางขวางและลุมลึกมากกวาท่ีจะไดรับจากงานวิจัยแตละเรื่อง (นงลักษณ วิรัชชัย, 2542) 

การสังเคราะหงานวิจัยดานสื่อกับเปาหมายการพัฒนาอยางยั่งยืน(SDGs)จึงมีความสำคัญในหลายมิติ 

ไดแก ชวยใหเขาใจบทบาทของสื่อในการสนับสนุนแตละเปาหมายการพัฒนาอยางยั่งยืน  ชี้ใหเห็นชองวางขององค

ความรูที่ยังไมไดรับการศึกษา  เปนแนวทางในการกำหนดนโยบายและยุทธศาสตรการสื่อสารเพื่อความยั่งยืนใน

อนาคต  ลดความซ้ำซอนของการวิจัยและเพ่ิมประสิทธิภาพในการผลิตองคความรูใหม 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อสังเคราะหผลการศึกษาสื่อและเปาหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนทั้ง 17 ขอ เพ่ือ

สรางองคความรูเชิงสรุปท่ีชัดเจนและเปนประโยชนตอการพัฒนานโยบายการสื่อสารเพ่ือการพัฒนาในอนาคต 

 

ทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ  

เพ่ือใหเห็นภาพรวมท่ีกวางขวางและลุมลึกจากการสังเคราะหงานวิจัยจำนวน 296 เรื่อง ผูวิจัยจึงไดบูรณา

การแนวคิดและทฤษฎีสำคัญ 10 ประการมาเปนฐานในการวิเคราะห ซ่ึงครอบคลุมตั้งแตบทบาทพ้ืนฐานของสื่อใน

การพัฒนาประเทศ การแพรกระจายนวัตกรรมสูสังคม มิติดานความเหลื่อมล้ำทางความรูและการเขาถึงเทคโนโลยี 

ไปจนถึงความรับผิดชอบและความชอบธรรมขององคกรในยุคเศรษฐกิจยั่งยืน โดยแตละทฤษฎีจะมีบทบาทสำคัญ

ในการอธิบายแงมุมตาง ๆ ของสื่อท่ีสนับสนุนการบรรลุเปาหมายการพัฒนาตามวาระป 2030 ดังนี ้

1. แนวคิดส่ือเพ่ือการพัฒนาของSchramm (1964)  ใชเพ่ืออธิบายวาสื่อเปน "ตัวเรง" การเปลี่ยนแปลง

ทางสังคมและเศรษฐกิจในประเทศกำลังพัฒนา โดยทำหนาท่ีเปนเครื่องมือกระจายความรูและสรางการมีสวนรวม

ในพ้ืนท่ีหางไกลเพ่ือบรรลุเปาหมายการพัฒนา 
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2. แนวคิดพื้นที่นิยมในบริบทการพัฒนาที่ยั่งยืน  ชี้ใหเห็นวาความตื่นตัวในการขับเคลื่อน SDGs ไมได

ขึ้นอยูกับทรัพยากรเพียงอยางเดียว แตอยูที่ความเรงดวนของปญหาในแตละพื้นท่ี ซึ่งสงผลตอการเลือกใชสื ่อให

สอดคลองกับบริบทเฉพาะถ่ิน 

3. ทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรมของ Rogers (2003) ใชเพื่ออธิบายการบูรณาการเทคโนโลยีใหม 

(เชน AI, Big Data) เขากับโครงสรางสังคม และการใชสื ่อมวลชนสรางความรู เพื ่อนำไปสู การเปลี ่ยนแปลง

พฤติกรรมในระดับกวางเพ่ือบรรลุเปาหมายสุขภาพ 

4. แนวคิดของ Norris (2001)  ใชเพื่ออธิบาย "ความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัล" (Digital Divide) ที่เปน

อุปสรรคตอการเขาถึงขอมูลการพัฒนา ซึ่งเชื่อมโยงกับความจำเปนที่ตองคงการใชสื่อดั้งเดิมในพื้นที่ที่ขาดแคลน

โครงสรางพ้ืนฐาน 

5. แนวคิดพหุนิยมทางระเบียบวิธีวิจัย (Methodological Pluralism) ใชสงเสริมการบูรณาการ

เครื่องมือวิจัยที่หลากหลาย ทั้งเชิงปริมาณ เชิงคุณภาพ และเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อทำความเขาใจปรากฏการณ

สังคมท่ีซับซอนในมิติตาง ๆ ของความยั่งยืนอยางรอบดาน 

6. ทฤษฎีชองวางทางความรู ของ Tichenor (1970) ใชเตือนวาสถานะทางเศรษฐกิจและสังคมท่ี

ตางกันอาจทำใหการเขาถึงสื่อดิจิทัลยิ่งขยายชองวางความรูดานสุขภาพและการพัฒนาใหกวางขึ้น แมจะมี

เทคโนโลยีท่ีทันสมัยมากข้ึนก็ตาม 

7.  แนวคิดการเรียนรูเชิงสังคมของ Vygotsky (1978) ใชเปนฐานในการปฏิรูปการศึกษา (SDG 4) โดย

มองวาสื่อใหมและเทคโนโลยีเปนเครื่องมือทางวัฒนธรรมที่ชวยเสริมสรางพัฒนาการทางสติปญญาผานการ

ปฏิสัมพันธและการเรียนรู 

8. ทฤษฎีการรูเทาทันสื่อของ Buckingham (2003) ใชเนนย้ำความสำคัญของการเขาใจเบื้องหลัง

ขอมูลและอัลกอริทึมในยุคดิจิทัล เพื่อใหผูรับสารสามารถประเมินความเสี่ยงและเลือกรับขอมูลที่ถูกตองในการ

ขับเคลื่อนความยั่งยืน 

9. ทฤษฎีทุนทางสังคมของ Putnam (2000) ใชเพ่ืออธิบายวาเครือขายความสัมพันธผานสื่อดิจิทัลและ

โซเชียลมีเดียสามารถแปรเปลี่ยนเปนทรัพยากรทางเศรษฐกิจได ซ่ึงชวยเสริมพลังใหแกผูประกอบการท่ียั่งยืน 

10. ทฤษฎีความชอบธรรม (Legitimacy Theory) ของ Suchman (1995) ใชอธิบายการเปดเผย

ขอมูลดานความยั่งยืน (ESG) ของภาคธุรกิจเพื่อสรางความเชื่อมั่นวาการดำเนินงานสอดคลองกับบรรทัดฐานของ

สังคม โดยมีสื่อเปนกลไกกระตุนความโปรงใส 
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วัตถุประสงค  

1. เพ่ือสังเคราะหระเบียบวิธีวิจัย(ปท่ีพิมพ พ้ืนท่ีวิจัย กลุมตัวอยาง) ของงานวิจัยท่ีเก่ียวกับสื่อและเปาหมาย 

การพัฒนาท่ียั่งยืน(SDGs) 

2. เพ่ือสังเคราะหกลุมเนื้อหา/หัวของานวิจัยท่ีเก่ียวกับสื่อและเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน(SDGs) 

3. เพ่ือสังเคราะหการใชสื่อเพ่ือสนับสนุนเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน(SDGs) 

 

ขอบเขตการวิจัย  

บทความวิจัยนี้ศึกษาเฉพาะงานวิจัยสื่อและการพัฒนาท่ียั่งยืน(SDGs)  296 เรื่องท่ีตีพิมพระหวางป  

ค.ศ. 2020 ถึง 2026 (มกราคมถึงมีนาคม 2569) โดยครอบคลุมงานวิจัยระดับนานาชาติจากหลายภูมิภาคท่ัวโลก 

  

วิธีดำเนินการวิจัย 

การศึกษานี้ใชการวิจัยเอกสาร (documentary research) โดยรวบรวมขอมูลจากฐานขอมูลงานวิจัยท่ี

เกี่ยวของกับสื่อและการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs) ผานการสืบคนแบบ advanced search ใน Google Scholar 

และฐานขอมูลวิชาการ (e-resources) ดวยคำสำคัญ “media” และ “SDGs” เลือกเฉพาะบทความที่มีฉบับเต็ม

และผานการตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ (peer review) ผลการสืบคนพบงานวิจัยภาษาอังกฤษจำนวน 296 เรื่อง 

ในชวงป 2020–2026 

เครื่องมือวิจัย ใชตารางวิเคราะหและสังเคราะหงานวิจัยในโปรแกรมตารางคำนวณ (spreadsheet) โดย

กำหนดหัวขอสำคัญ เชน ปที่ตีพิมพ ชื่องานวิจัย ผูวิจัย วารสาร วัตถุประสงค ประเภทสื่อ SDGs ที่เกี่ยวของ 

ระเบียบวิธีวิจัย กลุมตัวอยาง ประเทศ เครื่องมือวิจัย และผลการวิจัย จากนั้นนำตารางไปใหผูทรงคุณวุฒิ 3 ทาน

ตรวจสอบความครบถวน ไดคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวาง 0.68–1.00 กอนนำไปทดลองใชกับงานวิจัย

นอกประชากรจำนวน 5 เรื่อง และปรับปรุงใหสมบูรณ 

การเก็บรวบรวมขอมูล  ผูวิจัยอานบทความทั้ง 296 เรื่องอยางละเอียด และบันทึกขอมูลลงในตาราง

วิเคราะหและสังเคราะห โดยตรวจสอบใหครอบคลุมทุกหัวขอท่ีกำหนด 

การวิเคราะหขอมูล  นำขอมูลจากตารางมาวิเคราะหดวยการแจกแจงความถ่ี คารอยละ และการวิเคราะห

เนื้อหา เพ่ือสังเคราะหภาพรวมของงานวิจัยดานสื่อและการพัฒนาท่ียั่งยืน 

 

 

 

ผลการวิจัย  
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ผูวิจัยแบงการศึกษาออกเปน 3 ประเด็น คือ 1. ระเบียบวิธีการวิจัย (พ้ืนท่ีการวิจัย  ปท่ีตีพิมพ  ประชากร

และกลุมตัวอยาง)  2.กลุมเนื้อหา/หัวขอการวิจัยที่สอดคลองกับการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs) และ 3. การใชสื่อเพ่ือ

สนับสนุนเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน(SDGs) โดยมีผลการวิจัยดังนี้   

 

ประเด็นท่ี 1 ระเบียบวิธีวิจัย 

1.1 พ้ืนท่ีการศึกษาวิจัย จากการวิเคราะหงานวิจัยจำนวน 296 เรื่อง พบวามีงานวิจัยเก่ียวกับสื่อ 

กับการพัฒนาท่ียั่งยืนกระจายหลายภูมิภาคท่ัวโลก จำนวนงานวิจัยสะทอนถึงความตื่นตัวในการใชสื่อเพ่ืขับเคลื่อน

เปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน(SDGs) แตกตางกันไปตามบริบทของแตละประเทศและภูมิภาค ปรากฏผลดังรูปท่ี 1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประเทศที่ติด 5อันดับที่มีงานวิจัยมากที่สุด คือ อินโดนีเซียจำนวน 57 เรื่อง คิดเปนรอยละ 19.26 ของ

ทั้งหมด งานวิจัยในประเทศนี้มุงเนนสื่อดิจิทัลเพื่อสนับสนุน MSMEs และการใชสื่อทองถิ่นเพื่อสิ่งแวดลอมชุมชน 

รองลงมาคือ ไมระบุประเทศเก็บขอมูลวิจัยทั่วโลกมีจำนวน 53 เรื่อง คิดเปนรอยละ 17.91สวนใหญศึกษาวาท

กรรมบนสื่อสังคมออนไลนเพื่อเขาใจทัศนคติรวมของพลเมืองโลกตอ SDGs จีนมีงานวิจัย 24 เรื่อง คิดเปนรอยละ 

8.11 เนนการจัดการปญหาความยากจนผานโซเชียลมีเดียและการเปดเผยขอมูลตามแนวคิดธุรกิจอยางยั่งยืน

(ESG)  ขณะท่ีอินเดียมีงานวิจัย 20 เรื่อง คิดเปนรอยละ 6.76 ใหความสำคัญกับการนำปญญาประดิษฐ (AI) มาใช

ในงานดานสาธารณสุขและโภชนาการเด็ก สวนบังกลาเทศมีงานวิจัย 13 เรื่อง คิดเปนรอยละ 4.39 เนนการใชสื่อ

เพ่ือการพัฒนาในบริบทประเทศกำลังพัฒนาท่ีมีรายไดนอย 
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พ้ืนท่ีทําวิจัยเกี่ยวกับส่ือและการพัฒนาท่ีย่ังยืน(SDGs)      

รูปท่ี 1  จำนวนงานวิจัยเก่ียวกับสื่อและเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน(SDGs) จำแนกตามประเทศทำวิจัย 
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เมื่อพิจารณารายภูมิภาคพบวา เอเชียมีความตื่นตัวสูงสุดจำนวน 138 เรื่อง ตามมาดวยงานวิจัยระดับ

นานาชาติ 53 เรื่อง และแอฟริกา 45 เรื่อง ซึ่งนาสนใจวามีปริมาณงานวิจัยมากกวายุโรปเกือบเทาตัว ตอกย้ำวา

ประเทศกำลังพัฒนาใหความสำคัญกับสื่อในฐานะเครื่องมือแกปญหาพ้ืนฐานมากกวาประเทศพัฒนาแลว 

 

 

1.2 ปท่ีงานวิจัยตีพิมพและ SDGsท่ีเกี่ยวของ 

ผลการวิเคราะหงานวิจัยดานสื่อและเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน (SDGs) ระหวางป 2020–มีนาคม 2026 

รวมท้ังสิ้น 296 เรื่อง สะทอนใหเห็นถึงการเติบโตอยางรวดเร็วและตอเนื่อง ปรากฏผลดังรูปท่ี 2  

 
         รูปท่ี 2 จำนวนงานวิจัยเก่ียวกับสื่อและการพัฒนาท่ียั่งยืน(SDGs) จำแนกปท่ีตีพิมพและSDGsท่ีเนนแตละป 

  

ป 2021 ที่จำนวนงานวิจัยเพิ่มขึ้นจาก 4 เรื่องในป 2020 เปน 23 เรื่อง คิดเปนอัตราเติบโตสูงถึง 475% 

ซ่ึงสัมพันธกับสถานการณการแพรระบาดของโควิด-19 หลังจากนั้นในป 2022–2023 งานวิจัยยังคงขยายตัวอยาง

มีนัยสำคัญ (เพิ่มขึ้นรอยละ 13.51 และ 20.27) สะทอนการปรับตัวของนักวิจัยที่หันมาใชสื่อดิจิทัลและขอมูลจาก

โซเชียลมีเดียมากขึ้น จุดสูงสุดของงานวิจัยปรากฏในป 2025 มีมากถึง 82 เรื่อง หรือคิดเปนรอยละ 27.70 ของ

ท้ังหมด โดยเนนการใชเทคโนโลยีข้ันสูง เชน ปญญาประดิษฐ (AI) และการวิเคราะหบิ๊กดาตาเพ่ือขับเคลื่อน SDGs 

ในหลายมิติ สวนป 2026 แมยังเปนชวงตน แตแนวโนมบงชี้วาจะมีงานวิจัยเพิ่มขึ้นอีกในอนาคต ซึ่งทั้งหมดนี้

สะทอนถึงความเรงดวนของวาระการพัฒนาป 2030 ท่ีผลักดันใหภาควิชาการท่ัวโลก 

เม่ือพิจารณาเชิงเนื้อหา งานวิจัยในแตละชวงเวลามีความแตกตางตามพลวัตของสังคมโลก ป 2020–2021 

มุงเนน SDG 3 (สุขภาพและความเปนอยูที่ดี), SDG 5 (ความเทาเทียมทางเพศ) และ SDG 13 (การเปลี่ยนแปลง
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สภาพภูมิอากาศ) สะทอนผลกระทบจากวิกฤตสุขภาพโลก ป 2022–2023 งานวิจัยหันมาใชสื่อดิจิทัลและโซเชียล

มีเดียเพื่อสนับสนุน SDG 8 (เศรษฐกิจและการจางงานที่ยั่งยืน) และ SDG 12 (การบริโภคและการผลิตที่ยั่งยืน)   

ป 2024–2025 เปนชวงที่มีงานวิจัยมากที่สุด คิดเปนรอยละ 52 ของทั้งหมด โดยเนน SDG 4 (การศึกษา) และ 

SDG 9 (นวัตกรรมและโครงสรางพื้นฐาน) สวนป 2026 แนวโนมชี้ไปที่การใชเทคโนโลยีขั้นสูงเพื่อแกปญหาความ

เหลื่อมล้ำทางสังคม (SDG 10) และการคาดการณอนาคตเพ่ือสนับสนุนหลักการ “ไมท้ิงใครไวขางหลัง” 

โดยสรุป งานวิจัยเหลานี้สะทอนใหเห็นวาสื่อไมไดทำหนาที่เพียงเปนชองทางการสื่อสาร แตไดพัฒนา

ไปสูการเปนกลไกเชิงนโยบายและเทคโนโลยีท่ีสามารถสรางการเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสราง เพ่ือสนับสนุนการบรรลุ

เปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืนในระดับโลกภายในป 2030 

            1.3 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

ผลการสังเคราะหงานวิจัยดานสื่อและเปาหมายการพัฒนาที ่ยั ่งยืน (SDGs) จากทั้งหมด 296 เรื ่อง 

ปรากฏผลดังรูปท่ี 3 

 

รูปท่ี 3  จำนวนงานวิจัยเก่ียวกับสื่อและเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน(SDGs) จำแนกตามกลุมตัวอยาง 

 

งานวิจัยสวนใหญเนนศึกษากลุมผูรับสาร (receiver) มากท่ีสุดถึงรอยละ 44 สอดคลองกับหลักการ  

“ไมทิ้งใครไวขางหลัง” ของสหประชาชาติ โดยกลุมที่ถูกศึกษา ไดแก สตรีในแอฟริกาและเอเชียใต สตรีในพื้นท่ี

หางไกล เยาวชนนักศึกษา เกษตรกร ครัวเรือน และประชาชนทั่วไป รองลงมาคือสาร(message) คิดเปนรอยละ 

30.07 เชน การวิเคราะหทัศนคติบนโซเชียลมีเดีย (Twitter, Weibo) เพ่ือวัดความพึงพอใจตอบริการสาธารณะ 

สวนกลุมผูสงสาร (sender) มีเพียงรอยละ 14.86 มุงศึกษาบทบาทของผูนำองคกร (CEOs)  

อินฟลูเอนเซอรและสถาบันการศึกษาเชน ความนาเชื่อถือของผูสงสารท่ีสงผลตอความตั้งใจซ้ือสินคาแฟชั่นยั่งยืน 

สุดทายคือกลุ มสื ่อ(medium) คิดเปนรอยละ10.14 เนนการพัฒนานวัตกรรม เชน แอปพลิเคชัน 

ปญญาประดิษฐ (AI) และสื่อเสมือนจริง (VR/AR) ซ่ึงชวยสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีเทาเทียมในยุคหลังโควิด 

ผูรับสาร               

จํานวน 13 เรื่อง เฉล่ีย 45%
สาร 

จํานวน 89 เรื่อง เฉล่ีย 30%

ผูสงสาร …

ส่ือ …

กลุมตัวอยางงานวิจัยเกี่ยวกับส่ือและการพัฒนาท่ีย่ังยืน(SDGs)
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แมงานวิจัยจะใหความสำคัญกับ“ผูรับสาร” มากที่สุด แต ความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัล ยังคงเปนอุปสรรค

ใหญ การเขาถึงอินเทอรเน็ตและคาใชจายในการเชื่อมตอทำใหคนยากจนในชนบทขาดโอกาส สื่อดั้งเดิมอยางวิทยุ

และโทรทัศนยังมีขอจำกัดดานเทคโนโลยี ดังนั้นบทบาทของสื่อในอนาคตจึงตองเปลี่ยนจากการเปนเพียงผูสงสาร 

ไปสูการเปนผูกำหนดวาระทางสังคมเชิงรุก เพ่ือขับเคลื่อนการพัฒนาท่ียั่งยืนอยางแทจริง 

 

ประเด็นท่ี 2   หัวขอการวิจัยท่ีสอดคลองกับเปาหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน (SDGs) 

การสังเคราะหงานวิจัยท้ัง 296 เรื่อง สามารถจำแนกออกเปน 6 กลุมท่ีสอดคลองกับเปาหมายการพัฒนา

ท่ียั่งยืน (SDGs) ไดอยางชัดเจน ปรากฏผลดังรูปท่ี 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     รูปท่ี 5 จำนวนงานวิจัยเก่ียวกับสื่อและเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน(SDGs) จำแนกตาม SDGs  

กลุมที่ 1 สุขภาวะ (SDG 3) มีจำนวนมากที่สุดถึง 89 เรื่องคิดเปนรอยละ30.07 งานวิจัยเนนบทบาทของ

สื่อมวลชนในการเผยแพรขอมูลสุขภาพ เพ่ือลดความเหลื่อมล้ำและลดอัตราการเสียชีวิตในประเทศกำลังพัฒนา 

กลุมที่ 2 การศึกษาที่มีคุณภาพและการรูเทาทันสื่อ(SDG 4) จำนวน 59 เรื่อง คิดเปนรอยละ 19.93 มุง

ปฏิรูปการศึกษาโดยใชเทคโนโลยีสมัยใหม เชน เกมเสมือนจริงและ VR เพ่ือยกระดับคุณภาพการเรียนรู 

กลุมที่ 3 เศรษฐกิจ นวัตกรรม และการผลิตที่ยั่งยืน (SDG 8, 9, 12) มี 53 เรื่อง คิดเปนรอยละ 17.91 

สะทอนใหเห็นวาสื่อดิจิทัลและอีคอมเมิรซคือหัวใจสำคัญในการสรางงานท่ีม่ันคงและการผลิตท่ีรับผิดชอบตอสังคม 

เชน การตลาดดิจิทัลสำหรับวิสาหกิจชุมชน และการสงเสริมแฟชั่นท่ียั่งยืนผาน Influencer 

กลุมท่ี 4 การรับมือสภาพภูมิอากาศและทรัพยากรธรรมชาติ (SDG 13, 14, 15) มี 44 เรื่อง คิดเปน 

 

สุขภาวะและความเปนอยูที่ด ี(SDG 

3) จํานวน 89 เรื่อง เฉลี่ย 30% 

การศึกษาที่มีคุณภาพและการรูเทาทันสื่อ 

(SDG 4) จํานวน 59 เรื่อง เฉลี่ย 20%เศรษฐกิจ นวัตกรรม และการผลิตที่

ยั่งยืน (SDG 8, 9, 12)จํานวน 53

เรื่อง เฉลี่ย 18%

การรับมือสภาพภูมิอากาศและ

ทรัพยากรธรรมชาติ (SDG 13, 14, 

15) จํานวน 44 เรื่อง เฉลี่ย 15%

ความเทาเทียม สันติภาพ และ

องคกรที่เขมแข็ง (SDG 5, 10, 16)

จํานวน 30 เรื่อง เฉลี่ย 10%

เมืองและชุมชนที่ยั่งยืน (SDG 11)

จํานวน 21 เรื่อง เฉลี่ย 7%

หัวขอการวิจัยท่ีสอดคลองกับเปาหมายการพัฒนาอยางย่ังยืน(SDGs)
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รอยละ 14.86 เนนการใชสื ่อและเทคโนโลยีภูมิสารสนเทศในการเฝาระวังวิกฤตภูมิอากาศและรักษาความ

หลากหลายทางชีวภาพ เชน การตรวจสอบการสูญเสียปาไมในอเมซอน และการใชเกมเพ่ือสรางพฤติกรรมรักษโลก 

กลุมท่ี 5 ความเทาเทียม สันติภาพ และองคกรท่ีเขมแข็ง (SDG 5, 10, 16) มีสัดสวน 30 เรื่อง หรือรอยละ 

10.14 มุงเนนการสื่อสารเพื่อความเทาเทียมทางเพศ การตรวจสอบขาวปลอม และบทบาทสื่อตอประชาธิปไตย

และสันติภาพ เชน ภาพอนาคตการยอมรับ LGBTI ในป 2030 และการเสริมบทบาทผูหญิงในครอบครัว 

กลุมที่ 6 เมืองและชุมชนที่ยั่งยืน (SDG 11) มีนอยที่สุด 21 เรื่อง หรือรอยละ 7.09 ตัวอยางเชน การ

เปดรับสื่อกับปญหาความแออัดของท่ีอยูอาศัยในเอธิโอเปย 

กลาวโดยสรุป งานวิจัยสวนใหญสะทอนใหเห็นถึงความสำคัญของสุขภาวะและการศึกษา ขณะที่ประเด็น

เมืองและชุมชนยั่งยืนยังมีสัดสวนนอย แตทุกกลุมลวนแสดงใหเห็นถึงบทบาทของสื ่อและเทคโนโลยีในการ

ขับเคลื่อนเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืนอยางเดนชัด 

 

ประเด็นท่ี 3   การใชส่ือเพ่ือสนับสนุนเปาหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน(SDGs) 

การสังเคราะหงานวิจัยจำนวน 296 เรื่องเก่ียวกับสื่อและเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน (SDGs) พบวาสื่อ 

ถูกนำมาใชเพ่ือสนับสนุนการบรรลุเปาหมาย โดยสามารถแบงออกเปน 5 กลุมสำคัญปรากฏผลดังรูปท่ี 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อันดับแรก คือ สื่อโซเชียลมีเดีย เชน TikTok, X (Twitter), Facebook, Instagram, Weibo และ 

WhatsApp ซึ่งถูกนำมาใชมากที่สุด คิดเปนรอยละ 32 โดยเฉพาะ TikTok, X และ Facebook ที่ทำหนาที่เปน

พ้ืนท่ีหลักในการสรางการมีสวนรวมของพลเมือง และใชวิเคราะหความรูสึกของสาธารณะตอประเด็นความยั่งยืน 

รองลงมา คือ สื่อดิจิทัลและนวัตกรรมใหม เชน AI, VR/AR, เกม, แอปพลิเคชัน และ E-Module คิดเปนรอยละ 25 

สื่อเหลานี้มีบทบาทโดดเดนใน SDG 4 (การศึกษาที่มีคุณภาพ) งานวิจัยจำนวนมากชี้ใหเห็นการใช AI, VR และ 

 

95 เรือง

74 เรือง

50 เรือง

44 เรือง

33…

3…

25%

17%

1…

11%

0 20 40 60 80 100 120 140

1.โซเชียลมีเดีย (TikTok,X,Facebook, …

2. สื่อดิจิทัลและนวัตกรรมใหม (AI, VR/AR  เกม …

. สื่อด้ังเดิม (ทีวี วิทยุ นสพ.โปสเตอร แฟลชการด)      

4. สื่อวิชาการและองคกร (รายงานความย่ังยืน …

5. สื่อเชิงขอมูลและเทคนคิ (ขอมูลดาวเทียม (GIS) …

ประเภทส่ือท่ีใชเพ่ือสนับสนุนการพัฒนาท่ีย่ังยืน(SDGs)

รูปท่ี 6 จำนวนงานวิจัยส่ือและเปาหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน(SDGs) จำแนกตามประเภทส่ือท่ีใช 
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Gamification เพื่อเพิ่มแรงจูงใจและประสิทธิภาพในการเรียนรู กลุมที่สาม คือ สื่อดั้งเดิม เชน โทรทัศน วิทยุ 

หนังสือพิมพ โปสเตอร และแฟลชการด แมจะเปนสื่อที่มีมานาน แตยังคงมีความสำคัญ โดยคิดเปนรอยละ 17 

โดยเฉพาะในประเทศกำลังพัฒนา สื่อเหลานี้ถูกใชเพื่อสื่อสารเรื่องสุขภาพแมและเด็ก (SDG 3) และการวางแผน

ครอบครัว (SDG 5) เนื่องจากสามารถเขาถึงประชาชนในพ้ืนท่ีหางไกลท่ียังมีขอจำกัดดานดิจิทัลไดดีกวา 

กลุมที่สี่ คือ สื่อวิชาการและองคกร เชน รายงานความยั่งยืน (ESG reports), เว็บไซตองคกร และ

วารสารวิชาการ คิดเปนรอยละ 15 สื่อเหลานี้กลายเปนเครื่องมือสำคัญในการสรางความโปรงใสและการเปดเผย

ขอมูลของภาคธุรกิจ โดยเฉพาะในเปาหมายการผลิตและการบริโภคที่รับผิดชอบ (SDG 12) และการเติบโตทาง

เศรษฐกิจ (SDG 8) สุดทาย คือ สื่อเชิงขอมูล สถิติและเทคนิค เชน ขอมูลดาวเทียม, GIS, แบบจำลองคอมพิวเตอร 

และ Big Data คิดเปนรอยละ 11 โดยเนนการใชเทคโนโลยีภูมิสารสนเทศและภาพถายดาวเทียมในการตรวจสอบ

การบรรลุเปาหมายดานทรพัยากรธรรมชาติ เชน SDG 15 (ระบบนิเวศบนบก), SDG 6 (น้ำสะอาด) และ SDG 13 

(การรับมือการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ) งานวิจัยในกลุมนี้ชวยใหผูกำหนดนโยบายมองเห็นภาพรวมของการ

เปลี่ยนแปลง เชน การลดลงของพ้ืนท่ีปาไมและวิกฤตภูมิอากาศ 

กลาวโดยสรุป งานวิจัยสะทอนใหเห็นวาสื่อแตละประเภทมีบทบาทเฉพาะในการสนับสนุน SDGs ไมวาจะ

เปนการสรางการมีสวนรวมของประชาชน การยกระดับการศึกษา การสื่อสารในพื้นที่หางไกล การสรางความ

โปรงใสทางธุรกิจ หรือการใชขอมูลเชิงเทคนิคเพ่ือกำหนดนโยบายดานสิ่งแวดลอม ท้ังหมดนี้ลวนเปนกลไกสำคัญท่ี

ชวยขับเคลื่อนโลกไปสูความยั่งยืนรวมกัน 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 

งานวิจัยการสังเคราะหงานวิจัยเก่ียวกับสื่อและเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน(SDGs) ใหประโยชนหลายมิติดังนี้ 

1. ดานวิชาการ ชวยใหเขาใจบทบาทของสื่อในการสนับสนุนแตละเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน (SDGs) อยาง 

เปนระบบ และชี้ใหเห็นชองวางขององคความรูท่ียังขาดการศึกษา เพ่ือเปนแนวทางการผลิตงานวิจัยท่ีไมซ้ำซอน 

2. ดานนโยบาย ผลการสังเคราะหเปนแนวทางสำคัญในการกำหนดนโยบายและยุทธศาสตรการสื่อสารเพ่ือ 

ความยั่งยืนในอนาคต ชวยใหหนวยงานท่ีเก่ียวของสามารถเลือกใชสื่อและเทคโนโลยีไดตรงกลุมเปาหมาย 

3. ดานการปฏิบัติ สรางองคความรูเชิงสรุปท่ีชัดเจนเก่ียวกับการใชสื่อใหม เชน AI, Gamification และ 

โซเชียลมีเดีย เพ่ือกระตุนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของประชาชนใหสอดคลองกับวาระป 2030 

 

อภิปรายผล 

ประเด็นท่ี  1 ระเบียบวิธีวิจัยของงานวิจัยเกี่ยวกับส่ือและการพัฒนาท่ีย่ังยืน  
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1.1 พื้นที่การศึกษาวิจัยสะทอนพลวัตของสื่อในฐานะตัวเรงการพัฒนา กลาวคือ การที่ภูมิภาคเอเชีย 

(โดยเฉพาะอินโดนีเซ ีย) มีความตื ่นตัวส ูงส ุด สะทอนถึงการนำแนวคิดสื ่อเพื ่อการพัฒนา (Media for 

Development) ของ Schramm(1964:114)  มาใชอยางเปนรูปธรรม โดยสื่อไมไดทำหนาท่ีเพียงกระจายขาวสาร 

แตเปน "ตัวเรง" การเปลี่ยนแปลงทางสังคมและเศรษฐกิจ  อยางไรก็ตาม ผลการวิจัยกลับขัดแยงกับขอสมมติฐาน

เดิมท่ีวาประเทศพัฒนาแลวจะมีความตื่นตัวทางวิชาการสูงกวา เนื่องจากยุโรปมีงานวิจัยเพียง 24 เรื่อง ซ่ึงนอยกวา

แอฟริกาที่มีถึง 45 เรื่อง สะทอนวาความตื่นตัวในการขับเคลื่อน SDGs ผานสื่อไมไดขึ้นอยูกับทรัพยากรพื้นฐาน

เพียงอยางเดียว แตข้ึนอยูกับความเรงดวนของปญหาในพ้ืนท่ี ตามแนวคิดพ้ืนท่ีนิยมการพัฒนาท่ียั่งยืน 

1.2 ปที ่งานวิจัยตีพิมพและSDGs ที่เกี ่ยวของ แนวโนมการตีพิมพงานวิจัยแสดงการเติบโตอยางกาว

กระโดด โดยเฉพาะป 2021 เพิ่มขึ้นถึง 475% และมีจุดสูงสุดในป 2025 คิดเปนรอยละ 27.70 การขยายตัวนี้

สอดคลองกับวาระการพัฒนาป 2030 ขององคการสหประชาชาติ (United Nations, 2015: 5)   

ดานเนื้อหาพบวาในชวงป 2020-2021 งานวิจัยเนนไปท่ีSDG 3(สุขภาพ) เพื่อรับมือกับโควิด-19 กอน

เปลี่ยนผานไปใช AI และBig Data ในป 2024-2025 เพ่ือตอบโจทย SDG 4 (การศึกษา) และ SDG 9 (นวัตกรรม)  

การขามผานชองวางทางดิจิทัลดวยระบบสื่อผสม ชี้ใหเห็นวาแมสื่อดิจิทัลและ AI จะมีบทบาทเพ่ิมข้ึนอยาง

กาวกระโดดในป 2024-2025 ดังทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรมของRogers(2003: 221) แตการท่ีงานวิจัยยังคง

ใหความสำคัญกับสื่อดั้งเดิม คิดเปนรอยละ 17 สะทอนวาแมเครื่องมือสื่อสารจะทันสมัย แตหากขาดโครงสราง

พ้ืนฐานท่ีเทาเทียม สื่อก็ไมบรรลุวัตถุประสงคการพัฒนาไดอยางเต็มท่ีตามแนวคิดของNorris(2001: 4) 

1.3 กลุมตัวอยาง งานวิจัยสวนใหญใหความสำคัญกับ "ผูรับสาร" (receiver) มากที่สุดถึงรอยละ 44 โดย

เนนกลุมเปราะบาง เชน สตรีในพ้ืนท่ีหางไกลและเกษตรกร  ซ่ึงสอดคลองกับหลักการพ้ืนฐานของ SDGs คือ  

"การไมท้ิงใครไวขางหลัง" (Leaving No One Behind) ท่ีมุงเนนความเทาเทียม(United Nations, 2015: 12)  

ผลการวิเคราะหยังชี ้ใหเห็นถึงความเหลื ่อมล้ำทางดิจิทัล (digital divide) ซึ ่งเปนอุปสรรคสำคัญที ่ทำให

กลุมเปาหมายในชนบทเขาไมถึงขอมูลการพัฒนาอยางยั่งยืน  

 

ประเด็นท่ี 2 กลุมเนื้อหา/หัวขอการวิจัยท่ีสอดคลองกับเปาหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน(SDGs) 

จากการวิเคราะหและสังเคราะหงานวิจัยจำนวน 296 เรื่องที่เกี่ยวของกับสื่อและเปาหมายการพัฒนาท่ี

ยั่งยืน (SDGs) สามารถอภิปรายผลการวิจัยดังนี้  

2.1 ผลการวิจัยพบวากลุมงานวิจัยที่สอดคลองกับ SDG 3 (สุขภาวะ) มีสัดสวนสูงที่สุดถึงรอยละ 30.07 

เนนการใชสื ่อเพื่อลดความเหลื่อมล้ำและอัตราการตาย สอดคลองกับแนวคิดการแพรกระจายนวัตกรรมของ

Rogers(2003: 221) ท่ีอธิบายวาสื่อมวลชนสรางความรูเพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในประเทศกำลังพัฒนา  

อยางไรก็ตาม กลุมงานวิจัยที่สอดคลองกับSDG 3 (สุขภาวะ) ยังสะทอนใหเห็นถึงทฤษฎีชองวางทาง

ความรู (knowledge gap theory) ของ Tichenor et al. (1970:159) ซึ่งชี้ใหเห็นวาแมสื่อดิจิทัลและ AI จะถูก
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นำมาใชเพื่อสงเสริมสุขภาพ แตหากกลุมประชากรมีสถานะเศรษฐกิจและสังคมตางกันเขาถึงเทคโนโลยีไมเทากัน 

(digital divide) ทำใหชองวางดานสุขภาพกวางข้ึน แมมีความพยายามใชแอปพลิเคชันและสื่อสังคมออนไลนก็ตาม 

2.2 การปฏิรูปการศึกษาและการรูเทาทันสื่อในยุคดิจิทัล(SDG 4) งานวิจัยรอยละ 19.93 มุงเนนไปที่การ

ใช AI, VR และ Deep Learning เพื่อปฏิรูปการศึกษา ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดการเรียนรูเชิงสังคม (social 

constructivism) ของ Vygotsky(1978: 86) ที่เนนวาวัฒนธรรมและเทคโนโลยีชวยสรางสติปญญาผานการ

ปฏิสัมพันธ นอกจากนี้การรูเทาทันอัลกอริทึมยังสอดคลองกับทฤษฎีการรูเทาทันสื่อ (media literacy) ของ 

Buckingham (2003: 45) ท่ีมองวายุคดิจิทัล ผูเรียนไมเพียงอานออกเขียนได แตตองเขาใจเบื้องหลังขอมูลจากสื่อ  

2.3 สื่อกับการขับเคลื่อนเศรษฐกิจยั่งยืนและจริยธรรม(SDG 8, 9, 12) การที่งานวิจัยรอยละ 17.91 ให

ความสำคัญกับอีคอมเมิรซและการเสริมพลังผูประกอบการหญิง สอดคลองกับทฤษฎีทุนทางสังคม (social capital 

theory) ของ Putnam(2000: 19) ที่อธิบายวาเครือขายความสัมพันธผานสื่อดิจิทัลสามารถแปรเปลี่ยนเปน

ทรัพยากรทางเศรษฐกิจได  ขณะที่การกดดันใหบริษัทพัฒนานวัตกรรมสีเขียวผานสื่อสอดคลองกับแนวคิดความ

รับผิดชอบตอสังคมขององคกร (corporate social responsibility: CSR) ของCarroll (1991: 42) ที่ระบุวา

องคกรตองตอบสนองตอความคาดหวังของสังคมดานจริยธรรมและสิ่งแวดลอมเพ่ือความยั่งยืน 

2.4 การกำหนดวาระทางสิ่งแวดลอมและวิกฤตภูมิอากาศ (SDG 13, 14, 15) งานวิจัยสื่อกับSDGดาน

สิ่งแวดลอม สอดคลองกับทฤษฎีการกำหนดวาระ (agenda-setting theory) ของ McCombs และ Shaw(1972: 

177) ซึ่งระบุวาการที่สื ่อใหความสำคัญกับประเด็นใดจะสงผลใหสาธารณชนรับรูวาประเด็นนั้นมีความสำคัญ 

โดยเฉพาะเรื่องวิกฤตภูมิอากาศและการรักษาความหลากหลายทางชีวภาพ  

เปนที่นาสังเกตวางานวิจัยดานความเทาเทียม สันติภาพ และเมืองยั่งยืน(SDG 5, 10, 11, 16) มีสัดสวน

นอยที่สุด คิดเปนรอยละ 10.14 และ 7.09  ตามลำดับ ซึ่งถือวายอนแยงกับสถานการณปจจุบันที่มีความขัดแยง

และขาวปลอม(fake news) เพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่อง  

 

ประเด็นท่ี 3 การใชส่ือเพ่ือสนับสนุนเปาหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน (SDGs) 

จากการวิเคราะหและสังเคราะหงานวิจัยจำนวน 296 เรื่อง เกี่ยวกับการใชสื่อเพื่อสนับสนุนเปาหมายการ

พัฒนาท่ียั่งยืน (SDGs) สามารถอภิปรายผลดังนี ้

3.1 บทบาทของโซเชียลมีเดียกับการมีสวนรวมของภาคพลเมือง ผลการวิจัยท่ีพบวา โซเชียลมีเดียเปนสื่อท่ี

ถูกนำมาศึกษามากที่สุด คิดเปนรอยละ 32 โดยเฉพาะ TikTok, X และ Facebook ในฐานะพื้นที่สรางการมีสวน

รวมของพลเมืองและการวิเคราะหความรูสึกสาธารณะ ผลการวิจัยนี้สอดคลองกับแนวคิดพื้นที่สาธารณะ (Public 

Sphere) ของ Habermas (1989: 27) ที่มองวาพื้นที่ทางสังคมท่ีเปลี่ยนผานสูพื้นที่ดิจิทัลเพื่ออภิปรายความ

ตองการของสังคม และขับเคลื่อนประเด็นความยากจน (SDG 1) และเมืองยั่งยืน (SDG 11)  
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นอกจากนี้ การใชอินฟลูเอนเซอรเพ่ือปรับเปลี่ยนทัศนคติผูบริโภคสูความยั่งยืน ยังสอดคลองกับทฤษฎีการ

ไหลเวียนขาวสารสองข้ันตอน (two-step flow theory) ของ Lazarsfeld, Berelson, and Gaudet  

(1944:  151) ท่ีเนนย้ำถึงบทบาทของผูนำทางความคิด(opinion leaders) ในการโนมนาวใจกลุมเปาหมาย  

3.2 สื่อดั้งเดิมในงานวิจัยซึ่งมีสัดสวนถึงรอยละ 17 ยังคงมีความสำคัญในประเทศกำลังพัฒนาเพื่อสื่อสาร

ดานสุขภาพแมและเด็ก(SDG 3) และการวางแผนครอบครัว(SDG 5) ผลการวิจัยนี้สอดคลองกับแนวคิดการสื่อสาร

เพ่ือการพัฒนา (Development Communication) ของ Schramm (1964: 120) ท่ีมองวาสื่อมวลชนเปนตัวเรง

การเปลี่ยนแปลงทางสังคมและเปนเครื่องมือกระจายความรูสูพ้ืนท่ีหางไกล และยังสะทอนถึงการแกปญหาชองวาง

ทางดิจิทัล (digital divide) ตามแนวคิดของ Norris (2001:  4) ท่ีชี้ใหเห็นวาการเขาถึงเทคโนโลยีท่ีไมเทาเทียมทำ

ใหสื่อดั้งเดิมยังคงเปนชองทางหลักท่ีชวยใหประชากรในพ้ืนท่ีหางไกลเขาถึงบริการสาธารณสุขได 

3.3 สื่อวิชาการและองคกรกับความโปรงใสของภาคธุรกิจ การใชรายงานความยั่งยืน (ESG) และเว็บไซต

องคกร คิดเปนรอยละ 15 เพื่อเปดเผยขอมูลตามเปาหมาย SDG 12 และ SDG 8 สอดคลองกับทฤษฎีความชอบ

ธรรม (legitimacy theory ของ Suchman (1995: 574) ซึ่งอธิบายวาองคกรพยายามสรางความเชื่อมั่นวาการ

ดำเนินงานขององคกรสอดคลองกับคานิยมและบรรทัดฐานของสังคม องคกรตองสื่อสารอยางโปรงใสมากข้ึน  

พอสรุปไดวา การใชสื่อเพ่ือการพัฒนาท่ียั่งยืน(SDGs) ในปจจุบันมีการบูรณาการท้ังมิติของเทคโนโลยีท่ีล้ำ

สมัย (AI/VR/GIS) และการใชสื่อพ้ืนฐานท่ีเขาถึงชุมชน ซ่ึงสอดคลองกับบริบทความพรอมทางเทคโนโลยีท่ีแตกตาง

กันในแตละพ้ืนท่ี เพ่ือเปาหมายในการสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพและการพัฒนาท่ีครอบคลุมทุกกลุมคน 

 

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะเก่ียวกับแนวทางการประยุกตใชผลการสังเคราะหบทบาทของสื่อเพ่ือพัฒนางานวิชาการ  

การกำหนดนโยบายและการใชสื่อเพ่ือสงเสริมการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของประชาชนสูความยั่งยืนดังนี้ 

1.การพัฒนางานวิชาการ  ควรลดชองวางการศึกษาดานผูสงสารและสื่อ งานวิจัยในอนาคตควรเพ่ิม

การศึกษาบทบาทของ"ผูสงสารและ "สื่อ" โดยศึกษาถึงอัลกอริทึมและผลกระทบเชิงลบของ AI ตอความยั่งยืน 

และมุงเนนเปาหมายที่ยังขาดแคลน ควรเพิ่มการศึกษาวิจัยในกลุม SDG 10 (ลดความเหลื่อมล้ำ) SDG 11 (เมือง

ยั่งยืน) ซ่ึงปจจุบันมีสัดสวนงานวิจัยคอนขางนอยเม่ือเทียบกับปญหาสังคมในปจจุบัน 

2. การกำหนดนโยบาย ภาครัฐควรใช "นโยบายสื่อสองทาง" โดยคงสื่อดั้งเดิมไวในพื้นที่หางไกลเพื่อลด

ชองวางทางความรู ขณะท่ีในพ้ืนท่ีเมืองควรสงเสริมโครงสรางพ้ืนฐานดิจิทัลและ AI เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเขาถึง

บริการสวัสดิการและสุขภาพ 

3. การใชสื ่อเพื่อสงเสริมการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมสูความยั่งยืน ควรออกแบบสารผานการเลาเรื่อง 

(Storytelling) ควรใชสื่อบุคคลและวิดีโอสั้นที่สะทอนวัฒนธรรมทองถิ่นในการสรางการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

เชน การใช Influencers ทองถิ่นสงเสริมความเทาเทียมทางเพศ (SDG 5) หรือการใช Gamification เพื่อดึงดูด
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เยาวชนใหเขามามีสวนรวมในการเรียนรู (SDG 4) และสรางทักษะการรูเทาทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) องคกร

สื่อและสถาบันการศึกษา ตองบูรณาการการรูเทาทันอัลกอริทึมและขาวปลอมเขากับวิถีชีวิตประชาชน เพื่อให

ประชาชนสามารถประเมินขอมูลความยั่งยืนไดอยางถูกตองและปลอดภัยจากการถูกบิดเบือน 
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