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บทที่ 1 
 

บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 
ปัจจุบันสมาร์ทโฟนและอินเทอร์เน็ตเป็นส่ิงจ า เป็นที่ ช่วยให้มีความสะดวกสบาย 

ติดต่อส่ือสาร รับข้อมูลข่าวสาร ผลการส ารวจจากรายงานดิจิทัลปี 2563 ภาพรวมในการใช้
อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยปี 2562 สูงถึง 50.1 ลา้นคน จากจ านวนประชากร 66.5 ลา้นคน คิดเป็น 
75.3% ของประชากรในประเทศไทย แสดงให้เห็นว่ามีจ านวนผูใ้ชอ้ินเทอร์เน็ตเพ่ิมขึ้นอยา่งมากเมื่อ
เทียบกับปี 2556 ที่มีจ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเพียง 26.1 ล้านคน นับได้ว่า 6 ปีผ่านมาจ านวน
ประชากรที่ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยมีอัตราการเติบโตโดยเฉลี่ยต่อปีสูงถึง 11.5% ต่อปี 
(กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ส านักงานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ส านัก
ยทุธศาสตร์, 2563) 

การประชาสัมพนัธ์เป็นกระบวนการส่ือสารที่เป็นหัวใจส าคญัในการด าเนินงานขององค์กร 
มีวตัถุประสงค์เพื่อสร้างสรรค์จรรโลงความเขา้ใจและความสัมพนัธ์อนัดีระหว่างองค์กรกับกลุ่ม
ประชาชน ป้องกันความเข้าใจผิด ตลอดจนขจัดและลดสาเหตุแห่งความขัดแย้งต่าง ๆ (วิรัช  
ลภิรัตนกุล, 2546)  

ในโลกยคุดิจิทลัเร่ิมจากการพฒันาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ พร้อมกบัการพฒันาเทคโนโลยี
การส่ือสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบ่งเป็น 4 ยคุ ประกอบดว้ย ยคุดิจิทลั 1.0 (Internet), ยคุดิจิทลั 
2.0 (Social Network), ยุคดิจิทัล 3.0 (Application and Big Data) และยุคดิจิทัล 4.0 (Machine to 
Machine) (ส านกังานปลดักระทรวงศึกษาธิการ, 2561) ผลจากยคุดิจิทลั 4.0 ท าให้เกิดการพฒันาการ
ติดต่อส่ือสารและการประชาสัมพันธ์ผ่าน Social Network เช่น การประชาสัมพันธ์ผ่านบล็อก 
(Blog) หรือส่ือส่วนตัวออนไลน์ เช่น ทวิตเตอร์ (Twitter), การประชาสัมพนัธ์ผ่านแหล่งข้อมูล 
(Data/knowledge) เช่น สารานุกรมออนไลน์(Wikipedia) และ เว็บดูแผนที่ในทุกมุมโลก (Google 
Earth), การประชาสัมพนัธ์ประเภทชุมชนออนไลน์ (Faceboook) การประชาสัมพนัธ์ประเภทส่ือ
วิดีทัศน์ เช่น ยูทูป (YouTube) (เศรษฐพงค์ มะลิสุวรรณ, 2553; Scott, 2020,) ผลการวิจัยเก่ียวกบั
แนวทางการประชาสัมพนัธ์ในอนาคตไม่ไดเ้นน้ดา้นส่ือออนไลน์ แต่เป็นเพียงการกล่าวถึงภาพรวม
หรือแนวทางการประชาสัมพันธ์ในยุค 4.0 ตามที่ควรจะเป็น  ยกตัวอย่างงานของ ปัณณทัต  
กาญจนวะสิต (2561) ไดน้ าเสนอรูปแบบการประชาสัมพนัธ์ของกองทัพบก ว่าควรปรับรูปแบบ
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และวิธีการประชาสัมพนัธ์โดยน าส่ือออนไลน์ (Online Media) และส่ือออฟไลน์ (Offline Media) 
มาบูรณาการให้สอดรับกบัเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในยุค 4.0  อีกทั้ง ควรมีการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) และส่ือดิจิทลัมากขึ้น โดยที่เน้นการเขา้ถึงวิถีชีวิตของ
คนภายใต้เทคโนโลยีที่ทันสมัย เช่น เทคโนโลยีไร้สาย เคเบิ้ลทีวี (จารุพร เลิศพิสัณฑ์, สุภาพร  
ศรีสัตตรัตน์, กลัยกร นรภทัรทวีพร, และพลอยชนก แสนอาทิตย,์ 2553)  

จากบทความต่างประเทศที่กล่าวถึงแนวโน้มการประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ในอนาคต กล่าว
ว่าเทคโนโลยีซอฟต์แวร์และดิจิทลั ที่ก  าเนิดและพฒันาในปัจจุบนัน้ี จะพฒันาถึงขีดสุด (Tipping 
Points) ในอีกราว 10-15 ปีข้างหน้าน้ี (Protin & Thompson, 2017) เครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะมีคน
เขา้ถึงไดม้ากขึ้น และมีช่องทางการเขา้ถึงมีมากขึ้น การส่งขอ้มูลท าไดโ้ดยอตัิโนมตัิ และมีความ
ฉลาดมากขึ้น ลกัษณะของสังคมออนไลน์จะเป็นรูปแบบเฉพาะกลุ่มบนสังคมออนไลน์เดิมมากขึ้น 
(Social on Social) (WynnSoft, 2017) มีการพยากรณ์ว่า ส่ือจะเขา้มีบทบาทอยู่ในระดบับนร่างกาย
ของมนุษย์ ซ่ึงในเวลา 10 ปีอาจจะถึงขั้นการโปรแกรมคอนเทนท์เข้าสู่ระบบประสาทรับรู้ของ
มนุษย์ได้โดยตรง (Programmable Hallucination) (Nutnon, 2020) โดยคาดการณ์ว่ามนุษย์จะผลิต
โทรศพัทม์ือถือชนิดที่ฝังไปบนร่างกายเพื่อติดต่อส่ือสารทางความคิดผ่านคลื่นสมอง (Brain Waves) 
นอกจากน้ีการฝังหรือปลูกถ่ายอุปกรณ์ส่ือสารลงบนร่างกายของมนุษยย์งัก่อให้เกิดประโยชน์ดา้น
อื่น ๆ เช่นการติดตามพฤติกรรม ต าแหน่งที่อยู ่และกิจกรรมดา้นต่าง ๆ 

การประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ในงานวิจยัน้ีเน้นที่เคร่ืองมือการประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ 5 
อยา่ง หรือ เรียกว่า Platform ทั้ง 5 คือ Facebook, Instagram, YouTube, Twitter และ Line ขอ้มูลจาก
เวบ็ไซต ์thumbsub.in.th (Mook, 2018) ไดร้ะบุว่าในอนาคตอนัใกล ้Platform ทั้ง 5 ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือ
เผยแพร่ข่าวสารบนระบบโทรศพัท์มือถือ จะท าขอ้ตกลงกบัส านกัข่าวออนไลน์ ซ่ึงเป็นผูส้ร้างคอน
เทนต์ ว่าการผลิตคอนเทนต์จะตอ้งเป็นความจริงเท่านั้น เน่ืองจากข่าวจะถูกรับรู้โดยคนจ านวน
มหาศาล  

งานวิจัยน้ีใช้เทคนิคการวิจัยอนาคต EDFR (Ethnographic Delphi Future Research) เป็น
การรวมเอาจุดเด่นหรือข้อดีของเทคนิค  EFR (Ethnographic Future Research) และ เดลฟาย 
(DELPHI) เข้าด้วยกัน  (Siririn, 2018) เทคนิค EFR เป็นเทคนิคที่พัฒนามาจากระเบียบวิธีวิจัย
มานุษยวิทยาที่เรียกว่า การวิจัยชาติพันธ์ุวรรณนา (Koment, Panyadee, & Chaoprayoon, 2017)  
ซ่ึงเป็นการวิจยัที่ไดรั้บอิทธิพลมาจากกระบวนทศัน์ปรากฎการณ์วิทยา มีพฒันาการเร่ิมตน้มาจาก
การศึกษากลุ่มชาติพนัธ์ุ จนพฒันามาสู่การมุ่งท าความเขา้ใจปัญหาเฉพาะอย่างใดอย่างหน่ึงมากขึ้น 
แต่ยงัคงอยู่บนพ้ืนฐานการใช้ประโยชน์จากมโนทศัน์ทางวฒันธรรม ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลใช้
การสังเกตแบบมีส่วนร่วม และให้ความส าคญัอยา่งมากกบัปัจจยัเชิงบริบทเพื่อท าความเขา้ใจปัญหา
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ที่ศึกษาอย่างเป็นองค์รวม ส่วนเทคนิค Delphi เป็นเทคนิคการส่ือสารระหว่างกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ ช่วย
ให้ผูเ้ช่ียวชาญแต่ละคนได้รับข่าวสารและแลกเปลี่ยนความเช่ียวชาญระหว่างกันโดยไม่มีการ
เผชิญหนา้กนัโดยตรง ส่วนเทคนิคการวิจยั EFR เป็นการระดมสมอง โดยใชก้ระบวนการสัมภาษณ์
แบบเปิดและไม่ช้ีน า หรือสัมภาษณ์แบบก่ึงมีโครงสร้าง รวมถึงการใชเ้ทคนิคการสรุปสะสม เพื่อให้
เกิดอนาคตภาพสามแบบ คือ ดี ไม่ดี หรือเป็นไปไดม้ากที่สุด (Siririn , 2018) 

งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการประชาสัมพนัธ์ผ่านส่ือออนไลน์ในอนาคตของส่วนราชการไทย
ยงัไม่ปรากฏชัดเจน แต่มีความจ าเป็นอย่างย่ิงที่จะต้องทราบรูปแบบการประชาสัมพันธ์ของ
หน่วยงานราชการผ่านส่ือออนไลน์ในอนาคต เพื่อให้ทราบแนวโนม้และทิศทางในการเปลี่ยนแปลง
การประชาสัมพันธ์ของหน่วยงานราชการ งานวิจัยน้ีจึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแนวทางการ
ประชาสัมพนัธ์ของหน่วยงานราชการผ่านส่ือออนไลน์ในทศวรรษหน้า (พ.ศ.2564-2573) โดยใช้
เทคนิคการวิจยัอนาคต EDFR ผลจากการศึกษาจะท าให้ทราบขอ้มูลส าคญัส าหรับการเตรียมการใน
ดา้นต่าง ๆ เช่น เคร่ืองมือ โปรแกรม บุคลากรและทราบแนวโน้มที่พึงประสงค์และไม่พึงประสงค์
ของการประชาสัมพนัธ์บนส่ือออนไลน์ในอีก 10 ปีขา้งหนา้ 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
1.2.1 เพื่อศึกษารูปแบบ (Platform) การประชาสัมพนัธ์ของส่วนราชการผ่านส่ือออนไลน์

ในปัจจุบนั 
1.2.2 เพื่อวางรูปแบบการประชาสัมพนัธ์ของส่วนราชการผ่านส่ือออนไลน์ในอนาคตอีก 

10 ปีขา้งหนา้ 
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1.3 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
รูปที่ 1.1 แผนภาพแนวคิดงานวิจยั 

ที่มา: ผูวิ้จยั 
 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 
1.4.1 เพื่อการปรับตวัของงานประชาสัมพนัธ์ของกองทพับกให้เท่าทนัอนาคต 
1.4.2 ประชาชนผูส้นใจได้รับประโยชน์และบริหารจัดการเคร่ืองมือ IT ในอนาคตได้

เหมาะสม 
1.4.3 เพื่อเป็นแนวทางในการปรับใช้กบัแพลทฟอร์มอื่นๆ ในการคาดการณ์ผลกระทบใน

อนาคต 
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1.5 นิยามศัพท์ 
 

เครือข่ายทางสังคมออนไลน์ หมายถึง สังคมออนไลน์ที่มีการเช่ือมโยงกนัเพื่อสร้าง
เครือข่ายในการตอบสนองความต้องการทางสังคมที่มุ่งเน้นในการสร้างและสะท้อนให้เห็นถึง
เครือข่าย หรือความสัมพนัธ์ทางสังคมในกลุ่มคนที่มีความสนใจหรือมีกิจกรรมร่วมกัน บริการ
เครือข่ายสังคมออนไลน์จะให้บริการผ่านหน้าเว็บ และให้มีการตอบโตก้ันระหว่างผูใ้ช้งานผ่าน
อินเทอร์เน็ต (Phutthawan ,2556)  

 
   เทคโนโลยีในอนาคต หมายถึง กิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัเคร่ืองจกัรกล ส่ิงประดิษฐ์ใหม่ 

ๆ ทาง อุตสาหกรรม ถา้ในแง่ของความรู้ เทคโนโลยีจะหมายถึง ความรู้หรือศาสตร์ที่เก่ียวกบัเทคนิค
การผลิตในอุตสาหกรรม และกิจกรรมอื่น ๆ ที่จะเอื้ออ านวยต่อการด ารงชีวิตของมนุษย ์หรืออาจ
สรุปว่า เทคโนโลยี คือ ความรู้ที่มนุษยใ์ช้ทรัพยากรต่าง ๆ ให้เกิดประโยชน์แก่มนุษยเ์อง ทั้งในแง่
ความเป็นอยูแ่ละการควบคุมส่ิงแวดลอ้ม (ผดุงยศ ดวงมาลา ,2523)  

 
   ทศวรรษหน้า หมายถึง ห้วง พ.ศ.2564-2573 
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บทที่ 2 

 
ทบทวนวรรณกรรม / ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

 
2.1 การประชาสัมพนัธ์ 

2.1.1 ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัการประชาสัมพนัธ์ 
2.1.2 แนวความคิดเก่ียวกบัการประชาสัมพนัธ์ 
2.1.3 ประเภทของการประชาสัมพนัธ์ 
2.1.4 ทฤษฎีการส่ือสาร 

2.2 แนวคิดเก่ียวกบัภาพลกัษณ์ 
2.3 Platform ทั้ง 5 การประชาสัมพนัธ์ผ่านส่ือออนไลน์ในปัจจุบนั 
2.4 วิวฒันาการของยคุดิจิทลั และผลกระทบในปัจจุบนั 
2.5 การคาดการณ์รูบแบบของส่ือออนไลน์ในอนาคต 
2.6 ส่วนราชการกบังานประชาสัมพนัธ์ 
2.7 วิธีวิจยั EDFR และกระบวนการคิด 
 

2.1 การประชาสัมพันธ์ 
 
2.1.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการประชาสัมพันธ์ 

2.1.1.1 แบบจ าลองการประชาสัมพนัธ์ (Models Of Public Relations) แบบจ าลอง
ของการประชาสัมพันธ์แสดงให้เห็นถึงคุณค่า เป้าหมาย และพฤติกรรม  การส่ือสารทางการ
ประชาสัมพนัธ์เมื่อองค์การนั้นๆ น าเอาการประชาสัมพนัธ์ไปปฏิบติั สามารถ จ าแนกได้เป็น 4 
ประเภทคือ (Grunig & Hunt ,1984)  

1) แบบจ าลองตวัแทนเผยแพร่/การเผยแพร่ (Press Agency/Publicity) เป็น 
แบบจ าลองที่อธิบายถึงการประชาสัมพนัธ์เชิงโฆษณาชวนเช่ือ (Propagandistic Public Relations) ซ่ึง
ใชวิ้ธีการแสวงหาความสนใจจากส่ือมวลชนในทุกวิถีทางเท่าที่จะท าได ้จดัอยูใ่นลกัษณะแบบจ าลอง
การส่ือสารทางเดียว  

2) แบบจ าลองประชานิ เทศ  (Public Information) เ ป็นลักษณะการ
ประชาสัมพนัธ ์ที่มุ่งเนน้การเผยแพร่กระจายข่าวทัว่ไปที่ถูกตอ้งขององคก์าร แต่ไม่สมคัรใจที่จะให้
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ข่ าว เ ชิงลบขององค์การ  แบบจ าลองน้ีจัด เ ป็นแบบจ าลองการส่ือสารทางเ ดียวเ ช่นกัน  
โดยผูป้ฏิบัติงานประชาสัมพนัธ์มุ่งให้ ข้อมูลข่าวสารขององค์การไปสู่ประชาชนแต่ไม่แสวงหา
ข่าวสารจากประชาชนโดยผ่านทางการวิจยัหรือวิธีการประเมินแบบไม่เป็นทางการ  

3) แบบจ าลองการส่ือสารสองทางที่ไม่สมดุล (Two-Way Asymmetrical 
Model) เป็นแบบจ าลองที่อธิบายการปฏิบตัิงานที่มีการใชก้ารวิจยัและใชก้ารติดต่อส่ือสารแบบสอง
ทาง แต่เป็นการส่ือสารแบบสองทางที่สามารถชักจูงใจประชาชนได้โดยใช้การวิจัยที่ให้ข่าวสาร
ประชาสัมพนัธ์เพื่อให้ประชาชน สนบัสนุนโดยไม่มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมขององคก์ารจึงเป็น
การส่ือสารแบบสองทางที่ไม่มีดุลยภาพ  

4) แบบจ าลองการส่ือสารสองทางที่มีดุลยภาพ (Two-Way  Symmetrical 
Model)  เป็นแบบจ าลองที่ให้ประโยชน์แก่ประชาชนและองค์การ โดยองค์การมุ่งใช้การ
ประชาสัมพนัธ์แบบการต่อรอง การเจรจา และ การใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาขัดแยง้เพื่อน ามาซ่ึงการ
เปลี่ยนแปลงความคิด ทศันคติ และพฤติกรรม ทั้งขององคก์ารและประชาชน  

ปัจจุบันองค์การต่าง ๆ  ใช้การประชาสัมพนัธ์ในลักษณะ 4 แบบจ าลอง 
(1)-4)) ร่วมกนั โดยแบบจ าลอง 1) เป็นแบบที่นิยมมากที่สุดในการด าเนินงานประชาสัมพนัธ์ ส่วน
แบบ 2) เป็นที่นิยมส าหรับองคก์ารภาครัฐ และแบบ 3) เป็นที่นิยมส าหรับบริษทัต่าง ๆ อยา่งไรก็ตาม
องคก์ารต่าง ๆ จ านวนมากเร่ิมใชแ้บบ 4) ร่วมกบัแบบ 3) ดว้ยกนั  

 

 
รูปที่ 2.1 แผนภาพแบบจ าลองการประชาสัมพนัธ์ 

ที่มา: Grunig and Hunt, 1984 
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2.1.1.2 ทฤษฎีการแลกเปลี่ยน (Exchange Theory) 
แก่นของทฤษฎีน้ีมองว่าโครงสร้างสังคมเป็นผลมาจากการแลกเปลี่ยน

ทางสังคมระหว่างบุคคลในสังคม ในขณะที่บุคคล กลุ่มบุคคล หรือองค์การก าลังด าเนินการ
แลกเปลี่ยนกนันั้นต่างก็จะแสวงหาความสมดุลของสัดส่วนระหว่างส่ิงที่น าเขา้ (Input) และผลผลิต
ที่ได้ออกมา (Output) โดยผูเ้สนอแนวความคิดน้ีไดแ้ก่ Blau (1964, 1968), Homans (1974), และ
Emerson (1981) สมมติฐานของ Exchange Theory คือ คนเราจะสร้างและรักษาสัมพนัธภาพเมื่อเรา
มีความเช่ือมัน่ว่ารางวลัหรือผลตอบแทนจากสัมพนัธภาพนั้นมีมากกว่าราคาค่าใชจ่้ายที่ลงทุนไป  

Emerson (1981) ได้จัดกลุ่มสมมติฐานตามกรอบทฤษฎีการแลกเปลี่ยน
ออกเป็น 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ 

1) มนุษย์จะกระท า หรือด าเนินการใด ๆ ตามวิถีทางที่จะก่อให้เกิด
เหตุการณ์ที่เป็นประโยชน์ต่อตนเอง 

2) แต่ละเหตุการณ์ที่มีคุณค่า (Value) มีการเพ่ิมหรือลดค่าลงเมื่อเหตุการณ์
นั้นไดต้อบสนองความตอ้งการ (Need) แลว้ 

3) ผลประโยชน์ของการมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมเป็นตวัก าหนดเงื่อนไขว่า
จะตอ้งขึ้นอยูก่บัผลประโยชน์ที่ไดรั้บในการแลกเปลี่ยน 

ในขณะที่ Homans (1974) และ BLau (1964) มองว่าแรงจูงใจ (Motivation) 
เป็น ตวักระตุน้ให้มีการเลือกกระท าบางอยา่งและไม่กระท าอีกบางอยา่ง ความขดัแยง้จะเกิดขึ้นเมื่อ
มีการคาดหวงัรางวลัแต่ส่ิงท่ีได้รับ สนองตอบอย่างน่าพึงพอใจ การเปลี่ยนแปลงจะเกิดขึ้นเมื่อ
ความสัมพนัธ์นั้นเกิดความไม่ยตุิธรรมหรือเกิดมีอ านาจที่ไม่เสมอภาคกนั 

2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์ 
2.1.2.1 พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ.2542 (2546) ไดใ้ห้ความหมาย 

การประชาสัมพนัธ์ว่า “การติดต่อส่ือสารเพื่อส่งเสริมความเขา้ใจอนัถูกตอ้งต่อกนั” ส่วนนกัวิชาการ
และนกัวิชาชีพดา้นการประชาสัมพนัธ์ไดใ้ห้ความหมายของค าว่า การประชาสัมพนัธ์ ดงัน้ี 

2.1.2.2 วิรัช ลภิรัตนกุล (2546) กล่าวว่า ค าว่า “การประชาสัมพนัธ์” เป็นค าที่แปล
มาจากภาษาองักฤษว่า “Public Relations” กล่าวคือ Public แปลว่า ประชา ได้แก่ ประชาชน สาร
ธารณชน กลุ่มชน Relations แปลว่า สัมพนัธ์ ไดแ้ก่ ความสัมพนัธ์หรือความเก่ียวขอ้งดว้ยหรือการ
ผูกพัน ดังนั้ น ค าว่า การประชาสัมพันธ์จึงหมายถึง ความสัมพันธ์ที่ เ ก่ียวข้องกับประชาชน 
สาธารณชนหรือกลุ่มชน 

2.1.2.3 เสาวนีย ์สิกขาบณัฑิต (2540) กล่าวว่า การประชาสัมพนัธ์ เป็นการส่ือสาร
แนวคิด ข่าวสาร หรือขอ้เท็จจริง ระหว่างหน่วยงาน สถาบนั กบัประชาชน เพื่อสร้างความสัมพนัธ์
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อนัดีต่อกนั การประชาสัมพนัธ์จึงอยู่บนรากฐานของการสร้างความเขา้ใจอนัดีระหว่างหน่วยงาน 
หรือสถาบนั กบัผูม้ีส่วนเก่ียวขอ้ง หน่วยงานหรือสถาบนัก็ตอ้งมีการเผยแพร่ข่าวสารให้ประชาชน
หรือผูเ้ก่ียวขอ้งทราบและรับฟังความคิดเห็นของประชาชนเพื่อให้เกิดความเขา้ใจ ยอมรับ ร่วมมือ 
ศรัทธา อนัจะบงัเกิดผลดีต่อการด าเนินงานดว้ยความราบร่ืน ปราศจากปัญหาขอ้ยุง่ยากต่าง ๆ  

2.1.2.4 พรทิพย ์พิมลสินธ์ (2540) ไดใ้ห้ความหมายของการประชาสัมพนัธ์ คือ 
“การปฏิบตัิกิจกรรมต่าง ๆ  ตามแผนการของการส่ือสารที่ไดก้  าหนดไว ้เพื่อส่งเสริมความเขา้ใจอนั
ถูกตอ้งตรงกนัในอนัที่จะสร้างความเช่ือถือ ศรัทธา และความร่วมมือระหว่างสถาบนักบัประชาชน
กลุ่มเป้าหมาย โดยเป็นการปฏิบตัิกิจกรรมที่ต่อเน่ืองและหวงัผลระยะยาว” 

2.1.2.5 วิจิตร อาวะกุล (2539) กล่าวว่า “การประชาสัมพนัธ์ หมายถึง ความพยายาม
ของสถาบนัที่จะแสวงหาความสัมพนัธ์และความร่วมมือจากประชาชน ตลอดจนธ ารงไวซ่ึ้งทศันคติ
ที่ดีของประชาชนต่อสถาบนัเพ่ือสร้างสรรค ์ความรู้ ความเขา้ใจ เช่ือถือ ศรัทธา ให้เกิดแก่ประชาชน 
เพื่อให้ประชาชนยอมรับสนับสนุนให้ความร่วมมือในการด าเนินงานตามวตัถุประสงค์ นโยบาย
และความเคลื่อนไหวของสถาบนัหรือหน่วยงานนั้นๆ” 

2.1.3 ประเภทของการประชาสัมพันธ์ โดยทัว่ไปการประชาสัมพนัธ์ อาจแบ่งตามลกัษณะ
งานกวา้งๆ ได ้2 ประเภท คือ (บุณยนุช ธรรมสะอาด, ม.ป.ป)  

2.1.3.1 การประชาสัมพนัธ์ภายใน (Internal Public Relations) คือ การสร้างความ
เข้าใจและความสัมพนัธ์อันดีกับกลุ่มบุคคลภายในสถาบันเอง อันได้แก่ กลุ่มเจ้าหน้าที่ เสมียน 
พนกังาน ลูกจา้ง รวมตลอดจนถึงนกัการภารโรง คนขบัรถภายในองคก์ารสถาบนัให้เกิดมีความรัก
ใคร่กลมเกลียว สามคัคีกนัในหมู่เพ่ือนร่วมงาน รวมทั้งดา้นการส่งเสริมสร้างขวญั และความรักใคร่
ผูกพนั จงรักภกัดี (Loyalty)ต่อหน่วยงาน 

การประชาสัมพันธ์ภายใน จึงมีความส าคัญมาก การประชาสัมพันธ์
ภายนอกองค์การ สถาบันจะดีไปไม่ได้เลยหากการประชาสัมพนัธ์ภายในองค์การสถาบันยงัไร้
ประสิทธิภาพ เพราะความสัมพันธ์อันดีภายในหน่วยงานจะมีผลสะท้อนไปกับการสร้าง
ความสัมพนัธ์ภายนอกดว้ย และการสร้างความสัมพนัธ์อนัดีภายในหน่วยงานยงัเอื้ออ านวยให้การ
บริการ และการด า เนินงานขององค์การสถาบันเป็นไปด้วยความราบร่ืน  คล่องตัวและ 
มีประสิทธิภาพ รวมทั้งการที่พนักงาน ลูกจ้างภายในสถาบันมีความเข้าใจในนโยบาย และ 
การด าเนินงานของสถาบันเป็นอย่างดี ก็จะเป็นก าลังส าคัญในการสร้าง ประสิทธิภาพแก่การ
ประชาสัมพนัธ์ภายนอกดว้ย 
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ส าหรับส่ือและเคร่ืองมือที่ใช้ในการประชาสัมพนัธ์ภายในนั้น อาจใชก้าร
ติดต่อส่ือสารด้วยวาจา แบบซ่ึงหน้า (Face of Face) หรืออาจใช้ส่ิงพิมพ์ภายในองค์การ (House 
Journal) ช่วย เช่น หนงัสือเวียน จดหมายของภายใน วารสารภายใน เป็นตน้ 

2.1.3.2 การประชาสัมพันธ์ภายนอก (External Public Relations) คือ การสร้าง
ความเขา้ใจ และความสัมพนัธ์อนัดีกบัประชาชนภายนอก กลุ่มต่าง ๆ อนัไดแ้ก่ประชาชนทั่วไป 
และประชาชนที่องค์การสถาบันเก่ียวข้อง เช่น ผูน้ าความคิดเห็น ผูน้ าท้องถิ่น ลูกค้า ผูบ้ริโภค 
รวมทั้งชุมชนละแวกใกล้เคียง ฯลฯ เพ่ือให้กลุ่มประชาชนเหล่าน้ีเกิดความรู้ ความเข้าใจในตัว
สถาบนั และให้ความร่วมมือแก่สถาบนัดว้ยดี 

การท าการประชาสัมพนัธ์ภายนอกต้องเก่ียวขอ้งกบัประชาชนที่มีกลุ่ม
ขนาดใหญ่ หรือจ านวนมาก จึงอาจใช้เคร่ืองมือ ส่ือสารต่าง ๆ เข้ามาช่วยเผยแพร่กระจายข่าวสู่
สาธารณชนด้วย อันได้แก่ ส่ือมวลชน (Mass Media) เช่น หนังสือพิมพ์ วิทยุกระจายเสียง วิทยุ
โทรทศัน์ ภาพยนตร์ เป็นตน้ ซ่ึงปัจจุบนั องค์การ สถาบนัต่าง ๆ  ก็นิยมใช้เคร่ืองมือส่ือสารมวลชน
เหล่าน้ีเขา้ช่วยในการประชาสัมพนัธ์  

การประชาสัมพนัธ์ภายนอกเป็นเป้าหมายที่ผูวิ้จัยต้องการศึกษา ด้วยมี
กลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย ตอ้งใชเ้คร่ืองมือประชาสัมพนัธ์ที่มากขึ้น 

2.1.4 ทฤษฎีการส่ือสาร 
ทฤษฎีการส่ือสาร คือ การอธิบายการส่ือสารในด้านความหมาย กระบวนการ

องค์ประกอบ วิธีการ บทบาทหน้าที่ ผล อิทธิพล การใช้ การควบคุม แนวคิดของศาสตร์ต่าง  ๆ 
แนวโนม้อนาคต และปรากฏการณ์เก่ียวกบัการส่ือสาร แต่การอธิบายตอ้งมีการอา้งอิงอยา่งมีเหตุผล
ที่ไดจ้ากหลกัฐานเอกสาร หรือปากค าของมนุษย ์ 

ความส าเร็จของมนุษย์ในการด ารงชีวิตทั่วไป จึงมักมีข้อก าหนดไวอ้ย่างกวา้ง ๆ  
ว่าเราจะต้องเข้ากับคนที่ เราติดต่อด้วยให้ได้ และต้องเข้าให้ได้ดี ด้วยการเรียนรู้ที่จะสร้าง
ความสัมพนัธ์ร่วมกัน โดยอาศัยวิธีการส่ือสารและหลักจิตวิทยา ความสัมพนัธ์ระหว่างมนุษย์
โดยทั่วไปมักถูกมองว่า เป็นเร่ืองของศิลปะ (Arts) มากกว่าศาสตร์ (Science) ซ่ึงหมายความว่า  
การเรียนรู้เก่ียวกับความสัมพนัธ์ของบุคคลแต่เพียงอย่างเดียว โดยขาดศาสตร์ของการส่ือสาร  
ยอ่มขาดศิลปะในการน าไปปรับใชใ้นชีวิตจริงให้ประสบความส าเร็จได ้

แนวคิดการส่ือสารตามทฤษฎี SMCR หลกัการส่ือสารมีปัจจยัพ้ืนฐานอยู่ 4 ประการ 
ตามหลกัทฤษฎีของ เดวิด เค.เบอร์โล (David K.Berlo) ไดพ้ฒันาทฤษฎีที่ผูส่้งจะส่งสารอยา่งไรและ
ผูรั้บจะรับ แปลความหมาย และมีการโต้ตอบกับสารนั้นอย่างไร ทฤษฏี SMCR ประกอบด้วย 
(Berlo,1960)  
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2.1.4.1. ผูส่้งสาร (Sender) หรือแหล่งสาร (Source) หมายถึง บุคคลกลุ่มบุคคล หรือ 
หน่วยงานที่ท าหน้าที่ในการส่งสาร หรือเป็นแหล่งก าเนิดสาร ที่เป็นผูเ้ร่ิมตน้ส่งสารด้วยการแปล
สารนั้น ให้อยูใ่นรูปของสัญลกัษณ์ที่มนุษยส์ร้างขึ้นแทนความคิด ไดแ้ก่ ภาษาและอากปักิริยาต่าง ๆ 
เพื่อส่ือสารความคิด ความรู้สึก ข่าวสารความตอ้งการและวตัถุประสงค์ของตนไปยงัผูรั้บสารดว้ย
วิธีการใด ๆ หรือส่งผ่านช่องทางใดๆก็ตาม จะโดยตั้งใจหรือไม่ตั้งใจก็ตาม เช่น ผูพู้ด ผูเ้ขียน กวี
ศิลปิน นักจัดรายการวิทยุ โฆษก  รัฐบาล องค์การ สถาบัน สถานีวิทยุกระจายเสียง สถานีวิทยุ
โทรทศัน์ กองบรรณาธิการหนังสือพิมพ์ หน่วยงานของรัฐ บริษทั และสถาบนัส่ือมวลชน เป็นตน้ 
คุณสมบตัิของผูส่้งสาร เป็นผูม้ีเจตนาแน่ชดัที่จะให้ผูอ้ื่นรับรู้จุดประสงคข์องตนในการส่งสาร แสดง
ความคิดเห็น หรือวิจารณ์ ฯลฯ เป็นผูท้ี่มีความรู้ความเข้าใจในเน้ือหาของสารที่ต้องการจะส่ือ
ออกไปเป็นอย่างดี เป็นผูท้ี่มีบุคลิกลักษณะที่ดีมีความน่าเช่ือถือ แคล่วคล่องเปิดเผยจริงใจ และ 
มีความรับผิดชอบในฐานะเป็นผูส่้งสาร เป็นผูท้ี่สามารถเขา้ใจความพร้อมและความสามารถในการ
รับสารของผูรั้บสาร เป็นผูจ้กัเลือกใชก้ลวิธีที่เหมาะสมในการส่งสารหรือน าเสนอสาร 

2.1.4.2. สาร (Message) หมายถึง เร่ืองราวที่มีความหมาย หรือส่ิงต่าง ๆ  ที่อาจอยูใ่น
รูปของขอ้มูล ความรู้ความคิด ความตอ้งการ อารมณ์ ฯลฯ ซ่ึงถ่ายทอดจากผูส่้งสารไปยงัผูรั้บสารให้
ไดรั้บรู้และแสดงออกมาโดยอาศยัภาษาหรือสัญลกัษณ์ใด ๆ ที่สามารถท าให้เกิดการรับรู้ร่วมกันได ้
เช่น ข้อความที่พูด ข้อความที่เขียน บทเพลงที่ร้อง รูปที่วาด เร่ืองราวที่อ่าน และท่าทางที่ส่ือ
ความหมาย เป็นตน 

2.1.4.3. ส่ือหรือช่องทาง (Media Or Channel) เป็นองค์ประกอบที่ส าคญัอีกประการ
หน่ึงในการส่ือสาร หมายถึง ส่ิงที่เป็นพาหนะของสาร ท าหน้าที่น าสารจากผูส่้งสารไปยงัผูรั้บสาร  
ผู ้ส่งสารต้องอาศัยส่ือ  หรือช่องทางท าหน้าที่น าสารไปสู่ผู้รับสาร การแบ่งประเภทของส่ือ 
มีหลากหลายต่างกนัออกไป 

2.1.4.4. ผูรั้บสาร (Receiver) หมายถึง บุคคล กลุ่มบุคคล หรือมวลชนที่รับเร่ืองราว
ข่าวสารจากผูส่้งสาร และแสดงปฏิกิริยาตอบกลบั (Feedback) ต่อผูส่้งสาร หรือส่งสารต่อไปถึงผูรั้บ
สารคนอื่น ๆ ตามจุดมุ่งหมายของผูส่้งสาร เช่น ผูเ้ขา้ร่วมประชุม ผูฟั้งรายการวิทยุ กลุ่มผู ้ฟังการ
อภิปราย ผูอ้่านบทความจากหนงัสือพิมพ ์เป็นตน้ 
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รูปที่ 2.2 แผนภาพทฤษฎี SMCR 

ที่มา: Berlo, 1960 
 

2.2 แนวความคิดเก่ียวกับภาพลักษณ์ 
 
2.2.1 ความหมายของภาพลักษณ์ 
ภาพลักษณ์ (Image) ในความหมายพจนานุกรรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 

หมายถึง ภาพที่เกิดจากความคิด ซ่ึงเดิมภาษาไทยใช้ “จินตภาพ” ในปัจจุบนัไดม้ีนักวิชาการหลาย 
ท่านได้ให้ความหมายไว ้อาทิ เช่น  วิจิตร อาวะกุล (2541) กล่าวว่า “ภาพลักษณ์” เป็นภาพของ
สถาบนั หน่วยงาน บริษทั ห้างร้านหรือบุคคล ที่เกิดความรู้สึกขึ้นในจิตใจของคนเราว่า ดี ไม่ดี ชอบ 
ไม่ชอบ เช่ือถือ ไม่เช่ือถือ เห็นด้วยไม่เห็นด้วย ฯลฯ ถ้าความเห็นของคนส่วนมากเป็นเช่นไร 
ภาพลักษณ์ของหน่วยงานก็จะ  เป็นเช่นนั้น ภาพลักษณ์ที่ ดีจะสร้างความน่านิยมเลื่อมใส และ
ภาพลกัษณ์ที่ไม่ดี จะท าให้การด าเนินงานของสถาบนันั้นลม้เหลวได ้

ค าว่า ภาพลักษณ์ในด้านวิชาการประชาสัมพนัธ์ หมายถึง ภาพที่เกิดขึ้นในใจ (Mental 
Picture) ของคนเรา อาจเป็นภาพที่มีต่อส่ิงมีชีวิต หรือส่ิงไม่มีชีวิตก็ได้ เช่น ภาพที่มีต่อบุคคล
(Person) องค์กร(Organization) สถาบัน(Institution) ฯลฯ และภาพเหล่านั้ นอาจเป็นภาพที่ ส่ิง
เหล่านั้นสร้างขึ้นกบัจิตใจของเรา หรือเป็นภาพที่เรานึกสร้างเองได ้(วิรัช ลภิรัตนกุล, 2535) 
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2.2.2 ดร.เสรี วงษม์ณฑา ไดจ้ าแนกประเภทของภาพลกัษณ์ไวด้งัน้ี (เสรี วงศม์ณฑา , 2539)  
   2.2.2.1 ภาพลกัษณ์ของหน่วยงาน หรือบริษทั ไดแ้ก่ ใครเป็นเจา้ของปรัชญาในการ

บริหาร ปรัชญาในการบริหารคืออะไร ภาระหน้าที่ของหน่วยงาน หรือบริษัทที่มีต่อสังคม 
เป็นอยา่งไร ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีแต่ละหน่วยงาน หรือบริษทัอาจมีเอกลกัษณ์ที่แตกต่างกนัไป 

   2.2.2.2 ภาพลักษณ์ของสินค้า ได้แก่ ประวัติสินค้า เบื้องหลังการพัฒนาสินค้า  
ใครเป็นผูค้ิดคน้ ยอดขายปัจจุบนั การเจริญเติบโตของส่วนแบ่งตลาด บาทบาทของสินคา้ในสังคม
ช่วยผูบ้ริโภคอย่างไร ช่วยให้คนมีอาชีพอย่างไร ซ่ึงเป็นภูมิหลงัที่น ามาให้ประโยชน์ในการสร้าง
คุณค่าเพ่ิมเติม(Added Value)ให้กบัสินคา้ 

  2.2.2.3 ภาพลกัษณ์ของพนักงาน ไดแ้ก่ ความรู้ ความสามารถของพนักงาน มนุษย
สัมพนัธ์ สัญลกัษณ์บริการของพนกังาน วิธีการด าเนินชีวิตในสังคมของพนกังาน 

  2.2.2.4 ภาพลกัษณ์อุปกรณ์การขาย ข่าวประชาสัมพนัธ์ กิจกรรมพิเศษ ลกัษณะของ
ตวัอาคารที่ท าการ บรรยากาศในส านกังาน ตูโ้ชวสิ์นคา้ แผ่นพบัใบปลิวที่เราจดัส่งลูกคา้ โบวช์ัวร์ที่
เราท าขึ้นสนบัสนุนการขาย ส่ิงเหล่าน้ีจะท าให้คนมองสินคา้เราไปในทางใดทางหน่ึงได ้

 

2.3 Platform ทั้ง 5 การประชาสัมพันธ์ผ่านส่ือออนไลน์ในปัจจุบัน 
 
จากหนังสือThe New Rules of Marketing & PR ของ David Meerman Scott (2020) และ

บทความของ เศรษฐพงค ์มะลิสุวรรณ (2553) ไดก้ล่าวถึงการประชาสัมพนัธ์ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 
ซ่ึงมีหลายรูปแบบ เช่น การประชาสัมพนัธ์ผ่านบล็อก (Blog หรือบางคร้ังเรียกว่า Weblog) ใน
ลักษณะที่เป็นส่ือส่วนตัวออนไลน์ บน Platform ทวิตเตอร์  การประชาสัมพนัธ์ผ่านแหล่งขอ้มูล
หรือความรู้ (Data/knowledge) เช่น สารานุกรมออนไลน์ (Wikipedia) และเวป็ดูแผนที่ในทุกมุมโลก 
(Google Earth)   การประชาสัมพนัธ์ประเภทชุมชนออนไลน์ (Community) เช่น เฟซบุค๊ (Facebook)  
การประชาสัมพนัธ์ประเภทส่ือ (Media) เช่น ยทููบ (YouTube) ปัจจุบนัน้ี อินสตราแกรม (Instagram) 
เป็นอีกช่องทางหน่ึงในการท าการประชาสัมพนัธ์ที่เป็นที่นิยม Instagram เป็นเคร่ืองมือ Social 
Media ที่ผูใ้ช้สามารถถ่ายรูปหรือวิดีโอและอพัโหลดขึ้นไป เพ่ือแสดงมุมมองหรือความชอบของ
ตัวเอง แบรนด์ต่างๆได้ให้ความสนใจในการโฆษณาสินค้าผ่าน Instagram มากขึ้น เพราะมีฐาน
ผูใ้ชง้านเป็นวยัรุ่นและวยัท างานจ านวนมาก อีกทั้งมีรูปแบบการใช้งานที่ง่ายและยงัสามารถตกแต่ง
รูปไดห้ลากหลาย (Goonline Thailand, 2020)  

อีกแอปพลิเคชันหน่ึงที่เป็นที่นิยมอย่างมากคือ ไลน์ (Line) ซ่ึงมีการท างานที่เน้นการส่ง
ขอ้ความ (Chat) ตวัต่อตวั หรือเป็นกลุ่มคลา้ย เฟซบุ๊ก เมสเซนเจอร์ (Facebook Messenger) แต่เน้น
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การทกัทายตอบโตแ้บบทนัที ไลน์มีฟีเจอร์ใหม่ๆ เช่น ทามไลน์ (Timeline) โทรฟรี และวิดิโอคอล 
(Video Call) ฟรี ส่งข้อความแบบวิดีโอและเสียง (Video & Voice Message) เกม รับข่าวสารและ
คูปองพิเศษของแบรนด์ต่าง ๆ ที่ตอบสนองไลฟ์สไตล์ (Life Style) ของผูใ้ช้งานอย่างครบวงจร ที่
ส าคญัสามารถดาวน์โหลดสติกเกอร์ไลน์ไดห้ลากหลายและไม่มีค่าใช้จ่าย ซ่ึงเป็นจุดขายที่ถูกใจทั้ง
ผูใ้ชง้านและองคก์รต่าง ๆ ที่ตอ้งการกระตุน้ตลาด (iQMediaLink, 2015)  

ในงานวิจยัน้ีแพลทฟอร์มการประชาสัมพนัธ์ทั้ง 5 รูปแบบ คือ เฟซบุ๊ค ทวิตเตอร์ ยูทูบ อิน
สตราแกรม และไลน์ เป็นแพลทฟอร์มการประชาสัมพนัธ์ที่ผูวิ้จยัจะศึกษา  

2.3.1 เฟซบุ๊ก (Facebook)  
 

                                                           
                                                     รูปที ่2.3 สัญลกัษณ์ Facebook 

ที่มา: Mindphp.com, 2017  
 

Mindphp.com (2017)  ได้อธิบายว่า Facebook (เฟซบุ๊ค)  คือเว็บไซต์ที่ให้บริการ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ต หรือ เรียกไดว่้าเป็น Social network ถูกก่อตั้งโดย มาร์ก 
ซักเคอร์เบิร์ก Facebook อนุญาตให้ใครก็ไดเ้ขา้สมคัรลงทะเบียนกับ Facebook และผูเ้ป็นสมาชิก
ของ Facebook นั้นสามารถสร้างพ้ืนที่ส่วนตัวส าหรับแนะน าตัวเอง ติดต่อส่ือกับเพ่ือน ทั้งเเบบ 
ข้อความ ภาพ เสียง และ วีดีโอ โดยผูใ้ช้สามารถเลือกที่จะเป็นหรือไม่เป็นเพื่อนกับใครก็ไดใ้น  
Facebook นอกจากน้ีผูใ้ช้ยงัสามารถใช้ Facebook เพื่อร่วมท ากิจกรรมกบัผูใ้ช้งานท่านอื่นได้ เช่น
การเขียนขอ้ความ เล่าเร่ือง ความรู้สึก แสดงความคิดเห็นเร่ืองที่สนใจ โพสต์รูปภาพ โพสต์คลิป
วิดีโอ แชทพูดคุย เล่นเกมที่สามารถชวนผูใ้ช้งานท่านอื่นมาเล่นกบัเราได ้รวมไปถึงท ากิจกรรมอื่น 
ๆ ผ่านแอปพลิเคชนัเสริม (Applications) ที่มีอยูอ่ยา่งมากมาย ซ่ึงแอปพลิเคชนัดงักล่าวไดถู้กพฒันา
เขา้มาเพ่ิมเติมอยู่เร่ือย ๆ แอปพลิเคชันยงัแบ่งออกเป็นหลายหมวดหมู่ เช่น เพื่อความบนัเทิง เกม
ปลูกผกัยอดนิยม เป็นต้น หรือไม่ว่าจะเป็นเชิงธุรกิจ แอปพลิเคชันของ Facebook ก็มีให้ใช้งาน
เช่นเดียวกนั ดว้ยเหตุน้ี Facebook จึงไดรั้บความนิยมไปทัว่โลก โดยมีสัญลกัษณ์ตามรูป 2.3 



15 

Facebook เป็นเคร่ืองมือในการแจง้ข่าวสารขององค์การ หรือสินคา้ การจดักิจกรรม 
โครงการเพื่อสังคมหรือรณรงค์ต่าง ๆ เป็นช่องทางการติดต่อกบัลูกคา้ สร้างการรับรู้เก่ียวกับตรา
สินคา้ (Brand Awareness) 

  2.3.1.1 วิภาณี แมน้อินทร์ (2557) ไดแ้บ่งช่องทางการประชาสัมพนัธ์ผ่าน Facebook 
ออกเป็น 5 ลกัษณะ คือ 

                 1) การประชาสัมพันธ์ผ่านโปรไฟล์ (Profile) การใช้บัญชีผู้ใช้แบบ
รายบุคคลโดยการน าเอาตวัตราสินคา้ ช่ือองค์การ เขา้มาแทนบญัชีผูใ้ช้แบบบุคคล เช่น กระทรวง 
วธ. 

                 2) การประชาสัมพนัธ์ผ่านแฟนเพจ (Fan Page) แฟนเพจเปรียบเสมือน
หน้าเว็บไซต์ขององค์การ ประชาชนสามารถมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นได้ เป็นรูปแบบ
การส่ือสารแบบสาธารณะที่ช่วยสร้างเครือข่ายได้รวดเร็วมากที่สุด เช่น Fan Page ของ คุณตัน     
ภาสกรนที 

                3) การประชาสัมพนัธ์ผ่านกลุ่ม (Group) เป็นช่องทางส าหรับผูท้ี่ตอ้งการ
ให้มีการติดต่อกันอย่างใกลชิ้ด การที่ประชาชนขอเขา้ร่วมกลุ่มได้นั้นต้องได้รับการยอมรับจาก
หัวหนา้กลุ่มหรือสมาชิกก่อน เช่น คนสร้างส่ือชวนเที่ยวระนอง 

                4) การประชาสัมพนัธ์ผ่านระบบการโฆษณาของ Facebook (Facebook 
Ads) เข้าถึงประชาชนกลุ่มเป้าหมายได้แม่นย าด้วยระบบกรองอายุ ประเทศ ความชอบของ
กลุ่มเป้าหมาย โดยป้ายประชาสัมพนัธ์ปรากฏให้เห็นเฉพาะกลุ่มเป้าหมาย เช่น บริษทั ไฟน์เอส 
ออนไลน์ มาร์เก็ตต้ิง จ ากดั 

               5) การประชาสัมพนัธ์ผ่านระบบแอพพลิเคชัน่ (Application) เป็นโปรแกรม
ที่ใชบ้นระบบเฟซบุ๊กโดยเฉพาะการใชส่้วนต่อประสานโปรแกรมประยกุต ์ (API)ของเฟซบุ๊กในการ
ดึงขอ้มูลสมาชิกเขา้มาใช้ เช่น เกมส์ การโหวต แบบสอบถาม ตวัอย่าง แอพพลิเคชั่นของกระทรวง
เกษตรและสหกรณ์ 

  2.3.1.2 พิเศศ ตนัติมาลา ( 2555 อา้งถึงใน วิภาณี แมน้อินทร์, 2557)  ไดส้รุปวิธีการ
เขียนเพื่อการประชาสัมพนัธ์บน Facebookไวด้งัน้ี  

                  1) เขียนขอ้ความประชาสัมพนัธ์ที่ส าคญัใน 7 บรรทดัแรก 
                  2) ใส่ลิงค์ของเว็บไซด์เพื่อให้ Facebook ดึงข้อมูลเบื้องต้นมาที่หน้า

สถานะ  
                  3) ถา้มีเน้ือหาที่เป็นวีดีทศัน์ควรน าไปใส่ที่เวบ็ไซตภ์ายนอก แลว้จึงดึงมา

แสดงที่ Facebook 



16 

                   4) ไม่ควรโพสแต่เร่ืองการประชาสัมพนัธ์หรือส่ิงที่เป็นประโยชน์ต่อ
องคก์ารเพียงดา้นเดียว  

                   5) ควรมีภาพประกอบเสมอ  
                   6) สร้างความสม ่าเสมอในการใส่ขอ้มูล 

2.3.2 ยูทูบ (Youtube) 
 

                                               
                                                    รูปที่ 2.4 สัญลกัษณ์ YouTube 
                                                    ที่มา: Guru.sanook.com, 2013 

 
Guru.sanook.com (2013) ไดอ้ธิบายว่า YouTube (ยทููบ) เป็นเวบ็ไซตแ์ลกเปลี่ยนภาพ

วิดีโอที่มีช่ือเสียงโดยในเว็บไซด์น้ี ผูใ้ช้สามารถอพัโหลดภาพวิดีโอเขา้ไปเปิดดูภาพวิดีโอที่มีอยู่ 
และแบ่งภาพวิดีโอเหล่าน้ีให้คนอื่นดูไดโ้ดยไม่เสียค่าใช้จ่ายใด ๆ ใน YouTube จะมีขอ้มูลเน้ือหา
รวมถึงคลิปภาพยนตร์ส้ัน ๆ และคลิปที่มาจากรายการโทรทศัน์ มิวสิควิดีโอ และวิดีโอบล็อคกิ้ง (ซ่ึง
เป็นการสร้างบล็อคโดยมีส่วนของข้อมูลที่เป็นภาพวิดีโอเป็นส่วนประกอบ โดยเฉพาะเป็นภาพ
วิดีโอที่เกิดจากมือสมคัรเล่นถ่ายกนัเอง) คลิปวิดีโอที่เผยแพร่อยูบ่นเวบ็ไซต ์YouTube ส่วนมากเป็น
ไฟล์คลิป ส้ันๆ ประมาณ 1 - 10 นาที ถ่ายท าโดยประชาชนทัว่ไป แลว้อพัโหลดขึ้นสู่เว็บไซต์ของ 
YouTube (www.youtube.com) โดยมีการแบ่งประเภทและจดัอนัดบัคลิปเอาไวด้ว้ย เช่น ไฟลล์่าสุด 
ไฟลท์ี่มีผูช้มมากที่สุด ไฟลท์ี่ไดรั้บการโหวตมากที่สุด ฯลฯ โดยมีสัญลกัษณ์ตามรูป 2.4 

YouTube เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการวิดีโอผ่านอินเทอร์เน็ตที่มียอดผูช้มวิดีโอของทาง
เว็บไซต์ ทะลุหลกั 100 ลา้นคร้ังต่อวนั หรือคิดเป็นราว 29 เปอร์เซ็นต์ของยอดการเปิดดูคลิปวิดีโอ
ทั้งหมดใน สหรัฐฯ ในแต่ละเดือนมีผูอ้พัโหลดวิดีโอขึ้นเวบ็กว่า 65,000 เร่ือง 

เวบ็ไซตส์ าหรับการเผยแพร่บนวีดิโอ (YouTube) เป็นเวบ็ไซตใ์ห้บริการฝากวิดิทศัน์
ที่ใหญ่ที่สุดในโลก น ามาใช้ในงานประชาสัมพนัธ์ ทั้งในดา้นการให้ขอ้มูลข่าวสาร ให้ความรู้และ
ช้ีแจงเร่ืองต่าง ๆ เช่น WWF (World Wide Fund for Nature) ประเทศไทย เชิญชวนทุกคนร่วม
ผลกัดนัและรณรงคก์ารเปลี่ยนการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศกบัโครงการ Earth Hour 2016  
(วิภาณี แมน้อินทร์, 2557) 
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วิภาณี แมน้อินทร์ (2557) ไดส้รุปวิธีการเขียนเพื่อการประชาสัมพนัธ์บน YouTube 
ไวด้งัน้ี 

  2.3.2.1 ใส่ขอ้มูลในโปรไฟลข์องบญัชีให้ละเอียด 
  2.3.2.2 เลือกภาพยอ่ที่ส่ือถึงวีดิทศัน์ 
  2.3.2.3 เน้ือหาตอนตน้ของวีดิทศัน์ตอ้งมีความน่าสนใจ 
  2.3.2.4 ใส่ป้ายค าหลกัให้มีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาวีดิทศัน์ 
  2.3.2.5 เน้ือหาควรมีความทนัสมยัตามกระแส 
  2.3.2.6 เน้ือหาควรกระตุน้ให้มีความอยากแบ่งปันและแสดงความคิดเห็น 
  2.3.2.7 ล าดบัการน าเสนอเน้ือหาควรมีความน่าสนใจ และแตกต่าง 
  2.3.2.8 สร้างการปฏิสัมพนัธ์บนวีดิทศัน์ 
  2.3.2.9 กระตุน้ให้ประชาชนสร้างวีดิทศัน์ 

2.3.3 อินสตาแกรม (Instagram) 
 

 
                                                     รูปที่ 2.5 สัญลกัษณ์ Instagram 

ที่มา: MdsiGlobal, 2019 
 

MdsiGlobal (2019) ไดก้ล่าวไวว่้า Instagram (อินสตาแกรม) นั้น นับไดว่้ามีอิทธิพล
ต่อกระแสสังคมยุค 4.0 เป็นอย่างย่ิง เป็นสังคมของคนรุ่นใหม่ Instagram เป็นโปรแกรมที่จดัท าขึ้น
เพื่อเป็นสังคมของคนในโลกออนไลน์ที่ท าให้รู้จกัตวัตนของกนัและกนัผ่านรูปภาพและขอ้ความ
ส้ันๆ สามารถเรียนรู้กนัไดม้ากขึ้นจากการกดติดตาม(Fallow) Instagram สามารถโพสต์ถ่ายภาพ
แลว้อพัขึ้น Instagram ไดอ้ยา่งไม่จ ากดั (ใชบ้ริการฟรี) อพัคลิปวิดิโอส้ันๆ โพสตข์อ้ความส้ันๆ เพ่ือ
ส่ือสารหรือบอกกล่าวกบัคนที่ติดตาม เปิดโอกาสให้คนที่ติดตาม IG สามารถตอบกลบัขอ้ความเพื่อ
สนทนากบัเจา้ของ IG สามารถสร้างสัมพนัธ์กบัคนที่เล่นโปรแกรมเดียวกนัได ้โดยการ Following 
ซ่ึงเป็นระบบกดติดตาม แลว้โปรแกรมจะสร้างให้รู้ระบบความเคลื่อนไหวของคนที่เราสนใจได้
ตลอดเวลา อีกทั้งยงัให้สิทธิในการโตต้อบสนทนาทั้งเปิดสาธารณะและส่งขอ้ความส่วนตวั รองรับ
การใช้งานผ่านสมาร์ทโฟนต่าง ๆไดท้ัว่ถึง และยงัมีจุดเด่นอื่น ๆ อีก เช่น ใช้งานง่าย เน้นภาพถ่าย 
คลิปวิดิโอ ระบุวนัเวลา สถานที่ที่บนัทึกได ้ตรวจสอบยอดผูเ้ขา้ชมไดง้่าย รู้ความเคลื่อนไหวของ
บุคคลไดร้วดเร็ว ก่อนอพัโหลดภาพขึ้นสามารถตดัแต่งภาพก่อนไดด้ว้ยโปรแกรมที่มีให้ใน IG เลย 
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สามารถติดต่อกนัแบบเป็นส่วนตวัถึงกนัแบบเจาะจงตวัได ้เปิดสังคมให้กวา้งขึ้นโดยวิธีง่ายๆแมก้าร
ติดตามบุคคลต่าง ๆ ขา้มประเทศ ทวีป และสามารถสร้างความนิยมส่วนตวัไดอ้ย่างไร้ขีดจ ากดั คน
หน่ึง ๆ อาจมีผูต้ิดตามไดเ้ป็นแสนเป็นลา้นคน IG จึงสามารถสร้างมูลค่าทางการตลาดไดไ้ม่จ ากดั 
โดยมีสัญลกัษณ์ตามรูป 2.5 

Instagram เร่ิมกลายเป็นช่องทางในการขายสินค้าประเภทต่าง ๆ หรือโฆษณา
ประชาสัมพนัธ์ร้าน (วิภาณี แมน้อินทร์, 2557) 

วิภาณี แมน้อินทร์ (2557) ไดส้รุปวิธีการใชง้าน Instagram เพ่ือการขายสินคา้ดงัน้ี  
 2.3.3.1 จดัแคมเปญกระตุน้ให้ผูช้มส่งรูปของตวัเองมาร่วมกบัแบรนด์ขององค์การ 

โดยก าหนด hashtag ให้ผูใ้ชต้ิดก ากบัรูปของพวกเคา้ 
 2.3.3.2 ขออนุญาตถ่ายรูปลูกคา้ที่มาใชบ้ริการ มาอพัโหลดขึ้นแสดงในอินสตาแกรม 
 2.3.3.3 ตั้งแฮชแทก (Hashtag) ทุกคร้ังเมื่ออกบูธ หรือจดั event ต่าง ๆ  
 2.3.3.4 ใส่รหัสรับส่วนลดหรือของแจกไวท้ี่ใตรู้ปต่าง ๆ  
 2.3.3.5 แต่งหนา้โปรไฟล ์(Profile) ในเวบ็ให้ควรเด่นน่าสนใจ 

2.3.4 ทวิตเตอร์ (Twitter) 
 

 
                                                        รูปที่ 2.6 สัญลกัษณ์ Twitter 
                                                           ที่มา: MdsiGlobal, 2019 

 
MdsiGlobal (2019) ได้อธิบายว่า Twitter (ทวิตเตอร์)  คือ กลุ่มสังคมออนไลน์อีก

โปรแกรมหน่ึงที่เน้นความเร็วในการส่งข้อความเข้าสู่สังคมออนไลน์ สามารถติดตามความ
เคลื่อนไหวของบุคคลที่สนใจได ้และจะเห็นขอ้ความในทนัที ในกระบวนการสังคมออนไลน์ที่ติด
อันดับยอดนิยมนอกเหนือจาก Facebook (เฟซบุ๊ค) Instagram (อินสตาแกรม) แล้วก็มี Twitter ที่
ไดรั้บความนิยมในสังคมไทยไม่แพก้นั ลกัษณะเฉพาะของ Twitter คือ จ ากดัขอ้ความในการทวีตแต่
ละคร้ังไม่เกิน 140 ตวัอกัษร ความรวดเร็วที่ปรากฎในสังคมออนไลน์เร็วมากแทบจะเห็นทันทีที่
ทวีต ขอ้ความที่ทวีตจะถูกกลืนหายไปเพราะถูกทวีตใหม่ ๆ มาแทนที่ เป็นเคร่ืองมือที่ใช้การส่ือสาร
ส้ัน ๆน่าสนใจมากขึ้น ทั้งคลิป ภาพเคลื่อนไหว รวมถึงการ Live สด ให้คนอื่นไดรั้บรู้และส่ือสาร
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แบบน่าเช่ือถือมากย่ิงขึ้น สามารถสร้างเทรนด์ใหม่ ๆ ให้เกิดขึ้นไดด้ว้ยการใส่แฮชแท็ก (Hashtag #) 
ส้ัน ๆ ที่ชวนให้คนในสังคมอยากรีทวีต Twitter เหมาะกบัคนที่ตอ้งการส่ือสารส้ัน กระชบั และทนั
ควนั คนที่ตอ้งการสร้างตวัตนหรือส่ือสารเฉพาะเร่ืองให้เกิดกระแสสังคมโซเชียล Twitter ยงัช่วย
ผ่อนคลายความตึงเครียดให้ผูค้น มีพ้ืนที่ให้ระบาย ไม่ตอ้งกลวัคนรู้จกัตวัตน แสดงความคิดเห็นส้ัน 
ๆในเร่ืองที่สนใจผ่าน Twitter ไดเ้ต็มที่ แต่ก็มีขอ้เสีย เช่น กลายเป็นเคร่ืองมือในการกระจายข่าวที่
เป็นเท็จ การไม่จ ากดัจ านวนคร้ังในการทวีต ท าให้ข่าวสารขยะผ่านเขา้สู่การรับรู้มากเกินไป โดยมี
สัญลกัษณ์ตามรูป 2.6 

  2.3.4.1 Twitter เป็นส่ือสังคมออนไลน์ที่มีลกัษณะเป็นบล็อคส์ (วิภาณี แมน้อินทร์, 
2557) รูปแบบของบล็อคส์เพื่อการประชาสัมพนัธ์สามารถแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ คือ  

1) บล็อคส์ที่จดัท าโดยบริษทั (Corporate Blog) 
          2)  ไมโครบล็อคส์(Micro Blogging) โพสต์ข้อความ  ส้ันๆ ไม่เกิน140      
ตวัอกัษร แลกเปลี่ยน ประสบการณ์แบบทนัทีทนัใด (Real-time) 

            3) บล็อคส์ที่เขียนจากผูเ้ขียนอิสระ (Blogger)  
2.3.4.2 ขั้นตอนการเขียนเพ่ือการประชาสัมพนัธ์บนทวิตเตอร์ 3 ขั้นตอนคือ  
            1) ขั้นเตรียมการ สร้างบัญชีผูใ้ช้ ก าหนดรูปภาพตวัแทน ข้อมูลส่วนตวั 

โครงสร้างสี รูปแบบพ้ืนหลงั  
            2) ขั้นปฏิบติัการ 

          2.1) การจดัการจ านวนตวัอกัษร 
          2.2) ใส่ลิ้งก์แบบย่อเช่ือมโยงไปยงัเน้ือหาที่สมบูรณ์ เช่น http://goo.gl/ 

http://bitlly.com  
          2.3) ใส่แฮชแท็ก (Hashtag #) เพื่อง่ายต่อการคน้หา 
          2.4) เวน้พ้ืนที่ว่างขอ้ความ 
          2.5) ให้ความเห็นเพ่ิมเติมในขอ้ความของผูอ้ื่นโดยใช้สัญลกัษณ์//ก่อน

จึงพิมพ ์
           2.6) ลบช่ือคนที่ส่งต่อออกให้เหลือเพียงตน้ขั้ว และให้ตรวจสอบว่าใคร

เป็นผูป้ระกาศขอ้มูลคนแรกโดยให้ใส่ via @ แลว้ตามดว้ยช่ือผูเ้ขียนขอ้ความน้ี 
           2.7) เลือกเวลาส่งขอ้ความที่เหมาะสม 
           2.8) แนบไฟล์ภาพ ซ่ึงปัจจุบนัทวิตเตอร์อนุญาตให้แนบไฟลภ์าพได ้4 

ภาพ ต่อ 1 ขอ้ความ  
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             3) ขั้นการดูแลและประเมิน 
           วิ เคราะ ห์สารที่ ส่ งไป  ท าก าร วิจัย เจาะลึ กรายบุคคลโดยใช้  

tweetstats.com ช่วยวิเคราะห์ท าให้ทราบพฤติกรรมการใชง้าน ช่วงเวลาที่ใช้ 
2.3.5 ไลน์ (Line) 

 

 
รูปที่ 2.7 สัญลกัษณ์ Line 
ที่มา: Tengsamut, 2021 

 
Tengsamut (2021)  Line (ไลน์ ) คือ  แอปพลิ เคชันส าหรับการส่ือสารยอดนิยม 

เน่ืองจากมีความสามารถหลากหลายและท างานไดบ้นหลากหลายอุปกรณ์ ไม่ว่าจะเป็นสมาร์ทโฟน 
แท็บเล็ต หรือแมก้ระทัง่บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ส าหรับความสามารถเด่น ๆที่ท าให้ Line มีความ
แตกต่างจากแอปพลิเคชันส่ือสารอื่นๆก็คือรูปภาพตัวการ์ตูนส่ืออารมณ์ที่ เรียกว่าสต๊ิกเกอร์ 
ประโยชน์ของมนัคือช่วยให้ลดปริมาณการพิมพข์อ้ความ และสร้างความแปลกใหม่ในการสนทนา
ไดเ้ป็นอยา่งดี ท าให้ปัจจุบนัน้ี Line ไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก Line สามารถโทรศพัทผ่์านระบบ
เครือข่ายไร้สายได ้ซ่ึงสามารถโทรแบบใช้เสียงอย่างเดียวหรือโทรแบบใช้วิดิโอดว้ยก็ได้ สนทนา
โดยการส่งขอ้ความและรูปภาพ สนทนาเป็นกลุ่มหรือเป็นรายบุคคลก็ได้ ใชส้ต้ิกเกอร์ของ Line ส่ือ
ความหมายแทนการพิมพจ์ านวนมาก มีพ้ืนที่เก็บไฟล์ส่วนตวัจ านวน 1 GB มีทามไลน์เหมือนกบั 
Facebook มีบริการส าหรับงานทางธุรการที่เรียกว่า Line@ (Line official) ท าให้การประชาสัมพนัธ์
ง่ายขึ้น มีการแจ้งเตือนในเร่ืองที่ส าคัญ เช่น วนัเกิดของเพื่อน มีช่องทางในการติดตามข่าวสาร
บ้านเมืองและข่าวอื่น ๆได้จาก Line Today นอกจากน้ียังมี  Line Tv ,Line Camera และ Line 
Antivirus เป็นตน้  

Line ใช้สัญลักษณ์ตามรูป 2.7 โดยวิภาณี แม้นอินทร์ (2557) ได้สรุปลักษณะและ
บทบาทของการส่ือสารผ่านไลน์ ไวเ้พื่อการประชาสัมพนัธ์ไดด้งัน้ี  
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       2.3.5.1 เป็นการส่ือสาร 2 ทาง (Two-Way Communication) 
       2.3.5.2 สามารถสร้างกลุ่มการส่ือสารไดเ้ฉพาะกลุ่ม (Group Communication) 
       2.3.5.3 สามารถเลือกกลุ่มเป้าหมายไดอ้ยา่งเฉพาะเจาะจง 
       2.3.5.4 สามารถส่ือสารไดต้ลอดเวลา (Anytime) 
       2.3.5.5 สามารถส่งรูปแบบสารไดห้ลากหลาย (Multi-Media) 
       2.3.5.6 สามารถส่งเลือกปิดกั้นการสนทนาได ้(Block) 
       2.3.5.7 สามารถสนทนาดว้ยเสียงผ่านไลน์ (Voice call) 
       2.3.5.8 มีสติกเกอร์รูปแบบการ์ตูนที่ช่วยเพ่ิมการสนทนาให้ชดัเจนขึ้น 
       2.3.5.9 สามารถสร้างไทมไ์ลน์ได ้
       2.3.5.10 รองรับไฟลข์อ้มูลไดห้ลากหลาย (Files Support) 
 

2.4 วิวัฒนาการของยุคดิจิทัล และ ผลกระทบในปัจจุบัน 
 
โลกยคุดิจิทลัเร่ิมจากการพฒันาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใชท้ างานแทนเคร่ืองมือ แบบเก่า 

พร้อม กับการพฒันาเทคโนโลยีด้านการส่ือสารมาใช้เช่ือมโยงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เป็นระบบ
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตสามารถส่งขอ้มูลไปทัว่โลกไดอ้ยา่งรวดเร็วอยา่งไร้ขีดจ ากดั และมีการพฒันา 
แอพพลิเคชัน่หลากหลายรูปแบบมาใช้ประโยชน์ในการทางานให้เป็นไป ดว้ยความสะดวกรวดเร็ว 
มีประสิทธิภาพ มีค่าใชจ่้ายลดลง ทั้งในการบริหารจดัการ การ ผลิต การคา้ การลงทุน การบริการ ทั้ง
ภาคราชการและภาคเอกชน โดยสามารถแบ่ง วิวฒันาการของโลกยคุดิจิทลัเป็น 4 ยคุ ดงัน้ี ดงัแสดง
ในรูปที่ 2.8 (แผนภาพ วิวฒันาการของโลกยคุดิจิทลั) 

 

 
รูปที่ 2.8 แผนภาพ วิวฒันาการของโลกยคุดิจิทลั  
ที่มา: ส านกังานปลดักระทรวงศึกษาธิการ, 2561 
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2.4.1 วิวัฒนาการของโลกยุคดิจิทัลทั้ง 4 ยุค ได้แก่ 

2.4.1.1 Digital 1.0 เปิดโลกอินเทอร์เน็ต ยุคน้ีเป็นยุคเร่ิมต้นของ “Internet” เป็น
ช่วงเวลาที่กิจกรรมและการด าเนินชีวิตของผูค้นเปลี่ยนจากออฟไลน์ (Offline) มาเป็นออนไลน์
(Online) มากขึ้น เช่น การส่งจดหมายทางไปรษณียก์็เปลี่ยนมาเป็นการส่งอีเมล ์E-mail และอีกหน่ึง
ตวัอยา่งที่เห็นไดช้ดั คือ การถือก าเนิดของเวบ็ไซต ์Website ที่ท าให้เราเขา้ถึงทุกอยา่งไดง่้ายขึ้นและ
ทัว่ถึง การอพัเดตรวดเร็วตลอด 24 ชัว่โมง การเปลี่ยนแปลงคร้ังน้ีไดส่้งผลกระทบคร้ังใหญ่และเป็น
วงกวา้ง การด าเนินกิจกรรมสะดวกและรวดเร็ว เร่ิมมีกิจกรรมเชิงพาณิชยแ์ละโฆษณาผ่านเคร่ืองมือ
ออนไลน์เสมือนกบัมีหนา้ร้านที่ทุกคนบนโลกจะเห็นเราไดง่้ายขึ้น 

2.4.1.2 Digital 2.0 ยุคโซเชียลมีเดีย เป็นยุคที่ต่อยอดจากยุค 1.0 ก็จะเป็นยุคที่
ผูบ้ริโภคเร่ิมสร้างเครือข่ายติดต่อส่ือสารกนัในโลกออนไลน์ เครือข่ายสังคม Social Network น้ีเร่ิม
จากการคุยหรือแชทกับเพื่อน สมาคม กลุ่มเล็ก ๆของผูค้นที่ต้องการความสะดวกสบายในการ
ติดต่อส่ือสาร จุดเล็ก ๆน้ีเร่ิมพฒันาและขยายวงกวา้งไปสู่การด าเนินกิจกรรมในเชิงธุรกิจ โดยนัก
ธุรกิจส่วนใหญ่มองว่า Social Media เป็นเคร่ืองมือเช่ือมต่อและสร้างเครือข่ายทางธุรกิจให้แก่พวก
เขาไดเ้ป็นอยา่งดีดว้ยการคลิกเพียงคร้ังเดียว อีกทั้งยงัช่วยในการพฒันา Brand วดัผลการด าเนินงาน
ของธุรกิจ ส่งเสริมภาพลกัษณ์แบรนด ์ เสมือนว่า Social Media เป็นกระบอกเสียงและเวทีเสนองาน
แก่นักธุรกิจสู่สายตาชาวโลกเป็นอย่างดี เคร่ืองมือโซเชียลยงัสามารถเป็นอ านาจในการต่อรองของ
ผูบ้ริโภคที่ก  าลงัตดัสินใจเลือกสินคา้และบริการ เน่ืองจากมีตวัเลือกและร้านคา้ให้เห็นมากขึ้นอีกดว้ย 

2.4.1.3 Digital 3.0 ยุคแห่งข้อมูลและบิ๊กดาต้า เป็นยุคแห่งการใช้ข้อมูลที่ว่ิงเขา้
ออกเป็นลา้นๆดาตา้ให้เป็นประโยชน์ การเติบโตของโซเชียลมีเดียและ E-Commerce จากยคุ 2.0 ท า
ให้เกิดการขยายของขอ้มูลอย่างมหาศาล ทุกแพลตฟอร์มไม่ว่าจะเป็น ส่ือโซเช่ียล เว็บเบราวเซอร์ 
หรือแมแ้ต่ธุรกิจอย่างธนาคาร โลจิสติกส์ ประกนัภยั รีเทล ต่างมีขอ้มูลเขา้ออกเป็นจ านวนมากใน
แต่ละวนั และเร่ิมมีการน าขอ้มูลเหล่านั้นมาใชใ้ห้เกิดประโยชน์ ดงัค ากล่าวที่ว่า “ใครมีขอ้มูลมาก ก็
มีอ  านาจมาก” ขอ้มูลถูกน ามาประมวลผล จบัสาระ วิเคราะห์ถึงความตอ้งการของผูบ้ริโภคเพื่อสร้าง
สินคา้และบริการที่สามารถตอบสนองโจทยข์องลูกคา้ได ้ทุกองคก์รต่างเห็นความส าคญัของการน า
บิ๊กดาตา้มาใชใ้ห้เกิดประโยชน์สูงสุด แต่การน าบิ๊กดาตา้มาตอบสนองอยา่งเรียลไทมน์ั้น จ าเป็นตอ้ง
มีระบบคลาวด ์Cloud Computing มาช่วยอ านวยความสะดวก จดัเก็บขอ้มูล เลือกทรัพยากรตามการ
ใช้งาน และท าให้เราสามารถเขา้ถึงขอ้มูลบนคลาวด์จากที่ใดก็ได ้ผูใ้ช้ทุกคนสามารถเขา้ถึงระบบ 
ข้อมูลต่างๆผ่านอินเทอร์เน็ต สามารถจัดการ บริหารข้อมูล และแบ่งปันข้อมูลกับผูอ้ื่น (Shared 
Services) ลดตน้ทุนและลดความยุ่งยากเพ่ือโฟกสักบังานหลกั เพ่ิมความเร็วในการบริการและการ
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ท าธุรกิจไดม้ากขึ้น บิ๊กดาตา้สามารถน ามาต่อยอดโดยการคิดคน้ เฟ้นหา และประยุกตใ์ชข้อ้มูลนั้น 
พฒันาเป็นแอพลิเคชั่น Application ที่ให้ความสะดวกสบายแก่ผูบ้ริโภคผ่านทางสมาร์ทโฟนและ
แท็บเลตอีกดว้ย 

2.4.1.4 Digital 4.0 เมื่อเทคโนโลยีมีมนัสมอง เป็นยคุที่ความฉลาดของเทคโนโลยี
จะท าให้อุปกรณ์ต่าง ๆส่ือสารและท างานกนัเองไดอ้ยา่งอตัโนมตัิ เทคโนโลยีในสามยคุแรกที่กล่าว
ไปเปรียบเสมือนเป็นแขน ขา ให้แก่มนุษย ์เป็นเทคโนโลยีที่ช่วยเหลือ อ านวยความสะดวก หยิบจบั 
ค านวณ ประมวลผลให้มนุษย ์มีแขน ขา แต่ไม่มีสมองเป็นของตวัเอง ในยคุ 4.0 เทคโนโลยีถูกน ามา
พฒันาต่อยอดเพ่ือลดบทบาทของมนุษย์ และเพ่ิมศักยภาพของมนุษย์ในการใช้ความคิดเพ่ือขา้ม
ขีดจ ากัด สร้างสรรค์พฒันาส่ิงใหม่ๆ โดยจะใช้ช่ือยุคน้ีว่าเป็นยุค Machine-to-Machine เช่น เรา
สามารถเปิด-ปิด หรือส่ังงานอื่น ๆ กบัเคร่ืองใช้ไฟฟ้าในบา้นตวัเองผ่านแอพลิเคชั่นโดยไม่ตอ้งเดิน
ไปกดสวิตช์ หรือตวัอย่างที่ถูกน ามาใช้งานจริงแลว้อย่างการพูดค าว่า “แคปเจอร์” กบัแอพถ่ายภาพ
ในสมาร์ทโฟน โทรศัพท์ก็จะถ่ายรูปให้อัตโนมัติโดยที่ เราไม่ต้องกดถ่ายด้วยซ ้ า หรือแม้แต่
เทคโนโลยีซิมูเลชัน่ Simulation จ าลองสถานการณ์เพื่อฝึกอบรมพนักงาน วางแผนสถานการณ์โดย
ที่ไม่ตอ้งเดินทางไปถึงสถานที่จริง หรือเป็นส่ือการเรียนรู้แบบ Interactive เป็นตน้ ดงัแสดงในรูปที่ 
2.9 เทคโนโลยีส าหรับยคุดิจิทลั 4.0 ดงัน้ี 

 

 
                                       รูปที่ 2.9 แผ่นภาพเทคโนโลยีส าหรับยคุดิจิทลั 4.0  

ที่มา: ส านกังานปลดักระทรวงศึกษาธิการ, 2561 
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  1) Cloud Computing คือบริการที่เราใช้หรือเช่าใช้ระบบคอมพิวเตอร์
หรือทรัพยากรดา้นคอมพิวเตอร์ ของผูใ้ห้บริการ เพื่อน ามาใชใ้นการท างาน โดยที่เราไม่จ าเป็นตอ้ง
ลงทุนซ้ือ Hardware และ Software เองทั้งระบบ ไม่ตอ้งวางระบบเครือข่ายเอง ลดความรับผิดชอบ
ในการดูแลระบบลง (เพราะผูใ้ห้บริการจะเป็นผูดู้แลให้เอง) แถมตอนอพัเกรดระบบยงัท าไดง้่ายกว่า 
ผูใ้ชทุ้กคนสามารถเขา้ถึงระบบ ขอ้มูลต่าง ๆ ผ่านอินเทอร์เน็ต สามารถจดัการ บริหารทรัพยากรของ
ระบบ ผ่านเครือข่าย และมีการแบ่งใช้ทรัพยากรร่วมกนั (Shared Services) ไดด้ว้ย และการจ่ายเงิน
เพื่อเช่าระบบ ก็สามารถจ่ายตามความตอ้งการของเรา ใช้เท่าไหร่ จ่ายเท่านั้นได ้หากวนัใดความ
ตอ้งการมีมากขึ้นก็สามารถซ้ือเพ่ิมเติมเพ่ือเพ่ิมศกัยภาพของระบบ Cloud Computing ได ้โดยที่ไม่
ตอ้งอพัเกรดระบบ และเคร่ืองคอมพิวเตอร์ให้วุ่นวาย ดงันั้น ธุรกิจขนาดเล็ก และขนาดกลาง รวมไป
ถึงสถาบนัการศึกษา จึงหันมาใช้บริการ Cloud Computing ที่ทั้งช่วยลดตน้ทุนและลดความยุ่งยาก
ทั้งหลายกนัมาก คลา้ยกบัเป็นการ Outsource งานน้ีออกไปเพ่ือจะได ้Focus กบังานหลกัของตนเองจริง 
ๆ ( มหาวิทยาลยัขอนแก่น คณะวิทยาศาสตร์ กลุ่มภาระงานดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ, 2564)  

 2) Simulation การจ าลองสถานการณ์นั้น จะท าโดยรวบรวมวิธีการต่าง 
ๆที่ใช้จ าลองสถานการณ์จริงหรือพฤติกรรมของระบบต่าง ๆมาไวบ้นคอมพิวเตอร์โดยการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เขา้มาช่วย เพื่อที่จะศึกษาการไหลของกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ โดยมีการ
เก็บขอ้มูล และท าการวิเคราะห์หารูปแบบที่ถูกตอ้งจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อท าการปรับปรุง
ในอนาคต (Mindphp.com , 2018) ในปัจจุบนัการจ าลองสถานการณ์เป็นที่นิยมอย่างมาก เน่ืองจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ไดม้ีการพฒันาอย่างต่อเน่ือง จ าท าให้การจ าลองสถานการณ์สามารถน าไป
ประยกุตใ์ชไ้ดก้บักลายอุตสาหกรรม เช่น อุตสาหกรรมในโรงงานการขนส่ง การกระจายสินคา้หรือ
แมก้ระทัง่การบริการทางธุรกิจต่าง ๆ เช่น ธนาคาร โรงพยาบาล เป็นตน้ ประโยชน์ของ Simulation 
คือ ช่วยจ าลองการท างานที่ซับซ้อน ลดต้นทุนในการท าธุรกิจหรืออุตสาหกรรม ช่วยในการ
ตดัสินใจ และท าการทดลองการท างานต่าง ๆ ก่อนน าไปใชง้านจริง 

  3)  Autonomous Systems ส าหรับอุตสาหกรรมสามารถอธิบายได้ดังน้ี: 
มนุษย์ผูค้วบคุมต้องสามารถละวางจากการควบคุม เมื่อไรก็ตามที่ระบบอัตโนมัติแจ้งมนุษย์ผู ้
ควบคุมให้ท าดงักล่าว ในทั้งสองแขนง ทั้งฝ่ายที่ออกแบบระบบและฝ่ายปฏิบตัิการ จุดมุ่งหมายนั้น
เหมือนกันคือ: ขจัดความต้องการที่จะต้องใช้ความช่วยเหลือจากมนุษย์โดยผ่านการใช้งานการ
เรียนรู้ของเคร่ืองให้มากขึ้ นเร่ือย ๆ  ในทางเทคนิคแล้ว การจะท าอย่างนั้นได้ต้องอาศัยการ
เปลี่ยนแปลงอย่างมากในระดบัชั้นควบคุมของระบบอตัโนมติั เพราะระดบัชั้นควบคุมตอ้งมีภาพ
ของโรงงานแบบองค์รวมทั้งระบบ เมื่อค านึงถึงปัจจยัต่าง ๆดงักล่าวมาแลว้ เป็นที่คาดการณ์ไดว้่า
ปัญญาประดิษฐ์จะเข้ามาเปลี่ยนแนวคิดดา้นการควบคุมแบบปัจจุบัน จากการส่ังการด้วยการส่ง
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สัญญาณเป็นการวิเคราะห์ขอ้มูลกระบวนการผลิต จากการควบคุมแบบระบบป้อนกลบั (Feedback 
Loop) เป็นการท านายผล และจากการใช้คนค่อยๆปรับกระบวนการไปสู่การปรับแต่งระบบด้วย
ตวัเอง เมื่อมองไปขา้งหน้า ฝ่ายที่ออกแบบระบบ ฝ่ายปฏิบตัิการและฝ่ายควบคุม จะรวมกนัเขา้ใน
ระบบอตัโนมตัิแห่งโลกอนาคต กลายเป็นวงจรต่อเน่ืองของกระบวนการที่สามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตวัเอง ซ่ึงจะช่วยปรับแต่งโรงงานและกระบวนการผลิตให้สมบูรณ์ขึ้นเร่ือย ๆ ในแบบที่เราแทบจะ
คาดเดาไม่ไดเ้ลยในปัจจุบนั กล่าวง่ายๆคือ ระบบอตัโนมตัิสังเกตไดจ้ากความสามารถที่จะท างาน
เองโดยไม่ตอ้งมีมนุษยค์วบคุม ขณะที่ระบบเคร่ืองจกัรอตัโนมตัิยงัตอ้งใชค้นคุม (Weise , 2020)  

  4) Cyber Security ความปลอดภยัทางไซเบอร์ หมายถึง วิธีลดความเส่ียง
จากการโจมตีทางอินเทอร์เน็ตส าหรับองคก์ร ผลกระทบที่เกิดขึ้นอาจส่งผลต่อการปฏิบติังาน การ
ปกป้องอุปกรณ์ และบริการที่พวกเขาใช ้การโจมตีทางไซเบอร์มีตน้ทุนเฉลี่ยอยูท่ี่ประมาณ 200,000 
เหรียญสหรัฐ การโจมตีน้ีไม่ค านึงถึงขนาดของบริษทั หลงัจากโดนการโจมตี บริษทักว่า 60% ปิด
ตวัลงภายในคร่ึงปี เน่ืองจากปัญหาทางการเงิน ความรู้เก่ียวกบัความปลอดภยัทางไซเบอร์เป็นส่ิง
ส าคญัอย่างย่ิงในการปกป้องบริษทัหนา้ใหม ่ๆ  หรือบริษทัที่ด าเนินกิจการมานาน เน่ืองจากมีความ
เส่ียงที่จะถูกแฮกขอ้มูล (Bitdefender,2021)  

   5) AR (Augmented Reality) คือ การน าเทคโนโลยีมาผสานระหว่างโลก
แห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเขา้ดว้ยกนั ดว้ยการใชร้ะบบซอฟตแ์วร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อ
ต่าง ๆ เช่น เว็บแคมคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อื่นที่เก่ียวขอ้ง โดยวตัถุเสมือนที่ว่านั้น อาจจะเป็น 
ภาพ วีดิโอ เสียง ขอ้มูลต่าง ๆ ที่ประมวลผลมาจากคอมพิวเตอร์ มือถือ หรืออุปกรณ์สวมใส่ขนาด
เล็กต่าง ๆ และท าให้เราสามารถตอบสนองกบัส่ิงที่จ าลองนั้นได ้(องค์การพิพิธภณัฑ์วิทยาศาสตร์
แห่งชาติ, ม.ป.ป.)  

  6) Internet of Things (IoT) คือ การที่อุปกรณ์อิ เล็กทรอนิกส์ต่าง  ๆ 
สามารถเช่ือมโยงหรือส่งขอ้มูลถึงกนัไดด้ว้ยอินเทอร์เน็ต โดยไม่ตอ้งป้อนขอ้มูล การเช่ือมโยงน้ีง่าย
จนท าให้เราสามารถส่ังการควบคุมการใช้งานอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ผ่านทางเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตได ้ไปจนถึงการเช่ือมโยงการใช้งานอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ผ่านทางเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตเข้ากบัการใช้งานอื่น ๆ จนเกิดเป็นบรรดา Smart ต่าง ๆ ได้แก่ Smart Device, Smart 
Grid, Smart Home, Smart Network, Smart Intelligent Transportation ทั้งหลายที่เราเคยไดยิ้นนัน่เอง 
ซ่ึงแตกต่างจากในอดีตที่อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นเพียงส่ือกลางในการส่งและแสดงขอ้มูลเท่านั้น
(Wiboonyasake, 2021)  
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2.4.2 ผลกระทบจากยุคดิจิทัล 4.0 
2.4.2.1 ยคุดิจิทลั 4.0 ยงัท าให้เกิด Digital Disruption หรือ สภาวะการเปลี่ยนแปลง

ที่เกิดจากการน าเทคโนโลยีดิจิทลั มาใช้ในกิจการต่าง ๆ นวตักรรมดา้นดิจิทลัไดส่้งผลให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงต่อการด าเนิน กิจการต่าง ๆ โดยเฉพาะ ดา้นการส่ือสาร การขนส่ง การเงิน การธนาคาร 
การศึกษา การ สาธารณสุข การท่องเที่ยว และ การบริการต่าง ๆ  ท าให้หลายกิจการตอ้งเลิกกิจการ 
ควบ รวมกิจการหรือถูกซ้ือกิจการไปเป็นจ านวนมาก ในปัจจุบนัผูป้ระกอบการตอ้งปรับตัว โดย 
การน านวตักรรมดา้นดิจิทลัมาใช้ด าเนินธุรกิจในรูปแบบ Startups ให้สามารถตอบสนอง ต่อความ
ต้องการของผู้บริโภคด้วยความรวดเร็วและมีการแข่งขันสูง  การเกิด Disruption มี 3 ขั้นตอน 
(เศรษฐพงศ ์มะลิสุวรรณ, 2560) ดงัน้ี 

ขั้นตอนแรกคือ Onset หรือการเร่ิมโจมตี ซ่ึงมกัจะเกิดขึ้นภายในปีแรกที่
เกิด Disruption ซ่ึงจะเห็นได้ชัดจากการเข้ามาของธุรกิจ Startup ที่เร่ิมเข้ามา Disrupt โดย การน า
เทคโนโลยีใหม่หรือรูปแบบธุรกิจใหม่ที่มีการใชเ้ทคโนโลยี เขา้มาสู่อุตสาหกรรม 

ขั้นตอนถัดไปคือ Spread มักจะเกิดขึ้นภายหลังจากการเกิดDisruption 
ประมาณ 2-3 ปี ซ่ึงในขั้นตอนน้ี ผูท้ี่เขา้มา Disrupt (Disruptor) จะเร่ิมเติบโตขึ้นและเป็นที่นิยม และ
เร่ิม มีผูใ้ห้บริการหลายรายที่ใชก้ลยทุธ์แบบ Me too โดยการเลียนแบบ Disruptor 

ขั้นตอนสุดทา้ยคือ Mainstream Adoption คือเมื่อเกิดการ Disruption ไป
แลว้ ซ่ึง อาจใช้เวลามากกว่า 4 ปี จนกลายเป็นที่ยอมรับในอุตสาหกรรมโดยทัว่ไป ส่วนใหญ่พบว่า 
หลายๆ องคก์ร มกัจะตอบสนองต่อการเกิด Digital Disruption ภายหลงัจากเกิดการ Disrupt ไปแลว้ 
2 ปี มีบางส่วนเท่านั้นที่ตอบสนองหลงัจากเกิดการ Disrupt ไปแลว้มากกว่า 4 ปี ซ่ึงเป็นช่วงเวลาที่ 
การ Disrupt เร่ิมเป็นที่ยอมรับในอุตสาหกรรมแลว้ 

2.4.2.2 ความทา้ทายของงานประชาสัมพนัธ์ในยคุ Digital Disruption & COVID-
19 ATTACK 

เพียงเพญ็ พรายแสง (2563) ไดใ้ห้ความเห็น กรณียคุ Digital Disruption ที่
กระทบต่องานประชาสัมพนัธ์ ว่า การประชาสัมพนัธ์หรือพีอาร์ (PR) กบัส่ือ (Media) คือของคู่กนั 
แต่เมื่อถึงยุคสมัยที่แพลตฟอร์มของส่ือมีการเปลี่ยนจากยุคส่ิงพิมพ์เฟ่ืองฟูมาสู่ยุคดิจิทัล ท าให้
หนงัสือพิมพ ์นิตยสารในรูปแบบส่ิงพิมพต์อ้งปิดตวัลง ต่อเน่ืองกบัการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโค
วิด-19 ที่ท าให้เกิดมาตรการการเวน้ระยะห่างทางสังคม อนัส่งผลต่อวิถีชีวิตของผูค้นที่เข้าสู่โลก
ดิจิทลัมากย่ิงขึ้น ดงันั้นเพ่ือความอยู่รอด จึงท าให้เห็นความสร้างสรรค์ในการปรับตวัเกิดเป็นธุรกิจ
ใหม่ในรูปแบบต่าง ๆ ที่ตอบรับกบัวิถีชีวิตของผูบ้ริโภคที่เปลี่ยนแปลงไป เช่น 
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1) ปรับตวัสู่แพลตฟอร์มใหม่ เมื่อแพลตฟอร์มเปลี่ยน วิธีท างานของทุก
ธุรกิจย่อมต้องปรับเปลี่ยนตาม ส่ือมวลชนก็ต้องปรับตัว พร้อมเสิร์ฟทุกความเคลื่อนไหวสู่การ
บริโภคในคลิกเดียว บริหารการออกส่ือให้ได้หลายๆแบบ เปรียบได้กับการบริการเดลิเวอร่ี  
(Delivery) คล่องตวั รวดเร็ว ฉับไว 

2) ปรับธุรกิจให้มีกิจกรรมอื่น ๆควบคู่ไปดว้ย เพ่ือเพ่ิมมิติความเป็นส่ือ
ให้หลากหลายขึ้น และเขา้ถึงผูบ้ริโภคไดม้ากขึ้น เช่น จดัท าคอร์สอบรมเร่ืองที่องค์กรมีความถนดั 
การใชแ้อปพลิเคชนัที่ก  าลงัเป็นที่นิยม เช่น Tiktok  

 3) จากมาตรการเวน้ระยะทางสังคมในช่วงการระบาดของเช้ือโควิด ท า
ให้ผูค้นมีเวลาว่างอยู่กบับา้นและอยู่กบัตัวเองมากขึ้น จึงควรมีกิจกรรมที่สนุกหรือมีปฏิสัมพนัธ์
ระหว่างกนัในโลกออนไลน์ 

การเปลี่ยนแปลงของภาพรวมของสังคมไทยในทุกมิติคร้ังน้ี ก็นับเป็น
โจทยส์ าคญัที่ท าให้งานดา้นประชาสัมพนัธ์ตอ้งปรับตวัตามเช่นกนั  

 

2.5 การคาดการณ์รูปแบบของส่ือออนไลน์ในอนาคต 
 
จตุพร เลิศพิสัณห์ และคณะ (2553) ใช้วิธีการวิจัยอนาคต EDFR เพื่อศึกษาแนวโน้มการ

ประชาสัมพนัธ์ในช่วงทศวรรษ พ.ศ.2554-2563 และพบว่า กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญดา้นประชาสัมพนัธ์มี
ความเห็นตรงกันว่า การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์และส่ือดิจิทัลจะมีมากขึ้น มีการใช้ส่ือและ
เคร่ืองมือที่เนน้การเขา้ไปเป็นส่วนหน่ึงของวิถีชีวิตของคน เทคโนโลยีที่ทนัสมยั เช่น เทคโนโลยีไร้
สาย เคเบิ้ลทีวี ส่ือมวลชนยงัคงมีความส าคญัและใชเ้ป็นส่ือหลกั เพ่ือการประชาสัมพนัธ์แต่จะมีการ
แตกแขนงมากขึ้นในอนาคต มีการคาดการณ์ว่า เราจะไม่ส่ือสารดว้ยค าพูด ในปี 2573 (Harrington, 
2015) แนวโน้มของเทคโนโลยีผลิตอุปกรณ์ส่ือสารที่มีคุณภาพสูงและขนาดเล็กมากขึ้นเร่ือย ๆ  ท า
ให้คาดการณ์ว่ามนุษย์จะสามารถผลิตโทรศัพท์มือถือชนิดที่สามารถฝังไปบนร่างกายเพื่อ
ติดต่อส่ือสารระหว่างกันได้ แทนที่จะติดต่อส่ือสารกันด้วยค าพูด ในอนาคตเราอาจจะสามารถ
ส่ือสารทางความคิดผ่านคลื่นสมอง(Brain Waves) เหมือนอย่างที่ เ ห็นในภาพยนต์ได้ การ
ประชาสัมพนัธ์จะมีความส าคญัมากขึ้นในทุกองคก์ร และมีความโปร่งใสมากขึ้น การติดสินบนส่ือ 
หรืออิทธิพลที่คุกคามส่ือจะหมดไป การประชาสัมพันธ์จะเน้นไปที่การส่งข้อความถึงบุคคล
โดยตรงมากกว่าผ่านส านักข่าว การผลิตส่ือให้เหมาะกบัรูปแบบการประชาสัมพนัธ์แต่ละแพลท
ฟอร์ม จะมีความส าคญัน้อยลง เน่ืองจากการสร้างคอนเทนตเ์พียงคร้ังเดียวจะสามารถแปลงให้ตรง
กบัแต่ละแพลทฟอร์มไดแ้บบอตัโนมตัิ และสามารถเผยแพร่ทุกที่ทัว่โลก  Norton (2019) คาดการณ์
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ว่า การประชาสัมพนัธ์ใช้ภาพมากขึ้น เน้ือหาส้ันลง แหล่งข่าวจะมีความน่าเช่ือถืออย่างมาก การ
ประชาสัมพนัธ์จะมุ่งเนน้ผลิตเน้ือหาที่เขา้ถึงผูค้นโดยตรง  

 

2.6 ส่วนราชการกับงานประชาสัมพันธ์ 
 
รัฐบาลเป็นองค์กรขนาดระดบัชาติ มีส่วนราชการ หน่วยงานระดบัทอ้งถิ่นมากมาย ทั้งยงั

เก่ียวพนักับด้านการเมือง การประชาสัมพนัธ์ของรัฐบาลจึงเป็นหน่ึงในพ้ืนที่ประชาสัมพันธ์ที่
ประชาชนควรติดตาม (Maven, 2018)  รัฐบาลเป็นองค์กรที่ต้องการการประชาสัมพันธ์รักษา
ความสัมพนัธ์อันดีกับพลเมืองของตน รัฐบาลมีบุคลากรที่ได้รับความสนใจจากผูส่ื้อข่าวและ
โซเชียลมีเดีย เก่ียวพนัดา้นการเมืองและการเลือกตั้ง และมีข่าวสารตลอด 24 ชั่วโมง ท าให้วงรอบ
การประชาสัมพนัธ์ดูเหมือนไม่มีวนัส้ินสุด การประชาสัมพนัธ์ของรัฐบาล ไม่ไดห้มายถึงเฉพาะ
รัฐบาลกลางเท่านั้น ประเทศสหรัฐมีรัฐบาลของรัฐ 50 แห่ง ที่มีเจา้หนา้ที่ประชาสัมพนัธ์ของตนเอง 
เช่นเดียวกบัรัฐบาลของเทศมณฑลและเมือง ซ่ึงทั้งหมดตอ้งการการประชาสัมพนัธ์มากบา้ง น้อย
บ้าง ตามบริบท เจ้าหน้าที่ประชาสัมพนัธ์เหล่าน้ีจะมีความเช่ียวชาญดา้นการส่ือสาร ด้านข้อมูล
สาธารณะ และมีประสบการณ์ดา้นประชาสัมพนัธ์ 
             2.6.1 ผูป้ฏิบตัิงานประชาสัมพนัธ์ของรัฐบาลมีส่วนท าให้ 

        2.6.1.1 ประชาชนรับรู้การด าเนินการตามนโยบายสาธารณะ 
        2.6.1.2 ช่วยเหลือส่ือมวลชน ท าข่าวครอบคลุมกิจกรรมและกิจกรรมของรัฐบาล 

   2.6.1.3 ให้ความรู้ประชาชนเก่ียวกบักิจกรรมของหน่วยงานราชการ 
        2.6.1.4 อ านวยความสะดวกในการท างานร่วมกนัภายในหน่วยงานของรัฐ  
        2.6.1.5 ขยายความอ่อนไหวของหน่วยงานของรัฐต่อความต้องการและความ

ปรารถนาของประชาชน 
การประชาสัมพนัธ์ของรัฐบาลและส่วนราชการเพื่อสร้างความเขา้ใจที่ถูกตอ้ง และป้องกนั

ความเขา้ใจผิดในเร่ืองต่าง ๆ เช่น การขาดความโปร่งใสในการท างานของภาครัฐ ความไม่ใส่ใจใน
สาธารณะ ภาพที่ไม่ดี การไม่ถูกสนบัสนุนจากส่ือ การแทรกแซงจากนักการเมือง ผิดจรรยาบรรณ
ของรัฐบาล การประชาสัมพนัธ์ของรัฐบาลท าให้เกิดเช่ือมโยงระหว่างรัฐบาลกับประชาชน และ
สร้างความแตกต่างให้กับชีวิตของผูค้น ท าให้คนยากจนและยากไร้ได้รู้ว่าพวกเขามีสิทธิได้รับ
อาหารหรือการรักษาพยาบาลฟรี จากบทความประชาสัมพนัธ์ที่ผลิตและแจกจ่าย การให้คูปอง
อาหาร โครงการจ าหน่ายสินค้าราคาควบคุม โครงการอาหารเสริมส าหรับสตรี ทารก และเด็ก 
โครงการสุขภาพพ้ืนฐาน การช่วยเหลือผูท้ี่ตกเป็นเหย่ือไดรั้บการถูกทารุณกรรมหรือเสียชีวิต การ
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ประกาศทางโทรทศัน์เก่ียวกบัการล่วงละเมิดต่อคู่สมรส การล่วงละเมิดเด็ก และการล่วงละเมิดใน
ผูสู้งอายุ การให้หมายเลขโทรศัพท์สายด่วนฟรี และสนับสนุนให้ผูค้นโทรหาส่วนราชการเพื่อ
รายงานการล่วงละเมิด เหล่าน้ีลว้นมาจากการประชาสัมพนัธ์ของภาครัฐ นอกจากนั้น ประชาชนยงั
ไดรั้บการช่วยเหลือเมื่อพบผลิตภณัฑท์ี่ดอ้ยประสิทธิภาพ จากการแถลงข่าวของคณะกรรมการความ
ปลอดภยัสินคา้อุปโภคบริโภคหรือหน่วยงานราชการที่เก่ียวขอ้ง 

  2.6.2 เพื่อให้ไดข้อ้เท็จจริงสู่ประชาชนอย่างมีประสิทธิภาพ ผูป้ฏิบตัิงานประชาสัมพนัธ์
ของรัฐบาลจ าเป็นตอ้งจดัท าแผนตามหลกัการ 5 ขอ้น้ี 

       2.6.2.1 การตดัสินใจที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มูล (Creating a Data Driven)  
ข้อมูลสามารถตอบค าถามและคาดการณ์แนวโน้มของวฏัจักรข่าวสารและความ

สนใจของผูบ้ริโภคได ้ขอ้มูลยงับอกไดว่้าบทความในส่ือใดที่ก  าลงัไดรั้บความสนใจและบทความ
ใดที่ถูกมองในแง่ลบ ขอ้มูลใชก้ าหนดกลุ่มผูช้ม 

       2.6.2.2 การวางแผนดา้นโซเชียลมีเดีย (Social Media) 
โซเชียลมีเดียเป็นช่องทางส าคญัในการเผยแพร่ประชาสัมพนัธ์ของรัฐบาล และเป็น

เคร่ืองมือส าคญัในการส่งขอ้ความ รัฐบาลจึงควรใช้กลยุทธ์โซเชียลมีเดียเพื่อรวบรวมผูต้ิดตามเพจ
เพื่อส่ือขอ้ความจากหน่วยงานรัฐบาลไปยงักลุ่มเป้าหมายได ้

       2.6.2.3 การตลาดแบบอินฟลูเอนเซอร์ (Influencer)  
รัฐบาลควรศึกษาเทคนิคการใช้การตลาดแบบปากต่อปาก ผ่านพลงัของผูม้ีอิทธิพล/

ดารา นกัแสดง ซ่ึงในสภาพแวดลอ้มส่ือสมยัใหม่ที่มีผูติ้ดตามดารา นกัแสดงเหล่าน้ีจ านวนมากผ่าน
ทางโซเซียลมีเดีย ซ่ึงเป็นกลยุทธ์ที่แบรนด์และผลิตภณัฑ์ต่างๆในทอ้งตลาดใช้ในการส่งขอ้ความ 
ส่งเสริมการเขา้ร่วมกิจกรรม และเพ่ิมความตระหนกัในประเด็นที่จะประชาสัมพนัธ์ 

        2.6.2.4 การเล่าเร่ือง (Story telling) 
รัฐบาลควรใชเ้ทคนิคการเล่าเร่ืองเก่ียวกบันโยบายภาครัฐที่ส่งผลต่อประชาชน จะท า

ให้ประชาชนสามารถเช่ือมต่อกบัรัฐบาล ท าให้รัฐบาลดูเป็นพนัธมิตรและใกลชิ้ดประชาชนมากขึ้น 
ส่งผลให้เกิดการสร้างความตระหนกัรู้และปรับพฤติกรรมของประชาชนให้เปลี่ยนแปลงไปในดา้น
บวกได ้

        2.6.2.5 สตรีมวิดีโอสด (Live Video Streaming) 
ปัจจุบัน ส่ือกระแสหลักมักอ้างถึง Facebook live เมื่อกล่าวถึงเหตุการณ์ส าคัญๆ 

รัฐบาลสามารถใช้การสตรีมวิดีโอสดของแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย เมื่อตอ้งการประชาสัมพนัธ์
เหตุการณ์ส าคญั หรือ เหตุการณ์ในภาวะวิกฤต  
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แมก้ารประชาสัมพนัธ์ หรือ การส่ือสารของรัฐบาลจะไม่น่าสนใจ แต่ก็มีความส าคญั
เพราะข้อมูลดังกล่าวส่งผลต่อการด ารงชีวิตของประชาชน การประชาสัมพนัธ์ของรัฐจึงที่ต้อง
แข็งแกร่ง และให้ความส าคญั ปัจจุบนัหน่วยงานภาครัฐจ านวนมากติดต่อหน่วยงานประชาสัมพนัธ์
ภายนอกเพื่อสร้างคอนเทนทใ์ห้ดนู่าสนใจมากขึ้น 

 

2.7 วิธีวิจัย EDFR และกระบวนการคิด 
 
ระเบียบวิธีวิจยัแบบผสมผสาน (Ethnographic Delphi Futures Research หรือ EDFR) 
วิธีวิจัย EDFR และกระบวนการคิด EDFR(Ethnographic Delphi Futures Research ที่เป็น

การผสมผสานระหว่างเทคนิคการวิจัยแบบ EFR (Ethnographic Futures Research) และเดลฟาย 
(Delphi) เขา้ดว้ยกนั 

2.7.1 เทคนิคการวิจัย EFR (The Ethnographic Futures Research) 
ผู ้พัฒนาเทคนิคการวิจัยอนาคตแบบ EFR คือ ศาสตราจารย์ ดอกเตอร์ Robert 

B.Textor มหาวิทยาลยัสแตนฟอร์ด สหรัฐอเมริกา เป็นเทคนิคที่พฒันามาจากระเบียบวิธีวิจัยทาง
มานุษยวิทยาที่เรียกว่า การวิจยัชาติพนัธ์ุวรรณา (Ethnographic Research หรือ Ethnography) โดยมี
ขั้นตอนดงัน้ี 

2.7.1.1 ก าหนดกลุ่มตวัอยา่ง 
2.7.1.2 สัมภาษณ์ ซ่ึงมีลกัษณะเฉพาะคือ 

 1) แบบเปิดและไม่ช้ีน า 
 2) แบบก่ึงมีโครงสร้าง คือ มีการเตรียมหัวขอ้หรือประเด็นการสัมภาษณ์

ไวล้่วงหนา้ และ  
 3) ใชเ้ทคนิคการสรุปสะสม  
 4) สัมภาษณ์อนาคตภาพ 3 แบบ  
      4.1) ภาพอนาคตทางที่ดี  
      4.2) ภาพอนาคตทางที่ไม่ดี และ 
      4.3) ภาพอนาคตที่มี ความเป็นไปไดม้ากที่สุด 

2.7.1.3 วิเคราะห์/สังเคราะห์ หาฉันทามติ 
2.7.1.4 เขียนอนาคตภาพ (Scenario Write-up) 
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2.7.2 เทคนิคการวิจัยเดลฟาย (The Delphi Technique) 
เดลฟายเป็นเทคนิคการท านายที่พฒันาขึ้นโดยนักคิดนักวิจยัของ Rand Corporation 

คือ Helmer, Dalkey และ Rescher (Siririn, 2018) เป็นเทคนิคการส่ือสารระหว่างกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ 
ช่วยให้ผูเ้ช่ียวชาญแต่ละคนไดรั้บข่าวสารและแลกเปลี่ยนความเช่ียวชาญระหว่างกนัโดยไม่มีการ
เผชิญหนา้กนัโดยตรงเช่นเดียวกบัการระดมสมอง (Brainstorming) โดยมีขั้นตอนดงัน้ี  

2.7.2.1 ก าหนดกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ (Panel Experts) ผูวิ้จยัจะตอ้งหาวิธีและคดัเลือก
กลุ่มผูเ้ชียวชาญที่มีความรู้ความสามารถและความช านาญในเร่ืองที่จะศึกษา โดยปกติจะมีประมาณ
ตั้งแต่สิบกว่าคนขึ้นไป อาจถึงร้อย ทั้งน้ีขึ้นอยูก่บัจุดมุ่งหมายการวิจยั ความซบัซ้อนของเร่ืองที่ศึกษา 
เวลา และงบประมาณ 

2.7.2.2 ก าหนดประเด็นแนวโน้มและสร้างเคร่ืองมือส าหรับการวิจยั โดยทัว่ไป
มกัจะอยูใ่นรูปของ แบบสอบถามหรือการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

2.7.2.3 ท าเดลฟายรอบที่หน่ึง โดยการส่งแบบสอบถามไปให้ผูเ้ช่ียวชาญหรือ
สัมภาษณ์ 

2.7.2.4 รวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูลที่ไดใ้นรอบที่หน่ึง 
2.7.2.5 ท าเดลฟายรอบที่สอง โดยรอบน้ีผูเ้ช่ียวชาญแต่ละท่านจะได้รับข้อมูล

ป้อนกลบัเชิงสถิติ (Statistical Feedbacks) ที่เป็นของกลุ่มโดยส่วนรวม เช่น ค่าร้อยละ ค่ามธัยฐาน
(Median) และ ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ (Interquartile Range) ของกลุ่ม ผนวกดว้ยค าตอบเดิมของ
ตนเองแลว้ขอให้ผูเ้ช่ียวชาญแต่ละคนพิจารณาตอบใหม่ 

2.7.2.6 ท าเดลฟายรอบที่สาม ส่ี 
2.7.2.7 สรุปและอภิปรายผลโดยการเสนอแนวโน้มที่มีฉันทามติตามเกณฑ์ที่ตั้ง

ไวแ้ลว้อภิปรายเสนอแนะจาก ผลการวิจยั 
2.7.3 เทคนิคการวิจัยอนาคต EDFR  

เทคนิคการวิจยั EDFR (Ethnographic Delphi Futures Research) เป็นเทคนิคการวิจยั
อนาคต ที่รวมเอาจุดเด่นหรือขอ้ดีของเทคนิค EFR และ Delphi เขา้ดว้ยกนั ซ่ึงเป็นการยกระดบัขอ้ดี
ทั้งสองเทคนิคและช่วยแกจุ้ดอ่อนของแต่ละเทคนิคไดเ้ป็นอยา่งดี โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

2.7.3.1 การก าหนดและเตรียมตวักลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึงเป็นส่วนส าคญัมาก เพราะ
ผูเ้ช่ียวชาญเป็นผูใ้ห้ข้อมูลที่น่าเช่ือถือ ผูวิ้จัยต้องติดตามกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญเป็นการส่วนตัว อธิบาย
จุดมุ่งหมายขั้นตอนต่าง ๆ ของการวิจยั เวลาที่ใชโ้ดยประมาณและประโยชน์ของการวิจยัย  ้าถึงความ
จ าเป็นและความส าคญัของผู ้เช่ียวชาญ 
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2.7.3.2 สัมภาษณ์ (EDFR รอบที่ 1) ลกัษณะการสัมภาษณ์และขั้นตอนคล้ายกับ 
EFR แต่ EDFR มีความยืดหยุ่นมากกว่า ผูวิ้จยัสามารถที่จะเลือกรูปแบบการสัมภาษณ์รอบที่ 1 อาจ
ยึดรูปแบบ EFR กล่าวคือ เร่ิมสัมภาษณ์จากภาพอนาคตทางที่ดี (Optimistic-Realistic หรือ O-R), 
ภาพอนาคตทางที่ไม่ดี (Pessimistic-Realistic หรือ P-R) และภาพอนาคตที่มีความเป็นไปไดม้าก
ที่สุด (Most Probable หรือ M-P) 

2.7.3.3 วิเคราะห์/สังเคราะห์ข้อมูล ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญมา
วิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อเขียนแนวโนม้ในแบบสอบถาม 

2.7.3.4 สร้างเคร่ืองมือ การสร้างเคร่ืองมือถือว่าเป็นขั้นตอนที่ส าคญัและยากที่สุด
ของการวิจยัดว้ยเทคนิคน้ี คือ น าขอ้มูลที่ไดจ้ากการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญทุกคนมารวมกนั ตดัทอน
ขอ้ความที่ซ ้ากนัหรือตดัส่วนที่ เกินไปจากกรอบของการวิจยัที่ก  าหนดไวอ้อกไป โดยการหาถอ้ยค า
ที่ครอบคลุมขอ้ความทั้งหมด ทั้งน้ี ผูวิ้จยัไดพ้ยายามรักษาถอ้ยค าของผูใ้ห้สัมภาษณ์ไวใ้ห้มากที่สุด 
การเขียน ควรเป็นภาษาที่ส้ัน กะทดัรัด โดยพยายามรักษาความหมายเดิมของผูเ้ช่ียวชาญให้มากที่สุด 
เขียนแนวโน้มเพียงประเด็นเดียวใน 1 ข้อ ทั้งน้ีเพ่ือป้องกันมิให้ผูเ้ช่ียวชาญเกิดความสับสนใน
ประเด็นนั้น ๆ โดยจะเป็นแบบสอบถามปลายปิด ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 

2.7.3.5 ท า EDFR รอบที่ 2 และ 3 โดยน าแบบสอบถามไปสอบถามผูเ้ช่ียวชาญ 
และน าแบบสอบถามมาวิเคราะห์ดว้ยสถิติพ้ืนฐานเพ่ือจ าแนกขอ้มูล หาฉันทามติ ในการท า EDFR 
รอบที่ 2 และ 3 น้ีผูเ้ช่ียวชาญแต่ละท่านจะไดรั้บรู้ขอ้มูลป้อนกลบัเชิงสถิติ เป็นของกลุ่มโดยส่วนรวม
โดยหาค่าร้อยละ ค่ามธัยฐาน และค่าพิสัยระหว่างควอไทลข์องกลุ่มผนวกดว้ยค าตอบเดิมของตนเอง 
แลว้ขอให้ผูเ้ช่ียวชาญแต่ละคนพิจารณาตอบใหม่  

2.7.3.6 หลังจากนั้นจะเร่ิมเขียนภาพอนาคต (แนวโน้ม) คือการน าผลการตอบ
แบบสอบถามของผูเ้ช่ียวชาญมาวิเคราะห์ผลตามเกณฑ์ที่ก  าหนด ซ่ึงโดยทั่วไปถือตามเกณฑ์ที่มี
แนวโนม้ความเป็นไปไดค้่อนขา้งสูง กล่าวคือ ค่ามธัยฐานที่ 35 ขึ้นไปและพิจารณาความสอดคลอ้ง
ของค าตอบ โดยพิจารณาจากค่าพิสัยระหว่างควอไทล ์ (Q3-Q1) ไม่เกิน 1.5 การเขียนภาพอนาคตจะ
ไม่เขียนเป็นวิชาการมากไป ตอ้งให้คนทัว่ไปอ่านแลว้ เขา้ใจไดง่้าย 

สรุป เทคนิคการวิจัยอนาคต EDFR (Ethnographic Delphi Futures Research) คือ 
ระเบียบวิธีวิจัยที่ใช้การสัมภาษณ์รอบแรก แล้วตามด้วยเทคนิค  เดลฟาย ในรอบที่ 2 และ 3 
(Ariya,2010) การสัมภาษณ์ EDFR รอบที่หน่ึงมีลักษณะและขั้นตอนคล้ายกับ EFR แต่ EDFR มี
ความยืดหยุ่นมากกว่า กล่าวคือ ผูวิ้จัยสามารถที่จะเลือกรูปแบบการสัมภาษณ์ที่สนองตอบต่อ
จุดมุ่งหมาย เวลา งบประมาณ และสถานการณ์ของการวิจยัได ้คือ อาจยึดตามรูปแบบของ EFR โดย
เ ร่ิ ม จ าก  Optimistic-Realistic (O-R) , Pessimistic-Realistic (P-R)  และ  Most Probable (M-P) 
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ตามล าดบัหรืออาจจะเลือกสัมภาษณ์เฉพาะแนวโนม้ที่ผูเ้ช่ียวชาญคาดว่าจะเป็นไปไดแ้ละน่าจะเป็น 
โดยไม่ค าน าถึงว่าแนวโน้มเหล่านั้นจะเป็นไปในทางดีหรือร้าย เพราะในการท า EDFR รอบที่สอง
และสาม ถา้หากผูวิ้จยัสนใจที่จะแยกศึกษาอนาคตภาพทั้ง 3 แบบตามแบบ EFR ผูวิ้จยัก็สามารถท า
ได้โดยการออกแบบแบบสอบถามที่จะช่วยให้ได้อนาคตภาพทั้ ง 3 ภาพ อย่างเป็นระบบได้ 
(Wongwan , 2016) 
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
การวิจยัคร้ังน้ีใชวิ้ธีการวิจยัอนาคต (Future Research) เพื่อมุ่งศึกษาทางเลือกต่าง  ๆที่เป็นไปได ้

หรือน่าจะเป็นไปได ้และใชเ้ทคนิคการวิจยัแบบ Ethnographic Delphi Future Research (EDFR) ซ่ึง
มีวิธีการรวบรวมขอ้มูลดว้ยการสัมภาษณ์ และตอบแบบสอบถามเพ่ือตอบค าถามของงานวิจยัน้ี 

 

3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
                                                   รูปที่ 3.1 แผนภาพแนวคิดงานวิจยั 
                                                                     ที่มา: ผูวิ้จยั 
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3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
3.2.1 ผู ้ทรงคุณวุฒิด้านวิชาการ ด้านการประชาสัมพันธ์ ได้แก่ หัวหน้าสาขาวิชาการ

ประชาสัมพนัธ์ หรืออาจารยท์ี่ท าหนา้ที่สอนดา้นประชาสัมพนัธ์ ในมหาวิทยาลยัของรัฐ หรือเอกชน 
จ านวน 6 คน ประกอบดว้ย อาจารยค์ณะนิเทศศาสตร์ 3 คน และอาจารยใ์นวงการ Deep Technology  2 
คน และผูท้รงคุณวุฒิ 1 คน 

3.2.2 นักประชาสัมพนัธ์ของหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐบาลและเอกชน รัฐวิสาหกิจ ที่มี
ประสบการณ์การท างานดา้นงานประชาสัมพนัธ์ที่พอจะเป็นตวัแทนทั้งหมด ที่ท านายอนาคตได้ 
จ านวน 4 คน ประกอบดว้ย นกัประชาสัมพนัธ์ของภาครัฐ จ านวน 2 คน ผูแ้ทนส านกัข่าวออนไลน์ 
จ านวน 2 คน  

 

3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
3.3.1 EDFR รอบที่ 1 เป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ (แบบสัมภาษณ์ก่ึงโครงสร้างชนิดปลายเปิด) 

ใช้วิธีการสัมภาษณ์กลุ่มผูท้รงคุณวุฒิด้านวิชาการ 6 คน และนักประชาสัมพันธ์ 4 คน โดยใช้
แบบสอบถามปลายเปิดประกอบดว้ยค าถาม 10 ขอ้ เก่ียวกบัคุณลกัษณะแพลทฟอร์มประชาสัมพนัธ์ 
เช่น Facebook, Twitter, Youtube, Instagram, Line และผลกระทบของโลก Metaverse ที่ก  าลังจะ
เกิดขึ้นว่าในอีก 10 ปีขา้งหนา้จะมีคุณลกัษณะอยา่งไร หรือมีความคิดเห็นเพ่ิมเติมอยา่งไร ดงัน้ี 

 
ตารางที่ 3.1 ค าถามที่ใชส้ัมภาษณ์กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ 
ขอ้ที ่ ค าถาม อา้งอิงจาก 

1 แนวทางการเกิด Social Network แบบ Niche & Vertical เช่น
การท่ี Facebook มีการแยกหัวเร่ืองท่ีมีคนสนใจเกิดเป็นกลุ่ม
ยอ่ยต่างๆ และกลายเป็น Social on social ซ่ึงกลุ่มยอ่ยนั้นอาจ
เป็นกลุ่มเปิดหรือกลุ่มปิด แนวทางแบบ Niche & Vertical น้ี
จะเป็นปัจจยัที่ท าให้การประชาสัมพนัธ์เปลี่ยนแปลงไป
หรือไม่ ส่งผลกระทบต่อการประชาสัมพนัธ์ในอนาคต
อยา่งไร หน่วยงานราชการจะน าแนวคิดน้ีมาใชไ้ดห้รือไม่ 
ท่านมีความคิดเห็นเพ่ิมเติมอยา่งไร 

Wynnsoft , 2017 
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ตารางที่ 3.1 ค าถามที่ใชส้ัมภาษณ์กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ (ต่อ) 
ขอ้ที ่ ค าถาม อา้งอิงจาก 

2 กลุ่มส่ือ (Media) และแพลตฟอร์มที่ใชใ้นการประชาสัมพนัธ์ 
เช่น Facebook, Twitter, Youtube, Instagram, Line จะมีการ
ท าขอ้ตกลงกบัส่ือว่าจะตอ้งผลิตคอนเทนทใ์ห้ตรงจุดมากขึ้น
และผลิตแต่ข่าวจริงเท่านั้น การท าขอ้ตกลงแบบน้ีจะมีผลท า
ให้การประชาสัมพนัธ์ผ่านแพลตฟอร์มเหล่าน้ีเปลี่ยนแปลง
ไปหรือไม่ ส่งผลกระทบต่อการประชาสัมพนัธ์ในอนาคต
อยา่งไร หน่วยงานราชการจะน าแนวคิดน้ีมาใชไ้ดห้รือไม่ 
ท่านมีความคิดเห็นเพ่ิมเติมอยา่งไร  

Mook , 2018 

3 เทคโนโลยีซอฟตแ์วร์และดิจิทลัที่ก  าเนิดและพฒันาใน
ปัจจุบนั จะพฒันาถึงขีดสุด (Tipping Points) ในอีกราว 10-15 
ปีขา้งหนา้ ท่านคิดว่าหลงัจากการพฒันาถึงขีดสุดน้ี 
เทคโนโลยีซอฟตแ์วร์และดิจิทลัจะมีทิศทางการพฒันาต่อไป
ในดา้นไหน และจะส่งผลกระทบต่อการประชาสัมพนัธ์ใน
อนาคตอยา่งไร 

Protin & Thomson, 
2017 

4 มีการคาดการณ์ว่า ในอกี 10 ปีขา้งหนา้ อุปกรณ์ Wearable 
Device และ Augmented Reality (โลกเสมือนจริง) จะท าให้
ส่ือ (Media) เขา้มามีบทบาทในระดบัที่อยูบ่นร่างกายของ
มนุษย ์เช่นการผลิตโทรศพัทม์ือถือชนิดฝังชิปไปบนร่างกาย
เพื่อการส่ือสาร และอาจพฒันาไปถึงการน าเอาคอนเทนท์
ประชาสัมพนัธ์เขา้สู่ประสาทรับรู้ของเราโดยตรง เช่น การ
ส่ือสารทางความคิดผ่านคลื่นสมอง รวมถึงอาจน าไปสู่การไม่
ส่ือสารดว้ยค าพูดในอีก 10 ปีขา้งหนา้ (ประมาณ พ.ศ. 2573) 
เน้ือหาวิดีโอ, ขอ้ความ, อีเมล จะเขา้ประสาทรับรู้ของเรา
โดยตรง ท่านคิดว่าการคาดการณ์ของเทคโนโลยีดงักล่าว จะ
ส่งผลกระทบต่อการประชาสัมพนัธ์ในอนาคตอยา่งไร 

NutnOn , 2020 
Harrington , 2015 
Protin & Thomson, 
2017 
 

5 มีการคาดการณ์ว่าส่ือส่ิงพิมพจ์ะหมดไปในอีก 10 ปีขา้งหนา้ 
(ประมาณ พ.ศ. 2573) การคาดการณ์น้ีจะส่งผลกระทบต่อการ
ประชาสัมพนัธ์ในอนาคตอยา่งไร 

Harrington , 2015 
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ตารางที่ 3.1 ค าถามที่ใชส้ัมภาษณ์กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ (ต่อ) 
ขอ้ที ่ ค าถาม อา้งอิงจาก 

6 การประชาสัมพนัธ์ในอนาคตจะเนน้ไปที่การส่งขอ้ความถึง
บุคคลโดยตรงมากกว่าผ่านส านกัข่าว นกัประชาสัมพนัธ์ของ
หน่วยงานจะมีบทบาทมากกว่านกัข่าว นกัข่าวจะเขียน
บทความนอ้ยลง นกัประชาสัมพนัธ์ขององคก์รจะเติมเต็ม
ช่องว่างขององคก์ร และกระจายข่าวไดโ้ดยตรง ส่ิงเหล่าน้ีจะ
ส่งผลกระทบต่อการประชาสัมพนัธ์ในอนาคตอยา่งไร 

Harrington , 2015 
 

7 ส่ือออนไลน์จะกลายเป็นช่องทางหลกัในการประชาสัมพนัธ์ 
การท าส่ือประชาสัมพนัธ์ส าหรับแต่ละแพลทฟอร์มจะไม่มี
ความจ าเป็นอีกต่อไป คอนเทนตจ์ะถกูเขียนเพียงคร้ังเดียว 
แลว้ถูกปรับแต่งและกระจายไปยงัแพลตฟอร์มที่เหมาะสมได้
โดยอตัโนมตัิ ส่ิงเหล่าน้ีจะส่งผลกระทบต่อการ
ประชาสัมพนัธ์ในอนาคตอยา่งไร 

Harrington , 2015 

8 การประชาสัมพนัธ์จะเก่ียวขอ้งกบัภาพมากขึ้น เน้ือหาจะส้ัน
ลงและมุ่งเนน้เน้ือหาที่เขา้ถึงผูค้นโดยตรง ส่ิงเหล่าน้ีจะส่งผล
กระทบต่อการประชาสัมพนัธ์ในอนาคตอยา่งไร 

Norton , 2019 

9 ในปัจจุบนั การท า Virtual Advertising หรือการท าโฆษณา
เสมือนจริง แบรนดต์่างๆ ก็เร่ิมที่จะเขา้มาจบัจองพ้ืนที่ และชิง
โอกาสในการท าโฆษณาในรูปแบบน้ีบา้งแลว้ โดยปล่อย
สินคา้ในรูปแบบ Virtual ออกมาแทน แลว้ค่อยปล่อยสินคา้
จริงออกมาทีหลงั ยกตวัอยา่ง Gucci แบรนดแ์ฟชั่นหรูก็ได้
ปล่อยคอลเลคชนัพิเศษบน Roblox ไปแลว้ โดยอวตาร์ ใน
เกมจะสามารถสวมใส่สินคา้ของ Gucci บนโลก Virtual ที่มี
ช่ือว่า “Gucci Garden” ส่ิงเหล่าน้ีจะส่งผลต่อการ
ประชาสัมพนัธ์ในอนาคตอยา่งไร  

Jatutain, 2021 
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ตารางที่ 3.1 ค าถามที่ใชส้ัมภาษณ์กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ (ต่อ) 
ขอ้ที ่ ค าถาม อา้งอิงจาก 
10 การมาถึงของ Metaverse จะเปลี่ยนโลกที่เราเคยรู้จกั ให้กลาย

ไปเป็นโลกใบใหม่อยา่งที่ไม่เคยเกิดขึ้นมากอ่น ซ่ึงถา้ท า
ส าเร็จได ้การติดต่อของพวกเราก็จะใกลชิ้ดกนัมากขึ้น เราจะ
สามารถเทเลพอร์ตตวัเองไปยงัสถานที่ต่างๆ เพื่อพบปะกบั
คนอื่นๆทีอ่ยูใ่นโลก Metaverse เช่นเดียวกนั ส่ิงเหล่าน้ีจะ
ส่งผลกระทบต่อการประชาสัมพนัธ์ในอนาคตอยา่งไร  

กมลวรรณ วิชยัรัตน์, 
2564  

ที่มา : ผูวิ้จยั 
 

3.3.2 เคร่ืองมือวิจัย EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 
หลงัจากการสัมภาษณ์จาก EDFR รอบที่ 1 ผูวิ้จยัจะสร้างแบบสอบถามอิงตามค าตอบ

จากการสัมภาษณ์ ดังนั้น EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 เป็นการวิจัยเชิงปริมาณโดยใช้เคร่ืองมือ
แบบสอบถามมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบัเก่ียวกบัรูปแบบของส่ือออนไลน์ส าหรับการ
ประชาสัมพนัธ์ในทศวรรษหนา้ แบบสอบถามจะถูกตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาโดยผูท้รงคุณวุฒิ 
3 ท่าน (IOC) ท าการหาค่าความเช่ือมัน่โดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิอลัฟา ของครอนบาค (Cronbach’s 
Alpha Coefficient) ผูต้อบแบบสอบถาม คือผูท้รงคุณวุฒิดา้นวิชาการ 6 คนและนกัประชาสัมพนัธ์ 4 
คน เพื่อยืนยนัผลของภาพอนาคต 

 

3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 3 ระยะ 
 
3.4.1 เก็บรวบรวมข้อมูล EDFR รอบที่ 1 กับผู้ทรงคุณวุฒิด้านวิชาการ 6 คน และนัก

ประชาสัมพนัธ์ 4 คน โดยการนดัหมายเขา้พบกลุ่มเพ่ือสัมภาษณ์คร้ังละ 1 คน (ตวัต่อตวั) 
3.4.2 เก็บรวบรวมขอ้มูล EDFR รอบที่ 2 โดยการส่งแบบสอบถามชนิดออนไลน์ไปยงั E-

mail ของผูเ้ช่ียวชาญแต่ละคนดงักล่าวขา้งตน้ 
3.4.3 เก็บรวบรวมขอ้มูล EDFR รอบที่ 3 เช่นเดียวกบัรอบที่ 2 พร้อมแสดงชุดยอ้นกลบัเชิง

สถิติ (ค่ามธัยฐาน, ค่าฐานนิยม) และค่าพิสัยระหว่างควอร์ไทล ์ให้กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญยืนยนัค าตอบหรือ
เปลี่ยนค าตอบอีกคร้ัง 
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3.5 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้เทคนิค EDFR มี 2 ระยะ 
 
3.5.1 ระยะที่ 1 EDFR รอบที่ 1 ท าการวิเคราะห์ผลสัมภาษณ์จากกลุ่มนกัวิชาการ 6 คน และ

นักประชาสัมพนัธ์ 4 คน เพ่ือวิเคราะห์เน้ือหา, จัดกลุ่มข้อมูลที่เป็นไปในทางเดียวกัน, ก าหนด
ประเด็นประเภทหัวขอ้ที่เป็นขอ้คน้พบที่มีความสัมพนัธ์กนั, สังเคราะห์ขอ้มูลดว้ยการสกดัความ
คิดเห็นของกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ, ตีความหาความหมายและจดัชุดของขอ้มูล จดัท าความถี่ของประเด็น
แนวโนม้ 

3.5.2 ระยะที่ 2 การท า EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน (จกัรกฤษณ์ สิริริน 
และสุชาดา นนัทะไชย, 2556) 

3.5.2.1 การค านวณค่ามธัยฐาน-ขอ้ความที่มีค่ามธัยฐาน 3.5 ขึ้นไปมีความเป็นไป
ไดม้าก และมากที่สุด 

3.5.2.2 การค านวณค่าความแตกต่างระหว่างค่าฐานนิยมกบัค่ามธัยฐานที่แตกต่าง
กนัไม่เกิน 1 แสดงว่า กลุ่มนกัประชาสัมพนัธ์มีความเห็นสอดคลอ้งกนั 

3.5.2.3 การค านวณค่าพิสัยระหว่างควอร์ไทล์ โดย Q3-Q1 ไม่เกิน 1.50 แสดงว่า 
ความคิดเห็นของกลุ่มนกัประชาสัมพนัธ์ที่มีต่อขอ้ความนั้น มีความสอดคลอ้งกนั 

3.5.2.4 ภาพอนาคตที่พึงประสงค์ พิจารณาจากค่าคะแนนความถี่ที่คิดเป็นร้อยละ 
ตั้งแต่ 85 ขึ้นไป 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 
 
เมื่อน าผลจากการสัมภาษณ์มาท าการวิเคราะห์, จัดกลุ่มข้อมูลที่เป็นไปในทางเดียวกนั, 

ก าหนดประเด็นประเภทหัวขอ้ที่เป็นขอ้คน้พบที่มีความสัมพนัธ์กนั , สกดัความคิดเห็นของกลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญ ตีความหมาย และจัดชุดของข้อมูล จัดท าความถี่ของประเด็นและแนวโน้ม สามารถ
คดัเลือกได ้34 แนวโนม้ ซ่ึงกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญเห็นว่า มีความเป็นไปไดสู้ง (Md ≥ 4.5) มีภาพอนาคตที่
พึงประสงค ์และมีความสอดคลอ้งในความคิดเห็น ดงัน้ี 

4.1 มีความเป็นไปไดม้ากที่สุด 18 แนวโนม้ 
4.2 มีความเป็นไปไดม้าก 15 แนวโนม้ 
4.3 มีความเป็นไปไดป้านกลาง 1 แนวโนม้ 
มีรายละเอียดตามตารางที่ 4.1 ดงัน้ี 
 

ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐาน
นิยม 

(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 

ความ
คิดเห็น
เพ่ิมเติม
ของผูวิ้จยั 

1 

แนวทางการเกิด Social Network แบบ Niche & Vertical เช่นการที่ Facebook มีการแยก
หัวเร่ืองที่มีคนสนใจเกิดเป็นกลุ่มยอ่ยต่างๆ และกลายเป็น Social on social ซ่ึงกลุ่มยอ่ย
นั้นอาจเป็นกลุม่เปิดหรือกลุ่มปิด แนวทางแบบ Niche & Vertical น้ีจะเป็นปัจจยัที่ท าให้
การประชาสัมพนัธ์เปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ ส่งผลกระทบต่อการประชาสัมพนัธ์ใน
อนาคตอยา่งไร หน่วยงานราชการจะน าแนวคิดน้ีมาใชไ้ดห้รือไม่ ท่านมคีวามคิดเห็น
เพ่ิมเติมอยา่งไร 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐาน
นิยม 

(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างควอร์

ไทล ์
(Interquartile 

Range) 

ผล 

ความ
คิดเห็น
เพ่ิมเติม
ของผูวิ้จยั 

1.1 

กลุ่มเป้าหมายของ 
Niche & Vertical จะ
เป็นกลุ่มเฉพาะมาก
ขึ้น สามารถคดัเลือก
ข่าว Exclusive ซ่ึง
สามารถยืนยนั
แหล่งข่าวได ้กลุ่ม
ดงักล่าวอาจรับ
ขอ้มูลในส่ิงที่ตนเอง
ช่ืนชอบมากเกินไป 
อาจท าให้หลงลืมใน
มิติอื่นๆในการส่ือสาร 

4 4 1 

มีความเป็นไป
ไดม้าก, กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั
, ความ
คิดเห็นของ
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญที่
มีต่อแนวโนม้
น้ีมีความ
สอดคลอ้งกนั 

 
 
 
 
 
 
 

1.2 

Niche & Vertical 
หากเป็นกลุ่มดีก็จะมี
ผลดี แต่หากเป็น
กลุ่มทีไ่ม่ดีก็เป็นภยั
คุกคาม, กลุ่ม Niche 
& Vertical จะท าให้
หาตวัผูป้ล่อยข่าวเท็จ
ไดง่้ายขึ้นและจะ
เป็นไปในทาง 
Marketing มากกว่า 
ช่วยให้ตรงจริต
ผูบ้ริโภค 

4 4 1 

มีความเป็นไป
ไดม้าก, กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั
, ความ
คิดเห็นของ
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญที่
มีต่อแนวโนม้
น้ีมีความ
สอดคลอ้งกนั 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐาน
นิยม 

(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 

ความ
คิดเห็น
เพ่ิมเติม
ของผูวิ้จยั 

1.3 

หน่วยงานราชการ
สามารถน าแนวคิด 
Niche & Vertical 
มาใชไ้ด ้โดยการ
เปิดเป็นสาธารณะ 
(Public) เลือก
หัวขอ้ที่เป็นกลาง ที่
ตรงความตอ้งการ
ของประชาชน โดย 
Niche & Vertical มี
ผลให้กระบวนการ
ทางความคิด
(Mindset) ของ
ขา้ราชการ
เปลี่ยนไป 

5 5 0 

มีความ
เป็นไปได้
มากที่สุด,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้ง
กนั, ความ
คิดเห็นของ
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญที่
มีต่อ
แนวโนม้น้ีมี
ความ
สอดคลอ้งกนั 

Facebook, 
YouTube, 
Twitter, 
Line, 
Instagram 
ไดน้ า 
Niche & 
Vertical มา
ใชแ้ลว้ 

2 

กลุ่มส่ือ (Media) และแพลทฟอร์มที่ใชใ้นการประชาสัมพนัธ์ เช่น Facebook, Twitter, 
Youtube, Instagram, Line จะมีการท าขอ้ตกลงกบัส่ือว่าจะตอ้งผลิตคอนเทนทใ์ห้ตรงจุด
มากขึ้นและผลิตแต่ข่าวจริงเท่านั้น การท าขอ้ตกลงแบบน้ีจะมีผลท าให้การ
ประชาสัมพนัธ์ผ่านแพลทฟอร์มเหล่าน้ีเปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ ส่งผลกระทบต่อการ
ประชาสัมพนัธ์ในอนาคตอยา่งไร หน่วยงานราชการจะน าแนวคิดน้ีมาใชไ้ดห้รือไม่ ท่าน
มีความคิดเห็นเพ่ิมเติมอยา่งไร 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและ

ประเด็นแนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐาน
นิยม 

(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างควอร์

ไทล ์
(Interquartile 

Range) 

ผล 

ความ
คิดเห็น
เพ่ิมเติม
ของผูวิ้จยั 

2.1 

การท าขอ้ตกลง
แบบน้ีมีความ
เป็นไปไดแ้ต่
ในทางปฏิบตัิจะ
ควบคุมยาก 
ส าหรับส านกัข่าว
ที่มีช่ือเสียงจะไม่
มีปัญหาต่อ
ขอ้ตกลงแบบน้ี 
ส่วนส านกัข่าวที่
เป็นเอกเทศน์ก็จะ
ไม่สนใจขอ้ตกลง
เหล่าน้ี ในส่วน
ภาครัฐจะผลิตแต่
ข่าวจริง ใครก็
ตามที่มี
โทรศพัทม์ือถือ 
(Smartphone) ก็
สามารถท าตวัเป็น
ส่ือได ้

5 5 1 

มีความ
เป็นไปได้
มากที่สุด,  
กลุ่ม

ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้ง

กนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่

ผูเ้ช่ียวชาญที่
มีต่อ

แนวโนม้น้ีมี
ความ

สอดคลอ้งกนั 

- 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและ

ประเด็นแนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐาน
นิยม 

(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างควอร์

ไทล ์
(Interquartile 

Range) 

ผล 

ความ
คิดเห็น
เพ่ิมเติม
ของผูวิ้จยั 

2.2 

ในมุมมองดา้น
ข่าวปลอม (Fake 
news) นั้น ส่ิงที่ท า
ให้เกิดข่าวปลอม 
ไม่ใช่ส่ือ แต่เป็น
เร่ืองของส่วน
บุคคล ที่ตอ้งการ
โจมตี บิดเบือน 
ท าลายคู่แข่ง แต่
ไม่เก่ียวกบัการ
มุ่งหวงัผลก าไร 

4 - 2 

มีความเป็นไป
ไดม้าก, กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั, 
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ี
เร่ิมไม่
สอดคลอ้งกนั 

 

2.3 

ในอนาคต ส่วน
ราชการจะมีการ
ปรับตวัใชแ้พลท
ฟอร์มออนไลน์
ตามหลกัสากล ที่
เป็นที่น่าเช่ือถือ
ของประชาชน 
โดยสามารถช่วย
แกปั้ญหาข่าว
ปลอมได ้

5 5 1 

มีความเป็นไป
ได้มากที่สุด,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั, 
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ี
มคีวาม
สอดคลอ้งกนั 

ส่วน
ราชการ
จะมี
แพลท
ฟอร์มของ
ตนเอง
และ
ส่ือสาร
กบั
ประชาชน
แบบ 2 
ทาง 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและ

ประเด็นแนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐาน
นิยม 

(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างควอร์

ไทล ์
(Interquartile 

Range) 

ผล 

ความ
คิดเห็น
เพ่ิมเติม
ของผูวิ้จยั 

3 

เทคโนโลยีซอฟตแ์วร์และดิจิทลัที่ก  าเนิดและพฒันาในปัจจุบนั จะพฒันาถึงขีดสุด 
(Tipping Points) ในอีกราว 10-15 ปีขา้งหนา้ ท่านคิดว่าหลงัจากการพฒันาถึงขีดสุดน้ี 
เทคโนโลยีซอฟตแ์วร์และดิจิทลัจะมีทิศทางการพฒันาต่อไปในดา้นไหน และจะส่งผล
กระทบต่อการประชาสัมพนัธ์ในอนาคตอยา่งไร 

3.1 

หลงัจากพฒันาถึง
ขีดสุดดงักล่าว ก็จะ
กา้วไปสู่การพฒันา
ดา้น Quantum 
Computer ซ่ึงจะ
ส่งผลให้เกิด Super 
Computer (Wave3) 
รวมไปถึง Metaverse 
และ Digital Twin 
การพฒันาเหล่าน้ีจะ
น าเรากา้วเขา้สู่ยคุ 
6G, IOT, AI, Reality 
ซ่ึงคอมพิวเตอร์จะ
สามารถท าวิจยัแทน
คนได ้และดว้ย 
Algorithm ที่พฒันาขึ้น 
จะส่งผลให้ส่ิงที่ยงั
ท าไมไ่ดห้ลายๆ
เร่ืองสามารถเกิดขึ้น
ไดด้ว้ย Quantum 
Computer 

4 5 1 

มีความ
เป็นไปได้
มาก, กลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้ง
กนั, ความ
คิดเห็นของ
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญที่
มีต่อ
แนวโนม้น้ีมี
ความ
สอดคลอ้งกนั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

  



46 

ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล า
ดบั 

ค าถามและ
ประเด็นแนวโนม้ 

มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างควอร์

ไทล ์
(Interquartile 

Range) 

ผล 

ความ
คิดเห็น
เพ่ิมเติม
ของผูวิ้จยั 

3.2 

หลงัจากพฒันาถึง
ขีดสุดของ
เทคโนโลยี
ซอฟตแ์วร์และ
ดิจิทลั (Tipping 
Points) การพฒันา
จะผนัแปรตาม
เทคโนโลยีการ
ส่ือสาร 10-15 ปี
จากน้ี ก็ดูจากการ
ส่ือสารเป็นหลกั 

5 5 1 

มีความเป็นไป
ได้มากที่สุด,  
กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ
มีความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ีมี
ความสอดคลอ้ง
กนั 

 
 
 
 

3.3 

เทคโนโลยี AR, 
VR, MR, การ
Teleport (การวาร์ปไป), 
Entertainment 
Marketing จะ
ส่งผลดีต่อการ
ประชาสัมพนัธ
อยา่งแน่นอน คน
จะเลือกเสพใน
แบบที่ตวัเองชอบ
มากขึ้น (Personalized) 
และขอ้มูลจะส่ง
ตรงกลุ่มเป้าหมาย 
(Personal) ไดอ้ยา่ง
รวดเร็ว 

4 4,5 1 

มีความเป็นไป
ไดม้าก,  
กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ
มีความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ีมี
ความสอดคลอ้ง
กนั 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและ

ประเด็นแนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น
เพ่ิมเติมของ

ผูวิ้จยั 

4 

มีการคาดการณ์ว่า ในอกี 10 ปีขา้งหนา้ อุปกรณ์ Wearable Device และ Augmented Reality 
(โลกเสมือนจริง) จะท าให้ส่ือ (Media) เขา้มามีบทบาทในระดบัที่อยูบ่นร่างกายของมนุษย ์
เช่นการผลิตโทรศพัทม์ือถือชนิดฝังชิปไปบนร่างกายเพื่อการส่ือสาร และอาจพฒันาไปถึง
การน าเอาคอนเทนทป์ระชาสัมพนัธ์เขา้สู่ประสาทรับรู้ของเราโดยตรง เช่น การส่ือสารทาง
ความคิดผ่านคลืน่สมอง รวมถึงอาจน าไปสู่ การไม่ส่ือสารดว้ยค าพูดในอีก 10 ปีขา้งหนา้ 
(ประมาณ พ.ศ. 2573) เน้ือหาวิดีโอ, ขอ้ความ, อีเมล จะเขา้ประสาทรับรู้ของเราโดยตรง 
ท่านคิดว่าการคาดการณ์ของเทคโนโลยีดงักล่าว จะส่งผลกระทบต่อการประชาสัมพนัธ์ใน
อนาคตอยา่งไร 

4.1 

ในอีก 10ปีขา้งหนา้ 
การฝังชิปบน
ร่างกายจะเกิดขึ้น
อยา่งแน่นอน 
อุปกรณ์ต่างๆ เช่น 
แว่นตา เส้ือผา้หรือ
อุปกรณ์แต่งกาย
อื่นๆจะมีการเช่ือมต่อ
กบัอินเตอร์เน็ต 
เทคโนโลยี 
Wearable จะช่วยให้
การเก็บขอ้มูลและ
พฤติกรรมของผูค้น
เป็นไปไดแ้บบ 
Realtimeซ่ึงจะเป็น
การช่วยเสริมงาน 

5 5 2 

มีความเป็นไป
ได้มากที่สุด,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ี
เร่ิมไม่
สอดคลอ้งกนั 

แพลทฟอร์ม
ประชาสัมพนัธ์
จะรู้ถึงลกัษณะ
ความช่ืนชอบ
ในการเสพข่าว
ของเราย่ิงขึ้น 
รวมถึง
พฤติกรรมอื่นๆ
และจะ
สนองตอบความ
ตอ้งการของเรา
ไดม้ากย่ิงขึ้น 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น

เพ่ิมเติมของผูวิ้จยั 

 

ประชาสัมพนัธ์ 
ผูใ้ห้ข่าวและผูเ้สพ
ข่าวจะไดป้ระโยชน์
ทั้งสองฝ่าย อยา่งไร
ก็ดียงัตอ้งมีการ
พิจารณาถึง พ.ร.บ. 
คุม้ครองขอ้มูลส่วน
บุคคล 

     

4.2 

เทคโนโลยี 
Wearable เป็นการ
พยายามลดตวักลาง 
อนาคตอาจจะไม่
ตอ้งมีการ
ประชาสัมพนัธ์
เพราะทุกคนรู้
เท่ากนั คอนเทนท์
อาจจะเปลี่ยน
รูปแบบไป เช่น 
คอนเทนท ์VR, ใช้
หลกัการตลาด
ประสาทวิทยา 
(Neuro Marketing) 
เขา้มาร่วมพิจารณา  

3 3 1 

มีความ
เป็นไปได้
ปานกลาง,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้ง
กนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่
มีต่อ
แนวโนม้น้ีมี
ความ
สอดคลอ้งกนั 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น

เพ่ิมเติมของผูวิ้จยั 

4.3 

มีความเป็นไปได้
เพราะ Brain 
Wave เร่ิมมีการ
วิจยัใน
มหาวิทยาลยัแลว้ 
การเลือกรับคอน
เทนทค์วรจะให้
ประชาชนมีระบบ
เปิดปิด หรือ
เขา้รหัสเพื่อเลือก
การรับคอนเทนท์
ได ้(เพราะเป็นการ
รับคอนเทนทเ์ขา้สู่
ประสาทสัมผสั) 
รัฐจะตอ้งสร้าง
นโยบายให้
ประชาชนรับรู้
ข่าวสารแต่พอดี 

5 5 1 

มีความเป็นไป
ได้มากที่สุด,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ี
มีความ
สอดคลอ้งกนั 

เป็นช่องทาง
อื่นๆในการส่ง
ข่าวสาร/การ
ติดต่อส่ือสารใน
อนาคต 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น

เพ่ิมเติมของผูวิ้จยั 

4.4 

ถา้ระบบราชการ
อยากท า Wearable 
Device ตอ้งท าให้
มัน่ใจว่า ข่าวสาร
ของทางราชการ
เป็นที่เช่ือถือ ซ่ึง
ในอนาคตจะ
ส่งผลดีแน่นอน 
และตอ้งมกีาร
ควบคุมคุณภาพ
ของนกัข่าว 

4 4,5 1 

มีความเป็นไป
ไดม้าก,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ี
มีความ
สอดคลอ้งกนั 

 
 
 
 
 

5 
มีการคาดการณ์ว่าส่ือส่ิงพิมพจ์ะหมดไปในอีก 10 ปีขา้งหนา้ (ประมาณ พ.ศ. 2573) การ
คาดการณ์น้ีจะส่งผลกระทบต่อการประชาสัมพนัธ์ในอนาคตอยา่งไร 

5.1 

ณ ตอนน้ี ส่ือ
ส่ิงพิมพก์็เร่ิม
หายไปจากตลาด
มากขึ้นแลว้ ในอีก
10ปีหรือเร็วกว่า 
อาจจะเหลือส่ือ
ส่ิงพิมพเ์พียง 10% 
เช่น สารานุกรม 
ส่ิงพิมพ์
ประวตัิศาสตร์  

4 4 0 

มีความเป็นไป
ไดม้าก,  
กลุ่ม

ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่

ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ี 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น

เพ่ิมเติมของผูวิ้จยั 

 

หนงัสือพระเคร่ือง 
หนงัสือบา้น 
หนงัสือพิมพ์
เฉพาะถิ่น/เฉพาะ
กลุ่ม เป็นตน้ 

   
มีความ

สอดคลอ้งกนั 
 

5.2 

ส่ือส่ิงพิมพอ์าจจะ
ถึงขั้นหายไปเลยแต่
จะนานกว่า 10ปี 
โดยรอให้คน Gen 
X หมดไปก่อน เพ่ือ
ลดตน้ทุน ลดการ
สัมผสั สามารถผลิต
ไดอ้ยา่งรวดเร็วและ
ง่ายต่อการแกไ้ข 

4 4 1 

มีความเป็นไป
ไดม้าก, กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ี
มีความ
สอดคลอ้งกนั 

 
 
 
 
 

5.3 

จากผลกระทบ
ดงักล่าว คอนเทนท์
หนงัสือพิมพ,์ 
คอลมันิสต ์ยงัคง
อยู,่ ผูบ้ริหารส่ือ
ตอ้งรู้สหวิชา และ
เป็นนกั Data 
Analytic 

5 5 1 

มีความเป็นไป
ได้มากที่สุด,  
กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ
มีความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น

เพ่ิมเติมของผูวิ้จยั 

     
ต่อแนวโนม้น้ี
มีความ
สอดคลอ้งกนั 

 

5.4 

ผลกระทบต่อการ
ประชาสัมพนัธ์ใน
อนาคต ผลิตภณัฑ์
จะถูกรับรู้ในเชิง
ของ Story Telling 
(การใชวิ้ธีการเล่า
เร่ืองเพื่อส่ือสาร
ขอ้ความท าให้ผูดู้
รู้สึกบางอยา่งที่
สร้างแรงบนัดาล
ใจ), Magazine 
Digital ซ่ึงจะตอ้งมี
ลิงคเ์พื่อให้เขา้ถึง
ขอ้มูลได ้เช่น ดู
วิดีโอได ้สืบคน้ได ้
คดัลอกได ้ส่วนส่ือ
ที่อยูใ่นรูปแบบ
กระดาษจะเป็นแนว 
VR เพราะมนุษย์
ยงัคงมีความสุขกบั
การอ่านหนงัสือ  

5 5 1 

มีความ
เป็นไปได้
มากที่สุด,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้ง
กนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่
มีต่อ
แนวโนม้น้ีมี
ความ
สอดคลอ้งกนั 

หน่วยงาน
ราชการมี
เคร่ืองมือ
ประชาสัมพนัธ์
ไดโ้ดยตรง
(แพลทฟอร์ม
ออนไลน)์, 
Story Telling มี
ความ
หลากหลายมาก
ขึ้น 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น

เพ่ิมเติมของผูวิ้จยั 

 

(แบบ Paper) 
มากกว่า ในอนาคต
จะเกิดนกัเขียนใหม่ 
หน่วยงานต่างๆจะมี
ช่องทางการส่ือสาร
หรือเผยแพร่ข่าวเอง
ผ่าน Social Media, 
องคก์รส่ือตอ้ง
เปลี่ยนแปลงและ
ปรับตวั ดว้ยการ
วิเคราะห์
กลุ่มเป้าหมายและ
เลือกวิธีในการ
เขา้ถึงอยา่งถูกตอ้ง 
คนไทยจะอ่าน
หนงัสือนอ้ยลงมาก 
(สมาธิส้ันลง) 

     

6 

การประชาสัมพนัธ์ในอนาคตจะเนน้ไปที่การส่งขอ้ความถึงบุคคลโดยตรงมากกว่าผ่าน
ส านกัข่าว นกัประชาสัมพนัธ์ของหน่วยงานจะมบีทบาทมากกว่านกัข่าว นกัขา่วจะเขียน
บทความนอ้ยลง นกัประชาสัมพนัธ์ขององคก์รจะเติมเต็มช่องว่างขององคก์ร และกระจาย
ข่าวไดโ้ดยตรง ส่ิงเหล่าน้ีจะส่งผลกระทบต่อการประชาสัมพนัธ์ในอนาคตอยา่งไร 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น

เพ่ิมเติมของผูวิ้จยั 

6.1 

เห็นดว้ยกบั
แนวโนม้น้ี เพราะมี
ขอ้ดีหรือโอกาส
มากขึ้น นกั
ประชาสัมพนัธ์ของ
องคก์รตอ้งพฒันา
ตวัเอง วางกลยทุธที่
จะสามารถพาคอน
เทนทไ์ปถึง
กลุ่มเป้าหมายดว้ย
ช่องทางใดบา้ง คน
กลางจะหมดไป 
ตน้ทุนจะเป็นอตัรา
เร่งให้เกิดส่ิงน้ีเร็ว
ขึ้นแพลทฟอร์มที่
เปิดกวา้ง ท าให้มี
โอกาสเขา้ถึง
กลุ่มเป้าหมายมาก
ขึ้น 

5 5 1 

มีความ
เป็นไปได้
มากที่สุด,  
กลุ่ม

ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้ง

กนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่

ผูเ้ช่ียวชาญที่
มีต่อ

แนวโนม้น้ีมี
ความ

สอดคลอ้งกนั 

ตวักลางจะหมด
ไปหรือนอ้ยลง 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น

เพ่ิมเติมของผูวิ้จยั 

6.2 

ดา้นบทบาทของ
นกัข่าวและนกั
ประชาสัมพนัธ์
ขององคก์รจะ
เป็นไปในลกัษณะ
ที่ต่างคนต่างมี
หนา้ที่ มีงานตาม 
Function ของ
ตนเอง ส านกัข่าว
จะเกิดการปรับตวั 
มีเวลาให้กบั 
Sponsor และ
บนัเทิงมากขึ้น แต่
ดว้ยเคร่ืองมือที่
มากขึ้นและการ
ส่ือสารที่ดีขึ้น 
ประชาชนจะเลือก
ฟังนกั
ประชาสัมพนัธ์
ขององคก์รมากขึ้น 

4 4 1 

มีความเป็นไป
ไดม้าก,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้ง
กนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่
มีต่อ
แนวโนม้น้ีมี
ความ
สอดคลอ้ง
กนั 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น

เพ่ิมเติมของผูวิ้จยั 

6.3 

คนทุกคนสามารถ
เป็นส่ือหรือเป็น 
Influencer แต่
ส านกัข่าวจะไดรั้บ
ความน่าเช่ือถือ
มากกว่าเมือ่เกิด
ความขดัแยง้ (นกั
ประชาสัมพนัธ์
ขององคก์รจะ
เกรงใจผูน้ า
องคก์ร) นกัขา่วจะ
ยงัคงเขียนคอนเท
นทอ์ยู ่มีการ
วิเคราะห์คอน
เทนทใ์ห้เขา้ถึงคน
มากขึ้น นกัข่าว
และนกั
ประชาสัมพนัธ์อยู่
คู่กนัได ้สามารถ
ปรับตวัไดใ้น
อนาคต 

4 4,5 1 

มีความเป็นไป
ไดม้าก,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้ง
กนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่
มีต่อ
แนวโนม้น้ีมี
ความ
สอดคลอ้ง
กนั 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น

เพ่ิมเติมของผูวิ้จยั 

6.4 

ในอนาคต Press 
Release ไม่มีความ
จ าเป็นแลว้ เพราะ
Platform จะช่วย
ให้คนเสพข่าวมาก
ขึ้นและเขา้ถึงข่าว
ไดร้วดเร็วขึ้น 

4 5 2 

มีความเป็นไป
ไดม้าก,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้ง
กนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่
มีต่อ
แนวโนม้น้ี
เร่ิมไม่
สอดคลอ้ง
กนั 

 
 
 
 
 

7 

ส่ือออนไลน์จะกลายเป็นช่องทางหลกัในการประชาสัมพนัธ์ การท าส่ือประชาสัมพนัธ์
ส าหรับแต่ละแพลทฟอร์มจะไมม่ีความจ าเป็นอีกต่อไป คอนเทนตจ์ะถูกเขียนเพียงคร้ังเดียว 
แลว้ถูกปรับแต่งและกระจายไปยงัแพลทฟอร์มทีเ่หมาะสมไดโ้ดยอตัโนมติั ส่ิงเหล่าน้ีจะ
ส่งผลกระทบต่อการประชาสัมพนัธ์ในอนาคตอยา่งไร 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น

เพ่ิมเติมของผูวิ้จยั 

7.1 

ส่ือออนไลน์จะ
กลายเป็นช่องทาง
หลกั การผลิตคอน
เทนทเ์พียงคร้ัง
เดียวจะสามารถ
กระจายไปยงั
แพลทฟอร์มอื่นๆ
ไดท้นัที ท าให้ลด
ตน้ทุน ลด
ค่าใชจ่้าย เกิด
ความสะดวก
รวดเร็ว แพลท
ฟอร์มและส านกั
ข่าวใหม่ๆ กบั
ส านกัข่าวเดิมจะ
เอื้อประโยชน์ต่อ
กนั ความคิด
สร้างสรรค์จะมี
บทบาทมากขึ้น 
กฎระเบียบจะลด
นอ้ยลง 

5 5 1 

มีความ
เป็นไปได้
มากที่สุด,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้ง
กนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่
มีต่อ
แนวโนม้น้ีมี
ความ
สอดคลอ้งกนั 

ประหยดัเวลา
ของนกัคอน
เทนท,์ เขา้ถึง
กลุ่มเป้าหมาย
ไดทุ้กช่วงวยั 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น

เพ่ิมเติมของผูวิ้จยั 

7.2 

เทคโนโลยีอาจจะ
ยงัไม่ถึงขั้นที่เขียน
คอนเทนทเ์พียง
คร้ังเดียวแลว้จะ
กระจายไปยงั
แพลทฟอร์มได้
โดยอตัโนมตัิ อาจ
สามารถกระจาย
ต่อไดแ้ต่อาจไม่
สามารถท าไดท้กุ
แพลทฟอร์ม 
เน่ืองจาก Mood & 
Tone ของแต่ละ
แพลทฟอร์มจะไม่
เหมือนกนั ซ่ึงAI 
ไม่น่าจะสามารถ
ท าไดถ้ึงขั้นนั้น 

4 5 1 

มีความเป็นไป
ไดม้าก,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ี
มีความ
สอดคลอ้งกนั 

 
 
 
 
 
 
 

 

7.3 

ในอนาคตการปิด
กั้นข่าวสารจะหมด
ไป ประชาชน
สามารถติดตามการ
บริหารงานของ
รัฐบาลไดอ้ยา่งง่าย 

5 5 2 

มีความเป็นไป
ได้มากที่สุด,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น 

ประชาชนเขา้ถึง
แพลทฟอร์ม
ประชาสัมพนัธ์
ไดทุ้กคน 



60 

ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น

เพ่ิมเติมของผูวิ้จยั 

     

ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ี
เร่ิมไม่
สอดคลอ้งกนั 

 

8 
การประชาสัมพนัธ์จะเก่ียวขอ้งกบัภาพมากขึ้น เน้ือหาจะส้ันลงและมุ่งเนน้เน้ือหาที่เขา้ถึง
ผูค้นโดยตรง ส่ิงเหล่าน้ีจะส่งผลกระทบต่อการประชาสัมพนัธ์ในอนาคตอยา่งไร 

8.1 

การประชาสัมพนัธ์
ที่เนน้การใชภ้าพจะ
เกิดขึ้นอยา่ง
แน่นอน เขา้ถึง
เน้ือหาไดง่้ายกว่า
ตวัอกัษร นกัคอน
เทนทจ์ะยงัเป็นคน
ส าคญัแมจ้ะมีการ
ใชภ้าพมากขึ้น นกั
กราฟฟิกจะเร่ิมมี
บทบาท คอนเทนท์
จะมีลกัษณะเป็น 
Visual Content , 
Video และ VR 

5 5 0 

มีความ
เป็นไปได้
มากที่สุด,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้ง
กนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่
มีต่อ
แนวโนม้น้ีมี
ความ
สอดคลอ้งกนั 

แพลทฟอร์ม
ประชาสัมพนัธ์
เนน้การเล่าเร่ือง
ดว้ยภาพมากขึ้น
, เขา้ใจง่าย, 
ประหยดัเวลา 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น

เพ่ิมเติมของผูวิ้จยั 

8.1 

การประชาสัมพนัธ์
ที่เนน้การใชภ้าพจะ
เกิดขึ้นอยา่ง
แน่นอน เขา้ถึง
เน้ือหาไดง่้ายกว่า
ตวัอกัษร นกัคอน
เทนทจ์ะยงัเป็นคน
ส าคญัแมจ้ะมีการ
ใชภ้าพมากขึ้น นกั
กราฟฟิกจะเร่ิมมี
บทบาท คอนเทนท์
จะมีลกัษณะเป็น 
Visual Content , 
Video และ VR 

5 5 0 

มีความ
เป็นไปได้
มากที่สุด,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้ง
กนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่
มีต่อ
แนวโนม้น้ีมี
ความ
สอดคลอ้งกนั 

แพลทฟอร์ม
ประชาสัมพนัธ์
เนน้การเล่าเร่ือง
ดว้ยภาพมากขึ้น
, เขา้ใจง่าย, 
ประหยดัเวลา 

8.2 

การประชาสัมพนัธ์
ผ่านภาพจะไม่
กระทบต่อการ
ประชาสัมพนัธ์ใน
อนาคต เพราะนกั
คอนเทนทแ์ละนกั
กราฟฟิกคือคน ๆ 
เดียวกนัซ่ึงท าหนา้ที่
ไดห้ลายบทบาท จะ 

5 5 1 

มีความเป็นไป
ได้มากที่สุด,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี 

- 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น

เพ่ิมเติมของผูวิ้จยั 

 
ท าให้เกิด
ประสิทธิภาพมาก
ขึ้น 

   
ต่อแนวโนม้
น้ีมีความ
สอดคลอ้งกนั 

 

8.3 

ในอนาคตนกั
ประชาสัมพนัธ์ควร
มีความสามารถใน
การผลิตคอนเทนท์
ย่ิงขึ้น นกักราฟฟิก
อาจจะยงัไม่
สามารถท างานแทน
นกัคอนเทนทไ์ด ้
แต่จะเกิด Graphic 
Center ขึ้น เร่ือง
เดียวกนัสามารถถูก
เสนอดว้ยภาพที่
แตกต่างกนัได ้

5 5 1 

มีความเป็นไป
ได้มากที่สุด,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ี
มคีวาม
สอดคลอ้งกนั 

การ
ประชาสัมพนัธ์
โดยตรงของ
องคก์ร/สถาบนั
ฯ 

9 

ในปัจจุบนั การท า Virtual Advertising หรือการท าโฆษณาเสมือนจริง แบรนดต่์างๆ ก็เร่ิมที่
จะเขา้มาจบัจองพ้ืนที่ และชิงโอกาสในการท าโฆษณาในรูปแบบน้ีบา้งแลว้ โดยปล่อย
สินคา้ในรูปแบบ Virtual ออกมาแทน แลว้ค่อยปล่อยสินคา้จริงออกมาทีหลงั ยกตวัอยา่ง 
Gucci แบรนดแ์ฟชัน่หรูก็ไดป้ล่อยคอลเลคชนัพิเศษบน Roblox ไปแลว้ โดยอวตาร์ ในเกม
จะสามารถสวมใส่สินคา้ของ Gucci บนโลก Virtual ที่มีช่ือว่า “Gucci Garden” ส่ิงเหล่าน้ีจะ
ส่งผลต่อการประชาสัมพนัธ์ในอนาคตอยา่งไร  
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น
เพ่ิมเติมของ

ผูวิ้จยั 

9.1 

ในดา้นการท า
โฆษณาเสมือนจริง
(Virtual Advertising) 
งานประชาสัมพนัธ์
แบบดั้งเดิมจะยงัไม่
หมดไป แต่ตอ้งเป็น
งานที่มีคุณภาพจริงๆ 
จึงจะมีคนเสพ ระบบ
ใหม่ๆ เช่น VR จะ
ช่วยใน เร่ืองการ
โฆษณาและการ
ท่องเที่ยว ส่วน
ภาครัฐจะมีการน า 
VR มาใชใ้นเร่ืองการ
บริการของภาครัฐ 
เช่น การท าบตัร
ประชาชน การท า
ใบขบัขี่ผ่านระบบ 
VR, VR จะช่วยได้
ในบางเร่ืองของงาน
ประชาสัมพนัธ์ 
ระบบ VR จะช่วย
ประหยดัตน้ทุน ลด
เวลา ลดค่าใชจ่้าย,  

5 5 1 

มีความเป็นไป
ได้มากที่สุด,  
กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ
มีความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของ 
กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ
ที่มีต่อแนวโนม้
น้ีมีความ
สอดคลอ้งกนั 

 
VR เขา้มาเป็น
ตวัช่วยในบาง
เร่ืองของงาน
ประชาสัมพนัธ์ 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น
เพ่ิมเติมของ

ผูวิ้จยั 

 

ชีวิตประชาชน
สะดวกสบายมากขึ้น 
ประชาชนตดัสินใจ
ซ้ือไดง่้ายขึ้น 

     

9.2 

การประชาสัมพนัธ์
ในอนาคตจะน า VR 
เขา้มาผสมผสานกบั
การโฆษณาและการ
ประชาสัมพนัธ์เพื่อ
ขยายฐานลูกคา้ และ
สร้างการรับรู้แบ
รนด ์จะท าให้รับรู้
ถึงอารมณ์ของลูกคา้ 
และความรู้สึก
ใหม่ๆ ระบบ VR 
จะไม่เก่ียวขอ้งกบั
ส่วนราชการมากนกั 
นกัประชาสัมพนัธ์
ยงัคงตอ้งเขียนคอน
เทนทต์่อไป แต่จะมี
ทกัษะทางดา้น 
Digital เพ่ิมขึ้น 

4 5 1 

มีความเป็นไปได้
มาก,  
กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ
มีความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ีมี
ความสอดคลอ้ง
กนั 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น
เพ่ิมเติมของ

ผูวิ้จยั 

9.3 

อาชีพนายแบบหรือ
นางแบบขายสินคา้
ในระบบ VR จะเร่ิม
เกิดขึ้น ถา้เป็น 
Influencer มา
โฆษณา ผูบ้ริโภค
กลุ่มวยัรุ่นก็ชอบ 
เพราะดาราที่ตนช่ืน
ชอบสวมใส่แลว้สวย 
ก็จะเป็นแรงกระตุน้
ส่วนบุคคล 
(Emotional) นายแบบ
หรือนางแบบอาจ
สามารถสร้างตวัเอง
เป็น Avatar ในโลก 
VR ได ้และกลายเป็น 
Digital Influencer 
ไดด้ว้ย 

5 5 0 

มีความเป็นไป
ได้มากที่สุด,  
กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ
มีความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ีมี
ความสอดคลอ้ง
กนั 

VR เขา้มาเป็น
ตวัช่วยในเร่ือง 
Marketing 

10 

การมาถึงของ Metaverse จะเปลี่ยนโลกที่เราเคยรู้จกั ให้กลายไปเป็นโลกใบใหม่อยา่งที่ไม่
เคยเกิดขึ้นมาก่อน ซ่ึงถา้ท าส าเร็จได ้การติดต่อของพวกเราก็จะใกลชิ้ดกนัมากขึ้น เราจะ
สามารถเทเลพอร์ตตวัเองไปยงัสถานที่ต่างๆ เพื่อพบปะกบัคนอืน่ๆที่อยูใ่นโลก Metaverse 
เช่นเดียวกนั ส่ิงเหล่าน้ีจะส่งผลกระทบต่อการประชาสัมพนัธ์ในอนาคตอยา่งไร  
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น
เพ่ิมเติมของ

ผูวิ้จยั 

10.1 

ในแง่การ
ประชาสัมพนัธ์อาจมี
การใช ้การเทเล
พอร์ต ซ่ึงหมายถึง
การส่งตวั Avatar เขา้
ไปในโลก VR เช่น 
ในการสัมภาษณ์ใน
ภาวะวิกฤตของ
หัวหนา้ส่วนราชการ 
หัวหนา้ส่วนราชการ
อาจจะเทเลพอร์ตเขา้
มาให้ค าแนะน าใน
บางจุด อยา่งรวดเร็ว 
ไม่ตอ้งเขา้มาให้
สัมภาษณ์ที่
สถานีโทรทศัน์ 
ประหยดัเวลา มี
ระดบัของการ
สัมภาษณ์ว่าควรให้
หัวหนา้ส่วนราชการ
ใดให้สัมภาษณ์บา้ง 
หรือในกรณีข่าวที่
เก่ียวขอ้งกบัหลาย
หน่วยงาน เช่น  

4 4 1 

มีความเป็นไป
ไดม้าก,  
กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ
มีความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ีมี
ความสอดคลอ้ง
กนั 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น
เพ่ิมเติมของ

ผูวิ้จยั 

 

การคา้มนุษย ์การ
เทเลพอร์ตจาก
หลายๆหน่วยจะช่วย
ท าให้ลงตวัไดเ้ร็วขึ้น 
การเขา้ระบบเทเล
พอร์ตตอ้งมี 
Username & 
Account มี DNA 
ของ Blockchain เพื่อ
ระบุตวัตน ไดว่้าเป็น
หัวหนา้ส่วนราชการ
ตวัจริง และอนาคต
จะพฒันาระบบเทเล
พอร์ตให้สามารถรับ
ประสาทสัมผสัครบ 
5 อยา่ง (มองเห็น ได้
ยิน ไดก้ลิ่น การ
สัมผสั และ รสชาติ) 

     

10.2 

การเทเลพอร์ต
เป็นไปได ้จะมี
ปัญหาในดา้นความ
น่าเช่ือถือว่าเป็น
บุคคลคนนั้นจริง
หรือไม่ อาจท าได ้

5 5 1 

มีความเป็นไป
ได้มากที่สุด,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั, 

การเทเลพอร์ต
จะเขา้มาเป็น
ตวัช่วยในงาน
ประชาสัมพนั
ธ์บางอยา่ง เช่น 
การสัมภาษณ์ 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น
เพ่ิมเติมของ

ผูวิ้จยั 

 

เป็นบาง
แอพพลิเคชัน่ อตัรา
เร่งให้เกิดเทเล
พอร์ตเร็วขึ้นไดแ้ก่
ตน้ทุนและ
ความกา้วหนา้ของ
เทคโนโลยี 
กิจกรรมบางอยา่งที่
เก่ียวกบัเงินทองที่
ตอ้งลงนามสัญญา
จะยงัคงตอ้งเจอกนั
ต่อหนา้ ส าหรับ
ระบบราชการ
เมืองไทยอาจจะไม่
นิยมน าเทเลพอร์ต
มาใชง้าน เน่ืองจาก
คอนเทนทจ์าก
ราชการไม่น่าดึงดูด 
เพราะเป็นทางการ
เกินไป ประชาชน
จะไม่เขา้มาเสพ 
ส่ือมวลชนจะ
เรียกร้องให้หัวหนา้
ส่วนราชการเขา้ไป 

   

ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ี
มีความ
สอดคลอ้งกนั 

หัวหนา้ส่วน
ราชการ 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น
เพ่ิมเติมของ

ผูวิ้จยั 

 

อยูใ่นสถานการณ์
เสมือนมากกว่า
เรียกร้องให้
สัมภาษณ์ การเทเล
พอร์ตเหมาะกบั
การคา้มากกว่า 

   

  

10.3 

โลก Metaverse จะ
ใชก้นัอยา่ง
แพร่หลายในดา้น
การศึกษา เกมส์ 
ความบนัเทิง จะท า
ให้เกิดระบบ
เศรษฐกิจใหม่ 
องคก์รและธุรกิจจะ
เปลี่ยนวิธีการท ากล
ยทุธ์ทางการ
ประชาสัมพนัธ์ให้มี
ส่วนร่วมทาง
เศรษฐกิจของโลก
จ าลอง น าผูบ้ริโภค
ไปสู่นวตักรรม
ใหม่ๆที่ทนัสมยั VR 
จะให้ประโยชน์
มากกว่าโทษ การ 

5 5 1 

มีความเป็นไป
ได้มากที่สุด,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ี
มีความ
สอดคลอ้งกนั 

Virtual Event 
หรือ อีเวนท์
ออนไลน์เป็น
การพฒันา
ทางดา้นรูปแบบ
การจดังานที่
จ าลองพ้ืนที่จริง
มาไวบ้นโลก
ออนไลน์ 
สามารถเขา้
ร่วมงานไดจ้าก
ทัว่ทุกมุมโลกที่
มีอินเตอร์เน็ต
เขา้ถึงดว้ยระบบ 
Virtual Event 
Platform 
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ตารางที่ 4.1 ผลการวิจยัและวิเคราะห์โดยวิธี EDFR รอบที่ 2 และรอบที่ 3 (ต่อ) 

ล าดบั 
ค าถามและประเด็น

แนวโนม้ 
มธัยฐาน 
(Median) 

ฐานนิยม 
(Mode) 

ค่าพิสัย
ระหว่างค
วอร์ไทล ์

(Interquartile 
Range) 

ผล 
ความคิดเห็น
เพ่ิมเติมของ

ผูวิ้จยั 

 

ประชาสัมพนัธ์
สามารถน าอีเวนท์
ออนไลน์ (Virtual 
Event) มาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ได ้ส านกั
ข่าวออนไลน์จะลด
บทบาทลงจากการ
เกิดขึ้นของ 
Metaverse 

   

 

 

10.4 

Metaverse คือ โลก
เพอ้ฝัน เหมาะ
ส าหรับการลงทุน 
(เป็นเพียงความ
ตอ้งการ (Want) 
ไม่ใช่ความจ าเป็น 
(Need)) เป็นระบบ
ที่ตอ้งใชทุ้นทรัพย ์
แต่คนตอ้งอยูใ่น
โลกแห่งความจริง 
ดงันั้นในทศวรรษน้ี 
Metaverse จะยงัไม่
ส่งผลกระทบต่อ
ส่วนราชการมากนกั 

4 4 1 

มีความเป็นไป
ไดม้าก,  
กลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนั,  
ความคิดเห็น
ของกลุม่
ผูเ้ช่ียวชาญที่มี
ต่อแนวโนม้น้ี
มีความ
สอดคลอ้งกนั 

 

ที่มา : ผูวิ้จยั  
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บทที่ 5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผล 
 
5.1.1 ผลการวิจยัน้ี มีความเป็นไปได ้34 แนวโน้ม แต่ละแนวโน้มมีโอกาสเกิดขึ้นมากที่สุด, 

มาก, ปานกลาง ไม่เท่ากนั ซ่ึงจะส่งผลให้แนวความคิดดา้นการประชาสัมพนัธ์ของส านักข่าวและ
นกัประชาสัมพนัธ์ขององคก์รตอ้งเปลี่ยนแปลงไปตามผลการวิจยัที่ไดก้ล่าวไปแลว้ 

5.1.2 ผลการวิจยัน้ี จะส่งผลต่อแบบจ าลองการประชาสัมพนัธ์ (Model of Public Relations) 
(Grunig & Hunt, 1984) ที่ระบุถึงพฤติกรรมทางการประชาสัมพนัธ์ขององค์กรซ่ึงจ าแนกได้ 4 
ประเภท ตามที่กล่าวไวใ้นขอ้ 2.1.1.1 แลว้ คือ 

5.1.2.1 แบบจ าลองตวัแทนเผยแพร่/การเผยแพร่ – แบบจ าลองการส่ือสารทางเดียว 
5.1.2.2 แบบจ าลองประชานิเทศ-เผยแพร่กระจายข่าวที่ถูกตอ้งขององค์กร แต่ไม่

สมคัรใจที่จะให้ข่าวเชิงลบขององคก์ร 
5.1.2.3 แบบจ าลองการส่ือสารสองทางที่ไม่สมดุล – เป็นการส่ือสารแบบสองทาง

แต่ไม่มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมขององคก์ร 
5.1.2.4 แบบจ าลองการส่ือสารสองทางที่มีดุลยภาพ - การประชาสัมพนัธ์แบบการ

ต่อรอง การเจรจา และการใชย้ทุธวิธีแกปั้ญหาขดัแยง้  
ที่ผ่านมา องค์กรต่างๆใช้การประชาสัมพนัธ์ในลกัษณะ 4 แบบจ าลอง  (5.1.2.1 – 

5.1.2.4) ร่วมกนั ซ่ึงจากผลการวิจยันั้น ประกอบกบัเคร่ืองมือที่ทนัสมยัที่ใช้ในการเผยแพร่ข่าวสาร
ในปัจจุบนั (Social Media) องค์กรจ าเป็นตอ้งใช้แบบจ าลองการส่ือสารแบบสองทางที่มีดุลยภาพ
มากขึ้น 

5.1.3 แนวคิดการส่ือสารตามทฤษฎี SMCR ของ เดวิด เค. เบอร์โล (Berlo, 1960) หลกัการ
ส่ือสารมีปัจจยัพ้ืนฐานอยู ่4 ประการ ตามที่ไดก้ล่าวไวแ้ลว้ในขอ้ 2.1.4 ประกอบดว้ย 

 
ผูส่้งสาร -> สาร -> ส่ือหรือช่องทาง -> ผูรั้บสาร 

 
ในยุคนั้น ผูส่้งสารซ่ึงหมายถึง บุคคล กลุ่มบุคคล โฆษก รัฐบาล องค์กร สถาบนั 

สถานีวิทยุ สถานีโทรทศัน์ กองบรรณาธิการ ฯลฯ เหล่าน้ี จะถูกกล่าวถึงเป็นส่ิงแรกในการส่ือสาร
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ในยคุนั้น แต่ถา้เป็นในยคุปัจจุบนั (Social Media) จะเห็นไดว่้าผูรั้บสาร (บุคคล กลุ่มบุคคล มวลชน
ที่รับเร่ืองราว) จะถูกกล่าวถึงเป็นล าดบัแรก ๆ  เพราะเทคโนโลยีการส่ือสารที่พฒันาขึ้นมาก ท าให้
ผูรั้บสารมีสิทธ์ิที่จะเลือกเสพข่าว มีสิทธ์ิที่จะเลือกช่องทางในการเสพข่าวที่มีอยูอ่ยา่งมากมาย ฉะนั้น
แนวคิดการส่ือสารตามทฤษฎี SMCR จึงน่าจะเป็นการจดัล าดบัใหม่ ดงัน้ีมากกว่า 

 
ผูรั้บสาร -> ส่ือหรือช่องทาง -> สาร -> ผูส่้งสาร  

 

5.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 
ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดเ้น้นกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นวิชาการและวิชาชีพ

(อาจารย์คณะนิเทศศาสตร์ นักประชาสัมพนัธ์ของหน่วยงานและนักข่าว) สามารถได้ภาพการ
ประชาสัมพนัธ์ผ่านออนไลน์ในอนาคตมาไดร้ะดบัหน่ึง ส าหรับการท าวิจยัในคร้ังต่อไปควรเพ่ิม
กลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของแพลทฟอร์มที่ใช้ในการประชาสัมพนัธ์ เช่น ตัวแทน Facebook, 
YouTube, Twitter, Instagram และ Line เป็นตน้ ซ่ึงจะไดข้อ้มูลในเชิงลึกมากขึ้น 

 

5.3 อินโฟกราฟิกของงานวิจัย 
 
  ผลลพัธ์จากงานวิจยั ผูวิ้จยัไดน้ าขอ้มูลหรือความรู้มาสรุปให้เป็น “สารสนเทศในลกัษณะของ
ขอ้มูล” ที่เป็นภาพแผนภูมิไดอะแกรมเพ่ือให้เขา้ใจง่ายและรวดเร็ว ดงัน้ี 
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รูปที่ 5.1 แผนภาพการประชาสัมพนัธ์ผ่านส่ือออนไลน์ในอนาคต 18 แนวโนม้ 
ที่มา: ผูวิ้จยั 
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รูปที่ 5.2 แผนภาพแบบจ าลองการประชาสัมพนัธ์ 
ที่มา: Gruning and Hunt, 1984 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 5.3 แผนภาพทฤษฏี SMCR 
ที่มา: Berlo, 1960 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 5.4 แผนภาพขอ้เสนอแนะในการวิจยั 
ที่มา: ผูวิ้จยั  
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