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พาณิชย์แนะ รีวิวใช้จริง ดันยอดกิน เที่ยว ช็อป 

นายพูนพงษ์ นัยนาภากรณ์ ผู้อ านวยการส านักงานนโยบายและยุทธศาสตร์การค้า (สนค.) เปิดเผยผลส ารวจ 
ความคิดเห็นของประชาชนเดือนกุมภาพันธ์ 2567 จ านวน 5,446 ตัวอย่าง ครอบคลุมประชาชนทุกอ าเภอทั่วประเทศ 
เกี่ยวกับอิทธิพลของสื่อต่อพฤติกรรมและความสนใจของผู้บริโภค ใน 3 ประเด็น คือ (1) ปัจจัยที่ท าให้ผู้บริโภคตัดสินใจกิน 
เที่ยว และช็อปปิง (2) สื่อที่ผู้บริโภคนิยมใช้เวลานานที่สุด และ (3) เนื้อหาที่ผู้บริโภคสนใจติดตามผ่านสื่อดังกล่าว โดยให้
ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกตอบได้ 3 ข้อ ในแต่ละค าถาม ทั้งนี้ ผลการส ารวจ พบว่า ปัจจุบันผู้บริโภคตัดสินใจ กิน เที่ยว และ 
ช็อปปิง จากการรีวิวของผู้ใช้จริงมากที่สุด โดยนิยมรับชมข้อมูลและข่าวสารต่าง ๆ ผ่านสื่อออนไลน์ ทั้งเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ และแพลตฟอร์มชมสื่อบันเทิงและข้อมูลข่าวสาร นอกจากนั้น อิทธิพลของสื่อต่อการตัดสินใจเลือกแหล่งกิน เที่ยว 
และช็อปปิง มีความสัมพันธ์กับช่วงอายุของผู้บริโภคอย่างมีนัยส าคัญ ดังนั้น การส่งเสริมการตลาดของผู้บริโภคแต่ละช่วงอายุ
จึงจ าเป็นต้องใช้กลยุทธ์ที่แตกต่างกัน โดยมีรายละเอียดผลการส ารวจ ดังนี้ 

 ภาพรวมผลการส ารวจ  

 1) ปัจจัยที่ท าให้ผู้บริโภคตัดสินใจเลือกแหล่งส าหรับการกิน เที่ยว และช็อปปิง 5 อันดับแรก คือ (1) รีวิวจาก
ผู้ใช้จริงในแพลตฟอร์มออนไลน์ (คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 40.89 ของจ านวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด) (2) โฆษณาผ่านสื่อ 
ต่าง ๆ (ร้อยละ 40.89) (3) การบอกต่อจากคนใกล้ชิด (ร้อยละ 39.81) (4) รีวิวจากอินฟลูเอนเซอร์ (ผู้มีชื่อเสียง เป็นที่นิยม 
น่าเชื่อถือ) (ร้อยละ 39.02) และ (5) รายการแนะน าผ่านสื่อต่าง ๆ (ร้อยละ 25.69)  

 2) ส่ือที่ผู้บริโภคนิยมใช้เวลานานที่สุด 3 อันดับแรก คือ (1) แพลตฟอร์มเครือข่ายสังคมออนไลน์ อาทิ Line 
Facebook TikTok  และ Instagram (ร้อยละ 73.83) (2) แพลตฟอร์มชมสื่อบันเทิงและข้อมูลข่าวสาร อาทิ YouTube 
Netflix Disney+ Monomax iQIYI และ AIS Play (ร้อยละ 45.32) และ (3) โทรทัศน์ (ร้อยละ 41.20) ขณะที่สื่อออฟไลน์
อ่ืน อาท ิวิทยุ และสิ่งพิมพ์ ได้รับความนิยมไมม่ากนัก  

 3) เนื้อหาที่ผู้บริโภคสนใจติดตามผ่านสื่อเหล่านี้มากที่สุด 3 อันดับแรก คือ (1) ข่าวสารทั่วไป (ร้อยละ 42.32)  
(2) อาหาร และการท่องเที่ยว (ร้อยละ 33.71) และ (3) การชมภาพยนตร์ ดนตรี และการติดตามดาราศิลปิน (ร้อยละ 32.79)  

 ทั้งนี้ ความนิยมแพลตฟอร์มออนไลน์ สอดคล้องกับรายงาน Digital Thailand 2024 ที่จัดท าโดย DataReportal 
เมื่อเดือนมกราคมที่ผ่านมา โดยเผยว่า สัดส่วนคนไทยที่เข้าถึงอินเตอร์เน็ต สูงถึงร้อยละ 88.0 เมื่อเทียบกับประชากรทั้งหมด 
โดยผู้ใช้อินเตอร์เน็ตเกือบทุกคนนิยมค้นหาข้อมูล ติดตามข่าวสารเหตุการณ์ และรับชมสื่อบันเทิงต่าง ๆ ผ่านโทรศัพท์ 
สมาร์ทโฟน และนิยมใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มากที่สุด โดยคนไทยมีบัญชีผู้ใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์มากถึง 49.1 
ล้านบัญชี แพลตฟอร์มยอดนิยม 3 อันดับแรก คือ Facebook Line และ TikTok ส่วนแพลตฟอร์มที่ใช้เวลานานที่สุด  
3 อันดับแรก คือ Youtube TikTok และ Facebook  

 การพิจารณาตามช่วงอายุ พบว่า กลุ่มผู้บริโภคอายุต่ ากว่า 20 ปี หรือ Gen Z และอายุระหว่าง 20 – 39 ปี นิยมศึกษา
ข้อมูลจากรีวิวของอินฟลูเอนเซอร์ (ร้อยละ 52.77 และร้อยละ 47.55) และรีวิวผู้ใช้จริงในแพลตฟอร์มออนไลน์ (ร้อยละ 51.06 
และร้อยละ 48.10) ผ่านสื่อออนไลน์ ทั้งแพลตฟอร์มเครือข่ายสังคมออนไลน์ แพลตฟอร์มชมสื่อบันเทิงและข้อมูลข่าวสาร  
และแพลตฟอร์มซื้อขายสินค้าออนไลน์ ขณะที่ผู้มีอายุระหว่าง 40 – 59 ปี หรือ Gen X และกลุ่มที่มีอายุตั้งแต่ 60 ปี 
ขึ้นไป หรือวัย Baby Boomer นิยมศึกษาข้อมูลจากการโฆษณาผ่านสื่อต่าง ๆ (ร้อยละ 44.40 และร้อยละ 41.56) และการบอกต่อ
จากคนใกล้ชิด (ร้อยละ 43.13 และร้อยละ 57.58) สื่อที่ใช้เวลานานที่สุด คือ โทรทัศน์และแพลตฟอร์มเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
ส าหรับเนื้อหาหรือข้อมูลที่ผู้บริโภคทุกช่วงอายุสนใจติดตามมากท่ีสุด คือ ข่าวสารทั่วไป และการชมภาพยนตร์ ดนตรี และ 
การติดตามดาราศิลปิน ส าหรับเนื้อหาด้านอาหาร และการท่องเที่ยว ได้รับความสนใจเป็นอันดับแรกในกลุ่มผู้มีอายุไม่เกิน 39 ปี  
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 ผลส ารวจเหล่านี้สะท้อนให้เห็นว่า ปัจจัยและสื่อที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการของผู้บริโภค  
มีความสัมพันธ์กับช่วงอายุของผู้บริโภคอย่างมีนัยส าคัญ กล่าวคือ ผู้บริ โภคที่ มีอายุหรือวัย Gen X ขึ้นไป ยังคง 
ให้ความส าคัญกับโฆษณาผ่านสื่อต่าง ๆ โดยเฉพาะทางโทรทัศน์ ขณะที่คนรุ่นใหม่ หรือคนที่มีอายุน้อยกว่า Gen X  
จะให้ความสนใจและใช้เวลาส่วนใหญ่ในแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยตัดสินใจเลือกแหล่งกิน เที่ยว และช็อปปิง  
จากการรีวิวของอินฟลูเอนเซอร์ สอดคล้องกับผลส ารวจพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ที่ สนค. จัดท าและเผยแพร่เมื่อวันที่  
29 กุมภาพันธ์ ที่ผ่านมา ซึ่งชี้ให้เห็นว่า ผู้บริโภคในช่วงอายุต่ ากว่า 20 ปี เป็นกลุ่มที่ซื้อสินค้าออนไลน์จากแพลตฟอร์ม 
TikTok และ Instagram มากที่สุด 

 การพิจารณาตามช่วงรายได้ พบว่า ผู้บริโภคที่มีรายได้ไม่เกิน 10,000 บาทต่อเดือน (คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 46.31  
ของผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด) จะตัดสินใจกิน เที่ยว และช็อปปิง จากการบอกต่อของคนใกล้ชิดเป็นส าคัญ ขณะที่กลุ่มผู้มี
รายได้ระหว่าง 10,001 – 30,000 บาทต่อเดือน และ 30,001 – 50,000 บาทต่อเดือน จะตัดสินใจจากข้อมูลของรีวิวผู้ใช้จริง 
ในแพลตฟอร์มออนไลน์ (ร้อยละ 45.87 และร้อยละ 47.19 ตามล าดับ) ส่วนผู้บริโภคที่มีรายได้มากกว่า 50,000 บาทต่อเดือน 
จะตัดสินใจจากกิจกรรมโปรโมชัน หรือการส่งเสริมการขาย (ร้อยละ 44.48) ทั้งนี้ สื่อที่ผู้บริโภคทุกกลุ่มรายได้ใช้เวลาด้วย 
สูงที่สุด คือ แพลตฟอร์มเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซึ่งเป็นสัญญาณที่ดีส าหรับการซื้อขายผ่านโซเชียลคอมเมิร์ซ ที่สร้างความ
บันเทิงและเพ่ิมความสุขให้ตนเอง (Shoppertainment) ทีใ่นอนาคตมีแนวโน้มได้รับความนิยมเพ่ิมข้ึนต่อเนื่อง  

นายพูนพงษ์ กล่าวถึงผลการส ารวจครั้งนี้ว่า แพลตฟอร์มเครือข่ายสังคมออนไลน์ถือเป็นส่วนส าคัญและมีบทบาท 
ต่อชีวิตประจ าวันของคนในยุคปัจจุบันมากขึ้น จากที่เคยเป็นเพียงช่องทางการสื่อสาร ปัจจุบันได้พัฒนาเป็นแหล่งสร้างความ
บันเทิง และเป็นช่องทางใหม่ในการซื้อขายสินค้าและบริการ ดังนั้น สนค. จึงได้เล็งเห็นถึงการขยายโอกาส และการเพ่ิม
รายได้ให้กับภาคธุรกิจและผู้ประกอบการ โดยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้  

(1) การปรับกลยุทธ์การขายให้เข้ากับเทรนด์ตลาดปัจจุบัน โดยการน าเสนอสินค้าและบริการจากประสบการณ์จริง 
การส่งเสริมการรีวิวจากลูกค้าจริง โดยเน้นข้อเท็จจริง จุดเด่น ข้อสังเกต เพ่ือสร้างความจริงใจ และน่าเชื่อถือ  

(2) แพลตฟอร์มต่าง ๆ ควรผลักดันจุดแข็งของตนเอง เพ่ือรักษาฐานลูกค้าเก่า รวมถึงพัฒนาเครื่องมือและฟีเจอร์
ใหม่ ๆ ให้หลากหลาย ครอบคลุมความสนใจของผู้บริโภคในทุกช่วงอายุ เพ่ือขยายฐานลูกค้า  

(3) จากความนิยมรับชมสื่อบันเทิงต่าง ๆ ที่เข้าถึงผู้บริโภคทุกช่วงวัย หน่วยงานภาครัฐและภาคธุรกิจสามารถน า
แนวคิด Soft Power มาปรับใช้เพื่อเพิ่มมูลค่าและส่งเสริมการขายสินค้าและบริการต่าง ๆ อาทิ การโปรโมทสินค้า 
บริการ และการท่องเที่ยว ผ่านซีรีส์ ภาพยนตร์ และดนตรี ซึ่งกระทรวงพาณิชย์ ได้ริเริ่มด าเนินการแล้วโดยการส่งเสริม 
การรับรู้สินค้าชุมชน บริการ ท่องเที่ยว และวัฒนธรรมไทย ผ่านการสอดแทรกให้เป็นส่วนหนึ่งในซีรีส์และภาพยนตร์  
ซึ่งน าแสดงโดยดาราที่มีชื่อเสียงทั้งในและต่างประเทศ โดยคาดว่าจะสามารถตอบโจทย์การขยายโอกาสและเพ่ิมรายได้ 
ให้ประชาชนเป็นอย่างดี 

ส านักงานนโยบายและยุทธศาสตรก์ารค้า 
กระทรวงพาณิชย ์

มีนาคม 2567 
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ข้อมูลประกอบ (ร้อยละของผู้ตอบทั้งหมด) 

โดย แถบสส้ีม คือ ปัจจัยที่มีอิทธิพลสูงสุด 3 อันดับแรก 

 1. ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเลือกแหล่งกิน/เที่ยว/ช็อป (ตอบได้ 3 ข้อ) 
1.1 รีวิวจากอินฟลูเอน
เซอร์ (ผู้มีชื่อเสียง เป็น

ที่นิยม น่าเชื่อถือ) 

1.2 การบอกต่อ
จากคนใกล้ชิด 

1.3 รีวิวจากผู้ใช้
จริงในแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ 

1.4 รายการ
แนะน าผ่าน
สื่อต่าง ๆ 

1.5 โฆษณา
ผ่านสื่อ 
ต่าง ๆ 

1.6 หนัง/
ภาพยนตร์/ละคร/ 
ซีรีส์/เอ็มวีเพลง 

1.7 โปรโมชัน/
ส่งเสริม 
การขาย 

1.8 อ่ืนๆ (ตัวอย่างที่ผู้ตอบ
แบบสอบถามระบุ : รายได้

เวลา ความสะดวก ความจ าเป็น) 
ภาพรวม 39.02 39.81 40.89 25.69 40.78 10.93 24.73 1.10 
ช่วงอายุ         

ต่ ากว่า 20 ปี 52.77 43.83 51.06 22.55 25.96 17.87 24.26 0.85 
20 – 39 ปี 47.55 36.97 48.10 23.92 40.62 12.86 26.35 0.59 
40 – 59 ปี 31.18 43.13 34.96 29.57 44.40 8.22 24.28 1.65 
60 ปีขึ้นไป 10.39 57.58 14.29 25.97 41.56 7.79 19.05 2.60 

รายได้ 
(บาท/เดือน) 

        

ไม่เกิน 
10,000 

34.76 46.31 33.50 23.15 35.08 12.37 20.32 1.77 

10,001 - 
30,000 

42.14 39.49 45.87 27.36 45.18 10.54 25.25 0.65 

30,001 - 
50,000 

45.19 32.30 47.19 24.50 45.74 12.70 30.31 1.27 

มากกว่า 
50,000 

33.44 36.91 36.91 34.70 38.80 7.89 44.48 1.26 
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 2. ท่านใช้เวลากับสื่อใดมากทีสุ่ด (ตอบได้ 3 ข้อ) 
1.1 โทรทัศน์ 1.2 วิทย ุ 1.3 สิ่งพิมพ์  

(อาทิ 
หนังสือพิมพ์ 
นิตยสาร) 

1.4 แพลตฟอร์มดูหนัง/ 
ภาพยนตร์/ ละคร/ ซีรีส์/ 

เอ็มวีเพลง  
(อาทิ Youtube  Netflix  

Monomax  Disney+  iQIYI  
WeTV  AIS Play) 

1.5 แพลตฟอร์มเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ (อาทิ Line  Facebook  
TikTok  Instagram X(ทวิตเตอร์)  

Discord  Clubhouse) 

1.6 แพลตฟอร์มซื้อขาย
สินค้าออนไลน์ (อาทิ 
Shopee  Lazada  

Kaidee  Tarad.com  
PantipMarket  

Amazon  eBAY) 

1.7 อ่ืน ๆ 
(ตัวอย่างที่ผู้ตอบ

แบบสอบถามระบุ : 
แอปพลิเคชันฟังเพลง 
เกมคอมพิวเตอร์และ

โทรศัพท์) 
ภาพรวม 41.20 7.09 7.53 45.32 73.83 40.71 1.01 
ช่วงอาย ุ        

ต่ ากวา่20ปี 29.36 1.28 11.06 60.85 80.00 46.81 1.28 
20–39 ป ี 32.14 3.35 6.49 56.76 83.30 49.61 0.70 
40–59 ป ี 52.62 10.16 8.17 33.82 68.35 33.21 1.18 
60 ปีขึ้นไป 75.32 33.33 10.82 14.72 33.33 11.69 3.03 

รายได้ 
(บาท/เดอืน) 

       

ไม่เกิน 
10,000 

46.44 9.46 8.01 41.58 67.19 32.18 1.77 

10,001 - 
30,000 

40.33 6.78 7.72 49.42 78.80 45.40 0.54 

30,001 - 
50,000 

39.75 5.26 7.26 46.46 79.13 49.00 1.27 

มากกวา่ 
50,000 

41.01 3.47 5.05 40.38 84.23 42.59 0.63 
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 3. จากสื่อข้อ 2 ท่านติดตามเรือ่งใดเป็นหลัก (เลือกได ้3 ข้อ) 
ภาพรวม ช่วงอาย ุ รายได้ (บาท/เดือน) 

ต่ ากว่า 20 ป ี 20–39 ป ี 40–59 ป ี 60 ปีขึ้นไป ไม่เกิน 10,000 10,001 - 30,000 30,001 - 50,000 มากกว่า 50,000 
1. กีฬา 16.16 25.53 19.20 12.33 12.99 18.49 15.54 15.43 18.93 
2. กิน/ เที่ยว 33.71 46.81 41.98 25.79 12.99 30.98 37.10 36.30 29.97 
3. ท าอาหาร 17.39 20.85 19.20 16.53 8.66 17.41 18.33 19.24 12.93 
4. ข่าวสารทั่วไป 42.32 27.66 34.46 53.09 65.37 41.70 43.41 45.01 44.16 
5. วิชาการ/ ความรู้/ สารคดี 13.00 13.62 13.45 13.13 9.96 10.03 13.22 18.87 21.45 
6. การเกษตร/ ท าสวนท าไร่ 17.24 3.83 10.98 25.18 37.66 22.02 15.69 12.89 18.30 
7. จดัสวน/ งานฝีมือ/ งานบ้าน 7.16 5.53 6.41 8.03 10.39 6.37 7.64 7.26 7.26 
8. งานชา่ง (ก่อสร้าง) 3.16 1.28 2.58 3.97 4.76 2.65 3.59 2.90 2.52 
9. ธุรกิจ/ การลงทุน 14.34 10.64 15.37 14.69 8.66 9.21 14.20 23.05 28.71 
10. ศาสนา/ ความเชื่อ 2.79 2.98 2.62 2.55 6.93 2.27 2.57 3.45 5.99 
11. รวีิวสินค้า 11.83 14.04 13.75 10.82 1.73 10.35 12.93 15.97 9.15 
12. ซื้อของออนไลน ์ 22.79 26.38 28.71 18.00 3.03 16.59 27.39 26.13 18.93 
13. สัตว์เลี้ยง 5.66 9.36 7.37 3.16 5.63 6.69 5.91 5.08 2.21 
14. ดหูนัง/ ฟังเพลง/ ติดตามดารา ศิลปนิ 32.79 43.83 39.99 25.46 15.58 35.02 34.09 29.40 30.91 
15. อ่ืน ๆ 1.05 0.00 0.81 1.32 3.03 1.58 0.65 0.73 2.84 

 

 

 

 

 


