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2564

12 ช่ัวโมง 5 นาที

เรียนออนไลน์

5 ชั่วโมง 23 นาที

ดูรายการโทรทัศน์

/ดูคลิป/ดูหนัง

/ฟงัเพลงออนไลน์ 

ติดต่อส่ือสารออนไลน์ กิจกรรมออนไลน์
ยอดฮิต ของ

Gen Z 

11 ชั่วโมง 52 นาที

6 ชั่วโมง 21 นาที

9 ชั่วโมง 12 นาที

Covid-19 ส่งผลให้ปีน้ีเป็นปีแรกท่ี

Gen Z ล้มแชมป์ Gen Y 
ท่ีครองต าแหน่งติดต่อกัน 6 ปีซ้อน
โดย Gen Z ใชอ้ินเทอร์เน็ตมากท่ีสุดไปกับ
การเรียนออนไลน์ กว่า 5 ชั่วโมง

“

“

1 2 3



จากผลการส ารวจ ปี 2564 พบว่า 
ผู้ตอบแบบส ำรวจ มีกำรใช้อินเทอร์เน็ต
โดยเฉล่ียต่อวัน อยู่ที่

10 ชั่วโมง 36 นาที

วันท างาน/วันเรียนหนังสือ

10 ช่ัวโมง 55 นาที

วันหยุด

9 ช่ัวโมง 49 นาที



ดูรายการ
โทรทัศน์/ดูคลปิ/
ดูหนัง/ฟงัเพลง

ออนไลน์

ค้นหาข้อมูล
ออนไลน์ 

รับ-ส่ง
อีเมล

ส่ังอาหาร/
เครื่องดื่มออนไลน์
(Food Delivery) 

ดูรายการ
โทรทัศน์/ดูคลปิ/
ดูหนัง/ฟงัเพลง

ออนไลน์

ค้นหาข้อมูล
ออนไลน์ 

ซื้อสินค้า/
บริการ
ออนไลน์ 

รับ-ส่ง
อีเมล

2563

เรียนออนไลน ์ เล่นเกมออนไลน ์

กิจกรรมออนไลน์ยอดฮิต 10 อันดับแรก
เปรียบเทียบระหว่างปี 2564 และ 2563 

(เปรียบเทียบจากตัวเลือกที่เหมือนกันในปี 2563 และ 2564)

Wow!

หมายเหตุ : เปรียบเทียบจากตวัเลือกที่เหมือนกนั
ตัดกิจกรรม Social Media ออกในปี 2564 เนื่องจาก Social Media ปัจจุบันสามารถใช้ท าไดห้ลายกจิกรรม จึงไม่ต้องการให้เกดิความซ ้าซ้อนในการตอบเร่ืองวัตถปุระเสงค์ท่ีใช้ในการท ากจิกรรมออนไลน์ 

ติดต่อส่ือสาร
ออนไลน์ 

2564

ดาวน์โหลดซอฟต์แวร์
/เพลง/ละคร/
ภาพยนตร์/

เกม/ไอเทมในเกม

ซื้อสินค้า/
บริการ
ออนไลน์ 

อ่านโพสต์/ข่าว/
บทความ/

หนังสือออนไลน์

ติดต่อส่ือสาร
ออนไลน์ 

อ่านโพสต์/ข่าว/
บทความ/

หนังสือออนไลน์

เรียนออนไลน ์ ท างานออนไลน์  ท าธุรกรรม
ทางการเงิน
ออนไลน์ 

ท าธุรกรรม
ทางการเงิน
ออนไลน์ 

Wow!



ส่วนใหญ่ ยังคงเป็นปัญหาเดิม โดยปัญหาความล่าช้าในการเชื่อมต่อ/ใช้อินเทอร์เน็ต ขึ้นมาเป็นอันดับ 1
และ ปัญหาการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตยาก หรือหลุดบ่อย ขยับขึ้นมาติดอันดับ 5

เชื่อมต่ออนิเทอร์เนต็ยาก
หรือหลุดบ่อย  

26.9%

ความล่าช้าในการเชื่อมต่อ/
ใช้อินเทอร์เน็ต

70.1%

ปริมาณโฆษณาออนไลน์
ที่มารบกวน
65.2%

ไม่มั่นใจว่าข้อมูลที่ปรากฏบน
อินเทอร์เนต็จะเชื่อถือได้ 

38.0%

การให้บริการอินเทอร์เน็ต
ยังไม่ทั่วถึง
37.1%

ปัญหาในการใช้อินเทอร์เน็ต 5 อันดับแรก 

ขยับข้ึนมาเปน็อันกับท่ี 1 
จาก 2 ในป ี2563

ถูกรบกวนด้วยอีเมลขยะ
34.0%

ความล่าช้าในการเชื่อมตอ่/
ใช้อินเทอร์เน็ต

72.9%

ปริมาณโฆษณาออนไลน์
ที่มารบกวน

76.6%

ไม่มั่นใจว่าข้อมูลที่ปรากฏบน
อินเทอร์เนต็จะเชื่อถือได้ 

48.9%

การให้บริการอินเทอร์เน็ต
ยังไม่ทั่วถึง

38.3%

2563

2564

ขยับข้ึนมา
ติดอันดับ 5



Instagram
29.1% 

Shopee
89.7%

Lazada
74.0% 

Facebook
61.2%

LINE
38.5%

1
Facebook
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ผู้ซื้อ นิยมซื้อสินค้าผ่าน e-Marketplace มากท่ีสุด 
ส่วนผู้ขาย นิยมขายสินค้าผ่าน Social Commerce มากท่ีสุด

ผู้ซ้ือ ผู้ขาย



เปรียบเทียบปัจจัยท่ีใช้ในการตัดสินใจเลือกแพลตฟอร์ม

ระหว่าง ผู้ซื้อ VS ผูข้าย สินค้า/บริการออนไลน์   

(1) มีสินค้าราคาถูก/ราคาคุ้มค่า 80.2%
(2) แพลตฟอร์มใช้งานง่าย 79.8%

(3) ความหลากหลายของสินค้า 71.8%

(4) ความเชื่อมั่นในระบบช าระเงินของแพลตฟอร์ม 59.4%

(5) มีการท าโปรโมชัน เช่น 11.11, 12.12, Flash Sale ในแพลตฟอร์ม 58.3%

(1) แพลตฟอร์มใช้งานงา่ย 68.7% 
(2) แพลตฟอร์มมีช่ือเสียง 56.7% 

(3) สามารถท าการตลาด ได้ตรงตามวัตถุประสงค์/กลุ่มเป้าหมาย 50.4% 

(4) ค่าใช้จ่ายในการด าเนินการถูก เช่น ค่าธรรมเนียมการขาย/ค่าคอมมิชชัน 

ค่าธรรมการช าระเงิน ค่าขนส่ง 48.6% 

(5) มีช่องทางการช าระเงินท่ีหลากหลาย 41.2%

ผู้ซ้ือ

ผู้ขาย



ปัจจัยท่ีผู้บริโภคใช้ในการตัดสินใจเลอืก

ราคาถูก/คุ้มค่า
86.3%

ค่าจัดส่งถูก/ฟรี
63.2%

ความน่าเช่ือถือ
ของร้านค้า

56.4%

สินค้าของร้านค้านั้นเข้า
ร่วมการจัดโปรโมชัน

56.1%

คุณภาพของสินค้า
53.4%

ร้านค้าจากแพลตฟอร์มออนไลน์



(1) สินค้าไม่ตรงกับที่ส่ัง เช่น ผิดสี ผิดขนาด ไม่ตรงปก อวดอ้าง

สรรพคุณเกินจริง 80.8%

(2) สินค้าที่ได้รับเกิดความเสียหาย/ช ารดุ/ แตกหัก 61.0%

(3) ค่าขนส่งแพง 56.6%

(4) สินค้าไม่ได้มาตรฐาน/ผ่านการรับรองจากหน่วยงานที่รบัผิดชอบดูแล 

50.3%

(5) ไม่เชื่อมั่นในการรักษาความปลอดภยัของขอ้มูลส่วนบุคคลใน

แพลตฟอร์ม 47.6%

(1) ค่าใช้จ่ายในการด าเนินการแพง เช่น ค่าธรรมเนียมการขาย/

ค่าคอมมิชชัน ค่าธรรมการช าระเงิน ค่าขนส่ง 56.50% 

(2) สินค้าช ารุด/สูญหายระหว่างการขนส่ง 53.10% 

(3) มีการแข่งขันสูง คิดเป็น 50.79% 

(4) ขาดความรู้ในการท าธุรกิจออนไลน์ 44.57%              

(5) อัตราค่าจัดส่งที่ค่อนข้างสูง 40.87%

เปรียบเทียบปัญหา 5 อันดับแรก จากการ ซื้อสินค้า/บริการออนไลน์

ด้วยภารกิจของสพธอ.ที่ตอ้งการขบัเคลือ่นธรุกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ในประเทศไทย 
จึงได้มีการจัดตั้งศูนย์รองรับปญัหาการรอ้งเรียน หากพบเว็บไซต์ผิดกฎหมาย ภัยคุกคามออนไลน์ 
รวมถึง ปญัหาซ้ือขายออนไลน์ หรือข้อสงสัยในการท าธุรกรรมออนไลน์ เพ่ือให้สอดคล้องกับบริบท
ของสังคมดิจิทัลในปัจจุบัน

ติดต่อมาที่ สายด่วน 1212 (24 ชม.) หรือ อีเมล 
1212@mdes.go.th

ผู้ซ้ือ ผู้ขาย



Wallet ของแพลตฟอร์ม 
เช่น Lazada Wallet, Shopee Wallet 

34.7%

5 อันดับแรก ของช่องทางการช าระเงนิ
ค่าสินค้า/บริการท่ีส่ังซื้อออนไลน์

แอปพลิเคชันของธนาคาร
(Mobile Banking) 

59.9%

ช าระเงินปลายทาง 

(Cash on Delivery) 

53.4%

บัตรเครดิต/บัตรเดบติ 

46.8%

โอนเงิน หรือช าระเงิน

ผ่านบัญชีธนาคาร

38.4%

Wow!



(1) ไม่เช่ือมั่นในการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคลใน
แพลตฟอร์ม 76.6%

(2) ถูกหลอกลวง เช่น การใช้อีเมลหรือหน้าเว็บไซต์ปลอมหลอก
เอาข้อมูล 64.0%

(3) ร้านค้าไม่มีบริการรับช าระเงินออนไลน์ 32.2%
(4) อ่ืน ๆ 2.7%

ส่ิงท่ีกังวล หรือเป็นปัญหาในการท าธุรกรรมการการเงินออนไลน์ 



ส่ิงท่ีกังวล หรือปัญหาเร่ือง Food Delivery 5 อันดับแรก 

(1) ค่าจัดส่งค่อนข้างสูง 64.7%
(2) ความสะอาด สุขอนามัยของอาหาร/ภาชนะบรรจุ 49.4%
(3) ค่าอาหาร/เครื่องดื่มท่ีส่ังต่อครั้งแพง 47.5%
(4) ใช้เวลาในการส่งนาน 39.5%
(5) ไม่ได้รับอาหาร/เครื่องดื่มในปริมาณท่ีเป็นมาตรฐานของร้านค้า 30.2%

(1) ค่าใช้จ่ายในการด าเนินการแพง เช่น ค่าธรรมเนียมการขาย/ค่าคอมมิชชัน/ค่าขนส่ง 56.0%
(2) การรักษาความสดใหม่ของอาหารจนถึงมือผู้ซื้อ 50.0%
(3) ค่าขนส่งแพง อาจท าให้ลูกค้าไม่เลือกส่ังสินค้าจากร้านค้า 49.6%
(4) การแข่งขันด้านราคาสูง 43.0%
(5) อาหาร/เครื่องดื่ม สูญหายระหว่างทาง 38.8%

ผู้ซ้ือ

ผู้ขาย



ส่ิงท่ีกังวล หรือเป็นปัญหาในการค้นหาข้อมูลออนไลน์ 5 อันดับแรก

(1) ความน่าเช่ือถือ และความถูกต้องของข้อมูล 66.8%

(2) ปริมาณโฆษณามากเกินไป 59.4%

(3) มีเงื่อนไข/ข้อจ ากัดในการเข้าถึงข้อมูล เช่น มีการบังคับให้กดยินยอม
ก่อนเข้าถึงเนื้อหา 50.2%

(4) ไ ม่ เ ช่ือ ม่ันในการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคลใน
แพลตฟอร์ม 48.5%

(5) ข้อมูลท่ีสืบค้นได้ อาจจะไม่เป็นกลาง/มีอคติ (Bias) 40.5%



(1) ระบบการให้บริการของภาครัฐยังไม่เสถียร/บางบรกิาร
ยังไม่พร้อมใช้งานได้ตามที่ระบุ 62.8%

(2) มีขั้นตอนท่ียุ่งยาก 60.4%
(3) ขาดการประชาสัมพันธ์/ประชาสัมพันธ์ไม่ต่อเน่ือง หรือไม่มีประสิทธิภาพ 60.3%
(4) ควรมีการรวบรวมบริการภาครัฐออนไลน์ทั้งหมดให้สามารถ

ท าได้ครบจบในที่เดียว 58.4%
(5) การใช้งานแพลตฟอร์มค่อนข้างยาก (ไม่ User Friendly) 52.9%

ส่ิงท่ีกังวล หรือเป็นปัญหาในการใช้บริการภาครัฐออนไลน์ 5 อันดับแรก





ความคิดเห็นเก่ียวกับการท างานวิถีใหม่ ในช่วง COVID-19 5 อันดับแรก 
ที่ผู้ตอบแบบส ารวจเห็นด้วยมากที่สุด 

เครียด ไม่สามารถ
แบ่งเวลาในการท างาน
กับเวลาส่วนตัวได้/

มีส่ิงรบกวน 
25.5%

รู้สึกไม่มั่นคง
ในหน้าที่การงาน 

38.6%

กังวลเรื่องค่าใช้จ่ายที่
สูงขึ้นจากการท างาน

ที่บ้าน 
37.5%

รู้สึกอึดอัด และท างานยาก
ขึ้น เนื่องจากขาดอุปกรณ์
ส านักงานบางอย่างที่จ าเป็น 
หรือการติดตอ่ส่ือสารผ่าน
อินเทอร์เน็ตไม่เสถียร

29.2%

กังวลกับวิถี/รูปแบบท างาน
ที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 
ทั้งในระดับพนักงานและ

ระดับองค์กร
27.0%

แม้จะมีปัญหา หรือส่ิงที่กังวลแต่จากการสอบถามความพึงพอใจ 

พบว่า 70.9% ตอบว่า พึงพอใจมากถึงมากท่ีสุด 
กับการท างานวิถีใหม่

พึงพอใจน้อย 26.6%

พึงพอใจน้อยที่สุด 2.2%



กังวลเรื่องความผิดพลาด/

ความคลาดเคลื่อนที่เกิดจาก

การส่ือสาร

27.6%

กังวลเรื่อง
ค่าใช้จ่ายที่ต้องจ่าย

เนื่องจากเรียนในที่ที่
ไม่ใช่สถานศึกษา 

36.2%

อึดอัด และท างานยากขึ้น 

เพราะขาดอุปกรณ์บางอย่าง

ที่จ าเป็นต้องใช้ในการเรยีน 

30.8%

กังวลกับวิถี/รูปแบบเรียน

ที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม

29.3%

คิดว่ารูปแบบการเรียนการ

สอนของหลักสูตรที่เรียน ยัง

ไม่ตอบโจทย์รูปแบบการ

เรียนออนไลน์

27.8%

ความคิดเห็นเก่ียวกับ การเรียนวิถีใหม่ ในช่วง COVID-19 5 อันดับแรก 
ที่ผู้ตอบแบบส ารวจเห็นด้วยมากที่สุด 

แม้จะมีปัญหา หรือส่ิงที่กังวลแต่จากการสอบถามความพึงพอใจ 

พบว่า 58.8% ตอบว่า พึงพอใจมากถึงมากท่ีสุด 
กับการเรียนวิถีใหม่

พึงพอใจน้อย 34.4%

พึงพอใจน้อยที่สุด 6.5%





กิจกรรมท่ี User Growth เติบโตสูงสุด 
10 อันดับแรก ในช่วง COVID -19

การเติบโตของผู้ใช้งาน ในช่วงท่ีมีการแพร่ระบาดของ COVID-19 (User Growth in COVID-19) ค านวณจากร้อยละของผู้ตอบแบบส ารวจฯ ท่ีตอบในข้อ 14A ว่าเป็นผู้ท่ีเพ่ิง
เริ่มท ากิจกรรมออนไลน์น้ัน หารด้วยร้อยละของของผู้ตอบแบบส ารวจฯ ท่ีตอบในข้อ 14A ว่ามีการท ากิจกรรมออนไลน์น้ันเพ่ิมข้ึน เท่าเดิม หรือน้อยลง ในช่วงท่ีเกิดสถานณการณ์
การแพร่ระบาดของ COVID-19 อ้างอิงการค านวณจาก Indonesian consumer sentiment during the coronavirus crisis Survey ปี 2020 (McKinsey) 

Hot Issue

ในช่วง COVID-19

การท างาน/ประชุมออนไลน์ 
เป็นบรกิำรที ่เติบโต เป็นอนัดบั1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

เรียนออนไลน์เพ่ือพัฒนาทักษะ 

ซื้อประกันออนไลน์ (เช่น ประกัน COVID-19, ประกันอุบัติเหต,ุ ประกันสุขภาพ) 

เล่น Tiktok

ปรึกษาและรับบริการทางการแพทย์ออนไลน์ (Telemedicine) 

เข้าร่วมอบรม/สัมมนาออนไลน์ 

ส่ังอาหารออนไลน์ (Food Delivery)  

ใช้บริการภาครัฐออนไลน์ 

รับชมคอนเสิร์ตออนไลน์ 

ขายอาหาร/เครื่องด่ืมออนไลน์ 



กิจกรรมท่ี มีแนวโน้มจะกลายเป็น New Normal 
สูงท่ีสุด 10 อันดับแรก หลังจากในช่วง COVID -19

Hot Issue

1ซื้อขายสินทรัพย์เพ่ือ
การลงทุนออนไลน์ เป็นบรกิำรทีม่แีนวโนม้

จะกลำยเป็น New Normal เป็นอนัดบั

(เช่น บิทคอยน์, หุ้น, กองทุนรวม) 

ในช่วง COVID-19 การ 

2

3

4

5

6

7

8

9

10

ช าระค่าสาธารณูปโภคออนไลน์

ท าธุรกรรมทางการเงินระหว่างบุคคล เช่น โอน/ให้ยืมเงิน

ช าระค่าสินค้า บริการออนไลน์

อ่านโพสต์/ข่าว/บทความ/หนังสือไลน์ (e-Book)

โอนเงิน/บริจาคเงินออนไลน์ (e-Donation)

ใช้บริการภาครัฐออนไลน์

ขายอาหาร/เครื่องด่ืมออนไลน์

ค้นหาข้อมูลโดยการส่ังการด้วยเสียงผา่น

อุปกรณ์ (Voice Command)

เข้าร่วมกลุ่มที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน

ความตั้งใจท่ีจะท ากิจกรรมออนไลน์หลังการแพร่ระบาดของ COVID-19 (Intent to Use after COVID-19) ค านวณจากผู้ตอบแบบส ารวจฯท่ีเป็นกลุ่มท่ีเพ่ิงเริ่มท ากิจกรรม
ออนไลน์ดังกล่าว หรือเป็นกลุ่มท่ีท ากิจกรรมออนไลน์ดังกล่าวอยู่แล้วแต่ท ามากขึ้นในช่วงในช่วงที่เกิดสถานการณ์การแพร่ระบาดของ COVID-19 ตามข้อ 14A และตอบว่า จะ
ยังคงท ากิจกรรมดังกล่าวเท่าเดิม หรือจะท ามากขึ้นกว่าเดิมในข้อ 14B อ้างอิงการค านวณจาก Indonesian consumer sentiment during the coronavirus crisis 
Survey ปี 2020 (McKinsey)
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