
  
จบักระแสผู้บริโภคออนไลน์ในห้วงยามท่ีเศรษฐกิจยงัตกสะเกด็ 

 

 ปัจจุบนัผู้บรโิภคส่วนใหญ่เขา้ถึงอินเทอร์เน็ตและใช้เวลาออนไลน์มากขึ้นรื่อยๆ จากรายงานล่าสุดของ We Are 
Social & Meltwater (ดจิทิลัเอเจนซี) ในเดอืนกุมภาพนัธ์ 2568 ระบุว่า ปัจจุบนัมผีู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตทัว่โลกทัง้สิ้น 5.56 
พนัล้านคน หรอืคดิเป็นสดัส่วน 67.9% ของจ านวนประชากรโลก และพบว่าในแต่ละวนัผู้คนทัว่โลกใชเ้วลาออนไลน์เฉลี่ย  
6 ชัว่โมง 38 นาท ีโดยผูใ้ชอ้นิเทอรเ์น็ตในไทยใชเ้วลาออนไลน์เฉลีย่สงูเป็นอนัดบั 10 ของโลก ถงึวนัละ 7 ชัว่โมง 54 นาท ีซึง่
แน่นอนว่าเมื่อผูบ้รโิภคใชเ้วลาเกอืบ 1 ใน 3 ของวนัอยู่ในโลกออนไลน์  ย่อมท าใหก้จิกรรมหลายอย่างทีผู่บ้รโิภคเคยท าใน
โลกออฟไลน์ยา้ยเขา้มาในโลกออนไลน์ดว้ย  
 อย่างไรก็ตาม พฤติกรรมการเลือกซื้อสินค้าผ่านช่องทางออนไลน์ยงัเปล่ียนไปตามสภาวะทางเศรษฐกิจ 
การรบัส่ือ และประสบการณ์อ่ืนๆ ทีผู่บ้รโิภคไดร้บัอกีดว้ย ดงันัน้ ผูป้ระกอบการทีต่อ้งการมดัใจนักชอ้ปออนไลน์จงึจ าเป็น 
ต้องท าความเขา้ใจทัง้ความต้องการและความกงัวลของผูบ้รโิภค ตลอดจนลกัษณะการเสพสื่อและการใชง้านอนิเทอร์เน็ตของ
กลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้สามารถปรบัเปลี่ยนตวัสนิค้า ช่องทางการประชาสมัพนัธ์ รวมถึงช่องทางการจดัจ าหน่ายใหเ้หมาะกบั
กลุ่มผู้บรโิภคทีต่้องการได้อย่างเหมาะสม “ส่องเทรนด์โลก” ฉบบัน้ีจึงรวบรวมประเดน็ท่ีน่าสนใจเก่ียวกบัพฤติกรรม
และช่องทางการรบัส่ือผ่านอินเทอรเ์น็ตของผู้บริโภคทัว่โลกในปี 2568 ดงันี้ 
 

สหรฐัฯ และจีนเป็นประเทศท่ีมีสดัส่วนผู้บริโภคท่ีซื้อสินค้าผ่านช่องทางออนไลน์มากท่ีสุด โดยมกีารซื้อ
สนิคา้อุปโภคบรโิภคผ่านช่องทางออนไลน์คดิเป็นสดัส่วนถึง 33.7% และ 31.2% ของมูลค่าทัง้หมดตามล าดบั 
ซึ่งทิ้งห่างค่อนขา้งมากจากประเทศทีไ่ดอ้นัดบัรองลงมาอย่างสหราชอาณาจกัรที ่23.2% และเกาหลใีต้ 22.0% 
ขณะทีค่่าเฉลีย่ของโลกอยู่ที ่17.3% ส่วนไทยอยู่ในอนัดบัที ่23 ดว้ยสดัส่วน 11.4%  
 ส าหรับสินค้าท่ีผู้บริโภคสัง่ซื้อผ่านทางออนไลน์มากท่ีสุด คือ สินค้าแฟชัน โดย Statista 
ประมาณการมูลค่าการซื้อขายทัง้ปี 2567 ไวท้ี ่7.71 แสนล้านดอลลาร์สหรฐั ตามดว้ยสนิคา้ในหมวดอาหาร 6.8 
แสนล้านดอลลาร์สหรฐั หมวดอุปกรณ์ DIY และฮาร์ดแวร์ 4.94 แสนล้านดอลลาร์สหรฐั สนิค้าอิเล็กทรอนิกส์ 
4.65 แสนล้านดอลลาร์สหรฐั สื่อบนัทกึขอ้มูลทีจ่บัต้องได ้(Physical Media) เช่น แผ่นเสยีง DVD แผ่น Blu-ray 
และตลบัเกม 4.39 แสนลา้นดอลลารส์หรฐั ตามล าดบั 
 

ผู้บริโภคในปัจจบุนัให้ความส าคญัอย่างมากกบัการลดค่าใช้จ่าย จากผลส ารวจผูบ้รโิภคของ Euromonitor 
ในปี 2567 พบว่า 68% ของผูบ้รโิภครูส้กึไม่ปลอดภยัเกีย่วกบัสถานะทางการเงนิของตนเอง ซึง่ปัญหาเงนิเฟ้อ
และค่าครองชพีทีสู่งขึน้ตดิต่อกนัหลายปีเป็นปัจจยัหลกัทีส่่งผลต่อพฤตกิรรม และกดดนัใหผู้บ้รโิภคต้องเพิม่
ความระมดัระวงัในการใชจ้่ายมากขึน้ จนในทีสุ่ด “การใชเ้งนิใหคุ้ม้ค่าทีสุ่ด” ไดฝั้งรากลกึจนกลายเป็นนิสยัของ
ผูบ้รโิภคในยุคนี้ไปแล้ว สถานการณ์ดงักล่าวท าให ้Platform ออนไลน์ทีจ่ าหน่ายสนิคา้ในราคาไม่แพงได้รบั
ความนิยมอย่างมากจากผูบ้รโิภค  

 ทัง้นี้ ผลส ารวจของ GlobalWebIndex (GWI) ในรายงานของ We Are Social & Meltwater และ
ผลส ารวจของ Euromonitor พบว่าปัจจยั 2 อนัดบัแรกทีผู่บ้รโิภคใชใ้นการตดัสนิใจซื้อสนิคา้ คอื ราคาดทีีสุ่ด 
มบีรกิารจดัส่งฟร ีหรอืมคีปูองและส่วนลด ส่วนความเรว็ในการจดัส่งสนิคา้ซึ่งผูบ้รโิภคเคยใหค้วามส าคญัสูงมาก
ในช่วงก่อนหน้านี้ และปัจจยัอื่นๆ อย่าง ความสะดวกในการสัง่ซื้อและช าระเงนิ ความหลากหลายของแบรนด์ 
หรอืนโยบายการคนืสนิคา้ ต่างถูกจดัความส าคญัในอนัดบัรองลงมา 
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มุมมองของผู้บริโภคต่อ Platform ออนไลน์ของจีนมีแนวโน้มดีขึ้น หลายปีก่อนหน้านี้ผูบ้รโิภคยงัลงัเล
เกีย่วกบัคุณภาพและความน่าเชื่อถอืของสนิคา้ โดยเฉพาะทีจ่ าหน่ายใน Platform ของจนี อย่างไรกต็าม การที่
ต้องเผชญิกบัวกิฤตค่าครองชพีและต้องพยายามหาทางลดค่าใชจ้่ายในช่วงทีผ่่านมา ท าใหผู้บ้รโิภคค่อยๆ 
เริม่ลองสัง่สนิคา้จาก Platform เหล่านี้ และจากความสะดวกทีไ่ดร้บัประกอบกบัความเชื่อมัน่ที่เริม่เพิม่ขึน้
จากประสบการณ์ตรงในช่วงทีผ่่านมา กเ็ปลีย่นใหก้ารรบัรูข้องผูบ้รโิภคต่อ Platform ของจนีดขีึน้ สงัเกตจากที่ 
Platform ขายสนิคา้ชัน้น า 10 อนัดบัแรกของโลกเป็น Platform ของจนีถงึ 4 อนัดบั 

 

 

 

 

 

 
 

 

ผู้บริโภคหนัมาซื้อสินค้าผ่าน Social Media มากขึ้น ขอ้มูลจาก GWI ระบุว่าในไตรมาส 3 ปี 2567 ผูใ้ช้
อนิเทอรเ์น็ตทัว่โลกมบีญัช ีSocial Media เฉลีย่ถงึคนละ 6.83 แอปพลเิคชนั ซึง่เมื่อผูบ้รโิภคใชเ้วลาใน Social 
Media เพิม่ขึน้ กท็ าใหส้นิคา้และบรกิารต่างๆ พยายามเขา้มาใชป้ระโยชน์จาก Social Media เพิม่ขึน้เช่นกนั 
ทัง้ในแง่การเก็บขอ้มูลเพื่อให้เขา้ใจพฤติกรรมของผู้บรโิภค การโฆษณาสนิค้า รวมถึงการใช้เป็นช่องทาง
จ าหน่ายสนิคา้ ทัง้นี้ จากขอ้มลูของ Euromonitor พบว่ามลูค่าการจ าหน่ายสนิคา้ผ่าน Social Media ระหว่าง
ปี 2562-2567 ขยายตวัเฉลี่ยถงึปีละ 39% จนแตะ 3.35 แสนล้านดอลลาร์สหรฐั ในปี 2567 และคาดว่าจะ
ขยายตวัต่อเนื่องอกี 22% เป็น 4.08 แสนลา้นดอลลาร์สหรฐั ในปี 2568 นอกจากนี้ ยงัพบว่าผูบ้รโิภคทุกช่วงวยั
มสีดัส่วนการซื้อสนิค้าผ่าน Social Media เพิม่ขึน้ โดย Gen Y เป็นกลุ่มที่ซื้อสนิคา้ผ่าน Social Media 
มากทีสุ่ดถงึ 31.2% ตามดว้ย Gen Z ที ่29.7% 
 

ปัจจยัท่ีผูบ้ริโภคใช้ในการตดัสินใจเลือกซื้อสินค้าออนไลน์ 
 

         ผลส ารวจของ GlobalWebIndex (%)                                     ผลส ารวจของ Euromonitor (%)  
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10 อนัดบั Mobile Shopping Apps ท่ีมีผูใ้ช้งานมากท่ีสุดในโลก 
อนัดบั Shopping Apps บริษทั (สญัชาติ) อนัดบั Shopping Apps บริษทั (สญัชาติ) 

1 AMAZON AMAZON (USA) 6 MEESHO MEESHO (INDIA) 
2 SHOPEE SEA (SINGAPORE) 7 ALIEXPRESS ALIBABA GROUP (CHINA) 
3 FLIPKART WALMART (USA) 8 MERCADOLIBRE MERCADOLIBRE (ARGENTINA) 
4 TEMU PDD HOLDINGS (CHINA) 9 LAZADA ALIBABA GROUP (CHINA) 
5 SHEIN SHEIN (CHINA) 10 MYNTRA WALMART (USA) 
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Podcast ก าลงัได้รบัความนิยมเพ่ิมขึ้น จนขยบัอนัดบัจากรายการเสยีงทีผู่บ้รโิภคนิยมฟังมากทีสุ่ดเป็น
อนัดบั 6 ขึน้มาเป็นอนัดบั 4 แทนรายการวทิยุตัง้แต่ไตรมาส 4 ปี 2567 (ส่วนรายการยอดนิยม 3 อนัดบัแรก
เป็น Playlists เพลงในรูปแบบต่างๆ กนั) โดยกลุ่มผูฟั้งหลกัของ Podcast คอื ผูท้ีก่ าลงัเดนิทางทีฟั่ง Podcast 
เพื่อฆ่าเวลา พ่อแม่ทีอ่ยู่บ้านเลี้ยงลูกเตม็เวลาที่เปิด Podcast ไวเ้ป็นเพื่อนตลอดวนั ผูบ้รโิภคกลุ่มทีเ่ลกิซื้อ
โทรทศัน์หรอืวทิยุ และหนัมาฟัง Podcast หรอืชมรายการในอนิเทอรเ์น็ตแทน รวมถงึคนรุ่นใหม่ Gen Z และ 
Gen Alpha ซึ่งสนใจฟังรายการทาง Podcast มากกว่ารายการเพลง ซึ่งพฤตกิรรมดงักล่าวส่งผลให้สินคา้
มชี่องทางเพิม่ขึน้ในการโฆษณาถงึผูบ้รโิภค เพราะโดยปกตผิูบ้รโิภคมกัไม่ชอบช่วงโฆษณาในวทิยุ-โทรทศัน์ 
รวมถงึในแอปพลเิคชนัดูวดิโีอและ Music Streaming แต่ในรายการ Podcast ผู้จดัรายการมกัหาวธิทีีจ่ะ
สอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกบัสนิคา้ในหวัขอ้ทีจ่ะพูดไดอ้ย่างเป็นธรรมชาตแิละน่าสนใจ ซึ่งจะท าใหผู้ฟั้งรบัสาร
ทีต่อ้งการสื่อไดด้กีว่า อกีทัง้ค่าใชจ้่ายในการโฆษณายงัต ่ากว่าสื่อแบบดัง้เดมิอย่างโทรทศัน์ 

 

 แมท้ัง้ผูป้ระกอบการและผูบ้รโิภคจะต้องเผชญิกบัแรงกดดนัจากหลายทศิทางในปี 2568 ทัง้ภยัธรรมชาตทิีรุ่นแรง
และเกิดบ่อยขึ้นจนกระทบต่อชีวิตและทรพัย์สิน และส่งผลต่อเนื่องถึงความเชื่อมัน่ในการจบัจ่ายใช้สอยหรือการลงทุน 
ขณะเดยีวกนักต็อ้งเผชญิความผนัผวนทางเศรษฐกจิจากสงครามการคา้และสารพดัมาตรการรายวนัของผูน้ าสหรฐัฯ ทีท่ าให้
การค้า-การลงทุนทัว่โลกตกอยู่ในสภาพปัน่ป่วน เพราะไม่สามารถคาดเดาเหตุการณ์ล่วงหน้าได้ อย่างไรก็ตาม ช่องทาง
ออนไลน์ยงัคงเป็นช่องทางทีน่่าสนใจ เพราะสามารถเขา้ถงึผูบ้รโิภคไดใ้นวงกวา้งดว้ยต้นทุนทีไ่ม่สงูนัก และอาจมส่ีวนช่วยให้
ผูป้ระกอบการสามารถประคองตวัผ่านมรสุมต่างๆ ในปี 2568 ไปไดด้ว้ยด ี
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