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บทคัดยอ – การศึกษาน้ี เพื่อศึกษาปจจัยในการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ
ประเภทแท็บเล็ต และเพื่อศึกษาพฤติกรรมในการใชผลิตภัณฑประเภท
แท็บเล็ต โดยจําแนกตามสถานภาพสวนบุคคล โดยใชแบบสอบถามเปน
เครื่องมือในการศึกษา ผลการสํารวจพบวาผูตอบแบบสอบถามสวน
ใหญเปนเพศชาย มีอายุระหวาง 21-30 ป ระดับการศึกษาปริญญาตรี มี
อาชีพเปนหนักงานบริษัท มีรายไดเฉล่ียอยูที่ 15,000-20,000 บาทตอ
เดือน ซึ่งผูตอบแบบสอบถามสวนใหญใชงานแท็บเล็ตอยูเพียงแตใช
เปนอุปกรณเสริมเทาน้ัน โดยผูตอบแบบสอบถามท่ีไมไดใชแท็บเล็ตใน
การทํางานเพราะปจจุบันมีการใชโนตบุคในการทํางานอยู ปจจัยท่ีสงผล
ตอการตัดสินใจซื้อแท็บเล็ตมากที่สุด คือการใชงานงาย และรองลงมา
ไดแกแอพพลิเคชั่นมีความหลากหลาย พฤติกรรมการใชงานจะใชงาน
ในดานบันเทิงมากที่สุดโดยการใชงานบอยที่สุดคือการเลนเกมส 
รองลงมาไดแกการหาขอมูลผานเว็บไซด ผลจากการวิเคราะหพบวา 
ผูผลิตแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตน้ัน ควรวางแผนการผลิตแอพพลิเคชั่น
ที่เนนไปทางดานการสรางความบันเทิงเพื่อตอบสนองพฤติกรรมของ
ผูบริโภค และในการพัฒนาเครื่องแท็บเล็ตที่เหมาะสมกับกลุมผูบริโภค
ตองออกแบบใหมีการใชงานงาย ไมซับซอนเพื่อใหผูบริโภคทุกกลุม
สามารถใชได 
 
คําสําคัญ - ปจจัยในการตัดสินใจ 
 
Abstract - This study objective were (1) to study the 
decisional factors of buying Tablet and (2) to study the 
users’ utilizing behavior on Tablet’s function and 
application classified by personal characteristics. The 
research tool was the questionnaire survey. The majority of 
the respondents were male, 21-30 years old, worked as 
private companies’ employees, single status, bachelor degree 
graduated and earned 15,000-20,000 baths monthly.  Most 
of the respondents mentioned that they use Tablet as the 
supplementary equipment because they have either 
notebook or computer. The important for their decisional 
factor were the using easiness and various applications. To 
concentrate on using behavior, the entertainment was the 
most popular especially playing games. The second popular 
was web searching. The study outcomes will be the benefit 
for the production planning especially focusing on 
entertainment application in order to attract the prospect 
customers. In addition, the operation should be easier to 
serve the customers’ convenience. 
 
Keywords - Decisional factors. 
 

1. บทนํา 
 ปจ จุ บันการทํางานของผูคนทั่ วไปในสมัย น้ี จํา เปนตองใช 
คอมพิวเตอร เกือบทั้งหมด เพราะคอมพิวเตอร เปนส่ิงที่สามารถชวย
ใหทํางานไดรวดเร็วมากยิ่งข้ึน คอมพิวเตอรสามารถคํานวนส่ิงตางๆ ได
งาย สามารถทํางานเอกสารไดดีกวาฝมือของคน เพราะมีเคร่ืองมือ
ตางๆ เขามาชวยในการทํางานเกี่ยวกับเอกสาร แตความเร็วในการ
ทํางานก็ยังคงข้ึนอยูกับความชํานาญในการทํางานดวยเชนกัน ซ่ึงทําให
เวลาทํางานสวนใหญตองน่ังอยูที่บริษัทเพื่อใช คอมพิวเตอร แตดวย
ความไมสะดวกในการเคลื่อนยาย คอมพิวเตอร ไปที่อื่นๆ ภายใน
บริษัท เชน การนําเขาหองประชุม หรือการนําเสนองาน ผูคนสวนใหญ
จึงไดใช โนตบุค เพื่อตอบสนองในสวนน้ีเน่ืองจากโนตบุคมีความ
คลองตัวในการเคลื่อนยายมากกวา แตดวยนํ้าหนักของโนตบุคทําให
การพกพาเพื่อในไปใชงานขางนอกไมสะดวกนัก เพราะไมสามารถถือ
เพื่อทํางานระหวางเดินทางเปนระยะเวลานานได แตสําหรับการใชงาน
เพื่อรับ-สงอีเมล หรือ จดโนต ส้ันๆ สามารถใชสมารทโฟนแทนโนตบุค
ได แตดวยหนาจอที่มีขนาดเล็ก ทําใหตัวอักษร ขนาดของภาพ หรือ 
พื้นที่ในการใชงานนอยลงไปดวย การจดรายงานการประชุม หรือพิมพ
งานจํานวนมากๆ ทําไดไมดีเทากับโนตบุค ทําใหเกิดความแตกตางกัน
ระหวางสมารทโฟนและโนตบุค [7] 
 การทํางานในยุคปจจุบันน้ัน ความสะดวกเปนเร่ืองสําคัญอยางมาก 
เน่ืองจากลักษณะงานบางอยางจําเปนจะตองออกเดินทางอยูบอยๆ ไม
วาจะเปนในประเทศ หรือ ตางประเทศ ดังน้ันส่ิงที่สามารถใหความ
สะดวกในการทํางานไดทุกท่ีทุกเวลาน้ัน นาจะเปนส่ิงที่ผูคนสวนใหญ
ตองการ จากขอมูลขางตน เพื่อใหทราบถึงปจจัยที่มีผลตอการใช
ผลิตภัณฑประเภทแท็บเล็ต และพฤติกรรมในการใชงานผลิตภัณฑ
ประเภทแท็บเล็ตของผูคนในปจจุบัน ผูวิจัยเล็งเห็นความสําคัญของ
ขอมูล ทั้งปจจัยและพฤติกรรมที่ผูบริโภคใช เพื่อนําไปเปนตัวเลือกใน
การพัฒนาส่ือโฆษณา หรือแอพพลิเคชั่นตางๆ เพื่อเนนไปในทิศทาง
เดียวกับท่ีผูบริโภคตองการใหมากท่ีสุด [2,4] 
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2. วิธีการศึกษา 
ในการศึกษาไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 
 1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 
 กลุมประชากรทั่วไปท่ีมีการใชคอมพิวเตอร โนตบุค หรือแท็บเล็ต
ในเขตกรุงเทพมหานคร 
กลุมตัวอยาง 
 ใชวิธีการคํานวณหาขนาดตัวอยางโดยไมทราบจํานวนประชากรที่
สัดสวนความคลาดเคลื่อนที่ยอมใหเกิดข้ึนไดระดับความเชื่อม่ัน 95% 
[8] ดังน้ันใชกลุมตัวอยาง 300 คน โดยเปนการสุมตัวอยางตามสะดวก 
(Convenience Sampling) โดยทําการสุมที่บริเวณงานอีเวนทตางๆ 
เชน งานคอมมารท งานสมารทโฟน และแหลงชุมชนอยางสวนจตรุจักร 
 2. การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการศึกษา 
การศึกษาคนควา 
 ขอมูลจากหนังสือทางวิชาการ บทความ สารนิพนธ และรายงาน
วิจัยที่เกี่ยวของ, ขอมูลจากวารสาร ส่ิงพิมพตางๆ และขอมูลทาง
อินเตอรเน็ต 
การรางแบบสอบถาม 
 ใชขอมูลที่ไดทําการคนความาเปนสวนชวยในการตั้งคําถาม และมี
การเพิ่มในสวนของขอมูลที่ไดจากสังเกต 
รายละเอียดของแบบสอบถาม 
 สวนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม 
 สวนที่ 2 เปรียบเทียบความสามารถของอุปกรณคอมพิวเตอร 
โนตบุค และแท็บเล็ต 
 สวนที่ 3 ปจจัยในการเลือกใชแท็บเล็ต 
 สวนที่ 4 พฤติกรรมการใชแท็บเล็ต 
การตรวจสอบความนาเชื่อถือ (Reliability) และคาความเที่ยงตรงของ
เน้ือหา (Content Validity) ของแบบสอบถาม 
 ทําการทดสอบคาความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) 
โดยนําแบบสอบถามไปใหอาจารยที่ปรึกษาพิจารณา พรอมทั้งปรับปรุง
แกไขใหแบบสอบถามมีความชัดเจนและครอบคลุมวัตถุประสงคของ
การวิ จัยคร้ังน้ีและนําแบบสอบถามที่ไดไปทดสอบความเชื่อ ม่ัน 
(Reliability) ของเคร่ืองมือ (Pre-Test) กับกลุมตัวอยางจํานวน 30 ชุด
และคํานวณหาคาความเชื่อม่ันดวยวิธีของครอนบาค (Cronbach’s 
Alpha) โดยใชเกณฑยอมรับที่คามากกวา 0.7 เพื่อแสดงวา 
แบบสอบถามนี้มีความเช่ือม่ันเพียงพอ [8] 
 3. รวบรวมขอมูลการศึกษา 
 ทําการแจกแบบสอบถามกลุมตัวอยางจํานวน 300 ชุด จัดเก็บ
รวบรวมแบบสอบถามดวยตนเองภายใน 60 วัน และตรวจสอบความ
สมบูรณของคําตอบในแบบสอบถาม 
 4. การประมวลขอมูล และวิเคราะหขอมูล 
การวิเคราะหขอมูลดวยวิธีการทางสถิติ 
 
 
 
 
 

3. ผลการศึกษา 
3.1 วิเคราะหขอมูลเกี่ยวของกับปจจัยสวนบุคคล ไดแก เพศ อายุ ระดับ
การศึกษา อาชีพ และรายไดเฉลี่ยตอเดือน 
 พบวาเปนเพศชายคิดเปนรอยละ 52.7 เพศหญิงคิดเปนรอยละ 
47.3 อยูในชวงอายุ 21-30 ปมากท่ีสุดคิดเปนรอยละ 61 รองลงมาไดแก
ชวงอายุ 31-40 ปคิดเปนรอยละ 16.2 ระดับการศึกษาอยูที่ปริญญาตรี
มากท่ีสุดคิดเปนรอยละ 80.1 รองลงมาไดแกปริญญาโทคิดเปนรอยละ 
16.5 เปนอาชีพพนักงานบริษัท/ลูกจางเอกชนมากที่สุดคิดเปนรอยละ 
57.8 รองลงมาไดแกขาราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจคิดเปนรอยละ 
19.1 และมีรายไดเฉลี่ยตอเดือน 15, 000-20,000 บาท มากที่สุดคิด
เปนรอยละ 34.8 รองลงมาไดแกรายไดเฉลี่ยตอเดือน 20,001-30,000
บาทคิดเปนรอยละ 19.7  
 
ตารางท่ี 1 จํานวนและรอยละของขอมูลผูตอบแบบสอบถาม 

ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม  Frequency Percent 
เพศ ชาย 185 52.7 

หญิง 166 47.3 
รวม 351 100.0 

อายุ ชวงอายุต่ํากวา 20 ป 34 9.7 
ชวงอาย ุ21-30 ป 214 61.0 
ชวงอาย ุ31-40 ป 57 16.2 
ชวงอาย ุ41-50 ป 38 10.8 
ชวงอาย ุ51 ปขึน้ไป 8 2.3 
รวม 351 100.0 

ระดับ
การศึกษา 

ต่ํากวาปริญญาตรี 7 2.0 
ปริญญาตรี 281 80.1 
ปริญญาโท 58 16.5 
ปริญญาเอก 5 1.4 
รวม 351 100.0 

อาชีพ นักเรียน/นักศึกษา 34 9.7 
ครู/อาจารย 1 0.3 
พนักงานบริษัท/ลูกจางเอกชน 203 57.8 
ขาราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 67 19.1 
คาขาย/ประกอบธุรกิจสวนตัว 39 11.1 
วางงาน 7 2.0 
รวม 351 100.0 

รายไดเฉลี่ย
ตอเดือน 

ต่ํากวา 15,000 บาท 61 17.4 
15,000-20,000 บาท 122 34.8 
20,001-30,000 บาท 69 19.7 
30,001-40,000 บาท 44 12.5 
40,001-50,000 บาท 19 5.4 
50,001-60,000 บาท 25 7.1 
60,001-80,000 บาท 6 1.7 
80,001-100,000 บาท 1 0.3 
มากกวา 100,000 บาทขึ้นไป 4 1.1 
รวม 351 100.0 
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3.2 วิเคราะหความสําคัญของปจจัยในการเลือกซ้ือแท็บเล็ตของ
ผูบริโภค 
 จากตารางที่ 2 พบวาปจจัยในการเลือกใชแท็บเล็ตพบวาปจจัยที่มี
ผลในการเลือกใชแท็บเล็ตเรียงลําดับไดดังน้ี 
 จากการใหคานํ้าหนักความสําคัญในการใชงาน(มากท่ีสุด = 5, นอย
ที่สุด = 1) 
 อันดับ 1 คือ การใชงานงาย มีคาเฉลี่ยอยูที่ 4.44 เพราะวาการใช
งานงายเปนส่ิงที่ผูบริโภคคาดหวังเพราะแท็บเล็ตเปนเทคโนโลยีที่ไม
เคยมีมากอน การใชงานตางไปจากคอมพิวเตอร และโนตบุคมาก ถา
ไมใชผูบริโภคที่ชื่นชอบในเทคโนโลยีแลวจะเรียนรูเองไดยาก 
 อันดับ 2 คือ แอพพลิเคชั่นมีความหลากหลาย มีคาเฉลี่ยอยูที่ 4.43 
เพราะวาแท็บเล็ตที่มีแอพพลิเคชั่นจํานวนมากรองรับการใชงานทุกดาน
จะแทบไมตองพกอะไรเพิ่มเติมอีก 
 อันดับ 3 คือ ระยะเวลาของการใชงานมีคาเฉลี่ยอยูที่ 4.02 ปจจัย
ขอน้ีสอดคลองกับปจจัยเร่ืองของแอพพลิเคชั่นมีความหลากหลาย เม่ือ
แอพพลิเคชั่นมีความหลากหลายผูบริโภคจึงตองการใหระยะเวลาในการ
ใชงานเพียงพอ 
 
ตารางท่ี 2 ปจจัยในการเลือกใชแท็บเล็ต 

 
 
3.3 วิเคราะหพฤติกรรมการใชงานแท็บเล็ตในชีวิตประจําวันของ
ผูบริโภค 
  
ตารางท่ี 3 พฤติกรรมการใชแท็บเล็ตดานความบันเทิง 

 

 จากตารางที่ 3 พบวาพฤติกรรมการใชแท็บเล็ตดานความบันเทิง
พบวาพฤติกรรมการใชงานที่มีการใชงานบอยท่ีสุด 
 อันดับ 1 คือ เลนเกมสคิดเปนรอยละ 66.67 ของผูบริโภคที่เคยใช
งานแท็บเล็ต เพราะ เกมสเปนส่ิงที่สามารถสรางความบันเทิงที่ใชเวลา
ส้ันและสามารถเลนไดทุกคน 
 อันดับ 2 คือ การพูดคุยกับเพื่อนผานแอพพลิเคช่ันแชทคิดเปนรอย
ละ 48.65 ของผูบริโภคที่เคยใชงานแท็บเล็ต 
 อันดับ 3 คือ อานการตูนผานทางแอพพลิเคช่ันหรือเว็บไซดคิดเปน
รอยละ 26.43 ของผูบริโภคที่เคยใชงานแท็บเล็ต 
 อันดับ 4 คือ ฟงเพลงคิดเปนรอยละ 22.22 ของผูบริโภคที่เคยใช
งานแท็บเล็ต 
 อันดับ 5 คือ ชมภาพยนตคิดเปนรอยละ 15.32 ของผูบริโภคที่เคย
ใชงานแท็บเล็ต 
 
ตารางท่ี 4 พฤติกรรมการใชแท็บเล็ตดานการเรียนรู 

 
 
 จากตารางที่ 4 พบวาพฤติกรรมการใชแท็บเล็ตดานการเรียนรู
พบวาพฤติกรรมการใชงานที่มีการใชงานบอยท่ีสุด 
 อันดับ 1 คือ อานขาวสารตางๆคิดเปนรอยละ 49.55 ของผูบริโภค
ที่เคยใชงานแท็บเล็ต 
 อันดับ 2 คือ หาขอมูลผานเว็บไซดคิดเปนรอยละ 47.75 ของ
ผูบริโภคที่เคยใชงานแท็บเล็ต 
 อันดับ 3 คือ อานหนังสือผานทางแอพพลิเคช่ันหรือเว็บไซดคิดเปน
รอยละ 38.14 ของผูบริโภคที่เคยใชงานแท็บเล็ต 
 อันดับ 4 คือ ใชงานแอพพลิเคช่ันในการเรียนรูตางๆคิดเปนรอยละ 
32.73 ของผูบริโภคที่เคยใชงานแท็บเล็ต 
 
ตารางท่ี 5 พฤติกรรมการใชแท็บเล็ตดานการทํางาน 
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 จากตารางที่ 5 พบวาพฤติกรรมการใชแท็บเล็ตดานการทํางาน
พบวาพฤติกรรมการใชงานที่มีการใชงานบอยท่ีสุด 
 อันดับ 1 คือ รับ-สงอีเมลคิดเปนรอยละ 29.13 ของผูบริโภคที่เคย
ใชงานแท็บเล็ต 
 อันดับ  2 คือ  การพูดคุยกับหัวหนาหรือเ พ่ือนรวมงานผาน
แอพพลิเคชั่นแชทคิดเปนรอยละ 23.12 ของผูบริโภคที่เคยใชงาน 
 อันดับ 3 คือ จดโนตคิดเปนรอยละ 13.81 ของผูบริโภคที่เคยใชงาน
แท็บเล็ต 
 อันดับ 4 คือ ทํางานดานเอกสารคิดเปนรอยละ 10.21 ของผูบริโภค
ที่เคยใชงานแท็บเล็ต 
 อันดับ 5 คือ การนําเสนองานคิดเปนรอยละ 6.91 ของผูบริโภคท่ี
เคยใชงานแท็บเล็ต 
 

4. สรุป 
 จากผลการวิเคราะหขอมูลพบวาอุปกรณแท็บเล็ตน้ันยังมีความบอย
ในการใชงานที่นอยอยูเม่ือเปรียบเทียบกับความบอยในการใชงาน
คอมพิวเตอรหรือโนตบุค ซ่ึงสาเหตุอันดับ 1 ที่ไมใชแท็บเล็ตน้ันไดแก 
ผูบริภคมีโนตบุคใชงานอยูแลว ซ่ึงโนตบุคกับแท็บเล็ตน้ันมีความ
ใกลเคียงกันในเรื่องของ ความสะดวกในการพกพา ซ่ึงคอมพิวเตอร
พบวามีปญหาดานการใชงานนอกสถานที่หรืองานเรงดวน จึงทําให
ผูบริโภคที่ใชโนตบุคอยูแลวมองวาไมมีความจําเปนตองซ้ือแท็บเล็ตมา
ใช และผูบริโภคอีกกลุมหน่ึงก็ตอบวามีสมารทโฟนใชงานอยูแลว คุณ
สมบัตรของสมารทโฟนมีเหมือนแท็บเล็ตทุกอยางตางกันเพียง
แบตเตอรี่และขนาดของหนาจอ สงผลใหผูบริโภคกลุมน้ีไม เห็น
ความสําคัญของแท็บเล็ต 
 ในเร่ืองของปจจัยในการเลือกใชแท็บเล็ต กลุมของผูที่ใชงานแท็บ
เล็ตไดตอบวาปจจัยที่พวกเขาตองการจากแท็บเล็ตอันดับ 1 ไดแก 
ปจจัยเร่ืองของน้ําหนักซ่ึงนํ้าหนักของแท็บเล็ตน้ันมากกวาสมารทโฟน 
เม่ือเทียบกันแลวสมารทถือวามีความสะดวกในการพกพาสูงกวาแท็บ
เล็ต รองลงมาอีกปจจัยคือ แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตมีความหลากหลาย 
ซ่ึ งส งผลให ผู บ ริ โภค มีทาง เลื อกในการใช ง านที่ มาก ข้ึน  เชน 
แอพพลิเคชั่นสําหรับทําบัญชี แอพพลิเคชั่นสําหรับการจดบันทึก และ
อื่นๆ ซ่ึงในอนาคตแท็บเล็ตจะสามารถทํางานแทนอุปกรณตางๆไดมาก
ยิ่งข้ึน 
 สวนทางดานพฤติกรรมในการใชงานผูบริโภคใชแท็บเล็ตเพื่อความ
บันเทิงมากกวาเพราะพฤติกรรมการเลนเกมอยูเปนอันดับ 1 ซ่ึงเกมบน
แท็บเล็ตน้ันเปนเกมที่ใชเวลาในการเลนนอย ทําใหระหวางรอรถไฟฟา
หรือรถเมลก็สามารถเลนเกมได รองลงมาไดแกการอานขาวสารตางๆ 
ซ่ึงสามารถเกิดข้ึนในกรณีเดียวกันได 
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