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บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยเรื่อง พฤติกรรมและความต้องการใช้แท็บเล็ตของนักศึกษาในกรุงเทพมหานคร 
คณะผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และสรุปเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการก าหนด
กรอบแนวคิดในการวิจัยโดยจะน าเสนอเนื้อหาแบ่งออกเป็น 6 ส่วน ตามล าดับดังนี้  
 1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรม 
 2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความต้องการ 
 3. แนวคิดเก่ียวกับการใช้แท็บเล็ต 
 4. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์บนแท็บเล็ต 
 5. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีกับการศึกษา 
 6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรม 

ความหมายของพฤติกรรม 
มีผู้ให้ความหมายเกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย์หรือการกระท าของมนุษย์ไว้ดังนี้ 
พฤติกรรม หมายถึง กิจกรรมของบุคคลที่เป็นรูปธรรม สามารถมองเห็นได้ เช่น การกระท า 

การตอบโต้กับสิ่งแวดล้อม และกิจกรรมภายในจิตใจที่เป็นนามธรรม เช่น ความคิด ความรู้สึก เป็นต้น 
ประกอบกันแสดงออกมาเป็นพฤติกรรม (เมธาวี อุดมธรรมานุภาพ และคนอ่ืน ๆ. 2552: 2) 

พฤติกรรม หมายถึง กิจกรรมหรือปฏิกิริยาต่าง ๆ ของสิ่งมีชีวิต ซึ่งอาจรู้ได้โดยการสังเกตหรือ
การใช้เครื่องมือช่วยวัดพฤติกรรมรวมไปถึงการตอบสนองทางกล้ามเนื้อและการท างานของต่อมต่าง ๆ 
ในร่างกายอีกด้วย (ศรีวรรณ จันทรวงศ์. 2548: 2) 

พฤติกรรม หมายถึง กิริยา อาการ บทบาท ลีลา ท่าที การประพฤติปฏิบัติ การกระท าที่
แสดงออกให้ปรากฏสัมผัสได้ด้วยประสาททางใดทางหนึ่งของประสาทสัมผัสทั้งห้า ซึ่งสามารถวัดได้
ด้วยเครื่องมือ (ประสิทธิ์ ทองอุ่น. 2542: 4-6) 

พฤติกรรม หมายถึง กิริยาอาการต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นกับมนุษย์หรือ กิริยาอาการที่มนุษย์
แสดงออก หรือปฏิกิริยาที่มนุษย์แสดงออกเมื่อเผชิญกับสิ่งเร้า โดยมีรูปแบบการแสดงออก 2 รูปแบบ 
คือ พฤติกรรมเปิดเผยหรือพฤติกรรมภายนอก กับพฤติกรรมปกปิดหรือพฤติกรรมภายใน (ณรงค์ เส็ง
ประชา. 2541 : 22) 

พฤติกรรม (Behavior) หมายถึง ทุกสิ่งที่บุคคลกระท าซึ่งสามารถสังเกตได้โดยตรง หรืออยู่ใน
กระบวนการทางจิตใจ ได้แก่ ความคิด ความรู้สึก และแรงขับซึ่งเป็นประสบการณ์ของแต่ละบุคคลที่
ไม่สามารถจะสังเกตได้โดยตรง โดยพฤติกรรมของมนุษย์มีความหมายครอบคลุมการแสดงออกทั้ง
ทางด้านร่างกายและจิตใจ การแสดงออกทางด้านร่างกายจะสามารถเห็นได้อย่างชัดเจน เช่น เดิน วิ่ง 
นอน หรือ กระโดด เป็นต้น แต่ถ้าเป็นการแสดงออกที่อยู่ในกระบวนการของจิตใจ ก็จะไม่แสดง
ออกมาให้เห็นอย่างชัดเจน แต่มีความซับซ้อนอยู่ภายในจิตใจ เช่น ความคิด ความรู้สึก หรือแรงจูงใจ 
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เป็นต้น เมื่อไม่สามารถสังเกตเห็นได้โดยตรงแล้ว ก็ต้องอาศัยการคาดเดาสรุปเอาจากการกระท าที่
สามารถสังเกตเห็นได้ (Allen and Santrock. 1993: 8) 

จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้น อาจสรุปได้ว่า  พฤติกรรม หมายถึง กิริยา อาการที่
แสดงออกผ่านการกระท าให้ปรากฏหรือสัมผัสได้ และสามารถใช้เครื่องมือวัดพฤติกรรมได้  โดย
พฤติกรรมของมนุษย์จะสนองตอบต่อสิ่งเร้าที่มากระทบ ทั้งสิ่งเร้าภายใน (Internal Stimulus) และ
สิ่งเร้าภายนอก (External Stimulus) 

 
ประเภทของพฤติกรรมมนุษย์ 
การศึกษาพฤติกรรมมนุษย์จะท าให้สามารถเข้าใจมนุษย์ รวมถึงการแสดงพฤติกรรมของ

มนุษย์ได้มากขึ้น โดยเฉพาะในปัจจุบันที่มักพบว่า ปัญหาสังคมต่าง ๆ ส่วนใหญ่ที่เกิดขึ้น เป็นปัญหาที่
มีสาเหตุมาจากมนุษย์ทั้งสิ้น การศึกษาและเข้าใจพฤติกรรมมนุษย์จึงเป็นสิ่งที่ส าคัญที่จะท าให้ ผู้ที่
ศึกษาได้เข้าใจ สามารถน าความรู้ข้อสังเกตที่ได้ไปใช้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ อย่างมากมาย ซึ่ง
การศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมและกระบวนการทางจิตตามแนวทางนักพฤติกรรมศาสตร์ มีจุดมุ่งหมาย
ที่ส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ เพ่ือบรรยายลักษณะของพฤติกรรม เพ่ืออธิบายสาเหตุของพฤติกรรม เพ่ือ
ท านายพฤติกรรม และเพ่ือก าหนดพฤติกรรม (Plotnik. 1996: 4)  

การจัดแบ่งประเภทของพฤติกรรมได้มีนักจิตวิทยาหลายคนได้แบ่งอาการแสดงออกของ
มนุษย์ แบ่งออกได้ 2 ประเภท คือ พฤติกรรมภายนอก และพฤติกรรมภายใน โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
(ศรีวรรณ จันทรวงศ์. 2548: 2-3, เมธาวี อุดมธรรมานุภาพ และคนอ่ืน ๆ 2552: 2-3) 

1. พฤติกรรมภายนอก (Overt Behavior) เป็นการกระท าการแสดงออกและกิจกรรมที่
เป็นรูปธรรม สามารถสังเกตได้ชัดเจน แบ่งได้ 2 ประเภท คือ 

1.1 พฤติกรรมโมลาร์ (Molar Behavior) เป็นพฤติกรรมที่บุคคลอ่ืนสามารถสังเกตได้ 
โดยไม่จ าเป็นต้องอาศัยเครื่องมือที่ซับซ้อน เช่น การเคลื่อนไหวของร่างกาย การหัวเราะ การร้องไห้ 
เป็นต้น 

1.2 พฤติกรรมโมเลกุล (Molecular Behavior) เป็นพฤติกรรมภายนอกที่ต้องอาศัย
เครื่องมือหรือการวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์เพ่ือช่วยในการสังเกต เช่น การวิเคราะห์คลื่นสมอง 
(Electroencephalogram = EEG) ซึ่งไม่สามารถเห็นได้ด้วยตาเปล่า แต่ต้องใช้เข็มน าไฟฟ้าที่เรียกว่า 
Microelectrode ไปสัมผัสกับหนังศรีษะเพ่ือเป็นตัวน ากระแสไฟฟ้าผ่านเครื่องขยายสัญญาณ 
(Amplifier) ให้ขยายขีดเป็นเส้นคลื่นให้สามาถสังเกตด้วยตาเปล่าได้ หรือการเปลี่ยนแปลงปริมาณ
น้ าตาลในเลือดก็ต้องใช้เครื่องมือวัด เป็นต้น 

2. พฤติกรรมภายใน (Covert Behavior) เป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นในตัวบุคคล มีลักษณะ
เป็นนามธรรม ได้แก่  

2.1 พฤติกรรมที่เป็นความรู้สึกสัมผัส (Sensation) เช่น การเห็น การได้ยิน การได้กลิ่น 
การรู้รส การรู้สัมผัส เป็นต้น 

2.2 พฤติกรรมที่เป็นการเข้าใจหรือตีความ (Interpreting) เช่น พอมนุษย์ได้ยินเสียง 
สมองจะตีความสิ่งที่ได้ยินให้ทราบถึงความหมายของเสียงนั้น แต่ถ้าพูดภาษาที่มนุษย์ไม่รู้เรื่องหรือไม่
เข้าใจ มนุษยก็์จะได้ยินเสียงในลักษณะของพฤติกรรมที่เป็นความรู้สึกสัมผัสเท่านั้น 
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2.3 พฤติกรรมที่เป็นความจ า (Remembering) หรือสัญญา หมายถึง ความจ าได้หมายรู้
ในพระพุทธศาสนา ถ้าขาดข้อนี้มนุษยก์็จะไม่มีวิวัฒนาการมาถึงปัจจุบัน 

2.4 พฤติกรรมที่เป็นการคิด (Thinking) และการตัดสินใจ (Decision Making) อาจจะ
เป็นจินตนาการ การคิดหาเหตุผล หรือการคิดฟุ้งซ่าน ด้วยกลวิธีฉายภาพจริงเท่านั้น 

 
ความหมายของพฤติกรรมผู้บริโภค 
พฤติกรรมของผู้บริโภค หมายถึง กระบวนการและกิจกรรมต่าง ๆ ที่บุคคลเข้าไปมีส่วน

เกี่ยวข้องในการเสาะแสวงหา การเลือก การซื้อ การใช้งาน การประเมินผล การจัดการ รวมถึงการ
การก าจัดผลิตภัณฑ์และบริการหลังการใช้ เพ่ือสนองความต้องการและความปรารถนาให้ได้รับความ
พอใจ (Belch & Belch. 1993: 103) 

พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง การกระท าของบุคคลใดบุคคลหนึ่งซึ่งเกี่ยวข้องโดย ตรงกับการ
จัดหาให้ได้มา และการใช้สินค้าและบริการ ทั้งนี้ หมายรวมถึง กระบวนการตัดสินใจที่มีมาอยู่ก่อน
แล้ว และมีส่วนในการก าหนดให้มีการกระท าดังกล่าว (ธงชัย สันติวงษ์. 2540: 29) 

พฤติกรรมของผู้บริโภค หมายถึง กิจกรรมต่าง ๆ ที่บุคคลเข้าไปเกี่ยวข้องโดยตรงในการได้รับ
การบริโภคและการก าจัดผลิตภัณฑ์และบริการหลังการใช้ รวมทั้งกระบวนการตัดสินใจที่เกิดขึ้นก่อน
และหลังการกระท ากิจกรรมเหล่านี้ (Engel, Blackwell, & Miniard. 1993: 4) 

จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า พฤติกรรมของผู้บริโภค หมายถึง กิจกรรมของ
บุคคลใดบุคคลหนึ่งที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการในการจัดหาให้ได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์หรือบริการ  การ
บริโภคผลิตภัณฑ์หรือการบริการ ซึ่งมีผลต่อการตัดสินใจในการซื้อหรือไม่ซื้อผลิตภัณฑ์หรือบริการของ
ร้านค้า รวมถึงพฤติกรรมที่เกิดภายหลังจากการใช้ผลิตภัณฑ์หรือบริการดังกล่าว เพ่ือขยายความถึง
ความหมายของพฤติกรรมของผู้บริโภคนั้น ค าว่า “กระบวนการจัดหาได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์หรือบริการ” 
หมายความรวมถึง การที่ผู้บริโภคสัมผัสกับตัวกระตุ้น ซึ่งอาจเป็นตัวกระตุ้นที่อาจเกิดขึ้นในตัวของ
ผู้บริโภคเอง เช่น ความหิว ความกระหาย ความหวาดกลัวที่เกิดจากสัญชาตญาณ หรือเป็นตัวกระตุ้น
ที่มาจากภายนอก เช่น การสัมผัสกับผลิตภัณฑ์ การพบเห็นโฆษณาหรือสื่อสิ่งพิมพ์ วิทยุ อินเทอร์เน็ต 
โดยสื่อต่าง ๆ เหล่านี้จะเป็นตัวกระตุ้นเพ่ือปลุกเร้าให้ผู้บริโภคเกิดกระบวนการทางความคิด ซึ่ง
เรียกว่า “กล่องด า” (Black Box) โดยกระบวนการทางด้านความคิด หรือกล่องด านี้จะได้รับอิทธิพล
มาจากปัจจัยต่าง ๆ และก่อเป็นพฤติกรรมในท้ายที่สุด กระบวนการทางความคิดของผู้บริโภคเริ่มต้น
จากการตระหนักถึงปัญหา การค้นหาข้อมูลข่าวสาร การประเมินผลทางเลือก และการตัดสินใจเลือก
ทางเลือก 
 สิ่งหนึ่งที่สามารถสังเกตได้คือ กระบวนการทางด้านความคิดของผู้บริโภคอาจไม่น ามาซึ่ง
พฤติกรรมในการตัดสินใจซื้อเสมอไป พฤติกรรมของผู้บริโภคอาจหยุดอยู่ที่ขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งของ
กระบวนการทางความคิด หรือผู้บริโภคอาจตัดสินใจที่จะไม่ซื้อผลิตภัณฑ์ใด ๆ เลยก็ได้ หากหลังจาก
ขั้นตอนต่าง ๆ ของกระบวนการทางความคิด ท าให้ผู้บริโภคเล็งเห็นว่าไม่มีผลิตภัณฑ์ใด ๆ ที่สามารถ
ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ หรือผู้บริโภคอาจเผชิญกับปัจจัยภายนอกอ่ืน ๆ เช่น ความไม่
พร้อมทางด้านเศรษฐกิจ หรืออิทธิพลทางด้านอ่ืน ๆ เช่น ครอบครัว  กลุ่มเพ่ือน สังคม ค่านิยม 
วัฒนธรรม เป็นต้น (ภาวิณี กาญจนาภา. 2554: 92) 
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ภาพที่ 2.1 กระบวนการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค 
ที่มา: ภาวิณี กาญจนาภา. 2554: 93 

 
พฤติกรรมการซื้อของผู้บริโภค และการบริโภคผลิตภัณฑ์หรือบริการ จะน ามาซึ่งผลที่เกิดขึ้น

ภายหลังการตัดสินใจซื้อ อาจเป็นความพอใจหรือความไม่พอใจจากการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์หรือ
บริการที่เรียกว่า “ประสบการณ์” ที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้และมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภค การ
เลือกรับข้อมูลข่าวสารของผู้บริโภคและการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคในครั้งถัดไป 

ผู้บริโภคแต่ละคนมีความแตกต่างกันจากปัจจัยต่าง ๆ ทั้งด้านอายุ รายได้ ระดับการศึกษา 
และรสนิยม ส่งผลให้ผู้บริโภคเหล่านี้ซื้อสินค้าและบริการที่หลากหลาย ซ่ึงจะโยงไปสู่ธุรกิจต่าง ๆ ทีจ่ะ
กระทบกับทางเลือกต่าง ๆ ทั้งการเลือกสินค้า บริการ และบริษัท เมื่อผู้บริโภคต้องท าการตัดสินใจซื้อ
มากมายในแต่ละวันกิจการขนาดใหญ่ส่วนมากจะท าการวิจัยการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคอย่าง
ละเอียดเพ่ือตอบค าถามให้ได้ว่า ผู้บริโภคต้องการซ้ืออะไร (What) ซื้อที่ไหน (Where) ซื้ออย่างไร 
(How) ซื้อเท่าไหร่ (How much) ซื้อเมื่อใด (When) และซื้อท าไม (Why) นักการตลาดสามารถ
ศึกษาว่าแท้จริงแล้วผู้บริโภคซื้ออะไร ซื้อที่ไหน และซื้อเท่าใด แต่การจะรู้ว่าผู้บริโภคซื้อท าไมไม่ใช่
เรื่องง่ายนัก ค าตอบเหล่านี้มักจะซ่อนอยู่ในความคิดของผู้บริโภคอย่างมิดชิด  
 ค าถามส าคัญของนักการตลาดคือ ผู้บริโภคตอบสนองต่อความพยายามทางการตลาดต่าง  ๆ 
ที่กิจการอาจจะใช้อย่างไร กิจการสามารถเข้าใจถึงวิธีการตอบสนองของผู้บริโภคต่อลักษณะผลิตภัณฑ์ 
ราคา และโฆษณาที่เหนือการแข่งขันได้อย่างถ่องแท้ โดยเริ่มต้นจากแบบจ าลองสิ่งกระตุ้น – การ
ตอบสนองพฤติกรรมของผู้ซื้อ (Stimulus-Response Model of Buyer Behavior) ดังภาพที่ 2.2 
แสดงให้เห็นว่า สิ่งกระตุ้นทางการตลาดและสิ่งกระตุ้นอ่ืน ๆ จะถูกน าเข้า “กล่องด า” (Black Box) 
และท าให้เกิดการตอบสนอง นักการตลาดต้องคาดเดาให้ได้ว่า มีอะไรซ่อนอยู่ในกล่องด าของผู้ซื้อ 

ตัวกระตุ้น กระบวนการทางความคิด 

 การตระหนักถึงปัญหา 

 การค้นหาข้อมูลข่าวสาร 

 การประเมินผลทางเลือก 

พฤติกรรมไม่ซื้อ 

พฤติกรรมการซื้อและการ
ตัดสินใจที่เก่ียวข้อง 

พฤติกรรมหลังการซื้อ 

 การเรียนรู้และประสบการณ์ 
 ความพอใจหรือไม่พอใจ 

 ความไม่สมดุลทางความคิด 
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ภาพที่ 2.2 แบบจ าลองพฤติกรรมผู้ซื้อ 

  ที่มา: Kotler. 2011: 68 
 

ภาพที่  2.2 แสดงถึงสิ่งกระตุ้นทางการตลาด ประกอบด้วยปัจจัยหลัก 4 ประการ คือ 
ผลิตภัณฑ์ (Product) ราคา (Price) ช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place) และการส่งเสริมการตลาด 
(Promotion) หรือ 4 Ps ส่วนสิ่งกระตุ้นอื่น ๆ จะรวมถึงเหตุการณ์หรือสิ่งกดดันในสภาพแวดล้อมของ
ผู้ซื้อ เช่น เศรษฐกิจ เทคโนโลยี การเมือง และวัฒนธรรม เป็นต้น ปัจจัยน าเข้าเหล่านี้จะน าเข้าสู่กล่อง
ด า เพ่ือจะเปลี่ยนเป็นการตอบสนองของผู้ซื้อโดยเห็นได้จากการเลือกผลิตภัณฑ์ ตราผลิตภัณฑ์ ผู้จัด
จ าหน่าย เวลาในการซื้อ และจ านวนการซื้อ ทีน่ักการตลาดต้องการทราบว่า ผู้บริโภคเปลี่ยนแปลงสิ่ง
กระตุ้นทางการตลาดและสิ่งกระตุ้นอ่ืน ๆ ให้เป็นการตอบสนองได้อย่างไร จากภาพที่ 2.2 จะเห็นว่า 
ในกล่องด าของผู้ซื้อจะแบ่งเป็น 2 ส่วน ส่วนแรกคือ ลักษณะของผู้บริโภคที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ และ
การตอบสนองต่อสิ่งกระตุ้นของผู้บริโภค ส่วนที่สอง คือ กระบวนการตัดสินใจของผู้บริโภคที่กระทบ
ต่อพฤติกรรมของผู้ซื้อ (Kotler. 2011: 67) 

 
การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค (Analysis Consumer Behavior) 
ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2550: 18) ได้กล่าวไว้ว่า การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค (Analysis 

Consumer Behavior) เป็นการวิจัยหรือค้นหา เกี่ยวกับพฤติกรรมการซื้อหรือการใช้ของผู้บริโภคเพ่ือ
ทราบถึงลักษณะความต้องการและพฤติกรรมของผู้บริโภค ค าตอบที่ได้จะช่วยให้นักการตลาดสามารถ
จัดกลยุทธ์การตลาดที่สามารถสนองความพึงพอใจของผู้บริโภคได้อย่างเหมาะสม 

ค าถามที่ช่วยในการวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้บริโภค คือ 6W’s และ 1H ประกอบด้วย 
Who? What? Why? Who? When? Where? และ How? เพ่ือค้นหาค าตอบเกี่ยวกับผู้บริโภคทั้ง 7 
ป ร ะ ก า ร  ห รื อ  7O’s ซึ่ ง ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย  Occupants Objects Objectives Organizations 
Occasions Outlets และ Operations ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 2.1 

สิ่งกระตุ้นทางการตลาดและสิ่งกระตุ้นอื่น 
 

การตลาด          สิ่งกระตุ้นอื่น ๆ  
ผลิตภัณฑ์  เศรษฐกิจ 
ราคา   เทคโนโลยี 
การจัดจ าหน่าย  การเมือง 
การส่งเสริมการตลาด วัฒนธรรม 

การตอบสนองของผู้ซื้อ 
 

การเลือกผลิตภัณฑ์ 
การเลือกตรา 

การเลือกผู้จัดจ าหน่าย 

เวลาการซื้อ 

จ านวนการซื้อ 

กล่องด าของผู้ซื้อ 
 

- ลักษณะของผู้บริโภค
และการตอบสนองต่อสิ่ง
กระตุ้นของผู้บริโภค 

- กระบวนการตัดสินใจ
ของผูบ้ริโภคท่ีกระทบต่อ
พฤติกรรมผู้บริโภค 
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ตารางท่ี 2.1 ค าถาม 7 ค าถาม (6Ws และ 1H) เพ่ือหาค าตอบ 7 ประการ (7Os) เกี่ยวกับพฤติกรรม
ผู้บริโภค  

 
ค าถาม (6Ws - 1H) ค าตอบท่ีต้องการทราบ (7Os) กลยุทธ์การตลาดที่เกี่ยวข้อง 

1. ใครอยู่ในตลาด
เป้าหมาย (Who is in 
the target market?) 

ลักษณะกลุ่มเป้าหมาย 
(Occupants) ประกอบด้วย  
(1) ประชากรศาสตร์  
(2) ภูมิศาสตร์ 
(3) จิตวิทยาหรือจิตวิเคราะห์ 
(4) พฤติกรรมศาสตร์ 

กลยุทธ์การตลาด (4Ps) ประกอบ 
ด้วย กลยุทธ์ด้านผลิตภัณฑ์ ราคา การ
จัดจ าหน่าย และการส่งเสริม
การตลาดที่เหมาะสมและสามารถ
ตอบสนองความพึงพอใจของ
กลุ่มเป้าหมายได้ 

2. ผู้บริโภคซื้ออะไร
(What does the 
consumer buy?) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สิ่งที่ผู้บริโภคต้องการซื้อ 
(Objects) หรือต้องการจาก
ผลิตภัณฑ์ คือ คุณสมบัติหรือ
องค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ 
(Product Component) และ
ความแตกต่างที่เหนือกว่าคู่
แข่งขัน (Competitive 
Differentiation) 

กลยุทธ์ด้านผลิตภัณฑ์ (Product 
Strategies) ประกอบด้วย  
(1) ผลิตภัณฑ์หลัก  
(2) รูปลักษณ์ผลิตภัณฑ์ ได้แก่   
การบรรจุภัณฑ์ตราสินค้า รูปแบบ 
บริการ คุณภาพ ลักษณะนวัตกรรม  
(3) ผลิตภัณฑ์ควบ  
(4) ผลิตภัณฑ์ที่คาดหวัง  
(5) ศักยภาพผลิตภัณฑ์ ความ     
แตกต่างทางการแข่งขัน 
(Competitive Differentiation)  
ประกอบด้วย ความแตกต่างด้าน
ผลิตภัณฑ์ บริการ พนักงาน และ
ภาพลักษณ์ 

3. ท าไมผู้บริโภคจึงซื้อ 
(Why does the 
consumer buy?) 

ผู้บริโภคซื้อสินค้าโดยมี
วัตถุประสงค์ (Objectives) 
เพ่ือสนองความต้องการด้าน
ร่างกายและด้านจิตวิทยา ซ่ึง
ต้องศึกษาถึงปัจจัยที่มีอิทธิพล
ต่อพฤติกรรมการซื้อ คือ  
(1) ปัจจัยภายใน หรือปัจจัย
ทางจิตวิทยา  
(2) ปัจจัยทางสังคม และ
วัฒนธรรม  
(3) ปัจจัยเฉพาะบุคคล 

กลยุทธ์ที่ใช้มากคือ  
(1) กลยุทธ์ด้านผลิตภัณฑ์   
(Product Strategies)  
(2) กลยุทธ์การส่งเสริมการตลาด 
(Promotion Strategies) 
ประกอบด้วยกลยุทธ์การโฆษณาการ
ขายโดยใช้พนักงานขาย การส่งเสริม
การขาย การให้ข่าว การ
ประชาสัมพันธ์  
(3) กลยุทธ์ด้านราคา 
(Price Strategies)  
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ค าถาม (6Ws - 1H) ค าตอบท่ีต้องการทราบ (7Os) กลยุทธ์การตลาดที่เกี่ยวข้อง 
(4) กลยุทธ์ด้านช่องทางการจัด 
จ าหน่าย (Distribution  
Channel Strategies) 

4. ใครมีส่วนร่วมในการ 
ตัดสินใจซื้อ (Who 
Participates in the 
buying?) 

บทบาทของกลุ่มต่าง ๆ 
(Organizations) ที่มีอิทธิพล
ในการตัดสินใจซื้อ 
ประกอบด้วย 
(1) ผู้ริเริ่ม  
(2) ผู้มีอิทธิพล  
(3) ผู้ตัดสินใจซื้อ  
(4) ผู้ซื้อ  
(5) ผู้ใช้ 

กลยุทธ์ที่ใช้มากคือ กลยุทธ์การ
โฆษณา และ (หรือ) กลยุทธ์การ
ส่งเสริมการตลาด (Advertising  and 
Promotion Strategies) โดยใช้กลุ่ม
อิทธิพล 

5. ผู้บริโภคซื้อเมื่อใด 
(When does the 
Consumer buys?) 
 
 

โอกาสในการซื้อ (Occasions) 
เช่น ช่วงเดือนใดของปี หรือ
ช่วงฤดูกาลใดของปี ช่วงวันใด
ของเดือน ช่วงเวลาใดของวัน 
โอกาสพิเศษหรือเทศกาลวัน
ส าคัญต่าง ๆ 

กลยุทธ์ที่ใช้มากคือ กลยุทธ์การ 
ส่งเสริมการตลาด (Promotion 
Strategies) เช่น ท าการส่งเสริม
การตลาดเมื่อใดจึงจะสอดคล้องกับ
โอกาสในการซื้อ 

6. ผู้บริโภคซื้อที่ไหน
(Where does the 
Consumer buy?) 

ช่องทางหรือแหล่ง (Outlets) 
ที่ผู้บริโภคไปท าการซื้อ เช่น 
ห้างสรรพสินค้า ซุปเปอร์มาร์
เก็ต ร้านขายของช า บางล าพู 
พาหุรัด สยามสแควร์ ฯลฯ 

กลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่าย 
(Distribution Channel Strategies) 
บริษัทน าผลิตภัณฑ์สู่ตลาดเป้าหมาย
โดยพิจารณาว่าจะผ่านคนกลาง
อย่างไร 

7. ผู้บริโภคซื้ออย่างไร 
(How does the 
consumer buy?) 

ขั้นตอนในการตัดสินใจซื้อ 
(Operations) ประกอบด้วย    
(1) การรับรู้ปัญหา  
(2) การค้นหาข้อมูล  
(3) การประเมินผลทางเลือก  
(4) ตัดสินใจซื้อ  
(5) พฤติกรรมภายหลังการซื้อ 

กลยุทธ์ที่ใช้มากคือ กลยุทธ์การ 
ส่งเสริมการตลาด (Promotion 
Strategies) ประกอบด้วย การ
โฆษณาการขายโดยใช้พนักงานขาย 
การส่งเสริมการขาย การให้ข่าว และ
การประชาสัมพันธ์ การตลาดทางตรง 
เช่น พนักงานขายจะก าหนด
วัตถุประสงค์ในการขายให้สอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ในการตัดสินใจซื้อ 

ที่มา: ศิริวรรณ เสรีรัตน์. 2550: 36 
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แบบจ าลองพฤติกรรมผู้บริโภค  
แบบจ าลองพฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior Model) เป็นการศึกษาถึงเหตุจูงใจที่

ท าให้เกิดการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ โดยมีจุดเริ่มต้นจากการที่เกิดสิ่งกระตุ้น (Stimulus) ที่ท าให้เกิด
ความต้องการ สิ่งกระตุ้นที่ผ่านเข้ามาในความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ (Buyer’s Black Box) เปรียบ 
เสมือนกล่องด าซึ่งผู้ผลิตหรือผู้ขายไม่สามารถคาดคะเนได้ ความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อจะได้รับอิทธิพล
จากลักษณะต่าง ๆ ของผู้ซื้อ แล้วจะมีการตอบสนองของผู้ซื้อ (Buyer’s Response) หรือการ
ตัดสินใจของผู้ซื้อ (Buyer’s Purchase Decision) ดังแสดงในภาพที่ 2.3 

 
Buyer’s Black Box 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 2.3 รูปแบบพฤติกรรมการซื้อของผู้บริโภค 
ที่มา: ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ. 2550: 196 

2. สิ่งกระตุ้น
ภายในกล่องด า 
หรือความรู้สึกนึก
คิดของผู้ซื้อ 
(Buyer’s 
Characteristics) 

3. การตอบสนองของ 
    ผู้ซื้อ (Response) 
 

- การเลือกผลิตภัณฑ ์
- การเลือกตราสินค้า 
- การเลือกผู้ขาย 
- การเลือกเวลาในการซื้อ 
- การเลือกปริมาณ 
  การซื้อ 

2.1 ลักษณะของผู้ซื้อ  
     (Buyer’s Characteristics) 
 

- ปัจจัยด้านวัฒนธรรม (Cultural) 
- ปัจจัยด้านสังคม (Social) 
- ปัจจัยส่วนบุคคล (Personal) 
- ปัจจัยด้านจิตวิทยา (Psychological)  

2.2 ขั้นตอนการตัดสินใจซื้อ 
      (Buyer’s Decision Process) 
 

- การรับรู้ปัญหา (Problem Recognition)  
- การค้นหาข้อมูล (Information Search) 
- การประเมินทางเลือก (Evaluation of     

Alternatives) 
- การตัดสินใจซื้อ (Purchase Decision) 
- พฤติกรรมภายหลังการซื้อ (Post Purchase 

Behavior) 

1. สิ่งกระตุ้นภายนอก (Stimulus = s) 

1.1 สิ่งกระตุ้นทางการ
ตลาดอื่น ๆ (Marketing 
Stimuli ผลิตภัณฑ์ 
- ราคา 
- ช่องทางการจัดจ าหน่าย 
- การส่งเสริมการตลาด          

 1.2 สิ่งกระตุ้น 
(Other 
Stimuli) 
 
- เศรษฐกิจ 
- เทคโนโลย ี
- กฎหมายและ
การเมือง 
- วัฒนธรรม 
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จากภาพที่  2.3 จะพบว่า จุดเริ่มต้นของแบบจ าลองนี้อยู่ที่มีสิ่งกระตุ้น (Stimulus) ให้
ผู้บริโภคเกิดความต้องการก่อน แล้วท าให้เกิดการตอบสนอง (Response) ดังนั้นแบบจ าลองนี้จึงอาจ
เรียกว่า S - R Theory โดยมีรายละเอียดของทฤษฎี ดังนี้ 

1. สิ่งกระตุ้น (Stimulus) สิ่งกระตุ้นอาจเกิดขึ้นเองจากภายในร่างกาย (Inside Stimulus) 
และสิ่งกระตุ้นจากภายนอก (Outside Stimulus) นักการตลาดจะต้องสนใจและจัดสิ่งกระตุ้น
ภายนอก เพ่ือเร้าให้ผู้บริโภคเกิดความต้องการผลิตภัณฑ์ สิ่งกระตุ้นถือเป็นเหตุจูงใจให้เกิดการซื้อ
สินค้า (Buying Motive) ซึ่งอาจใช้เหตุจูงใจด้านเหตุผล และใช้เหตุผลจูงใจให้ซื้อ ด้านจิตวิทยา 
(อารมณ์) สิ่งกระตุ้นภายนอกประกอบด้วย 2 ส่วนคือ สิ่งกระตุ้นทางการตลาด และสิ่งกระตุ้นอ่ืน ๆ 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.1 สิ่งกระตุ้นทางการตลาด (Marketing Stimulus) เป็นสิ่งกระตุ้นที่นักการตลาด
สามารถควบคุมและจัดให้มีขึ้น เป็นสิ่งกระตุ้นที่เกี่ยวข้องกับส่วนประสมทางการตลาด (Market Mix) 
ประกอบด้วย 

1.1.1 สิ่งกระตุ้นด้านผลิตภัณฑ์  (Product) เช่น การออกแบบผลิตภัณฑ์หรือ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ให้สวยงามเพ่ือกระตุ้นความต้องการ เป็นต้น 

1.1.2 สิ่งกระตุ้นด้านราคา (Price) เช่น การก าหนดราคาสินค้าให้เหมาะสมกับ
ผลิตภัณฑ์โดยพิจารณาตามรายได้ของลูกค้าเป้าหมาย เป็นต้น 

1.1.3 สิ่งกระตุ้นด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Distribution หรือ Place) เช่น จัด
จ าหน่ายผลิตภัณฑ์ให้ทั่วถึง เพ่ือให้ความสะดวกแก่ผู้บริโภค ถือว่าเป็นการกระตุ้นความต้องการซื้อ 

1.1.4 สิ่งกระตุ้นด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion) เช่น การโฆษณาสม่ าเสมอ 
การใช้ความพยายามของพนักงานขาย การจัดโปรโมชัน ลด แลก แจก แถม การสร้างความสัมพันธ์
อันดีกับบุคคลทั่วไป เหล่านี้ ถือว่าเป็นสิ่งกระตุ้นความต้องการซื้อ 

1.2 สิ่งกระตุ้นอ่ืน ๆ (Other Stimulus) เป็นสิ่งกระตุ้นความต้องการของผู้บริโภคที่อยู่
ภายนอกองค์การซึ่งบริษัทควบคุมไม่ได้ สิ่งกระตุ้นเหล่านี้ ได้แก่ 

1.2.1 สิ่งกระตุ้นทางเศรษฐกิจ (Economic) เช่น ภาวะเศรษฐกิจ รายได้ของ
ผู้บริโภค ซึ่งสิ่งเหล่านี้มีอิทธิพลต่อความต้องการของบุคคล 

1.2.2 สิ่งกระตุ้นทางเทคโนโลยี (Technological) เช่น การถ่ายภาพผลิตภัณฑ์หรือ
สถานที่ให้สวยงามแล้วโพสท์ลงในเครือข่ายสังคมออนไลน์ การติดต่อสื่อสารผ่านแอปพลิเคชันมือถือ 
เป็นต้น 

1.2.3 สิ่งกระตุ้นทางกฎหมายและการเมือง (Law and Political) เช่น กฎหมายเพิ่ม
หรือลดภาษีสินค้าใดสินค้าหนึ่ง จะมีอิทธิพลต่อการเพิ่มหรือลดความต้องการของผู้ซื้อ 

1.2.4 สิ่งกระตุ้นทางวัฒนธรรม (Culture) เช่น ขนบธรรมเนียมประเพณีไทยใน
เทศกาลมีผลกระตุ้นให้ผู้บริโภคเกิดความต้องการซื้อสินค้าในเทศกาลนั้น อย่างการรณรงค์ให้ใส่ผ้าไทย
ในวันสงกรานต์ หรือการใส่ชุดไทยไปเดินในห้างสรรพสินค้าแล้วได้ลดราคาสินค้า เป็นต้น 

 
 



16 
 

2. กล่ องด า  (Black Box) หรือความรู้สึ กนึ กคิ ดของผู้ ซื้ อ  (Buyer’s Black Box) 
ความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อเปรียบเสมือนกล่องด า ซึ่งผู้ผลิตหรือผู้ขายไม่สามารถทราบได้ จึงพยายาม
ค้นหาความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ ความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อได้รับอิทธิพลจากลักษณะของผู้ซื้อและ
กระบวนการตัดสินใจของผู้ซื้อ 

2.1 ลักษณะของผู้ซื้อ (Buyer Characteristics) ลักษณะของผู้ซื้อที่มีอิทธิพลจากปัจจัย 
คือ ปัจจัยด้านวัฒนธรรม ปัจจัยด้านสังคม ปัจจัยส่วนบุคคล และปัจจัยด้านจิตวิทยา 

2.2 ขั้นตอน/กระบวนการตัดสินใจของผู้ซื้อ (Buyer’s Decision Process) ประกอบด้วย
ขั้นตอนดังแสดงในภาพที่ 2.4 

 
  
    
 
 

 
 

ภาพที่ 2.4 กระบวนการตัดสินใจของผู้ซื้อ 
ที่มา: Kotler. 1997: 92 

 
2.2.1 การรับรู้ความต้องการ (Need Recognition) หรือการรับรู้ปัญหา (Problem 

Recognition) การที่ผู้บริโภครับรู้ถึงปัญหา หรือความต้องการของตนเอง เกิดจากความต้องการถูก
กระตุ้นจากสิ่งกระตุ้นภายใน เช่น ความต้องการทางร่างกายและจิตใจ การรับรู้ความต้องการของ
ตนเอง เป็นต้น และสิ่งกระตุ้นภายนอก เช่น ความต้องการทางสังคม สิ่งแวดล้อม เป็นต้น 

2.2.2 การค้นหาข้อมูล (Information Search) ผู้บริโภคที่ได้รับการกระตุ้น อาจจะ
เสาะหาข้อมูลเพ่ิมขึ้นหรือไม่ก็ได้ ถ้าแรงขับของผู้บริโภคมีมาก และมีสินค้าที่เป็นที่พึงพอใจอยู่ใกล้มือ
ผู้บริโภค ก็อาจจะซื้อทันที หรือเสาะหาข้อมูลที่สอดคล้องกับความต้องการ ผู้บริโภคสามารถรับรู้
ข้อมูลได้จากหลายแหล่ง ทั้งแหล่งบุคคล เช่น ครอบครัว เพ่ือน เพ่ือนบ้าน คนคุ้นเคย แหล่งการค้า 
สื่อมวลชน และจากประสบการณ์ เช่น การทดลองใช้สินค้า โดยทั่วไปแล้ว ผู้บริโภครับข้อมูลเกี่ยวกับ
สินค้าหรือการบริการจากแหล่งพาณิชย์มากที่สุด ซึ่งเป็นข้อมูลที่บริษัทสามารถควบคุมได้ แต่
แหล่งข้อมูลที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด คือ แหล่งบุคคล โดยปกติแหล่งพาณิชย์จะแจ้งข่าวสาร 
(Inform) แก่ผู้ซื้อ แต่แหล่งบุคคลจะช่วยประเมินสินค้าหรือบริการให้แก่ผู้ซื้อ  

2.2.3 การประเมินทางเลือก (Evaluation) การพิจารณาเลือกผลิตภัณฑ์จากข้อมูลที่
รวบรวมได้ในขั้นตอนการค้นหาข้อมูลโดยหลักเกณฑ์ที่พิจารณาเลือก คือ (1) คุณสมบัติผลิตภัณฑ์ต่าง 
เช่น รูปร่าง รูปทรง เป็นต้น และ (2) การให้น้ าหนักความส าคัญส าหรับคุณสมบัติผลิตภัณฑ์ เช่น 
ราคาที่เหมาะสม เป็นต้น 

2.2.4 การตัดสินใจซื้อ (Purchase Decision) ผู้บริโภคจะจัดล าดับความชอบสินค้า
และเลือกสรรที่ชอบมากที่สุด ซึ่งคอตเลอร์ (Kotler. 1997: 207) กล่าวไว้ว่า ปัจจัยที่เกิดขึ้นระหว่าง

การรับรู้ 
ปัญหา 

(Problem 
Recognition)  

การค้นหา 
ข้อมูล 

(Information 
Search) 

การตัดสินใจ 
ซ้ือ 

(Purchase 
Decision) 

การประเมิน 
ทางเลือก 

(Evaluation 
of 

Alternatives) 

พฤติกรรม 
ภายหลังการซื้อ 

(Post 
Purchase 
Behavior) 
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ความต้องการซื้อ (Purchase Attention) การตัดสินใจซื้อ (Purchase Decision) มี 3 ปัจจัยได้แก่ 
(1) ทัศนคติของบุคคลอ่ืน (2) ปัจจัยสถานการณ์ที่คาดคะเนไว้ และ (3) ปัจจัยสถานการณ์ที่ไม่ได้
คาดคะเนไว้ 

2.2.5 พฤติกรรมภายหลังการซื้อ (Post Purchase Behavior) เป็นความรู้สึกพึง
พอใจ หรือไม่พึงพอใจหลังจากที่ซื้อผลิตภัณฑ์ไปใช้แล้ว ความรู้สึกนั้นขึ้นอยู่กับคุณสมบัติของ
ผลิตภัณฑ์และความคาดหวังของผู้บริโภค ถ้าผลิตภัณฑ์มีคุณสมบัติตรงตามที่คาดหวังก็จะเกิดผลใน
ทางบวก คือผู้บริโภคมีความพึงพอใจ และมีแนวโน้มที่จะซื้อซ้ า แต่ถ้าผลิตภัณฑ์มีคุณสมบัติไม่ตรงตาม
ความต้องการหรือต่ ากว่าที่คาดหวัง ย่อมเกิดผลในทางลบ นั้นคือผู้บริโภคไม่พอใจและมีแนวโน้มที่จะ
ไม่ซื้อซ้ าค่อนข้างสูง  

3. การตอบสนองของผู้ซื้อ (Buyer’s Response) หมายถึง พฤติกรรมที่มีการแสดง
ออกมาจากบุคคลหลังจากได้รับสิ่งเร้าที่มากระตุ้น ซึ่งหมายถึง การตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค (Buyer’s 
Response Decision) ผู้บริโภคจะมีการตัดสินใจในประเด็น ดังนี้ 

3.1 การเลือกด้านผลิตภัณฑ์ (Produce Decision) ในการตัดสินใจของผู้บริโภคที่จะซื้อ
ผลิตภัณฑ์หนึ่ง จะขึ้นอยู่กับทัศนคติต่อผู้ประกอบการธุรกิจและยี่ห้อ ราคา การลดราคา การเลือกด้าน
ผลิตภัณฑ์จะท าการตัดสินใจเกี่ยวกับเรื่องต่อไปนี้ (1) การตัดสินใจเกี่ยวกับยี่ห้อ (2) การตัดสินใจด้าน
ราคาและการลดราคา และ (3) การตัดสินใจซื้อโดยฉับพลัน 

3.2 การเลือกตราสินค้า (Brand Choice) เช่น การที่ผู้บริโภคเลือกนมกล่อง จะเลือกยี่ห้อ
มะลิ โฟร์โมสต์ เป็นต้น 

3.3 การเลือกผู้ขาย (Dealer Decision) การตัดสินใจเกี่ยวกับร้านค้าของผู้บริโภคจะ
ขึ้นอยู่กับทัศนคติความรู้สึกต่อร้านนั้น และการเลือกร้านค้าขึ้นอยู่กับท าเลที่ตั้ง ประเภทของสินค้า 
ราคา บริการ  

3.4 การเลือกเวลาในการซื้อ (Purchase Timing) ลักษณะหรือวิธีการซื้อของผู้บริโภคจะ
ใช้หัวข้อต่อไปนี้พิจารณา คือ (1) ทัศนคติต่อเวลาและระยะทาง (Attitude toward Time and 
Distance) โดยผู้บริโภคจะเปรียบเทียบระยะทางกับสินค้าที่จ าหน่าย และ (2) การตัดสินใจจับจ่าย
หลายประเภท (Multiple Shopping Decision) ผู้บริโภคนิยมไปร้านที่สามารถซื้อของได้ครบทุก
อย่างภายในร้านเดียว 

3.5 การเลือกปริมาณการซื้อ (Purchase Amount) ผู้บริโภคจะเลือกว่าจะซื้อสินค้าใน
ปริมาณเท่าใดเพ่ือตอบสนองความต้องการ หรือซื้อปริมาณที่มากเพ่ือความคุ้มค่าด้านราคา 
 

ปัจจัยท่ีส่งผลต่อกระบวนการตัดสินใจของผู้บริโภค 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการตัดสินใจของผู้บริโภคสามารถจ าแนกออกได้เป็น ปัจจัยทาง

วัฒนธรรม ปัจจัยทางสังคม ปัจจัยทางส่วนบุคคล และปัจจัยทางจิตวิทยา (Kotler. 2011: 68 - 75) 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ปัจจัยทางวัฒนธรรม มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผู้บริโภคทั้งในทางกว้างและทางลึก นักการ
ตลาดจ าเป็นต้องเข้าใจบทบาทที่แสดงออกโดย วัฒนธรรม วัฒนธรรมย่อย และชั้นสังคมของผู้บริโภค 
ซึ่งวัฒนธรรม (Culture) เป็นมูลเหตุพ้ืนฐานที่สุดของพฤติกรรมความต้องการของบุคคล พฤติกรรม
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ของมนุษย์เกิดจากการเรียนรู้  เด็กจะได้เรียนรู้ถึงค่านิยม การรับรู้ ความต้องการ และพฤติกรรม
พ้ืนฐานจากครอบครัว และสถาบันทางสังคมที่เด็กเติบโตมาโดยทั่วไปจะเรียนรู้หรือไม่เปิดรับค่านิยม
ต่าง ๆ ตามสังคมนั้น ทั้งค่านิยมในเรื่องของความส าเร็จ และผลส าเร็จกิจกรรมและการทุ่มเทความ
พยายาม ความสามารถและการปฏิบัติ ความก้าวหน้า ความสะดวกสบาย เสรีภาพ ความเป็นหนุ่ม
เป็นสาว และความสมบูรณ์แข็งแรง  
 2. ปัจจัยทางสังคม พฤติกรรมผู้บริโภคยังได้รับอิทธิพลจากปัจจัยทางสังคม (Social 
factors) เช่น กลุ่ม ครอบครัว และบทบาทและสถานภาพทางสังคม โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 กลุ่ม (Group) หมายถึง บุคคลตั้งแต่สองคนขึ้นไปที่มีปฏิสัมพันธ์กันเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายของแต่ละคนหรือเป้าหมายร่วมพฤติกรรมของบุคคลได้รับอิทธิพลจากกลุ่มย่อยหลายกลุ่ม 
กลุ่มที่มีอิทธิพลโดยตรงและมีอิทธิพลต่อคนที่อยู่ในกลุ่มที่ เรียกว่า กลุ่มสมาชิก (Membership 
groups) 

 สมาชิกในครอบครัว (Family) จะมีอิทธิพลอย่างมากต่อพฤติกรรมการซื้อ ครอบครัวเป็น
องค์การซื้อของผู้บริโภคที่มีความส าคัญมากที่สุดในสังคม และมีการท าวิจัยเกี่ยวกับครอบครัวอย่าง
แพร่หลาย นักการตลาดสนใจในบทบาทและอิทธิพลของสามีภรรยา และบุตรต่อการซื้อสินค้าและ
บริการต่าง ๆ  

 บทบาทสถานภาพ แต่ละคนอาจจะอยู่ในหลายกลุ่ม เช่น ครอบครัว ชมรม องค์กรต่าง ๆ 
ต าแหน่งของบุคคลในแต่ละกลุ่มสามารถก าหนดได้ในรูปของบทบาทและสถานภาพ เมื่ออยู่กับบิดา
มารดา แอนนาจะแสดงบทบาทเป็นลูกสาว ในครอบครัวของเธอ แอนนาแสดงบทบาทภรรยา ใน
บริษัทแอนนาแสดงบทบาทของผู้จัดการตราผลิตภัณฑ์ บทบาท (Role) ประกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ 
ที่บุคคลถูกคาดหวังว่า จะกระท าออกมาโดยสิ่งที่กระท าจะขึ้นอยู่กับบุคคลที่อยู่ห้อมล้อม แต่ละ
บทบาทของแอนนาจะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อบางอย่างของเธอแต่ละบทบาทจะปฏิบัติตาม
สถานภาพ (Status) ซึ่งสะท้อนถึงการให้การยอมรับจากสังคม บุคคลมักจะเลือกผลิตภัณฑ์ที่แสดงถึง
สถานภาพในสังคม ตัวอย่างเช่น บทบาทในฐานะผู้จัดการตราผลิตภัณฑ์จะมีสถานภาพสูงกว่าบทบาท
ของลูกสาว ในฐานะที่เป็นผู้จัดการตราผลิตภัณฑ์ แอนนาจะซื้อเสื้อผ้าที่สะท้อนถึงบทบาทและ
สถานภาพของเธอ 

3. ปัจจัยทางส่วนบุคคล การตัดสินใจของผู้ซื้อยังได้รับอิทธิพลจากลักษณะเฉพาะส่วนบุคคล 
เช่น อายุและขั้นวัฏจักรชีวิต อาชีพ สถานะทางเศรษฐกิจ รูปแบบการด าเนินชีวิต รวมถึงบุคลิกภาพ 
และแนวคิดส่วนตัวของผู้ซื้อ  

อายุและขั้นวัฏจักรชีวิต บุคคลมีการเปลี่ยนแปลงสินค้าหรือบริการที่ซื้อไปตลอดชั่วชีวิต 
รสนิยมที่มีต่ออาหาร เสื้อผ้า เฟอร์นิ เจอร์ และการพักผ่อน มักจะเกี่ยวข้องกับอายุ การซื้อยัง
สอดคล้องกับข้ันวัฏจักรชีวิตครอบครัว (Family Life Cycle) ซึ่งเป็นล าดับขึ้นของครอบครัวที่สมบูรณ์
ที่จะมีขึ้นตลอดเวลา อย่างไรก็ตามปัจจุบันนักการตลาดได้เพ่ิมการจัดหาสินค้าให้แก่คนในขั้นอ่ืน ๆ ที่
ไม่มีในครอบครัวดั้งเดิมเช่น ผู้ที่ใช้ชีวิตคู่โดยไม่แต่งงาน ผู้ที่ใช้ชีวิตคู่โดยแต่งงานภายหลัง คู่สมรสที่ไม่มี
บุตร คูร่ักร่วมเพศ ครอบครัวที่มีแต่บิดา หรือมารดาเพียงคนเดียว ครอบครัวขยาย และอ่ืน ๆ  

อาชีพ (Occupation) ของบุคคลจะส่งผลต่อสินค้าและบริการที่ซื้อ ผู้ท างานนอกส านักงาน 
(Blue-Collar Workers) มีแนวโน้มที่จะซื้อ เสื้อผ้าท างานที่หนาทนทานมากกว่าผู้ที่ท างานใน
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ส านักงาน (White-Collar Workers) จะซื้อเสื้อผ้าในแบบชุดสูทมากกว่า นักการตลาดพยายามที่จะ
ก าหนดกลุ่มอาชีพที่สนใจในสินค้าและบริการมากกว่ากลุ่มอ่ืนให้ได้ ดังนั้น บริษัทผู้ผลิตโปรแกรม
ส าเร็จรูปจึงออกแบบโปรแกรมที่แตกต่างกันส าหรับผู้จัดการตราผลิตภัณฑ์ นักบัญชี วิศวกร นัก
กฎหมาย และแพทย์ 

สถานะทางเศรษฐกิจ (Economic Situation) ของบุคคลจะส่งผลต่อการเลือกผลิตภัณฑ์ 
ผู้บริโภคสามารถซื้อกล้องนิคอนราคาแพงได้ถ้าเธอมีรายได้ เงินออม หรือมีอ านาจกู้ยืมเพียงพอที่จะใช้
จ่าย นักการตลาดของสินค้าที่เกิดจากอิทธิพลจากรายได้จะเฝ้ามองแนวโน้มของรายได้ส่วนบุคคล เงิน
ออม และอัตราดอกเบี้ย ถ้าดัชนีชี้วัดทางเศรษฐกิจชี้ว่า เศรษฐกิจถดถอย นักการตลาดสามารถท่ีจะท า
การออกแบบ ก าหนดต าแหน่ง และก าหนดราคาผลิตภัณฑ์ใหม่ได้ทันที   

4. ปัจจัยทางจิตวิทยา (Psychological Factors) เป็นปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกซื้อสินค้า
และใช้บริการของบุคคล ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็นหัวข้อที่ส าคัญ ได้แก่ การจูงใจ การค้นหาข้อมูล
ข่าวสาร และการเรียนรู้ (ภาวิณี กาญจนาภา. 2554: 94 - 110) 

การจูงใจ หมายถึง การชักจูงคนให้เกิดความต้องการ (Needs) สิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือหลายสิ่ง
หลายอย่างในช่วงเวลาหนึ่ง ความต้องการบางอย่างเป็นความต้องการทางชีววิทยา (Biological) 
เกิดขึ้นจากสภาวะตึงเครียด เช่น ความหิวกระหาย หรือความล าบาก ความต้องการส่วนใหญ่อาจไม่
มากพอที่จะจูงใจให้บุคคลกระท าในช่วงเวลานั้น ความต้องการกลายเป็นสิ่งจูงใจเมื่อได้รับการกระตุ้น
อย่างเพียงพอจนเกิดความตึงเครียด สิ่งจูงใจ (Motive) หรือแรงขับ (Drive) เป็นความต้องการที่
กดดันจนมากพอที่จะจูงใจให้บุคคลเกิดพฤติกรรมเพ่ือตอบสนองความต้องการของตนเอง  

การค้นหาข้อมูลข่าวสาร หมายถึง กระบวนการที่เกิดขึ้นหลังจากที่ผู้บริโภคได้ตระหนักถึง
ปัญหา ผู้บริโภคจะเริ่มต้นกระบวนการค้นหาข้อมูลข่าวสารโดยผู้บริโภคจะค้นหาข้อมูลข่าวสารจาก
แหล่งข้อมูลข่าวสารภายในตัวผู้บริโภคเอง (Internal Search) เป็นล าดับแรก โดยแหล่งข้อมูลข่าวสาร
จากภายนอกสามารถแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ ได้แก่ (1) แหล่งข้อมูลข่าวสารส่วนบุคคล 
(Personal Sources) เช่น ครอบครัวหรือเพ่ือนหรือบุคคลใกล้ตัวของผู้บริโภคที่ให้ข่าวสารในลักษณะ
การพูดปากต่อปาก เป็นต้น (2) แหล่งข้อมูลข่าวสารสาธารณะ (Public Sources) เช่น แหล่งข้อมูล
ทุติยภูมิที่ได้มีการตีพิมพ์ หรือเผยแพร่โดยผ่านสื่อต่าง ๆ เช่น อินเทอร์เน็ต โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ 
นิตยสาร วารสาร เป็นต้น เอกสารงานวิจัยและรายงานผู้บริโภคต่าง ๆ ที่ได้มีการตีพิมพ์เผยแพร่โดย
องค์กรผู้ท าการวิจัย และ (3) แหล่งข้อมูลที่นักการตลาดครอบครอง (Marketer-Dominated 
Sources) ซึ่งเป็นข้อมูลจากผู้ขาย อันได้แก่ โฆษณา พนักงานขาย การจัดแสดง ณ จุดขาย ป้ายฉลาก 
หรือแหล่งข้อมูลข่าวสารทางอินเทอร์เน็ต เป็นต้น  

การเรียนรู้ หมายถึง การเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมของผู้บริโภคอันเนื่องมาจากผลของการมี
ประสบการณ์ โดยการเรียนรู้สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะ คือ (1) การเรียนรู้จากประสบการณ์ 
(Experiential Learning) เป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากผลของการมีประสบการณ์ เช่น การทดลองใช้
ผลิตภัณฑ์ เป็นต้น และ (2) การเรียนรู้จากความนึกคิด (Conceptual Learning) เป็นการเรียนรู้ที่
บุคคลไม่จ าเป็นต้องมีประสบการณ์จากการใช้ผลิตภัณฑ์มาก่อน แต่เป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากการได้รับ
ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ดังกล่าว  
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นักการตลาดสามารถสร้างการเรียนรู้ให้เกิดข้ึนกับผู้บริโภค โดยการพยายามลดความเสี่ยงภัย
ที่อาจเกิดขึ้นจากพฤติกรรมในการใช้ผลิตภัณฑ์ของผู้บริโภค การให้สิ่งกระตุ้นโดยการแจกของ 
ตัวอย่าง ให้ผู้บริโภคใช้สามารถลดการเสียงภัยดังกล่าว การให้การเสริมหรือการสนับสนุนด้วยคูปอง
ลดราคาภายในบรรจุภัณฑ์สามารถส่งเสริมพฤติกรรมการซื้อผลิตภัณฑ์ซ้ า การโฆษณาผลิตภัณฑ์ซ้ า ๆ 
สามารถเพ่ิมการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ 

 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความต้องการ 
 บรรพต พิจิตรก าเนิด (2553: 29) ได้ให้ความหมายของค าว่า ความต้องการ (Want) 
หมายถึง ความอยากได้ในสิ่งที่จะส่งให้เกิดความพึงพอใจต่อความจ าเป็นของมนุษย์ เป็นความต้องการ
ทางจิตวิทยาที่สูงกว่าความจ าเป็น และเป็นความต้องการส่วนเกินจากความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ 
ซึ่งหากไม่ได้รับการตอบสนองก็ไม่ส่งผลต่อการด าเนินชีวิต เช่น ต้องการโทรศัพท์มือถือรุ่นใหม่ 
ต้องการรถยนต์ เป็นต้น  
 ราชบัณฑิตยสถาน (2546: 436) ได้ให้ความหมายของค าว่า ความต้องการ หมายถึง ความ
อยากได้ ใคร่ได้หรือประสงค์จะได้ และเมื่อเกิดความรู้สึกดังกล่าวจะท าให้ร่างกายเกิดการความขาด
สมดุลเนื่องมาจากมีสิ่งเร้ามากระตุ้น มีแรงขับภายในเกิดขึ้น ท าให้ร่างกายไม่อาจอยู่นิ่งต้องพยายาม
ดิ้นรน และแสวงหาเพ่ือตอบสนองความต้องการนั้น ๆ เมื่อร่างกายได้รับตอบสนองแล้ว ร่างกาย
มนุษย์ก็กลับสู่ภาวะสมดุลอีกครั้งหนึ่ง และก็จะเกิดความต้องการใหม่ ๆ เกิดขึ้นมา ทดแทนวนเวียน
อยู่ไม่มีที่สิ้นสุด 
 ความต้องการของมนุษย์เป็นส่วนหนึ่งที่ต้องท าความเข้าใจว่า แต่ละบุคคลมีความต้องการใน
ระดับที่แตกต่างกัน แม้มีต าแหน่งหน้าที่การงานระดับเดียวกันก็ตาม การให้หรือการสนองความ
ต้องการจึงควรให้ในสิ่งที่ผู้รับต้องการจริง ๆ และเข้าใจธรรมชาติความต้องการของมนุษย์ จึงจะเกิด
ความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของบุคคลากรในองค์กร น าไปสู่การปฏิบัติงานได้ตรงเป้าหมาย ดังนั้น 
จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องมีการส ารวจความต้องการการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในองค์การ 

1.  ทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการ (Hierarchy of Need Theory)  
ทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการ (Hierarchy of Need Theory) ของอับราฮัม มาสโลว์ 

(Abrahum Maslow) เป็นทฤษฎีที่ เน้นย้ าเรื่องความต้องการของมนุษย์ว่า มนุษย์ทุกคนมีความ
ต้องการอยู่ตลอดเวลาไม่มีที่สิ้นสุด และเป็นความต้องการที่เป็นกลุ่ม เป็นจุดที่มีการจัดล าดับไว้เป็น
หลั่นชั้น ความต้องการระดับชั้นต่ าสุด คือความต้องการพ้ืนฐานทางกายภาพและชีวภาพ (Basic 
Physiological and Biological Need) และระดับสูงที่สุดก็คือความต้องการที่จะประสบความส าเร็จ
หรือความต้องการประจักษ์ตน (Self-Fulfillment หรือ Self-Actualization Need) ความต้องการ
ต่าง ๆ จัดตามล าดับชั้นจากต่ าไปสูง ดังแสดงในภาพที่ 2.5  
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ภาพที่ 2.5 ล าดับความต้องการของมนุษย์ตามแนวคิดของมาสโลว์ 

ที่มา: Abrahum Maslow. 1987: 123 
 

มาสโลว์ (Maslow. 1987: 122 – 124) อธิบายถึงความพึงพอใจ และความต้องการของ
มนุษย์ โดยมีข้อสมมติฐานเกี่ยวกับมนุษย์ 3 ประการคือ (1) มนุษย์มีความต้องการ ความต้องการมีอยู่
เสมอและไม่สิ้นสุด ซึ่งสิ่งที่มนุษย์ต้องการนั้นขึ้นอยู่กับว่าเขามีสิ่งนั้นอยู่แล้วหรือยัง เมื่อความต้องการ
ใดได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการอ่ืนจะเข้ามาแทนที่ โดยที่กระบวนการนี้จะไม่มีวันสิ้นสุด 
โดยจะเริ่มตั้งแต่เกิดจนตาย (2) ความต้องการที่ได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการนั้นจะไม่เป็น
แรงกระตุ้นของพฤติกรรม อีกต่อไปความต้องการที่ไม่ได้รับการตอบสนองเท่านั้นที่เป็นสิ่งจูงใจของ
พฤติกรรม และ (3) ความต้องการของมนุษย์มีเป็นล าดับขั้นตามความส าคัญ กล่าวคือ เมื่อความ
ต้องการในระดับต่ าได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการในระดับสูงจะกลายเป็นแรงขับหรือ
แรงจูงใจแทน อันจะเป็นเหตุให้บุคคลต้องสร้างพฤติกรรมเพ่ือตอบสนองความต้องการทันที 

ล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์ (The Need –Hierarchy Conception of Human 
Motivation) ของมาสโลว์ในภาพที่ 2.5 มาสโลว์เชื่อว่า ความต้องการของมนุษย์ทั้งหมด 5 ขั้น
ดังกล่าวข้างต้นจะเริ่มจากความต้องการในขั้นต่ าสุดก่อน เมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการในขั้น
นี้จนเป็นที่พอใจแล้วก็จะเกิดความต้องการในขั้นสูงต่อไปความต้องการในขั้นต่ ากว่า จะต้องได้รับการ
ตอบสนองจนเป็นที่พอใจ จึงจะแสดงความต้องการขั้นสูงได้ เรียงล าดับความต้องการของมนุษย์จาก
ขั้นต้นไปสู่ความต้องการขั้นต่อไปไว้ เป็นล าดับ  ได้แก่  (1) ความต้องการทางด้านร่างกาย 
(Physiological Needs) เช่น ปัจจัย 4 การนอนหลับ การหายใจ เป็นต้น (2) ความต้องการความ
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ปลอดภัย (Safety Needs) ได้แก่ ความมั่นคงทางร่างกาย การมีสุขภาพร่างกายที่แข็งแรง การมี
ทรัพย์สมบัติที่พอเพียงต่อการใช้จ่ายและเหลือเก็บ เป็นต้น (3) ความต้องการความรักและความเป็น
เจ้าของ (Belongingness and Love Needs) ได้แก่ มิตรภาพของเพ่ือน ครอบครัว และคนรัก 4) 
ความต้องการได้รับความนับถือยกย่อง (Esteem Needs) การได้รับเกียรติในสังคม การมีความมั่นใจ 
เป็นต้น และ 5) ความต้องการที่จะเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง (Self-Actualization Needs) ท าให้เกิด
คุณธรรม จริยธรรม ความคิดสร้างสรรค์ สามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ (สร้อย
ตระกูล (ติวยานนท์) อรรถมานะ. 2541: 91 - 100) 

ขั้นที่ 1 ความต้องการพื้นฐานกายภาพและชีวภาพ เป็นความต้องการในระดับต่ าขั้น
แรกเป็นความต้องการซึ่งจ าเป็นเพ่ือการอยู่รอด อันเป็นเรื่องทางกายภาพและชีวภาพคือ ความ
ต้องการในการพักผ่อน อากาศที่ดีและบริสุทธิ์ อุณหภูมิที่พอเหมาะ การขับถ่าย การเคลื่อนไหว
ร่างกาย เรื่องเพศ รวมตลอดถึงความต้องการในปัจจัยสี่คือ อาหาร เครื่องนุ่งห่ม ที่อยู่อาศัย และยา
รักษาโรค ซึ่งสิ่งเหล่านี้มีความจ าเป็นส าหรับมนุษย์ทุกคน เพราะความจ าเป็นที่ต้องด ารงชีวิตอยู่ ท าให้
มนุษย์ต้องหาสิ่งเหล่านี้มาตอบสนองก่อนเป็นล าดับแรก ดังนั้นความจ าเป็นทางด้านร่างกายจะเป็น
ความต้องการล าดับแรก ที่มนุษย์จะต้องมีเป็นพ้ืนฐานก่อนถึงจะมีความต้องการในล าดับอ่ืนต่อไป 
เกษตรกร เป็นเช่นเดียวกันที่มีความต้องการทางด้านกายภาพและชีวภาพ เพ่ือให้สุขภาพร่างกายของ
ตนเองแข็งแรง เพ่ือการประกอบอาชีพเกษตรได้อย่างเต็มที่ เมื่อมีการดูแลผลผลิตที่เกิดขึ้นได้อย่าง
เต็มที่จะส่งผลให้ได้ผลผลิตดี มีคุณภาพ และท่ีส าคัญคือ มีอาหารไว้บริโภคในครอบครัว 

ขั้นที่ 2 ความต้องการในความปลอดภัยและความม่ันคง  เมื่อมนุษย์ได้รับการ
ตอบสนองทางด้านร่างกายแล้ว มนุษย์ก็จะมีความต้องการในขั้นที่สูงขึ้นต่อไป คือความต้องการ
ทางด้านความปลอดภัยหรือมั่นคงในชีวิตและทรัพย์สิน ความต้องการในขั้นนี้เป็นความต้องการที่จะ
ปกป้องตนเอง ให้พ้นจากอันตราย หรือการถูกแย่งชิงของต่าง ๆ ที่ตนเป็นเจ้าของ ซึ่งความต้องการที่
จะมีความปลอดภัยและความมั่นคงนี้เป็นความต้องการที่มีอิทธิพลส าคัญ มนุษย์ปรารถนาที่จะอยู่ห่าง
จากสิ่งที่เป็นภัยอันตรายทั้งปวงต่อชีวิตไม่ว่าจะเป็นอุบัติเหตุ โรคภัยไข้เจ็บต่าง ๆ การถูกท าร้าย การ
ถูกชิงทรัพย์ต่าง ๆ เป็นต้น 

ขั้นที่ 3 ความต้องการในทางสังคม ความรักใครและความเป็นเจ้าของ เมื่อมนุษย์ได้รับ
การตอบสนองความต้องการในขั้นที่ต่ ากว่าแล้ว คือ ความต้องการพ้ืนฐานทางกายภาพและชีวภาพ
และความต้องการในความปลอดภัยและความมั่นคงโดยได้รับการตอบสนองพอสมควรแล้วความ
ต้องการในทางด้านสังคม ความต้องการในความรักใคร่ และความรู้สึกเป็นเจ้าของจะเริ่มมีบทบาทตา
มา นั้นคือ ความต้องการที่จะอยู่ร่วมกับคนอ่ืนหรือมีสถานภาพในสังคม การอยู่ร่วมกับคนอ่ืน ใน
สถานการณ์ที่รู้สึกว่ามีส่วนร่วม และเป็นที่ยอมรับ แต่คนโดยทั่วไปจะมีความต้องการนี้ในระดับที่
ต่างกันในแต่ละบุคคล และในแต่ละสถานการณ์ที่ต่างกันด้วย 

 ความต้องการทางสังคมนี้หมายรวมถึงความต้องการในความรักใคร่ด้วย บุคคล
โดยทั่วไปมักจะมีมากในความสัมพันธ์กับบิดา มารดา สามี ภรรยา ลูก รวมตลอดถึงญาติพ่ีน้อง 
นอกจากนั้นความต้องการนี้อาจตอบสนองได้ในสภาพแวดล้อมทางสังคมที่ว่าคนส่วนหนึ่งของกลุ่ม 
เป็นคนที่มีคุณค่าของกลุ่ม มิใช่เป็นเพียงผู้ผลิตที่ไม่มีความรู้สึก ไม่มีชีวิตจิตใจ และถ้าปราศจาก
ความรู้สึกท่ีเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มแล้ว คนจะรู้สึกว่าตนกับบุคคลไม่พึงปรารถนา และรู้สึกว่าตนนั้นไม่
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เป็นที่ต้องการหรือไม่มีคุณค่าและที่สุดของคนก็จะประพฤติตนเหมือนคนอ่ืนที่ไม่ใช้สมาชิกของ
องค์การ เหล่านี้เป็นเรื่องทีคลุมไปถึงความรู้สึกเป็นเจ้าของด้วย 

 นอกจากนี้ ยังปรากฏผลการค้นคว้าวิจัยเกี่ยวกับความต้องการในระดับนี้ ซึ่ง
เป็นการท าให้เกิดผลมุมที่กว้างออกไป เช่น ผลการค้นคว้าของ สแตนเลย์ ชาซเทอร์ (Stanley 
Schachter) แห่งมหาวิทยาลัยมิเนโซตา (University of Minnesota) กล่าวว่าการที่คนเข้าสังคม 
และแสวงหาความต้องการในความรักใคร่นั้น มิใช่เพ่ือสังคมในตัวของมันเอง แต่เป็นเพราะคนชอบ
และสนุกกับการเข้าสังคมมากกว่าและในหลาย ๆ ครั้งก็เป็นเพราะคนต้องการกล่าวย้ าถึงความเชื่อมั่น
ของตนเอง หรือเมื่อบุคคลเกิดความตื่นเต้น สับสน หรือไม่สบายใจคนมักจะมองหาบุคคลที่อยู่ในภาวะ
แบบเดียวกับตน และในที่สุดบุคคลจะรวมกันเป็นกลุ่มก้อนไดเ้พราะมีความรู้สึกท านองเดียวกัน 

ขั้นที่ 4 ความต้องการที่จะได้รับการยกย่องและเป็นที่ยอมรับในสังคม ความต้องการ 
ที่จะได้รับการยกย่องและเป็นที่ยอมรับ หมายถึงความต้องการของบุคคลที่จะมีคุณค่าในสายตาของ
คนอ่ืนดังนั้นจึงเป็นเรื่องที่เกี่ยวกับความสามารถท่ีแท้จริง ความส าเร็จ และความเคารพที่ได้รับจากคน
อ่ืนความต้องการเหล่านี้อาจแบ่งเป็น 2 กลุ่มย่อย คือ 1) ความปรารถนาที่จะมีความแข็งแกร่ง มีความ
เพียงพอ มีความมั่นใจเพ่ือที่จะเผชิญโลก และมีความเป็นอิสระและเสรีภาพ และ 2) ความปรารถนาที่
จะมีชื่อเสียงและเกียรติภูมิ ซึ่งอธิบายได้ว่าเป็นการเคารพ หรือยกย่องที่ได้รับจากบุคคลอ่ืน (การได้รับ
การยอมรับ ความสนใจ ความส าคัญ หรือการเห็นคุณค่า) 

 ในประเด็นเกี่ยวกับความรู้สึกว่าประสบความส าเร็จนั้น นอกจากจะหมายรวมถึง
ความรู้สึกของบุคคลว่างานของบุคคลเป็นที่ยอมรับโดยทั่วไปแล้ว ยังหมายความรวมถึงว่าบุคคลนั้น
ก าลังก้าวหน้าและบุคคลจะประสบความส าเร็จในสิ่งที่บุคคลนั้นปรารถนา 

ขั้นที่ 5 ความต้องการที่จะประสบความส าเร็จสูงสุดหรือความต้องการประจักษ์ตน 
เป็นความต้องการที่อยากจะได้เกิดความส าเร็จในทุกสิ่งทุกอย่างตามความนึกคิดของตนเอง พยายาม
ผลักดันชีวิตของเขาเองให้เป็นไปในทางที่ดีท่ีสุดตามที่คาดหวัง  

 
2.  ทฤษฎี ERG ของแอลเดอร์เฟอร์ (ERG Theory) 

เคลย์ตัน แอลเดอร์เฟอร์ (Claton Elderfer) แห่งมหาวิทยาลัยเยล (Yale University) 
ได้ศึกษาทฤษฎีของมาสโลว์และพัฒนาทฤษฎีขึ้นมาเพ่ือลดปัญหาที่นักวิจัยวิพากษ์ทฤษฎีของมาสโลว์ 
โดยลดและจัดกลุ่มความต้องการจ าเป็นของมนุษย์ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ ความต้องการด ารงชีวิต
อยู่หรือการอยู่รอด ความต้องการความสัมพันธ์ และความต้องการเจริญเติบโต  (กุญชรี ค้าขาย. 
2544: 134, Clayton P. Alderfer. 2011: 206) ดังแสดงในภาพที่ 2.6 
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ภาพที่ 2.6 ความต้องการของมนุษย์ตามทฤษฎี ERG ของแอลเดอร์เฟอร์ (ERG Theory) 
ที่มา: Alderfer. 2011: 206 

 
1) ความต้องการด ารงชีวิตอยู่หรือการอยู่รอด (Existence Needs) หมายถึง ความ

ต้องการจ าเป็นที่เกี่ยวข้องกับทางกาย ทางสรีระและความต้องการความปลอดภัย ในชีวิตทั้งในด้าน
ของชีวะและสิ่งแวดล้อม เปรียบได้กับความต้องการของมาสโลว์ ในขั้นที่ 1 และขั้นที่ 2 ย่อโดย
ตัวอักษร “E” 

2) ความต้องการความสัมพันธ์ (Relatedness Needs) หมายถึง ความต้องการต่างๆ 
ที่เกี่ยวเนื่องนกับความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนทั้งในที่ท างานและ
สภาพแวดล้อมอ่ืน ๆ รวมถึงการได้รับการยอมรับจากสังคม และมีความปลอดภัยจากการมี
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ตรงกับความต้องการทางสังคมตามแนวคิดของมาสโลว์ในขั้นที่ 3 ย่อโดย
ตัวอักษร “R” 

3) ความต้องการเจริญเติบโต (Growth Needs) หมายถึง ความต้องการภายใน เพ่ือ
การพัฒนาตัวเอง เพ่ือความเจริญเติบโต พัฒนาและใช้ความสามารถของตัวเองได้เต็มที่  แสวงหา
โอกาสในการเอาชนะความท้าทายใหม่  ๆ ต้องการที่จะได้รับการยอมรับนับถือจากการประสบ
ความส าเร็จส่วนตัว และการได้พัฒนาตนเองไปจนถึงขีดสูงสุดตามศักยภาพ เปรียบได้กับความ
ต้องการชื่อเสียงและการเติมความสมบูรณ์และแนวคิดเรื่องของสัจจการแห่งตนของมาสโลว์ในขั้นที่ 4 
และข้ันที่ 5 ย่อโดยตัวอักษร “G”  

ความแตกต่างระหว่างทฤษฎี ERG และทฤษฎีล าดับความต้องการ คือ ประการแรก มาส
โลว์ยืนยันว่า บุคคลจะหยุดอยู่ที่ความต้องการระดับหนึ่งจนกว่าจะได้รับการตอบสนองแล้ว แต่ทฤษฎี 
ERG อธิบายว่า ถ้าความต้องการระดับนั้นยังคงไม่ได้รับการตอบสนองต่อไป บุคคลจะเกิดความคับ
ข้องใจ แล้วจะถดถอยลงมาให้ความสนใจในความต้องการระดับต่ ากว่าอีกครั้งหนึ่ง 

ประการที่สอง ทฤษฎี ERG อธิบายว่า ความต้องการมากกว่าหนึ่งระดับอาจเกิดขึ้นได้ใน
เวลาเดียวกัน หรือบุคคลสามารถถูกจูงใจด้วย ความต้องการมากกว่าหนึ่งระดับในเวลาเดียวกัน เช่น 
ความต้องการเงินเดือนที่สูง (E) พร้อมกับความต้องการทางสังคม (R) และความต้องการโอกาสและ
อิสระในการคิดตัดสินใจ (G) 
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ทฤษฎีนี้เสนอว่า พฤติกรรมของบุคคลนั้นถูกชักจูงด้วยความต้องการมากกว่าหนึ่งระดับ
พร้อมกัน ส่วนที่ต่างออกไปจากทฤษฎีของมาสโลว์ ได้แก่ ทฤษฎีนี้เป็นกระบวนการความคับข้องใจ
การถดถอย (Frustration-regression Process) ซึ่งอธิบายว่าการที่คนหนึ่งยังไม่สามารถตอบสนอง
ความต้องการที่สูงกว่าได้ จะเกิดความคับข้องใจและถดถอยกลับมายังความต้องการจ าเป็นขั้นที่อยู่ต่ า
กว่าถัดลงไป 

3. ทฤษฎีสองปัจจัย (Two-Factor Theory) หรือ ทฤษฎีการจูงใจของเฮิร์กเบิร์ก 
(Herzberg's Theory of Motivation)  

ทฤษฎีนี้แตกต่างออกไปจากความต้องการจ าเป็นของมาสโลว์ และแอลเดอร์เฟอร์ โดย 
เฟเดอร์ริกค์ เฮอร์ซเบอร์ก (Frederick Herzberg) เสนอว่า มนุษย์เรานั้นถูกจูงใจด้วยความต้องการ
เจริญเติบโตและความนับถือตนเอง เช่น การยอมรับ ความรับผิดชอบความส าเร็จ และความก้าวหน้า
เป็นต้น ปัจจัยที่มีผลกระทบต่องานแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ ๆ คือ ปัจจัยจูงใจ และปัจจัยอนามัย 
โดยมีรายละเอียด ดังนี้ (กุญชรี ค้าขาย. 2551: 134 - 135) 

1. ปัจจัยจูงใจ (Motivates Factors) เฮอร์ซเบอร์กศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อการ
ท างานของบุคลากรในองค์การ เป็นสิ่งที่คนพึงพอใจที่จะได้รับจากการแสดงพฤติกรรมอย่างใด อย่าง
หนึ่งออกไปและเป็นสิ่งจูงใจให้คนแสดงพฤติกรรม โดยศึกษาถึงทัศนคติของบุคคลที่มีต่อการท างาน 
เป็นปัจจัยกระตุ้นให้คนท างาน เพ่ือหาทางที่จะลดความไม่พอใจในการท างาน และท าให้บุคลากรมี
ความรู้สึกท่ีดีในการที่จะพยายามเสริมสร้างผลผลิตของงานให้มากข้ึน โดยเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ที่ดีที่
จะเกิดขึ้นกับพนักงาน ท าให้พนักงานมีความพึงพอใจเกี่ยวกับงานที่จะท า ได้แก่ ความส าเร็จในชีวิต 
(Achievement) การเป็นที่ ยอมรับของบุคคลทั่ วไป (Recognition) งานที่มีความรับผิดชอบ 
(Responsibility) งานที่ท าแล้วมีโอกาสก้าวหน้า (Advancement) ต าแหน่งงานที่ดี (Work Itself) 
และงานทีม่ีความสุข (Growth) เป็นต้น 

2. ปัจจัยอนามัย (Hygiene or Maintenance Factors) เป็นปัจจัยที่ มีอิทธิพลต่อ
ความรู้สึกไม่พึงพอใจในสิ่งที่ท าอยู่ การปรับปรุงปัจจัยอนามัยอาจท าให้ความรู้สึกไม่พึงพอใจต่อสิ่งที่
ท าอยู่ลดลง แต่แทบจะไม่มีผลที่จะท าให้มีแรงจูงใจในการท างานเพ่ิม โดยเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ที่จะ
สร้างความไม่พอใจในการท างานให้กับพนักงาน ซึ่งจะเป็นตัวสกัดกั้นไม่ให้เกิดแรงจูงใจในการท างาน
ขึ้นได้ หรือเป็นข้อก าหนดเบื้องต้นที่จะป้องกันไมใ่ห้คนไม่พอใจในงานที่ท าอยู่ ได้แก่ นโยบายและการ
บริหารที่ดี การควบคุมงาน ความสัมพันธ์กับหน้าที่ เงื่อนไขการท างานที่ดี เงินเดือนทีดี่ ความสัมพันธ์
ฉันท์มิตร การมีชีวิตส่วนตัวที่ดี ความสัมพันธ์แวดล้อมอ่ืน ๆ สถานะภาพของตนเองในงานและความ
มั่นคงปลอดภัย 

เอกลักษณ์ของทฤษฎีสองปัจจัย คือ จะไม่มองความพึงพอใจในงานและความไม่พึงพอใจ
ในงานเป็นขั้วที่อยู่ตรงข้ามกัน การปรับปรุงปัจจัยกระตุ้นจะเป็นผลให้ความพึงพอใจในงานเพ่ิมขึ้นแต่
จะไม่ลดระดับความไม่พึงพอใจในงานลง และการปรับปรุงปัจจัยอนามัยซึ่งเป็นปัจจัยภายนอกท่ีแม้จะ
ลดความไม่พึงพอใจในงานลงแต่ก็ไม่เพ่ิมความพึงพอใจในงานขึ้นมา ยิ่งไปกว่านั้นทฤษฎีนี้ยังบอกว่า 
ความพึงพอใจในงานจะเพ่ิมขึ้นจากการที่บุคคลได้ตอบสนองความต้องการเจริญเติบโต ความต้องการ
ของตน และเกิดจากผลลัพธ์การท างาน ขณะที่ความไม่พึงพอใจในงานเกิดจากสิ่งแวดล้อม งานทฤษฎี
ของเฮอร์ซเบอร์ก จึงต่างจากของมาสโลว์และแอลเดอร์เฟอร์ โดยข้อเสนอที่ว่า ความต้องการ
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เจริญเติบโตเป็นแหล่งเดียวของแรงจูงใจ ข้อเสนอทฤษฎีของเฮอร์ซเบอร์กได้รับการวิจารณ์ ว่า จ ากัด
การจูงใจอยู่ที่ความต้องการเจริญเติบโตอย่างเดียวเท่านั้น ซึ่งในชีวิตจริงแล้วคนสามารถถูกจูงใจได้
ด้วยปัจจัยอนามัยเช่นกัน  

4.  ทฤษฎีความต้องการแสวงหา (Three Motivational Needs)  
 ทฤษฎีนี้ได้รับการน าเสนอโดย เดวิด ซี แมคแคลแลนด์ (David C. McCelland) ที่เสนอ

ว่า ความต้องการที่แสวงหาการเรียนรู้โดยอาศัยชีวิตและการที่บุคคลมุ่งที่ความต้องการเฉพาะอย่าง  
(ความต้องการทุติยภูมิ) มากกว่าความต้องการอ่ืนทฤษฎีความต้องการจากการเรียนรู้  (ความต้องการ
ปฐมภูมิ) หรืออาจกล่าวได้ว่าทฤษฎีความต้องการที่กล่าวมาก่อนหน้านี้เน้นไปที่ความต้องการปฐมภูมิ
ของมนุษย์ แต่แท้จริงแล้วมนุษย์ยังมีความต้องการอีกประเภทหนึ่ง เป็นความต้องการทุติยภูมิ ซึ่งถือ
เป็นความต้องการทางใจหรือทางสังคม เป็นความต้องการที่เกิดจากการเรียนรู้ และถูกเสริมแรงโดย
การอบรมเลี้ยงดูและปทัสถานสังคม คนเราเรียนรู้ความต้องการจากสังคมที่เก่ียวข้อง ความต้องการจึง
ถูกก่อตัวและพัฒนามาตลอดช่วงชีวิตของแต่ละคน  

 แมคแคลแลนด์ ได้ศึกษาความต้องการทุติยภูมินี้โดยเฉพาะที่เป็นแหล่งของแรงจูงใจใน
การท างาน ซึ่งจ าแนกเป็นแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ แรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์และแรงจูงใจ แรงจูงใจใฝ่อ านาจ 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ (กุญชรี ค้าขาย. 2551: 135 – 136) 

 4.1 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ (The Need for Achievement: N-Ach) เป็นแรงจูงใจที่
ได้รับการศึกษามากท่ีสุดประเภทหนึ่ง บุคคลที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงต้องการที่จะท างานซึ่งท้าทายให้
ประสบความส าเร็จ โดยอาศัยความพยายามของตนเอง และเป้าหมายที่วางไว้นั้นมีความยากง่ายที่
เหมาะสม จากผลการศึกษาพบว่า ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงชอบท างานตามล าพังมากกว่าท างาน
เป็นทีม ทั้งนี้เพราะมีความต้องการอย่างมากที่จะรับผิดชอบงานนั้นด้วยตนเอง นอกจากนั้นยังชอบ
สถานการณ์ที่มีการแข่งขันและต้องการข้อมูลป้อนกลับที่ชัดเจนเมื่อลงมือท างาน คนที่มีแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์สูงจะพอใจมากที่สุดหากสิ่งที่ต้องท านั้นมีความท้าทาย รู้ผลป้อนกลับ และได้รับการยอมรับ มี
ผลการวิจัยยืนยันว่าผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงส่วนใหญ่ จะถูกจูงใจด้วยความคาดหวังว่ามีแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ของบุคคลได้รับการตอบสนองรางวัลที่จับต้องได้เป็นสิ่งจูงใจที่มีผลน้อยยกเว้นปริมาณมาก
พอที่จะท าให้รู้สึกว่ารางวัลนั้นเป็นตัวยอมรับความส าเร็จของบุคคล ในทางตรงข้าม ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ต่ า พบว่ารางวัลที่จับต้องได้ เช่น วัตถุหรือเงิน จะเป็นสิ่งจูงใจให้ปฏิบัติงานให้ดีขึ้น 

 4.2 แรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์ (The Need for Affiliation: N-Affil) เป็นความต้องการ
ของบุคคลที่จะแสวงหาการยอมรับจากผู้อ่ืนคล้อยตามความประสงค์และความคาดหวังของผู้อ่ืน 
หลีกเลี่ยงความขัดแย้งและการเผชิญหน้า ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์สูงจะสร้างความสัมพันธ์เชิงบวกกับ
คนอ่ืน พยายามท าให้คนอ่ืนชอบตน ให้การสนับสนุนและช่วยเหลือเพ่ือน ๆ และพยายามไม่ให้เกิด
ความขัดแย้ง ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์จะท างานเป็นกลุ่มและเป็นผู้ประสานงานได้ดี แต่จะไม่สามารถ
ตัดสินใจได้ดีโดยเฉพาะในสถานการณ์ท่ีมีความขัดแย้ง 

 4.3 แรงจูงใจใฝ่อ านาจ (The Need for Power: N-Pow) หมายถึง ความต้องการที่
จะควบคุมสิ่งแวดล้อมของตนไม่ว่าจะเป็นคนหรือวัตถุ ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่อ านาจสูงมีแนวโน้มจะแสดง
อิทธิพลของตนเองต่อผู้อื่นและมักอยู่ในต าแหน่งผู้น ากลุ่ม ไม่ว่าจะเป็นทางการหรือไม่เป็นทางการ มัก
เห็นได้จาการมีพฤติกรรมเกลี้ยกล่อม ชักจูงหรือให้ข้อเสนอแนะ ยิ่งไปกว่านั้นยังต้องการความภักดี
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จากผู้อ่ืนและจะเกิดความพึงพอใจหากได้ควบคุมและชนะคนอ่ืนได้ ดังนั้นแรงจูงใจใฝ่อ านาจเป็นส่วน
หนึ่งของกระบวนการภาวะผู้น า 

5. ทฤษฎีความต้องการของเมอร์เรย์ (Murray’s Manifest Needs Theory)  
 เฮนรี่ เมอร์เรย์ (Henry A. Murray) มีความคิดเห็นว่า ความต้องการเป็นสิ่งที่บุคคลได้

สร้างขึ้นก่อให้เกิดความรู้สึกซาบซึ้ง ความต้องการบางครั้งเกิดขึ้นเนื่องจากแรงกระตุ้นภายในของ
บุคคลหรือสภาพสังคมก็ได้ หรืออาจกล่าวได้ว่า ความต้องการเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นเนื่องมาจากสภาพทาง
ร่างกายและสภาพทางจิตใจนั่นเอง ทฤษฎีความต้องการตามหลักการของเมอร์เรย์สามารถสรุปได้ดังนี้ 
(โยธิน ศันสนยุทธ. 2530: 36) 

 5.1 ความต้องการที่จะเอาชนะโดยการแสดงออกด้วยความก้าวร้าว (Need for 
Aggression) ความต้องการที่จะเอาชนะผู้อ่ืน เอาชนะต่อสิ่งขัดขวางทั้งปวงด้วยความรุนแรงมีการ
ต่อสู้ การแก้แค้น การท าร้ายร่างกายหรือฆ่าฟันกัน เช่น การพูดจากระทบกระแทกบุคคลที่ไม่ชอบกัน 
หรือมีปัญหากัน เป็นต้น 

 5.2 ความต้องการที่จะเอาชนะฟันฝ่าอุปสรรคต่าง ๆ (Need for Counteraction) 
ความต้องการที่จะเอาชนะนี้เป็นความต้องการที่จะฟันฝ่าอุปสรรคความล้มเหลวต่าง ๆ ด้วยการสร้าง
ความพยายามขึ้นมา เช่น เมื่อได้รับค าดูถูกดูหมิ่น ผู้ได้รับจะเกิดความพากเพียรพยายาม เพื่อเอาชนะ
ค าสบประมาทจนประสบความส าเร็จ เป็นต้น 

 5.3 ความต้องการที่จะยอมแพ้ (Need for Abasement) ความต้องการชนิดนี้เป็น
ความต้องการที่จะยอมแพ้ ยอมรับผิด ยอมรับค าวิจารณ์ หรือยอมรับการถูกลงโทษ เช่น การเผาตัว
ตายเพ่ือประท้วงระบบการปกครอง พันท้ายนรสิงห์ไม่ยอมรับอภัยโทษแต่ต้องการจะรับโทษตาม
กฎเกณฑ์ เป็นต้น 

 5.4 ความต้องการที่จะป้องกันตนเอง (Need for Defendant) เป็นความต้องการที่
จะป้องกันตนเองจากค าวิพากษ์วิจารณ์ การต าหนิติเตือนซึ่งเป็นการป้องกันทางด้านจิตใจ พยายามหา
เหตุผลมาอธิบายการกระท าของตนมีการป้องกันตนเองเพ่ือให้พ้นผิดจากการกระท าต่างๆ เช่นให้
เหตุผลว่าสอบตกเพราะครูสอนไม่ดี ครู อาจารย์ที่ไม่มีวิญญาณครูขี้เกียจอบรมสั่งสอนศิษย์ หรือ
ประเภท "ร าไม่ดีโทษปี่โทษกลอง" 

 5.5 ความต้องการเป็นอิสระ (Need for Autonomy) ความต้องการชนิดนี้เป็นความ
ปรารถนาทีจ่ะเป็นอิสระจากสิ่งกดข่ีทั้งปวงต้องการที่จะต่อสู้ดิ้นรนเพื่อเป็นตัวของตัวเอง 

 5.6 ความต้องการความส าเร็จ (Need for Achievement) คือ ความต้องการที่จะ
กระท าสิ่งต่าง ๆ ที่ยากล าบากให้ประสบความส าเร็จ จากการศึกษาพบว่า เพศชายจะมีระดับความ
ต้องการความส าเร็จมากกว่าเพศหญิง 

 5.7 ความต้องการสร้างมิตรภาพกับบุคคลอ่ืน (Need for Affiliation) เป็นความ
ต้องการที่จะท าให้ผู้อ่ืนรักใคร่ต้องการรู้จักหรือมีความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน ต้องการเอาอกเอาใจมี
ความซื่อสัตย์ต่อเพ่ือนฝูง พยายามสร้างความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับบุคคลอ่ืน 

 5.8 ความต้องการความสนุกสนาน (Need for Play) เป็นความต้องต้องการที่จะ
แสดงความสนุกสนานต้องการหัวเราะเพ่ือการผ่อนคลายความตึงเครียดมีการสร้างหรือเล่าเรื่องตลก
ขบขัน เช่น มีการพักผ่อนหย่อนใจมีส่วนร่วมในเกมกีฬา เป็นต้น 
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 5.9 ความต้องการแยกตนเองออกจากผู้อ่ืน (Need for Rejection) บุคคลมักจะมี
ความปรารถนาในการที่จะแยกตนเองออกจากผู้อ่ืนไม่มีความรู้สึกยินดียินร้ายกับบุคคลอ่ืน ต้องการ
เมินเฉยจากผู้อื่นไม่สนใจผู้อ่ืน 

 5.10 ความต้องการความช่วยเหลือจากบุคคลอ่ืน (Need for Succorance) ความ
ต้องการประเภทนี้จะเป็นความต้องการให้บุคคลอ่ืน มีความสนใจเห็นอกเห็นใจ มีความสงสารใน
ตนเอง ต้องการได้รับความช่วยเหลือ ต้องการค าแนะน าดูแลจากบุคคลอ่ืน 

 5.11 ความต้องการที่จะให้ความช่วยเหลือต่อบุคคลอ่ืน (Need for Nurture) เป็น
ความต้องการที่จะเข้าร่วมในการท ากิจกรรมในการท ากิจกรรมกับบุคคลอ่ืนโดยการให้ความช่วยเหลือ
ให้บุคคลอื่นพ้นจากภัยอันตรายต่าง ๆ 

 5.12 ความต้องการที่จะสร้างความประทับใจให้กับผู้อ่ืน (Need for Exhibition) 
เป็นความต้องการที่จะให้บุคคลอ่ืนได้เห็นได้ยินเกี่ยวกับเรื่องราวของตนเอง ต้องการให้ผู้อ่ืนมีความ
สนใจ สนุกสนานแปลกใจ หรือตกใจในเรื่องราวของตนเอง เช่น เล่าเรื่องตลกขบขันไห้บุคคลอ่ืนฟัง
เพ่ือบุคคลอื่นจะเกิดความประทับใจในตนเอง เป็นต้น 

 5.13 ความต้องการมีอิทธิพลเหนือบุคคลอ่ืน (Need for Dominance) เป็นความ
ต้องการที่จะให้บุคคลอ่ืนมีการกระท าตามค าสั่งหรือความคิดความต้องการของตน ท าให้เกิด
ความรู้สึกว่าตนมีอิทธิพลเหนือกว่าบุคคลอ่ืน 

 5.14 ความต้องการที่จะยอมรับนับถือผู้อาวุโสกว่า (Need for Deference) เป็น
ความต้องการที่ยอมรับนับถือผู้ที่อาวุโสกว่าด้วยความยินดีรวมทั้งนิยมชมชื่นในบุคคลที่มีอ านาจ
เหนือกว่าพร้อมที่จะให้ความร่วมมือกับบุคคลดังกล่าวด้วยความยินดี 

 5.15 ความต้องการหลีกเลี่ยงความรู้สึกล้มเหลว (Need for Avoidance of 
Inferiority) ความต้องการจะหลีกเลี่ยงให้พ้นจากความอับอายทั้งหลายต้องการหลีกเลี่ยงการดูถูก 
หรือการกระท าท่ีก่อให้เกิดความละอายใจรู้สึกอับอายล้มเหลว พ่ายแพ้ 

 5.16 ความต้องการที่จะหลีกเลี่ยงจากอันตราย (Need for Avoidance Harm) 
ความต้องการนี้เป็นความต้องการที่จะหลีกเลี่ยงความเจ็บปวดทางด้านร่างกาย ต้องการได้รับความ
ปลอดภัยจากอันตรายทั้งปวง 

 5.17 ความต้องการที่จะหลีกเลี่ยงจากการถูกต าหนิหรือถูกลงโทษ (Need for 
Avoidance of Blame) เป็นความต้องการที่จะหลีกเลี่ยงการลงโทษด้วยการคล้อยตามกลุ่มหรือ
ยอมรับค าสั่งหรือปฏิบัติตามกฎข้อบังคับของกลุ่มกฎเกณฑ์เพราะกลัวถูกลงโทษ 

 5.18 ความต้องการความเป็นระเบียบเรียบร้อย (Need for Orderliness) เป็น
ความต้องการที่จะจัดสิ่งของต่าง ๆ ให้อยู่ในสภาพที่เป็นระเบียบเรียบร้อยมีความประณีตงดงาม 

 5.19 ความต้องการที่จะรักษาชื่อเสียง (Need for Save Reputation) เป็นความ
ต้องการที่จะรักษาชื่อเสียงของตนที่มีอยู่ไว้จนสุดความสามารถ เช่น การไม่ยอมขโมย แม้ว่าตนเองจะ
หิว หรือไม่ยอมท าความผิดไม่คดโกงผู้ใดเพื่อชื่อเสียงวงศ์ตระกูล เป็นต้น 

 5.20  ความต้ อ งการให้ ตน เองมี ความแตกต่ างจากบุ คคล อ่ืน  (Need for 
Contrariness) เป็นความต้องการที่อยากจะเด่น น าสมัย ไม่เหมือนใคร 
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 สรุปได้ว่าคนที่ต่างกันมีความต้องการจ าเป็นแตกต่างกัน ในช่วงเวลาที่แตกต่างกันผู้เรียนบาง
คนพร้อมที่จะตอบสนองความต้องการที่จะเจริญเติบโตแตะพัฒนาตนเอง ขณะที่บางคนยังอยู่ในขั้น
ของการตอบสนองความต้องการจ าเป็นทางกายและต้องการที่จะมีชีวิตรอดและอยู่อย่างปลอดภัย 
และการเปลี่ยนแปลงของขั้นความต้องการจ าเป็นจะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลก้าวสู่ขั้นตอนต่าง  ๆ ของชีวิต 
ยิ่งกว่านั้นคนแต่ละรุ่นจะมีรายละเอียดของความต้องการจ าเป็นไม่เหมือนกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับอิทธิพลของ
สิ่งแวดล้อมท่ีคน ๆ นั้นเติบโตมา รวมถึงสภาพแวดล้อมและสังคมท่ีอยู่ด้วย 

 
แนวคิดเกี่ยวกับแท็บเล็ต 

แท็บเล็ต (Tablet) เป็นอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ชนิดหนึ่งที่ใช้ในการอ านวยความสะดวกในการ
ติดต่อสื่อสาร การท างาน และการศึกษา แท็บเล็ตมีความเหมาะสมในด้านของความเรียบง่ายและ
ขนาดที่ใกล้เคียงกับหนังสือ แสดงผลคล้ายหนังสือ สามารถออกแบบให้ทนทาน ใช้งานได้ง่ายกว่า
อุปกรณ์ชนิดอ่ืน และสะดวกต่อการพกพา น้ าหนักเบา เป็นเทคโนโลยีระบบคอมพิวเตอร์ที่สามารถพก
ติดตัวได้เพ่ือใช้งานในการท างานหรือหาข้อมูลทั่วไปได้  

แท็บเล็ต ในความหมายแท้จริงแล้วก็คือ แผ่นจารึกที่เอาไว้บันทึกข้อความต่าง ๆ โดยการ
เขียน (อาจจะเป็นกระดาษ ดิน ขี้ผึ้ง ไม ้หินชนวน) และมีการใช้กันมานานแล้วในอดีต แต่ในปัจจุบันมี
การพัฒนาคอมพิวเตอร์ที่ใช้แนวคิดนี้ขึ้นมาแทนที่ซึ่งมีหลายบริษัทได้ให้ค านิยามที่แตกต่างกันไป โดย
หลักแล้วมี 2 ความหมายด้วยกันคือ แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC: Tablet Personal Computer) และ 
แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ (Tablet Computer) การใช้งานทั่ว ๆ ไปจะไม่มีการแยกความหมายดังกล่าว
และจะเรียกสั้น ๆ ว่า "แท็บเล็ต" แท็บเล็ตในปัจจุบันได้รับการพัฒนาให้มีขีดความสามารถใกล้เคียง
เครื่องคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค มีขนาดไม่ใหญ่มาก สามารถถือได้ด้วยมือเดียว และน้ าหนักเบากว่าเครื่อง
คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค ในความหมายทั้งสองแบบมีรายละเอียด ดังนี้ 

แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC: Tablet personal computer) คือ "เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคลที่สามารถพกพาได้และใช้หน้าจอสัมผัสในการท างานเป็นอันดับแรก ออกแบบให้สามารถท างาน
ได้ด้วยตัวมันเอง" ซึ่งเป็นแนวคิดที่ได้รับความสนใจเป็นอย่างมากหลังจากทางไมโครซอฟท์ ได้ท าการ
เปิดตัว Microsoft Tablet PC ในปี ค.ศ. 2001 แต่ไม่เป็นที่นิยมมากและหลังจากนั้นก็เงียบหายไป 
จนกระทั่งปี ค.ศ. 2013 ทางไมโครซอฟท์ได้เปิดตัวแท็บเล็ตที่ชื่อว่า “Surface” ที่มีความสามารถใน
การประมวลผลโปรแกรมท่ีหนัก ๆ ได้คล้ายโน้ตบุ๊ค แต่แท็บเล็ตพีซจีะไม่เหมือนกับคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ
หรือโน้ตบุ๊คตรงที่จะไม่มีแป้นพิมพ์ในการใช้งานมากับตัวเครื่อง แต่จะใช้แป้นพิมพ์เสมือนจริงในการใช้
งานแทน (มีแป้นพิมพ์ปรากฎบนหน้าจอใช้การสัมผัสในการพิมพ์) หรือจะต้องซื้ออุปกรณ์แป้นพิมพ์
เสริมแยกต่างหาก แท็บเล็ตพีซีทุกเครื่องจะมีอุปกรณ์ไร้สายส าหรับการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและระบบ
เครือข่ายภายใน 

แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ (Computer Tablet) หรือเรียกสั้น ๆ ว่า "แท็บเล็ต (Tablet)" 
หมายถึง เครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถใช้ในขณะเคลื่อนที่ได้  มีขนาดกลาง ใช้หน้าจอสัมผัสในการ
ท างานเป็นอันดับแรก มีคีย์บอร์ดเสมือนจริงหรือปากกาดิจิทัลในการใช้งานแทนที่แป้นพิมพ์คีย์บอร์ด 
และมีความหมายครอบคลุมถึงโน๊ตบุ๊คแบบ Convertible ที่มีหน้าจอแบบสัมผัสและมีแป้นพิมพ์
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คีย์บอร์ดติดมาด้วยไม่ว่าจะเป็นแบบหมุนหรือแบบสไลด์ก็ตาม ส าหรับแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์เครื่องแรก
ในตลาด ได้แก่ แท็บเล็ตรุ่นที่เป็นที่รู้จักกันดีในชื่ออว่า "ไอแพด” (iPad) ที่ผลิตโดยบริษัท Apple  

แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ แตกต่างกับ แท็บเล็ตพีซี โดยที่เริ่มแรกแท็บเล็ตพีซีจะใช้หน่วย
ประมวลผลกลาง (CPU) ที่ใช้สถาปัตยกรรม x86 ของอินเทล (Intel) เป็นพ้ืนฐานและมีการปรับแต่ง
น าเอาระบบปฏิบัติการ (Operating System: OS) ของเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal 
Computer: PC) มาท าให้สามารถใช้การสัมผัสในการท างานได้ เช่น Windows7 Ubuntu หรือ 
Linux แทนที่ จะใช้ แป้ น พิมพ์คีย์บอร์ดหรือ เมาส์  และเนื่ องจากเป็ นการรวมกันระหว่าง
ระบบปฏิบัติการ Windows และหน่วยประมวลผลกลางของอินเทลท าให้มีคนเรียกกันว่า "Wintel" 
ต่อมาในปี ค.ศ. 2010 (พ.ศ. 2553) ได้เกิดแท็บเล็ตที่แตกต่างจาก แท็บเล็ตพีซี ขึ้นมาโดยไม่ยึดติดกับ 
Wintel แต่ไปใช้ระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์เคลื่อนที่แทนนั่นก็คือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ หรือเรียก
สั้น ๆ ว่า “แท็บเล็ต" ซึ่งจะใช้หน้าจอแบบ Capacitive แทนที่ Resistive ท าให้สามารถสัมผัสโดยการ
ใช้นิ้วได้โดยตรงและสัมผัสพร้อมกันทีละหลายจุดได้ (Multi-touch) ประกอบกับการใช้หน่วย
ประมวลผลกลางที่ใช้สถาปัตยกรรม ARM แทนซึ่งสถาปัตยกรรม ARM นี้ท าให้แท็บเล็ตนั้นมีการใช้
งานได้ยาวนานกว่าสถาปัตยกรรม x86 ของ Intel โดยเป็นแท็บเล็ต ไอแพด (iPad)  

ในปัจจุบันมีความนิยมในการใช้งานแท็บเล็ตสูงขึ้นเรื่อย ๆ ท าให้เกิดการแข่งขันและการ
พัฒนาเทคโนโลยีส าหรับแท็บเล็ตขึ้นมาเฉพาะโดยไม่ได้ตามเทคโนโลยีของ PC หรือ PDA เหมือนใน
อดีต ไม่ว่าจะเป็นสถาปัตยกรรมด้านฮาร์ดแวร์หรือซอฟต์แวร์ ต่างมีผู้ พัฒนาระบบปฏิบัติการ 
(Operating System: OS) หรือระบบพ้ืนฐานที่ท าให้เครื่องคอมพิวเตอร์ท างานได้ ปัจจุบันแต่ละ
ระบบปฏิบัติการต่างพัฒนามาแข่งขัน และระบบที่ได้รับความนิยมได้แก่ iOS (iphone Operating 
System) Android และ Windows ซึ่งปัจจุบันค่าย Windows ได้รับความนิยมน้อยลง และพยายาม
จะรักษาตลาดเดิมของ PocketPC เอาไว้ นอกจากนี้ Apple ผู้ผลิต iPad ซึ่งเป็นผู้ที่สร้างแรงกระตุ้น
ให้เกิดการใช้งานแท็บเล็ตอย่างแพร่หลายในปัจจุบันก็มี iOS ที่พัฒนาส าหรับแท็บเล็ตโดยเฉพาะและมี
จุดแข็งในการผลิตฮาร์ดแวร์เองท าให้ระบบปฏิบัติการสามารถท างานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้คู่แข่งส าคัญอย่างกูเกิ้ล (Google) ก็มีระบบปฏิบัติการ Android ที่มีจุดแข็งในการเปิดให้
ผู้ผลิตฮาร์ดแวร์อ่ืน ๆ สามารถน าระบบปฏิบัติการ Android ไปใช้ได้กับฮาร์ดแวร์ที่ได้ผลิตขึ้น 
นอกจากนี้ก็ยังมีผู้ผลิตหลายรายที่พยายามสร้างระบบปฏิบัติการของตนขึ้นมาเพ่ือใช้งานกับแท็บเล็ต
ของตนเอง เช่น Blackberry Tablet OS ที่อิงระบบ QNX หรือ HP ที่พยายามสร้าง webOS เข้ามา
แย่งส่วนแบ่งการตลาดแต่ยังท าไม่ส าเร็จ อย่างไรก็ตามแท็บเล็ตยังมีการพัฒนาอย่างรวดเร็วและ
ต่อเนื่อง ในอนาคตแท็บเล็ตจะเป็นมากกว่ากระดานชนวนอิเล็กทรอนิกส์ แต่จะบรรจุเทคโนโลยี
มากมาย อีกท้ังความสามารถด้านการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายได้อย่างรวดเร็ว ท าให้ความสามารถของ
แท็บเล็ตเปิดกว้างมายิ่งขึ้น (TabletD.com. ม.ป.ป.) 

 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์บนแท็บเล็ต 

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (National Electronics and 
Computer Technology Center: NECTEC) ได้ร่วมกับส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์
แห่งชาติ (องค์การมหาชน) (SIPA) และสมาคมอุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศไทยจัดท าตัวเลข



31 
 

ป ระม าณ ก ารต ล าด ระบ บ เท ค โน โล ยี ส ารส น เท ศ แ ล ะก ารสื่ อ ส า ร  ( Information and 
Communication Technology: ICT) ของประเทศไทยในปี พ.ศ. 2555 ว่าตลาดไอซีทีจะมีมูลค่า
ประมาณ 591,571 ล้านบาท เติบโตขึ้นประมาณ 11.2% โดยตลาดคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์มีการ
เติบโตสูงสุด คือ 20.4% เมื่อเทียบกับปี พ.ศ. 2554 ซึ่งคาดว่าอุปกรณ์ที่ผู้บริโภคมีการใช้จ่ายมากที่สุด 
คือ อุปกรณ์เคลื่อนที่ไร้สาย ทั้งแท็บเลตและสมาร์ทโฟน ส่วนภาพรวมการส ารวจตลาดไอซีทีปี พ.ศ. 
2554 มีมูลค่าประมาณ 531,853 ล้านบาท เพ่ิมขึ้นจากปี พ.ศ. 2553 ประมาณ 6.3% โดยตลาด
สื่อสารมีมูลค่าประมาณ 408,846 ล้านบาท รองลงมาคือ ตลาดคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ 
และบริการซอฟต์แวร์ โดยปัจจัยที่ส่งผลให้ตลาดไอซีทีเติบโตขึ้นอย่างต่อเนื่องเป็นผลมาจากกระแส
อินเทอร์เน็ตไร้สายความเร็วสูงที่มีความต้องการเพ่ิมขึ้นตลอดเวลา และการเติบโตของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ซึ่งมีราคาต่อหน่วยลดลงทุกปี นอกจากนี้ยังเป็นผลมาจากปัจจัยด้านเทคโนโลยี
ที่น ามาประยุกต์ใช้ร่วมกัน ได้แก่ เทคโนโลยีเสมือนจริง (Visualization) ระบบการประมวลผลแบบ
ก้อนเมฆ (Cloud Computing) การน าทรัพยากรฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์มาแบ่งปันกันใช้งานใน
ลักษณะการให้บริการ (Software as a Service: SaaS)  

ส่วนภาพรวมด้านการสื่อสารในปี พ.ศ. 2555 คาดว่าจะมีตัวเลขราว 444,385 ล้านบาท 
เติบโตขึ้น 8.7% จากปี พ.ศ. 2554 โดยปัจจัยสนับสนุนการเติบโตมาจากเทคโนโลยีสื่อสารไร้สาย
ความเร็วสูง ที่กระตุ้นบริการแบบไม่ใช้เสียง (Non Voice) ให้เติบโตขึ้นด้วย และผลจากการเติบโต
ของอุปกรณ์สมาร์ทโฟนที่คาดว่าจะมีมูลค่า 37,195 ล้านบาท ในปี พ.ศ. 2555 เติบโตขึ้น 27.7% จาก
ปี พ.ศ. 2554 ขณะที่ตลาดอุปกรณ์โครงข่ายสื่อสารไร้สายความเร็วสูงคาดว่าจะมีมูลค่า 21,868 ล้าน
บาท เติบโต 19.5% โดยปี พ.ศ. 2554 มีมูลค่า 18,295 ล้านบาท ในขณะที่ตลาดซอฟต์แวร์และ
บริการปี พ.ศ. 2554 มีมูลค่าการผลิต 29,418 ล้านบาท เติบโตขึ้น 10.1% จากปี พ.ศ. 2553  โดย
ซอฟต์แวร์สมองกลแบบฝังตัว (Embedded Software) มีมูลค่า 4,315 ล้านบาท เติบโตขึ้น 50.8% 
จากปี พ.ศ. 2553 ส่วนในปี พ.ศ. 2555 คาดว่าตลาดซอฟต์แวร์และบริการของไทยจะเติบโตขึ้น 
17.2% โดยซอฟต์แวร์สมองกลแบบฝังตัวจะเติบโตสูงถึง 48.3% จากการขยายตัวของอุตสาหกรรม
รถยนต์ และภาคโทรคมนาคม ส่วนด้านการส่งออกนั้นซอฟต์แวร์องค์กร มีสัดส่วนส่งออก 7.3% ของ
มูลค่าตลาดทั้งหมด ส่วนบริการซอฟต์แวร์ มีสัดส่วน 6% และแอปพลิเคชันบนมือถือมีสัดส่วน 3% 
ขณะที่ซอฟต์แวร์สมองกลแบบฝังตัวมีสัดส่วนการส่งออก 34% ของมูลค่าการผลิตทั้ งหมด 
(หนังสือพิมพ์ฐานเศรษฐกิจ) 

 ส าหรับตลาดบริการสื่อสารนั้นแม้ในปี พ.ศ. 2554 จะมีการเติบโตต่ ากว่าตลาดอุปกรณ์
สื่อสาร แต่ในเชิงมูลค่าแล้วมีตัวเลขสูงถึง 263,442 ล้านบาท โดยตลาดบริการสื่อสารที่มีการเติบโต
สูงสุดคือ Mobile Non-Voice ที่เติบโต 28.6% และในปี พ.ศ. 2555 จะเติบโตเป็น 34.2% ซึ่งเป็น
ผลมาจากการใช้งานสมาร์ทโฟน และแท็บเลต เพ่ือเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตไร้สายแบบทุกที่ทุกเวลา
เพ่ิมข้ึน 

ปัจจุบันแอปพลิเคชันบนมือถือ (Mobile Application) สัญชาติไทยมักถูกพัฒนาขึ้นส าหรับ
ตลาดผู้บริโภค เพ่ือส่งเสริมธุรกิจหรือบริการหลักท่ีองค์กรรัฐหรือเอกชนนั้นด าเนินการอยู่ โดยสามารถ
แบ่งได้เป็น 4 วัตถุประสงค์หลัก ดังนี้ 
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1) เพื่อเผยแพร่ข้อมูล แอปพลิเคชันประเภทนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเป็นแหล่งรวบรวมข้อมูล
เพ่ือให้ผู้บริโภคค้นหาหรืออ้างอิง เช่น แอปพลิเคชันของการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย ที่รวบรวม
ข้อมูลเกี่ยวกับการท่องเที่ยวในไทย หรือแอปพลิเคชันของผู้ประกอบการอสังหาริมทรัพย์ ที่ผู้บริโภค
สามารถค้นหาข้อมูลโครงการบ้านหรือที่อยู่อาศัยของบริษัทได้ เป็นต้น 

2) เพื่อใช้เป็นช่องทางจัดจ าหน่ายเนื้อหา (Content) แอปพลิเคชันประเภทนี้มักจะ
อนุญาตให้ผู้บริโภคสามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ฟรี แต่ต้องซื้อเนื้อหารายฉบับ หรือสมัครสมาชิก
รายเดือน เช่น แอปพลิเคชันหนังสือพิมพ์ หรือนิตยสารออนไลน์ปก เป็นต้น 

3) เพื่อใช้เป็นช่องทางในการให้บริการ แอปพลิเคชันประเภทนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้เป็น
ช่องทางในการให้บริการออนไลน์ต่าง ๆ เพ่ือความสะดวกของผู้บริโภค เช่น การจองตั๋วชมภาพยนตร์ 
การซื้อ-ขายหุ้น การท าธุรกรรมธนาคารออนไลน์ เป็นต้น 

4) เพื่อจ าหน่ายเป็นแอปพลิเคชันอรรถประโยชน์ ซึ่งบางส่วนอาจอนุญาตให้ผู้บริโภคใช้งาน
ได้ฟรี แต่จะถูกจ ากัดฟังก์ชันการท างานขั้นสูงที่สามารถใช้งานได้ โดยผู้บริโภคสามารถช าระเงินเพื่อใช้
งานแอปพลิเคชันฉบับเต็มที่มีความสามารถที่สูงกว่า เช่น แอปพลิเคชันแปลภาษา ซึ่งในฉบับทดลอง
ใช้ อาจใช้แปลภาษาไทยไปเป็นภาษาอังกฤษได้ แต่ถ้าต้องการใช้ งานฟังก์ชันแปลภาษาอังกฤษเป็น
ภาษาไทย ก็ต้องช าระเงินเพ่ือสามารถใช้งานฉบับเต็มได้ เป็นต้น 

ตลาดโปรแกรมประยุกต์บนสมาร์ทโฟนในประเทศไทยในปี พ.ศ. 2554 ยังมีขนาดเล็กและอยู่
ในช่วงเริ่มต้น แต่มีปัจจัยสนับสนุนหลายประการที่มีส่วนผลักดันให้ตลาดโปรแกรมประยุกต์บน
สมาร์ทโฟนขยายตัวไปอย่างก้าวกระโดด รวมถึงการหนุนให้นักพัฒนาหันมาให้ความส าคัญต่อตลาดนี้
มากยิ่งขึ้น ได้แก่ การขยายตัวของตลาดสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต ราคาอุปกรณ์ที่ถูกลง การเปิด
ให้บริการ 3G เชิงพาณิชย์ ช่องทางการจัดจ าหน่าย ที่เข้าถึงง่าย ใช้งานสะดวก 

การขยายตัวของตลาดสมาร์ทโฟน จากคุณสมบัติอันโดดเด่นของสมาร์ทโฟนในเรื่องของการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต และสามารถลงแอปพลิเคชันต่าง ๆ ได้ จนมีการกล่าวกันว่าสมาร์ทโฟน คือ 
คอมพิวเตอร์ขนาดย่อส่วน ที่ผู้บริโภคสามารถพกพาไปไหนมาไหนได้ จึงท าให้เกิดความยืดหยุ่นสูงใน
การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือสร้างบริการใหม่ในการตอบสนองรูปแบบการใช้ชีวิตของผู้บริโภคในยุค
ปัจจุบันได้ดี ศูนย์วิจัยกสิกรไทย คาดว่า ในปี พ.ศ. 2554 ตลาดสมาร์ทโฟนจะมีอัตราการเติบโตราว
ร้อยละ 31.7 ถึง 38.8 โดยในปีนี้ผู้ประกอบการได้มีแผนที่จะเปิดตัวสินค้าสมาร์ทโฟนอีกหลายรุ่น เพ่ือ
เจาะกลุ่มลูกค้าตั้งแต่ระดับล่างไปจนถึงระดับบน การขยายตัวของตลาดสมาร์ทโฟนดังกล่าว จะมีส่วน
ช่วยผลักดันการขยายตัวของฐานผู้บริโภคบนตลาดแอปพลิเคชันบนมือถือมากข้ึน 

การขยายตัวของตลาดแท็บเล็ต ถึงแม้ว่าฟังก์ชันการท างานโดยทั่วไปของแท็บเล็ตจะมีความ
คล้ายคลึงกันกับสมาร์ทโฟน แต่ด้วยความเร็วในการประมวลผลข้อมูลที่สูงกว่า และขนาดของหน้า
จอแสดงผลที่ใหญ่ขึ้น ประกอบกับความสามารถในการใช้งานแอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาส าหรับสมาร์ท
โฟนได้ ท าให้ผู้บริโภคเริ่มให้ความสนใจในการใช้งานแท็บเล็ตในวงกว้างมากยิ่งขึ้น นอกเหนือจากการ
ใช้งานส่วนบุคคลในลักษณะเดียวกับสมาร์ทโฟนแล้ว แท็บเล็ตยังถูกน ามาประยุกต์ใช้งานในด้านธุรกิจ 
หรือแม้แต่ถูกประยุกต์ใช้ในวงการแพทย์ และการศึกษา ทั้งนี้ ในปี พ.ศ. 2554 ผู้จัดจ าหน่ายอุปกรณ์
ไอซีทีในไทยได้มีการคาดการณ์กันว่ายอดจ าหน่ายรวมของแท็บเล็ตในไทยจะมีราว 2 ถึง 3 แสนเครื่อง 
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การเปิดให้บริการ 3G เชิงพาณิชย์ จากการที่ผู้ประกอบการโทรศัพท์เคลื่อนที่บางรายมีแผนที่
ทยอยเปิดให้บริการ 3G เชิงพาณิชย์ได้ในช่วงครึ่งหลังของปี พ.ศ. 2554 นับเป็นจุดเริ่มต้นของการ
เปลี่ยนแปลงโฉมหน้าธุรกิจบริการโทรคมนาคมสู่ยุคการสื่อสารข้อมูลความเร็วสูง และคาดว่าจะส่งผล
ให้เกิดการพัฒนาบริการและแอปพลิเคชันใหม่ ๆ ที่ต้องอาศัยการสื่อสารความเร็วสูง ไม่ว่าจะเป็นการ
ชมภาพยนตร์ออนไลน์ หรือแม้แต่การเพิ่มอรรถรสในการเล่นเกมออนไลน์บนอุปกรณ์พกพามากยิ่งข้ึน 

แอปพลิเคชันบนมือถือปัจจุบันมีราคาการจัดจ าหน่ายที่ถูกลงมาก และแอปพลิเคชันที่
จ าหน่ายผ่านร้านแอปพลิเคชันออนไลน์จะมีทั้งแบบฟรีและแบบที่ต้องช าระเงิน โดยแอพพลิชั่นแบบ
ฟรีในตลาดโลกมีสัดส่วนราวร้อยละ 36.2 ของแอปพลิเคชันรวมทุกแพลตฟอร์ม ในขณะที่แบบที่ต้อง
ช าระเงินจะมีสัดส่วนราวร้อยละ 63.8 ส าหรับแอปพลิเคชันแบบที่ต้องช าระเงินนั้นจะมีราคาเฉลี่ยรวม
ทุกแพลตฟอร์มอยู่ที่ 4.34 ดอลลาร์สหรัฐฯ และมีราคาเริ่มต้นที่ 0.99 ดอลลาร์สหรัฐฯ ซึ่งเป็นระดับ
ราคาที่มีจ านวนแอปพลิเคชันราวร้อยละ 29.6 ของแอปพลิเคชันทั้งหมด ส าหรับแอปพลิเคชันบนมือ
ถือสัญชาติไทย ก็มีแนวโน้มเช่นเดียวกันดังกล่าวมาแล้วข้างต้น 

ช่องทางการจัดจ าหน่ายที่เข้าถึงง่าย ใช้งานสะดวก แอปพลิเคชันบนมือถือจะถูกขายออนไลน์
ผ่านช่องทางการจัดจ าหน่ายที่เรียกว่า ร้านแอปพลิเคชันออนไลน์ (Online Application Store) โดย
ผู้บริโภคสามารถเข้าถึงได้ง่ายผ่านแอปพลิเคชันของร้านออนไลน์ดังกล่าวบนสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต 
ประกอบกับการจัดหมวดหมู่แอปพลิเคชันที่ง่ายแก่การค้นหา และระบบการช าระเงินที่สะดวกรวดเร็ว 
ไม่ว่าจะเป็นการช าระเงินผ่านบัตรเครดิตหรือผ่านระบบการช าระเงินออนไลน์อย่างเพย์พาล (Pay 
Pal) 

จากการสร้างสรรค์ประสบการณ์การใช้งานที่ไม่เคยมีมาก่อนให้แก่ผู้บริโภค ด้วยคุณลักษณะ
การใช้งานของอุปกรณ์เคลื่อนที่อย่างสมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต เช่น ระบบสั่งงานแบบสัมผัส  ขนาดที่
สามารถพกพาไปได้ง่าย เป็นต้น ท าให้เกิดการพัฒนาแอปพลิเคชันที่ก่อให้เกิดประสบการณ์ในการใช้
งานในรูปแบบใหม่ ซึ่งสะดวกและง่ายแก่การใช้งาน โดยผู้บริโภคไม่เคยประสบมาก่อนในการท างาน
ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ ซึ่งเป็นอีกทางเลือกหนึ่งในการใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

จากปัจจัยต่าง ๆ ที่กล่าวมาข้างต้น มีส่วนช่วยผลักดันให้ฐานผู้ใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือ
ในไทยมีการขยายตัวมากยิ่งขึ้น ส่งผลให้เกิดการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือส าหรับองค์กรรัฐหรือ
เอกชน เพ่ือเป็นช่องทางการท าตลาดหรือส่งเสริมบริการในตลาดผู้บริโภคมากยิ่งขึ้น และอาจมีส่วนใน
การปฏิวัติรูปแบบการใช้ชีวิตของผู้บริโภค รวมไปถึงธุรกิจที่ เกี่ยวข้อง เช่น การช้ อปปิ้ งใน
ห้างสรรพสินค้าเสมือนจริงบนแอปพลิเคชันบนมือถือทีส่ามารถซื้อของได้ทุกท่ีทุกเวลา เป็นต้น 

การสร้างแอปพลิเคชันส าหรับ Android ต้องบอกให้ได้ว่าท ามาเพ่ืออะไร โดยเริ่มจาก เพ่ือ
แก้ปัญหาที่เจอกับตนเอง ซึ่งผู้ใช้คนอ่ืนที่เจอปัญหาเดียวกันก็จะได้ประโยชน์จากแอปพลิเคชันที่สร้าง
ขึ้นด้วย ซึ่งจะต้องคิดว่าใครคือผู้ใช้ หรือใครคือคนที่พบปัญหาที่จะสร้างแอปพลิเคชันเพ่ือใช้แก้ปัญหา
ให้กับใคร และใครคือผู้ที่มีส่วนได้เสีย หรือใครที่จะเป็นคนได้ประโยชน์ในการสื่อสารถึงผู้ใช้ แอปพลิเค
ชันที่สร้างหรือพัฒนาขึ้น เช่น โปรแกรม Find my car เป็นแอปพลิเคชันส าหรับหารถตัวเองที่จอดไว้
ในที่จอดรถ (กรณีลืมหรือรีบจนไม่ได้จ าว่าจอดรถไว้ไหน) หรือ Job for Pretty เป็นแอปพลิเคชันที่
ตอบโจทย์ให้ผู้ประกอบการหาผู้น าเสนอสินค้า (Pretty) ส าหรับงานแสดงสินค้าได้ตรงกลุ่มเป้าหมาย  
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แอปพลิเคชันที่ประสบความส าเร็จส่วนใหญ่จะเป็นแอปพลิเคชันฟรี ดังนั้นการหารายได้
อาจจะไม่ได้เกิดจากการขายแอปพลิเคชันให้ผู้ใช้โดยตรง แต่จะเป็นการตอบโจทย์กลุ่มคน 2 กลุ่มใน
ลักษณะ Win-Win โดยผู้ใช้ได้แอปพลิเคชันส าหรับแก้ปัญหาที่เจออยู่ ส่วนผู้มีส่วนได้เสียสามารถ
สื่อสารถึงลูกค้า โดยที่ผู้พัฒนาแอปพลิเคชันมีรายได้จากค่าโฆษณา โดยสิ่งส าคัญในการพัฒนา ได้แก่ 

1. Service Base ควรเป็นลักษณะของสื่อกลางในการจับคู่ระหว่าง Demand กับ Supply 
ซึ่งวิธีนี้สามารถปล่อยให้เว็บเติบโตได้ โดยไม่ต้องมีคนไปดูแลเรื่อง Content มากนัก 

2. Co-Creation การน าบุคลากรที่ช านาญในแต่ละด้านมาท างานร่วมกันจะช่วยให้ได้
ประโยชน์กว่าท าเพียงคนใดคนหนึ่ง ได้แก่ Fast Development (พัฒนาได้เร็วขึ้น) High Quality (มี
คุณภาพดี ใช้งานได้จริง) Reduce Cost & Risk (ลดความเสี่ยงที่จะท าแล้วไม่ประสบความส าเร็จ) 

3. Improvement & Update ฟังเสียงผู้ใช้ หรือการรีวิวเพ่ือน ามาปรับปรุงแอปพลิเคชัน
ให้ดีขึ้น ตอบโจทย์ผู้ใช้งานได้ตรงจุดขึ้น 

4. Integrated Technology ควรน าเทคโนโลยีที่มีอยู่แล้วมาจัดเป็นแพ็คเก็ตเพ่ือใช้ในการ
แก้ปัญหา แทนการเสียเวลาไปสร้างเทคโนโลยีใหม่ เช่น Augmented Reality (AR) เป็นระบบ
ภาพเสมือน สามารถน ามาใช้สร้างเป็นเกมเพนท์บอลได้ โดยใช้ความสามารถด้านกล้องถ่ายรูป หรือ 
Semantic Web (Web 3.0) ที่มีความสามารถในการตีความเนื้อหาในเว็บไซต์ เช่น ปัญญาประดิษฐ์ 
ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ระบบการให้ค าแนะน าหรือรีวิวสินค้าก่อนซื้อ หรือ Smart TV Google 
App เช่น Google Maps GMail Calendar หรือ Goggle ส าหรับถ่ายภาพสินค้าหรือบาร์โค้ดแล้วดึง
ข้อมูลสินค้ามาให้ เป็นต้น 

 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกบัเทคโนโลยีกับการศึกษา 

เทคโนโลยีที่ ได้รับการพัฒนาและได้รับความนิยมอย่างมากที่สุดในฐานะเครื่องมือทาง
การศึกษาที่ช่วยในการเรียนรู้ของนักเรียนและนักศึกษา คือ แท็บเล็ต ที่สามารถน ามาใช้แทนหนังสือ
เรียน ถึงแม้ว่าแท็บเล็ตจะมีราคาแพง แต่สามารถลดค่าใช้จ่ายหนังสือเรียนและเกิดความคุ้มค่ากว่าใน
ระยะยาว ขณะเดียวกันบริษัทคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่หลาย ๆ บริษัท ไม่ว่าจะเป็น Apple หรือ 
Microsoft ก็เตรียมน าแอปพลิเคชันด้านการศึกษามาใช้บนแท็บเล็ต ซึ่งมีทั้งแอปพลิเคชันที่สามารถ
น ามาเรียนฟรีได้มากกว่า 1,000 แอปพลิเคชัน ส่งผลให้บริษัทคอมพิวเตอร์ในประเทศไทยมีความ
ตื่นตัวและเริ่มมุ่งเตรียมพร้อมการผลิตแอปพลิเคชันแทนหนังสือ 

แท็บเล็ตเป็นอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ชนิดหนึ่งที่อ านวยความสะดวกในการท างานและการศึกษา 
แท็บเล็ตมีความเหมาะสมในด้านของความเรียบง่าย ขนาดใกล้เคียงกับหนังสือ และแสดงผลคล้าย
หนังสือ สามารถออกแบบให้ทนทาน ใช้งานได้ง่ายกว่าอุปกรณ์ชนิดอ่ืน สะดวกต่อการพกพา และ
น้ าหนักเบา จึงมีแนวคิดของการน าแท็บเล็ตมาเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือเปิดโลก
เทคโนโลยีสู่ห้องเรียนดิจิทัล 
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แท็บเล็ตกับการจัดการศึกษา 
 ถ้าโจทย์ของการศึกษา คือ “ท าอย่างไรจึงจะพัฒนาคุณภาพการศึกษาได้” ค าตอบแรก คือ 
การใช้เทคโนโลยีเพ่ือเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ หรือจัดกิจกรรมการเรียนการสอน แต่ค าถาม
ต่อมาคือ เทคโนโลยีนั้นคืออะไร จ าเป็นต้องเป็นแท็บเล็ตพีซีหรือไม่ สามารถใช้โน้ตบุ๊คหรือคอมพิว
เตอร์แทนได้หรือไม่ ถ้าวิเคราะห์กันต่อถึงการศึกษาในปัจจุบัน เทคโนโลยีที่กระตุ้นให้การศึกษาเกิด
การตื่นตัวมากที่สุดคือ “แท็บเล็ต” 

ข้อดีของ แท็บเล็ต คือ พกพาสะดวก หน้าจอสัมผัส (Touch Screen Monitor) ใช้งานง่าย 
เป็นเทคโนโลยีที่มีความทันสมัย ช่วยพัฒนาฝึกฝนทักษะด้านต่าง ๆ ให้เด็กได้ นอกเหนือจากการอ่าน
หนังสือ สืบค้นหาข้อมูลได้ง่าย สามารถศึกษา ค้นคว้าข้อมูลที่อยากรู้ได้ตลอดเวลา นอกจากนั้น
คุณสมบัติที่เด่นชัดของแท็บเล็ต คือ แท็บเล็ตหนึ่งเครื่องหมายถึงหนังสือเรียนจ านวนมหาศาล หรือ 
หมายถึง ห้องสมุดชั้นดีที่เก็บหนังสือจ านวนมากมาย หรือหมายถึงการแจกสมุดจดบันทึก สื่อการเรียน
การสอนแบบมัลติมีเดีย เครื่องอัดเสียง สมุดรายงาน ตัวแบบการน าเสนิอ เป็นต้น และแท็บเล็ตหนึ่ง
เครื่องยังสามารถเขา้สู่ฐานข้อมูลที่ใหญ่ที่สุดในโลกคือ อินเทอร์เน็ต 

เหตุผลที่แท็บเล็ตพีซีก าลังเป็นที่นิยมในขณะนี้ เพราะประโยชน์อันหลากหลาย มีรูปแบบที่
ทันสมัย พกพาได้สะดวกสบาย สามารถใช้งานเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ง่าย สามารถถ่ายภาพและ
ตกแต่งรูปภาพให้สวยงามได้ง่าย เป็นแหล่งค้นคว้าหาความรู้ ตรวจสอบข้อมูลข่าวสาร อ่านหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) อย่างไรก็ตามจากผลการส ารวจล่าสุดในต่างประเทศของ Admob กลับ
พบว่า ผู้บริโภคส่วนมากจ่ายเงินซื้อแท็บเล็ตพีซีมาใช้ในการเล่นเกมมากที่สุด รองลงมาคือใช้ในการ
ค้นคว้าหาข้อมูล เช็คอีเมลล์ ตรวจสอบหาข้อมูลข่าวสาร และใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์อย่าง 
Facebook และ Twitter โดยอันดับรั้งท้ายคือ ใช้อ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 

แท็บเล็ตพีซีหนึ่งเครื่องสามารถบรรจุหนังสือได้หลายพันเล่ม ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับขนาดของความจ า
ในเครื่อง โดยผู้อ่านสามารถเลือกเล่มไหนขึ้นมาอ่านก่อนก็ได้ ความสามารถพิเศษอีกอย่างหนึ่งของ
แท็บเล็ตพีซีคือการเชื่อมโยงการสื่อสารระหว่างครูอาจารย์และนักเรียนนักศึกษาเข้าด้วยกันผ่านทาง
ระบบอินเทอร์เน็ต ท าให้ข้อจ ากัดเรื่องสถานที่ในการเรียนการสอนหมดไป อาจารย์และนักศึกษาที่อยู่
กันคนละที่สามารถเข้าเรียนพร้อมกันแบบเห็นหน้าผ่านทางกล้องที่ถูกติดตั้งมาบนแท็บเล็ตพีซีได้ จึง
ท าให้การเรียนการสอนทางไกลเกิดขึ้นได้อย่างง่ายดาย และเข้าไปถึงกลุ่มคนทุกชั้นไม่ว่าจะอยู่ใน
ชนบทห่างไกลแค่ไหนก็ตาม (ธวัชชัย เกิดประดับ. 2554) 

ในมุมมองการศึกษา ถ้ามีการจัดพิมพ์หนังสือในห้องสมุดแจกให้นักศึกษาทุกคนจะต้องใช้
งบประมาณมหาศาล ถ้าเด็กมีแท็บเล็ตแล้วก็สามารถดาวน์โหลดหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ได้
อย่างไม่จ ากัดเพ่ือน ามาอ่านและศึกษาหาความรู้ อ่านแล้วสามารถคัดลอกได้ จดบันทึกได้ น าข้อมูลไป
ท ารายงาน ท าการน าเสนออาจารย์และเพ่ือน ๆ ผ่านโปรแกรมส าหรับการน าเสนอผลงานบนแท็บเล็ต 
แท็บเล็ตจึงเปรียบเสมือนห้องเรียนแห่งอนาคต ซึ่งสามารถน าความส าเร็จและผลที่จะเกิดประโยชน์
กับเด็กนักเรียนตลอดจนวงการการศึกษาอย่างมากมาย 

ดังนั้น หลายประเทศได้มีการน าแท็บเล็ตเข้ามาเป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน เพ่ือสร้างองค์ความรู้ให้กับนักเรียนนักศึกษา เป็นการเปิดวิสัยทัศน์ในการเรียนรู้เสมือนการเปิด



36 
 

โลกเทคโนโลยีสู่ห้องเรียนดิจิทัล ดังตัวอย่างของการพัฒนาการศึกษาในประเทศต่าง ๆ ที่น าแท็บเล็ต
เข้ามาปรับแก้จุดอ่อนและพัฒนาการจัดการเรียนการสอน ดังนี้ 

ประเทศสหรัฐอเมริกา มีการพัฒนาการศึกษาในรูปแบบห้องเรียนแห่งอนาคตโดยสนับสนุน
ให้ครูท าบทสอนที่ให้เด็กนักเรียนได้ใช้แท็บเล็ตเพ่ือเชื่อมต่อหลักสูตรและข้อมูลในโลกอินเทอร์เน็ตเพ่ือ
ค้นคว้าหาความรู้ 

หลายประเทศในทวีปยุโรป มีการตั้งหน่วยงานส่งเสริมการพัฒนาการเรียนการสอนโดยใช้
แท็บเล็ตแก่โรงเรียนและครูโดยการให้ทั้งเงินทุนและความรู้ 

ประเทศเกาหลีใต้ ซึ่งเป็นผู้น าในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาบุคลากรได้เล็งเห็นประโยชน์
มหาศาลของแท็บเล็ต และมีการประกาศให้การเรียนการสอนระดับประถมเป็นดิจิทัลทั้งหมดภายในปี 
ค.ศ. 2014 โดยจะมีการน าแท็บเล็ตเข้ามาใช้ในการเรียนการสอน รัฐบาลเกาหลีใต้ได้ทุ่มงบประมาณ
กว่า 2,400 ล้านเหรียญสหรัฐ เพ่ือให้การศึกษาแบบ Tablet-Based เสร็จสมบูรณ์แบบภายในปี ค.ศ. 
2015 มีการลงทุนปรับปรุงให้เนื้อหาบทเรียน ข้อสอบ และหนังสือทั้งหมดจะอยู่ในรูปแบบดิจิทัล ซึ่ง
ในอนาคตเด็กเกาหลีใต้คงไม่ต้องพกหนังสือจ านวนมากไปเรียนอีกแล้ว 

ประเทศสิงคโปร์ ได้มีการน า iPad มาใช้ในห้องเรียนชั้นมัธยมศึกษาเพ่ือสอนในวิชา
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และภูมิศาสตร์ 

ส่วนประเทศไทยเริ่มมีความตื่นตัวในเรื่องนี้ โดยศาสตราจารย์พิเศษ ดร.ภาวิช ทองโรจน์ 
อดีตเลขาส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ผู้ร่างนโยบายการศึกษาพรรคเพ่ือไทยได้ประกาศ
นโยบายแจกแท็บเล็ตฟรีให้เด็ก ป.1 ทุกคน ในปี พ.ศ. 2253 

การพัฒนาการศึกษาด้วยเทคโนโลยี สิ่งที่ส าคัญมากกว่าตัวเครื่องคือ โปรแกรมที่จะน ามาใช้
งาน หรือในที่นี้คือ “สื่อการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์” (Courseware) ซึ่งยังคงมีค าถามท่ีส าคัญว่า 
“เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ในโรงเรียนทุกวันนี้ยังมี Courseware ดี ๆ เพียงพอหรือไม่” และ “ควรมี
การพัฒนา Courseware บนรูปแบบ (Platform) ใหม ่ๆ บนแท็บเล็ตพีซโีดยเฉพาะหรือไม”่ 

จ าก ก า ร ศึ ก ษ า  Clip VDO เกี่ ย ว กั บ  “Georgia state senator hopes to replace 
schoolbooks with iPads”และ “Tablet PCs Change Korea's Educational Environment” 
พบว่าแนวทางการจัดการศึกษาของทั้งประเทศสหรัฐอเมริกาและประเทศเกาหลีเป็นไปในทิศทาง
เดียวกันในการน าแท็บเล็ตมาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้  และพบว่าการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ของทั้งสองประเทศเป็นการแก้ไขจุดอ่อนของการศึกษา เช่น การลดค่าใช้จ่ายของหนังสือเรียน 
การเปิดมิติใหม่ของการศึกษาที่สามารถเรียนรู้จากสื่อมัลติมีเดียผ่านภาพเคลื่อนไหวที่มีเสียง นักเรียน
นักศึกษามีคลังหนังสือจ านวนมากมายมหาศาลให้เลือกอ่าน มีเกมการฝึกทักษะต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการ
เรียนให้เล่น เป็นการเรียนที่สนุกสนาน และสิ่งที่เพ่ิมขึ้นมาคือการติดต่อสื่อสารระหว่างครูกับนักเรียน 
ผ่านทางระบบออนไลน์บนอินเทอร์เน็ต ช่วยลดปัญหาการขาดเรียนจากการเจ็บป่วยไม่สบายได้ หรือ
การมีปัญหาซักถาม เป็นการศึกษาไม่จ ากัดระยะทาง สถานที่ และเวลา 

ส าหรับแนวทางการจัดการศึกษาของประเทศสหรัฐอเมริกานั้น จากการสัมภาษณ์ Tommie 
Williams ประธานวุฒิสภาสหรัฐ กล่าวว่า “การน าแท็บเล็ตมาใช้ในการจัดการศึกษา เป็นการช่วยลด
ภาระค่าใช้จ่ายเรื่องหนังสือเรียน ปกติต าราเรียนและสมุดเรียนมีราคาสูงถึง 40 ล้านเหรียญต่อปี และ
ต้องปรับเนื้อหาสดใหม่อยู่เสมอซึ่งจะต้องผลิตหนังสือใหม่ทุกปี ท าให้เกิดความสิ้นเปลืองเรื่องกระดาษ
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และหนังสือเนื้อหาที่จะเก่าไป ถ้าหากผ่านการอนุมัติด าเนินโครงการให้ใช้ iPad แทนหนังสือเรียนใน
โรงเรียนนี้ได้ก็จะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาอย่างมากในหลายด้าน เช่น สามารถประหยัดค่าใช้จ่าย
ต าราหนังสือเรียนได้ถึง 7,200 เหรียญต่อปี การปรับเนื้อหาหนังสือใหม่สามารถท าได้ง่ายมาก การ
เรียนจะมีความสนุกน่าสนใจมากขึ้น ครูสามารถมอบหมายการบ้านให้กับนักเรียนและติดต่อสื่อสาร
กับนักเรียนผ่านแอปพลิเคชันในแท็บเล็ตได้ตลอดเวลา อีกทั้งยังมีเกมที่เสริมทักษะและสอนเนื้อหาให้
นักเรียนมีความเข้าใจกับบทเรียนได้มากขึ้น ซึ่งต่างจากหนังสือที่เป็นเพียงภาพนิ่ง และตัวอักษร” (J.R. 
Bookwalter, 2011) 
 

 
 

ภาพที่ 2.7 การใช้แท็บเล็ตในการเรียน 
ที่มา: Bookwalter. 2011 

 
ส าหรับแนวทางการจัดการศึกษาของประเทศเกาหลี  กระทรวงศึกษาวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีในประเทศเกาหลีใต้ ได้ประกาศว่าจะลงทุนมากกว่า 2 ล้านเหรียญสหรัฐ เพ่ือสร้างแหล่ง
เรียนรู้ส าหรับนักเรียนแบบดิจิทัล โดยจะเปลี่ยนจากชีวิตการเรียนแบบเดิมที่ใช้ต าราที่ต้องน าหนังสือ
เรียนหลายเล่มใส่กระเป๋าใบโตไปโรงเรียนแบบหนัก ๆ มาใช้เป็นต าราเรียนแบบดิจิทัลโดยเรียนรู้ผ่าน
แท็บเล็ตเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ให้มากข้ึน โดยการเรียนจากหนังสือดิจิทัลผ่านแท็บเล็ตจะ
อยู่ในรูปแบบ e-Book ที่มีเนื้อหาไม่ต่างจากหนังสือต าราแบบกระดาษ แต่จะมีสื่อมัลติมีเดีย วีดิโอ
ภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียง มีระบบโต้ตอบสนทนาระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน โดยระบบ คอมพิวเตอร์ที่
ใช้ในการเรียนการสอนนั้นจะใช้ในรูปแบบ Cloud Computing ส าหรับโรงเรียน เพ่ือให้ผู้ใช้งาน
สามารถเข้าถึงข้อมูลและในระบบฐานข้อมูลของโรงเรียนได้ เช่น ต าราดิจิทัลทั้งหมด พร้อมทั้งสามารถ
ดาวน์โหลดเนื้อหารายวิชาต่าง ๆ ลงในแท็บเล็ต โดยทางกระทรวงฯ มีแผนที่จะให้ แท็บเล็ตฟรีแก่
นักเรียนที่มีรายได้น้อย รวมถึงเนื้อหาต าราเรียนที่ต้องการมาใช้ในการสอน หลักสูตรในอนาคตคาดว่า 
แท็บเล็ตจะเป็นที่นิยมมาใช้ในการเรียนการสอนมากข้ึน  

นอกจากนี้ในแผนการสอนออนไลน์ จะอนุญาตให้นักเรียนที่ขาดเรียนได้เรียนเนื้อหาเป็นราย
ชั่วโมงผ่านทางระบบออนไลน์บนอินเทอร์เน็ตเทียบเท่ากับการเข้าเรียนในชั้นเรียน ซึ่งการเรียนผ่าน
ระบบออนไลน์นี้สามารถน ามาใช้กับนักเรียนป่วยและไม่สามารถเดินทางมาเรียนได้ เพ่ือให้นักเรียนได้
ศึกษาเรียนรู้อย่างต่อเนื่องจนตามทันนักเรียนที่เรียนอยู่ในชั้นเรียนได้ (ปานระพี รพิพันธุ์. 2011) 
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 จะเห็นได้ว่าหลายประเทศตื่นตัวเกี่ยวกับการใช้แท็บเล็ตเป็นเครื่องมือในการเรียนการสอน
มากขึ้น โดยเฉพาะในส่วนของเด็กนักเรียน น่าจะเป็นมิติใหม่ของการเรียนการสอน  ในยุคที่คน
ส่วนมากมีโอกาสเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร วิชาความรู้ได้มากกว่าที่เคยเป็นมา อาจจะยิ่งใหญ่ถึงขนาดที่ให้
ครูดี ๆ ทั้งประเทศไปอยู่ในแท็บเล็ตเพ่ือไปสอนเด็กในพ้ืนที่ห่างไกลสร้างความเท่าเทียมกันในการ
เรียนรู้ได้ท้ังประเทศ 
 
การประยุกต์ใช้งานแท็บเล็ตกับการศึกษาไทย 
 หลักสูตรการศึกษาไทย  

ปัจจุบันมีความตื่นตัวทางการศึกษามากข้ึน เนื่องจากมีการเตรียมความพร้อมเข้าสู่ประชาคม
อาเซียน ในปี พ.ศ. 2558 ซึ่งบุคคลที่เกี่ยวข้องคือนักเรียน นักศึกษา ครู อาจารย์ บุคลากรทางการ
ศึกษา รวมทั้งประชาชนทั่วไป ให้มีศักยภาพเข้าสู่การเปิดเสรีทั้งทางด้านเศรษฐกิจและสังคมที่จะ
เกิดขึ้นในอนาคต การพัฒนาบุคคลเหล่านี้ ส่วนส าคัญที่สุดคือการให้การศึกษาอย่างมีเป้าหมาย ดังนั้น
จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาใหม่ ซึ่งเป็นหลักสูตรที่สอดคล้องกับ
ศักยภาพของพ้ืนที่ (Area Based) โดยแบ่งผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 เป็นสายอาชีพ 
แบ่งเป็น 5 กลุ่มย่อยตามทักษะ องค์ความรู้  และอัจฉริยะภาพของเด็ก  ได้แก่  เกษตรกรรม 
อุตสาหกรรม พาณิชยกรรม ความคิดสร้างสรรค์ และกลุ่มอ านวยและอาชีพเฉพาะทาง ส่วนกลุ่มที่ 2 
เป็นสายสามัญ ที่มุ่งเข้าศึกษาต่อในมหาวิทยาลัย โดยมีเป้าหมายที่ชัดเจน คือ การมีงานท า และมี
ศักยภาพตรงตามความต้องการในการพัฒนาประเทศ  

รัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการได้ให้สัมภาษณ์ใน “การประชุมประชาพิจารณ์โครงการ
ศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมด้านการผลิตและพัฒนาก าลังคนเพ่ือการรองรับการเคลื่อนย้ายแรงงาน
เสรีภายใต้กรอบประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน” เกี่ยวกับความคืบหน้าเรื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตว่า 
“ขณะนี้ได้มอบหมายให้ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา และส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา ประชุมหารือเพ่ือวางแผนการยกระดับการใช้เทคโนโลยีร่วมกัน รวมทั้งความร่วมมือกับ
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) และการไฟฟ้าส่วนภูมิภาคในเรื่องการจัดท า
ระบบเครือข่ายทั้งหมด ต่อจากนี้จะต้องดูความพร้อมเรื่องเนื้อหา เพราะจะต้องจัดท าเนื้อหาในแต่ละ
ชั้นเรียนให้มีความสัมพันธ์กับทรัพยากรพ้ืนที่ ซึ่งได้มอบหมายให้มหาวิทยาลัยรับผิดชอบการจัดท า
หลักสูตรใหม่ร่วมกับจังหวัด ส าหรับงบประมาณเริ่มต้นจะใช้จ านวนกว่า 3,000 ล้านบาท ซึ่ง
งบประมาณที่จะใช้กับนักเรียนทั้งระบบจะมีจ านวนกว่า 20,000 ล้านบาท ส่วนการจัดซื้อจะให้ ICT 
จัดซื้อหรือให้อาชีวศึกษาประกอบนั้น จะขอฟังความคิดเห็นจากทุกฝ่ายก่อน ซึ่งการแจกแท็บเล็ตใน 
โครงการ One Tablet Pc Per Child มีหลักการว่า นักเรียนคือผู้ใช้ โดยโรงเรียนจะเป็นผู้ที่ดูแล 
ในขณะที่นักเรียนเรียนอยู่จะต้องมีแท็บเล็ตใช้ ส่วนจะให้น ากลับบ้านหรือไม่ หรือจะเก็บไว้ที่โรงเรียนก็
ขึ้นอยู่กับความพร้อมของโรงเรียน นักเรียนมีสิทธิ์ใช้ แต่จะบอกว่าเป็นของนักเรียนเลยคงจะไม่ได้
เพราะเมื่อเรียนจบก็ต้องคืน  

เครื่องมือที่จะช่วยพัฒนาบุคคลได้ดีที่สุดคือ การศึกษา และการพัฒนาการศึกษาที่สะดวก
และรวดเร็วคือ การน าเทคโนโลยีเข้ามาเป็นเครื่องมือในการพัฒนาการเรียนรู้ของบุคคล แท็บเล็ตเป็น
อีกทางเลือกหนึ่งที่จะพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน การเข้าถึงสื่อต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็วและสะดวก ไม่
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จ ากัดเวลาและสถานที่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้แท็บเล็ตเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ ส่วนที่ส าคัญที่สุด 
คือ การจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับหลักสูตร ดังนั้นการจัดเนื้อหาเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เป็นเรื่องที่
ส าคัญที่สุด ต้องจัดเนื้อหาให้สอดคล้องกับชั้นเรียนมีความสัมพันธ์กับทรัพยากร พ้ืนที่ รวมทั้งการ
ฝึกอบรมครูผู้สอนให้มีความรู้ความเข้าใจในการน าแท็บเล็ตมาเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ไม่ใช่มาแทน
ครูผู้สอน ทั้งนี้ได้มอบหมายให้มหาวิทยาลัยซึ่งอยู่ในระดับพ้ืนที่จัดท าแผนพัฒนา จังหวัดร่วมกับ
อาชีวศึกษา และมีส่วนกลางเป็นเครือข่าย โดยมหาวิทยาลัยท าแผนด้านวิชาการ อาชีวศึกษาท าแผน
เรื่องหลักการปฏิบัติ เพ่ือผลิตหลักสูตรให้มัธยมศึกษาและประถมศึกษา ซึ่งเนื้อหาของหลักสูตรจะไม่
เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับศักยภาพของพ้ืนที่ (นวรัตน์ รามสูต และบัลลังก์ โรหิตเสถียร. 2556) 

การส ารวจความคิดเห็นของประชาชนต่อนโยบาย One Tablet Pc Per Child ของ
กระทรวงศึกษาธิการ พบว่า โดยความร่วมมือระหว่างสมาคมผู้จัดพิมพ์และผู้จ าหน่ายหนังสือแห่ง
ประเทศไทย กับสวนดุสิตโพล มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต สอบถามความคิดเห็นจากครูและ
ผู้ปกครอง (เฉพาะครูที่สอนหรือผู้ปกครองที่มีบุตรหลานเรียนอยู่ในชั้น ป.1) และประชาชนทั่วไปทั้งใน
กรุงเทพฯ และต่างจังหวัด จ านวนทั้งสิ้น 809 คน (ครู 190 คน 23.49% ผู้ปกครอง 202 คน 
24.97% และประชาชนทั่วไป 417 คน 51.54%) ระหว่างวันที่ 2-12 กันยายน 2554 สรุปผลบางส่วน
มาน าเสนอด้านความคิดเห็นต่อการน าแท็บเล็ตมาใช้ โดยรวมได้ ดังนี้  

1. ความคิดด้านบวกต่อการน าแท็บเล็ตมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน (41.18%) 
1.1 เป็นเทคโนโลยีที่มีความทันสมัย ช่วยพัฒนา ฝึกฝนการอ่านให้เด็กได้ นอกเหนือจาก

การอ่านหนังสือ 
1.2 สามารถสืบค้นหาข้อมูลในการศึกษาได้ง่าย พกพาสะดวก 
1.3 สามารถศึกษา ค้นคว้าข้อมูลต่าง ๆ ที่อยากรู้ได้ตลอดเวลา 
1.4 เป็นการน าเทคโนโลยีที่สมัยเข้ามาปรับใช้กับการศึกษา 

2. ความคิดด้านลบต่อการน าแท็บเล็ตมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน (39.04%) 
2.1 เด็กสนใจการเรียนน้อยลง หันไปสนใจเมนูเกมหรือเมนูอ่ืน ๆ แทน  
2.2 มีผลต่อการพัฒนาการของเด็กทักษะการพูด อ่าน เขียน แสงจากหน้าจอแสดงผลของ

แท็บเล็ตส่งผลเสียต่อสายตาของเด็ก 
2.3 เกิดการใช้งานผิดประเภท เล่นเกม ท าให้เด็กสนใจอ่านหนังสือน้อยลงหรือมีสมาธิใน

การอ่านน้อยลง 
2.4 เด็กให้ความส าคัญกับเทคโนโลยีมากกว่าการศึกษาในชั้นเรียน เป็นการส่งเสริมให้เด็ก

ยึดติดวัตถุนิยม 
2.5 ผู้ปกครองไม่สามารถดูแลหรือให้ค าแนะน าได้เพราะเปิดใช้งานได้ตลอดเวลา 
2.6 ทักษะในการเขียนของเด็กลดลง ไม่ค่อยได้ฝึกเขียน 
 

3. ความคิดต่อการน าแท็บเล็ตมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนด้วยเหตุผลว่าไม่ส่งผลต่อการ
เรียนของเด็ก (18.32%) 

3.1 เพราะเด็กสมัยนี้ปรับตัวได้เร็ว ไม่ว่าจะอ่านจากหนังสือหรือแท็บเล็ตก็เป็นการฝึกการ
อ่านได้เหมือนกัน  



40 
 

3.2 เพราะเป็นการอ่านโดยเปลี่ยนรูปแบบจากหนังสือเป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์  
3.3 เพราะขึ้นอยู่กับตัวเด็กและการเลี้ยงดูมากกว่า เทคโนโลยีเป็นเพียงบางส่วนที่ช่วย

เสริมความรู้เท่านั้น 
จากความคิดเห็นที่ได้จากการส ารวจ พบว่า คนส่วนใหญ่ในประเทศไทยมีความคิดด้านบวก

ต่อการน าแท็บเล็ตมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งเมื่อไปส ารวจวงการศึกษาของต่างประเทศจะ
พบว่า ที่ประเทศสหรัฐอเมริกามีการพัฒนาการศึกษาในรูปแบบห้องเรียนแห่งอนาคต โดยสนับสนุนให้
ครูท าบทเรียนที่ให้เด็กนักเรียนได้ใช้แท็บเล็ตเพ่ือเชื่อมต่อหลักสูตรและข้อมูลในโลกอินเทอร์เน็ตเพ่ือ
ค้นคว้าหาความรู้ ส่วนหลายประเทศในทวีปยุโรป มีการตั้งหน่วยงานส่งเสริมให้มีการพัฒนาการเรียน
การสอนในแนวทางนี้ แก่โรงเรียนและครูโดยการให้ทุน และให้ความรู้ เกี่ยวกับการใช้งานแท็บเล็ตให้
เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ส่วนในทวีปเอเชียนั้นประเทศเกาหลีใต้และประเทศสิงคโปร์จะค่อนข้างโดด
เด่นในการใช้งานเทคโนโลยี โดยประเทศเกาหลีใต้ ประกาศให้ใช้แท็บเล็ตในการเรียนการสอน
ระดับประถมเป็นดิจิทัลทั้งหมด โดยบทเรียน ข้อสอบ และหนังสือทั้งหมดจะอยู่ในรูปแบบดิจิตอล 
ภายในปี ค.ศ. 2014 โดยใช้งบประมาณกว่า 2,400 ล้านเหรียญสหรัฐเพ่ือให้การศึกษาแบบ Tablet-
based เสร็จสมบูรณ์แบบในปี ค.ศ. 2015 ส่วนประเทศสิงคโปร์ ได้น า iPad มาใช้ในห้องเรียนชั้น
มัธยมเพ่ือสอนในวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และภูมิศาสตร์  และเมื่อมาพิจารณาถึงประเทศไทย
แล้ว พบว่าการเตรียมตัวส าหรับประเทศไทยในการน าเทคโนโลยีแท็บเล็ตมาใช้ให้เกิดประโยชน์ 
รวมทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากท่ีสุดมีดังนี้ (ณัฐตินัน วรรณารักษ์. 2554)   

1. ระบบ Wi-Fi ความเร็วสูงควรได้รับการพัฒนาอย่างทั่วถึง เพราะถ้าไม่อย่างนั้นแท็บเล็ตก็
ไม่มีประโยชน์ใด ๆ หรือเกิดประโยชน์น้อย 

2. ต้องมีการจัดอบรมครูทั่วประเทศเรื่องวิธีการใช้แท็บเล็ตเป็นสื่อการสอน ส่วนเด็กนักเรียน
นั้นไมน่่าต้องห่วงมาก เพราะเด็กยุคนี้ไวต่อเทคโนโลยี 

3. หลักสูตรการสอน (Courseware) ควรจัดท าเป็นโปรแกรม (Application) ภาษาไทย
เยอะ ๆ เนื่องจากข้อเสียเปรียบของเด็กไทย คือ อ่านภาษาอังกฤษไม่ได้ แต่ข้อมูลต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น 
e-Book ข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต ส่วนใหญ่เป็นภาษาอังกฤษ โดยกระทรวงศึกษาธิการควรสนับสนุนให้
ครูสร้างเนื้อหาลงบนแอปพลิเคชันที่กระทรวงจัดท าให้ เป็นการอ านวยความสะดวกให้ผู้สอนและ
ผู้เรียนสามารถใช้แท็บเล็ตให้เกิดประโยชน์ได้มากท่ีสุด 

4. ควรพัฒนาแอปพลิเคชันบนแท็ตเล็ตที่ช่วยให้นักเรียนและนักศึกษาสามารถเข้าถึงเนื้อหา
ต่าง ๆ ในรูปดิจิทัลที่มีอยู่แล้วอย่างมากมาย ตามห้องสมุดมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ที่กระทรวงศึกษาธิการ
เคยใช้งบประมาณลงทุนไปแล้วมหาศาลแล้วเพ่ือใช้ประโยชน์ได้อย่างมากท่ีสุด 
 กรณีศึกษาการใช้งานแท็บเล็ตจากการศึกษาคลิปวีดิโอของนักเรียนโรงเรียนบ้านสันก าแพง
พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของโรงเรียนบ้านสันก าแพงใช้แท็บเล็ตเป็นเครื่องมือในการ
เรียนรู้ ได้แก่ ใช้ในกิจกรรมการวาดภาพ การถ่ายภาพ การสร้างภาพเคลื่อนไหว การฝึกทักษะ
ภาษาอังกฤษ การสร้างเกม การจดบันทึกสิ่งต่าง ๆ การท าแผนผังความคิด (Mind Map) การน าเสนอ
งาน ซึ่งเป็นการใช้สื่อที่หลากหลาย โดยเด็กจะรับผิดชอบแท็บเล็ตของตนเอง น าไปใช้ทั้งที่บ้านและ
โรงเรียน ครูและนักเรียนเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กัน จากการเรียนรู้โดยใช้แท็บเล็ต เด็ก ๆ ที่ใช้แท็บเล็ตใน
การเรียนรู้มีความรู้สึกสนุกสนาน และสนใจในกิจกรรมท่ีท า และมีสมาธิในการท ากิจกรรมมากขึ้น 
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นวัตกรรมกับแท็บเล็ตเครื่องมือทางการศึกษา  
การน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์พกพาแบบหน้าจอสัมผัสหรือแท็บเล็ตมาใช้ในบริบทของ

การศึกษาในสังคมไทยนั้นเป็นการเริ่มต้นของการปรับเปลี่ยนความคิดในการน าเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือ
การศึกษาระดับมหภาค (Macro Level) เป็นการลดช่องว่างของโอกาสในการเข้าถึงและการใช้
เทคโนโลยี ตลอดจนความรู้ที่ได้จากช่องทางของการน าเทคโนโลยีเทคโนโลยีมาใช้  ผลที่ได้เป็น
ประโยชน์ต่อสังคมเป็นอย่างมาก และอาจมากกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ควรจะเพ่ิมข้ึนอีกด้วย ใน
ขณะเดียวกันเป็นการเพ่ิมโอกาสของการพัฒนาแอปพลิเคชันและเนื้อหาที่เหมาะสมกับสังคมไทยในรูป
ของสื่ออนันตภาค (Media Convergence) ที่เนื้อหาอาจถูกน าไปอยู่ในสื่อต่าง ๆ ได้ไม่จ ากัด เป็นการ
หลอมรวมระหว่างสื่อทุกประเภทและเนื้อหาเข้ามาอยู่ในระบบเดียวกันผ่านการใช้งานบนแท็บเล็ต 

ถึงแม้ว่าในระยะเริ่มต้นของการน าเทคโนโลยีมาใช้อาจต้องพบกับปัญหาความพร้อมทั้งระบบ
โครงสร้างพ้ืนฐานทางเทคโนโลยีเพ่ือการใช้งานได้อย่างเต็มศักยภาพ ความพร้อมของครูผู้สอน และ
สถานศึกษา ความพร้อมของผู้เรียน และความพร้อมของแอปพลิเคชันที่จะอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ แต่
การด าเนินงานดังกล่าวจะช่วยให้มีการกระตุ้นและเร่งจัดการพัฒนาความพร้อมในทุกด้าน ในทางตรง
ข้ามถ้าไม่มีการน าเทคโนโลยีนี้มาใช้ อาจท าให้ละเลยและล้าหลังในการพัฒนาความพร้อมด้านต่าง ๆ 
เหล่านั้น (ดรุณี กันธมาลา. 2554) 

ประเทศไทยควรใช้แท็บเล็ตเพ่ือทดแทนจุดอ่อนด้านการศึกษาของเรามากกว่าการที่จะหา
ข้อเสียของการน าแท็บเล็ตมาใช้ในการเรียนการสอน เช่น การประเมินผลเมื่อจบชั่วโมงสอนเพ่ือให้ครู
รู้ว่าเด็กคนไหนเรียนรู้เรื่องหรือไม่รู้เรื่อง ผู้ปกครองก็จะรู้ด้วยว่า ลูกของตนเรียนเรื่องไหนไม่เข้าใจ ครู
ให้มาฝึกฝนเรื่องอะไรเป็นพิเศษ โดยจะสามารถรู้ได้ผ่านแท็บเล็ต โดยใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์หรือ
ถ้าหากการศึกษาไทยจะมีแอปพลิเคชันที่สามารถช่วยวินิจฉัยเด็กในเรื่องการเรียนรู้ได้ก็จะช่วยหา
หนทางในการส่งเสริมการเรียนของเด็กได้เหมาะสมอย่างที่ควรจะเป็น สามารถวิเคราะห์ไปในทิศทาง
ของการส่งเสริมการเรียนรู้ เป็นรายบุคคล (Personalized Learning) หรือแอปพลิ เคชันด้าน
สาธารณสุขที่ให้ค าแนะน าเบื้องต้น เมื่อคนในครอบครัวไม่สบาย ที่กล่าวมาข้างต้นก็ยังเป็นในโลกของ
ความคิดหรืออนาคตอันใกล้ แต่สิ่งที่ท าได้ตอนนี้ คือ การจัดระบบการเรียนการสอนโดยน าแท็บเล็ตมา
เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ ดังนี้ 

1. การใช้แท็บเล็ตกับชีวิตของนักเรียนและครอบครัว โดยให้เด็กเรียนบวกลบเลข แล้วเอามา
ท าบัญชีครัวเรือนผ่านแอปพลิเคชันง่าย ๆ โดยให้เด็กหัดบันทึกบัญชีรายได้ ค่าใช้จ่าย แต่ให้บวกลบ
เองโดยมีเครื่องตรวจสอบความถูกต้องให้จากแบบฝึกหัดนี้ เพ่ือให้เด็กเกิดการเรียนรู้ ได้หัดคิด พ่อแม่
ได้รับรู้เรื่องบัญชี ยิ่งหากข้อมูลส่งกลับมาที่ เครื่องแม่ข่าย (Server) รัฐบาลจะได้อะไรอีกมากมาย 
(กรณีระบบคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการเรียนการสอนนั้นจะใช้ในรูปแบบ Cloud Computing) ซึ่งไม่ไกล
เกินฝันแน่นอน 

2. การใช้แท็บเล็ตเพ่ือฝึกทักษะในการฟัง พูด อ่าน และเขียน โดยใช้แอปพลิเคชันด้านภาษา
บนแท็บเล็ต เช่น แอปพลิเคชันประเภท Talking dictionary หรือแอปพลิเคชันการฝึกออกเสียงตาม
ค าศัพท์ การสร้างห้องสมุดขนาดใหญ่ (Library Digital) ในเครื่องมือที่สามารถพกพาได้สะดวกที่สุด 
และหลุดพ้นจากข้อจ ากัดในเรื่องของเวลา สถานที่ และระยะทาง 
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3. การใช้แท็บเล็ตในการน าเสนอผลงาน เมื่อจัดการเรียนการสอนจบในแต่ละหน่วยการ
เรียนรู้ ผู้สอนให้ผู้เรียนท างานโดยใช้แอปพลิเคชันที่มีในเครื่องสร้างงานน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ 
จากนั้นท าการคัดเลือกงานที่มีความสมบูรณ์ เก็บไว้ใน Server ของโรงเรียน เป็นคลังผลงาน หรือสื่อ
การเรียนรู้ของผู้เรียน ครูและนักเรียนคนอื่น ๆ สามารถเข้ามาใช้ผลงานของนักเรียนได้ หรือเข้ามาชม
ได้ (Intranet) สร้างความภาคภูมิใจให้กับเจ้าของผลงาน และมีความกระตือรือร้นในการสร้างผลงาน
ของตนเองต่อไป เมื่อผ่านขั้นการเลือกผลงานในระดับโรงเรียนแล้ว ทางโรงเรียนก็จัดส่งผลงานไป
ระดับส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาแต่ละเขต เป็นการรวบรวมผลของนักเรียนอีกระดับหนึ่ง เพ่ือเป็น
ฐานข้อมูลในการรวบรวมผลงานของนักเรียน ทุกคนที่สนใจสามารถเข้ามาดูผลงานได้ (Internet) 

4. การใช้แท็บเล็ตในรูปแบบของเครือข่ายสังคม (Social Network) เป็นการสร้างเครือข่าย
ทางการศึกษาโดยผ่านแอปพลิเคชันทางการสื่อสาร เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในเรื่องต่าง ๆ เช่น 
วัฒนธรรม วิถีชีวิต อาจเป็นการแลกเปลี่ยนกันในประเทศหรือต่างประเทศ เพราะประเทศไทยก าลัง
จะเช้าสู่ความเป็นสมาชิกประชาคมอาเซียน เด็ก ๆ จะได้ฝึกภาษาผ่านการใช้แท็บเล็ต  

อย่างไรก็ดี สิ่งต้องคิดด่วนที่สุดในการพัฒนาการศึกษา คือ การน าแท็บเล็ตมาใช้ให้เกิด
ประโยชน์กับการศึกษาได้มากที่สุด นั้นคือโจทย์ที่นวัตกรรมต้องคิดและต้องท าให้ได้ เพ่ือสนอง
นโยบายการศึกษาของชาติต่อไป 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ปรัชญา เนียมทอง และจงกล แก่นเพ่ิม (2557) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตเรื่อง ตัวต้านทาน และการอ่านค่าสี ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3” โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตเรื่องตัวต้านทาน และการ
อ่านค่าสี ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
(2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับคะแนนทดสอบก่อนเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิ กส์บน
แท็บเล็ตเรื่องตัวต้านทาน และการอ่านค่าสี (3) หาค่าดัชนีประสิทธิผลของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์บน
แท็บเล็ตเรื่องตัวต้านทาน และการอ่านค่าสี (4) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนจากหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตเรื่องตัวต้านทาน และการอ่านค่าสี ผลการวิจัยพบ ว่า (1) หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตเรื่องตัวต้านทาน และการอ่านค่าสีมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมากและมี
ประสิทธิภาพ 88.15/88.16 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ต สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 (3) ค่าดัชนีประสิทธิผลของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตมีค่าเท่ากับ 0.77 
และ (4) ผู้เรียนมีความพึงพอใจจากการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตอยู่ในระดับมาก
ที่สุด 

ธีระภัทร  ประสมสุข และคณะ (2555) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “การใช้แท็บเล็ตพีซีเพ่ือยกระดับ
คุณภาพนักเรียนในโรงเรียนขนาดเล็ก” โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการใช้แท็บเล็ตพีซีเพ่ือยกระดับ
คุณภาพนักเรียนในโรงเรียนขนาดเล็ก และเพ่ือศึกษาแนวทางการใช้แท็บเล็ต พีซี ในการจัดการเรียนรู้
ที่สามารถยกระดับคุณภาพนักเรียนในโรงเรียนขนาดเล็ก ผลการวิจัยพบว่า (1) รูปแบบการใช้แท็บ
เล็ต พีซีเพ่ือยกระดับคุณภาพนักเรียนในโรงเรียนขนาดเล็ก มีองค์ประกอบ ได้แก่  นโยบาย/การ
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ด าเนินงานของรัฐบาล นโยบาย/การด าเนินงานของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
นโยบายหรือโครงการของส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา การน านโยบายสู่การปฏิบัติของ
โรงเรียนขนาดเล็ก การยกระดับคุณภาพนักเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน การ
ติดตาม/ประเมินผลระดับโรงเรียน การติดตาม/ประเมินผลระดับส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษา และการติดตาม/ประเมินผลระดับชาติ (2) แนวทางการใช้แท็บเล็ตพีซีเพ่ือยกระดับ
คุณภาพนักเรียนในโรงเรียนขนาดเล็กระดับโรงเรียน ประกอบด้วย ด้านผู้บริหาร ด้านครูผู้สอน ด้าน
บุคลากรสนับสนุน ด้านนักเรียน ด้านผู้ปกครอง ด้านการบริหารจัดการ ด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน ด้าน
ครุภัณฑ์ ด้านสื่อสนับสนุน และด้านงบประมาณ (3) แนวทางการใช้แท็บเล็ตพีซีเพ่ือยกระดับคุณภาพ
นักเรียนในโรงเรียนขนาดเล็ก ระดับชั้นเรียน ประกอบด้วย ด้านการจัดการเรียนรู้ ด้านการบริหาร
จัดการชั้นเรียนและด้านครูผู้สอน 

ศรีศักดิ์ จามรมาน (2556) ได้ท าการส ารวจ “พฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตของกลุ่ม
วัยรุ่นไทยในเขตกรุงเทพมหานคร” โดยกลุ่มตัวอย่างมีอายุระหว่าง 15-25 ปี ระดับการศึกษาภาค
บังคับถึงระดับสูงปริญญาตรี จ านวน 1,034 คน โดยวิธีการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 
Sampling) ในระหว่างวันที่ 21-26 มิถุนายน 2556 พบว่ากลุ่มตัวอย่าง ส่วนใหญ่หรือร้อยละ 74.32 
ใช้คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตเพ่ือค้นหาสินค้า บริการ สถานที่ต่าง ๆ ร้อยละ 71.22 ใช้คอมพิวเตอร์แท็บ
เล็ตเพ่ือเล่นเกม กลุ่มเยาวชนส่วนใหญ่ยังใช้เวลากับคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ตเฉลี่ยวันละ 1 -3 ชั่วโมง 
เยาวชนกลุ่มตัวอย่างร้อยละ 87.4 ระบุต่อว่าใช้คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตในช่วงเวลาว่าง ส่วนความคิดเห็น
ต่อผลกระทบจากการใช้คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ระบุว่า การใช้คอมพิวเตอร์แท็บ
เล็ตของตนในปัจจุบันส่งผลให้ความใกล้ชิดระหว่างตนกับบุคคลในครอบครัวและการพบปะเพ่ือน  ๆ 
นอกเหนือจากเวลาเรียนหรือเวลาท างานยังคงเป็นปกติ โดยคิดเป็นร้อยละ 46.8 และ 48.26 
ตามล าดับ แต่กลุ่มตัวอย่างที่ยอมรับว่ามีความใกล้ชิดกับบุคคลในครอบครัวลดลงและมีการพบปะ
เพ่ือน ๆ ลดลงนั้น มีจ านวนมากกว่ากลุ่มตัวอย่างที่ระบุว่ามีความใกล้ชิดกับบุคลในครอบครัวมากขึ้น
และมีการพบปะเพ่ือน ๆ มากขึ้น อยู่เล็กน้อย นอกจากนี้ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ยอมรับว่าการใช้
คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตของตนในปัจจุบันส่งผลให้ท ากิจกรรมทั่วไป เช่น การรับประทานอาหาร การ
พักผ่อน การนอน การขับรถ ได้ช้าลง โดยคิดเป็นร้อยละ 42.44 ขณะที่มีเพียงร้อยละ 11.43 ระบุว่า
สามารถท ากิจกรรมทั่วไปได้เร็วขึ้น อย่างไรก็ตาม กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ระบุว่าการใช้คอมพิวเตอร์
แท็บเล็ตในปัจจุบันไม่ส่งผลต่อความเครียดของตนเอง โดยคิดเป็นร้อยละ 35.37 และมีกลุ่มตัวอย่าง
ร้อยละ 28.88 ระบุว่ามีความเครียดลดลง 

สุรศักดิ์ ปาเฮ (2555) ได้ท าการศึกษาเรื่อง “แท็บเล็ตเพ่ือการศึกษา: โอกาสและความท้า
ทาย”  พบว่า ในการน าเอาสื่อเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาประเภทคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตไปใช้ใน
การเรียนการสอนนั้น มีประเด็นส าคัญท่ีทุกฝ่ายน่าจะน ามาร่วมวิเคราะห์และพิจารณาร่วมกันดังนี้ (1) 
ขณะนี้ประเทศไทยยังไม่มีหลักสูตรการเรียนการสอนโดยการใช้แท็บเล็ต และครูผู้สอนยังไม่มีความรู้
เพียงพอต่อการใช้อุปกรณ์แท็บเล็ตเพ่ือการจัดการเรียนการสอน ในขณะที่ผู้เรียน (บางคน) มีความ
พร้อมที่จะเรียน (2) ยังไม่มีการสร้างเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมที่ใช้ประกอบการเรียนการสอน (4) 
ยังไม่มีหน่วยงานหลักที่จะเป็นผู้รับผิดชอบด้านการบ ารุงรักษา การแก้ปัญหาเรื่องอุปกรณ์และการใช้
งาน (5) อุปกรณ์แท็บเล็ตเปลี่ยนรุ่นเร็วมากและเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ดังนั้น แท็บเล็ตที่จัดหามานั้น
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มีความเป็นมาตรฐานรองรับกับแอปพลิเคชันมากน้อยเพียงใด (6) ท าไมต้องจ ากัดไม่ให้ผู้เรียนเข้าถึง
แหล่งเรียนรู้ (อินเทอร์เน็ต) ได้อย่างอิสระ นอกจากนี้ ยังมีข้อเสนอแนะจากบทสรุปที่ได้มีการ
ศึกษาวิจัยจากต่างประเทศที่เสนอแนะไว้ต่อการน าสื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตไปใช้ให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดนั้น มีประเด็นดังต่อไปนี้ (1) ควรมีการจั ดโครงสร้างพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศที่ดีอย่างเพียงพอ (2) ควรมีการพัฒนาบุคลากรครูให้มีทักษะความรู้และความความ
เชี่ยวชาญในซอท์ฟแวร์สนับสนุนต่าง ๆ (3) ควรมีการเสริมสร้างความมั่นใจของผู้สอนผ่านการ
แลกเปลี่ยนความคิดและการแบ่งปันทรัพยากรที่เอ้ือต่อการพัฒนาหรือใช้งาน (4) ควรมีการจัดการ
ด้านความปลอดภัยต่อการใช้งาน (5) ด้านความสามารถในการใช้งานอย่างต่อเนื่องของแท็บเล็ตพีซี 
ควรมีหน่วยสนับสนุนที่มีความพร้อมด้านการซ่อมบ ารุง การมีอุปกรณ์ส ารอง และการแก้ปัญหาอายุ
การใช้งานของแบตเตอรี่ (6) ผู้สอนควรต้องมีเวลาที่เพียงพอในการจัดเตรียมเนื้อหาสาระ บทเรียน สื่อ
การสอน (7) มีการจัดระบบที่มีประสิทธิภาพ (8) ประสิทธิภาพเชิงกายภาพของตัวสื่อและ
สภาพแวดล้อม (9) ควรเริ่มใช้กับกลุ่มทดลองน าร่องก่อน (Pilot Project) และ (10) ควรสร้างแรง
กระตุ้นและแรงจูงในที่มีประสิทธิภาพ 

ทไวนิง อีวาน คุก ราสตัน เซลวูด โจนส์ และคณะ (Twining, Evans, Cook, Ralston, 
Selwood, Jones et al..2005: i-ii) ได้ ศึ ก ษ า เรื่ อ ง  “ Tablet PCs in Schools: Case Study 
Report: A Report for Becta by the Open University” เพ่ือศึกษารูปแบบและผลของการใช้งาน
แท็บเล็ตพีซีในโรงเรียนระดับประถมศึกษาจ านวน 7 โรงเรียน และโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาจ านวน 
5 โรงเรียน จาก 90 โรงเรียนในประเทศอังกฤษ ช่วงระหว่างปี ค.ศ. 2004 - 2005  ซึ่งผลการศึกษา
พบว่าการใช้แท็บเล็ตพีซีโดยให้ผู้เรียนและผู้สอนมีแท็บเล็ตพีซีเป็นของตนเองอย่างทั่วถึง เป็นปัจจัย
ส าคัญที่จะช่วยให้เกิดการใช้งานอย่างมีประสิทธิผล เนื่องจากการใช้แท็บเล็ตพีซีช่วยเพ่ิมแรงจูงใจของ
ผู้เรียนและมีผลกระทบในทางบวกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รวมทั้งสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ช่วยส่งเสริมให้เกิดการค้นคว้าและการเข้าถึงองค์ความรู้นอกห้องเรียนอย่างกว้างขวาง รวมทั้ง
ส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของผู้เรียน ในด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนพบว่า การ
ใช้แท็บเล็ตพีซีนั้นช่วยส่งเสริมให้มีการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน และส่งเสริมให้มีการพัฒนา
หลักสูตรหรือการจัดการเรียนการสอนที่มีเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นส่วนประกอบมากขึ้น บทสรุป การ
สร้างให้เกิดผลส าเร็จนั้น ต้องอาศัยปัจจัยสนับสนุนและการจัดการในด้านต่าง  ๆ จากผู้บริหาร 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสนับสนุนให้มีเครือข่ายสื่อสารแบบไร้สาย (Wireless Network) และระบบ
อินเทอร์เน็ตความเร็วสูงภายในโรงเรียนเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ ท้ายที่สุดจะพบว่าการใช้แท็บเล็ตพีซี
นั้น จะสามารถสร้างให้เกิดประโยชน์ที่หลากหลายและมีความคุ้มค่ามากกว่าการใช้คอมพิวเตอร์ พีซี
และคอมพิวเตอร์โน้ตบุ้คประกอบการเรียนการสอนที่มีใช้งานกันอยู่ในสถานศึกษาโดยทั่วไป 

ณัฐญา มาเกิด (2554) ได้ท าการวิจัย พฤติกรรมการใช้ไอโฟนที่ส่งผลถึงการตัดสินใจเลือกใช้
โมบายแอปพลิ เคชัน ในศูนย์ราชการเฉลิมพระเกียรติ 80 พรรษา 5 ธันวาคม 2550 โดยมี
วัตถุประสงค์ในการวิจัยเพ่ือศึกษาการตัดสินใจของผู้บริโภค ต่อการเลือกใช้โมบายแอปพลิเคชัน เพ่ือ
ศึกษาพฤติกรรมในการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ไอโฟน และเพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจ
เลือกใช้โมบายแอปพลิเคชัน พบว่า ประโยชน์หลักของการใช้งานไอโฟนคือเพ่ือการบันเทิง/เล่น
อินเทอร์เน็ต โดยแอปพลิเคชันที่ได้รับความนิยมโหลดมากที่สุดคือ ด้านการสื่อสารออนไลน์ และ
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ปัจจัยหลักทางตลาดที่เลือกใช้แอปพลิเคชันคือ ราคา การประชาสัมพันธ์ผ่านเว็บไซต์ และแอปพลิเค
ชันที่มีตัวฟรีให้ทดลองใช้งานก่อน และปัจจัยด้านการตัดสินใจเลือกใช้แอปพลิเคชันคือ แอปพลิเคชัน
ที่ได้รับคะแนนความนิยมสูงสุด โดยมีเพ่ือนและบุคคลในที่ท างานมีส่วนในการตัดสินใจ ผลการทดสอบ
สมมติฐานพบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลด้านเพศมีความสัมพันธ์กับการส่งเสริมการขาย มีแอปพลิเคชันฟรี
ให้ทดลองใช้ก่อนและความคาดหวังเป็นของบริษัทที่เคนดาวน์โหลดเป็นประจ า ด้านอายุ รายได้เฉลี่ย
ต่อเดือน สถานภาพและจ านวนครั้งที่ใช้งานมีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจเลือกใช้งานโมบายแอป
พลิเคชันด้านการสนับสนุนเพ่ือนและบุคคลในที่ท างาน ด้านประโยชน์หลักในการใช้งานและเวลาใน
การใช้งานมีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจเลือกใช้งานโมบายแอปพลิเคชันด้านความนิยม ส่วนของ
แอปพลิเคชันที่มีการให้คะแนนความนิยมสูง 

ทยาพร ร่มโพธิ์ (2551) ได้ท าวิจัยเรื่อง “การศึกษาพฤติกรรมในการใช้อินเทอร์เน็ต ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนประชาอุทิศ (จันทาบอนุสรณ์) ปีการศึกษา 2551” โดย
มีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนประชาอุทิศ (จันทาบอนุสรณ์) ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2551 พบว่า ในส่วนของสถานที่ที่
ใช้งาน นักเรียนใช้บริการอินเทอร์เน็ตที่โรงเรียนมากที่สุด (3.50±0.89) แสดงว่านักเรียนมีพฤติกรรม
การใช้บริการอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก ในส่วนของช่วงเวลาที่นักเรียนใช้บริการอินเทอร์เน็ตของโรงเรียน 
พบว่านักเรียนใช้บริการอินเทอร์เน็ตในชั่วโมงเรียนคอมพิวเตอร์มากที่สุด  (3.50±0.70) แสดงว่า
นักเรียนมีพฤติกรรมการใช้บริการอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก และในส่วนของบริการทางอินเทอร์เน็ตที่
นักเรียนนิยมใช้ พบว่า นักเรียนใช้บริการค้นหาข้อมูลมากที่สุด (3.93±0.86) รองลงมาคือ เกม
ออนไลน์ (3.65±1.17) 

มินตรา ใจดี, บุญจันทร์ สีสันต์ และปริยาภรณ์ ตั้งคุณานันต์ (2557) ได้ท าวิจัยเรื่อง ศึกษา
การใช้แท็บเล็ตเพ่ือการจัดการเรียนรู้ของครู โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
สิงห์บุรี มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาการใช้แท็บเล็ตเพ่ือการจัดการเรียนรู้ของครูโรงเรียนสังกัดส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสิงห์บุรี และเพ่ือเปรียบเทียบการใช้แท็บเล็ตเพ่ือการจัดการเรียนรู้
ของครูโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสิงห์บุรี  จ าแนกตามเพศ อายุ 
ประสบการณ์การสอนโดยใช้แท็บเล็ต และสาขาวิชาที่จบการศึกษาของครู กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้คือ ครูผู้สอนระดับประถมศึกษาปีที่ 1 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
สิงห์บุรี  ภาคเรียนที่   2  ปีการศึกษา  2556  จ านวน  191  คน โดยสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้น 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60-1.00 ค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.98 วิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานโดยการหา
ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมติฐานโดยการทดสอบค่าที ค่าความ
แปรปรวนทางเดียว และการทดสอบครุสคัล-วอลลิส ผลการวิจัยพบว่า ครูโรงเรียนสังกัดส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสิงห์บุรี มีระดับการใช้แท็บเล็ตเพ่ือการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก 
ผลการเปรียบเทียบระดับการใช้แท็บเล็ตเพ่ือการจัดการเรียนรู้เมื่อพิจารณาภาพรวมพบว่า ครูที่มีเพศ 
อายุ ประสบการณ์การสอนโดยใช้แท็บเล็ต และสาขาวิชาที่จบการศึกษาของครูที่แตกต่างกัน มีการใช้
แท็บเล็ตเพ่ือการจัดการเรียนรู้ไม่แตกต่างกัน เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ครูที่มีประสบการณ์สอน
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แตกต่างกัน มีการใช้แท็บเล็ตเพ่ือการจัดการเรียนรู้ด้านการควบคุมก ากับและช่วยเหลือกลุ่มแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับที่ .05 

จอร์แดน โกรซัน (Jordan Golson. 2013) จากการส ารวจของบริษัท ไอดีซี ประเทศ
สหรัฐอเมริกา เกี่ยวกับส่วนแบ่งทางการตลาดของแท็บเล็ตจากการส่งผลิตภัณฑ์แท็บเล็ตทั่วโลกในไตร
มาสที่ 3 ของปี ค.ศ. 2013 พบว่า ส่วนแบ่งการตลาดของแท็บเล็ต ยี่ห้อ Apple มีส่วนแบ่งการตลาด
ลดลงเหลือ 29.60% ลดลงจากไตรมาสที่ 2 ที่มีส่วนแบ่งการตลาด 32.40% และในไตรมาสที่ 3 ของ
ปี ค.ศ. 2012 ที่มีส่วนแบ่งการตลาดถึง 40.20% เนื่องจากมีผลิตภัณฑ์แท็บเล็ตที่ใช้ระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ออกสู่ตลาดเพ่ิมมากขึ้นในราคาที่ถูกกว่าจากทั้งยี่ห้อ Samsung และ Lenovo ส่งผลให้
ส่วนบางทางการตลาดของแท็บเล็ตยี่ห้อ Apple ลดลงมากกว่า 10% ตามรายละเอียดในตารางที่ 2.2 
 
ตารางท่ี 2.2 ส่วนแบ่งทางการตลาดของแท็บเล็ตทั่วโลก 

 
*Shipments in millions 

ที่มา: Golson. 2013  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

  ภาพที่ 2.8 กรอบแนวคิดงานวิจัย 
  

ความต้องการใช้งานด้านการศึกษา 
 

- สืบค้นข้อมลูต่าง ๆ เพื่อสนับสนนุกิจกรรมการ
เรียน เช่น การบ้าน รายงาน วิทยานิพนธ์ เป็นต้น 

- เข้าใช้งานระบบบริหารการศึกษา/งานทะเบียน/
ห้องสมุด 

- ดูสื่อการสอน / บทเรียนออนไลน์ 
- ติดต่อสื่อสารกับเพื่อน/ผูส้อน ประเด็นเกี่ยวกับ

รายงานหรือการบ้าน 

พฤติกรรมการใช้แท็บเล็ต 
 

- สืบค้นข้อมลูต่าง ๆ 

- เชื่อมต่ออินเทอร์เนต็ไร้สาย 

- ติดต่อสื่อสารผา่นอินเทอร์เนต็ อีเมล โซเชียล
เน็ตเวิรค์และการส่งข้อความ 

- อ่านหนังสือหรือนิตยสารผา่น e-Book 

- รับชมรายการทีวี และวีดโิอ 

- ความถี่และสถานท่ีที่ใช้งานแท็บเล็ต 
 

คุณลักษณะของ
นักศึกษา 

 

- ชั้นปีที่ศึกษา 
- สาขาวิชา 

- ประเภทสถาบัน 

   
 


