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งานวิจัย มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษาลักษณะส่วนบุคคลที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคช่ัน  (2) 
ศึกษาถึงพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคช่ันที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคช่ัน (3) ศึกษาถึงอิทธิพลของส่วน
ประสมทางการตลาด ที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคช่ัน  งานวิจัยนี้เป็นการวิจัย เชิงปริมาณ ที่มีรูปแบบของ
การวิจัยเชิงส ารวจ โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูล กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานครที่ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน จ านวน 400 
คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่  ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  สถิติ F  test สถิติไคส
แควร ์ 

 
ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ 20- 23 ส่วนใหญ่ใช้โทรศัพท์ยี่ห้อ 

iPhone โดยซ้ือจากร้านของผู้จัดจ าหน่ายที่ได้รับลิขสิทธ์ิโดยตรง ความถี่ในการใช้แอพพลิเคช่ัน วันละ 1-5 ครั้ง 
ครั้งละ  6-15 นาที ใช้ช่วงก่อนนอน แอพพลิเคช่ันส่วนใหญ่เป็นแบบดาวน์โหลดฟรี กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่
เคยดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันแบบมีค่าใช้จ่าย ส่วนในกลุ่มของผู้เคยดาว์นโหลดแบบมีค่าใช้จ่าย ราคาของ
แอพพลิเคช่ันราคา 30-39 บาท จ านวนแอพพลิเคช่ันที่มีในเครื่อง มากกว่า 15 แอพพลิเคช่ัน ปัจจัยที่มีผลในการ
เลือกใช้แอพพลิเคช่ันมาจากตัวเอง และ เหตุผลที่ตัดสินใจใช้แอพพลิเคช่ันคือเป็นแอพพลิเคช่ันที่อยู่ในความ
นิยม อิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด ในภาพรวมอยู่ในระดับ มาก ลักษณะส่วนบุคคลที่มีผลต่อ
ประเภทของแอพพลิเคช่ัน มีเพียงอย่างเดี่ยว คือ เพศ  ด้านพฤติกรรมในการใช้แอพพลิเคช่ัน ได้แก่ ยี่ห้อของ
โทรศัพท์ สถานที่ซ้ือโทรศัพท์ ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคช่ัน รูปแบบของแอพพลิเคช่ัน  จ านวนของ
แอพพลิเคช่ัน ปัจจัยที่มีผลในการเลือกใช้แอพพลิเคช่ัน และในด้านส่วนประสมทางการตลาด  มีเพียงคุณค่า
ผู้บริโภค  ต้นทุนผู้บริโภค และความสะดวกสบายที่  มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคช่ัน ประเภทของ
แอพพลิเคช่ันที่มีการเลือกใช้มากที่สุด คือ แอพพลิเคช่ันประเภทเกมส์ และ บันเทิง จึงควรมีการพัฒนาให้มาก
ขึ้น  
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     ลายมือชื่อนิสิต  ลายมือชื่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก   



 

 Thanutporn  Jindamaneerot  2013: Factors Affecting the Types of Application on Smart  
Phone of Undergraduate Students in Bangkok Metropolis.  Master of Business Administration, 
Major Field: Business Administration, Faculty of Business Administration.  Thesis Advisor: 
Associate Professor. Preeyanuch  Apibunyopas, Ph.D.  94  pages. 

 
 

The purposes of this research were to study (1) demographical characteristics that affect of types 
application. (2) users behavior that affect types of applications on smart phones. (3) marketing mix that affect 
types of applications on smart phones. This research was quantitative research using survey technique. 
Questionnaire was the tool for collecting data. The sample which was used in this research was 400 
undergraduate students in Bangkok who use smart phone.  The data were analyzed by frequency, percentage, 
average, standard deviation, F test and chi-square. 
 
 The results of the research were as follows: majority of sample was female aged 20-23 years old 
most of them use iPhone. They directly bought from the authorized dealer. The frequency of using 
applications was 1-5 times a day for 6-15 minutes per time during before bed time mostly.  Most of 
applications were free download. The majority of samples have never downloaded was application for free. 
For people who paid to download an application, the price of the application is about 30-39 baht. They use at 
least 15 applications on their smart phones. Factors that affect the selection of an application were themselves 
and rationale of the decision to use an application was the popular or in trend at that time. The overall 
influential of level marketing mix was very high level Demographical characteristics that affect types of 
application was only sex. Behaviors of using the applications were brands of mobile phone, place to buy, time 
of using the application, the format of applications and amount of applications. Marketing mix that affect 
types of application were consumer values, cost of the consumer and convenience. Game and entertainment 
were applications that were selected most which should be developed more. 
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 (ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น)ที่มีผลต่อประเภทของ 
 แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน         47 

 
    19 จ านวนและค่าร้อยละของพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 

 (ช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น)ที่มีผลต่อประเภทของ 
 แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน         48 

 
    20 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 

 (ช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น)ที่มีผลต่อประเภทของ 
 แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน         49 

 
    21 จ านวนและค่าร้อยละของพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 

 (สถานที่ซื้อโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน)ที่มีผลต่อ 
 ประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
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    22 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 

 (สถานที่ซื้อโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน)ที่มีผลต่อ 
 ประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
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(6) 
 

สารบญัตาราง (ต่อ) 
 
ตารางท่ี                        หน้า 

 
 23 จ านวนและค่าร้อยละของพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 
 (รูปแบบของแอพพลิเคชั่น)ที่มีผลต่อประเภทของ 
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    24 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 

 (รูปแบบของแอพพลิเคชั่น)ที่มีผลต่อประเภทของ 
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    25 จ านวนและค่าร้อยละของพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 

 (ราคาของแอพพลิเคชั่น)ที่มีผลต่อประเภทของ 
 แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน         56 

 
    26 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 

 (ราคาของแอพพลิเคชั่น)ที่มีผลต่อประเภทของ 
 แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน         57 

 
    27 จ านวนและค่าร้อยละของพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 

 (จ านวนแอพพลิเคชั่น)ที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่น 
 บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน             58 

 
    28 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 

 (จ านวนแอพพลิเคชั่น)ที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่น 
 บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน              59 

 
   

   



(7) 
 

   สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
ตารางท่ี                        หน้า 
 

29 จ านวนและค่าร้อยละของพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 
 (สิ่งใดที่มีผลในการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น)ที่มีผลต่อประเภทของ 
 แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน         60 

 
   30         ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 

 (สิ่งใดที่มีผลในการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น)ที่มีผลต่อประเภทของ 
 แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน         62 
 

   31 จ านวนและค่าร้อยละของพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 
 (เหตุผลที่ตัดสินใจใช้แอพพลิเคชั่น)ที่มีผลต่อประเภทของ 
 แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน         63 

 
    32         ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 

 (เหตุผลที่ตัดสินใจใช้แอพพลิเคชั่น)ที่มีผลต่อประเภทของ 
 แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน         64 

 
     33  ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านคุณค่าผู้บริโภค มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบน 
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน           65 
 

 
 

   
 
 



(8) 
 

 สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
ตารางท่ี                        หน้า 
 

34  เปรียบเทียบรายคู่ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยอิทธิพล 
ด้านคุณค่าผู้บริโภค ตามประเภทของแอพพลิเคชั่นบน 

 โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน           66 
 

35 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของส่วนประสมทางการตลาด 
ด้านต้นทุนผู้บริโภค มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบน 
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน           68 
 

36 เปรียบเทียบรายคู่ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยอิทธิพล 
ด้านต้นทุนผู้บริโภค ตามประเภทของแอพพลิเคชั่นบน 

 โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน           69 
 

37 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของส่วนประสมทางการตลาด 
ด้านความสะดวกสบาย มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบน 
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน           71 

   
38 เปรียบเทียบรายคู่ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยอิทธิพล 

ด้านความสะดวกสบาย ตามประเภทของแอพพลิเคชั่นบน 
 โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน            72 

   
39 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านการสื่อสาร มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบน 
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน           74 

 
  

 



(9) 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
ตารางท่ี                        หน้า 
 

40 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน                                               75
     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



(10) 
 

สารบัญภาพ 

 
ภาพท่ี                        หน้า 
 
    1            กรอบแนวคิดการวิจัย          20 
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ค าอธิบายสัญลักษณ์ และอักษรย่อ 
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Q1’12  =   ไตรมาสที่ 1 ปี 2012 (มกราคม-มีนาคม) 
Q4’11  =   ไตรมาสที่ 4 ปี 2011 (ตุลาคม-ธันวาคม) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

บทที่ 1 
 

บทน า 
 

ความส าคัญของปัญหา 
 

 ในยุคของข้อมูลข่าวสาร เทคโนโลยีสื่อสารข้อมูลมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วโดยเฉพาะ
การใช้บริการโทรศัพท์มือถือที่มีอัตราการใช้งานเพิ่มสูงมาก จากการรายงานยอดผู้ใช้บริการ
โทรศัพท์มือถือโดยเฉพาะผู้ให้บริการหลักทั้ง 3 รายใหญ่ของประเทศไทยได้แก่ AIS, Dtac และ 
TrueMove พบว่าในไตรมาสสุดท้ายของปี ค.ศ. 2011 นั้นมียอดผู้ใช้งานรวมทั้งสิ้น 75.35 ล้าน
ราย ซึ่งตัวเลขจากการรายงานของกระทรวง ICT ที่มียอดของ TOT และผู้ให้บริการรายอ่ืน เข้า
ไปด้วยนั้นจะมียอดผู้ใช้งานโทรศัพท์มือถืออยู่ที่ 75.5 ล้านรายในปี ค.ศ. 2011 และเมื่อเทียบกับปี 
ค.ศ. 2001 พบว่ายอดผู้ใช้มีเพียง 7.5 ล้านราย นับว่าประเทศไทยมีอัตราการเติบโตของคนใช้งาน
โทรศัพท์มือถือเพิ่มขึ้น 100% (ผลส ารวจจาก Nielsen) เนื่องจากความสะดวกสบายของ
โทรศัพท์มือถือที่ผู้ใช้งานสามารถพกพาติดตัวไปใช้ได้ทุกที่ทุกเวลา มีการออกแบบรูปทรง
แตกต่างกันมากยิ่งขึ้น ท าให้ความต้องการในการใช้โทรศัพท์มือถือมีมากขึ้น และถือเป็น
สิ่งจ าเป็นต่อชีวิตประจ าวันในปัจจุบัน เพราะช่วยให้เกิดความสะดวกสบายและตอบสนองต่อ
การด าเนินชีวิตของผู้ใช้ ดังนั้นบริษัทผู้ผลิตโทรศัพท์มือถือจึงมีการเพิ่มเติมฟังก์ชั่นการใช้งานที่
หลากหลายมากขึ้นไม่ว่าจะเป็น ติดตั้งกล้องดิจิตอล กล้องวิดีโอ เคร่ืองเล่นเพลงดิจิตอล การใช้
งานอินเทอร์เน็ต การติดตั้งโปรแกรมเสริมต่างๆ อีกมากมาย รวมทั้งบริษัทผู้ให้บริการ
โทรศัพท์มือถือได้มีการเสนอบริการเพิ่มเติมนอกเหนือจากการใช้งานโทรศัพท์มือถือเพื่อการ
สนทนาเพียงอย่างเดียว โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้การใช้งานโทรศัพท์มือถือมีประสิทธิภาพมาก
ที่สุด 
 
 ศูนย์วิจัยกสิกรไทย คาดว่า ธุรกิจบริการโทรศัพท์เคลื่อนที่ในปี พ.ศ. 2555 จะมีการเติบโตที่
แข็งแกร่ง โดยมีปัจจัยสนับสนุนหลักจาก ความครอบคลุมของเครือข่ายบริการ 3G ที่มากขึ้น 
ความนิยมในอุปกรณ์เคลื่อนที่อย่างสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต พฤติกรรมผู้บริโภคที่ต้องการ
บริโภคข้อมูลข่าวสารและความบันเทิงที่อยู่ใน ลักษณะมัลติมีเดีย ตลอดจนผู้ให้บริการ
โทรคมนาคมและเจ้าของคอนเทนต์ต่างๆ มุ่งพัฒนาและน าคอนเทนต์ของตนมาสร้างบริการ



2 
 

ใหม่ๆบนเครือข่าย 3G เช่นนิตยสารดิจิทัล ซึ่งเนื้อหาจะมีทั้งภาพและเสียง ทีวีออนไลน์ และเกม
ออนไลน์ เป็นต้น ส่งผลให้บริการเสริมด้านข้อมูลจะยังคงเป็นตัวน าในการเติบโตของตลาด
บริการ โทรศัพท์เคลื่อนที่ในปี พ .ศ. 2555 
 
 จากแนวโน้มดังกล่าวข้างต้น ศูนย์วิจัยกสิกรไทย คาดว่า ในปี พ.ศ. 2555 บริการด้านข้อมูล
จะยังคงเป็นตัวน าในการเติบโตของธุรกิจบริการโทรศัพท์  เคลื่อนที่ โดยคิดเป็นสัดส่วนถึงราว
ร้อยละ 26.2 ของมูลค่าตลาดรวม เพิ่มขึ้นจากร้อยละ 21.1 ในปี พ.ศ. 2554 และมีอัตราเติบโต
ประมาณร้อยละ 33.6 ถึง 38.1 โดยจะมีมูลค่า 46,600 ถึง 48,200 ล้านบาท ในขณะที่บริการด้าน
เสียงจะเติบโตราวร้อยละ 1.3 ถึง 2.8 และผลักดันให้ตลาดบริการโทรศัพท์เคลื่อนที่โดยรวมในปี
พ.ศ. 2555 มีอัตราเติบโตอยู่ที่ร้อยละ 8.1 ถึง 10.3 (ThaiPR.NET) 
 
 ในปี พ .ศ. 2555 คาดการณ์ ว่าตลาดไอซีทีจะมีมูลค่าประมาณ 591,571 ล้านบาท เติบโตขึ้น
ประมาณ 11.2% โดยตลาดคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์มีการเติบโตสูงสุด คือ 20.4% เมื่อเทียบกับปี
พ.ศ. 2554 ที่ผ่านมา ซึ่งคาดว่าอุปกรณ์ที่ผู้บริโภคมีการใช้จ่ายมากที่สุด คือ อุปกรณ์เคลื่อนที่ไร้
สาย ทั้งแท็บเลต และสมาร์ทโฟน (  นายพันธ์ศักดิ์ ศิริรัชตพงษ์ ผู้อ านวยการศูนย์เทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์ และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ) ในภาพรวมการส ารวจตลาดไอซีทีปี พ.ศ. 2554 นั้น มี
มูลค่าประมาณ 531,853 ล้านบาท เพิ่มขึ้นจากปี พ.ศ. 2553 ประมาณร้อยละ 6.3 โดยตลาดสื่อสาร
มีมูลค่าประมาณ 408,846 ล้านบาท รองลงมาคือตลาดคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และ
บริการซอฟต์แวร์ภาพรวมด้านการสื่อสารปี พ .ศ. 2555 นั้นคาดว่าจะมีตัวเลขราว 444,385 ล้าน
บาท เติบโตขึ้นร้อยละ 8.7 โดยปัจจัยสนับสนุนการเติบโตมาจากเทคโนโลยีสื่อสารไร้สาย
ความเร็วสูง  ซึ่งจะกระตุ้นบริการ Non Voice ให้เติบโตขึ้นด้วย นอกจากนี้ยังเป็นผลมาจากการ
เติบโตของอุปกรณ์สมาร์ทโฟน ที่คาดว่าจะมีมูลค่า 37,195 ล้านบาท เติบโตขึ้นร้อยละ 27.7 
ขณะที่ตลาดอุปกรณ์เครือข่ายสื่อสารไร้สายความเร็วสูง จะมีมูลค่า 21,868 ล้านบาท เติบโต ร้อย
ละ 19.5 โดยปีที่ผ่านมามีมูลค่า 18,295 ล้านบาท (หนังสือพิมพ์ฐานเศรษฐกิจฉบับที่ 2,735 29 
เมษายน - 2 พฤษภาคม พ.ศ. 2555 ) 
 
 การส ารวจ ตลาดโทรศัพท์มือถือโลกคร้ังล่าสุด(IHS iSuppli และ Strategy Analytics) 
พบว่าซัมซุง (Samsung) มียอดจัดส่งโทรศัพท์มือถือทั่วโลกมากกว่าโนเกีย (Nokia) แสดงให้เห็น
ว่าไตรมาส 1 ปี  ค.ศ. 2012 คือช่วงเวลาที่ซัมซุงกลายเป็นแชมป์ตลาดโทรศัพท์มือถือโลกอย่าง
เป็นทางการผลการส ารวจคร้ังล่าสุดนี้มาจากบริษัทวิจัย IHS iSuppli และ Strategy Analytics ซึ่ง
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ยืนยันว่าโนเกียตกเป็นรองในตลาดโลก หลังจากอันดับ 1 มาตลอด โดยระบุว่าช่วงเวลาไตรมาส 
1 ปี  ค.ศ. 2012 (มกราคม-มีนาคม) โนเกียสามารถครองตลาดในสัดส่วนร้อยละ 22.50 เท่านัน้ ต่ า
กว่าซัมซุงซึ่งครองส่วนแบ่งตลาดร้อยละ 25.40 

 

ตารางท่ี 1  จ านวนการจัดส่งโทรศัพท์ทั่วโลกในไตรมาส 1 
 

Global Handset Shipments (Millions of Units) Q1’11 Q1'12 

Samsung 68.90 93.50 

Nokia 108.50 82.70 
Apple 18.60 35.10 

Other 160.40 156.70 

Total 356.40 368.00 
ที่มา: IHS iSuppli and Strategy Analytics (2012) 
 

ตารางท่ี 2  อัตราส่วนแบ่งการตลาดของโทรศัพท์ทั่วโลก  
 

Global Handset Vendor Market share % Q1'11 Q1'12 

Samsung 19.30 25.40 

Nokia 30.40 22.50 

Apple 5.20 9.50 
Other 45.00 42.6 

Total 100.00 100.00 
ที่มา: IHS iSuppli and Strategy Analytics (2012) 
 
 ส าหรับตลาดสมาร์ทโฟน ยอดจ าหน่าย iPhone จ านวนมากทั่วโลกท าให้แอปเปิลกลายเป็น
บริษัทที่ครองส่วนแบ่งตลาดมากกว่า 9.5% ของตลาดโลก โดยแอปเปิลเป็นบริษัทที่มีอัตราการ
เติบโตอย่างชัดเจนที่สุด 5% (เทียบจากช่วงเวลา Q4 2011 กับ Q1 2012) 
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ตารางท่ี 3  จ านวนการจัดส่งโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน  
 

Company Q4'11 Q1'12 Q4'11/Q1'12 
  Shipments Shipments Quarterly 
  (Millions) (Millions) Growth 
Apple 37 35 -5.00% 
Samsung 36 32 -11.00% 
Nokia 20 12 -39.00% 
RIM 14 11 -21.00% 
LG 5 4 -19.00% 
ที่มา: HIS iSuppli (2012) 
 
 กระแสสมาร์ทโฟนที่เกิด ขึ้น 2-3 ปีที่ผ่านมา นอกจากจะเปลี่ยนแปลงเร่ืองตัวเคร่ือง
โทรศัพท์ที่ผู้ผลิตต่างน าเทคโนโลยีและ นวัตกรรมล่าสุดมาแข่งขัน อีกสิ่งที่เปลี่ยนแปลงชัดเจน คือ 
การเกิดขึ้นของอุตสาหกรรมแอพพลิเคชั่น ที่แบ่งกันตามแพลตฟอร์ม น าโดยแอปเปิ้ลกับไอโอเอส 
และแอพสโตร์ ตามด้วยแอนดรอยด์และกูเกิลเพลย์สโตร์ ซึ่งถ้านับจ านวนแอพพลิเคชั่นรวมกันทุก 
แพลตฟอร์มแล้ว จ านวนแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนที่มีให้ดาวน์โหลด พุ่งทะลุ 1 ล้าน
แอพพลิเคชั่น แอปเปิ้ลใช้เวลาเพียง 3 ปี ส าหรับยอดดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่น 15,000 ล้านคร้ัง  
สถิติจาก Asymco พบว่าการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นมีกว่า 30 ล้านคร้ังในแต่ละวัน และโดยเฉลี่ย
แล้ว ส าหรับอุปกรณ์ที่ใช้ไอโอเอส ของแอปเปิ้ลจะมียอดดาวน์โหลดอยู่ที่ 60 คร้ังต่อเคร่ืองในแต่ละ
วัน จึงกล่าวได้ว่า ปัจจุบัน แอพพลิเคชั่นเป็นสินค้าดิจิทัลที่ได้รับความนิยมมากที่สุด บริษัทวิจัย 
Canalys ได้ประเมินว่า ภายในสิ้นปี พ.ศ. 2555 มูลค่าตลาดแอพพลิเคชั่นสูงถึง 17,000 ล้านดอลลาร์ 
และจะพุ่งทะลุ 37,000 ล้านดอลลาร์ภายในปี พ.ศ. 2558 ในขณะที่แอปเปิ้ลเองได้เปิดเผยยอดเงินที่
จ่ายให้นักพัฒนา ซึ่งเป็นส่วนแบ่งรายได้จากการขายแอพพลิเคชั่นสูงถึง 3,000 ล้านดอลลาร์ และ
คาดว่าปี พ.ศ. 2557 แอปเปิ้ลจะมีรายได้จากการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่น ที่มากกว่าจากการดาวน์
โหลดเพลง(วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง 2555) 
 
 นางสาวรัตตยา กุลประดิษฐ์ ผู้อ านวยการฝ่ายวิจัย บริษัทซินโนเวล ประเทศไทย จ ากัด 
บริษัทวิจัยระดับโลก เปิดเผยว่า จากผลการวิจัยส ารวจความคิดเห็นของวัยรุ่นอายุ 8-24 ปี ในภูมิภาค
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เอเชีย รวมจ านวน 12,302 คน จาก 11 ประเทศ ประกอบด้วยจีน ฮ่องกง อินเดีย อินโดนีเซีย เกาหลี 
มาเลเซีย ฟิลิปปินส์ สิงคโปร์ ไต้หวัน และไทย  
 
  ใน ช่วงไตรมาส 2 ที่ผ่านมา พบว่า วัยรุ่นเอเชียตั้งแต่พระอาทิตย์ขึ้นจนถึงพระอาทิตย์ตกดิน 
ยังคงใช้ชีวิตอยู่กับโทรศัพท์มือถือ พร้อมท ากิจกรรมต่างๆ ควบคู่กันไป ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวส่งผล
ให้อัตราการครอบครองมือถือของวัยรุ่นมีการปรับตัว สูงขึ้น จากร้อยละ 60 ในปีพ.ศ. 2551 เป็นร้อย
ละ 64 ในปี พ.ศ. 2553  
 
  นอกจากนี ้ผลการส ารวจดังกล่าวยังแสดงให้เห็นอีกว่า วัยรุ่นไทยมีโทรศัพท์มือถือเป็นของ
ตัวเองมากเป็นอันดับ 1 ของภูมิภาค เช่นเดียวกับการพูดคุยผ่านโทรศัพท์มือถือ ซึ่งมีอัตราเฉลี่ยการ
พูดคุยโทรศัพท์อยู่ที่ 1.7 ชั่วโมงต่อวัน ขณะที่อัตราเฉลี่ยของภูมิภาคอยู่ที่ประมาณ 49 นาทีต่อวัน  
 
  พร้อมกัน นี้ยังพบว่า วัยรุ่นไทย ยังใช้บริการต่างๆ จากมือถือเป็นอันดับต้นๆ ของภูมิภาค
เอเชีย โดย ร้อยละ 67 ใช้มือถือไปกับการฟังเพลง สูงกว่าค่าเฉลี่ยของภูมิภาค ซึ่งอยู่ที่ประมาณร้อย
ละ 51 ขณะที่อีกร้อยละ 47 ใช้ไปกับการฟังวิทยุ สูงกว่าค่าเฉลี่ยของภูมิภาคซึ่งอยู่ที่ร้อยละ 23 ใช้มือ
ถือในการถ่ายรูปร้อยละ 65 สูงกว่าค่าเฉลี่ยภูมิภาคซึ่งอยู่ที่ร้อยละ 47 และ 1 ใน 3 ใช้ไปกับการ
บันทึกวีดีโอร้อยละ 32 สูงกว่าค่าเฉลี่ยภูมิภาคซึ่งอยู่ที่ร้อยละ 21 
 
 ดังนั้น ในการวิจัยในคร้ังนี้ มีปัจจัยใดบ้าง ที่มีผลต่อการประเภทของแอพพลิเคชั่นบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟน โดยเฉพาะวัยรุ่นที่เป็นนักศึกษา 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
 1.เพื่อศึกษาถึงลักษณะส่วนบคุคลที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่
ประเภทสมาร์ทโฟน 
 
 2.เพื่อศึกษาถึงพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 
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 3.เพื่อศึกษาถึงส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

 
 การวิจัยเร่ืองปัจจัยที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภท    
สมาร์ทโฟน จะศึกษาเฉพาะผู้ใช้โทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟนที่เป็นนักศึกษาระดับปริญญา
ตรีในมหาวิทยาลัยของรัฐและของเอกชนในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
ประโยชน์ท่ีได้รับ 

  
 ผลการวิจัยท าให้ผู้ให้บริการสามารถน าไปใช้พัฒนาแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ 

ประเภทสมาร์ทโฟนให้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภคให้มากขึ้น                      

                                      

สมมติฐานการวิจัย 

 
 ส าหรับการวิจัยในคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดสมมติฐานในการวิจัย ไว้ดังนี้ 
  
 สมมติฐานที่ 1 ลักษณะส่วนบุคคลที่แตกต่างกัน มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานครที่
แตกต่างกัน 
 
 สมมติฐานที่ 2 พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นที่แตกต่างมีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่น
บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานครที่
แตกต่างกัน 
 
 สมมติฐานที่ 3 อิทธิพลของส่วนประสมทางการตลาดที่แตกต่างกัน มีผลต่อประเภทของ
แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน
กรุงเทพมหานครที่แตกต่างกัน 
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นิยามศัพท์ 
 

ลักษณะส่วนบุคคล หมายถึง เพศ ประเภทของมหาวิทยาลัย 
 

แอพพลิเคชั่น หมายถึง โปรแกรมต่าง ๆ ที่ติดตั้งมากับตัวเคร่ืองโทรศัพท์มือถือรวมถึงที่
ต้องดาวน์โหลดจากผู้ให้บริการ ทั้งที่มีค่าใช้จ่ายและไม่มีค่าใช้จ่าย 
 

สมาร์ทโฟน หมายถึง โทรศัพท์ที่รองรับระบบปฏิบัติการต่าง ๆ ที่ยกเอาคุณสมบัติ PDA 
และคอมพิวเตอร์มาไว้ในโทรศัพท์ ท าให้เพิ่มประสิทธิภาพให้กับโทรศัพท์มือถือของคุณให้
สามารถ ฟังเพลง ดูหนัง เพิ่มโปรแกรมต่าง ๆ ลงไปได้ 
 

ปัจจัย หมายถึง ลักษณะส่วนบุคคล พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น และส่วนประสมทาง
การตลาด 

 
 



 
 

บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

ทฤษฎี แนวคิด  
 
1. แนวคิดและทฤษฎีด้านประชากรศาสตร์ 
 
 ผู้รับสารแต่ละคนจะมีลักษณะที่แตกต่างกันในหลาย  ๆ ด้านโดยเฉพาะลักษณะทาง
ประชากร (Demographic Characteristics) ซึ่งได้แก่ อายุ เพศ การศึกษา และสถานทางเศรษฐกิจและ
สังคม   โดยผู้รับข่าวสารที่มีลักษณะทางประชากรแตกต่างกันจะมีพฤติกรรม ความสนใจ ในการรับ
ข่าวสารแตกต่างกันไปด้วย (ปรมะ สตะเวทิน, 2546) ดังนี ้
 
 1.1 เพศ (Sex)โดยปกติแล้ว  บุคคลจะมีความแตกต่างกันไปทั้งในด้านกายภาพบุคลิกภาพ  
และลักษณะนิสัยใจคอ  ในเร่ืองเพศ  ผู้หญิงกับผู้ชายจะมีความแตกต่างกันในเร่ืองของความคิด  
ค่านิยม และทัศนคติ ทั้งนี้เพราะสังคม และวัฒนธรรมก าหนดบทบาทและกิจกรรมของคนสองเพศ
ไว้ต่างกัน  ผู้หญิงมักเป็นคนที่มีจิตใจอ่อนไหวหรือเจ้าอารมณ์ (Emotional) โอนอ่อนผ่อนตามและ
เป็นแม่บ้าน แม่เรือน นอกจากนี้ผู้หญิงจะถูกชักจูงได้ง่ายกว่าผู้ชาย ลักษณะด้านอ่ืนๆ ได้แก่ ผู้ชายใช้
เหตุผลมากกว่าผู้หญิง และสามารถจดจ าข่าวได้มากกว่าผู้หญิงด้วย แต่ผู้หญิงเป็นเพศที่หยั่งถึงจิตใจ
ของคนได้ดีกว่าผู้ชาย  
 
 1.2 ฐานะทางสังคมและเศรษฐกิจ (Social and Economic Status) หมายถึง อาชีพ รายได้ 
เชื้อชาติ ตลอดจนภูมิหลังของครอบครัว เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อทัศนคติและพฤติกรรมของบุคคล
โดยมีรายงานหลายเร่ืองที่ได้พิสูจน์แล้วว่า ฐานะทางสังคมและเศรษฐกิจนั้นมีอิทธิพลต่อทัศนคติ
และพฤติกรรมของคน 
 
 1.3 ระดับการศึกษา (Education) การศึกษาเป็นตัวแปรที่มีผลต่อพฤติกรรมของบุคคล ดัง
งานวิจัยหลายชิ้นที่ชี้ว่า การศึกษาของบุคคลมีพฤติกรรมการสื่อสารต่างกันไป เช่น บุคคลที่มี
การศึกษาสูงจะสนใจข่าวสาร ไม่ค่อยเชื่ออะไรง่ายๆและมักเปิดรับสื่อสิ่งพิมพ์มาก 
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 ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2538) กล่าวว่า การแบ่งส่วนตลาดตามตัวแปรด้านประชากรศาสตร์ 
ประกอบด้วย เพศ อายุ สถานภาพ ครอบครัว จ านวนสมาชิกในครอบครัว ระดับการศึกษาอาชีพ 
และรายได้ต่อเดือน ลักษณะงานประชากรศาสตร์เป็นลักษณะที่ส าคัญ และสถิติที่วัดได้ของ
ประชากรและช่วยในการก าหนดตลาดเป้าหมาย ในขณะที่ลักษณะด้านจิตวิทยาและสังคม              
วัฒนธรรมช่วยอธิบายถึงความคิดและความรู้สึกของกลุ่มเป้าหมายนั้น  ข้อมูลด้านประชากรจะ
สามารถเข้าถึงและมีประสิทธิผลต่อการก าหนดตลาดเป้าหมายคนที่มีลักษณะประชากรศาสตร์
ต่างกันจะมีลักษณะทางจิตวิทยาต่างกัน  
 
2. การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค  
 
       พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึงพฤติกรรมที่ผู้บริโภคท าการค้นหา การคิด การซื้อ การใช้ การ
ประเมินผลสินค้าและบริการซึ่งคาดว่าจะตอบสนองความต้องการของเขา หรือเป็นขั้นตอนซึ่ง
เกี่ยวกับความคิด ประสบการณ์ การซื้อ การใช้สินค้าและบริการของผู้บริโภคเพื่อตอบสนองความ
ต้องการและความพึงพอใจของเขา หรือหมายถึงการศึกษาถึงพฤติกรรมการตัดสินใจ และการ
กระท าของผู้บริโภคที่เกี่ยวข้องกับการซื้อและการใช้สินค้า นักการตลาดจึงจ าเป็นต้องศึกษาและ
วิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภคด้วยเหตุหลายประการ กล่าวคือ พฤติกรรมของผู้บริโภคมีผลต่อกล
ยุทธ์การตลาดของธุรกิจและมีผลท าให้ธุรกิจประสบความส าเร็จ  ถ้ากลยุทธ์ทางการตลาด 
(Marketing Concept) คือการท าให้ลูกค้าพึงพอใจ ด้วยเหตุนี้เราจึงจ าเป็นต้องศึกษาพฤติกรรม
ผู้บริโภค เพื่อจัดสิ่งกระตุ้นหรือกลยุทธ์การตลาดที่สามารถตอบสนองความพึงพอใจของผู้บริโภค
ได้และการใช้ของผู้บริโภคเพื่อทราบถึงลักษณะความต้องการและพฤติกรรมการซื้อ และการใช้ของ
ผู้บริโภค ค าตอบที่ได้จะช่วยให้นักการตลาดสามารถจัดกลยุทธ์การตลาด (Marketing Strategies) ที่
สามารถตอบสนองความพึงพอใจของผู้บริโภคได้อย่างเหมาะสม ค าถามที่ใช้ในการค้นหาลักษณะ
พฤติกรรมผู้บริโภค คือ 6Ws และ 1H ซึ่งประกอบด้วย Who?, What?, Why?, Who?,When?, 
Where? และ How? เพื่อค้นหาค าตอบ 7 ประการ หรือ 7Os ซึ่งประกอบด้วย Occupants, 
Objects,Objectives, Organizations, Occasions, Outlets และ Operations ดังตารางแสดงการใช้
ค าถาม 7ค าถาม เพื่อหาค าตอบ 7 ประการ เกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภครวมทั้งการใช้กลยุทธ์
การตลาดให้สอดคล้องกับค าตอบเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค (ศิริวรรณ เสรีรัตน์.  2546) 
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ตารางท่ี 4  ค าถาม 7 ค าถาม เพื่อหาค าตอบ 7 ประการเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค  
 

ค าถาม (6Ws และ 1H) ค าตอบที่ต้องการทราบ (7 Os) กลยุทธ์การตลาดท่ีเกี่ยวข้อง 

1. ใครอยู่ในตลาด ลักษณะกลุ่มเป้าหมาย ทางด้าน กลยุทธ์การตลาด (4Ps) 
เป้าหมาย 1. ประชากรศาสตร์ ประกอบด้วย ผลิตภัณฑ์ 

 2. ภูมิศาสตร์ ราคา การจัดจ าหน่าย 

 3. จิตวิทยา  การส่งเสริมการตลาดที่ 

  4. พฤติกรรมศาสตร์ เหมาะสม และ สามารถสนอง 
    ความพึงพอใจของ 

    กลุ่มเป้าหมายได้ 

2. ผู้บริโภคซื้ออะไร สิ่งที่ผู้บริโภคต้องการซื้อ กลยุทธ์ด้านผลิตภัณฑ์ 

 สิ่งที่ผู้บริโภคต้องการจากผลิตภัณฑ์ ประกอบด้วย  
 ก็คือต้องการคุณสมบัติหรือ 1. ผลิตภัณฑ์หลัก 

 องค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ และ 2. รูปลักษณ์ผลิตภัณฑ์ ได้แก่ 

  ความแตกต่างที่เหนือกว่าคู่แข่งขัน การบรรจุภัณฑ์ ตราสินค้า 

   รูปแบบ บริการ คุณภาพ 
    ลักษณะ นวัตกรรม 

    3. ผลิตภัณฑ์ควบ 

    4. ผลิตภัณฑ์ที่คาดหวัง 

    5. ศักยภาพผลิตภัณฑ์ 
    ความแตกต่างทางการแข่งขัน 

3 ท าไมผู้บริโภคจึงซื้อ วัตถุประสงค์ในการซื้อ กลยุทธ์ที่ใช้มากคือ 

 ผู้บริโภคซื้อสินค้าเพื่อสนอง 1. กลยุทธ์ด้านผลิตภัณฑ์ 

 ความต้องการของเขาด้านร่างกาย 2. กลยุทธ์การส่งเสริมการตลาด 

 และด้านจิตวิทยา ซึ่งต้องศึกษาถึง ประกอบด้วยกลยุทธ์การโฆษณา 

  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม การขายโดยใช้พนักงานขาย การ 

  การซื้อคือ 1. ปัจจัยเฉพาะบุคคล ส่งเสริมการขาย ประชาสัมพันธ์ 

  2. ปัจจัยทางสังคมและวัฒนธรรม 3.กลยุทธ์ด้านราคา 
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ตารางท่ี 4  (ต่อ) 
 

ค าถาม (6Ws และ 1H) ค าตอบที่ต้องการทราบ (7 Os) กลยุทธ์การตลาดท่ีเกี่ยวข้อง 

    4. กลยุทธ์ด้านช่องทางการ 

    จัดจ าหน่าย 

4.ใครมีส่วนรวมใน บทบาทของกลุ่มต่าง ๆ มีอิทธิพลใน กลยุทธ์ที่ใช้มากคือ การโฆษณา 
การตัดสินใจซื้อ การตัดสินใจซึ่งประกอบด้วย และ กลยุทธก์ารส่งเสริม 

 1. ผู้ริเร่ิม การตลาด 

 2. ผู้มีอิทธิพล โดยใช้กลุ่มอิทธิพล 

 3. ผู้ตัดสินใจซื้อ  
  4. ผู้ซื้อ   

  5. ผู้ใช้   

5. ผู้บริโภคซื้อเมื่อใด โอกาสในการซื้อ เช่า ช่วงเดือนใด กลยุทธ์ที่ใช้มากคือ กลยุทธ์การ 

 ของปี หรือ ช่วงฤดูใดของปี ช่วงวันใด ส่งเสริมการตลาด เช่น ท าการ 
 ของเดือน ช่วงเวลาใดของโอกาสพิเศษ ส่งเสริมการตลาดเมื่อใดจึงจะ 

 หรือ เทศกาลวันส าคัญต่าง ๆ  สอดคล้องกับโอกาสในการซื้อ. 

6. ผู้บริโภคซื้อที่ไหน ช่องทางหรือแหล่งที่ผู้บริโภค กลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่าย 

 ไปท าการซื้อ เช่น ห้างสรรพสินค้า บริษัทน าผลิตภัณฑ์สู่ตลาด 
 ซุปเปอร์มาร์เก็ต ร้านขายของช า เป้าหมาย โดยพิจารณาว่าจะผ่าน 

 บางล าพู พาหุรัด สยามสแควร์ ฯลฯ คนกลางอย่างไร 

7. ผู้บริโภคซื้ออย่างไร ขั้นตอนในการตัดสินใจซื้อ  กลยุทธ์ที่ใชก้ันมากคือ  

 ประกอบด้วย กลยุทธ์การส่งเสริมการตลาด 
 1. การรับรู้ปัญหา ประกอบด้วยการโฆษณา 

 2. การค้นหาข้อมูล การขายโดยใช้พนักงานขาย 

  3. การประเมินผลทางการเลือก การส่งเสริมการขาย การให้ข่าว 

  4. การตัดสินใจซื้อ และการประชาสัมพันธ์  
 5. ความรู้สึกหลังการซื้อ การตลาดทางตรง 
ที่มา: ธงชัย  สันติวงษ์ (2540: 107) 
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3. ทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด  
 
 ในปัจจุบันในยุคของการตลาดที่มุ่ ง เน้นลูกค้านั้นจะเปลี่ ยนกระบวนการใหม่คือ
องค์ประกอบทุกอย่างนั้นให้เร่ิมต้นจากลูกค้าเป็นหลักโดยเร่ิมตั้งแต่การออกแบบตลอดจน
ตอบสนองในมุมมองของลูกค้า อันได้แก่ 4Cs : Customer  Solution,  Customer  Cost,  
Convenience  และ  Communication (Don E. Schultz แปลโดย ชื่นจิตต์  แจ้งเจนกิจ, 2544) 
 
 3.1 Customer  Value ผู้ผลิตสินค้าต้องเรียนรู้ถึงความต้องการของผู้บริโภค  โดยการพัฒนา
สินค้าให้ตรงกับความต้องการ  เพื่อให้สินค้านั้นๆ  สามารถเอ้ือประโยชน์หรือแก้ปัญหาให้แก่ลูกค้า  
และที่ส าคัญยิ่งคือการน าเสนอคุณภาพที่ดีแก่ลูกค้า  โดยอาจเสนอสินค้าหรือบริการที่มีคุณภาพตรง
หรือสูงกว่าความคาดหวังของลูกค้า เนื่องจากผู้บริโภคในปัจจุบันเรียนรู้ที่จะเลือกบริโภคสินค้า  
หลายๆ  องค์กรอาจมุ่งการตอบสนองสินค้าหรือบริการให้ตรงจุดและชัดเจนยิ่งขึ้นด้วย  กลยุทธ์ที่
เรียกว่า  Mass Customization โดยเสนอสินค้าและบริการเพื่อลูกค้าเฉพาะรายในราคาที่เหมาะสม 
พร้อมการบริการพิเศษที่ตรงใจลูกค้าแต่ละบุคคล ขณะเดียวกันก็สามารถตอบสนองลูกค้าในวง
กว้าง เพื่อสร้างความพึงพอใจได้อย่างทั่วถึง ดังนั้นกลยุทธ์นี้จึงจ าเป็นต้องใช้การจัดการระบบ
ฐานข้อมูลที่ดีพร้อมกับเทคโนโลยีที่ทันสมัย  เพื่อสนับสนุนการออกแบบผลิตภัณฑ์และการ
ตอบสนองลูกค้าอย่างรวดเร็ว 
 
 3.2 Customer  Cost เป็นการตั้งราคาโดยการพิจารณาถึงต้นทุนของผู้บริโภคมากกว่า 
ต้นทุนการผลิต โดยพิจารณาว่า ก่อนที่ผู้บริโภคจะจ่ายเงินซื้อสินค้าชิ้นนั้น ผู้บริโภคต้องมีค่าใช้จ่าย
อะไรมาก่อนหรือไม่ เช่น ค่าใช้จ่ายในเร่ืองการเดินทาง ค่าจอดรถ ค่าเสียเวลา  เป็นต้น ถ้าผู้บริโภค
รู้สึกคุ้มค่ากับต้นทุนที่ใช้จ่ายออกไป ผู้บริโภคก็เลือกซื้อสินค้านั้น 
 
 3.3 Convenience ผู้ผลิตต้องพยายามส่งมอบสินค้าหรือน าเสนอการบริการ  ณ  สถานที่และ
เวลาที่เหมาะสม  ในปัจจุบันธุรกิจมีการด าเนินการโดยเชื่อมต่อด้วยระบบคอมพิวเตอร์ระหว่าง
สมาชิก  เพื่อเอ้ือประโยชน์ในการติดต่อและการสั่งซื้อ  ซึ่งสามารถตรวจสอบระดับและการ
ไหลเวียนของวัตถุดิบและสินค้าคงคลังได้ในทุกขั้นตอน  ในส่วนร้านค้าปลีกเองก็สามารถสั่งซื้อ
สินค้าได้ในทุกเวลาที่ต้องการและสามารถเปลี่ยนแปลงข้อมูลการสั่งซื้อได้ทันท่วงที  อีกทั้งเติมเต็ม
สินค้าบนหิ้งได้ตลอดเวลาไม่เกิดการขาดช่วงและไม่ต้องมีการสต๊อคสินค้าไว้มากเกินความจ าเป็น  
ทั้งนี้  เนื่องจากการจัดการระบบการสั่งซื้อและการจัดส่งสินค้าอย่างมีประสิทธิภาพ  และส่งผลต่อ



13 
 

การลดต้นทุนทั้งระบบนั่นเอง  อันจะเกิดผลดีคืนกลับให้ผู้บริโภค  ขณะเดียวกันการกระจายสินค้า
ควรค านึงถึงข้อเท็จจริงว่าผู้บริโภคในปัจจุบันต้องการจะซื้อหาสินค้าด้วยความง่ายและ
สะดวกสบายไม่ยุ่งยาก  ณ  เวลาใดก็ได้ที่ต้องการ  จึงเกิดธุรกิจประเภทร้านสะดวกซื้อ  ที่เปิดตลอด  
24  ชั่วโมง  ในปัจจุบันยังมีการใช้เทคโนโลยีเพื่อเสริมสร้างคุณค่าในจุดน้ี   
 
 3.4 Communication การมีกิจกรรมเพื่อการส่งเสริมการตลาด  อันได้แก่  การใช้พนักงาน
ขาย  การบริการสนับสนุน  การโฆษณา  และการประชาสัมพันธ์  ล้วนแต่เป็นการเพิ่มการรับรู้แก่
ผู้บริโภค  เกี่ยวกับคุณประโยชน์ของสินค้า  และข้อมูลอ่ืนๆ  ที่องค์กรต้องการสื่อสารด้วย
ข้อเท็จจริงที่ถูกต้อง  องค์กรพึงต้องระมัดระวังการให้สัญญาแก่ผู้บริโภคที่เกินจริง  อันจะก่อให้เกิด
ความเข้าใจผิด  หรือเกิดความคาดหวังที่สูงและองค์กรต้องหลีกเลี่ยงการสร้างแรงกดดันกับลูกค้า  
เช่น  กรณีการใช้พนักงานขาย  ซึ่งพยายามขายสินค้าในลักษณะเชิงลุกอย่างมากต่อลูกค้า  ตรงกัน
ข้ามองค์กรควรแปรเป็นกิจกรรมส่งเสริมการตลาดเพื่อเสริมสร้างคุณค่าและให้เกิดความมั่นใจแก่
ลูกค้า  เช่น  การเสนอคุณประโยชน์หรือการขายในลักษณะเชิงเป็นการปรึกษาแก่ลูกค้า  ตลอดจน
การบริการหลังการขายอย่างต่อเนื่อง  หรือจัดตั้งฝ่ายลูกค้าสัมพันธ์เพื่อแก้ไขปัญหาของลูกค้าอย่าง
ทันท่วงที  เป็นต้น  นอกเหนือจากเคร่ืองมือสื่อสารและการส่งเสริมการตลาดแบบเดิมๆ  แล้ว   
องค์กรยังสามารถสร้างคุณค่าด้วยเคร่ืองมือการสื่อสารยุคใหม่  อันได้แก่  การใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อสื่อ
ข่าวสารกับกลุ่มลูกค้าเป้าหมายโดยตรงในวงกว้าง  และเป็นช่องทางที่ลูกค้าป้อนข้อมูลทั้งเชิงบวก
และเชิงลบกลับสู่องค์กรได้อย่างรวดเร็ว 
 
4. หมวดหมู่ของแอพพลิเคชั่น 
 
 ระบบปฎิบัติการ ios จะมีแอพพลิเคชั่นให้เลือกดาวน์โหลดทั้งสิ้น 22 หมวดหมู่ ที่รองรับ
ทุกการใช้งานตามความต้องการของแต่ละบุคคล (ธนัชสร  จิตต์เนื่อง,  2555) คือ  
 1) หนังสือ 
 2) ธุรกิจ 
 3) แคตตาล็อค 
 4) การศึกษา 
 5) ความบันเทิง 
 6) การเงิน 
 7) เกมส์ 
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 8) สุขภาพและฟิตเนส 
 9) วิถีชีวิต 
 10) การแพทย์ 
 11) ดนตรี 
 12) การน าทาง 
 13) ข่าว 
 14) Newsstand 
 15) รูปและวิดีโอ 
 16) ผลิตภาพ 
 17) อ้างอิง 
 18) เครือข่ายสังคม 
 19) กีฬา 
 20) การเดินทาง 
 21) เคร่ืองมืออ านวยความสะดวก 
 22) สภาพอากาศ 
 
 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จะมีแอพพลิเคชั่นให้เลือกดาวน์โหลดทั้งสิ้น 27 หมวดหมู่ ที่
รองรับทุกการใช้งานตามความต้องการของแต่ละบุคคล คือ (Android,  2012) 
  1) การก าหนดค่าส่วนบุคคล 
        2) การขนส่ง 
 3) การถ่ายภาพ 
 4) การศึกษา 
 5) การสื่อสาร 
 6) การเงิน 
 7) การเดินทางและท้องถิ่น 
 8) การแพทย์ 
 9) การ์ตูน 
 10) กีฬา 
 11) ข่าวสารและนิตยสาร 
 12) ช็อปปิ้ง 

https://play.google.com/store/apps/category/PERSONALIZATION?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/TRANSPORTATION?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/PHOTOGRAPHY?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/EDUCATION?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/COMMUNICATION?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/FINANCE?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/TRAVEL_AND_LOCAL?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/MEDICAL?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/COMICS?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/SPORTS?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/NEWS_AND_MAGAZINES?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/SHOPPING?feature=category-nav
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 13) ธุรกิจ 
 14) บันเทิง 
 15) ประสิทธิภาพการผลิต 
 16) พยากรณ์อากาศ 
 17) วอลเปเปอร์ภาพเคลื่อนไหว 
 18) วิดเจ็ต 
 19) สังคม 
 20) สื่อและวิดีโอ 
 21) สุขภาพและการออกก าลังกาย 
 22) หนังสือและข้อมูลอ้างอิง 
 23) เคร่ืองมือ 
 24) เพลงและเสียง 
 25) ไลบรารีและการสาธิต 
 26) ไลฟ์สไตล์ 
 27) เกมส์ 
 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้มีการรวมแอพลพลิเคชั่นและจัดหมวดหมู่ของแอพพลิเคชั่นออกเป็น 
12 หมวดดังนี ้
 1) ธุรกิจ   
 2) ท่องเที่ยว  

3) กีฬา  
4) สังคม  
5) ข่าว    
6) รูปแบบการด าเนินชีวิต  
7) เกมส์   
8) บันเทิง  
9) การศึกษา 
10) ครอบครัวและเด็ก  

 11) ดนตรี  
 12) อ่ืน ๆ  

https://play.google.com/store/apps/category/BUSINESS?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/ENTERTAINMENT?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/PRODUCTIVITY?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/WEATHER?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/APP_WALLPAPER?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/APP_WIDGETS?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/SOCIAL?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/MEDIA_AND_VIDEO?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/HEALTH_AND_FITNESS?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/BOOKS_AND_REFERENCE?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/TOOLS?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/MUSIC_AND_AUDIO?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/LIBRARIES_AND_DEMO?feature=category-nav
https://play.google.com/store/apps/category/LIFESTYLE?feature=category-nav
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
 ผู้วิจัยได้รวบรวมงานวิจัยที่ เกี่ ยวข้องกับปัจจัยที่มีผลต่อการใช้แอพพลิ เคชั่นบน
โทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟน พบว่า มีงานวิจัยทั้งภายในประเทศไทยและต่างประเทศที่
เกี่ยวข้อง ดังที่จะกล่าวต่อไปนี้ 
 

นุชจรินทร์ ศรีสุวรรณ์ (2553) ได้ท าการศึกษาเร่ือง พฤติกรรมการใช้งานและปัจจัยที่มีผล
ในการเลือกใช้แอพพลีเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟน กรณีศีกษา : นักศึกษามหาวิทยาลัย
ธุรกิจบัณฑิตย์ โดยท าการศึกษาถึง พฤติกรรมการเลือกซื้อ และเลือกใช้  แอพพลิเคชั่นใน
โทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟน  และ วาสนา โตเจริญ (2552) ที่ท าการศึกษาในเร่ืองของ ปัจจัยที่มีผล
ต่อพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร ซึ่งผลของการศึกษาของ ทั้ง 2 
ท่าน นั้นมีความสอดคล้องกัน คือ มีระยะเวลาในการใช้งานโทรศัพท์ 1-3 ชั่วโมง โดยมีค่าใช้จ่ายใน
การใช้โทรศัพท์โดยเฉลี่ยต่อเดือน 500 – 1,000 บาท ยี่ห้อโทรศัพท์ท่ีนิยมใช้งานคือ Nokia 
ระบบปฏิบัติการที่นิยมใช้คือ Symbion OS และความถี่ในการใช้งานโทรศัพท์เคลื่อนที่ 2 คร้ังต่อวัน 
ส่วนมากให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นให้ตรงต่อความต้องการ และต้องการความ
สะดวกในการใช้งานแอพพลิเคชั่น ที่สามารถใช้งานได้ทุกที่ ทุกเวลา จะเห็นได้ว่าพฤติกรรมการใช้
โทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟน และ พฤติกรรมการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ มีลักษณะพฤติกรรมที่
คล้ายกัน 

 
ชวลิต ฤทธีตานนท์ (2550) ได้ท าการศึกษาเร่ือง ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจใช้บริการ

เสริมบนโทรศัพท์มือถือของลูกค้าของบริษัท แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส จ ากัด(มหาชน) ในอ าเภอ
เมืองเชียงใหม่ และ ชวัลพัชร ดิฐศิระพงศ์ (2551) ได้ท าการศึกษาเร่ือง ปัจจัยที่มีต่อการใช้บริการ
เสริมบนโทรศัพท์มือถือของนักศึกษามหาวิทยาลัยรามค าแหง โดยทั้ง 2 ท่าน ท าการศึกษาถึง ปัจจัย
ส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลที่มีผลต่อการตัดสินใจใช้บริการเสริมบนโทรศัพท์มือถือ ซึ่ง
ผลของการศึกษามีความสอดคล้องกันในเร่ืองของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีความส าคัญ
มาก คือ ด้านกระบวนการให้บริการ ด้านผลิตภัณฑ์และบริการ ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย ด้าน
ราคา และด้านบุคลากร ตามล าดับ และ วิเศษพรรณ เลาหวนิช (2553) ได้ท าการศึกษาเร่ือง ทัศนคติ
และความพึงพอใจที่มีผลต่อความภักดีต่อตราสินค้าของโทรศัพท์มือถือไอโฟน ในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยท าการศึกษาถึงความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติ ความพึงพอจโดยเลือกใช้หลัก
ส่วนประสมทางการตลาด มาเป็นปัจจัยในการวัดความพึงพอใจเหมือนกับ 2 ท่านที่กล่าวมา แต่ใน
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การศึกษาในคร้ังนี้ใช้เร่ืองของความภักดีต่อตราสินค้า เข้ามาศึกษาถึงปัจจัยด้านต่าง ๆ ที่มีผลต่อ
ระดับความภักดีต่อตราสินค้าตลาดจนพฤติกรรมการเลือกซื้อโทรศัพท์มือถือไอโฟนของผู้บริโภค
ด้วย 

 
Susan and Crispin (2007) ศึกษาเร่ือง Young People and their Emergent Communication 

Technologies เป็นการศึกษาเกี่ยวกับ เทคโนโยลีการสื่อสารมีอิทธิพลต่อการเลือกใช้โทรศัพท์มือถือ
ของกลุ่มวัยรุ่น นอกจากนี้ยังกล่าวว่า โทรศัพท์มือถือไม่ใช้เพียงอุปกรณ์เพื่อการสื่อสารเท่านั้น แต่ยัง
เป็นเคร่ืองมือหรืออุปกรณ์ที่สามารถสะท้อนให้เห็นถึงสถานภาพทางเศรษฐกิจและถึงความเป็น
ลักษณะของบุคคล โดยดูได้จากการเลือกสีของโทรศัพท์มือถือ การใช้เสียงเพลงเรียกเข้าหรือการใช้
จอโทรศัพท์มือถือ 

 
Frost and Sullivan (2010) ได้ศึกษาเร่ือง 2010 Asia-Pacific Mobile Device & Smartphone 

Outlook พบว่า การใช้งานข้อมูลบนโทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟนมี มูลค่าถึง 3.8 ล้านเหรียญล้าน
ดอลลาร์สรอ ภายในปี 2558 ส าหรับประเทศในภูมิภาคเอเชีย แปซิฟิก (รวมทั้งญ่ีปุ่น) จากปีค.ส. 
2009 มี 1.3 พันล้านดอลลาร์สรอ. แม้ว่ายอดขายของสมาร์ทโฟนจะเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว แต่ยังมี
ปัจจัยอีกหลายอย่างที่เป็นตัวขัดขวางการเติบโตของยอดขายดังกล่าว คือ ร้อยละ 80 ของตลาดผู้ใช้
โทรศัพท์เคลื่อนที่ในภูมิภาคเอเชียเป็นแบบพรีเพด และบางประเทศจ านวนผู้ใช้แบบพรีเพดมีสูงสุด
ถึง ร้อยละ 97 ดังนั้นการใช้งานบางอย่างที่รองรับเฉพาะระบบโพสต์เพดจึงแทบจะเป็นไปไม่ได้ 

 
นอกจากนี้ ยังมีปัจจัยอ่ืน ๆ อีกอย่างเช่น การขาดแคลนของระบบwifi สารธารณะอีกด้วย

และสาเหตุอีกประการหนึ่ งที่ท าให้ยอกขายของสมาร์ทโฟนมีความส าคัญต่อผู้จ าหน่าย
โทรศัพท์เคลื่อนที่เน่ืองจากยอดขายที่ซบเซาของตลาดทั้งหมด 

 
จากการทบทวนทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สามารถเขียนกรอบแนวคิดได้ดังน้ี 
 
ลักษณะส่วนบุคคล  
1. เพศ เพื่อศึกษาในเร่ืองของ เพศที่แตกต่างกันมีการใช้ประเภทแอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน 
2. ประเภทของมหาวิทยาลัย เพื่อศึกษาถึง การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นของนักศึกษาที่ศึกษาใน

มหาวิทยาลัยของรัฐบาล และ มหาวิทยาลัยของเอกชน มีการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน 
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พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 
 
1. ยี่ห้อของโทรศัพท์ เพื่อศึกษาถึงสิ่งที่ผู้บริโภคซื้อ 
2. สถานที่ในการซื้อโทรศัทพ์เคลื่อน เพื่อศึกษาถึงช่องทางหรือแหล่งที่ผู้บริโภคไปท าการ

ซื้อ             
3. ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น ระยะเวลาในการใช้ และช่วงเวลาในการใช้ เพื่อศึกษาถึง

ช่วงเวลาที่ผู้บริโภคใช้แอพพลิเคชั่น           
4. ราคาของแอพพลิเคชั่น และ จ านวนแอพพลิเคชั่น เพื่อศึกษาถึง  
5. รูปแบบของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนเป็นแบบใด เพื่อ

ศึกษาถึงรูปแบบในการซื้อแอพพลิเคชั่นของผู้บริโภค 
6. สิ่งใดที่มีผลในการเลือกใช้แอพพลิชั่น เพื่อศึกษา สิ่งที่มีส่วนร่วมในการตัดสินใจใช้

แอพพลิเคชั่น 
7. เหตุผลที่ตัดสินใจใช้แอพพลิเคชั่น เพื่อศึกษาถึงวัตถุประสงค์ในการใช้แอพพลิเคชั่น 
 
ส่วนประสมทางการตลาด 
 
1. ด้านคุณค่าผู้บริโภค ค าถามเกี่ยวกับประสิทธิภาพของการใช้งาน ความหลายหลายของ

แอพพลิเคชั่น และ สามารถใช้งานได้ทุกที่ เพื่อศึกษาถึงแอพพลิชั่นนั้นตรงกับความต้องการของ
ผู้บริโภคมากน้อยเพียงใด 

 
2. ด้านต้นทุนผู้บริโภค  ค าถามเกี่ยวกับราคาคุ้มค่ากับคุณภาพของแอพพลิเคชั่น และ ความ

หลากหลายของระดับราคา เพื่อศึกษาถึงต้นทุนที่ผู้บริโภคเสียไปนั้นมีความคุ้มค่ากับแอพพลิเคชั่น
หรือไม่ 

 
3. ด้านความสะดวกสบาย ค าถามเกี่ยวกับ สามารถหาซื้อและดาวน์โหลดได้ง่าย และ 

สามารถติดต้ังได้ด้วยตัวเอง เพื่อศึกษาถึงความสะดวกในการในการติดตั้งแอพพลิเคชั่นมีผลต่อการ
ประเภทของแอพพลิเคชั่นหรือไม่ 
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4.  ด้านการติดต่อสื่อสาร ค าถามเกี่ยวกับ สื่อโฆษณามีผลต่อการเลือกใช้งานแอพพลิเคชั่น 
และ การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นสะท้อนถึงฐานะทางสังคม เพื่อศึกษาถึงการสื่อสารในการใช้
แอพพลิเคชั่นมีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นหรือไม่ 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 

ตัวแปรอิสระ        ตัวแปรตาม 
 
    
ลักษณะส่วนบุคคล 
คือ เพศ ประเภทมหาวิทยาลัย 
   
 
 
 
พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นบน      
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน                    
คือ ยี่ห้อของโทรศัพท์   
สถานที่ในการซื้อโทรศัทพ์เคลื่อน                                                              ประเภทของ 
ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น    แอพพลิเคชั่นบน 
ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น     โทรศัพท์เคลื่อนที่ 
ช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น    ประเภทสมาร์ทโฟน 
รูปแบบของแอพพลิเคชั่น        
ราคาของแอพพลิเคชั่น  
จ านวนของแอพพลิเคชั่น 
สิ่งใดที่มีผลในการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น  
เหตุผลที่ตัดสินใจใช้แอพพลิเคชั่น 
 
 
 
ส่วนประสมทางการตลาด 4C  คือ           
 คุณค่าผู้บริโภค , ต้นทุนของผู้บริโภค 
ความสะดวกสบาย , การสื่อสาร  

 



 

 

บทที่ 3 
 

วิธีการวจิัย 
 

วิธีการเก็บข้อมูล 
 

ประชากร และตัวอย่าง 
 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ นักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครทั้งมหาวิทยาลัย
ของรัฐและเอกชนที่ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน โดยก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง
จากการประมาณค่าสัดส่วนของประชากร ในกรณีที่ประชากรมีจ านวนมาก และไม่ทราบจ านวน
ของนักศึกษาที่ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน ในเขตกรุงเทพมหานคร ดังนั้นผู้วิจัยจึง
ก าหนดตัวอย่างโดยการใช้สูตร W.G.  (ยุทธ ไกยวรรณ์,  2551) ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% 
 

n = Z2p(1-p) 
e2 

 
เมื่อ n แทน จ านวนตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา 
 p แทน สัดส่วนนักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร (p = 0.5) 
 Z แทน ค่าสถิติที่ระดับความเชื่อมั่นที่ก าหนดไว้                                                         
 (ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 คือ Z = 1.96) 
 e แทน ค่าความคาดเคลื่อนจากการสุ่มตัวอย่าง (e=0.05) 
 
โดยค่า P ต้องก าหนดต่ ากว่า 50 % ขนาดของกลุ่มตัวอย่างจึงอยู่ในระดับที่เชื่อถือได้  
(ธานินทร์ ศิลป์จารุ,  2550: 48)  
 
ดังนั้นสามารถค านวณขนาดของกลุ่มตัวอย่างได้ดังนี้ 
 

n = (1.96)2(0.5)(1-0.5) 
(0.05)2
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                 = 384.16 
ในการวิจัยครั้งนี้ได้ใช้จ านวนตัวอย่าง 400 ตัวอย่าง 
ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multistage Sampling) ซึ่งมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 
 ขั้นที่ 1 เลือกมหาวิทยาลัยของรัฐและของเอกชนในเขตกรุงเทพฯ โดยพิจารณาจากการจัด
อันดับมหาวิทยาลัยชั้นน าที่มีชื่อเสียง (นิตยสารไทม์: Higher Education Supplement) จ านวน 18 
มหาวิทยาลัย จากทั้งสิ้น 57 มหาวิทยาลัย ดังนี้ 
 

1. จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2. มหาวิทยาลัยมหิดล 
3. มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
4. มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
5. สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
6. มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
7. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
8. มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 
9. มหาวิทยาลัยศิลปากร 
10. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
11. สถาบันบัณฑิตพัฒนาบริหารศาสตร์ (นิด้า) 
12. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล (วิทยาเขตในกรุงเทพมหานครฯ) 
13. มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย 
14. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีมหานคร 
15. มหาวิทยาลัยรังสิต 
16. มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
17. มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์  
18. มหาวิทยาลัยศรีปทุม 

 
 ขั้นที่ 2. เลือก มหาวิทยาลัย จาก 18 แห่ง เป็นมหาวิทยาลัยของรัฐและของเอกชน 3 อันดับ
แรก ที่มีวิทยาเขตหลักอยู่ใน กรุงเทพหมานคร ดังนี้  มหาวิทยาลัยของรัฐ 3แห่ง ได้แก่ จุฬาลงกรณ์

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%AC%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%92
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%AA%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%8D
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%88%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B7%E0%B8%AD
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%AB%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%9B%E0%B8%97%E0%B8%B8%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%AC%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2
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มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหิดล และ มหาวิทยาลัยของเอกชน 3 แห่ง 
ได้แก่ มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย มหาวิทยาเทคโนโลยีมหานคร มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต  
 
 ขั้นที่ 3. สุ่มตัวอย่างนักศึกษา มหาวิทยาลัยเอกชน 200 คน และ มหาวิทยาลัยของรัฐ 200 
คน ให้ได้ขนาดตัวอย่าง 400 คน 
  
ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
 
 ตัวแปรอิสระ  
 
 1. ลักษณะส่วนบุคคล 
 
  - เพศ 
  -  ประเภทของมหาวิทยาลัย 
 
 2. พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 
 
  - ยี่ห้อโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 
  - ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น 
  - ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น 
  - ช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น 
  - รูปแบบของแอพพลิเคชั่น 
  - ราคาของแอพพลิเคชั่น 
  - ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการใช้แอพพลิเคชั่น 
  - เหตุผลที่ตัดสินใจใช้แอพพลิเคชั่น 
 
 
 
 
 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%AC%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%AB%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%95
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B8%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%9E
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 3. ส่วนประสมทางการตลาด 
 
  - ด้านคุณค่าผู้บริโภค 
  - ด้านต้นทุนต่อผู้บริโภค 
  - ด้านความสะดวกสบาย 
  - ด้านการสื่อสาร 
 
 ตัวแปรตาม  
  
 - ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
 
เครื่องมือท่ีใช้เก็บรวบรวมข้อมูล 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิได้จากการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยใช้
แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล แบบสอบถามมีลักษณะเป็นค าถามปลายปิด 
(Close-end Questionnaire) ซึ่งแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 5 ส่วน ดังนี้ 
 
 ส่วนที่ 1 เป็นข้อมูลลักษณะสว่นบุคคล เป็นค าถามเกี่ยวกับ เพศ ประเภทของมหาวิทยาลัย 
 
 ส่วนที่ 2 เป็นค าถามเกี่ยวกับ พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภท
สมาร์ทโฟน ได้แก่ ยี่ห้อของโทรศัพท์ ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น ช่วงเวลาในการใช้
แอพพลิเคชั่น รูปแบบของแอพพลิเคชั่น ราคาของแอพพลิเคชั่น ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการใช้
แอพพลิเคชั่น เป็นต้น 
 
 ส่วนที่ 3 ระดับความส าคัญของส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อการใช้แอพพลิเคชั่นบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน ได้แก่ 4Cs : คุณค่าผู้บริโภค (Customer Value) , ต้นทุนของ
ผู้บริโภค (Customer Cost), ความสะดวกสบาย (Convenience) , การสื่อสาร (Communication)   
 
 ส่วนที่ 4 เป็นค าถามเกี่ยวกับประเภทของแอพพลิเคชั่น 
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 ส่วนที่ 5 ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน  
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ข้อมูลในการวิจัยคร้ังนี้คือข้อมูลปฐมภูมิ ซึ่งมีการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ ข้อมูลปฐมภูมิ 
(Primary Data) ได้จากการสอบถามนักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครทั้งมหาวิทยาลัยของรัฐ และ 
มหาวิทยาลัยของเอกชนที่ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนโดยใช้แบบสอบถามในการเก็บ
ข้อมูล  

วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยนี้ประกอบด้วยวิธีการวิเคราะห์เชิงพรรณนา และวิเคราะห์
เชิงปริมาณ ดังนี ้

 
1. ในเร่ืองของลักษณะส่วนบุคคล และ พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น ใช้ข้อมูลปฐมภูมิ

ที่ได้จากแบบสอบถาม น ามาวิเคราะห์อธิบายถึงประเภทของแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟน โดยใช้
การวิเคราะห์เชิงพรรณนาในรูปแบบความถี่ ร้อยละ 
 

2. ในเร่ืองของ ส่วนประสมทางการตลาด เป็นการอธิบายระดับอิทธิพลโดยรวบรวม
ข้อมูลแบบสอบถามของกลุ่มตัวอย่าง มาประมวลผลด้วยโปรแกรม และน าเสนอโดยใช้สถิติเชิง
พรรณนาในรูปของค่าเฉลี่ย โดยก าหนดคะแนนของระดับความส าคัญของปัจจัยตามมาตราวัดแบบ 
Likert ดังนี้  
 

สูตรการหาค่าเฉลี่ย 
 

X  = 
N

xf
K

i

ii
1  
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ก าหนดให้ 

  X    =  ค่าเฉลี่ย 

  ix    =  คะแนนที่ i (i = 1,2,3…,k) 

  if     =  ความถี่ที่ i (i = 1,2,3…,k) 
  N =  จ านวนข้อมูลทั้งหมด (ความถี่สะสม) 
  i =  ระดับความส าคัญ 
  k =  จ านวนระดับชั้นความส าคัญ 
 
 การก าหนดคะแนนของระดับความส าคัญ ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อ
ประเภทของแอพพลิเคชั่น   
 
 มากที่สุด     มีคะแนนเท่ากับ 5 
 มาก            มีคะแนนเท่ากับ 4 
 ปานกลาง   มีคะแนนเท่ากับ 3 
 น้อย          มีคะแนนเท่ากับ 2 
 น้อยที่สุด มีคะแนนเท่ากับ 1 
  
 ในการวัดการกระจายข้อมูลระดับความส าคัญของส่วนประสมทางการตลาดที่ใช้ในการ
ตัดสินใจใช้แอพพลิเคชั่น มีการก าหนดเกณฑ์การจัดระดับความส าคัญออกเป็น 5 ระดับโดยอาศัย
การเปรียบเทียบระดับคะแนนเฉลี่ยกับเกณฑ์ที่แบ่งโดยมีความกว้างแต่ละอันตรภาคชั้นที่เท่ากัน ซึ่ง
ค านวณได้ดังนี ้ 
 
 ความกว้างของแต่ละอันตรภาคชั้น = คะแนนสูงสุด- คะแนนต่ าสุด 
              จ านวนอันตรภาคชั้น 
    

     =
5

)15(    

     =0.8 
 
ท าให้สามารถแบ่งคะแนนเฉลี่ยได้เป็น 5 ระดับ ดังนี้ (ศิริชัย พงษ์วิชัย,  2544) 
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 คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.00 - 1.80 แสดงว่า ปัจจัยนี้มีผลน้อยที่สุด 
 คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.81 - 2.60 แสดงว่า ปัจจัยนี้มีผลน้อย 
 คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.61 - 3.40 แสดงว่า ปัจจัยนี้มีผลปานกลาง 
 คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.41 - 4.20 แสดงว่า ปัจจัยนี้มีผลมาก 
 คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.21 - 5.00 แสดงว่า ปัจจัยนี้มีผลมากที่สุด 
 
 3. การศึกษาลักษณะส่วนบุคคล และ พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นที่มีผลต่อประเภทของ
แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟน โดยใช้ค่าสถิติไคสแควร์ (Chi-square) ท าการทดสอบสมมติฐาน ณ 
ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 ซึ่งมีสูตรดังนี้ 
 

  
ij

ijij
c

j

r

i E

Eo
x

2

11

2
)( 

 


 

ก าหนดให้ 
  2   = ค่าทดสอบไคสแควร์ 
  ijo  = ความถี่ที่สังเกตได้ในแถวนอนที่ i และแถวตั้งที่ j 
  ijE  = ความถี่ที่คาดหวังในแถวนอนที่ i และแถวตั้งที่ j  
  i  = จ านวนของแถว โดย i = 1,2,…,r 
  j = จ านวนสดมภ์ โดย j = 1,2,…,c 
 เมื่อก าหนดองศาความเป็นอิสระ(Degree of Freedom) d.f. = (r-1)(c-1) 
  
 หลักเกณฑ์การตัดสินใจ คือ เปรียบเทียบค่าไคสแควร์ ( 2x ) ที่ค านวณได้กับค่า 2x  จาก
ตาราง ณ ระดับนัยส าคัญ 0.05 และที่องศาความเป็นอิสระที่ค านวณไว้ ถ้าค่า 2x  ที่ค านวณได้มากว่า 

2x  จากตาราง แสดงว่า ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญ ในทางตรงกันข้าม ถ้าค่า 
2x  ที่ค านวณได้น้อยกว่า 2x  จากตาราง แสดงว่า ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์กันอย่างไม่มี

นัยส าคัญทางสถิติ 
 
 4.  การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างส่วนประสมทางการตลาดกับประเภทของแอพพลิเคชั่น
บนสมาร์ทโฟน ที่มีผลต่อการประเภทของแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟน โดยใช้ค่าสถิติ F-test ใน
การทดสอบสมมติฐาน ณ ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 ดังต่อไปนี้ 
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     4.1 ค่าสถิติ t-test ใช้ทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของสองประชากร ที่ระดับ
ความเชื่อมั่นร้อยละ 95 มีสูตรดังนี ้
 
  t = 

21 xx   

    
 
 
 ก าหนดให้ 
  1x  = ค่าเฉลี่ยตัวอย่างกลุ่มที่ 1 
  2x  = ค่าเฉลี่ยตัวอย่างกลุ่มที่ 2 
  2

1S  = ค่าความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างที่ 1 
  2

2S  = ค่าความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างที่ 2 
  1n  = ขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ 1 
  2n  = ขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ 2 
 
     4.2 ค่าสถิติ F-test ใช้ทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของประชากรตั้งแต่ 3 กลุ่ม
ขึน้ไป ที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 มีสูตรดังนี ้

  F = 
MSE

MSTrt  

 

     = 
knSSE

kSSTrt





/

1/  

   
 ก าหนดให้ 
   
  rtMST  = ค่าแปรปรวนระหว่างกลุ่ม 
  MSE   = ค่าแปรปรวนภายในกลุ่ม 
  rtSST   = ความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม 
  SSE     = ความแปรปรวนภายในกลุ่ม 
  k  = จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

n  = จ านวนค่าสังเกตในแต่ละกลุ่มตัวอย่าง 

2

2

2

1

2

1

n

s

n

s

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องศาแห่งความเป็นอิสระ (Degree of Freedom : df ) คือ (k-1) และ (n-k) 
 
การทดสอบสมมติฐาน ถ้าความแปรปรวนระหว่างกลุ่มมีค่ามากกว่าเมื่อเทียบกับความ 

แปรปรวนภายในกลุ่ม แสดงว่า ความแตกต่างระหว่างกลุ่มมากกว่าความแตกต่างภายในกลุ่ม ก็จะ 
ปฏิเสธสมมติฐาน 0H  ที่ว่าค่าเฉลี่ยเท่ากัน หรือยอมรับ 

1H  นั่นคือ มีค่าเฉลี่ยอย่างน้อย 1 คู ่ที่ไม่ 
เท่ากัน ดังนั้น จะต้องมีการทดสอบต่อไปอีกว่า ค่าเฉลี่ยของกลุ่มใดบ้างที่แตกต่างกัน โดยใช้การ
ทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยหลาย ๆ คู่ ด้วยวิธี Least Significant Difference (LSD) ซึ่งท า
การทดสอบดังนี้ 
 
 1.ค านวณค่า LSD จาก 
  LSD = 2/1

212/05.0 ))/1/1(( nnMSt w   
 องศาแห่งความเป็นอิสระ(Degree of Freedom : df ) = (n-k) 

โดย  2/05.0t  = หาได้จากการเปิดตาราง t 

1n   = จ านวนทั้งหมดของตัวอย่างที่มีอยู่ในกลุ่มที่ 1 

2n   = จ านวนทั้งหมดของตัวอย่างที่มีอยู่ในกลุ่มที่ 2 
 
 2. น าค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างมาเปรียบเทียบกันทีละคู่ 
 

3. หาค่าความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างแต่ละคู่ (โดยไม่คิดเคร่ืองหมาย) 
เปรียบเทียบกับค่า LSD ที่ค านวณได้ ถ้าค่าผลต่างที่ได้มีค่ามากกว่า LSD จะสรุปได้ว่า ค่าเฉลี่ยของ
ประชากรคู่นั้นแตกต่างกัน 

 
ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 ระยะเวลาใช้ในการวิจัย ตั้งแต่ เดือน มิถุนายน 2555 ถึง มีนาคม 2556 
 

 
 
 
 



 

 

บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและข้อวิจารณ์ 
 

ผลการวิจัย 
 

 การวิจัยเร่ือง ปัจจัยที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภท 
สมาร์ทโฟน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยส่งแบบสอบถามไปยังกลุ่ม
ตัวอย่างทั้งสิ้น 420 คน และได้รับแบบสอบถามที่ใช้ได้กลับมาจ านวน 400 ชุด  ท าการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป และ ผลการวิเคราะห์มีดังนี้ 
 
 ตอนที่ 1 ลักษณะส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน   
 ตอนที่  3 อิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด  
 ตอนที่ 4 ประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสามร์ทโฟน  
 ตอนที่ 5 ผลการวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบน    
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน   
 ตอนที่ 6 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นที่มีผลต่อประเภทของ
แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน  
 ตอนที่ 7 ผลการวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน  
 ตอนที่ 8 ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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ตอนท่ี 1 ลักษณะส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ตารางท่ี 5  จ านวนและค่าร้อยละของลักษณะส่วนบุคคล (หน่วย : คน) 
           

ลักษณะส่วนบุคคล จ านวน ร้อยละ 

1.เพศ   

       ชาย 140 35.00 

       หญิง 260 65.00 

               รวม 400 100.00 

2.อายุ   
       ต่ ากว่า 20 ปี 182 45.50 

          20-23 ปี 218 54.50 

               รวม 400 100.00 

3.ภูมิล าเนา   

       กรุงเทพมหานคร 249 62.25 
       ต่างจังหวัด 151 37.75 

               รวม 400 100.00 

4.รายได้ต่อเดือน   

       ต่ ากว่า 10,000 บาท 230 57.50 

          10,000-15,000 บาท 123 30.75 

          15,001-20,000 บาท 30 7.50 
          20,001 บาทขึ้นไป 17 4.25 

               รวม 400 100.00 
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ตารางท่ี 5  (ต่อ) 
 

ลักษณะส่วนบุคคล จ านวน ร้อยละ 

5.ประเภทของมหาวิทยาลัยที่ท่านศึกษา   
       มหาวิทยาลัยของรัฐ 200 50.00 

       มหาวิทยาลัยของเอกชน 200 50.00 

                      รวม 400 100.00 

6.อาชีพของผู้ปกครอง   

       ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ 108 27.00 
       พนักงานบริษัทเอกชน 66 16.50 

       ค้าขาย/ธุรกิจส่วนตัว 151 37.75 

       เกษตรกร 55 13.75 

       แม่บ้าน 11 2.75 
        อ่ืน ๆ 9 2.25 

              รวม 400 100.00 
 
 จากตารางที่ 5 ข้อมูลลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 400 คน พบว่ากลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงจ านวน 260 คน คิดเป็นร้อยละ 65.00 ส่วนเพศชายจ านวน 140 คน 
คิดเป็นร้อยละ 35.00 อายุ 21-23 ปี จ านวน 218 คน คิดเป็นร้อยละ 54.50 รองลงมาอายุ ต่ ากว่า 20 ปี 
จ านวน 182 คน คิดเป็นร้อยละ 45.50 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีภูมิล าเนาอยู่กรุงเทพมหานคร จ านวน 
249 คน คิดเป็นร้อยละ 62.25 ส่วนภูมิล าเนาที่ต่างจังหวัด จ านวน 151 คน คิดเป็นร้อยละ 37.75 
รายได้ต่อเดือน  ต่ ากว่า 10,000 บาท จ านวน 230 คน คิดเป็นร้อยละ 57.50 รองลงมารายได้ 10,000 – 
15,000 บาท จ านวน 123 คน คิดเป็นร้อยละ 30.75 อาชีพของผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ 
ค้าขาย/ธุรกิจส่วนตัว จ านวน 151 คน คิดเป็นร้อยละ 37.75 รองลงมาคือ ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
จ านวน 108 คิดเป็นร้อยละ 27.00  
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ตอนท่ี 2 พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีประเภทสมาร์ทโฟน 
 
ตารางท่ี 6   จ านวนและค่าร้อยละของพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภท                           
       สมาร์ทโฟน   
 

พฤติกรรม จ านวน ร้อยละ 

1. ท่านใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนยี่ห้อใด   

           iPhone 134 33.50 

           Samsung 104 26.00 

           Nokia 67 16.75 
           BlackBerry 73 18.25 

           LG 12 3.00 

       อ่ืน ๆ 10 2.50 

                          รวม 400 100.00 

2. ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน   
       วันละ 1-5 คร้ัง 133 33.25 

       วันละ 6-10 คร้ัง 131 32.75 

       วันละ 11-15 คร้ัง 65 16.25 

       วันละ 16 คร้ังขึ้นไป 71 17.75 

              รวม 400 100.00 

3. ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง   
            ไม่เกิน 5 นาที/คร้ัง 74 18.50 

           6-15 นาที/คร้ัง 120 30.00 

           16-30 นาที/คร้ัง 94 23.50 

           31-60 นาที/คร้ัง 49 12.25 

       มากกว่า 1 ชั่วโมง 63 15.75 

               รวม 400 100.00 
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ตารางท่ี 6  (ต่อ) 
 

พฤติกรรม จ านวน ร้อยละ 

4. ช่วงเวลาใดที่ท่านใช้แอพพลิเคชั่นบ่อยคร้ังที่สุด   
       ช่วงเช้า 72 18.00 

       ช่วงกลางวัน 90 22.50 

       ช่วงเย็น 97 24.25 

       ช่วงก่อนนอน 141 35.25 

              รวม 400 100.00 

5. สถานที่ที่ท่านซื้อโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน   

       ร้าน iStudio (ผู้จัดจ าหน่ายโดยตรงจาก Apple) 113 28.25 

       ร้านของผู้จัดจ าหน่ายที่ได้รับลิขสิทธิ์โดยตรง  170 42.50 

       (เอไอเอส/ดีแทค/ทรูมูฟ)   
       ร้านขายโทรศัพท์เคลื่อนที่ทั่วไป 99 24.75 

       สั่งซื้อทางอินเตอร์เน็ต 9 2.25 

         อ่ืน ๆ 9 2.25 

               รวม 400 100.00 

6. แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนเป็นแบบใด   
       มากับตัวเคร่ือง 173 43.25 

       ดาวน์โหลดฟรี 178 44.50 

       ดาวน์โหลดมีค่าใช้จ่าย 49 12.25 

       อ่ืน ๆ - - 

              รวม 400 100.00 

7. ท่านเคยดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นแบบมีค่าใช้จ่ายหรือไม่   
              เคย 195 48.75 

              ไม่เคย 205 51.25 

                          รวม 400 100.00 
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ตารางท่ี 6  (ต่อ) 
 

พฤติกรรม จ านวน ร้อยละ 

8. ราคาของแอพพลิเคชั่นที่ท่านดาวน์โหลดมาใช้   
       ต่ ากว่า 20 บาท - - 

          20-29 บาท 16 8.20 

          30-39 บาท 92 47.18 

          40 บาทขึ้นไป 87 44.62 

               รวม 195 100.00 

9. จ านวนแอพพลิเคชั่นที่ท่านมีอยู่ในโทรศัพท์เคลื่อนที่   

ประเภทสมาร์ทโฟนของท่าน   

          1-5 แอพพลิเคชั่น 13 3.25 

          6-10 แอพพลิเคชั่น 62 15.50 

          11-15 แอพพลิเคชั่น 90 22.50 

       มากกว่า 15 แอพพลิเคชั่น 235 58.75 

               รวม 400 100.00 

10. สิ่งใดที่มีผลในการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นมากที่สุด   

       ตัวเอง 179 44.75 

       เพื่อน 94 23.50 

       การโฆษณาจากสื่อต่าง ๆ 60 15.00 

       ความสามารถของแอพพลิเคชั่น 65 16.25 

       อ่ืน ๆ 2 .50 

               รวม 400 100.00 

11. เหตุผลที่ท่านตัดสินใจเลือกใช้แอพพลิเคชั่น   
       เป็นแอพพลิเคชั่นที่อยู่ในความนิยม 240 60.00 

       มีความจ าเป็นที่ต้องใช้ 154 38.50 

           อ่ืน ๆ 6 1.50 

               รวม 400 100.00 



36 
 

 จากตารางที่ 6 พบว่า พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นของนักศึกษาในกรุงเทพมหานคร จาก
กลุ่มตัวอย่าง 400 คน ส่วนใหญ่ใช้โทรศัพท์ยี่ห้อ iPhone จ านวน 134 คน คิดเป็นร้อยละ 33.50 
รองลงมาใช้โทรศัพท์ยี่ห้อ Samsung จ านวน 104 คน คิดเป็นร้อยละ 26.00 ความถี่ในการใช้
แอพพลิเคชั่น วันละ 1-5 คร้ัง จ านวน 133 คน คิดเป็นร้อยละ 33.25 รองลงมาคือ วันละ 6-10 คร้ัง 
จ านวน 131 คน คิดเป็นร้อยละ 32.75 ระยะเวลาในการใช้  6-15 นาทีต่อคร้ังจ านวน 120 คน คิดเป็น
ร้อยละ 30 รองลงมาใช้ 16-30 นาทีต่อคร้ังจ านวน 94 คิดเป็นร้อยละ 23.50 ใช้ช่วงก่อนนอนจ านวน 
141 คน คิดเป็นร้อยละ 35.25 รองลงมาเป็นช่วงเย็น จ านวน 97 คน คิดเป็นร้อยละ 24.25 สถานที่ที่
กลุ่มตัวอย่างซื้อโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภท  สมาร์ทโฟนส่วนใหญ่ ซื้อจากร้านของผู้จัดจ าหน่ายที่
ได้รับลิขสิทธิ์โดยตรง (เอไอเอส/ดีแทค/ทรูมูฟ)  จ านวน 170 คน คิดเป็นร้อยละ 42.50 รองลงมา
คือ ร้านiStudio (ผู้จัดจ าหน่ายโดยตรงจาก Apple)  จ านวน 113 คน คิดเป็นร้อยละ 28.25 
แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนส่วนใหญ่ของกลุ่มตัวอย่าง ส่วนใหญ่เป็น
แอพพลิเคชั่นแบบดาว์นโหลดฟรีจ านวน 178 คน คิดเป็นร้อยละ 44.50 รองลงมาใช้     แอพพลิที่มา
กับตัวเคร่ืองจ านวน 173 คน คิดเป็นร้อยละ 43.25 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่เคยดาวน์โหลด
แอพพลิเคชั่นแบบมีค่าใช้จ่ายจ านวน 205 คน คิดเป็นร้อยละ 51.25 ส่วนกลุ่มตัวอย่างที่เคยดาวน์
โหลดแอพพลิเคชั่นแบบมีค่าใช้จ่ายจ านวน 195 คน คิดเป็นร้อยละ 48.75 ราคาของแอพพลิเคชั่นที่
กลุ่มตัวอย่างเคยดาวน์โหลด ส่วนใหญ่ราคา 30-39 บาท จ านวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 47.18 
รองลงมาคือ ราคา 40 บาทขึ้นไป จ านวน 87 คน คิดเป็นร้อยละ 44.62 จ านวนแอพพลิเคชั่นที่มีอยู่
ในเคร่ืองส่วนใหญ่ มากกว่า 15 แอพพลิเคชั่น จ านวน 235 คน คิดเป็นร้อยละ 58.75 รองลงมา 
จ านวน 11-15 แอพพลิเคชั่น จ านวน 90 คน คิดเป็นร้อยละ 22.50 ปัจจัยที่มีผลในการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นส่วนใหญ่มาจากตัวเอง จ านวน 179 คน คิดเป็นร้อยละ 44.75 รองลงมา เพื่อน จ านวน 
94 คน คิดเป็นร้อยละ 23.50 เหตุผลที่ตัดสินใจใช้แอพพลิเคชั่นส่วนใหญ่เป็นแอพพลิเคชั่นที่อยู่ใน
ความนิยม จ านวน 240 คน คิดเป็นร้อยละ 60.00 รองลงมามีความจ าเป็นที่ต้องใช้ จ านวน154 คน 
คิดเป็นร้อยละ 38.50 
 
 
 
 
 
 
 
 



37 
 

ตอนท่ี 3  อิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด  
 

ตารางท่ี 7  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของส่วนประสมทางการตลาด 
 

ปัจจัยทางด้านส่วนประสมทางการตลาด 

  X   SD ระดับอิทธิพล 

ด้านคุณค่าผู้บริโภค    

       1. ประสิทธิภาพของการใช้งานแอพพลิเคชั่น 4.07 0.74 มาก 

       2. มีแอพพลิเคชั่นให้เลือกใช้ได้หลากหลาย 4.04 0.75 มาก 
       3. สามารถใช้งานได้ทุกที่ ทุกเวลา 4.06 0.79 มาก 
ด้านต้นทุนต่อผู้บริโภค    

       4.ราคาคุ้มค่ากับคุณภาพของแอพพลิเคชั่น 3.99 0.76 มาก 

       5.มีราคาให้เลือกที่หลากหลายระดับ 3.92 0.84 มาก 
ด้านความสะดวกสบาย    

       6.ท่านสามารถหาซื้อและดาวน์โหลดได้ง่าย 4.11 0.75 มาก 

       7. ท่านสามารถติดต้ังได้ด้วยตนเอง 4.15 0.75 มาก 
ด้านการสื่อสาร    
       8. สื่อโฆษณามีผลต่อการเลือกใช้งานแอพพลิเคชั่น 3.89 0.82 มาก 

       9. การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นสะท้อนถึงฐานะทางสังคม 3.75 0.98 มาก 

  รวม      4.00 0.80 มาก 
 

 จากตารางที่  7 พบว่าอิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด ในภาพรวมอยู่ในระดับ
อิทธิพลมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าอิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดอยู่ในระดับ
อิทธิพลมากทุกข้อ ดังนี้ ด้านคุณค่าผู้บริโภค ประสิทธิภาพของการใช้งานแอพพลิเคชั่น ( x = 4.07) 
ความหลากหลายของแอพพลิเคชั่น ( x = 4.04) ความสามารถใช้งานได้ทุกที่ ทุกเวลา ( x = 4.06) 
ด้านต้นทุนต่อผู้บริโภค  ราคาคุ้มค่ากับคุณภาพของแอพพลิเคชั่น ( x = 3.99) ความหลากหลายของ
ราคามีหลายระดับ  ( x = 3.92) ด้านความสะดวกสบาย ที่สามารถหาซื้อและดาวน์โหลดได้ง่าย ( x = 
4.11) สามารถติดต้ังได้ด้วยตนเอง ( x = 4.15) และ ด้านการสื่อสาร การโฆษณามีผลต่อการเลือกใช้
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งานแอพพลิเคชั่น( x = 3.89)  การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นสะท้อนถึงฐานะทางสังคม ( x = 3.75)  
 
ตอนท่ี 4  ประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีประเภทสามร์ทโฟน 
 
ตารางท่ี 8  จ านวนและค่าร้อยละประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภท 
    สมาร์ทโฟน 
 

ประเภทแอพพลิเคชั่น จ านวน ร้อยละ 

1. ท่านใช้แอพพลิเคชั่นประเภทใดมากที่สุด   

       เกมส์ (Games)  112 28.00 

       บันเทิง (Entertainment) 98 24.50 

       สังคม (Social Networking) 53 13.25 

       ท่องเที่ยว (Travel)  37 9.25 

       ธุรกิจ (Business)  28 7.00 

       ข่าว (News) 25 6.25 

       รูปแบบการด าเนินชีวิต (Lifestyle) 15 3.75 

       กีฬา (Sport & Fitness)  13 3.25 

       การศึกษา (Education)  7 1.75 

       ดนตรี (Music) 6 1.50 

       ครอบครัวและเด็ก (Family & Kids) 3 0.75 

       อ่ืน ๆ 3 0.75 

               รวม 400 100.00 

 
 จากตารางที่ 8 พบว่าประเภทของแอพพลิเคชั่น จากกลุ่มตัวอย่าง 400 คน 3 อันดับแรกคือ 
แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ (Games) จ านวน 112  คน คิดเป็นร้อยละ 28.00 รองลงมาคือ 
แอพพลิเคชั่นประเภท บันเทิง (Entertainment) จ านวน 98 คน คิดเป็นร้อยละ 24.50 และ 
แอพพลิเคชั่นประเภทสังคม (Social Networking) จ านวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 13.25 
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ตอนท่ี 5  ผลการวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลท่ีมีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบน
โทรศัพท์เคลื่อนท่ีประเภทสมาร์ทโฟน  
 

ตารางท่ี 9  จ านวนและค่าร้อยละของลักษณะส่วนบุคคล (เพศ) ที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่น   
      บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 
 
 ชาย หญิง 
 จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
ธุรกิจ 13 9.00 15 5.77 
ท่องเที่ยว 17 12.00 20 7.69 
กีฬา 8 6.00 5 1.92 
สังคม 15 11.00 38 14.62 
ข่าว 8 6.00 17 6.54 
รูปแบบการด าเนินชีวิต 9 6.00 6 2.31 
เกมส์ 40 29.00 72 27.69 
บันเทิง 24 17.00 74 28.46 
การศึกษา 3 2.00 4 1.54 
ครอบครัวและเด็ก 0 0.00 3 1.15 
ดนตรี 3 2.00 3 1.15 
อ่ืน 0 0.00 3 1.15 
รวม 140 100.00 260 100.00 
 
 จากตารางที่ 9 พบว่า ประเภทของแอพพลิเคชั่น 3 อันดับแรกที่ เพศชายส่วนใหญ่ใช้คือ 
แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์คิดเป็นร้อยละ 29 แอพพลิเคชั่นประเภทบันเทิง คิดเป็นร้อยละ 17  และ
แอพพลิเคชั่นประเภทท่องเที่ยว คิดเป็นร้อยละ 12 ส่วนเพศหญิง คือ แอพพลิเคชั่นประเภทบันเทิง 
คิดเป็นร้อยละ 28.46 แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ คิดเป็นร้อยละ 27.69 และ แอพพลิเคชั่นประสังคม 
คิดเป็นร้อยละ 14.62    
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ตารางท่ี 10  ผลการวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคล (เพศ) ที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 
 

  เพศ 

Chi-Square 21.643 
P-value 0.027* 
*มีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 10 พบว่า ค่าสถิติไคสแควร์ของเพศต่อประเภทของแอพพลิเคชั่น เท่ากับ 
21.643 ค่า p-value เท่ากับ 0.027 เมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญ 0.05 จะสรุปได้ว่า เพศหญิง และ  เพศ
ชาย มีการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน 
 
ตารางท่ี 11  จ านวนและค่าร้อยละของลักษณะส่วนบุคคล (ประเภทของมหาวิทยาลัย) ที่มีผลต่อ 
  ประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
 
 มหาวิทยาลัยเอกชน มหาวิทยาลัยรัฐบาล 
 จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

ธุรกิจ 14 7.00 14 7.00 
ท่องเที่ยว 17 8.50 20 10.00 
กีฬา 4 2.00 9 4.50 
สังคม 29 14.50 24 12.00 
ข่าว 8 4.00 17 8.50 
รูปแบบการด าเนินชีวิต 9 4.50 6 3.00 
เกมส์ 57 28.50 55 27.50 
บันเทิง 54 27.00 44 22.00 
การศึกษา 2 1.00 5 2.50 
ครอบครัวและเด็ก 2 1.00 1 0.50 
ดนตรี 3 1.50 3 1.50 
อ่ืน 1 0.50 2 1.00 
รวม 200 100.00 200 100.00 
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 จากตารางที่ 11 พบว่า นักศึกษาที่ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนและศึกษาใน
มหาวิทยาลัยเอกชน เลือกใช้แอพพลิเคชั่น3  อันดับแรก คือ แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ คิดเป็นร้อย
ละ 28.50 แอพพลิเคชั่นประเภทบันเทิง คิดเป็นร้อยละ 27 และ แอพพลิเคชั่นประเภทสังคม คิดเป็น
ร้อยละ 14.50  ส่วนนักศึกษาที่ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนและศึกษาในมหาวิทยาลัย
รัฐบาล เลือกใช้แอพพลิเคชั่น3  อันดับแรก คือ แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ คิดเป็นร้อยละ 27.50 
แอพพลิเคชั่นประเภทบันเทิง คิดเป็นร้อยละ 22 และ แอพพลิเคชั่นประเภทสังคม คิดเป็นร้อยละ 12  
 
ตารางท่ี 12  ผลการวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคล (ประเภทของมหาวิทยาลัย) ที่มีผลต่อประเภทของ 
  แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 
 

  ประเภทมหาวิทยาลัย 

Chi-Square 9.487 

P-value 0.577 
*มีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 12 พบว่า ค่าสถิติไคสแควร์ของประเภทของมหาวิทยาลัยต่อประเภทของ
แอพพลิเคชั่น เท่ากับ 9.487 ค่า p-value เท่ากับ 0.577 เมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญ 0.05 จะสรุปได้ว่า 
ประเภทของมหาวิทยาลัยทั้งมหาวิทยาลัยของรัฐ และ เอกชน ไม่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่น  
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ใช
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ใช
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ร้ัง
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ป็น
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เวล
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ตอนท่ี 7 ผลการวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบน
โทรศัพท์เคลื่อนท่ีประเภทสมาร์ทโฟน  
 

ตารางท่ี 33  ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของส่วนประสมทางการตลาด ด้านคุณค่าผู้บริโภค ที่มี 
  ผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 
 
 X   SD F Sig. 

ธุรกิจ 4.06 0.52 2.732 0.002* 
ท่องเที่ยว 4.16 0.63   
กีฬา 4.18 0.72   
สังคม 3.89 0.66   
ข่าว 4.16 0.51   
รูปแบบการด าเนินชีวิต 4.02 0.85   
เกมส ์ 4.06 0..57   
บันเทิง 4.08 0.59   
การศึกษา 4.52 0.50   
ครอบครัวและเด็ก 2.56 0.96   
ดนตรี 3.78 0.91   
อื่น ๆ 4.33 1.15   
*มีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 
  
 จากตารางที่ 33 การเปรียบเทียบความแตกต่างของอิทธิพลส่วนประสมทางการตลาด ด้าน
คุณค่าผู้บริโภค ตามประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน โดยรวม
พบว่า มีความแตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 ซึ่งค่า Sig ที่ได้จากการทดสอบคร้ังนี้ทีค่าเท่ากับ 
0.002  ดังนั้น จึงต้องทดสอบเพื่อหาความแตกต่างระหว่างประเภทของแอพพลิเคชั่น ดังข้อมูลใน
ตารางที่ 34 
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ตารางท่ี 35  ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของประสมทางการตลาด ด้านต้นทุนผู้บริโภค ที่มีผล 
   ต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 
 
 X   SD F Sig. 

ธุรกิจ 3.98 0.59 1.830 0.047* 
ท่องเที่ยว 3.93 0.83   
กีฬา 4.15 0.43   
สังคม 4,10 0.64   
ข่าว 4.16 0.61   
รูปแบบการด าเนินชีวิต 3.97 0.55   
เกมส์ 4.02 0.70   
บันเทิง 4.03 0.68   
การศึกษา 4.14 0.48   
ครอบครัวและเด็ก 2.50 1.73   
ดนตรี 3.83 0.61   
อ่ืน ๆ 4.50 0.87   
*มีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 

 
 จากตารางที่ 35 การเปรียบเทียบความแตกต่างของอิทธิพลส่วนประสมทางการตลาด ด้าน
ต้นทุนผู้บริโภค ตามประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน โดยรวม
พบว่า มีความแตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 ซึ่งค่า Sig ที่ได้จากการทดสอบคร้ังนี้ทีค่าเท่ากับ 
0.047  ดังนั้น จึงต้องทดสอบเพื่อหาความแตกต่างระหว่างประเภทของแอพพลิเคชั่น ดังข้อมูลใน
ตารางที่ 36 
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ตารางท่ี 37  ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของประสมทางการตลาด ด้านความสะดวกสบาย ที่มี 
  ผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 
 
 X   SD F Sig. 

ธุรกิจ 3.98 0.46 2.742 0.002* 
ท่องเที่ยว 4.16 0.62   
กีฬา 4.27 0.56   
สังคม 4.16 0.55   
ข่าว 4.20 0.56   
รูปแบบการด าเนินชีวิต 4.33 0.70   
เกมส์ 4.20 0.56   
บันเทิง 3.99 0.61   
การศึกษา 4.57 0.45   
ครอบครัวและเด็ก 4.50 0.87   
ดนตรี 3.33 0.68   
อ่ืน ๆ 4.50 0.50   
*มีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 37 การเปรียบเทียบความแตกต่างของอิทธิพลส่วนประสมทางการตลาด ด้าน
ความสะดวกสบาย ตามประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 
โดยรวมพบว่า มีความแตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 ซึ่งค่า Sig ที่ได้จากการทดสอบคร้ังนี้ทีค่า
เท่ากับ 0.002  ดังนั้น จึงต้องทดสอบเพื่อหาความแตกต่างระหว่างประเภทของแอพพลิเคชั่น ดัง
ข้อมูลในตารางที่ 38 
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ตารางท่ี 39  ผลการวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด ด้านการสื่อสาร ที่มีผลต่อประเภทของ    
    แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 
 

 X   SD F Sig. 

ธุรกิจ 3.98 0.46 1.311 0.216 
ท่องเที่ยว 4.16 0.62   
กีฬา 4.27 0.56   
สังคม 4.16 0.55   
ข่าว 4.20 0.56   
รูปแบบการด าเนินชีวิต 4.33 0.70   
เกมส ์ 4.20 0.56   
บันเทิง 3.99 0.61   
การศึกษา 4.57 0.45   
ครอบครัวและเด็ก 4.50 0.87   
ดนตรี 3.33 0.68   
อื่น ๆ 4.50 0.50   
*มีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 
 
 จากตาราง 39 การเปรียบเทียบความแตกต่างของอิทธิพลส่วนประสมทางการตลาด ด้าน
การสื่อสาร ตามประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน โดยรวมพบว่า 
ไม่มีความแตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 ซึ่งค่า Sig ที่ได้จากการทดสอบคร้ังนี้ทีค่าเท่ากับ 0.216   
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ตารางท่ี 40  สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 
 

 ประเภทของแอพพลิเคชั่น 

ลักษณะส่วนบุคคล  
เพศ  

ประเภทของมหาวิทยาลัย  
พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น  

ยี่ห้อโทรศัพท์ 
ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น 
ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น 
ช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น 
สถานที่ซื้อโทรศัพท์ 
รูปแบบของแอพพลิเคชั่น 
ราคาของแอพพลิเคชั่น 
จ านวนแอพพลิชั่น 
สิ่งใดที่มีผลในการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น 
เหตุผลที่ตัดสินใจใช้แอพพลิเคชั่น 

 
 

 
 

 
 
 

 

 
 

ส่วนประสมทางการตลาด  
ด้านคุณค่าผู้บริโภค 
ด้านต้นทุนผู้บริโภค 
ด้านความสะดวกสบาย 
ด้านการสื่อสาร 

 
 
 

หมายเหตุ :  มีผลต่อประเภทของแอพพลิชั่น 
  

 จากตารางที่ 40 ผลการวิจัยพบว่า ลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ 
พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น ได้แก่ ยี่ห้อของโทรศัพท์ ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น สถานที่
ซื้อโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน  รูปแบบของแอพพลิเคชั่น  จ านวนของแอพพลิเคชั่น 
ปัจจัยที่มีผลในการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่น  และ อิทธิส่วนประสม
ทางการตลาด ในด้านคุณค่าผู้บริโภค ด้านต้นทุนผู้บริโภค และด้านความสะดวกสบาย มีผลต่อ
ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
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ตอนท่ี 8 ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
 จากผลการวิจัยผู้ตอบแบบสอบถามได้มีข้อคิดเห็น ในเร่ืองของราคาแอพพลิเคชั่น ที่มีราคา
ซึ่งมีราคาที่สูง ควรมีการปรับราคาให้ถูกลง  
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ข้อวิจารณ์ 
 
 จากการวิจัยเร่ือง ปัจจัยที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภท
สมาร์ทโฟนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยเสนอประเด็นที่ส าคัญในการ
วิจารณ์ผลตามสมมติฐาน ดังนี้ 
 
 สมมติฐานที่ 1 ปัจจัยส่วนบุคคลที่แตกต่างกัน มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในกรุงเทพมหานคร ที่
แตกต่างกัน 
  
 การศึกษาลักษณะส่วนบุคคลของผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มีความแตกต่างกันในด้านของเพศอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่ง
สอดคล้องกับทฤษฎีด้านประชากรศาสตร์ ที่ว่า เพศโดยปรกติแล้วบุคคลจะมีความแตกต่างกันทั้ง
ด้านกายภาพ บุคลิกภาพ และลักษณะนิสัยใจคอ ผู้หญิง ผู้ชายจะมีความแตกต่างในเร่ืองของ
ความคิด ค่านิยม และทัศนคติ (ปรมะ สตะเวทิน, 2546) และยังสอดคล้องกับงานวิจัย ของ วิเศษ
พรรณ เลาหวนิช (2553) ได้ศึกษาเร่ือง ทัศนคติและความพึงพอใจที่มีผลต่อความภักดีต่อตราสินค้า
ของโทรศัพท์มือถือไอโฟน ในเขตกรุงเทพมหานคร ผลของการศึกษาพบว่า ปัจจัยด้าน
ประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันจะมีผลต่อระดับความคิดเห็นทางด้านทัศนคติ ด้านความพึงพอใจ 
และความภักดีในตราสินค้าด้านต่าง ๆ ที่แตกต่างกัน 
 
 สมมติฐานที่  2 พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน มีผลต่อประเภทของ
แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ใน
กรุงเทพมหานคร ที่แตกต่างกัน 
  
 จากการศึกษาพฤติกรรมการใช้แอพพลิ เคชั่นที่แตกต่างกัน มีผลต่อประเภทของ
แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีผลการวิจัย
พบว่าพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น ได้แก่ ยี่ห้อของโทรศัพท์ ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น 
สถานที่ซื้อโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน  รูปแบบของแอพพลิเคชั่น  จ านวนของ
แอพพลิเคชั่น ปัจจัยที่มีผลในการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับ การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค (ธงชัย  สันติวงษ์,  2540) 
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 พฤติกรรมของผู้บริโภคมีผลต่อกลยุทธ์การตลาดของธุรกิจและมีผลท าให้ธุรกิจประสบความส าเร็จ 
และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ นุชจรินทร์ ศรีสุวรรณ์ (2553) ได้ศึกษาเร่ือง พฤติกรรมการใช้งาน
และปัจจัยที่มีผลในการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟน กรณีศึกษา : 
นักศึกษามาหวิทยาลัยธุรกิจ ผลของการศึกษาพบว่า ส่วนมากให้ความส าคัญกับการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นให้ตรงต่อความต้องการ และต้องการความสะดวกในการใช้งานแอพพลิเคชั่น ที่
สามารถใช้งานได้ทุกที่ ทุกเวลา 
 

สมมติฐานที่ 3 อิทธิพลของส่วนประสมทางการตลาดที่แตกต่างกัน มีผลต่อประเภทของ
แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ใน
กรุงเทพมหานคร ที่แตกต่างกัน 

 
 จากการศึกษาอิทธิพลของส่วนประสมทางการตลาดที่แตกต่างกันมีผลต่อประเภทของ
แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า 
อิทธิพลของส่วนประสมทางการตลาด ในด้านคุณค่าผู้บริโภค ด้านต้นทุนผู้บริโภค ด้านความ
สะดวกสบาย ต่อประเภทของแอพพลิเคชั่น มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 ซึ่งสอดคล้องกับ ทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด (Don E. Schultz) Customer  Solution 
ผู้ผลิตสินค้าต้องเรียนรู้ถึงความต้องการของผู้บริโภค  โดยการพัฒนาสินค้าให้ตรงกับความต้องการ  
เพื่อให้สินค้านัน้ๆ  สามารถเอ้ือประโยชน์หรือแก้ปัญหาให้แก่ลูกค้า  และที่ส าคัญยิ่งคือการน าเสนอ
คุณภาพที่ดีแก่ลูกค้า  Customer  Cost เป็นการตั้งราคาโดยการพิจารณาถึงต้นทุนของผู้บริโภค
มากกว่า ต้นทุนการผลิต โดยพิจารณาว่า ก่อนที่ผู้บริโภคจะจ่ายเงินซื้อสินค้าชิ้นนั้น Convenience 
ผู้บริโภคในปัจจุบันต้องการจะซื้อหาสินค้าด้วยความง่ายและสะดวกสบายไม่ยุ่งยาก  ณ  เวลาใดก็
ได้ที่ต้องการ  และยังสอดคล้องกับงานวิจัย ของ ชวลิต ฤทธีตานนท์ (2550) ได้ศึกษาเร่ือง ปัจจัยที่มี
ผลต่อการตัดสินใจใช้บริการเสริมบนโทรศัพท์มือถือของลูกค้าของบริษัท แอดวานซ์ อินโฟร์ 
เซอร์วิส จ ากัด (มหาชน) ในอ าเภอเมืองเชียงใหม่ ผลของการศึกษาพบว่า ปัจจัยส่วนประสมทาง
การตลาดที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้บริการเสริมบนโทรศัพท์มือถือ เฉลี่ยโดยรวมในระดับมาก 
โดยปัจจัยที่มีความส าคัญในระดับมาก คือ ด้านกระบวนการให้บริการ(3.88) ด้านผลิตภัณฑ์และ
บริการ(3.87) ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย(3.74)ด้านราคา(3.73) และด้านบุคลากร(3.73) ตามล าดับ 
ส าหรับปัจจัยย่อยส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้บริการเสริมบน
โทรศัพท์มือถือ คือ คุณภาพบริการเสริมครอบคลุมทุกพื้นที่(4.07) มีความสะดวกรวดเร็วในการเข้า
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ใช้บริการ(4.00) ความสะดวกในการช าระค่าบริการ(3.99) ความถูกต้องในการคิดเงิน(3.93) และ
ขั้นตอนในการแก้ไขปัญหาสะดวกและรวดเร็ว(3.93)ตามล าดับ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัย และ ข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยเร่ืองปัจจัยที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภท 
สมาร์ทโฟนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร  มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษา
ลักษณะส่วนบุคคลที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่น (2) ศึกษาถึงพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น
ที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่น (3) ศึกษาถึงอิทธิพลของส่วนประสมทางการตลาด ที่มีผลต่อ
ประเภทของแอพพลิเคชั่น เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ กลุ่มประชากรที่ศึกษาคือกลุ่มนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีในกรุงเทพมหานครที่ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน จ านวน 400 คน โดยใช้
แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บข้อมูล โดยมีหลักการและทฤษฎี ทดสอบความเที่ยงตรงของ
เนื้อหาและเสนอต่อคณะกรรมการที่ปรึกษาแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องเพื่อให้ครอบคลุม
วัตถุประสงค์ทั้งหมด แล้วน าไปใช้เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง น าข้อมูลที่ได้รับมาวิเคราะห์ผล โดย
มีผลการวิเคราะห์ดังนี้ 

 
สรุปผลการวิจัย 

 
 จากการวิจัยเร่ือง ปัจจัยที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภท
สมาร์ทโฟนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร หลังจากได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล
ในส่วนต่าง ๆ แล้วสรุปผล การวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
 

ลักษณะส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม  กลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน
กรุงเทพมหานครที่ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน จากกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 400 คน เป็น
เพศหญิงจ านวน 260 คน เพศชายจ านวน 140 คน ส่วนใหญ่อายุ 21-23 ปี   มีภูมิล าเนาอยู่ใน
กรุงเทพมหานคร มีรายได้ต่อเดือน  ต่ ากว่า 10,000 บาท และ อาชีพของผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่ ค้าขาย และ ธุรกิจส่วนตัว  พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภท
สมาร์ทโฟนผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์โฟนส่วนใหญ่ใช้โทรศัพท์ยี่ห้อ iPhone สถานที่ที่
ซื้อโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภท สมาร์ทโฟน ซื้อจากร้านของผู้จัดจ าหน่ายที่ได้รับลิขสิทธิ์โดยตรง  
(เอไอเอส/ดีแทค/ทรูมูฟ)  ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น วันละ 1-5 คร้ัง ระยะเวลาในการใช้  6-15 
นาทีต่อคร้ัง ใช้ช่วงก่อนนอน แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนเป็น
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แอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลดฟรี และส่วนใหญ่ไม่เคยดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นแบบมีค่าใช้จ่าย ราคา
ของแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลดแบบมีค่าใช้จ่ายราคา 30-39 บาท จ านวนแอพพลิเคชั่นที่มีอยู่ใน
เคร่ือง มากกว่า 15 แอพพลิเคชั่น ปัจจัยที่มีผลในการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นมาจากตัวเอง เหตุผลที่
ตัดสินใจใช้แอพพลิเคชั่นเป็นแอพพลิเคชั่นที่อยู่ในความนิยม  ส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพล
ต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนอิทธิพลของปัจจัยส่วน
ประสมทางการตลาดต่อประเภทของแอพพลิเคชั่น ในภาพรวมอยู่ในระดับอิทธิพลมาก ( x = 4.00) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าอิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดต่อประเภทของ
แอพพลิเคชั่นอยู่ในระดับอิทธิพลมากทุกข้อ ดังนี้ ด้านคุณค่าผู้บริโภค ประสิทธิภาพของการใช้งาน
แอพพลิเคชั่น ( x = 4.07) ความหลากหลายของแอพพลิเคชั่น ( x = 4.04) ความสามารถใช้งานได้ทุก
ที่ ทุกเวลา ( x = 4.06) ด้านต้นทุนต่อผู้บริโภค  ราคาคุ้มค่ากับคุณภาพของแอพพลิเคชั่น ( x = 3.99) 
ความหลากหลายของราคามีหลายระดับ  ( x = 3.92) ด้านความสะดวกสบาย ที่สามารถหาซื้อและ
ดาวน์โหลดได้ง่าย( x = 4.11) สามารถติดตั้งได้ด้วยตนเอง ( x = 4.15) และ ด้านการสื่อสาร การ
โฆษณามีผลต่อการเลือกใช้งานแอพพลิเคชั่น( x = 3.89)  การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นสะท้อนถึงฐานะ
ทางสังคม ( x = 3.75) ประเภทของแอพพลิเคชั่น ที่ ผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์โฟนส่วน
ใหญ่เลือกใช้ 3 อันดับแรก คือ แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ (Games) รองลงมาคือ แอพพลิเคชั่น
ประเภท บันเทิง (Entertainment) และ แอพพลิเคชั่นประเภทสังคม (Social Networking)  
 

ลักษณะส่วนบุคคลที่แตกต่างกัน มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่
ประเภทสมาร์ทโฟน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานครที่แตกต่างกัน  ผลการวิจัย
พบว่า ลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่น  ซึ่งเป็นไป
ตามสมมติฐาน ส่วน ประเภทของมหาวิทยาลัย ไม่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่น จึงไม่เป็นไป
ตามสมมติฐาน   

 

พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานครที่
แตกต่างกัน ผลการวิจัยพบว่าพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น ได้แก่ ยี่ห้อของโทรศัพท์ ระยะเวลาใน
การใช้แอพพลิเคชั่น สถานที่ซื้อโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน  รูปแบบของแอพพลิเคชั่น  
จ านวนของแอพพลิเคชั่น ปัจจัยที่มีผลในการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น มีผลต่อประเภทของ
แอพพลิเคชั่น  ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน ส่วน ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น ช่วงเวลาในการใช้
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แอพพลิเคชั่น. ราคาของแอพพลิเคชั่น เหตุผลที่ตัดสินใจใช้แอพพลิเคชั่น ไม่มีผลต่อประเภทของ
แอพพลิเคชั่น จึงไม่เป็นไปตามสมมติฐาน  

อิทธิพลของส่วนประสมทางการตลาดที่แตกต่างกัน มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานครที่
แตกต่างกันผลการวิจัยพบว่า อิทธิส่วนประสมทางการตลาดที่ต่างกัน ในด้านคุณค่าผู้บริโภค ด้าน
ต้นทุนผู้บริโภค และด้านความสะดวกสบาย มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน ส่วน
อิทธิพลของส่วนประสมทางการตลาด ในด้านการสื่อสารที่แตกต่างกันไม่มีผลต่อประเภทของ
แอพพลิเคชั่น 

 
ข้อเสนอแนะ 

 

การวิจัยเร่ือง ปัจจัยที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภท 
สมาร์ทโฟน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 

 1. รูปแบบแอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ และ แอพพลิเคชั่นประเภทบันเทิง นั้นเป็น
แอพพลิเคชั่นที่มีการเลือกใช้มากที่สุด ดังน้ันผู้ให้บริการควรพัฒนาแอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ และ 
แอพพลิเคชั่นประเภทบันเทิง ให้ตรงกับความต้องการของลูกค้ามากที่สุดเพื่อเพิ่มความแข็งแกร่ง
ให้กับแอพพลิเคชั่น  และ ควรที่จะพัฒนาแอพพลิเคชั่นในประเภทต่าง ๆ  ได้แก่ แอพพลิเคชั่น
ประเภทครอบครัวและเด็ก ที่มีการเลือกใช้งานน้อยที่สุด ให้ตรงกับความต้องการของลูกค้ามาก
ที่สุด เพื่อให้ผู้ใช้บริการสามารถเลือกใช้ 
 
 2. เหตุผลที่ผู้ใช้บริการส่วนใหญ่จะเลือกใช้แอพพลิเคชั่น คือเป็นแอพพลิเคชั่นที่อยู่ในความ
นิยม เพราะฉะนั้นผู้ให้บริการควรมีการใช้กลยุทธ์ต่างๆ เพื่อท าให้แอพพลิเคชั่นเกิดความนิยมได้แก่ 
การสร้างความน่าสนใจของแอพพลิเคชั่น เพื่อให้แอพพลิเคชั่นมีความนิยม 
 
 3. ส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลต่อผู้ใช้บริการมาก คือ ด้านคุณค่าผู้บริโภค ด้าน
ต้นทุนผู้บริโภค ด้านความสะดวกสบาย ดังนั้นผู้ให้บริการควรที่จะให้ความส าคัญในแต่ละด้านให้
มาก เพื่อให้เกิดความพึ่งพอใจของผู้ใช้บริการมากที่สุด ด้านคุณค่าผู้บริโภค จะใช้กลยุทธ์  การผลิต
สินค้าให้ตรงกับความต้องการของลูกค้า ด้านต้นทุนผู้บริโภค จะใช้กลยุทธ์ การตั้งราคาที่พิจารณา
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ถึงต้นทุนของผู้บริโภค ด้านความสะดวกสบาย จะใช้กลยุทธ์ การส่งมอบสินค้าหรือน าเสนอการ
บริการ ณ สถานที่และเวลาที่เหมาะสม 
 
 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
 

 1. จากปัจจัยที่ได้ รับการวิจัยคร้ังนี้  ควรมีการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อประเภทของ
แอพพลิเคชั่น ในด้านอ่ืน ๆ เพิ่มขึ้น เช่น ส่วนประสมทางการตลาด 4P เป็นต้น เพื่อเป็นแนวทางใน
การพัฒนาแอพพลิเคชั่นต่อไป 
 
 2. การวิจัยในคร้ังนี้ เป็นการศึกษาเฉพาะกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาในกรุงเทพมหานคร
เท่านั้น จึงควรจะมีการศึกษากลุ่มตัวอย่างอื่น ๆ เช่น พนักงานบริษัท เป็นต้น เพื่อให้ทราบถึงปัจจัยที่
มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่น ในกลุ่มต่าง ๆ  
   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

เอกสารและสิ่งอ้างอิง 
 
กิติบดี คุณโลหิต.  2552.  การตัดสินใจซื้อโทรศัพท์เคลื่อนท่ีของนักศึกษามหาวิทยาลัยรามค าแหง.  

วิทยานิพนธ์ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีสื่อสาร, มหาวิทยาลัยรามค าแหง. 
 
เกศกนก  อิสระชัยพิฐ.  2549.  ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือก และความพึงพอใจต่อบริการเสริมด้าน

ความบันเทิงประเภทเสียงบนโทรศัพท์มือถือของวัยรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร.  
วิทยานิพนธ์วารสารศาสตรมหาบัณฑิต สาขาสื่อสารมวลชน, มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 

 
ชวลิต  ฤทธีตานนท์.  2551.  ปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจใช้บริการเสริมบนโทรศัพท์มือถือของ

ลูกค้าของบริษัท แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส จ ากัด (มหาชน) ในอ าเภอเมืองเชียงใหม่.  
วิทยานิพนธ์บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต สาขาการบริหารธุรกิจ,  มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. 

 
ชวัลพัชร  ดิฐศิระพงศ์.  2550.  ปัจจัยท่ีมีผลต่อการใช้บริการเสริมบนโทรศัพท์มือถือของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยรามค าแหง.  วิทยานิพนธ์ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยี
สื่อสารมวลชน,  มหาวิทยาลัยรามค าแหง. 

 
ชื่นจิตต์  แจ้งเจนกิจ.  2544.  ไอเอ็มซี การสื่อสารการตลาดแนวใหม่.  กรุงเทพมาหนคร: สยามศิลป์ 

พริ้นท์ แอนด์ แพ็ค.  
 
ดารา  ทีละปาล.  2546.  พฤติกรรมผู้บริโภค.  กรุงเทพมหานคร: รุ่งเรืองสาส์นการพิมพ์. 
 
ธงชัย  สันติวงษ์.   2540.   องค์การและการจัดการ : ทันสมัยยุคโลกาภิวัตน์.   กรุงเทพมหานคร : 

ไทยวัฒนาพานิช. 
 
ธานินทร์  ศิลป์จารุ.  2552.  การวิจัยและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วย SPSS.  พิมพ์ครั้งที่ 10.  

กรุงเทพมหานคร: บิสซิเนสอาร์แอนด์ดี. 
 
ธนัชสร  จิตต์เนื่อง.  2555.  500 ios Apps. กรุงเทพมหานคร : สวัสดี ไอที.



85 
 

นุชจรินทร์  ศรีสุวรรณ์.  2553.  พฤติกรรมการใช้งานและปัจจัยท่ีมีผลในการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
บนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีสมาร์ทโฟน กรณีศึกษา : นักศึกษามหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์. 
วิทยานิพนธ์วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร, 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์. 

 
นุชนาถ  สังข์สม.  2550.  ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในการเลือกซื้อพีดีเอโฟนใน

กรุงเทพมหานคร.  วิทยานิพนธ์บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต สาขาการบริหารธุรกิจ, 
มหาวิทยาลัยราชภัฎจันทรเกษม. 

 
เบญจภรณ์  นิจสุชัด.  2546.  ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกใช้บริการโทรศัพท์เคลื่อนท่ีในเขต

กรุงเทพมหานคร.  วิทยานิพนธ์บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต สาขาบริหารธุรกิจ,    
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์. 

 
ปรมะ  สตะเวทิน.  2546.  หลักนิเทศศาสตร์.  กรุงเทพมหานคร:  ภาพการพิมพ์. 
 
ปริญ  ลักษิตานนท์.  2544.  จิตวิทยาและพฤติกรรมผู้บริโภค.  กรุงเทพมหานคร: ภาพพิมพ์. 
 
พัชราวไล  ศรีสุนาครัว.  2550.  พฤติกรรมและปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจเลือกใช้เครือข่าย

โทรศัพท์เคลื่อนท่ีของผู้ใช้ในกรุงเทพมหานคร.  วิทยานิพนธ์บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต 
สาขาบริหารธุรกิจ, มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 

 
พัชริน  จินดาปทีป.  2542.  ความต้องการใช้โทรศัพท์เคลื่อนท่ีในเขตกรุงเทพมหานคร.  

วิทยานิพนธ์บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต สาขาบริหารธุรกิจ, มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์. 
 
ยุทธ ไกยวรรณ์. 2551.   การเลือกใช้สถิติท่ีเหมาะสม.  กรุงเทพมหานคร:  ศูนย์สื่อเสริมกรุงเทพ. 
 
วรวิสุทธิ์  ภิญโญยาง.  2555.  In-App Purchase รายได้ยอดนิยมแอพสมาร์ทโฟน  (Online).  

www.google.com, 2  สิงหาคม 2555. 

http://www.google.com/


86 

 

 

วาสนา  โตเจริญ.  2552.  ปัจจัยท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์เคลื่อนท่ีของวัยรุ่นใน
กรุงเทพมหานคร.  วิทยานิพนธ์ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน, 
มหาวิทยาลัยรามค าแหง. 

 
วิทยา  ฉิมพลี.  2550.  ปัจจัยทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อผู้บริโภคในการเลือกใช้บริการ

โทรศัพท์เคลื่อนท่ี.  วิทยานิพนธ์บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต สาขาบริหารธุรกิจ,   
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 

 
วิเศษพรรณ  เลาหวนิช.  2553.  ทัศนคติและความพึงพอใจท่ีมีผลต่อระดับความภักดีตอ่ตราสินค้า

ของโทรศัพท์มือถือไอโฟน (iPhone) ในเขตกรุงเทพมหานคร. วิทยานิพนธ์วิทยาศาสตร 
มหบัณฑิต สาขาการบริหารเทคโนโลยี,  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 

 
ศิริชัย  พงษ์วิชัย.  2544.  การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วยคอมพิวเตอร์.  กรุงเทพมหานคร  :  

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
 
ศิริวรรณ  เสรีรัตน์.  2538.  พฤติกรรมผู้บริโภค.  กรุงเทพมหานคร  :  ส านักพิมพ์พัฒนาศึกษา. 
 
ศิริวรรณ  เสรีรัตน์และคณะ.  2546.  องค์การและการจัดการ.  กรุงเทพมหานคร : ธนรัชการพิมพ์.  
 
ศูนย์วิจัยกสิกร.  2555.  ธุรกิจบริการโทรศัพท์เคลื่อนท่ีปี 2555 ยอดใช้ดาต้าโตก้าวกระโดดกว่า 38% 

ผลักดันมูลค่าตลาดเกิน 170,000 ล้านบาท (Online).  
http://www.thaipr.net/communication/385642, 2 สิงหาคม 2555. 

 
สรชัย พิศาลบุตร, เสาวรส ใหญ่สว่าง, และ ปรีชา  อัศวเดชานุกร.  2553.  การสร้างและประมวลผล

ข้อมูลจากแบบสอบถาม.  พิมพ์ครั้งที่ 4.  กรุงเทพมหานคร: จูน พับลิชชิ่ง. 
 
เสรี  วงษ์มณฑา.  2542.  การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค.  กรุงเทพมหานคร: ธีระฟิล์ม และ   

ไซเท็กซ์. 
 
อนุชิต  เที่ยงธรรม.  2546.  พฤติกรรมผู้บริโภค.  กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัยกรุงเทพ. 

http://www.thaipr.net/communication/385642


87 

 

 

ไอทีดอทคอม.  2555.  ชี้นโยบายรัฐปลุกไอซีทีสดใส  (Online).  www.google.com, 2  สงิหาคม 
2555. 

 
Android.  2012. Get Apps (Online).  https://play.google.com/store, 2  August 2012. 
 
Blackewll, R.  D., W.  Paul and J.  K.  Engel.  2001.  Consumer behavior.  19ed.  New York:   

Harcount. 
 
Frost and Sullivan  2010.  2010 Asia-Pacific Mobile Device & SmartphoneOutlook (Online). 

http://www.frost.com/prod/servlet/press-release.pag?docid=209920478, 2  August 2012. 
 
Kotlor, P.  2003.  Marketing management analysis.  11ed.  Upper Saddle River, NJ: Prentice 

Hall. 
 
Michael,  R.  S.  1996.  Consumer behavior.  3ed.  England Cliffs, NJ: Prentice-Hall 

International. 
 
Schultz,  D.  E.,  S.  I.  Tannenbaum,  and R.  F.  Lauterborn.  1993.  Integrated Marketing 

Communications.  Chicago: NTC Business Books.   
 
Shapira, G.  2004.  Development of current and future technology.  New York: Mobile 

Association. 
 
Solomon, M.  R.  1996.  Consumer behavior.  3ed.  Englewood Cliffs, NT: Prentice-Hall. 
 
Susan, M., and T. Crispin.  2007.   Young People and their Emergent Communication 

Technologlies  (Online).  www.google.com,  2  August 2012. 
 
 
 

https://play.google.com/store
http://www.frost.com/prod/servlet/press-release.pag?docid=209920478
http://www.google.com/


 

 

 

 
 
 
 

 
ภาคผนวก 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



89 
 

 

แบบสอบถาม 
เร่ือง ปัจจัยท่ีมีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีประเภทสมาร์ทโฟน 

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร 
ค าชี้แจง 

แบบสอบถามนี้เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยของนักศึกษาระดับปริญญาโท  ภาควิชาการ
จัดการ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ โดยมีจุดประสงค์เพื่อวิจัยปัจจัยที่มีผลต่อการประเภทของ
แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน
กรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยต้องทราบข้อมูลเพื่อประโยชน์ในการศึกษาและการท าวิทยานิพนธ์เท่านั้น 
ดังนั้นจึงใคร่ขอความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามให้ครบถ้วนและตรงตามความเป็นจริงของ
ท่านมากที่สุด 
 
ตอนท่ี 1 ค าถามเกี่ยวกับลักษณะส่วนบุคคลของผู้ใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีประเภท
สมาร์ทโฟน 

ค าชี้แจง โปรดใส่เคร่ืองหมาย ลงใน □ ที่ตรงกับค าตอบตามความเป็นจริงของท่านมากที่สุด 
 
1. เพศ 

□1. ชาย    □2. หญิง 
 

2. อายุ 
 □1. ต่ ากว่า 20 ปี   □2. 21-23 ป ี
  
3.  ภูมิล าเนา 

□1. กรุงเทพมหานคร  □2. ต่างจังหวัด 
 

4. รายได้ต่อเดือน 
 □1. ต่ ากว่า 10,000 บาท  □2. 10,000 – 15,000 บาท 
 □3. 15,001 – 20,000 บาท □4. 20,001 บาทขึน้ไป 
 
5. ประเภทของมหาวิทยาลัยที่ท่านศึกษา 
  □1. มหาวิทยาลัยของรัฐ  □2.มหาวิทยาลัยของเอกชน 
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6.อาชีพของผู้ปกครอง 
□1. ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ □2. พนักงานบริษัทเอกชน 

 □3. ค้าขาย/ธุรกิจส่วนตัว  □4. เกษตรกร 
 □5. แม่บ้าน   □6. อื่นๆ (โปรดระบุ)................................ 
 
ตอนท่ี 2 ค าถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีประเภทสมาร์ทโฟน 
ค าชี้แจง โปรดใส่เคร่ืองหมาย ลงใน □ ที่ตรงกับค าตอบตามความเป็นจริงของท่านมากที่สุด 
 
1. ท่านใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนยี่ห้อใด 
 □ 1.iPhone   □ 2. Samsung 
 □ 3.Nokia   □ 4. BlackBerry 
 □ 5.LG    □ 6. อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)................................ 
 
2. ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน (ส่วนใหญ่) 
 □ 1. วันละ 1- 5 คร้ัง  □ 2. วันละ 6- 10 คร้ัง 
 □3. วันละ 11- 15 คร้ัง  □4. วันละ 16 คร้ังขึ้นไป 
 
3.ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง (ส่วนใหญ่) 
 □  1. ไม่เกิน 5 นาที/คร้ัง  □ 2. 6 – 15 นาที/คร้ัง 
 □ 3. 16 – 30 นาที/คร้ัง  □ 4. 31 – 60 นาที/คร้ัง 
 □ 5. มากกว่า 1 ชั่วโมง 
 
4. ช่วงเวลาใดที่ท่านใช้แอพพลิเคชั่นบ่อยคร้ังที่สุด 
 □ 1. ช่วงเช้า   □ 2. ช่วงกลางวัน 
 □ 3. ช่วงเย็น   □ 4. ช่วงก่อนนอน 
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5. สถานที่ที่ท่านซื้อโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 
 □1. ร้าน iStudio (ผู้จัดจ าหน่ายโดยตรงจาก Apple) 
 □2. ร้านของผู้จัดจ าหน่ายที่ได้รับลิขสิทธิ์โดยตรง (เอไอเอส/ดีแทค/ทรูมูฟ) 
 □3. ร้านขายโทรศัพท์เคลื่อนที่ทั่วไป 
 □4. สั่งซื้อทางอินเทอร์เน็ต  
 □5. อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)........................... 
 
6. แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนเป็นแบบใด (ส่วนใหญ่) 
 □1. มากับตัวเคร่ือง  □2. ดาวน์โหลดฟรี 
 □3. ดาวน์โหลดมีค่าใช้จ่าย □4. อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)........................... 
 
7. ท่านเคยดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นแบบมีค่าใช้จ่ายหรือไม่ 
 □ 1. เคย  □2. ไม่เคย (ข้ามไปตอบข้อ 9) 
 
8. ราคาของแอพพลิเคชั่นที่ท่านดาวน์โหลดมาใช้ 
 □ 1. ต่ ากว่า 20 บาท  □2. 20-29 บาท 
 □3. 30- 39 บาท   □4. 40 บาทขึ้นไป 
 
9. จ านวนแอพพลิเคชั่นที่ท่านมีอยู่ในโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนของท่าน 
 □1. 1-5 แอพพลิเคชั่น  □2. 6 – 10 แอพพลิเคชั่น 
 □3. 11 – 15 แอพพลิเคชั่น □4. มากกว่า 15 แอพพลิเคชั่น 
 
10. สิ่งใดที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้แอพพลิเคชั่นมากที่สุด 
 □1. ตัวเอง   □2. เพื่อน 
 □3. การโฆษณาจากสื่อต่าง ๆ  □4. ความสามารถของแอพพลิเคชั่น  
 □5. อื่น ๆ (โปรดระบุ)....................... 
 
11. เหตุผลที่ท่านตัดสินใจเลือกใช้แอพพลิเคชั่น 
 □1.เป็นแอพพลิเคชั่นที่อยู่ในความนิยม  □2.มีความจ าเป็นที่ต้องใช้ 
 □3. อื่น ๆ (โปรดระบุ)....................... 
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ตอนท่ี 3 ค าถามในเร่ืองปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในด้านของผู้บริโภคเกี่ยวกับแอพพลิเคชั่น
บนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีประเภทสมาร์ทโฟน 

ค าชี้แจง โปรดใส่เคร่ืองหมาย ลงใน□ ที่ตรงกับค าตอบตามความเป็นจริงของท่านมากที่สุด 

 

ปัจจัยทางด้านส่วนประสมทางการตลาด ระดับอิทธิพล 

 
มาก
ท่ีสุด   มาก 

ปาน
กลาง น้อย 

น้อย
ท่ีสุด 

ด้านคุณค่าผู้บริโภค           
1. ประสิทธิภาพของการใช้งาน 
แอพพลิเคชั่น           
2. มีแอพพลิเคชั่นให้เลือกใช้ได้ 
หลากหลาย         

3. สามารถใช้งานได้ทุกที่ ทุกเวลา      

ด้านต้นทุนต่อผู้บริโภค           
4.ราคาคุ้มค่ากับคุณภาพของ 
แอพพลิเคชั่น           

5.มีราคาให้เลือกที่หลากหลายระดับ           

ด้านความสะดวกสบาย           
6.ท่านสามารถหาซื้อและ 
ดาวน์โหลดได้ง่าย           

7. ท่านสามารถติดตั้งได้ด้วยตนเอง      

ด้านการสื่อสาร           
8. สื่อโฆษณามีผลต่อการเลือกใช้งาน
แอพพลิเคชั่น           
9. การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นสะท้อน
ถึงฐานะทางสังคม      

 
 
 



93 
 

 

ตอนท่ี 4 ค าถามเกี่ยวกับการประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีประเภทสมาร์ทโฟน 

ค าชี้แจง โปรดใส่เคร่ืองหมาย ลงใน□ ที่ตรงกับค าตอบตามความเป็นจริงของท่านมากที่สุด 
 
1. ท่านใช้แอพพลิเคชั่นประเภทใดมากที่สุด 
 □1.ธุรกิจ (Business)   □2.ท่องเที่ยว (Travel)   
 □3. กีฬา (Sport & Fitness)  □4. สังคม (Social Networking)  
 □5. ข่าว (News)    □6. รูปแบบการด าเนินชีวิต (Lifestyle) 
 □7. เกมส์ (Games)   □8. บันเทิง (Entertainment) 
 □9. การศึกษา (Education)  □10.ครอบครัวและเด็ก (Family & Kids) 
 □11. ดนตรี (Music)   □12. อ่ืน ๆ .................................................  
 
ตอนท่ี 5 ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ  
 
โปรดระบุข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะของท่านเกี่ยวกับประเภทของแอพลิเคชั่นบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 
ขอขอบพระคุณท่านท่ีเสียสละเวลาและให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

ประวัติการศึกษา และการท างาน 
 

ชื่อ – นามสกุล     นางสาวธนัชพร  จินดามณีโรจน์ 
วัน เดือน ปี ท่ีเกิด     วันที่ 20 เดือนมีนาคม พ.ศ. 2532 
สถานท่ีเกิด      กรุงเทพมหานคร 
 ประวัติการศึกษา      วิทยาศาสตรบัณฑิต (คณิตศาสตร์การเงิน) 
       มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย 
ต าแหน่งหน้าท่ีการงานปัจจุบัน   พนักงานบัญชี 
สถานท่ีท างานปัจจุบัน    บริษัท ธ.โลหะเกษมโชค จ ากัด 
 

 




