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บทคัดย่อ 
 
 การศึกษาคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยด้านประชากรศาสตร์และพฤติกรรมการใช้
แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตที่ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ตของผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ ผู้สูงอายุที่มีอายุตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป ที่มีภูมิล าเนาอยู่ในเขต
กรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ใช้
วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ สถิติเชิงพรรณนา ประกอบด้วย ความถี่ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติเชิงอนุมาน ประกอบด้วย Independent Samples t-test, 
One-way ANOVA และ Least Significant Difference (LSD) ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 
 ผลการศึกษาพบว่า เพศ อายุ สถานภาพ ที่พักอาศัย อาชีพก่อนเกษียณ/ก่อนเข้าสู่วัยสูงอายุ 
และรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์  ปัจจัยด้าน
อาชีพก่อนเกษียณ/ก่อนเข้าสู่วัยสูงอายุ ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทมัลติมีเดียและบันเทิง 
ปัจจัยด้านพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต พบว่าด้ านความถี่ในการใช้
แอพพลิเคชั่นต่อวัน ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นต่อคร้ัง จ านวนของแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลด 
และแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่น ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์ 
ปัจจัยด้านความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นต่อวัน ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นต่อคร้ัง ช่วงเวลาใน
การใช้แอพพลิเคชั่น และแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่น ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภท
การศึกษาและการอ้างอิง 
ค าส าคัญ : แอพพลิเคชั่น สมาร์ทโฟน  แท็บเล็ต  ผู้สูงอายุ 
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ABSTRACT 
 

 The objectives of this research were to investigate demographic and behavioral factors 
affecting the usage of applications on smartphones and tablets by elders in Bangkok. 
 The subjects of the study were 400 elders who were sixty years old or older, who lived in 
Bangkok. Questionnaires were used to collect data using simple random sampling method. Statistics 
used for data analysis were descriptive statistics including frequency, percentage, mean and standard 
deviation; and inferential statistics including independent sample t-test, one-way ANOVA and least 
significant difference (LSD) at the statistical significance level of 0.05. 
 The results revealed that the demographic factors including gender, age, marital status, 
residence, occupation before retirement, and monthly average expenses affected using social 
networking applications. Occupation before retirement and monthly average expenses affected using 
multimedia & entertainment applications. In addition, the behavioral factors on using smartphones and 
tablets indicated that the usage frequency, duration per usage, number of downloaded applications, and 
source of applications affected using social networking applications. Usage frequency per day, 
duration per usage, usage time of day, and source of applications affected using educational and 
reference applications. 
Keywords: applications, smartphones, tablets, elders 
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กิตติกรรมประกาศ 

 
 การค้นคว้ า อิสระฉบับนี้ประสบความส า เ ร็จ  และบรรลุวั ตถุประสงค์ได้ด้วยดี                 
เน่ืองด้วยได้รับความอนุเคราะห์เป็นอย่างสูงจากรองศาสตราจารย์ ดร.วีระ บุญจริง ประธานกรรมการ                             
รองศาสตราจารย์ อภิรดา สุทธิสานนท์ ดร.นพวรรณ พจน์พิศุทธิพงศ์ กรรมการ ที่ได้เสียสละเวลา
อันมีค่าในการให้ค าแนะน า ความรู้ และชี้แนะการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ โดยเฉพาะผู้ช่วยศาสตราจารย์
ดร.ดารณี  พิมพ์ช่างทอง กรรมการและอาจารย์ที่ปรึกษา ที่ได้กรุณารับเป็นที่ปรึกษาและเสียสละเวลา
อันมีค่าให้การช่วยเหลือการค้นคว้าอิสระคร้ังนี้ ช่วยควบคุมดูแล ให้ความรู้ แนะน าเอกสารที่มี
ประโยชนต์่อการท าการศึกษา ชี้แนะให้ค าปรึกษาต่าง ๆ เกี่ยวกับวิธีการด าเนินการศึกษา และให้ข้อคิด
ที่เป็นประโยชน์ ตลอดจนช่วยแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นตลอดการค้นคว้าอิสระในคร้ังนี้ ตั้งแต่เร่ิมต้น
บรรทัดแรกในการท าการศึกษาจนถึงบรรทัดสุดท้ายกระทั่งเสร็จสมบูรณ์ ผู้ศึกษาจึงใคร่ขอกรอบ
ขอบพระคุณทุกท่านเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 
 ผู้ศึกษา ขอกราบขอบพระคุณ ท่านคณาจารย์ทุกท่าน ที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้  
ต่าง ๆ และประสบการณ์ที่ดีแก่ผู้ศึกษา รวมทั้งเจ้าหน้าที่ในโครงการหลักสูตรบริหารธุรกิจ
มหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ที่มีส่วนให้ความช่วยเหลือที่ดี อ านวยความ
สะดวกในการติดต่อสื่อสารต่าง ๆ โดยเฉพาะคุณสุรีรัตน์ พรหมแก้ว ที่ได้ให้ค าแนะน าที่ดีในการ
จัดรูปแบบการเขียน การตรวจสอบความเรียบร้อย และให้ความช่วยเหลือต่าง ๆ ในการค้นคว้าอิสระ 
ตลอดจนผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่านที่ได้สละเวลาให้ความร่วมมือ ในการตอบแบบสอบถาม         
ในครั้งนี ้
 ขอบคุณเพื่อนนักศึกษาคณะบริหารธุรกิจ ระดับปริญญาโท รหัส BEY56 และ MKY56 
ส าหรับมิตรภาพที่ดี ก าลังใจ รอยยิ้ม ความช่วยเหลือ โดยเฉพาะ คุณอ าภา เจิ่งฤทธิ์ ที่ได้ให้ค าแนะน า 
ช่วยหาข้อมูลที่เป็นประโยชน์ ปรึกษาปัญหาและความช่วยเหลือต่าง ๆ  
 และขาดเสียไม่ได้ ขอบคุณ คุณสาธิตา พัจนสุนทร ที่ได้ให้ก าลังใจและเป็นแรงใจมาโดย
ตลอด ให้ค าปรึกษาด้านภาษาอังกฤษ และความช่วยเหลือต่าง ๆ ในการศึกษาค้นคว้าอิสระคร้ังนี ้
 

 

 

 



(6) 

กิตติกรรมประกาศ (ต่อ) 
 
 สุดท้ายนี้เหลือสิ่งอ่ืนใด ผู้ศึกษาขอขอบพระคุณ คุณเสมียน ลินลา และคุณบุญร่วม ลินลา   
ผู้เป็นบิดามารดา ที่คอยเป็นทั้งก าลังใจและก าลังทรัพย์ ให้การสนับสนุนในทุก ๆ ด้านแก่ผู้ศึกษาให้
ผ่านอุปสรรคต่าง ๆ มาโดยตลอด 
 คุณประโยชน์และความดีอันถึงมีจากการค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ผู้ศึกษาขอน้อมคุณบูชา
พระคุณบิดามารดา และบูรพคณาจารย์ทุกท่าน ที่ได้อบรมสั่งสอน ปลุกฝังคุณความดี ชี้แนะแนวทาง 
ที่ดีและมีคุณค่าเสมอมาจนส าเร็จการศึกษา 
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45 
ตารางที่ 4.6 แสดงจ านวน ความถี่และร้อยละของปัจจัยด้านจ านวนของแอพพลิเคชั่นที่

ผู้สูงอายุดาวน์โหลดมาใช้บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุ............ 
 

45 
ตารางที่ 4.7 แสดงจ านวน ความถี่และร้อยละของปัจจัยด้านแหล่งที่ท าให้รู้จัก

แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุ............................... 
 

46 
ตารางที่ 4.8 แสดงจ านวน ความถี่และร้อยละของปัจจัยด้านเหตุผลที่ตัดสินใจเลือกใช้

แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุ............................... 
 

46 
ตารางที่ 4.9 แสดงจ านวน ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปล

ผลของการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต
ของผู้สูงอายุ.................................................................................................. 

   
 

47 
ตารางที่ 4.10 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีเพศแตกต่างกัน

ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน............................................. 
 

49 
ตารางที่ 4.11 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีอายุแตกต่างกัน

ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน............................................. 
 

50 
ตารางที่ 4.12 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีสถานภาพแตกต่าง

กันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน........................................ 
 

51 
 



(10) 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 

  หน้า 
ตารางที่ 4.13 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นเกมส์จ าแนกตามสถานภาพ………………………................... 
 

53 
ตารางที่ 4.14 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์ จ าแนกตามสถานภาพ................................. 
 

54 
ตารางที่ 4.15 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นการซื้อขายสินค้าออนไลน์จ าแนกตามสถานภาพ...................... 
 

55 
ตารางที่ 4.16 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีที่พักอาศัย 

แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน............................. 
 

56 
ตารางที่ 4.17 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นเกมส์จ าแนกตามที่พักอาศัย....................................................... 
 

57 
ตารางที่ 4.18 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์จ าแนกตามที่พักอาศัย.................................. 
 

58 
ตารางที่ 4.19 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีการด ารงชีวิต

แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน............................. 
 

59 
ตารางที่ 4.20 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นเกมส์จ าแนกตามการด ารงชีวิต.................................................. 
 

61 
ตารางที่ 4.21 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวันจ าแนกตามการ
ด ารงชีวิต………………................................................................................. 

 
 

62 
ตารางที่ 4.22 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นการซื้อขายสินค้าออนไลน์จ าแนกตามการด ารงชีวิต................. 
 

63 
ตารางที่ 4.23 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีอาชีพแตกต่างกัน

ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน............................................... 
 

65 
ตารางที่ 4.24 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นเกมส์จ าแนกตามอาชีพ............................................................. 
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(11) 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 

  หน้า 
ตารางที่ 4.25 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นมัลติมีเดียและบันเทิงจ าแนกตามอาชีพ...................................... 
 

68 
ตารางที่ 4.26 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์จ าแนกตามอาชีพ.......................................... 
 

69 
ตารางที่ 4.27 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน

แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน............................. 
 

70 
ตารางที่ 4.28 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวันจ าแนกตามรายจ่าย
เฉลี่ยต่อเดือน................................................................................................... 

 
 

72 
ตารางที่ 4.29 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์จ าแนกตามรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน.................. 
 

73 
ตารางที่ 4.30 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นการซื้อขายสินค้าออนไลน์จ าแนกตามรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน...... 
 

74 
ตารางที่ 4.31 การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่น 

ด้านความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวันแตกต่างกันส่งผลต่อการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน.................................................................... 

 
 

75 
ตารางที่ 4.32 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและ
การดูแลสุขภาพจ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน........... 

 
 

77 
ตารางที่ 4.33 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นการศึกษาและการอ้างอิงจ าแนกตามความถี่ในการใช้
แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน................................................................................ 

 
 

78 
ตารางที่ 4.34 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นมัลติมีเดียและบันเทิงจ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น
เฉลี่ยต่อวัน...................................................................................................... 

 
 

80 
 



(12) 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 

  หน้า 
ตารางที่ 4.35 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์จ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น
เฉลี่ยต่อวัน...................................................................................................... 

 
 

81 
ตารางที่ 4.36 การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่น 

ด้านระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังแตกต่างกันส่งผลต่อการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน.................................................................... 

 
 

82 
ตารางที่ 4.37 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นเกมส์จ าแนกตามระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 
 

84 
ตารางที่ 4.38 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นการศึกษาและการอ้างอิงจ าแนกตามระยะเวลาในการใช้
แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง……………………………………………………………………….. 

 
 

86 
ตารางที่ 4.39 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวันจ าแนกตามระยะเวลา
ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง................................................................. 

 
 

87 
ตารางที่ 4.40 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์จ าแนกตามระยะเวลาในการใช้
แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง.............................................................................. 

 
 

89 
ตารางที่ 4.41 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นการซื้อขายสินค้าออนไลน์จ าแนกตามระยะเวลาในการใช้
แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง.............................................................................. 

 
 

90 
ตารางที่ 4.42 การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่น 

ด้านช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน............................................................................... 
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(13) 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 

  หน้า 
ตารางที่ 4.43 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นเกมส์จ าแนกตามช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น.................... 
 

93 
ตารางที่ 4.44 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นการศึกษาและการอ้างอิงจ าแนกตามช่วงเวลาในการใช้
แอพพลิเคชั่น................................................................................................. 

 
 

94 
ตารางที่ 4.45 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นมัลติมีเดียและบันเทิงจ าแนกตามช่วงเวลาในการใช้
แอพพลิเคชั่น……………………………………………………………………………………….. 

 
 

95 
ตารางที่ 4.46 การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่น 

ด้านราคาของแอพพลิเคชั่นแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
แตกต่างกัน.................................................................................................... 

 
 

96 
ตารางที่ 4.47 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นเกมส์จ าแนกตามราคาของแอพพลิเคชั่น.................................... 
 

98 
ตารางที่ 4.48 การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่น 

ด้านจ านวนของแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลดมาใช้ในสมาร์ทโฟนและ 
แท็บเล็ตแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน................ 

 
 

99 
ตารางที่ 4.49 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและ
การดูแลสุขภาพจ าแนกตามจ านวนของแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลด 
มาใช้ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต................................................................... 

 
 
 

101 
ตารางที่ 4.50 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวันจ าแนกตามจ านวน
ของแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลดมาใช้ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต.................. 
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(14) 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 

  หน้า 
ตารางที่ 4.51 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์จ าแนกตามจ านวนของแอพพลิเคชั่น 
ที่ดาวน์โหลดมาใช้ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต.............................................. 

 
 

103 
ตารางที่ 4.52 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ

แอพพลิเคชั่นการซื้อขายสินค้าออนไลน์ จ าแนกตามจ านวนของ
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บทที ่1 
บทน ำ 

 

1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ในปี 2556 ประเทศไทยมีสัดส่วนประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไป สูงถึงร้อยละ 15 ของประชากร
ทั้งหมด 64.5 ล้านคน ประเทศไทยได้เข้าสู่สังคมสูงวัยเมื่อสัดส่วนของประชากรอายุ  60 ปีขึ้นไป 
สูงขึ้นถึงร้อยละ 10 เมื่อปี 2548 จากนั้นอีกเพียง 8 ปี จนถึงปี 2556 สัดส่วนของประชากรสูงอายุได้เพิ่ม
สูงถึงร้อยละ 20 และปัจจุบันปี 2558 ผู้สูงอายุในประเทศไทยมีประมาณ 10.35 ล้านคน จากจ านวน
ประชากรประมาณ 65.1 ล้านคน คิดเป็นร้อยละ 16 ของจ านวนประชากรในประเทศไทย จากการคาด
ประมาณประชากรของส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ พบว่าว่า อีก 8 
ปีข้างหน้า ในปี 2566 ประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไป ในประเทศไทยจะมีจ านวนเพิ่มขึ้นเป็น 14.1 ล้านคน 
คิดเป็นร้อยละ 21 ของประชากรทั้งหมด เท่ากับว่าประเทศไทยจะกลายเป็น สังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์ 
(ยุทธศาสตร์การวิจัยรายประเด็นด้านผู้สูงอายุและสังคมสูงอายุ (พ.ศ. 2556-2559)) ตามที่องค์การ
สหประชาชาติ ระบุไว้ว่าประเทศที่มีประชากร อายุตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป เกิน 10 เปอร์เซ็นต์ของประชากร
ทั้งหมด จัดว่าเป็นประเทศที่เข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ และ ประเทศที่มีประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไป ร้อยละ 20 
จัดว่าเป็นประเทศที่เข้าสู่สังคมสูงอายุโดยสมบูรณ์ 
 ซึ่งผู้สูงอายุเหล่านี้ในปัจจุบันได้เร่ิมหันมาสนใจในการใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตกันมาก
ขึ้นจากข้อมูลพบว่าสมาร์ทโฟนสามารถตีตลาดในกลุ่มผู้สูงอายุได้มากยิ่งขึ้น เพราะกลุ่มผู้สูงอายุใน
ปัจจุบันอยากลดช่องว่างระหว่างวัยของตนเองกับลูกหลาน โดยใช้ติดต่อกับลูกหลานที่อยู่ห่างไกลกัน 
หรือบางคนศึกษาเพื่อใช้เป็นเพื่อนคลายเหงา อีกทั้งยังช่วยกระตุ้นสมองให้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ เป็น
การชะลอปัญหาของโรคอัลไซเมอร์ทางอ้อมได้อีกด้วย โดยสามารถขายให้คนวัยนี้ได้เพิ่มขึ้น 25% ใน
ปี 2556 (ระพีพัฒน์    ธนะพัฒน์ และคณะ, 2556) ส่วนอุปกรณ์เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตอ่ืน ๆ ที่มียอดการ
เป็นเจ้าของเติบโตขึ้นตามสมาร์ทโฟนมาคือ แท็บเล็ต ด้วยฟังก์ชันการใช้งานที่ใกล้เคียงสมาร์ท       
โฟนทุกอย่าง และพกพาสะดวกใช้งานง่าย ท าให้อุปกรณ์ชนิดน้ีได้รับความนิยมสูงขึ้นเช่นกัน แน่นอน
ว่าการใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตย่อมต้องมีแอพพลิเคชั่นมากมายให้กลุ่มผู้สูงอายุได้เลือกใช้  เช่น 
แอพพลิเคชั่นที่เกี่ยวกับการติดต่อสื่อสาร สุขภาพ เกมส์ เป็นต้น เนื่องจากสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตยัง
เป็นเทคโนโลยีที่ใหม่และดูยุ่งยากส าหรับกลุ่มผู้สูงอายุอยู่พอสมควร อุตสาหกรรมแอพพลิเคชั่นจึง
ต้องหาวิธีเพื่อที่จะเข้าถึงโลกของผู้สูงอายุให้ได้อย่างเต็มที่ 
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 การศึกษาเร่ืองปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของ
ผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานครจะท าให้ทราบถึงพฤติกรรมและความต้องการของกลุ่มผู้สูงอายุที่ใช้
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต และยังเป็นข้อมูลสนับสนุนให้ผู้ผลิตและผู้บริการแอพพลิเคชั่นสามารถน า
ผลการวิจัยไปใช้พัฒนาแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตให้ตรงกับความต้องการของกลุ่ม
ผู้สูงอายุได้มากยิ่งขึ้น 
 

1.2  วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 1.2.1 เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนบุคคลของกลุ่มผู้สูงอายุที่มีผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบน
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในเขตกรุงเทพมหานคร 
 1.2.2 เพื่อศึกษาปัจจัยด้านพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต
ของกลุ่มผู้สูงอายุที่มีผลต่อการเลือกใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

1.3  สมมติฐำนกำรวิจัย 
 1.3.1 ลักษณะส่วนบุคคลที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นของกลุ่มผู้สูงอายุ
ที่ใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในเขตกรุงเทพมหานครแตกต่างกัน 
 1.3.2 พฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
ของกลุ่มผู้สูงอายุที่ใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในเขตกรุงเทพมหานครแตกต่างกัน 
 

1.4  ขอบเขตของกำรวิจัย 
 1.4.1  ขอบเขตทางด้านเนื้อหา ท าการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบน
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุที่ใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในเขตกรุงเทพมหานคร โดย
ก าหนดกลุ่มผู้สูงอายุเป็น 2 กลุ่ม คือ ผู้สูงอายุวัยต้นที่มีอายุระหว่าง 60 ถึง 69 ปี และผู้สูงอายุวัยกลางที่
อายุระหว่าง 70 ถึง 79 ปี 
 1.4.2 ขอบเขตด้านประชากร ประชากรที่ใช้ในการศึกษาคือ ผู้สูงอายุวัยต้นและวัยกลางที่มี
ภูมิล าเนาอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 1.4.3 ขอบเขตด้านตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค านวณจาก สูตรการค านวณ
ขนาดตัวอย่างที่ไม่ทราบจ านวนประชากรของยามาเน่ ได้ขนาดตัวอย่างเท่ากับ 400 ตัวอย่าง 
 1.4.4 วิธีการสุ่มตัวอย่าง เนื่องจากไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอนจึงใช้วิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบตามสะดวก (Convenience Sampling Method)   
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 1.4.5. ขอบเขตด้านเวลา ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล ตั้งแต่เดือน 
กรกฎาคม พ.ศ. 2558 ถึง เดือน พฤศจิกายน พ.ศ. 2558 
 

1.5  ค ำจ ำกัดควำมในกำรวิจัย 
 แอพพลิเคชั่น  หมายถึง  โปรแกรมต่าง ๆ ที่ติดตั้งมากับตัวเคร่ืองสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต
รวมถึงที่ต้องดาวน์โหลดจากผู้ให้บริการ ทั้งที่มีค่าใช้จ่ายและไม่มีค่าใช้จ่าย  โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
  -  เกมส์ (Games)  เช่น action, arcade, puzzle, card, casual เป็นต้น 
  - ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัย และการดูแลสุขภาพ 
(Lifestyle and Healthcare) เช่น Calorie trackers, Run keeper,  Hotels.com,  AirAsia,  ThaiteawThai 
เป็นต้น 
  -  การศึกษาและการอ้างอิง (Educations and Reference)  เช่น  E-books, Language 
courses, Encyclopedias, IQ tests, Atlases, Other educational aids เป็นต้น 
  -  มัลติมีเดียและบันเทิง  (Multimedia and Entertainment) เช่น  ฟังเพลง ดูหนัง ดูทีวี 
หรือโปรแกรมตกแต่งพื้นหลังของโทรศัพท์ เป็นต้น 
  -  การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน  (Finance and Productivity)  เช่น  
Currency converters, Tax calculators, Budget management, Mobile banking เป็นต้น 
  -  การติดต่อสื่อสาร  (Social Networking)  เช่น  Facebook,Tweeter, Line เป็นต้น 
  -  การซื้อขายสินค้าออนไลน์  (Shopping online)  เช่น  Lazada,  Line Shop, Big C 
Mobile Shopping, eBay, Kaidee.com เป็นต้น 
 สมำร์ทโฟน  หมายถึง  โทรศัพท์เคลื่อนที่ที่พัฒนาขึ้นให้มีความสามารถมากกว่าโทรออก
และรับสาย โดยมีแอพพลิเคชั่นต่าง ๆ มากมายเพื่อเสริมความสามารถของเคร่ือง ปัจจุบันมีทั้งระบบ 
IOS Android และWindows Phone แทบจะเรียกได้ว่าเป็นคอมพิวเตอร์ขนาดพกพา 
 แท็บเล็ต  หมายถึง  คอมพิวเตอร์ที่รวมการท างานทุกอย่างไว้ในจอสัมผัสโดยใช้ปลายนิ้ว
หรือปากกาดิจิตอล  แทนการใช้เมาส์และคีย์บอร์ด มีระบบการเชื่อมต่อสัญญาณเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
มีทั้งที่เป็น Wi-Fi และ Wi-Fi + 3G  
 ปัจจัยส่วนบุคคล  หมายถึง เพศ อายุ สถานภาพ ที่พักอาศัย การด ารงชีวิต อาชีพและรายจ่าย
โดยเฉลี่ยต่อเดือนของผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B1%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B1%E0%B8%AA
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%89%E0%B8%A7%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%89%E0%B8%A7%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9B%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
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ปัจจัยส่วนบุคคล 
- เพศ 
- อาย ุ
- สถานภาพ 
- ที่พักอาศัย 
- การด ารงชีวิต 
- อาชีพ 
- รายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน 

พฤติกรรมการใชง้านแอพพลิเคช่ันบน
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
- ความถี่ในการใช้แอพพลิเคช่ัน 
- ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคช่ัน 
- ช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคช่ัน 
- ราคาของแอพพลิเคช่ัน 
- จ านวนของแอพพลิเคช่ัน 
- รู้จักแอพพลิเคช่ันจากที่ไหน 
- เหตผุลที่ตดัสินใจเลือกแอพพลิเคช่ัน 

แอพพลิเคช่ันบนสมาร์ทโฟนและ
แท็บเลต็ 
- เกมส์ 
- ไลฟ์สไตล์และการดูแล 
   สุขภาพ 
- การศึกษาและการอ้างอิง 
- มัลติมีเดียและบันเทิง 
- การเงินและการจัดการใน 
   ชีวิตประจ าวัน 
- การติดต่อส่ือสาร 
- การซ้ือขายสินค้าออนไลน ์

 

 ปัจจัยกำรใช้งำนแอพพลิเคชั่น  หมายถึง พฤติกรรมต่าง ๆ ในการใช้แอพพลิเคชั่นบน
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุในกรุงเทพมหานคร ประกอบด้วย ความถี่ในการใช้
แอพพลิเคชั่น ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น ช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น ราคาของ
แอพพลิเคชั่น จ านวนของแอพพลิเคชั่น รู้จักแอพพลิเคชั่นจากที่ไหนและเหตุผลที่ตัดสินใจเลือก
แอพพลิเคชั่น 
  

1.6  กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
ตัวแปรต้น (Independent Variable)   ตัวแปรตำม (Dependent Variable) 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
       ท่ีมำ : สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล อ้างอิงจาก 
        Booz Company Analysis (2554) 
 

ท่ีมำ : ธนัชพร  จนิดามณีโรจน์ (2556) 
ภำพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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1.7  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1.7.1 ผู้ให้บริการและผู้พัฒนาแอพพลิ เคชั่นสามารถน าผลการวิจั ยไปใช้พัฒนา
แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตให้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภคให้มากขึ้น 
 1.7.2 เพื่อเป็นข้อมูลในการสร้างความได้เปรียบคู่แข่งขันในอุตสาหกรรมแอพพลิเคชั่น 
 1.7.3 เพื่อเป็นประโยชน์แก่ผู้ที่สนใจที่จะศึกษา และเป็นแนวทางในการน าไปประยุกต์ใช้
ในการวิจัยในธุรกิจประเภทอื่น ๆ อีกต่อไป 
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บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การศึกษาคร้ังนี้มุ่งศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและ 
แท็บเล็ตของผู้สูงอายุในกรุงเทพมหานคร โดยท าการศึกษาค้นคว้าข้อมูล ต ารา เอกสาร และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง โดยแบ่งสาระส าคัญตามล าดับดังต่อไปนี้ 
 2.1  แนวความคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค    
 2.2  แนวความคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
 2.3  งานวิจัย บทความ และเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1  แนวความคิดและทฤษฎีเก่ียวกับพฤติกรรมผู้บริโภค   
 พฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง พฤติกรรมซึ่งผู้บริโภคท าการค้นหา  
การซื้อ การใช้ การประเมินผล การใช้สอยผลิตภัณฑ์ และการบริการ (Schiffman and Kanuk, 1994)  
 ดารา ทีปะปาล (2542) ได้กล่าวว่า พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง การกระท าใด ๆ ของ
ผู้บริโภคที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการเลือกสรร การซื้อ การใช้สินค้าและบริการ รวมทั้งกระบวนการ
ตัดสินใจ ซึ่งเป็นตัวน าหรือตัวก าหนดการกระท าดังกล่าว เพื่อตอบสนองความจ าเป็นและความ
ต้องการของผู้บริโภคให้ได้รับความพอใจ 
 ศุภร เสรีรัตน์ (2545) ได้กล่าวว่า พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง พฤติกรรมของบุคคลที่
เกี่ยวข้องกับการซื้อและการใช้สินค้าและบริการ (ผลิตภัณฑ์) โดยผ่านกระบวนการแลกเปลี่ยนที่บุคคล
ต้องตัดสินใจทั้งก่อนและหลังการกระท าดังกล่าว โดยบุคคลที่จะถือว่าเป็นผู้บริโภค ในที่นี้คือ “บุคคล
ผู้ซึ่งมีสิทธิในการได้มาและใช้ไปซึ่งสินค้าและบริการที่ได้มีการเสนอขายโดยสถาบันทางการตลาด” 
(Walter, 1978, p. 6) 
 การศึกษาถึงพฤติกรรมผู้บริโภคต้องมีการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภคเพื่อค้นหาหรือวิจัย
เกี่ยวกับพฤติกรรมการซื้อและการใช้ของผู้บริโภคเพื่อทราบถึงลักษณะความต้องการและพฤติกรรม
การซื้อและการใช้ของผู้บริโภคค าตอบที่ได้จะช่วยให้นักการตลาดสามารถจัดกลยุทธ์การตลาดที่
สามารถสนองความพึงพอใจของผู้บริโภคได้อย่างเหมาะสม  
 ค าถามที่ใช้เพื่อค้นหาลักษณะพฤติกรรมผู้บริโภคคือ 6Ws และ 1H ประกอบด้วย ใคร อะไร 
ท าไม ใครมีส่วนร่วม เมื่อไหร ่ที่ไหน และ อย่างไร เพื่อค้นหาค าตอบ 7 ประการ ซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี 
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 1. ใครอยู่ในตลาดเป้าหมาย เป็นค าถามเพื่อทราบลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเกี่ยวกับด้าน
ประชากรศาสตร์ และพฤติกรรมการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
 2. ผู้บริโภคซื้ออะไร หมายถึง สิ่งที่ผู้บริโภคต้องการซื้อต้องการได้จากผลิตภัณฑ์  ซึ่ง
เกี่ยวกับคุณสมบัติหรือประโยชน์ของแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
 3. ท าไมผู้บริโภคจึงซื้อ หมายถึง วัตถุประสงค์ในการซื้อของผู้บริโภคว่าจะซื้อเพื่ออะไร 
เช่น มีความจ าเป็นที่ต้องใช้ หรือเป็นแอพพลิเคชั่นที่อยู่ในความนิยม 
 4. ใครมีส่วนร่วมในการตัดสินใจซื้อ หมายถึง บทบาทของกลุ่มต่าง ๆ ที่มีอิทธิพลในการ
ตัดสินใจซื้อ เช่น คนในครอบครัว ญาติพี่น้อง เพื่อน เป็นต้น 
 5. ผู้บริโภคซื้อเมื่อใด หมายถึง โอกาสในการซื้อ เช่น ช่วงวันใดของเดือน ช่วงเวลาใดของ
วัน  
 6. ผู้บริโภคซื้อที่ไหน หมายถึง ช่องทางหรือแหล่งที่ผู้บริโภคไปท าการซื้อ เช่น ทาง App 
Store หรือ Google Play Store 
 7. ผู้บริโภคซื้ออย่างไร หมายถึง ขั้นตอนในการตัดสินใจซื้อประกอบด้วย การรับรู้ปัญหา 
การค้นหาข้อมูล การประเมินทางเลือก ตัดสินใจซื้อ ความรู้สึกภายหลังการซื้อ 
 
 โมเดลพฤติกรรมผู้บริโภค  
 Kotler (1997, p.172) อธิบายว่าโมเดลพฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior Model) 
เป็นการศึกษาถึงเหตุจูงใจที่ท าให้เกิดการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์  โดยมีจุดเร่ิมต้นจากการที่เกิดสิ่ง
กระตุ้น (Stimulus) ที่ท าให้เกิดความต้องการสิ่งกระตุ้นผ่านเข้ามาในความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อจะ
ได้รับอิทธิพลจากลักษณะต่าง ๆ ของผู้ซื้อ แล้วจะมีการตอบสนอง (Buyer’s response) หรือ การ
ตัดสินใจของผู้ซื้อ (Buyer’s purchase decision) 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



24 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.1 แสดงรูปแบบพฤติกรรมการซื้อและปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อของผู้บริโภค  
ท่ีมา : Kotler (1997 อ้างถึงใน อภิชาต ค าเอก, 2553, น.16) 
 
 จากภาพที่ 2.1 แสดงให้เห็นว่าจุดเร่ิมต้นของโมเดลนี้อยู่ที่สิ่งให้เกิดความต้องการแล้วท าให้
เกิดการตอบสนอง เรียกอีกอย่างว่า S-R Theory ประกอบด้วยสิ่งกระตุ้นกล่องด าและการตอบสนอง
โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1. สิ่งกระตุ้น เป็นสิ่งกระตุ้นอาจเกิดขึ้นเองจากภายในร่างกายหรือภายนอกก็ได้ เพื่อให้
ผู้บริโภคเกิดความต้องการผลิตภัณฑ์ เป็นเหตุจูงใจให้เกิดการซื้อสินค้าซึ่งอาจจะเป็นได้ทั้งด้านเหตุผล 
และด้านจิตวิทยาหรืออารมณ ์สิ่งกระตุ้นภายนอกประกอบด้วย 2 ส่วนคือ  
  1.1  สิ่งกระตุ้นทางการตลาด (Marketing stimulus) เป็นสิ่งกระตุ้นที่นักการตลาด
สามารถควบคุมและต้องจัดให้มีขึ้น เป็นสิ่งกระตุ้นที่เกี่ยวข้องกับส่วนประสมทางการตลาด 
ประกอบด้วยสิ่งกระตุ้น 4 ด้านคือ 1) ด้านผลิตภัณฑ์ (Product) เช่น ออกแบบผลิตภัณฑ์ให้สวยงาม
เพื่อกระตุ้นความต้องการ  2) ด้านราคา (Price) เช่น การก าหนดราคาสินค้าให้เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 
โดยพิจารณาลูกค้าเป้าหมายเป็นหลัก  3) ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place) เช่น การจ าหน่าย
ผลิตภัณฑ์ให้ทั่วถึงเพื่อให้ความสะดวกแก่ผู้บริโภค  4) ด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion) เช่น 
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การโฆษณาสม ่าเสมอ การใช้ความพยายามของพนักงานขาย การลด แลก แจก แถม การสร้าง
ความสัมพันธ์อันดีกับบุคคลทั่วไป  
  1.2 สิ่งกระตุ้นอ่ืน ๆ (Other stimulus) เป็นสิ่งกระตุ้นความต้องการของผู้บริโภคที่
อยู่ภายนอกองค์กรและไม่สามารถควบคุมได้ ประกอบด้วย 4 ด้านคือ 1) ด้านเศรษฐกิจ (Economic) 
เช่น ภาวะเศรษฐกิจ รายได้ขอผู้บริโภคมีอิทธิพลต่อความต้องการของบุคคล  2) ด้านเทคโนโลยี 
(Technological)  3) ด้านกฎหมายและการเมือง (Law and political)  4) ด้านวัฒนธรรม (Cultural)  
  1.3 ลักษณะของผู้ซื้อ (Buyer’s characteristics) ลักษณะของผู้ซื้อมีอิทธิพลจากปัจจัย
4 ด้าน คือ ด้านวัฒนธรรม ด้านสังคม ด้านลักษณะส่วนบุคคล และด้านจิตวิทยา  
  1.4 กระบวนการตัดสินใจซื้อของผู้ซื้อ (Buyer decision process) ประกอบด้วย 
ขั้นตอนการรับรู้ความต้องการ (ปัญหา) การค้นหาข้อมูล การประเมินทางเลือก การตัดสินใจซื้อ และ
พฤติกรรมภายหลังการซื้อ 
 2.  กล่องด าหรือความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ (Buyer’s black box) ความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ
เปรียบเสมือนกล่องด า ซึ่งผู้ผลิตหรือผู้ขายไม่สามารถที่จะทราบได้ จึงต้องพยายามค้นหาความรู้สึกนึก
คิดของผู้ซื้อ ความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อได้รับอิทธิพลมาจากลักษณะของผู้ซื้อ และกระบวนการ
ตัดสินใจของผู้ซื้อ  
 3.  การตอบสนอง (Buyer’s Response) การตอบสนองหรือการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค
หรือผู้ซื้อ ผู้บริโภคจะมีการตัดสินใจในประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับการเลือกผลิตภัณฑ์ ตราสินค้า ผู้ขาย 
เวลาในการซื้อและปริมาณการซื้อดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
  3.1 การเลือกผลิตภัณฑ์ เช่น การเลือกผลิตภัณฑ์อาหารเช้า มีทางเลือกคือ นมสด
กล่อง หมูปิ้ง ขนมปัง  
  3.2 การเลือกตราสินค้า เช่น ถ้าผู้บริโภคเลือกนมสดกล่อง ก็จะเลือกยี่ห้อโฟร์โมสต์
  3.3 การเลือกผู้ขาย เช่น ผู้บริโภคเลือกห้างสรรพสินค้าใดหรือร้านค้าใกล้บ้าน     
ร้านใด  
  3.4 การเลือกเวลาในการซื้อ เช่น ผู้บริโภคจะเลือกเวลา เช้า กลางวัน หรือเย็น       
ในการซื้อนมสดกล่อง  
  3.5 การเลือกปริมาณการซื้อ เช่น ผู้บริโภคจะเลือกว่าจะซื้อหนึ่งกล่อง หรือหนึ่งโหล 
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2.2  แนวความคดิและทฤษฎีเก่ียวกับโปรแกรมประยุกต์บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
 ความหมายและประเภทของ Mobile Application 
 สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล (2554) อธิบายว่า Mobile Application ประกอบขึ้นด้วยค าสองค า 
คือ Mobile กับ Application ซึ่งมีความหมายดังนี้ Mobile คืออุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในการพกพา ซึ่ง
นอกจากจะใช้งานตามพื้นฐานของโทรศัพท์แล้ว ยังสามารถท างานได้เหมือนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่พกพาได้ จึงมีคุณสมบัติเด่น คือ น้ าหนักเบา ขนาดเล็ก ใช้พลังงานน้อย 
ปัจจุบันใช้ท าหน้าที่ได้หลายอย่าง เชื่อมต่อ แลกเปลี่ยนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ได้ และที่ส าคัญคือ
สามารถเพิ่มหน้าที่การท างานได้ และส าหรับ Application หมายถึง ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมที่ช่วย
การท างานของผู้ใช้ โดย Application จะมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) 
เพื่อเป็นตัวกลางการใช้งานในลักษณะต่าง ๆ  
 ดังนั้น Mobile Application หมายถึง แอพพลิเคชั่นที่ช่วยการท างานของผู้ใช้บนอุปกรณ์
สื่อสารแบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ ซึ่งแอพพลิเคชั่นเหล่านั้นจะท างานบนระบบปฏิบัติการที่ 
แตกต่างกันไป ตัวอย่างเช่น ระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ได้แก่ Symbian OS ที่ใช้กันอยู่ใน
มือถือหลายค่าย ได้แก่ โนเกีย Windows mobile ของค่าย Microsoft BlackBerry OS ของค่าย RIM 
(Research In Motion) Web OS ของ ค่าย Palm iPhone OS ของค่าย Apple และ Android OS ของค่าย 
Google เป็นต้น  
 โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็น Mobile Device ที่ ได้รับความนิยมจากผู้ใช้งานมาก
ที่สุดในยุคปัจจุบันและมีแนวโน้มการใช้งานเติบโตขึ้นเร่ือย ๆ เพราะมีระบบปฏิบัติการ ซึ่งเป็น 
System Software ที่สามารถรองรับการใช้แอพพลิเคชั่นต่าง ๆ บนโทรศัพท์มือถือได้ จึงสามารถ
ตอบสนองต่อผู้ใช้งานได้ทุกเพศทุกวัยในยุคดิจิทัลอย่างทุกวันน้ี 
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ภาพท่ี 2.2 แสดงตราสินค้าของระบบปฏิบัติการบนโทรศัพท์มือถือที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน 
 (สุชาดา พราชัยพิรมย์ศิล, 2554, น.111)  
 จากภาพที่ 2.2 แสดงตราสินค้าของระบบปฏิบัติการบนโทรศัพท์มือถือโดยที่ภาพบน
ซ้ายมือเป็นระบบปฏิบัติการ Android ของ บริษัทกูเกิ้ล ภาพบนขวามือเป็นระบบปฏิบัติการ Symbian 
ของหลายบริษัทที่ร่วมกันพัฒนา ภาพล่างซ้ายมือเป็นระบบปฏิบัติการ iPhone พัฒนาโดยบริษัท Apple 
ส่วนภาพล่างขวามือเป็นภาพระบบปฏิบัติการ BlackBerry ของค่าย RIM  
 แอพพลิเคชั่นที่ท างานบนโทรศัพท์มือถือ แบ่งเป็น 2 ประเภท ดังต่อไปนี้ 
 1.  แอพพลิเคชั่นระบบ เป็นซอฟต์แวร์ระบบที่รองรับการใช้งานของแอพพลิเคชั่นหรือ
โปรแกรมต่าง ๆ ปัจจุบันระบบปฏิบัติการที่นิยมจากค่ายอุปกรณ์เคลื่อนที่ต่าง ๆ มีดังนี ้ 
  1.1 Android พัฒนาโดยบริษัท Google เป็นระบบปฏิบัติการที่รองรับการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตแบบเรียลไทม์ เพื่อใช้บริการจากกูเกิ้ลได้อย่างเต็มที่ ทั้ง Search Engine, Google Calendar, 
Google Docs, Google Maps และ Gmail  โดยมีจุดเด่นคือเป็นระบบปฏิบัติการแบบ Open Soure จึงท า
ให้มีการพัฒนาไปได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งตอนนี้มีโปรแกรมต่าง ๆ ให้เลือกใช้งานมากมาย จึงเหมาะ
ส าหรับผู้ที่ต้องการใช้งานบริการต่าง ๆ จากกูเกิ้ล รวมทั้งต้องการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา 
  1.2 Symbian OS จุดเด่นอยู่ที่รูปแบบของส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (UI) ที่ดูเรียบง่าย       
มีฟังก์ชั่นการใช้งานพื้นฐานอย่างครบครัน อีกทั้งยังติดตั้งแอพพลิเคชั่นและไฟล์สื่อต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น 
รูปภาพ เพลง ภาพยนตร์ได้อย่างสะดวก เพราะมีหน่วยความจ าในเคร่ืองที่มีประสิทธิภาพ เหมาะ 



28 

ส าหรับผู้ที่ชอบความง่ายในการติดตั้งโปรแกรมและลงเพลงต่าง ๆ และยังสามารถรองรับการใช้งาน
ได้หลากหลาย  
  1.3 iPhone OS พัฒนาโดยบริษัท Apple เพื่อรองรับการท างานของแอพพลิเคชั่น 
ต่าง ๆ ของ iPhone โดยตรง โดยกลุ่มที่นิยมใช้ iPhone มักจะเป็นผู้ที่ชอบด้านมัลติมีเดีย เช่น การดู
หนังฟังเพลงและเล่นเกม เป็นต้น บริษัทเกมหลาย ๆ แห่งจึงผลิตเกมส์เพื่อรองรับการท างานบน 
iPhone โดยเฉพาะ ซึ่งผู้ใช้สามารถซื้อขายแอพพลิเคชั่นต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ตและ App Store แล้ว
ช าระเงินผ่านทางบัตรเครดิต ซึ่งเป็นธุรกิจอีกหนึ่งประเภทที่ก าลังเติบโตไปพร้อมกับ ธุรกิจในกลุ่ม
สมาร์ทโฟน 
  1.4 BlackBerry OS พัฒนาโดยบริษัท RIM เพื่อรองรับการท างานของแอพพลิเคชั่น
ต่าง ๆ ของ BlackBerry โดยตรง เน้นใช้งานด้านการรับส่งอีเมล์เป็นหลัก ซึ่งเมื่อมีอีเมล์เข้าสู่ระบบ 
เซิร์ฟเวอร์จะท าการส่งต่อมายัง BlackBerry โดยจะมีการเตือนสถานะที่หน้าจอ เพื่อให้ผู้ใช้ได้รับ
ข้อมูลได้ทันที โดยระบบอีเมล์ของ BlackBerry จะมีความปลอดภัยสูงด้วยการเข้ารหัสข้อมูลและยังมี
ระบบการสนทนาผ่าน แบล็คเบอร์ร่ี แมสเซนเจอร์ ซึ่งจะท าให้สามารถพิมพ์ข้อความ สนทนากับ 
เพื่อน ๆ ที่มีแบล็คเบอร์ร่ีเช่นกันได้แบบเรียลไทม์ ด้วยความสามารถในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและมี
การเปิดให้รับ-ส่ง ข้อมูลกับเครือข่ายมือถืออยู่ตลอดเวลา เหมาะส าหรับผู้ที่ต้องใช้ติดต่องานต่าง ๆ 
ผ่านอีเมล์และกลุ่มวัยรุ่นที่รักการสนทนาผ่านโทรศัพท์มือถือ  
  1.5 Windows Mobile พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟท์ ลักษณะการใช้งานของ 
Windows Mobile จะมีความคล้ายคลึงกับ Windows ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างสมาร์ทโฟนที่ใช้ 
Windows Mobile ได้แก่ HTC, Acer เป็นต้น 
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ภาพท่ี 2.3 แสดงระบบปฏิบัติการแบบต่าง ๆ บนโทรศัพท์มือถือ (สุชาดา พราชัยพิรมย์ศิล, 2554, น.112) 
 จากภาพที่ 2.3 แสดงลักษณะของระบบปฏิบัติการแบบต่าง ๆ บนโทรศัพท์มือถือจากด้าน
ซ้ายมือเคร่ืองแรกเป็นระบบปฏิบัติการ iPhone OS ถัดมาเคร่ืองที่สองเป็นระบบปฏิบัติการ Android 
เคร่ืองที่สามเป็นระบบปฏิบัติการ Windows Mobile เคร่ืองที่สี่เป็นระบบปฏิบัติการ BlackBerry และ
สุดท้ายเคร่ืองที่ห้าเป็นระบบปฏิบัติการ Symbian 
 2. แอพพลิเคชั่นที่ตอบสนองต่อความต้องการของกลุ่มผู้ใช้ เน่ืองจากผู้ใช้มีความต้องการ
ใช้แอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน จึงได้มีผู้ผลิตและพัฒนาแอพพลิเคชั่นใหม่ ๆ ขึน้มาเป็นจ านวนมาก เช่น 
แอพพลิเคชั่นในกลุ่มเกม แอพพลิเคชั่นในกลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์  แอพพลิเคชั่นในกลุ่ม
มัลติมีเดยี แอพพลิเคชั่นในกลุ่มการศึกษา แอพพลิเคชั่นในกลุ่มสุขภาพ เป็นต้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.4 แสดงตัวอย่างของแอพพลิคชั่นต่าง ๆ บนสมาร์ทโฟน (สุชาดา พราชัยพิรมย์ศิล, 2554, น.112) 
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ตารางท่ี 2.1 แสดงรายละเอียดของแอพพลิเคชั่นในกลุ่มต่าง ๆ (Application Categories) 
Categories Description 

เกมส์ (Games) -กลุ่มเกมมีหลายชนิด เช่น action, arcade, puzzle, card, casual เป็นต้น 
ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยว
การจองตั๋วการเดินทาง     
ที่พักอาศัยและการดูแล 
สุขภาพ 
(Lifestyle and 
Healthcare) 

-เป็นโปรแกรมดูแลสุขภาพ เช่น calorie trackers, Run keeper เป็นต้น          
-โปรแกรมที่เกี่ยวกับวิถีการด าเนินชีวิต หรือ lifestyle เช่น location-
based search, navigation, news and infotainment, photography เป็นต้น 
-โปรแกรมเกี่ยวกับการท่องเที่ยว การจองตั๋วและที่พักอาศัย เช่น 
ThaiFlight,  Hotels.com,  AirAsia,  ThaiteawThai เป็นต้น  

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and 
Reference) 

-โปรแกรมในกลุ่มการศึกษาและหลักฐานอ้างอิง ได้แก่ E-books, 
language courses, encyclopedias, IQ tests, atlases, other educational 
aids เป็นต้น 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and 
Entertainment) 

-โปรแกรมส าหรับความบันเทิง เช่น ฟังเพลง ดูหนัง ดูทีว ี หรือ
โปรแกรมตกแต่งพื้นหลังของโทรศัพท์ เป็นต้น 

การเงินและการจัดการ
ในชีวิตประจ าวัน 
(Finance and 
Productivity) 

-โปรแกรมในด้านการเงิน ได้แก่ Currency converters, tax calculators, 
budget management, mobile banking เป็นต้น  
-Personal management, typing tutorials, document readers, 
spreadsheets, spell checkers เป็นต้น 

การติดต่อสื่อสาร 
(Social Networking) 

-โปรแกรมที่อ านวยความสะดวกในการเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เช่น Facebook, IMs, Tweeter, Line เป็นต้น 

การซื้อขายสินค้า
ออนไลน์ 
(Shopping online) 

-โปรแกรมที่เกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าออนไลน์ ได้แก่ 
Weloveshopping,  Lazada,  Line Shop, Big C Mobile Shopping, eBay, 
Kaidee.com เป็นต้น 

ท่ีมา : Booz Company Analysis (อ้างถึงใน สุชาดา พราชัยพิรมย์ศิล, 2554, น. 114) 
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2.3  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 ธนัชพร จินดามณีโรจน์ (2556) ได้ศึกษางานวิจัยเร่ือง ปัจจัยที่มีผลต่อประเภทของ
แอพพลิ เคชั่นบนโทรศัพท์ เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน
กรุงเทพมหานคร จากผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่มีผลในการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นมาจากตัวเองและ
เหตุผลที่ตัดสินใจใช้แอพพลิเคชั่นคือเป็นแอพพลิเคชั่นที่อยู่ในความนิยม อิทธิพลของปัจจัยส่วน
ประสมทางการตลาด ในภาพรวมอยู่ในระดับ มาก ลักษณะส่วนบุคคลที่มีผลต่อประเภทของ
แอพพลิเคชั่น มีเพียงอย่างเดียว คือ เพศ ด้านพฤติกรรมในการใช้แอพพลิเคชั่น ได้แก่ ยี่ห้องของ
โทรศัพท์ สถานที่ซื้อโทรศัพท์ ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น รูปแบบของแอพพลิเคชั่น จ านวน
ของแอพพลิเคชั่น ปัจจัยที่มีผลในการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น และในด้านส่วนประสมทางการตลาด มี
เพียงคุณค่าผู้บริโภค ต้นทุนผู้บริโภค และความสะดวกสบายที่มีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่น 
ประเภทของแอพพลิเคชั่นที่มีการเลือกใช้มากที่สุดคือ แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ และบันเทิง จึงควร
มีการพัฒนาให้มากขึ้น 
 สิริสุดา รอดทอง (2556) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง ความตั้งใจในการดาวน์โหลดโมบาย
แอพพลิเคชั่นของผู้ใช้ โทรศัพท์เคลื่อนที่ในกลุ่มสมาร์ทโฟน พบว่า กลุ่มตัวอย่างให้ระดับความ
คิดเห็นต่อปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ในระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง ส่วนปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายและการ
รับรู้ความสะดวกในการพกพาอยู่ในระดับเห็นด้วย ทั้งนี้ ปัจจัยด้านการรับรู้มีความสัมพันธ์กันใน
ทิศทางเดียวกัน ซึ่งปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายและปัจจัยด้านการรับรู้
ความสะดวกในการพกพา เป็นปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจในการดาวน์โหลดโมบายแอพพลิ เคชั่นของ
ผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ในกลุ่มสมาร์ทโฟน ส่วนปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา 
อาชีพ และรายได้ที่แตกต่างกันมีผลต่อความตั้งใจในการดาวน์โหลดโมบายแอพพลิเคชั่นที่ไม่แตกต่าง
กัน 
 เทิดรัฐ แววศักดิ์ (2556) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง การยอมรับนวัตกรรมที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
การซื้อแอพพลิเคชั่นส าหรับสมาร์ทโฟนของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 21-30 ปี มีระดับการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ประกอบ
อาชีพพนักงานเอกชน/ลูกจ้าง มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 30,001 บาทขึ้นไป และมีสถานภาพโสด 
ผู้บริโภคที่มีเพศแตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการซื้อแอพพลิเคชั่น ในด้านค่าใช้จ่ายในการซื้อ
แอพพลิเคชั่นโดยเฉลี่ยต่อเดือน และด้านการใช้แอพพลิเคชั่นส าหรับสมาร์ทโฟนโดยเฉลี่ยต่อวัน
แตกต่างกัน ผู้บริโภคที่มีอาชีพแตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการซื้อแอพพลิเคชั่น ในด้านค่าใช้จ่ายใน
การซื้อแอพพลิเคชั่นโดยเฉลี่ยต่อเดือน และด้านการใช้แอพพลิเคชั่นส าหรับสมาร์ทโฟนโดยเฉลี่ยต่อ
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วันแตกต่างกัน ผู้บริโภคที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการซื้อแอพพลิเคชั่น 
ในด้านการใช้แอพพลิเคชั่นส าหรับสมาร์ทโฟนโดยเฉลี่ยต่อวันแตกต่างกัน ผู้บริโภคที่มีสถานภาพการ
สมรสแตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการซื้อแอพพลิเคชั่น ด้านค่าใช้จ่ายในการซื้อแอพพลิเคชั่นโดย
เฉลี่ยต่อเดือน และด้านการเคยซื้อแอพพลิเคชั่นส าหรับสมาร์ทโฟนโดยเฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกัน การ
ยอมรับนวัตกรรมในด้านสอดคล้องกับความต้องการ และการยอมรับนวัตกรรมในด้านสามารถ
ทดลองการใช้ได้โดยรวม มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการซื้อแอพพลิเคชั่นด้านค่าใช้จ่ายในการซื้อ
แอพพลิเคชั่นโดยเฉลี่ยต่อเดือน การยอมรับนวัตกรรมในด้านสอดคล้องกับความต้องการโดยรวมมี
ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการซื้อแอพพลิเคชั่นด้านการเคยซื้อแอพพลิเคชั่นส าหรับสมาร์ทโฟนโดย
เฉลี่ยต่อเดือน การยอมรับนวัตกรรมในด้านการได้ประโยชน์มากกว่าเดิมที่เข้ามาแทนที่  และการ
ยอมรับนวัตกรรมในด้านไม่มีความสลับซับซ้อนมากนักโดยรวม มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการซื้อ
แอพพลิเคชั่นด้านการใช้แอพพลิเคชั่นส าหรับสมาร์ทโฟนโดยเฉลี่ยต่อวัน 
 McMurtrey, Downey, Zeltmann and McGaughey (2555) ศึกษาเร่ือง ผู้สูงอายุและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ : MIS เหมาะสมหรือไม่ มีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจสถานะปัจจุบันในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศของผู้สูงอายุ เพราะเป็นกลุ่มประชากรที่มีจ านวนเพิ่มขึ้นทั้งในสหรัฐอเมริกา
และต่างประเทศด้วย และกลุ่มนี้ยังเป็นกลุ่มที่มีรายได้ที่สามารถใช้จ่ายทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
ได้มากกว่ากลุ่มที่อายุน้อยกว่า การวิจัยเร่ืองนี้ท าการศึกษาโดยส ารวจ framework ปัจจุบันทั้งหมดที่
เกี่ยวข้องกับหัวข้อนี้ และรายงานว่ามีอะไรท าไปแล้วและอะไรยังไม่ได้ท าบ้าง และเพื่อบูรณาการกลุ่ม
ประชากรศาสตร์ที่ส าคัญลงในกระแสหลักของสังคมคอมพิวเตอร์ส าหรับผู้สูงอายุ 
 สุชาดา พราชัยพิรมย์ศิล (2554) ได้กล่าวว่า แนวโน้มการใช้งาน Mobile Device อย่าง
สมาร์ทโฟนเพิ่มขึ้นอย่างก้าวกระโดดในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา ซึ่งเป็นผลมาจากการพัฒนา Mobile 
Applications และเทคโนโลยีของตัวเคร่ืองโทรศัพท์จากค่ายผู้ผลิตโทรศัพท์  โดยเฉพาะการพัฒนาต่อ
ยอด  แอพพลิเคชั่นบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ของบริษัทต่าง ๆ ที่แข่งขันกันเพื่อชิงความเป็นหนึ่งในตลาด
ด้าน Mobile Application ซึ่งการพัฒนาแอพพลิเคชั่นแบ่งเป็นการ พัฒนาแอพพลิเคชั่นระบบ 
(Operation System) และแอพพลิเคชั่นซอฟต์แวร์ที่ตอบสนองการใช้งานบนอุปกรณ์ และด้วย
แอพพลิเคชั่นที่ เพิ่มขึ้นและมีประสิทธิภาพมากขึ้นท าให้ผู้ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่มีแนวโน้มใช้โปรแกรม
ต่าง ๆ เพื่อตอบสนองกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน ได้แก่ ท าธุรกรรมทางการเงิน เชื่อมต่อและสืบค้น
ข้อมูลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ชมภาพยนตร์ ฟังเพลง หรือแม้แต่การเล่นเกมซึ่งมีทั้งออนไลน์ และ
ออฟไลน์ ด้วยอัตราการขยายตัวด้านการใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่  ท าให้บริษัทชั้นน าด้าน
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โทรศัพท์มือถือหลายแห่งหันมาให้ความส าคัญ กับการพัฒนาโปรแกรมบนโทรศัพท์มือถือ โดยเชื่อว่า
จะมีอัตราการดาวน์โหลดเพื่อใช้งานที่เติบโตอย่างเห็นได้ชัด 
 กนกวรรณ ครินชัย (2554) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง ปัจจัยที่มีผลต่อการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่น
ของผู้ใช้โทรศัพท์มือถือไอโฟน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง และมีอายุอยู่ระหว่าง     
30-29 ปี วุฒิการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ส่วนใหญ่มีอาชีพเป็นพนักงานเอกชน/ลูกจ้าง มีรายได้
ต่อเดือนอยู่ระหว่าง 10,001-20,000 บาท ลักษณะค่าใช้จ่ายในการใช้อินเตอร์เน็ตผ่านไอโฟน พบว่า
ส่วนมากเหมาจ่ายต่อเดือนแบบไม่จ ากัด ค่าใช้จ่ายต่อเดือนมากกว่า 600 บาท ช่องทางการดาวน์โหลด
แอพพลิเคชั่นส่วนมากดาวน์โหลดผ่านทางไอโฟนและมีความถี่ของการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่น
ส่วนมากทุกสัปดาห์ ซึ่งประเภทแอพพลิเคชั่นที่นิยมดาวน์โหลดส่วนมากคือเกมส์ ผลการศึกษายังพบ
อีกว่า ปัจจัยด้านทัศนคติ ปัจจัยด้านความพึงพอใจ ปัจจัยด้านการรับรู้ถึงความสะดวกในการพกพา 
ปัจจัยด้านอิทธิพลทางสังคมและปัจจัยด้านการรับรู้มูลค่าที่เป็นตัวเงินเป็นปัจจัยที่มีผลต่อการดาวน์
โหลด นอกจากนี้ ปัจจัยด้านเพศที่แตกต่างกันยังมีผลต่อปัจจัยด้านความพึงพอใจและปัจจัยด้าน
อิทธิพลทางสังคม 
 ณัฐญา มาเกิด (2554) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง พฤติกรรมการใช้ไอโฟนที่ส่งผลถึงการตัดสินใจ
เลือกใช้โมบายแอพพลิเคชั่นในศูนย์ราชการเฉลิมพระเกียรติ 80 พรรษา 5 ธันวาคม 2550 พบว่ากลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงอายุตั้งแต่ 15-24 ปี สภานภาพโสด การศึกษาระดับปริญญาตรีหรือ
เทียบเท่า รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,000-25,000 บาท ด้านพฤติกรรมการใช้ไอโฟนพบว่า ระยะเวลาที่ซื้อ
ไอโฟนมาใช้แล้วน้อยกว่า 1 ปี ประโยชน์หลักเพื่อความบันเทิงและเล่นอินเทอร์เน็ต ช่วงเวลาในการ
ใช้งานโดยเฉลี่ย 31 นาที-1 ชั่วโมง จ านวนคร้ังที่ใช้งานเฉลี่ยมากกว่า 12 คร้ังต่อวัน ค่าใช้จ่ายในการใช้
ไอโฟนอยู่ในช่วง 300-599 บาท ด้านการตัดสินใจเลือกใช้งานโมบายแอพพลิเคชั่นประเภท
แอพพลิเคชั่นที่ได้รับความนิยมสูงสุด ด้านสื่อสารออนไลน์ แอพพลิเคชั่นเหมาะสมกับราคา 
แอพพลิเคชั่นฟรีให้ทดลองใช้ก่อน แอพพลิเคชั่นจัดท าโดยบริษัทที่เคยดาวน์โหลดเป็นประจ า     
เพื่อนและบุคคลในที่ท างานมีส่วนร่วมในการสนับสนุนการตัดสินใจ 
 สุรพันธ์ ทัดแก้ว (2554) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง พฤติกรรมผู้ใช้งาน iOS, Android, Windows 
Mobile, BlackBerry OS พบว่า ผู้ที่ใช้งาน iOS เลือกที่จะใช้ เพื่อความบันเทิง เช่น การฟังเพลง ดูทีวี 
ฟังวิทยุ ถ่ายรูป ถ่ายวิดีโอและเล่นเกมส์ ราคาของสมาร์ทโฟนที่ใช้มีราคาประมาณ 10,000-20,000 
ช่องทางรับข่าวสารข้อมูลส่วนใหญ่จะเป็นอินเตอร์เน็ตและโซเชียลเน็ตเวิร์ค จ านวนเวลาที่ใช้งาน
แอพพลิเคชั่นใน เฉลี่ยต่อวันอยู่ที่ มากกว่า 4 ชั่วโมง ระบบปฏิบัติการมือถือ ที่ตนใช้นั้นมีจุดแข็งใน
ด้านประสิทธิภาพการแสดงผลมากที่สุดและคิดว่า ประสิทธิภาพการจัดการในด้าน Messages เช่น 
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Text messaging เป็นสิ่งที่ควรจะรีบปรับปรุง ผู้ที่ใช้งาน Windows Mobile ผลการวิจัยพบว่าลือกที่จะ
ใช้สมาร์ทโฟนเพื่อความบันเทิง เช่น การฟังเพลง ดูทีว ีฟังวิทยุ ถ่ายรูป ถ่ายวิดีโอ เล่นเกมส์และ เพื่อใช้
ประกอบการศึกษา ราคาของสมาร์ทโฟนที่ต้องการจะใช้มีราคาประมาณ 5,000-10,000 บาทเวลาที่ใช้
งานแอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวันอยู่ที่ 2-4 ชั่วโมง ระบบปฏิบัติการมือถือที่ตนใช้นั้นมีจุดแข็งในด้าน 
ประสิทธิภาพการจัดการในด้าน Contacts เช่น Address/phone มากที่สุดและคิดว่า ประสิทธิภาพการ
จัดการในด้าน Web browser เป็นสิ่งที่ควรจะรีบปรับปรุง ผู้ที่ใช้งาน Android ผลการวิจัยพบว่า เพื่อใช้
ติดต่อในสังคมออนไลน์กับกลุ่มเพื่อน ราคาของสมาร์ทโฟนที่ต้องการจะใช้ มีราคาประมาณ      
5,000-10,000 บาท จ านวนเวลาที่ใช้งาน แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวันส่วนใหญ่ อยู่ที่ 1-2 ชั่วโมง 
ระบบปฏิบัติการมือถือ ที่ตนใช้นั้นมีจุดแข็งในด้าน ความคุ้มค่ากับเงินที่ท่านจ่ายไป มากสุดและคิดว่า 
ประสิทธิภาพการแสดงผล User Interface เป็นสิ่งที่ควรจะรีบปรับปรุง ผู้ที่ใช้งาน BlackBerry 
ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่สนใจเลือกที่จะใช้สมาร์ทโฟนเพื่อความบันเทิง เช่น 
การฟังเพลง ดูทีวี ฟังวิทยุ ถ่ายรูป ถ่ายวิดีโอ เล่นเกมส์ ราคาของ สมาร์ทโฟนที่ต้องการจะใช้ มีราคา
ประมาณ 10,000-20,000 บาท บาท จ านวนเวลาที่ใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวันอยู่ที่ 1-2 ชั่วโมงร้อยละ 
71 ที่ คิดว่าระบบปฏิบัติการมือถือ ที่ตนใช้นั้นมีจุดแข็งในประสิทธิภาพการรองรับโซเชียลเน็ตเวิร์ค 
เช่น Facebook มากที่สุดและคิดว่า ประสิทธิภาพการจัดการในด้าน Camera, Camcorder เป็นสิ่งที่ควร
จะรีบปรับปรุง 
 นุชจรินทร์ ศรีสุวรรณ์ (2553) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง พฤติกรรมการใช้งานและปัจจัยที่มีผลใน
การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์สมาร์ทโฟน กรณีศึกษา : นักศึกษามหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
โดยท าการศึกษาถึงพฤติกรรมการเลือกซื้อ และเลือกใช้แอพพลิเคชั่นในโทรศัพท์มือถือเคลื่อนที่
สมาร์ทโฟนและ วาสนา งามแสงฤทธิ์ (2552) ท าการศึกษาวิจัยในเร่ือง ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการ
ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร ซึ่งผลของการศึกษาของทั้ง 2 ท่านนั้นมีความ
สอดคล้องกัน คือ ส่วนมากให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นให้ตรงต่อความต้องการและ
ต้องการความสะดวกสบายในการใช้งานแอพพลิเคชั่น ที่สามารถใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา จะเห็นได้ว่า
พฤติกรรมการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟนและพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่มีลักษณะ
พฤติกรรมที่คล้ายกัน (ธนัชพร จินดามณีโรจน,์ 2556, น. 16) 
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บทที ่3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 

 วิธีด ำเนินกำรศึกษำค้นคว้ำคร้ังนี้ เป็นกำรวิจัยเพื่อศึกษำปัจจัยที่ส่งผลต่อกำรเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นบนสมำร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอำยุในเขตกรุงเทพมหำนคร โดยได้ด ำเนินกำรตำม
ขั้นตอนดังน้ี 
 1.  ประชำกรและกลุ่มตัวตัวอย่ำง 
 2.  เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 3.  กำรเก็บรวบควำมข้อมูล 
 4.  วิธีกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 

3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชำกร 
 ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัยคร้ังนี้ คือ ผู้สูงอำยุวัยต้นที่มีอำยุระหว่ำง 60 ถึง 69 ปี และผู้สูงอำยุ
วัยกลำงที่อำยุระหว่ำง 70 ถึง 79 ปี ที่ใช้สมำร์ทโฟนและแท็บเล็ตในเขตกรุงเทพมหำนคร 
 ขนำดของกลุ่มตัวอย่ำง 
 กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรศึกษำคร้ังนี้ คือ ผู้สูงอำยุวัยต้นที่มีอำยุระหว่ำง 60 ถึง 69 ปี และ
ผู้สูงอำยุวัยกลำงที่อำยุระหว่ำง 70 ถึง 79 ปี ที่ใช้สมำร์ทโฟนและแท็บเล็ตในเขตกรุงเทพมหำนคร โดย
กลุ่มตัวอย่ำงไม่สำมำรถหำข้อมูลประชำกรที่แน่นอนได้ จึงได้ใช้วิธีกำรสุ่มตัวอย่ำงค ำนวณหำขนำด
ของกลุ่มตัวอย่ำงไม่อำศัยควำมน่ำจะเป็น (Non-Probability) โดยค ำนวณได้จำกสูตร Taro Yamane 
 โดยก ำหนดระดับควำมเชื่อมั่นของกลุ่มตัวอย่ำงมีค่ำเท่ำกับร้อยละ 95 ซึ่งหมำยควำมว่ำ
ยอมรับให้มีควำมคลำดเคลื่อนของกลุ่มตัวอย่ำงร้อยละ 5 
 สูตรที่ใช้ 

  n = 2
2

4e
Z

 

  n = ขนำดตัวอย่ำง 
  Z = ค่ำมำตรฐำนของระดับควำมเชื่อมั่น (95% เท่ำกับ 1.96) 
  e = ค่ำควำมคลำดเคลื่อนที่ยอมรับให้เกิดขึ้น 
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n = 2
2

4(0.05)
(1.96)

 

 

   = 384.16 
 
 ขนำดของกลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย คือ 384.16 หรือประมำณ 385 ตัวอย่ำงและส ำรองค่ำ
ควำมคลำดเคลื่อนจึงส ำรองไว้ 15 ตัวอย่ำง เพรำะฉะนั้นขนำดของกลุ่มตัวอย่ำงที่ได้ประมำณ 400 
ตัวอย่ำง 
 กำรวิจัยครั้งน้ีใช้กำรสุ่มตัวอย่ำงแบบไม่ใช้ควำมน่ำจะเป็น (Non-Probability Sampling) คือ
ไม่ได้ก ำหนดโอกำสหรือควำมน่ำจะเป็นที่กลุ่มตัวอย่ำงจะได้รับเลือกมำจำกประชำกรทั้งหมด โดยใช้
วิธีกำรสุ่มแบบสะดวก (Convenience Sampling) เพื่อให้ได้กลุ่มตัวอย่ำงผู้สูงอำยุที่ใช้สมำร์ทโฟนและ
แท็บเล็ตในเขตกรุงเทพมหำนคร โดยวิธีกำรแจกแบบสอบถำมจ ำนวน 400 ชุด 
 

3.2  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัยคร้ังนี้จะใช้แบบสอบถำมเข้ำมำเป็นเคร่ืองมือในกำรเก็บรวบรวม
ข้อมูลจำกกลุ่มตัวอย่ำง โดยแบ่งรูปแบบของแบบสอบถำมออกเป็น 3 ตอนดังน้ี 
 ตอนที่ 1 แบบสอบถำมเกี่ยวกับปัจจัยส่วนบุคคล เป็นลักษณะค ำถำมปลำยปิด (Closed 
Ended Question) ซึ่งลักษณะของค ำถำมจะมีค ำตอบหลำยตัวเลือก (Multiple Choice Question) เพศ 
อำยุ สถำนภำพ จ ำนวนสมำชิกในครอบครัว อำชีพและรำยได้ต่อเดือน 
 ตอนที่ 2 แบบสอบถำมเกี่ยวกับปัจจัยกำรใช้งำนแอพพลิเคชั่นบนสมำร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
เป็นลักษณะค ำถำมปลำยปิด (Closed Ended Question) ซึ่งลักษณะของค ำถำมจะมีค ำตอบหลำย
ตัวเลือก (Multiple Choice Question) ได้แก่ ควำมถี่ในกำรใช้แอพพลิเคชั่น ระยะเวลำในกำรใช้
แอพพลิเคชั่น ช่วงเวลำในกำรใช้แอพพลิเคชั่น รำคำของแอพพลิเคชั่น จ ำนวนของแอพพลิเคชั่น  รู้จัก
แอพพลิเคชั่นจำกที่ไหน 
 ตอนที่ 3 แบบสอบถำมเกี่ยวกับกำรเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมำร์ทโฟนและแท็บเล็ตของ
ผู้สูงอำยุในกรุงเทพมหำนคร ใช้กำรวัดแบบแบ่งคะแนนหรือน้ ำหนักออกเป็น 5 ระดับสมดุลกัน (Rating 
Scale)ได้แก่ เกมส์ (Games) ไลฟ์สไตล์และกำรดูแลสุขภำพ (Lifestyle and Healthcare) กำรศึกษำและ
อ้ำงอิง (Education and Reference) มัลติมีเดียและบันเทิง (Multimedia and Entertainment) กำรเงินและ
กำรจัดกำรในชีวิตประจ ำวัน (Finance and Productivity) กำรติดต่อสื่อสำร (Social networking) และกำร
ซื้อขำยสินค้ำออนไลน์ (Shopping online) 
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 ส ำหรับส่วนที่ 3 เป็นค ำถำมที่มีค ำตอบให้เลือกแบบกำรประเมินค่ำ 5 ระดับ มีเกณฑ์กำรให้
คะแนน แบ่งออกเป็น 5 ระดับดังนี้ 
 ระดับคะแนน 5 หมำยถึง  มำกที่สุด 
 ระดับคะแนน 4 หมำยถึง  มำก 
 ระดับคะแนน 3 หมำยถึง  ปำนกลำง 
 ระดับคะแนน 2 หมำยถึง  น้อย 
 ระดับคะแนน 1 หมำยถึง  น้อยที่สุด 
 กำรแปลผลในกำรวิเครำะห์ข้อมูลทำงสถิติได้ก ำหนดเกณฑ์กำรแปลควำมหมำยเพื่อจัด
ระดับค่ำเฉลี่ยออกเป็นช่วงดังนี้ตำมเกณฑ์ที่ก ำหนดโดย (ธำนินทร์ ศิลป์จำรุ, 2553, น. 75) 
 ระดับค่ำเฉลี่ยควำมส ำคัญ ของธุรกิจบริกำรด้ำนสังคมส ำหรับผู้สูงอำยุ 
  ค่ำเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมำยถึง  ส ำคัญมำกที่สุด 
  ค่ำเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมำยถึง  ส ำคัญมำก 
  ค่ำเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมำยถึง  ส ำคัญปำนกลำง  
  ค่ำเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมำยถึง  ส ำคัญน้อย 
  ค่ำเฉลี่ย 1.00 - 1.49  หมำยถึง  ส ำคัญน้อยที่สุด 
 กำรทดสอบเคร่ืองมือ 
 กำรทดสอบคุณภำพของแบบสอบถำมเพื่อให้เกิดควำมตรงทำงด้ำนเนื้อหำ (Content 
Validity) และควำมเชื่อมั่น (Reliability) 
 1.   กำรทดสอบหำค่ำควำมเที่ยงตรงทำงด้ำนเนื้อหำของแบบสอบถำม (Content Validity) 
และน ำแบบสอบถำมไปตรวจสอบค่ำดัชนีควำมสอดคล้องระหว่ำงข้อค ำถำมกับจุดมุ่งหมำยของกำร
วิจัย (Index of Item-Objective Congruence: IOC) กับผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 3 ท่ำนกำรพิจำรณำควำม
สอดคล้องของข้อค ำถำมเป็นมำตรประเมินค่ำ 3 ระดับ โดยน ำค ำตอบของผู้เชี่ยวชำญแต่ละท่ำนมำ
แปลผลคะแนน ดังนี้ 

  มีควำมเห็นว่ำ สอดคล้อง ก ำหนดคะแนนเป็น +1 
  มีควำมเห็นว่ำ ไม่แน่ใจ ก ำหนดคะแนนเป็น  0 
  มีควำมเห็นว่ำ ไม่สอดคล้อง ก ำหนดคะแนนเป็น -1 
จำกนั้นน ำคะแนนที่ได้ไปแทนค่ำในสูตร เพื่อค ำนวณหำค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (index of 

consistency) ต่อไป ถ้ำค ำถำมข้อใดค่ำดัชนีควำมสอดคล้องมำกกว่ำหรือเท่ำกับ 0.50 ถือว่ำอยู่ในเกณฑ์
ใช้ได้ แต่ถ้ำค่ำดัชนีควำมสอดคล้องของค ำถำมข้อใดน้อยกว่ำ 0.50 จะต้องน ำข้อค ำถำมนั้นไปปรับปรุง 
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 2.   น ำแบบสอบถำมที่ได้มำด ำเนินกำรทดสอบกับกลุ่มเป้ำหมำย (Try - Out)  จ ำนวน 30 
อย่ำงเพื่อทดสอบควำมเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้สูตรหำค่ำสัมประสิทธิ์แอลฟ่ำ (α) ของครอนบัค 
(Cronbach’s Alpha  Coefficient) จำกกำรทดสอบโดยรวมได้ค่ำควำมเชื่อมั่นเท่ำกับ 0.829 ซึ่งมำกกว่ำ 
0.7 แสดงว่ำแบบสอบถำมมีควำมเชื่อถือได้ 
 

3.3 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 กำรวิจัยคร้ังนี้เป็นกำรวิจัยแบบส ำรวจ (Survey Research) เพื่อศึกษำปัจจัยที่ส่งผลต่อกำร
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมำร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอำยุในกรุงเทพมหำนคร โดยใช้ข้อมูลและ
แหล่งข้อมูลในกำรศึกษำวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
 3.3.1 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ได้จำกแบบสอบถำมโดยเก็บรวบรวมจำกกลุ่มตัวอย่ำง
ศึกษำ ซึ่งเป็นผู้ผู้สูงอำยุที่ใช้สมำร์ทโฟนและแท็บเล็ตในเขตกรุงเทพมหำนคร โดยด ำเนินกำรเก็บ
ข้อมูลทั้งหมดจ ำนวน 400 คน และน ำข้อมูลที่ได้มำวิเครำะห์ใช้หลักกำรทำงสถิติ 
 3.3.2 ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ได้จำกกำรศึกษำค้นคว้ำและรวบรวมข้อมูลจำก
เอกสำร ต ำรำ บทควำม นิตยสำร หนังสือพิมพ์ รวมถึงงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ทรำบถึงแนวคิดและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับประชำกรศำสตร์ พฤติกรรมผู้บริโภคและกำรเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมำร์ท
โฟนและแท็บเล็ต 
 

3.4 วิธีกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล น ำไปวิเครำะห์ทำงสถิติโดยใช้คอมพิวเตอร์ในกำรค ำนวณ โดยใช้
โปรแกรมวิเครำะห์ข้อมูลทำงสถิติ โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
 3.4.1 กำรวิเครำะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนำ (Descriptive Statistics) โดยใช้ควำมถี่       
ค่ำร้อยละ ค่ำเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
 3.4.2 กำรวิเครำะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงอนุมำน (Inferential Analysis) เพื่อทดสอบ
สมมติฐำนมี 2 ข้อคือ 
  3.4.2.1 กำรวิเครำะห์สมมติฐำนข้อที่ 1 ลักษณะส่วนบุคคลที่แตกต่ำงกันส่งผลต่อกำร
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นของกลุ่มผู้สูงอำยุที่ใช้สมำร์ทโฟนและแท็บเล็ตในเขตกรุงเทพมหำนครแตกต่ำง
กัน โดยท ำกำรทดสอบด้วย Independent Sample t-test ทดสอบควำมแตกต่ำงที่มี 2 กลุ่ม และท ำกำร
ทดสอบ One-Way ANOVA ทดสอบควำมแตกต่ำงที่มีมำกกว่ำ 2 กลุ่ม ถ้ำพบควำมแตกต่ำง  ทดสอบ
ควำมแตกต่ำงรำยคู่ด้วยสถิติ LSD ที่ระดับนัยส ำคัญ 0.05 
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  3.4.2.2 กำรทดสอบสมมติฐำนข้อที่ 2 ปัจจัยกำรใช้งำนแอพพลิเคชั่นที่แตกต่ำงกัน
ส่งผลต่อกำรเลือกใช้แอพพลิ เคชั่นของกลุ่มผู้สูงอำยุที่ ใช้สมำร์ทโฟนและแท็บเล็ต ในเขต
กรุงเทพมหำนครแตกต่ำงกัน โดยท ำกำรทดสอบ One-Way ANOVA ทดสอบควำมแตกต่ำงที่มี
มำกกว่ำ 2 กลุ่ม ถ้ำพบควำมแตกต่ำง  ทดสอบควำมแตกต่ำงรำยคู่ด้วยสถิติ LSD ที่ระดับนัยส ำคัญ 0.05 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์ 

 
 การศึกษาคร้ังนี้เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ตของผู้สูงอายุที่ใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในเขตกรุงเทพมหานคร โดยศึกษาข้อมูลของกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 400 ตัวอย่าง จากผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร จากกลุ่มตัวอย่างข้อมูลและการแปล
ความหมายของผลการวิเคราะห์ข้อมูลได้ก าหนดสัญลักษณ์ย่อที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 n  แทน จ านวนประชากรในกลุ่มตัวอย่าง 
 X   แทน ค่าคะแนนเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) 
 SD   แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 t  แทน  ค่าสถิติที่ใช้ในการแจกแจงแบบที (t- Distribution) 
 F  แทน ค่าสถิติที่ใช้ในการแจกแจงแบบเอฟ (F- Distribution) 
 SS  แทน  ผลรวมก าลังสองของความแปรผัน (Sum of Squares) 
 MS  แทน ค่าเฉลี่ยผลบวกก าลังสองของคะแนน (Mean of Squares) 
 df  แทน ชั้นของความอิสระ (Degree of Freedom) 
 LSD  แทน ความน่าจะเป็นส าหรับบอกนัยส าคัญทางสถิติ 
 Sig.  แทน ค่าระดับนัยส าคัญของสถิติทดสอบ 
 *  แทน ความมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 R  แทน ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์อย่างง่าย 2 ตัวแปร 
 R Square  แทน ค่าสัมประสิทธิ์การพยากรณ์ 
 

4.1  การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 แบบสอบถามที่ใช้ในการวิเคราะห์ท าการทดสอบเก็บแบบสอบถามจากผู้สูงอายุในเขต
กรุงเทพมหานคร ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ส่วน 
 ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคล 
 ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยด้านพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ท
โฟนและแท็บเล็ต 
 ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุ 
 ส่วนที่ 4 ผลการวิเคราะห์การทดสอบสมมติฐาน 
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4.2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคลของผู้สูงอายุที่ใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ท
โฟนและแท็บเล็ตในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
ตารางท่ี 4.1 แสดงจ านวน ความถี่และร้อยละของปัจจัยส่วนบุคคล 

เพศ ความถี่ ร้อยละ 
ชาย 173 43.3 
หญิง 227 56.8 
รวม 400 100.0 

อายุ ความถี่ ร้อยละ 
วัยต้น (อายุระหว่าง 60 ถึง 69 ปี) 376 94 
วัยปลาย (อายุระหว่าง 70 ถึง 79 ปี) 24 6 
รวม 400 100.0 

สถานภาพ ความถี่ ร้อยละ 
โสด   48 12 
สมรส   297 74.3 
หม้าย  38 9.5 
หย่าร้าง 17 4.3 
รวม 400 100.0 

ที่พักอาศัย ความถี่ ร้อยละ 
บ้านตนเอง  356 89 
บ้านของลูกหลาน/ญาติ 38 9.5 
อ่ืน ๆ 6 1.5 
รวม 400 100 
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ตารางท่ี 4.1 แสดงจ านวน ความถี่และร้อยละของปัจจัยส่วนบุคคล (ต่อ) 
การด ารงชีวิต ความถี่ ร้อยละ 

อยู่คนเดียว   32 8 
มีลูกหลาน/ญาติดูแล 250 62.5 
มีผู้ดูแล (พยาบาลพิเศษ) 6 1.5 
มีผู้ดูแล (ศูนย์บริการดูแลผู้สูงอายุ) 2 0.5 
มีผู้ดูแล (แม่บ้าน) 110 26.5 
รวม 400 100.0 

อาชีพ ความถี่ ร้อยละ 
ภาคราชการ   170 42.5 
ภาครัฐวิสาหกิจ 37 9.3 
ภาคเอกชน 35 8.8 
ธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย 140 35 
ไม่ได้ท างาน 18 4.5 
รวม 400 100 

รายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน ความถี่ ร้อยละ 
 ต่ ากว่า 15,000 บาท  197 49.3 
15,000-25,000 บาท 143 35.8 
25,001-35,000 บาท  36 9 
มากกว่า 35,000 บาท 24 6 
รวม 400 100.0 

 จากตารางที่  4.1 แสดงให้เห็นผลการวิเคราะห์ข้อมูลปัจจุบันส่วนบุคคลของผู้ตอบ
แบบสอบถามที่ใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งน้ี จ านวน 400 คน พบว่า เพศชอบจ านวน 173 คน 
คิดเป็นร้อยละ 43.3 เพศหญิงจ านวน 227 คน คิดเป็นร้อยละ 56.8 มีอายุระหว่าง 60-69 ปีจ านวน 376 
คน คิดเป็นร้อยละ 94 อายุระหว่าง 70- 79 ปีจ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 6 มีสถานภาพสมรสจ านวน 
297 คน คิดเป็นร้อยละ 74.3 รองลงมามีสถานภาพโสดจ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 12 ที่พักอาศัยคือ
บ้านตนเองจ านวน 356 คน คิดเป็นร้อยละ 89 รองลงมาคือบ้านของลูกหลาน/ญาติจ านวน 38 คน คิด
เป็นร้อยละ 9.5 การด ารงชีวิตมีลูกหลาน/ญาติดูแล 250 คน คิดเป็นร้อยละ 62.5 รองลงมาคือมีผู้ดูแล
(แม่บ้าน) จ านวน 110 คน คิดเป็นร้อยละ 26.5  
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และอันดับที่สามคืออยู่คนเดียวจ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 8 อาชีพสุดท้ายก่อนเกษียณ/ก่อนเข้าวัย
สูงอายุมีอาชีพท างานภาคราชการจ านวน 170 คน คิดเป็นร้อยละ 42.5 ท างานธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย
จ านวน 140 คน คิดเป็นร้อยละ 35 และอันดับที่สามอาชีพภาครัฐวิสาหกิจ จ านวน 37 คนคิดเป็น     
ร้อยละ 9.3 มีรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือนต่ ากว่า 15,000 บาทจ านวน 197 คน คิดเป็นร้อยละ 49.3 รองลงมา
คือมีรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน 15,000- 25,000 บาทจ านวน 143 คน คิดเป็นร้อยละ 35.8 
 ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยด้านพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ท
โฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
ตารางท่ี 4.2 แสดงจ านวน ความถี่และร้อยละของปัจจัยด้านความถี่ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นเฉลี่ย 
  ต่อวันบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุ 

ความถี่ในการใช้งาน
แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน 

ความถี่ ร้อยละ 

วันละ 1-5 ครั้ง 106 26.5 
วันละ 6-10 ครั้ง 135 33.8 
วันละ 11-15 ครั้ง 71 17.8 
วันละ 16 ครั้งขึ้นไป 88 22.0 

รวม 400 100 
 จากตารางที่ 4.2 แสดงให้เห็นว่าผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานครมีความถี่ในการใช้งาน
แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน วันละ 6-10 คร้ังจ านวน 135 คน คิดเป็นร้อยละ 33.8 รองลงมาคือวันละ 1-5 
คร้ัง จ านวน 106 คน คิดเป็นร้อยละ 26.5 รองลงมาคือวันละ 16 คร้ังขึ้นไปจ านวน 88 คน คิดเป็น    
ร้อยละ 22 และอันดับสุดท้ายคือวันละ 11-15 คร้ังจ านวน 71 คน คิดเป็นร้อยละ 17.8 
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ตารางท่ี 4.3  แสดงจ านวน ความถี่และร้อยละของปัจจัยด้านระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อ 
  คร้ังบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุ 

ระยะเวลาในการใช้
แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 

ความถี่ ร้อยละ 

ไม่เกิน 5 นาทีต่อคร้ัง 82 20.5 
6-15 นาทีต่อคร้ัง 151 37.8 
16-30 นาทีต่อคร้ัง 123 30.8 
31-60 นาทีต่อคร้ัง 29 7.3 
มากกว่า 1 ชั่วโมง 15 3.8 

รวม 400 100 
 จากตารางที่ 4.3 แสดงให้เห็นว่าผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานครมีระยะเวลาในการใช้
แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตเฉลี่ยต่อคร้ัง 6-15 นาทีต่อคร้ังจ านวน 151 คน คิดเป็น    
ร้อยละ 37.8 รองลงมาคือ 16-30 นาทีจ านวน 123 คน คิดเป็นร้อยละ 30.8 รองลงมาคือใช้ไม่เกิน         
5 นาทีต่อคร้ังจ านวน 82 คน คิดเป็นร้อยละ 20.5 รองลงมาคือ 31-60 นาทีต่อคร้ัง คิดเป็นร้อยละ 7.3 
และอันดับสุดท้ายคือใช้มากกว่า 1 ชั่วโมงจ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 3.8 
 
ตารางท่ี 4.4 แสดงจ านวน ความถี่และร้อยละของปัจจัยด้านช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นบน 
  สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุ 

ช่วงเวลาที่ใช้แอพพลิเคชั่น ความถี่ ร้อยละ 
ช่วงเช้า (ก่อน 11.00 น.) 131 32.8 
ช่วงกลางวัน (ต้ังแต่ 11.00-ก่อน 16.00) 102 25.5 
ช่วงเย็น (ต้ังแต่ 16.00-ก่อน 20.00 น.) 134 33.5 
ช่วงก่อนนอน (ตั้งแต่ 22.00 น. เป็นต้น
ไป) 

33 8.3 

รวม 400 100 
 จากตารางที่ 4.4 แสดงให้เห็นว่าผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานครมีการใช้แอพพลิเคชั่นบน
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในช่วงเช้า (ก่อน 11.00 น.) จ านวน 134 คน คิดเป็นร้อยละ 33.5 รองลงมา  
คือใช้ช่วงเช้า (ก่อน 11.00 น.) จ านวน 131 คน คิดเป็นร้อยละ 32.8 รองลองมาคือใช้ช่วงกลางวัน      
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(ต้ังแต่ 11.00-ก่อน 16.00) จ านวน 102 คน คิดเป็นร้อยละ 25.5 และอันดับสุดท้ายคือใช้ช่วงก่อนนอน 
(ต้ังแต่ 22.00 น. เป็นต้นไป) จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 8.3 
 
ตารางท่ี 4.5 แสดงจ านวน ความถี่และร้อยละของปัจจัยด้านราคาของแอพพลิเคชั่นที่ผู้สูงอายุ 
  ดาวน์โหลดมาใช้บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุ 

ราคาของแอพพลิเคชั่น ความถี่ ร้อยละ 
ฟร ี 351 87.8 
1-40 บาท 40 10.0 
41-80 บาท 7 1.8 
ตั้งแต่ 80 บาทขึ้นไป 2 0.5 

รวม 400 100 
 จากตารางที่  4.5 แสดงให้เห็นว่าผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานครมีการดาวน์โหลด
แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตฟรีจ านวน 351 คน คิดเป็นร้อยละ 87.8 รองลงมาคือ 1-40 
บาท จ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 10.0 รองลงมาคือ 41-80 บาท จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8 และ
อันดับสุดท้ายคือตั้งแต่ 80 บาทขึ้นไปจ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.5 
 
ตารางท่ี 4.6 แสดงจ านวน ความถี่และร้อยละของปัจจัยด้านจ านวนของแอพพลิเคชั่นที่ผู้สูงอายุ 
  ดาวน์โหลดมาใช้บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุ 

จ านวนของแอพพลิเคชั่นที่
ดาวน์โหลด 

ความถี่ ร้อยละ 

1-20 แอพพลิเคชั่น 228 57.0 
21-35 แอพพลิเคชั่น 106 26.5 
36-50 แอพพลิเคชั่น 43 10.8 
มากกว่า 50 แอพพลิเคชั่น 23 5.8 

รวม 400 100 
 จากตารางที่ 4.6 แสดงให้เห็นว่าผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานครมีจ านวนแอพพลิเคชั่นที่
ดาวน์โหลดมาใช้บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 1-20 แอพพลิเคชั่นจ านวน 228 คน คิดเป็นร้อยละ 57.0 
รองลงมาคือ 21-35 แอพพลิเคชั่นจ านวน 106 คน คิดเป็นร้อยละ 26.5 รองลงมาคือ 36 -50 
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แอพพลิเคชั่นจ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 10.8 และอันดับสุดท้ายคือมากกว่า 50 แอพพลิเคชั่น
จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 5.8 
 
ตารางท่ี 4.7 แสดงจ านวน ความถี่และร้อยละของปัจจัยด้านแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่นบน 
  สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุ 
รู้จักแอพพลิเคชั่นจากที่ไหน ความถี่ ร้อยละ 

ค้นหาด้วยตัวเองจาก
อินเตอร์เน็ต/เว็บไซต์/App 
Store/Google Play Store 

121 30.3 

โฆษณาจากแอพพลิเคชั่นที่มี
อยู่แล้วในเคร่ือง 

78 19.5 

เพื่อน 58 14.5 
คนในครอบครัว 143 35.8 

รวม 400 100 
 จากตารางที่ 4.7 แสดงให้เห็นว่าผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานครรู้จักแอพพลิเคชั่นที่ใช้
ส่วนใหญ่จากคนในครอบครัวจ านวน 143 คน คิดเป็นร้อยละ 35.8 รองลงมาคือค้นหาด้วยตัวเองจาก
อินเตอร์เน็ต/เว็บไซต์/App Store/Google Play Store จ านวน 121 คน คิดเป็นร้อยละ 30.3 รองลงมาคือ 
โฆษณาจากแอพพลิเคชั่นที่มีอยู่แล้วในเคร่ืองจ านวน 78 คน คิดเป็นร้อยละ 19.5 และอันดับสุดท้ายคือ
จากเพื่อนจ านวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 14.5 
 
ตารางท่ี 4.8 แสดงจ านวน ความถี่และร้อยละของปัจจัยด้านเหตุผลที่ตัดสินใจเลือกใช้แอพพลิเคชั่น  
  บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุ 

เหตุผลที่ตัดสินใจเลือกใช้
แอพพลิเคชั่น 

ความถี่ ร้อยละ 

เป็นแอพพลิเคชั่นที่อยู่ในความ
นิยม 

168 42..0 

มีความจ าเป็นที่ต้องใช้ 225 56.3 
อ่ืน ๆ 7 1.8 

รวม 400 100 
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 จากตารางที่ 4.8 แสดงให้เห็นว่าผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานครมีเหตุผลที่ตัดสินใจ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตคือมีความจ าเป็นต้องใช้จ านวน 225 คน คิดเป็น   
ร้อยละ 56.3 รองลงมาคือเป็นแอพพลิเคชั่นที่อยู่ในความนิยมจ านวน 168 คน คิดเป็นร้อยละ 42.0 และ
อันดับสุดท้ายคือจากเหตุผลอ่ืน ๆ จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8 
 ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลประเภทของแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของ
ผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
ตารางท่ี 4.9 แสดงจ านวน ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลของ  
  การเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุ  

 ระดับความส าคัญ (ร้อยละ)  
ประเภทของแอพพลิเคช่ัน มาก

ที่สุด 
มาก ปาน

กลาง 
น้อย น้อย

ที่สุด 
X  SD แปล

ผล 
อันดับ 

เกมส์ (Games) 28 
(7.0) 

125 
(31.3) 

144 
(36.0) 

85 
(21.3) 

18 
(4.5) 

3.15 0.982 ปาน
กลาง 

(5) 

ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยว
การจองตั๋วการเดินทาง  
ที่พักอาศัยและการดูแล
สุขภาพ 
(Lifestyle and Healthcare) 

111 
(27.8) 

146 
(36.5) 

110 
(27.5) 

30 
(7.5) 

3 
(8) 

3.83 0.945 มาก 
 
 

(3) 

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and 
Reference) 

97 
(24.3) 

119 
(29.8) 

128 
(32.0) 

47 
(11.8) 

9 
(2.3) 

3.62 1.046 มาก (4) 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and 
Entertainment) 

110 
(27.5) 

147 
(36.8) 

120 
(30.0) 

22 
(5.5) 

1 
(0.3) 

3.86 0.894 มาก (2) 

การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน 
(Finance and Productivity) 

17 
(5.0) 

66 
(16.5) 

133 
(33.3) 

151 
(37.8) 

30 
(7.5) 

2.74 0.988 ปาน
กลาง 

(6) 
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ตารางท่ี 4.9 แสดงจ านวน ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลของ  
  การเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุ (ต่อ) 

 ระดับความส าคัญ (ร้อยละ)  
ประเภทของแอพพลิเคช่ัน มาก

ที่สุด 
มาก ปาน

กลาง 
น้อย น้อย

ที่สุด 
X  SD แปล

ผล 
อันดับ 

ส่ือสังคมออนไลน ์
(Social Networking) 

119 
(29.8) 

170 
(42.5) 

86 
(21.5) 

21 
(5.3) 

4 
(1.0) 

3.95 0.900 มาก (1) 

การซ้ือขายสินค้าออนไลน์ 
(Shopping online) 

18 
(4.5) 

45 
(11.3) 

90 
(22.5) 

162 
(40.5) 

85 
(21.3) 

2.37 1.075 น้อย (7) 

 จากตารางที่ 4.9 แสดงให้เห็นถึงผลการวิเคราะห์ข้อมูลประเภทของแอพพลิเคชั่นบน
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร เมื่อพิจารณารายข้อพบว่าผู้ตอบ
แบบสอบถามให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์ อยู่ในระดับมาก
เป็นอันดับ 1 มีคะแนนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.95 (SD = 0.900) รองลงมาคือแอพพลิเคชั่นมัลติมีเดียและ
บันเทิงอยู่ในระดับมาก มีคะแนนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.86 (SD = 0.894) ส่วนอันดับสุดท้ายคือแอพพลิเคชั่น 
การซื้อขายสินค้าออนไลน์อยู่ในระดับน้อย มีคะแนนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.37 (SD = 1.075)  
 ส่วนที่ 4 ผลการวิเคราะห์การทดสอบสมมติฐาน 
 สมมติฐานท่ี 1 ลักษณะส่วนบุคคลที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นของกลุ่ม
ผู้สูงอายุที่ใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตแตกต่างกัน 
  สมมติฐานท่ี 1.1 เพศที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟน
และแท็บเล็ตแตกต่างกัน 
  H0  :  เพศที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นไม่แตกต่างกัน 
  H1  :  เพศที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน  
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ตารางท่ี 4.10 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีเพศแตกต่างกันส่งผลต่อการ 
  เลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน 

ประเภทของแอพพลิเคชั่น t-test for Equality of Mean 
เพศ X  SD t df Sig. 

เกมส์ (Games) ชาย 
หญิง 

3.25 
3.07 

0.953 
0.999 

1.756 
 

398 0.078 

ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋ว
การเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแล
สุขภาพ (Lifestyle and Healthcare) 

ชาย 
หญิง 

3.77 
3.87 

0.889 
0.985 

-1.02 398 0.300 

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and Reference) 

ชาย 
หญิง 

3.56 
3.67 

1.053 
1.040 

-0.989 398 0.323 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and Entertainment) 

ชาย 
หญิง 

3.81 
3.89 

0.876 
0.908 

-0.829 398 0.405 

การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน(Finance and 
Productivity) 

ชาย 
หญิง 

2.79 
2.70 

0.956 
1.012 

0.859 398 0.387 

สื่อสังคมออนไลน์ 
 (Social Networking) 

ชาย 
หญิง 

3.81 
4.05 

0.924 
0.871 

-2.679 398 0.008* 

การซื้อขายสินค้าออนไลน์ 
(Shopping online) 

ชาย 
หญิง 

2.39 
2.36 

1.066 
1.085 

0.333 398 0.738 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.10 การทดสอบสมมติฐานด้วยค่า Indepensent Sample t-test ที่ระดับ
นัยส าคัญ 0.05 พบว่า การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์ มีค่าระดับนัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ 
0.008 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 เพศที่แตกต่างกันส่งผลต่อ
การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ 0.05 โดยเพศหญิงมีค่าเฉลี่ยมากกว่าเพศชาย แสดงว่าผู้สูงอายุเพศหญิงให้ความส าคัญในการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์  
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 สมมติฐานท่ี 1.2 อายุที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ตแตกต่างกัน 
  H0  :  อายุที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นไม่แตกต่างกัน 
  H1  :  อายุที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน  

 

ตารางท่ี 4.11 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีอายุแตกต่างกันส่งผลต่อการ 
  เลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน 

ประเภทของแอพพลิเคชั่น t-test for Equality of Mean 
อายุ X  SD t df Sig. 

เกมส์ (Games) 60-69 ปี 
70-79 ปี 

3.15 
3.21 

0.989 
0.884 

-0.330 398 0.743 

ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋ว
การเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแล
สุขภาพ (Lifestyle and Healthcare) 

60-69 ปี 
70-79 ปี 

3.84 
3.71 

0.951 
0.859 

0.650 398 0.483 

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and Reference) 

60-69 ปี 
70-79 ปี 

3.62 
3.58 

1.036 
1.213 

0.154 398 0.879 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and Entertainment) 

60-69 ปี 
70-79 ปี 

3.85 
3.92 

0.899 
0.829 

-0.334 398 0.723 

การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน(Finance and 
Productivity) 

60-69 ปี 
70-79 ปี 

2.71 
3.21 

0.979 
1.021 

-2.337 398 0.028* 

สื่อสังคมออนไลน์  
(Social Networking) 

60-69 ปี 
70-79 ปี 

3.98 
3.38 

0.864 
1.245 

3.249 398 0.001* 

การซื้อขายสินค้าออนไลน์ 
(Shopping online) 

60-69 ปี 
70-79 ปี 

2.34 
2.96 

1.045 
1.367 

-2.193 398 0.006* 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.11 การทดสอบสมมติฐานด้วยค่า Indepensent Sample t-test ที่ระดับ
นัยส าคัญ 0.05 โดยการพิจารณารายด้านพบว่า การเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นการเงินและการ
จัดการในชีวิตประจ าวัน (Finance and Productivity) มีค่าระดับนัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ 0.028 ซึ่ง
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น้อยกว่า 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 อายุที่แตกต่างกันส่งผลต่อการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 
0.05 โดยผู้สูงอายุวัยปลาย (มีอายุระหว่าง 70-79 ปี) มีค่าเฉลี่ยมากกว่าผู้สูงอายุวัยต้น (มีอายุระหว่าง  
60-69 ปี)   
 การเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์ มีค่าระดับนัยส าคัญทางสถิติ
เท่ากับ 0.001 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 อายุที่แตกต่างกัน
ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุแตกต่างกัน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 โดยผู้สูงอายุวัยต้น (มีอายุระหว่าง 60-69 ปี) มีค่าเฉลี่ยมากกว่าผู้สูงอายุ        
วัยปลาย (มีอายุระหว่าง 70-79 ปี)   
 การเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นการซื้อขายสินค้าออนไลน์ มีค่าระดับนัยส าคัญทาง
สถิติเท่ากับ 0.006 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 อายุที่แตกต่าง
กันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุแตกต่างกัน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 โดยผู้สูงอายุวัยปลาย (มีอายุระหว่าง 70-79 ปี) มีค่าเฉลี่ยมากกว่าผู้สูงอายุ    
วัยต้น (มีอายุระหว่าง 60-69 ปี) 
 สมมติฐานท่ี 1.3 สถานภาพที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟน
และแท็บเล็ตแตกต่างกัน 
  H0  :  สถานภาพที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นไม่แตกต่างกัน 
  H1  :  สถานภาพที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน  

 

ตารางท่ี 4.12 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีสถานภาพแตกต่างกันส่งผลต่อ 
  การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน 

ประเภทของ
แอพพลิเคชั่น 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

เกมส์ (Games) ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

8.044 
376.996 
385.000 

3 
396 
399 

2.668 
0.952 

2.803 0.040* 
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ตารางท่ี 4.12 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีสถานภาพแตกต่างกันส่งผลต่อ  
  การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน (ต่อ) 

ประเภทของ
แอพพลิเคชั่น 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยว
การจองตั๋วการเดินทาง  
ที่พักอาศัยและการดูแล
สุขภาพ (Lifestyle and 
Healthcare) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

4.281 
352.159 
356.440 

3 
396 
399 

1.427 
0.889 

1.605 0.188 

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and 
Reference) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

7.821 
428.419 
436.240 

3 
396 
399 

2.607 
1.082 

2.410 0.067 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and 
Entertainment) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

1.817 
317.016 
318.878 

3 
396 
399 

0.606 
0.801 

0.756 0.519 

การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน 
(Finance and 
Productivity) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

2.793 
386.645 
389.438 

3 
396 
399 

0.931 
0.976 

0.953 0.415 

สื่อสังคมออนไลน์  
(Social Networking) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

10.991 
312.906 
323.897 

3 
396 
399 

3.664 
0.790 

4.637 0.003* 

การซื้อขายสินค้า
ออนไลน์ 
(Shopping online) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

13.296 
448.201 
461.498 

3 
396 
399 

4.432 
1.132 

3.916 0.009* 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.12 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วย F-test โดยวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียวที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่า การเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นเกมส์ สื่อสังคมออนไลน์ และ
การซื้อขายสินค้าออนไลน์ มีระดับค่านัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.040, 0.003 และ 0.009 ตามล าดับซึ่ง
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มีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิตินัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และ
ยอมรับสมมติฐาน H1 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานได้ว่าสถานภาพที่แตกต่างกันส่งผลต่อการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในประเภทแอพพลิเคชั่นเกมส์ สื่อสังคมออนไลน์ 
และการซื้อขายสินค้าออนไลน์ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ดังนั้นจึงท าการ
ทดสอบเปรียบเทียบเป็นรายคู่โดย ทดสอบค่า LSD (Least Significant Difference) ตามล าดับต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.13 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี ่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น
  เกมส์ (Games) จ าแนกตามสถานภาพ 
LSD  

 
สถานภาพ 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

โสด สมรส หม้าย หย่าร้าง 
กลุ่ม I X  3.500 3.081 3.158 3.353 
โสด 3.500 - 0.419 

(0.006*) 
0.342 

(0.107) 
0.147 

(0.594) 
สมรส 3.081 - - -0.077 

(0.647) 
-0.272 
(0.264) 

หม้าย 3.158 - - - -0.195 
(0.494) 

หย่าร้าง 3.353 - - - - 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.13 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นเกมส์จ าแนกตามสถานภาพ พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีสถานภาพโสดมีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีสถานภาพสมรส โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.006 และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.419 
หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีสถานภาพโสดให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภท
เกมส์มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีสถานภาพสมรส อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 4.14 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  สื่อสังคมออนไลน์ (Social Networking) จ าแนกตามสถานภาพ 
LSD  

 
สถานภาพ 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

โสด สมรส หม้าย หย่าร้าง 
กลุ่ม I X  4.042 4.007 3.474 3.706 
โสด 4.042 - 0.035 

(0.801) 
0.568 

(0.003*) 
0.336 

(0.182) 
สมรส 4.007 - - 0.533 

(0.001*) 
0.301 

(0.176) 
หม้าย 3.474 - - - -0.232 

(0.371) 
หย่าร้าง 3.706 - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.14 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับประเภทของแอพพลิเคชั่น
สื่อสังคมออนไลน์ จ าแนกตามสถานภาพ พบว่าผู้สูงอายุที่มีสถานภาพหม้ายมีค่าเฉลี่ยน้อยกว่า
ผู้สูงอายุที่มีสถานภาพโสด และสถานภาพสมรส โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.003 และ 0.001 และมีผลต่าง
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.568 และ 0.533 หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีสถานภาพหม้ายให้ความส าคัญกับการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์ น้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีสถานภาพโสดและ
สถานภาพสมรส อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
 
 
 
 
 
 
 
 



55 

ตารางท่ี 4.15 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นการซื้อ 
  ขายสินค้าออนไลน์ (Shopping online) จ าแนกตามสถานภาพ 
LSD  

 
สถานภาพ 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

โสด สมรส หม้าย หย่าร้าง 
กลุ่ม I X  2.792 2.276 2.447 2.706 
โสด 2.792 - 0.515 

(0.002*) 
0.344 

(0.137) 
0.086 

(0.775) 
สมรส 2.276 - - -0.171 

(0.351) 
-0.429 
(0.106) 

หม้าย 2.447 - - - -0.259 
(0.405) 

หย่าร้าง 2.706 - - - - 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.15 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นการซื้อขายสินค้าออนไลน์ จ าแนกตามสถานภาพ พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีสถานภาพโสด
มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีสถานภาพสมรส โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.002 และมีผลต่างค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 0.515 หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีสถานภาพโสดให้ความส าคัญกับ การเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นประเภทการซื้อขายสินค้าออนไลน์ มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีสถานภาพสมรส อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ 
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 สมมติฐานท่ี 1.4 ที่พักอาศัยที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟน
และแท็บเล็ตแตกต่างกัน 
  H0  :  ที่พักอาศัยที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นไม่แตกต่างกัน 
  H1  :  ที่พักอาศัยที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน 
 
ตารางท่ี 4.16 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีที่พักอาศัยแตกต่างกันส่งผล 
 ต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน 

ประเภทของแอพพลิเคช่ัน แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

เกมส์ (Games) ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

7.117 
377.883 
385.000 

2 
397 
399 

3.559 
0.592 

3.739 0.025* 

ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการ
จองตั๋วการเดนิทาง  
ที่พักอาศัยและการดูแล
สุขภาพ (Lifestyle and 
Healthcare) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

2.860 
353.580 
356.400 

2 
397 
399 

1.430 
0.891 

1.606 0.202 

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and Reference) 

ระหว่างกลุม่ 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

5.536 
430.704 
436.240 

2 
397 
399 

2.768 
1.085 

2.552 0.079 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and 
Entertainment) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

4.371 
314.506 
318.877 

2 
397 
399 

2.186 
0.792 

2.759 0.065 

การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน 
(Finance and Productivity) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

2.618 
386.819 
389.438 

2 
397 
399 

1.309 
0.974 

1.344 0.262 

ส่ือสังคมออนไลน ์ 
(Social Networking) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

11.075 
312.822 
323.897 

2 
397 
399 

5.538 
0.788 

7.028 0.001* 
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ตารางท่ี 4.16 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีที่พักอาศัยแตกต่างกันส่งผล 
  ต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน (ต่อ) 
ประเภทของแอพพลิเคช่ัน แหล่งความ

แปรปรวน 
SS df MS F-Ratio Sig. 

การซ้ือขายสินค้าออนไลน์ 
(Shopping online) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

3.712 
457.786 
461.498 

2 
397 
399 

1.856 
1.153 

1.609 0.201 

 จากตารางที่ 4.16 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วย F-test โดยวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียวที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่าการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นเกมส์ และสื่อสังคมออนไลน์ 
มีระดับค่านัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.025 และ 0.001 ตามล าดับซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทาง
สถิตินัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 สรุปผลการ
ทดสอบสมมติฐานได้ว่าที่พักอาศัยที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟน
และแท็บเล็ตในประเภทแอพพลิเคชั่นเกมส์ และสื่อสังคมออนไลน์แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 ดังนั้นจึงท าการทดสอบเปรียบเทียบเป็นรายคู่โดย ทดสอบค่า LSD (Least 
Significant Difference) ตามล าดับต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.17 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี ่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  เกมส์ (Games) จ าแนกตามที่พักอาศัย 
LSD  

 
ที่พักอาศัย 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

บ้านตนเอง บ้านของ
ลูกหลาน/ญาติ 

อ่ืน ๆ 

กลุ่ม I X  3.104 3.553 3.333 
บ้านตนเอง 3.104 - -0.448 

(0.007*) 
-0.229 
(0.568) 

บ้านของลูกหลาน/ญาติ 3.553 - - 0.219 
(0.609) 

อ่ืน ๆ 3.333 - - - 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 จากตารางที่ 4.17 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นเกมส์จ าแนกตามที่พักอาศัย พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีที่พักอาศัยอยู่บ้านลูกหลาน/ญาติ มี
ค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีที่พักอาศัยอยู่บ้านของตนเอง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.007 และมีผลต่าง
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.448 หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีที่พักอาศัยอยู่บ้านลูกหลาน/ญาติ ให้ความส าคัญ
กับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีที่พักอาศัยอยู่บ้านของตนเอง อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติ 
 
ตารางท่ี 4.18 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  สื่อสังคมออนไลน์ (Social Networking) จ าแนกตามที่พักอาศัย 
LSD  

 
ที่พักอาศัย 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

บ้านตนเอง บ้านของ
ลูกหลาน/ญาติ 

อ่ืน ๆ 

กลุ่ม I X  4.006 3.500 3.333 
บ้านตนเอง 4.006 - 0.505 

(0.001*) 
0.672 

(0.067) 
บ้านของลูกหลาน/ญาติ 3.500 - - 0.166 

(0.669) 
อ่ืน ๆ 3.333 - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.18 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์ จ าแนกตามที่พักอาศัย พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีที่พักอาศัยอยู่บ้านของ
ตนเอง มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีที่พักอาศัยอยู่บ้านของลูกหลาน/ญาติ โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 
0.001 และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.505 หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีที่พักอาศัยอยู่บ้านของตนเอง 
ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์ มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีพัก
อาศัยอยู่บ้านของบ้านลูกหลาน/ญาติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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 สมมติฐานท่ี 1.5 การด ารงชีวิตที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ท
โฟนและแท็บเล็ตแตกต่างกัน 
  H0  :  การด ารงชีวิตที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นไม่แตกต่างกัน 
  H1  :  การด ารงชีวิตที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน  

 
ตารางท่ี 4.19 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีการด ารงชีวิตแตกต่างกัน
  ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน 

ประเภทของแอพพลิเคช่ัน แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

เกมส์ (Games) ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

24.101 
360.899 
385.000 

4 
395 
399 

6.025 
0.914 

6.594 0.000* 

ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการ
จองตั๋วการเดนิทาง  
ที่พักอาศัยและการดูแล
สุขภาพ (Lifestyle and 
Healthcare) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

2.197 
345.243 
356.440 

4 
395 
399 

0.549 
0.879 

0.612 0.654 

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and Reference) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

6.620 
429.620 
436.240 

4 
395 
399 

1.655 
1.088 

1.522 0.195 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and 
Entertainment) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

4.120 
314.757 
318.877 

4 
395 
399 

1.030 
0.797 

1.293 0.272 

การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน 
(Finance and Productivity) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

15.329 
374.108 
389.437 

4 
395 
399 

3.832 
0.947 

4.046 0.003* 

ส่ือสังคมออนไลน ์ 
(Social Networking) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

7.477 
316.421 
323.898 

4 
395 
399 

1.869 
0.801 

2.333 0.055 
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ตารางท่ี 4.19  การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีการด ารงชีวิตแตกต่างกันส่งผล 
   ต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน (ต่อ) 

ประเภทของแอพพลิเคช่ัน แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

การซ้ือขายสินค้าออนไลน์ 
(Shopping online) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

36.126 
425.372 
461.497 

4 
395 
399 

9.031 
1.077 

8.387 0.000* 

  

 จากตารางที่ 4.19 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วย F-test โดยวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียวที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่าการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นเกมส์ การเงินและการจัดการ
ในชีวิตประจ าวัน และสื่อสังคมออนไลน์ มีระดับค่านัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.000, 0.003 และ 
0.000 ตามล าดับซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิตินัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงปฏิเสธ
สมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานได้ว่าการด ารงชีวิตที่แตกต่าง
กันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในประเภทแอพพลิเคชั่นเกมส์  
การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน และสื่อสังคมออนไลน์ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 ดังนั้นจึงท าการทดสอบเปรียบเทียบเป็นรายคู่โดย ทดสอบค่า LSD (Least Significant 
Difference) ตามล าดับต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 4.20 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี ่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น
  เกมส์ (Games) จ าแนกตามการด ารงชีวิต 
LSD  

 
การด ารงชีวิต 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

อยู่คนเดียว มีลูกหลาน/
ญาติดูแล 

มีผู้ดูแล
(พยาบาล
พิเศษ) 

มีผู้ดูแล
(ศูนย์บริการ
ดูแลผู้สูงอายุ) 

มีผู้ดูแล
(แม่บ้าน) 

กลุ่ม I X  3.813 3.060 4.167 4.000 3.090 
อยู่คนเดียว 3.813 - 0.752 

(0.000*) 
-0.354 
(0.405) 

-0.187 
(0.788) 

0.721 
(0.000*) 

มีลูกหลาน/
ญาติดูแล 

3.060 - - -1.106 
(0.005*) 

-0.940 
(0.167) 

-0.309 
(0.778) 

มีผู้ดูแล
(พยาบาล
พิเศษ) 

4.167 - - - 0.166 
(0.831) 

1.075 
(0.008*) 

มีผู้ดูแล
(ศูนย์บริการ
ดูแลผู้สูงอายุ) 

4.000 - - - - 0.909 
(0.183) 

มีผู้ดูแล
(แม่บ้าน) 

3.090 - - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.20 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นเกมส์จ าแนกตามการด ารงชีวิต พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่อยู่คนเดียว มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีลูกหลาน/ญาติดูแล และมีผู้ดูแล (แม่บ้าน) โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.000 และ 0.000 
ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.752 และ0.721 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่อยู่คน
เดียว ให้ความส าคัญกับแอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีลูกหลาน/ญาติดูแล และมี
ผู้ดูแล (แม่บ้าน) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และยังพบอีกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีผู้ดูแล (พยาบาลพิเศษ) มี
ค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีลูกหลาน/ญาติดูแล และมีผู้ดูแล (แม่บ้าน) โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.005 
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และ 0.008 ตามล าดับและมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.106 และ 1.075 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีผู้ดูแล (พยาบาลพิเศษ) ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ มากกว่า
กลุ่มผู้สูงอายุที่มีลูกหลาน/ญาติดูแล และมีผู้ดูแล (แม่บ้าน) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
 
ตารางท่ี 4.21 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 

 การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน (Finance and Productivity) จ าแนกตาม 
 การด ารงชีวิต 

LSD  
 

การด ารงชีวิต 
ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 

กลุ่ม J 
อยู่คนเดียว มีลูกหลาน/

ญาติดูแล 
มีผู้ดูแล
(พยาบาล
พิเศษ) 

มีผู้ดูแล
(ศูนย์บริการ
ดูแลผู้สูงอายุ) 

มีผู้ดูแล
(แม่บ้าน) 

กลุ่ม I X  3.187 2.600 2.833 3.500 2.900 
อยู่คนเดียว 3.187 - 0.587 

(0.001*) 
0.354 
(0.414) 

-0.312 
(0.660) 

0.287 
(0.142) 

มีลูกหลาน/
ญาติดูแล 

2.600 - - -0.233 
(0.562) 

-0.900 
(0.193) 

-0.300 
(0.007*) 

มีผู้ดูแล
(พยาบาล
พิเศษ) 

2.833 - - - -0.666 
(0.402) 

-0.066 
(0.870) 

มีผู้ดูแล
(ศูนย์บริการ
ดูแลผู้สูงอายุ) 

3.500 - - - - 0.6000 
(0.388) 

มีผู้ดูแล
(แม่บ้าน) 

2.900 - - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.21 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน จ าแนกตามการด ารงชีวิตพบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่
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อยู่คนเดียว มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีลูกหลาน/ญาติดูแล โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.001 และมี
ผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.587 หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่อยู่คนเดียว ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นประเภทการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีลูกหลาน/ญาติ
ดูแล อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และยังพบอีกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีผู้ดูแล (แม่บ้าน) มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีลูกหลาน/ญาติดูแล โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.007 และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.300 
หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีผู้ดูแล (แม่บ้าน) ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นการ
เลือกใช้ประเภทการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีลูกหลาน/ญาติดูแล 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 

ตารางท่ี 4.22 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นการซื้อ 
  ขายสินค้าออนไลน์ (Shopping online) จ าแนกตามการด ารงชีวิต 
LSD  

 
การด ารงชีวิต 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

อยู่คนเดียว มีลูกหลาน/
ญาติดูแล 

มีผู้ดูแล
(พยาบาล
พิเศษ) 

มีผู้ดูแล
(ศูนยบ์ริการ
ดูแลผู้สูงอายุ) 

มีผู้ดูแล
(แม่บ้าน) 

กลุ่ม I X  3.125 2.208 3.667 2.000 2.464 
อยู่คนเดียว 3.125 - 0.917 

(0.000*) 
-0.541 
(0.241) 

1.125 
(0.138) 

0.661 
(0.002*) 

มีลูกหลาน/
ญาติดูแล 

2.208 - - -1.458 
(0.001*) 

0.208 
(0.778) 

-0.255 
(0.032*) 

มีผู้ดูแล
(พยาบาล
พิเศษ) 

3.667 - - - 1.666 
(0.050*) 

1.203 
(0.006*) 

มีผู้ดูแล
(ศูนยบ์ริการ
ดูแลผู้สูงอายุ) 

2.000 - - - - -0.463 
(0.532) 

มีผู้ดูแล
(แม่บ้าน) 

2.464 - - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 จากตารางที่ 4.22 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นการซื้อขายสินค้าออนไลน์ จ าแนกตามการด ารงชีวิตพบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่อยู่คนเดียว     
มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีลูกหลาน/ญาติดูแล และมีผู้ดูแล (แม่บ้าน)โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 
0.000 และ 0.002 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.917 และ 0.661 ตามล าดับ หมายความว่า
กลุ่มผู้สูงอายุที่อยู่คนเดียว ให้ความส าคัญกับแอพพลิเคชั่นการเลือกใช้ประเภทการซื้อขายสินค้า
ออนไลน ์มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีลูกหลาน/ญาติดูแล และมีผู้ดูแล (แม่บ้าน) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
และพบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีผู้ดูแล (พยาบาลพิเศษ) มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีลูกหลาน/ญาติ
ดูแล มีผู้ดูแล (ศูนย์บริการดูแลผู้สูงอายุ) และมีผู้ดูแล (แม่บ้าน)โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.001, 0.050 และ 
0.006 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.458, 1.666 และ 1.203 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีผู้ดูแล (พยาบาลพิเศษ) ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการซื้อขาย
สินค้าออนไลน์ มากกว่าผู้สูงอายุที่มีลูกหลาน/ญาติดูแล มีผู้ดูแล (ศูนย์บริการดูแลผู้สูงอายุ) และมี
ผู้ดูแล (แม่บ้าน) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และยังพบอีกว่า กลุ่มผู้สูงอายุที่มีผู้ดูแล (แม่บ้าน) มีค่าเฉลี่ย
มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีลูกหลาน/ญาติดูแล) โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.032 และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
0.255 หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีผู้ดูแล (แม่บ้าน) ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
ประเภทการซื้อขายสินค้าออนไลน์ มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีลูกหลาน/ญาติดูแล อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิต ิ
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 สมมติฐานท่ี 1.6 อาชีพที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ตแตกต่างกัน 
  H0  :  อาชีพที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นไม่แตกต่างกัน 
  H1  :  อาชีพที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน  

 
ตารางท่ี 4.23 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีอาชีพแตกต่างกันส่ง ผลต่อ
  การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน 

ประเภทของแอพพลิเคช่ัน แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

เกมส์ (Games) ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

9.982 
375.018 
385.000 

4 
395 
399 

2.496 
0.949 

2.628 0.034* 

ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการ
จองตั๋วการเดนิทาง ที่พัก
อาศัยและการดูแลสุขภาพ  
(Lifestyle and Healthcare) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

5.814 
350.626 
356.440 

4 
395 
399 

1.454 
0.888 

1.638 0.164 

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and Reference) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

4.477 
431.496 
436.240 

4 
395 
399 

1.186 
1.092 

1.086 0.363 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and 
Entertainment) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

9.229 
309.649 
318.878 

4 
395 
399 

2.307 
0.784 

2.943 0.020* 

การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน 
(Finance and Productivity) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

6.797 
382.640 
389.437 

4 
395 
399 

1.699 
0.969 

1.754 0.137 

ส่ือสังคมออนไลน ์ 
(Social Networking) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

10.809 
313.089 
323.898 

4 
395 
399 

2.702 
0.793 

3.409 0.009* 
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ตารางท่ี 4.23  การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีอาชีพแตกต่างกันส่งผลต่อ 
  การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน (ต่อ) 

ประเภทของแอพพลิเคช่ัน แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

การซ้ือขายสินค้าออนไลน์ 
(Shopping online) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

9.526 
451.971 
461.497 

4 
395 
399 

2.382 
1.144 

2.081 0.083 

 จากตารางที่ 4.23 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วย F-test โดยวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียวที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่าการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นเกมส์ มัลติมีเดียและบันเทิง 
และสื่อสังคมออนไลน์ มีระดับค่านัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.034, 0.020 และ 0.009 ตามล าดับซึ่งมี
ค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิตินัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และ
ยอมรับสมมติฐาน H1 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานได้ว่าอาชีพ (อาชีพสุดท้ายก่อนเกษียณ/ก่อนเข้า
วัยสูงอายุ)ที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในประเภท
แอพพลิเคชั่นเกมส์ มัลติมีเดียและบันเทิง และสื่อสังคมออนไลน์ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 ดังนั้นจึงท าการทดสอบเปรียบเทียบเป็นรายคู่โดย ทดสอบค่า LSD (Least 
Significant Difference) ตามล าดับต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 4.24 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี ่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  เกมส์ (Games) จ าแนกตามอาชีพ 
LSD  

 
อาชีพ 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ภาค
ราชการ 

ภาค
รัฐวิสาหกิจ 

ภาคเอกชน ธุรกิจ
ส่วนตัว/
ค้าขาย 

ไม่ได้
ท างาน 

กลุ่ม I X  3.024 3.324 3.229 3.164 3.722 
ภาคราชการ 3.024 - -0.300 

(0.090) 
-0.205 
(0.258) 

-0.140 
(0.206) 

-0.698 
(0.004*) 

ภาค
รัฐวิสาหกิจ 

3.324 - - 0.095 
(0.677) 

0.160 
(0.375) 

-0.397 
(0.156) 

ภาคเอกชน 3.229 - - - 0.064 
(0.727) 

-0.493 
(0.081) 

ธุรกิจ
ส่วนตัว/
ค้าขาย 

3.164 - - - - -0.557 
(0.023*) 

ไม่ได้ท างาน 3.722 - - - - - 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.24 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นเกมส์จ าแนกตามอาชีพ พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่ไม่ได้ท างาน มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุ
ที่ท างานภาคราชการ และท างานธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.004 และ 0.023 
ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.698 และ 0.557 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่ไม่ได้
ท างาน ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ มากกว่าผู้สูงอายุที่ท างานภาค
ราชการ และท างานธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
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ตารางท่ี 4.25 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  มัลติมีเดียและบันเทิง (Multimedia and Entertainment) จ าแนกตามอาชีพ 
LSD  

 
อาชีพ 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ภาค
ราชการ 

ภาค
รัฐวิสาหกิจ 

ภาคเอกชน ธุรกิจ
ส่วนตัว/
ค้าขาย 

ไม่ได้
ท างาน 

กลุ่ม I X  3.841 3.729 4.086 3.928 3.278 
ภาคราชการ 3.841 - 0.111 

(0.488) 
-0.244 
(0.138) 

-0.087 
(0.388) 

0.563 
(0.011*) 

ภาค
รัฐวิสาหกิจ 

3.729 - - -0.355 
(0.089) 

-0.198 
(0.225) 

0.451 
(0.076) 

ภาคเอกชน 4.086 - - - 0.157 
(0.348) 

0.807 
(0.002*) 

ธุรกิจ
ส่วนตัว/
ค้าขาย 

3.928 - - - - 0.650 
(0.004*) 

ไม่ได้ท างาน 3.278 - - - - - 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.25 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นมัลติมีเดียและบันเทิง จ าแนกตามอาชีพ พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่ไม่ได้ท างาน มีค่าเฉลี่ยน้อย
กว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่ท างานภาคราชการ ท างานภาคเอกชน และท างานธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย โดยมีค่า 
Sig. เท่ากับ 0.011, 0.002 และ 0.023 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.563, 0.807 และ 0.650 
ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่ไม่ได้ท างาน ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
ประเภทมัลติมีเดียและบันเทิง มากกว่าผู้สูงอายุที่ท างานภาคราชการ ท างานภาคเอกชน และท างาน
ธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
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ตารางท่ี 4.26 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  สื่อสังคมออนไลน์ (Social Networking) จ าแนกตามอาชีพ 
LSD 

 
อาชีพ 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ภาค
ราชการ 

ภาค
รัฐวิสาหกิจ 

ภาคเอกชน ธุรกิจ
ส่วนตัว/
ค้าขาย 

ไม่ได้
ท างาน 

กลุ่ม I X  4.124 3.865 3.914 3.814 3.556 
ภาคราชการ 4.124 - 0.258 

(0.110) 
0.209 

(0.206) 
0.309 

(0.002*) 
0.567 

(0.010*) 
ภาค
รัฐวิสาหกิจ 

3.865 - - -0.049 
(0.814) 

0.050 
(0.759) 

0.309 
(0.227) 

ภาคเอกชน 3.914 - - - 0.100 
(0.553) 

0.358 
(0.166) 

ธุรกิจ
ส่วนตัว/
ค้าขาย 

3.814 - - - - 0.258 
(0.247) 

ไม่ได้ท างาน 3.556 - - - - - 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.26 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์ จ าแนกตามอาชีพ พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่ท างานภาคราชการ มีค่าเฉลี่ย
มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่ท างานธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย และไม่ได้ท างาน โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.002 และ 
0.010 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.309 และ 0.567 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่
ท างานภาคราชการ ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์ มากกว่า
ผู้สูงอายุที่ท างานธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย และไม่ได้ท างาน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
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 สมมติฐานท่ี 1.7 รายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบน
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตแตกต่างกัน 
  H0  :  รายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นไม่
แตกต่างกัน 
  H1  :  รายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน  

 
ตารางท่ี 4.27 การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือนแตกต่าง
  กันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน 
ประเภทของแอพพลิเคชั่น แหล่งความ

แปรปรวน 
SS df MS F-Ratio Sig. 

เกมส์ (Games) ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

1.727 
383.273 
385.000 

3 
396 
399 

0.576 
0.968 

0.595 0.619 

ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยว
การจองตั๋วการเดินทาง  
ที่พักอาศัยและการดูแล
สุขภาพ (Lifestyle and 
Healthcare) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

3.573 
352.867 
356.440 

3 
396 
399 

1.191 
0.891 

1.337 0.262 

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and 
Reference) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

7.574 
428.666 
436.240 

3 
396 
399 

2.525 
1.082 

2.332 0.074 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and 
Entertainment) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

4.082 
314.795 
318.878 

3 
396 
399 

1.361 
0.795 

1.712 0.164 

การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน 
(Finance and 
Productivity) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

8.956 
380.481 
389.438 

3 
396 
399 

2.985 
0.961 

3.107 0.026* 
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ตารางท่ี 4.27  การทดสอบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลที่มีรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือนแตกต่าง     
   กันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน (ต่อ) 
ประเภทของแอพพลิเคชั่น แหล่งความ

แปรปรวน 
SS df MS F-Ratio Sig. 

สื่อสังคมออนไลน์  
(Social Networking) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

11.527 
312.370 
323.898 

3 
396 
399 

3.842 
0.789 

4.871 0.002* 

การซื้อขายสินค้าออนไลน์ 
(Shopping online) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

10.382 
451.115 
461.497 

3 
396 
399 

3.461 
1.139 

3.038 0.029* 

 จากตารางที่ 4.27 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วย F-test โดยวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียวที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่าการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นการเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน สื่อสังคมออนไลน์ และการซื้อขายสินค้าออนไลน์ มีระดับค่านัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.026, 0.002 และ 0.029 ตามล าดับซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิตินัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ 
0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานได้ว่ารายจ่าย
เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในการ
เลือกใช้ประเภทแอพพลิเคชั่นการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน สื่อสังคมออนไลน์ และการซื้อ
ขายสินค้าออนไลน์ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ดังนั้นจึงท าการทดสอบ
เปรียบเทียบเป็นรายคู่โดย ทดสอบค่า LSD (Least Significant Difference) ตามล าดับต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 4.28 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน (Finance and Productivity) จ าแนกตาม
  รายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน 
LSD  

 
รายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ต่ ากว่า 15,000 
บาท 

15,000-25,000 
บาท 

25,001-35,000 
บาท 

มากกว่า 
35,000 บาท 

กลุ่ม I X  2.604 2.804 3.056 2.958 
ต่ ากว่า 15,000 

บาท 
2.604 - -0.200 

(0.064) 
-0.451 

(0.011*) 
-0.354 
(0.095) 

15,000-25,000 
บาท 

2.804 - - -0.251 
(0.170) 

-0.154 
(0.476) 

25,001-35,000 
บาท 

3.056 - - - 0.097 
(0.707) 

มากกว่า 35,000 
บาท 

2.958 - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.28 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน จ าแนกตามรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน พบว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน 25,001-35,000 บาท มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีรายได้เฉลี่ย
ต่ ากว่า 15,000 บาท โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.011 และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.451 หมายความว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน 25,001-35,000 บาท ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
ประเภทการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน มากกว่าผู้สูงอายุที่มีรายได้เฉลี่ยต่ ากว่า 15,000 บาท 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 4.29 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  สื่อสังคมออนไลน์ (Social Networking) จ าแนกตามรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน 
LSD  

 
รายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ต่ ากว่า 15,000 
บาท 

15,000-25,000 
บาท 

25,001-35,000 
บาท 

มากกว่า 
35,000 บาท 

กลุ่ม I X  3.777 4.133 4.056 4.083 
ต่ ากว่า 15,000 

บาท 
3.777 - -0.256 

(0.000*) 
-0.278 
(0.084) 

-0.306 
(0.111) 

15,000-25,000 
บาท 

4.133 - - 0.077 
(0.641) 

0.049 
(0.801) 

25,001-35,000 
บาท 

4.056 - - - -0.027 
(0.906) 

มากกว่า 35,000 
บาท 

4.083 - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.29 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์ จ าแนกตามรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีรายจ่ายเฉลี่ย
ต่อเดือน 15,000-25,000 บาท มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีรายได้เฉลี่ยต่ ากว่า 15,000 บาท โดยมี
ค่า Sig. เท่ากับ 0.000 และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.256 หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีรายจ่ายเฉลี่ยต่อ
เดือน 15,000-25,000 บาท ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์ 
มากกว่าผู้สูงอายุที่มีรายได้เฉลี่ยต่ ากว่า 15,000 บาท อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 4.30 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นการซื้อ 
  ขายสินค้าออนไลน์ (Shopping online) จ าแนกตามรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน 
LSD 

 
รายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ต่ ากว่า 15,000 
บาท 

15,000-25,000 
บาท 

25,001-35,000 
บาท 

มากกว่า 
35,000 บาท 

กลุ่ม I X  2.259 2.385 2.806 2.583 
ต่ ากว่า 15,000 

บาท 
2.259 - -0.125 

(0.284) 
-0.546 

(0.005*) 
-0.324 
(0.106) 

15,000-25,000 
บาท 

2.385 - - -0.420 
(0.035*) 

-0.198 
(0.399) 

25,001-35,000 
บาท 

2.806 - - - 0.222 
(0.430) 

มากกว่า 35,000 
บาท 

2.583 - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.30 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นการซื้อขายสินค้าออนไลน์ จ าแนกตามรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
รายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน 25,001-35,000 บาท มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีรายได้เฉลี่ยต่ ากว่า 
15,000 บาท และ 15,000-25,000 บาท โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.005 และ 0.035 ตามล าดับ และมีผลต่าง
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.546 และ0.420 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน 
25,001-35,000 บาท ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการซื้อขายสินค้าออนไลน์ 
มากกว่าผู้สูงอายุที่มีรายได้เฉลี่ยต่ ากว่า 15,000 บาท และ 15,000-25,000 บาทอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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 สมมติฐานท่ี 2 พฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นของกลุ่มผู้สูงอายุที่ใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในเขตกรุงเทพมหานครแตกต่างกัน 
  สมมติฐานท่ี 2.1 ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวันที่แตกต่างกันส่งผลต่อ
การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตแตกต่างกัน 
  H0  :  ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวันที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นไม่แตกต่างกัน 
  H1  :  ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวันที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน  

 

ตารางท่ี 4.31 การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นด้านความถี่ใน 
  การใช้แอพพลิเคชั ่นเฉลี ่ยต่อวันแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั ่น   
  แตกต่างกัน 

ประเภทของ
แอพพลิเคชั่น 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

เกมส์ (Games) ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

1.979 
383021 
385.000 

3 
396 
399 

0.660 
0.967 

0.682 0.563 

ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยว
การจองตั๋วการเดินทาง ที่
พักอาศัยและการดูแล
สุขภาพ (Lifestyle and 
Healthcare) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

26.227 
330.213 
356.440 

3 
396 
399 

8.742 
0.834 

10.484 0.000* 

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and 
Reference) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

42.524 
393.716 
436.240 

3 
396 
399 

14.175 
0.994 

14.257 0.000* 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and 
Entertainment) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

11.300 
307.577 
318.878 

3 
396 
399 

3.767 
0.777 

4.850 0.003* 
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ตารางท่ี 4.31 การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นด้านความถี่ในการ 
  ใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวันแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน (ต่อ) 

ประเภทของ
แอพพลิเคชั่น 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

การเงินและการจัดการ
ในชีวิตประจ าวัน
(Finance and 
Productivity) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

3.174 
386.263 
389.438 

3 
396 
399 

1.058 
0.975 

1.085 0.355 

สื่อสังคมออนไลน์  
(Social Networking) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

36.063 
287.834 
323.898 

3 
396 
399 

12.021 
0.727 

16.538 0.000* 

การซื้อขายสินค้า
ออนไลน์ 
(Shopping online) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

2.236 
459.261 
461.491 

3 
396 
399 

0.745 
1.160 

0.643 0.588 

 จากตารางที่ 4.31 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วย F-test โดยวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียวที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่าการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการ
จองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ การศึกษาและการอ้างอิง มัลติมีเดียและบันเทิง  
และสื่อสังคมออนไลน์ มีระดับค่านัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.000, 0.000, 0.003 และ 0.000 ตามล าดับ
ซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิตินัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และ
ยอมรับสมมติฐาน H1 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานได้ว่าความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวันที่
แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในประเภทแอพพลิเคชั่น
ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ การศึกษาและการ
อ้างอิง มัลติมีเดียและบันเทิง และสื่อสังคมออนไลน์ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่        
ระดับ 0.05 ดังนั้นจึงท าการทดสอบเปรียบเทียบเป็นรายคู่โดย ทดสอบค่า LSD (Least Significant 
Difference) ตามล าดับต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 4.32 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
   ไลฟ์สไตล์ การท่องเที ่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ  
   (Lifestyle and Healthcare) จ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน 
LSD 

 
ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

วันละ 1-5 ครั้ง วันละ 6-10 
คร้ัง 

วันละ 11-15 
คร้ัง 

วันละ 16 
คร้ังขึ้นไป 

กลุ่ม I X  3.528 3.733 3.972 4.227 
วันละ 1-5 ครั้ง 3.528 - -0.205 

(0.84) 
-0.443 

(0.002*) 
-0.698 

(0.000*) 
วันละ 6-10 ครั้ง 3.733 - - -0.238 

(0.076) 
-0.493 

(0.000*) 
วันละ 11-15 ครั้ง 3.972 - - - -0.255 

(0.080) 
วันละ 16 ครั้งขึ้น
ไป 

4.227 - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.32 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ จ าแนก
ตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น
วันละ 1-5 คร้ัง มีค่าเฉลี่ยน้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 11-15 คร้ัง 
และวันละ 16 ครั้งขึ้นไป โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.002 และ 0.000 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
0.443 และ0.698ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 1-5 
คร้ังให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการ
เดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ  น้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 
11-15 ครั้ง และวันละ 16 ครั้งขึ้นไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และยังพบอีกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่
ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 16 คร้ังขึ้นไป มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้
แอพพลิเคชั่นวันละ 6-10 คร้ัง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.000 และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.493 
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หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 16 คร้ังขึ้นไปให้ความส าคัญกับ
การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการ
ดูแลสุขภาพ มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 6-10 คร้ัง อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ 
 
ตารางท่ี 4.33 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  การศึกษาและการอ้างอิง (Educations and Reference) จ าแนกตามความถี่ในการใช้ 
  แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน 
LSD  

 
ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

วันละ 1-5 
คร้ัง 

วันละ 6-10 
คร้ัง 

วันละ 11-15 
คร้ัง 

วันละ 16 
คร้ังขึ้นไป 

กลุ่ม I X  3.035 3.496 3.802 4.125 
วันละ 1-5 ครั้ง 3.035 - -0.260 

(0.045*) 
-0.566 

(0.000*) 
-0.889 

(0.000*) 
วันละ 6-10 ครั้ง 3.496 - - -0.306 

(0.037*) 
-0.628 

(0.000*) 
วันละ 11-15 ครั้ง 3.802 - - - -0.322 

(0.043*) 
วันละ 16 ครั้งขึ้น
ไป 

4.125 - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.33 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นการศึกษาและการอ้างอิง จ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน พบว่า
กลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 16 ครั้งขึ้นไป มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 1-5 คร้ัง, วันละ 6-10 คร้ัง และวันละ 11-15 คร้ัง โดยมีค่า Sig. 
เท่ากับ 0.000, 0.000 และ 0.043 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.889, 0.628 และ 0.322 
ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 16 คร้ังขึ้นไป ให้
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ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการศึกษาและการอ้างอิง มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 1-5 ครั้ง, วันละ 6-10 คร้ัง และวันละ 11-15 คร้ัง อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ และพบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 11-15 ครั้ง มีค่าเฉลี่ยมากกว่า
กลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 1-5 คร้ัง และวันละ 6-10 คร้ัง โดยมีค่า Sig. 
เท่ากับ 0.000 และ0.037 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.566 และ 0.306 ตามล าดับ 
หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 11-15 คร้ัง ให้ความส าคัญกับการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการศึกษาและการอ้างอิง มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้
แอพพลิเคชั่นวันละ 1-5 คร้ัง และวันละ 6-10 คร้ัง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  และยังพบอีกว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 6-10 คร้ัง มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่
ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 1-5 คร้ัง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.045 และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.260 
หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 6-10 คร้ัง ให้ความส าคัญกับการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการศึกษาและการอ้างอิง มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้
แอพพลิเคชั่นวันละ 1-5 ครั้ง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 4.34 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  มัลติมีเดียและบันเทิง (Multimedia and Entertainment) จ าแนกตามความถี่ในการ 
  ใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน 
LSD  

 
ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

วันละ 1-5 
คร้ัง 

วันละ 6-10 
คร้ัง 

วันละ 11-15 
คร้ัง 

วันละ 16 
คร้ังขึ้นไป 

กลุ่ม I X  3.726 3.718 4.098 4.034 
วันละ 1-5 ครั้ง 3.726 - 0.007 

(0.945) 
-0.372 

(0.006*) 
-0.307 

(0.016*) 
วันละ 6-10 ครั้ง 3.718 - - -0.380 

(0.003*) 
-0.315 

(0.009*) 
วันละ 11-15 ครัง้ 4.098 - - - 0.064 

(0.647) 
วันละ 16 ครั้งขึ้น
ไป 

4.034 - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.34 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นมัลติมีเดียและบันเทิง จ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน พบว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 16 คร้ังขึ้นไป มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 1-5 คร้ัง และวันละ 6-10 คร้ัง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.016 และ 
0.009 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.307 และ 0.315 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่
มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 16 คร้ังขึ้นไป ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
ประเภทมัลติมีเดียและบันเทิง  มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 1-5 คร้ัง 
และ วันละ 6-10 คร้ัง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และยังพบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้
แอพพลิเคชั่นวันละ 11-15 ครั้ง มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 
1-5 คร้ัง และวันละ 6-10 คร้ัง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.006 และ0.003 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 0.372 และ 0.380 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น     
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วันละ 11-15 คร้ัง ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทมัลติมีเดียและบันเทิง มากกว่า
กลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 1-5 คร้ัง และวันละ 6-10 คร้ัง อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ  
 
ตารางท่ี 4.35 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น
  สื่อสังคมออนไลน์ (Social Networking) จ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น      
  เฉลี่ยต่อวัน 
LSD 

 
ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

วันละ 1-5 
คร้ัง 

วันละ 6-10 
คร้ัง 

วันละ 11-15 
คร้ัง 

วันละ 16 
คร้ังขึ้นไป 

กลุ่ม I X  3.603 3.807 4.183 4.386 
วันละ 1-5 ครั้ง 3.603 - -0.203 

(0.066) 
-0.579 

(0.000*) 
-0.782 

(0.000*) 
วันละ 6-10 ครั้ง 3.807 - - -0.375 

(0.003*) 
-0.578 

(0.000*) 
วันละ 11-15 ครั้ง 4.183 - - - -0.2032 

(0.136) 
วันละ 16 ครั้งขึ้น
ไป 

4.386 - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.35 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์ จ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน พบว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 16 คร้ังขึ้นไป มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 1-5 คร้ัง และวันละ 6-10 คร้ัง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.000 และ 
0.000 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.782 และ 0.578 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่
มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 16 คร้ังขึ้นไป ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
ประเภทสื่อสังคมออนไลน์ มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 1-5 คร้ัง 
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และ วันละ 6-10 คร้ัง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  และยังพบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้
แอพพลิเคชั่นวันละ 11-15 ครั้ง มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 
1-5 คร้ัง และวันละ 6-10 คร้ัง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.000 และ0.003 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 0.579 และ 0.375 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวัน
ละ 11-15 คร้ัง ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์ มากกว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นวันละ 1-5 คร้ัง และวันละ 6-10 คร้ัง อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิต ิ
 สมมติฐานท่ี 2.2 ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังที่แตกต่างกันส่งผลต่อการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตแตกต่างกัน 
  H0  :  ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นไม่แตกต่างกัน 
  H1  :  ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน  

 

ตารางท่ี 4.36 การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นด้านระยะเวลาใน 
  การใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน 

ประเภทของ
แอพพลิเคชั่น 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

เกมส์ (Games) ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

20.290 
364.710 
385.000 

4 
395 
399 

5.073 
0.923 

5.494 0.000* 

ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยว
การจองตั๋วการเดินทาง ที่
พักอาศัยและการดูแล
สุขภาพ (Lifestyle and 
Healthcare) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

5.346 
351.094 
356.440 

4 
395 
399 

1.337 
0.889 

1.504 0.200 

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and 
Reference) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

22.195 
414.045 
436.240 

4 
395 
399 

5.549 
1.048 

5.293 0.000* 
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ตารางท่ี 4.36 การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นด้านระยะเวลา 
  ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่าง 
  กัน (ต่อ) 

ประเภทของ
แอพพลิเคชั่น 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and 
Entertainment) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

4.750 
314.127 
318.877 

4 
395 
399 

1.188 
0.795 

1.493 0.203 

การเงินและการจัดการ
ในชีวิตประจ าวัน 
(Finance and 
Productivity) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

17.933 
317.505 
389438 

4 
395 
399 

4.483 
0.941 

4.767 0.001* 

สื่อสังคมออนไลน์  
(Social Networking) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

15.961 
307.937 
323.898 

4 
395 
399 

3.990 
0.780 

5.118 0.000* 

การซื้อขายสินค้า
ออนไลน์ 
(Shopping online) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

17.265 
444.232 
461.497 

4 
395 
399 

4.316 
1.125 

3.838 0.005* 

 จากตารางที่ 4.36 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วย F-test โดยวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียวที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่าการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นเกมส์ การศึกษาและการ
อ้างอิง การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน สื่อสังคมออนไลน์ และการซื้อขายสินค้าออนไลน์ มี
ระดับค่านัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.000, 0.000, 0.001, 0.000 และ 0.005 ตามล าดับซึ่งมีค่าน้อยกว่า
ระดับนัยส าคัญทางสถิตินัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับ
สมมติฐาน H1 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานได้ว่าระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังที่
แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในประเภทแอพพลิเคชั่น
เกมส์ การศึกษาและการอ้างอิง การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน สื่อสังคมออนไลน์ และการ
ซื้อขายสินค้าออนไลน์แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ดังนั้นจึงท าการทดสอบ
เปรียบเทียบเป็นรายคู่โดย ทดสอบค่า LSD (Least Significant Difference) ตามล าดับต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 4.37 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นเกมส์ 
  (Games) จ าแนกตามระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 
LSD  

 
ระยะเวลาในการใช้

แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ไม่เกิน 5 
นาทีต่อ
คร้ัง 

6-15 นาที
ต่อคร้ัง 

16-30 นาที
ต่อคร้ัง 

31-60 นาที
ต่อคร้ัง 

มากกว่า 1 
ชั่วโมง 

กลุ่ม I X  2.865 3.072 3.308 3.275 3.933 
ไม่เกิน 5 
นาทีต่อคร้ัง 

2.865 - -0.206 
(0.117) 

-0.443 
(0.001*) 

-0.410 
(0.049*) 

-1.067 
(0.000*) 

6-15 นาทีต่อ
คร้ัง 

3.072 - - -0.236 
(0.044*) 

-0.203 
(0.298) 

-0.860 
(0.001*) 

16-30 นาที
ต่อคร้ัง 

3.308 - - - 0.033 
(0.868) 

-0.624 
(0.018*) 

31-60 นาที
ต่อคร้ัง 

3.275 - - - - -0.657 
(0.032*) 

มากกว่า 1 
ชั่วโมง 

3.933 - - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.37 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นเกมส์ จ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังมากกว่า 1 ชั่วโมง มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่เกิน 5 นาทีต่อคร้ัง, 6-15 นาทีต่อคร้ัง, 16-30 นาทีต่อ
คร้ัง และ31-60 นาทีต่อคร้ัง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.000, 0.001, 0.018 และ 0.032 ตามล าดับ และมี
ผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.067, 0.860, 0.624  และ 0.657 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังมากกว่า 1 ชั่วโมง ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่
เกิน 5 นาทีต่อคร้ัง, 6-15 นาทีต่อคร้ัง, 16-30 นาทีต่อคร้ัง และ31-60 นาทีต่อคร้ัง อย่างมีนัยส าคัญทาง
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สถิติ และพบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 31-60 นาที มีค่าเฉลี่ย
มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่เกิน 5 นาทีต่อคร้ัง โดยมีค่า 
Sig. เท่ากับ 0.049 และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.410 หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี ระยะเวลาในการ
ใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 31-60 นาที ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ 
มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่เกิน 5 นาทีต่อคร้ัง อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ และยังพบอีกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง    
16-30 นาทีต่อคร้ัง มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่
เกิน 5 นาทีต่อคร้ัง และ 6-15 นาทีต่อคร้ัง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.001 และ 0.044 ตามล าดับ และมี
ผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.443 และ 0.236 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้
แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 31-60 นาที ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ 
มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่เกิน 5 นาทีต่อคร้ัง และ6-15 
นาทีต่อคร้ัง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 4.38 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  การศึกษาและการอ้างอิง (Educations and Reference) จ าแนกตามระยะเวลาใน
   การใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 
LSD  

 
ระยะเวลาในการใช้

แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ไม่เกิน 5 
นาทีต่อ
คร้ัง 

6-15 นาที
ต่อคร้ัง 

16-30 นาที
ต่อคร้ัง 

31-60 นาที
ต่อคร้ัง 

มากกว่า 1 
ชั่วโมง 

กลุ่ม I X  3.268 3.636 3.715 3.689 4.466 
ไม่เกิน 5 
นาทีต่อคร้ัง 

3.268 - -0.367 
(0.009*) 

-0.447 
(0.002*) 

-0.421 
(0.058) 

-1.198 
(0.000*) 

6-15 นาทีต่อ
คร้ัง 

3.636 - - -0.079 
(0.522) 

-0.053 
(0.795) 

-0.830 
(0.003*) 

16-30 นาที
ต่อคร้ัง 

3.715 - - - 0.025 
(0.903) 

-0.751 
(0.008*) 

31-60 นาที
ต่อคร้ัง 

3.689 - - - - -0.777 
(0.017*) 

มากกว่า 1 
ชั่วโมง 

4.466 - - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.38 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นการศึกษาและการอ้างอิง จ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน พบว่า
กลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังมากกว่า 1 ชั่วโมง มีค่าเฉลี่ยมากกว่า
กลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่เกิน 5 นาทีต่อคร้ัง, 6-15 นาทีต่อคร้ัง, 
16-30 นาทีต่อคร้ัง และ31-60 นาทีต่อคร้ัง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.000, 0.003, 0.018 และ 0.017 
ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.198, 0.830, 0.751 และ 0.777 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังมากกว่า 1 ชั่วโมง ให้ความส าคัญกับการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการศึกษาและการอ้างอิง มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้
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แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่เกิน 5 นาทีต่อคร้ัง, 6-15 นาทีต่อคร้ัง, 16-30 นาทีต่อคร้ัง และ 31-60 นาที
ต่อคร้ัง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และยังพบอีกว่า กลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น
เฉลี่ยต่อคร้ังไม่เกิน 5 นาที มีค่าเฉลี่ยน้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ย
ต่อคร้ัง 6-15 นาทีต่อคร้ัง, 16-30 นาทีต่อคร้ัง และมากกว่า 1 ชั่วโมงต่อคร้ัง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 
0.009, 0.002 และ 0.000 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.367, 0.447 และ 1.198 ตามล าดับ 
หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่เกิน 5 นาทีต่อคร้ังให้
ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการศึกษาและการอ้างอิง น้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 6-15 นาทีต่อคร้ัง, 16-30 นาทีต่อคร้ัง และมากกว่า         
1 ชั่วโมงต่อคร้ัง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 
ตารางท่ี 4.39 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 

การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน (Finance and Productivity) จ าแนกตาม
ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 

LSD  
 

ระยะเวลาในการใช้
แอพพลิเคช่ันเฉลี่ยต่อครั้ง 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ไม่เกิน 5 
นาทีต่อครั้ง 

6-15 นาทีต่อ
ครั้ง 

16-30 นาที
ต่อครั้ง 

31-60 นาทีต่อ
ครั้ง 

มากกว่า 1 
ช่ัวโมง 

กลุ่ม I X  2.451 2.682 2.829 3.241 3.133 
ไม่เกิน 5 นาทีต่อ
ครั้ง 

2.451 - -0.230 
(0.083) 

-0.378 
(0.007*) 

-0.790 
(0.000*) 

-0.682 
(0.013*) 

6-15 นาทีต่อครั้ง 2.682 - - -0.147 
(0.212) 

-0.559 
(0.005*) 

-0.451 
(0.086) 

16-30 นาทีต่อครั้ง 2.829 - - - -0.412 
(0.040*) 

-0.304 
(0.252) 

31-60 นาทีต่อครั้ง 3.241 - - - - 0.108 
(0.726) 

มากกว่า 1 ช่ัวโมง 3.133 - - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.39 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวันจ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ย
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ต่อวัน พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 31-60 นาทีต่อคร้ัง มี
ค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่เกิน 5 นาทีต่อคร้ัง, 
6-15 นาทีต่อคร้ัง และ 16-30 นาทีต่อคร้ัง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.000, 0.00 และ 0.040 ตามล าดับ และ
มีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.790, 0.559 และ 0.412 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลา
ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 31-60 นาทีต่อคร้ัง ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
ประเภทการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน  มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้
แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่เกิน 5 นาทีต่อคร้ัง, 6-15 นาทีต่อคร้ัง และ 16-30 นาทีต่อคร้ัง อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ และยังพบอีกว่า กลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่
เกิน 5 นาที มีค่าเฉลี่ยน้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง16-30 
นาทีต่อคร้ัง, 31-60 นาทีต่อคร้ัง และมากกว่า 1 ชั่วโมงต่อคร้ัง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.007, 0.000 และ 
0.013 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.378, 0.890 และ 0.682 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่เกิน 5 นาทีต่อคร้ังให้ความส าคัญกับ
แอพพลิเคชั่นการเลือกใช้ประเภทการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน น้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 16-30 นาทีต่อคร้ัง, 31-60 นาทีต่อคร้ัง และมากกว่า 1 
ชั่วโมงต่อคร้ัง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 4.40  แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น
   สื่อสังคมออนไลน์ (Social Networking) จ าแนกตามระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น 
   เฉลี่ยต่อคร้ัง 
LSD 

 
ระยะเวลาในการใช้

แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ไม่เกิน 5 
นาทีต่อ
คร้ัง 

6-15 นาที
ต่อคร้ัง 

16-30 นาที
ต่อคร้ัง 

31-60 นาที
ต่อคร้ัง 

มากกว่า 1 
ชั่วโมง 

กลุ่ม I X  3.597 3.960 4.146 4.103 3.800 
ไม่เกิน 5 
นาทีต่อคร้ัง 

3.597 - -0.362 
(0.003*) 

-0.548 
(0.000*) 

-0.505 
(0.008*) 

-0.202 
(0.415) 

6-15 นาทีต่อ
คร้ัง 

3.960 - - -0.186 
(0.084) 

-0.143 
(0.424) 

0.160 
(0.503) 

16-30 นาที
ต่อคร้ัง 

4.146 - - - 0.042 
(0.814) 

0.346 
(0.152) 

31-60 นาที
ต่อคร้ัง 

4.103 - - - - 0.303 
(0.281) 

มากกว่า 1 
ชั่วโมง 

3.800 - - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.40 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์ จ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน กลุ่มผู้สูงอายุที่
มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่เกิน 5 นาที มีค่าเฉลี่ยน้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 6-15 นาทีต่อคร้ัง, 16-30 นาทีต่อคร้ัง และ 31-60 นาที
ต่อคร้ัง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.003, 0.000 และ 0.008 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.362, 
0.548 และ 0.505 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อ
คร้ังไม่เกิน 5 นาทีต่อคร้ังให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์ น้อย
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กว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 6-15 นาทีต่อคร้ัง, 16-30 นาทีต่อ
คร้ัง และ 31-60 นาทีต่อคร้ัง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 
ตารางท่ี 4.41 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นการ
  ซื้อขายสินค้าออนไลน์ (Shopping online) จ าแนกตามระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น
  เฉลี่ยต่อคร้ัง 
LSD  

 
ระยะเวลาในการใช้

แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ไม่เกิน 5 
นาทีต่อ
คร้ัง 

6-15 นาที
ต่อคร้ัง 

16-30 นาที
ต่อคร้ัง 

31-60 นาที
ต่อคร้ัง 

มากกว่า 1 
ชั่วโมง 

กลุ่ม I X  2.243 2.225 2.455 2.931 2.800 
ไม่เกิน 5 
นาทีต่อคร้ัง 

2.243 - 0.018 
(0.898) 

-0.211 
(0.163) 

-0.687 
(0.003*) 

-0.556 
(0.063) 

6-15 นาทีต่อ
คร้ัง 

2.225 - - -0.230 
(0.075) 

-0.705 
(0.001*) 

-0.574 
(0.046*) 

16-30 นาที
ต่อคร้ัง 

2.455 - - - -0.475 
(0.030*) 

-0.344 
(0.235) 

31-60 นาที
ต่อคร้ัง 

2.931 - - - - 0.131 
(0.698) 

มากกว่า 1 
ชั่วโมง 

2.800 - - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.41 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นการซื้อขายสินค้าออนไลน์ จ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน พบว่า
กลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 31-60 นาทีต่อคร้ัง มีค่าเฉลี่ยมากกว่า
กลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่เกิน 5 นาทีต่อคร้ัง, 6-15 นาทีต่อคร้ัง 
และ 16-30 นาทีต่อคร้ัง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.003, 0.001 และ 0.030 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ย
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เท่ากับ 0.687, 0.705 และ 0.475 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี ระยะเวลาในการใช้
แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 31-60 นาทีต่อคร้ัง ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการ
ซื้อขายสินค้าออนไลน์ มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังไม่เกิน 5 
นาทีต่อคร้ัง, 6-15 นาทีต่อคร้ัง และ 16-30 นาทีต่อคร้ัง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และยังพบอีกว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังมากกว่า 1 ชั่วโมงต่อคร้ัง มีค่าเฉลี่ยมากกว่า
กลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ัง 6-15 นาทีต่อคร้ัง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 
0.046 และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.574 หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี ระยะเวลาในการใช้
แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อคร้ังมากกว่า 1 ชั่วโมงต่อคร้ัง ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
ประเภทการซื้อขายสินค้าออนไลน์ มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อ
คร้ัง 16-30 นาทีต่อคร้ัง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 สมมติฐานท่ี 2.3 ช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตแตกต่างกัน 
  H0  :  ช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นไม่แตกต่างกัน 
  H1  :  ช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน  

 
ตารางท่ี 4.42 การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นด้านช่วงเวลา
  ในการใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน 

ประเภทของแอพพลิเคช่ัน แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

เกมส์ (Games) ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

7.628 
377.372 
385.000 

3 
396 
399 

2.543 
0.953 

2.668 0.047* 

ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการ
จองตั๋วการเดนิทาง ที่พัก
อาศัยและการดูแลสุขภาพ 
(Lifestyle and Healthcare) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

3.674 
352.766 
356.440 

3 
396 
399 

1.225 
0.891 

1.375 0.250 

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and Reference) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

12.753 
423.487 
436.240 

3 
396 
399 

4.251 
1.069 

3.975 0.008* 
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ตารางท่ี 4.42 การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นด้านช่วงเวลา
  ในการใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน 
  (ต่อ) 

ประเภทของแอพพลิเคช่ัน แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and 
Entertainment) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

9.889 
308.988 
318.878 

3 
396 
399 

3.296 
0.780 

4.225 0.006* 

การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน (Finance and 
Productivity) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

7.129 
382.309 
389.437 

3 
396 
399 

2.376 
0.965 

2.461 0.062 

ส่ือสังคมออนไลน ์
(Social Networking) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

3.717 
320.181 
323.898 

3 
396 
399 

1.239 
0.809 

1.532 0.206 

การซ้ือขายสินค้าออนไลน์ 
(Shopping online) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

2.603 
458.894 
461.498 

3 
396 
399 

0.868 
1.159 

0.749 0.524 

 จากตารางที่ 4.42 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วย F-test โดยวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียวที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่าการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นเกมส์ การศึกษาและการ
อ้างอิง และมัลติมีเดียและบันเทิง มีระดับค่านัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.047, 0.008 และ 0.006 
ตามล าดับ ซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิตินัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงปฏิเสธ
สมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานได้ว่าช่วงเวลาในการใช้
แอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในประเภท
แอพพลิเคชั่นเกมส์ การศึกษาและการอ้างอิง และมัลติมีเดียและบันเทิงแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 ดังนั้นจึงท าการทดสอบเปรียบเทียบเป็นรายคู่โดย ทดสอบค่า LSD (Least 
Significant Difference) ตามล าดับต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 4.43 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี ่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  เกมส์ (Games) จ าแนกตามช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น 
LSD  

 
สถานภาพ 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ช่วงเช้า ช่วงกลางวัน ช่วงเย็น ช่วงก่อน
นอน 

กลุ่ม I X  3.022 3.205 3.134 3.545 
ช่วงเช้า 3.022 - -0.182 

(0.157) 
-0.111 
(0.353) 

-0.522 
(0.006*) 

ช่วงกลางวัน 3.205 - - 0.071 
(0.577) 

-0.339 
(0.083) 

ช่วงเย็น 3.134 - - - -0.411 
(0.031*) 

ช่วงก่อนนอน 3.545 - - - - 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.43 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นเกมส์ จ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
ช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นช่วงก่อนนอน (ตั้งแต่ 22.00 น. เป็นต้นไป) มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นช่วงเช้า (ก่อน 11.00 น.) และช่วงเย็น (ตั้งแต่ 16.00-ก่อน 
20.00 น.) โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.006 และ 0.031 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.522 และ 
0.411 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นช่วงก่อนนอน    
(ตั้งแต่ 22.00 น. เป็นต้นไป) ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ มากกว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นช่วงเช้า (ก่อน 11.00 น.) และช่วงเย็น (ตั้งแต่ 16.00-ก่อน 
20.00 น.) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
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ตารางท่ี 4.44 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น     
  การศึกษาและการอ้างอิง (Educations and Reference) จ าแนกตามช่วงเวลาในการ 
  ใช้แอพพลิเคชั่น 
LSD  

 
สถานภาพ 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ช่วงเช้า ช่วงกลางวัน ช่วงเย็น ช่วงก่อน
นอน 

กลุ่ม I X  3.732 3.372 3.761 3.363 
ช่วงเช้า 3.732 - 0.360 

(0.009*) 
-0.028 
(0.823) 

0.369 
(0.068) 

ช่วงกลางวัน 3.372 - - -0.388 
(0.004*) 

0.008 
(0.966) 

ช่วงเย็น 3.761 - - - 0.397 
(0.049*) 

ช่วงก่อนนอน 3.363 - - - - 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.44 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับประเภทของแอพพลิเคชั่น
การศึกษาและการอ้างอิง จ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
ช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นช่วงกลางวัน (ตั้งแต่ 11.00-ก่อน 16.00 น.) มีค่าเฉลี่ยน้อยกว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นช่วงเช้า (ก่อน 11.00 น.) และช่วงเย็น (ตั้งแต่ 16.00-ก่อน 
20.00 น.) โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.009 และ 0.004 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.360 และ 
0.388 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นช่วงกลางวัน (ตั้งแต่ 
11.00-ก่อน 16.00 น.) ให้ความส าคัญกับแอพพลิเคชั่นประเภทการศึกษาและการอ้างอิง มากกว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นช่วงเช้า (ก่อน 11.00 น.) และช่วงเย็น (ตั้งแต่ 16.00-ก่อน 
20.00 น.) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และยังพบอีกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น
ช่วงเย็น (ตั้งแต่ 16.00-ก่อน 20.00 น.) มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีช่วงเวลาในการใช้
แอพพลิเคชั่นช่วงก่อนนอน (ตั้งแต่ 22.00 น. เป็นต้นไป) โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.049 และมีผลต่าง
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.397 และ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นช่วงเย็น 
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(ตั้งแต่ 16.00-ก่อน 20.00 น.) ให้ความส าคัญกับแอพพลิเคชั่นประเภทการศึกษาและการอ้างอิง 
มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นช่วงก่อนนอน (ตั้งแต่ 22.00 น. เป็นต้นไป)  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 
ตารางท่ี 4.45 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  มัลติมีเดียและบันเทิง (Multimedia and Entertainment) จ าแนกตามช่วงเวลาใน 
  การใช้แอพพลิเคชั่น 
LSD  

 
สถานภาพ 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ช่วงเช้า ช่วงกลางวัน ช่วงเย็น ช่วงก่อน
นอน 

กลุ่ม I X  3.832 4.019 3.873 3.393 
ช่วงเช้า 3.832 - -0.187 

(0.109) 
-0.041 
(0.705) 

0.438 
(0.011*) 

ช่วงกลางวัน 4.019 - - 0.146 
(0.208) 

0.625 
(0.000*) 

ช่วงเย็น 3.873 - - - 0.479 
(0.006*) 

ช่วงก่อนนอน 3.393 - - - - 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.45 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นมัลติมีเดียและบันเทิง จ าแนกตามความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวัน พบว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นช่วงก่อนนอน (ตั้งแต่ 22.00 น. เป็นต้นไป) มีค่าเฉลี่ยน้อย
กว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นช่วงเช้า  (ก่อน 11.00 น.), ช่วงกลางวัน         
(ตั้งแต่ 11.00-ก่อน 16.00 น.) และช่วงเย็น (ตั้งแต่ 16.00-ก่อน 20.00 น.) โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.011, 
0.000 และ 0.006 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0. 438, 0.625 และ 0.479 ตามล าดับ 
หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นช่วงก่อนนอน (ตั้งแต่ 22.00 น. เป็นต้น
ไป) ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทมัลติมีเดียและบันเทิง น้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่
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มชี่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นช่วงเช้า (ก่อน 11.00 น.), ช่วงกลางวัน (ตั้งแต่ 11.00-ก่อน 16.00 น.) 
และช่วงเย็น (ต้ังแต่ 16.00-ก่อน 20.00 น.)  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 สมมติฐานท่ี 2.4 ราคาของแอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบน
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตแตกต่างกัน 
  H0  :  ราคาของแอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น              
ไม่แตกต่างกัน 
  H1  :  ราคาของแอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
แตกต่างกัน  
 
ตารางท่ี 4.46 การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นด้านราคาของ 
  แอพพลิเคชั่นแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน  

ประเภทของแอพพลิเคช่ัน 
 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

เกมส์ (Games) ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

12.906 
372.094 
385.000 

3 
396 
399 

4.302 
0.940 

4.578 0.004* 

ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการ
จองตั๋วการเดนิทาง  
ที่พักอาศัยและการดูแล
สุขภาพ (Lifestyle and 
Healthcare) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

0.421 
356.019 
356.440 

3 
396 
399 

0.140 
0.899 

0.156 0.926 

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and Reference) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

1.661 
434.579 
436.440 

3 
396 
399 

0.554 
1.096 

0.504 0.679 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and 
Entertainment) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

1.964 
316.932 
318.877 

3 
396 
399 

0.649 
0.800 

0.810 0.489 

การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน 
(Finance and Productivity) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

6.680 
382.757 
389.438 

3 
396 
399 

2.227 
0.967 

32.304 0.076 
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ตารางท่ี 4.46  การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นด้านราคา 
   ของแอพพลิเคชั่นแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน (ต่อ) 

ประเภทของแอพพลิเคช่ัน แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

ส่ือสังคมออนไลน ์
(Social Networking) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

3.948 
319.950 
323.898 

3 
396 
399 

1.316 
0.808 

1.629 0.182 

การซ้ือขายสินค้าออนไลน์ 
(Shopping online) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

6.945 
454.553 
461.498 

3 
396 
399 

2.315 
1.148 

2.017 0.111 

 จากตารางที่ 4.46 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วย F-test โดยวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียวที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่าการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นเกมส์ การเงินและการจัดการ
ในชีวิตประจ าวัน และการซื้อขายสินค้าออนไลน์ มีระดับค่านัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.004, 0.018 
และ 0.039 ตามล าดับ ซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิตินัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึง
ปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานได้ว่าช่วงเวลาในการ
ใช้แอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตใน
ประเภทแอพพลิเคชั่นเกมส์ การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน และการซื้อขายสินค้าออนไลน์
แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ดังนั้นจึงท าการทดสอบเปรียบเทียบเป็นรายคู่โดย 
ทดสอบค่า LSD (Least Significant Difference) ตามล าดับต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 4.47 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี ่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  เกมส์ (Games) จ าแนกตามราคาของแอพพลิเคชั่น 
LSD  

 
ราคาของแอพพลิเคชั่น 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ฟร ี 1-40 บาท 41-80 บาท มากกว่า 80 
บาท 

กลุ่ม I X  3.159 2.850 4.285 3.500 
ฟร ี 3.159 - 0.309 

(0.056) 
-1.126 

(0.002*) 
-0.340 
(0.621) 

1-40 บาท 2.850 - - -1.435 
(0.000*) 

-0.650 
(0.355) 

41-80 บาท 4.285 - - - 0.785 
(0.313) 

มากกว่า 80 
บาท 

3.500 - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.47 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของเกมส์ 
จ าแนกตามราคาของแอพพลิเคชั่น พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่ดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นราคา 41-80 บาท มี
ค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่ดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นฟรี และราคา 1-40 บาทโดยมีค่า Sig. เท่ากับ 
0.002 และ 0.000 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.126 และ 1.435 ตามล าดับ หมายความว่า
กลุ่มผู้สูงอายุที่ดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นราคา 41-80 บาท ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
ประเภทเกมส์ มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่ดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นฟรี และราคา 1-40 บาท อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ 
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 สมมติฐานท่ี 2.5 จ านวนของแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลดมาใช้ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต
ที่แตกต่างกันสง่ผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตแตกต่างกัน 
  H0  :  จ านวนของแอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นไม่
แตกต่างกัน 
  H1  :  จ านวนของแอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
แตกต่างกัน  

 

ตารางท่ี 4.48  การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นด้านจ านวน
   ของแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลดมาใช้ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตแตกต่างกันส่งผล 
   ต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน 

ประเภทของ
แอพพลิเคชั่น 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

เกมส์ (Games) ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

4.763 
380.237 
385.000 

3 
396 
399 

1.588 
0.960 

1.653 0.177 

ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยว
การจองตั๋วการเดินทาง ที่
พักอาศัยและการดูแล
สุขภาพ (Lifestyle and 
Healthcare) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

16.459 
339.981 
356.440 

3 
396 
399 

5.486 
0.859 

6.390 0.000* 

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and 
Reference) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

8.189 
428.051 
436.240 

3 
396 
399 

2.730 
1.081 

2.525 0.057 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and 
Entertainment) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

0.142 
318.736 
318.877 

3 
396 
399 

0.047 
0.805 

0.059 0.981 

การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน(Finance 
and Productivity) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

14.455 
374.983 
389.438 

3 
396 
399 

4.818 
0.947 

5.088 0.002* 
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ตารางท่ี 4.48  การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นด้านจ านวน
  ของแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลดมาใช้ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตแตกต่างกันส่งผล
  ต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน (ต่อ) 

ประเภทของ
แอพพลิเคชั่น 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

สื่อสังคมออนไลน์ 
(Social Networking) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

17.344 
306.553 
323.898 

3 
396 
399 

5.781 
0.774 

7.468 0.000* 

การซื้อขายสินค้า
ออนไลน์ 
(Shopping online) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

31.543 
429.955 
461.497 

3 
396 
399 

10.514 
1.086 

9.684 0.000* 

 จากตารางที่ 4.48 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วย F-test โดยวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียวที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่าการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการ
จองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน สื่อสังคม
ออนไลน์ และการซื้อขายสินค้าออนไลน์มีระดับค่านัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.000, 0.002, 0.000 
และ 0.000 ตามล าดับ ซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิตินัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึง
ปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานได้ว่าจ านวนของ
แอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลดมาใช้ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในประเภทแอพพลิเคชั่นไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจอง
ตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน สื่อสังคม
ออนไลน์และการซื้อขายสินค้าออนไลน์แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ดังนั้นจึง
ท าการทดสอบเปรียบเทียบเป็นรายคู่โดย ทดสอบค่า LSD (Least Significant Difference) ตามล าดับ
ต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 4.49  แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
   ไลฟ์สไตล์ การท่องเที ่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ  
   (Lifestyle and Healthcare) จ าแนกตามจ านวนของแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลดมาใช้ 
   ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
LSD 

 
จ านวนของแอพพลิเคชั่นที่ 

ดาวน์โหลด 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

1-20 
แอพพลิเคชั่น 

21-35
แอพพลิเคชั่น 

36-50 
แอพพลิเคชั่น 

มากกว่า 50 
แอพพลิเคชั่น 

กลุ่ม I X  3.714 4.094 4.023 3.391 
1-20 
แอพพลิเคชั่น 

3.714 - -0.379 
(0.001*) 

-0.308 
(0.046*) 

0.323 
(0.111) 

21-35
แอพพลิเคชั่น 

4.094 - - 0.071 
(0.672) 

0.703 
(0.001*) 

36-50 
แอพพลิเคชั่น 

4.023 - - - 0.631 
(0.009*) 

มากกว่า 50 
แอพพลิเคชั่น 

3.391 - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.49 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ จ าแนก
ตามจ านวนของแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลดมาใช้ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
จ านวนแอพพลิเคชั่น 1-20 แอพพลิเคชั่น มีค่าเฉลี่ยน้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น     
21-35 แอพพลิเคชั่น และ 36-50 แอพพลิเคชั่น โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.001และ 0.046 ตามล าดับ และมี
ผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.379 และ 0.308 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 
1-20 แอพพลิเคชั่นให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการ
จองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ น้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น   
21-35 แอพพลิเคชั่น และ 36-50 แอพพลิเคชั่น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และยังพบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
จ านวนแอพพลิเคชั่นมากกว่า  50  แอพพลิ เคชั่น มีค่าเฉลี่ยน้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวน
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แอพพลิเคชั่น 21-35 แอพพลิเคชั่น และ 36-50 แอพพลิเคชั่น โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.001 และ 0.009 
ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.703 และ 0.631ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
จ านวนแอพพลิเคชั่นมากกว่า 50 แอพพลิเคชั่นให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภท
ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ  น้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุ
ที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 21-35 แอพพลิเคชั่น และ 36-50 แอพพลิเคชั่น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 
ตารางท่ี 4.50 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน (Finance and Productivity) จ าแนกตามจ านวน 
  ของแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลดมาใช้ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต  
LSD 

 
จ านวนของแอพพลิเคชั่นที่ 

ดาวน์โหลด 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

1-20 
แอพพลิเคชั่น 

21-35
แอพพลิเคชั่น 

36-50 
แอพพลิเคชั่น 

มากกว่า 50 
แอพพลิเคชั่น 

กลุ่ม I X  2.701 2.566 3.069 3.260 
1-20 
แอพพลิเคชั่น 

2.701 - 0.135 
(0.236) 

-0.368 
(0.023*) 

-0.559 
(0.009*) 

21-35
แอพพลิเคชั่น 

2.566 - - -0.503 
(0.004*) 

-0.694 
(0.002*) 

36-50 
แอพพลิเคชั่น 

3.069 - - - -0.191 
(0.448) 

มากกว่า 50 
แอพพลิเคชั่น 

3.260 - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.50 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน จ าแนกตามจ านวนของแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์
โหลดมาใช้ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 36-50 
แอพพลิเคชั่น มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 1-20 แอพพลิเคชั่น และ 21-35 
แอพพลิเคชั่น โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.023และ 0.004 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.368 และ 
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0.503 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 36 -50 แอพพลิเคชั่น ให้
ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน มากกว่า
กลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 1-20 แอพพลิเคชั่น และ 21-35 แอพพลิเคชั่น อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ และยังพบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่นมากกว่า 50 แอพพลิเคชั่น มีค่าเฉลี่ย
มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 1-20 แอพพลิเคชั่น และ 21-35 แอพพลิเคชั่น โดยมีค่า 
Sig. เท่ากับ 0.009 และ 0.002 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.559 และ 0.694 ตามล าดับ 
หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่นมากกว่า 50 แอพพลิเคชั่น ให้ความส าคัญกับการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มี
จ านวนแอพพลิเคชั่น 1-20 แอพพลิเคชั่น และ 21-35 แอพพลิเคชั่น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 
ตารางที่ 4.51 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  สื่อสังคมออนไลน์ (Social Networking) จ าแนกตามจ านวนของแอพพลิเคชั่นที่
  ดาวน์โหลดมาใช้ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
LSD 

 
จ านวนของแอพพลิเคชั่นที่ 

ดาวน์โหลด 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

1-20 
แอพพลิเคชั่น 

21-35
แอพพลิเคชั่น 

36-50 
แอพพลิเคชั่น 

มากกว่า 50 
แอพพลิเคชั่น 

กลุ่ม I X  3.824 4.132 4.348 3.565 
1-20 
แอพพลิเคชั่น 

3.824 - -0.307 
(0.003*) 

-0.524 
(0.000*) 

0.259 
(0.179) 

21-35
แอพพลิเคชั่น 

4.132 - - -0.216 
(0.174) 

0.566 
(0.005*) 

36-50 
แอพพลิเคชั่น 

4.348 - - - 0.783 
(0.001*) 

มากกว่า 50 
แอพพลิเคชั่น 

3.565 - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 จากตารางที่ 4.51 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์ จ าแนกตามจ านวนของแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลดมาใช้ในสมาร์ท
โฟนและแท็บเล็ต พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 1-20 แอพพลิเคชั่น มีค่าเฉลี่ยน้อยกว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 21-35 แอพพลิเคชั่น และ 36-50 แอพพลิเคชั่น โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 
0.003 และ 0.000 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.307 และ 0.524 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 1-20 แอพพลิเคชั่นให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภท
สื่อสังคมออนไลน์ น้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 21-35 แอพพลิเคชั่น และ 36-50 
แอพพลิเคชั่น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และยังพบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่นมากกว่า 50 
แอพพลิเคชั่น มีค่าเฉลี่ยน้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 21-35 แอพพลิเคชั่น และ 36-50
แอพพลิเคชั่น โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.005 และ 0.001 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.566 และ 
0.783 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่นมากกว่า 50 แอพพลิ เคชั่นให้
ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์ น้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวน
แอพพลิเคชั่น 21-35 แอพพลิเคชั่น และ 36-50 แอพพลิเคชั่น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 
ตารางท่ี 4.52 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  การซื้อขายสินค้าออนไลน์ (Shopping online) จ าแนกตามจ านวนของแอพพลิเคชั่น 
  ที่ดาวน์โหลดมาใช้ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
LSD 

 
จ านวนของแอพพลิเคชั่นที่ 

ดาวน์โหลด 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

1-20 แอพพลิเคชั่น 21-35แอพพลิเคชั่น 36-50 
แอพพลิเคชั่น 

มากกว่า 50 
แอพพลิเคชั่น 

กลุ่ม I X  2.372 2.056 2.697 3.217 
1-20 แอพพลิเคชั่น 2.372 - 0.316 

(0.010*) 
-0.324 
(0.061) 

-0.844 
(0.000*) 

21-35แอพพลิเคชั่น 2.056 - - -0.641 
(0.001*) 

-1.160 
(0.000*) 

36-50 แอพพลิเคชั่น 2.697 - - - -0.519 
(0.054) 

มากกว่า 50 
แอพพลิเคชั่น 

3.217 - - - - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 จากตารางที่ 4.52 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นการซื้อขายสินค้าออนไลน์ จ าแนกตามจ านวนของแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลดมาใช้ใน
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่นมากกว่า 50 แอพพลิเคชั่น มี
ค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 1-20 แอพพลิเคชั่น และ 21-35 แอพพลิเคชั่น 
โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.000 และ 0.000 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.844 และ 1.160 
ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่นมากกว่า 50 แอพพลิเคชั่นให้
ความส าคัญกับแอพพลิเคชั่นประเภทการซื้อขายสินค้าออนไลน์ มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวน
แอพพลิเคชั่น 1-20 แอพพลิเคชั่น และ 21-35 แอพพลิเคชั่น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และพบว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 36-50 แอพพลิเคชั่น มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวน
แอพพลิเคชั่น 21-35 แอพพลิเคชั่น โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.001และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.641 
หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 36-50 แอพพลิเคชั่นให้ความส าคัญกับการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นประเภทการซื้อขายสินค้าออนไลน์ มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 21-35 
แอพพลิเคชั่น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และยังพบอีกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 1-20 
แอพพลิเคชั่น มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 21-35 แอพพลิเคชั่น โดยมีค่า 
Sig. เท่ากับ 0.010 และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.316 หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวน
แอพพลิเคชั่น 1-20 แอพพลิเคชั่นให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการซื้อขายสินค้า
ออนไลน์ มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีจ านวนแอพพลิเคชั่น 21-35 แอพพลิเคชั่น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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 สมมติฐานท่ี 2.6  แหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตแตกต่างกัน 
  H0  :  แหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
ไม่แตกต่างกัน 
  H1  :  แหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
แตกต่างกัน  

 

ตารางท่ี 4.53 การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นด้านแหล่งที่ท า 
  ให้รู้จักแอพพลิเคชั่นแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน 

ประเภทของ
แอพพลิเคชั่น 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

เกมส์ (Games) ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

4.685 
380.315 
385.000 

3 
396 
399 

1.562 
0.960 

1.626 0.183 

ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยว
การจองตั๋วการเดินทาง  
ที่พักอาศัยและการดูแล
สุขภาพ (Lifestyle and 
Healthcare) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

11.383 
345.057 
356.440 

3 
396 
399 

3.794 
0.871 

4.354 0.005* 

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and 
Reference) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

27.531 
408.709 
436.240 

3 
396 
399 

9.177 
1.032 

8.892 0.000* 
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ตารางท่ี 4.53 การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นด้านแหล่งที่ท า 
  ให้รู้จักแอพพลิเคชั่นแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน (ต่อ) 

ประเภทของ
แอพพลิเคชั่น 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and 
Entertainment) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

4.265 
314.613 
318.878 

3 
396 
399 

1.422 
0.794 

1.789 0.149 

การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน (Finance 
and Productivity) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

15.860 
373.577 
389.437 

3 
396 
399 

5.287 
0.943 

5.604 0.001* 

สื่อสังคมออนไลน์ 
(Social Networking) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

9.191 
314.707 
323.898 

3 
396 
399 

3.064 
0.795 

3.855 0.010* 

การซื้อขายสินค้า
ออนไลน์ 
(Shopping online) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

20.466 
441.031 
461.497 

3 
396 
399 

6.822 
1.114 

6.126 0.000* 

 จากตารางที่ 4.53 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วย F-test โดยวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียวที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่าการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการ
จองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ การศึกษาและการอ้างอิง การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน สื่อสังคมออนไลน์ และการซื้อขายสินค้าออนไลน์ มีระดับค่านัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.005, 0.000, 0.001, 0.010และ 0.000 ตามล าดับ ซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิตินัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน
ได้ว่าแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่นแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟน
และแท็บเล็ตในประเภทแอพพลิเคชั่นแอพพลิเคชั่นไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่
พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ การศึกษาและการอ้างอิง การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน สื่อ
สังคมออนไลน์ และการซื้อขายสินค้าออนไลน์แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
ดังนั้นจึงท าการทดสอบเปรียบเทียบเป็นรายคู่โดย ทดสอบค่า LSD (Least Significant Difference) 
ตามล าดับต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 4.54 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี ่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  ไลฟ์สไตล์ การท่องเที ่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที ่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ  
  (Lifestyle and Healthcare) จ าแนกตามแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่น 
LSD 

 
แหล่งที่ท าให้รู้จัก
แอพพลิเคชั่น 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ค้นหาด้วย
ตัวเอง 

โฆษณาจาก
แอพพลิเคชั่น
ในเคร่ือง 

เพื่อน คนใน
ครอบครัว 

กลุ่ม I X  4.000 3.794 4.017 3.629 
ค้นหาด้วยตัวเอง 4.000 - 0.205 

(0.131) 
-0.017 
(0.908) 

0.370 
(0.001*) 

โฆษณาจาก
แอพพลิเคชั่นใน
เคร่ือง 

3.794 - - -0.222 
(0.170) 

0.165 
(0.209) 

เพื่อน 4.017 - - - 0.387 
(0.008*) 

คนในครอบครัว 3.629 - - - - 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.54 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ จ าแนก
ตามแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่น พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีผู้แนะน าให้ใช้คือคนในครอบครัว มี
ค่าเฉลี่ยน้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีค้นหาแอพพลิเคชั่นด้วยตัวเอง และมีเพื่อนแนะน า โดยมีค่า Sig. 
เท่ากับ 0.001 และ 0.008 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.370 และ 0 .387 ตามล าดับ 
หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีมีผู้แนะน าให้ใช้คือคนในครอบครัว ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นประเภทไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ 
น้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีค้นหาแอพพลิเคชั่นด้วยตัวเอง และมีเพื่อนแนะน า อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 4.55 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  การศึกษาและการอ้างอิง (Educations and Reference) จ าแนกตามแหล่งที่ท าให้
  รู้จักแอพพลิเคชั่น 
LSD 

 
แหล่งที่ท าให้รู้จัก
แอพพลิเคชั่น 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ค้นหาด้วย
ตัวเอง 

โฆษณาจาก
แอพพลิเคชั่น
ในเคร่ือง 

เพื่อน คนใน
ครอบครัว 

กลุ่ม I X  3.578 3.615 4.224 3.412 
ค้นหาด้วยตัวเอง 3.578 - -0.036 

(0.803) 
-0.645 

(0.000*) 
0.165 

(0.187) 
โฆษณาจาก
แอพพลิเคชั่นใน
เคร่ือง 

3.615 - - -0.608 
(0.001*) 

0.202 
(0.157) 

เพื่อน 4.224 - - - 0.811 
(0.000*) 

คนในครอบครัว 3.412 - - - - 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.55 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นการศึกษาและการอ้างอิง จ าแนกตามแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่น พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุ
ที่มีผู้แนะน าให้ใช้คือเพื่อน มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีค้นหาแอพพลิเคชั่นด้วยตัวเอง โฆษณา
จากแอพพลิเคชั่นที่มีอยู่แล้วในเคร่ือง  และคนในครอบครัวแนะน า โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.000, 0.001 
และ 0.000 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.645, 0.648 และ 0.811 ตามล าดับ  หมายความว่า
กลุ่มผู้สูงอายุที่มีผู้แนะน าให้ใช้คือเพื่อน ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการศึกษา
และการอ้างอิง มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีค้นหาแอพพลิเคชั่นด้วยตัวเอง โฆษณาจากแอพพลิเคชั่นที่มี
อยู่แล้วในเคร่ือง และคนในครอบครัวแนะน า อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 4.56 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน (Finance and Productivity) จ าแนกตามแหล่งที่ 
  ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่น 
LSD 

 
แหล่งที่ท าให้รู้จัก
แอพพลิเคชั่น 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ค้นหาด้วย
ตัวเอง 

โฆษณาจาก
แอพพลิเคชั่น
ในเคร่ือง 

เพื่อน คนใน
ครอบครัว 

กลุ่ม I X  2.966 2.756 2.844 2.489 
ค้นหาด้วยตัวเอง 2.966 - 0.210 

(0.136) 
0.122 

(0.432) 
0.477 

(0.000*) 
โฆษณาจาก
แอพพลิเคชั่นใน
เคร่ือง 

2.756 - - -0.088 
(0.600) 

0.266 
(0.052) 

เพื่อน 2.844 - - - 0.355 
(0.019*) 

คนในครอบครัว 2.489 - - - - 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.56 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน จ าแนกตามแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่น พบว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีผู้แนะน าให้ใช้คือคนในครอบครัว มีค่าเฉลี่ยน้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีค้นหาแอพพลิเคชั่น
ด้วยตัวเอง และมีเพื่อนแนะน า โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.000 และ 0.019 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 0.477 และ 0.355 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีมีผู้แนะน าให้ใช้คือคนในครอบครัว 
ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน น้อยกว่า
กลุ่มผู้สูงอายุที่มีค้นหาแอพพลิเคชั่นด้วยตัวเอง และมีเพื่อนแนะน า อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 4.57 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
  สื่อสังคมออนไลน์ จ าแนกตามแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่น 
LSD 

 
แหล่งที่ท าให้รู้จัก
แอพพลิเคชั่น 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ค้นหาด้วย
ตัวเอง 

โฆษณาจาก
แอพพลิเคชั่น
ในเคร่ือง 

เพื่อน คนใน
ครอบครัว 

กลุ่ม I X  3.942 3.756 4.275 3.923 
ค้นหาด้วยตัวเอง 3.942 - 0.185 

(0.152) 
-0.333 

(0.020*) 
0.019 

(0.863) 
โฆษณาจาก
แอพพลิเคชั่นใน
เคร่ือง 

3.756 - - -0.519 
(0.001*) 

-0.166 
(0.185) 

เพื่อน 4.275 - - - 0.352 
(0.011*) 

คนในครอบครัว 3.923 - - - - 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.57 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์ จ าแนกตามแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่น พบว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีผู้
แนะน าให้ใช้คือเพื่อน มีค่าเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีค้นหาแอพพลิเคชั่นด้วยตัวเอง โฆษณาจาก
แอพพลิเคชั่นที่มีอยู่แล้วในเคร่ือง  และคนในครอบครัวแนะน า โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.020, 0.001 
และ 0.011 ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.333, 0.519 และ 0.352 ตามล าดับ หมายความว่า
กลุ่มผู้สูงอายุที่มีผู้แนะน าให้ใช้คือเพื่อน ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคม
ออนไลน ์มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีค้นหาแอพพลิเคชั่นด้วยตัวเอง โฆษณาจากแอพพลิเคชั่นที่มีอยู่แล้ว
ในเคร่ือง และคนในครอบครัวแนะน า อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 4.58 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นการซื้อ 
  ขายสินค้าออนไลน์ (Shopping online) จ าแนกตามแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่น 
LSD 

 
แหล่งที่ท าให้รู้จัก
แอพพลิเคชั่น 

ผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม Mean Difference (I - J) 
กลุ่ม J 

ค้นหาด้วย
ตัวเอง 

โฆษณาจาก
แอพพลิเคชั่น
ในเคร่ือง 

เพื่อน คนใน
ครอบครัว 

กลุ่ม I X  2.586 2.602 2.275 2.104 
ค้นหาด้วยตัวเอง 2.586 - -0.015 

(0.918) 
0.310 

(0.066) 
0.481 

(0.001*) 
โฆษณาจาก
แอพพลิเคชั่นใน
เคร่ือง 

2.602 - - 0.326 
(0.075) 

0.497 
(0.001*) 

เพื่อน 2.275 - - - 0.170 
(0.299) 

คนในครอบครัว 2.104 - - - - 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 4.58 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่เกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของ
แอพพลิเคชั่นการซื้อขายสินค้าออนไลน์ จ าแนกตามแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่น พบว่ากลุ่ม
ผู้สูงอายุที่มีผู้แนะน าให้ใช้คือคนในครอบครัว มีค่าเฉลี่ยน้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีค้นหาแอพพลิเคชั่น
ด้วยตัวเอง และโฆษณาจากแอพพลิเคชั่นที่มีอยู่แล้วในเคร่ือง โดยมีค่า Sig. เท่ากับ 0.001 และ 0.001 
ตามล าดับ และมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.481 และ 0.497 ตามล าดับ หมายความว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีผู้
แนะน าให้ใช้คือคนในครอบครัว ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการซื้อขาย
สินค้าออนไลน์ น้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่มีค้นหาแอพพลิเคชั่นด้วยตัวเอง และโฆษณาจากแอพพลิเคชั่น
ที่มีอยู่แล้วในเคร่ือง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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 สมมติฐานท่ี 2.7 เหตุผลที่ตัดสินใจเลือกใช้แอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตแตกต่างกัน 
  H0  :  เหตุผลที่ตัดสินใจเลือกใช้แอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นไม่แตกต่างกัน 
  H1  :  เหตุผลที่ตัดสินใจเลือกใช้แอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน  

 

ตารางท่ี 4.59 การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นด้าน เหตุผลที่ 
  ตัดสินใจเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน 

ประเภทของ
แอพพลิเคชั่น 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

เกมส์ (Games) ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

1.944 
383.056 
385.000 

2 
397 
399 

0.972 
0.965 

1.008 0.366 

ไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยว
การจองตั๋วการเดินทาง ที่
พักอาศัยและการดูแล
สุขภาพ (Lifestyle and 
Healthcare) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

0.625 
355.815 
356.440 

2 
397 
399 

0.313 
0.896 

0.349 0.706 

การศึกษาและการอ้างอิง 
(Educations and 
Reference) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

1.692 
434.548 
436.240 

2 
397 
399 

0.846 
1.095 

0.773 0.462 

มัลติมีเดียและบันเทิง 
(Multimedia and 
Entertainment) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

0.164 
318.713 
318.877 

2 
397 
399 

0.082 
0.803 

0.102 0.903 

การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน 
(Finance and 
Productivity) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

1.785 
387.652 
389.437 

2 
397 
399 

0.893 
0.976 

0.914 0.402 
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ตารางท่ี 4.59  การทดสอบความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นด้าน เหตุผลที่ 
   ตัดสินใจเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่าง 
   กัน (ต่อ) 

ประเภทของ
แอพพลิเคชั่น 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F-Ratio Sig. 

สื่อสังคมออนไลน์ 
(Social Networking) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

2.194 
321.704 
323.898 

2 
397 
399 

1.097 
0.810 

1.354 0.260 

การซื้อขายสินค้า
ออนไลน์ 
(Shopping online) 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

0.282 
461.216 
461.498 

2 
397 
399 

0.141 
1.162 

0.121 0.886 

 จากตารางที่ 4.59 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วย F-test โดยวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียวที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่าทุกประเภทของแอพพลิเคชั่นมีระดับค่านัยส าคัญมากกว่าระดับค่า
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 และปฏิเสธสมมติฐาน H1 สรุปผลการ
ทดสอบสมมติฐานได้ว่า เหตุผลที่ตัดสินใจเลือกใช้แอพพลิเคชั่นแตกต่างกันส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตไม่แตกต่างกัน 
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ตารางท่ี 4.60 ผลสรุปการทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับปัจจัยส่วนบุคคลกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบน 
  สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุ 

 
ปัจจัยส่วน
บุคคล 

ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
Games Lifestyle 

and 
Healthcare 

Educations 
and 

Reference 

Multimedia 
and 

Entertainment 

Finance and 
Productivity 

Social 
Networking 

Shopping 
online 

เพศ - - - - -  - 

อาย ุ - - - -    

สถานภาพ  - - - -   

ที่พักอาศัย  - - - -  - 
การ
ด ารงชีวิต 

 - - -  -  

อาชีพ  - - - -  - 
รายจ่าย - - - -    

 คือ มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 -   คือ ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตารางท่ี 4.61 ผลสรุปการทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟน 
  และแท็บเล็ตกับการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุ 

 
พฤติกรรม
การใช้

สมาร์ทโฟน
และ 

แท็บเลต็ 

ประเภทของแอพพลิเคช่ัน 
Games Lifestyle 

and 
Healthcare 

Educations 
and 

Reference 

Multimedia 
and 

Entertainment 

Finance and 
Productivity 

Social 
Networking 

Shopping 
online 

ความถี ่ -    -  - 
ระยะเวลา  -  -    

ช่วงเวลา  -   - - - 
ราคา  - - - - - - 
จ านวน -  - -    

แหล่งที่รูจ้ัก -   -    

เหตผุล - - - - - - - 

 คือ มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 -   คือ ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



117 

บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การศึกษาในเร่ือง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต
ของผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งท าการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้สูงอายุใน
เขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน โดยการสุ่มแบบง่าย โดยมีการแจกแบบสอบถามเกี่ยวกับ
พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น และประเภทของแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต            
เป็นเคร่ืองมือหลักในการท าวิจัย และการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป เพื่อวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ส าหรับข้อมูลเชิงปริมาณ โดยผลการวิจัยมีดังนี้ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป 
 ผลการศึกษา พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย มีอายุ
ระหว่าง 60-69 ปีซึ่งเป็นวัยต้น มีสถานภาพสมรส ที่พักอาศัยอยู่บ้านของตนเอง การด ารงชีวิตมี
ลูกหลานดูแล อาชีพสุดท้ายก่อนเกษียณ/ก่อนเข้าสู่วัยสูงอายุท างานภาคราชการ รายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน
ต่ ากว่า 15,000 บาท 
 ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ต 
 ผลการศึกษา พบว่าผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้แอพพลิเคชั ่นวันละ 6-10 ครั้ง     
คร้ังละ 6-15 นาที ใช้ช่วงเวลาเย็นคือต้ังแต่ 16.00 น.-ก่อน 20.00 น. ส่วนใหญ่ดาวน์โหลดฟรี มีจ านวน
แอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลด 1-20 แอพพลิเคชั่น แหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่นคือคนในครอบครัว 
เหตุผลที่ตัดสินใจเลือกใช้แอพพลิเคชั่นคือมีความจ าเป็นที่ต้องใช้ 
 ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟน
และแท็บเล็ต 
 ผลการศึกษา พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความคิดเห็นเกี่ยวระดับความส าคัญของ
การเลือกใช้ประเภทแอพพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต ประเภทไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจอง
ตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ การศึกษาและการอ้างอิง มัลติมีเดียและบันเทิง         
สื่อสังคมออนไลน์ อยู่ในระดับความส าคัญมาก ส่วนแอพพลิเคชั่นประเภท เกมส์ การเงินและ         
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การจัดการในชีวิตประจ าวันอยู่ในระดับความส าคัญปานกลาง และการซื้อขายสินค้าออนไลน์ อยู่ใน
ระดับความส าคัญน้อย เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 
 แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ ผู้ตอบแบบสอบถามให้คะแนนระดับความส าคัญอยู่ในระดับที่
ห้า มีระดับความส าคัญปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.15 (SD = 0.982) 
 แอพพลิเคชั่นประเภทไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการ
ดูแลสุขภาพ ผู้ตอบแบบสอบถามให้คะแนนระดับความส าคัญอยู่ในระดับที่สาม มีระดับความส าคัญ
มาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.83 (SD = 0.945) 
 แอพพลิเคชั่นประเภทการศึกษาและการอ้างอิง ผู้ตอบแบบสอบถามให้คะแนนระดับ
ความส าคัญอยู่ในระดับที่ห้า มีระดับความส าคัญมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.62 (SD = 1.046) 
 แอพพลิเคชั่นประเภทมัลติมีเดียและบันเทิง) ผู้ตอบแบบสอบถามให้คะแนนระดับ
ความส าคัญอยู่ในระดับที่ห้า มีระดับความส าคัญมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.86 (SD = 0.894) 
 แอพพลิเคชั่นประเภทการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน ผู้ตอบแบบสอบถามให้
คะแนนระดับความส าคัญอยู่ในระดับที่ห้า มีระดับความส าคัญปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.74       
(SD = 0.988) 
 แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์ ผู้ตอบแบบสอบถามให้คะแนนระดับความส าคัญ
อยู่ในระดับที่ห้า มีระดับความส าคัญมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.95 (SD = 0.900) 
 แอพพลิเคชั่นประเภทการซื้อขายสินค้าออนไลน์ ผู้ตอบแบบสอบถามให้คะแนนระดับ
ความส าคัญอยู่ในระดับที่ห้า มีระดับความส าคัญมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.37 (SD = 1.075) 
 ส่วนที่ 4 ผลการวิเคราะห์การทดสอบสมมติฐาน 
 1. ผลการวิเคราะห์ปัจจัยส่วนบุคคลพบว่าเพศมีผลต่อการเลือกใช้แอพพลิ เคชั่นสื่อสังคม
ออนไลน์ ส่วนอายุมีผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน สื่อสังคม
ออนไลน์ และการซื้อขายสินค้าออนไลน์ ส่วนสถานภาพมีผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นเกมส์      
สื่อสังคมออนไลน์ และการซื้อขายสินค้าออนไลน์ 
 ที่พักอาศัยมีผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นเกมส์ และสื่อสังคมออนไลน์ ส่วนการ
ด ารงชีวิตมีผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นเกมส์ การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน และการซื้อ
ขายสินค้าออนไลน์ ส่วนอาชีพมีผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นเกมส์ มัลติมีเดียและบันเทิง และ     
สื่อสังคมออนไลน์ และรายจ่ายมีผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นการเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน สื่อสังคมออนไลน์ และการซื้อขายสินค้าออนไลน์ 
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 2. ผลการวิเคราะห์ปัจจัยด้านพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
พบว่าความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นเฉลี่ยต่อวันมีผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นไลฟ์สไตล์ การ
ท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ การศึกษาและการอ้างอิง มัลติมีเดีย
และบันเทิง และสื่อสังคมออนไลน์ ส่วนระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นต่อคร้ังมีผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นเกมส์ การศึกษาและการอ้างอิง การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน สื่อสังคม
ออนไลน์และการซื้อขายสินค้าออนไลน์ ส่วนช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นมีผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นเกมส์ การศึกษาและการอ้างอิง มัลติมีเดียและบันเทิง  
 ราคาของแอพพลิเคชั่นมีผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นเกมส์ การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน และการซื้อขายสินค้าออนไลน์ ส่วนจ านวนของแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลดมีผลต่อการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ 
การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน สื่อสังคมออนไลน์ และการซื้อขายสินค้าออนไลน์ ส่วน
แหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่นมีผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋ว
การเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ การศึกษาและการอ้างอิง การเงินและการจัดการใน
ชีวิตประจ าวัน สื่อสังคมออนไลน์ และการซื้อขายสินค้าออนไลน์ และเหตุผลที่ตั ดสินใจเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นไม่มีผลต่อการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น 
 

5.2 การอภิปรายผลการวิจัย 
  จากผลการศึกษาปัจจัยส่วนบุคคลที่ส่งผลต่อการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นบน
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต พบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลด้านเพศ อายุ สถานภาพ ที่พักอาศัย อาชีพ และ
รายจ่าย ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์ ยกเว้นด้านการด ารงชีวิตเท่านั้น
ที่ไม่ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์ เนื่องจากไม่ว่าผู้ตอบแบบสอบถาม
มีการด ารงชีวิตแบบไหนก็ให้ความส าคัญกับสื่อสังคมออนไลน์มากเท่า ๆ กัน ซึ่งสอดคล้ องกับ
งานวิจัยของปิยวัฒน์ เกตุวงศา และศุทธิดา ชวนวัน (2558) การเพิ่มขึ้นของการใช้งานเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ในผู้สูงอายุเป็นสิ่งที่น่าสนใจอย่างยิ่ง  เพราะหากวิเคราะห์ถึงอัตราการเปลี่ยนแปลงของ    
ร้อยละการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ในช่วงเวลาปี 2554-2557 พบว่า ผู้สูงอายุมีอัตราการ
เปลี่ยนแปลงของร้อยละการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มากที่สุด คือเพิ่มขึ้นถึงร้อยละ 95 
  ปัจจัยส่วนบุคคลด้านอายุ สถานภาพ การด ารงชีวิต และรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน ส่งผลต่อการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการซื้อขายสินค้าออนไลน์ ยกเว้นด้านเพศ ที่พักอาศัย และอาชีพที่ไม่
ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการซื้อขายสินค้าออนไลน์ เนื่องจากผู้ตอบแบบสอบถามที่
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มีสถานภาพโสด อาศัยอยู่คนเดียว มีรายจ่าย 25,000 บาทขึ้นไป อาจจะไม่อยากเดินซื้อของคนเดียว จึง
ให้ความสนใจในแอพพลิเคชั่นประเภทนี้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของชลจิตต์ ดุลคนิต (2557) 
ที่กล่าวว่ากลุ่มผู้สูงอายุต้องการให้พัฒนารูปแบบการสั่งซื้อสินค้าผ่านระบบออนไลน์ไปยังเครือข่าย
ทางสังคม โดยเลือกผ่านช่องทางแอพพลิเคชั่น (Application) ที่กลุ่มผู้สูงอายุใช้อยู่เป็นประจ า แสดงให้
เห็นว่าผู้สูงอายุมีความสนใจในการซื้อขายสินค้าออนไลน์เพิ่มมากขึ้น   
 ปัจจัยส่วนบุคคลด้านอายุ การด ารงชีวิต และรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน ส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นประเภทการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน เนื่องจากผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มที่อยู่
คนเดียวและกลุ่มที่มีแม่บ้านเป็นผู้ดูแล ที่มีรายจ่าย 25,000 บาทขึ้นไป เปน็กลุ่มที่มีสภาพคล่องทางด้าน
การใช้จ่ายและอาจจะมีสถานะทางการเงินมั่นคง ดังนั้นกลุ่มผู้สูงอายุจึงใช้แอพพลิเคชั่นประเภทนี้ใน
การเช็คยอดเงินและท าธุรกรรมด้านการเงินเพิ่มมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ McMurtrey, 
Downey, Zeltmann and McGaughey (2012) ที่กล่าวว่ากลุ่มผู้สูงอายุเป็นกลุ่มที่มีรายได้ที่สามารถใช้
จ่ายทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศได้มากกว่ากลุ่มที่อายุน้อยกว่า   
 ปัจจัยส่วนบุคคลด้านสถานภาพ ที่พักอาศัย การด ารงชีวิต และอาชีพ ส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ ยกเว้นด้านเพศ อายุ และรายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือนที่ไม่ส่งผลต่อการเลือกใช้
แอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ เนื่องจากแอพพลิเคชั่นประเภทเกมส์ สามารถหามาใช้ได้โดยไม่เสีย
ค่าใช้จ่ายและผู้สนใจสามารถหาดาวน์โหลดได้ง่าย  
 ปัจจัยส่วนบุคคลด้านเพศ อายุ สถานภาพ ที่พักอาศัย การด ารงชีวิต และรายจ่ายเฉลี่ยต่อ
เดือน ไม่ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทมัลติมีเดียและบันเทิง ยกเว้นด้านอาชีพ เนื่องจาก
ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มที่ไม่ได้ท างานให้ความส าคัญแอพพลิเคชั่นประเภทนี้น้อย อาจเพราะกลุ่มนี้
ส่วนใหญ่เป็นแม่บ้านซึ่งมีความสะดวกในการดูทีวีมากกว่า และสามารถดูได้ในระหว่างท างานด้วย  
 พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตด้านความถี่ที่ใช้แอพพลิเคชั่น ระยะเวลาที่ใช้
แอพพลิเคชั่น จ านวนแอพพลิเคชั่นที่ดาวน์โหลด และแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่น ส่งผลต่อการ
เลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์ ยกเว้นด้านช่วงเวลาในการเล่นแอพพลิเคชั่น ราคา
ของแอพพลิเคชั่น และเหตุผลที่ตัดสินใจเลือกใช้แอพพลิเคชั่น ไม่ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
ประเภทสื่อสังคมออนไลน์ เนื่องจากผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ ใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคม
ออนไลน์ทุกช่วงเวลา สามารถหามาใช้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย เป็นแอพพลิเคชั่นที่จ าเป็นส าหรับทุกคน
และยังสามารถใช้งานแอพพลิเคชั่นประเภทนี้ได้ง่ายซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Saraswathy Amma 
(2013) ที่กล่าวว่ากลุ่มผู้สูงอายุใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพิ่มมากขึ้นเพราะ ใช้งานได้ง่ายและมี
ประโยชน ์
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 พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตด้านความถี่ที่ใช้แอพพลิเคชั่น และช่วงเวลาใน
การใช้แอพพลิเคชั่น ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทมัลติมีเดียและบันเทิง เนื่องจากกลุ่ม
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้แอพพลิเคชั่นประเภทมัลติมีเดียและบันเทิงบ่อยคร้ังในช่วงเวลาเช้า 
กลางวัน และตอนเย็น ส่วนช่วงเวลาก่อนนอนกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้แอพพลิเคชั่น
ประเภทนี้น้อยเมื่อเปรียบเทียบกับแอพพลิเคชั่นประเภทอ่ืนๆ  
 พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตด้านความถี่ที่ใช้แอพพลิเคชั่น จ านวนของ
แอพพลิเคชั่นและแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่น ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทไลฟ์
สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ เนื่องจากกลุ่มผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่ที่ใช้แอพพลิเคชั่นประเภทไลฟ์สไตล์ การท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่
พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ เป็นกลุ่มที่ใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตบ่อย วันละ 16 
คร้ังขึ้นไป มีจ านวนแอพพลิเคชั่นต้ังแต่ 21 แอพพลิเคชั่นขึ้นไป และเพื่อนแนะน า 
 พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตด้านความถี่ที่ใช้แอพพลิเคชั่น ระยะเวลาในการ
ใช้แอพพลิเคชั่นต่อคร้ัง ช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น และแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่น ส่งผลต่อ
การเลือกใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการศึกษาและการอ้างอิง เนื่องจากกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่ที่ใช้แอพพลิเคชั่นประเภทการศึกษาและการอ้างอิง มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ท
โฟนและแท็บเล็ตบ่อยคร้ังโดยเฉลี่ยวันละ 16 ครั้งขึ้นไปและใช้ครั้งละมากกว่า 1 ชั่วโมง  
 พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตด้านระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นต่อคร้ัง 
จ านวนของแอพพลิเคชั่น และแหล่งที่ท าให้รู้จักแอพพลิเคชั่น ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
ประเภทการเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน และการซื้อขายสินค้าออนไลน์ เนื่องจากกลุ่มผู้ตอบ
แบบสอบถามใช้เวลาในการเล่นแอพพลิเคชั่นประเภทนี้เป็นเวลานาน และแอพพลิเคชั่นประเภทนี้
ส่วนใหญ่จะมีใช้บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามที่ชื่นชอบดาวน์โหลด
แอพพลิเคชั่นมาใช้ และค้นหามาแอพพลิเคชั่นมาใช้ด้วยตัวเอง  
 พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตด้านระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นต่อคร้ัง 
ช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่น และราคาของแอพพลิเคชั่น ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น
ประเภทเกมส์ เนื่องจากเกมส์เป็นแอพพลิเคชั่นที่ใช้เวลาในการเล่นนาน และเพลิดเพลินจนลืมเวลา 
กลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีช่วงเวลาเล่นเกมส์คือช่วงก่อนนอน และบางคนดาวน์โหลด
แอพพลิเคชั่นเกมส์ที่มีค่าใช้จ่ายมาเล่นด้วย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของธนัชพร จินดามณีโรจน์
(2556) ที่กล่าวว่าผู้ตอบแบบสอบถามที่ดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นที่มีราคา 30-39 บาทและ 40 บาทขึ้น
ไป ส่วนใหญ่ดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นเกมส์ 
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5.3 ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย 
 5.3.1 แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์ มัลติมีเดียและบันเทิง ไลฟ์สไตล์ การ
ท่องเที่ยวการจองตั๋วการเดินทาง ที่พักอาศัยและการดูแลสุขภาพ การศึกษาและการอ้างอิง 
แอพพลิเคชั่นเหล่านี้ผู้สูงอายุให้ความส าคัญในการเลือกใช้เป็นอย่างมาก ดังนั้นผู้ให้บริการและ
ผู้พัฒนาแอพพลิเคชั่นควรพัฒนาแอพพลิเคชั่นเหล่านี้ให้ตรงกับความต้องการและพฤติกรรมการใช้
ของผู้สูงอายุให้มากที่สุด เพื่อเพิ่มความนิยมในการใช้งานของแอพพลิเคชั่นและดึงดูดให้กลุ่มผู้สูงอายุ
หันมาสนใจมากยิ่งขึ้น 
 5.3.2 แอพพลิเคชั่นประเภทซื้อขายสินค้าออนไลน์ ผู้สูงอายุให้ความส าคัญในการเลือกใช้
น้อย เนื่องจากแอพพลิเคชั่นประเภทนี้ยังใช้งานยาก และจากการสัมภาษณ์ผู้สูงอายุกลัวโดนโกงหรือ
หลอกลวง ผู้ให้บริการและผู้พัฒนาแอพพลิเคชั่นประเภทนี้จึงควรพัฒนาแอพพลิเคชั่นให้สามารถใช้
งานได้ง่ายขึ้น และควรมีฟังก์ชั่นเพื่ออ านวยความสะดวกให้กับผู้สูงอายุเป็นพิเศษ เพื่อสร้างความ
น่าเชื่อถือเพิ่มขึ้น  
 5.3.3 ในการเก็บแบบสอบถามผู้สูงอายุควรที่จะเก็บแบบสอบถามแบบสัมภาษณ์เองเพราะ
จะได้ข้อมูลที่แน่นอนมากขึ้น เนื่องจากค าถามบางค าถามผู้สูงอายุอาจจะไม่เข้าใจ ท าให้ได้ข้อมูลที่มี
ความเบี่ยงเบนซึ่งจะเป็นผลเสียกับการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

5.4 งานวิจยัที่เก่ียวเนื่องในอนาคต 
 5.4.1 ควรศึกษาเชิงลึกในแอพพลิเคชั่นแต่ละประเภท เช่นแอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคม
ออนไลน์ ควรระบุด้วยว่าเป็นสื่อสังคมออนไลน์ประเภทใด เช่น ไลน์ เฟสบุ๊ค อินสตราแกรม เป็นต้น 
เพื่อจะได้ข้อมูลที่ละเอียดเพิ่มมากขึ้น 
 5.4.2 ควรศึกษาฟังก์ชั่นการใช้งานของแอพพลิเคชั่นแต่ละประเภท เพื่อจะได้น าผล
การศึกษามาพัฒนาแอพพลิเคชั่นให้สอดคล้องกับความต้องการใช้งานของกลุ่มอายุที่แตกต่างกัน 
 5.4.3 ควรศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ตของผู้สูงอายุในส่วนของภูมิภาคอ่ืนด้วยเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่าง เพราะภูมิภาค 
วัฒนธรรมความเป็นอยู่ และสังคมส่งผลต่อลักษณะการด ารงชีวิต 
 
 
 
 



17 

บรรณานุกรม 
 

กนกวรรณ ครินชัย. (2554). ปัจจัยท่ีมีผลต่อการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นของผู้ใช้โทรศัพท์มือถือ 
 ไอโฟน. (การค้นคว้าอิสระปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์). 
ชวลิต อิสระชัยพิฐ. (2549). ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกและความพึงพอใจต่อบริการเสริมด้นความ 
 บันเทิงประเภทเสียงบนโทรศัพท์มือถือของวัยรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร. (วิทยานิพนธ์ 
 ปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์). 
ชวัลพัชร ดิฐศิระพงศ์. (2550). ปัจจัยท่ีมีผลต่อการใช้บริการเสริมบนโทรศัพท์มือถือของลูกค้าของ 
 บริษัท แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส จ ากัด (มหาชน) ในอ าเภอเมืองเชียงใหม่. 
 (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยเชียงใหม่). 
ชลจิตต์ ดุลคนิต. (2557). การพัฒนารูปแบบการสั่งซื้อสินค้าออนไลน์ของธุรกิจค้าปลีกประเภท 

ซูเปอร์มาร์เก็ตส าหรับกลุ่มผู้สูงอายุ. วารสารธุรกิจปริทัศน์, 6(2), 107. 
ณัฐญา มาเกิด. (2554). พฤติกรรมการใช้ไอโฟนที่ส่งผลถึงการตัดสินใจเลือกใช้โมบายแอพพลิเคชั่นใน
 ศูนย์ราชการเฉลิมพระเกียรติ 80 พรรษา 5 ธันวาคม 2550. (การค้นคว้าอิสระปริญญา 
 มหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี). 
ดารา ทีปะปาล. (2542). เอกสารค าสอนพฤติกรรมผู้บริโภค. กรุงเทพฯ: รุ่งเรืองสาส์นการพิมพ์. 
ดวงรัตน์ พิพิธพัฒนาปราปต์ และ ศิริกุล อารมณ์ประเสริฐ. (2554). Mobile OS.  
 สืบค้นจาก http://cstproject.exteen.com/20100926/entry 
เทิดรัฐ แววศักดิ์. (2556). การยอมรับนวัตกรรมที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อแอพพลิเคชั่นส าหรับ 

สมาร์ทโฟนของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร. (การค้นคว้าอิสระปริญญามหาบัณฑิต, 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ).   

ธนัชพร จินดามณีโรจน์. (2556). ปัจจัยท่ีมีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี 
 สมาร์ทโฟน ของนักศึกษาปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร. (วิทยานิพนธ์ปริญญา 
 มหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์). 
บุษรา ประกอบธรรม. (2553). แนวโน้มธุรกิจในกลุ่มสมาร์ทโฟน ปี 2010. วารสารนักบริหาร.  
 สืบค้นจาก http://www.bu.ac.th/knowledgecenter/ executive_journal/30_2/pdf/aw33.pdf 
พรเทพ เกิดมนต์. (2553). พฤติกรรมผู้บริโภคที่มีผลต่อการส่งเสริมการตลาดทางด้านอินเตอร์เน็ต :  
 กรณีศึกษา ซอฟต์แวร์ โซลิดเวิร์ก. (การค้นคว้าอิสระปริญญามหาบัณฑิต, 
 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี). 

 



18 

บรรณานุกรม (ต่อ) 
 
ปิยวัฒน์ เกตุวงศา และศุทธิดา ชวนวัน. (2558). ใครเป็นใครบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ : ความ 

หลากหลายทางคุณลักษณะและพฤติกรรม. สืบค้นจาก http://www.ms.ipsr.mahidol.ac.th 
ระพีพัฒน์ ธนะพัฒน์, พันทวี สัณฑิฐิเจริญวงศ์, พัสตราภรณ์ ภูก าพล, นางสาวกิติรดา หร่ ารัศม ี 
 และชมพร แววโนรี. (2556). แนวโน้มการใช้งานสมาร์ทโฟนประเทศไทย.  
 สืบค้นจาก https://sites.google.com/a/bumail.net/smartphones-lifestyle/ 
ศุภร เสรีรัตน์. (2545). พฤติกรรมผู้บริโภค. กรุงเทพฯ : เอ. อาร์. บิซิเนส เพรส. 
สิริสุดา รอดทอง. (2556). ความตั้งใจในการดาวน์โหลดโมบายแอพพลิเคชั่นของผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนท่ี 
 ในกลุ่มสมาร์ทโฟน. (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช 
 มงคลธัญบุรี). 
สุชาดา พราชัยพิรมย์ศิล. (2554). แนวโน้มการใช้โมบายแอพพลิเคชั่น. วารสารนักบริหาร, 110-113.  
สุรพันธ์ ทัดแก้ว. (2554). พฤติกรรมผู้ใช้งาน iOS, Android, Windows Mobile, BlackBerry OS.  
 (การค้นคว้าอิสระปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย). 
ส านักงานคณะกรรมการการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) บทสรุปส าหรับผู้บริหาร 

 ยุทธศาสตร์การวิจัยรายประเด็นด้านผู้สูงอายุและสังคมสูงอายุ (พ.ศ. 2556-2559), 1-5, 
 สืบค้นจาก www.kmutt.ac.th/rippc/nrct59/34s10.pdf  
Diamond Tigerdow  (นามแฝง). (2555). สมาร์ทโฟน. สืบค้นจาก http://ice- sky.blogspot.com 
Kotler, P. (1997). Marketing Management Analysis, Planning, Implementation and  
 Control (9th ed.). New Jersey: A Simon and Schuster Company. 
McMurtrey, M. E., Downey, J. P., Zeltmann, S. M., and McGaughey, R. E. (2012). 

Seniors and Information Technology: A MIS-Fit. Journal of International Technology 
and Information Management, 21(4). 

Saraswathy, A. (2013). Senior Citizen’ Acceptance of Information Communication Tectnology:  
A Study of E-Banking in India. Jounal of Information Technology and Economic 
Development, 4(1). 

Zamini (นามแฝง). (2556). Tablet. สืบค้นจาก http://www.thaiandroidphone.com 
 
 

 



125 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



126 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
แบบสอบถาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



127 

แบบสอบถาม 
เร่ือง ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุในเขต 
 กรุงเทพมหานคร  
  
 
 แบบสอบถามนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาในหลักสูตรปริญญาบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาการจัดการวิศวกรรมธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของผู้สูงอายุในเขต
กรุงเทพมหานคร ผู้ศึกษาจึงใคร่ขอความร่วมมือจากท่านในการตอบแทนสอบถามตามความเป็นจริง 
เพื่อเป็นข้อมูลในเชิงวิชาการต่อไป  
 อนึ่ง ข้อมูลที่ท่านตอบในแบบสอบถามครั้งนี้ ผู้ศึกษาจะน าไปในเชิงวิชาการซึ่งจะไม่มี
ผลกระทบใด ๆ ต่อท่าน และขอขอบคุณทุกท่านที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามในคร้ังนี้  
 
ค าชี้แจง แบบสอบถามฉบับนี้ แบ่งออกเป็น 4 ส่วน คือ  
 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยส่วนบุคคล 
 ส่วนที่ 2 ค าถามเกี่ยวกับปัจจัยการใช้งานแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
 ส่วนที่ 3 ค าถามเกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
 ส่วนที่ 4 ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
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ส่วนท่ี 1 ข้อมลูทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 
ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย  หน้าข้อความท่ีตรงกับความเป็นจริงของท่านเพียงขอ้เดียว  
 
1.  เพศ  
  1.ชาย   2.หญิง  
2.  อายุ 
  1.วัยต้น (มีอายุระหว่าง 60 ถึง 69 ปี)  
  2.วัยปลาย (มีอายุระหว่าง 70 ถึง 79 ปี) 
3.  สถานภาพ 
   1.โสด  2.สมรส   3.หม้าย  4.หย่าร้าง   
 
4.  ที่พักอาศัย 
  1.บ้านตนเอง            2.บ้านของลูกหลาน/ญาติ         3.อื่นๆ โปรดระบุ......................... 
 
5.  การด ารงชีวิต 
  1.อยู่คนเดียว   
  2.มีลูกหลาน/ญาติดูแล 
  3.มีผู้ดูแล (พยาบาลพิเศษ) 
  4.มีผู้ดูแล (ศนูย์บริการดูแลผูสู้งอายุ) 
  5.มีผู้ดูแล (แม่บ้าน) 
 
6.  อาชีพ (อาชีพสุดท้ายก่อนเกษยีณ/ก่อนเข้าวัยสูงอายุ) 
  1.ภาคราชการ   
  2.ภาครัฐวิสาหกิจ 
  3.ภาคเอกชน 
  4.ธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย 
  5.ไม่ได้ท างาน 
 
7. รายจ่ายเฉลี่ยต่อเดือน 
  1. ต่ ากว่า 15,000 บาท   2. 15,001 - 25,000 บาท 
  3. 25,001 - 35,000 บาท  4. มากกว่า 35,000 บาท 
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ตอนท่ี  2  ค าถามเกี่ยวกับปัจจัยการใช้งานแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต  
 
ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย  หน้าข้อความท่ีตรงกับความเป็นจริงตามการใช้งานของท่านเพียง
ข้อเดียว 
 
2.1  ความถี่ในการใช้แอพพลิเคช่ันเฉลี่ยต่อวัน (ส่วนใหญ่) 
    1.  วันละ 1 - 5 ครั้ง    2.  วันละ 6 - 10 ครั้ง 
    3.  วันละ 11 - 15 ครัง้    4.  วันละ 16 ครั้งขึน้ไป 
2.2  ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคช่ันเฉลี่ยต่อวัน (ส่วนใหญ่) 
    1.  ไม่เกิน  5  นาทีต่อครั้ง   2.  6 - 15  นาทีต่อครั้ง 
    3.  16 - 30  นาทีต่อครั้ง   4.  31 - 60  นาทีต่อครัง้ 
    5.  มากกว่า 1  ช่ัวโมง 
2.3  ช่วงเวลาใดที่ท่านใช้แอพพลิเคช่ันบ่อยที่สุด 
    1.  ช่วงเช้า (ก่อน 11.00 น.)  
    2.  ช่วงกลางวัน (ตั้งแต่ 11.00 -ก่อน16.00 น.)   
    3.  ช่วงเย็น (ตั้งแต่ 16.00 -ก่อน 20.00 น.)  
    4.  ช่วงก่อนนอน (ตั้งแต่ 20.00 น.เป็นตน้ไป) 
2.4  ราคาของแอพพลิเคช่ันทีใ่ช้บอ่ยที่สุด ที่ท่านดาวน์โหลดมาใช ้
    1.  ฟรี     2.  1 - 40 บาท 
    3.  41 - 80  บาท    4.  80 บาทขึน้ไป 
2.5  จ านวนของแอพพลิเคช่ันที่ทา่นดาวน์โหลดมาใช้ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
    1.  1 - 5 แอพพลิเคช่ัน    2.  6 - 10  แอพพลิเคช่ัน 
    3.  11 - 15 แอพพลิเคช่ัน   4.  มากกว่า 15 แอพพลิเคช่ัน 
2.6  ท่านรู้จักแอพพลิเคช่ันทีใ่ช้จากที่ไหน (ส่วนใหญ)่ 
    1.  ค้นหาด้วยตัวเองจากอินเตอร์เน็ต/เว็บไซต์/App Store/Google Play Store  
    2.  โฆษณาจากแอพพลิเคช่ันที่มีอยู่แล้วในเครื่อง 
    3.  เพื่อน 
    4.  คนในครอบครัว 
2.7  เหตผุลทีท่่านตัดสินใจเลือกใช้แอพพลิเคช่ัน 
    1.  เป็นแอพพลิเคช่ันที่อยู่ในความนิยม  2.  มีความจ าเป็นที่ต้องใช ้
    3.  อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)........................... 
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ตอนท่ี  3  ค าถามเกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
 
ค าชี้แจง  โปรดระบุความคิดเห็นเกี่ยวกับระดับความส าคัญของการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่น
บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของท่าน  โดยใส่เคร่ืองหมาย  /  ลงในช่องระดับความส าคัญต่อไปนี้ให้
ตรงกับความจริงของท่านมากที่สุด 

ประเภทของแอพพลิเคช่ัน 

ระดับความส าคัญในการใช้แอพพลิเคช่ัน 
มากที่สุด 

 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปานกลาง 
 

(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อยที่สุด 
 

(1) 
1.  Games โปรแกรมที่เกี่ยวกับเกมส์ต่าง ๆ เช่น 
Candy Crush, เกมส์เศรษฐี, เกมส์จับผดิภาพ, 
เกมส์ตกปลา เป็นตน้ 

     

2.  Lifestyle and Healthcare  เปน็โปรแกรมดูแล
สุขภาพ  โปรแกรมที่เกี่ยวกับ วิถีการด าเนินชีวิต
การท่องเที่ยว  การจองตั๋วการเดนิทางและที่พัก
อาศัย เช่น โปรแกรมค านวณแคลอรี่  ท่องเที่ยว 
แผนที่ กีฬา กล้องถ่ายรูป การแต่งภาพ เป็นต้น 

     

3.  Educations and Referenceโปรแกรมในกลุ่ม
การศึกษาและหลักฐานอ้างอิง เช่น แปลภาษา, 
อีบุ๊ค, หนงัสือพิมพ์, ทดสอบไอควิ เป็นต้น 

     

4.  Multimedia and Entertainmentโปรแกรม
ส าหรับความบันเทงิ เช่น youtube, ฟังเพลง,      
ดูทีวี, ตกแต่งพื้นหลัง เป็นต้น 

     

5.  Finance and Productivityโปรแกรมในด้าน
การเงินและการจัดการในชีวิตประจ าวัน เช่น 
ธนาคารออนไลน์, ตารางนัด เป็นต้น 

     

6.  Social Networking โปรแกรมที่เกี่ยวกับการ
ติดต่อส่ือสาร เช่น ไลน์ เฟสบุ๊ค อินสตาแกรม 
เป็นตน้ 

     

7.  Shopping โปรแกรมทีเ่กี่ยวกับการซ้ือขาย

สินค้าออนไลน์ผ่านแอพพลิเคช่ัน เช่น Lazada,  
Line Shop, eBay, ขายดี.คอม เปน็ต้น 
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ตอนท่ี  4  ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
โปรดระบุข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะของท่านเกี่ยวกับแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ข 
รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจแบบสอบถาม 
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ภาคผนวก ค 
หนังสือรับรองการตรวจบทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

จากส านักบัณฑิตศึกษา 
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ภาคผนวก ง 
ผลการวิเคราะห์ค่า IOC 
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การแปลค่า IOC จากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน 
 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ข้อ คะแนนความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ คะแนนรวม IOC สรุป 

ท่านที่ 1 ท่านที่ 2 ท่านที่ 3 
1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
7 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 
ส่วนที่ 2 ค าถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 

ข้อ คะแนนความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ คะแนนรวม IOC สรุป 
ท่านที่ 1 ท่านที่ 2 ท่านที่ 3 

1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
7 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ส่วนที่ 3 ค าถามเกี่ยวกับการเลือกใช้ประเภทของแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
ข้อ คะแนนความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ คะแนนรวม IOC สรุป 

ท่านที่ 1 ท่านที่ 2 ท่านที่ 3 
1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
7 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก จ 
ผลการทดสอบความนา่เช่ือถือของแบบสอบถาม 
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ผลการทดสอบความน่าเช่ือถือของแบบสอบถามจากโปรแกรมส าเร็จรูป 
 

ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามโดยรวม เท่ากับ 0.829 
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ประวัติผู้เขียน 

 
ชื่อ-สกุล   ว่าที่ร้อยตรีเฉลิมพงษ์  ลินลา 
วัน เดือน ปีเกิด  8 กันยายน 2530 
ท่ีอยู่   131 หมู่ 14 บ้านใคร่นุ่น ต าบลท่าขอนยาง อ าเภอกันทรวิชัย 
   จังหวัดมหาสารคาม 44150 
การศึกษา  ส าเร็จการศึกษาปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตร์  
   สาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
อีเมล์   kratainoi21@gmail.com 
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