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พฤติกรรมและปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกฟังเพลงผ่าน 
โมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น 

Behavior and Factors Affecting Decisions on Listening to Music via 
Mobile Applications in Teenage Audiences 

 
กนกรัตน์ จงเรืองทรัพย์ และ ภัทรภร สังขปรีชา 

มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
 

บทคัดย่อ 

งานวิจัยเชิงปริมาณเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ของกลุ่ม
วัยรุ่น, ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดบริการ กับพฤติกรรมการตัดสินใจเลือกฟังเพลงผ่าน    
โมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น โดยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์กับกลุ่มวัยรุ่น
อายุระหว่าง 15-24 ปี ที่มีประสบการณ์การใช้งานแอพพลิเคชั่นแบบมิวสิกสตรีมมิ่ง ในการฟังเพลง
บนสมาร์ทโฟน จ านวน 200 คน และทาการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนาและเชิงอนุมาน 
ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย การทดสอบ T-Test, F-Test และ Chi-Square ผลการศึกษาพบว่า กลุ่ม
วัยรุ่นที่มีประสบการณ์ฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นแบบมิวสิกสตรีมมิ่ง ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 
กาลังศึกษาในระดับปริญญาตรี และมีรายรับเฉลี่ยต่อเดือนไม่เกิน 10,000 บาท มีพฤติกรรมใช้
โทรศัพท์มือถือยี่ห้อไอโฟน ระบบดีแทค และใช้แอพพลิเคชั่นฟังเพลง Joox Music ในการฟังเพลง
ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่เพ่ือความเพลิดเพลินและผ่อนคลาย โดยฟังมากกว่า 7 ครั้งใน 1 สัปดาห์ ครั้ง
ละไม่เกิน 1 ชั่วโมง โดยมีค่าใช้จ่ายไม่เกิน 50 บาทต่อเดือน ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผล
ต่อการตัดสินใจของกลุ่มวัยรุ่นมากที่สุด คือ ปัจจัยด้านลักษณะทางกายภาพ และปัจจัยด้าน
กระบวนการ เช่น แอพพลิเคชั่นมีโครงสร้างเมนูที่เป็นลาดับขั้นตอน มีฟังก์ชั่นการใช้งานง่าย ไม่
ซับซ้อน แถบเมนูมีขนาดเหมาะสม ดูสวยงาม ทันสมัย และจากการทดสอบสมมติฐาน พบว่าปัจจัย
ราคาเรื่องการให้ส่วนลดค่าบริการ ปัจจัยการส่งเสริมการตลาดเรื่องการโฆษณาบนโทรทัศน์ ปัจจัย
บุคลากรเรื่องการม ีCall Center ที่มีความรู้ความช านาญในการให้บริการ มีผลต่อค่าใช้จ่ายต่อเดือน
ในการฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่นแบบมิวสิกสตรีมมิ่งของกลุ่มวัยรุ่น 
 

ค าส าคัญ: โมบายแอพพลิเคชั่น, มิวสิกสตรีมมิ่ง, พฤติกรรมการตัดสินใจ, วัยรุ่น 
 

Abstract 
This research aimed to study consumer behaviors and factors that affect 

decisions on listening to music via mobile applications in teenage audiences by 
researching from demographics factors, service mix theory and the consumer 
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behaviors in deciding to listen to music on mobile application. This research is 
carried out using the quantitative research methods through online surveys with 
sample size of 200. The methods use in data analysis are basic statistical techniques 
and measures of central tendency while the methods use in hypothesis testing are 
T-Test, F-Test and Chi-Square. The results of this research states that majority are 
female college students with a monthly income below 10,000 baht. This group of 
users are iPhone users on DTAC cellular network that prefer to listen to music on 
Joox Music. The results implies that this group of users are highly active users, they 
listen to music on music streaming mobile application more than 7 times a week 
with the duration of no less one hour per session and their average spending is 
about 50 baht per month. Based on the results, the most influential service mix 
theory factor is the design of the music application’s user experience and interface. 
The degree of user friendliness of an application is proportionate to its amount of 
active users. The results by the hypothesis test indicated that factors affecting the 
amount of paid music streaming users are namely promotional campaign’s 
attractiveness, degree of brand recall on television advertisement and the 
effectiveness of the customer relationship management systems. 
 

Keyword: Mobile Application, Music Streaming, Consumer Behavior, Teenage 
Audiences 

บทน า 

ปัจจุบันปฏิเสธไม่ได้เลยว่าอินเทอร์เน็ตได้เข้ามีบทบาทในการด าเนินชีวิตของคนในสังคมเพ่ิม
มากขึ้น ด้วยวิถีชีวิตสังคมที่เปลี่ยนไป โดยจากรายงานสถิติที่มาเว็บไซต์ Marketing Oops ได้
รายงานสถิติจ านวนผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตในประเทศไทยประจ าปี 2558 ที่รวบรวมโดย Yozzo บริษัท
วิจัยตลาดและที่ปรึกษาด้านโทรคมนาคมไว้ว่า ปี 2558 จ านวนประชากรไทยที่มี 67 ล้านคนนั้น มี
จ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตสูงสุดถึง 39 ล้านคน คิดเป็นร้อยละ 58 โดยเติบโตจากปีที่แล้วที่มีผู้ใช้ถึง 28 
ล้านคน หรือเติบโตถึงร้อยละ 42 และขณะเดียวกันสาเหตุที่มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมากขึ้น จากบริษัท
อุตสาหกรรมต่างเห็นโอกาสและให้ความสนใจในการขยายธุรกิจผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ตเช่นกัน  
จากผลส านักงานสถิติแห่งชาติ 2559 พบว่าปี 2558 ประชากรในกลุ่มอายุ 15-24 ปี มีการใช้
อินเทอร์เน็ตสูงสุด ร้อยละ 76.8 และรองลงมาคือ กลุ่มอายุ 25-34 ปี ในขณะเดียวกันพบว่าอุปกรณ์
ที่ช่วยในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตมากสูงสุดคือ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน มีจ านวนผู้ใช้ถึง 20 
ล้านคน และจ านวนชั่วโมงที่ใช้ต่อวันคือ 4.2 ชั่วโมง (“เผยตัวเลข และสถิติผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในไทย



                                                                          

423 

 

“การจดัการธุรกิจและเทคโนโลยดีิจิทลั”       

การประชมุวชิาการระดับชาติ ดา้นบริหารธุรกิจราชมงคลพระนคร และการน าเสนอผลงานวจิยัเชงิสรา้งสรรค ์

 
วันศุกร์ที่ 16-17 ธนัวาคม พ.ศ.2559 

ตลอดป ี2015”, 2559) โดยโมบายแอพพลิเคชั่น เป็นอีกหนึ่งเทคโนโลยีโปรแกรมที่ถูกพัฒนาเพ่ือให้
สามารถใช้งานบนสมาร์ทโฟนได้อย่างรวดเร็ว และสะดวก เรียบง่ายกว่าเข้าผ่านเบราเซอร์ จึงท าให้
ภาคธุรกิจบริษัทต่างให้ความสนใจ โดยรายงานการวิจัยของบริษัทวิจัยไอดีซี รีเสิร์ช (ไทยแลนด์) 
จ ากัด (“ตลาดแอพไทยมีศักยภาพโต”, 2559) ที่ให้บริการข้อมูลทางการตลาดในอุตสาหกรรมไอที
และโทรคมนาคม พบว่าในปี 2558 ตลาดคอนเทนต์และแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์มือถือในประเทศ
ไทยมีอัตราการเติบโตอย่างต่อเนื่อง มีจ านวนผู้ใช้งานถึงวันละ 24 ล้านคน หรือคิดเป็นร้อยละ 37 
ของประชากรไทย โดยนิยมแอพพลิเคชั่นสังคมออนไลน์ (Social Network) สูงสุดถึง 22 ล้านคน 
รองลงมาเป็นแอพพลิเคชั่นด้านความบันเทิง เช่น เกมส์ ดนตรี ที่มีจ านวนผู้ใช้งานโดยเฉลี่ยวันละ 14 
ล้านคน ในขณะที่แอพพลิเคชั่นด้านความบันเทิงสูงเป็นอันดับ 2 ท าให้พฤติกรรมคนในสังคมบริโภค
ความบันเทิงเปลี่ยนแปลงไป โดยมีแอพพลิเคชั่นฟังเพลงแบบสตรีมมิ่ง หรือมิวสิกสตรีมมิ่ง เป็น
รูปแบบการเผยแพร่เพลงไปผู้ฟังผ่านระบบออนไลน์ แทนการซื้อเพลงในรูปแบบซีดี ไม่จ าเป็นต้อง
ดาวน์โหลดมาเก็บไว้ในเครื่อง โดยผู้ให้บริการมิวสิก-สตรีมมิ่งจะร่วมมือกับค่ายเพลง โดยรวบรวม
เพลงมาเก็บไว้ให้บริการผ่านแอพพลิเคชั่น โดยผู้ฟังจะต้องเสียค่าบริการแบบเหมาจ่ายรายเดือน หรือ
สมัครสมาชิกเพ่ือฟังเพลงแบบถูกลิขสิทธิ์ และการให้บริการดังกล่าวได้รับความนิยมและเติบโตขึ้นถึง 
15 เท่าเมื่อเทียบกับปีที่ผ่านมา (“ดีแทคฉีกกฎการฟังเพลงออนไลน์”, 2559) โดยอินเทอร์เน็ตและ
สมาร์ทโฟนเข้ามามีบทบาทท าให้พฤติกรรมของผู้บริโภคเปลี่ยนไป ท าให้ผู้ประกอบการเข้าถึงลูกค้า
กลุ่มใหม่ได้ง่ายยิ่งขึ้น ในขณะที่หากผู้ประกอบไม่ปรับตัวให้ทันต่อกระแสดิจิทัลอาจจักต้องปิดตัวลง 
เห็นได้ชัดในธุรกิจอุตสาหกรรมเพลง ดังนั้น การศึกษาพฤติกรรมและปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจ
เลือกฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นแบบมิวสิกสตรีมมิ่ง ซึ่งเป็นช่องทางการฟังเพลงใหม่ล่าสุดและ
ได้รับความนิยมสูงสุด โดยเฉพาะกลุ่มวัยรุ่นอันเป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก เพราะเห็นถึงช่องว่างของการ
วิจัยนี้ และผู้วิจัยคาดว่า ผลการศึกษาในครั้งนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้พัฒนาแอพพลิเคชั่นมิวสิก-สตรีม
มิ่ง ในการออกแบบแอพพลิเคชั่นให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมาย ตอบโจทย์ความต้องการของผู้บริโภคสูงสุด 
และเป็นประโยชน์ส าหรับผู้ให้บริการมิวสิกสตรีมมิ่ง ในการปรับปรุงแอพพลิเคชั่นต่อไปในอนาคต  
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มวัยรุ่นที่เลือกฟังเพลงผ่านโมบาย
แอพพลิเคชั่น  

2. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการตัดสินใจเลือกฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น  
3. เพ่ือศึกษาความแตกต่างของปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ที่มีผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจ

เลือกฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น  
4. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างส่วนประสมทางการตลาดบริการกับพฤติกรรมการ

ตัดสินใจเลือกฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น  
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สมมติฐานในการวิจัย 

1. ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ของวัยรุ่นที่ต่างกันส่งผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจเลือกฟัง
เพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นที่ต่างกัน  

2. ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดบริการมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจเลือกฟัง
เพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น  
 

ขอบเขตของการศึกษา 

1. ศึกษากลุ่มวัยรุ่น ที่มีอายุระหว่าง 15-24 ปี ตามการจัดกลุ่มประชากรแบ่งตามอายุของ
ส านักงานสถิติแห่งชาติ  

2. ศึกษาเฉพาะกลุ่มวัยรุ่นที่มีประสบการณ์ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นแบบมิวสิกสตรีมมิ่ง 
ในการฟังเพลงบนสมาร์ทโฟนเท่านั้น  

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ (1) ตัวแปรต้น (Independent Variables) แบ่งเป็น 2 ส่วนด้วยกัน
คือ ส่วนที่ 1 ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ ประกอบด้วย 1) เพศ 2) ระดับการศึกษา 3) อาชีพ        
4) รายรับ และส่วนที่ 2 ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดบริการ (7 P’s) ประกอบด้วย            
1) ด้านผลิตภัณฑ์ 2) ด้านราคา 3) ด้านช่องทางการจ าหน่าย 4) ด้านการส่งเสริมการตลาด          
5) ด้านบุคลากร 6) ด้านลักษณะทางกายภาพ 7) ด้านกระบวนการ (2) ตัวแปรตาม (Dependent 
Variables) คือ พฤติกรรมการตัดสินใจเลือกฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นใน กลุ่มวัยรุ่น ได้แก่   
1) แอพพลิเคชั่นที่ใช้ฟังเพลง 2) ค่าใช้จ่ายในการฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่น 3) ความถี่ที่ฟังเพลงผ่าน
แอพพลิเคชั่น 4) ระยะเวลาที่ฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่น 5) วัตถุประสงค์ที่ฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่น  
 
แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการตัดสินใจของผู้บริโภคและส่วนประสมทางการตลาดบริการ  

พฤติกรรมผู้บริโภคเป็นกระบวนการที่บุคคลจะท าการตัดสินใจว่าจะซื้อสินค้าและบริการ
อะไรหรือไม่อย่างไร ถ้าซื้อ จะซื้อที่ไหนเมื่อไรมีวิธีการซื้อ การใช้สินค้าและบริการนั้นอย่างไร เหตุจูง
ใจที่เกิดการตัดสินใจซื้อสินค้าหรือบริการนั้น พฤติกรรมจะเกิดขึ้นได้ต้องมีสาเหตุหรือสิ่งกระตุ้น 
(Stimulus) ประกอบด้วย สิ่งกระตุ้นทางการตลาด (Marketing Stimulus) และสิ่งกระตุ้นอ่ืน ๆ 
(Other Stimulus) ที่ท าให้เกิดความต้องการที่กระตุ้นผ่านเข้ามาในความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ 
(Buyer’s Black Box) ซึ่งเปรียบเสมือนกล่องด าที่ผู้บริโภคไม่สามารถคาดการณ์ได้ โดยความรู้สึกนึก
คิดของผู้ซื้อจะได้รับอิทธิพลจากลักษณะต่าง ๆ ของผู้ซื้อ และจะมีการตอบสนองของผู้ซื้อ (Buyer 
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Response) หรือการตัดสินใจของผู้ซื้อ(Buyer Purchase Decision) เกิดขึ้นตามมา โดยปัจจัยทั้ง
ภายในและภายนอกท่ีจะนาไปสู่การซื้อของผู้บริโภคนั้น  

ส่วนประสมการตลาดบริการ หมายถึง การจัดกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการนาเสนอสิ่งซึ่ง
สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค โดยทาให้กิจการสามารถบรรลุวัตถุประสงค์และอยู่
รอดได้ อาจรวมถึงสามารถขยายขนาดกิจการได้ในอนาคต Kotler (2003, p. 449 อ้างใน ธีราภัส 
อ่วมอ่ิมคา, 2551, หน้า 9) ประกอบด้วย  

1) ผลิตภัณฑ์ (Product) หมายถึง สิ่งที่เสนอขายโดยธุรกิจเพ่ือสนองความต้องการของ
ลูกค้าให้พึงพอใจ ผลิตภัณฑ์ที่เสนอขายอาจจะมีตัวตน หรือไม่มีตัวตนก็ได้ อาจประกอบด้วย สินค้า 
บริการ ความคิด สถานที่ องค์กรหรือบุคคล ผลิตภัณฑ์ต้องมีอรรถประโยชน์ (Utility) มีค่า (Value) 
ในสายตาของลูกค้า จึงจะมีผลทาให้ผลิตภัณฑ์สามารถขายได้  

2) ราคา (Price) หมายถึง คุณค่าผลิตภัณฑ์ในรูปตัวเงิน ผู้บริโภคจะเปรียบเทียบระหว่าง
คุณค่า (Value) ผลิตภัณฑ์กับราคา (Price) ถ้าคุณค่าสูงกว่าราคาเขาก็จะตัดสินใจซื้อ  

3) การจัดจ าหน่าย (Place หรือ Distribution) ช่องทางการจัดจ าหน่าย หมายถึง ช่องทาง
ในการทาให้ลูกค้าสามารถเข้าถึงและเลือกใช้บริการได้ ซึงมักทาโดยผ่านตัวกลางต่าง ๆ ที่มีอยู่ใน
ตลาด เช่น บริษัทนาเที่ยว (Tour Operator) และบริษัทตัวแทนท่องเที่ยว (Tour Agent) ต่าง ๆ 
โดยช่องทางการจัดจ าหน่ายต่าง ๆ เหล่านี้ ไม่ได้เป็นเพียงช่องทางในการขายสินค้า หรือบริการ
เท่านั้น แต่ยังเป็นช่องทางในการกระจายข้อมูลข่าวสาร การส่งเสริมการขาย การจอง และการช าระ
เงินอีกด้วย  

4) การส่งเสริมการตลาด (Promotion) เป็นการติดต่อสื่อสารเกี่ยวกับข้อมูลระหว่างผู้ซื้อ
และผู้ขาย เพ่ือสร้างทัศนคติ และพฤติกรรมการซื้อ การติดต่อสื่อสารอาจใช้พนักงานขายทาการขาย 
(Personal Selling) และการติดต่อสื่อสารโดยไม่ใช้คน (Non-Personal Selling) เครื่องมือในการ
ติดต่อสื่อสารมีหลายประการ ซึ่งอาจใช้เครื่องมือการสื่อสารแบบประสมประสานกัน (Integrated 
Marketing Communication) โดยพิจารณาถึงความเหมาะสมกับลูกค้า ผลิตภัณฑ์คู่แข่งขัน โดย
บรรลุจุดมุ่งหมายร่วมกันได้  

5) บุคลากร (People) หรือ พนักงาน (Employees) ซึ่งต้องอาศัยการเลือก (Selection) 
การฝึกอบรม (Training) การจูงใจ (Motivation) เพ่ือให้สามารถสร้างความพึงพอใจกับลูกค้าได้
แตกต่างเหนือคู่แข่งขัน พนักงานต้องมีความสามารถ มีทัศนคติที่ดีที่สามารถตอบสนองลูกค้า         
มีความคิดริเริ่ม มีความ สามารถในการแก้ปัญหา และสามารถสร้างค่านิยมให้กับบริษัท บุคลากร
หรือพนักงานถือได้ว่าเป็นสินทรัพย์ที่มีคุณค่ามากที่สุดในธุรกิจบริการ  ผู้บริหารองค์กรที่เป็นธุรกิจ
บริการมีหน้าที่ที่จะต้องบริหารบุคลากรเหล่านี้ให้เป็นสิ่งที่สร้างความสามารถในการแข่งขันให้กับ
ธุรกิจ  
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6) กระบวนการ (Process) เป็นการส่งมอบคุณภาพในการให้บริการกับลูกค้าได้รวดเร็วและ
ประทับใจ (Consumer Satisfaction) ในองค์กรธุรกิจด้านบริการ กระบวนการในการให้บริการมี
ความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากเป็นกระบวนการที่ลูกค้ามีส่วนร่วมในการผลิตบริการนั้นด้วย
กระบวนการด้านการบริการจึงต้องได้รับการออกแบบเป็นอย่างดี เพ่ือให้พนักงานทางานอย่าง
สะดวก ลดความผิดพลาดที่อาจเกิดข้ึนได้ในกระบวนการ และสร้างความพึงพอใจให้กับลูกค้า  

7) การน าเสนอลักษณะทางกายภาพ (Physical Evidence) โดยพยายามสร้างรูปแบบการ
ให้บริการเพ่ือสร้างคุณค่าให้กับลูกค้า (Customer-Value Proposition) ไม่ว่าจะเป็นด้านความ
สะอาด ความรวดเร็ว หรือผลประโยชน์อ่ืน ๆ ด้วยลักษณะที่จับต้องไม่ได้ของการบริการ จึงท าให้ผู้ที่
คาดว่าจะเป็นลูกค้า ไม่สามารถประเมินการบริการได้จนกว่าจะได้รับการบริการนั้น  ซึ่งท าให้เกิด
ความเสี่ยงในการที่ลูกค้าจะตัดสินใจซื้อบริการหรือไม่ ส่วนประกอบที่ส าคัญในการวางแผนการตลาด 
คือ การลดความเสี่ยงที่ลูกค้าจะตัดสินใจไม่ซื้อบริการ โดยการออกแบบลักษณะทางกายภาพต่าง ๆ 
เพ่ือให้ลูกค้าเกิดความมั่นใจ ซึ่งสามารถทาได้หลายรูปแบบ เช่น แผ่นผับที่แสดงรูปภาพ ให้เห็นถึง
บริการต่าง ๆ ที่ลูกค้าจะได้รับ เครื่องแบบพนักงานที่ได้รับการออกแบบอย่างเหมาะสม และอาคาร
สถานที่ได้รับการดูแลเป็นอย่างดี 

วิธีการวิจัย 
1. ก าหนดประชากรและการเลือกตัวอย่าง  

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือผู้ที่มีประสบการณ์การใช้โมบายแอพพลิเคชั่นแบบมิวสิก 
สตรีมมิ่ง ในกลุ่มวัยรุ่น 15-24 ปีเท่านั้น ซึ่งในกลุ่มตัวอย่างไม่มีหน่วยงานหรือบุคคลใดท าการเก็บ
ข้อมูลในส่วนนี้ มีเพียงแต่การเก็บข้อมูลของส านักงานสถิติและสังคมแห่งชาติ ที่ได้รวบรวมข้อมูล
กลุ่มวัยรุ่น 15-24 ปี ที่ใช้อินเทอร์เน็ตว่ามีจ านวน 7,366,410 คน หรือร้อยละ 76.8 เท่านั้น และจาก
ตารางส าเร็จรูปของ Yamane (1973) เมื่อประชากรมีจ านวนมากกว่า 100,000 คน ที่ระดับความ
เชื่อมั่นร้อยละ 95 และความคลาดเคลื่อนร้อยละ 10 จะเก็บกลุ่มตัวอย่าง 100 คน แต่อัจฉราวรรณ 
งามญาณได้กล่าวว่า การก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง นอกจากการใช้สูตรก าหนดขนาดของ
ตัวอย่างแล้ว ประเภทของสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลก็มีส่วนในการก าหนดขนาดของตัวอย่างเช่น
กัน มีผู้ระบุว่า หลักการปฏิบัติคร่าว ๆ คือ ควรใช้ขนาดของตัวอย่างอย่างน้อย 4-5 เท่าของจ านวน
ตัวแปรที่ใช้ในการวิเคราะห์ (Basilesky, 1994 อ้างใน Malhotra, 2010, p. 639) ในการวิจัยครั้งนี้ 
ท าการศึกษา 35 ตัวแปร ขนาดของตัวอย่างที่เก็บ จึงไม่ควรน้อยกว่า 175 ตัวอย่าง ผู้วิจัยจึงได้ท า
การเก็บแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 200 คน  

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
แบบสอบถามที่สร้างขึ้น แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับ

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ การศึกษา อาชีพ และรายรับเฉลี่ยต่อเดือน ตอนที่ 2 
เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดบริการ (7’Ps) ได้แก่ ด้านผลิตภัณฑ์ 
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(Product) ด้านราคา (Price) ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place) ด้านการส่งเสริมการตลาด 
(Promotion) ด้านบุคลากร (People) ด้านลักษณะทางกายภาพ (Physical Evident) และด้าน
กระบวนการ (Process) ตอนที่ 3 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลือกฟังเพลงผ่านโมบาย
แอพพลิเคชั่นของวัยรุ่น โดยแบบสอบถามมีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) เท่ากับ 0.8  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) กับกลุ่มวัยรุ่นที่

มีอายุระหว่าง 15-24 ปี และมีประสบการณ์การฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่นแบบมิวสิกสตรีมมิ่งเท่านั้น 
ซึ่งเพ่ือความสะดวกและรวดเร็ว ผู้วิจัยจึงใช้วิธีการแจกแบบสอบถามผ่านระบบออนไลน์ รวมทั้งแจก
แบบสอบถามในสถานที่ท่องเที่ยวของกลุ่มวัยรุ่น ได้แก่ ห้างสรรพสินค้าสยามพารากอน และ
ห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัลเวิร์ด โดยใช้ระยะเวลา 2 สัปดาห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
การศึกษาปัจจัยด้านประชากรศาสตร์และพฤติกรรมการฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่น 

จะใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เป็นสถิติท่ีใช้ในการอธิบายลักษณะทั่วไปของข้อมูล 
เช่น ความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) การศึกษาความแตกต่างของปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ 
(ตัวแปรต้น) ส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือกฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่น (ตัวแปรตาม) หรือไม่ โดย
ใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistic) การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนประสมทาง
การตลาดบริการ (7P’s) กับพฤติกรรมการเลือกฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น ใช้
สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistic) การทดสอบ ไคสแควร์ (Chi-Square Test) เป็นการทดสอบ
โดยใช้วิธีวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 2 กลุ่ม  

 
ผลการวิจัย 

1. ข้อมูลทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มวัยรุ่นที่ฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่น กลุ่มวัยรุ่นที่
มีประสบการณ์ฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นแบบมิวสิกสตรีมมิ่ง ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง เป็น
นักศึกษา มีการศึกษาระดับปริญญาตรี และมีรายรับเฉลี่ยต่อเดือนไม่เกิน 10,000 บาท  

2. พฤติกรรมการเลือกฟังเพลงผ่ านโมบายแอพพลิ เคชั่นของกลุ่ มวัยรุ่ น                      
กลุ่มวัยรุ่นส่วนใหญ่ใช้มือถือยี่ห้อไอโฟน ระบบดีแทค และใช้แอพพลิเคชั่น Joox Music ในการฟัง
เพลงผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่เพ่ือความเพลิดเพลินและผ่อนคลาย โดยฟังมากกว่า 7 ครั้งใน 1 สัปดาห์ 
ฟังครั้งละไม่เกิน 1 ชั่วโมง มีค่าใช้จ่ายไม่เกิน 50 บาทต่อเดือน  

3. ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดบริการ (7Ps)  
1. ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ กลุ่มวัยรุ่นให้ความส าคัญมากที่สุดกับความหลากหลายของ

ค่ายเพลง คุณภาพเสียงและความชัดเจนของเพลง ความทันสมัยของเพลง และให้ความส าคัญมาก
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กับจ านวนเพลงที่ให้บริการ ความสามารถในการดาวน์โหลดเพลงในขณะออฟไลน์ และให้
ความส าคัญปานกลางกับการมีฟังก์ชั่นวิทยุให้บริการ  

2. ปัจจัยด้านราคา กลุ่มวัยรุ่นให้ความส าคัญมากกับปัจจัยด้านราคาทุกเรื่อง ได้แก่ 
ความเหมาะสมของค่าดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่น ความเหมาะสมของค่าบริการรายเดือน การ
ให้บริการฟรีในช่วงแรกที่ดาวน์โหลด และการให้ส่วนลดพิเศษ  

3. ปัจจัยด้านสถานที่ กลุ่มวัยรุ่นให้ความส าคัญมากที่สุดกับปัจจัยด้านสถานที่ ได้แก่ 
ความสามารถของแอพพลิเคชั่นที่รองรับได้หลากหลายระบบปฏิบัติการของมือถือ และความสามารถ
ของแอพพลิเคชั่นที่รองรับได้ทุกเครือข่าย 

 4. ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด กลุ่มวัยรุ่นให้ความส าคัญมากกับการโฆษณาทาง
อินเทอร์เน็ต  

5. ปัจจัยด้านบุคลากร กลุ่มวัยรุ่นให้ความส าคัญมากกับความรู้ ความช านาญ และ
ความสุภาพในการให้บริการของ Call Center  

6. ปัจจัยด้านลักษณะทางกายภาพ กลุ่มวัยรุ่นให้ความส าคัญมากที่สุดกับการที่
แอพพลิเคชั่นมีแถบเมนูขนาดเหมาะสมใช้งานง่าย และแอพพลิเคชั่นมีลักษณะสวยงาม ดูทันสมัย  

7. ปัจจัยด้านกระบวนการ กลุ่มวัยรุ่นให้ความส าคัญมากท่ีสุดกับการที่แอพพลิเคชั่นมี
โครงสร้างเมนูที่เป็นลาดับขั้นตอนการใช้บริการอย่างเหมาะสม  และมีฟังก์ชั่นการใช้งานง่าย ไม่
ซับซ้อน  

4. การทดสอบสมมติฐานความแตกต่างของลักษณะประชากรศาสตร์ที่มีผลต่อพฤติกรรม
การตัดสินใจเลือกฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น พบว่า กลุ่มวัยรุ่นเพศที่ต่างกันมี
พฤติกรรมการตัดสินใจเลือกฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นไม่ต่างกัน แต่ระดับการศึกษา อาชีพ 
และรายรับต่อเดือนที่ต่างกันจะมีค่าใช้จ่ายในการฟังเพลงผ่านมิวสิกสตรีมมิ่งต่อเดือนต่างกัน และ
กลุ่มวัยรุ่นที่มีการศึกษาและอาชีพที่ต่างกันจะมีวัตถุประสงค์ในการฟังเพลง ต่างกัน  

5. การทดสอบสมมติฐานความสัมพันธ์ของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดบริการกับ
พฤติกรรมการตัดสินใจเลือกฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น  

1. การทดสอบสมมติฐานความสัมพันธ์ของปัจจัยผลิตภัณฑ์กับพฤติกรรมการ
ตัดสินใจฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น สรุปได้ว่า ปัจจัยผลิตภัณฑ์ทุกเรื่องไม่มีผลต่อ
การเลือกแอพพลิเคชั่นที่ใช้ฟังเพลงในกลุ่มวัยรุ่น แต่ปัจจัยผลิตภัณฑ์เรื่องจ านวนเพลงที่ให้บริการ จะ
มีผลต่อความถี่ในการฟังเพลง การมีค่ายเพลงหลากหลาย และมีฟังก์ชั่นวิทยุให้บริการจะมีผลต่อ
ค่าใช้จ่ายเพ่ือการฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่นของกลุ่มวัยรุ่น  และคุณภาพเสียงของเพลงจะมีผลต่อ
วัตถุประสงค์ในการฟังเพลงของกลุ่มวัยรุ่น  

2. การทดสอบสมมติฐานความสัมพันธ์ของปัจจัยราคากับพฤติกรรมการตัดสินใจฟัง
เพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น สรุปได้ว่า การให้ส่วนลดเมื่อผู้ใช้สะสมการใช้บริการครบ



                                                                          

429 

 

“การจดัการธุรกิจและเทคโนโลยดีิจิทลั”       

การประชมุวชิาการระดับชาติ ดา้นบริหารธุรกิจราชมงคลพระนคร และการน าเสนอผลงานวจิยัเชงิสรา้งสรรค ์

 
วันศุกร์ที่ 16-17 ธนัวาคม พ.ศ.2559 

ตามก าหนดมีผลต่อความถ่ี ระยะเวลา และค่าใช้จ่ายต่อเดือนในการฟังเพลงผ่าน Music Streaming 
ของกลุ่มวัยรุ่น  

3. การทดสอบสมมติฐานความสัมพันธ์ของปัจจัยสถานที่กับพฤติกรรมการตัดสินใจ
ฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น สรุปได้ว่า การที่แอพพลิเคชั่นสามารถรองรับ
ระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์มือถือได้หลากลายจะส่งผลต่อค่าใช้จ่ายต่อเดือน  และวัตถุประสงค์ใน
การฟังเพลงผ่าน Music Streaming ของกลุ่มวัยรุ่น  

4. การทดสอบสมมติฐานความสัมพันธ์ของปัจจัยการส่งเสริมการตลาดกับพฤติกรรม
การตัดสินใจฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น สรุปได้ว่าการโฆษณาแอพพลิเคชั่นบน
โทรทัศน์จะส่งผลต่อค่าใช้จ่ายต่อเดือนในการฟังเพลงผ่าน Music Streaming ของกลุ่มวัยรุ่น  

5. การทดสอบสมมติฐานความสัมพันธ์ของปัจจัยบุคลากรกับพฤติกรรมการตัดสินใจ
ฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น สรุปได้ว่าการมี Call Center ที่มีความรู้ ความ
ช านาญในการให้บริการ จะส่งผลต่อค่าใช้จ่ายต่อเดือนในการฟังเพลง และการที่ Call Center มี
ความสุภาพในการให้บริการ จะส่งผลต่อระยะเวลาที่กลุ่มวัยรุ่นใช้ฟังเพลงผ่าน Music Streaming  

6. การทดสอบสมมติฐานความสัมพันธ์ของปัจจัยลักษณะทางกายภาพกับพฤติกรรม
การตัดสินใจฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น สรุปได้ว่าการที่แอพพลิเคชั่นมีแถบเมนู
ขนาดเหมาะสม ใช้งานง่าย จะส่งผลต่อค่าใช้จ่ายต่อเดือนในการฟังเพลงผ่าน Music Streaming 
ของกลุ่มวัยรุ่น และการมีเมนูที่สวยงาม ทันสมัย จะส่งผลต่อวัตถุประสงค์ในการฟังเพลงของกลุ่ม
วัยรุ่น  

7. การทดสอบสมมติฐานความสัมพันธ์ของปัจจัยกระบวนการกับพฤติกรรมการ
ตัดสินใจฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น สรุปได้ว่า การมีฟังก์ชั่นการใช้งานที่ง่าย ไม่
ซับซ้อนของแอพพลิเคชั่น จะส่งต่อวัตถุประสงค์ในการฟังเพลงผ่าน Music Streaming ของกลุ่ม
วัยรุ่น  

 

สรุปและอภิปรายผล 

การพัฒนาเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตตลอดจนยุค 4G มีผลต่อพฤติกรรมผู้บริโภคทีละน้อย ไม่
เว้นแต่การฟังเพลง ในการศึกษาครั้งนี้กลุ่มวัยรุ่นซึ่งเป็นกลุ่มหลักสามารถนาผลมาเป็นประโยชน์ใน
การพัฒนาศักยภาพของผู้ให้บริการ รวมถึงค่ายเพลงศิลปินที่พัฒนาผลงานมา สามารถก าหนด     
กลยุทธ์ของตัวเองผ่านช่องทางดังกล่าวอีกทาง ในการศึกษาพบว่า กลุ่มวัยรุ่นส่วนใหญ่ฟังเพลงเพ่ือ
ความเพลิดเพลินและผ่อนคลาย สอดคล้องกับงานศึกษาของ ฤทธิจักร คะชา (2554) ที่กล่าวไว้ว่า 
พฤติกรรมของคนเจเนอเรชั่นวาย มีพฤติกรรมที่สอบสนองต่อสิ่งเร้าทางอารมณ์มากกว่าเหตุผล 
สอดคล้องกับงานของ ศกุนตลา เกตุมณ ี(2555) ที่ศึกษาพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของนักศึกษาปี
ที่ 1-4 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตในการฟังเพลงและวิทยุออนไลน์เพ่ือความ
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เพลิดเพลิน บันเทิงและผ่อนคลาย และสอดคล้องกับงานศึกษาของ ธีระชัย ตันฑ์พรชัย (2551)      
ที่พบว่ากลุ่มตัวอย่างใช้บริการดิจิทัลคอนเทนต์ประเภทเพลงผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่เพ่ือความ
เพลิดเพลินและผ่อนคลาย  

นอกจากนี้ ผลที่ได้พบว่ากลุ่มวัยรุ่นให้ความส าคัญกับปัจจัยกระบวนการมากที่สุด อันได้แก่ 
การมีโครงสร้างเมนูที่เป็นลาดับขึ้นตอน ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อนของแอพพลิเคชั่นยังสอดคล้องกับงาน
ศึกษาของ รุ่งนภา ทองขันธ์ และสุพรรษา หลอดจ าปา (2555) ที่พบว่านักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ให้ความส าคัญกับกระบวนการของแอพพลิเคชั่นที่ง่าย ไม่ยุ่งยากซับซ้อนด้วย 
และสอดคล้องกับงานศึกษาของ พิมศิริ เพชรน้อย (2554) ที่ศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด
ต่อการดาวน์โหลด MP3 ถูกลิขสิทธิ์ ที่พบว่ากลุ่มตัวอย่างให้ความส าคัญกับปัจจัยด้านกระบวนการ
เป็นอันดับแรก และงานศึกษาในครั้งนี้ นอกจากกลุ่มวัยรุ่นจะให้ความส าคัญกับปัจจัยด้าน
กระบวนการแล้ว ยังให้ความส าคัญกับปัจจัยด้านลักษณะทางกายภาพสูงสุดด้วยเช่นกัน และ
สอดคล้องกับงานศึกษาของ  

กนกกาญจน์ บุญยืน (2556) ที่ศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อพฤติกรรม
การดาวน์โหลดเพลงถูกลิขสิทธิ์พบว่านักศึกษามหาวิทยาลัยศิลปากรให้ความส าคัญกับปัจจัยดาน
หลักฐานทางกายภาพสูงเป็นอันดับแรกด้วยเช่นกัน  
จากการทดสอบสมมติฐานความแตกต่างของปัจจัยทางประชากรศาสตร์มีผลต่อพฤติกรรมการ
ตัดสินใจเลือกฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่นต่างกัน พบว่า ผลการศึกษาครั้งนี้
แตกต่างจากงานของ พิมศิริ เพชรน้อย (2554) ที่พบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีเพศที่ต่างกันจะมีการ
ตัดสินใจการดาวน์โหลด MP3 ถูกลิขสิทธิ์ต่างกัน แต่งานศึกษาครั้งนี้พบว่า เพศที่ต่างกันจะมี
พฤติกรรมการตัดสินใจเลือกฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นไม่ต่างกัน และต่างจากงานศึกษาของ  
ธีระชัย ตันฑ์พรชัย (2551) ที่พบว่าข้อมูลส่วนบุคคลไม่มีความสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ในการใช้
บริการดิจิทัลคอนเทนต์ประเภทเพลง  

จากการทดสอบสมมติฐานความสัมพันธ์ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดบริการกับ
พฤติกรรมการตัดสินใจเลือกฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่น  พบว่า ปัจจัยด้าน
ผลิตภัณฑ์ ราคา การส่งเสริมการตลาด บุคลากร ส่งผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจเลือกฟังเพลงของ
กลุ่มวัยรุ่น สอดคล้องกับทฤษฎีของ Kotler (2000) ที่กล่าวไว้ว่า พฤติกรรมจะเกิดขึ้นได้ต้องมีสาเหตุ
หรือสิ่งกระตุ้น ซึ่งสิ่งกระตุ้นนั้น ประกอบไปด้วย สิ่งกระตุ้นทางการตลาด ตลาด (Marketing 
Stimulus) และสิ่งกระตุ้นอ่ืน ๆ (Other Stimulus) ที่ก่อให้เกิดความต้องการผ่านเข้ามาใน
ความรู้สึกนึกคิดของผู้บริโภค สอดคล้องกับงานศึกษาของกนกกาญจน์ บุญยืน (2556) ที่ศึกษาปัจจัย
ส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อพฤติกรรมในการดาวน์โหลดเพลงถูกลิขสิทธิ์  พบว่าปัจจัยด้าน
บุคลากรและการส่งเสริมการตลาดส่งผลต่อพฤติกรรมการดาวน์โหลดเพลงถูกกฎหมายในกลุ่ม
นักศึกษามหาวิทยาลัยศิลปากร และสอดคล้องกับงานศึกษาของของ ธีระชัย ตันฑ์พรชัย (2551)     
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ที่พบว่าความถี่ในการใช้บริการดิจิทัลคอนเทนต์ประเภทเพลงของผู้ใช้โทรศัพท์  เคลื่อนที่               
มีความสัมพันธ์กับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดด้านผลิตภัณฑ์ และด้านราคา  
 
ข้อเสนอแนะจากงานวิจัย 

ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้  
1. การพัฒนาแอพพลิเคชั่นการฟังเพลงแบบมิวสิกสตรีมมิ่งควรเน้นการใช้งานให้มีแถบเมนู

ขนาดเหมาะสม ง่ายการใช้งานเป็นอันดับแรก รองลงมาควรใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อนและสามารถ
รองรับระบบปฏิบัติการได้ทั้ง iOS และAndroid และรองรับทุกเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่  

2. การส่งเสริมทางการตลาดควรโฆษณาผ่านทางอินเทอร์เน็ต มากกว่าทางโทรทัศน์และ
วิทยุ  

3. กลุ่มเป้าหมายวัยรุ่นส่วนใหญ่มีรายรับเฉลี่ยไม่เกิน 10,000 บาท ควรเน้นการให้บริการ 2 
รูปแบบคือ แบบธรรมดา และแบบพิเศษ โดยให้เสนอบริการแบบพิเศษ ราคาที่สูงกว่าเพ่ือเพ่ิมความ
หลากหลายของค่ายเพลง และให้ส่วนลดเมื่อการใช้บริการครบก าหนดเวลา  

4. เพ่ือเพ่ิมความถี่ในการใช้งาน ควรเพ่ิมความหลากหลายของจ านวนเพลง และการให้
ส่วนลดพิเศษแก่ผู้ใช้งาน  

5. เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ฟังเพลงเพ่ือความผ่อนคลาย ควรพัฒนาคุณภาพเสียง 
ความชัดเจนของเพลง และพัฒนาเมนูแอพพลิเคชั่นให้มีความสวยงามและทันสมัย  
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  

1. การศึกษาครั้งนี้ เป็นการศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อการตัดสินใจ
เลือกฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชั่นในกลุ่มวัยรุ่นเท่านั้น ผู้วิจัยเห็นว่าในการศึกษาครั้งต่อไป ควรมี
การศึกษาในกลุ่มเป้าหมายอื่นที่มีประชากรจ านวนมาก อันได้แก่ กลุ่มอายุ 25-34 ปี ซึ่งมีสัดส่วนการ
ใช้อินเทอร์เน็ตสูงถึงร้อยละ 60  

2. การศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาในเชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่าง
เท่านั้น ในการศึกษาครั้งต่อไปควรมีการศึกษาในเชิงคุณภาพ เก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ถึงความ
คิดเห็นส่วนบุคคล เหตุผลด้านอ่ืน ๆ เพ่ือได้ข้อมูลเชิงลึก อันเป็นประโยชน์ในการดาเนินการวางแผน
กลยุทธ์ต่าง ๆ ให้ตรงความต้องการมากที่สุด  
 

บรรณานุกรม 

กนกกาญจน์ บุญยืน. (2556). ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อพฤติกรรมในการดาวน์
โหลดเพลงที่ถูก ลิขสิทธิ์ กรณีศึกษา นักศึกษามหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตวังท่าพระ. 
วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต,  มหาวิทยาลัยศิลปากร.  



                                                                          

432 

 

“การจดัการธุรกิจและเทคโนโลยดีิจิทลั”       

การประชมุวชิาการระดับชาติ ดา้นบริหารธุรกิจราชมงคลพระนคร และการน าเสนอผลงานวจิยัเชงิสรา้งสรรค ์

 
วันศุกร์ที่ 16-17 ธนัวาคม พ.ศ.2559 

Social Networking ต่อยอด Gen Y และ Gen D. (2552). สืบค้นจาก 
http://www.marketingoops.com/ reports/behaviors/gen-y-gen-d/. ดีแทค ฉีกกฎ
การฟังเพลงออนไลน์แบบเดิม ๆ ด้วยบริการ “dtac MUSIC INFINITE” (ดีแทค มิวสิค 
อินฟินิท)  

ฟังเพลงสตรีมม่ิงได้แบบไม่เสียค่าเน็ต ขึ้นครองใจกลุ่มดิจิทัล เจนเนอเรชั่น. (2559). สืบค้นจาก  
http://positioningmag.com/1093371.  
ตลาดแอพไทยมีศักยภาพโต เหตุผู้ใช้สมาร์ทโฟนไทยแตะ 87.5 ล้านเลขหมาย. (2558). สืบค้นจาก  

www.thansettakij.com/2015/06/01/3167.  
ธีระชัย ตันฑ์พรชัย. (2551). ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดบริการที่มีผลต่อพฤติกรรมการใช้บริการ

ดิจิทัล คอนแทนต์ ประเภทเพลงของผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ในกรุงเทพมหานคร. สารนิพนธ์
ปริญญามหาบัณฑิต,มหาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  

ธีราภัส อ่วมอ่ิมคา. (2551). การศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการใช้บริการรถเช่าของผู้ใช้บริการ
ในอ าเภอเมือง จังหวัดแม่ฮ่องสอน. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยบูรพา.  

ธุรกิจเพลงไทย เข้าสู่ยุคดิติตอลมิวสิก. (2550). สืบค้นจาก http://www.siamturakij.com/home/ 
news/ print_news.php?news_id=3385.  

เผยตัวเลข และสถิติผู้ใช้อินเตอร์เน็ตในไทยตลอดปี 2015. (2559). สืบค้นจาก 
http://www.marketingoops.com/ reports/behaviors/yozzo-thailand-telecom-
market-2015/.  

พิมศิริ เพชรน้อย. (2554). ปัจจัยส่วนประกอบทางการตลาดที่มีผลต่อการดาวน์โหลด MP3 ถูก
ลิขสิทธิ์ของประชากร ในเขตปทุมธานี. การศึกษาค้นคว้าอิสระปริญญามหาบัณฑิต, 
มหาวิทยาลัยรังสิต.  

รุ่งนภา ทองขันธ์ และสุพรรษา หลอดจ าปา. (2555). พฤติกรรมและปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการบริโภค
แอพพลิเคชั่นผ่าน โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย
ศิลปากร วิทยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี. จุลนิพนธ์ปริญญาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยศิลปากร.  

ฤทธิจักร คะชา. (2554). รูปแบบการดาเนินชีวิตของกลุ่มวัฒนธรรมย่อยในเจเนอเรชั่นวาย. 
วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.  

ศกุนตลา เกตุมณี. (2555). ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเลือกบริโภคเพลงผ่านสื่อออนไลน์ของนักศึกษา  
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. การค้นคว้าอิสระปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยเชียงใหม่.  

ส านักงานสถิติแห่งชาติ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร. (2558). สารวจการมีการใช้
เทคโนโลยี สารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2558. กรุงเทพฯ: ผู้แต่ง.  

Social Networking ต่อยอด Gen Y และ Gen D. (2552). สืบค้นจาก 
http://www.marketingoops.com/ reports/behaviors/gen-y-gen-d/.  



                                                                          

433 

 

“การจดัการธุรกิจและเทคโนโลยดีิจิทลั”       

การประชมุวชิาการระดับชาติ ดา้นบริหารธุรกิจราชมงคลพระนคร และการน าเสนอผลงานวจิยัเชงิสรา้งสรรค ์

 
วันศุกร์ที่ 16-17 ธนัวาคม พ.ศ.2559 

7P's ส่วนประสมทางการตลาดสาหรับธุรกิจบริการ. (2555). สืบค้นจาก
http://www.ihotelmarketer.com/index.php?option=com_k2&view=item&id=3
01:7ps-service-marketing-mix.  

Kotler, P. (2003). Marketing management Upper Saddle River, NJ: Prentice-Hall.  
Kotler, P. (2000). Marketing management (Millennium ed.). Upper Saddle River, NJ: 

Prentice-Hall.  
Malhotra, N. K. (2010). Marketing research: An applied orientation (6thed.). Upper 

Saddle River, NJ: Pearson Education.  
Yamane, T. (1973). Statistics: An introductory analysis (3rded.). New York:          

Harper & Row. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


