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การวิจัยนีม้ีความมุ่งหมายเพื่อศึกษาอิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในมุมมอง

ผู้บริโภค ที่มีต่อการตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ  ของนิสิตและนักศึกษา ในพืน้ที่
กรุงเทพมหานคร จ านวน 400 ตัวอย่าง ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการรวบรวมขอ้มูล  สถิติที่ใชใ้นการ
วิเคราะหข์อ้มลู ประกอบดว้ย ค่าความถ่ี ค่ารอ้ยละ ค่าเฉล่ีย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติที่ใชใ้นการทดสอบ
สมมติฐาน ไดแ้ก่ การวิเคราะหค์วามแตกต่างโดยใช้สถิติค่าที , การวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว  และ
สมการถดถอยชนิดตวัแปรหลายตวั ดว้ยวิธีการแบบ Enter จากขอ้มลูของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่า ส่วนใหญ่
เป็นเพศหญิง มีช่องทางรายไดอ้ื่น ๆ นอกเหนือที่ไดร้บัจากทางบา้น มีการใชง้านแอปพลิเคชันสตรีมมิ่ง ไดแ้ก่ 
WeTV มากที่สดุ รวมถึงมีความคิดเห็นต่อส่วนประสมทางการตลาดในมมุมองผูบ้รโิภค  โดยรวม ในระดบัดี ผล
การทดสอบสมมติฐาน ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 พบว่า 1).ผูบ้รโิภค ที่มีเพศ แตกต่างกนั มีการตดัสินใจใช้
บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ  แตกต่างกัน 2).ปัจจัยดา้นส่วนประสมทางการตลาดในมุมมอง
ผูบ้ริโภค มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ  ของนิสิต/นักศึกษา ในพืน้ที่
กรุงเทพมหานคร รอ้ยละ 38.2 โดยตัวแปรที่มีอิทธิพลทางบวกไดแ้ก่ ปัจจัยดา้นความตอ้งการผู้บริโภค ดา้น
ตน้ทนุผูบ้รโิภค และดา้นการส่ือสาร และตวัแปรที่มีอิทธิพลในระดบัสงูสดุ ไดแ้ก่ ดา้นความตอ้งการผูบ้รโิภค 
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This research aims to study the influence of marketing mix factors on the perspectives 

of consumers that influences decisions to use the video streaming application services of 400 
students in the metropolitan Bangkok area, samples, and questionnaires were used as data 
collection tools. The statistics used in data analysis included frequency, percentage, mean, and 
standard deviation. The statistics used in hypothesis testing include analysis of differences using t-
value statistics, one-way analysis of variance. and multiple variable regression equations with the 
Enter method. According to the data from the respondents, it was found that the majority were 
female. There are other income streams besides what you get at home. The streaming application, 
WeTV, was used the most and has good opinions on the marketing mix from an overall consumer 
perspective. The hypothesis testing results had a statistical significance level of 0.05, and it was 
found that: (1) consumers of different genders have different decisions to use video streaming 
application services; and (2) the factors in the marketing mix from the perspective of consumers and 
influencing the decision to use video streaming application services of students in the Bangkok 
metropolitan area at 38.2%. The variables that had a positive influence included consumer demand 
factors, consumer costs and communication, but the variable with the highest level of influence was 
consumer demand. 
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กิตติกรรมประกาศ 
  

สารนิพนธ์ฉบับนีส้  าเร็จลุล่วงไปได้ดว้ยดี  อันเนื่องมาจากได้รบัความเมตตากรุณา และ
ความช่วยเหลือเป็นอย่างดีจากท่านอาจารย์ ผศ.ดร. ธนภูมิ อติเวทิน ซึ่งเป็นอาจารยท์ี่ปรึกษาสาร
นิพนธ์ในครัง้นี ้ทั้งยังใหค้ าปรึกษาและค าแนะน าที่มีประโยชน์ ไดม้ีการเสนอแนะใหน้ ามาปรบัปรุง
และแก้ไข และมีช่วยเหลือ ขัดเกลาขอ้ผิดพลาด จนสารนิพนธ์ที่จัดท าในครัง้นีม้ีความครบถว้นของ
เนื ้อหาและความถูกต้อง ผู้วิจัยเกิดความรูส้ึกซาบซึง้ในความกรุณาเป็นอย่างยิ่ง  และขอกราบ
ขอบพระคณุท่านอาจารย ์ผศ.ดร. ธนภมูิ อติเวทิน เป็นอย่างสงู ณ โอกาสนี ้

ผูว้ิจัยขอกราบขอบพระคุณท่าน รศ. สุพาดา สิริกุตตา ท่านรศ.ดร. สุภาภรณ์ ประสงคท์ัน 
และท่านอาจารย ์อ.ดร.เบญจมาส สิรใิจ ที่กรุณามาเป็นกรรมการเพิ่มเติมในการสอบสารนิพนธค์รัง้นี  ้
และใหค้ าแนะน าต่างๆ เพื่อปรบัปรุงแกไ้ขขอ้บกพรอ่งจนสารนิพนธเ์สรจ็สมบณู ์

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านคณาจารย์ทุกท่านในมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ประสานมิตร ท่ีประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูใ้หค้วามช่วยเหลือตลอดจนประสบการณท่ี์ดีแก่ผูวิ้จยั อีก
ทั้งยังให้ความเมตตาด้วยดีเสมอมา รวมถึงเจ้าหน้าที่ประจ าห้องบัณฑิตวิทยาลัยทุกท่าน  ที่คอย
ช่วยเหลือและใหค้ าปรกึษาเป็นอย่างดีในการท าสารนิพนธฉ์บบันี ้

สุดทา้ยนีข้อขอบพระคุณครอบครวัของขา้พเจา้ที่ให้การสนับสนุน  ส่งเสริมพรอ้มทั้งเป็น
ก าลงัใจใหต้ลอดมา รวมถึงเพื่อนนิสิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ คณะบริหารธุรกิจเพื่อสงัคม
สาขาการตลาดรุ่นที่ 24 ส าหรบัน า้ใจ มิตรภาพ และค าแนะน าต่างๆที่มีส่วนช่วยใหส้ารนิพนธฉ์บบันี ้
เสร็จสมบูรณ ์รวมถึงผูท้ี่ตอบแบบสอบถามทุกท่าน ที่เสียสละเวลาอนัมีค่าเพื่อตอบแบบสอบถามของ
ข้าพเจ้าในครั้งนี ้ จนประสบความส าเร็จออกมาได้เป็นอย่างดี  อีกทั้ง ทุกๆท่านที่มีส่วนร่วมใน
ความส าเรจ็ของสารนิพนธฉ์บบันีท้ี่ไม่ไดเ้อ่ยนามใน ณ ที่นีด้ว้ย 

ผูว้ิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าการศึกษางานวิจัยในครัง้นีจ้ะก่อใหเ้กิดประโยชนแ์ก่นิสิต  และ
นักศึกษา ผู้เก่ียวข้อง และผู้ที่สนใจเก่ียวกับหัวข้อสารนิพนธ์ หากผลงานวิจัยมีสิ่งที่ ดีงามเป็น
ประโยชนส์งูสดุ ผูว้ิจยัขออทุิศสิ่งที่ดีงามเหลา่นีแ้ก่ผูม้ีพระคณุทกุท่านและขอบพระคณุเป็นอย่างยิ่ง 
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บทที1่ 
บทน า 

ภูมิหลัง 
การก้าวเข้าสู่ยุคที่มีเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในสังคมมากขึน้ ทั้งในเรื่องของการมี

ปฏิสมัพนัธ ์การอ านวยความสะดวก และรวมไปถึงเรื่องธุรกิจ ท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ผูบ้ริโภคไปจากเดิม ไม่ว่าจะเป็นในรูปแบบของการด าเนินชีวิตประจ าวนั การประกอบธุรกิจ ส่งผล
ไปยงับรกิารที่มีอยู่เดิม การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีท่ีสามารถน ามาปรบัใชก้บัสินคา้และบรกิาร
ในหลากหลายอุตสาหกรรม จึงท าใหผู้บ้ริโภคไม่จ าเป็นตอ้งเดินทางไปในสถานที่ที่เคยไป เพื่อให้
ไดร้บับริการเหล่านัน้ เหตนุีท้  าใหผู้ป้ระกอบการรายเดิมจ าเป็นตอ้งท าการปรบัตวัและเปลี่ยนแปลง
รูปแบบการใหบ้ริการเพื่อใหท้ันกับเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่เกิดขึน้ การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวเกิดจาก
การสรา้งและพฒันา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร ์หรืออินเทอรเ์น็ต ดว้ยประสิทธิภาพของเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ตช่วยขจดัปัญหาหรือขอ้จ ากัดในเรื่องของบุคคล สถานที่ ระยะทาง เวลา และรูปแบบ
ขอ้มลู สื่อใหม่เขา้มาแทนที่สื่อเก่า เกิดเป็นเครือข่ายสงัคมออนไลน ์(Social Media) ช่วยใหด้ าเนิน
ชีวิตไดง้่ายขึน้ การเขา้มาแทนที่ของสื่อใหม่ส่งผลใหบ้ทบาทของสื่อเก่าไดล้ดบทบาทลง ผูบ้ริโภค
เลือกเปิดรบัข่าวสารจากออนไลนม์ากกว่าแต่ก่อน ทัง้การรบัชมภาพยนตร ์รวมถึงรบัชมรายการทีวี
ผ่านเว็บไซต ์การอ่านข่าวจากหนงัสือพิมพอ์อนไลน ์หรือฟังเพลงผ่านแอปพลิเคชนั การที่ผูบ้ริโภค
สนใจโลกออนไลน์ผสมผสานกับเทคโนโลยีที่มีความก้าวหน้ามากขึน้ จึงท าให้เกิดสื่อใหม่อีก
รูปแบบหนึ่ง นั้นคือการรับชมวีดีออนไลน์ผ่านช่องทางแอปพลิเคชันสตรีมมิ่ง รูปแบบวีดีโอ 
(PHAKPON JERANATHEP, 2022) 

สตรีมมิ่ง(Streaming) คือ การรบัส่งสญัญาณ ส่งไฟลม์ัลติมีเดียรท์ัง้ภาพและเสียงผ่าน
เครือข่ายระบบอินเทอรเ์น็ตดว้ยการใชเ้ทคโนโลยีต่าง ๆ ซึ่งไม่ตอ้งมีการดาวนโ์หลด (Download) 
ไฟลท์ัง้หมดจนครบ ถา้พดูแบบใหเ้ขา้ใจง่ายก็คือการถ่ายทอดสด หรือเรียกกนัว่าไลฟ์ (Live) ไม่ว่า
จะบน Facebook YouTube หรือแพตฟอรม์อ่ืน ๆ ดว้ยการใชเ้ทคนิคสตรีมมิ่งจะท าใหเ้ราสามารถ
รบัชมวีดีโอทั้งหมดที่ผ่านการอัปโหลด (Upload) ผ่านอินเทอรเ์น็ตมายังอุปกรณ์ของเราโดยที่ไม่
ตอ้งดาวนโ์หลด ไฟลม์าลงบนเครื่อง ซึ่งการสตรีมมิ่งก็สามารถท าไดผ้่านอปุกรณม์ากมายที่รองรบั 
เช่น สมารท์โฟน, คอมพิวเตอร,์ แท็บเล็ต และสมารท์ทีวี ที่เพิ่งไดร้บัความนิยมในช่วงหลงัมานีอี้ก
ดว้ย นอกจากนีก้าร Streaming สามารถรบัชมไดโ้ดยไม่มีการจ ากดัเวลาและสถานที่อีกดว้ย ไม่ว่า
เราจะอยู่ที่ไหนของโลกก็สามารถรบัชมได้ ยังช่วยเพิ่มความสะดวกสบาย  ความสดใหม่ ยิ่งมี
ฟังก์ชั่นเยอะ ๆ ลูกเล่นใหม่ ๆ ก็จะยิ่งเป็นข้อได้เปรียบเข้าไปอีก เพราะนอกจากคอนเทนต์ 
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(Content) ที่เราสามารถหาดไูดแ้ทบไม่ต่างจากการดผู่านทางทีวี การที่มีลกูเล่นอะไรที่ท าไดดี้กว่า
จึงเป็นกระแสและเป็นรูปแบบการถ่ายสดใหม่ ๆ นี่จึงเป็นโอกาสทางธุรกิจแบบใหม่ที่สามารถสรา้ง
รายไดแ้ละเพิ่มช่องทางการใชง้านใหก้บักลุม่คนดไูดเ้ป็นอย่างดี (วิชยตุม ์เตชะเกิดกมล, 2564) 

 

 

ภาพประกอบ 1 การใชง้านสตรีมมิ่งทีวีสงูสดุในประวติัการณใ์นเดือนมิถนุายน 

ที่มา : Streaming Climbs to Record High in July, Linear TV Falls Below 50%, 

according to Nielsen's July 2023 Report of The Gauge™ (Nielsen, 2023) 

จากภาพประกอบ 1 จะเห็นได้ว่าการใช้งานทีวีโดยรวมในเดือนมิถุนายนเพิ่มขึ ้น 
นับตั้งแต่เดือนมกราคม ปี 2566 การเพิ่มขึน้มีสาเหตุมาจากความพรอ้มที่เพิ่มขึน้ของผูช้มที่อายุ
นอ้ยลง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การเขา้ถึง ในกลุ่มอายุระหว่าง 2 ถึง 11 ปี และ 12 ถึง 17 ปี เพิ่มขึน้
จากปี 2565 ถึงรอ้ยละ 16.3 และ รอ้ยละ 24.1 ตามล าดบั เมื่อเทียบกบัเดือนพฤษภาคมที่ผ่านมา 
โดยที่ตัวเลือกไม่ใช่ทีวีแบบดัง้เดิมแต่เป็นจ าพวก สตรีมมิ่ง วิดีโอเกมที่คิดเป็นรอ้ยละ 90 ของการ
เพิ่มขึน้ เวลาที่ใชใ้นการสตรีมผ่านโทรทศัน ์เพิ่มขึน้รอ้ยละ 5.8 ในเดือนมิถนุายนเมื่อเทียบกบัเดือน
พฤษภาคม โดยมีผูช้มกลุม่อายรุะหว่าง 12 ถึง 17 ปี เป็นกลุม่ที่น าการเติบโตมากกว่าครึง่นึง 
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ภาพประกอบ 2 การใช้อินเทอร์เน็ตบนมือถือของคนไทย 

ที่มา : รายงานสถิติ Thailand Digital Stat 2021 จาก We Are Social (Muangtum, 
2021) 

จากภาพประกอบ 2 ท าใหเ้ห็นไดว้่าการใชอิ้นเทอรเ์น็ตบนมือถือ เฉลี่ยวันละ 5 ชั่วโมง 7 
นาที โดยมีอายเุฉลี่ยในช่วง 16 – 64 ปี 

จากขอ้มลูขา้งตน้ เทคโนโลยีและสื่อใหม่นัน้ท าใหพ้ฤติกรรมของผูบ้รโิภคเปลี่ยนแปลงไป
ผูบ้รโิภคนิยมชมรายการและภาพยนตรต่์าง ๆ ผ่านช่องทางออนไลนม์ากยิ่งขึน้ ท าใหต้ลาดบริการ
วีดีโอสตรีมมิ่ง หรือบริการ Over-The-Top (OTT) คือ เนือ้หาต่าง ๆ ที่ส่งตรงไปยังผูช้มผ่านบริการ
วีดีโอสตรีมมิ่งทางอินเทอรเ์น็ตแทนกล่องโทรทศันท์ี่ต่อสาย ซึ่งรวมถึงบรกิารสตรีมมิ่งแบบสมคัรใช้
งาน ซึ่งผูบ้รโิภคสามารถเขา้ถึงเนือ้หาตามความตอ้งการ โดยไม่ตอ้งผ่านผูใ้หบ้รกิารดาวเทียมหรือ 
เคเบิลแบบเดิม ผูช้มสามารถรบัชมเนือ้หา OTT ในอปุกรณต่์าง ๆ เช่น โทรศพัทม์ือถือ เกมคอนโซล 
และแท็บเลต แต่การรบัชมสว่นใหญ่เกิดขึน้บนทีวีที่เชื่อมต่ออินเทอรเ์น็ต (CTV) 
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ภาพประกอบ 3 โลโกW้eTV 

ที่มา :“WeTV” สตรีมมิ่งบนมือถือจาก Tencent ที่รวมซีรีสจ์ีน-ละครไทย-วาไรตีช้ัน้น า 
(Team, 2019) 

WeTV เกิดมาจากการการส ารวจพฤติกรรมของการดูสตรีมมิ่ง ชีใ้หเ้ห็นว่าการดู “วีดีโอ
ออนไลน”์ กลายเป็นพฤติกรรมปกติของคนไทย มิใช่เรื่องใหม่อีกต่อไป โดยมีปัจจยัเสรมิมาจากการ
พฒันาของสมารท์โฟน และค่าบรกิารของอินเทอรเ์น็ตที่ต  ่าลง ปัจจยัเหลา่นีเ้ป็นสาเหตทุี่ท าให ้“เทน
เซ็นต์” ซึ่งมีบริการที่คนไทยรู้จักเป็นอย่างดี  ภาพรวมแต่ละเดือนมีผู้ใช้งานกว่า  30-40 ล้าน
คน  ตัดสิน ใจเป็นบริการ  “วิ ดี โอสตรีมมิ่ ง”  จน เป็นที่ มาของการเปิดตัว  “WeTV” ไปเมื่ อ
ปลายปี 2018 ถือเป็นการขยายออกนอกเมืองจีนเป็นครัง้แรก   เป็นประเทศที่ขนาดกลาง แต่มี
ก าลงัซือ้ จึงเลือกมาที่ไทยเป็นที่แรก “WeTV” มีจ านวนผูใ้ชใ้นปีที่ผ่านมาเพิ่มขึน้ 40% มีประเภท
สมาชิกมีทัง้แบบFreemium (ไม่มีค่าสมาชิก) และแบบ VIP (เสียค่าสมาชิก) ปัจจบุนัมียอดผูส้มคัร
สมาชิกมากกว่า 89 ลา้นคน เติบโตขึน้ 58% และมีรายไดจ้ากการสมัครสมาชิกเพิ่มขึน้65% และ
รายไดจ้ากการโฆษณาเพิ่มขึน้ถึง 21% ในปีที่ผ่านมา (กนกพร ปรชัญาเศรษฐ, 2562) 

 

 

ภาพประกอบ 4 โลโก้ iQIYI 

ที่มา :“iQIYI” เน็ตฟลิกซแ์ห่งเมืองจีน อีกมา้มืดในตลาดสตรีมมิ่งไทย (กนกวรรณ, 2564) 

iQIYI หรือ อ้ายฉียี่  แพลตฟอรม์ดูหนังจากประเทศจีนที่ได้ฉายาว่า เน็ตฟลิกซ์แห่ง
ประเทศจีน อา้ยฉียี่ หรือที่แปลเป็นภาษาไทยว่า รกัความแปลกใหม่ ก่อตัง้ขึน้ในปี 2553 โดยเป็น
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บริษัทลูกของบริษัท  search engine อันดับ 1 ของจีนอย่าง Baidu แพลตฟอร์มอ้ายฉียี่ ก็
เหมือนกบัเน็ตฟลิกซ ์คือ เป็นแพลตฟอรม์สตรีมมิ่งวิดีโอ โดยมีโมเดลเรียกเก็บเงินจากสมาชิก แต่ที่
แตกต่างจากเน็ตฟลิกซก์็คือ อา้ยฉียี่มีโฆษณาคั่นส าหรบัคนที่ดูฟรี และโฆษณาเหล่านีก้็สรา้งเม็ด
เงินใหบ้ริษัทไดเ้ป็นกอบเป็นก าเสียดว้ย ปัจจุบนั มูลค่ากิจการของอา้ยฉียี่พุ่งขึน้มาถึง 1.18 หมื่น
ลา้นเหรียญแลว้ และมีจ านวนสมาชิกแบบเสียเงินราว 107 ลา้นบญัชี ผูใ้ชง้านแอคทีฟ 600 ลา้น
รายต่อเดือน ยอดวิวราว 8,400 ลา้นชั่วโมงต่อเดือน อา้ยฉียี่ประสบความส าเรจ็อย่างสวยงาม ดว้ย
จ านวนยอดผูใ้ชง้านที่เติบโตถึง 8 เท่า คนใชแ้อปพลิเคชนัรวมราว 98 ลา้นชั่วโมง ภายในเวลาเพียง
แค่ 1 ปี (กนกวรรณ, 2564) 

 

 

ภาพประกอบ 5 โลโก้ CH3Plus 

ที่มา :ช่อง 3 เปิดตวั CH3Plus Premium แพลตฟอรม์ออนไลนด์ลูะครแบบไม่มีโฆษณา
คั่นต่อเนื่องกว่า 10,000 ชม (Team, 2564) 

CH3Plus (สามพลสั) เอ็นเตอรเ์ทนเมนตแ์พลตฟอรม์ที่เป็นศนูยร์วมความบนัเทิง ละคร ซี
รีส์นานาชาติ การต์ูน คอนเทนต์ออริจินัล ข่าวประจ าวัน และเพลงประกอบละคร ซึ่งประสบ
ความส าเร็จและไดร้บัการตอบรบัเป็นอย่างดี โดยมียอดสมัครสมาชิกและเขา้ใชง้านมากกว่า 1 
ลา้นคน ล่าสดุช่อง 3 เปิดใหบ้รกิาร “CH3Plus Premium” (สามพลสั พรีเมียม) ที่เป็นแบบบอกรบั
สมาชิก เพื่อยกระดบัความสนุกไดต้ามใจคณุ มีคอนเทนตใ์หด้ตู่อเนื่องกว่า 10,000 ชั่วโมง รวมถึง
คอนเทนตท์ี่ไม่เคยรบัชมมาก่อน ชูจุดเด่นดว้ยฟีเจอรส์ดุล า้ ไม่ว่าจะเป็นภาพและเสียงคมชดัระดบั 
Full HD (1080P) ดูต่อเนื่อง ไม่มีโฆษณาคั่น ปรับระดับความเร็วการรับชมได้ 8 ระดับ ย้อนดู
รายการของช่อง 3 ที่ออกอากาศแล้วได้ตลอด 24 ชั่วโมง และสามารถเชื่อมต่อสมารท์โฟนขึน้
หนา้จอทีวีแบบไม่สะดดุ Live chat ในขณะที่ละครก าลงัออนแอรไ์ดด้ว้ย และรบัชมคอนเทนตไ์ลฟ์
สไตลข์องนักแสดงที่มีเฉพาะที่ CH3Plus Premium เท่านัน้ อีกทัง้ยังเติมเต็มความบนัเทิงใหผู้ช้ม
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ไดท้ัง้ประสบการณค์วามสขุจากการรบัชมที่มากกว่าเดิม และโอกาสความใกลช้ิดกบันกัแสดงที่ชื่น
ชอบแบบที่ไม่เคยมีที่ไหนมาก่อน (Team, 2564) 

จากที่ไดก้ล่าวมาขา้งตน้ผูว้ิจัยไดเ้ล็งเห็นถึงความส าคัญของการท าวิจัยการตดัสินใจใช้
บริการแอพพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นักศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร เนื่องดว้ย
เทคโนโลยีที่มีบทบาทในสงัคมมากยิ่งขึน้ ท าใหเ้กิดการปรบัตวัทัง้ฝ่ังผูป้ระกอบการและผูบ้ริโภคเอง 
ธุรกิจสตรีมมิ่งดังกล่าวสามารถเติบโตในตลาดไดใ้นระยาวต่อจากนี ้เพราะเป็นธุรกิจในรูปแบบ
ใหม่ที่ไดร้บัความนิยมจากผูบ้ริโภคมากขึน้อย่างต่อเนื่อง โดยใชปั้จจัยที่ค  านึงผูบ้ริโภคในแนวคิด
ทางการตลาดในมมุมองผูบ้ริโภค 4C’s เพื่อน ามาศึกษาการตดัใจใชแ้อพพลิเคชนัสตรีมมิ่ง เพื่อให้
ไดป้ระโยชนส์ูงสุด และการเลือกกลุ่มเป้าหมายที่อยู่ในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร เนื่องจากสามารถ
เขา้ถึงประชากรจ านวนมากได ้และยังเป็นเมืองหลวงที่มีอัตราค่าตอบแทนที่สูงกว่าภูมิภาคอ่ืน 
รวมถึงการเขา้ถึงระบบอินเทอรเ์น็ตที่มีความเสถียรมากกว่า จึงเหมาะสมแก่การท าวิจัยในครัง้นี ้
เพื่อน าข้อมูลและผลการศึกษา เพื่อท าการปรับปรุงคุณภาพของการบริการอย่างเหมาะสม
สอดคลอ้งกลุ่มเป้าหมาย รวมไปถึงใชว้างแผนกลยุทธ์ทางการตลาดอย่างเหมาะสม และยังเป็น
แนวทางใหผู้ส้นใจในธุรกิจสตรีมมิ่ง น าไปปรบัใชใ้นธุรกิจของตนต่อไปอีกดว้ย 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไว ้ดงันี ้

1.เพื่อเปรียบเทียบการตัดสินใจใช้แอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอของนิสิต /
นกัศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกตามปัจจยัสว่นบุคคล ไดแ้ก่ เพศ ช่องทางรายไดอ่ื้น 
ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น และแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สดุ 

2.เพื่อศึกษาอิทธิพลของปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผู้บริโภค 
4C’s ไดแ้ก่ ความตอ้งการของผูบ้รโิภค(Customer) ตน้ทนุของผูบ้รโิภค(Cost) ความสะดวกในการ
ซือ้(Convenience) การสื่อสาร(Communication) ที่มีต่อการตัดสินใจใชง้านแอปพลิเคชันสตรีม
มิ่งรูปแบบวีดีโอ ของผูบ้รโิภคในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 
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ความส าคัญของการวิจัย 
การศกึษาวิจยัครัง้นี ้คาดว่ามีประโยชน ์ดงันี ้   

1.เพื่อให้ผู ้ให้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ อย่าง WeTV, iQIYI และ 
CH3Plus ใชป้ระโยชนจ์ากการวิจัยเพื่อพัฒนาแพลตฟอรม์ใหต้อบสนองต่อความตอ้งการสูงสุด
ของผูบ้รโิภคได ้สรา้งความไดเ้ปรียบในการแข่งขนั ก่อใหเ้กิดการใชง้านที่เพิ่มมากขึน้ 

2.เพื่อให้ผู ้ให้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอที่ให้บริการคล้ายคลึงกัน 
อย่างเช่น LineTV, VIU, Doonee,  MONOMAX, TRUE ID, AIS Play เป็นต้น ใช้ประโยชน์จาก
การวิจัยเพื่อพัฒนาแพลตฟ์อรม์ใหต้อบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค ก่อใหเ้กิดการใชง้านที่
มากขึน้  

3.เพื่อใหผู้ใ้ชบ้ริการ WeTV, iQIYI และ CH3Plus ไดบ้่งบอกความตอ้งการของตนใน
การใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัดงักลา่ว สะทอ้นไปยงัผูใ้หบ้รกิารแอปพลิเคชนั 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
การศึกษาวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัมุ่งเนน้ศึกษาปัจจยัส่วนบุคคล ส่วนประสมทางการตลาด 

4C’s และการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต /นักศึกษาในพืน้ที่
กรุงเทพมหานคร 

ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย คือ นิสิต/นักศึกษาที่ใชง้านที่ดาวนโ์หลดและใชง้านแอป

พลิเคชนั WeTV, iQIYI และ CH3Plus ซึ่งไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย คือ นิสิต /นักศึกษาที่เคยดาวน์โหลดและใชง้านแอป
พลิเคชนั WeTV, iQIYI และ CH3Plus ซึ่งไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน จึงใชว้ิธีการหาขนาด
ของกลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั โดยอาศยัสตูร การค านวณแบบไม่ทราบจ านวนประชากร (กลัยา 
วานิชยบ์ญัชา, 2566) ที่ระดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 ค่าความผิดพลาดที่ยอมรบัไดไ้ม่เกินรอ้ยละ 
5 จะได ้ขนาดตวัอย่างจ านวน 385 ตวัอย่าง และเก็บเพิ่มอีก 15 ตวัอย่าง ดงันัน้ขนาดตวัอย่างรวม
ทัง้หมด 400 ตวัอย่าง 
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ตัวแปรทีศ่ึกษา 
1.ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) แบ่งเป็นดงันี ้

1.1ลกัษณะสว่นบคุคล 
1.1.1 เพศ 
1.1.1.1 ชาย 
1.1.1.2 หญิง 
1.1.1.3 เพศทางเลือก 

1.1.2 ช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น 
1.1.2.1  ม ี
1.1.2.2  ไม่มี 

1.1.3 แอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สดุ 
1.1.3.1  WeTV 
1.1.3.2  iQIYI 
1.1.3.3  CH3Plus 

 
1.2สว่นประสมทางการตลาดในมมุมองผูบ้รโิภค 4C’s 

1.2.1 ความตอ้งการของผูบ้รโิภค (Customer) 
1.2.2 ตน้ทนุของผูบ้รโิภค (Cost) 
1.2.3 ความสะดวกในการซือ้ (Convenience) 
1.2.4 การสื่อสาร (Communication) 

2.ตวัแปรตาม (Dependent Variables) 
2.1 การตัดสินใจใชง้านแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต /นักศึกษาใน

พืน้ที่กรุงเทพมหานคร 
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นิยามค าศัพท ์
1. แอปพลิเคชัน WeTV ผูใ้หบ้ริการ วิดีโอสตรีมมิ่ง จากจีน โดยบริษัท Tencent โดยมี

คอนเทนตเ์ริ่มจากกลุ่มซีรีสจ์ีน เกาหลี ชื่อดัง และผสมกับของไทยดว้ย WeTV เริ่มพัฒนามาจาก 
แอปพลิเคชนัชื่อดงัของจีนอย่าง “Tencent Video” ซึ่งใหบ้ริการมาตัง้แต่ปี 2011 และเป็นช่องทาง
วีดีโอสตรีมมิ่งอนัดบั 1 ของจีนในเวลานี ้มีรายงานว่า มียอดผูใ้ชง้าน active มากกว่า 500 ลา้นคน
ต่อเดือน และยงัเพิ่มขึน้อีก 

2. แอปพลิเคชัน iQIYI แพลตฟอรม์ดูหนังจากประเทศจีนที่ไดฉ้ายาว่า “เน็ตฟลิกซแ์ห่ง
ประเทศจีน” อา้ยฉียี่ หรือที่แปลเป็นภาษาไทยว่า รกัความแปลกใหม่ ก่อตัง้ขึน้ในปี 2553 โดยเป็น
บริษัทลูกของบริษัท  search engine อันดับ 1 ของจีนอย่าง Baidu แพลตฟอร์มอ้ายฉียี่ ก็
เหมือนกบัเน็ตฟลิกซ ์คือ เป็นแพลตฟอรม์สตรีมมิ่งวิดีโอ โดยมีโมเดลเรียกเก็บเงินจากสมาชิก แต่ที่
แตกต่างจากเน็ตฟลิกซก์็คือ อา้ยฉียี่มีโฆษณาคั่นส าหรบัคนที่ดูฟรี และโฆษณาเหล่านี ้ก็สรา้ง
รายไดใ้หบ้ริษัทไดม้าก อา้ยฉียี่ประสบความส าเร็จไม่เพียงแต่มีคอนเทนตเ์ด่นเป็นซีรีสด์ราม่าจาก
จีน, เกาหลี, ไตห้วัน รวมไปถึงหนังฮอลลีวูด แต่อา้ยฉียี่ยังเหมือนรายอ่ืนๆ ที่พยายามดึงคนดูมา
ดว้ยออรนิลัคอนเทนต ์

3. แอปพลิเคชนั CH3Plus แพลตฟอรม์ที่เป็นศนูยร์วมความบนัเทิง ละคร ซีรีสน์านาชาติ 
การต์ูน คอนเทนตอ์อริจินัล ข่าวประจ าวัน และเพลงประกอบละคร โดยมียอดสมัครสมาชิกและ
เขา้ใช้งานมากกว่า 1 ล้านคน ล่าสุดช่อง 3 เปิดให้บริการ “CH3Plus Premium” (สามพลัส พรี
เมียม) ที่เป็นแบบบอกรบัสมาชิก เพื่อยกระดับความสนุกไดต้ามใจคุณ มีคอนเทนตใ์หดู้ต่อเนื่อง
กว่า 10,000 ชั่วโมง รวมถึงคอนเทนตท์ี่ไม่เคยรบัชมมาก่อน ชูจดุเด่นดว้ยฟีเจอรส์ดุล า้ ไม่ว่าจะเป็น
ภาพและเสียงคมชัดระดับ Full HD (1080P) ดูต่อเนื่อง ไม่มีโฆษณาคั่น ปรบัระดับความเร็วการ
รบัชมได ้8 ระดับ ย้อนดูรายการของช่อง 3 ที่ออกอากาศแลว้ไดต้ลอด 24 ชั่วโมง และสามารถ
เชื่อมต่อสมารท์โฟนขึน้หน้าจอทีวีแบบไม่สะดุด Live chat ในขณะที่ละครก าลังออนแอรไ์ดด้ว้ย 
และรบัชมคอนเทนตไ์ลฟ์สไตลข์องนกัแสดงที่มีเฉพาะที่ CH3Plus Premium เท่านัน้ อีกทัง้ยังเติม
เต็มความบนัเทิงใหผู้ช้มไดท้ัง้ประสบการณค์วามสขุจากการรบัชมที่มากกว่าเดิม และโอกาสความ
ใกลช้ิดกบันกัแสดงที่ชื่นชอบแบบที่ไม่เคยมีที่ไหนมาก่อน 

4. ลกัษณะส่วนบุคคล (Personal Data) หมายถึง ลกัษณะส่วนบุคคลของผูใ้ชแ้อปพลิเค
ชนั WeTV, iQIYI และ CH3Plus จ าแนกเป็น เพศ ช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจาก
ทางบา้น แอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สดุ 
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5. ส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผู้บริโภค 4C’s (Customer’s Marketing Mix) 
หมายถึง ปัจจยัทัง้ 4 ดา้น ที่ช่วยใหน้กัการตลาดสามารถเขา้ถึงผูบ้ริโภคในปัจจุบนัไดง้่ายขึน้ โดย
องคป์ระกอบ 4 ดา้น ของ 4C’s มีดงัต่อไปนี ้

5.1 ความตอ้งการผูบ้ริโภค (Customer) คือ สิ่งที่ผูบ้รโิภคตอ้งการ หรือก าลงัมอง
หา ผูป้ระกอบการหนัมาสนใจผูบ้ริโภคมากขึน้ ศึกษาและท าความเขา้ใจผูบ้รโิภคว่า สิ่งที่ผูบ้ริโภค
ตอ้งการ หรือมองหานัน้ จรงิแลว้คืออะไร 

5.2 ต้นทุนผู้บริโภค (Cost) คือ ความคุ้มค่าของผู้บริโภค ผู้บริโภคจะเกิดการ
เปรียบเทียบระหว่างราคา และคุณภาพที่ได้รับว่ามีความคุ้มค่าหรือไม่  รวมไปถึงเรื่องเวลา 
ความรูส้กึ และปัจจยัอ่ืน ๆ ที่ผูบ้รโิภคตอ้งแลกกบัการใชบ้รกิารของเรา 

5.3 ความสะดวกในการซือ้ (Convenience) คือ ความสะดวกสบายในการซือ้ 
หรือการใชบ้รกิาร ผูใ้หบ้รกิารจ าเป็นตอ้งค านึงถึงช่องทางการจดัจ าหน่ายที่สะดวกที่สดุต่อผูบ้รโิภค 

5.4 การสื่อสาร (Communication) คือ การสื่อสาร และการเลือกช่องทางการ
สื่อสารใหต้รงกลุ่มเปา้หมาย การสื่อสารที่ไม่ไดมุ้่งเชิญชวน หรือชีน้  า แต่ใหค้วามส าคญักบัรูปแบบ
การสื่อสาร เนือ้หาที่น าเสนอ หรือสื่อช่องทางไหนที่ตรงกบักลุม่ผูบ้รโิภคมากท่ีสดุ 

6. การตดัสินใจใชแ้อปพลิเคชนั (Application Decision) คือ การตัดสินใจใชบ้ริการของ
ผูบ้ริโภค เป็นเพียงขัน้ตอนหนึ่งของปฏิกิรยิาของผูบ้รโิภคที่กระท าลงไป กล่าวคือ ก่อนที่ผูบ้รโิภคจะ
ตดัสินใชบ้ริการอย่างใดอย่างหนึ่งนัน้ จะมีอิทธิพลจากทัง้ปัจจยัภายในและปัจจยัภายนองเขา้มา
กระตุ้น เมื่อปัจจัยเหล่านีถู้กป้อนเขา้ระบบหรือกระบวนการคิดของมนุษยจ์ึงเกิดเป็นพฤติกรรม
ออกมา 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
ตวัแปรอิสระ        ตวัแปรตาม 
 
 

 
 
 

 
 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 6 กรอบแนวคิดการวิจยั 

สมมติฐานในการวิจัย 
สมมติฐานที่ 1นิสิตนกั/นกัศึกษา ที่มีปัจจยัดา้นลกัษณะส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ ช่องทาง

รายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น และแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อย
ที่สดุ แตกต่างกนัมีการตดัสินใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกนั 

สมมติฐานที่ 2 ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด 4C’s ประกอบดว้ย ความตอ้งการ
ผูบ้ริโภค (Customer) ต้นทุนผูบ้ริโภค (Cost) ความสะดวกในการซือ้ (Convenience) และการ
สื่อสาร (Communication) มีอิทธิพลต่อการตัดสินใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ 
ของนิสิต/นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 

ปัจจยัสว่นบคุคล 
- เพศ 
- ช่องทางรายได้อ่ืน ๆ นอกเหนือจากที่
ไดร้บัจากทางบา้น 
- แอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใช้งาน
บ่อยที่สดุ 

ส่วนประสมทางการตลาดในมุมมอง
ผูบ้รโิภค 4C’s 
- ความตอ้งการของผูบ้รโิภค (Customer) 
- ตน้ทนุของผูบ้รโิภค (Cost) 
- ความสะดวกในการซือ้ (Convenience) 
- การสื่อสาร (Communication) 
 
 

 
 
 
 
 
การตดัสินใจใชบ้รกิาร 
แอปพลิเคชนัสตรีมมิ่ง 
รูป แบบ วี ดี โอ  ขอ ง
นิ สิ ต /นั ก ศึ ก ษ า ใน
พืน้ที่กรุงเทพมหานคร 
 

(𝐻1) 

(𝐻2) 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง และไดน้ าเสนอตามหวัขอ้ต่อไปนี ้
1. ทฤษฎีเก่ียวกบัประชากรศาสตร ์(Demography) 
2. แนวความคิดดา้นกระบวนการตดัสินใจใชบ้รกิาร (Service Decision) 
3. ทฤษฎีเก่ียวกบัสว่นประสมทางการตลาดในมมุมองผูบ้ริโภค 4C’s 
4. ขอ้มลูทั่วไป เก่ียวกบัระบบ Streaming 
5. ขอ้มลูทั่วไปของแอปพลิเคชนั (Application) 
6. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง (Literature Review) 

1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับประชากรศาสตร ์
(อดลุย ์ จาตรุงคกุล, 2550) ลกัษณะประชากร รวมถึง อายุ เพศ วงจรชีวิตของครอบครวั 

การศึกษา รายได้ เป็นต้น เป็นปัจจัยที่ส  าคัญต่อนักการตลาดเพราะมีความเก่ียวพันต่อความ
ตอ้งการ ในตัวสินคา้ การเปลี่ยนแปลงทางประชากรศาสตรม์ีผลท าใหเ้กิด ตลาดใหม่ และตลาด
อ่ืน ก็จะหมดไปหรือลดลง 

(Kotler, 1994) กล่าวว่า ปัจจยัส่วนบุคคล มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจ โดย อาย ุ
ขนาดของครอบครวั วงจรชีวิตครอบครวั เพศ รายได ้การศึกษา ศาสนา สญัชาติ ชนชัน้ทางสงัคม 
เป็นปัจจยั ที่นกัการตลาดนิยมใชม้าก แต่อย่างไรก็ตามนกัการตลาดควรเลือกเพียงบางปัจจยัมาใช้
ในการแบ่งกลุม่ลกูคา้  

(ปราโมทย์  ประสาทกุล, 2562) กล่าวว่า ลักษณะด้านปัจจัยพื ้นฐานส่วนบุคคล ซึ่ง
ประกอบไปดว้ย เพศ อายุ สถานภาพครอบครวั ระดับการศึกษา อาชีพและรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 
ซึ่งเป็นเกณฑ์ที่นิยมน ามาใช้ในการก าหนดลักษณะด้านประชากรศาสตรข์องกลุ่มเป้าหมาย 
ลกัษณธทางประชากรณศ์าสตร ์ที่ส  าคญัประกอบดว้ย ดงันี ้

1.เพศ คือ สรีรวิทยาที่สังเกตเห็นได้จากภายนอกชัดเจนที่สุดในการเก็บข้อมูล 
ประชากรในสภาพเพศโดยทั่วไปจะประกอบด้วยเพศเพียง 2 เพศ คือ เพศชาย และเพศหญิง 
ข้อมูลเก่ียวกับโครงสรา้งทางเพศ ยังมีความส าคัญในการวิเคราะห์ทางประชากรศาสตร ์คือ 
สามารถใช้ในการประเมินคุณภาพของข้อมูลทางประชากร ซึ่งเพศหญิงและเพศชายมีความ
แตกต่างกนัทางความคิด ค่านิยม และทศันคติ รวมถึงการแสดงออกของพฤติกรรม ความตอ้งการ
ต่าง ๆ ตลอดจนการตดัสินใจซือ้ผลิตภณัฑส์ินคา้ เพศหญิงมกัเป็นเพศที่อ่อนไหวง่ายและถูกชกัจูง
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ไดง้่ายกว่าเพศชาย นอกขจากนีก้ารวิจัยพบว่าผูห้ญิงมักเปลี่ยนทัศนคติของตนหรือชักจูงไดง้่าย
กว่าผูช้าย และผูช้ายยงัเป็นเพศที่ใชเ้หตผุลมากกว่า 

2.อายุ คือ ปัจจัยอีกปัจจัยหนึ่งที่ท าให้แต่ละบุคคลมีความแตกต่างกันในเรื่อง
ความคิดและการแสดงออกของพฤติกรรม โดยทั่วไปแลว้คนที่มีอายุนอ้ยกว่ามักจะเป็นบุคคลที่มี
ความคิดที่เป็นอิสระ ใจรอ้น และมองโลกในแง่ดีมากกว่าคนที่มีอายุมากกว่า ในขณะที่คนที่มีอายุ
มากกว่ามกัจะเป็นบุคคลที่ยึดติดกบัการปฏิบติัมากกว่า มีความระมัดระวงัในการใชช้ีวิตและมอง
โลกในแง่รา้ยมากกว่า เพราะว่าคนที่มีอายุมากกว่ามีประสบการณ ์มีความผูกพนัและมีประโยชน์
ในสงัคมมากกว่าผูท้ี่มีอายนุอ้ย 

3.สถานภาพครอบครวั คือ คุณลักษณะทางประชากรที่ส  าคัญที่เก่ียวกับเรื่องทาง
เศรฐกิจ สังคม กฎหมาย ซึ่งในการศึกษาเก่ียวกับสถานภาพมีประเด็นที่ส  าคัญ คือ ประเภทของ
สถานภาพสมรส ประกอบดว้ย โสด สมรส หมา้ย หย่ารา้ง แยกกันอยู่ โดยผลพบว่า คนโสดจะมี
ความคิดที่อิสระมากกว่าคนที่แต่งงานแลว้ รวถึงการตดัสินใจจะใชเ้วลานอ้ยกว่าในเรื่องต่าง ๆ เมื่อ
เปรียบเทียบกับกับคนที่แต่งงานแล้ว เพราะว่าไม่ได้มีภาระผูกพัน หรือคนที่ต้องอยู่ในความ
รบัผิดชอบมากเท่ากบัคนที่แต่งงานแลว้ 

4.ระดบัการศึกษา คือ ระดับชัน้สงูสุดที่เรียนจบจากสถาบนัการศึกษา ถา้เป็นบุคคล
ใดได้รับการศึกษาในระบบโรงเรียนของประเทศอ่ืนที่ ไม่ใช่ประเทศไทยที่จะจ าเป็นจะต้อง
เทียบเคียงใหเ้ขา้กับระบบการศึกษาของประเทศไทย การศึกษาของบุคคลจะมีผลต่อพฤติกรรม
การตดัสินใจเลือกหรือซือ้ที่แตกต่างกนัไปตามระดบัของความรู ้และประสบการณท์ี่ไดร้บัก่อนหนา้
นี ้

5.อาชีพ คือ ชนิดของงานที่บคุคลท าซึ่งไดร้บัผลตอบแทนเป็นรายไดท้ี่เป็นค่าจา้งหรือ
ค่าตอบแทน หรือผลก าไร ตวัอย่างของอาชีพ เช่น พนกังานรฐั ชาวนา พนกังานบริษัทเอกชน เป็น
ตน้ ซึ่งการเก็บขอ้มูลที่เก่ียวกับอาชีพ หมายถึง ชนิดของงานที่บุคคลไดท้ าในช่วงระยะเวลาที่ได้
ก าหนดไว ้ซึ่งหมายถึงจะเป็นชนิดของงานที่เคยท ามาก่อนหนา้นัน้ดว้ย โดยไม่ไดค้  านึงถึงประเภค
ของงานหรือสถานภาพของบุคคลในงาน เนื่องจากอาชีพ มีจ านวนมากมายหลายอาชีพจึง
จ าเป็นตอ้งมีการจดักลุ่มอาชีพซึ่งมีหลกัส าคญั คือ เป็นอาชีพประเภทเดียวกนัหรือคลา้ยกนั คนที่มี
อาชีพแตกต่างกนัย่อมมองโลกมีแนวคิดอดุมการณแ์ละค่านิยมต่อสิ่งต่าง ๆ แตกต่างกนัไป ซึ่งรวม
ไปถึงทัศนคติและความคิดเห็นในการใชส้ินคา้และบริการต่าง ๆ ดว้ย กล่าวคือ พฤติกรรมการซือ้
ของผูบ้รโิภคจะเป็นผลมาจากอาชีพดว้ย 
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6.รายได ้คือ เกณฑท์ี่นิยมน าใชว้ดัฐานะของครวัเรือนและบุคคล รายไดจ้ะสามารถ
เปลี่ยนแปลงไปตามระดับการศึกษาและอาชีพ และมักจะน ารายไดข้องบุคคล หรือรายไดข้อง
ครวัเรือนมาพิจารณาเก่ียวข้องกับปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับการบริโภค รายได้เป็นเครื่องมือ
ก าหนดความตอ้งการของคน ตลอดจนก าหนดความคิดของคนกบัสิ่งต่าง ๆ และพฤติกรรมต่าง ๆ 
รายไดเ้ป็นสิ่งที่นักการตลาดและนักโฆษณาตระหนักถึงเสมอในการวางแผนโฆษณา นอกจากนี ้
การก าหนดนโยบายดา้นราคาจะสมัพันธ์กับรายไดข้องผูบ้ริโภค รายไดจ้ึงเป็นอีกตัวแปรหนึ่งที่มี
ความส าคญัต่อทศันคติและพฤติกรรมการบรโิภค 

จากแนวคิดและทฤษฎีประชากรศาสตรท์ี่กล่าวมาขา้งตน้ แสดงใหเ้ห็นว่า ลกัษณะดา้น
ประชากรศาสตรเ์ป็นปัจจยัที่นิยมน ามาใชใ้นงานวิจยัเพื่อเป็นตวัก าหนดในการแบ่งกลุ่มเป้าหมาย
ทางการตลาด เพราะแต่ละปัจจัยส่งผลให้แต่ละบุคคลมีพฤติกรรมที่แตกต่างออกไป ผู้วิจัยจึง
ก าหนดตวัแปรตน้ตามลกัษณะกา้นประชากรศาสตร ์ไดแ้ก่ เพศ  

2. แนวความคิดด้านกระบวนการตัดสินใจใช้บริการ (Service Marketing) 
(พิสิฐ  ทางธนกุล, 2562) ความส าเร็จขออุตสาหกรรมวิดีโอออนดีมานด ์มาจากรูปแบบ

ของบริการที่ตอบสนองการด าเนินชีวิตของคนยุคดิจิทัล ที่ต้องการความไม่ยึดติด ความ
สะดวกสบาย หลุดพน้จากกรอบเวลา และสถานที่แบบเดิม ๆ ซึ่งส่งใหอุ้ตสาหกรรมนีม้ีแนวโน้ม
เติบโตขึน้อย่างกา้วกระโดดไป พรอ้ม ๆ กบัการเขา้ถึงอินเตอรเ์น็ต ซึ่งเป็นอีกรูปแบบหนึ่งของวีดีโอ
ออนดีมานด ์มีแนวโนม้ว่า จะไดร้บัความนิยมเพิ่มมากขึน้ และสง่ผลกระทบต่อธุรกิจทีวีแบบดัง้เดิม
จนท าใหเ้กิดการแข่งขนัขึน้อย่างดเุดือด ไม่ว่าจะเป็นกลุม่ผูใ้หบ้รกิาร OTT TV ในประเทศไทยอย่าง 
MONO MAX, AIS PLAY, True ID, Line TV ผูใ้หบ้ริการจากต่างประเทศ เช่น Netflix, Viu, WeTV 
และ Apple TV+ ที่พากันเปิดตัวเพื่อสรา้งฐานผูบ้ริโภคใหม้ากที่สุด โดยบริษัท PwC ประเทศไทย 
คาดการณ์ว่า วีดีโอผ่านอินเทอรเ์น็ต (Over-the-top video: OTT video) จะเป็นตลาดที่กา้วหน้า
เร็วที่สดุของประเทศไทยในอีก 5 ปีขา้งหนา้ โดยไดร้บัแรงหนุนจากความตอ้งการรบริโภควีดีทัศน์
ตามค าขอ (Video on demand) ที่ขยายตัวมากขึน้ ซึ่งผู้บริโภคมีตัวเลือกหลากหลายในการ
ตดัสินใจ ดงันัน้ดว้ยเหตผุล หรือปัจจยัอะไรที่ใชใ้นการตดัสินใจเลือกใชบ้ริการจึงมีความส าคญั 

(ฉัตยาพร เสมอใจ, 2550) ได้กล่าวไวว้่า การตัดสินใจ (Decision Making) หมายถึง 
กระบวนการในการเลือกที่จะกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งจากทางเลือกต่าง ๆ ที่มีอยู่ ซึ่งผูบ้ริโภคมกัจะตอ้ง
ตดัสินใจในทางเลือกต่าง ๆ ของสินคา้และบรกิารอยู่เสมอ โดยที่เขาจะเลือดสินคา้หรือบริการตาม
ขอ้มลูและขอ้จ ากดัของสถานการณ ์การตดัสินใจจึงเป็นกระบวนการที่ส  าคัญและอยู่ภายในจิตใจ
ของผูบ้รโิภค 
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(Schiffman, 2007) กล่าวว่า การตัดสินใจของผู้บริโภค หมายถึง ขั้นตอน 3 ขั้นตอน 
ได้แก่ ขั้นน าเข้า ขั้นกระบวนการและขั้นผลลัพธ์ ซึ่งในขั้นน าเข้าผู้บริโภคจะได้รบัอิทธิพลจาก
กิจกรรมทางการตลาดของบริษัท ซึ่งเป็นกลยุทธ์ดา้นผลิตภัณฑ์ ราคา ช่องทางการจัดจ าหน่าย 
และการส่งสริมการขาย และสภาพแวดลอ้มทางสงัคมวฒันธรรม ส่วนในขัน้กระบวนการขัน้ตอน
คือขัน้ตอนที่ผูบ้ริโภคจะตัดสินใจซือ้เกิดจากปัจจัยดา้นจิตวิทยาที่ประกอบดว้ยแรงจูงใจ การรบัรู ้
การเรียนรู ้บุคลิดภาพ และทัศนคติ ส่งผลใหเ้กิดเป็นความตระหนักถึงความตอ้งการ การคน้หา
ก่อนการซือ้และการประเมินทางเลือกและในขัน้ผลลพัธจ์ะเกินเป็นพฤติกรรมการซือ้ มีการทดลอง
ซือ้การซือ้ซ  า้และการประเมินหลงัการซือ้ 

(วิเชียร  วิทยอดุม, 2556) กล่าวว่า การตดัสินใจของผูบ้ริโภค หมายถึง การตดัสินใจของ
มนุษยโ์ดยทั่วไปจะเกิดจากการเรียนรูแ้ละการรบัรูใ้นสิ่งต่าง ๆ ที่มาเก่ียวขอ้งในสภาพแวดลอ้มนัน้ 
ๆ กระบวนการเรียนรูแ้ละการรบัรูม้ีความสมัพนัธต่์อการตัดสินใจเนื่องจากการเรียนรูแ้ละการรบัรู ้
จะก่อใหเ้กิดการสั่งสมและประสบการณ ์

(สุรคุณ  คณุสัตยานนท์, 2556) กล่าวว่า การตัดสินใจของผู้บริโภค หมายถึง การ
ตดัสินใจโดยการเก็บรวบรวมขอ้มลูต่าง ๆ เพื่อประกอบการตดัสินใจ ในการตดัสินใจในแต่ละระดบั
จะมีการเก็บรวบรวมขอ้มลูมากนอ้ยแตกต่างกนัไป 

(Slade, 1994) กล่าวว่า  การตัดสินใจของผู้บริโภค หมายถึง การตัดสินใจคือ
กระบวนการต่าง ๆ ไดแ้ก่ การระบุถึงปัญหาและการรบุทางเลือกซึ่งหากเป็นการตัดสินใจที่ไม่
ซับซ้อนผู้บริโภคจะท าการตัดสินใจด้วยความเคยชินแต่ถ้าเป็นการตัดสินใจที่มีความซับซ้อน
ผูบ้ริโภคจะท าการประเมินทางเลือกจากหลาย ๆ ทางที่มีอยู่ หลังจากที่ได้ตัดสินใจไปแลว้ก็จะ
กระท าตามทางเลือกที่ไดต้ัดสินใจไป ส่วนในกรณีที่ไม่สามารถตัดสินใจไดผู้บ้ริโภคจะพยายาม
สรา้งทางเลือกใหม่แต่หาดผูบ้รโิภคไม่มีทางเลือกอ่ืนผูบ้รโิภคอาจจะท าการตดัสินใจละทิง้ปัญหา 

(ฐิติพร ฐิติปัญญาทรพัย,์ 2564) กล่าวว่า การตัดสินใจ คือการใชข้อ้มูล ความรูพ้ืน้ฐาน 
ประสบการณ์ หลกัการและเหตุผล ซึ่งเป็นกระบวนการส าคัญในการน าไปสูก้ารตัดสินใจในการ
เลือกทางเลือกใดทางเลือกหนึ่งที่ตอบโจทยแ์ละมีเป้าหมายที่ชดัเจน 

จากความหมายเก่ียวกบัแนวคิดดา้นกระบวนการตดัสินใจใชบ้รกิาร ผูว้ิจยัสรุปไดว้่า การ
ตดัสินใจ หมายถึง การพิจารณาโดยใชข้อ้มลูที่เป็นเหตแุละผล วิเคราะหอ์ย่างรอบคอบในการหา
ทางเลือกที่ดีที่สดุ เหมาะที่สดุ จากหลาย ๆ ตวัเลือก ที่สามารถตอบสนองเป้าหมายของหน่วยงาน
อย่างมีประสิทธิภาพ 
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3. ทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองของผู้บริโภค 4C’s 
ความหมายของ ส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผู้บริโภค 
แนวคิด 4C's (Customer, Cost, Convenience, and Communication) เป็นวิธีการใหม่

ที่นกัการตลาดใชเ้พื่อมองจากมมุมองของผูบ้รโิภค โดยพิจารณาว่าผูบ้รโิภคตอ้งการอะไร (ตน้ทนุที่
ผูบ้ริโภคยอมจ่ายเพื่อความพึงพอใจ) จะท าใหก้ารซือ้สินคา้ของผูบ้ริโภคสะดวกสบายไดอ้ย่างไร 
(ความสะดวกในการซื ้อ) และจะสื่อสารอย่างไรให้ผู ้บริโภคได้รับรูแ้ละเข้าใจ (การสื่อสารที่
เชื่อมโยง) หลกัการ 4C's นีช้่วยใหน้ักการตลาดสามารถเขา้ถึงและตอบสนองความตอ้งการของ
ผูบ้รโิภคในยคุปัจจบุนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ 

(Lauterborn, 1990) เสนอแนวคิดการท าการตลาดในรูปแบบ 4C’s ดงันี ้
ความต้องการของผู้บ ริโภค (Consumer Want and Needs) ต้องได้รับการ

พิจารณาเป็นอนัดบัแรกจากนกัการตลาด มากกว่าการผลิตสินคา้ใด ๆ ที่สามารถขายได ้เพราะเรา
ไดเ้ขา้ใจแลว้ว่าการเสนอสินคา้ทุกอย่างไม่ไดท้ าใหผู้บ้ริโภคสนใจเสมอไป แต่ตอ้งเป็นสินคา้ที่ตรง
ใจและตอบโจทย ์สินคา้ที่ผลิตจึงควรเป็นสินคา้ที่ผูบ้รโิภคตอ้งการเพื่อแกไ้ขปัญหาในชีวิตของพวก
เขา (Consumer Solution) มากกว่าการเนน้ที่ผลประโยชนข์องผูผ้ลิตและผูจ้ดัจ าหน่าย 

ต้นทุนของผู้บริโภค (Consumer’s Cost to Satisfy)  คือการเปลี่ยนวิธีการตัง้ราคา 
จากการที่ผูผ้ลิตและผูจ้ดัจ าหน่ายตัง้ราคาส าหรบัการอยู่รอดของตวัเอง เป็นการตัง้ราคาที่ค  านึงถึง
ค่าใชจ้่ายทัง้หมดที่ผูบ้รโิภคตอ้งจ่ายเพื่อใหไ้ดส้ินคา้มาใช ้โดยตอ้งรวมถึงค่าใชจ้่ายต่าง ๆ ก่อนที่จะ
ซือ้สินคา้ เช่น ค่าเดินทาง ค่าจอดรถ และค่าเสียเวลา เป็นตน้ 

ความสะดวกในการซือ้ (Convenience to Buy) โดยการกระจายสินคา้ไปยงัทกุจุด
ขายที่ เป็นไปได้กลายเป็นแนวคิดที่ล้าสมัยแล้ว ในปัจจุบัน ช่องทางการจัดจ าหน่ายต้องให้
ความส าคญักบัความสะดวกสบายของผูบ้ริโภคในการซือ้สินคา้และบริการ ผูบ้ริโภคเป็นผูก้  าหนด
ว่าจะซือ้จากที่ไหน ซือ้มากนอ้ยเพียงใด และเมื่อไหร่ มากกว่าที่จะซือ้ผ่านช่องทางที่ก าหนดโดย
ผูผ้ลิตและผูจ้ดัจ าหน่าย 

การส่ือสาร (Communication) การสื่อสารในปัจจุบันไม่ได้มีแค่การใช้สื่อเพื่อ
กระตุน้การตดัสินใจซือ้เหมือนในอดีต แต่ตอ้งพิจารณาทัง้สื่อและสารที่ผูบ้รโิภคจะรบัฟัง การตลาด
ในวนันีไ้ม่สามารถคาดหวงัว่าผูบ้ริโภคจะยอมฟังในสิ่งที่เราตอ้งการจะพดูได ้แต่ผูบ้รโิภคเลือกที่จะ
ฟังหรือไม่ฟัง เชื่อหรือไม่เชื่อ ดังนั้น การส่งเสริมการตลาดจึงควรให้ความส าคัญกับการสื่อสาร 
สรา้งเรื่องราว และสรา้งความไวว้างใจผ่านสื่อที่ผูบ้รโิภครบัฟัง มากกว่าการลดแลกแจกแถม 

ในการปรบัเปลี่ยนแนวคิดนี ้เปปเปอร ์และโรเจอร ์(Peppers, 1995) ในหนังสือ "New 
Marketing Paradigm" ได้เสนอว่า ยุคปัจจุบันควรลืมแนวคิด 4P’s และหันมามองแนวคิด 4C’s 
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แทน โดยแนวคิด 4C’s นีเ้นน้ความส าคญัของผูบ้ริโภคเป็นหลกั นักการตลาดตอ้งค านึงถึงวิธีที่จะ
ท าใหส้ินคา้เป็นส่วนหนึ่งในชีวิตของผูบ้รโิภค ซึ่งหมายความว่านกัการตลาดตอ้งรูจ้กัผูบ้รโิภคอย่าง
ละเอียด ไม่ว่าจะเป็นว่าผูบ้ริโภคซือ้สินคา้ไปเพื่ออะไร ใชอ้ย่างไร ใชบ้่อยแค่ไหน มีแรงจูงใจอะไร 
สื่อที่เขา้ถึงไดม้ีอะไรบา้ง รวมถึงไลฟ์สไตลข์องผูบ้ริโภคเป็นอย่างไร องคป์ระกอบ 4 ดา้นของ 4C’s 
เมื่อเทียบกบั 4P’s มีดงันี ้

1) จาก Product ไปสู่ Consumer Solution (ด้านการตอบสนองต่อความต้องการ
ลูกค้า) ผู้ผลิตไม่สามารถขายสินค้าที่ตนผลิตได้ แต่ต้องขายสินค้าที่ผู ้บริโภคต้องการ การให้
ความส าคัญกับผู้บริโภคท าให้ "Customer is the King" กลายเป็นสิ่งส าคัญที่ทุกองค์กรให้
ความส าคญั ซึ่งเป็นที่มาของค าว่า CRM (Customer Relationship Management) หรือการตลาด
เชิงความสมัพนัธก์บัลกูคา้ 

2) จาก Price ไปสู่ Customer Cost (ด้านตน้ทุนการใชบ้ริการของลูกค้า) ผูบ้ริโภค
ไม่ใหค้วามสนใจกบัราคาขายสินคา้เพียงอย่างเดียว เพราะการคา้สมยัใหม่ท าใหร้าคาสินคา้ถูกลง
จนผูบ้ริโภคพอใจ สิ่งที่ผูผ้ลิตตอ้งใหค้วามส าคญัคือการลดตน้ทุนในการผลิต เพื่อใหส้ามารถขาย
สินคา้ใหก้ับ Modern Trade และรา้นคา้ Discount ไดใ้นราคาที่ต  ่าที่สุด แนวคิด "ของดีราคาถูก" 
จึงเป็นที่นิยม เนื่องจากผูผ้ลิตพยายามลดตน้ทุนหรือค่าใชจ้่ายในส่วนที่ไม่มีมูลค่าเพิ่ม ท าใหเ้กิด
ศาสตรใ์หม่ ๆ อย่างเช่น ECR, Supply Chain Management (SCM) และ Logistics 

3) จาก Place ไปสู่  Convenience (ด้านความสะดวกสะบายในการใช้บริการ) 
ปัจจุบันผู้บริโภคไม่สนใจรา้นค้าที่ต้องขับรถหรือเดินทางไปซือ้สินค้า เพราะความรีบเร่งและ
การจราจรที่ติดขดั ผูบ้รโิภคจึงหนัมาใหค้วามส าคญักบัความสะดวกในการซือ้สินคา้ หากบริษัทใด
สามารถอ านวยความสะดวกในการซือ้สินคา้ ผูบ้ริโภคก็จะเลือกซือ้สินคา้จากบริษัทนัน้ เช่น รา้น
สะดวกซือ้หรือ Discount Stores ที่เปิดในแหล่งชุมชนมากขึน้ หรือบริการจดัส่งอาหารถึงบา้น เช่น 
Pizza Hut หรือรา้นอาหาร Fast Foods ท าใหผู้บ้รโิภคมีความสะดวกสบายในการซือ้สินคา้มากขึน้ 
นอกจากนี ้สถานที่จดัจ าหน่ายตอ้งมีอยู่ทั่วไปและหาซือ้ไดง้่าย 

4) จาก Promotion  ไปสู่ Communication (ดา้นการติดต่อสื่อสารของลกูคา้) นกัการ
ตลาดเริ่มเห็นว่า Promotion เป็นค าที่มีความหมายแคบเกินไป เพราะการสื่อสารเป็นส่วนส าคัญ
ที่สุดในกระบวนการส่งเสริมการขาย นักการตลาดควรมองเป็นองคร์วม โดยเน้นการสื่อสารกับ
ผูบ้ริโภคในภาพรวม แทนการมองแยกส่วนว่า จะโฆษณาอย่างไร หรือจะลดแลกแจกแถมอย่างไร 
เหมือนในอดีต 
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ในยุคโลกาภิวัตนปั์จจุบัน ผู้บริโภคมีทางเลือกในการบริโภคสินคา้และบริการมากขึน้
อย่างหลากหลาย เนื่องจากมีสินคา้และบริการมากมายในตลาดที่สามารถเลือกซือ้ไดโ้ดยตรงโดย
ไม่ต้องผ่านตัวแทนหรือพ่อค้าคนกลาง ผู้ประกอบการจึงต้องใช้กลยุทธ์ต่าง ๆ เพื่อสื่อสารกับ
ผูบ้ริโภคเปา้หมาย สรา้งการจดจ าตราสินคา้ และท าใหต้ราสินคา้ติดอยู่ในใจผูบ้รโิภค ซึ่งจะน าไปสู่
การตดัสินใจซือ้ในที่สดุ การก าหนดกลยทุธก์ารตลาดในปัจจบุนัอาจไม่เพียงพอแค่ใชส้่วนผสมทาง
การตลาดหรือ 4P’s เนื่องจาก 4P’s มุ่งเน้นมุมมองของผู้ขายเพียงด้านเดียว นักการตลาดใน
ปัจจุบันจึงให้ความส าคัญกับแนวคิดการตลาดที่มุ่ งเน้นผู้บริโภค (Consumer Orientation) 
กล่าวคือ ก่อนที่จะผลิตสินค้าออกขาย ควรศึกษาตลาดเป้าหมายอย่างละเอียด ทั้งเรื่อง
ประชากรศาสตร ์วิถีชีวิต นิสัยการบริโภค และหลักจิตวิทยา องคป์ระกอบเหล่านีน้ักการตลาด
จ าเป็นตอ้งเขา้ใจอย่างลึกซึง้ ดงันัน้ ผูป้ระกอบการหรือนกัการตลาดจ าเป็นตอ้งก าหนดกลยทุธจ์าก
มมุมองของลกูคา้เป็นหลกั เพื่อพฒันาแผนการตลาดและทิศทางการบริโภคสินคา้จากมมุมองของ
ผูบ้รโิภค ซึ่งเป็นที่มาของการใชห้ลกั 4C’s ซึ่งน าเสนอโดยลเูตอรบ์อรน์ (Suhultz, 1994) ซึ่งมองว่า
นกัการตลาดควรพิจารณาในมมุมอง 4C’s ก่อนแลว้จึงวางแผนออกมาเป็น 4C’s 

จากขอ้มลูทฤษฎีส่วนประสมการตลาด ที่กล่าวมาขา้งตน้ ซึ่งประกอบดว้ย ความตอ้งการ
ของผู้บ ริโภค (Consumer Solution) ต้นทุนของผู้บริโภค (Cost) ความสะดวกในการซื ้อ 
(Convenience) และ การสื่อสาร (Communications) ตามแนวคิดของ  Lauterborn ซึ่ งเป็น
เครื่องมือในการตอบสนองความต้องการและสรา้งความพึงพอใจให้แก่ผู ้บริโภคในยุคปัจจุบัน 
ผูว้ิจยัจึงน าทฤษฎีที่ไดก้ล่าวไปขา้งตน้ เพื่อใชใ้นการสมมติฐานในการวิจัย ก าหนดกรอบงานวิจัย 
และรวมไปถึงก าหนดหวัขอ้แบบสอบถาม 

4. ข้อมูลท่ัวไป เกี่ยวกับระบบ Streaming 
สตรีมมิ่ง (Streaming) คือ การรบัส่งสญัญาณ ส่งไฟลม์ลัติมีเดียรท์ัง้ภาพและเสียงผ่าน

เครือข่ายระบบอินเทอรเ์น็ตดว้ยการใชเ้ทคโนโลยีต่าง ๆ ซึ่งไม่ตอ้งมีการดาวนโ์หลด (Download) 
ไฟลท์ัง้หมดจนครบ ถา้พดูแบบใหเ้ขา้ใจง่ายก็คือการถ่ายทอดสด หรือเรียกกนัว่าไลฟ์ (Live) ไม่ว่า
จะบน Facebook YouTube หรือแพลทฟอรม์อ่ืน ๆ ดว้ยการใชเ้ทคนิคสตรีมมิ่งจะท าใหส้ามารถ
รบัชมวีดีโอทัง้หมดที่ผ่านการ Upload ผ่านอินเทอรเ์น็ตมายงัอปุกรณโ์ดยที่ไม่ตอ้ง Download ไฟล์
ลงบนเครื่อง ซึ่งการสตรีมมิ่งก็สามารถท าได้ผ่านอุปกรณ์มากมายที่รองรบั เช่น สมารท์โฟน , 
คอมพิวเตอร,์ แท็บเล็ต และสมารท์ทีวี ที่เพิ่งไดร้บัความนิยมในช่วงหลงัมานีอี้กดว้ย 

การเข้ามาของโลกอินเทอรเ์น็ต สมาร์ทโฟน รวมทั้งการพัฒนาของเทคโนโลยีและ
นวตักรรมต่าง ๆ ลว้นแต่เป็นปัจจยัส าคญัต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูช้มใหเ้ปลี่ยนจากการ
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รบัชมละครหรือภาพยนตรผ์่านสื่อหลกัอย่างโทรทศันห์รือ Free TV เป็นการรบัชมบนแพลตฟอรม์
ของผูใ้หบ้รกิารออนไลนผ์่านอปุกรณต่์าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร ์สมารต์โฟน แท็บเล็ต หรือ Smart TV 
ที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ โดยบริการวิ ดี โอสตรีมมิ่ งประเภทนี ้ เรียกว่า บริการ
รูปแบบ OTT หรือ Over-The-Top (Digital, 2021) 

OTT คือ บริการรับชมวิดี โอตามความต้องการ (Video on Demand) ผ่านระบบ
สัญญาณอินเทอรเ์น็ต ที่ผูช้มสามารถเขา้ถึงคอนเทนต์และรบัชมไดใ้นทุกที่ทุกเวลา ซึ่งถือเป็น
จดุเด่นส าคญัที่ตอบโจทยพ์ฤติกรรมผูช้มไดเ้ป็นอย่างดี เพราะท าใหผู้ช้มสามารถเลือกรบัชมในสิ่งที่
สนใจและตอ้งการไดด้ว้ยตัวเอง เกิดเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการบริโภคสื่อของผูค้นเกือบ
ทั่ วทุกมุมโลก โดยจากผลส ารวจ  Global Digital 2021 พบว่า ปัจจุบันผู้ใช้งานอินเทอรเ์น็ต
กว่า 90.6% ดูโทรทัศน์ออนไลน์และใชบ้ริการวิดีโอสตรีมมิ่ง และใช้งานโดยเฉลี่ย 3 ชั่วโมง 24 
นาที/วัน ซึ่งถือเป็นกิจกรรมออนไลน์อันดับ 1 ที่คนนิยมท ามากที่สุด และประเทศที่มีจ านวน
ผูใ้ชง้านอินเทอรเ์น็ตรบัชมวิดีโอสตรีมมิ่งออนไลนม์ากที่สุด 3 อนัดบัแรกของโลก ไดแ้ก่ อนัดับที่ 1 
เม็กซิโก (92%) อนัดบัที่ 2 อารเ์จนตินา (91.3%) และ อนัดบัที่ 3 บราซิล (89.4%) 

 

ภาพประกอบ 7 ผลสำรวจ Global Digital 2021 

ที่มา : SPECIAL REPORT DIGITAL 2021 (Digital, 2021)  

https://wearesocial.com/digital-2021
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ภาพประกอบ 8 ผลส ารวจการใชเ้วลาเฉลี่ยการใชส้ื่อ ในแต่ลวนั 

ที่มา :รายงานสถิติ Thailand Digital Stat 2021 จาก We Are Social (Muangtum, 2021)  

ธุรกิจในกลุ่มบริการวิดีโอสตีมมิงถือเป็นอีกหนึ่งธุรกิจมาแรงที่เติบโตอย่างต่อเนื่องอีกทัง้
ยงัเป็นไม่ก่ีธุรกิจที่ไดร้บัผลกระทบเชิงบวกในช่วงที่เกิดการระบาดของ COVID-19  ในช่วงที่มีการ
ระบาดของ COVID-19 ผูค้นทั่วโลกต่างมีความจ าเป็นที่จะตอ้งเวน้ระยะห่างทางสงัคม ตลอดจนมี
มาตรการ Lockdown ในหลายเมืองของหลายประเทศ วิกฤตที่เกิดขึน้ส่งผลกระทบเชิงบวกต่อ
ธุรกิจบริการวิดีโอสตรีมมิงเป็นอย่างมาก โดยอัตราการเติบโตของธุรกิจประเภทนีเ้พิ่มสูงขึน้เมื่อ
เที ยบกับช่ วงก่ อนการแพ ร่ระบาดของโรค  COVID-19 อย่ าง เห็ น ได้ชัด  ซึ่ งจากข้อมู ล
ของ Justwatch แพลตฟอรม์ที่ใหบ้รกิารรวบรวมผูใ้หบ้ริการวิดีโอสตรีมมิ่งในหลายประเทศ เผยว่า 
ในช่วงที่มีการระบาดของ COVID-19 ระลอกแรก เดือนมีนาคม 2563 จ านวนผู้ใช้บริการ
แพลตฟอรม์วิดีโอสตรีมมิ่งในหลายประเทศมีอตัราการเติบโตที่สงูขึน้อย่างเห็นไดช้ดั เช่น ประเทศ
สเปน เพิ่มขึน้ 84.98% อิตาลี เพิ่มขึน้ 76.63% อินโดนีเซีย เพิ่มขึน้ 50.89% ซึ่งถือเป็นตัวเลขการ
เติบโตที่สูงมากในระยะเวลาอันสัน้ (ผลส ารวจเปรียบเทียบระหว่างช่วงวันที่ 14-15 มีนาคม กับ 
วนัที่ 7-8 มีนาคม 2563) 

 
 

https://www.justwatch.com/
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5. ข้อมูลท่ัวไปของแอปพลิเคชัน 
จากรายงานของ Hootsuite และ We Are Social เรื่อง Thailand Digital 2019 พบคน

ไทยใชง้านอินเทอรเ์น็ตเฉลี่ยวันละ 9 ชั่วโมง 11 นาที ในจ านวนนีใ้ชเ้วลา 3 ชั่วโมง 44 นาทีไปกับ
ก า รดู  “ที วี ” ทั้ ง ร าย ก า รที วี ส ตี ม มิ่ ง  แ ล ะ วิ ดี โอ  ม ากก ว่ า ก า ร ใช้ โซ เชี ย ล มี เ ดี ย ที่ อ ยู่
เพียง 3 ชั่วโมง 11 นาท ี

 

ภาพประกอบ 9 เนือ้หาที่ผูค้นสนใจ ในปี2019 

ที่มา : รายงานสถิติ Thailand Digital Stat 2021 จาก We Are Social (Muangtum, 
2021) 

ยิ่งไปกว่านัน้จากผลส ารวจพฤติกรรมของการดคูอนเทนตส์ตรีมมิ่ง พบ 98% นิยมดวูิดีโอ
ออนไลน ์ตามดว้ยการดูทีวี53% ชีใ้หเ้ห็นว่าการดู “วิดีโอออนไลน”์ กลายเป็นพฤติกรรมปรกติของ
คนไทยไปเรียบรอ้ยแลว้ ไม่ใช่เรื่องใหม่อีกต่อไป โดยมีปัจจัยเสริมมาจากการพัฒนาของสมารท์
โฟน และค่าบรกิารของอินเทอรเ์น็ตท่ีลดลง 

- We TV 

 

WeTV คือผู้ให้บริการวิดีโอสตรีมมิ่งแอปพลิเคชัน ที่มีเนื ้อหา ซีรีส์ ละคร ภาพยนตร ์
และอนิเมะที่หลากหลาย น าเสนอให้กับผู้ชมชาวไทยอย่างต่อเนื่องแล้ว เนื ้อหาที่สรา้งความ
แตกต่าง และโดดเด่นใหก้ับ WeTV ไดอ้ย่างชัดเจน คือ ออริจินัล คอนเทนต ์ประเภทวาไรตี ้เช่น 
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“CHUANG” (ช่วง) รายการวาไรตีป้ระเภท Survival จากเทนเซ็นต ์วิดีโอ ประเทศจีน ที่มีเด็กไทย
เขา้ร่วมแข่งขัน และควา้ชัยชนะไดเ้ดบิวต์เป็นเกิรล์กรุ๊ป และบอยกรุ๊ปหน้าใหม่ที่โด่งดังในระดับ
สากล ท าให ้WeTV กลายเป็นผูส้รา้งกระแสรายการ Survival และวงการ C-POP ในเมืองไทยให้
กลบัมาครัง้ ผ่านการสรา้งปรากฎการณท์างดา้น Social Engagement ใหเ้กิดขึน้ตลอดซีซนั พรอ้ม
สรา้งแรงบันดาลใจใหก้ับศิลปินรุ่นใหม่ ดว้ยการเปิดประตูไปสู่การสรา้งโอกาสทางธุรกิจใหก้ับ
อตุสาหกรรมบนัเทิงไทยในตลาดโลก 

WeTV ไดเ้ขา้มาท าการตลาดในไทย อยู่ภายใต ้บริษัท เทนเซ็นต ์(ประเทศไทย) ซึ่งมีแบ
รนดใ์นเครือที่เรารูจ้ักกันดีอย่าง เว็บไซต ์Sanook, บริการสตรีมมิงเพลง JOOX หรือเกม PUBG 
MOBILE รวมถึง แพลตฟอรม์ OTT อย่าง WeTV จนเรียกไดว้่าครบรสเรื่อง “เอ็นเตอรเ์ทนเมนต์” 
เมื่อ Tencent อยากลุยตลาดสายคอนเทนต์ “ดู” บ้าง Tencent Video จึงเลือกไทยเป็นพื ้นที่
ใหบ้ริการแรกในการท าตลาดนอกจีนในชื่อ WeTV เพราะเล็งเห็นถึงศักยภาพของตลาดที่มีโอกาส
การเติบโตสูง  อีกทัง้ Tencent Video มีความพรอ้มทัง้คอนเทนต ์เทคโนโลยี และความเชี่ยวชาญ 
ที่ตอ้งการน ามาต่อยอดสรา้งการเติบโตในไทย รวมถึงตลาดไทยที่เปิดรบักบัคอนเทนตจ์ีนอยู่แลว้
เป็นทุนเดิม เพียงแต่ว่าไม่มีแพลตฟอรม์ท่ีน าเสนอ หรือน ามาใหดู้แบบถูกลิขสิทธิ์  จึงเป็นโอกาส
ของ WeTV ในการเขา้มาน าเสนอคอนเทนตจ์ีนมากมายหลากหลายแนวเพื่อตอบโจทยผ์ูช้มที่มีอยู่
เป็นจ านวนมากไม่ว่าจะเป็น ซีรีสฟ์อรม์ยกัษ์ และรายการวาไรตีต่้างๆ ที่สรา้งกระแสการรบัชมให้
เกิดขึน้ทั่วประเทศ 

ในตอนนัน้ WeTV ยงัเป็นแพลตฟอรม์ OTT รายเดียวที่เสิรฟ์คอนเทนตจ์ีนที่สามารถดไูด้
ฟรีอย่างถูกลิขสิทธิ์ มีความสดใหม่ มีคุณภาพ ทัง้ภาพ เนือ้เร่ือง ค าบรรยาย และพากยไ์ทย บวก
กับความรวดเร็วที่สามารถดูคู่ขนานไปพรอ้มกับจีน และยังมีการจัดกิจกรรมแฟนมีตติง้ระหว่าง
นกัแสดง กบัแฟนๆ ซีรีส ์อีกดว้ย 
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- iQIYI 

 

“iQIYI” หรือ อ้ายฉียี่  แพลตฟอรม์ดูหนังจากแดนมังกรที่ได้ฉายาว่า ‘เน็ตฟลิกซ์แห่ง
ประเทศจีน’ สาเหตเุป็นเพราะความนิยมในจีนที่ไดร้บัมากมาย แซงหนา้คู่แข่ง ในขณะที่ในประเทศ
ไทย หลงัจากใหบ้ริการมาเพียง 1 ปี ก็ไดร้บัการตอบรบัอย่างดีจาดผูใ้ชบ้ริการ อา้ยฉียี่ หรือที่แปล
เป็นภาษาไทยว่า รกัความแปลกใหม่ ก่อตั้งขึน้ในปี 2553 โดยเป็นบริษัทลูกของบริษัท search 
engine อนัดบั 1 ของจีนอย่าง Baidu 

แพลตฟอรม์อ้ายฉียี่ก็เหมือนกับเน็ตฟลิกซ ์คือ เป็นแพลตฟอรม์สตรีมมิ่งวิดีโอ โดยมี
โมเดลเรียกเก็บเงินจากสมาชิก แต่ที่แตกต่างจากเน็ตฟลิกซก์็คือ อา้ยฉียี่มีโฆษณาคั่นส าหรบัคนที่
ดฟูรี และโฆษณาเหล่านีก้็สรา้งเม็ดเงินใหบ้ริษัทไดเ้ป็นกอบเป็นก าเสียดว้ย โดยบริษัทลงทุนสรา้ง
บริษัทโปรดักชั่นของตัวเองอย่าง iQiyi Motion Pictures ขึน้มา เพื่อผลิตคอนเทนตเ์อง, ซือ้ลิขสิทธิ์

จากต่างประเทศ รวมถึงรว่มทุนกบับริษัทโปรดกัชั่นจากเกาหลีและญ่ีปุ่ น เพื่อผลิตคอนเทนตใ์หม่ๆ 
ดว้ย ซึ่งเหมือนกับว่าอา้ยฉียี่จะเดินมาถูกทาง เพราะออริจินัลคอนเทนตไ์ดน้ ามาซึ่งความส าเร็จ
ใหก้บัอา้ยฉียี่ โดยเฉพาะในปี 2561เพราะไม่เพียงแต่สามารถเขา้ตลาดหุน้สหรฐัฯ อย่าง Nasdaq 
และเปิดตวัไปดว้ยมลูค่าถึง 2.25 พนัลา้นเหรียญสหรฐัฯ เท่านัน้ แต่ออริจินลัคอนเทนตข์องอา้ยฉียี่
อย่างซีรีสย์อ้นยุคไปสมัยราชวงศช์ิงเรื่อง เหยียนสี่กงเลี่ยว ์(The Story of Yanxi Palace) ยงัสรา้ง
สถิติ คือมียอดเข้าชมสูงถึง 530 ล้านครั้งภายในวันเดียว และนับตั้งแต่ออกอากาศในเดือน
กรกฎาคม 2561 มียอดชมรวมทั้งสิน้ 5,600 ล้านวิว หรือเฉลี่ย 130 ล้านวิวในแต่ละตอน และ
ปัจจบุนั มลูค่ากิจการของอา้ยฉียี่พุ่งขึน้มาถึง 1.18 หมื่นลา้นเหรียญแลว้ และมีจ านวนสมาชิกแบบ
เสียเงินราว 107 ลา้นบญัชี ผูใ้ชง้านแอคทีฟ 600 ลา้นรายต่อเดือน ยอดวิวราว 8,400 ลา้นชั่วโมง
ต่อเดือน 
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- CH3Plus 

 

CH3+ (ซี เอช สาม พลสั)  ดิจิทัล แพลตฟอรม์ และ แอปพลิเคชัน ใหม่ล่าสุด พรอ้มพา
ทุกคอนเทนตบ์นัเทิงเขา้สู่โลกดิจิทัลที่ผูใ้ชส้ามารถเขา้ถึงไดท้ั่วโลก ครบทุกความบันเทิงจากทาง
ช่อง 3 ในที่เดียว พรอ้มเอาใจคนรกัความสะดวกสบายใหผู้ใ้ชง้านสามารถเลือกชมทุกคอนเทนตไ์ด้
แบบทัง้ดูสดและยอ้นหลงั ที่แรกก่อนใคร ทุกที่ ทุกเวลา โดย CH3+ มาพรอ้มกับสาระและความ
บนัเทิงที่อดัแน่นตัง้แต่ข่าว ละคร ซีรีส ์ไปจนถึงรายการบนัเทิง ใหผู้ใ้ชง้านสามารถเลือกรบัชมกนัได้
แบบจใุจ ผ่านทางเว็บไซตแ์ละแอปพลิเคชนั CH3+ ไม่มีค่าใชจ้่ายรายเดือน 

มากกว่าทีวีที่ 3Plus ดูสดและยอ้นหลังฟรีในแอปเดียว โดยรวมความบันเทิงทั้งละคร/
ข่าว/ซีรีส ์และ Mello Original Content เป็นช่องทางรบัชมแรกในประเทศไทย พรอ้มใหช้มละครรี
รนัของช่อง 3 ตัง้แต่ก่อนเที่ยงคืนของทุกตอนที่เพิ่งฉายผ่านทีวี และรวมรายงานข่าวที่ทันสมยั ทัน
เหตุการณ์ และเชื่อถือได ้มาพรอ้มกับฟังก์ชั่นการใชง้านที่ง่ายและลูกเล่นใหม่ๆในการร่วมสนุก
กิจกรรมกบัทางช่อง 3 ท าใหค้ณุสามารถเพลิดเพลินไปกบัการรบัชมไดทุ้กที่ ทุกเวลา ผ่านทางแอป
พลิเคชนันี ้

3Plus มาพรอ้มคณุสมบติัที่ตอบโจทยก์ารใชง้านที่ง่าย  
- 3Plus แอปพลิเคชันมือถือ ใชง้านง่ายด้วยมือเดียว ท าให้การเลือกชมวีดีโอง่าย 

สะดวก รวดเรว็ 
- รับชมรายการได้ระดับ HD คมชัดไม่มีสะดุด และรองรับการชมวีดีโอที่ปรับ 

Adaptive Bitrate ตามการเชื่อมต่ออินเทอรเ์น็ตท่ีมีความเรว็ต่างกนั 
- QR code ฟังกช์นัในการรว่มสนกุกิจกรรมต่างๆไดง้่ายและสะดวกสบาย 
- มีระบบการจัดการดา้นเนือ้หาอย่างมีระบบ ซึ่งช่วยใหผู้ใ้ชง้านสามารถคน้หาและ

เขา้ถึง รายการ ละครและข่าว ต่างๆ ไดโ้ดยง่าย 
- รองรบัการชมรายการในอุปกรณ์มือถือ แท็บเล็ต ทุกขนาด ดว้ยการออกแบบแบบ 

Responsive design 
- แชรร์ายการสนุกๆ อย่างง่ายดายให้เพื่อนคุณ ผ่าน Social Media Facebook, 

Twitter และ LINE  
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- 3Plus แอปพลิเคชนัเดียว ที่ใหคุ้ณไดค้รบทุกอรรถรสความบันเทิงและสาระความรู ้
ตลอด 24 ชั่วโมง ทกุวนั 
 

6. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
กมัยธร  ริว้พันกุล (2562) ศึกษาปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใชบ้ริการ Netflix ของ

ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยไดแ้ก่ ผูท้ี่เคยใชบ้ริการ Netflix ที่มี
ช่วงอายุตัง้แต่ 20 ปีขึน้ไป อาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 ตวัอย่าง ใชแ้บบสอบถาม
เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูล คือ ค่าความถ่ี ค่ารอ้ยละ 
ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติที่ใชใ้น การทดสอบสมมติฐาน ไดแ้ก่ การวิเคราะหค์วาม
แตกต่างโดยใช้สถิติค่าt การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว  และสถิติการวิเคราะห์ความ
ถดถอยเชิงพหุ พบว่า ผู้บริโภคส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุระหว่าง  20-29 ปี สถานภาพโสด 
การศึกษาระดับปริญญาตรี มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต ่ากว่า หรือเท่ากับ 20,000 บาท มีความ
คิดเห็นต่อส่วนประสมทางการตลาด ในมุมมองของผูบ้ริโภคโดยรวม อยู่ในระดับส าคัญมาก มี
ความคิดเห็น ต่อปัจจยัดา้นทฤษฎีการใช ้ประโยชนแ์ละความพงึพอใจโดยรวม อยู่ในระดบัมาก ผล
การทดสอบสมมติฐาน พบว่า 1) ผู้บริโภค ที่มี เพศ สถานภาพสมรส และ ระดับการศึกษา 
แตกต่างกัน มีการตัดสินใจใชบ้ริการ Netflix แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
2) ปัจจยัดา้น สว่นประสมทางการตลาดในมมุมองของผูบ้รโิภค มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชบ้รกิาร 
Netflix ของผูบ้ริโภคในเขต กรุงเทพมหานคร รอ้ยละ 32.7 โดยทุกตัวแปรมีความสมัพันธท์างบวก
กบัการตดัสินใจใชบ้ริการ Netflix ของ ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดบั 0.05 โดยตวัแปรที่มีอิทธิพลมากที่สดุ ไดแ้ก่ ดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภค 3) ทฤษฎีการ
ใชป้ระโยชนแ์ละความพึงพอใจ ดา้นบนัเทิง ดา้นขอ้มูล และ ดา้น  พักผ่อนหรือหลีกหนี มีอิทธิพล
ต่อการตัดสินใจใชบ้ริการ Netflix ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร รอ้ยละ 31.0 โดยตัวแปร
ดา้นบนัเทิง ดา้นขอ้มลู และ ดา้นพกัผ่อนหรือหลีกหนี มีความสมัพนัธท์างบวกกบัการตดัสินใจ  ใช้
บริการ Netflix ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 (กมัย
ธร  ริว้พนักลุ, 2562) 

ประไพศาล  คณารักษาพงษ์ (2565) การวิจัยครั้งนี ้เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีผลในการ
ตดัสินใจใชบ้รกิารวีดีโอสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั
คือ ผูบ้ริโภคที่เคยใชบ้ริการวีดีโอสตรีมมิ่ง จ านวน 400 ตัวอย่าง โดยเก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถาม 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่ารอ้ยละ ค าเฉลี่ย ส่วนเบี่ ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบ
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สมมติฐานโดยวิเคราะหค์วามแตกต่างค่าเฉลี่ยของตัวแปร 2 กลุ่มที่เป็นอิสระกัน การวิเคราะห์
ความแปรปรวนทางเดียว และการวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ  การวิจัยพบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามเป็นเพศหญิงที่มีอายุระหว่าง 30-34 ปี มีระดับการศึกษาระดับปริญญาตรี และ
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 30,000 บาทขึ ้นไป กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นเก่ียวกับ
องคป์ระกอบของทัศนคติส่วนของความเขา้ใจ ในระดบัมากที่สุด ความรูส้ึกและพฤติกรรม อยู่ใน
ระดบัมาก กลุม่ตวัอย่างมีความคิดเห็นเก่ียวกบัส่วนประสมทางการตลาด 4C’s ดา้นความตอ้งการ
ของผูบ้รโิภค ตน้ทุนของผูบ้ริโภค ความสะดวกในการซื ้อ และการสื่อสารในระดา้น ผลการทดสอบ
สมมติฐาน พบว่าผู ้บรโิภคที่มี เพศ อาย ุสถานภาพสมรส และรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน มีการตดัสินใจ
ใช้บริการวีดีโอสตรีมมิ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 องค์ประกอบของ
ทศันคติ ส่วนของความรูส้ึกและส่วนของพฤติกรรมมีการตดัสินใจใชบ้ริการวีดีโอสตรีมมิ่งแตกต่าง
กันแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ส่วนประสมทางการตลาด  4C’s ความ
ตอ้งการของผู้บริโภคและการสื่อสารมีการตัดสินใจใชบ้ริการวีดีโอสตรีมมิ่งแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยสามารถอธิบายไดร้อ้ยละ 81.70 (ประไพศาล  คณารกัษา
พงษ,์ 2565)       

ชาลี  ยั่งยืน (2560) การศึกษาความสมัพนัธร์ะหว่างการใชแ้ละความพึงพอใจต่อการใช้ 
บริการชมภาพยนตรผ์่านแพลตฟอรม์ Netflix ของกลุ่ม Gen Y โดยเก็บขอ้มูลจากผูท้ี่เป็นสมาชิก 
Netflix ที่มีอายุ 21-38 ปี จ านวน 278 คน ผลการศึกษา พบว่า กลุ่มตวัอย่างเป็นเพศหญิงมากกว่า
เพศชาย และส่วนใหญ่มีอายุ ระหว่าง 21 - 29 ปี โดยส่วนใหญ่จบการศึกษาระดบัปริญญาตรีหรือ
เทียบเท่า และมีรายไดส้่วนตัวต่อ เดือน 15,001 - 30,000 บาท ใชบ้ริการ Netflix ไดแ้ก่ หนังแนว
สอบสวนมากที่สดุ รองลงมา หนงัแนว วิทยาศาสตร ์หนงัต่อสู ้หนงัตลก และหนงัรกั (Love Story) 
ดา้นความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยรวม มีความพึงพอใจดา้นความสะดวกการรบัชมมาก
ที่สดุ รองลงมา ความพงึพอใจดา้นตวั ผลิตภณัฑแ์ละเนือ้หา ดา้นการสง่เสริมการตลาด และความ
พงึพอใจดา้นราคา ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า กลุ่ม Gen Y ที่มีลกัษณะประชากรในดา้นเพศ 
ระดับ อายุ ระดับการศึกษา และระดับรายไดส้่วนตัวต่อเดือน แตกต่างกัน จะมีการใชบ้ริการชม
ภาพยนตร  ์ผ่านแพลตฟอรม์  Netflix ไม่แตกต่างกัน ขณะที่การใช้บริการชมภาพยนตรผ์่าน
แพลตฟอรม์ Netflix มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจต่อการใหบ้ริการแพลตฟอรม์  Netflix ของ
กลุม่ Gen Y โดยรวม โดย มีความสมัพนัธท์างบวก หมายความว่า การใชบ้ริการชมภาพยนตรผ์่าน
แพลตฟอรม์ Netflix สูง จะมี ความพึงพอใจต่อต่อการใหบ้ริการแพลตฟอรม์ Netflixทั้งนีข้นาด
ความสมัพนัธด์งักลา่วอยู่ในระดบัต ่า (ชาลี  ยั่งยืน, 2560) 
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ขวญัชนก  ขนุหอม (2564) การศกึษาวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อศกึษาปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจใชบ้ริการสื่อธุรกิจบนัเทิงเน็ทฟริกซ ์(Netflix) ของผูบ้ริโภคในเขตอ าเภอ เมือง จงัหวัด 
อุบลราชธานี กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นีคื้อ ผูท้ี่เคยใชบ้ริการเน็ทฟริกซ ์(Netflix) ที่มีอายุ
ตั้งแต่ 20 ปีขึน้ไป อาศัยอยู่ในเขต อ าเภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี จ านวน 400 คน โดยใช้
แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มลู สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู คือ ค่าความถ่ี 
ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมุติฐาน ได้แก่ การ
วิเคราะห์ความแตกต่างโดยใช้สถิติค่าที่การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว และสถิติการ
วิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพทุ การวิเคราะหข์อ้มูลแบบถคถอยพหุคูณผลการวิจัยพบว่า ผูบ้ริโภค
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 20-29 ปี รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 10,001 - 20,000 บาท มี
การศึกษาระดับปริญญาตรี มีดวามคิดเห็นต่อส่วนประสมทางการตลาด ในมุมมองของผูบ้ริโภค
โคยรวมอยู่ในระดับส าคัญมาก ผลการทดสอบสมมุติฐานพบว่า  1)ผู้บริโภคที่มี เพศ ระดับ
การศึกษาและรายไดแ้ตกต่างกนั มีการตดัสินใจใชบ้รกิารเน็ทฟรกิซ ์(Netflix) ไม่แตกต่างกนั อย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั0.05 2)ปัจจยัดา้นสว่นประสมทางการตลาดในมมุมองของผูบ้รโิภคที่มี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจใชบ้ริการสื่อธุรกิจบันเทิงเน็ทฟริกซ ์(Netflix) ในเขตอ าเภอ เมือง จังหวัด 
อบุลราชธานี โดยทุกตัวแปรมีความสมัพันธท์างบวกกับการตัดสินใจใชบ้ริการแพ็คเกจเน็ทฟริกซ ์
(Netflix) ของผูบ้ริโภคในเขต อ าเภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 
โดยตวัแปรที่มีอิทธิพลมากท่ีสดุไดแ้ก่ ดา้นความตอ้งการของผูบ้รโิภค (ขวญัชนก  ขนุหอม, 2564) 

ฉัตรชยั  พิศพล (2565) ไดศ้ึกษาการวิจยัเรื่อง ปัจจยัที่มีผลกระทบต่อการตดัสินใจเลือก
รบัชมชีรีสว์ายของผูบ้รโิภค Generation Z ไดก้ าหนดวตัถปุระสงคคื์อ เพื่อศกึษาปัจจยัสว่นประสม
ทางการตลาด และปัจจัยการตลาดดิจิทัลที่มีผลกระทบต่อการตัดสินใจเลือกรบัชมชีรีสว์ายของ
ผู้บริโภค Generation Z ในประเทศไทย โดยเน้นศึกษาประซากรเป้าหมาย คือ ผู้บริโภค 
Generation Z ที่เคยรบัชมชีรีสว์ายรวม 400 ตวัอย่าง โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบไม่อาศัยความน่ าจะเป็น (Non-
probability sampling) ด้วยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) และ
วิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ  (Multiple Regression Analysis) ผลการศึกษาพบว่า และปัจจัย
การตลาดดิจิทัล ดา้นผลิตภัณฑก์ารส่งเสริมการตลาด และดา้นราคา มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ
เลือกรบัชมชีรีสว์ายของผูบ้ริโภค Generation Z ส่วนดา้นช่องทางการจัดจ าหน่าย ไม่มีมีอิทธิพล
ต่อการตดัสินใจเลือกรบัชมชีรีสว์ายของผูบ้ริโภค Generation Z ซึ่งผูผ้ลิตละครซีรีสว์ายสามารถน า
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ผลการวิจยันีไ้ปออกแบบกลยทุธก์ารตลาดเพื่อตอบสนองความตอ้งการของลกูคา้ไดต่้อไป (ฉัตรขยั  
พิศพล, 2565) 

รงรอง  สามสาหรา่ย (2561) ไดศ้ึกษางานวิจยัปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกชม
ภาพยนตร ์ออนไลนผ์่าน Netflix ตวัอย่างที่ใชใ้นการศึกษามาจากประชากรกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล โดย ใชว้ิธีการสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง จ านวน 400 คน ซึ่งแบ่งประชากรในเขต คือเขต
บางนา เขตพระ โขนง อ าเภอเมือง จ.ปทุมธานี และอ าเภอบางพลี จ.สมทุรปราการ เครื่องมือที่ใช้
ในการศึกษาคือ แบบสอบถามที่ตัวอย่างไดก้รอกแบบสอบถามดว้ยตวัเอง มีค่าความเชื่อมั่นรวม 
0.957และมีการ ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนือ้หาจากผูท้รงคุณวุฒิ สถิตที่ ใชใ้นการวิเคราะห์
ขอ้มลู คือ สถิติเชิง พรรณนาไดแ้ก่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอา้งอิง 
ที่ใชใ้นการวิเคราะห ์เรื่องปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกชมภาพยนตรอ์อนไลนผ์่าน Netflix 
ใชก้ารวิเคราะหส์มการ ถดถอยเชิงพหุ ผลการวิจัยพบว่า ปัจจยัการยอมรบัเทคโนโลยี ปัจจัยส่วน
ประสมทางการตลาด 7Ps และรูปแบบ การดาเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์
ออนไลนผ์่าน Netflix อย่างมีนยัส าคญัทาง สถิติที่ระดบั 0.05 (รงรอง  สามสาหรา่ย, 2563) 

ชาญวิทย  พรหมพิทักษ์ (2563) ไดศ้ึกษางานวิจัยเรื่องการใหบ้ริการชมภาพยนตรผ์่าน
ระบบอินเทอรเ์น็ตกับพฤติกรรมการชมภาพยนตรข์องประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร มี
วัตถุประสงคก์ารวิจัย ดังนี ้1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชบ้ริการการชมภาพยนตรอ์อนไลนข์อง
ประชาชนในเขตกรุงเทพฯ 2) เพื่อศกึษาว่าDigital Disruption มีผลต่อพฤติกรรมการชมภาพยนตร์
ของประชาชนในเขตกรุงเทพฯ และ 3) เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการชมภาพยนตรท์ี่
เปลี่ยนแปลงไปการวิจยัเรื่องนีเ้ป็นการวิจยัเชิงส ารวจ โดยมีเครื่องมือในการวิจยั คือ แบบสอบถาม 
ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการชมภาพยนตร ์พบว่า กลุ่มตวัอย่างเดินทางไปชมภาพยนตรเ์ฉลี่ย
เดือนละ 1 ครัง้ กลุ่มตัวอย่างรบัข่าวสารเก่ียวกับภาพยนตรจ์ากเครือข่ายสงัคมออนไลนม์ากที่สุด 
ช่วงเวลาที่กลุ่มตัวอย่างไปชมภาพยนตรท์ี่โรงภาพยนตรบ์่อยที่สุด คือ ช่วงเวลา 18.01 -20.00 น. 
เลือกชมในวนัจนัทร-์วนัศกุรบ์่อยที่สดุ สว่นใหญ่จะเลือกไปชมภาพยนตรก์บัเพื่อน กลุม่ตวัอย่างมกั
เลือกชมภาพยนตรแ์อ็คชั่นบ่อยที่สุด อุปกรณ์ที่กลุ่มตัวอย่างมักใช้ในการชมภาพยนตร ์ได้แก่ 
คอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะ/คอมพิวเตอรพ์กพา กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เคยทดลองใชบ้ริการชมภาพยนตร์
ออนไลน ์แต่ส่วนใหญ่ไม่เคยจ่ายเงินเพื่อดาวนโ์หลดภาพยนตร ์กลุ่มตัวอย่างเคยซือ้แพ็คเกจเพื่อ
ชมภาพยนตรอ์อนไลน ์และส่วนใหญ่ยงัคงเดินทางไปชมภาพยนตรท์ี่โรงภาพยนตร ์ส่วนใหญ่ของ
กลุ่มตวัอย่างยงัเลือกเดินทางไปชมภาพยนตรท์ี่โรงภาพยนตรม์ากกว่าชมภาพยนตรอ์อนไลน์ จาก
แบบสอบถามพฤติกรรมการชมภาพยนตรอ์อนไลน ์กลุ่มตัวอย่างเคยทคลองใชบ้ริการเน็ตฟลิกซ์
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มากที่สุด และเป็นสมาชิกเน็ตฟลิกซม์ากที่สดุเช่นกนั กลุ่มตวัอย่างชมภาพยนตรอ์อนไลนเ์ฉลี่ย 4 
ครัง้ต่อเดือน เลือกชมภาพยนตรแ์อ็คชั่นบ่อยที่สดุ เหตผุลส าคญัที่สดุที่กลุ่มตวัอย่างเลือกใชบ้รกิาร
ชมภาพยนตรอ์อนไลน ์เนื่องจากความสะดวกในการรบัชม และส าหรบักลุม่ตวัอย่างที่ไม่ใชบ้ริการ
ชมภาพยนตรอ์อนไลน ์เหตผุลส าคญัที่สดุ คือ ยงัคงชอบการชมภาพยนตรใ์นโรงภาพยนตรเ์ช่นเดิม 
(ชาญวิทย พรหมพิทกัษ,์ 2563) 

Kazi Turin Rahman (2021)  ได้ศึ กษ าวิ จั ย เรื่ อ ง  Impacts of Binge-Watching on 
Netflix during the COVID-19 pandemic ผลการวิจัยพบว่าการแข่งระหว่าบริการสตรีมมิ่งมี
ความรุนแรงมากขึน้ สงครามสตรีมมิ่งจะเป็นประโยชน์ต่อผูใ้ช้ในแง่ของเนือ้หาที่ดีขึน้และเป็น
ตน้ฉบบัมากขึน้ ท่ามกลางการระบาดโควิด 19 ทั่วโลก Netflix ช่วยบรรเทาความเหงาของผูบ้รโิภค
ที่ติดอยู่ที่บา้นเนื่องจากการล็อกดาวนแ์ละช่วงกักกันที่บา้น ขอ้คน้พบส าคัญของการศึกษาครัง้นี ้
ชี ้ให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามใช้สมารท์โฟนในการรับชม Netflix เป็นหลัก การให้บริการที่
หลากหลายถือเป็นปัจจัยหลักส าหรบัผูบ้ริโภค กลุ่มผูบ้ริโภค “อีกหนึ่งตอน” เห็นเรื่องการรบัชม
อย่างต่อเนื่องบน  Netflix เป็นสิ่งที่ส  าคัญในช่วงการแพร่ระบาดโควิด 19 โดยรวมแล้วการ
ศกึษาวิจยัครัง้นีพ้ยายามที่จะคลี่คลายประเด็นต่าง ๆ เก่ียวกบัการรบัชม Netflix อย่างจใุจในช่วงที่
ผ่านมา ผลลัพธ์ที่ไดม้ีนัยส าคัญต่อกลยุทธ์การตลาดของบริษัท  Netflix และผูบ้ริโภคตลอดจนผู้
ใหบ้รกิารโทรคมนาคมและช่องทางการช าระเงิน (Rahman, 2021) 

Scott Nover ( 2017)  ไ ด้ ศึ ก ษ า วิ จั ย เ รื่ อ ง  Netflix vs. The World: A Study of 
Competitive Trends in the Modern American TV Industry ผลการวิจัยพบว่าอุตสาหกรรม
โทรทศันเ์ป็นส่วนส าคญัของการสื่อสารในอเมรกิา โดยเป็นทัง้ช่องทางการถ่ายทอด รายงานขอ้มลู
ไปยงัพืน้ที่ส่วนใหญ่ของประเทศยงัคงเดิมไม่เปลี่ยนแปลง แต่ในทางผูบ้ริโภคไดม้ีอตุสาหกรรมทีวี
ในอนาคตมากขึน้กว่าเดิม ทั้งนี ้การจ่ายเงินเพื่อสมัครสมาชิกในการรับชมเนื ้อหาพิเศษนั้นมี
แนวโนม้เพิ่มสูงขึน้ ซึ่งธุรกิจนีม้ีการพัฒนาใหม้ีรูปแบบการแสดงผลต่าง ๆ ไดม้ากขึน้ ดว้ยการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอรเ์ป็นตวัจดัการ และควบคมุใหส้ื่อต่าง ๆ แสดงผลออกมาทางหนา้จอไม่ว่าจะ
เป็นโทรศพัทม์ือถือ โทรทศัน ์หรือคอมพิวเตอร ์ดว้ยการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของอตุสาหกรรม
โทรทศัน ์ท าใหเ้กิดพฤติกรรมและการด าเนินธุรกิจรูปแบบใหม่ที่ท าใหผู้บ้ริโภคสามารถเลือกรบัชม
เนือ้หา คณุภาพของภาพและเสียงไดด้ว้ยตวัเอง (Scott Nover, 2017) 
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ตาราง 1 สรุปงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

หัวข้อวิจัย 

(ผู้วิจัย,ปี) 
กลุ่มตัวอย่าง ผลการศึกษา วิธีวิจัย/สถิติทีใ่ช้ 

ปั จ จั ย ที่ มี
อิทธิพลต่อการ
ตั ด สิ น ใ จ ใ ช้
บ ริ ก า ร  Netflix 
ของผู้บริโภคใน
เ ข ต
กรุงเทพมหานคร 
กมัยธร  ริ ้วพัน
กลุ (2562) 

ผูท้ี่เคยใชบ้ริการ 
Netflix ที่ มี อ ายุ
ตั้ งแ ต่  20 ปี ขึ ้น
ไป อาศัยอยู่ ใน
เ ข ต
กรุงเทพมหานคร 

1. ผูบ้ริโภค ที่มี เพศ สถานภาพ
สมรส และ ระดับการศึกษา
แตกต่างกัน มีการตัดสินใจใช ้
Netflix แตก ต่ า งกั น  อ ย่ า งมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
2. ปัจจัยด้าน ส่วนประสมทาง
ก า รต ล า ด ใน มุ ม ม อ ง ข อ ง
ผู้บ ริ โภ ค  มี อิ ท ธิพ ล ต่ อก าร
ตัดสินใจใช้บริการ Netflix ของ
ผู้ บ ริ โ ภ ค ใ น เ ข ต 
กรุงเทพมหานคร โดยทุกตวัแปร
มีความสมัพันธ์ทางบวกกับการ
ตดัสินใจใชบ้ริการ โดยตัวแปรที่
มีอิทธิพลมากที่สุด ได้แก่ ด้าน
ความตอ้งการของผูบ้รโิภค 
3) ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และ
ความพึงพอใจ โดยตัวแปรดา้น
บันเทิง ด้านข้อมูล และ ด้าน
พั ก ผ่ อ น ห รื อ ห ลี ก ห นี  มี
ความสัมพันธ์ทางบวกกับการ
ตดัสินใจ 

เครื่องมือที่ ใช้ในการ
วิจยั คือ แบบสอบถาม 
ส ถิ ติ ที่ ใ ช้ ใ น ก า ร
วิเคราะห์ข้อมูล คือ t-
test , One Way 
ANOVA แ ล ะ  ส ถิ ติ
วิ เ ค ร า ะ ห์ ส ม ก า ร
ถดถอยชนิ ดตัวแปร
ห ล า ย ตั ว  (Multiple 
Regression 
Analysis) 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

หัวข้อวิจัย 

(ผู้วิจัย,ปี) 
กลุ่มตัวอย่าง ผลการศึกษา วิธีวิจัย/สถิติทีใ่ช้ 

ปัจจัยที่มีผลใน
การตัดสินใจใช้
บ ริ ก า ร วี ดี โ อ
ส ต รี ม มิ่ ง ข อ ง
ผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
ป ร ะ ไ พ ศ า ล  
คณารักษาพงษ ์
(2565) 

ผูบ้ริโภคที่เคยใช้
บ ริ ก า ร วี ดี โ อ
สตรีมมิ่ง จ านวน 
400 ตวัอย่าง  

1) ผู้ บ ริ โภ ค ที่ มี  เพ ศ  อ า ย ุ
สถานภาพสมรส และรายได้
เฉลี่ยต่อเดือน มีการตัดสินใจใช้
บริการวีดีโอสตรีมมิ่งแตกต่าง
กนั 
2) องค์ประกอบของทัศนคติ 
ส่วนของความรูส้ึกและส่วนของ
พฤติกรรมมีการตัดสินใจใช้
บริการวีดีโอสตรีมมิ่งแตกต่าง
กนัแตกต่างกนั 
3) ส่วนประสมทางการตลาด 
4 C’s ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
ผู้บริโภคและการสื่อสารมีการ
ตดัสินใจใชบ้ริการวีดีโอสตรีมมิ่ง
แตกต่างกนั 

เครื่องมือที่ ใช้ในการ
วิจยั คือ แบบสอบถาม 
ส ถิ ติ ที่ ใ ช้ ใ น ก า ร
วิเคราะหข์อ้มูล คือ ค่า
รอ้ยละ ค าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ ย ง เบนมาตรฐาน 
และทดสอบสมมติฐาน
โดยวิ เค ราะห์ค วาม
แตกต่างค่าเฉลี่ยของ
ตัวแปร 2 กลุ่มที่ เป็น
อิสระกัน การวิเคราะห์
ความแปรปรวนทาง
เ ดี ย ว  แ ล ะ ก า ร
วิเคราะหค์วามถดถอย
พหคุณู 

ความสัมพั น ธ์
ระหว่างการใช้
แ ล ะค วาม พึ ง
พอใจต่อการใช ้
บ ริ ก า ร ช ม
ภาพยนตร์ผ่าน
แ พ ล ต ฟ อ ร์ม 
Netflix ของกลุ่ม 
Gen Y 
ช า ลี   ยั่ ง ยื น
(2560) 

เก็บข้อมูลจากผู้
ที่ เ ป็ น ส ม าชิ ก 
Netflix ที่ มี อ าย ุ
21-38 ปี จ านวน 
278 คน 

1) กลุ่ ม  Gen Y ที่ มี ลั กษณ ะ
ประชากรในด้าน เพศ ระดับ 
อายุ ระดับการศึกษา และระดับ
รายไดส้่วนตวัต่อเดือน แตกต่าง
กัน มีการใช้บริการ  Netflix ไม่
แตกต่างกนั 
2) การใชบ้รกิาร Netflix สงู จะมี 
ค ว าม พึ งพ อ ใจ ต่ อ ต่ อ ก า ร
ให้บริการแพลตฟอรม์ Netflix
ทั้ ง นี ้ ข น า ด ค ว า ม สั ม พั น ธ์
ดงักลา่วอยู่ในระดบัต ่า 

ส ถิ ติ ที่ ใ ช้ ใ น ก า ร
วิ เค ราะห์ข้อมู ล  คื อ 
ส ถิ ติ เชิ ง พ ร รณ น า 
ไ ด้ แ ก่  ค่ า ร้ อ ย ล ะ 
ค่ า เฉลี่ ย เล ข าค ณิ ต 
แ ล ะ ส่ ว น เ บี่ ย ง
ม าตรฐาน  สถิ ติ เชิ ง
อนุมาน ได้แก่ t-test , 
One Way ANOVA 
แ ล ะ  Pearson’s 
Correlation 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

หัวข้อวิจัย 

(ผู้วิจัย,ปี) 
กลุ่มตัวอย่าง ผลการศึกษา วิธีวิจัย/สถิติทีใ่ช้ 

ปั จ จั ย ที่ มี
อิทธิพลต่อการ
ตั ด สิ น ใ จ ใ ช้
บริการสื่อธุรกิจ
บนัเทิงเน็ทฟริกซ ์
( Netflix) ข อ ง
ผู้บริโภคในเขต
อ า เภ อ  เมื อ ง 
จั ง ห วั ด 
อบุลราชธานี 
ขวัญ ชนก   ขุน
หอม(2564) 

กลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ ใน ก า รวิ จั ย
ครัง้นีคื้อ ผูท้ี่เคย
ใช้บริการเน็ทฟ
ริกซ์ (Netflix) ที่
มีอายุตั้งแต่ 20 
ปี ขึ ้น ไป  อาศั ย
อยู่ในเขต อ าเภอ
เมื อ ง  จั ง ห วั ด
อุ บ ล ร า ช ธ า นี 
จ านวน 400 คน 

1) ผู้ บ ริ โภ ค ที่ มี เพ ศ  ร ะ ดั บ
การศึกษาและรายได้แตกต่าง
กัน  มีการตัดสินใจใช้บริการ
เน็ทฟริกซ ์(Netflix) ไม่แตกต่าง
กนั 
2) ปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด  โดยทุ กตั วแปรมี
ความสัมพันธ์ทางบวกกับการ
ตดัสินใจ โดยตวัแปรที่มีอิทธิพล
ม ากที่ สุ ด ได้แ ก่  ด้ าน ความ
ตอ้งการของผูบ้รโิภค 

เครื่องมือที่ ใช้ในการ
วิจยั คือ แบบสอบถาม 
ส ถิ ติ ที่ ใ ช้ ใ น ก า ร
วิ เค ราะห์ข้อมู ล  คื อ 
ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ 
ค่ า เ ฉ ลี่ ย  แ ล ะ ค่ า
เบี่ ย ง เบนมาตรฐาน 
ส ถิ ติ ที่ ใ ช้ ใ น ก า ร
ทดสอบสมมุ ติ ฐ าน 
ได้แก่  การวิ เคราะห์
ความแตกต่างโดยใช้
สถิติค่าที่การวิเคราะห์
ความแปรปรวนทาง
เดี ยว  และสถิ ติ ก าร
วิเคราะหค์วามถดถอย
เชิงพหุ การวิเคราะห์
ข้อ มู ล แบบ ถดถอย
พหคุณู 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

หัวข้อวิจัย 

(ผู้วิจัย,ปี) 
กลุ่มตัวอย่าง ผลการศึกษา วิธีวิจัย/สถิติทีใ่ช้ 

ปั จ จั ย ที่ มี
ผ ล ก ระท บ ต่ อ
ก า รตั ด สิ น ใ จ
เลือกรับชมชีรีส์
วายของผูบ้รโิภค 
Generation Z 
ฉัตรชัย  พิศพล
(2565) 

ผู้ บ ริ โ ภ ค 
Generation Z ที่
เคยรับชมชี รีส์
ว า ย ร วม  4 0 0 
ตวัอย่าง 

1) ปัจจัยการตลาดดิจิทัล ด้าน
ผลิตภณัฑก์ารสง่เสรมิการตลาด 
และดา้นราคา มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจ 

เครื่องมือที่ ใช้ในการ
วิจัย คือ แบบสอบถาม 
ส ถิ ติ ที่ ใ ช้ ใ น ก า ร
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
การเก็บรวบรวมขอ้มูล
จากกลุ่มตัวอย่างด้วย
วิธีการสุ่มตวัอย่างแบบ
ไม่อาศัยความน่าจะ
เป็น (Non-probability 
sampling) ดว้ยวิธีการ
เลือกกลุม่ตวัอย่างแบบ
เจ า ะ จ ง  (Purposive 
sampling) แ ล ะ
วิ เค ร า ะ ห์ ถ ด ถ อ ย
พ หุ คู ณ  ( Multiple 
Regression 
Analysis) 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

หัวข้อวิจัย 

(ผู้วิจัย,ปี) 
กลุ่มตัวอย่าง ผลการศึกษา วิธีวิจัย/สถิติทีใ่ช้ 

ปัจจยัที่มี
อิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเลือก
ชมภาพยนตร ์
ออนไลนผ์่าน 
Netflix ตวัอย่าง
ที่ใชใ้น
การศึกษามา
จากประชากร
กรุงเทพมหานคร
และปรมิณฑล 
ร ง ร อ ง   ส า ม
สาหรา่ย (2561) 

ใ ช้ วิ ธี ก า ร สุ่ ม
ตั ว อ ย่ า ง แ บ บ
เจาะจง จ านวน 
400 คน ซึ่งแบ่ง
ประชากรในเขต 
คือ เขตบางนา 
เขตพ ระ  โขน ง 
อ าเภอเมือง จ.
ปทุมธานี  และ
อ า เภอบางพลี 
จ.สมทุรปราการ 

ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี 
ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 
7Ps และรูปแบบ  การด าเนิน
ชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจเลือก
ชมภาพยนตร์ออนไลน์ผ่ าน 
Netflix อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั 0.05 

เ ค รื่ อ ง มื อ ที่ ใ ช้ ใ น
ง า น วิ จั ย  คื อ 
แบบสอบถาม สถิติที่
ใช้ ใน ก า รวิ เค รา ะห์
ข้อมูล ได้แก่ สถิติเชิง 
พรรณนาไดแ้ก่ ค่ารอ้ย
ล ะ  ค่ า เฉ ลี่ ย  ส่ ว น
เบี่ ย ง เบนมาตรฐาน 
และสถิติเชิงอ้างอิง ที่
ใช้ ใน ก า รวิ เค รา ะห ์
เรื่องปัจจัยที่มีอิทธิพล
ต่อการตัดสินใจเลือก
ชมภาพยนตรอ์อนไลน์
ผ่ า น  Netflix ใช้ ก า ร
วิ เ ค ร า ะ ห์ ส ม ก า ร 
ถดถอยเชิงพห ุ

Impacts of 
Binge-
Watching on 
Netflix during 
the COVID-19 
pandemic 
Kazi Turin 
Rahman 
(2021) 

ใชก้ารออกแบบ
การวิจยัเชิง
ส ารวจ 
การสุ่มตัวอย่าง
แ บ บ ส ะ ด ว ก 
105 ตั ว อ ย่ า ง 
ของผูใ้ชบ้รกิาร  

การให้บริการที่หลากหลายถือ
เป็นปัจจัยหลักส าหรบัผูบ้ริโภค 
กลุ่มผู้บริโภค “อีกหนึ่ งตอน ” 
เห็นเรื่องการรบัชมอย่างต่อเนื่อง
บ น  Netflix เ ป็ น สิ่ ง ที่ ส  า คั ญ
ในช่วงการแพรร่ะบาดโควิด 19 

เ ค รื่ อ ง มื อ ที่ ใ ช้ ใ น
ง า น วิ จั ย  ไ ด้ แ ก่ 
แบบสอบถามแบบกึ่ง
โครงสรา้ง สถิติที่ใชใ้น
การวิ เค ราะห์ข้อมู ล 
ได้แก่  ค่ า เฉลี่ ย แล ะ
ส่ ว น เ บี่ ย ง เ บ น
มาตราฐาน 
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ตาราง 2 ตารางแสดงผลสรุปที่มาของแนวความคิดที่ใชใ้นการด าเนินการวิจยั 

แนวคิดทีใ่ช้ในการด าเนินงาน 
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1. ป ร ะ ช า ก ร ศ า ส ต ร ์
(Demographic) 

     

2. ส่วนประสมทางการตลาดใน
มุ ม ม อ ง ผู้ บ ริ โ ภ ค  4C’s 
(Marketing’s Mix) 

      

3. การตัดสินใจของผู้บริโภค 
(Customer Decision) 
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บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นการศึกษาเรื่อง ปัจจยัที่มีผลต่อการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชัน
สตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของผูบ้รโิภคในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้

  1. การก าหนดประชากร และการเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
  2. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
  3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
  4. การจดักระท าขอ้มลูและการวิเคราะหข์อ้มลู 
  5. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู    

1. การก าหนดประชากร และการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 
ประชากรในการวิจัยครัง้นี ้ไดแ้ก่ นิสิต/นักศึกษาที่ใชง้านที่ดาวนโ์หลดและใชง้านแอป

พลิเคชนั WeTV, iQIYI และ CH3Plus ซึ่งไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัครัง้นี ้ไดแ้ก่ นิสิต/นกัศึกษาที่ใชง้านที่ดาวนโ์หลดและใชง้านแอป

พลิเคชัน WeTV, iQIYI และ CH3Plus ซึ่งไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน จึงใชว้ิธีค านวณหา
ขนาดกลุ่มตัวอย่าง จากสูตรการค านวณแบบไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอนที่ระดับความ
เชื่อมั่น 95% โดยก าหนดค่าความคลาดเคลื่อนไม่เกิน 5% (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2566) 

สตูรที่ใช ้n = 
Ζ2𝑝𝑞

𝑒2  

 
แทนค่า n = ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
e = ระดบัค่าความคลาดเคลื่อน ซึ่งก าหนดใหม้ีความเบี่ยงเบนได ้5% ดงันัน้ e = 0.05 
Z = ค่ามาตรฐานซึ่งขึน้อยู่กบัระดบัความเชื่อมั่น 
P = สดัสว่นประชากรท่ีสนใจศกึษาเท่ากบั 50% = 0.5 
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ในทางปฏิบติันิยมใชร้ะดบัความเชื่อมั่น 95% ดงันัน้ Z = 1.96 ฉะนัน้ไดข้นาดตวัอย่าง 
 

n = 
Ζ2𝑝𝑞

𝑒2  

 

n = 
(1.96)2(0.5)(0.5)

(0.05)2  

 

n = 
(3.8416)(0.25)

(0.0025)
 

 
n = 384.26 หรือ 385 ตวัอย่าง 

 

เพื่อใหก้ารเก็บขอ้มูลของแบบสอบถามครอบคลุมถึงกลุ่มป้าหมาย จึงมีการเพิ่มจ านวน
ตัวอย่าง 15 ตัวอย่างเพื่อป้องกันความผิดพลาดของแบบสอบถาม ดังนั้นขนาด กลุ่มตัวอย่าง
ส าหรบัการวิจยัครัง้นีจ้ึงเท่ากบั 400 ตวัอย่าง โดยการศึกษาวิจยัครัง้นีไ้ดก้ าหนดวิธีการเก็บรวบรวม
ขอ้มลูโดยการใชแ้บบสอบถามโดยการเก็บรวบรวมขอ้มลูดว้ยตนเองจ านวน 400 ตวัอย่าง 

ขั้นตอนการสุ่มตัวอย่าง 
ส าหรบัการเก็บขอ้มลูกลุม่ตวัอย่าง 400 ตวัอย่าง มีขัน้ตอนการสุม่ตวัอย่างดงันี ้

ขั้นที่ 1 วิธีการสุมตัวอย่างอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจับ
ฉลากแบบไม่ใส่คืน โดยมหาวิทยาลัยในพื ้นที่ กรุงเทพมหานคร 5 มหาวิทยาลัย จึงได้แก่ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์บางเขน มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ โรฒ 
สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบัง และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกลา้พระนครเหนือ ซึ่งเป็นมหาวิทยาลยัในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร มีจ านวน นิสิต/นกัศึกษา จ านวน
มาก และมีความหลากหลายของกลุม่ตวัอย่าง 

ขั้นที่ 2 วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบโควตา (Quota Sampling) โดยการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลจากขัน้ที่ 1 ในบริเวณมหาวิทยาลยัในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 5 มหาวิทยาลยั มหาวิทยาลยั
ละเท่า ๆ กัน จะไดม้หาวิทยาลัยละ 80 ตัวอย่าง รวมทั้งสิน้ 400 ตัวอย่าง โดยมีรายละเอียดดัง
ตารางนี ้
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 ตาราง 3 ตารางแสดงรายชื่อมหาวิทยาลยัของกลุ่มตวัอย่าง 

รายชื่อมหาวิทยาลัย จ านวนตัวอย่าง 

จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั 80 ตวัอย่าง 
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์บางเขน 80 ตวัอย่าง 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 80 ตวัอย่าง 
สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คณุทหารลาดกระบงั 80 ตวัอย่าง 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ 80 ตวัอย่าง 

 
ขั้นที่ 3 การสุ่มตัวอย่างตามสะดวก  (Convenience Sampling) จากการเก็บ

แบบสอบถามเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลให้ครบตามจ านวนที่ก าหนด 400 ชุด โดยเก็บจากกลุ่ม
ตวัอย่างบรเิวณมหาวิทยาลยัในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 5 มหาวิทยาลยั จ านวน 400 ชดุ 

2. การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือในการวิจัย 
ในการศึกษาวิจัยครั้งนี ้ผู ้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลสรา้งเครื่องมือหรือแบบสอบถาม

(Questionnaire) เพื่อศึกษา อิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผูบ้ริโภค ที่มี
ต่อการตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต /นักศึกษา ในพื ้นที่
กรุงเทพมหานคร ซึ่งส่วนหนึ่งไดส้รา้งขึน้จากการทบทวนวรรณกรรมรวมถึงการศึกษาคน้ควา้จาก
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ทางผู้วิจัยได้แบ่งข้อมูลแบบสอบถามออกเป็น 3 ส่วน 
เพื่อใหค้รอบคลมุขอ้มลูที่ตอ้งการในการประมวลผลวิจยั ดงันี ้

ส่วนที ่1 ปัจจยัสว่นบคุคล 

แบบสอบถามเก่ียวกบัลกัษณะส่วนบคุคลของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ เพศ ท่านมี
รายไดพ้ิเศษอ่ืน นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น หรือไม่ แอปพลิเคชันที่ท่านใชง้านบ่อยที่สุด 
โดยลกัษณะ แบบสอบถามเป็นแบบสอบถามชนิดปลายปิด (Close – ended Question) ลกัษณะ
ของแบบสอบถามประกอบดว้ยหลายค าตอบใหเ้ลือกค าถามที่มีหลายค าตอบใหเ้ลือก (Multiple 
Choice Questions) จ านวน 3 ขอ้ โดยใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูดงันี ้

ข้อ  1 เพศ เป็นแบบสอบถามชนิดปลายปิด (Close – ended Question) 
ลกัษณะของแบบสอบถามประกอบดว้ยหลายค าตอบใหเ้ลือกค าถามที่มีหลายค าตอบใหเ้ลือก 
(Multiple Choice Questions) ใชร้ะดบัการวดัขอ้มลู ประเภทนามบญัญัติ (Nominal Scale) ดงันี ้
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1.1 ชาย 
1.2 หญิง 
1.3 เพศทางเลือก 

ข้อ 2 ท่านมีรายได้พิเศษอ่ืน นอกเหนือจากที่ได้รบัจากทางบ้าน หรือไม่  เป็น
แบบสอบถามชนิดปลายปิด (Close – ended Question) ลกัษณะของแบบสอบถามประกอบดว้ย
หลายค าตอบใหเ้ลือกค าถามที่มีหลายค าตอบใหเ้ลือก (Multiple Choice Questions) ใชร้ะดบัการ
วดัขอ้มลู ประเภทนามบญัญัติ (Nominal Scale) ดงันี ้

2.1 ม ี
2.2 ไม่มี 

ขอ้ 3 แอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สุด เป็นแบบสอบถามชนิด
ปลายปิด (Close – ended Question) ลกัษณะของแบบสอบถามประกอบดว้ยหลายค าตอบให้
เลือกค าถามที่มีหลายค าตอบให้เลือก (Multiple Choice Questions) ใช้ระดับการวัดข้อมูล 
ประเภทนามบญัญัติ (Nominal Scale) ดงันี ้

3.1 WeTV 
3.2 iQIYI 
3.3 CH3Plus 
 

ส่วนที ่2 สว่นประสมทางการตลาดในมมุมองผูบ้รโิภค 4C’s 

เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาด ไดแ้ก่ ดา้นความตอ้งการของ
ผูบ้รโิภค (Customer) ดา้นตน้ทนุของผูบ้รโิภค (Cost) ดา้นความสะดวกในการซือ้ (Convenience) 
และดา้นการสื่อสาร (Communication) เป็นการวดัขอ้มลูประเภทอนัตรภาค (Interval Scale) เป็น
การให้คะแนนแบบ Likert (Summary Rating Method : the Likert Scale) โดยแบ่งออกเป็น 5 
ระดบั ซึ่งขอ้ความในแบบสอบถามมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้

ระดับความคิดเหน็ด้านส่วนประสมทางการตลาด   คะแนน 
เห็นดว้ยอย่างยิ่ง          5 
เห็นดว้ย           4 

 ไม่แน่ใจ           3 
 ไม่เห็นดว้ย          2 
 ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง          1 
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ผูว้ิจัยใชเ้กณฑค่์าเฉลี่ยในการแปลงผลซึ่งผลจากการค านวณโดยใชสู้ตรความกวา้ง
ของอนัตรภาคชัน้ (กมลวรรณ  ตงัธนกานนท,์ 2555) ดงันี ้

ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้ = 
ขอ้มลูต ่าสดุ−ขอ้มลูสงูสดุ

จ านวนชัน้
  

        

= 
5−1

5
 

      
= 0.8 

จากนัน้น ามาหาระดบัคะแนนเฉลี่ย ระดบัความคิดเห็นต่อส่วนประสมทางการตลาด 
ก าหนดความส าคญั ดงันี ้

คะแนนเฉล่ีย   ระดับความคิดเหน็ 
4.21 – 5.00   ผูใ้ชง้านมีความคิดเห็นต่อปัจจยัสว่นประสมทาง 
    การตลาดในระดบัดีมาก 
3.41 – 4.20   ผูใ้ชง้านมีความคิดเห็นต่อปัจจยัสว่นประสมทาง 
    การตลาดในระดบัดี 
2.61 – 3.40   ผูใ้ชง้านมีความคิดเห็นต่อปัจจยัสว่นประสมทาง 
    การตลาดในระดบัปานกลาง 
1.81 – 2.60   ผูใ้ชง้านมีความคิดเห็นต่อปัจจยัสว่นประสมทาง 
    การตลาดในระดบัไม่ดี 
1.00 – 1.80   ผูใ้ชง้านมีความคิดเห็นต่อปัจจยัสว่นประสมทาง 
    การตลาดในระดบัไม่ดีอย่างมาก 

 
ส่วนที่ 3 การตดัสินใจใชง้านแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นกัศกึษา

ในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร เป็นลกัษณะค าถามแบบปลายปิด (Close – ended Question) แบ่งเป็น 
4 ด้าน ได้แก่ การตระหนักถึงปัญหาหรือความต้องการ การเสาะแสวงหาข้อมูล การประเมิน
ทางเลือก และการตัดสินใจใชบ้รกิาร โดยใชว้ิธีการใหค้ะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Likert 
Scale Method) โดยแบ่งออกเป็น 5 ระดบั ซึ่งมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้
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ระดับความคิดเหน็       คะแนน 
 เห็นดว้ยอย่างยิ่ง          5 
 เห็นดว้ย           4 
 ไม่แน่ใจ           3 
 ไม่เห็นดว้ย          2 
 ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง          1 

จากหลักเกณฑด์ังกล่าว สามารถแปลความหมายของระดับความคิดเห็นเก่ียวกับ
การตัดสิน ใจใช้งานแอปพลิ เคชันสตรีมมิ่ ง รูปแบบวี ดี โอ  ของนิ สิต /นักศึกษาในพื ้นที่
กรุงเทพมหานคร ดว้ยการหาช่วงกวา้งอันตรภาคชัน้ โดยการค านวณตามหลกัการหาค่าเฉลี่ย จะ
ไดช้่วงกวา้งระดบัละ 0.8 ตามล าดบั 

ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้ = 
ขอ้มลูต ่าสดุ−ขอ้มลูสงูสดุ

จ านวนชัน้
  

        

= 
5−1

5
    

= 0.8 
เกณฑเ์ฉลี่ยส าหรบัระดับความคิดเห็นที่มีต่อการตัดสินใจใชง้านแอปพลิเคชนัสตรีม

มิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นักศึกษาในพื ้นที่กรุงเทพมหานคร ในด้านกระบวนการตัดสินใจใช้
บรกิาร สามารถแปลความหมายของค่าคะแนนได ้ดงันี ้

 
คะแนนเฉล่ีย   ระดับการตัดสินใจ 
4.21 – 5.00   มีการตดัสินใจใชบ้รกิารในระดบัสงูมาก 
3.41 – 4.20   มีการตดัสินใจใชบ้รกิารในระดบัสงู 
2.61 – 3.40   มีการตดัสินใจใชบ้รกิารในระดบัปานกลาง 
1.81 – 2.60   มีการตดัสินใจใชบ้รกิารในระดบัต ่า 
1.00 – 1.80   มีการตดัสินใจใชบ้รกิารในระดบัต ่ามาก 

 
ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
ผูว้ิจัยไดด้ าเนินการสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย  แบบสอบถามเป็นเครื่องมือเพื่อเก็บ

รวบรวมขอ้มลูจากกลุม่ตวัอย่าง ดงันี ้
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1. ก าหนดขอบเขตของแบบสอบถามโดยใหม้ีความสอดคลอ้งกบัความมุ่งหมายของ
การวิจยั ปรบัเปลี่ยนใหม้ีความเหมาะสมกบักลุม่ตวัอย่างที่จะท าการศกึษาคน้ควา้ 

2. ศึกษาการสรา้งแบบสอบถามจากเอกสาร เพื่อก าหนดขอบเขตและเนือ้หาของ
แบบสอบถาม ใหส้อดคลอ้งกบัความมุ่งหมายของการวิจยัมากขึน้ 

3. สรา้งแบบสอบถามความคิดเห็นทัง้หมด 3 สว่น แบ่งเป็น 
สว่นที่ 1 ปัจจยัสว่นบคุคลของกลุม่ตวัอย่าง 
สว่นที่ 2 สว่นประสมทางการตลาด 4C’s 

ส่วนที่ 3 การตัดสินใจใชง้านแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต /
นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 

4. น าแบบสอบถามที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้เสนอต่ออาจารยท์ี่ปรกึษา เพื่อตรวจสอบเนือ้หา
ความถกูตอ้ง และขอ้เสนอเพื่อปรบัปรุงแบบสอบถาม 

5. ปรับปรุงแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษา ก่อนน าเสนอ
ผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงและขอค าแนะน าแกไ้ขเพื่อใหไ้ดแ้บบสอบถามที่
สมบรูณใ์นการเก็บขอ้มลูก่อนน าไปใชจ้รงิ 

6.ท าการปรบัปรุงแบบสอบถามตามค าแนะน าจากผูเ้ชี่ยวชาญ น าเสนออาจารยท์ี่
ปรกึษาตรวจสอบอีกครัง้ และแกไ้ขใหส้มบรูณ ์

7. น าแบบสอบถามที่ปรบัปรุงแลว้น าไปทดสอบความเชื่อมั่น โดยน าไปทดสอบ (Try 
Out) เพื่อหาคุณภาพของแบบสอบถามกับกลุ่มที่ไม่ใช่ตวัอย่าง จ านวน 30 ชุด เพื่อน าผลไปหาค่า
ความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใชว้ิธีหาค่าสูตร ครอนบคัอัลฟ่า (Cronbach’s Alpha) ค่าแอลฟ่าที่
ไดจ้ะแสดงถึงระดบัความคงที่ของแบบสอบถามและค่าที่เชื่อถือไดคื้อค่าที่มากกว่า 0.70 จึงถือว่า
แบบสอบถามมีความเชื่อมั่นและไดค้ณุภาพ 

ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟ่า (X - Coefficient) ของ (Cronbach’s alpha) จากการทดสอบค่า
ความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม โดยแยกเป็นแต่ละดา้น ดงันี ้

แบบสอบถามสว่นประสมการตลาดในมมุมองผูบ้ริโภค 4C’s 
ดา้นความตอ้งการผูบ้รโิภค  ค่า Cronbach’s alpha เท่ากบั  0.823 
ดา้นตน้ทนุ    ค่า Cronbach’s alpha เท่ากบั  0.764 
ดา้นความสะดวกในการซือ้  ค่า Cronbach’s alpha เท่ากบั  0.777 
ดา้นการสื่อสาร    ค่า Cronbach’s alpha เท่ากบั  0.811 
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แบบสอบถามการตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต /
นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร   ค่า Cronbach’s alpha เท่ากบั  0.750 

8. น าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ ใช้สอบถามกับกลุ่มตัวอย่าง  โดยผู้วิจัยแจก
แบบสอบถามจ านวน 400 ชดุ 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยครัง้นี ้เป็นการศึกษาอิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในมุมมอง

ผูบ้ริโภค ที่มีต่อการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต /นักศึกษา ใน
พืน้ที่กรุงเทพมหานคร โดยแหลง่ในการเก็บรวบรวมขอ้มลู 2 แหลง่ ดงันี ้ 

1. แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นแหล่งค้นคว้าข้อมูลจากเอกสาร 
บทความ หนังสือวิชาการ วารสารที่สามารถใชอ้า้งอิงได ้ผลงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งต่าง ๆ รวมไปถึง
แหลง่ขอ้มลูอินเตอรเ์น็ต เพื่อประกอบการคน้ควา้และสรา้งแบบสอบถาม 

2. แหล่ งข้อมู ลปฐมภู มิ  (Primary Data) เป็ นข้อมู ลที่ ผู ้ วิ จั ย ได้จ ากการใช้
แบบสอบถามเก็บขอ้มลูจากกลุม่ตวัอย่าง 400 ตวัอย่าง โดยผูว้ิจยัไดท้ าการเก็บรวบรวมขอ้มลูจาก
กลุม่ตวัอย่างโดยท าการแจกแบบสอบถามใหก้ลุม่ตวัอย่างตามสถานที่ที่ไดก้ าหนดไว ้

4. การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะหข์้อมูล 
การศกึษาวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดจ้ดัท าขอ้มลูโดยด าเนินการตามล าดบั ดงันี ้

1. รวบรวมแบบสอบถามที่ไดร้บัจากกลุ่มตัวอย่าง น าแบบสอบถามตรวจสอบความ
ถกูตอ้งและความสมบรูณข์องแบบสอบถาม 

2. น าแบบสอบถามที่ท าการตรวจสอบแลว้ น าวิเคราะหข์อ้มูลทางคอมพิวเตอรใ์น
การค านวณค่าสถิติ ซึ่งการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ สามารถจ าแนกได้ 2 ลักษณะ คือ การ
วิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) และการวิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงอนุมาน 
(Inferential Analysis) 

2.1 การวิเคราะหโ์ดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา (Description Statistics) เพื่ออธิบาย
ใหท้ราบถึงลกัษณะขอ้มลูทั่วไปของกลุ่มตวัอย่าง โดยสามารถแยกการวิเคราะหต์ามแบบสอบถาม
ได ้ดงันี ้

- แบบสอบถามส่วนที่  1 เก่ียกับลักษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบ
แบบสอบถามประกอบไปด้วย เพศ ท่านมีรายได้พิเศษ อ่ืนนอกเหนือจากที่ได้รบัจากทางบ้าน 
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หรือไม่ และแอปพลิเคชนัที่ท่านใชง้านมากที่สดุ ใชส้ถิติวิเคราะหเ์ชิงพรรณนา คือ การแสดงผลเป็น
การแจกแจงความถ่ี (Frequency) และการหาค่ารอ้ยละ (Percentage) 

- แบบสอบถามส่วนที่ 2 เก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาด 4C’s ใชส้ถิติใน
การวิเคราะห์เชิงพรรณนา คือ การหาค่าเฉลี่ย (Mean) และการหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) 

- แบบสอบถามส่วนที่ 3 เก่ียวกับการตัดสินใจใชง้านแอปพลิเคชันสตรีมมิ่ง
รูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร ใชส้ถิติวิเคราะหเ์ชิงพรรณนา คือ การหา
ค่าเฉลี่ย (Mean) และการหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

2.2 การวิเคราะห์โดยใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เป็นสถิติที่ใช้
ทดสอบสมมติุฐานการวิจยั เพื่อแสดงถึงความสมัพนัธข์องตวัแปรตน้และตวัแปรตาม โดยสถิติที่ใช้
ในทารทดสอบสมมุติฐาน คือ t-test, One Way ANOVA และสถิติวิเคราะหส์มการถดถอยชนิดตัว
แปรหลายตวั (Multiple Regression Analysis) 

5. สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูประกอบดว้ย 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) พืน้ฐานประกอบดว้ย 
1.1 ค่าร้อยละ (Percentage) เพื่อใช้ในการอธิบายลักษณะข้อมูลทั่วไปของ

ผูต้อบแบบสอบถาม (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2566) โดยใชส้ตูรดงัต่อไปนี ้ 
 

𝑃 =  
𝑓

𝑛
 ×  100 

    

เมื่อ 𝑃 แทน รอ้ยละหรือเปอรเ์ซ็นต ์

  𝑓 แทน ความถ่ีของขอ้มลูในแต่ละกลุม่ 

  𝑛 แทน จ านวนความถ่ีทัง้หมดหรือจ านวนกลุม่ตวัอย่าง 
 

1.2 ค่าเฉล่ีย (Mean หรือΧ) เพื่อใชอ้ธิบายลกัษณะพืน้ฐานของขอ้มลู (ชศูรี วงศ์
รตันะ, 2560) โดยใชส้ตูรดงัต่อไปนี ้
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𝑋 =  
∑𝑋

𝑛
 

 

เมื่อ  𝑥  แทน คะแนนค่าเฉลี่ย  

  ∑𝑥  แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

  𝑛  แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง  
 

1 .3  ค่ า เบี่ ย งเบ นม าต รฐาน  (Standard Deviation: S.D.) เพื่ อ ใช้แป ล
ความหมายของขอ้มลูดา้นต่าง ๆ  (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2566) มีสตูรดงันี ้
 

𝑆. 𝐷. =  √
𝑛∑𝑥2 − (∑𝑥)2

𝑛(𝑛 − 1)
 

  

เมื่อ  𝑆. 𝐷. แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนของกลุม่ตวัอย่าง 

(∑𝑥)2แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกก าลงัสอง 

∑𝑥2 แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกก าลงัสอง 

𝑛แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
 

2. การหาความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม เพื่อทดสอบความเชื่อมั่นรวม (Reliability) 
สถิติที่ใชใ้นการทดสอบความน่าเชื่อถือและความเชื่อมั่นของแบบสอบถามการ

หาค่าสมัประสิทธิ์แอลฟ่า(𝛼) ของครอนบคั (Cronbach) (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2566) มีสตูรดงันี ้
 

𝛼 =
𝑘𝐶𝑜 𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒/𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒

1+(𝑘−1)𝐶𝑜 𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒/𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒
 

 

เมื่อ  𝛼 แทน ความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทัง้ฉบบั 

𝑘  แทน จ านวนค าถาม 

𝐶𝑜 𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒  แทน ค่าเฉลี่ยของค่าแปรปรวนรว่มระหว่างค าถามต่าง ๆ 
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𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒        แทน ค่าเฉลี่ยของค่าแปรปรวนค าถาม 
 

3. สถิติเชิงอนุมาน (Inferenial Statistics) เป็นสถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน
ในการวิจยั ที่ระดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 

3.1 สถิติ  t-test for Independent Samples ทดสอบความแตกต่างระหว่าง
ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ที่ เป็นอิสระต่อกัน (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2566) ใช้ทดสอบ
สมมติฐานขอ้ที่ 1 ในดา้นสถานภาพ มีสตูรดงันี ้

3.1.1 กรณีที่ความแปรปรวนของทัง้ 2 กลุม่เท่ากนั (𝑆1
2 =  𝑆2

2) 

𝑡 =
𝑥1 −  𝑥2

𝑆𝑝√
1

𝑛1
+

1
𝑛2

 

 

สถิติที่ใชท้ดสอบ มีชัน้แห่งความเป็นอิสระ 𝑑𝑓 = 𝑛1 + 𝑛2 − 2 

เมื่อ  𝑥  แทน ค่าเฉลี่ยตวัอย่างกลุม่ที่ 1,2 

  𝑆𝑝  แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานตวัอย่างรวมจากตวัอย่างทัง้ 2 กลุม่ 

  𝑛 แทน ขนาดตวัอย่างของกลุม่ที่ 1, 2 

  𝑆𝑝
2 แทน ค่าแปนปรวนของตวัอย่างกลุม่ที่ 1, 2 

 

𝑆2
2 =

(𝑛1 − 1)𝑆1
2 + (𝑛2 + 1)𝑆2

2

𝑛1 + 𝑛2 − 2
 

 

3.1.2 กรณีที่ความแปรปรวนของทัง้ 2 กลุม่ไม่เท่ากนั (𝑆1
2 ≠  𝑆2

2) 
 

𝑡 =
𝑥1 −  𝑥2

√
𝑆1

2

𝑛1
+

𝑆2
2

𝑛2

 

 
สถิติที่ใชท้ดสอบ t มีชัน้แห่งความอิสระ = V 
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𝑉 =
[
𝑆1

2

𝑛1
⁄ +

𝑆2
2

𝑛2
⁄ ]

(
𝑆1

2

𝑛1
⁄ )

𝑛1 − 1
+

(
𝑆2

2

𝑛2
⁄ )

𝑛2 − 1

 

 

เมื่อ 𝑡  แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน t-distribution 

  𝑥1  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

  𝑥2 แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

   𝑆1
2 แทน ความแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

  𝑆2
2 แทน ความแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

  𝑛1 แทน จ านวนของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

  𝑛2 แทน จ านวนของกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

  𝑉 แทน ชัน้แห่งความเป็นอิสระ 
3.2 สถิ ติการวิ เคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว ( One-way Analysis of 

Variance) แบบการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างมากกว่า 2 กลุ่มขึน้ไป 
(กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2556) เพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 1 ในดา้นเพศ อาย ุสถานภาพ ระดบัการ
ศกึ ษา และอาชีพ โดยมีสตูรดงันี ้

ใชค่้า F-test กรณีค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มเท่ากัน(กัลยา วานิชย์
บญัชา, 2566) มีสตูรดงันี ้
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ตาราง 4 แสดงการวิเคราะหค์วามแปนปรวนทางเดียว (One-way Analysis of Variance) 

แหล่งความ
แปรปรวน 

df SS MS F 

ระหว่ากลุม่(B) k-1 𝑆𝑆(𝐵) 𝑀𝑆(𝐵) =
𝑆𝑆(𝐵)

𝑘 − 1
 

𝑀𝑆(𝐵)

𝑀𝑆(𝑊)
 

ภายในกลุม่(W) n-1 𝑆𝑆(𝑊) 
𝑀𝑆(𝑊)

=
𝑆𝑆(𝑊)

𝑘 − 1
 

รวม(T) n-1 𝑆𝑆(𝑇)  

  

𝐹 =
𝑀𝑆𝐵

𝑀𝑆𝑊
 

 
 
เมื่อ 𝐹  แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน t-distribution 

𝐷𝑓  แทน ชัน้ของความเป็นอิสระระหว่างกลุ่มเท่ากับ (K-1) และ ภายในกลุ่มเท่ากับ 
(n-k) 

 𝐾  แทน จ านวนกลุม่ของตวัอย่างที่น ามาทดสอบสมมติฐาน 
 𝑁  แทน จ านวนตวัอย่างทัง้หมด 
 (K-1)   แทน Degree of freedom ส าหรบัการแปรผนัระหว่างกลุม่(𝑑𝑓𝑏) 

 (n-k)  แทน Degree of freedom ส าหรบัการแปรผนัระหว่างกลุม่ (𝑑𝑓𝑊) 
 𝑆𝑆(𝐵) แทน ผลรวมก าลงัสองระหว่างกลุม่ (Between Sum of Squares) 
 𝑆𝑆(𝑊) แทน ผลรวมก าลงัสองภายในกลุม่ (Within Sum of Squares) 
 𝑀𝑆𝑏 แทน ค่าความแปรปรวนระหว่างกลุม่ 
 𝑀𝑆𝑊 แทน ค่าความแปรปรวนภายในกลุม่ 
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กรณีค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่เท่ากันจะทดสอบด้วย Brown-
Forsythe (Hartung, 2001) มีสตูรดงันี ้

𝛽 =
𝑀𝑆(𝐵)

𝑀𝑆(𝑊)
  โดย 𝑀𝑆(𝑊) = ∑ (1 −

𝑛𝑗

𝑁
)𝑆1

2𝑘
𝑖=1  

 

เมื่อ   𝛽  แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน Brown-Forsythe 
𝑀𝑆(𝐵)แทน ค่าประมาณของความแปรปรวนระหว่างกลุม่ 
 𝑀𝑆(𝑊)แทน ค่าประมาณของความแปรปรวนภายในกลุม่ 

 𝑘แทน จ านวนกลุม่ของตวัอย่าง 

 𝑛𝑖  แทน จ านวนตวัอย่างของกลุม่ที่ i 

 𝑁 แทน ขนาดของประชากร 

 𝑆1
2 แทน ค่าความแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่างที่ i 

 
 

กรณีผลการทดสอบมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติแลว้ ตอ้งท า
การทดสอบ ความแตกต่างเป็นรายคู่ต่อไป เพื่อดูว่ามีคู่ใดบ้างที่แตกต่างกัน โดยใชว้ิธี Fisher's 
Least Significant Difference (LSD) (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2566)ใชส้ตูรดงันี ้

 

𝐿𝑆𝐷 = 𝑡𝛼∕2,𝑑𝑓√𝑀𝑆𝐸(
1

𝑛𝑖
+

1

𝑛𝑗
) 

 

  และ 𝐿𝑆𝐷 = 𝑡𝛼∕2,𝑑𝑓√
2𝑀𝑆𝐸

𝑛
 

   

 เมื่อ 𝐿𝑆𝐷  แทน ค่าผลต่างนัยส าคัญที่ค  านวณไดส้  าหรบัประชากรกลุ่มที่  i 
และ j 

  𝑀𝑆𝐸 แทน ความแปรปรวนภายในกลุม่ 

  𝑛  แทน จ านวนกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด 
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  𝛼  แทน ค่าความคลาดเคลื่อน 

  𝑛𝑖 , 𝑛𝑗  แทน ขนาดกลุม่ตวัอย่างในกลุม่ที่ i และ j ตามล าดบั 

  𝑡  แทน ค่าแจกแจงแบบ t ที่ไดจ้ากการเปิดตาราง t 
 

เมื่อพบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติจึงทดสอบรายคู่โดยใชสู้ตร
วิเคราะห ์ผลต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ Dunnett T3 (วิเชียร  เกตสุิงห,์ 2543) ดงันี ้

𝑡 =
𝑋𝐼 − 𝑋𝐽

𝑀𝑆(𝑊)(
1
𝑛𝑖

+
1
𝑛𝑗

)
 

 

เมื่อ  𝑡   แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณา t-distribution 

  𝑀𝑆(𝑊) แทน ค่าประมาณของความแปรปรวนภายในกลุม่ 

  𝑋𝐼   แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ 

  𝑋𝐽  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ 

  𝑛𝑖  แทน จ านวนตวัอย่างของกลุม่ที่ i 

  𝑛𝑗  แทน จ านวนตวัอย่างของกลุม่ที่ j 
 

3.3 สถิติการวิเคราะหก์ารถดถอยแบบพหคุณู (Multiple Regression Analysis) 
เป็นการวิเคราะหข์อ้มูลเพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตาม (dependent 

variable) หนึ่งตวัแปรกบัตวัแปรอิสระ (Independent Variable) ตัง้แต่ 2 ตวัแปรขึน้ไป ซึ่งเป็นสถิติ
ที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน หากทราบค่าตวัแปหนึ่งก็จะท านายอีกตวัแปรหนึ่งได ้สามารถเขียน
ใหอ้ยู่ในสมการเชิงเสน้ตรงรูปแบบคะแนนดิบไดด้งันี ้(กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2566) 

 

�̂� = 𝑎 + 𝑏1𝑋1 + 𝑏2𝑋2 … + 𝑏𝑘𝑋𝑘 
 

เมื่อ �̂�  แทน คะแนนนพยากรณข์องตวัแปรตาม 

 𝑎   แทน ค่าคงที่ของสมการพยากรณใ์นรูปแบบคะแนนดิบ 

 𝑏1, … , 𝑏𝑘  แทน น า้หนกัคะแนนหรือสมัประสิทธิ์การถดถอยของตวั 



  51 

   แปรอิสระตวัที่ 1 ถึงตวัที่ k ตามล าดบั 

 𝑋1, … , 𝑋𝑘  แทน คะแนนตวัแปรอิสระตวัที่ 1 ถึงตวัที่ k 

 𝑘  แทน จ านวนตวัแปร 
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บทที ่4  
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การวิจยัเรื่อง “อิทธิพลของปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดในมมุมองผูบ้ริโภค ที่มีต่อการ
ตัดสิน ใจใช้บ ริการแอปพลิ เคชันสตรีมมิ่ ง รูปแบบวี ดี โอ  ของนิ สิ ต /นักศึกษา ในพื ้นที่
กรุงเทพมหานคร” ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล และการแปลผลของความหมายการ
วิเคราะหข์อ้มลู โดยผูว้ิจยัไดก้ าหนดสญัลกัษณแ์ละตวัแปรต่าง ๆ ที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี  ้

สัญลักษณท์ี่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
n  แทน จ านวนกลุม่ตวัอย่าง 

�̅�  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่าง (Mean) 
S.D.  แทน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
r  แทน ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์(Pearson Correlation) 
R2  แทน สมัประสิทธิ์การตดัสินใจเชิงซอ้น 
B  แทน สมัประสิทธิ์ความถดถอยของตวัพยากรณ ์
Adj R2  แทน ค่าสมัประสิทธิ์การตดัสินใจของสถิติวิเคราะหถ์ดถอยพหุคณู 
Beta  แทน สมัประสิทธิ์ความถดถอยมาตรฐาน 
T  แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน T-Distribution 
F  แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน F-Distribution 
df  แทน ระดบัขัน้ของความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 
SS  แทน ผลรวมของคะแนนเบี่ยงเบนยกก าลังสอง (Sum of Squares) 

 MS  แทน ค่าเฉลี่ยผลบวกก าลงัสองของคะแนน (Mean of Squares) 
p-value แทน ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
H0  แทน สมมติฐานหลกั (Null Hypothesis) 
H1  แทน สมมติฐานรอง (Alternative Hypothesis) 
*  แทน มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั  0.05 
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การน าเสนอและการวิเคราะหข์้อมูล 
การน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มูล และการแปลผลการวิเคราะหข์อ้มลูในงานวิจยัครัง้นี ้

ผู ้วิจัยได้วิเคราะห์ และน าเสนอในรูปแบบของตารางประกอบค าอธิบายโดยแบ่งการน าเสนอ
ออกเป็น 2 สว่น ตามล าดบัดงันี ้

ส่วนที ่1 การวิเคราะหข์้อมูลเชิงพรรณนา 
1.ผลการวิเคราะหล์กัษณะส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ เพศ ช่องทางรายได้

อ่ืน ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น และแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สดุ 
2.ผลการวิเคราะหข์อ้มูลส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผูบ้ริโภค 4C’s ไดแ้ก่ ดา้น

ความตอ้งการของผูบ้ริโภค (Customer) ดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภค (Cost) ดา้นความสะดวกในการ
ซือ้ (Convenience) และ ดา้นการสื่อสาร (Communication) 

3.ผลการวิเคราะหข์อ้มูลการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของ
นิสิต/นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 

ส่วนที ่2 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงอนุมานเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
1. สมมติฐานข้อที่ 1 นิสิตนัก/นักศึกษา ที่มีปัจจัยด้านลักษณะส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ 

ช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น และแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใช้
งานบ่อยที่สดุ แตกต่างกนัมีการตดัสินใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกนั 

2. สมมติฐานขอ้ที่ 2 ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 4C’s ประกอบด้วย ความ
ต้องการผู้บริโภค (Customer) ต้นทุนผู้บริโภค (Cost) ความสะดวกในการซือ้ (Convenience) 
และการสื่อสาร (Communication) มีอิทธิพลต่อการตดัสินใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบ
วีดีโอ ของนิสิต/นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 
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ส่วนที ่1 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงพรรณนา 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ 

ช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น และแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใช้
งานบ่อยที่สดุ โดยการแจกแจงความถ่ี (Frequency) และรอ้ยละ (Percentage) 

ตาราง 5 แสดงจ านวนและรอ้ยละของลกัษณะสว่นบคุคลของผูต้อบแบบสอบถาม 

 ลักษณะส่วนบุคคล จ านวน (คน) ร้อยละ 

1.เพศ ชาย 130 32.50 
 หญิง 233 58.25 
 เพศทางเลือก 37 9.25 
 รวม 400 100.00 
2.ช่องทางรายได้อื่น 
ๆ นอกเหนือทีไ่ด้รับ
จากทางบ้าน 

ม ี 262 65.50 

 ไม่มี 138 34.50 
 รวม 400 100.00 
3.แอปพลิเคชัน
สตรีมมิ่งที่ท่านเข้า
ใช้งานบ่อยทีสุ่ด 

WeTV 146 36.50 

 iQIYI 145 36.25 
 CH3Plus 109 27.25 
 รวม 400 100.00 

 
จากตาราง 5 ลกัษณะส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย

ครัง้นี ้จ  านวน 400 ตวัอย่าง พบว่า 
เพศ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 233 คน คิดเป็นรอ้ยละ 58.25 

เป็นเพศชาย จ านวน 130 คน คิดเป็นรอ้ยละ 32.50 และเป็นเพศทางเลือก จ านวน 37 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 9.25 



  55 

ช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือที่ได้รบัจากทางบ้าน ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มี
ช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือที่ไดร้บัจากทางบา้น จ านวน 262 คน คิดเป็นรอ้ยละ 65.50 และ
ผูต้อบแบบสอบถามไม่มีช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือที่ไดร้บัจากทางบา้น จ านวน 138 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 34.50 

แอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สุด ผูต้อบแบบสอบถามส่วยใหญ่ใชง้าน
แอปพลิเคชัน WeTV จ านวน 146 คน คิดเป็นรอ้ยละ 36.50 ผูใ้ชง้านแอปพลิเคชัน iQIYI จ านวน 
145 คน คิดเป็นรอ้ยละ 36.25 และผูใ้ชง้านแอปพลิเคชัน CH3Plus จ านวน 109 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 27.25 
 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผู้บริโภค 4C’s 
ได้แก่ ด้านความตอ้งการของผู้บริโภค (Customer) ด้านต้นทุนของผู้บริโภค (Cost) ด้านความ
สะดวกในการซือ้ (Convenience) และ ดา้นการสื่อสาร (Communication) โดยการหาค่าเฉลี่ย 
(Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D : Standard Deviation)  

ตาราง 6 แสดงค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของส่วนประสมทางการตลาดในมมุมอง
ผูบ้รโิภค 4C’s  จ าแนกเป็นรายได ้และภาพรวม 

ส่วนประสมทางการตลาด 4C’s �̅� S.D. 
ระดับความ
คิดเหน็ 

ด้านความต้องการของผู้บริโภค (Customer)    
1. App Streaming ใหบ้รกิารเนือ้หา สาระ
รายการที่สอดคลอ้งกบัรสนิยม และความตอ้งการ
ของท่าน 

4.38 0.602 ดีมาก 

2. App Streaming มีการออกอากาศ รายการใน
เวลารวดเรว็ใกลเ้คียงกบัเวลาออกอากาศจรงิ 

4.27 0.717 ดีมาก 

3. App Streaming มีขัน้ตอนการใชบ้รกิารท่ี
สะดวกสะบาย และไม่ซบัซอ้น 

4.06 0.758 ดี 

4. App Streaming มีความคมชดัของภาพและ
เสียง ในการใชบ้รกิาร 

4.22 0.644 ดีมาก 

ด้านความต้องการผู้บริโภคโดยรวม 4.23 0.345 ดีมาก 
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ส่วนประสมทางการตลาด 4C’s �̅� S.D. 
ระดับความ
คิดเหน็ 

ด้านต้นทุนของผู้บริโภค (Cost)    
1 . App Streaming มีการให้บ ริการที่ มี ความ
คุม้ค่า กบัอตัราค่าบรกิารท่ีช าระไป 

4.15 0.611 ดี 

2. App Streaming มีความหลากหลาย ในด้าน
อตัราค่าบรกิาร เพื่อเป็นทางเลือกใหก้บัท่าน 

4.26 0.775 ดีมาก 

3. App Streaming มีอัตราค่าบริการ ที่ ไม่ เอา
เปรียบผูใ้ชบ้รกิาร 

4.00 0.771 ดี 

4. App Streaming มีอัตราค่าบริการที่มีความ
คุม้ค่า เมื่อเปรียบเทียบกับบริกการอ่ืนที่สามารถ
ทดแทนกนัได ้

4.13 0.687 ดี 

ด้านต้นทุนของผู้บริโภคโดยรวม 4.14 0.406 ดี 
ด้านความสะดวกในการซือ้ (Convenience)    

1. App Streaming มีบริการช่องทางการช าระเงิน
ที่หลากหลาย ในการช าระค่าบรกิาร 

4.40 0.544 ดีมาก 

2. App Streaming ไม่มีการบังคับต่อสัญญาใน
การใชบ้รกิาร 

4.44 0.654 ดีมาก 

3. App Streaming ให้อิสระในการปรับเปลี่ยน
รูปแบบการใช้บ ริการ ด้วยตน เองผ่ านทาง 
Application 

3.99 0.795 ดี 

4. App Streaming ให้ อิส ระในการยก เลิ ก ใช้
บรกิารไดเ้อง ผ่าน Application ดว้ยตนเอง 

4.23 0.596 ดีมาก 

ด้านความสะดวกในการซือ้โดยรวม 4.26 0.360 ดีมาก 
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ส่วนประสมทางการตลาด 4C’s �̅� S.D. 
ระดับความ
คิดเหน็ 

ด้านการส่ือสาร (Communication)    

1. App Streaming มีการสง่ข่าวสารใหท้่านโดยตรง
อยู่เสมอ 

4.06 0.622 ดี 

2. App Streaming มีบริการติดต่อกบัเจา้หนา้ที่
โดยตรงหากพบปัญหาในการใชบ้รกิาร 

4.32 0.809 ดีมาก 

3. App Streaming มีกิจกรรมเพื่อโปรโมตเนือ้หา
สาระต่าง ๆ ในพืน้ที่สาธารณะ 

3.99 0.812 ดี 

4. App Streaming มีการใหท้่านประเมินคณุภาพการ
ใชบ้รกิารโดยตรง 

4.13 0.649 ดี 

ด้านการส่ือสารโดยรวม 4.12 0.415 ดี 
ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 4C’s 4.19 0.303 ดี 

 
จากตาราง 6 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผูบ้ริโภค 4C’s 

พบว่าผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคญัเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดในมุมมองผูบ้ริโภค 
4C’s โดยรวมอยู่ในระดบัดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.19 เมื่อมีการพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า 

ด้านความต้องการของผู้บริโภค (Customer) 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับความส าคัญเก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดใน

มุมมองผูบ้ริโภค 4C’s ดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภคโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.23 เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคัญระดับดีมากใน
ดา้น App Streaming ใหบ้ริการเนือ้หา สาระรายการที่สอดคลอ้งกับรสนิยม และความตอ้งการ
ของท่าน, App Streaming มีการออกอากาศ รายการในเวลารวดเร็วใกลเ้คียงกบัเวลาออกอากาศ
จริง และApp Streaming มีความคมชัดของภาพและเสียง ในการใชบ้ริการ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.38, 4.27 และ 4.22 ตามล าดับ และให้ความส าคัญในระดับดี ในด้าน  App Streaming มี
ขัน้ตอนการใชบ้รกิารท่ีสะดวกสะบาย และไม่ซบัซอ้น โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.06 

ด้านต้นทุนของผู้บริโภค (Cost) 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับความส าคัญเก่ียวกับปัจจัยด้านส่วนประสมทาง

การตลาดในมุมมองผูบ้ริโภค 4C’s ดา้นตน้ทุนโดยรวมอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.14 
เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหร้ะดบัความส าคญัระดบัดีมาก ในดา้น  App 



  58 

Streaming มีความหลากหลาย ในดา้นอตัราค่าบรกิาร เพื่อเป็นทางเลือกใหก้บัท่าน โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.26 และให้ความส าคัญในระดับดี ในด้าน  App Streaming มีการให้บริการที่มีความ
คุม้ค่า กบัอตัราค่าบริการที่ช  าระไป,  App Streaming มีอตัราค่าบริการ ที่ไม่เอาเปรียบผูใ้ชบ้ริการ 
และ App Streaming มีอตัราค่าบริการที่มีความคุม้ค่า เมื่อเปรียบเทียบกับบริกการอ่ืนที่สามารถ
ทดแทนกนัได ้โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.15, 4.00 และ4.13 ตามล าดบั 

ด้านความสะดวกในการซือ้ (Convenience) 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับความส าคัญเก่ียวกับปัจจัยด้านส่วนประสมทาง

การตลาดในมุมมองผูบ้ริโภค 4C’s ดา้นความสะดวกในการซือ้โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 เมื่อพิจารณารายขอ้พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคัญระดับมาก
ที่สุด ในดา้นApp Streaming มีบริการช่องทางการช าระเงินที่หลากหลาย ในการช าระค่าบริการ, 
App Streaming ไม่มีการบงัคับต่อสัญญาในการใชบ้ริการ และ App Streaming ใหอิ้สระในการ
ยกเลิกใชบ้ริการไดเ้อง ผ่าน Application ดว้ยตนเอง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40, 4.44 และ 4.23 
ตามล าดับ และให้ความส าคัญระดับดี ในด้าน  App Streaming ให้อิสระในการปรับเปลี่ยน
รูปแบบการใชบ้รกิาร ดว้ยตนเองผ่านทาง Application โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.99 

ด้านการส่ือสาร (Communication) 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับความส าคัญเก่ียวกับปัจจัยด้านส่วนประสมทาง

การตลาดในมุมมองผูบ้ริโภค 4C’s ดา้นการสื่อสารโดยรวมในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 
เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามให้ความส าคัญระดับดีมาก ในด้าน  App 
Streaming มีบริการติดต่อกับเจ้าหน้าที่โดยตรงหากพบปัญหาในการใชบ้ริการ โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.32 และให้ความส าคัญในระดับดี ในด้าน  App Streaming มีการส่งข่าวสารให้ท่าน
โดยตรงอยู่เสมอ, App Streaming มีกิจกรรมเพื่อโปรโมตเนือ้หาสาระต่าง ๆ ในพืน้ที่สาธารณะ 
และ App Streaming มีการให้ท่านประเมินคุณภาพการใชบ้ริการโดยตรง โดยมีค่าเฉลี่ย 4.06, 
3.99 และ 4.13 ตามล าดบั 
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหข์อ้มูลการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบ
วีดีโอ ของนิสิต/นักศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร โดยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D : Standard Deviation) 

ตาราง 7แสดงค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของการตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีม
มิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร จ าแนกเป็นรายได ้และภาพรวม 

การตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่ง
รูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นักศึกษาในพืน้ที่

กรุงเทพมหานคร 
�̅� S.D. 

ระดับการ
ตัดสินใจ 

1.App Streaming เป็นทางเลือกที่ดีที่สุดในปัจจุบัน
ส าหรบัการติดตามชมรายการบนัเทิงต่าง ๆ 

4.33 0.555 สงูมาก 

2.App Streaming มี อัตราค่ าบ ริการที่ เหมาะสม
ส าหรบัการติดตามชมรายการบนัเทิงต่าง ๆ 

4.43 0.701 สงูมาก 

3.App Streaming มีการให้บริการ ที่มีความคุ้มค่า
ส าหรบัการติดตามชมรายการบนัเทิงต่าง ๆ 

3.95 0.790 สงู 

4.App Streaming มีการอัพเดตความเคลื่อนไหวของ
รายการบนัเทิงต่าง ๆ  ในทนัที 

4.13 0.933 สงู 

5. App Streaming ที่มีการวิจารณห์รือถูกกล่าวถึงบน
อินเตอรเ์น็ตท าใหถู้กเลือกใชง้านไดม้ากที่สุดส าหรบั
ติดตามชมรายการบนัเทิงต่าง ๆ 

4.31 0.703 สงูมาก 

การตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่ง
รูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นักศึกษาในพืน้ที่

กรุงเทพมหานคร โดยรวม 
4.23 0.344 สูงมาก 

 
จากตาราง 7 ผลการวิเคราะหข์อ้มลู ปัจจยัดา้นการตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีม

มิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต /นักศึกษาในพื ้นที่กรุงเทพมหานคร พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมี
ความเห็นเก่ียวกับปัจจยัดา้นการตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต /
นักศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร โดยรวม มีคะแนนอยู่ในระดับสูงมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.23 เมื่อพิจารณารายขอ้พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีคะแนนการตดัสินใจอยู่ในระดบัสงูมาก ใน
ดา้น App Streaming เป็นทางเลือกที่ดีที่สุดในปัจจุบนัส าหรบัการติดตามชมรายการบนัเทิงต่าง 
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ๆ, App Streaming มีอตัราค่าบริการที่เหมาะสมส าหรบัการติดตามชมรายการบนัเทิงต่าง ๆ และ 
App Streaming ที่มีการวิจารณ์หรือถูกกล่าวถึงบนอินเตอรเ์น็ตท าใหถู้กเลือกใชง้านไดม้ากที่สุด
ส าหรบัติดตามชมรายการบันเทิงต่าง ๆ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33, 4.43 และ 4.31 ตามล าดับ 
และมีการตดัสินใจอยู่ในระดับสงู ในดา้น App Streaming มีการใหบ้รกิาร ที่มีความคุม้ค่าส าหรบั
การติดตามชมรายการบันเทิงต่าง ๆ และ App Streaming มีการอัพเดตความเคลื่อนไหวของ
รายการบนัเทิงต่าง ๆ  ในทนัที โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.95 และ 4.13 ตามล าดบั  

ส่วนที ่2 การวิเคราะหข์้อมูลเชิงอนุมาน 
เป็นการน าเสนอผลการทดสอบสมมติฐานซึ่งประกอบด้วย สมมติฐานจ านวน 2 ข้อ 

ไดแ้ก่ 
สมมติฐานข้อที่ 1 นิสิตนัก/นักศึกษา ที่มีปัจจัยด้านลักษณะส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ 

ช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น และแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใช้
งานบ่อยที่สดุ แตกต่างกนัมีการตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกนั 

สมมติฐานข้อที่ 1.1 ผู้ใชบ้ริการที่มีเพศแตกต่างกันมีการตัดสินใจใชบ้ริการแอป
พลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติได ้ดงันี ้

𝐻0 = ผูใ้ชบ้ริการที่มีเพศแตกต่างกนัมีการตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่ง
รูปแบบวีดีโอ ไม่แตกต่างกนั 

𝐻1 = ผูใ้ชบ้ริการที่มีเพศแตกต่างกันมีการตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่ง
รูปแบบวีดีโอ แตกต่างกนั 

ส าหรบัสถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน จะใชค่้าสถิติวิเคราะหค์วามแปรปรวนทาง
เดียว (One Way Analysis of Variance : One Way ANOVA) โดยใชร้ะดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 
95 โดยท าการทดสอบความแปรปรวนเท่ากนัของแต่ละกลุ่มก่อน โดยดจูากตาราง Homogeneity 
of Variances ถา้ค่าความแปรปรวนเท่ากนัทกุกลุ่มจะทดสอบความแตกต่างดว้ย F-test และถา้ค่า
ความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่เท่ากนั จะทดสอบความแตกต่างดว้ย Brown – Forsythe รวมถึง
หากผลการทดสอบมีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ จ าเป็นตอ้งมีการท าการทดสอบราย
คู่ต่อไป เพื่อดู ว่าคู่ใดบา้งที่แตกต่างกนั โดยหากผลการทดสอบของตาราง F-test มีความแตกต่าง
กันจะใช้วิ ธี  Fisher’s Least Significant Difference (LSD) ท าการทดสอบรายคู่  และผลการ
ทดสอบของตาราง Brown-Forsythe มีความแตกต่างกันจะใชว้ิธี Dunnett’s T3 ท าการทดสอบ
เป็นรายคู่ ซึ่งจะท าการตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มก่อน โดยใช ้Levene’s test โดย
มีสมมติฐาน ดงันี ้
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𝐻0 = ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่เท่ากนั 

𝐻1 = ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่เท่ากนั 
ดังนั้น ผลการทดสอบสมมติฐานความเท่ากันของค่าความแปรปรวนที่ระดับความ

เชื่อมั่นที่รอ้ยละ 95 จะปฏิเสธสมมติฐานหลัก (𝐻0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (𝐻1) เมื่อค่า     
p-value มีค่านอ้ยกว่า 0.05 ซึ่งแสดงดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 8 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของการตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่ง
รูปแบบวีดีโอ จ าแนกตามเพศ โดยใช ้Levene’s test 

การตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชัน
สตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ 

Levene 
Statistic 

df1 df2 p-value. 

การตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีม
มิ่งรูปแบบวีดีโอ โดยรวม 

0.624 2 397 0.536 

 
จากตาราง 8 ผลทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชัน

สตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ จ าแนกตามเพศ พบว่า มีค่า p-value. เท่ากับ 0.536 ซึ่งมากกว่า 0.05 นัน้

คือ ยอมรบัสมมติฐานหลกั (𝐻0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (𝐻1) แสดงว่า ค่าความแปรปรวน
เท่ากนั จึงทดสอบความต่อโดยใชส้ถิติ F-test 
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ตาราง 9 แสดงผลเปรียบเทียบความแตกต่างของการตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่ง
รูปแบบวีดีโอ จ าแนกตามเพศ โดยใชส้ถิติ F-test (ANOVA) 

การตัดสินใจใช้บริการแอป
พลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ 

จ าแนกตามเพศ 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F P-value. 

การตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเค
ชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ 

Regression 

Residual 

Total 

0.872 

46.260 

47.132 

2 

397 

399 

0.436 

0.117 

3.743 <0.025* 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 9 ผลกสรทดสอบความแตกต่างของการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชัน

สตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ จ าแนกตามเพศ มีค่า p-value. เท่ากบั 0.025 นัน้คือปฏิเสธสมมติฐานหลกั 

(𝐻0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (𝐻1) แสดงว่า ผูใ้ชบ้ริการที่มีเพศแตกต่างกนัมีการตัดสินใจใช้
บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
ดังนั้น ผู้วิจัยจึงท าการทดสอบความแตกต่างรายคู่ โดยใช้สถิ ติ  Fisher’s Least Significant 
Difference (LSD) ดงัตาราง 10 
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ตาราง 10 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ของเพศที่แตกต่างกนั ตดัสินใจใชบ้รกิารแอป
พลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นกัศึกษา ในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร โดยใชส้ถิติ LSD 

เพศ �̅� 
ชาย หญิง เพศทางเลือก 
4.29 4.21 4.16 

ชาย 4.29 - 0.089* 
(0.018) 

0.137* 
(0.032) 

หญิง 4.21 - - 0.048 
(0.424) 

เพศทางเลือก 4.16 - - - 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
จากตาราง 10 แสดงการเปรียบเทียบความต่างรายคู่ระหว่างผู้ใช้บริการที่มีเพศ

แตกต่างกนั กบัการตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ พบว่า มีผูใ้ชบ้ริการเพศ
ชาย กับผู้ใช้บริการเพศหญิง มีค่า p-value. เท่ากับ 0.018 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 หมายความว่า 
ผู้ใช้บริการเพศชาย มีการตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอแตกต่างกับ
ผูใ้ชบ้ริการเพศหญิง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผูบ้ริโภคเพศชาย มีการตัดสินใจใช้
บรกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอมากกว่า ผูใ้ชบ้รกิารเพศหญิง โดยผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากบั 
0.089 

ผูใ้ชบ้ริการเพศชาย กับ ผูใ้ชบ้ริการเพศทางเลือก มีค่า p-value. เท่ากับ 0.032 ซึ่ง
นอ้ยกว่า 0.05 หมายความว่า ผูใ้ชบ้ริการเพศชาย มีการตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่ง
รูปแบบวีดีโอแตกต่างกบัผูใ้ชบ้รกิารเพศทางเลือก อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผูบ้รโิภค
เพศชาย มีการตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอมากกว่า ผู้ใช้บริการเพศ
ทางเลือก โดยผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากบั 0.137 

ส าหรบัรายคู่อ่ืนไม่พบว่ามีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
สมมติฐานข้อที่ 1.2 ผูใ้ชบ้ริการที่มีช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจาก

ทางบ้าน แตกต่างกันมีการตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกัน  
สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติได ้ดงันี ้

𝐻0 = ผู้ใช้บริการที่มีช่องทางรายได้อ่ืน ๆ นอกเหนือจากที่ ได้รับจากทางบ้าน
แตกต่างกนัมีการตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ไม่แตกต่างกนั 
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𝐻1 = ผู้ใช้บริการที่มีช่องทางรายได้อ่ืน ๆ นอกเหนือจากที่ ได้รับจากทางบ้าน
แตกต่างกนัมีการตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกนั 

ส าหรบัสถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน จะใชเ้ปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง
ค่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มประชากร 2 กลุ่มที่เป็นอิสระต่อกัน ( Independent Sample t-test) ใช้

ระดบัความเชื่อมั่นที่รอ้ยละ 95 ดังนัน้จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั(𝐻0) และยอมรบัสมมติฐานรอง 

(𝐻1) ก็ต่อเมื่อ 2-tailed มีค่าน้อยกว่า 0.05 อย่างไรก็ตามเนื่องจากสูตรก าหนดค่า t มีความ
แตกต่างกันระหว่างกรณีความแปรปรวนของกลุ่มประชากรทั้งสองเท่ากัน และกรณีที่ความ
แปรปรวนของกลุ่มประชากรทัง้สองไม่เท่ากนั ดงันัน้ในขัน้แรกจึงตอ้งท าการทดสอบสมมติฐานถึง
ความเท่ากนั ของค่าความแปรปรวนระหว่างสองกลุ่มประชากรโดยใชค่้าสถิติ Levene’s test โดย
มีสมมติฐาน ดงันี ้

𝐻0 = ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่เท่ากนั 

𝐻1 = ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่เท่ากนั 
ในการทดสอบสมมติฐานดงักล่าว หาค่าความแปรปรวนของขอ้มลูเท่ากนัทกุกลุม่ ซึ่ง

ยอมรบัสมมติฐานหลัก (𝐻0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (𝐻1) เมื่อค่า p-value. มีค่ามากกว่า 
0.05 ให้ทดสอบค่า t ด้วย Equal variances assumed และถ้าค่าความแปรปรวนของขอ้มูลไม่

เท่ากนัทุกกลุ่มซึ่งปฏิเสธสมมติฐานหลกั (𝐻0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (𝐻1) เมื่อค่า p-value. 
มีค่าน้อยกว่า 0.05 ใหท้ดสอบค่า t ดว้ย Equal variances not assumed ซึ่งทดสอบสมมติฐาน
แสดงดงัตาราง 11 

ตาราง 11 แสดงการทดสอบความแตกต่างของการตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่ง
รูปแบบวีดีโอ จ าแนกตามช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น โดยใชก้าร
ทดสอบ Levene’s test 

การตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่ง
รูปแบบวีดีโอ 

Levene’s test For Equality Of 
Variances 

F p-value. 
การตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีม

มิ่งรูปแบบวีดีโอ โดยรวม 
0.775 0.379 

จากตาราง 11 ผลการทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเค
ชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ จ าแนกตามช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น โดย
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ใช ้Levene’s test พบว่า การตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ โดยรวม มีค่า

p-value. เท่ากับ 0.379 ซึ่งมากกว่า 0.05 นัน้คือ ยอมรบัสมมติฐานหลกั (𝐻0) และปฏิเสธสมมติ

ฐานรอง (𝐻1) แสดงว่าค่าความแปรปรวนไม่แตกต่างกัน จึงใช้ค่าการทดสอบ t กรณีความ
แปรปรวนต่างกนั (Equal variances assumed) 

ตาราง 12 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของการตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีม
มิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร จ าแนกตามช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ 
นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น 

การตัดสินใจใช้บริการแอป
พลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ 

t-test of Equity of Means 
ช่องทาง
รายได้
อื่น 

�̅� S.D. t df p-value. 

การตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเค
ชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ โดยรวม 

ม ี

ไม่ม ี

4.222 

4.243 

0.3466 

0.3389 

-0.590 

 

398 

 

0.556 

 

 
จากตาราง 12 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจใช้บริการแอป

พลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ จ าแนกตามช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากท่ีไดร้บัจากทางบา้น 
พบว่าการตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอโดยรวม มีค่า p-value. เท่ากับ 

0.556 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั้นคือ ยอมรบัสมมติฐานหลัก (𝐻0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (𝐻1) 
หมายความว่า ผูบ้ริโภคที่มีช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้นแตกต่างกนั มี
การตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอโดยรวมไม่แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซึ่งไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

สมมติฐานข้อที่ 1.3 ผูใ้ชบ้ริการที่มีแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สดุ 
แตกต่างกนัมีการตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกนั  สามารถเขียน
เป็นสมมติฐานทางสถิติได ้ดงันี ้

𝐻0 = ผูใ้ชบ้ริการที่มีแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สดุ แตกต่างกนัมี
การตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ไม่แตกต่างกนั 
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𝐻1 = ผูใ้ชบ้ริการที่มีแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สดุ แตกต่างกนัมี
การตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกนั 

สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์จะใชค่้าสถิติวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว (One Way 
Analysis of Variance : One Way ANOVA) โดยใช้ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 โดยท าการ
ทดสอบความแปรปรวนเท่ากนัของแต่ละกลุ่มก่อน โดยดจูากตาราง Homogeneity of Variances 
ถ้าค่าความแปรปรวนเท่ากันทุกกลุ่มจะทดสอบความแตกต่างด้วย F-test และถ้าค่าความ
แปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่เท่ากนั จะทดสอบความแตกต่างดว้ย Brown – Forsythe รวมทัง้ถา้ผล
การทดสอบมีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติแลว้ ตอ้งท าการทดสอบเป็นรายคู่ต่อไป เพื่อ
ดูว่าคู่ใดบา้งที่แตกต่างกัน โดยถ้าผลการทดสอบของตาราง F-test มีความแตกต่างกันจะใชว้ิธี 
Fisher’s Least Significant Difference (LSD) ท าการทดสอบรายคู่ และถ้าผลการทดสอบของ
ตาราง Brown-Forsythe มีความแตกต่างกันจะใชว้ิธี Dunnett’s T3 ท าการทดสอบเป็นรายคู่ ซึ่ง
จะท าการตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มก่อน โดยใช ้Levene’s test โดยมีสมมติฐาน 
ดงันี ้

𝐻0 = ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่เท่ากนั 

𝐻1 = ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่เท่ากนั 
ดังนั้น ผลการทดสอบสมมติฐานความเท่ากันของค่าความแปรปรวนที่ระดับความ

เชื่อมั่นที่รอ้ยละ 95 จะปฏิเสธสมมติฐานหลัก (𝐻0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (𝐻1) เมื่อค่า     
p-value มีค่านอ้ยกว่า 0.05 ซึ่งแสดงดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 13 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของการตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีม
มิ่งรูปแบบวีดีโอ จ าแนกตามแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สดุ โดยใช ้Levene’s 
test 

การตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชัน
สตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ 

Levene 
Statistic 

df1 df2 p-value. 

การตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีม
มิ่งรูปแบบวีดีโอ โดยรวม 

2.269 2 397 0.105 
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จากตาราง 13 ผลทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชัน
สตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ จ าแนกตามแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สุด พบว่า มีค่า   

p-value. เท่ากับ 0.105 ซึ่งมากกว่า 0.05 นัน้คือ ยอมรบัสมมติฐานหลกั (𝐻0) และปฏิเสธสมมติ

ฐานรอง (𝐻1) แสดงว่า ค่าความแปรปรวนเท่ากนั จึงทดสอบความต่องโดยใชส้ถิติ F-test 

ตาราง 14 แสดงผลเปรียบเทียบความแตกต่างของการตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลเคชนัสตรีมมิ่ง
รูปแบบวีดีโอ จ าแนกตามแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สดุ โดยใชส้ถิติ F-test 
(ANOVA) 

การตัดสินใจใช้บริการแอป
พลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ 

จ าแนกตามแอปพลิเคชัน
สตรีมมิ่งที่ท่านเข้าใช้งานบ่อย

ทีสุ่ด 

แหลง่ความ
แปรปรวน 

SS df MS F P-value. 

การตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเค
ชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ 

Regression 

Residual 

Total 

0.014 

47.118 

47.132 

2 

397 

399 

0.007 

0.119 

0.58 0.944 

 
จากตาราง 14 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจใช้บริการแอป

พลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ จ าแนกตามแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สดุใชส้ถิติ 

F-test พบว่า มีค่า p-value เท่ากับ 0.944 ซึ่งมากกว่า 0.05 นัน้คือ ยอมรบัสมมติฐานหลกั (𝐻0) 

และปฏิเสธสมมติฐานรอง (𝐻1) แสดงว่า ผูบ้ริโภคที่ใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใช้
งานบ่อยที่สุดแตกต่างกนั มีการตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอไม่แตกต่าง
กนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึ่งไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้
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สมมติฐานข้อที่ 2 ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 4C’s ประกอบด้วย ความ
ต้องการผู้บริโภค (Customer) ต้นทุนผู้บริโภค (Cost) ความสะดวกในการซือ้ (Convenience) 
และการสื่อสาร (Communication) มีอิทธิพลต่อการตดัสินใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบ
วีดีโอ ของนิสิต/นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติได ้ดงันี ้ 

𝐻0 : ส่วนประสมทางการตลาด 4C’s ประกอบด้วย ความต้องการผู้บริโภค 
(Customer) ต้นทุนผู้บริโภค (Cost) ความสะดวกในการซือ้ (Convenience) และการสื่อสาร 
(Communication) ไม่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของ
นิสิต/นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 

𝐻0 : ส่วนประสมทางการตลาด 4C’s ประกอบด้วย ความต้องการผู้บริโภค 
(Customer) ต้นทุนผู้บริโภค (Cost) ความสะดวกในการซือ้ (Convenience) และการสื่อสาร 
(Communication) มีอิทธิพลต่อการตดัสินใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต /
นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 

ส าหรบัสถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานคือ การวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) โดยเลือกตัวแปรอิสระเขา้สมการถดถอยดว้ยเทคนิค Enter ใช้

ระดบัความเชื่อมั่น 95% ดงันัน้ จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (𝐻0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (𝐻1) 
ก็ต่อเมื่อค่า p-value. มีค่านอ้ยกว่า 0.05 

โดยก าหนดตวัแปรดงันี ้

𝑋1 = ดา้นความตอ้งการผูบ้รโิภค (Customer) 

𝑋2 = ดา้นตน้ทนุผูบ้รโิภค (Cost) 

𝑋3 = ดา้นความสะดวกในการซือ้ (Convenience) 

𝑋4 = ดา้นการสื่อสาร (Communication) 

𝑌1 = การตัดสินใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นักศึกษาใน
พืน้ที่กรุงเทพมหานคร 

โดยมี เงื่อนไขในกสรวิเคราะห์ความถดถอบพหุคูณ  จะมีการตรวจสอบ Multi 
Collinearity โดยใช้ค่า Variance inflation factor (VIF) หรือค่า Tolerance โดยมี เกณฑ์การ
ตรวจสอบ ดงันี ้

ค่า Variance inflation factor (VIF) ไม่ควรเกิน 10 ค่า Tolerance มีค่าตัง้แต่ 0 ถึง 1 
ซึ่งถ้าค่า Tolerance เขา้ใกล ้1 นั้น แสดงว่าตัวแปรอิสระจากกัน แต่ถา้ค่า Tolerance เขา้ใกล ้0 
แสดงว่า เกิดปัญหา Collinearity จึงควรมีค่าไม่ต ่ากว่า 0.10 
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ตาราง 15 แสดงผลการตรวจสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้ในการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคณู 

 Collinearity Statistics 
Tolerance VIF 

ค่าคงที่ (Constant)   

ความตอ้งการผูบ้ริโภค (𝑋1) 0.627 1.596 

ตน้ทนุผูบ้รโิภค (𝑋2) 0.571 1.752 

ความสะดวกในการซือ้ (𝑋3) 0.576 1.736 

การสื่อสาร (𝑋4) 0.609 1.641 

 
จากตาราง 15 แสดงผลการวิเคราะหข์อ้ตกลงเบือ้งตน้ในการวิเคราะหค์วามถดถอย

พหุคูณ พบว่า ค่า Variance inflation factor (VIF) ของด้านความต้องการผู้บริโภค ด้านต้นทุน
ผูบ้ริโภค ดา้นความสะดวกในการซือ้ และดา้นการสื่อสาร มีค่าเท่ากบั 1.596, 1.752, 1.736 และ
1.641 ตามล าดบั ซึ่งมีค่าไม่เกิน 10 

ค่า Tolerance ของด้านความต้องการผู้บริโภค ด้านต้นทุนผู้บริโภค ด้านความ
สะดวกในการซือ้ และดา้นการสื่อสาร มีค่าเท่ากับ  0.627, 0.571, 0.576 และ 0.609 ตามล าดับ 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 แสดงใหเ้ห็นว่าทกุตวัแปรสามารถน าไปวิเคราะหค์วามถดถอยพหคุณูได ้
โดยทกุตวัแปรไม่มีระดบัความส าคญัซึ่งกนัและกนั 

ตาราง 16 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพยุคณูของ สว่นประสมทางการตลาด 4C’s ที่มี
อิทธิพลต่อการตดัสินใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นกัศกึษาในพืน้ที่
กรุงเทพมหานคร 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p-value. 
Regression 18.301 4 4.575 62.682* 0.000 
Residual 28.831 395 0.073   
Total 41.123 399    

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
จากตาราง 16 แสดงผลการวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณของ ส่วนประสมทาง

การตลาด 4C’s ประกอบดว้ย ความตอ้งการผูบ้ริโภค (Customer) ตน้ทุนผูบ้ริโภค (Cost) ความ
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สะดวกในการซือ้ (Convenience) และการสื่อสาร (Communication) ที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใช้
บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต /นักศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และสามารถสรา้งสมการพยากรณ์เชิงเส้นตรงได้ ซึ่งจากการ
วิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหคุณู สามารถค านวณหาค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธพ์หคุณูได ้ดงันี ้

ตาราง 17 แสดงผลการวิเคราะหส์ว่นประสมทางการตลาด 4C’sที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใชบ้รกิาร
แอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นกัศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร โดยใชก้าร
วิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหคุณู ดว้ยวิธี Enter 

ตัวแปรพยากรณ ์
การตัดสินใจใช้บริการโดยรวม 

B 𝜷 t p-value 
ค่าคงที่ (Constant) 1.305  6.778* 0.000 

ความตอ้งการผูบ้รโิภค (𝑋1) 0.223 0.224 4.508* 0.000 

ตน้ทนุผูบ้รโิภค (𝑋2) 0.163 0.193 3.701* 0.000 

ความสะดวกในการซือ้ (𝑋3) 0.091 0.095 1.8837 0.067 

การสื่อสาร (𝑋4) 0.222 0.268 5.323* 0.000 

r = 0.623 Adjusted 𝑅2 = 0.382 
SE = 0.270 𝑅2 = 0.388 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05  
จากตาราง 17 ผลการวิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหุคูณของการตัดสินใจใชบ้ริการ

แอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ โดยรวม พบว่า ส่วนประสมทางการตลาดในมมุมองผูบ้ริโภค 
4C’s ดา้นความตอ้งการผูบ้รโิภค ดา้นตน้ทุนผูบ้รโิภค และดา้นการสื่อสาร สามารถรว่มท านายการ
ตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอของนิสิต /นกัศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 

ไดร้อ้ยละ 38.2 (Adjusted 𝑅2 = 0.382) 
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ผูวิ้จัยได้น าค่าสัมประสิทธิ์ของตัวพยากรณ์มาเขียนเป็นสมการณ์การตัดสินใจใช้
บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอของนิสิต /นักศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร โดยใช้
คะแนนดิบ ดงันี ้

 

𝑌1 = 1.305   +0.223𝑋1 + 0.222 𝑋4+ 0.163𝑋2 
 
ผลการศึกษาสรุปได้ว่า  

ตวัแปรที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอของ

นิสิต/นักศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร (𝑌1) อย่างมียส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ไดแ้ก่ ดา้น 

ความตอ้งการของผูบ้ริโภค (𝑋1)  ดา้นการสื่อสาร (𝑋4) และดา้นตน้ทุนผูบ้ริโภค (𝑋2) โดยมีค่า
สมัประสิทธิ์เท่ากบั 0.223 ,0.222 และ 0.163 ตามล าดบั ซึ่งหมายความว่า ดา้นความตอ้งการของ

ผู้บริโภค (𝑋1) ด้านการสื่อสาร (𝑋4) และด้านต้นทุนผู้บริโภค (𝑋2) เป็นปัจจัยที่ เป็นตัว
ก าหนดการตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอของนิสิต /นักศึกษาในพื ้นที่

กรุงเทพมหานคร (𝑌1) ซึ่งจากค่าสมัประสิทธิ์ดงักลา่ว สามารถอภิปรายผลไดด้งันี ้
หากส่วนประสมทางการตลาดในมมุมองผูบ้ริโภค 4C’s ดา้นความตอ้งการผูบ้ริโภค 

(𝑋1) เพิ่มขึน้ 1 หน่วย จะมีผลท าใหก้ารตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอของ

นิสิต/นักศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร (𝑌1) จะมีค่าเพิ่มขึน้ 0.223 หน่วย ทัง้นีเ้มื่อก าหนดส่วน
ประสมทางการตลาดบรกิารในมมุมองลกูคา้ อีก 3 ดา้น มีค่าคงที่ไม่เปลี่ยนไป 

หากส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผู้บริโภค 4C’s ด้านการสื่อสาร (𝑋4) 
เพิ่มขึน้ 1 หน่วย จะมีผลท าใหก้ารตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอของนิสิต /

นกัศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร (𝑌1) จะมีค่าเพิ่มขึน้ 0.222 หน่วย ทัง้นีเ้มื่อก าหนดส่วนประสม
ทางการตลาดบรกิารในมมุมองลกูคา้ อีก 3 ดา้น มีค่าคงที่ไม่เปลี่ยนแปลง 

หากส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผูบ้ริโภค 4C’s ดา้นตน้ทุนผูบ้ริโภค (𝑋2) 
เพิ่มขึน้ 1 หน่วย จะมีผลท าใหก้ารตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอของนิสิต /

นกัศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร (𝑌1) จะมีค่าเพิ่มขึน้ 0.163 หน่วย ทัง้นีเ้มื่อก าหนดส่วนประสม
ทางการตลาดบรกิารในมมุมองลกูคา้ อีก 3 ดา้น มีค่าคงที่ไม่เปลี่ยนไป 

โดยตัวแปรที่ไม่มีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชัน (𝑌1) มีการ

รับรูค้วามเสี่ยง 1 ตัวแปร ได้แก่ ด้านความสะดวกในการซื ้อ (𝑋3)ไม่ได้เป็นปัจจัยที่ เป็นตัว

ก าหนดการตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ (𝑌1) 
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สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานข้อที่ 1 นิสิตนัก/นักศึกษา ที่มีปัจจัยด้านลักษณะส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ 

ช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น และแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใช้
งานบ่อยที่สดุ แตกต่างกนัมีการตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกนั 

ตาราง 18แสดงสรุปผลการทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 1 ดา้นลกัษณะสว่นบคุคล 

 

ลักษณะส่วนบุคคล 

เพศ 
ช่องทางรายได้อื่น ๆ 
นอกเหนือจากทีไ่ด้รับ

จากทางบ้าน 

แอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่
ท่านใช้งานบ่อยที่สุด 

การตดัสินใจใชบ้รกิารแอป
พลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ 

/ x x 

 
หมายเหต ุ: เครื่องหมาย / หมายถึง สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ระดบันยัส าคญั 0.05 

เครื่องหมาย X หมายถึง ไม่สอดคลอ้งกบัสสมติฐาน 
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สมมติฐานข้อที่  2 ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผู้บริโภค 4C’s 
ประกอบดว้ย ความตอ้งการผูบ้ริโภค (Customer) ตน้ทุนผูบ้ริโภค (Cost) ความสะดวกในการซือ้ 
(Convenience) และการสื่อสาร (Communication) มีอิทธิพลต่อการตดัสินใชบ้รกิารแอปพลิเคชนั
สตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร  

ตาราง 19 แสดงสรุปผลการทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 2 ดา้นปัจจยัดา้นสว่นประสมทางการตลาดใน
มมุมองผูบ้รโิภค 4C’s 

 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผู้บริโภค 4C’s 

ความต้องการ
ผู้บริโภค 

(Customer) 

ต้นทุน
ผู้บริโภค 
(Cost) 

ความสะดวกใน
การซือ้ 

(Convenience) 

การส่ือสาร 
(Communic

ation) 

การตดัสินใจใชบ้รกิารแอป
พลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบ

วีดีโอ 
/ / X / 

 
หมายเหต ุ: เครื่องหมาย / หมายถึง สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ระดบันยัส าคญั 0.05 

เครื่องหมาย X หมายถึง ไม่สอดคลอ้งกบัสสมติฐาน 
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บทที ่5 
บทสรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

งานวิจัยครัง้นี ้มุ่งศึกษาเรื่อง “อิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในมุมมอง
ผูบ้ริโภค ที่มีต่อการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นักศึกษา ใน
พืน้ที่กรุงเทพมหานคร” เพื่อเป็นแนวทางมุ่งสูก่ารปรบัปรุงคณุภาพบรกิารใหแ้ก่ผูใ้ชง้านไดอ้ย่างตรง
ความตอ้งการและเหมาะสม และแนะน าขอ้มูลดังกล่าวใชป้ระกอบการตัดสินใจและวางแผนกล
ยทุธก์ารตลาด เพื่อใหไ้ดเ้ปรียบทางการแข่งขนั 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไว ้ดงันี ้

1.เพื่อเปรียบเทียบการตัดสินใจใช้แอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอของนิสิต /
นกัศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกตามปัจจยัสว่นบุคคล ไดแ้ก่ เพศ ช่องทางรายไดอ่ื้น 
ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น และแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สดุ 

2.เพื่อศึกษาอิทธิพลของปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผู้บริโภค 
4C’s ไดแ้ก่ ความตอ้งการของผูบ้รโิภค(Customer) ตน้ทนุของผูบ้รโิภค(Cost) ความสะดวกในการ
ซือ้(Convenience) การสื่อสาร(Communication) ที่มีต่อการตัดสินใจใชง้านแอปพลิเคชันสตรีม
มิ่งรูปแบบวีดีโอ ของผูบ้รโิภคในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 

ความส าคัญของการวิจัย 
การศกึษาวิจยัครัง้นี ้คาดว่ามีประโยชน ์ดงันี ้   

1.เพื่อให้ผู ้ให้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ อย่าง WeTV, iQIYI และ 
CH3Plus ใชป้ระโยชนจ์ากการวิจัยเพื่อพัฒนาแพลตฟอรม์ใหต้อบสนองต่อความตอ้งการสูงสุด
ของผูบ้รโิภคได ้สรา้งความไดเ้ปรียบในการแข่งขนั ก่อใหเ้กิดการใชง้านที่เพิ่มมากขึน้ 

2.เพื่อให้ผู ้ให้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอที่ให้บริการคล้ายคลึงกัน 
อย่างเช่น LineTV, VIU, Doonee,  MONOMAX, TRUE ID, AIS Play เป็นต้น ใช้ประโยชน์จาก
การวิจัยเพื่อพัฒนาแพลตฟ์อรม์ใหต้อบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค ก่อใหเ้กิดการใชง้านที่
มากขึน้  

3.เพื่อใหผู้ใ้ชบ้ริการ WeTV, iQIYI และ CH3Plus ไดบ้่งบอกความตอ้งการของตนใน
การใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัดงักลา่ว สะทอ้นไปยงัผูใ้หบ้รกิารแอปพลิเคชนั 
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สมมติฐานในการวิจัย 
สมมติฐานที่ 1นิสิตนกั/นกัศึกษา ที่มีปัจจยัดา้นลกัษณะส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ ช่องทาง

รายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น และแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อย
ที่สดุ แตกต่างกนัมีการตดัสินใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกนั 

สมมติฐานที่ 2 ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด 4C’s ประกอบดว้ย ความตอ้งการ
ผูบ้ริโภค (Customer) ต้นทุนผูบ้ริโภค (Cost) ความสะดวกในการซือ้ (Convenience) และการ
สื่อสาร (Communication) มีอิทธิพลต่อการตัดสินใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ 
ของนิสิต/นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 

สรุปผลการศึกษา 
ผลการศึกษาเรื่อง “อิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผูบ้ริโภค ที่มี

ต่อการตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นักศึกษา ในพื ้นที่
กรุงเทพมหานคร” สรุปผลไดด้งันี ้

ส่วนที ่1 การวิเคราะหข์้อมูลเชิงพรรณนา โดยแบ่งการวิเคราะห ์ดังนี ้
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ 

ช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น และแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใช้
งานบ่อยสดุ 

เพศ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 233 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 58.25 เป็นเพศชาย จ านวน 130 คน คิดเป็นรอ้ยละ 32.50 และเป็นเพศทางเลือก จ านวน 37 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 9.25 

ช่องทางรายได้อื่น ๆ นอกเหนือจากที่ได้ รับจากทางบ้าน พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามสว่นใหญ่มีรายไดน้อกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น จ านวน 262 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
65.50 และไม่มีช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือที่ไดร้บัจากทางบา้น จ านวน 138 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
34.50 

แอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเข้าใช้งานบ่อยสุด พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่ใชบ้รกิารแอปพลิเคชนั WeTV จ านวน 146 คน คิดเป็นรอ้ยละ 36.50 รองลงมาเป็นแอปพลิเค
ชัน iQIYI จ านวน 145 คน คิดเป็นรอ้ยละ 36.25 และแอปพลิเคชันที่ผูต้อบแบบสอบถามใชง้าน
นอ้ยที่สดุ CH3Plus จ านวน 109 คน คิดเป็นรอ้ยละ 27.25 
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ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูส่วนประสมทางการตลาดในมมุมองผูบ้ริโภค 4C’s ของ
ผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ ดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภค (Customer) ดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภค 
(Cost) ดา้นความสะดวกในการซือ้ (Convenience) และ ดา้นการสื่อสาร (Communication) 

ด้านความต้องการของผู้บริโภค (Customer) พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีระดับ
ความส าคัญเก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผูบ้ริโภค 4C’s ดา้นความตอ้งการของ
ผู้บริโภคโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.23 เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่า 
ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคัญระดับดีมากในดา้น  App Streaming ใหบ้ริการเนือ้หา สาระ
รายการที่สอดคลอ้งกับรสนิยม และความตอ้งการของท่าน, App Streaming มีการออกอากาศ 
รายการในเวลารวดเร็วใกลเ้คียงกับเวลาออกอากาศจริง และApp Streaming มีความคมชัดของ
ภาพและเสียง ในการใชบ้ริการ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38, 4.27 และ 4.22 ตามล าดับ และให้
ความส าคัญในระดับดี ในดา้น App Streaming มีขัน้ตอนการใชบ้ริการที่สะดวกสะบาย และไม่
ซบัซอ้น โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.06 

ด้านต้นทุนของผู้บริโภค (Cost) พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีระดับความส าคัญ
เก่ียวกับปัจจัยดา้นส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผูบ้ริโภค 4C’s ดา้นตน้ทุนโดยรวมอยู่ใน
ระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.14 เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหร้ะดับ
ความส าคญัระดบัดีมาก ในดา้น App Streaming มีความหลากหลาย ในดา้นอตัราค่าบริการ เพื่อ
เป็นทางเลือกใหก้ับท่าน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 และใหค้วามส าคัญในระดับดี ในดา้น  App 
Streaming มีการใหบ้รกิารที่มีความคุม้ค่า กบัอตัราค่าบริการที่ช  าระไป,  App Streaming มีอตัรา
ค่าบริการ ที่ไม่เอาเปรียบผูใ้ชบ้ริการ และ App Streaming มีอัตราค่าบริการที่มีความคุม้ค่า เมื่อ
เปรียบเทียบกับบริกการอ่ืนที่สามารถทดแทนกันได้ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.15, 4.00 และ4.13 
ตามล าดบั 

ด้านความสะดวกในการซื้อ (Convenience) พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีระดับ
ความส าคัญเก่ียวกับปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผูบ้ริโภค 4C’s ดา้นความ
สะดวกในการซือ้โดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.26 เมื่อพิจารณารายขอ้พบว่า 
ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคัญระดบัมากที่สุด ในดา้นApp Streaming มีบริการช่องทางการ
ช าระเงินที่หลากหลาย ในการช าระค่าบรกิาร, App Streaming ไม่มีการบงัคบัต่อสญัญาในการใช้
บริการ และ App Streaming ใหอิ้สระในการยกเลิกใชบ้ริการไดเ้อง ผ่าน Application ดว้ยตนเอง 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40, 4.44 และ 4.23 ตามล าดับ และใหค้วามส าคัญระดับดี ในดา้น  App 
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Streaming ใหอิ้สระในการปรบัเปลี่ยนรูปแบบการใชบ้รกิาร ดว้ยตนเองผ่านทาง Application โดย
มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.99 

ด้านการส่ือสาร (Communication) พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความส าคญั
เก่ียวกับปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผูบ้ริโภค 4C’s ดา้นการสื่อสารโดยรวมใน
ระดบัดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.12 เมื่อพิจารณารายขอ้พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคญั
ระดบัดีมาก ในดา้น App Streaming มีบริการติดต่อกบัเจา้หนา้ที่โดยตรงหากพบปัญหาในการใช้
บริการ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 และใหค้วามส าคัญในระดับดี ในดา้น  App Streaming มีการ
ส่งข่าวสารใหท้่านโดยตรงอยู่เสมอ, App Streaming มีกิจกรรมเพื่อโปรโมตเนือ้หาสาระต่าง ๆ ใน
พืน้ที่สาธารณะ และ App Streaming มีการใหท้่านประเมินคุณภาพการใชบ้ริการโดยตรง โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.06, 3.99 และ 4.13 ตามล าดบั 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหข์อ้มูลการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบ
วีดีโอ ของนิสิต/นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร ของผูต้อบแบบสอบถาม  

ผลการศึกษา พบว่า ผลการวิเคราะหข์อ้มลู ปัจจยัดา้นการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเค
ชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมี
ความเห็นเก่ียวกับปัจจยัดา้นการตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต /
นกัศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร โดยรวม มีคะแนนอยู่ในระดบัดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.23 
เมื่อพิจารณารายขอ้พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีคะแนนความคิดเห็นอยู่ในระดับดีมาก ในดา้น  
App Streaming เป็นทางเลือกที่ดีที่สุดในปัจจุบันส าหรบัการติดตามชมรายการบันเทิงต่าง ๆ , 
App Streaming มีอัตราค่าบริการที่เหมาะสมส าหรบัการติดตามชมรายการบันเทิงต่าง ๆ  และ 
App Streaming ที่มีการวิจารณ์หรือถูกกล่าวถึงบนอินเตอรเ์น็ตท าใหถู้กเลือกใชง้านไดม้ากที่สุด
ส าหรบัติดตามชมรายการบันเทิงต่าง ๆ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33, 4.43 และ 4.31 ตามล าดับ 
และมีความคิดเห็นอยู่ในระดับดี ในดา้น App Streaming มีการใหบ้ริการ ที่มีความคุม้ค่าส าหรบั
การติดตามชมรายการบันเทิงต่าง ๆ และ App Streaming มีการอัพเดตความเคลื่อนไหวของ
รายการบนัเทิงต่าง ๆ  ในทนัที โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.95 และ 4.13 ตามล าดบั 

ส่วนที ่2 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงอนุมาณเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานข้อที่ 1 นิสิตนัก/นักศึกษา ที่มีปัจจัยด้านลักษณะส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ 

ช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น และแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใช้
งานบ่อยที่สุด แตกต่างกันมีการตัดสินใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกัน 
จ าแนกออกเป็นสมมติฐานย่อย โดยผลการวิจยัพบว่า  
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สมมติฐานข้อที่ 1.1 ผู้ใชบ้ริการที่มีเพศแตกต่างกันมีการตัดสินใจใชบ้ริการแอป
พลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกนั 

ผลการศกึษา พบว่า ผูใ้ชบ้รกิารท่ีมีเพศแตกต่างกนัมีการตนัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเค
ชนัสรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกนั ซึ่งไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

สมมติฐานข้อที่ 1.2 ผูใ้ชบ้ริการที่มีช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจาก
ทางบา้น แตกต่างกนัมีการตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกนั 

ผลการศึกษา พบว่า ผูใ้ชบ้ริการที่มีช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจาก
ทางบา้น แตกต่างกนัมีการตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ไม่แตกต่างกนั ซึ่ง
ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

สมมติฐานข้อที่ 1.3 ผูใ้ชบ้ริการที่มีแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สดุ 
แตกต่างกนัมีการตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกนั 

ผลการศึกษา พบว่า ผูใ้ชบ้ริการที่มีแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สุด 
แตกต่างกันมีการตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ไม่แตกต่างกัน ซึ่งไม่
สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

สมมติฐานข้อที่ 2 ปัจจัยดา้นส่วนประสมทางการตลาด 4C’s ประกอบดว้ย ความ
ต้องการผู้บริโภค (Customer) ต้นทุนผู้บริโภค (Cost) ความสะดวกในการซือ้ (Convenience) 
และการสื่อสาร (Communication) มีอิทธิพลต่อการตดัสินใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบ
วีดีโอ ของนิสิต/นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 

ผลการศึกษา พบว่า ส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผูบ้ริโภค 4C’s ดา้นความ
ตอ้งการผูบ้ริโภค ดา้นต้นทุนผูบ้ริโภค และดา้นการสื่อสาร สามารถร่วมท านายการตัดสินใจใช้
บริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอของนิสิต/นักศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร ไดร้อ้ยละ 
38.2 ซึ่งสอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

อภปิรายผลการศึกษา 
จากการศึกษาเรื่อง “อิทธิพลของปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดในมมุมองผูบ้ริโภค ที่มี

ต่อการตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นักศึกษา ในพื ้นที่
กรุงเทพมหานคร” สามารถน าผลการศกึษามาอภิปรายผลวิจยั ไดด้งันี ้

สมมติฐานข้อที่ 1 นิสิตนัก/นักศึกษา ที่มีปัจจัยด้านลักษณะส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ 
ช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น และแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใช้
งานบ่อยที่สดุ แตกต่างกนัมีการตดัสินใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ แตกต่างกนั 
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ด้านเพศ 
ผูใ้ชบ้ริการที่มีเพศแตกต่างกัน มีการตัดสินใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบ

วีดีโอ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องดว้ยเนือ้หาที่ชอบเพศชาย เพศ
หญิง และเพศทางเลือกอาจมีความชอบในเนือ้หาที่แตกต่างกัน เช่น เพศชายอาจชอบดูเนือ้หา
เก่ียวกบักีฬา แอคชนั ในขณะที่เพศหญิงชอบรบัชมเนือ้หาประเภทเรียลลิตี ้ซีรีสด์ราม่า นอกจากนี ้
การใช้งานแอปพลิเคชัน ก็มีผลต่อการตัดสินใจเช่นกัน เพศชายมักชอบดูวิดีโอบนจอทีวีหรือ
อปุกรณข์นาดใหญ่เพื่อความสนุกและความมนัสข์องภาพและเสียง ในขณะที่เพศหญิงอาจชอบดู
วิดีโอบนอปุกรณม์ือถือหรือแท็บเล็ตที่พกพาง่ายและสะดวกต่อการใชง้านในชีวิตประจ าวนั รูปแบบ
ที่ตอ้งการ ในแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งก็มีความแตกต่างกนั เพศชายอาจใหค้วามส าคญักบัคณุภาพ
วิดีโอและเสียงที่สงูสดุ ในขณะที่เพศหญิงอาจใหค้วามส าคญักบัฟีเจอรก์ารคน้หาและการแนะน า
เนื ้อหาที่ตรงกับความสนใจของตน ฟีเจอรเ์หล่านี ้เป็นปัจจัยที่ช่วยให้การรับชมเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพและตรงใจผูใ้ช ้อีกทัง้การตลาดและการโฆษณา ผูใ้หบ้ริการสตรีมมิ่งมกัมีการตลาด
และการโฆษณาที่เนน้ไปยังกลุ่มเพศใดเพศหนึ่ง เพื่อดึงดดูใหเ้พศนัน้  ๆ สนใจและเลือกใชบ้ริการ
มากขึน้ การตลาดที่ตรงกลุ่มเป้าหมายย่อมเพิ่มโอกาสในการไดร้บัความสนใจจากผูใ้ชท้ี่เป็นเพศ
นัน้ ๆ และอีกทัง้เวลาที่ใชใ้นการรบัชม ก็เป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ท าใหก้ารตัดสินใจของเพศชายและ
เพศหญิงแตกต่างกนั เพศหญิงอาจมีเวลาว่างในการรบัชมในช่วงเย็นและก่อนนอน ในขณะที่เพศ
ชายอาจดวูิดีโอในช่วงวนัหยุดสดุสปัดาหห์รือหลงัเลิกงาน ซึ่งสง่ผลใหพ้ฤติกรรมการใชง้านและการ
เลือกใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งแตกต่างกนั จากการศึกษา หลากหลายงานวิจยั ชีใ้หเ้ห็นว่า
พฤติกรรมการบริโภคสื่อออนไลนใ์นยุคปัจจุบนัมีความแตกต่างกนัระหว่างเพศ ชาย หญิง และเพศ
ทางเลือก โดยทัง้สองกลุม่มีแนวโนม้ที่จะใชเ้วลาบนแพลตฟอรม์สตรีมมิ่งใกลต่้างกนั ผูว้ิจยัจึงเทียบ
กบังานวิจยัที่มีลกัษณะระบบสตรีมมิ่งคลา้ยกนั พบว่าสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ กมยัธร  ริว้พนักุล 
(2562) ศึกษาปัจจัยที่ มี อิท ธิพล ต่อการตัดสิน ใจใช้บริการ Netflix ของผู้บ ริ โภคใน เขต
กรุงเทพมหานคร ผลวิจยัพบว่า ผูบ้ริโภค ที่มี เพศ สถานภาพสมรส และ ระดบัการศึกษา แตกต่าง
กนั มีการตดัสินใจใชบ้รกิาร Netflix แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

ด้านช่องทางรายได้อื่น ๆ นอกเหนือจากทีไ่ด้รับจากทางบ้าน 
ผูใ้ชบ้ริการที่มีช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือที่ไดร้บัจากทางบา้นแตกต่างกัน มีการ

ตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่
ระดบั 0.05 เนื่องดว้ยหลายปัจจยั พฤติกรรมการบริโภคสื่อของผูบ้ริโภคมกัคลา้นคลงึกนั เช่นการดู
หนัง หรือซีรีสเ์พื่อความบันเทิง อีกทั้งแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งมักมีแพ็กเกจราคาหลากหลายและ
คุม้ค่าต่อการลงทุน โปรโมชั่นและส่วนลดที่น่าสนใจ เช่นการทดลองใชบ้ริการฟรี ท าใหผู้ใ้ชบ้ริการ
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ทุกกลุ่มสามารถเขา้ถึงบริการได้ นอกจากนี ้เนือ้หาที่หลากหลายและน่าสนใจยังเป็นอีกปัจจัย
ส าคัญ รวมถึงการเขา้ถึงเทคโนโลยีที่แพร่หลาย เช่น สมารท์โฟน แท็บเลต ซึ่งไม่จ ากดัเฉพาะกลุ่ม
รายไดก้ลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง ดว้ยเหตุดังกล่าว ผูใ้หบ้ริการจึงไม่มีความต่างกันมากนักในการเลือกใช้
แอปพลิเคชนัสตรีมมิ่ง ผูว้ิจยัจึงไดใ้ชว้ิธีการสอบถามผูท้ี่ใชบ้ริการ เนื่องจากการมีช่องทางรายไดท้ี่
มากขึน้นัน้ อาจส่งผลกับการตัดสินใจไดใ้ชบ้ริการได ้ผูว้ิจัยจึงไดน้ าขอ้ค าถามนีม้าสอบถามเป็น
สว่นหนึ่งในลกัษณะสว่นบคุคล 

แอปพลิเคชันสตรีมมิ่งทีท่่านเข้าใช้งานบ่อยทีสุ่ด 
ผูใ้ช้บริการที่มีแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งที่ท่านเข้าใชง้านบ่อยที่สุดแตกต่างกัน มีการ

ตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่
ระดับ 0.05 เนื่องดว้ยหลายปัจจยัเนือ้หาที่แตกต่างกนั ท าใหผู้ใ้ชบ้ริการเลือกใชบ้ริการตามความ
เชื่อนชอบ ไม่ว่าจะเป็นซีรีสห์รือภาพยนต ์สารคดี เนือ้หาที่หลากหลายจึงตอบสนองความตอ้งการ
ของผูใ้ชบ้รกิารไดอ้ย่างทั่วถึง ประสบการณก์ารใชบ้รกิาร แอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งส่วนใหญ่มกัมีการ
ออกแบบที่ใชง้านง่ายสะดวกสะบาย ท าใหม้ีการเขา้ถึงและใชบ้ริการไดอ้ย่างง่าย คณุภาพของการ
บริการ คณุภาพสตรีมมิ่ง เช่นความคมชดัของวีดีโอ ความเร็วในการดาวโหลด ความเสถียรในการ
เชื่อมต่อ เป็นปัจจยัส าคญัที่ท าใหผู้ใ้ชพ้ึงพอใจและใชบ้รกิารอ่างต่อเนื่อง ซึ่งแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่ง
หลกั ๆ มกัจะใหบ้รกิารที่มีคณุภาพสงู ราคาและความคุม้ค่า การสมคัรสมาชิกแอปพลิเคชนัสตรีม
มิ่งมีหลายรูปแบบใหเ้ลือกตามงบประมาณ ผูใ้ชบ้ริการสามารถเลือกรูปแบบที่เหมาะสมกับความ
ตอ้งการและการใชบ้รกิารได ้ผูว้ิจยัจึงเทียบกบังานวิจยัที่มีลกัษณะที่ใกลเ้คียงกนั พบว่าสอดคลอ้ง
กบังานวิจยัของ ชาญวิทย  พรหมพิทกัษ์ (2563) ไดศ้ึกษางานวิจยัเรื่องการใหบ้ริการชมภาพยนตร์
ผ่านระบบอินเทอรเ์น็ตกับพฤติกรรมการชมภาพยนตรข์องประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร 
ผลการวิจยัพบว่า การใชบ้ริการชมภาพยนตรอ์อนไลนท์ี่แตกต่างกนัมีผลต่อพฤติกรรม พบว่า  เมื่อ
น าปัจจยัการรบัชมภาพยนตรใ์นโรงภาพยนตรแ์ละปัจจยัการรบัชมภาพยนตรอ์อนไลนม์าพิจารณา 
รว่มกนักลบัพบว่า ทัง้สองปัจจยัไม่มีผลต่อพฤติกรรมการชมภาพยนตร ์เนื่องจากพฤติกรรมการชม
ภาพยนตรข์องกลุ่มตัวอย่างเปลี่ยนไป เนื่องจาก Digital Disruption เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างยังคง
ใหค้งความส าคัญกับการเดินทางไปชม ภาพยนตรท์ี่โรงภาพยนตรอ์ยู่เช่นเดิม ความทันสมัยของ
ภาพยนตรเ์ขา้ใหม่ในแต่ละสปัดาหย์งัคงเป็น สิ่งที่กลุ่มตวัอย่างใหค้วามส าคญั แต่ในขณะเดียวกนั 
กลุ่มตวัอย่างก็ใหค้วามส าคัญกบัความสะดวกในการชมภาพยนตร ์ซึ่งการชมภาพยนตรอ์อนไลน์
สามารถตอบสนองความต้องการในส่วนนีไ้ดอ้ย่างตรง  วัตถุประสงค ์สะท้อนให้เห็นว่า การชม
ภาพยนตรอ์อนไลน์เป็นทางเลือกในการชมภาพยนตร ์อาจพิจารณาได้ว่า หากต้องการชม
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ภาพยนตรเ์ขา้ใหม่ ก็จะเดินทางไปชมที่โรงภาพยนตร ์แต่หากต้องการ  ชมภาพยนตรเ์ก่าที่อาจ
เก่ียวเนื่องกบัภาพยนตรเ์ขา้ใหม่ เช่น ภาพยนตรภ์าคต่อ ภาพยนตรช์ดุที่เก่ียว เนื่องกนั เป็นตน้ ก็จะ
เลือกชมแบบออนไลน ์

สมมติฐานที่ 2 ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด 4C’s ประกอบดว้ย ความตอ้งการ
ผูบ้ริโภค (Customer) ต้นทุนผูบ้ริโภค (Cost) ความสะดวกในการซือ้ (Convenience) และการ
สื่อสาร (Communication) มีอิทธิพลต่อการตัดสินใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ 
ของนิสิต/นกัศกึษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร อภิปรายรายดา้น ดงันี ้

จากการทดสอบปัจจัยดา้นความตอ้งการผูบ้ริโภค (Customer) พบว่าปัจจัยดา้นความ
ตอ้งการผูบ้ริโภค) มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/
นักศึกษาในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร เนื่องจากความต้องการผู้บริโภคมีอิทธิพลอย่างมากต่อการ
ตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ อย่างปัจจยัดา้นเนือ้หาผูบ้ริโภคเลือกบริการ
ที่มีเนือ้หาหลากหลายและตรงกับความสนใจ เช่น ภาพยนตร ์ซีรีส ์และสารคดี ผูบ้ริโภคตอ้งการ
ความคมชัดของภาพและเสียง รวมถึงความลื่นไหลในการรบัชมเป็นสิ่งส าคัญ  ต้องการความ
สะดวกในการใชง้านก็มีบทบาทเช่นกัน การใชง้านที่ง่าย การคน้หาเนือ้หาที่ง่าย และการแนะน า
เนือ้หาตามความสนใจของผูใ้ชจ้ะมีผลต่อการเลือกใชบ้รกิาร ความสะดวกในการใชง้านจะช่วยให้
ผูใ้ชส้ามารถเขา้ถึงและเพลิดเพลินกับเนือ้หาไดโ้ดยไม่ยุ่งยาก พบว่าสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ 
กมยัธร  ริว้พนักลุ (2562) ศึกษาปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชบ้รกิาร Netflix ของผูบ้รโิภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร ผลวิจยัพบว่าปัจจยัดา้น ส่วนประสมทางการตลาดในมมุมองของผูบ้รโิภค มี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจใชบ้ริการ Netflix ของผูบ้ริโภคในเขต กรุงเทพมหานคร รอ้ยละ 32.7 โดย
ทุกตัวแปรมีความสัมพันธ์ทางบวกกับการตัดสินใจใช้บริการ  Netflix ของ ผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

จากการทดสอบปัจจยัดา้นการสื่อสาร (Communication) พบว่าปัจจยัดา้นการสื่อสาร มี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นักศึกษาในพืน้ที่
กรุงเทพมหานคร เนื่องจากการสื่อสารมีบทบาทส าคัญในการสรา้งความติดต่อ ซึ่งส่งผลต่อการ
ตดัสินใจในการใชบ้รกิารไดโ้ดยตรง การอธิบายคณุสมบติัและคณุประโยชนข์องบริการในลกัษณะ
ที่เขา้ใจง่าย ช่วยใหผู้ใ้ชเ้ขา้ใจว่าบรกิารนัน้มีอะไรบา้งที่ท าใหพ้วกเขาสะดวกและพึงพอใจ การเป็น
ตวักลางในการสื่อสาร การสื่อสารที่มีการตอบสนองและค าตอบที่เหมาะสมต่อค าถามหรือความ
สงสัยของผู้ใช้ ช่วยสรา้งประสบการณ์ที่ดีและเป็นกลางที่ดีในการสื่อสาร  พบว่าสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ประไพศาล  คณารกัษาพงษ์ (2565) ศึกษาปัจจัยที่มีผลในการตัดสินใจใชบ้ริการ
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วีดีโอสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่าส่วนประสมทางการตลาด 
4C’s ความตอ้งการของผูบ้รโิภคและการสื่อสารมีการตดัสินใจใชบ้ริการวีดีโอสตรีมมิ่งแตกต่างกนั
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 โดยสามารถอธิบายไดร้อ้ยละ 81.70  

จากการทดสอบปัจจัยดา้นต้นทุนผูบ้ริโภค (Cost) พบว่าปัจจัยด้านตน้ทุนผู้บริโภค มี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต /นักศึกษาในพืน้ที่
กรุงเทพมหานคร เนื่องจากตน้ทุนผูบ้ริโภคมกัจะมีผลต่อการตัดสินใจ การที่ผูบ้ริโภคเสียค่าใชจ้่าย 
เพื่อแลกกับผลประโยชนท์ี่คุม้ค่า ไม่ว่าจะเป็นเรื่องบริการเสริมที่นอกเหนือจากผูใ้ชบ้ริการแบบ
ธรรมดา ความหลากหลายในการใหบ้ริการ การตัดสินใจในการใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่ง
รูปแบบวีดีโอ จึงไม่ไดข้ึน้อยู่เพียงแค่กบัคณุภาพของเนือ้หาที่ใหบ้ริการเท่านัน้ แต่ยงัขึน้อยู่กบัปัจจยั
ต่างๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัตน้ทุนของผูใ้ชบ้ริการอีกดว้ย พบว่าสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ขวญัชนก  ขุน
หอม (2564) ศึกษาวิจัยนีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใชบ้ริการสื่อ
ธุรกิจบนัเทิงเน็ทฟริกซ ์(Netflix) ของผูบ้ริโภคในเขตอ าเภอ เมือง จงัหวดั อบุลราชธานี ผลการวิจยั
พบว่า ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองของผูบ้ริโภคที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้
บริการสื่อธุรกิจบนัเทิงเน็ทฟริกซ ์(Netflix) ในเขตอ าเภอ เมือง จงัหวดั อบุลราชธานี โดยทุกตวัแปร
มีความสมัพนัธ์ทางบวกกบัการตดัสินใจใชบ้ริการแพ็คเกจเน็ทฟริกซ ์(Netflix) ของผูบ้รโิภคในเขต 
อ าเภอเมือง จงัหวดัอบุลราชธานี อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.05 โดยตวัแปรท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสดุ
ไดแ้ก่ ดา้นความตอ้งการของผูบ้รโิภค  

ข้อเสนอแนะทีไ่ด้จากการวิจัย 
จากการศกึษา วิจยัเรื่อง “อิทธิพลของปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดในมมุมองผูบ้รโิภค 

ที่มีต่อการตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นักศึกษา ในพื ้นที่
กรุงเทพมหานคร” ผูว้ิจยั มีขอ้เสนอแนะ ดงันี ้

1.ผูใ้หบ้รกิารสตรีมมิ่งรายอ่ืน ควรท าการตลาดโดยมุ่งเนน้กลุ่มเป้าหมายที่เป็นผูห้ญิง ที่มี
ช่องทางรายไดน้อกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น เพื่อผูป้ระกอบการจะสามารถท าแผนการตลาด
ไดเ้หมาะสม สอดคลอ้งตามกลุม่เปา้หมายมากท่ีสดุ 

2.จากการศึกษา ส่วนประสมทางการตลาดในมมุมองผูบ้ริโภค 4C’sที่มีต่อการตดัสินใจ
ใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นกัศกึษา ในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัมี
ขอ้เสนอแนะแต่ละดา้น ซึ่งจะส่งผลต่อการเพิ่มระดบัการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่ง
รูปแบบวีดีโอ มากยิ่งขึน้ เรียงล าดับจากดา้นที่มีอิทธิพลมากที่สุด ไปจนดา้นที่ทีอิทธิพลนอ้ยที่สุด
ดงันี ้
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2.1 ดา้นความตอ้งการผูบ้ริโภค ผูใ้หบ้รกิารสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ควรมีการปรบัปรุง
การให้บริการ โดยเน้นขั้นตอนการใช้งานที่สะดวกและไม่ซับซ้อน ความหลากหลายของการ
ให้บริการเนื ้อหา ความคมชัดของภาพและเสียงในการรับชม เพื่อสรา้งความพึงพอใจให้กับ
ผูใ้ชบ้ริการ เนื่องจากผลการวิจัยพบว่า ปัจจยัดา้นความตอ้งการผูบ้ริโภคส่งผลต่อการตดัสินใจใช้
บรกิารแอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นกัศกึษา ในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 

2.2 ดา้นการสื่อสาร ผูใ้หบ้ริการสรีมมิ่งควรเล็งเห็นความส าคัญในเรื่องของการส่ง
ข่าวสารใหแ้ก่ผูใ้ชบ้ริการ, หากมีปัญหาสามารถติดต่อกบัเจา้หนา้ที่เพื่อแกปั้ญหาไดใ้นทนัที, มีการ
จดักิจกรรมเพื่อโปรโมตต่าง ๆ ในที่สาธารณะ, มีการใหผู้ใ้ชบ้ริการประเมินคุณภาพการใชบ้ริการ 
เนื่องจากว่าผลการวิจัยพบว่า ปัจจยัดา้นการสื่อสารนัน้ส่งผลต่อการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเค
ชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นกัศกึษา ในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 

2.3 ดา้นตน้ทุน ผูใ้หบ้รกิารสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอควรใหค้วามส าคญักบัการใหบ้ริการ
ที่มีความคุ้มค่า กับอัตราที่ผู ้ใช้บริการเสียไป ,มีความหลากหลาย ในอัตราค่าบริการเพื่อเป็น
ทางเลือกใหก้บัผูใ้ชบ้ริการ, อตัราค่าบริการที่ไม่อาเปรียบผูใ้ชบ้ริการ, มีอัตราที่คุม้ค่าเมื่อเทียบกับ
บริการอ่ืนที่สามารถถดแทนกนัได ้เพื่อสรา้งความพึงพอใจใหก้บัลกูคา้ เนื่องจากผลการวิจยัพบว่า 
ปัจจัยด้านตน้ทุนส่งผลต่อการตัดสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/
นกัศกึษา ในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
1.ในการวิจัยครั้งถัดไป ควรศึกษาถึงปัจจัยที่มี ต่อการรับชมผ่านสตรีมมิ่งรูปแบบ

ใกล้เคียงนอกเหนือรูปแบบวีดีโอ ในลักษณะการเปรียบเทียบระหว่าง การใช้บริการสตรีมมิ่ง
รูปแบบที่ต่างกนั เพื่อน าผลการศึกษามาเปรียบเทียบกนั เพื่อช่วยใหบ้ริการที่ตรงกบัความตอ้งการ
ของผูใ้ชง้านมากขึน้ ทัง้นีเ้พื่อน าขอ้มูลมาใช้ประกอบการวาแผนการตลาด และวางต าแหน่งส่วน
ประสมทางการตลาดไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 

2. ในการวิจยัครัง้ถดัไป ควรขยายกลุ่มเป้าหมาย ใหค้รอบคลมุกบัพืน้ที่ที่ผูบ้ริการใชง้าน
อยู่ ในจงัหวดัอ่ืน ๆ เพื่อใหไ้ดล้กัษณะขอ้มูลที่เป็นภาพรวมของประเทศไดม้ากขึน้ และสามารถน า
ผลมาพฒันากลยทุธไ์ดอ้ย่างครอบคลมุ 

3.ในการวิจยัครัง้ถดัไป ควรศกึษาปัจจยัอ่ืน ๆ เช่น ความถ่ีในการรบัชม, ช่วงเวลาที่รบัชม, 
ค่านิยม และดา้นจิตวิทยา เป็นตน้ ที่ส่งผลต่อการตัดสินใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบ
วีดีโอ ของ นิสิต/นกัศกึษา ในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร เพื่อใหท้ราบถึง ปัจจยัอ่ืน ๆ ที่อาจสง่ผลต่อการ
ตดัสินใจใชบ้รกิารท่ีมีความชดัเจนมากย่ิงขึน้ 
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เรื่อง อิทธิพลของปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดในมมุมองผูบ้รโิภค ที่มีต่อการตดัสินใจใชบ้รกิาร

แอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นกัศึกษา ในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 

 

 

ค าชีแ้จง 
แบบสอบถามนีจ้ัดท าขึน้เพื่อใช้ประกอบการศึกษาวิจัย เรื่อง อิทธิพลของปัจจัยส่วน

ประสมทางการตลาดในมุมมองผู้บริโภค ที่มีต่อการตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชันสตรีมมิ่ง
รูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นักศึกษา ในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาระดับ
ปริญญาโท หลักสูตรบริการธุรกิจมหาบัณฑิต วิชาเอกการตลาด คณะบริหารธุรกิจเพื่อสังคม 
มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

ผูว้ิจยัใครขอความอนุเคราะหจ์ากท่านในการตอบแบบสอบถามตามความเป็นจริง และ
ค าตอบที่ไดม้าจากผูต้อบแบบสอบถามจะถูกเก็บเป็นความลับ และน าไปใชป้ระโยชนเ์พื่อทาง
การศึกษาเท่านั้น  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณอย่างสูงที่ ท่านได้สละเวลาอันมี ค่าในการตอบ
แบบสอบถามครัง้นี ้

โดยแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 สว่น ดงันี ้
สว่นที่ 1 แบบสอบถามปัจจยัสว่นบคุคล 
สว่นที่ 2 ปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดในมมุมองผูบ้รโิภค 4C’s 
ส่วนที่ 3 การตัดสินใจใชง้านแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต /

นกัศกึษาในพืน้ทีกรุงเทพมหานคร 
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ส่วนที ่1 แบบสอบถามปัจจัยส่วนบุคคล 

ค าชีแ้จง โปรดท าเครื่องหมาย ที่ตรงกบัท่าน 

 1.เพศ 

   ชาย   หญิง   เพศทางเลือก

 2.ช่องทางรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่ไดร้บัจากทางบา้น 

   ม ี   ไม่มี 

 3.แอปพลิเคชนัสตรีมมิ่งที่ท่านเขา้ใชง้านบ่อยที่สดุ 

   WeTV  iQIYI   CH3Plus 

 
ส่วนที ่2 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองผู้บริโภค 4C’s 

ค าชีแ้จง โปรดท าเครื่องหมาย ที่ตรงกบัท่าน 

ระดับความคิดเห็น (5 = เห็นดว้ยอย่างยิ่ง, 4 = เห็นดว้ย, 3 = ไม่แน่ใจ, 2 = ไม่เห็นดว้ย, 1 = ไม่

เห็นดว้ยอย่างยิ่ง) 

ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดใน
มุมมองผู้บริโภค 4C’s 

ระดับความคิดเหน็ 
เห็นดว้ย
อย่างยิ่ง 

 
(5) 

เห็นดว้ย 
 
 
(4) 

ไม่แน่ใจ 
 
 
(3) 

ไม่เห็น
ดว้ย 

 
(2) 

ไม่เห็น
ดว้ย

อย่างยิ่ง
(1) 

ด้านความต้องการของผู้บริโภค (Customer) 
1.App Streaming ใหบ้ริการเนือ้หา สาระ
รายการที่สอดคลอ้งกบัรสนิยม และความ
ตอ้งการของท่าน 

     

2.App Streaming มี ก า รอ อ ก อ า ก า ศ 
รายการในเวลารวดเร็วใกล้เคียงกับเวลา
ออกอากาศจรงิ 
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ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดใน
มุมมองผู้บริโภค 4C’s 

ระดับความคิดเหน็ 
เห็นดว้ย
อย่างยิ่ง 

 
(5) 

เห็นดว้ย 
 
 
(4) 

ไม่แน่ใจ 
 
 
(3) 

ไม่เห็น
ดว้ย 

 
(2) 

ไม่เห็น
ดว้ย

อย่างยิ่ง
(1) 

3.App Streaming มีขัน้ตอนการใชบ้ริการ
ที่สะดวกสะบาย และไม่ซบัซอ้น 

     

4.App Streaming มีความคมชดัของภาพ
และเสียง ในการใชบ้รกิาร 

     
 

ด้านต้นทุนของผู้บริโภค (Cost) 
5.App Streaming มี ก ารให้บ ริก ารที่ มี
ความคุม้ค่า กบัอตัราค่าบรกิารท่ีช าระไป 

     

6.App Streaming มีความหลากหลาย ใน
ด้านอัตราค่าบริการ เพื่อเป็นทางเลือก
ใหก้บัท่าน 

     

7.App Streaming มีอัตราค่าบริการ ที่ไม่
เอาเปรียบผูใ้ชบ้รกิาร 

     

8.App Streaming มีอัตราค่าบริการที่มี
ความคุม้ค่า เมื่อเปรียบเทียบกับบริกการ
อ่ืนที่สามารถทดแทนกนัได ้

     

ด้านความสะดวกในการซือ้ (Convenience) 
9.App Streaming มีบริการช่องทางการ
ช าระ เงินที่ หลากหลาย  ในการช าระ
ค่าบรกิาร 

     

10.App Streaming ไม่ มี ก ารบั งคับ ต่ อ
สญัญาในการใชบ้รกิาร 

     

11.App Streaming ใ ห้ อิ ส ร ะ ใ น ก า ร
ปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้บริการ ด้วย
ตนเองผ่านทาง Application 
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ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดใน
มุมมองผู้บริโภค 4C’s 

ระดับความคิดเหน็ 
เห็นดว้ย
อย่างยิ่ง 

 
(5) 

เห็นดว้ย 
 
 
(4) 

ไม่แน่ใจ 
 
 
(3) 

ไม่เห็น
ดว้ย 

 
(2) 

ไม่เห็น
ดว้ย

อย่างยิ่ง
(1) 

12.App Streaming ใ ห้ อิ ส ร ะ ใ น ก า ร
ย ก เลิ ก ก า ร ใ ช้ บ ริ ก า ร ไ ด้ เอ ง  ผ่ า น
Application ดว้ยตนเอง 

     

ด้านการส่ือสาร (Communication) 
13.App Streaming มีบริการส่งข่าวสาร
ใหท้่านโดยตรงอยู่เสมอ 

     

14.App Streaming มี บ ริการติด ต่อกับ
เจา้หนา้ที่โดยตรงหากพบปัญหาในการใช้
บรกิาร 

     

15.App Streaming มี กิ จ ก รรม เพื่ อ โป
รโมทเนือ้หาสาระต่าง ๆ ในพืน้ที่สาธารณะ 

     

16. App Streaming มี ก า ร ใ ห้ ท่ า น
ประเมินคณุภาพการใชบ้รกิารโดยตรง 
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ส่วนที่ 3 การตัดสินใจใช้งานแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/นักศึกษาใน
พืน้ทีก่รุงเทพมหานคร 

ค าชีแ้จง โปรดท าเครื่องหมาย ที่ตรงกบัท่าน 

ระดับความคิดเห็น (5 = เห็นดว้ยอย่างยิ่ง, 4 = เห็นดว้ย, 3 = ไม่แน่ใจ, 2 = ไม่เห็นดว้ย, 1 = ไม่

เห็นดว้ยอย่างยิ่ง) 

การตัดสินใจใช้งานแอปพลิเคชัน
สตรีมมิ่งรูปแบบวีดีโอ ของนิสิต/
นักศึกษาในพืน้ทีก่รุงเทพมหานคร 

ระดับความคิดเหน็ 
เห็นดว้ย
อย่างยิ่ง 

 
(5) 

เห็นดว้ย 
 
 
(4) 

ไม่แน่ใจ 
 
 
(3) 

ไม่เห็น
ดว้ย 

 
(2) 

ไม่เห็น
ดว้ย
อย่าง
ยิ่ง(1) 

1.App Streaming เป็นทางเลือกที่ ดีที่สุด
ในปัจจุบันส าหรบัการติดตามชมรายการ
บนัเทิงต่าง ๆ 

     

2.App Streaming มี อั ต รา ค่ าบ ริก า รที่
เหมาะสมส าหรบัการติดตามชมรายการ
บนัเทิงต่าง ๆ  

     

3.App Streaming มี การให้บ ริการ ที่ มี
ความคุม้ค่าส าหรบัการติดตามชมรายการ
บนัเทิงต่าง ๆ 

     

4.App Streaming มี ก ารอัพ เดตความ
เคลื่ อนไหวของรายการบัน เทิ งต่าง ๆ  
ในทนัที 

     

5. App Streaming ที่มีการวิจารณ์หรือถูก
กล่าวถึงบนอินเตอรเ์น็ตท าให้ถูกเลือกใช้
งานไดม้ากที่สดุส าหรบัติดตามชมรายการ
บนัเทิงต่าง ๆ 

     

 

 



 

ประวัติผู้เขียน 
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