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บทคดัย่อ 

งานวจิยันี้มวีตัถุประสงคเ์พ ือ่ศกึษาปัจจยัทีส่่งผลตอ่การตดัสนิใจรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์ของ
ผู้ชมในประเทศไทย ซึง่เป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ และประยุกต์ใช้ทฤษฎกีารกระท าด้วยเหตุผล ทฤษฎกีารยอมร ับ
เทคโนโลย ีแนวคดิรูปแบบการด าเนินชวีติ แนวคดิเกี่ยวกับการตดัสนิใจ แนวคดิเบื้องตน้เกี่ยวกบัเน้ือหาในการสตรมี 
และงานวจิยัทีเ่กี่ยวข้องในอดตีมาเป็นแนวทางในการสร้างกรอบแนวคดิการวจิยั โดยศึกษากับกลุ่มตวัอย่างทีเ่ป็น       
ผู้ร ับชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์ ทัง้ร ับชมการแข่งขนัเกมออนไลน์ หร ืออสีปอร์ตดว้ยวธิกีารแจก
แบบสอบถามทัง้รูปแบบกระดาษและอเิล็กทรอนิกส์ ต่อจากนัน้จะน าข้อมูลทีจ่ดัเก็บมาประมวลผลด้วยโปรแกรม
ส าเร็จรูปทางสถติ ิเพ ือ่วเิคราะห์ความสมัพนัธ์ของปัจจยัต่างๆ ในกรอบแนวคดิการวจิยั ผลการวจิยัพบว่า การรบัรูถ้งึ
ประโยชน์และการรบัรู้ความง่ายในการใช้งาน ส่งผลทางบวกตอ่ทศันคตติอ่การรบัชมสตรมีม ิง่ เช่นเดยีวกับทศันคตติอ่
การรบัชมสตรมีม ิง่ การคล้อยตามกลุ่มอ้างองิ รูปแบบการด าเนินชวีติ เน้ือหาในการสตรมีส่งผลทางบวกตอ่ความต ัง้ใจ
รบัชมสตรมีม ิง่ ในขณะเดยีวกันความต ัง้ใจรบัชมสตรมีม ิง่ก็ส่งผลทางบวกกบัการรบัชมการสตรมีม ิง่เช่นเดยีวกนั ผูท้ ี่
เกี่ยวข้องหรอืผู้ประกอบการแพลตฟอร์มสตรมีม ิง่สามารถน าผลการวจิยัไปปรบัใช้เพ ือ่พฒันาแพลตฟอร์มให้มคีวาม
ถูกต้อง ชดัเจน มคีวามน่าเชือ่ถอื และง่ายต่อการใช้งาน 
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Abstract 

The objective of this study is to examine Factors Affecting Decision to use Twitch Platform. This research 
is a quantitative research that applied Theory of Reasoned Action, Theory of Acceptance Model, Lifestyle 
Concept, Decision Making Concept, Basic concepts of streaming content, and Related previous research to 
develop this research model. The data of this research was collected from 300 Thai participants, who were 
streaming viewers via the Twitch platform. The viewers could be people who watched online game competitions 
or e-sports. Data was gathered by printed and online questionnaires. The collected data was analyzed by  
statistical software to determine the relationships among factors in the research model. The statistical results 
indicated that the attitude toward the streaming media affected the perceived usefulness and perceived ease 
of use. Intention to watch streaming media was influenced by attitude toward the streaming media, subjective 
norms, lifestyle and streaming content. Intention to watch streaming media affected watching streaming media 
via twitch. Therefore, the enterprise streaming platform should implement or develop a platform that possesses 
accurate, clear, and ease of use functions. 

 
Keywords: Intention to watch streaming; Attitude toward the streaming media; Watching streaming media; 

Decision to use twitch Platform   



วารสารระบบสารสนเทศด้านธุรกิจ (JISB) ปีที่ 8 ฉบับที่ 2 เดือน พฤษภาคม – สิงหาคม 2565 หน้า 52 

1. บทน า 
1.1 ความส าคญัและที่มาของปญัหา 

ปัจจุบนัธุรกิจแพลตฟอร์มสตรมีม ิง่เป็นสือ่ความบนัเทงิอกีรูปแบบหนึ่งทีเ่ป็นผลพลอยได้มาจากอนิเทอร์เน็ตที่ม ี
ประสทิธภิาพสูงจนสามารถส่งผ่านข้อมูลขนาดใหญ่โดยเฉพาะภาพวดิโีอต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว จงึเกิดเว็บไซต์วดีโิอ
คอนเทนต์อย่าง YouTube หรอื Facebook ทีร่บัชมได้อย่างต่อเน่ืองตามความตอ้งการ ขณะเดยีวกันเสถยีรภาพของ
เทคโนโลยนีัน้สร้างแรงกระตุ้นให้เกิดการน าเสนอแบบ Live streaming video ช่วยให้คอนเทนต์สามารถเผยแพร่แบบ
ถ่ายทอดสดให้ผู้ชมสามารถโต้ตอบหรอืแสดงความคดิเห็นได้ทนัท ีทัง้แพลตฟอร์มอย่าง YouTube, Facebook หรอื 
Dailymotion ซึง่รู้จกักนัแพร่หลายอย่างทุกวนัน้ีท าให้ผูบ้รโิภคและผู้ผลติสือ่ตา่งๆ มชีือ่ทางการสือ่สารทีเ่ปล ีย่นแปลงไป
ตามยุคสมยั โดยในเดอืนมกราคม 2564 ประเทศไทยมปีระชากรประมาณ 69.88 ล้านคน เป็นผู้ใช้อนิเทอร์เน็ตกว่า 
48.59 ล้านคน คดิเป็น 69.5% ของประชากร โดยประชากร 55 ล้านคนใช้งาน Social media มผีู้ใช้งานโซเชยีลมเีดยี
ผ่านมอืถอื โดยมจี านวนเบอร์มอืถอื/ซมิการ์ดทีล่งทะเบยีนมากกว่า 90.66 ล้าน คดิเป็น 129.7% ของประชากรทัง้หมด 
ซึง่มากกว่าจ านวนประชากรทัง้หมดนัน่หมายความว่ามหีลายคนทีเ่ชือ่มต่อโทรศัพท์มอืถอืมากกว่าหนึ่งดงันัน้ตวัเลข
ส าหรบัการเชือ่มต่อโทรศัพท์มอืถอืจงึเกิน 100% ของจ านวนประชากรทัง้หมด โดยมผีูใ้ช้งานเข้าชมเวบ็ไซต์ในประเทศ
ไทย ผ่านโทรศัพท์มอืถอื 60.2% (เพ ิม่ขึ้นจากปีทีแ่ล้ว 35%) แล็บท็อป/พซี ี 37.4% (ลดลงจากปีทีแ่ล้ว 30%) และเข้า
ผ่านแท็บเล็ต 2.3% (เพ ิม่ขึ้น 27% จากปีทีแ่ล้ว) เม ือ่พจิารณาเนื้อหาทีป่ระชากรในประเทศไทยให้ความสนใจพบวา่ ม ี
การรบัชมวดิโีอออนไลน์มากถงึร้อยละ 99 ล าดบัถดัมาเป็นการฟังเพลงผ่านแอปพลเิคชัน่รอ้ยละ 67.5 การด ูVlogs รอ้ย
ละ 51.4 ฟังวทิยุออนไลน์ร้อยละ 51 และการฟังผ่าน Podcast ร้อยละ 44.2 ตามล าดบั โดยแพลตฟอร์มทีไ่ด้รบัความ
นิยมมากทีสุ่ดเป็น YouTube ร้อยละ 94.2 ตามดว้ย Facebook ร้อยละ 93.3 และ Line ร้อยละ 86.2 ตามล าดบั โดยจะ
เห็นได้ว่า Twitch อยู่ในความนิยมรอ้ยละ 24.5 (DataReportal, 2021) 

ส าหรบัแพลตฟอร์มทวติช์ (Twitch) คอื แพลตฟอร์มถ่ายทอดสดการเล่นเกมและการแข่งขนั e-sports ทีไ่ดร้บั
ความนิยมในกลุ่มวยัรุ่น ซ ึง่เดมิทนีัน้ Twitch เร ิม่จากการเป็นหมวดหนึง่ในเว็บไซต ์Justin.tv ทีก่่อต ัง้ขึ้นในสหรฐัอเมรกิา
มาต ัง้แต่ปี 2550 ก่อนจะแยกออกมาเป็นช่องหลกั และเป็นแพลตฟอร์มทีม่ฟัีงก์ชัน่มากมายรวมถงึหลายๆ ฟังก์ชัน่ที่
เหล่าเกมเมอร์ยอมรบัว่าดกีว่ายูทูปท าให้ความนิยมดงักล่าวเพิม่มากขึ้นเร ือ่ยๆ กระทัง่ปี 2557 Twitch กลายเป็น 
source of Internet traffic ทีใ่หญ่ทีสุ่ดเป็นอนัดบั 4 ของอเมรกิา ซึง่เป็นรองจาก Netflix, Google และ Apple โดยในปี 
2564 มผีู้เยีย่มชมไม่ซ ้ากนั 140 ล้านคนทุกเดอืน ซึง่เพ ิม่ขึ้นจากผู้ใช้ 55 ล้านคน ในปี 2015 (Affde, 2564) จุดเด่นของ
ระบบช่องใน Twitch ค ือ สตรมีเมอร์สามารถเปิด Channel เป็นของตวัเองเพือ่สร้างสรรค์คลปิเกม หรอืคลปิอืน่ๆ 
ตามแต่ถนัดที ่LIVE สดได้ทนัท ีเปิดช่องทางให้กลุ่มคนดูกด Follow หรอื Donate เงนิให้กับเจ้าของ Channel ทีช่ืน่
ชอบได้ ซ ึง่ถ้าหากเจ้าของช่องมคีอนเทนต์ที่น่าสนใจและมผีู้ตดิตามมากในระดบัหนึ่งแล้ว ยงัสามารถรบัสทิธ ิเ์ป็น 
Partner Channel ซ ึง่ท าให้สามารถจดักิจกรรมหรอืเปิดรบั Subscribe และมส่ีวนแบ่งรายไดจ้ากโฆษณากับ Twitch ได้
อกีด้วย และทีผ่่านมาสตรมีเมอร์โดยส่วนมากคอืกลุ่มนักแคสเกมทีน่ าเสนอคอนเทนต์ด้วยการใช้ความสามารถในการ
เล่นเกมผ่านด่านยากๆ ของเกมต่างๆ เผยแพร่ให้ผู้ชมได้ร่วมลุ้นไปกับเกมเมอร์ รวมถงึการรวีวิเกมออกใหม่ เป็นตน้ 
ท าให้คอนเทนต์ใน Twitch จงึมนี ้าหนักไปทีเ่ร ือ่งเกมเป็นหลกั  

ส าหรบัในประเทศไทยผู้ใช้ Twitch มกีารเตบิโตขึ้นเร ือ่ยๆ เน่ืองจากไทยเรามโีครงสร้างพ ื้นฐานทีด่ ีมสีตรมีเมอรท์ี่
ค่อนข้างเก่งและมคีวามคดิสร้างสรรค์ โดยสถติใินปี 2560 มผีู้ชมเข้ามาใช้งานต่อวนัราว 167,000 คน เพิม่ขึ้น ร้อยละ 
279 จากปีก่อนหน้า ส่วนยอดสตรมีเมอร์ในแต่ละเดอืนก็สูงถงึกวา่ 48,000 ราย โดยเพิม่ขึ้น 78% จากปีก่อนหน้า ซึง่
หากมองไปที่ต ัวคอนเทนต์นั ้น เกมที่ผู้ชมให้ความสนใจเข้าไปชมการสตร ีมม ิ่ง 3 อันด ับแรกค ือ Dota 2, 
PlayerUnknown’s Battlegrounds และ Counter-Strike: Global Offensive ตามล าดบั ขณะเดยีวกันข้อมลูจากเวบ็ไซต ์
Brandinside.asia ยงัเผยอกีว่า ในปี 2561 นัน้ Twitch ก าลงัขยายความน่าสนใจของแพลตฟอร์มไปสู่วดิโีอคอนเทนต์
รูปแบบอืน่ๆ เพือ่ตอบโจทย์ผู้ชมทีห่ลากหลายมากขึ้น อย่างคอนเทนต์เกี่ยวกับฟุตบอล เพลง หรอืการท าอาหาร ที ่
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Twitch ใช้การซื้อเข้ามาสตรมีม ิง่  (Krungsri Plearn Plearn, 2564) โดยผู้ชมของคนไทยซึง่ ส่วนใหญ่อายุ 17-35 ปี 
ประกอบด้วยวยัมธัยม มหาวทิยาลยั และวยัท างานตอนตน้ ร้อยละ 75 เป็นผู้ชาย ทีเ่หลอืร้อยละ 25 เป็นผู้หญงิ นิยมดู
และสตรมีในช่วง 19.00-23.00 น. รองลงมาจะดตูอ่ไปถงึช่วงเช้า (Brandinside, 2564) 

ธุรกิจการให้บรกิาร Streaming นับได้วา่เป็นธุรกจิประเภทหนึ่งทีต่้องใช้กลยุทธ์การตลาดต่างๆ ในการแข่งขนัเพ ือ่
แย่งชงิกลุ่มลูกค้าเป้าหมายในขณะทีต่ลาดมกีารแข่งขนัอย่างรุนแรง ซึง่จะเห็นได้วา่ Twitch เป็นหนึ่งในผู้ให้บรกิารทีม่ ี
ความโดดเด่นและมผีูใ้ช้บรกิารจ านวนมากทัว่โลกรวมทัง้ในประเทศไทย อกีทัง้การให้บรกิารแตเ่ดมิมกัจ ากดัอยู่ในกลุม่
เกมเมอร์เท่านัน้ซึง่เป็นฐานลูกค้าหลกัทีใ่ช้บรกิาร Twitch จนสามารถเตบิโตและให้บรกิารได้ครอบคลุมทัว่โลก แตใ่น
ปัจจุบนันัน้ Twitch ยงัได้เพ ิม่บรกิารคอนเทนน์ในด้านอืน่ๆ เพือ่ตอบสนองความต้องการของลูกค้าทีต่้องการรบัชม
รายการต่างๆ มากขึ้นกว่าเดมิทีม่เีพยีงการแข่งขนัเกมหรอื e-sport เพยีงอย่างเดยีว จงึท าให้เป็นโอกาสในการสร้าง
รายได้แก่ Twitch และดงึดูดให้ลูกค้าใช้บรกิารในแพลตฟอร์มเด ียวของ Twitch ทีส่ามารถรบัชมรายการต่างๆ ได้
ครบถ้วนทุกความต้องการ ท าให้ Twitch ต้องใช้กลยุทธ์การตลาดต่างๆ เพือ่จูงใจลูกคา้เดมิและลูกค้าใหม่ให้หนัมาใช้
บรกิาร  

จากการค้นคว้าของผู้วจิยัพบว่า ยังไม่มผีู้ศึกษาปัจจยัที่ส่งผลต่อการต ัดสนิใจร ับชมการสตรมีม ิง่ผ่านทาง
แพลตฟอร์มทวติช์จะมก็ีแต่เพยีงการศึกษาพฤตกิรรม ทศันคต ิและความคดิเห็นของผู้บรโิภคเกี่ยวกับการใช้บรกิาร 
Live video streaming ดงัเช่นการศึกษาของ ศุภรานันท์ กาญจนกุล (2560) ซึง่พบว่า ลกัษณะทางประชากรศาสตรท์ี่
แตกต่างกันมกีารตอบสนองตอ่ Live video streaming ไม่แตกต่างกัน แต่ไมไ่ดศ้ึกษาถงึปัจจยัทางด้านอืน่ๆ ในแง่มมุที่
ส่งผลต่อการตดัสนิใจรบัชม Live video streaming รวมถงึการศึกษาของ ณัฐสมิา สงคง และคณะ (2562) ทีพ่บวา่ 
ผู้ใช้บรกิารเห็นว่า Netflix เป็นผู้ให้บรกิารสตรมีม ิง่ทีท่นัสมยั ภาพยนตร์มคีุณภาพ ความคมชดัสูง ส่วนด้านพฤตกิรรม
พบว่า ผู้ใช้บรกิาร Netflix ใช้บรกิารโรงภาพยนตร์ลดลง เน่ืองจากรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางสมาร์ตโฟนและโทรทศัน์
แทน และด้านผลจากการใช้บรกิารท าให้ได้รบัความบนัเทงิ สนุกสนาน และผ่อนคลาย ซึง่จะเห็นได้วา่งานวจิยัทีผ่่านมา
ในการศึกษาการใช้บรกิาร Live streaming จะเน้นการศึกษาไปทางพฤตกิรรมการใช้บรกิารมากกวา่ และเน่ืองจากการ
เตบิโตของธุรกิจสตรมีม ิง่ทีปั่จจุบนัมผีู้ให้บรกิารหลายรายทัง้ทีเ่ป็นผู้ให้บรกิารเฉพาะภายในประเทศและผู้ให้บรกิารที่
เป็นระดบัสากลทีใ่ห้บรกิารในหลากหลายประเทศท าให้เกิดการแข่งขนัทางการตลาดทีรุ่นแรงมากขึ้นเพ ือ่ช่วงชงิลกูคา้
ให้มาใช้บรกิารบนแพลตฟอร์มสตรมีม ิง่ของตน ผู้ว ิจยัจ ึงเห็นถงึความส าคญัดงักล่า วทีจ่ะต้องมปัีจจยัทีส่่งผลต่อ
พฤตกิรรมการตดัสนิใจรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์ เพ ือ่น าผลทีไ่ด้ในการศกึษาคร ัง้นี้  ให้แก่ผู้สนใจ
สามารถน าไปปรบัใช้ให้เหมาะสมตอ่การแข่งขนัตอ่ไป  
 
1.2 วตัถปุระสงค์ของการวิจยั 

งานวจิยันี้มวีตัถปุระสงคเ์พ ือ่ศกึษาถงึปัจจยัทีม่ผีลตอ่การตดัสนิใจรบัชมการสตรมีม ิง่ผา่นทางแพลตฟอร์มทวติช์ 
ของผู้ชมในประเทศไทย ซึง่ประกอบดว้ย การรบัรู้ถงึประโยชน์ การรบัรู้ถงึความง่าย ทศันคตติอ่การรบัชมสตรมีม ิง่ การ
คล้อยตามกลุ่มอ้างองิ รูปแบบการด าเนินชวีติ เน้ือหาในการสตรมี การตดัสนิใจรบัชมการสตรมีม ิง่ ปัจจยัเหล่าน้ีส่งผล
ต่อการรบัชมสตรมีม ิง่ผา่นทางทวติช์ 
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2. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
จากการศึกษางานวจิยัในอดตีสามารถสรุปปัจจยัทีเ่กีย่วข้องกบัการศกึษาได้ดงันี้  
การรบัรู้ถึงประโยชน์ (Perceived usefulness) หมายถงึ การที่บุคคลร ับรู้ว่าระบบสารสนเทศทีน่ ามาใช้นัน้

ก่อให้เกิดผลที่ได้ตามต้องการและถ้าหากม ีการใช้ระบบสารสนเทศที่มกีารพฒันาขึ้นใหม่จะท าให้การท างานม ี
ประสทิธภิาพดขีึ้น (Davis, 1989)  

การร ับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived ease of use) หมายถ ึง ความคาดหว ังของผู้ที่ใ ช้ระบบ
สารสนเทศว่าระบบดงักล่าวเป็นระบบทีส่ามารถเรยีนรูไ้ดโ้ดยไม่ตอ้งใช้ความพยายามอย่างมากหรอืยากในการเรยีนรูท้ ี่
จะใช้ระบบหรอืในการเข้าใจระบบ (Davis, 1989)   

ทศันคติต่อการรบัชมสตรีมม่ิง (Attitude toward using) หมายถ ึง ความรู้สกึ ความคดิหร ือความเชือ่ และ
แนวโน้มทีจ่ะแสดงออกซึง่พฤตกิรรมของบุคคล  (Fishbein & Ajzen, 1975)  

การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง (Subjective norms) หมายถงึ การรบัรูข้องบุคคลถงึแรงกดดนัทางสงัคมในการแสดง
พฤตกิรรม ซึง่กลุม่อ้างองิประกอบไปดว้ย เพือ่น ครอบครวั และผู้มอีทิธพิลทางความคดิ (Fishbein & Ajzen, 1975) 

รูปแบบการด าเนินชีวิต (Lifestyle) หมายถงึ พฤตกิรรมของบุคคลทีแ่สดงออกผ่านการใช้เวลาในการท ากจิกรรม 
ความสนใจ และความคดิเห็น ซึง่ในแตล่ะบุคคลหรอืกลุม่คนจะมรีายละเอยีดของรูปแบบในการด าเนนิชวีติทีแ่ตกตา่งกนั
ออกไป ทัง้นี้ขึ้นอยู่กับอทิธพิลของปัจจยัต่างๆ ตามแต่บรบิทของสภาพแวดล้อมทีบุ่คคลหรอืกลุ่มบุคคลนัน้อาศัยอยู่ 
(Evans et al., 2009)  

เน้ือหาในการสตรีม (Content) หมายถงึ ข้อมูลทีถู่กสร้างขึ้นอย่างต่อเน่ืองโดยแหล่งข้อมูลนับพนั เน้ือหาในการ
สตรมีประกอบด้วยข้อมูลตา่งๆ หลากหลายประเภท ทีผู่้ท ารายการต้องการส่งตอ่ข้อมูลมายงัผู้รบัชมโดยเน้ือหาในแตล่ะ
สตรมีม ิง่สนับสนุนและส่งเสรมิเพ ิม่พูนความรู ้และประสบการณ์ น าไปใช้ประโยชน์ได้ในการด าเนินชวีติ โดยมทีัง้สาระ
และความบนัเทงิ (เอื้อจติ วโิรจน์ไตรรตัน์, 2540) ทัง้นี้ เน้ือหาในแต่ละสตรมีม ิง่จะสามารถตอบสนองต่อประเด็นความ
บนัเทงิและความรู้ตา่งๆ ให้กับผู้รบัชมได ้(อทิธพิล ปรตีปิระสงค,์ 2555)  

ความตัง้ใจรบัชมการสตรีมม่ิง (Intention to use) หมายถงึ การเลอืกทางเลอืกทีด่ที ีสุ่ดจากทางเลอืกหลายๆ 
ทางเลอืก เพือ่ให้ได้ประโยชน์สูงสุด และไม่มคีวามเสยีหายผดิพลาดหรอืมน้ีอยทีสุ่ดเท่าทีจ่ะเป็นไปได้ (Engel et al., 
1993) 

การรบัชมการสตรีมม่ิงผ่านทางแพลตฟอร์มทวิตช ์(Using) หมายถงึ ผู้บรโิภคประเมนิทางเลอืกและตดัสนิใจ
ใช้บรกิารรบัชมการสตรมีม ิง่ผา่นทางแพลตฟอรม์ทวติช์ (Kotler & Keller, 2006) 
 

3. กรอบแนวคิดการวิจยัและสมมติฐานการวิจยั 
จากทฤษฎกีารกระท าด้วยเหตุผล (Theory of reasoned action หร ือ TRA) และทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลยี 

((Theory of acceptance model หรอื TAM) และแนวคดิรูปแบบการด าเนินชวีติ แนวคดิเกี่ยวกบัการตดัสนิใจ รวมถงึ
แนวคดิเบื้องต้นเกีย่วกับเนื้อหาในการสตรมี สามารถสรา้งกรอบแนวคดิการวจิยัปัจจยัทีส่่งผลในการตดัสนิใจรบัชมการ
สตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์ของผูช้มในประเทศไทย ดงัภาพที ่1 
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ภาพที ่1 กรอบแนวคดิการตดัสนิใจรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์ 

 
     เม ือ่ผู้ใช้บรกิารได้รบัข้อมูลทีม่คีุณภาพจากแพลตฟอร์มทวติซ์จะส่งผลให้เกิดการรบัรู้ประโยชน์ของแพลตฟอร์ม
ทวติซ์ท าให้ผู้ใช้บรกิารมทีศันคตทิีด่ตี่อการรบัชมสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติซ์ซ ึง่ทศันคตมิอีทิธพิลตอ่พฤตกิรรม
การรบัชมสตรมีม ิง่เพ ิม่มากขึ้นหรอืลดลง (Davis, 1989) สอดคล้องกับ Pender (1996) ทีก่ล่าวว่าการใช้เทคโนโลยหีรอื
นวตักรรมใหม่ทีส่ามารถช่วยเพิม่ประสทิธภิาพในการท างานจะส่งผลต่อพฤตกิรรมในการใช้งานในเชงิบวก จงึสามารถ
ต ัง้สมมตฐิานไดด้งันี้  

 
H1: การรบัรู้ถงึประโยชน์ส่งผลทางบวกตอ่ทศันคตติ่อการรบัชมสตรมีม ิง่ 

 
เม ื่อผู้ ใช้งานรบัรู้ประสิทธภิาพของแพลตฟอร์มทวติซ์จะส่งผลต่อพฤตกิรรมการยอมร ับเทคโนโลยขีองบุคคล 

(Aggelidis & Chatzoglou, 2009) โดยการรบัรู้ประสทิธภิาพของแพลตฟอร์มทวติซ์แบ่งได้เป็นการรบัรู้ประโยชน์ทีไ่ด้
จากแพลตฟอร์มทวติซ์ (Schramm, 1960) ทีช่่วยเพิม่ประสทิธภิาพในการท างานของตนได้ (Davis et al., 1989) การ
ร ับรู้ความง่ายผู้ใ ช้งานสามารถใช้งานแพลตฟอร์มทวติซ์โดยปราศจากความยากหร ือความพยายาม ซึ่งผลของ
ประสทิธภิาพของแพลตฟอร์มทวติซ์จะส่งผลต่อความต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านแพลตฟอร์มทวติซ์ (Davis et al., 
1989) สอดคล้องกับ Pikkarainen et al. (2004) ทีก่ารรบัรู้ถงึความง่ายในการใช้งานมอีทิธพิลต่อทศันคตทิีม่ตี่อการใช้
งาน ซึ่งหากผู้ใช้บรกิารสามารถรบัชมสตรมีม ิง่ได้ง่ายจะส่งผลต่อการต ัดสนิใจรบัชมการสตร ีมม ิง่  จ ึงสามารถ
ต ัง้สมมตฐิานไดด้งันี้  

 
H2: การรบัรู้ถงึความง่ายในการใช้งานส่งผลทางบวกตอ่ทศันคตติอ่การรบัชมสตรมีม ิง่ 
 
ทศันคตเิป็นความรู้สกึความคดิหรอืการรบัรู้ข้อมูลของผู้ใช้บรกิาร ส่งผลให้เกิดแนวโน้มทีจ่ะแสดงพฤตกิรรมของ

ผู้ใช้บรกิาร ซึง่หากผู้ใช้บรกิารมทีศันคตทิีด่ตี่อการรบัชมสตรมีม ิง่ พฤตกิรรมผูใ้ช้บรกิารจะแสดงออกเป็นทางดา้นบวก 
แต่หากผู้ใช้บรกิารมทีศันคตทิี่ไม่ดตี่อการรบัชมสตร ีมม ิง่ พฤตกิรรมผู้ใช้บรกิารจะแสดงออกเป็นทางด้านลบ ซึง่
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พฤต ิกรรมทางด้านบวกจะส่งผลให้ผู้ใช้บรกิารตดัสินใจร ับชมการสตรมีม ิ่ง ( Fishbein & Ajzen, 1975) จงึสามารถ
ต ัง้สมมตฐิานไดด้งันี้  

 
H3: ทศันคตติ่อการรบัชมสตรมีม ิง่ส่งผลทางบวกตอ่การตดัสนิใจรบัชมการสตรมีม ิง่ 

 
     เม ือ่ผู้ใช้บรกิารได้รบัข้อมลูจากกลุ่มอ้างองิ ซ ึง่ข้อมูลนัน้มผีลต่อความตอ้งการของผูใ้ช้บรกิาร โดยกลุม่อ้างองิเป็นผู้
ทีม่อีทิธพิลต่อผู้ใช้บรกิารนัน้ๆ ซึง่เป็นได้ทัง้กลุ่มคนใกล้ชดิและกลุ่มคนไกลตวั ส่งผลให้ผูใ้ช้บรกิารแสดงพฤตกิรรมการ
รบัชมสตรมีม ิง่เพ ิม่มากขึ้นหรอืลดลง (Fishbein & Ajzen, 1975) จงึสามารถต ัง้สมมตฐิานไดด้งันี้  
 

H4: การคล้อยตามกลุ่มอ้างองิส่งผลทางบวกตอ่ความต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่ 
 

รูปแบบการด าเนินชวีติทัง้ในส่วนของกิจกรรม ความสนใจ และความคดิเห็นของผู้ใช้บรกิาร ส่งผลต่อการแสดง
พฤต ิกรรมของผู้ใช้บร ิการ หากผู้ใช้บรกิารมคีวามสนใจการถ่ายทอดสดทัง้ภาพและเสียงโดยใช้เคร ือข่ายระบบ
อนิเทอร์เน็ตผ่านแพลตฟอร์มต่างๆ จะส่งผลต่อการตดัสนิใจรบัชมการสตรมีม ิง่ (Engel et al., 1993) สอดคล้องกบั 
Plummer (1974) ไดส้รุปแนวทางส าหรบัหวัข้อทีจ่ะใช้ในการต ัง้ค าถามส าหรบัการศึกษาลกัษณะรูปแบบการด าเนนิชวีติ
โดยใช้วธิ ีAIOs โดยมุ่งเน้นศึกษาเกี่ยวกับกจิกรรมตา่งๆ (Activities) ความสนใจ (Interests) และความคดิเห็นในเร ือ่ง
ต่างๆ (Opinions) ของบุคคล จงึสามารถต ัง้สมมตฐิานไดด้งันี้  

 
H5: รูปแบบการด าเนินชวีติส่งผลทางบวกต่อความต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่  
 
เน้ือหาในการสตรมีส่งผลตอ่พฤตกิรรมของผู้ใช้บรกิาร หากเน้ือหาในการสตรมีมเีน้ือหาทีส่นับสนุนและส่งเสรมิการ

พฒันาทกัษะและปัญญา ด้วยข้อมูลความรู้ทีม่คีุณค่า เพ ิม่พูนความรู ้และประสบการณ์ สามารถน าไปใช้ประโยชน์ไดใ้น
การด าเนินชวีติ (เอื้อจติ วโิรจน์ไตรรตัน์, 2540) จะส่งผลต่อการตดัสนิใจรบัชมการสตรมีม ิง่ผา่นทางแพลตฟอรม์ทวติซ์ 
(Kotler & Keller, 2006) สอดคล้องกบั อทิธพิล ปรตีปิระสงค์ (2555) ทีว่่าผู้ใช้บรกิารจะพจิารณาเนื้อหาในการสตรมีทีม่ ี
ความสร้างสรรค ์น่าสนใจ น่าตดิตาม จงึสามารถต ัง้สมมตฐิานไดด้งันี้  

 
H6: เน้ือหาในการสตรมีส่งผลทางบวกตอ่ความต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่ 
 
หลงัจากทีผู่้ใช้บรกิารรบัรูข้้อมูลและมทีศันคตทิีด่ตีอ่การรบัชมการสตรมีม ิง่และได้ประเมนิผลแพลตฟอรม์ทางเลอืก

ต่างๆ แล้วจะส่งผลต่อการตดัสนิใจรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติซ์ (Kotler & Keller, 2006) สอดคลอ้ง
กับ Plunkett and Attner (1994) ที่ว่าผู้ ใช้บรกิารจะวเิคราะห์ทางเลอืกโดยจะเลอืกทางเล ือกที่ดที ีสุ่ดให้กับตนเอง 
พฤตกิรรมทีม่กีารวางแผนจงึส่งผลต่อความต ัง้ใจในการกระท าพฤตกิรรมของผูใ้ช้บรกิาร (Plunkett & Attner, 1994) จงึ
สามารถต ัง้สมมตฐิานได้ดงันี้ 

 
H7: ความต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่ส่งผลทางบวกตอ่การรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติซ์  
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4. วิธีการวิจยั 
งานวจิยันี้จดัเก็บข้อมูลจากกลุ่มตวัอย่างได้แก่ ผู้ทีม่ปีระสบการณ์การรบัชมสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์ 

จ านวน 300 ตวัอย่าง ด้วยแบบสอบถามในรูปแบบกระดาษและทางอเิล็กทรอนิกส์ ซ ึง่สร้างขึ้นมาจากการคน้คว้าข้อมลู
ทางเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง (ประกอบดว้ย Davis, 1989; Fishbein & Ajzen, 1975; Engel et al., 1993; Kotler 
& Keller, 2006; อทิธพิล ปรตีปิระสงค์, 2555) ไปทดสอบกับกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 30 คน เพือ่วเิคราะห์แบบสอบถาม
เบื้องต้นและปรบัปรุงข้อค าถามในแบบสอบถามให้มคีวามเหมาะสมก่อนน าไปจดัเก็บข้อมลูจรงิ โดยแจกแบบสอบถาม
ในรูปแบบกระดาษและรูปแบบอเิล็กทรอนิกส์ผ่านสือ่สงัคมออนไลน์ ตามเว็บเพจเฟซบุ๊ก และเร ิม่จดัส่งแบบสอบถาม
ต ัง้แต่ต้นเดอืนธนัวาคม พ.ศ. 2564 จนถงึสิ้นเดอืนมกราคม พ.ศ. 2565  
 
5. ผลการวิจยั 
5.1 การทดสอบขอ้ตกลงเบื้องต้นทางสถิติ 

ข้อมูลที่จ ัด เก็บจากกลุ่มตวัอย่างถูกน าไปทดสอบข้อมูลขาดหาย (Missing data) ข้อมูลสุดโต่ง  (Outliners)  
การกระจายแบบปกต ิ(Normal) ความสมัพนัธ์เชงิเส้นตรง (Linearity) ภาวะร่วมเส้นตรงพหุ (Multicollinearity) และ
ภาวะร่วมเส้นตรง (Singularity) ซ ึง่จากการทดสอบพบวา่ ข้อมูลไม่มส่ีวนใดขาดหาย มคีวามสมัพนัธ์เชงิเส้นตรง และไม่
มปัีญหาภาวะร่วมเส้นตรงพหุและภาวะร่วมเส้นตรง ซึง่ถอืว่าผ่านเกณฑ์ตามทีก่ าหนดทัง้หมด ทางผู้วจิยัจงึยงัคงใช้
ข้อมูลดงักล่าววเิคราะห์ข้อมลูทางสถติติ่อไป 
5.2 การประเมินความเทีย่งและความตรงของแบบสอบถาม 

งานวจิยันี้ทดสอบความเชือ่ถอืได้ของแบบสอบถาม โดยใช้การทดสอบความเทีย่งของแบบสอบถาม (Reliability) 
จากการวเิคราะห์ค่าสมัประสทิธ ิ ์แ์อลฟาครอนบาค (Cronbach’s alpha) ทีม่คี่ามากกวา่ 0.7 ซึง่ถอืว่ามคีวามเชือ่ถอืได้
ส าหร ับงานว ิจยัแบบ Basic research และได้ทดสอบความตรงของแบบสอบถาม (Validity) ด้วยการว ิเคราะห์
องค์ประกอบ (Factor analysis) โดยต้องมคีา่น ้าหนักองคป์ระกอบ (Factor loading) มากกวา่ 0.5 ดงัแสดงคา่สถติขิอง
แต่ละข้อค าถามทีผ่า่นเกณฑต์ามตารางที ่1 
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ตารางที ่1 ค่าเฉล ีย่ ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนักองคป์ระกอบและคา่สมัประสทิธ ิแ์อลฟาของครอนบาค 
ของตวัแปรทัง้หมด 

ปัจจยั ค่าเฉลีย่ 
ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

น ้าหนัก
องค์ประกอบ 

ปัจจยั 1: การรบัรู้ถึงประโยชน์ (% of variance = 55.265, Cronbach’s alpha = 0.702) 
ท่านคดิว่าข้อมูลทีไ่ด้รบัจากแพลตฟอร์มทวติช์มคีวามถกูต้อง 3.67 0.884 0.788 
ท่านคดิว่าแพลตฟอร์มทวติช์น าเสนอข้อมูลและรายการทีต่รงกับสิง่ทีท่่าน
ค้นหา 

4.23 0.568 0.825 

ท่านคดิว่าแพลตฟอร์มทวติช์น าเสนอข้อมูลในแต่ละประเภทรายการได้
อย่างชดัเจนครบถ้วน เช่น ชือ่รายการ ประเภทรายการ เป็นต้น 

4.00 0.947 0.680 

ท่านคดิว่าข้อมูลทีไ่ด้รบัจากแพลตฟอร์มทวติช์สามารถเชือ่ถอืได้ เช่น 
ผู้ ใ ห้ข้อมูลมคีวามรอบรู้ ในเร ือ่งที่น าเสนอ สามารถวเิคราะห์เชือ่มโยง
ประเด็นไปแหล่งข้อมูลอืน่ทีอ้่างถงึได ้เป็นต้น 

3.73 0.907 0.724 

ปัจจยั 2: การรบัรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (% of variance = 53.831, Cronbach’s alpha = 0.708) 
ท่านคดิว่าแพลตฟอร์มทวติช์มรีูปแบบทีง่่ายต่อการค้นหารายการทีท่่าน
ต้องการรบัชม 

4.20 0.761 0.703 

ท่านคดิว่าแพลตฟอรม์ทวติช์มกีารแบ่งหมวดหมู่ของรายการอย่างชดัเจน 
ท าให้ง่ายต่อการเลอืกรายการทีต่อ้งการรบัชม 

4.23 0.817 0.828 

ท่านคดิว่าแพลตฟอร์มทวติช์โหลดเน้ือหา และวดิโีอไดร้วดเรว็ 4.10 0.803 0.827 
ท่านค ิดว่าระบบของการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์มคีวาม
เสถยีรไม่มปัีญหาและข้อตดิขดัระหว่างการใช้งาน 

3.77 0.817 0.845 

ปัจจยั 3: ทศันคติต่อการรบัชมสตรมีม่ิง (% of variance = 59.429, Cronbach’s alpha = 0.732) 
ท่านคดิว่าการรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์เป็นแหล่ง
เพ ิม่พูนความรู ้

3.63 0.964 0.767 

ท่านคดิว่าการรบัชมการสตรมีม ิง่ผา่นทางแพลตฟอรม์ทวติช์เป็นสิง่ทีด่  ี 4.03 0.669 0.587 
ท่านค ิดว่าการร ับชมการสตร ีมม ิ่งผ่านทางแพลตฟอร์มทว ิตช์เป็น
สิง่จ าเป็น 

2.97 1.129 0.586 

ท่านคดิว่าการรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์เป็นแหล่ง
พบปะสงัสรรค์กับกลุ่มเพ ือ่น/คนรู้จกั 

3.60 1.163 0.707 

ปัจจยั 4: การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง (% of variance = 72.512, Cronbach’s alpha = 0.801) 
ท่านรบัรู้ว่าการรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์เป็นทีน่ยิม
มากและทีเ่ป็นทีก่ล่าวถงึมากในกลุ่มสงัคม 

3.67 0.994 0.779 

ท่านมกัท าตามความคดิเห็นของผูอ้ ืน่ทีม่ตี่อการใช้งานแพลตฟอร์มทวติช์ 3.13 1.252 0.529 
ท่านรบัรู้ว่ากลุ่มเพ ือ่น หรอืบุคคลทีม่ชีือ่เสยีงรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทาง
แพลตฟอร์มทวติช์ 

3.77 0.898 0.625 

 
 
 
 



วารสารระบบสารสนเทศด้านธุรกิจ (JISB) ปีที่ 8 ฉบับที่ 2 เดือน พฤษภาคม – สิงหาคม 2565 หน้า 59 

ตารางที ่1 ค่าเฉล ีย่ ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนักองคป์ระกอบและคา่สมัประสทิธ ิแ์อลฟาของครอนบาค 
ของตวัแปรทัง้หมด (ต่อ) 

ปัจจยั ค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

น ้าหนัก
องค์ประกอบ 

ปัจจยั 5: รูปแบบการด าเนินชวิีต (% of variance = 59.837, Cronbach’s alpha = 0.937) 
การรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์เป็นกิจกรรมที่ท่าน
ชอบท าเม ือ่ท่านมเีวลาว่าง 

3.60 1.163 0.750 

ท่านใช้เวลาส่วนใหญ่หมดไปกับการรบัชมการสตร ีมม ิง่ผ่านทาง
แพลตฟอร์มทวติช์ 

2.90 1.155 0.731 

ท่านมกัจะร่วมแสดงความคดิเห็นเกีย่วกบัรายการทีม่กีารสตรมีม ิง่ผา่น
ทางแพลตฟอร์มทวติช์ 

2.80 1.324 0.571 

ท่านม ักจะศึกษา และค้นหาข้อมูลรายการที่มกีารสตร ีมม ิง่ผ่านทาง
แพลตฟอร์มทวติช์เม ือ่มเีวลาวา่ง 

2.90 1.373 0.924 

ท่านชืน่ชอบทีจ่ะศึกษา และค้นหาข้อมูลรายการทีม่กีารสตรมีม ิง่ผ่านทาง
แพลตฟอร์มทวติช์อยู่เสมอ 

2.90 1.322 0.638 

ท่านเป็นคนทีอ่ยากรู้อยากเห็นในเร ือ่งราวและความรู้ทีห่ลากหลายไม่
จ ากัดในเร ือ่งใดเร ือ่งหนึ่ง 

3.77 1.040 0.567 

ท่านต้องการแสวงหาความรู้และเร ือ่งราวแปลกใหม่จากแพลตฟอร์ม    
ทวติช์อยู่เสมอและต่อเน่ือง 

3.23 1.305 0.621 

ท่านมกัจะศึกษาข้อมูลใหม่ๆ จากแพลตฟอร์มทวติช์และน าไปถ่ายทอด
ให้กับผู้อ ืน่ทราบไปดว้ยอยู่เสมอ 

3.30 1.393 0.532 

ท่านคดิว่าการรบัชมการสตรมีม ิง่ผา่นทางแพลตฟอร์มทวติช์เป็นกจิกรรม
ทีช่่วยเน้นเร ือ่งความสมัพนัธ ์และการเข้าสงัคม 

3.30 1.291 0.521 

ท่านคดิว่าการรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์สาม ารถ
ตอบสนองรสนิยมในการเลอืกชมสตรมีม ิง่ได ้

3.90 0.923 0.722 

การรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์ท าให้สามารถใช้เวลา
ว่างให้เกิดประโยชน์ 

3.30 1.088 0.620 

การรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์มคีวามเหมาะสมกับ
รูปแบบการใช้ชวีติแตล่ะวนัได้ 

3.67 1.093 0.747 

ปัจจยั 6: เน้ือหาในการสตรมี (% of variance = 60.022, Cronbach’s alpha = 0.827) 
ท่านคดิว่าแพลตฟอร์มทวติช์มรีายการให้เลอืกรบัชมทีม่ากเพยีงพอให้
ท่านเลอืกรบัชม 

3.80 1.095 0.565 

ท่านคดิว่าการสตรมีม ิง่ส่วนใหญ่บนแพลตฟอร์มทวติช์มเีน้ือหา ภาษา 
รูปแบบรายการทีแ่ปลกใหม่ เจาะลกึประเด็นต่างๆ ตรงกับความสนใจ
และความต้องการของท่าน 

3.63 0.999 0.819 

ท่านคดิว่าการสตรมีม ิง่บนแพลตฟอร์มทวติช์มคีวามหลากหลาย 3.83 0.986 0.523 
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ตารางที ่1 ค่าเฉล ีย่ ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนักองคป์ระกอบและคา่สมัประสทิธ ิแ์อลฟาของครอนบาค 
ของตวัแปรทัง้หมด (ต่อ) 

ปัจจยั ค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

น ้าหนัก
องค์ประกอบ 

ปัจจยั 6: เน้ือหาในการสตรมี (% of variance = 60.022, Cronbach’s alpha = 0.827) 
ท่านคดิว่าการสตรมีม ิง่บนแพลตฟอร์มทวติช์มเีน้ือหาบนแพลตฟอร์มที่
แตกต่างจากแพลตฟอรม์อืน่ๆ 

3.60 1.003 0.573 

ท่านคดิว่าการสตรมีม ิง่บนแพลตฟอร์มทวติช์ส่วนใหญ่มคีวามทันสม ัย 
น่าสนใจ น่าตดิตาม 

4.00 0.830 0.847 

ปัจจยั 7: ความตัง้ใจรบัชมการสตรีมม่ิง (% of variance = 80.330, Cronbach’s alpha = 0.874) 
ท่านต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์เป็นประจ าตอ่ไป
ในอนาคต 

3.73 1.112 0.835 

ท่านต ัง้ใจทีจ่ะแนะน าบรกิารสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์ให้กับ
ผู้อ ืน่ 

3.70 0.877 0.729 

เม ื่อท่านต้องการร ับชมการสตร ีมม ิ่ง ท่านจะเล ือกใช้บร ิการจาก
แพลตฟอร์มทวติช์ 

3.73 0.980 0.773 

ปัจจยั 8: การรบัชมการสตรมีม่ิงผ่านทางแพลตฟอรม์ทวิตช ์(% of variance = 95.417, Cronbach’s alpha = 
0.951) 
ทุกคร ัง้ทีท่่านจะรบัชมการสตรมีม ิง่ท่านจะชมผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์
เสมอ 

3.53 1.167 0.816 

ท่านร ับชมการสตร ีมม ิ่งผ่านทางแพลตฟอร์มทว ิตช์เนื่องจากเป็น
ทางเลอืกทีด่ที ีสุ่ด 

3.50 1.106 0.898 

 
5.3 ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุม่ตวัอย่าง 

กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชายมากกว่าเพศหญงิ (ร้อยละ 59.3) ช่วงอายุเฉล ีย่ต ัง้แต่ต า่กว่า 20 ปี จนถงึ 61 ปี
ขึ้นไป โดยช่วงอายุทีต่อบแบบสอบถามมากทีสุ่ด คอื ช่วงอายุ 20-30 ปี  (ร้อยละ 76.7) ระดบัการศกึษาสูงสุดส่วนใหญ่
อยู่ในระดบัปรญิญาตร ีกลุ่มผูร้บัชมการสตรมีม ิง่ผา่นทางแพลตฟอรม์ทวติช์ทีต่อบแบบสอบถามมคีวามหลากหลาย โดย
กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มอีาชพีพนักงาน/เจา้หน้าทีบ่รษิทั (ร้อยละ 55.3) และอาชพีข้าราชการ/พนักงานรฐัวสิาหกจิ (รอ้ย
ละ 22.3) รายได้เฉล ีย่ต่อเดอืนของกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มรีายไดเ้ฉล ีย่ 20,001-30,000 บาท/เดอืน การเปิดรบัชมการ
สตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์โดยเฉลีย่ของกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่สปัดาห์ละ 2-5 คร ัง้ (ร้อยละ 51.3) และ 1 คร ัง้ 
(ร้อยละ 39.3) กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เปิดรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์โดยเฉลี่ยวนัละ 1 ชัว่โมง    
(ร้อยละ 48.0) และ 2 ชัว่โมง (ร้อยละ 43.3) ทัง้นี้กลุ่มตวัอย่างเลอืกรบัชมรายการเกม (Games) (ร้อยละ 46.7) และ
รายการอสีปอร์ต (Esports) (ร้อยละ 31.7) 
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5.4 การทดสอบสมมติฐานการวิจยั 
งานว ิจ ัยนี้ ทดสอบสมมตฐิานการว ิจยัจากกรอบแนวคดิการวจิยัด้วยการวเิคราะห์การถดถอยแบบเชงิชัน้ 

(Hierarchical regression) ผลลัพธ์ที่ได้แสดงในตารางที่ 2 โดยใช้ค่า p-value ที่น้อยกว่าหร ือเท่ากับ 0.05 เป็น
ตวัก าหนดนัยส าคญัทางสถติ ิซ ึง่แสดงคะแนนมาตรฐาน (Standardized Score) โดยสามารถวเิคราะห์ผลทางสถติไิด้
ดงันี้  

5.4.1 การรบัชมการสตรีมม่ิงผ่านทางแพลตฟอร์มทวิตซ์ ผลทางสถติแิสดงให้เห็นว่า ความต ัง้ใจรบัชม
การสตรมีม ิง่ ทศันคตติ่อการรบัชมสตรมีม ิง่ การคล้อยตามกลุ่มอ้างองิ เน้ือหาในการสตรมี รูปแบบการด าเนินชวีติ ส่ง
อทิธพิลต่อการรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์ และมคีวามผนัแปรของตวัแปรตามเท่ากับ ร้อยละ 3.8   
(R2 = 0.038) รายละเอยีดของอทิธพิลแตล่ะปัจจยัมดีงันี้  

       5.4.1.1 ความตัง้ใจร ับชมการสตรีมม่ิง ส่งอิทธ ิพลทางตรงต่อการรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทาง
แพลตฟอร์มทวติช์ ทีค่่าสมัประสทิธ ิอ์ทิธพิลเท่ากับ 0.196 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่จากการวเิคราะห์
ข้อมูลพบว่าสอดคล้องกับสมมตฐิานที ่7 ทีก่ล่าวว่า ความต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่ส่งผลทางบวกตอ่การรบัชมการสตรมี
ม ิ่งผ่านทางแพลตฟอร์มทว ิตซ์ ซ ึ่งสอดคล้องกับต ัวแบบความต ัง้ใจใช้งานระบบสารสนเทศอย่างต่อเน่ือง 
(Bhattacherjee, 2001) และงานวจิ ัยที่ผ่านมา (Thong et al., 2006) ที่ว่า เม ื่อผู้บร ิโภครบัรู้ประโยชน์ที่ช่วยเพิม่
ประสทิธภิาพในการรบัชมจะท าให้ผู้บรโิภคเกดิความพงึพอใจในการใช้งานและเลอืกใช้งานบรกิารวดิโีอสตรมีม ิง่ตอ่ไป
ในอนาคต สอดคล้องกับงานวจิยัของ อลงกรณ์ เชาวสกู และ สมชาย เล็กเจรญิ (2562) ซึง่พบว่า โมเดลความสมัพนัธ์
เชงิสาเหตุความต ัง้ใจในการใช้บรกิารรบัชมละครภาพยนตร์วดิโีอสตรมีม ิง่ เน็ตฟลกิซ์ประกอบด้วย 7 ด้าน ได้แก่        
(1) ด้านความบันเทิง (2) ด้านความน่าเชื่อถ ือ (3) ด้านขัน้ตอนในการใช้บร ิการร ับชมละครภาพยนต ร์                          
(4) ด้านปฏสิมัพนัธ์ทางสงัคม (5) ด้านทศันคต ิ(6) ด้านการรบัรู้ความคุ้มค่า และ (7) ด้านความต ัง้ใจในการใช้บรกิาร 
ด้านความต ัง้ใจในการใช้บรกิารไดร้บัอทิธพิลทางตรงมากทีสุ่ดจากดา้นการรบัรูค้วามคุม้คา่ เน่ืองมาจากผูบ้รโิภคเห็นวา่
การรบัชมละครภาพยนตร์วดิโีอสตรมีม ิง่เน็ตฟลกิซ์มรีาคาสมเหตุสมผลและมคีวามคุ้มค่ากับเงนิทีจ่่ายไปอกีทัง้ ยัง
สามารถแบ่งปันการรบัชมละครภาพยนตร์วดิโีอสตรมีม ิง่เน็ตฟลกิซก์ับผูอ้ ืน่ได้  

       5.4.1.2 เน้ือหาในการสตรีม ส่งอทิธพิลทางอ้อมตอ่การรบัชมการสตรมีม ิง่ผา่นทางแพลตฟอร์มทวติช์ 
ทีค่่าสมัประสทิธ ิอ์ทิธพิลเท่ากับ 0.072 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

       5.4.1.3 รูปแบบการด าเนินชีวิต ส่งอทิธพิลทางอ้อมต่อการรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์ม
ทวติช์ ทีค่่าสมัประสทิธ ิอ์ทิธพิลเท่ากับ 0.069 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

5.4.2 ความตัง้ใจรบัชมการสตรีมม่ิง ผลทางสถติแิสดงให้เห็นว่า รูปแบบการด าเนินชวีติ ทศันคตติ่อการ
รบัชมสตรมีม ิง่ การคลอ้ยตามกลุ่มอ้างองิ เน้ือหาในการสตรมี และการรบัรู้ประโยชน์ ส่งอทิธพิลต่อความต ัง้ใจรบัชมการ
สตรมีม ิง่ โดยมคีวามผนัแปรของตวัแปรตามเท่ากับ ร้อยละ 13.60 (R2 = 0.136) รายละเอยีดของอทิธพิลแตล่ะปัจจยัม ี
ดงันี้  

        5.4.2.1 รูปแบบการด าเนินชีวิต ส่งอทิธพิลทางตรงตอ่ความต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่ ทีค่่าสมัประสทิธ ิ ์
อทิธพิลเท่ากับ 0.351 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานการวจิยัที ่5 ทีก่ล่าววา่ รูปแบบ
การด าเนินชวีติส่งผลทางบวกตอ่ความต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่ ทัง้นี้อาจเป็นเพราะวถิชีวีติหรอืรูปแบบการด าเนินชวีติ
ของผู้รบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์มกัมกีิจกรรมสงัสรรค์ ชอบพบปะผู้คน ชอบความสะดวก การเข้า
สงัคม เตบิโตมาพร้อมกับความเจรญิก้าวหน้าทางเทคโนโลยแีละการบรโิภคข้อมูลจากสือ่ออนไลน์ ซึง่ถูกสะท้อนออกมา
ในรูปของกิจกรรมและความคดิเห็นตา่งๆ และยงัคงส่งผลตอ่การตดัสนิใจรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอรม์ทวติช์ 
สอดคล้องกับ นพจกรณ์ สายะโสภณ และ พชัร์หทยั จารุทวผีลนุกูล (2561) ทีพ่บว่า ปัจจยัรูปแบบการด าเนินชวีติที่
ส่งผลต่อรูปแบบการตดัสนิใจซื้อเคร ือ่งแต่งกายแนวสปอร์ตของผู้บรโิภคกลุ่มเจเนอเรชนัวายในเขตกรุงเทพมหานคร คอื 
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ด้านกิจกรรม ด้านความคดิเห็น และด้านความสนใจ ตามล าดบั สามารถอธบิายความผนัแปรของตวัแปรตามเท่ากบั 
ร้อยละ 43.0  

       5.4.2.2 ทศันคติต่อการรบัชมสตรีมม่ิง ส่งอทิธพิลทางตรงต่อความต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่ ทีค่่า
สมัประสทิธ ิอ์ทิธพิลเท่ากับ 0.232 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่สอดคล้องกับสมมตฐิานการวจิยัที ่ 3 ที่
กล่าวว่า ทศันคตติ่อการรบัชมสตรมีม ิง่ส่งผลทางบวกตอ่การตดัสนิใจรบัชมการสตรมีม ิง่ ทัง้นี้ เป็นไปได้ว่าทศันคตทิีม่ ี
ต่อแพลตฟอร์มทวติช์มคีวามสมัพนัธ์ในทศิทางเดยีวกันกบัการตดัสนิใจรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์
ซึง่หมายถงึหากผู้บรโิภคมทีศันคตทิีด่ตี่อแพลตฟอร์มทวติช์ผู้รบัชมก็จะมกีารตดัสนิใจรบัชมการสตรมีม ิ่งผ่านทาง
แพลตฟอร์มทวติช์เพ ิม่ขึ้นด้วย ทัง้นี้อาจกล่าวได้ว่า ทศันคตเิป็นเพยีงส่วนหนึ่งทีม่อีทิธพิลต่อการตดัสนิใจรบัชมการ
สตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์ของผู้รบัชม ซึง่สอดคล้องกับงานวจิยัของ บุญนภา จนัทรากูลพงษ์ (2542) ซึง่
พบว่ากลุ่มตวัอย่างมทีศันคตทิีด่ตี่อสือ่โฆษณาในโรงภาพยนตร์โดยรวม รวมถงึความรู้สกึพงึพอใจตอ่สือ่โฆษณาในโรง
ภาพยนตร์โดยเฉพาะด้านของระบบเสยีงและความชดัเจนของสือ่ แต่ผู้บรโิภคยงัไม่มกีารตดัสนิใจซื้อสนิค้าและบรกิาร 
แม้ว่าจะได้รบัสือ่โฆษณาในโรงภาพยนตร์แล้วก็ตาม ซึง่อาจมสีาเหตุจากผู้บรโิภคยงัไม่คดิซื้อสนิค้าและบรกิารนัน้ๆ 
ดงันัน้ การกระตุ้นการซื้อสนิคา้และบรกิารนัน้ ย่อมต้องอาศยัการโน้มน้าวใจให้อยากใช้สนิคา้และบรกิารมากขึ้นดว้ย 

       5.4.2.3 การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง ส่งอิทธ ิพลทางตรงต่อความต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่  ทีค่่า
สมัประสทิธ ิอ์ทิธพิลเท่ากับ 0.180 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่สอดคล้องกับสมมตฐิานการวจิยัที ่ 4 ที่
กล่าวว่า การคล้อยตามกลุ่มอ้างองิส่งผลทางบวกตอ่ความต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่ ทัง้นี้มคีวามเป็นไปได้วา่กลุ่มอ้างองิม ี
การแลกเปลีย่นข้อมูลซึง่กันและกันของกลุ่มผูร้บัชมการสตรมีม ิง่ผา่นทางแพลตฟอร์มทวติช์ด้วยการพูดคยุหรอืสงัเกต 
และผู้รบัชมน ามาเป็นแนวปฏบิตัขิองตน ซึง่จะมผีลต่อการตดัสนิใจเลอืกรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์
เพราะบรรทดัฐานของกลุ่มจะมอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมของสมาชกิโดยเป้าหมายของสมาชกิแต่ละคนคอืความเข้ากันได ้
สอดคล้องกับงานวจิยัของ ธนกฤต เตชะวฒันาพาณิชกุล (2564) ซึง่พบว่ากลุ่มอ้างองิด้านเชงิข้อมูลและกลุ่มอ้างองิดา้น
เชงิบรรทดัฐานส่งผลเชงิบวกต่อการตดัสนิใจซื้อรถจกัรยานยนต์บิก๊ไบค์ของผู้บรโิภคจงัหวดัร้อยเอ็ด ส่วนอทิธพิลของ
กลุ่มอ้างองิด้านเชงิแสดงค่านิยมไม่มนียัส าคญัต่อการตดัสนิใจซื้อรถจกัรยานยนตบ์ิก๊ไบคข์องผูบ้รโิภคจงัหวดัร้อยเอ็ด  

       5.4.2.4 เน้ือหาในการสตรีม ส่งอทิธพิลทางตรงต่อความต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่ ทีค่่าสมัประสทิธ ิ ์
อทิธพิลเท่ากับ 0.369 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานการวจิยัที ่6 ทีก่ล่าวว่า เน้ือหา
ในการสตรมีส่งผลทางบวกตอ่ความต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่ ทัง้นี้ เน้ือหาทีม่คีวามทนัสมยั น่าสนใจ น่าตดิตามก่อให้เกดิ
ประสบการณ์ร่วม และยงัเป็นตวักระตุ้นหลกัในการบรโิภคเน้ือหาของผู้รบัชมการสตรมีม ิง่ นอกจากนี้ยงัเป็นการสรา้ง
ความเพลดิเพลนิก่อให้เกดิความสนุกสนาน ผ่อนคลายและเกดิเป็นงานอดเิรก อกีทัง้คุณภาพของภาพและเสยีงทีด่ ีบวก
กับความสร้างสรรค์ เพลดิเพลนิจากเน้ือหาทีผู่้ให้บรกิารน าเสนอทีเ่ป็นเนื้อหาทีเ่ป็นประโยชน์ ให้คุณค่า ย่อมส่งผลตอ่
การตดัสนิใจรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์ ซ ึง่สอดคล้องกับงานวจิยัของ อุบลวรรณ ด่านอนันต์สุข 
(2564) ทีพ่บว่ารูปแบบของเน้ือหาส่งผลทางบวกต่อการตดัสนิใจใช้บรกิารธุรกจิวดีโิอสตรมีม ิง่ในเขตกรงุเทพมหานคร 
อย่างมนีัยส าคญัทางสถติ ิ
           5.4.2.5 การรบัรูป้ระโยชน์ ส่งอทิธพิลทางอ้อมตอ่การรบัชมการสตรมีม ิง่ผา่นทางแพลตฟอร์มทวติช์ ที่
ค่าสมัประสทิธ ิอ์ทิธพิลเท่ากับ 0.058 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

5.4.3 ทศันคติต่อการรบัชมสตรมีม่ิง ผลทางสถติแิสดงให้เห็นวา่ การรบัรู้ถงึประโยชน์ และการรบัรู้ถงึความ
ง่ายในการใช้งาน ส่งอทิธพิลต่อทศันคตติ่อการรบัชมสตรมีม ิง่ โดยมคีวามผนัแปรของตวัแปรตาม ร้อยละ 6.20 (R2 = 
0.062) รายละเอยีดของอทิธพิลแต่ละปัจจยัมดีงันี้  

         5.4.3.1 การรบัรู้ถึงประโยชน์ ส่งอทิธพิลทางตรงต่อทศันคตติ่อการรบัชมสตรมีม ิง่  ทีค่่าสมัประสทิธ ิ ์
อทิธพิลเท่ากับ 0.249 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่สอดคล้องกับสมมตฐิานการวจิยัที ่1 ทีก่ล่าวว่า การ
รบัรู้ถงึประโยชน์ส่งผลทางบวกต่อทศันคตติ่อการรบัชมสตรมีม ิง่ ทัง้นี้ เป็นไปได้ว่าการทีแ่พลตฟอร์มมข้ีอมูลทีถู่กตอ้ง
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ตรงกับสิง่ทีผู่้รบัชมต้องการค้นหาและข้อมูลสามารถเชือ่ถอืได้ เป็นเหตุผลส าคญัทีท่ าให้ผู้รบัชมการสตรมีม ิง่ผา่นทาง
แพลตฟอร์มทวติช์ทีเ่ป็นกลุ่มตวัอย่างมทีศันคตทิีด่ตี่อแพลตฟอรม์ทวติช์ ทัง้นี้อาจเน่ืองจากการทีผู่้รบัชมสามารถคน้หา
รายการได้ตรงกบัสิง่ทีต่อ้งการรบัชมจะส่งผลให้ผูร้บัชมเกดิความภกัดทีีจ่ะรบัชมการสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอรม์นัน้ๆ 
ต่อไป ส่งผลต่อการตดัสนิใจใช้บรกิารแพลตฟอร์มทวติช์ อกีทัง้เม ือ่ผู้ใช้บรกิารรบัทราบผลทีไ่ด้จากการใช้แพลตฟอรม์
ทวติช์ เช่น น าเสนอข้อมูลและรายการทีต่รงกับสิง่ทีท่่านค้นหา น าเสนอข้อมูลในแต่ละประเภทรายการได้อย่างชดัเจน
ครบถ้วน ข้อมูลทีไ่ด้รบัมคีวามถกูตอ้งเชือ่ถอืได้จะท าให้ผูใ้ช้บรกิารสามารถตดัสนิใจใช้แพลตฟอร์มทวติช์กันมากยิง่ขึน้ 
เพ ื่อความสะดวกสบาย และสามารถตดิตามรายการได้ทุกที่และทุกเวลา ซึ่งสอดคล้องกับงานว ิจยัของ ลลติา           
อุดรชยันิตย์ (2562) ทีพ่บว่า ระดบัการรบัรู้ประโยชน์ของระบบ Mobile banking ทีแ่ตกต่างกัน มผีลตอ่ความเชือ่ถอืใน
ระบบ Mobile banking ทีแ่ตกต่างกัน และระดบัความพงึพอใจในการท าธรุกรรมทางการเงนิผ่านระบบ Mobile banking 
ที่แตกต่างกัน ม ีผลต่อความน่าเชือ่ถอืในระบบ Mobile banking ที่แตกต่างกัน โดยผู้ใ ช้บรกิารให้ความส าคญักับ
คุณภาพการให้บรกิารของ Call center ทีต่้องความใส่ใจและเข้าถงึความต้องการของผู้ใช้บรกิาร  

         5.4.3.2 การรบัรูถ้ึงความง่ายในการใช้งาน ส่งอทิธพิลทางตรงต่อทศันคตติ่อการรบัชมสตรมีม ิง่ ทีค่า่
สมัประสทิธ ิอ์ทิธพิลเท่ากับ 0.191 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่สอดคล้องกับสมมตฐิานการวจิยัที ่ 2 ที่
กล่าวว่า การรบัรู้ถงึความง่ายในการใช้งานส่งผลทางบวกต่อทศันคตติ่อการรบัชมสตรมีม ิง่ ทัง้นี้ เป็นไปไดว้่าการรบัรูถ้งึ
ความง่ายในการใช้งานจากการคน้หารายการทีต่้องการ การแบ่งหมวดหมู่ของรายการทีช่ดัเจนง่ายตอ่การรบัชม ส่งผล
ให้ผู้รบัชมใช้งานแพลตฟอร์มทวติช์ในการรบัชมการสตรมีม ิง่นัน้เป็นเร ือ่งง่ายทีจ่ะเรยีนรู้ สามารถท าได้งา่ย และไมต่อ้ง
ใช้ความพยายามมาก มขีัน้ตอนทีง่่าย และไม่ซบัซ้อน ท าให้ผู้รบัชมตดัสนิใจใช้บรกิารแพลตฟอร์มทวติช์ ซ ึง่สอดคลอ้ง
กับงานวจิยัของ นฤมล ยมีะล ี(2560) ทีพ่บว่า การรบัรู้ความง่ายในการใช้งาน การรบัรู้ประโยชน์ดา้นความเพลดิเพลนิ 
ด้านความประหยดัเวลา และการสือ่สารปากต่อปากผ่านทางเล็กทรอนิกส์ ส่งผลต่อความต ัง้ใจใช้บรกิารแอปพลเิคชนั
ชมภาพยนตร์และซรีส์ี ในขณะทีก่ารรบัรู้ประโยชน์ด้านความสะดวกสบาย ไม่ส่งผลการต ัง้ใจใช้บรกิารแอปพลเิคชนัชม
ภาพยนตร์ และซรีส์ี 
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ตารางที ่2 ค่าสมัประสทิธ ิอ์ทิธพิลทางตรง ทางอ้อม และอทิธพิลโดยรวมของตวัแปรแฝงในกรอบแนวคดิการวจิยั  
(แสดงเป็นคะแนนมาตรฐาน) 

ตัวแปร
ตาม 

R2 อิทธิพล 

ตัวแปรอิสระ 

 
 

   

 

 

ทศันคตติ่อ
การรบัชม
สตรมีม ิง่ 

 ทางตรง 0.249* 0.191* - - - - - 
ทางอ้อม - - - - - - - 
โดยรวม 0.249* 0.191* - - - - - 

ความต ัง้ใจ
ร ับชมการ
สตรมีม ิง่ 

 ทางตรง - - 0.232* 0.180* 0.351* 0.369* - 
ทางอ้อม 0.058* 0.044 - - - - - 
โดยรวม 0.058* 0.044 0.232* 0.180* 0.351* 0.369* - 

การรบัชม
การสตรมี
ม ิง่ผ่านทาง
แพลตฟอร์
มทวติซ์ 

0.038 ทางตรง - - - - - - 0.196* 
ทางอ้อม - - 0.045 0.035 0.069* 0.072* - 
โดยรวม - - 0.045 0.035 0.069* 0.072* 0.196* 

* p < 0.05 
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6. สรปุผลการวิจยั 
6.1 อภิปรายผลการวิจยั 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูลพบวา่ การรบัรู้ถงึประโยชน์และการรบัรู้ความง่ายในการใช้งาน ส่งผลทางบวกตอ่ทศันคตติอ่
การรบัชมสตรมีม ิง่ เช่นเดยีวกับทศันคตติ่อการรบัชมสตรมีม ิง่ การคล้อยตามกลุ่มอ้างองิ รูปแบบการด าเนินชวี ิต 
เน้ือหาในการสตรมีส่งผลทางบวกต่อความต ัง้ใจรบัชมสตรมีม ิง่ ในขณะเดยีวกัน ความต ัง้ใจรบัชมสตรมีม ิง่ก็ส่งผล
ทางบวกกับการรบัชมการสตรมีม ิง่เช่นเดยีวกัน  
6.2 ข้อเสนอแนะในเชิงปฏิบติั 

งานวจิยันี้ศึกษาถงึปัจจยัทีม่อีทิธพิลตอ่การรบัชมสตรมีม ิง่ผ่านทางแพลตฟอรม์ทวติช์ของผู้ชมในประเทศไทย ผล
การศึกษาของงานวจิยันี้พบวา่ ปัจจยัทีม่ผีลต่อความต ัง้ใจรบัชมสตรมีม ิง่ผา่นทางแพลตฟอร์มทวติช์  ผู้ทีเ่กี่ยวข้องหรอื
ผู้ประกอบการแพลตฟอร์มสตรมีม ิง่ทีต่้องการปรบัปรุงบรกิารให้ตรงตามความต้องการของผู้รบับรกิารสามารถน า
ผลการวจิยัไปใช้เพ ือ่พฒันาบรกิารแพลตฟอรม์สตรมีม ิง่ให้ครอบคลมุทุกปัจจยัการให้บรกิารอย่างเหมาะสม ดงันี้  

(1) ผู้ประกอบการแพลตฟอร์มสตรมีม ิง่ต้องพฒันาแพลตฟอร์มให้มเีน้ือหาตรงกับความต้องการรบัชมของตลาด 
รวมถงึรูปแบบรายการทีแ่ปลกใหม่ มคีวามทนัสมยั น่าสนใจ น่าตดิตาม และมคีวามแตกตา่งจากแพลตฟอร์มอื่นๆ เพือ่
สร้างความต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่ของผู้ชม 

(2) ผู้ประกอบการแพลตฟอรม์สตรมีม ิง่ต้องค านึงถงึรูปแบบการด าเนินชวีติของผู้รบัชม ซึง่รวมทัง้ กิจกรรม ความ
สนใจ และความคดิเห็น ของผู้รบัชม เพือ่สามารถทีจ่ะท ารายการเพือ่ตอบรบักับรูปแบบการด าเนินชวีติของผู้ร ับชม 
เพือ่ให้ผู้ชมมคีวามต ัง้ใจรบัชมการสตรมีม ิง่ 

(3) ผู้ประกอบการแพลตฟอร์มสตรมีม ิง่จ าเป็นตอ้งให้แพลตฟอร์มสตรมีม ิง่เป็นสิง่ทีด่ ีเพ ิม่พูนความรู ้และเป็นแหลง่
พบปะสงัสรรค์ของกลุม่คนรู้จกั เพ ือ่สร้างทศันคตทิีด่ขีองผู้ชม 

(4) ผู้ประกอบการแพลตฟอร์มสตรมีม ิง่ตอ้งค านึงถงึการคลอ้ยตามกลุ่มอ้างองิ ทีป่ระกอบไปดว้ย ความนิยมในกลุม่
สงัคมใดสงัคมหนึ่ง หรอืบุคคลทีม่ชีือ่เสยีง เพ ือ่สร้างความต ัง้ใจรบัชมของผูช้มสตรมีม ิง่  

(5) ผู้ประกอบการแพลตฟอร์มสตรมีม ิง่ตอ้งให้ความส าคญักบัการรบัรูป้ระโยชน์ของผูร้บัชม โดยการน าเสนอข้อมลู
ทีค่รบถ้วน มคีวามถูกตอ้ง เชือ่ถอืได ้และน่าเชือ่ถอือยู่เสมอ 

(6) ผู้ประกอบการแพลตฟอร์มสตรมีม ิง่ต้องค านึงถงึความง่ายในการใช้งาน ง่ายต่อการค้นหารายการ มกีารแบ่ง
หมวดหมู่รายการทีช่ดัเจน โหลดเร็ว ไม่มข้ีอตดิขดัระหวา่งการใช้งาน 

ทัง้หมดนี้แสดงให้เห็นว่าหากผู้พฒันาตอ้งการให้มผีูร้บัชมเพิม่มากขึ้น ก็จ าเป็นตอ้งพจิารณาให้ความส าคญัในการ
พฒันากับปัจจยัเหล่าน้ี เพ ือ่ดงึดูดให้ผูบ้รโิภคเลอืกรบัชมสตรมีม ิง่ผา่นแพลตฟอร์มนัน้ๆ จากผลการศึกษาของงานวจิยันี้  
สามารถน าไปใช้เพ ือ่เป็นข้อมูลสนับสนุนให้กับ ผู้ให้บรกิารทางด้านแพลตฟอร์มสตรมีม ิง่ทราบและเข้าใจถงึปัจจยัทีม่ ี
อทิธพิลต่อการรบัชมสตรมีม ิง่ผา่นทางทวติช์ ดงันัน้สามารถสรปุไดว้่าผู้มส่ีวนเกีย่วข้องทีส่นใจสามารถน าข้อมูลทีไ่ดจ้าก
ปัจจ ัยดงักล่าวมาปรบัใช้เป็นแนวทางในการพฒันาแพลตฟอร์มสตร ีมม ิง่รูปแบบใหม่ รวมทัง้ปรบั ปรุงและพฒันา
แพลตฟอร์มเดมิเพือ่ให้มคีวามพร้อมและตอบสนองความต้องการของผูช้มในปัจจบุนัและในอนาคตได้มากขึ้น 

6.3 ข้อเสนอแนะส าหรบังานวิจยัต่อเน่ือง 
เพ ือ่ประโยชน์ในด้านการสร้างองคค์วามรู้ใหม ่ทางผู้วจิยัจงึขอเสนอแนะการท าวจิยัคร ัง้ตอ่ไป ดงัต่อไปนี้  
(1) การวจิยัคร ัง้นี้พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 20-30 ปี ซ ึง่ความคดิและแรงจงูใจทีส่่งผลตอ่

การร ับชมสตร ีมม ิง่ผ่านแพลตฟอร์มทวติช์อาจแตกต่างช่วงอายุอืน่  จ ึงขอเสนอแนะงานวจิยัต่อเน่ืองว่าควรศึกษา
เกี่ยวกับปัจจยัทีส่่งผลต่อการรบัชมสตรมีม ิง่ผา่นทางแพลตฟอรม์ทวติช์ในแต่ละช่วงอายุ 

(2) งานวจิยันี้ศึกษาเฉพาะแพลตฟอร์มสตรมีม ิง่ของทวติซ์เท่านัน้ ซึง่แพลตฟอร์มสตรมีม ิง่อ ืน่ๆ ก็อาจมปัีจจยัที่
ดงึดูดผู้ชมแตกต่างกันไป จงึขอเสนอแนะงานวจิยัต่อเน่ืองวา่ควรศึกษาเปรยีบเทยีบแพลตฟอร์มสตรมีม ิง่อ ืน่ๆ เพ ือ่หา
ข้อแตกต่างและประเมนิกลยุทธใ์นแตล่ะแพลตฟอร์ม ทัง้นี้ เพ ือ่สร้างความไดเ้ปรยีบทางการแข่งขนัในตลาดการสตรมีม ิง่ 
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