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บทคดัย่อ 
  
 การศึกษาคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษามุมมองทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชม
สตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร กลุ่มตวัอย่างคือ ผูใ้ชท่ี้เคยรับชมสตรีม
เกมผ่านช่องทางยูทูปในระยะเวลา 1 เดือนท่ีผ่านมา และอาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร  
รวมจ านวน 400 คน โดยใชแ้บบสอบถามออนไลน์เป็นเคร่ืองมือเพื่อเก็บรวบรวมขอ้มูลทางสถิติท่ี
น ามาใช้เพื่อการวิเคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ สถิติเชิงพรรณา ประกอบด้วย ร้อยละ สถิติเชิงอนุมาณ
ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ประกอบดว้ย การทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ีย การ
วิ เคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว และการวิ เคราะห์ถดถอยพหุคูณระหว่างปัจจัยด้าน
ประชากรศาสตร์ และมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค ณ ระดบันยัส าคญัท่ี 0.05 
 ผลการศึกษาวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุระหว่าง 20 - 30 ปี  
มี รายได้ประมาณ 20,001 - 30,000 บาท  อา ชีพพนักง านบริษัท เอกชน มีภู มิล า เนาอยู่ ท่ี
กรุงเทพมหานคร สถานภาพสมรส และมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี ส่วนใหญ่รับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยูทูปเพื่อผ่อนคลาย แต่ไม่เลือกซ้ือสินคา้ และสมคัรสมาชิก ซ่ึงนักสตรีมเกมมีอิทธิพลต่อ
การรับชมสตรีมเกม โดยประเภทเกมท่ีรับชมเป็นเกมเปิดโลกกวา้ง รวมถึงช่วงเวลาท่ีรับชมสตรีม
เกมคือ 18:00 - 23:59 น. ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ 
อายุ รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน อาชีพ ภูมิล าเนา สถานภาพสมรส ระดบัการศึกษา ท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อ
การรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยทููปของผูใ้ชท่ี้แตกต่างกนั และมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค 
ไดแ้ก่ ความตอ้งการของผูบ้ริโภค ดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภค ดา้นความสะดวกในการซ้ือ และดา้น
การส่ือสาร โดยพิจารณาจากจ านวนคร้ังเฉล่ียในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยทููปในระยะเวลา 
1 เดือนท่ีผ่านมา และระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปในแต่ละคร้ัง มีผลต่อ
การรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชท่ี้แตกต่างกนั 
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ABSTRACT 

  
 This study aimed to study the marketing perspective influencing game streaming 
viewership on YouTube in Bangkok. The sample group was 400 viewers who have watched game 
streaming on YouTube in the past month and live in Bangkok. An online questionnaire was used 
to collect data for analysis. The statistical tool for descriptive statistical analysis was percentage. 
Statistical tools for inferential statistical analysis were average, standard deviation, t-test, one-way 
ANOVA, and multiple linear regression of demographic factors and market views of consumers at 
a statistical significance of 0.05. 
 The result indicated that most of the sample group are females aged between 20-30 years, 
with an approximate salary of 20,001-30,000 baht. Most work as private company employees, live 
in Bangkok, are married, and completed education at a bachelor's level. Most of the sample group 
watch game streaming on YouTube to relax, but do not purchase merchandise or membership. 
Game streamers are shown to influence viewership. The videogame genre of choice is open-world 
games. The viewing hours are between 06:00 p.m. - 11:59 p.m. Hypothesis testing revealed that 
differences in demographic factors such as gender, age, average monthly salary, residence, marital 
status, and education level influence game streaming viewership on YouTube of users. Market 
views which are customers, cost, convenience to buy, and communication are also influenced by 
the difference in demographic factors. The average views of game streaming in the past month and 
average watch duration each time influence game streaming viewership on YouTube of users 
differently. 
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กติตกิรรมประกาศ 
  
 การคน้ควา้อิสระเร่ือง มุมมองทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทาง
ยูทูปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร ฉบบัน้ีไดส้ าเร็จลุล่วงไปดว้ยดีขา้พเจา้ขอกราบขอบพระคุณ
รองศาสตราจารย ์ดร. วอนชนก ไชยสุนทร อาจารยท่ี์ปรึกษาการคน้ควา้อิสระ ท่ีให้ความกรุณา
เสียสละเวลาให้ค  าปรึกษา ให้ความรู้ ช้ีแนะแนวทาง และวิธีการแกไ้ขขอ้บกพร่องต่างๆ จนท าให้
การค้นคว้าอิสระเป็นไปได้อย่างสมบูรณ์ ขอขอบคุณอาจารย์บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต สาขา
บริหารธุรกิจทุกท่าน ท่ีช่วยใหค้  าแนะน า เพื่อใหก้ารคน้ควา้อิสระฉบบัน้ีมีความสมบูรณ์ยิง่ขึ้น 
 ขอขอบพระคุณคณาจารยค์ณะบริหารธุรกิจ สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหาร
ลาดกระบงั ท่ีให้ความรู้ ความเขา้ใจในบทเรียนต่างๆ นอกเหนือจากความรู้ด้านวิชาการ ยงัให้
ค  าแนะน าเก่ียวกับการใช้ชีวิตจากประสบการณ์ตรงของแต่ละท่าน  ท าให้สามารถรับมือและ
แกปั้ญหาต่างๆ ท่ีเขา้มาไดเ้ป็นอยา่งดี 
 ขอขอบพระคุณบุคคลากรทุกท่านของคณะบริหารธุรกิจ สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้
เจา้คุณทหารลาดกระบงั ท่ีทุ่มเทท างานอย่างสุดความสามารถ ในการช่วยเหลือ และอ านวยความ
สะดวกในการติดต่อประสานงาน ตลอดจนดูแล แนะน าขอ้มูลต่างๆ ท าให้ผูว้ิจยัไดรั้บความสะดวก
ในระหว่างท่ีไดศึ้กษาในคณะบริหารธุรกิจน้ี รวมไปถึงสามารถท าการศึกษาคน้ควา้อิสระฉบบัน้ีให้
ส าเร็จไปดว้ยดี 
 ขอขอบคุณผูต้อบแบบสอบถามทุกท่านท่ีให้ความกรุณาตอบแบบสอบถามของผูว้ิจัย  
เพื่อใชใ้นการคน้ควา้อิสระฉบบัน้ี 
 สุดทา้ยน้ีผูจ้ดัท าขอขอบคุณทุกท่านในการเป็นแรงบนัดาลใจให้แก่ผูวิ้จยั ซ่ึงประโยชน์  
และคุณค่าท่ีได้จากการคน้ควา้อิสระฉบบัน้ี ผูวิ้จยัขอมอบแด่ บิดา มารดา ครูอาจารย ์ครอบครัว  
ญาติพี่นอ้ง ตลอดจนผูมี้พระคุณทุกท่าน ท่ีคอยเป็นก าลงัใจ รวมถึงใหก้ารสนบัสนุนอยา่งดีตลอดมา 
หากการคน้ควา้อิสระฉบบัน้ีมีขอ้ผิดพลาดประการใด ผูวิ้จยัตอ้งขออภยัมา ณ ท่ีน้ีดว้ย 
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บทที ่1 

บทน า 
  

1.1 ความส าคัญและที่มาของปัญหา 
  
 ปัจจุบันการส่ือสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีบทบาทอย่างมากต่อการด า เนิน
ชีวิตประจ าวนัของผูบ้ริโภคให้มีความเปล่ียนแปลงไป ทั้งช่วยเพิ่มโอกาส และยกระดบัคุณภาพชีวิต
ให้ดีขึ้ นท าให้ผู ้คนสามารถติดต่อส่ือสารหรือรับชมส่ือต่างๆ ได้ไม่ว่าจะอยู่ ท่ีใดก็ตามการ
เปล่ียนแปลงดงักล่าว ส่งผลต่อตวับุคคลรวมถึงการบริการท่ีเก่ียวขอ้งอย่างมาก ท าให้นกัการตลาด 
และผูป้ระกอบการนั้นไม่สามารถมองขา้มช่องทางการส่ือสารไปได ้ซ่ึงจากแนวโนม้การเติบโตของ
จ านวนผูใ้ชง้านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีเพิ่มขึ้นทุกปี โดยปีพ.ศ. 2560 พบวา่จ านวนประชากรทั้งหมด 
68.22 ลา้นคน มีผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ตมีถึง 46 ลา้นคน คิดเป็นร้อยละ 67 ของจ านวนทั้งหมด โดยมี
อตัราท่ีเพิ่มขึ้นจากปี พ.ศ. 2559 ในอตัราร้อยละ 21 หรือประมาณ 8 ลา้นคน และยงัพบวา่ในจ านวน
ผูใ้ช้งานเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทั้งหมดมีพฤติกรรมการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ โดยส่วนใหญ่จะ
เขา้ถึงอินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์ สมาร์ตโฟนกว่า 44.85 ลา้นเคร่ือง ซ่ึงคิดเป็นร้อยละ 66 ของจ านวน
ประชากรทั้งหมด (Kemp, 2017) โดยทางทีเอ็นเอสโกลบอล ระบุวา่ ในปี พ.ศ. 2557 ท่ีผา่นมามีผูใ้ช้
อินเทอร์เน็ตชาวไทยกว่าร้อยละ 38 เข้าชมวิดีโอออนไลน์ไม่ต ่ากว่าสัปดาห์ละคร้ัง ในขณะท่ี 
ร้อยละ 11 ของผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตในประเทศ ซ่ึงส่วนใหญ่รับชมวิดีโอออนไลน์ทุกวนั โดยมีแนวโนม้
ท่ีจะขยายวงกว้างมากขึ้นในอนาคต (นิวฒัน์ ชาตะวิทยากูล, 2559) จึงท าให้ผูค้นส่วนใหญ่ใน
ประเทศสามารถเข้าถึงช่องทางสังคมออนไลน์ และยงัสามารถรับรู้ข้อมูลข่าวสารท่ีเกิดขึ้นได้
ในทนัที  
 ซ่ึงรูปแบบการส่ือสารทางการตลาดผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนั้นถูกเรียกว่า การท า
การตลาดออนไลน์ (Online Marketing) หรือเรียกว่าการตลาดแบบพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ โดยเป็น
การด าเนินงาน หรือกิจการโดยส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (เก้ือกุล ศรีสิริวิไล, 2555) ท าให้เกิดกลยุทธ์ทาง
การตลาดอีกแบบหน่ึงท่ีใช้กันอย่างแพร่หลายในนักการตลาด ถือเป็นแนวคิดส าคัญของการ
บริหารธุรกิจในปัจจุบนัท่ีเรียกว่า กลยุทธ์ 4Cs ซ่ึงถูกน ามาใชเ้พื่อการวิเคราะห์โอกาสทางการตลาด 
โดยน าส่วนผสมทางการตลาด (Marketing Mix) ท าให้ตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคมาก
ยิง่ขึ้น (Moneywecan, 2020) และเคร่ืองมือในการท าการตลาดผา่นส่ือสังคมออนไลน์รูปแบบใหม่ท่ี
ไดรั้บความสนใจอย่างมากในปัจจุบนัคือวิดีโอถ่ายทอดสด (Live Video Streaming) ท่ีเป็นหน่ึงใน
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการส่ือสารทางการตลาด และช่วยให้เขา้ถึงผูบ้ริโภคไดทุ้กเพศทุกวยัซ่ึงจุดเด่นท่ี
ส าคญัคือ เน้ือหาท่ีใช้ในการส่ือสารตอ้งมีความเป็นปัจจุบนัมากท่ีสุด โดยมีการน าเทคโนโลยีการ
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ถ่ายทอดสดแบบสตรีมม่ิง (Streaming) มาใช้เพื่อให้ผูรั้บชมสตรีมม่ิงนั้นไม่พลาดเน้ือหาในการ
รับชม รวมถึงเน้ือหาท่ีสนใจ (จนัทิมา เจริญผล, 2558) และสามารถเพิ่มความน่าสนใจ เพื่อเป็นการ
ใหรู้้สึกท่ีแปลกใหม่ในการรับชมผา่นเอฟเฟกตต์่าง ๆ เช่น เสียง และภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงสามารถส่ือ
อารมณ์ของผูรั้บชมเพื่อให้สามารถเขา้ถึงเน้ือหาไดอ้ย่างรวดเร็ว ทั้งน้ีผูรั้บชมยงัสามารถมีส่วนร่วม 
ในการส่ือสาร และสามารถตอบสนองความตอ้งการไปยงัผูส่ื้อสารไดท้นัที ในระหว่างท่ีรับชมยงั
เป็นการสร้างปฏิสัมพนัธ์ (Engagement) ให้แก่ผูรั้บชมเป็นอย่างดีอีกด้วย (นิวฒัน์ ชาตะวิทยากูล, 
2559) จึงเป็นการดึงดูดความน่าสนใจจากผูรั้บชม ท าให้สามารถตัดสินใจเพื่อซ้ือสินคา้หรือใช้
บริการ รวมถึงเป็นเคร่ืองมือส่ือสารเพื่อช่วยให้ผูป้ระกอบการนั้นประหยดัค่าใชจ่้ายทั้งตน้ทุนสินคา้
หรือบริการ อีกทั้งยงัเป็นเคร่ืองมือท่ีผูข้ายและผูบ้ริโภคสามารถใช้ระหว่างกนัไดแ้บบ 2 ทิศทาง
ตลอด 7 วนั 24 ชัว่โมง (เก้ือกุล ศรีสิริวิไล, 2555) 
 เม่ือพิจารณาตลาดวิดีโอสตรีมม่ิงจะพบวา่คนไทยส่วนใหญ่ชอบดู YouTube เพราะมีเน้ือหา
ท่ีหลากหลาย มีการน าเสนอท่ีน่าสนใจกว่าทีวี การคน้หาเน้ือหาท่ีตอ้งการท าไดง้่ายและเลือกชมได้
ในเวลาท่ีตอ้งการ ซ่ึงแตกต่างจากทีวีท่ีตอ้งรอเวลาออกอากาศ และยทููปยงัเปิดใหผู้ใ้ชท้ัว่ไปสามารถ
อปัโหลดคลิปวีดีโอ สร้างช่องส่วนตวัเสมือนทีวี ใหผู้ติ้ดตามสามารถรับชมไดต้ลอดเวลา ดว้ยเหตุน้ี
จึงท าให้ในปัจจุบนัเกิดผูผ้ลิตคอนเทนต์รายใหม่บนยูทูปจ านวนมาก ซ่ึงจะเรียกผูผ้ลิตช่องรายการ
เหล่าน้ีวา่ ยทููปเบอร์ (YouTuber) หมายถึง “บุคคล” หรือกลุ่มคนท่ีมีความสนใจ หรือเป็นผูเ้ช่ียวชาญ
ในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงเป็นพิเศษ ท าการผลิตคลิปวิดีโอในลกัษณะของการบอกเล่าเร่ืองราว อธิบาย
รายละเอียดหรือบอกเล่าประสบการณ์ ท าให้คนท่ีมีความชอบในแบบเดียวกนัเกิดความสนใจและ
ติดตามชม ยอดการรับชมของผูใ้ช้ยูทูป (Viewer) คือส่ิงท่ีบ่งบอกถึงความนิยมในช่องรายการของ    
ยทููปเบอร์ไดเ้ป็นอยา่งดี และการท่ีผูบ้ริโภคเขา้มามีส่วนร่วมในจนเกิดความผกูผนักบัแบรนด ์ถา้พูด
ในบริบทของการท าส่ือหรือโฆษณาบนโซเชียลมีเดียในปัจจุบนั ค าว่า เอนเกจเมนท ์(Engagement) 
ก็คือการกระท าทุกอยา่งของกลุ่มเป้าหมาย (กลุ่มคนท่ีรับรู้ถึงส่ือหรือโฆษณา) เช่น เป็นการกดถูกใจ 
(Like) การกดบอกต่อ (Share) การกดแสดงความคิดเห็น (Comment) รวมถึงการกดติดตาม 
(Subscribe) ด้วยเช่นกัน(การวัดผลส่ือโซเชียลมีเดีย , 2560) วิดีโอท่ีถ่ายทอดสด (Live Video 
Streaming) หมายถึงการส่งวิดีโอท่ีมีขนาดไฟล์ใหญ่ ดว้ยวิธีการน าภาพไม่น้อยกว่า 30 เฟรม เพื่อ
ความต่อเน่ือง และเป็นการแสดงผลภาพดว้ยเวลาจริง (Real time) ใน 1 วินาทีโดยการใชเ้ทคโนโลยี
ท่ีช่วยในการบีบอดัขนาดของภาพท่ีเรียกว่า การสตรีมม่ิง (Streaming) ซ่ึงเป็นการส่งภาพ วิดีโอและ
เสียงอย่างต่อเน่ืองบนระบบอินเทอร์เน็ต ท าให้สามารถรับชมภาพและเสียงผ่านเบราวเ์ซอร์ไดท้นัที
โดยไม่ต้องรอการดาวน์โหลดไฟล์ให้เสร็จก่อน (พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์, 2557) จึงท าให้ผูช้ม
สามารถรับชมการถ่ายทอดสดได้ทัว่โลก จึงท าให้ธุรกิจสตรีมม่ิงเป็นอีกหน่ึงธุรกิจท่ีมาแรงและ
สร้างรายไดใ้ห้แก่อุตสาหกรรมสตรีมม่ิงมหาศาลรวมถึงพฤติกรรมการใชชี้วิตของผูค้นในปัจจุบนั
ไดรั้บขอ้มูลจากหลากหลายช่องทางในรูปแบบต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นเกม การดูหนงั ฟังเพลง ส่งผลให้
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ธุรกิจกลุ่มน้ีเติบอย่างกา้วกระโดดซ่ึงสตรีมเมอร์ (Streamers) กลายเป็นอาชีพยอดนิยมของคนรุ่น
ใหม่ และเป็นอาชีพท่ีตอ้งการในกลุ่มธุรกิจสตรีมม่ิง (กรุงเทพธุรกิจ, 2563) 
 โดยการรวบรวมขอ้มูลสถิติของช่อง Heart Rocker เจา้ของสถิติ ‘1st trending for gaming’ 
บน YouTube ประเทศไทย พบว่าข้อมูลจากช่อง Heart Rocker บน YouTube สามารถมีผูช้มถึง
ระดบั 1 ลา้นวิว ท าให้เป็นบทพิสูจน์ไดดี้ว่า Heart Rocker คือนักแคสเกมท่ีน่าจบัตามองมากท่ีสุด
คนนึงในประเทศไทย จึงท าให้อาชีพนักแคสเกม อยู่อันดับท่ี 5 ของอาชีพในฝันเด็กไทยในยุค
ปัจจุบนัทั้งด้วยความสอดคลอ้งกบัไลฟ์สไตล์คนรุ่นใหม่ การได้มีโอกาสสร้างเน้ือหาด้วยตวัเอง
ตลอดจนเหตุผลเร่ืองรายได้ หากมีการปรับปรุงและพฒันาเน้ือหาให้มีคุณภาพอยู่ตลอดเวลาก็
สามารถดึงดูดผู ้ชมได้มากขึ้ นและยังเป็นอีกหน่ึงช่องทางท่ีสามารถสร้างอาชีพได้อีกด้วย               
(The Matter, 2019) และในปัจจุบนัมีการใชง้านอินเทอร์เน็ตผา่นโทรศพัทมื์อถือมากขึ้นดว้ยเช่นกนั
โดยจะเห็นไดว้่าประชากรในกรุงเทพมหานครซ่ึงจากขอ้มูลสถิติการใช้งาน Mobile Internet (3G) 
ในประเทศไทยของเครือข่ายดีแทค (Dtac) โดยขอ้มูลเหล่าน้ีแสดงให้เห็นว่ากรุงเทพมหานครอยูใ่น
อนัดบัท่ี 1 จาก 10 จงัหวดัท่ีมีการใช้งานขอ้มูลสูงสุด ซ่ึงรองลงมาคือ ชลบุรี สมุทรปราการ และ 
นนทบุรี ซ่ึงแอปพลิเคชันท่ีเป็นท่ีนิยมของผูใ้ช้ก็คือ YouTube มาเป็นอนัดับท่ี 2 รองจาก Google 
และท าให้เห็นว่าผูค้นในกรุงเทพมหานครมีความนิยมในการรับชม YouTube ผ่านมือถือเช่นกนั 
(Droidsans, 2014) และกรุงเทพมหานครยงัเป็นเมืองท่ีมีการเติบโตจากการใช้งานอินเทอร์เน็ต
เพิ่มขึ้นอีกดว้ย ซ่ึงจงัหวดัท่ีมีการใชง้านอินเทอร์เน็ตเพิ่มสูงสุดในกรุงเทพและปริมณฑล เรียงตาม
อนัดบัการใชง้านเพิ่มขึ้น ดงัน้ี จงัหวดันนทบุรี เพิ่มขึ้น 15%, สมุทรปราการ เพิ่มขึ้น 13%, ปทุมธานี 
เพิ่มขึ้น 7% และกรุงเทพมหานคร เพิ่มขึ้น 4% จากข้อมูลการใช้งานอินเทอร์เน็ตบนเครือข่าย       
ดีแทค ระหวา่งเดือนกุมภาพนัธ์ถึงเดือนมีนาคม 2563 (Infoquest, 2020) 
 ดังนั้น จากขอ้มูลเก่ียวกับการใช้งานอินเทอร์เน็ตและการใช้แอปพลิเคชันในการรับชม 
YouTube รวมถึงจ านวนของประชากรในกรุงเทพมหานครท่ีมีจ านวนมากท าให้ผูว้ิจยัมีความสนใจ
ท่ีจะศึกษาเร่ือง มุมมองทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้
ในเขตกรุงเทพมหานคร ไดแ้ก่ ปัจจยัประชากรศาสตร์ และมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค (4C’s 
Marketing) เพื่อน าผลท่ีได้จากการศึกษาไปประยุกต์ใช้ในการวางแผนกลยุทธ์ทางด้านการตลาด
และการบริการสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป เพื่อใชใ้นการพฒันาคุณภาพรวมถึงสามารถตอบสนอง
ความต่อตอ้งการของผูใ้ชส้ตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปในเขตกรุงเทพมหานคร 
  

1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
  
 1.2.1 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู ้ใช้ในเขต
กรุงเทพมหานคร เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 1.2.2 เพื่อศึกษาความแตกต่างของการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ในเขต
กรุงเทพมหานคร จ าแนกตามปัจจยัส่วนบุคคล 
  

 1.2.3 เพื่อศึกษามุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค (4C’s Marketing) ได้แก่ ด้านความ
ตอ้งการของผูบ้ริโภค ดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภค ดา้นความสะดวกในการซ้ือและดา้นการส่ือสารท่ีมี
อิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร 
  

1.3 ขอบเขตของการศึกษา 
  
 ขอบเขตของการวิจยัในคร้ังน้ี ผูวิ้จยัตอ้งการศึกษา “มุมมองทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการ
รับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร” 
  

 1.3.1 ขอบเขตด้านเน้ือหา มุ่งศึกษาการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ใน
กรุงเทพมหานคร ซ่ึงประกอบดว้ยปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ อายุ รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
อาชีพ ภูมิล าเนา สถานภาพสมรส ระดับการศึกษา และมุมมองทางการตลาดของผู ้บริโภค           
(4C’s Marketing) ซ่ึงประกอบด้วย ด้านความตอ้งการของผูบ้ริโภค (Consumer wants and needs) 
ด้านต้นทุนของผู ้บ ริโภค (Consumer’s Cost to Satisfy) ด้านความสะดวกในการผู ้บ ริโภค 
(Convenience to Buy) และดา้นการส่ือสาร (Communication) 
  

 1.3.2 ขอบเขตด้านประชากร ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ีคือ ผู ้ท่ีอาศัยอยู่ใน
กรุงเทพมหานคร ท่ีเคยรับชมการสตรีมเกมผ่านช่องทางยทููปในระยะเวลา 1 เดือนท่ีผ่านมา และได้
ก าหนดกลุ่มตัวอย่างโดยค านวณหาขนาดกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่ทราบจ านวนประชากรท่ีแน่นอน         
จากสูตร Cochran (1977) ใช้วิธีการสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ดว้ยวิธีการเก็บ
ขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างในกรุงเทพมหานคร จ านวนทั้งส้ิน 400 คน โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์
ผ่านช่องทาง Facebook จ านวน 5 กลุ่ม เน่ืองจากมีจ านวนผูใ้ช้งานมากท่ีสุดประกอบดว้ย กลุ่มคน
เล่นเกม กลุ่ม Point Blank ใจเกินร้อย กลุ่ม VALORANT Market Thailand ซ้ือขาย-แลกเปล่ียน    
กลุ่มคนเล่น ROBLOX และกลุ่ม ROV ซ้ือ-ขาย แลกเปล่ียนไอดี TH เพื่อใช้ในการวิเคราะห์และ
สรุปผล 
  

 1.3.3 ขอบเขตดา้นพื้นท่ี พื้นท่ีท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คือ กรุงเทพมหานคร 
  

 1.3.4 ขอบเขตดา้นระยะเวลาช่วงเวลาท่ีใชใ้นการศึกษาตั้งแต่ เดือน ธนัวาคม 2564 ถึง เดือน 
พฤษภาคม 2565 รวมระยะเวลาในการท าวิจยัทั้งส้ิน 5 เดือน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.4 สมมติฐานของการศึกษา 
  
 การวิจยัเร่ือง “มุมมองทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป
ของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร” มีตวัแปรท่ีไดก้ าหนดขึ้นเป็นกรอบแนวความคิดส าหรับการศึกษา 
เพื่อใหเ้กิดความสอดคลอ้งกบัการวิจยัในคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดท้าการตั้งสมมติฐานการวิจยัแบ่งได ้ดงัน้ี 
  

 1.4.1 สมมติฐานท่ี 1 ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีปัจจัยส่วนบุคคลแตกต่างกันจะมีการ
รับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั 

1.4.1.1 ผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานครท่ีมีเพศต่างกนัจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง    
ยทููปท่ีแตกต่างกนั 

1.4.1.2 ผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานครท่ีมีอายุต่างกนัจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง    
ยทููปท่ีแตกต่างกนั 

1.4.1.3 ผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานครท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนต่างกนัจะมีการรับชมสตรีม
เกมผา่นช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั 

1.4.1.4 ผู ้ใช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีอาชีพต่างกันจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทาง ยทููปท่ีแตกต่างกนั 

1.4.1.5 ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีภูมิล าเนาต่างกันจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั 

1.4.1.6 ผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานครท่ีมีสถานภาพสมรสต่างกนัจะมีการรับชมสตรีมเกม
ผา่นช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั 

1.4.1.7 ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีระดบัการศึกษาต่างกนัจะมีการรับชมสตรีมเกม
ผา่นช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั 
  

 1.4.2 สมมติฐานท่ี 2 มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค (4C’s Marketing) ได้แก่ ความ
ตอ้งการของผูบ้ริโภค ดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภค ดา้นความสะดวกในการซ้ือ ดา้นการส่ือสาร มีผลต่อ
การรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานครท่ีแตกต่างกนั 
  

1.5 กรอบแนวคิดของการศึกษา 
  
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง และเอกสารทางวิชาการต่าง ๆ สามารถก าหนด
กรอบแนวความคิดของการศึกษาคร้ังน้ี โดยกรอบแนวความคิดการศึกษาวิจยัเร่ือง มุมมองทาง
การตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ในเขตกรุงเทพมหานคร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ระหว่างตวัแปรอิสระ ประกอบด้วย ปัจจยัด้านประชากรศาสตร์ และมุมมองทางการตลาดของ
ผูบ้ริโภคท่ีส่งผลต่อตวัแปรตาม คือ จ านวนคร้ังเฉล่ียในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปใน
ระยะเวลา 1 เดือนท่ีผ่านมา และระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปในแต่ละ
คร้ังโดยผูวิ้จยัก าหนดกรอบแนวคิดส าหรับการศึกษา ดงัน้ี 
  
       ตัวแปรอสิระ                     ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดท่ีใชใ้นงานวิจยั 
  

1.6 นิยามศัพท์ 
  
 1.6.1 การสตรีมเกม หมายถึง การเล่นเกมดว้ยวิธีการถ่ายทอดสดผ่านช่องทางต่างๆ โดย
อาศยัส่ือออนไลน์ เพื่อใหผู้ท่ี้สนใจสามารถเขา้มารับชมในจ านวนมากได ้อีกทั้งยงัมีการ พูดคุย และ
แสดงความคิดเห็นไดอี้กดว้ย 
  

 1.6.2 พฤติกรรมการรับชม หมายถึง การแสดงออกดา้นพฤติกรรมในการรับชมสตรีมเกม
ผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร ไดแ้ก่ ความถ่ี ระยะเวลา ช่วงเวลา ในการรับชม
สตรีมเกม ซ่ึงในการพิสูจน์สมมติฐานของการศึกษาคร้ังน้ี พฤติกรรมการรับชมจะพิจารณาจาก

ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ 
- เพศ 
- อายุ 
- รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
- อาชีพ 
- ภูมิล าเนา 
- สถานภาพสมรส 
- ระดบัการศึกษา 

ปัจจัยด้านมุมมองทาง 
การตลาดของผู้บริโภค 

- ความตอ้งการของผูบ้ริโภค 
- ตน้ทุนของผูบ้ริโภค 
- ความสะดวกในการซ้ือ 
- การส่ือสาร 

การรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป 
ของผู้ใช้ในเขตกรุงเทพมหานคร 

- จ านวนคร้ังเฉล่ียในการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยทููปในระยะเวลา 1 เดือนท่ีผา่นมา 
- ระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยทููปในแต่ละคร้ัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จ านวนคร้ังเฉล่ียในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปในระยะเวลา 1 เดือนท่ีผ่านมา และ 
ระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปในแต่ละคร้ัง 
  

 1.6.3 ปัจจยัทางประชากรศาสตร์ หมายถึง คุณลกัษณะของผูบ้ริโภคท่ีประกอบดว้ย เพศ 
อาย ุรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน อาชีพ ภูมิล าเนา สถานภาพสมรส และระดบัการศึกษา 
  

 1.6.4 มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค (4C’s Marketing) หมายถึง รูปแบบ กลยุทธ์ทาง
การตลาดท่ีน ามาใช้วิเคราะห์ความต้องการของผูรั้บชม โดยเน้นท่ีผูรั้บชมสตรีมเกมเป็นส าคัญ     
เนน้ความตอ้งการของผูรั้บชม เป็นหลกั เพื่อใหเ้ขา้ถึงใจผูรั้บชมใหไ้ดม้ากท่ีสุด และน าไปต่อยอดใน
การพฒันาธุรกิจ ซ่ึงประกอบดว้ย 

1.6.4.1 ความต้องการของผูบ้ริโภค (Consumer Wants and Needs) หมายถึง ความ
ตอ้งการหรือส่ิงท่ีผูรั้บชมสตรีมก าลงัมองหา โดยในการศึกษาคร้ังน้ี หมายถึง ผูรั้บชมสตรีมสามารถ
ส่งความคิดเห็นถึงผูส้ตรีมเกมได ้ซ่ึงจะเป็นขอ้มูลส าคญัเพื่อน าไปปรับปรุงแกไ้ข และพฒันาในส่ิงท่ี
ผูรั้บชมสตรีมตอ้งการ 

1.6.4.2 ตน้ทุนของผูบ้ริโภค (Consumer’s Cost to Satisfy) หมายถึง ความคุม้ค่าของ
ราคาในมุมมองของผูรั้บชมสตรีมเกม โดยในการศึกษาคร้ังน้ี หมายถึง การสมคัรสมาชิกเพื่อไดรั้บ 
สิทธิพิเศษ จะตอ้งมีความเหมาะสมในดา้นราคาและความรู้สึกท่ีไดรั้บหลงัจากการสมคัรสมาชิกวา่
ตอ้งมีความคุม้ค่าและสมเหตุสมผลกบัราคาท่ีจ่ายไป 

1.6.4.3 ความสะดวกในการซ้ือ (Convenience to Buy) หมายถึง ความสะดวกของ         
ผูรั้บชมตรีมในการซ้ือสินคา้หรือบริการ รวมถึงความสะดวกในการจ่ายเงินเพื่อซ้ือสินคา้เพื่อให้ผูรั้บ
ชมสตรีมสามารถเขา้ถึงสินคา้และบริการ โดยในการศึกษาคร้ังน้ี หมายถึง ช่องทางการช าระเงินท่ี
สะดวกสบายท่ีสุดส าหรับผูรั้บชมสตรีมในการจ่ายเงินซ้ือสินคา้ 

1.6.4.4 การส่ือสาร (Communication) หมายถึง การส่ือสารให้ถูกกลุ่มผูรั้บชมสตรีม 
รวมไปถึงการพูดคุยกับผูรั้บชมสตรีมให้มีความเหมาะสม น่าดึงดูด น่าสนใจ และมีการน าเสนอ
เน้ือหาท่ีมีประโยชน์ต่อการตดัสินใจรับชม โดยในการศึกษาคร้ังน้ี หมายถึง การน าเสนอเน้ือหาของ
เกมโดยใชช่้องทางยทููป และการพูดคุยส่ือสารกบัผูรั้บชมสตรีมเกม 
  

1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
  
 1.7.1 ท าให้ทราบถึงปัจจยัด้านประชากรศาสตร์ท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 1.7.2 ท าให้ทราบถึงมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค (4C’s Marketing) มีอิทธิพลต่อการ
รับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร 
  

 1.7.3 เป็นแนวทางส าหรับผูท่ี้ก าลงัด าเนินการสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปในปัจจุบนัและ
เกิดประโยชน์ส าหรับผูส้ตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปรายใหม่ 
  

 1.7.4 พฒันาดา้นการสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปและเพิ่มศกัยภาพของผูส้ตรีมให้สามารถ
ปรับตวัและเขา้ใจถึงความตอ้งการของผูรั้บชมไดม้ากยิง่ขึ้น 
  

 1.7.5 เพื่อน าผลท่ีไดม้าปรับปรุงแกไ้ขในการสตรีมเกมผ่านช่องทางยทููปในช่องของตนเอง
และเป็นการให้ขอ้มูลกบัผูส้ตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปรายใหม่ เพื่อให้ไดรั้บรู้และเตรียมรับมือกบั
ความตอ้งการของผูรั้บชมท่ีเพิ่มมากขึ้นในอนาคต 
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บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
  
 การวิจยัเร่ือง มุมมองทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปของ
ผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษา คน้ควา้ รวบรวมขอ้มูลจากเอกสาร หนงัสือ ต ารา 
และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อรวบรวมแนวคิดทางทฤษฎีเพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการสนบัสนุนเน้ือหา
ของการวิจยั โดยสามารถแบ่งเป็นหวัขอ้ส าคญั ดงัต่อไปน้ี 
 2.1 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
 2.2 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัพฤติกรรมของผูบ้ริโภค 
 2.3 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค 
 2.4 ขอ้มูลทัว่ไปเก่ียวกบัการสตรีม 
 2.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
  

2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกีย่วกบัลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
  
 ประชากรศาสตร์ หมายถึง การศึกษาทางสถิติเก่ียวกบัประชากรในแง่ของอตัราการเกิด  
การตาย การยา้ยถ่ิน และการกระจายตวั เป็นตน้ รวมทั้งเป็นการศึกษาเร่ืองของผลกระทบท่ีมีต่อ
สภาวะทางสังคมและเศรษฐกิจ (พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน , 2552) ลักษณะด้าน
ประชากรศาสตร์ (Demographic) ประกอบด้วย เพศ อายุ ขนาดครอบครัว สถานภาพครอบครัว 
ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายได ้(Peter & Olson, 1999) 
 Hanna และ Wozniak (2001) รวมถึง Shiffman และ Kanuk (2003) ไดอ้ธิบายลกัษณะของ
ประชากรศาสตร์ไวว้่า เป็นขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวับุคคล ไดแ้ก่ เพศ อาย ุศาสนา เช้ือชาติ และอาชีพ 
เป็นตน้ ซ่ึงส่งผลต่อการแสดงออกทางพฤติกรรม 
 ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2538) ไดใ้ห้ค  าจ ากดัความไวว้่า หมายถึง ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
ประกอบดว้ย อาย ุเพศ ขนาดครอบครัว สถานภาพ รายได ้อาชีพ ระดบัการศึกษา โดยองคป์ระกอบ 
เหล่าน้ีเป็นเกณฑท่ี์นิยมน ามาใชแ้บ่งส่วนการตลาด ลกัษณะประชากรศาสตร์เป็นส่ิงส าคญั และสถิติ
ท่ีน ามาใชว้ดัไดข้องประชากรท่ีสามารถก าหนดตลาดของกลุ่มเป้าหมาย และยงัท าให้ง่ายต่อการวดั
มากกวา่ตวัแปรทางดา้นอ่ืนๆ ตวัแปรทางดา้นประชากรท่ีส าคญั ประกอบดว้ย 
 1. เพศ (Sex) หากเพศแตกต่างกันจะมีการรับรู้ ทศันคติ และการตดัสินใจซ้ือสินคา้และ
บริการท่ีต่างกนั จึงท าใหน้กัการตลาดสามารถใชปั้จจยัดงักล่าวศึกษาในการพฒันาสินคา้และบริการ
เพื่อใหต้อบสนองต่อความตอ้งการของตลาด 
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 2. อายุ (Age) เม่ือผูบ้ริโภคมีอายุแตกต่างกันท าให้ความต้องการสินค้าและบริการนั้น
แตกต่างกนั ซ่ึงอีกนยัหน่ึงอายุเป็นตวัก าหนดหรือเป็นส่ิงท่ีใชเ้พื่อบ่งบอกถึงประสบการณ์ ความคิด 
ความเช่ือในเหตุการณ์ต่างๆ ของแต่ละบุคคล 
 3. สถานภาพครอบครัว (Marital Status) ปัจจุบนัน้ีถือวา่เป็นส่วนส าคญัเน่ืองจากสถานภาพ
เป็นตวัก าหนดการตดัสินใจเพื่อเลือกซ้ือสินคา้หรือใช้บริการให้ครอบครัว ซ่ึงถือว่าเป็นส่ิงส าคญั
ของกลยุทธ์ทางการตลาดมาโดยตลอดท าให้นักการตลาดสามารถพิจารณาปัจจัยด้าน
ประชากรศาสตร์เพื่อพฒันากลยทุธ์ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 4. รายได ้การศึกษา และอาชีพ (Income, Education and Occupation) ซ่ึงรายไดข้องบุคคล
แสดงถึงฐานะทางเศรษฐกิจ ซ่ึงเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญั ท่ีใช้บ่งบอกถึงอ านาจการใช้จ่ายและ
แสดงถึงการมีศักยภาพในการดูแลตนเอง ผูท่ี้มีรายได้สูงจะมีสถานภาพทางเศรษฐกิจสูงและมี
โอกาสท่ีดีกว่าในการแสวงหาส่ิงท่ีเป็นประโยชน์และพึงพอใจสูงสุด อีกหน่ึงปัจจยัท่ีส าคญั คือ 
ระดบัการศึกษา หมายถึง ผูท่ี้มีความรู้ ความคิด ความสามารถ ตลอดจนความเขา้ใจในส่ิงต่างๆ ท่ี
แตกต่างกนัออกไป ซ่ึงระดบัการศึกษามกัจะมีความสัมพนัธ์กบัอาชีพ ผูท่ี้มีระดบัการศึกษาสูง มกัจะ
เป็นบุคคลท่ีมีอาชีพการงานท่ีดีและมีระดับรายได้ท่ีสูง ซ่ึงส่งผลการเลือกสินคา้และบริการเพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการของบุคคลเหล่านั้น 
 ยุบล เบ็ญจรงค์กิจ (2542) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัแนวคิดดา้นลกัษณะทางประชากรศาสตร์ว่า
เป็นทฤษฎีท่ีอาศยัหลกัการของความเป็นเหตุเป็นผล กล่าวคือ พฤติกรรมต่างๆ ของบุคคลเกิดขึ้น
ตามแรงกระตุน้จากภายนอก โดยเช่ือวา่บุคคลท่ีมีคุณสมบติัของประชากรท่ีต่างกนั ท าใหพ้ฤติกรรม
มีความแตกต่างกันไปตามหลกัประชากรศาสตร์ โดยแนวคิดดังกล่าวสอดคลอ้งกับ Defleur and 
Bcll-Rokeaoh เร่ืองทฤษฎีกลุ่มสังคม (Social Categories Theory) โดยกล่าวถึงพฤติกรรมของแต่ละ
บุคคล ซ่ึงหมายถึงบุคคลท่ีแสดงออกคลา้ยคลึงกนั และอยู่ในกลุ่มเดียวกนั ซ่ึงทฤษฎีความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล (Individual Differences Theory) ได้พัฒนาจากอดีต ในเร่ืองของส่ิงเร้า และการ
ตอบสนอง (Stimulus-Response) หรือทฤษฎีเอส-อาร์ (S-R Theory) ไดก้ล่าวไวใ้นเร่ืองของความ
แตกต่างเก่ียวกบัคุณลกัษณะของผูรั้บสารท่ีแตกต่างกนั 
 ฉลองศรี พิมลสมพงศ ์(2548) ไดใ้ห้ความหมายปัจจยัทางประชากรศาสตร์(Demographic 
Factor) คือ ลกัษณะต่าง ๆ ของประชากร เช่น อายุ เพศ รายได ้เป็นตน้ ซ่ึงทั้งหมดน้ีส่งผลกบัความ
ตอ้งการทั้งส้ิน 
 กล่าวโดยสรุป แนวความคิดและทฤษฎีดา้นประชากรศาสตร์ ซ่ึงประกอบดว้ย ไดแ้ก่ เพศ 
อายุ สถานภาพครอบครัว รายได ้การศึกษา และอาชีพ ถือเป็นปัจจยัท่ีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีม
เกมและการได้รับบริการ รวมไปถึงอิทธิพลของตวับุคคลต่อการเลือกรับชมสตรีมเกม ส่งผลให้
ประชากรมีทัศนคติและความต้องการท่ีแตกต่างกัน ดังนั้ นผูวิ้จัยจึงได้น าตัวแปรเหล่าน้ีมาใช้
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ประกอบในการศึกษาผูรั้บชมสตรีมเกมแต่ละราย ซ่ึงมีแนวโนม้การใชส้ตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป
ในเขตกรุงเทพมหานครท่ีแตกต่างกนั 
  

2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกีย่วกบัพฤติกรรมผู้บริโภค 
  
 แองเจิล คอลแลต และแบลคเวลล์ (Engel Kollat and Blackwell, 1968) ได้ให้ความหมาย
ของพฤติกรรมผูบ้ริโภคว่า หมายถึง การกระท าของบุคคลใดบุคคลหน่ึงซ่ึงเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการ
จัดหาให้ได้มา ซ่ึงการใช้สินค้าหรือบริการ ทั้งน้ีคือ การตัดสินใจซ่ึงมีอยู่ก่อนแล้ว และมีส่วน
เก่ียวขอ้งในการก าหนดใหเ้กิดการกระท านั้น 
 Engel และผูร่้วมงาน (1968) ไดใ้ห้ความหมายเก่ียวกบัพฤติกรรมของผูบ้ริโภคว่า เป็นการ
กระท าท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวับุคคลโดยการไดม้าซ่ึงการใช้สินคา้และบริการ โดยกระบวนการในการ
ตดัสินใจท่ีมีส่วนในการก าหนดให้มีการกระท าดงักล่าว จึงกล่าวไดว้่า พฤติกรรมผูบ้ริโภค คือการ
กระท าท่ีแต่ละคนนั้นแสดงออกมา ไม่ว่าจะเป็นการประเมินผล การใช้ การซ้ือ หรือการบริโภค
ผลิตภณัฑห์รือบริการ รวมถึงความคิดต่างๆ เน่ืองจากผูบ้ริโภคนั้นมีความตอ้งการถึงส่ิงท่ีสามารถ
ตอบสนองต่อความตอ้งการของตนเอง ซ่ึงการศึกษาลกัษณะเฉพาะบุคคล กลุ่มบุคคล หรือองคก์าร
และกระบวนการท่ีพวกเขาเหล่านั้นใช ้เพื่อสนองความตอ้งการต่อผูบ้ริโภคและสังคม เป็นการศึกษา
การตดัสินใจของผูบ้ริโภคโดยใชท้รัพยากรท่ีมีอยู ่ไดแ้ก่ เงิน เวลา และความสามารถเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึง
สินคา้และบริการ เพื่อท าความเขา้ใจกระบวนการในการตดัสินใจของผูบ้ริโภค (Schiffman and 
Kanuk, 1994) 
 ศิริวรรณ เสรีรัตน์และคณะ (2541) อา้งอิงจาก Kotler, Philip. (1999) Marketing Management 
ซ่ึงอธิบายเก่ียวกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภค (Consumer behavior) นัน่คือการกระท าของบุคคลใดบุคคล
หน่ึงท่ีมีความเก่ียวขอ้งกนัเพื่อให้ไดม้าซ่ึงการซ้ือสินคา้หรือบริการ ทั้งน้ีหมายถึงกระบวนในการ
ตดัสินใจ และการกระท าของบุคคลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการซ้ือและรวมไปถึงการใชสิ้นคา้ 
 พฤติกรรมผูบ้ริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง กระบวนการ หรือพฤติกรรมในการ
ตดัสินใจซ้ือ การใช ้และประเมินผลการใชสิ้นคา้หรือบริการของผูซ้ื้อ ทั้งท่ีเป็นลกัษณะเฉพาะบุคคล
และกลุ่มบุคคล ซ่ึงมีความส าคญัต่อการซ้ือสินคา้และบริการทั้งในปัจจุบนัและในอนาคต การศึกษา
เก่ียวกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภค เป็นการศึกษาลกัษณะเฉพาะของผูบ้ริโภค เพื่อพยายามท าความเขา้ใจ
ถึงความตอ้งการของกลุ่มผูบ้ริโภคเป้าหมาย และประเมินส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจรวมไปถึง
กระบวนการในการซ้ือสินคา้และบริการ (ดลยา จาตุรงคกุล, 2550) 
 ชูชยั สมิทธิไกร (2554) กล่าวว่า พฤติกรรมผูบ้ริโภค คือการกระท าของบุคคลท่ีส่งผลต่อ
การตดัสินใจเลือก ไดแ้ก่ การซ้ือ การใช้สินคา้หรือบริการต่างๆ เพื่อให้สามารถตอบสนองความ
ตอ้งการ และความปรารถนาของตน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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วิชิต อู่อนั (2557) ไดใ้หค้วามหมายเก่ียวกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภค นัน่คือพฤติกรรมซ่ึงผูบ้ริโภคนั้นได้
ท าการคน้หา ท าการซ้ือ ท าการใช ้ท าการประเมิน และท าการใชส้อยผลิตภณัฑ ์รวมถึงการบริการ 
ซ่ึงสามารถตอบสนองความตอ้งการของเขาได ้
 ถนอม บริคุต (2557) ให้ความหมายของพฤติกรรมผูบ้ริโภคว่า เป็นการกระท าของมนุษยท่ี์
แสดงออกโดยไม่รู้ตวั การแสดงออกหรือการกระท าโดยธรรมชาติท่ีสามารถส่งอิทธิพลทางการ
ตลาดได้ กลุ่มบุคคลท่ีมีความต้องการในการซ้ือสินค้าหรือบริการเพื่อการบริโภคส่วนบุคคล  
โดยพฤติกรรมผูบ้ริโภคท่ีตดัสินใจเลือกซ้ือสินคา้หรือบริการ เพื่อให้ไดรั้บความพึงพอใจสูงสุดจาก
งบประมาณท่ีตนเองมีอยู่ 
 ราช ศิริวฒัน์ (2560) จากการศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภค ท าให้มีกลยุทธ์ทางการตลาด
เพื่อให้สามารถสร้างความพึงพอใจแก่ผูบ้ริโภค และยงัท าให้เกิดวิธีในการแก้ไขพฤติกรรมท่ี
เก่ียวกบัการตดัสินใจในการเลือกซ้ือสินคา้ เพื่อให้ตอบสนองต่อธุรกิจมากขึ้น และท าให้เกิดการ
พฒันาทางการตลาด รวมถึงสามารถพฒันาผลิตภณัฑใ์หเ้ติบโต 
 กล่าวโดยสรุป พฤติกรรมของผูบ้ริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง การตดัสินใจเลือก
ซ้ือสินคา้หรือการบริการซ่ึงถือเป็นกิจกรรมหลกัของการด าเนินชีวิตในแต่ละวนั โดยการศึกษา
พฤติกรรมผูรั้บชมสตรีมเกม เป็นกระบวนการเพื่อท าความเขา้ใจเก่ียวกบัพฤติกรรมของมนุษยท่ี์มี
ความส าคญัและมีการศึกษาเชิงลึก เพราะจะท าให้ทราบความตอ้งการท่ีแทจ้ริงของผูซ้ื้อสินคา้หรือ
บริการ และท าให้เกิดการตดัสินใจท่ีมีต่อการซ้ือสินคา้หรือบริการ เพื่อให้สินคา้และบริการเกิด
ความพึงพอใจสูงสุดท่ีผูบ้ริโภคพึงจะไดรั้บ ซ่ึงกล่าวไดว้า่การแสดงออกดา้นพฤติกรรมในการรับชม
สตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปนั้ นเกิดจากการตัดสินใจในการซ้ือสินค้าหรือบริการท่ีสามารถ
ตอบสนองต่อความตอ้งการได ้รวมถึงยงัสามารถดึงดูดและสร้างความพึงพอใจให้แก่ผูรั้บชมสตรีม
เกมไดม้ากยิง่ขึ้นซ่ึงปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภค ไดแ้ก่ 
 1. ปัจจยัทางวฒันธรรม วฒันธรรมเป็นส่ิงก าหนดความตอ้งการและพฤติกรรมของบุคคล 
ทั้งน้ีตอ้งศึกษาค่านิยมในวฒันธรรมใหส้อดคลอ้งกบัค่านิยมของวฒันธรรม โดยวฒันธรรมแบ่งเป็น 
วฒันธรรมพื้นฐาน (Culture) วฒันธรรมยอ่ย (Subculture) ชนชั้นทางสังคม (Social class)  
 2. ปัจจยัทางดา้นสังคม ส่งผลต่อชีวิตประจ าวนัและส่งผลต่อพฤติกรรมการซ้ือสินคา้หรือ
บริการ ประกอบดว้ย กลุ่มอา้งอิง ครอบครัว บทบาท รวมถึงสถานะของผูบ้ริโภค และการใชบ้ริการ 
โดยกลุ่มอา้งอิง จะถูกแบ่งออกเป็น 2 ระดบั คือ กลุ่มปฐมภูมิ ประกอบดว้ย ครอบครัว เพื่อนสนิท 
ระดบัชั้นทางสังคม และช่วงอายุ ซ่ึงอาจเกิดขอ้จ ากดัในเร่ืองอาชีพ ต่อมาคือ กลุ่มทุติยภูมิ หมายถึง
กลุ่มทางสังคมท่ีมีความสัมพนัธ์แบบใกลชิ้ดกนั ซ่ึงพบเจอกนันอ้ย และมีความเหนียวแน่นนอ้ยกวา่
กลุ่มปฐมภูมิ  
 3. ปัจจยัส่วนบุคคล เน่ืองจากพฤติกรรมผูบ้ริโภคส่วนใหญ่มีลกัษณะท่ีแตกต่างกนั เช่น อาย ุ
อาชีพ รายได ้การศึกษา ซ่ึงขั้นตอน และวงจรชีวิตครอบครัว บุคลิกภาพ รูปแบบในการด ารงชีวิต 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



13 

 

โดยรูปแบบการด ารงชีวิตนั้นขึ้นอยูก่บัวฒันธรรม ชนชั้นของสังคม และกลุ่มอาชีพของแต่ละบุคคล
ดว้ย  
 4. ปัจจยัทางจิตวิทยา ซ่ึงพฤติกรรมของบุคคลนั้นมาจากปัจจยัทางจิตวิทยา ถือว่าเป็นปัจจยั
ภายในของผูบ้ริโภคส่งผลต่อพฤติกรรมในการเลือกซ้ือสินคา้หรือบริการ ปัจจยัภายในประกอบดว้ย 
การจูงใจ การรับรู้ การเรียนรู้ ความเช่ือและทศันคติ บุคลิกภาพ รวมถึงแนวความคิดของตนเอง 
 จากขอ้มูลขา้งตน้ สามารถสรุปว่า พฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการซ้ือสินคา้หรือการบริการ
ซ่ึงมีรูปแบบท่ีหลากหลาย และแตกต่างกนัออกไป การตดัสินใจ รวมถึงการกระท าส่วนใหญ่เป็นส่ิง
ท่ีไดรั้บอิทธิพลมาจากพฤติกรรม โดยพฤติกรรมการรับชมสตรีมเกม ปัจจยัดงักล่าวถือเป็นส่ิงส าคญั
ท่ีผูส้ตรีมเกมไม่ควรมองข้าม และใช้เป็นข้อมูลในการพฒันาสินค้าหรือบริการ เพื่อตอบความ
ตอ้งการของผูรั้บชมสตรีมเกมใหไ้ดรั้บความประทบัใจและความพึงพอใจสูงสุด   
  

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกีย่วกบัมุมมองทางการตลาดของผู้บริโภค  
  
 ศิริวรรณ เสรีรัตน์และคณะ (2560) ส่วนประสมการตลาดในมุมมองผูบ้ริโภค ซ่ึงการท่ี
ธุรกิจต้องสามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้า ซ่ึงการบริหารการตลาดของธุรกิจให้ 
ประสบความส าเร็จนั้น จ าเป็นตอ้งค านึงถึงมุมมองของผูบ้ริโภคดว้ย 
 1. คุณค่าท่ีลูกคา้จะได้รับ (Customer Value) เม่ือลูกคา้เป็นผูเ้ลือกใช้บริการอะไรหรือกบั
ใครส่ิงท่ีผูบ้ริโภคใชใ้นการพิจารณาเป็นหลกัคือ คุณค่าหรือประโยชน์ต่างๆ ท่ีจะไดรั้บเม่ือเทียบกบั
เงินท่ีจ่าย ดงันั้นธุรกิจตอ้งเสนอเฉพาะบริการท่ีตอบสนองความตอ้งการลูกคา้ไดอ้ยา่งแทจ้ริง 
 2. ต้นทุน (Cost to Customer) ต้นทุนหรือเงินลูกค้ายินดีท่ีจะจ่ายส าหรับบริการนั้นต้อง
คุม้ค่ากับบริการท่ีจะได้ หากลูกคา้ยินดีจ่ายในราคาสูง แสดงว่าความคาดหวงัในบริการนั้นย่อม
สูงขึ้นดว้ย ดงันั้นในการตั้งราคาค่าบริการ ธุรกิจจะตอ้งหาราคาท่ีลูกคา้ยินดีท่ีจะจ่ายให้ได ้เพื่อน า
ราคานั้นไปใชใ้นการลดค่าใชจ่้ายต่างๆ ท าใหส้ามารถเสนอบริการในราคาท่ีลูกคา้ยอมรับได ้
 3. ความสะดวก (Convenience) ลูกคา้จะใชบ้ริการกบัธุรกิจใด ธุรกิจนั้นจะตอ้งสร้างความ
สะดวกให้ลูกคา้ ไม่ว่าจะเป็นการติดต่อสอบถามขอ้มูล และการไปใช้บริการ หากลูกคา้ติดต่อใช้
บริการไดไ้ม่สะดวก ธุรกิจจะตอ้งท าหน้าท่ีสร้างความสะดวกดว้ยการให้บริการถึงท่ีบา้น หรือท่ี
ท างานของลูกคา้ 
 4. การติดต่อส่ือสาร (Communication) ลูกคา้ย่อมตอ้งการไดรั้บข่าวสารอนัเป็นประโยชน์
จากธุรกิจในขณะเดียวกนั ลูกคา้ก็ตอ้งการติดต่อธุรกิจเพื่อใหข้อ้มูลความเห็นหรือขอ้ร้องเรียน ธุรกิจ
จะตอ้งจดัหาส่ือท่ีเหมาะสมกบัลูกคา้เป้าหมาย เพื่อสามารถรับขอ้มูลความเห็นจากลูกคา้ ดงันั้นการ
ส่งเสริมการตลาดทั้งหลายจะไม่ประสบความส าเร็จเลย หากการส่ือสารลม้เหลว 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



14 

 

 Borden (1964) ไดใ้หค้วามหมายของมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค ดงัต่อไปน้ี 
 ความต้องการของผู ้บริโภค (Consumer Wants and Needs) แทนท่ีจะผลิตอะไรท่ีขายได้ 
ตอ้งเปล่ียนมาผลิตอะไรท่ีผูบ้ริโภคนั้นตอ้งการมากกว่า จากท่ีเคยคิดว่าหย่อนเหยื่ออะไรไปก็ได้
เหยื่อมาหมดนั้น พวกเขาตอ้งตดัสินใจว่าจะเลือกเหยื่ออะไร เลือกเหยื่ออย่างไร และจะเป็นเหยื่อ
แบบใด ก็เหมือนสินคา้ท่ีไดผ้ลิตออกมานั้น ควรเป็นสินคา้ท่ีผูบ้ริโภคจะตอ้งอยากซ้ือเพื่อน ามาใช้
แกปั้ญหาเร่ืองความอยู่รอดของพวกเขา (Consumer Solution) แทนท่ีจะเป็นการอยู่รอดของผูผ้ลิต
และผูจ้ดัจ าหน่าย 
 ตน้ทุนของผูบ้ริโภค (Consumer’s Cost to Satisfy) ซ่ึงการตั้งราคาเพื่อท่ีผูผ้ลิตรวมถึงผูจ้ดั
จ าหน่ายสามารถอยู่รอดได้นั้ น จ าเป็นต้องเปล่ียนการตั้ งราคาโดยการพิจารณาถึงต้นทุนของ
ผูบ้ริโภคในการจ่ายเพื่อท่ีจะให้ได้สินคา้มาใช้ซ่ึงการตั้งราคานั้นต้องค านวณถึงค่าใช้จ่ายต่างๆ         
ท่ีผูบ้ริโภคตอ้งจ่ายออกไปก่อนท่ีจะจ่ายเงินซ้ือสินคา้ ไม่ว่าจะเป็นค่าใช้จ่ายในเร่ืองการเดินทาง       
ค่าจอดรถ ค่าเสียเวลา เป็นตน้ 
 ความสะดวกในการซ้ือ (Convenience to Buy) การกระจายสินคา้ในทุกๆ จุดขายท่ีเป็นไป
ได้ โดยคิดว่าหากจุดขายสินค้ามีมาก และท าให้ผูบ้ริโภคจะซ้ือนั้นก็เป็นเร่ืองท่ีล้าสมัยไปแล้ว       
ช่องทางการจดัจ าหน่ายสมยัใหม่นั้นตอ้งคิดว่าจะเพิ่มความสะดวกในการซ้ือสินคา้หรือบริการของ
ผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งไร เพราะในตอนน้ีผูบ้ริโภคจะเป็นผูต้ดัสินใจวา่จะซ้ือท่ีไหนซ้ือมากเท่าไร และซ้ือ
เวลาใด มากกวา่การซ้ือตามช่องทางท่ีถูกก าหนดขึ้นจากผูผ้ลิตและผูจ้ดัจ าหน่าย 
 การส่ือสาร (Communication) วิธีการส่ือสารนั้ นแทนท่ีจะใช้ส่ือเพื่อการกระตุ้นการ
ตดัสินใจซ้ือแบบในอดีตท่ีเคยประสบความส าเร็จ ปัจจุบนัการส่ือสารตอ้งพิจารณาทั้งส่ือรวมถึงสาร
ท่ีผูบ้ริโภคจะรับฟัง การตลาดวนัน้ีไม่ใช่ว่าผูบ้ริโภคนั้นจะตอ้งยอมรับฟังในส่ิงท่ีตอ้งการจะฟัง  
แต่ปัจจุบนัผูบ้ริโภคนั้นสามารถเลือกท่ีจะฟังหรือไม่ฟัง และเลือกท่ีจะเช่ือถือขอ้มูลนั้นหรือไม่เช่ือ 
ดงันั้นการส่งเสริมการตลาดจึงตอ้งใหค้วามส าคญัในเร่ืองการส่ือสารมากกว่าการลด แลก แจก แถม  
รวมถึงการสร้างความไวเ้น้ือเช่ือใจผา่นช่องทางต่างๆ ท่ีผูบ้ริโภคนั้นไดรั้บฟังมากกวา่ 
 Robert F. Lauterborn (1990) ศาสตราจารย์เ ก่ียวกับโฆษณา แห่งมหาวิทยาลัยนอร์ท  
แคโรไลนา เสนอทางเลือก 4C's เพื่อให้สอดคลอ้งกับความตอ้งการในตลาดมากยิ่งขึ้น ซ่ึงได้ให้
ความหมายเก่ียวกบัมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค ไวว้่า เป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัท่ีใชใ้นการ
ท าการตลาดในยคุปัจจุบนั โดยจะเป็นการท าให้เกิดความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนั โดยมุ่งเนน้ไปท่ี
ความตอ้งการของผูบ้ริโภค ซ่ึงมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 1. ความตอ้งการของผูบ้ริโภค (Consumer Wants and Needs) หมายถึง ผลิตภณัฑ์จะตอ้ง
มุ่งเนน้ท่ีการเป็นผลิตภณัฑท่ี์ตรงตามความตอ้งการของผูบ้ริโภคเป็นหลกั และสามารถตอบสนอง
ความตอ้งการท่ีแทจ้ริงหรือเป็นส่ิงท่ีผูบ้ริโภคตอ้งการซ้ือ ความตอ้งการในดา้นต่างๆ ของผูบ้ริโภค 
ได้แก่ คุณค่าในตัวสินค้าหรือบริการ ประสิทธิภาพในด้านการให้บริการ ตลอดจนการรับฟัง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ขอ้เสนอแนะจากลูกคา้ทั้งแง่ลบ และแง่บวก ถือเป็นขอ้มูลในการหาแนวทางในการแกไ้ขปัญหา
และพฒันาเพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภค และยงัรวมไปถึงการบริหารความสัมพนัธ์
ของผูบ้ริโภค หรือท่ีเรียกวา่ CRM (Customer Relation Management) อีกดว้ย ซ่ึงเป็นการสร้างความ
ภกัดีใหเ้กิดขึ้นกบัตวัสินคา้หรือบริการ ส่งผลใหเ้กิดการกลบัมาใชสิ้นคา้หรือบริการซ ้าจากผูบ้ริโภค
ในอนาคต 
 2. ต้นทุนของผู ้บริโภค (Consumer’s Cost to Satisfy) หมายถึง การตั้ งราคาสินค้าและ
บริการนั้น โดยท่ีผูผ้ลิตตอ้งค านึงถึงตน้ทุนของผูบ้ริโภคมากกว่าตน้ทุนในการผลิต และเป็นส่ิงท่ี
ผูบ้ริโภคมีความยินดีท่ีจะจ่ายเพื่อแลกกบัความคุม้ค่าของสินคา้หรือบริการท่ีไดรั้บ ราคาจึงถือเป็น
ส่วนส าคญัในการตดัสินใจท่ีผูบ้ริโภคว่าจะยอมจ่ายเพื่อให้ได้รับสินคา้หรือบริการนั้น และรู้สึก
คุม้ค่ากับตน้ทุนท่ีเสียไป ความแตกต่างระหว่างค่าใช้จ่าย (Cost) ของลูกคา้กับ ราคา (Price) ของ
สินคา้ สามารถอธิบายไดว้า่ ราคา (Price) เป็นจ านวนเงินท่ีผูข้ายก าหนดใหเ้ป็นมูลค่าของสินคา้หรือ
บริการท่ีลูกคา้จะตอ้งจ่ายเพื่อแลกกบัสิทธิในสินคา้หรือบริการนั้นๆ ส่วนค่าใชจ่้าย (Cost) คือ มูลค่า
ของสินคา้หรือบริการซ่ึงนอกจากจะตอ้งประกอบดว้ยราคาแลว้ ยงัรวมค่าใช้จ่ายอ่ืนๆ โดยทัว่ไป 
ลูกคา้จะซ้ือสินคา้หรือบริการก็ต่อเม่ือ คุณค่าของสินคา้หรือบริการในมุมมองของลูกคา้ หักด้วย
ค่าใชจ่้ายแลว้ มีค่าเท่ากบัหรือมากกว่าศูนย ์ผูผ้ลิตสามารถเพิ่มคุณค่าสุทธิของสินคา้หรือบริการใน
มุมมองของลูกคา้ให้สูงขึ้นกว่าศูนยไ์ด ้ผูข้ายจึงไม่จ าเป็นตอ้งก าหนดราคาให้ต ่าสุดในตลาด ดงันั้น 
ไม่ใช่เพียงแค่เงินท่ีจ่ายค่าสินคา้หรือบริการเท่านั้น แต่หากผูข้ายสามารถท าให้ลูกคา้รู้สึกไดว้่าส่ิงท่ี
ไดรั้บกลบัมามากกว่าท่ีคาดหวงัไว ้ย่อมท าให้ลูกคา้รู้สึกรักและศรัทธา ซ่ึงมากกว่าการสร้างความ
พอใจท่ีเกิดขึ้น  
 3. ความสะดวกในการซ้ือ (Convenience to Buy) หมายถึง ความสะดวกในการตดัสินใจ
เลือกซ้ือสินค้าหรือบริการของผูบ้ริโภค ท าให้การตัดสินใจซ้ือสินค้าหรือบริการนั้น เกิดความ
สะดวก ง่ายและไม่ซับซ้อน ไม่ใช่เพียงแค่จ านวนสถานท่ีจัดจ าหน่ายท่ีมีครอบคลุมทุกพื้นท่ี 
แต่รวมถึงช่องทางการจดัจ าหน่ายอ่ืนๆ รวมไปถึงความสะดวกในการเขา้ถึงขอ้มูลของสินคา้และ
บริการ ซ่ึงท าใหลู้กคา้สามารถตดัสินใจซ้ือสินคา้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว เป็นตน้  
 4. การส่ือสาร (Communications) หมายถึง หนทางการเช่ือมต่อหรือการส่ือสารระหว่าง
ผูผ้ลิตกบัผูบ้ริโภคสินคา้หรือบริการ การส่ือสารและเน้ือหาท่ีดี มีความหมาย มีความน่าสนใจซ่ึงจะ
ท าให้ผูผ้ลิตเข้าถึงลูกค้าได้ง่ายขึ้ น ช่วยดึงดูดลูกค้าให้เห็นคุณค่าในตัวผลิตภัณฑ์และบริการ 
สร้างความน่าเช่ือถือให้กับสินค้า อีกทั้ งยงัช่วยกระตุ้นความต้องการของผูบ้ริโภคได้อีกด้วย 
การส่ือสารจะช่วยสร้างความสัมพนัธ์อนัดีต่อธุรกิจของผูผ้ลิตกบัลูกคา้ การส่ือสารท่ีดี ควรศึกษา
ช่องทางท่ีสามารถส่งขอ้มูลของสินคา้หรือบริการได้ตรงกับการรับรู้ของลูกคา้  การส่งขอ้มูลจาก
เน้ือหาสาระท่ีลูกคา้จะน าไปจดจ า และตอ้งมีความชดัเจนว่าอะไรคือส่ิงท่ีไดจ้ากการซ้ือสินคา้หรือ
บริการ หากส่ิงท่ีได้นั้นไม่ตรงกับส่ิงท่ีลูกคา้ตอ้งการจะท าให้ลูกคา้เปล่ียนไปเลือกซ้ือสินคา้จาก
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ผูข้ายรายอ่ืนท่ีให้ไดใ้นส่ิงท่ีลูกคา้ตอ้งการ ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ (นัฑรัตน์ เป่ียมสุวรรณ , 
2559) ท่ีได้ท าการศึกษาเ ก่ียวกับทัศนคติต่อมุมมองทางการตลาดของผู ้บ ริโภค 4C’s ท่ี มี
ความสัมพนัธ์ต่อแนวโน้มพฤติกรรมการซ้ือของผูบ้ริโภค ซ่ึงผลการศึกษาพบว่ามุมมองทางด้าน
การตลาดของผูบ้ริโภค ไดแ้ก่ ความตอ้งการของผูบ้ริโภคตน้ทุนของผูบ้ริโภค ความสะดวกในการ
ซ้ือ และการส่ือสาร มีความสัมพนัธ์ต่อแนวโนม้พฤติกรรมการซ้ือค่อนขา้งสูง ซ่ึงกลยทุธ์ 4P’s คงไม่
เพียงพอกบักบัการตลาดยคุปัจจุบนั 
  

 
ภาพท่ี 2.1 แนวคิดดา้นมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค (4C’s Marketing) 

ท่ีมา: https://unicornhouse.me/th/uncategorized-th/4c-กลยทุธ์การตลาด-มองลูกค/  
  
 ดงันั้น ผูจ้ดัสตรีมเกมตอ้งท าความเขา้ใจลูกคา้ผา่นมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค ซ่ึงถือ
เป็นกลยุทธ์ท่ีส าคญัต่อธุรกิจ โดยให้ความส าคญัต่อลูกคา้ท่ีเป็นผูช้มเป็นหลกั ความเขา้ใจลูกคา้จึง
เป็นทรัพยากรท่ีมีค่ามากท่ีสุดในการท าการตลาด เพราะถา้หากไม่เขา้ใจความตอ้งการของลูกคา้       
ผูจ้ดัสตรีมเกมจะไม่สามารถตอบสนองความตอ้งการของลูกคา้ไดอ้ย่างเตม็ท่ีเม่ือถึงเวลานั้น ลูกคา้มี
ทางเลือกอ่ืนอีกมากมาย เช่น การหันไปซ้ือสินคา้หรือบริการจากคู่แข่ง หรือการเปล่ียนไปรับชม
สตรีมเกมช่องทางอ่ืนแทน ดงันั้น การตั้งราคาสินคา้และการเลือกใช้กลยุทธ์ดา้นราคา ผูจ้ดัสตรีม
เกมจึงควรพิจารณาให้เหมาะสมกบัผูรั้บชมแต่ละกลุ่ม สินคา้ชนิดเดียวกนั ผูจ้ดัสตรีมเกมอาจจะ
สามารถตั้งราคาท่ีแตกต่างกนัได ้เพราะหากท าให้ลูกคา้รู้สึกถึงความแตกต่างได ้เคา้ก็ยินดีจ่ายใน
ราคาท่ีต่างกนั ส าหรับกลยทุธ์การส่ือสารนั้น ผูผ้ลิตจึงจ าเป็นตอ้งทบทวนความตอ้งการของผูรั้บชม 
ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีควรไดรั้บการพิจารณาตั้งแต่ขั้นตอนการเลือกผลิตสินคา้หรือบริการ และส่ือสารออกไป
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ให้ชดัเจนมากท่ีสุด ถึงส่ิงท่ีลูกคา้จะไดรั้บจากการซ้ือสินคา้หรือบริการเหล่านั้น ตอ้งมีความสะดวก 
ง่ายและรวดเร็ว สร้างใหเ้กิดการรับรู้และเกิดความเช่ือใจในสินคา้รวมถึงการบริการ 
 กล่าวโดยสรุป มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค (4C’s Marketing) หมายถึง รูปแบบของ
กลยุทธ์ทางการตลาดท่ีน ามาใชว้ิเคราะห์ความตอ้งการของผูรั้บชม โดยเนน้ไปท่ีผูรั้บชมสตรีมเกม
เป็นส าคญั เน้นความตอ้งการของผูรั้บชม เป็นหลกัเพื่อให้เขา้ถึงใจผูรั้บชมสตรีมเกมท่ีอาศยัอยู่ใน
กรุงเทพมหานครเป็นหลกั โดยตอ้งท าความเขา้ใจผูรั้บชมสตรีมท่ีซ่ึงเป็นทรัพยากรท่ีมีค่ามากท่ีสุด
ในการท าการตลาด เพราะถา้หากไม่ท าความเขา้ใจถึงความตอ้งการของผูรั้บชมสตรีมเกมก็จะท าให้
ไม่สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูรั้บชมสตรีมเกมไดอ้ย่างเต็มท่ีและจะท าให้ผูรั้บชมสตรีม
เกมมองหาทางเลือกอ่ืนท่ีสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการได ้เช่น การหันไปเลือกรับชมสตรีม
เกมเจ้าอ่ืนๆ หรือเลิกรับชมตรีมเกมช่องนั้นไปเลย รวมไปถึงการตั้งราคาการเป็นสมาชิกซ่ึงการ
เลือกใช้กลยุทธ์ด้านต้นทุนของผูบ้ริโภค ผูส้ตรีมเกมควรพิจารณา การสมัครสมาชิกเพื่อได้รับ      
สิทธิพิเศษ ให้มีความเหมาะสมในดา้นราคาและความรู้สึกท่ีไดรั้บหลงัจากการสมคัรสมาชิกว่าตอ้ง
มีความคุม้ค่าและสมเหตุสมผลกบัราคาท่ีจ่ายไปหรือไม่ หากท าให้ลูกคา้รู้สึกถึงความแตกต่างของ
ส่ิงท่ีไดรั้บหลงัจากการสมคัรสมาชิก หรือสิทธิพิเศษ แลว้เม่ือนั้นลูกคา้ก็ยินดีจ่ายในราคาท่ีต่างกนั 
นอกจากน้ีกลยุทธ์ดา้นความสะดวกในการซ้ือนั้นผูรั้บชมตรีมเกมตอ้งไดรั้บความสะดวกในการซ้ือ
สินคา้หรือบริการ รวมถึงความสะดวกในการจ่ายเงินเพื่อซ้ือให้ไดสิ้นคา้หรือบริการเพื่อใหส้ามารถ
เขา้ถึงสินคา้และบริการไดง้่ายมากยิ่งขึ้น ส าหรับกลยุทธ์ดา้นการส่ือสารนั้น ผูส้ตรีมเกมจ าเป็นตอ้ง
ส่ือสารให้ถูกกลุ่มเพื่อให้ผูส้ตรีมเกมสามารถพูดคุยกบัผูรั้บชมสตรีมไดส้นุกมากยิ่งขึ้นรวมไปถึง
ความน่าดึงดูด ความน่าสนใจ และมีการน าเสนอเน้ือหาท่ีมีประโยชน์ต่อการตดัสินใจในการรับชม
มากยิง่ขึ้น ท าใหเ้น้ือหาของเกมน่าสนใจและช่วยใหเ้กิดการรับชมท่ีเพิ่มมากยิง่ขึ้น 
  

2.4 ข้อมูลทั่วไปเกีย่วกบัการสตรีม 
  
 Hashmi และ Guvenli (2001) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า วิดีโอสตรีมม่ิง (Streaming Video) คือ 
วิดีโอระบบดิจิทลัอย่างหน่ึงท่ีมีการส่งขอ้มูลไปยงัคอมพิวเตอร์ โดยสามารถเร่ิมตน้เล่นวิดีโอได้
ก่อนท่ีสัญญาณไฟลวิ์ดีโอจะท าการดาวน์โหลดเสร็จทั้งหมด และสามารถส่งสัญญาณภาพวิดีโอไป
ยงัผูรั้บคนเดียวหรือหลายคนพร้อมกนัในเวลาเดียวได ้และหน่ึงในการใชส่ื้อสตรีมม่ิงรูปแบบวิดีโอ
ท่ีไดรั้บความนิยมคือ การสตรีมม่ิงผ่านเวบ็ไซต์ ท่ีสามารถเสริมสร้างประสบการณ์ให้กบัผูใ้ชง้าน 
ได ้ซ่ึงการส่ือสารแบบสตรีมม่ิงนั้นจะส่งผลดีต่อองคก์รต่างๆ เช่น ธุรกิจ E-commerce ความบนัเทิง
การถ่ายทอดสด ฯลฯ 
 Burroughs (2015) ไดใ้ห้ความหมายไวว้่าส่ือสตรีมม่ิง (Streaming media) คือเทคโนโลยีท่ี
จะส่งผลให้การใช้ชีวิตประจ าวนัในอุตสาหกรรมส่ือและวฒันธรรมเปล่ียนแปลงไปการสตรีมม่ิงเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



18 

 

เป็นกลยุทธ์ส าหรับผูช้มท่ีเป็นตรรกะเชิงกลยุทธ์ของอุตสาหกรรม และเป็นกระบวนการทาง
เทคโนโลยีท่ีเกิดขึ้นในรูปแบบของมลัติมีเดียท่ีจะส่งมอบขอ้มูลให้กับผูรั้บชมได้อย่างต่อเน่ือง     
และสามารถท าให้การรับชมเน้ือหาเป็นไปไดอ้ย่างราบร่ืนบนระบบอินเทอร์เน็ต โดยไม่ตอ้งรอการ
ดาวน์โหลดขอ้มูลทั้งหมดก่อนการใชง้าน และตั้งแต่ปี ค.ศ. 2000 เป็นตน้ไป การสตรีมม่ิงจะมีส่วน
ส าคญัในการด าเนินธุรกิจ และปฏิวติัวฒันธรรมของการส่ือสารใหเ้ปล่ียนไป 
 Mark R Johnson และ  Jame Woodcock (2018) เ ร่ือง  The impacts of Live Steaming and 
Twitch.tv on video Game Industry. มีการพูดถึงเร่ืองของการไลฟ์สตรีมม่ิงโดยเฉพาะแพลตฟอร์ม 
Twitch ท่ีมีต่ออุตสาหกรรมเกม ซ่ึงเขากล่าวว่า ไลฟ์เกมสตรีมม่ิงอย่างแพลตฟอร์ม twitch นั้น
กระตุน้การเจริญเติบโตทางดา้นเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมเกม ซ่ึงแบ่งออกเป็น 3 ขอ้ โดยขอ้แรก
ไลฟ์สตรีมม่ิงเป็นแพลตฟอร์มของการรีวิวเกม กล่าวคือการท่ีสตรีมเมอร์เล่นเกมให้ผูช้มดูนั้น      
เป็นเหมือนการรีวิวรูปแบบหน่ึงท่ีผูช้มสามารถรับรู้เน้ือหา รูปแบบ ความสนุกของเกมไดจ้ากการดู
สตรีมเมอร์ ท าให้ส่งผลต่อการตดัสินใจในการเล่นเกมหรือซ้ือเกมนั้น ซ่ึงอาจส่งผลดีหรือผลเสียต่อ
อุตสาหกรรมเกม เช่น อาจท าให้ยอดขายเกมเพิ่มขึ้นหรือไม่ก็ลดลง เป็นตน้ ขอ้สอง ไลฟ์สตรีมม่ิง
ช่วยท าให้ผูช้มมองเห็นและช่วยยืดอายุของเกมท่ีหลากหลายมากยิ่งขึ้น ไลฟ์สตรีมม่ิงช่วยให้เกมท่ี
บางคร้ังเป็นเกมท่ีมีตน้ทุนต ่า หรือเป็นเกมท่ีไม่ไดม้าจากค่ายเกมใหญ่ให้เป็นท่ีรู้จกัมากขึ้น และขอ้ท่ี
สาม ไลฟ์สตรีมม่ิงช่วยขยายการเขา้ถึง เน่ืองจากปัจจุบนัแพลตฟอร์มไลฟ์สตรีมม่ิงนั้น เขา้ถึงไดง้่าย
ทั้งคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ท าใหผู้ช้มสามารถรับชมไดง้่ายขึ้น หรือในกรณีท่ีไม่มีเวลาเล่นเกม
เอง การดูสตรีมม่ิงก็ช่วยเปิดโอกาสใหรู้้จกัเกมอ่ืนๆ มากยิง่ขึ้น 
  

 
ภาพท่ี 2.2 การสตรีมเกมผา่นทางยทููป 

ท่ีมา: https://apkpure.com/youtube-gaming/com.google.android.apps.youtube.gaming 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ไทยรัฐออนไลน์ (2560) เวบ็ไซตท่ี์ให้บริการเครือข่ายส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) ท่ี
ไดรั้บความนิยมในประเทศไทย และมีเคร่ืองมือท่ีใหบ้ริการถ่ายทอดสดวิดีโอสตรีมม่ิง (Live Video 
Streaming) มีการถ่ายทอดสดวิดีโอสตรีมม่ิงบน YouTube ซ่ึงประเทศไทยติดอนัดบัประเทศท่ีมีการ
รับชมยูทูป (YouTube) สูงสุด 10 อนัดับแรกในโลกด้วยระยะเวลารับชมเฉล่ีย 1.9 ชั่วโมงต่อวนั 
หมายความว่าในแต่ละวนั มีคนไทยเปิดเข้าไปรับชมวิดีโออยู่บนยูทูปเป็นจ านวนมาก  และใช้
เวลานานประมาณ 2 ชัว่โมงต่อวนั ในขณะเดียวกนัจ านวนผูส้ร้างคอนเทนตบ์นยูทูป (หรือท่ีเรียกว่า 
ครีเอเตอร์) ของประเทศไทยก็มีจ านวนมากติดอันดับโลกเช่นกัน ในช่วงเร่ิมต้นบริการ Live 
Streaming ของ YouTube เปิดให้บริการแค่เฉพาะในกลุ่มของกลุ่มพาร์ทเนอร์ทางธุรกิ จของ 
YouTube เท่านั้น เพื่อทดลองการใชง้าน จากนั้นไดข้ยายการใหบ้ริการมายงัช่อง (Channel) ต่างๆ ท่ี
มีผูติ้ดตาม (Subscriber) มากกว่า 10,000 คน และในปัจจุบนัได้ขยายให้กวา้งขึ้นซ่ึงไม่ว่าใครๆ ก็
สามารถท า Live Streaming ผ่าน YouTube กนัไดแ้ลว้ ซ่ึง Live Streaming ของ YouTube นั้น ไม่ใช่
แค่ส่งสัญญาณภาพ แต่จะท าการแปลงวิดีโอบน Cloud เพื่อให้ผูใ้ช้อุปกรณ์ต่าง ๆ สามารถรับชม
วิดีโอไดทุ้กท่ี ทุกอุปกรณ์ และทุกคุณภาพของวิดีโอ นอกจากน้ี YouTube ยงัสามารถใช้กลอ้งได้
หลายตวัในการถ่ายท า พร้อมบริการตดัภาพ ใส่โฆษณาไปจนถึงการใส่เพลงเปิดรายการ โดยผูช้มจะ
สามารถชมรายการยอ้นหลงัไดใ้นช่วงเวลาสั้นๆ เช่น ยอ้นหลงัได ้10 วินาที และผูถ้่ายทอดวิดีโอยงั
สามารถตรวจสอบสถิติการเขา้ชม Live Streaming ไดอี้กดว้ย (Protalinski, 2013) และในส่วนของ 
ผู ้รับชม Live Streaming ของ YouTube ยังสามารถสนทนาตอบโต้กับผู ้ถ่ายทอดสดได้แบบ
ทนัทีทนัใด (Real Time) และยงัสามารถกดติดตามช่อง (Channel) ท่ีช่ืนชอบให้ระบบแจง้เตือนได้
ทุกคร้ังเม่ือมีการถ่ายทอดสดอีกด้วย YouTube (2560) ได้กล่าวว่า การสตรีมม่ิงแบบสด (Live 
Streaming) เป็นเคล็ดลบัท่ียอดเยี่ยมในการดึงดูดความสนใจของผูรั้บชมและเพิ่มเวลาในการรับชม 
ซ่ึงจะแบ่งวิธีการสตรีมแบบสดบน YouTube ออกเป็น 3 รูปแบบคือ สตรีมเลย กิจกรรม และ
อุปกรณ์เคล่ือนท่ี โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 1. สตรีมทนัที (Stream now) คือวิธีท่ีง่าย ไม่ซับซ้อน และรวดเร็วในการถ่ายทอดสด แมว้่า
คุณภาพการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตจะอยู่ในสภาพไม่ค่อยดีก็ตาม ซ่ึงในขณะท่ีถ่ายทอดสดผูถ้่ายทอด
จะสามารถแชทสนทนาโตต้อบกบัผูช้มได ้สามารถแชร์ และดูขอ้มูลจากการวิเคราะห์ ณ เวลานั้นได้
ทนัที (Real Time) และเม่ือถ่ายทอดจบแลว้ระบบจะจดัเก็บขอ้มูลไวใ้ห ้12 ชัว่โมง อีกทั้งสามารถน า
วิดีโอนั้นไปจดัการในเคร่ืองมือตดัต่อวิดีโอของ YouTube ได ้
 2. กิจกรรม (Event) เป็นส่ิงท่ีช่วยให้ควบคุมการสตรีมแบบสดไดดี้ขึ้น สามารถดูตวัอย่าง
ก่อนท่ีจะถ่ายทอดสดได ้สามารถตั้งเวลาเร่ิมตน้และหยดุสตรีมไดทุ้กเม่ือท่ีตอ้งการ อีกทั้งยงัสามารถ
สร้างการถ่ายทอดสดหลายรายการพร้อมๆ กนัได ้
 3. อุปกรณ์เคล่ือนท่ี (Mobile) เป็นวิธีท่ีสามารถสตรีมถ่ายทอดสดได้ง่ายๆ โดยผ่าน 
แอปพลิเคชนัของ YouTube บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีอย่าง เช่น สมาร์ทโฟน ไดเ้ลย โดยหลงัจากการ
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สตรีมแบบสดบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีส้ินสุดลง ระบบจะท าการบนัทึกวิดีโอสตรีมนั้นเก็บไวใ้นช่อง
(Channel) ของผูถ้่ายทอดสด โดยสามารถจดัการและแกไ้ขได ้เช่น การตั้งค่าความเป็นส่วนตวั หรือ
การลบสตรีมท่ีเก็บไว ้แต่มีขอ้ก าหนดคือ ช่องของผูใ้ชง้านตอ้งมีสมาชิกมากกว่า 1,000 คน จึงจะมี
สิทธ์ิใช ้YouTube Live บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี มีการตรวจสอบ และคดักรองครีเอเตอร์ท่ีจงใจละเมิด
ลิขสิทธ์ิ หรือมีรายละเอียดท่ีส่ือไปในทางละเมิดลิขสิทธ์ิ รวมถึงการมีภาพท่ีไม่เหมาะสมปรากฏอยู ่
ผูล้ะเมิดนโยบายและมีเน้ือหาท่ีไม่เหมาะสมจะถูกพิจารณาลงโทษ โดยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ 
  3.1 ใชโ้ลโกย้ทููป (ภาพน่ิง) ปิดแทนภาพวิดีโอท่ีก าลงัเผยแพร่  
  3.2 น าภาพหรือวิดีโอลงทนัที (ยติุการถ่ายทอดสด)  
  3.3 บลอ็กการใชง้านของช่องนั้น 90 วนั 
 แต่หากช่องใดถูกลงโทษครบทั้ ง 3 ขั้นตอนแล้ว ทีมงาน YouTube จะท าการปิดช่อง
ดงักล่าวทนัที 
  

 
ภาพท่ี 2.3 การถ่ายทอดสดวิดีโอสตรีมม่ิง 

ท่ีมา: https://sea.pcmag.com/computer-console-gaming 
  
 กล่าวโดยสรุป การสตรีม หรือ การสตรีมม่ิง หมายถึง การถ่ายทอดสดโดยใชภ้าพและเสียง
ผ่านเครือข่ายระบบอินเตอร์เน็ตแลว้น าไวใ้นแพลตฟอร์มต่างๆ เช่น YouTube , Facebook , Twitch 
ซ่ึงการสตรีมม่ิงสามารถรับชมไดแ้บบไม่จ ากดัสถานท่ี ไม่จ ากดัผูรั้บชม สามารถรับชมยอ้นหลงัได้
โดยวิดีโอท่ีรับชมจะถูกส่งผ่านอินเตอร์เน็ต มายงัอุปกรณ์ท่ีใช้ในการรับชม ซ่ึงการสตรีมม่ิง
จ าเป็นตอ้งมีอุปกรณ์ท่ีใชร้องรับการท างานน้ี เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน แทบ็เลต็หรือสมาร์ตทีวี 
ซ่ึงในปัจจุบนัระบบถูกน ามาปรับใชก้บัวงการออนไลน์ไดห้ลากหลาย เช่น วงการเกม E-sport ซ่ึงท า
ใหไ้ดรั้บความนิยม และความน่าสนใจเป็นอยา่งมากในปัจจุบนั ท าใหไ้ดรั้บความนิยมเพิ่มมากยิง่ขึ้น
ในอนาคต เพราะดว้ยลกัษณะเด่นของส่ือท่ีเป็นรูปแบบภาพเคล่ือนไหวประกอบดว้ยเสียงท่ีสามารถ
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ดึงดูดความสนใจของผูรั้บชม และด้วยลกัษณะพิเศษท่ีออกอากาศแบบทนัทีทนัใดตามเวลาจริง 
(Real Time) ท าให้ผูบ้ริโภครู้สึกถึงความสดใหม่และสมจริงของเน้ือหาผูรั้บชมสตรีมท าให้เกิด
ความรู้สึกใกล้ชิดกับผูถ้่ายทอดสตรีม และยงัให้ผูรั้บชมสตรีมรู้สึกว่าตนเองเป็นส่วนหน่ึงของ  
แบรนด์ ท าให้เกิดการติดตามและมีส่วนร่วม ส่งผลให้เกิดปฏิกิริยาตอบกลบัในอตัราท่ีสูงกว่าส่ือ
รูปแบบอ่ืน จนอาจกลายเป็นผูจ้งรักภกัดีต่อแบรนด ์(Brand Loyalty) 
  

2.5 งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
  
 อจัฉริยา ทุ่งแจง้ (2560) ไดศึ้กษาเร่ืองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกรับชมรายการ
ผ่านส่ือออนไลน์ ผลการวิจยัพบว่าปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกรับชมรายการผ่านทางส่ือ
ออนไลน์ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นช่องทางการน าเสนอ ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ และปัจจยัดา้นรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตแบบสมยัใหม่ มีค่านิยม และกลุ่มอา้งอิง ส าหรับลกัษณะประชากรศาสตร์พบวา่ ผูรั้บชม
ท่ีมีเพศแตกต่างกนัจะมีการตดัสินใจในการเลือกรับชมรายการผ่านทางส่ือออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 
โดยเพศ หญิงมีการตัดสินใจรับชมรายการท่ีมากกว่าเพศชาย อาจเกิดจากจิตใจและอารมณ์ท่ี
อ่อนไหวง่าย จึงท าให้เพศหญิงเกิดความเครียดไดง้่ายกว่าเพศชายนัน่เอง จึงท าให้เพศหญิงตอ้งการ
ความบันเทิงเพื่อต้องการผ่อนคลายจากความเครียดท่ีสะสมโดยการรับชมรายการผ่านทางส่ือ
ออนไลน์ต่าง ๆ เน่ืองจากมีรายการใหเ้ลือกรับชมท่ีหลากหลาย สามารถรับชมไดทุ้กท่ีทุกเวลา 
 ณัฐสิมา สงคง (2562) ได้ศึกษาพฤติกรรมการใช้บริการวิดีโอสตรีมม่ิง โดยกล่าวว่า
พฤติกรรมการใชวิ้ดีโอสตรีมม่ิงนั้น เป็นผลมาจากการเขา้ถึงท่ีง่าย ดว้ยความท่ีอินเทอร์เน็ตพฒันาท า
ให้เกิดความสะดวกและความรวดเร็ว ส่วนใหญ่ยงัใชผ้่านสมาร์ทโฟน เน่ืองจากพกพาไดง้่าย และ
ขอ้จ ากดัเร่ืองพื้นท่ีก็ลดลง ต่างจากโทรทศัน์ท่ีไม่สามารถพกพาได ้ท าให้พฤติกรรมของคนเร่ิมยา้ย
มาดูวิดีโอสตรีมม่ิงกนัมากยิ่งขึ้น และคุณสมบติัเด่นอีกอย่างของการน าเสนอขอ้มูลวิดีโอสตรีมม่ิง 
คือ ความรวดเร็ว สามารถแสดงผล ณ เวลาจริง (Real Time) มากท่ีสุด 
 Godey, et al. (2016) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง Social Media Marketing Efforts of Luxury Brands: 
Influence on Brand Equity and Consumer Behavior โดย มีผลการวิจยัสรุปไดว้่าผลการศึกษาพบวา่ 
เคร่ืองมือส่ือสังคมออนไลน์มีอิทธิพลเชิงบวกอย่างมีนยัส าคญัเก่ียวกบัความจงรักภกัดีต่อตราสินคา้ 
(0.876) ความตอ้งการของตราสินคา้ (0.739) และราคาสินคา้ท่ีมีราคาสูง (0.648) ทั้งน้ีการตั้งคุณค่า
ของตราสินคา้ โดยใชส่ื้อสังคมออนไลน์มีศกัยภาพในการสร้างตราสินคา้ ซ่ึงมีเป้าหมายในลกัษณะ
เดียวกับกิจกรรมทางการตลาดโดยไป และพบว่ามิติความบันเทิงการปฏิสัมพนัธ์ ความนิยม
การตลาดปากต่อปากเป็นตวักระตุน้ผูบ้ริโภคผ่านทางเคร่ืองมือส่ือสังคมออนไลน์ โดยเฉพาะกบั
ผูบ้ริโภคเป็นหลกัผานทางส่ือออนไลน์ 
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 Mu Hu , Mingli Zhang, Yu Wang (2017) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง Why do audiences choose to 
keep watching on live video streaming platforms? An explanation of dual identification framework 
โดยมีผลการวิจยั สรุปไดว้่า การสตรีมวิดีโอสดเป็นปรากฏการณ์ทางเศรษฐกิจและสังคมทัว่โลก
ในช่วงท่ีผ่านมา การเติบโตท่ีไม่คาดฝันทัว่โลก โดยพฤติกรรมการมีส่วนร่วมท่ียิ่งใหญ่ ท่ีแสดงโดย
ผูช้มวิดีโอสตรีมสดซ่ึงเป็นรากฐานเก่ียวกบัทฤษฎีอัตลกัษณ์ทางสังคมน าไปสู่พฤติกรรมการรับชม
ต่อเน่ืองของผูช้ม เจตนาโดยใชก้รอบการระบุตวัตนแบบคู่ซ่ึงรวมถึงการสตรีมม่ิง ผูจ้ดัจ าหน่าย และ
กลุ่มผูช้ม โดยการมีอตัลกัษณ์ส่วนรวมแบบกลุ่มนั้นมีสัดส่วนท่ีมากกว่าการรับชมจากอตัลกัษณ์
ส่วนบุคคล โดยการมีอตัลกัษณ์ส่วนรวมแบบกลุ่มนั้นท าใหเ้กิดความรู้เขา้ความเขา้ใจมีส่วนร่วมและ
การรับชมอยา่งต่อเน่ืองมีอตัราท่ีเติมโตเพิ่มมากขึ้น 
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บทที ่3 

วธิีด าเนินงานวจิัย 
  
 ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้วิธีวิจยัเชิงส ารวจ 
(Survey Research) และใชว้ิธีการเก็บขอ้มูลดว้ยการใชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) จากกลุ่มเป้าหมาย 
วตัถุประสงคเ์พื่อท่ีจะศึกษามุมมองทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป
ของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัไดจ้ดัท าแบบสอบถามโดยการทบทวนวรรณกรรม ทฤษฎี และ
งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบแบบสอบถาม นอกจากน้ี ทางผูวิ้จยัไดมี้การ
ก าหนดรูปแบบของวิธีการด าเนินการวิจยัตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 3.2 ตวัแปรท่ีใชใ้นการวิจยั 
 3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
 3.4 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 3.5 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 3.6 สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 
  

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  
 3.1.1 ประชากร 
 ในการวิจยัในคร้ังน้ีกลุ่มประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั คือ ผูท่ี้อาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานครท่ีเคย
รับชมการสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปอย่างนอ้ย 1 คร้ัง ในระยะเวลา 1 เดือนท่ีผ่านมา ซ่ึงในท่ีน้ีไม่
ทราบจ านวนประชากรท่ีแน่นอน 
  

 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
 การก าหนดกลุ่มตวัอย่างส าหรับการวิจยั ทางผูว้ิจยัไดก้ าหนดจากประชากรท่ีอาศยัอยู่ใน
กรุงเทพมหานคร ท่ีเคยรับชมการสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปอย่างนอ้ย 1 คร้ัง ในระยะเวลา 1 เดือน
ท่ีผ่านมา และได้ก าหนดกลุ่มตัวอย่างจากการค านวณหาขนาดกลุ่มตัวอย่าง เน่ืองจากไม่ทราบ
จ านวนและค่าสัดส่วนของประชากรท่ีแน่นอน ผูว้ิจยัไดใ้ช้วิธีการค านวณขนาดของกลุ่มตวัอย่าง
โดยใช้สูตรของ Cochran (1977) โดยการก าหนดระดับความคลาดเคล่ือนท่ี 0.05 ท่ีระดับความ
เช่ือมัน่ 0.95 โดยมีรายละเอียดในการค านวณ ดงัน้ี 
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n =
Z2

4e2 
  

 เม่ือ n แทน ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการ 
  e แทน ระดบัความคลาดเคล่ือนของการสุ่มตวัอยา่งท่ียอมใหเ้กิดขึ้นได ้
  Z แทน ระดบัความเช่ือมัน่หรือระดบันยัส าคญั 
 เม่ือน าค่าไปแทนในสูตร โดยท่ีระดบัความเช่ือมัน่ท่ีก าหนดคือ 95% ค่า Z จะมีค่าเท่ากับ 
1.96 และค่าความคลาดเคล่ือนในการประมาณสัดส่วนประชากรทั้งหมดท่ียอมให้เกิดขึ้นได ้คือ 5% 
ค่า e จะมีค่าเท่ากบั 0.05 
  

n =
(1.96)2

4(0.05)2 

                  n = 384.16  
              ≈ 385 ตวัอยา่ง 

  

 จากการค านวณไดข้นาดของกลุ่มตวัอย่างเท่ากบั 385 ตวัอย่าง และเพื่อความสะดวกในการ
ประเมินผล การวิเคราะห์ขอ้มูล รวมถึงเพื่อให้ได้ขอ้มูลท่ีมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ผูวิ้จยัจึงได้เพิ่ม
จ านวนตวัอย่าง 15 ตวัอย่าง ดงันั้นงานวิจยัน้ีจะใชข้นาดของกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด 400 คน ซ่ึงถือได้
วา่ผา่นเกณฑท่ี์ก าหนดคือไม่นอ้ยกวา่ 385 ตวัอยา่ง 
 

 3.1.3 วิธีการสุ่มตัวอย่าง 
 การว ิจ ยัค ร้ัง น้ีใชว้ ิธีการสุ่มตวัอย ่างแบบไม ่ใช ้ความน่าจะเ ป็น (Non Probability 
Sampling) คือ ประชากรที่อาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร ที่เคยรับชมการสตรีมเกมผ่านช่องทาง     
ยูทูปอย่างน้อย 1 คร้ัง ในระยะเวลา 1 เดือนที่ผ่านมา โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ผ่านช่องทาง 
Facebook เป็นเคร่ืองมือในเก็บรวบรวมขอ้มูลกบักลุ่มตวัอย่างจ านวน 400 คน โดยมีขั้นตอน
ดงัต่อไปน้ี 
 ใชว้ิธีการสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)โดยการเลือกกลุ่มตวัอย่างท่ีรับชม
สตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานคร ดว้ยวิธีการแจกแบบสอบถามออนไลน์
ให้กับกลุ่มตัวอย่างท่ีอาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร จ านวนทั้ งส้ิน 400 ชุด โดยแบ่งการแจก
แบบสอบถามอย่างละ 80 ชุด โดยการวิจัยคร้ังน้ีจะเลือกใช้ช่องทาง Facebook จ านวน 5 กลุ่ม  
โดยเป็นกลุ่มสาธารณะ เน่ืองจากมีจ านวนผูใ้ชง้านมากท่ีสุดและเป็นพื้นท่ีส าหรับแลกเปล่ียนขอ้มูล
ของสังคมเกม ซ่ึงประกอบดว้ย  
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ตารางท่ี 3.1 จ านวนสมาชิกจากกลุ่มของ Facebook 
ล าดบั กลุ่ม จ านวนสมาชิก 

1 Point Blank ใจเกินร้อย 37,000 
2 คนเล่นเกม 53,000 
3 กลุ่มคนเล่น ROBLOX  100,000 
4 VALORANT Market Thailand ซ้ือขาย-แลกเปล่ียน 140,000 
5 ROV ซ้ือ-ขาย แลกเปล่ียนไอดี TH 320,000 

หมายเหตุ: ขอ้มูล ณ วนัท่ี 16 ธนัวาคม 2564 
  
 จากนั้นจึงท าการแจกแบบสอบถามโดยแบ่งเป็นกลุ่มตามตารางท่ี 3.1 ซ่ึงวิธีท่ีใชใ้นการแจก
แบบสอบถามให้แต่ละกลุ่มนั้น จะท าการแจกแบบสอบถามเป็นจ านวนกลุ่มละ 80 ชุด โดยเร่ิมจาก
กลุ่มท่ี 1 จนครบ 80 ชุดก่อน จากนั้นจึงท าการแจกแบบสอบถามกลุ่มท่ี 2 จนครบ 80 ชุด ท าแบบน้ี
ต่อไปตามล าดบัจนครบทั้ง 5 กลุ่ม ท าใหไ้ดแ้บบสอบถามทั้งส้ินจ านวน 400 ชุด 
  

3.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  
 ตวัแปรท่ีใชใ้นการวิจยั แบ่งออกเป็น ตวัแปรอิสระ และตวัแปรตาม ดงัน้ี 
 1. ตวัแปรอิสระ ในงานวิจยัคร้ังน้ี ประกอบดว้ย 
  1.1 ปัจจยัดา้นลกัษณะประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ 
   - เพศ 
   - อาย ุ
   - สถานภาพสมรส 
   - ระดบัการศึกษา 
   - อาชีพ 
   - รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
   - ภูมิล าเนา 
  1.2 มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค (4C’s Marketing) ไดแ้ก่ 
   - ความตอ้งการของผูบ้ริโภค 
   - ตน้ทุนของผูบ้ริโภค 
   - ความสะดวกในการเดินทางมาท่องเท่ียว 
   - การส่ือสาร 
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 2. ตวัแปรตาม 
 ตวัแปรตามส าหรับงานวิจยัคร้ังน้ี คือ การรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ชใ้นเขต
กรุงเทพมหานคร ซ่ึงหมายถึงจ านวนคร้ังเฉล่ียในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปภายใน
ระยะเวลา 1 เดือนท่ีผ่านมา และระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปในแต่ละ
คร้ัง ซ่ึงเป็นผูใ้ชท่ี้อาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อพกัผอ่นหยอ่นใจ 
  

3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  
 3.3.1 ลกัษณะเคร่ืองมือ 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยใช้ แบบสอบถาม (Questionnaire) 
จ านวน 400 ชุด โดยแบ่งแบบสอบถามออกเป็น 4 ส่วน ดงัน้ี 
 ส่วนท่ี 1 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัการคดักรองกลุ่มตวัอย่าง คือ ท่านอาศยัอยู่จงัหวดัใด 
และท่านไดรั้บชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปในระยะเวลา 1 เดือนหรือไม่ 
 ส่วนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลลกัษณะดา้นประชากรศาสตร์ เป็นแบบสอบถาม
ปลายปิด (Close-Ended Response Question) ประกอบด้วย เพศ อายุ รายได้เฉล่ียต่อเดือน อาชีพ 
ภูมิล าเนา สถานภาพสมรส และระดบัการศึกษา  
 ส่วนท่ี 3 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมของผูรั้บชมท่ีมีการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยูทูปในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงแบ่งเป็นค าถามท่ีมีหลายค าตอบให้เลือก (Multiple Choice 
Question) แต่สามารถเลือกตอบได้เพียงค าตอบเดียว เป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close – ended 
Question) ได้แก่ ส่ิงท่านคาดหวงัในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป ท่านเลือกซ้ือสินค้า
ประเภทใดเม่ือนักสตรีมเกมขายสินค้า จ านวนเงินท่ีท่านเลือกในการสมัครสมาชิกต่อเดือน  
ใครมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมกบัตวัท่านมากท่ีสุด ท่านเลือกรับชมการสตรีมเกมประเภทใด
บ่อยท่ีสุด และช่วงเวลาท่ีท่านรับชมการสตรีมเกมประเภทใดบ่อยท่ีสุด ส่วนขอ้ค าถามท่ีมีลกัษณะ
เป็นแบบสอบถามปลายเปิด (Open– ended Question) ได้แก่ โดยเฉล่ียท่านรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยทููปจ านวนก่ีคร้ังในระยะเวลา 1 เดือนท่ีผา่นมา ระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยทููปในแต่ละคร้ัง และขอ้เสนอแนะ  
 ส่วนท่ี 4 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค (4C’s Marketing) 
ไดแ้ก่ ความตอ้งการของผูบ้ริโภค (Consumer Wants and Needs) ตน้ทุนของผูบ้ริโภค (Consumer’s 
Cost to Satisfy) ความสะดวกในการซ้ือ (Convenience to Buy) และการส่ือสาร (Communication) 
เป็นแบบประเมินค่า 5 ระดบั (Rating Scale) ตามรูปแบบของ Likert Scale โดยผูท้  าแบบสอบถาม
สามารถเลือกตอบไดเ้พียงค าตอบเดียวใชร้ะดบัในการวดัขอ้มูลประเภทอนัตรภาค (Interval Scale)
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และเพื่อสรุปความคิดเห็นหรือตอบตามท่ีปรากฏตามระดบัมาตราวดั โดยมีก าหนดเกณฑ์การให้
คะแนน ดงัน้ี 

เห็นดว้ยมากท่ีสุด ใหค้่าน ้าหนกั 5 คะแนน 
เห็นดว้ยมาก  ใหค้่าน ้าหนกั 4 คะแนน 
เห็นดว้ยปานกลาง ใหค้่าน ้าหนกั 3 คะแนน 
เห็นดว้ยนอ้ย  ใหค้่าน ้าหนกั 2 คะแนน 
เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด ใหค้่าน ้าหนกั 1 คะแนน 

 เม่ือรวบรวมขอ้มูลและแจกแจงความถ่ีแลว้ใช้คะแนนเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่างมาพิจารณา
ระดับความถ่ี ซ่ึงมีเกณฑ์การพิจารณาดังสูตรการค านวณระดับการให้คะแนนเฉล่ียในแต่ละ
ระดบัชั้นโดยใชสู้ตรการค านวณช่วงความกวา้งของชั้น (มลัลิกา บุนนาค, 2537) ดงัน้ี 
 

ความกวา้งของอนัตรภาคชั้น =
คะแนนสูงสุด - คะแนนต ่าสุด 

จ านวนชั้น
 

      =
5 - 1

5
 

             = 0.8 
 

 จากหลกัเกณฑด์งักล่าว สามารถแปลความหมายของระดบัคะแนนได ้ดงัน้ี 
  คะแนนเฉล่ีย 4.21 – 5.00       หมายถึง เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
  คะแนนเฉล่ีย 3.41 – 4.20       หมายถึง เห็นดว้ยมาก 
  คะแนนเฉล่ีย 2.61 – 3.40       หมายถึง เห็นดว้ยปานกลาง 
  คะแนนเฉล่ีย 1.81 – 2.60       หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ย 
  คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.80       หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
  

 3.3.2 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 ในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการ  ดงัน้ี
 1. วิเคราะห์งานวิจัยเพื่อศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และผลการวิจัยท่ีเก่ียวกับมุมมองทาง
การตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ในเขตกรุงเทพมหานคร     
เพื่อก าหนดขอบเขตในการท าแบบสอบถามใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์ 
 2. สร้างแบบสอบถาม โดยอาศยักรอบแนวคิดท่ีเก่ียวกบัมุมมองทางการตลาดท่ีมีอิทธิพล
ต่อการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร  
 3. ทดสอบความเท่ียงตรงของแบบสอบถาม โดยไดน้ าแบบสอบถามมาตรวจสอบความ
ครอบคลุมของเน้ือหา ภาษาท่ีใช้ และความถูกตอ้งทางวิชาการ โดยอาศยัดุลยพินิจของอาจารยท่ี์
ปรึกษาในการตรวจสอบแบบสอบถามท่ีร่างขึ้น หลงัจากนั้นน ามาปรับปรุงและแกไ้ขเพื่อให้เกิด 
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ความเหมาะสมก่อนน าแบบสอบถามไปทดลองใช ้(Try Out) 
 4. น าแบบสอบถามท่ีผ่านการแกไ้ขจากอาจารยท่ี์ปรึกษาไปทดลองใช ้(Try Out) กบัผูต้อบ
แบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีลกัษณะคลา้ยคลึงกบักลุ่มประชากรท่ีท าการศึกษาจ านวน 30 คน
เพื่อท าการทดสอบคุณภาพ โดยการหาค่าความเท่ียงหรือค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) ของขอ้มูลใน
แบบสอบถาม  
 5. น าขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะห์ผลดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์หาค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) 
ของแบบสอบถามโดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบคั (Cronbach’s Alpha Coefficient)  
วดัความสอดคลอ้งภายใน (Internal Consistency) ซ่ึงค่าความเช่ือมัน่ท่ียอมรับได้ควรจะมากกว่า 
0.70 จึงจะถือได้ว่าแบบสอบถามมีความน่าเช่ือถือโดยเกณฑ์ในการแปลผลค่าความเช่ือมั่น 
(Reliability) ดงัน้ี 
   ค่าความเช่ือมัน่  ระดบัความเช่ือมัน่ 
       0.71-1.00       สูง 
       0.41-0.70       ปานกลาง 
       0.21-0.40       ต ่า 
       0.00-0.20       ต ่ามาก/ไม่มีเลย 
 โดยจากการศึกษาค่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถามในการวิจยัคร้ังน้ี สามารถแสดงผลค่า
ความเช่ือมัน่ไดด้งัตารางท่ี 3.2 
  
ตารางท่ี 3.2 แสดงค่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถาม 

มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค ค่าความเช่ือมัน่ 
1. ดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภค 0.853 
2. ดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภค 0.901 
3. ดา้นความสะดวกในการซ้ือ 0.838 
4. ดา้นการส่ือสาร 0.841 

รวม 0.959 
  

3.4 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
  
 การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาเชิงส ารวจ (Survey Method) เพื่อศึกษามุมมองทางการตลาดท่ี
มีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยมีแหล่ง
การศึกษาขอ้มูลประกอบดว้ย 2 ส่วนคือ 
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 3.4.1 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) 
 เป็นขอ้มูลท่ีไดจ้ากการเก็บรวบรวมจากกลุ่มตวัอยา่งของผูบ้ริโภคผูท่ี้เคยมีประสบการณ์ใน
การรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร โดยเก็บแบบสอบถามครบ
ตามจ านวน 400 คน เพื่อเป็นเคร่ืองมือในการจดัเก็บรวบรวมขอ้มูล 
  

 3.4.2 ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) 
 เป็นขอ้มูลท่ีไดจ้ากการศึกษา และรวบรวมขอ้มูลจากเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งต่างๆ ไดแ้ก่ 
บทความ ผลงานการวิจยัต่างๆ เอกสาร หนงัสือวิชาการ และเวบ็ไซต ์ เพื่อน าไปใชใ้นการวิเคราะห์
ขอ้มูล 
  

3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  
 การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีท าการวิเคราะห์ขอ้มูลผ่านโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS ในการ
วิเคราะห์ขอ้มูลแบบสอบถามและมีการวิเคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 
 1. การตรวจสอบขอ้ม ูล  (Editing) ผู ศ้ ึกษาตรวจสอบความสมบูรณ์ของการตอบ 
ซ่ึงแบบสอบถามทุกชุดจะตอ้งมีความสมบูรณ์ครบถว้นส าหรับการประมวลผล  
 2. การลงรหสั (Coding) น าแบบสอบถามท่ีถูกตอ้งและเรียบร้อยมาลงรหสัตามท่ีไดก้ าหนด
ไว ้
 3. การประมวลผลขอ้มูล น าขอ้มูลท่ีไดล้งรหัสไวเ้พื่อน ามาประมวลผลโปรแกรมส าเร็จรูป
ทางสถิติ  
 4. การวิเคราะห์ขอ้มูล ใชส้ถิติเชิงบรรยายกบัแบบสอบถาม ดงัต่อไปน้ี  
  แบบสอบถามส่วนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกบัการคดักรองกลุ่มตวัอย่าง คือ 
ท่านอาศยัอยู่จงัหวดัใด และท่านไดร้ับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปในระยะเวลา 1 เดือน
หรือไม่ 
  แบบสอบถามส่วนท่ี 2 เป็นการน าข้อมูลประชากรศาสตร์ท่ีได้รวบรวมใน
แบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย เพศ อายุ รายได้เฉล่ียต่อเดือน อาชีพ ภูมิล าเนา 
สถานภาพสมรส และระดบัการศึกษา โดยน าขอ้มูลมาหาค่าความถ่ีและร้อยละของตวัแปร รวมถึง
น าเสนอในรูปแบบของตารางพร้อมค าอธิบาย 
  แบบสอบถามส่วนท่ี 3 เป็นการน าขอ้มูลจากแบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการ
รับชมสตรีมเกม ไดแ้ก่ โดยเฉล่ียท่านรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยทููปจ านวนก่ีคร้ังในระยะเวลา 1 
เดือนท่ีผ่านมา ระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปในแต่ละคร้ัง ส่ิงท่าน
คาดหวงัในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป ท่านเลือกซ้ือสินคา้ประเภทใดเม่ือนักสตรีมเกม
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ขายสินคา้ จ านวนเงินท่ีท่านเลือกในการสมคัรสมาชิกต่อเดือน ใครมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกม
กบัตวัท่านมากท่ีสุด ท่านเลือกรับชมการสตรีมเกมประเภทใดบ่อยท่ีสุด ช่วงเวลาท่ีท่านรับชมการ
สตรีมเกมประเภทใดบ่อยท่ีสุดและขอ้เสนอแนะ โดยน าขอ้มูลท่ีไดม้าจดัเป็นหาค่าความถ่ีและค่า
ร้อยละ (Percentage) ของตวัแปร น าเสนอในรูปของตารางพร้อมอธิบาย 
  แบบสอบถามส่วนท่ี 4 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับระดับความคิดเห็นเก่ียวกับ
มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค ได้แก่ ความตอ้งการของผูบ้ริโภค ด้านตน้ทุนของผูบ้ริโภค     
ด้านความสะดวกในการซ้ือ และด้านการส่ือสาร โดยวิเคราะขอ้มูลด้วยวิธีการทางสถิติ โดยน า
ขอ้มูลมาหาค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของทุกตวัเป็นรายขอ้ และน าเสนอในรูปแบบของ
ตารางพร้อมค าอธิบาย โดยค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานตั้งแต่ 0.00 – 0.99 หมายถึง มีระดับความ
คิดเห็นดา้นมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคท่ีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกม ไม่แตกต่างกนัมาก 
     ค่าคะแนนเฉล่ีย   ระดบัความคิดเห็น 
        4.21 - 5.00             หมายถึง        มากท่ีสุด 
        3.41 - 4.20             หมายถึง        มาก 
        2.61 - 3.40             หมายถึง        ปานกลาง 
        1.81 - 2.60             หมายถึง        นอ้ย 
        1.00 - 1.80             หมายถึง        นอ้ยท่ีสุด 

5. การทดสอบสมมติฐาน 
 สมมติฐานและสถิติท่ีใช้ในการทดสอบขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ และมุมมองทางการ
ตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร 
  
ตารางท่ี 3.3 สมมติฐานการวิจยัและสถิติท่ีใชใ้นการทดสอบ 

สมมติฐานการวิจยั 
สถิติท่ีใชใ้นการ

ทดสอบ 
สมมติฐานท่ี 1 ผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานครท่ีมีปัจจยัส่วนบุคคลแตกต่างกนั 
จะมีการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั 

 

สมมติฐานท่ี 1.1 ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีเพศต่างกนัจะมีการรับชม
สตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั 

t-test 

สมมติฐานท่ี 1.2 ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีอายุต่างกนัจะมีการรับชม
สตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั 

One-way ANOVA 

สมมติฐานท่ี 1.3 ผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานครท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนต่างกนั
จะมีการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั 

One-way ANOVA 
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ตารางท่ี 3.3 (ต่อ) 

สมมติฐานการวิจยั 
สถิติท่ีใชใ้นการ

ทดสอบ 
สมมติฐานท่ี 1.4 ผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานครท่ีมีอาชีพต่างกนัจะมีการรับชม
สตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั 

One-way ANOVA 

สมมติฐานท่ี 1.5 ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีภูมิล าเนาต่างกนัจะมีการ
รับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั 

t-test 

สมมติฐานท่ี 1.6 ผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานครท่ีมีสถานภาพสมรสต่างกนัจะ
มีการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั 

t-test 

สมมติฐานท่ี 1.7 ผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานครท่ีมีระดบัการศึกษาต่างกนัจะมี
การรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั 

One-way ANOVA 

สมมติฐานท่ี 2 มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค ไดแ้ก่ ความตอ้งการ
ของผูบ้ริโภค ดา้นดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภค ดา้นความสะดวกในการซ้ือ 
และดา้นการส่ือสาร มีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป
ของผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานคร 

Multiple Linear 
Regression 
Analysis 

  

3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  
 เม่ือไดข้อ้มูลจากการตอบแบบสอบถามจ านวน 400 ชุด ผูวิ้จยัขอ้มูลทั้งหมดมาด าเนินการ
โดยแบ่งการการวิเคราะห์ขอ้มูลแบ่งเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี 
  

 3.6.1 สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) คือการใชส้ถิติเพื่ออธิบายขอ้มูลในภาพรวม
ของกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นตัวแทนของประชากร โดยการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อให้ทราบถึงลักษณะ
โดยทัว่ไปของผูท้  าแบบสอบถาม ซ่ึงสถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ คือ การค านวณหาค่าเฉล่ีย ค่าร้อยละ 
ค่าความถี่ และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

3.6.1.1 ค่าร้อยละ (Percentage) น ามาวิเคราะห์ขอ้มูลในส่วนของแบบสอบถามตอนท่ี 
2 ตอนท่ี 3 และตอนท่ี 4 ซ่ึงเป็นขอ้ค าถามเก่ียวกบัลกัษณะดา้นประชากรศาสตร์ พฤติกรรมในการ
รับชมสตรีมเกม มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค (4C’s Marketing) ท่ีส่งผลต่อการรับชมสตรีม
เกมผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงค านวณไดจ้ากสูตร ดงัน้ี 

 

ค่าร้อยละ =
จ านวนของขอ้มูลในแต่ละขอ้ × 100 

จ านวนรวมทั้งหมด
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3.6.1.2 ค่าเฉล่ียเลขคณิต (Arithmetic Mean) โดยจะน ามาวิเคราะห์ขอ้มูลในส่วนของ
แบบสอบถามตอนท่ี 2 ตอนท่ี 3 และตอนท่ี 4 ซ่ึงเป็นขอ้ค าถามเก่ียวกบัลกัษณะดา้นประชากรศาสตร์ 
พฤติกรรมด้านอ่ืนๆ และระดับความคิดเห็นของมุมมองทางการตลาดของผู ้บริโภค (4C’s 
Marketing) ท่ีส่งผลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู ้ใช้ในกรุงเทพมหานคร  
ซ่ึงค านวณไดจ้ากสูตร ดงัน้ี 
  

x ̅=
∑xi

n
 

  

เม่ือ x ̅ แทน ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง 
   ∑xi แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   n แทน ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

3.6.1.3 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้ในการวิเคราะห์และแปล
ความหมายของขอ้มูลต่าง ๆ โดยใช้ร่วมกบัค่าเฉล่ียเพื่อแสดงลกัษณะของการกระจายขอ้มูล ค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานตั้งแต่ 0.00 – 0.99 นั้นหมายถึง มีการกระจายของขอ้มูลไม่มาก ค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานตั้งแต่ 1.00 ขึ้นไป นั้น หมายถึงมีการกระจายของขอ้มูลมาก สามารถค านวณไดจ้ากสูตร ดงัน้ี 
  

S.D. =√
n∑x2-(Σx)2

n(n-1)
 

   

เม่ือ S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอยา่ง 
  (Σx)2 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลงัสอง 

   ∑x2 แทน ผลรวมของคะแนนในแต่ละตวัยกก าลงัสอง 
   n แทน ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 
  

 3.6.2 สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เป็นสถิติท่ีใช้สรุปค่าอ้างอิงทางสถิติกับ
ตวัอยา่งท่ีศึกษาจากตวัอยา่งท่ีเลือกเป็นตวัแทนของประชากรทั้งหมด เพื่อท าการทดสอบสมมติฐาน
การวิจยัทางสถิติและดูความสัมพนัธ์ท่ีเกิดขึ้นระหว่างตัวแปรอิสระโดยใช้สถิติในการทดสอบ
สมมติฐาน ดงัต่อไปน้ี 

3.6.2.1 การวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีไม่
เก่ียวขอ้งกนั (Independent Samples) โดยใชว้ิธี t-test โดยความแปรปรวนของทั้ง 2 กลุ่มไม่เท่ากนั 
ซ่ึงมีการแจกแจงปกติและทราบค่าความแปรปรวนของประชากรโดยจะน ามาทดสอบสมมติฐาน
การวิจยัในส่วนของสมมติฐานท่ี 1.1 ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีเพศต่างกนัจะมีการรับชมสตรีม
เกมผา่นช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั โดยใชเ้คร่ืองมือทางสถิติ t-test 
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t =
x1̅-x2̅

√
S1

2

n1
+√

S1
2

n2

 

   

เม่ือ t แทน ค่าสถิติท่ีใชใ้นการพิจารณาใน t-distribution 
   x1̅, x2̅ แทน ค่าเฉล่ียของกลุ่มท่ี 1 และกลุ่มท่ี 2 ตามล าดบั 
   S1

2, S2
2 แทน ค่าความแปรปรวนของกลุ่มตวัอยา่งท่ี 1 และ 2 ตามล าดบั 

   n1, n2 แทน ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งท่ี 1 และ 2 ตามล าดบั 
3.6.2.2 การวิ เคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA)  ใช้ในการ

ทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่างท่ีมากกว่า 2 กลุ่มตวัอย่าง โดยสังเกตค่า
ความแปรปรวนจากตาราง Homogeneity of Variance และใช้สถิติวิ เคราะห์จากค่า ANOVA  
เพื่อทดสอบสมมติฐาน 

ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ในดา้นของเพศ สถานภาพ อายุ ระดบัการศึกษา รายได้
เฉล่ียต่อเดือน และอาชีพ ท่ีจ าแนกการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู ้ใช้ในเขต
กรุงเทพมหานคร ในกรณีท่ีตรวจพบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ จะท าการตรวจสอบ
ความแตกต่างเป็นรายคู่ ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 หรือท่ีระดับความเช่ือมั่นร้อยละ 95  
เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่งโดยใชสู้ตร 
  

F =
MSB

MSW
 

   

เม่ือ F แทน ค่าสถิติท่ีใชพ้ิจารณาใน F-distribution 
   MSB แทน ค่าความแปรปรวนระหวา่งกลุ่ม 
   MSW แทน ค่าความแปรปรวนภายในกลุ่ม 

โดยค่าสถิติ F-test (One-way Analysis of Variance ANOVA) (กัลยา วานิชยบ์ญัชา, 
2545) ใชสู้ตรดงัน้ี 
  
ตารางท่ี 3.3 การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) 

Source of variation df Sum of Square (SS) Mean Square (MS) F 

Between groups k - 1 
      

       
 Within groups n - k SSW  =  SST - SSB 

       
Total n - 1 SST  =  SSB + SSW 

 

SSB = Σj=1
k Tj

2

nj
-

T2

n
 MSB =

SSB

k - 1
 

F =
MSB

MSW
 

MSW =
SSW

n - k
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เม่ือ k แทน จ านวนกลุ่มของตวัอยา่งท่ีน ามาทดสอบสมมติฐาน  
   n แทน จ านวนตวัอยา่งทั้งหมด 
   F แทน ค่าสถิติท่ีใชใ้นการพิจารณาใน F-distribution 
   SSB แทน ผลรวมก าลงัสองระหวา่งกลุ่ม 
   k - 1 แทน ชั้นแห่งความเป็นอิสระระหวา่งกลุ่ม 
   SSW แทน ผลรวมก าลงัสองภายในกลุ่ม (Within Sum of Square) 
   n - k แทน ชั้นแห่งความอิสระภายในกลุ่ม (Within Degree of Freedom) 
   MSB แทน ค่าประมาณของความแปรปรวนระหวา่งกลุ่ม (Mean Square 
             between Groups) 
   MSW แทน ค่าประมาณของความแปรปรวนภายในกลุ่ม (Mean Square 
             within Groups) 

3.6 .2.3 การวิ เคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Linear Regression Analysis) 
ใชเ้พื่อทดสอบสมมติฐานท่ี 2 คือมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค (4C’s Marketing) มีอิทธิพลต่อ
การรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร โดยเป็นการศึกษาถึงอิทธิพล
ตวัแปรอิสระ (Independent Variable) หลายตวัร่วมกันว่ามีผลกระทบต่อตวัแปรตาม (Dependent 
Variable) อยา่งไร ไดแ้ก่ ดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภค ดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภค ดา้นความสะดวก
ในการซ้ือ และด้านการส่ือสาร ซ่ึงตวัแบบความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรอิสระ และตวัแปรตาม
เรียกวา่ตวัแบบการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณโดยมีสมการพยากรณ์ ดงัน้ี 

สถิติทดสอบนยัส าคญัของ bi 
   

t =
b

SEb
, df = n-k-1 

   

สถิติทดสอบนยัส าคญัของ R2 

   

F =
R2/k

(1-R2)/(n-k-1)
, df = k,n-k-1 

   

ตัวแปรไม่มีความสัมพันธ์ท่ีเกิดปัญหาความเป็นพหุสัมพันธ์ร่วมหรือภาวะร่วม
เส้นตรงพหุคูณ โดยทดสอบจากค่า Tolerance และ VIF ดงัน้ี 
   

       Tolerance = 1-R2
1 

VIF = 
1

1- R2
1 

   

เม่ือ R2
1 แทน ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณ
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บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
  
 ในการศึกษาเร่ือง มุมมองทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง  
ยูทูปของผูใ้ช้ในเขตกรุงเทพมหานครโดยเก็บรวบรวมขอ้มูลจ านวน 400 ชุด ผูว้ิจยัน าเสนอขอ้มูล
ตามล าดบั ดงัน้ี 
 4.1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ 
 4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ใน
กรุงเทพมหานคร 
 4.3 ผลการวิเคราะห์มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค ท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกม
ผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร 
 4.4 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ใน
กรุงเทพมหานคร จ าแนกตามปัจจยัส่วนบุคคล 
 4.5 ผลการวิเคราะห์มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค ท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกม
ผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร 
  

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ 
  
 จากกลุ่มตัวอย่างท่ีได้ทาการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งส้ิน 400 คน ผูว้ิจัยสามารถวิเคราะห์
ขอ้มูลปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ในดา้น เพศ อายุ รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน อาชีพ ภูมิล าเนา สถานภาพ
สมรส และระดบัการศึกษา แสดงผลการวิเคราะห์ ดงัตารางท่ี 4.1 
  
ตารางท่ี 4.1 จ านวนและร้อยละของขอ้มูลปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ 

ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
เพศ   
     หญิง 
     ชาย 

353 
47 

88.25 
11.75 

รวม 400 100.00 
อาย ุ   
     ต ่ากวา่ 20 ปี 41 10.25 
     20 - 30 ปี 268 67.00 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 

     30 ปีขึ้นไป 91 22.75 
รวม 400 100.00 

รายได ้   
     ต ่ากวา่หรือเท่ากบั 20,000 บาท 64 16.00 
     20,001 - 30,000 บาท 275 68.75 
     มากกวา่ 30,000 บาทขึ้นไป 61 15.25 

รวม 400 100.00 
อาชีพ 
     พนกังานบริษทัเอกชน 
     ขา้ราชการ / พนกังานรัฐวิสาหกิจ 

 
305 
33 

 
76.25 
8.25 

     นกัเรียน / นกัศึกษา 31 7.75 
     ธุรกิจส่วนตวั / อาชีพอิสระ 31 7.75 

รวม 400 100.00 
ภูมิล าเนา   
     กรุงเทพมหานคร 369 92.25 
     นอกเหนือจากกรุงเทพมหานคร 31 7.75 

รวม 400 100.00 
สถานภาพสมรส   
     สมรส 363 90.75 
     โสด 37 9.25 

รวม 400 100.00 
ระดบัการศึกษา   
     ต ่ากวา่ปริญญาตรี 43 10.75 
     ปริญญาตรี 322 80.50 
     สูงกวา่ปริญญาตรี 35 8.75 

รวม 400 100.00 
  
 จากตารางท่ี 4.1 แสดงผลการวิเคราะห์ขอ้มูลปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่าง  
ท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร ท่ีเคยรับชมการสตรีมเกมผ่านช่องทางยทููปอยา่งนอ้ย 1 คร้ัง ในระยะ 
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เวลาในการรับชม 1 เดือนท่ีผา่นมา ไดด้งัต่อไปน้ี 
 เพศ พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชายมีจ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 11.75 เป็น
เพศหญิงจ านวน 353 คน คิดเป็นร้อยละ 88.25 
 อายุ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่อยูใ่นช่วงอาย ุ20 - 30 ปี มีจ านวน 268 คน คิดเป็นร้อยละ 
67.00 ถัดมาคือช่วงอายุ 30 ปีขึ้นไปมีจ านวน 91 คน คิดเป็นร้อยละ 22.75 ช่วงอายุต ่ากว่า 20 ปี          
มีจ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 70.25 ตามล าดบั 
 รายได้ พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีรายได ้20,001 - 30,000 บาท มีจ านวน 275 คน คิด
เป็นร้อยละ 68.74 รองลงมาคือ ต ่ากวา่หรือเท่ากบั 20,000 บาท มีจ านวน 64 คน คิดเป็นร้อยละ 16.00 
 อาชีพ พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ประกอบอาชีพ พนกังานบริษทัเอกชน มีจ านวน 305 คน 
คิดเป็นร้อยละ 76.25 รองลงมาคือ ขา้ราชการ / พนกังานรัฐวิสาหกิจ มีจ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 8.25 
 ภูมิล าเนา พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีภูมิล าเนาอยูใ่นกรุงเทพมหานคร มีจ านวน 369 คน 
คิดเป็นร้อยละ 92.25 และนอกเหนือจากกรุงเทพมหานครมีจ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 7.75 
 สถานภาพสมรส พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด มีจ านวน 363 คน คิดเป็น
ร้อยละ 90.75 และมีสถานภาพสมรส มีจ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 9.25 
 ระดับการศึกษา พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีการศึกษาในระดับ ปริญญาตรี มากท่ีสุด      
มีจ านวน 322 คิดเป็นร้อยละ 80.50 รองลงมาคือ ต ่ากวา่ปริญญาตรี มีจ านวน 43 คิดเป็นร้อยละ 10.75 
และสูงกวา่ปริญญาตรี มีจ านวน 35 คิดเป็นร้อยละ 8.75 ตามล าดบั 
  

4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู้ใช้ใน
กรุงเทพมหานคร 
  
 จากกลุ่มตวัอยา่งท่ีไดท้ าการเก็บขอ้มูลทั้งส้ิน 400 คน สามารถวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัการรับชม
สตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้กรุงเทพมหานคร แสดงผลการวิเคราะห์ขอ้มูล ดงัตารางท่ี 4.2 
  
ตารางท่ี 4.2 จ านวนและร้อยละของการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานคร 

การรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููป จ านวน (คน) ร้อยละ 
เหตุผลในการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููป   
     ผอ่นคลาย 261 65.25 
     ช่วยตดัสินใจในการซ้ือ 41 10.25 
     บนัเทิง 37 9.25 
     แนวทางในการเล่นเกมของตนเอง 31 7.75 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.2 (ต่อ) 
การรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููป จ านวน (คน) ร้อยละ 

     รับรู้เน้ือหาของเกม 30 7.50 
รวม 400 100.00 

ประเภทสินคา้ท่ีเลือกซ้ือเม่ือนกัสตรีมเกมขายสินคา้   
     ไม่ซ้ือสินคา้ 261 65.25 
     เกม 45 11.25 
     ของท่ีระลึก/ของเล่น/ตุ๊กตา 32 8.0 
     เส้ือผา้ 31 7.75 
     อุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ เช่น เมาส์ คียบ์อร์ด 31 7.75 

รวม 400 100.00 
จ านวนเงินในการสมคัรสมาชิกต่อเดือน   
     ไม่สมคัรสมาชิก/รับชมฟรี 253 63.25 
     ต ่ากวา่หรือเท่ากบั 100 บาท 32 8.00 
     101 – 200 บาท 46 11.50 
     201 - 300 บาท 37 9.25 
     มากกวา่ 300 บาทขึ้นไป 32 8.00 

รวม 400 100.00 
บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกม   
     นกัสตรีมเกม 293 73.25 
     เพื่อน 75 18.75 
     ครอบครัว 32 8.00 

รวม 400 100.00 
ประเภทเกมในการรับชมการสตรีมเกม   
     เกมเปิดโลกกวา้ง 162 40.50 
     เกมต่อสู้ 106 26.50 
     เกมยงิปืน 68 17.00 
     เกมสยองขวญั 33 8.25 
     เกมโมบา 31 7.75 

รวม 400 100.00 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.2 (ต่อ) 
การรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููป จ านวน (คน) ร้อยละ 

ช่วงเวลาท่ีรับชมการสตรีมเกม   
     ช่วงเวลา 06:00 – 11:59 น. 35 8.75 
     ช่วงเวลา 12:00– 17:59 น. 102 25.50 
     ช่วงเวลา 18:00 – 23:59 น. 218 54.50 
     ช่วงเวลา 00:00 – 05:59  น. 45 11.25 

รวม 400 100.00 
  
 จากตารางท่ี 4.2 แสดงผลการวิเคราะห์ขอ้มูลการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยทููปของผูใ้ช้
ในกรุงเทพมหานคร ไดด้งัต่อไปน้ี  
 เหตุผลในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีหตุผลในการ
รับชมสตรีมคือ เพื่อความผ่อนคลาย มีจ านวน 261 คน คิดเป็นร้อยละ 65.25 รองลงมาคือเพื่อรับรู้
เน้ือหาของเกม มีจ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 10.25 และช่วยตดัสินใจในการซ้ือ มีจ านวน 37 คน 
คิดเป็นร้อยละ 9.25 ตามล าดบั 
 ประเภทท่ีเลือกซ้ือสินค้าเม่ือนักสตรีมเกมขายสินค้า  พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ ไม่ซ้ือ
สินคา้ มีจ านวน 261 คน คิดเป็นร้อยละ 65.25 รองลงมาคือเกม มีจ านวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 11.25 
และของท่ีระลึก/ของเล่น/ตุ๊กตามีจ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 8.00 ตามล าดบั 
 จ านวนเงินในการสมัครสมาชิกต่อเดือน พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ ไม่สมคัรสมาชิก/
รับชมฟรี  มีจ านวน 253 คน คิดเป็นร้อยละ 63.15 รองลงมาคือ 101 – 200 บาท มีจ านวน 46 คน     
คิดเป็นร้อยละ 11.50 และ 201 – 300 บาท มีจ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 9.25  
 บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกม พบว่า บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกม
มากท่ีสุด คือ นกัสตรีมเกม มีจ านวน 293 คน คิดเป็นร้อยละ 79.25 รองลงมาคือเพื่อน มีจ านวน 75 
คน คิดเป็นร้อยละ 18.75 และครอบครัว มีจ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 8.00 
 ประเภทเกมในการรับชมการสตรีมเกม พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่รับชมเกมประเภท 
เกมเปิดโลกกวา้ง มีจ านวน 162 คน คิดเป็นร้อยละ 40.50 รองลงมาคือ เกมต่อสู้ มีจ านวน 106 คน 
คิดเป็นร้อยละ 26.50 และเกมยงิปืน มีจ านวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 17.00 
 ช่วงเวลาท่ีรับชมการสตรีมเกม พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่รับชมในช่วงเวลา 18:00 – 
23:59 มีจ านวน 218 คน คิดเป็นร้อยละ 54.50 รองลงมาคือช่วงเวลา 12:00 – 17:59 มีจ านวน 102 คน 
คิดเป็นร้อยละ  25.50 ช่วงเวลา 00:00 – 05:59 มีจ านวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 11.25 ตามล าดบั 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



40 

 

ตารางท่ี 4.3 ค่าต ่าสุด ค่าสูงสุด และค่าเฉล่ียของจ านวนคร้ังของการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง 
        ยทููปในระยะเวลา 1 เดือนท่ีผา่นมา 
จ านวนคร้ังของ
การรับชมสตรีม

เกม 

ต ่าสุด (คร้ัง) สูงสุด (คร้ัง) ค่าเฉล่ีย (คร้ัง) 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

3 30 5.91 1.89 
  
 จากตารางท่ี 4.3 พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีการรับชมสรีมเกมน้อยท่ีสุด 3 คร้ัง และมากท่ีสุด 30 
คร้ัง ในระยะเวลา 1 เดือนท่ีผา่นมา โดยมีค่าเฉล่ีย 5.91 คร้ัง 
  
ตารางท่ี 4.4 ค่าต ่าสุด ค่าสูงสุด และค่าเฉล่ียของระยะเวลาเฉล่ียของการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทาง 
        ยทููปในแต่ละคร้ัง 
ระยะเวลาเฉล่ีย
ของการรับชม
สตรีมเกม 

ต ่าสุด (นาที) สูงสุด (นาที) ค่าเฉล่ีย (นาที) 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

20 90 37.03 8.95 
  
 จากตารางท่ี 4.4 พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีการรับชมการสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปต ่าสุด 20 
นาที/คร้ัง สูงสุด 90 นาที/คร้ัง โดยเฉล่ีย 37.03 นาที/คร้ัง 
  

4.3 ผลการวิเคราะห์มุมมองทางการตลาดของผู้บริโภคในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่อง 
ทางยูทูปของผู้ใช้ในเขตกรุงเทพมหานคร 
  
 4.3.1 ระดับความคิดเห็นเกี่ยวกบัมุมมองทางการตลาดของผู้บริโภคในการรับชมสตรีมเกม
ผ่านช่องทางยูทูปของผู้ใช้ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 ผลการวิเคราะห์เก่ียวกับมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคในการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ในเขตกรุงเทพมหานครในความต้องการของผูบ้ริโภค ด้ านต้นทุนของ
ผูบ้ริโภค ดา้นความสะดวกในการซ้ือ และดา้นการส่ือสาร แสดงผลการวิเคราะห์ ดงัตารางท่ี 4.5 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.5 ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็นและล าดับท่ีของมุมมองทาง  
         การตลาดของผูบ้ริโภคในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู ้ใช้ในเขต 
         กรุงเทพมหานคร 

มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัความ
คิดเห็น 

ล าดบั
ท่ี 

1. ดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภค 4.36 0.38 มากท่ีสุด 2 
2. ดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภค 4.36 0.29 มากท่ีสุด 2 
3. ดา้นความสะดวกในการซ้ือ 4.41 0.41 มากท่ีสุด 1 
4. ดา้นการส่ือสาร 4.22 0.58 มากท่ีสุด 4 

รวม 4.33 0.24 มากท่ีสุด - 
  
 จากตารางท่ี 4.5 ผลการวิเคราะห์ระดบัความคิดเห็นมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคใน
การรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ผูต้อบแบบสอบถาม
ส่วนใหญ่มีระดบัความเห็นในระดบัมากท่ีสุด โดยค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.33 ซ่ึงไม่แตกต่างกนัมาก
โดยพิจารณาจากค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 0.24 เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้นสามารถ
เรียงล าดบัจากมากไปนอ้ยได ้ดงัน้ี 
 ล าดบัท่ี 1 ดา้นความสะดวกในการซ้ือ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นระดบัมาก
ท่ีสุด โดยพิจารณาจากค่าเฉล่ีย มีค่าเท่ากบั 4.41 และระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั โดยพิจารณา
จากค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 0.41 
 ล าดับท่ี 2 ด้านตน้ทุนของผูบ้ริโภค พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นระดบัมาก
ท่ีสุด โดยพิจารณาจากค่าเฉล่ีย มีค่าเท่ากบั 4.36 และระดบัความคิดเห็น ไม่แตกต่างกนัโดยพิจารณา
จากค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 0.29 และดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภค พบวา่ ผูต้อบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นระดบัมากท่ีสุด โดยพิจารณาจากค่าเฉล่ีย มีค่าเท่ากบั 0.38 และระดบั
ความคิดเห็น ไม่แตกต่างกนัโดยพิจารณาจากค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 0.38 
 ล าดับท่ี 4 ด้านการส่ือสาร พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นระดับมากท่ีสุด         
โดยพิจารณาจากค่าเฉล่ีย มีค่าเท่ากบั 4.22 และระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั โดยพิจารณาจากค่า
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 0.58 
 

 4.3.2 มุมมองทางการตลาดของผู้บริโภคในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู้ใช้
ในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านความต้องการของผู้บริโภค 
 ผลการวิเคราะห์มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคในการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยูทูป
ของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร ดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภค แสดงผลการวิเคราะห์ ตารางท่ี 4.6  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.6 ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็นและล าดับท่ีของมุมมองทาง  
         การตลาดของผูบ้ริโภค ในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ในเขต 
         กรุงเทพมหานคร ดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภค 

ดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภค ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัความ
คิดเห็น 

ล าดบั
ท่ี 

นกัสตรีมเกมมีรูปแบบและวิธีการเล่น
เกมตรงกบัความตอ้งการของผูรั้บชม 

4.08 0.64 มาก 4 

นกัสตรีมเกมมีวิธีการเล่าเน้ือหาของเกม
ตรงกบัความตอ้งการของผูรั้บชม 

4.34 0.49 มากท่ีสุด 3 

นกัสตรีมเกมถ่ายทอดความรู้สึกไดต้รงกบั
ความตอ้งการของผูรั้บชม เช่น การแสดง
ความรู้สึกของตวัละครในเกม เป็นตน้ 

4.37 0.54 มากท่ีสุด 2 

คุณภาพในการสตรีมเกมผา่นช่องทาง 
ยทููปตรงกบัความตอ้งการของผูรั้บชม 

4.63 0.53 มากท่ีสุด 1 

รวม 4.36 0.38 มากท่ีสุด - 
  
 จากตารางท่ี 4.6 พบว่าผูต้อบแบบสอบถามมีระดับความคิดเห็นด้านความต้องการของ
ผูบ้ริโภคในระดบัมากท่ีสุด โดยค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.36 และระดบัความคิดเห็นดา้นผลิตภณัฑ์ไม่
แตกต่างกนัมาก โดยพิจารณาจากค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 0.38 โดยส่วนท่ีไดรั้บ
คะแนนเฉล่ียมากท่ีสุดคือ คุณภาพในการสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปตรงกับความต้องการของ         
ผูรั้บชม มีคะแนนเฉล่ีย 4.63 รองลงมาคือ นกัสตรีมเกมถ่ายทอดความรู้สึกไดต้รงกบัความตอ้งการ
ของผูรั้บชม เช่น การแสดงความรู้สึกของตวัละครในเกม เป็นตน้ มีคะแนนเฉล่ีย 4.37 ถดัมาคือ    
นักสตรีมเกมมีวิธีการเล่าเน้ือหาของเกมตรงกับความต้องการของผูรั้บชม มีคะแนนเฉล่ีย 4.34     
และนกัสตรีมเกมมีรูปแบบและวิธีการเล่นเกมตรงกบัความตอ้งการของผูรั้บชม มีคะแนนเฉล่ีย 4.08 
ตามล าดบั 
  

 4.3.3 มุมมองทางการตลาดของผู้บริโภคในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู้ใช้
ในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านต้นทุนของผู้บริโภค 
 ผลการวิเคราะห์มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคในการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยูทูป
ของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร ดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภค แสดงผลการวิเคราะห์ ดงัตารางท่ี 4.7  
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.7 ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็นและล าดับท่ีของมุมมองทาง  
         การตลาดของผูบ้ริโภคในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ในเขต  
         กรุงเทพมหานคร ดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภค 

ดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภค ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัความ
คิดเห็น 

ล าดบั
ท่ี 

ค่าสมคัรสมาชิกหรือบริการมีความ
เหมาะสมและคุม้ค่ากบัค่าสมคัร เวลาใน
การรับชมและการติดตาม 

4.25 0.51 มากท่ีสุด 2 

ค่าใชจ่้ายในการซ้ือสินคา้หรือบริการมี
ความสมเหตุสมผลต่อผูรั้บชมสตรีมเกม 

4.08 0.83 มาก 3 

สิทธิพิเศษหรือขอ้เสนอมีความเหมาะสม
กบัค่าใชจ่้าย เช่น ไดเ้ขา้ไปเล่นร่วมกบันกั
สตรีมเกม การรับสินคา้หรือบริการมากขึ้น  

4.46 0.53 มากท่ีสุด 1 

รวม 4.36 0.29 มากท่ีสุด - 
  
 จากตารางท่ี 4.7 พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิดเห็นดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภคใน
ระดบัมากท่ีสุด โดยค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.36 และระดบัความคิดเห็นดา้นผลิตภณัฑ์ไม่แตกต่างกนั
มาก โดยพิจารณาจากค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 0.29 โดยส่วนท่ีไดรั้บคะแนนเฉล่ีย
มากท่ีสุดคือ สิทธิพิเศษหรือขอ้เสนอมีความเหมาะสมกับค่าใช้จ่าย เช่น ไดเ้ขา้ไปเล่นร่วมกับนัก
สตรีมเกม การรับสินค้าหรือบริการมากขึ้น มีคะแนนเฉล่ีย 4.46 รองลงมาคือค่าสมัครสมาชิก      
หรือบริการมีความเหมาะสมและคุม้ค่ากบัค่าสมคัร เวลาในการรับชมและการติดตาม มีคะแนน
เฉล่ีย 4.25 และค่าใช้จ่ายในการซ้ือสินคา้หรือบริการมีความสมเหตุสมผลต่อผูรั้บชมสตรีมเกม มี
คะแนนเฉล่ีย 4.08 
  

 4.3.4 มุมมองทางการตลาดของผู้บริโภคในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู้ใช้
ในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านความสะดวกในการซ้ือ 
 ผลการวิเคราะห์มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคในการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยูทูป
ของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร  ดา้นความสะดวกในการซ้ือ แสดงผลการวิเคราะห์ ดงัตารางท่ี 4.8  
  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.8 ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดบัความคิดเห็นและล าดบัท่ีของมุมมองทางการ 
        ตลาดของผู ้บ ริโภคในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู ้ใช้ในเขต  
        กรุงเทพมหานคร ดา้นความสะดวกในการซ้ือ 

ดา้นความสะดวกในการซ้ือ ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัความ
คิดเห็น 

ล าดบั
ท่ี 

ผูรั้บชมสตรีมเกมมีความสะดวกในการ
รับชมไดทุ้กท่ีและทุกเวลา 

4.29 0.60 มากท่ีสุด 4 

ผูรั้บชมสตรีมเกมมีความสะดวกในการ
เลือกรับชมจากหลายอุปกรณ์ เช่น รับชม
ผา่นทีวี สมาร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ เป็นตน้ 

4.39 0.52 มากท่ีสุด 3 

ผูรั้บชมสตรีมเกมสามารถช าระเงินได ้ง่าย 
สะดวกและรวดเร็ว เช่น การใหเ้งินสนบั 
สนุนช่องผา่นการ Scan QR Code เป็นตน้ 

4.42 0.53 มากท่ีสุด 2 

ช่องทางยทููปสามารถแข่งขนัหรือเขา้ถึงผู ้
รับชมไดง้่ายและสะดวกกวา่ช่องทางอ่ืน 
เช่น เฟสบุ๊ค ทวิทช์ 

4.53 0.54 มากท่ีสุด 1 

รวม 4.41 0.41 มากท่ีสุด - 
  
 จากตารางท่ี 4.8 พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิดเห็นดา้นความสะดวกในการซ้ือ
ในระดบัมากท่ีสุด โดยค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.41 และระดบัความคิดเห็นดา้นผลิตภณัฑไ์ม่แตกต่างกนั
มาก โดยพิจารณาจากค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 0.41 โดยส่วนท่ีไดรั้บคะแนนเฉล่ีย
มากท่ีสุดคือ ช่องทางยูทูปสามารถแข่งขนัหรือเขา้ถึงผูรั้บชมไดง้่ายและสะดวกกว่าช่องทางอ่ืน เช่น 
เฟสบุ๊ค ทวิทช ์ท่ีคะแนนเฉล่ีย 4.53 รองลงมาคือ ผูรั้บชมสตรีมเกมสามารถช าระเงินได ้ง่าย สะดวก
และรวดเร็ว เช่น การให้เงินสนับสนุนช่องผ่านการ Scan QR Code เป็นตน้ มีคะแนนเฉล่ีย 4.42     
ถดัมาคือ ผูรั้บชมสตรีมเกมมีความสะดวกในการเลือกรับชมจากหลายอุปกรณ์ เช่น รับชมผ่านทีวี 
สมาร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ เป็นตน้ มีคะแนนเฉล่ีย 4.39 และผูรั้บชมสตรีมเกมมีความสะดวกในการ
รับชมไดทุ้กท่ีและทุกเวลา มีคะแนนเฉล่ีย 4.29 ตามล าดบั   
  

 4.3.5 มุมมองทางการตลาดของผู้บริโภคในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู้ใช้
ในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านการส่ือสาร 
 ผลการวิเคราะห์มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคในการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยูทูป
ของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร  ดา้นการส่ือสาร แสดงผลการวิเคราะห์ ดงัตารางท่ี 4.9  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



45 

 

ตารางท่ี 4.9 ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็นและล าดับท่ีของมุมมองทาง  
        การตลาดของผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ชใ้น
        เขตกรุงเทพมหานคร ดา้นการส่ือสาร 

ดา้นการส่ือสาร ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัความ
คิดเห็น 

ล าดบั
ท่ี 

นกัสตรีมเกมมีการส่ือสารในเน้ือหาของเกม
ไดดี้ เขา้ใจง่าย เช่น การอธิบายวิธีการเล่น 
เทคนิค การบรรยายขณะสตรีมเกม  

4.16 0.63 มาก 5 

นกัสตรีมเกมมีวิธีการส่ือสารท่ีดี ในการ
น าเสนอสินคา้และระบบสมาชิก ไม่ดูเป็น
การยดัเยยีดใหซ้ื้อหรือสมคัรจนเกินไป 

4.23 0.74 มากท่ีสุด 3 

นกัสตรีมเกมมีช่องทางการส่ือสารและ
ประชาสัมพนัธ์เก่ียวกบัการสตรีมให้แก่ผูช้ม
รับทราบไดห้ลายช่องทาง เช่น เฟสบุ๊ค ทวิทช์ 

4.19 0.82 มาก 4 

ผูรั้บชมสตรีมเกมสามารถพูดคุย สอบถามกบั
นกัสตรีมเกมไดส้ะดวก ผา่นช่องทางต่างๆ 

4.36 0.79 มากท่ีสุด 1 

นกัสตรีมเกมรับฟังความคิดเห็นและไดน้ าไป
ปรับใชเ้พื่อให้ตรงกบัความตอ้งการของผูรั้บชม 

4.28 0.92 มากท่ีสุด 2 

รวม 4.22 0.58 มากท่ีสุด - 
  
 จากตารางท่ี 4.9 พบว่าผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิดเห็นดา้นการส่ือสารในระดับ
มากท่ีสุด โดยค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.22 และระดับความคิดเห็นด้านผลิตภณัฑ์ไม่แตกต่างกนัมาก   
โดยพิจารณาจากค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 0.58 โดยส่วนท่ีไดรั้บคะแนนเฉล่ียมาก
ท่ีสุดคือ ผูรั้บชมสตรีมเกมสามารถพูดคุย สอบถามกบันักสตรีมเกมไดส้ะดวก ผ่านช่องทางต่างๆ    
มีคะแนนเฉล่ีย 4.36 รองลงมาคือนักสตรีมเกมรับฟังความคิดเห็นและไดน้ าไปปรับใชเ้พื่อให้ตรง
กบัความตอ้งการของผูรั้บชม มีคะแนนเฉล่ีย 4.28 ถดัมาคือนกัสตรีมเกมมีวิธีการส่ือสารท่ีดี ในการ
น าเสนอสินคา้และระบบสมาชิก ไม่ดูเป็นการยดัเยียดให้ซ้ือหรือสมคัรจนเกินไป มีคะแนนเฉล่ีย 
4.23  นกัสตรีมเกมมีช่องทางการส่ือสารและประชาสัมพนัธ์เก่ียวกบัการสตรีมให้แก่ผูช้มรับทราบ
ไดห้ลายช่องทาง เช่น เฟสบุ๊ค ทวิทช์ มีคะแนนเฉล่ีย 4.19 และนกัสตรีมเกมมีการส่ือสารในเน้ือหา
ของเกมไดดี้ เขา้ใจง่าย เช่น การอธิบายวิธีการเล่ม เทคนิค การบรรยายขณะสตรีมเกม มีคะแนนเฉล่ีย 
4.16 ตามล าดบั 
  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.4 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู้ใช้ใน
กรุงเทพมหานคร จ าแนกตามปัจจัยส่วนบุคคล 
  
 สมมติฐานท่ี 1 ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีปัจจยัส่วนบุคคลแตกต่างกันจะมีการรับชม
สตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั มีสมมติฐานยอ่ยดงัน้ี 
 

 4.4.1 สมมติฐานท่ี 1.1 ผู้ใช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีเพศต่างกันจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยูทูปท่ีแตกต่างกนั  
 H0: ผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานครท่ีมีเพศต่างกนัจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปท่ีไม่
แตกต่างกนั 
 H1: ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีเพศต่างกันจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปท่ี
แตกต่างกนั  
 สถิติท่ีใช ้: Independent-Samples t-test  
  
ตารางท่ี 4.10 ผลการทดสอบสมมติฐานมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคในการรับชมสตรีมเกม
          ผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามเพศ โดยวิธี Independent-
          Samples t-test 
การรับชมสตรีม
เกมผา่นช่องทาง 

ยทููป 

ชาย 
(n=47) 

หญิง 
(n=353) t p-value 

X̅ X̅ 
จ านวนคร้ังท่ี
รับชมโดยเฉล่ีย
(ใน 1 เดือนท่ี
ผา่นมา) 

5.79 5.93 -0.491 0.624 

ระยะเวลาเฉล่ีย
ในการรับชมต่อ
คร้ัง (นาที) 

37.23 37.00 0.170 0.865 

  
 จากตารางท่ี 4.10 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง 
ยทููป ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีความแตกต่างทางเพศ โดยวิธี Independent-Samples t-test สามารถอธิบาย
ไดว้า่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 กลุ่มตวัอย่างเพศชายและหญิงมีจ านวนคร้ังท่ีรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป โดยเฉล่ีย 
(ใน 1 เดือนท่ีผา่นมา) ท่ีไม่แตกต่างกนัทางสถิติ จึงไม่สนบัสนุนสมมติฐานโดยเพศชายมีจ านวนคร้ัง
ท่ีรับชมโดยเฉล่ียเท่ากบั 5.79 คร้ัง และเพศหญิงเท่ากบั 5.93 คร้ัง  
 กลุ่มตวัอย่างเพศชายและหญิงมีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ัง (นาที)ในการรับชม
สตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปท่ีไม่แตกต่างกันทางสถิติ จึงไม่สนับสนุนสมมติฐาน  โดยเพศชายมี
ระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมเฉล่ียต่อคร้ังเท่ากบั 37.23 นาที และเพศหญิงมีอตัราการรับชมเฉล่ียต่อ
คร้ังเท่ากบั 37.00 นาที 
  

 4.4.2 สมมติฐานท่ี 1.2 ผู้ใช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีอายุต่างกนัจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยูทูปท่ีแตกต่างกนั 
 H0: ผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานครท่ีมีอายุต่างกนัจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปท่ีไม่
แตกต่างกนั 
 H1: ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีอายุต่างกันจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปท่ี
แตกต่างกนั 
 สถิติท่ีใช ้: One - Way ANOVA 
  
ตารางท่ี 4.11 ผลการทดสอบสมมติฐานมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคในการรับชมสตรีมเกม
          ผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ในเขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามอายุ โดยวิธี One -  
          Way ANOVA 
การรับชมสตรีมเกม
ผา่นช่องทางยทููป 

อาย ุ n X̅ F p-value 

จ านวนคร้ังท่ีรับชม
โดยเฉล่ีย (ใน 1 
เดือนท่ีผา่นมา) 

ต ่ากวา่ 20 ปี 41 5.73 
0.233 0.793 20 - 30 ปี 268 5.95 

30 ปีขึ้นไป 91 5.90 
ระยะเวลาเฉล่ียใน
การรับชมต่อคร้ัง

(นาที) 

ต ่ากวา่ 20 ปี 41 34.15 
3.404 0.034* 20 - 30 ปี 268 37.74 

30 ปีขึ้นไป 91 36.21 
หมายเหตุ: * มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
  
 จากตารางท่ี 4.11 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง 
ยทููป ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีความแตกต่างทางอาย ุโดยวิธี One-Way ANOVA สามารถอธิบายไดว้า่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 กลุ่มตวัอย่างท่ีมีอายแุตกต่างกนัมีจ านวนคร้ังท่ีรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป โดยเฉล่ีย 
(ใน 1 เดือนท่ีผ่านมา) ท่ีไม่แตกต่างกันทางสถิติ จึงไม่สนับสนุนสมมติฐานโดยอายุ 20-30 ปี  
มีจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ียมากท่ีสุดเท่ากบั 5.95 คร้ัง รองลงมาคือ อายุ 30 ปีขึ้นไป มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 5.90 คร้ัง และอายตุ ่ากวา่ 20 ปี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 5.73 คร้ัง ตามล าดบั 
 กลุ่มตวัอย่างท่ีมีอายุแตกต่างกนัมีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ัง (นาที)ในการรับชม
สตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป ท่ีแตกต่างกันทางสถิติ จึงสนับสนุนสมมติฐาน โดยอายุ 20 - 30 ปี  
มีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ังในการรับชมมากท่ีสุดเท่ากบั 37.74 นาที รองลงมาคืออายุ 30 
ปีขึ้นไปมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 36.21 และอายตุ ่ากวา่ 20 ปีมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 34.15นาที ตามล าดบั 
 
ตารางท่ี 4.12 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป จ าแนกตาม
          อาย ุดว้ยวิธี Least Significant Difference (LSD) 
การรับชมสตรีมเกม
ผา่นช่องทางยทููป 

กลุ่มท่ี อาย ุ X̅ 
p-value 

(1) (2) (3) 
ระยะเวลาเฉล่ียในการ
รับชมต่อคร้ัง (นาที) 
(ใน 1 เดือนท่ีผา่นมา) 

(1) ต ่ากวา่ 20 ปี 34.15 - 0.016* 0.218 
(2) 20 - 30 ปี 37.74 - - 0.156 
(3) 30 ปีขึ้นไป 36.21 - - - 

หมายเหตุ: * มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
  
 จากตารางท่ี 4.12 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อ
คร้ัง (นาที) ในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป จ าแนกตามอายุด้วยวิธี Least Significant 
Difference (LSD) พบวา่  
 กลุ่มอายุต ่ากว่า 20 ปี มีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ัง (นาที) มีการรับชมท่ีแตกต่าง
จาก กลุ่มอาย ุ20 - 30 ปี ไปอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 ซ่ึงกลุ่มท่ีมีอาย ุ20 - 30 ปี มีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ัง (นาที) มากกวา่กลุ่มท่ีมีกลุ่ม
อาย ุ30 ปีขึ้นไปและอายตุ ่ากวา่ 20 ปีขึ้นไป ตามล าดบั 
  

 4.4.3 สมมติฐานท่ี 1.3 ผู้ใช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่างกันจะมีการ
รับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปท่ีแตกต่างกนั 
 H0: ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนต่างกนัจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยทููปท่ีไม่แตกต่างกนั  
 H1: ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนต่างกนัจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 สถิติท่ีใช ้: One-Way ANOVA  
  
ตารางท่ี 4.13 ผลการทดสอบสมมติฐานมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคในการรับชมสตรีมเกม
          ผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ในเขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน
          โดยวิธี One-Way ANOVA 

การรับชมสตรีมเกมผา่น
ช่องทางยทููป 

รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน n X̅ F p-value 

จ านวนคร้ังท่ีรับชมโดย
เฉล่ีย (ใน 1 เดือนท่ีผา่นมา) 

ต ่ากวา่หรือเท่ากบั 
20,000 บาท 

64 6.13 

0.527 0.591 20,001 - 30,000 บาท 275 5.86 
มากกวา่ 30,000 บาท

ขึ้นไป 
61 5.95 

ระยะเวลาเฉล่ียในการ
รับชมต่อคร้ัง (นาที) 

ต ่ากวา่หรือเท่ากบั 
20,000  บาท 

64 37.23 

1.358 0.258 20,001 - 30,000 บาท 275 36.61 
มากกวา่ 30,000 บาท

ขึ้นไป 
61 38.66 

  
 จากตารางท่ี 4.13 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง   
ยูทูป ของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีความแตกต่างทางรายได้เฉล่ียต่อเดือน โดยวิธี One-Way ANOVA  
สามารถอธิบายไดว้า่ 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือนแตกต่างกันมีจ านวนคร้ังท่ีรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยูทูป โดยเฉล่ีย (ใน 1 เดือนท่ีผ่านมา) ท่ีไม่แตกต่างกนัทางสถิติ จึงไม่สนบัสนุนสมมติฐาน
โดยรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 20,000 บาท มีจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ียมากท่ีสุด
เท่ากบั 6.13 คร้ัง รองลงมาคือ รายไดม้ากกว่า 30,000 บาท มีค่าเฉล่ีย 5.95 คร้ัง และรายได ้20,001 - 
30,000 บาท มีค่าเฉล่ีย 5.86 คร้ัง ตามล าดบั 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือนแตกต่างกันมีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ัง 
(นาที) ในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป ท่ีไม่แตกต่างกันทางสถิติ จึงไม่สนับสนุน
สมมติฐานโดยรายได้มากกว่า 30,000 บาทขึ้นไปมีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ังมากท่ีสุด
เท่ากบั 38.66 นาที รองลงมาคือ รายไดต้ ่ากว่าหรือเท่ากบั 20,000 บาท มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 37.23 นาที 
และรายได ้20,001 - 30,000 บาท เฉล่ีย 36.61 นาที ตามล าดบั 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4.4.4 สมมติฐานท่ี 1.4 ผู้ใช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีอาชีพต่างกันจะมีการรับชมสตรีมเกม
ผ่านช่องทางยูทูปท่ีแตกต่างกนั 
 H0: ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีอาชีพต่างกนัจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปท่ี
ไม่แตกต่างกนั  
 H1: ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีอาชีพต่างกนัจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปท่ี
แตกต่างกนั  
 สถิติท่ีใช ้: One - Way ANOVA 
  
ตารางท่ี 4.14 ผลการทดสอบสมมติฐานมุมมองทางการตลาดในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง 
          ยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามอาชีพ โดยวิธี  One-Way ANOVA 
การรับชมสตรีมเกม
ผา่นช่องทางยทููป 

อาชีพ n X̅ F p-value 

จ านวนคร้ังท่ีรับชม
โดยเฉล่ีย (ใน 1 เดือน

ท่ีผา่นมา) 

นกัเรียน / นกัศึกษา 31 6.84 

3.129 0.026* 

พนกังานบริษทัเอกชน 305 5.89 
ขา้ราชการ / พนกังาน

รัฐวิสาหกิจ 
33 5.61 

ธุรกิจส่วนตวั / อาชีพ
อิสระ 

31 5.58 

ระยะเวลาเฉล่ียในการ
รับชมต่อคร้ัง (นาที) 

นกัเรียน / นกัศึกษา 31 36.00 

0.579 0.629 

พนกังานบริษทัเอกชน 305 37.18 
ขา้ราชการ / พนกังาน

รัฐวิสาหกิจ 
33 35.61 

ธุรกิจส่วนตวั / อาชีพ
อิสระ 

31 38.06 

หมายเหตุ: * มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
  
 จากตารางท่ี 4.14 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง 
ยทููป ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีความแตกต่างทางอาชีพ โดยวิธี One-Way ANOVA  สามารถอธิบายไดว้า่ 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีมีอาชีพแตกต่างกันมีจ านวนคร้ังท่ีรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป  
โดยเฉล่ีย (ใน 1 เดือนท่ีผ่านมา) ท่ีแตกต่างกนัทางสถิติ จึงสนบัสนุนสมมติฐานโดยอาชีพนกัเรียน/
นักศึกษา มีจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ียมากท่ีสุดเท่ากับ 6.84 คร้ัง รองลงมาคือ อาชีพพนักงาน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บริษทัเอกชน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 5.89 คร้ัง อาชีพขา้ราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
5.61 คร้ังและธุรกิจส่วนตวั / อาชีพอิสระ มีค่าเฉล่ีย 5.58 คร้ัง ตามล าดบั 
 กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาชีพแตกต่างกนัมีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ัง (นาที) ในการรับชม
สตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป ท่ีไม่แตกต่างกนัทางสถิติ จึงไม่สนับสนุนสมมติฐาน โดยอาชีพธุรกิจ
ส่วนตวั / อาชีพอิสระ มีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ังมากท่ีสุดเท่ากบั 38.06 นาที รองลงมาคือ 
พนกังานบริษทัเอกชนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 37.18 นาที มีนกัเรียน / นกัศึกษามีค่าเฉล่ียเท่ากบั 36.00 นาที 
และอาชีพขา้ราชการ / พนกังานรัฐวิสาหกิจมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 36.61 นาที ตามล าดบั 
  
ตารางท่ี 4.15 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป จ าแนกตาม  
          อาชีพ ดว้ยวิธี Least Significant Difference (LSD) 
การรับชมสตรีม
เกมผา่นช่องทาง 

ยทููป 

กลุ่ม
ท่ี 

อาชีพ X̅ 

p-value 

(1) (2) (3) (4) 

จ านวนคร้ังท่ี
รับชมโดยเฉล่ีย 
(ใน 1 เดือนท่ี
ผา่นมา) 

(1) 
นกัเรียน / 
นกัศึกษา 

6.84 - 0.008* 0.009* 0.009* 

(2) 
พนกังาน

บริษทัเอกชน 
5.89 - - 0.413 0.386 

(3) 
ขา้ราชการ / 
พนกังาน
รัฐวิสาหกิจ 

5.61 - - - 0.957 

(4) 
ธุรกิจส่วนตวั 
/ อาชีพอิสระ 

5.58 - - - - 

หมายเหตุ: * มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
  
 จากตารางท่ี 4.15 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง 
ยทููป จ าแนกตามอาชีพดว้ยวิธี Least Significant Difference (LSD) พบวา่  
 กลุ่มอาชีพนักเรียน/นักศึกษา มีจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ีย (ใน 1 เดือนท่ีผ่านมา)  
ท่ีแตกต่างจาก อาชีพพนกังานบริษทัเอกชน ขา้ราชการ / พนกังานรัฐวิสาหกิจ และธุรกิจส่วนตวั / 
อาชีพอิสระอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 ซ่ึงกลุ่มท่ีมีนกัเรียน/นกัศึกษา มีจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ีย (ใน 1 เดือนท่ีผา่นมา) มากกวา่
อาชีพธุรกิจส่วนตวั / อาชีพอิสระ ขา้ราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจ และพนักงานบริษทัเอกชน 
ตามล าดบั  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4.4.5 สมมติฐานท่ี 1.5 ผู้ใช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีภูมิล าเนาต่างกันจะมีการรับชมสตรีม
เกมผ่านช่องทางยูทูปท่ีแตกต่างกนั 
 H0: ผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานครท่ีมีภูมิล าเนาต่างกนัจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยทููป
ท่ีไม่แตกต่างกนั  
 H1: ผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานครท่ีมีภูมิล าเนาต่างกนัจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยทููป
ท่ีแตกต่างกนั  
 สถิติท่ีใช ้: Independent-Samples t-test 
  
ตารางท่ี 4.16 ผลการทดสอบสมมติฐานมุมมองทางการตลาดในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง 
          ยูทูปของผูใ้ช้ในเขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามภูมิล าเนา โดยวิธี Independent- 
          Samples t-test 
การรับชมสตรีม
เกมผา่นช่องทาง 

ยทููป 

กรุงเทพมหานคร 
(n=369) 

นอกเขตกรุงเทพมหานคร 
(n=31) t p-value 

X̅ X̅ 
จ านวนคร้ังท่ี
รับชมโดยเฉล่ีย
(ใน 1 เดือนท่ี
ผา่นมา) 

5.87 6.48 -1.742 0.082 

ระยะเวลาเฉล่ีย
ในการรับชมต่อ
คร้ัง (นาที) 

37.09 36.23 0.517 0.605 

  
 จากตารางท่ี 4.16 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง 
ยูทูป ของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีความแตกต่างทางภูมิล าเนา โดยวิธี Independent-Samples t-test สามารถ
อธิบายไดว้า่ 
 กลุ่มตวัอย่างภูมิล าเนากรุงเทพมหานครและภูมิล าเนานอกเขตกรุงเทพมหานครมีจ านวน
คร้ังท่ีรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป โดยเฉล่ีย (ใน 1 เดือนท่ีผ่านมา) ท่ีไม่แตกต่างกนัทางสถิติ 
จึงไม่สนบัสนุนสมมติฐานโดยภูมิล าเนากรุงเทพมหานครมีจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ียเท่ากบั 5.87 
คร้ัง และภูมิล าเนานอกเขตกรุงเทพมหานครมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 6.48 คร้ัง  
 กลุ่มตวัอยา่งภูมิล าเนากรุงเทพมหานครและภูมิล าเนานอกเขตกรุงเทพมหานครมีระยะเวลา
เฉล่ียในการรับชมต่อคร้ัง (นาที)ในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป ท่ีไม่แตกต่างกนัทางสถิติ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จึงไม่สนับสนุนสมมติฐานโดยภูมิล าเนากรุงเทพมหานครมีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ัง
เท่ากบั 37.09 นาที และภูมิล าเนานอกเขตกรุงเทพมหานครมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 36.23 นาที 
  

 4.4.6 สมมติฐานท่ี 1.6 ผู้ใช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีสถานภาพสมรสต่างกันจะมีการรับชม
สตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปท่ีแตกต่างกนั 
 H0: ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีสถานภาพสมรสต่างกันจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยทููปท่ีไม่แตกต่างกนั  
 H1: ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีสถานภาพสมรสต่างกันจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั  
 สถิติท่ีใช ้: Independent-Samples t-test 
  
ตารางท่ี 4.17 ผลการทดสอบสมมติฐานมุมมองทางการตลาดในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง 
          ยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามสถานภาพสมรส โดยวิธี Independent-
          Samples t-test 

  
 จากตารางท่ี 4.17 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง 
ยูทูป ของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีความแตกต่างทางสถานภาพสมรส โดยวิธี Independent-Samples t-test 
สามารถอธิบายไดว้า่ 
 กลุ่มตัวอย่างสถานภาพโสดและสถานภาพสมรสมีจ านวนคร้ังท่ีรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยูทูป โดยเฉล่ีย (ใน 1 เดือนท่ีผ่านมา) ท่ีไม่แตกต่างกนัทางสถิติ จึงไม่สนบัสนุนสมมติฐาน
โดยสถานภาพโสดมีจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ียเท่ากบั 5.86 คร้ัง และสถานภาพสมรสมีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 5.92 คร้ัง  

การรับชมสตรีมเกม
ผา่นช่องทาง 

ยทููป 

โสด 
(n=37) 

สมรส 
(n=363) t p-value 

ค่าเฉล่ีย ค่าเฉล่ีย 
จ านวนคร้ังท่ีรับชม
โดยเฉล่ีย (ใน 1 
เดือนท่ีผา่นมา) 

5.86 5.92 -0.168 0.866 

ระยะเวลาเฉล่ียใน
การรับชมต่อคร้ัง

(นาที) 
35.68 37.16 -9.63 0.336 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 กลุ่มตวัอย่างสถานภาพโสดและสถานภาพสมรสมีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ัง 
(นาที) ในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป ท่ีไม่แตกต่างกันทางสถิติ จึงไม่สนับสนุน
สมมติฐานโดยสถานภาพโสดมีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ัง เท่ากับ 35.68 นาที   
และสถานภาพสมรสมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 37.16 นาที 
  

 4.4.7 สมมติฐานท่ี 1.7 ผู้ใช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีระดับการศึกษาต่างกันจะมีการรับชม
สตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปท่ีแตกต่างกนั 
 H0: ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีระดับการศึกษาต่างกันจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยทููปท่ีไม่แตกต่างกนั  
 H1: ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีระดับการศึกษาต่างกันจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั  
 สถิติท่ีใช ้: One - Way ANOVA  
  
ตารางท่ี 4.18 ผลการทดสอบสมมติฐานมุมมองทางการตลาดในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง 
          ยูทูปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามระดบัการศึกษาโดยวิธี One - Way 
          ANOVA 

การรับชมสตรีม
เกมผา่นช่องทาง 

ยทููป 
ระดบัการศึกษา n ค่าเฉล่ีย F p-value 

จ านวนคร้ังท่ีรับชม
โดยเฉล่ีย (ใน 1 
เดือนท่ีผา่นมา) 

ต ่ากวา่ปริญญาตรี 43 5.93 
0.739 0.478 ปริญญาตรี 322 5.95 

สูงกวา่ปริญญาตรี 35 5.54 
ระยะเวลาเฉล่ียใน
การรับชมต่อคร้ัง 

(นาที) 

ต ่ากวา่ปริญญาตรี 43 34.19 
3.358 0.036* ปริญญาตรี 322 37.16 

สูงกวา่ปริญญาตรี 35 39.29 
หมายเหตุ: * มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
  
 จากตารางท่ี 4.18 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง 
ยูทูป ของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีความแตกต่างทางสถานภาพสมรส โดยวิธี One - Way ANOVA สามารถ
อธิบายไดว้า่ 
 กลุ่มตวัอย่างท่ีมีระดับการศึกษาแตกต่างกันมีจ านวนคร้ังท่ีรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง 
ยูทูป โดยเฉล่ีย (ใน 1 เดือนท่ีผ่านมา) ท่ีแตกต่างกันทางสถิติ จึงสนับสนุนสมมติฐานโดยระดับ
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การศึกษาปริญญาตรี มีจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ียมากท่ีสุดเท่ากับ 5.95 คร้ัง รองลงมาคือ  
โดยระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 5.93 คร้ัง และระดบัการศึกษาสูงกวา่ปริญญา
ตรี มีค่าเฉล่ีย 5.54 คร้ัง ตามล าดบั 
 กลุ่มตวัอย่างท่ีมีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัมีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ัง (นาที)  
ในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป ท่ีแตกต่างกนัทางสถิติ จึงสนบัสนุนสมมติฐาน โดยระดบั
การศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี มีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ังมากท่ีสุดเท่ากับ 39.29 นาที 
รองลงมาคือ ระดบัการศึกษาสูงปริญญาตรีมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 37.16 นาที และระดบัการศึกษาต ่ากว่า
ปริญญาตรีมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 34.19 นาที ตามล าดบั 
  
ตารางท่ี 4.19 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป จ าแนกตาม  
          ระดบัการศึกษา ดว้ยวิธี Least Significant Difference (LSD) 
การรับชมสตรีมเกม
ผา่นช่องทางยทููป 

กลุ่มท่ี ระดบัการศึกษา X̅ 
p-value 

(1) (2) (3) 
ระยะเวลาเฉล่ียใน
การรับชมต่อคร้ัง

(นาที) 

(1) ต ่ากวา่ปริญญาตรี 34.19 - 0.040* 0.012* 
(2) ปริญญาตรี 37.16 - - 0.180 
(3) สูงกวา่ปริญญาตรี 39.29 - - - 

หมายเหตุ: * มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
  
 จากตารางท่ี 4.19 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อ
คร้ัง(นาที) การรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป จ าแนกตามระดับการศึกษา ด้วยวิธี Least 
Significant Difference (LSD) พบวา่  
 กลุ่มระดบัการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี มีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ัง (นาที) มีการ
รับชมท่ีแตกต่างจาก ระดับการศึกษาปริญญาตรีและระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ 
 ซ่ึงกลุ่มท่ีมีระดบัการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี มีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ัง (นาที)  
มากกวา่กลุ่มระดบัการศึกษาปริญญาตรี และกลุ่มระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี ตามล าดบั 
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4.5 ผลการวิเคราะห์มุมมองทางการตลาดของผู้บริโภคที่มีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีม
เกมผ่านช่องทางยูทูปของผู้ใช้ในเขตกรุงเทพมหานคร 
  
 สมมติฐานท่ี 2 มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค (4C’s Marketing) ไดแ้ก่ ความตอ้งการ
ของผูบ้ริโภค ด้านด้านต้นทุนของผูบ้ริโภค ด้านความสะดวกในการซ้ือ และด้านการส่ือสารมี
อิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร 
 H0: มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคไม่มีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง  
ยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร 
 H1: มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป
ของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร 
 สถิติท่ีใช ้: การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
  
ตารางท่ี 4.20  ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคในการรับชม 
           สตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร พิจารณาจากจ านวนคร้ัง
           ท่ีรับชมโดยเฉล่ียในระยะเวลา 1 เดือนท่ีผา่นมา 
การรับชม

สตรีมเกมผา่น
ช่องทางยทููป 

มุมมองทาง
การตลาดของ
ผูบ้ริโภค 

ค่า 
สัมประสิทธ์ิ 

B 

ค่า 
สัมประสิทธ์ิ 

Std. Error 

ค่า 
สัมประสิทธ์ิ 

Beta 

ค่า 
t 

ค่า
นยัส าคญั

Sig. 

จ านวนคร้ัง
ท่ีรับชมโดย

เฉล่ีย 

ค่าคงท่ี -0.319 1.821 - -0.175 0.861 
ดา้นความ
ตอ้งการของ
ผูบ้ริโภค 

1.005 0.247 0.201 4.066 0.000** 

ดา้นตน้ทุนของ
ผูบ้ริโภค 

-0.123 0.321 -0.019 -0.382 0.702 

ดา้นความสะดวก
ในการซ้ือ 

0.603 0.231 0.131 2.614 0.009** 

ดา้นการส่ือสาร -0.063 0.162 -0.019 -0.387 0.699 
    R มีค่าเท่ากบั 0.24                                                R Square มีค่าเท่ากบั 0.06 
    Adjust R Square มีค่าเท่ากบั 0.05                        Std. Error of the Estimate มีค่าเท่ากบั 1.852 
หมายเหตุ: ** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
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 จากตาราง 4.20 ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์มุมมองทางการตลาดของ
ผูบ้ริโภค (4C’s Marketing) ท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ในเขต
กรุงเทพมหานคร พิจารณาจากคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ียในระยะเวลา 1 เดือนท่ีผ่านมาโดยวิธีการ
วิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) พบวา่ 
 ด้านความต้องการของผู ้บริโภค (Beta = 0.201, t = 4.066, sig = 0.000) และด้านความ
สะดวกในการซ้ือ (Beta = 0.131, t = 2.614, sig=0.009) มีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.01 ส่วนด้าน
ตน้ทุนของผูบ้ริโภค (Beta = -0.019, t = -0.382, sig = 0.702) และด้านการส่ือสาร (Beta = -0.019,  
t = -0.387, sig = 0.699) ไม่มีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู ้ใช้ในเขต
กรุงเทพมหานคร ตามล าดบั 
  
ตารางท่ี 4.21 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณของปัจจยัดา้นมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค 
          ดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยทููปของผูใ้ช้
          ในเขตกรุงเทพมหานคร พิจารณาจากระยะเวลาเฉล่ีย (นาที) ในการรับชมสตรีมเกม
          ช่องทางยทููปในแต่ละคร้ัง 
การรับชม

สตรีมเกมผา่น
ช่องทางยทููป 

มุมมองทาง
การตลาดของ
ผูบ้ริโภค 

ค่า 
สัมประสิทธ์ิ 

B 

ค่า 
สัมประสิทธ์ิ 

Std. Error 

ค่า 
สัมประสิทธ์ิ 

Beta 

ค่า 
t 

ค่า
นยัส าคญั

Sig. 

ระยะเวลา
เฉล่ียใน
การรับชม 

ค่าคงท่ี 32.930 8.692 - 3.789 0.000** 
ดา้นความ
ตอ้งการของ
ผูบ้ริโภค 

-1.103 1.179 -0.047 -0.935 0.350 

ดา้นตน้ทุนของ
ผูบ้ริโภค 

-0.933 1.532 -0.031 -0.609 0.543 

ดา้นความสะดวก
ในการซ้ือ 

0.282 1.101 0.013 0.256 0.798 

ดา้นการส่ือสาร 2.777 0.773 0.180 3.591 0.000** 
    R มีค่าเท่ากบั 0.18                                                R Square มีค่าเท่ากบั 0.03 
    Adjust R Square  มีค่าเท่ากบั 0.03                        Std. Error of the Estimate มีค่าเท่ากบั 8.840 

หมายเหตุ: ** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
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 จากตาราง 4.20 ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ปัจจยัดา้นมุมมองทางการตลาด
ของผูบ้ริโภค (4C’s Marketing) ท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขต
กรุงเทพมหานครกรุงเทพมหานคร พิจารณาจากจากระยะเวลาเฉล่ีย (นาที) ในการรับชมสตรีมเกม 
ผ่านช่องทางยูทูปในแต่ละคร้ัง โดยวิธีการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis) พบวา่ 
 ด้านการส่ือสาร (Beta = 0.180, t = 3.591, sig = 0.000) มีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกม
ผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 ส่วนใน
ด้านความตอ้งการของผูบ้ริโภค (Beta = -0.047, t = -0.935, sig = 0.350) ด้านตน้ทุนของผูบ้ริโภค 
(Beta = -0.031, t = -0.609, sig = 0.543) และด้านความสะดวกในการซ้ือ (Beta = 0.013, t = 0.256, 
sig = 0.798) ไม่มีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร 
ตามล าดบั 
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บทที ่5 

สรุปผลการวจิัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
  
 การศึกษาในคร้ังน้ีผูวิ้จยัจะกล่าวถึงการสรุปผล การอภิปราย และขอ้เสนอแนะจากการวิจยั
เร่ือง “มุมมองทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ในเขต
กรุงเทพมหานคร” โดยระยะเวลาในการศึกษาและเก็บรวบรวมขอ้มูลในการศึกษาวิจยัในช่วงเดือน
ธันวาคม 2564 ถึงเดือนพฤษภาคม 2565 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษา คือ ประชากรในเขต
กรุงเทพมหานครท่ีรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปใน จ านวน 400 คน โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ใน
การศึกษา คือ แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่าง และใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป 
ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ซ่ึงสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ การแจกแจงความถ่ี (Frequency) 
ร้อยละ (Percentage) ค่าคะแนนเฉล่ีย (Mean) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) 
และสถิติท่ีใช้ส าหรับการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงอนุมานเพื่อทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ การวิเคราะห์
ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) และการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 
Regression Analysis) มีผลการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยใช้สถิติเชิงพรรณนาและเชิงอนุมาน สามารถ
สรุปไดต้ามล าดบั ดงัน้ี 
 5.1 การสรุปผลการวิจยั 
 5.2 การอภิปรายผล 
 5.3 ขอ้เสนอแนะ 
  

5.1 สรุปผลการวิจัย 

  
 จากการวิเคราะห์ผลการวิจยัในบทท่ี 4 สามารถสรุปผลการวิจยั โดยแบ่งออกไดด้งัน้ี 
  

 5.1.1 ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม จากกลุ่มตวัอย่าง
ของประชากร ท่ีอาศยัอยูใ่นเขตกรุงเทพมหานคร มีจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ีย และระยะเวลาเฉล่ีย
ในการรับชมต่อคร้ังในระยะเวลา 1 เดือนท่ีผ่านมา ผลการวิจยัพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่
เป็นเพศหญิง อยู่ในช่วงอายุ 20-30 ปี มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนอยู่ท่ี 20,001 – 30,000 บาท ส่วนใหญ่
ประกอบอาชีพเป็นพนกังานบริษทัเอกชน มีภูมิล าเนาอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร สถานภาพสมรส 
และมีระดับการศึกษาปริญญาตรี ภูมิล าเนาอยู่ในกรุงเทพมหานคร สถานภาพสมรส และระดับ
การศึกษาปริญญาตรี 
  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 5.1.2 การรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู้ใช้ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 จากการวิเคราะห์การรับชมสตรีมเกมของผูต้อบแบบสอบถามจากกลุ่มตวัอย่างท่ีอาศยัอยู่
ในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบว่า เหตุผลในการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป  คือ  
เพื่อผ่อนคลาย จ านวน 261 คน คิดเป็นร้อยละ 65.25 โดยส่วนใหญ่ประเภทสินคา้ท่ีเลือกซ้ือเม่ือนัก
สตรีมเกมขายสินคา้ คือ ไม่ซ้ือสินคา้ จ านวน 261 คน คิดเป็นร้อยละ 65.25 จ านวนเงินในการสมคัร
สมาชิกต่อเดือน คือ รับชมฟรีหรือไม่สมคัรสมาชิก จ านวน 253 คน คิดเป็นร้อยละ 63.25  บุคคลท่ีมี
อิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมมากท่ีสุด คือ นักสตรีมเกม จ านวน 293 คน คิดเป็นร้อยละ 73.25 
โดยเลือกประเภทเกมในการรับชมสตรีมเกม คือ เกมแนวเปิดโลกกวา้ง จ านวน 162 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 40.50 และช่วงเวลาท่ีรับชมการสตรีมเกมมากท่ีสุด คือ ช่วงเวลา 18:00 – 23:59 น. จ านวน 
218 คน คิดเป็นร้อยละ 54.50 
  

 5.1.3 ผลการวิเคราะห์ระดับความคิดเห็นต่อมุมมองทางการตลาดของผู้บริโภคท่ีมีอทิธิพล
ต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู้ใช้ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 จากการวิเคราะห์มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยูทูปของผูใ้ช้ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีระดบัความ
คิดเห็นอยู่ในระดบัมากท่ีสุด โดยพิจารณาจากค่าเฉล่ียซ่ึงมีค่าเท่ากบั 4.33 และระดบัความคิดเห็น
ของมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปไม่
แตกต่างกนัมากโดยพิจารณาจากค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 0.24 เม่ือพิจารณาในแต่
ละดา้น พบว่า ดา้นท่ีผูบ้ริโภคไดใ้ห้ความส าคญัมากท่ีสุด คือ ดา้นความสะดวกในการซ้ือ รองลงมา
คือ ดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภคและดา้นตน้ทุนผูบ้ริโภค และอนัดบัสุดทา้ย คือ ดา้นการส่ือสาร 
สามารถน ามาเรียงล าดบัจากมากไปนอ้ย ไดด้งัน้ี 
 ล าดบัท่ี 1 ดา้นความสะดวกในการซ้ือ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นระดบัมาก
ท่ีสุด โดยพิจารณาจากค่าเฉล่ีย มีค่าเท่ากบั 4.41 และเม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า โดยภาพรวม
ผูบ้ริโภคใหค้วามส าคญัสูงสุดคือ ช่องทางยทููปสามารถแข่งขนัหรือเขา้ถึงผูรั้บชมไดง้่ายและสะดวก
กว่าช่องทางอ่ืน เช่น เฟสบุ๊ค ทวิทช์ มีค่าเฉล่ียสูงสุดเท่ากับ 4.53 รองลงมา คือ ผูรั้บชมสตรีมเกม
สามารถช าระเงินไดง้่าย สะดวกและรวดเร็ว เช่น การให้เงินสนบัสนุนช่องผ่านการ Scan QR Code 
เป็นตน้ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.42 ผูรั้บชมสตรีมเกมมีความสะดวกในการเลือกรับชมจากหลายอุปกรณ์ 
เช่น รับชมผ่านทีวี สมาร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ เป็นตน้ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.39 และอนัดบัสุดทา้ย คือ  
ผูรั้บชมสตรีมเกมมีความสะดวกในการรับชมไดทุ้กท่ีและทุกเวลา มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.29 ตามล าดบั 
 ล าดบัท่ี 2 ดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภค พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นระดบั
มากท่ีสุด โดยพิจารณาจากค่าเฉล่ีย มีค่าเท่ากับ 4.36 และเม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า  
โดยภาพรวมผูบ้ริโภคให้ความส าคญัสูงสุด คือ คุณภาพในการสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปตรงกบั
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ความต้องการของผู ้รับชม มีค่าเฉล่ียสูงสุดเท่ากับ 4.63 รองลงมา คือ นักสตรีมเกมถ่ายทอด
ความรู้สึกไดต้รงกบัความตอ้งการของผูรั้บชม เช่น การแสดงความรู้สึกของตวัละครในเกม เป็นตน้ 
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.37 นักสตรีมเกมมีวิธีการเล่าเน้ือหาของเกมตรงกับความตอ้งการของผูรั้บชม  
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.34 และอนัดบัสุดทา้ย นักสตรีมเกมมีรูปแบบและวิธีการเล่นเกมตรงกับความ
ตอ้งการของผูรั้บชม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.08 ตามล าดบั 
 ด้านต้นทุนของผู ้บริโภค พบว่า ผู ้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นระดับมากท่ีสุด  
โดยพิจารณาจากค่าเฉล่ีย มีค่าเท่ากับ 4.36 และเม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า โดยภาพรวม
ผูบ้ริโภคให้ความส าคญัสูงสุด คือ สิทธิพิเศษหรือขอ้เสนอมีความเหมาะสมกบัค่าใชจ่้าย เช่น ไดเ้ขา้
ไปเล่นร่วมกบันกัสตรีมเกม การรับสินคา้หรือบริการมากขึ้น มีค่าเฉล่ียสูงสุดเท่ากบั 4.46 รองลงมา 
คือ ค่าสมคัรสมาชิกหรือบริการมีความเหมาะสมและคุม้ค่ากบัค่าสมคัรเวลาในการรับชมและการ
ติดตาม มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.25 และอันดับสุดท้าย ค่าใช้จ่ายในการซ้ือสินค้าหรือบริการมีความ
สมเหตุสมผลต่อผูรั้บชมสตรีมเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.08 ตามล าดบั 
 ล าดับท่ี 4 ด้านการส่ือสาร พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นระดับมากท่ีสุด  
โดยพิจารณาจากค่าเฉล่ีย มีค่าเท่ากับ 4.22 และเม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า โดยภาพรวม
ผูบ้ริโภคให้ความส าคญัสูงสุด คือ ผูรั้บชมสตรีมเกมสามารถพูดคุยสอบถามกบันักสตรีมเกมได้
สะดวกผ่านช่องทางต่างๆ มีค่าเฉล่ียสูงสุดเท่ากับ 4.36 รองลงมา คือ นักสตรีมเกมรับฟังความ
คิดเห็นและไดน้ าไปปรับใชเ้พื่อใหต้รงกบัความตอ้งการของผูรั้บชม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.28 นกัสตรีม
เกมมีวิธีการส่ือสารท่ีดีในการน าเสนอสินคา้และระบบสมาชิกไม่ดูเป็นการยดัเยยีดใหซ้ื้อหรือสมคัร
จนเกินไป มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.23 นกัสตรีมเกมมีช่องทางการส่ือสารและประชาสัมพนัธ์เก่ียวกบัการ
สตรีมให้แก่ผูช้มรับทราบได้หลายช่องทาง เช่น เฟสบุ๊ค ทวิทช์ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.19 และอนัดับ
สุดทา้ย คือ นกัสตรีมเกมมีการส่ือสารในเน้ือหาของเกมไดดี้ เขา้ใจง่าย เช่น การอธิบายวิธีการเล่น 
เทคนิค การบรรยายขณะสตรีมเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.16 ตามล าดบั 
  

 5.1.4 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป
ของผู้ใช้ในเขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามปัจจัยส่วนบุคคล 
 สมมติฐานท่ี 1 ผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีปัจจยัส่วนบุคคลแตกต่างกันจะมีการรับชม
สตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปท่ีแตกต่างกนั สามารถสรุปผลการวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐาน ได้ดงั
ตารางท่ี 5.1 
  
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 5.1 ผลการวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐาน และสถิติท่ีใชใ้นการทดสอบ 
การรับชมสตรีมเกม

ผา่นช่องทาง 
ยทููป 

ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ 

เพศ อาย ุ รายได ้ อาชีพ ภูมิล าเนา 
สถานภาพ
สมรส 

ระดบั
การศึกษา 

จ านวนคร้ังท่ีรับชม
โดยเฉล่ีย (ใน 1 
เดือนท่ีผา่นมา) 

       

ระยะเวลาเฉล่ียใน
การรับชมต่อคร้ัง 
(นาที) 

       

หมายเหตุ:  คือ ผลการทดสอบสมมติฐานแตกต่างกนั  
       คือ ผลการทดสอบสมมติฐานไม่แตกต่างกนั 
  
 จากตารางท่ี 5.1 พบว่าผูใ้ช้ท่ีมีลกัษณะทางประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัจะมีการรับชม
สตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปท่ีไม่แตกต่างกนั จากจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ีย (ใน 1 เดือนท่ีผา่นมา)
ได้แก่ เพศ อายุ รายได้ ภูมิล าเนา สถานภาพ และการศึกษา ส่วนลกัษณะทางประชากรศาสตร์ท่ี
แตกต่างกันจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปท่ีแตกต่างกนั จากจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดย
เฉล่ีย (ใน 1 เดือนท่ีผา่นมา)ไดแ้ก่ อาชีพ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 ผูใ้ช้ท่ีมีลกัษณะทางประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกันจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง  
ยูทูปท่ีไม่แตกต่างกนั จากระยะเวลาในการรับชมต่อคร้ัง (นาที) ไดแ้ก่ เพศ รายได ้อาชีพ ภูมิล าเนา 
สถานภาพสมรส ส่วนลกัษณะทางประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกันจะมีการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยูทูปท่ีแตกต่างกัน จากระยะเวลาในการรับชมต่อคร้ัง (นาที) ได้แก่ อายุ และการศึกษา  
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
  

 5.1.5 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยด้านมุมมองทางการตลาดของผู้บริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อการ
รับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู้ใช้ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใช้การวิเคราะห์ความถดถอย
เชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
 สมมติฐานท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ดา้นมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค ไดแ้ก่ ดา้นความ
ตอ้งการของผูบ้ริโภค ดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภค ดา้นความสะดวกในการซ้ือ และดา้นการส่ือสารท่ีมี
อิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร 
 จากผลการทดสอบสมมติฐาน มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชม
สตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร ดา้นจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ียใน
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ระยะเวลา 1 เดือนท่ีผ่านมา พบว่า ค่า R มีค่าเท่ากบั 0.24 ค่า R Square มีค่าเท่ากบั 0.06 แสดงไดว้่า
มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยทููปของผูใ้ช้ร้อย
ละ 6.00 อีกร้อยละ 94.00 เป็นปัจจัยอ่ืน ๆ ท่ีไม่มีผลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป  
โดยด้านความตอ้งการของผูบ้ริโภค มีค่า Sig. เท่ากับ 0.000 มีระดับนัยส าคญัทางสถิติ 0.01 มีค่า
สัมประสิทธ์ิ Beta เท่ากับ 0.201 และด้านความสะดวกในการซ้ือ มีค่า Sig. เท่ากับ 0.009 มีระดับ
นยัส าคญัทางสถิติ 0.01 มีค่าสัมประสิทธ์ิ Beta เท่ากบั 0.131 จึงสรุปไดว้่ามุมมองทางการตลาดของ
ผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปในดา้นจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ีย
ในระยะเวลา 1 เดือนท่ีผ่านมา ของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางเดียวกนั แสดงไดว้่าความ
ตอ้งการของผูบ้ริโภค และความสะดวกในการซ้ือ ท่ีเพิ่มขึ้นส่งผลให้จ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ีย
เพิ่มขึ้น ซ่ึงการแจกของรางวลั จดักิจกรรมส าหรับผูเ้ขา้รับชมสตรีมเกมแต่ละคร้ัง และการเพิ่มช่อง
ทางการจัดจ าหน่ายให้แก่ลูกค้าท่ีรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปซ่ึงมีอิทธิพลต่อผู ้ตอบ
แบบสอบถาม และมีระดบัความคิดเห็นดา้นการส่งเสริมการตลาดอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  
 ในดา้นระยะเวลาเฉล่ียในการรับชม พบว่า ค่า R มีค่าเท่ากบั 0.18 ค่า R Square มีค่าเท่ากบั 
0.03 แสดงไดว้่า มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง
ยูทูปของผูใ้ชร้้อยละ 3 อีกร้อยละ 97 เป็นปัจจยัอ่ืน ๆ ท่ีไม่มีผลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทาง 
ยทููป ดา้นการส่ือสาร มีค่า Sig. เท่ากบั 0.000 มีระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.01 มีค่า Beta เท่ากบั 0.180 
 จึงสรุปได้ว่ามุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่าน
ช่องทางยูทูปในดา้นระยะเวลาเฉล่ียในการรับชม ของผูใ้ช้ในเขตกรุงเทพมหานครในทิศทางตรง
ขา้ม กล่าวคือ ถา้นกัสตรีมเกมมีการพูดคุยกบัผูส้ตรีมเกมในระหว่างเล่นเกมมากขึ้นส่งผลให้มีผูเ้ขา้
มารับชมสตรีมเกมนอ้ยลง ดงันั้นผูส้ตรีมเกมควรมุ่งมัน่ในการสตรีมเกมใหม้ากขึ้น 
  

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
  
 จากการศึกษา “มุมมองทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป
ของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร” สามารถนาผลการวิจยัมาอภิปรายได ้ดงัน้ี 
  

 5.2.1 อภิปรายผลการวิเคราะห์เพ่ือทดสอบสมติฐานความแตกต่างของการรับชมสตรีมเกม
ผ่านช่องทางยูทูปของผู้ใช้ในเขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
 ปัจจัยด้านเพศ พบว่าผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีเพศต่างกนัจะมีจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดย
เฉล่ีย และมีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ังท่ีไม่แตกต่างกัน เน่ืองจากการรับชมสตรีมเกม
เป็นไปเพื่อความบนัเทิง เพศหญิงและเพศชายจึงสามารถเขา้ถึงความบนัเทิงในเกมท่ีก าลงัได้รับ
ความนิยมอยู่ หรือช่ืนชอบผ่านการรับชมสตรีมเกม Live Video Streaming ผ่านส่ือสังคมออนไลน์

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ไดเ้หมือนกนั จึงมีจ านวนคร้ังและระยะเวลาในการรับชมไม่แตกต่างกนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการศึกษา
ของ ศุภรานันท์ กาญจนกุล (2560) ได้ท าการศึกษาเ ร่ือง การตอบสนองของผู ้บริโภคใน
กรุงเทพมหานครต่อการรับชม Live Video Streaming ผลวิจยัพบวา่ ผูใ้ชง้านส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 
ซ่ึง ผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานครท่ีมีลกัษณะทางประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัมีการตอบสนองต่อ 
Live Video Streaming ไม่แตกต่างกนั 
 ปัจจัยด้านอายุ พบว่าผูใ้ช้ในกรุงเทพมหานครท่ีมีอายุต่างกนัจะมีจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดย
เฉล่ียท่ีไม่แตกต่างกนั แต่มีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ังท่ีแตกต่างกนั อย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ี 0.05 โดยด้านระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ังท่ีแตกต่างกัน พบว่า ผูท่ี้มีอายุระหว่าง  
20 – 30 ปี มีระยะเวลารับชมเฉล่ียมากกว่าผูท่ี้มีอาย ุ30 ปีขึ้นไป และอายุต ่ากว่า 20 ปี อาจเป็นเพราะ 
นักสตรีมเกมท่ีเป็นท่ีนิยมส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 20 - 30 ปีเช่นเดียวกัน เช่น พี่ เอก HRK 
(HEARTROCKER) ท าให้การใชภ้าษา ค าพูด ทศันคติ หรือการเล่าเร่ืองประสบการณ์ต่างๆ ของนกั
สตรีมมีความคลา้ยคลึงกบักลุ่มผูรั้บชมท่ีมีอาย ุ20 - 30 ปี ผูรั้บชมกลุ่มน้ีจึงมีอรรถรสในการรับชมได้
ง่ายกว่ากลุ่มอ่ืน จึงท าให้มีระยะเวลาในการท าชมมากกว่า ซ่ึงไม่สอดคล้องกับการศึกษาของ  
ธนวนัต์ แสงวิรุณ (2560) ได้ท าการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเปิดรับส่ือเกมออนไลน์บน 
Platform Steam ของกลุ่มวยัรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร ผลวิจยัพบว่า ส่วนใหญ่อายุของเด็กวยัรุ่นท่ี
มีการเปิดรับส่ือเกมออนไลน์บน Platform Steam มากท่ีสุดในช่วง 10 - 13 ปี และไม่สอดคลอ้งกบั
การศึกษาของ จิรดา มหาเจริญ (2547) ไดท้ าการศึกษาเร่ือง พฤติกรรมและผลกระทบของการเปิดรับ
ส่ือเกมออกนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษา ผลวิจยัพบว่า กลุ่มตวัท่ีไดส่้วนใหญ่เป็นเพศชายท่ีมีอายุ
ระหวา่ง 11-19 ปี 
 ปัจจัยด้านรายได้เฉลี่ยต่อเดือน พบว่าผูใ้ช้ยูทูปท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือนแตกต่างกัน จะมี
จ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ีย และมีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ังไม่แตกต่างกนั เน่ืองจากการ
รับชมสตรีมเกมสามารถรับชมแบบฟรีไดแ้ละไม่ตอ้งเสียค่าใชจ่้าย ท าให้สามารถเขา้ถึงผูรั้บชมได้
ทุกกลุ่ม ไม่ว่าจะมีรายไดม้ากหรือน้อย จึงมีจ านวนคร้ังและระยะเวลาในการรับชมไม่แตกต่างกนั 
ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ พิมพช์นก ฟุ้งสิริรัตน์ (2563) ท่ีศึกษาเร่ือง การวิเคราะห์พฤติกรรม
ผูบ้ริโภคตลาดสตรีมม่ิงด้วยวิธีการวิเคราะห์แบบคอนจอยท์ ผลวิจยัพบว่า ผูบ้ริโภคท่ีมีรายได้ต่อ
เดือนแตกต่างกัน มีอิทธิพลต่อการใช้บริการวิดีโอสตรีมม่ิง (Video Streaming) ของผูบ้ริโภค
แตกต่างกนั  
 ปัจจัยด้านอาชีพ พบว่าผูใ้ช้ยูทูปท่ีมีอาชีพแตกต่างกัน มีจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ียท่ี
แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 แต่มีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ังท่ีไม่แตกต่าง
กนั โดยดา้นจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ียท่ีแตกต่างกนั พบว่า นกัเรียน / นกัศึกษา มีจ านวนคร้ังใน
การรับชมมากกว่า พนักงานบริษทัเอกชน ขา้ราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจ และธุรกิจส่วนตวั / 
อาชีพอิสระ เน่ืองจากผูท่ี้มีอาชีพนักเรียน / นักศึกษาอาจมีเวลาว่างมากกว่าหรือมีภาระหน้าท่ีนอ้ย
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กว่ากลุ่มอาชีพอ่ืน ซ่ึงอยู่ในวยัท างาน และเน้ือหาของเกมท่ีสตรีมอาจเป็นท่ีสนใจในกลุ่มนักเรียน
นกัศึกษามากกว่า จึงท ามีจ านวนคร้ังในการรับชมต่อเดือนมากกว่า ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการศึกษาของ 
ศุภรานันท์ กาญจนกุล (2560) ท่ี ศึกษาเ ร่ือง พฤติกรรมและความคิดเห็นของผู ้บริโภคใน
กรุงเทพมหานครต่อการรับชม Live Video Streaming ผลวิจยัพบวา่ อาชีพนกัเรียนนกัศึกษาช่ืนชอบ
การใช้งานส่ือสังคมออนไลน์มากกว่า และด้วยอาชีพท่ีต่างกันท าให้มีความสนใจในเร่ืองต่างๆ 
แตกต่างกนัออกไป 
 ปัจจัยด้านภูมิล าเนา พบว่า ผูใ้ชท่ี้มีภูมิล าเนาแตกต่างกนั จะมีจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ีย
และระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ังท่ีไม่แตกต่างกนั เน่ืองจากผูรั้บชมไม่ว่าจะมาจากภูมิล าเนา
ใด ก็สามารถรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปได้ทุกท่ีทุกเวลา ผ่านอุปกรณ์เครือข่ายต่างๆ ได้   
จึงมีจ านวนคร้ังและระยะเวลาในการรับชมไม่แตกต่างกัน ซ่ึงไม่สอดคล้องกับการศึกษาของ  
นุชรินทร์ ชอบด ารงธรรม (2553) ท่ีศึกษา อิทธิพลของส่ือโฆษณาในเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีมีผล
ต่อกระบวนการตอบสนองผูบ้ริโภค ผลวิจยัพบว่า ผูบ้ริโภคท่ีมีภูมิล าเนาแตกต่างกนั มีอิทธิพลต่อ
การใชบ้ริการวิดีโอสตรีมม่ิง (Video Streaming) ของผูบ้ริโภคแตกต่างกนั 
 ปัจจัยด้านสถานภาพสมรส พบว่า ผูใ้ชท่ี้มีสถานภาพสมรสแตกต่างกนั จะมีจ านวนคร้ังท่ี
รับชมโดยเฉล่ียและระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ังท่ีไม่แตกต่างกนั เน่ืองจากการรับชมสตรีม
เกมเป็นไปเพื่อความบนัเทิง ผูรั้บชมสตรีมเกมไม่ว่าจะโสดหรือสมรสก็สามารถเขา้มารับชมสตรีม
เกมผ่านช่องทางยูทูปไดส้ะดวกและเขา้ถึงไดง้่ายเหมือนกนั จึงมีจ านวนคร้ังและระยะเวลาในการ
รับชมไม่แตกต่างกัน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการศึกษาของ ศุภรานันท์ กาญจนกุล (2560) ท่ีศึกษาเร่ือง 
พฤติกรรมและความคิดเห็นของผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานครต่อการรับชม Live Video Streaming 
ผลวิจยัพบว่า ผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานครท่ีมีสถานภาพสมรส จะมีการตอบสนองต่อ Live Video 
Streaming ไม่แตกต่างกนั 
 ปัจจัยด้านระดับการศึกษา พบว่าผูใ้ช้ท่ีมีระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนั จะมีจ านวนคร้ังท่ี
รับชมโดยเฉล่ียไม่แตกต่างกัน แต่มีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ังท่ีแตกต่างกัน อย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 โดยด้านระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมต่อคร้ังท่ีแตกต่างกนั พบว่า ผูท่ี้มี
ระดบัการศึกษาปริญญาตรีและสูงกว่าปริญญาตรี มีระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมมากกว่าผูท่ี้มีระดบั
การศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี เน่ืองจากผูท่ี้มีระดบัการศึกษาปริญญาตรีและสูงกวา่ปริญญาตรี อาจเป็น
กลุ่มวยัท างาน ซ่ึงมีความเครียดจากการท างานมากกว่าผูท่ี้มีระดับการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี   
ซ่ึงอาจอยู่ในวยัเรียน ท าให้การรับชมแต่ละคร้ังเป็นการรับชมเพื่อผ่อนคลายความเครียดและสร้าง
ความบนัเทิงจึงมีระยะเวลาการรับชมมากกว่า ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการศึกษาของ พิมพช์นก ฟุ้งสิริรัตน์ 
(2563) ท่ีศึกษาเร่ือง การวิเคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภคตลาดสตรีมม่ิงดว้ยวิธีการวิเคราะห์แบบคอน
จอยท์ ผลวิจยัพบว่า ผูบ้ริโภคท่ีมีการศึกษาแตกต่างกัน มีอิทธิพลต่อการใช้บริการวิดีโอสตรีมม่ิง 
(Video Streaming) ของผูบ้ริโภคแตกต่างกนั 
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 5.2.2 อภิปรายผลการวิเคราะห์เพ่ือทดสอบสมติฐานมุมมองทางการตลาดของผู้บริโภคท่ีมี
อทิธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผู้ใช้ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 ผลการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นพหุคูณของมุมมองทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการ
รับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร ส าหรับจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดย
เฉล่ียคือ ดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภค และดา้นความสะดวกในการซ้ือ มีอิทธิพลต่อการรับชม
สตรีมเกมผา่นช่องทางยทููป โดยดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภคมีค่าสัมประสิทธ์ิ Beta เท่ากบั 0.201 
และดา้นความสะดวกในการซ้ือมีค่าสัมประสิทธ์ิ Beta เท่ากบั 0.131  ส่วนระยะเวลาเฉล่ียในการ
รับชมมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูป ได้แก่ ด้านการส่ือสาร โดยมีค่า
สัมประสิทธ์ิ Beta เท่ากบั 0.180 ซ่ึงสามารถอภิปรายไดด้งัน้ี 
 ด้านความต้องการของผู้บริโภค ไม่มีอิทธิพลต่อระยะเวลาเฉล่ียในการรับชม แต่มีอิทธิพล
ต่อจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ีย โดยมีอิทธิพลในดา้นจ านวนคร้ังท่ีรับชมเน่ืองจากผูรั้บชมตอ้งการ
รับชมสตรีมท่ีมีคุณภาพ และนักสตรีมสามารถสตรีมเกมได้ตรงกับความตอ้งการ ดังนั้น เม่ือนัก
สตรีมสามารถตอบสนองความตอ้งการไดก้ารรับชมจะมีจ านวนคร้ังเพิ่มมากขึ้น ซ่ึงจากผลการวิจยั
พบว่า ด้านความต้องการของผูบ้ริโภคมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยผูรั้บชมมีความ
ตอ้งการให้คุณภาพในการสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปมีคุณภาพสูงสุด และตอ้งการให้นกัสตรีมเกม
ถ่ายทอดความรู้สึกไดต้รงกบัความตอ้งการของผูรั้บชม มีวิธีการเล่าเน้ือหาของเกมท่ีดี และมีรูปแบบ
วิธีการเล่นท่ีตรงกับความต้องการ เป็นต้น ซ่ึงผลการวิจัยในคร้ังน้ีสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
ภาคภูมิ สุวรรณเกตกะ (2564) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการท่องเท่ียวในจังหวดั
นครนายกของชาวไทย ผลวิจยัพบว่า ความตอ้งการของผูบ้ริโภคมีอิทธิพลต่อการท่องเท่ียวใน
จงัหวดันครนายกของชาวไทยโดยพิจารณาจากค่าเฉล่ียของจ านวนคร้ังของการท่องเท่ียวในจงัหวดั
นครนายกของชาวไทย 
 ด้านต้นทุนของผู้บริโภค ไม่มีอิทธิพลต่อจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ีย และไม่มีอิทธิพลต่อ
ระยะเวลาเฉล่ียในการรับชม เน่ืองจากการรับชมสตรีมผ่านยูทูป เป็นการรับชมแบบไม่มีค่าใช้จ่าย
ในการรับชม ดงันั้น หากผูรั้บชมตอ้งการรับชมแค่เน้ือหาเพียงอย่างเดียวก็สามารถรับชมไดเ้ลย ซ่ึง
ผลการวิจยัในคร้ังน้ีไม่สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ ปณยา อกัษร (2560) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง กลยุทธ์
การตลาด 4C’s รูปแบบการด าเนินชีวิต และการยอมรับเทคโนโลยีท่ีมีความสัมพนัธ์ กบัพฤติกรรม
การซ้ือเส้ือผา้ชุดท างานผ่านเว็บไซต์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลวิจยัพบว่า กลยุทธ์
การตลาด 4C’s โดยรวมมีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมการซ้ือเส้ือผา้ชุดท างานผ่านเว็บไซต์ของ
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยมีความสัมพนัธ์ในทิศทางเดียวกนั 
 ด้านความสะดวกในการซ้ือ ไม่มีอิทธิพลต่อระยะเวลาเฉล่ียในการรับชม แต่มีอิทธิพลต่อ
จ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ีย โดยมีอิทธิพลในด้านจ านวนคร้ังท่ีรับชม เน่ืองจากผูรั้บชมมีความ
ตอ้งการเขา้ถึงการรับชมไดส้ะดวก และสามารถช าระเงินไดง้่าย โดยจากผลการวิจยัพบวา่ ดา้นความ
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สะดวกในการซ้ือ ผูรั้บชมสตรีมเกมมีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด โดยตอ้งการเขา้ถึงได้
ง่ายและสะดวกในการรับชมทุกท่ีและทุกเวลา สามารถช าระเงินได ้ง่าย สะดวก รวดเร็ว และสามารถ
เลือกรับชมจากหลายอุปกรณ์ เช่น รับชมผ่านทีวี สมาร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ เป็นตน้ ซ่ึงผลการวิจยั
ในคร้ังน้ีสอดคล้องกับงานวิจัยของ ภาคภูมิ สุวรรณเกตกะ (2564) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง ปัจจัยท่ีมี
อิทธิพลตอ่การท่องเท่ียวในจงัหวดันครนายกของชาวไทย ผลวิจยัพบวา่ ดา้นความสะดวกในการซ้ือ
มีอิทธิพลต่อการท่องเท่ียวในจงัหวดันครนายกของชาวไทยโดยพิจารณาจากค่าเฉล่ียของจ านวนคร้ัง
ของการท่องเท่ียวในจงัหวดันครนายกของชาวไทย 
 ด้านการส่ือสาร ไม่มีอิทธิพลต่อจ านวนคร้ังท่ีรับชมโดยเฉล่ีย แต่มีอิทธิพลต่อระยะเวลา
เฉล่ียในการรับชม โดยมีอิทธิพลในดา้นระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมเน่ืองจากการส่ือสารระหว่าง
การด าเนินการสตรีมเกม เป็นส่ิงท่ีช่วยให้ผูรั้บชมเขา้ใจและสนุกไปกบัเน้ือหาการรับชมได ้หากผู ้
สตรีมสามารถส่ือไดดี้และน่าสนใจจะท าให้ผูรั้บชมสนุกเพลิดเพลินและรับชมไดน้านขึ้น โดยจาก
ผลการวิจยัพบวา่ ดา้นการส่ือสารผูรั้บชมสตรีมเกมมีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด โดยตอ้งการ
พูดคุย สอบถามกบันักสตรีมเกมไดส้ะดวก ผ่านช่องทางต่างๆ ตอ้งการให้นักสตรีมเกมรับฟังหรือ
อ่านความคิดเห็นของผูช้ม มีการส่ือสารในเน้ือหาของเกมไดดี้ เขา้ใจง่าย เช่น การอธิบายวิธีการเล่น 
เทคนิค การบรรยายขณะสตรีมเกม เป็นตน้ ซ่ึงผลการวิจยัในคร้ังน้ีสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Robert 
F. Lauterborn (1990) ท่ีกล่าวว่า การส่ือสาร (Communications) เป็นหนทางการเช่ือมต่อหรือการ
ส่ือสารระหวา่งผูผ้ลิตกบัผูบ้ริโภคสินคา้และบริการ การส่ือสารและเน้ือหาท่ีดี มีความหมาย มีความ
น่าสนใจจะท าให้ผูผ้ลิตเขา้ถึงลูกคา้ไดง้่ายขึ้น ช่วยดึงดูดลูกคา้ให้เห็นคุณค่าในตวัผลิตภณัฑ์ และ
บริการ สร้างความน่าเช่ือถือใหก้บัสินคา้ อีกทั้งยงัช่วยกระตุน้ความตอ้งการของผูบ้ริโภคไดอี้กดว้ย 
  

5.3 ข้อเสนอแนะ 
  
 5.3.1 ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัยคร้ังนี้ 
 จากการวิเคราะห์ผลของงานวิจยัน้ีท าให้ทราบถึงมุมมองทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการ
รับชมสตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงผูส้ตรีมเกมสามารถน าขอ้มูล
ของผลการวิจยัคร้ังน้ีไปใชใ้นการปรับกลยุทธ์ทางการตลาด พฒันาการสตรีมเกมและการบริการให้
ตรงกบัความตอ้งการของผูรั้บชมสตรีมเกม 

5.3.1.1 ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผูรั้บชมการสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููป 
1. ปัจจยัดา้นเพศ ผูส้ตรีมเกมสามารถเพิ่มจ านวนการใช้งานของเพศชายให้

มากยิ่งขึ้นไดด้ว้ยการ สตรีมเกมแนวใหม่ๆ ท่ีสร้างความทา้ทายความสนุก เพื่อดึงดูดกลุ่มผูใ้ชเ้พศ
ชายมากขึ้น รวมถึงขายสินคา้ส าหรับเพศชาย เช่น โฟมลา้งหนา้ ครีมกนัแดง และเส้ือผา้ เป็นตน้ เพื่อ
เพิ่มส่ิงท่ีน่าสนใจและดึงดูดเพศชายให้รับชมสตรีมเกมเพิ่มมากขึ้น ส่วนเพศหญิงอาจเพิ่มการรเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รับชมดว้ยการท่ีผูส้ตรีมเกมตอ้งเพิ่มเน้ือหาในส่วนของเพศหญิงเพิ่มขึ้น เช่น เลือกเกมแนวท าอาหาร 
เกมปลูกผกัท าสวน และเกมจ าลองชีวิต เป็นตน้ เพื่อใหเ้พศหญิงมีระยะเวลาในการรับชมท่ีเพิ่มขึ้น 

2. ปัจจยัด้านอายุ ผูส้ตรีมเกมสามารถเพิ่มจ านวนผูรั้บชมในกลุ่มอายุอ่ืนได้
ดว้ยการสร้างคาแรคเตอร์ของผูส้ตรีมให้โดดเด่นจากผูเ้ล่นอ่ืนให้น่าสนใจ โดยการสร้างรีแอ็คชัน่
หรือการพากยเ์สียงขณะเล่นเกมให้น่าดึงดูดใจ และเหมาะสมกบักลุ่มผูใ้ชยู้ทูปในกลุ่มอายุท่ีต ่ากว่า 
20 ปี และกลุ่มอาย ุ30 ปีขึ้นไป เพื่อใหมี้พฤติกรรมท่ีอยากรับชมสตรีมเกมมากขึ้น 

3. ปัจจยัดา้นรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน เน่ืองจากผูรั้บชมสตรีมส่วนใหญ่มีรายได้ 
20,001 - 30,000 บาท ผูส้ตรีมเกมสามารถสร้างรายไดด้ว้ยการท าระบบสมคัรสมาชิกรายเดือน โดย
ก าหนดสิทธิท่ีจะได้รับเม่ือเป็นสมาชิกในแต่ละระดับ เช่น สมัครสมาชิก 50 บาทต่อเดือน จะ
สามารถพิมพแ์ชทระหว่างนกัสตรีมเกมถ่ายทอดสดได ้ส่วนราคาสมาชิก 150 บาทต่อเดือน ผูรั้บชม
สามารถเขา้ร่วมท ากิจกรรมพิเศษกบันักสตรีมเกม เช่น สามารถเขา้มาร่วมเล่นเกมกบันกัสตรีมได้ 
เป็นตน้ และหากเป็นสมาชิกมากกว่า 3 เดือน ในแต่ระดบัสามารถมีสิทธิในการเขา้ถึงหรือลุน้รับ
ของรางวลัจากการรับชมสตรีมท่ีแตกต่างกนั เช่น ผูท่ี้เป็นสมาชิกระดบั 150 บาทต่อเดือนติดต่อกนั
ตั้งแต่ 3 เดือนขึ้นไป สามารถซ้ือสินคา้ขณะท่ีรับชมสตรีมในราคาท่ีถูกลง หรือจดัส่งฟรี ส่วนผูเ้ป็น
สมาชิกระดบั 50 บาทต่อเดือนติดต่อกนัตั้งแต่ 3 เดือนขึ้นไป สามารถลุน้รับพวงกุญแจฟรี เป็นตน้ 

4. ปัจจัยด้านอาชีพ  เ น่ืองจากผู ้รับชมสตรีมส่วนใหญ่  คือ  พนักงาน
บริษทัเอกชน รองลงมาคือ อาชีพขา้ราชการ พนกังานรัฐวิสาหกิจ ผูส้ตรีมเกม อาจน าเกมแนวผ่อน
คลายมาสตรีม เพื่อสร้างความผ่อนคลายและความบนัเทิงให้กลุ่มอาชีพพนกังานเอกชน ขา้ราชการ 
และรัฐวิสาหกิจ นอกจากน้ีควรหาเกมใหม่ๆ ในกระแสนิยมมาสตรีมเพื่อตอบสนองต่อความ
ตอ้งการของผูรั้บชมใหห้ลากหลายมากยิง่ขึ้น 

5. ปัจจยัดา้นภูมิล าเนา ผูส้ตรีมเกมสามารถเพิ่มจ านวนผูรั้บชมในภูมิล าเนาอ่ืน
ไดใ้นหลากวิธีการ เช่น การพากยเ์กมดว้ยภาษาถ่ินตามภูมิล าเนาต่างๆ หรือมีแขกรับเชิญเป็นคนใน
ภูมิล าเนานั้นมาสร้างความบนัเทิงแปลกใหม่ในการรับชมสตรีมเกม 

6. ปัจจยัดา้นสถานภาพสมรส เน่ืองจากผูรั้บชมส่วนใหญ่มีสถานภาพสมรส 
นักสตรีมเกมสามารถสร้างรายไดจ้ากการจ าหน่ายของท่ีระลึกท่ีออกแบบมาส าหรับคู่รัก และอาจ
เพิ่มการรับชมจากผูช้มท่ีมีสถานภาพโสดได ้ดว้ยการจดักิจกรรมเล่นเกมแบบผูเ้ล่นหลายคน เพื่อให้
ผูช้มท่ีมีสถานภาพโสดไดเ้ขา้มาเล่นร่วมกบันกัสตรีมเกมได ้

7. ปัจจยัด้านการศึกษา เพื่อดึงดูดกลุ่มผูรั้บชมในทุกระดับการศึกษาควรใช้
ค  าศพัท์ในการพากยเ์กมดว้ยภาษาท่ีเขา้ใจง่าย หลีกเล่ียงศพัท์เฉพาะเชิงเทคนิคท่ีเขา้ใจเฉพาะกลุ่ม 
หรือหากใชค้วรมีการให้ความหมายหรือค าอธิบายค าศพัทเ์หล่านั้น เพื่อให้สามารถเขา้ใจไดต้รงกนั
ทุกฝ่าย 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



69 

 

5.3.1.2 มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคในการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููป 
1. ดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภค ผูส้ตรีมควรสร้างและน าเสนอรูปแบบและ

วิธีการเล่นเกมท่ีเป็นเอกลกัษณ์ เช่น การพากยเ์ป็นตวัละครท่ีก าลงัเล่นอยู่ การแสดงอารมณ์ของตวั
ละครเหล่านั้นออกมาจากน ้ าเสียง และสีหนา้ขณะเล่น เป็นตน้ และควรน าขอ้เสนอแนะต่างๆ ของ
ผูรั้บชมมาปรับปรุงวิธีการด าเนินการสตรีมให้สอดคลอ้งกับความตอ้งการของผูรั้บชมส่วนมาก 
เพื่อใหผู้รั้บชมเกิดความพึงพอใจมากท่ีสุด โดยอาจสร้างช่องทางให้ผูรั้บชมร่วมโหวตเกมท่ีตอ้งการ
รับชมมากท่ีสุด เป็นตน้ 

2. ดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภค หากตอ้งการให้มีผูส้มคัรสมาชิกหรือสร้างรายได้
จากการขายสินคา้ผ่านการสตรีมเกม ผูส้ตรีมเกมควรค านึงถึงค่าใช้จ่าย และส่ิงท่ีผูรั้บชมสตรีมเกม
ไดรั้บ เช่น หากสมคัรสมาชิกรายเดือนจะไดรั้บสิทธิพิเศษ เช่น ไดเ้ขา้ไปร่วมเล่นเกมกบันกัสตรีม
เกม ไดรั้บบริการการจดัส่งฟรี เม่ือซ้ือสินคา้มากขึ้น หรือกรณีท่ีสมคัรเป็นสมาชิกคร้ังแรกจะไดรั้บ
สต๊ิกเกอร์ไวแ้ชทระหว่างมีการสตรีมเกม เป็นตน้ เน่ืองจากผูรั้บชมตอ้งการให้มัน่ใจไดว้่าเงินท่ีจ่าย
ไปแลว้จะไดผ้ลลพัธ์ท่ีดีท่ีสุดกลบัมาไม่ตอ้งมารู้สึกเสียดายทีหลงั  

3. ดา้นความสะดวกในการซ้ือ กรณีท่ีตอ้งการเพิ่มความสะดวกในการซ้ือขาย
สินคา้ ผูส้ตรีมเกมอาจเพิ่มช่องทางในการสั่งซ้ือออนไลน์อ่ืนๆ เช่นช่องทาง Facebook หรือ Line 
Official และเพิ่มช่องทางการช าระเงินให้สะดวกยิ่งขึ้น เม่ือมี Page Facebook หรือ Line Official ท า
ให้มีการแจง้เตือนเขา้ไปในกลุ่มเพื่อแจง้ให้ทราบว่าไดมี้การเร่ิมสตรีมเกมแลว้ มีสินคา้ใหม่ สินคา้
ลดราคา และแจง้ตารางเวลาการสตรีมในแต่ละวนัเพื่อใหผู้รั้บชมสตรีมเกมมีเวลาเตรียมตวัเขา้รับชม 
เป็นตน้  

4. ด้านการส่ือสาร ผูส้ตรีมเกมควรมีการส่ือสารแนะน าสิทธิพิเศษของการ
สมคัรสมาชิก  แนะน าวิธีการช าระเงินผ่านการท าวิดีโอสั้นๆ เพื่อให้ผูใ้ช้สามารถเขา้ใจไดง้่ายมาก
ขึ้น มีการอธิบายเง่ือนไขหรือกฎในการรับชมสตรีมใหช้ดัเจนเพื่อให้ผูใ้ชเ้ขา้ใจ และลดปัญหาท่ีอาจ
เกิดขึ้น รวมไปถึงการแจง้ขอ้มูลผ่านช่องทางต่างๆ เช่น YouTube, Facebook เป็นตน้ ส าหรับการ
สตรีมเกมควรใชค้  าพูดในการน าเสนอใหเ้ขา้ใจไดง้่ายและน่าสนใจ ควรพูดคุยกบัผูรั้บชมสตรีมเกม
ในช่วงเวลาท่ีเหมาะสม เพื่อไม่ให้เป็นการขัดจังหวะผูรั้บชมสตรีมเกมคนอ่ืนๆ และไม่ให้เสีย
อรรถรสในการรับชม เช่น พูดคุยกบัผูรั้บชมสตรีมเกมช่วงก่อนเร่ิมสตรีม ระหวา่งพกัเบรก หรือช่วง
สุดทา้ยของการสตรีมแทน 
  

 5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต 
 การวิจยัในคร้ังต่อไปสามารถศึกษากลุ่มตวัอย่างท่ีอยู่อาศยัในพื้นท่ีอ่ืนๆ นอกเหนือจาก
กรุงเทพมหานคร หรือศึกษาช่องทางการสตรีมเกมอ่ืนๆ ท่ีนอกเหนือจาก YouTube เช่น Facebook 
และ Twitch tv รวมถึงศึกษาปัจจยัอ่ืนเพิ่มเติม เช่น ความตั้งใจในการรับชมสตรีมเกม ความพึงพอใจ
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ในการรับชม ปัจจยัส่วนประสมการการตลาดในการรับชม เป็นตน้ เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุง 
พฒันา และวางแผนกลยุทธ์ให้สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผู ้รับชมสตรีมเกมในปัจจุบนัให้มาก
ท่ีสุด 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจยั เร่ือง มุมมองทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมผา่น

ช่องทางยทููปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
เร่ือง ขอความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม  
เรียน ผูต้อบแบบสอบถามทุกท่าน  
 แบบสอบถามน้ีจัดท าขึ้นเพื่อวิจัยเร่ือง “มุมมองทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการรับชม
สตรีมเกมผ่านช่องทางยูทูปของผูใ้ชใ้นเขตกรุงเทพมหานคร” และเป็นส่วนหน่ึงของวิชา การศึกษา
คน้ควา้อิสระ (Independent Study) หลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต คณะบริหารธุรกิจ สถาบนั
เทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั  
ค าช้ีแจง: แบบสอบถามชุดน้ีประกอบดว้ยค าถาม 4 ส่วน ดงัน้ี 
ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลคดักรองจากผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 2 ขอ้มูลประชากรศาสตร์ 
ส่วนท่ี 3 ขอ้มูลเก่ียวกบัการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยูทูปของผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานคร 

ส่วนท่ี 4 มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคท่ีใชพ้ิจารณาในการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููป 
 ผูวิ้จยัขอขอบคุณผูต้อบแบบสอบถาม ในการเสียสละเวลาตอบแบบสอบถามน้ีโดยขอ้มูล 
ทั้งหมดท่ีไดร้รับจากการตอบแบบสอบถาม ทางผูว้ิจยัจะเก็บรักษาเป็นความลบัและน าขอ้มูลท่ีไดม้า
ใชใ้นการศึกษาเท่านั้น 

นายชยานนัต ์สุขาภิรมย ์
       นกัศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต 

สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 
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ค าชี้แจง กรุณาท าเคร่ืองหมาย (✓) ลงในช่องส่ีเหล่ียมหนา้ขอ้ความท่ีตรงกบัความเป็นจริง (เลือก
ค าตอบเพียง 1 ขอ้) 
ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลคดักรองจากผูต้อบแบบสอบถาม 
1. ท่านอาศยัอยูจ่งัหวดัใด 
 ❑ กรุงเทพมหานคร      

❑ ไม่อยูใ่นกรุงเทพมหานคร (จบแบบสอบถาม) 
2. ท่านไดรั้บชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปในระยะเวลา 1 เดือนหรือไม่ 
 ❑ ไดรั้บชม     

❑ ไม่ไดรั้บชม (จบแบบสอบถาม) 
 
ส่วนท่ี 2 ขอ้มูลประชากรศาสตร์ 
1. เพศ 

1. ❑ ชาย     2. ❑ หญิง 
2. อาย ุ

 1. ❑ ต ่ากวา่ 20 ปี    2. ❑ 20 - 30 ปี   
 3. ❑ 30 ปีขึ้นไป 
3. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
 1. ❑ ต ่ากวา่หรือเท่ากบั 20,000 บาท  2. ❑ 20,001 - 30,000 บาท  
 3. ❑ มากกวา่ 30,000 บาทขึ้นไป     
4. อาชีพ  
 1. ❑ นกัเรียน / นกัศึกษา   2. ❑ พนกังานบริษทัเอกชน  
 3. ❑ ขา้ราชการ / พนกังานรัฐวิสาหกิจ  4. ❑ ธุรกิจส่วนตวั / อาชีพอิสระ 
5. ภูมิล าเนา  
 1. ❑ กรุงเทพมหานคร    2. ❑ นอกเหนือจากกรุงเทพมหานคร 
6. สถานภาพสมรส  
 1. ❑ โสด     2. ❑ สมรส 
7. ระดบัการศึกษา 
 1. ❑ ต ่ากวา่ปริญญาตรี      2. ❑ ปริญญาตรี    
   3. ❑ สูงกวา่ปริญญาตรี       
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ส่วนท่ี 3 ขอ้มูลเก่ียวกบัการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยูทูปของผูใ้ชใ้นกรุงเทพมหานคร 

1. โดยเฉล่ียท่านรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปจ านวนก่ีคร้ังในระยะเวลา 1 เดือนท่ีผา่นมา
..................... คร้ัง 
2. ระยะเวลาเฉล่ียในการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููปในแต่ละคร้ัง ................ นาที/คร้ัง 
3. เหตุผลในการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููป (เลือกตอบได ้1 ขอ้เท่านั้น) 

❑ (1) ผอ่นคลาย 
❑ (2) บนัเทิง 

❑ (3) รับรู้เน้ือหาของเกม 

❑ (4) เป็นแนวทางในการเล่นเกมของตนเอง 
❑ (5) ช่วยตดัสินใจในการซ้ือ 

4. ท่านเลือกซ้ือสินคา้ประเภทใดเม่ือนกัสตรีมเกมขายสินคา้ 

❑ (1) ไม่ซ้ือสินคา้    ❑ (2) เกม   
 ❑ (3) อุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ เช่น เมาส์ คียบ์อร์ด ❑ (4) เส้ือผา้   
 ❑ (5) ของท่ีระลึก/ของเล่น/ตุ๊กตา    
5. จ านวนเงินท่ีท่านเลือกในการสมคัรสมาชิกต่อเดือน (เลือกตอบได ้1 ขอ้เท่านั้น) 

❑ (1) ไม่สมคัรสมาชิก/รับชมฟรี   ❑ (2) ต ่ากวา่หรือเท่ากบั 100 บาท 
❑ (3) 101 – 200 บาท    ❑ (4) 201 - 300 บาท 

 ❑ (5) มากกวา่ 300 บาทขึ้นไป     
6. ใครมีอิทธิพลต่อการรับชมสตรีมเกมกบัตวัท่านมากท่ีสุด (เลือกตอบได ้1 ขอ้เท่านั้น) 

❑ (1) เพื่อน     ❑ (2) นกัสตรีมเกม 

❑ (3) ครอบครัว     
7. ท่านเลือกรับชมการสตรีมเกมประเภทใดบ่อยท่ีสุด (เลือกตอบได ้1 ขอ้เท่านั้น) 

❑ (1) เกมต่อสู้     ❑ (2) เกมยงิปืน 

❑ (3) เกมโมบา     ❑ (4) เกมเปิดโลกกวา้ง 
❑ (5) เกมสยองขวญั     

8. ช่วงเวลาท่ีท่านรับชมการสตรีมเกมประเภทใดบ่อยท่ีสุด (เลือกตอบได ้1 ขอ้เท่านั้น) 
❑ (1) ช่วงเวลา 06:00 – 11:59 น.   ❑ (2) ช่วงเวลา 12:00 – 17:59 น. 
❑ (3) ช่วงเวลา 18:00 – 23:59 น.   ❑ (4) ช่วงเวลา 00:00 – 05:59 น. 
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ส่วนท่ี 4 มุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภคท่ีใชพ้ิจารณาในการรับชมสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููป 
ค าชี้แจง: โปรดใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องวา่งหนา้ค าตอบท่ีตรงกบัขอ้มูลของท่านมากท่ีสุด 

   5 = มากท่ีสุด     4 = มาก  3 = ปานกลาง      2 = นอ้ย    1 = นอ้ยท่ีสุด 

ปัจจยัดา้นมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค 
ระดบัความคิดเห็น 

มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอ้ย 
นอ้ย
ท่ีสุด 

1. ดา้นความตอ้งการของผูบ้ริโภค (Consumer 
Wants and Needs) 

5 4 3 2 1 

1.1 นกัสตรีมเกมมีรูปแบบและวิธีการเล่นเกม
ตรงกบัความตอ้งการของผูรั้บชม 

     

1.2 นกัสตรีมเกมมีวิธีการเล่าเน้ือหาของเกมตรง
กบัความตอ้งการของผูรั้บชม 

     

1.3 นกัสตรีมเกมถ่ายทอดความรู้สึกไดต้รงกบั
ความตอ้งการของผูรั้บชม เช่น การแสดง
ความรู้สึกของตวัละครในเกม เป็นตน้ 

     

1.4 คุณภาพในการสตรีมเกมผา่นช่องทางยทููป 
ตรงกบัความตอ้งการของผูรั้บชม 

     

2. ดา้นตน้ทุนของผูบ้ริโภค (Consumer’s Cost 
to Satisfy) 

5 4 3 2 1 

2.1 ค่าสมคัรสมาชิกหรือบริการมีความ
เหมาะสมและคุม้ค่ากบัค่าสมคัร เวลาในการ
รับชมและการติดตาม 

     

2.2 ค่าใชจ่้ายในการซ้ือสินคา้หรือบริการมีความ
สมเหตุสมผลต่อผูรั้บชมสตรีมเกม 

     

2.3 สิทธิพิเศษหรือขอ้เสนอมีความเหมาะสมกบั
ค่าใชจ่้าย เช่น ไดเ้ขา้ไปเล่นร่วมกบันกัสตรีม
เกม การรับสินคา้หรือบริการมากขึ้น  

     

3. ดา้นความสะดวกในการซ้ือ (Convenience to 
Buy) 

5 4 3 2 1 

3.1 ผูรั้บชมสตรีมเกมมีความสะดวกในการ
รับชมไดทุ้กท่ีและทุกเวลา 
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ปัจจยัดา้นมุมมองทางการตลาดของผูบ้ริโภค 
ระดบัความคิดเห็น 

มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอ้ย 
นอ้ย
ท่ีสุด 

3.2 ผูรั้บชมสตรีมเกมมีความสะดวกในการ
เลือกรับชมจากหลายอุปกรณ์ เช่น รับชมผา่น
ทีวี สมาร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ เป็นตน้ 

     

3.3 ผูรั้บชมสตรีมเกมสามารถช าระเงินได ้ง่าย 
สะดวกและรวดเร็ว เช่น การใหเ้งินสนบัสนุน
ช่องผา่นการ Scan QR Code เป็นตน้ 

     

3.4 ช่องทางยทููปสามารถแข่งขนัหรือเขา้ถึงผู ้
รับชมไดง้่ายและสะดวกกวา่ช่องทางอ่ืน เช่น 
เฟสบุ๊ค ทวิทช ์

     

4. ดา้นการส่ือสาร (Communication) 5 4 3 2 1 
4.1 นกัสตรีมเกมมีการส่ือสารในเน้ือหาของเกม
ไดดี้ เขา้ใจง่าย เช่น การอธิบายวิธีการเล่น 
เทคนิค การบรรยายขณะสตรีมเกม  

     

4.2 นกัสตรีมเกมมีวิธีการส่ือสารท่ีดี ในการ
น าเสนอสินคา้และระบบสมาชิก ไม่ดูเป็นการ
ยดัเยยีดใหซ้ื้อหรือสมคัรจนเกินไป 

     

4.3 นกัสตรีมเกมมีช่องทางการส่ือสารและ
ประชาสัมพนัธ์เก่ียวกบัการสตรีมใหแ้ก่ผูช้ม
รับทราบไดห้ลายช่องทาง เช่น เฟสบุ๊ค ทวิทช์ 

     

4.4 ผูรั้บชมสตรีมเกมสามารถพูดคุย สอบถาม
กบันกัสตรีมเกมไดส้ะดวก ผ่านช่องทางต่างๆ 

     

4.5 นกัสตรีมเกมรับฟังความคิดเห็นและได้
น าไปปรับใชเ้พื่อให้ตรงกบัความตอ้งการของผู ้
รับชม 
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ส่วนท่ี 4 ข้อเสนอแนะ 
ค าชี้แจง: แสดงความคิดเห็นหรือขอ้เสนอแนะลงในช่องว่างท่ีก าหนดให้ 
……………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………….
………………………………………………………………………………………………………. 

***ขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูงท่ีท่านกรุณาให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม** 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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