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บทคดัยอ่ 
 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาอิทธิพลของการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้
ประโยชน์ และการสื่อสารปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-word of Mouth) ที่มีผลต่อความ
ตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ของผู้บริโภคกลุ่ม Gen Y ในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ ผู้บริโภคท่ีมีอายุระหว่าง 18 – 38 ปี จ านวน 150 คน โดย
ใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบสะดวกและใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล สถิติที่
ใช้ในการวิเคราะห์ คือ ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์สมการ
ถดถอยเชิงเส้นในรูปแบบการวิเคราะห์ถดถอยแบบพหุคูณ 

ผลการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 23-27 ปี มี
ระดับการศึกษาปริญญาตรี อาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชน มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนระหว่าง 10,001-
20,000 บาท  เมื่อพิจารณาความเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ และ
การสื่อสารปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ มีความเห็นโดยภาพรวม อยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วย  

ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ด้านความ
เพลิดเพลิน ด้านความประหยัดเวลา และการสื่อสารปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ ส่งผลต่อ
ความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ ในขณะที่การรับรู้ประโยชน์ด้านความ
สะดวกสบาย ไม่ส่งผลการตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05  
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ABSTRACT 
 

The purpose of this study was to study the influence of perceived ease of 
use, perceived benefits and electronic word-of-mouth (E-word of mouth) on 
generation Y consumers’ Intention to use a movie application and series in Bangkok. 
The population used in this study was 150 samples with age between 18 and 38 
years old using a convenient sample selection method and questionnaire as a tool 
for collecting data. Statistics used in the analysis were frequency, percentage, mean, 
standard deviation and linear regression analysis in multiple regression analysis. 

The research found that most of the respondents were female with 23 - 27 
years of age. who worked as a private companies, and earned average monthly 
income 10,001-20,000 Baht. Overall, the study results indicated that perceived ease, 
perceived benefits and electronic word-of-mouth on generation Y consumers’ 
intention to use a movie application and series in Bangkok rather acceptance are at 
high level. 

The hypothesis test found that the perceived ease of use and perceived 
benefits in enjoyment and time savings affected the intended use of the movies 
application and series, while perceived benefits in comfortable aspect did not intend 
to use the service to movies application and series at the 0.05 level of significance. 

 
Keywords: Perceived Ease of Use, Perceived Ease of Benefits, Electronic Word-of-
Mouth, Intended Use 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 การศึกษาเฉพาะบุคคลฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยความอนุเคราะห์จากทุกท่านที่มีส่วนเกี่ยวข้องใน
การด ารงชีวิตของผู้วิจัย โดยอันดับแรกขอกล่าวขอบพระคุณอาจารย์ที่ปรึกษา ดร.ไกรฤกษ์ ปิ่นแก้ว ที่
ได้สละเวลามาชี้แนะแนวทางการท างานวิจัยทุกๆ ขั้นตอน เป็นที่ปรึกษา และอธิบายข้อสงสัยต่างๆ ที่
ผู้วิจัยประสบพบเจอในการท าวิจัยครั้งนี้ด้วยความเมตตา ตลอดจนตรวจทาน แก้ไขข้อบกพร่อง และ
ชี้แนะแนวทางการบูรณาการ เพ่ิมเติมองค์ความรู้ต่างๆ ให้วรรณกรรมของผู้วิจัยมีความสมบูรณ์มาก
ที่สุด 
 ขอขอบคุณผู้ทรงคุณวุฒิที่สละเวลาอันมีค่าในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของ
แบบสอบถาม และให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการใช้ค าศัพท์ให้ผู้ตอบแบบสอบถามเข้าใจง่าย 
และถูกต้อง  
 ขอขอบพระคุณบิดา มารดา ครู อาจารย์ พ่ีน้องทุกคน ตลอดจนเหตุการณ์ท่ีผ่านมาที่ท าให้
ผู้วิจัยได้รับโอกาสศึกษาความรู้ทางวิชาการ และพัฒนาทักษะทางด้านความคิด และให้การสนับสนุน
ในด้านการศึกษา ตลอดจนก าลังใจที่คอยสนับสนุนเสมอมา 
 ขอขอบคุณบริษัท ทีเอเค โพรดัคส์ แอนด์ เซอร์วิสเซส จ ากัด บริษัทฯ ที่ข้าพเจ้าท างานอยู่ ที่
เข้าใจ เมตตา ให้โอกาส และสนับสนุนในการท างานควบคู่กับศึกษาต่อปริญญาโท ผู้วิจัยได้รับโอกาส 
ค าแนะน า ความช่วยเหลือ ตลอดจนก าลังใจท าให้ผ่านพ้นปัญหา และอุปสรรคต่างๆ ลุล่วงไปได้ด้วยดี 
 ขอขอบพระคุณผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่านที่ให้ความร่วมมือ และสละเวลาในการตอบ
แบบสอบถาม 
 สุดท้ายนี้ ความรู้และประสิทธิผลที่เกิดจากการศึกษาเฉพาะบุคคลฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบความ
ดีงามเหล่านี้ให้แก่ผู้มีพระคุณทุกท่าน 
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บทที ่1 
บทน า 

 
1.1 ทีม่า และปญัหาของการวจิยั 

หากกล่าวถึงสื่อในยุคปัจจุบันที่สร้างมาเพ่ือสร้างความบันเทิงนั้นมีหลากหลายสื่อที่ได้รับ
ความนิยมอย่างแพร่หลาย อาทิเช่น สื่อวิทยุ สื่อโทรทัศน์ สื่อภาพยนตร์ และซีรีส์ ที่ได้รับความนิยม
เป็นอย่างมากมาตั้งแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งประเทศไทยมีการตอบรับสื่อภาพยนตร์ทั้งในประเทศ 
และต่างประเทศค่อนข้างสูงจึงส่งผลอุตสาหกรรมภาพยนตร์เติบโตอย่างรวดเร็ว ท าให้เกิด
ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีจึงเกิดการให้บริการรับชมภาพยนตร์ ซีรีส์แบบใหม่ที่เรียกว่า สตรีม
มิ่ง เกิดข้ึน เช่น Hollywood HD TV, Ifilx , Netfilx ล้วนเป็นผู้ให้บริการภาพยนตร์ และซีรีส์
ออนไลน์อันดับต้นๆ ของประเทศไทย (วศิน อุ่ยเต็กเค่ง, 2559) โดยจากการส ารวจพฤติกรรมการใช้
อินเตอร์เน็ตในประเทศไทย ปี 2560 ข้อมูลจากส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การ
มหาชน) กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ และสังคมพบว่าในปัจจุบันมีอัตราผู้ใช้อินเตอร์เน็ตต่อวันอยู่ที่ 
6 ชม. 48 นาที โดยกิจกรรมส่วนใหญ่ที่ใช้งานมากท่ีสุด คือการดูหนังออนไลน์ที่มีผู้ใช้งานมากถึง 
64.3% และเป็นกลุ่มประชากรจ านวน 86.9% ที่อยู่ในช่วง Gen Y นั้นมีชั่วโมงการใช้งานอินเตอร์เน็ต
สูงที่สุดหากเทียบกับประชากรในช่วงอายุอื่น (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ, 2560) และด้วย
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในหลายปีที่ผ่านมาท าให้แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ 
ได้รับความนิยม ด้วยการน าเสนอแนวคิดท่ีตอบโจทย์ของคนยุคใหม่ที่เน้นความสะดวก รวดเร็ว และ
ไม่ต้องใช้เวลาในการรอคอยนาน ท าให้ช่องทางการรับชมภาพยนตร์ และซีรีส์แนวใหม่สอดรับกับ
รูปแบบการใช้ชีวิตของผู้คนในยุคนี้ (สราวุฒิ ทองศรีค า, 2559) ท าให้ตลาดของผู้ให้บริการผลิต
เว็บไซต์ และแอปพลิเคชันส าหรับชมภาพยนตร์ ซีรีส์ออนไลน์ และสื่อบันเทิงต่างๆ ทวีการแข่งขันที่
รุนแรงมากขึ้น และได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในช่วง 1 -2 ปีที่ผ่านมา โดยมีผู้พัฒนา และคิดค้น
แอปพลิเคชันใหม่ๆ เข้ามาให้บริการอย่างต่อเนื่อง อย่างไรก็ตามหัวใจส าคัญในการแข่งขันในธุรกิจนี้
อยู่ที่การน าเสนอเนื้อหา โดยผู้ให้บริการรายใดมีการน าเสนอที่ตอบสนองความต้องการผู้บริโภคมาก
ที่สุด จะเป็นผู้น าด้านการให้บริการชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ที่ใหญ่ที่สุดในเวลานี้ (“ยอด
สมาชิกแอปพลิเคชัน”, 2560)   

จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า นักวิจัยหลายท่านได้เสนอแนวคิดและทฤษฎีแบบจ าลอง
การยอมรับเทคโนโลยีที่ได้รับการพัฒนาโดย Davis (1989) ซึ่งการยอมรับการใช้เทคโนโลยีจะต้อง
ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายประการ อันได้แก่ การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน ซึ่งผู้ใช้งานยอมรับได้ว่าการใช้
งานสามารถท าได้ง่าย โดยมีขั้นตอนการใช้งานที่ไม่ละเอียดซับซ้อน และไม่ต้องใช้ความพยายามมาก 
อีกประการหนึ่งคือ การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานที่ผู้ใช้งานสามารถรับรู้ได้ว่าเทคโนโลยีจะเข้ามา
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เพ่ิมประสิทธิภาพในการใช้งานมากขึ้น ทั้งนี้การที่จะสามารถท าให้ผู้ใช้งานเห็นถึงประโยชน์ที่ได้รับจาก
การใช้บริการได้นั้นยังมีปัจจัยทางด้านความสะดวกสบาย ที่จะต้องสามารถใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา 
รวมทั้งยังต้องประหยัดเวลาในการเดินทาง และทางด้านความเพลิดเพลินโดยผู้ใช้งานจะได้รับความ
เพลิดเพลินจากภาพประกอบ และรูปแบบการน าเสนอ (รัศมิ์ลภัส วรเดชธนันกุล, 2558) และรวมถึง
การสื่อสารปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ พิมลพรรณ ณ สมบูรณ์, (2558) ได้ด าเนินการศึกษา 
พบว่า การสื่อสารแบบปากต่อปากทางผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อของผู้บริโภคอัน
เนื่องมาจากได้รับข้อมูลต่างๆ จากการรีวิวที่เกิดขึ้นจากประสบการณ์จริง และส่วนใหญ่เป็นข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ โดย Kotler (2000) ได้เสนอแนวคิดวิธีที่จะท าให้ผู้บริโภคตัดสินใจซื้อนั้นประกอบด้วย
ปัจจัยด้านการรับรู้ และทัศนคติโดยต้องเกิดจากการรับรู้ และประสบการณ์ ซึ่งจากน าไปสู่ขั้นตอน
ประเมินค่าทางเลือก และตัดสินใจซื้อในที่สุด 

เนื่องจากในปัจจุบันยังไม่มีการศึกษา และผลการวิจัยเกี่ยวกับ การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
การรับรู้ประโยชน์ และการสื่อสารปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-word of Mouth) ดังนั้น
ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะท าการศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตั้งใจใช้บริการชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
เนื่องจากเล็งเห็นถึงความส าคัญ และเพ่ือให้ทราบว่าในการศึกษาปัจจัยต่างๆ ครั้งนี้ส่งผลอย่างไร 
เพ่ือให้ผู้ประกอบธุรกิจประเภทมูฟวี่ออนดีมานด์น าข้อมูลไปปรับปรุงคุณภาพและวางแผนกลยุทธ์ อีก
ทั้งใช้เป็นแนวทางในการท าธุรกิจ เพ่ือใช้พัฒนา และปรับปรุงให้สอดคล้องกับความต้องการของ
ผู้บริโภคได้อย่างเหมาะสมต่อไป  
 
1.2 วัตถปุระสงคข์องการศึกษา 
 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน การรับรู้
ประโยชน์ต่อการใช้งาน และการสื่อสารแบบปากต่อปากทางผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ ที่มีอิทธิพลต่อ
ความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ของผู้บริโภคกลุ่ม Gen Y ในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร 
 
1.3 ประโยชน์ทีไ่ดร้บัจากการศึกษา 
 ผู้ประกอบการ หรือผู้ให้บริการทางด้านมูฟวี่ออนดีมานด์จะได้รับประโยชน์ และทราบว่า
ปัจจัยใดที่ส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันให้ชมภาพยนตร์ และซีรีส์เพ่ือใช้เป็นแนวทางใน
การพัฒนา และก าหนดกลยุทธ์เพ่ือตอบสนองความต้องการแก่ผู้ใช้ได้อย่างเหมาะสม 
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การทบทวนวรรณกรรม 

 
 แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัที่เกีย่วขอ้ง 
 
2.1 การรับรูค้วามงา่ยในการใชง้าน (TAM: Perceived Ease of Use)  
 ได้รับการพัฒนามาจากแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance 
Model- TAM) เพ่ือใช้ในการอธิบาย และคาดการณ์ถึงการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศในหลายๆ 
ปัจจัย Davis (1989)  กล่าวว่า การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน หมายถึง กระบวนการรับรู้ว่าการใช้
เทคโนโลยีนั้นๆ ส่งผลให้ทราบถึงการใช้งานที่ง่ายขึ้นโดยไม่ต้องอาศัยความพยายามมากนัก อีกทั้งยัง
เพ่ิมประสิทธิภาพการใช้งาน และเป็นประโยชน์ โดยมีนักวิจัยหลายท่านได้ให้การสนับสนุนว่า
แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีนี้เหมาะแก่การวัดผลสําหรับการพาณิชย์เชิงอิเล็กทรอนิกส์ (See, 
Khalil & Ameen, 2012) พิชญ์ปิยา เพ็งผ่อง (2558) ได้ทําการศึกษาอิทธิพลการยอมรับเทคโนโลยี 
อันได้แก่ ความไว้วางใจ ราคา และความแปลกใหม่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อตั๋วเครื่องบินออนไลน์ พบว่า 
ปัจจัยรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานส่งผลต่อความตั้งใจซื้อ เนื่องจากผู้บริโภคโดยส่วนใหญ่ให้
ความเห็นว่า การใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อเข้าถึงการซื้อสินค้า หรือบริการสามารถทําได้ง่าย และเรียนรู้ได้ว่า
สามารถทําได้โดยไม่ต้องใช้ความพยายามในการทําการสั่งซื้อสินค้า หรือบริการนั้นๆ นอกจากนี้ยังมี
งานวิจัยของ วริศรา สอนจิตร, (2559) ที่ศึกษาในเรื่องความตั้งใจซื้อสินค้า หรือบริการผ่านสมาร์ท
โฟน โดยพบว่า ปัจจัยรับรู้ด้านความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าหรือบริการ
ออนไลน์ของผู้บริโภค  
 
2.2 การรับรูป้ระโยชนใ์นการใชง้าน (TAM: Perceived Usefulness)  
 Amaro & Duarte (2015) ได้ศึกษา และพัฒนาการรับรู้ถึงประโยชน์ซึ่งพัฒนามาจาก
แบบจําลองการยอมรับยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model- TAM) เพ่ือเป็น
ประโยชน์แก่ผู้บริโภคสินค้า หรือบริการออนไลน์ ซึ่งประกอบด้วย ความหลายหลายของผลิตภัณฑ์ใน
ด้านความสะดวกสบาย ความเพลิดเพลิน และความประหยัดเวลา Davis (1989) ได้อธิบายถึง การ
รับรู้ประโยชน์ที่ได้รับนั้น เป็นระดับความเชื่อส่วนบุคคลที่มีต่อการใช้เทคโนโลยีนั้นๆ ซึ่งคาดว่าจะช่วย
เพ่ิมศักยภาพในการทํางานทางด้านเทคโนโลยีที่มีการใช้งานที่ไม่ยากเกินไป อีกท้ังยังต้องรวมไปถึง
ความรวดเร็ว และความถูกต้องด้วย สุนันทา หลบภัย และ นิตยา ฐานิตธนกร (2559) กล่าวว่า การ
รับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน หมายถึง การรับรู้ประโยชน์ที่แสดงถึงการยอมรับ และตั้งใจในการใช้
เทคโนโลยี เนื่องจากมีการรับรู้ว่าเทคโนโลยีนั้นมีประโยชน์ รัศมิ์ลภัส วรเดชธนันกุล (2558) ได้
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ทําการศึกษาอิทธิพลความไว้วางใจ การสื่อสารแบบปากต่อปากเชิงบวก และการรับรู้ประโยชน์ในการ
ใช้งานที่มีผลต่อความตั้งใจซื้อแพ็กเกจทัวร์ผ่านเว็บไซต์ท่องเที่ยว พบว่า การรับรู้ถึงประโยชน์ในด้าน
ความสะดวกสบาย ส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการ เนื่องจากผู้บริโภคส่วนใหญ่คํานึงถึงความ
สะดวกสบายเป็นหลัก และด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีจึงทําการซื้อสินค้า หรือบริการออนไลน์มี
ความสะดวกสบายกว่า อีกทั้งยังมีทางเลือกท่ีหลากหลาย สามารถทําได้ทุกท่ีทุกเวลา สร้างความ
สะดวกสบายให้แก่ผู้ใช้งาน นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่สอดคล้องของ นันทวัฒน์ อินทรโยธิน (2557) ที่
ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยในการเลือกซ้ือนาฬิกาข้อมือผ่านสื่อสังคมออนไลน์ Facebook ที่ส่งผลต่อความ
จงรักภักดี และความตั้งใจซื้อ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยในการเลือกซื้อนาฬิกาผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ Facebook ที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อมากท่ีสุคือ ปัจจัยด้านประสบการณ์ในการเลือกซื้อ 
รองลงมา คือ ปัจจัยด้านการประหยัดเวลา ซึ่งจะช่วยลดระยะเวลาในการเลือกซ้ือสินค้า และยัง
สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ผู้บริโภคมีความสนใจที่จะซื้อสินค้า หรือบริการ 
 
2.3 การสื่อสารแบบปากตอ่ปากทางผา่นทางอเิล็กทรอนิกส์ (E-word of Mouth) 
 Richins & Root-Shaffer (อ้างใน Assael, 1998, pp. 605-606) ได้แบ่งประเภทของ 
WOM ออกเป็น 3 รูปแบบที่เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ในที่นี้คือ การให้บริการ คือ 
 1. การสื่อสารที่เกี่ยวกับต้องผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ข้อมูลของลักษณะ รูปร่าง และคุณสมบัติ 
 2. การให้คําแนะนํา ได้แก่ ความคิดเห็นต่างๆ เกี่ยวกับตัวผลิตภัณฑ์  
 3. ประสบการณ์ส่วนตัว ได้แก่ คําแนะนําเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ โดยเกิดจากประสบการณ์ท่ี 
 ที่เคยได้ใช้ผลิตภัณฑ์นั้นซึ่งอาจไปทิศทางบวกหรือลบก็ได้ โดยหากพิจารณา WOM จะทํา
หน้าที่เพื่อให้ข้อมูล และเพ่ือให้มีอิทธิพลซึ่งจะมีผลต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค นอกจากนี้ นิตนา 
ฐานิตธนกร (2555) ได้ทําการสื่อสารการพูดปากต่อปากผ่านทางอินเทอร์เน็ตว่า การประชาสัมพันธ์
สามารถทําได้ซึ่งมาเป็นในรูปแบบของคลิป หรือ ซอฟต์แวร์โฆษณาท่ีใช้เป็นอีกช่องทางในการ
ประชาสัมพันธ์สินค้าหรือบริการ ทําให้ผู้เยี่ยมชมอินเทอร์เน็ตสามารถสืบค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต
ได้เพ่ือใช้เป็นการศึกษาเกี่ยวกับตัวผลิตภัณฑ์ในเบื้องต้นก่อนตัดสินใจซื้อ สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
พิมลพรรณ ณ สมบูรณ์, (2558) ได้ศึกษาเรื่องคุณลักษณะเว็บไซต์ การสื่อสารแบบปากต่อปาก
อิเล็กทรอนิกส์ และภาพลักษณ์สถานที่ท่องเที่ยวที่ส่งผลต่อความตั้งใจเลือกซ้ือแพ็กเกจท่องเที่ยว
ออนไลน์ของคนวัยทํางาน พบว่า การสื่อสารแบบปากต่อปากทางผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ ส่งผลต่อ
ความตั้งใจซื้อของผู้บริโภคอันเนื่องมาจากได้รับข้อมูลต่างๆ จากการรีวิวที่เกิดขึ้นจากประสบการณ์
จริง และส่วนใหญ่เป็นข้อมูลที่น่าเชื่อถือ    
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2.4 ความตัง้ใจซื้อบริการ (Purchase Intention) 
Kotler (2000) กล่าวว่า วิธีทีจ่ะทําให้ผู้บริโภคตัดสินใจซื้อนั้นเกิดด้วยปัจจัยภายใน 

ประกอบด้วย แรงจูงใจ การรับรู้ การเรียนรู้ รวมไปถึงบุคลิกภาพ และทัศนคติด้วย ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะ
สะท้อนให้เห็นถึงความต้องการที่มีในตัวสินค้าท่ีมีให้เลือกหลากหลาย โดยจะมีความเกี่ยวข้องกับ
ข้อมูลของสินค้าท่ีมีอยู่ และนําไปสู่การประเมินค่าทางเลือกเหล่านั้น Engel, Blackwell & Miniard 
(1995) กล่าวว่า การตั้งใจซื้อ หมายถึง ระยะเวลาในการเปรียบเทียบสินค้าหรือบริการก่อนทําการซื้อ 
รวมถึงสภาวะแวดล้อมต่างๆ เช่น สภาวะเศรษฐกิจ ราคา ความหลายหลากของผลิตภัณฑ์ และคู่แข่ง 
รวมไปถึงเง่ือนไขต่างๆในการซื้อสินค้า ณัฐพร พละไชย (2556) ได้ทําการศึกษาเรื่องอิทธิพลของ
การตลาดแบบปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อรถจักรยานยนต์ของ
ประชากรในจังหวัดกรุงเทพมหานคร ได้อธิบายเพ่ิมเติมว่า การตัดสินใจจะเกิดข้ึนภายใต้สถานการณ์
ต่างๆ ที่ใช้เพื่อประเมินทางเลือก โดยใช้กฎเกณฑ์ หรือเครื่องมือในการพิจารณาทางเลือกที่ดีที่สุด 
  
2.5 สมมตฐิาน 
 สมมติฐานที่ 1 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน มีอิทธิพลทางบวกต่อความตั้งใจใช้บริการแอป
พลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ 
 สมมติฐานที่ 2 การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานมีอิทธิพลทางบวกต่อความตั้งใจใช้บริการ 
ได้แก่  
  สมมติฐานที่ 2.1 การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานด้านความสะดวกสบายมีอิทธิพล
ทางบวกต่อความตั้งใจใช้บริการ 
  สมมติฐานที่ 2.2 การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานด้านความเพลิดเพลินมีอิทธิพล
ทางบวกต่อความตั้งใจใช้บริการ 
  สมมติฐานที่ 2.3 การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานด้านความประหยัดเวลามีอิทธิพล
ทางบวกต่อความตั้งใจใช้บริการ 
 สมมติฐานที่ 3 การสื่อสารแบบปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-word of Mouth) มี
อิทธิพลทางบวกต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ 
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2.6 กรอบแนวความคดิ 
 
ภาพที่ 2.1: กรอบแนวความคิด 

 
                ตวัแปรอสิระ     ตวัแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 จากภาพที่ 2.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ และการสื่อสารแบบปากต่อปากผ่านทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (E-word of Mouth) ที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ 
และซีรสี์ของผู้บริโภคกลุ่ม Gen Y ในกรุงเทพมหานคร ประกอบด้วยตัวแปรอิสระ คือ การรับรู้ความ
ง่ายต่อการใช้งาน (Davis, 1989) การรับรู้ประโยชน์ (Amaro & Duarte, 2015) การบอกต่อปากต่อ
ปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ (พิมลพรรณ ณ สมบูรณ์, 2558) 
 ตัวแปรตามคือ ความตั้งใช้บริการ (Kotler, 2000)  
 

การรับรู้ประโยชน์  
(Perceived benefits)  

- ความสะดวกสบาย 
- ความเพลิดเพลิน 

- ความประหยัดเวลา 

การบอกต่อแบบปากต่อปากผ่าน
ทางอิเล็กทรอนิกส์ ( eWOM )  

ความตั้งใจใช้บริการ 

แอปพลิเคชันภาพยนตร์ และ

ซีรีส์ 

 

การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน 
 (Perceived Ease of Use) 

  



บทที ่3 
วธิดี าเนินการวจิยั 

 
 ในการศึกษาวิจัยนี้ ผู้วิจัยขอน าเสนอวิธีการด าเนินการวิจัยดังนี้ 
 
3.1 การออกแบบงานวจิยั 
 การศึกษาวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research ) ใช้การวิจัยเชิงส ารวจ 
(Survey Research Method) โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล 
 
3.2 ประชากรและการเลือกตวัอยา่ง 
 3.2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 ประชากร ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้ที่เคย และไม่เคยใช้งานแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ 
และซีรีส์ ที่มีอายุอยู่ในช่วง 18 -38 ปี หรือกลุ่มช่วง Gen Y ที่อาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร เหตุผลที่
ก าหนดลักษณะของประชากรดังกล่าว เนื่องจากกลุ่มผู้ใช้งานอินเตอร์เน็ตในหลายๆด้าน ส่วนใหญ่จะ
อยู่ในช่วงอายุ Gen Y ซึ่งเกิดในปี พ.ศ. 2523 – 2543 หรือมีอายุเทียบเท่าในช่วงที่เก็บแบบสอบถาม 
18 – 38 ปี โกวิทวงศ์สุรวัฒน์, (2552) 
 3.2.2 ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาวิจัยเชิงส ารวจในครั้งนี้ คือ อายุ Gen Y ซึ่งเกิดในปี พ.ศ. 
2523 – 2543 หรือมีอายุเทียบเท่าในช่วงที่เก็บแบบสอบถามที่มีอายุระหว่าง 18 – 38 ปี ที่อาศัยอยู่
ในกรุงเทพมหานคร ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างและวิธีการเลือกตัวอย่างดังนี้ 
การก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิจัยครั้งนี้ใช้หลักการค านวณของ Cohen (1977) โดย
ใช้โปรแกรม G*Power เวอร์ชั่น 3.1.5 เพราะเป็นโปรแกรมที่สร้างจากสูตรการค านวณของ Cohen 
และผ่านการรับรองและตรวจสอบจากนักวิจัยหลายท่าน (Erdfelder, Faul & Buchner, 1996 และ 

นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2555) ในการค านวณก าหนดค่าพาวเวอร์ (1-β) เท่ากับ 0.80 ค่าอัลฟ่า(∝) 
เท่ากับ 0.05 จ านวนตัวแปรอิสระเท่ากับ 5 ตัว ค่าขนาดของอิทธิพล (Effect Size) เท่ากับ 0.15 ผลที่
ได้คือ ขนาดของกลุ่มตัวอย่างขั้นต่ าที่ต้องเก็บส าหรับงานวิจัยครั้งนี้เท่ากับ 98 ตัวอย่าง ดังภาพที่ 3.1 
แต่เนื่องจากวิจัยนี้เป็นวิจัยทางธุรกิจจึงต้องพิจารณาความมีนัยส าคัญทางธุรกิจและปรับให้เหมาะสม
กับงานวิจัย (นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2555: 83) จึงได้ส ารองเก็บเป็นจ านวน 150 ตัวอย่าง 
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ภาพที่ 3.1: หน้าจอแสดงการโปรแกรม G*Power เวอร์ชั่น 3.1.5 ในการก าหนดขนาดของกลุ่ม 
  ตัวอย่าง 
 

 
 
 

 3.2.3 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่เลือก คือ ประชากรที่อยู่ในช่วงอายุตั้งแต่ 18 – 38 ปี ที่อาศัยอยู่ใน
กรุงเทพมหานคร โดยเก็บข้อมูลจากการแจกแบบสอบถามออนไลน์ผ่านทางโซเชียลมีเดียให้ผู้ใช้งาน 
Line, Facebook และ Pantip   
 
3.3 เครื่องมือส าหรบัการวจิยั 
 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีขั้นตอนดังนี้ 
 3.3.1 ศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน การรับรู้
ประโยชน์ และการสื่อสารแบบปากต่อปากทางผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-word of Mouth) ที่มี
อิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บริการชมภาพยนตร์ และซีรีส์ผ่านแอปพลิเคชันภาพยนตร์ เพ่ือเป็นแนวทาง
ในการสร้างแบบสอบถามและขอค าปรึกษาจากอาจารย์ที่ปรึกษา 
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 3.3.2 การสร้างแบบสอบถามโดยอาศัยกรอบแนวคิดทฤษฎีที่ใช้ในการวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 
ทฤษฎีความง่ายต่อการใช้งาน ทฤษฎีรับรู้ประโยชน์ต่อการใช้งาน อันได้แก่ ด้านความสะดวกสบาย 
ด้านความเพลิดเพลิน และด้านความประหยัดเวลา ทฤษฎีการสื่อสารปากต่อปากผ่านทาง
อิเล็กทรอนิกส์ และทฤษฎีความตั้งใจใช้ 
 3.3.3 หาค่าความตรงด้านเนื้อหา (Content validity) ของค าถามหลังจากสร้างเครื่องมือ
ในการวิจัยโดยให้อาจารย์ที่ปรึกษาเป็นผู้ตรวจ 
 3.3.4 น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษามาท าการแก้ไขให้ถูกต้อง 
ก่อนน าไปทดลองใช้เก็บกับกลุ่มตัวอย่าง 30 ชุด และน าผลวิเคราะห์หาความเชื่อมั่น (Reliability) 
ของแบบสอบถามในแต่ละตัวแปรด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์ครอนบัคอัลฟา (Cronbach's Alpha 
Coefficient) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2552) เพ่ือทดสอบค่าความเชื่อมั่น และความสอดคล้องของ

แบบสอบถาม ค่าอัลฟาที่ได้จะแสดงค่าความคงท่ีของแบบสอบถาม โดยจะมีค่าระหว่าง 0≤∝≤1ค่าท่ี
ใกล้เคียง 1 มาก แสดงว่ามีความเชื่อมั่นสูง 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research 
Method) ในครั้งนี้ คือ แบบสอบถาม โดยค าถามทั้งหมดในแบบสอบถามชุดนี้ใช้ค าถามแบบปลายปิด 
(Close-ended question) ซึ่งแบบสอบถามเหล่านี้ถูกสร้างขึ้นจากการทบทวนวรรณกรรม และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยแบ่งออกเป็น 5 ส่วน คือ 
 ส่วนที่ 1 ค าถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 7 ข้อ ได้แก่  
 1. เพศ      มาตรวัดข้อมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal)  
 2. อายุ      มาตรวัดวัดข้อมูลประเภทเรียงล าดับ (Ordinal) 
 3. ระดับการศึกษา   มาตรวัดข้อมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal) 
 4. อาชีพ     มาตรวัดข้อมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal) 
 5. รายได้ต่อเดือน   มาตรวัดวัดข้อมูลประเภทเรียงล าดับ (Ordinal) 
 6. ประสบการณ์การใช้งานแอปพลิเคชั่นในช่วงระยะเวลา 6 เดือนที่ผ่านมา  มาตรวัดข้อมูล
ประเภทนามบัญญัติ (Nominal) 
 7. ให้ระบแุหล่งที่มาของข้อมูลแบบปากต่อปากที่ได้รับผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ต มาตรวัด
ข้อมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal) 
 ส่วนที่ 2 ค าถามเกี่ยวกับการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน อันได้แก่ โดยใช้ระดับวัดข้อมูล
ประเภทอัตรภาคชั้น (Interval Scale) วัดระดับความคิดเห็นเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating 
Scales) 5 ระดับ โดย 1 หมายถึง มีระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด จนถึง 5 หมายถึงมีระดับความ
คิดเห็นมากทีสุ่ด ซึ่งมีจ านวนข้อค าถามทั้งสิ้น 4 ข้อ   
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 ส่วนที่ 3 ค าถามเกี่ยวกับความคิดเห็นการรับรู้ประโยชน์ต่อการใช้งาน ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 มิติ 
อันได้แก่ ด้านความสะดวกสบาย ด้านความเพลิดเพลิน และด้านความประหยัดเวลา โดยใช้ระดับวัด
ข้อมูลประเภทอัตรภาคชั้น (Interval Scale) วัดระดับความคิดเห็นเป็นมาตรส่วนประมาณค่า 
(Rating Scales) 5 ระดับ โดย 1 หมายถึง มีระดับควาคิดเห็นน้อยที่สุด จนถึง 5 หมายถึงมีระดับ
ความคิดเห็นมากท่ีสุด ซึ่งมีจ านวนข้อค าถามทั้งสิ้น 10 ข้อ 
 ส่วนที่ 4 ค าถามเกี่ยวกับการสื่อสารแบบปากต่อปากผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้ระดับวัด
ข้อมูลประเภทอัตรภาคชั้น (Interval Scale) วัดระดับความคิดเห็นเป็นมาตรส่วนประมาณค่า 
(Rating Scales) 5 ระดับ โดย 1 หมายถึง มีระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด จนถึง 5 หมายถึงมีระดับ
ความคิดเห็นมากท่ีสุด ซึ่งมีจ านวนข้อค าถามทั้งสิ้น 3 ข้อ 
 ส่วนที่ 5 ค าถามเกี่ยวกับความตั้งใจใช้งาน โดยใช้ระดับวัดข้อมูลประเภทอัตรภาคชั้น 
(Interval Scale) วัดระดับความคิดเห็นเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scales) 5 ระดับ โดย 1 
หมายถึง มีระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด จนถึง 5 หมายถึงมีระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด ซึ่งมีจ านวน
ข้อค าถามทั้งสิ้น 4 ข้อ 
 
3.4 ความเชือ่มัน่ และความตรงของเนื้อหา 
 3.4.1. ความตรงด้านเนื้อหา (Content validity) ผู้วิจัยได้น าเสนอแบบสอบถามที่ได้สร้าง
ขึ้นต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความครบถ้วน และความสอดคล้องของเนื้อหาของ
แบบสอบถามที่ตรงกับเรื่องที่ศึกษา โดยน าแบบสอบถามท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วให้อาจารย์ที่ปรึกษา 
ตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหาว่ามีความสอดคล้องกับตัวแปรมากน้อยเพียงใด เพ่ือปรับปรุง
แก้ไขให้มีความเหมาะสมก่อนที่จะน าไปทดลองแจก 
 3.4.2 ความเชื่อมั่น (Reliability) จากการเก็บแบบสอบถามโดยได้น าไปทดลอง (try out) 
ใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 ชุด พบว่าค่าสัมประสิทธิ์ครอนบัคอัลฟา (Cronbach's Alpha 
Coeffcient) ของแบบสอบถามมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 3.1: ค่าความเชื่อมั่น 
 

ตวัแปร 
ค่าอลัฟา่แสดงความเชือ่มัน่ของกลุม่

ตวัอยา่ง (n=30) 

การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน  0.848 

การรับรู้ประโยชน์ด้านความสะดวกสบาย 0.842 

การรับรู้ประโยชน์ด้านความเพลิดเพลิน 0.847 

การรับรู้ประโยชน์ด้านความประหยัดเวลา 0.763 

การสื่อสารปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ 0.879 

ความตั้งใจใช้งาน 0.902 

รวม 0.960 

  
 จากค่าสัมประสิทธิ์ครอนบัคอัลฟาของแบบสอบถามจ าแนกรายตัวแปร แสดงว่า
แบบสอบถามมีความเชื่อมั่น (Reliability) สูง เนื่องจากมีค่าไม่ต่ ากว่า 0.70 (Hair et al., 2006) 
 
3.5 สถติ ิและการวเิคราะหข์อ้มลู 
 ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามที่ได้จากกลุ่มตัวอย่างมาท าการรวบรวม และท าการประมวลผล
โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ ท าการวิเคราะห์ข้อมูลอธิบายตัวแปรของการศึกษาวิจัยครั้งนี้ไว้
ดังนี้ คือ 
 3.5.1 สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) ผู้วิจัยได้ใช้สถิติเชิงพรรณนาส าหรับการ
วิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นเพ่ืออธิบายข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ 
อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษาสูงสุด อาชีพ และรายได้ต่อเดือน โดยแสดงค่าร้อยละ (Percentage) 
และค่าความถี่ (Frequency)  
 ส าหรับการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ และการสื่อสารปากต่อปากผ่าน
ทางอิเล็กทรอนิกส์ ต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ ผู้วิจัยใช้
ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบน (Standard deviation)   ในการแปลผลค่าเฉลี่ย ผู้วิจัยใช้
เกณฑ์ในการแปรผลโดยใช้สูตรการค านวณความกว้างของอัตรภาคชั้น มีดังนี้ (มัลลิกา บุนนาค, 
2548) 
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 ความกว้างของอันตรภาคชั้น  =  (ค่าสูงสุด - ค่าต่ าสุด) 
           จ านวนชั้น 
             =    (5-1)/5 
        =     0.8 
 ดังนั้นเกณฑ์ในการประเมินผล และการแปลผลค่าเฉลี่ยในส่วนของการวิจัยเชิงพรรณนา มี
รายละเอียดดังนี้ 
 คะแนนเฉลี่ย 4.21-5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด/เห็นด้วยมากท่ีสุด 
 คะแนนเฉลี่ย 3.41-4.20 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมาก/ค่อนข้างเห็นด้วย 
 คะแนนเฉลี่ย 2.61-3.40 หมายถึง ระดับความคิดเห็นปานกลาง/เห็นด้วย 
 คะแนนเฉลี่ย 1.81-2.60 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อย/ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 
 คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.80 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด/ไม่เห็นด้วย 
 3.5.2 สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ในการวิจัยนี้ใช้การวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis)โดยวิธี Enter ในการทดสอบสมมุติฐานการรับรู้ความง่ายต่อการใช้
งาน การรับรู้ประโยชน์ต่อการใช้งาน และการสื่อสารปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ ต่อความ
ตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรี่ย์ออนไลน์ ก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05  
 



บทที ่4 
การวเิคราะหข์้อมลู 

 
 ในบทนี้จะศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล “การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ 
และการสื่อสารแบบปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-word of Mouth) ที่มีอิทธิพลต่อความ
ตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์  ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เก็บตัวอย่างโดยแจก
แบบสอบถามจ านวน 150 ชุด ได้รับการตอบกลับทั้งสิ้น 150 ชุด โดยผู้วิจัยได้จัดท าแบบสอบถาม 
Online โดยใช้วิธีการสุ่มแบบตามสะดวก แบบสอบถามความสมบูรณ์ทั้งสิ้น 150 ชุด โดยแยกออก
ตามส่วน ดังนี้ 
 ส่วนที่ 4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ส่วนที่ 4.2 การรับรู้ความง่ายในการใช้งานแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 ส่วนที่ 4.3 การรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้งานแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
อันได้แก่ ด้านความสะดวกสบาย ด้านความเพลิดเพลิน และความประหยัดเวลา 
 ส่วนที่ 4.4 การสื่อสารแบบปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ 
 ส่วนที่ 4.5 ความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 ส่วนที่ 4.6 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 
สว่นที ่4.1 ข้อมลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
 
ตารางที่ 4.1: แสดงจ านวนร้อยละของประชากร โดยจ าแนกตามข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

ตวัแปร / ตวัชีว้ดั จ านวน ร้อยละ 

เพศ 
     ชาย 
     หญิง 
รวม 

  
38 
112 
150 

  
25.33 
74.7 
100 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ): แสดงจ านวนร้อยละของประชากร โดยจ าแนกตามข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ 
 แบบสอบถาม 
 

ตวัแปร / ตวัชีว้ดั จ านวน ร้อยละ 
อาย ุ
     18 - 22 ปี 
     23 – 27 ปี 
     28 – 33 ปี 
     34 – 38 ปี 
รวม      

  
26 
51 
43 
30 
150 

  
17.3 
34 

28.7 
20 
100 

การศึกษา 
     ต่ ากว่าปริญญาตรี 
     ปริญญาตรี 
     สูงกว่าปริญญาตรี 
รวม 

 
40 
100 
10 
150 

 
26.7 
66.7 
6.7 

100.00 

อาชีพ 
     นักเรียน/นักศึกษา 
     ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 
     พนักงาน/ลูกจ้างบริษัทเอกชน      
     ประกอบธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย 
     อ่ืน ๆ  
รวม 

 
23 
8 
99 
16 
4 

150 

 
15.3 
5.3 
66.0 
10.7 
2.7 

100.00 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ): แสดงจ านวนร้อยละของประชากร โดยจ าแนกตามข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ 
 แบบสอบถาม 
 

ตวัแปร / ตวัชีว้ดั จ านวน ร้อยละ 
รายได้เฉลีย่ต่อเดอืน 
     ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท 
     10,001 – 20,000 บาท 
     20,001 - 30,000 บาท 
     30,001 - 40,000 บาท 
     40,001 – 50,000 บาท 
     มากกว่า 50,000 บาท 
รวม 

 
23 
52 
44 
20 
3 
8 

150 

 
15.3 
34.7 
29.3 
13.3 
2.0 
5.3 

100.00 

ประสบการณก์ารใชง้านในชว่ง 6 เดือนทีผ่่านมา  
     ไม่เคย 
     Ifilx 
     Monomaxxx 
     Movie HD 
     VIU 
     Mx player 
     Kodhit 
     Netfilx 
     TrueID TV 
     LineTV 
รวม 

 
49 
37 
7 
9 
10 
1 
3 
17 
7 
10 
150 

 
32.7 
24.7 
4.7 
6.0 
6.7 
.7 
2.0 
11.3 
4.7 
6.7 
100 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ): แสดงจ านวนร้อยละของประชากร โดยจ าแนกตามข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ 
 แบบสอบถาม 
 

ตวัแปร / ตวัชีว้ดั จ านวน ร้อยละ 

ช่องทางที่ไดร้ับข้อมลูเกีย่วกบัแอปพลเิคชนั 
      Google 
      Youtube  
      Pantip 
      Facebook 
      Instagram 
รวม 

 
70 
36 
20 
23 
1 

150 

 
46.7 
24.0 
13.3 
15.3 
00.7 
100 

 
จากตารางที่ 4.1 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศหญิงจ านวน 112 คน คิดเป็น

ร้อยละ 74.7 อยู่ในอายุระหว่าง 23- 27 ปี จ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 34  มีระดับการศึกษา
ปริญญาตรีจ านวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 66.70 มีอาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชนจ านวน 99 คน 
คิดเป็นร้อยละ 66 มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 10,001- 20,000 บาท  จ านวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 34.7 
มีผู้ที่ไม่เคยใช้งานแอปพลิเคภายในระยะเวลา 6 เดือนที่ผ่านมา จ านวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 32.7 
และช่องทางที่ได้รับข้อมูลเกี่ยวกับแอปพลิเคชันมากท่ีสุดทาง Google จ านวน 70 คน คิดเป็นร้อยละ 
46.7 
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สว่นที ่4.2 การรบัรู้ความง่ายในการใช้งานแอปพลเิคชนัชมภาพยนตร ์และซรีสี์ 
 การศึกษาในส่วนนี้เป็นผลการศึกษาระดับความคิดเห็นที่เก่ียวกับการรับรู้ความง่ายในการใช้
งานแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 
ตารางที่ 4.2: แสดงค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นการรับรู้ความง่ายในการใช้ 
 งานแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 

การรบัรู้ความงา่ยในการใชง้านแอปพลเิค
ชนัชมภาพยนตร ์และซรีสี์ 

ค่าเฉลีย่ 

( ̅) 

ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

ระดบัความ
คิดเหน็ 

1. การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ 
และซีรีส์นั้นสามารถท าได้ง่าย 

4.06 0.85 ค่อนข้างเห็นด้วย 

2. การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ 
และซีรีส์นั้นเป็นเรื่องง่ายส าหรับท่านที่จะ
เรียนรู้ 

4.09 0.77 ค่อนข้างเห็นด้วย 

3. การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ 
และซีรีส์ไม่ต้องใช้ความพยายามมาก 

3.96 0.83 ค่อนข้างเห็นด้วย 

4. การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ 
และซีรีส์นั้นมีข้ันตอนที่ง่าย ไม่ซับซ้อน 

3.93 0.83 ค่อนข้างเห็นด้วย 

รวม 4.01 0.70 ค่อนขา้งเหน็ดว้ย 
 

จากตาราง 4.2 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ความง่ายในการใช้
งานแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วย เมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อโดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย พบว่า การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ และ

ซีรีส์นั้นเป็นเรื่องง่ายส าหรับท่านที่จะเรียนรู้ ( ̅ = 4.09, S.D. = 0.77) ข้อถัดมาคือ การใช้แอปพลิเค

ชันในการชมภาพยนตร์ และซีรีส์นั้นสามารถท าได้ง่าย ( ̅ = 4.06, S.D. = 0.85) อันดับรองลงมาคือ 

การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ และซีรีส์นั้นไม่ต้องใช้ความพยายามมาก ( ̅ = 3.96, S.D. = 
0.83) และอันดับสุดท้ายคือ การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ และซีรีส์นั้นมีข้ันตอนที่ง่าย ไม่

ซับซ้อน ( ̅ = 3.93, S.D. = 0.83) 
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สว่นที ่4.3 การรบัรู้ถงึประโยชนจ์ากการใชง้านแอปพลเิคชนัชมภาพยนตร ์และซรีสี์ 
 การศึกษาในส่วนนี้เป็นผลการศึกษาระดับความคิดเห็นที่เก่ียวกับการรับรู้ความง่ายในการใช้
งานแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ประกอบไปด้วย 3 ด้านอันได้แก่ ด้านความสะดวกสบาย 
ด้านความเพลิดเพลิน และด้านความประหยัดเวลา 
 
ตารางที่ 4.3: แสดงค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของการรับรู้ประโยชน์จากการใช้งานแอป 
 พลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 

การรบัรู้ถงึประโยชนจ์ากการใชง้าน  
แอปพลเิคชนัชมภาพยนตร ์และซรีสี์ 

ค่าเฉลีย่ ( ̅) 
ค่าเบีย่งเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดบัความคดิเห็น 

1. ด้านความสะดวกสบาย 4.02 0.68 ค่อนข้างเห็นด้วย 

2. ด้านความเพลิดเพลิน 4.10 0.68 ค่อนข้างเห็นด้วย 

3. ด้านความประหยัดเวลา 4.10 0.64 ค่อนข้างเห็นด้วย 

รวม 4.07 0.59 ค่อนขา้งเหน็ดว้ย 

 
จากตาราง 4.3 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ถึงประโยชน์ในการ

ใช้งานแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วย ( ̅ = 4.07, 
S.D. = 0.59) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า อยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วยทุกข้อ โดยเรียงล าดับ

ค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ดังนี้ ด้านความเพลิดเพลิน ( ̅ = 4.10, S.D. = 0.68) ด้านความ

ประหยัดเวลา ( ̅ = 4.10, S.D. = 0.64) และด้านการความสะดวกสบาย ( ̅ = 4.02, S.D. = 0.68) 
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า  

ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้งานแอปพลิเคชันชม
ภาพยนตร์ และซีรีส์ ด้านความสะดวกสบาย อยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด 1 ข้อคือ การใช้แอปพลิเค

ชันเพื่อชมภาพยนตร์ และซีรีส์ท าให้ท่านมีความสะดวก สามารถรับชมได้ทุกที่ ทุกเวลา ( ̅ = 4.35, 
S.D. = 0.81) และระดับค่อนข้างเห็นด้วย โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ดังนี้ การใช้แอป
พลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ท าให้ท่านรู้สึกสบาย เพราะการใช้งานที่ไม่มีความซับซ้อน และมี

ขั้นตอนที่ไม่ยุ่งยาก ( ̅ = 4.06, S.D. = 0.77) รองลงมาคือ การใช้แอปพลิเคชันเพื่อชมภาพยนตร์ 

และซีรีส์ออนไลน์ ช่วยท าให้ท่านไม่ ต้องเดินทางไปชมภาพยนตร์ตามห้างสรรพสินค้า ( ̅ = 3.99, 
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S.D. = 1.08) และอันดับสุดท้าย การใช้แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ท าให้ท่านรับชม

ได้อย่างต่อเนื่อง สัญญาณภาพ และเสียงไม่สะดุด ( ̅ = 3.69, S.D. = 0.91) 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้งานแอปพลิเคชันชม

ภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ ด้านความเพลิดเพลิน อยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วยทุกข้อ โดย
เรียงล าดับค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย การใช้แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์มีการจัดหมวดหมู่ที่

หลากหลายท าให้เกิดความเพลิดเพลินในการเลือกรับชม ( ̅ = 4.15, S.D. = 0.78) รองลงมาคือ การ
ใช้แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์มีการใช้ภาพประกอบที่สวยงามท าให้เกิดความเพลิดเพลินใน

การเลือกรับชม ( ̅ = 4.11, S.D. = 0.76) และอันดับสุดท้ายคือ การใช้แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ 

และซีรีส์มีรูปแบบจัดวางการน าเสนอท่ีท าให้เกิดความเพลิดเพลินในการเลือกรับชม ( ̅ = 4.06, S.D. 
= 0.74) 

ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นเกี่ยวกับกับการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้งานแอปพลิเคชัน
ชมภาพยนตร์ และซีรีส์ ด้านความประหยัดเวลา อยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด 1 ข้อคือ การใช้แอป
พลิเคชันในการชมภาพยนตร์ และซีรีส์ช่วยประหยัดเวลาในการเดินทางเพ่ือหาซื้อแผ่นดีวีดีภาพยนตร์ 

และซีรีส์ ( ̅ = 4.27, S.D. = 0.74) และสองอันดับถัดมาอยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วย โดยเรียงล าดับ
ค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ และซีรีส์ช่วยท าให้ท่านตัดสินใจเลือก

ภาพยนตร์ หรือซีรีส์ที่ต้องการรับชมได้อย่างรวดเร็ว ( ̅ = 4.17, S.D. = 0.77) และสุดท้ายคือ การใช้

แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ และซีรีส์นั้นใช้เวลาในการดาวน์โหลดน้อยกว่า ( ̅ = 3.85, S.D. = 
0.88)   
 
สว่นที ่4.4 การสือ่สารแบบปากต่อปากผา่นสื่ออเิลก็ทรอนกิสเ์กีย่วกบัการใช้งานของแอปพลเิคชนัชม
ภาพยนตร ์และซรีสี์ 

การศึกษาในส่วนนี้เป็นผลการศึกษาระดับความคิดเห็นที่เก่ียวกับการสื่อสารแบบปากต่อปาก
ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์เกี่ยวกับการใช้งานของแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
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ตารางที่ 4.4: แสดงค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของการสื่อสารแบบปากต่อปากผ่านสื่อ 
 อิเล็กทรอนิกส์เกี่ยวกับการใช้งานของแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 

การสื่อสารแบบปากต่อปากผา่นสื่อ
อิเลก็ทรอนกิส์เกีย่วกบัการใชง้านของ
แอปพลเิคชนัชมภาพยนตร ์และซรีสี์ 

ค่าเฉลีย่ ( ̅) 
ค่าเบีย่งเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดบัความคดิเห็น 

1. ท่านมักจะอ่านรีวิวเพ่ือให้ทราบ
ข้อมูลของการใช้งานแอปพลิเคชั่น
นั้นๆก่อนใช้บริการ 

3.97 0.94 ค่อนข้างเห็นด้วย 

2. ท่านจะมีความม่ันใจในการใช้
บริการจากการอ่านรีวิวของผู้ที่เคยใช้
งานมาแล้ว 

3.90 0.89 ค่อนข้างเห็นด้วย 

3. ท่านคิดว่าข้อมูลที่รีวิวบนเว็บไซต์
เป็นแหล่งข้อมูลที่ไว้วางใจได้ 

3.73 0.92 ค่อนข้างเห็นด้วย 

รวม 3.86 0.79 ค่อนขา้งเหน็ดว้ย 

 
 จากตาราง 4.4 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการสื่อสารแบบปากต่อ
ปากผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์เกี่ยวกับการใช้งานของแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์อยู่ในระดับ
ค่อนข้างเห็นด้วย เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อโดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย พบว่า  ผู้ใช้มักจะ

อ่านรีวิวเพ่ือให้ทราบข้อมูลของการใช้งานแอปพลิเคชั่นนั้นๆก่อนใช้บริการ ( ̅ = 3.97, S.D. = 0.94) 

รองลงมาคือ ผู้ใช้จะมีความมั่นใจในการใช้บริการจากการอ่านรีวิวของผู้ที่เคยใช้งานมาแล้ว ( ̅ = 
3.90, S.D. = 0.89) อันดับสุดท้ายคือ ผู้ใช้คิดว่าข้อมูลที่รีวิวบนเว็บไซต์เป็นแหล่งข้อมูลที่ไว้วางใจได้ 

( ̅ = 3.73, S.D. = 0.92)  
 
สว่นที ่4.5 ความตัง้ใจใชง้านของแอปพลเิคชนัชมภาพยนตร ์และซรีสี ์

การศึกษาในส่วนนี้เป็นผลการศึกษาระดับความคิดเห็นที่เก่ียวกับความตั้งใจใช้งานของแอป
พลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
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ตารางที่ 4.5: แสดงค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความตั้งใจใช้งานของแอปพลิเคชันชม 
 ภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 

ความตั้งใจใชง้านของแอปพลิเคชนั
ชมภาพยนตร ์และซรีสี์ 

ค่าเฉลีย่ ( ̅) 
ค่าเบีย่งเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดบัความคดิเห็น 

1. ท่านมีความยินดีที่จะใช้บริการ
แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และ
ซีรีส์ในอนาคตอันใกล้นี้ 

4.16 0.78 ค่อนข้างเห็นด้วย 

2. ท่านมีแนวโน้มที่จะพิจารณา
เลือกใช้บริการชมภาพยนตร์ 
และซีรสี์ผ่านแอปพลิเคชัน 

4.11 0.82 ค่อนข้างเห็นด้วย 

3. ท่านคิดว่าจะใช้บริการแอป
พลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์
เมื่อได้รับข้อมูล หรือการรีวิว
ต่างๆ ก่อน 

3.96 0.84 ค่อนข้างเห็นด้วย 

4. ท่านตั้งใจที่จะใช้บริการแอป
พลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์
เมื่อมีโอกาสอย่างแน่นอน 

4.18 0.80 ค่อนข้างเห็นด้วย 

รวม 4.10 0.70 ค่อนขา้งเหน็ดว้ย 

 
จากตาราง 4.5 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับความตั้งใจใช้งานของแอป

พลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์อยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วย เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อโดย
เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย พบว่า ผู้ใช้ตั้งใจที่จะใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซี

รีส์เมื่อมีโอกาสอย่างแน่นอน ( ̅ = 4.18, S.D. = 0.80) ถัดไปคือ ท่านมีความยินดีที่จะใช้บริการแอป

พลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ในอนาคตอันใกล้นี้ ( ̅ = 4.16, S.D. = 0.78) รองลงมาคือ ท่านมี

แนวโน้มที่จะพิจารณาเลือกใช้บริการชมภาพยนตร์ และซีรีส์ผ่านแอปพลิเคชัน ( ̅ = 4.11, S.D. = 
0.82) อันดับสุดท้ายคือ ท่านคิดว่าจะใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ เมื่อได้รับข้อมูล 

หรือการรีวิวต่างๆ ก่อน ( ̅ = 3.96, S.D. = 0.84) 
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สว่นที ่4.6 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
การศึกษาในส่วนนี้เป็นผลการศึกษาเกี่ยวกับการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน การรับรู้

ประโยชน์ และการสื่อสารแบบปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-word of Mouth) ที่มีอิทธิพล
ต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ของผู้บริโภคกลุ่ม Gen Y ในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร โดยมีสมมุติฐาน 3 ข้อ ดังนี้ 

สมมุติฐานที่ 1 การรับรู้ความง่ายต่อการมีอิทธิพลต่อความตั้งใช้บริการแอปพลิเคชันชม
ภาพยนตร์ และซีรีส์ 

สมมุตฐิานที่ 2 การรับรู้ถึงประโยชน์มีอิทธิพลต่อความตั้งใช้บริการแอปพลิเคชันชม
ภาพยนตร์ และซีรีส์ 

 2.1 การรับรู้ถึงประโยชน์ ด้านความสะดวกสบาย มีอิทธิพลต่อความตั้งใช้บริการแอป
พลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 

 2.2 การรับรู้ถึงประโยชน์ ด้านความเพลิดเพลิน มีอิทธิพลต่อความตั้งใช้บริการแอป
พลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 

 2.3 การรับรู้ถึงประโยชน์ ด้านความประหยัด มีอิทธิพลต่อความตั้งใช้บริการแอป
พลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 

สมมุติฐานที่ 3 การสื่อสารแบบปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-word of Mouth) มี
อิทธิพลต่อความตั้งใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 

 
ตารางที่ 4.6: แสดงการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ และการสื่อสารแบบปากต่อ 
 ปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-word of Mouth) ที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บริการ
 แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ของผู้บริโภคกลุ่ม Gen Y ในจังหวัด
 กรุงเทพมหานคร 
 

ตวัแปรอสิระ B Beta t Sig. Tolerance VIF 

การรับรู้ความง่ายต่อการ
ใช้งาน 
การรับรู้ประโยชน์ด้าน
ความสะดวกสบาย 
การรับรู้ประโยชน์ด้าน
ความความเพลิดเพลิน 

0.300 
 

-0.015 
 

0.205 
 

0.300 
 

-0.014 
 

0.199 
 

4.636 
 

-0.188 
 

2.619 
 

0.000* 
 

0.851 
 

0.010* 
 

0.575 
 

0.425 
 

0.419 
 

1.738 
 

2.354 
 

2.388 
 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.6 (ต่อ): แสดงการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ และการสื่อสารแบบปาก 
  ต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-word of Mouth) ที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้
  บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ของผู้บริโภคกลุ่ม Gen Y ในจังหวัด
  กรุงเทพมหานคร 
 

ตวัแปรอสิระ B Beta t Sig. Tolerance VIF 

การรับรู้ประโยชน์ด้าน
ความประหยัดเวลา 
การสื่อสารปากต่อปาก
ผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ 

0.357 
 

0.181 

0.327 
 

0.204 

4.419 
 

3.576 

0.000* 
 

0.000* 

0.440 
 

0.739 

2.273 
 

1.354 

n = 150 ,        =0.653, F= 54.168, *p < 0.05 

 
 เมื่อพิจารณาค่า Variance Inflation Factor (VIF) พบว่า อยู่ระหว่าง 1.354 – 2.388 ซึ่งมี
ค่าน้อยกว่า 10 จึงผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด และไม่เกิดปัญหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ (Hair, 
Black, Babin and Anderson, 2014) 
 จากตารางที่ 4.6 แสดงให้เห็นว่าผลการวิเคราะห์ความถดถอยแบบพหุคูณพบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามในภาพรวม สามารถอธิบายถึงการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ด้าน
ความเพลิดเพลิน ด้านความประหยัดเวลา และการสื่อสารปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ส่งผลต่อ

ความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์มีค่าร้อยละ 65.3 (            = 
0.653) การรับรู้ประโยชน์ด้านความประหยัดเวลามีค่า Sig. of F = 0.000 มีค่าน้อยกว่าระดับ

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และมีค่า (  = .327) มากที่สุด ดังนั้น การรับรู้ประโยชน์ด้านความ
ประหยัดเวลา ส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์มากที่สุด รองลงมา 
คือ การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน มีค่า Sig. of F = 0.000 มีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 และมีค่า (  = 0.300) ดังนั้น การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งานส่งผลต่อความตั้งใจใช้
บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ ตัวถัดมา คือ การสื่อสารปากต่อปากผ่านทาง

อิเล็กทรอนิกส์ Sig. of F = 0.000 มีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และมีค่า (  = 
0.181) ดังนั้น การสื่อสารปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเค
ชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ ตัวสุดท้าย คือ การรับรู้ประโยชน์ด้านความความเพลิดเพลิน มีค่า Sig. of 

F = 0.010 มีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และมีค่า (  = 0.205) ดังนั้น การรับรู้
ประโยชน์ด้านความความเพลิดเพลินส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซี
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รีส์ ในขณะที่การรับรู้ประโยชน์ด้านความสะดวกสบาย มีค่า Sig. of F = 0.851 มีค่ามากกว่าระดับ

นัยส าคัญทางสถิติที่ก าหนดไว้ที่ระดับ 0.05 และมีค่า (  = 0.205) ดังนั้น การรับรู้ประโยชน์ด้าน
ความสะดวกสบายไม่ส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 
ตารางที่ 4.7: ผลสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 
 

สมมตฐิาน ผลการทดสอบ 

สมมติฐานที่ 1 การรับรู้ความง่ายต่อการมีอิทธิพลต่อความตั้งใช้
บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ 
สมมตฐิานที ่2 การรับรู้ถึงประโยชน์มีอิทธิพลต่อความตั้งใช้บริการ
แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ 
                2.1 การรับรู้ถึงประโยชน์ ด้านความสะดวกสบาย มี
อิทธิพลต่อความตั้งใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์
ออนไลน์ 
                2.2 การรับรู้ถึงประโยชน์ ด้านความเพลิดเพลิน มี
อิทธิพลต่อความตั้งใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์
ออนไลน์    
                2.3 การรับรู้ถึงประโยชน์ ด้านประหยัดเวลา มีอิทธิพล
ต่อความตั้งใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์    
สมมตฐิานที ่3 การสื่อสารแบบปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ 
(E-word of Mouth) มีอิทธิพลต่อความตั้งใช้บริการแอปพลิเคชันชม
ภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ 

สนับสนุนสมมติฐาน 
 
 
 

ไม่สนับสนุนสมมติฐาน 
 

สนับสนุนสมมติฐาน 
 

สนับสนุนสมมติฐาน 
 

สนับสนุนสมมติฐาน 

 
 



 

บทที ่5 
สรปุผลการวจิยั อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 
จากการศึกษาวิจัย “การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ และการสื่อสารแบบ

ปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-word of Mouth) ที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บริการแอป
พลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ของผู้บริโภคกลุ่ม Gen Y ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร” 
สามารถสรุปผลการวิจัยได้ตามประเด็น ดังต่อไปนี้  

 
5.1 สรุปผลการศึกษา 
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุระหว่าง 23 - 27 ปี ระดับการศึกษาส่วนใหญ่
อยู่ในปริญญาตรี และส่วนใหญ่มีอาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชน มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนระหว่าง 
20,001- 30,000 บาท โดยผูต้อบแบบสอบถามไม่เคยมีประสบการณ์การใช้งาน และส่วนใหญ่ได้รับ
ข้อมูลเกี่ยวกับแอปพลิเคชันผ่านทาง Google จ านวน 70 คน  

ส่วนที่ 2 การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งานแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งานแอปพลิเคชันชม

ภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ อยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วย เมื่อพิจารณาเป็นรายข้ออยู่ในระดับ
ค่อนข้างเห็นด้วยเช่นกัน ทั้งในเรื่องการรับรู้การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์
นั้นเป็นเรื่องง่ายที่จะเรียนรู้ สามารถท าได้ง่าย และไม่ต้องใช้ความพยายามมาก อีกทั้งยังมีข้ันตอนที่
ง่าย และไม่ซับซ้อน  

ส่วนที่ 3 การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ประโยชน์จากการใช้แอปพลิเคชันชม

ภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วย เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 
สามารถเรียงล าดับได้ดังนี้  

การรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ ด้านความ
สะดวกสบาย จากการใช้แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ โดยภาพรวมค่อนข้างเห็นด้วย 
และอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด 1 ข้อ ในเรื่องการใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ และซีรีส์
สามารถท าได้ทุกท่ี ทุกเวลา และอยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วย 3 ข้อได้แก่ ท าให้รู้สบายมากข้ึน เพราะ
การใช้งานที่ไม่ซับซ้อน มีขั้นตอนไม่ยุ่งยาก และยังเป็นการช่วยให้ไม่ต้องเดินทางเพ่ือไปชมภาพยนตร์
ตามห้างสรรพสินค้า สามารถรับชมภาพยนตร์ และซีรีส์ได้อย่างต่อเนื่อง สัญญาณภาพ และเสียงไม่
สะดุด 
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การรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ ด้านความเพลิดเพลิน 
จากการใช้แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ อยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วย เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้ออยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วยทุกข้อ ได้แก่ การมีการจัดหมวดหมู่ ประเภทที่หลากหลาย อีก
ทั้งยังใช้ภาพประกอบที่สวยงาม รวมไปถึงมีรูปแบบการจัดวางที่ท าให้การน าเสนอมีความน่าสนใจ 

การรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ ด้านความ
ประหยัดเวลา อยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วย เมื่อพิจารณาเป็นรายข้ออยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด 1 
ข้อได้แก่ การใช้แอปพลิเคชันเพื่อชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์จะช่วยประหยัดเวลาในการหาซื้อ
แผ่นดีวีดีภาพยนตร์ และซีรีส์ได้ และอยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วย 2 ข้อได้แก่ การใช้แอปพลิเคชันชม
ภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์สามารถช่วยให้ตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์ได้อย่างรวดเร็ว อีกท้ังยังใช้
เวลาในการดาวน์โหลดน้อยกว่า  

ส่วนที่ 4 การสื่อสารปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการสื่อสารปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์โดย

ภาพรวมอยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วย เมื่อพิจารณาเป็นรายข้ออยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วยทุกข้อ โดย
จะอ่านรีวิวเพ่ือหาข้อมูลก่อนใช้บริการ โดยจะมีความมั่นใจถ้าได้รับข้อมูลจากรีวิวที่มีผู้ที่เคยใช้งาน
มาแล้ว และข้อมูลที่รีวิวนั้นเป็นแหล่งข้อมูลที่ไว้วางใจได้  

ส่วนที่ 5 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน  
สรุปผลการทดสมมติฐาน ของงานวิจัยพบว่าการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน การรับรู้

ประโยชน์จากการใช้งานด้านความเพลิดเพลิน ด้านความประหยัดเวลา และการสื่อสารปากต่อปาก
ผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ ส่งผลต่อความตั้งใจใช้งานแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ของ
ผู้บริโภคกลุ่ม Gen Y ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร ในขณะที่การรับรู้ประโยชน์จากการใช้งานด้านความ
สะดวกสบายไม่ส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ 

 
5.2 อภปิรายผลการวจิยั 

การวิจัยเรื่อง การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ และการสื่อสารแบบปากต่อ
ปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-word of Mouth) ที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชม
ภาพยนตร์ และซีรีส์ของผู้บริโภคกลุ่ม Gen Y ในกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยน าเสนอการตีความ และ
ประเมินข้อค้นพบที่ได้จากการวิจัยเพื่ออธิบาย และยืนยันความสอดคล้องระหว่างข้อค้นพบ กับ
สมมติฐานการวิจัย โดยอธิบายข้อค้นพบว่าสนับสนุนทางทฤษฎีเกี่ยวข้องอย่างไร ดังนี้ 
 สมมติฐานที่ 1 ระบุว่าการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งานมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจแอป
พลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ ผลการวิจัยพบว่าการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งานส่งผลต่อความตั้งใจ
แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ ตรงกับรูปแบบการใช้ชีวิตของผู้บริโภคในยุคปัจจุบันที่ต้องการ
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วิธีการเข้าถึงที่ง่าย และการท างานที่ไม่ต้องมีความสลับซับซ้อน และขั้นตอนที่ยุ่งยาก จึงท าให้เกิดการ
ตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ เนื่องด้วยการตอบสนองต่อความต้องการ และ
การด าเนินชีวิตของมนุษย์ยุคนี้ได้ สอดคล้องกับแนวคิดของ Davis (1989) ในแบบจ าลองการยอมรับ
เทคโนโลยี นั่นคือ การใช้งานนั้นไม่ต้องการความพยายามซึ่งจะต้องใช้งานได้ง่ายนั่นเอง อีกท้ัง
เทคโนโลยีใหม่ๆ ดังกล่าวยังช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานได้อีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ พิชญ์ปิยา เพ็งผ่อง, (2558) ที่ศึกษาเรื่องการยอมรับเทคโนโลยี ความไว้วางใจ การเน้นราคา
ประหยัด และความแปลกใหม่ที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อตั๋วเครื่องบินออนไลน์ของสายการบินต้นทุนต่ า
ของผู้บริโภคในจังหวัดกรุงเทพมหานคร พบว่า การยอมรับเทคโนโลยีด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการ
ใช้งานส่งผลต่อความตั้งใจซื้อตั๋วเครื่องบินออนไลน์ของสายการบินต้นทุนต่ าของผู้บริโภคในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร โดยผู้บริโภคส่วนใหญ่มีความเห็นว่าการด าเนินการซื้อสินค้าหรือบริการผ่านเว็บไซต์
นั้นท าง่าย และง่ายที่จะเรียนรู้โดยไม่ต้องอาศัยความพยายามมาก  
 สมมติฐานที่ 2.1 ระบวุ่าการรับรู้ถึงประโยชน์ ด้านความสะดวกสบาย มีอิทธิพลเชิง
บวกต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรี่ส์ ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ถึง
ประโยชน์ ด้านความสะดวกสบายไม่ส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซี
รี่ส์ เนื่องจากในปัจจุบันมีช่องทางในการเลือกรับชมภาพยนตร์ และซีรีส์จากหลายช่องทางที่อาจมี
ความสะดวกสบายมากกว่า นอกจากนี้การรับชมผ่านแอปพลิเคชันเป็นเพียงแค่ส่วนหนึ่ง ยังมีผู้บริโภค
ส่วนใหญ่ที่ชอบไปโรงภาพยนตร์มากกว่าอีกทั้งผู้บริโภคส่วนใหญ่ยังไม่เคยใช้แอปพลิเคชันจึงยังท าให้
ผู้บริโภคมองว่าการใช้งานยังมีความขั้นตอนที่ยุ่งยากมากกว่า และการรับชมผ่านแอปพลิเคชันยังต้อง
อาศัยเครือข่ายไวไฟ หรืออินเตอร์เน็ตในการเชื่อมต่ออยู่จึงยังไม่สามารถรับชมได้ทุกที่ ทุกเวลา เนื่อง
ด้วยยังคงต้องขึ้นอยู่กับความเร็วของอินเตอร์เน็ตเพ่ือให้สัญญาณภาพ และเสียงไม่สะดุด 
 สมมติฐานที่ 2.2 ระบวุ่าการรับรู้ถึงประโยชน์ ด้านความเพลิดเพลิน มีอิทธิพลเชิงบวก
ต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันภาพยนตร์ และซีรี่ส์ ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ถึงประโยชน์ ด้าน
ความเพลิดเพลิน ส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันภาพยนตร์ และซีรี่ส์ เนื่องจากผู้ให้บริการ
แอปพลิเคชันหลายๆเจ้า น าเสนอรูปแบบของการเลือกรับชมได้อย่างน่าสนใจ โดยมีรูปแบบการจัด
วางที่หลากหลายมีการจ าแนกเป็นหมวดหมู่ อีกทั้งยังใช้ภาพประกอบที่สวยงามท าให้ผู้เข้าใช้เกิดความ
เพลิดเพลินในการเลือกรับชม สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธันยา ศิริลาภพานิช, (2558) ที่ศึกษาเรื่อง
ความพึงพอใจ ความเพลิดเพลิน สิ่งเร้าทางสภาวะแวดล้อม และการยอมรับเทคโนโลยี ที่ส่งผลต่อ
ความตั้งใจใช้สื่อสังคมออนไลน์อย่างต่อเนื่องของผู้บริโภคในจังหวัดกรุงเทพมหานคร พบว่า ความ
เพลิดเพลินส่งผลต่อความตั้งใจในการใช้สื่อสังคมออนไลน์อย่างต่อเนื่องของผู้บริโภคในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร และผลการศึกษาครั้งนี้ยังสอดคล้องกับการศึกษาของ Yin (2015) พบว่า ความ
เพลิดเพลินมีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจใช้งานสื่อสังคมออนไลน์อย่างต่อเนื่อง 
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 สมมติฐานที่ 2.3 ระบวุ่าการรับรู้ถึงประโยชน์ ด้านประหยัดเวลา มีอิทธิพลเชิงบวกต่อ
ความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันภาพยนตร์ และซีรี่ส์ ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ถึงประโยชน์ ด้าน
ประหยัดเวลา ส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันภาพยนตร์ และซีรี่ส์ เนื่องจากผู้ให้บริการใช้
แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์พัฒนาการท างานแอปพลิเคชันที่ท าให้ผู้ใช้งานไม่ต้องเสียเวลาใน
การตัดสินใจเลือกชมได้อย่างรวดเร็ว ด้วยการท างานที่ใช้เวลาในการดาวน์โหลดข้อมูลน้อยกว่า และ
หากต้องการรับชมภาพยนตร์ และซีรีส์ก็ไม่ต้องเวลาในการเดินทางเพ่ือไปหาซื้อแผ่นดีวีดีตาม
ห้างสรรพสินค้าสามารถรับชมได้ทันทีผ่านแอปพลิเคชันได้เลยทันที สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
นันทวัฒน์ อินทรโยธิน, (2557) ที่ศึกษาเรื่องปัจจัยในการเลือกซื้อนาฬิกาข้อมือผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
Facebook ที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อมากที่สุด คือด้านการประหยัดเวลา โดยพบว่าหากผู้ประกอบการ
สามารถให้บริการทางด้านข้อมูล และสามารถตอบข้อสงสัยต่างๆได้ทันที ก็จะส่งผลต่อความตั้งใจซื้อ
ตามมาด้วย เนื่องจากผู้บริโภคในยุคปัจจุบันไม่มีเวลามากท่ีจะเดินช็อปปิ้งมากนัก 

สมมติฐานที่ 3 ระบุว่าการสื่อสารปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-Word of Mouth) มี
อิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ ผลการวิจัยพบว่า การสื่อสาร
ปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-Word of Mouth) ส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชัน
ชมภาพยนตร์ และซีรีส์ โดยผู้ใช้งานส่วนใหญ่จะอ่านรีวิวเพ่ือให้ทราบข้อมูลเกี่ยวกับแอปพลิเคชันนั้น
ก่อนการใช้บริการ และจะมีความม่ันใจมากข้ึนหากได้รับการรีวิวข้อมูลจากผู้ที่เคยใช้งานมาแล้ว โดย
คนส่วนใหญ่คิดว่าข้อมูลที่รีวิวเป็นแหล่งข้อมูลที่ไว้วางใจได้ เมื่อมีการทราบข้อมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยี 
หรือแอปพลิเคชันนั้นๆ แล้ว จึงจะน าไปสู่ความตั้งใช้บริการต่อไป นอกจากนี้ ความตั้งใจจะเกิดความ
น่าเชื่อถือหากได้รับการรีวิวจากข้อมูลที่เกิดข้ึนจากประสบการณ์จริง  สอดคล้องกับงานวิจัยของ  
พิมลพรรณ ณ สมบูรณ์ (2558) ที่ศึกษาเรื่อง คุณลักษณะเว็บไซต์ การสื่อสารปากต่อปาก
อิเล็กทรอนิกส์ และภาพลักษณ์สถานที่ท่องเที่ยวที่ส่งผลต่อความตั้งใจเลือกซ้ือแพ็กเกจท่องเที่ยว
ออนไลน์ของคนวัยท างานในกรุงเทพมหานคร พบว่า การสื่อสารปากต่อปากอิเล็กทรอนิกส์ ส่งผลต่อ
ความตั้งใจเลือกซ้ือแพ็กเกจท่องเที่ยวออนไลน์ของคนวัยท างานในกรุงเทพมหานคร อาจเนื่องมาจาก
ข้อมูลจากการรีวิวจ่างๆ ที่เกิดขึ้นจากประสบการณ์จริงจึงท าให้ข้อมูลมีความน่าเชื่อถือ 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.3.1 ผู้ให้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ควรมุ่งเน้นการให้บริการที่สอดคล้อง

กับความตั้งใจใช้บริการให้ตรงกับรูปแบบการใช้ชีวิตของผู้บริโภคในยุคปัจจุบัน โดยสร้างการรับรู้ความ
ง่ายในการใช้งาน ที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย โดยให้ความส าคัญกับการท างานของแอปพลิเคชันที่ไม่ได้
ต้องใช้ขั้นตอนที่สลับซับซ้อน เพ่ือก่อให้ความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 5.3.2 ผู้ให้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ควรน าผลการศึกษาไปปรับปรุง และ
พัฒนาเทคโนโลยีให้มีประสิทธิภาพครอบคลุมการท างานในทุกๆ ด้านเพ่ือสร้างการรับรู้ประโยชน์จาก
การใช้งาน ทางด้านความสะดวกสบายให้แก่ผู้ใช้งานมากขึ้น เพื่อก่อให้ความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเค
ชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 5.3.3 ผู้ให้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ควรมุ่งเน้นการน าเสนอเนื้อหาที่
น่าสนใจ โดยจัดวางประเภท และหมวดหมู่ของภาพยนตร์ และซีรีส์ อีกทั้งการเลือกภาพประกอบที่
สวยงามเพ่ือให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งาน เพ่ือก่อให้เกิดความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชม
ภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 5.3.4 ผู้ให้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ควรมุ่งเน้นการรับรู้ประโยชน์จากการ
ใช้งานทางด้านความประหยัดเวลา โดยต้องพัฒนาการใช้เวลาในการดาวน์โหลดที่รวดเร็ว ผู้ให้บริการ
ต้องพัฒนาการให้บริการที่ให้ผู้ใช้งานไม่เสียเวลาในการตัดสินใจเพ่ือเลือกภาพยนตร์ และซีรีส์ รวมไป
ถึงภาพยนตร์ และซีรีส์ต้องมีความทันสมัย เพื่อผู้ใช้งานจะได้สามารถรับชมผ่านแอปพลิเคชันได้ทันที 
โดยไม่ต้องเสียเวลาในการเดินทางเพ่ือหาซื้อแผ่นดีวีดีภาพยนตร์ และซีรีส์ที่อยากรับชม 
 5.3.5 ผู้ให้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ควรมุ่งเน้นการสื่อสารปากต่อปากผ่าน
ทางอิเล็กทรอนิกส์ โดยต้องสร้างเครื่องมือในการสร้างข้อมูล หรือข่าวสารให้ผู้ใช้งานอินเตอร์เน็ตได้รับ
การข้อมูลเกี่ยวกับการใช้งานแอปพลิเคชันให้มากข้ึน เพ่ือสร้างความน่าใจ และน าสู่ความตั้งใจใช้งาน
แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 
5.4 ข้อเสนอแนะเพื่อการวจิยัครัง้ต่อไป 

ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 
 5.4.1 ควรมีการศึกษาปัจจัยด้านอื่นๆท่ีมีผลหรือปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการความตั้งใจแอป
พลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ ซึ่งอาจเป็นปัจจัยส าคัญที่นอกเหนือจากงานวิจัยชิ้นนี้ เพ่ือให้ได้ข้อมูล
ที่หลากหลาย และครอบคลุมการใช้งานในทุกๆ ด้าน  
 5.4.2 ควรมีการศึกษากับประชากรและกลุ่มตัวอย่างในหลายๆ กลุ่ม เช่น การศึกษาจากกลุ่ม
ผู้รักการชมภาพยนตร์ และซีรีส์ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ตรงกับกลุ่มผู้ใช้งานมากที่สุด  



30 

 5.4.3 ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับการสร้างข้อค าถามให้มีความชัดเจน และครอบคลุมมากกว่านี้ 
ด้วยการวิจัยเกี่ยวกับแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ยังเป็นสิ่งที่เพ่ิงเกิดขึ้นใหม่ ดังนั้นจึงยังไม่มี
วิจัยที่เกี่ยวข้องกับเรื่องนี้โดยตรงมากนัก 
 5.4.4 ในการศึกษาครั้งต่อไปผู้ให้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์จะต้องมีการ
วิจัยเป็นระยะๆ อย่างต่อเนื่องเพ่ือรักษาข้อมูลให้มีความทันสมัย ให้สอดคล้องกับความต้องการ และ
กระแสนิยมของผู้ใช้งานที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว เพื่อสร้างความได้เปรียบเหนือผู้ให้บริการราย
อ่ืนๆ ต่อไป 
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แบบสอบถาม 

เรื่อง การรบัรูค้วามงา่ยตอ่การใช้งาน การรบัรูป้ระโยชน ์และการสือ่สารแบบปากตอ่ปากผา่นทาง
อิเลก็ทรอนกิส ์(E-Word of Mouth) ทีส่่งผลต่อความตัง้ใจใชบ้รกิารแอปพลเิคชนัชมภาพยนตร ์และ
ซรีสี์ของผูบ้รโิภคกลุม่ Gen Y ในกรงุเทพมหานคร 

แบบสอบถามฉบับนี้ เป็นส่วนหนึ่งของการท าสารนิพนธ์ของนักศึกษาปริญญาโท 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ซึ่งจัดท าเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลมาใช้ในการศึกษา ผู้วิจัยจึงใคร่ขอความกรุณาใน
การตอบแบบสอบถามตามความเป็นจริง เพ่ือความสมบูรณ์ของการตอบแบบสอบถาม ข้อมูลจากการ
ตอบแบบสอบถามจะเก็บเป็นความลับ และจะใช้ในการวิจัยครั้งนี้เท่านั้น 
 
สว่นที ่1 ข้อมลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ค าชีแ้จง : โปรดท าเครื่องหมายลงในช่อง  ที่ตรงตามความเป็นจริงมากท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว 
1. เพศ  

 ชาย          หญิง    
2.  อาย ุ   

 18 - 22 ปี     23 – 27 ปี   
 28 – 33 ปี     34 – 38 ปี  

3.  ระดบัการศกึษา 
 ต่ ากว่าปริญญาตรี    ปริญญาตรี   

  สูงกว่าปริญญาตรี     
4.  อาชีพ 

 นักเรียน/นักศึกษา    ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ   
 พนักงาน/ลูกจ้างบริษัทเอกชน        ประกอบธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย  
 อ่ืน ๆ โปรดระบุ................................... 

5. รายได้ตอ่เดือน 
           ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท      10,001 – 20,000 บาท  
           20,001 - 30,000 บาท                 30,001 - 40,000 บาท   
           40,001 – 50,000 บาท    มากกว่า 50,000 บาท  
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6. ทา่นเคยใชบ้ริการชมภาพยนตร ์และซรีสี์ออนไลนผ์า่นแอปพลเิคชนัใดบา้ง  
  ไม่เคย 

  Ifilx      Netfilx 
  MONOMAXXX    VIU 
  True ID TV     Line TV 
  Hollywood HD    อ่ืนๆ โปรดระบุ.................... 
  
7. ทา่นไดร้บัขอ้มลูเกีย่วกบัแอปพลเิคชนัภาพยนตร ์และซรีสี์ออนไลน์แบบปากตอ่ปากทาง
อินเทอร์เนต็ผา่นช่องทางใดบา้ง  
  Google     Youtube 
  Pantip     Instragram 
  Facebook     Twitter 
  อ่ืนๆ โปรดระบุ ................. 
 
สว่นที ่2: การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งานของแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 
ค าชีแ้จง: โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านที่มีต่อการรับรู้ความง่าย
ต่อการใช้งานของแอปพลิเคชันภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์ 
 

การรบัรู้ความงา่ยต่อการใช้งาน (Perceived Ease of 
Use) 

ระดบัความคดิเห็น 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย 
ปาน
กลาง 

มาก 
มาก
ทีสุ่ด 

1. การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ และซีรีส์นั้น
สามารถท าได้ง่าย 

     

2. การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ และซีรีส์นั้น
เป็นเรื่องง่ายส าหรับท่านที่จะเรียนรู้ 

     

3. การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ และซีรีส์นั้น
ไม่ต้องใช้ความพยายามมาก 

     

4. การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ และซีรีส์
ออนไลน์มีข้ันตอนที่ง่าย ไม่ซับซ้อน 
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สว่นที ่3: การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานของแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 
ค าชีแ้จง: โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านที่มีต่อการรับรู้ประโยชน์
ในการใช้งานของแอปพลิเคชันภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 

การรบัรูป้ระโยชน์ในการใชง้าน (Perceived 
Usefulness) 

ระดบัความคดิเห็น 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย 
ปาน
กลาง 

มาก 
มาก
ทีสุ่ด 

การรบัรูป้ระโยชน์ในการใชง้านด้านความสะดวกสบาย 

5. การใช้แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ท าให้
ท่านมีความสะดวก สามารถรับชมได้ทุกท่ี ทุกเวลา 

     

6. การใช้แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ช่วยท าให้
ท่านไม่ต้องเดินทางไปชมภาพยนตร์ตามห้างสรรพสินค้า  

     

7. การใช้แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ท าให้
ท่านรับชมได้อย่างต่อเนื่อง สัญญาณภาพ และเสียงไม่
สะดุด 

     

8. การใช้แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ท าให้
ท่านรู้สึกสบาย เพราะการใช้งานที่ไม่มีความซับซ้อน 
และมีขั้นตอนที่ไม่ยุ่งยาก 

     

การรบัรูป้ระโยชน์ในการใชง้านด้านความเพลดิเพลนิ  

9. การใช้แอปพลิเคชันภาพยนตร์ และซีรีส์มีรูปแบบจัด
วางการน าเสนอที่ท าให้เกิดความเพลิดเพลินในการ
เลือกรับชม 

     

10. การใช้แอปพลิเคชันภาพยนตร์ และซี่รีย์มีการจัด
หมวดหมู่ที่หลากหลายท าให้เกิดความเพลิดเพลินในการ
เลือกรับชม 

     

11. การใช้แอปพลิเคชันภาพยนตร์ และซีรีส์มีการใช้
ภาพประกอบที่สวยงามท าให้เกิดความเพลิดเพลินใน
การเลือกรับชม 
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การรบัรูป้ระโยชน์ในการใชง้าน (Perceived 
Usefulness) 

ระดบัความคดิเห็น 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย 
ปาน
กลาง 

มาก 
มาก
ทีสุ่ด 

การรบัรูป้ระโยชน์ในการใชง้านด้านความประหยดัเวลา 

12. การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ และซีรีส์
ช่วยท าให้ท่านตัดสินใจเลือกภาพยนตร์ หรือซีรีส์ที่
ต้องการรับชมได้อย่างรวดเร็ว  

     

13. การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ และซีรีส์
นั้นใช้เวลาในการดาวน์โหลดน้อยกว่าฟรีเว็บไซต์ 

     

14. การใช้แอปพลิเคชันในการชมภาพยนตร์ และซีรีส์
ช่วยประหยัดเวลาในการเดินทางเพ่ือไปหาซื้อแผ่นดีวีดี
ภาพยนตร์ และซีรีส์ 

     

 
สว่นที ่4: การสื่อสารแบบปากต่อปากผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์เกี่ยวกับการใช้งานของแอปพลิเคชัน
ภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 
ค าชีแ้จง: โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านที่มีต่อการสื่อสารแบบ
ปากต่อปากผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์เกี่ยวกับการใช้งานของแอปพลิเคชันภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 

ดา้นการสือ่สารแบบปากตอ่ปากผา่นสื่ออเิลก็ทรอนกิส ์
(E-WOM) 

ระดบัความคดิเห็น 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย 
ปาน
กลาง 

มาก 
มาก
ทีสุ่ด 

15. ท่านมักจะอ่านรีวิวเพ่ือให้ทราบข้อมูลของการใช้
งานแอปพลิเคชั่นนั้นๆก่อนใช้บริการ 

     

16. ท่านจะมีความมั่นใจในการใช้บริการจากการอ่าน
รีวิวของผู้ที่เคยใช้งานมาแล้ว 

     

17. ท่านคิดว่าข้อมูลที่รีวิวบนเว็บไซต์เป็นแหล่งข้อมูลที่
ไว้วางใจได้ 
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สว่นที ่5: ความตั้งใจใช้งานของแอปพลิเคชันภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 
ค าชีแ้จง: โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านที่มีต่อความตั้งใจใช้งาน
ของแอปพลิเคชันภาพยนตร์ และซีรีส์ 
 

ความตั้งใจใชบ้รกิารแอปพลเิคชนัชมภาพยนตร ์ 
และซรีสี ์

ระดบัความคดิเห็น 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย 
ปาน
กลาง 

มาก 
มาก
ทีสุ่ด 

18. ท่านมีความยินดีที่จะใช้บริการแอปพลิเคชันชม
ภาพยนตร์ และซีรีส์ในอนาคตอันใกล้นี้ 

     

19. ท่านมีแนวโน้มที่จะพิจารณาเลือกใช้บริการชม
ภาพยนตร์ และซีรีส์ผ่านแอปพลิเคชัน  

     

20. ท่านคิดว่าจะใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ 
และซีรีส์เมื่อได้รับข้อมูล หรือการรีวิวต่างๆ ก่อน 

     

21. ท่านตั้งใจที่จะใช้บริการแอปพลิเคชันชม
ภาพยนตร์ และซีรีส์เมื่อมีโอกาสอย่างแน่นอน 

     

   
** ขอขอบคุณทุกทา่นที่กรุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถามครัง้นี ้**  
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