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Abstract 
 

The study “Content Selection Behavior and Gratification of Netflix Application  
Users in Thailand.” aims to study (1) users’ expectation of subscribing to Netflix 
application (2) users’ behavior when subscribing to the application and (3) user’s 
satisfaction of the application’s contents by employing the quantitative research 
method. The researcher investigated the subject matter through a questionnaire that 
is administered by a sample group; 300 respondents who are subscribed to Netflix. 

The result from the survey shows that (1) Netflix users of varied demographic 
factors, such as gender and age, express expectations of Netflix in different aspects 
and also (2) presents a number of distinctive behavioral traits of the users when 
signing up for the application’s membership. The majority of the respondents 
became aware of Netflix through its online advertising media while the main 
incentive they decided to subscribe to the application was due to its seemingly 
interesting content. The average membership duration lasts at least 3 months with 
the monthly expense of 280 THB. As for the application’s usage, an account consists 
of about 3 to 4 persons. Most users are active on the application 4 days per week for 
2 to 3 hours around 20.01 to 24.00. The most favorable streaming category among 
the respondents is TV Shows (TV Series) with the average viewing activity of 2 to 3 
episodes per day. Lastly, (3) the survey result indicates user satisfaction from viewing 
contents on the application as most of the respondents feel relaxed and amused as 
well as appreciate the unrestricted Netflix’s video on demand streaming service. 
However, from the data received, the key reason that causes account cancellations is 
because the users perceive the choices of movies and television shows as outdated.   

 



Keywords: Demographic, Expectation, User’s Subscribing Behavior, Satisfaction, 
Streaming, Subscription-Based Streaming OTT Service Provider, Netflix Application, 
Series, Content 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 

 

 หน้า 
ตารางที่ 4.17: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามจ านวน episode ใน 
                  การรับชมแอพลิเคชัน Netflix 
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ตารางที่ 4.18: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามระยะเวลาในการ 
                  รับชมแอพลิเคชัน Netflix ในแต่ละวัน 
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ตารางที่ 4.19: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามช่วงเวลาในการรับชม  
                  แอพลิเคชัน Netflix ในแต่ละวัน 
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ตารางที่ 4.20: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามหมวดรายการในการ     
                  รับชมแอพลิเคชัน Netflix  
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ตารางที่ 4.21: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามความพึงพอใจในการ 
                  เปิดรับที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix 
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ตารางที่ 4.22: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามความพึงพอใจใน 
                  จดุเด่นจากการรับชมผ่านแอพพลิเคชัน Netflix 
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ตารางที ่4.23: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในการ 
                  รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านข้อมูลข่าวสาร 
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ตารางที่ 4.24: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามสาเหตุที่อาจจะท าให้ 
                  เกิดการยกเลิกการใช้บริการแอพพลิเคชัน Netflix 
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ตารางที่ 4.25: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามแอพพลิเคชันที่กลุ่ม   
                  ตัวอย่างพึงพอใจในการรับชม Content ต่างๆที่ชื่นชอบที่สุด 

42 

ตารางที่ 4.26: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามจ านวนชั่วโมงในการ 
                  ใช้งานแอพพลิเคชันที่กลุ่มตัวอย่างใช้งานต่อวัน 
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ตารางที่ 4.27: ผลการหาความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวังที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix  
                  กับเพศ 
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ตารางที่ 4.28: ผลการหาความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวังที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix  
                  กับกลุ่มอายุผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix 
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ตารางที่ 4.29: ผลการหาความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวังที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix  
                  กับระดับการศึกษา 
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ตารางที่ 4.30: ผลการหาความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวังที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix                 
                  กับอาชีพ 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 
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ตารางที่ 4.31: ผลการหาความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวังที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix  
                  กับรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
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ตารางที่ 4.32: ผลการวิเคราะห์การมีโปรโมชันที่น่าสนใจและการมีโปรโมชันที่เหมาะสมกับ 
                  ผู้ตอบแบบสอบถามมีผลต่อค่าใช้จ่ายต่อเดือนในการรับชมแอพพลิเคชัน 
Netflix 
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ตารางที่ 4.33: ความพึงพอใจด้านความบันเทิงมีผลต่อจ านวนวันในการรับชมแอพพลิเคชัน  
                  Netflix ในแต่ละสัปดาห์ 
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ตารางที่ 4.34: สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 50 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
             ในปัจจุบันมนุษย์ได้ผสมผสานเทคโนโลยีมาปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน ในหลายๆประเภท สิ่ง
หนึ่งที่เข้ามามีบทบาทกับคนแทบทุกอาชีพก็คืออินเทอร์เน็ต อินเทอร์เน็ต ถูกน ามาเข้ามาประยุกต์ใช้
กับชีวิตประจ าวัน และมีการพัฒนาจนเข้ามาปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของคนในยุคปัจจุบันเพ่ิมข้ึนอย่าง
เห็นได้ชัด เนื่องจากอินเทอร์เน็ตเป็นเทคโนโลยีที่สามารถน ามาปรับใช้กับสินค้าและบริการในหลาย ๆ 
อุตสาหกรรม ท าให้ผู้บริโภคไม่จ าเป็นจะต้องไปในที่ ๆ เคยไป เพื่อได้รับสินค้าและบริการนั้น ๆ 
กล่าวคือ ลูกค้าสมารถสั่งการผ่านจอคอมพิวเตอร์ หรือแม้กระท่ังจอมือถือได้เลย ยกตัวอย่างเช่น ผู้คน
สามารถประชุมข้ามจังหวัดได้โดยผ่านอินเทอร์เน็ต ผู้คนปรับพฤติกรรมมาฟังเพลงผ่านโทรศัพท์มือถือ
กันมากขึ้น และในปัจจุบัน ผู้คนสามารถชมภาพยนตร์และภาพยนตร์ชุด (ซีรีย์) ทางโทรศัพท์มือถือ 
เป็นจุดเริ่มต้นของการปรับพฤติกรรมของผู้บริโภค จากในอดีตที่เราต้องชมภาพยนตร์ผ่านโรงหนัง 
จากนั้นพัฒนามาให้สามารถชมที่บ้านได้ แต่ในปัจจุบันผู้บริโภคสามารถได้รับความสะดวกสบายจาก
การพัฒนาของเทคโนโลยีที่ท าให้สามารถรับความบันเทิงจากภาพยนตร์และภาพยนตร์ชุด (ซีรีย์) ได้
สะดวกและ รวดเร็วมากข้ึน 
        ภาพยนตร์เป็นศิลปะแขนงหนึ่งที่ถูกถ่ายทอดผ่านสื่อที่ฉายภาพเคลื่อนไหวที่ได้รับการตัด
ต่อมาเพ่ือเล่าเรื่องราวที่ได้รับการถ่ายท ามา ซึ่งอาจเป็นเรื่องราวที่เกิดขึ้นจริง หรือเป็นเรื่องที่ถูกถ่าย
ท าจากจินตนาการจากผู้ก ากับ ในปัจจุบันภาพยนตร์ถือว่าเป็นสื่อบันเทิงที่อยู่ในอุตสาหกรรมที่
สามารถท ารายได้เป็นจ านวนมาก  โดยรายได้ประมาณการของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ในประเทศไทย
ในปี พ.ศ. 2560 คือ 2,530 ล้านบาท โดยประมาณ (ประชาชาติธุรกิจ, 2560) ซึ่งในปัจจุบันมีผู้น า
เทคโนโลยีผสมผสานเข้ากับศิลปะแขนงนี้โดยการให้ผู้คนชมผ่านระบบ การสตรีมม่ิงผ่านแอพพลิเคชัน
หลายราย โดยแบรนด์จากต่างประเทศได้แก่ Netflix, iflix และ itune เป็นต้น รวมไปถึงแบรนด์ที่
เกิดข้ึนภายในประเทศไทย เช่น AIS Play, MONO Maxxx หรือ line TV เป็นต้น ซึ่งแอพพลิเคชัน
เหล่านี้เป็นโปรแกรมท่ีพัฒนามาให้สมารถใช้งานได้บนโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน และ แท็บเล็ต เพ่ือ
การท างานที่สะดวกและรวดเร็ว มากกว่าการเข้ารับชมผ่าน บราวเซอร์ต่าง ๆ บนคอมพิวเตอร์   
        ปัจจุบันแอพลิเคชั่นที่มีการสื่อสารทางการตลาดที่โดดเด่นในอุตสาหกรรมนี้คือแอพพลิเค
ชันเน็ตฟริกซ์ (Netflix) ซึ่งแอพพลิเคชันเน็ตฟริกซ์ คือบริษัทสัญชาติอเมริกันที่ให้บริการสตรีมม่ิงวิดิโอ
ออนไลน์อย่างถูกกฏหมาย ถูกลิขสิทธิ์ ซึ่งมีจุดเริ่มต้นมาจาก การเริ่มให้เช่ายืม DVD , Bluray ของ
ภาพยนตร์ ผ่านทางไปรษณีย์ บริษัท เติบโตขึ้นเรื่อย ๆ จนกระท่ังได้มีการปรับเปลี่ยนจาก การเช่ายืม 
ผ่านทางไปรษณีย์ มาเป็นการให้บริการรับชมสตรีมมิ่งวิดีโอ ภาพยนตร์ และซีรีส์ออนไลน์แทน ที่
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เริ่มต้นอย่างเป็นทางการในปีค.ศ.2010 ในฐานะผู้ให้บริการสตรีมมิ่งวิดิโอ ภาพยนตร์ และซีรีส์อย่าง
ถูกกฏหมาย ต่อมาในปี ค.ศ. 2013 เน็ตฟลิกซ์ก็ได้เข้าสู่อุตสาหกรรมผู้ผลิตสื่ออย่างเป็นทางการ และ
เป็นจุดเริ่มต้นของความโด่งดัง  
        แอพพลิเคชัน Netflix ลงทุนส าหรับการซื้อคอนเทนต์ (Content) จากแหล่งอ่ืน รวมไปถึง

ลงทุนผลิตภาพยนตร์ขึ้นมาเอง เป็นเงินสูงถึง 10,000 ล้านเหรียญสหรัฐ  ด้วยการที่แอพพลิเคชัน 

Netflix มีคอนเทนต์ที่แตกต่าง และโดดเด่นกว่าคู่แข่ง จึงท าให้มีโอกาสสร้างฐานสมาชิกเพ่ิมข้ึน โดย

ผลก าไรจากไตรมาสที่ 4 ของปี ค.ศ. 2017 เท่ากับ 186 ล้านเหรียญสหรัฐฯ ส่งผลให้มูลค่าทางการ

ตลาดของแอพพลิเคชัน Netflix เท่ากับ 1.3 แสนล้านดอลลาร์ ในไตรมาสแรกของปี ค.ศ. 2018 

(วัฒนวงศ์ ใจวัฒน์, 2561) 

        การเติบโตอย่างรวดเร็วของเน็ตฟลิกซ์จนถึงทุกวันนี้ นั้นก็คือการสร้างซีรีส์ออริจินัลที่
ให้บริการรับชมเฉพาะผ่านทาง เน็ตฟลิกซ์ ผ่านทางออนไลน์เท่านั้นเรื่องแรก ซีรีส์เรื่อง House of 
Cards หลังจากนั้นมาก็มีการผลิตทั้งซีรีส์และภาพยนตร์ออริจินัลเน็ตฟลิกซ์ ถึง 126 เรื่องในปี ค.ศ.
1926 และได้มีการผลิตอย่างต่อเนื่องอีกมากมายถึงทุกวันนี้ โดยแอพพลิเคชันนี้มีการโฆษณาเพ่ือโป
รโมทหนังที่มาฉายในแอพลิเคชั่นนี้ผ่านทางโฆษณาทางโทรทัศน์ ตามป้ายบิลบอร์ด รวมไปถึงจอ 
Digital Signage ใหญ่ ๆ บนตึกต่าง ๆ ในกรุงเทพมหานคร ซึ่งสื่อเหล่านี้ล้วนเป็นสื่อที่ต้องใช้
งบประมาณลงทุนเพ่ือจะรับชมเป็นเงินมหาศาล ท าให้ผู้วิจัยเกิดความสนใจที่จะศึกษาว่าการสื่อสาร
แบรนด์ในลักษณะนี้มีความจ าเป็นในการสื่อสารหรือไม่ หรือเป็นเพราะความน่าสนใจของเนื้อหา 
(Content) ในแอพพลิเคชันจากที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีที่มีในปัจจุบันได้เปิด
ช่องทางหนึ่งที่จะเอ้ือให้ผู้บริโภคมีพฤติกรรมที่เปลี่ยนไป ผู้วิจัยจึงต้องการท าการศึกษาเรื่องพฤติกรรม
การเลือกรับชมเนื้อหารายการจากแอพพลิเคชัน Netflix ของผู้ใช้งาน Netflix ในประเทศไทย 
เนื่องจากประเทศไทยถือเป็นประเทศที่ประชากรในประเทศมีความคุ้นชินกับการใช้บริการผ่านทาง
หน้าร้าน ประกอบกับการเดินทางไปโรงภาพยนตร์ก็ไม่ได้ล าบากมากนักเหมือนในต่างประเทศ ซึ่งเป็น
สิ่งที่ผู้วิจัยคิดว่าน่าสนใจในการศึกษากลุ่มประชากรในกลุ่มประเภทต่าง ๆ ในเขตกรุงเทพมหานคร ว่า
แต่ละกลุ่มมีพฤติกรรม ความคาดหวัง และความพึงพอใจต่อแอพพลิเคชัน Netflix หรือไม่ อย่างไร 
1.2 วัตถุประสงค์ของงำนวิจัย 
             1.2.1 เพ่ือศึกษาความคาดหวังจากการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix ของผู้ชม 
 1.2.2 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix ของผู้ชม 
  1.2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของคอนเทนต์ที่ได้รับจากการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix 
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1.3 ปัญหำน ำกำรวิจัย 
 1.3.1 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ชมมีผลกับความคาดหวังจากการเปิดรับ 
แอพพลิเคชัน Netflix หรือไม่ 
 1.3.2 ผู้ชมมีพฤติกรรมการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix อย่างไร 
 1.3.3 ผู้ชมมีความพึงพอใจของคอนเทนต์ที่ได้รับจากการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix 
อย่างไรบ้าง 

  
1.4 ขอบเขตกำรวิจัย 
            การศึกษาในครั้งนี้ ได้ท าการศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมการเปิดรับสื่อและความพึงพอใจแอพ
พลิเคชัน Netflix ของผู้ใช้งานNetflix ในประเทศไทย” โดยมุ่งศึกษากลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้ชมในเขต
กรุงเทพมหานครเท่านั้น เนื่องจากเป็นพ้ืนที่ที่มีผู้ใช้งานมากที่สุด โดยระยะเวลาในการเก็บข้อมูลอยู่
ในช่วงระหว่าง เดือน กันยายน-ธันวาคม พ.ศ. 2561 ศึกษาเฉพาะกลุ่มที่มีการใช้งานแอพพลิเคชัน 
Netflix จริงไม่ต่ ากว่า 3 เดือน 

 
1.5 กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
 
ภาพที ่1.1: กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

   
  

  
 
 

1.6 ประโยชน์ที่ของงำนวิจัยที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1.6.1 เพ่ือทราบถึงความคาดหวังของผู้ชมที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix 
 1.6.2 เพ่ือทราบถึงพฤติกรรมการเปิดรับของผู้ชมที่มีผลต่อแอพพลิเคชัน Netflix 

 1.6.3 เพ่ือทราบถึงความพึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix 

ความคาดหวังจากการ
เปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix 
 

ความพึงพอใจจากการเปิดรับ
แอพพลิเคชัน Netflix 
 

พฤติกรรมการเปิดรับ แอพ
พลิเคชัน Netflix  
(ความถี่/สัปดาห์) 
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1.7 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
             ลักษณะทางประชากร หมายถึง เพศ อายุ อาชีพ รายได ้และ การศึกษาของผู้ชมแอพ
พลิเคชัน Netflix ในเขตกรุงเทพมหานคร 
             ความคาดหวัง หมายถงึ ความคาดหวังของผู้ชมแอพพลิเคชัน Netflix จากการเปิดรับชมว่า
จะท าให้เกิดความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ 5 ด้านได้แก่ 

1) ด้านข้อมูลข่าวสาร หมายถึง ได้ทราบรายละเอียดข่าวสารที่ตนเองให้ความสนใจ 

สามารถเลือกชมข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ได้ตามต้องการ และได้เพ่ิมเติมความรู้มากขึ้น

2) ด้านความบันเทิง หมายถึง เพื่อผ่อนคลายความเครียด ได้รับความเพลิดเพลิน 

3) ด้านการเสริมสร้างเอกลักษณ์ส่วนบุคคล หมายถึง ท าให้ผู้รับชม มีความรู้ 

ทันสมัย และทันต่อเหตุการณ์ 

4) ด้านการปฏสิัมพันธ์ทางสังคม หมายถึง เพื่อน าไปใช้ตั้งประเด็นหัวข้อการสนทนา

กับผู้อ่ืน 

5) ด้านคุณลักษณะ ของสื่อใหม่ หมายถึง สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix 

เมื่อใดก็ได้ สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix จากสถานที่ใดก็ได้ 

        พฤติกรรมการเปิดรับ หมายถึง พฤติกรรมในการเปิดรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ได้แก่ ความถ่ี

ในการรับชม (วัน/สัปดาห์) ระยะเวลาในการรับชมแต่ละครั้ง และประเภทรายการที่รับชมเป็นประจ า

ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกพึงพอใจของผู้ชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่ได้รับการตอบสนองใน

ด้านต่าง ๆ 5 ด้าน ได้แก่ 

1) ด้านข้อมูลข่าวสาร หมายถึง ได้ทราบรายละเอียดข่าวสารที่ตเองให้ความสนใจ 
สามารถเลือกชมข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ได้ตามต้องการ และได้เพ่ิมเติมความรู้ 
มากขึ้น 

2) ด้านความบันเทิง หมายถึง เพ่ือผ่อนคลายความเครียด ได้รับความเพลิดเพลิน 
3) ด้านการเสริมสร้างเอกลักษณ์ส่วนบุคคล หมายถึง ท าให้ผู้รับชม มีความรู้ 

ทันสมัย และทันต่อเหตุการณ์ 
4) ด้านการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม หมายถึง เพ่ือน าไปใช้ตั้งประเด็นหัวข้อการสนทนา

กับผู้อ่ืน 
5) ด้านคุณลักษณะ ของสื่อใหม่ หมายถึง สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix 

เมื่อใดก็ได้ สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix จากสถานที่ใดก็ได้ 
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       สตรีมม่ิง (Steaming) หมายถึง ไฟล์ที่สามารถเล่นไฟล์มัลติมีเดียบนเครื่องคอมพิวเตอร์ได้โดยไม่
ต้องมี การดาวน์โหลดจาก อินเทอร์เน็ตจนครบไฟล์ หรือ บันทึกไว้บนเครื่องก่อนรับชม 
       ผู้ให้บริการภาพยนตร์ออนไลน์แบบสตรีมม่ิงภาพยนตร์ หมายถึง ผู้ที่น าภาพยนตร์มาฉายในแต่
ละรูปแบบผ่านช่องทางออนไลน์แบบสตรีมมิ่งอย่างถูกลิขสิทธิ์ เช่น Line TV, Hulu, iflix, Netflix 
เป็นต้น 
       แอพพลิเคชัน Netflix หมายถึง แอพพลิเคชันส าหรับชมภาพยนตร์ และ ภาพยนตร์ชุด (Series) 

จากทั้งในและต่างประเทศ  ที่สามารถรับชมได้ทั้งบน Smart Phone, Tablet  และ Smart TV

ภาพยนตร์ชุด (TV Series) หมายถึง รายการทีวีที่มีลักษณะไม่จบในตอน มักจะแบ่งความต่อเนื่องของ

เรื่องเป็น Season ใน 1 ซีซั่น (Season) จะประกอบไปด้วยหลายๆ ตอน (Episode) ซึ่งมักจะใช้เรื่อง

กับภาพยนตร์ที่มาจาก อเมริกา แต่ในยุคปัจจุบัน ก็เป็นที่ใช้แพร่หลายในหลาย ๆ ประเทศ ไม่ว่าจะ

เป็น อังกฤษ ฝรั่งเศส ญี่ปุ่น และ เกาหลี เป็นต้น 

       คอนเทนต์ (Content) หมายถึง เนื้อหาที่อยู่ในแอพพลิเคชัน Netflix ได้แก่ ภาพยนตร์ 

ภาพยนตร์ชุด แอนิเมชั่น และ สารคดี โดยคอนเทนท์ของแอพพลิเคชัน Netflix จะมีทั้งที่สร้างเอง 

หรือ ซื้อลิขสิทธิ์มาจากบริษัทอ่ืน ๆ เช่น Disney, Fox หรือ HBO เป็นต้น 

 
 



บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
งานวิจัยเรื่อง “พฤติกรรมการเปิดรับสื่อและความพึงพอใจแอพพลิเคชัน Netflix ของ

ผู้ใช้งาน Netflix ในประเทศไทย” มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคาดหวัง พฤติกรรมการเปิดรับ และ
ความพึงพอใจของคอนเทนต์ที่ได้รับจากการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix โดยมีแนวคิดและทฤษฎี
ต่อไปนี้ 

2.1 กลยุทธ์การทําการตลาดแบบเนื้อหา (Content Marketing) 
2.2 ทฤษฎีความคาดหวังจากสื่อ (Expectancy Theory)  
2.3 ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Usage and Gratifications Theory) 
2.4 ทฤษฎีการเปิดรับข่าวสาร (Media exposure)  
2.5 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมและการตัดสินใจของผู้บริโภค 
 

2.1 กลยุทธ์การทําการตลาดแบบเนื้อหา (Content Marketing) 
             Content Marketing คือ เทคนิคด้านการตลาดของการสร้างแบรนด์ ในการสร้างและ
แจกจ่าย Content ที่มี “คุณค่า” กับกลุ่มเป้าหมาย โดยมีจุดประสงค์ให้กลุ่มเป้าหมายกลับมาสร้าง
รายได้ให้กับบริษัท  

 กีรติ ปราโมช (2560) ได้ทําการศึกษาค้นคว้าเรื่อง การยอมรับเทคโนโลยีและการใช้บริการ
ทีวีออนไลน์ศึกษาเปรียบเทียบ Netflix กับ iFlix เป็นการศึกษาวิจัยเชิงปริมาณ โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาถึงปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีและการใช้บริการทีวีออนไลน์ Netflix กับ Iflix 
และเพ่ือเปรียบเทียบการยอมรับเทคโนโลยีและการใช้บริการทีวีออนไลน์ Netflix กับ iFlix กลุ่ม
ตัวอย่างคือประชากรที่อยู่ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑลโดยทําการสุ่มจากผู้ใช้บริการทีวีออนไลน์ 
Netflix จํานวน 200 คน และผู้ใช้บริการทีวีออนไลน์ iFlix จํานวน 200 คน รวมเป็นจํานวน 400 คน 
จากการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีการใช้บริการทีวีออนไลน์ Netflix กับ iflix 
คือ 1) ปัจจัยการรับรู้ถึงความเชื่อมั่นไว้วางใจต่อปัจจัยด้านความตั้งใจใช้บริการมากท่ีสุดและยังส่งผล
ต่อพฤติกรรมการใช้บริการอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ และ 2) ผู้บริโภคมีความตั้งใจใช้บริการทีวี
ออนไลน์ iFlix มากกว่า Netflix และการยอมรับเทคโนโลยีการใช้บริการทีวีออนไลน์ iFlix มากกว่า 
Netflix อย่างมคี่านัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 

 Content Marketing หรือ การตลาดแบบเน้นเนื้อหา หมายถึง การทําการตลาดแบบเน้น
เนื้อหาในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น ภาพนิ่งหรือ ภาพเคลื่อนไหว (วิดีโอ) โดยเป็นเนื้อหาอันจะ
ก่อให้เกิดประโยชน์กับผู้บริโภค เช่น การให้ความบันเทิง หรือแม้แต่เนื้อหา สาระต่าง ๆ อีกท้ังยัง
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กระตุ้นให้ผู้อ่านเกิด การแชร์ โดยมีวัตถุประสงค์สําคัญคือ สร้างการรับรู้ของผู้รับสาร เพ่ือที่จะ
ก่อให้เกิดความภักดีต่อตราสินค้า (Brand) นั้น ๆ  
ประเภทของ Content ตัวอย่างที่ได้รับความนิยม 
 1. บทความ: ข้อเขียนบทความในเว็บไซต์ต่าง ๆ หรือบนแฟนเพจโดยเป็นการเขียนด้วย 
ตัวอักษร  

 2. กราฟฟิก: มักพบใน คอนเทนต์ (Content) ที่ใช้การดึงดูดด้วยรูปภาพเป็นหลักในการชัก
จูงความสนใจ อาจเป็นได้ทั้งภาพถ่าย หรือภาพวาดก็ได้ 

 3. วิดีโอ: คอนเทนต์ (Content) ประเภทวิดีโอเคลื่อนไหวสามารถสร้างความสนใจจาก
ภาพและเสียง  
ปัจจัยการทํา Content ให้มีประสิทธิภาพ 

1. จะต้องทําเนื้อหาให้อ่านและเข้าใจได้ง่าย ไม่ซับซ้อนหรือยุ่งยากจนเกินไป 
2. Content ต้องตรงกับกลุ่มเป้าหมาย 
3.  ต้องมีความสม่ําเสมอในการเผยเเพร่เนื้อหานั้น ๆ ออกไป  
4. Content ที่ปล่อยออกมาต้องมีความจริงใจ 
5. Content ต้องมีคุณค่า จะต้องเป็น Content ที่มีประโยชน์ต่อผู้อ่านและเป็นข้อมูลที่ 

ผู้จัดทําตั้งใจ 
ผู้บริโภครับรู้ถึงความแตกต่างและเกิดการแชร์ต่อ ซึ่งประกอบด้วยลักษณะดังต่อไปนี้ 

1. Content สร้างแรงบันดาลใจ เป็นเนื้อหา (Content) ที่ผู้ผลิตต้องมุ่งเน้นในการสื่อสาร 
เพ่ือให้เกิดแรงบันดาลใจ ด้วยรูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้สามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้ทุกเพศ ทุกวัยในวง

กว้าง ซึ่งอาจนาเสนอในรูปแบบรูปภาพ ข้อความที่โดนใจลูกค้า ข้อความท่ีสร้างพลังให้กับลูกค้าเช่น 

Nike โพสข้อความผ่าน Twitter ว่า “IF YOU HAVE A DREAM, MAKE A GOAL” 

2. Content ให้ไอเดีย เป็นเนื้อหา (Content) ที่ช่วยสร้างไอเดียกับลูกค้าในบางอย่าง  
โดยการนาเสนอตัวอย่างดี ๆ ใน แบบรูปภาพและวิดีโอ เช่น บริษัท Wedding Planner รวบรวม

แนวคิด Theme งานแต่งงานเพ่ือให้คู่รักใช้เป็นไอเดียในการออกแบบงานแต่งของตนเอง เป็นต้น 

3. Content บอกแนวทางแก้ปัญหา เป็นเนื้อหา (Content) ที่ทางผู้ผลิตหรือองค์กร 
เจ้าของผลิตภัณฑ์แนะนําวิธีการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ เพ่ือเป็นประโยชน์กับลูกค้าที่ใช้ผลิตภัณฑ์ ซึ่งอาจ

เป็นปัญหาที่ลูกค้าประสบจริงหรือปัญหาที่กาลังอยู่ในกระแสสังคมเพ่ือให้ลูกค้าและผู้ใช้สื่อสังคม

ออนไลน์ได้แชร์และเผยแพร่ 
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4. Content ให้คําแนะนําหรือความรู้ เป็นเนื้อหา (Content) ที่ให้คําแนะนํา วิธีการใช้ 
งานสินค้าความรู้ หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่กําลังเป็นกระแสหรือกําลังอยู่ในความสนใจของลูกค้าหรือ

ผู้บริโภคเพ่ือให้เกิดการแชร์และบอกต่อไปยังกลุ่ม 

5. Content สร้างอารมณ์/บันเทิง เป็นเนื้อหา (Content) ที่สร้างอารมณ์สนุกสนาน ตลก  
หรือโศกเศร้าด้วยภาพ ตัวอักษร เช่น บริษัทไทยประกันชีวิต โฆษณาชุด “เรามีชีวิตอยู่เพ่ือใคร” เพ่ือ

เรียกน้ําตาจากกลุ่มผู้บริโภค (Paugsopathai, 2014) 

พ้ืนฐานในการทํา Content Marketing โดยพื้นฐานแล้วจะแบ่งออกเป็น 4 ข้อนี้ 

1.  Awareness แบรนด์ต้องพยายามที่จะทําให้ลูกค้าต้องการสินค้าที่เราต้องการที่จะขาย 
2. Research เมื่อลูกค้าตระหนักถึงความต้องการของลูกค้าแล้ว ลูกค้าจะหาข้อมูลเพ่ิมเติม 

ในสิ่งที่เค้าต้องการ เมื่อลูกค้าค้นพบว่าเค้าต้องการดูภาพยนตร์ชุดผ่าน Internet เค้าจะต้อง

เปรียบเทียบข้อดี เเละข้อเสีย ของ iflix และ Netflix เป็นต้น 

3. Consideration เมื่อได้ข้อมูลครบแล้ว ลูกค้าก็มักจะทําการเปรียบเทียบว่าสินค้ารุ่นไหน 
ที่เหมาะที่สุด และซื้อจากไหนที่ได้ราคาเหมาะสมที่สุด 

4. Buy สุดท้ายเมื่อตัดสินใจได้แล้ว ลูกค้าก็จะทําการสั่งซื้อ 

ด้วยกระบวนการพ้ืนฐานในการตัดสินใจของลูกค้าเช่นนี้ การทํา Content Marketing จึง
มีส่วนสําคัญเป็นอย่างมาก ในการวิเคราะผลลัพธ์ของการะบวนการทํา Content ของ Netflix ที่ใช้ใน
ปัจจุบันที่ลูกค้ามีประสบการร่วมในปัจจุบัน ว่าลูกค้ามีความพึงพอใจหรือไม่ 
 
2.2 ทฤษฎีความคาดหวังจากสื่อ (Expectancy Theory)  
 เนื่องด้วย Netflix ไม่ใช่ แอพพลิเคชันที่สามารถดาวน์โหลดได้ฟรี ลูกค้าจําเป็นจะต้องชําระ
ค่าบริการเพ่ือที่จะใช้บริการ จึงเป็นโจทย์ที่ Netflix จะต้องเผชิญก็คือ ความคาดหวังจากกลุ่มผู้บริโภค  
             ความคาดหวังหมายถึง การคาดการณ์ หรือความรู้สึกท่ีมีต่อต่อเหตุการณ์ต่าง ๆ ทั้งที่ยังไม่
เกิดข้ึนของบุคคลอ่ืน ทั้งที่คาดหวังในตัวบุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับตน โดยอาจจะมคีาดหวังหรือความ
ต้องการที่จะให้บุคคลๆนั้นกระทําในสิ่งที่ตนต้องการ หรือได้มีการคาดหวังเอาไว้ (ชิษณุกร พรภาณุ
วิชญ์, 2540) 

   ทฤษฎีความคาดหวังจากสื่อ ใช้หลักการอธิบายพฤติกรรมในส่วนของผู้รับสารด้วยหลักการ 
เน้นการใช้สื่อ เป็นกิจที่เกิดขึ้นอย่างมีเป็นเหตุเป็นผล และมีเป้าหมาย ตามหลักการที่ว่าพฤติกรรม 
ต่าง ๆ ของมนุษย์ล้วนมักจะเป็นกิจกรรมที่เกิดขึ้นโดยตั้งใจก่อนที่มนุษย์จะลงมือทําสิ่งใดสิ่งนั้น จะต้อง
มีภาพใจก่อนแล้วว่านี่คือสิ่งที่ต้องการจะทํา โดยกลุ่มนักวิชาการวิจัยการสื่อสารจึงได้นําแนวทฤษฎีนี้
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มาใช้กับพฤติกรรมการเปิดรับสารของมนุษย์โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานการณ์ที่การใช้สื่อมีลักษณะ
การเกิดขึ้นอย่างมีเป้าหมาย โดยผู้รับสารสามารถที่จะอธิบายทางเลือกของเขาได้ (ยุบล เบญจรงค์กิจ, 
2534)  

 ทฤษฎีพฤติกรรมและแรงจูงใจมีพ้ืนฐานอยู่ 3 ประการดังนี้ 
1.  พฤติกรรมมนุษย์นั้นเป็นอิสระพฤติกรรมมนุษย์ไม่เพียงแต่จะมีความอิสระที่เลือก 

แสดงพฤติกรรมต่างๆเท่านั้น แต่ยังมีอิสระที่จะให้ความหมายส่วนตัวกับพฤติกรรมและประสบการณ์
ต่าง ๆได้ 

2. พฤติกรรมทีผู่้รับสาร นั้นสามารถอธิบายความหมายรวมถึงวัตถุประสงค์ที่แสดง 
พฤติกรรมนั้นๆออกมาแม้ว่าจะมีแรงจูงใจบางอย่างอยู่ภายในจิตใจมนุษย์ แต่เราควรเลือกศึกษา
โดยเฉพาะ 

3. สิ่งที่สําคัญอย่างยิ่งสําหรับแนวทฤษฎีนี้คือ ในอนาคตผู้รับสารอาจสามารถ 
คาดการณล์่วงหน้า หากพฤติกรรมเช่นนี้เกิดข้ึนจะมีสิ่งใดเกิดขึ้นตามมาในอนาคตด้วยเหตุผลดังกล่าว 
ทฤษฎีความคาดหวังจากสื่อจึงนํามาใช้ศึกษาในส่วนของผู้รับสาร 
        จากความหมายความคาดหวังข้างต้นทําให้เราสรุปได้ว่า ความคาดหวังเป็นพฤติกรรมของ
บุคคลไม่ว่าจะเป็นประสบการณ์เดิมของตนในการตัดสินใจสิ่งใหม่ ๆ เพ่ือจะนําไปถึงเป้าหมายที่
กําหนดและให้เป็นไปตามความต้องการของตน ซึ่งในช่วงที่มีการทดลองใช้งานฟรี 1 เดือนที่ลูกค้า
ให้กับลูกค้าทุกรายจะเป็นช่วงที่ลูกค้าจะตัดสินใจได้ว่าควรใช้บริการต่อหรือไม่ งานวิจัยชุดนี้จะ
สามารถตอบได้ว่าเพราะเหตุใดลูกค้าถึงอยากลอง และทําไมลูกค้าถึงจะยอมจ่ายเงินเพ่ือซื้อบริการนี้
ต่อไป 
 
2.3 ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and Gratifications Theory) 

  การศึกษาในแนวการใช้ประโยชน์ และสนองความพึงพอใจจากสื่อมวลชนเน้นความเชื่อ 
ค่านิยม ทัศนคติ และความคิดเห็นส่วนบุคคลการศึกษาในทฤษฎีนี้จึงมุ่งเน้นไปที่ความต้องการ และ
สาเหตุของความต้องการของผู้รับสื่ออันเป็นผลมาจากกระบวนการทางสังคมและจิตวิทยาของผู้ใช้ 
ทฤษฎีนี้อธิบายว่าในการสื่อสารแต่ละครั้งควรจะเตรียมสารและสื่อให้เหมาะกับผู้รับสารที่เป็น
กลุ่มเป้าหมายให้ตรงกับวัตถุประสงค์ท่ีเตรียมไว้เป็นอย่างยิ่ง เพื่อให้ความรู้ เพื่อจูงใจ หรือให้ความ
บันเทิง ซึ่งสิ่งเหล่านี้มีความจําเป็นอย่างยิ่งสําหรับผู้รับสาร โดยปัจจัยที่ควรคํานึงถึงสําหรับการ
วิเคราะห์ผู้รับสาร (พีระ จิรโสภณ, 2541) ได้แก่ 

1. ความต้องการของผู้รับสารโดยทั่วไปแล้ว จะเป็นไปเพ่ือตอบสนองความต้องการ 
ของตน ซึ่งประกอบไปด้วย 

1.1 ต้องการข่าวสารที่เป็นประโยชน์กับตน 



  10 
 

1.2 ต้องการข่าวสารที่สอดคล้องกับความเชื่อ ทัศนคติ ค่านิยมของตน 
1.3 ต้องการประสบการณ์ใหม่ 
1.4 ต้องการความสะดวก และรวดเร็วในการรับสาร 

2.  ความแตกต่างของผู้รับสาร 
2.1 อายุ เป็นปัจจัยที่มีผลต่อความแตกต่างกันในเรื่องของความคิด และพฤติกรรม  

โดยทั่วไปคนที่มีอายุมาก มักจะมีแนวโน้มที่จะมีความคิดแบบระมัดระวังมากกว่าคนที่มีอายุน้อย และ
มีผลประโยชน์ทางสังคมมากกว่าคนที่มีอายุน้อย นอกจากนั้น ยังมีความเป็นไปได้ที่คนจะมีความ
แตกต่างกันในด้านความต้องการ 

2.2 เพศ ความแตกต่างกันของเพศ จะมีผลต่อพฤติกรรมที่แตกต่างกันด้วย  
กล่าวคือ ส่วนใหญ่แล้วเพศหญิงจะมีความต้องการสื่อสารมากกว่าเพศชาย  อีกทั้งในด้านจิตวิทยาก็มี
ความแตกต่างกันอย่างมากในเรื่องของความคิด ค่านิยม ทัศนคติท้ังนี้ เป็นเพราะลักษณะทางสังคม
กําหนดบทบาทและกิจกรรมของคนทั้งสองเพศไว้ต่างกัน 

2.3 สถานะทางสังคมและเศรษฐกิจ หมายถึง ความแตกตา่งกันในด้านอาชีพหรือ 
รายได้ เชื้อชาติและชาติพันธุ์ตลอดจนภูมิหลังครอบครัวส่งผลต่อวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน 

2.4 การศึกษา เป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อส่งสารและผู้รับสาร ดังนั้นคนที่มี
การศึกษาท่ีอยู่ในระดับที่แตกต่างกัน ในยุคสมัยที่ต่างกัน  ย่อมมีความรู้สึกนึกคิด อุดมการณ์ รวมไป
ถึงความต้องการที่แตกต่างกันไป ดังนั้นผู้ส่งสารอาจจะมีความคิดและควรระมัดระวังการสื่อสาร
ข่าวสารนั้น ตัวของผู้รับสารมีการศึกษาอยู่ในระดับใด เพื่อที่ผู้ส่งสาร จะได้เสนอข่าวสาร คําแนะนํา 
และบริการให้เหมาะสมกับผู้รับสาร 

3. ความตั้งใจและประสบการณ์ กล่าวคือ ณ ขณะที่ผู้สื่อสารตั้งใจจะแจ้งข่าวสารในสิ่งที่ผู้ 
สื่อสารมีความสนใจหรือมีความถนัด ผู้สื่อสารจะความตั้งใจและประสบการณ์เดิมของผู้รับสารจึงมี
ความสําคัญต่อการรับข่าวสารเช่นกัน 

 แนวทางการศึกษาในเรื่องการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อมวลชน (The uses 

and gratifications approach) เป็นการเน้นความสําคัญของกลุ่มผู้รับสารในฐานะผู้กระทําการ

สื่อสาร คือ ในตัวของฝ่ายผู้รับสารจะเป็นเป็นผู้เลือกใช้สื่อประเภทต่าง ๆ และเลือกรับเนื้อหาของ

ข่าวสารเพ่ือที่จะทําเป็นการตอบสนองความต้องการส่วนตัวของตนเอง 

 Cassata and Asnte (1979) ได้กล่าวถึงแนวทางการศึกษาในเรื่องการใช้ประโยชน์และ

การได้รับความพึงพอใจจากสื่อมวลชน ว่าเป็นการเน้นความสําคัญของกลุ่มผู้รับสารในฐานะผู้ทีก่ระทํา

การสื่อสาร ส่วนของผู้รับสารเป็นเพียงผู้เลือกใช้สื่อประเภทต่าง ๆ และเลือกที่จะรับเนื้อหาของ

ข่าวสารเพื่อตอบสนองความต้องการของตนเอง ซึ่งตั้งอยู่บนสมมติฐานเบื้องต้น ดังนี้ 
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1.  ผู้รับสารจะเป็นผู้ทําการแสวงหาข่าวสารจากสื่อมวลชนเพื่อตอบสนองความพึงพอใจ 
2. ผู้รับสารจะเป็นผู้ทีเ่ลือกเปิดรับสื่อ จากสื่อทั้งหมดที่มีอยู่ 
3. ผู้รับสารจะคิดว่าสื่อนั้นสามารถตอบสนองความต้องการความสนใจ และมีความ 

เกี่ยวข้องมากเพียงพอ 

             4. ผู้รับสารจะใช้สือ่ตามความเคยชินเดิม 

 Mc Combs (1979) ได้กล่าวว่า ผู้คนมีเหตุผลในการเลือกใช้สื่อหรือเปิดรับสื่อแตกต่างกัน

ออกไป และเหตุผลนั้น ทําให้ผู้เลือกท่ีใช้สื่อฯ ที่มปีระเภทต่างกัน คําว่าเหตุผลนี้หมายถึงอะไร

บางอย่างซึ่งทําให้สื่อมวลชนนั้น ๆ มีความสามารถในการตอบสนองและสร้างความพึงพอใจให้แก่

บุคคลนั้นได้สิ่งนี้เป็นเรื่องเฉพาะบุคคล สิ่งนั้นที่เรียกว่า ความพึงพอใจ (gratifications) 

  Wenner (1985) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับความพึงพอใจในการบริโภคข่าวสาร (News 

Gratifications) และได้รวบรวมงานวิจัยที่มีผู้ทําไว้มากมาย สร้างออกมาด่ังแผนที่แสดงความพึงพอใจ

ในการบริโภคสื่อข่าวสาร (Media News Gratifications Map) Wenner แบ่งความพึงพอใจ 

ออกเป็น 4 กลุ่ม ด้วยกัน คือ 

 1. การใช้ข่าวสารเพื่อประโยชน์ทางด้านข้อมูล (orientation gratification) ใช้สําหรับอ้างอิง 

และเพ่ือเป็นการเสริมย้ําในความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจกบุคคลกับสังคม รูปแบบความต้องการที่แสดง

ออกมา คือ การติดตามข่าวสาร (surveillance) ซ่ึงการได้ข้อมูลมาเพ่ือช่วยในการตัดสินใจ 

(Decisional Utility) เช่น เพ่ือช่วยในการตัดสินใจลงคะแนนเสียงเลือกตั้ง (vote guidance) 

 2. ความพึงพอใจ คือ การใช้ข่าวสารเพ่ือเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลเกี่ยวกับสังคม (social 

gratifications) ซึ่งรับรู้จากข่าวสารเข้ากับเครือข่ายส่วนบุคคลของปัจเจกชน เช่น การนําข้อมูลไปใช้

ประกอบการสนทนากับผู้อ่ืน เพ่ือใช้ในการชักจูงใจ เป็นต้น 

 3. ความพึงพอใจกระบวนการใช้ประโยชน์จากข่าวสารเพื่อดํารงเอกลักษณ์ของบุคคล 

(parasocial gratifications) ใช้เพื่ออ้างอิงผ่าน บุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับสื่อหรือ บุคคลที่ปรากฏใน

เนื้อหาของสื่อ เช่น การยึดถือหรือการชื่นชมผู้อ่านข่าวเป็นแบบอย่างในการแสดงพฤติกรรม เป็นต้น 

 4. กระบวนการใช้ข่าวสารเพ่ือประโยชน์ประโยชน์ด้านความบันเทิง การลดหรือผ่อนคลาย

ความตึงเครียดทางอารมณ์ (para-orientation gratifications) หรือเพ่ือปกป้องตนเอง เช่น เป็นการ

ใช้เวลาให้หมดไปเพ่ือความเพลิดเพลิน หรือ เพ่ือหลีกหนีจากสิ่งที่ทําให้เกิดความไม่พึงพอใจอย่างอ่ืน 

เป็นต้น 
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Blumler (1985) ได้จําแนกชุดตัวแปรความพึงพอใจ เป็น 4 กลุ่ม ดังนี้ 

  1. การหลีกเลี่ยง (diversion) ซึ่งมักจะออกมาในรูปของการใช้สื่อเพ่ือหลีกเลี่ยง

ปัญหา เพ่ือหลีกหนีจากงานประจํา และนําไปสู่การผ่อนคลายอารมณ์ เป็นต้น 

  2. มนุษย์สัมพันธ์ (personal relations) เช่น เพ่ือที่จะให้มีเรื่องราวไปพูดคุยกับ

ผู้อื่น หรือเพ่ือให้มีโอกาสได้ใช้เวลาอยู่ร่วมกับคนในครอบครัว 

  3. เอกลักษณ์ปัจเจกบุคคล (personal identity) เช่น การอ้างอิงบุคคล (personal 

reference) การค้นหาความจริง (reality exploration) และเพ่ือให้ได้ข้อมูลมาเป็นแรงเสริมย้ําความ

เชื่อของตน เป็นต้น 

  4. การติดตามข่าวสาร (surveillance) 

 ในส่วนขององค์ประกอบต่าง ๆ ที่เก่ียวกับแนวความคิดในเรื่องการใช้ประโยชน์และการ

ได้รับความพึงพอใจจากสื่อมวลชน ตามท่ีกล่าวมา อาจแสดงให้เห็นในรูปแบบจําลองได้ ดังนี้ 

 

ภาพที่ 2.1: องค์ประกอบของการใช้ประโยชน์และการได้รับความพึงพอใจ 

 

 

 

 

ที่มา: พีระ จิระโสภณ (2535) 

 แบบจําลองการใช้ประโยชน์และการได้รับความพึงพอใจจากสื่อมวลชนนี้เป็นแบบจําลอง

ซึ่งได้กําหนดขึ้นมาเพ่ือนํามาอธิบายกระบวนการรับสารในการสื่อสารมวลชนและอธิบายถึงการใช้

สื่อสารมวลชนโดยปัจเจกบุคคล หรือกลุ่มบุคคล ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการเลือกบริโภคสื่อมวลชนนั้น

ขึ้นอยู่กับความรู้สึกต้องการของผู้รับสาร หรือความสนใจของผู้รับสารในขณะนั้น  

 จะเห็นว่าการท่ีบุคคลจะแสวงหาข่าวสาร เพ่ือให้ได้รับประโยชน์และความพึงพอใจนั้น 

บุคคลจะต้องมีความคาดหวังผลตอบแทนความพึงพอใจที่จะได้รับจากการบริโภคข่าวสารนั้นก่อน  

สภาวะ

ทางจิตใจ 

และสังคม 

 

ความ

ต้องการ

จําเป็นของ

บุคคล 

 

ความคาดหวัง

จากสื่อมวลชน 

หรือแหล่งสาร 

อ่ืน ๆ  

 

การเปิดรับ

สื่อมวลชนใน

รูปแบบต่าง ๆ  

 

การได้รับ

ความพึงพอใจ

ตามท่ีต้องการ 

ผลอ่ืนที่

ตามมา 
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 สําหรับความคาดหวังผลตอบแทนความพึงพอใจ (expectations or gratifications 

sought) ยุบล เบ็ญจรงค์กิจ (2528) ได้อธิบายเพ่ิมเติมว่า ตัวแปรการคาดหวังผลตอบแทนความพึง

พอใจ (expectations หรือ gratifications sought) เป็นตัวแปรสําคัญตัวหนึ่งในการศึกษาตาม

แนวคิดเรื่องการใช้สื่อเพ่ือประโยชน์และความพึงพอใจ (The Usage and Gratifications 

Approach) 

 Rayburn and Palmgreen (1984) ได้ร่วมกันศึกษาเกี่ยวกับการใช้สื่อประโยชน์และความ

พึงพอใจ และได้สร้างแบบจําลองข้ึนมากแบบหนึ่ง เพื่ออธิบายความสัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ๆ ตาม

แนวคิดนี้ เรียกว่า Expectancy-Value ซึ่งมีรูปแบบดังนี้ คือ 

 

ภาพที่ 2.2: แบบจําลอง Expectancy-Value Theory 

 

      

            

 

 

       

 

 

        

 

   

 

 

ที่มา: (Rayburn and Palmgreen, 1984, pp.537-560) 

ความเชื่อ (beliefs) 

ความคาดหวัง (expectations) 

ได้รับความพึงพอใจ 

(perceived gratifications obtained) 

การประเมินค่า (evaluation) 

 

แสวงหาความพึงพอใจที่สอดคล้องกัน 

(gratifications source) 

    

   

 (gratifications source) 

 

การบริโภคสื่อ 

(media consumption) 
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 Rayburn และ Palmgreen อธิบายว่า ความเชื่อ (beliefs) หรือความคาดหวัง 

(expectations) เกี่ยวกับสื่อใด ๆ เพ่ือชี้ให้เห็นว่าสื่อชนิดนั้น ๆ มีคุณลักษณะเฉพาะบางอย่าง

ผสมผสานกับการประเมินค่า (evaluation) ทางอารมณ์เกี่ยวกับคุณลักษณะเฉพาะที่มีอยู่ในสื่อนั้น

เป็นตัวแปรมาก่อน (antecedent) ที่สําคัญของแรงจูงใจ (motives) ที่แสวงหาความพึงพอใจที่

สอดคล้องกัน (gratifications source) ทําให้เกิดการตัดสินใจที่จะใช้สื่อนั้น ๆ และหากการบริโภคสื่อ 

(media consumption) ดังกล่าว ทําให้ได้รับความพึงพอใจ (perceived gratifications obtained) 

ผลนี้ก็จะย้อนกลับไปมีอิทธิพลต่อความเชื่อ หรือความคาดหวังเก่ียวกับสื่อและเกิดการทํางานตาม

รูปแบบนี้ต่อ ๆ ไป 

 โดยแนวคิดเก่ียวกับการใช้สื่อในการตอบสนองความพึงพอใจของมนุษย์ บ่งชี้ว่าเป็นแนวคิด

ที่มีแนวโน้มว่าผู้รับสารมีความต้องการที่จะสื่อสารอะไร เพ่ือที่จะสามารถตอบสนองความต้องการและ

ความพึงพอใจได้ ผู้รับสารอาจเลือกใช้สื่อ และรับสารที่จะสามารถตอบสนองความต้องการและความ

พอใจของตน โดยแนวคิดนี้เป็นแนวคิดหนึ่งทางด้านการสื่อสารในแง่ท่ีผู้รับสารคือตัวแปรที่จะตัดสินใจ 

โดยพึ่งพาพ้ืนฐานความต้องการของตนเป็นหลัก 

 

2.4 ทฤษฎีการเปิดรับข่าวสาร (Media exposure)  
            การสื่อสารนั้นถือได้ว่าเป็นสิ่งที่สําคัญอย่างหนึ่งของมนุษย์ โดยหากไม่นับจากสิ่งที่มีความ
จําเป็นต่อความอยู่รอดของมนุษย์ ซึ่งได้แก่ อาหาร ที่อยู่อาศัย เครื่องนุ่งห่ม รวมไปถึงยารักษาโรค 
แม้ว่าการสื่อสารอาจจะไม่ได้มีความเก่ียวโยงโดยตรง แตใ่นชีวิตประจําวันนั้น ล้วนแล้วแต่มีความ
จําเป็นต้องอาศัยการสื่อสารเป็นเครื่องมือหลัก เพราะมนุษย์จําเป็นต้องใช้การสื่อสารเป็นเครื่องมือ
เพ่ือที่จะวัตถุประสงค์ในการดําเนินกิจกรรมเพ่ืออยู่ร่วมกับคนอื่นๆ ในสังคม โดยการสื่อสารนั้น ถือว่า
เป็นพื้นฐานของการติดต่อของสังคม (ยุพดี ฐิติกุลเจริญ, 2537, หน้า 3) 

 พฤติกรรมการเปิดรับ (Exposure) คือการที่ผู้บริโภคเลือกที่จะรับเอาสิ่งเร้าเข้ามาโดยผ่าน
ทางประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซ่ึง พฤติกรรมการเปิดรับเป็นขั้นตอนแรกของกระบวนการรับรู้ 
(Perception) เมื่อผู้บริโภคมีพฤติกรรมการเปิดรับสื่อแล้ว ก็จะทําการสนใจในตัวสาร และต่อมาจึงทํา
การตีความหมายสารที่ได้รับ 

 วศิน อุ่ยเต็กเค่ง (2558) ได้ทําการศึกษาค้นคว้าเรื่องการศึกษาการสื่อสารทางการตลาด
ออนไลน์ ของธุรกิจภาพยนตร์ออนไลน์รูปแบบสตรีมมิ่งในประเทศไทย เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษากลยุทธ์ทางด้านการตลาดจากผู้ให้บริการภาพยนตร์ออนไลน์แบบสตรีมม่ิงใน
ประเทศไทยที่มีในปัจจุบัน กลุ่มตัวอย่างคือ ผู้ที่ทํางานในธุรกิจสตรีมมิ่งภาพยนตร์โดยตรงที่เป็นผู้
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ทํางานในสายงานการตลาดออนไลน์โดยตรง ได้แก่ Primetime, Hollywood HDTV และ iFlix จาก
การวิจัยพบว่าการทําคอนเทนต์จากผู้ให้บริการภาพยนตร์ออนไลน์ส่งผลต่อการเจริญเติบโตของ 
แบรนด์เป็นอย่างสูงเนื่องจาการทําคอนเทนต์ที่ดีจะช่วยดึงดูดความสนใจและความน่าเชื่อถือจากกลุ่ม
ลูกค้าได้เป็นอย่างดี 

 โจเซฟ ที แคลปเปอร์ (Klapper, J.T., 1960, pp.19-25) กล่าวว่า กระบวนการเลือกรับ
ข่าวสาร หรือกระบวนการเปิดรับข่าวสารเปรียบเสมือนตัวกรองกรองขา่วสารให้กับการรับรู้ของมนุษย์ 
ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอน 4 ขั้นตามลําดับดังต่อไปนี้ 

 1. การเลือกเปิดรับสื่อ (Selective Exposure) เป็นขั้นตอนแรกของการเลือก
ช่องทางการสื่อสาร บุคคลจะเลือกทําการเปิดรับสื่อ รวมไปถึงข่าวสาร จากแหล่งข่าวสารที่มีอยู่
ด้วยกันหลายแหล่ง เช่น การเลือกเปิดโทรทัศน์จากสถานีใดสถานีหนึ่งตามความต้องการ และความ
สนใจของตน อีกทั้งทักษะรวมไปถึงความชํานาญในการรับรู้ข่าวสารของผู้รับสารนั้นต่างกัน  

 2. การเลือกให้ความสนใจ (Selective Attention) ผู้ทีเ่ปิดรับข่าวสารมักมีแนวโน้ม
ที่จะเลือกสนใจข่าวจากแหล่งข่าวใดแหล่งข่าวหนึ่ง โดยส่วนใหญ่จะเลือกจากความคิดเห็นส่วนตัวของ
ตน  และความสนใจของบุคคลนั้น เพ่ือสนับสนุนความคิดเห็นหรือทัศนคติเดิมที่มีอยู่ พยายามที่จะไม่
เปิดรับสิ่งที่ไม่สอดคล้องกับ ความคิดเห็นเดิม เพ่ือมใิห้เกิดภาวะแทรกแซงทางจิตใจที่อาจไม่สมดุลกัน
หรือมทีําให้เกิดความไม่เข้าใจ ดังสามารถเรียกได้ว่า ความไม่สอดคล้องทางด้านความเข้าใจ 
(Cognitive Dissonance) 

 3. การเลือกรับรู้และตีความหมาย (Selective Perception and Interpretation) 
เมื่อบุคคลเปิดรับข้อมูลข่าวสารแล้ว การตีความก็อาจะเกิดขึ้นเพราะบุคคลทั่วไปส่วนใหญ่จะเลือกรับรู้
และมีการตีความหมายของสารไปตามความสนใจ ประสบการณใ์นด้านความเชื่อส่วนบุคคล ทัศนคติ 
ความต้องการ ความคาดหวัง ความคิดเห็นส่วนบุคคล รวมไปถึงสภาวะทางด้านอารมณ์และทางด้าน
จิตใจ ฉะนั้นแต่ละคนอาจมีการตีความจากเฉพาะข่าวสารที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับลักษณะส่วนบุคคล
ดังกล่าวนั้นไม่เพียงแต่จะทําให้ข่าวสารบางส่วนอาจจะถูกลบออกไปเพ่ือจะเหลือแต่ข่าวสารที่จะเป็นที่
พึงพอใจกับผู้รับสารอีกด้วย 

 4. การเลือกจดจํา (Selective Retention) ผู้คนมักจะเลือกที่จะจดจําข่าวสาร
เฉพาะอันที่ผู้รับสารให้ความสนใจเท่านั้น และไมน่ําไปเผยแพร่ในส่วนที่ผู้รับสารไม่ทีความสนใจ ใส่ใจ 
หรือเรื่องทีจ่ะขัดแย้งคัดค้านกับความรู้สึกของตนเอง สารทีแ่ต่ละบุคคลเลือกที่จะจดจําไว้นั้น มักมี
เนื้อหาที่จะช่วยส่งเสริม ความคิดเห็น ค่านิยม หรือความเชื่อของแต่ละคนที่มีอยู่เดิมให้มีความมั่นคง
ชัดเจนขึ้น จนทําให้ยากที่จะเปลี่ยนแปลง เพ่ือนําไปใช้เป็นประโยชน์ในโอกาสต่อไป ในส่วนหนึ่งอาจมี
การนําไปใช้เมื่อเกิดความรู้สึกแตกต่างและทําให้ไม่สบายใจขึ้นแนวคิดทฤษฎีการเปิดรับข่าวสาร 
(Media exposure) จะทําให้เราสามารถวิเคราะห์ความสนใจของผู้รับสารจากแอพลิเคชั่น Netflix ได้  



  16 
 

2.5 ทฤษฎีและแนวคิด เกี่ยวกับพฤติกรรมและการตัดสินใจผู้บริโภค   
                 

           เนื่องด้วยในปัจจุบันในทุก ๆ ธุรกิจจะมีคู่แข่งมากมายอย่างน้อย 1 รายที่จะต้องต่อสู้กัน
ทางการตลาดด้วย การศึกษากลุ่มลูกค้าหรือผู้บริโภคจึงสําคัญจึงสําคัญ เราสามารถศึกษาลูกค้าด้วย
การกําหนดก่อนว่า กลุ่มลูกค้า หรือ ผู้บริโภค หมายถึงอะไร 

 2.5.1 ความหมายของพฤติกรรมผู้บริโภค 
 พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง พฤติกรรมที่ทําการค้า การซื้อ การใช้ การประเมินผล

และการใช้จ่ายในสินค้าและการบริการโดยคาดว่าจะตอบสนองในส่วนความต้องการของตนเอง 
(Schiffman & Kanuk, 1994, p.7) 

 สมาคมการตลาดแห่งสหรัฐอเมริกา (American Marketing Association) ทําการ
ให้ความหมาย ของพฤติกรรมผู้บริโภคว่า หมายถึง พฤติกรรมที่ผู้บริโภคกระทําซึ่งส่งผลต่อกันและกัน
ตลอดเวลาของ ความรู้ความเข้าใจพฤติกรรมและเหตุการณ์ภายใตสิ่งแวดล้อมท่ีมนุษย์ได้กระทําขึ้น 
ในเรื่องของความ แลกเปลี่ยนสําหรับการดําเนินชีวิตมนุษย์ (Peter & Olson, 1996, p.667) 

 สรุปได้ว่าพฤติกรรมผู้บริโภคเป็นกระบวนการสําคัญที่บุคคล ๆ นั้นจะมีส่วนทําการ
ตัดสินใจว่าจะซื้อสินค้า และ บริการอะไรหรือไม่อย่างไร ถ้าซื้อ จะซื้อที่ไหนเมื่อไรมีวิธีการซื้อหรือการ
ใช้สินค้าและบริการนั้นอย่างไร 

 2.5.2 โมเดลพฤติกรรมผู้บริโภค 
 การศึกษาถึงเหตุจูงใจที่เกิดการตัดสินใจซื้อสินคาหรือบริการนั้น พฤติกรรมนั้นจะ

สามารถที่จะเกิดขึ้นได้จําเป็นจะต้องมี สิ่งกระตุ้น (Stimulus) หรือสาเหตุมีส่วนประกอบ ได้แก่  
1. สิ่งกระตุ้นทางการตลาด (Marketing Stimulus)  

           2. สิ่งกระตุ้นอื่น ๆ (Other Stimulus) ที่ทําให้เกิดความต้องการที่จะกระตุ้นมาใน
ความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ (Buyer’s Black Box) ซึ่งเปรียบเสมือนกล่องดําที่ผู้บริโภคไม่อาจคาดการณ์
ได้ โดยจิตใต้สํานึกของผู้ซื้อจะได้รับอิทธิพลจากลักษณะต่าง ๆ ของผู้ซื้อ และการตอบสนองของผู้ซื้อ 
(Buyer Response) โดย ปัจจัยที่จะนําไปสู่การซื้อของผู้บริโภคนั้น สามารถจัดแบ่งได้ 2 ประเภท คือ 
ปัจจัยภายใน (Internal) และปัจจัยภายนอก (External)  
 ปัจจัยภายนอก (External) 
    1) สิ่งกระตุ้น (Stimulus) อาจเกิดข้ึนเองทั้งภายจากความต้องการภายในและความ
ต้องการภายนอก โดยส่วนใหญ่จะมีความสนใจต้องการที่จะสามารถจัดการและกระตุ้นความต้องการ
ภายนอก เพื่อให้ผู้บริโภคอยากครอบครองตัวผลิตภัณฑ์ ซึ่งถือว่าสิ่งกระตุ้นเป็นเหตุให้เกิดการซื้อ
สินค้า ประกอบด้วย 2 ส่วน คอื 
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 - สิ่งกระตุ้นทางการตลาด (Marketing Stimulus) เป็นสิ่งที่สามารถในการควบคุม 
และจัดการให้เกิดความอยากซื้อผลิตภัณฑ์ขึ้นได้ ประกอบด้วยสวนประสมทั้งการตลาดทั้ง 4 (4 P’s) 
ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ (Product) ราคา (Price) ช่องทางการจัดจําหน่าย (Place) และการส่งเสริม
การตลาด (Promotion) 

 - สิ่งกระตุ้นอื่น ๆ (Other Stimulus) เกิดจากผู้บริโภคท่ีมีความต้องการที่อยู่
ภายนอก ซึ่งเป็นสิ่งที่ควบคุมไม่ได้ ประกอบด้วย สิ่งกระตุ้นทางเศรษฐกิจ (Economic) สิ่งกระตุ้น 
ทางเทคโนโลยี (Technology) สิ่งกระตุ้นทางกฎหมายและการเมือง (Law and Political) และสิ่ง
กระตุ้นทางวัฒนธรรม (Culture) 

 2) กล่องดํา หรือความรู้สึกนึกคิดภายใต้จิตใจของผู้ซื้อ (Buyer Black Box) คือ 
ความรู้สึกนึกคิดจากประสบการณ์เก่าของลูกค้าตั้งแต่อดีต มักถูกเก็บไว้ใต้จิตสํานึกลึก ๆ ภายในซึ่ง
อาจเป็นสิ่งที่ไม่เคยบอกใคร แต่ลูกค้าจะดึงความรู้สึกนี้ออกมาประกอบการตัดสินใจ จึงต้องพยายาม
สํารวจว่าในจิตใต้สํานึกของผู้ซื้อคิดเช่นไร ซึ่งข้ึนอยู่กับ ลักษณะของผู้ซื้อ (Buyer Characteristics) ที่
มีผลมาจากปัจจัยภายนอก (Kotler & Armstrong, 2003) คือ 

 - ปัจจัยด้านวัฒนธรรม (Cultural Factor) วัฒนธรรมเป็น เครื่องผูกมัดบุคคลใน
กลุ่มสังคมเอาไว้ด้วยกัน โดยบุคคลจะเรียนรู้วัฒนธรรมภายใต้กระบวนการทางสังคมนั้น ๆ ซ่ึง
วัฒนธรรมมีส่วนที่จะกําหนดความต้องการและพฤติกรรมของบุคคล  
  - ปัจจัยด้านสังคม (Social Factors) เป็นปัจจัยในชีวิตประจําวันที่อาจส่งผลต่อ
พฤติกรรมการซื้อของผู้ซื้อ โดยกลุ่มอ้างอิงจะมีผลต่อบุคคลในกลุ่มทางด้านค่านิยมพฤติกรรม การ
เลือก และการดํารงชีวิต รวมทั้ง ทัศนคติ และความคิดของบุคคล เนื่องจากบุคคลตองการให้เป็น ที่
ยอมรับของกลุ่ม โดยลักษณะทางสังคม  

 ปัจจัยภายใน (Internal) 
 1) ลักษณะของผู้ซื้อ (Buyer Characteristics) ความคิดส่วนบุคคล และด้าน

จิตวิทยา (Kotler & Armstrong, 2003) โดยปัจจัยส่วนบุคคล (Personal Factors) คือ การตัดสินใจ 
ของผู้ซื้ออาจจะได้รับผลมาจากลักษณะส่วนบุคคลด้านต่าง ๆ ได้แก่ อายุ วัฏจักรชีวิต ครอบครัว 
อาชีพ โอกาสทางเศรษฐกิจ การศึกษา และปัจจัยด้านจิตวิทยา (Psychological Factor) 

 2) กระบวนการตัดสินใจของผู้ซื้อ (Buyer Decision Making Process) หมายถึง 
ขั้นตอนในการเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ที่มีจํานวนทางเลือกมากกว่าสองทางข้ึนไป (Schiffman & Kanuk, 
2000) โดยพฤติกรรมผู้บริโภคจะสังเคราะห์ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับกวิธีการตัดสินใจทั้งด้านจิตใจ 
ความรู้สึกนึกคิด และพฤติกรรมทางกายภาพ ซ่ึงการซื้อถือได้ว่าเป็นพฤติกรรมทางด้านจิตใจผนวกกับ
ด้านกายภาพ ซึ่งเกิดขึ้นในช่วงเวลาหนึ่ง โดยกิจกรรมเหล่านี้ทําใหเกิดการซื้อ และเกิดพฤติกรรมการ
ซื้อ ตามบุคคลอื่น 
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 3) การตอบสนองของผู้ซื้อ (Buyer Response) ในการเลือกซ้ือสินค้า จะต้องมีการ
ตัดสินใจในกระเด็นต่าง ๆ ได้แก่การเลือกผลิตภัณฑ์ การเลือกตราสินค้า การเลือกผู้ขาย การเลือก
เวลาในการซื้อ และ การเลือกปริมาณในการซื้อ ซ่ึงสิ่งเหล่านี่จะเกิดขึ้นจากภายในของผู้ซื้อ 
2.5.3 การวัดพฤติกรรมมนุษย์ 

 การวัดพฤติกรรม หมายถึง การกําหนดตัวเลขให้กับพฤติกรรมต่าง ๆ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 
แบ่งประเภทของพฤติกรรม การจัดอันดับพฤติกรรมตามลําดับความมากหรือน้อย การหาระยะ
แตกต่างระหว่าง ความถี่ของพฤติกรรม และการสามารถวัดสัดส่วนพฤติกรรม ซึ่งพฤติกรรมของมนุษย์
นั้นมีทั้งท่ีแสดงออกมาให้เห็นอย่างเด่นชัด เช่น การเดิน การวิ่ง หรือการหัวเราะ เป็นต้น และ
พฤติกรรมที่ไม่แสดงออกมาภายนอก เช่น ความรู้สึก ความคิด หรืออารมณ์ เป็นต้น ดังนั้น ในการวัด
พฤติกรรมต่าง ๆ นั้นจะเป็นจะต้องอาศัยวิธีทางตรงและทางออมมาประกอบกัน การที่จะศึกษา
พฤติกรรมมีด้วยกันหลายวิธี เช่นการสังเกตพฤติกรรมโดยตรงหรือใช้วิธีวัดพฤติกรรม ทางอ้อม เช่น 
การใช้แบบสัมภาษณ์และการทดสอบด้วยแบบทดสอบ เป็นต้น 
การวัดพฤติกรรม สรุปได้ว่า มี 2 วิธี คือ 

 1) การศึกษาพฤติกรรมโดยทางตรงทําได้โดย 
 1.1) การศึกษาพฤติกรรมสังเกตแบบให้ผู้ถูกสังเกตรู้ตัว (Direct Observation) 

1.2) การสังเกตุแบบธรรมชาติ (Naturalistic Observation) คือการที่บุคคลผู้ต้อง  
สังเกตุพฤติกรรมไม่ได้กระทําตนเป็นที่รบกวนบุคคลผู้ถูกสังเกต และเป็นไปในลักษณะที่ ทําให้ผู้ถูก
สังเกตไม่ทราบว่า กําลังถูกสังเกตพฤติกรรม 

 2) การศึกษาพฤติกรรมโดยอ้อม แบ่งออกได้หลายวิธี คือ 
2.1) การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการที่ผู้ศึกษาต้องซักถามข้อมูลจากบุคคลหรือกลุ่มบุคคล 

ซึ่งทําได้โดยการเขาซักถามเผชิญหน้ากันโดยตรง หรือมีคนกลางทําหน้าที่ซักถามให้ก็ได้ การสัมภาษณ์ 
เพ่ือต้องการศึกษาพฤติกรรมของบุคคลแบ่งออก 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ การสัมภาษณ์โดยทางตรง ทํา
ได้โดยผู้สัมภาษณ์ซักถามผู้ถูกสัมภาษณ์เป็นเรื่อง ๆ อีกประเภท คือ การสัมภาษณ์โดยอ้อม หรือไม่
เป็นทางการ ผู้ถูกสัมภาษณ์จะไม่ทราบว่าผู้สัมภาษณ์ต้องการสิ่งใด ผู้สัมภาษณ์จะพูดคุยไป โดย
สอดแทรกเรื่องที่จะสัมภาษณ์เมื่อมีโอกาส 

2.2) การใช้แบบสอบถาม เป็นวิธีการที่เหมาะสมสําหรับศึกษาพฤติกรรมของบุคคล 
ที่ต้องการศึกษาจํานวนมาก ๆ และเป็นผู้ที่มีความสามารถพ้ืนฐานในการอ่าน หรือ เขียน หรือ
สอบถามกับกลุ่มตัวอย่างที่อยู่ห่างไกล นอกจากนี้การใช้แบบสอบถามยังสามารถทําการสอบถามสิ่งที่
เคยกระทําในอดีต  รวมทั้งพยากรณ์แนวโน้มพฤติกรรมในอนาคตได้ อีกทั้งผู้ถูกศึกษาสามารถที่จะให้
ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมที่ปกปิด หรือพฤติกรรมต่าง ๆ ที่ ไม่ยอมแสดงออกให้สาธารณชนทราบได้
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โดยวิธีอ่ืน ซึ่งผู้ถูกศึกษาแน่ใจว่าการใช้แบบสอบถามในการเก็บข้อมูลเป็นความลับและการใช้ 
แบบสอบถามจะศึกษาเวลาใดก็ได้ 

2.3) การทดลอง เป็นวิธีการศึกษาพฤติกรรมโดยผู้ถูกศึกษาจะอยูในสภาวะควบคุม  
ตามท่ีผู้ศึกษากําหนดไว้  โดยสภาพที่แท้จริงแล้วการควบคุมจะทําในพ้ืนที่ทําการทดลองแต่ในชุมชน
การศึกษา พฤติกรรมของชุมชนโดยการควบคุมตัวแปรต่าง ๆ คงเป็นไปน้อยมาก การทดลองใน
หอ้งทดลองจะให้ข้อมูลที่มีขีดจํากัด ซึ่งบางครั้งอาจถูกนําไปใช้ในสภาพความเป็นจริงไม่ได้เสมอไป แต่
วิธีนี้มีประโยชน์มากสําหรับการวิจัยพฤติกรรมของมนุษย์ในแต่ละบุคคลทางด้านการแพทย์ของตนเอง 
อาจทําเป็นบันทึกประจําวัน หรือ ศึกษาพฤติกรรมประเภทต่าง ๆ เช่น พฤติกรรมการใช้ชีวิต 
พฤติกรรมการทํางาน รวมไปถึงพฤติกรรมทางสุขภาพ เป็นต้น 

 ทั้งนี้เราสามารถที่จะนําข้อมูลจากการวิเคราะห์ ผู้บริโภคไปใช้เพื่อศึกษาพฤติกรรม ซึ่งจะ
นําไปสู่วิธีการนําเสนอใหม่ ๆ หรือปรับปรุงสิ่งที่แบรนด์ยังคงบกพร่อง เพ่ือให้ผู้บริโภครู้สึกว่าแบรนด์
นั้น ๆ เช่น Netflix เป็นต้น ใส่ใจในรายละเอียด อันจะนํามาสู่ความประทับใจในอนาคต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง “พฤติกรรมการเปิดรับสื่อและความพึงพอใจแอพพลิเคชัน Netflix ของ

ผู้ใช้งาน Netflix ในประเทศไทย” สามารถแบ่งขั้นตอนการศึกษาตามระเบียบวิจัยได้ดังนี้  
3.1 ประเภทงานวิจัย 
3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.4 การทดสอบเครื่องมือที่ใช้ในการท าวิจัย 
3.5 วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.6 ระยะเวลาในการด าเนินการเก็บข้อมูล 
3.7 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1 ประเภทงานวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นการศึกษาเชิงปริมาณในรูปแบบการส ารวจ (Survey Research) การสุ่ม
ตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Data Collecting) โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ แล้วน า
ข้อมูลมาท าการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ (SPSS) 

 
3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.2.1 ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู้ที่มีประสบการณ์การใช้แอพพลิเคชัน Netflix ทั้งเพศ

ชายและเพศหญิง ซึ่งมีผู้ใช้บริการในไทย ประมาณ 15 ล้านคนบัญชี  
3.2.2 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ในการก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างการศึกษาเรื่อง”พฤติกรรมการเปิดรับสื่อและความพึง

พอใจแอพพลิเคชัน Netflix ของผู้ใช้งานNetflix ในประเทศไทย”ครั้งนี้ ผู้ศึกษาท าการก าหนดขนาด
ของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้หลักการค านวณของ Cohen จากแบบสอบถามที่เป็น Pilot Test จ านวน 30 
ชุด โดยใช้โปรแกรม G*Power เวอร์ชั่น 3.1.9.2 เพราะเป็นโปรแกรมท่ีสร้างจากสูตรของ Cohen 
และผ่านการรับรองและตรวจสอบจากนักวิจัยหลายท่าน ในการค านวณก าหนดค่าเพาเวอร์ (1-β) 
เท่ากับ 0.95 ค่าอัลฟา (α) เท่ากับ 0.05 จ านวนตัวแปรท านายเท่ากับ 3 ค่าอิทธิพล (Effect Size) 
เท่ากับ 0.25 ผลที่ได้คือขนาดของกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 252 คน Cohen โดยผู้วิจัยได้เก็บขนาด
ตัวอย่างเพ่ิมเติมเป็น 300 คน โดยก าหนดควบคุมคุณสมบัติของกลุ่มตัวอย่างต้องเป็นผู้ที่เคยสมัคร
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สมาชิกหรือรับชมเนื้อหาจากแอพพลิเคชัน Netflix เท่านั้น อีกทั้งยังมีข้อค าถาม ณ ตอนแจก
แบบสอบถามให้กับผู้รับแบบสอบถามก่อนว่าเคยรับชมเนื้อหาจากแอพพลิเคชัน Netflix หรือไม่ โดย
มีค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม (Cronbach Alpha Coefficient)  = 0.84 

 
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.3.1 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือวิจัย 

        1) ท าการศึกษาข้อมูลจากหนังสือ เอกสาร และงานวิจัยที่ของกับปัจจัยส่วน 
ประสมทางการตลาดบริการที่มีผลต่อการตัดสินใจในการเลือกชมภาพยนตร์ชุดผ่านทีวีสตรีมมิ่ง 
แอพพลิเคชัน 

 2) ปรับปรุงและดัดแปลงแบบสอบถามที่มีความเหมาะสมและสอดคลองกับ 
แนวคิดและทฤษฎีที่น ามาใช้ในการวิจัย 

 3) น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความ 
ถูกต้องและให้ ข้อเสนอแนะ เพ่ือให้ได้ข้อค าถามที่มีถูกต้องตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 4) น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบไปปรับปรุงแก้ไข ก่อนน าไป 
ทดลองใช้ 

 5) น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบและแก้ไขแล้วน าไปทดลองใช้กับกลุ่ม 
ตัวอย่าง ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน แล้วน าผลที่ได้ไปวิเคราะห์หาความ
เชื่อมั่น (Reliable) ของชุดค าถามในแต่ละตัวแปรด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา (Alpha 
Coefficient) ของ Cronbach เพ่ือทดสอบความคงที่ภายในของแบบสอบถาม 
 
3.4 การทดสอบเครื่องมือที่ใช้ในการทําวิจัย 

 ผู้วิจัยได้ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย โดยการน าไปทดสอบหาความ 
เชื่อมั่น (Reliability) ด้วยการทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 ตัวอย่าง แล้วน ามาหาค่า

สัมประสิทธิ์อัลฟา (α-Coefficient) โดยใช้วิธีการค านวณของครอนบัค Cronbach เพ่ือให้ได้ค่า 

ความเชื่อมั่น ซึ่งจะมีค่าระหว่าง 0 < α< 1 ค่าท่ีใกล้เคียงกับ 1 แสดงว่ามีค่าความเชื่อถือมาก  
ผลการทดสอบความเชื่อมั่นค าถามในส่วนของความคาดหวังจากการเปิดรับแอพ 
พลิเคชัน Netflix 

 ความน่าเชื่อถือ = 0.93 
ผลการทดสอบความเชื่อมั่นค าถามในส่วนของพฤติกรรมการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix
ความน่าเชื่อถือ = 0.93 
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 ผลการทดสอบความเชื่อมั่นค าถามในส่วนของความพึงพอใจของคอนเทนต์ที่ได้รับจากการ
เปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix 

 ความน่าเชื่อถือ = 0.93 
3.5 วิธีการเก็บข้อมูล 

 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงส ารวจด้วยแบบสอบถาม ผ่านทางออนไลน์ ผู้ศึกษาเก็บ
รวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามจ านวน 300 ชุด โดยมีวิธีเก็บรวบรวมข้อมูล 2 แบบดังนี้ 

1. ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ได้แก่ ข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมโดยใช้ 
เครื่องมือแบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นผู้ที่เคยรับชมรายการโทรทัศน์ผ่านแอพพลิเคชัน Netflix 
จ านวน 300 ชุด  กลุ่มท่ีท าแบบสอบถามคือ ประชาชนทั่วไปจ านวน 100 ชุด และ ผู้คนบน Social 
Network จ านวน 200 คน 

2. ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นข้อมูลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าจาก 
แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย เช่น หนังสือ นิตยสาร สิ่งพิมพ์รายงานวิจัย รวมถึงการค้นคว้าทาง
อินเทอร์เน็ตจากเว็ปไซต์ของส านักข่าวต่าง ๆ 
 
3.6 ระยะเวลาในการดําเนินการเก็บข้อมูล 

 การศึกษาครั้งนี้คาดว่าจะใช้เวลาทั้งสิ้น 4 เดือน ดังนี้ 
 

ขั้นตอนการ
ด าเนินการ 

เดือนที่ 1 เดือนที่ 2 เดือนที่ 3 เดือนที่ 4 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
รวบรวมข้อมูล

เบื้องต้น 
                

สร้าง
แบบสอบถาม 

                

เก็บรวบรวม
ข้อมูล 

                

วิเคราะห์ข้อมูล
และสรุปผล 

                

จัดท าและ
น าเสนอ
รายงาน 
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3.7 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  เมื่อรวบรวมแบบสอบถามที่ส ารวจมาได้แล้วนั้น จะวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติดังนี้ 

 3.7.1 การศึกษาปัจจัยด้านประชากรศาสตร์และ พฤติกรรมการเลือกชมภาพยนตร์ชุดผ่าน
ทีวีสตรีมมิ่งแอพพลิเคชัน จะใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เป็นสถิติท่ีใช้ในการ
อธิบายลักษณะ ทั่วไปของข้อมูล เช่น ความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ยเลข
คณิต (Mean) และ ค่าสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

 3.7.2 การศึกษาความแตกต่างของปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ (ตัวแปรต้น) ส่งผลต่อ 
พฤติกรรมและปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจการเลือกชมภาพยนตร์ชุดผ่านทีวีสตรีมมิ่งแอพพลิเคชัน(ตัว
แปรตาม) หรือไม่ โดยใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistic) เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง
ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างที่มีมากกว่า 2 กลุ่ม ใช้ F-Test โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 
(One-Way Analysis of Variance) 

 3.7.3 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดบริการ (7P’s) กับ 
พฤติกรรมการเลือกฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชันในกลุ่มวัยรุ่น ใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential 
Statistic)  

 
ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 

 สมมติฐานวิจัยที่ 1 ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่มีลักษณะทางประชากร ซึ่งได้แก่ เพศ 
อายุ การศึกษา อาชีพ รายได้ ต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน 

 ตัวแปรที่ 1 คือ ลักษณะทางประชากร ซึ่งได้แก่ เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ รายได้ 
 ตัวแปรที่ 2 คือ ความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน  
 สมมติฐานวิจัยที่ 2 ความพึงพอใจในด้านการมีโปรโมชันที่น่าสนใจและการมีโปรโมชันที่ 

เหมาะสมกับผู้ตอบแบบสอบถามมีผลต่อพฤติกรรมค่าใช้จ่ายต่อเดือนในการรับชมแอพพลิเคชัน 
Netflix 

 ตัวแปรที่ 1 คือ ความพึงพอใจด้านโปรโมชัน (การมีโปรโมชันที่น่าสนใจและการมีโปรโมชัน
ที่เหมาะสมกับผู้ตอบแบบสอบถาม) 

 ตัวแปรที่ 2 คือ ค่าใช้จ่ายในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละเดือน 
 สมมติฐานวิจัยที่ 3 ความพึงพอใจด้านความบันเทิงมีผลต่อจ านวนวันในการรับชมแอพ

พลิเคชัน Netflix ในแต่ละสัปดาห์ 
 ตัวแปรที่ 1 คือ ความพึงพอใจด้านความบันเทิง 
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ตัวแปรที่ 2 คือ จ านวนวันในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละสัปดาห์ 
  
ผลการศึกษาวิจัยพบว่าผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่มีลักษณะทางประชากร ซึ่งได้แก่  

เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ รายได้ ต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่
ต่างกัน 

 ผลการศึกษาวิจัยพบว่าความพึงพอใจในด้านการมีโปรโมชันที่น่าสนใจและการมีโปรโมชัน
ที่เหมาะสมกับผู้ตอบแบบสอบถามมีผลต่อค่าใช้จ่ายต่อเดือนในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที่ 4 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อจะน ามาเขียนอธิบายและน ามา

ทดสอบสมมติฐานที่เก่ียวข้องกับตัวแปรแต่ละตัวตามวัตถุประสงค์ได้แก่ 
1) เพ่ือศึกษาความคาดหวังจากการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix 
2) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix 

  3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของคอนเทนต์ที่ได้รับจากการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix 
 ซึ่งข้อมูลดังกล่าวผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลมาจากแบบสอบถามที่มีค าตอบครบถ้วน

สมบูรณ์ จ านวน 300 ชุด คิดเป็นร้อยละ 100 ของจ านวนแบบสอบถามทั้งหมดทั้งหมด 300 ชุด ผล
การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ประกอบด้วย 

4.1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับคุณสมบัติของผู้ตอบแบบสอบถามและความคาดหวังจากการเปิดรับ
แอพพลิเคชัน Netflix  

4.2 พฤติกรรมการเลือกรับชมจากแอพพลิเคชัน Netflix 
4.3 ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในการรับชมเนื้อหาจากแอพพลิเคชัน Netflix 
4.4 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 
4.1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับคุณสมบัติของผู้ตอบแบบสอบถามและความคาดหวังจากการเปิดรับแอพ
พลิเคชัน Netflix 

 การน าเสนอในส่วนนี้เป็นผลการศึกษาเกี่ยวกับคุณสมบัติของผู้ตอบแบบสอบถามและความ
คิดเห็นเบื้องต้นได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได้ อาชีพ และข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการรับชม
เนื้อหารายการจากแอพพลิเคชัน Netflix สรุปได้ตามตารางร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามเพศ 

 
ตารางที่ 4.1: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศชาย 95 31.7 
เพศหญิง 205 68.3 

รวม 300 100 
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จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามเพศในตามเพศในตารางที่ 4.1 พบว่ากลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่เป็น เพศหญิงจ านวนทั้งสิ้น 205 คน คิดเป็นร้อยละ 68.3 และเพศชายจ านวน 95 คน คิด
เป็นร้อยละ 31.7 ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.2: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามอายุ 
 

ช่วงอายุ จ านวน (คน) ร้อยละ 

1-15 ปี 3 1 
15-25 ปี 111 37 
26-35 ปี 150 50 
36-45 ปี 31 10.3 
46-60 ปี 4 1.3 
61 ปีขึ้นไป 1 0.30 

รวม 300 100 
 

จากข้อมูลที่ได้รับจากกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามอายุในตารางที่ 4.2 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วน 
ใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 26-35 ปี มีจ านวนทั้งสิ้น 150 คน คิดเป็นร้อยละ 50 รองลงมาคือ ช่วงอายุ 15-
25 ปี มีจ านวนทั้งสิ้น 111 คน คิดเป็นร้อยละ 37 ช่วงอายุ 36-45 ปี มีจ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 
10.3 ช่วงอายุ 46-60 ปี มีจ านวนทั้งสิ้น 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.3 และ 61 ปีขึ้นไปมีจ านวนทั้งสิ้น 1 
คน คิดเป็นร้อยละ 0.3 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.3: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามการศึกษา 

 

การศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ 
ต่ ากว่าปริญญาตรี 37 12.3 
ปริญญาตรี 195 65 
สูงกว่าปริญญาตรี 68 22.7 

รวม 300 100 
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จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามการศึกษาในตารางที่ 4.3 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วน

ใหญ่มีการศึกษาในระดับปริญญาตรีมีจ านวนทั้งสิ้น 195 คนคิดเป็นร้อยละ 65 รองลงมาคือกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี มีจ านวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 22.7 และกลุ่มตัวอย่าง
ที่มีระดับการศึกษาต่ ากว่าปริญญาตรี มีจ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 12.3 

 
ตารางที่ 4.4: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามอาชีพ 

 

อาชีพ จ านวน (คน) ร้อยละ 

นักเรียน/นักศึกษา 61 20.3 
ข้าราชการ/พนักงาน
รัฐวิสาหกิจ 

30 10 

พนักงานบริษัทเอกชน 122 40.7 
ธุรกิจส่วนตัว 45 15 
ไม่ได้ท างาน/ว่างงาน 6 2 
อาชีพอิสระ 35 11.7 

รวม 299 99.7 

 
จากข้อมูลตัวอย่างที่จ าแนกตามอาชีพในตารางที่ 4.4  พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอาชีพ

พนักงานบริษัทเอกชน จ านวนทั้งสิ้น 122 คน  คิดเป็นร้อยละ 40.7 รองลงมาคือนักเรียน/นักศึกษา 
กลุ่มตัวอย่างที่มีท้ังสิ้น 61 คน คิดเป็นร้อยละ 20.3 กลุ่มตัวอย่างท่ีมีอาชีพธุรกิจส่วนตัว จ านวน 45 
คน คิดเป็นร้อยละ 15 กลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพอิสระ จ านวน 35 คนคิดเป็นร้อยละ 11.7 กลุ่มตัวอย่าง
ที่มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ จ านวน 30 คนคิดเป็นร้อยละ 10 กลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพ 
ไม่ได้ท างาน/ว่างงาน จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 2 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.5: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามรายได้ 
 

ช่วงรายได้ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ไม่เกิน 10,000 บาท/เดือน 45 15 
10,001-20,000 บาท/เดือน 69 23 
20,001-30,000 บาท/เดือน 86 28.7 
30,001 บาท ขึ้นไป 95 31.7 

รวม 296 98.7 
 

จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือนในตารางที่ 4.5 พบว่ากลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือนเฉลี่ยต่อเดือนอ 30,001 บาท ขึ้นไป มีจ านวนทั้งสิ้น 95 คน คิดเป็น
ร้อยละ 31.7 รองลงมาคือ กลุ่มตัวอย่างท่ีมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 20,001-30,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 
28.7 มีจ านวนทั้งสิ้น 86 คน กลุ่มตัวอย่างที่มีรางได้เฉลี่ยต่อเดือน 10,001-20,000 บาท คิดเป็นร้อย
ละ 23 มีจ านวนทั้งสิ้น 69 คน กลุ่มตัวอย่างท่ีมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ไม่เกิน 10,000 บาท คิดเป็นร้อย
ละ 15 มีจ านวนทั้งสิ้น 45 คนตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.6: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามวัตถุประสงค์ของการชม
ภาพยนตร์/ภาพยนตร์ชุด (Series) ผ่านแอพพลิเคชัน Netflix 
 

วัตถุประสงค์ในการรับชม จ านวน (คน) ร้อยละ 
เพ่ือความเพลิดเพลินและผ่อนคลาย 197 65.7 
เพ่ือแสดงถึงอารมณ์และความรู้สึกในขณะนั้น 29 9.7 
เพ่ือฝึกภาษาอังกฤษ 69 23 
เพ่ือสามารถเหมือนเพ่ือนในกลุ่มหรือคนใกล้ชิด 4 1.3 

รวม 300 100 

 
จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามวัตถุประสงค์ของการชมภาพยนตร์/ภาพยนตร์ชุด 

(Series) ผ่านแอพพลิเคชัน Netflix ในตารางที่ 4.6 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่รับชม แอพพลิเคชัน 
Netflix ในวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ือความเพลิดเพลินและผ่อนคลาย จ านวน 197 คน คิดเปน็ร้อยละ 65.7 
รองลงมาคือเพ่ือฝึกภาษาอังกฤษ จ านวน 69 คนคิดเป็นร้อยละ 23 วัตถุประสงค์เพ่ือแสดงถึงอารมณ์
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และความรู้สึกในขณะนั้น จ านวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 9.7 วัตถุประสงค์เพ่ือสามารถเหมือนเพ่ือนใน
กลุ่มหรือคนใกล้ชิด จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.3 ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.7: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามสาเหตุที่ท าให้ท่านเลือกรับชม
แอพพลิเคชัน Netflix มากที่สุด 
 

สาเหตุในการเลือกรับชมแอพพลิเคชัน Netflix จ านวน (คน) ร้อยละ 

แอพพลิเคชันใช้งานง่าย 77 25.7 
ความละเอียดวิดีโอสูง 49 16.3 
Suggestion (AI) ของแอพพลิเคชันท าให้เกิดความ
ประทับใจ 

36 12 

มีครบทุกตอน (Full Season) 106 34.3 
ค่าใช้จ่ายเหมาะสม 24 8 
อ่ืน ๆ 8 2.7 

รวม 300 100 

 
จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามสาเหตุในการเลือกรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ใน

ตารางที่ 4.7 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รับชม แอพพลิเคชัน Netflix เพราะมีครบทุกตอน (Full 
Season) จ านวน 106 คน คิดเป็นร้อยละ 34.3 รองลงมาคือเพราะแอพพลิเคชันใช้งานง่าย จ านวน 
77 คน คิดเป็นร้อยละ 25.7 เพราะความละเอียดวิดีโอสูง จ านวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 16.3 เพราะ 
Suggestion (AI) ของแอพพลิเคชันท าให้เกิดความประทับใจ จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 12 
เพราะค่าใช้จ่ายเหมาะสม จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 8 อ่ืน ๆ จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 2.7 
ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.8: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามความคาดหวังจากการเลือกรับชม
แอพพลิเคชัน Netflix  

ความคาดหวัง จ านวน (คน) ร้อยละ 

สาระ 23 7.7 
ความบันเทิง 243 81.00 
Life Style 33 11.00 
อ่ืน ๆ 1 0.3 

รวม 300 100 
จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามความคาดหวังในการเลือกรับชมแอพพลิเคชัน 

Netflix ในตารางที่ 4.8 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่รับชม แอพพลิเคชัน Netflix โดยคาดหวังจาก
ความบันเทิง จ านวน 243 คน คิดเป็นร้อยละ 81 รองลงมาคือ Life Style จ านวน 33 คน คิดเป็น
ร้อยละ 11 คาดหวังสาระ จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 7.7 คาดหวังด้านอื่น ๆ จ านวน 1 คนคิด
เป็นร้อยละ 0.3 ตามล าดับ 

 
ตาราง 4.9: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูลเกี่ยวกับความคาดหวังในการรับชมแอพ
พลิเคชัน Netflix ในแต่ละด้าน 
 

ความคาดหวังในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(SD.) 

การแปลผล 

ได้ทราบรายละเอียดข่าวสารที่ตนเองสนใจ 3.71 0.798 มาก 
สามารถเลือกชมข้อมูลข่าวสารได้ตามที่ตนเองต้องการ 4.06 0.747 มาก 
เพ่ือได้รับความรู้รอบตัวเพ่ิมมากข้ึน 3.79 0.808 มาก 
เพ่ือคลายความเหงา 4.13 0.763 มาก 
เพ่ือได้รับความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 4.35 0.718 มากที่สุด 
เพ่ือใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 3.93 0.823 มาก 
เพ่ือผ่อนคลายเครียด 4.27 0.720 มากที่สุด 
ท่านได้รับการบริการเป็นไปตามความคาดหวัง 4.07 0.728 มาก 

   (ตารางมีต่อ) 
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ตาราง 4.9: (ต่อ) ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูลเกี่ยวกับความคาดหวังในการรับชม
แอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละด้าน 

ความคาดหวังในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(SD.) 

การแปลผล 

เพ่ือท าให้ดูเป็นคนมีความรู้ ทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ 3.65 0.834 มาก 
ท่านรู้สึกทันสมัยหลังจากท่ีได้ใช้บริการรับชม 3.77 0.809 มาก 
ภาพยนตร์/ภาพยนตร์ชุดผ่านแอพพลิเคชัน Netflix    
ท่านรู้สึกพอใจกับสิ่งที่ได้รับจากแอพพลิเคชัน Netflix 4.04 0.755 มาก 
ในภาพรวม    
เพ่ือน าไปใช้ตั้งประเด็นหัวข้อสนทนากับผู้อ่ืน 3.64 0.902 มาก 
เพ่ือแสดง แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับคนในสังคมได้ 3.59 0.923 มาก 
สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix เมื่อใดก็ได้ 4.27 0.728 มากที่สุด 
สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix จากสถานที่ใดก็
ได้ 

 
4.22 

 
0.754 

 
มากที่สุด 

ท่านสามารถรับชมวีดิโอที่มีความละเอียดสูงได้ 4.25 0.802 มากที่สุด 
มีโปรโมชันที่น่าสนใจ 3.74 0.907 มาก 
มีโปรโมชันที่เหมาะกับผู้ตอบแบบสอบถาม 3.86 0.828 มาก 

รวม 3.96 0.797 มาก 

 
ผลการศึกษาตามตาราง 4.9 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความคาดหวังในการรับชม

แอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละด้านโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.96) แต่เมื่อพิจารณา
รายข้อพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความคาดหวังเพ่ือได้รับความเพลิดเพลิน สนุกสนาน อันดับ 1 อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (Mean = 4.35) รองลงมาเรียงตามล าดับได้แก่ เพื่อผ่อนคลายเครียด และ สามารถ
เปิดรับชมรายการใน Netflix เมื่อใดก็ได้  เท่ากันที่ (Mean = 4.27) ท่านสามารถรับชมวีดิโอที่มีความ
ละเอียดสูงได้ (Mean = 4.25) สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix จากสถานที่ใดก็ได้ (Mean = 
4.22) เพ่ือคลายความเหงา (Mean=4.13) ท่านได้รับการบริการเป็นไปตามความคาดหวัง (Mean = 
4.07) สามารถเลือกชมข้อมูลข่าวสารได้ตามที่ตนเองต้องการ (Mean = 4.06) ท่านรู้สึกพอใจกับสิ่งที่
ได้รับจากแอพพลิเคชัน Netflix ในภาพรวม (Mean = 4.04) เพ่ือใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์  
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(Mean = 3.93)มีโปรโมชันที่เหมาะกับผู้ตอบแบบสอบถาม (Mean=3.86) เพ่ือได้รับความรู้รอบตัว
เพ่ิมมากข้ึน (Mean = 3.79) ท่านรู้สึกทันสมัยหลังจากท่ีได้ใช้บริการรับชมภาพยนตร์/ภาพยนตร์ชุด
ผ่านแอพพลิเคชัน Netflix (Mean = 3.77) มีโปรโมชันที่น่าสนใจ(Mean=3.74) ได้ทราบรายละเอียด
ข่าวสารที่ตนเองสนใจ (Mean = 3.71) เพ่ือท าให้ดูเป็นคนมีความรู้ ทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ (Mean 
= 3.65) เพ่ือน าไปใช้ตั้งประเด็นหัวข้อสนทนากับผู้อ่ืน (Mean = 3.64) และล าดับสุดท้ายคือ เพื่อ
แสดง แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับคนในสังคมได้ (Mean = 3.59) 
 
4.2 พฤติกรรมการเลือกรับชมจากแอพพลิเคชัน Netflix 
ตารางที่ 4.10: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามประเภทของสื่อโฆษณาของ 
แอพพลิเคชัน Netflix ที่พบเห็นเป็นประจ า 
 

สื่อโฆษณา จ านวน (คน) ร้อยละ 

Digital Billboard 39 13 
โฆษณาตามรถไฟฟ้า 18 6 

โฆษณาออนไลน์ 209 69.7 
สื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ 12 4 

รวม 284 94.7 

 
จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามประเภทของสื่อโฆษณาของ แอพพลิเคชัน Netflix 

ที่พบเห็นเป็นประจ า พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พบเห็นสื่อโฆษณาออนไลน์ จ านวนทั้งสิ้น 209 คน 
คิดเป็นร้อยละ 69.7 รองลงมาคือ Digital Billboard จ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 13 พบเห็นสื่อ
โฆษณาจาก โฆษณาตามรถไฟฟ้า จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 6 พบเห็นสื่อโฆษณาจาก สื่อสิ่งพิมพ์
ต่าง ๆ จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 4 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.11: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเหตุผลในการอยากลองใช้
บริการ แอพพลิเคชัน Netflix  

เหตุผล จ านวน (คน) ร้อยละ 

เนื้อหาน่าสนใจ 136 45.3 
เพ่ือนแนะน า 70 23.3 

อยากมีเรื่องไว้คุยในวงสนทนา 16 5.3 
อยากฝึกภาษาอังกฤษ 74 24.7 

รวม 296 98.7 
 

จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างพบว่าเหตุผลในการอยากลองใช้บริการแอพพลิเคชัน Netflix 
ส่วนใหญ่คือ เนื้อหาน่าสนใจจ านวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 45.3 รองลงมาคือ อยากฝึก
ภาษาอังกฤษ จ านวน 74 คน คิดเป็นร้อยละ 24.7 เหตุผลเพราะเพ่ือนแนะน า จ านวน 70 คน คิดเป็น
ร้อยละ23.3 เหตุผลอยากมีเรื่องไว้คุยในวงสนทนา จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 5.3 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.12: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามระยะเวลาในการใช้งานแอพ
พลิเคชัน Netflix  
 

ระยะเวลา จ านวน (คน) ร้อยละ 
1 เดือน (ทดลองใช้ฟรีเท่านั้น) 52 17.3 
น้อยกว่า 3 เดือน 60 20 
3 เดือน ขึ้นไป 180 60 

รวม 293 97.7 

 
จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามระยะเวลาที่ใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix ในตารางที่ 

4.12 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้บริการแอพพลิเคชัน Netflix เป็นจ านวน 3 เดือน ขึ้นไป มาก
ที่สุดจ านวน 180 คน คิดเป็นร้อยละ 60 รองลงมาคือน้อยกว่า 3 เดือน จ านวน 60 คิดเป็นร้อยละ 20 
กลุ่มตัวอย่างมีระยะเวลา1เดือน (ทดลองใช้ฟรีเท่านั้น) จ านวน 52 คิดเป็นร้อยละ 17.3 ตามล าดับ 

 
 



  34 
 

ตารางที่ 4.13: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามค่าใช้จ่ายในการรับชมแอพพลิเค
ชัน Netflix ในแต่ละเดือน 
 

ค่าใช้จ่ายในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix จ านวน (คน) ร้อยละ 
ทดลองใช้ 1 เดือน 54 18 
280 บาท/เดือน 97 32.3 
350 บาท/เดือน 60 20 
420 บาท/เดือน 88 29.3 

รวม 299 99.7 

 
จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามค่าใช้จ่ายในการใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix ใน

ตารางที่ 4.13 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่าย 280 บาท/เดือน จ านวน 97 คน คิดเป็นร้อยละ 
32.3 รองลงมาคือ 420 บาท/เดือน จ านวน 88 คน คิดเป็นร้อยละ 29.3 ผู้ใช้งานมีค่าใช้จ่าย 350 
บาทต่อ เดือน จ านวน 97 คิดเป็นร้อยละ 32.3 ผู้ทดลองใช้ช่วงทดลอง 1 เดือน มีจ านวน 54 คน คิด
เป็นร้อยละ 18 ตามล าดับ  

 
ตารางที่ 4.14: แสดงจ านวน และร้อยละจ านวนผู้ใช้งานร่วมกันต่อ 1 บัญชีในการรับชมแอพพลิเคชัน 
Netflix ในแต่ละเดือน 
 

จ านวนผู้ใช้งาน จ านวน (คน) ร้อยละ 
1 ท่าน 112 37.3 
2 ท่าน 69 23 
3-4 ท่าน 114 38 

รวม 295 98.3 

 
จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามจ านวนผู้ใช้งานต่อ 1 บัญชี ในการใช้งานแอพพลิเค

ชัน Netflix ในตารางที่ 4.14 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีผู้ร่วมใช้งานจ านวน 3-4 ท่านจ านวน 114 
คน คิดเป็นร้อยละ 38 รองลงมาคือ 1 ท่าน จ านวน 112 คน คิดเป็นร้อยละ 37.3 ใช้ต่อ1 บัญชี
จ านวน 2 ท่าน จ านวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 23 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.15: แสดงจ านวน และร้อยละจ านวนวันในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละ
สัปดาห์ 

 

จ านวนวันที่รับชม จ านวน (คน) ร้อยละ 
1 21 7 
2 36 12 
3 56 18.7 
4 67 22.3 
5 43 14.3 
6 13 4.3 
7 61 20.3 

รวม 297 99 
 

จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามจ านวนวันที่ผู้ใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix ต่อ
สัปดาห์ ในตารางที่ 4.15 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix ต่อสัปดาห์ เป็น
จ านวน 4 วัน จ านวน 67 คน คิดเป็นร้อยละ 22.3 รองลงมาคือ 7 วัน จ านวน 61 คน คิดเป็นร้อยละ 
20.3 จ านวน 3 วัน จ านวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ18.7 จ านวน 5 วันจ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ
14.3 จ านวน 2 วัน จ านวน 36 คิดเป็นร้อยละ 12 จ านวน 1 วัน จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ7 
จ านวน 6 วัน  จ านวน 13 คิดเป็นร้อยละ 4.3 ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.16: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามอุปกรณ์ท่ีใช้ในการรับชมแอพลิ
เคชั่น Netflix 
 

อุปกรณ์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
Apple TV 23 7.7 
โทรศัพท์มือถือ 139 46.3 
Computer 54 18 

รวม 296 98.7 
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จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามอุปกรณ์ท่ีใช้ในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ใน
ตารางที่ 4.16 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix ผ่านโทรศัพท์มือถือ เป็น
จ านวน 139 คน คิดเป็นร้อยละ 46.3 รองลงมาคือ Smart TV จ านวน 77 คน คิดเป็นร้อยละ 25.7 
ใช้อุปกรณ์ Computer จ านวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 18 ใช้อุปกรณ์ Apple TV จ านวน 23 คิดเป็น
ร้อยละ 7.7 ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.17: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามจ านวน episodeในการรับชม 
แอพลิเคชั่น Netflix 
 

จ านวน episode จ านวน (คน) ร้อยละ 

1 Episode 39 13 
2-3 Episodes 144 48 
3-4 Episodes 79 26.3 
ดูจนครบ Season 35 11.7 

รวม 297 99 

 
จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามจ านวน episodeในการรับชม แอพพลิเคชัน 

Netflix ในตารางที่ 4.17 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รับชม แอพพลิเคชัน Netflix เป็นจ านวน2-3 
Episodes จ านวน 144 คน คิดเป็นร้อยละ 48 รองลงมาคือ 3-4 Episodes จ านวน 79 คน คิดเป็น
ร้อยละ 26.3 จ านวนตอน 1 Episode จ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 13 คน กลุ่มตัวอย่างดูจนครบ 
Season จ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 11.7 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.18: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามระยะเวลาในการรับชม  
แอพลิเคชั่น Netflix ในแต่ละวัน 

เวลา (ชั่วโมง) จ านวน (คน) ร้อยละ 

น้อยกว่า 1 ชั่วโมง 12 4 
1-2 ชั่วโมง 84 28 
2-3 ชั่วโมง 110 36.7 
3 ชั่วโมง ขึ้นไป 93 31 

รวม 299 99 
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จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามระยะเวลาในการรับชม แอพพลิเคชัน Netflix ในแต่
ละวัน ในตารางที่ 4.18 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รับชม แอพพลิเคชัน Netflix เป็นจ านวน 2-3 
ชั่วโมง จ านวน 110 คน  คิดเป็นร้อยละ 36.7 รองลงมาคือ 3 ชั่วโมง ขึ้นไป จ านวน 93 คน คิดเป็น
ร้อยละ 31 จ านวน 1-2 ชั่วโมง จ านวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 28 น้อยกว่า 1 ชั่วโมง จ านวน 12 คน 
คิดเป็นร้อยละ 4 ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.19: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามช่วงเวลาในการรับชม แอพลิ
เคชั่น Netflix ในแต่ละวัน 
 

ช่วงเวลา จ านวน (คน) ร้อยละ 

00.01-04.00 น. 69 23 
04.01-08.00 น. 7 2.3 
8.01-12.00 น. 19 6.3 
12.01-16.00 น. 26 8.7 
16.01-20.00 น. 69 23 
20.01-24.00 น. 109 36.3 

รวม 299 99.7 

 
จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามช่วงเวลาในการรับชม แอพพลิเคชัน Netflix ในแต่

ละวัน ในตารางที่ 4.19 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รับชม แอพพลิเคชัน Netflix ในช่วง 20.01-
24.00 น. จ านวน 109 คิดเป็นร้อยละ 36.3 รองลงมาคือ 00.01-04.00 น. และ 16.01-20.00 น. 
จ านวน 69 คนเท่ากัน คิดเป็นร้อยละ 23 12.01-16.00 น.จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 8.7 จ านวน
ตอน 8.01-12.00 น.จ านวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 6.3 จ านวนตอน 04.01-08.00 น. จ านวน 7 คน 
คิดเป็นร้อยละ 2.3 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.20: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามหมวดรายการในการรับชม แอพ
พลิเคชัน Netflix 

หมวด จ านวน (คน) ร้อยละ 

ภาพยนตร์ (Movie) 73 24.3 
ภาพยนตร์ชุด (TV Series) 171 57 
การ์ตูน (Animation) 26 8.7 
สารคดี (Documentary) 27 9 

รวม 297 99 
  

จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามหมวดรายการในการรับชม แอพพลิเคชัน Netflixใน
ตารางที่ 4.20 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รับชม แอพพลิเคชัน Netflix ในหมวดรายการภาพยนตร์ชุด 
(TV Series) จ านวน 171 คน คิดเป็นร้อยละ 57 รองลงมาคือ ภาพยนตร์ (Movie) จ านวน 73 คน คิด
เป็นร้อยละ 24.3 มีผู้รับชมหมวดรายการสารคดี (Documentary) จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 9 มี
ผู้รับชมหมวดรายการ การ์ตูน (Animation) จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 8.7 ตามล าดับ 

 
4.3 ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในการรับชมเนื้อหาจากแอพพลิเคชัน Netflix 

 
ตารางที่ 4.21: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามความพึงพอใจในการเปิดรับที่มี
ต่อแอพพลิเคชัน Netflix 
 

ความพึงพอใจในการเปิดรับที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix จ านวน (คน) ร้อยละ 

แอพพลิเคชันใช้งานง่าย 90 30 
ความละเอียดวิดีโอสูง 57 19 
Suggestion (AI) ของแอพพลิเคชันท าให้เกิดความประทับใจ 24 8 
มีครบทุกตอน (Full Season) 89 29.7 
ค่าใช้จ่ายเหมาะสม 10 3.3 

รวม 274 91.3 
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จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามสาเหตุในการเลือกรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ใน
ตารางที่ 4.21 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พึงพอใจในแอพพลิเคชัน Netflix เพราะแอพพลิเคชันใช้
งานง่าย จ านวน 90 คน คิดเป็นร้อยละ 30 รองลงมาคือมีครบทุกตอน (Full Season) จ านวน 89 คน 
คิดเป็นร้อยละ 29.7 พึงพอใจในด้านความละเอียดวิดีโอสูง จ านวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 19 พึง
พอใจในด้าน Suggestion (AI) ของแอพพลิเคชันท าให้เกิดความประทับใจ จ านวน 24 คน คิดเป็น
ร้อยละ 8 พึงพอใจในด้านค่าใช้จ่ายเหมาะสม จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 3.3 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.22: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามความพึงพอใจในจุดเด่นจากการ
รับชมผ่านแอพพลิเคชัน Netflix 
 

จุดเด่นในการรับชมผ่านแอพพลิเคชัน จ านวน (คน) ร้อยละ 
สะดวกสบายดูที่ไหนก็ได้ 68 22.7 
สามารถชมย้อนหลังได้ 50 16.7 
มีการแนะน ารายการในหมวดที่ผู้ชมสนใจ วิเคราะห์พฤติกรรมจาก 38 12.7 
การรับชม (Recommend for You)   
มีรายการให้เลือกรับชมได้อย่างหลากหลาย 65 21.7 
มีคอนเทนต์ที่ท่านสนใจ 45 15.0 
ท าให้มีเรื่องใหม ่ๆ ไปอัพเดตในวงสนทนา 6 2.0 
อ่ืน ๆ 26 8.7 

รวม 300 100 

 
จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามสาเหตุในการเลือกรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ใน

ตารางที่ 4.22 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พึงพอใจในจุดเด่นของแอพพลิเคชัน Netflix เพราะ
สะดวกสบายดูที่ไหนก็ได้ จ านวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 22.7 รองลงมาคือมีรายการให้เลือกรับชมได้
อย่างหลากหลาย จ านวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 21.7 จุดเด่นสามารถชมย้อนหลังได้ จ านวน 50 คน 
คิดเป็นร้อยละ 16.7 จุดเด่นมีคอนเทนต์ที่ท่านสนใจ จ านวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 15 จุดเด่นมีการ
แนะน ารายการในหมวดที่ผู้ชมสนใจ วิเคราะห์พฤติกรรมจากการรับชม (Recommend for You) 
จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 12.7 จุดเด่นอื่น ๆ จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 8.7 จุดเด่นท าให้มี
เรื่องใหม่ ๆ ไปอัพเดตในวงสนทนา จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 2 ตามล าดับ 
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ตาราง 4.23: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในการรับชมแอพ
พลิเคชัน Netflix ในด้านข้อมูลข่าวสาร 
 

ความพึงพอใจในการรับชมแอพพลิเคชัน 
Netflix 

ค่าเฉลี่ย
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) 

การแปลผล 

ได้ทราบรายละเอียดข่าวสารที่ตนเองสนใจ 3.95 0.874 มาก 
สามารถเลือกชมข้อมูลข่าวสารได้ตามที่ 4.24 0.782 มากที่สุด 
ตนเองต้องการ    
เพ่ือได้รับความรู้รอบตัวเพ่ิมมากข้ึน 4.00 0.888 มาก 
เพ่ือคลายความเหงา 4.39 0.748 มากที่สุด 
เพ่ือได้รับความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 4.51 0.677 มากที่สุด 
เพ่ือใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 4.16 0.881 มาก 
เพ่ือผ่อนคลายเครียด 4.49 0.662 มากที่สุด 
ท่านได้รับการบริการเป็นไปตามความ 4.25 0.691 มากที่สุด 
คาดหวัง    
เพ่ือท าให้ดูเป็นคนมีความรู้ ทันสมัย ทันต่อ 3.95 0.883 มาก 
เหตุการณ์    
ท่านรู้สึกทันสมัยหลังจากท่ีได้ใช้บริการรับชม 3.92 0.889 มาก 
ภาพยนตร์/ภาพยนตร์ชุดผ่านแอพพลิเคชัน    
Netflix    
ท่านรู้สึกพอใจกับสิ่งที่ได้รับจากแอพพลิเคชัน 4.30 0.688 มากที่สุด 
Netflix ในภาพรวม    
เพ่ือน าไปใช้ตั้งประเด็นหัวข้อสนทนากับผู้อ่ืน 3.88 0.936 มาก 
เพ่ือแสดง แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับคนใน 3.91 0.901 มาก 
สังคมได้    
สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix เมื่อใด 4.47 0.661 มากที่สุด 
ก็ได้    
สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix จาก 4.44 0.727 มากที่สุด 
สถานที่ใดก็ได้    
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ตาราง 4.23 (ต่อ): ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในการ
รับชมแอพพลิเคชั่น Netflix ในด้านข้อมูลข่าวสาร 

ความพึงพอใจในการรับชมแอพพลิเคชัน 
Netflix 

ค่าเฉลี่ย
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) 

การแปลผล 

ท่านสามารถรับชมวีดิโอที่มีความละเอียดสูง
ได้ 

 
4.38 

 
0.743 

 
มากที่สุด 

มีโปรโมชันที่น่าสนใจ 3.90 0.964 มาก 
มีโปรโมชันที่เหมาะกับผู้ตอบแบบสอบถาม 4.02 0.875 มาก 

รวม 4.18 0.804 มาก 

 
ผลการศึกษาตามตาราง 4.23 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจในการับชม

แอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละด้านโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.18) แต่เมื่อพิจารณา
รายข้อพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจเพ่ือได้รับความเพลิดเพลิน สนุกสนาน (Mean = 4.51) 
รองลงมาเรียงตามล าดับได้แก่ เพื่อผ่อนคลายเครียด (Mean = 4.49) สามารถเปิดรับชมรายการใน 
Netflixเมื่อใดก็ได้  (Mean = 4.47) สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix จากสถานที่ใดก็ได้ (Mean 
= 4.44)  เพ่ือคลายความเหงา (Mean = 4.39) ท่านสามารถรับชมวีดิโอที่มีความละเอียดสูงได้ 
(Mean = 4.38) ท่านรู้สึกพอใจกับสิ่งที่ได้รับจากแอพพลิเคชัน Netflix ในภาพรวม (Mean = 4.38) 
ท่านรู้สึกพอใจกับสิ่งที่ได้รับจากแอพพลิเคชัน Netflix ในภาพรวม (Mean = 4.30) ท่านได้รับการ
บริการเป็นไปตามความคาดหวัง (Mean = 4.25) สามารถเลือกชมข้อมูลข่าวสารได้ตามที่ตนเอง
ต้องการ  (Mean = 4.24) เพ่ือใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ (Mean = 4.16) มีโปรโมชันที่เหมาะกับ
ผู้ตอบแบบสอบถาม (Mean = 4.02) เพ่ือได้รับความรู้รอบตัวเพ่ิมมากข้ึน (Mean = 4.00) ได้ทราบ
รายละเอียดข่าวสารที่ตนเองสนใจ และ เพ่ือท าให้ดูเป็นคนมีความรู้ ทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ เท่ากัน
ที่  (Mean = 3.95) ท่านรู้สึกทันสมัยหลังจากท่ีได้ใช้บริการรับชมภาพยนตร์/ภาพยนตร์ชุดผ่านแอพ
พลิเคชัน Netflix (Mean = 3.92) เพ่ือแสดง แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับคนในสังคมได้ (Mean = 
3.91) มีโปรโมชันที่น่าสนใจ (Mean = 3.90) เพ่ือน าไปใช้ตั้งประเด็นหัวข้อสนทนากับผู้อ่ืน (Mean = 
3.88) 
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ตารางที่ 4.24: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามสาเหตุที่อาจจะท าให้เกิดการ
ยกเลิกการใช้บริการแอพพลิเคชัน Netflix 
 

สาเหตุที่อาจท าให้เลิกรับชม แอพพลิเคชัน Netflix จ านวน ร้อยละ 
ค่าใช้จ่ายสูง 56 18.7 
ซีรีย์/ภาพยนตร์ ไม่อัพเดต 92 30.7 
ไม่คุ้มค่า 43 14.3 
มีโฆษณาคั่น 32 10.7 
มีช่องทางอ่ืนที่ดีกว่า 38 12.7 
อ่ืน ๆ 26 8.7 

รวม 287 95.7 

 
จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามสาเหตุที่อาจจะท าให้เกิดการยกเลิกการใช้บริการ

แอพพลิเคชัน Netflix ในตารางที่ 4.24 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่าอาจเป็นเพราะซีรีย์/
ภาพยนตร์ ไม่อัพเดต จ านวน 92 คน คิดเป็น 30.7 รองลงมาคือค่าใช้จ่ายสูง จ านวน 56 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 18.7 สาเหตุเพราะไม่คุ้มค่า จ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 14.3 สาเหตุเพราะ มีช่องทางอ่ืนที่
ดีกว่า จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 12.7 สาเหตุอ่ืน ๆ จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 8.7  สาเหตุ
เพราะมีโฆษณาคั่น จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 12.7 ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.25: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามแอพพลิเคชันที่กลุ่มตัวอย่างพึง
พอใจในการรับชม Content ต่าง ๆ ที่ชื่นชอบที่สุด 

แอพพลิเคชันที่พึงพอใจมากท่ีสุด จ านวน (คน) ร้อยละ 
Line TV 41 13.7 
Netflix 104 34.7 
iFlix 16 5.3 
Youtube 103 34.3 
Hulu 8 2.7 
iTune Store 2 0.7 
อ่ืน ๆ 26 8.7 

รวม 300 100.0 
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จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามแอพพลิเคชันที่กลุ่มตัวอย่างพึงพอใจในการรับชม 
Content ต่างๆที่ชื่นชอบที่สุด ในตารางที่ 4.25 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่าเป็นแอพพลิเคชัน 
Netflix จ านวน 104 คน คิดเป็นร้อยละ 34.7 รองลงมาคือแอพพลิเคชัน Youtube จ านวน 103 คน 
คิดเป็นร้อยละ 34.3 แอพพลิเคชัน Line TV จ านวน 41 คนคิดเป็นร้อยละ 13.7 แอพพลิเคชันอื่น ๆ 
จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 8.7 แอพพลิเคชัน iFlix จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 5.3 แอพพลิเค
ชัน Hulu จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 2.7 แอพพลิเคชัน iTune Store จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อย
ละ 0.7 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.26: แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามจ านวนชั่วโมงในการใช้งานแอพ
พลิเคชันที่กลุ่มตัวอย่างใช้งานต่อวัน 

จ านวนชั่วโมง จ านวน (คน) ร้อยละ 
น้อยกว่า 1 ชั่วโมง 24 8.0 
1-2 ชั่วโมง 81 27.0 
2-3 ชั่วโมง 83 27.7 
3 ชั่วโมงข้ึนไป 111 37 

รวม 299 99.7 

 
จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามจ านวนชั่วโมงในการใช้งานแอพพลิเคชันที่กลุ่ม

ตัวอย่างใช้งานต่อวัน ในตารางที่ 4.26 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้เวลากับแอพพลิเคช่นที่ชื่นชอบ
ที่สุดนาน จ านวน 111 คน คิดเป็นร้อยละ 37 รองลงมาคือ 2-3 ชั่วโมง จ านวน 83 คน คิดเป็นร้อยละ 
27.7 ใช้เวลา 1-2 ชั่วโมง จ านวน 81 คน คิดเป็นร้อยละ 27 ใช้เวลา น้อยกว่า 1 ชั่วโมง คิดเป็นจ านวน 
24 คน คิดเป็นร้อยละ 8 ตามล าดับ 

 
4.4 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 สมมติฐานวิจัยที่ 1 ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่มีลักษณะทางประชากร ซึ่งได้แก่ เพศ 
อายุ การศึกษา อาชีพ รายได้ ต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน 

 ตัวแปรที่ 1 คือ ลักษณะทางประชากร ซึ่งได้แก่ เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ รายได้ 
            ตัวแปรที่ 2 คือ ความคาดหวังที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix 

  สมมติฐาน 1.1 รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่ เพศ ตา่งกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน 
Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน 
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ตารางที่ 4.27: ผลการหาความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวังที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix กับ เพศ 
 

ตัวแปร เพศ ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(SD.) 

F Sig. 

ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่ม ี ชาย 3.83 0.51 10.283 0.001* 
ลักษณะทางประชากรต่างกันมีความ หญิง 4.03 0.49   
คาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ใน      
ด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน      

* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
จากการศึกษาพบว่าผู้รับสารที่มีเพศแตกต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix 

แตกต่างกัน ทั้งนี้ เนื่องจากเพศชายและเพศหญิงมีความแตกต่างกันในเรื่องความคิด  
สมมติฐาน 1.2 รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่ อายุ ต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน 

Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน 
ตารางที่ 4.28: ผลการหาความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวังที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix กับ กลุ่ม
อายุผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix 
 

ตัวแปร อายุ ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(SD.) 

F Sig. 
ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่มี
ลักษณะทางประชากรต่างกันมี
ความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน 
Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน 

 

1-15 ปี 4.0926 0.40 2.530 0.029* 
15-25 ปี 4.0806 0.53   
26-35 ปี 3.9130 0.48   
36-45 ปี 3.8172 0.44   
46-60 ปี 3.7083 0.38   
มากกว่า  
60 ปี 

3.5000 
   

* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากการศึกษาพบว่าผู้รับสารที่มีอายุแตกต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix 
แตกต่างกัน 
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สมมติฐาน 1.3 รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่ ระดับการศึกษาต่างกันมีความคาดหวังต่อ
แอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน 

 
ตารางที่ 4.29: ผลการหาความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวังที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix กับ ระดับ
การศึกษา 

ตัวแปร อายุ ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(SD.) 

F Sig. 

ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix 
ที่มรีะดับการศึกษาต่างกันมี
ความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน 
Netflix ในด้านต่างๆที่ต่างกัน 

ต่ ากว่าปริญญาตรี 0.56 0.40 0.353 0.703* 
ปริญญาตรี 0.50 0.53   
สูงกว่าปริญญาตรี 0.47 0.48   

  
 
 

  

* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากการศึกษาพบว่าผู้รับสารที่มีระดับการศึกษาแตกต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน 
Netflix ไม่แตกต่างกัน 

สมมติฐาน 1.4 รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่ อาชีพ ต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน 
Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน 
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ตารางที่ 4.30: ผลการหาความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวังที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix กับ อาชีพ 
 

ตัวแปร อาชีพ ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(SD.) 

F Sig. 
ผู้รับชมแอพ
พลิเคชัน 
Netflix ที่มี
ลักษณะทาง
ประชากร
ต่างกันมีความ
คาดหวังต่อแอพ
พลิเคชัน 
Netflix ในด้าน
ต่างๆที่ต่างกัน 

นักเรียน/นักศึกษา 4.0674 0.52 1.773 0.118 
ข้าราชการ/พนักงาน
รัฐวิสาหกิจ 

3.9593 0.45   
พนักงานษริษัท
เอกชน 

3.9704 0.50   
ธุรกิจส่วนตัว 3.8049 0.50   
ไม่ได้ท างาน/ว่างงาน 3.7130 0.26   
อาชีพอิสระ 3.9730 0.50   
 

  

  

* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากการศึกษาพบว่าผู้รับสารที่มีอาชีพแตกต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix 
ไม่แตกต่างกัน 
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สมมติฐาน 1.5 รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่างกัน มีความคาดหวัง
ต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน 
ตารางที่ 4.31: ผลการหาความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวังที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix กับ รายได้
เฉลี่ยต่อเดือน 

ตัวแปร รายได้เฉลี่ย ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน(SD.) 

F Sig. 

ผู้รับชมแอพ
พลิเคชัน 

Netflix ที่มี
ลักษณะทาง
ประชากร

ต่างกันมีความ
คาดหวังต่อ

แอพพลิเคชัน 
Netflix ใน
ด้านต่างๆที่

ต่างกัน 

ไม่เกิน 10,000 บาท/
เดือน 

4.1580 0.43567 2.105 0.080 

10,001-20,000 บาท/ 3.9364 0.56013   

เดือน     
20,001-30,000 บาท/ 3.9102 0.49465   

เดือน     

30,001 บาท ขึ้นไป 3.9398 0.46592   
     

     

     

* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากการศึกษาพบว่าผู้รับสารที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่างกัน มีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix 
ไม่แตกต่างกัน 

สมมติฐานวิจัยที่ 2 การมีโปรโมชันที่น่าสนใจและการมีโปรโมชันที่เหมาะสมกับผู้ตอบ
แบบสอบถามมีผลต่อพฤติกรรมค่าใช้จ่ายต่อเดือนในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix 

H0 การมีโปรโมชันที่น่าสนใจและการมีโปรโมชันที่เหมาะสมกับผู้ตอบแบบสอบถามมีผลต่อ
ค่าใช้จ่ายต่อเดือนในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ไม่แตกต่างกัน 

H1 การมีโปรโมชันที่น่าสนใจและการมีโปรโมชันที่เหมาะสมกับผู้ตอบแบบสอบถามมีผลต่อ
ค่าใช้จ่ายต่อเดือนในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix แตกต่างกัน 
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ตารางที่ 4.32: ผลการวิเคราะห์การมีโปรโมชันที่น่าสนใจและการมีโปรโมชันที่เหมาะสมกับผู้ตอบ
แบบสอบถามมีผลต่อค่าใช้จ่ายต่อเดือนในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix 

ตัวแปรที่ศึกษา B S.E. β t Sig 

มีโปรโมชันที่
น่าสนใจ 

0.079 0.113 0.067 0.694 .488 

มีโปรโมชันที่
เหมาะกับ
ผู้ตอบ
แบบสอบถาม 

-0.021 0.121 -0.017 -0.175 .861 

R = 0.055a, Adjust R2 = -0.004, F = 0.445, p < 0.05 
* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 
จากตารางที่ 4.32 ผลการวิเคราะห์การมีโปรโมชันที่น่าสนใจและการมีโปรโมชันที่เหมาะสม

กับผู้ตอบแบบสอบถามมีผลต่อพฤติกรรมค่าใช้จ่ายต่อเดือนในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ต่อ
เดือน พบว่าตัวแปรการมีโปรโมชันที่น่าสนใจและการมีโปรโมชันที่เหมาะสมกับผู้ตอบแบบสอบถาม 
สามารถอธิบายความแปรปรวนคา่ใช้จ่ายในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ได้ประมาณร้อยละ -0.4 
(Adjust R2 = -0.004) โดยการมีโปรโมชันที่น่าสนใจมีผลต่อค่าใช้จ่ายรายเดือนในการรับชมแอพ
พลิเคชัน Netflix มากที่สุด (β = 0.067, t = 0.694) สรุปได้ว่าการมีโปรโมชั่นที่น่าสนใจและการมีโปร
โมชันที่เหมาะสมกับผู้ตอบแบบสอบถามมีผลต่อค่าใช้จ่ายต่อเดือนในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix 
สอดคล้องสมมติฐานวิจัยที่ 2 

 
สมมติฐานวิจัยที่ 3 ความพึงพอใจด้านความบันเทิงมีผลต่อจ านวนวันในการรับชมแอพพลิเค

ชัน Netflix ในแต่ละสัปดาห์ 
ตัวแปรที่ 1 คือ ความพึงพอใจด้านความบันเทิง 
ตัวแปรที่ 2 คือ จ านวนวันในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละสัปดาห์ 
H0: ความพึงพอใจด้านความบันเทิงมีผลต่อจ านวนวันในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ใน

แต่ละสัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 
H1: ความพึงพอใจด้านความบันเทิงมีผลต่อจ านวนวันในการรบัชมแอพพลิเคชัน Netflix ใน

แต่ละสัปดาห์ แตกต่างกัน 
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ตารางที่ 4.33: ความพึงพอใจด้านความบันเทิงมีผลต่อจ านวนวันในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix 
ในแต่ละสัปดาห์ 

 

ตัวแปรที่ศึกษา B S.E. Β t Sig 
เพ่ือคลายความเหงา  
 

0.251 0.793 0.027 0.316 0.752 
เพ่ือได้รับความเพลิดเพลิน สนุกสนาน  
 

0.067 0.196 -0.105 0.342 0.732 
เพ่ือใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์  
 

-0.288 0.257 0.080 -1.118 0.264 
เพ่ือผ่อนคลายเครียด 

 
0.168 0.149 0.095 1.123 0.262 

ท่านได้รับการบริการเป็นไปตามความ
คาดหวัง 
 

0.267 0.258 0.269 1.033 0.302 

R = 0.329a, Adjust R2 = 0.108, F = 0.093, p < 0.05 
 

จากตารางที่ 4.33: ความพึงพอใจด้านความบันเทิงมีผลต่อจ านวนวันในการรับชม 
แอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละสัปดาห์ ความพึงพอใจด้านความบันเทิงสามารถอธิบายความ
แปรปรวนค่าใช้จ่ายในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ได้ประมาณร้อยละ 10.8 (Adjust R2=0.108) 
ที่เหลืออีกประมาณร้อยละ 89.20 เป็นผลจากตัวแปรอื่น ๆ โดยท่านได้รับการบริการเป็นไปตามความ
คาดหวัง มีผลต่อจ านวนวันในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ต่อสัปดาห์มากท่ีสุด (β=0.269, t= 
1.033) สรุปได้ว่า ความพึงพอใจด้านความบันเทิงมีผลต่อจ านวนวันในการรับชมแอพพลิเคชัน 
Netflix ในแต่ละสัปดาห์ จึงสรุปได้ว่าความพึงพอใจด้านความบันเทิงมีผลต่อจ านวนวันในการรับชม
แอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละสัปดาห์ สอดคล้องสมมติฐานวิจัยที่ 3 
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ตารางที่ 4.34: สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานที่ 1.1 ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix 
ที่ เพศ ต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน 
Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน 

 
สอดคล้อง 

สมมติฐานที่ 1.2 ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix 
ที่ อายุต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน 
Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน 

 
สอดคล้อง 

สมมติฐานที่ 1.3 ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix 
ที่ ระดับการศึกษาต่างกันมีความคาดหวังต่อ
แอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน 

 
ไม่สอดคล้อง 

สมมติฐานที่ 1.4 ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix 
ที่ อาชีพ ต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเค
ชนั Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน 

 
ไม่สอดคล้อง 

สมมติฐานที่ 1.5 ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix 
ที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่างกัน มีความคาดหวัง
ต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่
ต่างกัน 

 
ไม่สอดคล้อง 

สมมติฐานวิจัยที่ 2 การมีโปรโมชันที่น่าสนใจ
และการมีโปรโมชันที่เหมาะสมกับผู้ตอบ
แบบสอบถามมีผลต่อพฤติกรรมค่าใช้จ่ายต่อ
เดือนในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix 

 
สอดคล้อง 

สมมติฐานวิจัยที่ 3 ความพึงพอใจด้านความ
บันเทิงมีผลต่อจ านวนวันในการรับชมแอพพลิเค
ชนั Netflix ในแต่ละสัปดาห์ 

 
สอดคล้อง 

 
ผลการทดสอบสมมติฐานตารางที่ 4.34 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานได้ว่า 

ผลการศึกษาที่สอดคล้องกับสมมติฐานที่ 1.1 คือ ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่ เพศ 
ต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน 
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ผลการศึกษาที่สอดคล้องกับสมมติฐานที่ 1.2 ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่อายุต่างกันมี
ความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน 

ผลการศึกษาที่ไม่สอดคล้องกับสมมติฐาน 1.3 ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่ระดับ
การศึกษาต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ ไม่ต่างกัน 

ผลการศึกษาที่ไม่สอดคล้องกับสมมติฐาน 1.4 ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่ อาชีพ ต่างกัน
มีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ไม่ต่างกัน 

ผลการศึกษาที่ไม่สอดคล้องสมมติฐาน 1.5 ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่มีรายได้เฉลี่ยต่อ
เดือนต่างกัน มีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ไม่ต่างกัน 

ผลการศึกษาที่สอดคล้องสมมติฐานวิจัยที่ 2 การมีโปรโมชันที่น่าสนใจและการมีโปรโมชันที่
เหมาะสมกับผู้ตอบแบบสอบถามมีผลต่อพฤติกรรมค่าใช้จ่ายต่อเดือนในการรับชมแอพพลิเคชัน 
Netflix 

ผลการศึกษาที่สอดคล้องสมมติฐานวิจัยที่ 3 ความพึงพอใจด้านความบันเทิงมีผลต่อจ านวน
วันในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละสัปดาห์ 

 
 

 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุปและอภิปรายผล 

 
บทนี้เป็นการสรุปผลการศึกษาผลการทดสอบสมมติฐาน การอภิปรายผลของการศึกษา

เปรียบเทียบกับแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่ผู้วิจัยได้ท าการสืบค้นและน าเสนอไว้ใน 
บทที่ 2 การน าผลการศึกษาไปใช้ในทางปฎิบัติและข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 
5.1 สรุปผลการศึกษา 

ผลการศึกษาด้านคุณสมบัติของผู้ตอบแบบสอบถาม และผลสรุปตามวัตถุประสงค์มีดังนี้ 
5.1.1 ความคาดหวังจากการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix 

   ปัจจัยที่ส่งผลต่อความคาดหวังจากการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix เมื่อท า

การวิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีการเก็บข้อมูลจากผู้ใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix ได้ผลออกมาว่า กลุ่ม

ตัวอย่างส่วนใหญ่รับชม แอพพลิเคชัน Netflix มีความคาดหวังเพ่ือได้รับความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 

อันดับ 1 อยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.35) รองลงมาเรียงตามล าดับได้แก่ เพ่ือผ่อนคลายเครียด 

และ สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix เมื่อใดก็ได้  เท่ากันท่ี (Mean = 4.27) ท่านสามารถรับชม

วิดิโอที่มีความละเอียดสูงได้ (Mean = 4.25) สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix จากสถานที่ใดก็ได้ 

(Mean = 4.22) เพ่ือคลายความเหงา (Mean = 4.13) ท่านได้รับการบริการเป็นไปตามความคาดหวัง 

(Mean = 4.07) สามารถเลือกชมข้อมูลข่าวสารได้ตามท่ีตนเองต้องการ (Mean = 4.06) ท่านรู้สึก

พอใจกับสิ่งที่ได้รับจากแอพพลิเคชัน Netflix ในภาพรวม (Mean = 4.04) เพ่ือใช้เวลาว่างให้เป็น

ประโยชน์ (Mean = 3.93) มีโปรโมชันที่เหมาะกับผู้ตอบแบบสอบถาม (Mean = 3.86) เพ่ือได้รับ

ความรู้รอบตัวเพ่ิมมากข้ึน (Mean = 3.79) ท่านรู้สึกทันสมัยหลังจากท่ีได้ใช้บริการรับชมภาพยนตร์/

ภาพยนตร์ชุดผ่านแอพพลิเคชัน Netflix (Mean = 3.77) มีโปรโมชันที่น่าสนใจ (Mean = 3.74) ได้

ทราบรายละเอียดข่าวสารที่ตนเองสนใจ (Mean = 3.71) เพ่ือท าให้ดูเป็นคนมีความรู้ ทันสมัย ทันต่อ

เหตุการณ์ (Mean = 3.65) เพ่ือน าไปใช้ตั้งประเด็นหัวข้อสนทนากับผู้อ่ืน (Mean = 3.64) และล าดับ

สุดท้ายคือ เพ่ือแสดง แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับคนในสังคมได้ (Mean = 3.59) ตามล าดับ 

5.1.2 พฤติกรรมการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix 
  จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามประเภทของสื่อโฆษณาของ แอพ

พลิเคชัน Netflix ที่พบเห็นเป็นประจ า พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พบเห็นสื่อโฆษณาออนไลน์ 
จ านวนทั้งสิ้น 209 คน คิดเป็นร้อยละ 69.7 รองลงมาคือ Digital Billboard จ านวน 39 คน คิดเป็น
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ร้อยละ 13 พบเห็นสื่อโฆษณาจาก โฆษณาตามรถไฟฟ้า จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 6 พบเห็นสื่อ
โฆษณาจาก สื่อสิ่งพิมพ์ต่างๆจ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 4 ตามล าดับ 

  เหตุผลที่ท าให้กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยอยากลองใช้บริการแอพพลิเคชัน 
Netflix ส่วนใหญ่คือ เนื้อหาน่าสนใจจ านวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 45.3 รองลงมาคือ อยากฝึก
ภาษาอังกฤษ จ านวน 74 คน คิดเป็นร้อยละ 24.7 เหตุผลเพราะเพ่ือนแนะน า จ านวน 70 คน คิดเป็น
ร้อยละ 23.3 เหตุผลอยากมีเรื่องไว้คุยในวงสนทนา จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 5.3 ตามล าดับ 

  ระยะเวลาที่ใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix จากการศึกษาพบว่ากลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่ใช้บริการแอพพลิเคชัน Netflix เป็นจ านวน 3 เดือน ขึ้นไป มากที่สุดจ านวน 180 คน คิด
เป็นร้อยละ 60 รองลงมาคือน้อยกว่า 3 เดือน จ านวน 60 คิดเป็นร้อยละ 20 กลุ่มตัวอย่างมี
ระยะเวลา1เดือน (ทดลองใช้ฟรีเท่านั้น) จ านวน 52 คิดเป็นร้อยละ 17.3 ตามล าดับ 

  ค่าใช้จ่ายในการใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มี
ค่าใช้จ่าย 280 บาท/เดือน จ านวน 97 คน คิดเป็นร้อยละ 32.3 รองลงมาคือ 420 บาท/เดือน 
จ านวน 88 คน คิดเป็นร้อยละ 29.3 ผู้ใช้งานมีค่าใช้จ่าย 350 บาทต่อ เดือน จ านวน 97 คิดเป็นร้อย
ละ 32.3 ผู้ทดลองใช้ช่วงทดลอง 1 เดือน มีจ านวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 18 ตามล าดับ  

  จ านวนผู้ใช้งานต่อ 1 บัญชี ในการใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix พบว่ากลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่มีผู้ร่วมใช้งานจ านวน 3-4 ท่านจ านวน 114 คน คิดเป็นร้อยละ 38รองลงมาคือ 1 
ท่าน จ านวน 112 คน คิดเป็นร้อยละ 37.3 ใช้ต่อ 1 บัญชีจ านวน 2 ท่าน จ านวน 69 คน คิดเป็นร้อย
ละ 23 ตามล าดับ 

  กลุ่มตัวอย่างใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix ต่อสัปดาห์ มากท่ีสุด เป็นจ านวน 4 
วัน จ านวน 67 คน คิดเป็นร้อยละ 22.3 รองลงมาคือ 7 วัน จ านวน 61 คน คิดเป็นร้อยละ 20.3 
จ านวน 3 วัน จ านวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 18.7 จ านวน 5 วันจ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 14.3 
จ านวน 2 วัน จ านวน 36 คิดเป็นร้อยละ 12 จ านวน 1 วัน จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 7 จ านวน 
6 วัน  จ านวน 13 คิดเป็นร้อยละ 4.3 ตามล าดับ 

  อุปกรณ์ที่ใช้ในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่
ใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix ผ่านโทรศัพท์มือถือ เป็นจ านวน 139 คน คิดเป็นร้อยละ 46.3 รองลงมา
คือ Smart TV จ านวน 77 คน คิดเป็นร้อยละ 25.7 ใช้อุปกรณ์ Computer จ านวน 54 คน คิดเป็น
ร้อยละ 18 ใช้อุปกรณ์ Apple TV จ านวน 23 คิดเป็นร้อยละ 7.7 ตามล าดับ 

  การจ าแนกตามจ านวน episodeในการรับชม แอพพลิเคชัน Netflix พบว่า
กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่รับชม แอพพลิเคชัน Netflix เป็นจ านวน 2-3 Episodes จ านวน 144 คน คิด
เป็นร้อยละ 48 รองลงมาคือ 3-4 Episodes จ านวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 26.3 จ านวนตอน 1 
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Episode จ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 13 คน กลุ่มตัวอย่างดูจนครบ Season จ านวน 35 คน คิด
เป็นร้อยละ 11.7 ตามล าดับ 

  จากข้อมลูของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามระยะเวลาในการรับชม แอพพลิเค
ชัน Netflix ในแต่ละวัน พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รับชม แอพพลิเคชัน Netflix เป็นจ านวน 2-3 
ชั่วโมง จ านวน 110 คน  คิดเป็นร้อยละ 36.7 รองลงมาคือ 3 ชั่วโมง ขึ้นไป จ านวน 93 คน คิดเป็น
ร้อยละ 31 จ านวน 1-2 ชั่วโมง จ านวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 28 น้อยกว่า 1 ชั่วโมง จ านวน 12 คน 
คิดเป็นร้อยละ 4ตามล าดับ 

  การจ าแนกตามช่วงเวลาในการรับชม แอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละวัน 
พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่รับชม แอพพลิเคชัน Netflix ในช่วง 20.01-24.00 น. จ านวน 109 คิด
เป็นร้อยละ 36.3 รองลงมาคือ 00.01-04.00 น. และ 16.01-20.00 น. จ านวน 69 คนเท่ากัน คิดเป็น
ร้อยละ 36.3 12.01-16.00 น.จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 8.7 จ านวนตอน 8.01-12.00 น.จ านวน 
19 คน คิดเป็นร้อยละ 6.3 จ านวนตอน 04.01-08.00 น. จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 2.3 ตามล าดับ 

  จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามหมวดรายการในการรับชม แอพพลิเคชัน 
Netflix พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รับชม แอพพลิเคชัน Netflix ในหมวดรายการภาพยนตร์ชุด (TV 
Series) จ านวน 171 คน คิดเป็นร้อยละ 57 รองลงมาคือ ภาพยนตร์ (Movie) จ านวน 73 คน คิดเป็น
ร้อยละ 24.3 มีผู้รับชมหมวดรายการสารคดี (Documentary) จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 9 มี
ผู้รับชมหมวดรายการ การ์ตูน (Animation) จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 8.7 ตามล าดับ 
 

5.1.3 ความพึงพอใจของคอนเทนต์ที่ได้รับจากการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix 

        จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างพบว่าปัจจัยที่จ าแนกตามแอพพลิเคชันที่กลุ่ม
ตัวอย่างพึงพอใจในการรับชม Content ต่างๆที่ชื่นชอบที่สุด ในตารางที่ 4.25 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญ่คิดว่าเป็นแอพพลิเคชัน Netflix จ านวน 104 คน คิดเป็นร้อยละ 34.7 รองลงมาคือแอพพลิเคชัน 
Youtube จ านวน 103 คน คิดเป็นร้อยละ 34.3 แอพพลิเคชัน Line TV จ านวน 41 คนคิดเป็นร้อย
ละ 13.7 แอพพลิเคชันอื่น ๆ จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 8.7 แอพพลิเคชัน iFlix จ านวน 16 คน 
คิดเป็นร้อยละ 5.3 แอพพลิเคชัน Hulu จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 2.7 แอพพลิเคชัน iTune 
Store จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.7 ตามล าดับ 

  ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจจากการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix เมื่อท า
การวิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีการเก็บข้อมูลจากผู้ใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix ได้ผลออกมาว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความพึงพอใจในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละด้านโดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก (Mean = 4.18) แต่เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจเพ่ือได้รับความ
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เพลิดเพลิน สนุกสนาน (Mean = 4.51) รองลงมาเรียงตามล าดับได้แก่ เพ่ือผ่อนคลายเครียด (Mean 
= 4.49) สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix เมื่อใดก็ได้  (Mean = 4.47) สามารถเปิดรับชม
รายการใน Netflix จากสถานที่ใดก็ได้ (Mean = 4.44)  เพ่ือคลายความเหงา (Mean = 4.39) ท่าน
สามารถรับชมวิดิโอที่มีความละเอียดสูงได้ (Mean = 4.38) ท่านรู้สึกพอใจกับสิ่งที่ได้รับจากแอพพลิเค
ชัน Netflix ในภาพรวม (Mean = 4.38) ท่านรู้สึกพอใจกับสิ่งที่ได้รับจากแอพพลิเคชัน Netflix ใน
ภาพรวม (Mean = 4.30) ท่านได้รับการบริการเป็นไปตามความคาดหวัง (Mean = 4.25) สามารถ
เลือกชมข้อมูลข่าวสารได้ตามที่ตนเองต้องการ  (Mean = 4.24) เพ่ือใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
(Mean = 4.16) มีโปรโมชันที่เหมาะกับผู้ตอบแบบสอบถาม (Mean = 4.02) เพ่ือได้รับความรู้รอบตัว
เพ่ิมมากข้ึน (Mean = 4.00) ได้ทราบรายละเอียดข่าวสารที่ตนเองสนใจ และ เพื่อท าให้ดูเป็นคนมี
ความรู้ ทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ เท่ากันที่  (Mean = 3.95) ท่านรู้สึกทันสมัยหลังจากท่ีได้ใช้บริการ
รับชมภาพยนตร์/ภาพยนตร์ชุดผ่านแอพพลิเคชัน Netflix (Mean = 3.92) เพ่ือแสดง แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับคนในสังคมได้ (Mean = 3.91) มีโปรโมชันที่น่าสนใจ (Mean = 3.90) เพ่ือน าไปใช้ตั้ง
ประเด็นหัวข้อสนทนากับผู้อ่ืน (Mean = 3.88) ตามล าดับ 

  จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามสาเหตุที่อาจจะท าให้เกิดการยกเลิก
การใช้บริการแอพพลิเคชัน Netflix พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่าอาจเป็นเพราะซีรีย์/ภาพยนตร์ 
ไม่อัพเดต จ านวน 92 คน คิดเป็น 30.7 รองลงมาคือค่าใช้จ่ายสูง จ านวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 18.7 
สาเหตุเพราะไม่คุ้มค่า จ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 14.3 สาเหตุเพราะ มีช่องทางอ่ืนที่ดีกว่า จ านวน 
38 คน คิดเป็นร้อยละ 12.7 สาเหตุอ่ืน ๆ จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 8.7  สาเหตุเพราะมีโฆษณา
คั่น จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 12.7 ตามล าดับ 

 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการศึกษาวิจัยเรื่อง “พฤติกรรมการเลือกรับชมเนื้อหารายการจากแอพพลิเคชัน 
NetFlix ของผู้ใช้งาน Netflix ในประเทศไทย” และท าการเก็บข้อมูลจากผู้ใช้บริการ 300 คน ผู้วิจัย
ได้น าผลมาอภิปรายดังนี้ 

 ปัจจัยด้าน เพศ ต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ ที่ต่างกัน 
นั้นพบว่าสอดคล้องกับทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and Gratifications 
Theory) เนื่องจากทั้งสองเพศมีความแตกต่างกันอย่างมากในส่วนของความคิด ค่านิยม ทัศนะคติท้ังนี้ 
เป็นเพราะวัฒนธรรมและสังคมก าหนดบทบาทและกิจกรรมของคนทั้งสองเพศไว้ต่างกัน อีกท้ังผู้รับชม
แอพพลิเคชัน Netflix ที่อายุต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่างๆที่ต่างกัน
สอดคล้องกับทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and Gratifications Theory) 
เนื่องจากอายุ  เป็นปัจจัยที่มีผลต่อความแตกต่างกันในเรื่องของความคิด และพฤติกรรมโดยทั่วไปคน
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ที่มีอายุมาก มักจะมีแนวโน้มที่จะมีความคิดแบบระมัดระวังมากกว่าคนที่มีอายุน้อย และมี
ผลประโยชน์ทางสังคมมากกว่าคนที่มีอายุน้อย นอกจากนั้น ยังมีความเป็นไปได้ที่คนจะมีความ
แตกต่างกันในด้านความต้องการ แตผู่้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่ ระดับการศึกษาต่างกันมีความ
คาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่างๆที่ไม่ต่างกัน ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่ อาชีพ 
ต่างกันมีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ ไม่ต่างกัน รวมไปถึงผู้รับชมแอพพลิเค
ชัน Netflix ที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่างกัน มีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่าง ๆ 
ไม่ต่างกัน ไม่สอดคล้องกับทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and Gratifications 
Theory)  

 จากสมมติฐานวิจัยที่ 2 การมีโปรโมชันที่น่าสนใจและการมีโปรโมชันที่เหมาะสมกับผู้ตอบ
แบบสอบถามมีผลต่อพฤติกรรมค่าใช้จ่ายต่อเดือนในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix สอดคล้องกับ
ทฤษฎีการเปิดรับข่าวสาร (Media exposure) เนื่องจากผู้เปิดรับข่าวสารมีแนวโน้มที่จะเลือกสนใจ
ข่าวจากแหล่งใดแหล่งหนึ่ง โดยมักเลือกตามความคิดเห็น รวมไปถึงความสนใจของตน เพ่ือสนับสนุน
ทัศนคติเดิมที่มีอยู่ และหลีกเลี่ยงสิ่งที่ไม่สอดคล้องกับความรู้ ความเข้าใจหรือทัศนคติเดิมที่มีอยู่แล้ว 

จากสมมติฐานวิจัยที่ 3 ความพึงพอใจด้านความบันเทิงมีผลต่อจ านวนวันในการรับชม 
แอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละสัปดาห์ได้สอดคล้องกับแนวคิดของ Wenner (1985) ได้ศึกษาวิจัย
เกี่ยวกับความพึงพอใจในการบริโภคข่าวสาร (News Gratifications) และได้รวบรวมงานวิจัยที่มีผู้ท า
ไว้มากมาย สร้างออกมาเป็นแผนที่แสดงความพึงพอใจในการบริโภคสื่อข่าวสาร (Media News 
Gratifications Map) Wenner แบ่งความพึงพอใจ ออกเป็นกลุ่ม คือ กระบวนการใช้ข่าวสารเพ่ือ
ประโยชน์ประโยชน์ด้านความบันเทิง การลดหรือผ่อนคลายความตึงเครียดทางอารมณ์ (para-
orientation gratifications) หรือเพ่ือปกป้องตนเอง เช่น เป็นการใช้เวลาให้หมดไปเพ่ือความ
เพลิดเพลิน สนุกสนาน เพ่ือที่จะหลีกหนีจากสิ่งที่ไม่พึงพอใจอย่างอ่ืน เป็นต้น 

 
5.3 ข้อควรปฏิบัติ    

5.3.1 ธุรกิจอ่ืนที่มีจุดขายคือเนื้อหา (Content) อ่ืนๆแม้จะไม่มีแอพพลิเคชันเป็น 
ของตัวเอง เช่น Facebook Fanpage หรือ Youtuber ก็สามารถน าแนวคิดในการวิเคราะห์จาก
งานวิจัยไปปรับใช้ในการด าเนินธุรกิจได้ ไม่จ าเป็นจะต้องเป็นธุรกิจแอพพลิเคชันวิดีโอสตรีมมิ่งอย่าง
เดียว 

5.3.2 จากผลการวิจัยพบว่าการท าธุรกิจที่มีความเก่ียวข้องกับเนื้อหา (Content) 
จะต้องท าการอัปเดตเนื้อหาตลอดเวลา เพราะหากขาดการอัปเดตอาจส่งผลให้ผู้ชมเปลี่ยนไปติดตาม
ช่องทางอ่ืน เพราะว่าในปัจจุบัน ผู้ชมมีทางเลือกท่ีหลากหลายมากขึ้น ท าให้ทุกธุรกิจที่ขายเนื้อหา 
ต้องพยายามอัปเดตคอนเทนต์เป็นประจ าเหมือนที่ Netflix ท า  
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5.3.3 จากผลการวิจัยพบว่าบริษัท Netflix ควรผลิตเนื้อหา (Content) ที่ 
เหมาะกับผู้ฝึกภาษา หรือ รายการสอนภาษามาเพ่ือผู้ที่มีความคาดหวังในการจะฝึกภาษามีทางเลือก

ในการรับชม   

5.3.4 นอกจากความบันเทิงจะเป็นสิ่งที่ผู้ชมคาดหวังแล้ว การรับชมวิดีโอความ 
ละเอียดสูงก็เป็นสิ่งที่ผู้ชมคาดหวังเช่นกัน เพราะเทคโนโลยีมีการพัฒนาตลอดเวลา หากผู้ประกอบ

ธุรกิจหรือผู้ผลิตคอนเทนต์หรือสื่อต่าง ๆ ไม่ให้ความส าคัญกับความละเอียดของวิดีโอ จะท าให้เกิดการ

เปรียบเทียบกับผู้ผลิตรายอื่น ๆ และเป็นปัจจัยในการท าให้ผู้ชมอาจจะเปลี่ยนไปรับชมคอนเทนต์จาก

แหล่งอื่นได้ เพราะภาพที่มีความละเอียดสูงจะท าให้มีความน่าดูมากขึ้น 

 

5.4 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
5.4.1 ในการศึกษางานวิจัยธุรกิจที่มีความเกี่ยวข้องกับการสร้างเนื้อหา  

(Content) ต้องมีการพัฒนาอยู่ตลอดเวลา เพราะผู้ชมจะต้องการอัพเดตเนื้อหา (Content) ใหม่ทีอ่ยู่

ในกระแสสังคมอยู่เสมอ 

5.4.2  ควรท าการสัมภาษณ์ผู้สื่อสารด้านการตลาดของบริษัท Netflix ที่อยู่ใน 
ประเทศไทย เพ่ือน าข้อมูลมาวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จของแอพพลิเคชัน Netflix ใน
ประเทศไทย 

5.4.3 แนะน าให้ท าการศึกษากับกลุ่มประชากร/กลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง 
เช่น อาชีพ เจาะลงไปในแต่ละอาชีพ เพื่อน ามาศึกษาว่ามีความแตกต่างที่จะน าเสนอในงานวิจัยฉบับนี้

หรือไม่ ผลที่ได้สามารถน ามาก าหนดกลยุทธ์ในการพัฒนาแอพพลิเคชัน Netflix ให้ตรงความต้องการ

ของลูกค้าในแต่ละกลุ่มได้ 

  5.4.4 แนะน าให้ท าการศึกษาเจาะจงถึงกลุ่มเป้าหมายที่เคยใช้แอพพลิเคชัน Netflix แต่
เลิกใช้ภายในระยะเวลา 3 เดือน  เพ่ือจะได้ศึกษาเหตุผลที่ท าให้คนที่มีก าลังซื้อแต่เลือกที่จะยกเลิกได้
ลึกซึ้งมากกว่านี้ 

5.4.5 ในการเก็บข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมายผ่านทาง Facebook ด้วยการส่ง 
ค าถามผ่านทางช่องทางการส่งข้อความส่วนตัว (Messenger) จะมีการส่งเนื้อหาที่จ ากัด ผู้วิจัยควรส่ง
ข้อมูลจากผู้มีเพ่ือนร่วมกัน หรือมีการปรับแก้ข้อความในเนื้อหาก่อนส่ง เพื่อหลีกเลี่ยงการถูก Block 
โดยระบบของ Facebook 
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แบบสอบถาม 
 

แบบสอบถามเรื่อง                
“พฤติกรรมการเปิดรับสื่อและความพึงพอใจแอพพลิเคชัน Netflix ของผู้ใช้งาน Netflix  

ในประเทศไทย” 
 

แบบสอบถามชุดนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาค้นคว้าอิสระของนักศึกษาระดับปริญญาโท 
หลักสูตรนิเทศศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิชาการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัย
กรุงเทพ โดยข้อมูลที่ได้จะน าไปใช้ประโยชน์เพื่อการศึกษาเท่านั้น ผู้วิจัยจึงใคร่ขอความร่วมมือในการ
ตอบแบบสอบถามตามความเป็นจริง 

ทั้งนี้ข้อมูลส่วนตัวของท่านจะไม่ได้รับการเปิดเผยหรือน าไปใช้ประโยชน์อื่นใดนอกจากเพ่ือ
การศึกษาเท่านั้น สุดท้ายขอขอบพระคุณทุกท่านที่ช่วยสละเวลาตอบแบบสอบถามมา ณ ที่นี้ 

 
ส่วนที่ 1 ค าถามส าหรับคัดกรองผู้ตอบแบบสอบถาม  

1. คุณเคยใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix หรือไม่  
( ) เคยใช้ (ต่อข้อต่อไป) 
( ) ไม่เคยใช้ (ไม่ต้องท าแบบสอบถามต่อ) 

2. หลังจากทดลองใช้เป็นเวลา 1เดือน ท่านสมัครใช้บริการต่อหรือไม่? 
( ) จ่ายเงินใช้บริการต่อ 
( ) หยุดการใช้บริการ  
ค าแนะน า แบบสอบถามนี้มีทั้งหมด 4 ส่วน โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่าง ( ) หน้า
ค าตอบท่ีท่านเลือก  
ส่วนที่ 2 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. เพศ  

( ) 1. ชาย ( ) 2. หญิง 
2. อายุ  

( ) 1.1-15 ปี  ( ) 2. 15-25 ปี ( ) 3. 26-35 ปี ( ) 4. 36-45 ปี ( ) 5. 45-60 ปี ( ) 6. 60 ปี
ขึ้นไป 
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3. ระดับการศึกษาสูงสุด  
( ) 1. ต่ ากว่าปริญญาตรี ( ) 2. ปริญญาตรี/เทียบเท่า ( ) 3. สูงกว่าปริญญาตรี 

4. อาชีพ  
( ) 1. นักเรียน/นักศึกษา ( ) 2. ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ  
( ) 3. พนักงานบริษัทเอกชน ( ) 4. ธุรกิจส่วนตัว  
( ) 5. ไม่ได้ท างาน/ว่างงาน ( ) 6. อาชีพอิสระ โปรดระบุ..........  
( ) 7. อ่ืนๆ โปรดระบุ..................... 

5. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน  
( ) 1. ไม่เกิน 10,000 บาท/เดือน ( ) 2. 10,001-20,000 บาท/เดือน  
( ) 3. 20,001-30,000 บาท/เดือน ( ) 4. 30,001 บาท ขึ้นไป 

ส่วนที่ 3 พฤติกรรมการเปิดรับท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน Netflix 
1) ท่านรู้จัก Netflix ผ่านสื่อใด 

( ) Digital Billboard 
( ) โฆษณาตามรถไฟฟ้า 
( ) โฆษณาออนไลน์ 
( ) สื่อสิ่งพิมพ์ต่างๆ 

2) อะไรที่ท าให้ท่านอยากลองใช้บริการ Netflix 
( ) เนื้อหาน่าสนใจ 
( ) เพ่ือนแนะน า 
( ) อยากมีเรื่องไว้คุยในวงสนทนา 
( ) อยากฝึกภาษาอังกฤษ  

3) ระยะเวลาที่คุณใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix 
( ) 1เดือน (ทดลองใช้ฟรีเท่านั้น) 
( ) น้อยกว่า 3 เดือน 
( ) 3 เดือน ขึ้นไป 
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4) ค่าใช้จ่ายในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละเดือน 
( )  รับชมแบบไม่เสียค่าบริการในช่วงทดลอง 1 เดือน เท่านั้น 
( )  280 บาท/เดือน 
( ) 350 บาท/เดือน  
( ) 420 บาท/เดือน 
( )  อ่ืนๆ โปรดระบุ............... 

5) Account ส าหรับเปิดรับชม Netflix ที่ท่านใช้อยู่ มีผู้รับชมร่วมกันกี่ท่าน? 
( ) 1 ท่าน 
( ) 2 ท่าน 
( ) 3-4 ท่าน 

6) ท่านเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix โดยเฉลี่ย........วัน/สัปดาห์  
( ) 1  
( ) 2 
( ) 3 
( ) 4 
( ) 5 
( ) 6 
( ) 7 

7) ท่านเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix ผ่านอุปกรณ์ใดมากที่สุด 
( ) Apple TV 
( ) Smart TV 
( ) โทรศัพท์มือถือ 
( ) Computer 

8) ในวันที่ท่านใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix ท่านเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix ต่อเนื่อง
อย่างน้อยเท่าไหร่? 
( ) 1 Episode 
( ) 2-3 Episodes 
( ) 3-4 Episodes 
( ) ดูจนครบ Season 
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9. ท่านใช้เวลาในการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละวัน นานเท่าใด  
     ( ) น้อยกว่า 1 ชั่วโมง 

( ) 1-2 ชั่วโมง  
( ) 2-3 ชั่วโมง  
( ) 3 ชั่วโมง ขึ้นไป 

10. ช่วงเวลาในการรับชม(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
( )  00.01-04.00 น. 
( ) 04.01-08.00 น. 
( ) 8.01-12.00 น. 
( ) 12.01-16.00 น. 
( ) 16.01-20.00 น. 
( ) 20.01-24.00 น. 

11. ประเภทรายการที่ท่านชื่นชอบรับชมหมวดรายการประเภทใดเป็นประจ าในแอพพลิเค
ชัน NetFlix มากที่สุด (เลือก 1 ข้อ) 

  ( ) ภาพยนตร์ (Movie) 
     ( ) ภาพยนตร์ชุด (TV Series) 
     ( ) การ์ตูน (Animation) 
     ( ) สารคดี (Documentary) 
12. ในหมวดรายการประเภท ดังกล่าวท่านชื่นชอบรายการใดมากที่สุด ที่ท่านเคยรับชมผ่าน 

ทางแอพพลิเคชัน Netflix (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
     ................................................................ 
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ส่วนที่ 4 ความคาดหวังในการเปิดรับท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน Netflix 
13. วัตถุประสงค์ของชมภาพยนตร์/ภาพยนตร์ชุด (Series) ผ่านแอพพลิเคชัน Netflix 
(เลือกตอบวัตถุประสงค์ที่ท่านใช้บ่อยสุดเพียง 1ข้อ) 
     ( ) เพ่ือความเพลิดเพลินและผ่อนคลาย 
     ( ) เพ่ือแสดงถึงอารมณ์และความรู้สึกในขณะนั้น 
     ( ) เพ่ือฝึกภาษาอังกฤษ 
     ( ) เพ่ือสามารถเหมือนเพ่ือนในกลุ่มหรือคนใกล้ชิด 
14. สาเหตุที่ท าให้ท่านเลือกรับชมแอพพลิเคชัน Netflix มากที่สุดคืออะไร 
 ( ) แอพพลิเคชันใช้งานง่าย 
     ( ) ความละเอียดวิดีโอสูง 
     ( ) Suggestion (AI) ของแอพพลิเคชันท าให้เกิดความประทับใจ 
     ( ) มีครบทุกตอน (Full Season) 
     ( ) ค่าใช้จ่ายเหมาะสม 
15. ท่านคาดหวังสิ่งใดจาก แอพพลเคชัน Netflix มากที่สุด 
     ( ) สาระ 
     ( ) ความบันเทิง 
 ( ) Life Style 

16. แบบสอบถามเก่ียวกับความคาดหวังในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละด้าน 
ระดับความคิดเห็น มากท่ีสุด = 5, มาก = 4, ปานกลาง = 3, น้อย = 2, น้อยที่สุด = 1 

 
ข้อค าถาม 

ระดับความคาดหวัง 
 

5  4 3 2 1 

ด้านข้อมูลข่าวสาร  

1. ได้ทราบรายละเอียดข่าวสารที่ตนเองสนใจ       
2. สามารถเลือกชมข้อมูลข่าวสารได้ตามท่ีตนเอง
ต้องการ  

     

3. เพ่ือได้รับความรู้รอบตัวเพ่ิมมากขึ้น       
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ข้อค าถาม 

ระดับความคาดหวัง 
 
5  4 3 2 1 

ด้านความบันเทิง  

1. เพ่ือคลายความเหงา       
2. เพ่ือได้รับความเพลิดเพลิน สนุกสนาน       

3. เพ่ือใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์       

4. เพ่ือผ่อนคลายเครียด      
5. ท่านได้รับการบริการเป็นไปตามความคาดหวัง      

ด้านการเสริมสร้างเอกลักษณ์ส่วนบุคคล  

1. เพ่ือท าให้ดูเป็นคนมีความรู้ ทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์       
2. ท่านรู้สึกทันสมัยหลังจากที่ได้ใช้บริการรับชม
ภาพยนตร์/ภาพยนตร์ชุดผ่านแอพพลิเคชัน Netflix 

     

3. ท่านรู้สึกพอใจกับสิ่งที่ได้รับจากแอพพลิเคชัน Netflix 
ในภาพรวม 

     

ด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม  

1. เพ่ือน าไปใช้ตั้งประเด็นหัวข้อสนทนากับผู้อ่ืน       

2. เพ่ือแสดง แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับคนในสังคมได้       
ด้านคุณลักษณะของสื่อใหม่  

1. สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix เมื่อใดก็ได้       

2. สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix จากสถานที่ใดก็
ได้  

     

3. ท่านสามารถรับชมวิดีโอที่มีความละเอียดสูงได้       
ด้านโปรโมชัน 

1. มีโปรโมชันที่น่าสนใจ      

2. มีโปรโมชันที่เหมาะกับผู้ตอบแบบสอบถาม      
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ความพึงพอใจในการเปิดรับที่มีต่อแอพพลิเคชัน Netflix 
17. ท่านชื่นชอบอะไรในแอพลิเคชัน Netflix มากที่สุด 

( ) แอพพลิเคชันใช้งานง่าย 
( ) ความละเอียดวิดีโอสูง 
( ) Suggestion (AI) ของแอพพลิเคชันท าให้เกิดความประทับใจ 
( ) มีครบทุกตอน (Full Season) 
( ) ค่าใช้จ่ายเหมาะสม 

18. ท่านคิดว่าจุดเด่นจากการรับชมผ่านแอพพลิเคชัน Netflix คืออะไร 
( ) สะดวกสบายดูที่ไหนก็ได้ 
( ) สามารถชมย้อนหลังได้ 
( ) มีการแนะน ารายการในหมวดที่ผู้ชมสนใจ วิเคราะห์พฤติกรรมจากการรับชม     
   (Recommend for You) 
( ) มีรายการให้เลือกรับชมได้อย่างหลากหลาย 
( ) มีคอนเทนต์ที่ท่านสนใจ 
( ) ท าให้มีเรื่องใหม่ ๆ ไปอัพเดตในวงสนทนา 
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19. แบบสอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจในการรับชมแอพพลิเคชัน Netflix ในแต่ละด้าน 
ระดับความคิดเห็น มากท่ีสุด = 5, มาก = 4, ปานกลาง = 3, น้อย = 2, น้อยที่สุด = 1 
 

 
ข้อค าถาม 

ระดับความพึงพอใจ 

5  4 3 2 1 

ด้านข้อมูลข่าวสาร  
1. ได้ทราบรายละเอียดข่าวสารที่ตนเองสนใจ       

2. สามารถเลือกชมข้อมูลข่าวสารได้ตามท่ีตนเอง
ต้องการ  

     

3. เพ่ือได้รับความรู้รอบตัวเพ่ิมมากขึ้น       

ด้านความบันเทิง  
1. เพ่ือคลายความเหงา       

2. เพ่ือได้รับความเพลิดเพลิน สนุกสนาน       
3. เพ่ือใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์       

4. เพ่ือผ่อนคลายเครียด      

5. ท่านได้รับการบริการเป็นไปตามความคาดหวัง      
ด้านการเสริมสร้างเอกลักษณ์ส่วนบุคคล  

1. เพ่ือท าให้ดูเป็นคนมีความรู้ ทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์       

2. ท่านรู้สึกทันสมัยหลังจากที่ได้ใช้บริการรับชม
ภาพยนตร์/ภาพยนตร์ชุดผ่านแอพพลิเคชัน Netflix 

     

3. ท่านรู้สึกพอใจกับสิ่งที่ได้รับจากแอพพลิเคชัน Netflix 
ในภาพรวม 

     

ด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม  
1. เพ่ือน าไปใช้ตั้งประเด็นหัวข้อสนทนากับผู้อ่ืน       

2. เพ่ือแสดง แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับคนในสังคมได้       

ด้านคุณลักษณะของสื่อใหม่  
1. สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix เมื่อใดก็ได้       
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ข้อค าถาม 

ระดับความคาดหวัง 
 
5  4 3 2 1 

      

2. สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix จากสถานที่ใดก็
ได้  

     

3. ท่านสามารถรับชมวิดีโอที่มีความละเอียดสูงได้       
ด้านโปรโมชัน 

3. มีโปรโมชันที่น่าสนใจ      

4. มีโปรโมชันที่เหมาะกับผู้ตอบแบบสอบถาม      
 
20. หากจะมีสาเหตุที่จะท าให้ท่านเลิกใช้บริการแอพพลิเคชัน Netflix สาเหตุใดที่อาจจะท าให้ท่าน
เลิกรับชมแอพพลิเคชัน Netflix? 

( ) ค่าใช้จ่ายสูง 
( ) ซีรีย์/ภาพยนตร์ ไม่อัพเดต 
( ) ไม่คุ้มค่า 
( ) มีโฆษณาคั่น 

ส่วนที่ 5 พฤติกรรมการเปิดรับ Content 
21. ในหมวดของแอพพลิเคชันในการรับชมฯผ่านโทรศัพท์มือถือ เมื่อเทียบกับแอพพลิเคชันอื่นๆท่าน
พึงพอใจแอพพลิเคชันใดมากที่สุด 

 ( ) Line TV 
        ( ) Netflix 
        ( ) Iflix 
        ( ) YouTube 
        ( ) Hulu 
        ( ) Itune Store 
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22. ท่านใช้แอพพลิเคชันดังกล่าวนานเท่าไรต่อวัน 
( ) น้อยกว่า 1 ชั่วโมง 
( ) 1-2 ชั่วโมง 
( ) 2-3 ชั่วโมง 
( ) 3 ชั่วโมงข้ึนไป 

23. ท่านเลือกชมแอพพลิเคชันดังกล่าวด้วยเหตุผลอะไร? โปรดอธิบาย
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
.................................................................... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
***************************************************************************************** 
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ประวัติผู้เขียน 
 
ชื่อ–นามสกุล    พีระพงศ์ วีระวุฒิ 
 
อีเมล     phiraphong.wirawut@gmail.com 
 
ประวัติการศึกษา 
2544-2549    มัธยมศึกษาโรงเรียนเทพศิรินทร์ 
2550-2553     ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
     คณะบริหารธุรกิจ สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
ประสบการณ์ท างาน 
2553     Website Designer บริษัท Mirth Sathorn Hotel 
2553-2557    Marketing Executive บริษัท ไฟน์ฟู้ด โฮลดิ้ง จ ากัด 
2557-ปัจจุบัน    Operation Development Coordinator  

บริษัท รีเจ้นท์ ชะอ า โฮเต็ล จ ากัด    
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