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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ความเป็นมาของปัญหา 

  ตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบนัการเผยแพร่ถ่ายทอดสดนั้นมีบทบาทสาํคญัเป็นอยา่งมาก ผูค้น

สามารถเลือกรับชมส่ือต่างๆ ไดห้ลากหลายช่องทางและมีเน้ือหาแตกต่างกนัออกไป เช่น 

ถ่ายทอดสดดว้ยโทรทศัน์ ถ่ายทอดสดดว้ยวทิย ุโดยการพฒันาเทคโนโลยต่ีางๆ ช่วยใหเ้ราใชชี้วติ

ง่ายข้ึน เขา้ถึงขอ้มูลรวดเร็วและสะดวก ทาํใหข้อ้มูลต่างๆไม่มีขอ้จาํกดัดา้นระยะเวลาและระยะทาง

อีกต่อไป ส่ือออนไลน์จึงกาํเนิดข้ึนเป็นจาํนวนมากและมีการแข่งขนัทางดา้นเน้ือหาไม่แพส่ื้อ

โทรทศัน์ กล่าวคือผูค้นสามารถเลือกรับชมส่ือต่างๆไดอ้ยา่งอิสระ เช่น บุคคลท่ีชอบฟังเพลง 

สามารถรับชมช่องท่ีถ่ายทอดสดเปิดเพลงไดโ้ดยไม่ตอ้งมีเน้ือหาอ่ืนมาปน บุคคลท่ีชอบเล่นเกม 

สามารถรับชมช่องท่ีถ่ายทอดสดเก่ียวกบัการเล่นเกม ขอ้มูลเก่ียวกบัเกมได ้บุคคลท่ีช่ืนชอบในกีฬา

ฟุตบอล ก็สามารถรับชมช่องท่ีถ่ายทอดสดฟุตบอลได ้เป็นตน้ 

 ปัจจุบนัธุรกิจแพลตฟอร์มสตรีมม่ิงเป็นส่ือความบนัเทิงอีกรูปแบบหน่ึงท่ีเป็นผลพลอย

ไดม้าจากอินเทอร์เน็ตท่ีมีประสิทธิภาพสูงจนสามารถส่งผา่นขอ้มูลขนาดใหญ่ โดยเฉพาะภาพวดีิโอ

ต่างๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็ว จึงเกิดเวบ็ไซตว์ดิีโอคอนเทนตอ์ยา่ง YouTube หรือ Vimeo ท่ีรับชมไดอ้ยา่ง

ต่อเน่ืองตามความตอ้งการ ขณะเดียวกนัเสถียรภาพของเทคโนโลยนีั้นสร้างแรงกระเพื่อมใหเ้กิดการ

นาํเสนอแบบ Live Streaming Video ช่วยใหค้อนเทนตส์ามารถเผยแพร่แบบถ่ายทอดสดใหผู้ช้ม

สามารถโตต้อบหรือแสดงความคิดเห็นไดท้นัที ทั้งแพลตฟอร์มอยา่ง YouTube, Vimeo หรือ 

Dailymotion ซ่ึงรู้จกักนัแพร่หลายอยา่งทุกวนัน้ี หากนึกถึงเวลาท่ีเราอยากเพลิดเพลินฟังเพลง ชม

คลิปวดีิโอสนุกๆ YouTube คือ ทางเลือกแรกๆ ท่ีคนทัว่โลกนึกถึง ดว้ยคอนเทนตท่ี์หลากหลาย

สาํหรับทุกเพศทุกวยั ดึงดูดผูเ้ขา้ชมไดถึ้งราว 1.5 พนัลา้นรายต่อเดือน ในขณะท่ี Twitch 

แพลตฟอร์มสตรีมม่ิงท่ีคนทัว่ไปอาจยงัไม่คุน้หูนกัในปัจจุบนั แต่สาํหรับนกัเล่นเกม แพลตฟอร์มน้ี

คือชุมชนขนาดใหญ่ท่ีทุกคนใชภ้าษาเดียวกนั 

Twitch คือ แพลตฟอร์มถ่ายทอดสดการเล่นเกมและการแข่งขนั e-sports ท่ีไดรั้บความนิยม

ในกลุ่มวยัรุ่น ซ่ึงเดิมทีนั้น Twitch เร่ิมจากการเป็นหมวดหน่ึงในเวบ็ไซต ์Justin.tv ท่ีก่อตั้งข้ึนใน

สหรัฐอเมริกามาตั้งแต่ปี 2550 ก่อนจะแยกออกมาเป็นช่องหลกั เป็นแพลตฟอร์มท่ีมีฟังกช์ัน่มากมาย 

รวมถึงหลายๆ ฟังกช์ัน่ท่ีเหล่าเกมเมอร์ยอมรับวา่ดีกวา่ยทููปทาํใหค้วามนิยมดงักล่าวเพิ่มมากข้ึน

เร่ือยๆ กระทัง่ปี 2557 Twitch กลายเป็น source of Internet traffic ท่ีใหญ่ท่ีสุดเป็นอนัดบั 4 ของ

อเมริกา จะเป็นรองก็แค่ Netflix, Google และ Apple โดยในปี 2560 มีผูเ้ขา้ชมและแลกเปล่ียน
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ประสบการณ์ในเร่ืองดงักล่าวเฉล่ียถึง 15 ลา้นคนต่อวนั โดยมีผูส่้งสตรีมคอนเทนต ์(Streamer) ถึง

กวา่ 2 ลา้นคนท่ีไม่ซํ้ ากนัในแต่ละเดือน ซ่ึงบางส่วนในจาํนวนน้ีหารายไดจ้ากการสตรีมคอนเทนตอ์

ยา่งเป็นกอบเป็นกาํ จุดเด่นของระบบช่องใน Twitch คือ สตรีมเมอร์สามารถเปิด Channel เป็นของ

ตวัเองเพื่อสร้างสรรคค์ลิปเกม หรือคลิปอ่ืนๆ ตามแต่ถนดัท่ี LIVE สดไดท้นัที เปิดช่องทางใหก้ลุ่ม

คนดูกด follow หรือ Donate เงินใหก้บัเจา้ของ Channel ท่ีช่ืนชอบได ้ซ่ึงถา้หากเจา้ของช่องมีคอน

เทนตท่ี์น่าสนใจและมีผูติ้ดตามมากในระดบัหน่ึงแลว้ ยงัสามารถรับสิทธ์ิเป็น Partner Channel ซ่ึง

ทาํใหส้ามารถจดักิจกรรมหรือเปิดรับ Subscribe และมีส่วนแบ่งรายไดจ้ากโฆษณากบั Twitch ได้

อีกดว้ย และท่ีผา่นมาสตรีมเมอร์โดยส่วนมากคือกลุ่มนกัแคสเกมท่ีนาํเสนอคอนเทนตด์ว้ยการใช้

ความสามารถในการเล่นเกมผา่นด่านยากๆ ของเกมต่างๆ เผยแพร่ใหผู้ช้มไดร่้วมลุน้ไปกบัเกมเมอร์ 

รวมถึงการรีววิเกมออกใหม่ เป็นตน้ ทาํใหค้อนเทนตใ์น Twitch จึงมีนํ้าหนกัไปท่ีเร่ืองเกมเป็นหลกั 

สาํหรับในประเทศไทย ผูใ้ช ้Twitch มีการเติบโตข้ึนเร่ือยๆ ซ่ึง Ferdinand Gutierrez ผูอ้าํนวยการ

ฝ่ายการตลาด Twitch ประจาํภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้เผยวา่ บทบาทของ Twitch ในไทยเร่ิม

มีมากข้ึนเร่ือยๆ เน่ืองจากไทยเรามีโครงสร้างพื้นฐานท่ีดี มีสตรีมเมอร์ท่ีค่อนขา้งเก่งและมีความคิด

สร้างสรรค ์โดยสถิติในปี 2560 มีผูช้มเขา้มาใชง้านต่อวนัราว 167,000 คน เพิ่มข้ึนร้อยละ 279 จากปี

ก่อนหนา้ ส่วนยอดสตรีมเมอร์ในแต่ละเดือนก็สูงถึงกวา่ 48,000 ราย โดยเพิ่มข้ึน 78% จากปีก่อน

หนา้ ซ่ึงหากมองไปท่ีตวัคอนเทนตน์ั้น เกมท่ีผูช้มใหค้วามสนใจเขา้ไปชมการสตรีมม่ิง 3 อนัดบั

แรกคือ Dota 2, PlayerUnknown’s Battlegrounds และ Counter-Strike: Global Offensive ตามลาํดบั 

ขณะเดียวกนั ขอ้มูลจากเวบ็ไซต ์Brandinside.asia ยงัเผยอีกวา่ ในปี 2561 นั้น Twitch กาํลงัขยาย

ความน่าสนใจของแพลตฟอร์มไปสู่วดีิโอคอนเทนตรู์ปแบบอ่ืนๆ เพื่อตอบโจทยผ์ูช้มท่ีหลากหลาย

มากข้ึน อยา่งคอนเทนตเ์ก่ียวกบัฟุตบอล เพลง หรือการทาํอาหาร ท่ี Twitch ใชก้ารซ้ือเขา้มาสตรีม

ม่ิง (Krungsri Plearn Plearn, 2019) โดยผูช้มของคนไทยซ่ึงส่วนใหญ่อาย ุ17 – 35 ปี ประกอบดว้ย

วยัมธัยม มหาวทิยาลยั และวยัทาํงานตอนตน้ ร้อยละ 75 เป็นผูช้าย ท่ีเหลือร้อยละ 25 เป็นผูห้ญิง 

นิยมดูและสตรีมในช่วง 19.00 – 23.00 น. รองลงมาจะดูไปถึงช่วงเชา้ (positioningmag.com, 2019) 

 

1.2 ความสําคัญของปัญหา 

 ธุรกิจการใหบ้ริการ Streaming นบัไดว้า่เป็นธุรกิจประเภทหน่ึงท่ีตอ้งใชก้ลยทุธ์การตลาด

ต่างๆ ในการแข่งขนัเพื่อแยง่ชิงกลุ่มลูกคา้เป้าหมายในขณะท่ีตลาดมีการแข่งขนัอยา่งรุนแรง ซ่ึงจะ

เห็นไดว้า่ Twitch เป็นหน่ึงในผูใ้หบ้ริการท่ีมีความโดดเด่นและมีผูใ้ชบ้ริการจาํนวนมากทัว่โลก 

รวมทั้งในประเทศไทยเอง อีกทั้งการใหบ้ริการแต่เดิมมกัจาํกดัอยูใ่นกลุ่มเกมเมอร์เท่านั้นซ่ึงเป็น

ฐานลูกคา้หลกัท่ีใชบ้ริการ Twitch จนสามารถเติบโตและใหบ้ริการไดค้รอบคลุมทัว่โลก แต่ใน
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ปัจจุบนันั้น Twitch ยงัไดเ้พิ่มบริการคอนเทนน์ในดา้นอ่ืนๆ เพื่อตอบสนองความตอ้งการของลูกคา้

ท่ีตอ้งการรับชมรายการต่างๆ มากข้ึนกวา่แค่เพียงการแข่งขนัเกมหรือ          e-sport เพียงอยา่งเดียว

จึงทาํใหเ้ป็นโอกาสในการสร้างรายไดแ้ก่ Twitch และดึงดูดใหลู้กคา้ใชบ้ริการในแพลตฟอร์มเดียว

ของ Twitch ท่ีสามารถรับชมรายการต่างๆ ไดค้รบถว้นทุกความตอ้งการ ทาํให ้Twitch ตอ้งใชก้ล

ยทุธ์การตลาดต่างๆ เพื่อจูงใจลูกคา้เดิมและลูกคา้ใหม่ใหห้นัมาใชบ้ริการ แน่นอนวา่กลยทุธ์

การตลาดท่ีสาํคญัท่ีธุรกิจทุกรูปแบบและทุกขนาดนิยมใชก้นัเป็นพื้นฐานในการกาํหนดกลยทุธ์นัน่

คือ ปัจจยัการตลาด 4’Ps เป็นพื้นฐานในการสร้างกลยทุธ์การตลาดเพื่อใชใ้นการแข่งขนั  

จากการคน้ควา้ของผูว้จิยัพบวา่ ยงัไม่มีผูศึ้กษาปัจจยัส่งผลต่อความพอใจในการใชบ้ริการ

ธุรกิจประเภทการใหบ้ริการ Live Streaming จะมีก็แต่เพียงการศึกษาพฤติกรรม ทศันคติ และความ

คิดเห็นของผูบ้ริโภคเก่ียวกบัการใชบ้ริการ Live Video Streaming ดงัเช่นการศึกษาของ           ศุภ

รานนัท ์กาญจนกุล (2560) ไดศึ้กษาถึง พฤติกรรมและความคิดเห็นของผูบ้ริโภคใน

กรุงเทพมหานครต่อการรับชม Live Video Streaming เป็นการศึกษาถึงพฤติกรรมและความคิดเห็น

ในการรับชม Live Video Streaming การตอบสนองต่อ Live Video Streaming ตามลกัษณะทาง

ประชากรศาสตร์ ซ่ึงพบวา่ ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัมีการตอบสนองต่อ Live 

Video Streaming ไม่แตกต่างกนั แต่ไม่ไดศึ้กษาถึงปัจจยัทางดา้นการตลาดในแง่มุมท่ีส่งผลต่อการ

รับชม Live Video Streaming รวมถึงการศึกษาของ ณัฐสิมา สงคง (2562) ท่ีไดศึ้กษาถึงมุมมอง 

พฤติกรรม และผลจากการใชบ้ริการธุรกิจวดีีโอสตรีมม่ิงในประเทศไทย: กรณีศึกษา Netflix ซ่ึงเป็น

การศึกษาถึงมุมมองของผูใ้ชบ้ริการต่อท่ีมีต่อ Netflix พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการเห็นวา่ Netflix เป็นผู ้

ใหบ้ริการสตรีมม่ิงท่ีทนัสมยั ภาพยนตร์มีคุณภาพ ความคมชดัสูง ส่วนดา้นพฤติกรรมพบวา่ 

ผูใ้ชบ้ริการ Netflix ใชบ้ริการโรงภาพยนตร์ลดลง เน่ืองจากรับชมการสตรีมม่ิงผา่นทางสมาร์ทโฟน

และโทรทศัน์แทน และดา้นผลจากการใชบ้ริการทาํใหไ้ดรั้บความบนัเทิง สนุกสนาน และผอ่น

คลาย ซ่ึงจะเห็นไดว้า่งานวจิยัท่ีผา่นมาในการศึกษาการใชบ้ริการ Live Streaming จะเนน้การศึกษา

ไปทางพฤติกรรมการใชบ้ริการมากกวา่ แต่ส่ิงท่ีผูว้จิยัสนใจในการศึกษาคร้ังน้ี คือ ปัจจยัการตลาด 

โดยเฉพาะปัจจยัดา้น 4’Ps อนัไดแ้ก่ ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย และดา้น

การส่งเสริมการตลาด อนัเป็นพื้นฐานในการกาํหนดกลยทุธ์ทางการตลาดท่ียงัคงเหมาะแก่การใชใ้น

การกาํหนดส่วนประสมทางการตลาดของธุรกิจทุกประเภท เพื่อนาํผลการศึกษาท่ีไดไ้ปประยกุตใ์ช้

และนาํเสนอใหแ้ก่ผูส้นใจสามารถนาํไปปรับใชใ้หเ้หมาะสมต่อการแข่งขนั ทาํใหผู้ว้ิจยัสนใจท่ีจะ

ศึกษา “ปัจจยัการตลาดท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch” และเน่ืองจากการ

เติบโตของธุรกิจ Streaming ท่ีในปัจจุบนัมีผูใ้หบ้ริการหลายรายทั้งท่ีเป็นผูใ้หบ้ริการเฉพาะ

ภายในประเทศและผูใ้หบ้ริการท่ีเป็นระดบัสากลท่ีใหบ้ริการในหลากหลายประเทศทาํใหเ้กิดการ
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แข่งขนัทางการตลาดท่ีรุนแรงมากข้ึนเพื่อช่วงชิงลูกคา้ให้มาใชบ้ริการบนแพลตฟอร์ม Streaming 

ของตน จึงมีการใชก้ลยทุธ์ทางการตลาดมากมายและการวเิคราะห์พฤติกรรมลูกคา้ซ่ึงเป็นผูใ้ชง้าน

เพื่อนาํเสนอบริการท่ีตรงกบัความตอ้งการของลูกคา้มากท่ีสุด จนเรียกไดว้า่การแข่งขนัการ

ใหบ้ริการในตลาดน้ีมีการแข่งขนัท่ีสูงมากและดุเดือดอีกตลาดหน่ึงของการใหบ้ริการในปัจจุบนัก็

วา่ได ้ดงันั้นการวางแผลกลยทุธ์ทางการตลาดท่ีเหมาะสมและการเขา้ใจถึงความตอ้งการของลูกคา้ท่ี

มีความแตกต่างกนัทั้งในดา้นวฒันธรรมและวถีิชีวติจะช่วยใหผู้ใ้หบ้ริการสามารถแข่งขนัในธุรกิจท่ี

มีการแข่งขนัสูงได ้ 

 

1.3 กรอบแนวความคิด  

  

ตัวแปรต้น       ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

ภาพที ่1.1 แสดงกรอบแนวคิดในการศึกษา 

 

 

ปัจจัยทางประชากรศาสตร์ 

1. เพศ 

2. อาย ุ

3. การศึกษา 

4. อาชีพ 

5. สถานภาพ 

ความพอใจในการชม 

ถ่ายทอดสดบน Twitch 

- ดา้นเน้ือหาสาระ 

-  ดา้นรูปแบบ 

- ดา้นผูด้าํเนินรายการ 
ปัจจัยการตลาด 

1. ผลิตภณัฑ์ 

2. ราคา 

3. ช่องทางการจดัจาํหน่าย 

4. การส่งเสริมการตลาด 
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1.4 วตัถุประสงค์ของการศึกษา 

1.4.1 เพื่อศึกษาปัจจยัทางประชากรศาสตร์ท่ีส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch 

1.4.2 เพื่อศึกษาปัจจยัการตลาดท่ีส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

1.4.3 เพื่อศึกษาความพอใจของผูรั้บชมการถ่ายทอดสดท่ีมีต่อ Twitch  
 

1.5 สมมติฐานการศึกษา  

 

สมมติฐานท่ี 1 ปัจจยัทางประชากรศาสตร์ส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch โดยมีสมมติฐานยอ่ย ดงัน้ี 

 สมมติฐานท่ี 1.1 เพศส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

 สมมติฐานท่ี 1.2 อายสุ่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

 สมมติฐานท่ี 1.3 การศึกษาส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

 สมมติฐานท่ี 1.4 อาชีพส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

 สมมติฐานท่ี 1.5 สถานภาพส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

สมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัการตลาดส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch โดยมี

สมมติฐานยอ่ย ดงัน้ี 

 สมมติฐานท่ี 2.1 ปัจจยัการตลาดแต่ละดา้นส่งผลต่อความพอใจในการชม

ถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นเน้ือหาสาระ 

 สมมติฐานท่ี 2.2 ปัจจยัการตลาดแต่ละดา้นส่งผลต่อความพอใจในการชม

ถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นรูปแบบ 

 สมมติฐานท่ี 2.3 ปัจจยัการตลาดแต่ละดา้นส่งผลต่อความพอใจในการชม

ถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นผูด้าํเนินรายการ 
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1.6 ขอบเขตของการศึกษา 

 การศึกษาคร้ังน้ีมุ่งศึกษาดา้นปัจจยัทางประชากรศาสตร์และปัจจยัการตลาดท่ีมีผลต่อความ

พอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ผูท้าํการวจิยัไดก้าํหนดขอบเขตการวจิยั ดงัน้ี 

 1. ขอบเขตดา้นเน้ือหา ท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ีคือ ศึกษาความปัจจยัทางประชากรศาสตร์

และปัจจยัการตลาดท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

 2. ขอบเขตดา้นประชากร คือ ผูท่ี้รับชมการถ่ายทอดสดบน Twitch 

 3. ขอบเขตดา้นระยะเวลา คือ ระยะเวลาในการดาํเนินงานวจิยัตั้งแต่เดือน พฤษภาคม ถึง 

สิงหาคม 2562 และเก็บขอ้มูลในเดือน มิถุนายน 2562 

 

1.7 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

 1.7.1 ทาํใหท้ราบถึงมุมมองของผูรั้บชมมีความพอใจแค่ไหนต่อ Twitch 

1.7.2 ทาํใหท้ราบถึงปัจจยัการตลาดท่ีส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

1.7.3 ผูคิ้ดเน้ือหา รูปแบบ รายการถ่ายทอดสดต่างๆ สามารถนาํผลการวจิยัน้ีไปต่อยอดถึง

ความคิดเห็น ความพอใจทางดา้นต่างๆ ของผูรั้บชม เพื่อนาํไปปรับปรุงและปรับใชใ้ห้เหมาะสมกบั

ยคุปัจจุบนัได ้

 

1.8 นิยามศัพท์ 

อินเทอร์เน็ต  (Internet) น้ันย่อมาจากคําว่า “International network” หรือ 

“Inter Connection  network”  หมายถึง เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ท่ีเช่ือมโยง

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั่วโลกเข้าไว้ด้วยกัน เพื่อให้เกิดการส่ือสาร และการแลกเปล่ียน

ข้อมูลร่วมกัน 

Streaming หรือ การถ่ายทอดสด หมายถึง การถ่ายทอดรายการหรือเหตุการณ์นั้น 

ประกอบดว้ย ผูถ่้ายทอดสด ส่ือกลาง และผูรั้บชม 

Twitch หมายถึง เวบ็ไซตท่ี์เป็นตวักลางในการเผยแพร่การถ่ายทอดสด แรกเร่ิมเป็น

เวบ็ไซตท่ี์ถ่ายทอดการเล่นเกมอยา่งเดียว แต่ในปัจจุบนันั้นมีการถ่ายทอดหลากหลายประเภท เช่น 

ถ่ายทอดสดการวาดรูป ถ่ายทอดสดพูดคุยกบัคนดู ถ่ายทอดสดการกินอาหาร ถ่ายทอดสดการเล่น

ดนตรี ถ่ายทอดสดการใชชี้วิตประจาํวนั เป็นตน้ 

Streamer หรือ ผู้ถ่ายทอดสด หมายถึง ผูด้าํเนินรายการถ่ายทอดสดนั้น เป็นคนกาํหนด

เน้ือหาของช่องคอนเทนต ์หรือ รูปแบบรายการ เช่น หวัขอ้ของการถ่ายทอดสดนั้น วา่รายการจะ

ดาํเนินและจบลงในทิศทางแบบไหน 
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Viewer หรือ ผู้ชมรายการถ่ายทอดสด หมายถึง ผูรั้บชมช่องถ่ายทอดของเหล่า Streamer 

โดย Viewer สามารถผูคุ้ยโตต้อบระหวา่ง Streaming ได ้

Community หรือ กลุ่มชุมชน หมายถึง กลุ่มคนท่ีชอบรับชมเน้ือหาประเภทเดียวกนั ซ่ึงจะ

ไดพู้ดคุยแลกเปล่ียนความคิดระหวา่ง กลุ่มผูถ่้ายทอดสดกบักลุ่มผูรั้บชม และ กลุ่มผูรั้บชมกบักลุ่มผู ้

รับชมดว้ยกนั และ กลุ่มผูถ่้ายทอดสดกบักลุ่มผูถ่้ายทอดสด ซ่ึงสามารถพูดคุยกนัไดบ้นเวบ็ไซตไ์ด้

สะดวก 

คอนเทนต์ หมายถึง สาร (Message) ท่ีผูส่้งสารส่งไปยงัผูรั้บสารในรูปแบบต่างๆ เช่น 

เน้ือหา ของการพูด การบรรยาย ภาพยนตร์ คลิปวดีีโอ คลิปเสียง รายการวทิย ุรูปแบบ อยา่งใดอยา่ง

หน่ึงหรือหลายรวมกนั โดยใชส่ื้อต่างๆ ส่งไปยงัผูรั้บสาร 

Chat หรือ การพูดคุยภายในช่อง หมายถึง การใชก้ารส่ือสารระหวา่ง Streamer กบั Viewer 

หรือ Viewer กบั Viewer ดว้ยกนัเอง 

การสมัครสมาชิกของช่อง หมายถึง การสมคัรเพื่อสนบัสนุนช่องนั้น โดยมีค่าใชจ่้าย 4.99$ 

ต่อเดือน เป็นการสนบัสนุน Streamer ท่ีผูช้มช่ืนชอบ โดยหลงัจากจ่ายเงินรายเดือนแลว้ ทางผู ้

ใหบ้ริการจะตดัโฆษณาออกระหวา่งการถ่ายทอดสด เพื่อใหผู้ช้มรับชมการถ่ายทอดสดอยา่ง

ต่อเน่ือง นอกจากน้ีผูช้มยงัไดรั้บสิทธิพิเศษในการใชส้ต๊ิกเกอร์แสดงสัญลกัษณ์ของช่องหรือแสดง

ความรู้สึกในการส่ือสารผา่นช่อง 

 



บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฏ ีเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 

 จากการศึกษาวิจยัเร่ือง “ปัจจยัการตลาดท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch” ไดอ้าศยัแนวคิดและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 

 2.1 แนวคิดและทฤษฎีดา้นประชากรศาสตร์ 

 2.2 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัปัจจยัการตลาด 

 2.3 แนวคิดและทฤษฎีการใชป้ระโยชน์และความพอใจ 

 2.4 แนวคิดเก่ียวกบัเน้ือหาสาระของรายการ 

 2.5 แนวคิดเก่ียวกบัรูปแบบรายการ 

 2.6 แนวคิดเก่ียวกบัผูด้าํเนินรายการ 

2.7 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัสตรีมม่ิงมีเดีย 

2.8 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1 แนวคิดและทฤษฎด้ีานประชากรศาสตร์ 

 ประชากรศาสตร์ (Demography) เกิดจากการผสมคาํระหว่าง Demo คือ ประชากร และ 

Graphie คือ การบรรยาย ดงันั้น ประชากรศาสตร์ หมายถึง การศึกษาและบรรยายเก่ียวกบัคนหรือ

ประชากรท่ีอยูใ่นแต่ละสังคม (สุคนธ์ ประสิทธ์ิวฒันเสรี, ม.ป.ป) 

 ยุบล เบ็ญจรงค์กิจ (2542, น . 44 - 48) กล่าวว่า ลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์เป็นความ

หลากหลายด้านภูมิหลงัของบุคคล อาทิ อายุ เพศ การศึกษา อาชีพ รายได้ เช้ือชาติ ศาสนา ขนาด

ครอบครัว และ สถานภาพครอบครัว ซ่ึงเกิดข้ึนตามการกระตุน้ของปัจจยัภายนอก ส่งผลใหแ้ต่ละคน

มีพฤติกรรมแตกต่างกนัไปดว้ย  

 เน่ืองจากปัจจยัด้านประชากรศาสตร์มีความเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมและการตดัสินใจของ

บุคคลป ระกอบกับ ตัวแปรด้านป ระชากรศาสตร์สามารถวัดได้ง่ายกว่าตัวแปรอ่ืน  ทําให ้

ลกัษณะเฉพาะของประชากรและการเก็บวดัสถิติในแต่ละปัจจยัประชากรศาสตร์มกัถูกนาํมาใชเ้ป็น 

เกณฑใ์นการแบ่งส่วนตลาดและกาํหนดตลาดเป้าหมาย ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ท่ีสาํคญั ไดแ้ก่ 

  เพศ ตวัแปรทางดา้นเพศแสดงใหเ้ห็นถึงความแตกต่างดา้นค่านิยม ทศันคติ และการรับรู้ของ

ผูห้ญิงและผูช้าย เพราะ บทบาทและกิจกรรมทางสังคมและวฒันธรรมของคนทั้งสอง เพศมีความ

แตกต่างกนั ส่งผลใหพ้ฤติกรรมในการตดัสินใจของผูช้ายและผูห้ญิงมีความแตกต่างกนัดว้ย  
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 อาย ุตวับ่งบอกเก่ียวกบัประสบการณ์ในเร่ืองต่างๆ ของบุคคลนั้น ตวัแปรน้ีจะ แบ่งกลุ่มตาม

ช่วงอายุ ตั้งแต่ช่วงวยัทารกไปจนถึงวยัชรา เม่ือช่วงอายุเปล่ียนทาํให้พฤติกรรมการตดัสินใจของ

ผูบ้ริโภคต่อการตอบสนองความตอ้งการสินคา้และบริการเปล่ียนแปลงไปจากเดิมตามความรู้ ความ

รอบคอบ และประสบการณ์ท่ีเพิ่มข้ึน ดงัเช่นท่ีวยัรุ่นมีแนวโน้มท่ีจะเปิดรับส่ิงใหม่ๆ ได้ ง่ายกว่า

ผูใ้หญ่ท่ีมีความระมดัระวงัในเร่ืองต่างๆ มากกว่า อาจกล่าวได้ว่า ผูบ้ริโภคท่ีมีอายุแตกต่างกนัจะมี

พฤติกรรมในการตดัสินใจแตกต่างกนั 

 อาชีพ สามารถแบ่งได้หลากหลายกลุ่ม เช่น ข้าราชการ พนักงานบริษทั แรงงาน ค้าขาย 

ธุรกิจส่วนตวั หรือแมก้ระทัง่คนว่างงาน เป็นตน้ อาชีพของแต่ละบุคคลจะนาํไปสู่ความสนใจ และ

พฤติกรรมในการตดัสินใจเก่ียวกบัส่ิงต่างๆ แตกต่างกนั ทั้งน้ีตวัแปรดา้นอาชีพมีความสัมพนัธ์กบั 

รายได้ (Income) และ ระดบัการศึกษา (Education) เน่ืองจากความเช่ือท่ีว่า คนท่ีมีการศึกษาตํ่ามี 

โอกาสประกอบอาชีพหรือดาํรงตาํแหน่งระดบัสูงยาก จึงทาํให้มีรายไดน้้อย หากเราทราบถึงอาชีพ 

ปัจจุบนัของแต่ละคน จะสามารถทาํใหค้าดการณ์พฤติกรรมของผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งแม่นยาํมากยิง่ข้ึน  

 สถานภาพครอบครัว หน่ึงในเป้าหมายสําคญัของการใช้กลยุทธ์ทางการตลาดตั้งแต่อดีต

จนถึง ปัจจุบนั โดยในแต่ละสถานภาพ ไม่วา่จะเป็นสถานะโสด แต่งงาน หยา่ หมา้ย หรือมีบุตรแลว้ 

ลว้นส่งผลทาํให้แต่ละกลุ่มประชากรมีความแตกต่างในดา้นการตดัสินใจ กล่าวคือ คนโสดมีอิสระ

ทางความคิดและสามารถตดัสินใจได้ง่ายกว่าคนท่ีแต่งงานแล้ว ดังนั้นในการศึกษาเก่ียวกับการ

ตดัสินใจ ของผูบ้ริโภคควรใหค้วามสาํคญัปัจจยัทางดา้นสถานภาพทางสังคมดว้ยเช่นกนั 

 จากแนวคิดดงักล่าว ทาํให้ทราบวา่ ความแตกต่างทางดา้นลกัษณะทางประชากรศาสตร์เป็น

ปัจจยัพื้นฐานท่ีช่วยให้ผูว้ิจยัเขา้ใจถึงภูมิหลงัของผูต้อบแบบสอบถามดา้นต่างๆมีความต่างกนัและ

การเปิดรับสารท่ีแตกต่างกนั 

 

2.2 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัปัจจัยการตลาด 

 ปัจจยัการตลาด เป็นแนวคิดท่ีสําคญัอยา่งหน่ึงทางการตลาดเพราะการบริหาร การตลาดเพื่อ

สร้างความพอใจให้กับลูกค้า นักการตลาดจะใช้ส่วนประสมทางการตลาดเป็นเคร่ืองมือในการ

พฒันาให้สอดคล้องกับตลาดเป้าหมาย จากการศึกษาค้นควา้ได้มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้

ความหมายของการตลาดไว ้ดงัน้ี 

คอตเล อร์ Kotler, 2003: 11 (อ้างถึงใน  สื บ ชัย  อัน ท ะไชย 2552: 2) ก ล่าวว่า  คุณ ค่ า 

ประกอบด้วย 3 ส่วนคือ คุณภาพ การบริการและต้นทุน คุณค่าเป็นการเปรียบเทียบระหว่าง 

ผลประโยชน์ส่ิงท่ีได้รับ (Benefits) และส่ิงท่ีเสียไป (Costs) ซ่ึงลูกคา้บางคนเลือกซ้ือสินคา้เพราะ 

คุณภาพดี บางคนเลือกเพราะราคาสมเหตุสมผล บางคนซ้ือสินค้าโดยการเปรียบเทียบระหว่าง 
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คุณภาพสินคา้ และราคาสินคา้ ซ่ึงเขียนเป็นอตัราส่วนคือ Value = Benefit / Cost สามารถเพิ่มคุณค่า

ไดโ้ดยการเพิ่มผลประโยชน์ หรือ ลดตน้ทุน หรือทาํทั้งสองอยา่งพร้อมกนั  

สมาคมการตลาดแห่งสหรัฐฯไดใ้ห้ความหมาย “การตลาด” (Marketing) คือ กระบวนการ 

วางแผน และปฏิบติัแนวคิด ราคา การส่งเสริม และการจดัจาํหน่าย ความคิด สินคา้และบริการเพื่อ 

พฒันาการแลกเปล่ียนซ่ึงความพึงพอใจให้กบัจุดประสงคข์องผูบ้ริโภคและผูผ้ลิต (อา้งถึงใน สืบชยั 

อนั ทะไชย 2552: 3)  

แลมป์ แฮร์ และ แมคาเนียล (Lamb, Hair and McDanial 2000: 44, อา้งถึงในพิบูล ทีปะปาล 

2545: 42) ได้ให้ความหมายไวว้่า ส่วนประสมทางการตลาด หมายถึง การนํากลยุทธ์เก่ียวกับ 

ผลิตภณัฑ์ การจดัจาํหน่าย การส่งเสริมการตลาด และการกาํหนดราคา มาประสมกนัเป็นหน่ึงเดียว 

จดัทาํข้ึนโดยมีจุดมุ่งหมาย เพื่อก่อให้เกิดการแลกเปล่ียนกบัตลาดเป้าหมาย และทาํให้เกิดความพึง 

พอใจซ่ึงกนัและกนัสองฝ่าย 

Murphy, 2002 (อา้งถึงในสืบชยั อนัทะไชย 2552: 18) องคป์ระกอบของการตลาด สําหรับ

ห่วงโซ่คุณค่ามี 4 ประการคือ ถูกตวั (Addressability) เป็นการเขา้ถึงตวัลูกคา้แบบใกล้ชิดลูกคา้ รู้

ความตอ้งการเฉพาะลูกคา้ ถูกสตางค ์(Affordability) เป็นการประหยดัทั้งการเขา้หาลูกคา้ และสร้าง

คุณค่าให้ลูกคา้ ถูกตาม (กาลเทศะ) (Accessibility) ลูกคา้จะสามารถซ้ือผลิตภณัฑ์ ไดทุ้กท่ี และทุก

เวลาท่ีตอ้งการ และถูกตอ้ง (Accountability) กิจกรรมการตลาดทุกกิจกรรมตอ้งสามารถ ตรวจสอบ

วดัผลได ้การส่ือสารกบัลูกคา้เป็นแบบสองทาง 

วีลีน และ ฮันเกอร์ (Wheelen L. Thomas and Hunger J David, 2012: 199) กล่าวว่า ส่วน

ประสมทางการตลาด หมายถึง การรวมกนัโดยเฉพาะอยา่งยิ่งตวัแปรท่ีสําคญัภายใตก้ารควบคุมของ

องค์กรท่ีสามารถใช้ในการทาํให้เกิดความความตอ้งการ (Demand) และได้รับประโยชน์จากการ 

แข่งขนั (Competitive advantage) ตวัแปรเหล่าน้ี ไดแ้ก่ ผลิตภณัฑ์ (Product), ช่องทาง (Place), ส่วน

ส่งเสริมการตลาด (Promotion) และราคา (Price) โดยตวัแปรเหล่าน้ีจะมีองคป์ระกอบยอ่ยท่ี สามารถ

นาํมาวเิคราะห์เพื่อปรับใหเ้หมาะสมกบัความสามารถขององคก์ร 

ปัจจัยการตลาด หมายถึง การจัดกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการนําเสนอส่ิงซ่ึง สามารถ

ตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค โดยทาํให้กิจการสามารถบรรลุวตัถุประสงคแ์ละอยู ่รอดได ้

อาจรวมถึงสามารถขยายขนาดกิจการไดใ้นอนาคต คอตเลอร์ (Kotler, 2003, p.449 อา้งถึงใน ธีราภสั 

อ่วมอ่ิมคาํ, 2551 หนา้ 9) ประกอบดว้ย 

1. ผลิตภณัฑ์ (Product) หมายถึง ส่ิงท่ีเสนอขายโดยธุรกิจเพื่อสนองความตอ้งการของลูกคา้

ให้พึงพอใจผลิตภณัฑ์ท่ีเสนอขายอาจจะมีตวัตน หรือไม่มีตวัตนก็ได้ ผลิตภณัฑ์จึงประกอบด้วย 
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สินคา้ บริการ ความคิด สถานท่ี องค์กรหรือบุคคล ผลิตภณัฑ์ตอ้งมีอรรถประโยชน์ (Utility) มีค่า 

(Value) ในสายตาของลูกคา้ จึงจะมีผลทาํใหผ้ลิตภณัฑส์ามารถขายได ้ 

2. ราคา (Price) หมายถึง คุณค่าผลิตภณัฑ์ในรูปตวัเงิน ราคาเป็น P ตวัท่ีสองท่ีเกิดข้ึนมาถดั

จาก Product ราคาเป็นต้นทุน (Cost) ของลูกค้าผูบ้ริโภคจะเปรียบเทียบระหว่างคุณค่า (Value) 

ผลิตภณัฑก์บัราคา (Price) ถา้คุณค่าสูงกวา่ราคาเขาก็จะตดัสินใจซ้ือ 

3. การจดัจาํหน่าย (Place หรือ Distribution) ช่องทางการจดัจาํหน่าย หมายถึง ช่องทาง ใน

การทาํให้ลูกคา้สามารถเขา้ถึงและเลือกใช้บริการได้ ซ่ึงมกัจะทาํโดยผ่านตวักลางต่างๆ ท่ีมีอยู่ใน 

ตลาด เช่น บริษทันําเท่ียว (Tour Operator) และบริษทัตวัแทนท่องเท่ียว (Tour Agent) ต่าง ๆ โดย

ช่องทางการจดัจาํหน่ายต่างๆ เหล่าน้ี ไม่ไดเ้ป็นเพียงช่องทางในการขายสินคา้หรือบริการเท่านั้น แต่

ยงัเป็นช่องทางในการกระจายขอ้มูลข่าวสาร การส่งเสริมการขาย การจอง และ การชาํระเงินอีกดว้ย  

4. การส่งเสริมการตลาด (Promotion) เป็นการติดต่อส่ือสารเก่ียวกบัขอ้มูลระหวา่งผูซ้ื้อและ

ผูข้าย เพื่อสร้างทศันคติ และพฤติกรรมการซ้ือ การติดต่อส่ือสารอาจใช้พนักงานขายทาํการขาย 

(Personal Selling) และการติดต่อส่ือสารโดยไม่ใช้คน (Non -Personal Selling) เคร่ืองมือในการ

ติดต่อส่ือสารมีหลายประการ ซ่ึงอาจใช้เคร่ืองมือการส่ือสารแบบประสมประสานกนั (Integrated 

Marketing Communication) โดยพิจารณาถึงความเหมาะสมกบัลูกคา้ ผลิตภณัฑ ์คู่แข่งขนั โดยบรรลุ

จุดมุ่งหมายร่วมกนัได ้

แม้ว่างานวิจยัในคร้ังน้ีลักษณะของธุรกิจท่ีศึกษาจะเป็นการให้บริการ Stremming Live 

Video ซ่ึงเป็นธุรกิจบริการท่ีควรจะใชปั้จจยัการตลาดบริการ 7’Ps ก็ตาม แต่เน่ืองจากการให้บริการ

ประเภทน้ีเป็นการให้บริการแบบออนไลน์ซ่ึงไม่ไดมี้สํานกังานหรือลกัษณะทางกายภาพท่ีจบัตอ้ง

ได้มากนัก และไม่ได้ใช้บุคลากรในการให้บริการจาํนวนมาก รวมถึงขั้นตอนการให้บริการท่ีไม่

ยุง่ยากของ Twitch ผูว้ิจยัจึงพิจารณาใชเ้พียงปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 4’Ps จะเหมาะสม และ

ตรงจุดในการศึกษากลยทุธ์ทางการตลาดมากกวา่ 

 

2.3 แนวคิดและทฤษฎกีารใช้ประโยชน์และความพอใจ  

ทฤษฎีการใชป้ระโยชน์และความพอใจเป็นทฤษฎีท่ีแสดงใหเ้ห็นวา่ข่าวสารจากส่ือมวลชน 

มิไดมี้อิทธิพลกบัผูรั้บสารเสมอไป ผูรั้บสารต่างหากท่ีเป็นตวักาํหนดอิทธิพลของข่าวสารถา้ผูรั้บสาร

ไม่แสวงหา ไม่เปิดรับข่าวสารหรือไม่ใชป้ระโยชน์จากข่าวสาร ข่าวสารนั้นก็ไม่มีผลอะไรกบัผูรั้บ

สาร ข่าวสารนั้นจะมีอิทธิพลหรือมีผลก็ต่อเม่ือผูรั้บสารเปิดรับ หรือใชข้่าวสารนั้นเพื่อสนองความพึง

พอใจของตน เช่น เพื่อเป็นคนทนัสมยั เพื่อความรอบรู้ หรือเพื่อความบนัเทิง โดยผูรั้บสารมิใช่ผูถู้ก

ป้อนข่าวสาร ห รือเฉ่ือยชาคอยแต่รับข่าวสาร (Passive Audience) เท่ านั้ น  แต่ เป็นผู ้มีความ
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กระตือรือร้น (Active Audience) มีบทบาทในการแสวงหา หลีกเล่ียง หรือทาํการเลือกสรรท่ีจะ

เปิดรับข่าวสารต่างๆ ตามความพึงพอใจของตนเอง (พรีะ จิระโสภณ, 2531, น. 437)  

ทฤษฎีน้ียงัตั้งอยูบ่นพื้นฐานความเช่ือท่ีวา่ บุคลลจะเลือกใช้ส่ือแตกต่างกนัเพื่อสนองความ 

ตอ้งการและความพึงพอใจของตน การเลือกใชส่ื้อหรือช่องทางการส่ือสารใดเป็นพฤติกรรมท่ีถูกชกั

จูงใจให้เช่ือว่า ส่ือนั้นจะทาํหน้าท่ีไดต้ามท่ีผูใ้ชส่ื้อแต่ละคนตอ้งการ งานวิจยัท่ีศึกษาถึงหน้าท่ีของ 

ส่ือสารมวลชน จึงให้ความสนใจต่อแรงจูงใจของผูรั้บสารในการใชส่ื้อหรือการเลือกเน้ือหาของส่ือ 

นอกจากนั้น พฤติกรรมการเปิดรับส่ือมวลชนของบุคคลเกิดข้ึนเพื่อสนองความตอ้งการอนัเกิดจาก

พื้นฐานดา้นจิตใจของบุคคลนั้นๆ และประสบการณ์ท่ีบุคคลนั้นไดรั้บจากสถานการณ์ทางสงัคมของ

เขา แมว้่าการใช้ส่ือมวลชนนั้นจะไม่จาํเป็นตอ้งเก่ียวขอ้งกบัความตอ้งการทุกๆ ดา้นของมนุษยแ์ต่

อาจมีความเก่ียวขอ้งกบัความตอ้งการขอ้มูลข่าวสารบางอย่าง หรือเพื่อชดเชยบางส่ิงท่ีขาดหายไป

และหาไม่ไดใ้นขณะนั้น (ยบุล เบญ็จรงคกิจ, 2528, น.35) 

พฤติกรรมการรับสารของมนุษยจึ์งเป็นส่ิงท่ีเกิดจากปฏิกิริยาตอบโตต่้อความตอ้งการของ

มนุษยเ์อง ท่ีจะรักษารูปแบบพฤติกรรมท่ีเหมาะสม หรือเม่ือปรับตวัให้เขา้กบัสภาพแวดลอ้ม และ

ความเปล่ียนแปลงของส่ิงแวดลอ้มเพื่อรักษาให้ระบบชีวิตของตนเองอยูไ่ดอ้ยา่งปกติ ดงันั้นทฤษฎี

การใชป้ระโยชน์และความพอใจจากส่ือน้ีจึงมีวตัถุประสงคเ์พื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช ้ส่ือ

หรือผูรั้บสาร อะไรคือความตอ้งการ แรงจูงใจท่ีจะเลือกเปิดรับข่าวสาร เช่นเดียวกบัผูช้มรายการ

ต่างๆ ก็ตอ้งการแสวงหาส่ือท่ีมาช่วยตอบสนองความตอ้งการของตน โดยอาจเลือกเปิดรับชมจาก

ปัจจยัต่างๆ ของรายการ ไม่ว่าจะเป็น เน้ือหารายการ รูปแบบรายการ ตวัผูด้าํเนินรายการ ผูร่้วม

รายการ เส้ือผา้ของผูด้าํเนินรายการ และผูร่้วมรายการ เหล่าน้ีล้วนมีส่วนในการตดัสินใจ ทั้งยงัมี 

ความตอ้งการใชส่ื้อเพื่อไปเติมเต็มในชีวติ เช่น ตอ้งการรับรู้ความเคล่ือนไหวของเหตุการณ์หรือเพื่อ

ตอ้งการมีเร่ืองสนทนากบัผูอ่ื้น เป็นตน้ 

ความพอใจจากส่ือ (Gratification)  

ความพอใจจากส่ือ เรามกันึกถึงความพอใจท่ีเราไดรั้บจากการเปิดรับส่ือแต่ความพอใจจาก

ส่ือ สามารถตีความหมายได ้2 ประเด็นดว้ยกนั คือ  

1. ความพอใจท่ีบุคคลแสวงหาจากส่ือ (Gratification Sought) เป็นการมองในแง่ผลจาก

ความเช่ือหรือความคาดหวงัของบุคคล ตลอดจนการประเมินค่าเก่ียวกบัความพอใจท่ีส่ือจะพึงให้ได ้

อนัเป็นแรงจูงใจและผลกัดนัใหบุ้คคลเปิดรับส่ือหรือเน้ือหาประเภทต่างๆ นกัทฤษฎีหลายท่าน เรียก

ความพอใจท่ีบุคคลแสวงหาจากส่ือน้ีอีกอย่างหน่ึงว่า ความพอใจท่ีบุคคลคาดว่าจะไดรั้บจากส่ือ 

(Perceived Gratification Obtained)  
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2. ความพอใจท่ีบุคคลไดรั้บจากส่ือ (Gratification Obtained) เป็นการมองในแง่ผลท่ีบุคคล

ได้รับหลงัจากการเปิดรับส่ือหรือเน้ือหาของส่ือประเภทต่างๆ ซ่ึงจะยอ้นกลบัไปสนับสนุนหรือ

เปล่ียนแปลงตามความเช่ือมัน่ เม่ือกล่าวถึงความพอใจจากส่ือเราสามารถสรุปความหมายความพอใจ

ท่ีบุคคลแสวงหาจากส่ือ อนัเป็นแรงจูงใจผลกัดนัใหบุ้คคลนั้นเปิดรับชมส่ือดว้ยเน้ือหาประเภทต่างๆ 

ซ่ึงในประเด็นน้ีจะเน้นสาเหตุท่ีทาํให้บุคคลเปิดรับชมส่ือเพื่อตอบสนองความพอใจมาใช้อธิบาย

แรงจูงใจ ปัจจยัท่ีมีผลให้บุคคลเลือกรับชมรายการ และยงัสามารถอธิบายถึงพฤติกรรมการรับชม

รายการร่วมกบัทฤษฎีการเปิดรับส่ือและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง (มนสันนัท ์อภิรมยว์จิิตร, 2554: 23-27)  

2.4 แนวคิดเกีย่วกบัเน้ือหาสาระของรายการ 

เน้ือหาสาระของรายการเป็นองค์ประกอบของรายการท่ีผูจ้ดัรายการต้องคาํนึงถึง และ

วางแผนกาํหนดเน้ือหาสาระในแต่ละรายการให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์รวมทั้งความสนใจของ

กลุ่มผูฟั้งและความยาวของรายการ เน้ือหาสาระน้ีแบ่งอย่างกวา้งๆ เป็นเน้ือหาประเภทขอ้เท็จจริง 

และเน้ือหาประเภทความคิดเห็น (จิราภรณ์ สุวรรณวาจกกสิกิจ, 2539 : 42) 

เน้ือหา (Content) หมายถึง เร่ืองราวต่างๆ ท่ีนําเสนอแก่กลุ่มผู ้ฟังเป้าหมาย การรู้จัก

กลุ่มเป้าหมายผูฟั้งจะช่วยให้ผูจ้ดัรายการทราบว่าเน้ือหาอย่างไรจึงจะน่าสนใจเหมาะสม และมี

ประโยชน์ต่อผูฟั้ง นอกจากน้ี  เน้ือหาท่ีนําเสนอจะต้องคํานึงถึงความยาวของรายการวนัเวลา 

ออกอากาศ และวิธีการเสนอรายการดว้ย ซ่ึงมีองคก์รและนกัวิชาการท่ีเก่ียวขอ้งไดท้าํการศึกษาและ

กาํหนดแนวคิดพื้นฐานหรือหลกัเกณฑ์ ในการพิจารณาคุณค่าในเน้ือหารายการโทรทศัน์ท่ีแตกต่าง

กนัไปดงัน้ี  

สถานีโทรทัศน์  The British Broadcasting Corporation หรือ BBC ได้กําหนดคุณค่าใน 

เน้ือหารายการโทรทศัน์ท่ีจาํเป็นจะตอ้งให้การสนบัสนุนและส่งเสริมให้มีในรายการของตนเองไว ้             

5 ประการคือ (เอ้ือจิต วโิรจน์ไตรรัตน์, 2540)  

1) คุณ ค่าด้านประชาธิปไตย (Democratic Value) หมายถึง รายการนั้ นๆ มี เน้ือหาท่ี 

สนับสนุนและส่งเสริมแนวคิดประชาธิปไตย การมีส่วนร่วมในวิถีประชาธิปไตย หรือประเด็น

สาธารณะ  ทั้ งประชาธิปไตยในแบบตัวแทน (Representative Democracy) หรือแบบโดยตรง/

การเมืองภาคพลเมือง (Direct/Civil Democracy)  

2) คุณค่าด้านวฒันธรรมท่ีสร้างสรรค์ (Cultural Value) หมายถึง รายการนั้นๆ มีเน้ือหาท่ี 

สนับสนุนและส่งเสริมแนวคิด วิถี  ผลผลิตทางวฒันธรรมท่ีดีงามและสร้างสรรค์ ตลอดจน 

ขนบธรรมเนียมประเพณีต่างๆ ทั้งในระดบัชาติ ทอ้งถ่ิน และนานาชาติ แสดงถึงความหลากหลาย 

ทางวฒันธรรมของชนกลุ่มนอ้ย ทั้งทางศาสนา ชนชั้น เพศ และกลุ่มชาติพนัธ์ุต่างๆ  
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3) คุณค่าด้านการศึกษา (Educational Value) หมายถึง รายการนั้นๆ มีเน้ือหาท่ีสนับสนุน 

และส่งเสริมการพัฒนาทักษะและปัญญา ด้วยข้อมูลความรู้ท่ี มี คุณค่า เพิ่มพูนความรู้ และ 

ประสบการณ์ นาํไปใชป้ระโยชน์ไดใ้นการดาํเนินชีวติ โดยมีทั้งสาระและความบนัเทิง  

4) คุณค่าด้านสังคมและชุมชน (Social and Community Value) หมายถึง รายการนั้ นๆ มี 

เน้ือหาท่ีเนน้ส่งเสริมและสนบัสนุนความสมานฉนัท/์ความสามคัคีและความแตกต่างหลากหลายทาง 

ความคิด/ความเช่ือ เพือ่สร้างความรู้ ความเขา้ใจ และการยอมรับซ่ึงกนัและกนั  

5) คุณค่าดา้นสังคมโลก (Global Value) หมายถึง รายการนั้นๆ มีเน้ือหาสนบัสนุนขอ้มูลใน 

ระดบันานาชาติ ทั้งดา้นขอ้มูล ข่าวสาร ความรู้ และความเขา้ใจ  

อิทธิพล ปรีติประสงค์ (2555) ไดก้าํหนดแนวคิดพื้นฐานและเกณฑ์ในการพิจารณาความ 

สร้างสรรคร์ายการโทรทศัน์ ละคร และโฆษณา ในรายการสาํหรับสตรีและครอบครัวไว ้3 ส่วนคือ  

ส่วนท่ี 1 การพิจารณาจากเน้ือหาสาระในการนาํเสนอ ซ่ึงเป็นการพิจารณาโดยเนน้เร่ืองของ 

สาระในการนําเสนอของรายการนั้ นๆ เป็นหลัก เพื่อค้นหาว่า รายการนั้ นได้นําเสนอเน้ือหาท่ี 

ตอบสนองต่อประเด็นดา้นความรู้ต่างๆ ดา้นใดบา้งและเพียงใด  

ส่วนท่ี 2 การพิจารณาจากความคิดสร้างสรรค์ในรูปแบบหรือวิธีการในการนาํเสนอ โดย

คาํนึงถึงวธีิการนาํเสนอวา่ตอบสนองต่อการนาํเสนอเน้ือหาเพียงใด ตลอดจนการพิจารณาจากความ 

สร้างสรรคข์องการคิดคน้รูปแบบรายการท่ีน่าสนใจ น่าติดตาม  

ส่วนท่ี 3 การพิจารณาจากเอกลกัษณ์หรือภาพลกัษณ์ของผูน้าํเสนอในรายการ โดยคาํนึง 

ภาพลกัษณ์ของพิธีกรในรายการ ตวัละครในละคร เก่ียวกบัการเป็นตวัแทนของภาพลกัษณ์หรือ 

แนวทางในการปฏิบติัตามท่ีเหมาะสมสําหรับสตรีและครอบครัวผา่นการโฆษณา โดยคาํนึงถึงสภาพ 

แสดลอ้ม สถานะ ท่ีเหมาะสม เพียงใด  

รัศมี มณีนิล (2552) ได้กล่าวถึงการประเมินคุณภาพเน้ือหารายการโทรทัศน์ว่า มีการ 

พิจารณาจาก 2 ส่วนคือ ส่วนท่ี 1 การพิจารณาคุณภาพของรายการโทรทศัน์ โดยมีเกณฑ์ในการ

พิจารณาจาก องค์ประกอบ 6 ด้าน ได้แก่ การก่อให้เกิดระบบวิธีคิด การก่อให้เกิดความรู้ในเชิง

วิชาการ การพฒันา ดา้นคุณธรรมและจริยธรรม การเรียนรู้เก่ียวกบัทกัษะชีวิต การเรียนรู้ ยอมรับ 

และเขา้ใจในความ แตกต่างหลากหลาย และการพฒันาความสัมพนัธ์ของคนในครอบครัวและสังคม 

โดยทั้ง 6 ดา้นน้ีมี ความสําคญัต่อการพฒันามนุษยจึ์งเรียกว่า + 6 และส่วนท่ี 2 การพิจารณาเน้ือหา

ของรายการโทรทศัน์ เพื่อดูว่ารายการนั้นๆ เหมาะกบัผูช้มวยัใด โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาจาก

องค์ประกอบ 3 ดา้น ไดแ้ก่ เพศ ภาษา และพฤติกรรมและความ รุนแรง (ทั้งต่อตนเอง บุคคล หรือ

ส่ิงของ) โดยดูจากภาพ เน้ือหา มุมกล้อง วิ ธีการถ่ายทํา เสียง  เน่ืองจากผู ้ชมในแต่ละวัยมี
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ความสามารถในการแยกแยะเน้ือหาไดไ้ม่เท่ากนั เด็กจะมีวิจารณญาณน้อยกวา่ผูใ้หญ่ เกณฑ์เน้ือหา

ทั้ง 3 ดา้นน้ีจึงถูกนาํมาใชเ้ป็นตวัแบ่งระดบัความเหมาะสมใหแ้ก่ผูช้มในแต่ละวยั จึงเรียกวา่ – 3  

ขณะท่ีสาระสําคญัในหมวด 2 แห่งพระราชบญัญติัการประกอบกิจการกระจายเสียงและ 

กิจการโทรทัศน์ พ.ศ. 2551 ได้กําหนดทัศนะด้านการป้องกันไว้ในมาตรา 37 โดยห้ามมิให้

ออกอากาศ รายการท่ีมีเน้ือหาสาระท่ีก่อให้เกิดการลม้ลา้งการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอนัมี 

พระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข หรือท่ีมีผลกระทบต่อความมัน่คงของรัฐ ความสงบเรียบร้อยหรือ 

ศีลธรรมอนัดีของประชาชน หรือมีการกระทาํซ่ึงเขา้ลกัษณะลามกอนาจาร หรือมีผลกระทบต่อการ

ให้เกิดความเส่ือมทรามทางจิตใจหรือสุขภาพของประชาชนอยา่งร้ายแรง และสาระสําคญัในหมวด 

1 และหมวด 2 ของร่างหลกัเกณฑ์การกาํกบัดูแลเน้ือหารายการใน กิจการกระจายเสียงและกิจการ

โทรทศัน์ พ.ศ. .... ของสํานักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทศัน์ และกิจการ

โทรคมนาคมแห่งชาติ (กสทช.) ไดก้ล่าวถึงเน้ือหารายการโทรทศัน์ท่ีตอ้งห้ามมิให้ออกอากาศและ

มาตรการในการออกอากาศรายการโทรทศัน์ประเภทต่างๆ ไวด้งัน้ี  

1. เน้ือหารายการโทรทศัน์ท่ีตอ้งหา้มมิให้ออกอากาศ 1) รายการท่ีมีเน้ือหาสาระท่ีก่อใหเ้กิด

การล้มล้างการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ได้แก่ 

รายการท่ีมีเน้ือหาสาระในลกัษณะของการยยุง ปลุกป่ัน ระดม หรือชกัชวนใหบุ้คคลกระทาํการอยา่ง

หน่ึงอย่างใด โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อ (1) ล้มล้างการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมี

พระมหากษตัริยเ์ป็นประมุขหรือ (2) ลม้ลา้งอาํนาจอธิปไตยไม่วา่ทั้งหมดหรือบางส่วน หรือทาํใหไ้ม่

สามารถใช้อาํนาจ ดงักล่าวได ้หรือ (3) แบ่งแยกราชอาณาจกัรหรือยึดอาํนาจปกครองในส่วนหน่ึง

ส่วนใดแห่งราชอาณาจกัร (4) กระทาํการเพื่อเปล่ียนแปลงรัฐธรรมนูญในวิถีทางท่ีไม่ชอบด้วย

กฎหมาย 2) รายการท่ีมีเน้ือหาสาระท่ีมีผลกระทบต่อความมัน่คงของรัฐ ให้หมายความรวมถึง

รายการท่ีมีลักษณะอย่างหน่ึงอย่างใด ดังน้ี (1) การแสดงออกไม่ว่าด้วยภาพ วาจา ถ้อยคาํ หรือ

ขอ้ความท่ีเป็นการหม่ินประมาท ดูหม่ินหรือแสดงออกซ่ึงความอาฆาตมาดร้ายต่อพระมหากษตัริย ์

พระราชินีพระรัชทายาท ผูส้าํเร็จราชการแผน่ดิน หรือสถาบนัพระมหากษตัริย ์(2) รายการท่ีมีเน้ือหา

สาระอนัเป็นการจงใจก่อให้เกิดการดูหม่ินเหยียดหยาม ประเทศชาติ (3) รายการท่ีกระทบกระเทือน

หรือดูหม่ินประเทศ หรือต่อประมุขของประเทศอ่ืนๆ อนัจะเป็นการกระทบกระเทือนความสัมพนัธ์

ระหว่างประเทศ (4) รายการท่ีมีเน้ือหาอนัเป็นการแสดงออกหรือคาํพูดท่ีมีลักษณะเป็นการยุยง 

ส่งเสริมให้เกิดความแตกแยกในสังคม หรือมีแนวโนม้ท่ีจะก่อใหเ้กิดการทาํลายสันติสุขไดโ้ดยพลนั 

หรือก่อใหเ้กิดการใชก้าํลงัหรือความรุนแรงในสังคม หรือเป็นการสร้างความวุน่วาย ต่ืนตระหนกแก่ 

ประชาชนอย่างร้ายแรง (5) การนําเสนอเน้ือหาสาระท่ีอ้างถึงข้อเท็จจริงในอดีต หรือข้อมูล

ประวติัศาสตร์โดยละเลยไม่นาํเสนอขอ้เท็จจริงอนัเป็นสาระสําคญัจนเป็นเหตุให้เกิดผลกระทบต่อ
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ความมัน่คงของรัฐ 3) รายการท่ีมีเน้ือหาสาระท่ีมีผลกระทบต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอนัดี

ของ ประชาชน ใหห้มายความรวมถึงรายการท่ีมีเน้ือหาในลกัษณะอยา่งใดลกัษณะหน่ึง ดงัน้ี (1) การ

แสดงออกใดๆ ซ่ึงเป็นการดูถูก หรือการสร้างความเกลียดชงัเป็นเหตุให ้คุณค่าหรือศกัด์ิศรีความเป็น

มนุษยข์องบุคคลหรือกลุ่มบุคคลถูกทาํลายหรือดอ้ยค่าลง หรือก่อให้เกิด การใช้ความรุนแรง หรือ

การประทุษร้ายต่อบุคคลหรือกลุ่มบุคคล บนพื้นฐานของลกัษณะเฉพาะของบุคคลหรือกลุ่มบุคคล

นั้นๆ ในประการใดประการหน่ึง ไดแ้ก่ (1.1) ถ่ินกาํเนิด เช้ือชาติการถือสัญชาติ ภาษา เพศ อาย ุความ

พิการ สภาพทางกายหรือสุขภาพ วยัวฒิุหรือความสามารถในทางสติปัญญา (1.2) สถานะของบุคคล 

ฐานะทางเศรษฐกิจหรือสังคม ชนชั้นทางสังคม (1.3) ความเช่ือทางศาสนา (1.4) การศึกษาอบรม 

(1.5) ความคิดเห็นทางการเมืองอนัไม่ขดัต่อกฎหมาย (1.6) การประกอบอาชีพ (1.7) ลกัษณะเฉพาะ

ของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลในประการอ่ืนทาํนองเดียวกนั (2) การนาํเสนอรายการท่ีมีเน้ือหาสาระใน

ลกัษณะท่ีช้ีนาํหรือก่อให้เกิดความขดัแยง้ แตกแยกในสังคมจนเป็นเหตุให้เกิดผลกระทบต่อความ

สงบเรียบร้อยโดยมีลกัษณะใดลกัษณะหน่ึง ดงัต่อไปน้ี (2.1) การยุยง ส่งเสริม ให้เกิดพฤติกรรม

เลียนแบบการกระทาํท่ีขดัต่อกฎหมาย ขนบธรรมเนียม ประเพณีวฒันธรรมอนัดีงามของประชาชน

ชาวไทย (2.2) การจงใจบิดเบือนขอ้เทจ็จริง ขาดความถูกตอ้ง การโฆษณาชวนเช่ือทางการเมือง หรือ

การนาํเสนอประเด็นท่ีมีความขดัแยง้เพียงด้านเดียว จนเป็นเหตุให้เกิดความเกลียด ชังและการใช้

ความรุนแรงในสังคม (3) เป็นการแสดงท่ีลบหลู่ เหยียดหยาม หรือจงใจให้เกิดความเส่ือมเสียแก่

ศาสนาใด ศาสนาหน่ึง (4) การนาํเสนอเน้ือหาสาระหรือการประชาสัมพนัธ์สินคา้หรือบริการท่ีมี

กฎหมาย หา้มมิให้การออกอากาศหรือการเผยแพร่โฆษณา 4) เน้ือหาสาระของรายการท่ีมีการกระทาํ

ซ่ึงเข้าลักษณะลามกอนาจาร เป็นการแสดงออกด้วยการกระทําใดๆ หรือถ้อยคาํท่ีหยาบโลน 

ตอ้งห้าม น่ารังเกียจ ขดัต่อศีลธรรมของประชาชนชาวไทย และให้รวมถึงเน้ือหาสาระของรายการท่ี

มีลักษณะดังน้ี (1) เน้ือหารายการท่ีแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมการร่วมเพศ การแสดงให้เห็นถึง 

อวยัวะเพศหรืออวยัวะส่วนท่ีพึงสงวน ไม่วา่ดว้ยภาพ วาจา หรือดว้ยวิธีการอ่ืนใด (2) เน้ือหารายการ

ในภาพรวมสามารถย ัว่ยุทาํให้เกิดความต้องการทางเพศ หรือเป็น การพรรณนาหรือบรรยาย

พฤติกรรมทางเพศอยา่งชดัเจน ซ่ึงการเสนอเน้ือหารายการนั้นมิไดก่้อให้เกิด ประโยชน์ต่อการศึกษา 

คุณค่าทางศิลปะวฒันธรรมแก่สังคมหรือประโยชน์สาธารณะ (3) เน้ือหารายการท่ีศาลมีคาํสั่ง

พิพากษาถึงท่ีสุดวนิิจฉยัวา่เป็นการกระทาํซ่ึงเขา้ลกัษณะลามกอนาจาร 5) รายการท่ีมีเน้ือหาสาระซ่ึง

มีผลกระทบต่อการให้เกิดความเส่ือมทรามทางจิตใจของประชาชนอย่างร้ายแรง ให้หมายความ

รวมถึงรายการท่ีมีเน้ือหาในลักษณะดังน้ี (2.1) การแสดงให้เห็นหรือสาธิตรูปแบบหรือวิธีการ

อตัวนิิบาตกรรม (2.2) การแสดงให้เห็นถึงการกระทาํท่ีมีลกัษณะทารุณโหดร้ายไม่วา่ต่อคนหรือสัตว ์

(2.3) การแสดงออกท่ีก่อให้เกิดอนัตรายหรือการคุกคามบุคคลหรือกลุ่มบุคคล (2.4) การแสดงท่ีมุ่ง
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หมายจะชกัจูงให้บุคคลทัว่ไปให้ใช้บริการหรือซ้ือสินคา้ โดยอาศยัการอวดอา้ง การแสดงคุณวิเศษ

เหนือธรรมชาติหรืออาํนาจทางไสยศาสตร์ท่ีไม่สามารถพิสูจน์ไดจ้นทาํให้ผูช้มรายการหลงเช่ือ (2.5) 

การออกอากาศรายการท่ีนาํเด็กและเยาวชนมาร่วมเป็นส่วนหน่ึงของรายการ โดยไม่ดาํเนินการตาม

กฎหมายอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคุม้ครองเด็กและเยาวชน 6) รายการท่ีมีเน้ือหาสาระซ่ึงมีผลกระทบ

ต่อสุขภาพของประชาชนอยา่งร้ายแรง ให้หมายความรวมถึงรายการท่ีมีเน้ือหาสาระแสดงให้เห็นถึง

คุณสมบติัของสินคา้หรือบริการท่ีเป็นผลิตภณัฑ์สุขภาพท่ีเป็นเทจ็หรือเกินความจริง หรือปกปิดหรือ

ละเวน้การแจง้สาระสําคญั หรือกล่าวอา้งถึงขอ้มูลทางวชิาการท่ีเป็นเทจ็หรือไม่ถูกตอ้งตรงตามความ

เป็นจริง ในอนัท่ีน่าจะเป็นเหตุใหเ้กิดอนัตรายแก่สุขภาพของประชาชน 

 

2.5 แนวคิดเกีย่วกบัรูปแบบรายการ 

รูปแบบ (Format) หมายถึง วิธีการและเทคนิคในการนาํเสนอเน้ือหาสาระและส่ิงท่ีอยู่ใน

รายการ ไปสู่กลุ่มผูช้มเป้าหมาย รูปแบบรายการโทรทศัน์แบ่งไดห้ลายรูปแบบดงัน้ี  

1. รูปแบบรายการพูดหรือบรรยายคนเดียว (Monologue Program Format) รูปแบบน้ีเป็น

รายการท่ีมีผูม้าปรากฏตวับนจอโทรทศัน์เพียงคนเดียว และพูดคุยกบัผูช้มส่วนมากจะมีภาพประกอบ 

เพื่อมิให้เห็นหนา้ผูพู้ดตลอดเวลา รูปแบบของรายการน้ีจะน่าสนใจ เม่ือผูด้าํเนินรายการหรือ ผูพู้ดมี

ความรู้ความสามารถในการพูดและนําเสนอเน้ือหาสาระได้ดี พร้อมกับมีภาพหรือภาพยนตร์

ประกอบ  

2. รูปแบบรายการสัมภาษณ์  (Interview Program Format) รูปแบบน้ีเป็นรายการท่ีมีผู ้

สัมภาษณ์และผูถู้กสัมภาษณ์ หรือวิทยากรมาสนทนากนัโดยมีการดาํเนินรายการสัมภาษณ์ในเร่ืองท่ี

ตอ้งการให้ผูถู้กสัมภาษณ์มาเล่าให้ฟัง ซ่ึงเป็นเร่ืองราวเก่ียวกบักระบวนการ หน่วยงาน หรือผลงาน

บางอย่าง รวมทั้งความคิดเห็นเก่ียวกบัสถานการณ์ต่างๆ ผูส้ัมภาษณ์จะตอ้งเตรียมคาํถามเป็นชุดๆ 

เพื่อให้สามารถป้อนคาํถามไดอ้ยา่งต่อเน่ือง พร้อมทั้งสามารถปรับคาํถามให้เขา้กบัการเปล่ียนแปลง

ในเน้ือหาของผูใ้ห้สัมภาษณ์ได ้รายการลกัษณะน้ีอาจจะเป็นขนาดยาว 30 นาที หรือเป็นสัมภาษณ์

สั้นๆ ท่ีจะนาํไปเป็นส่วนหน่ึงของรายการสารคดี หรือรายการบรรยายคนเดียวได ้ 

3. รูปแบบรายการสนทนา (Dialogue Program Format) รูปแบบน้ีเป็นรายการท่ีมีคนมา

พูดคุยกัน 2 คน มีผูถ้ามและคู่สนทนาแสดงความคิดเห็นในประเด็นท่ีนําเสนอ คู่สนทนาอาจจะ

แลกเปล่ียนความคิดเห็นกนัก็ได้ รายการสนทนาแบบน้ีอาจมี 2-3 คน เขา้ร่วมสนทนากนั โดยมีผู ้

ดาํเนินรายการเป็นผูน้าํสนทนา เช่ือมโยงประเด็นควบคุมการสนทนาให้เป็นไปดว้ยดี รูปแบบน้ีจะ

ต่างกบัรายการสัมภาษณ์ตรงน้ี รายการสัมภาษณ์เน้นการถามและตอบมากกว่า ในขณะท่ีรายการน้ี

จะเนน้การแสดงความคิดเห็น อาจจะเห็นดว้ยหรือต่างทศันะกนัออกมาหรือเป็นการร่วมกนัวเิคราะห์
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เหตุการณ์ใดเหตุการณ์หน่ึง เช่น การเลือกตั้ง สถานการณ์ของโลก หรือแมแ้ต่เร่ืองวิชาการโดยตรง 

เป็นรายการท่ีทาํให้ผูช้มไดรั้บความคิดท่ีหลากหลาย บางคร้ังรายการประเภทน้ีจดัให้มีผูช้มเขา้ร่วม

รายการดว้ย และอาจเปิดโอกาสใหเ้ขาซกัถามปัญหาต่างๆ หรือร่วมแสดงความคิดเห็นดว้ย  

4. รูปแบบรายการเกมส์หรือตอบปัญหา (Game Show or Quiz Program Format) รายการ

เกมส์หรือตอบปัญหา โดยปกติแบ่งออกเป็นการแข่งขนัระหวา่งบุคคลหรือผูท้ายปัญหาอยูต่รงกลาง 

ผูเ้ขา้ร่วมรายการอาจจะผลดักนัตอบคาํถาม หรือสําหรับคาํถามท่ีไม่มีผูใ้ดตอบได ้ก็อาจเปิดโอกาส 

ใหแ้ก่ใครก็ได ้ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัวธีิดาํเนินการของพิธีกร อาจจะมีรางวลัสาํหรับฝ่ายชนะ ส่วนฝ่ายแพไ้ด้

รางวลั ปลอบใจ รายการแบบน้ีอาจจะจดัอยูใ่นลกัษณะท่ีใหผู้ช้มมีส่วนร่วมดว้ย จึงตอ้งมีการควบคุม

มิให้ผูร่้วมรายการส่งเสียงดงัจนเกินไปเพราะอาจรบกวนสมาธิของผูต้อบปัญหา หรือผูช้มอาจส่ง

เสียงบอกคาํตอบจน ผูต้อบไม่สามารถตดัสินใจได ้ผูด้าํเนินรายการนั้นตอ้งมีความสํารวมและไม่ดู

ถูกผูช้มดว้ยการตั้งคาํถามท่ีต้ืนจนเกินไป  

5. รูปแบบรายการสารคดี (Documentary Program Format) รายการสารคดี เป็นรายการ

โทรทศัน์ท่ีเล่าเร่ืองราวท่ีน่าสนใจให้ผูช้มเขา้ใจอย่างแจ่มแจง้ สารคดีนั้น ควรจะให้ความรู้ ความ

เพลิดเพลิน เร้าอารมณ์และการโน้มน้าวจิตใจ สารคดีทางโทรทศัน์สามารถเสนอได ้หลายรูปแบบ 

เช่น ด้วยภาพสไลด์ ภาพยนตร์ เป็นตน้ รายการสารคดีจะมีอยู่ 2 ลักษณะ คือ สารคดีเต็มรูปแบบ 

ลกัษณะของรายการจะดาํเนินเร่ืองด้วยภาพตลอด อาจมีการถามความเห็นของผูเ้ก่ียวขอ้งบ้างแต่

ในช่วงสั้ นๆ ไม่เกินคร้ังละ 1 นาที อาจจะเสนอคนเดียวกนัไดห้ลายคร้ังและรายการเดียว อาจมีผูใ้ห้

ความคิดเห็นหลายๆ ทศันะในหลายๆ บุคคล แต่รายการส่วนใหญ่จะเสนอภาพท่ีเป็นกระบวนการ

หรือเร่ืองราวตามธรรมชาติ โดยไม่มีผูด้าํเนินรายการ รายการ ก่ึงสารคดีก่ึงพูดคนเดียว เป็นรายการ

โทรทศัน์ท่ีมีผูด้าํเนินการทาํหนา้ท่ีเดิน เร่ืองพูดคุยกบั ผูช้ม และให้เสียงบรรยายตลอดรายการ โดยมี

ผูด้าํเนินรายการปรากฏตวัตอนตน้รายการตอนกลางเท่าท่ีจาํเป็นและตอนสรุปรายการ นอกนั้นเป็น

ภาพแสดงเร่ืองหรือกระบวนการตามธรรมชาติอาจมีตวับุคคลไป สัมภาษณ์ผูเ้ก่ียวขอ้งเขา้มาแทรก

เพื่อเสริมความคิดเห็นได้ ผู ้ด ําเนินรายการอาจพูดในสตูดิโอหรือพูดใน  สถานท่ีถ่ายทํา เช่น 

ภาพยนตร์เก่ียวกบัธรรมชาติก็ไปพูดในป่าบริเวณท่ีมีสัตวป์ระเภทนั้นอาศยัอยู่ รายการสารคดีเป็น

รายการท่ีให้ความรู้และการศึกษาได้ดีมาก แต่ต้องเสียเวลาในการเก็บภาพท่ีดี และตรงกับความ

ตอ้งการ จึงเป็นรายการท่ีตอ้งใชง้บประมาณและเวลาสูง  

6. รูปแบบรายการละคร (Drama Program Format) รายการละครเป็นรายการท่ี เสนอ

เร่ืองราวต่างๆ ดว้ยการจาํลองเหตุการณ์เป็นละครมีการกาํหนดผูแ้สดง จดัสร้างฉากแต่งตวัแต่งหนา้

ตวัแสดงใหส้มจริงสมจงั และใชเ้ทคนิคทางการละครเสนอเร่ืองราวให้เหมือนจริงมากท่ีสุด ใชไ้ดท้ั้ง

เป็นรายการบนัเทิงและรายการเพื่อการศึกษาในดา้นการศึกษาละครโทรทศัน์ จาํลองสถานการณ์
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ชีวิตของคนในสังคม เพื่อสนองความรู้ในเชิงจิตวิทยา สังคมวิทยา อาชญากรรม ประวติัศาสตร์ 

การเมือง การปกครอง ฯลฯ โดยให้ตวัละครนาํเร่ืองพูดคุย และให้ขอ้คิด ผูช้มจะเรียนรู้จากคาํพูด

หรือเร่ืองราวท่ีตวัละครเสนอในขณะเดียวกนัก็ให้ความบนัเทิงไปดว้ย เช่น ละครโทรทศัน์ท่ีให้

ความรู้ เชิงประวติัศาสตร์ ได้แก่ ส่ีแผ่นดิน ทหารเสือพระเจา้ตาก สงครามเก้าทพั ซูสีไทเฮา ฯลฯ 

ผูช้มส่วนมากจะไม่รู้สึกตวัว่าได้รับความรู้จากแง่มุมท่ีได้รับจากรายการเหล่าน้ี เพราะคิดว่าเป็น

รายการบนัเทิงแต่เพียงอยา่งเดียว  

7. รูปแบบรายการสาระละคร (Docu-drama Program Format) เป็นรูปแบบรายการท่ี

ผสมผสานรูปแบบสารคดีเขา้กบัรูปแบบละครหรือการนาํละครมาประกอบ รายการท่ีเสนอสาระ

บางส่วน มิใช่เสนอเป็นละครทั้งรายการ จุดมุ่งหมายเพื่อให้การศึกษา ความรู้ และ แนวคิดในเร่ืองท่ี

เสนอ เช่น ดา้นนิเทศศาสตร์ สังคมวิทยา มานุษยวิทยา เป็นตน้ ทั้งน้ีจะตอ้งมีผูด้าํเนินรายการสรุป

อธิบายหรือขยายสาระท่ีดูจากส่วนท่ีเป็นละครเสมอ  

8. รูปแบบรายการสาธิตทดลอง (Demonstration Program Format) เป็นรายการท่ีเสนอ “วิธี

ทาํ” หรือ “กระบวนการ” อะไรสักอยา่งหน่ึงเพื่อใหผู้ช้มไดแ้นวทางท่ีจะนาํไปใชท้าํจริง เช่น รายการ

ปรุงอาหาร รายการเล้ียงสัตว ์รายการประดิษฐง์านฝีมือ รายการทางการสอน เป็นตน้  

9. รูปแบบรายการเพลงและดนตรี (Song and Music Program Format) รายการเพลงและ

ดนตรี เป็นรายการท่ีเสนอการบรรเลงดนตรีและใชเ้พลง มี 4 รูปแบบ คือ แบบมีวงดนตรีและนกัร้อง

มาแสดงในสตูดิโอ แบบมีนกัร้องมาร้องในสตูดิโอควบคู่ไปกบัเสียงดนตรีท่ีบนัทึกเสียงไวแ้ลว้ แบบ

ท่ีให้นักร้องและดนตรีมาเล่นและร้องในสตูดิโอ แต่ใช้เสียงท่ีได้จากการเปิดเทปทั้งหมด แบบมี

ภาพประกอบเพลง ภาพท่ีใช้ประกอบจะเป็นเร่ืองราวสั้ นๆ และสอดคลอ้งกบัเน้ือเพลง ทาํให้เห็น

จุดมุ่งหมายหรือเขา้ใจในเน้ือเพลงมากข้ึน  

10. รูปแบบรายการนิตยสาร (Magazine Program Format) รายการนิตยสารหรือมักนิยม

เรียกทบัศพัทว์า่ รายการแม็กกาซีน เป็นรายการท่ีใชรู้ปแบบในการนาํเสนอแบบเดียวกบันิตยสาร คือ

ในรายการเดียวกนัจะประกอบไปดว้ยส่วนย่อยหลายๆ เหตุการณ์ โดยทัว่ไปมกัจะเป็นเร่ืองในแนว

เดียวกนั จุดเด่นของรายการประเภทน้ี คือความสามารถในการเช่ือมโยงให้ส่วนต่างๆ เขา้มาเป็น

รายการเดียวกนัอย่างสอดคล้องกลมกลืน รายการประเภทน้ีก็มี Variety Show ตีสิบ ทไวไลฟ์โชว์

เป็นต้น ซ่ึงเป็นรายการท่ีมีการแสดงหลายๆ อย่างสลับกันไป เช่น ร้องเพลง เล่นตลก แข่งขนั 

สัมภาษณ์ โชวใ์นส่ิงแปลกๆ ฯลฯ รายการประเภทน้ีมกัจะหนกัไปทางดา้นความบนัเทิง  

11. รูปแบบรายการข่าว (NEWS Program Format) เป็นรายการท่ีเสนอรายงานเหตุการณ์ท่ี

สาํคญั ซ่ึงเป็นท่ีสนใจของประชาชน ข่าวเป็นส่ิงท่ีช่วยใหค้นทนัโลกอยูเ่สมอ ลกัษณะของรายการจะ

ใชผู้บ้รรยาย 2-3 คน และจดัฉากดา้นหลงัใหดู้สวยงาม น่าสนใจ การ บรรยายจะสลบักนับรรยายเพื่อ
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มิให้เกิดความเบ่ือหน่าย พร้อมกบัมีภาพเหตุการณ์ท่ีกาํลงัรายงานประกอบอยา่งชดัเจน รายการข่าว

จึงจดัไดว้า่เป็นการใหก้ารศึกษาต่อผูช้มดว้ย  

12. รูปแบบรายการถ่ายทอดสด (Live Program Format) เป็นรายการท่ีถ่ายทอดเหตุการณ์ท่ี

เกิดข้ึนจริง เช่น กีฬา กรีฑา งานมหกรรมหรืองานพระราชพิธีต่างๆ รายการถ่ายทอดสดมกัจะเร่ิม

รายการก่อนเร่ิมพิธีหรือเหตุการณ์ โดยมีผูบ้รรยายเหตุการณ์เสนอเร่ืองราวต่างๆ เม่ือเร่ิมเหตุการณ์

แล้วก็เสนอเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนตามลาํดับก่อนหลังทั้ งภาพและเสียง โดยมีผูบ้รรยายคอยพูดเช่ือม

เหตุการณ์ให้ผูช้มไดท้ราบความเป็นไปโดยเฉพาะการพูดบรรยายเช่ือมในขณะท่ีภาพท่ีปรากฏไม่มี

เสียงออกมา เพื่อมิใหเ้กิดความเงียบข้ึนในโทรทศัน์  

13.รูปแบบรายการสอนแบบจุลภาค (Micro-Teaching Program Format) ลกัษณะเป็นการ

สอนในสถานการณ์แบบยอ่ส่วนในหอ้งเรียนแบบง่ายๆ ท่ีสามารถจะควบคุมไดทุ้กกระบวนการ โดย

ใชน้กัเรียน 5-6 คน ใชเ้วลาสอนประมาณ 10-15 นาที เป็นการสอนท่ีมุ่งฝึกทกัษะเฉพาะในการสอน 

เช่น ทกัษะการนาํเขา้สู่บทเรียน ทกัษะการตั้งคาํถาม ทกัษะในการสรุป เป็นตน้ จุดมุ่งหมายเพื่อฝึก 

ทกัษะต่างๆ เพื่อนาํไปใชใ้นสถานการณ์จริงต่อไป การสอนแบบจุลภาพน้ีมุ่งให้ออกมาทดลองสอน 

และประเมินผลจากขอ้มูลยอ้นกลบัโดยใชโ้ทรทศัน์  

14. รูปแบบรายการสถานการณ์จาํลอง (Constrived Program Format) รูปแบบน้ีส่วนใหญ่

จะใช้ในการศึกษาเฉพาะกรณี ลักษณะจะสร้างสถานการณ์ข้ึนมาเพื่อใช้เป็นกรณี  ตัวอย่างใน

การศึกษา เช่น สถานการณ์จาํลองการแนะแนว สถานการณ์จาํลองการบริหารงาน สถานการณ์

จาํลองการควบคุมชั้นเรียน สถานการณ์จาํลองการสอน เป็นตน้ โดยทัว่ไปเพื่อให้เห็นแนวทางใน

การปฏิบติั และการแกปั้ญหา  

15. รูปแบบรายการสอนโดยตรง (Direct-Teaching Program Format) เป็นรายการท่ีเสนอ

การเรียนการสอนของครูในแต่ละเน้ือหาวิชา โดยมีผูเ้รียนเป็นกลุ่มเป้าหมาย หลักของรายการ 

รายการในลกัษณะการสอนโดยตรงอาจแบ่งวิธีการนาํเสนอได ้3 วิธี คือ ถ่ายทอดรายการสด ดว้ย

ระบบวงจรปิด อาจจะใชใ้นห้องเรียนขนาดใหญ่หรือทาํการถ่ายทอดไปยงัหอ้งเรียนต่างๆ ในบริเวณ 

ใกล้เคียง ทาํให้สอนได้เป็นจาํนวนมากๆ และผูเ้รียนสามารถเห็นเหตุการณ์การสอนได้ชัดเจน

เหมือนในห้องเรียนขนาดเล็กปกติถ่ายทอดสดออกอากาศไปยงัโรงเรียนหรือสถาบนัการศึกษาต่างๆ

บนัทึกเทป โทรทศัน์ ซ่ึงจะลดความบกพร่องต่างๆ ไดอ้ยา่งดีก่อนท่ีจะนาํไปสู่ผูช้มหรือผูเ้รียน อาจ

นาํไปเผยแพร่ในระบบวงจรปิดหรือวงจรเปิดก็ได ้  

16. รูปแบบรายการโตว้าที (Debate Program Format) เป็นการนาํเอาการพูดแบบโตว้าทีมา

เสนอในทางโทรทศัน์ ซ่ึงส่วนมากจะไม่ค่อยได้พบ แต่รายการลกัษณะน้ีก็สามารถนาํมาจบัทาง

โทรทศัน์ไดเ้ป็นอยา่งดี แต่ควรเลือกญตัติหรือหัวขอ้ท่ีมีประโยชน์และน่าสนใจ รายการจะน่าสนใจ
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หรือไม่ข้ึนอยูก่บัศิลปะการพูด ความรู้ของผูพู้ด และประธานผูด้าํเนินการ อภิปราย จะตอ้งเป็นผูท่ี้มี

ความสามารถในการสร้างบรรยากาศ และคอยพูดประสานระหวา่งผูเ้สนอหรือฝ่ายเสนอกบัฝ่ายคา้น

ให้เร่ืองราวต่างๆ กลมกลืนไปในทิศทางเดียวกัน ลักษณะของรายการประเภทน้ี เช่น เวที วาที                 

เป็นตน้  

17. รูปแบบรายการบทความ (Straight Talk Program Format) เป็นรายการท่ีมีลักษณะ

ค่อนขา้งนามธรรม หากผูจ้ดัรายการไม่มีศิลปะในการพูด และการจูงใจผูช้ม ผูฟั้งก็อาจจะประสบกบั

ความลม้เหลวไดง่้าย ความสําเร็จในการจดัทาํรายการประเภทน้ีข้ึนอยูก่บั องคป์ระกอบ 2 ประการ 

คือ ความสามารถในการใช้ศิลปะการพูดต่อชุมชน และความรู้ความสามารถในเชิงวิชาการ ใน

ปัจจุบนัน้ีไม่นิยมจดัรายการแบบบทความยาว 

 

2.6 แนวคิดเกีย่วกบัผู้ดําเนินรายการ  

การเป็นผูด้าํเนินรายการไม่ใช่ใครท่ีถือไมโครโฟน ใครท่ีพูดไดจ้ะเป็นผูด้าํเนินรายการได้

กันหมดทุกคน ดังนั้ นการเป็นผู ้ดําเนินรายการท่ีดีต้องมีหลักการ มีความเข้าใจในหน้าท่ี  มี

ประสบการณ์ มีไหวพริบ ปฏิภาณหลายๆ อยา่งประกอบกนั ความจริงถา้พูดถึงผูด้าํเนินรายการ พวก

เราส่วนใหญ่จะติดภาพของคนท่ีดาํเนินรายการบนเวทีแต่ความจริงแลว้ ความหมายหนา้ท่ีโอกาสใน

การเป็นผูด้าํเนินรายการมีมากกว่านั้น เช่น การเป็นผูด้าํเนินรายการทางวิทยุโทรทศัน์ การเป็นผู ้

ดาํเนินรายการอภิปราย แซววาที โตว้าที ยอวาที การเป็นผูด้าํเนินรายการงานพระราชพิธี การเป็นผู ้

ดาํเนินรายการโฆษกของพรรคการเมือง และการเป็นผูด้าํเนินรายการในการแสดงต่างๆ ฯลฯ (สุทธิ

ชยั ปัญญโรจน์, 2549)  

การเป็นผูด้าํเนินรายการท่ีดีตอ้งมีหลกัการ มีความเขา้ใจในหน้าท่ีมีประสบการณ์ มีไหว

พริบปฏิภาณหลายๆ อย่างประกอบกนั ความจริงถา้พูดถึงผูด้าํเนินรายการพวกเราส่วนใหญ่จะติด

ภาพของคนท่ีดาํเนินรายการบนเวทีสําหรับการเป็นผูด้าํเนินรายการจาํเป็นท่ีจะตอ้งสามารถควบคุม

งานทั้งงานให้ได้ โดยมีหน้าท่ีแตกต่างกนัออกไปแลว้แต่ว่าใครจะได้รับมอบหมายงานแบบไหน 

แบ่งหนา้ท่ีของพิธีกรออกเป็นดงัน้ี การทาํหนา้ท่ีพิธีกร การทาํกาํหนดการในการจดังานพิธีการต่างๆ 

จะตอ้งมีการกาํหนดขั้นตอนของงานว่า ตอนไหน เวลาใด ใครจะตอ้ง ทาํอะไร อย่างไร เพื่อความ

เป็นระเบียบเรียบร้อยและงานดาํเนินไปอย่างราบร่ืน ขอ้กาํหนดดังกล่าว เรียกว่า “กาํหนดการ” 

(Program) ผู ้ท ําหน้าท่ี พิ ธีกรทุ กคนต้องทํา  “กําหนดการ” เป็น เพ ราะกําหนดการของงาน

เปรียบเสมือนเขม็ทิศคอยช้ีบอกใหด้าํเนินการไปตามขั้นตอน โดยมีหลกัการกวา้งๆ ดงัน้ี  

- รูปแบบของกาํหนดการ ประกอบด้วย ช่ือของงาน สถานท่ีจดังาน วนัเวลาของพิธีการ 

ประธานในพิธี การแต่งกายของผูร่้วมงาน  
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- การกาํหนดขั้นตอนของงาน วา่เวลาใดทาํอะไร เวลาใดเปิดงาน เวลาใดเร่ิมพิธีการ ต่อจาก 

ภาคพิธีการแลว้จะเป็นภาคอะไร เช่น ภาคบนัเทิง เป็นตน้  

- รายละเอียดของแต่ละขั้นตอน เพื่อกาํหนดว่า ใครจะต้องข้ึนมาทาํหน้าท่ีอย่างไร นาน

เท่าใด เพื่อให้บุคคลท่ีมีหนา้ท่ีจะตอ้งปฏิบติัตามกาํหนดการท่ีไดท้ราบล่วงหนา้ก่อนท่ีจะไดรั้บเชิญ

ข้ึนเวที การเตรียมงานของพิธีกร เตรียมงานเฉพาะงานบนเวที หมายความวา่ คณะกรรมการจดังาน

หรือเจา้ภาพไดต้ระเตรียมลาํดบัขั้นตอนของงานไวเ้รียบร้อยแลว้ พิธีกรเพียงแต่ทาํหนา้ท่ีบนเวทีใน

วนังานเท่านั้น การเตรียมตลอดงาน หมายความว่า เจา้ของงานหรือผูรั้บผิดชอบการจดังาน มีการ 

มอบหมายให้บุคคลท่ีทาํหน้าท่ีพิธีกร รับผิดชอบทางภาคพิธีการทั้งหมด ตั้งแต่เร่ิมงานจนกระทัง่

เสร็จงาน ดงันั้น การเตรียมงานจึงตอ้งแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน คือ การเตรียมก่อนวนังาน การเตรียมการ

ปฏิบัติหน้าท่ีในวนังาน การสรุปหรือการประเมินผลเม่ือเสร็จงานบทบาทบนเวทีของผูด้าํเนิน

รายการร การทาํงานหรือการปฏิบติัหนา้ท่ีอนัแทจ้ริงของผูด้าํเนินรายการ คือ “การแสดงบทบาทบน

เวที” นบัตั้งแต่เร่ิมพิธีไปจนกระทัง่เสร็จพิธี พิธีการจะดีหรือไม่ ผูด้าํเนินรายการจะมีฝีมือขนาดไหน 

ดูกนัท่ีบทบาทบนเวทีเป็นสําคญั การแสดงบทบาทของผูด้าํเนินรายการมี 3 ทางเท่านั้น คือ ทางใจ 

ทางกาย และทางวาจา  

บทบาททางใจ (Mind Action) บทบาททางใจนับว่ามีความสําคญัมาก แม้ว่าจะเป็นเพียง

ความรู้สึกนึกคิดท่ีอยู่ภายใน ไม่สามารถมองเห็นหรือจบัตอ้งได ้แต่มีผลต่อการแสดงบทบาทอ่ืนๆ 

ดว้ยสภาพจิตใจของผูท่ี้ข้ึนมาปรากฏตวับนเวที แตกต่างกบัตอนท่ียงัไม่ไดข้ึ้นเวที เช่น อาจจะรู้สึก

ประหม่า หูอ้ือ ตาลาย มือสั่น ขา สั่น ปากสั่น หัวใจเตน้แรง ส่ิงเหล่าน้ีถือว่าเป็นเร่ืองปกติท่ีอาจจะ

เกิดข้ึนได้กบัทุกคน ไม่ตอ้งตกใจ พยายามควบคุมสติ และสร้างความรู้สึกเช่ือมัน่ในตวัเองว่า เรา

พร้อม เราเข้าใจและข้ึนใจกับการทาํหน้าท่ีหรือบทบาทบนเวทีของเรา ไม่ว่าจะมีอารมณ์ใดมา

กระทบ ต้องเยือกเย็น อดทน ไม่วู่วามหรือ ขาดสติ ความรู้สึกต่างๆ ดังกล่าว ไม่มีหลักการหรือ

วชิาการใดๆ เป็นสูตรสําเร็จท่ีจะแนะนาํหรืออบรมท่ีจะให้ไม่บงัเกิดข้ึน ข้ึนอยูก่บัความคุน้เคย ความ

เคยชิน หรือการมีโอกาสไดก้ระทาํ หรือปฏิบติับ่อยๆ ท่ีเรียกวา่ตอ้งมี “ชัว่โมงบิน” มากๆ อาการหรือ

ความรู้สึกเหล่านั้นจะค่อยๆ คลายหรือหายไปเอง  

บทบาททางกาย (Body Action) สามารถมองเห็นได้ในลักษณะเป็นรูปธรรม ส่ิงท่ีเป็น

รูปธรรม สามารถปรับปรุงหรือปรุงแต่งให้ดีได ้เช่น การแต่งกาย เหมาะเจาะเหมาะสมกบังาน จดั

ท่าทีให้สง่าผ่าเผย สุภาพ ดูเป็นกนัเองกบัผูอ่ื้น ใบหน้าเบิกบานยิ้มแยม้ แววตาเป็นประกายแจ่มใส 

มองไปยงัผูฟั้งใหรู้้สึกวา่กาํลงัพูดอยูก่บัผูฟั้งจริงๆ ยืนใหม้ัน่คงก่อนจะกล่าวถอ้ยวาจาออกไป สาํรวม

การออกท่าทาง ไม่หลุกหลิก มือไมไ้ม่วุน่วาย หลีกเล่ียงลกัษณะกม้ๆ เงยๆ อ่านบท  
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บทบาททางวาจา (Verbal Action) บทบาททางวาจาเป็นบทบาทสาํคญัเป็นพิเศษ แนวทางใน

การแสดงบทบาททางวาจาของผูด้าํเนินรายการ คือ ใช้ประโยคสั้ นๆ เขา้ใจง่าย ใช้ถ้อยคาํสํานวน

แบบบรรยายโวหาร ไม่ใช่แบบพรรณนาโวหาร กล่าวไปตามบท (ท่ีเตรียมไว)้ ไม่กล่าวนอกบท หรือ

พูดพล่ามเพอ้เจอ้ ไม่มีขยะของถอ้ยคาํ เช่น นะครับ นะคะ นะฮะ มากเกินไป ไม่พูดเออ้อา้ อึกอกั ไม่

พูดเน่ีย หลีกเล่ียงการใช้ถอ้ยคาํประเภทเสียดสี กระทบกระเทียบเปรียบเปรย เผด็ร้อน เหยียดหยาม 

ประชดประชนั หยาบโลน สองแง่สองง่าม คาํผวนไม่สุภาพ คาํยกตนหรืออวดตน คาํตลกคะนอง คาํ

สัพยอกหยอกลอ้ หรือถอ้ยคาํท่ีทาํให้ผูฟั้งรู้สึกขาํน (สมาคมฝึกพูดแห่งประเทศไทย, 2543) การทาํ

หนา้ท่ีเม่ือไดรั้บบทบาทเป็นพิธีกร ในงานต่างๆ หรือเป็นผูด้าํเนินรายการโทรทศัน์ จึงมีความจาํเป็น

ท่ีจะตอ้งรับรู้ถึงหน้าท่ีและบทบาทของตวัเอง สําหรับการทาํหน้าท่ีเป็นพิธีกรผูด้าํเนินรายการนั้น

จะตอ้งรู้วา่รูปแบบของรายการเป็นลกัษณะใดและมีความเป็นมาอยา่งไร  

 จากแนวคิดการใช้ประโยชน์และความพอใจ แนวคิดเก่ียวกับเน้ือหาสาระของรายการ  

แนวคิดเก่ียวกบัรูปแบบรายการ และแนวคิดเก่ียวกบัผูด้าํเนินรายการขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า เม่ือ

ผูรั้บสารมีจุดมุ่งหมายต่อส่ิงใดในใจผลลพัธ์ท่ีจะเกิดข้ึนก่อนจะนาํไปสู่การเปิดรับส่ือและการไดรั้บ

ประโยชน์และความพอใจตามมานั้น มกัจะมีจุดมุ่งหมายจากรสนิยมหรือความชอบส่วนตวั ทั้งใน

ดา้นองคป์ระกอบต่างๆ ของรายการ อาทิเช่น ผูด้าํเนินรายการ เน้ือหารายการ และรูปแบบรายการ 

ซ่ึงเม่ือผูรั้บชมไดพ้ิจารณาการนาํเสนอและรูปแบบรายการแลว้ วา่น่าจะตอบสนองความตอ้งการของ

เขาไดเ้ขาก็จะเกิดพฤติกรรมการเปิดรับชมรายการนั้นๆ เอง และในการศึกษาคร้ังน้ีผูว้ิจยัสนใจการ

ให้บริการสตรีมม่ิงของ Twitch ซ่ึงองค์ประกอบรายการในการให้บริการในช่องทางน้ีมีความ

สอดคล้องเช่นเดียวกับแนวคิดและทฤษฎีท่ีกล่าวมาแล้วข้างตน้จึงนํามากาํหนดเป็นตัวแปรใน

การศึกษา 

 

2.7 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัสตรีมมิ่งมีเดีย 

ความหมายของสตรีมม่ิงมีเดีย เป็นเทคโนโลยีการนําเสนอส่ือแบบสตรีมม่ิง เกิดข้ึนจาก

ความตอ้งการนําเสนอภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดิทศัน์ ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การนําเสนอรูป

แบบเดิมจาํเป็นตอ้งดาวน์โหลดขอ้มูลดงักล่าวมาท่ีเคร่ืองลูกข่ายจนครบก่อน จึงจะนาํเสนอไดท้าํให ้

การนาํเสนอตอ้งเสียเวลารอคอย แต่ด้วยเทคโนโลยีสตรีมม่ิงช่วยให้การนาํเสนอส่ือต่างๆ เป็นไป

อยา่งราบร่ืน ไม่รู้สึกวา่ตอ้งรอคอยนานเกินไป โดยเคร่ืองแม่ข่ายจะทยอยส่งขอ้มูลคลา้ยการไหลของ

กระแสนํ้ า (Streaming) อย่างต่อเน่ือง ทาํให้ขอ้มูลไม่สะดุด ซ่ึงเป็นเทคโนโลยท่ีนาํมาใช้กนัอย่าง

แพร่ 
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หลายในปัจจุบนั สตรีมม่ิงมีเดียจะมีลกัษณะการส่งขอ้มูลแบบเรียลไทม ์(Realtime) เม่ือผูช้มคลิก

เลือกดูขอ้มูล (วีดิทัศน์หรือเสียง) เพียงไม่ก่ีนาทีก็สามารถรับชม รับฟังผ่านเบราว์เซอร์ได้ทันที 

เน่ืองจากขอ้มูลจะทยอยส่งมาเป็นระยะอยา่งต่อเน่ือง และดว้ยเทคโนโลยีน้ีช่วยให้ขอ้มูลนั้นๆ เพื่อ 

หลุดพน้การลกัลอบนาํไปใชโ้ดยละเมิดลิขสิทธ์ิ เน่ืองจากขอ้มูลไม่มีการเก็บบนัทึกไวใ้นเคร่ืองแม่

ข่าย  

รูปแบบการส่งขอ้มูลสตรีมม่ิงมีเดียมี 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 

1. โพรเกรซีฟดาวน์โหลด (Progressive Download) เป็นการผสมผสานการส่งขอ้มูลแบบ 

สตรีมม่ิงและการดาวน์โหลดเขา้ดว้ยกนั มกัจะพบกบัไฟล์เรียลเพลยเ์ยอร์ (Real Player) ใช้กบัการ

นาํเสนอขอ้มูลท่ีมีคุณภาพสูง เช่น ไฟล์ภาพยนตร์ โดยลกัษณะการทาํงานจะเป็นการดาวน์โหลด

ขอ้มูลมาไวท่ี้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผูช้ม โดยขณะดาวน์โหลดผูช้มสามารถท่ีจะชมหรือควบคุม

ก่อนท่ีการดาวน์โหลดจะจบสมบูรณ์ เน่ืองจากระบบน้ีจะมีการนําบัฟเฟอร์ (Buffer) ซ่ึงเป็น

หน่วยความจาํชัว่คราวของคอมพิวเตอร์มาเก็บขอ้มูล อยา่งไรก็ตาม ไฟล์ขอ้มูลท่ีใชเ้ทคนิคน้ีมกัจะมี

ขนาดไม่ใหญ่มากนกั และผูช้มก็พร้อมท่ีจะรอการดาวน์โหลดไฟลน์ั้นๆ  

2. ออนดีมาน (On-Demand) เป็นการนําไฟล์ข้อมูลท่ีบนัทึกแบบสตรีมม่ิงไปเก็บไวใ้น 

เคร่ืองแม่ข่าย ผูช้มแต่ละคนสามารถเลือกชมและควบคุมไฟลเ์ดียวกนัไดต้ามอิสระ นบัเป็นรูปแบบ 

สตรีมม่ิงแบบสมบูรณ์แบบหน่ึงและนิยมนาํมาใชก้บัการสร้างส่ือการเรียนรู้ผา่นทางอินเทอร์เน็ต  

3. ไลฟ์บอร์ดคาสต้ิง (Live Broadcasting) เป็นการถ่ายทอดสดเหตุการณ์หรือรายการต่างๆ 

ท่ีเกิดข้ึน ณ เวลานั้น โดยผูช้มจะได้รับชมเหตุการณ์ต่างๆ ได้เป็นปัจจุบนัและทนัท่วงทีผ่านทาง

อินเทอร์เน็ต ดว้ยเทคนิคการแปลงขอ้มูลจากกลอ้งวีดิทศัน์เป็นขอ้มูลดิจิทลัแลว้ส่งผา่นไปเก็บไวใ้น

เคร่ืองแม่ข่ายเว็บสตรีมม่ิงท่ีมีระบบบริหารจดัการ จากนั้นเคร่ืองแม่ข่ายจะถ่ายทอดผ่านเครือข่าย 

อินเทอร์เน็ตซ่ึงสามารถเรียกใชง้านจากผูช้มไดเ้ป็นจาํนวนมากในเวลาพร้อมๆ กนัได ้การใหบ้ริการ

สตรีมม่ิงดว้ยเวบ็เซิร์ฟเวอร์  

4. การใชง้านสตรีมม่ิงบนเวบ็เซิร์ฟเวอร์ เร่ิมจากทาํการแปลงภาพและเสียงให้อยูใ่นรูปแบบ 

ส่ือท่ีเหมาะสมสําหรับการส่งขอ้มูลบนอินเตอร์เน็ต โดยพิจารณาจากแบนด์วิธ เช่น 28.8, 33.6, 56.6 

kilobits per second (kbps) สําหรับ modem ทัว่ไป ทาํการอพัโหลดไฟลส์ตรีมม่ิงไปยงัเวบ็เซิร์ฟเวอร์ 

และสร้างเว็ปเพจท่ีระบุ URL ของไฟล์สตรีมม่ิง เม่ือมีการเรียกใช้งานไฟล์สตรีมม่ิงเคร่ืองท่ีเป็น 

client-side player จะทาํงานและเร่ิมดาวน์โหลดไฟลส์ตรีมม่ิง เม่ือไฟลท์ั้งหมดดาวน์โหลดเสร็จส้ิน 

แลว้จึงทาํการเล่นไฟล ์ 

5. การส่งขอ้มูลเวบ็เซิร์ฟเวอร์ใช้การติดต่อผ่าน HyperText Transport Protocol (HTTP) ใน 

การติดต่อระหว่างเซิร์ฟเวอร์และไคลแอนต์ ซ่ึง HTTP จะควบคุม Transmission Control Protocol 
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(TCP) โดยจะจดัการเก่ียวกบัการส่งขอ้มูลทั้งหมด เป้าหมายของ TCP คือ การเพิ่มระดบัการส่งขอ้มูล 

ให้อยูใ่นระดบัสูงสุด โดยท่ียงัมีความถูกตอ้งในขอ้มูลนั้นๆ โดยใชอ้ลักอริทึมท่ีเรียกว่า Slow Start 

โดยในตอนตน้ TCP จะทาํการส่งขอ้มูลจาํนวนน้อยๆ และค่อยๆ เพิ่มข้ึนจนปลายทางแจง้มาว่า       

แพคเก็จมีการสูญหาย TCP จะถือว่าปริมาณการส่งขอ้มูลท่ีสมบูรณ์ก่อน Packet loss คือ ค่าการส่ง

ขอ้มูลสูงสุด และจะใชค้่านั้นในการส่งขอ้มูลต่อไป โปรโตคอลท่ีใช้ในสตรีมม่ิงส่ิงท่ีขาดไม่ไดใ้น

การให้บริการมลัติมีเดียด้วยเทคโนโลยีสตรีมม่ิง คือ โปรโตคอลท่ีใช้ส่ือสารซ่ึงโปรโตคอลน้ี

ออกแบบมาใหม่เพื่อให้มีความเหมาะสมในการทาํงาน และยงัใชโ้ปรโตคอลเดิมท่ีมีอยู่แลว้ไดอี้ก

สาํหรับโปรโตคอล  

 

 

โปรโตคอลท่ีใชใ้นการส่งขอ้มูลแบบสตรีมม่ิง มีหลายตวั  

1. Session Description Protocol (SDP) เป็นโปรโตคอลท่ีถูกออกแบบมาเพื่อใช้แสดงส่ือ 

มลัติมีเดียใน Session ต่างๆ  

2. Real Time Transport Protocol (RTP) เป็นโปรโตคอลท่ีใช้รูปแบบการทาํงานของ UDP 

ซ่ึงจะเป็นการส่งขอ้มูลในทิศทางเดียวแบบเซิร์ฟเวอร์ไปยงัไคลเอนต์ โดยจะไม่มีการตรวจสอบ

ความถูกต้องของขอ้มูล ดงันั้นจึงสามารถส่งขอ้มูลได้อย่างรวดเร็ว และได้ถูกนํามาใช้ในการส่ง

ขอ้มูลมลัตมีเดีย  

3. Real Time Messaging Protocol (RTMP) เป็นโปรโตคอล TCP ซ่ึงถูกพฒันาโดยบริษัท 

Adobe System เพื่อกาํหนดวตัถุประสงคใ์นการส่งขอ้มูลเสียงและขอ้มูลวิดีโอระหวา่ง Flash Player 

และส่ือเซิร์ฟเวอร์  

4. Real Time Control Protocol (RTCP) เป็นโปรโตคอลท่ีจะทาํงานเก่ียวขอ้งกบัโปรโตคอล 

RTP ดว้ย ซ่ึง RTCP ถูกใชใ้นการควบคุมแพก็เก็จขอ้มูลท่ีถูกส่งออกไปเป็นระยะๆ เพื่อใหก้ารทาํงาน

มีประสิทธิภาพสูงสุด และตรวจสอบความถูกตอ้ง  

5. Hypertext Transfer Protocol (HTTP) เป็ น โ ป ร โ ต ค อ ล ท่ี ใ ช้ ใ น ก า ร รั บ ส่ ง ข้ อ มู ล 

ไฮเปอร์เทก็ซ์โดยขณะท่ีบราวเซอร์เรียกไปยงัเวบ็เซิร์ฟเวอร์ก็จะใชโ้ปรโตคอลน้ีในการรับส่งขอ้มูล 

กบัเซิร์ฟเวอร์สําหรับการทาํงานกบัเทคโนโลยีสตรีมม่ิงนั้น Protocol HTTP จะทาํงานอยูใ่นชั้นของ 

Application ซ่ึงถูกใช้สําหรับการติดต่อระหว่างเวบ็เพจกบัเวบ็แอพพลิเคชัน่ และเป็นโปรโตคอลท่ี

ใชติ้ดต่อผา่นทางไฟร์วอลล ์

จากขอ้มูลขา้งตนสรุปไดว้่า การให้บริการสตรีมม่ิงของ Twitch เป็นการให้บริการด้วยวิธี

ไลฟ์บอร์ดคาสต้ิง (Live Broadcasting) เป็นการถ่ายทอดสดเหตุการณ์หรือรายการต่างๆ ท่ีเกิดข้ึน ณ 
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เวลานั้น โดยผูช้มจะไดรั้บชมเหตุการณ์ต่างๆ ไดเ้ป็นปัจจุบนัและทนัท่วงทีผา่นทางอินเทอร์เน็ต ซ่ึง

กาํลงัเป็นท่ีนิยมของผูช้มรายการและผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตในปัจจุบนั 

 

2.8 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

 
อจัฉริยา ทุ่งแจง้ (2560) ไดศึ้กษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกรับชมรายการ

ผา่นทางส่ือออนไลน์ ผลการวจิยัพบวา่ ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกรับชมรายการผา่นทาง

ส่ือออนไลน์ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นช่องทางการนาํเสนอ ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ และปัจจยัดา้นรูปแบบการ 
ดาํเนินชีวิตแบบสมยัใหม่ ค่านิยม และกลุ่มอา้งอิง สําหรับลกัษณะประชากรศาสตร์ พบวา่ ผูช้มท่ีมี 
เพศแตกต่างกนัมีการตดัสินใจต่อการเลือกรับชมรายการผา่นทางส่ือออนไลน์แตกต่างกนั โดยเพศ 
หญิงมีการตดัสินใจรับชมรายการมากกวา่เพศชาย อาจเน่ืองมาจากจิตใจและอารมณ์อ่อนไหวง่าย จึง 
ทาํให้เกิดความเครียดไดง่้ายกวา่เพศชาย จึงตอ้งการความบนัเทิงและผอ่นคลายความเครียดท่ีสั่งสม 
ดว้ยการรับชมรายการผา่นทางส่ือออนไลน์ เพราะมีรายการให้เลือกรับชมหลากหลาย และสามารถ 
รับชมไดทุ้กท่ีทุกเวลาไดอ้ยา่งต่อเน่ือง 

จากการศึกษาขา้งตน้ พบวา่ มีตวัแปรสําคญัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกรับชมรายการ

ผา่นทางส่ือออนไลน์ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัจจยัการตลาด 4’Ps คือ ปัจจยัดา้นช่องทางการนาํเสนอ ปัจจยั

ดา้นผลิตภณัฑ์ ซ่ึงสอดคล้องกบัท่ีผูว้ิจยัได้กาํหนดไวเ้ป็นตวัแปรในการศึกษา จึงนาํงานวิจยัน้ีมา

พิจารณาในการศึกษาประกอบกบัการศึกษาในคร้ังน้ีดว้ย 
 

 

อุทิศ บาํรุงชีพ (2560) ได้ศึกษาเร่ือง ความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อการใช้บริการระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อการศึกษาของคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 

ผลการวจิยั พบวา่ ความคิดเห็นต่อสภาพปัญหาของการใชบ้ริการระบบไอซีทีเพื่อการศึกษา โดยรวม

อยู่ในระดับปานกลาง ( x = 2.77, S.D. = 0.45) โดยระบบฯด้านการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู/

ฝึกงานมีปัญหาในระดบัมากเป็นลาํดบัแรก ( x = 3.59, S.D. = 0.15) 2) ดา้นความตอ้งการในการใช้

บริการระบบฯ โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก ( x = 4.37, S.D. = 0.48) และระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการส่ือสารเพื่อการศึกษาท่ีมีความต้องการมากท่ีสุด คือ ระบบฯ ด้านการเรียนการสอน

อิเล็กทรอนิกส์ e-Learning และ Video Streaming อยู่ในระดบัมากท่ีสุด ( x = 4.89, SD=0.83) และ

ด้านความพึงพอใจท่ีมีต่อระบบฯ โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( x = 3.86, S.D. = 0.47) โดยประเด็น

ความพึงพอใจท่ีมีมากท่ีสุด คือ ระบบทะเบียนและสถิตินิสิต อยู่ในระดับมาก ( x = 4.30, S.D. = 
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0.85) นอกจากนั้นความคิดเห็นเพิ่มเติมในดา้นความตอ้งการและสภาพปัญหาท่ีสอดคลอ้งกนั ไดแ้ก่ 

สัญญาณเครือข่ายไร้สายใหค้รอบคลุมทุกพื้นท่ี 

จากการศึกษาข้างต้น พบว่า มีตัวแปรสําคัญด้านความพึงพอใจท่ีเก่ียวข้องกับ  Video 

Streaming ซ่ึงมีคุณสมบติัหรือลกัษณะการใชง้านเช่นเดียวกบัท่ีผูว้จิยัสนใจศึกษา จึงนาํงานวิจยัน้ีมา

พิจารณาในการศึกษาประกอบกบัการศึกษาในคร้ังน้ีดว้ย 

 

กนกรัตน์ จงเรืองทรัพย ์และภทัรภร สังขปรีชา (2559) ไดศึ้กษาเร่ือง พฤติกรรมและปัจจยัท่ี

มีผลต่อการตดัสินใจเลือกฟังเพลงผ่านโมบายแอพพลิเคชัน่ในกลุ่มวยัรุ่น ผลการศึกษาพบวา่ กลุ่ม 

วยัรุ่นท่ีมีประสบการณ์ฟังเพลงผา่นโมบายแอพพลิเคชัน่แบบมิวสิกสตรีมม่ิง ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 

กาํลังศึกษาในระดับปริญญาตรี และมีรายรับเฉล่ียต่อเดือนไม่เกิน 10,000 บาท มีพฤติกรรมใช ้

โทรศพัท์มือถือยี่ห้อไอโฟน ระบบดีแทค และใช้แอพพลิเคชัน่ฟังเพลง Joox Music ในการฟังเพลง 

ผา่นโทรศพัท์เคล่ือนท่ีเพื่อความเพลิดเพลินและผอ่นคลาย โดยฟังมากกวา่ 7 คร้ังใน 1 สัปดาห์คร้ัง 

ละไม่เกิน 1 ชัว่โมง โดยมีค่าใชจ่้ายไม่เกิน 50 บาทต่อเดือน ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีส่งผล 

ต่อการตัดสินใจของกลุ่มวยัรุ่นมากท่ีสุด คือ ปัจจัยด้านลักษณะทางกายภาพ และปัจจัยด้าน 

กระบวนการ เช่น แอพพลิเคชั่นมีโครงสร้างเมนูท่ีเป็นลาํดบัขั้นตอน มีฟังก์ชั่นการใช้งานง่าย ไม่ 

ซบัซ้อน แถบเมนูมีขนาดเหมาะสม ดูสวยงาม ทนัสมยั และจากการทดสอบสมมติฐาน พบวา่ ปัจจยั 

ราคา เร่ืองการให้ส่วนลดค่าบริการ ปัจจยัการส่งเสริมการตลาด เร่ืองการโฆษณาบนโทรทศัน์ ปัจจยั 

บุคลากร เร่ืองการมี Call Center ท่ีมีความรู้ความชาํนาญในการให้บริการ มีผลต่อค่าใช้จ่ายต่อเดือน 

ในการฟังเพลงผา่นแอพพลิเคชัน่แบบมิวสิกสตรีมม่ิงของกลุ่มวยัรุ่น 

จากการศึกษาข้างต้น พบว่า มีปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจเลือกฟังเพลงผ่านโมบาย

แอพพลิเคชัน่ในกลุ่มวยัรุ่น ท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 4’Ps คือ ปัจจยัดา้นราคา

และปัจจยัการส่งเสริมการตลาด ซ่ึงสอดคลอ้งกบัท่ีผูว้จิยัไดก้าํหนดไวเ้ป็นตวัแปรในการศึกษา จึงนาํ

งานวจิยัน้ีมาพิจารณาในการศึกษาประกอบกบัการศึกษาในคร้ังน้ีดว้ย 

 

พชัรภรณ์ ไกรชุมพล (2556) ไดศึ้กษาเร่ือง “ทศันคติและพฤติกรรมการส่ือสารผา่นเครือข่าย

สังคมออนไลน์ในการสร้างช่ือเสียง กรณีศึกษายูทูป (Youtube)” พบวา่ ผูค้นส่วนใหญ่มีทศันคติต่อ        

ยูทูปในเชิงบวก โดยรู้สึกพึงพอใจและช่ืนชอบการส่ือสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ยูทูป 

เน่ืองจากมีพฤติกรรมการใช้และมีการรับรู้เขา้ใจต่อยูทูปจึงส่งผลให้มีทศันคติท่ีดี อีกทั้งดว้ยสภาพ

สังคมท่ีเร่ิมมีการเปล่ียนแปลงควบคู่ไปกบัการส่ือสารผา่นเครือข่ายสังคมออนไลน์มากข้ึน ส่งผลให้

ผูค้นต่างหันมาสนใจเรียนรู้และมีการยอมรับยูทูปเพิ่มมากข้ึน โดยคนส่วนใหญ่มีความคาดหวงัต่อ   
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ยทููป วา่สามารถเป็นเคร่ืองมือท่ีเอ้ือต่อผลสําเร็จในดา้นต่างๆ เช่น การสร้างช่ือเสียง เป็นตน้ กล่าวได้

วา่สภาพสงัคมและประสบการณ์เป็นส่วนหน่ึงในการส่งผลต่อทศันคติของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อยูทูป และ

ยงัส่งผลให้มีความกลา้ท่ีจะแสดงออกมาในรูปแบบพฤติกรรมมากข้ึน กล่าวไดว้า่ กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมี

ทศันคติท่ีดีต่อยูทูปจะแสดงพฤติกรรมการส่ือสารผ่านยูทูปมาในเชิงสร้างสรรค ์ดงัแนวคิดทศันคติ 

(Attitude) ในเร่ืองทศันคติในทางบวก (Positive Attitude) ของ (Fishbein and Ajzen, 1975) กล่าวว่า 

ทศันคติท่ีชักนาํให้บุคคลแสดงออกหรืออารมณ์ความรู้สึกในด้านดีต่อเร่ืองราวและส่ิงต่างๆเป็น

พื้นฐานท่ีดีในการยอมรับความคิดขอ้มูลใหม่ ซ่ึงในบางกรณีมีทศันคติต่อยูทูปถึงความสามารถใน

การสร้างผลลพัทต์ามความตอ้งการเช่น ความตอ้งการในดา้นช่ือเสียง สะทอ้นออกมาในรูปแบบของ

คลิปวีดีโอท่ีต้องการเข้าถึงผูบ้ริโภค อีกทั้ ง (ธนาพงษ์ จนัทร์ชอน, 2546) กล่าวว่า ทัศนคติเป็น

ความรู้สึก (Affection) ในการประเมินค่า (Evaluation) ตามธรรมชาติของมนุษยท่ี์มีต่อส่ิงต่างๆ ซ่ึง

ถูกกาํหนดข้ึนจากความเช่ือต่างๆ ของบุคคลท่ีมีต่อวตัถุ โดยกล่าวไดว้า่ ผูบ้ริโภคมีทศันคติท่ีเกิดจาก

ความเช่ือมต่อกนัระหวา่งความเช่ือต่างๆ ท่ีมีบุคคลรวมเขา้กบัความรู้สึก หรือการประเมินค่าโดยรวม

ทั้งหมดท่ีมีต่อวตัถุ ซ่ึงเกิดข้ึนจากความเช่ือท่ีมีต่อยทููป 

นอกจากน้ี กลุ่มผูบ้ริโภคมีความตอ้งการให้ผูใ้ช้งานยูทูปมีพฤติกรรมการส่ือสารยูทูปใน

อนาคตอยา่งเหมาะสมมากข้ึน ไม่มีพฤติกรรมส่อไปในทางลามกอนาจาร หรือสร้างความเสียหายต่อ

บุคคลและสังคม และควรมีการสร้างแนวทางในการใช้ยทููปอย่างถูกตอ้งและมีมาตรการท่ีเด็ดขาด

สําหรับผูท่ี้ฝ่าฝืน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ (วราภรณ์ วนาพิทกัษ,์ 2550) กล่าววา่ อินเทอร์เน็ตเป็น

ระบบการส่ือสารท่ีมีลกัษณะความสัมพนัธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม มีการแพร่กระจายสูง รวมถึงลกัษณะ

ข้ามพรมแดนและการควบคุมการใช้อินเทอร์เน็ตควรเป็นความร่วมมือของทุกฝ่าย และต้องมี

มาตรการจดัการการเผยแพร่เน้ือหาท่ีไม่เหมาะสมบนอินเทอร์เน็ตเครือข่ายสังคมออนไลน์ไดเ้ขา้มา

เป็นส่วนหน่ึงในวถีิชีวติของผูค้น ดว้ยเทคโนโลยีการส่ือสารท่ีเจริญกา้วหนา้ส่งผลให้การรับรู้ขอ้มูล

ข่าวสารของคนในสังคมเปล่ียนแปลงไป โดยเฉพาะในดา้นเทคโนโลยีกบัการส่ือสารของผูค้นท่ีมี

ความสัมพนัธ์กนัอยา่งมาก รูปแบบการส่ือสารจึงผ่านเครือข่ายออนไลน์เกือบทั้งส้ิน สอดคลอ้งกบั

งานวิจยัของ (สุวิมล องัควานิช, 2552) ท่ีกล่าววา่ เม่ือสังคมเปล่ียนแปลงไปตามกาลเวลาและเพื่อให้

ทันต่อการเปล่ียนแปลง ทําให้คนในสังคมมีปฏิสัมพันธ์ด้วยภาษาและสัญลักษณ์ท่ีแตกต่าง

หลากหลายมากข้ึน ส่ืออินเทอร์เน็ตเป็นสถาบนัทางสัมคมสถาบนัหน่ึงท่ีมีบทบาทในการขดัเกลา

ทางสังคม เป็นช่องทางการส่ือสารท่ีมีการเผยแพร่ข่าวในปัจจุบันและในอนาคต ซ่ึงยูทูป เป็น

เทคโนโลยีหน่ึงท่ีมีส่วนประกอบทั้งภาพเคล่ือนไหวและเสียง ซ่ึงเป็นเส่ือออนไลน์ท่ีครบรูปแบบท่ี

ส่งผลลพัทต่์อสังคมอยา่งมาก 
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จากการศึกษาข้างต้น พบว่า มีการศึกษาถึงพฤติกรรมการส่ือสารผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ คือ ยูทูป (Youtube) ซ่ึงเป็นหน่ึงในช่องทางการเผยแพร่ Streaming Live Video ท่ีได้รับ

ความนิยมอนัดับต้นๆ ของผูใ้ช้งานในปัจจุบนั และลกัษณะการให้บริการเช่นเดียวกบั Twitch ท่ี

ผูว้จิยัสนใจศึกษา จึงนาํงานวจิยัน้ีมาพิจารณาในการศึกษาประกอบกบัการศึกษาในคร้ังน้ีดว้ย 



บทที ่3 

วธีิดําเนินการศึกษา 

 

การศึกษาเร่ือง การศึกษาเร่ือง “ปัจจยัการตลาดท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสด

บน Twitch” ผูค้น้ควา้วจิยัไดด้าํเนินการศึกษาตามขั้นตอนต่างๆ ดงัน้ี 

3.1 ประเภทของงานวจิยั 

3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

3.3 ตวัแปรท่ีใชใ้นงานวจิยั 

3.4 สมมติฐานของงานวจิยั 

3.5 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นงานวจิยั 

3.6 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

3.7 การสรุปและวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1 ประเภทของงานวจัิย 

 การคน้ควา้อิสระเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch” เป็น

การศึกษาวิจยัเชิงปริมาณ ในลกัษณะการหาความสัมพนัธ์และปัจจยัระหว่างตวัแปรอิสระและตวั

แปรตาม ไดแ้ก่ ตวัแปรดา้นปัจจยัทางประชากรศาสตร์ ตวัแปรดา้นปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 

และตวัแปรตามคือ ความพึงพอใจในการชม Twitch 

 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

3.2.1 กลุ่มประชากรเป้าหมาย  

ประชากร (Population) ท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี คือ กลุ่มประชากรท่ีใช้

งานเว็บไซต์ Twitch ซ่ึงมีผูช้มเข้ามาใช้งานต่อวนัราว 167,000 คน ในปี 2560 (Krungsri Plearn 

Plearn, 2019) โดยผูช้มของคนไทยซ่ึงส่วนใหญ่อายุ 17 – 35 ปี ประกอบดว้ยวยัมธัยม มหาวทิยาลยั 

และวยัทาํงานตอนตน้ ร้อยละ 75 เป็นผูช้าย ท่ีเหลือร้อยละ 25 เป็นผูห้ญิง นิยมดูและสตรีมในช่วง 

19.00 – 23.00 น. รองลงมาจะดูไปถึงช่วงเชา้ (positioningmag.com, 2019) 

3.2.2 การกาํหนดขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง  

กลุ่มตวัอย่างในการศึกษา คือ ผูท่ี้ใช้งานเวบ็ไซต์ Twitch ในแต่ละวนั โดยในการกาํหนด

ตวัอยา่งเพื่อทาํการศึกษาคร้ังน้ี อาศยัสูตรของยามาเน่ (Yamane, 1973, p.727) จากจาํนวนประชากร
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รวมทั้ งส้ิน 167,000 คน/วนั โดยกําหนดระดับความเช่ือมั่นเท่ากับร้อยละ 95 ค่าระดับความ

คลาดเคล่ือนยอมรับไดไ้ม่นอ้ยกวา่ 5% หรือท่ีระดบันยัสาํคญั 0.05 ตามการคาํนวนตามสูตรต่อไปน้ี 

    

𝑛𝑛 =  𝑁𝑁
1+ 𝑁𝑁(𝑒𝑒)2

  

เม่ือ  

n = ขนาดตวัอยา่ง 

N = จาํนวนประชากร  

e = ความคลาดเคล่ือนในการประมาณค่า 

 

โดยท่ีระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 ค่า Z เท่ากบั 1.96  

 

แทนค่าตามสูตร  𝑛𝑛 =  167,0000
1+ 167,000(0.05)2

 

 

    𝑛𝑛 = 400 

 

ดงันั้นจึงกาํหนดขนาดตวัอยา่งเท่ากบั 400 คน 

 

3.2.3 การเลือกกลุ่มตวัอยา่ง 

 การเลือกกลุ่มตวัอย่างสําหรับการวิจยัคร้ังน้ี ใช้วิธีสุ่มตวัอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-

Stage sampling) (May, 1997:18) โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

ขั้นตอนท่ี 1 วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบชั้ นภูมิ (Stratified Random Sampling) เป็นการหา

ตวัอยา่งโดยอาศยัความน่าจะเป็น (Probability) โดยแบ่งช่วงเวลาในการใชบ้ริการออกเป็นดงัน้ี    

1. ช่วงเชา้ เวลา 06.01 น. ถึง 12.00 น. 

2. ช่วงบ่าย เวลา 12.01 น. ถึง 18.00 น. 

3. ช่วงเยน็ เวลา 18.01 น. ถึง 24.00 น. 

4. ช่วงเยน็ เวลา 00.01 น. ถึง 06.00 น. 

ขั้นตอนท่ี 2 ทาํการคดัเลือกกลุ่มตามช่วงเวลาท่ีกาํหนดในขั้นตอนท่ี 1 โดยผูว้ิจยัเลือก

ประชากรท่ีจะทาํการสุ่มตวัอย่างโดยทาํการคดัเลือกตวัแทนของแต่ละกลุ่ม และจาํนวนตวัอยา่งท่ี

ตอ้งการสุ่มซ่ึงไดผ้ลตารางท่ี 3.1 
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ตารางท่ี 3.1 จาํนวนประชากรจาํแนกตามช่วงเวลาท่ีสุ่มเป็นกลุ่มตวัอยา่ง 

ลาํดับที ่ ช่วงเวลา 

ร้อยละของตัวอย่างที่

ต้องการสุ่มจากตัวอย่างที่

ต้องการทั้งหมด 

จํานวนการสุ่มตัวอย่าง 

1 06.01 – 12.00 น. 12.5 50 

2 12.01 – 18.00 น. 12.5 50 

3 18.01 – 24.00 น. 50.0 200 

4 00.01 – 06.00 น. 25.0 100 

รวม 100 400 

 

เน่ืองจากผูใ้ช้งาน Twitch นิยมดูและสตรีมในช่วง 19.00 – 23.00 น. รองลงมาจะดูไปถึง

ช่วงเช้า (positioningmag.com, 2019) จึงให้นํ้ าหนักในการสุ่มจํานวนตัวอย่างในช่วงเวลาท่ี มี

ผูใ้ชบ้ริการต่างกนัไป  

ขั้นท่ี 3 การสุ่มตวัอย่างแบบบงัเอิญ (accidental sampling) (Bailey.1987 : 93) โดยทาํการ

สุ่มตวัอย่างให้ครบตามจาํนวนท่ีกาํหนด ซ่ึงผูศึ้กษาจะทาํการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างในแต่ละ

ช่วงเวลา โดยการแจกแบบสอบถามออนไลน์ผา่นทาง Streamers คนไทยท่ีมีรายการถ่ายถอดสดใน

แต่ละช่วงเวลาท่ีกาํหนดไวใ้นขั้นท่ี 1 รวมทั้งส้ินจาํนวน 400 ชุด โดยใช้เวลาเก็บรวบรวมข้อมูล 

ระหวา่งวนัท่ี 2 พฤษภาคม 2562 ถึง 2 มิถุนายน 2562 ไดผ้ลการสุ่มตวัอยา่งดงัตารางท่ี 3.2  

 

ตารางท่ี 3.2 สรุปผลการเก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถาม 

ลาํดับที ่ ช่วงเวลา วนัที่ 
จํานวนตัวอย่างที่

เกบ็ได้ 

1 06.01 – 12.00 น. 2/5/2562 – 2/6/2562 35 

2 12.01 – 18.00 น. 2/5/2562 – 2/6/2562 40 

3 18.01 – 24.00 น. 2/5/2562 – 2/6/2562 205 

4 00.01 – 06.00 น. 2/5/2562 – 2/6/2562 120 

รวม 400 
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 ผูว้ิจยัดาํเนินการเก็บแบบสอบถามได้ทั้ งส้ิน 400 ชุด และตรวจทานความสมบูรณ์ของ

แบบสอบถามในข้อคาํตอบท่ีได้กาํหนดให้ผูต้อบแบบสอบถามทาํการตอบเพื่อนํามาบนัทึกลง

โปรแกรมสาํเร็จรูปทางสถิติเพื่อทาํการทดสอบสมมติฐานต่อไป 

 

3.3 ตัวแปรทีใ่ช้ในงานวจัิย  

ตวัแปรท่ีใชใ้นงานวจิยัน้ีไดแ้บ่งออกเป็น ตวัแปรอิสระ และ ตวัแปรตาม ดงัน้ี  

3.3.1 ตวัแปรอิสระ (Independent Variables)  

3.3.1.1 ปัจจยัทางประชากรศาสตร์  

1. เพศ 

2. อาย ุ

3. การศึกษา 

4. อาชีพ 

5. สถานภาพ 

3.3.1.2 ปัจจยัการตลาด  

1. ผลิตภณัฑ ์

2. ราคา 

3. ช่องทางการจดัจาํหน่าย 

4. การส่งเสริมการตลาด 

3.3.2 ตวัแปรตาม 

ตวัแปรตามของงานวจิยัน้ี คือ ความพอใจของผูรั้บชมการถ่ายทอดสดบน Twitch 

1. ดา้นเน้ือหาสาระ 

2. ดา้นรูปแบบ 

3. ดา้นผูด้าํเนินรายการ 

 

3.4 สมมติฐานของงานวจัิย  

จากตวัแปรตน้และตวัแปรตามท่ีไดจ้ากกรอบแนวคิดการวิจยั ผูว้ิจยัไดน้าํตวัแปร ดงักล่าว

มากาํหนดเป็นสมมติฐานในการวจิยั ดงัน้ี  
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3.4.1 สมมติฐานท่ีเก่ียวกบัปัจจยัทางประชากรศาสตร์  

สมมติฐานท่ี 1 ปัจจยัด้านเพศท่ีแตกต่างส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch ท่ีแตกต่างกนั  

สมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัด้านอายุท่ีแตกต่างส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch ท่ีแตกต่างกนั 

สมมติฐานท่ี 3 ปัจจยัดา้นการศึกษาท่ีแตกต่างส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch ท่ีแตกต่างกนั 

สมมติฐานท่ี 4 ปัจจยัดา้นอาชีพท่ีแตกต่างส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch ท่ีแตกต่างกนั 

สมมติฐานท่ี 5 ปัจจยัดา้นสถานภาพท่ีแตกต่างส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสด

บน Twitch ท่ีแตกต่างกนั 

3.4.2 สมมติฐานทางดา้นปัจจยัการตลาด 

สมมติฐานท่ี 1 ปัจจยัการตลาดแต่ละดา้นมีอิทธิพลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch 

สมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัการตลาดแต่ละดา้นมีอิทธิพลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch 

สมมติฐานท่ี 3 ปัจจยัการตลาดแต่ละดา้นมีอิทธิพลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch 

 

3.5 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวจัิย  

งานวิจยัน้ีไดศึ้กษา เร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch โดย

ใช้เคร่ืองมือแบบสอบถาม (Questionnaire) ในการเก็บขอ้มูลซ่ึงเป็นขอ้มูลการวิจยัในเชิงปริมาณ 

(Quantitative Research) ซ่ึงไดส้ร้างข้ึนจากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง โดยแบ่งออกเป็น 3 

ส่วน ดงัน้ี  

ส่วนท่ี 1 ข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม เช่น เพศ อาย ุ

การศึกษา อาชีพ สถานภาพ เป็นตน้ ซ่ึงจะเป็นแบบสอบถามในลกัษณะของการตรวจสอบรายการ 

(Check-List)  

ส่วนท่ี 2 ปัจจยัการตลาดท่ีส่งผลต่อปัจจยัท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch ประกอบด้วย ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการจัดจาํหน่าย ด้านการส่งเสริม
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การตลาด โดยแบบสอบถามจะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของ ลิเคิร์

ทสเกล (Likert Scale) ซ่ึงไดก้าํหนดเกณฑก์ารประเมินค่านํ้าหนกัออกเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี  

 

ระดบัคะแนน 5 =  มากท่ีสุด  

ระดบัคะแนน 4 =  มาก  

ระดบัคะแนน 3 =  ปานกลาง 

ระดบัคะแนน 2 =  นอ้ย  

ระดบัคะแนน 1 =  นอ้ยท่ีสุด 

 

ส่วนท่ี 3 ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ประกอบดว้ย ดา้นเน้ือหาสาระ ดา้น

รูปแบบ และด้านผูด้าํเนินรายการ โดยแบบสอบถามจะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 

Scale) ตามวิธีของ ลิเคิร์ทสเกล (Likert Scale) ซ่ึงไดก้าํหนดเกณฑก์ารประเมินค่านํ้ าหนกัออกเป็น 5 

ระดบั ดงัน้ี  

ระดบัคะแนน 5 =  มากท่ีสุด  

ระดบัคะแนน 4 =  มาก  

ระดบัคะแนน 3 =  ปานกลาง 

ระดบัคะแนน 2 =  นอ้ย  

ระดบัคะแนน 1 =  นอ้ยท่ีสุด 

 

เกณฑ์ในการแปรคะแนนเฉล่ียสําหรับระดบัความพึงพอใจ โดยผลจากการคาํนวณจะใช้

สูตรการหาความกวา้งของอนัตรภาคชั้น ดงัต่อไปน้ี 

 

ความกวา้งของอนัตรภาคชั้น =   
พิสัย

จาํนวนชั้น
 

 

        =   
5−1
5

 

        =   0.8 

โดยใชเ้กณฑแ์ปลความหมายของ ประคอง  กรรณสูตร (2542)  ท่ีกาํหนดไวด้งัน้ี 

  ค่าเฉล่ีย  1.00 – 1.49  หมายถึง  ระดบันอ้ยท่ีสุด 

  ค่าเฉล่ีย  1.50 – 2.49  หมายถึง  ระดบันอ้ย 

  ค่าเฉล่ีย  2.50 – 3.49  หมายถึง  ระดบัปานกลาง 
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  ค่าเฉล่ีย  3.50 – 4.49  หมายถึง  ระดบัมาก 

  ค่าเฉล่ีย  4.50 – 5.00  หมายถึง  ระดบัมากท่ีสุด 

 

3.6 วธีิการเกบ็รวบรวมข้อมูล  

ผูศึ้กษาจะทาํการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งในแต่ละช่วงเวลา โดยการแจกแบบสอบถาม

ออนไลน์ผา่นทาง Streamers คนไทยท่ีมีรายการถ่ายถอดสดในแต่ละช่วงเวลาท่ีกาํหนดไวใ้นขั้นท่ี 1 

การสุ่มตวัอยา่ง รวมทั้งส้ินจาํนวน 400 ชุด โดยใชเ้วลาเก็บรวบรวมขอ้มูล ระหวา่งวนัท่ี 2 มิถุนายน 

2562 ถึง 2 กรกฎาคม 2562 

 

3.7 การสรุปผลและวเิคราะห์ข้อมูลของงานวจัิย  

การวิเคราะห์ขอ้มูลของการวิจยั เร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch  สามารถแบ่งเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี  

 3.7.1 การวเิคราะห์ขอ้มูลเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 

 ให้อธิบายขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่ง โดยอธิบายและนาํเสนอในรูปแบบตารางแจกแจง

ความถ่ี ร้อยละ ระดบัค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบายลกัษณะทัว่ไปของขอ้มูล 

 3.7.2 การวเิคราะห์ขอ้มูลเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) 

 เป็นการศึกษาขอ้มูลของกลุ่มตวัอย่างโดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติในการทดสอบ

สมมติฐาน โดยใช้เคร่ืองมือวิเคราะห์ผลทางสถิติ โดยใชก้ารวเิคราะห์ Independent Samples T-test 

และ One-way ANOVA ในการทดสอบสมมติฐาน 

3.7.3 วิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) ใช้สถิติการวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย 

(Sample Regression Analysis) ในการทดสอบสมมติฐานของงานวจิยั 

 

สูตรในการหาค่าเฉลีย่ในการวจัิย มีดังนี ้

สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) 

- ค่าสถิติร้อยละ (Percentage) 

 

P =    f (100) 

N 

เม่ือ P  คือ  ค่าคะแนนเฉล่ีย 

f  คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
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n  คือ  ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

 

 

- ค่าเฉล่ีย (Mean) ใชสู้ตร (ชูศรี วงศรั์ตนะ. 2541:40) 

   

�̅�𝑥 =  
Σx
𝑛𝑛

 

 

เม่ือ  X   แทน ค่าเฉล่ีย 

   ∑ X  แทน ค่าผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   n แทน ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

 - ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) (ลว้น สายยศ และองัคณา 2540: 53)  

 

( )
( )1

22

−

−
= ∑ ∑

nn
xxn

S  

   

เม่ือ  S แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

   ∑ 2x  แทน ค่าผลรวมของคะแนนแต่ละตวั ยกกาํลงัสอง 

   ( )2∑ x แทน ค่าผลรวมของคะแนนทั้งหมด ยกกาํลงัสอง 

   n แทน ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

- การวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย (Simple Regression Analysis) เป็นการวิเคราะห์หา

ความสัมพนัธ์เชิงเส้นตรงระหว่างตวัแปรตามและกลุ่มตวัแปรอิสระตั้งแต่ 2 ตวัแปรข้ึนไป เพื่อ

อธิบายการเป ล่ียนแปลงของตัวแปรตาม การใช้ตัวแปรอิสระเพียงตัวเดียวมาอธิบายการ

เปล่ียนแปลงของตวัแปรตามนั้นอาจจะไม่พอเพียง โดยมีตวัแบบ (Model) ของสมการดงัน้ี 

 

Ý = a +bX 

 

เม่ือ   

Ý  หมายถึง  ค่าประมาณหรือค่าทานาย 

a  หมายถึง  แทนค่าคงท่ี (Constant) ของสมการถดถอย 

b หมายถึง  นํ้าหนกัคะแนนหรือสัมประสิทธ์ิการถดถอยของ 
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ตวัแปรอิสระตวั 

X หมายถึง  คะแนนตวัแปรอิสระ  

 

- ค่าความแปรปรวนทางเดียว (One Way Analysis of Variance) หรือ ANOVA 

 

𝐹𝐹 =
𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀
𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀

 

 

เม่ือ  F  หมายถึง  ค่าการแจกแจงแบบ F 

MSB  หมายถึง  ค่าความแปรปรวนระหวา่งกลุ่ม 

MSW  หมายถึง  ค่าความแปรปรวนภายในกลุ่ม 
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บทที ่4 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 บทน้ีเป็นการวเิคราะห์ขอ้มูล เพือ่การอธิบายและการทดสอบสมมติฐานท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวั

แปร ซ่ึงผูว้จิยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูล จากแบบสอบถามท่ีมีคาํตอบครบถว้น จาํนวน 400 ชุด ไดมี้ผล

การวเิคราะห์ประกอบไปดว้ย 

 

4.1 การายงานผลด้วยสถิติเชิงพรรณนา 

ข้อมูลส่วนบุคคล 

ขอ้มูลในส่วนน้ีเป็นผลการวเิคราะห์เก่ียวกบั เพศ อาย ุการศึกษา อาชีพ และสถานภาพ โดย

สถิติท่ีนาํมาใช ้ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ียค่าร้อยละ มีผลวเิคราะห์ดงัตารางต่อไปน้ี 

 

ตารางท่ี 4.1 ขอ้มูลส่วนบุคคลท่ีตอบแบบสอบถามดา้นเพศ 

เพศ จํานวน ร้อยละ 

ชาย 242 60.50 

หญิง 158 39.50 

รวม 400 100.00 

 

จากตารางท่ี 4.1 พบวา่ ผูใ้ชง้านเวบ็ไซต ์Twitch ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จาํนวน 242 คน คิด

เป็นร้อยละ 60.50 และเพศหญิง จาํนวน 158 คน คิดเป็นร้อยละ 39.50 

 

ตารางท่ี 4.2 ขอ้มูลส่วนบุคคลท่ีตอบแบบสอบถามดา้นอาย ุ

อายุ จํานวน ร้อยละ 

นอ้ยกวา่ 15 ปี 17 4.25 

15-20 ปี 152 38.00 

21-25 ปี 141 35.25 

26-30 ปี 32 8.00 

31-35 ปี 31 7.75 

รวม 400 100.00 
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จากตารางท่ี 4.2 พบวา่ ผูใ้ชง้านเวบ็ไซต ์Twitch ส่วนใหญ่มีอาย ุ15-20 ปี มากท่ีสุด จาํนวน 

152 คน คิดเป็นร้อยละ 38.00 รองลงมาคือ อาย ุ21-25 ปี จาํนวน 141 คน คิดเป็นร้อยละ 35.25 อาย ุ           

26-30 ปี จาํนวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 8.00 อาย ุ31-35 ปี จาํนวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 7.75 และ

อาย ุนอ้ยกวา่ 15 ปี จาํนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 4.25 ตามลาํดบั 

 

ตารางท่ี 4.3 ขอ้มูลส่วนบุคคลท่ีตอบแบบสอบถามดา้นการศึกษา 

ระดับการศึกษา จํานวน ร้อยละ 

นอ้ยกวา่มธัยมศึกษา 11 2.75 

มธัยมศึกษาหรือเทียบเท่า 247 61.75 

ปริญญาตรี 126 31.50 

ปริญญาโท 16 4.00 

รวม 400 100.00 

 

จากตารางท่ี 4.3 พบวา่ ผูใ้ชง้านเวบ็ไซต ์Twitch ส่วนใหญ่มีการศึกษามธัยมศึกษาหรือ

เทียบเท่า มากท่ีสุด จาํนวน 247 คน คิดเป็นร้อยละ 61.75 รองลงมาคือ ปริญญาตรี จาํนวน 126 คน 

คิดเป็นร้อยละ 31.50 ปริญญาโท จาํนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 4.00 และนอ้ยกวา่มธัยมศึกษา 

จาํนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 2.75 ตามลาํดบั 

 

ตารางท่ี 4.4 ขอ้มูลส่วนบุคคลท่ีตอบแบบสอบถามดา้นอาชีพ 

อาชีพ จํานวน ร้อยละ 

ขา้ราชการ 25 6.25 

พนกังานบริษทัเอกชน 127 31.75 

นกัเรียน/นกัศึกษา 234 58.50 

ธุรกิจส่วนตวั 14 3.50 

รวม 400 100.00 

 

จากตารางท่ี 4.4 พบวา่ ผูใ้ชง้านเวบ็ไซต ์Twitch ส่วนใหญ่เป็นนกัเรียน/นกัศึกษา มากท่ีสุด 

จาํนวน 234 คน คิดเป็นร้อยละ 58.50 รองลงมาคือ พนกังานบริษทัเอกชน จาํนวน 127 คน คิดเป็น

ร้อยละ 31.75 ขา้ราชการ จาํนวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 6.25 และธุรกิจส่วนตวั จาํนวน 14 คน คิด

เป็นร้อย 3.50 ตามลาํดบั 
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ตารางท่ี 4.5 ขอ้มูลส่วนบุคคลท่ีตอบแบบสอบถามดา้นสถานภาพ 

สถานภาพ จํานวน ร้อยละ 

โสด 283 70.75 

สมรส 117 29.25 

รวม 400 100.00 

 

จากตารางท่ี 4.5 พบวา่ ผูใ้ชง้านเวบ็ไซต ์Twitch ส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด มากท่ีสุด 

จาํนวน 283 คน คิดเป็นร้อยละ 70.75 รองลงมาคือ สมรส จาํนวน 117 คน คิดเป็นร้อยละ 29.25 

ตามลาํดบั 

 

4.2 การรายงานผลด้วยสถิติเชิงอ้างองิ 

ปัจจัยการตลาดทีส่่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

ขอ้มูลในส่วนน้ีเป็นผลการวเิคราะห์เก่ียวกบัปัจจยัการตลาด และความพอใจในการชม

ถ่ายทอดสดบน Twitch โดยใชค่้าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

ตารางท่ี 4.6 ปัจจยัการตลาดท่ีส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นผลิตภณัฑ์ 

ปัจจัยการตลาด M S.D. การแปลค่า 

1. ท่านคิดวา่ Twitch มีระบบการใชง้านท่ีง่าย 4.64 0.481 มากท่ีสุด 

2. ท่านคิดวา่ Twitch สะดวกรวดเร็ว 4.53 0.500 มากท่ีสุด 

3. ท่านคิดวา่ Twitch เหมาะสมกบัทุกเพศทุกวยั 4.44 0.496 มาก 

รวม 4.54 0.492 มากทีสุ่ด 

 

 จากตารางท่ี 4.6 ปัจจยัการตลาด ดา้นผลิตภณัฑ ์ท่ีส่งผลต่อความพอใจในการชม

ถ่ายทอดสดบน Twitch โดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการให้

ความสาํคญัในระดบัมากท่ีสุด ในเร่ือง Twitch มีระบบการใชง้านท่ีง่าย มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.64 

รองลงมาคือ Twitch สะดวกรวดเร็ว มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.53 ใหค้วามสาํคญัในระดบัมาก ในเร่ือง 

Twitch เหมาะสมกบัทุกเพศทุกวยั มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.44 ตามลาํดบั 
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ตารางท่ี 4.7 ปัจจยัการตลาดท่ีส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นราคา 

ปัจจัยการตลาด M S.D. การแปลค่า 

1. ระบบสมคัรสมาชิกของ Twitch เขา้ใจง่าย 4.31 0.463 มาก 

2. ราคาค่าสมคัรสมาชิกของ Twitch สมเหตุผล 4.60 0.492 มากท่ีสุด 

3. มีช่องทางในการชาํระเงินท่ีหลากหลาย 4.41 0.492 มาก 

รวม 4.44 0.482 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.7 ปัจจยัการตลาด ดา้นราคา ท่ีส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการใหค้วามสาํคญัในระดบั

มากท่ีสุด ในเร่ือง ราคาค่าสมคัรสมาชิกของ Twitch สมเหตุผล มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.60 รองลงมาให้

ความสาํคญัในระดบัมาก ในเร่ือง มีช่องทางในการชาํระเงินท่ีหลากหลาย มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.41 

และระบบสมคัรสมาชิกของ Twitch เขา้ใจง่าย มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.31 ตามลาํดบั 

 

ตารางท่ี 4.8 ปัจจยัการตลาดท่ีส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นช่องทาง

การจดัจาํหน่าย 

ปัจจัยการตลาด M S.D. การแปลค่า 

1. แอปพลิเคชนัใชง้านง่ายเม่ือเทียบกบัการรับชมบนเวบ็ไซต ์ 4.34 0.473 มาก 

2. มีการกระจายข่าวสารเก่ียวกบัเวบ็ไซตแ์ละแอปพลิเคชนัอยา่ง

เขา้ถึงง่าย 
4.29 0.455 มาก 

3. ปัญหาความเสถียรของระบบแอปพลิเคชนัจากการใชง้านมี

นอ้ย 
4.45 0.498 มาก 

รวม 4.36 0.475 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.8 ปัจจยัการตลาด ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย ท่ีส่งผลต่อความพอใจในการ

ชมถ่ายทอดสดบน Twitch โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการให้

ความสาํคญัในระดบัมาก ในเร่ือง ปัญหาความเสถียรของระบบแอปพลิเคชนัจากการใชง้านมีนอ้ย มี

ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.45 รองลงมาคือ แอปพลิเคชนัใชง้านง่ายเม่ือเทียบกบัการรับชมบนเวบ็ไซต ์มี

ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.34 และมีการกระจายข่าวสารเก่ียวกบัเวบ็ไซตแ์ละแอปพลิเคชนัอยา่งเขา้ถึงง่าย มี

ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.29 ตามลาํดบั 
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ตารางท่ี 4.9 ปัจจยัการตลาดท่ีส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นการ

ส่งเสริมการตลาด 

ปัจจัยการตลาด M S.D. การแปลค่า 

1. มีโปรโมชัน่ประจาํสัปดาห์/เดือน ท่ีเหมาะสม 4.29 0.455 มาก 

2. มีการประชาสัมพนัธ์สิทธิพิเศษอยา่งเขา้ถึงง่าย 4.20 0.401 มาก 

3. Support ของ Twitch บริการ/แกปั้ญหา/สอบถาม รวดเร็ว 4.33 0.472 มาก 

รวม 4.27 0.443 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.9 ปัจจยัการตลาด ดา้นการส่งเสริมการตลาด ท่ีส่งผลต่อความพอใจในการ

ชมถ่ายทอดสดบน Twitch โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการให้

ความสาํคญัในระดบัมาก ในเร่ือง Support ของ Twitch บริการ/แกปั้ญหา/สอบถาม รวดเร็ว มี

ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.33 รองลงมาคือ มีโปรโมชัน่ประจาํสัปดาห์/เดือน ท่ีเหมาะสม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 

4.29 และมีการประชาสัมพนัธ์สิทธิพิเศษอยา่งเขา้ถึงง่าย มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.20 ตามลาํดบั 

 

ตารางท่ี 4.10 การเปรียบเทียบปัจจยัการตลาดท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

เป็นรายดา้น 

ปัจจัยการตลาด M S.D. การแปลค่า 

ดา้นผลิตภณัฑ ์ 4.54 0.492 มากท่ีสุด 

ดา้นราคา 4.44 0.482 มาก 

ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย 4.36 0.475 มาก 

ดา้นการส่งเสริมการตลาด 4.27 0.443 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.21 พบวา่ ปัจจยัการตลาดท่ีส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch มากท่ีสุด คือ ดา้นดา้นผลิตภณัฑ์ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.54 รองลงมาคือ ดา้นราคา มีค่าเฉล่ีย

เท่ากบั 4.44 ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.36 และดา้นการส่งเสริมการตลาด มี

ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.27 ตามลาํดบั 
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ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

 

ตารางท่ี 4.11 ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นเน้ือหาสาระ 

ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch M S.D. การแปลค่า 

1. ท่านชอบเน้ือหาช่องส่วนใหญ่บน Twitch 4.47 0.500 มาก 

2. ท่านนาํเทคนิค/วธีิการ ท่ีรับชมมาปรับใชใ้หเ้ขา้กบัตวัท่าน

เอง 
4.43 0.495 มาก 

3. ท่านคิดวา่เน้ือหาบน Twitch ส่วนใหญ่ตรงตามความตอ้งการ

ของท่านมากกวา่เน้ือหาบนโทรทศัน์ 
4.73 0.447 มากท่ีสุด 

รวม 4.54 0.481 มากทีสุ่ด 

 

จากตารางท่ี 4.11 ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นเน้ือหาสาระ โดยรวม

อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการมีความพงึพอใจในระดบัมากท่ีสุด 

ในเร่ือง เน้ือหาบน Twitch ส่วนใหญ่ตรงตามความตอ้งการของท่านมากกวา่เน้ือหาบนโทรทศัน์ มี

ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.73 รองลงมาคือ ใหค้วามสาํคญัในระดบัมาก ในเร่ือง ชอบเน้ือหาช่องส่วนใหญ่บน 

Twitch มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.47 และนาํเทคนิค/วธีิการ ท่ีรับชมมาปรับใชใ้หเ้ขา้กบัตวัท่านเอง มี

ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.43 ตามลาํดบั 

 

ตารางท่ี 4.12 ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นรูปแบบ 

ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch M S.D. การแปลค่า 

1. ท่านคิดวา่รูปแบบรายการบน Twitch มีความหลากหลายเม่ือ

เปรียบเทียบกบัรูปแบบรายการต่างๆ บนโทรทศัน์ 
4.66 0.475 มากท่ีสุด 

2. ท่านคิดวา่รูปแบบรายการบน Twitch ส่วนใหญ่ตรงตาม

ความตอ้งการของท่าน 
4.61 0.488 มากท่ีสุด 

3. ท่านคิดวา่รูปแบบรายการของช่องคนไทยหลากหลายและ

แปลกใหม่กวา่ช่องต่างชาติ 
4.52 0.500 มากท่ีสุด 

รวม 4.60 0.488 มากทีสุ่ด 

 

จากตารางท่ี 4.12 ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นรูปแบบ โดยรวมอยูใ่น

ระดบัมากท่ีสุด เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการมีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด ในเร่ือง 
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รูปแบบรายการบน Twitch มีความหลากหลายเม่ือเปรียบเทียบกบัรูปแบบรายการต่างๆ บน

โทรทศัน์ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.66 รองลงมาคือ รูปแบบรายการบน Twitch ส่วนใหญ่ตรงตามความ

ตอ้งการของท่าน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.61 และรูปแบบรายการของช่องคนไทยหลากหลายและแปลก

ใหม่กวา่ช่องต่างชาติ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.52 ตามลาํดบั 

 

ตารางท่ี 4.13 ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นผูด้าํเนินรายการ 

ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch M S.D. การแปลค่า 

1. ท่านคิดวา่ผูด้าํเนินรายการส่วนใหญ่มีความรู้ความสามารถ

ตรงกบัเน้ือหาท่ีถ่ายทอดสด 
4.39 0.488 มาก 

2. ท่านคิดวา่ผูด้าํเนินรายการส่วนใหญ่ดาํเนินการถ่ายทอดสด

ไดไ้ม่น่าเบ่ือมีมุกสอดแทรกและนํ้าเสียงน่าฟัง 
4.44 0.496 มาก 

3. ท่านคิดวา่ผูด้าํเนินรายการส่วนใหญ่พูดคุยและตอบคาํถาม

ของท่านและผูรั้บชมอยา่งรวดเร็วและเขา้ใจง่าย 
4.41 0.492 มาก 

รวม 4.41 0.492 มาก 

 

จากตารางท่ี 4.13 ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นผูด้าํเนินรายการ 

โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการมีความพึงพอใจในระดบัมาก ใน

เร่ือง ผูด้าํเนินรายการส่วนใหญ่ดาํเนินการถ่ายทอดสดไดไ้ม่น่าเบ่ือมีมุกสอดแทรกและนํ้าเสียงน่าฟัง 

มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.44 รองลงมาคือ ผูด้าํเนินรายการส่วนใหญ่พูดคุยและตอบคาํถามของท่านและผู ้

รับชมอยา่งรวดเร็วและเขา้ใจง่าย มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.41 และผูด้าํเนินรายการส่วนใหญ่มีความรู้

ความสามารถตรงกบัเน้ือหาท่ีถ่ายทอดสด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.39 ตามลาํดบั 

 

ตารางท่ี 4.14 การเปรียบเทียบความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch เป็นรายดา้น 

ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch M S.D. การแปลค่า 

ดา้นเน้ือหาสาระ 4.54 0.481 มากท่ีสุด 

ดา้นรูปแบบ 4.60 0.488 มากท่ีสุด 

ดา้นผูด้าํเนินรายการ 4.41 0.492 มาก 
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จากตารางท่ี 4.14 พบวา่ ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch มากท่ีสุด คือ ดา้น

รูปแบบ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.60 รองลงมาคือ ดา้นเน้ือหาสาระ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.54 และดา้นผูด้าํเนิน

รายการ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.41 ตามลาํดบั 

4.3 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

2.1 ผลการวเิคราะห์เปรียบเทียบความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch จาํแนกตาม

ปัจจยัดา้นประชากรต่างกนั ไดแ้ก่ เพศ อาย ุการศึกษา อาชีพ และสถานภาพ โดยผูว้จิยัใชส้ถิติการ

ทดสอบ      t-test กบัตวัแปร เพศและสถานภาพ ซ่ึงเป็นความแตกต่างของค่าเฉล่ีย 2 กลุ่ม และใช้

สถิติความแปรปรวนทางเดียว (One – Way ANOVA) กบัตวัแปรดา้นอาย ุการศึกษา อาชีพ และ

สถานภาพ ซ่ึงเป็นความแตกต่างของค่าเฉล่ียมากกวา่ 2 กลุ่ม โดยทาํการวเิคราะห์และสรุปผล ตาม

รายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 

ตารางท่ี 4.15 ผลการเปรียบเทียบความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch จาํแนกตามเพศ 

ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch 

ชาย หญงิ 
t Sig 

�́�𝑥 S.D. �́�𝑥 S.D. 

ดา้นเน้ือหาสาระ 4.51 0.310 4.59 0.290 -2.601 0.032* 

ดา้นรูปแบบ 4.65 0.322 4.51 0.262 4.410 0.001* 

ดา้นผูด้าํเนินรายการ 4.37 0.257 4.47 0.220 -4.243 0.512 

*Sig < 0.05 

 

จากตารางท่ี 4.15 ผูใ้ชบ้ริการท่ีมีเพศต่างกนัมีความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

แตกต่างกนั ในดา้นเน้ือหาสาระ และดา้นรูปแบบ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

ตารางท่ี 4.16 ผลการเปรียบเทียบความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch จาํแนกตาม

สถานภาพ 

ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch 

โสด สมรส 
t Sig 

�́�𝑥 S.D. �́�𝑥 S.D. 

ดา้นเน้ือหาสาระ 4.58 0.298 4.45 0.301 3.992 0.279 

ดา้นรูปแบบ 4.61 0.302 4.56 0.317 1.366 0.153 

ดา้นผูด้าํเนินรายการ 4.41 0.233 4.41 0.282 -0.118 0.000* 
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*Sig < 0.05 

 

จากตารางท่ี 4.16 ผูใ้ชบ้ริการท่ีมีเพศต่างกนัมีความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

แตกต่างกนั ในดา้นผูด้าํเนินรายการ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

ตารางท่ี 4.17 ผลการเปรียบเทียบความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch จาํแนกตามอาย ุ

ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch N �́�𝑥 S.D. F Sig. 

ด้านเน้ือหาสาระ 

นอ้ยกวา่ 15 ปี 17 4.55 0.164 

2.625 0.024* 

15-20 ปี 152 4.48 0.349 

21-25 ปี 141 4.57 0.283 

26-30 ปี 32 4.59 0.314 

31-35 ปี 31 4.66 0.202 

มากกวา่ 35 ปี 27 4.52 0.233 

ด้านรูปแบบ 

นอ้ยกวา่ 15 ปี 17 4.49 0.291 

20.332 0.000* 

15-20 ปี 152 4.72 0.287 

21-25 ปี 141 4.47 0.273 

26-30 ปี 32 4.72 0.241 

31-35 ปี 31 4.37 0.277 

มากกวา่ 35 ปี 27 4.77 0.241 

ด้านผู้ดําเนิน

รายการ 

นอ้ยกวา่ 15 ปี 17 4.37 0.260 

20.869 0.000* 

15-20 ปี 152 4.47 0.246 

21-25 ปี 141 4.30 0.210 

26-30 ปี 32 4.58 0.254 

31-35 ปี 31 4.29 0.166 

มากกวา่ 35 ปี 27 4.64 0.089 

 

จากตารางท่ี 4.17 พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการท่ีมีอายตุ่างกนัมีความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch ดา้นเน้ือหาสาระ ดา้นรูปแบบ และดา้นผูด้าํเนินรายการ แตกต่างกนั อยา่งมีนยัสาํคญั ท่ี

ระดบั 0.05  
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ตารางท่ี 4.18 ผลการเปรียบเทียบความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch จาํแนกตามการศึกษา 

ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch N �́�𝑥 S.D. F Sig. 

ด้านเน้ือหา

สาระ 

นอ้ยกวา่มธัยมศึกษา 11 4.64 0.348 

6.432 0.000* 
มธัยมศึกษาหรือเทียบเท่า 247 4.59 0.273 

ปริญญาตรี 126 4.46 0.309 

ปริญญาโท 16 4.42 0.494 

ด้านรูปแบบ 

นอ้ยกวา่มธัยมศึกษา 11 4.88 0.168 

10.834 0.000* 
มธัยมศึกษาหรือเทียบเท่า 247 4.54 0.279 

ปริญญาตรี 126 4.69 0.337 

ปริญญาโท 16 4.63 0.269 

ด้านผู้ดําเนิน

รายการ 

นอ้ยกวา่มธัยมศึกษา 11 4.55 0.168 

12.590 0.000* 
มธัยมศึกษาหรือเทียบเท่า 247 4.40 0.214 

ปริญญาตรี 126 4.45 0.290 

ปริญญาโท 16 4.08 0.149 

 

จากตารางท่ี 4.18 พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการท่ีมีการศึกษาต่างกนัมีความพอใจในการชมถ่ายทอดสด

บน Twitch ดา้นเน้ือหาสาระ ดา้นรูปแบบ และดา้นผูด้าํเนินรายการ แตกต่างกนั อยา่งมีนยัสาํคญั ท่ี

ระดบั 0.05  
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ตารางท่ี 4.19 ผลการเปรียบเทียบความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch จาํแนกตามอาชีพ 

ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch 
N �́�𝑥 S.D. F Sig. 

ด้านเน้ือหา

สาระ 

ขา้ราชการ 25 4.67 0.272 

17.420 0.000* 
พนกังานบริษทัเอกชน 127 4.45 0.305 

นกัเรียน/นกัศึกษา 234 4.60 0.282 

ธุรกิจส่วนตวั 14 4.14 0.215 

ด้านรูปแบบ 

ขา้ราชการ 25 4.60 0.192 

6.011 0.001* 
พนกังานบริษทัเอกชน 127 4.66 0.283 

นกัเรียน/นกัศึกษา 234 4.55 0.325 

ธุรกิจส่วนตวั 14 4.81 0.171 

ด้านผู้ดําเนิน

รายการ 

ขา้ราชการ 25 4.32 0.0667 

14.947 0.000* 
พนกังานบริษทัเอกชน 127 4.52 0.261 

นกัเรียน/นกัศึกษา 234 4.36 0.239 

ธุรกิจส่วนตวั 14 4.31 0.0891 

 

จากตารางท่ี 4.19 พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการท่ีมีอาชีพต่างกนัมีความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch ดา้นเน้ือหาสาระ ดา้นรูปแบบ และดา้นผูด้าํเนินรายการ แตกต่างกนั อยา่งมีนยัสาํคญั ท่ี

ระดบั 0.05  

 

2.2 การวเิคราะห์ปัจจยัการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch 

 

รูปแบบทัว่ไปของสมการเชิงเส้นทัว่ไป คือ  

 

สูตร ; Y = a + bX  

 

เม่ือ ; Y   คือ  สมการถดถอยพหุคูณเชิงเส้นของตวัแปรตาม  

X  คือ  ตวัแปรอิสระ  

a   คือ  ค่าคงท่ีสมการ  
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b  คือ  ค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยเชิงเส้นตวัแปรอิสระ  

 

สมมติฐาน  

H0 : ปัจจยัการตลาดไม่มีอิทธิพลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

H1 : ปัจจยัการตลาดมีอิทธิพลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

 

ใชส้ถิติวเิคราะห์การถดถอยอยา่งง่าย (Sample Regression Analysis) โดยกาํหนดระดบั

นยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

ตารางท่ี 4.20 ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch โดยรวม (Y) 

R = 0.446, R2 = 0.199, SEE = 0.146, F = 24.516, Sig. = 0.000* ,* = P < 0.05 

 

จากตารางท่ี 4.20 พบวา่ ผลการวเิคราะห์สมการถดถอย ตามสมการมีตวัแปรอิสระทั้งหมด 

4 ตวัแปร โดยมีตวัแปรอิสระจาํนวน 4 ตวัแปร ท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch โดยรวม โดยเรียงลาํดบัจากดา้นท่ีมีผลสูงสุดคือ ดา้นราคา รองลงมาคือ ดา้นช่องทางการจดั

จาํหน่าย ดา้นการส่งเสริมการตลาด และดา้นผลิตภณัฑ ์ โดยค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณ (R) 

เท่ากบั 0.446 และสามารถอธิบายความสัมพนัธ์ไดร้้อยละ 19.9 สามารถนาํมาแทนค่าในสมการ

พยากรณ์ไดด้งัน้ี  

 

Y = 4.721 + (-0.143)X1 + 0.145X2 + 0.073X3 + (-0.121)X4  

                          0.000*       0.000*        0.011*         0.000*         

 

 

ตัวแปร 
ค่าสัมประสิทธ์ิ

ถดถอย (b) 
t Sig. 

1. ดา้นผลิตภณัฑ ์ -0.143 -3.602 0.000* 

2. ดา้นราคา 0.145 5.774 0.000* 

3. ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย 0.073 2.559 0.011* 

4. ดา้นการส่งเสริมการตลาด -0.121 -4.993 0.000* 

ค่าคงที ่ 4.721 5.271 0.000* 
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ตารางท่ี 4.21 ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นเน้ือหาสาระ (Y1) 

R = 0.307, R2 = 0.095, SEE = 0.291, F = 10.312, Sig. = 0.000* 

* = P < 0.05 

จากตารางท่ี 4.21 พบวา่ ผลการวเิคราะห์สมการถดถอย ตามสมการมีตวัแปรอิสระทั้งหมด 

4 ตวัแปร โดยมีตวัแปรอิสระจาํนวน 2 ตวัแปร ท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch ดา้นเน้ือหาสาระ โดยเรียงลาํดบัจากดา้นท่ีมีผลสูงสุดคือ ดา้นการส่งเสริมการตลาด 

รองลงมาคือ ดา้นผลิตภณัฑ ์โดยค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณ (R) เท่ากบั 0.307 และสามารถ

อธิบายความสัมพนัธ์ไดร้้อยละ 9.5 สามารถนาํมาแทนค่าในสมการพยากรณ์ไดด้งัน้ี  

 

Y1 = 2.661 + 0.164X1 + 0.062X2 + (-0.094)X3 + 0.297X4  

                        0.040*        0.215            0.101       0.000*         

 

ตารางท่ี 4.22 ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นรูปแบบ (Y2) 

ตัวแปร 
ค่าสัมประสิทธ์ิ

ถดถอย (b) 
t Sig. 

1. ดา้นผลิตภณัฑ ์ 0.164 2.062 0.040* 

2. ดา้นราคา 0.062 1.242 0.215 

3. ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย -0.094 -1.644 0.101 

4. ดา้นการส่งเสริมการตลาด 0.297 6.123 0.000* 

ค่าคงที ่ 2.661 5.271 0.000* 

ตัวแปร 
ค่าสัมประสิทธ์ิ

ถดถอย (b) 
t Sig. 

1. ดา้นผลิตภณัฑ ์ -0.275 -4.066 0.000* 

2. ดา้นราคา 0.294 6.879 0.000* 

3. ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย 0.328 6.741 0.000* 

4. ดา้นการส่งเสริมการตลาด -0.342 -8.266 0.000* 
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R = 0.594, R2 = 0.353, SEE = 0.248, F = 53.790, Sig. = 0.000* ,* = P < 0.05 

 

จากตารางท่ี 4.22 พบวา่ ผลการวเิคราะห์สมการถดถอย ตามสมการมีตวัแปรอิสระทั้งหมด 

4 ตวัแปร โดยมีตวัแปรอิสระจาํนวน 4 ตวัแปร ท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch ดา้นรูปแบบ โดยเรียงลาํดบัจากดา้นท่ีมีผลสูงสุดคือ ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย รองลงมา

คือ ดา้นราคา ดา้นผลิตภณัฑ ์และดา้นการส่งเสริมการตลาด โดยค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณ 

(R) เท่ากบั 0.594 และสามารถอธิบายความสัมพนัธ์ไดร้้อยละ 35.3 สามารถนาํมาแทนค่าในสมการ

พยากรณ์ไดด้งัน้ี  

 

Y2 = 4.571 + (-0.275)X1 + 0.294X2 + 0.328X3 + (-0.342)X4  

                            0.000*       0.000*      0.000*          0.000*         

 

ตารางท่ี 4.23 ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นผูด้าํเนินรายการ (Y3) 

R = 0.485, R2 = 0.235, SEE = 0.218, F = 30.372, Sig. = 0.000* ,* = P < 0.05 

 

จากตารางท่ี 4.23 พบวา่ ผลการวเิคราะห์สมการถดถอย ตามสมการมีตวัแปรอิสระทั้งหมด 

4 ตวัแปร โดยมีตวัแปรอิสระจาํนวน 4 ตวัแปร ท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch ดา้นผูด้าํเนินรายการ โดยเรียงลาํดบัจากดา้นท่ีมีผลสูงสุดคือ ดา้นราคา รองลงมาคือ ดา้น

ผลิตภณัฑ ์และดา้นการส่งเสริมการตลาด โดยค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณ (R) เท่ากบั 0.485 

และสามารถอธิบายความสัมพนัธ์ไดร้้อยละ 23.5 สามารถนาํมาแทนค่าในสมการพยากรณ์ไดด้งัน้ี  

 

Y3 = 6.932 + (-0.318)X1 + 0.078X2 + (-0.015)X3 + (-0.319)X4  

ค่าคงที ่ 4.571 10.612 0.000* 

ตัวแปร 
ค่าสัมประสิทธ์ิ

ถดถอย (b) 
t Sig. 

1. ดา้นผลิตภณัฑ ์ -0.318 -5.339 0.000* 

2. ดา้นราคา 0.078 2.085 0.038* 

3. ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย -0.015 -.351 0.726 

4. ดา้นการส่งเสริมการตลาด -0.319 -8.761 0.000* 

ค่าคงที ่ 6.932 18.305 0.000* 
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                            0.000*      0.038*           0.726            0.000*         

 

ตารางท่ี 4.24 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 1 ปัจจยัประชากรท่ีส่งผลต่อความพอใจในการชม

ถ่ายทอดสดบน Twitch 

ปัจจัยด้านประชากร 
ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

ดา้นเน้ือหาสาระ ดา้นรูปแบบ ดา้นผูด้าํเนินรายการ 

เพศ 0.032* 0.001* 0.512 

อาย ุ 0.024* 0.000* 0.000* 

การศึกษา 0.000* 0.000* 0.000* 

อาชีพ 0.000* 0.001* 0.000* 

สถานภาพ 0.279 0.153 0.000* 

 

 จากตารางท่ี 4.24 พบวา่ ปัจจยัประชากรศาสตร์ ดา้นเพศ อาย ุการศึกษา และอาชีพ ส่งผล

ต่อต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นเน้ือหาสาระ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี

ระดบั 0.05 

ปัจจยัประชากรศาสตร์ ดา้นเพศ อาย ุการศึกษา และอาชีพ ส่งผลต่อต่อความพอใจในการ

ชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นรูปแบบ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

ปัจจยัประชากรศาสตร์ ดา้นอาย ุการศึกษา อาชีพ และสถานภาพ ส่งผลต่อความพอใจใน

การชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นเน้ือหาสาระ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

ตารางท่ี 4.25 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อความพอใจในการ

ชมถ่ายทอดสดบน Twitch เป็นรายดา้น 

ปัจจัยการตลาด 

ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch  

ดา้นเน้ือหาสาระ ดา้นรูปแบบ ดา้นผูด้าํเนินรายการ 

Sig. Sig. Sig. 

ดา้นผลิตภณัฑ ์ 0.040* 0.000* 0.000* 

ดา้นราคา 0.215 0.000* 0.038* 

ดา้นช่องทางการจดั

จาํหน่าย 
0.101 0.000* 

0.726 

ดา้นการส่งเสริมการตลาด 0.000* 0.000* 0.000* 
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 จากตารางท่ี 4.25 พบวา่ ปัจจยัการตลาด ดา้นผลิตภณัฑ ์และดา้นการส่งเสริมการตลาด มี

อิทธิพลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นเน้ือหาสาระ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ

ท่ีระดบั 0.05 

 ปัจจยัการตลาด ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย และดา้นการส่งเสริม

การตลาด มีอิทธิพลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นรูปแบบ อยา่งมีนยัสาํคญั

ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 ปัจจยัการตลาด ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้นราคา และดา้นการส่งเสริมการตลาด มีอิทธิพลต่อความ

พอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นผูด้าํเนินรายการ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

  

 

 
 



บทที ่5 

สรุปการวจิัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

การวจิยัเร่ือง ปัจจยัการตลาดท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

สามารถสรุปผลการวจิยัไดด้งัน้ี 

 

5.1 สรุปผลการวจัิย 

5.1.1 ผลวจัิยเชิงพรรณนา 

ปัจจยัทางประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชายจาํนวน 242 คน

คิดเป็นร้อยละ 60.50 ส่วนใหญ่มีอายอุยูร่ะหวา่ง 15-20 ปีจาํนวน 152 คนคิดเป็นร้อยละ 38.00 ส่วน

ใหญ่มีการศึกษาระดบัมธัยมศึกษาหรือเทียบเท่าจาํนวน 247 คนคิดเป็นร้อยละ 61.75 เป็นนกัเรียน

และนกัศึกษาเป็นส่วนใหญ่จาํนวน 234 คนคิดเป็นร้อยละ 58.50 และส่วนใหญ่มีสถานะภาพโสด

จาํนวน 283 คนคิดเป็นร้อยละ 70.75 

ปัจจยัการตลาดท่ีส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch มากท่ีสุด คือ ดา้น

ผลิตภณัฑ ์เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ผูใ้ชบ้ริการให้ความสาํคญัในระดบัมากท่ีสุด ในเร่ือง 

Twitch มีระบบการใชง้านท่ีง่าย 

 รองลงมาคือดา้นราคา เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการใหค้วามสาํคญัในระดบั

มากท่ีสุด ในเร่ืองราคาค่าสมคัรสมาชิกของ Twitch สมเหตุผล 

 ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่ายเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการใหค้วามสาํคญัใน

ระดบัมาก ในเร่ือง ปัญหาความเสถียรของระบบแอปพลิเคชนัจากการใชง้านมีนอ้ย 

 และดา้นการส่งเสริมการตลาด เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ผูใ้ชบ้ริการใหค้วามสาํคญัใน

ระดบัมาก ในเร่ือง Support ของ Twitch บริการ/แกปั้ญหา/สอบถาม รวดเร็ว 

 ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการใหค้วามสาํคญัมากท่ีสุด คือ

ดา้นรูปแบบ เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการมีความพอใจในระดบัมากท่ีสุดในเร่ือง

รูปแบบรายการบน Twitch มีความหลากหลายเม่ือเปรียบเทียบกบัรูปแบบรายการต่างๆบนโทรทศัน์ 

รองลงมาคือ รูปแบบรายการบน Twitchส่วนใหญ่ตรงตามความตอ้งการ 

 รองลงมาคือ ดา้นเน้ือหาสาระ เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการมีความพอใจใน

ระดบัมากท่ีสุด ในเร่ือง เน้ือหาบนTwitchส่วนใหญ่ตรงตามความตอ้งการของท่านมากกวา่เน้ือหา

บนโทรทศัน์ รองลงมาคือ ใหค้วามสาํคญัในระดบัมาก ในเร่ืองชอบเน้ือหาช่องส่วนใหญ่บน 

Twitch และดา้นผูด้าํเนินรายการเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการมีความพอใจในระดบั
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มาก ในเร่ืองผูด้าํเนินรายการส่วนใหญ่ดาํเนินการถ่ายทอดสดไดไ้ม่น่าเบ่ือมีมุกสอดแทรกและ

นํ้าเสียงน่าฟัง รองลงมาคือผูด้าํเนินรายการส่วนใหญ่พูดคุยและตอบคาํถามของท่านและผูรั้บชม

อยา่งรวดเร็วและเขา้ใจง่าย 

5.1.2 ผลวจัิยเชิงอนุมาน 

ผลการทดสอบสมมติฐานใชส้ถิติความแปรปรวนทางเดียว (One – Way ANOVA) 

 สมมติฐานท่ี 1 ปัจจยัทางประชากรศาสตร์ส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitch โดยมีสมมติฐานยอ่ย ดงัน้ี 

 สมมติฐานท่ี 1.1 เพศของผูรั้บชมส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

พบวา่ผูใ้ชบ้ริการท่ีมีเพศต่างกนัมีความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch แตกต่างกนัใน ดา้น

เน้ือหาสาระ และ ดา้นรูปแบบ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 สมมติฐานท่ี 1.2 อายขุองผูรั้บชมส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

พบวา่ผูใ้ชบ้ริการท่ีมีอายตุ่างกนัมีความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นเน้ือหาสาระดา้น

รูปแบบ และดา้นผูด้าํเนินรายการ แตกต่างกนั อยา่งมีนยัสาํคญั ท่ีระดบั 0.05 

 สมมติฐานท่ี 1.3 การศึกษาของผูรั้บชมส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitchพบวา่ ผูใ้ชบ้ริการท่ีมีการศึกษาต่างกนัมีความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้น

เน้ือหาสาระดา้นรูปแบบ และดา้นผูด้าํเนินรายการ แตกต่างกนั อยา่งมีนยัสาํคญั ท่ีระดบั 0.05 

 สมมติฐานท่ี 1.4 อาชีพของผูรั้บชมส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch

พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการท่ีมีอาชีพต่างกนัมีความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นเน้ือหาสาระ

ดา้นรูปแบบ และดา้นผูด้าํเนินรายการ แตกต่างกนั อยา่งมีนยัสาํคญั ท่ีระดบั 0.05 

 สมมติฐานท่ี 1.5 สถานภาพของผูรั้บชมส่งผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 

Twitchพบวา่ ผูใ้ชบ้ริการท่ีมีสถานภาพต่างกนัมีความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

แตกต่างกนัในดา้นผูด้าํเนินรายการ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

การวเิคราะห์การถดถอยอยา่งง่าย (Simple Regression Analysis) 

 สมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัการตลาดมีอิทธิพลผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

โดยมีสมมติฐานยอ่ย ดงัน้ี 

 1. ปัจจยัการตลาด ดา้นการส่งเสริมการตลาดและผลิตภณัฑมี์อิทธิพลต่อความพอใจในการ

ชมถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นเน้ือหาสาระ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 2. ปัจจยัการตลาด ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่ายและราคามีอิทธิพลต่อความพอใจในการชม

ถ่ายทอดสดบน Twitch ดา้นรูปแบบอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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 3. ปัจจยัการตลาด ดา้นราคาและผลิตภณัฑมี์อิทธิพลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสด

บน Twitch ดา้นผูด้าํเนินรายการ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

โดยปัจจยัดา้นราคามีอิทธิพลต่อความพอใจโดยรวมมากท่ีสุด รองลงมาคือ ดา้นช่องทาง

การจดัจาํหน่าย ดา้นการส่งเสริมการตลาด และดา้นผลิตภณัฑ ์ตามลาํดบั 

 

5.2 อภิปรายผลการวจัิย 

 การวจิยัเร่ือง ปัจจยัการตลาดท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch มี

ประเด็นท่ีสามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี 

 จากการวจิยัคร้ังน้ีพบวา่ปัจจยัทางประชากรศาสตร์สอดคลอ้งกบังานวจิยัในแต่ละดา้น

ดงัต่อไปน้ี เพศส่วนใหญ่เป็นเพศชาย เน่ืองจากประเภทรายการส่วนใหญ่บน Twitch เขา้กบัเพศชาย

มากกวา่ เช่น รายการประเภทเกม รายการประเภทกีฬา เม่ือพิจารณาถึงอาย ุ15-20 ปี เป็นส่วนใหญ่

เน่ืองจากเป็นวยัเรียน ภาระนอ้ย ทาํใหมี้เวลารับชมการถ่ายทอดสดบน Twitch ไดเ้ป็นเวลานานจึง

สอดคลอ้งกบั ระดบัการศึกษาและอาชีพท่ีเป็นนกัเรียนหรือนกัศึกษา และสุดทา้ยพิจารณาถึง

สถานภาพท่ีโสดเป็นส่วนใหญ่ เน่ืองจากประเภทรายกายและประเภทของผูถ่้ายทอดสดมีความ

เขา้ถึงผูรั้บชมมากกวา่โดยการพิมพห์รือพูดโตต้อบระหวา่งผูถ่้ายทอดสดกบัผูรั้บชมหรือผูรั้บชมกบั

ผูรั้บชมกนัเอง ทาํใหค้นโสดมีแนวโนม้จะสนใจรายการต่างๆจากผูด้าํเนินรายการเช่นกนั 
  

 เม่ือพิจารณาถึงปัจจยัการตลาดท่ีมีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

พบวา่  

 ด้านราคา มีผลต่อความพอใจโดยรวมมากท่ีสุดทาง Twitch ควรใชก้ลยทุธ์ดา้นราคาให้

เหมาะสมเช่น ปรับราคาสมาชิกใหอิ้งกบัค่าครองชีพของแต่ละประเทศ เช่น ปรับค่าสมคัรสมาชิก

รายเดือนจากประมาณ 175 บาทต่อเดือนควรจะปรับลดลงมาเหลือ ไม่เกิน 100 บาทต่อเดือนเพื่อ

เพิ่มจาํนวนยอดสมคัรใหสู้งมากกวา่เดิมเพราะค่าสมคัรสมาชิกแต่แรกอิงจากค่าครองชีพของ

ประเทศสหรัฐอเมริกา และช่องทางการชาํระเงินค่าสมคัรสมาชิกควรเพิ่มช่องทางชาํระเงินให้

มากกวา่น้ีจากปัจจุบนัมีแค่ช่องทางชาํระเงินออนไลน์ทางธนาคารและทาง Paypal เท่านั้น ควรเพิ่ม

ช่องทางท่ีสะดวกและเหมาะสมกบัคนไทยเช่นทาง counter service ในร้านสะดวกซ้ือหรือหา้งต่างๆ 

และบตัรเติมเงินสดขายตามร้านสะดวกซ้ือท่ีสามารถเติมเงินลงไปในทาง Twitch ไดเ้ลย เป็นตน้ 

และถา้พิจารณารายดา้นแลว้พบวา่ ดา้นราคายงัมีผลต่อดา้นผูด้าํเนินรายการเช่นกนั เพราะโดย

พื้นฐานแลว้ รายไดข้องผูด้าํเนินรายการก็มาจากการพฒันาในส่วนน้ี เม่ือพฒันาทางดา้นราคาต่างๆ 

แลว้ ทางผูด้าํเนินรายการจะไดย้อดค่าสมคัรสมาชิกเพิ่มและยอดคนดูเพิ่มอยา่งแน่นอน 
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 ด้านช่องทางการจัดจําหน่าย มีผลต่อความพอใจรองลงมาจากราคา เม่ือพิจารณาแลว้พบวา่

ผูใ้ช ้Twitch เป็นกลุ่มลูกคา้ท่ีมีความตอ้งการรับชมการถ่ายทอดสดออนไลน์ท่ีมีความสะดวกรวดเร็ว

และสามารถเขา้ชมไดทุ้กท่ีทุกเวลา ดงันั้น Twitch ตอ้งนาํเสนอเพิ่มช่องทางการรับชมให้

หลากหลายเพื่อท่ีจะใหลู้กคา้สามารถเขา้ถึงการถ่ายทอดสดไดม้ากข้ึน เช่น สามารถรับชมผา่นทาง 

Smart TV, Tablet เป็นตน้ และถา้พิจารณารายดา้นพบวา่ ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่ายมีผลต่อดา้น

รูปแบบมากท่ีสุดเช่นกนั นัน่หมายความวา่การพฒันาช่องทางการเผยแพร่ขา้งตน้นั้นจะทาํให้

รูปแบบรายการบน Twitch มีความหลากหลายสามารถเทียบกบัรูปแบบรายการบนโทรทศัน์ได ้

เพราะ Platform ท่ีมากข้ึนนั้น ทาํใหก้ารโฆษณาและผูล้งทุนกลา้ท่ีจะมาทาํธุรกิจการถ่ายทอดสด

ออนไลน์ 

 ด้านการส่งเสริมการตลาด เป็นการจดัโปรโมชัน่ต่างๆ เช่น กิจกรรมแจกสมาชิกช่องฟรี 

กิจกรรมแจกของในเกมฟรี โดยการจดักิจกรรมต่างๆ น้ี เป็นการกระตุน้เพื่อใหค้นเขา้มาชมและมี

ส่วนร่วมกบัทาง Twitch เพื่อใหท้าง Twitch และ ผูถ่้ายทอดสดต่างๆ มีส่วนร่วมกบักิจกรรมนั้นเป็น

การกระตุน้ยอดคนดูทางออ้ม ดงันั้น การส่งเสริมการตลาดรูปแบบต่างๆ จะช่วยเพิ่มยอดการการชม

และใชบ้ริการและความหลากหลายของผูใ้ชบ้ริการในการเขา้ชมรายการต่างๆ บน Twitch 

 ด้านผลติภัณฑ์ การเพิ่มคุณภาพของผลิตภณัฑก์็เป็นส่วนหน่ึงเหมือนกนัท่ีจะทาํใหมี้

ผูใ้ชบ้ริการมากข้ึน ดงันั้นการเพิ่มรูปแบบรายการต่างๆ เช่น เพศชาย จะสุ่มรายการแนะนาํเป็นช่อง

เก่ียวกบัเกมและกีฬา ส่วนเพศหญิง จะสุ่มรายการแนะนาํเก่ียวกบัแฟชัน่ แต่งหนา้ เป็นตน้ ตอ้งมีการ

นาํเสนอรายการท่ีหลากหลายและสอดคลอ้งกบัความสนใจของลูกคา้ทุกกลุ่มโดยมีเน้ือหาสาระท่ี

น่าสนใจ ดว้ยการนาํเสนอรูปแบบรายการท่ีแปลกใหม่และมีผูด้าํเนินรายการท่ีมีอิทธิพลในการ

ดึงดูดผูช้มให้เขา้มาชมรายการจึงจะทาํใหส้ามารถเพิ่มจาํนวนสมาชิกในการรับชมรายการไดม้ากข้ึน 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการวจัิย 

1. ควรเพิ่มปัจจยัการตลาดเพื่อท่ีจะไดรั้บผลการวจิยัท่ีหลากหลาย 

2. การนาํผลวจิยัน้ีไปอา้งอิง ตอ้งระวงัถึงขอ้จาํกดัทางดา้นประชากรศาสตร์ เน่ืองจาก

งานวจิยัน้ี กลุ่มตวัอยา่งท่ีตอบแบบสอบถามออนไลน์เป็นผูใ้ช ้Twitch ท่ีมีความคุน้เคยกบัทางส่ือ

ดา้นน้ี 
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3. ในส่วนของผลวจิยัปัจจยัการตลาด พบวา่ ปัจจยัการตลาด ดา้นราคามีอิทธิพลต่อความพึง

พอใจในการชม Twitch โดยรวมมากท่ีสุด เพราะฉะนั้นแลว้ควรกาํหนดค่าสมคัรสมาชิกตามค่า

ครองชีพและเพิ่มช่องทางการชาํระเงินไดม้ากข้ึน 

4. จากการศึกษาแมปั้จจยัทางการตลาด ดา้นช่องการจดัจาํหน่าย เป็นปัจจยัรองลงมาท่ีมี

อิทธิพลต่อความพึงพอใจในการชม Twitch ดงันั้นผูใ้หบ้ริการจึงควรจดัใหมี้การจาํหน่ายและชาํระ

ค่าบริการท่ีหลากหลาย เช่น สามารถรับชมผา่น Smart TV, Tablet เป็นตน้ เพื่อใหผู้ใ้ชบ้ริการเกิด

ความสะดวกและสามารถเขา้ใชง้านไดใ้นทุกช่องทาง 

 

ข้อเสนอแนะในการศึกษาคร้ังต่อไป  

 1. ควรเพิ่มปัจจยัเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยเีป็นตวัแปรอิสระอีกตวัแปรหน่ึงใน

เปรียบเทียบศึกษาวา่ส่งผลอยา่งไรต่อความพึงพอใจในการใชบ้ริการการรับชมรายการทางออนไลน์

ในการศึกษาคร้ังต่อไป 

 2. อาจทาํการเปรียบเทียบความพึงพอใจในการใชบ้ริการกบัธุรกิจการใหบ้ริการ Streaming 

รายอ่ืน เพื่อศึกษาหาปัจจยัร่วมหรือปัจจยัท่ีแตกต่างกนัเก่ียวกบัความพึงพอใจในการใชง้าน  
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แบบสอบถาม 

เร่ือง : ปัจจัยการตลาดทีม่ีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

 แบบสอบถามชุดน้ีจัดทําข้ึนเพื่อศึกษาปัจจยัการตลาดท่ีมีผลต่อความพอใจในการชม

ถ่ายทอดสดบน Twitch   ทางผูว้ิจยัใคร่ขอความร่วมมือจากผูต้อบแบบสอบถามในการให้ขอ้มูลท่ี

ตรงกับสภาพความเป็นจริงท่ีสุด โดยขอ้มูลทั้งหมดของท่านจะถูกเก็บเป็นความลับ และใช้เพื่อ

ศึกษาเท่านั้น 

 

คําช้ีแจง : โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ลงใน  ท่ีตรงกบัขอ้มูลของท่านมากท่ีสุด 

 

ส่วนที ่1 : ปัจจัยทางประชากรศาสตร์ 

1. เพศ 

 1) ชาย    2) หญิง 

2. อาย ุ

 1) นอ้ยกวา่ 15 ปี     2) 15-20 ปี    

 3) 21-25 ปี      4) 26-30 ปี    

 5) 31-35 ปี      6) มากกวา่ 35 ปี 

3. ระดบัการศึกษา 

 1) นอ้ยกวา่มธัยมศึกษา     2) มธัยมศึกษาหรือเทียบเท่า    

 3) ปริญญาตรี    4) ปริญญาโท                   

 5) ปริญญาเอก 

4. อาชีพ 

 1) ขา้ราชการ     2) พนกังานบริษทัเอกชน    

 3) นกัเรียน/นกัศึกษา   4) ธุรกิจส่วนตวั 

5. สถานภาพ 

 1) โสด    2) สมรส 
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ส่วนที ่2 : ปัจจัยการตลาดทีม่ีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

คําช้ีแจง : โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างท่ีท่านเห็นตรงว่าตรงกบัความคิดเห็นท่านมาก

ท่ีสุดเพียงช่องเดียว โดยมีความหมายในการเลือกดงัน้ี 

5 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นท่ีท่าน สาํคญัมากท่ีสุด 

4 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นท่ีท่าน สาํคญัมาก 

3 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นท่ีท่าน สาํคญัปานกลาง 

2 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นท่ีท่าน สาํคญันอ้ย 

1 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นท่ีท่าน สาํคญันอ้ยท่ีสุด 

 

ปัจจัยการตลาด 
มา

กท
ีสุ่ด

 

มา
ก 

ป
าน

กล
าง

 

น้
อย

 

น้
อย

ท
ีสุ่ด

 

ระดับความสําคัญ 5 4 3 2 1 

ด้านผลติภัณฑ์ 

1. ท่านคิดวา่ Twitch มีระบบการใชง้านท่ีง่าย      

2. ท่านคิดวา่ Twitch สะดวกรวดเร็ว      

3. ท่านคิดวา่ Twitch เหมาะสมกบัทุกเพศทุกวยั      

ด้านราคา 

4. ระบบสมคัรสมาชิกของ Twitch เขา้ใจง่าย      

5. ราคาค่าสมคัรสมาชิกของ Twitch สมเหตุผล      

6. มีช่องทางในการชาํระเงินท่ีหลากหลาย      

ด้านช่องทางการจัดจําหน่าย 

7. แอปพลิเคชันใช้งานง่ายเม่ือเทียบกบัการรับชมบน

เวบ็ไซต ์

     

8. มี ก าร ก ร ะ จ าย ข่ าว ส าร เก่ี ย ว กับ เว็บ ไ ซ ต์ แ ล ะ

แอปพลิเคชัน่อยา่งเขา้ถึงง่าย 

     

9. ปัญหาความเสถียรของระบบแอปพลิเคชนัจากการใช้

งานมีนอ้ย 
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ปัจจัยการตลาด 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
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ป
าน

กล
าง

 

น้
อย

 

น้
อย

ท
ีสุ่ด

 

ระดับความเห็น 5 4 3 2 1 

ด้านการส่งเสริมการตลาด 

10. มีโปรโมชัน่ประจาํสัปดาห์/เดือน ท่ีเหมาะสม      

11. มีการประชาสัมพนัธ์สิทธิพิเศษอยา่งเขา้ถึงง่าย      

12. Support ของ Twitch บริการ/แก้ปัญหา/สอบถาม 

รวดเร็ว 

     

 

ส่วนที ่3 : ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

คาํช้ีแจง : โปรดทาํเคร่ืองหมาย ลงในช่องวา่งท่ีท่านเห็นตรงวา่ตรงกบัความคิดเห็นท่านมากท่ีสุด

เพียงช่องเดียว โดยมีความหมายในการเลือกดงัน้ี 

5 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นท่ีท่าน พอใจมากท่ีสุด 

4 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นท่ีท่าน พอใจมาก 

3 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นท่ีท่าน พอใจปานกลาง 

2 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นท่ีท่าน พอใจนอ้ย 

1 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นท่ีท่าน พอใจนอ้ยท่ีสุด 

 

ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ป
าน

กล
าง

 

น้
อย

 

น้
อย

ท
ีสุ่ด

 

ระดับความพอใจ 5 4 3 2 1 

ด้านเน้ือหาสาระ 

1. ท่านชอบเน้ือหาช่องส่วนใหญ่บน Twitch      

2. ท่านนาํเทคนิค/วธีิการ ท่ีรับชมมาปรับใชใ้ห้เขา้กบัตวั

ท่านเอง 

     

3. ท่านคิดวา่เน้ือหาบน Twitch ส่วนใหญ่ตรงตามความ

ตอ้งการของท่านมากกวา่เน้ือหาบนโทรทศัน์ 
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ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ป
าน

กล
าง

 

น้
อย

 

น้
อย

ท
ีสุ่ด

 

ระดับความพอใจ 5 4 3 2 1 

ด้านรูปแบบ 

4. ท่ าน คิ ด ว่า รูป แ บ บ รายก ารบ น  Twitch มี ค วาม

หลากหลายเม่ือเปรียบเทียบกับรูปแบบรายการต่างๆ 

บนโทรทศัน์ 

     

5. ท่านคิดว่ารูปแบบรายการบน Twitch ส่วนใหญ่ตรง

ตามความตอ้งการของท่าน 

     

6. ท่ า น คิ ด ว่ า รู ป แ บ บ ร า ย ก า ร ข อ ง ช่ อ ง ค น ไ ท ย

หลากหลายและแปลกใหม่กวา่ช่องต่างชาติ 

     

ด้านผู้ดําเนินรายการ 

7. ท่ าน คิ ดว่าผู ้ด ํา เนิ น รายก ารส่ วน ให ญ่ มี ค วาม รู้

ความสามารถตรงกบัเน้ือหาท่ีถ่ายทอดสด 

     

8. ท่านคิดว่าผู ้ด ําเนินรายการส่วนใหญ่ดําเนินการ

ถ่ายทอดสดไดไ้ม่น่าเบ่ือมีมุกสอดแทรกและนํ้ าเสียงน่า

ฟัง 

     

9. ท่านคิดว่าผูด้าํเนินรายการส่วนใหญ่พูดคุยและตอบ

คาํถามของท่านและผูรั้บชมอยา่งรวดเร็วและเขา้ใจง่าย 

     

 

ส่วนที ่4 ข้อเสนอแนะ และความคิดเห็น

............................................................................................................................................................ 

............................................................................................................................................................ 
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