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บทคัดยอ  

โครงงานนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทยใน กรณีศึกษา

ของนักแคสเกมและวีทูบเบอร และเพื่อศึกษาปจจัยที่มีผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย 

กรณีศึกษาของนักแคสเกมและวีทูบเบอร ประชากรที่ใชในการดำเนินงานวิจัย ไดแก สมาชิกที่อยูในกลุมนักแคสเกมและ     

วีทูบเบอรบนแพลตฟอรมฟอรมเฟซบุก ที่มีอายุ 15 ปขึ้นไป จำนวน 300,000 คน โดยผูวิจัยใชแบบสอบถามในการเก็บ

รวบรวมขอมูลของกลุมตัวอยางที่อยูในกลุมนักแคสเกมและวีทูบเบอรบนแพลตฟอรมฟซบุก จำนวน 400 คน โดยสถิติที่ใช 

ไดแก คารอยละ (%) คาเฉลี่ย (𝑋ത) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝑆𝐷) การทดสอบที (T-Test) และการวิเคราะหความแปรปรวน

ทางเดียว (One-way ANOVA) จากการศึกษาพบวา 

1) กลุมตัวอยางสวนใหญใชโทรศัพทมือถือในการรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบ โดยจะรับชมสื่อออนไลน 

บนแพลตฟอรมยูทูบทุกวัน และชวงเวลาที่รับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบมากที่สุด คอื ชวงเวลากอนเขานอน 

2) ปจจัยสวนบุคคลที่มีผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทยมากที่สุด คอื ชวงอายุ  

ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 

3) ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด และปจจัยดานสังคมเปนปจจัยสนับสนุนสองปจจัยที่มคีวามสัมพันธตอการ 

ตัดสินใจเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 

คำสำคัญ: การเลือกรับชมสื่อออนไลน; พฤติกรรมการใชสื่อ; แพลตฟอรมยูทูบ นักแคสเกม; วีทูบเบอร 

 

Abstract 

This project aims to study the online social media behavior on the YouTube platform in Thailand. 

A case study of game casters and V-Tubers. We also study factors affecting the online media selection on 
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the YouTube platform in Thailand in a case study of game casters and V-Tubers. The research population 

includes 300,000 people who are the game casters or V-Tubers on the Facebook simple random, aged 15 

years and over. We used questionnaires to collect data. The sample of 400 people is serected from the 

population. The statistics in this research include percentage (%), mean (𝑋ത), standard deviation (𝑆𝐷),       

t-test (T-Test) and one-way analysis of variance (One-way ANOVA) From this study we find  

1) Most of the people use mobile phones to watch online media on the YouTube platform. In  

addition, they watch the media on the YouTube platform every day. The most popular time to watch the 

media on the YouTube is a time before bed. 

2) The personal factor that has the greatest effect on choosing to watch online media selection  

on the YouTube platform in Thailand is the age factor with the significance level of 0.05. 

3) Marketing mix factor and social factor are the two supporting factors that are related to the  

online media selection on the YouTube platform in Thailand with the significance level of 0.05. 

Keywords: Choosing Online Media; Behavior of using online media; Game casters; V-Tubers 

 

บทนำ 

 โลกในปจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วในทุกดาน ทั้งดานสังคม เศรษฐกิจ การเมืองและเทคโนโลยี ดวยสังคม 

ไทยไดมีวิวัฒนาการทางดานเทคโนโลยีมาอยางตอเนื่อง คนไทยกาวสูยุคดิจิทัล โดยผูคนมักจะมีการใชอินเทอรเน็ตในชีวิต 

ประจำวันกันอยางแพรหลาย ไมวาจะเปนการติดตามขาวสาร สืบคนขอมูล การเขาชมสื่อทางการบันเทิง เชน คลิปวีดีทัศน 

ละคร ภาพยนตร เกม จากภาพรวมสถิติการใชอินเทอรเน็ตทั่วโลกในป 2565 พบวาประชากรโลกในปจจุบันอยูที ่ 7.91 

พันลานคน โดยมีอัตราการเติบโตอยูที่ 1% และมากกวา 57% อาศัยอยูในเขตเมืองและมากกวา 2 ใน 3 นั้นใชโทรศพัทมือถือ 

(Zortout, 2566) สถิติผูใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทยประจำป 2565 พบวาเมื่อตนปมีจำนวนผูใชอินเทอรเน็ตทั่วโลกเพิ่มขึ้น

เปน 4.95 พันลานคน โดยมีการเขาถึงอินเทอรเน็ต อยูท่ี 62.5% ของประชากรทั้งหมดทั่วโลก และขอมูลแสดงใหเห็นวาผูใช

อินเทอรเน็ตเติบโตขึ้นถึง 192 ลานคน (+4%)  ในปที่ผานมา อางอิงผลการสำรวจรวมของคนไทยจากเว็บไซต Thailand 

media landscape (2021-2022) มีการใชอินเทอรเน็ตเฉลี่ย 7 ชั่วโมง 4 นาที โดยผู ที ่อาศัยอยู ในพื้นที่กรุงเทพฯ ใช

อินเทอรเน็ตสูงท่ีสุดถึง 10 ชั่วโมง  5 นาที สวนภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลางและเหนือจะใชเวลาไปกับอินเทอรเน็ตไม

ตางกันมาก โดยเฉลี่ยจะอยูที่ 6 ชั่วโมง 59 นาที, 6 ชั่วโมง 45 นาที และ 6 ชั่วโมง 17 นาที ตามลำดับ สวนภาคใตนั้น ใช

อินเทอรเน็ตนอยสุดโดยเฉลี่ยอยูที่ 5 ชั่วโมง 35 นาที และจากรายงาน Global Digital Report (2021) โดย Hootsuite 

และ  We are Social  พบวายูทูบเปนแพลตฟอรมที่คนไทยใชงานมากที่สุดมาเปนอันดับ 1 ที่ระดับ 94.2% รองลงมาคือ    

เฟซบุก ซึ่งมียอดการใชงานอยูที่ 93.3% ซึ่งตัวเลขนี้สะทอนถึงความนิยมของ ยูทูบและสอดคลองกับพฤติกรรมการเสพ   

คอนเทนตออนไลนของคนไทยโดยผู ใชงานอินเทอรเน็ตจะใหความสนใจกับการรับชมวิดีโอออนไลนมาเปนอันดับ 1 

(Datataxet, 2565) ซึ่งนักแคสเกมเปนอีกหนึ่งอาชีพที่คนไทยคุนเคยกันเปนอยางดี ทำหนาที่ทดลองเกมผานการสตรีมม่ิง 

แหลงรายไดมาจากคาสมาชิก, สปอนเซอร, โฆษณา เปนตน รายไดเฉลี่ยตอเดือน 40,000 - 500,000 บาท ปจจัยสำคัญใน
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การกำหนดรายไดคือจำนวน Subscribers และสไตลอันเปนเอกลักษณ (Garena Academy, ม. ป. ป.) วีทูบเบอร (V-tuber) 

หรือ Virtual YouTuber คือ ไลฟสตรีมเมอรหรือ   ยูทูบเบอรที่ใชตัวละครการตูนอวตารเปนหนาเปนตาของสตรีมเมอร 

แทนที่จะใชหนาตาจริงของตนเอง โดยตัวละครสามารถเคลื่อนไหวและทำสีหนาทาทางตาง ๆ ไดผานอุปกรณ หรือ App 

Motion Capture และ Live 2D Animation ของตัวละคร วีทูบเบอรเปนวัฒนธรรมที่เกิดจากประเทศญี่ปุนแตไดรับความ

นิยมสูงจนเปนที่นิยมในทั้งในฝงตะวันตกและภูมิภาคอาเซียน  วีทูบเบอรเปรียบเทียบเหมือนกับการแสดงมวยปล้ำดวยการทำ

ใหผูชมเชื่อวาตัวละครนั้นรูสึก เปนจริง หรือ Make-Believe แตวีทูบเบอรมีขอไดเปรียบ เพราะสามารถมีปฏิสัมพันธกับผูชม

ไดใกลชิดและมีความถี่มากกวาในฐานะเปนตัวละคร เพราะวีทูบเบอรตองสวมบทบาททั้งในสตรีมและโซเชียลมีเดีย ทำใหมี

การปฏิสัมพันธแบบตอเนื่องระหวางผูชมกับวีทูบเบอร (วิกิพีเดีย, 2556) 

จากที่กลาวมาขางตนผูศึกษาจึงสนใจที่จะศึกษาปจจัยที่มีผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลน บนแพลตฟอรมยูทูบใน

ประเทศไทย ในกรณีศึกษาของ นักแคสเกมและวีทูบ เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนและเพื่อศึกษาปจจัยสวนบุคคล 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาด และปจจัยดานสังคมที่มีความสัมพันธตอการตัดสินใจเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรม

ยูทูบในประเทศไทย ในกรณีศึกษาของ นักแคสเกมและวีทูบเบอร โดยขอบเขตในการศึกษาแบงเปนปจจัยสวนบุคคล (เพศ 

อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายไดเฉลี่ย) ปจจัยสวนประสมทางการตลาด (ปจจัยดานผลิตภัณฑ ปจจัยดานการสงเสริม

การตลาด) ปจจัยดานสังคม (ปจจัยดานกลุมอางอิง ปจจัยดานรูปแบบการดำเนินชีวิตและคานิยม) และพฤติกรรมการใชสื่อ

ออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบ (ชองทางในการรับชม ความถี่ในการรับชม ชวงเวลาในการรับชม) ซึ่งกลุมตัวอยางที่ใชใน

การศึกษางานวิจัยนี้คือสมาชิกที่อยูในกลุมนักแคสเกมและวีทูบเบอรบนแพลตฟอรมเฟซบุกที่มีอายุ 15 ปขึ้นไป จำนวน 

300,000 คน และใชประชากรในกลุมนี้เปนกลุมตัวอยาง จำนวน 400 คน โดยการสุมอยางงาย และดำเนินการเก็บขอมูล

ผานแบบสอบถามออนไลนตั้งแตวันที ่1 ธันวาคม 2566 ถึงวันที่ 31 ธันวาคม 2566 

 

ระเบียบวิธีวิจัย  

การทำงานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบเพื่อรับชมวิดีโอ

ของนักแคสเกมและวีทูบเบอรในประเทศไทย 2) ศึกษาปจจัยที่มีผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบของ

นักแคสเกมและวีทูบเบอรในประเทศไทย 3) ศึกษาปจจัยสวนบุคคล ปจจัยสวนประสมทางการตลาด และปจจัยดานสังคม    

ที่มีความสัมพันธตอการตัดสินใจเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบของนักแคสเกมและวีทูบเบอรในประเทศไทย 

ทั้งนี้ไดนำเสนอระเบียบวิธีการดำเนินโครงงานเปนการรวบรวมเชิงปริมาณ ดังนี ้

1. กรอบการวิจัย 

2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

3. การสรางเครื่องมือที่ใชในการดำเนินโครงงาน 

4. สมมติฐานในการวิจัย 

5. การเก็บรวบรวมขอมูล 

6. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการดำเนินโครงงาน 
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กรอบการวิจัย 

จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีตางๆรวมทั้งงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดนำแนวคิดและทฤษฎีตางๆที่ไดจากการ

ทบทวนวรรณกรรมมากำหนดเปนกรอบแนวคิดของงานวิจัย เพื่อใชเปนแนวทางในการดำเนินงานวิจัย เรื่องปจจัยที่มีผลตอ

การเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร ดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

ประชากร 

ประชากรที่ใชในการดำเนินงานวิจัย ไดแก สมาชิกที่อยูในกลุมนักแคสเกมและวีทูบเบอรบนแพลตฟอรมเฟซบุก      

ที่มอีายุ 15 ปข้ึนไป จำนวน 300,000 คน 

กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการดำเนินงานวิจัย ไดแก สมาชิกที่อยูในกลุมนักแคสเกมและวีทูบเบอร บนแพลตฟอรมเฟซบุก 

ที่มีอายุ 15 ปขึ้นไป โดยใชวิธีสุ มตัวอยางแบบงาย (Simple Random Sampling) และไดใชตารางสำเร็จของเครซี ่และ 

มอรแกนแสดงจำนวนตัวอยางที ่ระดับความคลาดเคลื่อน 5% ตอความเชื ่อมั่น 95% และสามารถแสดงสูตรคำนวณได

ดังตอไปนี้ 

𝑛 =
𝑋ଶ𝑁𝑝(1 − 𝑝)

𝑒ଶ(𝑁 − 1) + 𝑋ଶ𝑝(1 − 𝑝)
 

เมื่อ 𝑛  แทนขนาดของกลุมตัวอยาง 

       𝑁  แทนขนาดของประชากร 

       𝑒   แทนระดับความคลาดเคลื่อนของกลุมตัวอยางท่ียอมรับได 

       𝑋ଶ แทนคาไคสแควรที่ 𝑑𝑓 เทากับ 1 และระดับความเชื่อมั่น 95% โดยที่ 𝑋ଶ = 3.841 

       𝑝   แทนสัดสวนของลักษณะที่สนใจในประชากร (กรณไีมทราบใหกำหนด 𝑝 = 0.5) 

ปจจัยดานลักษณะ

ประชากรศาสตร 

1.เพศ 

2.อายุ 

3.ระดับการศึกษา 

4.อาชีพ 

ปจจัยดานสวน

ประสมทางการตลาด 

1.ปจจัยดานผลิตภัณฑ 

2.ปจจัยดานการ

สงเสริมการตลาด 

 

ปจจัยดานสังคม 

1.ปจจัยดานกลุมอางอิง 

2.ปจจัยดานรูปแบบการ

ดำเนินชีวิตและคานิยม 

การเลือกรับชมสื่อออนไลน  

บนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย 

พฤติกรรมการใชส่ือ

ออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบ 

1.ชองทางในการรับชม 

2.ความถี่ในการรับชม  

3.ชวงเวลาในการรับชม 



 

 

70 

 

ศวท: ศิลปศาสตร วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

LAS: Liberal Arts, Science and Technology 
ปที่ 1 ฉบับที่ 1 (มกราคม-เมษายน): 2567  

Article Number:20241841 

ประชากรที่ใชในการดำเนินงานวิจัยครั้งนี้ ไดแก สมาชิกที่อยูในกลุมนักแคสเกมและวีทูบเบอร บนแพลตฟอรม 

เฟซบุก จำนวน 300,000 คน ความคลาดเคลื่อน 5% = 0.05 

   แทนคาสูตร      𝑛 =
ଷ.଼ସଵ×ଷ×.ହ×.ହ

(.ହ)మ×(ଷିଵ)ାଷ.଼ସଵ×.ହ×.ହ
 

     𝑛 = 383.6101 

จากการแทนคาในสูตรพบวา กลุมตัวอยางที่ใชในการดำเนินงานวิจัยครั้งนี้ มีจำนวน 384 คน โดยผูวิจัยจึงใชขนาด

ของกลุมตัวอยางในการดำเนินงานวิจัยครั้งนี ้จำนวน 400 คน 

เครื่องมือท่ีใชในการดำเนินโครงงาน 

เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลสำหรับการทำโครงงานครั้งนี้เปนแบบสอบถามจำนวน 1 ชุด แบงออกเปน   

3 สวน จำแนกไดดังตอไปนี้ 

สวนที่ 1 แบบสอบถามดานปจจัยลักษณะประชากรศาสตร ประกอบดวย เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และ

รายไดเฉลี่ย จำนวน 5 ขอ 

สวนที่ 2 แบบสอบถามดานพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบเพื่อรับชมวิดีโอ ของนักแคสเกมและ  

วีทูบเบอร ประกอบดวย ชองทางในการรับชม ความถี่ในการรับชมและชวงเวลาในการรับชม จำนวน 3 ขอ 

สวนที่ 3 แบบสอบถามดานปจจัยดานสวนประสมทางการตลาดและปจจัยดานสังคมประกอบดวย ปจจัยดาน

ผลิตภัณฑ ปจจัยดานการสงเสริมการตลาด ปจจัยอางอิง และปจจัยดานการดำเนินชีวิต จำนวน 4 ขอ ลักษณะของคำถามอยู

ในรูปแบบของ Likert scale โดยใชระดับการวัดขอมูลแบบอันตรภาคชั้น (Interval scale) แบงออกเปน 5 ระดับ ดังนี ้

5 ระดับความคิดเห็นดวยอยางมาก, 4 ระดับความคิดเห็นดวยมาก, 3 ระดับความคิดเห็นดวยปานกลาง, 2 ระดับความ

คิดเห็นดวยนอย และ 1 ระดับความคิดเห็นดวยนอยมาก ตามลำดับ 

เกณฑการประเมินผูวิจัยจะใชหลักการแบงชวงการแปลผลตามหลักของการแบงอันตรภาคชั้น โดยจะแบงคะแนนที่

สูงที่สุดเปน 5 ระดับจากคะแนนเฉลี่ยที่ไดรับจากแบบสอบถาม คะแนนที่สูงที่สุด คือ 5 คะแนน และคะแนนที่ต่ำที่สุด คือ    

1 คะแนน การหากึ่งกลางพิสัย จะหาไดจากสูตรการคำนวณชวงกวางของอันตรภาคชั้น ดังนี้ 

ความกวางของอันตรภาคชั้น =
(คะแนนสูงสุด ି คะแนนต่ำสุด)

จำนวนชั้น
 

ดังนั้นชวงระยะจะเทากับ 0.8 จึงมีเกณฑการแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ยของลักษณะที่ตรงกับความคิดเห็น

เก่ียวกับปจจัยตางๆที่มีผลตอการตัดสินใจเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบ ดังนี ้

คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.80 หมายถึง ผูรับชมเห็นดวยกับปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจเลือกรับชม สื่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบในระดับนอยมาก 

คะแนนเฉลี่ย 1.81-2.60 หมายถึง ผูรับชมเห็นดวยกับปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจเลือกรับชม สื่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบในระดับนอย 

คะแนนเฉลี่ย 2.61-3.40 หมายถึง ผูรับชมเห็นดวยกับปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจเลือกรับชม สื่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบในระดับปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย 3.41-4.20 หมายถึง ผูรับชมเห็นดวยกับปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจเลือกรับชม สื่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบในระดับมาก 
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คะแนนเฉลี่ย 4.21-5.00 หมายถึง ผูรับชมเห็นดวยกับปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจเลือกรับชม สื่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบในระดับมากที่สุด 

ขั้นตอนในการสรางเครื่องมือ 

1. ศึกษาขอมูลจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของเพ่ือใชเปนแนวทางในการสรางแบบสอบถาม 

2. สรางแบบสอบถามที่สอดคลองกับแนวคิดและทฤษฎีที่ใชในการทำโครงงาน 

3. นำแบบสอบถามเสนอใหอาจารยท่ีปรึกษาโครงงานเพื่อทำการตรวจสอบความถูกตองและใหขอเสนอแนะ  

เพ่ือใหไดขอคำถามที่มีขอความตามวัตถุประสงคของโครงงาน 

4. นำแบบสอบถามที่ผานการตรวจสอบไปปรับปรุงแกไขใหถูกตอง และนำเสนอตอผูเชี่ยวชาญตรวจคุณภาพของ 

เครื่องมือเพ่ือตรวจสอบและแกไขตอไป 

สมมติฐานในการวิจัย 

1. ปจจัยดานลักษณะประชากรศาสตร ซึ่งประกอบดวย เพศ อายุ ระดับการศกึษา อาชีพ และรายไดเฉลี่ย สงผลตอ

การเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบตางกัน 

2. ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด ซึ่งประกอบดวย ปจจัยดานผลิตภัณฑ และปจจัยดานการสงเสริมการตลาด 

สงผลตอระดับการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบของผูชม 

3. ปจจัยดานสังคม ซึ่งประกอบดวย ปจจัยดานกลุมอางอิง และปจจัยดานรูปแบบการดำเนินชีวิตและคานิยม สงผล

ตอระดับการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบของผูชม 

4. พฤติกรรมการใชสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบ ซึ่งประกอบดวย ชองทางในการรับชม ความถี่ในการรับชม 

และชวงเวลาในการรับชม สงผลตอระดับการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบของผูชม  

การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการดำเนินโครงงาน 

หลังจากที่ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลแลวจะนำมาวิเคราะหขอมูล โดยจะนำขอมูลมาจากแบบสอบถาม ผูวิจัยจะทำการ

วิเคราะหขอมูลที่ไดจากการดำเนินโครงงานและนำมาตรวจสอบแบบสอบถามที่สมบูรณ  โดยแบบสอบถามจะจัดจำแนก

ออกเปนสวน ๆ ตามประเภทของแบบสอบถามและทำการประมวลผล ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสำเร็จรูป จัดทำรายงานผล

การดำเนินโครงงานตามที่ไดกำหนดการวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณดวยการใชอธิบายผลการดำเนินโครงงานหาคาสถิติ 

พรรณนา และสถิติวิเคราะห ไดแก คาเฉลี่ย คารอยละ และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

1. การวิเคราะหขอมูลดานปจจัยดานลักษณะประชากรศาสตร ประกอบดวย เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ  

และรายไดเฉลี่ย 

2. การวิเคราะหขอมูลดานพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบเพ่ือรับชมวิดีโอ ของนักแคสเกมและ    

วีทูบเบอร ประกอบดวย ชองทางในการรับชม ความถี่ในการรับชมและชวงเวลาในการรับชม 

3. การวิเคราะหขอมูลดานสวนประสมทางการตลาดและปจจัยดานสังคมประกอบดวย ปจจัยดานผลิตภัณฑ ปจจัย 

ดานการสงเสริมการตลาด ปจจัยอางอิง และปจจัยดานการดำเนินชีวิต 
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สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลคือสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 

ใชอธิบายขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง โดยจะอธิบายและนำเสนอในรูปแบบของตารางแจกแจงความถี่ รอยละ 

ระดับคาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เพ่ืออธิบายถึงลักษณะทั่วไปของขอมูล 

1. การวิเคราะหขอมูลเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) 

ใชอธิบายขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง โดยจะอธิบายและนำเสนอในรูปแบบของตารางแจกแจงความถี่ รอยละ 

ระดับคาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เพ่ืออธิบายถึงลักษณะทั่วไปของขอมูล 

2. การวิเคราะหขอมูลเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) 

เปนการศึกษาขอมูลของกลุมตัวอยางโดยใชโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติในการทดสอบสมมติฐาน โดยใชเครื่องมือ

วิเคราะหผลทางสถิติ ดังนี ้

2.1 การวิเคราะหปจจัย (Factor Analysis)  

เพื่อจัดกลุมตัวแปรในแตละปจจัยที ่จะทำการศึกษา การวิเคราะหองคประกอบหรือการวิเคราะหตัว

ประกอบ เปนเทคนิคในการคนหาตัวประกอบตาง ๆ ที ่ตัวแปรในกลุมนั้นชุดนั ้นมีองคประกอบรวมกันหรือสัมพันธกัน          

ทำใหทราบวามีตัวประกอบอะไรบางท่ีกลุมตัวแปรเหลานั้นวัดรวมกัน 

2.2 การวิเคราะหการถดถอย (Regression)  

เพื่อใชศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยที่ไดจากการทำการวิเคราะหปจจัย (Factor Analysis) และการ

ตัดสินใจเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในกลุมตัวอยาง การวิเคราะหการถดถอยเปนวิธีการทางสถิติที่ใชศึกษา

ความสัมพันธของตัวแปรที่ทราบคา เรียกวาตัวแปรอิสระ แทนดวยสัญลักษณ x ซึ่งสามารถนำมาประมาณคาของตัวแปรอีก

หนึ่งตัวที่เรียกวา ตัวแปรตาม แทนดวยสัญลักษณ y การศึกษาถึงความสัมพันธระหวางตัวแปร 2 ตัว ที่สามารถบอกไดวาตัว

แปรใดเปนตัวแปรอิสระและตัวแปรใดเปนตัวแปรตาม 

2.3 การวิเคราะห Independent Sample T-Test และ One-way ANOVA   

เพื่อใชทดสอบวาระดับของการตัดสินใจเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรม ยูทูบนั้นจะแตกตางกันไป

ตามปจจัยบุคคลหรือไม การทดสอบที (T-Test) เปนเทคนิควิธีการทางสถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐานเพื่อเปรียบเทียบ

คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางหนึ่งกลุมกับประชากรหรือเปรียบเทียบระหวางกลุมตัวอยางสองกลุมที่อาจมีความสัมพันธกันหรือ

เปนอิสระตอกันก็ได โดยกลุมตัวอยางตองสุมมาจากประชากรท่ีมีการแจกแจงปกติและทราบคาความแปรปรวนของประชากร 

งานวิจัยนี ้ใชการวิเคราะห Independent Sample T-Test (เปรียบเทียบแบบรวมกลุ ม) Compare means ดวย 

Independent T-Test เปนการทดลองที่ sample แตละตัวเปนอิสระตอกัน  เปนการทดสอบขอมูล 2 กลุมที่เปนอิสระตอ

กัน ทดสอบวา mean ตางกันหรือไม การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) เปนวิธีการสมมติฐานทาง

สถิติเพื่อทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยของประชากรที่มีตั้งแต 3 กลุมขึ้นไป ทดสอบเพื่อวิเคราะหความสัมพันธระหวาง

ตัวแปรอิสระหรือตัวแปรตนโดยตัวแปรตนอาจมีลักษณะเปนตัวแปรเชิงคุณภาพที่จำแนกออกเปนระดับหรือประเภทตาง ๆ

กับตัวแปรตามเปนขอมูลเชิงปริมาณ 
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ผลการวิจัย 

การวิจัยโครงงานเรื่องนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลนยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา         

นักแคสเกมและวีทูบเบอร หลังจากเก็บขอมูลจริงโดยใชแบบสอบถามกับสมาชิกที่อยูในกลุมนักแคสเกมและวีทูบเบอรบน

แพลตฟอรมเฟซบุก จำนวน 400 ชุด แลวนำขอมูลที่ไดมาวิเคราะหและประมวลผลดวยโปรแกรมทางสถิติ SPSS ซึ่งในการ

นำเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดนำเสนอในรูปแบบตารางประกอบคำอธิบายโดยแบงผลการวิเคราะหออกเปนสวน

ตาง ๆ ดังนี ้

ขอมูลลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยาง 

Table 1:  ขอมูลลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยาง 

 

ขอมูลท่ัวไป จำนวน รอยละ 

1. เพศ 

          ชาย 

          หญิง 

 

63 

337 

 

15.75 

87.25 

2. อายุ  

          15-20 ป 

          21-25 ป 

          26-30 ป 

          31-35 ป 

          36-40 ป 

          41 ปขึ้นไป 

 

199 

144 

42 

9 

4 

2 

 

49.80 

36.00 

10.50 

2.20 

1.00 

0.50 

3. ระดับการศึกษา 

          มัธยมตนหรือต่ำกวา 

          มัธยมปลาย/ปวช. 

          ปริญญาตร ี

          สูงกวาปริญญาตร ี

 

48 

100 

229 

23 

 

12.00 

25.00 

57.25 

5.75 

4. อาชีพ 

          นักเรียน/นักศึกษา 

          พอบาน/แมบาน 

          ขาราชกาล/รัฐวิสาหกิจ 

          พนักงานหรือเอกชน 

          ธุรกิจสวนตัว/เจาของกิจการ 

          อ่ืนๆ 

 

274 

3 

23 

51 

13 

36 

 

68.50 

0.75 

5.75 

12.75 

3.25 

9.00 
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Table 1:  (ตอ) ขอมูลลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยาง 

ขอมูลท่ัวไป จำนวน รอยละ 

5. รายไดเฉล่ีย 

          ต่ำกวา 10,000 บาท 

          10,000 – 15,000 บาท 

          15,001 – 20,000 บาท 

          20,001 – 25,000 บาท 

          25,001 – 30,000 บาท 

          มากกวา 30,000 บาท 

 

227 

69 

47 

24 

21 

12 

 

56.80 

17.30 

11.70 

6.00 

5.20 

3.00 

 

จาก Table 1 ขอมูลลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยาง แสดงใหเห็นวา ขอมูลปจจัยสวนบุคคลของ

สมาชิกในกลุมนักแคสเกมและวีทูบเบอรบนแพลตฟอรมเฟซบุก มีดังนี ้

เพศ พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศหญิง ซึ่งมีจำนวน 337 คน คิดเปนรอยละ 84.25 และเปนเพศชายจำนวน 

63 คน คิดเปนรอยละ 15.75 

อายุ พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีอายุตั้งแต 15 – 20 ป ซึ่งมีจำนวน 199 คน คิดเปนรอยละ 49.80 รองลงมาคือ

อายุตั้งแต 21 – 25 ป มีจำนวน 144 คน คิดเปนรอยละ 36.00 อายุตั้งแต 26 - 30 ป มีจำนวน 42 คน คิดเปนรอยละ 10.50 

อายุตั้งแต 31 – 35 ป มีจำนวน 9 คน คดิเปนรอยละ 2.20 อายุตั้งแต 36 – 40 ป มีจำนวน 4 คน คดิเปนรอยละ 1.00 และ

อายุตั้งแต 41 ปขึ้นไป มีจำนวน 2 คน คิดเปนรอยละ 0.50 

ระดับการศึกษา พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีการศึกษาในระดับปริญญาตรี ซึ่งมีจำนวน 229 คน คิดเปนรอยละ 

57.25 รองลงมาคือมีการศึกษาในระดับมัธยมปลาย/ปวช. มีจำนวน 100 คน คิดเปนรอยละ 25.00 มีการศึกษาในระดับ

มัธยมตนหรือต่ำกวา มีจำนวน 48 คน คิดเปนรอยละ 12.00 และมีการศึกษาในระดับสูงกวาปริญญาตรี มีจำนวน 23 คน  

คิดเปน รอยละ 5.75 ตามลำดับ 

อาชีพ พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเปนนักเรียน/นักศึกษา ซึ่งมีจำวน 274 คน คิดเปนรอยละ 68.50 รองลงมา

ประกอบอาชีพเปนพนักงานบริษัทเอกชน มีจำนวน 51 คน คิดเปนรอยละ 12.75 ประกอบอาชีพอื่นๆ มีจำนวน 36 คน    

คิดเปนรอยละ 9.00 ประกอบอาชีพขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ มีจำนวน 23 คน คิดเปนรอยละ 5.75 ประกอบอาชีพธุรกิจ

สวนตัว/เจาของกิจการ มีจำนวน 13 คน คิดเปนรอยละ 3.25 และประกอบอาชีพพอบาน/แมบาน มีจำนวน 3 คน คิดเปน

รอยละ 0.75 ตามลำดับ 

รายไดเฉลี่ย พบวากลุมตัวอยางสวนใหญมีรายไดเฉลี่ยต่ำวา 10,000 บาทมีจำนวน 227 คน คิดเปนรอยละ 56.80 

รองลงมามีรายไดเฉลี่ยตั้งแต 10,000-15,000 บาท มีจำนวน 69 คน คิดเปนรอยละ 17.30 มีรายไดเฉลี่ยตั้งแต 15,001-

20,000 บาท มีจำนวน 47 คน คิดเปนรอยละ 11.70 มีรายไดเฉลี่ยตั้งแต 20,001-25,000 บาท มีจำนวน 24 คน คิดเปน    

รอยละ 6.00 มีรายไดเฉลี่ยตั้งแต 25,001-30,000 บาท มีจำนวน 21 คน คิดเปนรอยละ 5.20 และมีรายไดเฉลี่ยมากกวา 

30,000 บาท มีจำนวน 12 คน คิดเปนรอยละ 3.00 ตามลำดับ 
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ขอมูลพฤติกรรมการใชสือ่ออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบเพื่อรับชมวิดีโอของนักแคสเกมและวีทูบเบอร 

Table 2:  ขอมูลลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยางพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบเพื่อรับชม

วิดีโอของนักแคสเกมและวีทูบเบอร 

 

ขอมูลท่ัวไป จำนวน รอยละ 

1. ชองทางในการรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบ 

          โนตบุค (Note book) 

          iPad/แท็บเล็ต (Tablet) 

          โทรศัพทมือถือ (Smartphone) 

          คอมพิวเตอร/PC 

          อ่ืนๆ 

 

62 

137 

153 

46 

2 

 

15.50 

34.25 

38.25 

11.50 

0.50 

2. ความถี่ในการรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบ 

          1 วัน/สัปดาห 

          2-3 วัน/สัปดาห 

          4-5 วัน/สัปดาห 

          6 วัน/สัปดาห 

          ทุกวัน 

 

17 

46 

40 

11 

286 

 

4.25 

11.50 

10.00 

2.75 

71.50 

3. ชวงเวลาที่รับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบมากท่ีสุด 

          ชวงเวลาเรียนหนังสือ/ทำงาน 

          ชวงเวลาบนทองถนน 

          ชวงเวลารับประทานอาหาร 

          ชวงเวลาเขาหองน้ำ 

          ชวงเวลากอนเขานอน 

          ชวงเวลาอ่ืนๆ 

 

40 

4 

129 

3 

164 

60 

 

10.00 

1.00 

32.25 

0.75 

41.00 

15.00 
 

จาก Table 2 แสดงใหเห็นวา ขอมูลพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบของสมาชิกในกลุมนักแคสเกม

และวีทูบเบอรบนแพลตฟอรมเฟซบุก มีดังนี ้

ชองทางในการรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบ พบวากลุมตัวอยางสวนใหญรับชมสื่อออนไลนผานทาง

โทรศัพทมือถือ ซึ่งมีจำนวน 153 คน คิดเปนรอยละ 38.25 รองลงมาคือรับชมสื ่อออนไลนผานชองทาง iPad/แท็บเล็ต        

มีจำนวน 137 คน คิดเปนรอยละ 34.25 รับชมสื่อออนไลนผานทางโนตบุค มีจำนวน 62 คน คิดเปนรอยละ 15.50 รับชมสื่อ

ออนไลนผานชองทางคอมพิวเตอร/PC มีจำนวน 46 คน คิดเปนรอยละ 11.50 และรับชมสื่อออนไลนผานชองทางอื่นๆ         

มีจำนวน 2 คน คิดเปนรอยละ 0.50 ตามลำดับ 
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ความถี่ในการรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบ พบวากลุมตัวอยางสวนใหญรับชมสื่อออนไลนทุกวัน ซึ่งมี

จำนวน 286 คน คิดเปนรอยละ 71.50 รองลงมาคือรับชมสื่อออนไลน 2-3 วัน/สัปดาห มีจำนวน 46 คน คิดเปนรอยละ 

11.50 รับชมสื่อออนไลน 4-5 วัน/สัปดาห มีจำนวน 40 คน คิดเปนรอยละ 10.00 รับชม สื่อออนไลน 1 วัน/สัปดาห มี

จำนวน 17 คน คิดเปนรอยละ 4.25 และรับชมสื่อออนไลน 6 วัน/สัปดาห มีจำนวน 11 คน คิดเปนรอยละ 2.75 ตามลำดับ 

ชวงเวลาที่รับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบมากที่สุด พบวากลุมตัวอยางสวนใหญรับชมสื่อออนไลนใน

ชวงเวลากอนเขานอน ซึ่งมีจำนวน 164 คน คิดเปนรอยละ 41.00 รองลงมาคือรับชมสื่อออนไลนในชวงเวลารับประทาน

อาหาร มีจำนวน 129 คน คิดเปนรอยละ 32.25 รับชมสื่อออนไลนในชวงเวลาอื่นๆ มีจำนวน 60 คน คิดเปนรอยละ 15.00 

รับชมสื่อออนไลนในชวงเวลาเรียนหนังสือ/ทำงาน มีจำนวน 40 คน คิดเปนรอยละ 10.00 รับชมสื่อออนไลนในชวงเวลาบน

ทองถนนมีจำนวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1.00 และรับชมสื่อออนไลนในชวงเวลาเขาหองน้ำ มีจำนวน 3 คน คิดเปนรอยละ 

0.75 ตามลำดับ 

ผลการวิเคราะหปจจัยสวนประสมทางการตลาดที่มีความสัมพันธตอปจจัยที่มีผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบ 

ขอมูลที่ไดจากผลสำรวจทั้งหมดสามารถสรุปคะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปจจัยที่มีผลตอการเลือก

รับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร ดังท่ีแสดงตอไปนี้ 1. ปจจัยดาน

ผลิตภัณฑ และ 2. ปจจัยดานการสงเสริมการตลาด โดยสรุปผลจากตาราง ไดดังนี ้

Table 3:  ผลการวิเคราะหปจจัยสวนประสมทางการตลาด 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวแปรอิสระ คาเฉลี่ย (𝑿ഥ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝑺. 𝑫.) การแปลคา 

1. ปจจัยดานผลิตภัณฑ 

  1.1 เนื้อหามีความสรางสรรค สนุก และเพลิดเพลิน 

  1.2 มีเนื้อหาที่ตรงกับความสนใจ 

  1.3 รูปแบบการดำเนินรายการมีความนาสนใจ 

  1.4 คลิปมีคุณภาพ เชน ภาพและเสียงคมชัดไม

กระตุก 

  1.5 มีโฆษณาคั่นรายการไมมาก  

 

4.70 

4.79 

4.57 

4.44 

 

4.06 

 

0.54 

0.54 

0.48 

0.73 

 

1.07 

 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

 

มาก 

ผลเฉลี่ยรวม 4.46 0.60 มากท่ีสุด 
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Table 3:  (ตอ) ผลการวิเคราะหปจจัยสวนประสมทางการตลาด 

 

 

จาก Table 3 วิเคราะหปจจัยสวนประสมทางการตลาดที่มีความสัมพันธตอปจจัยที่มีผลตอการเลือกรับชมสื่อ

ออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบ ปจจัยดานผลิตภัณฑ พบวากลุมตัวอยางมีความคิดเห็นวามีเนื้อหาที่ตรงกับความสนใจ ซึ่งมี

คาเฉลี่ยเทากับ 4.79 รองลงมามีความคิดเห็นวาเนื้อหามีความสรางสรรค สนุก และเพลิดเพลิน มีคาเฉลี่ย 4.70 มีความ

คิดเห็นวารูปแบบการดำเนินรายการมีความนาสนใจ มีคาเฉลี่ย 4.57 มีความคิดเห็นวาคลิปมีคุณภาพ เชน ภาพและเสียง

คมชัดไมกระตุก มีคาเฉลี่ย 4.44 และมีความคิดเห็นวามีโฆษณาคั่นรายการไมมาก มีคาเฉลี่ย 4.06 ตามลำดับ โดยรวมแลว

ปจจัยดานผลิตภัณฑมีผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในระดับคาเฉลี่ย 4.51 (มากที่สุด) สวนปจจัย

ดานการสงเสริมการตลาด พบวากลุมตัวอยางมีความคิดเห็นวาชองหรือรายการมี การปรับปรุงเนื ้อหาใหทันสมัยอยู

ตลอดเวลา มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.41 รองลงมามีความคิดเห็นวาความถี่ในการอัพเดทคลิปวีดีโอใหมมีสวนทำใหผูรับชมเลือก

ติดตามรับชมมากยิ่งขึ้น มีคาเฉลี่ย 4.20 การเห็นคลิปวิดีโอที่เคยรับชมแลวในสื่อที่แตกตาง เชน Facebook,Twitter,Tiktok 

ฯลฯ ทำใหสนใจรับชมและติดตามมายิ่งขึ้น มีคาเฉลี่ย 4.02 ตามลำดับ โดยรวมแลวปจจัยดานการสงเสริมการตลาดมีผลตอ

การเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในระดับคาเฉลี่ยเทากับ 4.18 (มาก) 

ผลการวิเคราะหปจจัยดานสังคมที่มีความสัมพันธตอปจจัยที่มีผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบ 

ขอมูลที่ไดจากผลสำรวจทั้งหมดสามารถสรุปคะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปจจัยที่มีผลตอการเลือก

รับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร ดังที่แสดงตอไปนี้ 1. ปจจัยกลุม

อางอิง และ 2. ปจจัยดานรูปแบบการดำเนินชีวิตและคานิยม 

 

 

ตัวแปรอิสระ คาเฉลี่ย (𝑿ഥ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝑺. 𝑫.) การแปลคา 

2. ปจจัยดานการสงเสริมการตลาด 

   2.1 มีการประชาสัมพันธโฆษณาบนแอพพลิเคชันให

เปนที่รูจักบนโซเชียลมีเดยีอยางท่ัวถึง 

   2.2 ชองหรือรายการมีการปรับปรุงเนื้อหาใหทันสมัย

อยูตลอดเวลา 

   2.3 ความถี่ในการอัพเดทคลิปวีดีโอใหมมีสวนทำให

เลือกติดตามรับชมมากยิ่งข้ึน 

   2.4 เห็นคลิปวิดีโอที่เคยรับชมแลวในสื่อที่แตกตาง 

เชน Facebook ,Twitter, Tiktok ฯลฯ ทำให สนใจ

รับชมและติดตามมากยิ่งข้ึน 

 

4.02 

 

4.41 

 

4.20 

 

4.09 

 

 

1.02 

 

0.76 

 

0.87 

 

1.08 

 

 

มาก 

 

มากที่สุด 

 

มาก 

 

มาก 

ผลรวมเฉลี่ย 4.18 0.80 มาก 
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Table 4:  ผลการวิเคราะหปจจัยดานสังคม 

ตัวแปรอิสระ คาเฉลี่ย (𝑿ഥ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(𝑺. 𝑫.) การแปลคา 

1. ปจจัยดานกลุมอางอิง 

    1.1 บุคคลใกลชิดทำใหทานอยากรับชวีดีโออนไลน

บนแพลตฟอรมยูทูบของนกัแคสเกมและวีทูบเบอร 

    1.2 บุคคลในสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบเปนผู

ที่มีชื่อเสียงอยูแลว จึงทำใหทานสนใจที่จะเขาไปรับชม

คลิปวิดีโอ 

 

3.85 

 

4.01 

 

1.16 

 

1.10 

 

 

 

มาก 

 

มาก 

ผลรวมเฉลี่ย 3.93 1.04 มาก 

2. ปจจัยดานการดำเนินชวีิตและคานิยม 

    2.1 การรับชมสื่อออนไลนทำใหทานรูสึกทันสมัย 

    2.2 ทานสามารถนำเรื ่องราวที ่ร ับชมไปใชเปน

หัวขอบทสนทนากับคนในกลุมนั้นๆได 

    2.3 การรับชมคลิปวิดโอของนักแคสเกมและทำให

ทานรูสึกวาตนเองอยูในกระแสสังคม 

 

3.88 

4.31 

 

3.71 

 

1.10 

0.92 

 

1.18 

 

มาก 

มากที่สุด 

 

มาก 

ผลรวมเฉลี่ย 3.65 0.94 มาก 
 

จาก Table 4 วิเคราะหปจจัยดานสังคมที ่มีความสัมพันธตอปจจัยที ่มีผลตอการเลือกรับชมสื ่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบ ปจจัยดานกลุมอางอิง พบวากลุมตัวอยางมีความคิดเห็นวาบุคคลในสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบเปนผูที่

มีช่ือเสียงอยูแลว จึงทำใหทานสนใจที่จะเขาไปรับชมคลิปวิดีโอ ซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.01 และมีความคิดเห็นวาบุคคลใกลชิด

ทำใหทานอยากรับชมวิดีโอออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบของนักแคสเกมและวีทูบเบอร มีคาเฉลี่ย 3.85 ตามลำดับ โดยรวม

แลวปจจัยดานกลุมอางอิงมีผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในระดับคาเฉลี่ย 3.93 (มาก) สวนปจจัย

ดานการดำเนินชีวิตและคานิยม พบวากลุมตัวอยางมีความคิดเห็นวาสามารถนำเรื่องราวที่รับชมไปใชเปนหัวขอบทสนทนากับ

คนในกลุมนั้นๆได ซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.31 รองลงมามีความคิดเห็นวาการรับชมสื่อออนไลนทำใหผูชมรูสึกทันสมัย มีคาเฉลี่ย

เทากับ 3.88 และมีความคิดเห็นวาการรับชมคลิปวิดีโอของนักแคสเกมและวีทูบเบอรทำใหผูชมรูสึกวาตนอยูในกระแสสังคม 

มีคาเฉลี่ย 3.71 ตามลำดับ โดยรวมแลวปจจัยดานการดำเนินชีวิตและคานิยมมีผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบในระดับคาเฉลี่ย 3.65 (มาก) 

การวิเคราะหปจจัยดานประชากรศาสตรกับปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย 

กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร 

 วัตถุประสงคของงานวิจัยนี้คือ การศึกษาทางดานประชากรศาสตรที่แตกตางกันมีผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลน 

ยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอรแตกตางกันหรือไม  ซึ่งจากการทดสอบสมมติฐานของงานวิจัยโดย

ใชการวิเคราะห Independent Sample T-Test ซึ่งทำการศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยางที่แตกตาง
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กัน และใชการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) สำหรับการทดสอบลักษณะทางประชากรศาสตรของ

กลุมตัวอยางที่แตกตางกันดานเพศ ดานอาย ุดานระดับการศกึษา และดานรายไดเฉลี่ย 

Table 5: แสดงผลการวิเคราะหระหวางเพศกับปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย 

กรณีศกึษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร 

เพศ N Mean Std. Deviation F Sig 

ชาย 63 4.21 0.413 .808 .369 

หญิง 337 4.14 0.449   

Total 400 4.17 0.431   
  

จาก Table 5 พบวาการทดสอบเพศกับระดับปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศ

ไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร ดวยการวิเคราะห Independent Sample T-Test พบวาคา F = 0.808  และ

คา sig เทากับ 0.369 ซึ่งมากกวาระดับนัยสำคัญที ่ใชในการคำนวณระดับความเชื่อมั่น ระดับความเชื่อมั่นจะเทากับ                     

100*(1 - alpha)% หรือ α = 0.05 ดังนั้นแสดงวา เพศที่แตกตางกันไมสงผลตอปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร  

Table 6:  แสดงผลการวิเคราะหระหวางอายุกับปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย 

กรณีศกึษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร 

อายุ N Mean Std. Deviation F Sig 

15-20 ป 199 4.18 0.417 2.835 .016 

21-25 ป 144 4.16 0.417   

26-30 ป 42 3.93 0.552   

31-35 ป 9 4.23 0.409   

36-40 ป 4 4.12 0.946   

41 ปขึ้นไป 2 4.59 0.097   

Total 400 4.15 0.444   
  

จาก Table 6 พบวาการทดสอบอายุกับระดับปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศ

ไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) พบวา          

คา F = 2.835 และคา sig เทากับ 0.016 ซึ่งมากกวาระดับนัยสำคัญที่ใชในการคำนวณระดับความเชื่อมั่น ระดับความเชื่อมั่น

จะเทากับ 100*(1 - alpha)% หรือ α = 0.05 ดังนั้นแสดงวา อายุที่แตกตางกันสงผลตอปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลน

บนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดงให

เห็นวา การที่กลุมตัวอยางมีอายุที่แตกตางกันสงผลตอปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศ

ไทย กรณีศึกษานักแคสเกมและวีทูบเบอรที ่แตกตางกัน ดังนั้นจึงมีการทำการเปรียบเทียบปจจัยในการเลือกรับชมสื่อ

ออนไลนยูทูบระหวางชวงอายุตางๆ โดยการทำ post hoc test และไดผลการทดลอง ดังตารางตอไปนี้ 



 

 

80 

 

ศวท: ศิลปศาสตร วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

LAS: Liberal Arts, Science and Technology 
ปที่ 1 ฉบับที่ 1 (มกราคม-เมษายน): 2567  

Article Number:20241841 

Table 7: ตารางเปรียบเทียบระดับปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษานัก

แคสเกมและวีทูบเบอร แบบ post hoc test ของชวงอายุตาง ๆ 

อายุ Mean Difference Std. Error Sig. 
95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

15-20 ป 26-30 ป .25346* .07451 .001 .1070 .4000 

21-25 ป 26-30 ป .23390* .07695 .003 .0826 .3852 

 

26-30 ป 

15-20 ป -.25346* .07451 .001 -.4000 -.1070 

21-25 ป -.23390* .07695 .003 -.3852 -.0826 

41 ปขึ้นไป -.65873* .31759 .039 -1.2831 -.0344 
 

จาก Table 7 พบวาเมื่อนำมาเทียบตารางแบบ post hoc test พบวาชวงอายุที่ตางกัน มีปจจัยในการเลือกรับชม

สื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอรที่ตางกัน โดยที่ชวงอายุ 15-20 ป 

เทียบกับ 26-30 ป มีคา Sig = 0.001 ชวงอายุ 21-25 ป เทียบกับ 26-30 ป มีคา Sig = 0.003 และชวงอายุ 26 -30 ป เทียบ

กับ 41 ปขึ้นไป มีคา Sig = 0.0039 เปนชวงอายุที่คอนขางมาก และเปนวัยที่ไมคอยคลอยตามการเลือกรับชมสื่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย 

Table 8:  แสดงผลการวิเคราะหระหวางระดับการศึกษากับปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบใน

ประเทศไทย กรณศีกึษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร 

ระดับการศึกษา N Mean Std. Deviation F Sig 

มัธยมตนหรือต่ำกวา 48 4.18 0.333 1.156 .326 

มัธยมปลาย/ปวช. 100 4.16 0.476   

ปริญญาตรี 229 3.93 0.446   

สูงกวาปริญญาตรี 23 4.23 0.474   

Total 400 4.15 0.444   
  

จาก Table 8 พบวาการทดสอบระดับการศึกษากับระดับปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบ

ในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) 

พบวาคา F = 1.156 และคา sig เทากับ 0.326 ซึ่งมากกวาระดับนัยสำคัญที่ใชในการคำนวณระดับความเชื่อม่ัน ระดับความ

เชื่อมั่นจะเทากับ 100*(1 - alpha)% หรือ α = 0.05 ดังนั้นแสดงวา ระดับการศึกษาที่แตกตางกันไมสงผลตอปจจัยในการ

เลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร  
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Table 9:  แสดงผลการวิเคราะหระหวางอาชีพกับปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย 

กรณีศกึษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร 

อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig 

นักเรียน/นักศึกษา 274 4.17 0.420 .385 .859 

พอบาน/แมบาน 3 4.17 0.383   

ขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ 23 4.13 0.595   

พนักงานหรือเอกชน 51 4.08 0.440   

ธุรกิจสวนตัว/เจาของกิจการ 13 4.10 0.392   

อ่ืนๆ 36 4.16 0.545   

Total 400 4.15 0.444   
 

จาก Table 9 พบวาการทดสอบอาชีพกับระดับปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศ

ไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) พบวาคา        

F = 0.385 และคา sig เทากับ 0.859 ซึ่งมากกวาระดับนัยสำคัญที่ใชในการคำนวณระดับความเชื่อมั่น ระดับความเชื่อมั่นจะ

เทากับ 100*(1 - alpha)% หรือ α = 0.05 ดงันั้นแสดงวา อาชีพที่แตกตางกันไมสงผลตอปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลน

บนแพลตฟอรม ยูทูบในประเทศไทย กรณศีกึษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร  

Table 10:  แสดงผลการวิเคราะหระหวางรายไดกับปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย 

กรณีศกึษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร 

รายได N Mean Std. Deviation F Sig 

ต่ำกวา 10,000 บาท 227 4.15 0.429 .686 .602 

10,000 – 15,000 บาท 69 4.17 0.416   

15,001 – 20,000 บาท 71 4.20 0.461   

25,001 – 30,000 บาท 12 4.10 0.420   

มากกวา 30,000 บาท 21 4.03 0.629   

Total 400 4.15 0.444   
  

จาก Table 10 พบวาการทดสอบรายไดกับระดับปจจัยในการเลือกรับชมสื ่อออนไลนย ูทูบในประเทศไทย 

กรณีศกึษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) พบวาคา F = 0.686 

และคา sig เทากับ 0.602 ซึ่งมากกวาระดับนัยสำคัญที่ใชในการคำนวณระดับความเชื่อมั่น ระดับความเชื่อมั่นจะเทากับ            

100*(1 - alpha)% หรือ α = 0.05 ดังนั้นแสดงวา อาชีพที่แตกตางกันไมสงผลตอปจจัยในการเลือกรับชมสื่อออนไลนบน

แพลตฟอรม ยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร  
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การศึกษาปจจัยสวนประสมทางการตลาดและปจจัยดานสังคมที่มีความสัมพันธตอการตัดสินใจเลือกรับชมสื่อออนไลน

บนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร 

 ผูวิจัยเลือกใชการวิเคราะหสมการถดถอยเชิงเสน (Linear Regression Analysis) เพื ่อหาความสัมพันธระหวาง

ปจจัยสวนประสมทางการตลาดและปจจัยดานสังคมที่มีความสัมพันธตอการตัดสินใจเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรม 

ยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอรและในกรณีนี้เปนการวิเคราะหสมการถดถอยที่มีตัวแปรอิสระ

มากกวา 1 ตัวแปร (Multiple Regression) จึงเลือกใชวิธี Enter Method ซึ่งเปนการนำตัวแปรทั้งหมดเขามาวิเคราะหใน

สมการพรอมกัน โดยขอมูลที่นำมาวิเคราะหเปนขอมูลที่ไดจากการทำแบบสอบถาม ซึ่งมีการตรวจสอบความสมบูรณและ

ความครบถวนของขอมูลแลว จำนวน 400 ชุด และทางผูวิจัยไดกำหนดสมมติฐานในการทดสอบที่ระดับนัยสำคัญ 0.05     

ไวดังนี้ 

Table 11:   ผลการวิเคราะหการถดถอยเชิงเสนของตัวแบบ (ANOVA) 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 19.177 4 4.794 25.778 .000 

Residual 73.463 395 .186 

Total 92.640 399  

 

Table 12: ตัวแบบที่ไดจากการวิเคราะหการถดถอยเชิงเสน (Model Summary) 

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 

1 .455a .207 .199 .431 
  

จากการวิเคราะหการถดถอย (Regression Analysis) เพื่อทดสอบวากลุมปจจัยจากการตัดสินใจเลือกรับชมสื่อ

ออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอรอยางมีนัยสำคัญทางสถิติหรือไม จากผล

การทดสอบดังตารางพบวา มีกลุมปจจัยอยางนอย 1 กลุม ที่สงผลตอการตัดสินใจเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรม     

ยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร มีนัยสำคัญทางสถิติ (F = 25.778, Sig. < 0.05) โดยสมการที่ได

จากการวิเคราะหการถดถอยของกลุมปจจัยทั้ง 4 กลุมนั้น สามารถนำไปอธิบายความแปรปรวนของผลที่มีตอการตัดสินใจ

เลือกรับชมสื ่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร ไดร อยละ 20.7             

(R Square = 0.207) 
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Table 13: คาสัมประสิทธิ ์ (Coefficient) ของตัวแปรแตละกลุ มปจจัยจากการตัดสินใจเลือกรับชมสื ่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. 

B Std. Error Beta 

1 (Constant) 2.681 .241  11.126 .000 

ปจจัยดานผลิตภัณฑ .281 .044 .285 6.318 .000 

ปจจัยดานการสงเสริมการตลาด .289 .043 .345 6.713 .000 

ปจจัยดานกลุมอางอิง -.005 .039 -.007 -.130 .896 

ปจจัยดานการดำเนินชีวิตและคานิยม -.063 .029 -.112 -2.140 .033 
 

จาก Table 13 จะเห็นไดวาปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย 

กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร พบวา ปจจัยดานผลิตภัณฑ ดานการสงเสริมดานการตลาด ดานการดำเนินชีวิตและ

คานิยม โดยทั้ง 3 ปจจัยมีคา Sig. นอยกวา 0.05 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก และยอมรับสมมติฐานรอง แสดงวา ปจจัย

ดานผลิตภัณฑ ดานการสงเสริมดานการตลาด ดานการดำเนินชีวิตและคานิยมมีผลตอตัดสินใจเลือกรับชมสื่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร นอกจากนี้เม่ือพิจารณาคา Beta Coefficient พบวา

ปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจเลือกรับชมสื ่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและ          

วีทูบเบอรมากที่สุด ไดแก ปจจัยดานการสงเสริมการตลาด (คา Beta = 0.345) ปจจัยดานผลิตภัณฑ (คา Beta = 0.345) 

และปจจัยดานการดำเนินชีวิตและคานิยม (คา Beta = -0.112) ตามลำดับ 

จากขอมูลขางตนสามารถนำมาเขียนเปนสมการเพื่อใชในการพยากรณการตัดสินใจเลือกรับชมสื่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอรไดดังนี ้

Y = 2.681 + 0.281 (ปจจัยดานผลิตภัณฑ) + 0.289 (ปจจัยดานการสงเสริมการตลาด) + -0.063 (ปจจัยดานการ

ดำเนินชีวิตและคานิยม) 

 เม่ือ Y = ระดับความพึงพอใจ 

 

บทสรุป วิจารณผลและขอเสนอแนะ 

 การวิจัยครั้งนี้เพื่อศึกษาปจจัยที่มีผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา

นักแคสเกมและวีทูบเบอร โดยการศึกษาครั้งนี้ใชระเบียบวิธีการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitive Research) ซึ่งเก็บรวบรวม

ขอมูลจากกลุ มตัวอยาง ไดแก สมาชิกที่อยูในกลุ มนักแคสเกมและวีทูบเบอรบนแพลตฟอรมเฟซบุ ก จำนวน 400 คน 



 

 

84 

 

ศวท: ศิลปศาสตร วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

LAS: Liberal Arts, Science and Technology 
ปที่ 1 ฉบับที่ 1 (มกราคม-เมษายน): 2567  

Article Number:20241841 

เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลสำหรับการดำเนินงานวิจัยครั้งนี้เปนแบบสอบถามจำนวน 1 ชุด จากนั้นจึงนำขอมูล

ทั้งหมดที่ไดรับมาประมวลผลและวิเคราะหทางสถิติตามวัตถุประสงคของงานวิจัย ซึ่งสามารถสรุปผลการวิจัยได ดังนี ้

สรุปผลการวิจัย 

 1. ขอมูลลักษณะประชากรศาสตรที่สงผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรม  ยูทูบในประเทศไทย 

 สมมติฐานที่ 1 ปจจัยดานลักษณะประชากรศาสตร ซึ่งประกอบดวย เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได

เฉลี่ย สงผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบตางกัน 

 สรุปไดวา ปจจัยดานลักษณะประชากรศาสตรดานเพศที่แตกตางกัน ไมสงผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย พบวากลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศหญิง คิดเปนรอยละ 87.25 และเพศชาย คิดเปนรอยละ 

15.75 ไมวาจะเปนเพศอะไรก็ตาม ตางก็ลวนสนใจในสื่อออนไลนกันทั้งนั้น ปจจัยดานลักษณะประชากรศาสตรดานอายุที่

แตกตางกัน สงผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย  พบวากลุมตัวอยางสวนใหญมีอายุ    

15-20 ป คิดเปนรอยละ 49.80 ซึ่งเปนอายุที่อยูในชวงวัยรุนที่มีความสนใจในสื่อออนไลนเปนอยางมาก ซึ่งตางจากกลุม

ตัวอยางที่มีอายุ 41 ปขึ้นไป คิดเปนรอยละ 0.50 ซึ่งเปนวัยที่เริ่มมีอายุมากขึ้น มีความสนใจในสื่อออนไลนนอย เพราะคนใน 

วัยนี้จะสนใจในหนาที่การงานมากกวา ปจจัยดานลักษณะประชากรศาสตรดานระดับการศึกษาที่แตกตางกัน ไมสงผลตอการ

เลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย พบวากลุมตัวอยางสวนใหญมีระดับการศึกษาอยูที่ระดับปริญญา

ตรี คิดเปนรอยละ 57.25 ไมวาจะมีระดับการศึกษาอยูในระดับใดก็ตาม ตางก็ลวนสนใจในสื่อออนไลนกันทั้งนั้น ปจจัยดาน

ลักษณะประชากรศาสตรดานอาชีพ ไมสงผลตอการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย พบวากลุม

ตัวอยางสวนใหญเปนนักเรียน/นักศึกษา คิดเปนรอยละ 68.50 ไมวาจะประกอบอาชีพอะไรก็ตาม ตางก็ลวนสนใจในสื่อ

ออนไลนกันทั ้งนั ้น ปจจัยดานลักษณะประชากรศาสตรดานรายไดเฉลี ่ย ไมสงผลตอการเลือกรับชมสื ่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย พบวากลุมตัวอยางสวนใหญมีรายไดเฉลี่ยต่ำกวา 10,000 บาท คิดเปนรอยละ 56.80 ไมวา

จะมีรายไดเฉลี่ยเทาไรอะไรก็ตาม ตางก็ลวนสนใจในสื่อออนไลนกันทั้งนั้น 

2. ขอมูลพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบเพื่อรับชมวิดีโอของนักแคสเกมและวีทูบเบอร 

จากผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางสวนใหญรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบผานทางโทรศัพทมือถือ คิดเปน

รอยละ 38.25 สวนใหญรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบทุกวัน คิดเปนรอยละ 71.50 และสวนใหญรับชมสื่อออนไลน

บนแพลตฟอรมยูทูบในชวงเวลากอนเขานอน คิดเปนรอยละ 41.00 

3. ขอมูลปจจัยจากการใชสื่อออนไลนท่ีสงผลตอระดับการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบใน

ประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร 

สมมติฐานที่ 2 ปจจัยการใชสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบดานสวนประสมทางการตลาด สงผลในเชิงบวกตอการ

เลือกรับชมวิดีโอของนักแคสเกมและวีทูบเบอรในประเทศไทย 

สรุปไดวา ปจจัยการใชสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบดานสวนประสมทางการตลาด สงผลในเชิงบวกตอการเลือก

รับชมวิดีโอของนักแคสเกมและวีทูบเบอรในประเทศไทย เนื่องจากปจจัยทางดานสวนประสมทางการตลาด มีผลในเรื่องของ

การเขาถึงของผูรับชม มีชองทางในการรับชมที่หลากหลาย สะดวกรวดเร็วเขาถึงไดทุกที่และสามารถเลือกรับชมคลิปวิดีโอได

อยางงายดาย จึงทำใหผูรับชมเลือกที่จะรับชมคลิปวิดีโอของนักแคสเกมและวีทูบเบอรชองนั้นๆมากขึ้น 
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สมมติฐานที่ 3 ปจจัยการใชสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบดานสังคม สงผลในเชิงบวกตอการเลือกรับชมวิดีโอของ

นักแคสเกมและวีทูบเบอรในประเทศไทย 

สรุปไดวา ปจจัยการใชสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบดานสังคม สงผลในเชิงบวกตอการเลือกรับชมวิดีโอของนัก

แคสเกมและวีทูบเบอรในประเทศไทย เนื่องจากปจจัยดานสังคมประกอบไปดวย ปจจัยดานกลุมอางอิง และปจจัยดาน

รูปแบบการดำเนินชีวิตและคานิยม สามารถทำใหเกิดการโนมนาวใหผูรับชมเลือกรับชมคลิปวิดีโอของนักแคสเกมแลวีทูบ

เบอรคลอยตาม และเลือกรับชมคลิปวิดีโอตามสังคมหรือกลุมคนท่ีตนเองอยูใกลชิดได 

สมมติฐานที่ 4 ปจจัยการใชสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบดานพฤติกรรมการใชงาน สงผลในเชิงบวกตอการเลือก

รับชมวิดีโอของนักแคสเกมและวีทูบเบอรในประเทศไทย 

สรุปไดวา ปจจัยการใชสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบดานพฤติกรรมการใชงาน สงผลในเชิงบวกตอการเลือกรับชม

วิดีโอของนักแคสเกมและวีทูบเบอรในประเทศไทย เนื่องจากปจจัยดานการใชงานมีผลในเรื่องของการมีสวนรวมในการรับชม

หรือแชรคลิปวิดีโอใหผูอื่นไดรับชมในสิ่งที่ตนเองสนใจและอยากใหผูอื ่นรับรูและเกิดความสนใจดวย อีกทั้งยังเกี่ยวของกับ

ความถี่ในการรับชมและชวงเวลาที่ผูคนสวนใหญเลือกรับชมคลิปวิดีโอออนไลนของนักแคสเกมและวีทูบเบอรอีกดวย 

กลาวโดยสรุปจากการวิจัย ปจจัยจากการใชสื่อออนไลนที่สงผลตอระดับการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรม 

ยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร มีอิทธิพลมากไปนอยตามลำดับ คือ 1) ปจจัยดานสวนประสมทาง

การตลาด (ปจจัยดานการสงเสริมการตลาด) สงผลในเชิงบวกตอระดับการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบใน

ประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร 2) ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด (ปจจัยดานผลิตภัณฑ) สงผลใน

เชิงบวกตอระดับการเลือกรับชมสื่อออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร       

3) ปจจัยดานสังคม (ปจจัยดานรูปแบบการดำเนินชีวิตและคานิยม) สงผลในเชิงบวกตอระดับการเลือกรับชมสื่อออนไลนบน

แพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร 

ปญหาและขอเสนอแนะ 

 พบปญหาในการเก็บรวบรวมขอมูล เนื่องจากผูวิจัยตองโพสตแบบสอบถามเรื่อง ปจจัยที่มีผลตอการเลือกรับชมสื่อ

ออนไลนบนแพลตฟอรมยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษา นักแคสเกมและวีทูบเบอร ลงในกลุมนักแคสเกมและวีทูบเบอรบน

แพลตฟอรมเฟซบุ ก ทำใหสมาชิกในกลุมเห็นโพสตของแบบสอบถามผานๆ ไมไดมีความประสงคที่จะทำแบบสอบถาม       

สักเทาไร จึงทำใหระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสอบถามเปนไปไดชา เนื่องจากผูวิจัยตองการเก็บรวบรวม

ขอมูลทั้งหมด 400 คน ซึ่งเปนจำนวนที่มากพอสมควร 
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