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บทคดัย่อ 

 งานวจิยันี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาพฤตกิรรมการเลอืกรบัชมคอนเทนทเ์กมผ่านเวบ็ไซตย์ทูบูของ
ผูบ้รโิภคในกรุงเทพมหานคร  เป็นการวจิยัเพื่อศกึษาลกัษณะทางประชากรศาสตร ์ทีม่ผีลต่อ พฤตกิรรมการเลอืกรบัชมคอน
เทนทเ์กมผ่านเวบ็ไซตย์ทูบูประกอบไปดว้ย ผูม้อีทิธพิลต่อการตดัสนิใจ เหตุผลในการรบัชม ประเภทของคอนเทนท ์
อุปกรณ์ทีใ่ชง้าน ความถีใ่นการรบัชมต่อสปัดาห ์ช่วงเวลาในการรบัชม การมสีว่นร่วมหลงัรบัชม และพฤตกิรรมการเปิดรบั
สาร การวเิคราะหข์อ้มลูท าโดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รปู ประกอบไปดว้ยการวเิคราะหข์อ้มลูทัว่ไปโดยใชส้ถติเิชงิพรรณนา คอื 
ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation S.D.) และการวเิคราะหเ์ชงิปรมิาณโดยใชส้ถติเิชงิอนุมาน 
ซึง่ไดแ้ก่ การทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลีย่ทีต่วัแปรอสิระไดเ้ป็น 2 กลุ่ม (t-test for dependent Samples) และการ
ทดสอบความแตกต่างระหว่างคา่เฉลีย่ทีต่วัแปรอสิระไดต้ัง้แต่ 2 กลุ่มขึน้ไป (ANOVA) 

จากการศกึษาขอ้มลูเกีย่วกบัลกัษณะทางประชากรศาสตร ์พบวา่กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่เป็นเพศชาย และช่วงอายุ
ของกลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่ อายรุะหว่าง 10-20 ปี มรีะดบัการศกึษาประถมศกึษาจ านวนมากทีส่ดุ และกลุ่มตวัอย่างสว่น
ใหญ่มอีาชพีนกัเรยีน/นกัศกึษา นอกจากนี้กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่มรีายไดส้ว่นตวัต่อเดอืนต ่ากวา่ 15,000 บาทต่อเดอืน 
อาศยัอยู่บา้นเดีย่วจ านวนมากทีส่ดุ และกลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่มปีระสบการณ์ใชง้านยทูบูมากกว่า 3 ปี 

ผลการทดสอบสมมตฐิานดา้นพฤตกิรรมการรบัชมคอนเทนทเ์กมบนเวบ็ไซตย์ทูทูบูพบว่า ผูม้อีทิธพิลต่อการ
ตดัสนิใจรบัชมคอื คน้หาขอ้มลูดว้ยตนเอง ไดค้ าแนะน าจากเพื่อน ค าแนะน าจากบคุคลในครอบครวั และการแสดงความ
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คดิเหน็จากบุคคลอื่นทางโซเชยีลเน็ตเวริค์ ในสว่นเหตุผลในการรบัชม เพื่อตดิตามขา่วสาร เพื่อความบนัเทงิ เพื่อคน้หา
ขอ้มลูทีเ่ป็นประโยชน์ และชื่นชอบผูด้ าเนินรายการ ในดา้นของอุปกรณ์ทีใ่ชร้บัชมมกีารใชค้อมพวิเตอรแ์ละโทรศพัทม์อืเป็น
ประจ า และช่วงเวลาในการรบัชมเป็นประจ าคอื ในชว่งเวลา 16.01-20.00น. และ ช่วง 20.01-00.00น. สว่นความถีใ่นการ
รบัชมคอนเทนทเ์กมต่อสปัดาหม์กีารรบัชมเป็นประจ าทุกวนั ในสว่นการมสีว่นร่วมหลงัรบัชมคอนเทนทเ์กม มกีารท าเป็น
ประจ าในดา้นการกดถูกใจ การแบ่งปันเนื้อหา และการกดตดิตาม 

 พฤตกิรรมการเปิดรบัสารของผูช้มคอนเทนทเ์กมผ่านเวบ็ไซตย์ทูบูพบว่า การเปิดรบัและการเลอืกใช ้สิง่ทีม่ ี
อทิธพิลต่อการตดัสนิใจรบัชมมากทีส่ดุคอื คอนเทนทห์วัขอ้มาแรง คอนเทนทท์ีช่ื่นชอบ คอนเทนทท์ีม่กีารแชรแ์ละอยู่ใน
กระแสโซเชยีลเน็ตเวริค์ และกดขา้มเมื่อพบคอนเทนทไ์ม่ถูกใจ และพฤตกิรรมการเลอืกใหค้วามสนใจ สิง่ทีม่อีทิธพิลต่อการ
ตดัสนิใจรบัชมมากทีส่ดุคอื ผูด้ าเนินรายการ จ านวนยอดววิและยอดไลค ์การกดตดิตาม และการกดแบ่งปันเนื้อหา ในสว่น
ของความสามารถในการรบัรูแ้ละตคีวาม สิง่ทีม่อีทิธพิลต่อการตดัสนิใจรบัชมมากทีส่ดุคอื การอ่านคอมเมนทใ์ตค้ลปิวดิโีอ 
การตคีวามดว้ยตนเอง ขอความคดิเหน็จากผูอ้ื่น และคน้หาขอ้มลูเพิม่เตมิ ในสว่นของสิง่ทีส่ง่ผลต่อการจดจ าคอนเทนท ์สิง่
ทีม่อีทิธพิลต่อการตดัสนิใจรบัชมมากทีส่ดุคอื เสยีงบรรยายของผูด้ าเนินรายการ บทสนทนา ค าพดูตดิปาก สโลแกน และโล
โกช้่องชาแนล 

ค าส าคญั: พฤตกิรรมผูบ้รโิภค, พฤตกิรรมการเปิดรบัสาร, คอนเทนท,์ ยทูบู 

 

ABSTRCT 
This objective of this research is to study consumer selection behavior of game content on Youtube in 

Bangkok Metropolitan. Demographic characteristics that affect the selection behavior of game content through 
website Youtube as influence on viewing, reason to watch, content category, device, frequency of view per week, 
time to watch, participation after watching. Process factors in data analysis were done using program packages. 
These included the general data analysis using descriptive statistics, that is Percentage, Average, Standard 
Deviation S.D. and Quantitative analysis using inferential statistics are as follows : The difference between the 
mean by the independent variables was 2 groups (T-test for dependent Samples)  The difference between the 
mean by the independent variables was more than 2 groups (ANOVA).   

The result of research on demographic characteristics was found Most of sample are male. Age between 
10-20 years old. Most of sample are educate at elementary. Most of sample are student. And monthly income is 
less than 15,000 Baht per month. And most of sample are using Youtube more than 3 years. 
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The hypotheses test result indicated that influence on viewing is manual search, get advice from friends, 
advice from family, comment from other people on social network.The reason for watching is for follow news, for 
entertainment, to find information, like the caster. About device to watch the computer and the phone are always 
use. And the time to watch the regularly is from 4.01 PM. to 8.00 PM. And 8.01 PM.-12.00PM. Frequency of 
viewing games per week is watched on a daily. Participation after watching. There is always press like, share 

and subscribe. 

The hypotheses test result indicated that Media exposure. Selective Exposure,the most influential factors 
in decision are hot content, favorite content, content that is shared and in the current social network, skip when 
content is not liked. Selective attention, the most influential factors in decision are caster, view amount and like 
amount, subscribe, share content. Selective perception and selective interpretation, the most influential factors in 
decision are read the comments below the video, self-interpretation, ask feedback from others and find more 
information. Selective retention, the most influential factors in decision are caster’s speech, dialog and slogan, 
channel logo.  

Keywords: Consumer behavior, Media exposure, Content, Youtube 

บทน า 

 ในยุคโลกาภวิตัน์ถอืว่าเป็นโลกของการสือ่สารไรพ้รมแดน ทีป่ระกอบไปดว้ยเทคโนโลยแีละอนิเตอรเ์น็ต ทีส่ามารถ
เขา้ถงึไดทุ้กพืน้ที ่ซึง่ผูค้นต่างตดิต่อสือ่สารกนัไดอ้ย่างสะดวกสบาย หรอืไม่ว่าคน้หาขอ้มลูต่างๆผ่านเครื่องมอืทีอ่ านวย
ความสะดวกและเขา้ถงึง่ายอย่าง สมารท์โฟน คอมพวิเตอร ์เป็นตน้ ปัจจุบนัความกา้วหน้าทางเทคโนโลยที าให ้สือ่สงัคม
ออนไลน์เขา้ถงึไดง้่ายและรวดเรว็ ทีส่ าคญัค่าใชจ้่ายทีไ่มแ่พง จงึท าใหส้ือ่ออนไลน์เขา้มามอีทิธพิลต่อชวีติประจ าวนัเป็น
อย่างมาก 

สถาบนัวจิยัและศนูยข์อ้มลูการใชอ้นิเทอรเ์น็ตในสหรฐั พบว่าคนทัว่โลกนิยมใชส้ือ่มากขึน้ถงึ 2,095,006,005 คน 
หรอืคดิเป็นรอ้ยละ 30 โดยใชเ้วลาเฉลีย่ 16 ชัว่โมงต่อเดอืน และคนจ านวนมากนิยมท ากจิกรรมทางออนไลน์มากทีส่ดุขอ้มลู
ทีน่่าสนใจเกีย่วกบัการใชส้ือ่พบว่าสือ่ยทูบู (Youtube.com) มกีารเขา้ชมวดิโีอราว 40 ลา้นครัง้ต่อวนั (ธญญัธร สารสทิธ, 
2556)  

นอกจากนี้ หวัหน้าฝ่ายพนัธมติรธุรกจิบนัเทงิ YouTube ประเทศไทย ไดใ้หข้อ้มลูว่า จากการส ารวจล่าสดุเมื่อ
เดอืนมกราคม 2018 พบว่าประชากรทีร่บัชมยทูบู มจี านวนผูใ้ชง้านอนิเตอรเ์น็ตถงึ 75% ทีเ่ขา้มาใชง้านยทููบทุกวนั และม ี
62% ทีเ่ขา้มาใชง้านวนัละหลายๆครัง้ กลุ่มอายุ 16-24 ปี ทีเ่ขา้มาใชง้านทุกวนัมถีงึ 85% กลุ่มอายุ 25-34 ปี ทีเ่ขา้มาใชง้าน
ทุกวนัมถีงึ 79% และ กลุ่มอายุ 35- 65 ปีขึน้ไป มถีงึ 67% ทีส่ าคญั ในสว่นของวตัถุประสงคข์องการเขา้มารบัชม พบว่ามี
จ านวน 25% หาขอ้มลูเกีย่วกบัสนิคา้และบรกิารทีส่นใจ (รฐัธนินท ์ศกัดิด์ ารงรตัน์, ออนไลน์, 2561) ซึง่เกมถอืเป็นสนิคา้และ
บรกิารในรปูแบบอเิลค็ทรอนิกสอ์ย่างหนึ่ง ทีต่อ้งเล่นผ่านระบบอนิเตอรเ์น็ตนัน่เอง 



                      มหาวิทยาลยัรามค าแหง 
 

    บทความวิจยั • RESEARCH ARTICLE 
 

     P a g e  4 | 15 

 

เพื่อท าความเขา้ใจเกีย่วกบัพฤตกิรรมผูบ้รโิภคในปัจจบุนั ซึง่มคีวามส าคญัเป็นอย่างยิง่เพื่อทีจ่ะท าใหท้ราบถงึ
กระบวนการตดัสนิใจเลอืกรบัชมคอนเทนทเ์กมผ่านเวบ็ไซตย์ทูบูของผูบ้รโิภคในยุคปัจจบุนั ว่ามกีารรบัชมคอนเทนทใ์น
ลกัษณะใด และมคีวามถีใ่นการรบัชมในปรมิาณมากน้อยเพยีงใด นอกจากนี้ยงัท าใหท้ราบว่ามปัีจจยัใดบา้งทีม่อีทิธพิลต่อ
พฤตกิรรมของผูบ้รโิภค ซึง่องคค์วามรูด้า้นพฤตกิรรมผูบ้รโิภคจงึมปีระโยชน์อย่างมากต่อผูบ้รโิภค ต่อผูผ้ลติคอนเทนท ์หรอื
แมแ้ต่ผูใ้หบ้รกิารอกีดว้ย 

การศกึษาพฤตกิรรมการเลอืกรบัชมคอนเทนทเ์กมผ่านเวบ็ไซตย์ทูบูของผูบ้รโิภคในกรุงเทพมหานคร เพื่อทีจ่ะน า
ขอ้มลูทีไ่ดม้าปรบัปรุงและพฒันาคุณภาพของวดิโีอ รวมไปถงึการวเิคราะหพ์ฤตกิรรมผูบ้รโิภค เพื่อทีจ่ะเขา้ถงึไลฟ์สไตล ์ใน
การเลอืกรบัชมคอนเทนทเ์กมผา่นเวบ็ไซตย์ทูบูในกรุงเทพมหานคร เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูท้ีบ่รโิภค และ
เพื่อเป็นประโยชน์ในการวางแผนการตลาดทีเ่หมาะสมของบรษิทั อเิลค็ทรอนิกส ์เอก็ซส์ตรมี ต่อไป 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

1. เพื่อศกึษาลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องผูร้บัชมคอนเทนทเ์กมผ่านเวบ็ไซตย์ทูบูของผูบ้รโิภคใน
กรุงเทพมหานคร  

2. เพื่อศกึษาความแตกต่างระหว่างลกัษณะทางประชากรศาสตรท์ีม่ผีลต่อพฤตกิรรมการเลอืกรบัชม    คอนเทนท์
เกมผ่านเวบ็ไซตย์ทูบูของผูบ้รโิภคในกรุงเทพมหานคร 

3. เพื่อศกึษาความแตกต่างระหว่างลกัษณะทางประชากรศาสตรท์ีม่ผีลต่อพฤตกิรรมการเปิดรบัสารของผูช้มคอน
เทนทเ์กมผ่านเวบ็ไซตย์ทูบูของผูบ้รโิภคในกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานของการวิจยั 

1) ลกัษณะทางประชากรศาสตรม์คีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเลอืกรบัชมคอนเทนทเ์กมผ่านเวบ็ไซตย์ทูบูของ
ผูบ้รโิภคในกรุงเทพมหานครทีแ่ตกต่างกนั  

2) ลกัษณะทางประชากรศาสตรม์คีวามสมัพนัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเปิดรบัสารของผูท้ีร่บัชมคอนเทนทเ์กมผ่าน
เวบ็ไซตย์ทูบูบรโิภคในกรุงเทพมหานครทีแ่ตกต่างกนั  
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กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอบเขตของการวิจยั 

งานวจิยัมุ่งเน้นศกึษาพฤตกิรรมการเลอืกรบัชมคอนเทนทเ์กมผา่นเวบ็ไซตย์ทูบูของผูบ้รโิภคในกรุงเทพมหานคร 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศกึษา คือ เพศชายและเพศหญิง กลุ่มผู้ที่เคยรบัชมคอนเทนท์เกมผ่าน

เวบ็ไซต์ยูทูบในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน ซึ่งค านวณขนาดของกลุ่มตวัอย่างโดยใช้สูตรค านวณของ Taro 
Yamane ได ้398 คน 

นิยามศพัทเ์ฉพาะ 

1.ยทููบู คอื เวบ็ไซตท์ีใ่หบ้รกิารแลกเปลีย่นภาพวดิโีอระหว่างผูใ้ชโ้ดยไม่ตอ้งเสยีค่าใชจ้่าย ซึง่ผูใ้ชส้ามารถเขา้
รบัชมวดีโีอต่างๆ และเมื่อสมคัรสมาชกิแลว้ผูใ้ชจ้ะสามารถอปัโหลดวดิโีอเขา้ไป เพื่อแบง่ปันภาพวดิโีอใหผู้อ้ื่นดไูดเ้ช่นกนั  

ขอ้มลูประชากรศาสตร ์

เพศ 

อายุ 

ระดบัการศกึษา 

อาชพี 

รายไดส้่วนตวัเฉลีย่ต่อเดอืน 

ทีอ่ยู่อาศยั 

ประสบการณ์การใชง้านยทูบู 

พฤตกิรรมการเลอืกรบัชมคอนเทนต์เกมผ่านเวบ็ไซต์ยทูบู 

1.ผูม้อีทิธพิลต่อการตดัสนิใจ 

2.เหตุผลในการรบัชม 

3.ประเภทของคอนเทนท ์

4.อุปกรณ์ทีใ่ชง้าน 

5.ความถีใ่นการรบัชมต่อสปัดาห์ 

6.ช่วงเวลาในการรบัชม  

7.การมสี่วนร่วมหลงัรบัชม 

(ฉตัยาพร และคณะ, 2551) 

พฤตกิรรมการเปิดรบัสาร 

- การเปิดรบัและการเลอืกใช ้
- การเลอืกใหค้วามสนใจ 
- การรบัขอ้มลูและตคีวาม 
- การเลอืกจดจ า 

 (Delieur, 1960 อา้งถงึในศรหีญงิ ศรคีชา, 2544,น.17)  
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  2. คอนเทนท ์คอื สาร เนื้อหา องคป์ระกอบ ถอืเป็นสารอย่างหนึ่งทีเ่ป็นการเล่าเรื่อง บรรยาย คลปิวดิโีอ คลปิเสยีง 
รปูภาพ ฯลฯ ซึง่เป็นการสือ่ออกไปยงัผูร้บัสารเพื่อใหผู้ร้บัสารเขา้ใจและตอบสนองตามวตัถุประสงคข์องผูส้ง่สาร 
  3. เกมออนไลน์ คอื เกมทีต่อ้งเล่นผ่านระบบอนิเตอรเ์น็ต ซึง่ผูเ้ล่นจะตอ้งท าการลงโปรแกรมเกม (Client) ลงใน
เครื่องคอมพวิเตอรข์องตนเอง และจะเล่นเกมออนไลน์ผ่านเซริฟ์เวอร(์Server) โดยขอ้มลูต่างๆของผูเ้ล่นจะตอ้งถูกเกบ็ไวใ้น
เซริฟ์เวอร ์(Server) ซึง่ในการเล่นเกมออนไลน์ ผูเ้ล่นอาจจะตอ้งเสยีค่าบรกิารเล่นเกมตามอตัราทีผู่ใ้หบ้รกิารก าหนดไว้
(ศนูยก์ลางความรูแ้หง่ชาต,ิ 2554) 
ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รบั 

1.ไดท้ราบถงึลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องผูเ้ลอืกรบัชมคอนเทนทเ์กมผ่านเวบ็ไซตย์ทูบูของ ผูบ้รโิภคใน
กรุงเทพมหานคร 

2. ไดท้ราบถงึพฤตกิรรมการเลอืกรบัชมคอนเทนทเ์กมผ่านเวบ็ไซตย์ทูบูของผูบ้รโิภคในกรุงเทพมหานคร 
3.ไดท้ราบถงึความสมัพนัธข์องลกัษณะทางประชากรศาสตรต่์อพฤตกิรรมเลอืกรบัชมคอนเทนทเ์กมผ่านเวบ็ไซตย์ู

ทบูของผูบ้รโิภคในกรุงเทพมหานคร 
4.บรษิทั อเิลค็ทรอนิกส ์เอก็ซส์ตรมี สามารถน าขอ้มลูไปใชเ้พื่อการพฒันาและปรบัปรงุในดา้นการท าคอนเทนทใ์ห้

มคีวามน่าสนใจ เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูบ้รโิภคไดต้รงกลุ่มเป้าหมาย 
 

ทบทวนแนวคิดทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
พฤติกรรมผูบ้ริโภค (Consumer behavior) Schiffman and Kanuk (2000) ไดก้ล่าวว่าพฤตกิรรมผูบ้รโิภค 

Consumer( Behavior) เป็นการศกึษากระบวนการจติวทิยาภายใตก้ารตดัสนิใจของผูบ้รโิภค โดยวเิคราะหพ์ฤตกิรรมของ
ผูบ้รโิภค พฤตกิรรมของตลาดและศกึษาสิง่ทีส่ง่ผลกระทบต่อการตดัสนิใจ 

การวเิคราะหพ์ฤตกิรรมของตลาด เป็นแนวทางในการพฒันากลยุทธก์ารตลาด เพื่อตอบสนองต่อ พฤตกิรรมอย่าง
เหมาะสม โดยใชห้ลกั6Ws และ 1H เพื่อใหไ้ด ้7Os ดงันี้ (ฉตัยาพร และคณะ, 2551) 

1.ใครคอืตลาดเป้าหมาย (Who is in target market?), 2.ตลาดซือ้อะไร (What does the market buy?), 3.ท าไม
จงึซือ้ (Why does the market buy?), 4.ใครมสีว่นร่วมในการซือ้ (Who participates in the buying?), 5.ซือ้เมื่อใด (When 
does the market buy?), 6.ซือ้ทีไ่หน (Where does the market buy?), 7.ซือ้อย่างไร (How does the market buy?)   

การส่ือสารผา่นเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ เครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ (Social Networking) หมายถงึเวบ็ไซตท์ี่
เชื่อมโยงผูค้นไวด้ว้ยกนัโดยเวบ็ไซตเ์หล่าน้ีจะมพีืน้ทีใ่หผู้ค้นเขา้มารูจ้กักนัมกีารใหพ้ืน้ทีบ่รกิารเครื่องมอืต่างๆ เพื่ออ านวย
ความสะดวกในการสรา้งเครอืขา่ย เป็นทีพ่บปะแสดงความคดิเหน็แลกเปลีย่นประสบการณ์หรอืความสนใจร่วมกนัรวมไปถงึ
เป็น แหล่งขอ้มลูขนาดใหญ่ทีผู่ใ้ช ้สามารถช่วยกนัสรา้งเนื้อหาขึน้ไดต้ามความสนใจของแต่ละบคุคล (Duhe, 2007) 

เครอืขา่ยสงัคมออนไลน์มาจากค าว่า Social Network ซึง่ประกอบดว้ยเครอืขา่ยคอมพวิเตอรจ์ านวนมากเชื่อมโยง
แหล่งขอ้มลูจากองคก์ร ต่างๆ ทัว่โลกเขา้ดว้ยกนัโดยค าว่า “เครอืขา่ย” หมายถงึ 1) การทีม่คีอมพวิเตอรต์ัง้แต่ 2 เครื่องขึน้
ไปเชื่อมต่อเขา้ดว้ยกนัดว้ยสายเคเบลิ (ทางตรง)หรอืสายโทรศพัทท์างออ้ม, 2) มผีูใ้ชค้อมพวิเตอร,์ 3) มกีารถ่ายเทขอ้มลู
ระหว่างกนั 
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เครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ถอืเป็นระบบเครอืขา่ยคอมพวิเตอรส์ากล ทีเ่ชื่อมต่อเขา้ดว้ยกนัภายใตม้าตรฐานการ
สือ่สารเดยีวกนัเพื่อใชเ้ป็นเครื่องสือ่สารและสบืคน้สารสนเทศจากเครอืขา่ยต่างๆทัว่โลกอนิเทอรเ์น็ต จงึเป็นแหล่งรวม
สารสนเทศจากทุกมมุโลก ทุกสาขาวชิา ทุกดา้น ทัง้บนัเทงิและวชิาการตลอดจนการประกอบธรุกจิต่างๆ 

เครอืขา่ยสงัคมออนไลน์มหีลายประเภทไดแ้ก่ประเภทแหล่งขอ้มลูใหค้วามรู ้เช่น Wikipedia ประเภทสรา้ง
เครอืขา่ยทางสงัคม (Community) เช่น Facebook Twitter ประเภทสือ่(Media) เช่น Youtube ประเภทเกมออนไลน์ 
(Online Game) เช่น Ragnarok ประเภทฝากภาพ (Photo Management) เช่น Multiply ประเภทซือ้ขาย
(Business/Commerce) เช่น Ebay ฯลฯ (เศรษฐพงศ ์มะลสิวุรรณ, 2551) 

 สอดคลอ้งกบั (พชิติ วจิติรบญุยรกัษ์, 2554,น.99-100) ไดก้ล่าวถงึ ในบทความวชิาการสือ่สงัคมออนไลน์คอือะไร
โดยมเีน้ือหาว่า มนุษยเ์ป็นสงัคมทีต่อ้งมกีารสือ่สารถงึกนัและกนั ในสมยัโบราณมนุษยส์ือ่สารกนัดว้ยวธิทีีไ่ม่ซบัซอ้นเช่น 
พดูปากเปล่า มา้เรว็ และนกพริาบสือ่สาร ต่อมาไดม้กีารปรบัเปลีย่นการสือ่สารขอ้มลูเป็น จดหมาย โทรเลข โทรศพัท ์วทิยุ 
หลงัจากนัน้เมื่อเขา้สูยุ่คทีม่เีครอืขา่ยคอมพวิเตอรแ์ละอนิเทอรเ์น็ตเขา้มาเกีย่วขอ้ง จงึท าใหก้ารสือ่สารของมนุษยไ์ดถู้ก
เปลีย่นใหม้คีวามขอ้งเกีย่วกบัอเิลก็ทรอนิกสม์ากขึน้ เช่น โปรแกรมพดูคุย (Chat) จดหมายอเิลก็ทรอนิกส ์(Electronicmail 
หรอื Email) และเวบ็บอรด์ (Webboard) ปัจุบนัการสง่ขอ้มลูเพื่อใชใ้นสือ่สารในชวีติประจ าวนั นยิมใชเ้ครอืขา่ยสงัคม
ออนไลน์กนัมากขึน้ เนื่องจากเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ทีผู่ส้ง่สารใชแ้บง่ปันในรปูแบบต่างๆ ไปยงัผูร้บัสาร โดยผ่านเครอืขา่ย
อนิเตอรเ์น็ต สามารถตอบโตก้นัระหว่างผูส้ง่สารและผูร้บัสารหรอืผูร้บัสารดว้ยกนัเองไดส้ะดวกมากขึน้ 

ความเป็นมาของเกมออนไลน์ (พนัธท์พิย ์กาญจนะจติราและ สมา โกมลสงิห ์, ออนไลน์, 2546) กล่าววา่ ได้
แบ่งเกมคอมพวิเตอรอ์อกเป็น 2 แบบ คอื เกมคอมพวิเตอรท์ีไ่มอ่อนไลน์ (offline computer game) หมายถงึเกมทีเ่ล่นโดย
ไม่ตอ้งเชื่อมต่อกบัเครอืขา่ยอนิเตอรเ์น็ต และเกมคอมพวิเตอรอ์อนไลน์ (online computer game) หมายถงึเกมทีบ่น
เครอืขา่ยอนิเตอรเ์น็ต นอกจากนี้ (ส านกังานสถติแิห่งชาต ิ, 2546) ไดแ้บ่งเกมคอมพวิเตอรอ์อกเป็น 2 แบบ คอื เกม
คอมพวิเตอร ์หมายถงึเกมทีเ่ล่นบนคอมพวิเตอรโ์ดยไม่ตอ้งผ่านระบบอนิเตอรเ์น็ต และเกมคอมพวิเตอรอ์อนไลน์ หมายถงึ
เกมทีเ่ล่นโดยผ่านระบบอนิเตอรเ์น็ตซึง่อาจจะเสยีค่าใชจ้่ายหรอืไม่เสยีกไ็ด้  

(สวรรคบ์ุญเรอื, 2549) กล่าวว่าเกมออนไลน์เป็นโลกๆหนี่ง ทีม่คีวามหลากหลายของเผ่าพนัธุ ์โดยผู้เล่นสามารถ
เลอืกบุคลกิภาพและบทบาทของตวัละครได ้ระบบเศรษฐกจิ และระบบเพื่อน สถานการณ์เสมอืนจรงิทีเ่ตม็ไปดว้ย
รายละเอยีดมากมาย ทีม่เีสน่หด์งึดดูใจใหผู้เ้ล่นสามารถปรบัแต่งตวัละคร พดูคุยสือ่สาร สรา้งสงัคมกบัผูเ้ล่นคนอื่นๆได้ 
สอดคลอ้งกบั (จารว ียัง่ยนื, 2549) กล่าวว่า เกมออนไลน์ คอื เกมทีต่อ้งเล่นผ่านระบบอนิเตอรเ์น็ตเท่านัน้ ไมว่่าจะเป็นทัง้ที่
บา้น สถานศกึษา หรอืรา้นทีใ่หบ้รกิารอนิเตอรเ์น็ต ซึง่เกมออนไลน์นัน้อาจเสยีค่าใชจ้่ายหรอืไมก่ไ็ด ้อกีทัง้เกมออนไลน์จะท า
ใหผู้เ้ล่นมสีว่นรว่มไปกบัการด าเนินเรื่องราวต่างๆในเกมเสมอืนเป็นตวัเอง นอกจากนี้ (ศนูยก์ลางความรูแ้หง่ชาต,ิ 2554) 
กล่าว่า เกมออนไลน์ คอื เกมทีต่อ้งเล่นผ่านอนิเตอรเ์น็ต ซึง่ผูเ้ล่นจะท าการสมคัรไอด ีเพื่อลงทะเบยีนในการเล่น และลงตวั
เกมหรอืเรยีกว่าไคลเ์อนต ์(Client) บนคอมพวิเตอรก์่อน และจะตอ้งเล่นเกมผ่านเซริฟ์เวอร ์(Server) ซึง่ถอืเป็นศนูยก์ลางใน
การรวบรวมขอ้มลู ซึง่ในการเล่นเกมออนไลน์ ผูเ้ล่นอาจเสยีค่าบรกิารในเล่นเกมตามทีผู่ใ้หบ้รกิารก าหนดหรอือาจะเล่นโดย
ไม่เสยีค่าใชจ้า่ยกไ็ดเ้ช่นกนั 
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ประเภทเนื้อหาของสือ่เกมออนไลน์ หมายถงึลกัษณะเกมทีผู่เ้ล่นเลอืกเล่นโดยศนูยเ์ทคโนโลยอีเิลก็ทรอนิกสแ์ละ
คอมพวิเตอรแ์หง่ชาต ิ(รอบรูไ้อทเีล่ม 3, 2547, น.24-25) ไดจ้ดัแบ่งประเภทตามเน้ือหาเกมไดด้งันี้ 1) เกมประเภท Action, 
2) เกมประเภท Adventure, 3) เกมประเภท Simulation, 4) เกมประเภท Role Playing Game (RPG), 5) เกมประเภท 
Strategy, 6) เกมประเภท Sport, 7) เกมประเภท Hybrid  

ยูทูบ (Youtube) ยทูบูเกดิขึน้มาเมื่อวนัที ่15 กมุภาพนัธ ์ปี พ.ศ 2548 โดยผูก้่อตัง้กค็อื นายแชด เฮอรล์ยี์,นาย 
สตฟี เชง และ นาย ยาวดิ คารมิ โดยทัง้สามคนน้ีเป็นอดตีพนกังานจากเวบ็ไซตก์ารเงนิออนไลน์ Paypal โดยส านกังาน
ใหญ่ของบรษิทัตัง้อยู่ทีเ่มอืง ซานบรโูน รฐัแคลฟิอรเ์นีย ซึง่เดมิท ียทูบูเป็นเวบ็ไซตท์ีส่รา้งขึน้มาเพื่อทีจ่ะท าการแชรว์ดีโีอให้
เพื่อนๆในกลุ่มดเูท่านัน้ แต่เมื่อก่อตัง้ไดไ้ม่นานกม็คีนสนใจเขา้ชมกนัอย่างมาก เมื่อวนัที ่9 ตุลาคม ปี 2549 ทางดา้นบรษิทั 
Google กไ็ดม้กีารเขา้ซือ้ กจิการของบรษิทัยทูบู เป็นจ านวนเงนิมลูค่ามหาศาลถงึ 1.65 พนัลา้นเหรยีญสหรฐัฯ โดยไดม้กีาร 
ประกาศครอบครองกจิการอย่างเป็นทางการในวนัที ่13 พฤศจกิายน พ.ศ 2549 และเมื่อทางดา้น Google ไดเ้ขา้
ครอบครองกจิการของยทูบู กม็กีารตัง้สโลแกนของเวบ็ไซตแ์ห่งนี้ว่า Broadcast Yourself หรอืแปลตรงตวัว่า คลื่นเสยีงแห่ง
นี้เป็นของคุณ และมกีารพฒันาขึน้มาอย่างมากมาย ทัง้รปูแบบการใชง้าน และความเรว็ในการประมวลผลของวดีโีอ พรอ้ม
รปูแบบการใชง้านมากมาย ทัง้เพลลสิต ์ประวตักิารเขา้ชม และอื่นๆใหใ้ชง้านเช่นเดยีวกบัในปัจจุบนั  
(นภดล ยิง่ยงสกุล, ออนไลน์, 2553) 

ยทูบู (YouTube) คอื เวบ็ไซตท์ีผู่ใ้ชง้านสามารถเขา้มาแลกเปลีย่นภาพวดิโีอระหวา่งผูใ้ชไ้ดโ้ดยไม่เสยีค่าใชจ้า่ย 
ผ่านการใชเ้ทคโนโลยขีอง Adobe Flash Player มาใชใ้นการแสดงภาพวดิโีอ ผูใ้ชจ้ะเขา้มาดวูดิโีอต่างๆ หรอืจะเป็นผู้
อปัโหลดวดิโีอผ่าน YouTube กไ็ดเ้ช่นกนั วดิโีอทีส่ามารถอปัโหลดลง YouTube ได ้ตอ้งมคีวามยาวไม่เกนิ 15 นาท ีขนาด
ของไฟลไ์ม่เกนิ 2 GB สามารถรบัไฟลว์ดิโีอทีอ่ปัโหลดเขา้มาในนามสกุลต่างๆ ไดแ้ก่ .AVI, .MOV, .MP4, .FLV เป็นตน้ 
รวมทัง้รปูแบบ MPEG, VOB และ .WMV การรบัชมวดิโีอผ่าน YouTube ผูใ้ชง้านสามารถเลอืกรบัชมวดิโีอทีม่คีุณภาพ
ต่างกนั ไดแ้ก่ Standard Quality (SQ), High Quality (HQ) หรอื High Definition (HD) ซึง่ผูร้บัสามารถเลอืกได ้ตามความ
ความเรว็ของอนิเตอรเ์น็ตทีใ่ชด้าวน์โหลด (เอมกิา เหมมนิทร,์ 2556) 

พฤติกรรมการเปิดรบัสาร การรบัรูจ้ะเกดิขึน้มากน้อยเพยีงใดขึน้อยู่กบัสิง่ทีม่อีทิธพิลหรอืปัจจยัในการรบัรู ้ไดแ้ก่ 
ลกัษณะของผูร้บัรูล้กัษณะของสิง่เรา้เมื่อมสีิง่เรา้เป็นตวัก าหนด ใหเ้กดิการเรยีนรูไ้ดน้ัน้จะตอ้งมกีารรบัรูเ้กดิขึน้ก่อนเพราะ
การรบัรูเ้ป็นหนทางทีน่ าไปสูก่ารแปลความหมายทีเ่ขา้ใจกนัได ้ซึ่งหมายถงึการรบัรูเ้ป็นพืน้ฐานของการเรยีนรูถ้า้ไม่มกีาร
รบัรูเ้กดิขึน้ การเรยีนรูย้่อมเกดิขึน้ไม่ไดก้ารรบัรูจ้งึเป็นองคป์ระกอบส าคญัทีท่ าใหเ้กดิความคดิรวบยอดและทศันคตขิอง
มนุษยอ์นัเป็นสว่นส าคญัยิง่ในกระบวนการเรยีนการสอน (วชริะ ขนิหนองจอก, ออนไลน์, 2552) 

พฤตกิรรมการเปิดรบัสือ่ (พรีะ จริโสภณ, 2547) ไดส้รุปไวว้่า แนวคดิเกีย่วกบัพฤตกิรรมการเปิดรบัสารผูร้บัสารมี
กระบวนการเลอืกสรรขา่วสาร ซึง่ประกอบดว้ย 3 ขัน้ตอนดงันี้  

1 การเลอืกเปิดรบัหรอืเลอืกสนใจ (Selective Exposure or Selective Attention) หมายถงึ ผูร้บัสารมแีนวโน้มทีจ่ะ
เลอืกสนใจ หรอืเปิดรบัขา่วสารจากแหล่งสารใดแหล่งสารหนึ่ง และโดยทัว่ไปผูร้บัสารจะเลอืกรบัขา่วสารทีม่ใีจความ ขอ้มลู 
สอดคลอ้งกบัความเชื่อ ทศันคต ิประสบการณ์ และความสนใจของตน  
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2 การเลอืกรบัรูห้รอืตคีวาม (Selective Perception or Selective Interpretation) ถอืเป็นกระบวนการขัน้
กลัน่กรอง เมื่อเราเลอืกเปิดรบัขา่วสารจากแหล่งใดแหล่งหนึ่ง ผูร้บัขา่วสารจะเลอืกรบัรูห้รอืตคีวามหมายความเขา้ใจของ
ตนเอง หรอืทศันคต ิประสบการณ์ ความเชื่อ ความตอ้งการ ความคาดหวงั ตามแรงจงูใจ ตามสภาวะร่างกายหรอืสภาวะ
อารมณ์ เป็นตน้  

3 กระบวนการเลอืกจดจ า (Serlective Retentiat) การเลอืกจดจ าขา่วสารเฉพาะสารทีม่เีน้ือหา ทีต่รงกบัความ
สนใจความตอ้งการ และทศันคตขิองตนเอง การเลอืกจดจ านัน้มแีนวโน้มทีม่ผีูส้ง่สารจะปิดกัน้ในเน้ือหาของสาร ในสว่นทีไ่ม่
ตรงกบัความตอ้งการของตนเอง 

แมค็คอมบแ์ละเบคเกอร ์(McCormibs and Becker,1979, น.51-52) ตคีวามไวว้่ามนุษยแ์ต่ละคนจะเปิดรบัขา่วสาร
จากสือ่ต่างๆเพื่อตอบสนองความตอ้งการ 4 ประการคอื  เพื่อรบัรูเ้หตุการณ์ (Surveillance), เพื่อช่วยในการตดัสนิใจ 
(Decisions), เพื่อพดูคุยสนทนา (Discussion), เพื่อความตอ้งการมสีว่นร่วม (Participation)  

สอดคลอ้งกบัทฤษฎเีกีย่วกบักระบวนการในการเลอืกรบัสาร (Selective Process) ในการสือ่สารนัน้การเลอืกของ
คนเราม ี4 ลกัษณะซึง่แต่ละลกัษณะจะมคีวามเกีย่วขอ้งกนัดงันี้ (Delieur, 1960 อา้งถงึในศรหีญงิ ศรคีชา, 2544,น.17)  

1. การเลอืกรบัและการเลอืกใช ้(Selective Exposure) โดยปกตทิุกคนมโีอกาสทีจ่ะไดร้บัขอ้มลูหรอืสาร(Source) 
ต่างๆจ านวนมาก เเต่ในการรบัสารจากแหล่งต่าง ๆ กม็ขีอ้จ ากดัทางดา้นเวลาและความสามารถของมนุษย ์รวมถงึอคตดิว้ย  
  2. การเลอืกใหค้วามสนใจ (Selective Attention) มนุษยน์ัน้จะเลอืกใหค้วามสนใจตามทีส่มองของคนๆจะรบัสารได ้
ปกตมินุษยจ์ะเลอืกรบัสารทีต่นใหค้วามสนใจ โดยสว่นมากมกัจะสอดคลอ้งกบัทศันคตแิละความเชื่อของตนเอง และพรอ้มที่
จะหลกีเลีย่งไม่รบัสารทีข่ดัแยง้กบัทศันคตแิละความเชื่อของตนดว้ย  
  3. การรบัขอ้มลูและตคีวาม (Selective Perception and Selective Interpretation) มนุษยจ์ะเลอืกรบัขา่วสารจาก
แหล่งทีม่าต่างๆ ผ่านประสบการณ์ของแต่ละคนทีเ่คยพบ ผูร้บัสารจะมกีารตคีวามตามความเขา้ใจของตนเองก่อน หรอื
ตคีวามตามทศันคตแิละประสบการณ์ ความเชื่อ ซึง่ถอืเป็นแรงจงูใจของบุคคลนัน้ๆ  
  4. การเลอืกจดจ า (Selective Retention) มนุษยเ์ลอืกใหค้วามสนใจและจะเลอืกรบัรู ้พรอ้มกบัตคีวามขา่วสารตาม 
ความเชื่อ ทศันคต ิและประสบการณ์ ในทศิทางทีส่อดคลอ้งกบัตนเอง แต่ละคนกย็งัเลอืกทีจ่ะจดจ าเน้ือหาสาระของสารใน
สว่นทีต่อ้งการจ า 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  

พชัรภรณ์ ไกรชมุพล (2555) เรือ่ง ทศันคตแิละพฤตกิรรมการสือ่สารผ่านเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ในการสรา้ง
ชื่อเสยีงกรณีศกึษายทูบู (Youtube) พบว่าผูค้นสว่นใหญ่มทีศันคตต่ิอยทูบูในเชงิบวกโดยรูส้กึพงึพอใจและชื่นชอบการ
สือ่สารผ่านเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ยทูบู เน่ืองจากมพีฤตกิรรมการใชแ้ละมกีารรบัรูเ้ขา้ใจต่อยทูบูจงึสง่ผลใหม้ทีศันคตทิีด่ ี
อกีทัง้ดว้ยสภาพสงัคมทีเ่ริม่มกีารเปลีย่นแปลงควบคูไ่ปกบัการสือ่สารผ่านเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์มากขึน้สง่ผลใหผู้ค้นต่าง
หนัมาใหค้วามสนใจเรยีนรูแ้ละมกีารยอมรบัยทูบูเพิม่มากขึน้ โดยคนสว่นใหญ่คาดหวงัว่ายทูบูจะสามารถเป็นเครื่องมอืทีเ่อือ้
ต่อผลส าเรจ็ในดา้นต่างๆ เช่น การสรา้งชื่อเสยีง เป็นตน้ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ (สวุมิล องัควานิช, 2552) ทีก่ล่าวว่าเมื่อ
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สงัคมเปลีย่นแปลงไปตามกาลเวลาและเพื่อกา้วใหท้นัต่อความเปลีย่นแปลงท าใหค้นในสงัคมมปีฏสิมัพนัธด์ว้ยภาษาและ
สญัลกัษณ์ทีแ่ตกต่างหลากหลายมากขึน้สือ่อนิเทอรเ์น็ตเป็นสถาบนัทางสงัคมสถาบนัหนึ่งทีม่บีทบาทในการขดัเกลาทาง
สงัคมเป็นช่องทางการสือ่สารทีม่กีารเผยแพร่ขา่วในปัจจุบนัและในอนาคตซึง่ยทูบูเป็นเทคโนโลยหีนึ่งทีม่สีว่นประกอบทัง้
ภาพเคลื่อนไหวและเสยีงซึง่เป็นสือ่ออนไลน์ทีค่รบรปูแบบทีส่ง่ผลลพัธต่์อสงัคมอย่างมาก  

รฐัพงศ ์จัว่แจ่มใส (2560) ไดศ้กึษาเรื่องการศกึษาทศันคต ิพฤตกิรรม และปัจจยัทีม่ผีลต่อแนวโน้มของผูบ้รโิภคสือ่
โฆษณาในสตรมีบนกลุ่มวดีโีอออนไลน์พบว่า อนัดบัความนิยมของผูใ้หบ้รกิารสือ่วดีโีอออนไลน์สามอนัดบัแรกเป็นดงันี้ 
อนัดบั 1 YouTube รอ้ยละ 52.2 อนัดบั 2 MThai รอ้ยละ 14.1 และ  อนัดบั 3 เวบ็ไซตซ์รีีย่/์ละคร/ภาพยนตร ์รอ้ยละ 14 
เป็นตน้ นอกจากนัน้ยงัพบว่ากลุ่มตวัอย่างรบัชมโฆษณาในสตรมีบนสือ่ออนไลน์วดีโีอ โดยเฉลีย่รอ้ยละ 24.76 และ รบัชม
มากทีส่ดุคอืรอ้ยละ 75 นอกจากนี้ยงัพบว่ากลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่ชมวดีโีอออนไลน์ 6-7 วนัต่อสปัดาห ์รอ้ยละ 47.8 
รองลงมาเป็น 4-5 วนั ต่อสปัดาห ์รอ้ยละ 47.8 มเีพยีงรอ้ยละ 5 ทีร่บัชมเพยีง 1วนัต่อสปัดาหห์รอืน้อยกว่า ส าหรบั
ระยะเวลาเฉลีย่ ในการรบัชม สว่นใหญ่ชมโดยเฉลีย่ครัง้ละ 30 นาทถีงึ 1 ชัว่โมง รองลงมาเป็นน้อยกว่า 30 นาทต่ีอครัง้ 

พรทพิย ์กมิสกุล (2553) ไดศ้กึษาเรื่อง พฤตกิรรมการใชย้ทูบูและประเดน็ในดา้นจรยิธรรมของขอ้มลูขา่วสารจาก
ผูใ้ชง้านเวบ็ไซตย์ทูบูในประเทศไทยพบว่า ผูใ้ชย้ทูบูในประเทศไทยมพีฤตกิรรมในการใชเ้วบ็ไซตย์ทูบูเหมอืนกบัสือ่ในสมยั
เก่า คอืเป็นผูร้บัชมมากกว่าเป็นผูส้รา้งสรรคห์รอืเผยแพร่เน้ือหาดว้ยตนเอง และผูใ้ชง้านสว่นใหญ่กย็งัไม่มกีารอปัโหลด
วดิโีอหรอืสรา้งสงัคมบนเวบ็ไซตย์ทูบู ซึง่เหตุผลในการมบีญัชผีูใ้ชท้ีจ่ ากดัเฉพาะผูท้ีม่บีญัชเีท่านัน้จงึจะรบัชมได ้ทัง้นี้พบว่า
ปัจจยัทางดา้นเพศและอายุสง่ผลต่อพฤตกิรรมการใชง้านยทูบู คอืเพศหญงิมพีฤตกิรรมการใชม้ากกว่าเพศชาย และผูท้ีม่ ี
อายุในชว่ง 21-30ปี มสีดัสว่นการเขา้ใชง้านเวบ็ไซตย์ทูบูมากกวา่ผูใ้ชใ้นชว่งอื่น 

 ธารนิ เสวกจนัทร ์(2552) ไดศ้กึษาพฤตกิรรมและผลกระทบจากการเปิดรบัสื่อเกมออนไลน์ของนกัเรยีน
มธัยมศกึษา ในเขตอ าเภอเมอืงจงัหวดัสรุาษฎรธ์านีพบว่า พฤตกิรรมจากการเปิดรบัสือ่เกมออนไลน์ของนกัเรยีน
มธัยมศกึษาในเขตอ าเภอเมอืงจงัหวดัสรุาษฎรธ์านี กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่เปิดรบัสือ่เกมออนไลน์มาแลว้ไม่เกนิ 6 เดอืนคดิ
เป็นรอ้ยละ 37. 64 โดยเปิดรบัสือ่เกมออนไลน์ไม่เกนิ 1 ชัว่โมงต่อวนั มากทีส่ดุชว่งเวลาทีเ่ปิดรบัสือ่เกมออนไลน์มากทีส่ดุ
คอืในช่วงเวลา 16.00น.-20.00น. นอกจากนี้ยงัเปิดรบัเพื่อความเพลนิเพลนิและนิยมเล่นเกม Audition เป็นอนัดบัแรกคดิ
เป็นรอ้ยละ 47.3 โดยเล่นเกมประเภทกฬีามากทีส่ดุ  

 กอบชยั ขนัตชิยัวรรณ (2560) ไดศ้กึษาการเปิดรบัสือ่ออนไลน์ของธุรกจิเกมออนไลน์ กรณีศกึษา : เกม Legend 
of Swordman โดยกลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่เปิดรบัสือ่ออนไลน์ผ่านช่องทาง Facebook เชื่อถอืขอ้มลูจากสือ่ออนไลน์ผ่าน
ช่องทาง YouTube และช่องทางสือ่ออนไลน์ทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจซือ้หรอืดาวน์โหลดเกมคอื ช่องทาง Facebook ทัง้นี้
พบว่าอุปกรณ์ทีใ่ชใ้นการเปิดรบัสือ่ออนไลน์ของกลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่ ใชอุ้ปกรณ์เป็นโทรศพัทม์อืถอื จ านวน 336 คน คดิ
เป็นรอ้ยละ 84 รองลงมาเป็น Notebook จ านวน 31 คน คดิเป็นรอ้ยละ 7.8 รองลงมาเป็น คอมพวิเตอรต์ัง้โต๊ะ (PC) จ านวน 
25 คน คดิเปิดรอ้ยละ 6.3 และสดุทา้ยเป็น Tablet จ านวน 8 คน คดิเป็นรอ้ยละ 2 ตามล าดบั การเปิดรบัสือ่ออนไลน์ใน
ชวีติประจ าวนัของกลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่ใชช้่องทาง Facebook มคี่าเฉลีย่ 5.8 รองลงมา ไดแ้ก่ line@, Youtube, คน้หา
ผ่านระบบ google (SEM , SEO), รปูภาพโปรโมทเกมในเวบ็ไซตต่์างๆ (Banner Website), บทความรวีวิเกมบนเวบ็ไซต์ 
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คอมเมนทต่์างๆในโพสตห์รอืบทความ, บทความประชาสมัพนัธเ์กมบนเวบ็ไซต ์(Digital PR), ผูม้อีทิธพิลออนไลน์หรอื    
แคสเตอร ์(KOL), E-mail และ SMS ตามล าดบั 

สริชิยั แสงสวุรรณ (2558) ศกึษาเรื่องพฤตกิรรมการใชส้ื่อดจิทิลัของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานครพบว่า ความ
พงึพอใจจากการไลคส์รุปไดว้่า ความพงึพอใจจากการไดร้บับางสิง่บางอย่างตอบแทน เช่น คปูอง ความพงึพอใจจากการ
ยนืยนัสมัพนัธภาพในโลกออนไลน์ดว้ยการแสดงใหเ้หน็ว่าเป็นคนเอาใจใสด่ว้ยการกดไลคใ์หเ้พื่อนและไดเ้ป็นสว่นหนึ่งของ
สงัคม ความพงึพอใจจากการยนืยนัตวัตน โดยการกดไลคส์ิง่ทีต่วัเองสนใจหรอืชอบ และเพื่อเป็นแรงเสรมิย ้าความสมัพนัธ์
ระหว่างปัจเจกบุคคลกบัสงัคม นอกจากน้ี ความพงึพอใจจากการแชรไ์ดแ้ก่ ไดร้บัความสนุกสนาน ประโยชน์จากการใช้
ขอ้มลู ความรู ้ไดใ้ชข้อ้มลูในการสนทนา เพื่อการเป็นสว่นหนึ่งของสงัคม การแชรเ์รื่องราวเพื่อการไดช้่วยเหลอืสงัคม 
แสดงออกถงึความเป็นคนมนี ้าใจ แสดงถงึความเป็นคนทนัสมยั ทนัเหตุการณ์ มรีสนิยมทางศลิปะ เพลง ภาพยนตรท์ัง้หมด
นี้กค็อื Para–social Gratifications ซึง่หมายถงึกระบวนการใชป้ระโยชน์สารเพื่อ ด ารงเอกลกัษณ์ของบุคคลนัน่เอง 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศกึษา คือ เพศชายและเพศหญิง กลุ่มผู้ที่เคยรบัชมคอนเทนท์เกม ผ่าน

เวบ็ไซต์ยูทูบในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน ซึ่งค านวณขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรค านวณของ Taro 
Yamane ได ้398 คน และเผื่อการตอบกลบัทีไ่ม่สมบรูณ์ ผูว้จิยัจงึแจกแบบสอบถามจ านวนทัง้สิน้ 400 ฉบบั ด าเนินการเกบ็
ข้อมูลเลือกสุ่มตัวอย่างแบบง่าย Simple Random Sampling โดยเน้นเฉพาะคนที่เคยรบัชมคอนเทนท์เกมและใช้งาน
เวบ็ไซตย์ทูบูเพื่อใหก้ลุ่มตวัอย่างทีเ่ลอืกเป็นไปตามวตัถุประสงคข์องงานวจิยั  

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ เป็นแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 4 สว่น คอื 1) ลกัษณะทางประชากรศาสตร,์ 
 2) พฤตกิรรมการเลอืกรบัชมคอนเทนทเ์กมผ่านเวบ็ไซตย์ทูบู, 3) พฤตกิรรมการเปิดรบัสาร และ 4) ขอ้เสนอแนะ 

การตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ 
ผูว้จิยัไดน้ าแบบสอบถามทีส่รา้งขึน้ใหผู้ท้รงคุณวุฒ ิ3 ท่าน ซึง่เชีย่วชาญในหลกัสตูร เน้ือหา กระบวนการ ภาษา

และการวัดผลประเมินผลตรวจสอบ เพื่อตรวจสอบคุณภาพและความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ( Index of Item Objective 
Congruence: IOC) ไดค้่าดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 0.99 

จากนัน้ผูว้จิยัน าแบบสอบถามทีผ่่านการพจิารณาจากผู้เชี่ยวชาญหลงัปรบัปรุงแกไ้ขใหม่ ไปทดลองใช้แลว้ (Try 
out) เป็นจ านวน 30 ชุด กบัผู้บรโิภคน ้าดื่มบรรจุขวดตราสนิคา้อื่น ๆ และเป็นผู้อาศยัอยู่ในเขตพื้นทีก่รุงเทพมหานครที่มี
ความใกล้เคยีงกบักลุ่มตวัอย่าง แต่ไม่ได้เป็นกลุ่มตวัอย่าง และน าค าตอบจากแบบสอบถามดงักล่าวมาประมาณค่าความ
น่าเชื่อถอืดว้ยโปรแกรมวเิคราะหท์างสถติสิ าเรจ็รปู เพื่อวดัความสอดคลอ้งภายใน (Measure of Internal Consistency) ได้
ค่าสมัประสทิธิแ์อลฟา (Cronbach’s alpha-coefficient) ได้ค่าเท่ากบั 0.901 ซึ่งถือได้ว่าแบบสอบถามนี้เป็นเครื่องมอืที่มี
ความน่าเชื่อถอืระดบัสงู 
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สถิติท่ีใช้ในการวิจยั 
1. สถติเิชงิพรรณนา (Descriptive Statistics) ใชก้ารแจกแจงความถีแ่ละค่ารอ้ยละในการอธบิายขอ้มลูลกัษณะทาง

ประชากรศาสตร ์และใชก้ารหาค่าเฉลีย่ (x̅) และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ในแบบสอบถามสว่นที ่2 และ 3 ซึง่เป็นขอ้มลู

เกี่ยวกบั พฤติกรรมการเลือกรบัชมคอนเทนท์เกมผ่านเว็บไซต์ยูทูบของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานครและในส่วนของ

พฤตกิรรมการเปิดรบัสาร 

2. สถิติสถิติเชงิอนุมาน (Inferential Statistic) มาท าการทดสอบสมมติฐานโดยการเปรยีบเทียบ 1.ลกัษณะทาง

ประชากรศาสตร์มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการเลือกรับชมคอนเทนท์เกมผ่านเว็บไซต์ยูทูบของผู้บริโภคใน

กรุงเทพมหานครที่แตกต่างกนั โดยขอ้มูลที่เกบ็ในส่วนของตวัแปรต้น (Nominal Scale) และ (Ordinal Scale) กบัตวัแปร

ตามแบบมาตราช่วง (Interval Scale) ในการทดสอบสมมติฐานของขอ้นี้จงึใชส้ถิติ t-Test  และ ANOVA ในการวเิคราะห์

เพื่อทดสอบสมมตฐิาน 2.ลกัษณะทางประชากรศาสตรม์คีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเปิดรบัสารของผูท้ีร่บัชมคอนเทนท์

เกมผ่านเวบ็ไซตย์ทูบูบรโิภคในกรุงเทพมหานครทีแ่ตกต่างกนั โดยขอ้มลูทีเ่กบ็ในสว่นของตวัแปรตน้ (Nominal Scale) และ 

(Ordinal Scale) กลัตวัแปรตามแบบมาตราช่วง (Interval Scale) ในการทดสอบสมมตฐิานของขอ้นี้จงึใชส้ถติ ิt-Test  และ 

ANOVA ในการวเิคราะหเ์พื่อทดสอบสมมตฐิาน  

สรปุผลการวิจยั 
จ าแนกตามลกัษณะทางประชากรศาสตร ์พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็นเพศชาย คดิเป็นรอ้ยละ 

53.25 กลุ่มช่วงอายุ 10–20 ปีมจี านวนมากทีส่ดุ คดิเป็นรอ้ยละ 70.0 กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่มกีารศกึษาอยู่ในระดบั
ประถมศกึษา คดิเป็นรอ้ยละ 65.5 กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่มอีาชพีนกัเรยีน/นกัศกึษา คดิเป็น รอ้ยละ 75.75 กลุ่มตวัอย่างสว่น
ใหญ่มรีายไดส้ว่นตวัต่อเดอืนต ่ากว่า 15,000 บาท คดิเป็นรอ้ยละ 82.5 กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่พกัอาศยัลกัษณะบา้นเดีย่ว 
คดิเป็นรอ้ยละ 84.0 กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่มปีระสบการณ์การใชง้านยทูบูมากกว่า 3 ปี คดิเป็นรอ้ยละ 80.75 
 จ าแนกตามพฤติกรรมการเลอืกรบัชมคอนเทนทเ์กมผา่นเวบ็ไซตย์ูทบู พบวา่ ผูม้อีทิธพิลต่อการตดัสนิใจ
เลอืกรบัชม คอืคน้หาขอ้มลูดว้ยตนเอง (ค่าเฉลีย่4.81) ค าแนะน าจากเพื่อน (ค่าเฉลีย่4.54) ค าแนะน าของบุคคลในครอบครวั 
(ค่าเฉลีย่4.64) การแสดงความคดิเหน็ของบุคคลอื่นทางโซเชยีลเน็ตเวริค์ เช่น Facebook,เวบ็ไซต ์Pantip (ค่าเฉลีย่4.75) 
กลุ่มตวัอย่างมเีหตุผลในการรบัชม เพื่อตดิตามขา่วสาร (ค่าเฉลีย่4.75) เพื่อความบนัเทงิ (ค่าเฉลีย่4.84) ชื่นชอบผูด้ าเนิน
รายการ (ค่าเฉลีย่4.72) เพื่อคน้หาขอ้มลูทีเ่ป็นประโยชน์ (ค่าเฉลีย่4.79) ดา้นประเภทคอนเทนทท์ีร่บัชม คอนเทนทร์วีวิเกม 
(Review) (ค่าเฉลีย่4.39) คอนเทนทเ์น้ือหาซรียีห์รอืตอน (Episode) (ค่าเฉลีย่4.59) คอนเทนทก์ารแขง่ขนั (Competition) 
(ค่าเฉลีย่4.53) คอนเทนทแ์นะน า/ใหข้อ้มลูเกม (Game Guide) (ค่าเฉลีย่4.33) คอนเทนทร์วมชอ็ตไฮไลท ์(Funny/Fail/Epic 
Moment) (ค่าเฉลีย่4.70) ดา้นอปุกรณ์ทีใ่ชร้บัชม กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่ใชม้ากทีส่ดุคอื คอมพวิเตอร ์(ค่าเฉลีย่4.89) และ
โทรศพัทม์อืถอื (ค่าเฉลีย่4.97) ดา้นช่วงเวลาในการรบัชม กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่รบัชมมากทีส่ดุในช่วง 16.01-20.00น. 
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(ค่าเฉลีย่4.81) และ ชว่ง 20.01-00.00น. (ค่าเฉลีย่4.94) นอกจากนี้ ดา้นความถีใ่นการรบัชมคอนเทนทเ์กมต่อสปัดาห ์กลุ่ม
ตวัอย่างสว่นใหญ่รบัชมทุกวนั (ค่าเฉลีย่4.95) กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่มสีว่นร่วมหลงัรบัชมคอนเทนทเ์กมมากทีส่ดุคอื กด
ถูกใจคลปิบนยทูปู(Like) (ค่าเฉลีย่4.94) และ กดแบง่ปันเนื้อหา(Share) (ค่าเฉลีย่4.81)  

 จ าแนกตามพฤติกรรมการเปิดรบัสาร พบว่า สิง่ทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจรบัชมในระดบัมากทีส่ดุกบัพฤตกิรรมการ
เปิดรบัและการเลอืกใช ้คอื คอนเทนทเ์กมจากหวัขอ้มาแรง (Hot) (ค่าเฉลีย่ 4.57) คอนเทนทท์ีช่ืน่ชอบ (ค่าเฉลีย่ 4.48) 
เลอืกรบัชมกต่็อเมื่อมกีารแชรแ์ละอยู่ในกระแสโซเชยีลเน็ตเวริค์ (ค่าเฉลีย่ 4.58) กดขา้ม (Skip) เมื่อพบกบัคอนเทนทท์ีไ่ม่
สนใจ (ค่าเฉลีย่ 4.68) สิง่ทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจรบัชมในระดบัมากทีส่ดุกบัพฤตกิรรมการเลอืกใหค้วามสนใจ คอื ผูด้ าเนิน
รายการ (ค่าเฉลีย่ 4.51) จ านวนยอดววิ(View)และยอดไลค ์(Like) (ค่าเฉลีย่ 4.55) กดตดิตาม (Subscribe) (ค่าเฉลีย่ 4.60) 
กดแบ่งปัน (Share) วดิโีอบนสือ่ออนไลน์อื่นๆ (ค่าเฉลีย่ 4.42) สิง่ทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจรบัชมในระดบัมากทีส่ดุกบั
พฤตกิรรมดา้นความสามารถในการรบัขอ้มลูและตคีวามคอนเทนท ์คอื อ่านคอมเมนทใ์ตค้ลปิวดิโีอ (ค่าเฉลีย่ 4.47) 
สามารถเขา้ใจและตคีวามไดด้ว้ยตนเอง (ค่าเฉลีย่ 4.58) ขอความคดิเหน็จากผูอ้ื่นในการช่วยตคีวาม (ค่าเฉลีย่ 4.51) คน้หา
ขอ้มลูเพิม่เตมิหรอืหารวีวิเปรยีบเทยีบเพื่อช่วยในการตคีวาม (คา่เฉลีย่ 4.56) สิง่ทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจรบัชมในระดบัมาก
ทีส่ดุกบัพฤตกิรรมดา้นสิง่ทีส่ง่ผลต่อการจดจ าคอนเทนท ์คอื เสยีงบรรยายของผูด้ าเนินรายการ (ค่าเฉลีย่ 4.63) บทสนทนา 
ค าพดูตดิปาก สโลแกน (ค่าเฉลีย่ 4.69) โลโกช้่องชาแนล(Channel) (ค่าเฉลีย่ 4.81) ภาพหน้าปกวดิโีอบนยทูบู(Thumbnail) 
(ค่าเฉลีย่ 4.10) 
อภิปรายผลการวิจยั  
  เหตุผลในการรบัชม เพื่อตดิตามขา่วสาร เพื่อความบนัเทงิ เพื่อคน้หาขอ้มลูทีเ่ป็นประโยชน์ หรอืชื่นชอบผูด้ าเนิน
รายการ ซึง่สอดคลอ้งกบัทฤษฎขีอง แมค็คอมบแ์ละเบคเกอร ์(McCormibs and Becker,1979) ทีว่่า การเปิดรบัขา่วสาร
จากสือ่ต่างๆ เพื่อตอบสนองความตอ้งการ 4 ประการ คอื เพื่อรบัรูเ้หตุการณ์ เพื่อชว่ยในการตดัสนิใจ เพื่อพดูคุยสนทนา 
เพื่อความตอ้งการมสีว่นรว่ม 
  ในดา้นของอุปกรณ์ทีใ่ชร้บัชมผูต้อบแบบสอบถามมกีารใชค้อมพวิเตอรแ์ละโทรศพัท์มอืเป็นประจ า ซึง่สมัพนัธก์บั
การศกึษาวจิยัของ กอบชยั ขนัตชิยัวรรณ (2560) ทีว่่า อุปกรณ์ทีใ่ชใ้นการเปิดรบัสือ่ออนไลน์ของกลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่ ใช้
อุปกรณ์เป็นโทรศพัทม์อืถอื จ านวน 336 คน คดิเป็นรอ้ยละ 84 รองลงมาเป็น Notebook จ านวน 31 คน คดิเป็นรอ้ยละ 7.8 
รองลงมาเป็น คอมพวิเตอรต์ัง้โต๊ะ (PC) จ านวน 25 คน คดิเปิดรอ้ยละ 6.3 และสดุทา้ยเป็น Tablet จ านวน 8 คน คดิเป็น
รอ้ยละ 2 ตามล าดบั  
 ช่วงเวลาในการรบัชมพบว่ามกีารท าเป็นประจ า ในช่วงเวลา 16.01-20.00น. และ ช่วง 20.01-00.00น. สว่นความถี่
ในการรบัชมคอนเทนทเ์กมต่อสปัดาหม์กีารรบัชมเป็นประจ าทุกวนั ซึง่สมัพนัธก์บัการศกึษาวจิยัของ ธารนิ เสวกจนัทร ์
(2552) ทีว่่า พฤตกิรรมจากการเปิดรบัสือ่เกมออนไลน์มากทีส่ดุ ในช่วงเวลา 16.00น.-20.00น. 
  การมสีว่นร่วมหลงัรบัชมคอนเทนทเ์กม มกีารท าเป็นประจ าในดา้นการกดถูกใจ การแบ่งปันเนื้อหา และการกด
ตดิตาม ซึง่สมัพนัธก์บัการศกึษาวจิยัของ สริชิยั แสงสวุรรณ (2558) ทีว่่า ความพงึพอใจจากการไลค ์เกดิจากความพงึพอใจ
จากการไดร้บับางสิง่บางอย่างตอบแทน เช่น ความพงึพอใจจากการยนืยนัสมัพนัธภาพในโลกออนไลน์ ดว้ยการแสดงให้
เหน็ว่าเป็นคนเอาใจใสด่ว้ยการกดไลคใ์หแ้ละไดเ้ป็นสว่นหนึ่งของสงัคม ความพงึพอใจจากการแชรไ์ดแ้ก่ ไดป้ระโยชน์จาก
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การใชข้อ้มลู ความรู ้เพื่อการเป็นสว่นหนึ่งของสงัคม แสดงออกถงึความเป็นคนมนี ้าใจ แสดงถงึความเป็นคนทนัสมยั ทนั
เหตุการณ์ มรีสนิยมทาง ซึง่หมายถงึกระบวนการใชป้ระโยชน์สารเพื่อด ารงเอกลกัษณ์ของบุคคลนัน่เอง 
 การเปิดรบัและการเลอืกใช ้สิง่ทีม่อีทิธพิลต่อการตดัสนิใจรบัชมมากทีส่ดุคอื คอนเทนทห์วัขอ้มาแรง คอนเทนทท์ี่
ชื่นชอบ คอนเทนทท์ีม่กีารแชรแ์ละอยู่ในกระแสโซเชยีลเน็ตเวริค์ และกดขา้มเมื่อพบคอนเทนทไ์ม่ถูกใจ ซึง่สมัพนัธก์บัการ
ศกึษาวจิยัของ พชัรภรณ์ ไกรชมุพล (2555) พบว่าผูค้นสว่นใหญ่มทีศันคตต่ิอยทูบูในเชงิบวกโดยรูส้กึพงึพอใจและชื่นชอบ
การสือ่สารผ่านเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ยทูบูดว้ยสภาพสงัคมทีเ่ริม่มกีารเปลีย่นแปลงควบคู่ไปกบัการสือ่สารผ่านเครอืขา่ย
สงัคมออนไลน์มากขึน้สง่ผลใหผู้ค้นต่างหนัมาใหค้วามสนใจเรยีนรูแ้ละมกีารยอมรบัยทูบูเพิม่มากขึน้ เช่นกนักบั รฐัพงศ ์จัว่
แจม่ใส (2560) ทีศ่กึษาพบว่า ปัจจยัทีม่ผีลต่อแนวโน้มของผูบ้รโิภคสือ่โฆษณาในสตรมีบนกลุ่มวดีโีอออนไลน์พบว่า อนัดบั
ความนิยมของผูใ้หบ้รกิารสือ่วดีโีอออนไลน์สามอนัดบัแรกเป็นดงันี้ อนัดบั 1 YouTube รอ้ยละ 52.2 อนัดบั 2 MThai รอ้ย
ละ 14.1 และ  อนัดบั 3 เวบ็ไซตซ์รีีย่/์ละคร/ภาพยนตร ์รอ้ยละ 14 การเลอืกใหค้วามสนใจ สิง่ทีม่อีทิธพิลต่อการตดัสนิใจ
รบัชมมากทีส่ดุคอื ผูด้ าเนินรายการ จ านวนยอดววิและยอดไลค ์การกดตดิตาม และการกดแบ่งปันเนื้อหา สอดคลอ้งกบั
ทฤษฎขีอง (พรีะ จริโสภณ, 2547) ทีว่่า ผูร้บัสารมแีนวโน้มทีจ่ะเลอืกสนใจ หรอืเปิดรบัขา่วสารจากแหล่งสารใดแหล่งสาร
หนึ่ง และโดยทัว่ไปผูร้บัสารจะเลอืกรบัขา่วสารทีม่ใีจความ ขอ้มลู สอดคลอ้งกบัความเชื่อ ทศันคต ิประสบการณ์ และความ
สนใจของตน  

ความสามารถในการรบัรูแ้ละตคีวาม สิง่ทีม่อีทิธพิลต่อการตดัสนิใจรบัชมมากทีส่ดุคอื การอ่านคอมเมนทใ์ตค้ลปิ
วดิโีอ การตคีวามดว้ยตนเอง ขอความคดิเหน็จากผูอ้ื่น คน้หาขอ้มลูเพิม่เตมิ สอดคลอ้งกบัทฤษฎขีอง (พรีะ จริโสภณ, 
2547) ทีว่่าการรบัขอ้มลูและตคีวามถอืเป็นกระบวนการขัน้กลัน่กรอง เมื่อเราเลอืกเปิดรบัขา่วสารจากแหล่งใดแหล่งหนึ่ง 
ผูร้บัขา่วสารจะเลอืกรบัรูห้รอืตคีวามหมายความเขา้ใจของตนเอง หรอืทศันคต ิประสบการณ์ ความเชื่อ ความตอ้งการ 
ความคาดหวงั ตามแรงจงูใจ ตามสภาวะร่างกายหรอืสภาวะอารมณ์ 

สิง่ทีส่ง่ผลต่อการจดจ าคอนเทนท ์สิง่ทีม่อีทิธพิลต่อการตดัสนิใจรบัชมมากทีส่ดุคอื เสยีงบรรยายของผูด้ าเนิน
รายการ บทสนทนา ค าพดูตดิปาก สโลแกน และโลโกช้่องชาแนล สอดคลอ้งกบัทฤษฎขีอง (พรีะ จริโสภณ, 2547) ทีว่่า 
ผูร้บัสารเลอืกจดจ าขา่วสารเฉพาะสารทีม่เีน้ือหา ทีต่รงกบัความสนใจความตอ้งการ และทศันคตขิองตนเอง การเลอืกจดจ า
นัน้มแีนวโน้มทีม่ผีูส้ง่สารจะปิดกัน้ในเนื้อหาของสาร ในสว่นทีไ่มต่รงกบัความตอ้งการของตนเอง 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ต่อไป 
 5.3.2.1 เน่ืองจากผูต้อบแบบสอบถามมกีลุ่มอายทุีห่ลากหลาย แต่กลุ่มตวัอย่างสว่นมากมอีายุระหว่าง 10-20 ปี ซึง่
อยู่ในวยัเรยีน เพื่อเขา้ใจถงึพฤตกิรรมผูบ้รโิภคเฉพาะกลุ่ม และเพื่อการวางแผนในการท าคอนเทนทเ์กมบนเวบ็ไซตย์ทูบูใน
อนาคต ใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูบ้รโิภคเฉพาะกลุ่ม ดงันัน้ในการท าวจิยัครัง้ต่อไป ควรจ ากดัขอบเขตของกลุ่ม
ตวัอย่างทีท่ าการวจิยั เช่น พฤตกิรรมการรบัชมคอนเทนทเ์กมผา่นเวบ็ไซตย์ทูบูของวยัเรยีนในกรุงเทพมหานคร เป็นตน้ 
 5.3.2.2 ควรศกึษาปัจจยัอื่นๆทีอ่าจเกีย่วขอ้ง อาทเิช่น ผูด้ าเนินรายการหรอืแคสเตอร ์เพื่อน าไปใชว้างแผนกลยุทธ์
ทางการตลาดใหเ้กดิประสทิธภิาพสงูสดุ ในการใชผู้ด้ าเนินรายการเป็นสือ่ทางการตลาดผ่านทางยทูบู หวัขอ้ในการท าวจิยั
ครัง้ต่อไป เช่น ปัจจยัดา้นผูด้ าเนินรายการหรอืแคสเตอรม์ผีลต่อการรบัชมคอนเทนทเ์กมผ่านเวบ็ไซตย์ทูบูของผูบ้รโิภคใน
กรุงเทพมหานคร เป็นตน้ 



                      มหาวิทยาลยัรามค าแหง 
 

    บทความวิจยั • RESEARCH ARTICLE 
 

     P a g e  15 | 15 

 

บรรณานุกรม 
คอตเลอร ์ฟิลลปิ. (2545). Principle of Marketing = หลกัการตลาด. กรุงเทพฯ: เพยีรส์นั เอด็ดเูคชัน่ อนิโดไชน่า. 

ค านาย อภปิรชัญาสกุล. (2558). พฤตกิรรมผูบ้รโิภค. พมิพค์รัง้ที ่1. กรุงเทพมหานคร. โฟกสั มเีดยี แอนดพบัลชิชิง่. 

ฉตัยาพร เสมอใจ. (2556). พฤตกิรรมผูบ้รโิภค. กรุงเทพมหานคร. ซเีอด็ยเูคชัน่. 

ชชูยั สมทิธไิกร. (2558). พฤตกิรรมผูบ้รโิภค. พมิพค์รัง้ที ่5. กรุงเทพมหานคร. ส านกัพมิพจ์ฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. 

พรีะ จริโสภณ. (2547). เอกสารการสอนชุดวชิา 15232 ทฤษฎแีละพฤตกิรรมการสือ่สาร. นนทบรุ.ี 
มหาวทิยาลยัสโุขทยัธรรมาธริาช 

วุฒ ิสขุเจรญิ. (2559). พฤตกิรรมผูบ้รโิภค. พมิพค์รัง้ที ่2. กรุงเทพมหานคร. จ.ีพ.ีไซเบอรพ์รนิท ์

ศนูยเ์ทคโนโลยอีเิลก็ทรอนิกสแ์ละคอมพวิเตอรแ์ห่งชาต.ิ (2547). รอบรูไ้อท ีเล่ม3. กรุงเทพมหานคร. ด่าน 
  สทุธาการพมิพ ์

อรวรรณ ปิลนัธน์โอวาท. (2537). การสือ่สารเพื่อการโน้มน้าวใจ. กรุงเทพมหานคร. ส านกัพมิพจ์ุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. 

Mccomb and Becker. (1979). Using Mass Communication Theory. New Jersey: Printice Hall. 

Philip Kotler and Gary Armstrong. (2016). Principles of Marketing. 16th edition. Harlow. Pearson Education Limited. 

ส่ืออิเลก็ทรอนิกส ์

นภดล ยิง่ยงสกุล. (2553). ประวตั ิและทีม่าของ youtube. (ออนไลน์). เขา้ถงึไดจ้าก :         
  https://sornordon.wordpress.com/2011/12/16/ประวตั-ิและทีม่าของ-youtube/ 

วชริะ ขนิหนองจอก. (2552). ทฤษฎกีารรบัรู.้ (ออนไลน์). เขา้ถงึไดจ้าก :  
  https://www.gotoknow.org/posts/282194 

 

https://sornordon.wordpress.com/2011/12/16/ประวัติ-และที่มาของ-youtube/
https://www.gotoknow.org/posts/282194

