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บทคัดย�อ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค
เพ่ือศึกษาอิทธิพลของการรับรูGราคาและการรับรูGความเพลิดเพลินท่ีสHงผลตHอ
การยอมรับการใชGงานการรับชมภาพยนต
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงของประชากรในประเทศไทย ซ่ึง
การศึกษาในครั้งนี้ เปNนการศึกษาเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ในรูปแบบการศึกษาเชิงสํารวจ 
(Survey Research) โดยเครื่องมือท่ีใชGในการวิจัย คือ การเก็บขGอมูลจากแบบสอบถามออนไลน
 จากกลุHม
ตัวอยHางผูGใชGงานอินเทอร
เน็ตในประเทศไทยท่ีมีประสบการณ
การใชGงานการรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ใน
รูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง จํานวน 400 ตัวอยHาง และใชGการวิเคราะห
ขGอมูลโดย คHาเฉลี่ย สHวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
และการวิเคราะห
ถดถอย ผลการวิจัยพบวHา การรับรูGราคาและการรับรูGความเพลิดเพลินสHงผลตHอการยอมรับ
การใชGงานการรับชมภาพยนต
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงอยHางมีนัยสําคัญทางสถิติ  
 
คําสําคัญ : การรับรูGราคา  การรับรูGความเพลิดเพลิน  การยอมรับการใชGงานภาพยนตร
ระบบวิดีโอสตรีมม่ิง 
 
Abstract 
 This research was aimed to investigate the influence of perceived price and 
perceived enjoyment affecting the adoption of online movie streaming in Thailand. The 
researcher conducting a quantitative research study and focuses on survey research, in 
which the online questionnaires are a vital tool used to collect data from a population of 
400 that is internet users in Thailand who have experience of watching online movie 
streaming. Data analysis can be assessed by using mean, standard deviation, and multiple 
regression analysis. The results showed that perceived price and perceived enjoyment had a 
statistically significant influence on the acceptance of the use of online movies streaming 
service. 



 

การประชุมวิชาการและนําเสนอผลงานวิจัยระดับชาติและนานาชาติ คร้ังท่ี 12 

"Global Goals, Local Actions: Looking Back and Moving Forward 2021" 

 

 277 

Keywords: Perceived price, Perceived enjoyment, Acceptance of the use of online-
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บทนํา 
 เทคโนโลยีสารสนเทศพัฒนาอยHางตHอเนื่องสHงผลใหGพฤติกรรมผูGบริโภคเปลี่ยนแปลงไป ผูGคนพ่ึงพา
อินเตอร
เน็ตมากข้ึน สะทGอนจากผลสํารวจสถิติพฤติกรรมผูGใชGงานอินเตอร
เน็ตในประเทศไทยในท่ี พ.ศ. 2561 
ท่ีผHานมามีผูGใชGงานอินเตอร
เน็ตในประเทศไทยจํานวนท้ังสิ้น 47.5 ลGานคน และมีแนวโนGมเพ่ิมข้ึน (สํานักงาน
พัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส
 , 2561)  นอกจากนี้บริษัทวีอาโซเซียลแอนด
 ฮูทสูท (We are social 
&Hootsuit)บริษัทดิจิตอลเอเยนซ่ีในประเทศอังกฤษและผูGใหGบริการทางการตลาดบนโซเซียลมีเดีย ไดG
ทําการศึกษาพฤติกรรมการใชGอินเทอร
เน็ตผHานสมาร
ทโฟนของประชากรในประเทศไทยในปl พ.ศ.2562ท่ีผHาน
มา พบวHาประชากรไทยใชGอินเทอร
เน็ตนานข้ึนเฉลี่ย 9 ชั่วโมง 11 นาทีตHอวัน โดยประชากรในประเทศไทยใชG
สื่อสังคมออนไลน
 (Social media) เพ่ือการติดตHอสื่อสารกับบุคคลรอบขGางและบุคคลภายในครอบครัวเฉลี่ย 2 
ชั่วโมง 55 นาทีตHอวัน ใชGเวลาดู Online Streaming เฉลี่ย 3 ชั่วโมง 32นาทีตHอวัน และใชGเวลาฟpงเพลงแบบ 
Music Streaming 1 ชั่วโมง 36 นาทีตHอวัน  (Kemp,2019) 
 จากขGอมูลขGางตGนสะทGอนใหGเห็นวHา ประชากรสHวนใหญHในประเทศหันมาใหGความสนใจการรับชมวิดีโอ
ออนไลน
รูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงกันมากข้ึน วิดีโอสตรีมม่ิง คือ ระบบการเรียกดูภาพยนตร
ผHานอินเทอร
เน็ตตาม
ความตGองการของผูGใชGงาน โดยท่ีผูGใชGงานสามารถเลือกดูไดGตามความตGองการของตนเองเวลาใดก็ไดGไมHข้ึนอยูHกับ
ผูGอ่ืนและไมHตGองรอตารางเวลา สามารถรับชมไดGทุกท่ีผHานแอพพลิเคชั่นบนอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกส
ประเภทตHาง 
ๆ ท่ีสามารถเชื่อมตHออินเทอร
เน็ตไดG ซ่ึงแอพพลิเคชั่นดูหนังแบบสตรีมม่ิงหรือวิดีโอสตรีมม่ิงนั้น สามารถ
ทดแทนการซ้ือภาพยนตร
ในรูปแบบซีดี ดีวีดี หรือการรับชมภาพยนตร
แบบด้ังเดิมผHานโทรทัศน
 และไมH
จําเปNนตGองดาวน
โหลดมาเก็บไวGในเครื่องคอมพิวเตอร
อยHางในอดีต  ซ่ึงผูGใหGบริการวีดีโอสตรีมม่ิงจะรHวมมือกับ
คHายผูGผลิตภาพยนตร
ตHาง ๆ เพ่ือรวบรวมภาพยนตร
  ไวGใหGบริการผHานแอพพลิเคชั่น โดยผูGใชGงานจะตGองสมัคร
สมาชิก พรGอมเสียคHาใชGจHายเปNนรายเดือนหรือรายสัปดาห
 เพ่ือชมภาพยนตร
แบบถูกลิขสิทธิ์ จุดเดHนสําคัญของ
วิดีโอสตรีมม่ิง คือ มีภาพยนตร
ใหGเลือกรับชมมากมายและสามารถรับชมไดGทุกท่ีทุกเวลา สามารถดาวน
โหลด
มาเก็บไวGเพ่ือรับชมแบบออฟไลน
ไดG  ดGวยเหตุนี้จึงทําใหGบริการวีดิโอสตรีมม่ิงไดGรับความนิยมอยHางรวดเร็ว และ
เกิดผูGใหGบริการวิดีโอสตรีมม่ิงเปNนจํานวนมากในปpจจุบัน โดยผูGใหGบริการท่ีมีสHวนแบHงทางการตลาดในลําดับตGน ๆ 
ไดGแกH Hollywood HDTV, Primetime, Iflix , Netflix เปNนตGน (วศิน  อุHยเต็กเคHง, 2558) 
 สําหรับในประเทศไทยวิดีโสตรีมม่ิงไดGรับความนิยมเพ่ิมข้ึนอยHางตHอเนื่อง (สํานักงานพัฒนาธุรกรรม
ทางอิเล็กทรอนิกส
 , 2561) แตHกลับยังไมHปรากฏการศึกษาในบริบทของผูGชมหรือผูGรับสารในการรับชม
ภาพยนตร
ผHานทางวิดีโอสตรีมม่ิง (สราวุฒิ ทองศรีคํา , 2559) จากสาเหตุดังท่ีกลHาวมาขGางตGนนํามาสูHการศึกษา
เรื่อง “อิทธิพลของการรับรูGราคาและการรับรูGความเพลิดเพลินท่ีสHงผลตHอการยอมรับการใชGงานการรับชม
ภาพยนต
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง” เพ่ือขยายฐานในการตHอยอดงานวิจัยท่ีเก่ียวขGองกับการรับชม
ภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงในประเทศไทยตHอไปในอนาคต 
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วัตถุประสงค"ของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาอิทธิพลของการรับรูGราคาท่ีสHงผลตHอการยอมรับการใชGงานรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ใน
รูปแบบวีดีโอสตรีมม่ิง 
 2. . เพ่ือศึกษาอิทธิพลของการรับรูGถึงความเพลิดเพลินท่ีสHงผลตHอการยอมรับการใชGงานรับชภาพยนตร

ออนไลน
ในรูปแบบวีดีโอสตรีมม่ิง 
 
ขอบเขตการวิจัย  

1. ขอบเขตประชากร 
  ประชากรท่ีใชGในการวิจัยครั้งนี้ ไดGแกH  ผูGใชGงานอินเทอร
เน็ตในประเทศไทย  โดยคัดเลือกผูGที
เคยใชGบริการการรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง จํานวน 400 ตัวอยHาง โดยใชGคําถามคัด
กรองในแบบสอบถาม 

2. ขอบเขตตัวแปร 
 ตัวแปรอิสระ (Independent variable) ประกอบดGวย 
  2.1 ปpจจัยดGานการรับรูGถึงราคา 
  2.1 ปpจจัยดGานการรับรูGถึงความเพลิดเพลิน   
 ตัวแปรตาม (Dependent variable) คือ การยอมรับท่ีจะใชGงานรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบ
วิดีโอสตรีมม่ิง 

3. ขอบเขตเวลา 
ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขGอมูลของงานวิจัยนี้เริ่มต้ังแตHเดือนพฤศจิกายนถึงเดือธันวาคม พ.ศ. 

2562 รวมระยะเวลาท้ังหมด 2 เดือน 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
             1.  ระเบียบวิธีวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้เปNนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative) เปNนการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey 
research) โดยเก็บรวบรวมขGอมูลดGวยแบบสอบถามออนไลน
 (Online Questionnaire)  
             2.  ข้ันตอนการวิจัย 
  2.1 ผูGวิจัยสรGางแบบสอบถามออนไลน
 (Online Questionnaires) สรGางโดยใชGเครื่องมือ 
Google spreadsheets วิธีการแจกแบบสอบถามจะใชGวิธีการแจกทางเครือขHายสังคมออนไลน
 คือ เฟซบุ~ค 
ทวิตเตอร
 อินสตาแกรม ไลน
 โดยทําการแบHงปpนลิงค
แบบสอบถามท่ีหนGาหลัก (Homepage) ของผูGวิจัยในแตH
ละชHองทาง จากนั้นก็ขอความรHวมมือในการทําแบบสอบถามจากกลุHมตัวอยHางในชHวงเดือนพฤศจิกายน - 
ธันวาคม พ.ศ. 2562   
  2.2 การตรวจสอบขGอมูล ผูGวิจัยนําแบบสอบถามท่ีรวบรวมไดGมาตรวจสอบความถูกตGองและ
ความสมบูรณ
ของขGอมูล ลงรหัสขGอมูล นําแบบสอบถามท่ีตรวจสอบขGอมูลแลGวมากําหนดใสHรหัส การวิเคราะห

ขGอมูล ผูGวิจัยทําการวิเคราะห
ขGอมูลดGวยโปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ  
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             3.  การเก็บรวบรวมขGอมูล 
  ผูGวิจัยเก็บรวบรวมขGอมูลจาก ประชากรท่ีเปNนผูGใชGงานอินเตอร
เน็ตในประเทศไทยท่ีมี
ประสบการณ
การใชGงานการรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมและเปNนผูG ท่ีรูGจักการรับชม
ภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงเนื่องจากไมHทราบประชากรท่ีแทGจริง การวิจัยครั้งนี้จึงใชGสูตรของ 
W.G Cochran ท่ีระดับความเชื่อม่ันรGอยละ 95 กําหนดคHาความคลาดเคลื่อน 0.05 ในการคํานวณกําหนด
ขนาดตัวอยHาง (กัลยา วานิชย
บัญชา, 2561) ดังนี้  
สูตร  n = (p(1-P) (Z)^2)/((e^2 )) 
  n  คือ ขนาดของกลุHมตัวอยHาง 
  P คือ  สัดสHวนของความคลาดเคลื่อนท่ียอมใหGเกิดข้ึนไดG 
  Z คือ คHาความเชื่อม่ัน 95 เปอร
เซ็นต
 เทHากับ 1.96 
  e คือ คือคHาความคลาดเคลื่อนท่ีมากท่ีสุดท่ียอมรับไดG 
  n = (0.05(1-0.05) (1.96)^2)/((0.05)) 
  n = 384.16 คน 
  ดังนั้นการกําหนดกลุHมตัวอยHางท้ังหมดเปNนจํานวน 384 คน และเพ่ือเพ่ิมความแมHนยําในการ
เก็บขGอมูล ผูGวิจัยจึงเก็บขGอมูลท้ังสิ้น 400 ชุดและผูGวิจัยใชGหลักการสุHมตัวอยHางโดยไมHใชGความนHาจะเปNน 
(Nonprobability sampling) โดยสุHมแบบใชGวิธีการเลือกกลุHมตัวอยHางแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
กับผูG ท่ีเคยใชGงานการรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง ซ่ึงมาจากคําถามคัดกรองผูGตอบ
แบบสอบถามท่ีมีคุณสมบัติตามท่ีกําหนด โดยใชGแบบสอบถามออนไลน
ท่ีสรGางโดยใชGเครื่องมือ Google 
spreadsheets วิธีการแจกแบบสอบถามจะใชGวิธีการแจกทางเครือขHายสังคมออนไลน
 คือ เฟซบุ~ค ทวิตเตอร
 
อินสตาแกรม ไลน
 โดยทําการแบHงปpนลิงค
ในแตHละชHองทาง จนสามสารถรวบรวมแบบสอบถามจนครบ 400 ชุด  

4.  การวิเคราะห
ขGอมูล  
  4.1 การวิเคราะห
ขGอมูลเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) 
  เม่ือไดGขGอมูลจากการเก็บแบบสอบถาม ผูGวิจัยจะนําขGอมูลมาประมวลผล โดยใชGโปรแกรม
สําเร็จรูปทางสถิติเพ่ือวิเคราะห
ผล สถิติท่ีใชG ไดGแกHคHารGอยละ (Percentage) คHาเฉลี่ย (Mean)สHวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (Standard deviation) 
  4.2 การวิเคราะห
ขGอมูลเชิงอนุมาน ไดGแกH  
   4.2.1 การวิเคราะห
ความสัมพันธ
ระหวHางตัวแปรตัวแปรโดยพิจารณาคHาสัมประสิทธิ์ 
สหสัมพันธ
แบบเพียร
สัน (Pearson’s Product-moment Correlation Coefficient : r) สําหรับการแปลผล
จากคHาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ
 โดยใชGเกณฑ
ของ (ชูศรี วงศ
รัตนะ, 2550) ดังนี้คHาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ
0.01-
1.00คือ มีความสัมพันธ
กันทางบวกคHาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ
  (-0.01)-(-1.00) คือ มีความสัมพันธ
กันในทาง
ลบโดยคHาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ
ระหวHางตัวแปรตGองมีคHาไมHเกิน 0.80 ถึงจะถือวHาความสัมพันธ
ระหวHางตัวแปร
นั้นไมHสูงเกินไป จึงจะทําใหGตัวแปรอิสระในงานวิจัยนี้สามารถนํา ไปใชGพยากรณ
การยอมรับการใชGงานการ
รับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมมม่ิงในประเทศไทย 
   4.2.2 การวิเคราะห
สมการถดถอย (Multiple Regression Analysis) เนื่องจาก
ตGองการวิเคราะห
ความสัมพันธ
ระหวHางตัวแปรอิสระหลายตัวและตัวแปรตาม 1 ตัว ดังนี้ 
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 ตัวแปรอิสระ คือ ปpจจัยการรับรูGถึงความเพลิดเพลิน และปpจจัยการรับรูGราคา 
 ตัวแปรตาม คือ การยอมรับการใชGงานการรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง ซ่ึง
สามารถเขียนเปNนสมการสมการในรูปคะแนนดิบและคะแนนมาตรฐาน ดังนี้ 
 สมการพยากรณ
ในรูปคะแนนดิบ Y = a + bX1+b2X2+… +bnXn 

 สมการพยากรณ
ในรูปคะแนนมาตรฐานY = ()X1+()X2+…+()nXn 

  โดย Y = คะแนนของตัวแปรตาม  
    a = คHาคงท่ีของการพยากรณ
 
    b = สัมประสิทธิ์ถดถอยของตัวแปรอิสระในรูปคะแนนดิบ 
     = สัมประสิทธิ์ถดถอยของตัวแปรอิสระในรูปคะแนน 

มาตรฐาน 
    X = คะแนนของตัวแปรอิสระ 
 
ผลการวิจัย  
 การวิเคราะห
ระดับความคิดเห็นของผูGใชGงานอินเทอร
เน็ตในประเทศไทยทีเคยใชGบริการการรับชม
ภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง ผลการวิจัยดังนี้ 
 1. ผลการวิจัยทางดGานลักษณะทางประชากรศาสตร
พบวHากลุHมตัวอยHางของผูGตอบแบบสอบถามสHวน
ใหญHเปNนเพศหญิง มีอายุระหวHาง 22 - 30ปl สถานภาพ โสด ระดับการศึกษาอยูHในระดับปริญญาตรีหรือ
เทียบเทHา ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน และมีรายไดGเฉลี่ยท่ี 10,001 – 20,000 บาท ตHอเดือน        
 2. ผลการวิจัยระดับความคิดเห็นของผูGใชGงานอินเตอร
เน็ตในประเทศไทยท่ีมีประสบการณ
การใชGงาน
การรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงท่ีมีอิทธิพลตHอการยอมรับการใชGงานการรับชมภาพยนตร

ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง 

ด�านการรับรู�ราคา 
 ผลการวิเคราะห
ระดับความคิดเห็นของผูGใชGงานอินเตอร
เน็ตในประเทศไทยท่ีมีประสบการณ
การใชG
งานการรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงในดGานการรับรูGราคามีคHาเฉลี่ยเทHากับ3.74 ซ่ึงมีความ
คิดเห็นอยูHในระดับสูงและขGอท่ีมีคHาเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับแรก คือ ทHานมีความคาดหวังสูงเม่ือตGองจHายเงินเพ่ือ
สมัครสมาชิกบริการภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง เห็นดGวยมากนGอยแคHไหน ในความคิดเห็นของ
ทHาน (�̅= 4.11) รองลงมา คือ ทHานคิดวHาการสมัครสมาชิกบริการภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง
คุGมคHากับเงินท่ีเสียไป เห็นดGวยมากนGอยแคHไหน ในความคิดเห็นของทHาน (�̅= 3.63) และทHานคิดวHาคHาใชGจHายใน
การสมัครสมาชิกบริการภาพยนต
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงมีราคาไมHแพงจนเกินไป เห็นดGวยมากนGอย
แคHไหนในความคิดเห็นของทHาน (�̅= 3.47) ตามลําดับ  

ด�านการรับรู�ความเพลิดเพลิน 
 ผลการวิเคราะห
ระดับความคิดเห็นของผูGใชGงานอินเตอร
เน็ตในประเทศไทยท่ีมีประสบการณ
การใชG
งานการรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงในดGานการรับรูGความเพลิดเพลินมีคHาเฉลี่ยเทHากับ 
4.19 ซ่ึงมีความคิดเห็นอยูHในระดับสูงและขGอท่ีมีคHาเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับแรก คือ ทHานรูGสึกสนุกสนานเม่ือไดG
รับชมภาพยนต
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงเห็นดGวยมากนGอยแคHไหนในความคิดเห็นของทHาน(�̅=4.41)
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รองลงมา คือทHานคิดวHาการรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงนHาสนใจ ทHาน (�̅= 4.32) และ
ในขณะท่ีทHานรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงทHานมักลืมกังวลถึงเวลา (�̅= 3.83) ตามลําดับ 

ด�านการยอมรับการใช�งาน 
 ผลการวิจัยระดับความคิดเห็นของผูGใชGงานอินเตอร
เน็ตในประเทศไทยท่ีมีประสบการณ
การใชGงานการ
รับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงในดGานการยอมรับการใชGงานมีคHาเฉลี่ยเทHากับ 3.92 ซ่ึงมี
ความคิดเห็นอยูHในระดับสูงและขGอท่ีมีคHาเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับแรก คือหากทHานจะรับชมภาพยนตร
 ทHานจะ
เลือกรับชมผHานบริการภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง (�̅= 4.15) รองลงมา คือ ทHานวางแผนวHา
จะซ้ือ (สมัครหรือตHออายุ) บริการภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงในอนาคต และยอมรับการใชGงาน
อยHางตHอเนื่อง (�̅= 3.93) และในอนาคตอันใกลGทHานพิจารณาท่ีจะสมัครสมาชิกเพ่ิมคHายบริการภาพยนตร

ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง อีก 2 ถึง 3 คHาย (�̅= 3.68) ตามลําดับ 

การทดสอบสมมติฐาน 
 จากวัตถุประสงค
ของงานวิจัยอิทธิพลของการรับรูGราคาและการรับรูGความเพลิดเพลินท่ีสHงผลตHอการ
ยอมรับการใชGงานการรับชมภาพยนต
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมมม่ิงโดยใชGการวิเคราะห
ถดถอยพหุคูณ
แบบเปNนข้ันตอน (Stepwise Multiple Regression Analysis) โดยมีตัวแปรอิสระ คือการรับรูGราคา (P.P.) 
การรับรูGความเพลิดเพลิน (P.E.) และตัวแปรตาม คือ การยอมรับการใชGงาน (U.B.) ผลการทดสอบสมมติฐาน
การวิจัยแสดงรายละเอียดดังตHอไปนี้  
 1. การวิเคราะห
ความสัมพันธ
ระหวHางตัวแปรท่ีใชGในการวิจัย  
 
ตารางท่ี 1 ตารางแสดงคHาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ
 (Correlation)  

** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01  
 
 จากตารางท่ี 1 พบวHา ตัวแปรอิสระทุกตัวแปร ประกอบดGวย การรับรูGราคา (P.P.) การรับรูGความ
เพลิดเพลิน (P.E.) มีความสัมพันธ
ในทางบวกกับ ตัวแปรตาม คือ การยอมรับการใชGงาน (U.B.) อยHางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยตัวแปรอิสระท่ีมีความสัมพันธ
สูงสุดกับตัวแปรตาม คือ การรับรูGความ
เพลิดเพลิน (P.E.) มีคHาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ
เทHากับ 0.496 
 เม่ือพิจารณาความสัมพันธ
ระหวHางกันของตัวแปรอิสระพบวHา ตัวแปรทุกตัวมีความสัมพันธ
กันใน
ทางบวกอยHางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีคHาสัมประสิทธิ์สหพันธ
อยูHระหวHาง 0.429 -0.496 ซ่ึงไมH
เกิน 0.80 แสดงวHาตัวแปรอิสระทุกตัวไมHมีความสัมพันธ
สูงเกินไป จึงไมHเกิดปpญหา Multicollinearity 
(Phusee-orn,2018) ดังนั้นตัวแปรทุกตัวจึงสามารถใชGพยากรณ
การยอมรับการใชGงานการรับชมภาพยนตร

ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงไดG 

ตัวแปร P.P. P.E. U.B. 
P.P. 1 0.429** 0.474** 
P.E.  1 0.496** 
U.B.   1 
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ตารางท่ี 2 ตารางแสดงการวิเคราะห
ถดถอยพหุคูณแบบเปNนข้ันตอน  
ตัวพยากรณ"   R   �

�  F  Sig. 
 P.E.   0.49   0.24  123.37  0.00 
 P.E., P.P.  0.57   0.32  92.82  0.00 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01  
  
 จากตารางท่ี 2 พบวHาตัวแปรอิสระถูกเลือกเขGาสูHสมการท้ัง 2 ตัว ตัวแปรโดยเรียงลําดับการเขGาสูH
สมการไดGดังนี้ P.E., P.P. จะเห็นไดGวHาตัวแปรตัวแรกท่ีเขGาสูHสมการ คือ การรับรูGความเพลิดเพลิน สามารถ
พยากรณ
การยอมรับการใชGงาน (U.B.) ไดGมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีคHาสัมประสิทธิ์การพยากรณ
 
(��) เทHากับ 0.24 แสดงวHา ปpจจัยดGานการรับรูGความเพลิดเพลินสามารถพยากรณ
การยอมรับการใชGงานการ
รับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงไดGรGอยละ 24 และเม่ือตัวแปรการรับรูGราคา (P.P.) มา
พิจารณารHวมโดยเพ่ิมเขGาสูHสมการ พบวHา คHาสัมประสิทธิ์การพยากรณ
เพ่ิมข้ึนอยHางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.01 โดยสามารถพยากรณ
การยอมรับการใชGงานการรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงไดG
สูงข้ึนเปNนรGอยละ 32  ซ่ึงเกิดจากตัวแปรการรับรูGความเพลิดเพลิน และตัวแปรการรับราคา เขGาสูHสมการรHวมกัน 
2 ตัวแปร เพราะสามารถพยากรณ
การยอมรับการใชGงานการรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง
ไดGรGอยละ 32 สรุปคือหากใชGตัวแปรท้ัง 2 ตัวจะทําใหGผูGใชGงานเกิดการยอมรับมากข้ึน   
 เม่ือพิจารณาคHาสัมประสิทธิ์การถดถอยในรูปคะแนนดิบ (b) และคHาสัมประสิทธิ์การถดถอยในรูป
คะแนนมาตรฐาน (B) ดังตารางท่ี 3  
 
ตารางท่ี 3 ตารางแสดงคHาสัมประสิทธิ์การถดถอยในรูปคะแนนดิบ (b) และคะแนนมาตรฐาน (β) ของตัวแปร
ท่ีมีอิทธิพลตHอ 
ตัวพยากรณ" b �. 	.
 β t Sig 

คHาคงท่ี 0.88 0.23  3.84 0.00 
P.E. 0.44 0.06 0.36 7.67 0.00 
P.P. 0.32 0.05 0.32 6.87 0.00 

** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01  
 
 จากตารางท่ี 3 พบวHา ปpจจัยท่ีมีอิทธิพลตHอการยอมรับการใชGงานการรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ใน
รูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง (U.B.) ของผูGใชGงานอินเตอร
เน็ตในประเทศไทย มี 2 ปpจจัยโดยเรียงตามลําดับปpจจัยท่ีมี
อิทธิพลมากท่ีสุดไปหานGอยท่ีสุด คือ ปpจจัยดGานการรับรูGความเพลิดเพลิน (P.E.) β= 0.36 และ การรับรูGราคา 
(P.P.) β = 0.32 ตามลําดับ โดยสมการสามารถนํามาพยากรณ
การยอมรับการใชGงานการรับชมภาพยนตร

ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงไดG ซ่ึงพบวHาเม่ือตัวแปรอิสระมีการเปลี่ยนแปลง (ปpจจัยดGานการรับรูGความ
เพลิดเพลินและการรับรูGราคา) เพ่ิมข้ึน 1 ระดับ จะทําใหGการยอมรับการใชGงานการรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ใน
รูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงของผูGใชGงานอินเทอร
เน็ตในประเทศไทยเพ่ิมข้ึน 0.36 และ 0.32ประโยชน
ท่ีไดGจากสมการ 
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คือ  ทําใหGผูGวิจัยทราบวHาปpจจัยท่ีสHงผลตHอการยอมรับการใชGงานการรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอ
สตรีมม่ิง ซ่ึงสามารถนํามาสรGางเปNนสมการไดGดังนี้  
  สมการพยากรณ
ในรูปคะแนนดิบ:  
   U.B. = 0.88 + 0.44 (P.E.) + 0.32 (P.P.)  
  สมการพยากรณ
ในรูปคะแนนมาตรฐาน:  
   U.B. = 0.36 (P.E.) + 0.32 (P.P.)  
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษาอิทธิพลของการรับรูGราคาและการรับรูGความเพลิดเพลินท่ีสHงผลตHอการยอมรับการใชGงาน
การรับชมภาพยนต
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง สามมารถอภิปรายผลไดGดังนี้ 

ด�านการรับรู�ราคาท่ีส�งผลต�อการยอมรับการใช�งานรับชมภาพยนต"ออนไลน"ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง 
 จากผลการวิจัยพบวHาปpจจัยดGานการรับรูGราคาสHงผลผลในเชิงบวกตHอการยอมรับการใชGงานการรับชม
ภาพยนต
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงอยHางมีนัยสําคัญท่ีระดับสถิติ 0.01 ซ่ึงสามารถอธิบายไดGวHา อัตรา
คHาบริการท่ีเหมาะสมไมHแพงจนเกินไป ความรูGสึกวHาคุGมคHาในการใชGงาน มีผลตHอการยอมรับการใชGงานการรับชม
ภาพยนต
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมมม่ิง ซ่ึงสอดคลGองกับงานวิจัยของChu & Lu (2007)  ศึกษาปpจจัยท่ีมี
ผลตHอการตัดสินใจซ้ือเพลงออนไลน
ในประเทศใตGหวัน ผลการศึกษาพบวHาคHาใชGจHายในการซ้ือเพลงออนไลน
ท่ี
สูงเกินความคาดหมายของผูGบริโภคมีความสัมพันธ
ในเชิงลบกับการรับรูGคุณคHาในการซ้ือเพลงออนไลน
ของ
ผูGบริโภค และเม่ือผูGบริโภครับรูGคุณคHาตํ่าลง ความต้ังใจท่ีจะซ้ือเพลงออนไลน
ก็ตํ่าลงเชHนกัน นอกจากนี้ Kim, 
Xu & Gupta (2012) ศึกษาพฤติกรรมการซ้ือสินคGาผHานระบบอินเตอร
เน็ตของผูGบริโภค ผลการวิจัยพบวHา 
ราคาท่ีสูงข้ึนของสินคGาสHงผลใหGการรับรูGคุณคHาและความต้ังใจท่ีจะซ้ือสินคGาผHานระบบอินเตอร
เน็ตของผูGบริโภค
ลดลง ในทางกลับกันหากผูGบริโภครูGสึกวHาสินคGาและบริการท่ีซ้ือผHานอินเตอร
เน็ตมีราคาถูกกวHาการซ้ือจาก
รGานคGาโดยตรงสHงผลใหGการรับรูGคุณคHาและความต้ังใจซ้ือเพ่ิมข้ึน ซ่ึงสHงผลตHอการยอมรับการใชGงานดGวยเชHนกัน  

ด�านการรับรู�ความเพลิดเพลินท่ีส�งผลต�อการยอมรับการใช�งานรับชมภาพยนต"ออนไลน"ในรูปแบบ
วิดีโอสตรีมม่ิง 
 จากผลการวิจัยพบวHาปpจจัยดGานการรับรูGความเพลิดเพลินสHงผลผลในเชิงบวกตHอการยอมรับการใชGงาน
การรับชมภาพยนต
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมมม่ิงอยHางมีนัยสําคัญท่ีระดับสถิติ 0.01 ซ่ึงสามารถอธิบายไดG
วHาการท่ีผูGใชGงานรูGสึกสนุกสนาน และรูGสึกพึงพอใจเม่ือไดGรับชมภาพยนต
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิง ซ่ึง
สอดคลGองกับงานวิจัยของ Liu & Li (2011) ศึกษาการยอมรับการใชGงานเกมออนไลน
บนโทรศัพท
มือถือของ
ประชากรในประเทศจีน ผลการศึกษาพบวHา ความรูGสึกเพลิดเพลิน สนุกสนานขณะเลHน เกมส
บน
โทรศัพท
มือถือมมีความสัมพันธ
เชิงบวกกับการยอมรับใชGงานเกมส
ออนไลน
บนโทรศัพท
มือถือ Wanga, Yeh & 
Liao (2013) ศึกษาเรื่องปpจจัยท่ีมีอิทธิพลตHอความต้ังใจซ้ือบริการเพลงออนไลน
 สรุปผลการศึกษาพบวHา การ
รับรูGความเพลิดเพลิน อันไดGแกH ความรูGสึกสนุกสนานขณะฟpงเพลงผHานชHองทางออนไลน
  และความรูGสึกสนใจ
ในการฟpงเพลงออนไลน
 มีความสัมพันธ
ในเชิงบวกกับการรับรูGคุณคHาของการฟpงเพลงออนไลน
และเม่ือผูGบริโภค
รับรูGคุณคHาก็จะสHงผลตHอการยอมรับการใชGงานการฟpงเพลงออนไลน
อยHางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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ข�อเสนอแนะ  
 1. สําหรับการศึกษาในครั้งตHอไปควรพิจารณาศึกษาในปpจจัยดGานอ่ืน เชHน อิทธิพลทางสังคมหรือกลุHม
อGางอิง เพ่ือใหGไดGขGอมูลในมุมมองท่ีตHางออกไปเพ่ือใหGไดGมาซ่ึงขGอมูลท่ีสมบูรณ
มากยิ่งข้ึนเพ่ือเปNนฐานตHอยอด
พัฒนาคุณภาพงานวิจัย ท่ีมีบริบทเก่ียวขGองกับการใหGบริการภาพยนต
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมมม่ิง และ
การยอมรับเทคโนโลยีวิดีโอสตรีมม่ิงในประเทศไทยในครั้งตHอไป 
 2. เพ่ือใหGไดGขGอมูลในเชิงลึกเพ่ิมเติมเก่ียวกับการตัดสินใจสมัครสมาชิกเพ่ือรับชมภาพยนตร
ออนไลน
ใน
รูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงจึงควรทําวิจัยเชิงคุณภาพในการเก็บขGอมูลเพ่ิมเติม กลHาวคือ ทําการสนทนากลุHมท่ีมี
ประสบการณ
การใชGงานการรับชมภาพยนตร
ออนไลน
 (Focus group discussion)ทําการสัมภาษณ
เชิงลึก 
(In-depth interview) แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซ่ึงจะทําใหGไดGขGอมูลท่ีชัดเจนมากยิ่งข้ึนจากประสบการณ

ผูGใชGบริการอยHางแทGจริงเพ่ือนําขGอบกพรHองมาปรับปรุงและแกGไขกHอใหGเกิดประโยชน
ในเชิงพาณิชย
ภาคธุรกิจ 
การใหGบริการภาพยนตร
ออนไลน
ในรูปแบบวิดีโอสตรีมม่ิงในครั้งตHอไป 
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