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บทคัดย่อ

	 งานวิจัยเชิงปริมาณน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยการตลาดเชิงเน้ือหาท่ีมีผล

ต่อการตัดสินใจของผู้บริโภคแอปพลิเคชัน Viu กำ�หนดขนาดตัวอย่าง จำ�นวน 166 คน

โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล คือ แบบสอบถาม ค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือม่ันเท่ากับ 

0.921 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุคูณ ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 21-30 ปี อาชีพนักเรียน/นักศึกษา 

รายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่ำ�กว่า 10,001 บาท ระดับการศึกษาปริญญาตรี คอนเทนต์เพื่อ

   ได้รับบทความ: 15 ธันวาคม 2563 
   ปรับปรุงแก้ไข: 25 ธันวาคม 2563
   ตอบรับตีพิมพ์: 25 ธันวาคม 2563
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ความบันเทิง (X1) และคอนเทนต์เพื่อให้ความรู้ (X3) มีผลต่อการตัดสินใจใช้บริการแอป

พลิเคชัน Viu (Y) อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ 0.05 และสมการพยากรณ์ คือ Y = 6.225 

+ (0.119)X1 + (0.135)X3

คำ�สำ�คัญ : การตลาดเชิงเนื้อหา, การตัดสินใจใช้บริการ, แอปพลิเคชัน Viu

Abstract

	  This quantitative research had the objectives to study the factor 

of the influence in content marketing on the decision of consumers making 

of the Viu Application to settle the sample in 166 consumers. The data 

collection tool was a questionnaire with a confidence coefficient of 0.921, 

and the collected data was analyzed using multiple regression analysis. The 

research results found out that most of the questionnaire respondents were

female, aged between 21 and 30 years old, with the occupation as students, 

earned a monthly income of less than 10,001 baht, with the level of 

education of bachelor’s degree. The entertainment content (X1) and the 

educational content (X3) had an effect on their decision to use the Viu 

Application (Y) with a statistically significance level of 0.05, and the

prediction equation was Y = 6.225 + (0.119) X1 + (0.135) X3

Keywords: Content Marketing, Service Decisions, Viu Application
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บทนำ�

	 ในปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศทำ�ให้บริการสตรีมม่ิงเป็นท่ี

นิยมอย่างมากจนกลายเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจำ�วันของผู้บริโภคยุคดิจิทัล สามารถชม

ภาพยนตรแ์บบสือ่มเีดยี on-demand ผา่นชอ่งทางทีห่ลากหลาย ทัง้สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต

หรอืคอมพวิเตอร ์มผีูใ้ชบ้ริการวดิโีอสตรมีมิง่เป็นจำ�นวนกวา่ 613.3 ลา้นราย ซึง่มากกวา่

ผู้ใช้งานเคเบิ้ลทีวี 556 ล้านราย (Tormoo, 2019) และสำ�หรับประเทศไทย มียอดผู้

เข้าชมวิดีโอสตรีมมิ่งเพิ่มขึ้นอยู่ที่ 11.74% (Prakai, 2020) ผู้บริโภคส่วนใหญ่ตัดสินใจ

เลือกใช้บริการวิดีโอสตรีมม่ิง เน่ืองจากมีความสะดวกสบาย สามารถเข้าถึงได้อย่างรวดเร็ว

รับชมได้ไม่จำ�กัดเวลาและสถานท่ี ได้ท่ัวทุกมุมโลกที่มีอินเทอร์เน็ต มีค่าใช้จ่าย

ที่คงที่ นอกจากนี้กระบวนการเลือกใช้บริการจะต้องตัดสินใจในทางเลือกต่าง ๆ 

โดยเลือกตามข้อมูลและข้อจำ�กัดของสถานการณ์ การตัดสินใจจึงเป็นกระบวนการท่ีสำ�คัญ

และอยูภ่ายในจิตใจของผูบ้รโิภค (Ais design center blog, 2018) ซ่ึงส่งผลตอ่พฤตกิรรม

การบริโภค

	 จะเห็นได้ว่าพฤติกรรมผู้บริโภคเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในยุคดิจิทัลทำ�ให้

ธุรกิจต้องปรับตัวไปสู่ช่องทาง online platform มากข้ึน การทำ�การตลาดออนไลน์ให้

ประสบความสำ�เร็จน้ันต้องสร้างคอนเทนต์ (content) ทั้งบทความ ภาพนิ่ง

ภาพเคลื่อนไหว ให้ดึงดูดใจกลุ่มเป้าหมายและได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการเป็นส่ิงสำ�คัญ

คอนเทนตห์นึง่จะสามารถดึงดดูความสนใจผูใ้ช้ในช่องทางโซเชยีลหรือไม่นัน้อาจตดัสนิใจ

กนัในเวลาเพยีง 1 วนิาทกีอ่นทีจ่ะถกูเลือ่นผา่นไป (aitt88, 2020) Inbound Marketing

คือการเปลี่ยนจากคนแปลกหน้า (Strangers) ให้กลายมาเป็นผู้เยี่ยมชม (Visitors)

ด้วยการสร้างคอนเทนต์ที่มีคุณค่าให้กลายเป็นผู้มุ่งหวัง (Leads) และสร้างฐานรายช่ือ

กลุ่มผู้มุ่งหวังให้กลายเป็นลูกค้า (Customers) และสุดท้ายสร้างความสัมพันธ์

อย่างต่อเนื่องจนกลายเป็นนักโปรโมท (Promoters) และการบอกปากต่อปากต่อกลุ่ม

เพื่อนๆ จะช่วยดึงดูดกลุ่มลูกค้าใหม่ๆ ได้เป็นอย่างมาก (Steps Academy, 2017)
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	  การสร้างคอนเทนต์วิดีโอสตรีมมิ่งอย่าง Viu ประสบความสำ�เร็จแบบก้าว

กระโดดไดร้บัรางวลัอยา่งมากมาย เปน็ชอ่งทางท่ีนยิมมาก เปน็อนัดบั 2 รองจาก Netflix 

ผู้บริโภคสามารถรับชมคอนเทนต์วิดีโอสตรีมมิ่งที่ถูกลิขสิทธิ์ มีทั้งซีรีย์และวาไรตี้เกาหลี 

โดยยอดผู้ใช้บริการรายเดือนของ Viu เพิ่มขึ้นถึง 41.4 ล้านคน ในปี 2562 หรือเพิ่มขึ้น

กว่า 35% เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้า มีจำ�นวนยอดการรับชมสูงถึงกว่า 5.7 พันล้านครั้ง 

หรือเพิ่มขึ้น 69% (K.Boonyen, 2020) 

	 Viu เป็นผู้ให้บริการวิดีโอสตรีมมิ่ง ทั้งซีรีส์และวาไรตี้เกาหลีผ่านอินเทอร์เน็ต

ที่อยู่บนแพลตฟอร์มของแอปพลิเคชันบนมือถือทั้งระบบ Ios และ Android และยังเปิด

ให้บริการสำ�หรับชมผ่านคอมพิวเตอร์ผ่านทางหน้าเว็บไซต์ www.viu.com เพ่ิงเปิดตัวใน

ประเทศไทยในปี 2560 แต่ก็ได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก เพราะด้วยคอนเทนต์

ท่ีแตกต่าง เน้นเน้ือหาแนวเอเชีย มีข้อความบรรยายรองรับถึง 5 ภาษา ได้แก่ ภาษาไทย 

ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน (ตัวย่อ) ภาษาจีน (ตัวเต็ม) และภาษาฮินดี ดูได้ทั้งแบบฟรี และ

แบบเสยีเงิน สามารถรบัชมไดท้ัง้ออนไลน ์และออฟไลน ์อกีทัง้ยงัมคีวามคมชดัของวดีโีอ 

Full HD 1080p (Marketing Oop, 2017) กลยุทธ์หลักในการพัฒนา Viu original 

ได้แก่ 1. การสร้างคอนเทนต์ท่ีผ่านกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกจากผู้ใช้งานบน

แพลตฟอร์ม 2. การสร้างคอนเซ็ปต์ที่แปลกใหม่และ 3. การนำ�คอนเทนต์ที่ได้รับรางวัล

ระดับโลกมาปรับให้เหมาะกับผู้ชมแต่ละภูมิภาค (Wanpen Puttanont, 2020)

	 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ทำ�ให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษา อิทธิพลของการทำ�

ตลาดเชิงเนื้อหา ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจให้ผู้บริโภคใช้บริการแอปพลิเคชั่น Viu

ซึ่งยังไม่มีงานวิจัยไหนเจาะจงเฉพาะ แอปพลิเคชัน Viu ศึกษาว่าการทำ�การตลาดเชิง

เนื้อหา (Content Marketing) ว่ามีการเข้าถึงผู้บริโภคและเพิ่มจำ�นวนผู้บริโภคอย่างไร

พัฒนาเนื้อหาอย่างไร เพ่ือให้ตรงกับการตัดสินใจใช้บริการแอปพลิเคชัน Viu

ของผู้บริโภคและสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกันต่อไป
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1) เพื่อศึกษาการตลาดเชิงเน้ือหาท่ีมีผลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภค

แอปพลิเคชัน Viu 

กรอบแนวคิดในการวิจัย

ตัวแปรอิสระ (Independent Variable)          ตัวแปรตาม (Dependence Variable)
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วัตถุประสงคของการวิจัย 

1) เพื่อศึกษาการตลาดเชิงเนื้อหาท่ีมีผลตอการตัดสินใจของผูบริโภค         

แอปพลิเคชัน Viu  

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ตัวแปรอิสระ (Independent Variable)          ตัวแปรตาม (Dependence Variable) 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

ปจจัยดานประชากรศาสตร 

- เพศ 

- อายุ 

- อาชีพ 

- รายไดเฉลี่ยตอเดือน 

- ระดับการศึกษา การตัดสินใจใชบริการ  

แอปพลิเคชัน Viu 

 
การตลาดเชิงเนื้อหา 

Content Marketing 

- คอนเทนตเพื่อความบันเทิง 

- คอนเทนตใหแรงบันดาลใจ 

- คอนเทนตเพื่อใหความรู 

- คอนเทนตเพ่ือชักจูง 
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วิธีการดำ�เนินวิจัย

	 วจิยันีเ้ปน็วจัิยเชิงปรมิาณศกึษาเกีย่วกบัศกึษาอทิธพิลของการทำ�การตลาดเชงิ

เนื้อหา ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจให้ผู้บริโภคใช้บริการแอปพลิเคชัน Viu ประชากรที่ใช้ใน

การวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้ที่กำ�ลังใช้บริการหรือเคยใช้บริการแอปพลิเคชัน Viu

 

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

	    ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้แก่ ผู้ท่ีกำ�ลังใช้บริการหรือเคยใช้บริการ Viu

กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคคลท่ัวไป ท้ังเพศชายและเพศหญิงท่ีกำ�ลังใช้บริการหรือเคยใช้บริการ

แอปพลิเคชัน Viu เนื่องจากไม่สามารถทราบจำ�นวนประชากรที่ศึกษาได้ ผู้วิจัยจึงใช้วิธี

การกำ�หนดขนาดกลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงใช้หลกัการคำ�นวณของ Cohen (1977) โดยใชโ้ปรแกรม

สำ�เร็จรูป G*Power โดยกำ�หนดค่าพาวเวอร์ (1-  ) เท่ากับ 0.95 ค่าอัลฟ่า

(  ) เท่ากับ 0.05 ค่าขนาดของอิทธิพล (Effect Size) เท่ากับ 0.15 และมีตัวอิสระ

9 ตัวแปร ซึ่งโปรแกรมคำ�นวณขนาดกลุ่มตัวอย่างได้ทั้งสิ้น 166 คน

การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 การศกึษาครัง้นีเ้ก็บรวบรวมขอ้มลูจากแบบสอบถาม โดยสอบถามจากผูท้ีก่ำ�ลงั

ใช้บริการหรือเคยใช้บริการแอปพลิเคชัน Viu โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 

จำ�นวน 166 ตัวอย่าง การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research)

เก็บข้อมูลจากการสำ�รวจ (Survey Research) โดยใช้แบบสอบถามปลายปิด 

(Closed-ended) เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล
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วิธีการดําเนินวิจัย 

 วิจัยนี้เปนวิจัยเชิงปริมาณศึกษาเก่ียวกับศึกษาอิทธิพลของการทําการตลาดเชิง

เนื้อหา ที่สงผลตอการตัดสินใจใหผูบริโภคใชบริการแอปพลิเคชัน Viu ประชากรที่ใชใน

การวิจัยครั้งนี้ ไดแก ผูท่ีกําลังใชบริการหรือเคยใชบริการแอปพลิเคชัน Viu       

   ประชากรและกลุมตัวอยาง    

            ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก ผูท่ีกําลังใชบริการหรือเคยใชบริการ Viu

กลุมตัวอยาง คือ บุคคลท่ัวไป ทั้งเพศชายและเพศหญิงที่กําลังใชบริการหรือเคยใชบริการ

แอปพลิเคชัน Viu เนื่องจากไมสามารถทราบจํานวนประชากรท่ีศึกษาได ผูวิจัยจึงใช

วิธีการกําหนดขนาดกลุมตัวอยาง ซึ่งใชหลักการคํานวณของ Cohen (1977) โดยใช

โปรแกรมสําเร็จรูป G*Power โดยกําหนดคาพาวเวอร (1-β) เทากับ 0.95 คาอัลฟา   

(α) เทากับ 0.05 คาขนาดของอิทธิพล  (Effect Size) เทากับ 0.15 และมีตัวอิสระ         

9   ตัวแปร ซึ่งโปรแกรมคํานวณขนาดกลุมตัวอยางไดทั้งสิ้น 166 คน 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 การศึกษาครั้งน้ีเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสอบถาม โดยสอบถามจากผูท่ีกําลัง

ใชบริการหรือเคยใชบริการแอปพลิเคชัน Viu โดยเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยาง 

จํานวน 166 ตัวอยาง การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research)   

เก็บขอมูลจากการสํารวจ (Survey Research) โดยใชแบบสอบถามปลายปด (Closed-

ended) เปนเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 
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วิธีการดําเนินวิจัย 

 วิจัยนี้เปนวิจัยเชิงปริมาณศึกษาเก่ียวกับศึกษาอิทธิพลของการทําการตลาดเชิง

เนื้อหา ที่สงผลตอการตัดสินใจใหผูบริโภคใชบริการแอปพลิเคชัน Viu ประชากรที่ใชใน

การวิจัยครั้งนี้ ไดแก ผูท่ีกําลังใชบริการหรือเคยใชบริการแอปพลิเคชัน Viu       

   ประชากรและกลุมตัวอยาง    

            ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก ผูท่ีกําลังใชบริการหรือเคยใชบริการ Viu

กลุมตัวอยาง คือ บุคคลท่ัวไป ทั้งเพศชายและเพศหญิงที่กําลังใชบริการหรือเคยใชบริการ

แอปพลิเคชัน Viu เนื่องจากไมสามารถทราบจํานวนประชากรท่ีศึกษาได ผูวิจัยจึงใช

วิธีการกําหนดขนาดกลุมตัวอยาง ซึ่งใชหลักการคํานวณของ Cohen (1977) โดยใช

โปรแกรมสําเร็จรูป G*Power โดยกําหนดคาพาวเวอร (1-β) เทากับ 0.95 คาอัลฟา   

(α) เทากับ 0.05 คาขนาดของอิทธิพล  (Effect Size) เทากับ 0.15 และมีตัวอิสระ         

9   ตัวแปร ซึ่งโปรแกรมคํานวณขนาดกลุมตัวอยางไดทั้งสิ้น 166 คน 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 การศึกษาครั้งน้ีเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสอบถาม โดยสอบถามจากผูท่ีกําลัง

ใชบริการหรือเคยใชบริการแอปพลิเคชัน Viu โดยเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยาง 

จํานวน 166 ตัวอยาง การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research)   

เก็บขอมูลจากการสํารวจ (Survey Research) โดยใชแบบสอบถามปลายปด (Closed-

ended) เปนเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 



156
Vol. 4 No.2, July – December

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งน้ี คือ แบบสอบถาม ซึ่งมีลักษณะเป็นคำ�ถาม

ปลายปิด (Closed-ended) ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้

	 ส่วนที่ 1 คำ�ถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ซึ่งมีจำ�นวน

ทั้งหมด 5 ข้อ ได้แก่ เพศอายุ อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน และระดับการศึกษา

	 ส่วนที่ 2 คำ�ถามเก่ียวกับการตลาดเชิงเน้ือหาท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจ

ให้ผู้บริโภคใช้บริการแอปพลิเคชัน Viu ประกอบด้วยคำ�ถาม 5 ด้าน ได้แก่ คอนเทนต์ 

เพื่อความบันเทิง คอนเทนต์ให้แรงบันดาลใจ คอนเทนต์เพ่ือให้ความรู้ และคอนเทนต์ 

เพื่อชักจูง เป็นการวัดแบบ Likert Scale มี 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย 

และน้อยที่สุด ซึ่งมีจำ�นวนทั้งหมด 21 ข้อ

	 ส่วนที่ 3 คำ�ถามเกี่ยวกับการตัดสินใจใช้บริการ Viu ของผู้บริโภค ซึ่งมีจำ�นวน

ทั้งหมด 3 ข้อ ได้แก่ การเลือกชมภาพยนตร์ ซีรีส์ รายการทีวีต่างๆ ในครั้งต่อ ๆ ไป

ท่านมักจะใช้บริการ Viu, ท่านจะใช้บริการ Viu ซ้ำ�อีกในอนาคตอยู่เสมอ, และท่านจะ

แนะนำ�ให้บุคคลอื่นที่รู้จักมาใช้ Viu เป็นการวัดแบบ Likert Scale มี 5 ระดับ คือ

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ

	 1) ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Validity) ผู้วิจัยได้ส่งแบบสอบถาม

ให้ผูเ้ชีย่วชาญตรวจสอบความครบถ้วนและความสอดคลอ้งของเนือ้หาของแบบสอบถาม

ท่ีตรงกับเร่ืองท่ีศึกษาโดยนำ�แบบสอบถามท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสมก่อนท่ีจะ

นำ�ไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง

	 2) ตรวจสอบความเช่ือม่ัน (Reliability) ผู้วิจัยได้นำ�แบบสอบถามไปทดสอบกับ

กลุ่มตัวอย่างท่ีมีลักษณะประชากรใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจริง จำ�นวน 30 คน เพ่ือทดสอบ
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คา่ความเชือ่มัน่ และความสอดคลอ้งของแบบสอบถาม โดยใชว้ธิสัีมประสิทธิแ์อลฟาของ 

Cronbach (Cronbach’s Alpha) โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป SPSS ซ่ึงผลการทดสอบความ

เชื่อมั่นของแบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้ค่าระดับความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.921 

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 นำ�แบบสอบถามที่รวบรวมได้มาตรวจความถูกต้อง และนำ�แบบสอบถามที่

สมบูรณ์มาจัดหมวดหมู่ เข้ารหัสและวิเคราะห์หาค่าโดยใช้โปรแกรมสำ�เร็จรูปทางสถิติ 

ดังต่อไปนี้

	 1) การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ใช้สถิติพรรณนา ได้แก่ 

ความถี่ และค่าร้อยละ เพื่อบรรยายรายละเอียดของคุณสมบัติพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง

	 2) การวิเคราะห์เก่ียวกับการตลาดเชิงเน้ือหาท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจให้ผู้บริโภคใช้

บรกิาร แอปพลเิคชัน่ Viu ใชส้ถติเิชงิพรรณนา ไดแ้ก ่คา่เฉลีย่ และคา่เบีย่งเบนมาตรฐาน

	 3) ใช้สถิติเชิงอนุมาน เพื่อใช้ทดสอบสมมติฐาน โดยใช้การวิเคราะห์สมการ

ถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) เพื่อวิเคราะห์การตลาดเชิงเนื้อหา 

ซึ่งแบ่งโดยใช้คอนเทนต์ (1) เพื่อความบันเทิง (2) ให้แรงบันดาลใจ (3) เพื่อให้ความรู้

	 (4) เพื่อชักจูง ที่มีผลต่อการตัดสินใจให้ผู้บริโภคใช้บริการแอปพลิเคชั่น Viu

โดยในงานวิจัยนี้ได้ใช้วิธีการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ และกำ�หนดระดับนัยสำ�คัญทาง 

สถิติที่ 0.05

ผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย

	 ส่วนท่ี1 ร้อยละข้อมูลของประชากรศาสตร์พบว่า ประชากรส่วนใหญ่ คือ

เพศหญิง จำ�นวน 120 คน (คิดเป็นร้อยละ 72.3) รองลงมา คือ เพศชาย จำ�นวน 46 

คน (คิดเป็นร้อยละ 27.7) อายุระหว่าง 21-30 ปี (คิดเป็นร้อยละ 70.5) ปริญญาตรี
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(คดิเปน็รอ้ยละ 70.5) รายไดต่้ำ�กวา่ 10,001 บาท (คิดเปน็ร้อยละ 54.8) อาชีพ นกัเรยีน/

นักศึกษา (คิดเป็นร้อยละ 79.5)

	 ส่วนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์เก่ียวกับอิทธิพลของการทำ�การตลาดเชิงเน้ือหา พบว่า 

ระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับการตลาดเชิงเนื้อหา ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจให้ผู้บริโภคใช้

บริการแอปพลิเคชัน Viu อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด (Mean = 4.41, S.D. = 0.40) 

และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด

ทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ คอนเทนต์เพื่อความบันเทิง (Mean = 4.44, S.D. = 0.42), คอนเทนต์

ให้แรงบันดาลใจ (Mean = 4.24, S.D. = 0.39), คอนเทนต์เพ่ือให้ความรู้

(Mean = 4.35, S.D. = 0.37), และคอนเทนต์เพื่อชักจูง (Mean = 4.51, S.D. = 0.43) 

	 ส่วนที่ 3 แสดงการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุของการตลาดเชิงเนื้อหา ที่ส่ง

ผลตอ่การตดัสนิใจใหผู้บ้รโิภคใช้บรกิารแอปพลเิคชนั Viu โดยใช้การวเิคราะหก์ารถดถอย

เชิงพหุคูณ (Multiple Regression) ดังแสดงในตาราง

ตาราง แสดงการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุเมื่อใช้การตลาดเชิงเนื้อหาหลายตัวแปร

R=0.474, R Square=0.225, Adjusted R Square=0.205, Std. Error of the

Estimate=1.10015
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เปนรอยละ 27.7) อายุระหวาง 21-30 ป (คิดเปนรอยละ 70.5) ปริญญาตรี         (คิด
เปนรอยละ 70.5) รายไดต่ํากวา 10,001 บาท (คิดเปนรอยละ 54.8) อาชีพ นักเรียน/
นักศึกษา (คิดเปนรอยละ 79.5) 
 สวนที2่ ผลการวิเคราะหเก่ียวกับอิทธิพลของการทําการตลาดเชิงเน้ือหา พบวา 
ระดับความคิดเห็นเก่ียวกับการตลาดเชิงเนื้อหา ที่สงผลตอการตัดสินใจใหผูบริโภคใช
บริการแอปพลิเคชัน Viu  อยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด (Mean = 4.41, S.D. = 0.40) 
และเมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด
ทั้ง 4 ดาน ไดแก คอนเทนตเพื่อความบันเทิง (Mean = 4.44, S.D. = 0.42), คอนเทนต
ใหแรงบันดาลใจ (Mean = 4.24, S.D. = 0.39), คอนเทนตเพื่อใหความรู                   
(Mean = 4.35, S.D. = 0.37), และคอนเทนตเพ่ือชักจูง (Mean = 4.51, S.D. = 0.43)  
 สวนที3่ แสดงการวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุของการตลาดเชิงเนื้อหา ที่สงผล
ตอการตัดสินใจใหผูบริโภคใชบริการแอปพลิเคชัน Viu โดยใชการวิเคราะหการถดถอย
เชิงพหุคูณ (Multiple Regression) ดังแสดงในตาราง 
ตาราง แสดงการวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุเมื่อใชการตลาดเชิงเน้ือหาหลายตัวแปร 
 

ตัวแปร 

พยากรณ 

Constant คอนเทนต

เพ่ือความ

บันเทิง 

คอนเทนต

ใหแรง

บันดาลใจ 

คอนเทนต

เพ่ือให

ความรู 

คอนเทนต

เพ่ือชักจูง 

ตัวแปร  X1 X2 X3 X4 

B 6.225 .119 -.031 .135 .083 

Std. Error 1.158 .053 .059 .066 .057 

Beta  .240 -.049 .200 .145 

t 5.374 2.258 -.533 2.042 1.469 

Sig. .000 .025* .595 043* .144 
R=0.474, R Square=0.225, Adjusted R Square=0.205, Std. Error of the 

Estimate=1.10015 
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	 จากการวเิคราะห ์พบวา่การตลาดเชงิเนือ้หาทีส่ง่ผลตอ่การตดัสนิใจให้ผูบ้รโิภค

ใช้บริการแอปพลิเคชัน Viu ทั้งหมด 2 ด้าน ได้แก่ คอนเทนต์เพื่อความบันเทิงและคอน

เทนต์เพื่อให้ความรู้ และไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจใช้บริการ 2 ด้าน ได้แก่ คอนเทนต์

ให้แรงบันดาลใจและคอนเทนต์เพื่อชักจูง ดังปรากฏในตาราง และจากการแสดงผลการ

วิเคราะห์ถดถอยพหุคูณนำ�มาเขียนเป็นสมการพยากรณ์การตลาดเชิงเนื้อหาที่ส่งผลต่อ

การตัดสินใจให้ผู้บริโภคใช้บริการแอปพลิเคชัน Viu ทั้งหมด 2 ด้าน ดังนี้

			   Y = 6.225 + (0.119)X1 + (0.135)X3 

	 เมื่อ Y แทน การตัดสินใจใช้บริการ

 	     X1 แทน คอนเทนต์เพื่อความบันเทิง

	     X3 แทน คอนเทนต์เพื่อให้ความรู้

	

อภิปรายผลการวิจัย

	 ผลจากการตลาดเชิงเนื้อหาที่ส่งผลต่อการตัดสินใจให้ผู้บริโภคใช้บริการ

แอปพลิเคชัน Viu โดยรวมพบว่าส่งผลต่อการตัดสินใจให้ผู้บริโภคใช้บริการแอปพลิเคชัน

Viu แสดงให้เห็นว่าทั้ง 4 คอนเทนต์ ในการทำ�การตลาดเชิงเนื้อหาของ Viu ได้แก่

คอนเทนต์เพื่อความบันเทิง คอนเทนต์ให้แรงบันดาลใจ คอนเทนต์เพ่ือให้ความรู้ และ

คอนเทนต์เพื่อชักจูง โดยคอนเทนต์เพื่อความบันเทิงทำ�ให้เกิดความรู้สึกสนุกสนาน

เพลิดเพลิน ข้อความ ภาพ และวิดีโอต่าง ๆ ทำ�ให้ได้รับความบันเทิง ทำ�ให้รู้สึกต่ืนเต้น พบ

เห็นบนส่ือออนไลน์ต่างๆ เช่น Facebook, Twitter เป็นคอนเทนต์เพ่ือความบันเทิงท่ีตรง

กบัความต้องการของผูบ้รโิภค สว่นคอนเทนตใ์หแ้รงบนัดาลใจ พบวา่ขอ้ความ ภาพ และ

วิดีโอต่างๆ ที่แสดงทำ�ให้เกิดแรงบันดาลใจ ช่วยให้เข้าใจเป้าหมายในส่ิงที่สนใจหรือใน

ชีวิตประจำ�วันได้ ส่วนคอนเทนต์เพื่อให้ความรู้ มีเนื้อหาเพื่อให้ความรู้ ข้อความ ภาพ

และวิดีโอต่างๆ เป็นประโยชน์อย่างย่ิง ทำ�ให้มีความรู้ในเรื่องต่างๆ และส่ิงที่สนใจมาก

ยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถนำ�ความรู้ที่ได้รับ ไปใช้ในเกิดประโยชน์ได้ด้วย เช่น การ

ถ่ายทอดความรู้ให้ผู้อื่น การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำ�วัน และคอนเทนต์เพ่ือชักจูง 
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ขอ้ความ ภาพ และวดิโีอตา่งๆ ตอ้งมคีวามดงึดดูใจ จงึจะทำ�ใหเ้กดิความสนใจและตดัสนิ

ใจที่จะใช้บริการ 

	 ผลจากการวเิคราะห์การตลาดเชงิเนือ้หาทีส่ง่ผลตอ่การตดัสนิใจใหผู้บ้รโิภคใช้

บริการแอปพลิเคชัน Viu พบว่า คอนเทนต์เพื่อความบันเทิงเป็นปัจจัยที่มีความสำ�คัญ

มากที่สุด เนื่องจาก คอนเทนต์เพื่อความบันเทิงมีผลต่อพฤติกรรมของบุคคลหนึ่ง ๆ ให้

ผู้บริโภคมาใช้บริการ ส่วนปัจจัยท่ีมีความสำ�คัญรองลงมาคือ คอนเทนต์เพ่ือให้ความรู้

เน้ือหาท่ีมีคุณค่า ประโยชน์ ความเหมาะสม สามารถทำ�ให้ผู้บริโภคเกิดการตัดสินใจใช้

บรกิาร ซ่ึงสอดคลอ้งกับแนวคดิของสำ�นกังานพฒันาธรุกรรมทางอเิลก็ทรอนกิส,์ (2562) 

ได้กล่าวว่า คอนเทนต์เพ่ือความบันเทิง เก่ียวข้องกับอารมณ์ความรู้สึกมากกว่าเร่ืองของ

เหตผุล คอนเทนตป์ระเภทนีส้ว่นใหญ่จะใหค้วามสนกุสนานและดงึผูช้ม ใหเ้ข้ามาม ีสว่น

ร่วมค่อนข้างมาก เช่น เกมส์การแข่งขัน คลิปไวรัล เป็นต้น ภัทรนันท์ ไวทยะสิน, (2558)

กล่าวว่า เป็นคอนเทนต์ท่ีมุ่งเน้นให้ความบันเทิง ผ่อนคลาย เพลิดเพลิน สร้าง

ความรู้สึกร่วมของผู้ชมเป็นสำ�คัญ พร้อมท้ังสอดแทรกข้อคิด สาระ ความรู้ จรรโลงจิตใจ ซึ่ง

สอดคลอ้งกบัแนวคดิของอภชิจั พกุสวสัดิ,์ (2559) ได้กลา่ววา่ ตลาดเชงิเนือ้หา (Content 

Marketing) เป็นการตลาดในรูปแบบที่นำ�เสนอเนื้อหาที่ตรงจุด สร้างเนื้อหาให้โดดเด่น

แตกต่างจากคู่แข่ง เพิ่มคุณค่า ความน่าสนใจ ผู้บริโภคเกิดความสนใจ และมีทัศนคติที่

ดีต่อผู้ใช้บริการ และสามารถสร้างความต้องการสร้างแรงจูงใจอยากใช้บริการ เสกสรร

รอดกสิกรรม, (2558) พบว่า การสร้างความย่ังยืนด้วยการใช้ เนื้อหาเชิ ง

การตลาด (Content Marketing) เพื่อสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันทางธุรกิจ 

โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ต้องมีความหลากหลายและเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย มีการ

อัพเดท ปรับปรุงข้อมูลเน้ือหาให้มีความถูกต้อง ทันสมัย เพ่ือให้เกิดศักยภาพและเป็นท่ี

น่าสนใจ ภานนท์ คุ้มสุภา, (2558) พบว่า การตลาดเชิงเนื้อหา เป็นการสร้างเนื้อหา

ผสมผสานกับความบันเทิงและเผยแพร่สู่กลุ่มเป้าหมายทางการตลาด เพื่อดึงดูดความ

สนใจ สร้างปฏิสัมพันธ์และสร้างผลกระทบในเชิงบวกให้กับผู้บริโภค เน้ือหาที่นำ�เสนอ 

จะมีคุณค่าและเกี่ยวข้องกับผู้บริโภค
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ข้อแนะแนะการวิจัย

	 จากการศึกษาวิจัย พบว่า การตลาดเชิงเนื้อหาที่ส่งผลต่อการตัดสินใจให้

ผูบ้รโิภคใชบ้รกิารแอปพลเิคชนั Viu เพือ่นำ�ไปใชใ้นการวางแผนธรุกจิและกำ�หนดกลยทุธ์

ทางการตลาด เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ ดังนี้

	 1. ผลจากการศึกษาข้อมูลทั่วไป เพศ อายุ อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน และ

ระดับการศึกษา ดังน้ันผู้ประกอบการ Viu หรือประกอบการท่ีสนใจธุรกิจเก่ียวกับสตรีม

ม่ิง สามารถนำ�ข้อมูลไปใช้วางแผนและกำ�หนดกลุ่มเป้าหมายให้ครอบคลุมมากขึ้นได้

เพื่อให้เกิดกลุ่มผู้ใช้บริการใหม่ หรือมีผู้สมัครใช้บริการมากขึ้น

	 2. จากผลการศึกษาการตลาดเชิงเนื้อหา พบว่าผู้บริโภคมีความพึงพอใจต่อ

การตลาดเชิงเนื้อหาของ Viu โดยมีคอนเทนต์เพื่อความบันเทิงและคอนเทนต์เพื่อให้

ความรู้ ผู้ประกอบการ Viu หรือประกอบการที่สนใจธุรกิจเกี่ยวกับสตรีมมิ่ง สามารถนำ�

ข้อมูลไปพัฒนาและทำ�การตลาดเชิงเนื้อหาให้เนื้อหามีคุณภาพ มีความน่าสนใจ ดึงดูด

มากขึ้น ให้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภค เพื่อให้ผู้บริโภคยังใช้บริการอย่างต่อเนื่อง

และเพิ่มกลุ่มเป้าหมายใหม่

ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป

	 1. ควรทำ�การศึกษาตัวแปรอิสระอื่น ๆ ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจให้ผู้บริโภคใช้

บริการแอปพลิเคชัน Viu เพื่อที่จะสามารถค้นหาปัจจัยที่สำ�คัญอื่นอีกต่อไป

	 2. ควรศึกษาปัจจัยอื่น ๆ เพิ่มเติมนอกเหนือจากการทำ�การตลาดเชิงเนื้อหา 

ของแอปพลิเคชัน Viu ที่ทำ�ให้ผู้บริโภคตัดสินใจใช้บริการ เช่น การทำ�การตลาดดิจิทัล

	 3. ควรมีการศึกษาในเชิงคุณภาพ เก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ถึงความคิดเห็น

ส่วนบุคคล เหตุผลด้านอื่น ๆ เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึก อันเป็นประโยชน์ในการดำ�เนินการ

วางแผน กลยุทธ์ต่าง ๆ ให้ตรงความต้องการมากที่สุด
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