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บทคััดย่่อ
 	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาพฤติิกรรมการรัับชม พฤติิกรรมการบริิโภค และการรัับรู้้�รูปแบบ
ซอฟพาวเวอร์์ผ่่านภาพยนตร์์ไทยของกลุ่่�มผู้้�บริิโภค Gen Z ตลอดถึึงการใช้้ซอฟต์์พาวเวอร์์ในภาพยนตร์์ไทยที่่�
มีีต่่อเศรษฐกิิจและสัังคม กลุ่่�มตััวอย่่างคืือ ผู้้�ชมภาพยนตร์์ไทยที่่�อายุุระหว่่าง 18-25 ปีีซึ่่�งเป็็น GenZ จำนวน 
400 คน ใช้้แบบสอบถามเพื่่�อเก็็บข้้อมููล การวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยสถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วน
เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ใช้ส้ถิติิเิชิงิอ้า้งอิงิด้ว้ยค่่าสัมัประสิทิธิ์์�สหสัมัพันัธ์เ์พียีรสันัและการวิเิคราะห์ก์ารถดถอยพหุคุูณู 
พบว่่า ผู้้�ชมเป็็นเพศหญิิง ระดัับการศึึกษาปริิญญาตรีี รายได้้ต่่ำกว่่า 10,000 บาท รัับชมภาพยนตร์์ไทยผ่่านช่่อง
ทาง Netflix ความถี่่�ในการรัับชม 4-6 เรื่่�องต่่อเดืือน ดููตั้้�งแต่่ต้้นจนจบเรื่่�อง สาเหตุุเพื่่�อต้้องการความสนุุกสนาน
และผ่่อนคลาย การรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ของผู้้�ชม ระดัับปานกลาง โดยด้้านประเพณีีและวััฒนธรรม มีีค่่า
เฉลี่่�ยสููงสุุด รองลงมาคืือ ด้้านศิิลปะการต่่อสู้้�  ปััจจััยส่่วนบุุคคล 3 ปััจจััย คืือ ระดัับการศึึกษา อาชีีพและความถี่่�
ในการรัับชม ที่่�ส่่งผลต่่อพฤติิกรรมการบริิโภค สามารถพยากรณ์์พฤติิกรรมการบริิโภคได้้ร้้อยละ 19 มีีระดัับนััย
สำคััญที่่� 0.05 ปััจจััยส่่วนบุุคคลที่่�ส่่งผลต่่อการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์มีีเพีียง 2 ปััจจััยคืือ อาชีีพ และอายุุ 
สามารถพยากรณ์์พฤติิกรรมการบริิโภคได้้ร้้อยละ 27.0 ผลการวิิจััยสามารถวางแผนรองรัับการขยายตััวของ
ธุุรกิิจที่่�เกี่่�ยวข้้องได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
คำำ�สำำ�คััญ: พฤติิกรรมการรัับชม, ซอฟต์์พาวเวอร์์, เจนเนอเรชั่่�นแซด, การรัับรู้้�, ความยั่่�งยืืน

Abstract
	 This study aimed to investigate the viewing behavior, consumption patterns, and percep-
tion of soft power elements in Thai films among Gen Z consumers, as well as the impact of 
soft power elements in Thai films on the economy and society. The sample consisted of 400 
Gen Z Thai film viewers aged 18-25. Data were collected using questionnaires, and analyzed using 
descriptive statistics, including percentages, means, and standard deviations. Inferential statistics, 
namely Pearson’s correlation coefficient and multiple regression analysis, were also employed.

พฤติกิรรมการบริโภคและการรัับรู้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่านภาพยนตร์์ไทย
ของผู้้�ชม Gen Z สู่่�มิติิคิวามยั่่�งยืืนของประเทศทางเศรษฐกิจิและสัังคม

Consumer Behavior and Perceptions of Soft Power in Thai Films among GenZ 
Viewers: Towards National Sustainability in Economic and Social Dimensions
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The findings revealed that the majority of respondents were female, held a bachelor’s degree, 
earned less than 10,000 baht per month, and primarily watched Thai films on Netflix, with 
a viewing frequency of 4-6 films per month. They typically watched films from beginning to 
end, seeking entertainment and relaxation. The perception of soft power elements among 
viewers was at a moderate level, with traditional and cultural aspects receiving the highest 
mean scores, followed by martial arts. Three personal factors, namely education level, 
occupation, and viewing frequency, significantly influenced consumption behavior, accounting 
for 19.00% of the variance (p < 0.05). Additionally, two personal factors, occupation and age, 
significantly predicted the perception of soft power elements, explaining 27.0% of the variance. 
The results of this study can be utilized to effectively plan for the expansion of related businesses.
Keyword: Consumer Behavior, Soft Power, GenZ, Perception, Sustainability

บทนำำ�
	 ภาพยนตร์์ สื่่�อบัันเทิิง ในฐานะทรััพยากรสำคััญที่่�ช่่วยส่่งเสริิมซอฟต์์พาวเวอร์์ที่่�มีีอิิทธิิพลทางความคิิดต่่อ
ผู้้�บริิโภคทั้้�งในและต่่างประเทศ ทั้้�งนี้้�ภาพยนตร์์ไทยเป็็นเครื่่�องมืือเผยแพร่่วิถีีชีีวิิต ขนบธรรมเนีียมไทยที่่�งดงาม
และศิิลปะการต่่อสู้้� โดยเฉพาะองค์์บาก (2546) ที่่�นำเสนอศิิลปะการต่่อสู้้�มวยไทยให้้เป็็นที่่�รู้้�จัักและได้้รัับความ
นิิยมมากขึ้้�นทั่่�วโลก ที่่�สามารถส่่งเสริิมเป็็นอุุตสาหกรรมสร้้างสรรค์์ที่่�สำคััญมากในการยกระดัับการแข่่งขัันของ
ประเทศไทยในตลาดโลกที่่�สามารถสร้้างเพิ่่�มมููลค่่าทางเศรษฐกิิจได้้ (ศุุภเจตน์์ จัันทรสาสน์์, กาญจนา ส่่งวััฒนา, 
ปนิิญญา ภักัษา,อรรยา สิงิห์ส์งบ,ป่่าน จินิดาพล, 2558) ตลอดจนขับัเคลื่่�อนเศรษฐกิจิของประเทศตามเป้า้หมาย
การพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืน (SDGs) ด้า้น SDG8 (Decent Work and Economic Growth)  โดยจะเห็็นได้้จากปีีพ.ศ. 2562 
ภาพยนตร์์ไทยสามารถสร้้างรายได้้ผ่่านทางธุุรกรรมแบบดั้้�งเดิิมและธุุรกิิจแบบอิิเล็็กทรอนิิกส์์ กว่่า 229,169.64 
ล้า้นบาท แม้้จะมีกีารแพร่่ระบาดของสถานการณ์ก์ารแพร่่ระบาดของไวรัสัโคโรน่่า 2019 ในปีพี.ศ.2563-2564 แต่่
กลับัได้ร้ับัผลกระทบหรือือุุปสรรคด้า้นกายภาพน้อ้ย ซึ่่�งรััฐบาลให้ค้วามสำคัญักับัการส่่งเสริมิภาพยนตร์ไ์ทย เพื่่�อ
เพิ่่�มพููนผลประโยชน์์ทางเศรษฐกิิจและการแข่่งขัันกัับต่่างประเทศ ตามแผนแม่่บทภายใต้้ยุุทธศาสตร์์ชาติิ 20 ปีี 
ประเด็็นการต่่างประเทศ (พ.ศ.2561-2581) ว่่า “การส่่งเสริิมสถานะและอำนาจแบบละมุุน ผ่่านทางการเผยแพร่่
วััฒนธรรมและเอกลักัษณ์ไ์ทย (นวลวรรณ ดาระสวัสัดิ์์�, 2564) อีกีทั้้�งกระทรวงวััฒนธรรม (2567) จัดัทำแผนการ
ขัับเคลื่่�อน ซอฟต์์พาวเวอร์์ ด้้วยมิิติิวััฒนธรรมเพื่่�อพััฒนาเศรษฐกิิจและสัังคมไทย เพราะเล็็งเห็็นถึึงศัักยภาพของ
ประเทศไทยในฐานะที่่�มีีทุุนทางวััฒนธรรมที่่�หลากหลายและมีีคุุณค่่าเป็็นที่่�ยอมรัับในระดัับสากล และสำนัักงาน
ส่่งเสริิมเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ (องค์์การมหาชน) พยายามผลัักดัันให้้ผลผลิิตของอุุตสาหกรรมสร้้างสรรค์์สามารถ
นำไปสู่่�การเกิดิซอฟต์พ์าวเวอร์ไ์ด้ ้ผ่่านการส่่งออกภาพยนตร์ ์เพลง วรรณกรรม แฟชั่่�น การออกแบบ และเนื้้�อหา
ดิิจิิทััล แสดงถึึงความมั่่�งคั่่�งทางวััฒนธรรม ความหลากหลายและนวััตกรรมของประเทศเพิ่่�มอำนาจอย่่างแยบยล
และสร้้างอิิทธิิพลระดัับโลก (พิิชชากานต์์ ช่่วงชััย, 2024)
	สุ ภาพิชิญ์ ์ถิริะวัฒันะ (2565)  อธิบิายว่่าซอฟต์พ์าวเวอร์ ์คือื ความสามารถในการชักัจูงูใจผู้้�อื่่�นให้ม้ีคีวามพึงึพอใจ
หรือืเต็็มใจเปลี่่�ยนพฤติิกรรม ยอมรัับและคล้้อยตามสิ่่�งที่่�สอดคล้้องกัับความต้้องการของผู้้�ใช้อ้ำนาจ โดยต้้องเกิิดจากการ
ดึงึดููดใจที่่�ชักจููงให้้คล้้อยตามโดยปราศจากการคุุกคามหรืือการตกลงแลกเปลี่่�ยนสิ่่�งใด แตกต่่างจากการใช้อ้ำนาจบัังคัับ
ที่่�มีกีารใช้อ้ำนาจทางการทหารหรืืออำนาจทางเศรษฐกิิจซึ่่�งมุ่่�งคุุกคามผู้้�อื่่�น ซึ่่�งโสพิชิา เถกิงเกียีรติิและชยาพล ชมชััยยา 
(2566) ระบุุว่่า ประเทศไทยยึึดหลััก 5F ที่่�ช่่วยขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจ วัฒันธรรม และภาพลัักษณ์์ให้้เป็็นที่่�รู้้�จักมากขึ้้�น
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โดยหลััก 5F ประกอบด้้วยอาหารไทย (Food) ผ้า้ไทยและการออกแบบแฟชั่่�น (Fashion) ภาพยนตร์์และวิิดีทีัศัน์์ 
(Film) มวยไทย (Fighting) และประเพณีีไทย (Festival) ทั้้�งนี้้�พีีระ เจริิญวััฒนนุุกููล (2561) ระบุุแหล่่งที่่�มาของ
ซอฟต์พ์าวเวอร์ ์3 ประการคือื 1) ค่่านิยิมทางการเมือืง 2) นโยบายต่่างประเทศ และ 3) วัฒันธรรม หากวัฒันธรรม
ของประเทศผู้้�ใช้อ้ำนาจมีคีวามสอดคล้อ้งกับัค่่านิยิมของประเทศอื่่�น โอกาสที่่�ประเทศผู้้�ใช้อ้ำนาจสามารถสร้้างแรง
จูงูใจต่่อประเทศอื่่�นจะเพิ่่�มมากขึ้้�น ขณะที่่�ช่่องทางที่่�ทำให้้วัฒันธรรมไทยกลายเป็น็ที่่�รู้้�จักัอย่่างแพร่่หลายมักัอยู่่�ใน
รูปูแบบของการค้้าขาย การติิดต่่อสื่่�อสารและการแลกเปลี่่�ยนวััฒนธรรม อันันำไปสู่่�การเจริิญเติบิโตทางเศรษฐกิิจ
และสัังคมได้้ (กฤตพร แซ่่อึ๊๊�ง, 2562) ทั้้�งนี้้�ประเทศไทยมีีลัักษณะเด่่นทาง Soft Power คืือ เอกลัักษณ์์วััฒนธรรม
ไทยที่่�มีีประวััติิศาสตร์์ยาวนาน เป็็นรากฐานที่่�เป็็นทุุนวััฒนธรรม สะท้้อนผ่่านอาหาร ศิิลปะ วััฒนธรรม บัันเทิิง 
เพลง ภาพยนตร์์และสถานที่่�ท่่องเที่่�ยว จนเป็็นที่่�รู้้�จัักทั่่�วโลก (นิิติิราษฎร์์ บุุญโย, 2567)
	 ขณะที่่�ประชากร Gen Z เป็็นกลุ่่�มใหญ่่ในภููมิิภาคอาเซีียนที่่�มีีบทบาทสำคััญรัับรู้้�และเปิิดรัับความคิิดและ
วััฒนธรรมที่่�หลากหลาย มีีแนวโน้้มที่่�จะปรัับเปลี่่�ยนทััศนคติิได้้ดีี มีีความกล้้าแสดงออกและมีีความเชื่่�อมั่่�นใน
ตนเองสููง สามารถผลิิตเนื้้�อหาที่่�สร้้างสรรค์์เพื่่�อส่่งเสริิมให้้เกิิดขัับเคลื่่�อนซอฟต์์พาวเวอร์์ออกไปสู่่�ตลาดสากล 
(McDonald, 2011; Schroer, 2014) ซึ่่�งพฤติิกรรมการบริิโภคภาพยนตร์์ไทยของ Gen Z และเกิิดการรัับรู้้�
ซอฟต์์พาวเวอร์์ก็็จะสร้้างสรรค์์ไอเดีียเพื่่�อผลิิตผลงานออกสู่่�ตลาดมากขึ้้�น ดัังที่่�มาร์์เก็็ตติ้้�งอุ๊๊�บส์์ (2567) วิิเคราะห์์
การเติิบโตของธุุรกิิจโรงภาพยนตร์์และบทบาทสำคััญของกลุ่่�ม Gen Z  ที่่�มีีอััตราการเติิบโตมากถึึง 100% หรืือ
กำไร 2 เท่่า เมื่่�อเทีียบกัับช่่วง Q1/2566 ซึ่่�งเมเจอร์์ ซีีนีีเพล็็กซ์์ ช่่วง Q1/2567 มีีรายได้้รวม 1,719 ล้้านบาท มีี
ผลกำไร 140 ล้า้นบาท เติิบโตขึ้้�นเพีียง 8% บ่่งชี้้�ว่่าคนไทยมีไีลฟ์ส์ไตส์ท์ี่่�ชื่่�นชอบการดูหูนังัในโรงภาพยนตร์ ์เพราะ
เป็น็ประสบการณ์์การเข้า้สังัคมที่่�ได้้ใช้เ้วลากัับเพื่่�อนหรืือครอบครััว โดยเฉพาะ Gen Z เป็็นผู้้�มีคีวามชื่่�นชอบความ
บันัเทิงินอกบ้า้น แม้จ้ะเป็น็ดิจิิทิัลัเนทีฟีที่่�คุ้้�นกับัสตรีมีมิ่่�งหรือืวิดีิีโอออนไลน์ ์แต่่การดูหูนังัในโรงภาพยนตร์ใ์ห้้และ
แบ่่งปัันประสบการณ์์ที่่�ดื่่�มด่่ำกว่่า สร้้างความทรงจำร่่วมกัับผู้้�อื่่�น และเป็็นกลุ่่�มที่่�มีีกำลัังซื้้�อ ซึ่่�งผู้้�สร้้างภาพยนตร์์
ใช้เ้ป็น็ตัวักำหนดเทรนด์ ์ในปีพี.ศ. 2566 อุตุสาหกรรมภาพยนตร์ไ์ทยผลิติภาพยนตร์ท์ี่่�หลากหลายออกมาจนเกิดิ
เป็็นกระแส สร้้างรายได้้หลัักร้้อยล้้านหลายเรื่่�อง เช่่น ธี่่�หยด สััปเหร่่อ 4King2  	
	ผู้้�วิ จิัยัจึงึสนใจศึกึษาถึงึพฤติกิรรมการรับัชมและพฤติกิรรมการบริโิภคผู้้�ชม GenZ ต่่อการรับัรู้้�รูปูแบบซอฟต์์
พาวเวอร์์ผ่่านภาพยนตร์์ไทย เพื่่�อนำผลการศึึกษามาเสนอแนะสร้้างความยั่่�งยืืนทางเศรษฐกิิจและสังัคม สอดคล้้อง
ตามเป้้าหมายขององค์์กรสหประชาชาติิกัับการพััฒนาอย่่างยั่่�งยืืนใน 2 ด้้านคืือ เป้้าหมายด้้าน SDG8 (Decent 
Work and Economic Growth) และ SDG11 (Sustainable Cities and Communities) จากทั้้�งหมด 17 
เป้้าหมาย

วััตถุุประสงค์์การวิจิัยั
	 1.เพื่่�อศึึกษาพฤติิกรรมการรัับชมกัับพฤติิกรรมการบริิโภคภาพยนตร์์ไทยของกลุ่่�มผู้้�บริิโภค GenZ
	 2.เพื่่�อศึึกษาการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่านภาพยนตร์์ไทยของกลุ่่�มผู้้�บริิโภค Gen Z 
	 3.เพื่่�อศึกึษาปัจัจัยัส่่วนบุุคคล พฤติกิรรมการรัับชมและพฤติกิรรมการบริโิภคกัับการรับัรู้้�รูปูแบบซอฟต์์พาวเวอร์์
ผ่่านภาพยนตร์์ไทยของกลุ่่�มผู้้�บริิโภค Gen Z
	 4.เพื่่�อศึึกษาการใช้้ซอฟต์์พาวเวอร์์ในภาพยนตร์์ไทยที่่�มีการท่่องเที่่�ยวและการส่่งออกสิินค้้าและบริิการทาง
วััฒนธรรม
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แนวคิดิและทฤษฎีี
	 1.ซอฟต์์พาวเวอร์์กัับอุุตสาหกรรมบัันเทิิง
	อุ ุตสาหกรรมบัันเทิิงส่่งผลต่่อความนิิยม ความชื่่�นชอบวััฒนธรรมเกาหลีีใต้้ที่่�แพร่่ไปทั่่�วโลก ส่่วนหนึ่่�งมาจาก
ซีีรีีส์์ ภาพยนตร์์ เพลง จนเกิิดเป็็นกระแส Korean Wave ที่่�ประสบความสำเร็็จไปทั่่�วโลกด้้วยการสร้้างรายได้้
เข้้าประเทศมากถึึง 12.3 พัันล้้านดอลลลาร์์ (Venus kanpaksorn, 2022) จึึงทำให้้หลายประเทศดึึงศัักยภาพ
ทางวััฒนธรรมมาสร้้างสรรค์์เป็็นซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่านสื่่�อบัันเทิิงอย่่างละครและภาพยนตร์์ไทย ทั้้�งนี้้�จะมีีความ
แตกต่่างตามบริิบทของแต่่ละประเทศ โดยเฉพาะประเทศไทยมุ่่�งเน้้นไปที่่�การส่่งออกวััฒนธรรมไทย เช่่น อาหาร 
การแต่่งกายและศิลิปะการต่่อสู้้� ดังันั้้�นนิยิามของซอฟต์พ์าวเวอร์ ์จึงึครอบคลุมุเฉพาะอาหารไทย ผ้า้ไทยและการ
ออกแบบแฟชั่่�น ภาพยนตร์์ มวยไทย และประเพณีีไทย ซึ่่�งสามารถสอดแทรกในอุุตสาหกรรมบัันเทิิงทั้้�งละครไทย
และภาพยนตร์์ที่่�สามารถสร้้างรายได้้เข้้าสู่่�ประเทศได้้เท่่านั้้�น
	 2.แนวคิิดพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภค Gen Z
	 Hawkins & Mothersbaugh (2013) และ Solomon (2017) อธิิบายกระบวนการตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าและ
บริกิารของผู้้�บริิโภค ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอนคือื การรัับรู้้� การแสวงหาข้้อมูลู การประเมิินทางเลือืก การซ้ื้�อสินิค้า้
และการประเมิินหลัังการซ้ื้�อ แต่่เมื่่�อเทคโนโลยีีการสื่่�อสารมีีบทบาทสำคััญทำให้้ผู้้�บริิโภคมีีพฤติิกรรมเปลี่่�ยนแปลง 
กระบวนการตััดสิินใจซื้้�อซัับซ้้อน เกิิดการเปรีียบเทีียบสิินค้้าตามที่่� Sugiyama & Andree (2010) เสนอโมเดล 
AISAS (Attention, Interest, Search, Action, Share) ที่่�ดัดัแปลงจาก AIDMA (Attention, Interest, Desire, 
Memory, Action) สอดคล้้องกัับ Rosen &Simonson (2014) พบว่่าการบริิโภคสิินค้้าในยุุคดิิจิิทััลผู้้�ซื้้�อจะ
พิิจารณาจากคำแนะนำของผู้้�ซื้้�อรายอื่่�น ๆ และคิิดว่่าตนเองมีีความเข้้าใจในสิินค้้าได้้ดีีกว่่าการที่่�ผู้้�ขายมาอธิิบาย
สิินค้้าหรืือยึึดติิดกัับสิ่่�งเดิิม ๆ
	 3.ทฤษฎีีการรัับรู้้� (Perception Theory)
	 การรับัรู้้�เป็น็พื้้�นฐานการเรียีนรู้้�ที่่�สำคัญัเพราะการตอบสนองพฤติกิรรมใดขึ้้�นอยู่่�กับัการรับัรู้้�จากสภาพแวดล้อ้ม
ของตนเอง ความสามารถแปลความหมายของสภาพนั้้�น ดัังนั้้�นการเรีียนรู้้�จึึงขึ้้�นอยู่่�กัับปััจจััยการรัับรู้้�และสิ่่�งเร้้า
ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งปััจจััยการรัับรู้้� ประกอบด้้วย ประสาทสััมผััสและปััจจััยทางจิิตใจ ความต้้องการและเจตคติิ 
เป็็นต้้น การรัับรู้้�ต้้องต้้องมีี 3 กระบวนการคืือการรัับสััมผััส การแปลความหมายและอารมณ์์ (กฤษจิิรา ชำนิิวกััย
พงษ์ ์, 2556) ดังันั้้�นหากกลุ่่�ม Gen  Z เกิิดการรัับรู้้�ซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่านทางภาพยนตร์์ไทยก็็จะสามารถสร้้างสรรค์์
ผลงานในรููปแบบอื่่�นเพื่่�อส่่งออกสู่่�ตลาดได้้
	 4.แนวคิิดความยั่่�งยืืนทางเศรษฐกิิจและสัังคม
	 เป้้าหมายการพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืน (Sustainable Development Goals: SDGs) คืือแนวทางการพััฒนาที่่�ตอบ
สนองความต้้องการของคนรุ่่�นปััจจุุบัันโดยไม่่ลิิดรอนความสามารถ ตอบสนองความต้้องการของคนรุ่่�นหลััง ซึ่่�งมีี 
17 เป้้าหมาย ประกอบด้้วย 169 เป้้าหมายย่่อยที่่�มีีความเป็็นสากล โดยเป้้าหมายของการศึึกษานี้้�มุ่่�งเน้้น SDG8 
คือืส่่งเสริมิการเจริญิเติบิโตทางเศรษฐกิจิต่่อเนื่่�อง ครอบคลุมุและยั่่�งยืนืการจ้า้งงานเต็ม็ที่่�และมีปีระสิทิธิภิาพและ
การมีีงานที่่�มีคีุณุค่่าสำหรัับทุกุคน และ SDG11คือืทำให้เ้มือืงและการตั้้�งถิ่่�นฐานมนุษุย์ม์ีคีวามครอบคลุมุ ปลอดภััย 
ยืืดหยุ่่�นและยั่่�งยืืน (Brundtland Report,1987)
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วิธีิีการดำำ�เนิินการวิจิัยั
	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�เป็็นการวิจิัยัเชิงิสำรวจ โดยประชากรคืือ ผู้้�ชมภาพยนตร์ไ์ทยที่่�มีอีายุุ 18-25 ปี ีซึ่่�งไม่่สามารถ
ทราบจำนวนประชากรที่่�แน่่นอนได้้ จึึงคำนวณตาม W.G Cochran ที่่�มีีค่่าคลาดเคลื่่�อนร้้อยละ 0.05 ได้้ขนาด
ตัวัอย่่าง 385 คน ใช้ก้ารคัดัเลืือกแบบหลายขั้้�นตอนแล้ว้สุ่่�ม Simple Random รวมทั้้�งสิ้้�น 400 คน เครื่่�องมือืการ
วิิจััยเป็็นแบบสอบถาม ประกอบด้้วย 4 ส่่วน 1) ข้้อมููลส่่วนบุุคคล จำนวน 5 ข้้อ 2)พฤติิกรรมการรัับชม จำนวน 
4 ข้้อ 3) พฤติิกรรมการบริิโภคภาพยนตร์์ไทย จำนวน 11 ข้้อ 3) การรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ จำนวน 16 ข้้อ 
การทดสอบความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) และความเที่่�ยงตรง (Validity) ของแบบสอบถามกัับตััวอย่่าง จำนวน 30 
คน ด้ว้ยสูตูรของ Cronbach’s Alpha มีคี่่า = 0.953 และค่่าความเที่่�ยงตรง KMO=0.667 การเก็บ็รวบรวมข้อ้มูลู
จากแบบสอบถามออนไลน์์ (Google form) สถิิติิการวิิเคราะห์์ข้้อมููล คืือสถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วน
เบี่่�ยงเบนมาตรฐานและสถิติิเิชิงิอนุมุานเพื่่�อวิเิคราะห์ค์วามสััมพัันธ์ร์ะหว่่างข้้อมูลูส่่วนบุุคคล พฤติิกรรมการรัับชม 
กับัพฤติิกรรมการบริิโภคและการรัับรู้้�รูปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่านทางภาพยนตร์์ไทย ใช้ก้ารทดสอบความสััมพัันธ์์
ของตััวแปรด้้วยค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์เพีียรสััน (Pearson’s Product Moment Correlative Coefficient) 
และการพยากรณ์์ผลจากการวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคุุณ (Multiple Liner Regression)

สมมติฐิานการวิจิัยั 
	ปั จจััยส่่วนบุคุคลและพฤติกิรรมการรับัชมมีีความสััมพันัธ์ต์่่อพฤติกิรรมการบริโิภคและการรับัรู้้�รูปูแบบซอฟต์พ์าวเวอร์์
ผ่่านภาพยนตร์์ไทย

กรอบแนวคิดิการวิจิัยั

ผลการวิจิัยั
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากแบบสอบถาม จำนวน 400 ชุุด แบ่่งการนำเสนอผลการวิิจััยเป็็น 4 หััวข้้อย่่อย 
คืือ 1) ข้้อมููลทั่่�วไปของกลุ่่�มตััวอย่่าง 2) พฤติิกรรมการรัับชมละครและการรัับรู้้�รูปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่าน
ภาพยนตร์์ไทย 3) การวิิเคราะห์์ค่่าสััมประสิิทธิิสหสััมพัันธ์์ระหว่่างพฤติิกรรมการบริิโภคและการรัับรู้้�รูปแบบ
ซอฟต์์พาวเวอร์์ในภาพยนตร์์ไทย 4) ผลการวิิเคราะห์์ถดถอยพหุุคููณระหว่่างตััวแปรอิิสระและตััวแปรตาม
	 1.ข้้อมููลทั่่�วไปของกลุ่่�มตััวอย่่าง พบว่่า เป็็นเพศหญิิงมากที่่�สุุด จำนวน 214 คน (ร้้อยละ 53.5) รองลงมา
คืือ เพศชาย จำนวน 154 คน (ร้้อยละ 38.5) ส่่วนใหญ่่อายุุ 21-23 ปีี (ร้้อยละ 53.75) รองลงมาคืือ 18-20 ปีี 
(ร้้อยละ 43.0) ศึึกษาในระดัับปริิญญาตรีี (ร้้อยละ 95.75) เป็็นนัักเรีียนและนัักศึึกษา จำนวน 375 คน (ร้้อยละ 
93.75) รายได้้ต่่อเดืือนคืือ ต่่ำกว่่า10,000 บาท (ร้้อยละ 56.25)  แสดงไว้้ในตารางที่่� 1 
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ตารางที่่� 1 จำนวนและร้้อยละจำแนกตามเพศ อายุุ ระดัับการศึึกษา อาชีีพ และรายรัับต่่อเดืือนของผู้้�ชม

	 2.พฤติิกรรมการรัับชมภาพยนตร์์ไทยของผู้้�ชม Gen Z พบว่่า ช่่องทางรัับชมผ่่านทาง Netflix มากที่่�สุด 
จำนวน 256 คน (ร้้อยละ 64.0) รองลงมาคืือ โรงภาพยนตร์์ จำนวน 70 คน (ร้้อยละ 18.3) Youtube จำนวน 
50 คน (ร้้อยละ 12.5) และช่่องทางอื่่�น ๆ ที่่�มีีระดัับการรัับชมใกล้้เคีียงกััน เช่่น DisneyPlus  Monomax iQiyi 
ความถี่่�ในการรัับชม มากที่่�สุดคืือ 4-6 เรื่่�องต่่อเดืือน (ร้้อยละ 80.3) รองลงมาคืือ 5-8 เรื่่�องต่่อเดืือน (ร้้อยละ 13.3) 
และ 9-12 เรื่่�องต่่อเดืือน (ร้้อยละ 3.0) วิิธีีการรัับชมคืือ ดููตั้้�งแต่่ต้้นจนจบเรื่่�อง มากที่่�สุุด (ร้้อยละ 86.0) รองลงมา 
ดูเูฉพาะฉากหรืือตอนที่่�สำคััญ (ร้อ้ยละ 10.0)  สาเหตุทุี่่�รับชมคือื เพื่่�อความสนุกุสนานและผ่่อนคลายความเครียีด
มากที่่�สุุด (ร้้อยละ 46.5) รองลงมาคืือ บทภาพยนตร์์มีีความน่่าสนใจ (ร้้อยละ 25.3) และเพื่่�อสนัับสนุุนผู้้�ผลิิต
ภาพยนตร์ไ์ทยกับัชื่่�นชอบนักัแสดงหรือืผู้้�ร่่วมแสดง (ร้อ้ยละ 8.8)  ส่่วนระดับัการรับัรู้้�รูปูแบบซอฟต์พ์าวเวอร์ข์อง
ผู้้�ชม Gen Z ผ่่านภาพยนตร์์ไทย แยกเป็็นรายด้้าน ปรากฏตามตารางที่่� 2 และตารางที่่� 3

ตารางที่่� 2 ค่่าเฉลี่่�ยการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ แยกรายด้้านของผู้้�ชม Gen Z ผ่่านทางภาพยนตร์์ไทย
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จากตารางที่่� 2 แสดงให้้เห็็นว่่า การรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาเวอร์์ของผู้้�ชม GenZ ผ่่านทางภาพยนตร์์ไทย โดย
รวมอยู่่�ระดัับปานกลาง ( =3.50, S.D.=0.99) ด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือ ด้้านประเพณีีและวััฒนธรรม
( =3.65, S.D.=1.01) รองลงมาคืือ ด้้านศิิลปะการต่่อสู้้� (  =3.50, S.D.=0.99) และด้้านอาหาร
( =3.47, S.D.=0.94)  โดยด้า้นที่่�มีคี่่าเฉลี่่�ยน้อ้ยที่่�สุดุคือื  ด้า้นการแต่่งกายและแฟชั่่�น (  =3.41, S.D.=0.95)

ตารางที่่� 3 ระดัับการรัับรู้้�ซอฟต์์พาวเวอร์์ ผ่่านทางภาพยนตร์์ไทยของผู้้�ชม Gen Z ในแต่่ละด้้าน 

	 จากตารางที่่� 3 แสดงให้้เห็็นว่่า ระดัับการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่านภาพยนตร์์ไทยของผู้้�ชม GenZ 
โดยรวมอยู่่�ระดับัปานกลาง เมื่่�อแยกเป็น็รายด้า้น เรียีงลำดับัจากมากไปน้อ้ย พบว่่า ด้า้นประเพณีแีละวัฒันธรรม 
ตัวับ่่งชี้้�ที่่�มีคี่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุดุคือื จัดักิจิกรรมเพื่่�อสร้า้งรายได้เ้ข้า้ประเทศ (  =3.79, S.D.=1.12) รองลงมาคือื ด้า้น
ศิิลปะการต่่อสู้้� ตััวบ่่งชี้้�ที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุุดคืือ สร้้างมููลค่่าเพิ่่�มทางเศรษฐกิิจ(  =3.61, S.D.=1.10) และด้้าน
อาหาร ตัวับ่่งชี้้�ที่่�มีคี่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุดคืือ รสชาติิและคุุณค่่าของอาหารไทย (  =3.78, S.D.=1.05) ด้า้นแฟชั่่�นการ
แต่่งกาย ตััวบ่่งชี้้�ที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุุดคืื อการสร้้างมููลค่่าเพิ่่�มทางเศรษฐกิิจ (  =3.63, S.D.=1.11)  ตามลำดัับ
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	 3. ผลวิิเคราะห์์ค่่าสััมประสิิทธิิสหสััมพัันธ์์ระหว่่างพฤติิกรรมการบริิโภคและการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์
ผ่่านภาพยนตร์์ไทย พบว่่าค่่าเฉลี่่�ยพฤติิกรรมการบริิโภค คืือ ( =3.14-3.84) ค่่า S.D. = 0.94-1.25 และค่่า
เฉลี่่�ยการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์คืือ (  = 3.41-3.65) ค่่า S.D. = 0.95-1.01 แสดงว่่า ระดัับการรัับรู้้�รููป
แบบซอฟต์์พาวเวอร์์กับัพฤติิกรรมการบริิโภคมีีความใกล้้เคีียงกันั  ส่่วนการทดสอบความสัมัพันัธ์์ระหว่่างตัวัแปร 
ที่่�ผู้้�วิิจััยคััดเลืือกมาคืือ ปััจจััยส่่วนบุุคคล จำนวน 5 ตััวแปร และพฤติิกรรมการรัับชม จำนวน 4 ตััวแปร รวม 9 
ตััวแปรอิิสระ และศึึกษาความสััมพัันธ์์ของตััวแปรตาม ประกอบด้้วยพฤติิกรรมการบริิโภคและการรัับรู้้�รููปแบบ
ซอฟต์์เพาเวอร์์ รวมทั้้�งหมด 11 ตัวัแปรที่่�ศึกษา โดยใช้ว้ิธิีคี่่าหาสหสััมพัันธ์์เพีียร์์สันั ได้้ค่่าสหสััมพัันธ์์ (r) ดังัตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4 ค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ตััวแปรอิิสระ 9 ตััวแปรและตััวแปรตาม 2 ตััวแปร (N=400)

	 4.ผลการวิเิคราะห์ถ์ดถอยพหุคุูณูระหว่่างตัวัแปรอิสิระที่่�มีผีลต่่อตัวัแปรตาม 2 ตัวั แสดงตามตารางที่่� 5 และ
ตารางที่่� 6 
ตารางที่่� 5 ผลการวิิเคราะห์์ถดถอยพหุุคููณระหว่่างตััวแปรอิิสระกัับพฤติิกรรมผู้้�ชม GenZ
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	 ผลการวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณ พบว่่า ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อพฤติิกรรมการบริิโภคประกอบด้้วย ระดัับ
การศึึกษา อาชีีพและความถี่่�ในการรัับชมภาพยนตร์์ไทย โดยระดัับการศึึกษามีีความสััมพัันธ์์แบบผกผัันต่่อ
พฤติิกรรมการบริิโภคมากที่่�สุุด โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�การถดถอยเท่่ากัับ -0.123 ค่่าความคลาดเคลื่่�อนมาตรฐาน  
0.109 สำหรัับอาชีีพและความถี่่�ในการรัับชมมีีความสััมพัันธ์์ในทิิศทางเดีียวกัันกัับพฤติิกรรมการบริิโภค โดย
มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�ถดถอยเท่่ากัับ 0.068 และ 0.029 ค่่าคลาดเคลื่่�อนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.101 และ 0.042 ตาม
ลำดัับ และค่่า VIF (Variance Inflation Factor) ของตััวแปรอิิสระไม่่เกิิน 2 โดยพิิจารณาตามเกณฑ์์ของ 
Hair et al (2009) แสดงว่่าตััวแปรอิิสระทุุกตััวแปรไม่่เกิิดปััญหาความเป็็นพหุุสััมพัันธ์์ร่่วมกัันระหว่่างตััวแปร
อิิสระที่่�นำมาศึึกษาทั้้�ง 9 ตััว สามารถทำนายผลพฤติิกรรมการบริิโภคได้้ร้้อยละ 19.00 (R 2=0.190) และสมการ
พยากรณ์์ในรููปคะแนนมาตรฐาน Zˆ = -0.062 ระดัับการศึึกษา  +0.040 อาชีีพ + 0.035 ความถี่่�ในการรัับชม

ตารางที่่� 6 ผลการวิิเคราะห์์ถดถอยพหุุคููณระหว่่างตััวแปรอิิสระกัับการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์

	 ผลการวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณ พบว่่า อาชีีพ และอายุุ เป็็น 2 ปััจจััยที่่�ส่่งผลในทิิศทางเดีียวกัับต่่อการ
รัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ โดยอาชีีพของผู้้�ชมมีีผลต่่อการรัับรู้้�ซอฟต์์พาวเวอร์์มากที่่�สุุด โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�
การถดถอยอยู่่� 0.007-0.255 ค่่าความคลาดเคลื่่�อนมาตรฐานอยู่่�ระหว่่าง 0.018-0.130 และค่่า VIF (Variance 
Inflation Factor) ของตัวัแปรอิสิระไม่่เกินิ 2 แสดงว่่าตัวัแปรอิสิระทุกุตัวัแปรไม่่เกิดิปัญัหาความเป็น็พหุสุัมัพันัธ์์
ร่่วมกัันระหว่่างตััวแปรอิิสระที่่�นำมาศึึกษาทั้้�ง 9 ตััว สามารถทำนายผลการรัับรู้้�ซอฟต์์พาวเวอร์์ของผู้้�ชม GenZ 
ได้้ร้้อยละ 27.00 (R 2=0.270) และสมการพยากรณ์์ในรููปคะแนนมาตรฐาน Zˆ = +0.115 อาชีีพ +0.020 อายุุ

การอภิปิรายผล
	ผู้้� ชมภาพยนตร์ไ์ทยส่่วนใหญ่่เป็น็เพศหญิงิมากกว่่าเพศชาย มีอีายุ ุ21-23 ปี ีเป็น็นักัศึกึษาในระดับัปริญิญาตรีี 
รับัชมผ่่านช่่องทาง Netflix จำนวน 4-6 เรื่่�องต่่อเดือืน โดยดูตูั้้�งแต่่ตอนต้น้จนจบเรื่่�อง ขณะที่่�พฤติกิรรมการบริโิภค
ของกลุ่่�มผู้้�ชมสนใจติดิตามรับัชมภาพยนตร์ไ์ทยทุกุเรื่่�องผ่่านการค้น้คว้า้ข่่าวสารรายละเอียีดเกี่่�ยวกับัภาพยนตร์ไ์ทย
ที่่�จะไปชมตามช่่องทางต่่าง ๆ  เพื่่�อดููโปรโมชั่่�นส่่วนลดและกิิจกรรมร่่วม โดยเฉพาะการรีีวิวิทางโซเชียีลมีีเดีียทุุกเรื่่�อง 
รวมทั้้�งหลัังจากการรัับชมภาพยนตร์์จะมีีการพููดคุยุหรืือแชร์์ฉากสำคััญหรืือความประทัับใจจากเนื้้�อหากัับผู้้�อื่่�นเสมอ
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ซึ่่�งสอดคล้้องกัับเอมอััชนา นามสาย และธนชาติิ จัันทร์์เวโรจน์์ (2562) และวนิิดา ฉััตรสกุุลไพรััช (2557) 
กล่่าวว่่าปััจจััยส่่วนบุุคคลมีีความสััมพัันธ์์กัับพฤติิกรรมการบริิโภคและการเลีียนแบบขณะที่่�การรัับรู้้�รููปแบบ
ซอฟต์์พาวเวอร์์ของผู้้�ชม GenZ ผ่่านภาพยนตร์์ไทยอยู่่�ระดัับปานกลาง โดยมีีการรัับรู้้�ซอฟต์์พาวเวอร์์แยกเป็็น
รายด้า้นมีคีวามแตกต่่างกััน โดยด้้านประเพณีแีละวัฒันธรรม มากที่่�สุด รองลงมาคืือ ด้า้นศิลิปะการต่่อสู้้�และด้า้น
อาหารไทย สอดคล้้องกับับงกช เดชมิติรและคณะ (2567) ศึกึษาการรับัรู้้�อาหารไทยของนักัท่่องเที่่�ยวชาวมาเลเซียี 
พบว่่า เพศ อายุุ อาชีีพ รายได้้ และจำนวนครั้้�งที่่�มาเที่่�ยวประเทศไทยมีีความสััมพัันธ์์กัับการรัับรู้้�อาหารไทย 
รวมทั้้�งธนิิการนต์์ มะริินทร์์ (2559) พบว่่า เพศ อายุุ สถานภาพ ระดัับการศึึกษา อาชีีพ รายได้้ต่่อเดืือนและ
ภููมิิลำเนาที่่�แตกต่่างกัันมีีผลต่่อการรัับรู้้�ผลกระทบจากการท่่องเที่่�ยวเชิิงศาสนาที่่�แตกต่่างกััน นอกจากนั้้�น 
Ha (2023) พบผลกระทบของละครโทรทััศน์์ตุุรกีีในบัังคลาเทศ มีีการใช้้แฮชแท็็ก #itatianamerican บน
อิินสตากรมโดยชาวอิิตาเลีียนอเมริิกัันและอิิทธิิพลขององค์์ประกอบภาพ มีีผลต่่อการรัับรู้้�กฎระเบีียบ
การสตรีมีวิดิีโีอออนไลน์ใ์นเกาหลีใีต้ ้ทั้้�งนี้้�ผลการวิจิัยัที่่�พบแสดงถึงึกลไกของภาพยนตร์ไ์ทยที่่�สามารถสร้า้งซอฟต์พ์าวเวอร์์
สอดแทรกไปกัับเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับวััฒนธรรมความเป็็นอยู่่� สถานที่่�ท่่องเที่่�ยว จนเกิิดความรู้้�สึกร่่วมกัับตััวละคร 
ตามแนวคิิดเกี่่�ยวกัับ Film induced Tourism ที่่�กล่่าวถึึงรููปแบบการท่่องเที่่�ยวที่่�นัักท่่องเที่่�ยวเดิินทางไปยััง
สถานที่่�ที่่�ปรากฎในภาพยนตร์ห์รือืซีีรีีส์์ที่่�ตนเองชื่่�นชอบ เพื่่�อสัมัผัสัประสบการณ์แ์ละบรรยากาศที่่�คล้า้ยคลึงึ เช่่น 
สุุขสัันต์์วัันโสด แม้้ว่่างานวิิจััยของ พีีรวััส อิินทวีีและคณะ (2565) จะไม่่สอดคล้้องกัับผลการวิิจััย ซึ่่�งพบว่่า อายุุ
ที่่�แตกต่่างมีีค่่าเฉลี่่�ยการรัับรู้้�วััฒนธรรมอาหารพื้้�นเมืืองจัังหวััดสุุริินทร์์ของนัักศึึกษามหาวิิทยาลััยราชภััฎสุุริินทร์์
ไม่่แตกต่่างกัันก็็ตาม 
	ทั้้ �งนี้้� George (2016) อธิิบายการนำแนวคิดิอำนาจละมุนุมาอธิิบายว่่า ผลิิตภััณฑ์์ทางวััฒนธรรมของประเทศ
หนึ่่�งสามารถเพิ่่�มความดึึงดููดโดยรวมของประเทศนั้้�น โดยมุ่่�งเป้้าสื่่�อสารไปยัังประชาชนต่่างชาติิทั้้�งทางทฤษฎีีและ
ปฏิบิัตัิ ิแต่่แนวคิิดนี้้�ถูกูโต้้แย้้งว่่ามีีประสิิทธิิภาพก็็ต่่อเมื่่�อได้้รับัการสนัับสนุุนจากอำนาจแข็ง็ทางทหารและเศรษฐกิิจ
เท่่านั้้�น ส่่วนปััจจััยส่่วนบุุคคลและพฤติิกรรมการรัับชมกัับพฤติิกรรมการบริิโภคภาพยนตร์์ไทย พบว่่าระดัับ
การศึึกษา อาชีีพและความถี่่�ในการรัับชมภาพยนตร์์ไทยมีีความสััมพัันธ์์กัับพฤติิกรรมการบริิโภคของผู้้�ชม Gen 
Z ดัังนั้้�นผู้้�ประกอบการภาพยนตร์์ไทยมุ่่�งเน้้นกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�เป็็นนัักเรีียนนัักศึึกษา แม้้ว่่าจะมีีรายได้้ไม่่สููงแต่่มีี
ความชื่่�นชอบและช่่องทางการรัับชมก็็มีีหลากหลายแพลตฟอร์์มมากขึ้้�นทำให้้เข้้าถึึงง่่าย สะดวก ค่่าใช้้จ่่ายน้้อย 
โดยเพิ่่�มการประชาสััมพัันธ์์ให้้ภาพยนตร์์ไทยเข้้าไปกลุ่่�มผู้้�ชมใหม่่ ๆ ด้้วย 
	 ขณะเดีียวกัันปััจจััยส่่วนบุุคคลและพฤติิกรรมการรัับชมกัับการรัับรู้้�รูปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ พบว่่า อาชีีพ
และอายุุมีีความสััมพัันธ์์กัับการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่านทางภาพยนตร์์ไทยของผู้้�ชม ดัังนั้้�นผู้้�ประกอบ
การภาพยนตร์์ไทยควรให้้ความสำคััญกัับผู้้�ชมกลุ่่�มนี้้�เป็็นพิิเศษ สอดคล้้องกัับ McDonald (2011) และ 
Schroer (2014) ที่่�กล่่าวว่่าผู้้�ชม GenZ เป็น็คนกลุ่่�มใหญ่่ในภูมูิภิาคอาเซียีนที่่�มีบีทบาทสำคัญัในการรับัรู้้�และเปิดิ
รับัความคิิดและวััฒนธรรมที่่�หลากหลาย มีแีนวโน้้มที่่�จะปรัับเปลี่่�ยนทััศนคติิได้ด้ี ีมีคีวามกล้้าแสดงออกและมีีความ
เชื่่�อมั่่�นในตนเองสููง รวมทั้้�ง มาร์์เก็็ตติ้้�งอุุบส์์ (2567) ชี้้�ถึึงผลประกอบการของเมเจอร์์ ซีีนีีเพล็็กซ์์ ช่่วง Q1/2567 
ที่่�มีีอััตราการเติิบโตมากถึึง 100% หรืือกำไร 2 เท่่า เมื่่�อเทีียบกัับช่่วง Q1/2566
	 นอกจากนั้้�นผลการวิิจััยพบว่่าซอฟต์์พาวเวอร์์ในภาพยนตร์์ส่่งผลต่่อความยั่่�งยืืนทางเศรษฐกิิจตาม SDG8 
(Decent Work and Economic Growth) และ SDG11 (Sustainable Cities and Communities)  เพราะ
เมื่่�อกลุ่่�มผู้้�ชม GenZ รัับชมภาพยนตร์์ไทยแล้้วเกิิดพฤติิกรรมการบริิโภคและการรัับรู้้� เช่่น สนใจอยากเดิินทางไป
ยังัสถานที่่�และแหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวััฒนธรรมหรือืเห็น็ว่่าการจัดักิิจกรรมด้า้นประเพณีแีละวััฒนธรรม ที่่�อาจนำไป
สู่่�การตัดัสิินใจซ้ื้�อสินิค้า้ที่่�อยู่่�ในภาพยนตร์์ ทั้้�งเครื่่�องแต่่งกาย อาหาร ขณะเดีียวกัันก็ย็ังัสามารถดึงดููดนัักท่่องเที่่�ยว
ต่่างชาติิให้เ้ดิินทางมาท่่องเที่่�ยว การประยุุกต์น์ำผ้า้ไทยมาใช้เ้พื่่�อแต่่งกายหรือืนำมาเสริมิเข้า้มาใช้ใ้นชีวีิติและทำงาน
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จนเกิิดการสร้้างมููลค่่าเพิ่่�มให้้สิินค้้าและบริิการ รวมทั้้�งส่่งเสริิมธุุรกิิจขนาดเล็็ก เช่่น ผู้้�ประกอบการอาหารไทย
หรืือขนมไทย สอดคล้้องกัับ SDG8 ส่่งเสริิมให้้เกิิดความยั่่�งยืืนทางเศรษฐกิิจไทยอนาคต นอกจากนั้้�นพบว่่า 
ซอฟต์พ์าวเวอร์ใ์นภาพยนตร์ย์ังัส่่งเสริมิชุมุชนให้เ้ติบิโตอย่่างยั่่�งยืนืจากที่่�ชาวต่่างชาติยิอมรับัวัฒันธรรม ทั้้�งอาหาร การ
แต่่งกาย ภาษา ความเป็็นอยู่่� อยากเรียีนรู้้�และเป็็นส่่วนหนึ่่�งของสัังคม ช่่วยสืืบสานวััฒนธรรมไทย มีคีวามรัักประเทศไทย
มากขึ้้�น สอดคล้อ้ง SDG11 ทำให้ค้นไทยเกิดิความภูมูิใิจในวัฒันธรรมและสืบืทอดความเป็น็ไทยส่่งต่่อไปยังัรุ่่�นต่่อไป

ข้้อเสนอแนะสำำ�หรับการวิจิัยั
	 1.ในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป ควรศึึกษากลุ่่�มตััวอย่่างอื่่�นนอกเหนืือจากกลุ่่�ม GenZ เช่่น กลุ่่�มวััยทำงานที่่�มีีกำลััง
ซื้้�อสููงกว่่าหรืือผู้้�สููงอายุุที่่�ต้้องการเดิินทางเพื่่�อพัักผ่่อนหรืือท่่องเที่่�ยวเพื่่�อสุุขภาพ นอกจากนั้้�นประเด็็นของการ
ศึึกษาเกี่่�ยวกัับซอฟต์์พาวเวอร์์ อาจเจาะลึึกในการสร้้างมููลค่่าทางธุุรกิิจของการแพทย์์แผนไทย ที่่�สามารถสร้้าง
รายได้้สู่่�ประเทศ โดยเพิ่่�มตััวแปรที่่�ศึึกษาด้้านแรงจููงใจ ทััศนคติิและพฤติิกรรมการตััดสิินใจซื้้�อเพื่่�อประโยชน์์ต่่อ
การวางแผนการตลาดด้้านการบริิการการแพทย์์แผนไทยได้้
	 2.ผลการวิจิัยัพบว่่าความถี่่�ในการรับัชมมีคีวามสัมัพัันธ์์ทั้้�งพฤติกิรรมการบริโิภคและการรับัรู้้�ซอฟต์พ์าวเวอร์์
ของกลุ่่�ม GenZ ดัังนั้้�นหากต้้องการเพิ่่�มการบริิโภคสิินค้้าไทยรวมถึึงการท่่องเที่่�ยว ทั้้�งภาครััฐและเอกชนจะต้้อง
ประชาสััมพัันธ์์เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�ชมเกิิดความอยากรัับชม หรืือจััดกิิจกรรมพิิเศษเป็็นโครงการประกวดเพื่่�อให้้รู้้�
ความต้้องการที่่�แท้้จริิงของผู้้�ชมว่่าต้้องการเนื้้�อหาแบบใดเพื่่�อสามารถผลิิตภาพยนตร์์ที่่�สอดคล้้องกัับกลุ่่�มผู้้�ชม
เฉพาะยิ่่�งขึ้้�น รวมทั้้�งหน่่วยงานรััฐหรืือเอกชนเข้้าไปร่่วมสนัับสนุุนทางการเงิินเพื่่�อพััฒนาพื้้�นที่่�หรืือผลิิตภััณฑ์์ที่่�
เคยอยู่่�ในภาพยนตร์์หลายเรื่่�องที่่�ประสบความสำเร็็จในระดัับนานาชาติิและไม่่ได้้มีีการต่่อยอดความสำเร็็จ เช่่น 
สถานที่่�ถ่่ายทำสามารถจัดปรัับปรุุงให้้เป็็นแหล่่งท่่องเที่่�ยวจะได้้ไม่่ทำลายทิ้้�งไป หรืือสร้้างอััตลัักษณ์์ให้้แก่่สินค้้า
หรืืออาหารประจำถิ่่�นของแต่่ละจัังหวััด เพื่่�อให้้นัักท่่องเที่่�ยวหรืือคนไทยรัับรู้้�ได้้ตรงกััน
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