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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงส ารวจโดยมีวัตถุประสงค์ 1.เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับชม
แอปพลิเคชัน Tik Tok ของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 2. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน Tik 
Tok ของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 3.เพ่ือศึกษาการน าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 4. 
เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok และการน าเสนอ
ตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีจ านวนทั้งสิ้น 400 คน เครื่องมือที่ใช้เก็บข้อมูลคือ แบบสอบถาม 
สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน ซึ่งประมวลผล
โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ 

ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีอายุ 15-19 ปีมากที่สุด การศึกษาระดับปริญญาตรีหรือ
เทียบเท่ามีรายไดต้่ ากว่า 10,000 บาท มีพฤติกรรมการรับชมคลิปวิดีโอของแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik 
Tok) จากแพลตฟอร์มต่าง ๆ มากที่สุดคือ Tik Tok โดยใช้ฟังก์ชั่นกดหัวใจ เข้าใช้มากกว่า 10 ครั้ง/
วันในช่วงเวลา 21.01 น.-24.00น. ใช้ระยะเวลาของการรับชมคลิปต่าง ๆ จากแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 
(Tik Tok) คือวันละ 1-3 ชั่วโมง และมีวัตถุประสงค์การใช้งานแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) เพ่ือ
ความบันเทิง พักผ่อนหย่อนใจและคลายเครียดมากที่สุด 

พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 
3.00) โดยใช้เพ่ือความสนุกเพลิดเพลินมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย=4.45) รองลงมา คือ ใช้แอปพลิเคชันต๊ิ
กต็อกในเวลาว่าง (ค่าเฉลี่ย=4.25) และน้อยที่สุดคือใช้แอปพลิเคชันติ๊กต็อกสื่อสารกับบุคคลทั่วไป 
(สาธารณะ) (ค่าเฉลี่ย=2.41)  

การน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) โดยรวมอยู่ในระดับต่ า (ค่าเฉลี่ย 1.91) 
โดยมีการสร้างสรรค์เนื้อหา (Content) เพ่ือสร้างกระแส (Viral) ให้กับตนเองมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย=
2.51) รองลงมา คือ โพสต์คลิปวีดีโอหรือรูปถ่ายส่วนตัวในแอปพลิเคชันติ๊กต็อก เพ่ือให้คนทั่วไปชื่นชม
ว่าสวย เท่ห์และกดถูกใจให้ (ค่าเฉลี่ย=2.48) และน้อยที่สุดคือน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต็อก
เพ่ือขายของออนไลน์ (ค่าเฉลี่ย=1.87)  

ผลการทดสอบสมมติฐาน พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มีความสัมพันธ์กับ
การน าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีพบว่าพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok 
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มีความสัมพันธ์กับการน าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีนั้นมีความสัมพันธ์กันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 จึงเป็นไปตามสมมติฐาน และเป็นความสัมพันธ์กันในทางบวก
หมายความว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มากก็จะมีการการน าเสนอตัวตน
มากตามไปด้วย และในทางตรงกันข้าม หากกลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน  
Tik Tok น้อยก็จะมีการน าเสนอตัวตนน้อยตามไปด้วยแต่ความสัมพันธ์ดังกล่าวอยู่ในระดับสูง 
 
ค าส าคัญ: พฤติกรรมการเปิดรับชม การน าเสนอตัวตน แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 
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Research Title: Presentation of the Identity and Behavior of Using the Tik Tok 
Application of Youth in Nonthaburi Province 

Researcher: Uayporn Panich 
Year: 2023 
 

Abstract 
 

This research is survey research with the objective of 1. To study the behavior 
of youth watching the Tik Tok application in Nonthaburi Province. 2. To study the 
behavior of using the Tik Tok application of youth in Nonthaburi Province. 3. To study 
the self-presentation of youth in Nonthaburi Province 4. To study the relationship 
between viewing behavior of Tik Tok application and the self-presentation of 400 
youths in Nonthaburi Province Tools used Data collection was a questionnaire, 
statistics used in the research were percentage, mean and Pearson correlation 
coefficient. which were processed by using a statistical package. 

The results showed that the majority of the samples were 15-19 years old, 
with a bachelor's degree or equivalent, with an income of less than 10,000 baht. The 
most various is Tik Tok using the heart function. Access more than 10 times/day 
during 21.01-midnight, using the duration of watching various clips from the Tik Tok 
application is 1-3 hours per day and has the purpose of using the app. Tik Tok 
application (Tik Tok) for entertainment Relax and relieve stress as much as possible.  

The overall behavior of using the TikTok application (TikTok) was at a 
moderate level (mean 3.00) , using it for the most enjoyment (mean=4.45) , followed 
by the application. tik tok during their free time (mean=4.25) and the least is to use 
the tik tok application to communicate with the general public (public) (mean=2.41). 

The overall self-presentation on the TikTok application (TikTok) was low 
(average 1.91) , with content creation (Content) to create a stream (Viral) for 
themselves the most (mean=2.51) Followed by posting personal video clips or 
photos in the Tik Tok application. for the general public to appreciate that she is 
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beautiful Cool and give likes (mean=2.48) and the least is presenting yourself on the 
TikTok application to sell things online (mean=1.87). 

hypothesis test results Watching behavior of Tik Tok application correlated 
with identity presentation of youth in Nonthaburi province. Youth in Nonthaburi 
Province had a statistically significant relationship at the .01 level, thus according to 
the hypothesis. And it's a positive correlation, meaning that the samples with the 
most exposure to the Tik Tok application have more exposure. and on the contrary If 
the sample group had less exposure to the Tik Tok application, there would be less 
self-presentation, but the aforementioned relationship was high. 
 
Keywords: behavior, presentation of the identity, Application Tik Tok 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ในเดือนธันวาคมปี2563เชื้อโคโรน่าไวรัสที่รู้จักกันในนามโควิด19 มีจุดก าเนิดที่เมืองอู่ฮ่ัน 
ประเทศจีนการแพร่เชื้อของไวรัสคือการเพ่ิมจ านวนของไวรัสในระบบทางเดินหายใจส่วนบนและปอด 
มีการระบาดของไวรัสจะเกิดขึ้นเป็นวงกว้างการแพร่ระบาดของไวรัสในครั้งนี้ส่งผลกระทบต่อวิถีการ
ด ารงชีวิต ของมนุษย์เปลี่ยนไปเกิด “ชีวิตวิถีใหม่” หรือที่เรียกว่า New Normal (งานโรคติดต่ออุบัติ
ใหม ่กลุ่มพัฒนาวิชาการโรคติดต่อ, 2565: ออนไลน์) 

ชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) เป็นแนวทางที่หลายคนต้องปรับเปลี่ยนชุดพฤติกรรมในช่วงการ
แพร่ระบาดของไวรัสตัวนี้ ท าให้มนุษย์เราต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบวิถีชีวิต จากที่เคยออกจากบ้านเพ่ือ 
ไปท างาน ไปโรงเรียน กลับต้องหันมาท าทุกอย่างที่บ้าน หากมีความจ าเป็นต้องออกไปนอกบ้าน ก็ 
ต้องปฏิบัติตามมาตรการภาครัฐฯหรือสวมหน้ากากาอนามัยเพ่ือป้องกันโรค ต้องเว้นระยะห่างระหว่าง 
บุคคล ล้างมือบ่อย ๆ ฉีดสเปรย์แอลกอฮอล์ เป็นต้น สิ่งเหล่านี้ท าให้เกิดเป็นวิถีชีวิตใหม่ในการด ารง 
ชีวิต ซึ่งเมื่อเราต้องปฏิบัติอย่างเป็นปกติต่อเนื่องในระยะเวลาหนึ่ง ในที่สุดพฤติกรรมเหล่านั้นจะก่อให้ 
เกิด “ชีวิตวิถีใหม่” (New Normal) ประกอบไปด้วย 

1) การWork From Home คือการท างานหรือกิจกรรมต่าง ๆ อยู่ในที่พักอาศัยของ ตนเอง 
ส่งผลกระทบต่อความต้องการที่พักอาศัยที่เปลี่ยนไปจากเดิม ที่อาศัยในพ้ืนที่ขนาดเล็กอาจจะ ไม่
เพียงพอ จ าเป็นต้องการมีพ้ืนที่ที่สามารถท าอะไรได้หลากหลายมากยิ่งข้ึน 

2) การด าเนินการทางธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ (Online Business) ด้วยพฤติกรรม การบริโภค
ที่เปลี่ยนแปลงจนส่งผลท าให้ระบบการสั่งซื้อสินค้าและบริการ ระบบการขนส่งระยะสั้น และการ
จัดส่งแบบรวดเร็ว จะเป็นที่ต้องการและมีความส าคัญมากยิ่งขึ้น ซึ่งหลังจากนี้การขอรับบริการจาก
ผู้บริโภคจะเริ่มหันมาให้ความส าคัญกับสุขภาพมากยิ่งขึ้น ระบบบริการต้องสร้างความมั่นใจมากขึ้นว่า
สินค้าหรือบริการจะต้องมีมาตรฐาน ปลอดภัย และมีความสะอาด คาดว่าการเปลี่ยนแปลงการลงทุน
ของภาคเอกชน จะเริ่มหันมาจริงจังกับการท าธุรกิจออนไลน์มากยิ่งขึ้น 

3) การเรียนออนไลน์และความบันเทิง การอยู่ในบ้าน สิ่งส าคัญในการพัฒนาและการค้นหา
ตัวตน สิ่งหนึ่งคือการหาความรู้และเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ เพ่ือพัฒนาศักยภาพของตัวเองด้วยการ เรียนรู้ ซึ่ง
สามารถเลือกเรียนในช่วงเวลาที่สะดวกได้ตามต้องการ สามารถย้อนกลับเพ่ือทบทวนเนื้อหา และท า
ความเข้าใจใหม่ได้ และประหยัดเวลา ค่าใช้จ่ายในการเดินทาง การท่องเที่ยวใหม่รูปแบบ ออนไลน์ 
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เช่น การชมพิพิธภัณฑ์เสมือน (Virtual Museum) การเที่ยวนิทรรศการออนไลน์ (Virtual Exhibitor) 
การเข้าชมแกลอรี่ชื่อดังต่าง ๆ (Virtual Gallery) เป็นต้น หรือจะเป็นการใช้เวลาว่างไปกับ การให้
ความบันเทิงตนเองในเครือข่ายสังคมต่าง ๆ ด้วยการเล่นแอปฯติ๊กต๊อก (TikTok) เป็นต้น 
(https://www.tosh.or.th/covid-19/index.php/new-normal, กระทรวงการอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม,2565: เข้าถึงเมื่อ 31 พฤษภาคม 2566)  

ติ๊กต๊อก (TikTok) เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) เป็นพ้ืนที่ส าหรับการ 
สร้างสรรค์และส่งต่อวิดีโออย่างสั้น ๆ โดยมีเนื้อหาให้ความบันเทิงในเชิงบวกแก่ผู้ใช้งาน ทั้งการร้อง 
เพลง, เต้น, โฆษณาสินค้า หรือเนื้อหาแนวตลก เฮฮา เป็นต้น ติ๊กต๊อก (TikTok) ยังมีขั้นตอนการ 
สร้างสรรค์วิดีโอในแอปพลิเคชันไม่ซับซ้อน เป็นมิตรต่อผู้ใช้งานทั้งที่มีและไม่มีพ้ืนฐานเรื่องการตัดต่อ 
วิดีโอ ท าให้แอปพลิเคชันเข้าไปอยู่ในใจของผู้ใช้ ได้อย่างง่ายดายในระยะเวลาอันสั้น 

จากความเข้าถึงได้อย่างง่ายดายของแอปพลิเคชันข้างต้น ส่งผลให้ผู้ใช้จ านวนมากใช้เวลาไปไม่
น้อยในแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) จากผลการส ารวจของบริษัท Glance บริษัทซอฟท์แวร์ 
สัญชาติอเมริกัน เกี่ยวกับระยะเวลาการใช้งานของผู้ใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) ทั่วโลกพบว่า มี
ค่าเฉลี่ยการใช้งาน 52 นาทีต่อวัน 6.06 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ และ 26 ชั่วโมงต่อ 2.3 ปี ที่มีแอปพลิเคชัน 
นอกจากนี้ยังพบว่าร้อยละ 90 ของผู้ใช้เข้าแอปพลิเคชันเป็นประจ าทุกวันร้อยละ 60ของผู้ใช้ ใช้เวลา 
มากกว่า 10 ชั่วโมงต่อสัปดาห์  (ที่มา: https://www.renolon.com/average-time-spent-on- 
tiktok/, 2565: ออนไลน์) 

จากการส ารวจของGlobal Web Index เกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 
(TikTok) ของผู้ใช้ในช่วงอายุระหว่าง16-64ปีในเดือนพฤศจิกายน2018พบว่าร้อยละ 68 ของผู้ใช้แอป
พลิเคชัน ชมวิดีโอของผู้ใช้รายอื่นร้อยละ 63 ของผู้ใช้แอปพลิเคชัน กดไลก์ให้กับวิดีโอของผู้ใช้รายอ่ืน, 
ร้อยละ63 ของผู้ใช้แอปพลิเคชัน กดติดตามผู้ใช้รายอ่ืน,ร้อยละ59ของผู้ใช้แอปพลิเคชัน ลงชื่อเข้าใช้
แต่ไม่ท ากิจกรรมใด ๆ , ร้อยละ55 ของผู้ใช้แอปพลิเคชัน อัพโหลดวิดีโอ, ร้อยละ54 ของผู้ใช้แอปฯ 
แสดงความคิดเห็นบนวิดีโอ ของผู้ใช้รายอ่ืน, ร้อยละ50 ของผู้ใช้แอปพลิเคชัน แชร์วิดีโอของผู้ใช้ราย
อ่ืนไปยังเครือข่ายสังคมออนไลน์ อ่ืน, ร้อยละ43 ของผู้ใช้แอปพลิเคชัน อัพโหลดวิดีโอแบบดูเอท 
(Duet) และ ร้อยละ41 ของผู้ใช้แอปพลิเคชัน อัพโหลดวิดีโอรีแอค (react) (ที่มา: 
https://blog.gwi.com/trends/tiktok-music-social-media/: ออนไลน์)  

ผลส ารวจของ Neilsen โดยนายสุรยศ เอ่ียมละออ Head of Consumer Marketing 
แพลตฟอร์มติ๊กต๊อก (TikTok) กล่าวว่าในปี 2563 พบว่าคนไทยใช้เวลากับสื่อดิจิทัลผ่านทางสมาร์ท
โฟนเพ่ิมสูงเพ่ิมขึ้นกว่า 59% หรือขึ้นเป็น 6.08 ชั่วโมงต่อวัน จากช่วงต้นปีที่มีการใช้เวลาเฉลี่ยเพียง 
3.51 ชั่วโมงต่อวัน และมากไปกว่านั้น ข้อมูลจากในปี 2563 จาก Media Brix ระบุว่า ผู้ใช้
อินเทอร์เน็ต ส่วนใหญ่มีการรับชมคอนเทนต์ประเภทวิดีโอโดยร้อยละ 55 มีการรับชมทุกวันร้อยละ 

https://www.renolon.com/average-time-spent-on-%20tiktok/
https://www.renolon.com/average-time-spent-on-%20tiktok/
https://blog.gwi.com/trends/tiktok-music-social-media/
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90 ชื่นชอบวิดีโอสั้น แนวตั้ง และร้อยละ 72 เรียนรู้ผลิตภัณฑ์และรู้จักบริการต่าง ๆ ผ่านคอนเทนต์
ประเภทวิดีโอ รวมไปถึง ข้อมูลจาก Steam Element ในปี 2563 ระบุว่า Live Streaming ก าลัง
ได้รับความนิยมเพ่ิมมากขึ้น โดยพบว่า มีการเพ่ิมขึ้นของคอนเทนต์จากการ Live Steaming ถึง ร้อย
ละ99 เทียบจากช่วงเวลาเดียวกัน ของปี 2562 และปี 2563 สะท้อนให้เห็นว่า คอนเทนต์วิดีโอได้เข้า
มาช่วงชิงเวลาของกลุ่มผู้ชมในโลกออนไลน์สอดคล้องกับความส าเร็จของทั้งในด้านการเติบโตของ
จ านวนผู้ใช้และการใช้เวลาบนแพลตฟอร์มของติ๊กต๊อก (TikTok) โดยข้อมูลจาก App Annie 
เปรียบเทียบการใช้แพลตฟอร์มติ๊กต๊อก (TikTok) ระหว่างเดือนมกราคมปี 2563 กับเดือนมกราคมปี 
2564 พบว่า ในประเทศไทยมีการ ดาวน์โหลดติ๊กต๊อก (TikTok) เพ่ิมสูงขึ้นถึงร้อยละ 44 และมีการ
เพ่ิมข้ึนของการใช้เวลาบนแพลตฟอร์มของผู้ใช้แต่ละคนสูงถึงร้อยละ 71 โดยมีระยะเวลาการใช้งานใน
แต่ละครั้งเพิ่มสูงขึ้น 47% 

รวมถึงล่าสุดได้มีการ ส ารวจความรู้สึกของผู้ใช้คนไทยที่มีต่อติ๊กต๊อก (TikTok) โดย Kantar ใน
ปี 2563 พบว่าร้อยละ 83 ของผู้ใช้รู้สึกว่าติ๊กต๊อก (TikTok) เป็นแพลตฟอร์มผู้น ากระแส และร้อยละ
82 มองว่าติ๊กต๊อก (TikTok) เป็นแพลตฟอร์มที่เป็นบวกและท าให้ผู้ใช้รู้สึกดีเมื่อได้ใช้เวลาบน
แพลตฟอร์มจากข้อมูลเหล่านี้ถือเป็นสิ่งที่ยืนยันสะท้อนภาพความส า เร็จและโอกาสของติ๊กต๊อก 
(TikTok) ในประเทศไทย 

สื่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบันพัฒนาอยู่ตลอดเวลาเนื่องจากมีการแข่งขันที่เพ่ิมขึ้น และ
พฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอส่งผลท าให้ผู้บริโภคมีพฤติกรรมการใช้สื่อที่เปลี่ยนแปลง
ตามไปด้วย จากในอดีตผู้บริโภคมีความต้องการใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นช่องทาง ในการสื่อสารแสดง
ความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนประสบการณ์แต่ในปัจจุบันผู้บริโภคเริ่มมี ความต้องการพ้ืนที่ในสื่อสังคม
ออนไลน์ในการแสดงตัวตนที่มากขึ้น ท าให้ผู้บริโภคตามหาแอปพลิเคชันที่มีคุณสมบัติที่สามารถ
ตอบสนองความต้องการของตนเอง และในปัจจุบันมีการพัฒนาเทคโนโลยีของแอปพลิเคชันให้
เหมาะสมและตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคอย่างต่อเนื่องและที่ก าลังได้ความนิยมในขณะนี้คือ 
แอปพลิเคชัน TikTok 

หากมีการวิจัยเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน Tik Tok และการ
น าเสนอตัวตนของเยาวชนจังหวัดนนทบุรีจะท าให้ผู้ที่เกี่ยวข้อง เช่น นิสิต นักศึกษา เยาวชนทั่วไป 
และผู้ใช้แอปพลิเคชัน Tik Tok เป็นต้น และสามารถน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ด้านการสร้างสรรค์
คอนเทนต์และการสื่อสารการตลาดผ่านสื่อสังคมออนไลน์ในแพลตฟอร์มอ่ืน ๆ ซึ่งจะส่งผลให้เกิด
ความเข้าใจในพฤติกรรมการเปิดรับ การใช้ และวางแผนการสร้างสรรค์คอนเทนต์ในด้านต่าง  ๆ อาทิ
เช่น การขาย อีคอมเมิรช์ รวมทั้งการสร้างสารเพื่อการโน้มน้าวใจในแพลตฟอร์มต่าง ๆ เพ่ือประโยชน์
ทางธุรกิจและสื่อสารการตลาดต่าง ๆ  
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1.2 ค าถามการวิจัย 
1.2.1 พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok ของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีมี

ลักษณะเป็นเช่นไร 
1.2.2 การน าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีมีลักษณะเป็นเช่นไร 
1.2.3 พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok และการน าเสนอตัวตนของเยาวชนใน

จังหวัดนนทบุรี  
 

1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.3.1 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok ของเยาวชนในจังหวัด

นนทบุรี 
1.3.2 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน Tik Tok ของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 
1.3.3 เพ่ือศึกษาการน าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 
1.3.4 เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok และ

การน าเสนอของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 
 

1.4 สมมติฐานการวิจัย 
พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มีความสัมพันธ์กับการน าเสนอตัวตนของ

เยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 
 

1.5 ขอบเขตการวิจัย 
1.5.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา ประกอบด้วยเนื้อหาตามตัวแปร 
ตัวแปรต้น:  
พฤติกรรมพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน TikTok ได้แก่ 1) ความถี่ในการใช้  

2) ระยะเวลาในการใช้ 3 ) ช่วงเวลาในการใช้ 4) การโพสต์ 5) กดไลกค์อนเทนต์ที่น่าสนใจ  
ตัวแปรตาม: 
การน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชัน TikTok ได้แก่ เปิดเผยประวัติส่วนตัวใช้ชื่อ “แฝง” การ

บอกต าแหน่งที่อยู่ผ่านภาพถ่าย ใช้ค าบรรยายภาพ (Caption) การแสดงความรู้สึก อารมณ์ 
1.5.2 ขอบเขตด้านประชากร 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะศึกษาเฉพาะเยาวชนทั้งเพศชายและเพศหญิงที่มีอายุระหว่าง 

15-24 ปี ที่อาศัยอยู่ในจังหวัดนนทบุรี จ านวน 400 คน ซึ่งมีประชากรจ านวนทั้งสิ้น 1 ,101,743 คน 
(ที่มา: http://service.nso.go.th/nso/nsopublish/districtList, เข้าถึงวันที่ 27 กันยายน 2565)  
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1.5.3 ขอบเขตด้านระยะเวลา 
 ช่วงเวลาของการวิจัยจะด าเนินการตั้งแต่วันที่ 15 ตุลาคม 2565 ถึง มิถุนายน 2566 
1.5.4 ขอบเขตด้านพื้นที่ 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยก าหนดขอบเขตการวิจัยในอ าเภอต่าง ๆ จังหวัดนนทบุรี 
ดังนี้ อ าเภอเมืองนนทบุรี อ าเภอบางกรวย อ าเภอบางใหญ่ อ าเภอไทรน้อย อ าเภอบางบัวทอง อ าเภอ
ปากเกร็ด 

 
1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.6.1 พฤติกรรมการรับชม คือ ความถี่ในการรับชมรายการแต่ละรูปแบบ ได้แก่ คลิปวิดีโอ
ต่าง ๆ การไลฟ์สด แสดงความสามารถเช่น ร้องเพลง การขายของ รายการแนะน าหรือสอนวิธีการ
วิธีการใช้งาน (How-to Videos) รายการที่ถ่ายทอดเรื่องราวเกี่ยวกับวิถีชีวิตของสมาชิก รายการตลก
สนุกสนาน (Comedy/SKIT videos) รายการอวดของหรือโชว์ผลิตภัณฑ์ (Haul Videos) รายการ
เกี่ยวกับมุกข าขันตามกระแสนิยม / มีม (MEMS/TAGS Videos) รายการเกี่ยวกับเรื่องราว ผลิตภัณฑ์ 
และเรื่องราวที่ชื่นชอบ (Favorites/Best of Videos) รายการเกี่ยวกับการศึกษา (Educational 
Videos) ให้ความรู้ด้านต่าง ๆ  

1.6.2 การน าเสนอตัวตน หมายถึง เปิดเผยประวัติส่วนตัว ใช้ชื่อแฝง การใช้ชีวิต บอก
ต าแหน่งที่อยู่ ผ่านภาพถ่าย ใช้ค าบรรยาย (Capture) แสดงความรู้สึก สัญลักษณ์และสีสันในการ
สื่อสารและน าเสนอความเป็นตัวตนภายใต้ความต้องการที่จะสื่อสาร บ่งบอกลักษณะของตนเอง ซึ่ง
จุดประสงค์การน าเสนอตัวตนจะก่อให้เกิดจิตนาการและดึงดูดใจแก่ผู้รับสาร 

1.6.3 แอปพลิเคชัน TikTok หมายถึง แอปพลิเคชันประเภทวิดีโอส าหรับการถ่ายวิดีโอสั้นที่มี
เสียงเพลงประกอบเป็นหลัก ความยาวประมาณ 15 วินาที ถึง 1 นาทีโดยแอพลิเคชั่นดังกล่าวเป็น
แหล่งรวบรวมวิดีโอ ซึ่งผู้ใช้สามารถอัพโหลดได้ด้วยตนเอง อีกทั้งผู้ใช้สามารถเข้าชมหรือเผยแพร่ได้
โดยไม่มีค่าใช้จ่าย 

1.6.4 เยาวชน หมายถึง บุคคลที่มีอายุระหว่าง 15-24 ปี เพศชายและหญิง ก าลังศึกษาอยู่ใน
ระดับมัธยมศึกษา อาชีวศึกษา และอุดมศึกษาที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
1.7 ประโยชน์ของงานวิจัย 

1.7.1 น าผลวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้และการน าเสนอตัวตนจากการใช้  TikTok มา
ประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์คอนเทนต์ส าหรับการโฆษณาในสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ให้สอดคล้องกับ
กลุ่มผู้รับสาร 
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1.7.2 ผู้น าเสนอรายการ และผู้ผลิตเนื้อหารายการในช่อง TikTok สามารถน าข้อมูลไปเป็น
แนวทางในการวางแผนการสร้างสรรค์เนื้อหาคลิปรายการในช่อง TikTok เพ่ือให้เกิดความจงรักภักดี
ในการรับชมช่อง TikTok ของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 
 

การศึกษาเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok และการ
น าเสนอตัวตนของเยาวชนจังหวัดนนทบุรี ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ ดังนี้ 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับการเปิดรับข่าวสาร 
2.2 แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
2.3 แนวคิดการน าเสนอตัวตน 
2.4 แนวคิดเก่ียวกับแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 
2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 แนวคิดเกี่ยวกับการเปิดรับข่าวสาร 

การสื่อสารของมนุษย์เป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ เป็นกระบวนการในการถ่ายทอดความรู้สึกนึก
คิด อารมณ์ ข่าวสารข้อมูล ความรู้ ภูมิปัญญา ค่านิยมความเชื่อ (อุบลรัตน์ ศิริยุวศักดิ์, 2550) ซึ่งการ
สื่อสารเป็นปัจจัยที่ส าคัญปัจจัยหนึ่งในชีวิตของมนุษย์ นอกเหนือจากปัจจัยสี่ที่มีความจ าเป็นต่อความ
อยู่รอดของมนุษย์ ซึ่งได้แก่ อาหาร ที่อยู่อาศัย เครื่องนุ่งห่มและยารักษาโรค แม้ว่าการสื่อสารจะไม่ได้
มีความเกี่ยวข้องโดยตรงกับความเป็นความตายของมนุษย์เหมือนกับปัจจัยสี่ แต่การที่จะให้ได้มาซึ่ง
ปัจจัยสี่เหล่านั้น ย่อมต้องอาศัยการสื่อสารเป็นเครื่องมืออย่างแน่นอน มนุษย์ต้องอาศัยการสื่อสารเป็น
เครื่องมือเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ในการด าเนินกิจกรรมใด ๆ ของตน และเพ่ืออยู่ร่วมกับคนอ่ืน ๆ ใน
สังคม การสื่อสารเป็นพ้ืนฐานของการติดต่อของกระบวนการสังคม ยิ่งสังคมมีความสลับซับซ้อนมาก 
และประกอบด้วยคนจ านวนมากขึ้นเท่าใด การสื่อสารก็ยิ่งมีความส าคัญมากขึ้นเท่านั้น ทั้งนี้เพราะการ
เปลี่ยนแปลงเศรษฐกิจ อุตสาหกรรม และสังคมจะน ามาซึ่งความสลับซับซ้อน หรือความสับสนต่าง ๆ 
จนอาจก่อให้เกิดความไม่เข้าใจและไม่แน่ใจแก่สมาชิกของสังคมดังนั้น จึงต้องอาศัยการสื่อสารเป็น
เครื่องมือเพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว (ยุพดี ฐิติกุลเจริญ, 2537)  

Atkin (1973) กล่าวว่า บุคคลที่เปิดรับข่าวสารมาก ยิ่งมีหูตากว้างไกล มีความรู้ ความเข้าใจ
ในสภาพแวดล้อมและเป็นคนที่ทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์กว่าบุคคลที่เปิดรับข่าวสารน้อย 

Rogers and Seven Ning (1969) ได้ขยายแนวคิดเกี่ยวกับการเปิดรับสื่อมวลชนให้กว้าง
ออกไปอีกโดยให้ค านิยามว่า สื่อมวลชนนั้นครอบคลุมถึงสื่อ 5 ประเภท คือ หนังสือพิมพ์ ภาพยนตร์ 
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วิทยุ นิตยสาร และโทรทัศน์ ด้วยเหตุนี้ดัชนีในการวัดการเปิดรับสื่อมวลชน ในความหมายของเขาทั้ง
สองจึงต้องประกอบด้วยจ านวนรายการวิทยุที่รับฟังต่อสัปดาห์ ภาพยนตร์ที่ดูต่อปีและอ่ืน ๆ  
  ข่าวสารเป็นปัจจัยส าคัญที่ใช้ประกอบการการตัดสินใจในกิจกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์ความ
ต้องการข่าวสารจะเพ่ิมมากข้ึน เมื่อบุคคลนั้นต้องการข้อมูลในการตัดสินใจหรือไม่แน่ใจในเรื่องใดเรื่อง
หนึ่ง บุคคลจะไม่รับข่าวสารทุกอย่างที่ผ่านเข้ามาสู่ตนทั้งหมด แต่จะเลือกรับรู้เพียงบางส่วนที่คิดว่ามี
ประโยชน์ต่อตน แรงผลักดันที่ท าให้บุคคลหนึ่ง ๆ ได้มีการเลือกรับข่าวสารนั้นเกิดจากคุณสมบัติ
พ้ืนฐานของผู้รับสารในด้านต่าง ๆ ได้แก่ 
  1. องค์ประกอบทางด้านจิตใจ เช่น กระบวนการเลือกรับข่าวสาร การเลือกรับรู้ตามทัศนคติ
และประสบการณ์เดิมของตน 
  2. องค์ประกอบทางด้านสังคม สภาพแวดล้อม เช่น ครอบครัว วัฒนธรรม ประเพณี ลักษณะ
ทางประชากร เช่น อายุ เพศ ภูมิล าเนา การศึกษา ตลอดจนสถานภาพทางสังคม 
 กิติมา สุรสนธิ (2541) กล่าวว่า การที่ผู้ส่งสารมีความรู้เกี่ยวกับลักษณะของผู้รับสารเป็นวิธีที่
จะช่วยให้ผู้ส่งสารบรรลุวัตถุประสงค์ในการสื่อสาร ช่วยให้สามารถวิเคราะห์ วางแผน การสื่อสารให้
สอดคล้องกับผู้รับสารได้  
  อย่างไรก็ตาม บุคคลจะไม่รับข่าวสารทุกอย่างที่ผ่านมาสู่ตนทั้งหมด แต่จะเลือกรับรู้เพียง
บางส่วนที่คิดว่ามีประโยชน์ต่อตน ดังนั้น ข่าวสารที่หลั่งไหลผ่านเข้ามาไปยังบุคคลจากช่องทาง ต่าง ๆ 
นั้น มักจะถูกคัดเลือกตลอดเวลา ข่าวสารที่น่าสนใจ มีประโยชน์และเหมาะสมตามความนึกคิดของ
ผู้รับสาร จะเป็นข่าวสารที่ก่อให้เกิดความส าเร็จในการสื่อสาร (กิติมา สุรสนธิ, 2541)  

ในการเปิดรับข่าวสารจากสื่อมวลชน ผู้รับสารอาจเปิดรับสารโดยผ่านกระบวนการในเลือกรับ
ข่าว (Selective Process) ซึ่งมีข้ันตอนต่าง ๆ คือ (Klapper, 1960)  

1. การเลือกรับหรือการเลือกใช้ (Selective Exposure) บุคคลที่จะเลือกเปิดรับสื่อ และ
ข่าวสารจากแหล่งต่าง ๆ ตามความสนใจและความต้องการของตน เพ่ือน ามาใช้แก้ปัญหาและเป็น
ข้อมูล เพ่ือสนองความต้องการของตน 
  2. การเลือกให้ความสนใจ (Selective Attention) นอกจากบุคคลเลือกเปิดรับข่าวสารแล้ว 
บุคคลยังเลือกให้ความสนใจต่อข่าวสารที่ได้รับซึ่งสอดคล้องหรือเข้ากันได้กับทัศนคติ และความเชื่อ
ดั้งเดิมของบุคคลนั้น ๆ ในขณะเดียวกันก็พยายามหลีกเลี่ยงการรับข่าวสารที่ขัดต่อทัศนคติหรือ
ความคิดดั้งเดิม ทั้งนี้เพราะการได้รับข่าวสารที่ไม่สอดคล้องกับความรู้สึกของเขา จะท าให้บุคคลเกิด
ความรู้สึกไม่พึงพอใจและสับสนได้ 

3. การเลือกรับรู้และตีความหมาย (Selective Perception and Selective Interpretation) 
เมื่อบุคคลเปิดรับข่าวสารจากแหล่งใดแหล่งหนึ่งแล้ว ผู้รับสารอาจมีการเลือกรับรู้และเลือกตีความที่
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ได้รับด้วย ตามประสบการณ์ของแต่ละคน ผู้รับสารจะมีการตีความข่าวสารที่ได้รับมาตามความเข้าใจ
ของตนเองหรือตามทัศนคติ ประสบการณ์ ความเชื่อความต้องการ และแรงจูงใจของตนในขณะนั้น 

4. การเลือกจดจ า (Selective Retention) หลังจากที่บุคคลเลือกให้ความสนใจ เลือกรับรู้ 
และตีความข่าวสารไปในทิศทางที่สอดคล้องกับทัศนคติและความเชื่อของตน บุคคลยังเลือกจดจ า
เนื้อหาของสาระของสารในส่วนที่ต้องการจ าเข้าไว้เป็นประสบการณ์ ในขณะเดียวกันก็มักจะลืม
ข่าวสารที่ไม่ตรงกับความสนใจของตนเอง 

พฤติกรรมการเลือกรับข่าวสารยังมีองค์ประกอบที่มีบทบาทส าคัญต่อกระบวนการเลือกสรร
ของมนุษย์อันได้แก่ (Schramm, 1973 อ้างถึงใน สุภารักษ์ จูตระกูล, 2536)  

1. ประสบการณ์ ประสบการณ์ท าให้ผู้รับสารแสวงหาข่าวสารแตกต่างกัน 
2. การประเมินสารประโยชน์ของข่าวสาร ผู้รับสารจะแสวงหาข่าวสารเพ่ือสนองจุดประสงค์

ของตนอย่างใดอย่างหนึ่ง 
3. ภูมิหลังแตกต่างกัน ท าให้มีความสนใจต่างกัน 
4. การศึกษาและสภาพแวดล้อม ท าให้มีความแตกต่างในพฤติกรรมการเลือกรับสื่อและ

เนื้อหาข่าวสาร 
5. ความสามารถในการรับสารเกี่ยวกับสภาพร่างกายและจิตใจที่ท าให้พฤติกรรมการเปิดรับ

ข่าวสารต่างกัน 
6. บุคลิกภาพท าให้มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคติการโน้มน้าวจิตใจและพฤติกรรมของผู้รับ

สาร 
7. อารมณ์ สภาพทางอารมณ์ของผู้รับสาร จะท าให้ผู้รับเข้าใจความหมายของข่าวสารหรือ

อาจเป็นอุปสรรคของความเข้าใจความหมายของข่าวสารก็ได้ 
8. ทัศนคติจะเป็นตัวก าหนดท่าทีของการรับสารและตอบสนองต่อสิ่งเร้าหรือข่าวสารที่ได้พบ 
จากความส าคัญของการเปิดรับข่าวสารที่กล่าวมาข้างต้น การท าวิจัยครั้งนี้จึงได้ท าแนวคิด

เกี่ยวกับการเปิดรับข่าวสารมาเป็นตัวแปรที่ส าคัญในการท าการวิจัย เพ่ือน าไปสู่พฤติกรรมการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ดังจะกล่าวในแนวคิดถัดไป 

 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

2.2.1 ความหมายของพฤติกรรม 
สมโภช เอ่ียมสุภาษิต (2524) ให้ความหมายของพฤติกรรมว่า คือ สิ่งที่ บุคคลกระท า

แสดงออกตอบสนองหรือตอบโต้สิ่งใดสิ่งหนึ่งในสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่งที่ สามารถสังเกตได ้
ลิขิต กาญจนากรณ์ (2525) ความหมายว่า พฤติกรรม หมายถึง กิจกรรม ใด ๆ ก็ตาม

ของอินทรีย์ที่สังเกตได้โดยคนอ่ืน หรือโดยเครื่องมือของผู้ทดลอง เช่น เด็กรับประทาน อาหาร  
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ขี่จักรยานพูด หัวเราะ และร้องไห้ กิริยาเหล่านี้กล่าวถึงพฤติกรรมทั้งสิ้น การสังเกตพฤติกรรม อาจท า
ได้โดยใช้เครื่องมือเข้าช่วย เช่น การใช้เครื่องตรวจสมอง 

ประเทือง ภูมิภัทราคม (2535) กล่าวไว้ว่า พฤติกรรมของมนุษย์นั้น เกิดจาก การ
เรียนรู้โดยเฉพาะกลุ่มนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยมนั้น มีความเชื่อว่า พฤติกรรมเกิดจากการเรียนรู้ ทั้งนี้
ไม่รวมพฤติกรรมที่เกิดจากความผิดปกติของระบบสรีระและระบบประสาท โดยพยายามศึกษาถึง 
ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าหนึ่งกับอีกสิ่งเร้าหนึ่ง โดยเน้นพฤติกรรมภายนอกเป็นส าคัญ 

สิทธิโชค วรานุสันติกุล (2531) กล่าวองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อ พฤติกรรมมนุษย์
นั้น มีมากหลายอย่าง แบ่งออกเป็น 2 ระดับ คือ 

1) ระดับมหภาค ได้แก่ วัฒนธรรม ปทัสสถานของสังคม ความคาดหวังใน บทบาท 
สถานภาพสถาบันหรือองค์การทางสังคม ฯลฯ 

2) ระดับจุลภาค ได้แก่ บุคลิกภาพ การรับรู้ การเรียนรู้ ความเชื่อ ทัศนคติ ค่านิยม 
ฯลฯ 

2.2.2 ความหมายของพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 จากการศึกษาความหมายพฤติกรรมข้างต้นมีหลายลักษณะ จึงมีการนิยามความหมาย

ให้กับพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ได้ ดังนี้ 
  เอมิกา เหมมินทร์ (2556) ให้ความหมายว่า พฤติกรรมการใช้เครือข่าย สังคม

ออนไลน์ในเรื่องประสบการณ์ในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ใช้บ่อยที่สุด ช่องทางที่ใช้บ่อยที่สุด 
ความถี่ในการใช้ต่อวัน ช่วงเวลาที่ใช้ ระยะเวลาที่ใช้ต่อวัน ใช้เพื่อวัตถุประสงค์ใดมากที่สุด คุณสมบัติที่
ชอบมากที่สุด และแหล่งหรือสื่อท่ีท าให้สนใจใช้ 

กันตพล บรรทัดทอง (2557) ให้ความหมายว่า พฤติกรรมการใช้ หมายถึง ลักษณะ
การใช้บริการเครือขา่ยสังคมออนไลน์ เช่น วัตถุประสงค์ในการใช้บริการเครือข่ายสังคม ออนไลน์ ช่อง
ทางการใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ สถานที่ที่ใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ความถี่ในการใช้ 
บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ระยะเวลาในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์ (2559) ให้ความหมายว่า พฤติกรรมผู้บริโภค ออนไลน์ 
(Online Consumer Behavior) หมายถึง การแสดงออกของแต่ละบุคคลที่เกี่ยวข้องโดยตรง กับการ
ใช้บริการระบบออนไลน์ 

ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ หมายถึง กิจกรรมใด ๆ 
ก็ตามมีการตอบสนองหรือตอบโต้ที่สามารถสังเกตได้ในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น ความถี่ 
ช่วงเวลา ที่ใช้ระยะเวลาที่ใช้วัตถุประสงค์ในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
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2.3 แนวคิดการน าเสนอตัวตน (Social presence)  
แนวคิดการน าเสนอตัวตนต่อสังคม (Social presence) ก าลังถูกเผยแพร่ออกไปเป็นวงกว้าง

ในฐานะตัวแปรที่อธิบายผลกระทบของสื่อใหม่ (New media) ค าจ ากัดความอย่างคร่าว ๆ ของการ
น าเสนอตัวตนต่อสังคม (Social presence) ได้ว่า “ความรู้สึกของการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน” (Sense of 
being with another) ซึ่งอาจจะเป็นได้ทั้งมนุษย์ หรือปัญญาประดิษฐ์ก็เป็นได้ ดังนั้นแนวคิดการ
น าเสนอตัวตนต่อสังคม (Social presence) จึงเป็นการศึกษาเกี่ยวกับ “ความรู้สึกของการอยู่ร่วมกับ
ผู้อ่ืน” (Sense of being with another) โดยมีตัวแทนที่อาศัยสื่อกลางทางด้านเทคโนโลยีของอีก
ฝ่ายที่ท าการสื่อสาร ซึ่งอีกฝ่ายอาจจะเป็นมนุษย์อีกคนหนึ่ง หรือรูปแบบต่าง ๆ ของปัญญาประดิษฐ์ 
รวมไปถึงลักษณะของการเป็นตัวแทนที่ถูกควบคุมจากระยะไกลโดยมนุษย์ ผ่านทางข้อความ รูปภาพ 
วีดีโอ, รูปแทนตัว 3 มิติ หรือแม้แต่ปัญญาประดิษฐ์เลียนแบบคนหรือสัตว์ทั้งเป็นสร้างเลียนแบบตัว
มนุษย์จริง, คอมพิวเตอร์ และหุ่นยนต์ เช่นเดียวกับการแสดงตัวตน (Presence) การน าเสนอตัวตนต่อ
สังคม (Social Presence) ก็ถูกสันนิษฐานว่ามีพ้ืนฐานมาจากกลไกทางจิตวิทยาที่มีการพัฒนาและมี
การใช้ในการปฏิสัมพันธ์ที่ไม่มีสื่อกลาง (Premack and Premack, 1996) สื่อที่ใช้เป็นสิ่งแทนตัวและ
เทคนิคที่ใช้ก็มีการออกแบบที่ก้าวหน้ามากในช่วงเวลาที่ผ่านมาเพ่ือตอบสนองทางสังคมเหล่านี้ 
(Reeves และ Nass, 1996) เมื่อไม่นานมานี้เทคโนโลยีรุ่นใหม่ถูกออกแบบอย่างชัดเจนเพ่ือรองรับการ
น าเสนอตัวตนต่อสังคม (Social presence) เช่นระบบการประชุมทางไกลด้วย Bandwidht ขนาด
ใหญ่ (High bandwidth teleconferencing systems) (Lanier 2001) ส่วนติดต่อผู้ใช้ด้วยค าพูด 
(Speech interface) (Yankelovich, Levow et al., 1995) หุ่นยนต์เพ่ือสังคม (Socail robots) 
(Brooks, 1999; Brooks, 2002) และตัวแทนแบบฝังใน (Embodied agents) (Cassell, Sullivan 
et al., 2000) นักวิจัยทางด้านการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ (Human 
Computing Interaction: HCI) โดยทั่วไปสนใจแนวคิดการน าเสนอตัวตนต่อสังคม (Social 
Presence) เพราะแนวคิดนี้อาจจะเป็นตัวกลางของผลกระทบของสื่ออ่ืน ๆ รวมถึงทัศนคติอ่ืน ๆ เช่น 
การจูงใจ การสร้างภาพเสมือน (Illusions of reality) การเรียนรู้และการจดจ า หรือแม้แต่สุขภาพจิต 
(Bailenson, 2001 ; Choi, 2000; Turkle, 1997)  

ความต้องการทฤษฎีและแนวคิดที่ชัดเจนนั้นเพ่ิมสูงขึ้น ไม่เพียงเพราะนักวิจัยต้องการที่จะ
เข้าใจบทบาทของการน าเสนอตัวตนต่อสังคม (Social presence) ในปฏิสัมพันธ์ทั้งในรูปแบบ
ระหว่างมนุษย์กับมนุษย์และมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ แต่เพราะการวิจัยที่ยังคงต่อเนื่องในขอบเขตนี้
ต้องการที่จะน าเสนอแนวความคิดที่มีความชัดเจนมากขึ้น มากกว่ากลุ่มของตัวแปรต่าง  ๆ ที่ยังคงไม่
เป็นรูปร่าง ซึ่งตัวแปรเหล่านี้ยังคงถูกเปรียบเทียบหรือน ามาผสมกันอยู่ นอกจากนี้หากต้องการที่จะ
เข้าใจถึงแนวคิดการน าเสนอตัวตนต่อสังคม (Social presence) ความต้องการนั้นจะน าไปสู่การ
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โต้แย้งเพ่ือหาแนวทางในการด าเนินการศึกษาตัวแปรเชิงประจักษ์ที่จะท าให้เกิดการชี้วัดเชื่อถือได้  
(Biocca, Harms and Burgoon, 2002)  
 2.3.1 ความหมายของการน าเสนอตัวตนต่อสังคม (Social presence)  
  ในปัจจุบันยังไม่มีนิยามที่แน่ชัดและเป็นที่ยอมรับโดยทั่วไปของแนวคิดการน าเสนอ
ตัวตนต่อสังคม (Social presence) อย่างไรก็ตามในการศึกษาครั้งนี้จะใช้ความหมายของแนวคิดการ
น าเสนอตัวตนต่อสังคม (Social presence) ที่สามารถใช้ความหมายได้ว่า “ระดับของการตระหนัก
ถึงผู้อ่ืนในการปฏิสัมพันธ์และที่เป็นผลมาจากความชื่นชมอันเกิดมาจากความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล” 
(Short, Williams and Christie, 1976; Rice, 1993; Walther, and Burgoon 1992) Biocca 
(1997) กล่าวว่า “ระดับที่ต่ าที่สุดของการน าเสนอตัวตนต่อสังคม (Social presence) ในการพบปะ
แบบเผชิญหน้า (Face of face) ได้แก่ การแสดงออกทางสีหน้า ท่าทาง การแต่งกาย อวัจนภาษาและ
เสียงต่าง ๆ แต่ปัจจัยที่มีผลต่อระดับการน าเสนอตัวตนต่อสังคม (Social presence) โดยผ่านสื่อ
ตัวกลางมีความแตกต่างออกไป และอาจถูกพิจารณาให้เป็นคุณลักษณะของสื่อกลางก็เป็นได้ (Short, 
Williams and Christie, 1976) ซึ่งจะแตกต่างกันไปตามแต่ผู้ใช้งาน (Gunawardena, 1995; perse 
et al., 1992; Young, 1999) และควรจะพิจารณาถึงคุณภาพที่แตกต่างกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์
ของคุณภาพของสื่อนั้น ๆ (Walther, 1992)  
  ตามท่ีกล่าวไปแล้วว่า ยังคงขาดความหมายที่เป็นที่ยอมรับโดยทั่วไป ซึ่งปัญหาที่ใหญ่
ที่สุดในพัฒนาต่อไปของแนวคิดการน าเสนอตัวตนต่อสังคม (Social presence) ซึ่งหมายความว่าการ
วิจัยส่วนใหญ่จะเน้นไปที่การให้ความหมายและการวัดระดับการน าเสนนอตัวตนต่อสังคม  (Social 
presence) มากกว่าที่จะศึกษาตัวแปรที่เป็นปัจจัยและผลกระทบของการน าเสนอตัวตนต่อสังคม 
(Social presence (Biocca and Burgoon, 2003; Biocca, Harms, and Gregg, 2001; Botella, 
Banos, and Alcaniz, 2003; Heeter, 2003; Ijsselsteijn, de Ridder, Freeman, and Avons, 
2000; Ijsselsteijn, Freeman, de Ridder, Avons, and Pearson, 2000; van Baren, 
Ijsselsteijn, Markopoulos, Romero, and de Ruyter, 2004) งานวิจัยที่ส าคัญงานหนึ่งที่เกี่ยวกับ
นิยามของการน าเสนอตัวตนต่อสังคม (Social presence) คือ งานวิจัยของ Lombard และ Ditton 
ที่ท าให้ความหมายของการน าเสนอตัวตนต่อสังคม (Social presence) มีความหมายถึงการแสดง
ตัวตนที่กว้างขวางมากกว่าความหมายที่เคยมีมาให้อดีต โดยหมายถึง “การรับรู้ถึงภาพที่สร้างขึ้นใน
รูปแบบที่เสมือนไม่มีสื่อกลาง” (Lombard and Ditton, 1997) กล่าวคือผู้คนที่สื่อสารกันบนการ
สื่อสารผ่านตัวกลางคอมพิวเตอร์ (Computer-mediated communication) จะไม่ทันได้สังเกตอีก
ต่อไปว่าการสนทนาที่เกิดขึ้นนั้นอยู่บนสื่อกลางคอมพิวเตอร์ อีกค านิยามที่ใหม่กว่าและมีความส าคัญ
ถูกพัฒนาขึ้นโดยงานวิจัยของ Biocca และคณะ ที่สร้างความเข้าใจของแนวคิดการน าเสนอตัวตนต่อ
สังคม (Social presence) ว่าคือ “ความรู้สึกที่อยู่ร่วมกับผู้อ่ืน” (Biocca et al., 2001) ซึ่งท าให้เกิด
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ความหมายทางบริบทที่แฝงเอาไว้ คือ ความรู้สึกอยู่ร่วมกัน (Co-presence) และความรู้สึกผูกพันกับ
ผู้อ่ืน (Sense of engagement with the other) (Biocca et al. 2001) โดยความรู้สึกอยู่ร่วมกัน 
(Co-presence) หมายถึง ระดับท่ีผู้สังเกตไม่ได้อยู่เพียงล าพังหรือแยกตัวอยู่คนเดียว ตระหนักถึงผู้อ่ืน
และถูกตระหนักได้โดยผู้อ่ืนทั้งในระดับนอกรอบและระดับที่ส าคัญ (Biocca et al., 2001) ส่วนกลุ่ม
งานวิจัยอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการน าเสนอตัวตนต่อสังคม (Social presence) เช่น คณะของ 
Ijisselsteijn ซึ่งได้น าเสนอแนวความคิดเกี่ยวกับการน าเสนอตัวตนต่อสังคม “ทางด้ายกายภาพ
หมายถึงความรู้สึกได้อยู่ร่วมกันในสถานที่หนึ่ง ๆ ในขณะที่ทางด้านความสมพันธ์หมายถึงความรู้สึก
ของการอยู่ด้วยกันและมีการสื่อสารกับบุคคลใด ๆ “ (Ijesslsteijn, de Ridder et al., 200)  
 
2.4 แนวคิดเกี่ยวกับแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok)  

2.4.1 ข้อมูลเกี่ยวกับแอปพลิเคชัน TikTok 
 แอปพลิเคชัน TikTok คือ แอปพลิเคชันโซเชียลมีเดียส าหรับเผยแพร่วีดิโอสั้นจากประเทศจีน 
ที่สามารถสร้างวิดีโอได้เอง การถ่ายวิดี โอสั้น มีเครื่องมือที่ใช้งานง่าย ตัดต่อวิดีโอ แก้ไขวิดีโอ 
เอฟเฟกต์พิเศษ ฟิลเตอร์ AR และเสียงเพลงฟรี รวมเครื่องมือในการตัดต่อไว้โดยไม่ต้องออกจาก 
แอปพลิเคชัน มีเนื้อหาวิดีโอที่หลากหลายตอบโจทย์ทุกเพศทุกวัยและเป็นเวทีส าหรับคนที่มีความคิด
สร้างสรรค์ พร้อมที่ปลดปล่อยจินตนาการให้โลดแล่นและแสดงออกได้อย่างเต็มที่ พร้อมทั้งสามารถ
เชื่อมต่อกับคนทั่วโลกได้อย่างรวดเร็ว สามารถรับชมวิดีโอ อีกทั้งฟิดวิดีโอที่ปรับให้เป็นส่วนตัวตามสิ่ง
ที่คนดูชอบและแบ่งปัน TiKTok เสนอวิดีโอที่น่าสนใจและสนุกสนานในการดูวิดีโอเพียงแค่เลื่อนไป 
  Etha (2019) กล่าวว่า TikTok ซึ่งเป็นแอปสร้างและแชร์วิดีโอภายในบริบทของการตัดต่อ
ภาพยนตร์และพฤติกรรมการเล่น ลักษณะของการเล่นที่เป็นคุณสมบัติที่มีคุณค่าในวัยเด็ก เช่น โลก
แห่งการสร้าง จินตนาการ การจินตนาการการยอมรับผลลัพธ์ที่ไม่แน่นอนและการปฏิบัติตามกฎ
สนามเด็กเล่นเสมือนจริง มีส่วนร่วมกับความรู้ความเข้าใจของสนามเด็กเล่นทางกายภาพและรวม
ทักษะยนต์ในกระบวนการศิลปะของการผลิตวิดีโอด้วยการสร้างเวลาและการสังสรรค์ในวิดีโอ TikTok 
รู้สึกเหมือนสนามเด็กเล่นที่มีพลังมากกว่าแอปพลิเคชันแชร์วิดีโอแบบทั่วไปแอปพลิเคชันเสมือนจริง
หล่อหลอมให้ผู้ใช้เล่นผ่านการสร้างวิดีโอ และคุณสมบัติพ้ืนฐานใน TikTok เป็นสุนทรียภาพใหม่ของ
สื่อบันเทิงส าหรับเด็ก วิดีโอบนมือถือได้รับการปรับปรุงด้วยภาพและเสียงมากมายเช่นวิดีโอของ 
TikTok ท าให้การชมวิดีโอเป็นกระแสที่ทันสมัย เทคโนโลยีและช่วยให้เอฟเฟกต์ที่จะแสดงผลใน
ขณะที่บันทึกวิดีโอหรือ post capture ทันที คลังเนื้อหาในการสร้างวิดี โอด้วย (ฟิลเตอร์ติดตาม
ใบหน้า, เพลงลิขสิทธิ์, สไตล์การย้อมสี) และวิดีโอที่ผู้ใช้สร้างข้ึนเพื่อรีมิกซ์ (Duets and Reacts)  
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 2.4.2 ต้นก าเนิดของแอปพลิเคชัน TikTok 
 TikTok เวอร์ชั่นแรกมีชื่อว่า Douyin พัฒนาโดยบริษัท Bytedance เจ้าของเป็นชาวจีนนาม  
ว่า Zhang Yiming–บริษัทแม่ก่อตั้งในปี 2012 แอปพลิเคชัน Douyin ปีดตัวในเดือนกันยายน 2016 
มีผู้ใช้งาน 100 ล้านบัญชี ภายใน 1 ปีหลังเปิดตัว Bytedance เห็นแอปพลิเคชันนี้ไปได้ดีจึงพัฒนา
แอปพลิเคชัน TikTok เปรียบเสมือน Douyin เวอร์ชั่นสากล ส าหรับบุกตลาดโลกในเดือนกันขายน 
2017 ภายในเวลาเพียง 4 เดือน แอปพลิเคชัน TiKTok ขึ้นสู่แอปพลิเคชันที่มียอดดาวน์โหลดอันดับ 1 
ในหลาย ประเทศแถบเอเชียตะวันออกเฉียงใต้รวมถึงประเทศไทย 
 2.4.3 การเติบโตของแอปพลิเคชัน TikTok 
 เดือน พฤศจิกายน ปี 2017 Byte dance ซื้อกิจการ Musically แอปพลิเคชันที่เหมือน 
TikTok เกือบทุกประการจากเจ้าของชาวจีนอีกรายด้วยเงินลงทุน 1 พันล้านดอลลาร์ เพ่ือควบรวม
ฐานสมาชิกเข้ามาไว้ใน TikTok ที่เดียวเดือนสิงหาคม 2017 มีการเปิดตัวแอพพลิเคชั่น ในระดับ
นานาชาติเดือนมกราคม 2018 TikTok มีผู้ใช้งานประมาณ 500 ล้าน Monthly active user ใน 
150พ้ืนที่ทั่วโลก ให้บริการ 75 ภาษา และเปิดส านักงานถึง 2 แห่งในสหรัฐอเมริกา เพ่ือเจาะตลาด
วัยรุ่นอเมริกัน โดยมีการดึงพนักงานจากบริษัทเทคโนโลยีดัง ๆ อย่าง Facebook, Snap, Hulu, 
Apple,Google's YouTube, และ Amazon เป็นต้น ฯลฯ มาร่วมงานจ านวนมาก และขึ้นเป็นอันดับ 
1 ในหมวด Free app บน IOS ประเทศไทยเดือนเมยายน 2018 TikTok ขึ้นเป็นอันดับ 1 ในหมวด 
Free app บน IOS และ Google Play ประเทศไทยเดือนธันวาคม 2018 TikTok ได้รวมกับแอป
พลิเคชัน Musically ไตรมาสที่ 1 ปี 2019 ขึ้นแท่นอันดับ 1 แอปพลิเคชันยอดนิยม บน IOS ในระดับ
โลก 
 2.4.4 หลักการท างานของแอปพลิเคชัน TikTok เกิดจาก 3 ส่วนส าคัญ ดังนี้ 
 Mobile: แอปพลิเคชัน TikTok เป็นแพลตฟอร์มส าหรับมือถือ สามารถสร้างคอนเทนต์และ
ตัดต่อจบภายในแอปเดียว โดยมีระยะเวลาการแสดงพื้นฐานอยู่ท่ี 15 วินาที ซึ่งระยะเวลาดังกล่าวเป็น
ช่วงเวลาที่ดีท่ีสุด ส าหรับการชมคอนเทนต์รูปแบบสั้นในกลุ่มผู้ชมGeneration C และ Generation Y 
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ภาพที่ 2.1 แอปพลิเคชัน TikTok 
ที่มา: https://www.extremeit.com 

  
Technology: TikTok มีการใช้ Machine Learning ในการวิเคราะห์พฤติกรรมของตู้ชมโดย

หลักการท างานคือ ผู้ชมใช้ระยะเวลาในการชมกี่วินาที เป็นคอนเทนต์รูปแบบไหน หรือแม้กระทั่งการ
กลไลก์ การคอมเมนท์ต่าง ๆ หลังจากนั้นตัวแอปพลิเคชันจะท าการ generate คอนเทนต์ ให้ตรงกับ
ความต้องการของผู้ชม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.2 การใช้ Machine Leaming 
ที่มา: https:/www.goncon.lu/care-about-tiktok/ 

 

https://www.extremeit.com/
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 Community: คอมมูนิตื้ในแอปพลิเคชันจะถูกแบ่งเป็นหลากหลายแคท ทากอรี ไม่ใช่แค่ 
แอปพลิเคชัน ส าหรับร้องเพลง ลิปชิงค์เพียงอย่างเดียว แค่สามารถท าอาหารประกอบเพลง การ
ท่องเที่ยว ประกอบเพลง คือ ไลฟ์สไตล์ทุกอย่างสามารถน ามาประกอบเพลงได้หมด ท าให้สามารถ
เข้าถึงความชอบของผู้ชมได้ 
 
 

ภาพที่ 2.3 Community แอปพลิเคชัน TikTok 
ที่มา: https:/www.goncon.lu/care-aboul-tiktok/ 

 
 2.4.5 สอดคล้องกับแนวคิด User-Generated Content (UGC)  
 การสร้างเนื้อหาที่เกิดจากผู้ใช้หรือผู้ติดตามมาไว้บนพ้ืนที่ของแบรนด์หรือที่ใด  ๆ ก็ตามโดย
เนื้อหาอาจจะมีส่วนเกี่ยวข้องกับแบรนด์หรือไม่ก็ได้ แต่โดยส่วนใหญ่ ก็เพ่ือประโยชน์ของแบรนด์ซึ่ง
เกี่ยวข้อง อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ด้วยรูปแบบที่ใช้เป็นภาพถ่าย, คลิปวิดีไอ รวมไปถึงการเขียนบล็อกที่พูด
ถึงแบรนด์ไปด้วย การสร้าง User-Generated Content เบื้องต้นจะเกิดจากการล่าของรางวัลเสีย
เป็นส่วนมาก นั่นคือการที่แบรนค์ จะให้ผู้ใช้งานหรือ ผู้ติดตามสร้างเนื้อหาจากตัวผู้ใช้งานเองเพ่ือแลก
กับอะไรบางอย่าง เช่น ชิงรางวัล, สินค้าทดลองใช้ โดยสิ่งที่แบรนด์จะได้ที่แลกมาด้วยสิ่งของที่ตัวเองมี
นั่นคือเสียงสะท้อน และวัตถุดิบในการสร้าง เนื้อหาบนช่องทางต่าง ๆ ของตัวเองต่อไป 
 ประเภทของ User Generated Content (UGC) โดยหลัก ๆ แล้ว UGC มักจะอยู่ใน 3 
หมวดหมู่ คือ ข้อความ, รูปภาพ และวิดี โอ 
 Social Media Content ทุกวันนี้มีคนถ่ายภาพ และแชร์กาพหรือวิดี โอต่าง ๆ ลงบนโซเชียล
จ านวนมาก และเกือบทั้งหมดในนั้นมักจะเก่ียวข้องกับแบรนด์ หรือธุรกิจบางอย่างด้วยไม่ว่าจะเป็นร้น
อาหาร ร้านกาแฟ เสื้อผ้าแฟชั่น ไรงแรม สถานที่เที่ยว เมื่อใดก็ตามที่มีคนโพสต์ข้อความโซเขียลที่
เกี่ยวกับคุณ ไม่ว่าจะเป็น ทวีต หรือโพสต์ใน Facebook Instagram นั่นคือ UGC ทั้งหมด  
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 Reviews and Testimonials รูปแบบนี้จะเป็นในลักษณะของการวิเคราะห์ วิจารณ์ ให้
คะแนนว่าเป็นอย่างไรดีหรือไม่อย่างไร มีทั้งรีวิวในแพลตฟอร์มของพวกเขาเอง หรือรีวิวในสื่อกล าง 
อย่างเช่นเครื่องส าอางที่มักรีวิวใน Jeban Pantip เป็นต้น 
 Blog Posts จะเป็นในลักษณะของบล็อกต่าง ๆ ที่มีการหยิบหรืออ้างอิงการใช้งานสินค้ าและ
บริการของแบรนค์ ตัวอย่างเช่นหากสินค้าลิปสติก เมื่อใคก็ตามที่บล็อกเกอร์ความงามใช้ผลิตภัณฑ์
ของคุณในการสอนแต่งหน้า ไม่ว่าจะเป็นในบล็อกโพสต์หรือวิดีโอนี่คือ UGC 
 ประโยชน์ของ UGC ก็คือการที่คนใช้งานจริง ๆ จะพูดถึงแบรนด์โดยตรง, ได้ความสัมพันธ์กับ
แบรนด์ Engagement, ความรู้สึกได้เป็นส่วนหนึ่งกับแบรนด์ และประโยชน์ทางอ้อมคือการ
ประหยัดเวลาในการคิด เนื้อหาของทางแบรนด์ 
 2.4.6 เนื้อหาของ TikTok 
 คนไทยนิยมนั้นจะมีความหลากหลายครอบคลุม ทุกไลฟ์สไตล์ในชีวิตประจ าวันไม่ว่าจะเป็น 
“ไลฟ์สไตล์ (lifestyle” ที่ครอบคลุมเนื้อหาเกี่ยวกับสัตว์เลี้ยง ความรัก Vlog และครอบครัว “เพอร์
ฟอร์มแมนซ์ (Performance)” เนื้อหาที่เกี่ยวกับความสามารถและตลก “เอ็นเตอร์เทนเม้นท์ 
(Entertainment)” ป็อปคัลเจอร์คอสเพลย์ และกลุ่มแฟนคลับ “กีพาและกิจกรรม กลางแจ้ง (Sport 
& Outdoor)” ส าหรับหัวข้อกีฬาและการออกก าลังกาย “ท่องเที่ยวและพักผ่อน (Tavel &Leisure)” 
อาหารเครื่องดื่มและสถานที่ท่องเที่ยว “บิวตี๋ (Beauty)” ประกอบด้วย เรื่องของความงามและแฟชั่น 
รวมถึง “ความรู้ (Learning)” ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) โดยรูปแบบของคอนเทนต์ที่ครีเอ
เตอร์คนไทย นิยมเล่นมากที่สุด 5 อันดับแรก ได้แก่ แรนดอม ชูทลิปซิงค์ Vlog เซลฟี และ ดูเอท 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.4 เนื้อหาและความสนใจของแอปพลิเคชัน TikTok 
ที่มา: https:/www.rainmaker.in.th/how-to-play-tiktok/ 
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 2.4.7 ความนิยมในการใช้งานแอปพลิเคชัน TikTok 
 ผู้ใช้งานที่ใหญ่ที่สุดของ TikTok ในปัจจุบันคือสหรัฐอเมริกา และ “ประเทศไทย” ก็เป็นอีก
หนึ่งในตลาดที่มีศักยภาพเป็นอย่างมาก เนื่องจากปี 2019 พวกเขามีจ านวนของผู้ใช้งานเติบโตมากขึ้น
ถึง 100% เมื่อเทียบกับปี 2018 แถมยังคิด 1 ใน 3 ประเทศที่มีอัตราการเติบใดสูงสุดในอาเซียนอีก
ด้วย 
 ผู้ใช้งานของแอปพลิเคชัน TikTok ในประเทศไทย ฌ ปัจจุบันส่วนใหญ่สื่อคนรุ่นใหม่ตั้งแต่วัย
เรียน ไปจนถึงกลุ่ม Fist Jobber โดยแจกแจงรายละเอียดได้ดังนี้ 48% ช่วงอายุ 18-24 ปี, 36% ช่วง
อายุ 13-17 ปี, 14% ช่วงอายุ 25-34 ปี, 1% ช่วงอายุ 35-44 ปี และช่วงอายุ 45-55 ปี, 0% ช่วงอายุ 
55 ปีขึ้นไป เมื่อแบ่งตามเพศ จะพบว่าผู้ใช้ส่วนใหญ่เป็นผู้หญิง 75% และผู้ชายอีก 25% 
 Sensor Tower บริษัทวิจัยตลาดแอปพลิเคชัน ระบุว่า TikTok มียอดดาวน์โหลดเกือบ 113 
ล้านครั้ง ทั่วโลกในเดือนกุมภาพันธ์ ทั้งใน App Store และ Google Pay ถือเป็นสถิติใหม่ของยอด
ติดตั้งและรายได้ TikTok เป็นแพลตฟอร์ม Social Media ที่มีจุดเด่นคือ การสร้างและแชร์วิดีโอสั้น ๆ 
กับเพ่ือนบนโลกออนไลน์ 
 2.4.7 รูปแบบการท างานของแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok)  

การท างานขั้นพ้ืนฐานผู้ใช้สามารถอัดวิดีโอตัวเองขณะร้องเพลงหรือท าการแสดงต่าง  ๆ 
ได้ ด้วยความยาววิดีโอไม่เกิน15 30 60 วินาทีและ 3นาที นอกจากนี้ผู้ใช้ยังสามารถอัพโหลดวิดีโอ
จากนอกแอปฯได้อีกด้วย ติ๊กต๊อก (TikTok) ยังสามารถตัดต่อวิดีโอได้ภายในแอปพลิเคชัน หลังจากที่
ผู้ใช้ท าการอัพโหลดวิดีโอเสร็จสิ้นแล้ว และยังสามารถใส่เพลง ตัวอักษร และเอฟเฟคส์จากตัวแอป
พลิเคชันที่ได้สร้างสรรค์มาเพ่ิมเติมให้แก่ผู้ใช้ได้ อีกด้วย นอกจากการอัพโหลดวิดีโอของตัวเองแล้ว 
ผู้ใช้ยังสามารถมีส่วนร่วมกับวิดีโอของผู้ใช้รายอ่ืน ได้ด้วย ในโหมดการท างานDuet (ดูเอท) ที่ผู้ใช้
สามารถสร้างสรรค์วิดีโอร่วมกับผู้ใช้อีกรายหนึ่งได้และ โหมดStitch (สติ๊ทช์) ที่ผู้ใช้สามารถตอบรับ
วิดีโอผู้ใช้รายอื่นด้วยการอัดวิดีโอของตัวเองเพ่ิมลงไปจาก วิดีโอตั้งต้น 
 2.4.8 เนื้อหาบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok)  

ติ๊กต๊อก (TikTok) มีรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาด้วยการร้อยเรียงวิดีโอต่อไปกันไปเรื่อย ๆ 
อย่างไม่มีที่สิ้นสุดที่แบ่งเป็นสองกลุ่มได้แก่วิดีโอจาผู้ใช้ที่กดติดตามและวิดีโอที่ก าลังได้รับความนิยม
และไม่ได้รับความหรือวิดีโอที่เพ่ิงอัพโหลดให้สลับกันไป 

ประเภทของเนื้อหาบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) แบ่งเป็น 6 ประเภท ได้แก่ 
1) วิดีโอที่อ้างอิงจากเพลงที่ก าลังเป็นที่นิยม (Trending Sounds) เป็นวิธีที่ดีที่สุดของ

การสร้างสรรค์วิดีโอลงติ๊กต๊อก (TikTok) การใช้เสียงในติ๊กต๊อก (TikTok) เป็นสิ่งที่ส าคัญมากส าหรับ  
แอปพลิเคชันนี้ เพราะถ้าเลือกเพลงที่ก าลังเป็นที่นิยมของแอปพลิเคชันจะท าให้วิดีโอของผู้ใช้มีโอกาส 
ได้รับความสนใจมากข้ึน 
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2) วิดีโอชาเลนจ์ (Challenge) การท าชาเลนจ์ (Challenge) ได้รับความนิยมอย่าง มาก
ในติ๊กต๊อก (TikTok) เช่นเดียวกับเครือข่ายสังคมอ่ืน ๆ ถ้าย้อนกลับไปในช่วงแรกของติ๊กต๊อก 
(TikTok) ไม่มีใครไม่เคยเห็นกิจกรรม Ice Bucket Challenge ที่เป็นที่นิยมอย่างมากในช่วงเวลานั้น 
และมีชาเลนจ์อีกมากมายที่เกิดขึ้นในติ๊กต๊อก (TikTok ) ที่ผู้ใช้สามารถมีส่วนร่วมกับกิจกรรมได้ และ
ติดแฮชแท็ก (Hashtag) เพ่ือให้ทุกคนสามารถเห็นวิดีโอได้ในวงกว้างมากขึ้น 

3) วิดีโอที่อ้างอิงจากแฮชแทกที่ก าลังเป็นที่นิยม (#Trending Hashtags) เป็น แฮชแท็ก 
(#Hashtag) ความหมายเดียวกันกับที่ใช้ในเครือข่ายสังคมทวิตเตอร์ (Twitter) เป็นการจัดหมวดหมู่
เนื้อหาของวิดีโอ และมีแถบแสดงความนิยมของแฮชแทก (#Hashtag) ที่ก าลังเป็นที่นิยมในขณะนั้น 

4) ผู้มีอิทธิพลในแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) ท าวีดีโอร่วมกัน (Collaboration) เป็น
การท าวิดีโอร่วมกัน ระหว่างผู้มีอิทธิพล (Influencer) ของแอปฯ โดยผู้สร้างสรรค์สามารถแสดง 
จุดเด่นของแต่ละคนออกมาในวิดีโอให้มีความน่าสนใจมากขึ้น การใช้วิธีนี้เป็นทางเลือกที่ดีส าหรับผู้มี 
อิทธิพล (Influencer) ของแอปฯในการเพ่ิมยอดชมและฐานคนดู 

5) วิดีโอลิปซิงค์ (Lip-Syncing) เป็นวิดีโอประเภทแรก ที่ท าให้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 
(TikTok) ได้รับความสนใจ เพราะด้วยเป็นเนื้อหาที่เปิดกว้างต่อความคิดสร้างสรรค์ ถึ งแม้ว่าจะ เป็น
เสียงหรือเพลงเดียวกันแต่ผู้ใช้สามารถสร้างออกมาได้อย่างแตกต่าง จุดนี้เองท าให้ผู้ใช้สนใจที่จะมา
ทดลองสร้างสรรค์เนื้อหาในแบบของตัวเอง ปัจจุบันวิดีโอเนื้อหาประเภทนี้ยังคงได้รับความสนใจอยู่
ตลอดเวลา เสมือนว่าเป็นหนึ่งในระบบนิเวศของแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok)  

6) วิดีโอสอน (Tutorials) เป็นเนื้อหาวิดีโอที่ทุกคนสามารถสร้างสรรค์ได้ง่ายที่สุดด้วย
ตัวเอง และเป็นเนื้อหาที่ดีต่อแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) เมื่อเจาะจงดูเฉพาะแฮชแท็กการสอน 
(#tutorials) จะพบว่า มียอดชมวิดีโอประเภทนี้กว่า 75.6 ล้านล้านครั้งบนติ๊กต๊อก (TikTok)  

 
2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ทัศนีย์ ด าเกิงศักดิ์ (2560) ได้ท าการศึกษาเรื่องพฤติกรรมการสื่อสาร ความคาดหวังและการ
น าเสนอตัวตนของเยาวชนเพ่ือสร้างความสัมพันธ์กับเพ่ือนต่างเพศบนเครือข่ายสังคมออนไลน์เฟซบุ๊ก 
ผลการวิจัยพบว่าคนยุคเจเนอเรชั่นวายมีพฤติกรรมการใช้และการสื่อสารบนเฟซบุ๊ก โดยผ่านทาง
โทรศัพท์มือถือ และใช้ที่บ้านมากที่สุดนอกจากนี้ยังมีพฤติกรรมการสื่อสารกับเพ่ือนสนิทเพ่ือเป็นแรง
เสริมต่อความสัมพันธ์มากกว่าพฤติกรรมการสื่อสารด้วยวิธีการอ่ืน ๆ การเปิดเผยตนเองบนเฟซบุ๊กคน
ยุคเจเนอเรชั่นวายส่วนใหญ่มีการเปิดเผยตนเองด้วยวิธีการการใส่รายละเอียดข้อมูลของตนเอง 
(Information) ลงในเฟซบุ๊กมากที่สุด 

ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีช่วงอายุต่างกัน มีค่าเฉลี่ยในการเปิดเผย
ตนเองผ่านเฟซบุ๊กแตกต่างกันอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ระดับ .05 จึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้จาก
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การเปรียบเทียบเมื่อทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยรายคู่ด้วยวิธีการของ Scheffe พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างที่มีช่วงอายุ 17-21 ปี มีค่าเฉลี่ยการเปิดเผยตนตนเองผ่านเฟซบุ๊กมากกว่าช่วงอายุ  
22-26 ปี 27-31 ปี และ 32-35 ปี ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่มีช่วงอายุ 22-26 ปี กับ 27-31 ปี และช่วง
อายุ 27-31 กับ 32-35 ปี มีการเปิดเผยตนเองไม่แตกต่างกัน 

สิตานันท์ แขวงเมือง (2563) ได้ศึกษา เปรียบเทียบอิทธิพลและผลกระทบของการเสพ สื่อ 
คอนเทนต์จากสื่อโซเชียลมีเดีย ยุคใหม่ในหมู่วัยรุ่นรัสเซียและวัยรุ่นไทย กรณีศึกษาแอปพลิเคชันต๊ิ
กต๊อก (TikTok) ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) มีความโดดเด่นในเรื่องของการ
น าเสนอตัวตน ของผู้ใช้ เน้นให้ผู้ใช้สร้างคอนเทนต์ขึ้นมา น าเสนอออกมาเป็นรูปแบบวีดีโอแนวตั้งที่
สามารถแชร์ลง บนโซเชียลมีเดียกับเพ่ือน ๆ หรือคนรอบข้างได้อย่างสนุกสนาน ซึ่งวัยรุ่นไทยและ
วัยรุ่นรัสเซียมีความ เหมือนกันค่อนข้างมากในเรื่องเพศหรืออายุของผู้ใช้งาน ความถี่ในการใช้งาน 
แนวคอนเทนต์ที่ชื่นชอบ เหตุผลที่ใช้แอพโซเชียลมีเดียต่าง ๆ เหตุผลที่ดาวน์โหลดติ๊กต๊อก (TikTok) 
รวมถึงเหตุผลที่เลิกใช้ติ๊กต๊อก (TikTok) เป็นต้น ส่วนสิ่งที่มีความแตกต่างกัน ได้แก่ ผู้ใช้ได้ยินหรือรู้จัก
แอพนี้ได้อย่างไร ระยะเวลาที่เคยใช้งานต่อครั้งเคยซื้อสินค้าหรือบริการจาก แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 
(TikTok) หรือไม่ สื่อโซเชียลมีเดียอ่ืน ๆ ที่นิยมเล่นนอกจากติ๊กต๊อก (TikTok) ระยะ เวลาเฉลี่ยในการ
ใช้งานต่อครั้ง ซึ่งเกิดจากพฤติกรรมหรือค่านิยมที่ต่างกันระหว่างสองประเทศ การเข้าถึงข้อมูล
อินเตอร์เน็ตรวมถึงวิถีการใช้ชีวิตที่ไม่เหมือนกัน ท าให้เกิดความแตกต่างกันนั่นเอง 

วรรณพร หวลมานพ (2558) ได้ศึกษา พฤติกรรมและความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชันเคโม
บายแบงก์กิ้งพลัสของธนาคารกสิกรไทย จ ากัด (มหาชน) ในเขตกรุงเทพมหานคร การศึกษาเรื่อง
พฤติกรรมและความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชันเคโมบายแบงก์กิ้งพลัส ของธนาคาร กสิกรไทย จ ากัด 
(มหาชน) ในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างของผู้ใช้ แอปพลิเคชันเคโมบายแบงก์
กิ้งพลัส เป็นเพศหญิงอายุ 20–29 ปี มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี โดยมีอาชีพเป็นพนักงาน
บริษัทเอกชน รายได้ส่วนตัวเฉลี่ยต่อเดือน 10,001–20,000 บาท และมี สถานภาพโสด พฤติกรรมการใช้
แอปพลิเคชันเคโมบายแบงก์ก้ิงพลัสของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พบว่ามี ความถี่ในการใช้งานโดยเฉลี่ย 1-2 
ครั้งต่อสัปดาห์ ซึ่งมีระยะเวลาในการใช้งานโดยเฉลี่ย 1–15 นาที ผ่านอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ เพ่ือใช้ท า
ธุรกรรมทางทางการเงินพ้ืนฐาน โดยมีลักษณะของการใช้งาน แอปพลิเคชันเคโมบายแบงก์กิ้งพลัสเพ่ือ
โอนเงินไปบัญชีของธนาคารกสิกรไทยและต่างธนาคาร ความ พึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเคโม
บายแบงก์กิ้งพลัสของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ พบว่า มีความพึงพอใจในระดับพึงพอใจมาก ซึ่งเมื่อ
พิจารณาตามรายด้าน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในด้าน ผลิตภัณฑ์มากที่สุด รองลงมา คือ 
ด้านการจัดจ าหน่าย ด้านราคา และด้านการส่งเสริมการตลาด ผลการทดสอบทางสมมติฐานข้อที่ 1 
ลักษณะทางประชากรของผู้ใช้งาน (อายุ อาชีพ รายได้) มีความสัมพันธ์กับ พฤติกรรมในการใช้แอป
พลิเคชันเคโมบายแบงก์กิ้งพลัส (ความถี่ในการใช้งาน) ผลการศึกษา พบว่า ตัวแปรอายุไม่มี
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ความสัมพันธ์กับความถี่ในการใช้แอปพลิเคชันเคโมบายแบงก์กิ้งพลัส แต่ตัวตัวแปร อาชีพ และรายได้
มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมในการใช้งานแอปพลิเคชันเคโมบายแบงก์กิ้งพลัสผล การทดสอบทาง
สมมติฐานข้อที่ 2 ลักษณะประชากรของผู้ใช้งาน (อายุ อาชีพ รายได้) ที่แตกต่างกันมีความพึง พอใจ
ในการใช้แอปพลิเคชันเคโมบายแบงก์กิ้งพลัสแตกต่างกัน (ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านการจัด 
จ าหน่าย ด้านการส่งเสริมการตลาด) ผลการศึกษาพบว่ารายได้ที่แตกต่างกันมีความพึงพอใจในการใช้ 
แอปพลิเคชันเคโมบายแบงก์กิ้งพลัสแตกต่างกัน ผลการทดสอบทางสมมติฐานข้อที่ 3 พฤติกรรมของ
ผู้ใช้งาน (ความถี)่ ที่แตกต่างกันมีความพึงพอใจในการใช้ แอปพลิเคชันเคโมบายแบงก์กิ้งพลัสแตกต่าง
กัน (ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านการจัดจ าหน่าย ด้าน การส่งเสริมการตลาด) ผลการศึกษาพบว่า
ผู้ใช้ที่มีความถ่ีในการใช้แอปพลิเคชันเคโมบายแบงก้ิงพลัส มากกว่า 6 ครั้ง/สัปดาห์มีความพึงพอใจใน
การใช้แอปพลิเคชันเคโมบายแบงก์กิ้งพลัสมากที่สุด ซึ่งถือ ได้ว่าเป็นความสัมพันธ์ในเชิงบวก ส าหรับ
ประเด็นพฤติกรรมของผู้ใช้งาน (ความถี่) ที่แตกต่างกันมี ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเคโม
บายแบงก์ก้ิงพลัสแตกต่างกัน ด้านผลิตภัณฑ์ และด้านราคา 

จันทิรา แซ่เตียว (2559) ศึกษาถึงพฤติกรรมการเลือกใช้แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์เคลื่อนที่
สมาร์ทโฟนส าหรับวัยกลางคน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือประชากรในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑลที่มีอายุตั้งแต่ 35 ปี ขึ้นไป จ านวน 400ตัวอย่าง โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ สถิติ
เชิงพรรณนา เพ่ืออธิบายลักษณะทั่วไปของข้อมูล เช่น ค่าเฉลี่ย ความถ่ี ร้อยละ ค่าเบี่ยงแบนมาตรฐาน
และสถิติเชิงอนุมาน เพ่ือทดสอบสมมติฐานโดยใช้ Independent Samples t-test, One-way ANOVA 
และ Least Significant (LSD) ผลการศึกษาพบว่าปัจจัยด้านอาชีพการเลือกใช้แอปพลิเคชัน และ
ช่องทางในการค้นหาแอปพลิเคชันที่แตกต่างกันส่งผลต่อความต้องการใช้งานแอปพลิเคชันที่แตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 สีตัวอักษรบนสมาร์ทโฟนที่แตกต่างกันส่งผลต่อความต้องการใช้
งานแอปพลิเคชันที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รูปแบบตัวอักษรบนสมาร์ทโฟนที่
แตกต่างกันส่งผลต่อความต้องการใช้งานแอปพลิเคชันที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ช่วงระยะเวลาที่แตกต่างกันส่งผลต่อความต้องการใช้งานแอปพลิเคชันที่แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ในช่วงวัยกลางคนจึงมีความต้องการสี
ของตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษรที่ชัดเจนเพ่ือความชัดเจนในการมองเ ห็นข้อความบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟน 
 กายกาญจน์ เสนแก้ว (2560) ศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ใน
กรุงเทพมหานคร จ านวน 400 ตัวอย่างทดสอบความน่าเชื่อถือของเครื่องมือจ านวน 40 ตัวอย่างตาม
แนวคิดของครอนบราค (Cronbach Alpha Formula) ได้ค่าความเชื่อถือเท่ากับ 0.889 มีความ
น่าเชื่อถือในระดับสูงวิเคราะห์ผลใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ การแจ้งความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ใช้วิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณ 
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(Multiple Regression Analysis) ประมวลผลข้อมูลจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปทางสถิติ 
ผลการวิจัย พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชายมีอายุ 38-42 ปี ระดับการศึกษาปริญญา
ตรีส่วนใหญ่มีอาชีพ ข้าราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจและรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 10,001-20,000 บาท 
การคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์มีความส าคัญอยู่ในระดับมากการรับรู้การเรียนรู้
และการยอมรับต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ มีความส าคัญอยู่ในระดับมากทัศนคติต่อการใช้
งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ มีความส าคัญอยู่ในระดับมาก และพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของ Gen-X มีความส าคัญอยู่ในระดับมาก ผลการทดสอบสมมติฐาน สามารถสรุปได้ว่าการ
คาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ การรับรู้การเรียนรู้ และการยอมรับต่อการใช้งาน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ และทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ในกรงุเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 

เสกสรร สายสีสด (2564) ศึกษาพฤติกรรมการใช้และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชัน 
TikTok ของนักเรียน นักศึกษาในเขตเทศบาลนครอุดรธานีผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียน นักศึกษา
เพศชายที่ตอบแบบสอบถาม จ านวน 221 คน คิดเป็นร้อยละ 55.3 เพศหญิง จ านวน 179 คน คิด
เป็นร้อยละ 44.7 ส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 22–25 ปี จ านวน 237 คน คิดเป็นร้อยละ 59.2 รองลงมามี
อายุ 16–18 ปี จ านวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 10.5 รายได้เฉลี่ยต่อเดือนของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ 
ต่ ากว่า 6,000 บาท จ านวน 206 คน คิดเป็นร้อยละ 51.5 รองลงมาอยู่ที่ 6,100–9,000 บาท จ านวน 
110 คน คิดเป็นร้อยละ 27.5 ระดับการศึกษาส่วนใหญ่อยู่ที่ระดับปริญญาตรี จ านวน 305 คน คิด
เป็นร้อยละ 76.3 รองลงมาอยู่ที่ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  

2) พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน TikTok ของนักเรียนนักศึกษาจังหวัดอุดรธานี พบว่า
นักเรียนนักศึกษาจะรู้จักแอพพลิเคชั่น TikTok จ านวน 390 คน คิดเป็นร้อยละ 97.4 รู้จักแอปพลิเค
ชัน TikTok ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ จ านวน 384 คน คิดเป็นร้อยละ 96.1 ความถี่ในการเข้าชมต่อ
สัปดาห์ส่วนใหญ่อยู่ท่ี บ่อยครั้ง (สัปดาห์ละ 5-6 ครั้ง) จ านวน 232 คน คิดเป็นร้อยละ 57.9 ช่วงเวลา
ที่เลือกชมวีดีโอ TikTok ส่วนใหญ่อยู่ที่ 20.00–00.00 น. จ านวน 168 คน คิดเป็นร้อยละ 46.1 
ประเภทวีดีโอ TikTok ที่เลือกชมส่วนใหญ่ คือ เต้น cover dance จ านวน 253 คน คิดเป็นร้อยละ 
63.2 สร้างวีดีโอ TikTok กับเพ่ือน จ านวน 200 คน คิดเป็นร้อยละ 50 เหตุผลที่เลือกชมส่วนใหญ่คือ 
ความสนุก เพลิดเพลิน จ านวน 358 คน คิดเป็นร้อยละ 89.5 ฟังชันในแอปพลิเคชัน TikTok ที่คน
ส่วนใหญ่ชอบมากที่สุดคือ ติดตามครีเอเตอร์ที่ชื่นชอบ จ านวน 190 คน คิดเป็นร้อยละ 47.4 บริการ
ในแอปพลิเคชัน TikTok ที่คนส่วนใหญ่เลือกใช้คือ มีประเภทวีดีโอให้เลือกหลากหลาย จ านวน 147 คน 
คิดเป็นร้อยละ 36.8 ด้านประโยชน์ของการใช้แอปพลิเคชัน TikTok ส่วนใหญ่อยู่ที่ การสร้างความ
สนุกสนาน ลดความตึงเครียด จ านวน 321 คน คิดเป็นร้อยละ 80.3 ด้านผลเสียของการใช้แอปพลิเค
ชัน TikTok ส่วนใหญ่เห็นว่าอยู่ในโลกออนไลน์มากเกินไป จ านวน 274 คิดเป็นร้อยละ 68.4  
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 3) ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชัน TikTok ของนักเรียนนักศึกษาในเขตเทศบาลนคร
อุดรธานี พบว่า นักเรียน นักศึกษามีความพึงพอใจด้านเทคนิคคือ พึงพอใจต่อระบบการเผยแพร่วีดิโอ 
อยู่ในเกณฑ์มากมีค่าเฉลี่ย 4.30 ด้านการเผยแพร่วีดิโอ พบว่านักเรียนนักศึกษาพึงพอใจต่อคอนเทนท์
ที่หลากหลายในแอปพลิเคชัน TikTok อยู่ในเกณฑ์มาก มีค่าเฉลี่ย 4.37 และด้านความพึงพอใจในการ
ให้บริการของแอปพลิเคชัน TikTok พบว่านักเรียน นักศึกษา พึงพอใจต่อความสะดวกในการเลือกชม 
ที่สามารถชมได้ทั้งโทรศัพท์มือถือ หรือแท๊ปเล้ต อยู่ในเกณฑ์มาก มีค่าเฉลี่ย 4.32 

เกสริน ขันธจีรวัฒน์ (2564) การศึกษาปัจจัย พฤติกรรม และความพึงพอใจของผู้ใช้แอป
พลิเคชัน TikTok ชาวไทยและจีน ผลการศึกษาพบว่า ส่วนใหญ่ผู้ใช้แอปพลิเคชันชาวไทยและชาวจีน
เป็นเพศหญิง มีช่วงอายุ 21-30 ปีการศึกษาระดับปริญญาตรีอาชีพนักเรียนหรือนักศึกษา สถานภาพ
โสดชาวไทยมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต่ ากว่า 10,000 บาท ชาวจีนมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 7,001- 8,000 
หยวน ตัดสินใจเลือกใช้แอปพลิเคชันเพราะดารา นักร้อง และคนดัง เข้าถึงแอปพลิเคชันผ่าน
ระบบปฏิบัติการ iOS ใช้แอปพลิเคชัน 31-60 นาทีโดยเฉลี่ยต่อวัน ความถี่ในการใช้งานคือสัปดาห์ละ 
1-3 วัน ช่วงเวลาในการใช้แอปพลิเคชันคือ ช่วงค่ า 18.01-22.00 น. มีวัตถุประสงค์ในการใช้งานเพ่ือ
ความบันเทิง ข้อมูลปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกใช้พบว่า ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์พบว่าขั้นตอน
ในการใช้งานง่ายและไม่ซับซ้อน และมีการจัดวางรูปแบบแอปพลิเคชันที่น่าสนใจและทันสมัยมี
อิทธิพลมากที่สุด ข้อมูลปัจจัยด้านราคาพบว่าการไม่เสียค่าบริการในการดาวน์โหลดแอปพลิเคชันมี
อิทธิพลมากที่สุดข้อมูลปัจจัยด้านการส่งเสริมทางการตลาดพบว่าการมีกิจกรรมหรือ Challenge ให้
ผู้ใช้เข้าร่วมเป็นประจ ามีอิทธิพลมากที่สุดและข้อมูลปัจจัยด้านกระบวนการพบว่าการที่สามารถดาวน์
โหลดผ่านระบบAndroid, iOS เป็นต้นมีอิทธิพลมากที่สุดและผู้ใช้แอปพลิเคชัน TikTok ชาวไทยและ
ชาวจีนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ 

พลพงศ์ นกน้อย (2563) ศึกษาพฤติกรรมการใช้และความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันติ๊กต็อก 
(TikTok) ของผู้ใช้กลุ่ม Generation Y ในกรุงเทพมหานครผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่
เป็นเพศหญิง ระดับการศึกษาปริญญาตรี และเป็นพนักงานบริษัทเอกชน มีพฤติกรรมการใช้แอป
พลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) ในแต่ละวันเป็นระยะเวลาต่ ากว่า 1 ชั่วโมง ซึ่งกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มี
ความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) อยู่ในระดับมาก ทั้งในประเด็นด้านการรับรู้คุณภาพ
ของแอปพลิเคชัน และประเด็นด้านการใช้ประโยชน์จากเเอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok)  

ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุแตกต่างกัน จะมีพฤติกรรมการใช้แอป
พลิเคชัน ติ๊กต็อก (TikTok) ด้านระยะเวลาในการใช้แตกต่างกัน ในขณะที่กลุ่มตัวอย่างที่มีระดับ
การศึกษาแตกต่างกัน จะมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) ทั้งในด้านความพึงพอใจ
ด้านการรับรู้คุณภาพของแอปพลิเคชัน และความพึงพอใจด้านการใช้ประโยชน์จากแอปพลิเคชัน 
ติ๊กต็อก (TikTok) แตกต่างกันทั้งยังพบว่า พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันติกต็อก (TikTok) ด้าน
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ระยะเวลาในการใช้ ไม่มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) ทั้งในด้าน
การรับรู้คุณภาพของแอปพลิเคชัน และด้านการใช้ประโยชน์จากแอปพลิเคชัน 

ปิยนุช จึงสมานุกูล (2563) ศึกษาองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน TikTok ที่ท าให้เกิดแรง
กระตุ้นในการซื้อสินค้าของกลุ่มเจเนอเรชั่นซีในประเทศไทย ผลการวิจัยพบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 21-25 ปี ระดับการศึกษาปริญญาตรี อาชีพนิสิต / นักศึกษา 
ช่วงรายได้ต่อเดือนต่ ากว่า 10,000 บาท และช่องทางโซเชียลมีเดียที่กลุ่มผู้ใช้งาน TikTok เลือกใช้
ประจ าคือ Instagram YouTube Facebook และ Twitter ตามล าดับผลการทดสอบสมมติฐาน
พบว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลที่ท าให้เกิดแรงกระตุ้นในการซื้อสินค้าในช่องทาง TikTok ของกลุ่มเจเนอ
เรชั่นซี ในประเทศไทย ได้แก่ ปัจจัยด้านความน่าเชื่อถือของโพสต์ของบุคคลมีชื่อเสียงใน TikTok 
ปัจจัยด้านความคิดเห็นเชิงบวก ปัจจัยด้านจ านวนการแชร์ และปัจจัยด้านเนื้อหาโฆษณา ขณะที่ปัจจัย
ด้านจ านวนความคิดเห็น ส่งผลในทิศทางตรงกันข้าม โดยหากจ านวนความคิดเห็นมากจะท าให้ แรง
กระตุ้นในการซื้อสินค้าในช่องทาง TikTok ของกลุ่มเจเนอเรชั่นซี ในประเทศไทยลดลงอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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2.6 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.5 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 

พฤติกรรมการเปิดรับชม 
 

1. ความถี่ในการใช้ 
2. ฟังก์ชั่นในการใช้ 
3. ช่วงเวลาที่เข้าใช้/ระยะเวลา 
4. การโพสต์ กดหัวใจ  
5. เข้าไปสร้างปฏิสัมพันธ์  
6. เพ่ิมเป็นรายการโปรดแชร์ 

 

พฤติกรรมการใช้ 
1. สื่อสารกับเพื่อน/บุคคลที่รู้จัก/
บุคคลสาธารณะ 
2. หาข้อมูล/แลกเปลี่ยนข่าวสาร 
3. #ในการติดตามคลิปวิดีโอ 
4. ใช้แก้เหงา  
5. อัปเดตรูปและคลิปวิดีโอต่างๆ  
6. เพ่ิมเป็นรายการโปรด 

การน าเสนอตัวตนบน TikTok 
1. เปิดเผยประวัติส่วนตัว 
2. ใช้ชื่อ “แฝง” 
3. การใช้ชีวิตเรียบง่าย/ขี้เหงา/ขาดความอบอุ่น/จริงจังกับความรัก 
4. เกี่ยวกับชีวิตการเรียนหน้าที่การงานและบุคลิกภาพ  
5. ความชื่นชอบในการท่องเที่ยว  
6. การบอกต าแหน่งที่อยู่ 
7. ผ่านคลิปวิดีโอทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
8. ใช้ค าบรรยายภาพ (Caption) แสดงความรู้สึก 
9. ใช้เพลงยอดนิยมใน TikTok น าเสนอตัวตน 
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บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

การศึกษาวิจัยความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok และการ
น าเสนอตัวตนของเยาวชนจังหวัดนนทบุรี เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยผู้วิจัย
น าเสนอวิธีการวิจัย ดังนี้ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
ประชากร 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะศึกษาเฉพาะเยาวชนทั้งเพศชายและเพศหญิงที่มีอายุระหว่าง 15-24 ป ี

ที่อาศัยอยู่ในจังหวัดนนทบุรี จ านวน 400 คน ซึ่งมีประชากรจ านวนทั้งสิ้น 1,101,743 คน (ที่มา: 
www.service.nso.go.th/nso/nsopublish/districtList, เข้าถึงวันที่ 27 กันยายน 2565)  

กลุ่มตัวอย่าง 
ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้มาจากการเปิดตารางส าเร็จรูป Taro Yamane ณ 

ระดับความเชื่อมั่น 95 เปอร์เซ็นต์ ยอมให้เกิดความคาดเคลื่อน (e) ของการประมาณค่าเกิดขึ้นได้ใน
ระดับหรือที่ระดับนัยส าคัญ .05 ได้จ านวนตัวอย่างเท่ากับ 400 คน ซึ่งผู้วิจัยจะเก็บแบบสอบถามกับ
กลุ่มตัวอย่างเพ่ิม เผื่อกรณีที่ได้แบบสอบถามคืนไม่ครบหรือผู้ตอบแบบสอบถามตอบแบบสอบถามไม่
ครบและไม่สามารถน าแบบสอบถามมาวิเคราะห์ข้อมูลได้ โดยผู้วิจัยเก็บแบบสอบถามเพ่ิมร้อยละ 10 
คิดเป็นจ านวน 40 คน รวมกลุ่มตัวอย่างที่เก็บรวบรวมข้อมูลทั้งสิ้น 440 คน 

การสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
การสุ่มกลุ่มตัวอย่างตามจ านวนดังกล่าวนั้นผู้วิจัยได้ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน 

(Multi–Stage Sampling) เพ่ือท าเก็บข้อมูลดังต่อไปนี้ 

http://www.service.nso.go.th/nso/nsopublish/districtList
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ขั้นตอนที่ 1 สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบชั้นภูมิ (Stratified Random Sampling) โดย
เยาวชน หมายถึง ประชากรที่มีอายุ 15–35 ปี (สถาบันวิจัยประชากรและสังคม มหาวิทยาลัยมหิดล, 
2564) (ณ ปีที่ท าการวิจัย คือ พ.ศ. 2565) อาศัยอยู่ในจังหวัดนนทบุรี รวมจ านวน 1,101,743 คน 
(ที่มา www.service.nso.go.th/nso/nsopublish/districtList, เข้าถึงวันที่ 27 กันยายน 2565)  

ขั้นตอนที่ 2 สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบโควต้า (Quota Sampling) โดยการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างตามสัดส่วนของเยาวชน ในจังหวัดนนทบุรีดังตาราง 
 
ตารางที่ 3.1 จ านวนกลุ่มตัวอย่างตามสัดส่วนเยาวชนในเขตนนทบุรี 

อ าเภอ 
จ านวนเยาวชน (คน)  

ชาย หญิง รวม 

1. เมืองนนทบุรี 104 100 204 
2. บางกรวย 18 18 36 
3. บางใหญ่ 22 22 44 
4. ไทรน้อย 22 23 45 
5. บางบัวทอง 25 25 50 
6. ปากเกร็ด 11 10 21 

รวม 201 198 400 

 
ขั้นตอนที่ 3 การเก็บข้อมูลโดยใช้วิธีเก็บแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) โดยเก็บข้อมูล

ให้ครบตามจ านวนของกลุ่มตัวอย่างที่ก าหนดไว้จ านวน 400 คน ซึ่งก าหนดช่วงวันที่เก็บข้อมูล คือ 
ช่วงเดือนตุลาคมถึง ธันวาคม พ.ศ. 2565 
 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการสร้างแบบสอบถามซึ่งได้มา
จากการค้นคว้า การดัดแปลงจากแนวความคิด และงานวิจัยที่ใกล้เคียงที่มีผู้เคยวิจัยมาก่อนหน้านี้เพ่ือ
ได้มาซึ่งข้อมูลที่ครอบคลุมมากที่สุดโดยแบบสอบถามที่สร้างขึ้นนี้เป็นแบบสอบถามชนิดปลายปิด 
(Close–ended Questionnaire) โดยแบ่งโครงสร้างของแบบสอบถามออกเป็น 4 ตอนดังต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา สถานภาพ และรายได้ เป็น
แบบสอบถามแบบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ (Nominal Scale) มีจ านวนข้อค าถาม 4 ข้อ 

http://www.service.nso.go.th/nso/nsopublish/districtList
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ตอนที่ 2 พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน TikTok เป็นแบบสอบถามแบบเลือกตอบที่
สามารถเลือกได้มากกว่า 1 ข้อ และ (Nominal Scale) มีจ านวนข้อค าถาม 6 ข้อ 

ตอนที่ 3 พฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชัน TikTok เป็นแบบสอบถามแบบประมาณค่า 
(Interval Scale) มีจ านวนข้อค าถาม 14 ข้อ 

ตอนที่ 4 การน าเสนอตัวตนของเยาวชนบนแอปพลิเคชัน TikTok เป็นแบบสอบถาม
ประมาณค่า (Interval Scale) มีจ านวนข้อค าถาม 11 ข้อ 

ตอนที่ 5 ข้อเสนอแนะ 
 

3.3 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือเมื่อสร้างแบบสอบถามเสร็จเรียบร้อยแล้วนั้นท าได้โดย

การที่ผู้วิจัยน าเอาเครื่องมือดังกล่าวไปตรวจสอบความเที่ยง (Validity) และความเชื่อถือได้ 
(Reliability) โดยขั้นตอนในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือมี 2 ขั้นตอนดังนี้ 

3.3.1 การตรวจสอบความเที่ยง (Validity) โดยน าแบบสอบถามที่ได้เรียบเรียงแล้วไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งได้แก่อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ตรวจสอบความเที่ยงของเนื้อหา 
(Content Validity) ตลอดจนความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ (Wording) เพ่ือขอค าแนะน าในการ
ปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องเหมาะสมในการน าไปเก็บข้อมูลโดยตรวจสอบคุณภาพเบื้องต้นของ
แบบสอบถามโดยน าแบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ท าการตรวจสอบโดยใช้เกณฑ์การ
พิจารณาค่าความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับหรือมากกว่า 0.5 โดยข้อค าถามที่มีความ IOC เท่ากับหรือ
มากกว่า 0.5แสดงว่าข้อค าถามมีความเหมาะสมสามารถน ามาใช้ได้ส่วนค าถามที่มีค่า  IOC น้อยกว่า 
0.5 ต้องน าไปปรุงแก้ไขก่อนจะน าไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง 

3.3.2 การตรวจความเชื่อถือได้ (Reliability) โดยน าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วไป
ตรวจสอบความเชื่อถือโดยการทดสอบความเชื่อมั่นที่ 95เปอร์เซ็นต์แล้วจึงน าไปทดลองใช้  (Try-out) 
กับผู้ตอบแบบสอบถามที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแต่มีคุณสมบัติทางประชากรเหมือนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 
30 คนเพ่ือตรวจสอบว่าค าถามในแต่ละข้ันตอนของแบบสอบถามมีความเหมาะสมหรือไม่ สามารถสื่อ
ความหมาย ได้ตรงตามที่ผู้วิจัยต้องการหรือไม่หลังจากนั้นจึงน ามาตรวจสอบหาความเชื่อถือได้และ
น ามาแก้ไขปรับปรุงให้เหมาะสมซึ่งการตรวจสอบความเชื่อถือได้นั้นผู้วิจัยใช้การค านวณหาค่าความ
เชื่อถือได้หรือ Alpha Coefficient ตามวิธีของ Cronbach โดยใช้เกณฑ์ค่าความเชื่อถือได้ไม่น้อยกว่า 
0.70 ซึ่งได้ค่าความเชื่อถือได้ดังนี้ พฤติกรรมการรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok เท่ากับ 0.83 การ
น าเสนอตัวตนเท่ากับ 0.73 ดังนั้นแบบสอบถามที่ได้จึงมีความน่าเชื่อถือได้ดี 
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3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสร็จอย่างสมบูรณ์ไปใช้ในการเก็บ

รวบรวมข้อมูลโดยมีขั้นตอนดังนี้ 
3.4.1 จัดเตรียมแบบสอบถามและก าหนดรหัสหมายเลขแบบสอบถามเพ่ือตรวจสอบการเก็บ

แบบสอบถาม 

3.4.2  ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองพร้อมทั้งผู้ช่วยวิจัย โดยผู้วิ จัยได้ชี้แจงท าความ
เข้าใจเกี่ยวกับการเก็บรวบรวมข้อมูลในแบบสอบถามแก่ผู้ช่วยวิจัยก่อนเก็บข้อมูลจริงโดยผู้วิจัยใช้
ค าถามคัดกรองกับกลุ่มตัวอย่าง “ท่านเคยเข้าชมแอปพลิเคชันTikTok หรือไม่” และให้กลุ่มตัวอย่าง 
ตอบแบบสอบถามด้วยตนเอง และรอรับแบบสอบกลับคืนเมื่อผู้ตอบแบบสอบถามเสร็จสิ้นแล้วนอกจา
การเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองแล้ว ผู้วิจัยได้ยังได้เก็บรวบรวมข้อมูลแบบออนไลน์ 

3.4.3 รวบรวมแบบสอบถามกลับคืนและตรวจสอบความถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ของ
แบบสอบถามที่จะน ามาประมวลผล 
 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการให้คะแนนเกี่ยวกับ พฤติกรรมการใช้ชมแอปพลิเคชัน Tik Tok และการน าเสนอตัวตน
ของเยาวชนจังหวัดนนทบุรี ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

3.5.1 ค าถามเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน Tik Tok ให้คะแนนตามแบบอันตรภาค
ชั้น (Interval Scale) โดยแต่ละค าถามจะมีค าตอบให้เลือกตามล าดับ ได้แก่ 1. ใช้สื่อสารกับเพ่ือน/
บุคคลที่รู้จัก/บุคคลสาธารณะ 2. หาข้อมูล/แลกเปลี่ยนข่าวสาร 3. ติดแฮชแท็ก (#) ในการติดตาม
คลิปวิดีโอ 4. ใช้แก้เหงา 5. อัปเดตรูปและคลิปวิดีโอต่าง ๆ  

โดยมีการให้คะแนนตามแบบอันตรภาคชั้น ส าหรับวัตถุประสงค์ในการใช้ แอปพลิเคชัน
TikTok ดังนี้ 
 มากที่สุด 5 คะแนน 
 มาก 4 คะแนน 
 ปานกลาง 3 คะแนน 
 น้อย 2 คะแนน 
 น้อยที่สุด 1 คะแนน 
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หลังจากนั้น น าคะแนนที่ได้มาหาค่าเฉลี่ย โดยจัดระดับของคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ 
1.00-1.49 หมายถึง มีพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน Tik Tok แอปพลิเคชัน Tik Tok 

ระดับต่ ามาก 
1.50-2.49 หมายถึง มีพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน Tik Tok ระดับต่ า 
2.50-3.49 หมายถึง มีพฤติกรรมการใช้ชมแอปพลิเคชัน Tik Tok ระดับปานกลาง 
3.50-4.49 หมายถึง มีพฤติกรรมการใช้ชมแอปพลิเคชัน Tik Tok ระดับสูง 
4.50-5.00 หมายถึง มีพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน Tik Tok ระดับสูงมาก 
3.5.2 ค าถามเกี่ยวกับการน าเสนอตัวตนให้คะแนนแบบอันตรภาคชั้นโดยแต่ละค าถามจะมี

ค าตอบให้เลือกตามล าดับ โดยมีการให้คะแนนดังนี้ 
 
 บ่อยท่ีสุด 5 คะแนน 
 บ่อย 4 คะแนน 
 ปานกลาง 3 คะแนน 
 น้อย 2 คะแนน 
 น้อยที่สุด 1 คะแนน 
 หลังจากนั้น น าคะแนนที่ได้มาหาค่าเฉลี่ย โดยจัดระดับของคะแนนเฉลี่ย ดังนี้คือ 
 1.00-1.49 หมายถึง มีการน าเสนอตัวตนอยู่ในระดับต่ ามาก 
 1.50-2.49  หมายถึง มีการน าเสนอตัวตนอยู่ในระดับต่ า 
 2.50-3.49  หมายถึง มีการน าเสนอตัวตนอยู่ในระดับปานกลาง 
 3.50-4.49  หมายถึง มีการน าเสนอตัวตนอยู่ในระดับสูง 
 4.50-5.00  หมายถึง มีการน าเสนอตัวตนอยู่ในระดับสูงมาก 
 
เกณฑ์การจัดระดับค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 
 มีการก าหนดเกณฑ์ให้คะแนนตามแบบของ Bartz (1999) ดังนี้ 
 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง .01-0.20 หมายถึง มีความสัมพันธ์ในระดับต่ ามาก 
 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง 0.21-0.40 หมายถึง มีความสัมพันธ์ในระดับต่ า 
 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง 0.41-0.60 หมายถึง มีความสัมพันธ์ในระดับปานกลาง 
 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง 0.61-0.80 หมายถึง มีความสัมพันธ์ในระดับค่อนข้างสูง 
 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง 0.81-1.00 หมายถึง มีความสัมพันธ์ในระดับสูง 
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3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการศึกษาวิจัย แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้  
3.6.1 การวิเคราะห์และน าเสนอข้อมูลเชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) ผู้วิจัยใช้การ

แจกแจงความถี่ แสดงตารางแบบร้อยละ เพ่ืออธิบายข้อมูลทางประชากร ได้แก่  เพศ อายุ ระดับ
การศึกษา และรายได้ การหาค่าเฉลี่ยเพ่ืออธิบายข้อมูลพฤติกรรมการรับชม การใช้ แอปพลิเคชัน  
Tik Tok และการน าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 

3.6.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน (Inferential Analysis)  
3.6.3 ใช้สถิติการค านวณหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson’s Product 

Moment Correlation Coefficient) ระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตามเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



32 
 

 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok และการ

น าเสนอตัวตนของเยาวชนจังหวัดนนทบุรี ผู้วิจัยได้เสนอผลวิเคราะห์ดังนี้ 
ผลการวิเคราะห์ โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  
ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการรับชมของผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน 

ต๊ิกต๊อก (Tik Tok)  
ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok)  
ตอนที่ 4 ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok และการ

น าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 

 
ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) คือ ใช้การ

แจกแจงความถี่ แสดงตารางแบบร้อยละและค่าเฉลี่ยเพ่ืออธิบายข้อมูลประกอบลักษณะทั่วไปของ
กลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 

1. ข้อมูลด้านลักษณะทางประชากรได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา สถานภาพ รายได้  
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ตารางท่ี 4.1 จ านวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน (คน)  ร้อยละ 
ชาย 145 36.3 
หญิง 255 63.7 
รวม 400 100.0 

 
จากตารางที่ 4.1 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาในครั้งนี้มีเพศหญิงมากกว่าเพศชายคิดเป็นร้อยละ 

36.3 และ 63.7 
 
ตารางท่ี 4.2 จ านวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามอายุ 

อายุ จ านวน (คน)  ร้อยละ 

15-19 ปี 
20-24 ปี 

285 
115 

71.3 
28.8 

รวม 400 100.0 

 
จากตารางที่ 4.2 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 15-19 ปีมีจ านวนมากที่สุด คือ ร้อยละ71.3

รองลงมา คือ กลุ่มอายุ 20-24 ปีร้อยละ 23.8  
 

ตารางท่ี 4.3 จ านวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามระดับการศึกษา 
ระดับการศึกษา จ านวน (คน)  ร้อยละ 

มัธยมศึกษาตอนต้น 45 11.3 
มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. 110 27.5 

อนุปริญญา/ปวส. 49 12.3 
ปริญญาตรี 196 49.0 

รวม 400 100.0 

 
จากตารางที่ 4.3 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีระดับการศึกษาปริญญาตรีมีจ านวนมากท่ีสุดคือ 

ร้อยละ 49.0 รองลงมา คือ มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช.ร้อยละ 27.5และมัธยมศึกษาตอนต้นมี
จ านวนน้อยที่สุดคือ ร้อยละ 11.3 
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ตารางท่ี 4.4 จ านวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามรายได้ 

รายได้ จ านวน (คน)  ร้อยละ 
ต่ ากว่า 10,000 บาท 355 88.8 

10,001- 15,000 บาท 33 8.3 
มากกว่า15,001 บาท 12 3.0 

รวม 400 100.0 
 
จากตารางที่ 4.4 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้ต่ ากว่า 10,000 บาทมีจ านวนมากที่สุด คือ 

ร้อยละ 88.8 รองลงมา คือ 10,001- 15,000 บาท ร้อยละ 8.3 และ มากกว่า15,001 บาทมีจ านวน
น้อยที่สุด คือ ร้อยละ 3.0 

 
ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการรับชมของผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน 

ติ๊กต๊อก (Tik Tok)  
ตารางท่ี 4.5 ค่าร้อยละของพฤติกรรมการรับชมคลิปวิดีโอของแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) บน

แพลตฟอร์มต่าง ๆ ของกลุ่มตัวอย่าง 

แพลตฟอร์มที่ผู้รับสารชม
คลิปวิดีโอ Tik Tok 

เปิดรับชม ไม่เปิดรับชม รวม 

Tik Tok 355 
 (88.3)  

47 
 (11.8)  

400 
 (100)  

You Tube 208 
 (52.0)  

192 
 (48.0)  

400 
 (100)  

Instagram 223 
 (55.8)  

177 
 (44.3)  

400 
 (100)  

Facebook 256 
 (64.0)  

144 
 (36.0)  

400 
 (100)  

Twitter 85 
 (21.3)  

315 
 (78.8)  

400 
 (100)  
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จากตารางที่ 5 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการรับชมคลิปวิดีโอของแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 
(Tik Tok) จากแพลตฟอร์มต่าง ๆ มากที่สุดคือ Tik Tok คิดเป็นร้อยละ 88.3 รองลงมา Facebook 
คิดเป็นร้อยละ 64.0และน้อยที่สุดคือ Twitter คิดเป็นร้อยละ 21.3 
ตารางท่ี 4.6 ค่าร้อยละของฟังก์ชั่นแอปพลิเคชันติ๊กตอ๊ก (Tik Tok) ที่กลุ่มตัวอย่างใช้งาน 

ฟังก์ชั่นแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 
(Tik Tok)  

ใช้งาน 
 

ไม่ใช้งาน 
 

รวม 

กดติดตาม 326 
 (81.5)  

74 
 (18.8)  

400 
 (100)  

กดหัวใจ 362 
 (90.5)  

37 
 (9.3)  

400 
 (100)  

เข้าไปคอมเม้นต์ 151 
 (37.8.8)  

249 
 (62.3)  

400 
 (100)  

แชร์ 237 
 (59.3)  

163 
 (40.8)  

400 
 (100)  

แฮชแท็ก (#) /Trending 134 
 (33.5)  

266 
 (66.5)  

400 
 (100)  

การค้นหา/Discover 153 
 (38.3)  

247 
 (61.8)  

400 
 (100)  

ข้อความ/inbox 81 
 (20.3)  

319 
 (79.8)  

400 
 (100)  

หัวข้อ/Topic 61 
 (15.3)  

339 
 (84.8)  

400 
 (100)  

Scan QR Code 9 
 (2.3)  

391 
 (97.8)  

400 
 (100)  

ส าหรับคุณ/For you 95 
 (23.8)  

368 
 (92.0)  

400 
 (100)  

รายงาน/Report 32 
 (8.0)  

368 
 (92.0)  

400 
 (100)  

ดูเอ็ท/DUET 35 
 (8.8)  

365 
 (91.3)  

400 
 (100)  
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ตารางท่ี 4.6 ค่าร้อยละของฟังก์ชั่นแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) ที่กลุ่มตัวอย่างใช้งาน (ต่อ)  

ฟังก์ชั่นแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 
(Tik Tok)  

ใช้งาน 
 

ไม่ใช้งาน 
 

รวม 

สติตซ์/Stitch 13 
 (3.3)  

387 
 (96.8)  

400 
 (100)  

รีแอ็คชั่น/Reaction 55 
 (13.8)  

345 
 (86.3)  

400 
 (100)  

กดดูเสียงต้นฉบับเพ่ือน ามา
สร้างสรรค์คอนเทนต์ของ

ตนเอง 

131 
 (32.8)  

269 
 (67.3)  

400 
 (100)  

 
จากตารางที่ 4.6 พบว่า กลุ่มตัวอย่างใช้ฟังก์ชั่นแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) ที่กลุ่ม

ตัวอย่างใช้งานมากท่ีสุดคือกดหัวใจ คิดเป็นร้อยละ 90.5 รองลงมา คือ กดติดตามคิดเป็นร้อยละ 81.5 
และน้อยที่สุดคือ Scan QR Code คิดเป็นร้อยละ 2.3 
 
ตารางท่ี 4.7 ค่าร้อยละของความบ่อยครั้งในการใช้งานแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) ของกลุ่ม

ตัวอย่าง 

ความบ่อยครั้ง จ านวน (คน)  ร้อยละ 
มากกว่า 10 ครั้ง/วัน 123 30.8 

30 นาที 72 18.0 
1-2 ชั่วโมง 113 28.2 
3-4 ชั่วโมง 92 23.0 

รวม 400 100.0 

 
จากตารางที่ 4.7 พบว่า กลุ่มตัวอย่างเข้าใช้งานแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) มากที่สุดคือ 

มากกว่า 10 ครั้ง/วัน คิดเป็นร้อยละ 30.8 รองลงมา คือ ใช้ 1-2 คิดเป็นร้อยละ 28.2 และใช้งาน 
แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) น้อยที่สุดคือ 30 นาที คิดเป็นร้อยละ 18.0 
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ตารางที่ 4.8 ค่าร้อยละระยะเวลาของการรับชมคลิปต่าง ๆ ของการใช้งานแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 
(Tik Tok) ของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อหนึ่งวัน)  

ความบ่อยครั้ง จ านวน (คน)  ร้อยละ 

วันละไม่ถึงหนึ่งชั่วโมง 84 21.0 
วันละ 1-3 ชั่วโมง 203 50.7 
วันละ 4-6 ชั่วโมง 64 16.0 

วันละ 6 ชั่วโมงข้ึนไป 49 12.3 

รวม 400 100.0 
 
จากตารางที่ 4.8 พบว่า กลุ่มตัวอย่างใช้ระยะเวลาของการรับชมคลิปต่าง ๆ จากแอปพลิเคชัน 

ติ๊กต๊อก (Tik Tok) มากที่สุด คือ วันละ 1-3 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 50.7 รองลงมา คือ วันละไม่ถึง
หนึ่งชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 21.0และระยะเวลารับชมแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) น้อยที่สุด คือ 
วันละ 6 ชั่วโมงข้ึนไป คิดเป็นร้อยละ 12.3 
 
ตารางท่ี 4.9 ค่าร้อยละความบ่อยครั้งของช่วงเวลาใช้งานแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) ของกลุ่ม

ตัวอย่าง 
ช่วงเวลา จ านวน (คน)  ร้อยละ 

06.01-09.00 12 3.0 
09.01-12.00 24 6.8 
12.01-15.00 44 11.0 
15.01-18.00 34 8.5 
18.01-21.00 125 31.3 
21.01-24.00 130 32.5 
24.01-03.00 20 5.0 
03.01-06.00 8 2.0 

รวม 400 100.0 
 
จากตารางที่ 4.9 พบว่าช่วงเวลาใช้งานแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) ของกลุ่มตัวอย่างมาก

ที่สุดคือช่วงเวลา 21.01-24.00 คิดเป็นร้อยละ 32.5 รองลงมา คือ ช่วงเวลา 18.01-21.00 คิดเป็น 
ร้อยละ 31.3 และ 03.01-06.00 น้อยที่สุดคือ วันละ 6 ชั่วโมงข้ึนไป คิดเป็นร้อยละ 2.0 
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ตารางท่ี 4.10 ค่าร้อยละของเหตุผลของการใช้งานแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok)  

เหตุผลที่ท่านใช้งานแอป
พลิเคชัน (Tik Tok)  

ตอบ ไม่ตอบ รวม 

1) เพ่ือรับรู้ข่าวสารเหตุการณ์
ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคม 

288 
 (72.0)  

112 
 (28.0)  

400 
 (100)  

2) เพ่ือรับความรู้ในเรื่องต่าง ๆ 
เช่น ประวัติศาสตร์ สุขภาพ 
ออกก าลังกายและอ่ืน ๆ  

143 
 (35.8)  

257 
 (64.3)  

400 
 (100)  

3) เ พ่ื อดู ก า ร ใช้ ชี วิ ต  ( Life 
Style) และการท างานของ
บุคคลทั่วไป (Vlog Day)  

196 
 (49.0)  

204 
 (51.0)  

400 
 (100)  

4) เพ่ือประกอบการตัดสินใจ 
เช่นการตัดสินใจซื้อสินค้าหรือ
บริการ 

256 
 (64.0)  

144 
 (36.0)  

400 
 (100)  

5) เพ่ือค้นหาหัวข้อในการพูดคุ
สนทนากับบุคคลอ่ืน 

80 
 (20.0)  

320 
 (80.0)  

400 
 (100)  

6) เพ่ือต้องการมีส่วนร่วมกับ
เหตุการณ์ หรือกระแสความ

นิยมที่เกิดขึ้นในสังคม 

129 
 (32.3)  

271 
 (67.8)  

400 
 (100)  

7) เพ่ือหาข้อมูลสนับสนุน
ความคิดเห็นของตนเอง 

78 
 (19.5)  

322 
 (80.5)  

400 
 (100)  

8) เพ่ือความบันเทิง พักผ่อน
หย่อนใจและคลายเครียด 

347 
 (86.8)  

53 
 (13.3)  

400 
 (100)  

 
จากตารางที่ 4.10 พบว่า กลุ่มตัวอย่างใช้งานแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) เพ่ือความ

บันเทิง พักผ่อนหย่อนใจและคลายเครียดมากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 86.8 รองลงมา คือ เพ่ือรับรู้ข่าวสาร
เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคม คิดเป็นร้อยละ 72.0 และน้อยที่สุดคือ เพ่ือหาข้อมูลสนับสนุน
ความคิดเห็นของตนเอง คิดเป็นร้อยละ 19.5 
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ตารางท่ี 4.11 ค่าร้อยละและค่าเฉลี่ยของพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) ของกลุ่ม
ตัวอย่าง 

พฤติกรรมการใช้ 
แอปพลิเคชันต๊ิกต็อก (TikTok)  

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปาน
กลาง 

3 

น้อย 
2 

น้อยที่สุด 
1 

ค่าเฉลี่ย 
 (Mean)  

ระดับการใช้
แอปพลิเคชัน 

1.ท่านใช้แอปพลิเคชันต๊ิ
กต็อกในการสื่อสารกับเพ่ือน
สนิท 

58 
 (14.5)  

81 
 (20.3)  

86 
 (21.5)  

79 
 (19.8)  

96 
 (24.0)  

2.81 ปานกลาง 

2.ท่านใช้แอปพลิเคชันต๊ิdกต็
อกสื่อสารกับบุคคลที่รู้จัก 

27 
 (6.8)  

 

71 
 (17.8)  

 

94 
 (23.5)  

91 
 (22.8)  

117 
 (29.3)  

2.50 ปานกลาง 

3.ท่านใช้แอปพลิเคชันต๊ิ
กต็อกสื่อสารกับบุคคลทั่วไป 
(สาธารณะ)  

29 
 (7.2)  

62 
 (15.5)  

87 
 (21.8)  

90 
 (22.5)  

132 
 (33.0)  

2.41 ต่ า 

4.ท่านใช้แอปพลิเคชันต๊ิ
กต็อกหาข้อมูลข่าวสารในสิ่ง
ทีช่อบหรือสนใจ เช่น 
ข่าวสารบ้านเมือง สารคดี 
และข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าหรือ
บริการ 

110 
 (27.5)  

139 
 (34.8)  

11 
 (27.8)  

27 
 (6.8)  

13 
 (3.3)  

3.76 สูง 

5.ท่านใช้แอปพลิเคชันต๊ิ
กต็อกแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสารต่าง ๆ (Share)  

57 
 (14.2)  

106 
 (26.5)  

127 
 (31.8)  

69 
 (17.3)  

 

41 
 (10.3)  

3.17 สูง 

6.ท่านใช้การแฮชแท็ก (#) 
บนแอปพลิเคชันติ๊กต็อกเพ่ือ
เพ่ิมเพ่ือน ในการติดตามคลิป
วีดีโอหรือรูปถ่ายที่โพสต์ถึง
กัน 

53 
 (13.3)  

96 
 (24.0)  

85 
 (21.3)  

93 
 (23.3)  

73 
 (18.3)  

2.90 ปานกลาง 

7.ท่านใช้แอปพลิเคชันต๊ิ
กต็อกสะท้อนความรู้สึกบน
หน้าโปรไฟล์ของท่าน 

51 
 (12.8)  

68 
 (17.0)  

110 
 (27.5)  

72 
 (18.0)  

99 
 (24.8)  

2.75 ปานกลาง 
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ตารางท่ี 4.11 ค่าร้อยละและค่าเฉลี่ยของพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) ของกลุ่ม
ตัวอย่าง (ต่อ)  

พฤติกรรมการใช้ 
แอปพลิเคชันต๊ิกต็อก (TikTok)  

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปาน
กลาง 

3 

น้อย 
2 

น้อยที่สุด 
1 

ค่าเฉลี่ย 
 (Mean)  

ระดับการใช้
แอปพลิเคชัน 

8.ท่านใช้แอปพลิเคชัน 
ติ๊กต็อกเพ่ือความสนุก
เพลิดเพลิน 

260 
 (65.0)  

84 
 (21.0)  

41 
 (10.3)  

8 
 (2.0)  

7 
 (1.8)  

4.45 สูง 

9.ท่านมักจะใช้แอปพลิเคชัน 
ติ๊กต็อกในเวลาว่าง 

220 
 (55.0)  

99 
 (24.8)  

54 
 (13.5)  

16 
 (4.0)  

11 
 (2.8)  

4.25 สูง 

10.ท่านใช้แอปพลิเคชันต๊ิ
กต็อกเป็นเพื่อนแก้เหงา 

187 
 (46.8)  

112 
 (28.0)  

60 
 (15.0)  

20 
 (5.0)  

21 
 (5.3)  

4.06 สูง 

11.แอปพลิเคชันติ๊กต็อกช่วย
ให้ท่านเป็นคนทันสมัย ทัน
ต่อเหตุการณ์ 

153 
 (38.3)  

133 
 (33.3)  

90 
 (22.5)  

15 
 (3.8)  

9 
 (2.3)  

3.91 สูง 

12.ท่านใช้แอปพลิเคชันต๊ิ
กต็อกเพ่ือหาข้อมูลที่ต้องการ 

106 
 (26.5)  

139 
 (34.8)  

99 
 (24.8)  

37 
 (9.3)  

19 
 (4.8)  

3.69 สูง 

13.ท่านจะใช้แอปพลิเคชันต๊ิ
กต็อกเมื่อต้องการติดต่อ
เพ่ือนและคนรู้จัก 

46 
 (11.5)  

63 
 (15.8)  

103 
 (25.8)  

99 
 (24.5)  

90 
 (22.5)  

2.69 ปานกลาง 

14.ท่านจะใช้แอปพลิเคชันต๊ิ
กต็อกเมื่อต้องการอัปเดตรูป
และข้อมูลต่าง ๆ  

57 
 (14.2)  

68 
 (17.0)  

93 
 (23.3)  

80 
 (20.0)  

102 
 (25.5)  

2.74 ปานกลาง 

รวมค่าเฉลี่ย 3.003 ปานกลาง 
 
จากตารางที่ 4.11 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) 

โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 3.00) โดยใช้แอปพลิเคชันติ๊กต็อกเพ่ือความสนุกเพลิดเพลิน
มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย=4.45) รองลงมา คือ ท่านมักจะใช้แอปพลิเคชันติ๊กต็อกในเวลาว่าง (ค่าเฉลี่ย=
4.25) และน้อยที่สุดคือท่านใช้แอปพลิเคชันติ๊กต็อกสื่อสารกับบุคคลทั่วไป (สาธารณะ) (ค่าเฉลี่ย=
2.41)  
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 
(TikTok)  
 
ตารางท่ี 4.12 ค่าร้อยละและค่าเฉลี่ยของการน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok)  

การน าเสนอตัวตนบน
แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 

(Tik Tok)  

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปาน
กลาง 

3 

น้อย 
2 

น้อย
ที่สุด 
1 

ค่าเฉลี่ย 
 

(Mean)  

ระดับการ
น าเสนอ
ตัวตน 

1.ท่านสร้างสรรค์เนื้อหา 
(Content) เพ่ือสร้าง
กระแส (Viral) ให้กับ
ตนเอง 

40 
 (10.0)  

 

51 
 (12.8)  

 

110 
 (27.5)  

73 
 (18.3)  

126 
 (31.5)  

2.51 ปานกลาง 

2.ท่านโพสต์คลิปวีดีโอ
หรือรูปถ่ายส่วนตัวใน
แอปพลิเคชันติ๊กต็อก 
เพ่ือให้คนทั่วไปชื่นชมว่า
สวย เท่ห์และกดถูกใจให้
ท่าน 

39 
 (9.8)  

63 
 (15.8)  

87 
 (21.8)  

76 
 (19.0)  

135 
 (33.8)  

2.48 ต่ า 

3.ท่านโพสต์คลิปวีดีโอ
หรือรูปถ่ายส่วนตัวด้วย
เครือ่งประดับราคาแพง 
เพ่ือน าเสนอตัวเองต่อ
สังคมบนแอปพลิเคชันติ๊
กต็อกให้ดูดี 

19 
 (4.8)  

40 
 (10.0)  

70 
 (17.5)  

61 
 (15.3)  

210 
 (52.5)  

1.99 ต่ า 

4.ท่านโพสต์คลิปวีดีโอ
หรือรูปถ่ายที่แต่งตัวด้วย
เครื่องประดับที่สวยงาม
เพ่ือให้เพ่ือนในแอปพลิเค
ชันติ๊กต็อกสนใจและกด
ถูกใจให้ 

25 
 (6.3)  

47 
 (11.8)  

70 
 (17.5)  

68 
 (17.0)  

 

190 
 (47.5)  

2.12 ต่ า 
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ตารางท่ี 4.12 ค่าร้อยละและค่าเฉลี่ยของการน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) 
(ต่อ)  

การน าเสนอตัวตนบน
แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 

(Tik Tok)  

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปาน
กลาง 

3 

น้อย 
2 

น้อย
ที่สุด 
1 

ค่าเฉลี่ย 
 

(Mean)  

ระดับการ
น าเสนอ
ตัวตน 

5.ท่านคาดหวังว่าการ
โพสต์คลิปวีดีโอและรูป
ถ่ายที่แต่งตัวด้วย
เครื่องประดับที่สวยงาม
และเท่ห์เพ่ือให้เพ่ือนต่าง
เพศบนแอปพลิเคชันติ๊
กต็อกขอสนทนาและ
สื่อสารพูดคุยกับท่าน 

31 
 (7.8)  

35 
 (8.8)  

73 
 (18.3)  

72 
 (18.0)  

189 
 (47.3)  

2.11 ต่ า 

6.ท่านโพสต์คลิปวีดีโอ
หรือรูปถ่ายการแต่งตัว
ด้วยเครื่องประดับ
สวยงาม จะเป็นสัญญะ 
สื่อความหมายถึงความ
ร่ ารวย ฐานะดี เป็นชน
ชั้นสูง (ไฮโซ)  

32 
 (8.0)  

30 
 (7.5)  

51 
 (12.8)  

62 
 (15.5)  

225 
 (56.3)  

1.95 ต่ า 

7.การโพสต์คลิปวีดีโอ
และรูปถ่ายการใช้ชีวิต 
ไปเที่ยว/ช็อปปิ้ง และอ่ืน 
ๆ ของท่านจะท าให้เพ่ือน
ในแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก
รู้จักการด าเนินชีวิต ผ่าน
กิจกรรมดังกล่าว 

32 
 (8.0)  

48 
 (12.0)  

63 
 (15.8)  

81 
 (20.3)  

176 
 (44.0)  

2.19 ต่ า 
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ตารางท่ี 4.12 ค่าร้อยละและค่าเฉลี่ยของการน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) 
(ต่อ)  

การน าเสนอตัวตนบน
แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 

(Tik Tok)  

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปาน
กลาง 

3 

น้อย 
2 

น้อย
ที่สุด 
1 

ค่าเฉลี่ย 
 

(Mean)  

ระดับการ
น าเสนอ
ตัวตน 

8.การสนทนาบน 
แอปพลิเคชันติ๊กต็อกจะมี
การนัดหมายกับเพ่ือน ๆ 
เพ่ือพบหน้ากัน 

26 
 (6.5)  

33 
 (8.3)  

63 
 (15.8)  

70 
 (17.5)  

208 
 (52.0)  

1.99 
 

ต่ า 
 

9.ท่านน าเสนอตัวตนบน
แอปพลิเคชันติ๊กต็อกเพ่ือ
ขายของออนไลน์ 

21 
 (5.3)  

33 
 (8.3)  

55 
 (13.8)  

55 
 (13.8)  

236 
 (59.0)  

1.87 ต่ า 

รวม 1.91 ต่ า 

 
จากตารางที่ 4.12 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) 

โดยรวมอยู่ในระดับต่ า (ค่าเฉลี่ย 1.91) โดยมีการสร้างสรรค์เนื้อหา (Content) เพ่ือสร้างกระแส 
(Viral) ให้กับตนเองมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย=2.51) รองลงมา คือ โพสต์คลิปวีดีโอหรือรูปถ่ายส่วนตัวใน
แอปพลิเคชันติ๊กต็อก เพ่ือให้คนทั่วไปชื่นชมว่าสวย เท่ห์และกดถูกใจให้ (ค่าเฉลี่ย=2.48) และน้อย
ที่สุดคือน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต็อกเพ่ือขายของออนไลน์ (ค่าเฉลี่ย=1.87)  
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ตอนที่ 4 ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok และการ
น าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 
ตารางท่ี 4.13 พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มีความสัมพันธ์กับการน าเสนอตัวตน

ของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 

ตัวแปร/ค่าสถิติ การน าเสนอตัวตน 

พฤติกรรมการเปิดรับชม 
แอปพลิเคชัน Tik Tok 

จ านวน r P- Value 
400 .621** .000 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
จากตารางที่ 4.13 พบว่าพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มีความสัมพันธ์กับ

การน าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีนั้นมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 จึงเป็นไปตามสมมติฐาน และเป็นความสัมพันธ์กันในทางบวกหมายความว่ กลุ่มตัวอย่างที่
มีการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มากก็จะมีการการน าเสนอตัวตนมากตามไปด้วย และในทาง
ตรงกันข้าม หากกลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tokน้อยก็จะมีการน าเสนอ
ตัวตนน้อยตามไปด้วยแต่ความสัมพันธ์ดังกล่าวอยู่ในระดับสูง 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok และการ

น าเสนอตัวตนของเยาวชนจังหวัดนนทบุรี ผู้วิจัยได้เสนอผลวิเคราะห์ดังนี้ 
ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) คือใช้การแจก

แจงความถี่ แสดงตารางแบบร้อยละและค่าเฉลี่ยเพ่ืออธิบายข้อมูลประกอบลักษณะทั่วไปของกลุ่ม
ตัวอย่างที่ ดังนี้ 

เป็นการศึกษาเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ในรูปแบบการวิจัยเชิงส ารวจโดยใช้
แบบสอบถาม (Questionnaire) โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 

1.5.1 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok ของเยาวชนในจังหวัด
นนทบุรี 

1.5.2 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน Tik Tok ของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 
1.5.3 เพ่ือศึกษาการน าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 
1.5.4 เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok และ

การน าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 
ทั้งนี้ได้มีการตั้งสมมติฐานไว้ คือพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มี

ความสัมพันธ์กับการน าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 5.1.1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างท่ีท าการศึกษามีจ านวนทั้งสิ้น 400 คน แบ่งเป็นเพศชายและเพศหญิง ที่มีอายุ 
15-19 ปีมากที่สุด มีระดับการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเท่ามากที่สุด และมีรายได้ต่ ากว่า 10,000 
บาทมากที่สุด  

5.1.2 พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok  
กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการรับชมคลิปวิดีโอของแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) จาก

แพลตฟอร์มต่าง ๆ มากที่สุดคือ Tik Tok กลุ่มตัวอย่างใช้ฟังก์ชั่นกดหัวใจ โดยเข้าใช้มากกว่า 10 ครั้ง/
วันในช่วงเวลา 21.01-24.00 ใช้ระยะเวลาของการรับชมคลิปต่าง ๆ จากแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik 
Tok) มากที่สุดคือวันละ 1-3 ชั่วโมง มากที่สุดคือ และมีวัตถุประสงค์การใช้งานแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 
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(Tik Tok) พบว่า กลุ่มตัวอย่างใช้งานแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) เพ่ือความบันเทิง พักผ่อนหย่อน
ใจและคลายเครียดมากที่สุด 

5.1.3 พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรม
การใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 3.00) โดยใช้แอปพลิเค
ชันติ๊กต็อกเพ่ือความสนุกเพลิดเพลินมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย=4.45) รองลงมา คือ ท่านมักจะใช้แอปพลิเค
ชันติ๊กต็อกในเวลาว่าง (ค่าเฉลี่ย=4.25) และน้อยที่สุดคือท่านใช้แอปพลิเคชันติ๊กต็อกสื่อสารกับบุคคล
ทั่วไป (สาธารณะ) (ค่าเฉลี่ย=2.41)  

5.1.4 การน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการ
น าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) โดยรวมอยู่ในระดับต่ า (ค่าเฉลี่ย 1.91) โดยมีการ
สร้างสรรค์เนื้อหา (Content) เพ่ือสร้างกระแส (Viral) ให้กับตนเองมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย=2.51) 
รองลงมา คือ โพสต์คลิปวีดีโอหรือรูปถ่ายส่วนตัวในแอปพลิเคชันติ๊กต็อก เพ่ือให้คนทั่วไปชื่นชมว่าสวย 
เท่ห์และกดถูกใจให้ (ค่าเฉลี่ย=2.48) และน้อยที่สุดคือน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต็อกเพ่ือขาย
ของออนไลน์ (ค่าเฉลี่ย=1.87)  

5.1.5 ผลการทดสอบสมมติฐาน พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มี
ความสัมพันธ์กับการน าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีพบว่าพฤติกรรมการเปิดรับชมแอป
พลิเคชัน Tik Tok มีความสัมพันธ์กับการน าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีนั้น มี
ความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 จึงเป็นไปตามสมมติฐาน และเป็นความสัมพันธ์
กันในทางบวกหมายความว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มากก็จะมีการการ
น าเสนอตัวตนมากตามไปด้วย และในทางตรงกันข้าม หากกลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการเปิดรับชม
แอปพลิเคชัน Tik Tokน้อยก็จะมีการน าเสนอตัวตนน้อยตามไปด้วยแต่ความสัมพันธ์ดังกล่าวอยู่ใน
ระดับสูง 

 
5.2 อภิปรายผล 

5.2.1 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างท่ีท าการศึกษามีจ านวนทั้งสิ้น 400 คน แบ่งเป็นเพศชายและเพศหญิง ที่มีอายุ 

15-19 ปีมากที่สุด มีระดับการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเท่ามากที่สุด และมีรายได้ต่ ากว่า 10,000 
บาทมากที่สุด สอดคล้องกับ วรรณพร หวลมานพ (2558) ที่พบผู้ใช้แอปพลิเคชันโมบายแบงกิ้งพลัสมี
การศึกษาระดับปริญญาตรี รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 10,000 บาทและสอดคล้องกับปรียนุช จึงสมานุกูล 
(2563) เสกสรร สายสีสด (2564) เกสริน ขันธจีรวัฒน์ (2564) ที่ว่าผู้ใช้แอปพลิเคชัน TikTok ส่วน
ใหญ่มีระดับการศึกษาปริญญาตรี และมีรายได้ต่อเดือนต่ ากว่า 10,000 บาท เช่นเดียวกัน 

 



47 
 

 

5.2.2 พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok)  
ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการรับชมคลิปวิดีโอของแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 

(Tik Tok) จากแพลตฟอร์ม TikTok มากที่สุด สอดคล้องกับเสกสรร สายสีสด (2564) ที่ว่าพฤติกรรม
การใช้แอปพลิเคชัน TikTok ของนักเรียนนักศึกษาจังหวัดอุดรธานีรู้จักแอปพลิเคชัน TikTok ร้อยละ 
97.4 รู้จักแอปพลิเคชัน TikTok ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ร้อยละ 96.1 ซึ่งปิยนุช จึงสมานุกูล (2563) ได้
ข้อมูลที่แตกต่างกันว่าช่องทางโซเชียลมีเดียที่กลุ่มผู้ใช้งาน TikTok เลือกใช้ประจ าคือ Instagram 
YouTube Facebook และ Twitter ตามล าดับ  

กลุ่มตัวอย่างเข้าใช้แอปพลิเคชัน TikTok มากกว่า 10 ครั้ง/วัน ใช้ในช่วงเวลา 21.01-24.00 
น. สอดคล้องกับเกสริน ขันธจีรวัฒน์ (2564) ที่ว่าชาวไทยและชาวจีนใช้แอปพลิเคชันTikTokช่วงค่ า
18.01-22.00 น. และ เสกสรร สายสีสด (2564) ที่ว่านักเรียนนักศึกษาในเขตอุดรธานีเลือกชมวิดิโอ
TikTokช่วงเวลา 20.00-00.00 น. มากที่สุด 

กลุ่มตัวอย่างใช้ระยะเวลาในการรับชมคลิปต่าง ๆ จากแอปพลิเคชัน Tik Tok วันละ 1-3 
ชั่วโมง มากที่สุดซึ่งแตกต่างอย่างเล็กน้อยกับพลพงศ์ นกน้อย (2563) ที่ว่ากลุ่ม Generation Y ใน
กรุงเทพมหานครใช้แอปพลิเคชัน TikTok วันละต่ ากว่า 1ชั่วโมง และเกสริน ขันธจีรวัฒน์ (2564) ที่ว่า
ผู้ใช้แอปพลิเคชัน TikTok ชาวไทยและชาวจีนใช้เฉลี่ย 31-60 นาทีต่อวัน 

กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง 
โดยใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อกเพ่ือความสนุกเพลิดเพลินมากที่สุด ซี่งการเลือกความสนุกสนาน
เพลิดเพลินเป็นองค์ประกอบของพฤติกรรมด้านจิตใจที่กลุ่มตัวอย่างจะเลือกรับรู้ตามทัศนคติและ
ประสบการณ์เดิมของตน (Rogers and Sevenning,1969) สอดคล้องกับกันตยา เพ่ิมผล (2550) ที่
วิเคราะห์ว่าพฤติกรรมความต้องการความสนุกสนานเพลิดเพลินนี้เป็นความต้องการทางจิตใจ  การที่
เยาวชนจังหวัดนนทบุรีที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยนี้ใช้แอปพลิเคชันTikTokเพ่ือความสนุกสนาน
เพลิดเพลินมากที่สุดสอดคล้องกับเสกสรร สายสีสด (2564) ที่พบว่านิสิตนักศึกษาในจังหวัดอุดรธานี
ร้อยละ 89.5 เลือกชม TikTok เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลินและยอมรับว่าประโยชน์ของการใช้
แอปพลิเคชัน TikTok อยู่ที่การสร้างความสนุกสนานและลดความตึงเครียดร้อยละ 80.3 ซึ่ง
พฤติกรรมนี้ยังสอดคล้องกับเกสริน ขันธจีรวัฒน์ (2564) ที่ว่าพฤติกรรมของผู้ใช้แอปพลิเคชัน TikTok 
ชาวไทยและจีนใช้แอปพลิเคชัน TikTok เพ่ือความบันเทิงมากที่สุดและสิตานันท์ แขวงเมือง (2564) ก็
ค้นพบว่าผู้ใช้แอปพลิเคชัน TikTok คนไทยและรัสเซียก็นิยมใช้แอปพลิเคชัน TikTok น าเสนอตัวตน
ของผู้ใช้สร้างคอนเทนต์ขึ้นมาเพ่ือให้ผู้ชมบนสื่อโซเชียลมีเดียได้สนุกสนาน 

5.2.3 การน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok)  
กลุ่มตัวอย่างมีการน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) โดยรวมอยู่ในระดับต่ า โดยมี

การสร้างสรรค์เนื้อหา (Content) เพ่ือสร้างกระแส (Viral) ให้กับตนเองมากที่สุด รองลงมา คือ โพสต์คลิป
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วีดีโอหรือรูปถ่ายส่วนตัวในแอปพลิเคชันติ๊กต็อก เพ่ือให้คนทั่วไปชื่นชมว่าสวย เท่ห์และกดถูกใจให้ 
สอดคล้องกับสิตานันท์ แขวงเมือง (2563) ที่ว่าผู้ใช้แอปพลิเคชัน TikTok ชาวไทยและรัสเซียน าเสนอ
ตัวตนของผู้ใช้เน้นให้ผู้ใช้สร้างคอนเทนต์ขึ้นมาน าเสนอในรูปแบบแบบวิดิโอแนวตั้งที่สามารถแชร์บน
โซเชียลมีเดียกับเพ่ือน ๆ และคนรอบข้าง และ เสกสรร สายสีสด (2564) ก็พบว่านักเรียนนักศึกษาใน
อุดรธานีพึงพอใจต่อคอนเทนต์น าเสนอตัวตนของครีเอเตอร์ที่ชื่นชอบที่หลากหลายในแอปพลิเคชัน 
TikTok อยู่ในเกณฑ์มาก สอดคล้องกับทัศนีย์ ด าเกิงศักดิ์ (2560) ได้อธิบายไว้ว่ากลุ่มตัวอย่างอายุ 17-21
ปีเปิดเผยตนเองผ่านเฟซบุ๊กมากกว่าช่วงวัยอ่ืน ๆ และพฤติกรรมการสื่อสารการเปิดเผยตนเองของคนยุค 
Generation Y ส่วนใหญ่มีการเปิดเผยตนเองด้วยวิธีการใส่รายละเอียดข้อมูลของตนเอง (Self-
Information) ลงในเฟซบุ๊กมากท่ีสุด การน าเสนอตัวตนผ่านสื่อสังคมออนไลน์จึงเป็นช่องทางหนึ่งของ
เยาวชนยุคปัจจุบันโดยอาศัยเทคโนโลยีที่ทันสมัยท าให้พฤติกรรมของเยาวชนในสังคมเปลี่ยนไปตามความ
เจริญของเทคโนโลยี ซึ่งเกสริน ขันธจีรวัฒน์ (2564) ก็สรุปว่าน่าจะเป็นเพราะแอปพลิเคชัน TikTok มี
ขั้นตอนในการใช้งานง่ายและไม่ซับซ้อนและมีการจัดวางรูปแบบแอปพลิเคชันที่น่าสนใจที่น่าสนใจ
ทันสมัยและมีอิทธิพลมากที่สุดโดยไม่เสียค่าบริการในการดาวน์โหลด 

5.2.4 ผลการทดสอบสมมติฐาน พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มี
ความสัมพันธ์กับการน าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีพบว่าพฤติกรรมการเปิดรับชมแอป
พลิเคชัน Tik Tok มีความสัมพันธ์กับการน าเสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีนั้น มี
ความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 จึงเป็นไปตามสมมติฐาน และเป็นความสัมพันธ์
กันในทางบวกหมายความว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มากก็จะมีการการ
น าเสนอตัวตนมากตามไปด้วย และในทางตรงกันข้าม หากกลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการเปิดรับชม
แอปพลิเคชัน Tik Tokน้อยก็จะมีการน าเสนอตัวตนน้อยตามไปด้วยแต่ความสัมพันธ์ดังกล่าวอยู่ใน
ระดบัสูง สอดคล้องกับ สิตานันท์ แขวงเมือง (2563) ได้ศึกษา เปรียบเทียบอิทธิพลและผลกระทบของ
การเสพ สื่อ คอนเทนต์จากสื่อโซเชียลมีเดีย ยุคใหม่ในหมู่วัยรุ่นรัสเซียและวัยรุ่นไทย กรณีศึกษาแอป
พลิเคชัน ติ๊กต๊อก (TikTok) ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) มีความโดดเด่นในเรื่อง
ของการน าเสนอตัวตน ของผู้ใช้ เน้นให้ผู้ใช้สร้างคอนเทนต์ขึ้นมา น าเสนอออกมาเป็นรูปแบบวีดีโอ
แนวตั้งที่สามารถแชร์ลง บนโซเชียลมีเดียกับเพ่ือน ๆ หรือคนรอบข้างได้อย่างสนุกสนาน ซึ่งวัยรุ่นไทย
และวัยรุ่นรัสเซียมีความเหมือนกันค่อนข้างมากในเรื่องเพศหรืออายุของผู้ใช้งาน ความถี่ในการใช้งาน 
แนวคอนเทนต์ที่ชื่นชอบ เหตุผลที่ใช้แอพโซเชียลมีเดียต่าง ๆ เหตุผลที่ดาวน์โหลดติ๊กต๊อก (TikTok) 
รวมถึงเหตุผลที่เลิกใช้ติ๊กต๊อก (TikTok) เป็นต้น ส่วนสิ่งที่มีความแตกต่างกัน ได้แก่ ผู้ใช้ได้ยินหรือรู้จัก
แอพนี้ได้อย่างไร ระยะเวลาที่เคยใช้งานต่อครั้ง เคยซื้อสินค้าหรือบริการจาก แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 
(TikTok) หรือไม่ สื่อโซเชียลมีเดียอ่ืน ๆ ที่นิยมเล่นนอกจากติ๊กต๊อก (TikTok) ระยะ เวลาเฉลี่ยในการ
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ใช้งานต่อครั้ง ซึ่งเกิดจากพฤติกรรมหรือค่านิยมที่ต่างกันระหว่างสองประเทศ การเข้า ถึงข้อมู ล
อินเตอร์เน็ตรวมถึงวิถีการใช้ชีวิตที่ไม่เหมือนกัน ท าให้เกิดความแตกต่างกัน นั่นเอง 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ผู้วิจัยเสนอให้มีการท าวิจัยพฤติกรรม ความพึงพอใจและการใช้ประโยชน์แอปพลิเคชัน
TikTok ต่างกลุ่ม อายุและระดับการศึกษา จากเล่มนี้ 

5.3.2 ผู้วิจัยเสนอให้ท าวิจัยเรื่องความพึงพอใจในการเปิดรับชม การร่วมและการแชร์และ
การสร้างสรรค์วิดิโอ Challenge ในแอปพลิเคชันTikTok โดยเน้นตัวแปรด้านอายุ อาชีพ ระดับ
การศึกษาและรายได้ที่แตกต่างกัน 

5.3.3 ผลการวิจัยเล่มนี้พบการน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันTikTok เพ่ือขายของออนไลน์
อยู่ในระดับต่ า น่าจะเลือกประเด็นนี้เป็นหัวข้อวิจัยเพื่อหาข้อมูลเชิงประจักษ์ต่อไป 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



50 
 

 

 

บรรณานุกรม 
 

ภาษาไทย 
กันตพล บรรทัดทอง. (2557). พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์และความพึงพอใจของกลุ่ม

คนผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร. การค้นคว้าอิสระ ปริญญานิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาการสื่อสารเชิงกลยุทธ์มหาวิทยาลัยกรุงเทพ. 

กายกาญจน์ เสนแก้ว . (2560). พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X  
ในกรุงเทพมหาคร. (การค้นคว้าอิสระปริญญา). ปทุมธานี: มหาวิทยาลัยกรุงเทพ. 

กิติมา สุรสนธิ. (2541). ความรู้ทางการสื่อสาร. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์มหาวิทยาลัยธณณมศาสตร์  
เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์. (2559). การยอมรับเทคโนโลยีและพฤติกรรม ผู้บริโภคทางออนไลน์ที่มี

ผลต่อการตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของผู้บริโภคในเขต กรุงเทพมหานคร. ในการ
ประชุมวิชาการน าเสนอผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา ครั้งที่ 12. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยราช
ภัฏพระนคร 

เกศปรียา แก้วแสนเมือง และ พรจิต ประทุมสุวรรณ. (2559). พฤติกรรม การใช้และความพึงพอใจ
จากแอปพลิเคชันไลน์. (Line). ของผู้ท างานในเขตกรุงเทพมหานคร. 

เกสริน ขันธจีรวัฒน์. (2564). การศึกษาปัจจัย พฤติกรรม และความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชัน 
TikTok ชาวไทยและจีน. อักษรศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

จันทิรา แซ่เตียว. (2559). พฤติกรรมการเลือกใช้แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโน
ส าหรับวัยกลางคน. คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโลยีราชมงคลธัญบุรี. 

ณัฐพล ใยไพโรจน์. (2557). Digital Marketing: Concept & Case Study. นนทบุรี: ไอดีซี 
พรีเมียร์. 

ทัศนีย์ ด าเกิงศักดิ์ . (2560). พฤติกรรมการสื่อสาร ความคาดหวังและการน าเสนอตัวตนของ
เยาวชนเพื่อสร้างความสัมพันธ์กับเพื่อนต่างเพศบนเครือข่ายสังคมออนไลน์เฟซบุ๊ก . 
รายงานการวิจัย มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์. 

ธีรศักดิ์ ค าแก้ว. (2558). การศึกษาความพึงพอใจของพนักงานที่ใช้แอปพลิเคชัน สั่งสินค้าผ่านทาง
โทรศัพท์มือถือ: กรณีศึกษาร้านโซล จังหวัดชลบุรี. 

นวลปราง ขันเงิน. (2562). กลยุทธ์การตลาดที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้บริการโรงแรมในจังหวัด
อุบลราชธานี. วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี, 
10. (2). กรกฎาคม-ธันวาคม 2562: 199-210. 



51 
 

 

ประเทือง ภูมิภัทราคม. (2535). การปรับพฤติกรรม: ทฤษฎีและการประยุกต์. กรุงเทพฯ: วิทยาลัย
ครูเพชรบุรีวิทยาลงกรณ์. 

ปิยนุช จึงสมานุกูล. (2563). องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน TikTok ทีท่ าให้เกิดแรงกระตุ้นในการ
ซื้อสินค้าของกลุ่มเจเนอเรชั่นซีในประเทศไทย. การจัดการมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยมหิดล. 

พลพงศ์ นกน้อย. (2563). พฤติกรรมการใช้และความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันติ๊กต็อก. (TikTok). 
ของผู้ใช้กลุ่ม Generation Y ในกรุงเทพมหานคร. วารสารศาสตรมหาบัณฑิต 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 

ยุพดี ฐิติกุลเจริญ. (2537). ทฤษฎีการสื่อสาร. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ชวนพิมพ์ 
ลิขิต กาญจนากรณ์. (2525). พื้นฐานพฤติกรรมมนุษย์. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาศิลปากร 
วรรณพร หวลมานพ. (2558). ได้ศึกษา พฤติกรรมและความพึงพอใจของผู้ใช้ แอปพลิเคชันเคโม

บายแบงก์กิ้งพลัสของธนาคารกสิกรไทย จ ากัด. (มหาชน). ในเขตกรุงเทพมหานคร.การ
บริหารสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

ศิริวรรณ เสรีรัตน์. (2541). การบริหารการตลาดยุคใหม่. กรุงเทพฯ: บริษัท ธีระฟิล์ม และไซเท็กซ์
จ ากัด 

สมโภช เอี่ยมสุภาษิต. (2524). การปรับพฤติกรรม.กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
สิตานันท์ แขวงเมือง. (2563). เปรียบเทียบอิทธิพลและผลกระทบของการเสพ สื่อ คอนเทนต์จาก

สื่อโซเชียลมีเดีย ยุคใหม่ในหมู่วัยรุ่นรัสเซียและวัยรุ่นไทย กรณีศึกษาแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก. 
(TikTok).ศิลปศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

สิทธิโชค วรานุสันติกุล. (2531).การปรับปรุงงานตอนคุณภาพชีวิตการท างาน.  จุลสารพัฒนา 
คุณภาพข้าราชการพลเรือน.  

สุภารักษ์ จูตระกูล, 2536. พฤติกรรมการเปิดรับข่าวสารกับความรู้ ทัศนคติ และการมีส่วนร่วมใน
การทิ้งขยะแยกประเภทเพื่อการหมุนเวียนกลับมาใช้ประโยชน์ใหม่ . (Recycle). ของ
ประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร.  วิทยานิพนธ์ปริญญาศิลปศาสตรมหาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

เสกสรร สายสีสด. (2564). การศึกษาพฤติกรรมการใช้และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชัน 
TikTok ของนักเรียน นักศึกษาในเขตเทศบาลนครอุดรธานี.  คณะวิทยาการจัดการ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี. 

อุบลรัตน์ ศิริยุวศักดิ์. (2550). สื่อมวลชนเบื้องต้น. กรุงเทพมหานคร: จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
เอมิกา เหมมินทร์. (2556). พฤติกรรมการใช้และความคิดเห็นเกี่ยวกับผลที่ได้จากการใช้เครือข่าย 

Media). ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร. วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สถาบัน
บัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์, กรุงเทพมหานคร. สังคมออนไลน์. 



52 
 

 

 
ภาษาอังกฤษ 
Atkin. (1973). Anticipated communication and mass information seeking public 

opinion quarterly.New York: The Free Press. 
Biocca, F., Harms, C., & Burgoon, J. K. (2002). Towards a more robust theory and 

measure of social presence: Review and suggested criteria. Presence: 
Teleoperators and Virtual Environments,12. (5). , 456-480 

Etha. (2019). Intensified Play. Cinematic study of TikTok mobile app. University of 
Southern California. 

Gefen, D., & Straub, D. W. (2004). Consumertrust in B2C e-Commerce and 
theimportance of social presence:experiments in e-Products and 
eServices. Omega, 32. (6). , 407-424. 

Klapper, J.T. (1960). The effects of mass communication. New York.The Free Press. 
Reeves, B., & Nass, C. I. (1996). The media equation: How people treat computers, 

television, and new media like real people and places. Center for the 
Study of Language and Information; Cambridge University Press. 

Richardson, J., & Swan, K. (2003). Examining social presence in online courses in 
relation to students’ perceived learning and satisfaction. Journal of 
Asynchronous Learning Networks, 7, 68-88. 

Rogers and Sevenning. (1969). Modernization Among Peasants ซ The Impact of 
Communication. New York: Holt, Rinehart and Winston. 

Thurlow, C., Lengel, L., and Tomic, A. (2004).Computer mediated communication: 
Social interaction and the Internet. Thousand Oaks, CA: Sage. 

Tu and Mclsaac. (2002). The Relationship of Social Presence and Interaction in 
Online Classes. September 2002; American Journal of Distance Education. 

ออนไลน์ 
https://www.extremeit.com เข้าถึงเมื่อวันที่ 5 กันยายน 2566 
https:/www.goncon.lu/care-about-tiktok เข้าถึงเมื่อวันที่ 5 กันยายน 2566 
https:/www.rainmaker.in.th/how-to-play-tiktok เข้าถึงเมื่อวันที่ 5 กันยายน 2566 
 

 



53 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



54 
 

 

แบบสอบถาม 
ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok และการน าเสนอตัวตนของ

เยาวชน 
 

 
ค าชี้แจง 

แบบสอบถามนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเปิดรับชมแอป
พลิเคชัน Tik Tok และการน าเสนอตัวตนของเยาวชน ซึ่งผู้วิจัยขออนุญาตเก็บข้อมูลจากท่าน ไปใช้
เพ่ือการศึกษาวิจัยและประเมินผลในภาพรวม โดยจะเก็บข้อมูลของท่านไว้เป็นความลับไม่ให้ท่าน
ได้รับผลกระทบใด ๆ  
โดยแบ่งสอบถามออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา สถานภาพ และรายได้ เป็น
แบบสอบถามแบบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ มีจ านวนข้อค าถาม 4 ข้อ 

ส่วนที่ 2 พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน TikTok เป็นแบบสอบถามแบบเลือกตอบที่
สามารถเลือกได้มากกว่า 1 ข้อ มีจ านวนข้อค าถาม 6 ข้อ 

ส่วนที่ 3 พฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชัน TikTok มีจ านวนข้อค าถาม 14 ข้อ 
ส่วนที่ 4 การน าเสนอตัวตนของเยาวชนบนแอปพลิเคชัน TikTok มีจ านวนข้อค าถาม 11 ข้อ 
ส่วนที่ 5 ข้อเสนอแนะ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
ค าชี้แจง: กรุณาท าเครื่องหมาย  หน้าค าตอบท่ีตรงกับความเป็นจริง 
1. เพศ 

 1) ชาย     2) หญิง 
2. อายุ  

  1) 15–19 ปี      2) 20–24 ปี     

3. ระดับการศึกษา  
  1) มัธยมศึกษาตอนตน้    2) มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช.  

   3) อนุปริญญา / ปวส.     4) ปริญญาตร ี

 5) อื่น ๆ โปรดระบ ุ

4. รายได้ต่อเดือน 

  1) ต่ ากว่า 10,000 บาท   2) 10,001–15,000 บาท  
 3) มากกว่า 15,001 บาท     

ตอนที่ 2 ด้านพฤติกรรมการรับชมของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok)  
ค าชี้แจง: กรุณาท าเครื่องหมาย  ในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
 
1. ท่านเคยเห็นคลิปวิดีโอของแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) จากสื่อใด (ตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ)  
 1) Tik Tok    2) You Tube  3) Instagram   
 4) Facebook   5) Twitter   6) อ่ืน ๆ ................................. 
 
2. ฟังก์ชั่นอะไรบ้างในแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) ที่ท่านเปิดรับชมเพ่ือการใช้งาน (ตอบได้
มากกว่า 1 ค าตอบ)  
 1) กดติดตาม   2) กดหัวใจ 
 3) เข้าไปคอมเม้นต์   4) แชร์ 
 5) แฮชแท็ก (#) /Trending  6) การค้นหา/Discover 
 7) ข้อความ/Inbox    8) หัวข้อ/Topic 
 9) Scan QR Code   10) ส าหรับคุณ/For you 
 11) รายงาน/Report   12) ดูเอ็ท/DUET 
 3) สติตซ์/Stitch   14) รีแอ็คชั้น/Reaction 
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 15) ไลฟ์สด/Live    16) กดดูเสียงต้นฉบับเพ่ือน ามาสร้างสรรค์คอนเทนต์ของ
ตนเอง 
 
3. ใน 1 วันท่านใช้งานแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) บ่อยครั้งเพียงใด 
 1) มากกว่า 10 ครั้ง/วัน  2) 30 นาที 
 3) 1–2 ขั่วโมง   4) 3–4 ขั่วโมง 
 
4. ท่านรับชมคลิปต่าง ๆ ทางแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) เป็นระยะเวลาเท่าไร (ต่อหนึ่งวัน)  
 1) วันละไม่ถึงหนึ่งชั่วโมง  2) วันละ 1-3 ชั่วโมง 
 3) วันละ 4-6 ชั่วโมง   4) วันละ 6 ชั่วโมงขึน้ไป 

 
5. ช่วงเวลาที่ท่านใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) บ่อยที่สุด 
 1) 06.01-09.00 น   2) 09.01-12.00 น  
 3) 12.01-15.00 น   4) 15.01-18.00 น  
 5) 18.01-21.00 น   6) 21.01- 24.00 น 
 7) 24.01-03.00 น    8) 03.01-06.00 น 
 
6. เหตุผลที่ท่านใช้งานแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok) (ตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ)  
 1) เพ่ือรับรู้ข่าวสารเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนในสังคม 
2) เพ่ือรับความรู้ในเรื่องต่าง ๆ เช่น ประวัติศาสตร์ สุขภาพ ออกก าลังกายและอ่ืน ๆ  
3) เพ่ือดูการใช้ชีวิต (Life Style) และการท างานของบุคคลทั่วไป (Vlog Day)  
4) เพ่ือประกอบการตัดสินใจ เช่นการตัดสินใจซื้อสินค้าหรือบริการ 
5) เพ่ือค้นหาหัวข้อในการพูดคุยสนทนากับบุคคลอ่ืน 
6) เพ่ือต้องการมีส่วนร่วมกับเหตุการณ์ หรือกระแสความนิยมที่เกิดข้ึนในสังคม 
7) เพ่ือหาข้อมูลสนับสนุนความคิดเห็นของตนเอง 
8) เพ่ือความบันเทิง พักผ่อนหย่อนใจและคลายเครียด 
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ตอนที่ 3 ท่านมีพฤติกรรมการใชแ้อปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok)  
ค าชี้แจง: กรุณาท าเครื่องหมาย  หน้าค าตอบท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน 

  (5) หมายถึง มากที่สุด  (4) หมายถึง มาก   (3) หมายถึง ปานกลาง 
  (2) หมายถึง น้อย  (1) หมายถึง น้อยที่สุด 

พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน 
ติ๊กต็อก (TikTok)  

มากที่สุด 
 (5)  

มาก 
 (4)  

ปานกลาง 
 (3)  

น้อย 
 (2)  

น้อยท่ีสุด 
 (1)  

1.ท่านใช้แอปพลิเคชันติ๊กต็อกใน
การสื่อสารกับเพ่ือนสนิท 

     

2.ท่านใช้แอปพลิ เคชันติ๊กต็อก
สื่อสารกับบุคคลที่รู้จัก 

     

3.ท่านใช้แอปพลิ เคชันติ๊กต็อก
สื่อสารกับบุคคลทั่วไป (สาธารณะ)  

     

4.ท่านใช้แอปพลิเคชันติ๊กต็อกหา
ข้อมูลข่าวสารในสิ่ งที่ชอบหรือ
สนใจ เช่น ข่าวสารบ้านเมือง สาร
คดี และข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าหรือ
บริการ 

     

5.ท่านใช้แอปพลิ เคชันติ๊กต็อก
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ 
(Share)  

     

6.ท่านใช้การแฮชแท็ก (#) บน
แอปพลิ เคชันติ๊ กต็อกเ พ่ือ เ พ่ิม
เพ่ือน ในการติดตามคลิปวีดีโอ
หรือรูปถ่ายที่โพสต์ถึงกัน 

     

7.ท่านใช้แอปพลิ เคชันติ๊กต็อก
สะท้อนความรู้สึกบนหน้าโปรไฟล์
ของท่าน 

     

8.ท่านใช้แอปพลิเคชันติ๊กต็อกเพ่ือ
ความสนุกเพลิดเพลิน 
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พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน 
ติ๊กต็อก (TikTok)  

มากที่สุด 
 (5)  

มาก 
 (4)  

ปานกลาง 
 (3)  

น้อย 
 (2)  

น้อยท่ีสุด 
 (1)  

9.ท่ านมั กจะ ใช้ แอปพลิ เคชั น 
ติ๊กต็อกในเวลาว่าง 

     

10.ท่านใช้แอปพลิเคชันติ๊กต็อก
เป็นเพื่อนแก้เหงา 

     

11.แอปพลิเคชันติ๊กต็อกช่วยให้
ท่ า น เ ป็ น ค น ทั น ส มั ย  ทั น ต่ อ
เหตุการณ ์

     

12.ท่านใช้แอปพลิเคชันติ๊กต็อก
เพ่ือหาข้อมูลที่ต้องการ 

     

13.ท่านจะใช้แอปพลิเคชันติ๊กต็อก
เมื่อต้องการติดต่อเพ่ือนและคน
รู้จัก 

     

14.ท่านจะใช้แอปพลิเคชันติ๊กต็อก
เมื่อต้องการอัปเดตรูปและข้อมูล
ต่าง ๆ  

     

 
ตอนที่ 4 การน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok)  
ค าชี้แจง: กรุณาท าเครื่องหมาย  หน้าค าตอบท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
 (5) หมายถึง มากที่สุด  (4) หมายถึง มาก   (3) หมายถึง ปานกลาง 
 (2) หมายถึง น้อย  (1) หมายถึง น้อยที่สุด 

การน าเสนอตัวตนบน 
แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok)  

มากที่สุด 
 (5)  

มาก 
 (4)  

ปานกลาง 
 (3)  

น้อย 
 (2)  

น้อยท่ีสุด 
 (1)  

1 . ท่ า น ส ร้ า ง ส ร ร ค์ เ นื้ อ ห า 
( Content)  เ พ่ื อ ส ร้ า ง ก ร ะ แ ส 
(Viral) ให้กับตนเอง 

     

2.ท่านโพสต์คลิปวีดีโอหรือรูปถ่าย
ส่วนตัวในแอปพลิเคชันติ๊กต็อก 
เพ่ือให้คนทั่วไปชื่นชมว่าสวย เท่ห์
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การน าเสนอตัวตนบน 
แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok)  

มากที่สุด 
 (5)  

มาก 
 (4)  

ปานกลาง 
 (3)  

น้อย 
 (2)  

น้อยท่ีสุด 
 (1)  

และกดถูกใจให้ท่าน 

3.ท่านโพสต์คลิปวีดีโอหรือรูปถ่าย
ส่วนตัวด้วยเครื่องประดับราคา
แพง เพ่ือน าเสนอตัวเองต่อสังคม
บนแอปพลิเคชันติ๊กต็อกให้ดูดี 

     

4.ท่านโพสต์คลิปวีดีโอหรือรูปถ่าย
ที่ แต่ งตั วด้ วย เครื่ องประดับที่
สวยงามเพ่ือให้เพ่ือนในแอปพลิเค
ชันติ๊กต็อกสนใจและกดถูกใจให้ 

     

5.ท่านคาดหวังว่าการโพสต์คลิป
วีดี โอและรูปถ่ายที่แต่งตัวด้วย
เครื่องประดับที่สวยงามและเท่ห์
เพ่ือให้เพ่ือนต่างเพศบนแอปพลิเค
ชันติ๊กต็อกขอสนทนาและสื่อสาร
พูดคุยกับท่าน 

     

6.ท่านโพสต์คลิปวีดีโอหรือรูปถ่าย
การแต่ งตัวด้วยเครื่องประดับ
สวยงาม จะเป็นสัญญะ สื่อความ
หมายถึงความร่ ารวย ฐานะดี เป็น
ชนชั้นสูง (ไฮโซ)  

     

7.การโพสต์คลิปวีดีโอและรูปถ่าย
การใช้ชีวิต ไปเที่ยว/ช็อปปิ้ง และ
อ่ืน ๆ ของท่านจะท าให้เพ่ือนใน
แอปพลิ เคชันติ๊ กต๊อกรู้ จั กกา ร
ด าเนินชีวิต ผ่านกิจกรรมดังกล่าว 

     

8.การสนทนาบนแอปพลิ เคชัน 
ติ๊กต็อกจะมีการนัดหมายกับเพ่ือน ๆ 
เพ่ือพบหน้ากัน 
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การน าเสนอตัวตนบน 
แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (Tik Tok)  

มากที่สุด 
 (5)  

มาก 
 (4)  

ปานกลาง 
 (3)  

น้อย 
 (2)  

น้อยท่ีสุด 
 (1)  

9.ท่านน าเสนอตัวตนบนแอปพลิเค
ชันติ๊กต็อกเพ่ือขายของออนไลน์ 

     

11.อื่น ๆ ......................      

 
ตอนที่ 5 ข้อเสนอแนะ 
 ............................................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................................  
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ประวัติผู้วิจัย 
 
ชื่อ รองศาสตราจารย์อวยพร พานิช 
วัน เดือน ปีเกิด 20 กันยายน พ.ศ. 2494 
ประวัติการศึกษา  อักษรศาสตรบัณฑิต (ภาษาไทย) จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 2516 

อักษรศาสตรมหาบัณฑิต (ภาษาและวรรณคดีไทย) จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 2519 

ต าแหน่งและสถานที่ท างาน ผู้ช่วยศาสตราจารย์สาขาวิชานิเทศศาสตร์ คณะนิเทศศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 2519 
รองศาสตราจารย์สาขาวิชานิเทศศาสตร์ คณะนิเทศศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 2519 

ประสบการณ์ท างาน คณบดี คณะนิเทศศาสตร์สาขาวิชาคอนเทนต์การโฆษณาและการ
ประชาสัมพันธ์ 

 


