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บทคัดย่อ

		  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงสำ�รวจโดยมีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อศึกษา

พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok ของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี                        

(2) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน Tik Tok ของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี 

(3) เพื่อศึกษาการนำ�เสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี และ (4) เพื่อศึกษา

ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok และการ                

นำ�เสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีจำ�นวนทั้งส้ิน 400 คน เครื่องมือที่ใช้  

เก็บข้อมูลคือแบบสอบถาม สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และ                            

คา่สมัประสทิธ์ิสหสมัพนัธแ์บบเพียรสั์น ซ่ึงประมวลผลโดยใช้โปรแกรมสำ�เรจ็รปูทางสถติิ

		  ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีอายุ 15-19 ปีมากที่สุด การศึกษาระดับ

ปริญญาตรีหรือเทียบเท่ามีรายได้ตํ่ากว่า 10,000 บาท มีพฤติกรรมการรับชมคลิป

วิดีโอของแอปพลิเคชันต๊ิกต๊อก (Tik Tok) จากแพลตฟอร์มต่าง ๆ มากที่สุดคือ                 

Tik Tok โดยใช้ฟังก์ชั่นกดหัวใจ เข้าใช้มากกว่า 10 ครั้ง/วันในช่วงเวลา 21.01 น.-

24.00น. ใช้ระยะเวลาของการรับชมคลิปต่าง ๆ  จากแอปพลิเคชันTik Tok คือวันละ 

1-3 ชั่วโมง และมีวัตถุประสงค์การใช้งานแอปพลิเคชันTik Tok เพ่ือความบันเทิง                 

พักผ่อนหย่อนใจและคลายเครียดมากที่สุด

		  พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันTik Tokโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง                  

(ค่าเฉลี่ย 3.00) โดยใช้เพื่อความสนุกเพลิดเพลินมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.45)  รองลงมาคือ
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ใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อกในเวลาว่าง (ค่าเฉล่ีย = 4.25) และน้อยที่สุดคือใช้แอปพลิเคชันต๊ิกต๊อก

สื่อสารกับบุคคลท่ัวไป(สาธารณะ) (ค่าเฉล่ีย = 2.41) การนำ�เสนอตัวตนบนแอปพลิเคชัน                               

Tik Tokโดยรวมอยู่ในระดับตํ่า (ค่าเฉลี่ย 1.91) โดยมีการสร้างสรรค์เนื้อหา (Content) เพื่อสร้าง

กระแส (Viral) ให้กับตนเองมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 2.51)  รองลงมาคือโพสต์คลิปวิดีโอหรือรูปถ่าย

สว่นตวัในแอปพลิเคชนัติก๊ตอ๊ก เพือ่ใหค้นทัว่ไปชืน่ชมวา่สวย เทห่แ์ละกดถกูใจให ้(คา่เฉลีย่ = 2.48)  

และน้อยที่สุดคือนำ�เสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อกเพื่อขายของออนไลน์ (ค่าเฉลี่ย = 1.87)  

	 ผลการทดสอบสมมติฐาน พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มีความสัมพันธ์

กับการนำ�เสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีพบว่าพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน   

Tik Tok มีความสัมพันธ์กับการนำ�เสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีอย่างมีนัยสำ�คัญ                           

ทางสถิติที่ระดับ 0.01 จึงเป็นไปตามสมมติฐาน และเป็นความสัมพันธ์กันในทางบวกหมายความว่า

กลุม่ตัวอยา่งท่ีมกีารเปิดรบัชมแอปพลเิคชนั Tik Tok มากกจ็ะมกีารกนำ�เสนอตัวตนมากตามไปด้วย 

และในทางตรงกันข้าม หากกลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok น้อย                     

ก็จะมีการนำ�เสนอตัวตนน้อยตามไปด้วยแต่ความสัมพันธ์ดังกล่าวอยู่ในระดับสูง

คำ�สำ�คัญ: พฤติกรรมการเปิดรับชม, การนำ�เสนอตัวตน, แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก

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 and (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 
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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 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 0.01 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 identit, Application Tik Tok

บทนำ�

	 ในเดือนธันวาคมปี2563เช้ือโคโรน่าไวรัสท่ีรู้จักกันในนามโควิด19 มีจุดกำ�เนิดที่เมืองอู่ฮั่น 

ประเทศจีนการแพร่เชื้อของไวรัสคือการเพ่ิมจำ�นวนของไวรัสในระบบทางเดินหายใจส่วนบนและ

ปอด มีการระบาดของไวรัสจะเกิดขึ้นเป็นวงกว้างการแพร่ระบาดของไวรัสในครั้งนี้ส่งผลกระทบ                           

ต่อวิถีการดำ�รงชีวิต ของมนุษย์เปลี่ยนไปเกิด “ชีวิตวิถีใหม่” หรือที่เรียกว่า New Normal (งานโรค

ติดต่ออุบัติใหม่ กลุ่มพัฒนาวิชาการโรคติดต่อ , 2565 : ( https:// www.who.int/docs/default-

source/searo/thailand เข้าถึงเมื่อ 30 พฤษภาคม 2565)

	 ชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) เป็นแนวทางที่หลายคนต้องปรับเปลี่ยนชุดพฤติกรรมในช่วง

การแพร่ระบาดของไวรัสตัวนี้ ทำ�ให้มนุษย์เราต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบวิถีชีวิต จากที่เคยออกจาก

บ้านเพื่อ ไปทำ�งาน ไปโรงเรียน กลับต้องหันมาทำ�ทุกอย่างที่บ้าน หากมีความจำ�เป็นต้องออกไป

นอกบ้าน ก็ ต้องปฏิบัติตามมาตรการภาครัฐฯหรือสวมหน้ากากอนามัยเพื่อป้องกันโรค ต้องเว้น

ระยะห่างระหว่าง บุคคล ล้างมือบ่อยๆ ฉีดสเปรย์แอลกอฮอล์ เป็นต้น สิ่งเหล่านี้ทำ�ให้เกิดเป็น                  

วิถีชีวิตใหม่ในการดำ�รง ชีวิต ซึ่งเมื่อเราต้องปฏิบัติอย่างเป็นปกติต่อเนื่องในระยะเวลาหนึ่ง ในที่สุด

พฤติกรรมเหล่านั้นจะก่อให้ เกิด “ชีวิตวิถีใหม่” (New Normal) ประกอบไปด้วย

	 1. การWork From Home คือการทำ�งานหรือกิจกรรมต่าง ๆ  อยู่ในที่พักอาศัยของตนเอง 

ส่งผลกระทบต่อความต้องการที่พักอาศัยที่เปลี่ยนไปจากเดิม ที่อาศัยในพื้นที่ขนาดเล็กอาจจะไม่

เพียงพอ จําเป็นต้องการมีพื้นที่ที่สามารถทำ�อะไรได้หลากหลายมากยิ่งขึ้น
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	 2.การดำ�เนนิการทางธรุกรรมอเิลก็ทรอนกิส ์(Online Business) ดว้ยพฤตกิรรม การบรโิภค

ที่เปลี่ยนแปลงจนส่งผลทำ�ให้ระบบการส่ังซ้ือสินค้าและบริการ ระบบการขนส่งระยะส้ัน และ                  

การจดัสง่แบบรวดเรว็ จะเปน็ทีต่อ้งการและมคีวามสำ�คญัมากยิง่ข้ึน   ซ่ึงหลังจากนีก้ารขอรับบริการ

จากผู้บริโภคจะเริ่มหันมาให้ความสำ�คัญกับสุขภาพมากยิ่งข้ึน ระบบบริการต้องสร้างความมั่นใจ

มากข้ึนวา่สนิค้าหรอืบรกิารจะตอ้งมมีาตรฐาน ปลอดภยั และมคีวามสะอาด คาดวา่การเปล่ียนแปลง

การลงทุนของภาคเอกชน จะเริ่มหันมาจริงจังกับการทำ�ธุรกิจออนไลน์มากยิ่งขึ้น

	 3. การเรยีนออนไลนแ์ละความบนัเทิง การอยูใ่นบา้น สิง่สำ�คญัในการพฒันาและ การคน้หา

ตัวตน สิ่งหนึ่งคือการหาความรู้และเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ เพื่อพัฒนาศักยภาพของตัวเองด้วยการ เรียนรู้ 

ซึง่สามารถเลอืกเรยีนในชว่งเวลาทีส่ะดวกได้ตามต้องการ สามารถยอ้นกลับเพ่ือทบทวนเนือ้หา และ

ทำ�ความเขา้ใจใหมไ่ด้ และประหยดัเวลา คา่ใชจ้า่ยในการเดินทาง การทอ่งเทีย่วใหมร่ปูแบบ ออนไลน ์

เชน่ การชมพพิธิภณัฑ์เสมอืน (Virtual Museum) การเทีย่วนทิรรศการออนไลน ์(Virtual Exhibitor) 

การเข้าชมแกลอรี่ชื่อดังต่าง ๆ (Virtual Gallery) เป็นต้น หรือจะเป็นการใช้เวลาว่างไปกับการให้

ความบันเทิงตนเองในเครือข่ายสังคมต่าง ๆ ด้วยการเล่นแอปพลิเคชันTik Tokเป็นต้น (https://

www.tosh.or.th/covid-19/index.php/new-normal , กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ 

วิจัยและนวัตกรรม,2565 : เข้าถึงเมื่อ 31 พฤษภาคม 2566)

	 ติ๊กต๊อก (TikTok) เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) เป็นพ้ืนท่ีสำ�หรับ                   

การ สร้างสรรค์และส่งต่อวิดีโออย่างสั้น ๆ โดยมีเนื้อหาความบันเทิงในเชิงบวกแก่ผู้ใช้งาน ทั้งการ

ร้องเพลง, เต้น, โฆษณาสินค้า หรือเนื้อหาแนวตลก เฮฮา เป็นต้น ติ๊กต๊อก (TikTok) ยังมีขั้นตอน

การ สร้างสรรค์วิดีโอใน้แอปพลิเคชันไม่ซับซ้อน เป็นมิตรต่อผู้ใช้งานทั้งที่มีและไม่มีพื้นฐานเรื่อง                 

การตัดต่อวิดีโอ ทำ�ให้แอปพลิเคชันเข้าไปอยู่ในใจของผู้ใช้ ได้อย่างง่ายดายในระยะเวลาอันสั้น

	 จากความเข้าถึงได้อย่างง่ายดายของแอปพลิเคชันข้างต้น ส่งผลให้ผู้ใช้จำ�นวนมากใช้เวลา

ไปไมน่อ้ยในแอปพลเิคชนัติก๊ตอ๊ก (TikTok) จากผลการสาํรวจของบรษิทั Glance บรษิทัซอฟทแ์วร ์

สญัชาตอิเมรกินั เกีย่วกบัระยะเวลาการใชง้านของผู้ใชแ้อปพลิเคชนัต๊ิกต๊อก (TikTok) ทัว่โลกพบวา่ 

มีค่าเฉลีย่การใชง้าน 52 นาทีตอ่วนั 6.06 ชัว่โมงตอ่สปัดาห์ และ 26 ชัว่โมงตอ่ 2.3 ป ีทีมี่แอปพลเิคชนั 

นอกจากนีย้งัพบวา่รอ้ยละ 90 ของผูใ้ชเ้ขา้แอปพลเิคชนัเปน็ประจำ�ทกุวนัรอ้ยละ 60 ของผูใ้ช้ ใชเ้วลา 

มากกว่า 10 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ (ที่มา: https://www.renolon.com/average-time-spent-on- 

tiktok/ ,2565 :เข้าถึงเมื่อ 31 พฤษภาคม 2566)

	 จากการสํารวจของ Global Web Index เกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน                            

ติ๊กต๊อก (TikTok) ของผู้ใช้ในช่วงอายุระหว่าง 16-64 ปีในเดือนพฤศจิกายน 2018 พบว่าร้อยละ 68 

ของผู้ใช้แอปพลิเคชัน ชมวิดีโอของผู้ใช้รายอื่นร้อยละ 63 ของผู้ใช้แอปพลิเคชัน กดไลค์ให้กับวิดีโอ

ของผู้ใช้รายอื่น, ร้อยละ63 ของผู้ใช้แอปพลิเคชัน กดติดตามผู้ใช้รายอื่น,ร้อยละ 59 ของผู้ใช้

แอปพลิเคชัน ลงชื่อเข้าใช้แต่ไม่ทำ�กิจกรรมใด ๆ, ร้อยละ55 ของผู้ใช้แอปพลิเคชัน อัพโหลดวิดีโอ, 

ร้อยละ54 ของผู้ใช้แอปฯ แสดงความคิดเห็นบนวิดีโอ ของผู้ใช้รายอื่น, ร้อยละ50 ของผู้ใช้

แอปพลิเคชัน แชร์วิดีโอของผู้ใช้รายอื่นไปยังเครือข่ายสังคมออนไลน์ อื่น, ร้อยละ43 ของผู้ใช้

แอปพลิเคชัน อัพโหลดวิดีโอแบบดูเอท (Duet) และ ร้อยละ41 ของผู้ใช้แอปพลิเคชัน อัพโหลด
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วดิโีอรแีอค (react) (ทีม่า: https://blog.gwi.com/trends/tiktok-music-social-media/ เขา้ถงึ

เมื่อ 31 พฤษภาคม 2566) 

	 ผลสํารวจของ Neilsen โดยนายสุรยศ เอี่ยมละออ Head of Consumer Marketing 

แพลตฟอร์มติ๊กต๊อก (TikTok) กล่าวว่าในปี 2563 พบว่าคนไทยใช้เวลากับส่ือดิจิทัลผ่านทาง                         

สมาร์ทโฟนเพิ่มสูงเพิ่มขึ้นกว่า 59% หรือขึ้นเป็น 6.08 ชั่วโมงต่อวัน จากช่วงต้นปีที่มีการใช้เวลา

เฉลี่ยเพียง 3.51 ชั่วโมงต่อวัน และมากไปกว่านั้น ข้อมูลจากในปี 2563 จาก Media Brix ระบุว่า 

ผู้ใช้อินเทอร์เน็ต ส่วนใหญ่มีการรับชมคอนเทนต์ประเภทวิดีโอโดยร้อยละ 55 มีการรับชมทุกวัน

ร้อยละ 90 ชื่นชอบวิดีโอสั้น แนวตั้ง และร้อยละ 72 เรียนรู้ผลิตภัณฑ์และรู้จักบริการต่าง ๆ                            

ผ่านคอนเทนต์ประเภทวิดีโอ รวมไปถึงข้อมูลจาก Steam Element ในปี 2563 ระบุว่า Live 

Streaming กําลังได้รับความนิยมเพิ่มมากขึ้น โดยพบว่า มีการเพิ่มขึ้นของคอนเทนต์จากการ Live 

Steaming ถึง ร้อยละ99 เทียบจากช่วงเวลาเดียวกัน ของปี 2562 และปี 2563 สะท้อนให้เห็นว่า 

คอนเทนต์วิดีโอได้เข้ามาช่วงชิงเวลาของกลุ่มผู้ชมในโลกออนไลน์สอดคล้องกับความสำ�เร็จของทั้ง

ในด้านการเติบโตของจำ�นวนผู้ใช้และการใช้เวลาบนแพลตฟอร์มของติ๊กต๊อก (TikTok) โดยข้อมูล

จาก App Annie เปรียบเทียบการใช้แพลตฟอร์มติ๊ก ต๊อก (TikTok) ระหว่างเดือนมกราคมปี 2563 

กับเดือนมกราคมปี 2564 พบว่า ในประเทศไทยมีการ ดาวน์โหลดติ๊กต๊อก (TikTok) เพิ่มสูงขึ้นถึง

ร้อยละ 44 และมีการเพิ่มขึ้นของการใช้เวลาบนแพลตฟอร์มของผู้ใช้แต่ละคนสูงถึงร้อยละ 71                   

โดยมีระยะเวลาการใช้งานในแต่ละครั้งเพิ่มสูงขึ้น 47% รวมถึงล่าสุดได้มีการ สํารวจความรู้สึกของ

ผู้ใช้คนไทยที่มีต่อติ๊กต๊อก (TikTok) โดย Kantar ในปี 2563 พบว่าร้อยละ 83 ของผู้ใช้รู้สึกว่า                  

ติ๊กต๊อก (TikTok) เป็นแพลตฟอร์มผู้นํากระแส และร้อยละ 82 มองว่าติ๊กต๊อก (TikTok) เป็น

แพลตฟอร์มที่เป็นบวกและทำ�ให้ผู้ใช้รู้สึกดีเมื่อได้ใช้เวลาบนแพลตฟอร์มจากข้อมูลเหล่านี้ถือเป็น  

ส่ิงที่ยืนยันสะท้อนภาพความสำ�เร็จและโอกาสของต๊ิกต๊อก(TikTok) ในประเทศไทย สื่อสังคม

ออนไลนใ์นปจับุันพฒันาอยูต่ลอดเวลาเนือ่งจากมีการแข่งขนัทีเ่พิม่ขึน้ และพฤตกิรรมของผู้บรโิภค

ที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอส่งผลทำ�ให้ผู้บริโภคมีพฤติกรรมการใช้สื่อที่เปลี่ยนแปลงตามไปด้วย จากใน

อดตีผู้บรโิภคมคีวามตอ้งการใชส้ือ่สงัคมออนไลนเ์ปน็ชอ่งทาง ในการสือ่สารแสดงความคดิเหน็และ

แลกเปล่ียนประสบการณแ์ตใ่นปจัจบุนัผูบ้รโิภคเริม่มคีวามตอ้งการพืน้ทีใ่นส่ือสงัคมออนไลนใ์นการ

แสดงตัวตนที่มากขึ้น ทำ�ให้ผู้บริโภคตามหาแอปพลิเคชันที่มีคุณสมบัติที่สามารถตอบสนองความ

ต้องการของตนเอง และในปัจจุบันมีการพัฒนาเทคโนโลยีของแอปพลิเคชันให้เหมาะสมและตอบ

สนองความต้องการของผูบ้รโิภคอยา่งตอ่เนือ่งทีก่ำ�ลงัไดค้วามนยิมในขณะนีค้อืแอปพลเิคชนั TikTok

	 หากมีการวิจัยเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน Tik Tok และ

การนำ�เสนอตัวตนของเยาวชนจังหวัดนนทบุรีจะทำ�ให้ผู้ที่เกี่ยวข้อง เช่น นิสิต นักศึกษา เยาวชน

ทั่วไป และผู้ใช้แอปพลิเคชัน Tik Tok เป็นต้น และสามารถนำ�ผลการวิจัยไปใช้ประโยขน์ด้าน                     

การสร้างสรรค์คอนเทนต์และการสื่อสารการตลาดผ่านส่ือสังคมออนไลน์ในแพลตฟอร์มอื่น ๆ                   

ซึง่จะส่งผลใหเ้กดิความเข้าใจในพฤตกิรรมการเปดิรบั การใช ้และวางแผนการสรา้งสรรคค์อนเทนต์

ในด้านต่าง ๆ อาทิเช่น การขาย อีคอมเมิชร์ รวมทั้งการสร้างสารเพื่อการโน้มน้าวใจในแพลตฟอร์

ต่าง ๆ เพื่อประโยชน์ทางธุรกิจและสื่อสารการตลาดต่าง ๆ
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คำ�ถามการวิจัย

	 1. พฤตกิรรมการเปดิรบัชมแอปพลเิคชนั Tik Tok ของเยาวชนในจงัหวดันนทบรุมีลีกัษณะ

เป็นเช่นไร

	 2. การนำ�เสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีมีลักษณะเป็นเช่นไร

	 3. พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok และการนำ�เสนอตัวตนของเยาวชน                 

ในจังหวัดนนทบุรีเป็นอย่างไร

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพ่ือศกึษาพฤติกรรมการเปดิรับชมแอปพลเิคชัน Tik Tok ของเยาวชนในจงัหวดันนทบรุี

	 2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน Tik Tok ของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี

	 3. เพื่อศึกษาการนำ�เสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี

	 4. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok และ

การนำ�เสนอของเยาวชนในจังหวัดนนทบุร	ี

สมมติฐานการวิจัย

	 พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มีความสัมพันธ์กับการนำ�เสนอตัวตนของ

เยาวชนในจังหวัดนนทบุรี

	 การวจิยัคร้ังน้ีไดน้ำ�แนวคดิและทฤษฎแีละงานวจิยัท่ีเกีย่วข้องมาเปน็กรอบในการวิเคราะห ์

ดังนี้ (1) แนวคิดเกี่ยวกับการเปิดรับข่าวสาร (2) แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม

ออนไลน์ (3) .แนวคิดการนำ�เสนอตัวตน (4) แนวคิดเกี่ยวกับแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก และ (5) งานวิจัย

ที่เกี่ยวข้อง

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 เป็นการวจิยัเชิงปรมิาณ (Quantitative Research) โดยวธีิการสำ�รวจ (Survey Research) 

โดยการวัดความสัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ๆ แบบเป็นระบบวัดครั้งเดียว (One-Shot Descriptive 

Study) และใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการวิจัย ซึ่งผู้วิจัยได้กำ�หนดวิธีดำ�เนินการวิจัย โดยมี

ขั้นตอน ดังนี้

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย

	 ประชากร

	 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะศึกษาเฉพาะเยาวชนท้ังเพศชายและเพศหญิงที่มีอายุระหว่าง                 

15-35 ปี ที่อาศัยอยู่ในจังหวัดนนทบุรี จำ�นวน 400 คน ซึ่งมีประชากรจำ�นวนทั้งสิ้น 1,101,743 คน  

(ที่มา : www.service.nso.go.th/nso/nsopublish/districtList, เข้าถึงวันที่ 27 กันยายน 2565) 
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กลุ่มตัวอย่าง

	 ขนาดของกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยได้มาจากการเปิดตารางสำ�เร็จรูป Taro Yamane  

ณ ระดับความเชื่อมั่น 95 เปอร์เซ็นต์ ยอมให้เกิดความคาดเคลื่อน (e) ของการประมาณค่าเกิดขึ้น

ได้ในระดับหรือที่ระดับนัยสำ�คัญ .05 ได้จำ�นวนตัวอย่างเท่ากับ 400 คน 

การสุ่มกลุ่มตัวอย่าง

	 การสุม่กลุม่ตวัอยา่งตามจำ�นวนดงักลา่วนัน้ผูว้จิยัได้ใชว้ธิกีารสุม่ตวัอยา่งแบบหลายขัน้ตอน 

(Multi - Stage Sampling) เพื่อทำ�เก็บข้อมูลดังต่อไปนี้

	 ขั้นตอนที่ 1 สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบชั้นภูมิ (Stratified Random Sampling) โดยเยาวชน 

หมายถงึ ประชากรท่ีมอีาย ุ15 – 35 ปี (สถาบนัวิจยัประชากรและสงัคม มหาวทิยาลยัมหิดล, 2564) 

(ณ ปีที่ทำ�การวิจัย คือ พ.ศ. 2565)  อาศัยอยู่ในจังหวัดนนทบุรี รวมจำ�นวน 1,101,743 คน  (ที่มา 

www.service.nso.go.th/nso/nsopublish/districtList, เข้าถึงวันที่ 27 กันยายน 2565) 

	 ขั้นตอนที่ 2 สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบโควต้า (Quota Sampling) โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่าง

ตามสัดส่วนของเยาวชน ในจังหวัดนนทบุรีดังตาราง

ตารางแสดง จำ�นวนกลุ่มตัวอย่างตามสัดส่วนเยาวชนในเขตนนทบุรี

	 				          จำ�นวนเยาวชน (คน)

		  อำ�เภอ			     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) โดยเก็บ

ขอ้มลูใหค้รบตามจำ�นวนของกลุม่ตวัอยา่งทีก่ำ�หนดไวจ้ำ�นวน 400 คน ซ่ึงกำ�หนดชว่งวนัท่ีเกบ็ข้อมลู 

คือ ช่วงเดือนตุลาคมถึง ธันวาคม พ.ศ. 2565
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

	 เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการศึกษาวิจัย แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

	 1. การวิเคราะห์และนำ�เสนอข้อมูลเชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) ผู้วิจัยใช้                           

การแจกแจงความถี ่แสดงตารางแบบรอ้ยละ เพือ่อธบิายขอ้มลูทางประชากร ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบั

การศึกษา และรายได้ การหาค่าเฉลี่ยเพ่ืออธิบายข้อมูลพฤติกรรมการรับชม การใช้แอปพลิเคชัน 

Tik Tok และการนำ�เสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรี

	 2. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน (Inferential Analysis) 

	 3. ใช้สถิติการคำ�นวณหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson’s Product 

Moment Correlation Coefficient) ระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตามเพื่อทดสอบสมมติฐาน

สรุปผลการวิจัย

	 1. ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง

	 กลุม่ตวัอยา่งทีท่ำ�การศกึษามจีำ�นวนทัง้ส้ิน 400 คน แบง่เปน็เพศชายและเพศหญงิ ท่ีมอีาย ุ

15-19 ปีมากทีส่ดุ มรีะดบัการศกึษาปรญิญาตรหีรอืเทยีบเทา่มากทีส่ดุ และมรีายไดต่ํ้ากว่า 10,000 

บาทมากที่สุด 

	 2. พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok 

	 กลุ่มตัวอย่างพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการรับชมคลิปวิดีโอของแอปพลิเคชัน                          

Tik Tokจากแพลตฟอรม์ตา่งๆ มากทีส่ดุกลุ่มตัวอย่างใชฟ้งัก์ชัน่กดหวัใจ โดยเขา้ใช้มากกวา่ 10 ครัง้/

วันในช่วงเวลา 21.01-24.00 ใช้ระยะเวลาของการรับชมคลิปต่างๆจากแอปพลิเคชัน                                                   

Tik Tokมากท่ีสุดคือวันละ 1-3 ชั่วโมง มากที่สุดคือ และมีวัตถุประสงค์การใช้งานแอปพลิเคชัน                        

Tik Tokพบว่ากลุ่มตัวอย่างใช้งานแอปพลิเคชันTik Tok เพื่อความบันเทิง พักผ่อนหย่อนใจและ

คลายเครียดมากที่สุด

	 3. พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันTik Tok

	 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันTik Tokโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง 

(ค่าเฉลี่ย 3.00) โดยใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อกเพื่อความสนุกเพลิดเพลินมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.45) 

รองลงมาคือมักจะใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อกในเวลาว่าง (ค่าเฉลี่ย = 4.25) และน้อยที่สุดคือท่านใช้

แอปพลิเคชันติ๊กต๊อกสื่อสารกับบุคคลทั่วไป (สาธารณะ) (ค่าเฉลี่ย = 2.41)  

	 4. การนำ�เสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันTik Tok

	 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีการนำ�เสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันTik Tokโดยรวมอยู่ในระดับตํ่า   

(ค่าเฉลี่ย 1.91) โดยมีการสร้างสรรค์เนื้อหา (Content) เพื่อสร้างกระแส (Viral) ให้กับตนเองมาก

ที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 2.51) รองลงมาคือโพสต์คลิปวิดีโอหรือรูปถ่ายส่วนตัวในแอปพลิเคชันต๊ิกต๊อก  

เพื่อให้คนทั่วไปชื่นชมว่าสวย เท่ห์และกดถูกใจให้ (ค่าเฉลี่ย = 2.48) และน้อยที่สุดคือนำ�เสนอ                     

ตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อกเพื่อขายของออนไลน์ (ค่าเฉลี่ย = 1.87)  
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	 5. ผลการทดสอบสมมติฐาน 

	 พฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มีความสัมพันธ์กับการนำ�เสนอตัวตนของ

เยาวชนในจังหวัดนนทบุรีพบว่าพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มีความสัมพันธ์กับ

การนำ�เสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีนั้นมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ                    

ที่ระดับ 0.01 จึงเป็นไปตามสมมติฐาน และเป็นความสัมพันธ์กันในทางบวกหมายความว่ากลุ่ม

ตัวอย่างที่มีการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok มากก็จะมีการการนำ�เสนอตัวตนมากตามไปด้วย 

และในทางตรงกันข้าม หากกลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน Tik Tok น้อย                    

ก็จะมีการนำ�เสนอตัวตนน้อยตามไปด้วยแต่ความสัมพันธ์ดังกล่าวอยู่ในระดับสูง

อภิปรายผล

	 1.กลุ่มตัวอย่าง

	 กลุม่ตวัอยา่งทีท่ำ�การศกึษามจีำ�นวนท้ังส้ิน 400 คน แบง่เปน็เพศชายและเพศหญงิ ท่ีมอีาย ุ

15-19 ปีมากที่สุด มีระดับการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเท่ามากที่สุดมีรายได้ต่ํากว่า 10,000 บาท 

มากที่สุด สอดคล้องกับ วรรณพร หวลมานพ (2558) ที่พบผู้ใช้แอปพลิเคชันโมบายแบงกิ้งพลัส                     

มกีารศกึษาระดบัปริญญาตร ีรายไดเ้ฉล่ีย10,000 บาท และสอดคล้องกบัปรยีนชุ จงึสมานกุลู (2563) 

เสกสรร สายสีสด (2564) เกสริน ขันธจีรวัฒน์ (2564) ที่ว่าผู้ใช้แอปพลิเคชัน TikTok ส่วนใหญ่                   

มีระดับการศึกษาปริญญาตรี และมีรายได้ต่อเดือนตํ่ากว่า 10,000 บาท เช่นเดียวกัน

	 2. พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok)

	 ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการรับชมคลิปวิดีโอของแอปพลิเคชัน Tik Tok 

จากแพลตฟอร์ม TikTok มากที่สุด สอดคล้องกับเสกสรร สายสีสด (2564) ที่ว่าพฤติกรรมการใช้

แอปพลเิคชนั TikTok ของนกัเรยีนนกัศกึษาจงัหวดัอดุรธานรีูจ้กัแอปพลเิคชนั TikTok รอ้ยละ 97.4 

รู้จักแอปพลิเคชัน TikTok ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ร้อยละ 96.1 ซึ่งปิยนุช จึงสมานุกูล (2563)                        

ไดข้อ้มูลทีแ่ตกต่างกนัวา่ชอ่งทางโซเชยีลมเีดยีทีก่ลุม่ผูใ้ชง้าน TikTok เลอืกใชป้ระจำ�คอื Instagram  

YouTube Facebook และ Twitter ตามลำ�ดับ 

	 กลุ่มตัวอย่างใช้แอปพลิเคชัน TikTok มากกว่า 10 ครั้ง/วัน  ในช่วงเวลา 21.01-24.00 น. 

สอดคล้องกับเกสริน ขันธจีรวัฒน์ (2564) ท่ีว่าชาวไทยและชาวจีนใช้แอปพลิเคชันTikTok ช่วง

คํ่า18.01-22.00น.และเสกสรร สายสีสด (2564) ที่ว่านักเรียนนักศึกษาในเขตอุดรธานีเลือก                               

ชมวิดิโอ TikTok ช่วงเวลา20.00-00.00 น. มากที่สุด

	 กลุ่มตัวอย่างใช้ระยะเวลารับชมคลิปต่าง ๆ จากแอปพลิเคชัน Tik Tok วันละ 1-3 ชั่วโมง 

มากที่สุดซึ่งแตกต่างอย่างเล็กน้อย กับพลพงศ์ นกน้อย(2563) ที่ว่ากลุ่ม Generation Y ในเขต

กรุงเทพมหานครใช้แอปพลิเคชัน TikTok วันละตํ่ากว่า 1ชั่วโมง และเกสริน ขันธจีรวัฒน์(2564)              

ที่ว่าผู้ใช้แอปพลิเคชัน TikTok ชาวไทยและชาวจีนใช้เฉลี่ย 31-60 นาทีต่อวัน

	 กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน Tik Tok โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง โดย

ใช้แอปพลิเคชนัติก๊ตอ๊กเพือ่ความสนกุเพลดิเพลนิมากทีส่ดุ ซีง่การเลอืกความสนกุสนานเพลดิเพลนิ
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เปน็องค์ประกอบของพฤตกิรรมดา้นจติใจทีก่ลุม่ตวัอยา่งจะเลอืกรบัรูต้ามทศันคติและประสบการณ์

เดิมของตน (Rogers and Sevenning,1969) สอดคล้องกับกันตยา เพิ่มผล (2550) ที่วิเคราะห์ว่า

พฤติกรรมความต้องการความสนุกสนานเพลิดเพลินนี้เป็นความต้องการทางจิตใจ  การที่เยาวชน

จังหวัดนนทบุรีที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยนี้ใช้แอปพลิเคชันTikTokเพื่อความสนุกสนาน

เพลดิเพลนิมากท่ีสดุสอดคลอ้งกบัเสกสรร สายสสีด (2564) ทีพ่บวา่นสิิตนักศกึษาในจงัหวดัอดุรธานี

ร้อยละ 89.5 เลือกชม TikTok เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลินและยอมรับว่าประโยชน์ของการใช้

แอปพลิเคชัน TikTok อยู่ที่การสร้างความสนุกสนานและลดความตึงเครียดร้อยละ 80.3                                  

ซึ่งพฤติกรรมนี้ยังสอดคล้องกับเกสริน ขันธจีรวัฒน์ (2564) ที่ว่าพฤติกรรมของผู้ใช้แอปพลิเคชัน 

TikTok ชาวไทยและจีนใชแ้อปพลเิคชนั TikTok เพือ่ความบนัเทงิมากทีส่ดุและสติานนัท ์แขวงเมอืง 

(2564) ก็ค้นพบว่าผู้ใช้แอปพลิเคชัน TikTok คนไทยและรัสเซียก็นิยมใช้แอปพลิเคชัน TikTok                    

นำ�เสนอตัวตนของผู้ใช้สร้างคอนเทนต์ขึ้นมาเพื่อให้ผู้ชมบนสื่อโซเชียลมีเดียได้สนุกสนาน

	 3. การนำ�เสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok)

กลุ่มตัวอย่างมีการนำ�เสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันTik Tokโดยรวมอยู่ในระดับต่ํา โดยมีการ

สร้างสรรค์เนื้อหา (Content) เพื่อสร้างกระแส (Viral) ให้กับตนเองมากที่สุด รองลงมาคือโพสต์

คลปิวดิโีอหรอืรปูถา่ยสว่นตวัในแอปพลเิคชนัติก๊ตอ๊ก เพือ่ใหค้นทัว่ไปชืน่ชมวา่สวย เทห่แ์ละกดถูกใจ

ให้ สอดคล้องกับสิตานันท์ แขวงเมือง (2563) ที่ว่าผู้ใช้แอปพลิเคชัน TikTok ชาวไทยและรัสเซียนำ�

เสนอตวัตนของผู้ใช้เน้นให้ผู้ใช้สร้างคอนเทนต์ขึน้มานำ�เสนอในรปูแบบแบบวิดิโอแนวตั้งที่สามารถ

แชร์บนโซเชียลมีเดียกับเพ่ือนๆและคนรอบข้าง และเสกสรร สายสีสด (2564) ก็พบว่านักเรียน

นักศึกษาในอุดรธานีพึงพอใจต่อคอนเทนต์นำ�เสนอตัวตนของครีเอเตอร์ที่ชื่นชอบที่หลากหลายใน

แอปพลิเคชัน TikTok อยู่ในเกณฑ์มาก สอดคล้องกับทัศนีย์ ดำ�เกิงศักดิ์ (2560) ได้อธิบายไว้ว่ากลุ่ม

ตัวอย่างอายุ 17-21ปีเปิดเผยตนเองผ่านเฟซบุ๊กมากกว่าช่วงวัยอื่นๆและพฤติกรรมการสื่อสารการ

เปิดเผยตนเองของคนยุค Generation Y ส่วนใหญ่มีการเปิดเผยตนเองด้วยวิธีการใส่รายละเอียด

ข้อมูลของตนเอง (Self-Information) ลงในเฟซบุ๊กมากที่สุด การนำ�เสนอตัวตนผ่านสื่อสังคม

ออนไลน์จึงเป็นช่องทางหนึ่งของเยาวชนยุคปัจจุบันโดยอาศัยเทคโนโลยีท่ีทันสมัยทำ�ให้พฤติกรรม

ของเยาวชนในสังคมเปลี่ยนไปตามความเจริญของเทคโนโลยี ซึ่งเกสริน ขันธจีรวัฒน์ (2564) ก็สรุป

วา่นา่จะเป็นเพราะแอปพลเิคชนั TikTok มขีัน้ตอนในการใชง้านงา่ยและไมซั่บซ้อนและมกีารจดัวาง

รปูแบบแอปพลเิคชนัท่ีนา่สนใจท่ีนา่สนใจทนัสมัยและมอีทิธพิลมากทีสุ่ดโดยไมเ่สยีคา่บรกิารในการ

ดาวน์โหลด

	 4. ผลการทดสอบสมมตฐิาน พฤติกรรมการเปดิรับชมแอปพลิเคชนั Tik Tok มคีวามสัมพันธ์

กับการนำ�เสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีพบว่าพฤติกรรมการเปิดรับชมแอปพลิเคชัน   

Tik Tok มีความสัมพันธ์กับการนำ�เสนอตัวตนของเยาวชนในจังหวัดนนทบุรีนั้นมีความสัมพันธ์กัน

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 จึงเป็นไปตามสมมติฐาน และเป็นความสัมพันธ์กันใน                     

ทางบวกหมายความวา่กลุม่ตวัอยา่งท่ีมกีารเปดิรับชมแอปพลเิคชนั Tik Tok มาก กจ็ะมกีารนำ�เสนอ
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ตัวตนมากตามไปด้วย และในทางตรงกันข้าม หากกลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการเปิดรับชม

แอปพลิเคชัน Tik Tokน้อยก็จะมีการนำ�เสนอตัวตนน้อยตามไปด้วยแต่ความสัมพันธ์ดังกล่าวอยู่                 

ในระดับสูง

	 สอดคล้องกับสิตานันท์ แขวงเมือง (2563) ได้ศึกษา เปรียบเทียบอิทธิพลและผลกระทบ

ของการเสพ สือ่ คอนเทนตจ์ากสือ่โซเชยีลมเีดยี ยคุใหมใ่นหมูว่ยัรุน่รสัเซียและวยัรุน่ไทย กรณศีกึษา

แอปพลิเคชัน ติ๊กต๊อก (TikTok) ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) มีความโดดเด่น

ในเรื่องของการนําเสนอตัวตน ของผู้ใช้ เน้นให้ผู้ใช้สร้างคอนเทนต์ขึ้นมา นําเสนอออกมาเป็น                      

รปูแบบวดิโีอแนวตัง้ทีส่ามารถแชร์ลง บนโซเชยีลมเีดียกบัเพ่ือนๆหรือคนรอบข้างได้อยา่งสนกุสนาน   

ซึง่วยัรุน่ไทยและวัยรุน่รสัเซยีมคีวามเหมอืนกนัคอ่นขา้งมากในเร่ืองเพศหรอือายขุองผูใ้ชง้าน ความถี่

ในการใช้งาน แนวคอนเทนต์ท่ีช่ืนชอบ เหตุผลที่ใช้แอปโซเชียลมีเดียต่างๆ เหตุผลที่ดาวน์โหลด                 

ติก๊ตอ๊ก (TikTok) รวมถงึเหตผุลทีเ่ลกิใชต้ิก๊ตอ๊ก (TikTok) เปน็ต้น ส่วนส่ิงท่ีมคีวามแตกต่างกนั ได้แก ่

ผู้ใช้ได้ยินหรือรู้จักแอปนี้ได้อย่างไร ระยะเวลาที่เคยใช้งานต่อครั้ง เคยซื้อสินค้าหรือบริการจาก 

แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) หรือไม่ สื่อโซเชียลมีเดียอื่น ๆ  ที่นิยมเล่นนอกจากติ๊กต๊อก (TikTok) 

ระยะ เวลาเฉลีย่ในการใช้งานตอ่ครัง้ ซ่ึงเกดิจากพฤตกิรรมหรือคา่นยิมทีต่า่งกนัระหวา่งสองประเทศ 

การเข้า ถงึขอ้มลูอนิเตอร์เนต็รวมถึงวิถีการใชช้วีติท่ีไมเ่หมอืนกนั ทำ�ใหเ้กดิความแตกต่างกนั นัน่เอง

ข้อเสนอแนะ

	 1. ผู้วิจัยเสนอให้มีการทำ�วิจัยพฤติกรรม ความพึงพอใจและการใช้ประโยชน์แอปพลิเคชัน 

TikTok ต่างกลุ่ม อายุและระดับการศึกษา จากเล่มนี้

	 2. ผู้วิจัยเสนอให้ทำ�วิจัยเรื่องความพึงพอใจในการเปิดรับชม การร่วมและการแชร์และ                  

การสร้างสรรค์วิดิโอ Challenge ในแอปพลิเคชันTikTok โดยเน้นตัวแปรด้านอายุ อาชีพ ระดับ  

การศึกษาและรายได้ที่แตกต่างกัน

	 3. ผลการวิจัยเล่มนี้พบการนำ�เสนอตัวตนบนแอปพลิเคชันTikTok เพื่อขายของออนไลน์

อยู่ในระดับตํ่า น่าจะเลือกประเด็นนี้เป็นหัวข้อวิจัยเพื่อหาข้อมูลเชิงประจักษ์ต่อไป
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