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บทคัดย่อ 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากรที่แตกต่างกันมีผลต่อ 
ความพึงพอใจการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากรที่ 
แตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok และเพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจมีผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok งานวิจัยนี้
เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล จ านวน  
305 ชุด ผลการวิจัยผลว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากเป็นเพศหญิง อายุระหว่าง 20–30 ปี 
ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน การศึกษาระดับปริญญาตรี รายได้ 15,001–25,000 บาท  
เปิดรับชมเนื้อหาคลิปในแอปพลิเคชัน Tiktok ประเภท Comedy การแสดงตลก มีความพึงพอใจ 
ในการรับชมเนื้อหาคลิปในแอปพลิเคชัน Tiktok ประเภท Comedy การแสดงตลก มีพฤติกรรม 
การมีส่วนร่วม ร่วมแชร์คลิปวิดีโอจากแอปพลิเคชัน TikTok ไปยังแอปพลิเคชัน Facebook ประเภท
เนื้อหาที่ร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok Comedy การแสดงตลก  
 ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า เพศท่ีแตกต่างมีความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok ไม่แตกต่างกัน ในขณะที่อายุ อาชีพ ระดับการศึกษาที่ รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกันจะ 
มีความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน ในด้านการเปิดรับชมเนื้อหาและ 
ด้านความพึงพอใจในการรับชมเนื้อหา เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่
แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกันในด้าน
การแชร์วีดีโอ Challenge จากแอปพลิเคชัน TikTok การร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
และการสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok พบว่า การเปิดรับชมเนื้อหาและ 
ความพึงพอใจในการรับชมเนื้อหามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการ มีส่วนร่วมในการแชร์วิดีโอ
Challenge จากแอปพลิเคชัน TikTok การเปิดรับชมเนื้อหาและความพึงพอใจในการรับชมเนื้อหา 
มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok การเปิด
รับชมเนื้อหาและความพึงพอใจในการรับชมเนื้อหามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมใน 
การสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge แอปพลิเคชัน TikTok 
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ABSTRACT 
 
 The objectives of this research is to study the differences of population 
satisfaction of Challenge on the TikTok application. Second, this paper obserbs the 
diversity of population that participate in Challenge on TikTok application. Last, the 
aim of research is to study the satisfaction of users that causes of participation in 
Challenge on TikTok application. Researcher applies qualitative methodology. 
Researcher uses the online questionaires to collect the information from 305 users. 
 Majority of participants are female who age between 20–30 years who are 
employee of private comapny.  Participants obtain Bachelor degree. 15,000–20,000  
is the range of participantsincome.  Participants watch, satisfied, and participate in 
Comedy content. Moreover, participants share Comedy content from TikTok 
application that participants participate on Facebook platform. 
 Research indicates that gender differences has no effect on applicants 
satisfaction toward Challenge on TikTok application. On the other hand, the 
difference of age, occupation, education, and average income per month affect to 
the users preferences on the type of Challenge on the TikTok application. According 
to the differences on all aspects, its affect significantly to the users behavior who 
participate, perform, and share in Challenge on TikTok application to other social 
media platform. Genre that users prefer to consume relates to the users Challenge 
sharing behavior on TikTok to others social media platform. Users preferences on 
media consumption, and users satisfaction toward genre relates to the users 
Challenge participation behavior on TikTok application. 
 
Keywords:  TikTok, Challenge, Social Media, Satisfaction, Participation 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1 ที่มาและความสาํคญัของปัญหา 
 สื่อสังคมออนไลน์ในปัจุบันมกีารพัฒนาอยู่ตลอดเวลาเนื่องจากมีการแข่งขันที่เพ่ิมขึ้น 
และพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ซึ่งส่งผลทําใหผู้้บริโภคมีพฤติกรรมการใช้สื่อที่
เปลี่ยนแปลงตามกันไปด้วย จากในอดีตผู้บริโภคมีความต้องการใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นช่องทาง 
ในการสื่อสาร แสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ แต่ในปัจจุบันน้ันผู้บริโภคเริ่มม ี
ความต้องการพ้ืนที่ในสื่อสังคมออนไลน์ในการแสดงตัวตนท่ีมากข้ึน ทําให้ผู้บริโภคตามหา 
แอปพลิเคชันที่มีคุณสมบัติทีส่ามารถนํามาตอบสนองความต้องการของตนเอง และในปัจจุบันก็มี 
การพัฒนาเทคโนโลยีของแอปพลิเคชันให้เหมาะสมและตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคออกมา
อยู่เร่ือยๆ และอีกหน่ึงที่กําลังได้ความนิยมในขณะนี้คือ แอปพลิเคชัน TikTok 
 
ภาพที่ 1.1: ขอ้มูลเกี่ยวกับการดาวน์โหลดสื่อสังคมออนไลน์ 
 

 
 
ที่มา: Top Apps Worldwide for May 2020 by Downloads.  (2020).  Retrieved from 
       https://sensortower.com/blog/top-apps-worldwide-may-2020-downloads. 
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 จากภาพที่ 1.1 เป็นสถิติการดาวน์โหลดแอปพลิเคชันสื่อออนไลน์ของทั่วโลกพบว่า 
แอปพลิเคชัน TikTok เป็นแอปพลิเคชันที่มีการถูกดาวน์โหลดเป็นสัดส่วนที่สูงที่สุด แอปพลิเคชัน
TikTok หรือ Douyin ถูกสรา้งขึ้นมาต้ังแต่ปี ค.ศ. 2016 โดยบริษัท Bytedance บริษทัสัญชาติจีน 
สํานักงานใหญต้ั่งอยู่ที่กรุงปักก่ิง  
 ผู้ก่อต้ัง Bytedance ช่ือ จางอีหมิง นักวิศวกรซอฟต์แวร์ แอปพลิเคชัน Douyin จะให้ 
ผู้ใช้สร้างสรรค์วิดีโอสั้น ๆ โดยกําหนดให้ไม่เกิน 1 นาท ีจุดสําคัญที่น่าสนใจคือผู้ใช้สามารถใส่เพลง 
เอฟเฟ็กต์ต่าง ๆ เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานของตนเองได้โดยไม่ต้องมีความรู้เรื่องการตัดต่อวิดีโอ จึงทําให้
ผู้ใช้เข้าถึงวิธีการใช้แอปพลิเคชันได้ง่ายและรวดเร็ว เมื่อผู้ใช้เข้าร่วมการ Challenge ใดที่กําลังได้รับ
ความนิยมผู้ใช้น้ัน ๆ อาจได้ความสนใจและเป็นคนดังในสังคมออนไลน์ในทันทีผูใ้ช้ยังสามารถบันทึก
วิดีโอที่สร้างสรรค์ขึ้นในแอปพลิเคชัน Douyin ไปเผยแพร่ลงในสื่อสังคมออนไลน์อ่ืน ๆ ได้อีกด้วย  
ในปีต่อมาแอปพลิเคชัน Douyin ได้รับความนิยมและมีผูใ้ช้มากกว่าร้อยล้านคน จางอีหมิง และ 
Bytedance จงึได้ลงทุนเซิฟเวอร์และเพ่ิมเอฟเฟ็กต์ เช่น ฟิลเตอร์ เอฟเฟ็กต์ เพ่ือให้แอปพลิเคชัน 
จะได้มีความสนุกสนาน และสร้างลูกเล่นในการสร้างสรรค์วิดีโอของตนเองมากยิ่งข้ึน ต่อมาในปีน้ัน
แอปพลิเคชัน Douyin ถูกนําไปขยายธุรกิจในต่างประเทศให้ชาวต่างชาติสามารถดาวน์โหลดมาเล่นได้  
ได้มีการเปลี่ยนช่ือจาก Douyin ที่เป็นภาษาจีน มาเป็น TikTok จึงเป็นที่รู้จักในแอปพลเิคชันช่ือ 
TikTok  
 
ภาพที่ 1.2: สภาพแสดงข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มผู้บริโภคแอปพลิเคชัน TikTok 
 

 
 
ที่มา: เผย Insight ผูใ้ช้ TikTok ไทยรับปี 2020.  (2563).  สืบค้นจาก 
       https://www.everydaymarketing.co/update-news/tiktok-thai-insight-2020-from-  
       wrap-up-2019/.  
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 คุณลักศม ีจง ผู้จัดการฝ่ายพัฒนาคอนเทนท์และแคมเปญ ของ TikTok ได้ให้ข้อมูลกีย่วกับ
สถิติและข้อมลูผู้ใช้แอปพลิเคชัน TikTok ในประเทศไทยในปี พ.ศ. 2562 พบว่า กลุ่มผู้ใช้ส่วนใหญ่
เป็นกลุ่มผู้ใช้ Gen Z (17–22 ปี) และกลุ่มผู้ใช้ Gen Y (22–38 ปี) เมื่อเปรียบเทียบกับปีที่ผ่าน ๆ มา 
สัดส่วนที่เพ่ิมขึน้มากที่สุดคือกลุ่มผูใ้ช้อายุ 25–34 ปี คือ ช่วงอายุของ First Jobber และเมื่อคิดเป็น
สัดส่วน 75% เป็นเพศหญิง 25% เป็นเพศชาย ส่วนใหญอ่าศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใช้เวลา
เฉลี่ยในสื่อสังคมออนไลน์วันละ 35นาท ีและความถ่ีในการเปิดแอปพลิเคชัน TikTok  4 ครั้งต่อวัน 
(“TikTok เปิดตัวทีมผู้บริหารไทย”, 2563) 
 ปัจจุบันแอปพลิเคชัน TikTok เป็นแพลตฟอร์มที่มีสถิติผู้ใช้จํานวนมากถึง 800 ล้านผูใ้ช้ 
และยอดดาวน์โหลดอยู่อันดับต้น ๆ ของสื่อสังคมออนไลน์ และมผีู้ใช้รายวันทั่วโลกประมาน 500  
ล้านผู้ใช้ และได้รับการยอมรับอย่างมากในประเทศแทบเอเชีย เช่น กัมพูชา ญี่ปุ่น อินโดนิเซีย
มาเลเซีย และไทย (Mohsin, 2020) ประกอบกับสถิติจากประเทศสหรัฐอเมริกาในปี ค.ศ. 2020  
แอปพลิเคชัน TikTok แพร่หลายไปมากกว่า 150 ประเทศ มีผูใ้ช้งานมากกว่าพันล้านผู้ใช้งาน  
และถูกดาวน์โหลดมากกว่า 175 ล้านคร้ัง โดยสถิติน้ีมาจากประเทศสหรัฐอเมริกาเท่าน้ัน  
แอปพลิเคชัน TikTok ได้ถูกดาวน์โหลดมากกว่า 2,000 ล้านคร้ังจากทั่วโลกในเดือนเมษายน ค.ศ. 
2020 แอปพลเิคชัน TikTok ได้รับความนิยมมากกว่าทุกแอปพลิเคชันเน่ืองจากได้ถูกดาวน์โหลด
มากกว่าทุกแอปพลิเคชันในประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ ส่วนผู้ดาวน์โหลดอีก 500 ล้านผู้ใช้มาจาก
ประเทศอินเดีย 180 ล้านผู้ใช้มาจากประเทศจีน และ 130 ล้านผู้ใช้มาจากประเทศสหรัฐอเมริกา  
จากสถิติในเดือนพฤษภาคม ค.ศ. 2020 มียอดดาวน์โหลดมากถึง 112 ลา้นคร้ัง และในเดือนมิถุนายน
มีผู้ดาวน์โหลดเพ่ิมเป็นจํานวน 104 ล้านคร้ัง คิดเป็นอัตราเพ่ิมขึ้น 46% เมื่อเปรียบเทียบจากเดือน
มิถุนายน ปี ค.ศ. 2019 ซึ่งยอดเหล่าน้ีมาจากประเทศสหรัฐอเมริกาเพียงประเทศเดียว รายงาน
จํานวนผู้ใช้งานที่มีความเคลือ่นไหวในประเทศสหรัฐอเมรกิาในเดือนพฤศจิกายน ในปี ค.ศ. 2018 
แอปพลิเคชัน TikTok มีจํานวนผู้ใช้ที่มีเคลือ่นไหวประมาณ 20 ล้าน ผู้ใช้ซึ่งมีผู้ใช้มีจํานวนเพ่ิมขึ้น 
สูงเร่ือยมาจากปี ค.ศ. 2018 จนถึงปัจจุบันยอดผู้ใช้มีจํานวนโดยประมาน 65 ล้านผูใ้ช้ในประเทศ 
สหรัฐอเมริกา จํานวนผู้ใช้ที่มอีายุตํ่ากว่า 18 ปี มีการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมขึ้นประมาณ 22.2 ล้านผู้ใช้ 
ภายในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2020 และจํานวนผู้ใช้ 23.2 ล้านผู้ใช้ที่เพ่ิมข้ึนในเดือนกุมภาพันธ์  
ปี ค.ศ. 2020 และ 28.8 ล้านผู้ใช้ ในเดือนมีนาคม ปี ค.ศ. 2020 ในเดือนเมษายน ปี ค.ศ. 2020 
จํานวนผู้ใช้มีจาํนวนเพ่ิมมากขึ้นถึง 39.2 ลา้นคน ซึ่งเพ่ิมขึ้นเป็นสามเทา่ของจํานวนผู้ใช้แอปพลิเคชัน 
ในเดือนเมษายนปี ค.ศ. 2019 จํานวนของสัดส่วนผู้ใช้แอปพลิเคชัน TikTok มีการเปลี่ยนแปลงไปจาก
ปีที่ผ่านมาเน่ืองจากผู้ใช้ที่มีอายุระหว่าง 18–24 ปี มีจํานวนลดลงจาก 41.1 % เหลือ 35.3% จากใน
เดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2020 และมีจํานวนลดลง 5.8% ในเดือนเมษายน ปี ค.ศ. 2020 ในระยะเวลา
เดียวกันสัดส่วนปริมาณผู้ใช้อายุต้ังแต่ 25–34 ปี มสีัดส่วนผู้ใช้ที่เพ่ิมขึ้นจาก 22.4% ไปที่ 27.4%  
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และประชากรท่ีอายุระหว่าง 35–44 ปี มีการใช้งานเพ่ิมขึ้นจาก 13.9% ไปสู่ 17.1% ซึ่งสถิติน้ี
สามารถอนุมานได้ว่าแอปพลิเคชัน TikTok มีความนิยมมากข้ึนในกลุม่ผู้ใช้ที่มีอายุสูงข้ึน หากแยกแยะ
ตามเพศจะแบ่งได้ว่า 60% เป็นเพศหญิง 40% เป็นเพศชาย และหากแบ่งตามช่วงอายุจะแบ่งได้ว่า 
60% ของผู้ใช้มีอายุระหว่าง 16–24 ปี และ 26% มีอายุระหว่าง 25–44 ปี และ 80% ของผู้ใช้ทั้ง
ชายและหญิงมอีายุต้ังแต่ 16–34 ปี (Doyle, 2020) ซึ่งใกลเ้คียงกันกันกับสถิติกลุ่มผู้ใช้แอปพลิเคชัน 
TikTok ในประเทศไทย 
 
ภาพที่ 1.3: ภาพแสดงข้อมูลเก่ียวกับการใช้แอปพลิเคชัน TikTok 
 

 
 
ที่มา:  สถิติการใช้ TikTok ของคนไทย.  (2563).  สืบค้นจาก https://www.marketingoops.com/  
       data/tiktok-focus-on-ads-new-ecosystem-2020/. 
 
 คอนเทนต์ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดภายในช่วงปีคริสตศักราช 2019 ถกูแบ่งออกเป็น  
5 ประเภท ดังน้ี 
  1) Talent คือ การแสดงความสามารถ ทักษะต่าง ๆ  
 2) Comedy คือ การแสดงตลก ให้ความสนุกสนานเฮฮา 
 3) Food & Drink & Travel คือ การแสดงทําอาหาร ทําเคร่ืองด่ืม รีวิวแหล่งท่องเที่ยว 
หรือโรงแรม 
 4) Basic Dance คือ การแสดงเต้น ต้ังแต่หัดซ้อมไปจนถึงเต้นแบบมืออาชีพ 
 5) Beauty & Fashion คือ การรีวิวแฟช่ัน เสื้อผ้า เคร่ืองสําอาง และของใช้ต่าง ๆ 



5 

 6) Duet คือ การประชันกับผู้ใช้อ่ืน 
 โดยที่แต่ละครเทนต์ถูกแฝงมาในรูปแบบ Challenge จึงทําให้สามารถดึงดูดผู้ใช้ให้เข้ามา
เล่นแอปพลิเคชัน TikTok มากย่ิงขึ้นด้วย และยังนําไปสู่การเผยแพร่ในวงกว้างได้อย่างรวดเร็ว โดย
การใช้แฮชแทค (#) แล้วตามด้วยช่ือ Challenge ใช้เป็นสือ่กลางในการชักชวนและท้าทายให้เพ่ือน 
ในแอปพลิเคชัน TikTok มาร่วม Challenge เดียวกัน และเป็นการรวบรวมข้อมูลสําหรับคนที่สนใจ
รับชมหรือคนที่ต้องการมีส่วนร่วมในการ Challenge อีกด้วย อย่างเช่น #fliptheswitch เป็นการที่ 
ผู้เล่นจะสลับจดุยืนกัน รวมท้ังลักษณะการแต่งตัว เพศ หลังจากการปิดและเปิดไฟ 1 คร้ัง ได้ 
ผลตอบรับได้ดีมาก จํานวนรอบเข้าชมมากถึง 6 พันล้านกว่าครั้ง 
 
ภาพที่ 1.4: ภาพแสดงข้อมูลเก่ียวกับการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 

 
 
ที่มา: ส่องชาเลนจ์ยอดฮิตบน TikTok เดือน เม.ย..  (2563).  สืบค้นจาก    
       https://www.dailygizmo.tv/2020/05/10/tiktok-challenge-hashtag-apr-2020/. 
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 ปัจจัยที่ทําใหแ้พลตฟอร์มการสร้างสรรค์วิดีโอสั้นที่ได้รับความนิยมและประสบความสําเร็จ
ได้อย่างรวดเร็วคือ การที่แอปพลิเคชัน TikTok เป็นชุมชนออนไลน์ที่เปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้สร้างสรรค์ 
วิดีโอแสดงถึงความสามารถและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองซึ่งตรงกับความต้องการของกลุ่มคน 
รุ่นใหม่ขณะน้ี รวมถึงการร่วม Challenge ต่าง ๆ ทีส่ร้างปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่นได้เป็นอย่างดี และหาก 
Challenge ใดตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ดีจะส่งผลทําให้วิดีโอที่ถูกสร้างสรรค์ขึ้นถูกเผยแพร่
ออกไปในวงกว้างได้อย่างรวดเร็ว จึงถือได้ว่า Challenge เป็นข้ันกว่าของการสร้างปฎิสัมพันธ์ระหว่าง
แบรนด์กับผู้ใช้ และเป็นแนวทางการตลาดที่ตอบโจทย์กลุม่เป้าหมายคนรุ่นใหม่ขณะน้ีได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ อย่างเช่น เมื่อเทียบความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับแอปพลิเคชันจากบัญชีส่วนของ 
เจนนิเฟอร์ โลเปซ บนแอปพลิเคชัน Twitter และแอปพลิเคชัน TikTok ยอดผู้ติดตามของเจนนิเฟอร์
โลเปซ อยู่ที ่45 ล้านผู้ติดตามในแอปพลิเคชัน Twitter และ 5 ล้านผู้ติดตามในแอปพลเิคชัน TikTok
ซึ่งจํานวนคร้ังที่มีผู้ชมคลิปในแต่ละช่องทางมีอัตราส่วนตรงกันข้ามกับจํานวนผู้ติดตามในแต่ละ
ช่องทาง จํานวนผู้ที่ชมในแอปพลิเคชัน TikTok มีจํานวนมากกว่าจํานวนผู้ชมคลิปในแอปพลิเคชัน
Twitter ซึ่งมีเพียง 2 ล้านคร้ังจากผู้ติดตามทั้งหมด 45 ล้านผู้ใช้ และคลปิที่เจนนิเฟอร์ โลเปซ โพสต์
ลง TikTok มีผูร้ับชม 71 ล้านคร้ังจากผู้ติดตามเพียงแค่ 5 ล้านคน  
 ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจทําการศึกษาวิจัยเรื่อง ศึกษาความพึงพอใจและพฤติกรรม 
การมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ของผู้บริโภคท่ีอาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร 
ทั้งน้ี เพ่ือให้ทราบถึงความพึงพอใจและพฤติกรรมการมีส่วนร่วมดังกล่าว ซึ่งผู้วิจัยสามารถนําไปใช้
ประโยชน์เพ่ือเป็นแนวทางในการตอบสนองความต้องการให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้งาน
รวมถึงสามารถนําไปประกอบการตัดสินใจในการวางแผนการใช้แอปพลิเคชัน TikTok เพ่ือใช้ 
ประโยชน์ด้านอ่ืน ๆ เช่น การโฆษณา การตลาด ได้อย่างเหมาะสม 
 
1.2 ปัญหานําวิจัย  
 1.2.1 ลักษณะทางประชากรท่ีแตกต่างกันมีผลต่อความพึงพอใจการ Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok อย่างไร 
 1.2.2 ลักษณะทางประชากรท่ีแตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมการ Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok อย่างไร 
 1.2.3 ความพึงพอใจมีผลต่อพฤติกรรมการมสี่วนร่วมการ Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok อย่างไร 
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1.3 วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
 1.3.1 เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากรท่ีแตกต่างกันมีผลกับความพึงพอใจต่อ 
การ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 1.3.2 เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากรท่ีแตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
การ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 1.3.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจมีผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมการ Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok 
 
1.4 สมมติฐานการวิจัย 
 1.4.1 สมมติฐานการวิจัยที่ 1 ลักษณะทางประชากรที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจใน 
การ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
 1.4.3 สมมติฐานการวิจัยที่ 2 ลักษณะทางประชากรที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการม ี
ส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
 1.4.4 สมมติฐานการวิจัยที่ 3 ความพึงพอใจในการ Challenge มีความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 
1.5 ขอบเขตการวิจัย 
 1.5.1 ในการศึกษาคร้ังนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ ศึกษาเกีย่วกับความพึงพอใจและ 
พฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ของผู้บริโภคท่ีอาศัยในเขต 
กรุงเทพมหานคร 
 1.5.2 ตัวแปรที่เก่ียวข้องกับการศึกษา มีดังน้ี 
   1.5.2.1 ตัวแปรอิสระ คือ ลักษณะประชากร ได้แก่ เพศ อายุ อาชีพ ระดับ
การศึกษา และรายได้ส่วนบุคคลเฉลี่ยต่อเดือน 
   1.5.2.2 ตัวแปรตาม คือ  
   – ความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ได้แก่ การเปิดรับชม 
ประเภทเน้ือหา ความถี่ ช่วงเวลา  
   – พฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ได้แก่ การแชร์ 
การร่วม Challenge 
 1.5.3 กลุ่มตัวอย่างที่นํามาศึกษา คือ กลุม่ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยผู้บริโภคท่ีอาศัยในเขต 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 305 คน 
 1.5.4 การศึกษาครั้งน้ีเก็บรวบรวมข้อมูลในเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2563  
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1.6 นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
 1.6.1 สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกสท์ีช่่วยให้ผู้คนสามารถ
ติดต่อสื่อสาร แบ่งปันข้อมูล เพ่ือให้เกิดการปฎิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ส่งผลให้เกิดการแลกเปลี่ยนและ 
แบ่งปันข้อมูล เน้ือหาความรู้ เกิดการสนทนาและแสดงความคิดเห็นต่อกันโดยอิสระ (Safko & Brake, 
2009) ตัวอย่างของสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, YouTube, Instagram, TikTok เป็นต้น 
 1.6.2 แอปพลเิคชัน TikTok คือ แอปพลิเคชันสัญชาติจีน ก่อต้ังเมื่อคริสต์ศักราช 2016 
เป็นแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ในสังกัดของ ByteDance โดยมีจุดเด่นคือ การสร้างและเผยแพร่
วิดีโอสั้น ๆ กับเพ่ือนบนสังคมออนไลน์ โดยในตัวแอปพลิเคชันจะมีเอฟเฟ็กต์ต่าง ๆ ทั้งภาพและเสียง 
 1.6.3 Challenge คือ เคร่ืองมือการตลาดอย่างหน่ึงที่สามารถทําใหผู้้บริโภคเข้าถึงสารได้
อย่างรวดเร็ว รวมไปถึงการรับรู้ตราสารและการมีปฎิสัมพันธ์ (“12 ทิปส์ดี ๆ ใช้สร้างสรรค์ไอเดีย”, 
2563)  
 1.6.4 ความพึงพอใจ คือ สิ่งทีเ่กิดขึ้นกับบุคลเมื่อความต้องการพ้ืนฐานได้รับการตอบสนอง 
โดยเป็นความพยายามท่ีจะขจัดความเครียด หรือความกระวนกระวายใจ และเมื่อสามารถขจัด 
สิ่งเหล่าน้ันออกไปได้มนุษย์จะแสดงออกถึงความพึงพอใจ (Davis, 1967) 
 1.6.5 พฤติกรรมการมีส่วนรว่ม คือ การแชร์คลิปวิดีโอ Challenge การร่วม Challenge 
และการสร้างสรรค์คลิปวิดีโอ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 
1.7 ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับ 
 1.7.1 จากการศึกษาความพึงพอใจและพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok ของผู้บริโภคกลุ่มที่อาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร ทําให้ได้ข้อมูลที่ต้องการ 
จะนําไปใช้ในงานของแอปพลิเคชันให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้งาน 
 1.7.2 ผลที่ได้จากการศึกษาคร้ังนี้สามารถนําไปประกอบการตัดสินใจในการวางแผนการใช้
แอปพลิเคชัน TikTok เพ่ือใช้ประโยชน์ด้านอ่ืนๆ เช่น การโฆษณา การตลาด 



บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
 ในการศึกษาเรือ่ง “ความพึงพอใจและพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok ของผู้บริโภคกลุ่มที่อาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร” ได้กําหนดแนวทาง
การศึกษาทางด้านทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้องมาสนับสนุนทางการศึกษาเพื่อเป็นกรอบใน
การศึกษาตามรายละเอียดดังน้ี  
 2.1 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
 2.2 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ 
 2.3 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการเปิดรับสื่อ 
 2.4 งานวิจัยทีเ่ก่ียวกับ Challenge 
 2.5 งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 
 
2.1 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับลักษณะทางประชากรศาสตร ์
 ปรมะ สตะเวทิน (2546) ได้ให้คําจํากัดความของประชากรศาสตร์ หรือปัจจัยส่วนบุคคลว่า
เป็นปัจจัยที่สําคัญในการศกึษาเกี่ยวกับมนุษย์เพราะเป็นข้อมูลที่มคีวามเฉพาะเจาะจงและแตกต่าง 
การศึกษาในเร่ืองน้ีจะช่วยให้เข้าใจเก่ียวกับลกัษณะของแต่ละบุคคลทีม่ีความแตกต่างกันมีผลอย่างไร
เพ่ือนํามาใช้กําหนดกลยุทธ์และนโยบายทางธุรกิจให้เหมาะสมกับลักษณะทางด้านประชากรศาสตร์
คนที่มีลักษณะประชากรศาสตร์ต่างกันจะมีลักษณะทางจติวิทยาต่างกันออกไปโดยวิเคราะห์ตาม
ปัจจัยดังน้ี เพศ อายุ การศึกษา สถานะทางสังคม เศรษฐกิจและรายได้ 
 อดุลย์ จาตุรงคกุล และดลยา จาตุรงคกุล (2550) ได้ให้คํากําจัดความลักษณะทาง
ประชากรศาสตร์ ซึ่งกล่าวถึงอายุ เพศ วงจรชีวิต ครอบครัว การศึกษา รายได้ เป็นต้น ลักษณะ
ดังกล่าวมีความสําคัญต่อกันการตลาดเพราะเกี่ยวพันกับอุปสงค์ (Demand) ในตัวสินคา้ทั้งหลาย 
ดังน้ัน ความแตกต่างทางประชากรศาสตร์จึงนําไปสู่การเกิดขึ้นของตลาดใหม่และตลาดอื่น ๆ ก็จะ
หมดไปหรือลดความสําคัญลง ลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่สําคัญมีดังน้ี อายุ เพศ การศึกษา รายได้ 
และสถานภาพสมรส 
 Hanna & Wozniak (2001) และ Kanuk & Schiffman (2003) อ้างอิงตามความหมาย
ของลักษณะทางประชากรศาสตร์ไว้คล้ายกัน โดยกล่าวว่า ลักษณะทางประชากรศาสตร์ หมายถึง 
ข้อมูลเกี่ยวกับตัวบุคคล เช่น อายุ เพศ การศึกษา อาชีพ รายได้ ศาสนา และเช้ือชาติ ซึ่งมีอิทธิพล 
ต่อพฤติกรรมผู้บริโภค ซึ่งโดยทั่วไปแล้วความแตกต่างของลักษณทางประชากรศาสตร์เป็นลักษณะ 
ขั้นพ้ืนฐานที่นักการตลาดมักจะนํามาพิจารณาสําหรับการแบ่งส่วนตลาด (Market Segmentation) 
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 ศิริวรรณ เสรีรตัน์ (2538) ได้ให้คําจํากัดความว่า ลักษณะทางประชากรศาสตร์
ประกอบด้วย อายุ เพศ ขนาดครอบครัว สถานภาพ รายได้อาชีพ ระดับการศึกษา องค์ประกอบ
เหล่าน้ีเป็นหลักเกณฑ์สําคัญที่นิยมนํามาใช้ในการวิเคราะห์การแบ่งส่วนการตลาด ลักษณะ
ประชากรศาสตร์เป็นสถิติที่วัดได้ของประชากรท่ีจะสามารถช่วยกําหนดตลาดของกลุ่มเป้าหมาย
รวมท้ังทําให้ง่ายต่อการวัดมากกว่าตัวแปรทางด้านอ่ืน ๆ ตัวแปรทางด้านประชากรท่ีสําคัญ 
ประกอบด้วย 
 1) อายุ (Age) หมายถึง อายุของกลุ่มของผู้บริโภคซึ่งมีความสัมพันธ์ต่อการบริโภคสินค้า
หรือบริการที่จะสามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคที่มีอายุแตกต่างกัน นักการตลาดจึงใช้
ประโยชน์จากด้านอายุเพ่ือเป็นตัวแปรทางด้านประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันของส่วนตลาดได้
ทําการค้นคว้าหาความต้องการของตลาดส่วนเล็ก (Niche Market) โดยมุ่งความสําคัญที่ตลาด 
อายุส่วนน้ัน ๆ 
 2) เพศ (Sex) หมายถึง อีกหน่ึงตัวแปรที่สําคัญในการแบ่งส่วนการตลาด ดังน้ัน  
นักการตลาดจึงต้องศึกษาตัวแปรน้ีอย่างรอบครอบเพราะว่าในยุคปัจจุบันน้ันตัวแปรทางด้านเพศ 
มีการเปลี่ยนแปลงทางด้านพฤติกรรมของการบริโภคไปจากเดิม 
 3) ลักษณะครอบครัว (Marital Status) หมายถึง ลักษณะเป้าหมายสําคัญของการใช้ 
กลยุทธ์ทางการตลาดมาโดยตลอดและมีความสําคัญอย่างมากในส่วนที่เก่ียวกับกลุ่มผูบ้ริโภค 
นักการตลาดจึงสนใจจํานวนและลักษณะของบุคคลในครอบครัวที่ใช้สินค้าใดสินค้าหน่ึงรวมถึง 
ยังวิเคราะห์ลักษณะทางประชากรศาสตร์และโครงสร้างด้านสื่อที่เก่ียวข้องกับผู้ที่เป็นคนตัดสินใจ 
ในครอบครัวเพ่ือนําไปปรับใช้พัฒนากลยุทธ์การตลาดได้อย่างเหมาะสม 
 4) รายได้การศึกษาและอาชีพ (Income, Educationand, Occupation) หมายถึง ตัวแปร
ที่สําคัญต่อการกําหนดส่วนของตลาด โดยทั่วไปแล้วนักการตลาดจะสนใจกลุ่มผู้บริโภคที่มีรายได้สูง 
แต่อย่างไรก็ตามครอบครัวที่มรีายได้ตํ่าเป็นตลาดที่มีขนาดใหญ่ปัญหาสําคัญของการแบ่งส่วน
การตลาดโดยยึดถือเกณฑ์รายได้เพียงอย่างเดียวก็คือรายได้จะเป็นตัวช้ีวัดความสามารถของผู้บริโภค
ในการซื้อสินคา้หรือไม่มีความสามารถในการซื้อสินค้า ในขณะเดียวกันการเลือกซื้อสินค้าแท้ที่จริง 
แล้วอาจใช้เกณฑ์รูปแบบการดํารงชีวิต รสนิยม อาชีพ การศึกษา ฯลฯ เป็นตัวกําหนดเป้าหมาย  
ได้เช่นกัน แม้รายได้เป็นตัวแปรที่นิยมใช้แต่นักการตลาดส่วนใหญ่จะเช่ือมโยงเกณฑ์รายได้รวมกับ 
ตัวแปรด้านประชากรศาสตร์หรืออ่ืน ๆ เพ่ือให้สามารถกําหนดตลาดเป้าหมายให้ชัดเจนมากย่ิงข้ึน 
 Wilo & Yates (2002 อ้างใน ฤทัยรัตน์ เฉลมิศรี, 2555, หน้า 9) ได้ให้จํากัดความว่า 
พฤติกรรมของเพศหญิงมีแนวโน้มและมีความต้องการที่จะส่งและรับข่าวสารมากกว่าเพศชาย  
ขณะที่เพศชายไม่เพียงแค่มีความต้องการท่ีจะส่งและรับขา่วสารแต่เพียงอย่างเดียวเท่าน้ัน แต่ยังมี
ความต้องการท่ีจะสร้างความสัมพันธ์อันดีให้เกิดจากการรับข่าวสารน้ันด้วย 
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 อุดมพร ทัมทมิกลาง (2557 อ้างใน ศศิพร บุญชู, 2560, หน้า 37) ได้ให้คาํจํากัดความว่า 
สถานะทางสังคมและเศรษฐกิจ หมายถึง อาชีพ รายได้ และสถานภาพทางสังคมของบุคคล ยังเป็น
ตัวกําหนดที่มีอิทธิพลอย่างสําคัญ ต่อปฏิกิริยาของผู้รับสารที่มีต่อผู้ส่งสาร เพราะแต่ละคนมีวัฒนธรรม 
ประสบการณ์ ทัศนคติ ค่านิยม และความต้องการที่ต่างกัน 
 จากแนวคิดเก่ียวกับตัวแปรของลักษณะประชากรศาสตร์ปัจจัยทางด้านลักษณะทาง
ประชากรท่ีแตกต่างกันจะส่งผลต่อลักษณะพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีแตกต่างกัน ผู้ศึกษาจึงได้นํา
แนวคิดและทฤษฎีน้ีมาประกอบเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการศึกษาวิจัยเน่ืองจากปัจจัยแต่ละปัจจัยของ
บุคคลหน่ึงที่มแีตกต่างกันตามลักษณะทางประชากรถือเป็นส่วนสําคัญในการกําหนดพฤติกรรมการใช้
สื่อที่แตกต่างกันได้ 
       
2.2 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ 
 ปัจจุบันสื่อสังคมมีการพัฒนาให้มีลักษณะเฉพาะมากขึ้นเน่ืองจากผู้รับสารมีพฤติกรรมใน
การเลือกเปิดรับข้อมูลข่าวสารตามความสนใจและความต้องการของตนเอง ดังน้ัน หน้าที่ที่สําคญั 
ในการสร้างสรรค์หรือใช้สื่อตามความต้องการและแรงจูงใจซึ่งจําเป็นต้องสอดคล้องกับทฤษฏีการใช้
ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ (Uses and Gratifications Theory or UGT) (ฉฐัมณฑน ์ 
ต้ังกิจถาวร, 2557) 
 Maslow (1970) ได้ให้คําจํากัดความเก่ียวกับทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับความพึงพอใจ  
กลุ่มทฤษฎีความต้องการของมาสโลว์เป็นทฤษฎีด้านความต้องการที่มีช่ือเสียง กระตุ้นจาก 
ความปรารถนาที่จะได้ครอบครอง จึงต้องสร้างสมมติฐานเก่ียวกับความต้องการของบุคคลไว้ว่า บุคคล
น้ันมีความต้องการอยู่เสมอในขณะที่ความต้องการใดได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการอย่างอ่ืน
ก็จะเกิดขึ้นอีก ไม่สิ้นสุด ความต้องการ ที่ได้รับ การตอบสนองจะไม่เป็นสิ่งจูงใจพฤติกรรมอ่ืน ๆ ต่อ
ความต้องการท่ียังไม่ได้รับการตอบสนอง ดังน้ัน ทฤษฎีความต้องการของ Maslow คือ ผู้บังคับบัญชา
จะต้องพยายามศึกษาความต้องการ ของพนักงานแต่ละคนว่ามีความต้องการสิ่งใดเพ่ือให้สามารถ
สนองความต้องการได้ในระดับที่พึงพอใจ 
 สุรพงษ์ โสธนะเสถียร (2533, หน้า 114) ได้ให้คําจํากัดความว่า การใช้ประโยชน์และ 
ความพึงพอใจน้ันเป็นแนวคิดทางด้านการสื่อสารในแง่ที่ผูร้ับสารเปรียบเสมือนตัวจักรทีจ่ะตัดสินใจ
โดยอาศัยพ้ืนฐานความต้องการของตน เป็นหลักการศึกษาตามแนวคิดน้ีเป็นการศึกษาที่ระบุว่า 
ผู้รับสาร (Media Consumer) เป็นจุดเริ่มต้นโดยศึกษาว่าผู้รับสารน้ันมกีระบวนการอย่างไรใน 
การเลือกเปิดสื่อสื่อหน่ึง ซึ่งกระบวนการดังกล่าว หมายถึง พฤติกรรมการสื่อสาร (Communication 
Behavior) ที่ครอบคลุมถึงภูมหิลังของผู้รับสารด้วยเหตุน้ีการใช้สื่อและความพึงพอใจในการสื่อสาร 
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังน้ี 
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 1) ผู้รับสาร ในฐานะเป็นผู้ที่มบีทบาทรุก (Active) และมีวัตถุประสงค์เสมอในการสื่อสาร 
หรือเปิดรับสาร (Goal Directed) 
 2) การใช้สื่อหรือการเปิดรับสื่อหน่ึง ๆ ที่เลอืกสรรมาแล้วก็เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการ 
ของตนเอง ไม่ใช่เป็นการเปิดรับสารที่เลื่อนลอย หรือเป็นผลชักจูงใจจากผู้ส่งสารแต่เพียงอย่างเดียว 
 3) ความพึงพอใจในสื่อ เกิดขึน้เมื่อการเปิดรับสื่อหรือการใช้สื่อที่เลือกแลว้น้ันเป็นอย่าง
ต่อเน่ือง ดังน้ัน ในทางกลับกบัผู้ส่งสารต่างหากจึงเป็นต้องแข่งขันกันเพ่ือการบริการใช้ประชาชน 
ผู้รับสารพึงพอใจ มใิช่เกิดจากตัวผู้ส่งสารเองนั้นพอใจอย่างการสื่อสารก่อนหน้าน้ัน 
 McCombs & Becker (1979) ได้ให้คําจํากัดความว่า ผู้คนมีเหตุผลในการเลือกใช้สื่อหรือ
เปิดรับสื่อแตกต่างกันออกไป และเหตุผลน้ันทําให้ผู้เลือกที่ใช้สื่อที่มีประเภทต่างกัน คําว่าเหตุผลน้ี 
หมายถึง อะไรบางอย่างซึ่งทําให้สื่อมวลชนน้ัน ๆ มีความสามารถในการตอบสนองและสร้าง 
ความพึงพอใจให้แก่บุคคลน้ันได้ สิ่งน้ีเป็นเร่ืองเฉพาะบุคคล สิ่งน้ันที่เรียกว่า ความพึงพอใจ 
(Gratifications) ดังน้ัน บุคคลท่ีอยู่ในลําดับช้ันทางสังคมเดียวกันจะเลือกรับและตอบสนองต่อเน้ือหา
ข่าวสารในแบบเดียวกัน และทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences Theory) 
ซึ่งทฤษฎีน้ีถูกพิจารณามาจากแนวความคิดเรื่องสิ่งเร้าและการตอบสนอง (Stimulus–Response) 
หรือทฤษฎีเอส–อาร์ (S–R Theory) และได้นํามาวิเคราะห์ประยุกต์และให้ความหมายเกี่ยวกับ 
การสื่อสารว่า ผู้รับสารที่มลีักษณะแตกต่างกันจะมีความสนใจที่แตกต่างกัน  
 ฉัฐมณฑน์ ต้ังกิจถาวร (2557) ได้ให้คําจํากัดความว่า ในการสร้างสรรค์สื่อสังคมในปัจจุบัน 
ต้องคํานึงถึงพฤติกรรมการเปิดรับสื่อ ความสนใจ และความต้องการของผู้รับสื่อ ซึ่งมีความเฉพาะ
เจาะลง มีความเป็นตัวของตัวเองสูง ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฏีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ  
 พีระ จิรโสภณ (2556 อ้างใน ฉัฐมณฑน์ ต้ังกิจถาวร, 2557) ได้ให้คําจํากัดความว่า การใช้ 
ประโยชน์และความพึงพอใจท่ีได้รับจากสื่อ มองว่าผู้รับสารเป็นผู้ใช้สื่อมลีักษณะกระตือรือร้นเป็น 
ฝ่ายรุก (Active) เป็นผู้เลือกใช้สื่อและเลือกรับสารตามความต้องการและสิ่งจูงใจของตนเองมากกว่า 
ที่จะเป็นฝ่ายรับ (Passive) หรือผู้ถูกกระทําเหมือนในอดีตที่เป็นฝ่ายที่สื่อเป็นผู้ให้ข้อมลูข่าวสาร  
แต่ในปัจจุบันผูใ้ช้สามารถตรวจสอบและประเมินผลสื่อประเภทต่าง ๆ เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายทาง 
การสื่อสาร  
 จากงานวิจัยน้ันสอดคล้องกับทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ ซึ่ง 
McQuail (1987 และ Dainton & Zelley, 2011 อ้างใน ฉัฐมณฑน์ ต้ังกิจถาวร, 2557, หน้า 18)  
ได้ให้คําจํากัดความว่าการสื่อสาร คือ การให้และการรับความหมายการถ่ายทอดและรับสารที่รวมถึง
แนวคิดการโต้ตอบ แบ่งปัน และการมีปฏิสมัพันธ์กับผู้อ่ืนด้วยสื่อสังคม จึงถือว่ามีบทบาทในการผลิต
และเผยแพร่กระจายสารให้ตรงตามความต้องการของผู้รับสาร ซึ่งสื่อน้ันสามารถตอบสนอง 
ความต้องการปัจเจกบุคคลได้ 4 ลกัษณะ คือ  
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 1) สร้างความบันเทิง (Entertainment) ผูร้บัสารบริโภคสื่อเพ่ือความเพลิดเพลินบันเทิงใจ 
เพ่ือผ่อนคลายความเครียด เป็นการฆ่าเวลา ระบายอารมณ์ หรือหลีกหนีจากปัญหาที่เกิดขึ้นกับชีวิต 
ประจําวัน เป็นการปลีกตัวออกจากโลกแห่งความจริงเข้าไปอยู่ในโลกเสมือนจริงที่สามารถสร้าง
ความสุขได้มากกว่า  
 2) ใช้เป็นแหลง่ที่รวบรวมข้อมูลข่าวสาร (Information) เพ่ือแสวงหาข้อมูลข่าวสารที่มี
ประโยชน์ต่อตนเอง ทําให้มีโอกาสในการรับรู้ถึงประวัติศาสตร์หรือเหตุการณ์คําแนะนํา และนําไปใช้
ประโยชน์ในการดําเนินชีวิตต่อไป 
 3) สร้างอัตลักษณ์ส่วนบุคคล (Personal Identity) ผู้รับสารมีลักษณะเฉพาะเจาะจงและ
สามารถเลือกสื่อที่มีอยู่เป็นจํานวนมากเพ่ือสะท้อน สนับสนุน หรือสร้างความต่าง เช่น ในการแสดง
ตัวตนที่ไม่ใช่ตัวตนบนสื่อสังคมเป็นการสะทอ้นความต้องการภายในจิตใจของตนเอง หรือต้องการ 
ที่จะสร้างโลกใหม่เพ่ือมาปกป้องหรือปกปิดตัวตนที่แท้จริง หรือในการทําธุรกิจการใช้ประโยชน์จาก 
สื่อสังคมคือการสร้างอัตลักษณ์ส่วนบุคคล ได้แก่ การที่บุคคลพัฒนาความเป็นตัวตนจากการใช้ 
สื่อสังคมเป็นแหล่งข้อมูลเรียนรู้ บุคคลต้นแบบการใช้ชีวิต สิ่งเหล่าน้ีจะหล่อหลอมให้เป็นอัตลักษณ์
ของตนเอง ซึ่งในทางธุรกิจในยุคการสื่อสารไร้พรมแดนมีความจําเป็นในการสร้างบุคลิกลกัษณะของ
นักธุรกิจถึงแมจ้ะเป็นการสื่อสารทางอ้อม (ขจรจิต บุนนาค, 2557)       
 ฉัฐมณฑน์ ต้ังกิจถาวร (2557) ได้ให้คําจํากัดความว่า การสร้างความสัมพันธ์ทางสื่อสังคม 
(Personal Relationships and Social Interaction) ผู้รบัสารสามารถเลือกที่จะเปิดรับสื่อที่ม ี
ความหลากหลายเพ่ือความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความสัมพันธ์กับสือ่สังคม สิ่งที่บริโภคไม่ว่า 
จะเป็นละคร กฬีา ข่าวเหตุการณ์ หรือกระแสต่าง ๆ ที่กําลงัเป็นที่นิยมในช่วงเวลาน้ัน ทําให้ผู้รับสาร 
มีโอกาสนําไปใช้พูดคุยเพ่ือก่อปฏิสัมพันธ์ทางสื่อสังคมเพ่ือลดความไม่รู้ให้น้อยลง เป็นการแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสาร แง่คิด ทัศนคติต่อกัน และทําให้ผู้รับสารมีความรู้เพ่ิมมากขึ้นจากการส่ือสารในแต่ละ
ครั้งอีกด้วย  
 พิชญาวี คณะผล (2554) ได้ให้คําจัดความว่า เร่ืองของความพึงพอใจน้ันพบว่า ส่วนมาก 
ให้ความสําคญัในเรื่องของสิ่งที่สามารถมาตอบสนองความต้องการทางด้านอารมณ์เพ่ือให้ได้รับ 
ความเพลิดเพลิน ต่ืนเต้น สนุกสนาน ส่วนเร่ืองของรูปแบบการใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน ซึง่จัดว่าอยู่ใน
ระดับความพึงพอใจมาก  
 ฤดีพร ผ่องสุภาพ (2551) ได้ให้คําจัดความว่า ในการ สื่อสารผ่านสื่อสังคมด้าน 
ความพึงพอใจน้ันพบว่า ส่วนใหญ่พอใจในเร่ืองของการได้สนทนาโต้ตอบกับเพ่ือนหรือผู้ที่ต้องการ
สนทนาด้วยมีความคล่องตัว รวดเร็วในการติดต่อสื่อสาร และมีความน่าต่ืนเต้น สนุกสนาน 
เพลิดเพลิน เมือ่ใดที่ความพึงพอใจที่ได้รับจากสื่อสังคมสูงกว่าความพึงพอใจที่แสวงหาน้ัน  
ผู้รับสารจะอยู่ในสถานการณ์ที่เรียกว่า “มีความพอใจสูง (High Audience Satisfaction)”  
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และระดับความช่ืนชมความสนใจก็จะสูงด้วย  
 ดังน้ัน จากงานวิจัยเรื่อง ศึกษาความพึงพอใจและพฤติกรรมการมีส่วนรว่ม Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok ของผู้ใช้ที่อาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร นําแนวคิดและทฤษฎีการใช้
ประโยชน์และความพึงพอใจมาประกอบกับแนวทางในการวิเคราะห์ เน่ืองจากความแตกต่างทาง
ลักษณะของประชากรเป็นองค์ประกอบหลักที่นํามาศึกษาพฤติกรรมความพึงพอใจที่แตกต่างกัน
ออกไป 
 
2.3 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการเปิดรับสื่อ 
 Assael (1998) ได้จํากัดความว่า การเปิดรับ (Exposure) หมายถึง การที่ประสาทสัมผสั 
ของผู้บริโภค ในที่น้ีหมายถึง การเห็น การได้ยิน การสัมผสั การได้กลิ่น ถูกกระตุ้นโดยสิ่งเร้า โดยที่
ผู้บริโภคจะเป็นผู้เลือกสรรเองว่าสิ่งเร้าใดที่ตรงกับความต้องการของตนผู้บริโภคจะหลกีเลี่ยง 
การเปิดรับในสิ่งเร้าที่ตนเองไม่สนใจและเห็นว่าไม่สําคัญ หากผู้บริโภคเลือกกระบวนการเปิดรับ 
ก็จะเกิดขึ้น ทั้งน้ี การเปิดรับจะมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจในการรับสารด้วย โดยที่ความสนใจ 
(Interest) และความเก่ียวข้อง (Involvement) ของผู้บริโภคกับสิ่งเร้าน้ันจะสะท้อนออกมาในระดับ
ของความต้ังใจ (Attention) ที่ผู้บริโภคมีแก่สิ่งเร้าน้ัน 
 Atkin (1973) กล่าวว่า บุคคลที่มีการเปิดรับข้อมูลข่าวสารเป็นจํานวนมากส่งผลทําใหบุ้คคล
น้ันมีความรู้และเข้าใจสิ่งรอบตัวได้เป็นอย่างดี ซึ่งข้อมูลข่าวสารที่เปิดรับจะทําให้มีความทันสมัย  
รู้เท่าทันสถานการณ์กว่าบุคคลอ่ืนที่เปิดรับข้อมูลข่าวสารน้อย โดยการเปิดรับข้อมูลข่าวสารที่เกิดขึ้น
น้ันได้ผ่านทางการรับรู้ ซึ่งจะเลือกรับข้อมูลข่าวสารที่มีประโยชน์และมีความเก่ียวข้องกับสิ่งที่ตนเอง
สนใจมากที่สุด 
 Dominick (1990) กล่าวว่า ผู้บริโภคมีความต้องการเปิดรับข่าวสารเพ่ือที่จะตอบสนองต่อ
ความต้องการของตนเอง เป็นความอยากรู้ในรูปแบบทีแ่ตกต่างกันไป และเพ่ือความความต้องการ 
ที่จะเป็นส่วนใดส่วนหน่ึงของสังคม ดังน้ัน ในการเปิดรับสื่ออาจเป็นการแสดงถึงการยอมรับการอยู่ใน
สังคม (Prosocial) ต่อผู้อ่ืน ซึ่งอาจจะแสดงออกได้โดยการใช้ภาษาที่ร่วมสมัย (Conversation 
Currency) และสุดท้ายก็เพ่ือความบันเทิง  
 สื่อสังคม คือ พ้ืนที่ในการแลกเปลี่ยนประสบการณ์กันของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตโดยใช้งานผ่าน
สื่อต่าง ๆ ที่มนัีกวิชาการหลายท่านได้แบ่งประเภทไว้ นอกจากน้ียังได้อธิบายบทบาทและหน้าที่ของ
สื่อสังคมในประเทศไทยไว้ดังนี้  
 1)  ใช้สําหรับนําเสนอตัวตน (Identity Network) บอกเล่าเรื่องราวผ่านอินเทอร์เน็ต 
การเลือกเปิดรับ (Selective Exposure) การเลือกให้ความสนใจ (Selective Attention) การเลือก 
รับรู้และการตีความหมาย (Selective Reception and Interpretation) การเลือกจดจํา  
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(Selective Retention) แบ่งปันรูปภาพ วิดีโอ สร้างกลุ่มเพ่ือนและกลุ่มเครือข่ายอ่ืน ๆ  
 2)  ใช้สําหรับเผยแพร่ผลงาน (Creative Network) ผ่านทางรูปภาพ วิดีโอ เสียงเพลง  
 3) เป็นความสนใจท่ีตรงกัน (Interested Network) คือ การท่ีเราบุ๊กมาร์ค (Bookmark) 
สิ่งที่เราสนใจบนอินเทอร์เน็ตและยังสามารถแบ่งปันให้ผู้อ่ืนดูได้ 
 4) ทํางานร่วมกัน (Collaboration Network) คือ การช่วยกันพัฒนาข้อมูลต่าง ๆ อย่างเช่น 
สารานุกรม วิกพิีเดีย ที่ทุกคนสามารถเข้าไปเพ่ิมเติมข้อมูลต่าง ๆ ได้ หรือกูเกิล แผนที่ (Google 
Map) ที่เราสามารถสร้างแผนที่ของตัวเองและแบ่งปันไปยังผู้อ่ืนได้ 
 5) โลกเสมือน (Gaming/ Virtual Reality) คือ โลกของเกมออนไลน์ที่เราสามารถสร้าง 
ตัวละครในแบบของเราข้ึนมาและใช้ชีวิตอยู่ในเกมน้ัน ๆ  
 6) Peer to Peer (P2P) คือ การเช่ือมต่อกันระหว่างผู้ใช้กับลูกข่าย เช่น โปรแกรม Skype  
ที่เป็นการสนทนากันแบบเห็นหน้าทั้งสองฝ่าย (นพพร สุนะ, 2556) 
 Schramm (1973) กล่าวว่า องค์ประกอบในการเปิดรับข้อมูลข่าวสารของผู้บริโภคน้ันมี
ความแตกต่างกัน โดยผู้รับข้อมูลข่าวสารจะทําการประเมินถึงประโยชน์เพ่ือตอบสนองวัตถุประสงค์
ของตนเอง การมีภูมิหลัง การศึกษา ความชอบ ทัศนคติ อารมณ์ สภาพแวดล้อม จะทาํให้ผู้บริโภค
แปรความหมายของเน้ือหาข้อมูลข่าวสารทีต่่างกันออกไปขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคล 
 ในงานวิจัยเรื่อง ศึกษาความพึงพอใจและพฤติกรรมการมสี่วนร่วม Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok ของผู้ใช้ที่อาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร นําแนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกับ 
การเปิดรับสื่อมาประกอบกับแนวทางในการวิเคราะห์เน่ืองจากการเปิดรับสื่อมีความหมายและ
คุณสมบัติที่ต่างกัน ซึ่งมีผลต่อการรับรู้และการเปิดรับสื่อของผู้บริโภคท่ีแตกต่างกัน ดังน้ันจึงเป็น
หลักการสําคญัที่ต้องศึกษาหาการเปิดรับสื่อที่เหมาะสมกับความต้องการของผู้ใช้แอปพลิเคชัน 
TikTok   
 
2.4 แนวคิดเก่ียวกับการ Challenge 
 ปีย์ เชษฐ์โชติศักด์ิ (2563 อ้างใน ปริญญา ชาวสมุน, 2563) ได้ให้ที่มาของคําว่า Challenge 
ว่าคือ พฤติกรรมเลียนแบบฝงู เกิดจากพฤติกรรมและสัญชาตญาณของมนุษย์ที่มักอยู่รว่มกันเป็น
สังคม เปรียบเสมือนสัตว์ที่มกัอยู่ร่วมกันเป็นฝูง ประโยชน์ของพฤติกรรมเลียนแบบฝูงคือย่ิงมี 
ความเหมือนกันมาเท่าใดยิ่งทําให้เห็นความผิดปกติได้มากข้ึนเช่นกันก็ย่ิงทําให้โอกาสในการเอาตัวรอด
ดีมากย่ิงขึ้น 
 พลพัต สาเลยยกานนท์ (2563) ได้ให้ทีม่าของคําว่า Challenge ว่า เป็นกิจกรรมหรือ 
กลยุทธ์ทางการตลาดบนสื่อสังคมออนไลน์ที่กําลังเป็นที่นิยมในปัจจุบัน โดยส่วนใหญ่เกิดขึ้นบน 
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แอปพลิเคชัน TikTok และยังเป็นเพียงแอปพลิเคชันเดียวที่สามารถสร้างการรับรู้ (Awareness) และ
การปฏิสัมพันธ์ (Engagement) ระหว่างตรากับกลุ่มเป้าหมายได้อย่างรวดเร็วจนเกิดเป็นกระแสบน
สื่อสังคมออนไลน์ 
 คําว่า Challenge ที่เกิดขึ้นในแอปพลิเคชัน TikTok ว่าเป็นจุดเริ่มต้นของคลิปวิดีโอที่กําลัง
เป็นกระแส ซึ่งผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน TikTok สามารถเข้าถึงได้ในเวลารวดเร็ว อีกทั้งผู้ใช้ยังสามารถ
แชร์ Challenge ในรูปแบบที่สร้างสรรค์ให้มีความเป็นเอกลักษณ์ของตนเอง ในการ Challenge น้ัน
เป็นการท้าทายที่ทําให้ผูใ้ช้มสี่วนร่วมกับเน้ือหาได้โดยง่ายและสามารถดึงดูดผู้ใช้อ่ืนให้มารับชมได้เป็น
จํานวนมากผ่านแอปพลิเคชัน TikTok ในขณะเดียวกันตราก็สามารถสร้างการรับรู้ของผู้บริโภคเช่นกัน 
(“Tiktok คืออะไร ?”, 2563) 
 ในงานวิจัยเรื่อง ศึกษาความพึงพอใจและพฤติกรรมการมสี่วนร่วม Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok ของผู้ใช้ที่อาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร นําแนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกับ 
การ Challenge ประกอบกับแนวทาง ในการวิเคราะห์เน่ืองจาก Challenge มีความหมายและ
ประโยชน์หลายด้าน ประกอบกับแนวทางในการวิเคราะห์ดังน้ันจึงเป็นหลักการสําคัญทีต้่องศึกษา 
หาความหมายและประโยชน์ของ Challenge  
 
2.5 งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 
 บรรพต วรธรรมบัณฑิต (2559) ศึกษาเรื่อง กลยุทธ์การใช้การตลาดด้านเน้ือหา (Content 
Marketing) ผา่นสื่อสังคมออนไลน์เฟซบุ๊กของสื่อโทรทัศน์ไทย ผู้วิจัยกล่าวว่า กลยุทธ์การตลาดด้าน
เน้ือหาผ่านสื่อสังคมออนไลน์เฟซบุ๊กเพ่ือสร้างความมีส่วนร่วมกับผู้บริโภค คือ เทคนิคในการนําเสนอ
เน้ือหาโดยใช้เร่ืองราวที่ทันกระแสและตรงกับพฤติกรรมของฐานผู้ชมที่เป็นกลุ่มเป้าหมายโดยทั้งสาม
ช่องต่างก็ใช้เทคนิคน้ีในการนําเสนอเน้ือหาท่ีอยู่ในกระแสความสนใจของสังคมเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์กับ
ฐานผู้ชมของช่อง  
 กฤติภัทร์ ชมช่ืน (2561) ได้ศกึษาเรื่อง อิทธิพลของความสวยงามของวัดธรรมยานและ 
การมีส่วนร่วมในสังคมออนไลน์ที่ส่งผลบอกผ่านแบบปากต่อปากของนักท่องเที่ยวที่มาวัดธรรมยาน 
ในจังหวัดเพชรบูรณ์ ผู้วิจัยกลา่วว่า การมีส่วนร่วมใน Social Media หมายถึง การใช้เทคโนโลยีเข้ามา
มีส่วนร่วมในการสร้างประสบการณ์ท่องเที่ยวให้กับกลุ่มเครือข่ายของตนไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ 
สมาร์ทโฟน ซึง่การมีส่วนร่วมในกลุม่สังคมออนไลน์แบ่งได้เป็น 2 แบบ คือ 1) กลุ่มคนที่ชอบมี 
ส่วนร่วมมาก 2) กลุ่มคนที่มสี่วนร่วมน้อย ซึ่งกลุ่มคนที่ชอบมีส่วนร่วมมากชอบแชร์ประสบการณ์หรอื
ชอบโพสต์เป็นประจํา ส่วนกลุ่มคนทีม่ีส่วนร่วมน้อยอาจจะต้องการแค่เข้า Social Media เพ่ือต้องการ
ค้นหาข้อมูลหรืออ่านข่าวสารในสื่อสังคมออนไลน์ 
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 การมีส่วนร่วมใน Social Media เป็นการแชร์ประสบการณ์ผ่านทางเทคโนโลยีเพ่ือดึงดูด 
ให้กลุ่มสังคมออนไลน์ที่มีผูใ้ช้เป็นผู้สื่อสาร หรือเขียนเล่าเน้ือหา เร่ืองราว ประสบการณ์ บทความ  
รูปภาพ และวิดีโอที่ผู้ใช้เขียนข้ึนเอง ทําขึ้นเอง หรือพบเจอจากสื่ออ่ืน ๆ แล้วนํามาแบ่งปัน 
ประสบการณ์ให้กับผู้อ่ืนที่อยู่ในกลุ่มเครือข่ายของตน (สุพัฒน์ เพ่ิมพูนโชกกุล, 2560 อ้างใน 
กฤติภัทร์ ชมช่ืน, 2561, หน้า 14) 
 ดวงพร ธีรกุลวาณิช (2559) ได้ศึกษาเรื่อง กลยุทธ์การสื่อสารการตลาดและการมีส่วนรว่ม
ของแฟนเพจบน Facebook Fanpage ช่างชุ่ย ผู้วิจัยกล่าวว่า เน้ือหารูปแบบวิดีโอถ่ายทอดสดใน 
ส่วนของรูปแบบการสื่อสารการตลาดใน Facebook Fanpage ช่างชุ่ย ChangChui ที่ก่อให้เกิด 
การมีส่วนร่วม (Engagement) ของผู้บริโภคมากที่สุดจะเป็นเน้ือหาประเภทการเสริมความรู้และ 
แรงบันดาลใจ (Education/ Inspiration) ทีม่ีในส่วนของอัตราเฉล่ียการมสี่วนร่วมประเภทการคลิก 
ดูภาพ/ วิดีโอ การแสดงความคิดเห็น และการแชร์มากทีสุ่ด และรูปแบบของเนื้อหาที่ก่อให้เกิดการมี
ส่วนร่วมของผู้บริโภคมากที่สดุจะเป็นเน้ือหาในรูปแบบวิดีโอ โดยเน้ือหารูปแบบวิดีโอเป็นเน้ือหาที่มี
การมีส่วนร่วมประเภทการคลิกดูภาพ/ วิดีโอ การกดถูกใจ และการแชร์มากท่ีสุด ซึ่งประเภทเน้ือหา
และรูปแบบเน้ือหาประเภทดังกล่าวจะช่วยกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมของผู้บริโภคมากกว่าเน้ือหา
อ่ืน ๆ 
 ดวงกมล ชาติประเสริฐ และศศิธร ยุวโกศล (2556) ได้ศึกษาเรื่อง พฤติกรรมและการใช้
ประโยชน์จากเว็บไซต์เครือข่ายสังคมเฟซบุ๊ก กล่าวว่า ผู้ใช้ส่วนใหญใ่ช้เฟซบุ๊กในการติดต่อสื่อสาร 
กับเพ่ือนที่รู้จักกันมาก่อนทางด้านการใช้ประโยชน์ถูกจัดกลุ่มดังน้ี ความสนุกสนานและผ่อนคลาย  
การแสวงหา และแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร การรักษาความสัมพันธ์เดิม การเรียนรู้ การสนองตัวตน 
ความเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม และการสร้างความสัมพันธ์ 
 กุลนารี เสือโรจน์ (2556) ได้ศึกษาเร่ือง พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของวัยรุ่น
ในประเทศไทย กล่าวว่า กลุม่ตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง การเปิดรับสื่อมีความถ่ี 1–5 ครั้ง 
ต่อสัปดาห์ ในการใช้แต่ละครั้งใช้เวลา 1–3 ช่ัวโมง และเคยใช้บริการหรือกิจกรรมต่าง ๆ ทีม่ีใน
Facebook ซึ่งประกอบไปด้วย การตอบโต้บนกระดานสนทนา การเข้าร่วมกลุ่ม การเล่นเกม  
การตอบคําถาม การแบ่งปันรูปภาพ การแบ่งปันวิดีโอ การส่งข้อความ การร่วมแสดงความคิดเห็น 
การชอบ และพบว่ากลุ่มวัยรุ่นมีความเพลิดเพลินในการใช้งานจนทําให้เกิดความรู้สึกชอบ รวมไปถึง
เป็นการทําตามเป็นกระแสนิยมจึงทําให้การใช้เพ่ิมขึ้นจนเกิดเป็นการติดการใช้งาน 
 ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงนํางานวิจัยที่เก่ียวข้องดังที่กล่าวข้างต้นมาเป็นกรอบความคิดในการวิจัย 
และการต้ังสมมติฐานเพ่ือนํามาใช้ในการวิเคราะห์การวิจัยน้ีลําดับต่อไป 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนนิการวิจัย 

 
 การศึกษาวิจัยเร่ือง “ศึกษาความพึงพอใจและพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok ของผู้ใช้ที่อาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร” มีการกําหนดระเบียบวิธีวิจัย 
โดยอธิบายถึงวิธีการวิจัยสําหรับการศึกษาในครั้งน้ีซึ่งใช้การวิจัยเชิงปริมาณ ประกอบด้วย ประชากร  
และกลุ่มตัวอยา่ง เคร่ืองที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล วิธีการทางสถิติสําหรับใช้ในการวิเคราะห์  
และการทดสอบสมมติฐาน มดัีงน้ี 
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชาการที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ คือ กลุ่มผูใ้ช้แอปพลิเคชัน TikTok ที่อาศัยในเขต 
กรุงเทพมหานคร 
 
3.2 การกําหนดขนาดตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ กลุ่มผูใ้ช้แอปพลิเคชัน TikTok ที่อาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร 
การสุ่มกลุม่ตัวอย่างผู้วิจัยได้กําหนดการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบไม่อาศัยความน่าจะเป็น (Non–
probability Sampling) โดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นการเลือกกลุ่ม 
ที่ผู้วิจัยใช้เหตุผลในการเลือกเพ่ือความเหมาะสมในการวิจยั โดยผู้ตอบแบบสอบถามต้องเป็นผู้ที่ใช้ 
แอปพลิชัน TikTok ให้ข้อมลูตอบแบบสอบถาม 
 ในการกําหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างใช้โปรแกรมสําเร็จรูป G*power 3.1.2 ในการกําหนด
ขนาดตัวอย่าง โดยในงานวิจัยครั้งน้ีใช้สถิติทดสอบ 2 สถิติด้วยกัน คือ  
 3.2.1 สัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ Pearson’s Product Moment Correlation เป็นสถติิ
ทดสอบกําหนดค่า Effect Size ขนาดปานกลาง (0.3) ค่า Error Prop 0.05 ค่า Power 0.95  
เมื่อนํามาประมวลผลจากโปรแกรม G*power 3.1.2 ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 40 คน  
 3.2.2 การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (Oneway ANOVA) เป็นสถิติทดสอบ 
กําหนดค่า Effect Size ขนาดปานกลาง (0.25) ค่า Error Prop 0.05 ค่า Power 0.95 กลุ่มตัวแปร
สูงสุดคือ 5 เมือ่นํามาประมวลผลจากโปรแกรม G*power 3.1.2 ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 305 คน 
 ดังน้ัน เพ่ือให้เหมาะสมกับการวิเคราะห์ข้อมูลของสถิติทั้ง 2 ประเภทจึงเก็บข้อมูลจํานวน 
ไม่น้อยกว่า 305 ชุด เพ่ือครอบคลุมวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลทกุแบบ ดังน้ัน ในการวิจัยคร้ังนี้ เก็บข้อมูล
จากกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยทั้งหมด 305 คน 
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3.3 วิธีการเก็บข้อมูล 
 ผู้วิจัยจะใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นการเลือกกลุ่มทีผู่้วิจัยใช้
เหตุผลในการเลือกเพ่ือความเหมาะสมในการวิจัยโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ 
 
3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลสําหรับการวิจัยคร้ังนี้เป็นแบบสอบถามปลายปิด  
โดยผู้วิจัยสร้างจากแนวคิดที่ได้จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง โดยแบ่งเป็น 4 ตอน 
ดังน้ี 
 ตอนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นแบบสอบถาม
ปลายปิด ได้แก่ เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา และรายได้ส่วนบุคคลเฉลี่ยต่อเดือน ซึ่งมีลักษณะ
แสดงรายการเลือกตอบ จํานวน 5 ข้อ 
 ตอนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
เป็นคําถามปลายปิด ได้แก่ การเปิดรับ ประเภทเน้ือหา ความถ่ี ช่วงเวลา ระยะเวลาในการรับชม 
Challenge จาํนวน 5 ข้อ 
 ตอนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok เป็นคําถามปลายปิด ได้แก่ การแชร์ การมีส่วนร่วม สาเหตุ ประเภท การตัดต่อ ความถ่ี  
ความยาววิดีโอ วิธีการสร้างสรรค์ Challenge จํานวน 8 ข้อ 
 สมมติฐานข้อที่ 1 ลักษณะทางประชากรที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการ Challenge 
ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
   ตัวแปรต้น: เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
   ตัวแปรตาม: ความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 สมมติฐานการวิจัยที่ 2 ลักษณะทางประชากรท่ีแตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม  
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
   ตัวแปรต้น: เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
   ตัวแปรตาม: พฤติกรรมการมสี่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 สมมติฐานการวิจัยที่ 3 ความพึงพอใจในการ Challenge มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม  
การมีส่วนร่วมการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
   ตัวแปรต้น: ความพึงพอใจในการ Challenge 
   ตัวแปรตาม: พฤติกรรมการมสี่วนร่วมการ Challenge 
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3.5 การทดสอบเครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
 ในการวิจัยเรื่อง ศึกษาความพึงพอใจและพฤติกรรมการมสี่วนร่วม Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok ของผู้ใช้ที่อาศัยในเขตกรุงเทพมหานครคร้ังน้ี เมื่อสร้างแบบสอบถามเสร็จ
เรียบร้อยแล้วผู้วิจัยนําแบบสอบถามน้ีไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง (Pre–test) จํานวน 30 คน เพ่ือทดสอบ
ว่าคําถามแต่ละข้อในแต่ละสว่นของแบบสอบถามท้ังหมดสามารถสื่อความหมายได้ตรงตามที่ผู้วิจัย
ต้องการหรือไม่ และเพ่ือใหท้ฤษฎีที่ใช้เป็นกรอบในการศกึษาสอดคล้องกับการศึกษาวิจัย รวมถึง
เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ผู้ทําวิจัยได้ทําการทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) และ 
ความเช่ือมั่น (Reliability) ดังน้ี 
 3.5.1 การทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) ผู้วิจัยได้ทําการค้นคว้าศึกษาแนวคิดและทฤษฎี
ที่เก่ียวข้องแล้วนํามาสร้างแบบสอบถาม โดยได้ขอคําแนะนําจากผู้เช่ียวชาญในสาขาทีเ่ก่ียวข้องเป็น 
ผู้พิจารณาตรวจสอบในด้านความเที่ยงตรงของโครงสร้าง เน้ือหา และการใช้ภาษาของแบบสอบถาม 
 3.5.2 การทดสอบความเช่ือมั่น (Reliability) ผู้วิจัยได้นําเคร่ืองมือไปทดลองใช้ (Try Out) 
กับกลุ่มทดลองตัวอย่าง จํานวน 30 คน เพ่ือนํามาวิเคราะห์เพ่ือหาค่าความเช่ือมั่น ชนิดความคงที่
ภายใน (Internal Consistency Reliability) ของแบบสอบถามท้ังฉบับ โดยหาค่าสัมประสิทธ์ิ 
ครอนแบ็ค อัลฟ่า (Cronbach’s Alpha Coefficient) ซึง่ระบุไว้ว่า ค่าที่ได้จะอยู่ระหว่าง 0.00  
ถึง 1.00 ค่าทีใ่กล้ 1.00 จะบ่งช้ีว่าแบบสอบถามท่ีใช้มีความน่าเช่ือถือในระดับสูง โดยทั่วไปแล้ว
แบบสอบถามที่ดีควรมีค่า Cronbach’s Alpha อย่างน้อย 0.70 (Leary & Downs, 1995)  
ซึ่งหากผลของการตรวจสอบค่าความเช่ือมั่นของคําถามที่อยู่ระหว่าง 0.70 และแบบสอบถามที่ 
สร้างขึ้นมาได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิเป็นที่เรียบร้อยจึงสรุปได้ว่า แบบสอบถามท่ีได้
สามารถนําไปเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 
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ตารางที่ 3.1: แสดงความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม (Reliability) รายด้าน ของการศึกษาพฤติกรรม 
  และความพึงพอใจต่อการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ของผู้ใช้ที่อยู่ใน 
  กรุงเทพมหานคร 
 

ส่วนของคําถาม 
ค่าอัลฟ่าแสดงความเช่ือมั่น 
กลุ่มทดลอง (N = 305) 

ประเภทการเปิดรับชมคลิปในแอปพลิเคชัน Tiktok  0.809 
ความพึงพอใจในการเปิดรับชมคลิปในแอปพลิเคชัน Tiktok  0.827 
การร่วมแชร์วิดีโอ Challenge จากแอปพลิเคชัน TikTok  0.941 
การมีส่วนร่วมในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 0.888 
การสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 0.920 

 
3.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุม่ตัวอย่างตามสถานที่ต่าง ๆ ทีไ่ด้กําหนดไว้ 
โดยก่อนที่ผู้วิจัยจะเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการแจกแบบสอบถามผู้วิจัยจะทําการช้ีแจงให้ผู้ตอบ
แบบสอบถามได้เข้าใจถึงวัตถุประสงค์และอธิบายวิธีการตอบแบบสอบถามก่อนเพ่ือให้ผู้ตอบ
แบบสอบถามเกิดความเข้าใจที่ตรงกันแล้วจึงทําการตอบแบบสอบถาม ซึง่แหล่งข้อมูลสาํหรับการวิจัย
ครั้งน้ีซึ่งเป็นการศึกษาข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) คือ ข้อมูลที่ได้จากการแจกแบบสอบถามกับ
กลุ่มตัวอย่างจํานวน 305 คน 
 
3.7 สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลจะมีรายละเอียดของการใช้สถิติดังต่อไปนี้ 
 3.7.1 สถิติเชิงพรรณนา จะใช้สถิติดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ลักษณะประชากรศาสตร์ วิเคราะห์ความถ่ีและรอ้ยละ 
 ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok วิเคราะห์ความถ่ีและร้อยละ 
กับวิเคราะห์โดยคํานวณค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD)   
 ตอนท่ี 3 การมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok วิเคราะห์ความถ่ีและร้อยละ 
วิเคราะห์โดยคํานวณค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD)  
 3.7.2 สถิติเชิงอนุมาน ใช้สถิติดังนี้ 
 การทดสอบสมมติฐานทางสถิติใช้ F–test สาํหรับการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของตัวแปรตาม  
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ที่มีตัวแปรอิสระตามที่มีตัวแปรอิสระที่จําแนกออกเป็นกลุ่ม และใช้สัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ของ 
เพียร์สัน (Pearson Coefficient) ในการหาค่าความสัมพันธ์ของตัวแปร 
 
3.8 การแปลผลข้อมูล 
 การแปลความหมายของคะแนนพิจารณาจากค่าเฉลี่ย (Mean) ของคะแนน โดยกําหนด
เกณฑ์ในการวิเคราะห์ไว้ดังน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หน้า 104) 
 ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.51–5.00 (90.1–100.0%) มากที่สุด  
 ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.51–4.50 (70.1–90.0%) มาก 
 ระดับคะแนนเฉลี่ย 2.51–3.50 (50.1–70.0%) ปานกลาง  
 ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.51–2.50 (30.1–50.0%) น้อย 
 ระดับคะแนนเฉลี่ย 0.00–1.50 (0.0–30.0%) น้อยที่สุด 



บทที่ 4 
       ผลการวิจัย  
 
 การศึกษาวิจัยเร่ือง “ความพึงพอใจและพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok ของผู้ใช้ที่อาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร” เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ โดยผู้วิจัย 
ได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามท่ีมคีําตอบครบถ้วนและสมบูรณ์ จํานวนทั้งสิ้น 305 ชุด  
และได้ดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลและนําเสนอการวิเคราะห์ข้อมูลดังน้ี 
 
4.1 สรปุผลข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 การวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา 
และรายได้ส่วนบุคคลเฉลี่ยต่อเดือน สถิติที่นํามาใช้ ได้แก่ การแจกแจงความถ่ี ค่าร้อยละ ผลดังกล่าว
ปรากฏในตารางและคําอธิบายต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.1: จํานวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จําแนกตามเพศ 
 

เพศ จํานวน (คน) ร้อยละ 
ชาย 98 32.1 
หญิง 207 67.9 

รวม 305 100 
 
           จากตารางที่ 4.1 ข้อมูลด้านเพศ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ซึ่งม ี
จํานวน 207 คน คิดเป็นร้อยละ 67.9 รองลงมาคือเพศชาย มีจํานวน 98 คน คิดเป็นร้อยละ 32.1 
ของจํานวน ผู้ตอบแบบสอบถามท้ังหมด 
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ตารางที่ 4.2: สรุปผลจํานวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จําแนกตามอายุ 
 

อายุ จํานวน (คน) ร้อยละ 
ตํ่ากว่า 20 ปี                       17 5.6 
20–30 ปี                           127 41.6 
31–40 ปี                           53 17.4 
41–50 ปี                           29 9.5 
51 ปีขึ้นไป 79 25.9 

รวม 305 100 
 
 จากตารางที่ 4.2 ข้อมูลด้านอายุ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 20–30
ปี ซึ่งมีจํานวนทั้งสิ้น 127 คน คิดเป็นร้อยละ 41.6 รองลงมาคือ อายุ 51 ปีขึ้นไป มีจํานวน 79 คน  
คิดเป็นร้อยละ 25.9 อายุระหว่าง 31–40 ปี มีจํานวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 17.4 และอายุตํ่ากว่า 
20 ปี มีจํานวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 5.6 ของจํานวนผู้ตอบแบบสอบถามท้ังหมด 
 
ตารางที่ 4.3: สรุปผลจํานวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จําแนกตามอาชีพ 
 

อาชีพ จํานวน (คน) ร้อยละ 
นักเรียน/ นักศึกษา                33 10.8 
ข้าราชการ/ รัฐวิสาหกิจ           66 21.6 
พนักงานบริษัทเอกชน             131 43 
ธุรกิจส่วนตัว                        42 13.8 
อาชีพอิสระ                         28 9.2 
ไม่ประกอบอาชีพ                  5 1.6 

รวม 305 100 
 
 จากตารางที่ 4.3 ข้อมูลด้านอาชีพ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญป่ระกอบอาชีพ 
พนักงานบริษัทเอกชน ซึ่งมจีํานวน 131 คน คิดเป็นร้อยละ 43 รองลงมาคือ ข้าราชการ/ พนักงาน
รัฐวิสาหกิจ มจีํานวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 21.6 ธุรกิจสว่นตัว 42 คน คิดเป็นร้อยละ 13.8 
นักเรียน/ นักศึกษา 33 คน คดิเป็นร้อยละ 10.8 อาชีพอิสระ 28 คน คิดเป็นร้อยละ 9.2 และ 
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ไม่ประกอบอาชีพ 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.6 ของจํานวนผู้ตอบแบบสอบถามท้ังหมด 
 
ตารางที่ 4.4: สรุปผลจํานวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จําแนกตามระดับการศึกษา 
 

ระดับการศึกษา จํานวน (คน) ร้อยละ 
ตํ่ากว่าปริญญาตรี                  47 15.4 
ปริญญาตรี                    190 62.3 
สูงกว่าปริญญาตรี                  68 22.3 

รวม 305 100 
 
 จากตารางที่ 4.4 ข้อมูลด้านระดับการศึกษา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ ่
มีการศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งมีจํานวน 190 คน คิดเป็นร้อยละ 62.3 รองลงมาคือ สูงกว่า 
ปริญญาตรี มีจาํนวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 22.3 และตํ่ากว่าปริญญาตรี จํานวน 47 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 15.4 ของจํานวนผู้ตอบแบบสอบถามท้ังหมด 
 
ตารางที่ 4.5: สรุปผลจํานวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จําแนกตามรายได้ส่วนบุคคลเฉลี่ยต่อเดือน   
                 

รายได้เฉลี่ยต่อเดือน จํานวน (คน) ร้อยละ 
ตํ่ากว่า 15,000 บาท              35 11.5 
15,001–25,000 บาท             93 30.5 
25,001–35,000 บาท             42 13.8 
35,001–45,000 บาท             52 17 
สูงกว่า 45,000 บาท              83 27.2 

รวม 305 100 
 
 จากตารางที่ 4.5 ข้อมูลด้านรายได้เฉลี่ยต่อเดือน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ ่
มีรายได้ 15,001–25,000 บาท ซึ่งมีจํานวน 93 คน คิดเป็นร้อยละ 30.5 รองลงมาคือ สูงกว่า 45,000 
บาท มีจํานวน 83 คน คิดเป็นร้อยละ 27.2 35,001–45,000 บาท มีจํานวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 
17 25,001–35,000 บาท มจีํานวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 13.8 และตํ่ากว่า 15,000 บาท จํานวน 
35 คน คิดเป็นร้อยละ 11.5 ของจํานวนผู้ตอบแบบสอบถามท้ังหมด 
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4.2 สรปุผลข้อมูลความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชนั TikTok 
 การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ได้แก่ การเปิดรับ 
ความพึงพอใจ ความถี่ ช่วงเวลา ระยะเวลาในการรับชม Challenge 
 
ตารางที่ 4.6: สรุปผลการเปิดรับชมเน้ือหาคลิปในแอปพลิเคชัน Tiktok ในแต่ละประเภท 
 

การเปิดรับชมประเภทของเน้ือหา ( X ) S.D. ความหมาย 
1) Talent คือ การแสดงความสามารถ 3.50 0.98 ปานกลาง 
2) Comedy คือ การแสดงตลก 3.91 0.91 มาก 
3) Food & Drink & Travel คือ  
   การแสดงทาํอาหาร เคร่ืองด่ืม  
   และแหล่งทอ่งเที่ยว 

3.34 1.07 ปานกลาง 

4) Basic Dance คือ การแสดงเต้น 3.58 1.13 มาก 
5) Beauty & Fashion คือ การรีวิว 
   แฟช่ัน เสื้อผ้า เคร่ืองสําอาง และ  
   ของใช้ต่าง ๆ 

3.29 1.11 ปานกลาง 

6) Duet คือ การประชันกับผู้ใช้อ่ืน 2.95 1.13 ปานกลาง 
รวม 3.42 0.89 ปานกลาง 

         
 จากตารางที่ 4.6 ข้อมูลด้านการเปิดรับชมเน้ือหาคลิปในแอปพลิเคชัน Tiktok ในแต่ละ
ประเภท พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม 3 อันดับแรก ได้แก่ Comedy การแสดงตลก ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.91 
จัดอยู่ในอันดับมาก รองลงมาคือ Basic Dance การแสดงเต้น มีค่าเฉลี่ย 3.58 จัดอยู่ในอันดับมาก 
และ Talent การแสดงความสามารถ มีค่าเฉลี่ย 3.50 จัดอยู่ในอันดับปานกลาง จัดอยู่ในอันดับ  
ปานกลาง โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานอยู่ระหว่าง 0.91–1.13 
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ตารางที่ 4.7: สรุปผลความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหาคลิปในแอปพลิเคชัน Tiktok ในแต่ละประเภท 
 

ความพึงพอใจ 
การเปิดรับชมประเภทของเน้ือหา 

( X ) S.D. ความหมาย 

1) Talent คือ การแสดงความสามารถ 3.71 0.93 มาก 
2) Comedy คือ การแสดงตลก 3.97 0.89 มาก 
3) Food & Drink & Travel คือ  
   การแสดงทาํอาหาร เคร่ืองด่ืม  
   และแหล่งทอ่งเที่ยว 

3.47 1.01 ปานกลาง 

4) Basic Dance คือ การแสดงเต้น 3.61 1.07 มาก 
5) Beauty & Fashion คือ การรีวิว 
   แฟช่ัน เสื้อผ้า เคร่ืองสําอาง และ  
   ของใช้ต่าง ๆ 

3.37 1.15 ปานกลาง 

6) Duet คือ การประชันกับผู้ใช้อ่ืน 3.08 1.09 ปานกลาง 
รวม 3.53 1.02 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.7 ข้อมูลด้านความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหาคลิปในแอปพลิเคชัน Tiktok 
ในแต่ละประเภท พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม 3 อันดับแรก ได้แก่ Comedy การแสดงตลก ซึ่งมี
ค่าเฉลี่ย 3.97 จัดอยู่ในอันดับมาก รองลงมาคือ Talent การแสดงความสามารถ มคี่าเฉลี่ย 3.71  
จัดอยู่ในอันดับมาก และ Basic Dance การแสดงเต้น มีค่าเฉลี่ย 3.61 จัดอยู่ในอันดับมาก  
โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานอยู่ระหว่าง 0.89–1.07 
 
ตารางที่ 4.8: สรุปผลความถ่ีในการเล่นแอปพลิเคชัน TikTok 
 

ความถี่ในการเล่นแอปพลิเคชัน TikTok จํานวน (คน) ร้อยละ 
ทุกวัน                            63 20.7 
สัปดาห์ละ 2–3 ครั้ง            150 49.2 
เดือนละคร้ัง                     23 7.5 
ไม่ได้เล่นเป็นประจํา           69 22.6 

รวม 305 100 
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 จากตารางที่ 4.8 ข้อมูลด้านความถี่ในการเลน่แอปพลิเคชัน TikTok พบว่า ผู้ตอบแบบสอบ 
ถามส่วนใหญ่เล่นสัปดาห์ละ 2–3 ครั้ง ซึ่งมจีํานวน 150 คน คิดเป็นร้อยละ 49.2 รองลงมาคือ ไม่ได้
เล่นเป็นประจํา มีจํานวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 22.6 ทุกวัน มีจํานวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 20.7 
และเดือนละครั้ง มีจํานวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 7.5 ของจํานวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 
 
ตารางที่ 4.9: สรุปผลช่วงเวลาที่เล่นแอปพลเิคชัน TikTok 
 

ช่วงเวลาในการเล่นแอปพลิเคชัน TikTok จํานวน (คน) ร้อยละ 
08.01–12.00 น.                11 3.6 
12.01–16.00 น.                 54 17.7 
16.01–20.00 น.                 114 37.4 
20.01–00.00 น.                 108 35.4 
00.01–08.00 น.                 18 5.9 

รวม 305 100 
 
 จากตารางที่ 4.9 ข้อมูลด้านช่วงเวลาที่เล่นแอปพลิเคชัน TikTok พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นช่วงเวลา 16.01–20.00 น. ซึ่งมีจํานวน 114 คน คิดเป็นร้อยละ 37.4 
รองลงมาคือ 20.01–00.00 น. มีจํานวน 108 คน คิดเป็นร้อยละ 35.4 12.01–16.00 น. มีจํานวน  
54 คน คิดเป็นร้อยละ 17.7 00.01–08.00 น. มีจํานวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 5.9 และ 08.01–
12.00 น. มีจํานวน 11 คน คดิเป็นร้อยละ 3.6 ของจํานวนผู้ตอบแบบสอบถามท้ังหมด 
 
ตารางที่ 4.10: สรุปผลระยะเวลาโดยรวมในการเล่นแอปพลิเคชัน TikTok ต่อ 1 วัน 
 

ระยะเวลาในการเล่นแอปพลเิคชัน TikTok จํานวน (คน) ร้อยละ 
น้อยกว่า 10 นาที              84 27.5 
10–30 นาท ี                    127 41.6 
30–60 นาท ี                    70 23 
มากกว่า 60 นาที               24 7.9 

รวม 305 100 
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 จากตารางที่ 4.10 ข้อมูลด้านระยะเวลาโดยรวมที่เล่นแอปพลิเคชัน TikTok ต่อ 1 วัน 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่น 10–30 นาที ซึ่งมีจํานวน 127 คน คิดเป็นร้อยละ 41.6 
รองลงมาคือ น้อยกว่า 10 นาที มีจํานวน 84 คน คิดเป็ยร้อยละ 27.5 30–60 นาที มีจาํนวน 70 คน 
คิดเป็นร้อยละ 23 และมากกว่า 60 นาท ีมจีํานวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 7.9 ของจํานวนผู้ตอบ
แบบสอบถามทั้งหมด 
 
4.3 สรปุผลข้อมูลความมีสว่นร่วม Challenge ในแอปพลเิคชนั TikTok 
 การวิเคราะห์ข้อมูลความมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ได้แก่ การแชร์ 
การมีส่วนร่วม สาเหตุ ประเภท การตัดต่อ ความถ่ี ความยาววิดีโอ วิธีการสร้างสรรค์ Challenge 
 
ตารางที่ 4.11: สรุปผลการร่วมแชร์คลิปวิดีโอจากแอปพลิเคชัน TikTok ไปยังแอปพลิเคชันสื่อสังคม 
   ออนไลน์อ่ืน 
 

แอปพลิเคชัน 
สื่อสังคมออนไลน์อ่ืน 

( X ) S.D. ความหมาย 

1) Facebook 3.24 1.35 ปานกลาง 
2) Instagram 3.09 1.36 ปานกลาง 
3) Twitter 1.90 0.96 น้อยที่สุด 
4) YouTube 2.02 1.08 น้อย 

รวม 2.56 1.18 ปานกลาง 
 
 จากตารางที่ 4.11 ข้อมูลด้านการร่วมแชร์คลิปวิดีโอจากแอปพลิเคชัน TikTok ไปยัง 
แอปพลิเคชันสือ่สังคมออนไลน์อ่ืน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม 3 อันดับแรก ได้แก่ แอปพลิเคชัน 
Facebook ซึ่งมีค่าเฉลี่ยสูงสดุ 3.24 จัดอยู่ในอันดับปานกลาง รองลงมาคือ แอปพลิเคชัน Instagram 
มีค่าเฉลี่ย 3.09 จัดอยู่ในอันดับปานกลาง และแอปพลิเคชัน YouTube มีค่าเฉลี่ย 2.02 จัดอยู่ใน
อันดับน้อย โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานอยู่ระหว่าง 1.08–1.36  
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ตารางที่ 4.12: สรุปผลสาเหตุการเข้าร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 

สาเหตุในการเล่นแอปพลิเคชัน TikTok จํานวน (คน) ร้อยละ 
ถูกรับคําท้าจากเพ่ือน              103 33.8 
ต้องการท้าทายตัวเอง              173 56.7 
ต้องการจะท้าทายเพ่ือนต่อ        29 9.3 

รวม 305 100 
 
 จากตารางที่ 4.12 ข้อมูลด้านสาเหตุการเข้าร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ต้องการท้าทายตัวเอง ซึ่งมีจํานวน 173 คน คิดเป็นร้อยละ 56.7 
รองลงมาคือ ถูกรับคําท้าจากเพ่ือน มีจํานวน 103 คน คิดเป็นร้อยละ 33.8 ของจํานวนผู้ตอบ
แบบสอบถามทั้งหมด 
 
ตารางที่ 4.13: สรุปผลการร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ในแต่ละประเภท 
 

ความพึงพอใจการเปิดรับชม 
ประเภทของเน้ือหา 

( X ) S.D. ความหมาย 

1) Talent คือ การแสดงความสามารถ 2.79 1.22 ปานกลาง 
2) Comedy คือ การแสดงตลก 3.05 1.28 ปานกลาง 
3) Food & Drink & Travel คือ การแสดง 
   ทําอาหาร เคร่ืองด่ืม และแหล่งท่องเที่ยว 

2.54 1.17 ปานกลาง 

4) Basic Dance คือ การแสดงเต้น 2.90 1.37 ปานกลาง 
5) Beauty & Fashion คือ การรีวิวแฟช่ัน  
   เสื้อผ้า เคร่ืองสําอาง และของใช้ต่าง ๆ 

2.62 1.30 ปานกลาง 

6) Duet คือ การประชันกับผู้ใช้อ่ืน 2.38 1.15 น้อย 
รวม 2.71 1.24 ปานกลาง 

 
 จากตารางที่ 4.13 ข้อมูลด้านประเภทเนื้อหาที่ร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม 3 อันดับแรก ได้แก่ Comedy การแสดงตลก ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.05 จัดอยู่ใน
อันดับปานกลาง รองลงมาคือ Basic Dance การแสดงเต้น มีค่าเฉลี่ย 2.90 จัดอยู่ในอันดับปานกลาง 
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และ Talent การแสดงความสามารถ มีค่าเฉลี่ย 2.79 จัดอยู่ในอันดับปานกลาง โดยส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานอยู่ระหว่าง 1.22–1.37 
 
ตารางที่ 4.14: สรุปผลการตัดต่อคลิปวิดีโอในแอพพลิเคช่ัน TikTok 
 

การตัดต่อคลิปวิดีโอในแอปพลิเคชัน TikTok จํานวน (คน) ร้อยละ 
ไม่ตัดต่อเลย                            128 42 
ตัดต่อแบบง่าย                         144 47.2 
ตัดต่อแบบประณีต                     33 10.8 

รวม 305 100 
 
 จากตารางที่ 4.14 ข้อมูลด้านการตัดต่อคลิปวิดีโอในแอปพลิเคชัน TikTok พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่ตัดต่อแบบง่าย ซึ่งมีจํานวน 144 คน คิดเป็นร้อยละ 47.2 รองลงมาคือ  
ไม่ตัดต่อเลย มีจํานวน 128 คน คิดเป็นร้อยละ 42 และตัดต่อแบบประณีต มีจํานวน 33 คน คิดเป็น
ร้อยละ 10.8 ของจํานวนผู้ตอบแบบสอบถามท้ังหมด 
 
ตารางที่ 4.15: สรุปผลความถี่ในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 

ความถี่ในการ Challenge  
แอปพลิเคชัน TikTok 

จํานวน (คน) ร้อยละ 

ทุกวัน 20 6.6 
สัปดาห์ละ 2–3 ครั้ง            87 28.5 
เดือนละคร้ัง                     52 17 
ไม่ได้เล่นเป็นประจํา           146 47.6 

รวม 305 100 
 
 จากตารางที่ 4.15 ข้อมูลด้านความถี่ในการ Challenge แอปพลิเคชัน TikTok พบว่า 
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ไม่ได้เล่นเป็นประจํา ซึ่งมจีํานวน 146 คน คิดเป็นร้อยละ 47.9 
รองลงมาคือ สัปดาห์ละ 2–3 ครั้ง มีจํานวน 87 คน คิดเป็นร้อยละ 28.5 เดือนละคร้ัง มีจํานวน  
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52 คน คิดเป็นร้อยละ 17 และทุกวัน มีจํานวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 6.6 ของจํานวนผู้ตอบ
แบบสอบถามทั้งหมด 
 
ตารางที่ 4.16: สรุปผลความยาวของคลิปวิดีโอ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 

ความยาวของคลิปวิดีโอ Challenge จํานวน (คน) ร้อยละ 
ตํ่ากว่า 15 วินาที               97 31.8 
15 วินาท ี                       129 42.3 
ตํ่ากว่า 60 วินาที               67 22 
60 วินาท ี                       12 3.9 

รวม 305 100 
       
 จากตารางที่ 4.16 ข้อมูลด้านความยาวของคลิปวิดีโอ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้ 15 วินาที ซึ่งมีจํานวน 129 คน คิดเป็นร้อยละ 42.3 รองลงมา
คือ ตํ่ากว่า 15 วินาที มีจํานวน 97 คน คิดเป็นร้อยละ 31.8 ตํ่ากว่า 60 วินาที มีจํานวน 67 คน  
คิดเป็นร้อยละ 22 และ 60 วินาที มีจํานวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 3.9 ของจํานวนผู้ตอบ
แบบสอบถามทั้งหมด 
 
ตารางที่ 4.17: การตกแต่งสร้างสรรค์คลิปวิดีโอในแอปพลิเคชัน TikTok 
 

การตกแต่งสร้างสรรค์คลิปวิดีโอ ( X ) S.D. ความหมาย 
1) Filter โทนสี 3.29 1.27 ปานกลาง 
2) Beautify สวยงาม 3.21 1.26 ปานกลาง 
3) Effect กราฟิก 3.15 1.26 ปานกลาง 
4) Sound เสยีงประกอบ 3.60 1.30 มาก 

รวม 3.31 1.27 ปานกลาง 
 
 จากตารางที่ 4.17 ข้อมูลด้านการตกแต่งสร้างสรรค์คลิปวิดีโอในแอปพลิเคชัน TikTok 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม 3 อันดับแรก ได้แก่ Sound เสยีงเพลงประกอบ ซึ่งมีค่าเฉลีย่ 3.60  
จัดอยู่ในอันดับมาก รองลงมาคือ Filter มีคา่เฉลี่ย 3.29 จดัอยู่ในอันดับปานกลาง และ Beautify  
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มีค่าเฉลี่ย 3.21 จัดอยู่ในอันดับปานกลาง โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานอยู่ระหว่าง 1.26–1.30 
 
4.4 การทดสอบสมมติฐาน  
 นําเสนอข้อมูลผลการวิเคราะห์การทดสอบสมมติฐานการศึกษาเรื่อง พฤติกรรมและ 
ความ พึงพอใจต่อการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ของผู้ใช้ที่อยู่ในกรุงเทพมหานคร ครั้งน้ี 
ผู้วิจัยได้กําหนดสมมติฐานการวิจัย ดังน้ี 
 สมมติฐานข้อที่ 1 ลักษณะทางประชากรที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการ Challenge 
ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
   สมมติฐานที ่1.1 เพศท่ีแตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการ Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
   H0 : เพศท่ีแตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการChallenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok ไม่แตกต่างกัน 
   H1 : เพศท่ีแตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok แตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 4.18: ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการเปิดรับชมเน้ือหาการ Challenge ใน 
   แอปพลิเคชัน TikTok จําแนกตามเพศ  
 

ความพึงพอใจในการเปิดรับชม
เน้ือหาการ Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok 

จํานวน ( X ) S.D. Sig t 

ชาย 98 3.07 0.745 0.597 –5.921 
หญิง 207 3.60 0.706   

หมายเหตุ: * หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 
 จากตารางที่ 4.18 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ t–test โดยวิธีวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบ
ทางเดียว (One–Way ANOVA) ระดับนัยสําคัญ 0.05 พบว่า ค่า Sig. มคี่ามากกว่า 0.05 ทุกตัวแปร 
แสดงว่า เพศท่ีแตกต่างมีความพึงพอใจในการในการเปิดรับชมเน้ือหา Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok ไม่แตกต่างกัน จึงยอมรับสมมติฐาน H0 และปฏิเสธสมมติฐาน H1 
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ตารางที่ 4.19: ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหา Challenge ในแอปพลิเคชัน  
   TikTok จําแนกตามเพศ  
 

ความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหา 
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 

จํานวน ( X ) S.D. Sig t 

ชาย 98 3.20 0.776 0.074 –5.671 
หญิง 207 3.69 0.685   

หมายเหตุ: * หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  
 จากตารางที่ 4.19 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ t–test โดยวิธีวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบ
ทางเดียว (One–Way ANOVA) ระดับนัยสําคัญ 0.05 พบว่า ค่า Sig. มคี่ามากกว่า 0.05 ทุกตัวแปร 
แสดงว่า เพศท่ีแตกต่างมีความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหา Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok  
ไม่แตกต่างกัน จึงยอมรับสมมติฐาน H0 และปฏิเสธสมมติฐาน H1 

 

   สมมติฐานที ่1.2 อายุที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการ Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
   H0 : อายุที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok ไม่แตกต่างกัน 
   H1 : อายุที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok แตกต่างกัน 
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ตารางที่ 4.20: ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok  
   จําแนกตามอายุ 
 

ความพึงพอใจ 
ในการ Challenge  

ในแอปพลิเคชัน TikTok 

แหล่งความ 
แปร 
ปรวน 

Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig. 

การเปิดรับชมเน้ือหา ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

34.269 
140.358 
174.628 

4 
300 
304 

8.567 
0.468 18.312 0.000 

ความพึงพอใจใน 
การรับชมเน้ือหา 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

39.059 
132.568 
171.627 

4 
300 
304 

9.765 
.442 22.097 0.000 

หมายเหตุ: * หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 
 จากตารางที่ 4.20 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ F–test โดยวิธีวิเคราะห์ความแปรปรวน 
แบบทางเดียว (One–Way ANOVA) ระดับนัยสําคัญ 0.05 พบว่า ค่า Sig. มีค่าน้อยกว่า 0.05  
แสดงว่า อายุที่แตกต่างมีความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ที่แตกต่างกัน  
จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 

 เมื่อพิจารณาแต่ละด้านจึงสรุปได้ว่า อายุที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการ Challenge 
ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน ในด้านการเปิดรับชมเน้ือหาและด้านความพึงพอใจใน 
การรับชมเน้ือหา เพ่ือให้ทราบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีอายุแตกต่างกันในรายคู่ใดบ้างที่มีความพึงพอใจ  
ในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ที่แตกต่างกัน ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงได้ทําการทดสอบ 
ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียเป็นรายคู่โดยใช้วิธี Least Significant Difference: LSD ปรากฏผล
ดังน้ี 
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ตารางที่ 4.21: ความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน  
   TikTok จําแนกตามอายุ ด้านการเปิดรับชมเน้ือหา 
 

อายุ 
( X ) ตํ่ากว่า 20 ปี 20–30 ปี 31–40 ปี 41–50 ปี 51 ปีขึ้นไป 

4.38 3.58 3.50 3.27 2.99 
ตํ่ากว่า 20 ปี   4.38 - 0.804* .882* 1.112* 1.389* 
20–30 ปี   3.58 - - 0.079 0.309* 0.585* 
31–40 ปี    3.50 - - - 0.230 0.506* 
41–50 ปี    3.27 - - - - 0.276 
51 ปีขึ้นไป     2.99 - - - - - 

 
 จากตารางที่ 4.21 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีอายุแตกต่างกันมีความพึงพอใจ 
ในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ด้านการเปิดรับชมเน้ือหาโดยภาพรวม 7 คู่ ได้แก่ 
 กลุ่มอายุ 18–24 ปี เป็นกลุ่มมีความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
มากกว่าอายุ 20–30 ปี อายุ 31–40 ปี อายุ 41–50 ปี และอายุ 51 ปีขึ้นไป   
 กลุ่มอายุ 20–30 ปี เป็นกลุ่มมีความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
มากกว่าอายุ 41–50 ปี และอายุ 51 ปีขึ้นไป   
 กลุ่มอายุ 31–40 ปี เป็นกลุ่มมีความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
มากกว่าอายุ 51 ปีขึ้นไป ส่วนคู่อ่ืน ๆ ไม่แตกต่างกัน 
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ตารางที่ 4.22: ความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน  
   TikTok จําแนกตามอายุ ด้านความพึงพอใจในการรับชมเนื้อหา 
 

 
 จากตารางที่ 4.22 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีอายุแตกต่างกันมีความพึงพอใจใน 
การ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ด้านความพึงพอใจในการรับชมเนื้อหาโดยภาพรวม 8 คู ่
ได้แก่ 
 กลุ่มอายุ 18–24 ปี เป็นกลุ่มที่มีความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
มากกว่าอายุ 20–30 ปี อายุ 31–40 ปี อายุ 41–50 ปี และอายุ 51 ปีขึ้นไป   
 กลุ่มอายุ 20–30 ปี เป็นกลุ่มที่มีความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
มากกว่าอายุ 41–50 ปี และกลุ่มอายุ 51 ปีขึน้ไป   
 กลุ่มอายุ 31–40 ปี เป็นกลุ่มที่มีความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
มากกว่าอายุ 51 ปีขึ้นไป   
 กลุ่มอายุ 41–50 ปี เป็นกลุ่มที่มีความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
มากกว่าอายุ 51 ปีขึ้นไป ส่วนคู่อ่ืน ๆ ไม่แตกต่างกัน 
  
   สมมติฐานที ่1.3 อาชีพที่แตกต่างกันจะมคีวามพึงพอใจในการ Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
   H0 : อาชีพแตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการChallenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok ไม่แตกต่างกัน 
   H1 : อาชีพที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok แตกต่างกัน 

 

อายุ 
( X ) ตํ่ากว่า 20 ปี 20–30 ปี 31–40 ปี 41–50 ปี 51 ปีขึ้นไป 

4.51 3.71 3.58 3.40 3.05 
ตํ่ากว่า 20 ปี  4.51 - 0.796* 0.928* 1.108* 1.455* 
20–30 ปี   3.71 - - 0.132 0.312* 0.659* 
31–40 ปี    3.58 - - - 0.179 0.527* 
41–50 ปี    3.40 - - - - 0.347* 
51 ปีขึ้นไป     3.05 - - - - - 
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ตารางที่ 4.23: ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok    
                  จําแนกตามอาชีพ 
 

ความพึงพอใจ 
ในการ Challenge 
ในแอปพลิเคชัน 

TikTok 

แหล่งความ
แปร 
ปรวน 

Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig. 

การเปิดรับชม
เน้ือหา 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

17.512 
157.115 
174.628 

5 
299 
304 

3.502 
0.525 

6.665 0.000* 

ความพึงพอใจ 
ในการรับชม
เน้ือหา 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

20.473 
151.154 
171.627 

5 
299 
304 

4.095 
0.506 

8.099 0.000* 

หมายเหตุ: * หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 
 จากตารางที่ 4.23 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ F–test โดยวิธีวิเคราะห์ความแปรปรวน 
แบบทางเดียว (One–Way ANOVA) ระดับนัยสําคัญ 0.05 พบว่า ค่า Sig. มีค่าน้อยกว่า 0.05 
แสดงว่า อาชีพที่แตกต่างมีความพึงพอใจในการ Challengeใน แอปพลิเคชัน TikTok ที่แตกต่างกัน 
จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 

 เมื่อพิจารณาแต่ละด้านจึงสรุปได้ว่า อาชีพที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการ
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน ในด้านการเปิดรับชมเน้ือหาและด้านความพึงพอใจ
ในการรับชมเน้ือหา เพ่ือให้ทราบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพแตกต่างกันในรายคู่ใดบ้างที่มีความพึงพอใจ
ในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ที่แตกต่างกัน ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงได้ทําการทดสอบ 
ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียเป็นรายคู่โดยใช้วิธี Least Significant Difference: LSD  
ปรากฏผลดังน้ี 
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ตารางที่ 4.24: ความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน  
   TikTok จําแนกตามอาชีพ ด้านการเปิดรับชมเน้ือหา 
 

 
 จากตารางที่ 4.24 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพแตกต่างกันมีความพึงพอใจใน 
การ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ด้านการเปิดรับชมเน้ือหาโดยภาพรวม 6 คู ่ได้แก่       
 กลุ่มนักเรียน  / นักศึกษา เป็นกลุ่มที่มคีวามพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok มากกว่ากลุ่มข้าราชการ/ รัฐวิสาหกิจ กลุ่มพนักงานบริษัทเอกชน กลุ่มธุรกิจสว่นตัว และ 
กลุ่มอาชีพอิสระ 
 กลุ่มข้าราชการ/ รัฐวิสาหกิจ เป็นกลุ่มทีม่ีความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok น้อยกว่ากลุ่มพนักงานบริษัทเอกชนและกลุ่มอาชีพอิสระ ส่วนคู่อ่ืน ๆ ไม่แตกต่างกัน 
 
 
 

อาชีพ 

 
( X ) 

นักเรียน/ 
นักศึกษา 

ข้าราชการ/ 
รัฐวิสาหกิจ 

พนักงาน 
บริษัท 
เอกชน 

ธุรกิจ 
ส่วนตัว 

อาชีพ 
อิสระ 

ไม่ประกอบ 
อาชีพ 

3.91 3.09 3.50 3.29 3.51 3.67 
นักเรียน/ 
นักศึกษา 

3.91 
- 

0.828* 0.415* 0.628* 0.402* 0.247 

ข้าราชการ/ 
รัฐวิสาหกิจ 

3.09 
- 

- 
-0.413* -0.200 -.426* -0.581 

พนักงาน 
บริษัท 
เอกชน 

3.50 
- 

- - 
0.213 -0.013 -0.168 

ธุรกิจ
ส่วนตัว 

3.29 
- 

- -  
-0.226 -0.381 

อาชีพอิสระ 3.51 - - - -  -0.155 
ไม่ประกอบ 
อาชีพ 

3.67 
- - - - - - 
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ตารางที่ 4.25: ความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน  
   TikTok จําแนกตามอาชีพ ด้านความพึงพอใจในการรับชมเนื้อหา 
 

อาชีพ 

 
( X ) 

นักเรียน/
นักศึกษา 

ข้าราชการ/
รัฐวิสาหกิจ 

พนักงาน 
บริษัท 
เอกชน 

ธุรกิจ 
ส่วนตัว 

อาชีพ 
อิสระ 

ไม่ประกอบ
อาชีพ 

4.10 3.17 3.60 3.41 3.59 3.77 
นักเรียน/ 
นักศึกษา 

4.10 
- 

0.922* 0.501* 0.687* 0.507* 0.329 

ข้าราชการ/ 
รัฐวิสาหกิจ 

3.17 
- 

- 
-0.421* -0.234 -.415* -0.592 

พนักงาน 
บริษัทเอกชน 

3.60 
- 

- - 
0.187 0.006 -0.171 

ธุรกิจส่วนตัว 3.41 - - - - -0.181 -0.358 
อาชีพอิสระ 3.59 - - - - - -0.177 
ไม่ประกอบ 
อาชีพ 

3.77 
- - - - - - 

 
 จากตารางที่ 4.25 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีอายุแตกต่างกันมีความพึงพอใจใน 
การ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ด้านความพึงพอใจในการรับชมเนื้อหาโดยภาพรวม 5 คู ่
ได้แก่ 
 กลุ่มนักเรียน/ นักศึกษา เป็นกลุ่มที่มคีวามพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok มากกว่ากลุ่มข้าราชการ /รัฐวิสาหกิจ  กลุ่มพนักงานบริษัทเอกชน กลุ่มธุรกิจส่วนตัว และ 
กลุ่มอาชีพอิสระ 
 กลุ่มข้าราชการ/ รัฐวิสาหกิจ เป็นกลุ่มทีม่ีความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok น้อยกว่ากลุ่มพนักงานบริษัทเอกชนและกลุ่มอาชีพอิสระ ส่วนคู่อ่ืน ๆ ไม่แตกต่างกัน 
 
   สมมติฐานที ่1.4 ระดับการศกึษาที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจใน 
การ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
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   H0 : ระดับการศึกษาแตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการ Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok ไม่แตกต่างกัน 
   H1 : ระดับการศึกษาที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการ Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 

 
ตารางที่ 4.26: ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการChallenge ในแอพพลิเคช่ัน TikTok  
                  จําแนกตามระดับการศึกษา 
 

ความพึงพอใจ 
ในการ Challenge 

ในแอปพลิเคชัน TikTok 

แหล่งความ 
แปรปรวน 

Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig. 

การเปิดรับชมเน้ือหา ระหว่างกลุ่ม
ภายในกลุ่ม 
รวม 

3.354 
171.274 
174.628 

2 
302 
304 

1.677 
0.567 

2.95
7 

0.053 

ความพึงพอใจใน 
การรับชมเน้ือหา 

ระหว่างกลุ่ม
ภายในกลุ่ม 
รวม 

3.606 
168.021 
171.627 

2 
302 
304 

1.803 
0.556 

3.24
1 

0.041* 

หมายเหตุ: * หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 
 จากตารางที่ 4.26 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ F–test โดยวิธีวิเคราะห์ความแปรปรวน 
แบบทางเดียว (One–Way ANOVA) ระดับนัยสําคัญ 0.05 พบว่า ค่า Sig. มีค่าน้อยกว่า 0.05 
แสดงว่า ระดับการศึกษาที่แตกต่างมีความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok  
ที่แตกต่างกัน จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 

 เมื่อพิจารณาแต่ละด้านจึงสรุปได้ว่า ระดับการศึกษาที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจ 
ในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน ในด้านความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหา 
เพ่ือให้ทราบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีระดับการศึกษาแตกต่างกันในรายคู่ใดบ้างที่มีความพึงพอใจใน 
การ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ที่แตกต่างกัน ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงได้ทําการทดสอบ 
ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียเป็นรายคู่โดยใช้วิธี Least Significant Difference: LSD  
ปรากฏผลดังน้ี 
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ตารางที่ 4.27: ความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน  
   TikTok จําแนกตามระดับการศึกษา ด้านความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหา  
 
ระดับการศึกษา ( X ) ตํ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตร ี สูงกว่าปริญญาตรี 

3.73 3.55 3.37 
ตํ่ากว่าปริญญาตรี 3.73 - 0.178 0.345* 
ปริญญาตร ี 3.55 - - 0.167 
สูงกว่าปริญญาตรี 3.37 - - - 

  
 จากตารางที่ 4.27 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีระดับการศึกษาแตกต่างกัน 
มีความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ด้านความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหา 
โดยภาพรวม 1 คู่ ได้แก่ 
 กลุ่มที่มกีารศึกษาระดับตํ่ากว่าปริญญาตรีเป็นกลุ่มทีม่ีความพึงพอใจในการ Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok มากกว่ากลุ่มที่มีการศึกษาระดับสูงกว่าปริญญาตรี ส่วนคู่อ่ืน ๆ ไมแ่ตกต่าง
กัน 
 
   สมมติฐานที ่1.5 รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจ Challenge 
ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
   H0 : รายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกันจะมีความพึงพอใจ Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok ไม่แตกต่างกัน 
   H1 : รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจ Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
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ตารางที่ 4.28: ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok จําแนกตาม 
                  รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
 

ความพึงพอใจ 
Challenge 

ในแอปพลิเคชัน 
TikTok 

แหล่งความ
แปรปรวน 

Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig. 

การเปิดรับชม
เน้ือหา 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

13.138 
161.49 
174.628 

4 
300 
304 

3.284 
0.538 

6.101 0.000* 

ความพึงพอใจ 
ในการรับชม
เน้ือหา 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

15.696 
155.931 
171.627 

4 
300 
304 

3.924 
0.52 

7.549 0.000* 

หมายเหตุ: * หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 
 จากตารางที่ 4.28 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ F–test โดยวิธีวิเคราะห์ความแปรปรวน 
แบบทางเดียว (One–Way ANOVA) ระดับนัยสําคัญ 0.05 พบว่า ค่า Sig. มีค่าน้อยกว่า 0.05   
แสดงว่า ระดับการศึกษาที่แตกต่างมีความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ที่แตกต่าง
กัน จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 

 เมื่อพิจารณาแต่ละด้านจึงสรุปได้ว่า รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจ
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน ในด้านการเปิดรับชมเน้ือหาและด้านความพึงพอใจ
ในการรับชมเน้ือหา เพ่ือให้ทราบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกันในรายคู่ใดบ้างที่มี
ความพึงพอใจในการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ที่แตกต่างกัน ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงได้ทําการ
ทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียเป็นรายคู่โดยใช้วิธี Least Significant Difference: LSD 
ปรากฏผลดังน้ี 
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ตารางที่ 4.29: ความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok  
   จําแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ด้านการเปิดรับชมเน้ือหา 
 

รายได้เฉลี่ย 
ต่อเดือน 

 
( X ) 

ตํ่ากว่า 
15,000 
บาท 

15,001–
25,000 
บาท 

25,001–
35,000 
บาท 

35,001–
45,000 
บาท 

สูงกว่า 
45,000 
บาท 

3.86 3.58 3.27 3.30 3.24 
ตํ่ากว่า 
15,000 บาท 

3.86 
- 

0.282 0.583* 0.556* 0.614* 

15,001–
25,000 บาท 

3.58 
- 

- 
0.301* 0.274* 0.332* 

25,001–
35,000 บาท 

3.27 
- 

- - 
-0.027 0.031 

35,001–
45,000 บาท 

3.30 
- 

- - - 
0.058 

สูงกว่า 
45,000 บาท 

3.24 
- 

- - - - 
 
 จากตารางที่ 4.29 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกัน 
มีความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ด้านความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหา 
โดยภาพรวม 6 คู่ ได้แก่ 
 กลุ่มที่มรีายได้ตํ่ากว่า 15,000 บาท เป็นกลุม่ที่มีความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok มากกว่ากลุ่มที่มีรายได้ 25,001–35,000 บาท รายได้ 35,001–45,000 บาท และรายได้ 
สูงกว่า 45,000 บาท 
 กลุ่มที่มรีายได้ 15,001–25,000 บาท เป็นกลุ่มที่มคีวามพึงพอใจ Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok มากกว่ากลุ่มที่มีรายได้ 25,001–35,000 บาท รายได้ 35,001–45,000 บาท 
และรายได้สูงกว่า 45,000 บาท ส่วนคู่อ่ืน ๆ ไม่แตกต่างกัน 
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ตารางที่ 4.30: ความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok  
   จําแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ด้านความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหา 
 

รายได้เฉลี่ย 
ต่อเดือน 

 
( X ) 

ตํ่ากว่า 
15,000 
บาท 

15,001–
25,000 
บาท 

25,001–
35,000 
บาท 

35,001–
45,000 
บาท 

สูงกว่า 
45,000 
บาท 

4.04 3.66 3.38 3.42 3.33 
ตํ่ากว่า 
15,000 บาท 

4.04 
- 

0.382* 0.658* 0.626* 0.714* 

15,001–
25,000 บาท 

3.66 
- 

- 
0.276* 0.245 0.332* 

25,001–
35,000 บาท 

3.38 
- 

- - 
-0.032 0.056 

35,001–
45,000 บาท 

3.42 
- 

- - - 
0.087 

สูงกว่า 
45,000 บาท 

3.33 
- 

- - - - 
 
 จากตารางที่ 4.30 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกัน 
มีความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ด้านความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหา 
โดยภาพรวม 6 คู่ ได้แก่ 
 กลุ่มที่มรีายได้ตํ่ากว่า 15,000 บาท เป็นกลุม่ที่มีความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok มากกว่ากลุ่มที่มีรายได้ 15,001–25,000 บาท รายได้ 25,001–35,000 บาท รายได้ 
35,001–45,000 บาท และกลุ่มที่มรีายได้สูงกว่า 45,000 บาท  
 กลุ่มที่มรีายได้ 15,001–25,000 บาท เป็นกลุ่มที่มคีวามพึงพอใจ Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok มากกว่ากลุ่มที่มีรายได้ 25,001–35,000 บาท และรายได้สูงกว่า 45,000 บาท 
ส่วนคู่อ่ืน ๆ ไมแ่ตกต่างกัน 
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 สมมติฐานการวิจัยที่ 2 ลักษณะทางประชากรท่ีแตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม  
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
   สมมติฐานที ่2.1 เพศท่ีแตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
   H0 : เพศท่ีแตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมสี่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok ไม่แตกต่างกัน 
   H1 : เพศท่ีแตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมสี่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok แตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 4.31: ผลการวิเคราะห์ลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
   การแชร์วิดีโอ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok จําแนกตามเพศ  
 

การมีส่วนร่วมการแชร์วิดีโอ 
Challenge จาก 

แอปพลิเคชัน TikTok 

จํานวน ( X ) S.D. Sig t 

ชาย 98 2.44 0.865 0.316 -1.814 
หญิง 207 2.62 0.803   

หมายเหตุ: * หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 
 จากตารางที่ 4.31 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ t–test โดยวิธีวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบ
ทางเดียว (One–Way ANOVA) ระดับนัยสําคัญ 0.05 พบว่า ค่า Sig. มคี่ามากกว่า 0.05 ทุกตัวแปร 
แสดงว่า เพศท่ีแตกต่างมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมการแชร์วิดีโอ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
ไม่แตกต่างกัน จึงยอมรับสมมติฐาน H0 และปฏิเสธสมมติฐาน H1 
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ตารางที่ 4.32: ผลการวิเคราะห์ลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
   การร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok จําแนกตามเพศ  
 

การมีส่วนร่วมการร่วม Challenge 
ในแอปพลิเคชัน TikTok 

จํานวน ( X ) S.D. Sig t 

ชาย 98 2.46 0.931 0.458 -3.039 
หญิง 207 2.83 1.014   

หมายเหตุ: * หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
         
 จากตารางที่ 4.32 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ t–test โดยวิธีวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบ
ทางเดียว (One–Way ANOVA) ระดับนัยสําคัญ 0.05 พบว่า ค่า Sig. มคี่ามากกว่า 0.05 ทุกตัวแปร 
แสดงว่า เพศท่ีแตกต่างมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมการร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok  
ไม่แตกต่างกัน จึงยอมรับสมมติฐาน H0 และปฏิเสธสมมติฐาน H1 

 
ตารางที่ 4.33: ผลการวิเคราะห์ลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
   การสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok จําแนกตามเพศ  
 

การมีส่วนร่วมการสร้างสรรค์
วิดีโอ Challenge 

แอปพลิเคชัน TikTok 

จํานวน ( X ) S.D. Sig t 

ชาย 98 2.77 1.111 0.465 -6.177 
หญิง 207 3.58 1.067   

หมายเหตุ: * หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 
 จากตารางที่ 4.33 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ t–test โดยวิธีวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบ
ทางเดียว (One–Way ANOVA) ระดับนัยสําคัญ 0.05 พบว่า ค่า Sig. มคี่ามากกว่า 0.05 ทุกตัวแปร 
แสดงว่า เพศท่ีแตกต่างมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมการสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok ไม่แตกต่างกัน จึงยอมรับสมมติฐาน H0 และปฏิเสธสมมติฐาน H1 
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   สมมติฐานที ่2.2 อายุที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
   H0 : อายุที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมสี่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok ไม่แตกต่างกัน 
   H1 : อายุที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมสี่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok แตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 4.34: ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok  
                  จําแนกตามอายุ 
 

หมายเหตุ: * หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 
 จากตารางที่ 4.34 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ F–test โดยวิธีวิเคราะห์ความแปรปรวน 
แบบทางเดียว (One–Way ANOVA) ระดับนัยสําคัญ 0.05 พบว่า ค่า Sig. มีค่าน้อยกว่า 0.05  
แสดงว่า อายุที่แตกต่างมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ที่แตกต่างกัน 

พฤติกรรมการมี 
ส่วนร่วม Challenge 

ในแอปพลิเคชัน 
TikTok 

แหล่งความ 
แปรปรวน 

Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig. 

การแชร์วิดีโอ 
Challenge  
จากแอปพลิเคชัน 
TikTok   

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

7.138 
200.585 
207.723 

4 
300 
304 

1.784 
0.669 

2.669* 0.032* 

การร่วม Challenge 
ในแอปพลิเคชัน 
TikTok  

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

30.222 
274.802 
305.024 

4 
300 
304 

7.556 
0.916 8.248* 0.000* 

การสร้างสรรค์วิดีโอ 
Challenge  
แอปพลิเคชัน 
TikTok  

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

105.031 
294.147 
399.178 

4 
300 
304 

26.258 
0.980 

26.780* 0.000* 
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จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 

 อพิจารณาแต่ละด้านจึงสรุปไเมื่ ด้ว่า อายุที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน ในด้านการแชร์วิดีโอ Challenge จาก 
แอปพลิเคชัน TikTok การร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok และการสร้างสรรค์วีดีโอ 
Challenge แอปพลิเคชัน TikTok เพ่ือให้ทราบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีอายุแตกต่างกันในรายคู่ใดบ้าง 
ที่มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ที่แตกต่างกัน ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงได้ 
ทําการทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียเป็นรายคู่โดยใช้วิธี Least Significant Difference: 
LSD ปรากฏผลดังน้ี 
 
ตารางที่ 4.35: ความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน  
   TikTok จําแนกตามอายุ ด้านการแชร์วิดีโอ Challenge จากแอปพลิเคชัน TikTok   
 

อายุ 
 

( X ) 
ตํ่ากว่า  
20 ปี 

20–30 ปี 31–40 ปี 41–50 ปี 51 ปีขึ้นไป 

3.00 2.53 2.75 2.56 2.41 
ตํ่ากว่า  
20 ปี    

3.00 
- 

0.472* 0.255 0.440 0.595* 

20–30 ปี   2.53 - - -0.218 -0.033 0.122 
31–40 ปี    2.75 - - - 0.185 0.340* 
41–50 ปี    2.56 - - - - 0.155 
51 ปีขึ้นไป    2.41 - - - - - 

 
 จากตารางที่ 4.35 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีอายุแตกต่างกันมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ด้านการแชร์วิดีโอ Challenge จากแอปพลิเคชัน TikTok 
โดยภาพรวม 3 คู่ ได้แก่ 
 กลุ่มอายุตํ่ากว่า 20 ปี เป็นกลุ่มที่มีพฤติกรรมการมีส่วนรว่ม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok มากกว่าอายุ 20–30 ปี และอายุ 51 ปีขึ้นไป   
 กลุ่มอายุ 31–40 ปี เป็นกลุ่มที่มีความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
มากกว่าอายุ 51 ปีขึ้นไป ส่วนคู่อ่ืน ๆ ไม่แตกต่างกัน 
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ตารางที่ 4.36: ความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน  
   TikTok จําแนกตามอายุ ด้านการร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok  
 

อายุ 
 

( X ) 
ตํ่ากว่า 
20 ปี 

20–30 ปี 31–40 ปี 41–50 ปี 51 ปีขึ้นไป 

3.71 2.75 2.95 2.44 2.39 
ตํ่ากว่า  
20 ปี    

3.71 
- 

0.960* 0.759* 1.269* 1.316* 

20–30 ปี   2.75 - - -0.201 0.309 0.355* 
31–40 ปี    2.95 - - - 0.510* 0.556* 
41–50 ปี    2.44 - - - - 0.046 
51 ปีขึ้นไป   2.39 - - - - - 

          
 จากตารางที่ 4.36 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีอายุแตกต่างกันมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ด้านการร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok  
โดยภาพรวม 8 คู่ ได้แก่ 
 กลุ่มอายุตํ่ากว่า 20 ปี เป็นกลุ่มที่มีพฤติกรรมการมีส่วนรว่ม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok มากกว่าอายุ 20–30 ปี อายุ 31–40 ปี อายุ 41–50 ปี และกลุม่อายุ 51 ปีขึน้ไป             
 กลุ่มอายุ 20–30 ปี เป็นกลุ่มที่มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok น้อยกว่ากว่าอายุ 31–40 ปี     
 กลุ่มอายุ  20–30 ปี เป็นกลุ่มที่มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok มากกว่ากว่าอายุ 51 ปีขึ้นไป 
 กลุ่มอายุ 31–40 ปี เป็นกลุ่มที่มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok มากกว่าอายุ 41–50 ปี และอายุ 51 ปีขึ้นไป ส่วนคู่อ่ืน ๆ ไม่แตกต่างกัน 
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ตารางที่ 4.37: ความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน  
   TikTok จําแนกตามอายุ ด้านการสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge ในแอปพลิเคชัน  
   TikTok  

 

อายุ 
 

( X ) 
ตํ่ากว่า  
20 ปี 

20–30 ปี 31–40 ปี 41–50 ปี 51 ปีขึ้นไป 

4.43 3.63 3.60 3.31 2.40 
ตํ่ากว่า  
20 ปี    

4.43 
- 

0.799* 0.828* 1.121* 2.035* 

20–30 ปี   3.63 -  0.029 0.322 1.236* 
31–40 ปี    3.60 - - - 0.293 1.207* 
41–50 ปี    3.31 - - - - 0.914* 
51 ปีขึ้นไป    2.40 - - - - - 

 
 จากตารางที่ 4.37 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีอายุแตกต่างกันมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ด้านการสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge แอปพลิเคชัน TikTok 
โดยภาพรวม 7 คู่ ได้แก่ 
            กลุม่อายุตํ่ากว่า 20 ปี เป็นกลุ่มทีม่ีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok มากกว่าอายุ 20–30 ปี อายุ 31–40 ปี อายุ 41–50 ปี และอายุ 51 ปีขึ้นไป             
 กลุ่มอายุ 20–30 ปี เป็นกลุ่มที่มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok มากกว่าอายุ 51 ปีขึน้ไป  
 กลุ่มอายุ 31–40 ปี เป็นกลุ่มที่มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok มากกว่าอายุ 51 ปีขึน้ไป 
 กลุ่มอายุ 41–50 ปี เป็นกลุ่มที่มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok มากกว่าอายุ 51 ปีขึน้ไป ส่วนคู่อ่ืน ๆ ไม่แตกต่างกัน 
  
   สมมติฐานที ่1.3 อาชีพที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีสว่นร่วม Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
   H0 : อาชีพแตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมสี่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok ไม่แตกต่างกัน 



52 

   H1 : อาชีพที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok แตกต่างกัน 

 
ตารางที่ 4.38: ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok  
                  จําแนกตามอาชีพ 
 
พฤติกรรมการมี 
ส่วนร่วม Challenge 
ในแอปพลิเคชัน 
TikTok 

แหล่งความ
แปรปรวน 

Sum of 
Squares

df Mean 
Square 

F Sig. 

การแชร์วิดีโอ 
Challenge จาก 
แอปพลิเคชัน TikTok   

ระหว่างกลุ่ม
ภายในกลุ่ม 
รวม 

3.932 
203.790
207.723

5 
299 
304 

.786 

.682 1.154 0.332 

การร่วม Challenge 
ในแอปพลิเคชัน 
TikTok  

ระหว่างกลุ่ม
ภายในกลุ่ม 
รวม 

9.600 
295.424
305.024

5 
299 
304 

1.920 
.988 1.943 0.087 

การสร้างสรรค์วิดีโอ 
Challenge  
แอปพลิเคชัน TikTok  

ระหว่างกลุ่ม
ภายในกลุ่ม 
รวม 

48.461 
350.717
399.178

5 
299 
304 

9.692 
1.173 8.263 0.000* 

หมายเหตุ: * หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 
 จากตารางที่ 4.38 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ F–test โดยวิธีวิเคราะห์ความแปรปรวน 
แบบทางเดียว (One–Way ANOVA) ระดับนัยสําคัญ 0.05 พบว่า ค่า Sig. มีค่าน้อยกว่า 0.05   
แสดงว่า อาชีพที่แตกต่างมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ที่แตกต่าง
กัน จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 

 เมื่อพิจารณาแต่ละด้านจึงสรุปได้ว่า  อาชีพที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน ในด้านการสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge  
แอปพลิเคชัน TikTok เพ่ือให้ทราบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพแตกต่างกันในรายคู่ใดบ้างที่มีพฤติกรรม
การมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ที่แตกต่างกัน ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงได้ทําการทดสอบ
ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียเป็นรายคู่โดยใช้วิธี Least Significant Difference: LSD ปรากฏผล 
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ดังน้ี  
 
ตารางที่ 4.39: ความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน  
   TikTok จําแนกตามอาชีพ ด้านการสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge ในแอปพลิเคชัน  
   TikTok 
 
 
อาชีพ 

 
( X ) 

นักเรียน/
นักศึกษา

ข้าราชการ/
รัฐวิสาหกิจ 

พนักงาน 
บริษัท 
เอกชน 

ธุรกิจ 
ส่วนตัว 

อาชีพ 
อิสระ 

ไม่ประกอบ
อาชีพ 

 3.85 2.60 3.51 3.40 3.39 3.33 
นักเรียน/
นักศึกษา 

3.85 
- 

1.247* .340 .444 .456 .515 

ข้าราชการ/
รัฐวิสาหกิจ 

2.60 
- 

- 
-0.908* -0.804* -0.792* -.732 

พนักงาน 
บริษัท 
เอกชน 

3.51 
- 

- - 
0.104 0.116 0.176 

ธุรกิจ
ส่วนตัว 

3.40 
- 

- - - 
0.012 0.071 

อาชีพอิสระ 3.39 - - - - - 0.060 
ไม่ประกอบ 
อาชีพ 

3.33 
- - - - - - 

 
 จากตารางที่ 4.39 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพแตกต่างกันมีพฤติกรรมการม ี
ส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ด้านการสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge แอปพลิเคชัน 
TikTok โดยภาพรวม 4 คู ่ได้แก่  
            กลุม่นักเรียน/ นักศึกษา เป็นกลุ่มที่มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok มากกว่ากลุ่มข้าราชการ/ รัฐวิสากิจ 
 กลุ่มข้าราชการ/ รัฐวิสาหกิจ เป็นกลุ่มทีม่ีพฤติกรรมการมสี่วนร่วม Challenge ใน  
แอปพลิเคชัน TikTok น้อยกว่ากลุ่มพนักงานบริษัทเอกชนอาชีพธุรกิจส่วนตัวและกลุ่มอาชีพอิสระ  
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ส่วนคู่อ่ืน ๆ ไมแ่ตกต่างกัน 
   สมมติฐานที ่1.4 ระดับการศกึษาที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
   H0 : ระดับการศึกษาแตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTokไม่แตกต่างกัน 
   H1 : ระดับการศึกษาที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 

 
ตารางที่ 4.40: ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok  
   จําแนกตามระดับการศึกษา 
 
พฤติกรรมการมี 
ส่วนร่วม Challenge 
ในแอปพลิเคชัน 
TikTok 

แหล่งความ
แปรปรวน 

Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig. 

การแชร์วิดีโอ 
Challenge จาก 
แอปพลิเคชัน TikTok   

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

3.065 
204.658 
207.723 

2 
302 
304 

1.532 
0.678 

2.261 0.106 

การร่วม Challenge 
ในแอปพลิเคชัน 
TikTok  

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

6.942 
298.082 
305.024 

2 
302 
304 

3.471 
0.987 

3.517* 0.031* 

การสร้างสรรค์วิดีโอ 
Challenge  
แอปพลิเคชัน TikTok  

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 
รวม 

1.488 
397.69 
399.178 

2 
302 
304 

0.744 
1.317 

0.565* 0.569 

หมายเหตุ: * หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 
 จากตารางที่ 4.40 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ F–test โดยวิธีวิเคราะห์ความแปรปรวน 
แบบทางเดียว (One–Way ANOVA) ระดับนัยสําคัญ 0.05 พบว่า ค่า Sig. มีค่าน้อยกว่า 0.05   
แสดงว่า ระดับการศึกษาที่แตกต่างมีพฤติกรรมการมีส่วนรว่ม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok  
ที่แตกต่างกัน จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 
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 เมื่อพิจารณาแต่ละด้านจึงสรุปได้ว่า ระดับการศึกษาที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการม ี
ส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน ในด้านการร่วม Challenge ใน  
แอปพลิเคชัน TikTok เพ่ือให้ทราบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีระดับการศึกษาแตกต่างกันในรายคู่ใดบ้าง 
ที่มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ที่แตกต่างกัน ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงได้ 
ทําการทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียเป็นรายคู่โดยใช้วิธี Least Significant Difference: 
LSD ปรากฏผลดังน้ี  
 
ตารางที่ 4.41: ความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน  
   TikTok จําแนกตามระดับการศึกษา ด้านการร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน  
   TikTok  
 
ระดับการศึกษา ( X ) ตํ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตร ี สูงกว่าปริญญาตรี 

3.06 2.63 2.70 
ตํ่ากว่าปริญญาตรี 3.06 - 0.429* 0.362 
ปริญญาตร ี 2.63 - - -0.067 
สูงกว่าปริญญาตรี 2.70 - - - 

 
 จากตารางที่ 4.41 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีระดับการศึกษาแตกต่างกันมีพฤติกรรม
การมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ด้านการร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok โดยภาพรวม 1 คู ่ได้แก่          
 กลุ่มที่มกีารศึกษาระดับตํ่ากว่าปริญญาตรีเป็นกลุ่มทีม่ีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge 
ในแอปพลิเคชัน TikTok มากกว่ากลุ่มที่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี ส่วนคู่อ่ืน ๆ ไม่แตกต่างกัน 
 
   สมมติฐานที ่1.5 รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีสว่นร่วม 
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
   H0 : รายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมสี่วนร่วม Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok ไม่แตกต่างกัน 
   H1 : รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
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ตารางที่ 4.42: ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok  
                  จําแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
 
พฤติกรรมการมี 
ส่วนร่วม Challenge 
ในแอปพลิเคชัน 
TikTok 

แหล่งความ
แปรปรวน 

Sum of 
Squares 

df Mean 
Square

F Sig. 

การแชร์วิดีโอ 
Challenge จาก 
แอปพลิเคชัน TikTok   

ระหว่างกลุ่ม
ภายในกลุ่ม 
รวม 

3.782 
203.94 
207.723 

4 
300 
304 

0.946 
0.68 

1.391 0.237 

การร่วม Challenge 
ในแอปพลิเคชัน 
TikTok  

ระหว่างกลุ่ม
ภายในกลุ่ม 
รวม 

5.613 
299.411 
305.024 

4 
300 
304 

1.403 
0.998 

1.406 0.232 

การสร้างสรรค์วิดีโอ 
Challenge  
แอปพลิเคชัน TikTok  

ระหว่างกลุ่ม
ภายในกลุ่ม 
รวม 

19.148 
380.031 
399.178 

4 
300 
304 

4.787 
1.267 

3.779* 0.005* 

หมายเหตุ: * หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 
 จากตารางที่ 4.42 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ F–test โดยวิธีวิเคราะห์ความแปรปรวน 
แบบทางเดียว (One–Way ANOVA) ระดับนัยสําคัญ 0.05 พบว่า ค่า Sig. มีค่าน้อยกว่า 0.05   
แสดงว่า ระดับการศึกษาที่แตกต่างมีพฤติกรรมการมีส่วนรว่ม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok  
ที่แตกต่างกัน จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยอมรับสมมติฐาน H1 

 เมื่อพิจารณาแต่ละด้านจึงสรุปได้ว่า  รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรม  
การมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน ในด้านการสร้างสรรค์วิดีโอ 
Challenge แอปพลิเคชัน TikTok เพ่ือให้ทราบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกัน  
ในรายคู่ใดบ้างที่มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ที่แตกต่างกัน  
ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงได้ทําการทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยเป็นรายคู่โดยใช้วิธี Least 
Significant Difference: LSD ปรากฏผลดังน้ี 
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ตารางที่ 4.43: ความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน  
   TikTok จําแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ด้านการสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge  
    ในแอปพลิเคชัน TikTok  
 

 
รายได้เฉลี่ย 
ต่อเดือน 

 
( X ) 

ตํ่ากว่า 
15,000 
บาท 

15,001–
25,000 
บาท 

25,001–
35,000 
บาท 

35,001–
45,000 
บาท 

สูงกว่า 
45,000 
บาท 

3.74 3.49 3.44 3.10 3.03 
ตํ่ากว่า 15,000 
บาท 

3.74 
- 

0.248 0.306 0.647* 0.711* 

15,001–25,000 
บาท 

3.49 
- 

- 
0.058 0.398* 0.462* 

25,001–35,000 
บาท 

3.44 
- 

- - 
0.340 0.404 

35,001–45,000 
บาท 

3.10 
- 

- - - 
0.064 

สูงกว่า 45,000 
บาท 

3.03 
- 

- - - - 
 
 จากตารางที่ 4.43 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกัน 
มี พฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ด้านการสร้างสรรค์วิดีโอ 
Challenge แอปพลิเคชัน TikTok โดยภาพรวม 4 คู่ ได้แก่ 
 กลุ่มที่มรีายได้ตํ่ากว่า 15,000 บาท เป็นกลุม่ที่มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok มากกว่ากลุ่มที่มีรายได้ 35,001–40,000 บาท และรายได้สูงกว่า 45,000 
บาท  
 กลุ่มที่มรีายได้ 15,001–25,000 บาท เป็นกลุ่มที่มีพฤติกรรมการมีส่วนรว่ม Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok มากกว่ากลุ่มที่มีรายได้ 35,001–45,000 บาท และรายได้สูงกว่า 45,000 
บาท ส่วนคู่อ่ืน ๆ ไม่แตกต่างกัน 
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 สมมติฐานการวิจัยที่ 3 ความพึงพอใจ Challenge มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการม ี
ส่วนร่วมการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
   สมมติฐานที ่3.1 การเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหา 
มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการแชร์วิดีโอ Challenge จากแอปพลิเคชัน TikTok 
โดยมีสมมติฐานทางสถิติ ดังน้ี 
   H0 :การเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหาไม่มีความสัมพันธ์
กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการแชร์วิดีโอ Challenge จากแอปพลิเคชัน TikTok   
   H1 : การเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหามีความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการแชร์วิดีโอ Challenge จากแอปพลิเคชัน TikTok   
 
ตารางที่ 4.44: ค่าสัมประสทิธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจในการรับชม                   
   เน้ือหากับพฤติกรรมการมีสว่นร่วมในการแชร์วิดีโอ Challenge จากแอปพลิเคชัน  
   TikTok   
 

ความพึงพอใจ Challenge 
(n = 305) 

พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการแชร์วิดีโอ 
Challenge จากแอปพลิเคชัน TikTok 

R P–Value 
การเปิดรับชมเน้ือหา 0.374 0.000* 
ความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหา 0.339 0.000* 

*P<0.05 
 
 จากตารางที่ 4.44 พบว่า ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับชมเน้ือหาและ 
ความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหากับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการแชร์วิดีโอ Challenge จาก 
แอปพลิเคชัน TikTok มีค่าเท่ากับ 0.374, 0.339 และค่า P–Value เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 
ดังน้ัน จึงปฏิเสธสมมติฐานว่า (H0) และยอมรับสมมติฐานที่ 3.1 สรุปว่า การเปิดรับชมเน้ือหาและ
ความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการแชร์วิดีโอ 
Challenge จากแอปพลิเคชัน TikTok เน่ืองจากความสัมพันธ์ดังกล่าวมีค่าเป็นบวกจึงมีความสัมพันธ์
ในทิศทางเดียวกันอยู่ในระดับน้อย กล่าวคือ เมื่อการเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจในการรับชม
เน้ือหาเพ่ิมขึ้นจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการแชร์วิดีโอ Challenge จากแอปพลิเคชัน TikTok  
เพ่ิมขึ้นในระดับน้อย 



59 

   สมมติฐานที ่3.2 การเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหา 
มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok โดยมี
สมมติฐานทางสถิติ ดังน้ี 
   H0 : การเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหาไม่มีความสัมพันธ์
กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
   H1 : การเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหามีความสัมพันธ์กับ 
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 
ตารางที่ 4.45: ค่าสัมประสทิธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจใน 
   การรับชมเน้ือหามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการร่วม Challenge  
                  ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 

ความพึงพอใจในการ Challenge 
(n = 305) 

พฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok 

R P–Value 
การเปิดรับชมเน้ือหา 0.546 0.000* 
ความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหา 0.476 0.000* 

*P<0.05 
  
 จากตารางที่ 4.45 พบว่า ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับชมเน้ือหาและ 
ความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการร่วม Challenge 
ในแอปพลิเคชัน TikTok มีค่าเท่ากับ 0.543, 0.476 และค่า P–Value เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 
0.05 ดังน้ัน จงึปฏิเสธสมมติฐานว่า (H0) และยอมรับสมมติฐานที่ 3.2 สรุปว่า การเปิดรับชมเน้ือหา 
และความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการมสี่วนร่วมในการร่วม 
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok เน่ืองจากความสัมพันธ์ดังกล่าวมีค่าเป็นบวก จึงมีความสัมพันธ์ 
ในทิศทางเดียวกันอยู่ในระดับปานกลางและน้อย กล่าวคือ เมื่อการเปิดรับชมเน้ือหาเพ่ิมขึ้นจะมี
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok เพ่ิมขึ้นในระดับปานกลาง
และเมื่อความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหาเพ่ิมขึ้นจะมีพฤติกรรมการมีสว่นร่วมในการร่วม Challenge 
ในแอปพลิเคชัน TikTok เพ่ิมขึ้นในระดับน้อย 
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   สมมติฐานที ่3.3 การเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหา 
มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge แอปพลเิคชัน TikTok 
โดยมีสมมติฐานทางสถิติ ดังน้ี 
   H0 : การเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหาไม่มีความสัมพันธ์
กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge แอปพลเิคชัน TikTok 
   H1 : การเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหามีความสัมพันธ์กับ 
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge แอปพลิเคชัน TikTok 
 
ตารางที่ 4.46: ค่าสัมประสทิธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจในการรับชม 
   เน้ือหามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการมีสว่นร่วมในการสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge  
   ในแอปพลิเคชัน TikTok  
 

ความพึงพอใจในการ Challenge 
(n = 305) 

พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์วิดีโอ 
Challenge แอปพลิเคชัน TikTok 

R P–Value 
การเปิดรับชมเน้ือหา 0.591 0.000* 
ความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหา 0.591 0.000* 

*P<0.05 
  
 จากตารางที่ 4.46 พบว่า ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับชมเน้ือหาและ 
ความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์วิดีโอ 
Challenge แอปพลิเคชัน TikTok มีค่าเท่ากับ 0.591และค่า P–Value เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 
0.05 ดังน้ัน จงึปฏิเสธสมมติฐานว่า (H0) และยอมรับสมมติฐานที่ 3.3 สรุปว่า การเปิดรับชมเน้ือหา 
และความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการมสี่วนร่วมในการสร้างสรรค์
วิดีโอ Challenge แอปพลิเคชัน TikTok เน่ืองจากความสัมพันธ์ ดังกล่าวมีค่าเป็นบวก จึงมีความ 
สัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันอยู่ในระดับปานกลาง กล่าวคือ เมื่อการเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจ
ในการรับชมเน้ือหาเพ่ิมขึ้นจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge  
แอปพลิเคชัน TikTok เพ่ิมขึ้นในระดับปานกลาง 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 ผู้วิจัยมีความสนใจในการศึกษาเรื่อง “ความพึงพอใจและพฤติกรรมการมีส่วนร่วม
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ของผู้ใช้ที่อาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร” โดยมุ่งศึกษา  
ความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge
ในแอปพลิเคชัน TikTok ของผู้ใช้ที่อาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งผลการวิจัยได้ทําให้ทราบถึง 
ข้อมูลที่ต้องการจะนําไปใช้ในงานของแอปพลิเคชันให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้งาน  
และสามารถนําไปประกอบการตัดสินใจในการวางแผนการใช้แอปพลิเคชัน TikTok เพ่ือใช้ประโยชน์
ด้านอ่ืน ๆ ได้อย่างเหมาะสม มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยคือ 1) เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากร 
ที่แตกต่างกันมีผลกับความพึงพอใจต่อการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok และ 2) ศึกษา
ลักษณะทางประชากรท่ีแตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมการ Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจมีผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมการ Challenge ใน 
แอปพลิเคชัน TikTok 
 
5.1 สรปุผล  
 5.1.1 ข้อมูลลกัษณะทางประชากร 
 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิ คิดเป็นร้อยละ 67.9 มีอายุระหว่าง 20–30 ปี 
คิดเป็นร้อยละ 41.6 ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน คิดเป็นร้อยละ 43 มีการศึกษาระดับ
ปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 62.3 มีรายได้ 15,00–-25,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 30.5   
 5.1.2 ข้อมูลด้านความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เปิดรับชมเน้ือหาคลิปในแอปพลิเคชัน Tiktok ประเภท 
Comedy การแสดงตลก ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.91 จัดอยู่ในอันดับมาก ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.91 และ 
ความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหาคลิปในแอปพลิเคชัน Tiktok ประเภท Comedy การแสดงตลก  
ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.97 จัดอยู่ในอันดับมาก ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.91 ความถ่ีในการเล่นแอปพลิเคชัน 
TikTok สัปดาห์ละ 2–3 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 49.2 เล่นช่วงเวลา 16.01–20.00น. คิดเป็นร้อยละ 37.4 
ระยะเวลาโดยรวมที่เล่นแอปพลิเคชัน TikTok ต่อ 1 วัน เล่น 10–30 นาที คิดเป็นร้อยละ 41.6  
 5.1.3 ข้อมูลพฤติกรรมการมสี่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ร่วมแชร์คลปิวิดีโอจากแอปพลิเคชัน TikTok ไปยัง  
แอปพลิเคชัน Facebook ซึ่งมีค่าเฉลี่ยสูงสดุ 3.24 จัดอยู่ในอันดับปานกลาง ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
1.35 ต้องการท้าทายตัวเอง ซึ่งมีจํานวน 173 คน คิดเป็นร้อยละ 56.7 ประเภทเน้ือหาที่ร่วม 
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Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok Comedy การแสดงตลก ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.05 จัดอยู่ในอันดับ
ปานกลาง ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.28 ตัดต่อแบบง่าย คิดเป็นร้อยละ 47.2 ไม่ได้เล่นเป็นประจํา  
คิดเป็นร้อยละ 47.9 ใช้ 15 วินาที คิดเป็นร้อยละ 42.3 ตกแต่ง สร้างสรรค์คลิปวิดีโอในแอปพลิเคชัน 
TikTok โดยใช้ Sound เสียงเพลงประกอบ ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.30  
 5.1.4 ข้อมูลการทดสอบสมมติฐาน 
 สมมติฐานข้อที่ 1 ลักษณะทางประชากรที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการ Challenge 
ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน 
 พบว่า เพศท่ีแตกต่างมีความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ไม่แตกต่างกัน 
ในขณะที่อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจ 
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน ในด้านการเปิดรับชมเน้ือหาและด้านความพึงพอใจ
ในการรับชมเน้ือหามีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 สมมติฐานข้อที่ 2 ลักษณะทางประชากรที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน  
 พบว่า เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรม
การมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน ในด้านการแชร์วิดีโอ Challenge 
จากแอปพลิเคชัน TikTok การร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok และการสร้างสรรค์วิดีโอ 
Challenge แอปพลิเคชัน TikTok มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 
 สมมติฐานข้อที่ 3 ความพึงพอใจ Challenge มีความสมัพันธ์กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วม
การ Challenge ในแอปพลิเคชันTikTok 
 พบว่า การเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหามีความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมการมีส่วน ร่วมในการแชร์วิดีโอ Challenge จากแอปพลิเคชัน TikTok การเปิดรับชม
เน้ือหาและความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการร่วม 
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok การเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจในการรบัชมเน้ือหา 
มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge แอปพลเิคชัน TikTok  
 
5.2 อภิปรายผล 
 จากลักษณะทางประชากรของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากเป็นเพศหญิง อายุระหว่าง  
20–30 ปี ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีรายได้ 15,001–
25,000 บาท  
 ระดับการเปิดรับชมเน้ือหาคลิปโดยภาพรวมในแอปพลิเคชัน Tiktok ประเภท Comedy 
การแสดงตลก อยู่ในระดับมาก และระดับความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหาคลิปในแอปพลิเคชัน  
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Tiktok ประเภท Comedy การแสดงตลก อยู่ในอันดับมาก  
 ระดับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมโดยภาพรวมร่วมแชร์คลิปวิดีโอจากแอปพลิเคชันTikTok  
ไปยังแอปพลิเคชัน Facebook จัดอยู่ในอันดับปานกลาง โดยที่ประเภทเน้ือหาที่ร่วม Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok Comedy การแสดงตลก จัดอยู่ในอันดับปานกลาง 
 จากสมมติฐานข้อที่ 1 ลักษณะทางประชากรที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจ Challenge 
ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน พบว่า มีเพียงลักษณะประชากรด้านเพศท่ีมีความพึงพอใจ 
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ไม่แตกต่างกัน แต่ในลักษณะทางประชากรด้านอ่ืน ๆ ได้แก่ 
อายุ อาชีพ ระดับการศึกษาที่ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน ที่แตกต่างกันจะมีความพึงพอใจ Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกันทั้งในด้านการเปิดรับชมเน้ือหาและด้านความพึงพอใจ 
ในการรับชมเน้ือหา สอดคลอ้งกับแนวความคิดของ ปรมะ สตะเวทิน (2546) ลักษณะ
ประชากรศาสตร์ต่างกันส่งผลให้มลีักษณะทางจิตวิทยาต่างกันออกไป ทําให้จําเป็นต้องเป็นข้อมูล 
ที่มีความเฉพาะเจาะจง ดังน้ัน อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกันจึงมีผล
กับความพึงพอใจต่อ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ตามแนวความคิดของ McCombs & 
Becker (1979) เน่ืองจากสร้างความพึงพอใจ (Gratifications) ให้แก่บุคคลน้ันได้สิ่งน้ีเป็นเร่ือง 
เฉพาะบุคคล  
 จากสมมติฐานข้อที่ 2 ลักษณะทางประชากรที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok แตกต่างกัน พบว่า เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา รายได้
เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
แตกต่างกันในด้านการแชร์วิดีโอ Challenge จากแอปพลิเคชัน TikTok การสร้างสรรค์วิดีโอ 
Challenge แอปพลิเคชัน TikTok สอดคล้องกับแนวความคิดของ ฉัฐมณฑน์ ต้ังกิจถาวร (2557) 
ความต้องการและความสนใจของผู้บริโภคมีความเป็นเอกลักษณ์ การสร้างสรรค์สื่อจึงต้องปรับ 
ให้เหมาะสมตามทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ เน่ืองจากความแตกต่างของ
ประชากรทําให้มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมที่ต่างกันออกไป โดยที่มีทั้งกลุ่มคนทีม่ีส่วนร่วมมากใน 
สื่อสังคมออนไลน์และกลุ่มทีม่ีส่วนร่วมน้อยในสื่อสังคมออนไลน์ ในการแชร์เน้ือหาที่ทําขึ้นเองหรือ  
พบเจอแล้วนํามาแบ่งปันประสบการณ์ (สุพัฒน์ เพ่ิมพูนโชกกุล, 2560 อ้างใน กฤติภัทร์ ชมช่ืน, 2561, 
หน้า 14) 
 จากสมมติฐานข้อที่ 3 ความพึงพอใจ Challenge มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการม ี
ส่วนร่วมการ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok พบว่า การเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจ 
ในการรับชมเน้ือหามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการแชร์วิดีโอ การร่วม Challenge 
ซึ่งสอดคล้องกับแนวความคิดของ Dominick (1990) เมื่อเปิดรับข่าวสารที่สามารถตอบสนอง 
ความต้องการของตนเองได้จะมีความต้องการเป็นส่วนใดส่วนหน่ึงในสังคมจึงได้มีการร่วม Challenge  



64 

และยังสอดคล้องกับแนวความคิดของ ปีย์ เชษฐ์โชติศักด์ิ (2563 อ้างใน ปริญญา ชาวสมุน, 2563) 
เกิดพฤติกรรมเลียนแบบของมนุษย์ ที่อยู่ร่วมกันในสังคม เน่ืองจากเมื่อผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อ 
Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ก็จะมีความต้องการท่ีจะเลียนแบบคลิปวิดีโอ Challenge  
และยังเป็นการท้าทายตนเองเพ่ือให้เป็นที่ยอมรับในสังคมอีกด้วย จากข้อมูลด้านประเภทเนื้อหาที่ผู้ใช้
มีความพึงพอใจมีส่วนกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมของผู้ใช้มากกว่าเน้ือหาอ่ืน ๆ ดวงพร ธีรกุลวาณิช 
(2559) การเปิดรับชมเน้ือหาและความพึงพอใจในการรับชมเน้ือหามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม 
การมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์วิดีโอ Challenge แอปพลเิคชัน TikTok สอดคล้องกับแนวความคิด
ว่า ผู้ใช้สามารถสร้างสรรค์คลิปวิดีโอ Challenge ของตนเองให้มีความเป็นเอกลักษณ์ (“Tiktok คือ
อะไร ?”, 2563) และแนวความคิดของ ฉัฐมณฑน์ ต้ังกิจถาวร (2557) ด้วยเนื่องจากความต้องการ
และความสนใจของผู้บริโภคมีความเป็นตัวของตัวเองสูงการสร้างสรรค์สือ่จึงต้องปรับให้เหมาะสม 
ตามทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ 
 
5.3 ข้อเสนอแนะในเชิงกลยุทธ์เพื่อการนําไปใช้ 
 แอปพลิเคช่ัน TikTok/ ธุรกิจที่ดําเนินการประกอบการตัดสินใจในการวางแผนการโฆษณา 
การตลาด หรืออ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องผ่าน Challenge ในเขตกรุงเทพมหานคร สามารถนําไปใช้ได้ดังน้ี 
 5.3.1 จากการศึกษาลักษณะทางประชากร ผู้วิจัยขอเสนอแนะให้มุ่งเน้นพิจารณา
กลุ่มเป้าหมายไปยังเพศหญิง อายุ 20–30 ปี พนักงานเอกชน มีรายได้ 15,000–25,000 บาท 
เน่ืองจากผลการวิจัยพบว่า กลุ่มบุคคลดังกลา่วมีสัดส่วนมากกว่าสัดส่วนอ่ืน ๆ  
 5.3.2 จากการศึกษาความพึงพอใจและพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในครั้งน้ีผู้วิจัยขอเสนอแนะ
ให้มุ่งเน้นประเภทเน้ือหา Comedy การแสดงตลก เน่ืองจากเป็นประเภทเน้ือหาได้รับความนิยมสูงสดุ 
และเพ่ือเป็นการดึงดูดผู้ใช้ให้มีความพึงพอใจและพฤติกรรมการมีส่วนร่วมมากกว่าประเภทเน้ือหา 
อ่ืน ๆ 
 5.3.3 จากการศึกษาการตัดต่อและสร้างสรรค์คลิปวิดีโอผู้วิจัยขอเสนอแนะให้สามารถใช้
ระยะเวลาของวิดีโอ15 วินาที และใช้ Sound เสียงประกอบในการสร้างสรรค์คลิปวิดีโอ เพ่ือเพ่ิม
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของผู้ใช้  
 
5.4 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป  
 5.4.1 ควรศึกษาเพ่ิมเติมด้านความพึงพอใจและพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของประชาชน 
ในพ้ืนที่อ่ืน เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบและเพ่ือข้อมูลทีส่ามารถนําไปวางแผนการโฆษณา การตลาด 
ได้อย่างเหมาะสมมากข้ึน 
 5.4.2 ควรศึกษาประเภทเน้ือหาที่เพ่ิมขึ้นตามความนิยมเพ่ือการพัฒนาและทันสมัย 
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         5.4.3 สําหรับเพ่ือการโฆษณา การตลาด ที่สนใจทํา Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
สามารถนําผลการศึกษาความพึงพอใจและพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok ของผู้ใช้ที่อาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร ไปประยุกต์ใช้ในการวางกลยุทธ์เพ่ือให้สอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้บริโภคได้ดีย่ิงขึ้น 
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แบบสอบถาม 
เรื่อง 

ความพึงพอใจและพฤติกรรมการมีส่วนรว่ม Challenge ในแอปพลเิคชัน TikTok  
ของผู้ใช้ที่อาศยัในเขตกรุงเทพมหานคร 

…………………………………………………………………………………………….. 
 
 แบบสอบถามชุดน้ีใช้เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลสําหรับการวิจัยเรื่องความพึงพอใจและ
พฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok ของผู้ใช้ที่อาศัยในเขต
กรุงเทพมหานคร ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ แบบสอบถามชุดน้ีแบ่งเป็น  3 ตอน ดังน้ี 
 ตอนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม  
         ตอนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลิเคชัน  
         ตอนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลพฤติกรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชัน 
TikTok  
 ทางผู้วิจัยใคร่ขอความร่วมมือจากผู้ทําแบบสอบถามในการให้ข้อมูลที่ตรงกับสภาพ 
ความเป็นจริงมากที่สุด โดยที่ข้อมูลของท่านจะถูกนําใช้เพ่ือประโยชน์ทางการศึกษาเท่าน้ัน 
 

นักศึกษาปริญญาโท  
คณะนิเทศศาสตร์  

มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
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ตอนท่ี 1 ข้อมูลพืน้ฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คําช้ีแจง: โปรดทําเคร่ืองหมาย √ ลงในตัวเลือกที่ตรงกับข้อมูลของท่านมากท่ีสุด 
1. เพศ  
 1) □ หญิง      2) □ ชาย 
 
2. อายุ 
 1) □ ตํ่ากว่า 20 ปี     2) □ 20 –30 ปี   
         3) □ 31–40 ปี       4) □ 41–50 ปี   
 5) □ 51 ปีขึ้นไป      
        
3. อาชีพ 
 1) □ นักเรียน/ นักศึกษา                  2) □ข้าราชการ/ รัฐวิสาหกิจ 
 3) □ พนักงานบริษัทเอกชน              4) □ ธุรกิจส่วนตัว 
 5) □ ไม่ประกอบอาชีพ                    6) □ อาชีพอิสระ 
 
4. ระดับการศึกษา 
 1) □ ตํ่ากว่าปริญญาตร ี   2) □ ปริญญาตรี   
 3) □ สูงกว่าปริญญาตร ี
 
5. รายได้เฉลี่ยบุคคลต่อเดือน  
 1) □ ตํ่ากว่า 15,000 บาท  2) □ 15,001–25,000 บาท 
 2) □ 25,001–35,000 บาท  3) □ 35,001–45,000 บาท 
 4) □ สูงกว่า 45,000 บาท 
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ตอนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลความพึงพอใจ Challenge ในแอปพลเิคชัน TikTok 
คําช้ีแจง: โปรดทําเคร่ืองหมาย √ ลงในตัวเลือกที่ตรงกับข้อมูลของท่านมากท่ีสุด 
 
1) ท่านเปิดรับชมเน้ือหาคลิปประเภทใด 
ในแอปพลิเคชัน Tiktok มากน้อยเพียงใด  
 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

5 4 3 2 1 
Talent (การแสดงความสามารถ ทักษะ 
ต่างๆ) 

     

Comedy (การแสดงตลก)      
Food & Drink & Travel (การแสดง
ทําอาหาร ทําเคร่ืองด่ืม รีวิวการท่องเที่ยว) 

     

Basic Dance (การแสดงเต้น)      
Beauty & Fashion (การรีวิวแฟช่ัน เสื้อผา้ 
เคร่ืองสําอาง ของใช้ต่าง ๆ) 

     

Duet (การประชันหน้ากับผู้ใช้อ่ืน)      
2) ท่านพึงพอใจในการรับชมเน้ือหาคลิป
ประเภทใดในแอปพลิเคชัน Tiktok มากน้อย
เพียงใด 

     

Talent (การแสดงความสามารถ ทักษะ 
ต่าง ๆ) 

     

Comedy (การแสดงตลก)      
Food & Drink & Travel (การแสดง
ทําอาหาร ทําเคร่ืองด่ืม รีวิวการท่องเที่ยว) 

     

Basic Dance (การแสดงเต้น)      
Beauty & Fashion (การรีวิวแฟช่ัน เสื้อผา้ 
เคร่ืองสําอาง ของใช้ต่าง ๆ) 

     

Duet (การประชันหน้ากับผู้ใช้อ่ืน)      
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3. ความถี่ในการเล่นแอพพลิเคช่ัน TikTok (เข้าไปดูคลิป) 
 1) □ ทุกวัน     2) □ สัปดาห์ละ 2 - 3 ครั้ง  
 3) □ 1 เดือน/ 1 ครั้ง   4) □ นาน ๆ ครั้ง/ ไม่ได้เล่นเป็นประจํา 
 
4. ช่วงเวลาใดที่ท่านเล่นแอพพลิเคช่ัน TikTok  
 1) □ 08.01–12.00 น.   2) □ 12.01–16.00 น. 
 3) □ 16.01–20.00 น.   4) □ 20.01–00.00 น. 
 5) □ 00.01–08.00 น. 
 
5. ระยะเวลาโดยรวมที่ท่านเล่นแอพพลิเคช่ัน TikTok ใน 1 วัน 
 1) □ น้อยกว่า 10 นาที    2) □ 10–30 นาที  
 3) □ 30–60 นาที    4) □ มากกว่า 60 นาที  
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ตอนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลพฤตกิรรมการมีส่วนร่วม Challenge ในแอปพลิเคชนั 
TikTok 
คําช้ีแจง: โปรดทําเคร่ืองหมาย √ ลงในตัวเลือกที่ตรงกับข้อมูลของท่านมากท่ีสุด 
 
1) ท่านร่วมแชร์วีดิโอ Challenge  
จากแอปพลิเคชัน TikTok ไปยังแอปพลิเคชัน
ใดบ้าง 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

5 4 3 2 1 
Facebook      
Instagram      
Twitter      
YouTube      

 
2) สาเหตุที่ท่านเข้าร่วม Challenge ใน ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 1) □ ถูกรับคําท้าจากเพ่ือน   2) □ ท้าทายตัวเอง 
 3) □ ต้องการจะท้าทายเพ่ือนต่อ   4) □ อ่ืน ๆ 
 
3) ท่านเคยร่วมการ Challenge ประเภทใด
ในแอปพลิเคชัน TikTok 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

5 4 3 2 1 
Talent (การแสดงความสามารถ ทักษะ 
ต่าง ๆ) 

     

Comedy (การแสดงตลก)      
Food & Drink & Travel (การแสดง
ทําอาหาร ทําเคร่ืองด่ืม รีวิวการท่องเที่ยว) 

     

Basic Dance (การแสดงเต้น)      
Beauty & Fashion (การรีวิวแฟช่ัน เสื้อผา้ 
เคร่ืองสําอาง ของใช้ต่าง ๆ) 

     

Duet (การประชันหน้ากับผู้ใช้อ่ืน)      
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4) ในการเล่นแอปพลิเคชัน TikTok ท่านใช้การตัดต่อหรือไม่ 
 1) □ ไม่ตัดต่อเลย    2) □ ตัดต่อแบบง่าย  
 3) □ ตัดต่อแบบประณีต 
 
5. ความถี่ในการทํา Challenge ใน ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 1) □ ทุกวัน     2) □ สัปดาห์ละ 2–3 ครั้ง 
 3) □ 1 เดือน/ 1 ครั้ง   4) □ นาน ๆ ครั้ง/ ไม่ได้เล่นเป็นประจํา 
 
6. ความยาววีดิโอ Challenge ในแอปพลิเคชัน TikTok 
 1) □ ตํ่ากว่า 15 วินาท ี   2) □ 15 วินาที 
 3) □ ตํ่ากว่า 60 วินาท ี   4) □ 60 วินาที 
 
7) ท่านสร้างสรรค์วีดิโอ Challenge  
ในแอปพลิเคชัน TikTok ด้วยเอฟเฟก
แบบใดบ้าง 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด
5 4 3 2 1 

ฟิลเตอร์ ตกแต่งสี (Filter)      
ปรับรูปหน้าให้สวยงาม (Beautify)      
ใส่กราฟิก (Effect)      
ใส่เสียงเพลง/ เสียงประกอบ (Sound)      
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