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บทคัดย่อ  
การว ิจ ัยเช ิงปร ิมาณครั ้งน ี ้ม ีว ัตถ ุประสงค์เพ ื ่อศ ึกษาความส ัมพันธ ์ระหว ่างแรงจ ูงใจและการ  

ใช้ประโยชน์จากแอปพลิเคชันเธรดส์กับความพึงพอใจในการใช้งานของผู้ใช้เจเนอเรชันซี กลุ่มตัวอย่างคือ  ผู้ที่เกิด
ระหว่างปี พ.ศ. 2538-2553 อายุระหว่าง 15-30 ปี ณ ปี พ.ศ. 2568 และอาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล จ านวน 400 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Sampling) เก็บรวบรวม
ข้อมูลด้วยแบบสอบถาม และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน 

ผลการวิจัยพบว่า แรงจูงใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ในภาพรวมมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความ                 
พึงพอใจในการใช้งานในระดับสูงมาก (r = .824, p < .001) โดยแรงจูงใจทางสังคมมีความสัมพันธ์สูงที่สุด                   
(r = .793, p < .001) รองลงมาคือ แรงจูงใจด้านความบันเทิง (r = .753, p < .001) การแสดงออก (r = .749, p 
< .001) และการค้นหาข้อมูล (r = .733, p < .001) ขณะที่การใช้ประโยชน์จากแอปพลิเคชันเธรดส์ในภาพรวม            
มีความสัมพันธ์ทางบวกกับความพึงพอใจในการใช้งานในระดับสูงมากเช่นกัน ( r = .839, p < .001) โดยการ
ควบคุมเนื้อหามีความสัมพันธ์สูงที่สุด (r = .787, p < .001) รองลงมาคือ การมีส่วนร่วม (r = .771, p < .001) 
การสร้างเนื้อหา (r = .763, p < .001) และการใช้ประโยชน์จากข้อมูล (r = .755, p < .001) 

 
ค าส าคัญ: แรงจูงใจ การใช้ประโยชน์ ความพึงพอใจ แอปพลิเคชันเธรดส์ เจเนอเรชันซี 
 
Abstract  
  This quantitative study aimed to examine the relationship between motivation  
and uses of the Threads Application and user satisfaction among Generation Z users.  
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The sample consisted of 400 respondents born between 1995 and 2010 (aged 15-30 in 2025) who 
resided in Bangkok and its metropolitan area. A multi-stage sampling technique was employed. 
Data were collected through a questionnaire and analyzed using Pearson’s correlation coefficient. 
The results indicated that overall motivation for using the Threads application was positively 
correlated with user satisfaction at a very high level (r = .824, p < .001). Among the motivational 
factors, social motivation showed the highest correlation (r = .793, p < .001), followed by 
entertainment motivation (r = .753, p < .001), self-expression (r = .749, p < .001), and information 
seeking (r = .733, p < .001). Similarly, overall uses of the Threads application were positively 
correlated with user satisfaction at a very high level (r = .839, p < .001). Content control showed 
the strongest correlation (r = .787, p < .001), followed by participation (r = .771, p < .001), content 
creation (r = .763, p < .001), and information utilization (r = .755, p < .001). 
 
Keywords: Motivation, Uses and Gratifications, User Satisfaction, Threads, Generation Z 
 
บทน า 

ในศตวรรษที่ 21 ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี เว็บ และอินเทอร์เน็ตได้เปลี่ยนแปลงรูปแบบการสื่อสาร
ของสังคมอย่างมีนัยส าคัญ โดยเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media) กลายเป็นพื้นที่หลักในการสร้าง ผลิต 
และแลกเปลี่ยนข้อมูลโดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ ความแพร่หลายของแพลตฟอร์มดังกล่าวท าให้องค์กรต้องปรับ
กลยุทธ์การสื่อสารและการตลาดเพ่ือเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ การสื่อสารแบบสองทาง และความสัมพันธ์ระยะยาวกับ
กลุ่มเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ (Kotler & Keller, 2016) ขณะเดียวกัน เครือข่ายสังคมออนไลน์ยังเป็นพ้ืนที่ที่
เอื้อให้ผู้ใช้แสดงตัวตน สร้างปฏิสัมพันธ์ และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ทั้งในระดับบุคคลและสาธารณะ อันสะท้อนถึง
บทบาทส าคัญต่อพฤติกรรมการสื่อสารและโครงสร้างของสังคมดิจิทัลร่วมสมัย (Boyd, 2014) 

ในปี ค.ศ. 2023 แอปพลิเคชันเธรดส์ (Threads) ซึ ่งพัฒนาโดย Meta เปิดตัวในฐานะแพลตฟอร์ม
เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media) ที่มุ่งแข่งขันกับทวิตเตอร์ (Twitter) หรือแอปพลิเคชันเอ็กซ์ (X) และ
ได้รับความสนใจจากสาธารณะอย่างกว้างขวาง แม้ในช่วงเริ่มต้นจะเผชิญความท้าทายในการรักษาผู้ใช้งาน แต่
แพลตฟอร์มยังคงมีฐานผู้ใช้ที่มั่นคงและมีแนวโน้มเติบโตในอนาคต ผู้ใช้เธรดส์มีพฤติกรรมการโพสต์และการมีส่วน
ร่วมอย่างต่อเนื่องในประเด็นที่สนใจ สะท้อนรูปแบบการสื่อสารที่รวดเร็วและต่อเนื่องของผู้ใช้โซเชียลมีเดียยุคใหม่ 
โดยเฉพาะกลุ่มที่เชื่อมโยงเครือข่ายจากอินสตาแกรม ( Instagram) ซึ่งเอื้อต่อการขยายปฏิสัมพันธ์ทางสังคมอย่าง
รวดเร็วและเป็นธรรมชาติ (Zhang et al., 2024) ลักษณะดังกล่าวสอดคล้องกับพฤติกรรมของเจเนอเรชันซี 
(Generation Z) ที่ให้ความส าคัญกับความรวดเร็ว ความต่อเนื่อง ความเป็นส่วนตัว การแสดงตัวตน และพ้ืนที่การ
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สื่อสารที่ให้ความรู้สึกปลอดภัยภายในเครือข่ายใกล้ชิด (McCrindle & Wolfinger, 2010) ด้วยเหตุนี้ แอปพลิเคชัน
เธรดส์จึงมีแนวโน้มได้รับความนิยมในกลุ่มผู้ใช้เจเนอเรชันซี เนื่องจากรูปแบบการใช้งานที่สนับสนุนการสื่อสารเชิง
ตัวตนและการมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายที่คุ้นเคย 

การศึกษาความต้องการในการใช้สื่อและแอปพลิเคชันรูปแบบใหม่สามารถอธิบายได้ผ่านทฤษฎีการใช้
ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ (Uses and Gratifications Theory: UGT) ซึ่งมองว่าผู้ใช้สื่อมีบทบาทเชิงรุก
ในการเลือกใช้สื่อเพ่ือตอบสนองแรงจูงใจและความต้องการส่วนบุคคลในหลากหลายมิติ ได้แก่ อารมณ์ (Affective) 
องค์ความร ู ้  (Cognitive) สถานะทางส ังคม (Personal Integrative) การเป็นส ่วนหนึ ่งของส ังคม (Social 
Integrative) และการคลายความตึงเครียด (Tension Release) (West & Turner, 2010) โดยแรงจูงใจดังกล่าวมี
อิทธิพลต่อระดับการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ และอาจส่งผลต่อความตั้งใจในการใช้งานอย่างต่อเนื่องของแอปพลิเคชัน
ดิจิทัล (Falgoust et al., 2022) โดยผู้ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มักเลือกใช้สื่อเพื่อตอบสนองความต้องการด้าน
การปฏิสัมพันธ์ การแสวงหาข้อมูล ความบันเทิง และการแสดงความคิดเห็น ซึ่งสะท้อนความแตกต่างของความ
ต้องการเฉพาะบุคคลในการใช้สื่อดิจิทัล (Whiting & Williams, 2013) 

การศึกษาทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อในบริบทสื่อดิจิทัลได้ถูกขยายให้สอดคล้องกับ
พฤติกรรมผู้ใช้ยุคใหม่ โดย Ruggiero (2000) อธิบายว่าผู้ใช้สื่อดิจิทัลมีบทบาทเชิงรุกมากขึ้น ทั้งในด้านการค้นหา
ข้อมูล การมีปฏิสัมพันธ์ การสร้าง และการควบคุมเนื้อหา ซึ่งสะท้อนการเปลี่ยนแปลงจากผู้บริโภคสื่อไปสู่ผู้มีส่วน
ร่วมในการสื่อสาร ขณะที่ Sundar และ Limperos (2013) เสนอกรอบแนวคิด Uses and Grats 2.0 ซึ่งชี้ให้เห็น
ว่าความพึงพอใจจากสื่อใหม่เกิดจากคุณลักษณะเฉพาะของเทคโนโลยีดิจิทัล ได้แก่ รูปแบบการน าเสนอเนื้อหา การ
ควบคุมและการมีส่วนร่วม การโต้ตอบ และความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล แนวคิดดังกล่าวสะท้อนบทบาทของสื่อ
ดิจิทัลในฐานะพื้นที่ที่ผู้ใช้สามารถปรับแต่งประสบการณ์การใช้งานให้ตอบสนองความต้องการส่วนบุคคลได้อย่าง
หลากหลาย 

การศึกษา แรงจูงใจ การใช้ประโยชน์ และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ มีความส าคัญต่อ
การท าความเข้าใจพฤติกรรมการใช้สื ่อดิจิทัลของผู้ใช้เจเนอเรชันซี ซึ่งเป็นกลุ่มผู้ใช้หลักของสังคมออนไลน์ใน
ปัจจุบัน ผลการวิจัยไม่เพียงช่วยขยายขอบเขตองค์ความรู้ของทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อให้
สอดคล้องกับบริบทของสื ่อดิจิทัลที ่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว (Ruggiero, 2000) แต่ยังสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาและปรับปรุงฟีเจอร์ ฟังก์ชัน และรูปแบบการสื่อสารของแอปพลิเคชันให้ตอบสนองต่อ
ความต้องการและแรงจูงใจของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Kaplan & Haenlein, 2010) นอกจากนี้ ข้อมูลที่ได้
จากการวิจัยยังเป็นประโยชน์ต่อองค์กรธุรกิจและนักการตลาดในการก าหนดกลยุทธ์การสื่อสารและการตลาดผ่าน
แอปพลิเคชันเธรดส์ เพ่ือเพ่ิมศักยภาพในการเข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคเจเนอเรชันซี ตลอดจนเสริมสร้างความสามารถใน
การแข่งขันในบริบทของเศรษฐกิจดิจิทัลในอนาคต 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื ่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์กับความพึงพอใจในการใช้            

แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้เจเนอเรชันซี 
2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ประโยชน์จากแอปพลิเคชันเธรดส์กับความพึงพอใจในการใช้               

แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้เจเนอเรชันซี 
 

สมมติฐานการวิจัย 
1. แรงจ ูงใจในการใช ้แอปพล ิเคช ันเธรดส ์ม ีความส ัมพ ันธ ์ทางบวกก ับความพึงพอใจในการใช้  

แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้เจเนอเรชันซี 
2. การใช ้ประโยชน์จากแอปพลิเคช ันเธรดส์ม ีความสัมพันธ ์ทางบวกกับความพึงพอใจในการใช้  

แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้เจเนอเรชันซี 
 

แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
การวิจัยครั้งนี้ ได้ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้ในการด าเนินงานวิจัย ดังนี้  
แนวคิดเกี่ยวกับแอปพลิเคชันเธรดส์ (Threads) 
เธรดส์ (Threads) เป็นแอปพลิเคชันโซเชียลมีเดียที่พัฒนาโดย Meta และเปิดตัวในปี ค.ศ. 2023 ในฐานะ

แพลตฟอร์มสื่อสารด้วยข้อความสั้นเพื่อแข่งขันกับทวิตเตอร์ หรือแอปพลิเคชันเอ็กซ์ในปัจจุบัน โดยมีจุดเด่นที่การ
เชื่อมโยงกับบัญชีอินสตาแกรม ซึ่งเอื้อต่อการแสดงตัวตนและการสื่อสารกับเครือข่ายเดิม แอปพลิเคชันดังกล่าว
เน้นการสื่อสารแบบเรียลไทม์ (Real-Time) การควบคุมความเป็นส่วนตัว และการมีส่วนร่วมในประเด็นร่วมสมัย 
แม้กระแสตอบรับในช่วงแรกจะไม่สูงนัก แต่ยังคงมีศักยภาพในการเติบโตในระยะยาว ทั้งนี้ งานวิจัยพบว่าผู้ใช้งาน 
Threads มีแนวโน้มโพสต์และมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องในหัวข้อที่ตนเองสนใจ โดยเฉพาะผู้ใช้ที่เชื่อมโยงเครือข่าย
จาก Instagram ซึ่งสะท้อนลักษณะการสื่อสารแบบทันทีและต่อเนื่องของผู้ใช้โซเชียลมีเดียยุคใหม่ (Zhang et al., 
2024)  

ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and Gratifications Theory) 
 ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจอธิบายว่า ผู้รับสารมีบทบาทเชิงรุกในการเลือกสื่อเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการส่วนบุคคลทั้งด้านสังคมและจิตใจ อันน าไปสู่ความพึงพอใจในตนเอง (Rubin, 2009) โดย
ผู้รับสารมิใช่ผู้ถูกกระท าอย่างสิ้นเชิง หากแต่มีอิสระในการเลือกสรรเนื้อหาและช่องทางที่สอดคล้องกับความสนใจ
และแรงจูงใจของตน (Katz, Blumler & Gurevitch, 1974) ทั้งนี้ แนวคิดหลักของทฤษฎีประกอบด้วย 5 ประการ 
ได้แก่ 1) การใช้สื่อมีเป้าหมายเฉพาะและส่งผลต่อพฤติกรรมผู้ใช้ 2) การใช้สื่อเพื่อตอบสนองความต้องการส่วน
บุคคล เช่น การแสวงหาข้อมูลหรือความบันเทิง 3) ปัจจัยทางสังคมและจิตวิทยามีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช้สื่อ 



  บทความวิจัย วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ ์
ปีที่ 12 ฉบับท่ี 2 (พฤษภาคม - สิงหาคม 2569) 

  
 516 

 

4) สื่อต้องแข่งขันเพื่อดึงดูดความสนใจ และ 5) ผู้ใช้ต้องการควบคุมความสัมพันธ์ระหว่างตนกับสื่อ (Sjöblom & 
Hamari, 2017) ดังนั้น ทฤษฎีนี้จึงเป็นกรอบแนวคิดที่ช่วยอธิบายแรงจูงใจและพฤติกรรมการเลือกใช้สื ่อของ
ผู้บริโภคได้อย่างเป็นระบบ 

แนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเปิดรับข่าวสาร 
แรงจูงใจเป็นองค์ประกอบส าคัญในทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and Gratifications 

Theory) ซึ่งมองว่าผู้บริโภคสื่อมีบทบาทเชิงรุก (Active Audience) ในการเลือกใช้สื่อเพ่ือตอบสนองความต้องการ
เฉพาะของตน (West & Turner, 2010) โดยแรงจูงใจดังกล่าวมีพื้นฐานจากปัจจัยทางสังคมและจิตวิทยา และ
สะท้อนถึงความพึงพอใจที่คาดหวังจากการเปิดรับข่าวสาร (Rubin, 2009) ทั้งนี้ ทฤษฎีจ าแนกแรงจูงใจออกเป็น 5 
ด้าน ได้แก่ 1) อารมณ์ (Affective) 2) ความรู้ (Cognitive) 3) สถานะและการยอมรับ (Personal Integrative)  
4) ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Integrative) และ 5) การคลายความตึงเครียด (Tension Release) ซึ่งสะท้อน
ว่าการเปิดรับสื่อใด ๆ ล้วนเกิดจากเป้าหมายเฉพาะและความต้องการภายในของแต่ละบุคคล อันเป็นปัจจัยส าคัญ
ที่ก าหนดพฤติกรรมการบริโภคสื่อในบริบทต่าง ๆ (West & Turner, 2010) 

แนวคิดเกี่ยวกับการใช้ประโยชน์ (Uses)  
แนวคิดการใช้ประโยชน์ (Uses) ภายใต้ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ (Uses and 

Gratifications Theory: UGT) อธิบายว่าผู้รับสารเป็นผู้มีบทบาทเชิงรุกในการเลือกใช้สื่อเพื่อตอบสนองความ
ต้องการทางสังคมและจิตวิทยาของตนเอง (Katz, Blumler & Gurevitch, 1974)  การใช้สื ่อก่อให้เกิดความ              
พึงพอใจจากการได้รับข้อมูล ความบันเทิง การปฏิสัมพันธ์ และการชดเชยทางอารมณ์ (Herzog, 1940) ในบริบท
ของสื่อดิจิทัล แนวคิดการใช้ประโยชน์ได้ขยายไปสู่การใช้ประโยชน์จากข้อมูล (Use of Information) การมีส่วน
ร่วม (Use of Interaction) การสร้างเนื ้อหา (Use of Content Creation) และการควบคุมเนื ้อหา (Use of 
Content Control) ซึ่งสะท้อนว่าสื่อดิจิทัลมิได้เป็นเพียงช่องทางการบริโภคข้อมูล แต่เป็นพื้นท่ีที่ผู้ใช้สามารถมีส่วน
ร่วมและปรับแต่งประสบการณ์การใช้งานให้สอดคล้องกับความต้องการเฉพาะบุคคลได้อย่างยืดหยุ่น (Ruggiero, 
2000) 

แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจจากการใช้สื่อ (Gratifications Derived from Media Use) 
แนวคิดความพึงพอใจจากการใช้สื่อ (Gratifications Derived from Media Use) ภายใต้ทฤษฎีการใช้

ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ (Uses and Gratifications Theory: UGT) อธิบายว่าผู้ใช้สื่อเลือกใช้สื่อเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการและความสนใจส่วนบุคคล เช่น การรับข้อมูล ความบันเทิง การปฏิสัมพันธ์ และการ
แสดงออกทางตัวตน (Ruggiero, 2000) ในบริบทของสื่อดิจิทัล ความพึงพอใจมีความซับซ้อนและหลากหลายมาก
ขึ้น โดย Sundar และ Limperos (2013) ได้เสนอกรอบแนวคิด “Uses and Grats 2.0” ซึ่งจ าแนกความพึงพอใจ
จากสื่อใหม่ออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความพึงพอใจจากรูปแบบการน าเสนอเนื้อหา (Modality-based) การควบคุม
และการมีส่วนร่วม (Agency-based) การโต้ตอบ (Interactivity-based) และการเข้าถึงและการน าทางข้อมูล 
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(Navigability-based) กรอบแนวคิดดังกล่าวสะท้อนลักษณะเฉพาะของสื่อดิจิทัลที่เน้นปฏิสัมพันธ์สูงและการปรับ
ประสบการณ์ให้สอดคล้องกับความต้องการเฉพาะของผู้ใช้ 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ  

แรงจูงใจ (Motivation) หมายถึง เหตุผลหรือปัจจัยที ่กระตุ ้นให้เกิดการใช้งานแอปพลิเคชันเธรดส์  
ประกอบด้วย แรงจูงใจในการค้นหาข้อมูล แรงจูงใจทางสังคม แรงจูงใจด้านความบันเทิง และแรงจูงใจในการ
แสดงออก 

การใช้ประโยชน์ (Uses) หมายถึง วิธีการหรือรูปแบบการใช้งานแอปพลิเคชันเธรดส์ที่สะท้อนถึงการ
น าไปใช้ประโยชน์ตามความต้องการและเป้าหมายส่วนตัว ประกอบด้วย การใช้ประโยชน์จากข้อมูลการใช้
ประโยชน์จากการมีส่วนร่วม การใช้ประโยชน์จากการสร้างเนื้อหา และการใช้ประโยชน์จากการควบคุมเนื้อหา 

ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ความรู ้ส ึกที ่ เก ิดขึ ้นจากการใช้งานแอปพลิเคชันเธรดส์  
ประกอบด้วย ความพึงพอใจจากรูปแบบการน าเสนอเนื้อหา ความพึงพอใจจากการควบคุมเนื้อหาและการมี              
ส่วนร่วม ความพึงพอใจจากการโต้ตอบ และความพึงพอใจจากการเข้าถึงข้อมูลและการค้นหาที่ง่าย 

เจเนอเรช ันซี (Generation Z) หมายถึง ผ ู ้ท ี ่ เก ิดระหว่างปี ค.ศ. 1995-2010 (พ.ศ. 2538-2553) 
(Gentina, 2020) และมีอายุระหว่าง 15-30 ปี (ณ ปีที่ท าการวิจัย คือ พ.ศ. 2568) 

แอปพลิเคชันเธรดส์ (Threads) หมายถึง แอปพลิเคชันเครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทไมโครบล็อกกิง 
(Microblogging) ที่พัฒนาโดยบริษัทเมตา (Meta Platforms, Inc.) ซึ ่งเน้นการสื ่อสารด้วยข้อความสั ้นแบบ
เร ียลไทม ์  และเช ื ่อมโยงการใช ้งานก ับบ ัญช ีอ ินสตาแกรม เพ ื ่อการส ื ่อสารและการสร ้างเคร ือข ่าย 
ทางสังคม 
กรอบแนวคิดในการวิจัย  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แรงจูงใจ 
- แรงจูงใจในการค้นหาข้อมลู 
- แรงจูงใจทางสังคม 
- แรงจูงใจในการบันเทิง 
- แรงจูงใจในการแสดงออก 

การใช้ประโยชน ์
- การใช้ประโยชน์จากข้อมูล  
- การใช้ประโยชน์จากการมีส่วนร่วม  
- การใช้ประโยชน์จากการสร้างเนื้อหา  
- การใช้ประโยชน์จากการควบคุมเนื้อหา  

 

ความพึงพอใจ 
- ความพึงพอใจจากรูปแบบการน าเสนอเนื้อหา 
- ความพึงพอใจจากการควบคุมเนื้อหา 

และการมีส่วนร่วม  
- ความพึงพอใจจากการโต้ตอบ  
- ความพึงพอใจจากการเข้าถึงข้อมูลและการค้นหาท่ีง่าย  
 

H1 

H2 
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วิธีการวิจัย  
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ในรูปแบบการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey 

Research) โดยใช้แบบสอบถามแบบปลายปิด (Close-ended Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล กลุ่มตัวอย่างคือ ประชาชนเจเนอเรชันซี (Generation Z) ซึ่งเกิดระหว่างปี ค.ศ. 1995-2010 (พ.ศ. 2538-
2553) (Gentina, 2020) และมีอายุระหว่าง 15-30 ปี ขนาดกลุ่มตัวอย่างก าหนดโดยอ้างอิงสูตรของ Yamane ที่
ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 และค่าความคลาดเคลื่อน ±5% โดยค านวณได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 399.88 
คน ดังนั้น ผู้วิจัยจึงก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างเป็นจ านวน 400 คน 

การสุ่มตัวอย่างใช้แนวทางแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Sampling) ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่างการ
สุ ่มแบบความน่าจะเป็น (Probability Sampling) และการสุ ่มแบบไม่ใช้ความน่าจะเป็น (Non-probability 
Sampling) โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. การแบ่งชั้นประชากรตามพื้นที่ (Stratification by Area) ก าหนดประชากรเป้าหมายเป็นประชาชน
เจเนอเรชันซีที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ซึ่งมีจ านวนประชากรรวมทั้งสิ้น 2,122,731 คน 
ได้แก่ กรุงเทพมหานคร จ านวน 1,034,235 คน สมุทรปราการ จ านวน 276,894 คน ปทุมธานี จ านวน 257,963 
คน นนทบุรี จ านวน 244,755 คน นครปฐม จ านวน 189,522 คน และสมุทรสาคร จ านวน 119,362 คน (กรมการ
ปกครอง กระทรวงมหาดไทย, 2568) 

2. การก าหนดโควตา (Quota Sampling) ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างตามสัดส่วนของประชากรใน            
แต่ละพ้ืนที่ รวมทั้งสิ้น 400 คน ได้แก่ กรุงเทพมหานคร จ านวน 195 คน สมุทรปราการ จ านวน 52 คน ปทุมธานี 
จ านวน 46 คน นนทบุรี จ านวน 46 คน นครปฐม จ านวน 36 คน และสมุทรสาคร จ านวน 22 คน 

3. การสุ่มแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างใน           
แต่ละพ้ืนที่ตามโควตาที่ก าหนดไว้ จนได้จ านวนกลุ่มตัวอย่างครบตามจ านวน 400 คน 

ทั้งนี้ การสุ่มแบบบังเอิญเป็นการสุ่มแบบไม่ใช้ความน่าจะเป็น ซึ่งอาจส่งผลต่อความเป็นตัวแทนของกลุ่ม
ตัวอย่าง อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยได้ก าหนดโควตาตามสัดส่วนประชากรในแต่ละพื้นที่เพื่อช่วยลดความเอนเอียงของ
ข้อมูล และการตีความผลการวิจัยควรพิจารณาภายใต้ข้อจ ากัดดังกล่าว 

การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัยด าเนินการโดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ
วัตถุประสงค์ (Index of Item-Objective Congruence: IOC) โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน เป็นผู้ประเมิน 
และก าหนดเกณฑ์การยอมรับค่า IOC ไม่น้อยกว่า 0.50 ผลการตรวจสอบพบว่า ส่วนที่ 1 แรงจูงใจในการใช้             
แอปพลิเคชันเธรดส์ มีค่า IOC เฉลี่ยเท่ากับ 0.87 ส่วนที่ 2 การใช้ประโยชน์จากแอปพลิเคชันเธรดส์ มีค่า IOC 
เฉลี่ยเท่ากับ 0.90 และส่วนที่ 3 ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ มีค่า IOC เฉลี่ยเท่ากับ 0.89 โดย
แบบสอบถามทั้งฉบับมีค่า IOC เฉลี่ยเท่ากับ 0.89 ซึ่งอยู่ในระดับดี สามารถน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้
อย่างมีความน่าเชื่อถือ และตรวจสอบความเชื่อมั่นของแบบสอบถามด้วยค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
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(Cronbach’s Alpha) พบว่า ส่วนที่ 1 แรงจูงใจในการใช้งานแอปพลิเคชันเธรดส์ มีค่าเท่ากับ .90 ส่วนที่ 2 การใช้
ประโยชน์จากแอปพลิเคชันเธรดส์ มีค่าเท่ากับ .92 และส่วนที่ 3 ความพึงพอใจจากการใช้งานแอปพลิเคชันเธรดส์ 
มีค่าเท่ากับ .89 โดยภาพรวมทั้งฉบับมีค่าเท่ากับ .94 แสดงว่าเครื่องมือวิจัยมีความเชื่อมั่นอยู่ในระดับสูงและ
เหมาะสมส าหรับการน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยครั้งนี้ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ใช้ค่า              
ร้อยละ (Percentage)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) และค่าเฉลี่ย (Means) เพื่ออธิบาย
ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับกลุ่มตัวอย่าง และใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เพื่อทดสอบสมมติฐานการ
วิจัย โดยใช้การวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson’s Correlation Coefficient) เพื่อศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้น ได้แก่ แรงจูงใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ และการใช้ประโยชน์จากแอปพลิเค
ชันเธรดส์ กับตัวแปรตาม คือ ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้เจเนอเรชันซี ทั้งนี้ ก าหนดระดับ
นัยส าคัญทางสถิติไว้ที่ .05 
 
ผลการวิจัย 

กลุ ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อยู ่ในช่วงอายุ 20-24 ปี จ านวน 219 คน คิดเป็นร้อยละ 54.75 รองลงมาคือ           
ช่วงอายุ 15-19 ปี คิดเป็นร้อยละ 45.25 เป็นเพศชาย จ านวน 229 คน คิดเป็นร้อยละ 57.20 และเพศหญิงจ านวน 
171 คน คิดเป็นร้อยละ 42.80  

ผลการวิเคราะห์ตัวแปรหลักของการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีแรงจูงใจในการเปิดรับข่าวสารการเมืองบน
แอปพลิเคชันเอ็กซ์โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (M = 3.23, SD = .95) ขณะที่พฤติกรรมการเปิดรับข่าวสาร
การเมืองโดยรวมอยู่ในระดับมาก (M = 3.51, SD = .995) และพฤติกรรมการแสดงออกทางการเมืองบนแอปพลิเค
ชันเอ็กซ์โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (M = 3.21, SD = .999) 

ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์และการใช้ประโยชน์จาก               
แอปพลิเคชันเธรดส์กับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้เจเนอเรชันซี โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson’s Correlation Coefficient) มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
1. แรงจูงใจกับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้เจเนอเรชันซี 

ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจกับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้        
เจเนอเรช ันซ ี พบว ่าแรงจ ูงใจมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์  
 โดยมีรายละเอียดดังแสดงในตารางที่ 1 

 
 
 



  บทความวิจัย วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ ์
ปีที่ 12 ฉบับท่ี 2 (พฤษภาคม - สิงหาคม 2569) 

  
 520 

 

ตารางท่ี 1 ความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจกับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้เจเนอเรชันซี 

แรงจูงใจ 

ความพึงพอใจในการใช้งานบนแอพลิเคชันเธรดส ์

การน าเสนอ
เนื้อหา 

การควบคุม
เนื้อหาและการ

มีส่วนร่วม 
การโต้ตอบ 

ค้นหาและ
เข้าถึงขอ้มูล 

รวม 

แรงจูงใจในการค้นหาข้อมลู .683** .674** .674** .694** .733** 
แรงจูงใจทางสังคม .760** .729** .734** .723** .793** 
แรงจูงใจในการบันเทิง .705** .722** .679** .693** .753** 
แรงจูงใจในการแสดงออก .734** .675** .689** .684** .749** 

รวม .784** .762** .755** .760** .824** 

** มีนัยส าคัญที่ระดับ .001 
  จากตารางที่ 1 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson’s 
Correlation Coefficient) พบว่าแรงจูงใจในภาพรวมมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความพึงพอใจในการใช้แอป 
พลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้เจเนอเรชันซีในระดับสูงมากอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (r = .824, p < .001) เมื่อพิจารณา
แรงจูงใจเป็นรายด้าน พบว่าทุกด้านมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ใน
ระดับสูงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยแรงจูงใจทางสังคมมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์สูงที่สุด (r = .793, p < .001) 
รองลงมาคือ แรงจูงใจด้านความบันเทิง (r = .753, p < .001) แรงจูงใจในการแสดงออก (r = .749, p < .001) 
และแรงจูงใจในการค้นหาข้อมูล (r = .733, p < .001) ตามล าดับ 

เม ื ่อพิจารณาความสัมพันธ ์ระหว ่างแรงจ ูงใจกับความพึงพอใจในการใช ้แอปพลิเคช ันเธรดส์  
ในรายด้าน ผลการวิเคราะห์พบว่าแรงจูงใจในภาพรวมมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความพึงพอใจในการ  
ใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ในทุกมิติในระดับสูงมากอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ กล่าวคือ แรงจูงใจในภาพรวมมี
ความส ัมพ ันธ ์ทางบวกก ับความพึงพอใจจากร ูปแบบการน  าเสนอเนื ้อหาในระด ับส ูงมาก ( r = .784 ,  
p < .001) โดยแรงจูงใจทางสังคมมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์สูงที่สุด (r = .760, p < .001) รองลงมาคือ แรงจูงใจ
ในการแสดงออก (r = .734, p < .001) แรงจูงใจด้านความบันเทิง (r = .705, p < .001) และแรงจูงใจในการ
ค้นหาข้อมูล (r = .683, p < .001) 

ในท  านองเด ียวก ัน แรงจ ูงใจในภาพรวมย ังม ีความส ัมพ ันธ ์ทางบวกก ับความพ ึงพอใจจาก  
การควบคุมเน ื ้อหาและการมีส ่วนร่วมในระดับส ูงมากอย่างมีน ัยส  าค ัญทางสถิต ิ ( r = .762, p < .001)  
โดยแรงจ ู ง ใจทางส ั งคมม ีความส ั มพ ันธ ์ ส ู งท ี ่ ส ุ ด  ( r = .729 , p < .001 )  รองลงมาค ื อ  แรงจ ู ง ใจ 
ด้านความบันเทิง (r = .722, p < .001) ขณะที่แรงจูงใจในการแสดงออก (r = .675, p < .001) และแรงจูงใจใน
การค้นหาข้อมูล (r = .674, p < .001) มีความสัมพันธ์ในระดับสูงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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ส าหรับความพึงพอใจจากการโต้ตอบ พบว่าแรงจูงใจในภาพรวมมีความสัมพันธ์ทางบวกในระดับสูงมาก
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (r = .755, p < .001) โดยแรงจูงใจทางสังคมมีความสัมพันธ์สูงที่สุด (r = .734, p < 
.001) รองลงมาคือ แรงจูงใจในการแสดงออก (r = .689, p < .001) แรงจูงใจด้านความบันเทิง (r = .679, p < 
.001) และแรงจูงใจในการค้นหาข้อมูล (r = .674, p < .001) 

นอกจากนี้ แรงจูงใจในภาพรวมยังมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความพึงพอใจจากการค้นหาและเข้าถึง
ข้อมูลในระดับสูงมากอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (r = .760, p < .001) โดยแรงจูงใจทางสังคมมีค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์สูงที่สุด (r = .723, p < .001) รองลงมาคือ แรงจูงใจในการค้นหาข้อมูล (r = .694, p < .001) แรงจูงใจ
ด้านความบันเทิง (r = .693, p < .001) และแรงจูงใจในการแสดงออก (r = .684, p < .001) 

ผลการวิเคราะห์ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าแรงจูงใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์มีความสัมพันธ์กับความ              
พึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้เจเนอเรชันซีในทุกมิติ ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 
2. การใช้ประโยชน์กับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้เจเนอเรชันซี 

ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ประโยชน์กับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ของ
ผู้ใช้เจเนอเรชันซี พบว่าการใช้ประโยชน์มีความสัมพันธ์ทางบวกกับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ โดย
มีรายละเอียดดังแสดงในตารางที่ 2 

 
ตารางท่ี 2  ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ประโยชน์กับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้                     

เจเนอเรชันซี 

การใช้ประโยชน ์

ความพึงพอใจจากการใช้งานบนแอพลิเคชันเธรดส์ 

การน าเสนอ
เนื้อหา 

การควบคุม
เนื้อหาและการ

มีส่วนร่วม 
การโต้ตอบ 

ค้นหาและ
เข้าถึงขอ้มูล 

รวม 

การใช้ประโยชน์จากข้อมูล .744** .687** .676** .697** .755** 
การใช้ประโยชน์จากการ 
มีส่วนร่วม 

.760** .702** .701** .704** .771** 

การใช้ประโยชน์จากการ 
สร้างเนื้อหา 

.749** .696** .691** .699** .763** 

การใช้ประโยชน์จากการ 
ควบคุมเนื้อหา 

.771** .696** .719** .738** .787** 

รวม .825** .758** .760** .774** .839** 

** มีนัยส าคัญที่ระดับ .001 
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จากตารางที่ 2 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson’s 
Correlation Coefficient) พบว่าการใช้ประโยชน์ในภาพรวมมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความพึงพอใจในการใช้
แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้เจเนอเรชันซีในภาพรวมในระดับสูงมากอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ( r = .839, p < .
001) เมื่อพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ประโยชน์เป็นรายด้านกับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชัน
เธรดส์ในภาพรวม พบว่าการใช้ประโยชน์ทุกด้านมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชัน
เธรดส์ในระดับสูงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยการใช้ประโยชน์จากการควบคุมเนื้อหามีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
สูงที่สุด (r = .787, p < .001) รองลงมาคือการใช้ประโยชน์จากการมีส่วนร่วม ( r = .771, p < .001) การใช้
ประโยชน์จากการสร้างเนื้อหา (r = .763, p < .001) และการใช้ประโยชน์จากข้อมูล (r = .755, p < .001) 
ตามล าดับ 

เมื่อพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ประโยชน์กับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ในราย
ด้าน ผลการวิเคราะห์พบว่าการใช้ประโยชน์ในภาพรวมมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความพึงพอใจในการใช้                 
แอปพลิเคชันเธรดส์ในทุกมิติในระดับสูงมากอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ กล่าวคือ การใช้ประโยชน์ในภาพรวมมี
ความสัมพันธ์ทางบวกกับความพึงพอใจจากรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาในระดับสูงมาก (r = .825, p < .001) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านพบว่า การใช้ประโยชน์จากการควบคุมเนื้อหามีความสัมพันธ์สูงที่สุด ( r = .771, p < .001) 
รองลงมาคือการใช้ประโยชน์จากการมีส่วนร่วม (r = .760, p < .001) การใช้ประโยชน์จากการสร้างเนื้อหา (r = 
.749, p < .001) และการใช้ประโยชน์จากข้อมูล (r = .744, p < .001) 

ในท านองเดียวกัน การใช้ประโยชน์ในภาพรวมยังมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความพึงพอใจจากการ
ควบคุมเนื้อหาและการมีส่วนร่วมในระดับสูงมากอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ( r = .758, p < .001) โดยการใช้
ประโยชน์จากการมีส่วนร่วมมีความสัมพันธ์สูงที่สุด (r = .702, p < .001) ขณะที่การใช้ประโยชน์จากการสร้าง
เนื้อหาและการควบคุมเนื้อหามีระดับความสัมพันธ์เท่ากัน (r = .696, p < .001) และการใช้ประโยชน์จากข้อมูลมี
ความสัมพันธ์ในระดับสูงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (r = .687, p < .001) 

ส าหรับความพึงพอใจจากการโต้ตอบ พบว่าการใช้ประโยชน์ในภาพรวมมีความสัมพันธ์ทางบวกใน
ระดับสูงมากอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (r = .760, p < .001) โดยการใช้ประโยชน์จากการควบคุมเนื ้อหามี
ความสัมพันธ์สูงที่สุด (r = .719, p < .001) รองลงมาคือการใช้ประโยชน์จากการมีส่วนร่วม (r = .701, p < .001) 
ขณะที่การใช้ประโยชน์จากการสร้างเนื้อหา (r = .691, p < .001) และการใช้ประโยชน์จากข้อมูล (r = .676, p < 
.001) มีความสัมพันธ์ในระดับสูงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

นอกจากนี้ การใช้ประโยชน์ในภาพรวมยังมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความพึงพอใจจากการค้นหาและ
เข้าถึงข้อมูลในระดับสูงมากอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (r = .774, p < .001) โดยการใช้ประโยชน์จากการควบคุม
เนื้อหามีความสัมพันธ์สูงที่สุด (r = .738, p < .001) รองลงมาคือการใช้ประโยชน์จากการมีส่วนร่วม (r = .704, p 
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< .001) การใช้ประโยชน์จากการสร้างเนื้อหา (r = .699, p < .001) และการใช้ประโยชน์จากข้อมูล (r = .697, p 
< .001) ตามล าดับ 

ผลการวิเคราะห์ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าการใช้ประโยชน์จากแอปพลิเคชันเธรดส์มีความสัมพันธ์กับความ
พึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้เจเนอเรชันซีในทุกมิติ ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 
 
อภิปรายผล  

1. ความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจกับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้เจเนอเรชันซี 
  ผลการว ิจ ัยพบว ่าแรงจ ูงใจในภาพรวมม ีความส ัมพ ันธ ์ทางบวกก ับความพ ึงพอใจในการใช้  
แอปพลิเคชันเธรดส์ในระดับสูงมากอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานการวิจัย และสอดคล้องกับ
กรอบแนวคิดทฤษฎีการใช้และความพึงพอใจ (Uses and Gratifications Theory) ที่อธิบายว่าผู้ใช้สื่อมีพฤติกรรม
การเลือกใช้สื่อเพื่อสนองตอบความต้องการและแรงจูงใจเฉพาะของตน และระดับความพึงพอใจที่เกิดขึ้นเป็นผล
สะท้อนจากความสามารถของสื่อในการตอบสนองแรงจูงใจดังกล่าว  (Sjöblom & Hamari, 2017)  ทั้งนี้ เมื่อ
พิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจกับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันเธรดส์ของผู้ใช้เจเนอเรชันซีในราย
ด้าน พบว่ามีข้อค้นพบที่ส าคัญดังต่อไปนี้ 

แรงจูงใจทางสังคมมีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจในระดับสูงที่สุด  และยังมีความสัมพันธ์เชิงบวกใน
ระดับสูงมากกระจายไปในทุกมิติของความพึงพอใจ ทั้งด้านรูปแบบการน าเสนอ การโต้ตอบ การควบคุมเนื้อหา  
และการค้นหาและเข้าถึงข้อมูล ซึ่งสะท้อนว่าส าหรับกลุ่มเจเนอเรชันซีแล้ว แอปพลิเคชันเธรดส์ไม่ได้ท าหน้าที่เป็น
เพียงเครื่องมือสื่อสารเชิงข้อมูล ( Information Tool) แต่มีสถานะเป็นพื้นที่ทางสังคมเสมือน (Virtual Social 
Space) ที่ตอบสนองความต้องการด้านความสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมเป็นส าคัญ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
Whiting และ Williams (2013) ที่ระบุว่าแรงจูงใจทางสังคมเป็นปัจจัยส าคัญที่ผลักดันให้เกิดการใช้สื ่อสังคม
ออนไลน์อย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ การที่แรงจูงใจด้านความบันเทิงและแรงจูงใจในการแสดงออกมีความสัมพันธ์ใน
ระดับสูงเช่นกัน สะท้อนถึงลักษณะเฉพาะของผู้ใช้เจเนอเรชันซีที่ให้ความส าคัญกับการแสวงหาความรื่นรมย์ 
(Hedonic Needs) และการน าเสนออัตลักษณ์ของตน (Self-presentation) สอดคล้องกับการศึกษาของ 
Sheldon และ Bryant (2016) ที่ชี้ว่าผู้ใช้กลุ่มคนรุ่นใหม่มักประเมินความพึงพอใจผ่านความรู้สึกของการเป็นส่วน
หนึ่งของชุมชน (Sense of Belonging) ในภาพรวม ผลการวิจัยนี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดของ Quan-Haase และ 
Young (2010) และ Papacharissi (2011) ที่อธิบายว่าสื่อสังคมออนไลน์ท าหน้าที่เป็นกลไกในการหลีกหนีจาก
กิจวัตรประจ าวัน (Escapism) และเป็นพื ้นที ่หลอมรวมระหว่างการแลกเปลี ่ยนข้อมูลข่าวสารกับการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์เชิงอัตลักษณ์ ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญท่ีก าหนดระดับความพึงพอใจของผู้ใช้อย่างมีนัยส าคัญ 

ด้านความพึงพอใจจากรูปแบบการน าเสนอเนื้อหา ผลการวิจัยพบว่าแรงจูงใจทางสังคม และแรงจูงใจใน
การแสดงออกมีความสัมพันธ์ในระดับสูงมาก สะท้อนว่าเจเนอเรชันซีให้ความส าคัญกับพ้ืนที่ดิจิทัลที่เอ้ือต่อการรับรู้
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ถึงการมีตัวตนทางสังคม (Social Presence) โดยลักษณะการสื่อสารของ Threads ที่เน้นข้อความสั้น (Text-
based Communication) และการสนทนาในพ้ืนที่สาธารณะ เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สื่อสารและน าเสนออัตลักษณ์ของ
ตนได้อย่างคล่องตัวมากกว่าแพลตฟอร์มที่เน้นภาพเป็นหลัก ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Kietzmann et al. 
(2011) ที่ระบุว่าการสนทนา (Conversations) เป็นองค์ประกอบส าคัญที่ช่วยสร้างความผูกพันและความพึงพอใจ
ต่อสื่อสังคมออนไลน์ 

ด้านความพึงพอใจจากการควบคุมเนื้อหาและการมีส่วนร่วม ผลการวิจัยพบว่าแรงจูงใจทางสังคม และ
แรงจูงใจด้านความบันเทิงมีความสัมพันธ์ในระดับสูงมาก แสดงให้เห็นว่าความพึงพอใจของผู้ใช้ไม่ได้เกิดจากเนื้อหา
ที่แพลตฟอร์มน าเสนอเพียงฝ่ายเดียว แต่ยังมาจากความสามารถของผู้ใช้ในการเลือก สร้าง และปรับแต่งเนื้อหาให้
สอดคล้องกับความสนใจส่วนบุคคล ซึ่งสะท้อนบทบาทของอ านาจในการก ากับประสบการณ์สื่อของผู้ใช้ ( User 
Agency) อันเป็นกลไกทางจิตวิทยาที่มีอิทธิพลต่อการประเมินคุณค่าของสื่อ (Sundar & Limperos, 2013) และ
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Whiting และ Williams (2013) ที่ชี้ว่าความเพลิดเพลินจากการมีส่วนร่วมเชิงรุก
เป็นปัจจัยส าคัญต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ในระยะยาว 

ด้านความพึงพอใจจากการโต้ตอบ ผลการวิจัยพบว่าแรงจูงใจทางสังคมมีความสัมพันธ์ในระดับ  
สูงมาก สะท้อนความคาดหวังของผู้ใช้ต่อบทบาทของอัลกอริทึม (Algorithmic Curation) ในการเชื่อมโยงผู้ที่มี
ความสนใจคล้ายคลึงกันเข้าด้วยกัน ระบบปัญญาประดิษฐ์ของ Threads ที่ช่วยคัดสรรเนื้อหาและบทสนทนาที่
เกี่ยวข้อง ท าให้ผู้ใช้สามารถค้นพบเครือข่ายทางสังคมใหม่ได้ง่ายขึ้น ส่งผลให้แพลตฟอร์มดังกล่าวท าหน้าที่เป็น
พื้นที่ส าหรับการแสดงออกและการต่อรองอัตลักษณ์ของผู้ใช้ผ่านปฏิสัมพันธ์ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดการสื่อสารอัตลักษณ์ดิจิทัลของ Papacharissi (2011) 

สุดท้าย ในด้านความพึงพอใจจากการค้นหาและเข้าถึงข้อมูล พบว่าแรงจูงใจทางสังคมมีค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์สูงที่สุด รองลงมาคือแรงจูงใจในการค้นหาข้อมูล ผลลัพธ์ดังกล่าวสะท้อนว่าการมีปฏิสัมพันธ์ การสร้าง
ความสัมพันธ์ และการเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนออนไลน์เป็นแรงขับเคลื่อนส าคัญของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ซึ่ง
ช่วยเสริมการมีส่วนร่วมและความพึงพอใจของผู้ใช้ (Cvijikj & Michahelles, 2013) ขณะเดียวกันยังสะท้อน
บทบาทของสื่อสังคมออนไลน์ในฐานะแหล่งสารสนเทศที่เอื้อให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลและความคิดเห็นจากเครือข่ายได้
อย่างรวดเร็วและหลากหลาย (Marchionini, 2019) 

2. ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ประโยชน์กับความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชันเธรดส์ของ
ประชาชนเจเนอเรชันซี 

ผลการวิจ ัยพบว่า การใช้ประโยชน์จากแอปพลิเคชันเธรดส์ในภาพรวมมีความสัมพันธ์ทางบวก 
กับความพึงพอใจจากการใช ้งานในระดับส ูงมากอย่างมีน ัยส  าค ัญทางสถิต ิ โดยการใช ้ประโยชน์ด ้าน  
การควบคุมเนื้อหามีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์สูงที่สุด แสดงให้เห็นว่าประชาชนเจเนอเรชันซีให้ความส าคัญกับ
อ านาจในการควบคุมสิ่งที่ต้องการรับชม (Perceived Control) และความสามารถในการคัดสรรหรือปรับแต่ง
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เนื้อหาตามความสนใจส่วนบุคคล ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดด้านการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจของสื่อดิจิทัลที่
เน้นบทบาทของผู้ใช้ในฐานะผู้ก าหนดประสบการณ์การรับสื่อ (Sundar & Limperos, 2013) ขณะเดียวกัน การใช้
ประโยชน์ด้านการมีส่วนร่วมและการสร้างเนื้อหา แสดงให้เห็นถึงบทบาทของแพลตฟอร์มในฐานะพ้ืนที่ส าหรับการ
แสดงออกเชิงอัตลักษณ์และการสื่อสารเชิงรุก (Active Engagement) ของผู้ใช้ ซึ่งเอ้ือต่อการสร้างปฏิสัมพันธ์และ
ความผูกพันระหว่างผู้ใช้กับแพลตฟอร์มอย่างมีนัยส าคัญ (Kietzmann et al., 2011) นอกจากนี้ การใช้ประโยชน์
ด้านข้อมูล ยังสะท้อนถึงความพึงพอใจต่อกลไกการคัดกรองข้อมูลของระบบอัลกอริทึม (Algorithmic Curation) 
ที่ช่วยคัดเลือกเนื้อหาที่สอดคล้องกับความสนใจของผู้ใช้ ลดภาระในการค้นหาข้อมูล และเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
เข้าถึงสารสนเทศ (Sundar, 2008) 

ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ประโยชน์กับความพึงพอใจจากการใช้งานแอปพลิเคชัน
เธรดส์ของประชาชนเจเนอเรชันซีในรายด้าน พบว่ามีข้อค้นพบที่ส าคัญดังต่อไปนี้ 

ด้านความพึงพอใจด้านรูปแบบการน าเสนอเนื้อหา ผลการวิจัยพบว่าการใช้ประโยชน์ด้านการควบคุม
เนื้อหาและการมีส่วนร่วมมีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับสูงมาก สะท้อนว่าเจเนอเรชันซีให้ความส าคัญกับการ
ปรับแต่งเนื ้อหาเฉพาะบุคคล (Personalization) และการคัดสรรเนื ้อหาโดยระบบอัลกอริทึม ซึ ่งช่วยสร้าง
ประสบการณ์การรับสารที่สอดคล้องกับความสนใจของผู้ใช้ (Tam & Ho, 2006) ขณะเดียวกัน การมีส่วนร่วมกับ
เนื้อหาและผู้ใช้อื่นบนเธรดส์ยังช่วยเสริมสร้างความผูกพันกับแพลตฟอร์มและเพิ่มระดับความพึงพอใจของผู้ใช้ 
(Cvijikj & Michahelles, 2013) 

ด้านความพึงพอใจด้านการควบคุมเนื้อหาและการมีส่วนร่วม ผลการวิจัยพบว่าการใช้ประโยชน์ด้านการมี
ส่วนร่วมมีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับสูงมาก รองลงมาคือ การสร้างเนื้อหาและการควบคุมเนื้อหา สอดคล้องกับ
แนวคิดวัฒนธรรมการมีส่วนร่วม (Participatory Culture) ที่อธิบายว่าผู้ใช้มีบทบาททั้งในฐานะผู้รับสารและ
ผู ้สร้างเนื ้อหา ซึ ่งส่งผลต่อความรู ้ส ึกเป็นเจ้าของและความพึงพอใจในการใช้งาน ( Jenkins et al., 2013) 
โดยเฉพาะในกลุ่มเจเนอเรชันซีที่ให้ความส าคัญกับการมีส่วนร่วมเชิงรุก นอกจากนี้ คุณลักษณะของเธรดส์ที่เปิด
โอกาสให้ผู้ใช้จัดการเนื้อหาและน าเสนออัตลักษณ์ของตนยังช่วยส่งเสริมประสบการณ์เชิงบวกของผู้ใช้ ( Boyd, 
2014) 

ด้านความพึงพอใจจากการโต้ตอบ ผลการวิจัยพบว่าการใช้ประโยชน์ด้านการควบคุม และการมีส่วนร่วม 
มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับสูงมาก สะท้อนว่าการผสานอ านาจการจัดการเนื้อหาของผู้ใช้เข้ากับระบบอัลกอริ
ทึมของเธรดส์ช่วยให้การปฏิสัมพันธ์มีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับความสนใจของผู้ใช้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิด Algorithmic Affordances ที่ระบุว่าการออกแบบระบบอัจฉริยะสามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วมและการ
โต้ตอบของผู้ใช้ได้อย่างมีนัยส าคัญ (Bucher, 2018) โดยเฉพาะในกลุ่มเจเนอเรชันซีที่ให้ความส าคัญกับการ
ตอบสนองของระบบอย่างรวดเร็ว (Sundar et al., 2015) 
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ด้านความพึงพอใจด้านการค้นหาและการเข้าถึงข้อมูล ผลการวิจัยพบว่าการใช้ประโยชน์ด้านการควบคุม
เนื้อหาและการมีส่วนร่วม มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับสูงมาก สะท้อนว่าแพลตฟอร์มที่เปิดโอกาสให้ผู้ใช้
คัดเลือกและจัดการเนื้อหาตามความสนใจร่วมกับการท างานของระบบอัลกอริทึม ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงสารสนเทศที่
สอดคล้องกับความต้องการได้มากขึ้น ซึ่งเป็นลักษณะส าคัญของการคัดสรรเนื้อหาแบบอัลกอริทึ มบนสื่อดิจิทัล 
(Thurman et al., 2019) ขณะเดียวกัน การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้ยังช่วยเสริมการมีส่วนร่วมและเพิ่มความ           
พึงพอใจต่อการใช้งานแพลตฟอร์ม (Sundar et al., 2016) 

โดยสร ุป ผลการว ิจ ัยช ี ้ ให ้ เห ็นว ่าแรงจ ูง ใจและการใช ้ประโยชน ์จากแอปพล ิ เคช ันเธรดส์  
มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความพึงพอใจในการใช้งานของผู้ใช้เจเนอเรชันซีในระดับสูงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
สะท้อนว่าการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของคนรุ่นใหม่ไม่ได้ขับเคลื่อนด้วยความต้องการด้านข้อมูลเพียงอย่างเดียว แต่
ยังเกี่ยวข้องกับความต้องการด้านสังคม ความบันเทิง การแสดงออก และการมีส่วนร่วมในการสร้างเนื ้อหา 
โดยเฉพาะแรงจูงใจทางสังคมและการใช้ประโยชน์ด้านการควบคุมเนื้อหาและการมีส่วนร่วมซึ่งมีความสัมพันธ์กับ
ความพึงพอใจในระดับสูงที่สุด ผลลัพธ์ดังกล่าวตอกย ้าบทบาทของแพลตฟอร์มเธรดส์ในฐานะพ้ืนที่ทางสังคมดิจิทัล
ที่เอื้อต่อการสื่อสาร การแสดงอัตลักษณ์ และการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ ซึ่งส่งผลต่อระดับความพึงพอใจในการใช้งาน
ของผู้ใช้เจเนอเรชันซี 

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะจากการน าผลงานวิจัยไปใช้ 
จากผลการวิจัยที่พบว่าแรงจูงใจและการใช้ประโยชน์จากแอปพลิเคชันเธรดส์ โดยเฉพาะด้านปฏิสัมพันธ์

ทางสังคม การควบคุมเนื้อหา และการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจในการใช้งานของผู้ใช้           
เจเนอเรชันซีในระดับสูง องค์กรภาครัฐ ภาคเอกชน นักการตลาด และนักสร้างสรรค์คอนเทนต์สามารถน า
ผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ในการสื่อสารบนสื่อสังคมออนไลน์ได้ดังนี้ 

1. ควรก าหนดกลยุทธ์การสื ่อสารบนสื ่อส ังคมออนไลน์โดยเน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ก ับผู ้ ใช้   
ผ่านการออกแบบเนื้อหาที่กระตุ้นการสนทนา การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการมีส่วนร่วมของผู้ติดตาม ซึ่งจะ
ช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างองค์กรกับผู้ใช้ และเพ่ิมระดับการมีส่วนร่วมบนแพลตฟอร์ม 

2. ควรพัฒนากลยุทธ์คอนเทนต์ที่เปิดโอกาสให้ผู้ใช้มีบทบาทในการเลือก ตอบสนอง และสร้างเนื้อหา 
โดยใช้ข้อมูลพฤติกรรมผู้ใช้และกลไกอัลกอริทึมในการคัดสรรเนื้อหาให้สอดคล้องกับความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย 
รวมถึงเอ้ือต่อการแสดงอัตลักษณ์ของผู้ใช้ ซึ่งจะช่วยเพิ่มประสบการณ์การใช้งาน ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน
ออนไลน์ และความผูกพันต่อองค์กรหรือแบรนด์ในระยะยาว 
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรขยายขอบเขตการศึกษาไปยังกลุ่มประชากรในช่วงวัยอื่น หรือเปรียบเทียบผู้ใช้ในบริบทที่

แตกต่างกัน รวมถึงการศึกษาเปรียบเทียบระหว่างแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อท าความเข้าใจความแตกตา่ง
ของแรงจูงใจ การใช้ประโยชน์ และความพึงพอใจของผู้ใช้ได้อย่างครอบคลุมมากขึ้น 

2. ควรศึกษาปัจจัยด้านกลไกอัลกอริทึม การคัดสรรเนื้อหา และรูปแบบการมีส่วนร่วมของผู้ใช้บน 
Threads รวมถึงอาจใช้วิธีวิจัยแบบผสมผสานระหว่างการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เพื่ออธิบายพฤติกรรม
การใช้งานและปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้ในสภาพแวดล้อมสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้น 
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