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บทคดัย่อ 

การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองในคร้ังนี้มีความมุ่งหมายเพื่อศึกษาความนิยมในการใช้อวัจนภาษา 

ของนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา และเพื่อศึกษา 

การรับรู้สารจากอวัจนภาษาผ่านเครอืขา่ยสังคมออนไลนข์องนิสติระดับปริญญาตรี มหาวทิยาลัยมหาจุฬาลง

กรณราชวทิยาลัย วิทยาเขตพะเยา กลุ่มตัวอย่างท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังนี้ จ านวน 226 รูป/คน เคร่ืองมือท่ีใช้ใน

การศึกษา ได้แก่ แบบสอบถามปลายปิด ประกอบด้วยแบบตรวจสอบรายการกับแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

และแบบสอบถามแบบปลายเปิด สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ 

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิเคราะห์ พบว่า11) ความนิยมในการใช้งานของรูปอีโมติคอนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

อยู่ในระดับมาก มคี่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.66 โดยใชภ้าพ  มากเป็นล าดับท่ี 1 ( ̅ = 4.32)1และความนิยมใน

การใช้งานของอีโมติคอนกับต าแหน่งท่ีปรากฏ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ตอบ อีโมติคอนปรากฏหลังข้อความ 

จ านวน 12 รูป1คิดเป็นร้อยละ 50 2) การรับรู้จากการใช้รูปอีโมติคอนท่ีเห็นว่ามีความหมายตรงกันหรือไม่ 

กลุ่มตัวอยา่งส่วนใหญ่ตอบภาพ  หมายถึง สุขสันต์วันเกิด จ านวน 224 รูป/คน คิดเป็นร้อยละ 99.1 และ

การรับรู้สารจากอีโมตคิอนผ่านบทสนทนา อยูใ่นระดับมาก กลุ่มตัวอยา่งส่วนใหญ่เลือกใช้ภาพ จ านวน 6  
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ABSTRACT 

Independent study in this research was to study the perception of nonverbal communication 

through the network of students from undergraduate Mahachulalongkornrajavidyalaya University Phayao 

Campus and to study in the use of nonverbal communication of students popular undergraduate 

Mahachulalongkornrajavidyalaya University Phayao Campus were used in this study were 226 Monk. 

/People. The instruments used in the study were collected by Questionnaire and the close. Consists of a 

check list with a Rating Scale and Open Ended Questionnaires were used in data analysis is the 

Frequency. Percentage, Mean and Standard deviation. 

Research findings were as follows: 1) The popularity in the use of the emoticons through 

social network at a high level. The average including equal 3.66 The picture As the 1 and popularity 

in the use of emoticons to position appears to sample Most answer emoticons appear behind the text of 

12 images percent 50. 2) Perception of the patterns that match or meaningful emoticons the majority 

answer picture means happy birthday, the 224 images per person per cent 99.1 and Realization of 

message from the emoticons through the dialogue at a high level, The picture  Sample of the used 

images 6 conversation. 
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บทท่ี 1 

 

บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ปัจจุบันนี้ โลกได้ย่างเข้าสู่ยุคเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเต็มตัว ข้อมูลข่าวสารจาก

สื่อมวลชนประเภทต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นจากสื่อสิ่งพิมพ์หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์ จึงกลายเป็นสิ่ง

ส าคัญต่อชีวติมนุษย์อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ เพราะมนุษย์ได้ใช้ข้อมูลข่าวสารจากสื่อประเภทต่าง ๆ 

ดังกล่าวมาเป็นเครื่องมือส าหรับการสนทนาในชีวิตประจ าวันเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวางแผน

ตลอดจนใชเ้ป็นเครื่องมือประกอบการตัดสินใจเพื่อด าเนินงานหรือกิจกรรมต่าง ๆ แทบทุกชนิด

มนุษย์จึงมวีถิีชวีิตที่อยู่กับการติดตอ่สื่อสารที่มักจะเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การติดต่อสื่อสาร

แบบต่าง ๆ จึงเข้ามามีบทบาทอย่างส าคัญที่สุดในการสื่อสารระหว่างบุคคล (Interpersonal 

Communication) อาทิ การสื่อสารแบบเห็นหน้าค่าตา (Face to Face Communication) และการ

สื่อสารแบบปากต่อปาก (Word of Mouth Communication) การติดต่อสื่อสารเหล่านี้ท าให้มนุษย์

สามารถท าการสื่อสารกันได้โดยไม่ถูกจ ากัด ทั้งในเรื่องจ านวนคน เวลาและระยะทาง กล่าวได้

ว่า การติดตอ่สื่อสารมคีวามส าคัญอย่างกว้างขวางตอ่ชีวิตส่วนตัวและชีวิตการท างานของคนใน

สังคมปัจจุบัน 

อินเทอร์เน็ต (Internet) จึงได้เข้ามามีบทบาท และมีความส าคัญต่อชีวิตประจ าวันของ

มนุษย์มากขึ้น จนกลายเป็นการสื่อสารรูปแบบที่เป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวันโดยมีส่วนช่วยทั้ง

ในเรื่องการศึกษา การท างาน การติดต่อสื่อสาร การพักผ่อนหย่อนใจและเพื่อความบันเทิง 

โดยอินเทอร์เน็ต (Internet) นั้น หมายถึง เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ที่เชื่อมโยงเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ทั่วโลกเข้าด้วยกัน โดยอาศัยเครือข่ายโทรคมนาคมเป็นตัวเชื่อ มเพื่อให้

คอมพิวเตอร์ทุกเครื่องทั่วโลกสามารถสื่อสารระหว่างกันได้ นับว่าเป็นเครือข่ายที่กว้างขวาง

ที่สุดในปัจจุบัน จากการที่อินเทอร์เนต็มีพัฒนาการและมีผู้ใช้บริการเพิ่มขึ้นทุกวันนั้นท าให้มีการ

พัฒนาช่องทางใหม่ ๆ บนอินเทอร์เน็ตเกิดขึ้นมากมายเพราะคุณลักษณะเด่นที่สุดของ

อินเทอร์เน็ต คือ การมปีฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ระหว่างเว็บไซต์กับผู้ใช้และระหว่างผู้ใช้กับผู้ใช้

ด้วยกันเอง จนท าให้บางเว็บไซต์กลายเป็นเว็บไซต์ของผู้ใช้ โดยผู้ใช้ส่วนหนึ่งเป็นผู้สร้างเนื้อหา 

(Content) ในหน้าเว็บเพจ (Webpage) หรือ (Blog) ของตัวเอง และมีผู้ใช้ส่วนใหญ่เป็นผู้เปิดรับ

เนื้อหานั้น ๆ จนเกิดเป็นเว็บแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online Social Network) ความสนใจ

ของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตทั่วโลกได้หันมายังกลุ่มเว็บไซต์ที่ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์  
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(Online Social Network) เช่น ไฮไฟว์ (Hi5), เฟซบุ๊ก (Facebook), มายสเปซ (My Space), ไลน์ 

(Line) และเว็บไซต์ที่ให้บริการเครอืข่ายสังคมออนไลน์อื่น ๆ กันอย่างมาก  

การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ได้รับความนิยมอย่างรวดเร็ว ดังจะเห็นได้จากจ านวน

ผู้คนที่ลงทะเบียนเข้าใ ช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ต่าง ๆ  ที่ เพิ่มมากขึ้นอย่างรวดเร็ว  

เมื่อเปรียบเทียบจากผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุด คือ ทวีปเอเชีย คิดเป็น 78.3 % ของผู้ใช้

อินเทอร์เน็ตทั้งหมดทั่วโลก รองลงมาได้แก่ ทวีปออสเตรเลีย คิดเป็น 60.1 % และ ทวีปยุโรป 

คิดเป็น 58.3 % ตามล าดับ และประเทศที่มีประชากรผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุด คือ ประเทศจีน 

คิดเป็นจ านวน  384 ล้านคน (ส านักงานกิจการโทรคมนาคมแหง่ชาติ, 2558, สื่อออนไลน์) หาก

เปรียบเทียบจ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตกับจ านวนประชากรรวม พบว่า ผู้ใช้งาน อินเทอร์เน็ตใน

ประเทศไทยจากจ านวนประชากรปัจจุบันของไทย 67 ล้านคน อัตราส่วนในเมือง 34%  

ชนบท 66% ของประชากรรวม และ 26 % ของจ านวนประชากร คือ 17 ล้านคนที่เข้าใช้งาน

ระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับเข้าใชเ้ครือขา่ยสังคมออนไลน์ประมาณการใช้งานของผู้ใช้อยู่ที่ 36 %  

หรือ 24 ล้านคนของประชากรไทย ส าหรับเครื่องมือที่ผู้ใช้งานมากที่สุดในการเข้าถึงสื่อ  

คือ สมาร์ทโฟน (Smartphone) คิดเป็น 125 % ของเทคโนโลยีที่มีการใช้งาน 94.3 ล้านเครื่อง 

และมีผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่านมือถือ (Mobile Internet Users) จ านวน  44.6 ล้านคน (สมาคม

โฆษณาดิจทิัล (ประเทศไทย), 2558, สื่อออนไลน์) 

เครือขา่ยสังคมออนไลน์ (Online Social Network) เป็นการเชื่อมต่อการสื่อสารระหว่าง

บุคคลในโลกของอินเทอร์เน็ต โดยมุ่งเน้นไปที่การสร้างชุมชนออนไลน์ซึ่งท าให้ผู้คนสามารถ

แลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูลซึ่งกันและกัน มีการสร้างชุมชน สร้างกิจกรรม สร้างความสัมพันธ์ 

ที่ก่อให้เกิดความสามัคคีและการอาศัยอยู่ร่วมกันได้อย่างมคีวามสุข เชน่ การได้พบปะพูดคุยกับ

เพื่อนสมัยมัธยมศึกษาตอนต้นทางสื่อออนไลน์ หรือการส่งข่าวสาร รวมไปถึงเรื่องราวที่เกิดขึ้น

ในชีวิตประจ าวันผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ทั้งนี้การมีปฏิสัมพันธ์ทั้งทางด้าน กาย วาจา ใจ 

การพูดคุย ไม่ว่าจะเป็นทางด้านภาษาหรือท่าทาง สีหน้า อารมณ์ เป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้การ

สื่อสารที่ส่งไปให้เกิดความเข้าใจที่สมบูรณ์ ทั้งนี้การพูดคุยสนทนาที่ไม่สามารถคาดเดาได้ว่า 

คู่สนทนามีปฏิกิริยาการแสดงออกด้วยท่าทาง สีหน้า อารมณ์ ว่าก าลังล้อเล่น เครียด  

มีความสุข เศร้า หรือก าลังเบื่อขณะที่ก าลังพูดคุยกับคู่สนทนาในโลกออนไลน์  (Online)  

เป็นปัญหาที่ท าให้ธรรมชาติของการสื่อสารของมนุษย์ขาดหายไป  

อีโมติคอน (Emoticon) เป็นค าศัพท์ที่เพิ่งบัญญัติขึ้นมาใหม่ โดยประกอบขึ้นมาจากค า

สองค า ค าแรก คือ “อีโมช่ัน” (Emotion) หมายความว่า ความรู้สึก และค าที่สอง คือ “ไอคอน” 

(Icon) หมายความว่า รูปเล็ก ๆ ที่เป็นเหมือนสัญลักษณ์ที่ใช้แสดงอารมณ์พื้นฐาน คือ ยิ้ม    
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เศร้า   แต่ปัจจุบันอีโมติคอนมีการออกแบบพัฒนาให้เห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหว เพื่อให้เกิด

ความสมจริงในการสื่ออารมณ์ให้เข้าใจมากยิ่งขึ้น แต่ทั้งนี้ที่ผ่านมา รูปแบบอีโมติคอนนั้นมีแต่

รูปแบบของตา่งชาติซึ่งมีการแสดงอารมณแ์ละท่าทางผ่านอีโมติคอน ซึ่งวัฒนธรรมสามารถเป็น

สิ่งที่ก าหนดบทบาทในการสื่อสารและในทางกลับกันการสื่อสารก็สามารถเป็นสิ่งที่ก าหนด

แนวทางและมีบทบาทในการถ่ายทอดวัฒนธรรม ในกลุ่มของเอเชียมีลักษณะของการสื่อสาร 

ที่มีแบบเฉพาะ ทั้งภาษาพูดและภาษาเขียนที่ไม่เหมือนกลุ่มยุโรปหรือกลุ่มชาติอื่น ๆ รวมทั้ง 

การแสดงออกของ สีหน้า ท่าทางนั้นขึ้นอยู่กับอารมณ์ของแต่ละบุคคล เมื่อนึกภาพการแสดง 

สีหน้า ท่าทาง ด้วยอารมณ์ต่าง ๆ ภาพที่อยู่ในจินตนาการ เช่น ยิ้ม  เศร้า  ฯลฯ มนุษย์จึง

มีจินตนาการหรือมโนภาพรูปร่างหน้าตาการแสดงอารมณ์ต่าง ๆ ได้ไม่ว่าจะแบ่งตามเชื้อชาติ

เผ่าพันธุ์ต่าง ๆ เช่น เอเชีย ยุโรป ฯลฯ หรือมโนภาพแบ่งตามอายุ ซึ่งจะมีความแตกต่างกันไป

ตามประสบการณ์ของแต่ละบุคคลที่พบเจอ และต่างมีรูปแบบการแสดงออกของวัฒนธรรมที่

เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของตนเอง 

ปัจจุบันภาพอีโมติคอนที่ปรากฏภาพอารมณ์ประกอบกับการแสดงออกด้วยท่าทาง

ต่าง ๆ ที่พบเห็นนั้น นิยมใช้รูปแบบที่สื่ออารมณ์ออกมาเป็นรูปภาพใบหน้า การแสดงอารมณ์

ประกอบกับการออกแบบที่มีความหลากหลาย อีกทั้งมีความน่ารัก สวยงาม ทันสมัย เหมาะกับ

กลุ่มคนยุคใหม่ มีการเลียนแบบหน้าตาเสมือนคน แต่เพื่อความน่ารักจึงสื่อออกมาในรูปแบบ

การ์ตูนเป็นส่วนใหญ่ คนส่วนใหญ่มักจะใช้ติดต่อสื่อสารกันโดยการส่งภาพอีโมติคอน 

ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ แต่บางครั้งอีโมติคอนที่ใช้สื่อสารกันนั้นยังมีความไม่ชัดเจนเรื่อง  

ภาพ อารมณ์ ภาษา เช่น ภาพหมีน้อยที่แสดงอารมณ์ในรูปแบบต่าง ๆ เป็นต้น ผู้รับสารบางคน

อาจรับรู้สารผ่านอีโมตคิอนได้ตรงกับสารที่ผู้ส่งต้องการให้รับรู้ แต่ผู้รับสารบางคนอาจรับรู้สาร

ที่ไม่ตรงกับสารที่ผู้ส่งต้องการได้ เนื่องจากอีโมติคอนเป็นอวัจนภาษา ผู้รับสารจึงจะสามารถ

ตีความได้อย่างหลากหลาย โดยขึน้อยู่กับประสบการณ์ หรือการตีความหมายของแต่ละคนเป็น

ส าคัญ กล่าวคือรูปอีโมติคอน 1 รูป อาจตีความหมายได้มากกว่า 1 ความหมาย จึงอาจ

ก่อใหเ้กิดปัญหาในการสื่อสารระหว่างผู้สง่สารและผูร้ับสารได้ 

ผู้วิจัยตระหนักว่า ปัญหาในการสื่อสารที่ส าคัญเกิดจากการตีความ “สาร” ระหว่าง 

ผูส้่งสารและผู้รับสารที่ไม่ตรงกัน โดยเฉพาะสารที่ส่งเป็นอวัจนภาษา รวมไปถึงผู้ที่มีวัฒนธรรม

ต่างกัน หรือผู้มีประสบการณ์ความรู้ต่างกัน จะตีความสารต่างกัน ซึ่งอาจเป็นผลท าให้การ

สื่อสารไม่บรรลุวัตถุประสงค์ได้ ประกอบกับขณะนีม้ีผู้สื่อสารกันผ่านเครือขา่ยสังคมออนไลน์กัน

เป็นจ านวนมากและนับวันจะเพิ่มจ านวนขึ้นเรื่อย ๆ การใช้อีโมติคอนเพื่อแทนอวัจนภาษาก็มี

มากขึ้นเป็นล าดับ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะท าการศึกษาการใช้อวั จนภาษาผ่านเครือข่ายสังคม
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ออนไลน์ของนสิิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศกึษาความนยิมในการใชอ้ีโมติคอนผ่านเครือขา่ยสังคมออนไลน์ของนิสิต

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย  วิทยาเขตพะเยา และเพื่อศึกษาการรับรู้สารจาก 

อีโมติคอนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์อันจะเป็นผลให้การใช้อวัจนภาษาผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลดียิ่งขึ้น 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาความนิยมในการใช้อวัจนภาษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิต

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

2. เพื่อศกึษาการรับรู้สารจากการใช้อวัจนภาษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิต

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร นิสิตระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 1–5 ปีการศึกษา 2558 มหาวิทยาลัย 

มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา จ านวน 520 รูป/คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง นิสิตระดับปริญญาตรี  ช้ันปีที่  1 –5 ปีการศึกษา 2558 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้

ตารางก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างของ Krejcie และ Morgan ได้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 226 รูป/คน 

เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบแบ่งช้ัน (Stratified Random Sampling) ตามจ านวนของนสิิตแต่ละช้ันปี 

2. ขอบเขตด้านเนือ้หา ได้แก่ การศึกษาเกี่ยวกับอีโมติคอนในองค์ประกอบ 2 ประการ 

คือ 

2.1 ตัวแปรต้น ข้อมูลทั่วไปของนสิิต ได้แก่  

1) สถานภาพ บรรพชิตหรอืคฤหัสถ์  

2) เพศชายหรอืเพศหญิง 

3) ช่วงอายุ 15-20 ปี, 21-25 ปี, 26-30 ปี, 31-35 ปี หรอืมากกว่า 36 ปีขึ้นไป  

4) ช่วงช้ัน ช้ันปีที่ 1, ช้ันปีที่ 2, ช้ันปีที่ 3, ช้ันปีที่ 4 หรอืช้ันปีที่ 5   

5) คณะที่สังกัด คณะพุทธศาสตร์, คณะครุศาสตร์ หรอืคณะสังคมศาสตร์ 

2.2 ตัวแปรตาม 

1) ความนยิมในการใชอ้ีโมติคอนผ่านเครือขา่ยสังคมออนไลน์ 
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2) การรับรู้สารจากอีโมตคิอนผา่นเครือขา่ยสังคมออนไลน์  

3. ขอบเขตด้านเวลา ในการวิจัยครั้งนี้ท าการวิจัย และเก็บข้อมูลในช่วงระหว่าง เดือน

กรกฎาคม พ.ศ. 2558 ถึงเดือนมนีาคม พ.ศ. 2559 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. อวัจนภาษา หมายถึง ภาษาที่ไม่ใชถ้้อยค าในที่นี้ คือ ภาษาที่สื่อด้วยรูปอีโมติคอน 

2. อีโมติคอน หมายถึง ภาพขนาดเล็กที่มีจุดประสงค์เพื่อแสดงสีหนาของมนุษย์และ

สื่อถึงอารมณ์ที่ใช้กันแพรหลายในข้อความอีเมล (Email) ในกระดานข่าวอิเล็กทรอนิกส์และใน

แชทรูม (Chat Room) โดยใช้รูปอีโมติคอน (Sticker Line-Brown&Cony) เป็นตัวอย่างในการเก็บ

ข้อมูล 

3.1สื่อออนไลน์ หมายถึง รูปแบบของเว็บไซต์ในการสร้างเครือข่ายสังคมที่เหมาะกับ

ผูใ้ช้งานในอินเทอร์เน็ต ซึ่งสามารถเขียนและอธิบายความสนใจ และกิจการที่ได้ท าและเชื่อมโยง

กับความสนใจและกิจกรรมของผู้อื่น ในบริการเครือข่ายสังคมมักจะประกอบไปด้วย การแชท

การส่งข้อความ อีเมล อัปโหลดรูป บล็อก MySpace Facebook Line Instagram Twitter Google+ 

Youtube 

4.1ความนิยม หมายถึง ระดับการใช้งานอีโมติคอน ซึ่งวัดได้จากค่าเฉลี่ยของการ 

ใช้งาน แบ่งออกเป็นระดับ 5 ระดับ ได้แก่ 5 หมายถึง ระดับที่มีการใช้มากที่สุด,14 หมายถึง 

ระดับที่มีการใช้มาก, 3 หมายถึง ระดับที่มีการใช้ปานกลาง, 2 หมายถึง ระดับที่มีการใช้น้อย, 

1 หมายถึง ระดับที่มกีารใชน้้อยที่สุด 

5. การรับรู้ หมายถึง การรับรู้ของผู้รับสารถึงอารมณแ์ละความรูส้ึกของผูส้่งสาร 

6. นิสติระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา

หมายถึง นิสิตปริญญาตรีช้ันปีที่ 1-5 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในปีการศึกษา 2558 ของมหาวิทยาลัย 

มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

 

ประโยชน์ที่จะได้รับจากการวิจัย 

1. ท าให้ทราบถึงการเลือกใช้อีโมติคอนแทนอารมณ์ที่ใช้สื่อสารกันผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ 

2. ท าให้ทราบถึงปัญหาที่เกิดจากการใช้อีโมติคอนระหว่างผู้ส่งสารกับผู้รับสารในการ

โต้ตอบกัน 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

ตัวแปรต้นในการวิจัย       ตัวแปรตามในการวิจัย  

         Independent Variables       Dependent Variables 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

สถานภาพของนสิิต 

   1. สถานภาพ 

   2. เพศ 

   3. อายุ 

   4. ชัน้ปี 

   5. คณะ 

 

 

1. ความนยิมในการใชอ้วัจนภาษาผ่านเครอืขา่ย 

   สังคมออนไลน ์

2. การรับรู้สารจากอวัจนภาษาผ่านเครอืขา่ย 

    สังคมออนไลน ์

 



 

 

บทท่ี 2 

 

เอกสารและงานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
 

ในการวิจัย เรื่อง การใช๎อวัจนภาษาผํานเครือขํายสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา ผู๎วิจัยได๎ศึกษาเอกสาร

และงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง และได๎น าเสนอตามหัวข๎อตอํไปนี้ 

1. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษากับการสื่อสาร 

1.1 ความสัมพันธ์ระหวํางภาษากับการสื่อสาร 

1.2 คุณคําของการสื่อสาร 

1.3 หน๎าที่ของการสื่อสาร 

1.4 ประเภทของการสื่อสาร 

2. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับอวัจนภาษา 

2.1 ความหมายของอวัจนภาษา 

2.2 ประเภทของอวัจนภาษา 

3. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับสัญวิทยา 

3.1 ความหมายของสัญวิทยา 

3.2 องค์ประกอบของสัญวิทยา 

3.3 การวิเคราะหส์ัญวิทยา 

4. เครือขาํยสังคมออนไลน์ (Social Media) 

4.1 ความหมายของเครือขํายสังคมออนไลน์ (Social Media) 

4.2 การแบํงประเภทของเครอืขํายสังคมออนไลน์ (Social Media) 

4.3 เว็บไซต์ทีใ่ห๎บริการเครือขาํยสังคมออนไลน์ (Social Media) 

4.4 พฤติกรรมการใช๎เครือขํายสังคมออนไลน์ (Social Media) 

5. อีโมติคอน (Emoticon) 

5.1 ความเป็นมาของอโีมติคอน (Emoticon) 

5.2 ความหมายของอโีมติคอน (Emoticon) 

5.3 รูปแบบและสไตล์ของอีโมติคอน (Emoticon) 

5.4 รูปแบบแนวทางในการออกแบบอีโมติคอน (Emoticon) 
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5.5 อีโมติคอน (Emoticon) ที่ใชใ๎นปัจจุบัน (2558) 

6. การจัดการศกึษาของมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วทิยาเขตพะเยา 

6.1 ความเป็นมาของมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

6.2 ประเภท และระดับการศึกษาของมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

วิทยาเขตพะเยา 

7. งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 

7.1 งานวิจัยในประเทศ 

7.2 งานวิจัยตํางประเทศ 

 

1. หลักการ แนวคดิ ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษากับการสื่อสาร 

การศกึษาเรื่องการสื่อสารนั้นไมไํด๎จ ากัดอยูํเฉพาะในสาขาวิชาการสื่อสารมวลชนหรือ

นิเทศศาสตร์เทํานั้น เนื่องจากในชีวิตประจ าวันสํวนใหญํเราจะใช๎ภาษาเป็นสื่อในการ

ติดตํอสื่อสารกัน ดังนั้น ภาษาจึงมีความสัมพันธ์กับการสื่อสาร และการศึกษาภาษาที่ใช๎ในการ

สื่อสารก็นับวําเป็นประโยชน์อยํางยิ่ง 

1.1 ความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับการสื่อสาร 

ภาษาพูด ภาษาเขียน ภาษากาย และอาจรวมถึงภาษาในรูปแบบอื่น ๆ เป็นสิ่งที่

เราใชใ๎นการสื่อสารอยูํเสมอ ตัวอยํางเชํน การยิ้มเมื่อเจอหน๎าคนรู๎จักกัน หรือการกลําวทักทาย

กัน เป็นการแสดงความรู๎สึกยินดี การกลําววํา “ฉันไมํเห็นด๎วยกับการกระท าของเธอ” ก็เป็น

การแสดงความต๎องการของเราให๎ผู๎อื่นได๎ทราบ ทั้งหมดนี้ล๎วนเป็นการสื่อสารผํานภาษาให๎ผู๎อื่น

รับรู๎ ความคิด ความรู๎สึก และความต๎องการของเรา เมื่อเราอํานหนังสือ เราก็ก าลังรับรู๎

ความคิด ความรูส๎ึกของผ๎ูเขียนในท านองเดียวกัน เมื่อเราเขียนหนังสือให๎ผู๎อื่นอําน ก็แสดงวําเรา

ต๎องการสื่อสารให๎ผ๎ูอื่นรับรู๎ความคดิ ความรูส๎ึกของเราน่ันเอง 

การที่ผึ้งใช๎ทําทางการบินในการสื่อสาร หรอืการที่สุนัขเหําเมื่อพบคนแปลกหน๎านี ้ 

เป็นกิจกรรมการสื่อสารอยํางหนึ่ง แตํไมํได๎ใชภ๎าษา เนื่องจากภาษามีองค์ประกอบที่ซับซ๎อนกวํา 

สามารถใช๎ในการพรรณนาข๎อความหรือสารด๎วยรายละเอียดปลีกยํอยอยํางตํอเนื่องเป็น

เวลานาน สุนัขอาจแสดงการดีใจ แตํไมํอาจแจ๎งถึงการปวดท๎องอยํางกะทันหันของตนเองได๎ 

หรือผึ้งไมํสามารถจะใช๎อาการบิน เพื่อแสดงข๎อมูลเกี่ยวกับสวนดอกไม๎ที่พบเมื่อวานนี้กับผึ้งตัว

อื่นได๎ ทั้งนี้เพราะสัตว์ใช๎การสื่อสารเพียงเพื่อตอบสนองตํอสิ่งเร๎า ซึ่งเป็นสัญชาตญาณที่ติดตัว

มาแตกํ าเนิด และไมํมรีะบบที่ซับซ๎อนเชํนเดียวกับภาษา (ทรงธรรม อินทจักร, 2558, หนา๎ 16) 
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สรุปได๎วําการสื่อสารเป็นกระบวนการ (Process) ในการปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์  

แตภําษาจะถือเป็นเครื่อง (Tool) ที่มนุษย์ใช๎ในการด าเนินการสื่อสารในแตํละครั้ง 

1.2 คุณลักษณะของการสื่อสาร 

คุณลักษณะของการสื่อสารแบํงได๎เป็น 6 ประการ ดังนี้ (ทรงธรรม อินทจักร, 

2558, หนา๎ 16-18) 

1.2.1 การสื่อเป็นการใช๎สัญลักษณ์แตํละชุมชนภาษา (Speech Community) จะ

ก าหนดสัญลักษณ์ให๎กับสรรพสิ่งตําง ๆ ในแบบที่แตกตํางกันไป เชํน คนไทยใช๎ค าวํา “แมว” 

เป็นสัญลักษณ์เพื่อสื่อให๎ผู๎อื่นทราบวําสัตว์เลี้ยงชนิดหนึ่งที่ชอบจับหนู ในขณะที่ชาวอังกฤษใช๎ 

“Cat” ชาวฝรั่งเศสใช๎ “Chat” ชาวญี่ปุ่นใช๎ “Neko” แสดงให๎เห็นวําสัญลักษณ์ที่เราใช๎เป็นภาษา

ในที่นี้จะไมํมคีวามสัมพันธ์อยํางเป็นตรรกะกับสิ่งที่เรากลําวถึง 

1.2.21การสื่อสารเกิดได๎โดยเจตนาและโดยไมํเจตนา การกลําววําไปดูบอลกัน

เถอะ ผู๎พูดอาจมีเจตนาเชิญชวนผู๎ฟัง สํวนการท าหน๎ายิ้มแย๎มสามารถสื่อความได๎วํา ผู๎พูดพึง

พอใจอยํางนี้ถือเป็นการสื่อสารโดยมีเจตนาบางอยํางแตํบางครั้งผู๎พูดอาจสื่อสารโดยไมํเจตนา 

ก็ได๎ เชํน การที่ผู๎พูด พูดถึงกระเป๋าแบรนด์เนมที่ซื้อมาใหมํ ผู๎ฟังอาจตีความวําผู๎พูดมีเจตนาโอ๎

อวดก็ได๎ 

1.2.31การสื่อสารเกิดขึ้นอยํางตํอเนื่อง นักวิชาการบางคนกลําววําแม๎ขณะที่เรา

ประสบอุบัติเหตุแล๎วสลบไป เราก็ไมํได๎หยุดการสื่อสาร เพราะในขณะที่สลบ แพทย์ผู๎รักษา

อาการอาจพิจารณาสีหน๎า เครื่องแตํงกาย สภาพบาดแผล และน าข๎อมูลที่ได๎ไปประกอบการ

รักษา หมายความวํา มีการสื่อสารข๎อมูลบางประการให๎แพทย์ทราบอยูํตลอดเวลานั่นเอง 

1.2.4 การสื่อสารเป็นสิ่งที่เรียนรู๎ได๎ เด็กเกิดใหมํจ าเป็นต๎องมีผู๎สื่อสารด๎วย เพื่อ

เรียนรู๎สิ่งตําง ๆ เด็กเริ่มรู๎จักการไหว๎ เมื่อพํอแมํหรือผู๎ปกครองบอกให๎ท า เราอํานออกเขียนได๎  

เมื่อได๎รับการสอน แม๎ทักษะในการสื่อสารของแตํละคนมีมากน๎อยไมํเทํากัน แตํก็สามารถ

พัฒนาทักษะการสื่อสารให๎ดีขึ้น หากมีแรงจูงใจ และความตัง้ใจมากพอ และอยํางตอํเนื่อง 

1.2.51การสื่อสารไมํมีนัยที่ชัดเจนเสมอไปเมื่อเหตุการณ์เปลี่ยนและคูํสนทนา

เปลี่ยน ถ๎อยค าที่ใช๎ในการสื่อสารกับบุคคลหนึ่งก็อาจมีความหมายเปลี่ยนแปลงไป เชํน เมื่อ

ผู๎จัดการกลําวกับเลขานุการวํา “ผมหนาว” อาจหมายถึงการขอร๎องให๎เลขานุการปรับลด

อุณหภูมิเครื่องปรับอากาศ แตํหากเป็นคนไข๎พูดกับหมด ก็แสดงวําเป็นการให๎ข๎อมูลเกี่ยวกับ

อาการป่วย และหากสามีกลําวกับภรรยาอาจหมายถึง เขาตอ๎งการใหเ๎ธอหยิบผา๎หมํให๎ 

1.2.6 การสื่อสารมีองค์ประกอบ และกระบวนการที่ซับซ๎อนการสื่อสารโดยทั่วไป

จะประกอบด๎วยผู๎สํงสาร สาร ชํองทางการสื่อสาร สิ่งแวดล๎อม และผู๎รับสาร โดยจะเริ่มต๎นที่ผู๎
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สํงสารมีความคิดบางประการและใสํรหัสความคิด (Encode) ออกมาเป็นสัญลักษณ์ (ภาษา)  

แล๎วสํงสารผํานชํองทางตําง ๆ โดยชํองทางอาจหมายถึงทั้งอากาศที่เป็นตัว น าคลื่นเสียง 

ไปยังผู๎ฟัง กระดาษที่ใช๎เขียน ไมโครโฟน คลื่นวิทยุ สัญญาณดาวเทียม ฯลฯ เมื่อสารได๎ผําน

ชํองทางเหลํานี้มาถึงผู๎ฟังแล๎ว ผู๎ฟังก็จะท าหน๎าที่ถอดรหัส (Decode) คือน าสัญลักษณ์ (ภาษา) 

มาตีความเพื่อท าความเข๎าใจความตดิของผ๎ูสงํสาร จากนั้นกระบวนการก็จะเวียนกลับไปยังผู๎สํง

สารด๎วยกระบวนการเดิม คือ ผู๎รับสารสํงสารกลับ (Feedback) ไปยังผู๎สํงสาร และกระบวนการ

เชนํนีก้็จะเกิดวนไปเรื่อย ๆ จนกวําการสนทนาจะสิน้สุด 

1.3 หน้าที่ของการสื่อสาร 

การสื่อสารมีหน๎าที่ส าคัญ 5 ประการดังนี้ (Holmes, 2001 ; Adler amd Rodman, 

2003 ; Trenholm and Jensen, 2004 อ๎างองิใน ทรงธรรม อินทจักร, 2558, หนา๎ 19-21) 

1.3.1 การแสดงอัตลักษณ์สวํนบุคคล นักภาษาศาสตร์เชิงจิตวิทยา ค๎นพบวํา1เด็ก

ทีไ่มํได๎เรียนรู๎ภาษาตั้งแตเํกิด ไมํสามารถรับรู๎อัตลักษณ์ (Identity) ของตน เชํน เด็กที่เกิดและถูก

ทอดทิ้งให๎เติบโตในป่า ไมํทราบแม๎แตํวําคนเป็นมนุษย์ จะใช๎ชีวิตด๎วยสัญชาตญาณเยี่ยงสัตว์  

ไมํเข๎าใจการอยูํรํวมกันในสังคมมนุษย์ ไมํสามารถรับรู๎ความจ าเป็นในการติดตํอสื่อสารกับ

บุคคลอื่น ดังนั้น เมื่อเราเกิดมา เราจะถูกปลูกฝังให๎ทราบวํา เราเป็นผู๎หญิงหรือผู๎ชาย และควร

ประพฤติอยํางไรให๎เหมาะสม เมื่อเติบโตขึ้นก็จะเรียนรู๎วําตนมีพื้นฐานอยํางไร มีข๎อจ ากัดอะไร 

ซึ่งสิ่งตําง ๆ เหลํานี้เป็นสํวนหนึ่งของการเรียนรู๎และการแสดงออกถึงอัตลักษณ์สํวนบุคคลของ

มนุษย์เรา 

1.3.21การสื่อสาระข๎อมูล มนุษย์มีความจ าเป็นต๎องสื่อสาระข๎อมูล (Information) 

ให๎ผู๎อื่นรับรู๎ถึงความคิด ความเชื่อ ข๎อเท็จจริงตําง ๆ เพื่อประโยชน์ในการด ารงชีวิตประจ าวัน 

นอกจากนี้การสื่อสารเพื่อสาระข๎อมูลยังรวมถึงการแจ๎งขําวสารให๎ผู๎อื่นทราบตามที่มีผู๎แจ๎งให๎

ทราบ จากการบริโภคสื่อสาธารณะและสื่อสิ่งพิมพ์ตาํง ๆ อีกตํอหนึ่งด๎วย 

1.3.31การสื่อความรู๎สึกและความสัมพันธ์กับผู๎อื่น1การสื่อความรู๎สึกและ

ความสัมพันธ์กับผู๎อื่นนี้มักเกี่ยวข๎องกับสภาพทางอารมณ์ เชํน ความรัก ความสุข ความเศร๎า 

ความโกรธ ความเกลียด ความประทับใจ ฯลฯ การที่เราสื่อออกมานั้นก็เพื่อต๎องการให๎ผู๎อื่นรับรู๎ 

หรือเพื่อเป็นการระบายอารมณ์ที่อัดอั้นตําง ๆ ออกมา ทั้งนี้วิธีแสดงความรู๎สึกมีได๎หลายแบบ 

เชํน เมื่อเรามีความสุขและสมหวัง เราอาจแสดงด๎วยการยิ้ม หัวเราะ พูดจาด๎วยน้ าเสียงที่เป็น

มิตร เป็นต๎น แตํหากเรามีความรู๎สึกทุกข์ เครียด ท๎อแท๎ แสดงด๎วยการร๎องไห๎ ตะโกน ขว๎างปา

สิ่งของ เป็นต๎น การที่เรามีโอกาสระบายความรู๎สึกที่เป็นทุกข์คับข๎องใจออกมาให๎ผู๎อื่นรับทราบ

นั้นจะชํวยใหเ๎รามีสุขภาพจิตดขีึน้ได๎ ซึ่งจะสํงผลถึงสุขภาพกายด๎วย 
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1.3.4 การสื่อความตอ๎งการ มนุษย์อาจมีความต๎องการ (Want) จ านวนนับไมํถ๎วน

ในการด ารงชีวิตในแตํละวัน แตํอาจไมํสามารถสนองความต๎องการเหลํานั้นด๎วยตัวเองทั้งหมด 

ดังนัน้มนุษย์จึงต๎องใช๎ภาษาเพื่อโน๎มนา๎วให๎ผู๎อื่นกระท าในสิ่งที่ตนคาดหวัง เชํน การสั่งอาหารกับ

บริการในร๎านอาหารยํอมมีรูปแบบและเนื้อหาที่ตํางกัน เพราะมีปัจจัยด๎านสังคม และปริบท 

อื่น ๆ ที่เกี่ยวข๎องกับสถานการณ์นั้น ๆ เป็นสิ่งก าหนด ดังนั้นการใช๎ภาษาเพื่อสื่อความต๎องการ

แบบตําง ๆ จึงเป็นทักษะที่ตอ๎งฝึกฝนและระมัดระวัง 

1.3.5 การอธิบายการสื่อสาร การที่คนสองคนคุยกันในเรื่องตาํง ๆ เราจะถือได๎วํา

เขาก าลังสื่อสารกัน แตํเมื่อใดก็ตามที่เขาหันหน๎าไปอธิบาย ชี้แจงหรือให๎เหตุผลวําเพราะเหตุใด 

ก.จึงถามค าถามนัน้แกํ ข. จากนั้น ข. ก็อาจซักถามให๎ ก. ตอบวําท าไม ก. จึงไมํท าบางสิ่งตามที่

เคยสัญญา หรือท๎ายที่สุด ทั้งสองอาจมุํงไปที่การหาทางแก๎ปัญหาความเข๎าใจผิดที่เกิดขึ้น

ระหวํางกัน การพูดคุยในลักษณะนี้ทั้งหมดจัดวําเป็นการอธิบายการสื่อสาร นั่นคือ การอธิบาย

การสื่อสาร หมายถึง การพูดคุยเกี่ยวกับวิธีการสื่อสาร 

1.3.61การให๎สุนทรียรส การสื่อสารมีไว๎เพื่อสร๎างความบันเทิงและให๎ความสุข

หรือเป็นการให๎สุนทรียรส (Aesthetic) นั่นเอง ในการสร๎างสรรค์งานด๎านวรรณกรรม เชํน  

การเขียนนวนิยาย นักเขียนสามารถสื่อความคิดและความเชื่อของตนผํานภาษาที่ได๎รับการ

บรรจงสร๎างอยํางงดงาม เพื่อให๎ผู๎อื่นได๎รับรู๎ทั้งความคิดและความสามารถในการใช๎ภาษาของ

ตนเป็นหลัก 

1.4 ประเภทของการสื่อสาร 

การสื่อสารสามารถจ าแนกตามเกณฑท์ี่ตํางกันได๎ คือ 

1.4.11จ าแนกตามจ านวนผู๎รํวมสนทนา1จะแบํงประเภทของการสื่อสารได๎ 4

ประเภทยํอย คือ 

1)1การสื่อสารกับตนเอง (Intrapersonal1Communication) มีผู๎พูดเพียงคนเดียว

กลําวคือ ผ๎ูสงํสารและผูร๎ับสารเป็นคนคนเดียวกัน อาจเป็นการสื่อสารของคนที่ก าลังคิดทบทวน

สิ่งตําง ๆ กับตนเอง 

2)1การสื่อสารระหวํางบุคคล (Interpersonal1Communication)1เป็นการ

สื่อสารที่มีผ๎ูรวํมสนทนากลุํมเล็กที่สุด คือ 2 คน และการสนทนาที่มีผู๎รํวมสนทนามากที่สุด 7-8 

คน ลักษณะเฉพาะของการสื่อสารระหวํางบุคคลที่มีจ านวนผู๎รํวมสนทนาตํางกัน คือ ผู๎สนทนา

จะมีความสามัคคีในระดับมากน๎อยตํางกัน กลําวคือ ถ๎ามีผู๎พูดและผู๎ฟังฝ่ายละ 11คน ทั้งสอง

ฝ่ายจะพยายามรักษาสัมพันธภาพเอาไว๎ไมํให๎สั่นคลอน แตํหากผู๎รํวมสนทนามากกวํา  21คน 

ขึน้ไป อาจมกีารขัดแย๎งกันขึ้นได๎ นั่นคือความปรองดองจะลดลงเมื่อกลุํมสนทนามีขนาดใหญํขึ้น 
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3) การสื่อสารสาธารณะ (Public Communication) เป็นการสื่อสารที่ผู๎พูด

สํงสารไปยังผู๎ฟังจ านวนมาก เชํน การบรรยายในที่ประชุม การปราศรัยหาเสียง เป็นต๎น 

ลักษณะเดํนก็คือ ผู๎พูดจะมีโอกาสพูดมากที่สุด และยาวนานที่สุด ผู๎ฟังมักไมํมีโอกาสได๎สื่อสาร

กลับได๎ในทันที 

4) การสื่อสารมวลชน (Mass Communication) จะมีลักษณะคล๎ายคลึงกับ

การสื่อสารสาธารณะ คือ มีผู๎รับสารจ านวนมาก แตํการสื่อสารมวลชนเป็นการสื่อสารผําน

ชํองทางเฉพาะเชนํ วิทยุ โทรทัศน์ อินเทอร์เน็ต และสื่อสารสาธารณะอื่น ๆ  

1.4.2 จ าแนกตามลักษณะภาษา แบํงประเภทของการสื่อสารได๎ 2 ประเภทคือ 

1)1การสื่อสารด๎วยวัจนภาษา (Uerbal1Communication) หมายถึง การใช๎

ภาษาพูด และภาษาเขียน เพื่อสื่อความคิดและข๎อมูลตําง ๆ ผําน 2 ชํองทางหลัก คือ ตัวอักษร 

และเสียง 

2)1การสื่อสารด๎วยอวัจนภาษา1(Nonverbel1Communication)1เป็นการ

แสดงความรู๎สึกผํานสีหน๎า ทําทาง น้ าเสียง การขยับตัว การเลือกที่ยืนหรือแม๎กระทั้ง การนิ่ง

เงียบ เชํน การพยักหนา๎ แทนค าวํา “ใช”ํ หรอืการสํายหน๎า แทนค าวํา “ไมํ” “ไมํใช”ํ เป็นต๎น 

 

2. หลักการ แนวคดิทฤษฎีเกี่ยวกับอวัจนภาษา 

2.1 ความหมายของอวัจนภาษา 

ภาษาที่ใช๎ในการสื่อสาร 2 ประเภท คือ วัจนภาษา และอวัจนภาษา วัจนภาษา 

คือ ภาษาที่เป็นค าพูดและภาษาเขียน ในสํวนลักษณะของอวัจนภาษานั้นในเบื้องต๎นตาม

นักวิชาการได๎ให๎ทัศนะในความหมายดังนี้ 

กิติมา สุรสนธิ (2530, หนา๎ 28) ได๎กลําวไว๎วํากระบวนการสื่อสารเชิงอวัจนภาษา 

(Nonverbal Communication) วําอวัจภาษา หมายถึง การสื่อสารที่ผู๎สํงสารและผู๎รับสารสื่อสาร

กันโดยไมํได๎ใชภ๎าษาพูด หรอืภาษาเขียนในการสื่อความหมาย 

อวยพร พาณิช และคณะ (2543, หน๎า 4) ได๎ให๎ความหมายวํา อวัจนภาษา 

หมายถึง สัญลักษณ์ รหัสที่มใิชํตัวอักษร ค าพูด แตํเป็นที่เข๎าใจระหวํางผู๎สํงสาร และผู๎รับสาร มี

จุดหมายที่จะสื่อสารและปฏิกิริยาตอบสนอง และทํานได๎ให๎ความเห็นวํา อวัจนภาษาที่มักพบใน

การสื่อสารระหวํางบุคคลด๎วยการพูด ฟังเป็นหลัก ได๎แกํ กิริยาอาการ, การแตํงกาย, กลิ่น, 

สัมผัส, สีหน๎าแววตา, น้ าเสียง,ระยะหาํง, และเวลา เป็นต๎น  

สมชาติ กิจยรรยง (2539, หน๎า 9) ได๎ให๎ความหมายของอวัจนภาษาไว๎คล๎ายกัน

วํา อวัจนภาษา หมายถึง ภาษาที่ไมํได๎แสดงออกมาโดยการใช๎ถ๎อยค าหรือค าพูดโดยตรง  
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แตํได๎แสดงในรูปสื่ออื่นแทน ซึ่งสามารถสื่อความหมายหรือตีความได๎ อันได๎แกํ กิริยาทําทาง 

ลักษณะของรูปรํางหน๎าตาสายตา การสัมผัส เวลา สถานที่ ระยะหําง การแตํงกาย เสียง กลิ่น 

ภาพ ฯลฯ ที่มนุษย์พอจะเข๎าใจได๎หากสังเกตหรือมีประสบการณ์ในการติดตํอกับคนหรือ 

กลุํมบุคคลบํอย ๆ 

จากทัศนะของนักวิชาการเหลํานี ้ท าให๎ทราบถึงความหมายได๎วํา อวัจนภาษา คือ 

ภาษาที่ไมํใชภําษาพูด หรอืภาษาเขียน แตํอาจมาพร๎อมกับภาษาพูดหรือภาษาเขียน คือ ปรากฏ

ในลักษณะของการใช๎สัญลักษณ์ บุคลิกทําทาง การแสดงออกในรูปแบบตําง ๆ ของผู๎สํงสาร 

การใช๎วัตถุสิ่งของเครื่องประดับ หรืออุปกรณ์ตําง ๆ น้ าเสียง การเน๎นเสียง จังหวะของการพูด

และการหยุดพูด และยังรวมตลอดไปถึงสิ่งอื่น ๆ ที่เข๎ามาเกี่ยวข๎องในการแปลความหมาย 

ของมนุษย์ เชํน ระยะหํางที่ก าหนดไว๎ส าหรับคนแปลกหน๎า หรือคนใกล๎ชิด การเลือกใช๎เสื้อผ๎า 

การเลือกสีส าหรับของใชห๎รอืเครื่องตกแตํง การมาสาย การตรงตํอเวลา ฯลฯ 

2.2 ประเภทของอวัจนภาษา 

ในกระบวนการสื่อสาร การสื่อความหมายด๎วยอวัจนภาษาของคนเรานั้นอาจ

ปรากฏออกมาได๎ในหลาย ๆ ลักษณะ โดยไมํต๎องพูดหรือไมํต๎องเขียน ผู๎สํงสารอาจใช๎กิริยา

ทําทางสัญลักษณ์ รหัส หรือบุคลิกลักษณะแบบตําง ๆ ที่ผู๎รับสารสามารถท าความเข๎าใจได๎ ใช๎

เป็นเครื่องมอืในการสื่อสารรํวมกัน ลักษณะการสื่อสารด๎วยอวัจนภาษานี้นักวิชาการทั้งหลายได๎

จัดแบํงไว๎หลายลักษณะ และแบํงออกเป็น 7 ประเภท คือ (Mark Knapp, 1976 อ๎างใน กิติมา 

สุรสนธิ, 2530, หนา๎ 28) 

1. การสื่อสารในเรื่องระยะทางหรอืเนือ้ที่ (Proxemics or Space) จึงเป็นการศึกษา

เกี่ยวกับความหมายที่เกี่ยวกับระยะของบุคคล (Personal Space) ซึ่งจะถูกก าหนดความหมายไว๎

จากสังคมเกี่ยวกับการใช๎อาณาเขต (Territoriality)1ของบุคคล โดยจะมีปัจจัยตําง ๆ ที่จะเป็น

ตัวก าหนด อาทิเพศ (Gender)1เชื้อชาติ (Race)1สถานภาพ (Status)1ตลอดจนถึงบุคลิกภาพ 

(Personality) 

2. การศึกษาเกี่ยวกับการสื่อความหมายจากเวลา (Time1or1Chronemics)1เป็น

การศึกษาเกี่ยวกับความหมายของเวลาตามลักษณะของวัฒนธรรม หรือระบบวัฒนธรรม 

(Culture Time System) ทั้งในรูปแบบที่เป็นทางการและไมํเป็นทางการ (Formal and Informal 

Time) 

3.1การศึกษาเกี่ยวกับการสื่อสารจากภาษากาย (Kinesic)1เป็นการศึกษาที่

เกี่ยวข๎องกับพฤติกรรมการแสดงออกของบุคคลที่ผ๎ูอื่นสังเกตเห็นได๎ไมํวําจะเป็นทําทาง (Postur) 
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กิริยาอาการ (Gestures)1การแสดงออกทางสีหน๎า (Facial1Expressions)1การแสดงออกทาง

นัยน์ตา (Eye behavior) 

4. การศึกษาเกี่ยวกับการสื่อความหมายจากสิ่งที่ปรากฏทางกายภาพ (Physical 

Appearance) อันได๎แกํ ความสดชื่น (Cheerful) ความเป็นคนมีลักษณะโต๎แย๎ง (Argumentative) 

การเป็นคนอารมณ์ร๎อน (Hot Tempered) ความเป็นคนเชื่อมั่นในตัวเอง (Confidence Optimistic) 

ซึ่งเหลํานีล้๎วนแล๎วแตํสามารถสื่อความหมายที่แตกตํางกันไป 

5. การศึกษาเกี่ยวกับการสื่อความหมายโดยวิธีการสัมผัส (Haptics)1ซึ่งสามารถ

ถํายทอดสื่อความหมายในลักษณะที่แตกตํางกันได๎ ทั้งนี้ขึ้นอยูํกับลักษณะและสถานที่ รวมทั้ง

บุคคลที่ไปสัมผัสด๎วยการสัมผัสบางครั้งขึ้นอยูํกับวัฒนธรรม อยํางไรก็ตามความหมายของ 

การสัมผัสนอกจากจะขึ้นอยูํกับแตํละวัฒนธรรมแล๎ว ยังขึ้นอยูํกับลักษณะการสัมผัส และ

ต าแหนํงสํวนรํางกายที่สัมผัสด๎วย วิธีการสัมผัส (Haptics) ปริภาษา (Paralanguage) และวัตถุ

หรอืสิ่งตําง ๆ (Artifacts) ที่ผ๎ูสัมผัสแสดงออกรํวมด๎วย 

6.1การศึกษาเกี่ยวกับการสื่อความหมายโดยการใช๎ปริภาษา (Paralanguage)  

ปริภาษาคือสิ่งเกิดขึน้มาพร๎อม ๆ กับภาษาพูดหรือภาษาเขียน อันได๎แกํ ระดับน้ าเสียง หรือโทน

ของเสียง คุณภาพเสียง ความดังคํอยของเสียง รวมทั้งจังหวะในการพูดของบุคคลด๎วย สํวนสิ่ง

ที่เกิดขึ้นพร๎อม ๆ กับภาษาเขียนได๎แกํ ลักษณะของตัวอักษรที่เขียน ขนาดของตัวอักษร ชํองไฟ 

เครื่องหมายตําง ๆรวมทั้งน้ าหนักการใชเ๎ส๎นตําง ๆ ในการเขียน 

7.1การศึกษาเกี่ยวกับการสื่อความหมายจากวัตถุ หรือสิ่งตําง ๆ ( Artifacts)  

อันได๎แกํการรับรู๎ความหมายจากสภาพแวดล๎อม และวัตถุตําง ๆ ที่มีอยูํในขณะนั้น ซึ่งอาจเป็น

เสื้อผ๎า ของใชเ๎ครื่องประดับ เครื่องส าอาง ยานพาหนะ ธง รูปภาพ ฯลฯ เป็นต๎น 

สํวนเอดเวิร์ด ที. (Edward T.Hall, 1973, อ๎างอิงใน กิติมา สุรสนธิ, 2530, หน๎า 

31) แบํงอวัจนภาษาเป็น 6 ประเภท โดยรวมสัมผัสภาษาเข๎าในอาการภาษาหรือภาษาทําทาง 

และอวยพร พานิช และคณะ (2543, หน๎า 12) แบํงอวัจนภาษาเพื่อการสื่อสารเป็น 11 ประเภท 

โดยหมายรวมถึงอวัจนภาษาที่ใช๎ในภาษาเขียน เชํน กลิ่น รส ภาพ สี ลักษณะตัวอักษร 

และวรรคตอน เป็นต๎นเข๎าด๎วย 

อวัจนภาษาจึงแยกยํอยได๎หลายประเภทดังที่กลําวมาข๎างต๎นนี้ เมื่อแบํงอวัจน

ภาษาตามที่นักวิชาการได๎กลําวมานั้น สามารถแบํงได๎เป็นประเภทใหญํ ๆ ดังนี้ 

1. อวัจนภาษาที่เกี่ยวด๎วยระยะหํางหรือพื้นที่ (Space Proximics) หมายถึง พื้นที่

ระยะทาง หรือระยะหํางระหวํางบุคคลหนึ่งไปยังบุคคลหนึ่ง ซึ่งเป็นคูํสื่อสารกัน Edward T. Hall

กลําวไว๎วํา เนื้อที่ สถานที่ หรือระยะใกล๎ไกล ในการสื่อสารระหวํางผู๎สํงสารและผู๎รับสาร 
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สามารถแสดงถึงสถานภาพของบุคคล ความสัมพันธ์ของบุคคล รวมถึงความส าคัญของเนื้อหา

ที่สื่อสารกันได๎ ในการสื่อสารกันนั้น คูสํื่อสารมักรักษาระยะเนื้อที่ใกล๎ไกล ซึ่งการจัดระยะนั้นจะ

ขึ้นอยูํกับความสัมพันธ์ระหวํางบุคคล จากการศึกษา Edward T. Hall ได๎ก าหนดเขตระยะหํางที่

ใช๎ในการสื่อสารไว๎ 4 ระยะ คือ 

1) ระยะสํวนตัว (Intimate Zone) คือ ความหํางระยะ 0 ถึง 1 ฟุตครึ่ง 

2) ระยะสํวนบุคคล (Persinal Zone) คือ ความหํางระยะ 1 ฟุตครึ่ง ถึง 4 ฟุต 

3) ระยะสังคม (Social Zone) คือ ความหํางระยะ 4 ฟุต ถึง 12 ฟุต 

4) ระยะสาธารณะ (Public Zone) คือ ความหํางระยะตัง้แตํ 12 ฟุตขึน้ไป 23 

การบุกรุกพื้นที่ เนื่องจากบุคคลมีการก าหนดพื้นที่หรือระยะหํางเพื่อตัวเอง

ดังกลําวมา เมื่อมีการบุกรุกพื้นที่ ความรู๎สึกวําพื้นที่หรือระยะสํวนตัวถูกบุกรุกจะมีผลตํอการ

สื่อสารระหวํางคนสองคน ถ๎าบุกรุกพื้นที่สํวนตัวของคนที่อยูํใกล๎เคียงคน ๆ นั้นจะมีการ

เคลื่อนไหวแขนและรํางกายเพิ่มขึ้น พูดตะกุกตะกัก ใช๎ค าพูดมากขึ้น มีความเครียดเพิ่มขึ้น  

และความคลํองตัวในการสื่อสารลดน๎อยลง เขาจะมีทัศนคติที่ไมํคํอยดีนักตํอสิ่งที่ทํานพูด  

โดยสถานการณ์ปกติเล็กน๎อยบุคคลจะมีการตอบโต๎การบุกรุกพื้นที่ เชํน การขยับแขนขา  

การมองหน๎า หรือการน าสิ่งของมากั้นพื้นที่สํวนตัวของตน หากเป็นสถานการณ์ใหญํโตหรือ

รุนแรง อาจมีการตอบโต๎รุนแรงเพิ่มขึ้นจนถึงการสู๎รบ เชํน สงครามที่เกิดขึ้นก็มีผลมาจากการ

บุกรุกพืน้ที่ มาตรฐานหรอืกฎเกณฑ์ทางสังคมจะเป็นตัวก าหนดระยะหํางระหวํางบุคคล ซึ่งแยก

พิจารณาได๎เป็น 3 ประเภท คือ  

1) ลักษณะของบุคคล ซึ่งในการสื่อสารนั้นบุคคลจะอยูํใกล๎หรืออยูํไกลกัน

เพียงใดขึ้นอยูํกับองค์ประกอบเหลํานี้  คื อ เพศ อายุ เ ชื้อชาติ วัฒนธรรม สถานภาพ 

ความคุ๎นเคยหรือความรักลักษณะนิสัย และอารมณ์ เชํน ผู๎ชายจะยืนหรือนั่งหํางกันมากกวํา

ผูห๎ญิง เนื่องจากผู๎ชายมีอาณาเขตรอบตัวกว๎างขวางกวํา บุคคลที่อายุไลํเลี่ยกันมักยืนอยูํใกล๎กัน

มากกวําบุคคลที่อายุอํอนกวําหรือแกํกวํากัน คนเชื้อชาติเดียวกัน มักยืนอยูํใกล๎กันมากกวําคน

ตํางเชือ้ชาติ วัฒนธรรมบางวัฒนธรรมเชนํ อาหรับนิยมทักทายกันในระยะใกล๎ชิดมาก เป็นต๎น 

2) ลักษณะความสัมพันธ์ หมายถึงความเกี่ยวข๎องสัมพันธ์กันระหวํางคูํสื่อสาร

เป็นไปในรูปแบบใด สามารถสังเกตได๎จากระยะหํางระหวํางกัน กลําวคือ 

1. ความเป็นทางการ ถ๎าโอกาสหรือเรื่องที่สนทนากันเป็นทางการมาก

เทําไรระยะหํางระหวํางคูํสื่อสารจะยิ่งหาํงกันมาก 

2. ความคุ๎นเคยกับสถานที่ สถานที่ใดที่เราเคยไปและเคยอยูํ เราจะรู๎สึก

คุ๎นเคยกับสถานที่นั้นมาก และวางตัวเป็นกันเองมากกวําสถานที่ที่ไมํคุน๎เคย 
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3. วตัถุประสงค์ของความสัมพันธ์ กรณีที่คูํสื่อสารมีความสัมพันธ์เป็นมิตร

กันรํวมกันท างาน มักอยูํใกล๎ชิดกัน แตหํากเป็นการแขํงขันกันมักวางตัวใหอ๎ยูํไกลกัน 

4. ความเป็นผ๎ูน า ผู๎ที่เป็นผู๎น าในการสื่อสาร มักเป็นผู๎ที่อยูํตรงกลางวงการ

สื่อสารและเป็นคนที่ใชเ๎นือ้ที่มาก เชํน ผ๎ูน าประชุมมักอยูํหัวโต๏ะที่ทุกคนมองเห็นได๎ชัดเจน มีที่เว๎น

ข๎าง ๆ พอเหมาะ หรอืขนาดของหอ๎งท างานและโต๏ะท างานก็แสดงต าแหนํงใหญํเล็กตํางกัน ผู๎น า

และลูกน๎องจะอยูํใกล๎ไกลกันมากน๎อยเพียงใด ขึ้นอยูํกับความคุ๎นเคยสํวนบุคคล และความ

ต๎องการที่จะใช๎อ านาจและต าแหนํงที่นั่ง โดยปกติหัวหน๎ามักให๎คนที่คลํองสะดวกถูกใจอยูํใกล๎

ตัวมากกวําคนอื่นเชํน เลขานุการ ลูกน๎องอื่น ๆ มักจะรายล๎อมข๎างหน๎า 

3) ลักษณะทางสภาพแวดล๎อม ได๎แกํ  แบบสถาปัตย์ของสถานที่ สี และ

เฟอร์นิเจอรภ์ายในห๎อง อุณหภูมิ แสง เสียง ล๎วนมีสํวนชํวยให๎เกิดความใกล๎ชิดหรือหํางกัน เชํน 

ในห๎องที่กว๎างมาก ๆ คนมักจะยืนอยูํใกล๎กันมากกวําจะกระจายกันไปทั่วห๎อง 

จากที่กลําวมาท าให๎ทราบวําการก าหนดรวมทั้งการรักษาอาณาเขตรอบ ๆ

ตัวเอง เป็นธรรมชาติที่มีอยูํในตัวมนุษย์และสัตว์ มนุษย์มีสัญชาตญาณในการก าหนดอาณาเขต

ห๎ามบุกรุก และมีวิธีการตําง ๆ ที่จะสํงสัญญาณให๎ผู๎บุกรุกทราบอารมณ์ ความรู๎สึกของตนเอง

ในขณะนั้นพฤติกรรมเหลํานี้มิได๎เกิดจากสัญชาตญาณเพียงอยํางเดียวเทํานั้น แตํยังมีผลเกิด

จากสภาพแวดล๎อมทางสังคมและวัฒนธรรมด๎วย การก าหนดอาณาเขตของบุคคลดังกลําวมา 

จะมากน๎อยเพียงไรอารมณ์และปฏิกิริยาโต๎ตอบการบุกรุกจะรุนแรงเพียงไร หรือออกมาใน

รูปแบบใด ขึ้นอยูํกับปัจจัยหลายประการ เชํน วัฒนธรรม สถานการณ์ เวลา สถานที่  

ความแตกตํางของฐานะทางสังคม เพศและโดยเฉพาะความสัมพันธ์ระหวํางบุคคล  

2. อวัจนภาษาที่เกี่ยวกับเรื่องเวลา (Time or Chronemics) หมายถึง อวัจนภาษาที่

ให๎ความส าคัญเรื่องเวลาและชํวงเวลาเป็นหลัก สามารถบอกความสัมพันธ์ระหวํางบุคคลได๎

อยํางดี Edward T. Hall ได๎กลําวไว๎วํา “เวลาพูดได๎ (Time Talk) กลางวันมีความหมายอยํางหนึ่ง 

กลางคืนมีความหมายอยํางหนึ่ง การตรงตํอเวลา หรือไมํตรงตํอเวลานัดหมายก็มีความหมาย

ส าหรับผู๎ท าการแตํละคน ตามลักษณะสังคมวัฒนธรรมของแตํละสังคมซึ่งไมํเหมือนกัน ”  

การรับรู๎เรื่องความสัมพันธ์ของเวลานั้นแตกตํางกันในแตํละวัฒนธรรม แตํละวัฒนธรรมจะมี

ระยะเวลาตาํงกันเป็น 3 ระบบ คือ 

1) เวลาทางเทคนิค ทางวิทยาศาสตร์ เชนํ สุริยจักรวาล 

2) เวลาที่เป็นทางการ ได๎แกํ วัน เดือน ปี ฤดู 

3) เวลาที่ไมํเป็นทางการ เชํน ความหมายของค าวํา ตรงเวลา ตํางกัน ขึ้นอยูํ

กับสถานการณ์ความแตกตํางกันในเรื่องสถานภาพของบุคคล ความเชื่อ และมาตรฐานทาง
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สังคม ความหมายของเวลาที่เหมาะสมตํางกัน เชํน สังคมไทยเราไมํนิยมใช๎โทรศัพท์บอกเรื่อง

ร๎ายในเชา๎มดื หรอืไมํโทรศัพท์ติดตอํกับผูอ๎ื่นในยามวิกาล หากไมํมีเรื่องรา๎ยแรง เป็นต๎น 

ระยะหํางและเวลาถูกก าหนดโดยกฎเกณฑ์มาตรฐานและความเห็นพ๎อง

ต๎องกันของสังคม ฉะนั้นหากปฏิบัติผิดแยกออกไปก็จะท าให๎เกิดความเข๎าใจผิดกันได๎ นอกจากนี้

เวลายังเข๎ามาเกี่ยวข๎องกับวัตถุประสงค์ในการสื่อสาร เชํน นักธุรกิจนัดพบจะให๎ความส าคัญแกํ

เวลามาก หากเป็นนัดสังสรรค์ธรรมดา ก็อาจมาสายได๎บ๎าง บางครัง้ความส าคัญของเวลาขึ้นอยูํ

กับบุคคลที่เราเข๎าไปเกี่ยวข๎องด๎วย เชํน เราจะให๎เวลากับคนที่เรารู๎สึกวํามีความส าคัญตํอเรา

มากกวําจะให๎เวลากับบุคคลที่มคีวามส าคัญน๎อย เป็นต๎น 

3.1อวัจนภาษาที่ปรากฏทางกาย (Kinesics)1หรือกายภาษานี้ เป็นการศึกษา

เกี่ยวกับการใช๎การเคลื่อนไหวทางรํางกายในการสื่อสาร ค าวํา “Kinesics” ได๎คิดขึ้น โดย 

นักมานุษยวิทยาชื่อเรย์เบิร์ด วิสเซล (Ray Bird Whistell) ในต๎นปี ค.ศ. 1950 และในปีตํอมาได๎มี

การศกึษาเกี่ยวกับความส าคัญของวัตถุภาษาเพิ่มมากขึ้น มีการอ๎างถึงการใช๎ภาษาสัญญาณใน

การเขียนในศตวรรษที่ 17-18 และ 19 มีการโต๎เถียงเกี่ยวกับการก าเนิดภาษา แตํยังไมํมีอะไร

นําสนใจจนกระทั่ง Charles Darwin ซึ่งเป็นนักชีววิทยา พบวํา “การแสดงออกทางสีหน๎าเป็น

รูปแบบของการทักทายเป็นสิ่งแรกที่เห็นเมื่อมีการพบปะเกิดขึ้นระหวํางมนุษย์ ”1ตํอจากนั้น  

ในศตวรรษที่ 20 ฟรอยด์ (Sigmund1Freud)1ได๎เสนอแนะวํา “ศักยภาพของการสื่อสารก็คือ  

การเคลื่อนไหวทางรํางกาย เขาได๎ให๎ความเห็นวํา การเคลื่อนไหวเป็น “หน๎าตําง” ที่จะทราบถึง

ความรู๎สึกภายในของคูํสนทนา” สุมิตร คุณานุกร กลําววํา “การใช๎ทําทางเป็นเครื่องมือสื่อ

ความหมายหรือเป็นภาษาในการถํายทอดความหมายและอารมณ์ระหวํางบุคคล หรือระหวําง

สัตว์ หรือระหวํางสัตว์กับคน หรือคนกับสัตว์การสื่อสารด๎วยภาษาทําทางนี้มีขอบเขตของการ

แสดงออกกว๎างขวางมาก คือคนเราสามารถสื่อสารได๎หลายวิธี เชํน การแสดงออกทางสีหน๎า 

สายตา การขยับรํางกาย การจัดระยะระหวํางบุคคลน้ าเสียงและระดับเสียง ” แฟรงก์  

(Dr. Lawrence K. Frank) แหํงมหาวิทยาลัยฮาร์วาด กลําวไว๎เชํนกันวํา “การสื่อสารด๎วยภาษา

ทําทาง เป็นวิธีการสื่อสารที่เกําแกํที่สุดและเป็นวิธีแรกที่คนเราใช๎ในชีวติ” 

การสื่อสารด๎วยภาษาทําทางนี้ยังไมํได๎มีการระบุไปอยํางแนํชัดวํา เกิดขึ้น

เนื่องจากการถํายทอดของสภาพแวดล๎อม หรือได๎รับการสั่งสอน หรือเกิดขึ้นโดยอัตโนมัติตาม

ธรรมชาติ ซูทส์ (William C. Schuts) ได๎กลําวเอาไว๎วํา “ความคิด ทัศนคติและสภาพจิต จะมี

อิทธิพลตํอลักษณะทําทางของคน” ความคิดนี้ได๎รับการสนับสนุนจาก รอฟ (Dr.Rolf) ซึ่งแสดง

ความคิดเห็นวาํ “ลักษณะอารมณต์ําง ๆ สามารถพัฒนาบุคลิกและทําทางของบุคคลได๎หลาย ๆ 

แบบ” แตเํมื่อกลําวโดยสรุป ภาษาทําทางอาจเกิดได๎จากสาเหตุเหลํานีค้ือ 
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1) เป็นลักษณะที่เกิดขึน้โดยธรรมชาติ 

2) เป็นลักษณะการได๎รับการอบรมสั่งสอน 

3) เป็นลักษณะของประเพณีและสภาพแวดล๎อม 

4) เป็นลักษณะที่เกิดจากการเรียนรู๎และการฝึกหัด 

4. 1อวัจนภาษาที่ปรากฏทางกายภาพ (Physical1Appearance)1หมายถึง อวัจน- 

ภาษาที่ประกอบเป็นลักษณะภายนอกของบุคคล ได๎แกํ รูปรํางหน๎าตา ความสูง ต่ า อ๎วน ผอม 

เป็นต๎น ลักษณะทางกายภาพนี้ มีสํวนในการสื่อสารเบื้องต๎น เพราะถือเป็นประตูดํานแรกซึ่ง

ผู๎รับสารสังเกตเห็น หากผู๎สํงสารมีรูปรํางหน๎าตาเป็นที่ประทับใจของผู๎รับสาร ถือเป็นการเปิด

ประตูสูํการสื่อสาร ลักษณะทางกายภาพของบุคคลนี้  มีสํวนในการสร๎างความนิยมชมชอบ

เชํนเดียวกับ อวัจนภาษาประเภทอื่น อยํางไรก็ตาม ความนิยมชมชอบหรือทัศนะเรื่องความ

สวยงามเป็นเรื่องเฉพาะวัฒนธรรม มีทั้งที่ใกล๎เคียงกันและตํางกัน อีกทั้งเป็นไปตามแตํละ 

ยุคสมัย เชํน ในสมัยพุทธกาล ชาวอินเดียมีความเชื่อถือเรื่องลักษณะมหาบุรุษ 32 ประการ  

ซึ่งประกอบด๎วย มหาปุริสลักษณะนั้น ถือวําเป็นผ๎ูมบีุญญาธิการเป็นผ๎ูฉลาดสามารถจะเป็นใหญํ 

เป็นผู๎ที่จะเป็นพระราชาหรือผู๎น าในอนาคต เป็นต๎น สํวนในปัจจุบัน ทัศนะในเรื่องดังกลําวได๎ถูก

ลบเลือนไปตามกาลสมัย ความเชื่อถือนิยมชมชอบในเรื่องดังกลําวได๎เปลี่ยนไป ผู๎คนมีทัศนะใน

เรื่องของรูปรํางหน๎าตาแตกตํางไป แตํอยํางไรก็ตามในกลุํมผู๎รับสารทั้งหลาย ผู๎ที่มีความนิยม

ชมชอบในเรื่องรูปรํางหน๎าตานี ้ก็มีอยูํเป็นจ านวนมาก 

5.1อวัจนภาษาที่ปรากฏด๎วยวิธีการสัมผัส (Haptics)1หมายถึง อวัจนภาษาที่

เกิดขึ้นจากการใช๎การสัมผัส เชํน การโอบกอด จับมือ กุมมือ ลูบหัว แตะไหลํ เป็นต๎น  

เพื่อสื่อสารความรู๎สึกและอารมณ์ตลอดจนความปรารถนาที่ฝังลึกอยูํในใจของผู๎สํงสารไปยัง

ผู๎รับสาร การใช๎การสัมผัสนั้น ความหมายของการสัมผัสจะขึ้นอยูํกับลักษณะเหลํานี ้  

คือ ชํวงเวลา ต าแหนํงที่ได๎รับการสัมผัสการแสดงออก ความหนักเบา ความถี่ และความรู๎สึก 

เชํน เมื่อสัมผัสมือหรือใบหน๎า เบาหรือแรงจะมีความหมายตํางกัน การสัมผัสศีรษะของเด็ก ๆ 

ในระหวาํงการคุยหยอกล๎อแสดงถึงความความรักความเอ็นดู หรือการที่นักฟุตบอลซบกอดกัน

เมื่อยิงประตูได๎ในการแขํงขัน แสดงถึงความยินดีและความสามัคคีภายในทีม การสัมผัสระหวําง

หญิงและชายที่เป็นคูํรักกัน เป็นต๎น 

6. วัฒนธรรมมีอิทธิพลตํอความหมายของการสัมผัสที่เกิดขึ้น ในบางวัฒนธรรม  

หญิงสาวและบางครั้งชายหนุํมสัมผัสมือกับคนอื่น ๆ โดยที่ไมํมีความหมายอยํางอื่น นอกจาก

ความสัมพันธ์ฉันท์ เพื่อน แตํในบางวัฒนธรรมการสัมผัสดังกลําวอาจแสดงถึงการมี

ความสัมพันธ์ที่ลึกซึ้งยิ่งขึน้กวําความเป็นเพื่อน 
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7.1อวัจนภาษาที่ปรากฏทางปริภาษา1(Paralangauge)1หมายถึง อวัจนภาษา 

ที่ปรากฏในลักษณะของเสียง องค์ประกอบที่เป็นเสียงของค าพูด (Speech)1ซึ่งตรงกันข๎ามกับ

องค์ประกอบที่เป็นค าและความหมาย ดังนั้น เสียงหรือปริภาษา จึงหมายถึงสิ่งที่เสริมหรือเป็น

สํวนหนึ่งของภาษา เป็นสิ่งที่ชํวยในด๎านการเข๎าใจภาษา แบํงออกได๎หลายชนดิได๎แกํ 

1) คุณภาพของเสียง (Voice Quality) เป็นคุณภาพความสูงต่ าของเสียง ซึ่งมี

องค์ประกอบหลายอยําง ได๎แกํ กังวาน การออกเสียงหนักเบา การควบคุมริมฝีปากและการ

ควบคุมจังหวะ 

2) ความแรงของเสียง (Intensity) คือ การบีบตัวของคลื่นเสียงซึ่งท าให๎ได๎ยินดี

เสียงดังหรอืคํอย 

3) อัตราความเร็วและชํวงการพูด (Rate and Timing) หมายถึง ความเร็วใน

การพูดและความยาวของค าพูดและจุดที่หยุดพูด 

4) ระดับเสียง (Pitch) ได๎แกํความถี่และความดังของเสียง 

5) เสียงที่แปลกออกไป (Vocal Segregates) คือ การพูดติดอําง หรือพูดติดขัด

ตะกุกตะกัก 

6) การพูดคลํอง (Fluency)1คือ พูดไปได๎ตลอด ไมํมีการซ้ าค าเดิม หยุดชะงัก

ตะกุกตะกักหรอืพูดวกวน 

7) รูปแบบของเสียง (Vocal Characterization) ได๎แกํ การสํงเสียงร๎อง หัวเราะ 

ตะโกน การจาม การถอนหายใจ และการกรน 

8. อวัจนภาษาที่เกี่ยวด๎วยวัตถุหรือสิ่งของ (Object)1คือ การใช๎วัตถุสิ่งของตําง ๆ 

เพื่อการสื่อสาร เชํน เสื้อผ๎า เครื่องประดับ เฟอร์นิเจอร์ สร๎อยคอ แสงไฟ ขนาดแบบ สี  

การตกแตํงสถานที่ เป็นต๎น รวมถึงวัตถุที่มีอยูํตามธรรมชาติ เชํน ต๎นไม๎ ดอกไม๎ หรือแม๎ดินฟ้า

อากาศ เป็นต๎นในปัจจุบันวัตถุภาษา หมายรวมถึงวัสดุอุปกรณ์ที่ได๎ประดิษฐ์ขึ้นเพื่อการสื่อสาร

ในรูปแบบตําง ๆ เชํน แผํนภาพ โปสเตอร์ คอมพิวเตอร์ เป็นต๎น วัตถุสิ่งของหรือวัสดุอุปกรณ์

เหลํานี ้ที่มผีลตอํการสื่อสารของบุคคล ขึ้นอยูํกับทัศนคติในใจของแตํละบุคคล และแตํละสังคม

ที่ความชอบหรือคํานิยมแตกตํางกันไป เสื้อผ๎าอาจมีอิทธิพลตํอความประทับใจในการพบกัน 

ครั้งแรก บอกให๎ทราบถึงสถานภาพและบทบาททางสังคมของผู๎สวมใสํ เครื่องส าอางให๎ความ

สดชื่น สดใส สร๎างบุคลิกที่นําประทับใจแกํผู๎ใช๎ ปัจจุบันเครื่องส าอางมีสํวนในการด าเนินชีวิต

เป็นอยํางมาก ในแงํที่ชํวยเสริมบุคลิก สร๎างความประทับใจแกํผู๎สนทนา วัสดุอุปกรณ์เป็นสื่อ

ชํวยในการบรรยาย สาธิต สร๎างประสบการณ์แกํผู๎รับสารให๎สามารถรับข๎อมูลได๎พร๎อมทั้ง
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ภาพประกอบเข๎าด๎วยกัน ซึ่งวัตถุภาษานี้ หาได๎ตามยุคตามสมัย ในอดีตอาจหาได๎ตามธรรมชาติ 

สํวนปัจจุบันหาได๎ทั้งตามธรรมชาติและผลิตเลียนแบบของจริงขึน้ ซึ่งมีขนาดเล็กและเหมอืนจรงิ 

อวัจนภาษาทั้ง 8 ประการเหลํานี้ นักวิชาการบางกลุํมสรุปรวมลงเรียกวํา  

ภาษาสัญญาณ หรือสัญลักษณ์ ซึ่งหมายถึง การใช๎ภาษาสัญญาณหรือภาษาสัญลักษณ์  

(Sign1Language)1เพื่อการสื่อสารสัญญาณตําง ๆ ที่ถูกก าหนดขึ้นมาแทนความหมาย เชํน 

สัญญาณลูกเสือ สัญญาณมือ สัญญาณธง หรืออาจจะหมายความถึงสัญลักษณ์ตําง ๆ  

ในลักษณะใช๎แทนความหมาย เชนํ สัญลักษณ์ของธนาคารออมสิน สัญลักษณ์ของมหาวิทยาลัย 

สุโขทัยธรรมาธิราช หรืออาจจะมีความหมายไปในลักษณะของสัญลักษณ์ประเภทที่เป็น

นามธรรม (Symbol) เชนํ พระพุทธรูป เป็นต๎น 

อนึ่ง สิ่งที่ท าให๎มนุษย์ตํางจากสัตว์อื่นคือมนุษย์เป็นสัตว์ประเภทเดียวที่มีการ

ติดตํอสัมพันธ์กันโดยใช๎สัญลักษณ์ (Symbolic Interaction) และมนุษย์เองเป็นผู๎สร๎างสัญลักษณ์

ขึน้มา เมื่อสัญลักษณ์ที่มนุษย์ใช๎ในการสื่อสาร ไมํวาํจะเป็นการเปลํงเสียง ตัวอักษร กิริยาทําทาง 

ฯลฯสัญลักษณ์จึงเป็นหนํวยพื้นฐานของระบบการสื่อสาร สัญลักษณ์อาจเป็นภาษาพูด ภาษา

เขียน หรอือาจเป็นตัวแทนความหมาย เชนํ ธง สี ฯลฯ ซึ่งสัญลักษณ์ที่ใช๎ในการสื่อสารนี้แบํงเป็น 

2 ประเภท คือ 

1) สัญลักษณ์ประเภท Sign1มีความหมายคงที่ไมํเปลี่ยนแปลงไปในด๎านของ

ความหมาย เมื่อผ๎ูรับสารได๎รับสารแล๎วจะปฏิบัติไปในทิศทางเดียวกันหมด เชํน สัญญาณจราจร 

เป็นต๎น 

2) สัญลักษณ์ประเภท Symbol1เป็นสัญลักษณ์ที่เป็นลักษณะของนามธรรม 

เปลี่ยนแปลงไปตามประสบการณ์ของผู๎รับสาร เมื่อผู๎รับสารได๎รับสารประเภทนี้จะมีปฏิกิริยา

โต๎ตอบกลับมาในรูปแบบที่แตกตํางกันไป ทั้งนี้ขึ้นอยูํกับประสบการณข์องผ๎ูรับสารแตํละคน เชํน 

สารประเภทธงชาติหรอืพระพุทธรูป เป็นต๎น  

กลําวโดยสรุป อวัจนภาษา คือ การใช๎ภาษาที่ไมํใชํค าพูดเพื่อการสื่อสาร

นักวิชาการแตํละกลุํมที่ท าการศึกษาตํางจ าแนกประเภทแตกตํางกันตามวัตถุประสงค์ แตํโดย

ความเกี่ยวข๎องสัมพันธ์กับกระบวนการสื่อสารของบุคคลจากอดีตจนถึงปัจจุบัน จ าแนกได๎เป็น 

7 ประเภท คือ 

1) เทศภาษา (Space) การใชพ๎ืน้ที่หรอืระยะหาํงเพื่อการสื่อสาร 

2) กาลภาษา (Time) การใชเ๎วลาเพื่อการสื่อสาร 

3) อาการภาษา (Action) คือ การแสดงทําทางตาํง ๆ เพื่อการสื่อสาร 
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4) กายภาพภาษา (Physical Characteristics) ได๎แกํ การใช๎รูปรํางหน๎าตาเพื่อ

การสื่อสาร 

5) การสัมผัส (Touch) ได๎แกํ การใชก๎ารสัมผัสทางกายเพื่อการสื่อสาร 

6) ปริภาษา (Paralanguage) ได๎แกํ ลักษณะเสียง คุณภาพเสียง 

7) วัตถุภาษา (Object) การใชว๎ัตถุสิ่งของตาํง ๆ เพื่อการสื่อสาร 

 

3. หลักการ แนวคดิ ทฤษฎีเกี่ยวกับสัญวิทยา 

3.1 ความหมายของสัญวิทยา 

สัญญะ (Sign) คือ สิ่งที่มีความหมายมากกวําตัวของมันเอง แตํจะต๎องอยูํใน

บริบทหรือสถานการณ์จ าเพาะหนึ่ง ๆ เชํน แหวน ตามปกติ แหวน หมายถึง เครื่องประดับชิ้น

หนึ่งที่ต๎องใสํที่นิ้ว แตํถ๎าเป็นแหวนที่ผู๎ชายมอบให๎ผู๎หญิงในงานแตํงงาน แหวนยํอม หมายถึง 

เครื่องผูกพันชีวิตของคน 2 คน สัญญะจะประกอบด๎วยของจริง (Reference)1ตัวหมาย 

(Signifier)1และตัวหมายถึง (Signified)1เชํน เมื่อมีภาพขวดตั้งอยูํ  ขวดคือของจริงแตํละ

วัฒนธรรมก็สร๎างสัญญะของขวดขึ้นมา เป็นทั้งเสียงและภาพ เชํน วัฒนธรรมไทยจะเรียก ขวด 

วําขวด ขณะที่วัฒนธรรมของชาวอเมริกันจะเรียกขวดวํา Bottle แตํเมื่อคนได๎ผํานกระบวนการ

เรียนรู๎สัญญะแล๎ว เมื่อกลําวถึงสัญญะ ขวด คนก็จะสามารถสร๎างจินตภาพขวดได๎ โดยไมํต๎อง

เห็นของจริง ซึ่งเรียกวํา ภาพในความคดิ (Concept) 

3.2 องค์ประกอบของสัญวิทยา 

องค์ประกอบทั้ง 3 สํวนของสัญญะนี้มคีวามสัมพันธ์กัน ดังนี้ 

1. ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นอยํางไมํมีกฎเกณฑ์1(Arbitrary)1เป็นความสัมพันธ์ที่ถูก

สร๎างขึ้นอยํางไมํมกีฎเกณฑ์ใด ๆ 

2. ความสัมพันธ์ที่ไมํได๎เกิดตามธรรมชาติ1(Unnatural)1เป็นความสัมพันธ์ที่ต๎อง

เรียนรู๎เอา เพราะเป็นความสัมพันธ์ที่ไมํได๎เกิดขึน้ตามธรรมชาติ 

3. ความสัมพันธ์ที่ไมํได๎เกิดจากมูลเหตุจูงใจ1(Unmotivated)1เป็นความสัมพันธ์ที่

ไมํได๎เกิดจากมูลเหตุจูงใจใด ๆ เป็นพิเศษ 

3.3 วิธีการวเิคราะห์สัญวิทยา 

การวิเคราะหส์ัญญะแบํงออกเป็น 3 วิธีหลัก ๆ ดังนี้ 

1. การวิเคราะหค์วามหมายโดยอรรถ และการวิเคราะหค์วามหมายโดยนัย 

1.1 การวิเคราะห์ความหมายโดยอรรถ (Denotative Meaning) คือ ค า ๆ หนึ่ง

หรอืสิ่งใดสิ่งหนึ่งจะมีความหมาย เป็นความหมายที่เข๎าใจกันตามตัวอักษร หรือเป็นความหมาย
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ประจ าตัวที่ทุกคนในสังคมนั้นจะรับรู๎ และเข๎าใจได๎ตรงกันเมื่ออ๎างถึงโดยปราศจากการประเมิน

คําสิ่งนีเ้ป็นความหมายระดับผิว หรอืเรียกวํา ความหมายตรง (Denotation) ซึ่งเป็นความหมายที่

คนสํวนใหญํเข๎าใจ เชํน แวํนตา ความหมายโดยอรรถคือ วัตถุที่ชํวยในการมองเห็น หรือ 

กุหลาบ คือดอกไม๎ที่มกีลิ่นหอม และมีความสวยงาม เป็นต๎น 

1.2 ก ารวิ เ ค ร าะห์ ค ว ามหมาย โดยนั ย  ( Connotative1Meaning)1ไ ด๎ แกํ

ความหมายโดยอ๎อม ที่เกิดขึ้นจากบริบททางสังคม วัฒนธรรม คํานิยม อคติ ความรู๎สึกและ

ประสบการณ์ของแตํละบุคคลเป็นหลัก สังเกตได๎วํา ค า ประโยค หรือสิ่งหนึ่งสิ่งใดอันเดียวกัน 

อาจให๎ความหมายตํอแตํละบุคคลแตกตํางกันไปและสามารถเปลี่ยนแปลงไปตามสถานการณ์

ตําง ๆ อีกด๎วย เชํน แวํนตาเมื่อวางอยูํบนตะกร๎าไหมพรม ก็จะมีความหมายถึง คนชรา สํวน

ดอกกุหลาบ มีความหมายโดยนัย คือความรัก 

2. การวิเคราะหแ์บบ Paradigmatic/Syntagmatic 

2.1 การวิเคราะห์แบบ Diachronic/Syntagmatic เป็นการวิเคราะห์ที่เน๎นเรื่อง

ล าดับเวลาถ๎าสลับขั้นตอนความหมายอาจเปลี่ยนไป เชํน ล าดับของภาพยนตร์ เมื่อเปลี่ยนแปลง

ความหมายของเรื่องก็อาจเปลี่ยนไป 

2.2 การวิเคราะหแ์บบ Synchronic/Paradigmatic เป็นการวิเคราะห์โดยการหา

แบบแผนที่ซํอนเร๎นแล๎วสร๎างความหมายใหมํขึ้นมา เชํน การสร๎างลักษณะของผู๎ร๎ายจาก

ลักษณะที่ตรงกันข๎ามกับคุณลักษณะของพระเอก 

3. การวิเคราะหแ์บบ Metaphor และ Metonymy 

เนื่องจากมนุษย์มีความแตกตํางกันในด๎านตําง ๆ หลาย ๆ ด๎านเชํน พื้นฐาน

ความคิดการเลี้ยงดู วัฒนธรรม สังคม อารมณ์ และความคิด ดังนั้นการศึกษาการสร๎าง

ความหมายนั้นจึงเป็นสิ่งส าคัญในการจะชํวยให๎เข๎าใจวิธีการวิเคราะห์สัญญะตําง ๆ และ 

การก าหนดจิตใจ เพื่อป้องกันการเข๎าใจผิด โดยกลวิธีการแสดงนัยแหํงความหมายมีหลายทาง

อันได๎แกํ สัญลักษณ์ (Symbol อุปลักษณ์ (Metaphor/Metonymy) และตัวบํงชี ้(Index) 

3.1 อุปมา1(Metaphor)1เป็นการถํายทอดความหมาย โดยการน าสัญญะ 2 

สัญญะที่มคีวามคล๎ายคลึงกันมาเปรียบเทียบกัน ในลักษณะของอุปมาอุปไมย การเปรียบแบบนี้

จะต๎องใช๎จินตนาการเป็นส าคัญในการหาลักษณะรํวม (Association)1ของสิ่งสองสิ่ง ซึ่งสิ่งแรก

เป็นสิ่งที่คนทั่วไปรู๎จักความหมายดีอยูํแล๎ว มาคูํกับตัวที่สองที่คนยังไมํรู๎จักดี อาศัยความหมาย

ของตัวแรกคนก็จะร๎ูจักความหมายของตัวที่สองมากขึ้น ในภาษาไทย จะมีค าที่บอกถึงการน ามา

เปรียบเทียบ เชํนเสมือน ประดุจ ฯลฯ ภาษาอุปมามีหน๎าที่ส าคัญคือ ชํวยสร๎างภาพพจน์หรือท า

ให๎เกิดภาพในจติแกํเสมอืน ประดุจ ฯลฯ ภาษาอุปมามีหน๎าที่ส าคัญ คือ ชํวยสร๎างภาพพจน์หรือ
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ท าให๎เกิดภาพในจิตแกํผู๎อํานกว๎างกวําภาษาบอก ข๎อเท็จจริงและภาษาของความเชื่อ เพราะ

ภาษาชนิดชี้แนะความหมายเพียงนัย ๆ ผู๎อํานต๎องใช๎มโนทัศน์หรือจินตนาการของตนเข๎าไปที่

สํวนรํวมอยํางเต็มที่ เป็นการท๎าทายหรือยั่วยุให๎ผู๎อํานคาดคะเนหรือเดาความหมายของผู๎เขียน

ด๎วยความตั้งใจ นอกจากนั้นภาษาอุปมายังชํวยกระตุ๎นให๎ผู๎อํานเกิดอารมณ์ได๎มากกวําภาษา 

อื่น ๆ ด๎วย เชํน อารมณ์เขาแปรปรวนประดุจสายน้ าเช่ียว หรือ ชายผู๎นี้มีจิตใจแข็งแกรํงประดุจ

เพชร เป็นต๎น 

3.2 นามนัย (Metonymy)1เป็นการถํายทอดความหมายโดยการน าเอาสํวน 

ยํอย ๆ ของสัญญะมาแทนความหมายของสํวนรวมทั้งหมด ซึ่งน ามาใช๎โดยการท าให๎ความหมาย

ของความเป็นตัวแทนกับความจริงเกิดความสัมพันธ์ เป็นสิ่งเดียวกันโดยการเชื่อมโยง 

อิงจากความจริงที่มีทั้งหมดในสถานการณ์ที่ต๎องการกลําวถึง วิธีนี้จะใช๎ได๎ดีตํอเมื่อผู๎รับสาร

สามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหวํางสวํนยํอยกับสํวนรวมได๎ 

 

4. เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media) 

4.1 ความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media) 

Marketingoops1(2552, อ๎างอิงใน เอมิกา เหมมินทร์, 2556, หน๎า 6)1ได๎อธิบาย

เกี่ยวกับ Social Media หมายถึง สังคมออนไลน์ที่มีผ๎ูใชเ๎ป็นผ๎ูสื่อสารหรอืเขียนเลําเนือ้หา รูปภาพ 

เรื่องราวตําง ๆ ประสบการณ์ บทความ และวิดีโอที่ผู๎ใช๎เขียนขึ้นเอง ท าขึ้นเองหรือพบเจอจาก

สื่ออื่น ๆ แล๎วน ามาแบํงปันให๎กับผู๎อื่นที่อยูํในเครือขํายของตนผํานทางเว็บไซต์ Social Media ที่

ให๎บริการบนโลกออนไลน์ ปัจจุบันการสื่อสารแบบนี้จะท าผํานทาง Internet และโทรศัพท์มือถือ

เทํานั้น 

กติกา สายเสนีย์ (2554, สื่อออนไลน์) ได๎ให๎ความหมายเกี่ยวกับ Social Network 

วําการที่ผูค๎นสามารถท าความรู๎จัก และเชื่อมโยงกันในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง หากเป็นเว็บไซต์ที่

เรียกวําเป็น เว็บ Social Network ก็คือเว็บไซต์ที่เชื่อมโยงผ๎ูคนไว๎ด๎วยกัน 

อิทธิพล ปรีติประสงค์ (2552, สื่อออนไลน์) ได๎ให๎นิยามเกี่ยวกับ Social Network 

ไว๎วําเครือขํายสังคมออนไลน์ เป็นปรากฏการณ์ของการเชื่อมตํอระหวํางบุคคลในโลก

อนิเทอร์เน็ต และยังหมายรวมถึงการเชื่อมตอํระหวํางเครือขํายกับเครือขาํยสังคมออนไลน์ 

วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (2558, สื่อออนไลน์) ได๎ก าหนดความหมายของค าวํา 

Social1Media1วําเป็นรูปแบบของเว็บไซต์ในการสร๎างเครือขํายสังคม 1ส าหรับผู๎ใช๎งานใน

อินเทอร์เน็ต เขียนและอธิบายความสนใจและกิจการที่ได๎ท าเพื่อให๎เกิดการเชื่อมโยงกับความ
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สนใจและกิจกรรมของผู๎อื่นในบริการเครือขํายสังคมมักจะประกอบไปด๎วย การแชท การสํง

ข๎อความ อีเมล วิดีโอ เพลง บล็อก 

ธัญวัฒน์ กาบค า (2553,1สื่อออนไลน์)1ได๎อธิบายเกี่ยวกับ Social1Media1วํา

หมายถึง สื่อสังคมออนไลน์ที่มีการตอบสนองทางสังคมได๎หลายทิศทางโดยผํานเครือขําย

อินเทอร์เน็ต สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต๎ตอบกันได๎ 

จากค าอธิบายสรุปได๎วํา Social1Media1เป็นสื่อสังคมออนไลน์ผํานเครือขําย

อินเทอร์เน็ต มีการท ากิจกรรมรํวมกันบนอินเทอร์เน็ตในรูปแบบของเว็บไซต์ สามารถสื่อสารได๎

ทั้ง 2 ทาง โดยผู๎ใช๎เป็นผู๎สื่อสารเรื่องราว รูปภาพ และวิดีโอเชื่อมโยงกับความสนใจและกิจกรรม

ของผู๎อื่น และเป็นสถานที่พบปะสังสรรค์แบบออนไลน์อีกแหํงหนึ่งที่ให๎ผู๎ใช๎บริการสามารถที่จะ

สร๎างประวัติสํวนตัวเพื่อแนะน าตัวเองและสร๎างเครือขํายสํวนบุคคลของตนเพื่อติดตํอกับผู๎อื่น

เชนํ MySpace Facebook Line Instagram Twitter Google+ Youtube เป็นต๎น  

4.2 การแบ่งประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media) 

การแบํงประเภทนั้นในความเป็นจริงแล๎วยากที่จะแยกประเภทของเว็บไซต์

เครือขํายสังคมออนไลน์ได๎อยํางชัดเจน เพราะแตํละเว็บก็ตํางคิดค๎นพัฒนาเพื่อเอาใจผู๎ใช๎กัน

อยํางตํอเนื่องอยํางไมํหยุดยั้งและยังมีฟังก์ช่ันมากมายแตํอาจมีจุดเดํนที่แตกตํางกันไปเพื่อเป็น

จุดขายใหก๎ับเว็บไซต์ ดังนี้ (ธิติมา ทองทับ, 2551, สื่อออนไลน์) 

1. ประเภท Publishing บล็อกและเว็บประเภทเนื้อหา (Content)1เชํน Blogger, 

Wordpress, Bloggang, Exteen, TypePad เป็นต๎น ซึ่งในแตํละบล็อกก็มีการแยกยํอยเนื้อหาเป็น

หมวดตาํง ๆ ตามความสนใจ เชนํ Oknation.net บล็อกที่ท าให๎ทุกคนเป็นนักขําวได๎ด๎วยการเขียน

บล็อกน าเสนอขําวสารตําง ๆ Blognone.com น าเสนอขําวสารแวดวงไอที Keng.com บล็อกที่ใช๎

ส าหรับผู๎ที่สนใจการตลาด Gotoknow.org บล็อกที่รวบรวมความรู๎แขนงตําง ๆ ไว๎ Pzecret.net 

บล็อกแนะน า Portable ที่นาํสนใจ เป็นต๎น 

2.1ประเภท Community1เครือขํายสังคมที่ชํวยกันสร๎างเครือขํายเพื่อนเกําและ

การหาเพื่อนใหมํสามารถสํงข๎อความแลกเปลี่ยนความสนใจซึ่งกันและกัน เชํน เฟซบุ๏ก ไฮไฟว์ 

มายสเปซ เป็นต๎น 

3.1ประเภท Media1มีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอวิดีโอ ภาพยนตร์ เพลงตําง ๆ เชํน 

Video Yahoo Youtube Ustream.tv Duocore.tv Dailymotion Thaitube.in.th Veoh Netflix Ijigg 

ImeemLast.fm เป็นต๎น 
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4. ประเภท Games1เกมออนไลน์ที่สามารถสร๎างตัวแทนในโลกเสมือนจริงที่ใช๎

ชีวิตอยูํในโลกออนไลน์ติดตํอสื่อสารท ากิจกรรมตําง ๆ รํวมกันกับผู๎อื่น เชํน SecondLife World 

War Craft Audition Gamegum Ragnarok Pangya เป็นต๎น 

5. ประเภท Photo Management เว็บฝากรูปออนไลน์ที่ชํวยจัดการภาพถํายจาก

กล๎องดิจิตอลและยังสามารถแบํงปันรูปภาพหรือจะเปิดขายภาพเลยก็ได๎ เชํน Photobucket 

Flickr Zooomr Photoshop Express Glowfoto Shutterfly เป็นต๎น 

6. ประเภท Business/Commerce เว็บไซต์เครือขํายสังคมออนไลน์เพื่อธุรกิจซื้อ

ขายประมูลสินคา๎ออนไลน์ เชนํ Amazon eBay Officelive PayPal Linkedin Pramool เป็นต๎น 

7. ประเภท Data/Knowledge แหลํงข๎อมูลความรู๎ เชํน Wikipedia Answers Zickr 

Tag.in.th Google Earth เป็นต๎น 

4.3 เว็บไซต์ที่ให้บรกิารเครอืข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media) 

เว็บไซต์ที่ให๎บริการเครือขํายสังคมออนไลน์มีดังนี้  (เอมิกา เหมมินทร์, 2556, 

หนา๎ 9) 

1) Facebook 

 
ภาพ 2 ภาพแสดงหนา้จอหลกั Facebook 

 

Facebook1คือ บริการบนอินเทอร์เน็ตบริการหนึ่ง ที่จะท าให๎ผู๎ ใ ช๎สามารถ

ติดตํอสื่อสารและรํวมท ากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งหรือหลาย ๆ กิจกรรมกับผู๎ใช๎ Facebook  

คนอื่น ๆ ได๎ ไมํวําจะเป็นการตั้งประเด็นถามตอบในเรื่องที่สนใจโพสต์รูปภาพ โพสต์คลิปวิดีโอ 

เขียนบทความหรอืบล็อกแชทคุยกันแบบสด ๆ เลํนเกมส์แบบเป็นกลุํม (เป็นที่นิยมกันอยํางมาก) 
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และยังสามารถท ากิจกรรมอื่น ๆ ผํานแอพพลิเคช่ันเสริมที่มีอยูํอยํางมากมาย ซึ่งแอพพลิเคช่ัน

ดังกลําวได๎ถูกพัฒนาเขา๎มาเพิ่มเติมอยูํเรื่อย ๆ 

เมื่อวันที่ 4 กุมภาพันธ์ 25481Mark1Zuckerburg1ได๎เปิดตัวเว็บไซต์ Facebook  

ซึ่งเป็นเว็บประเภท Social1Media1ซึ่งตอนนั้นเปิดให๎เข๎าใช๎เฉพาะนักศึกษาของมหาวิทยาลัย 

ฮาร์เวิร์ดเทํานั้นและเว็บนี้ก็ดังขึ้นมาในช่ัวพริบตา เพียงเปิดตัวได๎สองสัปดาห์ ครึ่งหนึ่งของ

นักศึกษาที่เรียนอยูํที่มหาวิทยาลัยฮาร์เวิร์ด ก็สมัครเป็นสมาชิก Facebook เพื่อเข๎าใช๎งานกัน

อยํางลน๎หลาม และเมื่อทราบขําวนี ้มหาวิทยาลัยอื่น ๆ ในเขตบอสตันก็เริ่มมีความต๎องการ และ

อยากขอเข๎าใช๎งาน Facebook เหมือนกัน Mark จึงได๎ชักชวนเพื่อของเค๎าที่ชื่อ Dustin Moskowitz 

และ Christ Hughes เพื่อชํวยกันสร๎าง Facebook เพียงระยะเวลา 4 เดือนหลังจากนั้น Facebook 

จึงได๎เพิ่มรายชื่อและสมาชิกของมหาวิทยาลัยอีก 30 กวําแหํงไอเดียเริ่มแรกในการตั้งชื่อ 

Facebook นั้นมาจากโรงเรียนเกําในระดับมัธยมปลายของ Mark ที่ชื่อ Philip Exeter Academy 

โดยที่โรงเรียนนี้ จะมีหนังสืออยูํหนึ่งเลํมที่ชื่อวํา The Exeter Face Book ซึ่งจะสํงตํอ ๆ กันไปให๎

นักเรียนคนอื่น ๆ ได๎รู๎จักเพื่อน ๆ ในช้ันเรียน ซึ่ง Facebook นี้จริง ๆ แล๎วก็เป็นหนังสือเลํมหนึ่ง

เทํานั้น จนเมื่อวันหนึ่ง Mark1ก็เปลี่ยนแปลงและน ามันเข๎าสูํโลกของอินเทอร์เน็ตเมื่อประสบ

ความส าเร็จขนาดนี้ ทั้ง Mark, Dustin และ Christ ได๎ย๎ายออกไปที่ Palo Alto ในชํวงฤดูร๎อนและ

ไปขอแบํงเชําอพาร์ทเมนท์แหํงหนึ่ง หลังจากนั้นสองสัปดาห์มาร์คได๎เข๎าไปคุยกับ Sean Parker 

หนึ่งในผูร๎ํวมกํอตั้ง Napster จากนั้นไมํนานนัก Sean ก็ได๎ท าการย๎ายเข๎ามารํวมท างานกับ Mark  

ในอพาร์ทเมนท์ โดย Sean ได๎ชํวยแนะน าให๎รู๎จักกับนักลงทุนรายแรก ซึ่งก็คือ Peter Thiel หนึ่ง

ในผู๎รํวมกํอตั้ง Paypal และผู๎บริหารของ The Founders Fund โดย Peter ได๎ลงทุนใน Facebook 

เป็นจ านวนเงิน 500,000 เหรียญสหรัฐฯ ด๎วยจ านวนสมาชิกหลายล๎านคน ท าให๎บริษัทหลาย

แหงํสนใจในตัว Facebook โดย Friendster พยายามจะขอซื้อ Facebook เป็นเงิน 10 ล๎านเหรียญ

สหรัฐฯ ในกลาง พ.ศ. 2548 แตํ Facebook ปฏิเสธข๎อเสนอไป และได๎รับเงินทุนเพิ่มเติมจาก 

Accel Partners เป็นจ านวนอีก 12.4 ล๎านเหรียญสหรัฐฯ ในตอนนั้น Facebook มีมูลคําจากการ

ประเมินอยูํที่ประมาณ 100 ล๎านเหรยีญสหรัฐฯ 

นอกจากนี้ Facebook1ยังเติบโตอยํางยิ่งใหญํในตลาดตํางประเทศอีกด๎วย ซึ่งมี

รายงานออกมาด๎วยวํา คําเฉลี่ยของสมาชิกที่มาใช๎งาน Facebook นั้นอยูํที่ 19 นาทีตํอวันตํอคน  

โดย Facebook ถือได๎วําเป็นเว็บไซต์ที่มผีูใ๎ช๎งานมากที่สุดเป็นอันดับ 6 ของสหรัฐอเมริกาและเป็น

เว็บไซต์ที่มผีูอ๎ัพโหลดรูปภาพสูงที่สุดด๎วยจ านวน 4 หมื่นหนึ่งพันล๎านรูป 

จากจ านวนสถิติเหลํานี้ ไมโครซอฟต์ได๎รํวมลงทุนใน Facebook1เป็นจ านวนเงิน 

240 ล๎านเหรียญสหรัฐฯ เพื่อแลกกับหุ๎นจ านวน 1.6 % ในเดือนตุลาคม พ.ศ. 2551 ท าให๎มูลคํา
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รวมของ Facebook1จึงมูลคํามีมากกวํา 15,000 ล๎านเหรียญสหรัฐฯ และท าให๎ Facebook1เป็น

บริษัทอินเทอร์เน็ตที่มมีูลคําสูงเป็นอันดับต๎น ๆ ในหมูํบริษัทอินเทอร์เน็ตในสหรัฐอเมริกา หลาย

ฝา่ยได๎อธิบายวําการตัดสินใจของไมโครซอฟต์ในครั้งนี้ ท าเพียงเพื่อที่จะเอาชนะ Google ซึ่งเป็น

คูํแขํงขันที่จะขอซื้อ Facebook1ในครั้งเดียวกันนั้น คูํแขํงของ Facebook ก็คือ MySpace, Bebo, 

Friendster, LinkedIn,Tagged, Hi5, Piczo, และ Open Social ปัจจุบัน Facebook มีสมาชิก

มากกวํา 1,000 ล๎านบัญชีทั่วโลกสูงเป็นอันดับ 1 

2) LINE 

     
ภาพ 3 ภาพแสดงหนา้จอหลกั LINE 

 

LINE คือ แอพพลิเคช่ันที่ผสมผสานบริการ Messaging และ Voice Over IP น ามา

ผนวกเข๎าด๎วยกัน จึงท าให๎เกิดเป็นแอพพลิเคช่ันที่สามารถแชท สร๎างกลุํม สํงข๎อความ โพสต์รูป

ตําง ๆ หรอืจะโทรคุยกันแบบเสียงก็ได๎ โดยข๎อมูลทั้งหมดไมํต๎องเสียเงิน หากเราใช๎งานโทรศัพท์

ที่มแีพ็กเกจอนิเทอร์เน็ตอยูํแล๎ว แถมยังสามารถใช๎งานรวํมกันระหวําง iOS และ Android รวมทั้ง

ระบบปฏิบัติการอื่น ๆ ได๎อีกด๎วย ลําสุดสามารถใช๎งานได๎บนคอมพิวเตอร์ PC และ Mac ได๎แล๎ว 

ด๎วยความที่มีลูกเลํนมากมาย สามารถแชท สํงรูป สํงไอคอน สํง Sticker ตั้งคําคุยกันเป็นกลุํม 

ฯลฯ ท าให๎มีผู๎ใช๎งานแอพนี้เป็นจ านวนมาก การท างานของ LINE1นั้นต๎องใช๎เบอร์โทรศัพท์เพื่อ

ยืนยันการใชง๎าน 

นอกจากนี้ LINE1ยังมีโปรแกรมเสริม ทั้ง1LINE1Camera1ที่ถํายภาพฟรี พร๎อม

กรอบกวํา 100 แบบ และแสตมป์แตํงภาพมากกวํา 600 แบบ โดยจุดเดํนของแอพพลิเคช่ันนี้ 

คือ การตกแตํงภาพหลากหลายรวมไปถึงการถํายภาพผํานฟิลเตอร์ถึง 14 แบบ ที่ชํวยปรับแตํง

ภาพและรายละเอียดให๎ภาพของคุณดูดียิ่งขึ้น พร๎อมด๎วยพูํกันกวํา 156 ชนิด เพื่อให๎ผู๎ใช๎ได๎แตํง
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แต๎มด๎วยแสตมป์และเลือกแบบตัวอักษรตําง ๆ พิมพ์ข๎อความลงบนภาพตามสไตล์ของตัวเอง  

และสามารถแชร์ภาพได๎ อีกทั้งโปรแกรมสํงการ์ดฟรีที่เรียกวํา LINE Card โดยผู๎ใช๎สามารถสํง

ข๎อความสํวนบุคคล โดยเลือกจากภาพการ์ดตาํง ๆ ได๎ฟรีตามความชอบ และสามารถเลือกภาพ

ของตัวเองจากคลังภาพและแทรกไปในภาพการ์ด เพื่อแตํงเติมและสํงตํอไปถึงบุคคลพิเศษ

นั่นเอง 

จากการเติบโตที่รวดเร็วเมื่อเทียบกับ Social1Media1อื่น ๆ แล๎ว ถือวํา LINE 

ได๎เปรียบมากเพราะแคํ 257 วัน ก็มีผู๎ใช๎ถึงประมาณ 20 ล๎านคน และหลังจากนั้นอีก 6 เดือน 

เพิ่มขึน้ถึง 35 ล๎านคน จะเห็นได๎วํา LINE มีการเพิ่มขึน้มากถึง 600 เปอร์เซ็นต์ เรียกได๎วํามาแรง

มากส าหรับโปรแกรม LINEนอกจากจะมีให๎โหลดฟรีแล๎ว ยังมีคุณสมบัติหลายอยํางให๎เราได๎

เพลิดเพลินในการใช๎ ซึ่งถือวําเป็นการพัฒนาเพื่อตอบสนองกับโลกออนไลน์ในปัจจุบันที่ไมํ

มุํงหวังแตํรายได๎ ท าให๎ไมํนําแปลกใจที่ในสมาร์ทโฟนของคนสํวนใหญํ จะมีโปรแกรมนี้บรรจุอยูํ

แทบจะ 100% 

3) Whats App 

 
ภาพ 4 ภาพแสดงหนา้จอหลกั Whats App 

 

Whats App คือ แอพพลิเคชันส าหรับมือถือใช๎ส าหรับสํงข๎อความแบบไมํจ ากัด 

รวมไปถึงสํงรูปภาพ เสียง และวิดีโอ ได๎อยํางรวดเร็วและไมํจ ากัด ไมํวําเพื่อนคุณจะอยูํที่ไหนใน

โลก โดยไมํต๎องเสียคําบริการเหมือนกับการสํง SMS ทั่วไป ข๎ามระบบปฏิบัติการ (Platform) ไมํ

วําจะเป็น iPhone BlackBerry Android และ Nokia ชํวยให๎สามารถแชทกับเพื่อน ๆ ที่ใช๎โทรศัพท์ 

มอืถือตํางระบบปฏิบัติการ นอกจากนี้ยังสามารถสร๎างกลุํม เพื่อใช๎งานส าหรับพูดคุยกันเฉพาะ

กลุํมได๎อกีด๎วย โดยการใชง๎าน Whats App นั้นจะต๎องเชื่อมตอํผาํน GPRS/EDGE Wi-Fi และ 3G 
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Whats App กํอตั้งโดย Jan Koum ซีอีโอ Whats App Inc. ซึ่งกํอนหน๎านี้ท างานอยูํ

ในทีมด๎านการดูแลจัดการแพลตฟอร์มให๎กับสํวนส าคัญที่อยูํภายในของ Yahoo1เขาต๎องการ

สร๎างแอพพลิเคช่ันที่ดีกวําใช๎ข๎อความสั้น (SMS) ภายใต๎ความเชื่อที่วํา มือถือจะพัฒนาไปสูํการ

เป็นสมาร์ทโฟนอันแสนฉลาด และทุกคนจะมีสมาร์ทโฟนไว๎ใช๎งานแอพพลิเคช่ันของ Whats App 

เริ่มได๎รับความสนใจจากตลาดมากขึ้น เป็นแอพพลิเคชันที่ได๎รับความนิยมติดอันดับในกลุํมผู๎ใช๎ 

iPhone ซึ่งมีผู๎ใช๎ iPhone แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับใช๎งานมากกวํา 28,000 ความคิดเห็น และ

อีกนับร๎อยใน iTune ในขณะที่กลุํมผู๎ใช๎แอพพลิเคช่ันในมือถือ BlackBerry ก็มีการรวบรวมความ

คิดเห็นเกี่ยวกับการใชม๎ากกวํา 4,000 ความคิดเห็น 

4) Instagram 

        
ภาพ 5 ภาพแสดงหนา้จอหลกั Instagram 

 

Instagram คือ โปรแกรมที่สามารถน ารูปที่ถํายไว๎ในแกลลอรี่ หรือวิดีโอมา

ตกแตํงให๎สวยงามในสไตล์ที่เราต๎องการด๎วยฟิลเตอร์ (Filter) และเครื่องมือที่มีอยูํใน Instagram 

ซึ่งมีอยูํหลายรูปแบบให๎เลือก แล๎วน ารูปภาพที่ตกแตํงนั้นไปแชร์ให๎เพื่อน ๆ ใน Social Media ได๎

ดู เชํน Twitter Facebook Foursquare หรือ Tumblr และในทางกลับกันเราก็สามารถเปิดดูแสดง

ความช่ืนชอบ (Likes) และแสดงความคิดเห็น (Comments) ในรูปหรอืวิดีโอที่เพื่อน ๆ ของเราแชร์

ไว๎ได๎ด๎วยเชํนเดียวกัน จุดเดํนที่ท าให๎ Instagram ได๎รับความนิยมอยํางสูงตลอดระยะเวลาที่ผําน

มา คือ ใช๎งานงําย สะดวกรวดเร็ว มีผู๎ใช๎งานรํวมกันเยอะ มีอินเทอร์เฟสที่สวยงาม มีความสนุก

อยูํในตัว และยิ่งมีดาราดังชอบใช๎กันอีกก็ยิ่งเป็นปัจจัยที่สํงผลให๎กระแสของ Instagram แรงขึ้น

ตามล าดับ ส าหรับการอัปโหลดภาพและวิดีโอสามารถเลือกจาก Camera Roll ที่ถํายเอาไว๎แล๎ว

หรอืจะถํายทอดสดจากกล๎องเลยก็ท าได๎ และกํอนที่คุณจะอัปโหลดรูป Instagram ยังให๎คุณแตํง
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ภาพได๎ เชํน การ Crop ภาพและการใสํฟิวเตอร์ Instagram มีระบบ Followers และ Following  

ให๎เลือกติดตามชมรูปภาพ ความเคลื่อนไหวการใช๎งานของเพื่อน ๆ ที่ใช๎งานแอพพลิเคช่ันตัวนี ้

หากถูกใจ ชอบรูปภาพไหน สามารถกด Like รวมไปถึง Comment รูปภาพนัน้ได๎ 

Instagram ได๎ถูกคิดค๎นขึ้นมาที่ ซานฟรานซิสโก โดย เควิน ซิสตรอม และ ไมเคิล

ไมค์ครีเกอร์ โดยคิดค๎นโดยเน๎นระบบ HTML5 ในวันที่ 5 มีนาคม พ.ศ. 2553 ซิสตรอม ได๎ลงทุน

อีก500,000 ดอลลารส์หรัฐ ในการเพิ่มเติมแอพพลิเคชั่น Instagram ได๎เปิดตัวบนแอพสโตร์ของ

แอปเปิล ในวันที่ 6 ตุลาคม พ.ศ. 2553 หลังจากนั้น จอร์ช รีเดล ได๎เข๎ามารํวมงานกับบริษัทใน

ต าแหนํงผู๎จัดการทั่วไป ซึ่งในขณะนั้นในบริษัทมีพนักงานไมํถึง 10 คน และตํอมาก็ได๎มีผู๎เข๎ามา

รํวมงานกับบริษัทเพิ่มเติม คือ เชน สวีนีย์ โดยเข๎ามาใน เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2553 

ในต าแหนํงวิศวกร และ เจสสิกา โซลแมน ก็ได๎เข๎ามาในเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2553 ตํอมาใน

เดือนมกราคม พ.ศ. 2554 Instagram ได๎เพิ่มแฮชแท็ก ซึ่งเป็นระบบที่สามารถท าให๎ป้ายชื่อที่

พิมพ์ลงไปนั้น คน๎หาได๎งํายขึ้น โดยการพิมพ์  “#” ตามด๎วยป้ายชื่อที่จะพิมพ์ และตํอมาในเดือน

กันยายน Instagram ได๎ปลํอยเวอร์ช่ัน 2.0 ให๎ดาวน์โหลดบนแอพสโตร์ โดยเพิ่มความสามารถ

ของหลาย ๆ อยํางในวันที่ 2 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2554 Instagram ได๎ประกาศผลก าไรของบริษัท 

โดยอยูํที่ 7 ล๎านเหรียญสหรัฐฯ และมีมูลคําของบริษัทอยูํ 25 ล๎านเหรียญสหรัฐฯ ตํอมาในวันที่ 

3 เมษายน พ.ศ. 2555 หลังจากที่รอคอยกันมานาน Instagram ได๎ปลํอยแอพพลิเคช่ันที่รองรับ

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และในสัปดาห์เดียวกันบริษัทได๎ประกาศผลก าไรของบริษัท โดยอยูํ

ที่ 50 ล๎านเหรียญสหรัฐฯ ซึ่งมูลคําของบริษัทอยูํที่ 500 ล๎านเหรียญสหรัฐฯ วันที่ 12 เมษายน 

พ.ศ. 2555  Facebook ได๎เข๎ามาซือ้กิจการในราคา 1 พันล๎านเหรียญสหรัฐฯ ซึ่งท าให๎ Facebook 

มีบริษัทที่กว๎างขวางมากขึ้น 

5) Twitter 

 
ภาพ 6 ภาพแสดงหน้าจอหลกั Twitter 
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Twitter เป็นบริการเครือขาํยสังคมออนไลน์จ าพวกไมโครบล็อก โดยผู๎ใช๎สามารถ

สํงข๎อความยาวไมํเกิน 140 ตัวอักษร วําตัวเองก าลังท าอะไรอยูํ  หรือท าการทวีต (Tweet) 

เพื่อที่จะแสดงความรู๎สึกอารมณต์ําง ๆ ของเราบอกให๎ผู๎คนรับรู๎ถึงข๎อความที่เราได๎แสดงออกไป 

สามารถอัพเดตข๎อความได๎ตลอดเวลา Twitter1ไมํได๎โพสต์เพียงข๎อความเทํานั้น แตํสามารถ 

โพสต์ภาพถําย วิดีโอ และไฟล์ตําง ๆ ได๎ด๎วย โดยมีเว็บไซต์ที่ให๎บริการฝากรูปภาพ จากนั้นก็

แนบลิงค์เพื่อให๎บุคคลอื่นคลิกเข๎าไปดูจากเว็บไซต์แทน ข๎อความอัพเดตที่สํงเข๎าไปยัง Twitter  

จะแสดงอยูํบนเว็บเพจของผ๎ูใชค๎นนั้นบนเว็บไซต์ และผูใ๎ช๎คนอื่นสามารถเลือกรับข๎อความเหลํานี้

ทางเว็บไซต์ Twitter อีเมล เอสเอ็มเอส เมสเซนเจอร์ หรือผํานโปรแกรมเฉพาะอยําง Twitterific 

Twhirl ซึ่ง Twitter จะเน๎นข๎อความมากกวํารูปภาพหรือวิดีโอ จึงท าให๎อัพเดตข๎อความใหมํ ๆ ได๎

อยํางรวดเร็ว อัพเดทขําวสารที่ทันตํอเหตุการณป์ัจจุบัน 

Twitter กํอตั้งขึ้นโดยบริษัท Obvious Corp เมื่อเดือนมีนาคม ค.ศ. 2006 ที่เมือง

ซานฟรานซิสโก ประเทศสหรัฐอเมริกา พัฒนาขึ้นโดย Evan1Williams1และ1Meg1Hourihan 

ปัจจุบัน Twitter1มีหมายเลขโทรศัพท์ ส าหรับสํงเอสเอ็มเอสใน 3 ประเทศ คือ สหรัฐอเมริกา 

แคนาดา และสหราชอาณาจักร ตัวระบบซอฟต์แวร์ของ Twitter เดิมทีนั้นพัฒนาด๎วย Ruby on 

Rails1จนเมื่อราวสิ้นปี  พ.ศ. 25511จึงได๎ เปลี่ยนมาใช๎ภาษา Scala บนแพลตฟอร์มจาวา 

จนกระทั่งปี พ.ศ. 25521Twitter1ได๎รับความนิยมสูงขึ้นอยํางมากจนนิตยสารไทม์ ฉบับวันที่ 

15 ปี พ.ศ.125521ได๎น าเอา Twitter1ขึ้นปกและเป็นเรื่องเดํนประจ าฉบับ ภายในนิตยสารบท

บรรณาธิการกลําวถึงการเปลี่ยนแปลงการน าเสนอขําวที่มทีี่มาจากเทคโนโลยีใหมํอยําง Twitter 

บริการของ Twitter นั้นถึงจะเป็นแคํบริการเล็ก ๆ แตํตอนนี้ บริการเล็ก ๆ ที่วํานี้ ประสบ

ความส าเร็จอยํางสวยงาม มีผ๎ูใชง๎านเกือบ 300 ล๎านคนทั่วโลก 

6) MySpace 

 
ภาพ 7 ภาพแสดงหนา้จอหลกั Myspace 
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MySpace เป็นเว็บไซต์ในรูปแบบของเครือขํายชุมชนชื่อดังเว็บหนึ่ง ให๎บริการท า

เว็บสํวนตัว บล็อก การเก็บภาพ วิดีโอ ดนตรี และเชื่อมโยงเข๎ากับกลุํมคนอื่น MySpace  

มีส านักงานใหญํอยูํที่เบเวอร์ลีย์ฮิลส์ รัฐแคลิฟอร์เนีย สหรัฐอเมริกา โดยมีลูกเลํนคํอนข๎าง

มากกวําไมํวําจะเป็นในสํวนของ Layout  Music  Photo และสามารถก าหนดสิทธิคนที่จะเข๎าดูได๎

หลายระดับแตํเปิดแสดงผลได๎ช๎ามาก หากบล็อกมีลูกเลํนเยอะยังไมํสามารถใสํ Script1แบบ

ไดอารี่หรือบล็อกในหลาย ๆ ที่ได๎การเลือกจ านวนของ Entry1หรือบทความที่จะแสดงในหน๎า

แรกของบล็อกได๎ต่ าสุดที่ 5 และความสามารถในการก าหนดขนาดตัวอักษร ยังไมํมีมีการให๎ใสํ

หรอืเลือกขนาดตัวอักษรส าหรับบทความได๎ในจุดไหน 

MySpace ได๎รับการกํอตั้งขึ้นในเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2546 โดย ทอม แอนเดอร์

สันรํวมกับ คริสเดอวูล์ฟ ซึ่งตํอมาถูก บริษัท นิวส์คอร์ปอร์เรช่ัน ของ รูเพิร์ตเมอร์ด็อก ซื้อ

กิจการดว๎ยมูลคํา 580 ล๎านเหรียญสหรัฐฯ แตํสุดท๎ายมาลงที่บริษัทยักษ์ใหญํอยํางกูเกิ้ล อีริคช

มิดต์ ประธานคณะผู๎บริหารของกูเกิ้ล ยอมลงทุนทุํมซื้อในราคา 803 ล๎านเหรียญสหรัฐฯ โดย

จุดเดํนของ MySpace นั้นเป็นการพัฒนาเพื่อให๎เป็นพื้นที่ชุมชนบนเครือขํายโดยอาศัยประโยชน์

จากเทคโนโลยี สร๎างพื้นที่สํวนตัวในโลกออนไลน์ อีกทั้งเป็นการสร๎างมิตรภาพแสดงความเป็น

ตัวตนที่แท๎จริงแบํงปันข๎อมูลตําง ๆ ไปจนถึงเป็นชํองทางสื่อสารในการนัดพบกันระหวํางกลุํม

เพื่อน MySpace1เป็นการเปิดโอกาสให๎สมาชิกได๎มีพื้นที่บนเว็บเป็นของตัวเองฟรี ๆ สมาชิกจะ

สามารถบันทึกเรื่องราวสํวนตัวรวมทั้งรูปภาพของตัวเองเอาไว๎ หากใครมีความสนใจอยาก

แนะน าตัว และอยากรู๎จักเป็นเพื่อนกันก็ต๎องเข๎ามาแนะน าตัวเสียกํอน และขอเป็นเพื่อน หาก

เจ๎าของพื้นที่อนุญาต ก็จะสามารถเข๎ามาโพสต์ข๎อความหรือแสดงความคิดเห็นตําง ๆ ในพื้นที่

ของเว็บเพจของคนอื่นได๎บนเว็บไซต์นี้ ปัจจุบัน MySpace มีสมาชิกอยูํถึง 123 ล๎านคนทั่วโลก 

7) YouTube 

 
ภาพ 8 ภาพแสดงหนา้จอหลกั YouTube 
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YouTube คือ เว็บไซต์ที่ให๎บริการแลกเปลี่ยนภาพและวิดีโอระหวํางผู๎ใช๎ได๎ฟรีโดย

การน าเทคโนโลยีของ Adobe Flash Player มาใช๎ในการแสดงภาพวิดีโอโดยผู๎ใช๎สามารถเข๎าดู

วิดีโอตําง ๆ พร๎อมทั้งเป็นผู๎อัปโหลดวิดีโอผําน YouTube ได๎ฟรี เมื่อสมัครสมาชิกแล๎วผู๎ใช๎จะ

สามารถใสํภาพวิดีโอเข๎าไป แบํงปันภาพวิดีโอให๎คนอื่นดูด๎วย แตํหากไมํได๎สมัครสมาชิกก็

สามารถเข๎าไปเปิดดูภาพวิดีโอที่ผู๎ใช๎คนอื่น ๆ ใสํไว๎ใน YouTube ได๎ แตํไมํสามารถเป็นผู๎อัปโหลด

วิดีโอได๎วิดีโอที่สามารถอัพโหลดลง YouTube ได๎ ต๎องมีความยาวไมํเกิน 15 นาที ยกเว๎นวิดีโอ

จากพาร์ทเนอร์ของ YouTube ที่ได๎รับอนุญาตจาก YouTube ขนาดของไฟล์ไมํเกิน 2GB สามารถ

รับ File วิดีโอที่อัพโหลดเข๎ามาในนามสกุลตําง ๆ ได๎แกํ .AVI, .MOV, .MP4, .FLV, .DivX รวมทั้ง

รูปแบบ .MPEG, .VOB และ .WMV นอกจากนี้ยังรองรับไฟล์สกุล 3GP ที่อัปโหลดเข๎ามาทาง

โทรศัพท์มือถืออีกด๎วยในการรับชมวิดีโอผําน YouTube1นั้นผู๎ใช๎งานสามารถเลือกชมวิดีโอใน

โหมดคุณภาพตําง ๆ กัน ได๎แกํ Standard Quality (SQ), High Quality (HQ) หรือ High Definition 

(HD) ตามความชอบและตามความเหมาะสมของความเร็วในการดาวน์โหลด โดยการรับชม

วิดีโอจากเว็บไซต์ จากเดิมผู๎ชมต๎องติดตั้ง Adobe Flash Player ลงในเว็บเบราว์เซอร์จึงจะ

สามารถดูได๎ แตํในปัจจุบัน YouTube ได๎เปิดให๎บริการเว็บเวอร์ชันใหมํ ให๎สามารถชมวิดีโอได๎

ผํานเว็บเบราว์เซอร์ใด ๆ ที่รองรับมาตรฐาน HTML5 ซึ่งท าให๎ไมํจ าเป็นต๎องติดตั้ง Flash Player 

อีกตํอไป 

YouTube กํอตั้งใน พ.ศ. 2548 โดยพนักงานบริษัท PayPal จ านวน 3 คน ได๎แกํ 

Steve Chen, Chad Hurley และ Jawed Karim โดยใช๎โดเมนชื่อ www.youtube.com โดยมี

เป้าหมายให๎ผู๎คนสามารถแชร์วิดีโอถึงกันได๎ผํานเว็บไซต์ฟรี  โดยไมํมีคําใช๎จํายในเดือน

พฤษภาคม พ.ศ. 2548 YouTube เปิดให๎สาธารณะได๎ลองใช๎งานเว็บไซต์ในรูปแบบเบต๎าเทสครั้ง

แรก และเปิดให๎บริการอยํางเป็นทางการในเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2548 และได๎รับความนิยม

อยํางรวดเร็ว จนใน พ.ศ. 2549 Google สามารถซื้อกรรมสิทธิ์เว็บไซต์ YouTube ไปในมูลคํา 

1.65 พันล๎านเหรียญสหรัฐฯ ท าให๎ในปัจจุบัน YouTube1ได๎กลายมาเป็นบริษัทยํอยของ Google 

ซึ่งมีส านักงานใหญํตั้งอยูํที่เมืองซานบรูโน รัฐคลิฟอร์เนียจากเริ่มต๎นมาจนถึงปัจจุบัน YouTube 

ได๎กลายมาเป็นหนึ่งในเว็บไซต์ที่ผู๎เข๎าชมมากที่สุดในโลกมีการอัพโหลดวิดีโอตําง ๆ เข๎ามายัง

เว็บไซต์ในทุกวินาทีจากทั่วโลก รองรับการเข๎าชมมากกวํา12 พันล๎านวิดีโอตอํวัน1และมียอดการ

ชมวิดีโอกวํา 14 พันล๎านครั้ง ในปี 2010 ที่ผํานมา1ทั้งนี้เส๎นทางของ1YouTube1ก็มิได๎โรยด๎วย

กลีบกุหลาบเนื่องจากประสบปัญหาตําง ๆ ได๎แกํ การถูกแบนโดยบางประเทศจากเนื้อหาของ

วิดีโอ ประเทศไทยทีเ่คยแบน และบล็อค YouTube ระหวําง พ.ศ. 2549 ถึง พ.ศ. 2550 จากการ

ที่มวีิดีโอที่มลีักษณะลามกอนาจารหรอืการฟ้องร๎องจากเจ๎าของลขิสิทธิ์วดิีโอ 



34 

 

8) Google+ 

 
ภาพ 9 ภาพแสดงหน้าจอหลกั Google+ 

 

Google+ เป็นบริการเครือขํายสังคมให๎บริการโดย Google ท าธุรกรรมทุกอยํางที่

เชื่อมไว๎ทางออนไลน์กับ Google ผําน Google+ ได๎ทันที ไมํวําจะเป็นการเช็คอีเมล ลงตารางนัด

หมายสํงเอกสารหาข๎อมูล ใช๎วดิีโอแอพพลิเคช่ัน ฯลฯ สามารถแบํงปันทั้งขอ๎ความ รูป วิดีโอ โดย

จ ากัดได๎วาํจะเป็นการแบํงปัน การแชร์ การสทรีมกับเซอร์เคิ่ลไหน หรือจะเลือกแคํคนเดียวก็ได๎  

เป็นต๎น และสามารถจ าแนกเพื่อน ๆ ออกเป็นสัดสํวนได๎งําย ทั้งการจ าแนกกลุํมยังสํงผลดีตํอ 

การสทรีมข๎อความ (เหมือนการตั้งสเททัสของเฟซบุ๏ก) เพราะเลือกให๎เห็นเฉพาะกลุํมได๎ด๎วย  

คุยรวมกันผํานวิดีโอ หน๎าตาของ Google+1บนมือถือมีความเรียบงําย สะอาดตา การจัดล าดับ

ตําง ๆ ก็ท าให๎ใช๎งานได๎งําย ใช๎งานได๎ทั้งสมาร์ทโฟนและผํานหน๎าเว็บไซต์ท าให๎ใช๎งานได๎สะดวก 

นอกจากนี้ยังสามารถเรียกข๎อมูลที่เคยฝากไว๎ใน Account คืนได๎หมด ทั้งจากเว็บฝากรูปพิคาซํา 

กูเกิ้ลโพรไฟล์ กูเกิ้ลพลัสสทรีม บัซ และคอนแท็คตําง ๆ  จาก Google+ ท างานโดยรวมบริการ

หลายอยํางของทาง Google เข๎าไว๎ที่เดียวกัน อาทิ เชํน กูเกิ้ลบัซซ์ กูเกิ้ลโพรไฟล์ กูเกิ้ลทอล์ก 

และอีกหลายบริการ ปัจจุบันได๎มีการรับรองการท างานผํานเว็บเบราว์เซอร์ , แอพพลิเคช่ันของ 

Android และ แอพพลิเคชั่นของ iOS ส าหรับ iPhone 

Google+ เปิดให๎ใช๎งานครั้งแรกเมื่อวันที่ 28 มิถุนายน พ.ศ. 2554 เป็นโครงการ

ใหญํของ Google1ลําสุด1หลังจากความพยายามมานาน ในการคิดโครงการ1Social Media ให๎

ออกมาประสบความส าเร็จ ตอนแรกผู๎ที่จะเข๎ามาทดลองใช๎ต๎องได๎รับเชิญจากบุคคลที่ใช๎อยูํ

เทํานั้น อยํางไรก็ตามระบบการเชิญถูกยุติเนื่องจากมีการใช๎งานเป็นจ านวนมากเกินกวําที่ระบบ

จะรองรับได๎ ภายหลังในวันที่ 20 กันยายน พ.ศ. 2554 จึงเปิดให๎ผู๎ใช๎ทั่วไปได๎ใช๎งาน โดเมนที่ใช๎

คือ https://plus.google.com ปัจจุบันได๎รับความนิยมเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ มีอัตราการเติบโตของ
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ผู๎ใช๎งานที่รวดเร็ว Google+1ข๎อมูลจากเว็บไซต์ Globalwebindex.net1ได๎รายงานวําในขณะนี ้

Google+1ได๎มีผู๎ใช๎งานมากเป็นอันดับที่121รองจาก1Facebook1เทํานั้น1โดยจ านวนผู๎ใช๎งาน

Google+1เพิ่มขึน้อยํางรวดเร็ว1ทั้งที่เปิดใหบ๎ริการไปได๎ไมํนานก็แซงหนา๎1Twitter1ที่เปิดให๎บริการ

ไปกํอนหนา๎หลายปี โดยมีคนใช๎ Google+ เกือบ 400 ล๎านคนทั่วโลก 

4.4 พฤติกรรมการใช้เครอืข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media) 

ปัจจุบันผู๎ใช๎อินเทอร์เน็ตทั่วโลกมีจ านวนมาก อินเทอร์เน็ตกลายเป็นแหลํงแหํง

การแบํงปันและแลกเปลี่ยนข๎อมูลที่ใหญํที่สุดในโลก และท าให๎เกิดการเปลี่ยนรูปแบบการ

สื่อสารจากยุคการสื่อสารแบบดั้งเดิมในโลกแหํงความเป็นจริง เชํน การพบปะพูดคุยสนทนา

แบบเห็นหน๎าพบเจอตัวกันของคูํสนทนา หรือ การเขียนหรือสํงจดหมายทางไปรษณีย์ เป็นต๎น 

มาสูํการใช๎เทคโนโลยีการสื่อสารในยุคดิจติอลแหํงโลกเสมือนจริง1(Virtual1World)1กํอให๎เกิดยุค

แหงํการสื่อสารไร๎พรมแดนท าให๎คนจ านวนมากทั่วโลกมีการด าเนินชีวิตทั้งในสังคมของโลกแหํง

ความเป็นจริงและสังคมแหํงโลกเสมือนจรงิ 

เครือขํายสังคมออนไลน์1(Social1Media)1ได๎กลายเป็นปรากฏการณ์การเชื่อมตํอ

การสื่อสารระหวํางบุคคลในโลกอินเทอร์เน็ต เครือขํายสังคมออนไลน์เติบโตอยํางรวดเร็วและ

ตํอเนื่องกํอให๎เกิดวิวัฒนาการด๎านเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลน์หลายประเภท (วิยะดา  

ฐิติมัชฌิมา, 2553, สื่อออนไลน์) โดยมุํงเนน๎ไปที่การสร๎างชุมชนออนไลน์ซึ่งท าให๎ผู๎คนสามารถที่

จะแลกเปลี่ยน แบํงปันข๎อมูลตามประโยชน์ กิจกรรม หรือความสนใจเฉพาะเรื่องซึ่งกันและกัน 

ในปัจจุบันนักการตลาดได๎มองเครือขํายสังคมออนไลน์เป็นสื่อใหมํประเภทหนึ่ง ที่เป็นชํอง

ทางการสื่อสารผํานสื่อใหมํที่ เป็นที่นิยมมากจนกลายเป็นวัฒนธรรมสํวนหนึ่งของผู๎ ใ ช๎

อินเทอร์เน็ตในปัจจุบัน เพราะเครือขํายสังคมออนไลน์เปรียบเสมือนเป็นบริการพื้นฐานของ

เว็บไซต์ที่ผู๎ใช๎สามารถแสดงตนให๎เป็นที่รู๎จักแกํคนทั่วไป โดยการสร๎างหน๎าตํางหรือเว็บไซต์ 

(Web1Page)1ของตวัเอง1และอนุญาตใหผ๎ูอ๎ื่นทีเ่ข๎าใช๎บริการเครือขาํยเดียวกัน เข๎ามารํวมแบํงปัน

ประสบการณก์ับผูใ๎ช๎นัน้ ๆ ได๎ 

จากรายงาน The Wave 3 Report ของ Universal Mc Cann แสดงให๎เห็นวํา  

สื่อสังคมออนไลน์เป็นสื่อที่มีอทิธิพลตํอแบรนด์และภาพลักษณ์ขององค์กรอยํางมาก เพราะผู๎ใช๎

สื่อสังคมออนไลน์นยิมโพสต์แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลติภัณฑ์หรือแบรนด์ผํานบล็อกหรือใน

กลุํมสังคมออนไลน์ของตนเอง นอกจากนี้การวิจัยยังแสดงให๎เห็นวําผู๎ใช๎อินเทอร์เน็ตมีทัศนคติ 

ในเชิงบวกตํอบริษัทหรือองค์กรที่สร๎างบล็อกเป็นของตนเอง ผลจากการศึกษายังพบด๎วยวํา  

ผูใ๎ช๎เครอืขํายสังคมออนไลน์สวํนใหญํจะเข๎ารํวมในสังคมเครือขาํยโดยเฉลี่ย 3-5 เครือขํายท าให๎

เครือขํายสังคมออนไลน์กลายมาเป็นแหลํงข๎อมูลส าคัญของผู๎บริโภค โดยพบวํา ผู๎บริโภคสํวน
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ใหญํจะค๎นหาข๎อมูลผลิตภัณฑ์หรือสินค๎ายี่ห๎อตําง ๆ จากเว็บไซต์หรือเครือขํายสังคมออนไลน์ 

ไปพร๎อม ๆ กับการหาข๎อมูลโดยตรงจากเว็บไซต์ของบริษัทผู๎ผลิตเอง โดยมีผู๎บริโภค จ านวน 

7 ใน 10 ราย จะเข๎าไปหาข๎อมูลในเว็บไซต์เครือขํายสังคมออนไลน์ตําง  ๆ อาทิ เว็บบอร์ด  

กลุํมชุมชนออนไลน์หรือบล็อกตําง ๆ เพื่อหาข๎อมูลผํานเครือขํายสังคมออนไลน์ นอกจากนี้ร๎อย

ละ 49 ของผู๎บริโภคจะตัดสินใจซื้อจากข๎อมูลที่ ได๎จากเครือขํายสังคมออนไลน์เหลํานี ้

(Marketingoops, 2552, อ๎างองิใน เอมิกา เหมินทร์, 2556, หนา๎ 19) 

 

5. อีโมติคอน (Emoticon) 

5.1 ความเป็นมาของอีโมติคอน (Emoticon) 

เกิดจากการใช๎ลงสื่อหนังสือพิมพ์ของประเทศอังกฤษ ตัวอยํางเกําแกํที่สุดที่ใช๎

ตัวอักษรแทนหน๎าคนที่ยิ้มหรือขมวดคิ้วในแนวตะแคง ปรากฏบนโฆษณาในหนังสือพิมพ์

นิวยอร์กฮารอลทรีบูน (New York Herald Tribune) ฉบับวันที่ 10 มีนาคม พ.ศ.2496 หน๎า 20 

คอลัมน์ 4 ถึง 6 ประชาสัมพันธ์ภาพยนตร์เรื่องลิลี (Lili)1น าแสดงโดยเลสลี แครอน (Leslie 

Caron) ดังนี้ 

Today You'll laugh :) 

You'll cry :( 

You'll love [หนา๎คนรูปหัวใจ] 

Lili 

ภาพยนตร์ออกฉายทั่วประเทศ โฆษณาชิน้นีจ้งึอาจมีการเผยแพรํบนหนังสอืพิมพ์

หลาย ๆ ฉบับ 

ผูท๎ี่คิดคน๎อีโมตคิอน :-) and :-( และได๎น าเสนอวํามันสามารถใช๎แสดงอารมณ์ได๎ 

คือ สกอตฟาห์ลแมน (Scott1Fahlman)1ซึ่งได๎เสนอไว๎ในกระดานสนทนาของคณะวิทยาศาสตร์

คอมพิวเตอร์มหาวิทยาลัยคาร์เนกีเมลอน เมื่อ 19 กันยายน พ.ศ. 2525 เวลา 11.44 น. ไว๎ดังนี้ 

19-Sep-82 11:44 Scott E Fahlman :-) 

From: Scott E Fahlman<Fahlman at Cmu-20c> 

I propose that the following character sequence [be used] for joke markers: 

:-) 

Read it sideways. Actually, it is probably more economical to mark 

things that are NOT jokes, given current trends. For this, use 

:-( 
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ข๎อความประวัติศาสตร์นี้ปรากฏพบในเทปส ารองข๎อมูลเกํา ๆ เมื่อ 10 กันยายน 

พ.ศ. 2545 โดย เจฟแบร์ด (Jeff Baird) หลังจากที่สูญหายไปนาน  

อีโมติคอน (อังกฤษ : Emoticon) หรือ สไมลี่ (Smiley) คือชุดของตัวอักษรเชํน :), 

^-^, หรือ :-)1หรือภาพขนาดเล็กที่มีจุดประสงค์1เพื่อแสดงสีหน๎าของมนุษย์และสื่อถึงอารมณ์ 

อีโมติคอนเป็นรูปแบบหนึ่งของลักษณะน้ าเสียงที่ใช๎กันแพรํหลายในข๎อความอีเมลในกระดาน

ขําวอิเล็กทรอนิกส์และในแชทรูม ค าวํา1Emoticon1ในภาษาอังกฤษ มาจากการผสมค าวํา 

Emotion (อารมณ)์ และ Icon (สัญลักษณ์) เข๎าด๎วยกัน 

หนา๎สไมลีย์ปกติมีลักษณะกลมแบน ขอบมน เป็นรูปคล๎าย กระดุม ลูกอมหรืออม

ยิ้ม มีลายเส๎นวาดเป็นปากในลักษณะก าลังยิ้มและสีด าสองจุดเป็นตา ผู๎สร๎าง คือ ฮาร์วีย์ บอล 

(Harvey1Ball)1ในปี ค.ศ. 1963 ส าหรับบริษัทประกันชีวิตในเมืองวูสเตอร์ มลรัฐแมสซาชูเซตส์ 

ถึงแม๎วาํจะมีความพยายามที่จะใช๎มันเป็นเครื่องหมายการค๎า แตํสัญลักษณ์นี้ก็ได๎แพรํกระจายสูํ

สาธารณะเสียกํอน 

เมอร์เรย์ และเบอร์นาด สเปน (Murray and Bernard Spain) ได๎ท าให๎รูปสไมลีย์นี้ 

เป็นที่นิยมในชํวงยุคปี ค.ศ. 1970 โดยการขายทั้งเข็มกลัด ถ๎วยกาแฟ เสื้อยืด สติ๊กเกอร์ ปะกัน

ชนรถและสินค๎าอื่น ๆ ที่มีรูปสไมลีย์และข๎อความ “Have a Happy Day” ขอให๎มีวันที่มีความสุข 

ซึ่งเขียนขึน้โดย เมอร์เรย์ ในปี ค.ศ. 1972 คาดวํามีเข็มกลัดสไมลีย์นี้กระจายอยูํทั่วสหรัฐอเมริกา

ราว 50 ล๎านอัน ซึ่งก็เป็นจุดที่ความนยิมเริ่มตกต่ าลง (สุรีลักษณ์ วีระโจง, 2550, หนา๎ 11) 

5.2 ความหมายของอีโมติคอน (Emoticon) 

อีโมติคอน (Emoticon) เปรียบเสมือนภาพศิลปะอยํางหนึ่งในที่ใช๎แทนการสื่อสาร

แทนที่เป็นตัวหนังสือ (Text)1สามารถแสดงกิริยาทําทางหรืออารมณ์ความรู๎สึกที่มีความหมาย

ท าให๎เห็นภาพเป็นภาษาที่แสดงออกหรือสื่อด๎วยรํางกาย (Body1Language)1เห็นหน๎ากันเวลา

สื่อสาร ซึ่งสามารถเข๎าใจงํายโดยมีตัวหนังสือและภาพที่ใช๎สื่อถึงความหมายที่ใกล๎เคียงกันมีคูํ

เทียบเคียงสามารถอุปมาอุปมัยได๎เสมอ 

ซึ่งการกํอก าเนิดขึ้นเป็นสื่อในยุคสมัยใหม ํอีโมติคอน (Emoticon)1เป็นเหมือนสื่อที่

สํงสารได๎อยํางรวดเร็วและเข๎าใจได๎ทันทีในอินเทอร์เน็ต อีโมติคอน (Emoticon)1ถูกเปลี่ยนให๎

ปรากฏในรูปภาพกราฟิกขนาดเล็ก เชนํ Smiley เป็นต๎น 

อีโมติคอน (Emoticon) พัฒนามาจากการสื่อสารที่มาจากบริบทรอบข๎างที่

ประกอบการสนทนาและการสื่อสาร (Paralanguage)1เชํน การแสดงออกของกิริยาทําทาง 

ระดับเสียง ความกังวาน ส าเนยีง และความเร็วของเสียงที่ก าลังพูดสนทนา สิ่งเหลํานี้เป็นปัญหา

ของการสื่อสารทางออนไลน์ที่ยังขาด ท าให๎ต๎องมีการน าอีโมติคอน ( Emoticon)1เข๎ามาเป็น
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ตัวเชื่อมสิ่งที่ขาดหายไป โดยเริ่มต๎นจาก Smiley :-) หน๎าสไมลีย์ปกติมีลักษณะกลมแบน ขอบ

เป็นรูปคล๎ายกระดุม ลูกอมหรืออมยิ้ม มีลายเส๎นวาดเป็นปากในลักษณะก าลังยิ้มและสีด าสอง

จุดเป็นตา ผ๎ูสร๎าง คือ ฮาร์วีย์บอล1(Harvey1Ball)1ในปี1ค.ศ.119631ส าหรับบริษัทประกันชีวิตใน

เมืองวูสเตอร์มล รัฐแมสซาชูเซตส์ (สุรีลักษณ์ วีระโจง, 2550, หนา๎ 12) 

5.3 รูปแบบและสไตล์ของอีโมติคอน (Emoticon) 

1) อีโมติคอนรูปแบบตะวันตก  

อีโมติคอนในแบบตะวันตกเขียนจากซ๎ายไปขวาตามวิธีการเขียนหนังสือ ดังนั้นเรา

มักจะพบตาอยูํทางซ๎ายสุด จมูกอยูํตรงกลางและปากอยูํทางขวา สามารถอํานได๎งํายโดยวิธี

ตะแคงหัวไปทางซ๎าย รูปยิ้มแบบพื้นฐานแสดงด๎วย :-) กลําวคือมี Colon แทนตา เครื่องหมาย

ขีดแทนจมูกและวงเล็บปิดแทนปาก นอกจากนี้ยังมีรูปแบบอื่น ๆ ที่ใช๎สัญลักษณ์อื่นแทน 

สัญลักษณ์แทนจมูกอาจจะถูกละเอาไว๎ เชํน :) หรือ ;) เมื่อใช๎เครื่องหมายเทํากับแทนตา เชํน =) 

เรามักจะไมํเขียนจมูก (สุรีลักษณ์ วีระโจง, 2550, หนา๎ 13) 

:-)    smile 

:-(    frown: sadness or sympathy 

:-/    somewhat unhappy/discontent or undecided 

:-|    unsure or deadpan 

;-)    wink 

:-D    wide grin 

:-P or :-p   tongue sticking out: joke or sarcasm 

B-) or 8-)  has sunglasses: looking cool 

:-o or :-O   or =-o surprised 

:-s or :-S   confused 

:-x    "I shouldn't have said that" 

:'-( or :~-(   shedding a tear 

:o)    larger nose, can mean 'tongue-in-cheek',  

 more often just 'clowning around' 

>:-) or }:-)   lowered eyebrows, evil or mean, a devil 

0:-)    halo over the head, an angel, innocent 
 

ภาพ 10 ตัวอย่างพืน้ฐานอโีมตคิอนในรูปแบบตะวันตก 
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2) อีโมติคอนรูปแบบเอเชียตะวันออก  

ผู๎ใช๎จากเอเชียตะวันออก นิยมใช๎อีโมติคอนอีกรูปแบบ เรียกวํา เวอร์ติคอน 

(อังกฤษ : Verticon) หรอื คะโอโมจิ ([Kaomoji] แปลตามตัวคือ “เครื่องหมายหน๎า”) ซึ่งสามารถ

ดูเข๎าใจได๎ทันทีโดยไมํต๎องตะแคงหัวอําน รูปแบบของหน๎าเหลํานี ้จะเลียนแบบลักษณะที่พบบํอย

ในการ์ตูนอนิเมะและมังงะ เนื่องจากภาษาญี่ปุ่นใชก๎ารเข๎ารหัสอักษรแบบไบต์คูํ ท าให๎มีตัวอักษร

เลือกใช๎มากกวําโดยบางตัวนั้นไมํสามารถเลียนแบบได๎ด๎วยรหัสแอสกี คะโอโมจิสํวนใหญํ จะใช๎

ตัวอักษรซิริลลิคและอักษรตํางประเทศผสมด๎วย เพื่อแสดงอารมณ์ที่ซับซ๎อนยิ่งขึ้น ซึ่งมีความ

ซับซ๎อนใกล๎เคียงระดับแอสกีอาร์ท (สุรีลักษณ์ วีระโจง, 2550, หนา๎ 14) 
 

^^    very happy 

m(_ _)m   bowing 

(`ヘ´)    annoyed 

（´・ω・｀） deflated 

（ ´Д｀）  nonplussed, or panting 

（ﾟДﾟ）  surprised, or loudmouthed 

┐('～`；)┌  don't know the answer 

（´｀）  carefree 

<｀´>   stereotypical Korean character 

（ ´_ゝ`）  indifferent 

Σ(゜д゜;)   shocked 

(*´Д`)    sexually excited 

 

ภาพ 11 ตัวอย่างพื้นฐานอโีมติคอนในรูปแบบเอเชียตะวนัออก 
 

3) รูปแบบอนิเมะ  

ผู๎ที่ใช๎กระดานสนทนาอนิเมะภาษาอังกฤษดัดแปลง คะโอโมจิส าหรับตัวอักษรที่

ใช๎รหัสไบต์เดียว ซึ่งมักอยูํในรูปของ *_* โดยที่เครื่องหมาย * แทนตา และตัวอักษรตรงกลาง

แทนปากซึ่งมักเป็นเครื่องหมายขีดลําง และมักใช๎จุดแทนปากเพื่อให๎ดูนํารักขึ้นโดยเฉพาะกับ

ผู๎หญิง บางทีก็ไมํเขียนปากเลยก็มี สัญลักษณ์ " หรือ ;1อาจใสํเข๎าไปแทนเหงื่อเพื่อสื่อถึง

ความรูส๎ึกขอบคุณและความอาย (สุรีลักษณ์ วีระโจง, 2550, หนา๎ 15) 
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ตัวอยํางตําง ๆ เหลํานีส้ามารถใช๎จุดแทนปาก (^.^)1ละในสํวนที่เป็นปาก (^^)1ละ

เครื่องหมายวงเล็บ ^_^ หรอืหลายอยํางรวมกัน 
 

 (^_^)   smiley 

(~_~)    content 

(`_^) or (^_~)   wink 

(>_<)    angry, frustrated 

(^o^)    laughing maniacally 

\(^o^)/   very excited (raising hands) 

(-_-) or (=_=)  trying to hide annoyance, or sleeping (eyes shut) 

(-_-;) or (^_^')  nervousness, or sweatdrop (embarrassed. semicolon  

                             can be repeated) 

(-_-¤)   vein (used to show frustration) 

(<_<)    "yeah, right...", looking around suspiciously 

(;_;)    crying 

(T_T)    crying a LOT, or deadpan stare 

(T0T)    crying a lot, and wailing 

(@_@)   dazed 

(@_o)    black eye from left hook 

(o_O) or (ô_O)  Confused Surprise 

(ô_ô)    Surprised 

(0_<)    Flinch 

(O_O)   Shocked 

(n_n)    Pleased 

(9_9)   Eye Rolling 

(*_*)    Star-Struck 

(",)    Smirk 

("o)    Side Shocked 

 

ภาพ 12 ตัวอย่างอโีมติคอนรปูแบบอนิเมะ 
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5.4 รูปแบบแนวทางในการออกแบบอีโมติคอน (Emoticon) 

การพัฒนาการของรูปแบบอีโมติคอนมีความหลากหลายขึ้นเนื่องจากความ

ต๎องการสัญลักษณ์เพื่อแสดงออกของอารมณ์น่ันมเีพิ่มขึน้ เกิดเป็นวัฒนธรรมมีการสร๎างกระแส

ให๎เกิดการใช๎อยํางแพรํหลายทางอินเทอร์เน็ต และหวังวําภาพการ์ตูน Illustration แสดงอารมณ์

ทางใบหนา๎มาใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบเป็นอีโมติคอนที่มากขึ้น 

อีโมติคอน (Emoticon)1ในปัจจุบันที่มีให๎เห็นกันนั้นนิยมหันมาใช๎รูปแบบที่สื่อ

อารมณอ์อกมาเป็นรูปภาพ หน๎าตา การแสดงอารมณ์ประกอบกับการออกแบบที่มีหลากหลาย

และมีความสื่ออารมณ ์อกีทั้งมีความนาํรัก สวยงาม ทันสมัย เหมาะสมกับกลุํมคนยุคใหมํมีการ

เลียนแบบหน๎าตาเสมือนคน แตํเพื่อการแสดงออกที่นํารักจึงมักจะสื่อออกมาเป็นการ์ตูนเป็น

สํวนใหญํ (สุรีลักษณ์ วีระโจง, 2550, หนา๎ 22) 

5.5 อีโมติคอน (Emoticon) ที่ใช้ในปัจจุบัน (2558) 

ผู๎สนทนาสามารถใช๎สื่อสารแทนค าพูด หรือสื่อสารประกอบค าพูดได๎แสดงถึง

รูปแบบการสนทนาในสมาร์ทโฟนที่สามารถฝ่าข๎อจ ากัดของการไมํเห็นสีหน๎าทําทางพร๎อม ๆ 

กับการสื่อสารที่รวดเร็ว 

อีโมติคอน (Emoticon)1คือ ภาพที่มีตัวละครที่แสดงสีหน๎า อารมณ์ ทําทาง  

การพูดคุยหรือเหตุการณ์ตําง ๆ ที่ผู๎สนทนาใช๎สื่อสารแทนการพิมพ์ตัวอักษร สติ๊กเกอร์ได๎รับ

การออกแบบให๎มีตัวละครนํารัก ๆ ที่แสดงกิริยาอาการตําง ๆ มีให๎เลือกหลากหลาย มีทั้งที่

สามารถดาวน์โหลดมาใช๎ฟรีและต๎องเสียคําใช๎จําย บทบาทของอีโมติคอนในโปรแกรมสนทนา 

ในสมารท์โฟน 

โดยยกตัวอยํางอีโมติคอน Brown & Cony เพราะมีการดาวน์โหลดเพื่อใช๎งานเป็น

จ านวนสูงสุดประมาณ 3.3 ล๎านราย (คํายทรูมูฟเอช, 2558, สื่อออนไลน์) มีดังนี ้

1.1แทนค าพูดและสีหน๎าทําทาง อีโมติคอนบางภาพมีขอ๎ความประกอบภาพ จึงท า

ให๎สื่อสารได๎รวดเร็ว ชัดเจนเพียงแคํสํงอีโมติคอนเพียง 1 ครั้ง โดยไมํต๎องพิมพ์ตัวอักษรใด ๆ  

 
ภาพ 13 อโีมติคอนทีม่ทีั้งภาพและข้อความ 
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2. แทนสีหน๎า อารมณ์ ทําทางของผู๎สํงสาร ซึ่งมีให๎เลือกหลากหลายอารมณ์ 

สามารถแสดงถึงบุคลิกของผู๎สํงสาร แสดงความเป็นกันเอง หรือสร๎างอารมณ์ขันได๎ด๎วยใน

ขณะเดียวกัน 

 

 
 

 
ภาพ 14 อโีมติคอนทีแ่สดงอารมณ์ และทา่ทางตา่ง ๆ 

 

3. แทนเหตุการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้นกับผูส๎ํงสาร เชํน ภาพตัวละครก าลังดุดํากัน ภาพ

ตัวละครที่ก าลังตํอสูก๎ัน หรอืก าลังเสียใจอยํางสุดซึง้ เป็นต๎น 

 

 
 

ภาพ 15 อโีมติคอนทีต่ัวละครก าลังดุดา่กัน และก าลงัต่อสูก้ัน 



43 

 

 

   
ภาพ 16 อโีมติคอนทีต่ัวละครเสียใจอย่างสดุซึง้ 

 

4. แสดงปฏิสัมพันธ์แบบจ าลองที่ผู๎สํงสารกระท าตํอผู๎รับสาร เชํน กอดกัน มอบชํอ

ดอกไม๎ เป็นต๎น 

   

 
ภาพ 17 อโีมติคอนที่กอดกัน 

 

อีโมติคอนเหลํานี้สามารถสื่อสารได๎กว๎าง และไมํเพียงแคํสื่อความหมายแทนค าพูด  

สีหน๎า ทําทางอารมณ์เทํานั้น ยังแสดงเหตุการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้น และแสดงปฏิสัมพันธ์

แบบจ าลองที่ผูส๎ํงสารกระท าตอํผูร๎ับสารด๎วย ซึ่งก็ถือวําเป็นอวัจนภาษาลักษณะหนึ่งที่ใช๎ในการ

สื่อสารในโปรแกรมสนทนาสมาร์ทโฟน ซึ่งสามารถตอบสนองความต๎องการของผู๎สนทนาผําน

หนา๎จอด๎วยการพิมพด์๎านการแสดงสีหน๎าทําทาง อารมณต์ําง ๆ ได๎ชัดเจน 
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6. การจัดการศึกษาของมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

6.1 ความเป็นมาของมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

6.1.1 ประวัติ 

มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัยในพระบรมราชูปถัมภ์วิทยาเขตพะเยาได๎รับอนุมัติ

ให๎จัดตั้งเป็นวิทยาเขต ตามประกาศมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย ที่ 40/2534 

เรื่อง ตั้งวิทยาเขตพะเยา ประกาศ ณ วันที่ 20 สิงหาคม พ.ศ. 2534 ลงนามโดยพระสุเมธาธิบดี

นายกสภามหาวิทยาลัย 

ตํอมาได๎มีการตราพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

พ.ศ.12540 ประกาศในราชกิจจานุเบกษา ฉบับกฤษฎีกา เลํม 114 ตอนที่ 5 ลงวันที่ 1 ตุลาคม 

พ.ศ. 2540 ท าให๎สถานภาพของมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัยในพระบรมราชูปถัมภ์เปลี่ยนเป็น

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัยเป็นมหาวิทยาลัยในก ากับของรัฐ 

เมื่อมีการประกาศใช๎พระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยดังกลําวจึงท าให๎วิทยาเขต

พะเยาได๎รับการประกาศให๎เป็นสํวนงานหนึ่งของมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ตามมติที่ประชุมสภามหาวิทยาลัยในคราวประชุม ครั้งที่111/2541 เมื่อวันที่ 27 พฤศจิกายน 

พ.ศ.125411ประกาศ ณ วันที่ 30 พฤศจิกายน พ.ศ.12541 วิทยาเขตพะเยา มีภาระงานตาม

ประกาศแบํงสํวนงานภายในวิทยาเขต ดังนี้ 

1. ส านักงานวิทยาเขตพะเยา ประกอบด๎วย ฝ่ายบริหารงานทั่วไป ฝ่ายคลังและ

พัสดุ ฝา่ยกิจการนสิิต 

2. ส านักวิชาการวิทยาเขตพะเยา ประกอบด๎วย ฝ่ายทะเบียนและวัดผล  

ฝา่ยวิชาการและวิจัย ฝา่ยห๎องสมุดและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

3. วิทยาลัยสงฆ์พะเยา ประกอบด๎วย ฝ่ายบริหารงานทั่วไป ฝ่ายวางแผนและ

วิชาการ 

และมีประกาศมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย เรื่อง ภารกิจ อ านาจ

หน๎าที่ และความรับผิดชอบของสํวนงานในมหาวิทยาลัย พ.ศ.125571เพื่อให๎การบริหารงาน

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย ด าเนินไปด๎วยความเรียบร๎อยมีประสิทธิภาพ บรรลุ

วัตถุประสงค์และนโยบายของมหาวิทยาลัยและมีความสอดคล๎องกับประกาศมหาวิทยาลัย 

มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย เรื่อง การแบํงสํวนงาน พ.ศ.125561อาศัยอ านาจตามความใน

มาตรา 27 (1) แหงํพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย พ.ศ. 2540 และ

มติคณะกรรมการบริหารบุคคล ในคราวประชุม ครั้งที่ 2/2557 เมื่อวันพฤหัสบดีที่ 6 มีนาคม 

พ.ศ. 2557 ประกาศ ณ วันที่ 29 เมษายน พ.ศ.2557 ไว๎ดังตํอไปนี ้
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1) ส านักงานวิทยาเขตพะเยามีภารกิจเกี่ยวกับงานกิจการของวิทยาเขต 

ด๎านงานบริหารทั่วไปและบริหารงานบุคคล งานแผนงานและงบประมาณ งานทรัพย์สินและ

พัสดุ งานการเงนิและบัญชขีองวิทยาเขต 

1.1) สํวนงานบริหาร มีหน๎าที่และความรับผิดชอบเกี่ยวกับงานด๎านธุรการ 

ประสานงานด๎านงบประมาณ การเงิน การบัญชี พัสดุ วิเคราะหน์โยบายและแผนพัฒนา รวมทั้ง

ประสานงานกับสํวนงานที่เกี่ยวข๎อง และปฏิบัติงานอื่นที่เกี่ยวข๎องหรอืที่ได๎รับมอบหมาย 

1.1.1) กลุํมงานบริหาร ปฏิบัติงานด๎านธุรการ งานบุคคล งานสวัสดิการ 

งานเลขานุการผู๎บริหาร งานพิธีการประชุม งานนิติการ รวมทั้งประสานงานกับสํวนงานที่

เกี่ยวข๎อง และปฏิบัติงานอื่นที่ได๎รับมอบหมาย 

1.1.2) กลุํมงานวางแผนและงบประมาณ ปฏิบัติงานนโยบายและ

แผนพัฒนามหาวิทยาลัย งานงบประมาณ งานวิจัยสถาบัน งานสารสนเทศ งานติดตาม

ประเมินผลงานประจ าปี และปฏิบัติงานอื่นที่ได๎รับมอบหมาย 

1.2) สํวนคลังและทรัพย์สิน มีหน๎าที่และความรับผิดชอบเกี่ยวกับงานศึกษา 

วิเคราะห์และด าเนินการเกี่ยวกับงานคลังและทรัพย์สินของมหาวิทยาลัย และประสานงาน

เกี่ยวกับงานคลังและทรัพย์สิน กับหนวํยงานที่เกี่ยวข๎อง ได๎แกํ งานรับ-จาํยเงิน งานงบประมาณ 

งานตรวจอนุมัติ งานบัญชี งานพัสดุ และปฏิบัติงานอื่นที่เกี่ยวข๎องหรอืที่ได๎รับมอบหมาย  

1.2.1) กลุํมงานการเงิน ปฏิบัติงานรับเงิน จัดเก็บรักษาเงินตามกฎ 

ระเบียบและข๎อบังคับ รายงานยอดเงินคงเหลือเสนอผู๎บริหารเป็นประจ าที่มีการรับ-จํายเงิน 

ด าเนินการเตรียมจํายเงินสดและเช็ค เสนอผู๎มีอ านาจสั่งจํายลงนาม และด าเนินการฝาก-ถอน 

และโอนเงินฝากธนาคารทุกประเภท รํวมทั้งบริหารจัดการการเงินเพื่อให๎ได๎รับประโยชน์สูงสุด

และปฏิบัติงานอื่นที่เกี่ยวข๎องหรอืที่ได๎รับมอบหมาย 

1.2.2) กลุํมงานบัญชี ปฏิบัติงานจัดท าเอกสารหลักฐานบันทึกรายการ

บัญชี ปรับปรุงบัญชี การปิดบัญชี จัดท ารายงานทางการเงิน และปฏิบัติงานอื่นที่เกี่ยวข๎องหรือ

ที่ได๎รับมอบหมาย 

1.2.3) กลุํมงานทรัพย์สินและพัสดุ มีหน๎าที่และความรับผิดชอบ

เกี่ยวกับงานศึกษา วิเคราะห์ และด าเนินการเกี่ยวกับงานคลังและทรัพย์สินของมหาวิทยาลัย

และประสานงานเกี่ยวกับงานคลังและทรัพย์สิน กับหนวํยงานที่เกี่ยวข๎อง ได๎แกํ งานรับ-จํายเงิน 

งานงบประมาณ งานตรวจอนุมัติ งานบัญชี งานพัสดุ งานอาคารสถานที่และยานพาหนะ และ

ปฏิบัติงานอื่นที่เกี่ยวข๎องหรอืที่ได๎รับมอบหมาย  
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2) ส านักวิชาการวิทยาเขตพะเยา มีภารกิจเกี่ยวกับงานวิชาการของวิทยาเขต 

ในสํวนงานทะเบียนและวัดผล งานเทคโนโลยีสารสนเทศและห๎องสมุด งานวิจัย งานมาตรฐาน  

งานประกันคุณภาพการศึกษา และงานสํงเสริมพระพุทธศาสนาและบริการสังคม 

2.1) สํวนสนับสนุนวิชาการ มีหน๎าที่และความรับผิดชอบเกี่ยวกับงานจัดเก็บ

ข๎อมูลเพื่อประโยชน์ตํอการวางแผน และด าเนินการเกี่ยวกับงานทะเบียนและวัดผล  

งานเทคโนโลยีสารสนเทศและห๎องสมุด งานวิจัย มาตรฐานและงานประกันคุณภาพการศึกษา 

และงานสํงเสริมพระพุทธศาสนาและบริการสังคม รวมทั้งการจัดเก็บสถิติทางวิชาการตําง  ๆ 

เพื่อใช๎ในการวิเคราะห์และวางแผนทางวิชาการ เพื่อให๎สอดคล๎องกับมหาวิทยาลัย และ

ปฏิบัติงานอื่นที่เกี่ยวข๎องหรอืที่ได๎รับมอบหมาย 

2.1.1) กลุํมทะเบียนและวัดผล ปฏิบัติงานจัดท าคูํมือ การรับสมัคร

การคัดเลือกนิสิต และการลงทะเบียน ข๎อมูลนิสิต และให๎บริการเกี่ยวกับทะเบียนประวัตินิสิต  

งานจัดท าระบบการวัดผลการศึกษา แจ๎งผลการศึกษา ตรวจสอบการขออนุมัติปริญญา 

แกํผู๎ส าเร็จการศึกษา ออกหนังสือส าคัญแกํผู๎ส าเร็จการศึกษางานเทคโนโลยีสารสนเทศและ

หอ๎งสมุด และปฏิบัติงานอื่นที่เกี่ยวข๎องหรอืที่ได๎รับมอบหมาย 

2.2.2) กลุํมงานห๎องสมุดและสารสนเทศ ปฏิบัติงานจัดหาและ

ให๎บริการยืม-คืนหนังสือ วารสาร เอกสารวิชาการ อุปกรณ์ และจัดอบรมบุคลลากร นิสิต 

นักศึกษาของวิทยาเขตให๎มีความรู๎ ความเข๎าใจ สามารถใ ช๎คอมพิวเตอร์เพื่อค๎นคว๎าหรือ

สนับสนุนการท างาน รวมทั้งผลิต จัดหา โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อสนับสนุนการท างานและ

การเรียนการสอนให๎มีประสทิธิภาพเพิ่มขึ้น และปฏิบัติงานอื่นที่เกี่ยวข๎องหรอืที่ได๎รับมอบหมาย 

2.2.3) กลุํมงานวิจัยและคุณภาพการศึกษา ปฏิบัติงานวางแผนและ

พัฒนางานวิจัย จัดหาทุนสนับสนุนงานวิจัย เผยแพรํและน างานวิจัยไปใช๎ประโยชน์ รวบรวมและ

ประมวลข๎อมูลการประกันคุณภาพการศึกษา งานพัฒนาระบบฐานข๎อมูลเพื่อการประกัน

คุณภาพการศึกษา งานพัฒนาระบบและกลไกการประกันคุณภาพการศึกษา เผยแพรํการ

ประกันคุณภาพการศกึษา งานฝึกอบรมและบริการวิชาการ รวมทั้งการจัดเก็บสถิติทางวิชาการ

ตําง ๆ และปฏิบัติงานอื่นที่เกี่ยวข๎องหรอืที่ได๎รับมอบหมาย 

2.2.4) กลุํมงานสํงเสริมพระพุทธศาสนาและบริการสังคม ปฏิบัติงาน

จัดกิจกรรม สํงเสริม สนับสนุน เผยแผํ ท านุบ ารุงพระพุทธศาสนาและศิลปวัฒนธรรม  

งานบริการฝึกฝนอบรมเกี่ยวกับคุณธรรม จริยธรรม วิปัสสนากรรมฐาน งานพระสอนศีลธรรม

ในโรงเรยีน งานบรรพชาและอบรมเยาวชนภาคฤดูร๎อน หรืออื่น ๆ และปฏิบัติงานอื่นที่เกี่ยวข๎อง

หรอืที่ได๎รับมอบหมาย 
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3) วิทยาลัยสงฆ์พะเยา มีภารกิจเกี่ยวกับงานของวิทยาลัยที่เกี่ยวกับงานการ

จัดการเรียนการสอนในสาขาวิชาตําง ๆ งานกิจการนิสิต งานประสานงานโครงการขยาย

หอ๎งเรียน และหนวํยวิทยบริการของวทิยาลัย 

3.1)  ส านักงานวิทยาลัย มีหน๎าที่และความรับผิดชอบเกี่ ยวกับงาน 

การจัดการเรียนการสอนในสาขาวิชาตําง ๆ งานกิจการนิสิต งานประสานงานโครงการขยาย

หอ๎งเรียน หนวํยวิทยบริการ และปฏิบัติงานอื่นที่เกี่ยวข๎องหรอืที่ได๎รับมอบหมาย 

3.1.1) กลุํมงานบริหาร ปฏิบัติงานด๎านธุรการ งานบริหารงานทั่วไป 

และปฏิบัติงานอื่นที่เกี่ยวข๎องหรอืที่ได๎รับมอบหมาย  

3.1.2) กลุํมงานวิชาการและวางแผน ปฏิบัติงานจัดท า ปรับปรุง 

พัฒนาหลักสูตร สํงเสริมประสทิธิภาพการสอน งานต าราและเอกสารทางวิชาการ งานวางแผน

และพัฒนาและปฏิบัติงานอื่นที่ได๎รับมอบหมาย 

3.1.3) กลุํมงานบริการการศึกษา ปฏิบัติงานจัดการเรียนการสอน

จัดท าตารางสอน ตารางสอบ ขั้นตอนการจัดสอบงานฝึกอบรมและงานบริการวิชาการ สํงเสริม

กิจการนิสิต งานติดตามประเมินผลการปฏิบัติศาสนกิจและปฏิบัติงานบริการสังคมของนิสิต 

งานสวัสดิการนสิิต และปฏิบัติงานอื่นที่เกี่ยวข๎องหรอืที่ได๎รับมอบหมาย 

3.1.4) กลุํมงานบัณฑิตศึกษา ปฏิบัติงานประสานงานกับบัณฑิต

วิทยาลัยหรือคณะ ในการจัดการเรียนการสอน การวิจัย การพัฒนาหลักสูตร รวมทั้งประสาน

การด าเนินงานด๎านประกันคุณภาพการศึกษาในระดับบัณฑิตศึกษา ตามกรอบมาตรฐาน

คุณวุฒิระดับอุดมศกึษา (มคอ.) และปฏิบัติงานอื่นที่เกี่ยวข๎องหรอืที่ได๎รับมอบหมาย 

ปรัชญาประจ ามหาวิทยาลัย 

จัดการศึกษาพระพุทธศาสนา บูรณาการกับศาสตร์สมัยใหม ํพัฒนาจติใจและสังคม 

ปณธิานประจ ามหาวิทยาลัย 

ศกึษาพระไตรปิฎกและวิชาช้ันสูงส าหรับพระภกิษุสามเณรและคฤหัสถ์ 

พันธกิจของมหาวิทยาลัย 

ผลิตบัณฑิต  วิจัยและพัฒนา  สํงเสริมพระพุทธศาสนาและบริการวิชาการแกํสังคม

และท านุบ ารุงศิลปะและวัฒนธรรม 

วิสัยทัศน์ของมหาวิทยาลัย 

ผลิตคนดีและเกํงและอยํางมีสมรรถภาพ จัดการศึกษาและวิจัยดีอยํางมีคุณภาพ   

บริการวิชาการดีอยํางมสีุขภาพ บริหารดีอยํางมปีระสิทธิภาพ 
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6.2 ประเภทและระดับการศึกษาของมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย  

        วิทยาเขตพะเยา 

1. ระดับการจัดการศกึษา 

1.1 ปริญญาโท คณะพุทธศาสตร์ 

1.2 ปริญญาตรี คณะสังคมศาสตร์, คณะพุทธศาสตร์, คณะครุศาสตร์ 

2. หลักสูตรที่เปิดสอน 

   2.1 หลักสูตรพุทธศาสตรมหาบัณฑติ (พธ.ม)  

2.1.1 คณะพุทธศาสตร์  

1) สาขาวิชาพระพุทธศาสนา 

   2.2 หลักสูตรพุทธศาสตรบัณฑิต (พธ.บ)  

2.2.1 คณะสังคมศาสตร์   

1) สาขาวิชาการจัดการเชงิพุทธ 

2) สาขาวิชารัฐศาสตร ์

2.2.2 คณะพุทธศาสตร์ 

1) สาขาวิชาพระพุทธศาสนา 

2) สาขาวิชาปรัชญา 

2.2.3 คณะครุศาสตร ์

1) สาขาวิชาการสอนภาษาไทย 

2) สาขาวิชาสังคมศกึษา 

2.3 หลักสูตรประกาศนยีบัตรการบริหารกิจการคณะสงฆ์ 1 ปี (ป.บส.) 

3.1สถิตินิสิตมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา ประจ าปี

การศกึษา 2558 

ตาราง 1 แสดงสถิตินิสิตระดับปริญญาตร ีประจ าปีการศึกษา 2558 

คณะ/สาขาวิชา ชั้นปีที่ 

1 

ชั้นปีที่ 

2 

ชั้นปีที่ 

3 

ชั้นปีที่ 

4 

ชั้นปีที่ 

5 

รวม 

พุทธศาสตร/์พระพุทธศาสนา 8 5 5 - - 18 

พุทธศาสตร/์ปรัชญา - - 3 - - 3 

ครุศาสตร์/การสอนภาษาไทย 8 - 9 3 15 35 

ครุศาสตร์/สังคมศกึษา 21 15 17 10 - 73 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

คณะ/สาขาวิชา ชั้นปีที่ 

1 

ชั้นปีที่ 

2 

ชั้นปีที่ 

3 

ชั้นปีที่ 

4 

ชั้นปีที่ 

5 

รวม 

สังคมศาสตร์/รัฐศาสตร ์(บรรพชิต) 18 21 17 15 - 71 

สังคมศาสตร์/การจัดการเชิงพุทธ - - - 18 - 18 

สังคมศาสตร์/รัฐศาสตร ์(คฤหัสถ์) 99 78 135 - - 312 

รวมทั้งสิ้น 154 119 186 46 15 520 

ที่มา: กลุํมทะเบียนและวัดผล ส านักวิชาการ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

ณ วันท่ี 25 สิงหาคม 2558 

 

7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

7.1 งานวิจัยในประเทศ 

พัทยา จติต์เมตตา (2523) วิเคราะห์ลักษณะอวัจนสารที่ปรากฏในวรรณคดีเรื่องพระ

อภัยมณี และตีความอวัจนสารเหลํานั้น ผลการวิเคราะห์ พบวํา ในวรรณคดีเรื่องพระอภัยมณี 

มีการสื่อสารเชิงอวัจนะ โดยใช๎อวัจนสารทั้งเจ็ดประเภท คือ เทศภาษา กาลภาษา เนตรภาษา 

สัมผัสภาษา อาการภาษา วัตถุภาษา และปริภาษา โดยเฉพาะอาการภาษาที่กวีบรรยายถึง

อากัปกิริยาหรือพฤติกรรมของตัวละครมีปรากฏมากกวําอวัจนภาษาประเภทอื่น ๆ สํวนที่มี

ปรากฏน๎อยที่สุดได๎แกํเนตรภาษา รองลงมา คอืสัมผัสภาษา และอวัจนสารเหลํานั้นสํวนใหญํจะ

พบในบทบรรยายมากกวําบทสนทนานอกจากนี้ยังพบวําอวัจนสารในแตํละประเภทมี

ความสัมพันธ์กันตลอดเวลาเมื่อมีการสื่อสารเชํนเดียวกับ อวัจนสารและวัจนสารซึ่งมักจะ

สื่อสารไปควบคูํกัน 

บรรพต ศิริชัย (2533) ศึกษาเรื่อง อวัจนสารในวรรณคดีเรื่องขุนช๎างขุนแผนได๎ผล

สรุปวํา วรรณคดีเรื่องขุนช๎างขุนแผนมีอวัจนสารครบทั้ง 7 ประเภท โดยเรียงตามล าดับจากที่

ปรากฏมากไปหาน๎อย ได๎แกํ วัตถุภาษา อาการภาษา กาลภาษา เทศภาษา1ปริภาษา เนตร

ภาษา และสัมผัสภาษา ซึ่งอวัจนสารเหลํานี้สํวนใหญํปรากฏอยูํในบทบรรยายและบทพรรณนา

เกี่ยวกับการด าเนินเรื่อง ฉาก สภาพแวดล๎อม ตลอดจนอุปนิสัย สํวนในบทสนทนานั้นมีปรากฏ

อยูํบ๎าง กวีใช๎อวัจนสารดังกลําวสื่อให๎ทราบถึงสภาพสังคมและวัฒนธรรมไทยในสมัย 

ที่แตํงวรรณคดีเรื่องนี้  นอกจากนี้ยังพบวํา  อวัจนสารมักจะใช๎ควบคูํกับวัจนสาร และมี

ความสัมพันธ์กัน 
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ณจิต ดีปานวงศ์ (2539)1ได๎ท าการศึกษาเรื่อง อิทธิพลของอวัจนภาษาของนักร๎อง

แกรมมี่เอ็นเตอร์เทนเม๎นท์ตํอเยาวชน จากการศึกษาพบวํา กลุํมตัวอยํางสํวนใหญํนิยมเปิดรับ

มิวสิควิดีโอของนักร๎องแกรมมี่ เอ็นเตอร์เทนเม๎นท์ ทั้งทางโทรทัศน์และสถานที่เลํนจริงกลุํม

ตัวอยํางสํวนใหญํจดจ าสารด๎านอาการภาษาของ อ าพล ล าพูน ได๎มากที่สุด รองลงมาคือ วัตถุ

ภาษาของ ฟลาย สํวนการเลียนแบบอาการภาษาและวัตถุภาษา กลุํมตัวอยํางมีพฤติกรรมการ

เลียนแบบ อ าพล ล าพูน มากที่สุดเหตุผล เพราะชอบและสนใจนักร๎องในสํวนของวัตถุภาษา 

เลียนแบบวัตถุภาษาของ ทาทา ยัง มากที่สุด โดยเฉพาะเสื้อผ๎าและทรงผม เหตุผลเพราะเป็น

เสื้อผ๎าที่หาซือ้งาํย หรอืเป็นทรงผมที่ท าตามได๎งาํย 

อมลิน ศิริสวัสดิ์ (2547) ได๎ศึกษาเรื่อง การสื่อสารเชิงอวัจนะในการพูดตํอหน๎าชุมชน

ของเด็กไทยอายุ 6-12 ปี สรุปผลการศึกษาได๎วําลักษณะการสื่อสารเชิงอวัจนะในการพูดตํอ

หน๎าชุมชนของเด็กไทยอายุ 6-12 ปี ด๎านรูปรํางหน๎าตา การแตํงกายการแสดงสีหน๎า อยูํใน

เกณฑ์ดี สํวนการประสานสายตาลักษณะทําทางและการเคลื่อนไหวรํางกายอยูํในเกณฑ์พอใช๎ 

และการใชม๎อืประกอบการพูดอยูํในเกณฑค์วรปรับปรุง ปัญหาที่พบมากที่สุดคือ เด็กขาดความ

เชื่อมั่นในตนเองในการแสดงออกแนวทางในการพัฒนาทักษะการสื่อสารเชิงอวัจนภาษาในการ

พูดตํอหน๎าชุมชนของเด็กไทยอายุ 6-12 ปี คือ การเปิดโอกาสให๎เด็กได๎แสดงออกอยําง

สม่ าเสมอจนเกิดความมั่นใจในตนเอง และมีความตอ๎งการที่จะพัฒนาอยํางตํอเนื่อง 

ฤดีพร ผํองสุภาพ (2551) ศึกษาเรื่องการแสวงหาขําวสารการประชาสัมพันธ์และ

ความพึงพอใจในการสื่อสารผํานเครือขํายสังคมออนไลน์ของนิสิตนักศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์ 

เพื่อศึกษาเนื้อหา รูปแบบ และลักษณะของขําวสารการประชาสัมพันธ์ที่ใช๎ในเครือขํายสังคม

ออนไลน์ และศึกษาการแสวงหาขําวสารการประชาสัมพันธ์ และความพึงพอใจในการสื่อสาร

ผํานเครือขํายสังคมออนไลน์ของนิสิตนักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร ตลอดจนศึกษาถึง

ความสัมพันธ์ระหวํางตัวแปรตําง ๆ ได๎แกํ การแสวงหาขําวสาร ทัศนคติ การใช๎ประโยชน์ และ

ความพึงพอใจจากการสื่อสารผาํนเครือขํายสังคมออนไลน์ กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการศึกษาครั้งนี ้

มีจ านวนทั้งสิ้น 400 คน ผลวิจัยพบวํารูปแบบและลักษณะของขําวสารประชาสัมพันธ์ ที่พบใน

เครือขํายสังคมออนไลน์มีดังนี้คือ  1. ขําวประชาสัมพันธ์บุคคล 2. ขําวประชาสัมพันธ์ทาง

การตลาด  3. ขําวประชาสัมพันธ์องค์กร 4. ขําวประชาสัมพันธ์กิจกรรม 5.ขําวประชาสัมพันธ์ 

เพื่อสังคมการกุศล 6. ขําวภาพกิจกรรม นอกจากนี้ยังพบวํานิสิตนักศึกษาในเขตกรุงเทพฯ  

สํวนใหญํมีการแสวงหาขําวสารการประชาสัมพันธ์ผํานเครือขํายสังคมออนไลน์ ในระดับ 

ปานกลาง และสํวนใหญํท าการสื่อสารผํานเครือขํายสังคมออนไลน์ที่บ๎านทุกวันเป็นเวลา

มากกวํา 2 ช่ัวโมงและใช๎อินเทอร์เน็ตเป็นชํองทางในการแสวงหาขําวสารมากที่สุดผลการ
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ทดสอบสมมุติฐานปรากฏดังนี้  1. การแสวงหาขําวสารการประชาสัมพันธ์ของนิสิตนักศึกษามี

ความสัมพันธ์กับทัศนคติที่มีตํอสังคมออนไลน์ 2. การแสวงหาขําวสารการประชาสัมพันธ์ของ

นิสิตนักศึกษามีความสัมพันธ์กับการใช๎ประโยชน์จากเครือขํายสังคมออนไลน์  3. การแสวงหา

ขําวสารการประชาสัมพันธ์ของนิสิตนักศึกษามีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจจากการสื่อสาร

ผาํนเครือขํายสังคมออนไลน์  4. ทัศนคติมีความสัมพันธ์กับการใช๎ประโยชน์จากสังคมออนไลน์ 

5. การใช๎ประโยชน์จากสังคมออนไลน์มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจจากการสื่อสารผําน

เครือขาํยสังคมออนไลน์ 

ปรารถนา อรัญญิก (2549) ได๎ท าการศึกษาเรื่อง การสื่อสารความหมายจาก 

สัญรูปแสดงอารมณ์และความรู๎สึกผํานการใช๎โปรแกรม Instant Messaging การวิจัยนี้เป็นการ

วิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพ เพื่อศึกษาถึงวัตถุประสงค์ในการเลือกใช๎ Emoticon 

ปัจจัยที่มีผลตํอการเลือกใช๎ Emoticon1ลักษณะการตีความหมายตํอ Emoticon1การแสดงออก

ทางอารมณ์ และความรู๎สึกผํานการใช๎ Emoticon1รวมไปถึงอิทธิพลที่มีของ Emoticon1ที่มีตํอ

ประสิทธิภาพทางการสื่อสารและความคิดเห็นของผู๎สื่อสารตํอ Emoticon1ประเภทตําง ๆ โดย

อาศัยแบบสอบถาม และการสัมภาษณ์เชิงลึกในการเก็บข๎อมูล ผลการวิจัยแสดงให๎เห็นวํา

วัตถุประสงค์ที่ส าคัญในการเลือกใช๎ Emoticon คือ เพื่อแสดงออกทางอารมณแ์ละความรู๎สึกให๎คูํ

สนทนารับทราบ ซึ่งวัตถุประสงค์ดังกลําวสอดคล๎องกับปัจจัยที่ส าคัญที่สุดในการเลือกใช๎ 

Emoticon1กลําวคือ อารมณ์และความรู๎สึกของผู๎สนทนาในขณะนั้น ๆ ในสํวนของการตีความ 

Emoticon นั้นผลการวิจัยพบวํา แตํละบุคคลจะตีความหมายและเลือกใช๎ Emoticon แตกตํางกัน

ไปในแตํละกรณี Emoticon ทีไ่ด๎รับการเลือกใช๎มากที่สุด คอื “มีความสุข” อิทธิพลของ Emoticon 

มีความส าคัญและมีประสิทธิภาพทางการสื่อสารโดยผู๎สื่อสารต๎องพิจารณาถึงปัจจัยแวดล๎อม 

และสามารถน าไปใช๎ได๎อยํางถูกต๎องเหมาะสม ส าหรับความคิดเห็นของผู๎สื่อสารที่มีตํอ 

Emoticon1ประเภทตําง ๆ พบวํา Emoticon1ที่นิยมใช๎มากที่สุด คือ Emoticon แบบเคลื่อนไหว

เนื่องจากสามารถเพิ่มอรรถรสในการสื่อสารได๎เป็นอยํางดี อยํางไรก็ตามสิ่งส าคัญในการใช๎ 

Emoticon คือ ต๎องค านึงถึงกรอบวัฒนธรรมและบริบทแวดล๎อมในขณะที่สนทนาเป็นหลัก และ

จากการสื่อสารผาํนคอมพิวเตอร์โดยอาศัย Emoticon เข๎ามาชํวยนั้น สามารถท าให๎การสื่อสารมี

ความสมบูรณ์มากขึ้นและเป็นการทดแทนการสื่อสารทางคอมพิวเตอร์แบบดั้งเดิมซึ่งไมํสามารถ

ท าได๎ นอกจากนี้ผลการวิจัย พบวํา เพศที่แตกตํางกันมีวัตถุประสงค์ในการเลือกใช๎ Emoticon 

แตกตํางกัน โดยเพศชายใช๎ Emoticon เพื่อลดความเป็นทางการในการสื่อสารมากกวําเพศหญิง 

ในขณะที่ไมํพบความแตกตํางระหวํางนสิิตนักศกึษากับคนวัยท างาน และเพศที่แตกตํางกันมีการ

เลือกใช๎ Emoticon แตกตํางกันโดยเพศชายใช๎อารมณ์และความรู๎สึก “มีความสุข” มากกวําเพศ
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หญิง ในขณะที่นสิิตนักศึกษาใช๎อารมณ์และความรูส๎ึก “มีความสุข” และ “อับอาย” มากกวําคน

วัยท างานและคนวัยท างานมกีารใชอ๎ามรณแ์ละความรูส๎ึก “เครียด” มากกวํานิสตินักศึกษา 

แอนนริา นริาช (2552) ศึกษาเรื่องเครือขาํยสังคมออนไลน์กับการแนะแนวการด าเนิน

ชีวิตของผู๎ใช๎งานเว็บไซต์ hi5.com1งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาอิทธิพลของเว็บไซต์

hi5.com1ที่มีตํอการด าเนินชีวิตของผู๎ใช๎งาน เพื่อวิเคราะห์บทบาทของเว็บไซต์ hi5.com1ในการ

แนะแนวการด าเนินชีวิตของผู๎ใช๎งาน เพื่อวิเคราะห์แนะแนวการด าเนินชีวิตและการปรับการ

ด าเนินชีวิตของผูใ๎ช๎งานระหวํางผ๎ูใช๎งานเกําและผูใ๎ช๎งานใหมํ ในเว็บไซต์ hi5.com เป็นงานวิจัยเชิง

คุณภาพที่ใช๎เทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหา การสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร๎าง การสัมภาษณ์เชิงลึก 

และการสังเกตการณ์อยํางมสีํวนรํวม เป็นเครื่องมือในการวิจัย ผลการวิจัยพบวํา 1) การใช๎งาน

ของผ๎ูใชม๎อีทิธิพลตํอการด าเนินชีวิตของผู๎ใช๎งานตามลักษณะของกลุํมผู๎ใช๎งาน 5 กลุํม คือ กลุํม

ผู๎สร๎างอัตลักษณ์ทางเพศ กลุํมแสวงหาประสบการณ์ทางเพศ กลุํมชอบแสดงออก กลุํมเชื่อใน

สิ่งลีล้ับและศาสนา กลุํมเอกลักษณ์เฉพาะตัว อทิธิพล 4 ประการ ได๎แกํ อิทธิพลตํอการเปิดเผย

ตัวตนอิทธิพลตํอความสนใจในเรื่องตําง ๆ อิทธิพลตํอพฤติกรรมการใช๎เวลา และอิทธิพลตํอ

พฤติกรรมการใช๎เวลา และอิทธิพลตํอการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรม  2)บทบาทของเว็บไซต์ 

hi5.com ในการแนะแนวการด าเนินชีวติของผ๎ูใชง๎านแบํงเป็น 4 ประเภท คือ บทบาทในการสร๎าง

ตัวตนและความเป็นตัวของตัวเอง บทบาทในการสร๎างสัมพันธ์ในสังคม บทบาทในการให๎ความ

บันเทิง และบทบาทในการให๎ข๎อมูล 3) การแนะแนวผู๎ใช๎งานมี 5 ลักษณะ คือ ลักษณะการให๎

ข๎อมูลใหมํ ลักษณะการยืนยันข๎อมูล ลักษณะการแนะแนวทางแก๎ไขปัญหา ลักษณะการชํวย

ตัดสินใจ และลักษณะการตักเตือน 4) กระบวนการแนะแนวการด าเนินชีวิตและการปรับใช๎

ข๎อเสนอแนะของผู๎ใช๎งานมี 5 กระบวนการ คือ การเลือกผู๎ใช๎งานเกําที่นําสนใจ การสร๎างความ

สนิทสนมคุ๎นเคย การปรับตนเองให๎ทันเหตุการณ์ การเลือกเปิดรับ และการน าไปปรับใช๎ 

แนะแนวทางการด าเนินชีวติ 

ธนัสถ์ เกษมไชยานันท์ (2544) ศึกษาปัจจัยที่มีผลตํอพฤติกรรมการใช๎เว็บไซต์  

(Web1Site)1ของผู๎ใช๎อินเทอร์เน็ตในเขตกรุงเทพมหานคร โดยเป็นการวิ จัยซึ่งเป็นการวิจัยเชิง

ส ารวจศกึษาลักษณะทางประชากรศาสตร์ พฤติกรรมการใช๎เว็บไซต์ความคาดหวังตํอประโยชน์

ที่จะได๎รับจากการใช๎เว็บไซต์ และปัจจัยที่มีผลตํอพฤติกรรมการใช๎เว็บไซต์ของผู๎ใช๎อินเทอร์เน็ต

ในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศกึษา พบวํา พฤติกรรมการใชเ๎ว็บไซต์ของกลุํมตัวอยํางมีการใช๎

โดยเฉลี่ยสัปดาห์ละ 5.52 ครั้ง และมีระยะเวลาในการใช๎เฉลี่ยครั้งละ 2.44 ช่ัวโมง โดยชํวงเวลา

ที่มีการใช๎บํอยที่สุดคือชํวงเวลาระหวําง 20.00-24.00 น. กลุํมตัวอยํางสํวนใหญํใช๎เว็บไซต์

มาแล๎ว 1-2  ปี สถานที่ที่ใช๎เว็บไซต์มากที่สุดคือบ๎านและที่ท างาน และสํวนใหญํใช๎เว็บไซต์ โดย



53 

 

ไมํเสียคําบริการ สํวนวัตถุประสงค์ในการใช๎เว็บไซต์ พบวํา วัตถุประสงค์ที่กลุํมตัวอยํางเลือก

มากที่สุด 3 อันดับแรก คือ เพื่อสืบค๎นข๎อมูล เพื่อสํงข๎อมูลและจดหมายอิเล็กทรอนิกส์  

และเพื่อความบันเทิง โดยมีเว็บไซต์ที่กลุํมตัวอยํางสํวนใหญํ นิยมใช๎มากที่สุด คือ ฮอทเมล์

ดอทคอม (hotmail.com)1ยะฮู ดอท คอม (Yahoo.com)1และสนุก ดอท คอม (Sanook.com)1ใน

สํวนของความคาดหวังประโยชน์ที่จะได๎รับ 3 อันดับแรก คือการชํวยให๎ทราบข๎อมูลขําวสารตําง 

ๆ ที่นําสนใจ ชํวยค๎นหาความรู๎ใหมํ ๆ ในด๎านการศึกษาและงานวิจัย และชํวยประหยัดเวลาใน

การสื่อสาร และปัจจัยที่มีผลตํอพฤติกรรมการใช๎เว็บไซต์ได๎แกํ ลักษณะทางประชากรศาสตร์ 

นั่นคือ เพศ อายุ การศกึษา อาชีพ และรายได๎ 

7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

Anderson Analytics (2009, อ๎างอิงใน ปรัชญา หินศรีสุวรรณ, 2555, หน๎า 32-33) 

ได๎ท าการส ารวจการใช๎งานเครือขํายสังคมออนไลน์ของคนอเมริกันแยกตามกลุํมอายุตําง ๆ 

ได๎แกํ กลุํม Generation Z คือ กลุํมที่มีอายุ 13-14 ปี กลุํม Generation Y คือ กลุํมที่มีอายุ  

15-29  ปี กลุํม Generation X คือ กลุํมที่มีอายุ 30-44 ปี และกลุํม Baby Boomer คือ กลุํมที่มี

อายุ 45-65 ปี โดยเป็นการส ารวจการใช๎เว็บไซต์ MySpace, Facebook, Twitter และ Linkedl 

ผลการวิจัยพบวํา Generation Z และ Generation Y นิยมใช๎เครือขํายสังคมออนไลน์ มายสเปซ 

(MySpace) มากกวํา เฟซบุ๏ก (Facebook) และกลุํม BabyBoomer จะมีการใช๎เฟซบุ๏ก (Facebook) 

และทวิตเตอร์ (Twitter) มากกวํากลุํมอื่น ๆ โดยเหตุผลในการใช๎เครือขํายสังคมออนไลน์ของแตํ

ละกลุํมอายุ คือ ต๎องการติดตํอกับเพื่อนเพื่อความสนุก และติดตํอกับคนในครอบครัว หรือ 

ใช๎เพราะได๎รับเชญิจากบุคคลที่ตนเองร๎ูจัก กลุํมที่มอีายุน๎อยให๎ความสนใจในการติดตํอกับเพื่อน 

ในขณะที่กลุํมที่มีอายุมากขึ้นจะให๎ความสนใจกับการติดตํอกับบุคคลในครอบครัว และ 

กลุํมตัวอยํางใช๎เครือขํายสังคมออนไลน์เพื่อความสัมพันธ์ทางธุรกิจ เชํน การขาย การหางาน 

การสรา๎งเครือขาํยทางธุรกิจคํอนขา๎งนอ๎ย  

SohanD'souza (2001, อ๎างองิใน สุรีลักษณ์ วีระโจง, 2550, หน๎า 48) ได๎ท าการศึกษา

วิธีการออกแบบ Emoticon (A Guide to Anime Emoticons Andwhy they're getting popular)

โดยการสังเกตพฤติกรรมการสื่อสารที่มีกิริยา ทําทางประกอบการพูดคุย แม๎แตํโทนเสียง 

อารมณ์ ซึ่งได๎ศึกษาโดยน าเอารูปการ์ตูน Illustration แสดงอารมณ์ทางใบหน๎า จึงน ามาใช๎เป็น

แนวทางในการออกแบบเป็น Emoticon และพบวําการพัฒนาการของรูปแบบ Emoticon เพิ่มขึ้น

ทุกวัน เนื่องจากความต๎องการสัญลักษณ์เพื่อแสดงออกของอารมณ์นั่นมีเพิ่มขั้นเกิดเป็น

วัฒนธรรม มีการสร๎างกระแสให๎เกิดการใช๎อยํางแพรํหลายทางอินเทอร์เน็ต และหวังวําภาพ

การต์ูน Illustration แสดงอารมณท์างใบหนา๎ น ามาใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบเป็น Emoticon 
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ที่มากขึ้นตอํไป มปีระโยชน์เพื่อเป็นข๎อมูลประกอบการออกแบบอีโมติคอนสื่ออารมณ์ความเป็น

ไทย 

Kuh&Hu (2001, อ๎างองิใน อรรถพล กิตตธินาชัย, 2555, หน๎า 62) ได๎ท าการศึกษาถึง

ความสัมพันธ์ของการใช๎คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศกับความส าเร็จในการเรียนรู๎

พัฒนาการ สํวนบุคคลและประสบการณ์บางประการของนักศึกษา การศึกษาครั้งนี้มุํงหา

ความสัมพันธ์ระหวํางคุณลักษณะบางประการของนักศึกษา การใช๎คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี

สารสนเทศ กิจกรรมที่นักศึกษาปฏิบัติในมหาวิทยาลัยและผลส าเร็จในกิจกรรมตําง ๆ  

ที่นักศึกษาประเมินตนเอง เครื่องมือวิจัย คือ แบบสอบถามส าเร็จรูปที่มีชื่อวํา College Student 

Experiences Questionnaire กลุํมตัวอยํางเป็นนักศึกษา 18,344 คน จากวิทยาลัยและมหาลัย

หลักสูตร 4 ปี จ านวน 71 แหํง ผลการวิจัยพบวํา นักศึกษามีการใช๎คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี

สารสนเทศในระดับบํอยครั้งและใช๎ประโยชน์ในหลากหลายวิธี การใช๎คอมพิวเตอร์และ

เทคโนโลยีสารสนเทศมคีวามสัมพันธ์กับผลส าเร็จทางการศกึษาของนักศึกษา 



บทท่ี 3 

 

วธิีการด าเนนิการวิจัย 

 

การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative1Research)1เพื่อศึกษาการ

ใช้อวัจนภาษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัย 

มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา ผู้ศึกษาได้ก าหนดขั้นตอนในการศึกษาค้นคว้า

ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2. เครื่องมอืที่ใชใ้นการวิจัย 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

4. การวิเคราะหข์้อมูล 

5. สถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะหข์้อมูล 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนิสิตระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 1–5 ปีการศึกษา

2558 มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา จ านวน 520 รูป/คน 

กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศกึษาครั้งนีเ้ป็นนิสติระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 1–5 ปีการศึกษา 

2558 มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง

โดยใช้ตารางก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างของ Krejcie และ Morgan ได้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 226 

รูป/คน เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบแบ่งช้ัน (Stratified Random Sampling) ตามจ านวนของนิสิตแต่

ละช้ันปี 

 

ตาราง 2 แสดงจ านวนประชากรและกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามชั้นปี โดยการเทียบ 

   บัญญัติไตรยางศ์ (Rule of Three) 

ชั้นปี จ านวนนิสิตทั้งหมด (รูป/คน) จ านวนนิสิตกลุ่มตัวอย่าง (รูป/คน)  

1 154 67 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ชั้นปี จ านวนนิสิตทั้งหมด (รูป/คน) จ านวนนิสิตกลุ่มตัวอย่าง (รูป/คน)  

2 119 53 

3 186 80 

4 46 20 

5 15 6 

รวมทั้งสิ้น 520 226 

ที่มา: กลุ่มทะเบียนและวัดผล ส านักวิชาการ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

ณ วันท่ี 25 สิงหาคม 2558 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลครั้งนี้คือ แบบสอบถามการใช้อวัจนภาษาผ่าน

เครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

วิทยาเขตพะเยา แบ่งเป็น 5 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ สถานภาพ เพศ อายุ ช้ันปี  

และคณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ  

ตอนที่  2  ความคิดเห็นเกี่ยวกับระดับการใช้งาน และต าแหน่งที่ปรากฏของ 

รูปอีโมติคอนซึ่งแบบสอบถามสร้างขึ้นจากผู้ศึกษาเอง โดยผู้ศึกษาท าเครื่องมือให้เหมาะสม

สอดคล้องกับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขต

พะเยา ที่ท าการศึกษาในครั้งนี้ แบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 

5 ระดับ คือ 

5 หมายถึง ระดับทีม่ีการใชม้ากที่สุด 

4 หมายถึง ระดับทีม่ีการใชม้าก 

3 หมายถึง ระดับทีม่ีการใชป้านกลาง 

2 หมายถึง ระดับทีม่ีการใชน้้อย 

1 หมายถึง ระดับทีม่ีการใชน้้อยที่สุด 

และมีการก าหนดต าแหน่งทีป่รากฏของรูปอีโมตคิอนที่ใชใ้นการโต้ตอบกัน คือ ปรากฏ

หนา้ข้อความ ปรากฏกลางข้อความ และปรากฏท้ายข้อความ 

ตอนที่ 3 การใช้รูปอีโมติคอนแทนความหมาย โดยให้น าตัวเลขในตาราง ก. ใส่ใน

ช่องว่าง ตาราง ข. ในกรณีที่ท่านเห็นว่ามีความหมายตรงกัน 
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ตอนที่ 4 ปริบทการใช้ โดยให้อ่านบทสนทนาใน ตาราง ข. แล้วเลือกอีโมติคอนจาก 

ตาราง ก. มาใส่ในชอ่งว่างขา้งลา่งขอ้ความ โดยระบุเฉพาะตัวเลขเท่านั้น (อาจใชซ้้ ากันได้) 

ตอนที่ 5 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม เกี่ยวกับการใช้อวัจนภาษาผ่าน

เครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

วิทยาเขตพะเยา เป็นแบบปลายเปิด (Open-Ended Questionnaire) 

 

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

เมื่อสร้างแบบสอบถามให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และนิยามศัพท์ที่ใช้ในการวิจัย 

แล้วผู้วจิัยได้น าแบบสอบถามไปตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 

1. น าแบบสอบถามไปตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยการ

หาค่า IOC (Item-Objective Congruence Index) ซึ่งมีค่าระหว่าง 0.60-1.00 โดยผู้เช่ียวชาญ

จ านวน 3 ท่าน ได้แก่ 

1.1 พระราชปริยัติ, ดร.1ต าแหน่ง ผู้อ านวยการส านักวิชาการ มหาวิทยาลัย 

มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา, เจ้าคณะจังหวัดพะเยา 

1.2 ดร.สหัทยา วิเศษ ต าแหน่ง อาจารย์ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราช

วิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

1.31ดร.วรัญญา1ยิ่งยงศักดิ์ ต าแหน่ง ประธานหลักสูตรภาษาไทย คณะศิลปศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยพะเยา 

2. ประเมินความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบสอบถาม ซึ่งมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้  

ให้คะแนน +1 เมื่อแนใ่จว่า แบบสอบถามขอ้นั้นวัดตามตัวแปรปริบททางสังคมที่

สอดคล้องกับจุดมุง่หมาย 

ให้คะแนน 0 เมื่อไม่แนใ่จว่า แบบสอบถามขอ้นั้นวัดตามตัวแปรปริบททางสังคม

ที่สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย 

ให้คะแนน -1 เมื่อแน่ใจว่า แบบสอบถามข้อนั้นไม่วัดตามตัวแปรปริบททาง

สังคมที่สอดคล้องกับจุดมุง่หมาย 

3. ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนี พบว่า แบบสอบถามทุกข้อมีคะแนนเฉลี่ย 1.00 น าแบบ

ประเมินมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง แบบสอบถามแต่ละข้อกับจุดมุ่งหมายที่

ต้องการวัด 

4. น าแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try Out) กับนิสิตที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้ง

นี ้จ านวน 30 คน 
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5. น าแบบสอบถามที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ที่

ก าหนดไว้ และหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 

(Cronbach) ได้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของความเช่ือม่ันทั้งฉบับเท่ากับ 0.89 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ท าหนังสือถึงรองอธิการบดี มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขต

พะเยา เพื่อขอความอนญุาตเก็บข้อมูล 

2. ผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยการแจกแบบสอบถามให้กับนิสิต

ระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 1-5 ปีการศึกษา 2558 มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

วิทยาเขตพะเยา ตามห้องเรียนของนิสิตจ านวน 226 ชุด และเก็บคืนด้วยตนเองได้ จ านวน 

226 ชุด 

3. ตรวจสอบความเรียบร้อยสมบูรณ์ของแบบสอบถามเพื่อเตรียมน าไปวิเคราะห์

ข้อมูลตอ่ไป 
 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมสถิติส าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ มีขั้นตอน

ดังนี้ 

ตอนที่ 1 วิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ที่เป็นแบบตรวจสอบรายการ 

(Check List) โดยท าการวิเคราะหห์าค่าความถี่และค่าร้อยละ (Percentage) 

ตอนที่ 2 วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสอบถาม โดยวิเคราะห์ถึงระดับการใช้งาน 

และต าแหน่งที่ปรากฏของรูปอีโมติคอน โดยใช้เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  

ท าการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (Mean)1และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)1ของรูป 

อีโมติคอนที่นสิิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

ที่ใช้ติดต่อสื่อสารกันแล้วน าค่าเฉลี่ยที่ได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย 

ดังนี้ (บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หน้า 100) 

ค่าเฉลี่ย   ความหมาย 

4.51 - 5.00    ระดับการใชง้านมากที่สุด 

3.51 - 4.50    ระดับการใชง้านมาก 

2.51 - 3.50  ระดับการใชง้านปานกลาง 

1.51 - 2.50  ระดับการใชง้านน้อย 

1.00 - 1.50  ระดับการใชง้านน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 3 วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสอบถาม โดยวิเคราะห์ถึงความหมายกับรูป 

อีโมติคอนที่เห็นวา่มีความหมายตรงกันหรอืไม่ 

ตอนที่ 4 วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากปริบทการใช้ โดยท าการวิเคราะห์หาค่าความถี่และ

ค่าร้อยละ (Percentage) 

ตอนที่ 5 วิเคราะห์ข้อมูลข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม จากข้อค าถาม

ปลายเปิด (Open-Ended) โดยใช้วธิีการจัดหมวดหมู่ขอ้มูลของการตอบแบบสอบถาม 

 

สถิติที่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

1. รอ้ยละ (Percentage) หาได้จากสูตร (มนสิช สิทธิสมบูรณ์, 2551, หน้า 17) 

2. P = 
N

fx100   

เมื่อ P แทน รอ้ยละ 

      f แทน ความถี่ที่ต้องการแปลงให้เป็นรอ้ยละ 

      N แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด 

3. ดัชนีความสอดคล้อง IOC (Item-Objective Congruence Index) ค านวณจากสูตร 

(บุญเชิด ภญิโญอนันตพงษ์, 2557, หนา้ 69) 

IOC   =  
N

R  

เมื่อ IOC แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์  

        (Item-Objective Congruence Index) 

R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

                 N  แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญ 

4. ความเชื่อมั่น (Reliability) ค านวณจากสูตร (พวงรัตน์ ทวีรัตน,์ 2543, หน้า 123)  

 

r tt
 =  













 
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


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



 s

pq

k

k
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1
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เมื่อ  r tt  แทน ความเที่ยงของแบบทดสอบ 

          k แทน จ านวนข้อสอบของแบบทดสอบ 

          P แทน สัดส่วนของผูท้ี่ตอบถูกในแตล่ะขอ้ 

          q แทน สัดส่วนของผูท้ าผดิในแตล่ะข้อ (q = 1 - p) 

         S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 
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5. ไคสแควร์ (Chi-Square) ค านวณจากสูตร (บุญชม ศรสีะอาด, 2554, หน้า 144) 

 
 




r

1i

c

1j ij

2
ijij2

E

)EO(
 

เมื่อ X2 แทน ค่าสถิติที่จะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤติในการแจกแจงแบบ 

 ไคสแควร์ เพื่อทราบความมีนัยส าคัญ 

Oij แทน ความถี่ที่เกิดขึ้นจริง (Observed Frequency) ในแถวที่ i คอลัมน์ที่ j 

Eij แทน ความถี่ตามทฤษฎี หรอืความถี่ที่คาดหวัง (Expected Frequency) 

 ในแถวที่ i คอลัมน์ที่ j 

r แทน จ านวนแถวหรอืจ านวนกลุ่ม 

c แทน จ านวนคอลัมน์หรอืประเภทของกลุ่มตัวอย่าง 



บทท่ี 4 

 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

การศึกษาเรื่อง “การใช้อวัจนภาษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับ

ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา” ผู้ศึกษาได้แสดงผล

การวิเคราะหข์้อมูล 5 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามที่เป็นแบบตรวจสอบ

รายการ (Check List) โดยท าการวิเคราะห์หาค่าความถี่และค่าร้อยละ (Percentage) โดยการ

น าเสนอในรูปแบบตารางประกอบการบรรยาย 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสอบถาม โดยวิเคราะห์ถึงระดับการ 

ใช้งานและต าแหน่งที่ปรากฏของรูปอีโมติคอน โดยใช้เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 

Scale) ท าการวิเคราะหค์่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของ

รูปอีโมติคอนที่นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขต

พะเยา ที่ใชต้ิดตอ่สื่อสารกัน โดยน าเสนอในรูปแบบตารางประกอบการบรรยาย 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสอบถาม โดยวิเคราะห์ถึงความหมาย

ระหว่างข้อความกับรูปอีโมติคอนที่เห็นว่ามีความหมายตรงกันหรือไม่ โดยน าเสนอในรูปแบบ

ตารางประกอบการบรรยาย 

ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ ได้จากปริบทการใช้ โดยท าการวิเคราะห์หา

ค่าความถี่และค่าร้อยละ (Percentage) โดยน าเสนอในรูปแบบตารางประกอบการบรรยาย 

ตอนที่ 5 วิเคราะห์ข้อมูลข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม จากข้อค าถาม

ปลายเปิด (Open-Ended) โดยใช้วธิีการจัดหมวดหมู่ขอ้มูลของการตอบแบบสอบถาม 
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ตอนที่ 1 วิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตาราง 3 ค่าความถีแ่ละค่าร้อยละของข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

รายการ ความถี่ (คน) ร้อยละ 

สถานภาพ   

บรรพชิต 93 41.2 

คฤหัสถ์ 133 58.8 

รวม 226 100.0 

เพศ   

ชาย 165 73.0 

หญิง 61 27.0 

รวม 226 100.0 

อายุ   

15-20 ปี 37 16.4 

21-25 ปี 115 50.9 

26-30 ปี 54 23.9 

มากกว่า 30 ปีขึน้ไป 20 8.8 

รวม 226 100.0 

ชั้นปี   

ปีที ่1 70 31.0 

ปีที่ 2 50 22.1 

ปีที่ 3 80 35.4 

ปีที่ 4 20 8.8 

ปีที่ 5 6 2.7 

รวม 226 100.0 

คณะ   

พุทธศาสตร์ 5 2.2 

ครุศาสตร์ 52 23.0 

สังคมศาสตร์ 169 74.8 

รวม 226 100.0 
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จากตาราง 31ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจ านวนและร้อยละของข้อมูลทั่วไป พบว่า

สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นคฤหัสถ์ จ านวน 133 คน คิดเป็นร้อยละ 58.8

เพศของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 165 รูป/คน คิดเป็นร้อยละ 73.0 

อายุของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 21-25 ปี จ านวน 115 รูป/คน คิดเป็น 

ร้อยละ 50.9 ช้ันปีของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ก าลังศึกษาอยู่ช้ันปีที่ 3 จ านวน 80 รูป/คน 

คิดเป็นร้อยละ 35.4 และคณะของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ก าลังศึกษาอยู่ในคณะ

สังคมศาสตร์ จ านวน 169 รูป/คน คิดเป็นรอ้ยละ 74.8 

 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นส่วนตัวเกี่ยวกับระดับการใช้งานและต าแหน่งที่

ปรากฏของอีโมติคอน 

ตอนที่ 2.1 วิเคราะห์ความคิดเห็นส่วนตัวเกี่ยวกับระดับการใช้งาน 

 

ตาราง 4 ค่าเฉลี่ย ( ̅) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับ 

 ระดับการใช้งานอีโมติคอนของผู้ตอบแบบสอบถามโดยรวม 

ภาพท่ี อีโมติคอน  (N=226) ระดับ 

การใช้งาน 

ล าดับที่ 

 ̅ S.D. 

3 
 

4.32 0.77 มาก 1 

20 
 

4.12 0.96 มาก 2 

8 
 

4.07 0.86 มาก 3 

7 
 

3.91 0.96 มาก 4 

9 
 

3.89 0.99 มาก 5 

18 
 

3.85 0.96 มาก 6 

11 
 

3.80 1.06 มาก 7 

4 
 

3.74 1.04 มาก 8 

14 
 

3.74 0.95 มาก 9 

12 
 

3.74 0.94 มาก 10 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ภาพท่ี อีโมติคอน  (N=226) ระดับ 

การใช้งาน 

ล าดับที่ 

 ̅ S.D. 

6 
 

3.73 0.82 มาก 11 

2 
 

3.72 0.98 มาก 12 

23 
 

3.70 1.09 มาก 13 

15 
 

3.68 0.95 มาก 14 

24 
 

3.62 1.20 มาก 15 

22 
 

3.59 1.05 มาก 16 

5 
 

3.59 0.96 มาก 17 

16 
 

3.57 0.97 มาก 18 

10 
 

3.54 1.11 มาก 19 

21 
 

3.50 1.08 ปานกลาง 20 

19 
 

3.47 1.06 ปานกลาง 21 

13 
 

3.44 1.07 ปานกลาง 22 

17 
 

3.39 1.21 ปานกลาง 23 

1 
 

2.88 1.23 ปานกลาง 24 

เฉลี่ยรวม 3.66 1.08 มาก  

 

จากตาราง 4 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็น

ของผูต้อบแบบสอบถามโดยรวม พบว่า ระดับการใชง้านอีโมติคอนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์

ในภาพรวมของกลุ่มตัวอย่าง อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.66 เมื่อพิจารณาโดย

เรียงล าดับการรับรู้จากมากไปหาน้อยได้ผลการวิเคราะห์ดังนี้ ภาพ  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32

ระดับความส าคัญมากรองลงมาภาพ  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 ระดับความส าคัญมาก และ

น้อยที่สุดคือ ภาพ มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 2.88 ระดับความส าคัญปานกลาง 



65 

ตอนที่ 2.2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นส่วนตัวเกี่ยวกับต าแหน่งที่ปรากฏ 

ตาราง 5 ความคิดเห็นเกี่ยวกับต าแหน่งท่ีปรากฏของอีโมติคอนของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 โดยรวม 

ภาพท่ี อีโมติคอน  ต าแหน่งท่ีปรากฏ ต าแหน่งท่ี

นิยมใช้งาน หน้าข้อความ กลางข้อความ หลังข้อความ 

1 
 

31.4 33.6 35.0 หลังขอ้ความ 

2 
 

22.1 31.9 46.0 หลังขอ้ความ 

3 
 

62.8 19.9 17.3 หนา้ข้อความ 

4 
 

48.7 34.5 16.8 หน้าข้อความ 

5 
 

17.3 44.7 38.1 กลางข้อความ 

6 
 

21.2 38.1 40.7 หลังข้อความ 

7 
 

28.3 31.4 40.3 หลังข้อความ 

8 
 

20.4 43.8 35.8 กลางข้อความ 

9 
 

21.2 29.2 49.6 หลังข้อความ 

10 
 

32.7 34.1 33.2 กลางข้อความ 

11 
 

19.9 50.4 29.6 กลางข้อความ 

12 
 

24.3 27.9 47.8 หลังข้อความ 

13 
 

18.6 39.8 41.6 หลังข้อความ 

14 
 

20.4 52.7 27.0 กลางข้อความ 

15 
 

25.2 50.0 24.8 กลางข้อความ 

16 
 

24.3 52.7 23.0 กลางข้อความ 

17 
 

25.7 34.1 40.3 หลังข้อความ 

18 
 

27.4 30.1 42.5 หลังข้อความ 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

ภาพท่ี อีโมติคอน  ต าแหน่งท่ีปรากฏ ต าแหน่งท่ี

นิยมใช้งาน หน้าข้อความ กลางข้อความ หลังข้อความ 

19 
 

19.0 51.8 29.2 กลางข้อความ 

20 
 

23.9 28.3 47.8 หลังข้อความ 

21 
 

18.6 38.5 42.9 หลังข้อความ 

22 
 

35.0 33.6 31.4 หนา้ข้อความ 

23 
 

23.0 45.6 31.4 กลางข้อความ 

24 
 

20.8 39.4 39.8 หลังขอ้ความ 

 

จากตาราง 5 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามโดยรวม พบว่า 

ต าแหน่งที่ปรากฏของอีโมติคอนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ในภาพรวมของกลุ่มตัวอย่าง  

เมื่อพิจารณาโดยรวมได้ผลการวิเคราะห์ดังนี้ อีโมติคอนปรากฏหลังข้อความ จ านวน 12 รูป 

รองลงมา อีโมติคอนปรากฏกลางข้อความ จ านวน 9 รูป และอีโมติคอนปรากฏหน้าข้อความ

จ านวน 3 รูป 

 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสอบถาม โดยวิเคราะห์ถึงความหมายของ

ข้อความกับรูปอีโมติคอนที่เห็นว่ามีความหมายตรงกันหรอืไม่ 

ตาราง 6 การใชรู้ปอีโมติคอนแทนความหมาย 

ภาพท่ี อีโมติคอน  ความหมาย จ านวน 

(N=226) 

ร้อยละ การรับรู้สาร ล าดับ 

4 
 

สุขสันต์วันเกิด 224 99.1 มากที่สุด 1 

23 
 

มอบดอกไม้ 220 97.3 มากที่สุด 2 

2 
 

งว่งนอน 219 96.9 มากที่สุด 3 

20 
 

ตกลง 217 96.0 มากที่สุด 4 

12 
 

กอด 217 96.0 มากที่สุด 5 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

ภาพท่ี อีโมติคอน  ความหมาย จ านวน 

(N=226) 

ร้อยละ การรับรู้สาร ล าดับ 

 
3 

 
สวัสด ี 216 95.6 มากที่สุด 6 

24 
 

ไปเที่ยวกัน 215 95.1 มากที่สุด 7 

18 
 

ฉันรักเธอ 215 95.1 มากที่สุด 8 

22 
 

แอบมอง 214 94.7 มากที่สุด 9 

7 
 

ส่งจูบ 213 94.2 มากที่สุด 10 

8 
 

เยี่ยม 208 92.0 มากที่สุด 11 

5 
 

ร้องไห้ 203 89.8 มากที่สุด 12 

19 
 

ชกต่อยกัน 201 88.9 มากที่สุด 13 

10 
 

หลอก 200 88.5 มากที่สุด 14 

1 
 

เซ็งจังเลย 194 85.8 มากที่สุด 15 

9 
 

หัวเราะเสียงดัง 182 80.5 มากที่สุด 16 

14 
 

ขอร้อง 180 79.6 มาก 17 

11 
 

หัวเราะเยาะ 173 76.5 มาก 18 

21 
 

โมโห 134 59.3 ปานกลาง 19 

13 
 

โกรธ 134 59.3 ปานกลาง 20 

15 
 

ตกใจ 132 58.4 ปานกลาง 21 

6 
 

เขินนะ 126 55.8 ปานกลาง 22 

17 
 

ช็อก 118 52.2 ปานกลาง 23 

6 
 

อาย 108 47.8 น้อย 24 
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จากตาราง 6 ผลการวิเคราะห์ความหมายของข้อความกับรูปอีโมติคอนของผู้ตอบ

แบบสอบถาม พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ตอบภาพ  หมายถึง สุขสันต์วันเกิด จ านวน 

224 รูป/คน คิดเป็นร้อยละ 99.1 รองลงมาตอบภาพ  หมายถึง มอบดอกไม้ จ านวน 220 

รูป/คน คิดเป็นร้อยละ 97.3 รองลงมาตอบภาพ หมายถึง ง่วงนอน จ านวน 219 รูป/คน 

คิดเป็นรอ้ยละ 96.9 รองลงมาตอบภาพ  หมายถึง ตกลง จ านวน 217 รูป/คน คิดเป็นร้อยละ 

96.0 และตอบภาพ หมายถึง กอด จ านวน 217รูป/คน คิดเป็นรอ้ยละ 96.0 
 

ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากปริบทการใช้ โดยท าการวิเคราะห์หาค่าความถี่

และค่าร้อยละ (Percentage) 

ตาราง 7 ปริบทการใช้งานอีโมติคอนในการสนทนา 

ข้อที่ บทสนทนา ภาพอีโมติคอน จ านวน 

(N=226) 

ร้อยละ การรับรู้สาร 

6. เอ: วันนี้เป็นวันพิเศษของ

ฉัน 

บี: ฉันใหด้อกไม้เธอนะ 

ภาพที่ 23  119 52.7 มาก 

1. เอ: สวัสดีครับ 

บี: สวัสดีค่ะ 
ภาพที่ 3  

117 51.8 มาก 

30. เอ: พรุ่งนี้ไปท าบุญกันไหม

จ๊ะ 

บี: ไป ๆ  บีอยากท าบุญคะ 

เอ: โอเคจ๊ะ 

ภาพที่ 20  117 51.8 มาก 

8. เอ: จะไปเที่ยวไหนเหรอจ๊ะ 

บี: ยังไม่รูเ้ลย เดี๋ยวไปรับที่

บ้านนะ 

ภาพที่ 24  
102 45.1 มาก 

26. เอ: โอ๊ย ๆ ลืมเสื้อกีฬาไว้ที่

ข้างสนาม ท าไงดีเรา ไม่

น่าลืมเลย โกรธตัวเองจัง 

ภาพที่ 13  98 43.4 ปานกลาง 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

ข้อที ่ บทสนทนา ภาพอีโมติคอน จ านวน 

(N=226) 

ร้อยละ การรับรู้สาร 

 
27. เอ: หยิบขวดน้ ามาให้

หนอ่ย 

บี: ขวดไหนคะ 

เอ: ขวดซ้ายมือจ๊ะ 

ภาพที่ 20  94 41.6 ปานกลาง 

20. เอ: เธอโดนเพื่อนแกล้ง

มาเหรอ 

บี: ใช่แล้ว 

ภาพที่ 5   86 38.1 ปานกลาง 

33. เอ: ท าไมยังไม่มาอีกนะ 

สายเป็นช่ัวโมงแล้วนะ 
ภาพที่ 13  83 36.7 ปานกลาง 

2. เอ: งว่นนอนแลว้นะ 

บี: นอนพร้อมกันนะคะ 
ภาพที่ 2  79 35 ปานกลาง 

23. เอ: ไฟดับ ท าไงดี 

บี: เรามีไฟฉายนะ 
ภาพที่ 8  

76 33.6 ปานกลาง 

39. เอ: อยากไปเที่ยวทะเล

จั ง  แต่ ต้ อ งท า งานส่ ง

หัวหนา้ 

ภาพที่ 5  74 32.7 ปานกลาง 

25. เอ: ร้องเพลงเพราะจังเลย 

บี: ชมเกินไปแล้ว เขินนะ 
ภาพที่ 6  

73 32.3 ปานกลาง 

22. เอ: อยากกอดเธอนะ 

บี: หอมแก้มด้วยไหมคะ 
ภาพที่ 12  

72 31.9 ปานกลาง 

35. เอ: พรุ่งนี้วันเกิดเรานะ 

ให้ของขวัญเราดว้ยนะ 
ภาพที่ 4  72 31.9 ปานกลาง 

29. เอ: ช่วงนี้หนาวแล้ว ดูแล

สุขภาพด้วยนะครับ 

บี: พี่เอก็ดูแลตัวเองด้วย

นะคะ เป็นหว่งเชน่กันค่ะ 

ภาพที่ 7  
67 29.6 ปานกลาง 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

ข้อที ่ บทสนทนา ภาพอีโมติคอน จ านวน 

(N=226) 

ร้อยละ การรับรู้สาร 

 
40. เอ: เมื่อวานเป็นวันเกิด

ของเรา แตเ่ธอลืมวันเกิด

ของเราได้ยังไง 

ภาพที่ 5  67 29.6 ปานกลาง 

15. เอ: วันนีห้ยุด บีไปเที่ยวไหน 

บี: ว่าจะไปเดินหา้งค่ะ 
ภาพที่ 24  

63 27.9 ปานกลาง 

36. เอ: น้ ามันรถก็หมด แบต

โทรศัพท์ก็หมด ท าไมซวย

ขนาดนี ้

ภาพที่ 5  63 27.9 ปานกลาง 

14. เอ: พรุ่งนี้โทรปลุกเขาด้วย

นะ 

บี: ได้เลยค่ะ 

ภาพที่ 8  
61 27.0 ปานกลาง 

24. เอ: บีชอบฟังเพลงแนวไหน

เหรอ 

บี: บีชอบฟังเพลงลูกทุ่งคะ 

ภาพที่ 8  
60 26.5 ปานกลาง 

28. เอ: กระเป๋าสวยจัง  

บี: จรงิเหรอคะ 

เอ: จริงครับ แต่คนสวย

กว่านะ 

ภาพที่ 6  
58 25.7 ปานกลาง 

13. เอ: งว่งจังเลยครับ 

บี: ทานกาแฟไหมคะ 
ภาพที่ 20  

57 25.2 ปานกลาง 

18. เอ: ตื่นได้แล้ว สายมาก

แล้ว 

บี: ก าลัง 8 โมงเช้าอยู่เลย

ค่ะ 

ภาพที่ 2  56 24.8 ปานกลาง 

37. เ อ :  คิ ดถึ ง ไ ปก็ เ ท่ า นั้ น 

เพราะเธอไม่คิดอะไร 
ภาพที่ 5  54 23.9 ปานกลาง 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

ข้อที ่ บทสนทนา ภาพอีโมติคอน จ านวน 

(N=226) 

ร้อยละ การรับรู้สาร 

 
12. เอ: วันนีต้ื่นสายนะ 

บี: เมื่อคืนเรานอนดึกไป

หนอ่ย 

ภาพที่ 2  51 22.6 ปานกลาง 

16. เอ: บีไปร้านหนังสือกับ

เราไหมจ๊ะ 

บี: ไปค่ะ 

ภาพที่ 14  
51 22.6 ปานกลาง 

19. เอ: ทานสุกี้ไหมจะ๊ 

บี: ไม่เอา อยากทานข้าว

มันไก่ 

ภาพที่ 13  48 21.2 น้อย 

3. เอ: ท าไรอยู่ 

บี: นั่งอา่นหนังสือคะ่ 
ภาพที่ 11  46 20.4 น้อย 

38. เอ: รถติดจังจะไปท างาน

ทันไหมนะ 
ภาพที่ 13  46 20.4 น้อย 

11. เอ: วันนีท้ างานเป็นไงบ้าง 

บี: งานยุ่งทั้งวันเลย 
ภาพที่ 5  45 19.9 น้อย 

32. เอ: วันนี้หกล้มตรงบันได 

ทางขึ้นห้องพัก น่าอายจัง 

บี: จริงเหรอคะ เป็นอะไร

มากไหมคะ 

ภาพที่ 16  
44 19.5 น้อย 

4. เอ:บีเธอชอบผู้ชายแบบ

ไหนเหรอ 

บี: ผูช้ายตลกค่ะ 

ภาพที่ 18  43 19.0 น้อย 

5. เอ: วันนีเ้รียนเป็นไงบ้าง 

บี: เรียนทั้งวันเลยคะ 
ภาพที่ 2  43 19.0 น้อย 

7. เอ: หวิข้าวจัง 

บี :  เราไปทานข้าวกัน

เถอะ 

ภาพที่ 24  
42 18.6 น้อย 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

ข้อที ่ บทสนทนา ภาพอีโมติคอน จ านวน 

(N=226) 

ร้อยละ การรับรู้สาร 

 
10. เอ: ถ้าเบื่อเรา ก็บอกเรา

นะ 

บี: ค่ะ 

ภาพที่ 15  42 18.6 น้อย 

17. เอ: เมื่อยหลังมาก ๆ  

บี: ไปท าไรมาค่ะ 
ภาพที่ 2  42 18.6 น้อย 

31. เอ: ไปเที่ยวไหนมาท าไม

ไม่ชวนกันบ้าง 

บี: เขารบีไป ขอโทษด้วย 

เอ: งอนแล้ว 

ภาพที่ 15  42 18.6 น้อย 

34. เอ: นานแลว้นะที่ไม่ได้คุย

โทรศัพท์กัน 
ภาพที่ 1  42 18.6 น้อย 

21. เอ: ดื่มน้ าส้มกันเถอะ  

บี: อิ่มอยู่เลยจ๊ะ 
ภาพที่ 22  

40 17.7 น้อย 

9. เอ: เรียนกี่วชิา 

บี: 3 วิชาค่ะ 
ภาพที่ 8  

39 17.3 น้อย 

      

 

จากตาราง 7 ผลการวิเคราะห์ปริบทการใช้งานอีโมติคอนในการสนทนาของผู้ตอบ

แบบสอบถาม พบว่า กลุ่มตัวอย่างสว่นใหญ่เลือกใช้ภาพ  จ านวน 6 บทสนทนา การรับรู้สาร 

จากอีโมติคอนผ่านบทสนทนาอยู่ในระดับมาก รองลงมาเลือกใช้ภาพ จ านวน 5 บทสนทนา

การรับรู้สารจากอีโมติคอนผ่านบทสนทนาอยู่ในระดับมาก รองลงมาเลือกใช้ภาพ และภาพ 

จ านวน 4 บทสนทนา การรับรู้สารจากอีโมตคิอนผ่านบทสนทนาอยู่ในระดับมาก รองลงมา 

เลือกใช้ภาพ และภาพ  จ านวน 3 บทสนทนา การรับรู้สารจากอีโมติคอนผ่านบทสนทนา

อยู่ในระดับมาก และเลือกใช้ภาพ  จ านวน 2 บทสนทนา การรับรู้สารจากอีโมติคอนผ่านบท

สนทนาอยู่ในระดับปานกลาง 
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ตอนที่ 5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม จากข้อค าถาม

ปลายเปิด (Open-Ended) โดยใช้วธิีการจัดหมวดหมู่ข้อมูลของการตอบแบบสอบถาม 

ตาราง 8 ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

ปัญหา 

1) อีโมติคอนมขี้อจ ากัดในการใชง้าน 

2) อโีมติคอนมีวันหมดอายุ 

3) แบบสอบถามยากไป ใชเ้วลาในการตอบนาน 

ข้อเสนอแนะ 

1) ควรใช้อีโมติคอนทีท่ันสมัยกว่านี ้

2) อยากใหอ้ีโมติคอนมีใหด้าวน์โหลดได้ฟรี 

3) อยากใหน้ ามาประยุกต์ใชใ้นการสอนด้วย 

 

 

 



บทท่ี 5 

 

บทสรุป 

 

จากการศึกษาการใช้อวัจนภาษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับ 

ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา ผู้ศึกษาได้ก าหนด

ขั้นตอนในการศกึษาดังตอ่ไปนี้ 

1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 

2. วธิีด าเนินการวจิัย 

3. สรุปผลการวิจัย 

4. อภปิรายผลการวิจัย 

5. ขอ้เสนอแนะ 

 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

การศึกษาเรื่อง “การใช้อวัจนภาษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา”1มีวัตถุประสงค์ 

เพื่อศึกษาความนิยมในการใช้อีโมติคอนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิตมหาวิทยาลัย 

มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา1และเพื่อศึกษาการรับรู้สารจากอีโมติคอนผ่าน

เครือขา่ยสังคมออนไลน์ 

กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย คือ นิสติระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 1-5 ปีการศึกษา 2558

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้

ตารางก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างของ Krejcie และ Morgan ใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 226 รูป/คน 

โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

ตาราง 9 แสดงจ านวนประชากรและกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามชั้นปี โดยการเทียบ 

 บัญญัติไตรยางศ์ (Rule of Three) 

ชั้นปี จ านวนนิสิตทั้งหมด (รูป/คน) จ านวนนิสิตกลุ่มตัวอย่าง (รูป/คน)  

1 154 70 

2 119 50 
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ตาราง 9 (ต่อ) 

ชั้นปี จ านวนนิสิตทั้งหมด (รูป/คน) จ านวนนิสิตกลุ่มตัวอย่าง (รูป/คน)  

3 186 80 

4 46 20 

5 15 6 

รวมทั้งสิ้น 520 226 

ที่มา: กลุ่มทะเบียนและวัดผล ส านักวิชาการ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

ณ วันท่ี 25 สิงหาคม 2558 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 

ผู้ศึกษาท าการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองโดยแจกแบบสอบถามตามกลุ่มตัวอย่าง

จ านวน 226 ชุด ตามทฤษฎีของ Krejcie และ Morgan1ได้รับกลับมาทั้งหมด จ านวน 2261ชุด

จากนั้นผู้ศึกษาท าการประมวลผลข้อมูลที่รวบรวมได้จากการส่งแบบสอบถามทั้งหมด  

น ามาตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล และท าการบันทึกรหัสของข้อมูลลงในคอมพิวเตอร์ 

เพื่อประมวลผล โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป วิเคราะห์และอธิบายเกี่ยวกับข้อมูล

ทั่วไป และการใช้อวัจนภาษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิต ระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistics) ได้แก่ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 

สรุปผลการวิจัย 

ผลการวิ เคราะห์การใ ช้อวัจนภาษาผ่านเครือข่ายสั งคมออนไลน์ ของนิสิต 

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา มีล าดับ 

ผลการวิเคราะหด์ังนี้ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจ านวนและร้อยละของข้อมูลทั่วไป พบว่าสถานภาพของผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นคฤหัสถ์ จ านวน 133 คน คิดเป็นร้อยละ 58.8 เพศของผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 165 รูป/คน คิดเป็นร้อยละ 73.0 อายุของผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 21-25 ปี จ านวน 115 รูป/คน คิดเป็นร้อยละ 50.9  

ช้ันปีของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ก าลังศึกษาอยู่ ช้ันปีที่ 3 จ านวน 80 รูป/คน คิดเป็น 

ร้อยละ 35.4 และคณะของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ก าลังศึกษาอยู่ในคณะสังคมศาสตร์ 

จ านวน 169 รูป/คน คิดเป็นรอ้ยละ 74.8 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านความนิยม และการรับรู้สารจากการใช้อีโมติคอนผ่าน

เครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิตมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา

โดยรวมสรุปผลการวิเคราะหข์้อมูลได้ดังนี้ 

1. ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นส่วนตัวเกี่ยวกับระดับการใช้งานของอีโมติคอน

วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถาม

โดยรวม พบว่า ระดับการใช้งานอีโมติคอนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์โดยภาพรวมของกลุ่ม

ตัวอย่าง อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.66 เมื่อพิจารณาโดยเรียงล าดับการรับรู้จาก

มากไปหาน้อยได้ผลการวเิคราะหด์ังนี้ ภาพ  มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.32 ระดับความส าคัญมาก   

รองลงมา ภาพ มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.12 ระดับความส าคัญมาก และน้อยที่สุด คือ ภาพ มี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.88 ระดับความส าคัญปานกลาง 

2.1ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นส่วนตัวเกี่ยวกับต าแหน่งที่ปรากฏ วิเคราะห์ความ

คิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามโดยรวม พบว่า ต าแหน่งที่ปรากฏของอีโมติคอนผ่านเครือข่าย

สังคมออนไลน์ในภาพรวมของกลุ่มตัวอย่าง1เมื่อพิจารณาโดยรวมได้ผลการวิเคราะห์ ดังนี ้ 

อีโมติคอนปรากฏหลังข้อความ จ านวน 12 รูป รองลงมา อีโมติคอนปรากฏกลางข้อความ 

จ านวน 9 รูป และอีโมติคอนปรากฏหนา้ข้อความ จ านวน 3 รูป 

3.1ผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสอบถาม โดยวิเคราะห์ถึงความหมายของ

ข้อความกับรูปอีโมติคอนที่เห็นว่ามีความหมายตรงกันหรือไม่ของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ตอบภาพ หมายถึง สุขสันต์วันเกิด จ านวน 224 รูป/คน คิดเป็น 

ร้อยละ 99.1รองลงมาตอบภาพ  หมายถึง มอบดอกไม้ จ านวน 220 รูป/คน คิดเป็นร้อยละ 

97.3 รองลงมาตอบภาพ หมายถึง ง่วงนอน จ านวน 219 รูป/คน คิดเป็นร้อยละ 96.9 

รองลงมาตอบภาพ หมายถึง ตกลง จ านวน 217 รูป/คน คิดเป็นร้อยละ 96.0 และตอบภาพ

หมายถึง กอด จ านวน 217 รูป/คน คิดเป็นรอ้ยละ 96.0 

4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากปริบทการใช้งานอีโมติคอนในการสนทนา โดยท า

การวิเคราะหห์าค่าความถี่และค่าร้อยละ (Percentage) ของบทสนทนาพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วน

ใหญ่เลือกใช้ภาพ  จ านวน 6 บทสนทนา การรับรู้สารจากอีโมติคอนผ่านบทสนทนาอยู่ใน

ระดับมาก รองลงมาเลือกใช้ภาพ  จ านวน 5 บทสนทนา การรับรู้สารจากอีโมติคอนผ่านบท

สนทนาอยู่ในระดับมาก รองลงมาเลือกใช้ภาพ  และภาพ  จ านวน 4 บทสนทนา การรับรู้

สารจากอีโมติคอนผ่านบทสนทนาอยู่ในระดับมาก รองลงมา เลือกใช้ภาพ และภาพ  
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จ านวน 3 บทสนทนา การรับรู้สารจากอีโมติคอนผ่านบทสนทนาอยู่ในระดับมากและเลือกใช้

ภาพ จ านวน 2 บทสนทนา การรับรู้สารจากอีโมตคิอนผา่นบทสนทนาอยู่ในระดับปานกลาง 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

จากการศึกษาการใช้อวัจนภาษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับ 

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา นั้น 

การศึกษาความนิยมในการใช้อวัจนภาษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ผลการ

วิเคราะห์โดยรวม พบว่า ความนิยมในการใช้งานของรูปอีโมติคอนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.66 เมื่อพิจารณาโดยเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย

ได้ผลการวิเคราะห์ดังนี้ ภาพ  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 ระดับความส าคัญมาก รองลงมา 

ภาพ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 ระดับความส าคัญมาก และน้อยที่สุด คือ ภาพ มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 2.88 ระดับความส าคัญปานกลาง และผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นส่วนตัวเกี่ยวกับ

ต าแหน่งที่ปรากฏ1พบว่า1ความนิยมในการใช้งานของอีโมติคอนกับต าแหน่งที่ปรากฏ 

เมื่อพิจารณาโดยรวมได้ผลการวิเคราะห์ดังนี้ อีโมติคอนปรากฏหลังข้อความ จ านวน 12 รูป 

รองลงมา อีโมติคอนปรากฏกลางข้อความ จ านวน 9 รูป และอีโมติคอนปรากฏหน้าข้อความ 

จ านวน 3 รูป ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดด้านภาษาศาสตร์สังคม และแนวคิดของ David Crystal 

(2001) ที่ว่าภาษาเน็ต คือ ภาษาสนทนาในโปรแกรมสนทนาในสมาร์ทโฟนเป็นส่วนหนึ่งของ

ภาษาเน็ต เป็นการสื่อสารทางภาษารูปแบบหรือช่องทางใหม่ที่นอกเหนือไปจากภาษาพูด ภาษา

เขียน และภาษาสัญลักษณ์ เป็นสิ่งซึ่งแสดงความสามารถทางภาษาของมนุษย์ที่จะพัฒนาการใช้

ภาษาไปตามวิวัฒนาการของสังคมมนุษย์ (ปรัชญา หนิศรสีุวรรณ, 2555, หน้า 44) 

การศึกษาการรับรู้สารจากการใช้อวัจนภาษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์  ผลการ

วิเคราะห์โดยภาพรวม พบว่า การรับรู้จากการใช้รูปอีโมติคอนที่เห็นว่ามีความหมายตรงกัน

หรือไม่ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ตอบภาพ  หมายถึง สุขสันต์วันเกิด จ านวน 224 รูป/คน  

คิดเป็นรอ้ยละ 99.1 รองลงมาตอบภาพ  หมายถึง มอบดอกไม้ จ านวน 220 รูป/คน คิดเป็น

ร้อยละ 97.3 รองลงมาตอบภาพ  หมายถึง ง่วงนอน จ านวน 219 รูป/คน คิดเป็นร้อยละ 

96.9 รองลงมาตอบภาพ  หมายถึง ตกลง จ านวน 217 รูป/คน คิดเป็นร้อยละ 96.0 และ

ตอบภาพ หมายถึง กอด จ านวน 217 รูป/คน คิดเป็นร้อยละ 96.0 และผลการวิเคราะห์

ปริบทการใช้งานอีโมตคิอนในการสนทนา พบว่า กลุ่มตัวอย่างสว่นใหญ่เลือกใช้ภาพ  จ านวน 

6 บทสนทนา การรับรู้สารจากอีโมติคอนผ่านบทสนทนาอยู่ในระดับมาก รองลงมาเลือกใช้ 



78 

ภาพ จ านวน 5 บทสนทนา การรับรู้สารจากอีโมติคอนผ่านบทสนทนาอยู่ในระดับมาก 

รองลงมาเลือกใช้ภาพ  และภาพ  จ านวน 4 บทสนทนา การรับรู้สารจากอีโมติคอนผ่าน

บทสนทนาอยู่ในระดับมาก รองลงมา เลือกใช้ภาพ   และภาพ   จ านวน 3 บทสนทนา 

การรับรู้สารจากอีโมติคอนผ่านบทสนทนาอยู่ในระดับมากและเลือกใช้ภาพ จ านวน 2 บท

สนทนา การรับรู้สารจากอีโมติคอนผ่านบทสนทนาอยู่ในระดับปานกลาง 1ซึ่งสอดคล้องกับ 

ขวัญเรอืน กิตตวิัฒนา และภัสวลี นิตเิกษตรสุนทร (2547, หน้า 5) อธิบายว่าการใช้อวัจนภาษา

แทนความรู้สึก1แทนความหมายที่ต้องการสื่อสารผ่านอีโมติคอนที่ติดต่อสื่อสารกันผ่าน

เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นการสร้างเป็นเครือข่าย (Communication and Community)1ท าให้

สามารถแลกเปลี่ยนความสนใจซึ่งกันและกัน จากเพื่อนเก่าและเพื่อนใหม่ ซึ่งผู้ที่ใช้งานส่วนใหญ่

เข้าใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อการบันเทิง อัปเดตสถานะส่วนตัว ข้อมูลส่วนตัว รูปภาพ 

ใช้ในการพักผ่อนเป็นงานอดิเรก ดูหนัง ฟังเพลง และน าไปใช้ในการหาข้อมูล แลกเปลี่ยนข้อมูล

รวมถึงการสนทนากับเพื่อน (Chat) ตามแนวคิดด้านพฤติกรรมการสื่อสาร และสอดคล้องกับ

นิภา กู้พงษ์ศักดิ์ (2557, หน้า 13) อธิบายว่าเป็นการสื่อสารผ่านหน้าจอด้วยการพิมพ์ ท าให้ผู้

สนทนาไม่เห็นสีหน้าท่าทางกัน อีโมติคอนจึงมีหน้าที่ เป็นตัวสื่อสารแทนข้อความและ

ภาพประกอบ ทั้งที่เป็นภาพอย่างเดียวที่สามารถแสดงอารมณ์ สีหน้า ท่าทาง กิริยาอาการ 

รวมถึงการแสดงปฏิสัมพันธ์จ าลองระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร อีโมติคอนยังมีที่เป็น

ภาพประกอบข้อความ ภาพเคลื่อนไหว และภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียงพูดอีกด้วย 

 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1ผลการศึกษาการใช้อวัจนภาษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิตที่ได้จาก

การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ได้น ามาประยุกต์ใช้การสื่อการเรียนการสอนส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัย

มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยาได้ 

2.1ผลการศึกษาการใช้อวัจนภาษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิตที่ได้จาก

การศกึษาค้นคว้าครั้งนี้ท าให้ทราบถึงความนิยมของนิสิตระดับปริญญาตรีที่มีต่ออีโมติคอนที่ใช้

แทนค าพูด เพื่อใช้ในการออกแบบอีโมติคอนในรูปแบบใหม่ที่ทันสมัยมากยิ่งขึน้ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ควรท าการวิจัยในเรื่องการรับรู้สารจากอีโมตคิอนรูปอื่น ๆ เพื่อเปรียบเทียบค่านิยม

ของคนไทยปัจจุบัน 
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2. ควรท าการวิจัยเรื่องปัจจัยที่สง่ผลต่อการรับรู้สารจากอีโมติคอนของนิสิต/นักศึกษา

ของมหาวิทยาลัยอื่น ๆ เพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ประยุกต์ใช้ และพัฒนาอย่างตรงจุด เพื่อการ

ติดตอ่สื่อสารได้อย่างรวดเร็ว และเข้าใจง่ายต่อไป 
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ภาคผนวก ก  แบบสอบถาม 

แบบสอบถามการใช้อวัจนภาษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตร ี 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

 
 

ค าชี้แจง  

แบบสอบถามฉบับนี้ จัดทําขึ้น เพื่อรวบรวมข้อมูลเกี่ ยวกับการใ ช้อี โมติคอน 

ในการสื่อสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 

มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

 

แบบสอบถามมีท้ังหมด 7 หน้า แบ่งออกเป็น 5 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับอีโมติคอน 

ตอนที่ 3 ความหมายของข้อความกับอีโมติคอน 

ตอนที่ 4 ปริบทการใชอ้ีโมติคอน 

ตอนที่ 5 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเตมิ 

 

 โปรดตอบคําถามทุกข้อตามความเป็นจริง ผู้วจิัยขอรับรองว่า คําตอบของท่านจะเก็บไว้

เป็นความลับและจะนําไปใช้ประโยชน์เฉพาะในการศกึษาครั้งนี้เท่านัน้ 

 

 

ขอขอบคุณในความร่วมมอื 

                                                                                        

                                                                                        ประดับพันธุ์ คํามา   

  (นายประดับพันธุ์ คํามา) 
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ค าชี้แจง  โปรดเติมเครื่องหมาย √ ลงในช่อง           ที่ตรงกับข้อมูลของตัวท่านมากที่สุด  

            

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

1. สถานภาพ   

    บรรพชิต    คฤหัสถ์ 

 

 2. เพศ   

    ชาย   หญิง 

 

3. อายุ  

   15-20 ปี            21-25 ป ี                26-30 ปี

  

                       31-35 ปี   มากกว่า 36 ปีขึ้นไป 

 

4. ชั้นปี   

ช้ันปีที่ 1   ช้ันปีที่ 2          ช้ันปีที่ 3  

ช้ันปีที่ 4  ช้ันปีที่ 5 

 

 5. คณะ  

    พุทธศาสตร์  ครุศาสตร์          สังคมศาสตร์ 
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ตอนที่ 2 ความคดิเห็นเกี่ยวกับการระดับการใช้งานและต าแหน่งที่ปรากฏของอีโมติคอน 

ล าดับ

ที่ 

อีโมติคอน  

 

ระดับการใช้ ต าแหน่งท่ีปรากฏ 

มาก

ที่สดุ 

มาก ปาน-

กลาง 

น้อย น้อย

ที่สดุ 

หนา้ 

ข้อความ 

กลาง 

ข้อความ 

ท้าย

ข้อความ 

1 

 

        

2 

 

        

3 

 

        

4 

 

        

5 

 

        

6 

 

        

7 

 

        

8 

 

        

9 

 

        

10 

 

        

11 

 

        

12 

 

        

13 
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ล าดับ

ที่ 

อีโมติคอน  

 

ระดับการใช้ ต าแหน่งท่ีปรากฏ 

มาก

ที่สดุ 

มาก ปาน-

กลาง 

น้อย น้อย

ที่สดุ 

หนา้ 

ข้อความ 

กลาง 

ข้อความ 

ท้าย

ข้อความ 

14 

 

        

15 

 

        

16 

 

        

17 

 

        

18 

 

        

19 

 

        

20 

 

        

21 

 

        

22 

 

        

23 

 

        

24 
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ตอนที่ 3 ให้น าตัวเลขใน ตาราง ก. ใส่ในช่องว่าง ตาราง ข. ในกรณทีี่ท่านเห็นว่ามี

ความหมายตรงกัน 

 

ตาราง ก.  ความหมายของอีโมติคอน 

1. งว่งนอน 2. หัวเราะเสียงดัง 3. รอ้งไห้ 4. เยี่ยม 5. กอด 

6. หัวเราะเยาะ  7. มอบดอกไม้ 8. รักนะ 9. โกรธ 10. ชกต่อยกัน 

11. แอบมอง 12. ฉันรักเธอ 13. สวัสดี 14. หลอก 15. สุขสันต์วันเกิด 

16. ไปเที่ยวกัน 17. เซ็งจังเลย 18. โมโห 19. อาย 20. ขอร้อง 

21. ช็อก 22. ส่งจูบ 23. ตกลง 24. ตกใจ  

 

ตาราง ข.  ความหมายของข้อความกับรูปอีโมติคอน 
ล าดับ อีโมติคอน ระบุตัวเลข ล าดับ อีโมติคอน ระบุตัวเลข ล าดับ อีโมติคอน ระบุตัวเลข 

1. 

 

 

………...….……… 

9. 

 

 

…….………...…… 

17. 

 

 

……….……...…… 

2. 

 

 

………….…...…… 

10. 

 

 

………....………… 

18. 

 

 

…………....……… 

3. 

 

 

……….……...…… 

11. 

 

 

……….…...……… 

19. 

 

 

…………....……… 

4. 

 

 

………….……...… 

12. 

 

 

……….…...……… 

20. 

 

 

…………....……… 

5. 

 

 

………….…..….... 

13. 

 

 

……….…...……… 

21. 

 

 

………….…...…… 

6. 

 

 

…………....……… 

14. 

 

 

…………....……… 

22. 

 

 

…………....……… 

7. 

 

 

…………....……… 

15. 

 

 

……….…...……… 

23. 

 

 

………...…….…… 

8. 

 

 

………….……...… 

16. 

 

 

…………...….…… 

24. 

 

 

……………....…… 
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ตอนที่ 4  ปริบทการใช้งาน 

ค าชี้แจง  ให้อ่านบทสนทนาใน ตาราง ข. แล้วเลือกอีโมติคอนจาก ตาราง ก. มาใส่ใน 

             ช่องว่างข้างล่างข้อความ โดยระบุเฉพาะตัวเลขเท่าน้ัน (อาจใช้ซ้ ากันได้) 
 

ตาราง ก. อีโมติคอนที่ใช้ในข้อความ 

 

ตาราง ข. บทสนทนา 

ข้อ 1  

เอ: สวัสดคีรับ 

บี: สวัสดคีะ 

................................. 

ข้อ 2 

เอ: ง่วนนอนแลว้นะ 

บี: นอนพร้อมกันนะคะ 

..................................... 

ข้อ 3 

เอ: ทําไรอยู่ 

บี: นั่งอ่านหนังสอืคะ 

..................................... 

ข้อ 4 

เอ: บี เธอชอบผู้ชายแบบไหนหรอ 

บี: ผู้ชายตลกคะ 

.................................................. 

ข้อ 5 

เอ: วันน้ีเรียนเป็นไง

บ้าง 

บี: เรียนท้ังวันเลยคะ 

................................. 

ข้อ 6 

เอ: วันน้ีเป็นวันพิเศษ

ของฉัน 

บี: ฉันให้ดอกไม้เธอนะ 

..................................... 

ข้อ 7 

เอ: หิวข้าวจัง 

บี: เราไปทานข้าวกัน

เถอะ 

………............................. 

ข้อ 8 

เอ: จะไปเท่ียวไหนหรอจ๊ะ 

บี: ยังไม่รู้เลย เดี๋ยวไปรับท่ีบ้านนะ 

 

……………...................................... 

ข้อ 9 

เอ: เรียนกี่วิชา 

บี: 3 วิชาคะ 

................................. 

ข้อ 10 
เอ: ถ้าเบื่อเรา ก็บอกเรานะ 

บี: คะ 
 

..................................... 

ข้อ 11 
เอ: วันนี้ทํางานเป็นไงบ้าง 

บี: งานยุง่ท้ังวันเลย 
 

………............................. 

ข้อ 12 

เอ: วันน้ีตื่นสายนะ 

บี: เมื่อคนืเรานอนดึกไปหน่อย 

………………................................... 

ล าดับ อีโมติคอน ล าดับ อีโมติคอน ล าดับ อีโมติคอน ล าดับ อีโมติคอน ล าดับ อีโมติคอน 

1. 

 

6. 

 

11. 

 

16. 

 

21. 

 
2. 

 

7. 

 

12. 

 

17. 

 

22. 

 
3. 

 

8. 

 

13. 

 

18. 

 

23. 

 
4. 

 

9. 

 

14. 

 

19. 

 

24. 

 
5. 

 

10. 

 

15. 

 

20. 
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ข้อ 13 

เอ: ง่วงจังเลยครับ 

บี: ทานกาแฟไหมคะ 

 

……............................ 

ข้อ 14 

เอ: พรุ่งน้ีโทรปลุกเขา

ด้วยนะ 

บี: ได้เลยคะ 

………….......................... 

ข้อ 15 
เอ: วันนี้หยุด บีไปเที่ยวไหน 

บี: วา่จะไปเดินห้างคะ 

 
………….......................... 

ข้อ 16 

เอ: บีไปร้านหนังสอืกับเราไหมจ๊ะ 

บี: ไปคะ  

 

………………................................... 

ข้อ 17 

เอ: เมื่อยหลังมาก ๆ  

บี: ไปทําไรมาคะ 

 

................................. 

ข้อ 18 
เอ: ตื่นได้แล้ว สายมากแล้ว 

บ:ี กําลัง 8 โมงเช้าอยู่เลย

คะ 
 

..................................... 

ข้อ 19 

เอ: ทานสุกีไ้หมจ๊ะ 

บี: ไมเ่อา อยากทานข้าว

มันไก ่

................................... 

ข้อ 20 

เอ: เธอโดนเพื่อนแกล้งมาหรอ 

บี: ใชแ่ลว้ 

 

................................................. 

ข้อ 21 

เอ: เมื่อยหลังมาก ๆ  

บี: ไปทําไรมาคะ 

 

................................. 

ข้อ 22 

เอ: อยากกอดเธอนะ 
บ:ี หอมแก้มด้วยไหมคะ 

 
..................................... 

ข้อ 23 

เอ: ไฟดับ ทําไงด ี

บี: เรามีไฟฉายนะ 

 

..................................... 

ข้อ 24 

เอ: บีชอบฟังเพลงแนวไหนหรอ 

บี: บีชอบฟังเพลงลูกทุ่งคะ 

 

……….......................................... 

ข้อ 25 

เอ: ร้องเพลงเพราะ

จังเลย 

บี: ชมเกินไปแล้ว 

เขินนะ 
 

................................. 

ข้อ 26 

เอ: โอย๊ ๆ ลมืเสื้อกีฬา

ไวท่ี้ขา้งสนาม ทําไงดี

เรา ไมน่า่ลืมเลย โกรธ

ตัวเองจัง 
 

..................................... 

ข้อ 27 

เอ: หยบิขวดนํ้ามาให้

หนอ่ย 

บี: ขวดไหนคะ 

เอ: ขวดซ้ายมือจ๊ะ 
 

………….......................... 

ข้อ 28 

เอ: กระเป๋าสวยจัง  

บี: จรงิหรอคะ 

เอ: จรงิครับ แต่คนสวยกว่านะ 

 
................................................... 

ข้อ 29 
เอ: ช่วงนีห้นาวแล้ว 

ดูแลสุขภาพด้วยนะครับ 

บี: พี่เอก็ดูแลตัวเอง

ด้วยนะคะ เป็นหว่ง

เชน่กันคะ 
 
 

................................. 

ข้อ 30 

เอ: พรุ่งน้ีไปทําบุญกัน

ไหมจ๊ะ 

บี: ไป ๆ  บีอยาก

ทําบุญคะ 

เอ: โอเคจ๊ะ 
 

..................................... 

ข้อ 31 

เอ: ไปเท่ียวไหนมา

ทําไมไม่ชวนกันบ้าง 

บี: เขารบีไป ขอโทษ

ด้วย 

เอ: งอลแลว้  
 

..................................... 

ข้อ 32 

เอ: วันน้ีหกล้ม ตรงบันไดทางขึ้น

ห้องพัก น่าอายจัง 

บี: จรงิหรอคะ เป็นอะไรมาก

ไหมคะ 

 
…………………………………………………… 

ข้อ 33 

เอ: ทําไมยังไมม่าอกี
นะ สายเป็นชั่วโมงแล้วนะ 
 

……............................ 

ข้อ 34 

เอ: นานแลว้นะท่ีไม่ได้

คุยโทรศัพท์กัน 
 

..................................... 

ข้อ 35 

เอ: พรุ่งน้ีวันเกิดเรานะ  

ให้ของขวัญเราด้วยนะ 
 

..................................... 

ข้อ 36 

เอ: น้ํามันรถก็หมด แบตโทรศัพท์

ก็หมด ทําไมซวยขนาดนี ้
 

................................................... 
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ข้อ 37 

เอ: คิดถึงไปก็เท่านัน้ 

เพราะเธอไม่คิดอะไร 

............................... 

ข้อ 38 

เอ: รถติดจัง จะไป

ทํางานทันไหมนะ 

..................................... 

ข้อ 39 
เอ: อยากไปเที่ยวทะเลจัง 

แต่ต้องทํางานสง่หัวหน้า  

..................................... 

ข้อ 40 

เอ: เมื่อวานเป็นวันเกิดของเรา 

แตเ่ธอลมืวันเกิดของเราได้ยังไง 

................................................ 

 

ตอนที่ 5 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 

...................................................................................................................................

................................................................................................................................................

................................................................................................................................................

................................................................................................................................................

................................................................................................................................................

................................................................................................................................................

................................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก ข การหาคา่ความเที่ยงตรง IOC 

ข้อที/่คน 

 

ผู้เชี่ยวชาญ 

รูปที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่ 3 

ผลรวม  
∑  

 

ค่า IOC 

    
∑ 

 
 

 

หมายเหตุ 

2.1 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.2 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.3 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.4 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.5 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.6 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.7 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.8 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.9 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.10 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.11 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.12 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.13 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.14 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.15 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.16 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.17 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.18 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.19 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.20 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.21 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.22 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.23 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.24 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.1 1 0 1 2 0.66 ใช้ได้ 

3.2 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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ข้อที/่คน 

 

ผู้เชี่ยวชาญ 

รูปที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่ 3 

ผลรวม  
∑  

 

ค่า IOC 

    
∑ 

 
 

 

หมายเหตุ 

3.3 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.4 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.5 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.6 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.7 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.8 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.9 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.10 1 0 1 2 0.66 ใช้ได้ 

3.11 1 1 -1 1 0.33 ใช้ไม่ได้ 

3.12 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.13 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.14 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.15 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.16 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.17 1 0 -1 0 0 ใช้ไม่ได้ 

3.18 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.19 1 0 1 2 0.66 ใช้ได้ 

3.20 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.21 1 1 -1 1 0.33 ใช้ไม่ได้ 

3.22 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.23 1 0 1 2 0.66 ใช้ได้ 

3.24 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.1 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.2 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.3 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.4 1 0 1 2 0.66 ใช้ได้ 

4.5 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.6 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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ข้อที/่คน 

 

ผู้เชี่ยวชาญ 

รูปที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่ 3 

ผลรวม  
∑  

 

ค่า IOC 

    
∑ 

 
 

 

หมายเหตุ 

4.7 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.8 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.9 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.10 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.11 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.12 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.13 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.14 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.15 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.16 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.17 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.18 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.19 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.20 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.21 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.22 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.23 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.24 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.25 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.26 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.27 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.28 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.29 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.30 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.31 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.32 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.33 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.34 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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ข้อที/่คน 

 

ผู้เชี่ยวชาญ 

รูปที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่ 3 

ผลรวม  
∑  

 

ค่า IOC 

    
∑ 

 
 

 

หมายเหตุ 

4.35 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.36 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.37 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.38 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.39 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.40 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

 

หมายเหตุ:   

ผูเ้ชี่ยวชาญรูปที่ 1  พระราชปริยัต,ิ ดร. 

ผูเ้ชี่ยวชาญคนที่ 2  ดร.สหัทยา  วเิศษ  

ผูเ้ชี่ยวชาญคนที่ 3  ดร.วรัญญา  ยิ่งยงศักดิ์ 
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ภาคผนวก ค หนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูล 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติผู้ศกึษาค้นคว้า 
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ประวัติผู้ศกึษาค้นคว้า 

 

ชื่อ นามสกุล   ประดับพันธุ์ ค ามา 

วัน เดือน ปีเกิด  9 พฤษภาคม 2533 

ที่อยู่ปัจจุบัน   1661หมู่ 61ต าบลบ้านถ  า อ าเภอดอกค าใต้ จังหวัดพะเยา 

ที่ท างานปัจจุบัน  มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา

ต าแหน่งหน้าที่ปัจจุบัน  นักประชาสัมพันธ์ ส านักวิชาการ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณ 

     ราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

ประสบการณ์การท างาน 

พ.ศ. 2557  นักประชาสัมพันธ์ ส านักวิชาการ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณ 

    ราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา 

พ.ศ. 2556  เจ้าหน้าที่ประจ าพะเยาทีวชุีมชน สถาบันปวงผญาพยาว  

ประวัติการศึกษา  

พ.ศ. 2556  ศศ.บ. (นาฏศิลป์และการละคร), มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่,   

 จังหวัดเชยีงใหม่    

ผลงานการตีพมิพ์  

ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 

ประดับพันธุ์ ค ามา. (ผู้บรรยาย). (11 มิถุนายน 2559). การใช้อวัจนภาษาผ่าน

เครือข่ายสั งคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัย 

มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตพะเยา. ใน การประชุมทาง

วิชาการบัณฑิตศึกษา ครั้งที่ 2. (หน้า 422-432). พะเยา: กองบริหาร

งานวิจัยและประกันคุณภาพการศกึษา มหาวิทยาลัยพะเยา   

 

ผลงานตีพมิพ์อื่น ๆ  - 
 

 


