
 

การสื่อสารความหมายจากสัญรูปแสดงอารมณและความรูสึก 

ผานการใชโปรแกรม INSTANT MESSAGING 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
นางสาวปรารถนา  อรัญญิก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วิทยานิพนธนี้เปนสวนหนึง่ของการศึกษาตามหลกัสูตรปริญญานิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาวารสารสนเทศ   ภาควิชาวารสารสนเทศ  

คณะนิเทศศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 

ปการศึกษา  2549 

ลิขสิทธิ์ของจฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั 

 



 

EMOTICON COMMUNICATION VIA INSTANT MESSAGING PROGRAM 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Miss Prathana Arunyig 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 

for the Degree of Master of Arts Program in Journalism 

Department of Journalism 

Faculty of Communication Arts 

  Chulalongkorn University 

Academic Year 2006 

Copyright of Chulalongkorn University 

 









ฉ 

กิตติกรรมประกาศ 

วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงเปนรูปเลมที่สมบูรณไดดวยความเมตตา และการชวยเหลือ

จากผูมพีระคณุหลาย ๆ ทาน ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยณรงค ขําวิจติร 

อาจารยที่ปรึกษาผูคอยเอาใจใสและใหคําแนะนาํทีม่ีประโยชนตลอดการทาํวทิยานพินธ ขอกราบ

ขอบพระคุณศาสตราจารยสุกัญญา สุดบรรทัด ประธานกรรมการ และรองศาสตราจารย           

รจิตลักขณ แสงอุไร กรรมการในการสอบวิทยานิพนธ สําหรับคําแนะนําที่ดีเพื่อปรับปรุงให

วิทยานิพนธมคีวามสมบูรณยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณคณาจารยและกลุมตัวอยางที่ไดสละเวลาอันมีคาในการสัมภาษณ และให

ขอมูลที่เปนประโยชนตอการจัดทําวทิยานพินธ ขอขอบคุณเพื่อน ๆ โรงเรียนสามเสนวทิยาลยั 

เพื่อน ๆ มหาวิทยาลัยหอการคาไทย และเพื่อน ๆ JR จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยัสําหรับ           

ความชวยเหลอืและกําลังใจที่มีใหแกกันเสมอมา ขอขอบคุณพี่นายและพี่โอสําหรับความเปนหวง

และความชวยเหลือในเรื่องการเรียน 

ทายสุดนี้ขอกราบขอบพระคุณคุณยาย คุณพอ และคุณแมซึ่งเปนบุคคลสําคัญที่สุด      

ในชีวิต สําหรบัความรัก ความเอาใจใส เปนกาํลังใจ เปนแรงบนัดาลใจ และเปนแรงผลักดันให

ผูวิจัยมวีันนี ้  ขอขอบคุณสําหรับความเปนหวงและกําลงัใจที่ดีของญาติพี่นองทุกทาน ขอขอบคุณ

พี่เอ็ม พี่ปอนด และนองทั้งสองที่อยูเคียงขางเสมอมาตลอดการทําวทิยานพินธ ในการทํา

วิทยานิพนธฉบับนี้ทาํใหผูวจิัยไดเห็นมุมมองชีวิตใหมเพิม่ข้ึน ทําใหมีความอดทน รูจักการให

กําลังใจตวัเอง และผูวิจัยจะเก็บบรรยากาศตาง ๆ ที่ไดจากทําวิทยานิพนธไวในความทรงจาํ

ตลอดไป 
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บทที่  1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
ความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สงผลใหเกิดการพฒันาคิดคนสิง่อํานวย

ความสะดวกสบายตอการดํารงชีวิตของมนุษย เทคโนโลยีไดกลายเปนปจจัยพืน้ฐานสาํหรับมนษุย

ในปจจุบัน สําหรับดานการสื่อสารเองกเ็ชนกนั ปฏิเสธไมไดวาสิ่งหนึง่ทีม่ีสวนชวยในการติดตอ 

ส่ือสารนั้นมาจากการพัฒนาของเทคโนโลยีสารสนเทศทีรุ่ดหนาไปไกล  

 

วัฒนธรรมการสื่อสารของมนษุยมีการเปลี่ยนแปลงแตกตางกนัไปในแตละยุคสมัย โดย

สามารถแบงยคุของวัฒนธรรมการสื่อสารออกไดเปน 4 ยุค ดังนี้ (กาญจนา แกวเทพ, 2544:        

82 - 87)   

 

1. ยุคของวัฒนธรรมการสื่อสารแบบมุขปาฐะ (oral culture)   

2. ยุคของวัฒนธรรมการสื่อสารแบบการเขียน (writing culture) 

3. ยุคของวัฒนธรรมการสื่อสารแบบการพิมพ (print culture) 

4. ยุคของวัฒนธรรมการสื่อสารแบบอิเล็กทรอนิกส (electronic culture) 

 

ในยุคแรกการสื่อสารของมนษุยอยูในรูปแบบวัฒนธรรมมุขปาฐะซึง่ใชเสียง (sound) เปน

ส่ือเดียวในการสื่อสาร  โดยที่มนษุยสามารถรับรูไดในขณะที่เสียงถกูเปลงและดังขึน้ แตเมื่อมเีสยีง

ใหมข้ึนมาก็จะเขามาแทนทีเ่สียงซึง่เกิดขึน้กอนหนานี ้ดังนัน้เสียงจึงเปนสิ่งที่ไมจีรัง คนในสมยักอน

จึงตองอาศยัความจดจาํที่ดมีาชวยในการสนทนาระหวางกนั  ทัง้นี้เพราะไมสามารถจดบันทกึสิง่

ตาง ๆ ที่เกิดขึน้ไดเนื่องจากยังไมมีภาษาเขียน   การสื่อสารในสมัยนัน้เปนการสื่อสารแบบเห็นหนา

คาตากนั (face-to-face communication) ซึ่งเปนการสื่อสารระหวางบุคคลที่สามารถเหน็ถงึการ

แสดงทาทาง   สีหนา   สายตา   น้ําเสยีง ประกอบในการสนทนา ทาํใหผูสงสาร (sender) และ  

ผูรับสาร (receiver) สามารถเห็นถึงปฏกิริิยาและสามารถแสดงปฏิกิริยาตอบโตกนัไดในระหวางที่

สอสาร ื่
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จากภาษาพูดไดวิวัฒนาการมาเปนวัฒนธรรมภาษาเขียน ซึ่งหากเทยีบกันแลวจะเห็นได

วาการพูดกับการเขียนมีความแตกตางกนั การเขียนสามารถทําใหเจาของความคดินั้นสามารถคิด

ทบทวนความทรงจํา ตรวจสอบความคิดของตนได และไดเปลี่ยนจากการอาศยัหลักการจดจําโดย

ระบบความจาํของตัวเองมาเปนการจดจําแบบถอยคํา (verbatim memory)  

 

การเขียนสามารถแยกตัวตนออกมาจากชมุชนได เนื่องจากการเขียนสามารถสื่อสารกันได

ขามเวลา (time) และพืน้ที ่ (space) การสื่อสารโดยการเขียนนี้ เปนเหมือนจุดกําเนิดของ       

วัฒนธรรมการพิมพทีท่ําใหมนุษยรับส่ือทางสายตามากกวาโสตประสาทอื่น ๆ ซึง่การพิมพทําให

ความสัมพันธทางตากับตัวหนงัสือสัมพันธกันมากขึน้ และสามารถเชื่อมโยงความคิดหนึ่งไปยงัอกี

ความคิดหนึ่งได 

 

ในยุคปจจุบนัโลกเรากาวเขาสูวัฒนธรรมอิเล็กทรอนกิส ซึ่งเต็มไปดวยสิ่งอาํนวยความ

สะดวกทันสมยัมากมาย  เทคโนโลยีสารสนเทศไดพฒันารูปแบบการสื่อสารใหงายและสะดวกขึ้น

โดยที่ไมตองเห็นหนาคาตากันระหวางผูส่ือสาร จากเดิมที่ตองติดตอส่ือสารกันผานทางจดหมาย  

โทรเลข  โทรศพัท  โทรศัพทมือถือ  และพฒันาเรื่อยมาจนเกิดเปนระบบอินเทอรเนต็  

 

อินเทอรเน็ต (internet) เปนชองทางการสือ่สารที่ไดรับความนิยมและแพรหลายอยางมาก 

เนื่องจากมีศกัยภาพในการตดิตอส่ือสารและสามารถกระจายขอมูลขาวสารไดอยางสะดวก และ

รวดเร็ว นอกจากนี้ระบบอินเทอรเน็ตยงัทาํใหคอมพวิเตอรทุกเครื่อง ทุกระบบสามารถติดตอส่ือสาร

ระหวางกันได โดยเชื่อมตอผานทางสายโทรศัพท  

 

การบริการทางอินเทอรเน็ตมีหลากหลายรูปแบบใหเลือกใชงาน ไมวาจะเปนการบริการ        

จดหมายอิเล็กทรอนิกส (e–mail),การโอนถายแฟมขอมลูระหวางคอมพิวเตอร (FTP:File Transfer 

Protocol), telnet, การบริการขอมูลผานทาง WWW. (World Wide Web), การสนทนาผานทาง

หองสนทนา (chatting), การสงขอความเรงดวนทางคอมพิวเตอร (instant messaging) เปนตน 
  
สําหรับการสื่อสารผานคอมพิวเตอร (computer–mediated communication) นั้นมี

เครือขายอินเทอรเน็ตเปนตัวชวยในการเชือ่มโยงทําใหผูสงสาร และผูรับสารสามารถติดตอกันได

หลายทิศทาง (multi–user dimension) และสามารถติดตอถึงกนัไดทันททีนัใด (synchronous 

communication)  
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ในปจจุบันการสื่อสารผานทางคอมพิวเตอรแบบหนึ่งซึง่ไดรับความนยิมมากนัน่คือ การสง

ขอความเรงดวนทางคอมพวิเตอร (instant messaging)  ซึ่งงานวิจัยของ Eulynn Shiu และ 

Amanda Lenhart ในเรื่อง “How Americans use instant messaging”จาก Pew Internet พบวา 

 

1. คนอเมริกันจํานวน 53 ลานคน นิยมใชโปรแกรม   instant messaging   และมีแนวโนม

วาคนจะสนใจเทคโนโลยีมากขึ้น 

 2. ถึงแมวาคนอเมริกันใช e-mail บอยกวา instant messaging ก็ตาม แตจากการสํารวจ

พบวาคนเริ่มหนัมาใช instant messaging กันมากขึน้เชนกนั แสดงใหเห็นวา instant messaging 

กําลังเขาสูสังคมอเมริกันและมีแนวโนมวาจะเปนที่แพรหลายอยางกวางขวาง 

3. วัยรุนนยิมใช instant messaging มากกวาผูใหญ 

 

ขอมูลจาก Pew Internet & American Life Project Tracking Survey พบวา ชวงอายุ

ของคนอเมริกนัที่มพีฤตกิรรมการใช instant messaging มากที่สุด คือ Generation Y (ผูที่เกดิ

ในชวงป ค.ศ.1977–1986)  คิดเปน 62% รองลงมาคือ Generation X (ผูที่เกดิในชวงป ค.ศ. 

1965-1976) คิดเปน 37% และ trailing boomers (ผูที่เกิดในชวงป ค.ศ.1946–1964) คิดเปน 

33% ตามลาํดับ   

 

สําหรับในประเทศไทยนั้น พบวา คนไทยสวนใหญนิยมใชโปรแกรม instant messaging 

จากบริการของ MSN messenger มากทีสุ่ด โดยคาดวาจํานวนผูใช MSN messenger ในประเทศ

ไทยนาจะไมต่าํกวา 90% หรืออาจจะสูงถงึ 95% ซึ่งมมีากจนทาํใหเกดิการเปด www.msn.co.th 

ภาคภาษาไทยขึ้นมา รองลงมา คือ การใชบริการของ ICQ ซึ่งมักจะเปนผูใชอินเทอรเน็ตรุนเกาใน

ยุคแรก ๆ ตามมาดวย Yahoo messenger และ AOL  

 

Instant messaging เปนบริการเชื่อมโยงเพื่อใชในการบริการรับสงขอความ ซึ่งแตกตาง

จาก e–mail เพราะการสนทนาหรือรับสงขอความนี้ จะเกิดขึ้นในเวลาเดียวกนั (real time) และมี

ลักษณะพเิศษ คือ เปนโปรแกรมที่ผูส่ือสารสามารถติดตอส่ือสารไดหลายทิศทางพรอม ๆ กนั 

(multi–user synchronous communication) ขอมูลจาก Pew Internet & American Life Project 

Tracking Survey พบวาในระหวางที่คนอเมริกันสนทนากับเพื่อนในโปรแกรม instant messaging 

อยูนัน้ก็สามารถใชงานอยางอื่นไปในขณะที่สนทนาได อาทิเชน สงเวบ็ไซต หรือบทความตาง ๆ ที่

นาสนใจระหวางกนั คิดเปน 35%, สงรูปภาพ และเอกสาร คิดเปน 39%, ใชไมโครโฟน และวิดโีอ

ประกอบในขณะที่สนทนา คิดเปน 21% สงไฟลเพลง และไฟลวิดีโอ คิดเปน11% ตามลําดับ 
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นอกจากนี ้ instant messaging ยังสามารถใชงานอืน่ ๆ ประกอบดวย ไมวาจะเปนการ

เชื่อมโยงไปสูการเช็ค e–mail, search engine, games, SMS (Short  Message Service) และ    

ที่สําคัญยงัมีองคประกอบทีโ่ดดเดน คือ มี emoticon หลากหลายรูปแบบใหเลือกใช และเลือก

ดาวนโหลด เพื่อใชประกอบในการสนทนา และสําหรับโปรแกรม instant messaging ที่เปนทีน่ิยม

มาก ไดแก  AOL, Yahoo messenger, MSN messenger เปนตน 

 

งานวิจยัของ นารีรัตน  สุวรรณวารี (2543) พบวา ลักษณะการสื่อสารแบบผานสือ่กลาง

คอมพิวเตอรนัน้ขึ้นอยูกับขอความที่ใชในการสื่อสาร (text-base communication) ซึ่งปราศจาก

อารมณ (socioemotional) ไมมีความเปนสวนตัว (impersonal) ขาดอัธยาศยัไมตรี (sociable) 

ขาดความเปนกันเอง (friendly) เปนตน  แตในปจจุบันผูวิจัยเห็นวารูปแบบของการสือ่สารผานทาง

คอมพิวเตอรนัน้ไดเปลี่ยนแปลงไป และไมไดถูกจํากัดการสื่อสารอยูเพยีงเทานัน้อีกตอไป  

 

ในการสื่อสารระหวางมนุษยในชีวิตประจาํวัน ผูส่ือสารสามารถรับรูอารมณและความรูสึก

ระหวางกันไดจากการแสดงสีหนา (facial expression) ทาทาง อิริยาบถ ลักษณะ โทนเสยีง  ฯลฯ  

ซึ่งสิ่งเหลานี้จดัเปนการสื่อสารแบบอวัจนภาษา 

  

 อวัจนภาษา (non-verbal communication) หมายถงึ การสื่อความหมายโดยใช       

ภาษากาย  ภาษาเขียน ภาษามือ การแสดงออกทางสีหนา ทาทางกิริยาอาการตาง ๆ การใช

รูปภาพ  สัญลกัษณตาง ๆ การสั่งการดวยตัวหนังสือ เปนตน 

 

การติดตอส่ือสารในชีวิตประจําวนั ผูส่ือสารสามารถใชการแสดงออกทางสหีนา ทาทาง 

อาการ น้าํเสยีง ฯลฯ เปนตัวชวยในการสื่อความหมายกับคูสนทนาดังที่ไดกลาวมาแลว แตการ

ส่ือสารในโลกออนไลนหรือโลกดิจิทัล ผูส่ือสารจะสามารถรับรูถึงอารมณและความรูสึกของอีกฝาย

ไดอยางไร ดวยเหตนุี้จงึสงผลใหมนุษยพยายามหาวธิีที่จะชวยใหการสื่อสารนัน้มคีวามใกลเคยีง

กับการสนทนาในชวีิตประจาํวนัมากที่สุด โดยไดมีการคดิคนรูปแบบการสื่อความหมายใหสามารถ

ทดแทนสิง่ที่ขาดหายไปในการสนทนา  

 

มนุษยไดคิดคนการสรางคําหรือการประกอบขอความในรูปแบบใหมข้ึนมาใชประกอบการ

สนทนา เพื่อทาํใหสามารถแสดงอารมณและความรูสึกระหวางกนัไดรวมไปถึงการสรางสัญญะ 

(sign) ข้ึนมาเพื่อชวยในการสนทนาใหใกลเคียงกับการสนทนาในชีวติจริงมากที่สุด จากงานวจิัย

ของศุนิสา  ทดลา (2542)  พบวา ในการสนทนาผานคอมพิวเตอรนัน้ มีการใชอักษรแทนคําพูดเพื่อ

 



5 

แสดงถึงอารมณ และความรูสึกของผูสนทนา  โดยอาจเปนการพิมพอักษรซ้าํ ๆ เชน  เบื่ออออออ 

เหงาาาาาามากกกกก  โอยยยยย  หรือมีกําหนดขอความขึ้นมาเพือ่ใหเกิดความหมายแทนการ

แสดงอารมณและความรูสึก เชน   โอโห…. ไอหยา… 55555 (แทนการหัวเราะของคนไทย) เปนตน  

 

สําหรับสัญญะที่แพรหลายในอินเทอรเน็ตและการสงขอความผานทางมือถือนัน่คือ ศิลปะ

อักษรแอสกี (ASCII) ที่เขามาชวยทาํใหการสนทนาดูมสีีสัน  สามารถสื่ออารมณและความรูสึก

ไดมากยิ่งขึน้  

 

ASCII ยอมาจาก American Standard Code for Information Interchange ไดมีการ

พัฒนาในชวงป ค.ศ. 1970 ซึ่งแอสกีเปนรหัสขนาด 7 บิต รองรับตัวอักษร (A - Z ทั้งตัวพิมพเลก็

และตัวพิมพใหญ) ตัวเลข (0 - 9) และสัญลักษณพิเศษตางๆ ได 128 รหัส (code point)   

 

ตัวอยางของศลิปะอักษรแอสกีทีน่ํามาใชในการแสดงออกทางอารมณและความรูสึก เชน 

 

:-)     เปนการแสดงอารมณความรูสึกยิ้ม  

:-P    เปนการแสดงอารมณความรูสึกลอเลน (ยิม้แยม) 

;-)     เปนการแสดงอารมณความรูสึกยิ้มแยม (ขยิบตา)   

:-(    เปนการแสดงอารมณความรูสึกเศราใจไมมีความสุข  

:-t     เปนการแสดงอารมณความรูสึกฉุนเฉียว  

:-D    เปนการแสดงอารมณความรูสึกหัวเราะ ราเริง 

 

จากศิลปะตัวอักษรแบบแอสกีนี้ สงผลใหเกิดการพัฒนาการสื่อสารทางอารมณและความ 

รูสึกใหมีรูปแบบที่หลากหลาย และสวยงามมากขึน้ จนเกิดมาเปน smiley หรือที่รูจกักันด ี  ในนาม 

“emoticon” ซึง่คณะกรรมการบัญญัติศัพทเทคโนโลยีสารสนเทศแหงราชบัณฑิตยสถานไดนิยาม

คําวา emoticon ไววา emotion หมายถงึ อารมณ และ icon หมายถึง สัญรูป ดังนั้น emoticon จึง

เปรียบเสมือนสัญรูปที่ถูกกาํหนดขึ้นมาเพือ่ทดแทนการแสดงออกทางอารมณและความรูสึก  
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ตัวอยางของ emoticon ที่นาํมาใชในการแสดงออกทางอารมณและความรูสึก  เชน  

 

     เปนการแสดงอารมณความรูสึกมีความสขุ 

   เปนการแสดงอารมณความรูสึกโกรธ  

     เปนการแสดงอารมณความรูสึกสับสน 

    เปนการแสดงอารมณความรูสึกสงสัย 

                    เปนการแสดงอารมณความรูสึกเศรา 

 

 ตัวอยาง emoticon ที่ไมมลัีกษณะเดนชดัทางดานอารมณและความรูสึก แตสามารถใช

ประกอบบริบทได เชน 

 

 David Crystal (2002) กลาววา ปฏิสัมพันธในโลกออนไลนนัน้ ไมสามารถแสดงสีหนา 

และลักษณะทาทางเพื่อแสดงออกทางความคิดหรือความรูสึก  ดังนั้น emoticon จึงถูกนํามาใชใน

การสื่อสาร และสามารถชวยไดในหลายเหตุผล เชน  

 

1. ชวยในการเนนลักษณะโทนเสียงในระหวางที่ติดตอส่ือสาร 
2. ชวยแสดงอารมณและความรูสึก  เชน   เมือ่ผูสงสารตองการบนเกี่ยวกบัเร่ืองการเรียน  

จะใช emoticon เพื่อชวยแสดงใหรูวาโกรธหรือเศราผูรับสารก็สามารถรับรูถึงอารมณและความ  

รูสึกนั้น ๆ ได 

3. ชวยสรางและทําใหเหน็เดนชัดในการแสดงออกทางอารมณและความรูสึก ทาํใหการ 

อานหรือรับรูขอความนั้นสมบูรณข้ึน 

 

การตดิตอส่ือสารระหวางผูสงสารและผูรับสารนัน้ไดนํา emoticon เขามาใชชวยในการ

แสดงอารมณและความรูสึกประกอบการสงขอความกันมากขึ้น สังเกตจากเว็บไซตตาง ๆ ทีม่ี

บริการดาวนโหลด  emoticon  โดยไมเสยีคาใชจายใด ๆ  ใหเลือกใชกันอยางหลากหลาย และมี

การพัฒนารูปแบบ  emoticon ใหสามารถเคลื่อนไหวได (animated emoticon) เพื่อใหผูส่ือสารมี

ทางเลือกในการเลือกใชมากขึ้น 

              

 การสื่อสารโดยใชโปรแกรม   instant  messaging  ทีม่ี   emoticon  เขามาชวยในการ

แสดงอารมณและความรูสึกประกอบการสนทนา ทาํใหผูวิจัยสนใจศึกษาวา  emoticon ที่ใชกันอยู 

จะสามารถแสดงออกหรือบงบอกถึงลกัษณะอารมณและความรูสึกของตัวผูส่ือสารไดอยางถกูตอง 
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หรือไม เนื่องจากลักษณะอารมณและความรูสึกของมนษุยแบงไดหลากหลายประเภท   อีกทั้งใน

แตละสังคมกม็ีลักษณะการแสดงออกทางอารมณและความรูสึกที่ปลีกยอยแตกตางกนัไป ดังนัน้

หากผูรับสารตีความ emoticon ผิดพลาดไปจากที่ผูสงสารตองการสื่อก็อาจเกิดปญหาในการ

ส่ือสารตามมาได นอกจากนีย้ังสนใจศึกษาถึงวัตถุประสงคในการเลือกใช emoticon รวมไปถึงการ

เลือกใช emoticon ประกอบการสนทนาของผูส่ือสารวาขึ้นอยูกับปจจัยใดบาง ทัง้นี้ตองการศึกษา

ถึงการใช emoticon ระหวางผูใชที่ตางเพศและตางสถานภาพกัน โดยเหน็วานาจะมีลักษณะ

อารมณและความรูสึกที่ปรากฎในระหวางการสนทนา รวมไปถงึลักษณะการตีความหมายตอ 

emoticon แตกตางกัน 
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ตัวอยางการสนทนาผานโปรแกรม instant messaging  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปที่ 1 แสดงการสนทนาผานโปรแกรม instant messaging โดยใช emoticon ประกอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       รูปที ่2 แสดงการสนทนาผานโปรแกรม instant messaging โดยใช emoticon ประกอบ 
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วัตถุประสงคการวิจัย 
 

1. เพื่ออธิบายถึงวัตถุประสงคในการตัดสินใจเลือกใช emoticon ของผูส่ือสาร   

2. เพื่ออธิบายถึงปจจัยที่มีผลตอการตัดสินใจเลือกใช emoticon ของผูส่ือสาร   

3. เพื่อศึกษาถึงลักษณะการตีความหมายตอ  emoticon เพื่อชวยเสริมในการ

แสดงออกทางอารมณ และความรูสึกผานชองทางการสื่อสาร instant messaging 

4. เพื่อแสดงใหเห็นถึงการแสดงออกทางอารมณและความรูสึกของผูส่ือสารผานการใช  

emoticon 

5. เพื่ออธิบายถึงอิทธิพลของ emoticon ที่มีตอการประสิทธิภาพการสื่อสาร 

6. เพื่ออธิบายถึงประเภทของ emoticon ที่สงผลตอผูส่ือสาร 

 
ปญหานําการวิจัย 
 

1. วัตถุประสงคในการตัดสินใจเลือกใช emoticon ของผูส่ือสารเปนอยางไร 

2. การใช emoticon ของผูส่ือสารขึ้นอยูกับปจจัยใดบาง 

3. การตีความหมายตอ emoticon ของผูส่ือสารเปนอยางไร 

4. ผู ส่ือสารใช emoticon ในลักษณะอารมณ และความรู สึกใดผานการสื่อสาร

โปรแกรม  instant messaging  มากที่สุด 

5. การสื่อสารความหมายจากการใช emoticon ทําใหการสื่อสารมีประสิทธิภาพมาก

ข้ึนหรือไมอยางไร 

6. ประเภทของ emoticon ที่แตกตางกัน สงผลตอผูส่ือสารอยางไร  
 
ขอบเขตการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้ ไดเลือกกลุมตัวอยางประชากรที่เปนนิสิตนักศึกษาและประชากรที่อยูในวัย

ทํางาน ในเขตกรุงเทพมหานครเทานั้น เนื่องจากเปนเขตที่มีความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยี

สารสนเทศมากที่สุด   

 

ผูวิจัยตองการศึกษารูปแบบการใช emoticon แทนการแสดงออกทางอารมณและ

ความรูสึกระหวางผูส่ือสารผานการสื่อสารทางคอมพิวเตอร โดยเลือกการสื่อสารผานโปรแกรม 

instant messaging  และในสวนของ  emoticon ที่นํามาศึกษานั้นมาจากโปรแกรม  MSN 

messenger ซึ่งเปนโปรแกรมการสื่อสารทางคอมพิวเตอรที่ใชงานไดสะดวก  รวดเร็ว และไดรับ
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ความนิยมอยางมากในประเทศไทย  อีกทั้งยังมีรูปแบบ emoticon ใหเลือกใชไดหลากหลาย 

รวมทั้งสามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตตาง ๆ เพื่อดาวนโหลด emoticon เพิ่มเติม 
 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 
 Emoticon หมายถงึ สัญรูปแสดงอารมณและความรูสึกแทนหรือประกอบการพิมพ      

ขอความผานชองทางการสือ่สาร instant messaging โดยใชโปรแกรม MSN messenger         

เพื่อแสดงออกทางอารมณและความรูสึกของผูสงสารไปยังผูรับสาร และจากผูรับสารไปยังผูสงสาร  

โดยแบง emoticon ที่ศึกษาไวทัง้หมด 3 ประเภท ดังนี ้

 

  Emoticon ที่ใชแสดงอารมณและความรูสึกผานทางหนาตาของรูปการตูน 

  Emoticon ที่ไมมีลักษณะเดนชัดทางดานอารมณและความรูสึก  แตสามารถ    

    ใชประกอบบริบทได เชน รูปการตูนซึ่งใชแทนสัตว หรือ ส่ิงของ  เปนตน 

 Emoticon ที่ใชแสดงอารมณและความรูสึกแบบเคลื่อนไหวได        

(animated  emoticon)  

        

 Instant messaging หมายถึง โปรแกรมสงขอความเรงดวน ซึ่งเปนการสื่อสารแบบพรอม

กันระหวางผูสงสารและผูรับสารทางคอมพิวเตอร  

 

 อารมณและความรูสึก หมายถงึ ปฏิกิริยาที่ตอบสนองตอส่ิงเราของผูสงสารและผูรับสาร 

ซึ่งจะแสดงออกมาใหอีกฝายรับรูหรือไมนั้นก็ข้ึนอยูกับแตละบุคคล 

 

 การแสดงออกทางอารมณและความรูสึก หมายถงึ การแสดงออกเมื่อบุคคลนั้นมีปฏิกิริยา

ตอบสนองตอส่ิงเรา ซึง่จะแสดงออกผานการกระทํา ทาทาง น้าํเสียง และการแสดงออกทางสหีนา

เพื่อใหคูสนทนารับรู 

 

ความผูกพนัระหวางบุคคล หมายถึง ความผูกพนั ความสนทิสนม ความใกลชิดกัน

ระหวางผูส่ือสาร 
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ปจจัย  หมายถึง  องคประกอบที่ใชในการตัดสินใจเลอืกใช emoticon สําหรับการวิจัย  

คร้ังนี้ ไดแบงปจจัยออกเปน  2 ประการ ดังนี ้

 

• ปจจัยภายใน   หมายถึง   อารมณและความรูสึกของผูส่ือสาร   ซึ่งตองการ 

       แสดงใหคูสนทนารับรูผานทางการใช emoticon     

• ปจจัยภายนอก หมายถึง ความสัมพนัธกบัส่ิงภายนอก ซึ่งมีความเกีย่วของ 

กับผูส่ือสาร เชน  ระดับความผูกพนัระหวางคูสนทนา   ขอความที่แวดลอม   

ระหวางรับสง emoticon (เชน เร่ืองการงานหรือเร่ืองการเรียน และเรื่อง   

สวนตัว) และความเหมาะสมของ emoticon นั้น  

 

สถานภาพ  หมายถงึ  ตําแหนงทางสังคมของคนกลุมตัวอยาง สําหรับการวิจัยครั้งนี้       

ไดแบงสถานภาพออกเปน  2 ประการ ดังนี ้

 

    สถานภาพเรียน หมายถึง นิสิตนกัศึกษาที่ศกึษาอยูในระดับปริญญาตรี 

    สถานภาพทาํงาน หมายถึง คนที่กาํลงัอยูในวัยทํางาน 

 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

 

1. ทําใหทราบถึงปจจัยทีม่ีผลตอการเลือกใช emoticon ของผูส่ือสาร 

2. ทําใหทราบถึงขอจํากัดของ  emoticon ที่สงผลกระทบตอการสื่อสาร 

3. ผลที่ไดจากการวิจัยสามารถนําไปเปนประโยชนสําหรับผูออกแบบ emoticon เพื่อให

เกิดการพัฒนาการออกแบบลักษณะใหม ๆ เพื่อใชเปนตัวแทนในการสงผานอารมณ 

และความรูสึก อีกทั้งสามารถนํามาประยุกตใชไดกับบริบทสังคมไทย 

 

 

 



บทที่ 2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

การสื่อสารผานทางคอมพิวเตอรผานการใชโปรแกรม instant messaging นั้น ไดอาศัย 

emoticon เพื่อเขามาชวยในการแสดงออกทางอารมณและความรูสึกระหวางผูสงสารและผูรับสาร   

ซึ่งการนํา emoticon เขามาชวยนั้นขึ้นอยูกับปจจัยใดบาง และจากการนํามาใชนั้นทําใหการ

ส่ือสารมีประสิทธิภาพมากขึ้นหรือไมอยางไร  

 

แนวคิดทฤษฎีที่ผูวิจยันาํมาใชวิเคราะหประกอบงานวิจัยนี้ ม ี 8  แนวคิดทฤษฎี  ดังนี ้

 

1. ทฤษฎีการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร 
      (Computer– mediated communication) 

2. ทฤษฎทีี่เกี่ยวกับเทคโนโลย ี

       ทฤษฎีเทคโนโลยีเปนตวักําหนด (Communication technology determinism) 

              ทฤษฎีสังคมเปนตวักําหนดเทคโนโลย ี(Social shaping of technology) 

3. ทฤษฎีสัญญะวิทยา  

       (Semiology) 

4. ทฤษฎีการสื่อสารระหวางบคุคล  

       (Interpersonal communication) 

5. ทฤษฎีอารมณ และการแสดงออกทางอารมณ  
       (Emotion and emotional expression)  

6. แนวคิดสังคมและวัฒนธรรม 

(Society and culture) 

7.  แนวคิดเกีย่วกับรหัสของการตูน  

 (Cartoon code) 

8.  แนวคิด Visual communication 
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1. การสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร 
   (Computer–mediated communication) 
 
 ส่ิงสําคัญทีเ่ปนองคประกอบสําหรับการสือ่สารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร คือ อุปกรณ

คอมพิวเตอร ซึ่งเปนตวัชวยในการเชื่อมโยงและลําเลยีงขอมูลขาวสารที่ถูกใสรหัสผานจากผูสงสาร

ไปยังผูรับสาร 
 

Joseph B. Walther (1992) (กิตติ  กันภัย, 2543:101) ใหความหมายถึง การสื่อสารผาน   

ส่ือกลางคอมพิวเตอร หรือ CMC วาเปนการประชุมโดยอาศัยคอมพิวเตอร (computer 

conferencing) และการใชไปรษณียอิเล็กทรอนกิส (electronic mail) ซึ่งเกิดขึ้นในเวลาเดียวกนั 

(synchronous) หรือตางเวลากัน (asynchronous) โดยที่ผูสงสารใสรหัส (encode) ลงไปใน

เนื้อหาสาร (text messages) ซึ่งจะถกูถายทอด (relayed) จากคอมพิวเตอรของผูสงสารไปสู

คอมพิวเตอรของผูรับสาร 

 

Kerr และ Hiltz (1982) (ศุภนิศา เกษมสันต, 2546) ไดสรุปแนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสาร

ผานสื่อกลางคอมพิวเตอรไววา 

 

 1. ปจจัยสําคัญในกระบวนการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร  ไดแก  ซอฟทแวรที่นาํ 

มาใชในการควบคุมระบบ ซึ่งซอฟทแวรนัน้ตองสามารถสรางปฏิสัมพนัธได เชน ความสามารถใน

การเขาถงึขอมูล การประมวลผล และความสามารถในการโตตอบ นอกจากนั้นไดกาํหนดให

คุณสมบัติในการสรางปฏิสัมพันธดานการแสดงความคดิยอนกลับ (feed back) ในรูปของ

ขอความ (text base communication) ซึ่งเปนสิง่ที่สําคัญที่สุดในกระบวนการแลกเปลี่ยนขาวสาร

ขอมูลระหวางกัน 

 

 2. ผลกระทบที่เกดิขึ้นจากการใชคอมพิวเตอรในระบบการสือ่สารตอพฤตกิรรมของบุคคล 

เปนการเขาไปเกี่ยวของกับคุณภาพชีวิตของการทํางานและการตัดสินใจ และการเพิม่โอกาสใหม ๆ    

ในการดําเนนิชีวิต เชน การมีเวลาวางเพิ่มมากขึ้น หรือมีทางเลือกและเวลาในการสื่อสารเพิม่   

มากขึ้น เพลิดเพลนิกับการทาํงานมากขึ้น ประหยัดเวลาในการเดินทางมากขึ้น เปนตน              

ในขณะเดียวกนัก็อาจกอใหเกิดความเปลีย่นแปลงในดานของกิจกรรมยามวางเปลี่ยนแปลงวธิีการ

จัดเก็บขอมูลจากเดิมที่เปนเอกสารจํานวนมาก 
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3.  กระบวนการสื่อสารผานคอมพิวเตอรนัน้ผูสงสารจะทาํการเขารหัสสาร (encoding) ใน

รูปแบบของขอความ (text) สงผานเครื่องคอมพวิเตอรของผูสงสารไปยังคอมพิวเตอรของผูรับสาร 

ซึ่งในยุคแรกเริม่ การสื่อสารทางคอมพวิเตอรจะเปนการสื่อสารกันดวยขอความโดยปราศจากภาพ 

เสียง หรือภาพเคลื่อนไหวอยางในปจจุบนั จากจุดนี้เมือ่ WWW. ไดถูกคิดคนขึ้น ทําใหสามารถใช

คอมพิวเตอรเครือขายในการสื่อสารไดทั้งขอความ เสยีง แมแตภาพเคลื่อนไหว และพัฒนาไปสู

ความเปนปฏสัิมพันธ โดยการใชกระบวนการสื่อสารในลักษณะโตตอบระหวางผูสงสารและผูรับ

สารมาเปนสวนหนึ่งของกระบวนการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร 

 

ลักษณะเฉพาะของการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพวิเตอรนั้นสรุปไดดังนี้ คือ (กิตติ  กันภัย, 

2543:102) เปนสื่อที่สามารถจะใชเมื่อไหรก็ได (transient) กระจายตัวเองอยูทัว่ไป (widely 

distributed) มีความหลากหลายในแงเสนทางหรือชองทาง (multi–model) ผูส่ือสารสามารถ

กระทาํการใด ๆ กับเนื้อหาสารได manipulation of content) และยังเปนเครือขายคอมพิวเตอรที่มี

ลักษณะเปนสากล (universal medium) โดยเปนทั้งเครื่องรับ และลําเลียงขาวสาร (information 

processing machine) สามารถจัดการ (transformations) กับขอมูลที่ถูกสื่อสารอยางเปนสากล  

 

Donna L. Hoffman และ Thomas P. Novak (เพ็ญทพิย จิรพินนุสรณ, 2539) ไดทําการ

วิจัยเกีย่วกับการสื่อสารผานตัวตัวกลางคอมพิวเตอรและนิยามอยางไมเปนทางการเกีย่วกับ hyper 

media CMC วาเปนเครือขายคอมพวิเตอรสําหรับการแจกจายขาวสารเพื่อใหเขาถึงขอมูลไดอยาง

รวดเร็ว และมีขอมูลหลากหลาย  การสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรเปนสิ่งใหมในสังคมที่ตอง

อาศัยการเรียนรู (socially oriented) ความไมเจาะจงในการสื่อสารในการสื่อสารผานสื่อกลาง

คอมพิวเตอรทาํใหเกิดความเปลี่ยนแปลงทีเ่รียกวา การสื่อสารที่ไมเจาะจงผูรับสาร หรือปราศจาก

อารมณในการสื่อสาร (socioemotional) ไมเหมือนกบัการสื่อสารแบบเผชิญหนา (face-to-face 

communication) นอกจากนั้นการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรเปนการสื่อสารที่ไมเปนกันเอง 

ไมเราอารมณ และไมเจาะจงผูรับสาร ผูรวมสื่อสารแบบ การสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร ตอง

ปรับสภาพตัวเองใหเขากับการสื่อสารมากกวาการสรางปฏิสัมพันธในการสื่อสารแบบเผชิญหนา 

 

อินเทอรเน็ตเปนอีกชองทางหนึ่งที่ผูส่ือสารสามารถบริโภคขอมูลรวดเร็วตามที่ตนตองการ 

(รัตนาวลี เกียรตินิยมศักดิ์, 2542) อีกทัง้เปนระบบทีเ่ติบโตรวดเร็วทีสุ่ดในประวัติศาสตร เร็วยิง่กวา

การสื่อสารหลาย ๆ ชนิด เชน การเขียน การพมิพ หรือแมแตการใชโทรทัศน ขอมูลขาวสารใน          

อินเทอรเน็ตเปนแหลงขาวสารที่ใหญที่สุด  ผูใชอินเทอรเน็ตสามารถรับรูขอมูลขาวสารไดทัว่โลก

และสามารถกระทําไดในเวลาอันรวดเร็ว การใชงานอนิเทอรเน็ตที่ไดรับความนิยมอยางมาก คือ 
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การคนหาไฟล และฐานขอมูลแบบเครือขายใยแมงมุม (WWW.) ซึง่มีขอมูลมากมายปรากฏบน

เครือขายในรูปแบบ multi media ผูใชสามารถใชงานไดงาย สามารถเรยีกขอมูล รูปภาพ 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ  ลักษณะของขอมูลมีลักษณะไมจาํกัดแหลงขอมูลและสามารถ

เชื่อมตอไปยังขอมูลอ่ืน ๆ ได (hyper text) ในปจจุบนัมีผูใชงานระบบ  WWW. มากที่สุด เพราะ

สามารถครอบคลุมการบริการแบบอื่น ๆ ได เชน การสงจดหมายอิเล็กทรอนกิส (e-mail) การ

สืบคนขอมูล การโฆษณาประชาสัมพนัธ และการดาวนโหลดขอมูล (download) การใหบริการ

แบบ WWW. ขององคกรตาง ๆ สามารถบรรลุกลุมเปาหมายไดโดยไมจํากัดเวลา  สถานที่และ

เร่ืองราวการนาํเสนอ  

  

การสื่อสารบนอินเทอรเน็ตมหีลายแบบตางกนัไป ซึง่ Morris และ Ogan (1996) ไดแบง

ประเภทของการสื่อสารบนอนิเทอรเน็ตไวดวยกนั 4 แบบ ดังนี ้

 

1.  One-to–one  asynchronous   communication   เปนการสื่อสารระหวางบคุคลแบบ  

ไมเห็นหนา  ไดแก จดหมายอิเล็กทรอนกิส (e-mail) 

2. Many–to–many  asynchronous communication  เปนการสื่อสารระหวางบุคคลแบบ

ไมพรอมหนา ไดแก  usenet,  electronic bulletin boards และ  listservers ซึ่งผูรับสารตองลงชือ่

กอนเขาระบบ 

3. Synchronous  communication  เปนการสื่อสารแบบพรอมหนาในแบบ  one–to–one  

หรือ  one–to–many  โดยสามารถคุยกนัไดในหลากหลายหัวขอที่ตองการ ไดแก chat 

            4. Asynchronous communication เปนการสื่อสารแบบไมเห็นหนาระหวางผูรับสารและ

ผูสงสาร ซึ่งโดยทัว่ไปแลวมีลักษณะที่ผูรับสารตองการที่จะคนหา site เพื่อที่จะเขาไปดูขอมลู

ขาวสาร ซึง่อาจจะเปนการสื่อสารแบบ many–to–one , one–to–one หรือ one–to–many ไดแก 

web site, gopher และ FTP sites 

 

การติดตอส่ือสารทางคอมพิวเตอรนัน้ตองอาศัยการพมิพ (teletype–written computer) 

(กิตติ  กันภัย, 2543:107,129 - 139) เพือ่ใชในการสรางปฏิสัมพันธในสังคม แตพบวามีขอจาํกดั

ในการสื่อสารผานทางคอมพิวเตอรเชนกนั กลาวคือ ผูส่ือสารจะหมดโอกาสในการแสดง            

อวัจนภาษา (nonverbal cues) ผูส่ือสารจะไมสามารถเหน็การแสดงออกทางสหีนา ทาทางอื่น ๆ 

ของคูส่ือสาร ไมสามารถใชจังหวะในการพูด (vocal cues) ไมสามารถเหน็รองรอยเกี่ยวกับ

บุคลิกภาพ (personality clues) ทําใหผูส่ือสารหมดโอกาสทีจ่ะเขาใจความหมายทางสงัคม 

(social meanings) ที่แฝงในน้ําเสยีง ระดับเสียง และคุณภาพของเสียงของผูส่ือสารอีกดวย        
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จึงกลาวไดวา การสื่อสารดวยการพิมพผานทางคอมพิวเตอรนั้นจดัเปนการสื่อสารที่ไมสมบูรณ 

เมื่อเปรียบเทยีบกับการสื่อสารแบบเห็นหนาคาตากนั (face-to-face communication) โดยการ

ส่ือสารผานคอมพิวเตอรนัน้ เปนการสื่อสารมิติใหมที่กอใหเกิดรูปแบบความสัมพนัธระหวางมนษุย

ชนิดใหมใหเกดิขึ้นมา  

 

ส่ือคอมพิวเตอรสามารถนําไปสูการสรางรปูแบบการแสดงออกดวยการสื่อสารใหม ๆ โดย

Bakhtin (1986) เสนอวาในขณะที่กลุมมีการพัฒนาปรับเปลี่ยนอยูตลอดเวลา กลุมก็จะสราง      

ความหมายเฉพาะกลุม (group–specific meanings) ข้ึนมาดวย และในที่สุดรูปแบบใหมของการ

ใชถอยคํา (forms of speech) หรือประเภทของการใชถอยคําส่ือสาร (gernes) ก็จะมีลักษณะ

เฉพาะตัว เปนคุณสมบัติเฉพาะของชุมชนหรือกลุมนัน้ 

 

รูปแบบใหมของการใชภาษาและถอยคําสื่อสารมีมากมาย ไดแก การแสดงความหมายใน

เชิงอวัจนภาษา (nonverbal information) ผานทางตวัอักษร เชน การใชตัวอักษรที่เปนตวัพมิพ

ใหญ (ในภาษาอังกฤษ) และเครื่องหมายดอกจันเพื่อเนนย้ําความสําคัญ   ใชตัวยอของอักษรเพือ่

แสดงความรูสึกเชน ROFL (Rolling On the Floor Laughing) เปนตน หรือจะเปนการประกอบ

สรางจากการใช graphic icons ที่เปนเครื่องหมายวรรคตอนการแสดงหนายิ้ม เปนการแสดงออก

ชนิดใหมที่รูจกักันด ี ซึง่ถอยคําหรือเครื่องหมายที่แสดงความหมายเฉพาะซึง่ใชศัพทเฉพาะเรียกกัน

โดยทัว่ไปวา “emoticon" ผูใชคอมพวิเตอรในชุมชนหรือกลุมเฉพาะจะเลือกสรรและเรียนรูการ     

ใชโดยการถอดรหัส เพื่อทําความเขาใจระหวางการมปีฏิสัมพันธดวยการแสดงออกทางการสื่อสาร 

สัญลักษณแสดงความหมายในลักษณะตาง ๆ จะถูกใชหมุนเวียนผานการปฏิสัมพนัธกนัในหมูผูใช 

และเปนเครื่องชี้วาผูใชตระหนกัรูวาผูที่อยูในกลุม หรือชุมชนเดียวกนัเทานั้นที่จะสามารถถอดรหัส

(codification) เพื่อเขาใจความหมายที่ถกูซอนไวในสัญลักษณ emoticon ในลักษณะตาง ๆ 

 

รูปแบบการแสดงออกผานทางคอมพวิเตอรนั้นผูส่ือสารสามารถสรางความหมายและผลิต

รหัส (codify) เพื่อใหเกิดความเขาใจกนัในกลุมได อีกทั้งยังสามารถปรับเปลี่ยนไดไมตายตัว ทัง้นี้

ข้ึนอยูกับบริบททางสงัคมของกลุมดวย 

 

 จากแนวคิดนี ้ สามารถนํามาวิเคราะหถงึลักษณะการติดตอส่ือสารผานทางคอมพิวเตอร 

ซึ่งไมไดถูกจํากัดในเรื่องของการแสดงอารมณและความรูสึกเหมือนในอดีต กลาวคอื แมวาจะมี

ประสิทธิภาพในการแสดงออกทางอารมณและความรูสึกไดไมเทียบเทาหรือไมดีเทากบัการสื่อสาร

แบบเห็นหนาคาตากนั (face-to-face communication) แตจากความกาวหนาทางเทคโนโลยีใน



17 

ปจจุบันไดพฒันาใหการติดตอส่ือสารผานคอมพวิเตอรนั้นมีความใกลเคียงกับการสนทนาในชีวติ 

ประจําวนัมากที่สุด   

 

ผูที่ส่ือสารผานทางคอมพิวเตอร ไดคิดคนรูปแบบการสนทนาที่แปลกใหมจากการพิมพ

ขอความธรรมดา มาเปนการพิมพในลักษณะที่แตกตางออกไปจากรูปแบบเดิม ๆ  ไมวาจะเปนการ

พิมพในรูปแบบของขอความ (text) เพื่อแสดงอารมณและความรูสึก การใชขอความแบบอาศัยตัว

ยอของอักษร (acronyms) การใชตัวอักษรแอสกี (ASCII) มาประกอบกันใหมีความหมาย จน

พัฒนามาเปนสัญรูปแสดงอารมณและความรูสึก (emoticon) ในที่สุด  ทั้งนี้เพื่อใหผูสงสารและ

ผูรับสาร สามารถแสดงอารมณและความรูสึกระหวางกันได และทาํใหการสนทนามีความสมจริง

มากยิง่ขึ้น  

 
2. ทฤษฏีที่เกี่ยวกับเทคโนโลย ี
     

สังคมและเทคโนโลยกีารสื่อสารนั้นมีความสัมพนัธกนัมากในปจจุบันมีแนวคิดที่แพรหลาย

เพื่อนาํมาใชในการอธิบายถงึความสัมพนัธ ซึง่ในงานวิจัยนี้ไดนําแนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีมาใช    

2  แนวคิดดวยกัน ดังนี ้

 
 

สรางผลกระทบ 

สรางผลกระทบ 

 

 

 

  

 

 

รูปที่ 3 แสดงแบบจําลองแนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลย ี

SOCIAL 

CHANGE 

SOCITY LEVEL 

INSTITUTINAL LEVEL 
INDIVIDUAL LEVEL 

SOCIAL 

CHANGE 
COM 

TECH 

COM 

TECH 

INVENTION 

 
USE 

(A) 

APPLICATION 

กําหนด 

กําหนด 

(B) 

 

แนวคิดในแบบจําลอง (A) นั้นจะตั้งคําถามวา เมื่อเทคโนโลยีทางการสื่อสารได

เปลี่ยนแปลงไป จะสรางผลกระทบอะไรใหเกิดขึ้นกับระดับสังคม สถาบัน และปจเจกบุคคลบาง 

แนวคิดนี้เปนพื้นฐานของกลุม technology determinism โดยแท เพราะมีความเชื่อวาเทคโนโลยี

เปนตัวสาเหตุหลัก (prime mover) ในการขับเคลื่อนความเปลี่ยนแปลงใหเกิดขึ้นกับสวนอื่น ๆ  
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สวนแนวคิดในแบบจําลอง (B) จะตั้งคําถามในทางกลับกันวา ภายใตเงื่อนไขของการ

เปลี่ยนแปลงทางสังคมอะไรบางที่จะเปนตัวใหกําเนิดแกความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีแบบ

ตาง ๆ ซึ่งแนวคิดนี้มองวาเงื่อนไขสังคมนั้นเปนตัวสาเหตุหลัก สวนการพัฒนานั้นจะกลายเปน

ผลลัพท (กาญจนา แกวเทพ, 2545 : 113–115) 

 

2.1 ทฤษฎีเทคโนโลยีเปนตัวกําหนด  
    (Communication technology determinism) 

 

แนวคิดพื้นฐานของ Mcluhan แหงสํานัก Toronto ตอเทคโนโลยีส่ือสารที่เขามาเกี่ยวของ

กับประสบการณของมนุษยก็คือ ส่ือทุกชนิด (media) คือ การขยายประสบการณดานผัสสะของ

มนุษย (extension of experience) เร่ิมต้ังแตจดหมายที่ทําใหเราสามารถคุยกับคนที่อยูหางไกล

ในรูปแบบสื่ออักษร จนกระทั่งมาเปนโทรศัพทที่ทําใหพูดคุยไดในรูปแบบเสียง โทรทัศนทําให

มองเห็นไดยิน (และเกือบจะสัมผัส) กับเร่ืองราวที่อยูไกลตัว Mcluhan กลาววาโดยเฉพาะสื่อ

อิเล็กทรอนิกสนั้นไดขยับขยายประสบการณของมนุษยออกไปอยางมากมายจนราวกับวา ทําให

คนจํานวนมากสามารถจะไปรูเร่ืองที่ไหนก็ได (space) ภายในเวลาที่รวดเร็วยิ่ง (time) การเกิดขึ้น

ของการถายทอดผานดาวเทียม   ทําใหคนที่อยูหางจากเหตุการณเปนหมื่น ๆ ไมล (space) ไดเห็น

เหตุการณที่เกิดขึ้นในชวงเวลาจริง (real time) อยางแทบไมนาเชื่อ พัฒนาการของเทคโนโลยีการ

ส่ือสารในยุคปจจุบัน ทําใหอุปสรรคดานระยะทาง และกาลเวลากลายเปนเรื่องที่ไรความหมาย 

เพราะไมอาจจะปดกั้นประสบการณของมนุษยไดอีกตอไปแลว (กาญจนา แกวเทพ, 2545 :118-

119)   

 

Everett  Rogers นักคิดกลุมเทคโนโลยีเปนตัวกําหนดแบบออน ๆ ไดศึกษาถึง

คุณลักษณะของสื่อแบบใหมที่กําลังเกิดขึ้นในปจจุบันและไดชี้ใหเห็นวาคุณลักษณะสําคัญ  ๆ ของ

ส่ือแบบใหมที่จะมีผลตอเนื่องไปถึงการเปลี่ยนแปลงประสบการณของมนุษย และการเปลี่ยนแปลง

ทางสังคมนั้นมีอยู 3 ประการ คือ  (กาญจนา แกวเทพ, 2545 :122-124)   

 

1. ลักษณะ interactivity ของสื่อ แตเดิมนั้นคุณสมบัติที่จะตอบโตการสื่อสารระหวาง       

2 ฝายนั้น จะมีอยูแตเฉพาะในการสื่อสารระหวางบุคคลแบบเผชิญหนาเทานั้น (face-to-face 

communication) หากเริ่มมกีารใชส่ือกลางแบบใดเขามาเกี่ยวของ ลักษณะ “ตอบโตอยางฉับพลัน

ทันท”ี จะสูญหายไป แตในสื่อสมัยใหม เชน การใช  e–mail  หรือ  computer–conference          
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จะสามารถสรางเงื่อนไขใหเกิดการตอบโตอยางฉับพลันทันทีอันจะทาํใหมิติดานกาล และเทศะของ

การสื่อสารเปลี่ยนแปลงไปมาก  

 

2. ลักษณะ  individualize/demassified  แตเดิมนั้นรูปแบบการสื่อสารแบบสื่อมวลชนจะ 

สรางกลุมผูรับสารแบบเปน “มวลชน” (massified) ข้ึนมาทุกคนจะดูรายการทุกอยาง ๆ เหมือน ๆ 

กันในชวงเวลาเดียวกัน แตยิ่งนับวันความกาวหนาของเทคโนโลยีการสื่อสารจะทําใหผูใชสาร

สามารถเลือกใชตามกาล และเทศะที่ตนเองตองการไดมากขึ้น ตัวอยางงาย ๆ เชน เครื่องอัด

วีดีโอเทป การดูรายการเคเบิลทีวีแบบเสียเงินที่เลือกดูรายการไดเอง (pay per view) แมแตระบบ

การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบที่ผูเรียนเลือกเรียนดวยตัวเอง ในเวลาใดก็ได ณ สถานที่ไหนก็ได 

เปนตน 

 

3. ลักษณะ  asynchronous nature of new communication  คุณลักษณะประการหนึ่ง

ของสื่อแบบใหม คือ สามารถจะแบงแยกกันเปนสวน ๆ ได (asynchronize) โดยไมมาเปนกลุม

กอนเดียว ตัวอยางเชน การใชขาวสารจะไมมาเปนขาวที่ตอเนื่องกันยาว ๆ ทีเดียว แตจะมาแบบ

แยกเปนสวน ๆ เชน ขาวสั้นทุกชั่วโมง  โดยที่ผู รับสารจะตองมาประกอบเอาเอง ลักษณะ 

hardware ของคอมพิวเตอรก็เชนเดียวกัน สามารถจะแยกซื้อเปนสวน ๆ แลวคอย ๆ มาประกอบ 

มาเพิ่มภายหลังได นอกจากนั้นยังหมายความถึงศักยภาพของสื่อที่สามารถจะเก็บรักษาขาวสาร

ขอมูลเอาไวดวย และวิธีการเก็บขาวสารก็ยังสามารถแยกไวในที่ตาง ๆ ไดดวย 

 

นอกจากนี้ Everett  Rogers ไดเปรียบเทียบลักษณะของสื่อประเภทตาง ๆ โดยในที่นี้

ผูวิจัยไดเลือกมาเฉพาะการเปรียบเทียบการสื่อสารแบบระหวางบุคคลกับการสื่อสารแบบใหม(ส่ือ

ระหวางบุคคลมีเครื่องมือชวย) ดังตารางดังนี้ 
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ตารางที่ 1  แสดงการเปรียบเทียบการสื่อสารแบบระหวางบุคคลกับการสื่อสารแบบใหม 
 

ลักษณะชองทาง 
ของสื่อ 

การสื่อสารแบบระหวาง
บุคคล 

การสื่อสารแบบใหม 
(สื่อระหวางบุคคลมีเครื่องมือชวย) 

1. การไหลของ

ขาวสาร 

จากผูสงคนเดยีวสูผูรับ         

2 – 3 คน 
จากผูสงหลายคนสูผูรับหลายคน 

2. ความรูที่แหลงผูสง

มีตอผูรับสาร 

ผูสงมีความรูตอผูรับสารใน

ฐานะปจเจกคนหนึ่ง 

ผูสงสารมีความรูอยางมากตอผูรับ

สารเนื่องจากระบบ interactive 

3. การแบงประเภท    

ผูรับสาร 
สูงมาก (เปนรายบุคคล) สูงมาก (เปนรายบุคคล) 

4. ระดับของการ    

ตอบโต (interactivity) 
สูง สูง 

5. ปฎิกริยาปอนกลับ มีมาก และฉับพลัน 
มีบางแตยงัมขีอจํากัด อาจจะฉับพลนั 

หรือตองรอ 

6. ศักยภาพทีจ่ะเก็บ

รักษาขาวสาร 
ต่ํา สวนใหญจะสงูมาก 

7. ประเภทของเนื้อหา 
เนนหนักไปทางเรื่อง 

 

สังคม–อารมณ 

ไมคอยเนนหนกัไปทางเรื่อง 

สังคม–อารมณ แตจะเนนเรื่อง 

การงาน 

8.ลักษณะอวจันภาษา มีการใชอวัจนภาษาอยางมาก 
ส่ือใหมบางชนิดจะจัดใหมกีารใช      

อวัจนภาษาคอนขางมาก 

9.การควบคุมการไหล

ของการสื่อสาร 

ผูส่ือสารทั้ง 2 ฝายสามารถ

ควบคุมการสือ่สาร            

ไดเทาเทียมกนั 

ผูส่ือสารทั้ง 2 ฝายสามารถ 

ควบคุมการสือ่สาร 

ไดเทาเทียมกนั 

10.ลักษณะความเปน

สวนตัว 
ต่ํา ตามปกติต่ํา 
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2.2 สังคมเปนตัวกําหนดเทคโนโลยี  
     (Social shaping of technology) หรือ SST 

 

เทคโนโลยีเปนสิ่งที่มีเติบโตอยางเปนลําดับข้ันและเปนวัฏจักร และเทคโนโลยีนั้นมีการ

ผสมรวม, โอนถาย และมีวิวัฒนาการอยูตลอดเวลา นอกจากเทคโนโลยีจะประกอบดวยเครื่องมือ   

อุปกรณตาง ๆ แลว ยังประกอบดวยความรู, การฝกฝน และการปรับตัวทางสังคมที่เกิดขึ้นรอบ ๆ 

ส่ิงเหลานั้นดวย 

 

Lenert (2004) อธิบายวา สังคมเปนตัวกําหนดเทคโนโลยี เปนแนวคิดที่ปฏิเสธการอธิบาย

ความสัมพันธระหวางเทคโนโลยีกับสังคมอยางสุดข้ัว ซึ่งแนวคิดนี้เปนเสมือนแนวคิดทางสายกลาง

ที่เกิดจากการนําเอาการอธิบายเหตุผลโดยการผนวกหลายปจจัย เชน สังคม สถาบัน เศรษฐกิจ 

และวัฒนธรรม ซึ่งปจจัยดังกลาวนี้มีผลกระทบตอนวัตกรรมหนึ่ง ๆ  รูปแบบและเนื้อหาของ

เทคโนโลยี    รวมถึงวิธีการใชงานและผลกระทบที่เกิดขึ้นจากเทคโนโลยีตอกลุมคนหลากหลาย

กลุมในสังคม แนวคิดนี้พิจารณาวาการวิเคราะหเพียงความสัมพันธระหวางการผลิตอยางเดียวไม

เพียงพอตอการอธิบายถึงพัฒนาการของเทคโนโลยีหนึ่ง ๆ โดยเฉพาะในชวงกอนที่เทคโนโลยีจะ 

ถูกทําใหกลายเปนสินคา และผนวกเขากับระบบการผลิตแบบทุนนิยม    การกระจายสินคา   และ

การบริโภค  

 

Rammert (1992) อธิบายวา เทคโนโลยีคือความสัมพันธระหวางองคประกอบทาง

รูปธรรมและนามธรรม อีกทั้งเปนการผสมผสานขององคประกอบทางเทคนิคและทางสังคม  ดังนั้น

เทคโนโลยีของสื่อสมัยใหม จึงเกิดขึ้นทามกลางสิ่งแวดลอมที่ผันแปรอยูเสมอเพื่อตอบสนองความ

ตองการของผูใชงานในระดับตาง ๆ  

 

ทฤษฎีสังคมเปนตัวกาํหนดเทคโนโลยี เนนหนกัในดานความสําคัญของทางเลือกตาง ๆ 

ของมนุษย รวมไปถึงสิง่ที่เกิดขึ้นในการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยมีากกวาที่จะมองวาเทคโนโลยี

เปนแคเสียง พลงังานอิสระที่มีตรรกะและแรงขับเคลื่อนของมนัเอง หรือเหมือนกับกลองดาํที่ไม

สามารถนํามาวิเคราะหส่ิงตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคมได 

 

ในชวงป 1960 นักวิจารณหลายคนไดเร่ิมต้ังคําถามขอสรุปที่วา เทคโนโลยีเปนตวัขับดัน

การเปลี่ยนแปลงทางสงัคมนัน้จริงหรือไม และพยายามที่จะลมลางแนวคิด determinism แต

อยางไรก็ตามตลอด 30 ปทีผานมา ระเบียบวธิีวิจยัของทฤษฎีสังคมเปนตัวกําหนดเทคโนโลยีก็
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ยังคงมีผลกระทบโดยตรงตอสังคมสมัยใหม (popular culture) ในยุคทีเ่ทคโนโลยีกาวหนาขึน้  

เร่ือย ๆ  

 

จากศึกษาในดานผลกระทบของสังคมทีม่ีตอเทคโนโลยี เชน ทฤษฎีสังคมเปนตวักําหนด

เทคโนโลยีไดพยายามเขาถงึความสัมพนัธที่ซับซอนของสังคมและเทคโนโลยีดวยการใช “วิธีเดียว”

หรือมุมมองที่เปนเหตุเปนผลของสังคมและเทคโนโลยีในการอธิบายวาความสัมพันธเหลานั้นจะไม

สามารถยอนกลับได อยางไรก็ตามในชวงที่ผานมาผูที่นยิมทฤษฎสัีงคมเปนตวักาํหนดเทคโนโลยี 

ไดพบวาถงึแมจะทดลองกลบัทิศทางของความเปนเหตุเปนผล แตสมมติฐานที่วาสงัคมปรับเปลี่ยน

เทคโนโลยนีั้นก็ยังคงเปนการอธิบายในดานที่เปนเหตุเปนผลกับส่ิงทีก่อใหเกิดขึ้น 

 

จากทฤษฏทีี่เกี่ยวกับเทคโนโลยีทัง้สองทฤษฏี สามารถสรุปไดวา ทฤษฎีเปนตัวกําหนด

สังคม (communication technology determinisim) และทฤษฎีสังคมเปนตวักาํหนดเทคโนโลยี 

(social shaping of technology) เปนแนวความคิดที่โดดเดนทีสุ่ดในความเปนสมัยใหมและ

ความกาวหนาทางสงัคม ซึง่แนวคิดนี้ไดปรากฎเดนชัดในวลหีนึง่ในงาน Chicago world fair  ในป 

1963 วา “วทิยาศาสตรเปนตัวคนพบ อุตสาหกรรมเปนตัวนําไปใช และมนุษยเปนคนรวบรวม

ทั้งหมดเขาดวยกัน” 

 

ผูวิจัยไดนาํทฤษฎีทั้งสองมาใชเปนกรอบในงานวิจยั  เนือ่งจากในการใช emoticon มา

เปนตัวชวยในการแสดงอารมณและความรูสึกผานการสือ่สารทาง instant messaging นัน้ อาจมี

แนวทาง หรือที่มาในการเลอืกใชที่แตกตางกนั ซึ่งสามารถแบงไดเปน 2 แนวทาง ดังนี ้คือ อาจเปน

เพราะความตองการที่ไมหยดุยั้งของมนุษยในการแสวงหาสิง่ที่ขาดหายไปในระหวางที่สนทนา ซึ่ง

หมายถงึการ แสดงออกทางอวจันภาษา ไมวาจะเปนอารมณและความรูสึกและอกีแนวทางหนึง่

อาจเปนเพราะความกาวหนาทางเทคโนโลยีที่กาวไกลจงึไดผลิตผลงานตาง ๆ ออกมาทําใหเกดิ

การพัฒนารูปแบบการสื่อสารใหทนัสมยัเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลาและยุคสมัย 
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3. ทฤษฎสีัญญะวิทยา 
   (Semiology) 
 

สัญญะวิทยา (semiology หรือ semiotics)  (กาญจนา แกวเทพ 2543: 2 - 3) เร่ิมตนใน

ฐานะการวิเคราะหถึงเรื่องของภาษา  แตปจจุบันไดถูกนํามาใชวิ เคราะหการทํางานของ

เครื่องหมายตาง ๆ   มีผูใหความหมาย และจําแนกประเภทของสัญญะไวหลากหลายความหมาย 

ซึ่งโดยสรุปแลวคุณสมบัติที่สําคัญของ “สัญญะ” สรุปได  3 ประการ ดังนี้ 

   

1. ตองเปนรูปธรรม หรือมีลักษณะทางกายภาพ  ซี่งอาจจะเปน ภาพ เสียง อักษร หรอืวตัถ ุ

หรืออ่ืน ๆ  

2. มีความหมายมากไปกวาตัวมันเอง 

3. ผูใชสัญญะตองตระหนักวา รูปธรรมดังกลาวนั้นเปนสัญญะ 

 

สัญญะไมใชเปนเรื่องที่จํากัดอยูที่องคประกอบ (elements/material) กลาวคือ ตัววัตถุนั้น

จะเปนอะไรก็ได แตคุณสมบัติที่สําคัญ คือ ความสัมพันธระหวางองคประกอบ (relation) โดย

เฉพาะตัวบุคคล (subject) กับวัตถุ (object)  

 

Ferdenand de Saussure  (ศิริชัย  ศิริกายะ  และกาญจนา แกวเทพ 2531 :183–184) 

อธิบายความหมายของสัญญะไววา สัญญะเปนสิ่งที่สัมผัสไดดวยอายาตนะ (ประสาทรับสัมผัส 

ทั้ง 5 ) และเปนสิ่งที่คนกลุมหนึ่งตกลงใชส่ิงนั้นเปนเครื่องหมาย (mark) ถึงอีกสิง่หนึง่ทีไ่มไดปรากฎ

ในสัญญะนั้น เชน เวลาเราเขียนอักษรวา ”มา” โดยที่เราหมายถึง ”ตัวมาจริง ๆ ” สวนที่เปน

เครื่องหมาย (ตัวอักษรเขียนคําวา “มา”) นี้ เรียกวา “ตัวหมาย” (signifier) สวนตัวมาจริง ๆ 

เรียกวา ”ตัวหมายถึง” (Signified) กระบวนการทั้งหมดนี้เรียกวา “การสรางความหมาย” 

(signification) 

 

สัญญะวิทยาเปนศาสตรที่เกี่ยวของอยูกับ 3 เร่ือง คือ  

 

1. ตัวสัญญะ (sign) เปนการศึกษาประเภทตาง ๆ ของสัญญะนับต้ังแตเร่ืองภาษาพูด  

ภาษาเขียน  ภาษาภาพ  ภาษาเสียง  ไปจนถึงอาการของโรค  อาหาร รูปราง เสื้อผา ฯลฯ โดยจะ

สนใจวิธี   สืบทอดความหมาย (meaning) ของสัญญะเหลานี้ รวมทั้งวิธีการที่สัญญะเหลานี้เขามา

เกี่ยวพัน หรือเชื่อมโยงกับผูใชสัญญะ      จากขอเท็จจริงที่วาสัญญะเปนผลผลิตทางความคิดของ
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มนุษยเกิดมาจากการประกอบสราง (construct) ของมนุษย ดังนั้นการที่จะทําความเขาใจ

กับสัญญะ จึงจําเปนตองเขาใจตัวมนุษยผูสรางสัญญะนั้นดวย  

 

           2. รหสั/ระบบ (code/system) การใชสัญญะเปนการจัดทําขึ้นอยางเปนระบบ ซึ่งระบบที่

นําเอาสัญญะมาประกอบเขาดวยกัน เรียกวา รหัส (code) ซึ่งมหีลายประเภท แตละประเภทมี

คุณสมบัติตางกัน เชน บางประเภทระบุชัดเจน  บางประเภทแฝงไวซอนเรน เปนตน 

 

          3. วัฒนธรรม (culture) สัญญะเปนผลผลิตจากมนุษย (man made) ดังนั้นจึงเปนผลผลิต

ทางวัฒนธรรม ทั้งสัญญะและรหัสจึงถูกใชภายใตบริบทของวฒันธรรมหนึง่ ๆ เทานั้น หากเปลี่ยน

บริบทไป ความหมายของสญัญะ และรหสันั้นจะเปลี่ยนแปลงความหมายไปดวย 

 

Charles Peirce เปนอีกคนที่สนใจในเรื่องของสัญญะวิทยา Saussure และ Peirce นั้นมี

ความสนใจในเรื่ องสัญญะ  และไดมองเห็นรอยแยกระหวางสิ่ งที่ เ รียกวา  “ตัวหมาย /               

รูปสัญญะ“ (signifier) ไดแก ภาพ เสียงที่ถูกนํามาใชแทนความหมายที่เปน  “ตัวหมายถึง/ความ

หมายสัญญะ” (signified) ไดแก แนวความคิดตางๆ  (concepts) เชน แหวน (signifier) ที่

เปนสัญญะแสดงความหมายแทนความผูกพัน (signified) 

 

Peirce  อธิบายวากระบวนการสรางสัญญะตองมีองคประกอบสําคัญ 3 สวน คือ sign,   

user – interpretant , object–external reality ซึ่งแตละตัวนั้นจะเชื่อมโยงกันและกัน  การที่จะทํา

ความเขาใจองคประกอบยอยตัวหนึ่งนั้น จะตองพิจารณาใหสัมพันธกับองคประกอบยอยตัวอื่นๆ 

เชน เมื่อผูใชคนแรกเขียนจดหมายเลาถึง “โรงเรียน“  ภายในความคิด (mental Concept)   ในหัว

สมองของผูใชคนแรกนี้ยอมข้ึนอยูกับประสบการณจริงเกี่ยวกับโรงเรียนที่เขาไดประสบมา และเมื่อ

จดหมายดังกลาวไปถึงมือผูรับซึ่งเปนผูใชสัญญะคนที่สอง ภาพในความนึกคิดเกี่ยวกับโรงเรียน

ของเขาก็ยอมอยูกับประสบการณของจริงเกี่ยวกับโรงเรียนเขาเชนกัน 

 

Peirce ใหความสนใจพิจารณาถึงความสัมพันธกับความสัมพันธระหวางตัวสัญญะ 

(sign) กับวัตถุที่มีอยูจริง (object-external reality) โดยไดแบงประเภทของสัญญะออกเปน  3 

รูปแบบตามระยะใกล/หางระหวางสัญญะกับวัตถุที่มีจริง ดังนี้ (กาญจนา แกวเทพ,2543 :18–22) 
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Icon เปนสัญญะที่มีรูปรางหนาตาคลายหรือเหมือนกับวัตถุที่มีจริงอยางมากที่สุด เชน 

ภาพถาย (เหมือนจริง) รูปปนอนุสาวรีย รูปวาด ฯลฯ การถอดรหัสของ icon นั้น เพียงแคไดเห็นก็

จะถอดรหัสถึง object ไดแลว 

 

Index เปนสัญญะที่มีความเกี่ยวพันโดยตรงกับวัตถุที่มีอยูจริง เชน ควันไฟเปน index ของ

การจุดไฟ เนื่องจากควันไฟมีความเกี่ยวพันโดยตรงกับการจุดไฟ รอยเทาของสัตวเปน index ของ

การเดินผานมาของสัตว การถอดรหัสของ index นั้น จะใชการคิดหาเหตุผลเชื่อมโยงหา

ความสัมพันธเชิงเหตุ – ผลระหวาง index กับ object 

 

Symbol เปนสัญญะที่ไมมีความเกี่ยวพันเชื่อมโยงอันใดระหวางตัวสัญญะกับวัตุที่มีอยู

จริง หากแตความเกี่ยวพันที่เกิดขึ้นนั้นเกิดจากขอตกลงรวมกันระหวาง users เชน คนไทยตกลงวา

ตัว “กา” จะเปนสัญญะที่บงบอกถึง “สัตวชนิดหนึ่ง” โดยที่รูปตัวอักษร “กา” นั้นไมมีความ

คลายคลึง (เชน icon) หรือไมมีเหตุผลเช่ือมโยง (เชน index)  อันใดเลยระหวางสัญญะกับสัตว

ชนิดนั้น การถอดรหัสของ symbol นั้นจําเปนตองอาศัยการเรียนรูของผูใชสัญญะนั้นเพียงอยาง

เดียว 

 

ผลของการแบงประเภทสัญญะของ Peiere นี้ สามารถนํามาเปนขอคิดในการใชสัญญะได

ดังนี้ คือ 

 

1. แมวาจะมีการแบงแยกสัญญะออกเปนประเภทตาง ๆ แตสัญญะทั้ง 3 ประเภทนั้นก็

มักจะไมไดแยกขาดออกจากกันจริง ๆ ในทางปฎิบัติ  ในสัญญะหนี่ง ๆ อาจจะมีการนําเอาประเภท

ยอย ๆ ของทั้ง 3 สัญญะมาใช เชน ปายสัญญาณการจราจร ที่เขียนวา “ลดความเร็ว” พรอมทั้งมี

การวาดรูปเหมือนของทางโคงประกอบดวย เปนตน 

 

2. เนื่องจากความยากงายในการถอดรหัสทั้ง 3 ประเภทนั้นแตกตางกัน โดย icon จะถูก

ถอดไดงายที่สุด และ symbol จะเรียกรองความสามารถของผูถอดรหัสมากที่สุด ดังนั้นเราจึงมัก

พบพัฒนาการในการใชสัญญะทั้ง 3 ประเภท ที่มักเรียงลําดับไปตามความยากงายของประเภท      

สัญญะ ตัวอยางเชน ภาพโฆษณาบานจัดสรรที่ตองการจะบอกวา ไดมีการจัดหาบริการพิเศษอะไร

ไวใหบาง ในยุคเริ่มแรกที่ผูซื้อบานยังไมมีแนวคิดเกี่ยวกับบริการตาง ๆ ของบานจัดสรร เราจะ

พบวาในภาพโฆษณามักจะตองใชภาพถายสระวายน้ํา หรือสนามเทนนิส หรือรานคา ฯลฯ มา

เปนสัญญะบอกความหมาย (icon) แตเมื่อคนในสังคมเริ่มกอรางแนวคิดเกี่ยวกับบริการตาง ๆ 
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ของบานจัดสรรแลว สัญญะที่ใชในโฆษณาก็เร่ิมจะพัฒนายกระดับมาเปน index  เชน สระวายน้ํา

ก็จะถูกแทนที่ดวยภาพเขียนกราฟฟคที่เปนรูปคนใสชุดวายน้ํานั่งอยูใตรมกันแดด เชนเดียวกับ

เครื่องหมายหนาหองน้ําหญิงชายที่มีเพียงรูปวาดรางเปนผูหญิงผูชายเทานั้น หรือในการแขงขัน

กีฬาประเภทตาง ๆ ก็อาจจะใชภาพกราฟฟกแสดงประเภทของกีฬาตาง ๆ ที่เขาแขงขัน เปนตน 

 

3. Motivation ของสัญญะประเภทตาง ๆ การจัดแบงประเภทของสัญญะทั้ง 3 ยังมีผล

เชื่อมโยงไปถึงเรื่องแรงกระตุน (motivation) ที่เกิดจากสัญญะแบบตาง ๆ คําวา “motivation” นัน้มี

ความหมายวา เมื่อผูใชไดพบเห็น “สัญญะ” ในสวนที่เปนตัวหมาย/รูปสัญญะ (sinigfiers)  ตัว

หมาย/ รูปสัญญะนั้นสามารถกระตุนใหเกิดภาพในใจ/ตัวหมายถึงหรือความหมายสัญญะ 

(signified) ไดมากนอยเพียงใด และตามหลักทั่วไป สัญญะที่เปน icon มักจะมีแรงกระตุนสูงกวา 

index และ symbol ในขณะที่ index ก็จะมีแรงกระตุนสูงกวา symbol เชนกัน ตัวอยางเชน “ภาพ

ของคนที่ถูกรถชนตาย” ยอมกระตุนใหนึกถึง “อันตรายจากการขับรถอยางประมาท“ ไดมากกวา 

“ภาพหัวกระโหลก“  แต  “ภาพหัวกระโหลก“  ก็ยังชวนใหสยดสยองไดมากกวา  “ตัวอักษรที่เขียน   

คําวาอันตราย” ตามลําดับ 

 

การวิจยัเกี่ยวกับเร่ืองการใชรหัสนัน้ มนีักคิดหลายทานที่ศึกษา และใหคํานิยามที่แตกตาง

กันไป ไดแก 

John Fiske (1982) (ประสพโชค นวพนัธุพพิัฒน, 2540) กลาววา รหัส (code) คือ 

กระบวนการทีใ่ชในการสรางความหมายขึน้มา ซึง่ระบบสัญญะหรอืรหัสนี ้ ถูกสรางขึ้นมาโดย

สมาชิกของสงัคมที่ใชรหัสนัน้ ดงันัน้ การศึกษารหัสกย็อมหมายถึงการศึกษามุมมองตาง ๆ ของ

สังคมดวย และรหัส คือ ระบบของการใหความหมายรวมกันของสมาชิกในกลุมวัฒนธรรมเดียวกนั 

ซึ่งประกอบไปดวยสัญญะ และกฎเกณฑ หรือระเบียบแบบแผนวาดวยการใช และการเชื่อมโยง

สัญญะใหสัมพันธกับการพฒันาที่ซับซอนในวัฒนธรรมนั้น ๆ ไดอยางไร และในบริบทใด  

 

Peter  Hartley (1993)  กลาววา  รหัส  คือ  คําจํากัดความทั่วไปของระบบการรวบรวม

และจัดการเกี่ยวกับสัญญะ ภายใตความยินยอมเห็นชอบรวมกัน หรือ รหัสเปนการเปลี่ยนแปลงที่

ยอมรับรวมกันเปนปกติจากความหมายหนึ่งสูอีกความหมายหนึ่ง และยังสามารถเปลี่ยนแปลงได 

ซึ่งตัวสาร (message) สามารถที่จะเปลี่ยนแปลงจากสัญญะรูปแบบหนึ่งไปสูรูปแบบอื่น ๆ ได  
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Arthur Asa Berger (1991) กลาววา รหัส คือ ระบบที่ซับซอนของความสัมพันธที่เรา

เรียนรูจากสังคม และวัฒนธรรม รหัสเหลานี้ (หรือ “โครงสรางลับ ๆ” ในจิตสํานึกของเรา) มีผลตอ

วิธีที่เราใชอธิบาย “สัญญะ” และ “สัญลักษณ” ที่พบในสื่อ และวิถีชีวิตของเรา 

 

Eco (Berger 1991) กลาววา “การถอดรหัสที่คาดเคลื่อน เปนกฎเกณฑของการ

ส่ือสารมวลชน ทั้งนี้เพราะมนุษยใชรหัส และการอธิบายความหมายที่แตกตางกันในการถอดรหัส

ขาวสารที่ไดรับ”  “รหัสและรหัสยอยประยุกตเขากับตัวสารภายใตกรอบทั่วไปของการอางอิง

วัฒนธรรม ซึ่งประกอบขึ้นจากความรูดั้งเดิม มโนคติ จริยธรรม ศาสนา ทัศนคติทางจิตวิทยา   

รสนิยม และระบบคุณคาของตัวผูรับสาร”  

 

 John Fiske (1982) (รังสรรค เจริญพันทวีสิน, 2543) ไดแบงประเภทของรหัสเปน            

2 ประเภทใหญ คือ 

 

1.   Representational code คือ รหัสที่แสดงความหมายดวยสิ่งอื่นนอกเหนือจากตัวของ   

มันเอง รหัสประเภทนี้ผูรับสารตองถอดรหัสโดยการอาศัยการตีความจากประสบการณการเรียนรู

ทางสังคม และวัฒนธรรมเพื่อที่จะไดเขาใจความหมายที่แทจริงที่แฝงอยูในสารได 

 

2.   Presentational code คือ รหัสที่แสดงความหมายดวยตัวของมันเองในทันทีเปนรหัส

ที่เปนเสมือนดัชนี (indexical) ที่สามารถชี้ความหมายไดโดยตรง โดยไมจําเปนตองแบงแยก

ความหมายอื่นออกจากตัวเองหรือถอดรหัสใด ๆ อีกตอไป 

 

มนุษยแตละคนนั้นมีความรูในเรื่องของสัญลักษณแตกตางหรือไมเทาเทียมกัน จึงทําให

เกิดปญหาในการตีความหมาย (decoding) ในเนื้อหาระหวางผูสงสารและผูรับสาร ซึ่งการตีความ

ใน    แตละครั้งจะประสบความสําเร็จมากนอยขนาดไหน ทั้งนี้ข้ึนอยูกับปริมาณความสัมพันธ

ระหวางประเภทรหัส และสัญลักษณของผูสงสาร กับประสบการณทางสัญลักษณของผูรับสาร

ดวย 

 

 สุรีย ศิริพัฒน (2531: 48 – 50) ไดแบงการตีความ หรือถอดความถึงประสบการณดาน

สัญลักษณศาสตร ไว 2 ประเภท คือ 
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1.    ประสบการณเชิงรับรู หรือเขาใจ เปนประสบการณที่เราจะถูกบังคับใหยอมรับใน

ความหมายของสิ่งนั้น มีลักษณะที่ชัดเจน เปนวัตถุวิสัย ตองทําความเขาใจ และสนใจ 

   2.    ประสบการณเชิงอารมณ หรือความรูสึก นําเอาคานิยม ความเชื่อ หรือทัศนคติ

สวนตัวมาเปนบรรทัดฐานในการคิด หรือตีความสารตาง ๆ นั้น 

 

Roland  Barthes (1967) ไดแบงประเภทของความหมายที่บรรจุอยูในสัญญะทุกอยางวา

มี  2 ความหมายดวยกัน คือ 

 

ความหมายโดยอรรถ (denotative meaning) นักวิชาการบางทานระบุศัพทเปนไทยวา 

“ความหมายตรง” เปนตัวหมายถึง (signified) ที่ถูกประกอบสรัางขึ้นมาอยางภววิสัย objective)   

เปนความหมายที่เขาใจกันตามตัวอักษรเปนความหมายที่เขาใจตรงกันเปนสวนใหญ และมักจะ

ยอมรับกันโดยทั่วไป  ตัวอยางที่เห็นชัดที่สุดคือ ความหมายที่ระบุในพจนานุกรม เชน แมคือสตรี

ผูใหกําเนิดลูก  หมีเปนสัตว 4 เทา (2 มือ  2 เทา) ประเภทหนึ่ง โดยทั่วไปความหมายโดยอรรถนี้

เปนความหมายชั้นแรกที่อาจถือไดวาเปนสามัญโดยทั่วไปที่มองเห็นไดอยางชัดเจน ตัวอยางเชน      

ในกรณีของภาพถายถนนในเมืองและมีขอความเขียนวา “ถนนในเมือง” ทั้งภาพและขอความนั้น

จะถูกอานความหมายโดนอรรถวา “นี่เปนถนนสายหนึ่งในเมือง”  

 

ความหมายโดยนัย (connotative meaning) นักวิชาการบางทานระบุคําศัพทเปนไทยวา 

“ความหมายแฝง”  คําวา ‘ความหมายโดยนัย” นั้น เปนตัวหมายถึงที่ประกอบสรางอยางตรงขาม

กับตัวหมายโดยอรรถ กลาวคือ ถูกประกอบสรางขึ้นมาอยางเปนอัตวิสัย (subjective)  ไมวาจะ

เปนอัตวิสัยในระดับบุคคล เชน ประสบการณสวนตัวหรืออารมณความรูสึกของคนแตละคนที่มีตอ

แม ก็จะทําใหคิดถึงแมในแง ความเจ็บปวดที่ทิ้งลูกไปตั้งแตยังเล็ก ความดุ ความเขมงวด ความ

อบอุน ฯลฯ หรือเปนอัตวิสัยในระดับสังคม เชน ในสังคมไทย สังคมจีน สังคมอินเดีย สังคมอเมริกนั 

ใหความหมายโดยนัยที่มีตอ “แม” อยางแตกตางกันที่เรียกวา “คานิยมของแตละสังคม“ Barthes 

เรียกความหมายโดยนัยนี้วา เปนความหมายชั้นที่สอง (second order of signification) 

 

 หากจะกลาวโดยสรุปแลว ความหมายโดยอรรถ หมายถึง การใชภาษาหรือสัญญะให

หมายความถึงสิ่งที่พูดหรือเขียน สวนความหมายโดยนัย หมายถึงการใชภาษาหรือสัญญะให

หมายความใหมากกวาสิ่งที่พูดหรือเขียน 
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เนื่องจากงานวิจัยนี้ เปนการศึกษาที่เกี่ยวของกับส่ือใหม ซึ่งลักษณะเฉพาะของสื่อใหมนั้น 

คือ เปนการติดตอส่ือสารที่ตองอาศัยความสั้น กระชับ และรวดเร็วในการรับสงขอมูลขาวสาร

ระหวางกัน ดังนั้นจากทฤษฎีนี้สามารถแสดงใหเห็นถึงความสําคัญของการสื่อสารโดยการใช 

สัญญะเขามาชวยการสนทนา ซึ่งจะทําใหการสนทนาเปนไปอยางสั้น กระชับ รวดเร็วฉับไวมาก

ยิ่งขึ้น  

 

 ในการศึกษาเกี่ยวกับเร่ือง emoticon ซึ่งเปรียบเสมือนสัญญะที่ชวยตอเติม และแตงเติม

ใหการสนทนาผานคอมพิวเตอรเปนไปอยางมีสีสัน และเปนรูปธรรมมากขึ้น emoticon ที่นํามา

ศึกษานั้น มีทั้ง emoticon ที่เปนสัญญะแทนอารมณ และความรูสึกของมนุษยในการแสดงออก

ทางสีหนาในอารมณ และความรูสึกที่แตกตางกันไป รวมถึงสัญญะแทนสิ่งที่ผูส่ือสารตองการ

กลาวถึงหรือส่ือความหมายถึง   การนํา emoticon เขามาใชรวมในการสนทนานั้น ตองอาศัยการ

รับรู ความเขาใจในความหมายของสัญญะนั้นรวมกัน ภายใตกรอบความรู ประสบการณเดิม    

ความเชื่อ   ทัศนคติ     วัฒนธรรม ฯลฯ ซึ่งผูสงสาร และผูรับสารอาจมีความสามารถในการ

ถอดรหัส และตีความที่แตกตาง  กันไป 

 

4. ทฤษฎีการสื่อสารระหวางบุคคล 
   (Interpersonal communication) 
 

การสื่อสารเปนกระบวนการที่ถายทอด ขอมูล ขาวสาร ความคิด อารมณและความรูสึก 

ฯลฯ จากผูสงสารไปยังผูรับสาร ในทีน่ี้ผูวจิัยจะกลาวถึงการสื่อสารระหวางบุคคลซึ่งมีลักษณะเดน

ที่แตกตางจากการสื่อสารในลักษณะอื่น ๆ และไดมีผูใหคํานิยามของการสื่อสารระหวางบุคคลไว

ดังนี ้
 

Joseph A. Devito (1995) กลาววา การสื่อสารระหวางบุคคล คือ การสื่อสารที่เกิดขึ้น

ระหวางบุคคล  2  คนที่มีความสัมพันธตอกัน เชน พอแมกับลูก  นายจางกับลูกจาง  ครูกับนกัเรยีน 

คูรัก  เพื่อน-เพื่อน ฯลฯ 

 

Sarah Trenholm และ Arthur  Jensen (1991)  กลาววา การสื่อสารระหวางบคุคลเปน

การสื่อสารทีเ่กิดขึ้นเมื่อบุคคลสองคน มกีารแลกเปลี่ยนบทบาทในการเปนผูรับ และผูสงสาร เพื่อ

การติดตอซ่ึงกนั และกนัผานทางกิจกรรมซึง่มีความหมาย 
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ถิรนันท  อนวัชศิริวงศ (2526) กลาววา การสื่อสารระหวางบุคคล หมายถึง การถายทอด

ความคิด ความรูสึก และความตองการของผูสงสารไปยังผูรับสาร และเกิดปฏิกริยาตอบสนอง ซึ่ง

โดยปกติแลวจะเปนการสื่อสารโดยผูสงสาร และผูรับสาร ปรากฎตัวตอหนากัน และเปนการสือ่สาร

แบบสองทาง 

 

องคประกอบของการสื่อสารระหวางบุคคล  มี  5  องคประกอบหลัก ดังนี้ 

 

1.   ผูสงสาร (sender) ผูที่กําลังแสดงบทบาทในการสื่อความหมาย  ความคิด  ความรูสึก 

หรือการตอบกลับการสื่อสารไปยังอีกฝายหนึ่ง อาจจะดวยคําพูด การแสดงกิริยา ทาทาง สายตา 

หรือการแสดงสัญลักษณตาง ๆ เปนตน บทบาทผูสงสารเปนบทบาทที่ไมตายตัว เพราะบางครั้ง

ตองสลับไปเปนผูรับสารดวย 
 

2.   ผูรับสาร (receiver) ผูที่กําลังแสดงบทบาทเปนผูฟง ผูสังเกต และตีความสารที่ไดยิน 

สังเกตได และรูสึกไดจากความหมายของผูสงสาร ซึ่งสารที่สงอาจเปนสารที่เจตนา และไมเจตนา 

ผูรับจะนํามาประมวล และแปลความหมายตามสภาวะของตนเอง  ผูรับสารสามารถแสดง

ความรูสึกนึกของตนเองไดโดยการใชวัจนภาษา หรือ อวัจนภาษา 
 

3.   สาร (message) ผลผลิตของผูสงสารที่ถายทอดความคิด  ความรูสึก   ความตองการ 

ขาวสาร และวัตถุประสงคของตนที่ปรากฎในรูปของรหัส (code) 
 

4.  ส่ือ (channel) ชองทางที่นําพาขาวสารจากผูสงสารไปยังผูรับสาร 

 

5.  บริบท/สภาพแวดลอมในการสื่อสาร (context/environment) คือ ส่ิงที่มีผลหรือมี

อิทธิพลตอการสื่อสารไมวาทางตรงหรือทางออม  

               5.1 บริบทหรือสภาพแวดลอมในการสื่อสาร ไดแก ระบบสงัคม วฒันธรรม ศาสนา 

ความคิด  ความเชื่อ  ประกอบกับประสบการณของแตละคน  รวมถงึสิ่งรบกวนตาง ๆ ที่อาจเกิดขึ้น

ขณะที่ส่ือสาร 

     5.2  ส่ิงรบกวน (noise) คือ อุปสรรคที่เปนตัวสกัดสงผลใหการสื่อสารมีประสิทธิภาพ

ลดลง ในที่นี้แบงได 2 ประเภทดวยกัน คือ 

              5.2.1   ส่ิงรบกวนทางกายภาพ ไดแก ความสามารถในการพูด การเจ็บไขไดปวย 

เสียงแทรกซอน ฯลฯ  
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5.2.2 ส่ิงรบกวนทางจิตวิทยา ไดแก ความเชื่อ ทัศนคติ ความตั้งใจ ความเบื่อ

หนาย  ความวิตกกังวล  ฯลฯ 
 

เมตตา กฤตวิทย (2532) (กมลณัฏฐ  พลวัน, 2535) ไดแบงประเภทการสื่อสารระหวาง

บุคคลตามสื่อที่ใชไวดังนี้ 

 

1. การสื่อสารระหวางบุคคลแบบผานสื่อหรือส่ิงคั่นกลางระหวางผูส่ือสาร (mediated 

interpersonal communication) เชน การเขียนจดหมาย การพูดผานโทรศัพทภายใน (intercom) 

การพูดทางโทรศัพท  การติดตอผานเครื่องคอมพิวเตอร เปนตน ตางลวนเปนสื่อที่นําสารจากผู

ส่ือสารคนหนึ่งไปยังผูส่ือสารอีกคนหนี่ง ทั้งนี้ผูสงสารอาจไดรับปฏิกิริยาตอบสนองจากผูรับสาร

ในทันที  
 

2. การสื่อสารระหวางบุคคลแบบไมผานสื่อใด ๆ (non-mediated interpersonal 

communication) หรือแบบเห็นหนากันโดยตรง เชน ในการพูดคุยกับคนอื่น หรือในการสัมภาษณ 

คูส่ือสารจะปฏิสัมพันธกันโดยตรง ฉะนั้นจึงสามารถแสดงปฏิกิริยาตอบสนองตาง ๆ ไดในทันทีและ

ทันควัน และเปนปฏิกิริยาตอบสนองที่เราสามารถรับรูไดโดยผานประสาทรับรูทั้งหามากกวา

ประเภทแรก 

 

ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการสื่อสารระหวางบุคคล การสื่อสารในแตละครั้งนั้น ข้ึนอยูกับปจจัย

หลาย ๆ อยางประกอบกัน ดังนี้ 
 

1. ปจจัยดานตัวผูส่ือสาร หรือ ปจจัยภายใน ไดแก 

1.1  มีสภาพรางกายที่พรอมสมบูรณตอการสื่อสาร 

1.2  มีทักษะ และความสามารถในการสื่อสาร 

1.3  มีทัศนคติที่ดีตอการสื่อสาร คูส่ือสาร และเรื่องราวที่ส่ือสารกันอยู 

1.4  มีสภาพอารมณ และสภาพจิตใจที่พรอมจะรับสาร 

1.5  มีกรอบประสบการณที่กวางขวาง 

 

2.    ปจจัยดานบริบทแวดลอมในการสื่อสาร หรือปจจัยภายนอกที่มีอิทธิพลตอความคิด 

ความรูสึก และการกระทําของคูส่ือสาร (ทั้งผูสงและผูรับสาร) ไดแก 
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       2.1  กรอบสังคม   แตละสังคมจะมีกฎเกณฑและแตละคนที่อยูในสังคมจะถูกกําหนด

บทบาท สถานภาพที่แตกตางกนัออกไป และตองแสดงบทบาทของตัวเองใหเหมาะสมดังที่สังคม

กําหนดและคาดหวงั ส่ิงเหลานี้จะเปนตัวกําหนดสัมพันธภาพในการสื่อสารระหวางกนัดวย ซึ่ง

สามารถแบงได 2 แบบกวาง ๆ ดังนี้ (กมลณัฏฐ  พลวัน , 2535)  

2.1.1 แบบประกอบกัน และแบบสมมาตร  (complementary and 

symmetrical) แบบประกอบกัน ไดแก ลักษณะการสื่อสารที่แสดงถึงความสัมพันธที่ฝายหนึ่งอยูใน

ฐานะที่สูงกวา เชน พอแมกับลูก นายจางกับลูกจาง หมอกับคนไข เปนตน และแบบสมมาตร 

ไดแก ลักษณะการสื่อสารที่แสดงถึงความสัมพันธอยางเทาเทียมกัน เชน เพื่อนกับเพื่อน 

2.1.2 แบบแขงขันและแบบรวมมือกนั (competitive and cooperative) แบบ

แขงขัน ไดแก ลักษณะการสื่อสารที่ฝายหนึ่งพยายามจะเอาชนะอกีฝายหนึง่ และแบบรวมมอื 

ไดแก ลักษณะการสื่อสารทีต่างฝายตางใหความรวมมอืและปรองดอง 

        2.2  วัฒนธรรมเปนตัวกําหนดมารยาท หรือธรรมเนียมปฏิบัติ (manner) ของใน

สังคมซึ่งมีผลตอลักษณะความสัมพันธในการสื่อสารของบุคคล 

                   2.3  สถานะทางเศรษฐกิจและสังคมมีอิทธพิลตอการแสดงออกดานความสัมพนัธใน

การสื่อสาร เชน ถาสถานะคลายคลึงกัน หรือใกลเคียงกนั จะเขาใจกนัไดงาย แตถาสถานะตางกนั

ก็จะทาํใหความคิดเห็น ความรูสึกแตกตางกันดวย 

 

ในการสื่อสารระหวางบุคคล นอกจากจะตองใชถอยคําในการพูดจาโตตอบกันแลว ยงัตอง

ใชส่ิงอื่นที่ไมใชถอยคําอีกดวย เชน การใชน้ําเสยีงในการแสดงออกความรูสึกตาง ๆ ใชอากัปกิริยา       

การแสดงออกทางใบหนา ฯลฯ ประกอบดวยลักษณะที่ใชประกอบเหลานี้ เรียกวา การสื่อสารเชิง          

อวัจนภาษา (non–verbal communication) ซึ่งลวนแตมีความสาํคัญตอการสื่อสารของคนเรา 

 

Mead (1972) (ศุนิสา ทดลา, 2542) กลาววา อิทธิพลของการสื่อสารระหวางบุคคล 

(interpersonal communication) บนพื้นฐานระดับปจเจกบุคคล จะมีพัฒนาการมาจาก    

ประสบการณทางสังคม และกิจกรรมทางสังคม ไมใชมาจากกําเนิด โดยบุคคลจะเรียนรูพฤติกรรม

การสื่อสารระหวางบุคคลจากการเรียนรู จากสังคมและสิ่งแวดลอมดวยตนเอง หรือจากการเรียนรู

ในสถานศึกษา ไมใชวาพฤติกรรมในการสื่อสารระหวางบุคคลจะเกิดขึ้นมาเองโดยสัญชาติญาณ  

 

จากทฤษฎีนี้สามารถนํามาใชเปนกรอบในงานวิจัยได กลาวคือ ลักษณะของการสื่อสาร

ระหวางบุคคลแบบผานสื่อหรือส่ิงคั่นกลางระหวางผูส่ือสาร คือ คอมพิวเตอรนั้น ตองคํานึงถึง
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ปจจัยหลายอยางประกอบกันไมวาจะเปนปจจัยภายในและปจจัยภายนอก การนําทฤษฎีนี้มาชวย

จะทําใหเห็นถึงปฏิสัมพันธระหวางผูส่ือสารไดชัดขึ้น 
 
5. ทฤษฎีอารมณ และการแสดงออกทางอารมณ 
   (Emotion and emotional expression) 
 

การใหคํานิยามของคําวาอารมณเปนเรื่องยุงยาก เพราะไมมีความแตกตางระหวาง     

พฤติกรรมที่มีอารมณ และพฤติกรรมที่ไมมีอารมณอยางเดนชัด รวมไปถึงวิธีการแสดงออกก็ไมมี

การแบงแยกใหชัดเจน การแบงลักษณะของอารมณนั้นขึ้นอยูกับผูศึกษาแตละคน ซึ่งมีวิธีการ

นิยามศัพท และวิธีการแบงลักษณะของอารมณที่แตกตางกันออกไป  

 

James (1884) นิยามไววา อารมณ คือ ความรูสึกที่เปลี่ยนแปลงไปตามการเปลีย่นแปลง

ทางรางกายนัน่ คอื จะเกิดการเปลี่ยนแปลงทางรางกายขึ้นกอน เชน การเพิ่มข้ึนของอัตราการเตน

หัวใจ  การเพิม่ข้ึนของความดันโลหิต การเพิ่มข้ึนของปริมาณน้ําตาลในโลหิตแลวจงึเกิดความรูสึก

ของอารมณข้ึนตามการเปลีย่นแปลงเหลานั้น  

 

Watson (1924) นิยามไววา อารมณเปนผลของรูปแบบการตอบสนองที่เกี่ยวของกบักลไก

การเปลี่ยนแปลงทางรางกายทัง้หมดนั่นคอื รูปแบบการตอบสนองทางกายที่แตกตางกนั ทาํใหเกดิ

อารมณที่แตกตางกนั 

 

 Plutchick (1984 อางถึง Carl and Hatfield, 1992) นิยามไววา อารมณเปนลาํดับข้ันที ่ 

ซับซอนของการตอบสนองตอส่ิงเราและรวมถงึการประเมินทางปญญา การเปลี่ยนแปลงที่เปน

อัตนัย การเราระบบประสาทอัตโนมัต ิ  การกระตุนพฤตกิรรม  โดยทัง้หมดจะขึ้นอยูกับส่ิงเราทีท่าํ

ใหเกิดลําดับข้ันที่ซับซอนนี ้

 

จากคํานิยามตาง ๆ สามารถสรุปไดวาอารมณและความรูสึกทีเ่กิดขึน้นัน้ เปนปฏกิริยาที่

ตอบสนองตอส่ิงเราโดยทางตรงหรือทางออม 

 

อารมณมีความสัมพนัธกระบวนการคิดการเขาใจ สุนทรี  โคมิน (1975) ไดเสนอแนวคิดไว

วา มีองคประกอบเชิงการคดิการเขาใจอยู 3 องคประกอบดวยกนั ดังนี ้
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1. การคิดการเขาใจชนิดที ่ 1 เปนองคประกอบเกี่ยวกับการประเมินซึง่เกิดขึ้นกอนที่

อารมณจะเกดิขึ้น ซึง่องคประกอบเหลานี ้ไดแก องคประกอบเกีย่วกับการรับรูการประเมินที่เกิดขึน้

โดยตนเอง ความจํา และการประเมินการกระทาํ 

 

2.  การคิดการเขาใจชนิดที่ 2 เปนองคประกอบที่เกีย่วของกับการเราของการเกดิ และ

แสดงอารมณ ซึง่เปนเรื่องเกีย่วกับคานยิมเชิงวัฒนธรรมบางอยางที่บคุคลไดรับไวเปนของตนตัง้แต

เล็ก เชน ในวัฒนธรรมไทยก็มีคานิยมเกี่ยวกับการสมัพันธกับบุคคล กลาวคือ จะคํานงึถงึความ

เหนือกวา และต่ํากวาในดานตาง ๆ เชน อายุ และสถานภาพของบุคคล การหลกีเลี่ยงที่จะขัดแยง

กับผูอ่ืน  การเคารพผูอาวโุส  ฯลฯ  

 

3.  การคิดการเขาใจชนิดที่ 3 เปนองคประกอบที่เกี่ยวกับการประเมินซ้ําในอารมณที่ได

รูสึกและการแสดงอารมณ ซึ่งเกี่ยวของกับกฎเกณฑการแสดงอารมณดวยวาควรจะแสดงอารมณ

อยางไร การรับรูอารมณที่เกิดขึ้นและการแสดงอารมณออกมาเชงิพฤติกรรมภายนอกจะเกิดขึ้น

หลังจากที่ไดมีการประเมนิซ้าํแลว 

 

ดังนัน้อาจกลาวไดวามีความแตกตางกนัในการเกิด และการแสดงอารมณระหวางบุคคล

ตางวฒันธรรม เพราะมนษุยในแตละวฒันธรรมยอมมีการเรียนรูเกีย่วกับคานยิมของวัฒนธรรมที่

แตกตางกนั 

 

Lindesmith และ Strauss (1963) ไดวิเคราะหการเกิดและการแสดงอารมณออกเปน            

3   ข้ันตอน  ดังนี ้

 

1.    ส่ิงเรา หรือสภาพการณตาง ๆ ไดถกูใหความหมายและแปลความ 

2. การตอบสนองภายในตอสภาพการณที่ไดใหความหมาย ซึง่เกี่ยวของทั้งกระบวนการ

เชิงสรีระ และสัญลักษณ  (psysiological and symbolic process)  

3. การแสดงอารมณออกมาทางรางกายภายนอก โดยการใชคําพูด ทาทาง และการ

แสดงออกสีหนา เปนตน ซึง่ทําใหคนอืน่รูวากําลงัเกิดอารมณอะไร 

 

นักวิจัยที่มุงศึกษาการแสดงอารมณทางสีหนา เชน Tomkins (1992) และ Izard (1971) 

ไดกลาววา พฤติกรรมเกี่ยวกับการแสดงออกทางอารมณนั้นคลายกับพฤติกรรมอื่น ๆ ในแงที่วา 

ไดรับอิทธิพลทั้งจากพันธุกรรม และส่ิงแวดลอม 
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Ekman  และ  Izard  ไดเสนอขอสรุปเกี่ยวกับการศึกษาดานนี้  โดยเห็นวา มีการศึกษา

อยางกวางขวาง ถึงอิทธิพลของพันธุกรรมที่มีตอการแสดงอารมณ โดยเฉพาะการแสดงอารมณ

ทางสีหนา สวนการแสดงอารมณที่ไดรับอิทธิพลจากการเรียนรู โดยเฉพาะที่เกี่ยวกับตัวแปรทาง

สังคม และวัฒนธรรมยังมีการศึกษานอย  แมวานักทฤษฎีเกี่ยวกับการแสดงอารมณไดยอมรับ

อิทธิพลของสิ่งแวดลอมที่มีตอการแสดงอารมณ ตัวอยาง เชน 

 

Izard  กลาววา อารมณตาง ๆ ไดรับอิทธิพลทั้งจากการสืบทอด (innate)  และสิ่งแวดลอม 

องคประกอบของสิ่งแวดลอมที่มีตออารมณไดแก เกณฑมาตรฐานเชิงวัฒนธรรม (cultural norms) 

และการปฏิบัติดานสังคมประกิต (socialization) ซึ่งกอใหเกิดการเก็บกด (suppression) เก็บซอน 

(inhibition) หรือการบิดเบือนการแสดงสีหนาที่สังเกตได 

 

 Paul  Ekman ทําการวิจัยเกี่ยวกับธรรมชาติการแสดงออกทางสีหนา พบวาทุกคน

สามารถพูด และเขาใจภาษาที่แสดงออกทางสีหนาเหมือนกันได (Ekman, 1984; Ekman และ

Friesen, 1975) สําหรับ Charles Darwin เสนอไววาการแสดงออกในขณะที่เกิดอารมณจะเปนสิ่ง

เดียวกัน กลาวคือเปนลักษณะที่เปนสากล (universal) ไมวาจะเปนคนเผาพันธุใด เพราะ

สวนประกอบของกรรมพันธุนั้นมีวิวัฒนาการมานานแลว 

 

อิทธิพลของวฒันธรรมตออารมณเปนอยางไร วัฒนธรรมจะแสดงบทบาทในการแสดง

อารมณ โดยกาํหนดกฎเกณฑวา เมื่อใดจะแสดงอารมณบางอยางได และเพื่อความเหมาะสมทาง

สังคมที่จะใหคนบางคนแสดงอารมณบางอยางในสถานการณหนึง่ อยางไรก็ตามมนุษยจาก      

ทั่วโลก ถาไมคํานึงถึงความแตกตางทางวฒันธรรม เชื้อชาติ เพศ หรือการศึกษา จะแสดงอารมณ

พื้นฐานในแบบเดียวกนัและสามารถบอกลักษณะอารมณที่คนหนึง่กาํลังประสบอยูไดโดยการอาน

จากสหีนาที่แสดงออกมา 

  

การศึกษาทางวิทยาศาสตรในเรื่อง การแสดงออกทางสหีนาของอารมณ เร่ิมโดย Charles 

Darwin (1872) ซึ่งศึกษาในเรื่อง The Expression of Emotions in Man and Animals ไดสังเกต

วาเวลาที่มนุษยแสดงความเสียใจนัน้ จะเกิดการหดกลามเนื้อบริเวณหนา เวลาโกรธจะเมมฝปาก 

ฟนจะขบกันแนน สวนการเขินหรืออายกจ็ะหนัศีรษะ หรือปดหนา เปนตน 

 

มนุษยจะแสดงอารมณออกมาทางหนาตา (Ekman และ Tomkins, 1984) สัตวเลี้ยงลูก

ดวยนมโดยเฉพาะลงิและมนุษยจะมีลักษณะของกลามเนื้อที่ซับซอน ทาํใหการแสดงออกมาทาง
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หนามากมาย สวนกลามเนือ้บริเวณใบหนาของสัตวอ่ืน ๆ สวนใหญจะไมทําอะไรเพียงแตเปดปด

ปากและตาเทานัน้  

 

คําวาอารมณ  หรือ emotion มีรากศัพทมาจากภาษาละติน ซึ่งมีความหมายวา การ

เคลื่อนที่ (movement)  อารมณเปนทั้งตัวนํา และตัวเรงใหเกิดพฤติกรรม อารมณของมนุษยนั้น

ซับซอนมากกวาสัตวอ่ืน ๆ มนุษยจะหัวเราะเมื่อเกิดความสุข และรองไหเมื่อเศรา เปนตน 

 

อารมณสามารถกระตุน และชวยรวบรวมประสบการณนําไปสูการกระทํา และการสื่อสาร

ถึงการกระทํา (Frijda,1989) ดังนี้ 

 

1. เปนตัวเราใหเกิดพฤติกรรม (arousal) เหมือนเปนการใหสัญญาณวาจะมีบางอยางที่

สําคัญเกิดขึ้นตัวอยางเชน สัตวที่ตกใจกลัวหรือต่ืนเตนเมื่อมีคนเขามาใกลมนัก็จะเตรียมตัวโตตอบ

เพื่อเปนการปองกันตวัมนัเอง ทําใหมีชวีติรอด และสําหรับคน เมือ่คนมีอารมณโกรธ จะทาํให

รางกายมีความพรอมที่จะกระทําทันททีันใดได 

 

2. เปนตวัรวบรวมอารมณ จะทําใหการรับรูของเรามีสีสันกับตัวเราและคนอื่น  อีกทัง้ยังทาํ

ใหรวบรวมความคิดเปนระบบที่รูสึกได  (Bower, 1981) เชน ถาเรากําลังอารมณด ีทกุสิ่งทุกอยางก็

จะดีเหมือนคนที่มองผานแวนตาสกีุหลาบ แตถาอารมณไมดี ทุกสิง่ทุกอยางก็จะเปนไปในดานลบ 

ฉะนัน้ความรูสึกที่เรารูตัว จะเปนตัวที่มีอิทธิพลตอการรบัรู   

 

3. เปนตัวนาํ และเปนตัวสนบัสนุนใหมีการกระทําตอไป ตัวอยางเชน เมื่อสัตวโกรธ สัตว

จะตอสู แตถาเปนคนเมื่อกลวัจะหาทางหน ี สามารถวิ่งไดนานขึ้น และเร็วขึ้นกวาตอนที่เราเบื่อ 

  

4. การสื่อสาร ถาเปนสัตวจะแสดงออกทางสัญญาณตาง ๆ เชน กลิ่น ทาทาง การ

แสดงออกทางหนาตา ส่ิงตาง ๆ นี้เปนการสื่อขอความหรือพฤตกิรรมกับสัตวอ่ืน สัญญาณและ

ทาทางนีเ้ปนสญัญาณสื่อสารทางสงัคมดวย ตวัอยางเชน สุนัขพูดไมไดวา “ออกไปใหพน” แตมันก็

สามารถทําเสยีงขูได ทาํใหเราไดขอความที่ส่ือวามันไมชอบ สัญญาณของอารมณก็เหมือนกับการ

แสดงออกทางสีหนา เสยีง ลักษณะของ  รูปราง ซึง่มีความหมายในระดับหนึง่ได ตวัอยางเชน คน

หนึง่อาจจะพดูออกมาวาเขาสนใจในเรื่องที่อีกคนหนึ่งพดู ถาคนฟงนัน้ไมมองคนพดู แตหาวแทน 

นั่นก็ส่ือใหเห็นวาคนฟงนัน้เบือ่ที่จะฟง 
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ลักษณะการเกิดอารมณนอกจากจะสังเกตจากการเปลี่ยนแปลงทางสรีระแลว ยังสามารถ

สังเกตไดจากพฤติกรรมการแสดงออกของแตละบุคคลไดดวย ดังนี้ 

 

การแสดงออกทางสีหนา (facial expression) นักจิตวิทยาพบวาการแสดงออกทางสีหนา

เปนสิ่งที่มีความหมายสากล แตละวัฒนธรรมจะมีการรับรูอารมณที่ปรากฎทางสีหนาไดใกลเคียง

กัน เชน การทดลองของ  Ekman และ Friesen โดยใหกลุมตัวอยางจาก 5 วัฒนธรรม ไดแก 

สหรัฐอเมริกา  บราซิล  ชิลี  อารเจนตินา  และญี่ปุน  ดูภาพถายของการแสดงออกทางสีหนาของ

อารมณดีใจ  โกรธ  เศรา  ขยะแขยง กลัว และประหลาดใจ  ผลของการทดลองพบวากลุมตัวอยาง

สามารถระบุอารมณที่ปรากฎทางสีหนาไดใกลเคียงกัน  นอกจากนี้เมื่อทดลองกับกลุมตัวอยางที่

เปนชนพื้นเมืองในนิวกินี ซึ่งไมเคยติดตอหรือรับรูวัฒนธรรมของชาวตะวันตก ผลของการทดลองที่

ออกมานั้นสอดคลองกับการทดลองครั้งแรก โดยพบวาชนพื้นเมืองสามารถตัดสินอารมณที่ปรากฎ

ทางสีหนาไดถูกตอง 

 

รูปขางลางนี้เปน รูปลักษณะอารมณที่ Ekman, Sorenson และ Friesen, 1969 ใชในการ

วิจัยขามวัฒนธรรม (cross cultural  research) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4 แสดงลักษณะอารมณที่ใชในการวิจัยขามวัฒนธรรม (cross–cultural research) 
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อารมณพืน้ฐานของมนษุย   
 

อารมณพื้นฐานของมนุษยมลัีกษณะการแบงที่แตกตางกันไปขึ้นอยูกบัวาใครเปนผูกําหนด 

แยกหมวดหมู  ซึง่จะเปนการแบงลักษณะอารมณพื้นฐานของผูศึกษาแตละคน ดังนี ้

 

Tomkins (1962,1963)  แบงลักษณะอารมณเปน 9 ประเภท คือ กลัว (fear)   โกรธ 

(anger)    เพลิดเพลิน (enjoyment)   สนใจ (interest)   ขยะแขยง (disgust)  ประหลาดใจ 

(surprise)  อาย (shame)  ดูถูก (contempt)  เปนทุกข (distress) 

 

Plutchik (1962,1980) แบงลักษณะอารมณเปน 8 ประเภท คือ กลัว (fear) โกรธ (anger)  

เศรา (sadness) สนกุ (joy) ยอมรับ (acceptance) ขยะแขยง (disgust) คาดการณ (anticipation)  

ประหลาดใจ (surprise) 

 

Osgood (1966) แบงลกัษณะอารมณเปน 9 ประเภท คือ กลวั (fear)  โกรธ (anger)   

วิตกกงัวล – เศรา (anxiety/sorrow) สนุก (joy)  พอใจเงียบ ๆ (quite pleasure) สนใจ/คาดหวงั 

(interest/expectancy)  ความตื่นใจ(amazement) เบื่อ (boredom) ขยะแขยง (disgust) 

 

Ekman (1973) แบงลักษณะอารมณเปน 6 ประเภท  คอื กลัว (fear) โกรธ (anger) เศรา 

(sadness) มคีวามสุข (happiness) ขยะแขยง (disgust) ประหลาดใจ (surprise)  

 

Gross และ Levenson (1993) แบงลักษณะอารมณเปน 16 ประเภท คือ ขบขัน 

(amusement) โกรธ (anger) ตื่นตัว (arousal) สับสน (confusion) ดูถูก (contempt)  พึงพอใจ 

(contentment) ขยะแขยง (digust)  อับอาย (embarrassment) กลัว (fear)  มีความสุข 

(happiness) สนใจ (interest) เจ็บปวด (pain) โลงใจ (relief) เศรา (sadness) ประหลาดใจ 

(surprise) เครียด (tension) 

 

อารมณพื้นฐาน และการแสดงออกของมนุษย มีหลายแบบ แตการแสดงออกทางอารมณ

และความรูสึกของแตละชาติใชวาจะเหมือนกัน ทั้งนี้ตองพิจารณาไปถึงการใชภาษาดวยวาจะ

ตัดสินใจใชคําวาอะไรในการเรียกชื่ออารมณตาง ๆ   เชน  Levy  ไดศึกษาถึงประเด็นนี้     ซึ่งพบวา  

คนในตาฮิตินั้นไมมีความคิดแบบชาวตะวันตกในเรื่องความเศรา แตเขาจะใชคําวา เจ็บปวยแทน 

เปนตน 
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ทฤษฎีที่สําคัญเกี่ยวกับอารมณเสนอโดย  William James ในป 1884  James ไดตั้ง      

ขอสันนิษฐานวา ส่ิงเราของสภาพแวดลอมเปนตัวที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางสรีระ ซึ่งจะเปน

ตัวเราประสาทอวัยวะสัมผัส ซึ่งจะเปนตัวนําจากอวัยวะ และสวนอื่นของรางกายไปยังสมอง จาก

ขอมูลนี้ทําใหรูวาเปนอารมณ ฉะนั้นคนไมไดรองไหเพราะวาเขาเศรา แตตรงกันขามมักจะพูดวา 

เขารูสึกเศราเพราะวาเขากําลังรองไห เชนเดียวกัน เขาไมไดตัวสั่นเพราะวากลัว แตพูดวาเขารูสึก

กลัวเพราะวาเขาตัวสั่น (James, 1890)  

 

ขอสังเกตของทฤษฎีนี้ คือ การเปลี่ยนแปลงทางสรีระมากอน แลวจึงจะเกิดอารมณเปน

การปอนกลับของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น ในเวลาเดียวกันไดมีนักวิทยาศาสตรชาวเดนมารกที่

เห็นดวยกับทฤษฎีนี้คือ Carl Lange จึงทําใหเกิดเปนทฤษฎี James – Lange เกี่ยวกับอารมณ ส่ิง

ที่ยุงยากของทฤษฎีนี้คือเปนการยากที่จะจับคูสภาพการเปลี่ยนแปลงของรางกายกับลักษณะของ

อารมณได 

 
ทฤษฎีของ  James – Lange   
  

ส่ิงเราภายนอก ส่ิงเราที่สมอง เกิดอารมณ 

ใยประสาท 

การเคลื่อนไหว 

ใยประสาท 

รับความรูสึก 

การรับรูทางรางกาย 

และการตอบสนอง 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 5 แสดงการเกิดอารมณ ตามทฤษฎีของ James – Lange 

 

 ในป 1927 Walter Cannon  และ Bard ไมเห็นดวยกับข้ันตอนการเกิดอารมณของทฤษฎี 

James – Lange    ดังนั้นจึงมีการทดลองเกิดขึ้น ในชื่อวา ทฤษฎี Cannon – Bard  ซึ่งไดเสนอวา

อารมณ เปนประสบการณที่เกิดขึ้นตลอดชวงระยะเวลาหนึ่งของบุคคล ทั้งนี้ประสบการณของ

อารมณจะถูกกระตุนจากสิ่งเราภายนอกไปสูระบบความรูสึก (sensory system) และ

ขณะเดียวกันนั้นระบบประสาทอัตโนมัติก็จะถูกกระตุนอยางรวดเร็วดวยเชนกัน ทําใหเกิดการ

ตอบสนองทางรางกายขึ้น  ดังนั้นอารมณจึงเปนสิ่งที่เกิดจากการตอบสนองของรางกายกับ

ประสบการณของอารมณในชวงเวลาเดียวกัน หรือเปนการรวมกันระหวางขอมูลเกี่ยวกับสรีระของ
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รางกาย และขอมูลเกี่ยวกับสถานการณที่กระตุนอารมณนั้น ขอมูลที่ประกอบกันขึ้นมานี้อยาง

ตอเนื่อง และยังเปนตัวกําหนดธรรมชาติ และระดับความเขมของอารมณที่เกิดขึ้นดวย 

 
ทฤษฎีของ  Cannon – Bard  
 
           
           
           
           
           
          

 

 

 

ส่ิงเราภายนอก ส่ิงเราที่สมอง อารมณที่เกิดขึ้น 

ใยประสาทของ 

Motor และ Sensry 

ความรูสึกทางรางกาย 

และการตอบสนอง 

รูปที่ 6 แสดงการเกิดอารมณ ตามทฤษฎีของ Cannon – Bard   

 

Richard  Lazarus  เปนผูนําทางดานการรูคิดเห็นวาประสบการณทางดานอารมณจะไม

สามารถเขาใจจากสิ่งที่เกิดขึ้นในสมองมนุษย แตเปนผลจากการเปลี่ยนแปลงจากสภาพแวดลอมที่

ประเมินออกมา  ทฤษฎีนี้เรียกวา ทฤษฎีการรูคิด (cognitive theory) ซึ่งเนนประสบการณแบบรูตวั 

เชน กระบวนการทางสมองที่ทําใหเกิดความรูสึกยินดี โกรธ และกลัวมากกวาการเปลีย่นแปลงแบบ

ไมรูสึกตัว (Lazarus 1982) มีหลายสาเหตุที่ทําใหเกิดประสบการณ ส่ิงแรกคือขอมูลเกี่ยวกับ

เหตุการณในสภาพแวดลอมที่สงมาจากเปลือกสมองที่รับผิดชอบอวัยวะสัมผัส อีกสวนหนึ่งมาจาก

ความสามารถของสมองที่จะเก็บขอมูลตาง  ๆ  ในอดีต  ซึ่งจะมามีสวนในการตัดสินและ

ตีความหมายสถานการณใหม อีกสวนหนึ่งก็คือแบบฉบับของกระแสประสาทที่ hypothalamus 

และสวน limbic system ในสมองจะทํางานอยางอัตโนมัติที่ตอม pituitary ก็จะทําใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลงทางสรีระอารมณ และยังมีการปอนกลับที่ cortex ซึ่งเกิดจากการเปลี่ยนแปลงทาง

สรีระในชวงทอง และกลามเนื้อในรางกาย และที่หนา สวนประกอบตาง ๆ นี้จะปะทะกัน และทําให

เกิดอารมณที่เรารูสึก  และบางครั้งก็จะทําใหเกิดพฤติกรรมอารมณโดยการเพิ่มการแสดงออก     

ถาเปนอารมณที่เราชอบ และจะชวยใหหนีออกจากสถานการณที่เราไมชอบได 
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ทฤษฎีของ  Lazarus   
 

ส่ิงเราที่ถูกกระตุน การเราทางสรีระ 

การประเมินหรือการเรา 

และส่ิงเราที่มาจากสถานการณนั้น ๆ 

อารมณความรูสึก 

 
 
 
 
 
 

 
 

                              รูปที่ 7 แสดงการเกิดอารมณ ตามทฤษฎีของ Lazarus   

 

โดยสรุปแลวอารมณเปนภาวะที่เกิดจากการรวมกันขององคประกอบ  3 ประการดวยกัน 

ไดแก  

 

1.  องคประกอบดานสิ่งเราภายนอก (stimulus factors) ที่สงผลตอระบบความรูสึกของ

บุคคล  

2.  องคประกอบดานสรีระ (physiological factors) ที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงทาง

รางกายของบุคคล  

3.   องคประกอบดานความรูความเขาใจ (cognitive factors) เกี่ยวกับความจําและ

ประสบการณในอดีตของบุคคล ซึ่งมีผลตอการประเมินสถานการณที่เกิดขึ้น  

 

จะเห็นไดวาการแสดงออกทางอารมณและความรูสึกเปนสิ่งที่มนุษยทุกคน ทุกชาติ ทุก

ภาษามี แตลักษณะการเรียกถึงอารมณ และความรูสึกนั้น ๆ อาจแตกตางกัน ซึ่งแตละสังคมจะ

เปนผูกําหนดคําเรียกของอารมณ และความรูสึกเหลานั้น  

 

การแสดงออกทางอารมณ และความรูสึกนั้นเกิดจากเมื่อมนุษยไดรับส่ิงเราเขามากระตุน

ทําใหเกิดเปนอารมณข้ึนมา อารมณแตละประเภทก็มีการเกิดที่แตกตางกันขึ้นอยูกับการรับรู               

การตอบสนองของแตละบุคคล  ในการติดตอส่ือสารระหวางมนุษยนั้น มนุษยสามารถแสดงออก

ในสิ่งที่ตนรูสึกผานทางน้ําเสียง การใชทาทาง การแสดงสีหนาเพื่อแสดงถึงอารมณและความรูสึก 

ทําใหผูรับสารสามารถทราบวาคูสนทนาของตนกําลังรูสึกอยางไร  ในชีวิตจริงเมื่อเรารูสึกอยางไร

เราก็มักจะแสดงออกทางอารมณและความรูสึก สีหนา ทาทาง แตในโลกของการติดตอส่ือสารผาน
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คอมพิวเตอร เราก็สามารถเลือกใช  emoticon ในการแสดงออกทางอารมณและความรูสึก      

เนื่องจากเปนการแสดงอารมณ ใหคูสนทนารับทราบ แตการสื่อสารผานทางคอมพิวเตอรนั้น    ผู

สนทนามีโอกาสที่จะสรรหา emoticon หลากหลายอารมณและความรูสึก เพื่อชวยในการสื่อสาร 

หรืออาจจะไมไดใชเลยก็เปนได ทั้งนี้ก็ข้ึนอยูกับแตละบุคคลวาเลือกที่ตองการจะแสดงออกทาง

อารมณและความรูสึกหรือวาตองการที่จะเก็บ หรือปดบังความรูสึกของตนไว   

 

ในโลกของความเปนจริงบางครั้งเราไมอาจแสดงออกวาเรากําลังรูสึกโกรธหรือโมโหมาก ๆ  

แตในโลกของการสื่อสารของคอมพิวเตอรนั้น ผูสนทนาสามารถเลือกใช emoticon ที่แสดงอาการ  

โกรธจัด โกรธจนหนาแดง หรือโกรธจนตัวสั่นได ซึ่งถือเปนคุณสมบัติอีกประการหนึ่งของการใช 

emoticon เขามาชวยในการแสดงออกทางอารมณและความรูสึก 

 
6. แนวคิดเกี่ยวกับสังคมและวัฒนธรรม  
    (Society and culture) 

วัฒนธรรมเปนสิ่งที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู  การสรางสม  การสบืตอและการถายทอด

วัฒนธรรมโดยมีการเกิดการเจริญเติบโต การเปลี่ยนแปลง และการเสื่อมสลาย ซึ่งเกิดจากการ

กระทาํของมนษุย ในแตละสังคมนัน้ตางก็มีวัฒนธรรมของตนเอง อาจแตกตางหรอืเหมือนกันก็ได 

แตโดยทั่วไปสงัคมที่อยูใกลเคียงกนั มักจะมวีัฒนธรรมเปนอยางเดียวกนัหรือคลายคลึงกันและ

สามารถเขาใจซึ่งกนัและกนัไดงายกวาและดีกวาสงัคมทีอ่ยูหางไกลออกไป  

คําวา  “วัฒนธรรม”  มาจากคําวา “culture“  ในภาษาอังกฤษ ซึ่งมีความหมายวา           

การเพาะปลกูและบํารุงใหเจริญงอกงาม  มีผูใหคํานิยามถึงคําวาวัฒนธรรมไว ดงันี ้

 Tylor (1871) นิยามไววา วฒันธรรม หมายถึง สวนรวมที่ซับซอนซึ่งรวมถงึความรู      

ความเชื่อ ศิลปะ ศีลธรรม กฎหมาย ประเพณี  ความสามารถ และนิสัยที่มนษุยไดรับมาในฐานะ

เปนสมาชิกของสังคม 

 Linton  (1940)   นิยามไววา  วัฒนธรรมเปนสวนรวมทัง้สิ้นของความรู   ทัศนคติและแบบ

แผนความประพฤตทิี่เปนนสัิยที่สมาชิกในสังคมหนึง่สงัคมใดมีรวมกนัและถายทอดสูกันและกนั  
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ลักษณะพืน้ฐานที่สําคัญของวัฒนธรรมสามารถสรุปได  6 ประการ ดงันี ้(ยศ สันตสมบัติ , 

2544 : 11 –12) 

1.  วัฒนธรรมเปนความคิดรวม (shared ideas)                                                                

2.  วัฒนธรรมเปนสิ่งที่มนุษยเรียนรู (learned)                                                              

3.  วัฒนธรรมมีพื้นฐานมาจากการใชสัญลักษณ (symbol)                                            

4.  วัฒนธรรมเปนองครวมของความรูและภูมิปญญา                                                    

5.  วัฒนธรรม คือ กระบวนการที่มนุษยกาํหนดนยิามความหมายใหกับชีวิต                    

6.  วัฒนธรรมเปนสิ่งที่ไมหยดุนิ่ง 

นักวชิาการไดแบงประเภทของวัฒนธรรมไวตาง ๆ กนั ซึง่สามารถสรุปได ดังนี ้

1.   วัฒนธรรมทางดานวัตถุและไมใชวัตถุ                                                                   

                  1.1 วัฒนธรรมดานที่เกีย่วของกับทางวัตถุ (material cultural) ไดแก ส่ิงของหรือวัตถทุี่

มนุษยสรางขึน้                                                                                                         

       1.2 วฒันธรรมที่ไมเกี่ยวของกับทางดานวัตถุ (non–material cultural) เปนวัฒนธรรม

ที่เปนนามธรรม (abstract) ไดแก ภาษา ถอยคําที่ใชพูด ความคิด คานยิม ประเพณี เปนตน 

2.   วัฒนธรรมแบบพหนุิยมหรือแบบหลากหลาย (cutural pluralism) และวฒันธรรมแบบ

เดี่ยว (cutural homogenization) 

วัฒนธรรมแบบพหนุิยมเปนสังคมที่ประกอบไปดวยคนตางชาต ิตางเผาพนัธุ อาจใชภาษา

หลายภาษา ซึ่งทาํใหเกิดความเสีย่งสงูในการสื่อสารทีข่าดประสิทธภิาพ สวนวัฒนธรรมแบบเดี่ยว 

คือ สังคมที่มเีพียงสังคมเดยีว ใชภาษารวมกนัภาษาเดยีว มวีัฒนธรรม ประเพณ ี คานยิม และ

ทัศนคติในทิศทางเดียวกัน  

3. วัฒนธรรมแบบอิงปริบทสูง (high–context culture) และแบบอิงปริบทต่ํา (low–

context culture) โดย Edward T.Hall ไดแบงวัฒนธรรมโดยพิจารณาจากความหมายเนนที่      

ตัวสารหรือตัวปริบท  โดยแบงไดดังนี ้

                   3.1 วัฒนธรรมแบบอิงปริบทสูง ซึ่งเชื่อวาคําพูดเพียงอยางเดียวไมสามารถทําใหเรา

ตีความหมายสารไดทั้งหมด ตองดูความหมายจากทาทางการแสดงออกและปริบทแวดลอมตาง ๆ 

ประกอบ เชน ประเทศไทยและประเทศอืน่ ๆ ในทวีปเอเชียที่มีลักษณะการพูดที่มกัออมคอม ไม
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ยอมพูดตรงหากการพูดนัน้จะนาํไปสูความขัดแยงหรือกระทบความสัมพันธ มกัหลีกเลี่ยงความ

ขัดแยง   เนนการรักษาความสัมพนัธ โดยดูความเหมาะสมกับบุคคล กาลเทศะและโอกาส 

                   3.2 วฒันธรรมแบบอิงปริบทต่ํา มีความชดัเจนในสาร (message) ทีต่องการจะสื่อ

ความหมายทีป่รากฎเปนความหมายตรงที่ตองการสื่อจากผูสงสารไปยังผูรับสาร และมีการแสดง 

ออกอยางเปดเผย   

Hall & Hall (1987) กลาววา สังคมแบบ high–context culture จะใหความสําคัญตอการ

รักษาหนา (face – saving) เพื่อหลีกเลีย่งการโตแยงที่อาจทาํใหเกิดการขายหนา  ถอืวาการตําหนิ

เปนเรื่องนาอบัอาย  ไมชอบการกลาวปฏิเสธ  กลัวการตอตาน เปนตน  ทําใหคนในสงัคม low–

context culture อาจตีความวานัน่คือ การลังเลที่จะพูดความจริง ถือเปนความออนแอหรือความ

ไมเต็มใจในการเผชิญหนากับความจริง และ low–context culture มักใชขอโตแยงในการถกเถยีง

เพื่อใหตนชนะ เปนตน 

4. วัฒนธรรมที่ใชการสัมผัสมาก (contact culture) และไมนิยมการสมัผัส (non contact 

culture) 

ในแตละสังคมมีระดับการใชการสัมผัสในการติดตอส่ือสารมากนอยแตกตางกนัไป โดย

บางกลุมสังคมถือวาการแสดงออกทางการสัมผัสเปนเรือ่งปกติ แตในบางกลุมสังคมไมแสดงออก

ทาง การสัมผัสระหวางบุคคลหรือมีแตนอยมาก เชน วฒันธรรมอเมรกิันจัดเปน contact culture 

มากกวาเมื่อเทียบกับวัฒนธรรมเอเชีย ซึง่เปน non contact culture เปนตน  

นักมานษุยวิทยาสนใจอยางมากถงึความหลากหลายของมนษุยและพฤติกรรมของมนุษย

ในสังคมวัฒนธรรมตาง ๆ จึงเกิดการศึกษาในเรื่องของวัฒนธรรมและบุคลิกภาพ (culture and 

personality) ซึ่งไดเร่ิมข้ึนทีส่หรัฐอเมริกา ในป  ค.ศ. 1920 โดย Franz Boas บุคลิกภาพมีความ

เกี่ยวของในเรือ่งของอารมณ ความรูสึกนึกคิด คานิยม ความเชื่อ ที่มนุษยไดรับการเรียนรูจาก

สังคมรวมทั้งประสบการณที่อาจแตกตางกันไปในแตละบุคคล สําหรับ  ลักษณะบุคลิกภาพของคน

ไทยสามารถสรุปไดดังนี้ 

 Klausner (1997) กลาววา รูปแบบการอยูอาศัยของคนไทยในอดีตมีความใกลชดิกันและ

พึ่งพิงกัน ดังนั้นทําใหคนไมสามารถแสดงความโกรธออกมาได เพราะจะทาํใหเกิดความขัดแยง

ระหวางกันในกลุม คนไทยจึงชอบเก็บอารมณและความรูสึกโกรธไว และไมชอบแสดงออกตอหนา

คนอื่นหากไมพอใจ แตเมื่อสังคมไทยเริ่มเปลี่ยนไปเปนสังคมอุตสาหกรรมมากขึน้กท็ําใหคนเริม่

แสดงความโกรธมากขึ้น โดยเฉพาะเวลาที่ถูกปฏิบัติอยางไมยุติธรรม 
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Gardiner (1968) (กฤตยา อารยะศิริ, 2523) ไดทําการศึกษากลุมตัวอยางที่เปนนิสิตที่

กําลังศึกษาจิตวิทยา ณ จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ไดมีการเลือกคําวา “ความเปนมิตร รักความ

สงบสุภาพ และกรุณา” บอยที่สุดเพื่อแทนลักษณะของคนในชาติ อยางไรก็ตาม Gardiner ยัง

พบวาที่จริงแลวกลุมตัวอยางที่ศึกษานั้นมีอารมณตอตานสังคมและความกาวราวอยูภายใน      

แมอารมณเหลานี้สังคมไทยถือวาไมเหมาะสม  และแสดงออกอยางเปดเผย แตยังคงเปนอารมณที่

เกิดกับคนไทย 

 

วีรยุทธ   วิเชียรโชติ และคณะ (กฤตยา อารยะศิริ, 2523) กลาววา คนไทยถูกคาดหวังให

รักษาบรรยากาศในการติดตอสัมพันธใหดําเนินไปอยางราบรื่น   ซึ่งสงผลใหบุคคลมีการปดบัง    

เก็บกด หรือบิดเบือนความตองการและการแสดงพฤติกรรมหรือความรูสึกที่แทจริงออกมา ทั้งนี้

เพื่อตองการรักษาหนาของตนและผูอ่ืน และเสริมสรางความราบรื่นในไมตรีสัมพันธ คานิยม

ดังกลาวนี้เรียกวา “ความเกรงใจ” 

 

บทบาทความสัมพันธที่แตกตางกันในแตละวัฒนธรรมนั้น Gudykunst and Kim (1996) 

ไดแบงออกเปน 4 มิติ ดังนี้ 

 

1.   ระดับของความเปนบุคคลและความเปนสวนตัว (degree of personalness) ความ

เปนสวนตัวครอบคุลมถึงความสัมพันธระหวางบุคคลมากกวาการเนนในเรื่องงานหรือหนาที่     

รวมไปถึงการแสดงความเปนตัวเองอยางตรงไปตรงมา เนน personal self  มากกวาคํานึงถึง

บทบาทสถานภาพของตนและคูส่ือสาร หรือเนน social self รวมไปถึงระดับความเปนสวนตัวหรือ

เปนทางการในการสื่อสารระหวางบุคคล 

 

2. ระดับความเปนทางการ (degree of formality) วัฒนธรรมที่แตกตางกันมีความ 

คาดหวงัระดับความเปนทางการในความสมัพันธกับบุคคลที่มีบทบาท และสถานภาพเดียวกันตาง 

กันอยางเหน็ไดชัดเจน เชน ความสัมพันธระหวางครูและนักเรยีนไทยจะมีระดับความเปนทางการ

สูงกวาความสมัพันธระหวางครูและนักเรียนชาวอเมริกนั เปนตน 

 

 

3.   ระดับความเหลื่อมล้ําระหวางบุคคลหรือระดับการมีลําดับในสังคม (degree of 

hierarchy) แตละสังคมตางก็มีลําดับช้ันที่แตกตางกันไป บางสังคมนิยมความเทาเทียมกัน และ

ยอมรับซ่ึงกันและกัน     ระหวางผูใหญกับผูนอย    ผูบังคับบัญชากับผูใตบังคับบัญชา    ในขณะที่
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บางสังคมจะนิยมระบบอาวุโส การใหลําดับข้ันที่แตกตางกัน ทําใหเกิดความคาดหวังในการแสดง

พฤติกรรมที่แตกตางกันตามมา และเมื่อความคาดหวังตางกันก็ยอมทําใหไมสามารถแสดง

พฤติกรรมที่คูสนทนาตองการไดอยางถูกตอง 

 

4.   ระดับการอนุโลมใหเบี่ยงเบนไปจากมาตรฐาน  (degree of  deviation allowed) 

Mosel (1973) กลาววา วัฒนธรรมที่ผอนปรนเปนสังคมที่มีโครงสรางหลวม (loosely structured 

society) เชน ไทย ในขณะที่วัฒนธรรมที่ไมผอนปรนมากนักจะเปนสังคมที่มีโครงสรางแนน (tighly  

structured society) ไดแก ญี่ปุน  

 

จากแนวคิดนี้ เห็นไดวา วัฒนธรรมเปนสิ่งที่มีความสําคัญและเกี่ยวของกับการสื่อสาร

ระหวางบุคคล อยางที่กลาวไปแลววา บุคคลแตละกลุมสังคมจะมีลักษณะสังคมและวัฒนธรรมที่

แตกตางกันไป  ดังนั้นจากแนวคิดนี้สามารถนํามาใชเปนกรอบในงานวิจัยได เนื่องจาก ลักษณะ

สังคมและวัฒนธรรมถือเปนสวนสําคัญหนึ่งที่เกี่ยวของตอการตีความ emoticon  

 

7. แนวคิดเกีย่วกับรหัสของการตูน 
    (Cartoon code) 
 

เนื่องจาก emoticon เปนเสมือนสัญญะในการแสดงอารมณและความรูสึก ระหวางผูสง

สาร และผูรับสาร ผูวิจัยจึงไดนําแนวคิดเกี่ยวกับรหัสของการตูนมาใชในงานวิจัยชิ้นนี้ดวย ทั้งนี้

เพื่อใหทราบถึงลักษณะพื้นฐานของการเขียนรูปการตูน และรูปแบบในการออกแบบรูปการตูน   

เพื่อใชในการแสดงออกทางอารมณ และความรูสึก อันเปนปจจัยสําคัญเกี่ยวกับการสื่อสารโดย

อาศัย emoticon ประกอบ 

 

 รูปการตูนนั้น แทจริงแลวก็เปรียบเสมือนการจําลองชีวิตจริงของมนุษย ซึ่งมีทั้งการ

แสดงออกทางดานอารมณตาง ๆ เชน  ดีใจ  เสียใจ  โกรธ  โมโห  หัวเราะ  รองไห  ฯลฯ  การสื่อสาร

โดยการแสดงอารมณ และความรูสึกจะปรากฎผานทางรูปเสนลักษณะตาง  ๆ บนใบหนา สีที่บอก

ถึงลักษณะของอารมณ เชน หนาแดง หนาเขียว หนาคล้ํา ซึ่งสีเหลานี้ลวนมีบทบาทในการสื่อผาน

ความหมายดวยเชนกัน 
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โดยปกติแลวการถายทอดลักษณะอารมณตาง ๆ ผานรูปการตูน จะมีวีธีคลายคลึงกัน   

ทั่วโลก ทั้งนี้เพราะการแสดงออกทางอารมณ และความรูสึกของมนุษยโดยพื้นฐานแลวจะใกลเคยีง

กัน แตในบางเชื้อชาติอาจมีการแสดงออกที่ละเอียดและซับซอนกวา เชน การแสดงออกของคน

ไทยที่มีความเกรงอกเกรงใจ  ไมกาวราว  รักสงบ  รักการยิ้ม  ฯลฯ เปนตน 

 

 วนิดา  จึงประสิทธิ์ (โสตทัศนศึกษา: 137 – 145)  (ประสพโชค  นวพันธุพิพัฒน, 2540)            

ไดกลาวถึงหลักของการเขียนการตูน  ดังนี้  

  

1. ศึกษารูปรางลักษณะของสิ่งที่จะเขียน ตองมีความรูทางดานสรีระวิทยาดวย โดยรูถึง 

ลักษณะที่สําคัญเพียงบางสวนที่ประกอบกันเปนตัวคนหรือสัตว 

2.   ตองสังเกตอัตราสวนของรูปรางที่จะเขียน ใชเสนยาวบาง ส้ันบาง เพื่อแสดงความสูง 

ต่ํา อวน ผอม ทําใหจําไดวาเปนสุนัข แมว หรือคน และหากจะวาดใหบิดเบือนจากความเปนจริงให

ตลกขบขัน ก็ใหใชอัตราสวนที่ผิดปกติไปเสีย 

3.   ตองสังเกตการแสดงออกของอารมณบนใบหนา เพื่อใหภาพการตูนแสดงความรูสึก

ออกมา ซึ่งเราสามารถทําไดโดยดัดแปลงรูปปาก และตา ใหเปนไปตามความรูสึกนั้น 
 

การถายทอดอารมณและความรูสึกของมนษุยผานทางรปูการตูนนั้น จะแสดงออกทาง

หนาตาและทาทางเปนสวนสําคัญ Spitz และ Wolf (1946) เชื่อวาการตอบสนองทางใบหนาของ

คนตออารมณตาง ๆ นัน้เปนมาตัง้แตกาํเนิด (inner reaction) โดยสามารถแบงรายละเอียด

ปลีกยอยไดดังนี ้
 

1.  การจัดรูปทรงของใบหนา จะขึน้อยูกับสัดสวนขององคประกอบระหวางรูป และพื้น 

(figure and ground)  

2. ใบหนาของผูใหญนัน้ ตาจะอยูกึง่กลางใบหนา ขณะที่ปากมีความยาวเทากับความหาง

ของตา  

3. เมื่อคนเราเพิ่งเกิด องคประกอบตาง ๆ บนใบหนาจะมีขนาดเล็กและอยูในตําแหนง

ดานลางของใบหนา ศีรษะจะโต ตาจะโตเมื่อเทยีบกับปาก สัดสวนเหลานีน้ักเขียนการตูนจะ

นํามาใชเมื่อตองการสรางบคุลิกตัวการตนูผูใหญใหนารักเหมือนเด็ก 

4. ตําแหนง ๆ ของตา และปากตลอดจนคิ้ว จะแสดงองคประกอบของใบหนาในการ

สรางสรรคเกี่ยวกับอายุ ความสุข ความเศรา ความโกรธ แปลกใจ ความกลัว ความนารังเกยีจ และ
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อ่ืน ๆ นักเขยีนการตนูสามารถสรางการแสดงออกทางอารมณเหลานี้ไดเพียงแคการขยับปาก ตา 

และคิ้ว อันเปนองคประกอบที่เคลื่อนไหวได ซึ่งมนุษยเรามักจะใหความสาํคัญกบัตาและปากใน

ขณะที่ทาํการสื่อสาร บางสวนของการแสดงออกนี้จะซับซอนยุงยาก แตนักเขียนการตนูก็จะนํา

หลักของความเรียบงาย  ความชัดเจนและเกินจริงมาแกปญหานี้การสรางการแสดงออกทางสหีนา

ของตัวการตนูนั้น โดยวิธกีารเลียนแบบจากธรรมชาติวธิหีนึง่ทีน่ักเขียนการตูนจะวาดขึ้นมาได คือ 

อาศัยการเลยีนแบบจากหนาตาของตนเองที่แสดงออกในอารมณตาง  ๆ ผานกระจกเงา ตัวอยาง

บางสวน มีดังนี้ (Roy Paul Nelson, 1975) (ประสพโชค  นวพนัธุพิพฒัน, 2540) 

รูปแบบอารมณ         ลักษณะ 

โกรธ หัวคิ้วจะกดลงเขาหากันและเขาใกลกับตาปลายริมฝปากจะเมม

ลง เมื่อโกรธมาก ๆ ใบหนาจะมีสีแดงเรื่อ ๆ ปากที่แบะลงเผยอ

ข้ึนจนเห็นฟนและปรากฎกบัอาการทางรางกาย เชน การกําหมัด 

สําหรับการตูนอาจทาํใหเกินจริงมากขึน้ เชน การกาํหมัดที่กําอยู

เปนการสะกดอารมณ 

เบื่อหนาย   ตาปรือ หรือหลับ มือยกขึน้บังปากที่กาํลงัหาว 

เก็บกด    ไหลหอ มือตกลงตรง ๆ แบบมือออก ใบหนาแสดงความกงัวล 

ความอับอาย   ยิ้มอาย ๆ มองเหน็ฟน หวัคิ้วขมวดขึ้น ตายิ้ม 

เจาเลห มุมปากกดลงขณะยิ้ม   หวัคิ้วกดลงคลายขณะกําลงัโกรธ         

ตาเหลือบมองดานบน   ลักษณะนี้มกัไมปรากฎในชีวิตจริง        

แตพบเสมอในโลกของการตูน 

ความกลวั   หัวคิ้วชิดกัน และยกขึ้น ตาเบิกกวาง ผมต้ัง ปากเปด และโคงลง 

มึนงง ตาปดหรือหมนุควงเปนวงกลม ปากหยกัซิกแซก หัวคิ้วชิดกัน 

และชี้ข้ึน 

อารมณดี ตาปดคว่ําลง   ปากยิ้มหรือหวัเราะ   ศีรษะหงายไปดานหลัง     

หัวคิ้วชี้ข้ึน อาจมีน้ําตาหยดหรือสองหยดเปนอาการหวัเราะจน

น้ําตาไหล 
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รูปแบบอารมณ         ลักษณะ 

เศรา ยกมือข้ึนกุมหนาผาก ไหลหอ ใบหนาทาทางกงัวล อาจมีน้ําตา 

ถาเศรามากจนถงึกับรองไห ศีรษะจะหงายไปดานหลงั ตาปด

คว่ําลง ปากเปดกวาง และคว่ําลง 

รัก มีรูปหัวใจลอยอยูเหนือศีรษะ หรือลูกศรปกทะลหุัวใจ 2 ดวง 

และมีการแสดงอารมณออกทางใบหนาอยางมีความสุข 

ทุกข การแสดงออกทางใบหนาเปนการผสมผสานกนัระหวางความ

กังวล และความเศรา 

เจ็บปวดหรือบาดเจ็บ มีดาวปรากฎในตําแหนงปลายเสนที่ตวัดมาจากจุดที่เจ็บ อาจจะ

มีกากบาทหรอืพลาสเตอรไขวกันปรากฎอยูดวย อาจวาดตาของ

การตูนดวยกากบาทก็ได 

งุนงง มีเครื่องหมายขยุกขยุย    หรือเครื่องหมายคําถามลอยอยูเหนือ

ศีรษะ   หรือมเีสนวงกลมหมนุอยูโดยรอบพรอมกับดวงดาว 

ใบหนาแสดงความกงัวล 

แสดงความพึงพอใจ ดวงตาปดหงายขึ้น คิ้วเชดิขึ้น เผยอปากและยิม้ทีมุ่มปาก      

เชดิศีรษะเล็กนอย ลําคอยาว 

แสดงความโง ตาปดลงครึ่งหนึ่งหรือตาปรือ คางสัน้ ฟนยื่น อาปากหวอ   

หนาผากต่ํา 

แปลกใจ คิ้วโกงสงู อาปากหวอ ตาโต ถาตองการแสดงอาการแปลกใจ

มาก อาจเนนดวยคําอทุานที่ลอยอยูเหนอืศีรษะ 

เขินอาย ใสนิ้วเขาไปในปาก (กัดเลบ็) หรือใหจองมองไปที่เทาขณะที่สี

หนาดูกังวล บางทีอาจจะเพิม่รอยยิ้มนอย ๆ บนใบหนาได 

กังวล ขมวดคิ้วสูง (หัวคิ้วยกสงู ปลายคิ้วต่ํา) หนาผากยน ปากแบะลง 

นิ้วดึงคอปกเสือ้ออกจากลาํคอ 
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สวนประกอบที่สําคัญ ที่ชวยในการแสดงออกอารมณ และความรูสึกของมนุษยนั้น 

สามารถประมวลได ดังนี้  

 

1. ใบหนา   โดยการอาศัย คิ้ว  ตา ปาก ซึง่ลวนเปนสวนสําคัญที่สุดในการแสดงความรูสึก 

ผานทางใบหนาของมนุษย 

 

คิ้ว แบงได 4 ลักษณะ 

 

 
 

4             1                                           2                                              3                                                  

 

ลักษณะคิ้วแบบที่  1 แสดง ความรูสึกปกติ 

  ลักษณะคิ้วแบบที่  2 แสดง ความรูสึกเศรา ผอนคลาย 

  ลักษณะคิ้วแบบที่  3 แสดง ความรูสึกโมโห โกรธ ใชความคิด 

  ลักษณะคิ้วแบบที่  4 แสดง ความรูสึกลังเล ถอมตน ไมเชื่อมั่น 

 

การเนนอารมณของคิ้ว อารมณยิ่งแรง คิ้วยิ่งจะอยูใกลตามากขึ้น 
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ตา แบงได 7 ลักษณะ 

 

 
2 3 4 

5 7 6 

 

 

1 

 

 

 

ลักษณะตาแบบที่  1 แสดง ความรูสึกปกติ  

  ลักษณะตาแบบที่  2 แสดง ความรูสึกตื่นเตน ตกใจ 

  ลักษณะตาแบบที่  3 แสดง ความรูสึกงวงเหงา มึนงง เบื่อหนาย 

  ลักษณะตาแบบที่  4 แสดง ความรูสึกเฉยชา ใจเย็น 

  ลักษณะตาแบบที่  5 แสดง ความรูสึกหลับ 

  ลักษณะตาแบบที่  6 แสดง ความรูสึกยิ้ม เหนียมอาย 

  ลักษณะตาแบบที่  7 แสดง ความรูสึกเจ็บปวด กดดัน 
 

การเนนอารมณของตา 

 

 ตายิง่โต ยิง่แสดงอารมณรุนแรง 

การเนนอารมณที่เสนสายตาใหรูสึกกดดนัมากยิง่ขึ้น 

การเนนอารมณที่เบื่อหนาย  มนึงง 
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  ปาก การแสดงลักษณะอารมณของปาก มี 4 ลักษณะ  

 

 

                                       
1 2 3 

 
4 

 

ลักษณะปากแบบที่  1 แสดง อารมณปกติ 

ลักษณะปากแบบที่  2 แสดง อารมณในทางที่ดี 

ลักษณะปากแบบที่  3 แสดง อารมณในทางที่ราย ไมดี 

ลักษณะปากแบบที่  4 แสดง อารมณตกใจ แปลกใจ อุทาน 

 

การเนนอารมณของปาก  ยิ่งกวางขึ้นยิ่งแสดงอารมณชัดเจนขึ้น 

 

 

 

 

การแสดงอารมณของปากแบบตาง ๆ รวมกับสวนประกอบอื่น ๆ 

 

 

 

       ปากในแนวปกติ 

 

 

 

                                                         ปากในแนวทางด ี

 

 

 

                                                    ปากในแนวทางราย ไมดี 
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ปากยงิฟน แสดงความรูสึกเก็บกด อดกลัน้ 

 

 

 

                              ปากแลบลิ้นลง แสดงความรูสึกพลั้งพลาด 

 

 

 

                        ปากแลบลิน้ขึ้นแสดงความรูสึกอรอย อาหารถูกปาก 

 

 

 

                     ปากสัน่แสดงความรูสึกกลวั ประหมา ถูกกระทบกระเทอืน 

 

ลักษณะรูปการตูนนั้น สามารถอาศัยการประกอบเขาดวยกันของสวนประกอบตาง ๆ 

เพื่อใหสามารถแสดงอารมณไดหลากหลายออกไป ดังนี้ 

 

ความรูสึกในทางดี พอใจ ดีใจ 

  

        ความพอใจธรรมดา 

      

 ความพอใจอยางหนาชืน่ตาบาน  
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ความรูสึกในทางที่ราย ไมดี                     
 
 ความไมพอใจอยางเคยีดแคน       
  

 

 

 

  ความโมโห หรือเจ็บปวดทีอ่ดกลั้น          

     
                                           

 

 

แสดงความเสยีใจ

 

 

ความรูสึกคิดราย หรือเคียดแคนอยางมีเลศนัย           

ความกล้าํกลนืในขาวราย                  

  

 ความตื่นตระหนกในขาวราย   

 

   

                                                                             
ความหงอยเหงา เศราซึม         

            

ความกลัว 
 

       

ความหวาดหวั่น กลัวเกรง

  

                                  

 ความกลัว แบบใจดีสูเสือ
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ความกลวัแบบหวาดผวาสะทกสะทาน 

 

ความกลวัแบบอาปากคาง 

 
 ความเคลือบแคลงใจ หวั่นวติก นาสงสาร

 

ความกงัวลใจ เหงาเศรา นาสงสาร วาเหว  

   

ความหวาดวติกพรอมเปลงเสียง 

       

ความวาวุนใจ พูดอยางขมใจ หรือสงสัย  

 

ความเคลือบแคลงใจ หวั่นวติก นาสงสาร

ความเศราสรอย หงอยเหงา โดดเดี่ยว อางวาง    

 

 

 

 

ความออนเพลยี ละเหี่ยใจ

ความมนึงงจากอาหาร เครื่องดื่ม    
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ความเบื่ออาหาร ไมสนใจ 

 

ความออนเพลยี เหนื่อยออน  งวงนอน            

            

 

   ความอดกลัน้จากเรื่องนาเบื่อ หรืออดกลัน้ตอความมึนงง        

 

             

นอกจากสวนประกอบอยางตา คิ้ว และปากแลว ยงัมีสวนประกอบอืน่ที่ชวยเนนอารมณ 

และความรูสึกในรูปการตูนไดอีก โดยแบงได  2 ลักษณะ คือ 

1. สวนประกอบบนใบหนา 

 

ผมต้ัง แสดง อาการตกใจสดุขีด 

 ยักคิ้ว แสดงอาการหลอกลอ ทะเลน 

 

 

 

 
ตากระตุก แสดงอาการโกรธขึ้ง 

ตาโรยช้ําแสดงอาการออนเพลียอิดโรย 
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แกมแดง แสดงอาการเขินอาย 

 

 

 

ดาวประกายบริเวณขมับ แสดงความโมโหจนสุดฤทธิ์  

หรือใชแทนการแตกระเบิด 

 

หยดน้าํบริเวณหนาผากแทนเหงื่อ แสดงความเหนื่อย ตกใจ 

 

 

หยดน้าํบริเวณตาแทนน้ําตา แสดงอาการรองไห 

 

 

หยดน้าํบริเวณปากแทนน้าํลาย แสดงอาการพูดมาก 

 

2. สวนประกอบนอกใบหนา 

 

นําหยดน้ํามาใชเพื่อแสดงอารมณที่รุนแรงขึ้น  กลวัสุดขีด 

 

 

รองไหเสียใจอยางหนัก 
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พูดมากจนน้ําลายแตกฟอง 

 

ควัน อยูบริเวณขางหรือเหนอืศีรษะแสดงอาการโกรธ ฉุนเฉียว 

 

 

ดวงไฟ บริเวณขางเหนือศีรษะแสดงอาการคิดไดฉับพลัน  

หรือมีความคิด แผนการเกดิขึ้น 

เครื่องหมายอศัเจรีย แสดงอาการตกใจ แปลกใจ 

 

เครื่องหมายคาํถาม แสดงอาการสงสัยแปลกใจ 

 

เครื่องหมาย Z แสดงอาการงวงหรือกําลงัหลับ 

 

 

  หวัใจ แสดงอาการเกิดความรัก หัวใจ แสดงอาการเกิดความรัก 
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นอกจากการแสดงออกทางสีหนาผานสวนประกอบตาง ๆ ของใบหนาในลักษณะที่

แตกตางกันจะชวยในการสื่อสารเพื่อใหเขาใจถึงอารมณ และความรูสึกแลว ยังมีองคประกอบที่อ่ืน

ที่เกี่ยวของกับงานวิจัยคือ รูปสัญลักษณตาง ๆ ที่ใชส่ือแทนความคิด ความรูสึกของผูส่ือสาร 

 

นักวาดการตูนไดสรางสัญลักษณที่เปนรูปเฉพาะขึ้นมาชดุหนึง่สําหรับผูอานการตูนซึ่งเปน

กลุมสัญลักษณที่มีความหมายสามารถเขาใจรวมกนัไดเชนเดียวกับความเขาใจรวมกันในตัวอักษร 

โดยเลียนแบบจากสิง่ที่เราเหน็และไมเหน็ในโลกแหงความเปนจริง (ประสพโชค นวพนัธุพิพัฒน, 

2540)                           

 

ตัวอยางของสัญลักษณ มีดังนี้ (โบโอะ นูมาตะ,1970) (ประสพโชค นวพันธุพิพัฒน,2540) 

 

หยดเหงื่อ            แทน ความกังวลใจ ยุงยากใจ รางกายเหนื่อยลา  

หัวใจ                   แทน ความรัก มิตรภาพ 

หลอดไฟ          แทน ประกายความคิด 

ZZ           แทน อาการกรน  นอนหลับสนิท 

ถุงเงินหรือเครื่องหมายเงิน     แทน เงิน  ความโลภ 

เครื่องหมายตกใจ        แทน การเนนสัญลักษณอ่ืน ๆ ใหมีน้ําหนักมากขึ้น 

สัญลักษณที่แตกออก        แทน ความสูญเสียจากความหมายเดิมของสัญลักษณนั้น 

                                        เชน หัวใจแตกออกแสดงถึงการอกหัก     

                                        โนตเพลงแตกออกแสดงถึงการรองเพลงผิดโนต        

                                        หลอดไฟแตกออกแสดงถึงความคิดที่ดับหายไป ฯลฯ 

                                                     

รูปแบบ และลักษณะของ emoticon ที่ใชในงานวิจัยนี้จะมีความเกี่ยวของกับลักษณะการ

ออกแบบรูปภาพ และสัญลักษณแลว ยังเกี่ยวของกับรหัสของสีดวย กลาวคือ  บุคคลจะมี

ความรูสึกตอสีตาง ๆ ตามพื้นฐานทางวัฒนธรรมและความรูสึกสวนตัวเนื่องจากวัย เพศ อายุ 

พื้นฐานทางการศึกษาและประสบการณ (ปยานันต  ประสารราชกิจ, 2543)  

 

ผูวิจัยไดนําแนวคิดเกี่ยวกับรหัสของการตูนมาใชเปนกรอบในการวิจัย เนื่องจากพื้นฐาน

การรหัสของการตูนนั้น สงผลใหมีการสรรคสราง และพัฒนามาเปน emoticon เพื่อใชในการ

ส่ือสารผานทางคอมพิวเตอร ซึ่งเปนเสมือนอีกทางเลือกหนึ่งที่ทําใหผูส่ือสารไดมีโอกาสในการ

แสดงออกทางอารมณ และความรูสึก หรือกลาวถึงสิ่งที่ตองการจะสื่อสารไดมากขึ้นและสะดวกขึ้น 
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แตทั้งนี้การถอดรหัสตีความถึงรูปสัญลักษณนั้น ๆ ตองอาศัยความเขาใจรวมกันระหวางผูส่ือสาร

ทั้งสองฝายดวย  การสื่อสารนั้นถึงจะบรรลุตามวัตถุประสงค 

 

8. แนวคิด Visual communication  
 

ทฤษฎีนี้เกี่ยวของในเรื่องของการรับรูทางการเห็นของมนุษย  รวมไปถึงลักษณะการ

ออกแบบเครื่องหมาย สัญลักษณ รูปภาพ ฯลฯ ทั้งนี้ตองอาศัยกระบวนการออกแบบนิเทศศิลป ซึ่ง

มีสวนสําคัญอยางมากตอการรับรูทางการเห็นของมนุษย 

 

ชาญณรงค พรรุงโรจน (2543) ไดใหความหมายของการรับรูทางการเหน็ไววา เปน

กระบวนการการเหน็ปรากฎการณตาง ๆ รอบตัวเรา โดยเลือกสรรสิ่งที่เหน็มาเปนขอมูลของการ

รับรู แลวปอนซ้ําขอมูลที่เหน็สูระบบประสาท เพื่อตีความวาสิง่ที่เหน็นัน้เปนอะไรหรือหมายถงึอะไร 

 

การรับรูทางการเหน็มีองคประกอบที่สําคญั คือ  

 

1. อวัยวะรับสัมผัส (sensory organ) ไดแก ตา (eye) ซึ่งทาํหนาที่รับส่ิงเราและสง 

กระแสประสาทไปยังเขตแดนของการเหน็ (visual area) ซึ่งอยูที่สมองตอนทาย และเปนสวนที่ทาํ

หนาที่รวบรวมจัด เห็น และรูสึกตอส่ิงเรานั้น ๆ โดยสามารถทาํ ใหมนุษยเรามองเห็นแสง สี ภาพ 

และวัตถุตาง ๆ ไดทั้งในความสวาง และความมืด ทัง้ในระยะใกล และระยะไกล 

 

2. แสง และสี (light & color) ไดแก  ความมดื   ความสวางของแสง    ความเขมหรือ 

ความจางของสีเปนองคประกอบที่สําคัญที่ทาํใหมนุษยสามารถมองเห็นภาพและเห็นสีได ซึง่โดย

ปกตินัยนตาของมนษุยสามารถมองเหน็สไีดตามลักษณะชวงคลืน่ของแสง (wave light) และ

ลักษณะของสทีี่มนษุยมองเห็นคือ สีตาง ๆ ที่ปรากฎในแทงแกวปริซึมเมื่อแสงสองผานหรือเหมือน

สีรุงกินน้ํานัน่เอง อันไดแก สีมวง  สีคราม สีน้ําเงิน  สีเขียว สีเหลือง สีสม และสีแดง 

 

                   3.  วัตถุ (object) ไดแก สรรพสิ่งตาง  ๆ เชน มนษุย พืช สัตว ส่ิงของ ที่สายตามนุษย

มองเหน็ในการสัมผัส โดยมแีสงเปนตัวกําหนดความชัดเจน กลาวคือ วัตถุที่มีแสงสองกระทบมาก 
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ความสามารถในการมองเหน็วัตถุของมนษุยจะมมีากขึน้ หากมีแสงนอยหรือไมมีแสงมากระทบ

วัตถุ   การมองเหน็วัตถุนัน้อาจจะไมชัดเจนหรืออาจมองไมเห็นวาวัตถนุั้นมีรูปรางลักษณะอยางไร 

 

เนื่องจากงานวิจัยนี้ มกีารศกึษาเกี่ยวกับเร่ือง emoticon ซึ่งชวยในการสงผานความหมาย

ทางอารมณและความรูสึกจากผูสงสารไปยังผูรับสาร นอกจากจะศึกษาถงึรูปราง ลักษณะการวาด

ภาพแลวนั้น  สีก็เปนอีกสวนหนึ่งที่สําคัญตอการมองเหน็รับรูของผูส่ือสารดวย  

 

ภาษาของส ีเกิดจากการรับรูโดยการมองเห็นสีของมนษุยแลวแปลความหมายของสีตาง ๆ  

ออกมาตามอารมณและความรูสึก รวมทัง้ประสบการณส่ังสมของแตละบุคคลออกมา เชน สีเย็น  

สีรอน  สีกลมกลืน  สีตัดกนั ซึง่ความหมายของแตละสจีะเปนเสมือนภาษาที่ถายทอดหรือส่ือสาร

ใหรูวาสนีั้น ๆ ใหความหมายวาอยางไร 

 

สีในลักษณะของการรับรูทางการเหน็ หมายถงึ ความเขมของแสงที่สองกระทบวตัถุแลว

สะทอนเขาตาของผูรับรู โดยปริมาณความเขมของแสงมีมากการมองเห็นสจีะมีความชัดเจนเจิดจา

มากขึ้นและหากปริมาณของแสงมนีอยกวา การมองเหน็สีก็จะลดลง สีจะหมนลง หรือหากไมมีแสง 

การมองเหน็สหีรือแยกแยะชนิดของสีก็จะทําไดยากขึ้น หรืออาจทาํไมได  

 

วิรุณ  ตั้งเจรญิ (2535) ไดกลาวถึงจิตวทิยาเกี่ยวกับสีไววา นักจิตวทิยารูดีวาสีตาง ๆ       

แตละสีมีพลังปลุกเรา และการตอบสนองของอารมณ (emotional response) นอกจากคุณภาพ

ดานอื่น ๆ แลว สีทีม่ีอุณหภมูิเชิงจิตวทิยา (psycological temperature) อยูในตัวของมันเอง เชน  

สีแดง สีสม สีเหลือง ใหความรูสึกอบอุน และสัมพนัธกับแสงอาทิตย หรือไฟ  สีน้าํเงนิ หรือสีเขียว 

สัมพันธกับปา น้ํา ทองฟา จะใหความรูสึกเย็น โดยทัว่ไปสีอุนจะปลุกเรา (to stimulate) และสีเย็น

จะผอนคลาย (to relax) 

 

สีอุน และสีเยน็  (warm tone & cool tone)  

 

สีอุน หมายถงึ สีที่ใหความรูสึกอบอุน กระปรี้กระเปรา คึกคัก เราใจ หรือรูสึกตื่นเตน              

สีที่จัดเปนประเภทสีอุน ไดแก สีมวง สีมวงแดง สีแดง สีแสด และสีเหลอืง 

สีเย็น หมายถงึ สีที่ใหความรูสึกเยือกเยน็ สงบ พักผอน ผอนคลาย สีที่จัดเปนประเภทสี

เย็น ไดแก สีมวงน้ําเงิน สีน้ําเงิน สีเขียวน้าํเงิน สีเขียว และสีเหลือง 
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นอกจากงานวจิัยนี้จะศึกษาถึง emoticon ที่ใชในการแสดงอารมณ และความรูสึกแลวนัน้ 

ยังศึกษารวมไปถึง emoticon ที่สามารถขยับหรือเคลื่อนไหวไดอีกดวย ซึ่งการเคลื่อนไหว หมายถงึ 

ความรูสึกเคลือ่นที่ของสิง่ตาง ๆ โดยอาจจะเกิดจากการเคลื่อนไหวจริงในลักษณะของการเคลื่อน

ตัวไปทิศทางตาง ๆ ของวัตถส่ิุงของ เชน การเคลื่อนไหวที่เกิดจากแรงลม การเคลื่อนไหวที่เกิดจาก

กระแสไฟฟา กระบวนการทางอิเลก็ทรอนิกส เชน การเคลื่อนไหวของตัวอักษร หรือปายอักษร

ไฟฟาที่เปนตัววิ่ง เปนตน และการเคลื่อนไหวในลักษณะหนึง่ คือ ความรูสึกเคลื่อนไหว เชน 

ความรูสึกเคลือ่นไหวของสีและของภาพ เปนตน 

 

ความเคลื่อนไหวเปนการสรางความดึงดูดใจของผูรับรู ในลักษณะการติดตามการรับรูจาก

ตําแหนงหนึง่ ซึ่งสภาวะดังกลาวจะเกิดขึน้โดยอัตโนมัตขิองกระบวนการรับรู และในการออกแบบ

ทางนิเทศศิลปนั้น ผูออกแบบสามารถออกแบบใหผลงานรูสึกเคลื่อนไหวไดมากมาย เชน 

ความรูสึกเคลือ่นไหวของเสนในลักษณะตาง ๆ เชน เสนเฉียงจะรูสึกเคลื่อนไหวและมัน่คง หรือการ

เคลื่อนไหวจากการนําสีตัดกัน หรือตรงขามกนัมาอยูชดิกันหรือใกลกันเปนตน 

 

การออกแบบทางนิเทศศิลปมีสวนชวยในการสื่อสารระหวางมนุษย    โดยการออกแบบนั้น

สามารถทําใหส่ือและสารไดแสดงเอกลักษณของความเปนประโยชนในการใชสอย อีกทัง้แสดง

เอกลักษณของความงาม เปนประโยชนในดานการตอบสนองตออารมณความรูสึกของผูรับสารได

อีกดวย 

 

ภาษาสัญลักษณ เปนสิง่ที่มนุษยคิดคนสรางสรรคข้ึนโดยกาํหนดใหปรากฏเปนรูปแบบ

ตาง ๆ ที่ใชแทนสิง่ใดสิ่งหนึง่ หรือรวมทั้งสามารถสือ่สารใหมีความเขาใจที่ตรงกัน โดยภาษา

สัญลักษณอาจแสดงออกในลักษณะของสตีาง ๆ เชน เสน สี  รูปราง รูปทรง ฯลฯ 

 

ฉลอง  สุนทรนนท (2547) ไดแบงวัตถุประสงคในการออกแบบเครื่องหมายและสัญลกัษณ

ไวดังนี ้

 

1.  เพื่อนําเสนอรูปลักษณแทนสิง่ตาง ๆ ที่เปนรูปธรรม  ส่ิงตาง ๆ ทีพ่บเหน็อยูนัน้ มีทัง้ที่

เกิดจากธรรมชาติและส่ิงทีม่นุษยเปนผูสรางขึ้น ซึง่ตางมีความแตกตางกนัไมวาจะเปน รูปราง      

รูปทรง สวนสัด ลักษณะผิว และสี เปนตน ซึ่งความแตกตางนี ้ ไดนําไปสูแนวความคิดในการ

ออกแบบใหเปนรูปลักษณในลักษณะเครื่องหมายและสญัลักษณแทนสิ่งนัน้ ๆ เพื่อสามารถนาํ 

เสนอใหผูรับมคีวามเขาใจตรงกัน 
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2.  เพื่อนาํเสนอรูปลักษณแทนสิง่ตาง ๆ ที่เปนนามธรรม  เชน ความรูสึกนึกคิดตาง ๆ 

ความเชื่อถือศรัทธา ความรูสึกเพลิดเพลินสนกุสนาน ฯลฯ มนุษยจงึไดนาํมาออกแบบเปน

เครื่องหมายและสัญลักษณ เชน การออกแบบรูปหัวใจไวส่ือความหมายแทนความรกั  

3.   เพื่อนาํเสนอรูปลักษณแทนสิง่ทีม่นษุยมีความเชื่อถือ และมีความศรัทธา  เชน  เทวดา  

ฟาดิน  ภูตผี  ปศาจ  เห็นไดจากในแตละศาสนาไดมีการออกแบบเครื่องหมายและสญัลักษณ เชน 

การออกแบบเครื่องหมายและสัญลักษณพระธรรมจักร แทนพุทธศาสนา การออกแบบเครื่องหมาย 

และสัญลักษณไมกางเขน แทนคริสตศาสนา ฯลฯ 

4.   เพื่อนาํเสนอรูปลักษณแทนองคกรตาง ๆ เพื่อส่ือความหมายใหผูรับสารเขาใจตรงกนั 

หรือเพื่อการเผยแพรองคกรใหเปนที่รูจักกนัแพรหลาย 

5.  เพื่อนําเสนอรูปลักษณแทนผลิตภัณฑตาง ๆ เพื่อใชในทางการคา หรือการโฆษณา 

เพื่อใหเปนที่จดจําไดงายของลูกคาและยังบงบอกถงึความเปนเจาของ หรือเปนเครื่องหมายทาง

การคา รวมทัง้สงผลใหสินคาหรือผลิตภัณฑมีคุณคาทางความนาเชื่อถอืและมีความงาม 

6.   เพื่อนาํเสนอรูปลักษณเพื่อปฏิบัติรวมกันในสงัคม เชน การออกแบบเครื่องหมาย และ

สัญลักษณในดานการจราจร เพื่อปฏิบัติรวมกนั 

7.  เพื่อนําเสนอรูปลักษณเพื่อสรางสาํนกึรวมกัน โดยเฉพาะการรณรงคเพื่อใหประชาชนมี

สวนรวมและมจีิตสํานึกทัง้ตอตนเอง สังคมและประเทศชาติ เชน เครือ่งหมายสัญลกัษณ เมาไมขับ  

การรักษาความสะอาด  การงดสูบบุหร่ี ฯลฯ 

8.   เพื่อนําเสนอรูปลักษณเฉพาะกิจเปนการออกแบบเพือ่ใชในกิจการงานตาง  ๆ   เชน    

การออกแบบเครื่องหมายและสัญลักษณในวาระครบ 200 ปของกรุงรัตนโกสนิทร 

 

จากทฤษฎีนี้สามารถนํามาใชเปนกรอบในการวิจัยได กลาวคือจะเห็นไดวาการนํา

สัญลักษณเขามาชวยในการสื่อสารนั้น ทําใหมนุษยเรามีทางเลือกที่จะเขาใจถึงสิ่งที่ผูสงสาร

ตองการกลาวถึงไดเปนรูปเปนรางมากขึ้น บางครั้งเราไมตองเสียเวลาพิมพถอยคําหรือขอความให

เยิ่นยาว เพียงแคใสหรือใชสัญลักษณมาแทนก็สามารถทําใหคูสนทนาเขาใจความหมายไดชัดเจน

ยิ่งขึ้น แตการออกแบบสัญลักษณใหเปนที่ยอมรับ เปนที่เขาใจรวมกัน หรือเปนสากลนั้น ยอมตอง

อาศัยปจจัยพื้นฐานตอการมองเห็นของมนุษยอันจะสงผลไปถึงประสาทการรับรูของมนุษยแตละ

คนดวย ดังนั้นสิ่งที่มีความสําคัญในการออกแบบสัญลักษณ ผูออกแบบตองศึกษาและทําความ

เขาใจใหดี ทั้งนี้เพื่อใหผูสงสารสามารถเลือกใชสัญลักษณนั้น ๆ ไดอยางถูกความหมาย หรือไปใน

แนวทางความหมายที่ใกลเคียงกันมากที่สุด  
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งานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

ศุนิสา  ทดลา (2542) ทําการศึกษา และวิจัยในหัวขอเร่ืองรูปแบบพฤติกรรมการสื่อสาร

ในหองสนทนาบนเครือขายอินเทอรเน็ต โดยเพื่อศึกษารูปแบบพฤติกรรมการสื่อสารของผูสนทนา

บนเครือขายอินเทอรเน็ต รวมถึงปจจัยในการแสดงออกของพฤติกรรมการสื่อสาร ผลการวิจัย

พบวา รูปแบบพฤติกรรมของผูสนทนานั้นแตกตาง และคลายคลึงกับการสนทนาในชีวิตจริง เปด

โอกาสให    ผูสนทนามีอิสระในการแสดงออกอยางไรขอบเขต และสามารถใชสัญลักษณในการ

แสดงออกถึงอารมณ และความรูสึกในการสนทนา รวมไปถึงการสรางคํา และรูปประโยคใหม ๆ ซึง่

เปนลักษณะเฉพาะของการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร 

 

สุมนา  อุษณียมาศ (2543) ทําการศึกษาและวิจัยในหัวขอเร่ืองสัญญะทางเพศในหอง

สนทนาทางคอมพิวเตอรในกรอบจิตวิทยายุคหลังสมัยใหมของ IRC.WEBMASTER.COM เพื่อ

ศึกษาถึงลักษณะของสัญญะทางเพศ และเพื่อศึกษาถึงปจจัยที่มีผลในการสรางและใชสัญญะทาง

เพศ ผลการวิจัยพบวา พบสัญญะทางเพศเพียง symbol เทานั้น ซึ่งระดับธรรมดา ไดแก ภาษาและ

ระดับลึกไดแก สัญลักษณ หรือลักษณะพิเศษ และแบบแผนในการนําเสนอสัญญะทางเพศพบ     

4 แผน ไดแก การแสดงจุดประสงคหรือความตองการ การแสดงอารมณหรือความรูสึก การแจก

แจงคุณสมบัติของตนเอง และการกระทํา อีกทั้งยังพบวามีการใชความหมายโดยนัยมากกวา

ความหมายโดยอรรถ 

 

วิทวัส  เถื่อนทอ (2543) ทําการศึกษาและวิจัยในหัวขอเร่ืองรูปแบบการสื่อสารที่ปรากฎ

ในบทสนทนาเครือขายไออารซี เพื่อศึกษาถึงรูปแบบการสื่อสารผานคอมพิวเตอร โดยเลือก

สังเกตการณ และบันทึกบทสนทนาจากหองสนทนาที่มีผูเขารวมสนทนามากที่สุด 5 อันดับแรก

จากแมขายไออารซี      ผลการวิจัยนอกจากจะทราบถึงโครงสรางการสื่อสารที่ปรากฎในบท

สนทนา    วัตถุประสงคในการสื่อสารแลว ยังพบวามีการใชคํา และการสะกด ระดับภาษาที่ใช การ

ส่ือความหมาย การใชสัญลักษณ และการควบคุมการใชภาษา และการสื่อสาร 

 

กมลวรรณ  พรหมพิทักษ (2545) ทําการศึกษาและวิจัยในหัวขอเร่ือง การใชสัญญะ

และรหัสในการสื่อความหมายของบริการขอความสั้นจากโทรศัพทเคลื่อนที่ เพื่อใหเขาใจถึงวิธีการ

ประกอบสรางความหมายของขอความสั้นในการสื่อสารดวยโทรศัพทเคลื่อนที่ในแตละวาระโอกาส 

ผลการวิจัยพบวา การประกอบสรางความหมายของสัญญะ  สัญรูปและรหัสภาษาที่เปนภาพนั้น 

เปนการนําคุณลักษณะรวมบางประการของแบบแผนจากประสบการณจริง มาประกอบสรางเปน
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ภาพการตูน  ใชตัวอักษร และเครื่องหมายในโทรศัพทเคลื่อนที่มาประกอบกัน ซึ่งเมื่อนําภาพ และ

ขอความที่ไดมามาเขารหัสในการสื่อสารแลว  พบวามีการใชภาพและขอความรวมกันได 

 

Ylva Hård af Segerstad (1998) ทําการศึกษาและวิจัยในหวัขอเร่ือง emoticon – 

ยุทธวิธีในการสรางรูปแบบการสื่อสารแบบใหมดวยการเขียนผานคอมพิวเตอร (Emoticons - A 

Strategy in Attempt at Multimodality for Computer Mediated Written Communication) ซึ่ง

จุดประสงคของงานวิจัยนี ้คือ ตองการคนหาวา emoticon และส่ือที่เปนรหัสพิเศษตาง ๆ ชวยขจดั

ขอบกพรอง และเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารดวยภาษาเขียนแบบดั้งเดิมอยางไรบาง ซึง่มี

ประเด็นอภิปรายสําคัญ คอื ความจาํเปนในดานการใชงานนาํไปสูความเปลีย่นแปลงของภาษา 

นอกจากนี ้   ยังมกีารอภิปรายในประเด็นที่วา   การสื่อสารดวยภาษาเขียนโดยใชคอมพิวเตอรเปน

ส่ือกลางนัน้  สามารถใชภาษาเขียนในการโตตอบกันไดในทนัท ี(เหมอืนภาษาพูด)  

จากการบันทกึกิจกรรมที่เกดิขึ้นในหองสนทนาทางอนิเทอรเน็ตแหงหนึ่ง โดยใชระยะเวลา 

24 ชั่วโมงแลวนาํมาเปรียบเทียบกับขอมลูเกี่ยวกับ emoticon ที่เกบ็รวบรวมมาจากเว็บไซตตางๆ 

ในอินเทอรเนต็ ไดขอสรุปวาการใช emoticon ในทางทฤษฎีและทางปฏิบัติมคีวามแตกตางกัน

อยางมาก กลาวคือ การจะใช emoticon ใหสัมฤทธิผลนัน้ กลุมผูใชจะตองคํานงึถงึความรูพื้นฐาน

ที่มีรวมกันในระดับหนึง่ ดังนัน้ emoticon ที่ถูกนํามาใชบอยที่สุดก็คือ emoticon ทีม่ีความซับซอน

นอยที่สุดนัน่เอง ยุทธวิธีอ่ืนๆ เชน การใชอักษรยอ เครื่องหมายอัศเจรีย และสัญลกัษณอ่ืน ๆ ทีม่ัก

ใชในภาษาเขียนตามปกติมกัถูกนํามาใชแทนการใช emoticon เพื่อแสดงอารมณความรูสึกที่

ซับซอนและภาษาที่ใชก็ราวกับวา กลุมผูสงสารกาํลังสงบทสนทนาทีเ่ปนคําพูดแตถายทอดออกมา  

เปนขอความตัวหนังสือใหผูรับสาร 

Alecia  Wolf ) 2000( ทําการศึกษาและวิจัยในหวัขอเร่ือง การแสดงออกทางอารมณ

ออนไลน: ความแตกตางระหวางเพศในการใช emoticon) Emotional Expression Online: 

Gender Differences in Emoticon Use  (จุดประสงคของงานวิจยันี้ คือ การวิเคราะหถึงการใช 

emoticon ในหองแลกเปลี่ยนขาวสารออนไลนจะสนบัสนุนความเขาใจดั้งเดิมที่วาเพศหญิงเปน

เพศเจาอารมณและเพศชายเปนเพศที่ไมคอยแสดงออกทางอารมณหรือไม ผลการวิจัย พบวา      

มีรูปแบบความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเมื่อผูใช emoticon ทั้งเพศชายและเพศหญิงยายจากหอง

สนทนาระหวางคนเพศเดียวกันไปสูหองสนทนาที่มีผูสนทนาทัง้สองเพศสนทนารวมกนัอยูกลาวคอื 

แทนที่การแสดงออกทางอารมณของเพศหญิงจะถูกกลบดวยการใช emoticon แบบผูชาย       

กลับกลายเปนวา ฝายชายมีแนวโนมจะใชมาตรฐานของเพศหญิงในการแสดงอารมณของตัวเอง

มากขึ้น นอกจากนี้ผูหญงิยงัมีแนวโนมที่จะเพิ่มมิติในการใช emoticon เชน ความเปนอนัหนึ่ง     
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อันเดียวกัน   การใหกําลังใจ  การแสดงความรูสึกดานบวกตาง ๆ และการขอบคุณ ซึ่งเปนกลุม

ความหมายทีไ่มมีอยูในกลุม emoticon ที่ใชกนัอยางแพรหลายในการสนทนาระหวางเพศชาย   

ดวยกนัเอง 

 
Osman Taner Yigit (2005) ทําการศึกษาและวิจัยในหัวขอเร่ืองการใช emoticon ในการ

ส่ือความหมายเพื่อใหบรรลุผลในการทํางาน และในบริบททางดานการแสดงออกทางอารมณและ

ความรูสึกในกระดานสนทนาออนไลน (Emoticon Usage in Task-Oriented and Socio-

Emotional Context in Discussion Boards) ซึ่งวัตถุประสงคในการศึกษาเรื่องนี้เพื่อใหเขาใจถึง

ความถี่ในการใช emoticon ซึ่งเปนการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร (CMC) ผานทางกระดาน

สนทนาตาง ๆ และยังทําให   เขาใจถึงบริบททางดานการแสดงออกทางอารมณและความรูสึก กับ

บริบทที่ยึดการใชงานเปนหลัก  ซึ่งมีการใช emoticon ที่แตกตางกัน และจะทําใหเขาใจถึงการใช 

emoticon ผานกระดานสนทนาซึ่งจะชวยใหผูส่ือสารสามารถแลกเปลี่ยนอารมณ และความรูสึกวา

ชวยเพิ่มเนื้อหาในการสนทนาไดมากขึ้นหรือไม ผลการวิจัยพบวาผูรวมสนทนานั้นจะใช emoticon 

มากกวาในกรณีที่มี emoticon อยูในโปรแกรมที่ใช    กลุมตัวอยางจะใช emoticon ที่อยูในกลุม

บริบทการสนทนาที่ใชอารมณ และความรูสึกในการสื่อสารมากกวาใชเพื่อใหยึดหลักการทํางาน 

และบรรลุผลในการทํางานจริง  ๆ นอกจากนี้ยังพบวากลุมตัวอยางในบริบทการแสดงอารมณ และ

ความรูสึกใช emoticon เพื่อชวยในการแสดงออกทางความคิดเห็น และสามารถเขาใจความคิด

ของผูอ่ืน  

 
สมมติฐานในการวิจัย 

 

1. เพศและสถานภาพที่แตกตางกันมีวัตถุประสงคในการใช emoticon แตกตางกัน  

2. เพศและสถานภาพที่แตกตางกันมีการเลือกใชลักษณะอารมณและความรูสึกของ 
emoticon แตกตางกัน 

 
 

 

 

 

 

 



บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 
 การวิจยัเรื่อง “การสื่อสารความหมายจากสัญรูปแสดงอารมณและความรูสึกผานการใช

โปรแกรม instant messaging” ประกอบดวยการวจิัยเชิงสาํรวจ (survey research) โดยมี

แบบสอบถาม (questionnaire) เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล และการวจิัยเชิงคุณภาพ  

โดยการสัมภาษณเชิงลึก  (in–depth interview)  

 
ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้ ไดแก นิสิตนักศกึษาและคนวยัทํางานที่ใชโปรแกรม 

instant  messaging  และมีคุณสมบัติประการหนึ่งที่คลายกัน คอื เปนผูมีประสบการณการใช  

emoticon  

 

สวนที่ 1 การวิจัยเชิงสํารวจ ผูวิจยัใชวธิีการเก็บรวบรวมขอมูลโดยการสุมตัวอยางแบบเจาะจง 

(purposive sampling) โดยสุมจากนิสิตนักศึกษาสถาบันตาง ๆ และคนวยัทาํงานจํานวน 200 คน  

ทั้งนี้ขนาดของกลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจยันี้ ผูวิจัยไดแบงดังนี้ คือ 

 

กลุมตัวอยาง นิสิตนักศกึษา คนวัยทํางาน 

เพศชาย 50 50 

เพศหญงิ 50 50 
 

สวนที่ 2 การสัมภาษณเชงิลึก  ผูวิจยัไดแบงกลุมตัวอยางในการสัมภาษณเปน 2 กลุม ดงันี ้

1. ผูวิจยัเลือกสัมภาษณนกัวิชาการ เชน อาจารยที่มีความเชีย่วชาญดานการสื่อสาร  

เทคโนโลยีการสื่อสาร  การสือ่สารความหมายดวยภาพ  จํานวน 8 คน  ดังนี้             

    1.1  ผูชวยศาสตราจารย ดร.พิรงรอง  รามสูต  รณะนนัทน  ภาควิชาวารสารศาสตร                              

คณะนิเทศศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย             

1.2  ผูชวยศาสตราจารย ดร.กิตติ  กนัภัย  ภาควิชาการสื่อสารมวลชน                                                

 คณะนิเทศศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย       



68 

               1.3     อาจารยบญุประพันธ  หนึ่งสวัสด์ิ  ภาควิชาวารสารสนเทศ   

                         คณะนเิทศศาสตร  มหาวทิยาลยักรุงเทพ 

1.4 ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชลยนื หงสไพศาลวิวัฒน ภาควชิาวทิยาการคอมพิวเตอร   

คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี มหาวทิยาลัยธรรมศาสตร   

1.5 อาจารย ดร.สุกรี  สินธุภิญโญ  ภาควิชาวทิยาการคอมพิวเตอร 

คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี มหาวทิยาลัยธรรมศาสตร                                                        

1.6  ผูชวยศาสตราจารย  แจนนชิ  เอ็ม วงศสุรวัฒน   ภาควชิาทฤษฏีศิลป                                          

 คณะจิตรกรรม  ประติมากรรมและภาพพมิพ มหาวทิยาลัยศิลปากร   

                 1.7   อาจารยศิริวัฒน   แสนเสริม   ภาควิชาการออกแบบนิเทศศิลป                                                    

                         คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยกรงุเทพ   

                 1.8   อาจารย กงัสดาล   เชาววัฒนกุล  ภาควิชาสงัคมวทิยาและมนษุยวทิยา   

 คณะสังคมศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร                                                                          

   

2.  ผูวิจัยเลือกสัมภาษณผูใชงาน emoticon ที่มีความคุนเคยหรือใชงาน emoticon เปน

ประจํา จํานวน 8 คน  ดังนี ้

2.1   คุณณัฐพร   เดชะ                                                                                                             

2.2   คุณเปรม   ฤกษเปรมปรี                                                                                         

2.3   คุณวาสนา   วงศสุรวัฒน                                                                                         

2.4   คุณจนิตหรา   นิวาสประกฤติ                                                                                       

2.5   คุณเจษฎา   เจนพทิักษชาติ                                                                                    

2.6   คุณพชร    วงศสุข                                                                                                    

2.7   คุณฐาปนัจฉร    ขุนภักดี                                                                                                   

2.8   คุณอัศวนิ   เหลืองเรณู                    

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจยั             
 

เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลจําแนกตามวิธวีิจัยมดีังตอไปนี้           

1. การวิจยัเชิงสํารวจ โดยเครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลในการวิจัยครั้งนี้ คือ 

แบบสอบถาม (questionnaire) โดยประกอบดวยคําถามปลายปด (close–ended question) และ

คําถามปลายเปด (open–ended question)  ซึ่งรายละเอียดของคําถามมีดังตอไปนี ้
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สวนที่ 1  เปนคําถามเกี่ยวกับลักษณะทางประชากรของกลุมตัวอยาง ไดแก เพศ  อายุ 

ระดับการศึกษา  สถานภาพ 

 

 สวนที่ 2  เปนคําถามทั่วไปเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ต ไดแก สถานที่ในการใช

บริการอินเทอรเน็ต  ระยะเวลาในการใชอินเทอรเน็ต  และบริการที่ใชในอินเทอรเน็ต 

 

สวนที่ 3  เปนคําถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชงานโปรแกรม  instant messaging  ไดแก 

โปรแกรม instant messaging ที่ใชงานบอยที่สุด   ความถี่ในการใชโปรแกรม ระยะเวลาในการใช   

วัตถุประสงคในการใช instant messaging เปนตน  

 

สวนที่ 4  เปนคําถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช emoticon ประกอบในการสนทนา ไดแก 

ความถี่ในการใช  emoticon   รูปแบบการใช emoticon  วัตถุประสงคในการใช emoticon  เปนตน 

 

สวนที่ 5  เปนคําถามเกี่ยวกับทัศนคติตอการใช emoticon ประกอบในการสนทนา  

 

สวนที่ 6  ความเขาใจในการตีความหมายของ emoticon 

 

2. การสัมภาษณเชิงลึก  โดยกําหนดแนวคําถามเปนหัวขอกวาง ๆ ซึ่งเปนคําถาม   

ปลายเปด ดังนี้ 

 

  2.1  การสื่อสารผาน emoticon นั้นมีความสําคัญอยางไร และทําใหการสื่อสารนั้นมี

ประสิทธิภาพมากขึ้นหรือไมอยางไร 

        2.2  การสื่อสารความหมายดวยภาพอยาง emoticon นั้นมีความเปนสากลหรือไม

อยางไร 

2.3  Emoticon ที่คนไทยดาวนโหลดนั้น สวนใหญมาจากเว็บไซตตางประเทศ จะ

สามารถเปนตัวแทนที่ดีในการสื่อสารผานอารมณและความรูสึกของคนไทยหรือไมอยางไร 

          2.4  ขอดี และขอเสียของการใช emoticon มาชวยในการสนทนาเปนอยางไร 

        2.5  ลักษณะของ emoticon ทั้ง 3 ประเภท คือ emoticon ที่ใชแสดงอารมณและ       

ความรูสึก , emoticon ที่ไมไดแสดงอารมณและความรูสึกโดยตรง  และ animated emoticon มี

ความแตกตางกันหรือไมอยางไร 

        2.6  ขอเสนอแนะอื่น ๆ  
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ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 

ตัวแปรในการวิจัยประกอบดวย ตัวแปรอสิระ และตัวแปรตาม ตามสมมติฐาน มีดงันี้    

                                                                                                                  
สมมติฐานขอที่ 1   

เพศและสถานภาพที่แตกตางกันมีวัตถุประสงคในการใช emoticon แตกตางกัน  

 ตัวแปรอิสระ (independent variables) คือ เพศและสถานภาพ 

 ตัวแปรตาม  (dependent variables)    คือ วัตถุประสงคในการใช  emoticon 
 
สมมติฐานขอที่ 2    

เพศและสถานภาพที่แตกตางกันมีการเลือกใชลักษณะอารมณและความรู สึกของ 

Emoticon ที่แตกตางกัน 

 ตัวแปรอิสระ (independent variables)  คือ  เพศและสถานภาพ 

 ตัวแปรตาม  (dependent variables)   คือ  การเลือกใชลักษณะอารมณและ

ความรูสึกของ emoticon 

  
การทดสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  

1. นําแบบสอบถามดังกลาวไปทดสอบความเที่ยงตรง (validity) โดยนําแบบสอบถามที่

ไดรับการตรวจสอบจากอาจารยที่ปรึกษา และคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ เพื่อตรวจสอบ

ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (content validity) และความเหมาะสมของภาษา (wording)  

2.  นําแบบสอบถามไปทดสอบ (pre-test) กับกลุมประชากรจํานวน 20 คน เพื่อพิจารณา

วาแบบทดสอบมีความเที่ยงตรงตามเนื้อหา การใชภาษา จํานวนคําถามและคําตอบที่ไดออกมา

เปนอยางไร กอนจะนําเครื่องมือนี้ไปใชในการเก็บขอมูลกับกลุมตัวอยางจริง 

 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

ในงานวิจัยนี้ แบงการเก็บขอมูลออกเปน 2 ข้ันตอน ดังนี้ 

ข้ันตอนที่ 1 การเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสอบถามทั้งหมด 200 ชุด ซึ่งผูวิจัยจะเปน     

ผูเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง โดยแจกแบบสอบถามใหกลุมตัวอยางเปนผูกรอกแบบสอบถาม

เอง (self–administered questionnaire) แลวนํามาลงรหัสขอมูลเพื่อประมวลผล โดยใชโปรแกรม

สําเร็จรูป SPSS  
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ข้ันตอนที่ 2 การสัมภาษณเชิงลึกนักวิชาการและผูใชงาน emoticon เปนประจํา  

 
การวิเคราะหขอมูล 
 

การวิเคราะหขอมูลสําหรับงานวิจัยครั้งนี้ จําแนกตามการตอบคําถาม โดยใชสถิติในการ

วิเคราะหขอมูล และทดสอบสมมติฐานดังนี้ 

 

1.สถิติเชิงพรรณนา (descriptive statistics) โดยใชสถิติรอยละ(percentage) และ

คาเฉลี่ย (mean) เพื่ออธิบายขอมูลลักษณะทางประชากรของผูตอบแบบสอบถาม ไดแก เพศ  อาย ุ 

ระดับการศึกษา  สถานภาพ พฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ต พฤติกรรมการใชงานโปรแกรม  instant 

messaging  พฤติกรรมการใช emoticon ประกอบในการสนทนา ทัศนคติตอการใช emoticon 

ประกอบในการสนทนา เปนตน 

 

2. สถิติเชิงอนุมาน  (inferential statistics)  เพื่อใชทดสอบสมมติฐาน ดังนี้  
 
สมมติฐานขอที่ 1   

เพศและสถานภาพที่แตกตางกันมีวัตถุประสงคในการใช emoticon แตกตางกัน  ซึ่งเปน

การทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของ 2 ตัวแปร  โดยเลือกใชสถิติ t-test โดยกําหนด

ระดับนัยสําคัญที่ 0.05  

 

สมมติฐานขอที่ 2    

เพศและสถานภาพที่แตกตางกันมีการเลือกใชลักษณะอารมณและความรู สึกของ 

emoticon ที่แตกตางกัน ซึ่งเปนการทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของ 2 ตัวแปร โดย

เลือกใชสถิติ  t-test โดยกําหนดระดับนัยสําคัญที่ 0.05  

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 
 

การวิจัยเรื่อง “การสื่อสารความหมายผานสัญรูปแสดงอารมณและความรูสึกผาน

โปรแกรม instant messaging”  ในครั้งนี้ ไดใชวิธีการวิจัย 2 วิธี ไดแก  

 

        การวิจัยเชิงสํารวจ (survey research) โดยใชแบบสอบถาม (questionnaire) 

 การวิจยัเชิงคณุภาพ  โดยการสัมภาษณเชิงลึก (in–depth interview) 

  

การสํารวจโดยใชแบบสอบถาม 

 

 การวิจยัครั้งนีผู้วิจัยไดเก็บแบบสอบถามจาํนวน 200 ชุด ซึ่งประกอบไปดวยคําถาม  

ปลายปด และคําถามปลายเปด ซึ่งรายละเอียดทั้งหมดของกลุมตัวอยางมีลักษณะดงัตอไปนี ้

 

สวนที่ 1 ลกัษณะทางประชากร 

 
ตารางที่ 2  แสดงจํานวนและรอยละตามเพศของกลุมตัวอยาง 
 

เพศ จํานวน รอยละ 

ชาย 100 50 

หญิง 100 50 

รวม 200 100 

 
 
 
 

จากตารางที่ 2 แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางเปนเพศชาย จํานวน 100 คน คิดเปนอัตรา

รอยละ  50  และเพศหญงิ จาํนวน 100 คน คิดเปนอัตรารอยละ 50 
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ตารางที่ 3  แสดงจํานวนและรอยละตามอายุของกลุมตัวอยาง 
 

อายุ (ป) จํานวน รอยละ 

18-20 93 46.5 

23–27 78 39 

28-32  23 11.5 

33-37 6 3 

มากกวา 37 - - 

รวม 200 100 

 
 
 
 
 
 
 

จากตารางที่ 3 แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางสวนใหญมีอายุระหวาง 18–20 ป จํานวน    

93 คน คิดเปนอัตรารอยละ 46.5  รองลงมา คือ อายรุะหวาง 23–27 ป จํานวน 78 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 39  และอายุระหวาง 28–32 ป  จาํนวน  23 คน คิดเปนอัตรารอยละ 11.5  
 
ตารางที่ 4  แสดงจํานวนและรอยละตามระดับการศกึษาของกลุมตัวอยาง 
 

ระดับการศึกษา  จํานวน รอยละ 

ต่ํากวามัธยมตน - - 

มัธยมตน - - 

มัธยมปลาย - - 

อนุปริญญาหรือปวส. 4 2 

กําลังศึกษาในระดับปริญญาตรี 100 50 

ปริญญาตรี 50 25 

ปริญญาโทหรือสูงกวา 46 23 

รวม 200 100 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

จากตารางที ่ 4 แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางกําลงัศึกษาในระดบัปริญญาตรี จํานวน   

100 คน คิดเปนอัตรารอยละ 50 จบการศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 50 คน คิดเปนอัตรา    

รอยละ 25  รองลงมา  คือ จบการศึกษาระดับปริญญาโทหรือสูงกวา จํานวน 46 คน คิดเปนอัตรา

รอยละ 23 และจบการศึกษาระดับอนปุริญญาหรือปวส. จํานวน 4 คน คิดเปนอัตรารอยละ 2 
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ตารางที่ 5  แสดงจํานวนและรอยละตามสถานภาพของกลุมตัวอยาง  
 

สถานภาพ จํานวน รอยละ 

นิสิตนักศึกษา 100 50 

ทํางาน 100 50 

รวม 200 100 

 
 
 

 
จากตารางที่ 5 แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางเปนนิสิตนกัศึกษา จํานวน 100 คน คดิเปน

อัตรารอยละ 50 กลุมตัวอยางที่ทาํงาน จาํนวน 100 คน คิดเปนอัตรารอยละ 50  
 

ตารางที่ 6   แสดงจํานวนและรอยละตามอาชีพของกลุมตวัอยางวัยทํางาน  
 

อาชีพ จํานวน รอยละ 

ขาราชการ หรือพนักงานรัฐวิสาหกิจ 22 22 

พนักงานบริษัทเอกชน 57 57 

ประกอบธุรกิจสวนตัว 13 13 

อื่น ๆ 8 8 

รวม 100 100 

 

 

 

 

 

 

จากตารางที่ 6 แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางที่เปนคนวัยทาํงานสวนใหญประกอบอาชีพ 

พนกังานบริษทัเอกชน จํานวน 57 คน คิดเปนอัตรารอยละ 57 รองลงมา คือ ขาราชการหรอื

พนกังานรัฐวิสาหกจิ จาํนวน 22 คน คิดเปนอัตรารอยละ 22 และประกอบธุรกิจสวนตัว จํานวน  

13 คน  คิดเปนอัตรารอยละ 13 
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สวนที่ 2  พฤติกรรมการใชอินเทอรเนต็ 
 
ตารางที่ 7 แสดงจํานวนและรอยละตามสถานที่ที่ใชอินเทอรเนต็ของกลุมตัวอยาง 
 

สถานที่ จํานวน รอยละ 

บาน/หอพัก 134 67 

ที่ทํางาน 52 28.5 

สถานศึกษา 7 3.5 

รานอินเทอรเน็ต 7 3.5 

รวม 200 100 

 

 

 

 

 

 
จากตารางที่ 7 แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางสวนใหญใชอินเทอรเน็ตที่บาน/หอพกั จํานวน 

134 คน คิดเปนอัตรารอยละ 67 รองลงมา คือ ทีท่ํางาน จํานวน 52 คน คิดเปนอัตรารอยละ 28.5 

สถานศกึษา จํานวน 7 คน คิดเปนอัตรารอยละ 3.5 และรานอนิเทอรเน็ต จํานวน 7 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 3.5  

 
ตารางที่ 8  แสดงจํานวนและรอยละของระยะเวลาในการใชบริการจากอินเทอรเน็ตโดย
เฉลี่ยตอวันของกลุมตวัอยาง 
 

ระยะเวลา (ตอวัน) จํานวน รอยละ 

นอยกวา 30 นาที 2 1 

30 นาที–1 ชั่วโมง 43 21.5 

2–3 ชั่วโมง 79 39.5 

4–5 ชั่วโมง 32 16 

มากกวา 5 ชั่วโมง 44 22.5 

รวม 200 100 

 
 
 
 
 
 

 
จากตารางที่ 8 แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางสวนใหญใชระยะเวลาในการใชบริการจาก

อินเทอรเน็ตโดยเฉลี่ยตอวนั 2–3 ชั่วโมง จํานวน 79 คน คิดเปนอัตรารอยละ 39.5 รองลงมา คอื 

มากกวา 5 ชัว่โมง จํานวน 44 คน คิดเปนอัตรารอยละ 22.5 และ 30 นาท–ี1 ชั่วโมง จํานวน 43 คน  

คิดเปนอัตรารอยละ 21.5   
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ตารางที่ 9  แสดงรอยละ  คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการใชบริการจาก
อินเทอรเน็ตของกลุมตัวอยาง  
 

X 

ปริมาณการใช 

มาก

ที่สุด 
มาก 

ปาน

กลาง 
นอย 

นอย

ที่สุด 
บริการในอินเทอรเน็ต 

(%) (%) (%) (%) (%) 

 

SD. 

1. การติดตามขาวสารจาก  WWW. 23.5 46 27 3 0.5 3.89 .813 

2. คนหาขอมูลโดยใช search engine 25.5 48 21.5 4 1 3.93 .848 

3. ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 41.5 40 14.5 4 - 4.19 .829 

4. สนทนาทางหองสนทนา 19.5 16.5 18 17 29 2.81 1.499 

5. โปรแกรมสงขอความเรงดวน 31.5 22 24 14 8.5 3.54 1.295 

6. อาน/แสดงความคิดเห็นตามกระทู 11.5 20.5 34 20.5 13.5 2.96 1.190 

7. ดูหนังหรือฟงเพลง 14.5 23 33.5 21 8 3.15 1.151 

8. การดาวนโหลดตาง ๆ  19 29.5 35 12 4.5 3.47 1.070 

9. อานหรือเขียน web blog 5 10 28 25.5 31.5 2.32 1.163 

10. พาณิชยอิเล็กทรอนิกส 0.5 5.5 11.5 24.5 58 1.66 .921 

* คาเฉลี่ย (X) คํานวณจากผลรวมของคะแนน ในแตละขอหารดวยจํานวนขอ 

  

จากตารางที่ 9  แสดงใหเหน็วา การใชบริการในอินเทอรเน็ตของกลุมตัวอยาง มีดงันี ้

 

การใชบริการในอินเทอรเน็ตที่มีการเลือกใชในระดับมากที่สุด คือ ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส     

(e-mail) คิดเปนอัตรารอยละ 41.5 รองลงมา คือ โปรแกรมสงขอความเรงดวน (instant 

messaging)   คิดเปนอัตรารอยละ 31.5 และ search engine คิดเปนอัตรารอยละ 25.5 

  

 การใชบริการในอินเทอรเน็ตที่มีการเลือกใชในระดับมากคือ search engine คิดเปนอัตรา 

รอยละ 48 รองลงมา คือ ติดตามขาวสารจาก www. คิดเปนอัตรารอยละ 46 และไปรษณีย

อิเล็กทรอนกิส (e-mail) คิดเปนอัตรารอยละ 40 

 

การใชบริการในอินเทอรเน็ตที่มีการเลือกใชในระดับปานกลาง คือ การดาวนโหลดตาง ๆ 

คิดเปนอัตรารอยละ 35 รองลงมา คือ อานหรือแสดงความคิดเหน็ตามกระทู (web board) คิดเปน

อัตรารอยละ 34 และดูหนงัหรือฟงเพลง คิดเปนอัตรารอยละ 33.5 
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การใชบริการในอินเทอรเน็ตที่มีการเลือกใชในระดับนอย   คือ  การอานหรือเขียน web 

blog  คิดเปนอัตรารอยละ 25.5 รองลงมา คือ พาณิชยอิเล็กทรอนิกส คิดเปนอัตรารอยละ 24.5 

และดูหนงัหรอืฟงเพลง คิดเปนอัตรารอยละ 21 

 

การใชบริการในอินเทอรเน็ตที่มีการเลือกใชในระดับนอยที่สุด  คือ  การใชพาณิชย

อิเล็กทรอนกิส คิดเปนอัตรารอยละ 58 รองลงมา คอื อานหรือเขียน web blog คิดเปนอัตรา     

รอยละ 31.5  และการสนทนาทางหองสนทนา (chat room) คิดเปนอตัรารอยละ  29 
 

สรุปกลุมตัวอยางสวนมากใชบริการจากอนิเทอรเน็ต ดังนี ้

1. ไปรษณียอิเล็กทรอนกิส (e-mail)  

2. การคนหาขอมูลโดยใช search engine   

3. การติดตามขาวสารจาก www. 
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สวนที่ 3 พฤติกรรมการใชงานโปรแกรม instant messaging                                             
 

ตารางที่ 10  แสดงจํานวนและรอยละการใชบรกิารโปรแกรม instant messaging ของ  
กลุมตวัอยาง 
 

การใชโปรแกรม instant messaging จํานวน รอยละ 

ใช 200 100 

ไมใช - - 

รวม 200 100 

 
 
 
 

จากตารางที่ 10 แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางใชโปรแกรม instant messaging จํานวน 

200 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 
 
ตารางที่ 11  แสดงจํานวนและรอยละของความบอยครั้งในการติดตอสื่อสารโดยใช
โปรแกรม instant messaging  ของกลุมตัวอยาง  
 

 ความบอยในการใชโปรแกรม 
 instant messaging (ตอสัปดาห) 

จํานวน รอยละ 

1–2 ครั้ง 30 15 

3–4 ครั้ง 48 24 

5–6 ครั้ง 27 13.5 

7–8 ครั้ง 29 14.5 

8 ครั้งขึ้นไป 66 33 

รวม 200 100 

 

 

 

 

 

 

 

จากตารางที่ 11 แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางสวนใหญใชโปรแกรม instant messaging 

8 คร้ังขึ้นไปตอสัปดาห จํานวน 66 คน คิดเปนอัตรารอยละ 33 รองลงมา คือ 3–4 คร้ังตอสัปดาห 

จํานวน 48 คน คิดเปนอัตรารอยละ 24 และ 1–2 คร้ังตอสัปดาห จํานวน 30 คน คิดเปนอัตรา   

รอยละ 15 
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ตารางที่ 12  แสดงจํานวนและรอยละของระยะเวลาการใชโปรแกรม instant messaging    
โดยเฉลี่ยตอวันของกลุมตัวอยาง 
 

ระยะเวลาในการใชโปรแกรม 
instant messaging (ตอวัน) 

จํานวน รอยละ 

นอยกวา 30 นาที 16 8 

30 นาที -1 ชั่วโมง 63 31.5 

2–3 ชั่วโมง 65 32.5 

4–5 ชั่วโมง 20 10 

มากกวา 5 ชั่วโมง 36 18 

รวม 200 100 

 

 

 

 

 

 

 
จากตารางที่ 12 แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางสวนใหญใชโปรแกรม instant messaging 

2–3 ชั่วโมงตอวัน จาํนวน 65 คน คิดเปนอัตรารอยละ 32.5 รองลงมา คือ  30 นาท-ี1 ชั่วโมง 

จํานวน 63 คน คิดเปนอัตรารอยละ 31.5 และมากกวา 5 ชั่วโมง จาํนวน 36 คน คิดเปนอัตรา   

รอยละ 18 

 
ตารางที่ 13  แสดงคาเฉลีย่ของวัตถุประสงคการใชโปรแกรม instant messaging ของ  
กลุมตวัอยาง 
 

วัตถุประสงค คาเฉล่ีย 

สะดวกในการติดตอส่ือสาร 3.86 

รวดเร็วทันใจ 3.00 

ประหยัดคาใชจาย 2.22 

สามารถทํางานอยางอื่นควบคูไปไดในขณะที่สนทนา 2.04 

เปนที่นิยมในปจจุบัน 1.33 

มีบริการเสริมที่นาสนใจ เชน สามารถรับและสงไฟลระหวาง          

คูสนทนาสามารถเชื่อมโยงเพื่อเขาสูบริการเช็ค e–mail เปนตน 
1.29 

สามารถเลือกใช emoticon ประกอบการสนทนา 0.83 

 

 

 

 

 

 

 

 

 มีความกลาที่จะคุยกับคูสนทนาในบางเรื่องที่ไมสามารถคุยกันแบบ 

เผชิญหนา หรือทางโทรศัพท 
0.46 
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จากตารางที่ 13  แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางสวนใหญมีวัตถุประสงคในการใชโปรแกรม 

instant messaging ตามลําดับ 1–5 ดังนี้ คือ 

 

 อันดับ 1 คือ สะดวกในการตดิตอส่ือสาร (คะแนนเฉลีย่ 3.86) 

 อันดับ 2 คือ รวดเร็วทนัใจ (คะแนนเฉลีย่ 3.00) 

 อันดับ 3 คือ ประหยัดคาใชจาย (คะแนนเฉลี่ย 2.22) 

 อันดับ 4 คือ สามารถทํางานอยางอืน่ควบคูไปไดในขณะที่สนทนา (คะแนนเฉลีย่ 2.04) 

 อันดับ 5 คือ เปนทีน่ิยมในปจจุบัน (คะแนนเฉลี่ย 1.33) 

 
ตารางที่ 14 แสดงรอยละของการใช instant messaging ในการติดตอระหวางบุคคลของ
กลุมตวัอยาง 
 

บุคคล จํานวน รอยละ 

พอ-แม 15 7.5 

พี่-นอง 81 40.5 

เพื่อน 197 98.5 

แฟน-คนรัก 77 38.5 

อาจารย 12 6 

หัวหนา 14 7 

เพื่อนที่รูจักทางอินเทอรเน็ต 88 44 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากตารางที่ 14 แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางสวนใหญใช instant messaging ในการ

ติดตอกับเพื่อน จํานวน 197 คน คิดเปนอัตรารอยละ 98.5  รองลงมา คือ ใชในการติดตอกับเพือ่น

ที่รูจักทางอนิเทอรเน็ต จํานวน 88 คน คิดเปนอัตรารอยละ 44 และใชในการติดตอกับพี-่นอง 

จํานวน 81 คน  คิดเปนอัตรารอยละ 40.5  
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สวนที่ 4 พฤติกรรมการใช emoticon ประกอบในการสนทนา 
 
ตารางที่ 15   แสดงจาํนวนและรอยละของการใช emoticon ประกอบการสนทนาใน
โปรแกรม instant messaging ของกลุมตัวอยาง 
 

การใช emoticon จํานวน รอยละ 

ใช 200 100 

ไมใช - - 

รวม 200 100 

 

 

 

 

จากตารางที ่ 15 แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางใช emoticon ประกอบการสนทนาใน

โปรแกรม instant messaging จํานวน 200 คน  คิดเปนอัตรารอยละ 100 
 

ตารางที่ 16   แสดงจาํนวนและรอยละของความบอยครั้งในการใช emoticon ประกอบ 
การสนทนาในโปรแกรม instant messaging ของกลุมตัวอยาง 
 

ความบอยครั้งใน         
การใช emoticon 

จํานวน รอยละ 

ทุกครั้ง 61 30.5 

เกือบทุกครั้ง 66 33 

บางครั้ง 60 30 

นาน ๆ ครั้ง 12 6 

แทบไมใชเลย 1 0.5 

รวม 200 100 

 

 

 

 

 

 

 

จากตารางที่ 16  แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีการใช emoticon เกือบทุกครั้ง 

จํานวน 66 คน คิดเปนอัตรารอยละ 33 รองลงมา คือ ใชทุกครั้ง จาํนวน 61 คน คิดเปนอัตรา    

รอยละ 30.5  และใชบางครัง้ จาํนวน 60 คน คิดเปนอัตรารอยละ 30   
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ตารางที ่ 17 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวัยทํางานเพศชายและเพศหญิง ในสวนของความบอยครั้งในการใช emoticon 
ประกอบการสนทนาในโปรแกรม instant messaging 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง 

ความบอยครั้ง
ในการใช 
emoticon จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ทุกครั้ง 12 24 15 30 12 24 22 44 

เกือบทุกครั้ง 11 22 16 32 22 44 17 34 

บางครั้ง 20 40 17 34 13 26 10 20 

นาน ๆ ครั้ง 6 12 2 4 3 6 1 2 

แทบไมใชเลย 1 2 - - - - - - 

รวม 50 100 50 100 50 100 50 100 

 

จากตารางที่ 17 แสดงใหเหน็วา นิสิตนักศึกษาเพศชายสวนใหญใช emoticon ในบางครั้ง 

จํานวน 20 คน คิดเปนอัตรารอยละ 40 รองลงมา คือ ใชทุกครั้ง จาํนวน 12 คน คิดเปนอัตรา    

รอยละ 24 นสิิตนักศึกษาเพศหญิงสวนใหญใชในบางครั้ง จาํนวน 17 คน คิดเปนอัตรารอยละ 34 

รองลงมา คือ ใชเกือบทุกครั้ง จํานวน 16 คน คิดเปนอัตรารอยละ 32 คนวัยทํางานเพศชายสวน

ใหญใชเกือบทุกครั้ง จาํนวน 22 คน คิดเปนอัตรารอยละ 44 รองลงมา คือ ใชบางครั้ง จาํนวน      

13 คน  คิดเปนอัตรารอยละ 26 และคนวัยทาํงานเพศหญิงสวนใหญใชทุกครั้ง จํานวน 22 คน     

คิดเปนอัตรารอยละ 44  รองลงมา คือ ใชเกือบทุกครัง้จาํนวน 17 คน คิดเปนอัตรารอยละ 34 
 
ตารางที่ 18   แสดงจาํนวนและรอยละของการหา  emoticon  เพิ่มเติมจากที่มีอยูใน
โปรแกรมของกลุมตวัอยาง 
 

การหา emoticon จํานวน รอยละ 

หาเพิ่ม 168 84 

ไมไดหาเพิ่ม 32 16 

รวม 200 100 

 

 

 

 

จากตารางที่ 18 แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางสวนใหญไดหา emoticon เพิ่มจากที่มอียูใน

โปรแกรม จํานวน 168 คน คิดเปนอัตรารอยละ 84 และไมไดหาเพิม่เติม จํานวน 32 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 16 
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ตารางที ่ 19 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในการหา emoticon เพิ่มเติมจากที่มีอยูใน
โปรแกรม 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง การหา emoticon 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

หาเพิ่ม 39 78 44 88 44 88 41 82 

ไมไดหาเพิ่ม 11 22 6 12 6 12 9 18 

รวม 50 100 50 100 50 100 50 100 

 

จากตารางที่ 19 แสดงใหเหน็วา นิสิตนักศกึษาเพศชายสวนใหญไดหา emoticon เพิม่เติม 

จํานวน 39 คน คิดเปนอัตรารอยละ 78 และไมไดหาเพิม่เติม จํานวน 11 คน คิดเปนอัตรารอยละ 

22 นิสิตนกัศกึษาเพศหญงิสวนใหญไดหาเพิ่มเติม จาํนวน 44 คน คิดเปนอัตรารอยละ 88  และ

ไมไดหาเพิ่มเติม จํานวน 6 คน คิดเปนอตัรารอยละ 12 คนวยัทาํงานเพศชายสวนใหญหาเพิ่มเติม 

จํานวน 44 คน   คิดเปนอัตรารอยละ 88  และไมไดหาเพิ่มเติม จาํนวน 6 คน คิดเปนอัตรารอยละ 

12 และคนวัยทํางานเพศหญิงสวนใหญหาเพิ่มเติม จาํนวน 41 คน คิดเปนอตัรารอยละ 82 และ

ไมไดหาเพิ่มเติม จํานวน 9 คน คิดเปนอัตรารอยละ 18 

 
ตารางที่  20  แสดงจาํนวนและรอยละของเหตุผลทีไ่มไดหา emoticon เพิ่มจากที่มีอยูใน
โปรแกรมของกลุมตวัอยาง 
 
 

เหตุผลที่ไมไดหา emoticon เพ่ิมเติม จํานวน รอยละ 

ทําไมเปน 5 15.6 

ขี้เกียจหา 14 43.8 

ไมไดสําคัญอะไรมาก 3 9.4 

ไมรูจักที่ดาวนโหลด 6 18.7 

ยุงยากเกินไป 1 3.1 

ที่มีอยูก็เพียงพอแลว 3 9.4 

รวม 32 100 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

จากตารางที ่20 แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางสวนใหญไมไดหา emoticon เพิ่มจากที่มีอยู

ในโปรแกรมเนื่องจาก ข้ีเกยีจหา จํานวน 14 คน คิดเปนอัตรารอยละ 43.8 รองลงมา คือ ไมรูจกัที่      
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ดาวนโหลด จาํนวน 6 คน คิดเปนอัตรารอยละ 18.7 และทําไมเปน จํานวน 5 คน คิดเปนอัตรา  

รอยละ 15.6 

 
ตารางที ่ 21 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวัยทํางานเพศชายและเพศหญิง ในสวนของเหตุผลที่ไมไดหา emoticon เพิ่มจาก
ที่มีอยูในโปรแกรม 
 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 

เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง 
เหตุผลที่ไมไดหา 
emoticon เพ่ิมเติม 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ทําไมเปน 1 9.1 1 16.7 1 16.7 2 22.2 

ขี้เกียจหา 5 45.4 1 16.7 5 83.3 3 33.3 

ไมไดสําคัญอะไรมาก 2 18.2 - - - - 1 11.1 

ไมรูจักที่ดาวนโหลด 1 9.1 3 50 - - 2 22.2 

ยุงยากเกินไป 1 9.1 - - - - - - 

ที่มีอยูก็เพียงพอแลว 1 9.1 1 16.7 - - 1 11.1 

รวม 11 100 6 100 6 100 9 100 

 

จากตารางที ่ 21 แสดงใหเหน็วา นิสิตนักศึกษาเพศชายสวนใหญไมไดหา emoticon 

เพิ่มเติม เนื่องจากขี้เกยีจหา จํานวน 5 คน คิดเปนอัตรารอยละ 45.4 รองลงมา คือ ไมไดสําคัญ

อะไรมาก จาํนวน 2 คน คิดเปนอัตรารอยละ 18.2 นิสิตนกัศึกษาเพศหญิงสวนใหญไมไดหา 

emoticon เพิม่เติมเนื่องจากไมรูจักที่ดาวนโหลด จํานวน 3 คน คิดเปนอัตรารอยละ 50 รองลงมา 

คือ ทําไมเปน จํานวน 1 คน คิดเปนอัตรารอยละ 16.7 ข้ีเกียจหา จาํนวน 1 คน คิดเปนอัตรารอยละ 

16.7 และทีม่อียูก็เพยีงพอแลว จาํนวน 1 คน คิดเปนอัตรารอยละ 16.7 คนวยัทํางานเพศชาย    

สวนใหญไมไดหา emoticon เพิ่มเติม เนื่องจากเนื่องจากขี้เกยีจหา จํานวน 5 คน คิดเปนอัตรา 

รอยละ 83.3 รองลงมา คือ ทําไมเปน 1 คน คิดเปนอัตรารอยละ 16.7   และคนวยัทาํงานเพศหญงิ

สวนใหญไมไดหา emoticon เพิ่มเติม เนือ่งจากขี้เกียจหา จาํนวน 3 คน คิดเปนอัตรารอยละ 33.3 

รองลงมา คือ  ทําไมเปน จํานวน 2 คน คดิเปนอัตรารอยละ 22.2 และไมรูจักที่ดาวนโหลด จาํนวน 

2  คน คิดเปนอัตรารอยละ 22.2 
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ตารางที่  22  แสดงจาํนวนและรอยละของแหลงที่ใชหา emoticon เพิ่มเติมของกลุม
ตัวอยาง 
 

การหา emoticon จํานวน รอยละ 

ไดรับจากเพื่อน 147 73.5 

ดาวนโหลดจากเว็บไซตตาง ๆ 69 34.5 

สรางเอง 8 4 

 

 

 

 

จากตารางที่ 22  แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางสวนใหญไดหา emoticon เพิ่มเติม โดย

ไดรับจากเพื่อนมากที่สุด จํานวน 147 คน คิดเปนอัตรารอยละ 73.5  รองลงมา คือ ดาวนโหลด

จากเว็บไซตตาง ๆ จํานวน 69 คน คิดเปนอัตรารอยละ 34.5 และสรางขึ้นเองจากโปรแกรมการ

สราง emoticon จํานวน 8 คน  คิดเปนอตัรารอยละ 4.0 

 
ตารางที ่ 23 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชาย และเพศหญิง ในสวนของแหลงที่ใชหา emoticon เพิ่มเติม 
 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง การหา emoticon 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ไดรับจากเพื่อน 30 15 41 20.5 39 19.5 37 18.5 

ดาวนโหลดจาก

เว็บไซตตาง ๆ 
20 10 15 7.5 19 9.5 15 7.5 

สรางเอง - - 1 0.5 4 2 3 1.5 
 

จากตารางที่ 23 แสดงใหเหน็วา นิสิตนักศกึษาเพศชายสวนใหญไดหา emoticon เพิม่เติม 

โดยไดรับจากเพื่อน จาํนวน 30 คน คิดเปนอัตรารอยละ 15 รองลงมา คือ ดาวนโหลดจากเว็บไซต    

ตาง ๆ จาํนวน 20 คน คิดเปนอัตรารอยละ 10 นิสิตนักศึกษาเพศหญงิสวนใหญไดหาเพิ่มเติมโดย

ไดรับจากเพื่อน จาํนวน 41 คน คิดเปนอตัรารอยละ 20.5 รองลงมา คือ ดาวนโหลดจากเว็บไซต

ตาง ๆ จํานวน 15 คน คิดเปนอัตรารอยละ 7.5 คนวัยทาํงานเพศชายสวนใหญไดหาเพิ่มเติม โดย

ไดรับจากเพื่อน จาํนวน 39 คน คิดเปนอตัรารอยละ 19.5 รองลงมา คือ ดาวนโหลดจากเว็บไซต

ตาง ๆ จํานวน 19 คน คิดเปนอัตรารอยละ 9.5 และคนวัยทาํงานเพศหญิงสวนใหญไดหาเพิ่มเติม 

โดยไดรับจากเพื่อน จํานวน 37 คน คิดเปนอัตรารอยละ 18.5 รองลงมา คือ ดาวนโหลดจาก

เว็บไซตตาง ๆ จํานวน 15 คน คิดเปนอัตรารอยละ 7.5 
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ตารางที ่ 24 แสดงจํานวนและรอยละของรูปแบบ emoticon ที่ไดรับการเลือกใชมากทีส่ดุ
เพื่อประกอบการสนทนาของกลุมตวัอยาง 

 

 รูปแบบ emoticon จํานวน รอยละ 

ตัวอักษรแอสกี 29 14.5 

emoticon ที่ใชแสดงอารมณและความรูสึกผานทางหนาตา

ของรูปการตูน 
181 90.5 

emoticon ที่ไมมีลักษณะเดนชัดทางอารมณและความรูสึก แต

ใชประกอบบริบท 
73 36.5 

emoticon ที่ใชแสดงอารมณและความรูสึกแบบเคลื่อนไหว 138 69 

 

 

 

 

 

จากตารางที่ 24 แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางสวนใหญเลือกใช emoticon แบบที่ใชแสดง

อารมณและความรูสึกผานทางหนาตาของรูปการตูน จาํนวน 181 คน คิดเปนอัตรารอยละ 90.5  

รองลงมา คือ emoticon ทีใ่ชแสดงอารมณและความรูสึกแบบเคลื่อนไหว (animated emoticon) 

จํานวน 138 คน คิดเปนอตัรารอยละ 69 และ emoticon ที่ไมมีลักษณะเดนชัดทางอารมณและ

ความรูสึก แตสามารถใชประกอบบริบทได จาํนวน 73 คน คิดเปนอัตรารอยละ 36.5 

 
ตารางที ่ 25 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในสวนของรูปแบบ emoticon ที่ไดรับการ
เลือกใชมากที่สุดเพื่อประกอบการสนทนา 
 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง รูปแบบ emoticon 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ตัวอักษรแอสกี 6 3 5 2.5 10 5 8 4 

emoticon ที่ใชแสดง

อารมณและความรูสึกผาน

ทางหนาตาของรูปการตูน 

49 24.5 44 22 46 22.5 42 21 

emoticon ที่ไมมีลักษณะ

เดนชัดทางอารมณและ

ความรูสึก แตใชประกอบ

บริบท 

18 9 17 8.5 18 9 20 10 

emoticon  ที่ใชแสดง

อารมณและความรูสึกแบบ

เคลื่อนไหว 

30 15 33 16.5 34. 17 41 20.5 
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จากตารางที่ 25 แสดงใหเห็นวา นิสิตนกัศึกษาเพศชายสวนใหญใช emoticon ที่ใชแสดง

อารมณและความรูสึกผานทางหนาตาของรูปการตูนมาก จํานวน 49 คน คิดเปนอัตรารอยละ 24.5

รองลงมา คือ emoticon  ที่ใชแสดงอารมณและความรูสึกแบบเคลื่อนไหว จํานวน 30 คน   คิดเปน

อัตรารอยละ 15 นิสิตนักศกึษาเพศหญงิสวนใหญใช emoticon ที่ใชแสดงอารมณและความรูสึก

ผานทางหนาตาของรูปการตูนมากที่สุด จํานวน 44 คน คิดเปนอตัรารอยละ 22 รองลงมา คือ 

emoticon  ทีใ่ชแสดงอารมณและความรูสึกแบบเคลื่อนไหว จํานวน 33 คน คิดเปนอัตรารอยละ 

16.5 คนวยัทํางานเพศชายสวนใหญใช emoticon ที่ใชแสดงอารมณและความรูสึกผานทาง

หนาตาของรูปการตูนมากทีสุ่ดจํานวน 46 คน คิดเปนอตัรารอยละ 23 รองลงมา คอื emoticon  ที่

ใชแสดงอารมณและความรูสึกแบบเคลื่อนไหว จํานวน 34 คน คิดเปนอัตรารอยละ 17 และคนวัย

ทํางานเพศหญิงสวนใหญใช emoticon ที่ใชแสดงอารมณและความรูสึกผานทางหนาตาของรูป

การตูนมากทีสุ่ด จํานวน 42คน คิดเปนอัตรารอยละ 21 รองลงมา คือ emoticon  ที่ใชแสดง

อารมณและความรูสึกแบบเคลื่อนไหว จํานวน 41 คน คดิเปนอัตรารอยละ 20.5 

 
ตารางที ่26  แสดงจํานวนและรอยละของการใช emoticon ในชองทางตาง ๆ นอกจาก 
ใน instant messaging ของกลุมตวัอยาง 
 

ชองทาง จํานวน รอยละ 

e-mail 140 70 

SMS/MMS 79 39.5 

web board 81 40.5 

web blog 35 17.5 

อื่น ๆ 7 3.5 

 

จากตารางที่ 26 แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางสวนใหญใช emoticon ในชองทาง e-mail 

มากที่สุด จาํนวน 140 คน คดิเปนอัตรารอยละ 70 รองลงมา คือ web board จํานวน 81 คน  คิด

เปนอัตรารอยละ 40.5 และ SMS/MMS จํานวน 79 คน คิดเปนอัตรารอยละ 39.5 
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ตารางที่ 27 แสดงอัตราเปรียบเทียบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนกัศึกษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชาย และเพศหญิง ในสวนของการใช emoticon ในชองทางตาง ๆ 
นอกจากใน instant messaging 
 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง ชองทาง 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

e-mail 34 17 30 15 35 17.5 41 20.5 

SMS/MMS 18 9 21 10.5 22 11 18 9 

web board 23 11.5 19 9.5 21 10.5 18 9 

web blog 3 1.5 13 6.5 11 5.5 8 4 

อื่น ๆ - - 1 0.5 5 2.5 1 0.5 

 

จากตารางที่ 27 แสดงใหเห็นวา นอกจากโปรแกรม instant messaging แลว นิสิต

นักศึกษาเพศชายสวนใหญใช emoticon ใน e-mail มากที่สุด จาํนวน  34 คน คิดเปนอัตรารอยละ 

17 รองลงมา คือ web board จํานวน 23 คน คิดเปนอตัรารอยละ 11.5 นิสิตนกัศึกษาเพศหญงิ

สวนใหญใชใน e-mail มากที่สุด จาํนวน  30 คน คิดเปนอัตรารอยละ 15 รองลงมา คือ SMS/MMS 

จํานวน 21 คน   คิดเปนอตัรารอยละ 10.5 คนวัยทํางานเพศชายสวนใหญใชใน e-mail มากที่สุด 

จํานวน  35 คน คิดเปนอัตรารอยละ 17.5 รองลงมา คือ SMS/MMS จาํนวน 22 คน   คิดเปนอัตรา

รอยละ 11 และคนวยัทาํงานเพศหญิงสวนใหญใชใน e-mail มากที่สุด จํานวน  41 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 20.5 รองลงมา คือ SMS/MMS จํานวน 18 คน   คิดเปนอัตรารอยละ 9 และ web 

board จํานวน 18 คน คิดเปนอัตรารอยละ 9 
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ตารางที่ 28 แสดงคาเฉลีย่ของลกัษณะอารมณและความรูสึกของ emoticon ที่มีการเลือก 
ใชบอยที่สุดของกลุมตัวอยาง 
 

ลักษณะอารมณและความรูสึกของ emoticon คาเฉล่ีย 

มีความสุข 4.01 

โกรธ 1.67 

ตื่นตัว 0.54 

ขบขัน 2.69 

สับสน 0.40 

ดูถูก 0.03 

พึงพอใจ 1.06 

ขยะแขยง 0.03 

อับอาย 0.91 

กลัว 0.15 

สนใจ 0.54 

เจ็บปวด 0.06 

โลงใจ 0.17 

เศรา 1.23 

ประหลาดใจ 1.20 

เครียด 0.37 

 

จากตารางที ่ 28 แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางที่สวนใหญมกีารเลือกใชอารมณและ

ความรูสึกของ emoticon บอยที่สุดตามลาํดับ 1–5 ดังนี ้คือ 

 

อันดับ 1 คือ มีความสุข  (คะแนนเฉลีย่ 4.01) 

 อันดับ 2 คือ ขบขัน  (คะแนนเฉลี่ย 2.69) 

 อันดับ 3 คือ โกรธ (คะแนนเฉลี่ย 1.67) 

 อันดับ 4 คือ เศรา (คะแนนเฉลี่ย 1.23) 

 อันดับ 5 คือ ประหลาดใจ (คะแนนเฉลีย่ 1.20) 
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ตารางที่ 29 แสดงอัตราเปรียบเทียบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนกัศึกษาเพศชายและเพศ
หญิง  คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง   ในสวนของคาเฉลี่ยลักษณะอารมณและ
ความรูสึกของ emoticon ที่มีการเลือกใชบอยที่สุด 
 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง ลักษณะอารมณและความรูสึกของemoticon 
คาเฉล่ีย คาเฉล่ีย คาเฉล่ีย คาเฉล่ีย 

มีความสุข 4.16 3.80 4.26 3.80 

โกรธ 1.74 1.80 1.52 1.60 

ตื่นตัว 0.42 0.74 0.54 0.44 

ขบขัน 2.58 2.16 2.90 3.10 

สับสน 0.36 0.52 0.54 0.18 

ดูถูก 0.04 0.02 0.02 0.02 

พึงพอใจ 0.86 1.08 1.08 1.20 

ขยะแขยง 0.02 0.08 0.02 - 

อับอาย 1.16 1.04 0.56 0.86 

กลัว 0.20 0.16 0.10 0.12 

สนใจ 0.86 0.52 0.42 0.34 

เจ็บปวด 0.12 0.40 0.04 0.04 

โลงใจ 0.26 0.10 0.10 0.22 

เศรา 0.98 0.94 1.28 1.34 

ประหลาดใจ 0.98 1.36 1.10 1.34 

เครียด 0.26 0.28 0.52 0.40 

 

จากตารางที่ 29 แสดงใหเห็นวา ลักษณะอารมณและความรูสึกของ emoticon ที่นิสิต

นักศึกษาเพศชายสวนใหญเลือกใชบอยทีสุ่ดตามลําดับ 1–5 ดังนี้  

 

อันดับ 1 คือ มีความสุข  (คะแนนเฉลีย่ 4.16) 

 อันดับ 2 คือ ขบขัน  (คะแนนเฉลี่ย 2.58) 

 อันดับ 3 คือ โกรธ (คะแนนเฉลี่ย 1.74) 

 อันดับ 4 คือ อับอาย (คะแนนเฉลี่ย 1.16) 

 อันดับ 5 คือ เศรา และประหลาดใจ (คะแนนเฉลีย่ 0.98) 
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ลักษณะอารมณและความรูสึกของ emoticon ทีน่ิสิตนกัศึกษาเพศหญงิสวนใหญเลือกใช

บอยที่สุดตามลําดับ 1–5 ดังนี้ คือ 

 

อันดับ 1 คือ มีความสุข  (คะแนนเฉลีย่ 3.80) 

 อันดับ 2 คือ ขบขัน  (คะแนนเฉลี่ย 2.16) 

 อันดับ 3 คือ โกรธ (คะแนนเฉลี่ย 1.80) 

 อันดับ 4 คือ ประหลาดใจ (คะแนนเฉลีย่ 1.36) 

 อันดับ 5 คือ พึงพอใจ (คะแนนเฉลี่ย 1.08) 

 

ลักษณะอารมณและความรูสึกของ emoticon ที่คนวยัทาํงานเพศชายสวนใหญเลือกใช

บอยที่สุดตามลําดับ 1–5 ดังนี้ คือ 

 

อันดับ 1 คือ มีความสุข  (คะแนนเฉลีย่ 4.26) 

 อันดับ 2 คือ ขบขัน  (คะแนนเฉลี่ย 2.90) 

 อันดับ 3 คือ โกรธ (คะแนนเฉลี่ย 1.60) 

 อันดับ 4 คือ เศรา (คะแนนเฉลี่ย 1.28) 

 อันดับ 5 คือ ประหลาดใจ (คะแนนเฉลีย่ 1.10) 

 

ลักษณะอารมณและความรูสึกของ emoticon ที่คนวยัทาํงานเพศหญงิสวนใหญเลือกใช

บอยที่สุดตามลําดับ 1–5 ดังนี้ คือ 

 

อันดับ 1 คือ มีความสุข  (คะแนนเฉลีย่ 3.80) 

 อันดับ 2 คือ ขบขัน  (คะแนนเฉลี่ย 3.10) 

 อันดับ 3 คือ โกรธ (คะแนนเฉลี่ย 1.52) 

 อันดับ 4 คือ เศรา และประหลาดใจ (คะแนนเฉลีย่ 1.34) 

 อันดับ 5 คือ พึงพอใจ (คะแนนเฉลี่ย 1.20) 
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ตารางที่ 30  แสดงคาเฉลีย่ของวัตถุประสงคการใช emoticon ของกลุมตวัอยาง 
 

วัตถุประสงค คาเฉล่ีย 

เพื่อใชแสดงอารมณและความรูสึกของตนเองใหคูสนทนารับทราบ 3.99 

เพื่อใชประกอบกับขอความแวดลอม (context) ขณะที่สนทนา 2.13 

ความสะดวกในการใชงาน 1.27 

ประหยัดเวลาในการสนทนา 0.99 

ลดความเปนทางการในการสื่อสาร 1.27 

ส่ือความหมายไดมากกวาการพิมพขอความ (เห็นภาพชัดเจนมากขึ้น) 1.79 

ความสวยงาม และความนารักของ emoticon 1.78 

ทําใหการสนทนาไมนาเบื่อหนาย 1.44 

เพื่อฆาเวลาในกรณีที่การสนทนาขาดชวงไป 0.37 

 
 จากตารางที่ 30  แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางสวนใหญมีวัตถุประสงคการใช  emoticon 

ตามลําดับ 1–5 ดังนี ้คือ 

 

อันดับ 1 คือ เพื่อใชแสดงอารมณและความรูสึกของตนเองใหคูสนทนารับทราบ (คะแนน 

เฉล่ีย  3.99) 

อันดับ 2 คือ เพื่อใชประกอบกับขอความแวดลอม(context) ขณะที่สนทนา (คะแนนเฉลี่ย

2.13) 

 อันดับ 3 คือ ส่ือความหมายไดมากกวาการพิมพขอความ (เหน็ภาพชัดเจนมากขึ้น) 

(คะแนนเฉลี่ย 1.79)  

 อันดับ 4 คือ ความสวยงาม และความนารักของ emoticon (คะแนนเฉลี่ย 1.78) 

อันดับ 5 คือ ทาํใหการสนทนาไมนาเบื่อหนาย (คะแนนเฉลี่ย 1.44) 
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ตารางที ่ 31 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในสวนของวัตถุประสงคการใช emoticon  

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง วัตถุประสงค 
คาเฉล่ีย คาเฉล่ีย คาเฉล่ีย คาเฉล่ีย 

เพื่อใชแสดงอารมณและความรูสึกของตนเอง

ใหคูสนทนารับทราบ 
3.72 3.96 4.24 4.04 

เพื่อใชประกอบกับขอความแวดลอม (context) 

ขณะที่สนทนา 
2.00 2.32 2.16 2.02 

ความสะดวกในการใชงาน 1.46 1.18 1.20 1.24 

ประหยัดเวลาในการสนทนา 0.88 1.04 0.88 1.14 

ลดความเปนทางการในการสื่อสาร 1.88 0.96 1.36 0.86 

ส่ือความหมายไดมากกวาการพิมพขอความ 

(เห็นภาพชัดเจนมากขึ้น) 
1.74 1.76 1.58 2.06 

ความสวยงามและความนารักของ emoticon 1.88 1.66 1.62 1.94 

ทําใหการสนทนาไมนาเบื่อหนาย 1.18 1.62 1.62 1.34 

เพื่อฆาเวลาในกรณีที่การสนทนาขาดชวงไป 0.26 0.50 0.34 0.36 

 

จากตารางที่ 31  แสดงใหเหน็วัตถุประสงคการใช emoticon ทีน่ิสิตนกัศึกษาเพศชายสวน

ใหญเลือกใชบอยที่สุดตามลาํดับ 1–5 ดังนี ้คือ 

 

อันดับ 1 คือ เพื่อใชแสดงอารมณและความรูสึกของตนเองใหคูสนทนารับทราบ (คะแนน

เฉล่ีย 3.72) 

 อันดับ 2 คือ เพื่อใชประกอบกับขอความแวดลอม (context) ขณะทีส่นทนา (คะแนนเฉลีย่ 

2.00) 

 อันดับ 3 คือ ลดความเปนทางการในการสือ่สาร และความสวยงามและความนารักของ 

emoticon (คะแนนเฉลีย่ 1.88)  

 อันดับ 4 คือ ส่ือความหมายไดมากกวาการพิมพขอความ (เหน็ภาพชัดเจนมากขึ้น) 

(คะแนนเฉลี่ย 1.74) 

อันดับ 5 คือ ความสะดวกในการใชงาน (คะแนนเฉลีย่ 1.46) 
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ลักษณะอารมณและความรูสึกของ emoticon ทีน่ิสิตนกัศึกษาเพศหญงิสวนใหญเลือกใช

บอยที่สุดตามลําดับ 1–5 ดังนี้ คือ 

 

อันดับ 1 คือ เพื่อใชแสดงอารมณและความรูสึกของตนเองใหคูสนทนารับทราบ (คะแนน

เฉล่ีย 3.96) 

 อันดับ 2 คือ เพื่อใชประกอบกับขอความแวดลอม (context) ขณะทีส่นทนา (คะแนนเฉลีย่ 

2.32) 

 อันดับ 3 คือ ส่ือความหมายไดมากกวาการพิมพขอความ (เหน็ภาพชัดเจนมากขึ้น) 

(คะแนนเฉลี่ย 1.76)  

 อันดับ 4 คือ ความสวยงาม และความนารักของ emoticon (คะแนนเฉลี่ย 1.66) 

อันดับ 5 คือ ทาํใหการสนทนาไมนาเบื่อหนาย (คะแนนเฉลี่ย 1.62) 
 

ลักษณะอารมณและความรูสึกของ emoticon ที่คนวยัทาํงานเพศชายสวนใหญเลือกใช

บอยที่สุดตามลําดับ 1–5 ดังนี้ คือ 

 

อันดับ 1 คือ เพื่อใชแสดงอารมณและความรูสึกของตนเองใหคูสนทนารับทราบ (คะแนน

เฉล่ีย 4.24) 

อันดับ 2 คือ เพื่อใชประกอบกับขอความแวดลอม (context) ขณะทีส่นทนา (คะแนนเฉลีย่ 

2.16) 

อันดับ 3 คือ ความสวยงามและความนารักของ emoticon และทําใหการสนทนา 

ไมนาเบื่อหนาย (คะแนนเฉลีย่ 1.62) 

 อันดับ 4 คือ ส่ือความหมายไดมากกวาการพิมพขอความ (เหน็ภาพชัดเจนมากขึ้น) 

(คะแนนเฉลี่ย 1.58) 

อันดับ 5 คือ ลดความเปนทางการในการสือ่สาร (คะแนนเฉลี่ย 1.36) 
 

ลักษณะอารมณและความรูสึกของ emoticon ที่คนวยัทาํงานเพศหญงิสวนใหญเลือกใช

บอยที่สุดตามลําดับ 1–5 ดังนี้ คือ 

 

อันดับ 1 คือ เพื่อใชแสดงอารมณและความรูสึกของตนเองใหคูสนทนารับทราบ (คะแนน

เฉล่ีย 4.02) 

 อันดับ 2 คือ ส่ือความหมายไดมากกวาการพิมพขอความ (เหน็ภาพชัดเจนมากขึ้น)  

(คะแนนเฉลี่ย 1.26) 
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 อันดับ 3 คือ เพื่อใชประกอบกับขอความแวดลอม (context) ขณะทีส่นทนา (คะแนนเฉลีย่ 

2.02) 

 อันดับ 4 คือ ความสวยงาม และความนารักของ emoticon (คะแนนเฉลี่ย 1.94) 

อันดับ 5 คือ ทาํใหการสนทนาไมนาเบื่อหนาย (คะแนนเฉลี่ย 1.34) 
 

ตารางที่ 32  แสดงจํานวนและรอยละของการใช emoticon ตอบุคคลของกลุมตัวอยาง 
 

บุคคล จํานวน รอยละ 

พอ-แม 7 3.5 

พี่-นอง 74 37 

เพื่อน 197 98.5 

แฟน-คนรัก 78 39 

อาจารย 5 2.5 

หัวหนา 2 1 

เพื่อนที่รูจักทางอินเทอรเน็ต 74 37. 

 
 
 
 
 
 
 
 

จากตารางที่ 32 แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางสวนใหญใช emoticon กับเพื่อน จํานวน 

197 คน คิดเปนอัตรารอยละ 98.5  รองลงมา คือ ใชกบัแฟน-คนรัก จํานวน 78 คน คิดเปนอัตรา

รอยละ 39 ใชกับพี–่นอง จาํนวน 74 คน คิดเปนอัตรารอยละ 37 และเพื่อนที่รูจักทางอนิเทอรเนต็ 

จํานวน 74 คน คิดเปนอัตรารอยละ 37  

 
ตารางที ่ 33 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชาย และเพศหญิง ในสวนของการใช emoticon ตอบุคคล 
 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง บุคคล 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

พอ-แม 2 4 2 4 2 4 1 2 

พี่-นอง 23 46 19 38 12 24 20 40 

เพื่อน 50 100 50 100 48 96 49 98 

แฟน-คนรัก 25 50 16 32 23 46 14 28 

อาจารย 1 2 2 4 - - 2 4 

หัวหนา - - - - 1 2 1 2 

เพื่อนที่รูจักทาง

อินเทอรเน็ต 
20 40 17 34 22 44 15 30 
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จากตารางที่ 33 แสดงใหเห็นวา นิสิตนกัศึกษาเพศชายสวนใหญใช emoticon กับเพื่อน     

มากที่สุด จํานวน  50 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100  รองลงมา คือ ใชกับแฟน-คนรัก จาํนวน 25 

คน คิดเปนอัตรารอยละ 50  นิสิตนักศกึษาเพศหญงิสวนใหญใชกับเพือ่นมากที่สุด จาํนวน  50 คน 

คิดเปนอัตรารอยละ 100 รองลงมา คือ ใชกับพี-่นอง จํานวน 19 คน คิดเปนอตัรารอยละ 38      

คนวัยทํางานเพศชายสวนใหญใชกับเพื่อนมากที่สุด จาํนวน 48 คน คิดเปนอตัรารอยละ 96  

รองลงมา คือ ใชกับแฟน-คนรัก จํานวน 23 คน คิดเปนอตัรารอยละ 46 และคนวัยทาํงานเพศหญงิ

สวนใหญใชกบัเพื่อนมากทีสุ่ด จํานวน  49 คน คิดเปนอัตรารอยละ 98  รองลงมา คือ ใชกับพี-่นอง 

จํานวน 20 คน คิดเปนอัตรารอยละ 40 
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สวนที่ 5 ทศันคติตอการใช emoticon ประกอบในการสนทนา 
 
ตารางที ่ 34 แสดงรอยละ คาเฉลีย่ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปจจัยในการใช 
emoticon ของกลุมตวัอยาง 
 

ปริมาณการใช 
มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอย 
นอย
ที่สุด 

ปจจัยในการใช emoticon 

(%) (%) (%) (%) (%) 

 

SD. 

1. ระดับความผูกพันระหวางทานกับ   

คูสนทนา 
26.5 40.5 24.5 6 2.5 3.83 .974 

2. เร่ืองที่กําลังสนทนากับคูสนทนาเปน

เร่ืองการงานหรือการเรียน 
13.0 39.5 37.0 7.5 3 3.52 .919 

3. เร่ืองที่กําลังสนทนากับคูสนทนาเปน

เร่ืองสวนตัว 
12.5 47.5 28.0 9 3 3.58 .927 

4. ความเหมาะสมของ emoticon ที่

เลือกใช 
30 53.5 12.5 3 1 4.09 .794 

5. อารมณและความรูสึกในขณะนั้น 38.5 47.5 10.5 1.5 2 4.19 .835 

* คาเฉลี่ย (X) คํานวณจากผลรวมของคะแนน ในแตละขอหารดวยจํานวนขอ 

X 

 
จากตารางที่ 34 แสดงใหเห็นวา ปจจัยในการใช emoticon ของกลุมตัวอยาง มีดังนี ้

 

ปจจัยในการใช emoticon ในระดับมากที่สุด คือ คํานึงถึงอารมณและความรูสึกใน

ขณะนั้น คิดเปนอัตรารอยละ 38.5 รองลงมา คือ ความเหมาะสมของ emoticon ที่เลือกใช คิดเปน

อัตรารอยละ 30 และระดับความผูกพนัระหวางคูสนทนา  คิดเปนอตัรารอยละ 26.5 

 

 ปจจัยในการใช  emoticon  ในระดับมาก คือ คํานงึถงึความเหมาะสมของ emoticon     

ที่เลือกใช คิดเปนอัตรารอยละ 53.5 รองลงมา คือ เร่ืองทีก่ําลังสนทนากับคูสนทนาเปนเรื่องสวนตวั  

คิดเปนอัตรารอยละ 47.5  อารมณและความรูสึกในขณะนั้น  คิดเปนอัตรารอยละ  47.5  และ

ระดับความผกูพนัระหวางคูสนทนา  คิดเปนอัตรารอยละ 40.5 

     

ปจจัยในการใช   emoticon  ในระดับปานกลาง  คือ  คํานึงถึงเรื่องทีก่ําลงัสนทนากบั          

คูสนทนาเปนเรื่องการงานหรือการเรียน  คิดเปนอัตรารอยละ 37 รองลงมา คือ เร่ืองทีก่ําลงัสนทนา
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กับคูสนทนาเปนเรื่องสวนตวั คิดเปนอัตรารอยละ 28 และระดับความผูกพนัระหวางคูสนทนา    

คิดเปนอัตรารอยละ 24.5 

 

ปจจัยในการใช emoticon ในระดับนอย คือ คํานึงถงึเรือ่งที่กาํลังสนทนากับคูสนทนาเปน

เร่ืองสวนตวั คิดเปนอัตรารอยละ 9 รองลงมา คือ  เรื่องที่กาํลังสนทนากับคูสนทนาเปนเรื่องการ

งานหรือการเรียน  คิดเปนอตัรารอยละ 7.5  และระดบัความผูกพนัระหวางคูสนทนา  คิดเปนอตัรา

รอยละ 6 

 

ปจจัยในการใช emoticon ในระดับนอยทีสุ่ด คือ คํานึงถึงเรื่องที่กาํลังสนทนากับคูสนทนา

เปนเรื่องการงานหรือการเรยีน  คิดเปนอตัรารอยละ 3  และ เร่ืองทีก่ําลังสนทนากับคูสนทนาเปน

เร่ืองสวนตวั คิดเปนอัตรารอยละ 3 รองลงมา คือ ระดับความผูกพนัระหวางคูสนทนา  คิดเปน

อัตรารอยละ 2.5 อารมณและความรูสึกในขณะนัน้ คิดเปนอัตรารอยละ 2 
 

สรุปปจจัยในการใช  emoticon ของกลุมตัวอยาง 

1. อารมณและความรูสึกในขณะนั้น  

2. ความเหมาะสมของ emoticon ที่เลือกใช 

3. ระดับความผกูพนัระหวางทานกบัคูสนทนา 
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ตารางที ่ 35 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในปจจัยในการใช emoticon 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย  เพศหญิง เพศชาย  เพศหญิง บุคคล 
คาเฉล่ีย คาเฉล่ีย คาเฉล่ีย คาเฉล่ีย 

1. ระดับความผูกพันระหวางทาน

กับคูสนทนา 
3.88 3.66 3.90 3.86 

2. เร่ืองที่กําลังสนทนากับคูสนทนา

เปนเรื่องการงานหรือการเรียน 
3.46 3.62 3.32 3.68 

3. เร่ืองที่กําลังสนทนากับคูสนทนา

เปนเรื่องสวนตัว 
3.70 3.46 3.48 3.66 

4. ความเหมาะสมของ emoticon ที่

เลือกใช 
4.12 4.06 4.00 4.16 

5. อารมณและความรูสึกในขณะนั้น 4.28 3.90 4.16 4.42 

 

จากตารางที่ 35 แสดงใหเห็นวา นิสิตนกัศึกษาเพศชายสวนใหญมปีจจัยในการเลือกใช 

emoticon โดยคํานงึถงึอารมณและความรูสึกในขณะนัน้ คาเฉลีย่ 4.28 รองลงมา คือ ความ

เหมาะสมของ emoticon ทีเ่ลือกใช คาเฉลี่ย 4.12 นิสิตนักศึกษาเพศหญิงสวนใหญปจจัยในการ

เลือกใช emoticon โดยคํานงึถึงความเหมาะสมของ emoticon ที่เลือกใช คาเฉลี่ย 4.06 รองลงมา 

คือ อารมณและความรูสึกในขณะนัน้ คาเฉลี่ย 3.90 คนวัยทาํงานเพศชายสวนใหญมีปจจัยในการ

เลือกใช emoticon โดยคํานึงถึงอารมณและความรูสึกในขณะนัน้ คาเฉลี่ย 4.16 รองลงมา คือ 

ความเหมาะสมของ emoticon ทีเ่ลือกใช คาเฉลี่ย 4.00 และคนวยัทํางานเพศหญิงสวนใหญมี

ปจจัยในการเลือกใช emoticon โดยคํานึงถึงอารมณและความรูสึกในขณะนัน้ คาเฉลี่ย 4.42 

รองลงมา คือ ความเหมาะสมของ emoticon ที่เลือกใช คาเฉลี่ย 4.16 
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ตารางที ่ 36  แสดงจํานวนและรอยละของความเพียงพอของ emoticon ที่มีตอความ
ตองการในการแสดงออกทางอารมณและความรูสกึของกลุมตวัอยาง 
 emoticon จํานวน รอยละ 

เพียงพอ 138 69 

ไมเพียงพอ 62 31 

รวม 200 100 

 
 
 
 

จากตารางที ่ 36 แสดงใหเหน็วากลุมตัวอยางสวนใหญเหน็วา emoticon ทีใ่ชอยูใน

ปจจุบันทางอนิเทอรเน็ตมีเพียงพอ จํานวน 138 คน คดิเปนอัตรารอยละ 69 และเห็นวาไมเพียงพอ 

จํานวน 62 คน คิดเปนอัตรารอยละ 31  

 
ตารางที ่ 37 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในสวนของความตองการในการแสดงออกทาง
อารมณและความรูสึก 

 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง emoticon 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

เพียงพอ 35 70 40 80 33 66 30 60 

ไมเพียงพอ 15 30 10 20 17 34 20 40 

รวม 50 100 50 100 50 100 50 100 

จากตารางที่ 37 แสดงใหเห็นวา นิสิตนกัศึกษาเพศชายสวนใหญเห็นวา  emoticon ที่ใช

อยูในปจจุบนันั้นมเีพยีงพอ จํานวน 35 คน คิดเปนอัตรารอยละ 70 และเหน็วาไมเพียงพอ จํานวน 

15 คน คิดเปนอัตรารอยละ 30  นิสิตนกัศึกษาเพศหญิงสวนใหญเห็นวา  emoticon ที่ใชอยูใน

ปจจุบันนั้นมเีพียงพอ จํานวน 40  คน คดิเปนอัตรารอยละ 80 และเห็นวาไมเพียงพอ จาํนวน 10 

คน คิดเปนอตัรารอยละ 20 คนวยัทาํงานเพศชายสวนใหญเหน็วา  emoticon ที่ใชอยูในปจจุบนั

นั้นมเีพยีงพอ จํานวน 33 คน คิดเปนอัตรารอยละ 66 และเห็นวาไมเพียงพอ จาํนวน 17 คน คิด

เปนอัตรารอยละ  และคนวยัทํางานเพศหญิงสวนใหญเห็นวา  emoticon ที่ใชอยูในปจจุบนันัน้มี

เพียงพอ จํานวน 30 คน คดิเปนอัตรารอยละ 60 และเห็นวาไมเพียงพอ จาํนวน 20 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 40 
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ตารางที่ 38  แสดงจํานวน และรอยละของลักษณะอารมณและความรูสึกทีก่ลุมตัวอยาง
ตองการใหมเีพิ่มเติม 
 

ลักษณะอารมณและความรูสึก จํานวน รอยละ 

1. ตลก  ๆ  6 9.7 

2. สนุกสนาน 5 8.1 

3. ครุนคิด 4 6.5 

4. กวน ๆ  3 4.8 

5. คิดไมออก 3 4.8 

6.  อยากใหมีเสียงพูดประกอบทาทางดวย 3 4.8 

7. หยอกลอ 3 4.8 

8. เหงา 2 3.2 

9. หิว 2 3.2 

10. ทานขาว 2 3.2 

11. อาบน้ํา 2 3.2 

12. sex, sexy 2 3.2 

13. เจาเลห 1 1.6 

14. หงุดหงิด 1 1.6 

15. เสียใจมาก 1 1.6 

16. เสียว  1 1.6 

17. เฉย ๆ  1 1.6 

18. สะใจ 1 1.6 

19. บาคลั่ง 1 1.6 

20. กรี๊ด 1 1.6 

21.การทักทายโดยใชวัฒนธรรมขนบธรรมเนียมประเพณีไทย  1 1.6 

22. แทนอารมณ chill chill และ just hanging 1 1.6 

23. แสดงอาการตอเนื่องไมวนกลับเดิมตอนแรก 1 1.6 

24. เมา 1 1.6 

25. แสดงความหวงใย 1 1.6 

26. แสดงความรักมาก  ๆ 1 1.6 

27. ความสงบ รมเย็น บรรลุธรรม 1 1.6 

28. เกรงใจ 1 1.6 

29. เบื่อ 1 1.6 

30. ทอแท 1 1.6 
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ลักษณะอารมณและความรูสึก จํานวน รอยละ 

31. หื่น 1 1.6 

32. อรอย 1 1.6 

33. ออนวอน 1 1.6 

34. อิจฉา 1 1.6 

35. งง 1 1.6 

36. หัวเราะ รองไห ยิ้ม หนาแดง โกรธ ในขณะเดียวกัน 1 1.6 

37. งอน 1 1.6 

รวม 62 100 

จากตารางที่ 38 แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางสวนใหญตองการใหมี emoticon เพิ่มเติมใน

ลักษณะอารมณและความรูสึกตลกๆ จํานวน 6 คน คิดเปนอัตรารอยละ 9.7 รองลงมา คือ 

สนุกสนาน จาํนวน 5 คน คดิเปนอัตรารอยละ 8.1 และครุนคิด จํานวน 4 คน คิดเปนอัตรารอยละ 

6.5 
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ตารางที ่ 39 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในสวนของลักษณะอารมณและความรูสกึที่
ตองการใหมเีพิ่มเติม 
 
 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง 

ลักษณะอารมณ      
และความรูสึก 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

1. ตลก  ๆ  1 6.7 1 10 2 11.8 2 10 

2. สนุกสนาน 2 13.3 1 10 1 5.8 1 5 

3. ครุนคิด 1 6.7 1 10 1 5.8 1 5 

4. กวน ๆ  1 6.7 1 10 1 5.8 - - 

5. คิดไมออก 1 6.7 1 10 1 5.8 - - 

6.  อยากใหมีเสียงพูด

ประกอบทาทางดวย 
- - 2 20 - - 1 5 

7. หยอกลอ 1 6.7 1 10 1 5.8 - - 

8. เหงา 1 6.7 1 10 - - - - 

9. หิว 1 6.7 - - 1 5.8 - - 

10. ทานขาว 1 6.7 - - 1 5.8 - - 

11. อาบน้ํา 1 6.7 - - - - 1 5 

12. sex, sexy 1 6.7 - - 1 5.8 - - 

13. เจาเลห 1 6.7 - - - - - - 

14. หงุดหงิด - - - - - - 1 5 

15. เสียใจมาก - - - - - - 1 5 

16. เสียว  - - - - 1 5.8 - - 

17. เฉย ๆ  - - - - 1 5.8 - - 

18. สะใจ - - - - 1 5.8 - - 

19. บาคลั่ง - - - - - - 1 5 

20. กรี๊ด - - - - - - 1 5 

21. การทักทายโดยใช 

วัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม 

ประเพณีไทย  

      1 5 

22. แทนอารมณ chill chill

และ just hanging 
- - - - - - 1 5 

23. แสดงอาการตอเนื่องไม

วนกลับเดิมตอนแรก 
- - - - - - 1 5 
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นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง 

ลักษณะอารมณ      
และความรูสึก 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

24. เมา 1 6.7 - - - - - - 

25. แสดงความหวงใย - - - - - - 1 5 

26. แสดงความรักมาก  ๆ - - 1 10 - - - - 

27. ความสงบ รมเย็น    

บรรลุธรรม 
- - - - - - 1 5 

28. เกรงใจ - - - - - - 1 5 

29. เบื่อ - - - - 1 5.8 - - 

30. ทอแท - - - - - - 1 5 

31. หื่น - - - - 1 5.8 - - 

32. อรอย 1 6.7 - - - - - - 

33. ออนวอน - - - - 1 5.8 - - 

34. อิจฉา - - - -   1 5 

35. งง - - - - 1 5.8   

36. หัวเราะ   รองไห  ยิ้ม    

หนาแดง  โกรธ                  

ในขณะเดียวกัน 

- - - - - - 1 5 

37. งอน - - - - - - 1 5 

รวม 15 100 10 100 17 100 20 100 

 

จากตารางที่ 39 แสดงใหเห็นวา นิสิตนกัศึกษาเพศชายสวนใหญตองการใหมี emoticon 

เพิ่มเติมในลักษณะอารมณและความรูสึกสนุกสนานมากที่สุด จํานวน 2 คน คิดเปนอัตรารอยละ 

13.3 นิสิตนกัศึกษาเพศหญิงสวนใหญตองการใหมี emoticon เพิ่มเติมโดยมีเสียงพูดประกอบ

ทาทางการแสดงอารมณและความรูสึกดวยมากที่สุด จาํนวน 2 คน คิดเปนอัตรารอยละ 20        

คนวัยทํางานเพศชาย สวนใหญตองการใหม ี emoticon เพิ่มเตมิในลักษณะอารมณและความรูสึก

ตลก ๆ มากทีสุ่ด จํานวน  2 คน คิดเปนอัตรารอยละ 11.8 และคนวัยทาํงานเพศหญิงสวนใหญ

ตองการใหมี emoticon เพิม่เติมในลักษณะอารมณและความรูสึกตลก ๆ มากที่สุด จํานวน 2 คน 

คิดเปนอัตรารอยละ 10 
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ตารางที่ 40   แสดงจาํนวนและรอยละของขอเสยีจากการใช emoticon ของกลุมตัวอยาง 
 

ขอเสีย จํานวน รอยละ 

มี 64 32 

ไมมี 136 68 

รวม 200 100 

 
 
 
 
 

จากตารางที่ 40 แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางสวนใหญเห็นวา emoticon ไมมีขอเสยี 

จํานวน 136 คน คิดเปนอัตรารอยละ 68 และเห็นวา มขีอเสีย จาํนวน 54 คน คิดเปนอัตรารอยละ 

27 
 

ตารางที ่ 41 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในสวนของขอเสียจากการใช emoticon 

 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง ขอเสีย 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

มี 12 24 9 18 22 44 21 42 

ไมมี 38 76 41 82 28 56 29 58 

รวม 50 100 50 100 50 100 50 100 

จากตารางที่ 41 แสดงใหเห็นวา นิสิตนกัศึกษาเพศชายสวนใหญเห็นวา  emoticon ไมมี

ขอเสีย จํานวน 38 คน คิดเปนอัตรารอยละ 76 และไมมขีอเสีย จํานวน 12 คน คิดเปนอัตรารอยละ 

76 นิสิตนักศกึษาเพศหญงิสวนใหญเหน็วา  emoticon ไมมีขอเสีย จํานวน 41 คน คิดเปนอตัรา

รอยละ 82 และไมมีขอเสีย จํานวน 9 คน คดิเปนอัตรารอยละ 18 นิสิตนักศึกษาเพศหญิงสวนใหญ

เห็นวา  emoticon ไมมีขอเสีย จาํนวน 28 คน คิดเปนอัตรารอยละ 56 และไมมีขอเสีย จาํนวน 22 

คน คิดเปนอตัรารอยละ 44 และคนวัยทํางานเพศหญิงสวนใหญเห็นวา emoticon ไมมีขอเสีย 

จํานวน 21 คน คิดเปนอัตรารอยละ 42 และไมมีขอเสีย จํานวน 29 คน คิดเปนอัตรารอยละ 58 
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ตารางที่ 42   แสดงจาํนวนและรอยละความคิดเห็นตอขอเสียจากการการใช  emoticon  
ของกลุมตัวอยาง 

 

ความคิดเห็นตอขอเสียของ emoticon จํานวน รอยละ 

1. การตีความหมายผิดจะสงผลใหการสื่อสารนั้นผิดพลาดไป 34 53.1 

2. ไมแนใจความหมายของ emoticon นั้น ๆ 6 9.4 

3.  Emoticon ขึ้นชาทําใหการสนทนาไมตอเนื่อง 3 4.7 

4. ทําใหคนมักงายโดยสื่อสารดวยภาพมากเกินไป จนเสียความสามารถทางการ

ส่ือสารดวยวาจา และการพิมพไประดับหนึ่ง 
3 4.7 

5. Emoticon ที่มีใหเลือกใชนั้นไมตรงกับอารมณและความรูสึกจริง ๆ 2 3.1 

6. Emoticon บางรูปไมสุภาพ เชน มีโชวนิ้วกลาง  2 3.1 

7. ทําใหสับสนในการตีความเพราะ emoticon บางรูปดูไมรูเร่ือง (ไมชัดเจน) 2 3.1 

8. ไมมีตําราบอกความหมายที่แนชัด ทําใหผูสนทนาตองมาเดาความหมายเอง 2 3.1 

9. ถาใชผิดกาลเทศะอาจไมเหมาะสม 2 3.1 

10. ไมสามารถบอกความรูสึกที่เปนปลีกยอยได 1 1.6 

11. ทําใหการสนทนาดูตลกเกินไป 1 1.6 

12. บางครั้งทําใหรูสึกรําคาญ และเสียเวลาในการสื่อสาร 1 1.6 

13. บางครั้งทําใหเกิดความมักงายในการสื่อสาร 1 1.6 

14. มี  emoticon  ใหเลือกใชนอย (อารมณและความรูสึกแบบซ้ํา ๆ กัน) 1 1.6 

15. ทําใหกลาแสดงออกทางอารมณและความรูสึกมากเกินไป 1 1.6 

16. บางครั้งไมเขาใจพวก ASCII ที่คูสนทนาสงมา 1 1.6 

17.  บางครั้งก็เปนการแสดงออกโดยไมไดมีอารมณและความรูสึกตรงกับ 

emoticon ที่ใช นับวาเปนการเสแสรงได 
1 1.6 

รวม 64 100 

จากตารางที่ 42 แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางสวนใหญเห็นวาขอเสียของ emoticon ทําให

การตีความหมายของ emoticon ผิดและสงผลใหการสื่อสารนั้นผิดพลาดไป จํานวน 34 คน       

คิดเปนอัตรารอยละ 53.1 รองลงมา คือ ไมแนใจความหมายของ emoticon นั้น ๆ จํานวน 6 คน     

คิดเปนอัตรารอยละ 9.4 และทําใหคนมกังายโดยสื่อสารดวยภาพมากเกนิไปจนเสียความสามารถ

ทางการสื่อสารดวยวาจาและ การพิมพไประดับหนึง่ จาํนวน 3 คน คิดเปนอัตรารอยละ 4.7 
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ตารางที ่ 43 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวัยทํางานเพศชายและเพศหญิง ในสวนความคิดเห็นตอขอเสียจากการใช 
emoticon 
 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง 

ความคิดเห็นตอขอเสีย
ของ emoticon 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

1. การตีความหมาย ผิด

จะสงผลใหการส่ือสาร

นั้นผิดพลาดไป 

6 50 5 55.5 11 50 12 57.1 

2. ไมแนใจความหมาย

ของ emoticon นั้น ๆ 
1 8.3 2 22.2 1 4.5 2 9.5 

3.  Emoticon ขึ้นชาทํา

ใหการสนทนาไมตอ 

เนื่อง 

1 8.3 - - 1 4.5 1 4.8 

4. ทําใหคนมักงายโดย

ส่ือสารดวยภาพมาก

เกินไปจนเสียความ 

สามารถทางการสื่อสาร

ดวยวาจาและการพิมพ

ไประดับหนึ่ง 

- - - - 1 4.5 2 9.5 

5. emoticon ที่มีให

เลือกใชนั้นไมตรงกับ

อารมณและความรูสึก

จริง ๆ 

- - - - 2 9.1 - - 

6. Emoticon บางรูป  ไม

สุภาพ เชน มีโชวนิ้วกลาง 
- - 1 11.1 - - 1 4.8 

7. ทําใหสับสนในการ

ตีความเพราะ emoticon  

บางรูปดูไมรูเร่ือง (ไม

ชัดเจน)         

- - - - 2 9.1 - 

 

- 

 

8. ไมมีตําราบอก

ความหมาย ที่แนชัด ทํา

ใหผูสนทนาตองมาเดา

ความหมายเอง 

1 8.3 - - 1 4.5 - - 
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นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง 

ความคิดเห็นตอขอเสีย
ของ emoticon 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

9. ถาใชผิดกาลเทศะอาจ

ไมเหมาะสม 
1 8.3 - - - - 1 4.8 

10. ไมสามารถบอก

ความรูสึกที่เปนปลีกยอย

ได 

- - - - - - 1 4.8 

11. ทําใหการสนทนา    

ดูตลกเกินไป 
- - - - 1 4.5 - - 

12. บางครั้งทําใหรูสึก

รําคาญ และเสียเวลาใน

การสื่อสาร 

1 8.3 - - - - - - 

13. บางครั้งทําใหเกิด

ความมักงายในการ

ส่ือสาร 

- - - - - - 1 4.8 

14. มี  emoticon  ให

เลือกใชนอย (อารมณ

และความรูสึกแบบซ้ําๆ 

กัน) 

- - 1 11.1 - - - - 

15. ทําใหกลาแสดง ออก

ทางอารมณและ

ความรูสึกมากเกินไป 

1 8.3 - - - - - - 

16. บางครั้งไมเขาใจ

พวก ASCII ที่คูสนทนา

สงมา 

- - - - 1 4.5 - - 

17.  บางครั้งก็เปนการ

แสดงออกโดยไมไดมี

อารมณและความรูสึก

ตรงกับ emoticon ที่ใช 

นับวาเปนการเสแสรงได 

- - - - 1 4.5 - - 

รวม 12 100 9 100 22 100 21 100 
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จากตารางที ่ 43 แสดงใหเห็นวานิสิตนักศกึษาเพศชายสวนใหญเหน็วาขอเสียของ 

emoticon ทําใหการตีความหมายผิดจะสงผลใหการสื่อสารนั้นผิดพลาดไป จํานวน 6 คน  คิดเปน

อัตรารอยละ 50 นิสิตนักศึกษาเพศหญิงสวนใหญเห็นวาขอเสยีของ emoticon ทําใหการ

ตีความหมายของ emoticon ผิดและสงผลใหการสื่อสารนั้นผิดพลาดไป จํานวน 5 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 55.5 รองลงมา คือ ไมแนใจความหมายของ emoticon นั้น ๆ จํานวน 2 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 2.2 คนวัยทาํงานเพศชายสวนใหญเห็นวาขอเสียของ emoticon ทําใหการ

ตีความหมายของ emoticon ผิดและสงผลใหการสื่อสารนั้นผิดพลาดไป จํานวน 11 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 50 รองลงมา คือ emoticon ที่มีใหเลือกใชนั้นไมตรงกับอารมณและความรูสึกจรงิ ๆ 

จํานวน 2 คน คิดเปนอัตรารอยละ 9.1 และทําใหสับสนในการตีความเพราะ emoticon บางตัวดูไม

รูเร่ือง (ไมชัดเจน) จํานวน 2 คน คิดเปนอัตรารอยละ 9.1 คนวยัทาํงานเพศหญิงสวนใหญเหน็วา

ขอเสียของ emoticon ทําใหการตีความหมายของ emoticon ผิดและสงผลใหการสื่อสารนัน้

ผิดพลาดไป จํานวน 12 คน คิดเปนอตัรารอยละ 57.1 รองลงมา คือ ไมแนใจความหมายของ 

emoticon นัน้ ๆ จํานวน 2 คน คิดเปนอัตรารอยละ 9.5 และทําใหคนมักงายโดยสื่อสารดวยภาพ

มากเกินไป จนเสียความสามารถทางการสื่อสารดวยวาจาและการพิมพไประดับหนึง่ จาํนวน 2 คน 

คิดเปนอัตรารอยละ 9.5 
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สวนที่ 6 ความเขาใจในการตีความหมายของ emoticon 
 
ตารางที่  44   แสดงจาํนวนและรอยละของการตีความหมาย  emoticon รูป   ของ 
กลุมตวัอยาง 
 

emoticon รูป  จํานวน รอยละ 

ความหมาย ยา 200 100 

ใหกินยา 52 26 

ใหไปหาหมอ 1 0.5 

ปวย 131 65.5 

ใหดูแลตัวเอง 8 4 

กรณีที่ใช 

พูดเกี่ยวกับยา 8 4 
 

 

จากตารางที่ 44 แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางที่สวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้

วา หมายถึง ยา จาํนวน 200 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีปวย

มากที่สุด จาํนวน 131 คน คิดเปนอัตรารอยละ 65.5 รองลงมา คือ ใหกนิยา จํานวน 52 คน คิด

เปนอัตรารอยละ 26 ใหดูแลตัวเอง จํานวน 8 คน คิดเปนอตัรารอยละ 4 และพูดเกีย่วกับยา 

จํานวน 8 คน  คิดเปนอัตรารอยละ 4 

 
ตารางที่ 45  แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในการตคีวามหมาย emoticon รูป  

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 

เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง emoticon รูป  

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ยา 50 100 50 100 50 100 50 100 

ใหกินยา 19 38 11 22 11 22 11 22 

ใหไปหาหมอ - - - - 1 2 - - 

ปวย 27 54 37 74 32 64 35 70 

ความหมาย 

 

 

ใหดูแลตัวเอง 1 2 1 2 2 4 4 8 

กรณีที่ใช พูดเกี่ยวกับยา 3 6 1 2 4 8 - - 
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จากตารางที ่ 45 แสดงใหเหน็วา นสิิตนักศึกษาเพศชายสวนใหญใหความหมายของ 

emoticon นี้วา หมายถงึ ยา จาํนวน 50 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 และเห็นวาใช emoticon นี้

ในกรณีปวยมากที่สุด จาํนวน 27 คน คิดเปนอัตรารอยละ 54 รองลงมา คือ ใหไปกนิยา จํานวน 19 

คน คิดเปนอตัรารอยละ 38 นิสิตนกัศึกษาเพศหญงิสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา 

หมายถงึ ยา จํานวน 50 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีปวยมาก

ที่สุด จาํนวน 37 คน คิดเปนอัตรารอยละ 70  รองลงมา คือ ใหไปกนิยา จาํนวน 11 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 22 คนวัยทาํงานเพศชายสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา หมายถึง ยา 

จํานวน 50 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีปวยมากที่สุด จาํนวน 

32 คน คิดเปนอัตรารอยละ 64 รองลงมา คือ ใหไปกนิยา จาํนวน 11 คน คิดเปนอัตรารอยละ 22 

และคนวัยทํางานเพศหญงิสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา หมายถงึ ยา จาํนวน 50 

คน คิดเปนอตัรารอยละ 100 และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีปวยมากที่สุด จํานวน 35 คน    

คิดเปนอัตรารอยละ 70 รองลงมา คือ ใหไปกินยา จาํนวน 11 คน  คิดเปนอัตรารอยละ 22 

 

ตารางที่ 46  แสดงจํานวน และรอยละของการตีความหมาย  emoticon  รูป    ของ        
กลุมตวัอยาง 
 

emoticon รูป  จํานวน รอยละ 

ความหมาย ของขวัญ 200 100 

สุขสันตวันเกิด 118 59 

แสดงความยินดี 23 11.5 

ใหของขวัญ 53 26.5 

ขอบคุณ 1 0.5 

กรณีที่ใช 

สงความรูสึกดี ๆ ไปให 5 2.5 

 
จากตารางที่ 46 แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางเปนนิสิตนักศึกษาสวนใหญใหความหมาย

ของ emoticon นี้วา หมายถึง ของขวญั จํานวน 200 คิดเปนอัตรารอยละ 100 และเหน็วาใช 

emoticon นี้ในกรณีสุขสันตวันเกิดมากที่สุด จํานวน 118 คน  คิดเปนอัตรารอยละ 59 รองลงมา 

คือ ใหของขวญั จํานวน 53 คน คิดเปนอัตรารอยละ 26.5 และแสดงความยินดี จํานวน 23 คน    

คิดเปนอัตรารอยละ 11.5 
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ตารางที ่ 47 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในการตคีวามหมาย emoticon รูป  

 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 

เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง emoticon รูป  
จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ความหมาย ของขวัญ 50 100 50 100 50 100 50 100 

สุขสันตวันเกิด 28 56 40 80 20 40 30 60 

แสดงความยินดี 8 16 - - 7 14 8 16 

ใหของขวัญ 11 22 10 20 22 44 10 20 

ขอบคุณ 1 2 - - - - - - 
กรณีที่ใช 

สงความรูสึกดี ๆ 

ไปให 
2 4 - - 1 2 2 4 

จากตารางที ่ 47 แสดงใหเหน็วา นสิิตนักศึกษาเพศชายสวนใหญใหความหมายของ 

emoticon นี้วา หมายถึง ของขวัญ จาํนวน 50 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 และเหน็วาใช 

emoticon นี้ในกรณีสุขสันตวันเกิดมากที่สุด จํานวน 28 คน คิดเปนอัตรารอยละ 56 รองลงมา คือ 

ใหของขวัญ จํานวน 11 คน คิดเปนอัตรารอยละ 22 นิสิตนกัศึกษาเพศหญิงสวนใหญให

ความหมายของ emoticon นี้วา หมายถงึ ของขวัญ จาํนวน 50 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 และ

เห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีสุขสันตวันเกิดมากที่สุด จํานวน 40 คน คิดเปนอัตรารอยละ 80 

รองลงมา คือ ใหของขวัญ จาํนวน 10 คน คิดเปนอัตรารอยละ 20 คนวัยทาํงานเพศชายสวนใหญ

ใหความหมายของ emoticon นี้วา หมายถึง ของขวัญ จํานวน 50 คน คิดเปนอตัรารอยละ 100 

และเห็นวาใช emoticon นีใ้นกรณีใหของขวัญมากที่สุด จํานวน 22 คน คิดเปนอตัรารอยละ 40 

รองลงมา คือ สุขสันตวันเกิด จํานวน 20 คน คิดเปนอัตรา    รอยละ 40 และคนวัยทาํงานเพศหญงิ

สวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา หมายถึง ของขวัญ จํานวน 50 คน คิดเปนอัตรา    

รอยละ 100 และเห็นวาใช emoticon นีใ้นกรณีสุขสันตวันเกิดมากทีสุ่ด จํานวน 30 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 60 รองลงมา คือ ใหของขวญั จํานวน 10 คน คิดเปนอัตรารอยละ 20 
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ตารางที่ 48  แสดงจํานวนและรอยละของการตีความหมาย emoticonรูป  ของกลุม
ตัวอยาง 
 

emoticon รูป  จํานวน รอยละ 

นาฬิกา 158 79 
ความหมาย 

เวลา 42 21 

นัดเวลา 28 14 

บอกเวลา 28 14 

ตรงเวลา 2 1 

ถามเวลา 66 33 

ดึกแลว 11 5.5 

หมดเวลา 9 4.5 

งวง 3 1.5 

ตองไปแลว 34 17 

วาง 5 2.5 

กรณีที่ใช  

ไมวาง 14 7 

 

จากตารางที่ 48  แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้

วา หมายถึง นาฬิกา จํานวน 158 คน คดิเปนอัตรารอยละ 79  และเวลา จาํนวน 42 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 21 และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณีถามเวลามากทีสุ่ด จํานวน 66 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 33 รองลงมา คือ ตองไปแลว จํานวน 34 คน คิดเปนอัตรารอยละ 17 นัดเวลา จํานวน 

28 คน คิดเปนอัตรารอยละ 14 และบอกเวลา จํานวน 28 คน คิดเปนอัตรารอยละ 14 
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ตารางที่ 49  แสดงอัตราเปรียบเทียบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนกัศึกษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในการตคีวามหมาย emoticon รูป  

 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง emoticon รูป  

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

นาฬิกา 41 82 41 82 38 76 38 76 
ความหมาย 

เวลา 9 18 9 18 12 24 12 24 

นัดเวลา 3 6 4 8 7 14 14 28 

บอกเวลา 9 18 5 10 7 14 7 14 

ตรงเวลา 1 2 1 2 - - - - 

ถามเวลา 20 40 14 28 18 36 14 28 

ดึกแลว 5 10 1 2 1 2 4 8 

หมดเวลา 4 8 4 8 - - 1 2 

งวง 1 2 2 4 - - - - 

ตองไปแลว 3 6 14 28 10 20 7 14 

วาง 1 2 - - 2 4 - - 

กรณีที่ใช 

ไมวาง 3 6 5 10 5 10 3 6 

จากตารางที ่ 49 แสดงใหเหน็วา นสิิตนักศึกษาเพศชายสวนใหญใหความหมายของ 

emoticon นี้วา หมายถึง นาฬิกามากที่สุด จํานวน 41 คน คิดเปนอตัรารอยละ 82 รองลงมา คอื 

เวลา จํานวน 9 คน คิดเปนอัตรารอยละ 18 และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีถามเวลา จํานวน 

20 คน คิดเปนอัตรารอยละ 40 รองลงมา คือ บอกเวลา จาํนวน 9 คน คิดเปนอัตรารอยละ 18  

นิสิตนักศกึษาเพศหญงิสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา หมายถึง นาฬิกา จาํนวน 41 

คน คิดเปนอัตรารอยละ 52 รองลงมา คือ เวลา จํานวน 9 คน คิดเปนอัตรารอยละ 18 และเห็นวา

ใช emoticon นี้ในกรณีถามเวลามากที่สุด จํานวน 14 คน คิดเปนอัตรารอยละ 28 และตองไปแลว

มากที่สุด จํานวน 14 คน คดิเปนอัตรารอยละ 28  รองลงมา คือบอกเวลา จํานวน 5 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 2.5 และไมวาง จาํนวน 5 คน คิดเปนอัตรารอยละ 2.5  คนวยัทาํงานเพศชาย        

สวนใหญใหความหมายของ emoticon นีว้า หมายถึง นาฬิกา จาํนวน 38 คน คิดเปนอัตรารอยละ 

76 รองลงมา คือ เวลา จํานวน 12 คน คดิเปนอัตรารอยละ 24 และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณี

ถามเวลามากที่สุด จํานวน 18 คน คิดเปนอัตรารอยละ 36 รองลงมา คือ บอกเวลา จํานวน 10 คน     

คิดเปนอัตรารอยละ 20 และคนวยัทาํงานเพศหญิงสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา 

หมายถงึ นาฬิกา จาํนวน 38 คน คิดเปนอัตรารอยละ 76 รองลงมา คือ เวลา จํานวน 12 คน      
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คิดเปนอัตรารอยละ 24 และเหน็วาใช emoticon นีใ้นกรณีนัดเวลามากที่สุด จาํนวน 14 คน        

คิดเปนอัตรารอยละ  28 ถามเวลามากที่สุดจํานวน 14 คน คิดเปนอัตรารอยละ  28  รองลงมา คอื  

บอกเวลา จาํนวน 7 คิดเปนอัตรารอยละ 14 และตองไปแลว จํานวน 7 คิดเปนอัตรารอยละ 14 

 

ตารางที่ 50  แสดงจํานวนและรอยละของการตีความหมาย  emoticon  รูป    ของ      
กลุมตวัอยาง 
 

emoticon รูป  จํานวน รอยละ 

ยกนิ้วมือ 102 51 

ยอดเยี่ยม, สุดยอด 97 48.5 ความหมาย 

ความเปนมิตร 1 0.5 

ชื่นชม,ยอดเยี่ยม,สุดยอด 183 91.5 

แสดงความยินดีที่ไดรูจัก 3 1.5 

ความคิดดี 10 5 
กรณีที่ใช  

โปง,โกรธ 4 2 

 
จากตารางที่ 50  แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้

วา หมายถงึ ยกนิว้มือ จํานวน 102 คน คิดเปนอัตรารอยละ 51 รองลงมา คือ ยอดเยี่ยม,สุดยอด 

จํานวน 97 คน คิดเปนอัตรารอยละ 48.5 และความเปนมิตร จํานวน 1 คน คิดเปนอัตรารอยละ 

0.5  และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีชื่นชม,ยอดเยีย่ม,สุดยอด จาํนวน 183 คน คิดเปนอัตรา

รอยละ 91.5 รองลงมา คอื ความคิดด ี จํานวน 10 คน คิดเปนอตัรารอยละ 5 และโปง, โกรธ 

จํานวน 4 คน คิดเปนอัตรารอยละ 2 
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ตารางที ่ 51 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในการตคีวามหมาย emoticon รูป  

 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง emoticon รูป  

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ยกนิ้วมือ 16 32 38 74 27 54 21 42 

ยอดเยี่ยม,   

สุดยอด 
33 66 12 24 23 46 29 58 ความหมาย 

ความเปนมิตร 1 2 - - - - - - 

ชื่นชม,ยอด

เยี่ยม,สุดยอด 
43 86 48 96 46 92 46 92 

แสดงความ

ยินดีที่ไดรูจัก 
2 4 - - - - 1 2 

ความคิดดี 3 6 1 2 3 6 3 6 

กรณีที่ใช 

โปง,โกรธ 2 4 1 2 1 2 - - 

จากตารางที ่ 51 แสดงใหเหน็วา นสิิตนักศึกษาเพศชายสวนใหญใหความหมายของ 

emoticon นี้วา หมายถึง ยอดเยี่ยม, สุดยอด จํานวน 33 คน คิดเปนอัตรารอยละ 66 รองลงมา คือ    

ยกนิว้มือ จาํนวน 16 คน คิดเปนอัตรารอยละ 32 และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีชืน่ชม,       

ยอดเยี่ยม,สุดยอดมากที่สุดมากที่สุด จํานวน 43 คน คิดเปนอตัรารอยละ 86 รองลงมา คือ 

ความคิดดี จาํนวน 3 คน คิดเปนอัตรารอยละ 6 นิสิตนักศึกษาเพศหญิงสวนใหญใหความหมาย

ของ emoticon นี้วา หมายถึง ยกนิว้มือ จํานวน 38 คน คิดเปนอัตรารอยละ 76 รองลงมา คือ   

ยอดเยี่ยม, สุดยอด จํานวน 12 คน คิดเปนอัตรารอยละ 24 และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณี   

ชื่นชม,ยอดเยีย่ม,สุดยอดมากที่สุดมากที่สุด จํานวน 48คน คิดเปนอตัรารอยละ 96 รองลงมา คอื 

ความคิดดี จํานวน   1 คน คิดเปนอัตรารอยละ 2 และโปง,โกรธ จํานวน 1 คน คิดเปนอัตรารอยละ 

2 คนวัยทํางานเพศชายสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา หมายถงึ ยกนิว้มือ จํานวน 27 

คน คิดเปนอตัรารอยละ 54 รองลงมา คือ    ยอดเยี่ยม, สุดยอด จํานวน 23 คน คิดเปนอตัรา    

รอยละ 46 และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณีชื่นชม,ยอดเยี่ยม,สุดยอดมากที่สุดมากที่สุด จํานวน 

46 คน คิดเปนอัตรารอยละ 92 และความคิดดี จํานวน 3 คน คิดเปนอัตรารอยละ 6 และ            

คนวัยทํางานเพศหญิงสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา หมายถงึ ยอดเยี่ยม, สุดยอด 

จํานวน 29 คน คิดเปนอัตรารอยละ 58 รองลงมา คอื  ยกนิว้มือ จาํนวน 21 คน คิดเปนอัตรา     
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รอยละ 42  และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณีชื่นชม,ยอดเยี่ยม,สุดยอดมากที่สุดมากที่สุด จาํนวน 

46 คน คิดเปนอัตรารอยละ 92 รองลงมา คือ ความคิดด ีจํานวน 3 คน คิดเปนอัตรารอยละ 6 

 

ตารางที่ 52   แสดงจาํนวนและรอยละของการตีความหมาย  emoticon รูป   ของ  
กลุมตวัอยาง 
 

emoticon รูป  จํานวน รอยละ 

สายรุง 199 99.5 
ความหมาย 

สภาพอากาศ 1 0.5 

สดใส,แจมใส 78 39 

ถามเรื่องสภาพอากาศ 4 2 

อากาศดี 39 19.5 

อารมณดี 26 13 

หลังฝนตก 23 11.5 

ชวนไปเที่ยว 3 1.5 

มีความสุข 18 9 

ความหลากหลาย 1 0.5 

ใชกับเกย 3 1.5 

กรณีที่ใช  

ความสวยงาม 5 2.5 

 
จากตารางที่ 52 แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางที่สวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้

วา หมายถึง สายรุง จาํนวน 199 คน คิดเปนอัตรารอยละ 99.5 รองลงมา  คอื สภาพอากาศ  

จํานวน 1 คน คิดเปนอัตรารอยละ 0.5 และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณีสดใส, แจมใส จํานวน 

78 คน คิดเปนอัตรารอยละ 39 รองลงมา คือ อากาศดี  จํานวน 39 คน คิดเปนอัตรารอยละ 19.5 

และอารมณดี จํานวน 26 คน คิดเปนอัตรารอยละ 13 
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ตารางที่ 53  แสดงอัตราเปรียบเทียบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนกัศึกษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในการตคีวามหมาย emoticon รูป  

 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง emoticon รูป  

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

สายรุง 49 98 50 100 50 100 50 100 
ความหมาย 

สภาพอากาศ 1 2 - - - - - - 

สดใส,แจมใส 18 36 25 50 17 34 18 36 

ถามเรื่อง  

สภาพอากาศ 
2 4 1 2 1 2 - - 

อากาศดี 7 14 9 18 11 22 12 24 

อารมณดี 8 16 5 10 10 20 3 6 

หลังฝนตก 6 12 2 4 10 20 5 10 

ชวนไปเที่ยว 1 2 1 2 - - 1 2 

มีความสุข 6 12 6 12 1 2 5 10 

ความ

หลากหลาย 
1 2 - - - - - - 

ใชกับเกย 1 2 1 2 - - 1 2 

กรณีที่ใช 

ความสวยงาม - - - - - - 5 10 

จากตารางที ่ 53 แสดงใหเหน็วา นสิิตนักศึกษาเพศชายสวนใหญใหความหมายของ 

emoticon นีว้า หมายถึง สายรุง มากที่สุด จํานวน 49 คน คิดเปนอตัรารอยละ 1 รองลงมา คอื 

สภาพอากาศ จํานวน 1 คน คิดเปนอัตรารอยละ 2.0 และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณีสดใส

,แจมใส มากที่สุด จํานวน 18 คน คิดเปนอัตรารอยละ 32 รองลงมา คือ อารมณดี จํานวน 8 คน 

คิดเปนอัตรารอยละ 16 นิสิตนักศกึษาเพศหญงิสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา 

หมายถงึ สายรุง จํานวน 50 คน คิดเปนอตัรารอยละ 100 และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีสดใส

,แจมใส มากที่สุด จาํนวน 25คน คิดเปนอัตรารอยละ 50 รองลงมา คือ อากาศดี จํานวน 9 คน คิด

เปนอัตรารอยละ 18 คนวัยทํางานเพศชายสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา หมายถงึ 

สายรุง จํานวน 50 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณสีดใส,แจมใส 

มากที่สุด จํานวน 17 คน คิดเปนอัตรารอยละ 34 รองลงมา คือ อากาศดี จํานวน 11 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 22 และคนวัยทํางานเพศหญิงสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา หมายถึง 

สายรุง จํานวน 50 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณสีดใส,แจมใส 
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มากที่สุด จํานวน 18 คน คิดเปนอัตรารอยละ 36รองลงมา คือ อากาศดี จํานวน 12 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 24 
 
ตารางที่ 54    แสดงจาํนวน และรอยละของการตีความหมาย emoticon รูป    ของ   
กลุมตวัอยาง 
 

emoticon รูป  จํานวน รอยละ 

ความหมาย โทรศัพท 200 100 

ติดสายอยู 125 62.5 

จะโทรไปหา,อยากคุยดวย 62 31 กรณีที่ใช  

ขอเบอรโทรศัพท 13 6.5 
 

จากตารางที่ 54  แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้

วา หมายถึง โทรศัพท จํานวน 200 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 และเห็นวาใช emoticon นี ้      

ในกรณีติดสายอยู จาํนวน 125 คน คิดเปนอัตรารอยละ 62.5 รองลงมา คือ จะโทรไปหา, อยากคยุ

ดวย จํานวน62 คน คิดเปนอัตรารอยละ 31 และขอเบอรโทรศัพท จาํนวน 13 คน  คิดเปนอตัรา  

รอยละ 6.5 
 
ตารางที่ 55  แสดงอัตราเปรียบเทียบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนกัศึกษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชาย และเพศหญิง ในการตีความหมาย emoticon รูป  

 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง emoticon รูป  

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ความหมาย โทรศัพท 50 100 50 100 50 100 50 100 

ติดสายอยู 26 52 37 74 34 68 28 56 

จะโทรไปหา

,อยากคุยดวย 
17 34 11 22 15 30 19 38 

กรณีที่ใช 

ขอเบอร

โทรศัพท 
7 14 2 4 1 2 3 6 

จากตารางที ่ 55 แสดงใหเหน็วา นสิิตนักศึกษาเพศชายสวนใหญใหความหมายของ 

emoticon นีว้า หมายถึง โทรศัพท จาํนวน 50 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 และเหน็วาใช 

emoticon นี้ในกรณีติดสายอยู จํานวน 26 คน คิดเปนอัตรารอยละ 52 รองลงมา คือ จะโทรไปหา, 
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อยากคุยดวย จาํนวน 17 คน คิดเปนอัตรารอยละ 34 นิสิตนักศึกษาเพศหญิงสวนใหญให

ความหมายของ emoticon นี้วา หมายถงึ โทรศัพท จํานวน 50 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 และ

เห็นวาใช emoticon นี้ในกรณี ติดสายอยู จํานวน 37 คน คิดเปนอตัรารอยละ 74 รองลงมา คือ   

จะโทรไปหา, อยากคุยดวย จํานวน 11คน คิดเปนอัตรารอยละ 22 คน วยัทาํงานเพศชายสวนใหญ

ใหความหมายของ emoticon นี้วา หมายถึง โทรศัพท จํานวน 50 คน คิดเปนอตัรารอยละ 100 

และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีติดสายอยู จํานวน 34 คน คิดเปนอตัรารอยละ 68 รองลงมา คอื 

จะโทรไปหา, อยากคุยดวย จํานวน 15 คน คิดเปนอตัรารอยละ 30 และคนวัยทํางานเพศหญิง  

สวนใหญใหความหมายของ emoticon นีว้า หมายถงึ หมายถงึ โทรศัพท จาํนวน 50 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 100 และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณตีิดสายอยู จาํนวน 28 คน คิดเปนอัตรา    

รอยละ 56 รองลงมา คือ จะโทรไปหา, อยากคุยดวย จาํนวน 19 คน คดิเปนอัตรารอยละ 38 คน 
 
ตารางที่ 56  แสดงจํานวน และรอยละของการตีความหมาย  emoticon  รูป      ของ  
กลุมตวัอยาง 
 

emoticon รูป  จํานวน รอยละ 

จูบ 165 82.5 
ความหมาย 

ปาก 35 17.5 

จูบ 72 36 

รัก,ใหกับคนรัก 60 30 

คิดถึง 15 7.5 

บอกลา 21 10.5 

ราตรีสวัสดิ์ 6 3 

บอกความรูสึกที่ดี 23 11.5 

กินขาว 1 0.5 

กรณีที่ใช 

พูดดีเปนศรีแกปาก,พูดดี 2 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

จากตารางที่ 56 แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางที่สวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้

วา หมายถึง จูบ จาํนวน 165 คน คิดเปนอัตรารอยละ 82.5 รองลงมา  คือ ปาก  จํานวน 35 คน 

คิดเปนอัตรารอยละ 17.5  และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีจูบมากที่สุด จํานวน 72 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 36 รองลงมา คือ รัก,ใหกบัคนรัก จํานวน 60 คน คิดเปนอัตรารอยละ 30 และ      

บอกความรูสึกที่ดี จาํนวน 23 คน  คิดเปนอัตรารอยละ 11.5 
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ตารางที่ 57 แสดงอัตราเปรียบเทียบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนกัศึกษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในการตคีวามหมาย emoticon รูป  

 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง emoticon รูป  

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

จูบ 36 72 41 82 47 94 41 82 
ความหมาย 

ปาก 14 28 9 18 3 6 9 18 

จูบ 14 28 18 36 22 44 18 36 

รัก,ใหกับคนรัก 19 38 12 24 14 28 15 30 

คิดถึง 7 14 4 8 2 4 2 4 

บอกลา 3 6 6 12 5 10 7 14 

ราตรีสวัสดิ์ 4 8 1 2 - - 1 2 

บอกความรูสึก

ที่ดี 
2 4 8 16 6 12 7 14 

กินขาว 1 2 - - - - - - 

กรณีที่ใช 

พูดดีเปนศรีแก

ปาก,พูดดี 
- - 1 2 1 2 - - 

จากตารางที ่ 57 แสดงใหเหน็วา นสิิตนักศึกษาเพศชายสวนใหญใหความหมายของ 

emoticon นีว้า หมายถึง จบู มากที่สุดจาํนวน 36 คน คิดเปนอัตรารอยละ 72 รองลงมา คือ ปาก 

จํานวน 14 คน คิดเปนอัตรารอยละ 28 และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณีรัก,ใหกับคนรักมากที่สุด 

จํานวน 19 คน คิดเปนอัตรารอยละ 38 รองลงมา คือ จูบ  จํานวน 14 คน คิดเปนอัตรารอยละ 28 

นิสิตนักศกึษาเพศหญงิสวนใหญใหความหมายของ emoticon นีว้า หมายถงึ จูบมากที่สุด จาํนวน 

41 คน คิดเปนอัตรารอยละ 82 รองลงมา คือ ปาก จาํนวน 9 คน คิดเปนอัตรารอยละ 18 และ    

เห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีจูบมากที่สุด จํานวน 18 คน คิดเปนอตัรารอยละ 36 รองลงมา คือ 

รัก,ใหกับคนรัก จํานวน 12 คน คิดเปนอัตรารอยละ 24  คนวยัทํางานเพศชายสวนใหญให

ความหมายของ emoticon นี้วา หมายถงึ จูบ มากที่สุด จํานวน 47 คน คิดเปนอตัรารอยละ 94  

รองลงมา คือ ปาก จํานวน 3 คน คิดเปนอัตรารอยละ 6 และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณีจบู   

มากที่สุด จํานวน 22 คน คิดเปนอัตรารอยละ 44 รองลงมา คือ รัก,ใหกับคนรัก จํานวน 14 คน    

คิดเปนอัตรารอยละ 28 และคนวยัทาํงานเพศหญิงสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา 

หมายถงึ จูบมากที่สุด จาํนวน 41 คน คิดเปนอัตรารอยละ 82 รองลงมา คือ ปาก จํานวน 9 คน   
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คิดเปนอัตรารอยละ 18 และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณีจูบมากทีสุ่ด จํานวน 18 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 36 รองลงมา คือ รัก,ใหกับคนรัก จาํนวน 15 คน คิดเปนอัตรารอยละ 30 
 
ตารางที่ 58   แสดงจาํนวนและรอยละของการตีความหมายรูป emoticon  ของ     
กลุมตวัอยาง 
 

emoticon รูป  จํานวน รอยละ 

ดอกไม 158 79 
ความหมาย 

ดอกกุหลาบ 42 21 

วันสําคัญ 4 2 

รัก,ใหกับคนรัก 77 38.5 

ใหดอกไม 48 24 

เพื่อมิตรภาพ 13 6.5 

งอ,ขอคืนดีกับแฟน 8 4 

สดชื่น 9 4.5 

คิดถึง 3 1.5 

ใหกําลังใจ 24 12 

ขอบคุณ 9 4.5 

กรณีที่ใช  

แสดงความยินดี 5 2.5 

 

จากตารางที่ 58  แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้

วา หมายถึง ดอกไม จาํนวน 158 คน คิดเปนอัตรารอยละ 79  รองลงมา  คือ ดอกกหุลาบ  คิดเปน

อัตราจํานวน 42 คน รอยละ 21 และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณีรัก,ใหกบัคนรักมากทีสุ่ด 

จํานวน 77 คน  คิดเปนอัตรารอยละ 38.5 รองลงมา คือ ใหดอกไม จํานวน 48 คน คิดเปนอัตรา

รอยละ 24 และใหกาํลังใจ จาํนวน 24 คน คิดเปนอัตรารอยละ 12 
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ตารางที ่ 59 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในการตคีวามหมาย emoticon รูป  

 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง emoticon รูป  

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ดอกไม 34 68 43 86 37 74 44 88 
ความหมาย 

ดอกกุหลาบ 16.0 32 7 14 13 26 6 12 

วันสําคัญ 3 6 - - 1 2 - - 

รัก,ใหกับคนรัก 24 48 22 44 18 36 13 26 

ใหดอกไม 11 22 12 24 13 26 12 24 

เพื่อมิตรภาพ 1 2 2 4 6 12 4 8 

งอ,ขอคืนดีกับ

แฟน 
2 4 1 2 4 8 1 2 

สดชื่น 3 6 3 6 1 2 2 4 

คิดถึง 1 2 2 4 - - - - 

ใหกําลังใจ 2 4 5 10 4 8 13 26 

ขอบคุณ 2 4 1 2 2 4 4 8 

กรณีที่ใช 

แสดงความ

ยินดี 
1 2 2 4 1 2 1 2 

จากตารางที ่ 59 แสดงใหเหน็วา นสิิตนักศึกษาเพศชายสวนใหญใหความหมายของ 

emoticon นี้วา หมายถงึ ดอกไม มากที่สุด จํานวน 34 คน คิดเปนอัตรารอยละ 68 รองลงมา คือ 

ดอกกุหลาบ จาํนวน 16 คน คิดเปนอัตรารอยละ 32  และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณีรัก, ใหกบั

คนรักมากที่สุด จํานวน 24 คน คิดเปนอตัรารอยละ 48 รองลงมา คอื ใหดอกไม จํานวน  11 คน 

คิดเปนอัตรารอยละ 22 นิสิตนักศกึษาเพศหญงิสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา 

หมายถงึ ดอกไม มากที่สุด จํานวน 43 คน คิดเปนอตัรารอยละ 86 รองลงมา คือ ดอกกุหลาบ 

จํานวน 7 คน คิดเปนอัตรารอยละ 14  และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณีรัก, ใหกบัคนรักมากทีสุ่ด 

จํานวน 22 คน คิดเปนอัตรารอยละ 44 รองลงมา คือ ใหดอกไม จาํนวน 12 คน คิดเปนอัตรา    

รอยละ 24 คนวัยทาํงานเพศชายสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา หมายถงึ ดอกไม 

มากที่สุด จํานวน 37 คน คิดเปนอัตรารอยละ 74 รองลงมา คือ ดอกกุหลาบ จํานวน 13 คน       

คิดเปนอัตรารอยละ 26 และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณีรัก, ใหกบัคนรักมากทีสุ่ด จํานวน 18 

คน คิดเปนอัตรารอยละ 36 รองลงมา คือ ใหดอกไม จาํนวน  13 คน คิดเปนอัตรารอยละ 26 และ

คนวัยทํางานเพศหญิงสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา หมายถงึ ดอกไม มากที่สุด 
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จํานวน 44 คน คิดเปนอัตรารอยละ 88 รองลงมา คือ ดอกกหุลาบ จํานวน 6 คน คิดเปนอัตรา   

รอยละ 12 และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณีรัก, ใหกับคนรักมากที่สุด จาํนวน 13 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 26 ใหกําลงัใจ จํานวน 13 คน คิดเปนอตัรารอยละ 26  รองลงมา คือ ใหดอกไม 

จํานวน 12 คน คิดเปนอัตราสวนรอยละ 24  

 

ตารางที่ 60   แสดงจาํนวน และรอยละของการตีความหมายรปู emoticon   ของ      
กลุมตวัอยาง 
 

emoticon รูป  รอยละ รอยละ 

หัวใจ 184 92 
ความหมาย 

ความรัก 16 8 

มีความสุข 5 2.5 

รัก, ใหกับคนรัก 179 89.5 

อารมณดี 3 1.5 

วันวาเลนไทน 3 1.5 

เปนหวง 8 4 

กรณีที่ใช  

ใหกําลังใจ 2 1 
 

 

จากตารางที่ 60 แสดงใหเหน็วา กลุมตัวอยางสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา 

หมายถงึ หัวใจ จํานวน 184 คน คิดเปนอัตรารอยละ 92  รองลงมา  คือ ความรัก  จํานวน 16 คน     

คิดเปนอัตรารอยละ 8 และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีรัก,ใหกับคนรักมากที่สุด จํานวน 179 คน  

คิดเปนอัตรารอยละ 89.5 รองลงมา  คือ  เปนหวง จาํนวน 8 คน  คิดเปนอัตรารอยละ 4 และ          

มีความสุข จํานวน 5 คน คิดเปนอัตรารอยละ 2.5 
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ตารางที่ 61  แสดงอัตราเปรียบเทียบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนกัศึกษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในการตคีวามหมาย emoticon รูป  

 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง emoticon รูป  

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

หัวใจ 44 88 46 92 46 92 48 96 
ความหมาย 

ความรัก 6 12 4 8 4 8 2 4 

มีความสุข 1 2 1 2 2 4 1 2 

รัก, ใหกับคนรัก 45 90 44 88 41 82 49 98 

อารมณดี 2 4 1 2 - - - - 

วันวาเลนไทน 1 2 1 2 1 2 - - 

เปนหวง - - 2 4 6 12 - - 

กรณีที่ใช 

ใหกําลังใจ 1 2 1 2 - - - - 

จากตารางที ่ 61 แสดงใหเหน็วา นสิิตนักศึกษาเพศชายสวนใหญใหความหมายของ 

emoticon นี้วา หมายถงึ หวัใจ จาํนวน 44 คน คิดเปนอัตรารอยละ 88 รองลงมา คือ ความรกั 

จํานวน 6 คน คิดเปนอัตรารอยละ 12 และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณีรัก, ใหกบัคนรักมากทีสุ่ด 

จํานวน 45 คน คิดเปนอัตรารอยละ 90 รองลงมา คือ อารมณดี จํานวน 2 คน คิดเปนอัตรารอยละ 

4 นิสิตนกัศึกษาเพศหญิงสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา หมายถงึ หวัใจ จาํนวน 46 

คน คิดเปนอตัรารอยละ 92  รองลงมา คือ ความรัก จํานวน 4 คน คิดเปนอัตรารอยละ 8 และ    

เห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีรัก, ใหกับคนรักมากที่สุด จํานวน 44 คน คิดเปนอตัรารอยละ 88 

รองลงมา คือ เปนหวง จาํนวน 2 คน คิดเปนอัตรารอยละ 4 คนวยัทํางานเพศชายสวนใหญให

ความหมายของ emoticon นี้วา หมายถึง หัวใจ จาํนวน 46 คน คิดเปนอัตรารอยละ 92 รองลงมา 

คือ ความรัก จํานวน 4 คน คิดเปนอัตรารอยละ 8 และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีรัก, ใหกับคน

รักมากที่สุด จาํนวน 41 คน คิดเปนอัตรารอยละ 82 รองลงมา คือ เปนหวง จํานวน 6 คน คิดเปน

อัตรารอยละ 12 และคนวัยทํางานเพศหญิงสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา หมายถึง 

หัวใจ จํานวน 48 คน คิดเปนอัตรารอยละ 96 รองลงมา คือ ความรัก จํานวน 2 คน คิดเปนอัตรา

รอยละ 4 และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณีรัก, ใหกับคนรักมากที่สุด จํานวน 49 คน คิดเปนอัตรา

รอยละ 98 รองลงมา คือ มคีวามสุข จาํนวน 1 คน คิดเปนอัตรารอยละ 2 

 

 



126 

ตารางที่ 62   แสดงจาํนวนและรอยละของการตีความหมาย  emoticon    ของ           
กลุมตวัอยาง 
 

emoticon รูป  จํานวน รอยละ 

ความหมาย เตียง 200 100 

งวงนอน 86 43 

จะไปนอนแลว 104 52 

ราตรีสวัสดิ์ 3 1.5 

อยากมีเซ็กส 2 1 

กรณีที่ใช  

ปวย 5 2.5 

 

จากตารางที่ 62  แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้

วา หมายถึง เตียง จํานวน 200 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100  และเห็นวาใช emoticon นี้ในกรณี

บอกวาจะไปนอนแลวมากทีสุ่ด จํานวน 104 คน  คิดเปนอัตรารอยละ 52 รองลงมา คือ งวงนอน 

จํานวน 86 คน คิดเปนอัตรารอยละ 43 และปวย จํานวน 5 คน คิดเปนอัตรารอยละ 2.5 

 
ตารางที ่ 63 แสดงอัตราเปรียบเทยีบระหวางกลุมตัวอยางนสิิตนักศกึษาเพศชายและเพศ
หญิง คนวยัทํางานเพศชายและเพศหญิง ในการตคีวามหมาย emoticon รูป  

 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
เพศชาย เพศหญิง เพศชาย เพศหญิง emoticon รูป  

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ความหมาย เตียง 50 100 50 100 50 100 50 100 

งวงนอน 20 40 19 38 30 60 17 34 

จะไปนอนแลว 28 56 29 58 19 38 28 56 

ราตรีสวัสดิ์ 1 2 2 4 - - - - 

อยากมีเซ็กส 1 2 - - 1 2 - - 

กรณีที่ใช 

ปวย - - - - - - 5 10 

จากตารางที ่ 63 แสดงใหเหน็วา นสิิตนักศึกษาเพศชายสวนใหญใหความหมายของ 

emoticon นี้วา หมายถงึ เตียง จํานวน 50 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 และเหน็วาใช emoticon 

นี้ในกรณีจะไปนอนแลว มากที่สุด จํานวน 28 คน คิดเปนอัตรารอยละ 56 รองลงมา คือ งวงนอน 

จํานวน 20 คน คิดเปนอตัรารอยละ 40 นิสิตนักศกึษาเพศหญงิสวนใหญใหความหมายของ 
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emoticon นี้วา หมายถงึ เตียง จํานวน 50 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 และเหน็วาใช emoticon 

นี้ในกรณีจะไปนอนแลว มากที่สุด จํานวน 29 คน คิดเปนอัตรารอยละ 58 รองลงมา คือ งวงนอน 

จํานวน 19 คน คิดเปนอัตรารอยละ 38 คนวัยทํางานเพศชายสวนใหญใหความหมายของ 

emoticon นี้วา หมายถงึ เตียง จํานวน 50 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 และเหน็วาใช emoticon 

นี้ในกรณงีวงนอน จาํนวน 30 คน คิดเปนอัตรารอยละ 60 รองลงมา คือ จะไปนอนแลว จาํนวน 19 

คน คิดเปนอตัรารอยละ 38 คนวยัทาํงานเพศหญิงสวนใหญใหความหมายของ emoticon นี้วา 

หมายถงึ เตยีง จาํนวน 50 คน คิดเปนอัตรารอยละ 100 และเหน็วาใช emoticon นี้ในกรณีจะไป

นอนแลว มากที่สุด จํานวน 28 คน คิดเปนอัตรารอยละ 56 รองลงมา คือ งวงนอน จํานวน 17  คน 

คิดเปนอัตรารอยละ 34 
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ตารางที่ 64  แสดงรอยละในการตีความหมาย emoticon ของกลุมตัวอยาง 

emoticon 
               

ลักษณะ 
อารมณและ 
ความรูสึก (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) 
มีความสุข 

ขบขัน 

พึงพอใจ 

โลงใจ 

ชื่นชม 

สะใจ 

เขิน 

ซึ้งใจ 

หยอกลอ 

ยินดี 

อ่ิม 

98.5 9.5 0.5 0.5 5 - 0.5 0.5 11 1.5 6 88.5 2 1.5 94.5 

โกรธ 

ดูถูก - 

 

22.5 

 

25 4 0.5 - - 97 6 13 1.5 10 16 11.5 1 
ขยะแขยง 

เหม็น 
เจ็บ 

เศรา 

ปวย 

นอยใจ 

- 14.5 31 - - 97 77.5 0.5 0.5 4 1.5 - 14.5 44 - 

ต่ืนตัว 

ตกใจ 

สนใจ 

ประหลาดใจ 

สงสัย 

1.5 12 - 33 47 0.5 0.5 0.5 62.5 11 25 1.5 6.5 37.5 4.5 

อับอาย 

กลัว 

เครียด 

ครุนคิด 

กลุมใจ 

สํานึกผิด 

สับสน 

- 40 43 62.5 47.5 2.5 21.5 1.5 20 67.5 66 - 49 4 - 

เหนื่อย 

เบื่อและเซ็ง 

งวง 

- 1.5 0.5 - - - - - - 3 - - 12 1.5 - 

ทาทาย 

เชิญชวน 
- - - - - - - - - - - - - - - 

ออนวอน 

สงสาร 
- - - - - - - - - - - - - - - 

รวม 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
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ตารางที่ 64  (ตอ) แสดงรอยละในการตีความหมาย emoticon ของกลุมตัวอยาง 

emoticon 
               

ลักษณะ 
อารมณและ 
ความรูสึก (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) 
มีความสุข 

ขบขัน 

พึงพอใจ 

โลงใจ 

ชื่นชม 

สะใจ 

เขิน 

ซึ้งใจ 

หยอกลอ 

ยินดี 

อ่ิม 

- 25 2.5 84 46 84.5 33 2.5 16.5 93 98.5 - 89 53 96.5 

โกรธ 

ดูถูก 

ขยะแขยง 

เหม็น 

0.5 67 4 10.5 1.5 6 0.5 13.5 11 0.5 - 97.5 3 2 3 

เจ็บ 

เศรา 

ปวย 

นอยใจ 

18.5 1.5 23 - 5 1 1 32 22 0.5 - 0.5 - - - 

ต่ืนตัว 

ตกใจ 

สนใจ 

ประหลาดใจ 

สงสัย 

2.5 2 3.5 3.5 24.5 4.5 2 3.5 2.5 1 1.5 0.5 5.5 43.5 0.5 

อับอาย 

กลัว 

เครียด 

ครุนคิด 

กลุมใจ 

สํานึกผิด 

สับสน 

72.5 3.5 52 2 8 4 63.5 47 16.5 5 - 1.5 - 1 - 

เหนื่อย 

เบื่อและเซ็ง 

งวง 

6 1 15 - - - - 1.5 31.5 - - - - - - 

ทาทาย 

เชิญชวน 
- - - - 0.5 - - - - - - - 2.5 0.5 - 

ออนวอน 

 

สงสาร 
- - - - 14.5 - - - - - - - - - - 

รวม 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
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 จากตารางที่ 64 แสดงใหเห็นวา ลักษณะการตีความหมาย emoticon ของกลุมตัวอยาง  

มีความเหมือนและแตกตางกนัไป ในทีน่ีผู้วิจัยไดจัดกลุมลักษณะอารมณและความรูสึกที่ใกลเคียง

กันไวเปนหมวดหมูชัดเจน 

 

 สําหรับ emoticon ที่กลุมตัวอยางตีความหมายไปในลักษณะอารมณและความรูสึกใน

ทิศทางเดียวกนั ไดแก  

    ตีความหมายไปในกลุมลักษณะอารมณและความรูสึก มีความสุข  ขบขัน  พงึพอใจ    

โลงใจ เปนตน (คิดเปนอัตรารอยละ 98.5) 

     ตีความหมายไปในกลุมลักษณะอารมณและความรูสึก เจ็บปวด เศรา ปวย นอยใจ 

(คิดเปนอัตรารอยละ 97) 

             ตีความหมายไปในกลุมลักษณะอารมณและความรูสึก  โกรธ  ดูถกู ขยะแขยง 

เหมน็ (คิดเปนอัตรารอยละ  97.5) 

 

 นอกจาก emoticon ที่มกีารตีความหมายไปในลักษณะอารมณและความรูสึกในทศิทาง

เดียวกนัแลว ยังม ีemoticon ที่มคีวามหลากหลายในการตีความ ไดแก 

                  ตคีวามหมายไปในกลุมลักษณะอารมณและความรูสึก   

- อับอาย กลัว เครียด ครุนคิด กลุมใจ สํานกึผิด สับสน (คิดเปนอัตรารอยละ 40) 

- โกรธ  ดถููก  ขยะแขยง เหมน็ (คิดเปนอัตรารอยละ 22.5) 

- เจ็บ  เศรา  ปวย  นอยใจ  (คดิเปนอัตรารอยละ 14.5) 

                  ตคีวามหมายไปในกลุมลักษณะอารมณและความรูสึก   

- อับอาย กลัว เครียด ครุนคิด กลุมใจ สํานึกผิด สับสน (คิดเปนอตัรารอยละ

67.5) 

- โกรธ  ดถููก  ขยะแขยง เหมน็ (คิดเปนอัตรารอยละ 13) 

- ตื่นตัว ตกใจ สนใจ ประหลาดใจ สงสยั (คิดเปนอัตรารอยละ 11) 

                 ตคีวามหมายไปในกลุมลักษณะอารมณและความรูสึก   

- เหนื่อย เบื่อ  เซ็ง  งวง  (คิดเปนอัตรารอยละ 31.5) 

- เจ็บ  เศรา  ปวย  นอยใจ  (คดิเปนอัตรารอยละ 22) 

          -     มีความสุข   ขบขนั  พงึพอใจ  โลงใจ เปนตน (คิดเปนอัตรารอยละ 16.5) 

- อับอาย กลัว เครียด ครุนคิด กลุมใจ สํานึกผิด สับสน (คิดเปนอตัรารอยละ

16.5) 
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การทดสอบสมมติฐานการวิจยั 
 

สมมติฐานขอที่ 1  
เพศและสถานภาพที่แตกตางกันมวีัตถปุระสงคในการใช emoticon แตกตางกัน  

 
ตารางที่ 65 เปรียบเทียบความความแตกตางระหวางเพศกับวัตถุประสงคในการใช 
emoticon 
 

เพศชาย เพศหญิง 
วัตถุประสงคในการใช emoticon 

*p<0.05 

X S.D. X S.D. 
คา t-test คา Sig. 

เพื่อใชแสดงอารมณ และความรูสึกของ     

ตนเองใหคูสนทนารับทราบ 
3.91 1.67 4.01 1.68 -0.42 0.67 

เพื่อใชประกอบกับขอความแวดลอม 

(context) ขณะที่สนทนา 
2.07 1.96 2.05 1.87 0.07 0.94 

ความสะดวกในการใชงาน 1.31 1.73 1.18 1.70 0.54 0.59 

ประหยัดเวลาในการสนทนา 0.88 1.49 1.18 1.61 -1.37 0.17 

ลดความเปนทางการในการสื่อสาร 1.62 1.50 0.91 1.28 3.61 0.00* 

ส่ือความหมายไดมากกวาการพิมพขอความ 

(เห็นภาพชัดเจนมากขึ้น) 
1.65 1.60 1.88 1.67 -0.99 0.32 

ความสวยงาม และความนารักของ emoticon 1.79 1.65 1.74 1.64 0.21 0.83 

ทําใหการสนทนาไมนาเบื่อหนาย 1.32 1.48 1.49 1.45 -0.82 0.41 

เพื่อฆาเวลาในกรณีที่การสนทนาขาดชวงไป 0.30 0.80 0.46 1.02 -1.24 0.22 

 

ผลการวิจยัแสดงใหเห็นวา เพศชายและเพศหญงิมวีตัถุประสงคการเลือกใช emoticon 

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ ดงันี ้ เพศชายมวีัตถุประสงคการเลือกใช emoticon โดยใช

เพื่อลดความเปนทางการในการสื่อสาร มากกวาเพศหญิง โดยคา t = 0.00 (P<0.05) 
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ตารางที่ 66 เปรียบเทียบความความแตกตางระหวางสถานภาพกับวัตถุประสงคในการใช 
emoticon 
 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
วัตถุประสงคในการใช emoticon 

*p<0.05 

X S.D. X S.D. 
คา t-test คา Sig. 

เพื่อใชแสดงอารมณ และความรูสึกของ     

ตนเองใหคูสนทนารับทราบ 
3.82 1.76 4.10 1.57 -119 0.24 

เพื่อใชประกอบกับขอความแวดลอม 

(context) ขณะที่สนทนา 
2.09 1.88 2.03 1.95 0.22 0.82 

ความสะดวกในการใชงาน 1.30 1.80 1.19 1.64 0.45 0.65 

ประหยัดเวลาในการสนทนา 1.01 1.55 1.05 1.57 -0.18 0.86 

ลดความเปนทางการในการสื่อสาร 1.42 1.46 1.11 1.39 1.53 0.13 

ส่ือความหมายไดมากกวาการพิมพขอความ 

(เห็นภาพชัดเจนมากขึ้น) 
1.74 1.63 1.79 1.65 -0.22 0.83 

ความสวยงาม และความนารักของ emoticon 1.70 1.65 1.83 1.63 -0.56 0.58 

ทําใหการสนทนาไมนาเบื่อหนาย 1.39 1.54 1.42 1.39 -0.14 0.89 

เพื่อฆาเวลาในกรณีที่การสนทนาขาดชวงไป 0.41 1.00 0.35 0.83 0.46 0.64 

 

ผลการวิจยัแสดงใหเห็นวาไมพบความแตกตางของวัตถปุระสงคในการเลือกใช emoticon 

ระหวางนิสิตนกัศึกษากับคนวัยทาํงาน 
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สมมติฐานขอที่ 2  
เพศและสถานภาพที่แตกตางกันมกีารเลือกใชลักษณะอารมณและความรูสกึของ 

emoticon แตกตางกัน 
 

ตารางที่ 67  เปรียบเทยีบความความแตกตางระหวางเพศกับการเลือกใชลกัษณะอารมณ
และความรูสกึของ emoticon 
 

เพศชาย เพศหญิง 
ลักษณะอารมณและความรูสึก 

*p<0.05 

X S.D. X S.D. 
คา t-test คา Sig. 

มีความสุข 4.17 1.41 3.30 2.01 3.54 0.00* 

โกรธ 1.64 1.67 1.64 1.70 0.00 1.00 

ตื่นตัว  0.48 1.09 0.65 1.26 -1.02 0.31 

ขบขัน 2.69 1.88 2.27 2.04 1.51 0.13 

สับสน 0.49 1.02 0.41 1.06 0.54 0.59 

ดูถูก 0.06 0.4 0.19 0.81 -1.47 0.14 

พึงพอใจ 0.94 1.51 1.16 1.62 -0.99 0.32 

ขยะแขยง 0.02 0.14 0.13 0.63 -170 0.09 

อับอาย 0.87 1.43 0.93 1.51 -0.29 0.77 

กลัว 0.15 0.59 0.27 0.87 -1.14 0.26 

สนใจ 0.64 1.29 0.61 1.30 0.16 0.87 

เจ็บปวด 0.08 0.37 0.15 0.70 -0.88 0.38 

โลงใจ 0.18 0.70 0.28 0.90 -0.88 0.38 

เศรา 1.13 1.38 1.21 1.56 -0.38 0.70 

ประหลาดใจ 1.04 1.43 1.29 1.60 -1.16 0.25 

เครียด 0.38 1.00 1.11 1.11 -0.87 0.39 

 

ผลการวิจยัแสดงใหเห็นวา เพศชาย และเพศหญงิ มีการเลือกใชลักษณะอารมณและ

ความรูสึกของ emoticon แตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติ ดังนี ้เพศชายมีการใชอารมณและ

ความรูสึก “มีความสุข” มากกวาเพศหญงิ โดยคา t = 0.00 (P<0.05) 
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ตารางที่ 68  เปรียบเทยีบความความแตกตางระหวางสถานภาพกับการเลือกใชลักษณะ
อารมณและความรูสึกของ emoticon 
 

นิสิตนักศึกษา คนวัยทํางาน 
ลักษณะอารมณและความรูสึก 

*p<0.05 

X S.D. X S.D. 
คา t-test คา Sig. 

มีความสุข 3.98 1.60 3.49 1.94 1.95 0.05* 

โกรธ 1.78 1.73 1.50 1.63 1.18 0.24 

ตื่นตัว  0.58 1.25 0.55 1.10 0.18 0.86 

ขบขัน 2.36 1.88 2.60 2.05 -0.86 0.39 

สับสน 0.48 1.17 0.42 0.90 0.41 0.68 

ดูถูก 0.06 0.34 0.19 0.81 -1.47 0.14 

พึงพอใจ 0.94 1.50 1.16 1.63 -0.99 0.32 

ขยะแขยง 0.05 0.30 0.10 0.58 -0.77 0.44 

อับอาย 1.10 1.60 0.70 1.30 1.94 0.05* 

กลัว 0.18 0.76 0.24 0.74 -0.57 0.57 

สนใจ 0.69 1.32 0.56 1.27 0.71 0.48 

เจ็บปวด 0.08 0.34 0.15 0.72 -0.88 0.38 

โลงใจ 0.18 0.69 0.28 0.91 -0.88 0.38 

เศรา 1.10 1.52 1.24 1.42 -0.67 0.50 

ประหลาดใจ 1.17 1.42 1.16 1.62 0.05 0.96 

เครียด 0.27 0.75 0.62 1.28 -2.36 0.02* 

 

ผลการวิจยัแสดงใหเห็นวา นิสิตนักศกึษาและคนวัยทํางานมกีารเลือกใชลักษณะอารมณ

และความรูสึกของ emoticon แตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ ดังนี ้ นิสิตนักศึกษามกีารใช

อารมณและความรูสึก“มีความสุข”มากกวาคนวยัทาํงานโดยคา t = 0.05 (P<0.05) นิสิตนักศกึษา

มีการใชอารมณและความรูสึก“อับอาย”มากกวาคนวัยทํางานโดยคา t = 0.05 (P<0.05) และคน

วัยทาํงานมีการใชอารมณและความรูสึก“เครียด”มากกวานิสิตนักศึกษาโดยคา t = 0.05 (P<0.05) 

 

 





































บทที่ 5 
 

สรุป  อภิปราย และขอเสนอแนะ 
 

การวิจัยเรื่อง “การสื่อสารความหมายจากสัญรูปแสดงอารมณและความรูสึกผานการใช

งานโปรแกรม instant messaging” ผูวิจัยไดใชวิธีการเก็บขอมูลในเชิงปริมาณ คือ การสํารวจโดย

ใชแบบสอบถาม และเชิงคุณภาพ โดยการสัมภาษณเชิงลึก ซึ่งจะทําใหไดขอมูลในภาพกวางและ

แนวลึกเกี่ยวกับการสื่อสารความหมายจากสัญรูปแสดงอารมณและความรูสึกผานการใชงาน

โปรแกรม instant messaging  เพื่อตอบปญหานําวิจัยดังตอไปนี้   

 

1. วัตถุประสงคในการตัดสินใจเลือกใช emoticon ของผูส่ือสารเปนอยางไร 

2. การใช emoticon ของผูส่ือสารขึ้นอยูกับปจจัยใดบาง 

3. การตีความหมายตอ emoticon ของผูส่ือสารเปนอยางไร 

4. ผูส่ือสารใช emoticon ในลักษณะอารมณและความรูสึกใดผานการสื่อสาร โปรแกรม 

instant messaging มากทีสุ่ด 

5. การสื่อสารความหมายจากการใช emoticon ทาํใหการสื่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ้น

หรือไม อยางไร 

6. ประเภทของ emoticon ที่แตกตางกัน สงผลตอผูส่ือสารอยางไร 
 

สรุปและอภปิรายผลการวิจัย 

 
วัตถุประสงคในการเลือกใช Emoticon ของผูสื่อสาร  
 

ในดานจุดประสงคในการเลือกใช  emoticon  ของกลุมตัวอยางสวนใหญพบวา เลือกใช 

emoticon เพื่อแสดงอารมณ และความรูสึกของตนเองใหคูสนทนารับทราบ เปนวัตถุประสงคที่

สําคัญมากที่สุด สวนวัตถุประสงคอันดับรองลงมา ไดแก ใช emoticon เพื่อประกอบกับขอความ

แวดลอม (context) ขณะที่สนทนา  เชน การบอกรักกันระหวางคูสนทนา โดยแทรก emoticon รูป

หัวใจ เสริมเขาไปดวย  , emoticon ชวยสื่อความหมายไดมากกวาการพิมพขอความ (เห็นภาพ

ชัดเจนมากขึ้น),  ความสวยงามและความนารักของ  emoticon,  การใช emoticon ทําใหการ

สนทนาไมนาเบื่อหนาย, ความสะดวกในการใชงานของ emoticon  เชน เพียงแคคลิกไปที่ปุม

เครื่องมือ emoticon ก็จะปรากฏ emoticon หลายรูปแบบใหเลือกใช  ,emoticon ชวยลดความ
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เปนทางการในการสื่อสาร,    emoticon ชวยประหยัดเวลาในการสนทนา และวัตถุประสงคลําดับ

สุดทาย คือ   ใช emoticon  เพื่อฆาเวลาในกรณีที่การสนทนาขาดชวงไป  

  

 จากผลวิจัยในสวนของ วัตถุประสงคในการเลือกใช emoticon นั้น สามารถอธิบายไดวา    

วัตถุประสงคในการเลือกใชที่สําคัญที่สุด  คือ เลือกใช emoticon เพื่อแสดงอารมณ และความรูสึก

ของตนเองใหคูสนทนารับทราบ ดังนั้นผลการวิจัยนี้ แสดงใหเห็นถึงความสําคัญของอินเทอรเนต็ใน

ฐานะเปนสื่อกลางโดยอาศัย emoticon เขามาชวยสงผานอารมณและความรูสึกระหวางผูส่ือสาร 

และแสดงใหเห็นวา emoticon ทําใหรูปแบบการสื่อสารแบบใหมเปลี่ยนแปลงไป  สงผลใหการ

แสดงออกอารมณและความรูสึกของผูส่ือสารเปลี่ยนแปลงไปดวย กลาวคือ ในโลกของความเปน

จริงแลว การแสดงออกทางอารมณและความรูสึกของแตละบุคคลจะแตกตางกันไป บางคนอาจ

เปนคนเปดเผย เชน รูสึกอยางไรก็แสดงออกไปใหคูสนทนารับทราบเลย ในขณะเดียวกนักม็บีางคน

ที่ตองการปดบัง หรือเก็บซอนอารมณและความรูสึกของตัวเองไว จึงทําใหไมสามารถคาดเดาได

เลยวาคูสนทนาของเรานั้นกําลังอยูในหวงอารมณและความรูสึกอยางไร   แตสําหรบัการสนทนาใน

โลกอินเทอรเน็ตนั้น ไดสะทอนใหเห็นถึงความจริงเสมือน (virtual reality) โดยพบวาผูส่ือสารไดมี

การใชหรือการแสดงออกทางอารมณและความรูสึกมากขึ้นผานการสื่อสารทางอินเทอรเน็ต 

เหมือนกับการเกิดอีกโลกหนึ่งขึ้น ซึ่งเปนโลกที่ผูส่ือสารสามารถสื่อสารกันได ไมวาจะมีอารมณและ

ความรูสึก รัก ชอบ โกรธ เกลียด หรืออารมณและความรูสึกอื่น ๆ  ที่มีนัยยะแฝงไวมากมายก็ตาม 

 

จากการสื่อสารผานคอมพิวเตอร  ซึ่งปราศจากการเห็นหนาคาตา การแสดงออกทาง

น้ําเสียง การแสดงออกทางกริยาทาทาง การแสดงออกทางอารมณและความรูสึกระหวางคูสนทนา 

ก็ไมไดเปนปญหาตอการสื่อสาร เพราะมนุษยเห็นวา การสื่อสารยังตองการสิ่งหนึ่งสิ่งใดมาชวย

เติมเต็มใหการสนทนามีความคลายคลึงหรือใกลเคียงกับการสนทนาในชีวิตจริงมากขึ้น    

เพราะฉะนั้นจะเห็นไดวาในระยะแรกของการสื่อสารผานคอมพิวเตอร การสื่อสารจะอยูใน

รูปแบบวัจนภาษาหรือขอความ (text) เปนหลัก ซึ่งการสื่อสารโดยอาศัยขอความเพียงอยางเดียว

นั้น อาจไมสนองตอการแสดงออกทางอารมณและความรูสึกของผูส่ือสารไดครบถวน    เนื่องจาก

ในขณะที่ส่ือสารกันสิ่งหนึ่งที่จะเกิดขึ้นในขณะนั้น คือ  อารมณและความรูสึกของผูส่ือสาร และ

จากจุดนี้เองทําใหผูส่ือสารพยายามหาทางออกในการแสดงซึ่งอารมณและความรูสึกผานทาง

คอมพิวเตอรในรูปแบบที่แตกตางกันไป ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของศุนิสา ทดลา (2542) ที่กลาว

วา ผูสนทนาจะหาวิธีการสื่อสารอารมณและความรูสึกตาง ๆ ของตัวเองออกมาในรูปแบบตาง ๆ 

เชน 
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• ใชอักษรซ้ํา แทนการแสดงออกทางอารมณและความรูสึกของผูส่ือสาร เชน         

เหงาาาาาามากกกกก  

• การใชขอความแสดงอารมณและความรูสึก เชน อิอิ  คิกคิก เอิ๊กเอิ๊ก เปนตน  

• การใชเครื่องหมาย เชน “?” แทนความรูสึกสงสัย   , “!” แทนความรูสึกตื่นเตน

หรือแปลกใจในเรื่องที่สนทนา  

• การนําเอาอักษรแอสกี เชน :-)  @^_^@  มาใช เปนตน  

 

สําหรับ  emoticon  เองกเ็ชนกนัถือไดวาเกิดจากการคิดคน และพฒันารูปแบบการแสดง 

ออกทางอารมณ และความรูสึกของมนษุยผานการสื่อสารทางคอมพิวเตอรไดอีกระดับหนึง่    จาก

งานวิจยันี้จงึพบวา การที่ผูส่ือสารสื่อสารผานผานโปรแกรม instant messaging ก็สามารถสื่อสาร

อารมณและความรูสึกจากผูสงสารไปยังผูรับสารไดเชนกัน        แมจะไมใชการสื่อสารอารมณและ

ความความรูสึกแบบเผชิญหนาก็ตาม    แตก็นับวาสามารถชวยทดแทนการแสดงออกของผูส่ือสาร

ไดไมมากก็นอย ซึ่งสอดคลองกับที่ David Crystal (2002) กลาวไววา    ในโลกของการสื่อสารแบบ

ออนไลนนัน้ ไมสามารถแสดงสีหนา ลักษณะทาทางเพือ่แสดงออกทางความคิด หรือความรูสึกได  

ดังนัน้ emoticon จึงสามารถชวยไดในหลายเหตุผล เชน 

 
1. ชวยในการเนนลักษณะโทนเสียงในระหวางที่ติดตอส่ือสาร 
2. ชวยแสดงอารมณ และความรูสึก เชน เมื่อผูสงสารตองการบนเกีย่วกับเร่ืองการเรียน 

จะใช emoticon เพื่อชวยแสดงใหรูวาโกรธ, เศรา ผูรับสารก็สามารถรับรูถึงอารมณ 

และความรูสึกนั้น ๆ ได 

3. ชวยสราง และทําใหเหน็เดนชัดในการแสดงออกทางอารมณ และความรูสึก ทําใหการ

อานหรือรับรูขอความนั้นสมบูรณข้ึน  

                                                                                                                                                                      

อยางไรก็ตามผูวิจัยยงัเห็นวางานวิจัยนี้ไมสอดคลองกับ งานวิจยัของ Donna L. Hoffman 

และ Thomas P. Novak ที่พบวาการสื่อสารผานคอมพิวเตอรนัน้เปนการสื่อสารที่ไมเจาะจง         

ผูรับสาร หรือปราศจากอารมณในการสือ่สาร (socioemotional) ไมเหมือนกบัการสื่อสารแบบ

เผชิญหนา (face-to-face communication) นอกจากนัน้การสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรเปน

การสื่อสารที่ไมเปนกนัเอง ไมเราอารมณ และไมเจาะจงผูรับสาร ผูรวมสื่อสารแบบการสื่อสารผาน

ส่ือกลางคอมพิวเตอร ตองปรับสภาพตัวเองใหเขากบัการสื่อสารมากกวาการสรางปฏิสัมพันธใน

การสื่อสารแบบเผชิญหนา ซึ่งจากประเดน็นีก้็สามารถแสดงใหเหน็แลววา วัตถุประสงคที่ผูส่ือสาร

ตองการเลือกใช emoticon มากที่สุด คอื ตองการที่จะแสดงออกทางอารมณและความรูสึกของ
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ตัวเองออกมา และยงัเหน็วา emoticon สามารถเขามาชวยการแสดงออกทางอารมณและ

ความรูสึกของผูส่ือสารออกมาไมมากกน็อย ดังนัน้จากที่กลาววาการสื่อสารผานผานคอมพิวเตอร

นั้นปราศจากอารมณในการสื่อสารคงไมเปนความจริงอกีตอไป 

 
ปจจัยที่มีผลตอการตัดสินใจเลือกใช emoticon ของผูสื่อสาร  
 
 การเลือกใช emoticon ในแตละครั้ง ข้ึนอยูกับปจจัยหลายอยางดวยกัน สําหรับปจจัยที่มี

ผลตอการตัดสินใจเลือกใช emoticon ของกลุมตัวอยางสวนใหญนั้น   พบวา  อารมณและ

ความรูสึกในขณะนั้นของตัวผูสนทนา  เปนปจจัยที่มีความสําคัญมากที่สุด  ปจจัยที่สําคัญอันดับ

รองลงมา ไดแก ความเหมาะสมของ emoticon ที่เลือกใช  ,ระดับความผูกพันระหวางคูสนทนา, 

เร่ืองที่กําลังสนทนากับคูสนทนาเปนเรื่องสวนตัว   และปจจัยที่สําคัญเปนอันดับสุดทาย คอื  เรือ่งที่

กําลังสนทนากับคูสนทนาอยูนั้นเปนเรื่องการงานหรือการเรียน  จะมีการเลือกใช emoticon นอย

ที่สุด  

 

จากผลการวิจยั สามารถสรปุไดวาปจจัยที่มีสวนสําคัญมากที่สุดในการเลือกใช emoticon 

ไดแก อารมณและความรูสึกในขณะนัน้ของผูสนทนา ซึง่กลาวไดวา ในขณะที่ส่ือสารระหวางกัน

นั้น หากผูส่ือสารรูสึกอยางไรก็จะเลือกสรร emoticon ที่มีความใกลเคียงกับอารมณและความรูสึก

ของตนเองมากที่สุดสงไปยงัคูสนทนา เพือ่ใหคูสนทนาสามารถรับรูและเขาใจไดวาตนเองกาํลังอยู

ในภาวะอารมณและความรูสึกอยางไร อารมณและความรูสึกของมนุษยสามารถเกิดไดทกุเมื่อ   

ทกุขณะไมเวนแมแตการสือ่สารโดยไมเหน็หนาคาตากนัก็ตาม ซึ่งอารมณและความรูสึกที่เกิดขึ้น

ในระหวางที่มกีารสื่อสารกนันั้น สอดคลองกับที่ Lindesmith และ Strauss (1963) ซึ่งไดวิเคราะห

การเกิด และการแสดงอารมณวา อารมณและความรูสึกสามารถเกิดขึ้นเมื่อตัวผูส่ือสารนั้นไดรับส่ิง

เราหรือสภาพการณตาง ๆ ไดถูกใหความหมาย และแปลความ   สงผลใหมีการตอบสนองภายใน

ตอสภาพการณที่ไดใหความหมาย ที่มคีวามเกีย่วของทั้งกระบวนการเชงิสรีระและสัญลักษณ 

(psysiological and symbolic process) และการแสดงอารมณออกมาทางรางกายภายนอก โดย

การใชคําพูด ทาทาง และการแสดงสีหนา เปนตน ซึง่ทาํใหคนอืน่รูวากําลังเกิดอารมณอะไร  การ

ส่ือสารทาง instant messaging ก็เชนกนั ผูส่ือสารยอมตองเกิดอารมณและความรูสึกในระหวางที่

อานขอความที่รับสงระหวางกนั ซึง่ก็ไดอาศัย emoticon นี้เองที่เปนสวนหนึง่ทีช่วยแสดงออกทาง

อารมณและความรูสึกของตัวเองใหผูรับสารรับทราบไมมากกน็อยวาขณะนั้นตัวผูสงสารกาํลังรูสึก

อยางไรอยู เปนตน 
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 ในเรื่องปจจัยนี้ถือไดวาเปนเรื่องที่ละเอยีดออน  เพราะการตัดสินใจเลอืกใชนั้น ตองอาศัย

ปจจัยหลายประการรวมกนัพิจารณา  ยกตัวอยางเชน  ในเรื่องของความเหมาะสมของ emoticon 

อาจกลาวไดวา เมื่อผูส่ือสารตองการนาํมาใชประกอบการสนทนา ก็ควรจะพิจารณารวมกับปจจัย

อ่ืน ๆ ดวย เชน ปจจัยทางดานวฒันธรรม ในวฒันธรรมไทยบางรูปอาจไมเหมาะสมหากจะสง

ใหกับคูสนทนาที่มีอาวุโสกวา เพราะจะเปนการแสดงความไมสุภาพ หรือการสนทนาระหวาง

อาจารยกบัลูกศิษยอาจจะมีเร่ืองของคุณธรรมจริยธรรมมาเกี่ยวของทําใหไมสามารถใช emoticon 

บางรูปได เชน หัวใจ เปนตน  หรือบางรูปอาจดูทะลึง่ ทะเลนเกินกวาที่จะสงใหคูสนทนาซึง่เปน

เยาวชน  ดงันั้นเมื่อตองการเลือกใชแลวควรคํานึงถึงความเหมาะสมของ emoticon แลวก็ตอง

คํานึงถึงความเหมาะสมของผูที่กําลังสนทนาประกอบดวย 

 

นอกจากนี้ยังพบขอสังเกตที่ไดจากงานวิจัยนี้ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Osmar Taner 

Yigit (2005) ที่พบวา กลุมตัวอยางจะใช emoticon ประกอบกับการสนทนาในบริบทที่สามารถ

แสดงอารมณและความรูสึกของตนมากกวาจะใชเพื่อใหบรรลุผลในการทํางาน  ตรงกับผลวิจัยที่

พบวา หากเรื่องที่กําลังสนทนากับคูสนทนาอยูนั้นเปนเรื่องการงาน, การเรียน  จะมีการเลือกใช 

emoticon  นอยที่สุด  
 
การตีความหมายตอ emoticon ของผูสือ่สาร  
 

ลักษณะการตีความหมาย emoticon เพื่อชวยเสริมในการแสดงออกทางอารมณและ

ความรูสึกผานชองทางการสือ่สาร instant messaging  ของกลุมตัวอยางสวนใหญ พบวา แตละ

บุคคล หรือกลุมคนแตละกลุมตางมีลักษณะการตีความที่เหมือนกันและแตกตางกนัไป จาก

ประเด็นนีก้ลาวไดวา emoticon ถือเปนศิลปะที่เกิดขึน้ในยุคหลังสมัยใหม (postmodernism)  

และยังสะทอนภาพของสังคมหลังสมยัใหมซึง่มีลักษณะเดน คือ คนจะมีความคิดและความเชื่อที่

ตรงกันขามกบัแนวคิดและความเชื่อแบบเกาๆ ที่มีลักษณะซ้ําซากและนาเบื่อ ซึง่ postmodernism 

ถือเปนการเปดกวางทางความคิดและวิธปีฏิบัติโดยไมยึดติดกับกฎระเบียบแบบแผน ไมยึดติดอยู

กับความคิดอยางใดอยางหนึ่ง ไมมีลําดับข้ันและมาตรฐานอกีตอไป เนนทกุสิ่งที่มีลักษณะ

ฉาบฉวย มีความแตกตาง เนนอารมณและความรูสึกมากกวาเหตุผล อีกทั้งสงเสริมความเปน

ปจเจกบุคคลมากขึ้น ไมกําหนดขอผิดถูกอยางชัดเจน สนับสนนุใหเกิดการเปลี่ยนแปลงอยาง       

ไรขอบเขตหรือขัดแยงกับแนวคิดเดิมโดยสิ้นเชิง และสามารถแสดงออกทางความคิดออกมาไดใน

ทุกเวลาและสถานที่ postmodernism ถือวาศิลปะเปนการสื่อความหมายจากความหลากหลาย



157 

ของแหลงวัฒนธรรม หรือ multicultural ที่ตองการแสดงออกทางความคิดทีม่ีความขัดแยงกบั

ความเชื่อของคนสวนใหญ ปฏิเสธและตอบโตกฎเกณฑระเบียบแบบแผนที่เครงครัดทางสังคม 

 

ดังนัน้ แตละคนจึงนํา emoticon มาใชใหเกิดความหมายใหมและความแปลกใหม ทําให 

emoticon มีความหมายมากกวาหนึ่ง และไมยึดติดกับรูปแบบเดิม ๆ แตข้ึนอยูกับการนาํไปใชของ

แตละบุคคลมากกวา อาจกลาวไดวาการตีความถงึ emoticon นั้นเปนการตีความหมายที่ไรจุดจบ  

และจากผลการวิจัยนีย้ังทําใหเหน็ภาพชัดเจนขึ้นถงึลักษณะการตีความที่แตกตางและหลากหลาย

ของกลุมตัวอยาง และดวยความแตกตางนี้เอง อาจกอใหเกิดความผิดพลาดในการสือ่สารได ทั้งนี้

เมื่อผูส่ือสารจะทําความเขาใจตอส่ิง หนึง่ใหตรงกนัหรือเขาใจไปในทศิทางเดียวกันนั้น จําเปนตอง

อาศัยองคประกอบหลายอยางที่เขามาชวยในการตีความตอส่ิงนัน้ โดยผูวิจัยไดสรุปถึงการตีความ

ของผูส่ือสารรวมถงึองคประกอบ ซึ่งมีสวนเกี่ยวของกับการตีความของกลุมตัวอยาง  โดยแยกเปน

ประเด็นไว  ดงันี ้
 

• วัฒนธรรมระหวางผูสื่อสาร  ผูส่ือสารที่มาจากกลุมสังคมที่แตกตางกัน ก็จะมี

วัฒนธรรมที่แตกตางกันไป บางกลุมสังคมอาจมีวัฒนธรรมเหมือนหรือคลายคลึงกัน แตบางกลุม

สังคมอาจมีความแตกตางกันอยางสิ้นเชิง ดังนั้นเมื่อมีการสื่อสารกับผูส่ือสารที่อยูตางวัฒนธรรม

แลว จึงกอใหเกิดความเขาใจผิดกันอยูเสมอ สงผลใหการตีความตอส่ิงที่ตองการจะสื่อผิดเพี้ยนไป 

ดังนั้นเมื่อผูส่ือสารตองการที่จะถอดรหัสหรือตีความถึงสิ่งหนึ่งสิ่งใด ก็ตองทําความเขาใจถึง

วัฒนธรรมของคูสนทนาประกอบดวย เพื่อไมใหเกิดความคลุมเครือ หรือความผิดพลาดในการ

ส่ือสารระหวางกัน ดังที่ John  Fiske (1982) กลาวไววา วา รหัส (Code) คือ กระบวนการที่ใชใน

การสรางความหมายขึ้นมา ซึ่งระบบสัญญะหรือรหัสนี้ ถูกสรางขึ้นมาโดยสมาชิกของสังคมที่ใช

รหัสนั้น ดังนั้น การศึกษารหัสก็ยอมหมายถึงการศึกษามุมมองตาง ๆ ของสังคมดวย และรหัส คือ 

ระบบของการใหความหมายรวมกันของสมาชิกในกลุมวัฒนธรรมเดียวกัน ซึ่งประกอบไป

ดวยสัญญะ และกฎเกณฑ หรือระเบียบแบบแผนวาดวยการใช และการเชื่อมโยงสัญญะให

สัมพันธกับการพัฒนาที่ซับซอนในวัฒนธรรมนั้น ๆ ไดอยางไร และในปริบทใด 

 
Jude Burgoon (1986) กลาวถึงลักษณะการสื่อสารแบบอวัจนภาษาไววา อวัจนภาษาไม

สามารถระบุตายตัวไดวาการกระทํานั้นหมายความวาอะไร แตเราจะตองดูวาเขาใชอวัจนภาษา   

นั้น ๆ ในวัฒนธรรมใด รวมไปถึงสถานที่ เวลา และบุคคลที่ส่ือสารดวย  
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• การรับรูทางการเห็นของผูสื่อสาร ตองคํานึงถึงลักษณะหรือรูปแบบของ 

emoticon ที่ใชในการสื่อสารดวย กลาวคือเมื่อผูรับสารเห็น emoticon ที่ผูสงสารสงไปแลวนั้น จะ

สามารถชวยใหเขาใจความหมาย  อารมณและความรูสึกที่ตองการจะสื่อสารไดอยางถูกตอง เชน 

ตองการแสดงใหรูวากําลังความเสียใจ  ก็เลือกใช emoticon ที่เปนรูปคนกําลังรองไหหรือมีสีหนา

หมนหมอง เปนตน นอกจากนี้สีของ emoticon ก็มีสวนชวยในการแสดงออกถึงอารมณหรือ

บรรยากาศในการสนทนาไดอีกดวยเชน emoticon ที่แสดงออกถึงความยินดี ความสดชื่นแจมใส ก็

จะมีสีสันที่เขม ฉูดฉาด เชน แดง น้ําเงิน เขียว เปนตน สวนสีที่แสดงออกถึงความเศรา หรือ

หมนหมอง เชน สีเทา  สีดํา หรือสีที่มีโทนสีออน ดูซีด เปนตน 

 

ดังที ่วิรุณ ตัง้เจริญ (2535) ไดกลาวถงึจิตวิทยาเกีย่วกับสีไววา แตละสีมีพลังปลกุเรา และ

การตอบสนองของอารมณ (emotional response) นอกจากคุณภาพดาน  อ่ืน ๆ แลว สีทีม่ี

อุณหภูมิเชิงจติวิทยา (psycological temperature) อยูในตัวของมนัเอง เชน  สีแดง สีสม สีเหลอืง 

ใหความรูสึกอบอุน และสัมพันธกับแสงอาทิตย หรือไฟ   สีน้ําเงนิ หรือสีเขียว สัมพันธกับปา น้าํ 

ทองฟา และใหความรูสึกเยน็ โดยทัว่ไปสอุีนจะปลุกเรา (to stimulate) และสีเยน็จะผอนคลาย (to 

relax) 
 

• บริบทในขณะที่สนทนา  การสง emoticon ระหวางกันเพียงอยางเดียวนั้น อาจ

ทําใหการสื่อสารไมสมบูรณนัก กลาวไดวา การตีความถึง emoticon ตองอาศัยบริบทแวดลอมใน

ขณะที่สนทนา ตองดูวาระหวางผูสนทนาทั้งสองฝายกําลังพูดคุยกันถึงเรื่องใดอยู แลวนําเรื่องนั้น

มาโยงกับ emoticon ที่มีการรับสงระหวางกัน จะชวยใหตีความ emoticon ไดชัดเจนมากขึ้น 
 

• กรอบความรูหรือประสบการณที่มีมาในอดีต  การตีความตอ emoticon นั้น 

มีความเกี่ยวของกับประสบการณที่ส่ังสมมาแตอดีต  ดังที่ Mead (1972) กลาววา อิทธิพลของการ

ส่ือสารระหวางบุคคล (interpersonal communication) บนพื้นฐานระดับปจเจกบุคคล จะมี

พัฒนาการมาจาก    ประสบการณทางสังคม และกิจกรรมทางสังคม ไมใชมาจากกําเนิด โดย

บุคคลจะเรียนรูพฤติกรรมการสื่อสารระหวางบุคคลจากการเรียนรู จากสังคมและสิ่งแวดลอมดวย

ตนเอง หรือจากการเรียนรูในสถานศึกษา ไมใชวาพฤติกรรมในการสื่อสารระหวางบุคคลจะเกิด

ข้ึนมาเองโดยสัญชาติญาณ  สอดคลองกับที่  Peirce  กลาวไววา กระบวนการสรางสัญญะตองมี

องคประกอบสําคัญ 3 สวน คือ sign  ,   user – interpretant , object–external reality ซึ่งแตละ

ตัวนั้นจะเชื่อมโยงกันและกัน  การที่จะทําความเขาใจองคประกอบยอยตัวหนึ่งนั้น จะตอง

พิจารณาใหสัมพันธกับองคประกอบยอยตัวอื่นๆ เชน เมื่อผูใชคนแรกเขียนจดหมายเลาถึง 
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“โรงเรียน“  ภายในความคิด (mental concept)   ในหัวสมองของผูใชคนแรกนี้ยอมข้ึนอยูกับ

ประสบการณจริงเกี่ยวกับโรงเรียนที่เขาไดประสบมา และเมื่อจดหมายดังกลาวไปถึงมือผูรับซ่ึงเปน

ผูใชสัญญะคนที่สอง ภาพในความนึกคิดเกี่ยวกับโรงเรียนของเขาก็ยอมอยูกับประสบการณของ

จริงเกี่ยวกับโรงเรียนเขาเชนกัน 

 
การแสดงออกทางอารมณและความรูสึกของผูสื่อสารผานการใช emoticon 
 

จากอารมณและความรูสึกทั้ง 16 แบบที่ไดแบงตามหลักของ Gross และ Levenson ซึ่ง

แบงลักษณะอารมณและความรูสึกไวเปน 16 ประเภท คือ ขบขัน  โกรธ  ตื่นตัว  สับสน  ดูถูก  พึง

พอใจ   ขยะแขยง  อับอาย   กลัว   มีความสุข   สนใจ   เจ็บปวด   โลงใจ   เศรา   ประหลาดใจ 

และเครียด จากการวิจัยพบวา อารมณและความรูสึกที่กลุมสวนใหญเลือกใชมากที่สุด คือ           

มีความสุข    สวนอารมณและความรูสึกลําดับรองลงมา ไดแก ขบขัน   โกรธ  เศรา ประหลาดใจ 

ในขณะที่อารมณและความรูสึกที่มีการเลือกใชลําดับทาย ๆ ของกลุมนิสิตนักศึกษา ไดแก เจบ็ปวด 

ขยะแขยง ดูถูก  

 

จากผลวิจัยนี้ มีความสอดคลองกับงานวิจัยของกมลวรรณ พรหมพิทักษ ในเรื่องการ

ใชสัญญะและรหัสในการสื่อความหมายของบริการขอความสั้นจากโทรศัพทเคลื่อนที่ ซึ่งพบวา 

สัญญะ และรหัสภาษาที่ใชแทนอารมณและสีหนาของมนุษยในลักษณะอารมณตาง ๆ ที่นิยมมาก

ที่สุด คือ   :-)  หมายถึง ยิ้มอยางมีความสุข  และเนื่องจากการเลือกใช emoticon ในการแสดงออก

ทางลักษณะอารมณและความรูสึกของกลุมตัวอยางทั้งสองกลุมนั้น มีความคลายคลึงกันจึง

สามารถนํามาอภิปรายไดวา การแสดงออกทางอารมณและความรูสึกที่กลุมตัวอยางไดเลือกใชนั้น

มีความเกี่ยวของในดานวัฒนธรรม  และบุคลิกภาพของคนไทย  ซึ่งมีลักษณะเฉพาะ โดยกลาวได 

ดังนี้ 

 

  คนไทยเปนคนรักสนุก ชอบการสังสรรค ชอบกิจกรรมที่กอใหเกดิมิตรภาพ และเนน

ความบนัเทงิ (เสวภา ไพทยวฒัน. 2538: 72 –73) 

 คนไทยมีจติใจออนโยน  ยิ้มแยม  แจมใส  พูดจาไพเราะ ใจเย็น ไมชอบแสดงออกซึ่ง

ความโกรธและความรนุแรง หลกีเลี่ยงการใชอารมณ หลีกเลี่ยงความขัดแยงและการเผชิญหนากบั

ผูอ่ืน โดย Klausner (1997) กลาววา คนไทยจงึชอบเก็บอารมณและความรูสึกโกรธไว และไมชอบ

แสดงออกตอหนาคนอืน่หากไมพอใจ แตเมื่อสังคมไทยเริ่มเปลีย่นไปเปนสังคมอตุสาหกรรมมาก

ข้ึนก็ทาํใหคนเริ่มแสดงความโกรธมากขึ้น โดยเฉพาะเวลาที่ถกูปฏิบัติอยางไมยุติธรรม 
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ขอสังเกตประการหนึ่งที่ไดจากการเลือกใช emoticon นี้ อาจกลาวไดวา เร่ืองราวที่พูดคุย

ในระหวางที่สนทนา นาจะเปนเรื่องในแงบวก (positive) และเปนเรื่องที่กอใหเกดิความรูสึกทีด่ี

ระหวางผูส่ือสาร การแสดงอารมณและความรูสึกจึงออกมาในลกัษณะนั้น ซึง่มีความสอดคลองกับ

ลักษณะนิสัย และบุคลิกของคนไทย ดังทีก่ลาวไปแลว 

 

สําหรับลักษณะอารมณและความรูสึกที่กลุมตัวอยางเลอืกใช   เชน  โกรธ   ในการติดตอ 

ส่ือสารระหวางบุคคลใชชีวิตประจําวนันัน้    บางครั้งผูส่ือสารจําตองเก็บการแสดงออกในสวนนี้ไว 

อาจเปนเพราะไมอยากมีปญหาหรือหลีกเลี่ยงความขัดแยงระหวางคูสนทนา ดงัที ่ Klausner ได   

กลาวไว    แตเมื่อมาอยูในโลกไรพรมแดนอยางอนิเทอรเน็ต   บางครัง้ผูส่ือสารก็สามารถแสดงออก

ทางอารมณและความรูสึกในสิ่งที่ตนไมเคยใชในชีวิตประจําวนัมากอนเลยก็เปนได และจาก

ลักษณะของตวั emoticon เอง ซึง่อยูในลักษณะของรูปการตูน สีสันสวยงาม จึงดูเปนการ

แสดงออกที่ไมจริงจังเทาใดนกั แตอยางนอยก็สามารถทําใหคูสนทนารับรูความรูสึกของผูสงสารได

ไมมากกน็อย  

 

อยางไรก็ตามอารมณและความรูสึกที่ถกูเลือกใชในอันดบัทาย ๆ นัน้ เชน เจบ็ปวด ดูถูก

ขยะแขยง นั้นสามารถสรุปไดวาเหตทุี่กลุมตัวอยางเลอืกใชกันนอย อาจเปนเพราะขึ้นอยูกบั

สถานการณความเหมาะสมอุปนิสัยของคนไทยที่ไมคอยกลาแสดงออก ยิ่งเปนการแสดงออกทีท่ํา

ใหคูสนทนารูสึกไมดี ก็จะหลีกเลี่ยงเพราะไมเชนนัน้อาจจะเกิดความเขาใจผิดและมีปญหาระหวาง

กันได 

 

เมื่อพูดถึงเรื่องอารมณและความรูสึก สามารถสรุปไดวาอารมณและความรูสึกเปน

ปฏิกริยาที่เกิดขึ้นเพื่อตอบสนองตอสิ่งเราไมทางตรงก็ทางออม โดยลักษณะการแสดงออกทาง

อารมณและความรูสึกของมนุษยแตละสังคม แตละวัฒนธรรมอาจจะมีความเหมือน หรือ

คลายคลึง หรือแตกตางกันอยางสิ้นเชิง เนื่องจากแตละบุคคลถูกบมเพาะเกี่ยวกับคานิยมของ

วัฒนธรรมที่แตกตางกันไป โดยวัฒนธรรมจะเปนตัวกําหนดกฎเกณฑวา เมื่อใดที่จะแสดงอารมณ

และความรูสึกบางอยางได และเมื่อใดที่ไมควรแสดงอารมณและความรูสึกออกมา โดยตองดคูวาม

เหมาะสมของสังคมนั้น ๆ  

 

 การแสดงออกทางอารมณและความรูสึกที่สามารถเห็นไดชัด คือ การแสดงออกทางสีหนา 

(facial expression) ซึ่งการแสดงออกทางสีหนาบางอยางจะมีลักษณะเปนสากล เชน หัวเราะ ยิ้ม 

รองไห ขมวดคิ้ว ฯลฯ แตอิทธิพลที่มีผลอยางมากตอการแสดงออกนี้ ถือเปนบรรทัดฐานของ
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วัฒนธรรม ในแตละสังคม ซึ่งจะเปนตัวกําหนดวา ควรแสดงออกทางสีหนา เพื่ออะไร เมื่อไหร และ

กับใคร บางคนอาจแสดงออกทางสีหนาตามอารมณและความรูสึกของตนจริง  ๆ แตก็มีบางคนที่

แสดงออกไปในทางตรงกันขามกับความรูสึกก็มี 

  
ความสาํคัญ และประสิทธภิาพของ emoticon ที่มีตอการสื่อสาร 
 

จากการสัมภาษณนักวิชาการ 4 สาขาวชิา ไดแก  นิเทศศาสตร  ศิลปกรรมศาสตร 

สังคมศาสตร และวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  อีกทั้งและกลุมผูใช emoticon ประกอบการสนทนา

เปนประจาํ สามารถสรุปไดวา emoticon นัน้สามารถชวยทาํใหการสือ่สารมีประสิทธิภาพมากขึน้  

โดย emoticon สามารถชวยไดมากในแงของการลดระยะเวลาในการสื่อสาร  ชวยในการขยาย

ความและสามารถทาํใหคูสนทนาเขาใจในสิ่งที่ตองการจะสื่อมากขึน้ อีกทั้งยังชวยลดความเปน

ทางการในการสื่อสาร โดยไมทําใหขอความที่ตองการสื่อออกไปดูหวนกระชับจนเกินไป  

 

นอกจากจะชวยเพิ่มประสทิธภิาพแลวในกรณีอาจจะทาํใหการสื่อสารขาดประสิทธิภาพได

ดวยเชนกนั    เชน   ถาหากผูสนทนานํา emoticon มาใชอยางเดียวโดยไมพิจารณาถึงปจจัยตาง ๆ 

เชน ความเหมาะสม    วฒันธรรม     หรือรูปแบบของ emoticon เปนตน      อาจจะทําใหคูสนทนา

ตีความหมายผิดพลาดได และการสื่อสารก็อาจไมมีประสิทธิภาพ ดังนัน้เมื่อตัดสินใจนาํใช

emoticon ก็ตองคํานงึถงึองคประกอบดานตาง ๆประกอบกันดวยเชนกนัจึงจะทาํใหการสื่อสารครั้ง

นั้น ๆ มีประสิทธิภาพอยางแทจริง โดยสิง่สําคัญที่ควรคํานึงถึง คือ วัฒนธรรมและความเหมาะสม

ซึ่งถือเปนองคประกอบหนึ่งที่ผูใหสัมภาษณเห็นวามีความสําคัญมาก เนื่องจาก  emoticon  เปน

เร่ืองที่เกีย่วของกับสัญญะ ดงันัน้แตละวัฒนธรรมจะมกีารกําหนดความหมายของสญัญะนั้น ๆ ซึง่

ผูสงสารจําเปนตองเขาใจถงึพืน้ฐานตอการรับรูของผูรับสาร     กรอบวัฒนธรรมรวมกนัระหวางตัว  

ผูสงสารและผูรับสารใหตรงกัน  การสื่อสารในครั้งนัน้จงึจะประสบความสําเร็จ   นอกจากนี้ยงัตอง

คํานึงถึงความสามารถในการตีความของคูสนทนา  เพราะคูสนทนาแตละคนก็มกีารรบัรูตอสัญญะ

แตกตางกนัไป  ดังนั้นการตีความถึง emoticon จึงมีหลากหลาย 

จากผลวจิัยนีม้ีความสอดคลองกับงานวิจยัของ Ylva Hård af Segerstad ในเรื่อง 

emoticon – ยุทธวิธีในการสรางรูปแบบการสื่อสารใหมดวยการเขียนผานคอมพวิเตอร ซึ่งพบวา

การจะใช emoticon ใหสัมฤทธิผลนัน้ กลุมผูใชจะตองคํานึงถึงความรูพื้นฐานที่มีรวมกนัในระดบั

หนึง่ ดังนั้น emoticon ที่ถกูนํามาใชบอยที่สุดก็คือ emoticon ที่มีความซับซอนนอยที่สุด สําหรับ 

ยุทธวิธีอ่ืน ๆ เชน การใชอักษรยอ เครื่องหมายอัศเจรีย และสัญลักษณอ่ืน ๆ ที่มักใชในภาษา
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เขียนตามปกติมักถูกนํามาใชแทนการใช emoticon เพื่อแสดงอารมณความรูสึกที่ซับซอนได

เชนกนั 

โดยสรุปแลว emoticon สามารถชวยเพิ่มประสทิธภิาพในการตดิตอส่ือสารได หากผูที่

นําไปใชมีการพิจารณาถึงปจจัยแวดลอมตาง ๆ และสามารถนาํไปใชไดอยางถกูตองและเหมาะสม 

 
ประเภทของ emoticon ทีส่งผลตอผูสือ่สาร 
 

ผูวิจัยไดสรุปผลการสัมภาษณของนักวิชาการและกลุมผูใช emoticon ประกอบการ

สนทนาเปนประจํา  โดยแบงตามประเภทของ emoticon ไวดังนี ้
 
1. Emoticon ที่ใชแสดงอารมณและความรูสึกผานหนาตาของรูปการตูน จากการสัมภาษณ 

พบวา ผูส่ือสารตองคํานึงถึงเรื่องการตีความเปนสําคัญ หากเปน emoticon ที่เปนอารมณและ

ความรูสึกพื้นฐานของมนุษย ก็ไมยากตอการตีความหมายมากนัก แตหากเปนและความรูสึกทีเ่ปน

ปลีกยอยของแตละกลุมสังคม อาจตองอาศัยการตีความที่มากกวา เนื่องจากคูสนทนาที่มีความ

แตกตางกันทางกลุมสังคมและวัฒนธรรม ก็จะมีลักษณะเฉพาะในการแสดงอารมณและความรูสึก

ที่แตกตางกันไป นอกจากนี้ยังเห็นวา emoticon ลักษณะนี้ไมนาสนใจและดึงดูดในการใชมาก

เทากับ  animated  emoticon 

 

2. Emoticon  ที่ไมมีลักษณะเดนชัดทางดานอารมณและความรูสึก แตสามารถใชประกอบ

บริบทได  จากการสัมภาษณนักวิชาการและกลุมผูใช emoticon ประกอบการสนทนาเปนประจํา 

เห็นวา emoticon ประเภทนี้เปนเหมือนสัญลักษณที่ใชแทนความหมายประกอบสิ่งที่ตองการจะ

ส่ือสารออกไป ซึ่ง emoticon ถือวาตองอาศัยการตีความมากที่สุด โดยดูจากบริบทของเรื่องทีก่ําลงั

สนทนาประกอบ อีกทัง้ดูจากวัฒนธรรมของคูสนทนาและยังเหน็วาการใช emoticon ลักษณะนีจ้ะ

เหมาะกับการใชสนทนาเฉพาะกลุมมากกวา เนื่องจากจะสามารถเขาใจในการตีความระหวางกัน

ไดเปนอยางดี 

 

อยางไรก็ตาม emoticon ในลักษณะนี้ อาจกอใหเกิดความผิดพลาดในการสื่อสารไดมาก

ที่สุด  ดังนั้น ผูสนทนาควรมีความระมัดระวัง และตองพิจารณาถึงปจจัยตาง ๆ และความ

เหมาะสมกอนที่จะนําไปใช เพื่อใหคูสนทนาเขาใจตรงกับความหมายที่ตองการสื่อออกไปใหได

มากที่สุด 
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3. Emoticon ที่ใชแสดงอารมณและความรูสึกแบบเคลื่อนไหวได (animated emoticon) 

ผูใหสัมภาษณเห็นวา  emoticon ลักษณะนี้มีความนาสนใจ เนื่องจากสามารถเพิ่มอรรถรสในการ

ส่ือสารระหวางกนัไดเปนอยางดี ดวยความที่เปนภาพเคลื่อนไหวตอเนือ่งกันเปนชวงสั้นๆ ทาํใหผู

สนทนาเขาใจความหมาย และรูสึกวามีความสมจริงคลายกับการแสดงออกอารมณและความรูสึก

ในชีวิตประจาํวันมากยิ่งขึ้น อีกทั้งทาํใหคูส่ือสารสามารถเกิดอารมณรวมไปกับลักษณะการแสดง

ออกมาดวย 

 

โดยสรุปแลว จากการผลการวิจัยในประเด็นนี้ พบวา emoticon ทั้ง 3 ลักษณะนี้ มีความ

เหมือนกันในสวนที่ตองอาศัยการตีความของผูส่ือสาร กลาวคือ เมื่อมีการนํา emoticon เหลานี้มา

ใชแลว ตัวผูส่ือสารตองคํานึงถึงกรอบวัฒนธรรมของฝายคูสนทนาอีกทั้งบริบทแวดลอมในขณะที่

สนทนาเปนหลัก และอาจกลาวไดวา emoticon ซึ่งนํามาใชในการสื่อสารผานทางคอมพิวเตอร

อยาง instant messaging สามารถชวยในการถายทอดลักษณะอารมณและความรูสึกระหวาง    

ผูส่ือสารไดเปนอยางดี  โดยเห็นวาลักษณะการออกแบบของ emoticon นั้น ก็คือ การนําภาพ

การตูนมาใชเปนสัญญะสื่อสารอารมณและความรูสึก โดยไดนําแนวคิดเกี่ยวกับรหัสของการตูน 

(cartoon code) มาใชใหเปนประโยชน   

 

รูปการตูนก็เหมือนกับการจาํลองชวีิตมนษุยทีม่ีการแสดงออกทางดานอารมณและความ 

รูสึกตาง ๆ เชน ดีใจ เสียใจ โกรธ ฯลฯ  ซึง่การถายทอดอารมณ และความรูสึกของมนุษยผานทาง

รูปการตูนนัน้ จะแสดงออกที่หนาตา และทาทาง เปนสวนสาํคญั   และการสื่อสารเหลานี้ก็สามารถ

ส่ือสารออกมาได โดยผานทางรูปเสนลักษณะตาง ๆ บนใบหนา  สีที่ใชบอกถงึลกัษณะอารมณ    

ซึ่งสิ่งเหลานี้ลวนมีบทบาทในการสรางความหมายดวยเชนกนั นอกจากนี้แลว ลักษณะการตูนแบบ

เคลื่อนไหว ยงัมีลักษณะเฉพาะ กลาวไดวา ความเคลือ่นไหวเปนการสรางความดึงดูดใจของผูรับรู

ในลักษณะการติดตามการรับรูจากตําแหนงหนึง่ ซึง่สภาวะดังกลาวจะเกิดขึ้นโดยอัตโนมัติของ

กระบวนการรบัรูนั่นเอง 
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ขอเสนอแนะสําหรบัในการใช emoticon 
 

1. เนื่องจากการตีความหมายของ emoticon มีทั้งเหมือนและแตกตางกันไป ดังนั้นอาจ

เปนการดี หากมีการรวบรวมลักษณะอารมณและความรูสึกของ emoticon ไว เหมือนพจนานุกรม

พรอมทั้งมีคํานิยามไวชัดเจน  

2. ควรมีการพัฒนารูปแบบของ emoticon ใหสามารถใชเขากับบริบทสังคมไทยไดมากขึ้น 

เพื่อใหการสนทนามีความสมบูรณ และสรางอรรถรสไดมากกวาเดิม 

3. เนื่องจากผูใชงานบางกลุม อาจติดกับปญหาการคนหา emoticon เพิ่มเติมเพื่อนํามาใช

งานใหครอบคลุมมากยิ่งขึ้น ดังนั้นผูพัฒนาการออกแบบ emoticon ควรจะเพิ่มชองทางในการที่จะ

ใหผูใชสามารถคนหามาใชงานใหเพิ่มและงายมากขึ้น 

 
ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัยในอนาคต 
 

1. ในทําการวิจัยครั้งตอไปควรจะมีการติดตามดูวาแนวโนมพฤติกรรมการใชงาน 

emoticon วามีการพัฒนารูปแบบ emoticon และมีทิศทางอยางไร เชน เพิ่มมากขึ้นหรือวาลดลง

และควรติดตามดูวาในอนาคตจะมีการใชงานในรูปแบบอื่น ๆ เขามาทดแทนอีกหรือไม  

2.  ในทําการวิจัยครั้งตอไปควรศึกษาถึงการใช emoticon ขามวัฒนธรรมระหวางคนไทย

กับคนตางชาติ เพื่อที่จะไดดูขอมูลในเชิงลึก วามีความเขาใจตอ emoticon ที่ใชในการสื่อสาร

ระหวางกันอยางไร 

 

 

 

 

 



รายการอางอิง 
 

ภาษาไทย 
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แบบสอบถาม 
 

       เรื่อง    “การสื่อสารความหมายจากสัญรูปแสดงอารมณและความรูสกึผาน
การใชโปรแกรม INSTANT MESSAGING” 

 

 แบบสอบถามนี้เปนสวนหนึ่งของการวิจัยเพื่อการศึกษาของนิสิตปริญญาโท                

ภาควิชาวารสารสนเทศ   คณะนิเทศศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ผูจัดทําขอความกรุณา

ทานตอบคําถามแบบสอบถามนี้ทุกขอ โดยใสเครื่องหมาย ( ) ในขอที่ตรงกับทานมากที่สุด และ

ตอบคําถามลงในชองวาง 

ขอมูลของทานจะถูกเก็บเปนความลับเพื่อใชในการวิจัยเทานั้น ผูจัดทําขอขอบคุณทุกทาน

ที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามนี้  
 
สวนที่ 1 ลักษณะทางประชากร 
1. เพศ      (   )  ชาย  (   )  หญิง 

 

2. อายุ     (   )  18 – 22  ป   (   )  23 – 27 ป 

    (   )  28 – 32 ป      (   )  33 – 37 ป  

    (   )  มากกวา 37 ป 

 

3. ระดับการศึกษาขัน้สูงสุด (สําหรับผูที่ศกึษาอยูใหถือเอาระดับการศึกษาในปจจุบัน)

     (    )  ต่ํากวามัธยมตน   (   )  มัธยมตน 

     (    )  มัธยมปลาย   (   )  อนุปริญญา หรือ ปวส.

    (   )  ปริญญาตรี              (  )  ปริญญาโท หรือ สูงกวา    
     

4. สถานภาพ   (    )  นิสิตนกัศึกษา  

                       (    )  ทํางาน                                (    ) ขาราชการ หรือพนักงานรัฐวิสาหกิจ 

         (    ) พนักงานบริษัทเอกชน  

      (    ) ประกอบธุรกิจสวนตัว 

         (    )  อ่ืน ๆ โปรดระบุ................................
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สวนที่ 2 พฤติกรรมการใชอินเทอรเนต็ 
5. ทานใชอินเทอรเน็ตจากทีใ่ดบอยที่สุด         (   )  บาน/หอพัก    (   )   ทีท่ํางาน 

                                                                   (   )  สถานศึกษา       (    )   รานอินเทอรเน็ต 

 

6. ระยะเวลาการใชบริการจากอนิเทอรเน็ตโดยเฉลี่ยตอวัน 

          (   )  นอยกวา 30 นาที     (   )  30 นาท–ี 1  ชั่วโมง 

        (   )   2–3   ชั่วโมง         (   )  4– 5 ชั่วโมง 

        (   )   มากกวา 5 ชั่วโมง    

 

7. ทานใชบริการเหลานี้ในอินเทอรเน็ตบอยเพียงใด 

บริการในอินเทอรเน็ต มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด

7.1 การติดตามขาวสารจาก            

world wide web 

     

7.2 คนหาขอมูลโดยใช search engine      

7.3 ใชไปรษณียอิเล็กทรอนิคส    

 (e– mail)         

     

7.4 สนทนาทางหองสนทนา  

(chat room) 

     

7.5 ใชโปรมแกรมสงขอความเรงดวน    

(instant messaging) 

     

7.6 อาน/แสดงความคิดเห็นตามกระทู

ตางๆ (web board) 

     

7.7 ดูหนัง / ฟงเพลง      

7.8 การดาวนโหลดตาง ๆ      

7.9 อาน/เขียน webblog      

7 .10 ใชในเชิงพาณิชยอิเล็กทรอนิกส   

เชน  ซื้อสินคา ประมูลสินคา 
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สวนที่ 3   พฤติกรรมการใชงานโปรแกรม  instant messaging 

8. ทานใชโปรแกรม instant messaging หรือไม 

(   )  ใช             

(   )  ไมใช  เพราะ………………………...….. ...(จบแบบสอบถาม)
 

9. ทานใชโปรแกรม  instant  messaging ใดบอยที่สุด 

  (   )  ICQ           (   )  AOL   

(   )  Yahoo Messenger  (   )  MSN Messenger 

(   )   อ่ืน ๆ ............………   

 

10. ทานใชโปรแกรม instant messaging ในการติดตอส่ือสารบอยครั้งเพียงใด 

(   )  1– 2 คร้ังตอสัปดาห    (   )  3–4 คร้ังตอสัปดาห     

(   )  5–6 คร้ังตอสัปดาห     (   )  7–8 คร้ังตอสัปดาห     

(   )  8  คร้ังขึ้นไปตอสัปดาห 
 

11. ระยะเวลาในการใชโปรแกรม instant messaging โดยเฉลี่ยตอวนั 

            (   )  นอยกวา 30 นาที           (   )  30 นาท–ี 1  ชั่วโมง 

(   )   2–3   ชั่วโมง      (   )  4– 5 ชั่วโมง 

(   )  มากกวา 5 ชั่วโมง    
 

12. ทานเลือกใชโปรแกรม instant messaging เนื่องจากจุดประสงคใด  (ตอบโดยการเรียงลาํดบั

ความสาํคัญของจุดประสงคของทาน โดยใชตัวเลข 1 แทนมากที่สุด จนถงึ 5 แทนนอยที่สุด)

(   )  สะดวกในการติดตอส่ือสาร  

(   )  รวดเร็วทนัใจ 

  (   )  ประหยัดคาใชจาย               

(   )  เปนทีน่ิยมในปจจุบนั 

            (   )  สามารถเลือกใช   emoticon  ประกอบการสนทนา    

  (   )  สามารถทํางานอยางอืน่ควบคูไปไดในขณะที่สนทนา              

(   )  มีบริการเสริมที่นาสนใจ เชน สามารถรับ – สงไฟลระหวางคูสนทนา 

        สามารถลิงคเพื่อเขาสบูริการเช็ค  e–mail เปนตน 

(   )  มีความกลาที่จะคุยกับคูสนทนาในบางเรื่องที่ไมสามารถคุยกนัแบบ 

        เผชิญหนา หรือทางโทรศัพท 
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13. ทานใชโปรแกรม instant messaging ในการติดตอส่ือสารกับบุคคลใดบาง (ตอบไดมากกวา

1 ขอ) 

  (   )  พอ – แม      (   )   พี่ – นอง          (   )   เพื่อน   

  (   )  แฟน – คนรัก    (   )   อาจารย              (   )  หัวหนา 

(   )  เพื่อนที่รูจักทางอนิเทอรเน็ต 

 

 emoticon ประกอบในการสนทนาสวนที่ 4 พฤติกรรมการใช  

14. ทานใช  emoticon ประกอบการสนทนาในโปรแกรม instant messaging หรือไม 

(   )  ใช    

(   ) ไมใช  เพราะ ........................................(จบแบบสอบถาม)

 

15. ทานใช  emoticon ประกอบการสนทนาอยางไรในแตละครั้ง  

(   )  ทุกครั้ง           (   ) เกือบทุกครั้ง      (   )  บางครั้ง        

(   )  นาน ๆ คร้ัง     (   ) แทบไมใชเลย 

 

16. นอกจาก emoticon ที่มีอยูในโปรแกรม instant messaging แลว ทานไดหา emoticon 

เพิ่มเติมจากทีม่ีอยูเดิมบางหรือไม 

       (    ) ไดหาเพิม่เติม   

            (    ) ไมไดหาเพิ่มเติม  เพราะ……….................…….(ขามไปขอ 18) 
  

17. ทานไดหา emoticon เพิม่เติมจากแหลงใด (ตอบไดมากกวา 1 ขอ)

(   )  ไดรับจากเพื่อนที่สงตอกันมา             

(   )  ดาวนโหลดเองจากเวบ็ไซตตาง ๆ            

(   ) สราง emoticon ข้ึนเองจากโปรแกรมการสราง Emoticon 

 

18. ทานเลือกใช emoticon ในรูปแบบใดมากที่สุด เพื่อประกอบการสนทนา (ตอบไดมากกวา 1 

ขอ) 

(   )  ตัวอักษรแอสกี (ASCII)  เชน    :-)   :-P   :-D   :-(  :-O 

(   )  Emoticon ที่ใชแสดงอารมณและความรูสึกผานทางหนาตาของรูปการตูน 

       เชน  
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(   )  Emoticon ที่ไมมีลักษณะเดนชัดทางดานอารมณและความรูสึก แตสามารถ 

       ใชประกอบบริบทได เชน รูปการตูนซึ่งใช แทนสัตว หรือ ส่ิงของ เชน 

 

(   )  Emoticon ที่ใชแสดงอารมณและความรูสึก แบบเคลื่อนไหวได  (animated  

        emoticon)  เชน  

 

19. นอกจากใช emoticon ที่มีอยูในโปรแกรม instant  messaging แลว ทานเคยใชในโปรแกรม

ใดอีกบาง (ตอบไดมากกวา  1 ขอ)

(   ) ไปรษณียอิเล็กทรอนิคส (e–mail)  (   )  SMS/MMS  

(    ) web board                   (   )  web blog     

  อ่ืน ๆ ……………………….          (   )

 

 emoticon ในการสื่อลักษณะอารมณและความรูสึกใดบอยครั้งที่สุด (20. ทานใช ตอบโดยการ

เรียงลําดับลักษณะอารมณและความรูสึกที่ใชบอยที่สุด โดยใชตัวเลข 1 แทนมากทีสุ่ด จนถึง 5 

แทนนอยที่สุด)

  (   ) มีความสขุ      (   ) โกรธ      (   )  ตื่นตัว     (    )  ขบขัน  

(   ) สับสน    (   )  ดูถูก (   )  พึงพอใจ     (    )  ขยะแขยง 

(   )  อับอาย         (   )  กลัว (   )  สนใจ     (    )  เจ็บปวด 

  (   )  โลงใจ    (   )  เศรา (   )  ประหลาดใจ   (    ) เครียด 
  

21. ทานเลือกใช emoticon เนื่องจากวตัถุประสงคใด  (ตอบโดยการเรียงลาํดับความสาํคัญของ   

วัตถุประสงคของทาน โดยใชตัวเลข 1 แทนมากที่สุด จนถงึ 5 แทนนอยที่สุด)

  (   ) เพื่อใชแสดงอารมณและความรูสึกของตนเองใหคูสนทนารับทราบ 

  (   ) เพื่อใชประกอบกับขอความแวดลอม (Context) ขณะที่สนทนา 

  (   ) ความสะดวกในการใชงาน 

  (   ) ประหยัดเวลาในการสนทนา 

  (   ) ลดความเปนทางการในการสื่อสาร 

  (   ) ส่ือความหมายไดมากกวาการพมิพขอความ (เหน็ภาพชัดเจนมากขึ้น)

  (   ) ความสวยงาม และความนารักของ  emoticon

  (   ) ทาํใหการสนทนาไมนาเบื่อหนาย 

   (   ) เพื่อฆาเวลาในกรณทีี่การสนทนาขาดชวงไป 
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22. ทานใช emoticon กับบุคคลใดบาง (ตอบไดมากกวา 1 ขอ)

  (   )  พอ – แม      (   )  พี่ – นอง          (   )  เพื่อน   

  (   )  แฟน – คนรัก   (   )  อาจารย           (   )  หัวหนา 

(   )  เพื่อนที่รูจักทางอนิเทอรเน็ต 
 
สวนที่ 5 ทัศนคติตอการใช emoticon ประกอบในการสนทนา 

23. การใช emoticon ของทานขึ้นอยูกับปจจัยใดบาง 

ปจจัย มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด

23.1 ระดับความผูกพันระหวางทานกับ 

คูสนทนา
     

23.2 เร่ืองทีท่านกบัคูสนทนากําลงั

สนทนากันอยูเปนเรื่องการงาน, การเรียน 
     

23.3 เร่ืองทีท่านกบัคูสนทนากําลงั

สนทนากันอยูเปนเรื่องสวนตัว 
     

23.4 ความเหมาะสมของ emoticon ที่

เลือกใช 
     

23.5 อารมณ และความรูสึกของทานใน

ขณะนั้น 
     

 

24. ทานคิดวา emoticon ที่ใชอยูปจจุบนัทางอนิเทอรเน็ตนัน้ มีเพียงพอตรงกบัความตองการใน

การแสดงออกทางอารมณ และความรูสึกของทานหรือไม 

(   ) เพียงพอ      (   )  ไมเพียงพอ 

 

25.  ทานอยากใหมี emoticon ลักษณะอารมณ และความรูสึกใดเพิม่เติม 

……………………………………………………………………………………………………… 

 

 26. ทานคิดวาการสื่อสารโดยอาศัย emoticon นัน้ มีขอเสียบางหรอืไมอยางไร 

(   )   ม ี        คือ…………………………………………...  

(   )   ไมม ี

 

 



176 

สวนที่ 6 ความเขาใจในการตีความหมายของ emoticon  
27. ทานตีความหมาย emoticon เหลานีอ้ยางไร

รายละเอียดการตีความหมาย Emoticon 
หมายถึงอะไร ใชในกรณีใด

27.1   

27.2   

27.3   

27.4   

27.5   

27.6   

27.7   

27.8   

27.9   

27.10   
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เลือกไดตําตอบ  28.ใหทําเครื่องหมาย( ) ลงในชองที่ตองการเลือก (เลือกไดตําตอบ (ลงในชองที่ตองการเลือก) (ใหทําเครื่องหมาย   28.
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 

นางสาวปรารถนา  อรัญญิก เกิดวันที ่8 ธันวาคม พ.ศ. 2522 ทีก่รุงเทพมหานคร 

สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร  จากคณะ

มนุษยศาสตร  มหาวทิยาลัยหอการคาไทย  ในป พ.ศ. 2544 และเขาศึกษาตอในหลกัสูตรปริญญา

นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาวารสารสนเทศ  ภาควิชาวารสารสนเทศ  คณะนิเทศศาสตร  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ในป พ.ศ. 2547 
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