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บทคัดย่อ 

การส่ือสารในเครือข่ายสังคมออนไลน์มีกราฟิกคอนเกิดขึน้ใหม่มากมายสติกเกอร์และมีมเป็น

กราฟิกคอนท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในการส่ือสารของคนไทย ในงานวิจัยนีส้นใจวิเคราะห์

วัตถุประสงค์ของการใช้สติกเกอร์และมีมในการสนทนาในสังคมออนไลน์และวิเคราะห์ความสัมพันธ์

ระหวา่งการใช้สตกิเกอร์กบัมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ซึ่งของผลการศกึษาพบว่าถึงแม้ว่าสติกเกอร์

และมีมมีหน้าท่ีในการแสดงออกไม่ว่าจะเป็นท่าทางหรือสีหน้าคล้ายกัน แต่ผลของวตัถุประสงค์ต่างกัน

อยา่งชดัเจน คือ ผู้สง่สารใช้มีมเพ่ือสร้างความตลก  ส่วนสติกเกอร์ใช้เพ่ือส่ืออารมณ์ความรู้สึกของผู้ส่งสาร 

และเพ่ือความสะดวกรวดเร็วในการส่ือสาร นอกจากนี ้ทัง้สติกเกอร์และมีมมีความจ าเป็นในการสนทนาใน

สงัคมออนไลน์ แต่อย่างไรก็ตาม คนส่วนใหญ่นิยมเลือกใช้สติกเกอร์ เน่ืองจากให้ความเห็นว่าสติกเกอร์

เหมาะกบัการสนทนามากกวา่มีม 

 

ค าส าคัญ: สตกิเกอร์ มีม  เครือขา่ยสงัคมออนไลน์  กราฟิกคอน การส่ือสารผา่นคอมพิวเตอร์   

 

 

                                                           
1 รองศาสตราจารย์ ดร. ประจ าสาขาวชิาภาษาศาสตร์ คณะมนษุยศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2 นิสติหลกัสตูรศิลปศาสตรบณัฑติ สาขาวิชาภาษาองักฤษ คณะมนษุยศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3
 นิสติหลกัสตูรศิลปศาสตรบณัฑติ สาขาวิชาภาษาองักฤษ คณะมนษุยศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

4
 นิสติหลกัสตูรศิลปศาสตรบณัฑติ สาขาวิชาภาษาองักฤษ คณะมนษุยศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 



ศิริพร ปัญญาเมธีกลุ พิทยาภรณ์ แซอ่ึง้  
มิ่งกมล มัน่ทรงธรรม อติกานต์ ส าราญพนัธ์  2 

 

วารสารวจนะ ปีที ่9 ฉบบัที ่1 (มกราคม – มิถนุายน 2564) 

Abstract 

Communication via online social network has generated many graphicons. Stickers and 

memes are popular graphicons among Thai social network users. This research aims to analyze 

Thai users’ purposes of using stickers and memes and correlation between stickers and memes 

in conversation in social media. The results show that stickers and memes have very distinctive 

purposes of use, despite their similarity in expressions. Memes are mainly used for creating 

funniness while stickers are used for communicating users’ emotions and feelings for 

convenience in communication. Moreover, they are both necessary in online conversation on 

social network. Nonetheless, the majority of users prefer stickers because they think that 

stickers are more appropriate than memes. 

 

Keywords: Stickers, Memes, Online social network, Graphicons, Computer-mediated 

communication 

 

บทน า 

ภาษาจดัเป็นสญัลกัษณ์อย่างหนึง่ในการส่ือสารท่ีคนในสงัคมสมมตขิึน้และยอมรับกนัในสงัคม 

ภาษามีทัง้ท่ีเป็นวจันภาษา (verbal) และอวจันภาษา (nonverbal) โดย Saville-Troike (1982) อธิบาย

ความแตกตา่งของวจันภาษาและอวจันภาษาด้วยการพิจารณาการส่ือสารท่ีใช้เสียง (vocal) และการ

ส่ือสารท่ีไมใ่ชเ่สียง (nonvocal) รายละเอียดดงัตาราง 1 

ตาราง 1 ความแตกตา่งของวจันภาษาและอวจันภาษา 

 การส่ือสารที่ใช้เสียง  การส่ือสารที่ไม่ใช้เสียง  

วัจนภาษา ภาษาพดู (spoken language) 
ภาษาเขียน (written language) 
ภาษามือ (sign language) 
รหสัมอร์ส (morse code) 

อวัจนภาษา 

ลกัษณะท่ีนอกเหนือภาษาพดู 
เชน่ จงัหวะในการพดู การพดู
ดงั-คอ่ย เป็นต้น 

เสียงหวัเราะ 

ความเงียบ  
การเคล่ือนไหวของร่างกาย  
ระยะหา่ง ความใกล้ชิด 
การมอง การใช้สายตา 
ภาพ การ์ตนู 
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ตาราง 1 เห็นได้วา่ในการส่ือสารโดยทัว่ไปมีทัง้วจันภาษาท่ีมีเสียง คือ ภาษาพดู และไมมี่เสียง คือ 

ภาษาเขียน ภาษามือ รหสัมอร์ส เป็นต้น สว่นอวจันภาษาท่ีมีเสียง เชน่ จงัหวะในการพดู การพดูดงั-คอ่ย 

เสียงหวัเราะ เป็นต้น และไมมี่เสียง เชน่ ความเงียบ การเคล่ือนไหวของร่างกาย ระยะหา่ง ความใกล้ชิด 

การมอง การใช้สายตา รวมถึงภาพ และการ์ตนู อยา่งไรก็ดี หากเปล่ียนเป็นการส่ือสารท่ีผา่นอินเทอร์เน็ต 

ผา่นคอมพิวเตอร์ในการส่ือสาร การใช้ภาษาเขียนยงัคงเกิดขึน้ตามปกต ิ แตภ่าษาพดูซึง่ต้องอาศยัเสียงใน

การส่ือสารจะขาดหายไปในกรณีท่ีไมใ่ชก่ารสนทนาผา่นวิดีโอคอล (video call) หรือการสนทนาแบบเห็น

หน้า เน่ืองจากการสนทนาผ่านคอมพิวเตอร์สว่นใหญ่เน้นการส่ือสารท่ีเป็นข้อความเป็นหลกั (text-based) 

จงึท าให้การส่ือสารขาดการได้ยินเสียงของผู้สนทนา (Herring, 1999) ตัง้แตท่ศวรรษท่ี 1970 การส่ือสาร

ผา่นคอมพิวเตอร์ (computer-mediated communication) เกิดกราฟิกคอน (graphicons) ท่ีใช้แสดง

อารมณ์ ความรู้สกึ ทศันคตติา่งๆ เพ่ือทดแทนการไมไ่ด้ยินเสียงของผู้สนทนา โดยเร่ิมจากการใช้ตวัอกัษรแอ

สกี (ASCII) ท่ีเป็นการพิมพ์หน้าคนแบบด้านข้าง เชน่ :) แสดงหน้ายิม้ การใช้อิโมจิ (emoji) เชน่ �  แสดง

หน้ายิม้ และพฒันาการแสดงออกตา่งๆ จนเกิดสตกิเกอร์ (sticker) (Konrad, Herring, & Choi, 2020) ท่ี

ไมไ่ด้มีเฉพาะรูปหน้า แตมี่ทัง้ร่างกาย มีทา่ทาง สติกเกอร์ท่ีเป็นรูปคน สตัว์ สิ่งของ ตลอดจนมีสตกิเกอร์ท่ีมี

เขียนเฉพาะข้อความ เชน่ “เค” “งง” “สง่อีเมล์มานะคะ” “นดัลว่งหน้านะคะ” เป็นต้น นอกจากนี ้ความนิยม

ของการใช้กราฟิกคอน (ไมว่่าจะเป็นอิโมจิ สติกเกอร์ มีม ท่ีเห็นภาพ หน้าตา ทา่ทางท่ีชดัเจนขึน้) เกิดจาก

หลายแพลตฟอร์มเพิ่มในการสนทนาเป็นฟังก์ชนัพิเศษจงึท าให้มีการใช้อยา่งแพร่หลายและเป็นท่ีนิยมอย่าง

รวดเร็ว เชน่ ในทวิตเตอร์ (Twitter)  เฟซบุ๊ก (Facebook) อินสตาแกรม (Instagram)  หรือแอปพลิเคชนัไลน์ 

(Application LINE)  เป็นต้น 

 

 
 

ภาพประกอบ 1 สติกเกอร์แสดงหน้ายิม้ (Teepublic, 2021) 

 

ภาพประกอบ 1 สตกิเกอร์ปลาวาฬ (narwhal) ท่ีมีเขาคล้ายยนูิคอร์นแสดงหน้ายิม้ ซึง่มีความ

แตกตา่งจากการใช้ตวัอกัษรแอสกีและอิโมจิ เน่ืองจากมีสีหน้าและทา่ทางประกอบ และเห็นภาพเตม็ตวัของ

ปลาวาฬ  
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นอกจากการแสดงออกตา่งๆ ด้วยสตกิเกอร์แล้ว ยงัมีการแสดงอารมณ์ความรู้สึกอีกประเภทท่ี

เรียกวา่ มีม (meme) ซึง่เป็นท่ีนิยมในการส่ือสารผา่นเครือขา่ยสงัคมออนไลน์เชน่เดียวกนั 

 

  
 

ภาพประกอบ 2 มีม “พดูจาได้เทเ่ป็นบ้าเลย” และ มีม “ขอร้องสิ อ้อนวอนสิ” 

(ทวิตเตอร์ทาสรักคณุชายป๋อ, 2564ก และทวิตเตอร์ทาสรักคณุชายป๋อ, 2564ข) 

 

ภาพประกอบ 2 มีม “พดูจาได้เทเ่ป็นบ้าเลย” มีทัง้หน้าตาและชว่งล าคอของตวัละครในการ์ตนูคโุร

มาตี ้โรงเรียนคนบวม พร้อมข้อความ “พดูจาได้เทเ่ป็นบ้าเลย”  และ มีม “ขอร้องสิ อ้อนวอนสิ” เป็นรูปหน้า

ของเดก็ท่ีท าหน้าเหมือนเป็นผู้ มีอ านาจต้องการให้คนมาขอร้องด้วยมีข้อความอธิบายเพิ่มวา่ “ขอร้องสิ อ้อน

วอนสิ” จากท่ีกลา่วมาเห็นได้วา่ทัง้สตกิเกอร์และมีมมีลกัษณะหรือองค์ประกอบในภาพคล้ายกนั เน่ืองจาก

มีภาพท่ีส่ือถึงสีหน้า ทา่ทาง อารมณ์ความรู้สกึ ตลอดจนมีข้อความเพิ่มเตมิประกอบแสดงความหมายท่ีผู้

สง่สารต้องการส่ือให้ชดัเจนมากขึน้กว่าการใช้ตวัอกัษรแอสกีและอิโมจิท่ีปรากฏเพียงรูปหน้าเท่านัน้ และทัง้

สตกิเกอร์และมีมมีการใช้บนเครือข่ายสงัคมออนไลน์มากมายเชน่เดียวกนั ไมว่า่จะเป็นทวิตเตอร์ เฟซบุ๊ก 

อินสตาแกรม หรือการใช้ในแอปพลิเคชนัไลน์ เป็นต้น 

นอกจากนี ้ การศกึษาสติกเกอร์และมีมเบือ้งต้นพบความคล้ายคลงึกนัในการใช้งานเม่ือผู้สง่สาร

ต้องการส่ือความหมายในการสนทนา เชน่ ความปกต ิแตจ่ริงๆ ไมไ่ด้ปกติ  ดงัตาราง 2 

ตาราง 2 เปรียบเทียบความหมายระหวา่งสตกิเกอร์กบัมีม 
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กราฟิกคอน ตัวอย่าง ความหมาย 
สตกิเกอร์ Meemumi 3 
with Sound 
(ShibbyDsign, 2564) 

 

ข้อความในสตกิเกอร์ “ก็ปก
กะปิน่ี” เม่ือพิจารณา
ข้อความเป็นการเลน่เสียง 
“ปกกะปิ” กบั ปกต”ิ  แสดง
ถึงความปกติของผู้สง่สาร  
แตใ่นความเป็นจริงส่ือถึง
ความไมป่กติตามข้อความ 
เน่ืองจากตวัหมีเหง่ือแตก 
แสดงถึงความกงัวล
บางอย่าง 

มีม (ทวิตเตอร์ Qtie, 
2564) 

 

มีมแสดงถึงอาการเลิกลัก่
ของผู้สง่สาร ซึง่ก็คือ แทน
ด้วยลิงท่ีกรอกลกูตาไปมา 
แสดงถึงความกงัวล
บางอย่าง 

 

สติกเกอร์และมีมในตาราง 1 ส่ือความหมายเดียวกัน คือ ความไม่ปกติ พิจารณาจากท่าทางของ

หมีและลิง ซึ่งจากการศกึษาเบือ้งต้นพบผู้สนทนาในสงัคมออนไลน์เลือกใช้แทนกนัระหว่างสติกเกอร์และ

มีม จากการพิจารณาการสร้างสติกเกอร์และมีมท่ีพบในการสนทนาบนสงัคมออนไลน์มีความคล้ายกนั ไม่

ว่าจะเป็นการแสดงสีหน้า ท่าทาง การแสดงออกในความคิดตา่งๆ ตลอดจนการใช้งานในการสนทนาท่ีพบ

ในสังคมออนไลน์ อีกทัง้ยังได้รับความนิยมเหมือนกัน จึงท าให้ผู้ วิจัยเกิดข้อสงสยัว่าสติกเกอร์และมีมมี

ความเหมือนความแตกตา่งในวตัถปุระสงค์การใช้งานในการส่ือสารในสงัคมออนไลน์หรือไม่ อย่างไร ผู้วิจยั

จึงท าการวิเคราะห์วัตถุประสงค์ของการใช้สติกเกอร์และมีมในการสนทนาในส่ือสังคมออนไลน์ และ

วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้สติกเกอร์กับมีมในการสนทนาในสังคมออนไลน์ เพ่ืออธิบาย

ปรากฏการณ์การใช้กราฟิกคอนท่ีคนในสงัคมออนไลน์เลือกใช้เป็นจ านวนมาก และเพ่ือให้สามารถแยกแยะ

ความเหมือน-ความต่างของการใช้งานสติกเกอร์และมีม รวมถึงการตีความวตัถุประสงค์การใช้งานสติก

เกอร์และมีมได้อยา่งชดัเจนขึน้ ตลอดจนท าให้เข้าใจการทดแทนการใช้ภาษาในด้านสญัลกัษณ์ท่ีส่ือออกใน
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รูปแบบของภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว หรือการ์ตนูท่ีสามารถใช้ในการส่ืออารมณ์ความรู้สึกในการส่ือสารผ่าน

คอมพิวเตอร์ท่ีเน้นข้อความเป็นหลกัในการส่ือสาร 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

งานวิจยันีเ้ก็บข้อมูลจากผู้ ใช้สติกเกอร์และมีมจ านวน 120 คน จากจ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม

ออนไลน์ 138 คน โดยเกณฑ์ท่ีใช้ในการคดัเลือกกลุ่มตวัอย่าง คือ ผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ท่ีใช้ทัง้สติก

เกอร์และมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์  และมีผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์จ านวน 18 คน ท่ีไม่ได้ใช้

ทัง้สตกิเกอร์กบัมีม แตใ่ช้เพียงอยา่งใดอยา่งหนึง่ ในงานวิจยันีจ้ึงคดัออกจากกลุ่มตวัอย่างในการเก็บข้อมลู  

ส่วนช่วงเวลาในการเก็บข้อมูล คือ เดือนตลุาคม 2563 เน่ืองจากสติกเกอร์และมีมเป็นกราฟิคอนท่ีคนใช้

โดยทัว่ไปในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ ในงานวิจยันีจ้ึงมิได้ระบเุจาะจงว่าต้องเป็นช่วงเวลาใดช่วงเวลา

หนึง่เทา่นัน้ 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามออนไลน์เก่ียวกับความคิดเห็นและเหตผุลของการใช้

สติกเกอร์และมีมในการสนทนาในสังคมออนไลน์ ซึ่งค าถามถูกออกแบบโดยใช้แนวคิดเก่ียวกับหน้าท่ี  

(function) และการใช้ภาษาในสงัคม ค าถามท่ีสร้างขึน้จะสอดคล้องกับงานวิจยัท่ีวิเคราะห์วตัถุประสงค์

ของการใช้สติกเกอร์และมีมในการสนทนาในส่ือสงัคมออนไลน์ และวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหว่างการใช้

สตกิเกอร์กบัมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ 

แบบสอบถามประกอบด้วยค าถามปลายเปิด 10 ข้อ และค าถามเลือกตอบ 8 ข้อ รวมเป็นจ านวน 

18 ข้อ  เหตุผลท่ีค าถามปลายเปิด 10 ข้อ เน่ืองจากแบบสอบถามค าถามปลายเปิดท่ีให้ผู้ ตอบ

แบบสอบถามแสดงเหตุผลเก่ียวกับการใช้สติกเกอร์และมีมต้องใช้เวลาในการตอบค าถามนานจึงอาจ

ก่อให้เกิดความเบื่อหน่ายในการกรอกข้อมลูหรือกรอกด้วยความไม่ตัง้ใจได้ ซึ่งมีผลตอ่ความน่าเช่ือถือของ

ข้อมูล ผู้ วิจัยจึงคดัเลือกค าถามเฉพาะในสิ่งท่ีเก่ียวข้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัยมากท่ีสุด และสรุป

ออกมาได้จ านวน 10 ข้อ โดยมีรายละเอียดของแบบสอบถามดงันี ้

ค าถามเลือกตอบประกอบด้วยค าถามเก่ียวกบัปัจจยัทางสงัคมถามในแบบสอบถามในข้อมลูส่วน

บคุคลของผู้ตอบแบบสอบถามมี 2 ปัจจยั คือ เพศและอาย ุโดยผู้วิจยัมิได้ควบคมุจ านวนเพศและอายใุนแต่

ละกลุม่ให้มีปริมาณเทา่กนั เน่ืองจากเป็นการใช้แบบสอบถามออนไลน์ จึงควบคมุได้ยากในการได้รับข้อมลู 

ซึ่งปัจจยัทางเพศแบง่เป็น 1) เพศหญิง 2) เพศชาย และ 3) เพศทางเลือก (LGBTQ+)5 ส่วนอายแุบง่เป็น 3 

ชว่งอาย ุโดยใช้เกณฑ์ของเจเนอเรชนั (generation) คือ 1) ช่วงอาย ุ10-21 ปี เจเนอเรชนั Z 2) ช่วงอาย ุ22-

                                                           
5 LGBTQ+ เป็นอกัษรยอ่ตวัแรกจากค าวา่ “Lesbian” “Gay” “Bisexual” “Transgender” และ “Queer” 
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38 ปี เจเนอเรชนั Y และ 3) ช่วงอาย ุ39-58 ปี เจเนอเรชนั X  รวมถึงถามเก่ียวกับคณุใช้สติกเกอร์/มีม

หรือไม่ คุณใช้สติกเกอร์/มีมช่วงใดในการเขียนข้อความสนทนา และคณุใช้สติกเกอร์/มีมในการสนทนา

บคุคลใด  

ค าถามปลายเปิดรวมข้อความในการตอบท่ีได้ทัง้หมดจากผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์เป็นจ านวน 

1,200 ข้อความ แบง่ออกเป็นการถามเก่ียวกบัสตกิเกอร์ ซึง่เป็นค าถามเดียวกบัการถามเก่ียวกบัมีม เชน่  

- คณุใช้มีม/สตกิเกอร์เพ่ือวตัถปุระสงค์อะไรในการสนทนา   

- คณุคดิวา่มีม/สติกเกอร์มีความจ าเป็นในการสนทนาหรือไม ่อย่างไร   

- คณุชอบใช้มีมหรือสติกเกอร์มากกวา่กนั เพราะอะไร  

ค าถามเก่ียวกบัความสมัพนัธ์ระหวา่งการใช้สตกิเกอร์กบัมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ เชน่  

- คณุคดิวา่สติ๊กเกอร์กบัมีมท าหน้าท่ีเหมือนกนัหรือไม ่อย่างไร  

- คณุคดิวา่มีมหรือสตกิเกอร์เหมาะสมในการสนทนามากกวา่กนั เพราะอะไร  

- คณุคดิวา่มีมหรือสตกิเกอร์จะเป็นท่ีนิยมในการถกูใช้มากกวา่กนั เพราะอะไร  

- คณุคดิวา่เราจ าเป็นต้องมีมีมหรือสติกเกอร์ในการสนทนาหรือไม ่เพราะอะไร 

 

กราฟิกคอน 

ค าวา่ กราฟิกคอน (graphicons) ในภาษาองักฤษเกิดจากการรวมกนัของค าวา่ “graphical” กบั 
“icons” ซึง่รวมถึงสญัรูปอารมณ์ (emoticons) อิโมจิ สติกเกอร์ ภาพเคล่ือนไหว GIFs เป็นต้น (Herring & 
Dainas, 2017 อ้างถึงใน Konrad, Herring, & Choi, 2020) ส่ือถึงอารมณ์ ความรู้สกึ ทศันคต ิ การ
แสดงออกในรูปตา่งๆ ไมว่า่จะเป็นทา่ทาง หรือสีหน้า โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

 
สัญรูปอารมณ์ 

สัญรูปอารมณ์มาจากภาษาอังกฤษ ค าว่า “emoticon” เกิดขึน้จากการรวมกันของค าว่า 

“emotion” กบั “icons” ซึง่เป็นการสร้างขึน้เสมือนรูปหน้าคนท่ีส่ืออารมณ์หรือความรู้สึกตา่งๆ โดยผ่านการ

พิมพ์อักษร เคร่ืองหมายท่ีปรากฏบนแป้นพิมพ์ การใช้อักษรแอสกี เช่น :P ส่ือถึงหน้าคนแลบลิน้ ซึ่ง

เคร่ืองหมายทวิภาค (colon) : คือ ลูกตา และพยญัชนะ P ภาษาองักฤษ คือ แลบลิน้ และวิธีการเข้าใจ

ความหมายของสญัรูปอารมณ์ คือ การมองแบบเอนคอไปด้านข้างถึงจะเข้าใจความหมายของหน้าได้อย่าง

ชดัเจนขึน้ สญัรูปอารมณ์ถกูสร้างขึน้ครัง้แรก ในปี 1982 ด้วยการใช้อกัษรแอสกีแสดงถึงความสนกุสนาน

ในข้อความท่ีส่ง  ผู้สร้างสญัรูปอารมณ์เป็นคนแรก คือ สต๊อก อี ฟาล์แมน (Scott E. Fahlman) (ศิริพร 

ปัญญาเมธีกลุ, 2558) รูปหน้าในสญัรูปอารมณ์ มีทัง้แสดงความสขุ ความเศร้า ด้วยเหตนีุจ้ึงรวมเรียกว่า 
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emoticon กล่าวคือ สัญรูปท่ีแสดงอารมณ์ นั่นเอง การมองหรือสร้างสัญรูปอารมณ์ตามแนวนอน 

(horizontal emoticon) ส่วนใหญ่นิยมใช้ในคนทางแถบตะวนัตก ส่วนการสร้างสญัรูปอารมณ์ตามแนวตัง้ 

(vertical emoticon) เป็นท่ีนิยมในชาวเอเชีย (Lu et al., 2016) ซึ่งถกูสร้างขึน้เป็นครัง้แรกในปี 1986 ท่ี

ประเทศญ่ีปุ่ น โดยเรียกวา่ “kaomoji” 

“: – )” และ (^_^)” ส่ือถึงการยิม้ทัง้คู ่แตช่าวตะวนัตกเน้นการยิม้แสดงออกท่ีปาก ส่วนชาวญ่ีปุ่ น

เน้นการยิม้โดยแสดงออกผ่านตา (Wattention, 2015) Dresner & Herring (2010) พบว่าสญัรูปอารมณ์

มกัเกิดบริเวณท้ายของข้อความ ส่ือถึงเจตนาในการส่ือสาร ทศันคติทางบวก ความตลก และจากการวิจยั

ของ Skovholt, Grønning, & Kankaanranta (2014) พบว่าเม่ือเกิดสญัรูปอารมณ์หลงัวจันกรรมประเภท

แสดงความรู้สึก (expressive speech acts) เช่น การขอบคณุ การทกัทาย การอวยพร การชมเชย จะท า

ให้เจตนาท่ีส่ือชัดเจนมากขึน้ แต่ถ้าสัญรูปอารมณ์ปรากฏหลังวัจนกรรมประเภทการชีน้ า (directive 

speech acts) เชน่ การแก้ไข การขอร้อง การต าหนิ จะท าให้ความรุนแรงของข้อความเบาลงได้ 

 

อิโมจิ 

อิโมจิถกูน าเสนอเป็นครัง้แรกในช่วงปลายทศวรรษท่ี 1990 ในประเทศญ่ีปุ่ น ผู้สร้าง คือ ชิเกตากะ 

คริูตะ ซึ่งท างานในบริษัท NTT DoCoMo ท่ีก าลงัพฒันาระบบ i-mode ซึ่งเป็นระบบโทรศพัท์ท่ีสามารถดู

ข้อมลูจากอินเทอร์เน็ต (Wattention, 2015) ค าว่า “emoji” มาจากภาษาญ่ีปุ่ น เกิดจาก “e” (“picture” ใน

ภาษาองักฤษ) รวมกบัค าว่า “moji” (“character” ในภาษาองักฤษ) หมายถึง อกัษรภาพ ในปี 2010 บริษัท 

Apple สนบัสนนุการใช้อิโมจิบนมือถือ (Novak et al., 2015) อิโมจิได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในการใช้

งาน และแทนท่ีการใช้สญัรูปอารมณ์ กล่าวคือ เม่ือทวิตเตอร์เร่ิมน าเสนออิโมจิในปี 2014 การใช้งานอิโมจิ

เพิ่มขึน้อย่างรวดเร็ว ในขณะท่ีการใช้งานของสญัรูปอารมณ์ต ่าลงอย่างเห็นได้ชดั (Konrad, Herring, & 

Choi, 2020) 

 

สตกิเกอร์ 

Konrad, Herring, & Choi (2020) ท าการศกึษาานวิจยัตา่งๆ เก่ียวกบัสติกเกอร์และสรุปว่าสติก

เกอร์ถูกน าเสนอในปี 2011 ประเทศญ่ีปุ่ น โดยบริษัท Korean internet company Naver ในส่วน

แพลตฟอร์มไลน์บนมือถือ (Line mobile platform) และถูกเผยแพร่ไปยงัแพลตฟอร์มในมือถือต่างๆ โดย

สตกิเกอร์มีทัง้ตวัการ์ตนูมากมายและมีตวัอกัษร ค า วลี ประโยค สามารถแสดงสีหน้า ท่าทางมากกว่าอิโมจิ 

นอกจากนัน้ สตกิเกอร์ยงัสามารถน าเสนอตวัตนของผู้สง่สารไปยงัผู้ อ่ืนได้อีกด้วย สติกเกอร์ได้รับความนิยม

เป็นอยา่งมากในประเทศทางเอเชีย เช่น ประเทศญ่ีปุ่ น ประเทศไทย ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน และ
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ประเทศเกาหลี เน่ืองจากการใช้สติกเกอร์ประหยดัเวลาทัง้ในการพิมพ์และการใช้งาน ส่วนประเทศในแถบ

ตะวนัตก สตกิเกอร์มีบริการฟรีบนเฟซบุ๊ก และมือถือ เชน่ ระบบสง่ข้อความการสนทนาทนัทีในเมสเซนเจอร์ 

(Messenger) และ การสนทนาในวอทส์แอป (WhatsApp) รวมถึงสไกป์ (Skype) ซึ่งสามารถใช้ได้ในโหมด

ของการสนทนา 

 

มีม 

มีม คือ ความคิด พฤติกรรม ลกัษณะท่ีเผยกระจายไปอย่างรวดเร็วด้วยการลอกเลียนแบบจากคน

ไปสู่อีกคนภายในวัฒนธรรม ส่ือถึงสัญลักษณ์ ความหมายท่ีปรากฏในปรากฏการณ์เฉพาะเจาะจง 

(Wikipedia, 2021) โดยส่งผ่านตวัอกัษร รูปภาพ วิดีโอ ค าพูด สญัลกัษณ์บางอย่าง หรือพฤติกรรมการ

เลียนแบบ คนสว่นใหญเข้าใจตรงกนัโดยง่าย และมกัเป็นมกุตลก ความพิเศษของมีม คือ สามารถดดัแปลง

และเติมแต่งองค์ประกอบในแต่ละมีมให้เช่ือมโยงกับสิ่งท่ีผู้ ส่งสารต้องการจะส่ือให้ผู้ รับสารรู้ได้ โดย

ความหมายเดมิไมเ่ปล่ียนแปลง (The Matter, 2021) 

 

ผลการวิเคราะห์ 

ในงานวิจยันีว้ิเคราะห์วตัถปุระสงค์ของการใช้สติกเกอร์และมีมในการสนทนาในส่ือสงัคมออนไลน์ 

และวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหว่างการใช้สติกเกอร์กบัมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ โดยเก็บข้อมูล

จากผู้ ใช้สติกเกอร์และมีมจ านวน 120 คน จากแบบสอบถามพบเพศหญิงจ านวน 87 คน เพศชายจ านวน 

24 คน และเพศทางเลือกจ านวน 9 คน ส่วนอายพุบผู้ตอบแบบสอบถามในช่วงอาย ุ10-21 ปี เจเนอเรชนั Z 

จ านวน 104 คน ช่วงอาย ุ22-38 ปี เจเนอเรชนั Y จ านวน 15 คน และช่วงอาย ุ39-58 ปี เจเนอเรชนั X 

จ านวน 1 คน ดงันัน้ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นตวัแทนของเจเนอเรชนั Z และเป็นเพศหญิงมาก

ท่ีสดุ โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ต าแหน่งการปรากฏและบุคคลท่ีผู้ส่งสารเลือกใช้สติกเกอร์และมีมในการสนทนาในสังคม
ออนไลน์ 

ผลจากการวิเคราะห์แบบสอบถามออนไลน์พบว่าต าแหน่งท่ีผู้ ส่งสารเลือกใช้สติกเกอร์ในการ

สนทนา สว่นใหญ่ผู้ตอบแบบสอบถามใช้ตลอดเวลาการสนทนาท่ีคิดว่าเหมาะสมท่ีสามารถส่งสติกเกอร์ได้ 

คิดเป็นร้อยละ 79.17 เช่นเดียวกับการใช้มีมคิดเป็นร้อยละ 84.17 ในการสนทนา ต าแหน่งการปรากฏ

รองลงมา คือ ช่วงท้ายของการสนทนา  โดยการใช้สติกเกอร์คิดเป็นร้อยละ 18.33  มีมคิดเป็นร้อยละ 8.33  

ช่วงเวลาท่ีผู้ส่งสารไม่ค่อยใช้สติกเกอร์และมีม คือ ช่วงกลางของการสนทนา โดยมีมคิดเป็นร้อยละเพียง 

4.17 กล่าวคือ มีเพียงผู้ตอบแบบสอบถาม 5 คนจาก 120 คนเท่านัน้ท่ีใช้มีมตอนกลางของการสนทนา แต่
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วารสารวจนะ ปีที ่9 ฉบบัที ่1 (มกราคม – มิถนุายน 2564) 

สติกเกอร์ไม่มีร้อยละของการใช้เลย จากผลดงักล่าวอาจเป็นไปได้ว่าผู้แบบสอบถามท่ีตอบว่าใช้สติกเกอร์

และมีมตลอดเวลาในการสนทนา หมายถึง รวมการใช้สติกเกอร์และมีมในช่วงกลางของการสนทนาไปแล้ว 

เชน่เดียวกบัชว่งต้นการสนทนาท่ีผู้ ใช้ทัง้สติกเกอร์และมีมมีจ านวนน้อยมาก คือ สติกเกอร์มีผู้ ใช้เพียง 3 คน 

(ร้อยละ 2.5) และมีมมีผู้ใช้เพียง 4 คน (ร้อยละ 3.33) ซึ่งต าแหน่งการปรากฏของสติกเกอร์และมีมแตกตา่ง

จากการปรากฏของสัญรูปอารมณ์ท่ี Dresner & Herring (2010) พบว่าปรากฏในต าแหน่งท้ายของ

ข้อความเทา่นัน้ 

ส่วนผลของแบบสอบถามเก่ียวกับบุคคลใดท่ีผู้ตอบแบบสอบถามเลือกใช้สติกเกอร์และมีมในการ

สนทนา ซึ่งในแบบสอบถามข้อนีเ้ป็นค าถามท่ีให้ผู้ ตอบแบบสอบถามเลือกตอบ โดยมีความสัมพันธ์ 3 

ประเภทให้เลือก ได้แก่ 1) บุคคลท่ีมีความสนิทสนม 2) บุคคลท่ีไม่มีความสนิทสนม และ 3) คนรู้จกั 

(หมายถึง บคุคลท่ีไมใ่ชท่ัง้คนท่ีสนิทสนมและไมส่นิทสนม) ผลของการวิเคราะห์ทัง้สติกเกอร์และมีมมีความ

แตกต่างกัน คือ ผู้ตอบแบบสอบเลือกใช้สติกเกอร์กับทุกคนท่ีรู้จัก คิดเป็นร้อยละ 78.33 รองลงมา คือ 

บคุคลท่ีสนิทสนม คิดเป็นร้อยละ 21.67 และหากผู้ตอบแบบสอบถามไม่สนิทสนมเลยจะไม่เลือกใช้สติก

เกอร์ในการสนทนา ส่วนการเลือกใช้มีมในการสนทนา ผู้ตอบแบบสอบเลือกใช้เฉพาะกับบคุคลท่ีสนิทสน

มมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 85 และรองลงมา คือ ทกุคนท่ีรู้จกั คิดเป็นร้อยละ 15 และไม่เลือกใช้มีมในการ

สนทนากบับคุคลท่ีไมส่นิทสนมเลยเชน่เดียวกบัสติกเกอร์ รายละเอียดดงัปรากฏในตาราง 3 

ตาราง 2 ต าแหนง่การปรากฏของการใช้สตกิเกอร์และมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ 

ต าแหน่งการปรากฏ 
สติกเกอร์ มีม 

ความถี่ (คน) ร้อยละ (%) ความถี่ (คน) ร้อยละ (%) 
ช่วงต้นของการสนทนา 3 2.5 4 3.33 
ช่วงกลางของการสนทนา 0 0 5 4.17 
ช่วงท้ายของการสนทนา 22 18.33 10 8.33 
ตลอดเวลาการสนทนาที่คิดวา่เหมาะสม 95 79.17 101 84.17 

ตาราง 3 บคุคลท่ีผู้ตอบแบบสอบถามเลือกใช้สตกิเกอร์และมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ 

บุคคลที่สนทนา 
สติกเกอร์ มีม 

ความถี่ (คน) ร้อยละ (%) ความถี่ (คน) ร้อยละ (%) 
บคุคลที่มีความสนิทสนม 26 21.67 102 85 

บคุคลที่ไมม่ีความสนิทสนม 0 0 0 0 
ทกุคนท่ีรู้จกั 94 78.33 18 15 
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วารสารวจนะ ปีที ่9 ฉบบัที ่1 (มกราคม – มิถนุายน 2564) 

 
ความจ าเป็นของการใช้สตกิเกอร์และมีมในการสนทนาในสังคมออนไลน์ 

แบบสอบถามเก่ียวกบัความจ าเป็นของการใช้สตกิเกอร์และมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์

เป็นค าถามปลายเปิด ซึง่สามารถสรุปเป็นประเดน็ได้ 4 แบบของการใช้งานสตกิเกอร์และมีมในการสนทนา  

ดงัรายละเอียดในตาราง 4 

ตาราง 4 ความจ าเป็นในการใช้สตกิเกอร์และมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ 

ความจ าเป็นในการสนทนา 
สติกเกอร์ มีม 

ความถี่ (คน) ร้อยละ (%) ความถี่ (คน) ร้อยละ (%) 
จ าเป็น 68 56.67 53 44.17 
ไมจ่ าเป็น 44 36.67 57 47.5 

ขึน้อยูก่บัสถานการณ์ 6 5 6 5 
เฉยๆ 2 1.67 4 3.33 

 

ตาราง 4 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามคิดว่าสติกเกอร์จ าเป็นต้องใช้ในการสนทนา  ส่วนมีม  

ผู้ตอบแบบสอบถามมีแนวโน้มทัง้จ าเป็นและไม่จ าเป็นต่อการสนทนาในปริมาณใกล้เคียงกัน กล่าวคือ 

จ าเป็น คิดเป็นร้อยละ 44.17 และไม่จ าเป็น คิดเป็นร้อยละ 47.5  แตห่ากพิจารณาร้อยละท่ีมากกว่า คือ 

ร้อยละ 47.5  ผลแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างสติกเกอร์กับมีม กล่าวคือ สติกเกอร์มีความ

จ าเป็นต้องใช้ในการสนทนา แต่มีมไม่มีความจ าเป็นต้องใช้ในการสนทนาได้ ซึ่งผู้ วิจยัค้นหาเหตผุลของ

ความจ าเป็นในการสนทนาด้วยการวิเคราะห์วตัถปุระสงค์การใช้สติกเกอร์และมีมประกอบความชดัเจนใน

การอธิบายในหวัข้อตอ่ไป 

ผลการวิเคราะห์เหตผุลความจ าเป็นของการใช้สติกเกอร์ในการสนทนาพบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม

ให้เหตผุลว่าการใช้สติกเกอร์ท าให้ผู้สนทนาอีกฝ่ายรับรู้ถึงอารมณ์ความรู้สึกท่ีต้องการส่ือ สะดวก รวดเร็ว 

แทนค าพูดไม่ต้องพิมพ์ข้อความ นอกจากนัน้ ยงัลดความตึงเครียดของการสนทนา สร้างความเป็นมิตร 

เน่ืองจากการสนทนาในสังคมออนไลน์ไม่เหมือนกับการสนทนาแบบเห็นหน้ากัน การสนทนาในสังคม

ออนไลน์เป็นการโต้ตอบท่ีเน้นข้อความเป็นหลกัและขาดการได้ยินเสียงของผู้สนทนา (Herring, 1999) การ

สนทนาอาจห้วนจนเกินไปหรือก่อให้เกิดความเข้าใจไม่ตรงกนัหรือท าให้เกิดความตงึเครียดในการสนทนา

ได้ สอดคล้องกบังานวิจยัของศริิพร ปัญญาเมธีกลุ (2562) ท่ีพบว่าความเข้าใจไม่ตรงกนัในการส่ือสารผ่าน

แอปพลิเคชันไลน์เกิดจากการขาดน า้เสียง เน่ืองจากการพิมพ์ข้อความขาดหางเสียงหรือน า้เสียงของผู้

สนทนาท าให้บางครัง้ผู้สนทนาอีกฝ่ายเข้าใจว่าผู้สนทนาพดูห้วนหรือก าลงัอารมณ์ไม่ดี ดงันัน้ การใช้สติก
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เกอร์ท่ีมีภาพ มีสีสนัและความน่ารัก จึงช่วยเสริมสีสนัในการสนทนา ท าให้การสนทนาคล่องตวั ล่ืนไหล 

สว่นความไมจ่ าเป็นของการใช้สตกิเกอร์ในการสนทนาพบวา่ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่ตอบเพียง  

“ไม่จ าเป็น” และไม่ให้เหตุผลประกอบมากนัก พบการให้เหตุผลเพียงบางคน คือ สติกเกอร์เป็นแค่

องค์ประกอบท่ีเพิ่มเข้ามาในการสนทนาไมจ่ าเป็นและอาจก่อให้เกิดความร าคาญกบัผู้ รับสารได้ 

ผลการวิเคราะห์เหตผุลความไมจ่ าเป็นของการใช้มีมในการสนทนาพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วน

ใหญ่ไม่คอ่ยให้เหตผุล ส่วนท่ีให้เหตผุลพบว่าการใช้มีมไม่จ าเป็นในการสนทนา ถึงแม้ว่าผู้สนทนาไม่ใช้มีม

ยงัสามารถส่ือสารได้ เน่ืองจากมีมใช้เพ่ือความสนกุ ตลกในการสนทนา ส่วนความจ าเป็นของการใช้มีมใน

การสนทนา คือ สร้างสีสนั ความตลก ความสนกุสนาน ไมน่า่เบื่อในการสนทนา 

เหตุผลของร้อยละท่ีสติกเกอร์มีความจ าเป็นมากกว่ามีม เหตุผลท่ีส าคญัท่ีตัง้ข้อสังเกตได้ คือ 

ผู้ตอบแบบสอบถามเน้นท่ีสติกเกอร์ส่ือถึงอารมณ์ความรู้สึกและความรวดเร็ว  ซึ่งแตกต่างจากมีมท่ีเน้น

สีสนั ความตลก และสตกิเกอร์มีฟังก์ชนั (function) ท่ีเอือ้อ านวยในการเลือกใช้ได้อย่างรวดเร็ว เช่น ในแอป

พลิเคชนัไลน์ การส่งข้อความในวอทส์แอป ซึ่งแตกต่างจากมีมท่ีต้องบนัทึกไว้ในคลงัรูปภาพในมือถือหรือ

เคร่ืองมือส่ือสารตา่งๆ และต้องเลือกภาพแล้วกดสง่ท าให้เกิดการเสียเวลามากกวา่การใช้สติกเอกร์  

จากผลการวิเคราะห์ข้างต้น ผู้วิจยัมีค าถามให้ผู้ตอบแบบสอบถามตอบโดยรวมอีกครัง้ โดยถามว่า  

“คณุคดิวา่เราจ าเป็นต้องมีมีมหรือสติกเกอร์ในการสนทนาหรือไม ่เพราะอะไร”   

ตาราง 5 ผลของการถามภาพรวมความจ าเป็นในการใช้สตกิเกอร์และมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ 

ภาพรวมความจ าเป็นในการสนทนา 
สติกเกอร์และมีม 

ความถี่ (คน) ร้อยละ (%) 
จ าเป็น 76 63.33 

ไมจ่ าเป็น 44 36.67 

 

ผลการวิเคราะห์ในตาราง 5 ท าให้เห็นว่าโดยรวมทัง้สติกเกอร์และมีมมีความจ าเป็นในการสนทนา

ในสงัคมออนไลน์ แตค่วามจ าเป็นในการสนทนานัน้มีลกัษณะหรือองค์ประกอบเป็นอยา่งไร ต้องวิเคราะห์

ในวตัถปุระสงค์การใช้งานของทัง้สตกิเกอร์และมีมวา่ท าหน้าท่ีอะไรในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ 

 

วัตถุประสงค์ของการใช้สตกิเกอร์และมีมในการสนทนาในสังคมออนไลน์ 

ผลจากการวิเคราะห์แบบสอบถามออนไลน์ในค าถามท่ีว่า “คณุใช้สติกเกอร์/มีมเพ่ือวตัถปุระสงค์

อะไรในการสนทนา” พบรายละเอียดดงันี ้
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1. วัตถุประสงค์ของการใช้สตกิเกอร์ในการสนทนาในสังคมออนไลน์ จากผลการ

วิเคราะห์ข้อมลูแบง่ได้เป็น 3 วตัถปุระสงค์หลกั รายละเอียดดงันี ้

ตาราง 6 วตัถปุระสงค์ของการใช้สตกิเกอร์ในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ 

วัตถุประสงค์ 
สติกเกอร์ 

ความถี่ (คน) ร้อยละ (%) 
1. สือ่อารมณ์ความรู้สกึให้เห็นภาพแทนค าพดู/ข้อความอยา่งรวดเร็ว 78 65 

2. สือ่ถึงความไมต่งึเครียด ไมห้่วน ลดความรุนแรงของบทสนทนา 25 20.83 
3. สือ่ถึงความต้องการจบการสนทนาหรือการตดับทสนทนา 17 14.17 

 

1. ส่ืออารมณ์ความรู้สึกให้เห็นภาพแทนค าพูด/ข้อความ ท าให้การส่ือสารรวดเร็วขึน้ 

เน่ืองจากไม่จ าเป็นต้องพิมพ์ข้อความและยงัสามารถส่ือให้เห็นภาพและเข้าใจอารมณ์ความรู้สึกของผู้ส่ง

สารในขณะสนทนาได้ง่ายภายใน 1 สตกิเกอร์ และรวดเร็วในการส่งไม่ว่าจะในเวลาปกติหรือเวลาเร่งรีบ ดงั

ตวัอย่าง (1)-(4) ผู้ตอบแบบสอบถามอธิบายวตัถุประสงค์ในการใช้สติกเกอร์เพ่ือส่ือถึงอารมณ์ความรู้สึก 

ซึง่จากผลการวิเคราะห์วตัถปุระสงค์นีผู้้ตอบแบบสอบถามเลือกมากท่ีสดุ คดิเป็นร้อยละ 65 

(1) “บง่บอกความรู้สกึหรือค าพดูท่ีต้องการจะส่ือเป็นรูปแบบสตกิเกอร์”6 

(2) “เพ่ือบง่บอกความรู้สกึให้ชดัเจนมากย่ิงขึน้หรือบางทีไมส่ะดวกพิมพ์ก็สามารถใช้สตกิเกอร์แทนได้” 

(3) “เพ่ือเพิ่มความเข้าใจในอารมณ์ท่ีเราต้องการจะส่ือสาร หรือเวลาขีเ้กียจพิมพ์” 

(4) “แสดงสีหน้าทา่ทาง ณ ขณะนัน้” 

ตวัอยา่ง (1)-(4) ชีใ้ห้เห็นวา่ผู้ตอบแบบสอบถามต้องการส่ืออารมณ์ความรู้สกึและทา่ทาง

ท่ีต้องการส่ือให้ผู้สนทนาอีกฝ่ายเข้าใจได้อยา่งชดัเจนโดยทนัทีอยา่งรวดเร็ว 

 

2. ส่ือถึงความไม่ตึงเครียด ไม่ห้วน ท าให้ความรุนแรงของค าพูด/ข้อความในบทสนทนา

เบาลง ซึ่งเป็นการเพิ่มสีสนัในการสนทนาอีกประเภทหนึ่ง ดงัตวัอย่าง (5)-(7) ผู้ตอบแบบสอบถามอธิบาย

ถึงวตัถปุระสงค์ในการใช้สตกิเกอร์เพ่ือส่ือถึงความไม่ตงึเครียด ไม่ห้วน และสร้างอรรถรสในการสนทนา ซึ่ง

จากผลการวิเคราะห์เป็นวตัถปุระสงค์ท่ีผู้ตอบแบบสอบถามเลือกเป็นอนัดบัท่ี 2 คดิเป็นร้อยละ 20.83 

(5) “เพิ่มความนา่รักของข้อความและไมท่ าให้บทสนทนาห้วนจนเกินไป” 

(6) “เพ่ือเพิ่มอรรถรสในการสนทนา” 

                                                           
6
 ข้อความที่ยกตวัอยา่งเป็นข้อความที่ผู้ตอบแบบสอบถามตอบจริง การสะกดค าทีเ่กิดขึน้มาจากต้นฉบบัของผู้ตอบ

แบบสอบถาม  เพื่อคงความหมาย ลกัษณะการเขยีนของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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(7) “เพ่ือไมใ่ห้เกิดข้อความท่ีตงึเครียด” 

ตวัอย่าง (5)-(7) ชีใ้ห้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามต้องการส่ือถึงความน่ารักของข้อความ 

เพิ่มอรรถรสในการสนทนา และท าให้ข้อความท่ีสง่ไมห้่วนจนเกินไป เน่ืองจากขาดการเห็นหน้าระหว่างผู้ส่ง

สารและผู้ รับสาร การจบด้วยค าพดู/ข้อความเท่านัน้ท าให้บทสนทนาไม่คอ่ยเช่ือมความสมัพนัธ์ท่ีดีตอ่กัน  

การเพิ่มสตกิเกอร์ในการสนทนาท าให้ข้อความท่ีสนทนานุม่นวลขึน้  

 

3. ส่ือถึงความต้องการจบการสนทนาหรือการตดับทสนทนา ซึ่งพบน้อยท่ีสดุ คิดเป็นร้อย

ละ 14.17 ดงัตวัอยา่ง (8)-(10) ผู้ตอบแบบสอบถามกลา่วว่า 

(8) “ปิดสวยๆ” 

(9) “เพ่ือใช้จบบทสนทนา หรือใช้ตอบกลบัผู้สง่สารวา่เรารับรู้ในสิ่งท่ีเขาต้องการจะบอกแล้ว” 

(10) “หยดุการสนทนาตอ่” 

ตวัอยา่ง (8)-(10) ชีใ้ห้เห็นวา่ผู้ตอบแบบสอบถามต้องการจบหรือตดับทสนทนาและเข้าใจ

ได้ด้วยการสง่สตกิเกอร์ 

 

2. วัตถุประสงค์ของการใช้มีมในการสนทนาในสังคมออนไลน์ จากผลการวิเคราะห์

ข้อมลูแบง่ได้เป็น 3 วตัถปุระสงค์หลกั รายละเอียดดงันี ้

ตาราง 7 วตัถปุระสงค์ของการใช้มีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ 

วัตถุประสงค์ 
มีม 

ความถี่ (คน) ร้อยละ (%) 
1. สือ่ความตลก สร้างความบนัเทิง/อรรถรส และไมต่งึเครียด 88 73.33 

2. สือ่อารมณ์ความรู้สกึให้เห็นภาพแทนค าพดู/ข้อความ 27 22.5 
3. สือ่ถึงการปิดและเปิดการสนทนา 5 4.17 

 

1. ส่ือความตลก สร้างความบนัเทิง/อรรถรส และไม่ตงึเครียด ซึ่งเป็นวตัถุประสงค์ท่ีพบ

มากท่ีสุดของการใช้มีม คิดเป็นร้อยละ 73.33 ดังตัวอย่าง (11)-(13) ผู้ ตอบแบบสอบถามอธิบาย

วตัถปุระสงค์ของการใช้มีมในการสนทนา ดงันี ้

(11) “ความบนัเทิง สนกุสนาน ไมซี่เรียสมากมาย” 

(12) “ตลก ข าๆ” 

(13) “เพิ่มความตลก อรรถรสในการคยุ” 
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ตวัอย่าง (11)-(13) ผู้ตอบแบบสอบถามอธิบายวตัถปุระสงค์ของการใช้มีม ซึ่งเน้นท่ีความ

ตลก สนกุสนาน เพิ่มอรรถรสในการสนทนา 

 

2. ส่ืออารมณ์ความรู้สึกให้เห็นภาพแทนค าพดู/ข้อความ โดยพบวตัถปุระสงค์นีเ้ป็นอนัดบั

ท่ี 2 คิดเป็นร้อยละ 22.5 ซึ่งคล้ายกบัวตัถปุระสงค์การใช้สติกเกอร์ แตอ่ย่างไรก็ตาม ผู้ตอบแบบสอบถาม

ไม่ได้อธิบายถึงความรวดเร็วเหมือนกับการใช้สติกเกอร์ ซึ่งน่าจะเป็นเหตผุลเดียวกับท่ีผู้ วิจยัได้อธิบายถึง

ความจ าเป็นของการใช้สติกเกอร์ว่าสติกเกอร์มีฟังก์ชนัท่ีเอือ้อ านวยในการเลือกใช้ได้อย่างรวดเร็ว เช่น ใน

แอปพลิเคชนัไลน์  การสง่ข้อความในวอทส์แอป  ซึ่งแตกตา่งจากมีมท่ีต้องบนัทึกไว้ในคลงัรูปภาพในมือถือ

หรือเคร่ืองมือส่ือสารตา่งๆ วตัถปุระสงค์ของการใช้มีมจงึไมพ่บประเดน็ความรวดเร็วในการส่ือสาร 

(14) “ส่ือสารอารมณ์ได้ดีกวา่ตวัอกัษรหรือสตกิเกอร์” 

(15) “ส่ือให้เห็นถึงความรู้สกึจากผู้สง่ไปยงัผู้ รับสาร โดยผา่นภาพ” 

(16) “แสดงอารมณ์ประกอบค าพดูท่ีคดิ” 

ตวัอย่าง (14)-(16) ผู้ตอบแบบสอบถามอธิบายวตัถปุระสงค์ของการใช้มีม ซึ่งเน้นการส่ือ

อารมณ์ความรู้สกึได้ดีกวา่การใช้ข้อความ 

 

3. ส่ือถึงการปิดและเปิดการสนทนา จากข้อมลูพบจ านวนผู้ ใช้เพ่ือวตัถปุระสงค์นีน้้อยมาก 

คิดเป็นร้อยละ 4.17 หรือเพียง 5 คนเท่านัน้ ซึ่งพบผู้ตอบแบบสอบถามเพ่ือปิดการสนทนาจ านวน 3 คน 

และเปิดการสนทนาจ านวน 2 คน ดงัตวัอยา่ง (17)-(19) 

(17) “จบสนทนา เลน่มขุ” 

(18) “ใช้ตดัจบการสนทนา” 

(19) “เปิดบทสนทนา หรือให้เข้ากบับทสนทนานัน้ๆ” 

 

หลงัจากท่ีผลการวิเคราะห์พบว่าวตัถุประสงค์ของสติกเกอร์เน้นการส่ืออารมณ์ความรู้สึกให้เห็น

ภาพแทนค าพดู/ข้อความ และท าให้เกิดความรวดเร็วในการสนทนามากท่ีสุด  ในขณะท่ีวตัถปุระสงค์ของ

มีมเน้นการส่ือถึงความตลก สร้างความบนัเทิง/อรรถรส และไม่ตึงเครียด  แต่อย่างไรก็ตาม ทัง้สติกเกอร์

และมีมมีวัตถุประสงค์ท่ีคล้ายคลึงกัน ทัง้คู่เน้นการส่ืออารมณ์ความรู้สึก ไม่ตึงเครียด และการจบการ

สนทนา  แต่จุดต่างท่ีเห็นได้ชดั คือ สติกเกอร์มีความรวดเร็วในการส่ือสาร ซึ่งไม่พบในมีม  และมีมเน้น

ความตลก ซึง่ไมพ่บในสตกิเกอร์เชน่เดียวกนั 
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ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้สตกิเกอร์กับมีมในการสนทนาในสังคมออนไลน์ 

การวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่งการใช้สตกิเกอร์กบัมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ งานวิจยั

นีพ้ิจารณาประเด็นหน้าท่ีของการใช้สติกเกอร์กับมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ และพิจารณาความ

เหมาะสม ความชอบ และความนิยมในการใช้สตกิเกอร์กบัมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์เพ่ือสามารถ

อธิบายเหตผุลในการวิเคราะห์ได้อย่างชดัเจน ดงัรายละเอียด ตอ่ไปนี ้

หน้าที่ของการใช้สตกิเกอร์กับมีมในการสนทนาในสังคมออนไลน์ 

การตอบประเดน็ด้านหน้าท่ี ในงานวิจยัตัง้ค าถามผู้ตอบแบบสอบถามว่า “คณุคิดว่าสติกเกอร์

กบัมีมท าหน้าท่ีเหมือนกันหรือไม่ อย่างไร” เน่ืองจากในงานวิจยัตัง้ถามวตัถุประสงค์ของการใช้สติกเกอร์

และมีมแยกกนัคนละข้อไปก่อนหน้าค าถามนีแ้ล้ว จงึตรวจสอบอีกครัง้ด้วยการถามถึงการท าหน้าท่ีระหว่าง

สตกิเกอร์กบัมีมวา่ท างานเหมือนหรือตา่งกนัหรือไม ่อยา่งไร โดยพบผลการวิเคราะห์ ดงัตาราง 8  

ตาราง 8 หน้าท่ีของการใช้สตกิเกอร์กบัมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ 

การท าหน้าที่ในการสนทนา 
สติกเกอร์และมีม 

ความถี่ (คน) ร้อยละ (%) 
ท างานหน้าที่คล้ายกนั 72 60 

ท างานหน้าที่ตา่งกนั 46 38.33 
ท างานหน้าที่ทัง้คล้ายและตา่งกนั 2 1.67 

 

1. ท างานหน้าท่ีคล้ายกัน ผู้ตอบแบบสอบถามใช้งานทัง้สติกเกอร์และมีมในหน้าท่ีท่ี

เหมือนกันหรือคล้ายกันในการสนทนา ผลการวิเคราะห์คิดเป็นร้อยละ 60 ซึ่งมากท่ีสุด โดยเหตุผลท่ี

คล้ายกัน คือ ทัง้สติกเกอร์กับมีมใช้ในการส่ืออารมณ์ความรู้สึกด้วยภาพ สามารถใช้กบัทกุคนได้ ไม่ท าให้

การสนทนาเคร่งเครียด ท าให้ทราบอารมณ์ของผู้สนทนาอีกฝ่าย ดงัการให้เหตผุลในตวัอยา่ง (20)-(22)  

(20) “คล้ายกนัคือเป็นสิ่งท่ีบง่บอกความรู้สกึของเราในรูปแบบรูปภาพ” 

(21) “เหมือนกนั ใช้ส่ืออารมณ์ได้เหมือนกนั” 

(22) “คล้ายๆ กนั คือ เป็นตวัส่ือท่ีท าให้บทสนทนาไมเ่คร่งเครียดเกินไป” 

 

2. ท างานหน้าท่ีตา่งกนั ผู้ตอบแบบสอบถามให้เหตผุลของการใช้งานทัง้สติกเกอร์และมีม

ในหน้าท่ีท่ีต่างกันในการสนทนาว่ามีมใช้ในการสนทนาเม่ือต้องการสร้างความตลก โดยเฉพาะกับเพ่ือนๆ 

คนท่ีมีความสนิทสนม ผลการวิเคราะห์หน้าท่ีต่างกันคิดเป็นร้อยละ 38.33 ซึ่งความต่างท่ีเห็นชัดเจน

สอดคล้องกับวตัถุประสงค์การใช้งานทัง้สติกเกอร์และมีม กล่าวคือ มีมเน้นความตลกท่ีปรากฏในมีม แต่
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วารสารวจนะ ปีที ่9 ฉบบัที ่1 (มกราคม – มิถนุายน 2564) 

สติกเกอร์เน้นส่ืออารมณ์ความรู้สึกให้เห็นภาพแทนค าพูด/ข้อความ และสอดคล้องกับผลของเลือกใช้กับ

บคุคล คือ มีมใช้กบัคนท่ีสนิท ซึง่ตา่งจากสตกิเกอร์ท่ีใช้ได้กบัทกุคน ดงัการให้เหตผุลในตวัอยา่ง (23)-(25) 

(23) “ท าหน้าท่ีไมเ่หมือนกนั มีม มีเพ่ือสนกุสนาน ผ่อนคลาย ตลก เฮฮา สว่นสตกิเกอร์ มีเพ่ือเร่ิมบท

สนทนา ปิดจบบทสนทนา และท าให้บทสนทนาไมน่า่เบื่อ เพราะมีแตต่วัอกัษร” 

(24) “ไมเ่หมือน เพราะสตกิเกอร์ใช้ได้หลากหลายมากกว่า ในขณะท่ีมีมสว่นใหญ่จะเจาะจงไปท่ีอารมณ์ขนั

ตา่งๆ” 

(25) “ส าหรับเราคิดวา่ไมเ่หมือนกนั มีมจะใช้เพ่ือกวนๆเพ่ือน เลยจะใช้กบัแคค่นท่ีสนิท สตกิเกอร์จะใช้ได้

กบัทกุคน ทกุเพศทกุวยั ทกุโอกาส ด้วยความท่ีมนัเข้าใจง่ายกวา่มีม (บางทีมีมต้องมาวิเคราะห์อีกว่ามนั

หมายความวา่ยงัไง)” 

 

3. ท างานหน้าท่ีทัง้คล้ายและตา่งกนั มีผู้ตอบแบบสอบถามเพียง 2 คน คดิเป็นร้อยละ 

1.67 เทา่นัน้ท่ีให้เหตผุลว่าในการสนทนาสติกเกอร์และมีมมีหน้าท่ีท่ีทัง้เหมือนและตา่งกนัขึน้อยูก่บับริบท 

ดงัตวัอยา่ง (26)-(27) 

(26) “มีทัง้เหมือนและตา่งขึน้อยูก่บับริบท” 

(27) “ทัง้เหมือน ตา่ง แล้วแตค่นใช้” 

 

ในการวิเคราะห์เม่ือถามถึงความเหมือนและความตา่งในหน้าท่ีระหว่างสติกเกอร์กบัมีมพบความ

เหมือนกันของการใช้งานในการสนทนามากท่ีสุด งานวิจัยจึงวิเคราะห์ความเหมาะสม ความชอบ และ

ความนิยมของสติกเกอร์และมีมในการสนทนาในสังคมออนไลน์ เพ่ือให้เห็นภาพความสัมพันธ์ทัง้หมด

ระหวา่งสตกิเกอร์กบัมีมให้ชดัเจนขึน้ ดงัรายละเอียดหวัข้อถดัไป 

 

ความเหมาะสมในการสนทนาในสังคมออนไลน์ระหว่างสตกิเกอร์และมีม 

จากการวิเคราะห์ความเหมาะสมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ระหวา่งสตกิเกอร์และมีม 

พบวา่ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกความเหมาะสมใน 4 แบบ  ดงัตาราง 9 

ตาราง 9 ความเหมาะสมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ระหวา่งสตกิเกอร์และมีม 
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ความเหมาะสมในการสนทนา 
จ านวน 

ความถี่ (คน) ร้อยละ (%) 
1. สติกเกอร์ 92 76.67 

2. มีม 4 3.33 
3. ขึน้อยูก่บับคุคลที่สนทนาและวตัถปุระสงค์ในการสนทนา 14 11.67 
4. ทัง้สติกเกอร์และมีม 10 8.33 

 

จากตาราง 9 เห็นได้อย่างชดัเจนว่าสติกเกอร์เหมาะสมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์มากท่ีสุด 

คดิเป็นร้อยละ 76.67  รองลงมา คือ ต้องพิจารณาตามบคุคลท่ีสนทนาและวตัถปุระสงค์ในการสนทนา คิด

เป็นร้อยละ 11.67  ส่วนมีความเหมาะสมในการสนทนาทัง้สติกเกอร์และมีม คิดเป็นร้อยละ 8.33 แตผ่ลท่ี

นา่สงัเกต คือ เหตใุดความเหมาะสมของการใช้มีมในการสนทนาออนไลน์จึงปรากฏน้อยท่ีสดุ เพียงร้อยละ 

3.33  โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1. สตกิเกอร์ ผลการวิเคราะห์พบวา่ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกสติกเกอร์ในการสนทนาในสงัคม

ออนไลน์มากท่ีสุด เน่ืองจากสติกเกอร์เข้าใจความหมายง่ายกว่ามีม ใช้ได้กับทุกคนท่ีรู้จัก ทัง้สติกเกอร์

สามารถดาวน์โหลดฟรีในแพลตฟอร์มได้จึงเข้าถึงได้ง่าย และสามารถใช้ได้กับทุกสถานการณ์ในการ

สนทนา ส่วนมีมต้องอาศัยการตีความขึน้อยู่กับบริบท ผู้ สนทนาต้องมีความรู้ร่วมกัน (background 

knowledge) และสามารถตีความได้หลายความหมายในภาพเดียวกนั ดงัการให้เหตผุลในตวัอย่าง (28)-

(31) 

(28) “สตกิเกอร์ เพราะมีความเป็นท่ีนิยมมากกวา่ เข้าใจได้ง่ายกวา่ และผู้คนเข้าถึงได้มากกวา่” 

(29) “สติกเกอร์ เน่ืองจากมีหลายเหตกุารณ์ให้ใช้ได้มากกวา่และดเูป็นทางการมากกว่ามีท” 

(30) “สตกิเกอร์ เพราะมีความกระชบั และได้ใจความได้อยา่งรวดเร็วกกว่ามีม ผู้ รับสารก็สามารถเข้าใจ

ตรงกนัได้อยา่งรวดเร็ว” 

(31) “สตกิเกอร์ เพราะมีมนา่จะเหมาะกบัการคยุเร่ืองท่ีคอ่นข้างส่วนตวั เช่นการคยุกบัเพ่ือนสนิทในหวัเร่ือง

ท่ีคนอ่ืนไม่เข้าใจ และแต่ละมีมก็จะมีความหมายเฉพาะท่ีคนบางกลุ่มอาจไม่เข้าใจ แต่สติกเกอร์สามารถ

ใช้ได้กบัทกุคนและทกุสถานการณ์ เพราะข้อความท่ีติดมากบัสติกเกอร์ส่วนใหญ่จะเป็นข้อความพืน้ฐานท่ี

คล้ายๆกัน เช่น สวสัดี ขอบคณุ โอเค ขอโทษ ไม่เฉพาะเจาะจงไปในทางไหนทางนึง ท าให้ทุกคนสามารถ

เข้าใจความหมายของสตกิเกอร์นัน้ๆได้ตรงกนั” 
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2. มีม ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีให้เหตุผลว่ามีมเหมาะสมกับการสนทนาในสังคมออนไลน์มี

จ านวนเป็นน้อยท่ีสดุ คือ เพียง 4 คน คดิเป็นร้อยละ 3.33 ได้ให้เหตผุลวา่มีมส่ือความรู้สึกได้ดีกว่าสติกเกอร์ 

เห็นภาพ และท าให้การสนทนาล่ืนไหล ดงัตวัอยา่ง (32)-(34) 

(32) “มีม เพราะแสดงความรู้สกึได้มากกวา่” 

(33) “มีมเพราะท าให้บทสทนาล่ืนไหล” 

(34) “มีม เพราะภาพสมัพนัธ์กบัความรู้สกึชดัเจน” 

 

3. ขึน้อยู่กับบุคคลท่ีสนทนาและวตัถุประสงค์ในการสนทนา ผลการวิเคราะห์ในข้อนีค้ิดเป็น

ร้อยละ 11.67 ซึง่ผู้ตอบแบบสอบถามไม่เลือกว่าสติกเกอร์หรือมีมเหมาะสมในการสนทนามากกว่ากนั โดย

น า้หนกัในการเลือกใช้เน้นท่ีผู้สนทนากบับริบทในการสนทนาเป็นหลกั จึงจะสามารถเลือกได้ว่าควรใช้อะไร

เหมาะสมกวา่กนัในสถานการณ์นัน้ๆ โดยให้เหตผุลดงัตวัอยา่ง (35)-(36) 

(35) “ขึน้อยู่กบัว่าสนทนากบัใคร ถ้าคยุกึ่งทางการสติกเกอร์ก็เหมาะกว่า แตถ้่าคนใกล้ตวัมีมจะได้อรรถรส

ในการพดูคยุมากกวา่” 

(36) “ดคููส่นทเป็นหลกัจ้า ว่าเขาสบายใจท่ีเราใช้มีมหรือสติกเกอร์กบัเขามัย้ ถ้าผิดสถานการณ์ก็ไม่มีอะไร

เหมาะสมท่ีต้องใช้เลยจ้า” 

 

4. ทัง้สติกเกอร์และมีม เหตผุลของการเลือกใช้ทัง้ 2 แบบ คิดเป็นร้อยละ 10 ท่ีเห็นว่าทัง้สติก

เกอร์และมีมเหมาะกับการสนทนา ซึ่งเหตผุล คือ สร้างสีสนัทัง้คู่ ให้ความรู้สึกกวนๆ ดงัการให้เหตุผลใน

ตวัอยา่ง (37)-(39) 

(37) “สว่นตวัคดิวา่ทัง้คูน่ะครับ” 

(38) “เหมาะทัง้คู่ เเต่สติกเกอร์จะเหมาะกว่าถ้าใช้กับคนท่ีพึ่งรู้จกักันหรือมีความท่ีเราต้องเคารพเขานิด

หนึง่” 

(39) “ทัง้สอง มนักวนๆและนา่รักดี” 

 

สดุท้ายท่ีงานวิจยัพิจารณาความสมัพนัธ์ระหวา่งสตกิเกอร์กบัมีม คือ ความชอบอะไรมากกวา่กนั 

และความนิยมในการเลือกใช้สตกิเกอร์และมีมของคนในสงัคมออนไลน์ 

 

 



ศิริพร ปัญญาเมธีกลุ พิทยาภรณ์ แซอ่ึง้  
มิ่งกมล มัน่ทรงธรรม อติกานต์ ส าราญพนัธ์  20 

 

วารสารวจนะ ปีที ่9 ฉบบัที ่1 (มกราคม – มิถนุายน 2564) 

ความชอบในการใช้ระหว่างสตกิเกอร์กับมีมในการสนทนาในสังคมออนไลน์และ
ความนิยมของการเลือกใช้สตกิเกอร์และมีมในการสนทนาของคนในสังคมออนไลน์ 

ในงานวิจยัท าการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหว่างสติกเกอร์กบัมีม คือ ประเด็นของความชอบ

ใช้ในการสนทนาของผู้ตอบแบบสอบถาม และความนิยมในการเลือกใช้สติกเกอร์และมีมของคนในสงัคม

ออนไลน์ ผลปรากฏในตาราง 10 และตาราง 11 โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ตาราง 10 ความชอบในการใช้ระหวา่งสตกิเกอร์กบัมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ 

ความชอบใช้ในการสนทนา 
จ านวน 

ความถี่ (คน) ร้อยละ (%) 
1. สติกเกอร์ 64 53.33 

2. มีม 41 34.17 
3. ทัง้สติกเกอร์และมีม 15 12.5 

 

1. สติกเกอร์ ผลการวิเคราะห์พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามชอบใช้สติกเกอร์มากท่ีสุดในการ

สนทนาในสังคมออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 53.33 สอดคล้องกับผลของความเหมาะสมในการสนทนาใน

สงัคมออนไลน์ท่ีพบมากท่ีสุดเช่นเดียวกัน เน่ืองจากสติกเกอร์ใช้งานได้ง่าย เร็ว สะดวก ใช้ได้กับทุกคน 

นอกจากนัน้ ยงัมีบริการในแพลตฟอร์มหรือแอปพลิเคชนัท่ีใช้ได้ทนัทีในการสนทนา 

(40) “ชอบใช้สตกิเกอร์มากกวา่ เน่ืองจากเลือกใช้ได้ง่าย ไมต้่องหาจากอลับัม้ท่ีมีหลายรูป และสามารถใช้

อนัเดมิซ า้ได้ตลอด ไมเ่หมือนมีมท่ีจะรู้สกึวา่อนันีเ้คยใช้ไปแล้ว จะไมอ่ยากใช้ซ า้อีก” 

(41) “ใช้สตกิเกอร์ เพราะขีเ้กียจเซฟภาพมาท ามีม” 

(42) “สตกิเกอร์ เพราะเข้าถึงง่ายกวา่ เชน่ สตกิเกอร์โอเค ก็สามารถกดหาได้เทา่ท่ีมีหรือซือ้มา แตมี่มนัน้ 

ต้องหามีมท่ีเข้ากบัสถานการณ์ในขณะนัน้ ซึง่ใช้เวลาและหายากกวา่” 

(43) “สติก้เกอร์ เพราะขีเ้กียจหามีม เว้นแตว่า่เพิ่งโหลดมา” 

 

2. มีม ผลของการวิเคราะห์พบความชอบในมีมส าหรับการสนทนาในสงัคมออนไลน์ คิดเป็น

ร้อยละ 34.17 ซึง่ท าให้เห็นความแตกตา่งของมีม คือ มีมต้องตีความหมาย มีมต้องค้นหาในอินเทอร์เน็ตท่ีมี

คนสร้างไว้ หรือต้องจดัท าเอง และไม่ติดเร่ืองลิขสิทธ์ิ ซึ่งแตกตา่งจากการสติกเกอร์หากต้องการท่ีมีการ์ตนู

แปลกใหม่ น่ารัก พิเศษกว่าสติกเกอร์ท่ีให้บริการฟรี ผู้ส่งสารจ าเป็นต้องเสียค่าใช้จ่ายเพ่ือซีอ้สติกเกอร์ท่ี

ต้องการ ดงัตวัอยา่งการให้เหตผุลความชอบใช้มีมในการสนทนา 

(44) “ชอบใช้มีมเพราะไมต่ดิลิขสิทธ์ิ” 

(45) “ชอบใช้มีม เพราะวา่ เวลาอา่นจะมีะไรให้คดิมากกว่า” 
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(46) “มีม เพราะ มนัฮา” 

(47) “มีม เพราะเป็นท่ีรู้เทา่ทนัเหตกุารณ์เวลามีอะไรเกิดขึน้” 

 

3. ทัง้สตกิเกอร์และมีม มีผู้ตอบแบบสอบถามท่ีชอบทัง้ 2 แบบ เท่ากนั คิดเป็นร้อยละ 12.5 ซึง่

มีปริมาณไมม่าก โดยให้เหตผุลดงัตวัอยา่ง (48)-(50) 

(48) “ใช้ทัง้สองอย่างตามโอกาส เพราะรู้สึกว่าการพิมพ์แคต่วัอกัษรในบทสนทนาท าให้ดจืูดชืด หรือเป็น

ทางการมากเกินไป หรือขาดสีสนั” 

(49) “พอๆกนั แล้วแตส่ถานการณ์และอารมณ์ ณ ตอนนัน้” 

(50) “เทา่กนั เพราะไมไ่ด้เซฟมีมท่ีถกูใจเพิ่มก็ใช้สตกแทน” 

 

สว่นผลของการวิเคราะห์ความนิยมของการเลือกใช้สติกเกอร์และมีมในการสนทนาของคนใน

สงัคมออนไลน์ งานวิจยัถามเก่ียวกับ “คุณคิดว่ามีมหรือสติกเกอร์จะเป็นท่ีนิยมในการถูกใช้มากกว่ากัน 

เพราะอะไร”  ผลการวิเคราะห์ท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสดุ คือ สติกเกอร์ คิดเป็นร้อยละ 71.86  รองลงมา 

คือ มีม คิดเป็นร้อยละ 22.5 และมีผู้ ท่ีคิดว่าน่าจะได้รับความนิยมทัง้ 2 แบบ คิดเป็นร้อยละ 3.33  และไม่

ทราบ คดิเป็นร้อยละ 2.5 รายละเอียดดงัตาราง 11 

ตาราง 11 ความนิยมของการเลือกใช้สตกิเกอร์และมีมในการสนทนาของคนในสงัคมออนไลน์ 

ความนิยมเลือกใช้ในการสนทนา 
จ านวน 

ความถี่ (คน) ร้อยละ (%) 
1. สติกเกอร์ 86 71.67 

2. มีม 27 22.5 
3. ทัง้สติกเกอร์และมีม 4 3.33 
4. ไมท่ราบ 3 2.5 

 

ตวัอยา่ง (51)-(52) การให้เหตผุลความนิยมของสตกิเกอร์ในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ 

(51) “คดิวา่สตกิเกอร์มากกวา่ครับ เพราะมีรูปแบบหลากหลายและง่ายตอ่การเลือกใช้” 

(52) “มนัมีให้ใช้เลย แบบในระบบ แตมี่มบางทีต้องหา ใน GIF บ้าง คลงัรูปบ้าง ซึ่งมนัไม่สะดวกเท่าสติก

เกอร์ อีกอยา่ง สตกิเกอร์เป็นการสนบัสนนุศลิปิน ตวัละครท่ีเราชอบ โดยตรง” 

ตวัอยา่ง (53)-(54) การให้เหตผุลความนิยมของมีมในการสนทนาในสงัคมออนไลน์ 

(53) “มีม เน่ืองจากไมเ่สียเงินซือ้และมีหลากหลายท าเองได้” 

(54) “มีม เพราะคนมกัจะชอบส่ือท่ีมีความตลกและเข้ากบัชีวิต” 
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ตวัอย่าง (55)-(56) การให้เหตผุลความนิยมของทัง้สติกเกอร์และมีมในการสนทนาในสงัคม

ออนไลน์ 

(55) “ทัง้คู ่แล้วแต ่platform ถ้าใน twitter มีมจะเป็นท่ีนิยมมากกว่า แคถ้่าใน line สติกเกอร์จะเป็นท่ีนิยม

มากกวา่” 

(56) “สตกิเกอร์ ถ้าในไลน์แชท เป็นสตกิเกอร์ แตถ้่าในพวกทวิตเตอร์จะเป็นมีม แบบทัง้คูเ่ลย” 

 

สรุปและอภปิรายผล 

ผลการวิเคราะห์วตัถปุระสงค์ของการใช้สติกเกอร์และมีมในการสนทนาในส่ือสงัคมออนไลน์ และ

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้สติกเกอร์กับมีมในการสนทนาในสังคมออนไลน์พบความ

น่าสนใจและข้อสงัเกตในการส่ือสารด้วยกราฟิกคอนในการส่ือสารบนสงัคมออนไลน์ กล่าวคือ สติกเกอร์

และมีมมีทัง้ความเหมือนและความตา่งท่ีโดดเดน่เฉพาะตวั เร่ิมต้นจากต าแหน่งท่ีปรากฏของสติกเกอร์และ

มีมในการสนทนาในสังคมออนไลน์ท่ีปรากฏตลอดเวลาในการสนทนาต่างจากการใช้สัญรูปอามรณ์ท่ี

ปรากฏเฉพาะตอนท้ายของข้อความเทา่นัน้  (Dresner & Herring, 2010) 

นอกจากนี ้ความสมัพนัธ์ระหว่างบคุคลมีผลตอ่การเลือกใช้สติกเกอร์หรือมีมในการสนทนา ผู้ตอบ

แบบสอบถามใหญ่เลือกใช้สติกเกอร์ในการสนทนากบัคนรู้จกั ซึ่งไม่ใช่ทัง้คนท่ีสนิทสนมหรือไม่สนิทสนม 

เหตผุลท่ีสนบัสนนุประเด็นนี ้คือ จากผลการวิเคราะห์พบว่าสติกเกอร์สามารถใช้หรือส่งให้เข้ากบัทกุคนได้ 

การใช้งานง่าย สะดวก และสามารถแสดงอารมณ์ความรู้สึกท่ีหลากหลาย จึงมีความจ าเป็นในการสนทนา

ท่ีขาดการมองเห็นหน้ากนั (Herring, 1999) และลดความตงึเครียดเน่ืองจากการสนทนาขาดการใช้น า้เสียง 

การใช้ข้อความเป็นหลกัอาจท าให้คาดเดาในบางข้อความได้ยากว่าผู้สนทนาก าลงัอารมณ์ไม่ดีหรืออารมณ์

ดี หากใส่สติกเกอร์ท่ีเป็นภาพ การ์ตนูมีสีสนัในการสนทนา การสนทนาจะผ่อนคลายความตงึเครียดลง อีก

ทัง้ท าให้การสนทนาไมห้่วน เพิ่มความนุม่นวลในข้อความ และท าให้ความรุนแรงของค าพดู/ข้อความในบท

สนทนาเบาลงได้ (Konrad, Herring, & Choi, 2020) จึงถือเป็นการเพิ่มสีสนัในการสนทนา ในขณะท่ีมีม 

ผู้ตอบแบบสอบถามใหญ่เลือกใช้มีมในการสนทนากับคนท่ีสนิทสนมเท่านัน้ เน่ืองจากมีมต้องอาศยัการ

ตีความ การทนัตอ่สถานการณ์จงึจะเข้าใจมีมนัน้ๆ ในการสนทนา และต้องอาศยัความเข้าใจกนัเฉพาะกลุ่ม

สนทนา มีมจึงมีความเฉพาะตัวมากในการใช้ ท าให้ผู้ ตอบแบบสอบถามตอบเป็นจ านวนมากโดยให้

ความเห็นวา่มีมไมจ่ าเป็นตอ่การสนทนา เน่ืองจากลกัษณะเฉพาะของมีมท่ีต้องตีความและอาศยัความเป็น

กลุม่ก้อนเดียวกนั (solidarity) จึงจะเข้าใจมีมนัน้ๆ และเป็นการสร้างเฉพาะกลุ่ม เพราะฉะนัน้หากไม่มีการ

ใช้มีม การสนทนายงัคงด าเนินตอ่ไปได้ 
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วตัถปุระสงค์ของการใช้สติกเกอร์และมีมมีส่วนคล้ายกนั แตเ่น้นน า้หนกัคนละแบบ กล่าวคือ หาก

น าวตัถปุระสงค์ของทัง้สติกเกอร์และมีมมารวมกนัจะท าให้เห็นภาพรวมของความเหมือนและต่างกันมาก

ขึน้ ดงัตาราง 12 

ตาราง 12 วตัถปุระสงค์ของสตกิเกอร์และมีมในการส่ือสารบนสงัคมออนไลน์ 
วัตถุประสงค์ สติกเกอร์ มีม 

1. สือ่อารมณ์ความรู้สกึให้เห็นภาพ
แทนค าพดู/ข้อความ 

  

2. สือ่ถึงความไมต่งึเครียด ไมห้่วน 
ลดความรุนแรงของบทสนทนา 

  

3. สือ่ถึงความต้องการจบการสนทนา
หรือการตดับทสนทนา 

  

4. สือ่ถึงความสะดวก รวดเร็ว พร้อม
ใช้งานหรือใช้งานงา่ย 

 - 

5. สือ่ความตลก สร้างความบนัเทิง/
อรรถรส  

-  

 

ตาราง 12 สรุปให้เห็นว่าความเหมือนของวตัถปุระสงค์ในการสนทนาของทัง้สติกเกอร์และมีม คือ 

ส่ืออารมณ์ความรู้สึก แทนค าพูด/ข้อความ ท าให้การสนทนาไม่ตึงเครียด และใช้ในการจบการสนทนาได้  

ประเด็นนีส้อดคล้องกับข้อค าถามท่ีถามเก่ียวกับหน้าท่ีของสติกเกอร์และมีมเช่นเดียวกัน นั่นคือ ผู้ ตอบ

แบบสอบถามสว่นใหญ่เห็นด้วยกบัการท าหน้าท่ีท่ีคล้ายกนัของทัง้สติกเกอร์และมีมในระดบัมากท่ีสดุ และ

ในสว่นวตัถปุระสงค์ของสตกิเกอร์พบความสอดคล้องกบังานวิจยัของ Konrad, Herring, & Choi (2020) ท่ี

พบว่าสติกเกอร์ท าหน้าท่ีในการบอกอารมณ์ความรู้สึก ท าให้ข้อความการสนทนานุ่มนวลขึน้ เพิ่มสีสนัการ

สนทนา และใช้ในการเร่ิมและจบการสนทนา 

ส่วนความต่างของวัตถุประสงค์ในการสนทนาระหว่างสติกเกอร์กับมีม คือ สติกเกอร์มีความ

สะดวก รวดเร็ว พร้อมใช้งานหรือใช้งานง่าย สอดคล้องกบัผลการวิจยัของ Ma (2016) ท่ีพบว่าเหตผุลของ

การได้รับความนิยมของสติกเกอร์ คือ สติกเกอร์ประหยัดเวลาและสะดวกในการส่ือสาร เช่นเดียวกับ

ผลการวิจยัของ Konrad, Herring, & Choi (2020) ท่ีพบว่าสติกเกอร์ทัง้สะดวกและรวดเร็วในการใช้งาน 

และยงัสอดคล้องกับผลการวิเคราะห์ประเด็นความความนิยมในงานวิจยัฉบบันีเ้ช่นเดียวกัน ซึ่งเหตผุลท่ี

ส าคญัมาจากการท่ีสตกิเกอร์มีบริการในแพลตฟอร์ม แอปพลิเคชนัท่ีผู้สง่สารสามารถเลือกใช้ได้ทนัทีในการ

สนทนา จึงเป็นผลท าให้ผลการวิเคราะห์สรุปว่าสติกเกอร์ทัง้ได้รับความนิยมและเหมาะสมในการสนทนา
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มากกวา่มีม นอกจากนี ้สตกิเกอร์เข้าใจง่ายกว่ามีม ใช้ได้กบัทกุคนท่ีรู้จกัและทกุสถานการณ์ในการสนทนา 

สว่นมีมต้องอาศยัการตีความ ความรู้ร่วมกนั เน่ืองจากมีม 1 มีมสามารถตีความได้หลายความหมาย มีมจึง

ได้รับความนิยมน้อยกว่าสติกเกอร์ และไม่เหมาะกบัการสนทนาเท่าสติกเกอร์ อย่างไรก็ตาม วตัถปุระสงค์

ของมีมในการสนทนา คือ เน้นความตลกจึงต่างจากสติกเกอร์ และการใช้มีมผู้ รับสารต้องค้นหามีมใน

อินเทอร์เน็ตท่ีมีคนสร้างไว้หรือต้องจดัท ามีมด้วยตนเอง คนสว่นใหญ่จงึชอบสติกเกอร์มากกว่าท่ีสามารถหา

ใช้ได้สะดวกกว่าในการสนทนาและใช้ได้กับทุกคน แต่ข้อเสียของสติกเกอร์ คือ หากต้องการการ์ตนูหรือ

ภาพท่ีแปลกใหม่ น่ารัก พิเศษกว่าสติกเกอร์ท่ีให้บริการฟรี ผู้ส่งสารจ าเป็นต้องเสียค่าใช้จ่ายเพ่ือซีอ้สติก

เกอร์ท่ีต้องการ ตา่งจากมีมท่ีไมต้่องเสียคา่ใช้จา่ยแตอ่ยา่งใด สามารถค้นหาได้ในอินเทอร์เน็ต สร้างได้ และ

จดัท าตวัตนเองได้ตามท่ีต้องการ   

อย่างไรก็ดี ผลการวิเคราะห์ทัง้หมดของงานวิจยัเป็นผลท่ีมาจากผู้ตอบแบบสอบถามช่วงอาย ุ10-

21 ปี มากท่ีสดุ คือ จ านวน 104 คน อธิบายได้ว่าคนเจเนอเรชนั Z นิยมใช้สติกเกอร์มากท่ีสดุ และเพศท่ี

ตอบแบบสอบถามมากท่ีสดุ คือ เพศหญิงจ านวน 87 คนจาก 120 คน ดงันัน้ จึงเป็นข้อจ ากดัของงานวิจยันี ้

ว่าหากมีเพศชายหรือเพศทางเลือกมากขึน้ เป็นท่ีน่าสนใจในการท าการวิจยัตอ่ไปว่าผลการวิเคราะห์จะมี

ความแตกตา่งกนัหรือไม ่
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