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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มี วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาสติกเกอร์บนแอปพลิ เคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษา 

ครุศาสตร์ และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษา 

ครุศาสตร์ที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

พระนครศรีอยุธยา เป็นผู้ที่ดาวน์โหลดใช้งานสติกเกอร์ จ านวน 50 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ สติกเกอร์

บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 

ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ 

ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.83 ดังนั้น สรุปได้ว่า

สติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้งานในการแสดง

ความรู้สึกแทนการส่งข้อความ สามารถแสดงอารมณ์และสื่อสารได้เข้าใจความรู้สึกภายในภาพเดียว   

 

ค าส าคัญ: สติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์, การ์ตูน, นักศึกษาครุศาสตร์ 
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ABSTRACT 

 The purpose of this research were to develop the sticker characters on application 

Line in student education and to study satisfaction of users with sticker characters on 

application Line by developed.  The sample of the study was 50 students in the faculty of 

Education at Phranakhon Si Ayutthaya Rajabhat University who using the sticker Line.   

The research tools were the sticker characters on application Line by developed and 

questionnaire.  The statistics used in the research were a mean and standard deviation.  

The result showed that the users who use the developed sticker characters on application 

Line had satisfaction at the high level (Mean=  4.35, S.D.  =  0.83) .  Therefore, the sticker 

characters on application Line can use express emotions and communicate understanding 

the feelings within a single image. 
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บทน า 

ในปัจจุบันการสื่อสารของคนในสังคมได้เปลี่ยนไปจากเดิมโดยมีการเปลี่ยนแปลงจากการสื่อสาร 

ผ่านตัวบุคคลโดยตรง ปัจจุบันสื่อสังคมออนไลน์เป็นสื่อที่มีความนิยมในการใช้อย่างแพร่หลาย โดยมี 

Facebook, Twitter หรือ Line เป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่ใช้กันมากในประเทศไทย จากการส ารวจมีผู้ใช้ที่

หลากหลาย โดยพฤติกรรมของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยส่วนใหญ่เริ่มเข้าสู่เครือข่ายทางสังคม (Social 

Networking) มีการติดต่อและสร้างความสัมพันธ์กับบุคลในโลกออนไลน์ผ่านทางชุมชนออนไลน์ (Online 

Community) ที่มีลักษณะเป็นสังคมเสมือน (Virtual Community) ท าให้ผู้คนสามารถรู้จัก พูดคุย แลกเปลี่ยน

ข้อมูลข่าวสาร และสามารถเชื่อมโยงกันได้อย่างรวดเร็วและตลอดเวลาผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (Online Social 

Media) อีกทั้งคุณสมบัติของเครือข่ายออนไลน์ที่มีลักษณะเป็นชุมชน สามารถกระจายข้อมูลข่าวสารได้อย่าง

รวดเร็วกว่าสื่อที่มีอยู่ทั่วไป (ณัฏฐิกา ศิลาลาย, 2559) การสื่อสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์และที่เป็นที่นิยม

ที่สุดในประเทศไทยก็คือแอปพลิเคชันไลน์ (Line Application) เป็นแอปพลิเคชันส าหรับการสนทนาบน

อุปกรณ์สื่อสารต่าง ๆ เช่น สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ และแท็บเล็ต ผู้ใช้สามารถสื่อสารด้วยการพิมพ์ข้อความ

จากอุปกรณ์สื่อสารที่มีการรับส่งข้อความจากทั่วโลกถึง 13,000 ล้านข้อความต่อวันและมีอัตราการเติบโต

สูงขึ้นเรื่อย ๆ ผู้ใช้งานแอปพลิเคชันไลน์สามารถสื่อสารด้วยการพิมพ์ข้อความจากอุปกรณ์สื่อสารเครื่องหนึ่ง

ไปสู่อีกเครื่องหนึ่ง ซึ่งได้รับการพัฒนาให้มีความสามารถหลากหลายเพื่อรองรับการใช้งานของผู้ใช้หลาย ๆ ด้าน 

(ณัฐภรณ์  มหาวีรวัฒน์  และ อานนท์ ค าวรณ์ , 2558)  จุดเด่นที่ท าให้แอปพลิเคชัน ไลน์แตกต่างจาก 

แอปพลิเคชันส าหรับการสนทนารูปแบบอ่ืน ๆ คือ รูปแบบของ “สติกเกอร์” (Sticker) ที่แสดงอารมณ์และ

ความรู้สึกของผู้ใช้ที่หลากหลาย เช่น สติกเกอร์แสดงความรู้สึกขั้นพ้ืนฐาน สติกเกอร์ตามเทศกาลและวันส าคัญ 

สติกเกอร์ของตราสินค้าต่าง ๆ และสติกเกอร์การ์ตูนที่มีชื่อเสียง เป็นต้น 

นอกจากนี้การรับส่งสติกเกอร์ไลน์ มีมากถึงพันล้านครั้งต่อวัน และมียอดการใช้สติกเกอร์ทั้งหมด

มากกว่า 20,000 เซต ซึ่งกลุ่มลูกค้าของแอปพลิเคชันไลน์นั้นมีผู้ใช้บริการเพ่ิมขึ้นจากทั่วทุกมุมโลก และ

ลักษณะเด่นของแอปพลิเคชันนี้ที่มีความแตกต่างจากแอปพลิเคชันอ่ืนคือ 1) มีการเข้าถึงได้ในทุกระบบปฎิบัติการ 

ทั้งในสมาร์ทโฟนและคอมพิวเตอร์ 2) มีการใช้สติกเกอร์ที่สื่ออารมณ์เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน

ได้ดีกว่าข้อความปกติจากการเพ่ิมขึ้นของจ านวนผู้ใช้แอปพลิเคชันไลน์ และอัตราการใช้สติกเกอร์ไลน์จ านวนมาก 

ท าให้เกิดช่องทางการสร้างรายได้จากการจ าหน่ายสติกเกอร์ไลน์ ผู้ใช้งานทั่วไปสามารถผลิตและจ าหน่าย 

สติกเกอร์ในตลาดที่เรียกว่า ไลน์ครีเอเตอร์มาร์เก็ต (Line Creators Market) ออกมาจ าหน่ายให้กับผู้ใช้งาน

แอปพลิเคชันไลน์ทั่วโลก (กฤษณี เสือใหญ่  และ พัชนี เชยจรรยา, 2559) จากความนิยมของการใช้งาน 
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สติกเกอร์ จึงท าให้บริษัทไลน์ได้พัฒนารูปแบบการให้บริการ โดยเปิดให้นักออกแบบหรือครีเอเตอร์ภายนอก 

ได้ร่วมออกแบบสติกเกอร์เพื่อจ าหน่ายในร้านค้าสติกเกอร์ขึ้น 

ปัจจุบันมีผู้ลงทะเบียนเป็นครีเอเตอร์จ านวนมากกว่า 390,000 คนแล้วและมีแนวโน้มจะเพ่ิมขึ้นใน

อนาคต เนื่องจากการท าธุรกิจในลักษณะของการพัฒนาสติกเกอร์ไลน์นี้มีต้ นทุนในการด าเนินงานต่ า  

แต่เน้นแข่งขันกัน ที่แนวความคิดและการออกแบบ และหากสติกเกอร์ที่พัฒนาขึ้นได้รับความนิยมเป็น 

อย่ างมาก  ก็ จะน ามาซึ่ งราย ได้ที่ เ พ่ิ มสู งขึ้ น เช่น เดี ยวกันแล้ วยั งลดความ เป็ นทางการพร้อมกับ 

เพ่ิมความสนุกสนานให้คู่สนทนาอีกด้วย อีกทั้งสติกเกอร์ยังเป็นลูกเล่นที่ท าให้แอปพลิเคชัน ไลน์ได้รับ 

ความนิยมเป็นอย่างมาก (มนัส ทองบุญเรือง, เพียงฤทัย หนูสวัสดิ์ , อัชฌาพร กว้างสวาสดิ์  และ กรรณิกา  

บุญเกษม, 2560) จนในปัจจุบันมีผู้คนสนใจที่จะหันมาสร้างสติกเกอร์เพ่ือจ าหน่ายเป็นจ านวนมาก โดยจะเห็น

ได้จากบนร้านค้าบนไลน์ (Line Store) นอกจากจะมีแบบที่น่ารักแล้วยังมีสติกเกอร์ที่เน้นเฉพาะกลุ่มอีกด้วย

เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานในยุคปัจจุบันซึ่งท าให้น่าใช้งานมากข้ึน 

จากความเป็นมาและความส าคัญที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาสติกเกอร์บน 

แอปพลิเคชันไลน์ในรูปแบบของชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์ ซึ่งจากการศึกษาในร้านค้าสติกเกอร์นั้นพบว่า 

ยังไม่มีผู้พัฒนารูปแบบของชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์ และจากการสุ่มสอบถามนักศึกษาคณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา จ านวน 30 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 พบว่าอยากให้มี

การพัฒนาสติกเกอร์ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์ เพ่ือสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันในการสื่อสารด้วย 

การรับส่งภาพสติเกอร์บนแอปพลิ เคชันไลน์ที่มีลักษณะการออกแบบตามอัตลักษณ์ของนักศึกษา 

คณะครุศาสตร์ ทั้งยังช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ด้านการติดต่อสื่อสารขององค์กรให้มคีวามทันสมัย จึงเป็นเหตุผล

ที่ผู้วิจัยได้ศึกษาและพัฒนาสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ในรูปแบบของชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์ เพ่ือให้

ผู้ใช้งานสามารถดาวน์โหลดไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือพัฒนาสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์ 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์

ที่พัฒนาขึ้น 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
วิธีการด าเนินงานในการวิจัย มีวิธีด าเนินการดังนี้ 

1. การวางแผน 

 ศึกษารวบรวมข้อมูลต่ างๆ  จากงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง และศึกษาพฤติกรรมของผู้ ใช้ งาน 

แอปพลิเคชันไลน์และส ารวจความคิดเห็นความเป็นไปในการพัฒนาสติกเกอร์ไลน์รวมไปถึงการจ าหน่าย 

สติกเกอร์ไลน์ และแผนระยะเวลาในส ารวจความเป็นไปได้ 

1.1 ก าหนดปัญหาและความต้องการสติกเกอร์ในรูปแบบต่างๆ  ของแอปพลิ เคชันไลน์ 

จะช่วยให้ความสัมพันธ์ระหว่างคู่สนทนาลดระยะห่างที่ไกลให้ใกล้ยิ่งขึ้นเพราะสติกเกอร์ไลน์เป็นสัญลักษณ์หรือ

ข้อความที่แสดงออกถึงอารมณ์และความรู้สึกระหว่างคู่สนทนาในปัจจุบันได้มีการพัฒนาสติกเกอร์ไลน์ออกมา

หลายรูปแบบรวมไปถึงสติกเกอร์ในรูปแบบของนักศึกษาและอาจารย์แต่ยังไม่มีในลักษณะชุดการ์ตูนนักศึกษา

ครุศาสตร์ ดังนั้นผู้วิจัยในฐานะเป็นนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา จึงได้พัฒนาสติกเกอร์ไลน์ขึ้นมาเพ่ือ

ประชาสัมพันธ์คณะครุศาสตร์และให้ผู้ใช้งานแอปพลิเคชันไลน์ทั่วไปได้ดาวน์โหลดไปใช้ในการส่งภาพสติกเกอร์

ให้กับคู่สนทนาในแอปพลิเคชันไลน์ เกิดความเพลิดเพลิน และสนุกสนานกับตัวการ์ตูนสติกเกอร์ไลน์ 

ที่แสดงออกถึงตัวตนของนักศึกษาคณะครุศาสตร์ 

1.2 ระยะเวลาในการส ารวจความเป็นไปได้ โดยระยะเวลาที่ใช้ในการส ารวจความต้องการของ

ผู้ ใช้ งานแอปพลิ เคชัน ไลน์  จากการสุ่ มสอบถามนั กศึกษาคณ ะครุศาสตร์  มหาวิทยาลั ยราชภัฏ

พระนครศรีอยุธยา จ านวน 30 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 พบว่าอยากให้มีการพัฒนาสติกเกอร์

ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์ เพ่ือสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันในการสื่อสารด้วยการรับส่งภาพสติเกอร์

บนแอปพลิเคชันไลน์ที่มีลักษณะการออกแบบตามอัตลักษณ์ของนักศึกษาคณะครุศาสตร์ 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

2.1 สติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ ออกแบบโดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator CS6  

2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งานสติกเกอร์ไลน์ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

3. วิธีด าเนินการพัฒนา 

การพัฒนาสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์มีข้ันตอนดังนี้ 

3.1 การวางแผน 

 3.1.1 ก าหนดปัญหาก าหนดหัวข้อและท าการส ารวจโดยการตั้งหัวข้อและลงพ้ืนที่ส ารวจจาก

ของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันไลน์ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยาในหัวข้อเรื่อง สติกเกอร์ไลน์

นักศึกษาครุศาสตร์ควรจะมีรูปลักษณ์แบบใด เพ่ือที่จะน าความคิดเห็นจากการส ารวจมาพัฒนาต่อเป็น 

สติกเกอร์ไลน์ต่อไป 
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 3.1.2 การวิเคราะห์ในขั้นตอนของการวิเคราะห์ระบบ ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ตามหัวข้อ 

ดังต่อไปนี้ 

  1) วิเคราะห์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่ใช้งานสติกเกอร์ไลน์ ในที่นี้คือ นักศึกษา 

และอาจารย์ภายในคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 

  2) วิเคราะห์จากส ารวจยอดดาวน์โหลดสติกเกอร์ในแอปพลิเคชันไลน์ว่าผู้ใช้งานส่วน

ใหญ่ชอบดาวน์โหลดสติกเกอร์แนวทางใด 

 3.2 การออกแบบ 

  3.2.1 ออกแบบตามความคิดเห็นจากการส ารวจผู้ ใช้ งานแอปพลิ เคชันไลน์ภายใน 

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา โดยแนวคิดในการออกแบบคือ “นักศึกษา 

ครุศาสตร์น่ารักร่าเริง” ใช้ค าพูดและท่าทางในชีวิตประจ าวันที่พบเห็นได้ในนักศึกษาคณะครุศาสตร์

มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา ในขั้นตอนการออกแบบ โดยมีกฎจากทางบริษัทไลน์ดังนี้ 

   1) การใช้พ้ืนหลังภาพนั้นต้องเป็นภาพโปร่งใส 

   2) ห้ามใช้ข้อความและรูปแบบสื่อไปในด้านความรุนแรง สื่อถึงเรื่องทางเพศ หรือละเมิด

เรื่องศาสนา 

   3) ห้ามเป็นภาพศิลปะที่เกี่ยวกับตัวละคร เครื่องแต่งกาย หรืออุปกรณ์จากการ์ตูนหรือ

ภาพยนตร์เรื่องใดเรื่องหนึ่ง และห้ามใช้เครื่องหมายการค้าหรือแฝงโฆษณา 

   4) ห้ามลอกเลียนแบบงานของผู้อื่น 

   5) ห้ามใช้ค าพูดหรืออักษรอย่างเพียงเดียว 

   6) ห้ามใช้ภาพถ่าย 

  3.2.2 การพัฒนาสติกเกอร์ไลน์นักศึกษาคณะครุศาสตร์ ผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรม Adobe 

Illustrator CS6 ในการออกแบบและพัฒนามีล าดับขั้นตอนดังนี้ 

   1) ร่างแบบลงบนกระดาษขาว โดยวาดด้วยดินสอ หรือปากกาหมึกด าตามแนวคิดที่ได้

ออกแบบไว้ จากนั้นน ามาสแกนเป็นภาพ แล้วแทรกเข้าไปในโปรแกรม ดังภาพที่ 1 

   2) ใช้เครื่องมือ Pen Tool ในโปรแกรมAdobe Illustrator CS6 วาดเส้นตามแบบร่าง 

ดังภาพที่ 2 
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ภาพที่ 1 ออกแบบร่างบนกระดาษและน าลงโปรแกรม 

 
 

ภาพที่ 2 ใช้เครื่อง Pen Tool วาดเส้นตามแบบ 

    

 3) ลงสีในชิ้นงานตามที่ต้องการ ดังภาพที่ 3 จากนั้นตกแต่งโดยแทรกข้อความ หรือค าพูดที่

สอดคล้องกับลักษณะท่าทาง ดังภาพที่ 4 
 

 
 

ภาพที่ 3 ลงสีต่างๆ ในชิ้นงาน 

 
 

ภาพที่ 4 ใส่อักษร ข้อความ ความรู้สึก 

    

   4) ตกแต่งข้อความ และตัวการ์ตูนให้เหมาะสมตามต้องการดังภาพที่ 5 จากบันทึกไฟล์เป็น

นามสกุล .png จากนั้นออกแบบตัวการ์ตูนในลักษณะอ่ืนที่แตกต่างกัน โดยสามารถออกแบบได้สูงสุด  

40 ลาย ดังภาพที่ 6 
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ภาพที่ 5 ตกแต่งให้ข้อความและรูปภาพดูเด่นขึ้น 

       

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6 ตัวอย่างสติกเกอร์ที่ออกแบบสมบูรณ์ 

 

4. การน าไปใช้ 

 หลังจากที่พัฒนาสติกเกอร์ตามที่ต้องการแล้ว เข้าสู่เว็บไซต์ LINE Creators Market โดยเข้าถึงได้

จาก https://creator.line.me/th/ ดังภาพที่ 7 จากนั้นสมัครสมาชิก แล้วบันทึกข้อมูลของตนเอง และ

อัปโหลดสติกเกอร์ที่ ได้ พัฒนาขึ้น ดั งภาพที่  8 จากนั้นรอการพิจารณาจากทีมงานของบริษัทไลน์  

เพ่ือการปรับปรุงแก้ไขสติกเกอร์ให้สอดคล้องกับนโยบายของบริษัทไลน์ตลอดจนขั้นตอนการวางจ าหน่าย 

สู่ร้านค้าไลน์ 

 

 
 

ภาพที่ 7 ลงทะเบียนไลน์ครีเอเตอร์ 

 
 

ภาพที่ 8 กรอกข้อมูลของตนเอง 
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5. การบ ารุงรักษา 

เป็นขั้นตอนการปรับปรุง แก้ไขเพ่ิมเติมข้อมูลเกี่ยวกับสติกเกอร์ ให้สอดคล้องกับนโยบายที่

บริษัทไลน์ก าหนดขึ้น โดยมีรายละเอียดการด าเนินงานดังนี้ 

5.1 ตรวจสอบการปรับปรุงเวอร์ชั่นของบัญชีไลน์ครีเอเตอร์อยู่เสมอเพ่ือท าการปรับปรุงข้อมูล  

สติกเกอร์ให้เป็นปัจจุบันและถูกต้องตามข้อก าหนดของทางบริษัทไลน์ 

5.2 ปรับปรุงข้อมูลสติกเกอร์เพ่ิมเติมเป็นระยะตามที่บริษัทไลน์ปรับปรุงข้อมูลสติกเกอร์เพ่ือท าให้

สติกเกอร์ง่ายต่อการค้นหา 

5.3 ท าการประชาสัม พันธ์ เพ่ือท าให้ สติก เกอร์ เป็นที่ รู้ จักมากยิ่ งขึ้น  โดยผ่ านช่องทาง 

แฟนเพจเฟซบุ๊กเพจของคณะครุศาสตร์ 

 

ผลการวิจัย 
ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

1 . ผลการพัฒ นาสติ ก เกอร์บนแอปพลิ เคชัน ไลน์ ชุ ดการ์ตู นนั กศึ กษาครุศาสตร์  พบว่ า 

สติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วยสติกเกอร์จ านวน 40 รูปแบบ มีลักษณะเป็นตัวการ์ตูน

ที่มีท่าทางและแสดงอารมณ์ประกอบข้อความที่สื่อถึงความเป็นนักศึกษาครุศาสตร์ ผู้ใช้งานสามารถเข้าไปยัง

ร้านค้าสติกเกอร์ในแอปพลิเคชันไลน์ แล้วค าว่าใช้ชื่อว่า “KuRuSard” หรือสามารถเข้าถึงและดาวน์โหลดได้ที่ 

https://store.line.me/stickershop/product/3117723 ดังภาพที่ 9 

 

   
 

ภาพที่ 9 สติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ที่พัฒนาขึ้น 

 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษา 

ครุศาสตร์ที่พัฒนาขึ้นจากการส ารวจผู้ใช้งานแอปพลิเคชันไลน์ที่ดาวน์โหลดสติกเกอร์ที่พัฒนาขึ้น เป็นนักศึกษา

และอาจารย์ภายในคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยาดังแสดงในตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษา 

ครุศาสตร์ที่พัฒนาขึ้น 

รายการ  S.D. แปลผล 

ด้านที่ 1 รูปลักษณ์ของสติกเกอร์ไลน์ 

1. การออกแบบสติกเกอร์ดูทันสมัย 4.32 0.89 มาก 

2. การออกแบบสติกเกอร์ดูสนุกสนาน 4.58 0.81 มากที่สุด 

3. การออกแบบสติกเกอร์ดูตลก 4.48 0.86 มาก 

4. การออกแแบบสติกเกอร์ดูสวยงาม 4.37 0.98 มาก 

รวมด้านที่ 1 4.44 0.78 มาก 

ด้านที่ 2 ความมีเอกลักษณ์ของสติกเกอร์ 

5. รูปภาพในตัวสติกเกอร์สื่อความหมายได้ 4.40 0.87 มาก 

6. สติกเกอร์ง่ายต่อการเข้าใจ 4.55 0.85 มากที่สุด 

7. ข้อความในสติกเกอร์ตรงกับสิ่งที่ฉันต้องการจะสื่อสาร 4.28 0.85 มาก 

8. ข้อความในสติกเกอร์และตัวสติกเกอร์สอดคล้องกับความ

ต้องการของฉัน 

4.43 0.90 มาก 

รวมด้านที่ 2 4.41 0.79 มาก 

ด้านที่ 3 ความง่ายต่อการสื่อด้านอารมณ์ความรู้สึก 

 9. สติกเกอร์ไลน์ช่วยให้ผู้อ่ืนรู้อารมณ์ของฉันได้ 4.37 0.87 มาก 

10. สติกเกอร์ไลน์ช่วยให้ฉันรู้อารมณ์ผู้อ่ืนได้ 4.38 0.90 มาก 

11. สติกเกอร์ไลน์ช่วยให้ฉันแสดงออกทางอารมณ์ได้อย่าง

ชัดเจน 

4.40 0.96 มาก 

รวมด้านที่ 3 4.38 0.87 มาก 
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รายการ  S.D. แปลผล 

ด้านที่ 4 การเพิ่มประสิทธิภาพในการติดต่อสื่อสาร 

12. สติกเกอร์ไลน์ช่วยถ่ายทอดความรู้สึกที่ชัดเจนต่อผู้รับ (เช่น 

การใช้ค าท่ีง่าย ชัดเจนหรือภาพท่ีคุ้นเคยในสติกเกอร์ไลน์) 

4.53 0.85 มากที่สุด 

13. สติกเกอร์ไลน์ช่วยถ่ายทอดข้อความที่ต้องการได้อย่างง่าย 4.45 0.85 มาก 

14. สติกเกอร์ไลน์ช่วยให้ฉันส่งข้อมูลที่ต้องการอย่างครบถ้วน 4.43 0.93 มาก 

รวมด้านที่ 4 4.47 0.83 มาก 

ด้านที่ 5 ความตั้งใจซื้อสติกเกอร์ไลน์ 

15. ฉันตั้งใจซื้อสติกเกอร์ไลน์ 4.05 1.26 มาก 

รวมด้านที่ 5 4.05 1.26 มาก 

ความพึงพอใจในภาพรวม 4.35 0.83 มาก 

 

จากตารางที่ 1 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูน

นักศึกษาครุศาสตร์ที่พัฒนาขึ้นพบว่าผู้ใช้งานแอปพลิเคชันไลน์ที่ดาวน์โหลดสติกเกอร์ชุดการ์ตูนนักศึกษา 

ครุศาสตร์ที่พัฒนาขึ้นมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.35, S.D. = 0.83) และเมื่อพิจารณา

ค่ า เฉ ลี่ ย เป็ น ร า ย ด้ า น  พ บ ว่ า ด้ า น ที่ มี ค่ า เฉ ลี่ ย สู งที่ สุ ด  ได้ แ ก่  ด้ า น ก า ร เ พ่ิ ม ป ร ะ สิ ท ธิ ภ าพ 

ในการติดต่อสื่อสาร (  = 4.47, S.D. = 0.83) ด้านรูปลักษณ์ของสติกเกอร์ไลน์ (  = 4.44, S.D. = 0.78)  

ด้านความมีเอกลักษณ์ของสติกเกอร์ (  = 4.41, S.D. = 0.79) ด้านความง่ายต่อการสื่อด้านอารมณ์ความรู้สึก 

(  = 4.38, S.D. = 0.87) และด้านความตั้งใจซื้อสติกเกอร์ไลน์ (  = 4.05, S.D. = 1.26) ตามล าดับ 

 

อภิปรายผล 
จากการพัฒนาสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์สามารถอภิปรายผลไดด้ังนี้ 

1. การพัฒนาสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนา

อย่างมีขั้นตอน ได้แก่ การวางแผนก าหนดปัญหา และความต้องการสติกเกอร์ในรูปแบบต่าง ๆ ของ 

แอปพลิ เคชันไลน์  การออกแบบตามความคิดเห็นจากการส ารวจผู้ ใช้ งานแอปพลิ เคชันไลน์ภายใน 

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา โดยแนวคิดในการออกแบบคือ “นักศึกษา 
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ครุศาสตร์น่ารักร่าเริง”การพัฒนาสติกเกอร์ไลน์นักศึกษาคณะครุศาสตร์ ผู้วิจัยได้น าลักษณะของค าหรือพฤติกรรม

ที่พบเห็นในนักศึกษาครุศาสตร์ มาออกแบบสติกเกอร์ นอกจากจะมีตัวการ์ตูนที่ออกแบบอย่างน่ารักแล้ว  

ยังมีลักษณะท่าทางที่เด่นชัดของการเป็นนักศึกษาครุศาสตร์  คือ การได้ออกฝึกสังเกตการณ์สอน การเขียน

แผนการสอน การท างานส่งอาจารย์ หรือแม้แต่การแสดงสีหน้าอารมณ์ระหว่างการเรียน  ท าให้ได้สติกเกอร์ที่มี

ความโดดเด่นไม่เหมือนใคร ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของวัฒนา ทิพย์ทอง, เพียงฤทัย หนูสวัสดิ์ , อัชฌาพร  

กว้างสวาสดิ์, อังคณา จัตตามาศ และ พัชราภรณ์ ชัยพัฒนเมธี (2560) ได้พัฒนาสติกเกอร์ไลน์เพ่ือที่จะโปรโมท

สินค้าของชุมชน และท าให้ชุมชนป่าละอูเป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้นซึ่งได้พัฒนาสติกเกอร์จ านวน 2 ชุด ได้แก่  

1) สติกเกอร์ช้างน้อยซุกซน 2) สติกเกอร์วัวน้อยน่ารัก เพ่ือเป็นอีกช่องทางหนึ่งในการประชาสัมพันธ์สินค้าของ

ชุมชนป่าละอู แล้วยังสอดคล้องกับ กุลธิดา ธรรมวิภัชน์ และ พรปภัสสร ปริญชาญกล (2558) ได้พัฒนาสติกเกอร์

บนแอปพลิเคชันไลน์ใช้เป็นเครื่องมือในการประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์ขององค์กร ให้สามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้า 

และผู้บริโภครุ่นใหม่ในยุคดิจิทัลได้ อีกทัง้ยังช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ด้านการติดต่อสื่อสารของบริษัท อสมท จ ากัด 

(มหาชน) ซึ่งเป็นองค์กรธุรกิจด้านสื่อสารมวลชนชั้นน าที่ ให้บริการช่องทางการสื่อสารที่ครบวงจรให้มี 

ความทันสมัยมากยิ่งขึ้นด้วย 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษา 

ครุศาสตร์ที่พัฒนาขึ้นในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เนื่องจากวัตถุประสงค์หลักของการใช้แอปพิเคชันไลน์ คือ 

การพูดคุยกับคู่สนทนาเพ่ือติดต่อสื่อสาร และแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกัน นอกจากนั้นยังสามารถใช้งานได้สะดวกทุก

ที ่ทุกเวลา ประหยัดเวลาในการสื่อสาร และด้วยรูปลักษณ์ของภาพสติกเกอร์ไลน์ชุดนี้เป็นการออกแบบในรูปแบบ

ของนักศึกษาครุศาสตร์ จึงท าให้ได้ผลการศึกษาความพึงพอใจในระดับมาก โดยการสร้างความพึงพอใจจากสื่อที่

ผู้รับสารใช้เพ่ือตอบสนองความต้องการส่วนตัวของบุคคล เช่น ใช้สื่อเรียนรู้ ใช้เพ่ือการผูกสัมพัมธ์ ใช้เพ่ือพักผ่อน 

ใช้เพ่ือสร้างโลกจินตนาการส่วนตัว โดยจากแอปพลิเคชันไลน์ที่ใช้งานง่ายและมีรูปแบบน่าสนใจ ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ ศิริพร แซ่ลิ้ม (2558) ที่กล่าวว่า ความสามารถในการใช้แอปพลิเคชันไลน์ประกอบด้วย ทัศนคติการ

รับรู้ความสามารถของตนเอง ความรู้และทักษะการใช้ไลน์ ความรู้และทักษะการจัดการเนื้อหาในไลน์ พบว่า  

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีทัศนคติต่อไลน์ในระดับดี โดยทัศนคติที่กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติในระดับดีมาก ได้แก่ ไลน์

เป็นช่องทางการสื่อสารที่สะดวกและรวดเร็ว กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการรับรู้ความสามารถของตนเองใน 

การใช้ไลน์อยู่ในระดับมาก กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความรู้การใช้ไลน์ในระดับสูง กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่  

มีทักษะการใช้ไลน์ในระดับปานกลาง กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความรู้การจัดการเนื้อหาในไลน์อยู่ในระดับสูง กลุ่ม

ตัวอย่างส่วนใหญ่มีทักษะการจัดการเนื้อหาในไลน์ อยู่ในระดับปานกลาง 
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ข้อเสนอแนะเพ่ือการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
ผลการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ มีข้อเสนอแนะดังนี้ 
1. ควรมีการพัฒนาสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษาให้ครอบคลุมทุกสาขาวิชา และ

คณะอ่ืนๆ เพ่ือความเหมาะสมในการน าไปใช้ในกรณีอ่ืนๆ 
2. ควรเพ่ิมวิธีการในการเก็บข้อมูลวิจัย กล่าวคือควรท าการเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ 

เชิงลึกกับผู้ใช้งานแอปพลิเคชันไลน์ เพ่ือให้ได้ข้อมูลเพิ่มมากขึ้น เพราะปัจจุบันนี้มีสติกเกอร์หลากหลายรูปแบบ
มากขึ้น เช่น สติกเกอร์ประกอบเสียง หรือสติกเกอร์ในรูปแบบเคลื่อนไหวได้ เป็นต้น 
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