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บทคััดย่่อ
บทความวิิชาการน้ี้�มีีวัตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาลัักษณะ

และการใช้้อารมณ์์ขัันในบริิบทวััฒนธรรมของเอเชีีย โดย
เน้้นการวิิเคราะห์์เชิิงเปรีียบเทีียบระหว่างประเทศไทยและ
ตััวอย่่างประเทศในภููมิิภาค (จีีน ญ่ี่�ปุ่่�น อิินเดีีย เกาหลีี) 
ผ่า่นการทบทวนวรรณกรรมและการวิิเคราะห์ก์รณีีศึกึษาใน
สื่่�อประเภทต่่าง ๆ ได้้แก่่ วรรณกรรม ภาพยนตร์์ การ์์ตููน 
รายการวาไรตี้้� และงานออกแบบเชิงิพาณิชิย์ ์ ผลการศึกึษา
แสดงให้้เห็็น 3 ประเด็็นสำคััญคืือ (1) อารมณ์์ขัันไทยมััก
เป็็นมิติรและหลีีกเลี่่�ยงการทำร้า้ยผู้้�อื่่�น โดยใช้ก้ลวิธิีีเช่น่การ
เล่่นคำและการเสีียดสีีแบบอ้้อม เพื่่�อรัักษาความสััมพัันธ์์
ทางสัังคม (2) ประเทศอื่�น ๆ ในเอเชีียมีีรูปแบบเฉพาะ
ตััว ญ่ี่�ปุ่่�นเน้้นมุุกเชิิงจัังหวะและการแสดงเกิินจริง ขณะ
ที่่�จีีนใช้้มุุกเชิิงไหวพริิบและอ้้างอิิงตำนาน และอิินเดีียมััก
ผสมคอมเมดี้้�กัับการวิิพากษ์์สัังคม (3) การนำอารมณ์์ขััน
ไปใช้้ในการออกแบบช่่วยสร้้างอััตลัักษณ์์และการจดจำของ
แบรนด์ แต่่ต้้องปรัับให้้สอดคล้้องกัับบริิบทวััฒนธรรมเพื่่�อ
หลีีกเลี่่�ยงความเข้้าใจผิิดหรืือความขััดแย้้งทางอารมณ์์ งาน
วิิจััยนี้้�สรุุปกรอบวิิเคราะห์์ที่่�เช่ื่�อมโยงระหว่่างลัักษณะมุุก 
เทคนิิคการเล่่า ความหมายทางสัังคม และการประยุุกต์์ใช้้
เชิงิออกแบบ ซ่ึ่�งมีีประโยชน์์ต่อ่การออกแบบส่ื่�อ การส่ื่�อสาร
ข้้ามวััฒนธรรม และการวิิจััยในอนาคตเกี่่�ยวกัับอารมณ์์ขััน
ในบริิบทเอเชีีย

คำสำคััญ: อารมณ์์ขััน, วิิธีีการเล่่าเรื่่�อง, วััฒนธรรมเอเชีีย, 
การออกแบบ, กรณีีศึึกษา

Abstract
This article aims to examine characteristics and 

uses of humor across Asian cultures, focusing on 
comparative analysis between Thailand and selected 
Asian countries (China, Japan, India, South Korea) 
through literature review and qualitative case studies 
from diverse media: literature, film, animation, variety 
shows, and design. The findings identify three main 
points: (1) Thai humor tends to be friendly and 
non-offensive, using devices such as wordplay and 
indirect satire to preserve social relationships; (2) 
other Asian contexts exhibit specific patterns Japan 
favors rhythmical verbal gags and exaggerated 
performance, China often employs wit linked to 
traditional narratives, and India frequently combines 
comedy with social critique; (3) humor applied in 
design enhances brand identity and memorability but 
requires cultural adaptation to avoid misinterpretation. 
This study proposes an analytical framework linking 
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joke forms, narrative techniques, social meanings, and 
design application, offering guidance for cross-cultural 
communication, media design, and future research on 
humor in Asia.

Keywords: Humor, Storytelling Methods, Asian 
Culture, Design Application, Case Study

บทนำำ�
อารมณ์ข์ันั (Humor) เป็น็ปรากฏการณ์ส์ากลที่่�พบใน

ทุุกวััฒนธรรมทั่่�วโลก แต่่ลัักษณะการแสดงออกและความ
หมายทางสัังคมแตกต่่างกัันไปในแต่่ละพื้้�นที่่� นัักวิิชาการ
จำนวนมากเห็็นพ้้องว่่า อารมณ์์ขัันไม่่ได้้มีีเพีียงบทบาทด้้าน
ความบันัเทิงิหรืือความขบขัันเท่า่นั้้�น หากยังัสะท้อ้นค่า่นิยิม 
ความเชื่่�อ และพลวัตัทางสังัคมของผู้้�คน อารมณ์ข์ันัสามารถ
ทำหน้าที่่�เป็็นเครื่่�องมืือในการลดความตึึงเครีียด (Relief), 
การสร้้างเอกลัักษณ์์ทางกลุ่่�ม (Identity Building), และ
การวิพิากษ์ว์ิจิารณ์ท์างสังัคมและการเมืืองโดยไม่เ่ผชิญิหน้า้
โดยตรง (Billig, 2005)

ในบริบิทของเอเชีีย อารมณ์ข์ันัมีีความหลากหลายและ
พััฒนาไปตามประวััติิศาสตร์์และค่่านิิยมเฉพาะของแต่่ละ
ประเทศ ตัวัอย่่างเช่่น ประเทศญ่ี่�ปุ่่�นมีีวัฒนธรรมการเล่่าเร่ื่�อง
ตลกที่่�ชััดเจนอย่่าง Manzai ซึ่่�งเน้้นจัังหวะการโต้้ตอบและ
การใช้้บทบาทคู่่�ตรงข้้าม (คู่่�พููด–คู่่�รัับมุุก) ส่่วนจีีนมีีมรดก
ทางวััฒนธรรมที่่�ผููกพัันกัับวรรณกรรมและการแสดง เช่่น 
Xiangsheng (การพูดูสลับัคำ) ที่่�เน้น้ความไหวพริบิ การเล่น่
เสีียง และการอ้้างอิิงตำนาน อินิเดีียมีีลักัษณะเฉพาะที่่�ผสม
ผสานความตลกขบขัันเข้้ากัับการวิิพากษ์์สัังคมในวงการ
ภาพยนตร์ ์Bollywood ขณะที่่�ประเทศไทยมักัใช้อ้ารมณ์ข์ันั
เชิงิมิติร (Friendly Humor) ผ่า่นการเล่น่คำ เสีียดสีีทางอ้อ้ม 
และการล้้อเลีียนเพ่ื่�อรัักษาความสััมพัันธ์ทางสังัคม โดยเลี่่�ยง
ไม่่ให้้เกิิดความขััดแย้้งรุุนแรง 

อย่่างไรก็็ตาม การศึึกษาเชิิงวิิชาการที่่�เปรีียบเทีียบ 
อารมณ์์ขัันในบริิบทไทยกัับประเทศอื่�น ๆ ในเอเชีียยัังมีี
จำนวนจำกััด งานส่่วนใหญ่่ที่่�มีีอยู่่�มัักมุ่่�งเน้้นการอธิิบาย
เชิิงภาษา (Linguistic Approach) หรืือการวิิเคราะห์์ทาง
จิิตวิิทยา เช่่น การมองอารมณ์์ขัันในฐานะปััจจััยบุุคลิิกภาพ 
แต่่ยัังขาดงานที่่�เจาะลึึกในมิิติิของวััฒนธรรม–สัังคม และ
การนำไปใช้เ้ชิงิการออกแบบอารมณ์ข์ันัในสื่่�อดิจิิทิัลั ซึ่่�งผู้้�ใช้้
งานอินเทอร์์เน็็ตสามารถหยิบยกภาพวาดคลาสสิิกมาตัดัต่่อ 
ใส่่ข้้อความ หรืือดััดแปลงเพื่่�อสะท้้อนสถานการณ์์ปััจจุบััน 
เช่น่ การใช้ภ้าพศิลิปะยุคุเก่า่มาล้อ้เลีียนความเครีียดในช่ว่ง
วิิกฤต COVID-19 การศึึกษาพบว่่าผู้้�สร้้างมีีม (Memes) มีี

เกณฑ์์และแรงจููงใจที่่�น่่าสนใจในการเลืือกชิ้้�นงานศิลปะ ที่่�
ไม่ไ่ด้เ้ลืือกเพีียงเพราะความสวยงามแต่่เลืือกภาพที่่�สามารถ
สื่่�อสารอารมณ์์ร่่วมสมััยและใช้้เป็็นเคร่ื่�องมืือในการวิิพากษ์์
วิิจารณ์์สัังคมได้้อย่่างเจ็็บแสบ (Chłopicki et al., 2025)

ดัังนั้้�น บทความวิิชาการนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ ศึึกษา
ลักัษณะและบทบาทของอารมณ์ข์ันัในบริบิทวัฒันธรรมโดย
เน้้นการเปรีียบเทีียบประเทศไทยกัับประเทศเอเชีียตะวััน
ออกและอิินเดีีย วิิเคราะห์์ความเหมืือนและความแตกต่่าง
เชิิงรููปแบบ การอธิิบายลัักษณ์์อารมณ์์ขััน ลีีลา บทบาท
หน้้าที่่� และความสััมพัันธ์์กัับมิิติิทางสัังคม พิิจารณาการ
ประยุุกต์ใ์ช้อ้ารมณ์์ขันัในการออกแบบส่ื่�อร่ว่มสมััย เพ่ื่�อสร้้าง
อััตลัักษณ์์ การจดจำและความเข้้าใจข้้ามวััฒนธรรม

เนื้้�อเรื่่�อง
อารมณ์์ขัันไม่่ได้้เป็็นเพีียงแค่่เรื่่�องขบขัันเพื่่�อความ

บัันเทิิง แต่่ยัังเป็็นเคร่ื่�องมืือทางวััฒนธรรมที่่�มีีพลัังในการ
สะท้้อนความคิิด ความเช่ื่�อ และโครงสร้้างทางสัังคมของ
ผู้้�คนในแต่่ละพื้้�นที่่�อย่่างลึึกซึ้้�ง ในบริิบทของเอเชีีย อารมณ์์
ขันัมีีความเชื่่�อมโยงอย่า่งแนบแน่่นกับัทางวัฒันธรรมที่่�แต่ล่ะ
สัังคมสั่่�งสมมา ซึ่่�งเนื้้�อหาต่่อไปนี้้�จะนำเสนอการศึึกษารููป
แบบของอารมณ์ข์ันัในสังัคมเอเชีียผ่่าน 3 ประเด็น็ซึ่่�งมาจาก
การศึกึษาการเล่า่อารมณ์ข์ันัในไทยและต่า่งประเทศผ่า่นสื่�อ
ต่่างๆ เช่่น วรรณกรรม โฆษณา ภาพยนตร์์ ละคร การ์์ตููน 
วาไรตี้้� รวมไปถึึงงานออกแบบ โดยใช้้หลัักเกณฑ์์ 1) การ
อธิิบายลัักษณะของอารมณ์์ขััน 2) ลีีลา 3) บทบาทหน้้าที่่�
และความสััมพัันธ์์กัับมิิติิสัังคม ดัังต่่อไปนี้้�

การใช้้อารมณ์์ขัันในวรรณกรรมไทย
การเล่่าเรื่่�องอารมณ์์ขัันในวรรณกรรมและวััฒนธรรม

ไทยมีีหลายแนวทางที่่�สะท้้อนถึึงความเป็็นไทย สามารถ
แบ่ง่ออกเป็็นหลายด้้าน ได้้แก่ ่การให้้ความหมายและนิยิาม
อารมณ์์ขััน บทบาทของอารมณ์์ขััน ภาษาของอารมณ์์ขััน 
กลวิธีีการสร้้างอารมณ์์ขััน และแนวทางการศึึกษาอารมณ์์
ขััน ในด้้านการให้้ความหมายและนิิยามอารมณ์์ขััน พบว่่า
มีีความสััมพัันธ์กัับช่่วงเวลาและบริิบททางสัังคมอย่่างมาก 
ซึ่่�งเห็็นได้้จากพััฒนาการของความหมายอารมณ์์ขัันที่่�เริ่่�ม
ต้น้จากการเป็็นสิ่่�งที่่�ตรงข้้ามกัับความเศร้า เป็็นกระบวนการ
ปลดปล่่อยทางจิิต จนถึึงการทำหน้้าที่่�เป็็นกระจกสะท้้อน
การเปลี่่�ยนแปลงและข้อ้ขัดัแย้ง้ในสังัคม ในด้า้นบทบาทของ
อารมณ์์ขััน จะเห็็นว่ามีีความสััมพัันธ์กัับบริิบทการสนทนา 
ทั้้�งในบริิบทการสนทนาทั่่�วไปและการสนทนาระหว่่างกลุ่่�ม
เพื่่�อนสนิิท (วรุุฒ, 2567) อารมณ์์ขัันมีีบทบาทเป็็นเครื่่�อง
มืือวััดอารมณ์์ รวมถึึงการทำหน้้าที่่�ในการลงโทษทางสัังคม 
และควบคุุมบุุคคลอื่่�นในแง่่ของภาษาของอารมณ์์ขััน พบว่่า
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มัักเกี่่�ยวข้้องกัับความไม่่ปกติิหรืือความแตกต่่างจากปกติิ 
ซึ่่�งอารมณ์์ขัันมัักเกิิดจากการทำให้้ไวยากรณ์์ภาษาผิิดปกติิ 
โดยสามารถจำแนกการใช้้ภาษาเพื่่�อส่ื่�ออารมณ์์ขัันออกเป็็น 
9 ประเภท ได้้แก่่ 1) การเล่่นคำ 2) การพููดเล่่นคารม 3) 
การพููดสองแง่่ 4) การเล่่าเรื่่�องสั้้�น 5) การเยาะเย้้ย 6) 
การล้้อเลีียน 7) การทำให้้สัับสน 8) กลอนเสีียดสีี และ 9) 
กลอนไร้้สาระ โดยเฉพาะการใช้้ภาษา การสื่่�อสาร และการ
สะท้้อนถึึงสัังคมและวััฒนธรรมในแต่่ละยุุคสมััย ซึ่่�งรวมถึึง
การเล่น่คำที่่�สร้า้งอารมณ์ข์ันัได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ ตัวัอย่า่ง
วิธิีีการเล่า่เรื่่�องอารมณ์ข์ันัในไทย เช่น่ การใช้้คำพ้อ้งเสีียงใน
วรรณกรรมไทย นิิทานพื้้�นบ้้านที่่�มีีการสอดแทรกอารมณ์์
ขัันเพื่่�อสอนใจผ่่านตััวละครสััตว์์ที่่�มีีพฤติิกรรมขััดแย้้ง การ
แสดงตลกในละครไทยที่่�ใช้้มุุกตลกเกี่่�ยวข้้องกัับชีีวิิตประจำ
วััน การสื่่�อสารในชีีวิิตประจำวัันที่่�ผสมผสานอารมณ์์ขัันใน
บทสนทนา และการสะท้้อนปััญหาสัังคมผ่่านการเสีียดสีี
หรืือวิิพากษ์์วิิจารณ์์ในรูปแบบที่่�มีีอารมณ์์ขััน ซ่ึ่�งทั้้�งหมดนี้้�
ทำให้้เห็็นถึงึความหลากหลายและความลึึกซึ้้�งของอารมณ์์ขันั
ในวรรณกรรมและวััฒนธรรมไทย (ทััศนีีย์์ กระต่่ายอิินทร์์, 
2521) สอดคล้้องกัับ จัันทิิมา หวัังสมโชค (2013) กล่่าว
ว่า่การเล่า่เรื่่�องอารมณ์ข์ันัที่่�แฝงอยู่่�ในสื่่�อบันัเทิงิไทย สะท้อ้น
ให้้เห็็นค่่านิิยมและลัักษณะของสัังคมผ่่านการใช้้ภาษา
และการเล่่นคำที่่�หลากหลายในการสร้้างอารมณ์์ขััน เช่่น 
วิิจารณ์์บุุคคลอื่่�นในเชิิงขบขััน โดยใช้้น้้ำเสีียงที่่�เปลี่่�ยนแปลง
ไปตามบทสนทนา การสะท้อ้นสังคมในอารมณ์ข์ันัมักมีีการ
ล้้อเลีียนบุคลิิกภาพและการเสีียดสีีหรืือการวิิจารณ์์ปััญหา
สัังคมผ่่านมุุกตลกในละคร ตััวละครที่่�คุ้้�นเคยและพล็็อตที่่�
เกี่่�ยวกัับชีีวิิตประจำวัันสร้้างความสนุุกสนานได้้ง่่าย วงการ
ละครตลกนิิยมใช้้เสีียงและท่่าทาง เพื่่�อสร้้างความสััมพัันธ์์
ให้้ผู้้�ฟัังหรืือผู้้�ชมมัักมีีส่่วนร่่วมในการเล่่าเรื่่�อง เกิิดการสร้้าง
บรรยากาศที่่�เป็็นกัันเองและส่่งเสริิมการสื่่�อสารเชิิงบวก ดััง
นั้้�นการเล่่าเร่ื่�องอารมณ์์ขัันของไทยจึึงไม่่เพีียงแค่่สร้้างเสีียง
หััวเราะ แต่่ยัังเป็็นการสื่่�อสารวััฒนธรรม ค่่านิิยม และวิิถีี
ชีีวิติของคนไทยที่่�สะท้อ้นถึงึความเป็น็ตัวัตนของสังัคมอย่า่ง
ชัดัเจน และยังัสอดคล้อ้งกับัแนวคิดิการเล่า่เรื่่�องอารมณ์ข์ันั
ในวรรณกรรมและวััฒนธรรมไทยเป็็นหัวข้้อที่่�น่่าสนใจและ
ซัับซ้้อน เน่ื่�องจากอารมณ์์ขัันมีีหลายรููปแบบที่่�สะท้้อนถึง
สัังคม วััฒนธรรม และประเพณีีของไทยอย่่างชััดเจน โดย
ในวรรณกรรมไทย อารมณ์์ขัันมัักถููกใช้้เพื่่�อ

สะท้้อนปัญหาสัังคม วิิถีีชีีวิต และความเช่ื่�อของคน
ไทย ซ่ึ่�งสามารถพบได้ใ้นงานเขีียนที่่�หลากหลาย เช่่น นิยิาย 
เรื่่�องสั้้�น บทกวีี และละคร (ปองปรารถน์์, 2563) โดยมีีรููป
แบบของอารมณ์ข์ันัที่่�หลากหลาย เช่น่ การใช้้คำพูดูที่่�เล่่นคำ 
การนำเสนอเหตุการณ์์ที่่�ไม่่คาดคิิด รวมถึึงการใช้้ความตลก

เพื่่�อวิจิารณ์ส์ังัคมหรืือการเมืือง โดยมีีตัวัอย่า่งวรรณกรรมที่่�
มีีอารมณ์ข์ันั เช่น่ อารมณ์ข์ันัจากการเล่น่คำของ รามเกีียรติ์์� 
ตอนหนุมุานแผลงฤทธิ์์� มีีการใช้ค้ำซ้้ำ เล่่นเสีียง และจัังหวะ
ที่่�ทำให้้เกิิดความขบขััน การพรรณนา ท่่าทางของหนุุมานที่่�
โอ้้อวดเกิินจริงหรืือการเจรจาที่่�มีีการแทรกมุุกตลกระหว่าง
การสู้้�รบ “มืือหนึ่่�งฟาดฟัันกระหนาบนิิล อีีกมืือฉวยชิิง
พระอิินทร์์ไป เท้้าข้้างหนึ่่�งเหยีียบพระเป็็นเจ้้าไว้้ อีีกเท้้าไล่่ถีีบ
พระพรหม” เป็็นการเสีียดสีีและเกิินจริงจนกลายเป็็นตลก 
อารมณ์์ขัันจากลัักษณะตััวละครพระอภััยมณีี โดยสุุนทรภู่่� 
เช่่น ตััวละคร “เงืือก” หรืือ “นางผีีเสื้้�อสมุุทร” สุุนทรภู่่�สร้้าง
ตัวัละครที่่�มีีบุคลิิกขัดัแย้้ง เช่่น ผีีเสื้้�อสมุุทรที่่�มีีรูปร่่างน่่ากลัวั
แต่่แสดงความรัักอย่่างเว้้าวอน ขััดกัับรููปลัักษณ์์ของตนเอง 
ทำให้้เกิิดอารมณ์์ขัันแบบเสีียดสีี “แม่่จะเอ็็งพาไปเล่่นเมืือง
บน แม่่จะให้้มานต์พระสัังข์์ดีี” เป็็นความพยายามจีีบพระ
อภััยของผีีเสื้้�อสมุุทร ถููกมองเป็็นมุกขบขัันในสายตาผู้้�อ่าน 
ทำให้ช้่ว่ยเพิ่่�มรสชาติขิองอารมณ์ข์ันัในวรรณกรรมไทยให้ม้ีี
ความเกี่่�ยวข้้องกัับวััฒนธรรมไทยอย่่างลึึกซึ้้�ง โดยเฉพาะใน
การสื่่�อสารระหว่างคนไทยที่่�มักัใช้ค้วามตลกเพื่่�อสร้า้งความ
สััมพัันธ์์และลดความตึึงเครีียดในสัังคม (ศิิลป์์สุุภา, 2015) 

นอกจากนี้้� อารมณ์ข์ันัยังัปรากฏในนิทิานพื้้�นบ้า้นไทย 
เช่่น เร่ื่�องสัังข์์ทอง ที่่�มัักสอดแทรกมุุกตลกความสััมพัันธ์์
พ่่อตา-ลููกเขยที่่�ให้้เจ้้าเงาะ (พระสัังข์์ปลอมตััว) ที่่�ให้้ไปหา
เนื้้�อหาปลามาเลี้้�ยงดูู เป็็นบทเจรจาขบขัันด้้วยการแสดง
ความไม่่พอใจและรัังเกีียจลููกเขยผู้้�อััปลัักษณ์์อย่่างเปิิดเผย
เป็็นมุุกที่่�เกิิดจากการเยาะเย้้ย ให้้รู้้�สึึกเหนืือกว่่าตััวละคร 
แสดงให้้เห็็นว่าผู้้�คนในอดีีตใช้้การหััวเราะเพ่ื่�อรัับมืือกัับความ
จริิงจัังของชีีวิิต และในงานเขีียนร่่วมสมััยก็็ยัังมีีการใช้้มุุก
ตลกเพ่ื่�อวิพิากษ์ส์ังัคมอย่า่งสร้า้งสรรค์ ์แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ความ
ตลกไม่่เพีียงทำหน้าที่่�เน้้นสร้้างความบัันเทิิง สนุุกสนาน 
ท้้าทาย ใช้้ภาษาที่่�สร้้างจิินตนาการเท่่านั้้�น แต่่ยัังมีีบทบาท
หน้้าที่่�เพื่่�อล้้อเลีียน วิิจารณ์์สัังคมและเกี่่�ยวกัับสัังคมไทยที่่�มีี
มิิติิอำนาจสะท้้อนปััญหาสัังคมอีีกด้้วย

การใช้อ้ารมณ์ข์ันัในภาพยนตร์ ์การ์ต์ูนูและรายการ
วาไรตี้้�ของเอเชีีย

การเล่่าเรื่่�องอารมณ์์ขัันในเอเชีีย สะท้้อนความหลาก
หลายทางวััฒนธรรม ประวััติิศาสตร์์ และสัังคมของแต่่ละ
ประเทศในภููมิิภาคนี้้� มีีลัักษณะเฉพาะที่่�สามารถนำมา
ประยุุกต์์ใช้้หลายประเภทด้้วยกััน ได้้แก่่ 1) ตลกขบขััน
เชิิงกายภาพ (Slapstick) 2) การเล่่นคำหรืือภาษาสองแง่่ 
(Wordplay & Pun) 3) เสีียดสีีและล้้อเลีียนอำนาจหรืือ
วััฒนธรรม (Satire & Parody) 4) ตลกจากสถานการณ์์
ผิิดพลาดหรืือเข้้าใจผิิด (Situational Comedy) 5) ตลก
จากความต่่างทางภาษาและวััฒนธรรม (Cross-cultural 
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Humor) 6) เยาะเย้้ยตนเองหรืือผู้้�อื่่�น (Mockery & 
Self-deprecation) 7) มุุกตลกแนวไร้้เหตุุผลเว่่อร์์เกิินจริิง 
(Absurdity & Surreal Humor) ยกตัวัอย่่าง (Mittler, 2012)

ประเทศญี่่�ปุ่่�นการแสดงตลกของญี่่�ปุ่่�นมังัไซ (Manzai) 
ที่่�ใช้้การพููดคุุยระหว่่างคู่่�ตลกเพื่่�อสร้้างอารมณ์์ขัันที่่�มีีเสน่่ห์์
ผ่่านการโต้้ตอบอย่่างรวดเร็็ว สอดคล้้องกัับการสร้้าง
อารมณ์์ขัันในวรรณกรรมและการแสดงตลกในประเทศ
ญี่่�ปุ่่�น มัักใช้้การเล่่นคำที่่�มีีเสีียงคล้้ายแต่่ความหมาย
ต่่างกััน รวมถึึงการพููดประชดประชัันที่่�สื่่�อสารความ
หมายตรงกัันข้ามเพื่่�อสร้้างความขำขััน โดยเฉพาะใน
วรรณกรรมหรืือการแสดงตลก นอกจากนี้้�เร่ื่�องราวจาก
ชีีวิิตประจำวััน เช่่น โบเคะ “เมื่่�อวานฉัันไปดวงจัันทร์์มา”  
ซึึคอมมิิ “เอ็็งขัับแท็็กซี่่�ไปเหรอวะ!?” เป็็นอารมณ์์ขัันแบบ
ตลกขบขัันเชิิงกายภาพและอารมณ์์ขัันที่่�อิิงจากการเล่่นคำ
และจัังหวะตลกแบบญ่ี่�ปุ่่�นที่่�เร็็ว จี้้�จุุดผิิดพลาดในภาษาและ
ตรรกะ ใช้้แนวคิิดการสื่่�อสารระหว่่างคู่่�สนทนาและการรัับ
รู้้�ของผู้้�ชมเป็็นหัวใจหลัักของมุุก ละครที่่�มีีลัักษณะขััดแย้้ง 
เช่่น คนขี้้�เกีียจที่่�ต้้องทำงานหนัักหรืือคนที่่�พููดตรงเกิินไปใน
สถานการณ์์ที่่�ไม่่เหมาะสมการใช้้สััญลัักษณ์์ทางวััฒนธรรม
หรืือสััตว์์ในตำนานหรืือประเพณีีที่่�ได้้รัับความนิิยม ยัังช่่วย
สร้้างอารมณ์์ขัันที่่�สะท้้อนมุมมองทางสัังคมหรืือการวิิจารณ์์
สัังคมในรููปแบบที่่�ละเอีียดอ่่อนในญี่่�ปุ่่�น (Wells, 1997) ใน
ด้้านการแสดงออกทางอารมณ์์ขัันมัักใช้้การแสดงที่่�เกิินจริิง 
ซึ่่�งช่่วยสร้้างความสััมพัันธ์์พร้้อมกัับทำให้้บรรยากาศในการ
สื่่�อสารเป็็นกัันเองมากขึ้้�น จึึงเห็็นได้้ว่่าการใช้้กลยุุทธ์์ในการ
สร้า้งอารมณ์์ขันัเป็น็ส่วนสำคัญัที่่�ช่ว่ยให้้วรรณกรรมและการ
แสดงตลกในญ่ี่�ปุ่่�นมีีความน่่าสนใจและมีีชีีวิตชีีวามากขึ้้�น ใน
การ์์ตููนญี่่�ปุ่่�นอย่่าง “One Piece” และ “Naruto” ที่่�มีีฉาก
ตลกขบขัันและการเล่่นคำ ตััวอย่่างมุุกตลกของตััวละคร
การ์์ตููนญี่่�ปุ่่�น One Piece เช่่น ลููฟี่่�มัักจะมีีมุุกตลกเกี่่�ยวกัับ
การกิิน เมื่่�อเวลาเขาเห็็นอาหาร เขาจะพููดว่่า “อาหาร! ฉััน
จะกิินให้้หมด!” เป็็นมุุกตลกแนวไร้้เหตุุผลเว่่อร์์เกิินจริิง แต่่
มีีความหมายเชิิงสััญลัักษณ์์ ตััวละครมีีความสามารถพิิเศษ
แต่ก่็โ็ง่เ่ขลาหรืือตะกละ ในเรื่่�องธรรมดาเพื่่�อทำให้ต้ัวัละครดูู
เข้้าถึึงง่่ายและน่่ารััก (Brenner, 2007) ตรงกัับการศึึกษา
งานวิิจััยของ Jiang et al., (2019) กล่่าวว่่า “การเล่่าเรื่่�อง
อารมณ์์ขัันในเอเชีียมีีความหลากหลายทางวััฒนธรรมที่่�
สะท้้อนถึึงประเพณีี ความเชื่่�อ และสัังคมในแต่่ละประเทศ 
ซึ่่�งล้้วนแล้้วแต่่มีีรากฐานจากวััฒนธรรมและประวััติิศาสตร์์
ของแต่่ละประเทศ” 

ภาพที่่� 1 ตััวละครลููฟี่่� การ์์ตููน One Piece 
ที่่�มา: Reddit, 2021

สาธารณรััฐประชาชนจีีนในวรรณกรรมเรื่่�อง ไซอิ๋๋�ว 
(Journey to the West) ที่่�มีีตััวละครซุุนหงอคงเต็็มไปด้้วย
อารมณ์ข์ันัแบบการทำให้้สับัสน โดยเฉพาะในฉากที่่�ตัวัละคร
ใช้้เล่่ห์์เหลี่่�ยมและความฉลาดในการเอาชนะศััตรูู ตััวอย่่าง
มุุกตลกของตััวละครซุุนหงอคง โย่่ว ! แค่่ปีีศาจแมงมุุม ไม่่
เห็น็ต้องกลัวัเลย, โย่ว่วววว เจ้า้ปีีศาจร้าย ข้า้ไม่เ่ห็น็ต้องกลัวั
เจ้า้ด้ว้ย เป็น็อารมณ์ข์ันัเชิงิเสีียดสีีแบบตลกเชิงิกายภาพและ
มุกุตลกจากตััวละคร ซ่ึ่�งสะท้้อนวิถีีแบบพุุทธ-เต๋๋าผสมผสาน
ความคิิดสร้้างสรรค์์ซึ่่�งแสดงความกล้้าหาญผ่่านอุปสรรค
ความกลััวต่่างๆ ในการเดิินทางไปอััญเชิิญพระไตรปิิฎก คืือ 
การบำเพ็็ญเพีียรเพื่่�อบรรลุุธรรม เป็็นการสอนธรรมสอด
แทรกอารมณ์ข์ันั (Yue, X., 2017) (Anthony C. Yu, 1977)

ภาพที่่� 2 ตััวละครซุุนหงอคง ละครไซอิ๋๋�ว 
ที่่�มา: กรุุงเทพธุุรกิิจ, 2023
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ประเทศอินเดีียวงการภาพยนตร์์บอลลีีวูดที่่�มัักมีี
อารมณ์์ขัันเป็็นเอกลัักษณ์์ เช่่น ภาพยนตร์์เรื่่�อง 3 Idiots 
(2009) ที่่�นำเสนอประเด็็นทางการศึึกษาแบบท่่องจำในรููป
แบบตลกขบขัันพร้้อมข้้อคิิดทางสัังคม ความเหลื่่�อมล้้ำทาง
อำนาจและการต่่อต้้านระบบ ฉากที่่�ตััวละคร “Rancho” 
ตอบอาจารย์์ด้้วยความตรงไปตรงมา จนกลายเป็็นอารมณ์์
ขัันแบบเสีียดสีี “Why do we learn to define a machine 
by rote memorization, when a simple explanation 
would do?”

ภาพที่่� 3 ภาพยนตร์์เรื่่�อง 3 Idiots ปีีค.ศ. 2009 
ที่่�มา: Circle, 2021

ประเทศเกาหลีีใต้้รายการโทรทััศน์์วาไรต้ี้�อย่่าง 
“Running Man” ที่่�นำเสนออารมณ์์ขัันร่่วมสมััยผ่่านการ
แข่่งขัันและความสััมพัันธ์์ระหว่่างสมาชิิกในทีีม ผสมผสาน
ทั้้�งตลกเชิิงกายภาพและการล้้อเลีียนภาพลัักษณ์์ ตััวอย่่าง
มุุกตลกของรายการโทรทััศน์์เกาหลีีอย่่าง “Running Man” 
เช่่น เกมต่่าง ๆ  ที่่�ผู้้�เข้้าแข่่งขัันต้้องวิ่่�งหนีี วิ่่�งไล่่ กลิ้้�งล้้มหรืือ
การถููกแซวหัักหลัังเก่่งและซวยประจำรายการ การเลีียน
แบบท่่าทางของสมาชิิกคนอื่่�นในทีีมอย่่างฮา ๆ สะท้้อนให้้
ถึึงวััฒนธรรมเกาหลีีที่่�เน้้นความสนุุกสนานและการทำงาน
ร่่วมกััน (Lee, 2006)

ภาพที่่� 4 รายการวาไรตี้้� Running Man (2024) 
ที่่�มา: VIU, 2024

ดัังนั้้�นเอกลัักษณ์์ของอารมณ์์ขัันไทยจะสะท้้อนถึึง
ความเป็็นเอกลัักษณ์์ของวััฒนธรรมและวิิถีีชีีวิต โดยรวม
ถึึงอารมณ์์ขัันแบบพุุทธศาสนา อารมณ์์ขัันที่่�เกิิดจากความ
สััมพัันธ์ ผููกพัันในครอบครััวและชุุมชนในสถานการณ์์
ชีีวิตประจำวััน ผ่่านการใช้้ภาษาที่่�เล่่นคำและตลกขำขััน
เชิิงกายภาพ รวมถึึงการเปรีียบเทีียบกัับอารมณ์์ขัันใน
วััฒนธรรมอื่่�นในเอเชีียตะวัันออกและอิินเดีีย ในแง่่ของรููป
แบบ ลีีลาและบทบาททางสัังคม ไม่่ว่่าจะเป็็นจีีนที่่�ใช้้มุุก
สอดแทรกในแนวคิิดพุุทธ-เต๋๋า ญี่่�ปุ่่�นที่่�มีีลัักษณะเฉพาะตััว
แบบการแสดงที่่�เกิินจริิง และอิินเดีียที่่�สะท้้อนความหลาก
หลายทางวััฒนธรรมและความเหลื่่�อมล้้ำทางสัังคมผ่า่นเรื่่�อง
เล่่าตลกอย่่างแยบคาย โดยมีีวัฒนธรรมและสถานการณ์์
ทางสัังคมเศรษฐกิิจเป็็นปััจจััยสำคััญในอารมณ์์ขััน ขณะ
ที่่�การส่ื่�อสารในยุคดิิจิิทััลได้้เปลี่่�ยนวิธีีการสร้้างและการ
แชร์์อารมณ์์ขัันผ่่านแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลเพื่่�อการเช่ื่�อมโยง
ผู้้�คนทั่่�วโลกเข้้าด้้วยกััน เช่่น Meme และคลิิปตลก ทำให้้
อารมณ์์ขัันกลายเป็็นภาษาร่่วมสมััยที่่�เข้้าถึึงง่่าย และข้้าม
พรมแดนวัฒนธรรมได้้มีีพลังั เป็็นส่วนหนึ่่�งของการเข้้าใจโลก 
เข้้าใจสัังคมและเข้้าใจตััวตนของผู้้�คนในแต่่ละวััฒนธรรม  

การใช้้อารมณ์์ขัันในงานออกแบบของเอเชีีย
การศึึกษาการใช้้แนวคิิดอารมณ์์ขัันในสื่�อเรขศิลป์์

เคลื่่�อนไหวสำหรัับการเรีียนการสอนวิชาศิิลปะและการ
ออกแบบในระดัับอุุดมศึึกษา (เริิงฤทธิ์์�, 2567) ได้้มุ่่�ง
เน้้นวิิเคราะห์์แนวทางการประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดอารมณ์์ขััน
เพื่่�อพััฒนาสื่่�อเรขศิลป์เคลื่่�อนไหวที่่�มีีประสิิทธิิภาพ โดย
มีีวััตถุุประสงค์์หลัักในการสร้้างรููปแบบส่ื่�อที่่�สามารถผสม
ผสานอารมณ์์ขัันได้้ ซ่ึ่�งคาดหวัังว่่าผลการวิิจััยนี้้�คืือการ
สร้้างองค์์ความรู้้�ใหม่่ในการออกแบบสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�มีี
ประสิิทธิิภาพสูงสำหรับกลุ่่�มวิิชาศิิลปะและการออกแบบ 
อีีกทั้้�งมีีเป้้าหมายในการสร้้างแนวทางที่่�สามารถนำไปใช้้
ในการพััฒนาส่ื่�อการเรีียนการสอนข้ามศาสตร์์ไปสาขา
อื่่�น เพื่่�อขยายขอบเขตการประยุุกต์์ได้้กว้้างขวางยิ่่�งขึ้้�น ผล
คาดว่่าจะมีีส่่วนสำคััญในการยกระดัับคุุณภาพการศึึกษา
และเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้�ในระดัับอุุดมศึึกษา โดย
เฉพาะในด้้านการเข้้าถึึงและเข้้าใจเนื้้�อหาทางทฤษฎีีที่่�เป็็น
ความท้้าทายสำหรัับนัักศึึกษาในสาขาที่่�เน้้นการปฏิิบััติิ 
นอกจากนี้้�สังัคมไทยยังัมีีวัฒันธรรมอารมณ์ข์ันัที่่�ช่ว่ยให้ก้าร
วิิพากษ์์วิิจารณ์์แบบไม่่รุุนแรงซ่ึ่�งช่่วยลดความตึึงเครีียดใน
สถานการณ์์ต่่าง ๆ และจากการส่ื่�อสารที่่�มีีมุกตลกของ
การ์์ตููนหรืือแอนิิเมชัันแสดงให้้เห็็นว่าความคิิดและความ
เชื่่�อทางวััฒนธรรมได้้ฝัังลึึกในวิิถีีคิิดและการปฏิิบััติิ ส่่งผล
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ให้้ความเช่ื่�อเหล่่านี้้�ถููกนำเสนอและส่่งต่่อไปโดยรู้้�ตััวและ
ไม่่รู้้�ตััว ซึ่่�งจะช่่วยตอกย้้ำชุุดความคิิดเดิิมในสัังคมนั้้�นต่่อไป 
(นันัทวรรณ, 2563) โดยกลวิธีีทางภาษาที่่�สร้้างอารมณ์์ขันัมีี
ทั้้�งหมด 11 กลวิิธีี ได้้แก่่ 1) กลวิิธีียั่่�วล้้อ 2) ความไม่่เข้้ากััน 
3) การสร้้างเรื่่�องให้้เกิินจริิง 4) การใช้้ภาษา 5) การทำให้้
เรื่่�องผิิดความคาดหมาย 6) การสร้้างลัักษณะหรืือขนาดที่่�
แปลก 7) การล้้อเลีียนวรรณคดีี 8) การกระทำซ้้ำซาก 9) 
การใช้้ตรรกวิิทยาแบบผิิด ๆ 10) การทำให้้เป็็นเรื่่�องสััปดน 
และ 11) ความเหนืือกว่า่และต่่ำกว่า่ ซึ่่�งกลวิธีีเหล่า่นี้้�นอกจาก
จะช่่วยสร้้างอารมณ์์ขัันแล้้วยัังสะท้้อนให้้เห็็นถึงความรู้้�สึก
นึึกคิิดและความคิิดเห็็นของบุุคคลในสัังคม ทำให้้เกิิดความ
เข้า้ใจเกี่่�ยวกับัอารมณ์ข์ันัในวัฒันธรรมไทยมากยิ่่�งขึ้้�น (สุทุธ
ภา, 2564) ดังันั้้�นอารมณ์ข์ันัถืือเป็น็เครื่่�องมืือที่่�สำคัญัในการ
สื่่�อสาร การสร้้างความสััมพัันธ์์ และการลดความตึึงเครีียด
ในสังัคมไทย โดยสามารถนำเสนอในหลายรููปแบบทั้้�งการ์์ตูนู
ตลก ละครโทรทััศน์ และส่ื่�อโซเชีียลมีีเดีีย ซ่ึ่�งช่ว่ยสร้้างความ
เชื่่�อมโยงระหว่างผู้้�คน ทำให้้การสนทนาเป็็นไปอย่่างราบ
รื่่�นและสนุุกสนาน ในด้้านการศึึกษาอารมณ์์ขัันยัังช่่วยให้้
ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมและเข้้าใจเนื้้�อหาได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ขณะเดีียวกััน
ยัังสะท้้อนถึึงวััฒนธรรมและค่่านิิยมในสัังคมไทย เช่่น การ
ใช้้มุุกตลกในชีีวิิตประจำวััน และการแสดงออกทางอารมณ์์
ในเทศกาลต่่าง ๆ 

งานวิิจััยของ Jiang et al., (2019) ได้้เสนอแนวคิิด
ว่่าอารมณ์์ขัันเป็็นปรากฏการณ์์ที่่�มีีอยู่่�ทั่่�วโลก แต่่ในขณะ
เดีียวกัันก็็มีีความเชื่่�อมโยงกัับวััฒนธรรมที่่�แตกต่่างกััน 
วััฒนธรรมมีีอิทธิิพลต่อการรัับรู้้�และการใช้้เรื่่�องตลกของ
แต่่ละบุุคคลอย่่างไร รวมถึึงผลกระทบของอารมณ์์ขัันต่่อ
ความเป็็นอยู่่�ทางจิิตใจ ชาวตะวัันออกมีีทัศนคติิเชิิงลบต่่อ
อารมณ์์ขัันเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับชาวตะวัันตก ซ่ึ่�งส่่งผลให้้
ชาวตะวัันออกมีีแนวโน้้มที่่�จะใช้้เร่ื่�องตลกเป็็นกลยุทธ์์ใน
การรัับมืือน้้อยกว่่า แม้้ว่่าจะมีีความแตกต่่างกัันในทััศนคติิ 
แต่่ทั้้�งชาวตะวัันตกและชาวตะวัันออกกลัับมีีลัักษณะความ
สััมพัันธ์์ระหว่างอารมณ์์ขัันกับดััชนีีความเป็็นอยู่่�ทางจิิตใจ
ที่่�คล้้ายคลึึงกััน ถึึงแม้้ว่่าความสััมพัันธ์นี้้�จะแตกต่่างกัันไป
ตามวััฒนธรรมก็็ตาม ซึ่่�งมีีการศึึกษาอารมณ์์ขัันของผู้้�นำใน
วััฒนธรรมเอเชีียตะวัันออกและอเมริิกาเหนืือ พบว่่าการใช้้
อารมณ์์ขัันในความสััมพัันธ์ระหว่่างผู้้�นำและผู้้�ตามแตกต่่าง
กัันขึ้้�นอยู่่�กัับวััฒนธรรมและระยะของความสััมพัันธ์์ เอเชีีย
ตะวัันออก ผู้้�นำใช้้อารมณ์์ขัันอาจถููกมองว่่าไม่่เหมาะสม 
เน่ื่�องจากวััฒนธรรมให้้ความสำคััญกับัลำดัับชั้้�น ความเคารพ
และการรัักษาหน้าตา อเมริิกาเหนืืออารมณ์์ขัันของผู้้�นำ
มักัได้ก้ารยอมรับัจากวัฒันธรรมจากความเท่า่เทีียม สื่่�อสาร

กัันแบบเปิิดเผย ส่่วนในระยะยาวเอเชีียตะวัันออก อารมณ์์
ขัันของผู้้�นำมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�นจากการสร้้างความรู้้�สึึก
เชิิงบวกในการเสริิมสร้้างความสััมพัันธ์ แต่่อเมริิกาเหนืือ
กลัับพบว่่าอารมณ์์ขัันของผู้้�นำลดลง เนื่่�องจากความคุ้้�นเคย
เลยทำให้้การเสริิมสร้้างความสััมพัันธ์์ลดน้้อยลง (Yang et 
al., 2021) ดัังนั้้�นการใช้้แนวคิิดอารมณ์์ขัันใน

เอเชีียมีีความหลากหลายและสำคััญในหลายด้้านทั้้�ง
ด้้านวััฒนธรรม สัังคม การเมืือง ศิิลปะและการออกแบบ 
โดยอารมณ์์ขัันในแต่่ละประเทศมักสะท้้อนถึงคุุณค่่าทาง
วััฒนธรรมและประเพณีีที่่�แตกต่่างกััน ขณะที่่�ในประเทศ
ไต้้หวััน มีีการออกแบบโปสเตอร์์การเลืือกตั้้�งปีีค.ศ. 2020 
ผู้้�สมััครใช้้การล้้อภาพตัวเอง เช่่น การแต่่งคอสเพย์ ใส่่
แว่่นตาตลก และโพสต์์ท่่าทางตลก การใช้้โฆษณาซึ่่�งจะ
เกี่่�ยวข้้องกัับการเล่่นคำ นอกจากนี้้�อารมณ์์ขัันยัังเป็็นเครื่่�อง
มืือในการสื่่�อสารและสร้้างความสััมพัันธ์ระหว่างบุุคคลใน
สัังคมท่่ามกลางบริิบทการเมืืองที่่�ตึึงเครีียด รวมถึึงมีีผลต่่อ
สุขุภาพจิติและความเป็น็อยู่่�ที่่�ดีี โดยช่ว่ยลดความเครีียดและ
เสริิมสร้้างความสุุขในชีีวิิตประจำวััน อารมณ์์ขัันมีีบทบาท
สำคัญัในการสร้า้งความสนุกุสนานและสะท้อ้นประเด็น็ทาง
สัังคม ทำให้้ผู้้�คนเผชิญกัับปััญหาได้้ดีีขึ้้�น ในรูปแบบของ
การเสีียดสีีหรืือการแสดงออกทางการเมืือง อารมณ์์ขัันยััง
เป็็นเคร่ื่�องมืือในการวิิจารณ์์สถานการณ์์ในสังคมได้้อีีกด้้วย 
(Tischer, 2022)

ภาพที่่� 5 การหาเสีียงเลืือกตั้้�งประเทศไต้้หวัันของ Lai 
Pin-yu ปีีค.ศ. 2020

ที่่�มา: Newbloommag, 2020

สำหรับประเทศญ่ี่�ปุ่่�น อารมณ์์ขันัถูกใช้้ในอย่่างแยบยล
ในงานออกแบบผลิิตภััณฑ์์ขนมบิิสกิิตเคลืือบช็็อคโกแลต 
“Saku Saku Panda” หน้้าหมีีแพนด้้าหลากหลายสีีหน้า
ประมาณ 70 แบบทั้้�งดีีใจ งง เศร้้า ตลก แกล้้ง ฯลฯ กล่่อง
บรรจุุภัณัฑ์ใ์ช้้ตัวัการ์์ตูนูเล่่นสีีหน้าอย่่างตลกข้ี้�เล่่นและความ
หลากหลายอารมณ์์ โดยให้้แพนด้้าแสดงอารมณ์์เว่่อร์์ ช่่วย
ให้้ผลิตภััณฑ์์ดููเป็็นมิตรและเข้้าถึึงง่่าย กระตุ้้�นให้้คนจดจำ
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แบรนด์์ผ่่านความสนุุก สร้้างความผููกพัันทางอารมรณ์์กัับ
พฤติิกรรมบริิโภคของคนญี่่�ปุ่่�นที่่�ชอบของน่่ารััก มีีบุคลิิกมีี
เรื่่�องราว เชื่่�อมโยงเข้้าสู่่�วััฒนธรรมมาสคอตที่่�เป็็นที่่�นิิยม 
เน้้นความน่่ารัักและการหััวเราะร่่วมกัันอารมณ์์ขัันจึึงเป็็น
กลไกทางจิิตวิิทยาและทุุนทางวััฒนธรรมที่่�ทำให้้ผลิตภััณฑ์์
มีีความหมายเกิินกว่่าการบริิโภค (Bîrlea, 2021)

ภาพที่่� 6 ผลิิตภััณฑ์์ขนมบิิสกิิต “Saku Saku Panda”
ที่่�มา: Kabaya Foods Corporation, 2017

จากข้้อมููลข้้างต้้นแสดงให้้เห็็นว่่า อารมณ์์ขัันโดย
เฉพาะประเทศไทย สะท้้อนโครงสร้้างทางสังัคม วัฒันธรรม
และจิิตวิิทยาของผู้้�คน มัักถููกนำมาใช้้ในกลยุุทธ์์ทางการ
ออกแบบสื่่�อ เช่่น ในด้านการศึกึษากลายเป็็นบทบาทสำคัญั
ในการสร้า้งสื่่�อการเรีียนรู้้�เนื้้�อหาที่่�มีีความนามธรรมหรืือยาก
ต่อ่การเข้า้ใจ ทำให้ผู้้้�เรีียนมีีส่ว่นร่ว่มและเชื่่�อมโยงเนื้้�อหากับั
ประสบการณ์์ส่่วนตััวได้้ง่่ายขึ้้�น ขณะที่่�บริิบทเอเชีียตะวััน
ออก เช่่น ญ่ี่�ปุ่่�น การโฆษณาที่่�ใช้้มุุกตลกเพื่่�อดึึงดููดความ
สนใจผู้้�ชม หรืือผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�ออกแบบให้ม้ีีรูปูทรงและฟังัก์ช์ันั
ที่่�แฝงอารมณ์์ขััน ไม่่เพีียงสร้้างความเพลิิดเพลินแต่่ยัังช่่วย
สร้า้งความจดจำและคุณุค่า่เชิงิสัญัลักัษณ์เ์ป็น็การสร้า้งความ
สััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�บริิโภคได้้อย่่างแนบเนีียน การใช้้อารมณ์์
ขัันในงานออกแบบเพื่่�อเชื่่�อมโยงกัับวััฒนธรรมคาวาอิิ ที่่�
เน้้นความน่่ารัักและความเพลิดเพลิน และในไต้้หวััน การ
ใช้้โปสเตอร์์โฆษณาหาเสีียงทางการเมืืองไม่่เพีียงแต่่สร้้าง
การจดจำ แต่่ยัังเป็็นการวิิพากย์์แบบอ่่อนนุ่่�มภายใต้้บริิบท
ทางการเมืืองที่่�จริิงจััง ในเชิิงจิิตวิิทยาและความสััมพัันธ์์ 
อารมณ์์ขัันเป็็นกลไกช่่วยบรรเทาความเครีียด เสริิมสร้้าง
สุุขภาวะและช่่วยเชื่่�อมโยงความสััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคล การ
ใช้อ้ารมณ์์ขันัของผู้้�นำอาจะไม่่เหมาะสมในช่วงต้น้ของความ
สัมัพัันธ์ แต่่หากใช้้ในระยะยาวจะช่่วยสร้้างความสนิิทใจและ
เพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการสื่่�อสาร เป็็นสื่่�อกลางที่่�ทรงพลัังใน

การเข้้าใจผู้้�คน สามารถสร้้างการเปลี่่�ยนแปลงที่่�สร้้างสรรค์์ 
และสามารถต่อยอดเป็็นนวัตกรรมสร้้างสรรค์์ที่่�สะท้้อน
ความคิิดสร้้างสรรค์์ในระดัับสากลได้้

องค์์ความรู้้�ใหม่่

ภาพที่่� 7 แผนภาพสรุุปแนวทางการออกแบบอารมณ์์ขััน
สำหรัับสื่่�อดิิจิิทััลและการศึึกษา

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ปุุณยาพร ก้้อนนาค

1. ความอ่่อนไหวทางวััฒนธรรม ควรทำความเข้้าใจ
บริิบทท้้องถิ่่�นและหลีีกเลี่่�ยงการใช้้มุุกที่่�อาจกระทบความ
รู้้�สึึกกลุ่่�มเป้้าหมาย

2. อารมณ์์ขัันพหุุสื่่�อ รวมข้้อความ ภาพ และจัังหวะ 
เพื่่�อสร้้างมุุกที่่�เข้้าใจง่ายในสื่�อโซเชีียลและการสอนออนไลน์

3. การประเมินิผล ใช้เ้ครื่่�องมืือสำรวจรับัรู้้� (Survey), 
วิิเคราะห์์การมีีส่่วนร่่วม (Engagement Metrics) และการ
วิิเคราะห์์เชิิงคุุณภาพ (Focus group) เพื่่�อประเมิินการรัับ
รู้้�และผลกระทบทางวััฒนธรรม

4. แนวทางปฏิิบัตัิ ิ(Practical Guidelines) 1) ทดสอบ
มุกุกับักลุ่่�มตัวัอย่า่งขนาดเล็ก็ก่อ่นปล่อ่ยจริงิ 2) เตรีียมแผน
สำรองหากมีีความเข้้าใจผิิด 3) ให้้เครดิิตและขออนุุญาตใช้้
สััญลัักษณ์์หรืือเนื้้�อหาวััฒนธรรมท้้องถิ่่�น

สรุุป
จากการศึึกษาพบว่่าอารมณ์์ขัันเป็็นองค์์ประกอบทาง

วััฒนธรรมที่่�สะท้้อนค่่านิิยมและวิิถีีชีีวิตของผู้้�คนในแต่่ละ
สัังคมมีีการอธิิบายลัักษณ์์อารมณ์์ขััน ลีีลา บทบาทหน้้าที่่� 
และความสััมพัันธ์์กัับมิิติิทางสัังคมที่่�แตกต่่างกััน โดยใน
บริิบทไทย อารมณ์์ขัันมัักมีีลัักษณะเป็็นกัันเอง ไม่่ก้้าวร้้าว 
และใช้้เพื่่�อสร้้างความสััมพัันธ์ทางสัังคม ขณะที่่�ประเทศ
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อื่่�น ๆ เช่่น ญี่่�ปุ่่�น จีีน เกาหลีี และอิินเดีีย ต่่างก็็มีีรููปแบบ
อารมณ์์ขัันเฉพาะของตน ทั้้�งการเล่่นคำ การล้้อเลีียน การ
เสีียดสีี หรืือมุุกตลกเชิิงกายภาพ ซึ่่�งทำหน้้าที่่�ทั้้�งสร้้างความ
บัันเทิิงและวิิพากษ์์สัังคม

นอกจากน้ี้� การนํําอารมณ์์ขัันมาใช้้ในงานออกแบบ
ยัังช่่วยเสริิมสร้้างคุุณค่่าเชิิงสุุนทรีียะและความหมายเชิิง
สัญัลักัษณ์์ ทั้้�งในสื่�อโฆษณา ผลิตภัณัฑ์ ์และส่ื่�อบันัเทิิง แต่่ก็็
จำเป็น็ต้อ้งคำนึงึถึงึความเหมาะสมทางวัฒันธรรม เพื่่�อหลีีก
เลี่่�ยงความเข้้าใจผิดหรืือการกระทบกระเทืือนความรู้้�สึกของ
ผู้้�รับัสาร ดังันั้้�น อารมณ์ข์ันัในฐานะเครื่่�องมืือทางวัฒันธรรม
จึึงไม่่เพีียงเป็็นสิ่่�งสะท้้อนอััตลัักษณ์์ แต่่ยัังเป็็นแนวทางที่่�
สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในการสื่่�อสารและออกแบบเชิิง
สร้้างสรรค์์ได้้ในระดัับสากล 

ข้้อเสนอแนะ
1. ด้้านการวิิจััย
ควรมีีการศึึกษาเชิงิเปรีียบเทีียบอารมณ์ขั์ันในประเทศ

เอเชีียอื่่�น ๆ  อย่า่งเป็็นระบบมากขึ้้�น รวมทั้้�งการใช้้ระเบีียบวิิธีี
วิจิัยัด้า้นสังคมศาสตร์์และส่ื่�อสารมวลชน เพื่่�อให้้ได้ข้้อ้มูลูเชิิง
ลึกึที่่�สะท้อ้นความหลากหลายทางวัฒันธรรมอย่า่งครบถ้ว้น

2. ด้้านการออกแบบ
นัักออกแบบควรตระหนักถึึงความแตกต่่างด้้านค่า

นิิยมและความอ่่อนไหวทางวััฒนธรรมระหว่่างประเทศ 
การเลืือกใช้้อารมณ์์ขัันจึึงต้้องระมััดระวััง เพื่่�อไม่่ให้้เกิิดการ
สื่่�อสารที่่�คลาดเคลื่่�อนหรืือสร้า้งความไม่พ่อใจแก่ผู่้้�รับัสารใน
ต่่างวััฒนธรรม

3. ด้้านการประยุุกต์์ใช้้
องค์์ความรู้้�เรื่่�องอารมณ์์ขัันสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้

กับังานสื่่�อสร้า้งสรรค์ ์โฆษณา และสื่่�อดิจิิทิัลัได้อ้ย่า่งกว้า้งขวาง 
โดยควรเน้้นการสร้้างสมดุุลระหว่างความบัันเทิิงและสาระ 
เพ่ื่�อตอบสนองต่่อผู้้�บริิโภคที่่�มีีความหลากหลายมากขึ้้�นในยุค 
โลกาภิิวััตน์์
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Norm Signal) มีีน้้ำหนัักกว่่าการประเมิิน credibility 
ของอิินฟลููเอนเซอร์์เป็็นรายบุุคคล

4. แม้้ค่่าเฉลี่่�ย SUS สููงถึึง M = 4.050 สะท้้อน 
positive attitude ที่่�แข็็งแกร่่ง แต่่กรอบ SMCR สี่่�องค์์
ประกอบอธิิบายความแปรปรวนได้้เพีียงร้้อยละ 20.5 
(Adjusted R² = .195) ช่่องว่่างดัังกล่่าวชี้้�ให้้เห็็น Attitude-
Behavior Gap ในบริิบทไทย และเสนอว่่า Perceived 
Behavioral Control และ Structural Barriers เป็็นตััวแปร
ที่่�ควรบููรณาการเข้้าสู่่�กรอบ SMCR ในการศึึกษาต่่อไป
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