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Abstract 

Background and Objectives: Urban societies are undergoing rapid transformation, both materially and mentally, 
giving rise to a multitude of new forms of storytelling. A noticeable phenomenon in contemporary Thai society has 
been bullying, particularly through communication, where the phrase “just kidding”  often served as a trigger for 
interpersonal conflict.  Although seemingly playful, such expressions frequently caused emotional discomfort for 
the target. The researcher is interested in exploring the personal narratives of being “kidded” or teased within the 
Thai context.  It was part of the larger research project entitled “Kidding Story Not a Kidding” :  Study Based on 
Applied Folklore with the Development of Process Framework for Enhancing Awareness of Creative 
Communication and Empathy in the Thai Social Context. Specifically, this research article aimed to 1) classify the 
kidding narratives based on the tale type of folktales, 2)  examine the conceptual themes reflected from these 
narratives, and 3) study the functions of the phrase “just kidding.” 
Methods: This study employed a qualitative research approach. The data were collected through open-ended 
questionnaires administered to 349 students from the Faculty of Education, Silpakorn University, in the academic 
year 2023. The data were then analyzed using content analysis. 
Results: The results showed that a total of 13 tale types of kidding stories were identified, as follows: A: kidding 
stories about physical appearance, B: kidding stories about clothing and makeup, C: kidding stories about physical 
illness or bodily disabilities, D:  kidding stories involving physical harm, E:  kidding stories using language that 
references sex, F:  kidding stories that create shocking or disappointing situations, G:  kidding stories related to 
social status, H:  kidding stories about intelligence, I:  kidding stories about love, J:  kidding stories about gender 
identity, K:  kidding stories using sarcastic compliments, L:  kidding stories in serious situations, and M:  kidding 
stories used to reconcile or make amends.They also showed the conceptual themes reflected in the narratives 
consisted of 1)  kidding and the person who kids, 2)  kidding and the age of kidding, 3)  kidding and reality, 4) 
kidding and the atmosphere of kidding. The functions of the phrase “just kidding” also included 1) a way to excuse 
or justify one’s words or actions, 2) a form of negative entertainment, 3) a means to mask true feelings or avoid 
losing face, 4)  a tool to express underlying resentment toward the listener, and 5)  a device used in efforts to 
reconcile or apologize. 
Application of this study: The analysis of the narrative types, concepts, and functions of the phrase “just kidding” 
revealed how such expressions could lead to bullying, quarrels, or various forms of loss.  It highlighted that the 
root problem was a lack of empathy and communicative awareness in society. The findings of the study therefore 
accurately reflect the core of the problem, providing insights that can be applied to the development of innovations 
aimed at fostering empathy and promoting communication awareness. Moreover, the research results can be 
further utilized to formulate school or organizational policies to reduce bullying. 
Conclusions: The phrase “ just kidding,”  as spoken by the teaser, was often not received as a joke by the one 
targeted.  While the speaker might have acted unconsciously, the listener often internalized the experience as a 
painful memory. The words “just kidding” had the potential to inflict deep emotional wounds, erode self-confidence, 
and even contribute to long-term psychological trauma. Ordinary individuals could be left feeling isolated or fearful 
of social interaction.  This study underscored the urgent need for society to reconsider the careless use of “ just 
kidding”  as the excuse of carelessness in interpersonal communication.  These findings provide a basis for 
developing tools that enhance interpersonal understanding and promote mindful communication. In addition, they 
can be applied to the formulation of policies in schools and educational institutions to prevent bullying and to 
create safer and more inclusive environments. 
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บทคัดย่อ 

ท่ีมาและวตัถปุระสงค:์ สงัคมความเป็นเมอืงมคีวามเปลีย่นแปลงทัง้ทางดา้นวตัถุและจติใจ จนท าใหเ้กดิเรื่องเล่าสมยัใหม่
ขึ้นมากมาย สังคมไทยโดยเฉพาะในปัจจุบนัเกิดปรากฏการณ์การกลัน่แกล้งโดยเฉพาะจากการสื่อสารที่ก่อให้เกิด 
ความขดัแยง้ในบรบิทของการใชค้ าว่า “ลอ้เล่น” จนท าใหเ้กดิเป็นเรื่องเล่าการถูกลอ้เล่น ทีผู่ถู้กลอ้เล่นเกดิความไมส่บายใจ 
ผู้วิจ ัยจึงสนใจศึกษาเรื่องเล่า “การถูกล้อเล่น” ในบริบทสังคมไทย โดยงานวิจัยนี้ เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยเรื่อง 
 “เรื่องล้อเล่นที่ไม่ล้อเล่น”: การศึกษาตามแนวคติชนวิทยาประยุกต์กับการพัฒนากรอบกระบวนการเพื่อส่งเสริม 
ความตระหนักรูใ้นการสื่อสารสรา้งสรรค์และความเขา้ใจผูอ้ื่นในบรบิทสงัคมไทย โดยบทความวจิยันี้มวีตัถุประสงค์เพื่อ  
1) ศกึษาเรื่องเล่าการล้อเล่นโดยใชแ้นวทางการจดัประเภทนิทานตามแบบเรื่อง 2) ศกึษามโนทศัน์ทีส่ะทอ้นจากเรื่องเล่า
การลอ้เล่น และ 3) ศกึษาบทบาทหน้าทีข่องค าว่า “ลอ้เล่น”  
วิธีการศึกษา: การวจิยันี้เป็นการวจิยัเชงิคุณภาพ (qualitative research) เกบ็ขอ้มลูจากการตอบแบบสอบถามแบบเขยีน
บรรยายความ กลุ่มผูใ้หข้อ้มลู คอื นักศกึษาคณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัศลิปากร ปีการศกึษา 2566 จ านวน 349 คน 
จากนัน้น าขอ้มลูมาวเิคราะหเ์นื้อหา (content analysis) 
ผลการศึกษา: ผลการศกึษาเรื่องเล่าการลอ้เล่นโดยใชแ้นวทางการจดัประเภทนิทานตามแบบเรื่อง พบ 13 แบบเรื่องดงันี้ 
A การล้อเล่นเรื่องลักษณะทางกายภาพของร่างกาย B การล้อเล่นเรื่องการแต่งกาย แต่งหน้า C การล้อเล่นเรื่อง 
ความเจบ็ป่วยทางรา่งกาย/ลกัษณะบกพร่องทางรา่งกาย D การล้อเล่นดว้ยการท ารา้ยรา่งกาย E การล้อเล่นโดยใชค้ าพูด
สื่อถึงเรื่องเพศ F การล้อเล่นด้วยการสร้างสถานการณ์ท าให้ตกใจ/ ผดิหวงั G การล้อเล่นด้วยสถานภาพทางสงัคม H  
การล้อเล่นเรื่องสติปัญญา I การล้อเล่นเรื่องความรกั J การล้อเล่นเรื่องเพศสภาพ K การล้อเล่นโดยใช้ค าชื่นชมในเชงิ 
เสยีดส ีL การล้อเล่นในสถานการณ์ทีจ่รงิจงั  และ M การลอ้เล่นเพื่อขอคนืด ีผลการศกึษามโนทศัน์ทีส่ะทอ้นจากเรื่องเล่า
การล้อเล่น ดังนี้  1) การล้อเล่นกับคนล้อเล่น 2) การล้อเล่นกับอายุการล้อเล่น 3) การล้อเล่นกับความจริง  
4) การล้อเล่นกบับรรยากาศการล้อเล่น 3) ผลการศกึษาบทบาทหน้าที่ของค าว่า “ล้อเล่น” พบดงันี้ 1) ใช้เป็นค าแก้ตวั  
2) สรา้งความบนัเทงิทางลบ 3) ปิดบงัความรูส้กึทีแ่ทจ้รงิและป้องกนัการเสยีหน้า 4) ใชเ้ป็นเครื่องมอืระบายความรูส้กึไม่
ชอบทีม่ตี่อผูร้บัสาร และ 5) ใชเ้ป็นค าขอคนืด ี 
การประยุกต์ใช้: การวเิคราะหแ์บบเรื่องมโนทศัน์ ตลอดจนบทบาทหน้าทีข่องค าว่า “ล้อเล่น” สะทอ้นใหเ้หน็ว่า ปัญหาที่
เกดิจากเพยีงเพราะค าว่า “ล้อเล่น” สามารถน าไปสู่การกลัน่แกลง้ การทะเลาะววิาทหรอืการสูญเสยีในรูปแบบต่าง ๆ ได้ 
โดยสิง่ทีท่ าใหค้ าว่า “ล้อเล่น” กลายเป็นปัญหา นัน่คอืคนในสงัคมขาดความเขา้ใจผูอ้ื่นและขาดความตระหนักก่อนที่จะ
สื่อสาร ผลของการศกึษาดงักล่าวจงึสะทอ้นปัญหาได้อย่างตรงจุด ทีส่ามารถน าผลไปประยุกตใ์ชก้บัการพฒันานวตักรรม
เพื่อส่งเสรมิความเขา้ใจผูอ้ื่น และสรา้งความตระหนกัในการสื่อสาร ทัง้นี้ สามารถน าผลการวจิยัไปพฒันาเป็นนโยบายของ
โรงเรยีน หน่วยงาน เพื่อลดการกลัน่แกลง้ได้ 
บทสรปุ: ค าว่า “ลอ้เล่น” จากผูพู้ด ไมใ่ชเ่รื่อง “ลอ้เล่น” ในความรูส้กึของผูถู้กกระท า คนพูดอาจสื่อสารโดยไมรู่ต้วัแตค่นฟัง
จะจดจ าฝังใจจนกลายเป็นความทรงจ าทีเ่จบ็ปวด ค าว่า “ล้อเล่น” อาจสรา้งบาดแผล บัน่ทอนความมัน่ใจ และอาจท าให ้
ใครหลาย ๆ คนตอ้งพบกบัหายนะของชวีติ จากคนธรรมดาอาจกลายเป็นคนที ่“หลกีหน”ี “กลวั” สงัคม เราทกุคนในสงัคม
ต้องหยุดค าว่า “แค่ล้อเล่น” ที่ท าร้ายความรู้สึกผู้อื่น รวมทัง้หยุดใช้ค าว่า “แค่ล้อเล่น” เป็นข้ออ้างของความมกัง่าย 
ในการสื่อสารระหว่างบุคคล ผลการศึกษานี้สามารถน าไปใช้เป็นพื้นฐานในการพฒันาชุดเครื่องมอืที่ช่วยเสรมิสร้าง 
ความเขา้ใจระหว่างบุคคลและส่งเสรมิการสื่อสารอย่างมสีติ นอกจากนี้ ยงัสามารถน าไปใช้ในการก าหนดนโยบายใน
โรงเรยีนและสถาบนัการศกึษาเพื่อป้องกนัการรงัแกและสรา้งสภาพแวดลอ้มทีป่ลอดภยัและมคีวามครอบคลุมมากขึน้ 

 
บทน า (Introduction)  

เรื่องเล่าสมยัใหม่ (modern narrative) มทีี่มาจากสงัคมที่เปลี่ยนแปลงไปซึ่งท าให้วถิีชวีติของผู้คนเปลี่ยนไปอยู่ในสงัคม
เมอืงมากขึน้  จงึท าใหเ้กดิ “เรื่องเล่าสมยัใหม่” ทีม่ฉีากเป็นสงัคมเมอืง สะทอ้นวถิชีวีติในสงัคมเมอืง (Nathalang, 2009 : 449-450) 
ซึ่งในภาษาองักฤษมกีารใช้ค าเรียกเรื่องเล่าประเภทนี้หลายค า เช่น urban legend, contemporary legend, modern narrative 
ทัง้นี้ Nathalang (2009 : 452) ไดใ้ชค้ าว่า “เรื่องเล่าสมยัใหม่” แทนค าว่า “urban legend” ซึง่หมายถงึเรื่องทีผู่เ้ล่าประสบมาโดยตรง 
หรอืได้ฟังมาจากผูม้ปีระสบการณ์ตรง ซึ่งผู้เล่าและผู้ฟังเชื่อว่าเป็นเรื่องจรงิ เช่น เรื่องเล่าเกี่ยวกบัเรื่องผใีนสงัคมเมอืง เรื่องเล่า
เกีย่วกบัเหตุการณ์ลกึลบัในสงัคมเมอืง เรื่องเล่าเกีย่วกบัความปลอดภยัในการใชช้วีติในสงัคมเมอืง 

จากสภาพสงัคมทีเ่ปลีย่นแปลงไปท าใหเ้กดิเรื่องเล่าทีห่ลากหลายมากขึน้ โดยเฉพาะ “เรื่องเล่าในสงัคมเมอืง” การใชช้วีติ
ท่ามกลางกระแสสงัคมที่มีการแข่งขนั ผู้คนใช้ชีวิตกับวัตถุนิยม และมีทัศนคติในการมองโลกที่แตกต่างกัน ย่อมท าให้เกิด  
การสื่อสารที ่“ท ารา้ย” ความรูส้กึของผูร้บัสารได ้จนในบางครัง้หลายคนท ารา้ยความรูส้กึผูอ้ื่น เมื่อผูร้บัสารรูส้กึไม่พอใจ การแกไ้ข



“Kidding” the Haunting Memory Story, E5522 (1-16) 
 

 

Journal of Arts and Thai Studies Vol.47 No.3 September – December 2025     3 

สถานการณ์ดว้ยค าว่า “ลอ้เล่น” จงึถูกน ามาใชอ้ยู่บ่อยครัง้ จนค าว่า “ลอ้เล่น” ถูกท าใหก้ลายเป็นเรื่องปกต ิในสถานการณ์ทีไ่ม่ปกติ
ในความรูส้กึของผูร้บัสาร 

การลอ้เล่นนี้มใีนทุกสงัคม ในภาษาองักฤษมกีารใชค้ าหลายค าทีแ่สดงนัยในท านองเดยีวกบัค าว่า “ลอ้เล่น” เช่น “kidding”, 
“just a kidding” “kidding around” ทัง้หมดหมายถึงการล้อเล่น ไม่จริงจัง  โดย Skalicky, Berger, & Bell (2015) ได้อธิบายว่า  
เมื่อบุคคลใดพูดว่า “แค่ลอ้เล่น” (just kidding) นัน่แสดงใหเ้หน็เจตนาว่าขอ้ความหรอืการกระท าก่อนหน้าทีแ่สดงออกไปไม่ใช่เรื่อง
จรงิจงัเป็นแค่เรื่องลอ้เล่นตลก ๆ  อย่างไรกต็าม แมว้่าผูส้ง่สารตอ้งการจะแสดงเจตนาเพื่อ “เล่นตลก ๆ” แต่เรื่องเล่นตลก ๆ เหล่าน้ี 
กลบักลายเป็นการกลัน่แกลง้ (bullying) ทางค าพดู กลายเป็นการถูกท ารา้ยความรูส้กึจากการ “ลอ้เล่น” และกลายเป็นความทรงจ า
ทีฝั่งใจ 

ปรากฏการณ์ “เรื่องเล่าการถูกล้อเล่น” ในสงัคมไทย ปรากฏให้เหน็ผ่านการเล่าเรื่องหลายช่องทาง ทัง้สื่อรายการวิทยุ  
สื่อออนไลน์ บทเพลง ภาพยนตร์ หรอืแม้แต่ป้ายโฆษณาหาเสยีง ดงัตวัอย่างบทความจากนักจัดรายการวทิยุที่ได้ฟังเรื่องเล่า 
การถูกลอ้เล่นและไดแ้สดงความเหน็ไวว้่า 

 
คนทุกคนมคีวามเป็นมนุษยเ์ท่ากนั อย่าเรยีกเสยีงฮาด้วยมุกตลกที่ท าใหค้นอื่นเป็นตวัตลก 

คนทีม่องเขา้มาอาจรูส้กึไดว้่านี่ไม่ใช่อารมณ์ขนั แต่เป็นอารมณ์ห ้าหัน่ สนุกบนความทุกขข์องใคร  ๆ 
จะหวัเราะดงัไดแ้ค่ไหน ถ้ารูว้่าอกีหวัใจก าลงัรอ้งไห ้อย่าคดิว่าไม่เป็นอะไร ถ้าอกีฝ่ายซเีรยีสเมื่อไหร่
ค่อยบอกไปว่า “ล้อเล่นๆ” ทุกหวัใจรกัได้และเจ็บเป็น อย่าเห็นว่า “ขอโทษ” แล้วจบๆ ไป บางที
ความรูส้กึบาดเจบ็ในหวัใจ อาจทิง้แผลใหญ่ ๆ ไม่ไดห้ายไปง่าย ๆ แค่ค าว่า “ขอโทษ” 

(Aoy, DJ : 2019) 
 

เรื่องเล่าการถูกล้อเล่นจากกรณีป้ายหาเสยีงของผู้ลงสมคัรเลือกตัง้ผู้ใหญ่บ้านที่จงัหวดัเพชรบุรี เมื่อปี 2562 (Mak Si 
Facebook page : 2020) ผูส้มคัรมชีื่อเล่นว่า “จิม๋” นามสกุล “หอมฟุ้ง” ในป้ายประกาศหาเสยีงจงึเขยีนชื่อจรงิ วงเลบ็ชื่อเล่น และ
ตามดว้ยนามสกุล เนื่องดว้ยชาวบา้นมกัคุน้เคยหรอืรูจ้กัชื่อเล่นของแต่ละคนมากกว่าชื่อจรงิ จงึปรากฏขอ้ความในป้ายหาเสยีงว่า  
“ชื่อจรงิ (จิม๋) หอมฟุ้ง” ป้ายหาเสยีงดงักล่าวไดม้ผีูถ่้ายรูปน ามาโพสต์ในเฟสบุ๊ก และแชรร์ูป ขอ้ความดงักล่าวเป็นจ านวนมาก ใน
เชงิลอ้เล่นทีเ่หน็เป็นเรื่องตลก และไดม้ผีูม้าแสดงความคดิเหน็ในเชงิลอ้เล่นเป็นจ านวนมาก 

ตวัอย่างจากเพจมกัสี ้ได้โพสต์ขอ้ความพร้อมป้ายประกาศหาเสยีงเมื่อวนัที่ 24 พฤศจกิายน 2563 (Mak Si Facebook 
page : 2020) ความว่า “ยายเขยีนชื่อจรงิกะได่ !! 55555555 ” และยงัไดพ้บว่ามผีูแ้สดงความเหน็ในเชงิลอ้เล่นอกีหลายขอ้ความ 
ดงัเช่น  

 
“แค่หาเสยีงกโ็กหกประชาชนแล้ว 555”  “เรยีกง่าย ใช้คล่องเน้อคบั 55 ข า ๆ เน้อคบั” “ชื่อ

เล่น+นามสกุล 555”  “หอมฟุ้งสะดว้ย555”  “ช่างตัง้ชื่อเนอะ พ่อแม่กะดาย 555” “มนัหอมอหิลยีุบอ้ละ 
555” “จะไดก้ต็รงชื่อจิม๋นี่แหละ😂😂😂”  “จิม๋ หอมฟุ้ง555” 

 

ขอ้ความทีย่กตวัอย่างมาดงักล่าวมลีกัษณะของ “การล้อเล่น” ต่อท้ายขอ้ความด้วยการใชค้ าว่า “ 555 ข า ๆ เน้อ” “ 555” 
หรอืมกีารใช้สญัลกัษณ์แสดงอารมณ์ล้อเล่น (symbol kidding emotion) มาต่อท้ายค าพูด ที่แสดงความไม่ได้จรงิจงั หวงัให้เกดิ
ความตลกขบขนั แต่ในมุมมองของผูถู้กลอ้เล่นนัน้ไดถู้กท าลายความมัน่ใจ และกลายเป็นตวัตลกของสงัคม และถงึแมเ้หตุการณ์จะ
ผ่านไปนานแต่การล้อเล่นทางอนิเทอร์เน็ตก็จะยงัอยู่ตลอดไป และกลายเป็นความเจบ็ปวดที่ถูกหยบิขึน้มาพูดอย่างไม่จบสิ้น  
ดงัตวัอย่างการสมัภาษณ์บุคคลทีป่ระสบกบัเหตุการณ์ดงักล่าว 

 
“ขอ้ความในเฟซบุ๊กทีม่กีารแชรต่์อ ๆ กนัออกไป มผีูค้อมเมน้ทเ์ป็นจ านวนมาก ท าใหเ้วลาที่

ไปโรงเรยีน หรอืไปท างานมกัถูกถามค าถามว่า “เป็นอะไรกบัคนทีห่าเสยีง” น ามาลอ้เลยีนในเชงิถาม
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ว่า “หอมจรงิไหม” และเมื่อเราแสดงอาการไม่พอใจ โกรธ เพื่อนมกัพูดว่า “กแ็ค่ล้อเล่น ท าไมต้อง
โกรธ” จงึท าใหรู้ส้กึไม่อยากไปโรงเรยีน หรอืไม่อยากสนทนากบัเพื่อนร่วมงาน” 

(Interviewee A, personal communication, March 25, 2023) 

นอกจากนี้ ในปี 2557 (2014)  ได้มเีพลงชื่อ “แค่ล้อเล่น” แต่งค าร้องและท านองโดย Kingsak (2014) ซึ่งเนื้อหากล่าวถงึ
หญิงสาวคนหนึ่งที่อกหกัแล้วได้มาปรบัทุกขใ์ห้เพื่อนผู้ชายฟัง ซึ่งชายคนดงักล่าวได้แอบชอบหญิงคนนี้ จงึได้ตดัสนิใจบอกรกั
ผูห้ญงิ ผูห้ญงิไดเ้งยีบหายไปหลงัการสารภาพรกั ชายหนุ่มจงึไดพ้ยายามตดิต่อและบอกว่า  การทีต่นเองบอกรกันัน้เป็นแค่เพยีง 
“เรื่องลอ้เล่น” อย่าไดโ้กรธกนัเลย ดงัเนื้อเพลงว่า 

 
“...แลว้กถ็งึวนัทีฉ่นัพูดไป ว่ารูไ้หมทีฉ่นัแอบรกั รกัเธอนานแลว้ หลงัจากนัน้เธอกห็ายหน้าไป 

ฉนัเสยีเธอไปแลว้ใช่ไหม ไม่น่าเลย ขอนะเธอ ฟังฉนัท ีเอาอย่างนี้ไดไ้หม อยากใหเ้ธอคดิท าใจ ว่ามนั
แค่เป็นเพยีง เรื่องลอ้เล่น อย่าโกรธหนา แค่ลอ้เล่น ลมืมนัเสยี ฉันลอ้เล่น ถ้าอยากใหฉ้ันสญัญากจ็ะ
ขอสาบาน ต่อไปนี้จะไม่พดูเพอ้เจอ้...” 

 
จากปรากฏการณ์ “เรื่องเล่าการลอ้เล่น” ขา้งต้น แสดงใหเ้หน็อย่างชดัเจนว่า ไม่ว่าเวลาจะผ่านไปนานเพยีงใด คนทีเ่คยถูก 

“ล้อเล่น” ถูกท าให้เป็น “ตัวตลก” ก็ยังคงมีความ “ฝังใจ” มี “ความเจ็บปวด” ที่ถูกความรู้สึกขุดขึ้นมาให้เจ็บอยู่เรื่อยไป  
จากปรากฏการณ์ดงักล่าวพบว่ามงีานวจิยัทีศ่กึษาเกีย่วกบั “การลอ้เล่น” “ความตลกเชงิลบ” ปรากฏใหเ้หน็อย่างหลากหลาย ดงัเช่น 
การวเิคราะหภ์าพลอ้สงัคมไทยในสือ่สงัคมออนไลน์ (Ngamlue, 2016) การศกึษาอทิธพิลของอารมณ์ขนัทางลบ การละเลยคุณธรรม 
และการรบัรู้ความนิรนามต่อพฤติกรรมการข่มเหงรงัแกบนเฟซบุ๊ก (Hiranyawech, 2019) อย่างไรกต็าม การน าเรื่องเล่าการถูก
ล้อเล่นมาจดัเป็นแบบเรื่องเพื่อศกึษามโนทศัน์ ศกึษาบทบาทหน้าที ่อนัช่วยให้เหน็ภาพสะท้อนถงึความรู้สกึของผูถู้กล้อเล่นนัน้  
เป็นสิง่ทีน่่าสนใจและยงัไม่พบการศกึษาในลกัษณะดงักล่าวอย่างจรงิจงั 

ดงันัน้ หากไดม้กีารศกึษาเรื่องเล่าของการถูกลอ้เล่นและน ามาจดัเป็นแบบเรื่อง (tale type) กจ็ะช่วยใหค้นในสงัคมตระหนัก
ไดว้่า เรื่องใดบา้งทีเ่ป็น “เรื่องเปราะบาง” ทีไ่ม่ควรน ามาท าเป็นเรื่อง “ตลกรา้ย” ดว้ยค าว่า “ลอ้เล่น” รวมทัง้การศกึษามโนทศัน์และ
บทบาทของการลอ้เล่น จะช่วยใหค้นในสงัคมเขา้ใจความรูส้กึของผูอ้ื่นมากขึน้ อนัจะน าไปสูก่ารคดิก่อนสือ่สาร คดิถงึความรูส้กึของ
ผูอ้ื่น ซึง่จะช่วยลดการสรา้งบาดแผล การสรา้งความทรงจ าทีเ่จบ็ปวดใหก้บัผูอ้ื่นได้ 
 

วตัถปุระสงคก์ารศึกษา (Research Objectives) 
 

1. เพื่อศกึษาเรื่องเล่าการลอ้เล่นโดยใชแ้นวทางการจดัประเภทนทิานตามแบบเรื่อง 
2. เพื่อศกึษามโนทศัน์ทีส่ะทอ้นจากเรื่องเล่าการลอ้เล่น 
3. เพื่อศกึษาบทบาทหน้าทีข่องค าว่า “ลอ้เล่น” 

 
กรอบแนวคิดในการศึกษา (Conceptual Framework)  
 
 1. การประยุกตใ์ช้แนวคิดเรือ่งแบบเรือ่ง (Tale Type) 

กรอบแนวคดิในการวจิยัครัง้นี้ผู้วจิยัไดป้ระยุกต์ใชแ้นวคดิเรื่องแบบเรื่อง ( tale type) ที่ใช้ในการจดัหมวดหมู่เรื่องเล่าทีม่ี
โครงเรื่องเหมอืนกนัไวเ้ป็นเรื่องประเภทเดยีวกนั ดงัที่นักคตชินวทิยามแีนวคดิว่านิทานทีม่โีครงเรื่องเดยีวกนัจดัเป็นนิทานแบบ
เรื่องเดยีวกนั ดงัแนวคดิของ Thompson (1977 : 415) ไดอ้ธบิายเกีย่วกบัแบบเรื่องว่า แบบเรื่องแต่ละแบบเรื่องอยู่อย่างอสิระมี
ความสมบูรณ์ในตนเอง และ Nathalang (2009 : 75) ได้อธบิายว่า แบบเรื่อง คอื โครงเรื่องของนิทานที่ท าใหน้ิทานแต่ละเรื่องมี
ลกัษณะเฉพาะต่างจากนิทานเรื่องอื่น ๆ 
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2. แนวคิดเก่ียวกบัมโนทศัน์ (Concept) 
มโนทศัน์ คอื ความคดิในเชงินามธรรม (abstract) ของคนในสงัคม โดยอาจมคี าเรยีกทีแ่ตกต่างกนั เช่น ความคดิรวบยอด 

มโนคติ อนัเกดิจากวถิีชวีติ ประสบการณ์ต่าง ๆ ทัง้นี้ ได้มนีักวชิาการให้ความหมายของค าว่า  มโนทศัน์ไว้ดงัตวัอย่าง Gagne 
(1977) อธบิายว่า มโนทศัน์เป็นความคดิ ความเขา้ใจขัน้สุดทา้ยของบุคคลเกี่ยวกบัสิง่ใดสิง่หนึ่ง ทีเ่กดิจากการไดร้บัประสบการณ์
เกีย่วกบัสิง่นัน้ แลว้ใชล้กัษณะของสิง่นัน้มาจดัเป็นพวกหรอืกลุ่ม ใหเ้กดิความคดิความเขา้ใจโดยสรุป แนวคดิดงักล่าวสอดคลอ้งกบั 
Moore (2001) ที่ได้อธิบายความหมายของมโนทัศน์สรุปได้ว่า มโนทัศน์ หมายถึง กลุ่มของวัตถุ เงื่อนไข เหตุการณ์ หรือ
กระบวนการที่สามารถจดัเป็นหมวดหมู่ โดยใช้ลกัษณะที่คล้ายคลงึกนัมาเป็นฐานในการจดักลุ่ม นอกจากนี้ นักวชิาการไทยได้
อธิบายความหมายของค าว่ามโนทศัน์ไว้สอดคล้องกบันักวิชาการต่างชาติ ดงัเช่น Nagavajara (2006 : 28) อธิบายเกี่ยวกบั 
มโนทศัน์ว่าหมายถึง หลกัการหรือความคดิที่ใช้เป็นกรอบในการวเิคราะห์ประสบการณ์ ค าอธิบายนี้เป็นการเน้นบทบาทของ  
มโนทศัน์ดา้นกระบวนการศกึษาเรยีนรูข้องมนุษย ์Vechasat (2008 : 11-12) อธบิายว่า มโนทศัน์คอืแนวความคดิทีม่ลีกัษณะเป็น
นามธรรม (abstract) ซึง่เกีย่วขอ้งกบักระบวนการคดิและกระบวนการศกึษาเรยีนรูข้องมนุษย ์ซึง่มโนทศัน์เป็นเรื่องที่กวา้งขวาง 
ครอบคลุมเรื่องต่าง ๆ ของมนุษยท์ุกดา้น การจะศกึษามโนทศัน์ไดน้ัน้จะต้องมกีารตคีวามและเชื่อมโยงขอ้มูลต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั 
เพื่อจะไดเ้หน็ “แนวคดิ” หรอื “มโนทศัน์” เกีย่วกบัเรื่องนัน้ ๆ 

มโนทัศน์เป็นแนวคิดที่ใช้ศึกษาและท าความเข้าใจความหมายของค า ทัง้ความหมายตามรูปค าและความหมายเชิง
เปรยีบเทยีบ โดยค าจะแสดงความสมัพนัธร์ะหว่างรูปภาษา ความคดิ และวตัถุในโลก ซึง่สามารถอธบิายไดต้ามสามเหลีย่มแสดง
มโนทศัน์ของ Ogden & Richards (1972 : 11) ประกอบดว้ย ความคดิ (thought or reference) รปูภาษา (symbol) และวตัถุในโลก 
(referent) มโนทศัน์มลีกัษณะเป็นสิง่ทีม่อียู่ทัง้ในโลกจรงิและในความคดิของแต่ละบุคคล เกดิจากจนิตนาการและสามารถแสดงออก
ผ่านภาษา ท่าทาง การวาดรปู หรอืสือ่อื่น ๆ ในการสือ่สาร Ampala (2016 : 11-12) ไดอ้ธบิายแนวคดิของ Jackendoff และ Sowa 
ที่มองว่ามโนทัศน์เป็นนามธรรม มีความเป็นนามธรรมมากกว่าภาพ มโนทัศน์เกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์ทัง้ 2 ด้าน คือ 
ความสมัพนัธท์างเวลา และความสมัพนัธร์ะหว่างพื้นที ่ด้านพื้นที่สามารถอธบิายเชงิสมัพนัธ์ (relative) ระหว่างสิง่ต่าง ๆ ตัง้แต่  
2 สิง่ขึน้ไป หรอืแสดงความสมัพนัธร์ะหว่างสิง่รอบตวักบัต าแหน่งของตวัเรา แบ่งเป็นสิง่ทีต่้องการกล่าวถงึ ( figure) และบรเิวณที ่
สิง่นัน้ตัง้อยู่ (ground) 

สรุปไดว้่ามโนทศัน์เป็นความคดิ และความเขา้ใจของมนุษยผ์่านการใชรู้ปภาษาสมัพนัธถ์งึเวลา พืน้ที ่หรอืบุคคล แสดงถงึ
ประสบการณ์ทีม่ต่ีอโลกตามความคดิของแต่ละบุคคล 

3. แนวคิดเก่ียวกบับทบาทหน้าท่ีของคติชนวิทยา (Function of Folklore)  
แนวคดิเกี่ยวกบับทบาทหน้าที่ของคติชนวทิยา (function of folklore) เป็นแนวคดิเกี่ยวกบัขอ้มูลทางคติชนว่ามบีทบาท

อย่างไรต่อสงัคม นักคติชนวทิยาบางส านักเรยีกแนวคดินี้ว่า ทฤษฎีบทบาทหน้าที่นิยม ( functionalism) หรอื ทฤษฎีโครงสร้าง
หน้าที ่(structural- functionalism) โดยทฤษฎนีี้จะศกึษาว่าวฒันธรรมในส่วนต่าง ๆ ในสงัคมมหีน้าทีต่อบสนองความต้องการของ
มนุษยท์ัง้ทางดา้นปัจจยัพืน้ฐาน ความมัน่คงของสงัคม และความมัน่คงทางจติใจอย่างไร (Nathalang, 2009 : 360) 

จากการศกึษาแนวคดิทัง้ 3 แนวคดิขา้งต้น ผูว้จิยัจะไดน้ ามาเป็นกรอบในการวเิคราะห ์โดยวเิคราะหจ์ดัหมวดหมู่เรื่องเล่า
การลอ้เล่นโดยใชแ้นวทางการจดัประเภทนิทานตามแบบเรื่อง วเิคราะหม์โนทศัน์และบทบาทหน้าทีจ่ากเรื่องลอ้เล่น เพื่อสะทอ้นให้
คนในสงัคมไดเ้หน็ผลกระทบจากการใชค้ าว่า “ลอ้เล่น” ที ่“ไม่ลอ้เล่น” ทีไ่ดส้รา้งความเจบ็ปวดใหก้บัผูค้นรอบขา้ง 
 
วิธีการศึกษา (Research Methods)  
 

การวจิยันี้เป็นการวจิยัเชงิคุณภาพ (qualitative research) เกบ็ขอ้มูลจากการตอบแบบสอบถามแบบเขยีนบรรยายความ 
จากนัน้ผูว้จิยัน าขอ้มลูมาวเิคราะหเ์น้ือหา (content analysis) ซึง่มขี ัน้ตอนและรายละเอยีด ดงันี้ 

1. ศกึษาหลกัการแนวคดิ ทบทวนเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วกบั “เรื่องลอ้เล่น” จากนัน้ออกแบบแบบสอบถามโดยใหผู้ใ้ห้
ขอ้มลูเขยีนตอบแบบบรรยายความ เน่ืองจากการลงภาคสนามส ารวจขอ้มลูเบือ้งตน้พบว่าผูใ้หข้อ้มลูสะดวกใจในการเขยีนบรรยาย
ความมากกว่าการพดูใหข้อ้มลู เน่ืองจากการเขยีนเป็นการทบทวนความรูส้กึและระบายความคบัขอ้งใจไดใ้นรปูแบบหนึ่ง 
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2. ทบทวนเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วกบัหลกัการ ทฤษฎทีีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ การประยุกตใ์ชแ้นวคดิเรื่องแบบ
เรื่อง (tale type) แนวคดิเกีย่วกบัมโนทศัน์ (concept) และ แนวคดิเกีย่วกบับทบาทหน้าทีข่องคตชินวทิยา (function of folklore) 

3. คดัเลือกกลุ่มผู้ให้ขอ้มูล คือ นักศึกษาคณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร ปีการศึกษา 2566 จ านวน 349 คน  
จากประชากร 2,609 คน โดยค านวณจากสตูร Taro Yamane (Nillapun, 2015 : 117) โดยค านวณทีร่ะดบัความเชื่อมัน่ 95% 

4. ออกแบบแบบสอบถามประสบการณ์ “การถูกลอ้เล่น” โดยแบบสอบถามทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้นัน้ ผูต้อบแบบสอบถามไม่ตอ้ง
ระบุชื่อ หรอืขอ้มลูใด ๆ ทีอ่าจสือ่ถงึตวัผูต้อบแบบสอบถาม ซึง่เป็นไปตามหลกัการจรยิธรรมการวจิยัในมนุษยแ์ละกฎหมาย PDPA 
แบบสอบถามประกอบไปดว้ยการใหน้ิยามค าว่า “ลอ้เล่น” เพื่อใหผู้ต้อบแบบสอบถามเขา้ใจความหมายของค าตรงกนั และมคี าถาม 
3 ขอ้ ดงันี้ 

4.1) สถานการณ์ที่ผู้ตอบแบบสอบถามเคยเผชญิกบัค าว่า “ล้อเล่น” คอืสถานการณ์อะไร เล่ารายละเอยีดของเหตุการณ์ 
โดยไม่ตอ้งระบุชื่อของบุคคล ตอบไดม้ากกว่า 1 สถานการณ์ 

4.2) สถานการณ์ทีเ่ผชญินัน้ท าใหผู้ต้อบแบบสอบถามรูส้กึอย่างไร และการทีไ่ดร้บัฟังหรอืเอ่ยค าว่า “ลอ้เล่น” หลงัจากเกดิ
เหตุการณ์นัน้ ๆ ท าใหผู้ต้อบแบบสอบถามรูส้กึอย่างไร 

4.3) อยากบอกอะไรกบัผูท้ีพ่ดูค าว่า “ลอ้เล่น” “แค่ลอ้เล่น” “ข าๆ” และรูส้กึอย่างไรทีไ่ดเ้ขยีนเล่าเรื่องดงักล่าว 
5. ผูว้จิยัน าขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการตอบแบบสอบถามมาวเิคราะหเ์น้ือหา (content analysis) แลว้จดัประเภทแบบเรื่อง วเิคราะห์

มโนทศัน์ และบทบาทหน้าทีข่องค าว่าลอ้เล่น โดยน าเสนอขอ้มลูดว้ยการบรรยายความและค่ารอ้ยละ  
6. สรุป อภปิรายผลการวจิยั 
 

ผลการศึกษา (Research Results) 
 

 1. ผลการศึกษาเรือ่งเล่าการลอ้เล่นโดยใช้แนวทางการจดัประเภทนิทานตามแบบเรือ่ง 
ผู้วิจยัได้น าขอ้มูลเรื่องเล่า “การถูกล้อเล่น” มาแบ่งตามโครงเรื่องตามแนวในการจดัแบบเรื่องเรื่องเล่าทางคติชนวทิยา  

โดยจดัโครงเรื่องทีเ่ป็นประเภทเดยีวกนัไวด้ว้ยกนั แลว้แทนแบบเรื่องแต่ละแบบดว้ยอกัษรโรมนั A-Z และใชต้วัเลขก ากบัเพื่อจดั
โครงเรื่องย่อย ผลจากการวเิคราะหข์อ้มลูดงักล่าว ผูว้จิยัพบแบบเรื่องเรื่องเล่าการลอ้เล่น ทัง้หมด 13 แบบเรื่อง ดงันี้ 

A  การลอ้เล่นเรื่องลกัษณะทางกายภาพของร่างกาย  
B  การลอ้เล่นเรื่องกายแต่งกาย แต่งหน้า  
C  การลอ้เล่นเรื่องความเจบ็ป่วยทางร่างกาย/ลกัษณะบกพร่องทางร่างกาย  
D  การลอ้เล่นดว้ยการท ารา้ยร่างกาย 
E  การลอ้เล่นโดยใชค้ าพดูสือ่ถงึเรื่องเพศ 
F  การลอ้เล่นดว้ยการสรา้งสถานการณ์ท าใหต้กใจ/ผดิหวงั  
G  การลอ้เล่นดว้ยสถานภาพทางสงัคม 
H  การลอ้เล่นเรื่องสตปัิญญา 
I  การลอ้เล่นเรื่องความรกั 
J  การลอ้เล่นเรื่องเพศสภาพ 
K  การลอ้เล่นโดยใชค้ าชื่นชมในเชงิเสยีดส ี
L  การลอ้เล่นในสถานการณ์ทีจ่รงิจงั 
M การลอ้เล่นเพื่อขอคนืด ี    
 
ทัง้นี้แบบเรื่องทีพ่บมากทีสุ่ดเป็นอนัดบั 1 คอื แบบเรื่อง A การลอ้เล่นเรื่องลกัษณะทางกายภาพของร่างกาย จ านวน 116 

คน คดิเป็นรอ้ยละ 33.24  อนัดบั 2 คอื แบบเรื่อง B การลอ้เล่นเรื่องการแต่งกาย แต่งหน้า จ านวน 89 คน คดิเป็นรอ้ยละ 25.50  
อนัดบั 3 คอืแบบเรื่อง F การลอ้เล่นดว้ยการสรา้งสถานการณ์ท าใหต้กใจ/ ผดิหวงั จ านวน 54 คน คดิเป็นรอ้ยละ 15.47 อนัดบั 4 
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คอื แบบเรื่อง G การลอ้เล่นดว้ยสถานภาพทางสงัคม จ านวน 43 คน คดิเป็นรอ้ยละ 12.32  อนัดบั 5 คอื แบบเรื่อง D การลอ้เล่น
ดว้ยการท ารา้ยร่างกาย จ านวน 12 คน คดิเป็นรอ้ยละ 3.44  อนัดบัที ่6 มโีครงเรื่องทีม่ผีูต้อบแบบสอบถามเท่ากนัคอื แบบเรื่อง E 
การลอ้เล่นโดยใชค้ าพดูสื่อถงึเรื่องเพศ และแบบเรื่อง H การลอ้เล่นเรื่องสตปัิญญา จ านวนเท่ากนัคอื จ านวน 7 คน คดิเป็นรอ้ยละ 
2.01  อนัดบัที ่8 คอื แบบเรื่อง C การลอ้เล่นเรื่องความเจบ็ป่วยทางร่างกาย/ลกัษณะบกพร่องทางร่างกาย จ านวน 6 คน คดิเป็น
รอ้ยละ 1.72  อนัดบัที ่9 คอื แบบเรื่อง  I การลอ้เล่นเรื่องความรกั จ านวน 5 คน คดิเป็นรอ้ยละ 1.43  อนัดบัที ่10 คอืแบบเรื่อง M 
การลอ้เล่นเพื่อขอคนืด ีจ านวน 4 คน คดิเป็นรอ้ยละ 1.15 อนัดบัที ่11 คอืแบบเรื่อง J การลอ้เล่นเรื่องเพศสภาพ จ านวน 3 คน คดิ
เป็นร้อยละ 0.86  อนัดบัที่ 12 คอืแบบเรื่อง K การล้อเล่นโดยใช้ค าชื่นชมในเชงิเสยีดสี จ านวน 2 คน คดิเป็นร้อยละ 0.57  และ
อนัดบัที ่13 คอืแบบเรื่อง L การลอ้เล่นในสถานการณ์ทีจ่รงิจงั จ านวน 1 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.28 ทัง้นี้ แบบเรื่องดงักล่าวสามารถ
สรุปไดเ้ป็นดงั Figure 1 

 
 

Figure 1 Shows the Percentages of Different Kidding Story Types 
(Source: Homfung, 2025a) 

 
2. ผลการศึกษามโนทศัน์ท่ีสะท้อนจากเรือ่งเล่าการล้อเล่น 

แบบสอบถาม “การถูกลอ้เล่น” นัน้ ยงัมสี่วนทีใ่หผู้ต้อบแบบสอบถามเขยีนบรรยายในประเดน็ “รูส้กึอย่างไรเมื่อไดฟั้งค าว่า
ล้อเล่น” และ “อยากบอกอะไรกบัคนที่ท าสิง่ต่าง ๆ ลงไปแล้วบอกว่า “ล้อเล่น” ผู้วจิยัได้วเิคราะห์ค าตอบทัง้ 2 ประเดน็ ร่วมกบั 
การวเิคราะหก์ารจดัแบบเรื่องเรื่องเล่าการลอ้เล่นขา้งตน้เพื่อสงัเคราะหม์โนทศัน์ (concept) ของคนในสงัคมจากเรื่องเล่าการลอ้เล่น 
ปรากฏผล ดงันี้ 

2.1 มโนทศัน์ของผูถ้กูล้อเล่น ปรากฏผลการวจิยั ดงันี้ 
2.1.1 มโนทศัน์ด้านอารมณ์ ความรู้สกึของผู้ถูกล้อเล่น คือ ความคิด ความรู้สกึของ “ผู้ถูกล้อเล่น” เมื่อได้ยินค าล้อเล่น

เหล่านัน้ โดยพบว่า “ผูถู้กลอ้” จะมอีารมณ์ความรูส้กึทีเ่กดิขึน้ไปในทางลบเป็นสว่นมาก โดยผูถู้กลอ้มกัใชค้ าว่า “รูส้กึไม่ด”ี ดงันี้ 
2.1.1.1 ความรู้สกึด้านลบของผู้ถูกล้อเล่นที่มีต่อผู้ล้อเล่น อารมณ์ความรู้สกึแรกที่เกิดขึ้นกบัผู้ถูกล้อ “รู้สกึไม่ดี” หรือ  

“เสยีความรูส้กึ” ความรูส้กึไม่ดแีรกทีเ่กดิขึน้คอื “ความโกรธ” จากการวเิคราะหข์อ้มูลจ านวน 349 ตวัอย่าง พบการทีผู่ถู้กล้อเล่น
รูส้กึไม่ดกีบัผูพ้ดูจ านวน 135 คน คดิเป็นรอ้ยละ 38.68 ดงัตวัอย่าง 

 
“รู้สึกโกรธและชวนให้คิดว่าคนที่พูดแบบนัน้เป็นคนไม่ดี และพอได้ยินค าว่า “ล้อเล่น” 

ความรูส้กึโกรธทีม่กีย็งัอยู่เหมอืนเดมิ” 
(Questionnaire respondent A, March 31, 2023) 
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 “รูส้กึไม่ดเีลย จากทีเ่ราแค่รูส้กึเฉย ๆ และบางครัง้กภ็ูมใิจในตนเอง ค าพดูของคนเหล่านัน้ท า
ใหเ้ราเอาตวัเองไปเปรยีบเทยีบกบัคนอื่น และรูส้กึว่าคนทีโ่ดนใชค้ าว่า “ลอ้เล่น” เขาไม่ไดรู้ส้กึสนุก ข า
ไปกบัคุณ” 

(Questionnaire respondent B, March 31, 2023) 
 

จากขอ้ความขา้งต้นแสดงใหเ้หน็ว่า “ผูถู้กลอ้” มกัเกดิความรูส้กึโกรธ  เสยีความรูส้กึและคดิว่าความสนิทสนมไม่ควรเป็น
ปัจจยัทีท่ าใหเ้กดิการลอ้เล่น และหากเป็นไปไดก้ไ็ม่อยากโดนลอ้เล่นเพราะคนที่ถูกลอ้เล่นไม่ไดรู้ส้กึสนุกหรอืข าเหมอืนคนทีพ่ดู 

2.1.1.2 ความรู้สกึของผู้ล้อเล่นกบัความรู้สกึของผู้ถูกล้อเล่น ผู้ถูกล้อเล่นอยากให้ “ผู้ล้อ” คดิถึงความรู้สกึของผู้อื่นก่อน
สื่อสาร และต้องให้เกยีรติผู้อื่น คอืผู้ถูกล้อรู้สกึไม่พอใจ แต่มากกว่านัน้คอือยากให้คนที่ล้อเล่นกบัผูอ้ื่นต้องคดิก่อนที่จะล้อเล่น 
เพราะความรูส้กึไม่สมควรเอามาลอ้เล่นกนั ยิง่คนทีส่นิทกนัมาก ยิง่ต้องคดิถงึความรูส้กึของผูอ้ื่นใหม้ากขึน้ และควรใหเ้กยีรตกินั 
จากการวเิคราะหข์อ้มลูจ านวน 349 ตวัอย่าง พบการทีผู่ถู้กลอ้เล่นอยากให ้“ผูล้อ้” คดิถงึความรูส้กึของผูอ้ื่นก่อนสือ่สาร และตอ้งให้
เกยีรตกินั จ านวน 127 คน คดิเป็นรอ้ยละ 36.39 ดงัตวัอย่าง 

 
“เมื่อเจอเรื่องลอ้เล่นเรารูส้กึไม่เป็นตวัเอง ไม่มัน่ใจในตนเอง และรูส้กึว่าคนเราควรจะต้องนึก

ถงึความรูส้กึของคนอืน่ดว้ย ไม่ใช่ว่าอยากจะพูดอะไรกพ็ูด แลว้มาแกต้วัดว้ยค าว่า “ลอ้เล่น” ไม่ว่าจะ
สนิทกนัแค่ไหนกต็ามกค็วรใหเ้กยีรตซิึง่กนัและกนั การใหเ้กยีรตกินัและความเขา้ใจผูอ้ื่นเป็นพืน้ฐาน
ของความเป็นมนุษย”์ 

(Questionnaire respondent C, March 31, 2023) 
 

“รูส้กึไม่ดเีมื่อไดย้นิค าว่า “ลอ้เล่น” ยิง่ถา้เป็นเพื่อนสนิทจะยิง่รูส้กึไม่ดมีาก ๆ เพราะรูส้กึว่าเป็น
การลอ้เล่นกบัความรูส้กึของคนอื่น โดยคนพูดไม่ไดค้ านึงถงึความรูส้กึของคนฟัง แต่กลบัผลกัภาระ
ใหค้นฟังดว้ยการพดูว่า “ลอ้เล่น” เพื่อใหค้นฟังรูส้กึว่า “หา้มโกรธ” “โกรธไม่ได”้ อยากใหใ้หเ้กยีรตกินั
ใหม้ากกว่านี้ เพราะคนพดูไม่เคยจ า แต่คนฟังไม่เคยลมื” 

(Questionnaire respondent D, March 31, 2023) 
 

2.1.1.3 ความรูส้กึดา้นลบของผูถู้กลอ้เล่นทีม่ต่ีอตนเอง กล่าวคอื ผูฟั้งรูส้กึเสยีใจ น้อยใจ อบัอาย รูส้กึถูกลดคุณค่าทีต่นเอง
ถูกท าให้กลายเป็น “ตวัตลก” จนน าไปสู่การขาดความมัน่ใจในตนเอง ขาดความมัน่ใจในการเขา้สงัคม จากการวเิคราะหข์อ้มูล
จ านวน 349 ตวัอย่าง พบการทีผู่ถู้กลอ้เล่นรูส้กึไม่ดกีบัตนเอง จ านวน 54 คน คดิเป็นรอ้ยละ 15.47  ดงัตวัอย่าง 

 
“รูส้กึสะเทอืนใจและท าใหเ้ป็นปมในใจ ยิง่เวลาทีเ่พือ่นพดูไมด่กีบัเราแลว้หวัเราะ เรารูส้กึตลอด

ว่า “นีเ่ราเป็นตวัตลกเหรอ” ท าใหเ้กดิความคดิว่า “เราไม่ดพีอ” “เราไม่สวยพอ” “เรามนัแค่ตวัตลก” ท า
ใหข้าดความมัน่ใจในตนเอง พอโดนลอ้เลยีนและพดูว่าลอ้เล่นบ่อย ๆ ยิง่ท าใหไ้ม่อยากเจอคนพวกนัน้
อกี เลยท าใหเ้รากลายเป็นคนไม่มเีพื่อน ทัง้ ๆ ทีเ่รากไ็ม่เคยว่าอะไรใคร” 

(Questionnaire respondent E, March 31, 2023) 
 

“รูส้กึไม่มัน่ใจในตวัเอง จากทีเ่คยแต่งตวัออกจากบา้นหรอืมัน่ใจในรูปร่างหน้าตาของเราแบบ 
100 % พอโดนลอ้เล่นบ่อย ๆ ความมัน่ใจกห็ายไปจนหมด และกลวัสายตาทีค่นอื่นมองมา ระแวงว่า
ใครจะทกัอะไร” 

(Questionnaire respondent F, March 31, 2023) 
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2.1.1.4 ความรูส้กึดา้นลบของผู้ถูกลอ้เล่นทีม่ต่ีอผูล้้อเล่นและการขาดความมัน่ใจของตนเอง กล่าวคอื ผูถู้กลอ้เล่นเกดิทัง้
ความรูส้กึโกรธทีถู่กลอ้เล่น เสยีใจทีถู่กลอ้เล่น และในขณะเดยีวกนักร็ูส้กึไม่ดกีบัตนเอง ขาดความมัน่ใจในตนเอง จากการวเิคราะห์
ขอ้มูลจ านวน 349 ตวัอย่าง พบการที่ผู้ถูกล้อเล่นรู้สกึทัง้ไม่ดกีบัผู้พูดและรู้สกึไม่มัน่ใจกบัตวัเอง จ านวน 33 คน คดิเป็นร้อยละ 
9.46  ดงัตวัอย่าง 

 
“จากสิง่ทีเ่กดิขึ้นท าใหไ้ม่มัน่ใจในตนเองอกีเลย ทัง้การแต่งกาย รปูร่างของตนเอง มนัทัง้เสยีใจ

และโกรธคนทีพู่ด และยิง่เมื่อได้ฟังค าแก้ตวัว่า “ล้อเล่น” “ไม่ได้ตัง้ใจ” กย็ิง่โมโห เพราะมนัควรเป็น
ค าพดูทีเ่ขาไม่ควรพดูตัง้แต่แรกแลว้ คนอื่นไม่ไดม้าลอ้เล่นกบัเขา” 

(Questionnaire respondent G, March 31, 2023) 
 

“เสยีความรู้สกึกบัคนทีพู่ด ตัง้ค าถามกบัตนเองว่าเขาเติบโตมาแบบไหน ท าไมถึงใช้ค าพูด
แบบนี้กบัคนอืน่ได ้และมนัท าใหเ้ราเป็นคนคดิมากจะใสเ่สือ้ผา้ จะแต่งหน้ายงัไง กก็ลวั กห็วาดระแวง
ไปหมด รูส้กึว่าสญูเสยีความเป็นตวัเองไปเลย” 

(Questionnaire respondent H, March 31, 2023) 
 

2.1.2 มโนทศัน์ด้านปฏกิริยิาตอบกลบัของผู้ถูกล้อเล่น อารมณ์ความรู้สกึโกรธที่เกิดขึน้นัน้ ผู้ถูกล้อมกัเกบ็อารมณ์และ
แสดงออกด้วยวิธีการที่ “ลดปัญหา” แต่ก็เป็นปฏิกิริยาที่แสดงให้ฝ่ายตรงขา้มรบัทราบว่า ผู้ถูกล้อ “ไม่พอใจ” กบัสิง่ที่เกิดขึน้  
โดยปฏกิริยิาทีพ่บ ไดแ้ก่ การแกลง้หวัเราะไปกบัค าลอ้ ยิม้เจื่อน ๆ การเงยีบ การพาตวัเองออกจากสถานการณ์ และหากผูถู้กลอ้
ตอ้งการจะตอบโตก้ลบักม็กัจะน าไปสูปั่ญหาการทะเลาะววิาท ซึง่ท าใหห้ลายครัง้ “ผูถู้กลอ้เล่น” ถูกลดสถานะใหเ้ป็น “คนผดิ” ทัง้ ๆ 
ทีเ่ป็น “ผูถู้กกระท า” นอกจากนี้ “ผูถู้กลอ้” ยงัตอ้งการรกัษาสถานภาพความสมัพนัธก์บัผูล้อ้ หลายครัง้จงึเลอืกทีจ่ะ “ถูกกระท า” ดงั
ตวัอย่าง 

2.1.2.1 ผู้ถูกล้อ ไม่อยากเสยีเพื่อน ไม่อยากมปัีญหาจงึมกัจะจดัการอารมณ์ตนเอง โดยค าที่น ามาใชเ้พื่อลดอารมณ์ของ
ตนเองคอื “ไม่เป็นไร” “ช่างมนัเถอะ” โดยเฉพาะหากผูก้ล่าวค าว่า “ลอ้เล่น” เป็นผูม้สีถานภาพทางใดทางหนึ่งสงูกว่าผู้ถูกลอ้ เช่น 
เป็นเจ้านาย ครู  รุ่นพี่ เพื่อนสนิท หรอืคนที่มสีถานะทางสงัคมสูงกว่า ผู้ถูกล้อจะยิง่ไม่แสดงปฏกิริยิาตอบโต้ จากการวเิคราะห์
ขอ้มลูจ านวน 349 ตวัอย่าง พบการทีผู่ถู้กลอ้เล่นจดัการอารมณ์ตนเอง ควบคุมอารมณ์ตนเองไม่ใหแ้สดงกริยิาโกรธตอบเพื่อรกัษา
สถานภาพของมติรภาพ จ านวน 145 คน คดิเป็นรอ้ยละ 41.55  ดงัตวัอย่าง 

 
... หลายครัง้ทีถู่กลอ้เล่นโดยคนสนิทคนใกลต้วั เรากไ็ม่อยากมปัีญหา ไม่อยากเสยีเพือ่น จงึ

มกับอกกลบัไปว่า “ไม่เป็นไร” “ช่างมนัเถอะ” มาใชเ้พือ่รกัษาเพือ่น เพือ่ท าใหอ้ารมณ์โกรธของตวัเอง
ลดลง” 

(Questionnaire respondent I, March 31, 2023) 
 

“เพื่อนสนิทมกัพูดลอ้เล่นเรื่องรูปร่างหน้าตา แลว้มาบอกว่าแค่ลอ้เล่น ... เรากไ็ดแ้ค่ยิ้มรบัแต่
รูส้กึไม่โอเค เพราะไม่อยากใหค้นอืน่เครยีด” 

(Questionnaire respondent J, March 31, 2023) 
 

2.1.2.2 ผูถู้กลอ้เล่นเกดิการตอบกลบัโดยใชอ้ารมณ์ กล่าวคอืเมื่อผูฟั้งถูกลอ้เล่นจนท าใหเ้กดิอารมณ์ความรูส้กึต่าง ๆ ผูฟั้ง
จงึมกีารตอบกลบัค าว่าลอ้เล่นนัน้ ด้วยวธิกีารทีใ่ชอ้ารมณ์เช่นกนั โดยพบ 3 ลกัษณะ คอื การแสดงสหีน้าท่าทางใหรู้ว้่าไม่พอใจ 
การใชว้าจาโตต้อบกนั และการใชก้ าลงั จากการวเิคราะหข์อ้มลูจ านวน 349 ตวัอย่าง พบการทีผู่ถู้กลอ้เล่นเกดิการตอบกลบัโดยใช้
อารมณ์ จ านวน 132 คน คดิเป็นรอ้ยละ 37.82 ดงันี้ 
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 “เราน ากระเป๋าแบรนดเ์นมของมอืสองมาใช ้เราซือ้มาในราคาทีไ่ม่แพง แต่กระเป๋ากย็งัสภาพ
ดมีาก ๆ  เมื่อเพื่อนเหน็กท็กัว่า “กระเป๋าใหม่เหรอ สวยเชยีว สวยเหมอืนของจรงิเลยเนอะ” แล้ว
เพื่อนกห็วัเราะ เราเริม่ชกัสหีน้า เพื่อนจงึบอกว่า “ลอ้เล่นเอง ไม่ข าเหรอ” 

(Questionnaire respondent K, March 31, 2023) 

“เพื่อนไดบู้ลลีรู่ปร่างหน้าตาของฉัน พูดว่า “เธอหน้าตาไม่เหน็สวยเลย อว้นกอ็ว้น” ค าพูดนัน้
ท าใหฉ้ันโกรธมาก จนถามเพือ่นว่า “อว้นแลว้หนักอวยัวะใคร” จนน าไปสู่การทะเลาะมปีากเสยีงกนั 
สดุทา้ยเพื่อนจงึไดบ้อกว่า “ขอโทษแค่ลอ้เล่น ๆ” 

(Questionnaire respondent L, March 31, 2023) 
 

2.1.2.3 ผูถู้กลอ้เล่นเขา้ใจความจรงิ ยอมรบัตนเองและมัน่ใจในตนเอง หมายถงึการที ่“ผูถู้กลอ้” ไม่ปล่อยใหอ้ารมณ์จมดิง่
ไปกบัค าลอ้เล่น แต่พจิารณาสาระของค าลอ้นัน้อย่างเป็นจรงิว่าเรายงัมสี่วนบกพร่องตรงไหน และเลอืกทีจ่ะท า ใจใหส้บาย ไม่เกบ็
ค าพูดเหล่านัน้มาบัน่ทอนจติใจ จากการวเิคราะห์ขอ้มูลจ านวน 349 ตวัอย่าง พบการที่ผู้ถูกล้อเล่นพจิารณาความจรงิ ยอมรบั
ตนเองและมัน่ใจในความเป็นตนเอง จ านวน 72 คน คดิเป็นรอ้ยละ 20.63 ดงัตวัอย่าง 

 
“เพื่อนมกัล้อเราเรื่องอ้วน พอเราเงยีบ ๆ เพื่อนกบ็อกว่า “ล้อเล่น” เรายอมรบัว่าเหตุการณ์

เหล่านัน้ท าใหเ้ราเสยีความมัน่ใจ แต่กไ็ม่อยากเสยีเพื่อนกเ็ลยไม่ไดท้ะเลาะดว้ย เราเลยลองมาคดิดวู่า 
“เออเรากอ็ว้นจรงิ ๆ” นบัตัง้แต่นัน้เราเลยมุ่งมัน่ ตัง้ใจทีจ่ะดแูลตนเองและลดน ้าหนกัมากขึ้น”  

(Questionnaire respondent M, March 31, 2023) 
 
2.2 การสงัเคราะหม์โนทศัน์เรือ่งการล้อเล่น 
การสงัเคราะหม์โนทศัน์เรื่องการลอ้เล่น คอื การรวบรวม วเิคราะห์ และเชื่อมโยงแนวคดิ ทฤษฎ ีหรอื องคค์วามรูจ้ากเรื่อง

เล่า “การลอ้เล่น” จากหลากหลายสถานการณ์ทีน่ ามาจดัไวเ้ป็นแบบเรื่อง เพื่อน ามาจดัระบบ สรุป และสรา้งความเขา้ใจร่วมกนัใน
เชงิมโนทศัน์ โดยมุ่งให้เหน็ถึงลกัษณะ บทบาท ความหมาย และผลกระทบของการล้อเล่นในบรบิทต่าง ๆ ทัง้นี้จากการศกึษา 
มโนทศัน์เรื่องการลอ้เล่นดา้นมโนทศัน์จากผูถู้กลอ้เล่น สามารถสงัเคราะหม์โนทศัน์เรื่องการลอ้เล่นได ้ดงันี้ 

2.2.1 การลอ้เล่นกบัคนลอ้เล่น คอื คนลอ้เล่นไม่ไดจ้รงิจงั แต่คนฟังค าลอ้เล่นเหล่านัน้รูส้กึจรงิจงั ซึง่คนลอ้เล่นอาจพูดโดย
ไม่ไดค้ดิมาก ไม่ไดม้เีจตนา แต่ค าพูดเหล่านัน้ ไปเชื่อมโยงถงึ “ความจรงิ” บางประการของผูฟั้ง ซึง่เป็นเรื่องทีผู่ฟั้งไม่ไดอ้ยากให้
น ามาพดูถงึ และยิง่เมื่อน ามาพดูถงึในเรื่องตลก สนุกสนาน หรอืขบขนั จงึยิง่ท าใหค้นฟังหรอืผูถู้กลอ้เล่นรูส้กึไม่ดี 

2.2.2 การล้อเล่นกบัอายุการล้อเล่นอายุหรอืวุฒภิาวะของบุคคลไม่ได้สมัพนัธก์บัการล้อเล่น คนที่มอีายุมากหรอืมคีุณวุฒ ิ
วยัวุฒสิงูกย็งัคงแสดงการลอ้เล่นดว้ยความสนุกสนาน จากการวเิคราะหแ์บบสอบถามพบว่า ผูท้ีล่อ้เล่นส่วนหนึ่งเป็นผูท้ีม่อีายุ วุฒิ
ภาวะสงูกว่าผูถู้กลอ้ ซึง่ผูล้อ้เล่นทีพ่บมทีัง้ คนทีม่อีายุมาก เช่น คร ูญาตผิูใ้หญ่ รุ่นพี ่คนทีม่อีายุในวยัเดยีวกนัคอืเพื่อน และรุ่นน้อง
ทีม่อีายุน้อยกว่า 

2.2.3 การลอ้เล่นกบัความจรงิ เรื่องลอ้เล่นมกัเป็นเรื่องทีม่สีว่นของความเป็นจรงิปนอยู่ แต่เรื่องลอ้เล่นเหล่านัน้ถูกน ามาผสม
กบัอารมณ์ น ้าเสยีง จงึท าใหผู้้ฟังตคีวามไปในทางลบได้ และแม้จะเป็นเรื่องจรงิ กเ็ป็นเรื่องจรงิที่ อ่อนไหว เปราะบาง จงึไม่ควร
น ามาพดูลอ้เล่นกนัในเชงิตลกขบขนั 

2.2.4 การลอ้เล่นกบับรรยากาศการลอ้เล่น เรื่องลอ้เล่นสามารถน ามาพูดคุยกนัไดเ้พื่อสรา้งบรรยากาศทีส่นุกสนาน แต่ควร
พดูลอ้เล่นอย่างมขีอบเขต ควรหลกีเลีย่งการพดูเรื่องทีเ่ปราะบาง กระทบจติใจของผูฟั้ง 

จากการสงัเคราะหม์โนทศัน์เรื่องการลอ้เล่นขา้งตน้ แสดงใหเ้หน็ว่า ค าว่า “ลอ้เล่น” เป็นเรื่องละเอยีดอ่อนทีก่ระทบความรูส้กึ
ผูฟั้ง แมว้่าสิง่ทีน่ ามาลอ้เล่นจะมคีวามจรงิแฝงอยู่ อย่างไรกต็ามความจรงินัน้เป็นสิง่ทีผู่ฟั้งไม่ปรารถนาใหน้ ามาพดูถงึ และไม่มผีู้ใด
ในสงัคมอยากเป็น “ตวัตลก” หรอืถูกท าให้ “เสยีหน้า” ในวงสนทนา ดงันัน้ ก่อนจะใช้ค าว่า “ล้อเล่น” กบัใครกต็าม ผู้ส่งสารควร
พจิารณาถงึความรูส้กึของผูอ้ื่นเสมอ 
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3. ผลการศึกษาบทบาทหน้าท่ีของค าวา่ “ล้อเล่น” 
จากการวเิคราะห์เรื่องเล่าการล้อเล่น พบว่า เรื่องเล่าเหล่านัน้มบีทบาทหน้าที่ (Function) ในบรบิทการใช้งานในสงัคม 

ไดแ้ก่ 1) ใชเ้ป็นค าแกต้วั 2) สรา้งความบนัเทงิทางลบ 3) ปิดบงัความรูส้กึทีแ่ทจ้รงิและการป้องกนัการเสยีหน้า 4) ใชเ้ป็นเครื่องมอื
ระบายความรูส้กึไม่ชอบทีม่ต่ีอผูฟั้ง และ 5) ใชเ้ป็นค าขอคนืด ีมรีายละเอยีด ดงันี้  

3.1 ใช้เป็นค าแก้ตัว  บทบาทนี้คือการที่ผู้พูดใช้ค าพูดที่รุนแรง ท าให้ผู้ฟังเสียความรู้สึก เสียใจหรือโกรธไปแล้ว  
แต่ผู้พูดกลบัใช้ว่า “ล้อเล่น” เพื่อเป็นขอ้แก้ตวัว่าไม่ได้มเีจตนาที่จะสื่อสารในเรื่องที่ไม่ดอีอกไป โดยผู้พูดอาจใช้ค าว่า “ล้อเล่น”  
แลว้ตามดว้ยค าว่าขอโทษ หรอืในบางกรณีอาจใชเ้พยีงค าว่า “ลอ้เล่น” เพื่อแกต้วัว่าตนเองไม่ไดต้ัง้ใจ และใชเ้พื่อลดความรูส้กึผดิ 
ในการกระท าที่ไม่สมควร ใช้เพื่อเป็นทางออกให้กับการกระท าที่ไม่ดี โดยใช้ค าว่า “ล้อเล่น” เป็นทางออกของสถานการณ์  
จากการวเิคราะห์ขอ้มูลจ านวน 349 ตวัอย่าง พบการใช้ค าว่า “ล้อเล่น”เป็นบทบาทในการใช้เป็นค าแก้ตวั จ านวน 186 ขอ้มูล  
คดิเป็นรอ้ยละ 53.30 ดงัตวัอย่าง 

 
“เคยโดนญาตผิูใ้หญ่ลอ้เรื่องรูปร่าง โดยเอาลกัษณะรูปร่างของเรามาพูดในทีส่าธารณะใหค้น

อื่นไดย้นิ พยายามสรา้งความตลกขบขนั พยายามท าใหค้นอื่นหวัเราะโดยน าเรื่องรูปร่างของเราไป
เป็นเครื่องมอื เอาเราไปเปรยีบเทยีบกบัสิง่ทีน่่าเกลยีดน่ากลวั พอเราจะร้องไหก้ต็บท้ายด้วยค าว่า
ลอ้เล่น” 

(Questionnaire respondent N, March 31, 2023) 
 

จากตวัอย่างจะเหน็ไดว้่าเมื่อผูถู้กลอ้เสยีใจจนเกอืบจะรอ้งไห ้ผูล้อ้กลบัใชค้ าพูดว่า “ลอ้เล่น” เพื่อลดสถานการณ์ใหเ้บาลง 
และเพื่อใชล้ดความรุนแรงของสารทีส่ง่ออกไป แต่กไ็ม่ไดพ้ดูค าว่าขอโทษ 

3.2 สรา้งความบนัเทงิทางลบ บทบาทนี้คอืการทีผู่พ้ดูใชก้ารลอ้เล่นเป็นเครื่องมอืเพื่อสรา้งความสนุกสนาน ความบนัเทงิให้
เกดิขึน้ในวงสนทนา และท าให้คนในวงสนทนาเกดิความรู้สกึตลกขบขนัไปด้วย แต่ผู้ถูกล้อเล่นนัน่กลบัเกดิความรูส้กึทางลบใน
หลายความรูส้กึ ยกตวัอย่างเช่น อบัอาย โกรธ จากการวเิคราะหข์อ้มลูจ านวน 349 ตวัอย่าง พบการใชค้ าว่า “ลอ้เล่น” เป็นบทบาท
ในการสรา้งความบนัเทงิทางลบ จ านวน 149 ขอ้มลู คดิเป็นรอ้ยละ 42.69 ดงัตวัอย่าง 

 
“เรากบัแฟนเดนิผ่านรา้นขายมนัญีปุ่่ นเผา กลุ่มเพื่อนของแฟนเราก าลงัซือ้ขนมอยู่ เพื่อนของ

แฟนเรากต็ะโกนถามแฟนเราว่า “เฮ้ย.....เอามนัไหม” แฟนเราบอกว่า “ไม่เอา เพิง่กนิขา้วมา” แต่
เพื่อนเขากลบัถามมาใหม่ว่า “มงึกบัแฟนเอามนักนัไหม” แฟนเราโกรธมาก เลยเดนิเขา้ไปถามว่าพูด
แบบนี้หมายความว่ายงัไง เพือ่นแฟนเราบอกว่า “คดิมากไปป่าว กแ็ค่ถามว่าจะเอามนัเผาไหม ลอ้เล่น
ข า ๆ ท าเป็นคดิมาก” แลว้เพือ่นกลุ่มนัน้กพ็ากนัหวัเราะ”  

(Questionnaire respondent O, March 31, 2023) 
 

จากตวัอย่างจะเหน็ไดว้่า “คนลอ้เล่น” ไม่ไดค้ดิว่าการลอ้เล่นนัน้จะท าใหค้นถูกลอ้เกดิความรูส้กึดา้นลบทัง้อบัอายและโกรธ 
แต่กลุ่มคนทีเ่ป็นผูล้อ้เล่นกลบัเหน็เป็นเรื่องสนุกสนาน ดงันัน้ค าว่า “ลอ้เล่น” ดงักล่าวจงึเป็นการสรา้งความบนัเทงิทางลบนัน่เอง 

3.3 ปิดบงัความรูส้กึทีแ่ทจ้รงิและการป้องกนัการเสยีหน้า คอืการทีผู่พู้ดสื่อสารสารบางอย่างไปสู่ผูฟั้ง แต่ผูพู้ดไม่แน่ใจใน
ค าตอบของผู้ฟัง จงึท าให้เกดิความรู้สกึ “เสยีหน้า” จงึใช้ค าว่า “ล้อเล่น” เพื่อปิดบงัความรู้สกึที่แท้จรงิและป้องกนัการเสยีหน้า  
จากการตอบแบบสอบถามพบบทบาทนี้ในเรื่องล้อเล่นที่เกี่ยวกบัความรกัเท่ านัน้ จากการวเิคราะห์ขอ้มูลจ านวน 349 ตวัอย่าง  
พบการใชค้ าว่า “ลอ้เล่น” เป็นบทบาทในการปิดบงัความรูส้กึทีแ่ทจ้รงิและการป้องกนัการเสยีหน้า จ านวน 5 ขอ้มูล คดิเป็นรอ้ยละ 
1.43 ดงัตวัอย่าง 
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 “เราคุยกบัคนหนึ่งทางแชท เขามกัชอบส่งตวัย่อมาให้ ที่ตัวย่อเหล่านัน้สื่อความหมายไป
ในทางบอกความรูส้กึ บอกชอบ พอเราถามว่าจะบอกชอบเราหรอื เขามกับอกว่า “ลอ้เล่น” ขอ้ความ
ตวัย่อทีส่ง่มา เช่น  “คถ.” ทีส่ามารถสือ่ถงึค าว่า “คดิถงึ” หรอื “รจ.” สามารถสือ่ถงึค าว่า “รกัจงั” ได ้

(Questionnaire respondent P, March 31, 2023) 
 

ค าว่า “ล้อเล่น” ในเรื่องเล่าดงักล่าวเป็นการใช้เพื่อปกปิดความรู้สกึที่แท้จรงิ ที่ผู้ส่งสารยงัไม่กล้าที่จะแสดงความรู้สึกที่
แทจ้รงิทีม่ต่ีอผูร้บัสาร เนื่องจากยงัไม่มัน่ใจว่าผูร้บัสารจะรูส้กึอย่างไรกบัตน และการกระท าดงักล่าวกเ็ป็นการรกัษาหน้าของผูส้ง่
สาร ในกรณีทีผู่ร้บัสารไม่ไดค้ดิตรงกนักบัผูส้ง่สารอกีดว้ย 

3.4 ใชเ้ป็นเครื่องมอืระบายความรูส้กึไม่ชอบทีม่ต่ีอผูร้บัสาร บทบาทนี้คอืการทีผู่ส้ง่สารอาจมคีวามรูส้กึดา้นลบกบัผูร้บัสาร
ในบางประการทีไ่ม่สามารถต่อว่าหรอืพดูไม่ดกีบัผูร้บัสารไดโ้ดยตรง จงึไดใ้ชค้ าว่า “ลอ้เล่น” เป็นเครื่องมอืในการระบายความรูส้กึ
นัน้ ด้วยการพูดกบัผู้รบัสารแรง ๆ เพื่อให้ผู้รบัสารรู้สกึไม่ด ีแต่ผู้ส่งสารกจ็ะใช้ค าว่า “ล้อเล่น” เป็นทางออกให้ตนเองว่าไม่ไดม้ี
เจตนาไม่ด ีแค่อยากล้อเล่น จากการวเิคราะห์ขอ้มูลจ านวน 349 ตวัอย่าง พบการใช้ค าว่า “ล้อเล่น”เป็นบทบาทในการใช้เป็น
เครื่องมอืระบายความรูส้กึไม่ชอบทีม่ต่ีอผูร้บัสาร จ านวน 5 ขอ้มลู คดิเป็นรอ้ยละ 1.43 ดงัตวัอย่าง      

 
“ปกตผิมกไ็ม่ไดค้ดิว่าผมเป็นคนหล่ออะไร แต่กเ็ป็นคนผอมสงู ผวิขาว หน้าตี ๋ๆ จงึมกัมรีุ่นน้อง

มาแอบชอบ วนัหนึ่งมกีลุ่มเพื่อนตะโกนเสยีงดงัทกัว่า “สงูเป็นเปรตเชยีว ขาวซดีเลย ตายนานยงั” ผม
ไม่ไดต้อบโตอ้ะไรแค่เดนิผ่านไป กลุ่มนัน้จงึพดูต่อว่า “แค่ลอ้เล่นนะพ่อรปูหล่อ” 

(Questionnaire respondent Q, March 31, 2023) 
 

จากเรื่องเล่าดงักล่าวจะพบว่า ลกัษณะทางกายภาพของผู้ถูกล้อเป็นลกัษณะของ “คนหล่อ” จึงท าให้มรีุ่นน้องมาชอบ  
ดว้ยเหตุนี้ จงึอาจท าใหเ้พื่อนผูช้ายคนอื่น ๆ ไม่พอใจ จงึพยายามระบายความไม่พอใจนัน้ดว้ยการใชค้ าพูดเสยีดส ีและใชค้ าว่า 
“ลอ้เล่น” เป็นเครื่องมอืเพื่อแสดงใหเ้หน็ว่าไมไ่ดต้ัง้ใจจะต่อว่าหรอืหาเรื่อง นอกจากลกัษณะทางกายภาพทีอ่าจเป็นเหตุใหถ้กูลอ้เล่น
ไดแ้ลว้นัน้ สถานภาพทางสงัคมหรอืความฉลาดกอ็าจเป็นปัจจยัหนึ่งทีท่ าใหบุ้คคล “เป็นทีไ่ม่พอใจของสงัคม” โดยทีผู่น้ัน้ไม่รูต้วั ดงั
ตวัอย่าง 

 
“เราเป็นคนทีเ่รยีนเก่งมาตัง้แต่เดก็อยู่แลว้ เพราะเราตัง้ใจเรยีน อยากใหค้รอบครวัภูมใิจ และ

เรากเ็รยีนพเิศษทัง้เสาร์และอาทติย ์จงึท าใหเ้ราสอบได้คะแนนดเีสมอ และครอบครวัเรามกับรจิาค
เงนิใหโ้รงเรยีนทุกปี เพื่อนหลายคนจงึมกัพดูว่า “คนรวยกแ็บบนี้แหละ ใชเ้สน้รเึปล่ากไ็ม่รู ้สอบทไีรได้
คะแนนเยอะทุกท ีล้อเล่นนะ ใครจะกล้ามปัีญหากบัเดก็เสน้” เราเสยีใจมาก ที่ความพยายามตัง้ใจ
เรยีนของเรากลบัถูกมองเป็นเพราะว่าเราเป็นเดก็เสน้”  

(Questionnaire respondent R, March 31, 2023) 
 

จากเรื่องเล่าข้างต้นจะเห็นได้ว่า เมื่อบุคคลมี “ความโดดเด่น” กว่าคนอื่นในสงัคม ก็มักตกเป็นเป้าในการถูกล้อเล่น  
ดงัตวัอย่างทีผู่เ้ล่าเรื่องเป็นทัง้ผูม้ฐีานะดแีละสตปัิญญาด ีจงึท าใหโ้ดดเด่นและท าใหห้ลายคนไม่พอใจ จงึระบายความรูส้กึทีม่ต่ีอ  
ผูเ้ล่าเรื่องดว้ยการเสยีดสแีละใชค้ าว่า “ลอ้เล่น”  

3.5 ใชเ้ป็นค าขอคนืด ีบทบาทนี้คอืการทีผู่ส้ง่สารไดพ้ดูถอ้ยค าทีรุ่นแรงหรอืไม่ดกีบัผูร้บัสาร และผูส้ง่สารรูต้วัจงึไดพ้ยายาม
ลดความรุนแรงของสารดว้ยการใชค้ าว่า “ลอ้เล่น” แต่ค าว่า “ลอ้เล่น” ทีผู่ส้่งสารใชน้ี้มนีัยสื่อถงึค าว่า “ขอโทษ” จรงิ ๆ ไม่ไดใ้ชเ้พื่อ
เป็นขอ้แกต้วั จากการวเิคราะหข์อ้มลูจ านวน 349 ตวัอย่าง พบการใชค้ าว่า “ลอ้เล่น” เป็นบทบาทในการใชเ้ป็นค าขอคนืด ีจ านวน 
4 ขอ้มลู คดิเป็นรอ้ยละ 1.15 ดงัตวัอย่าง 
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“มคีรัง้หนึง่ขา้พเจา้ไดเ้คยพดูลอ้เล่นเพือ่นในประเดน็ทีอ่่อนไหว และคดิไดใ้นทนัทวี่าไม่ควรพดู จงึขอ
โทษเพือ่นอย่างจรงิใจ ยอมรบัว่าตัง้ใจลอ้เล่นแต่ลมืคดิก่อนพดู เพือ่นไม่ไดต้ดิใจอะไรและเพือ่นใหอ้ภยั ตัง้แต่
เกดิเหตุการณ์นัน้ขึน้ ท าใหข้า้พเจา้คดิก่อนพูดมากขึน้เพราะค าว่า “ลอ้เล่น”ของเรา อาจไม่ใช่เรื่องลอ้เล่นของ
คนอื่น และแค่ค าว่าลอ้เล่นคงไม่มใีครจะใจดใีหอ้ภยัเราไดทุ้กครัง้” 

(Questionnaire respondent S, March 31, 2023) 
 

จากการศกึษาบทบาทหน้าทีข่องค าว่า “ลอ้เล่น” พบว่า ค าว่า “ลอ้เล่น” มบีทบาทส่วนมากกบัการใชใ้นสถานการณ์เชงิลบ  
ทัง้เพื่อเป็นค าแก้ตวั สร้างความบนัเทิงทางลบ ปิดบงัความรู้สกึ เป็นเครื่องมือระบายความรู้สกึ แม้ว่าจะพบการใช้ในบทบาท  
เชงิบวกหนึ่งบทบาท คอื ใชเ้พื่อขอคนืด ีแต่ทุกบทบาทเหล่านี้สะทอ้นใหเ้หน็ว่าในสถานการณ์ทีม่กีารใชค้ าว่า “ลอ้เล่น” ผูถู้กลอ้เล่น 
“ตอ้งไดร้บัความเจบ็ปวด” เสมอ  
 
สรปุและอภิปรายผลการศึกษา (Conclusion and Discussion) 
 

1. สรปุผลการศึกษา 

ผลการศกึษาแบบเรื่องการลอ้เล่นขา้งต้น แสดงใหเ้หน็ถงึกลุ่มขอ้มูลที ่“เปราะบาง” ในความรูส้กึของคนในสงัคม ทีไ่ม่ควร
ถูกหยบิยกขึน้มาเป็นประเดน็ในการสนทนา ฉะนัน้แบบเรื่องทีพ่บขา้งตน้ควรไดร้บัความใสใ่จและตระหนกัถงึในการสือ่สารเพื่อช่วย
ลด “ความเจบ็ปวด” “บาดแผล” ทีอ่าจเกดิขึน้โดยไม่รูต้วักบัทัง้ผูส้่งสารและผูร้บัสาร ฉะนัน้แลว้ความเขา้ใจผูอ้ื่น (empathy) เอาใจ
เขามาใส่ใจเราก่อนทีจ่ะสื่อสารออกไป จงึเป็นสิง่ทีทุ่กคนควรตระหนัก เพราะค าว่า “ลอ้เล่น” ของผูพู้ดหรอืผูส้่งสาร ผูฟั้งหรอืผูร้บั
สารไม่ไดรู้ส้กึว่าเป็นเรื่อง “ตลก” หรอืเรื่องลอ้เล่น แต่ค าว่า “ลอ้เล่น” ทีใ่ชใ้นการสนทนาคอื “ขอ้อา้ง” ซึง่เปรยีบเสมอืนเป็น “มดี” ที่
ยิง่กรดีลกึลงไปในความรูส้กึ และสดุทา้ยกจ็ะกลายเป็นร่องรอยของความเจบ็ปวดของใครคนใดคนหนึ่ง 

2. อภิปรายผล 

“การลอ้เล่น” (kidding) เป็นการหยอกลอ้ แต่หากปรากฏขึน้หลายครัง้กจ็ะน าไปสู ่“การลอ้เลยีน” (teasing) และการลอ้เลยีน
ก็อาจน าไปสู่การกลัน่แกล้ง (bullying) ได้ อย่างไรก็ตาม ทัง้การล้อเล่นและการล้อเลียนล้วนส่งผลท าให้ผู้ถูกล้อเกดิความรู้สกึ 
ไม่ดทีัง้สิน้ ดงันัน้ผูว้จิยัจงึไดศ้กึษาเรื่องเล่าการล้อเล่น ซึง่จะช่วยใหเ้หน็สภาพปัญหา แนวคดิเกีย่วกบัการลอ้เล่นในสงัคมไทยได้
ชดัเจนขึน้ ผูว้จิยัไดป้ระยุกต์ใชว้ธิกีารจ าแนกโครงเรื่องทีเ่หมอืนกนัไวเ้ป็นเรื่องประเภทเดยีวกนั  นัน่กค็อื แนวคดิเรื่องการจ าแนก 
นิทานโดยใช้แบบเรื่อง (tale type) (Nathalang, 2009 : 75) มาใช้ศึกษาวิเคราะห์ “เรื่องเล่าการล้อเล่น” ซึ่งการพบแบบเรื่อง 
ทัง้ 13 แบบเรื่องนัน้แสดงใหเ้หน็ว่า “ค าว่าลอ้เล่น” มนีัยส าคญัทีเ่ป็น “การเตอืน” ใหส้งัคมไดร้บัทราบสภาพปัญหาว่าก าลงัจะเกดิ  
“การกลัน่แกล้ง” หากการล้อเล่นนัน้ยงัถูกปล่อยให้ด าเนินไปซ ้า ๆ โดยไม่ได้รบัการแก้ไขจากผู้ที่เกี่ยวขอ้ง  ทัง้นี้การกลัน่แกล้ง
สามารถแกไ้ขไดห้ากคนในสงัคมไดพ้ฒันาความตระหนกัในการสือ่สาร (awareness of creative communication) และความเขา้ใจ
ผู้อื่น (empathy) จะช่วยใหผู้้ส่งสารระมดัระวงัในการสนทนา การค านึงถึงความรู้สกึของผู้อื่น และไม่ท าร้ายความรู้สกึผู้อื่นดว้ย
ค าพูด โดยทัง้ความตระหนักในการสื่อสาร (awareness of creative communication) และความเขา้ใจผูอ้ื่น (empathy) เป็นสิง่ที่
สามารถพฒันาใหเ้กดิขึน้ในบุคคลได ้แต่จ าเป็นต้องฝึกซ ้า ๆ และใชร้ะยะเวลา ดงันัน้ผูท้ีเ่กีย่วขอ้งทัง้ครู ผูป้กครอง รวมถงึผูเ้รยีน
ควรฝึกการคดิใหเ้ป็นผูม้คีวามตระหนกัในการสือ่สารและความเขา้ใจผูอ้ื่น เพื่อจะไดเ้ป็นผูใ้ชภ้าษาในการสือ่สารไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์
ไม่ก่อใหเ้กดิความบาดหมาง หรอืไม่สรา้งบาดแผลใหก้บัผูอ้ื่น (Homfung, 2025b : 91) 

แบบเรื่องทีพ่บมากทีสุ่ดเป็นอนัดบั 1 คอื แบบเรื่อง A การลอ้เล่นเรื่องลกัษณะทางกายภาพของร่างกาย อนัดบั 2 คอื แบบ
เรื่อง B การลอ้เล่นเรื่องการแต่งกาย แต่งหน้า อนัดบั 3 คอืแบบเรื่อง F การลอ้เล่นดว้ยการสรา้งสถานการณ์ท าใหต้กใจ/ผดิหวงั 
เหล่าน้ีแสดงใหเ้หน็มโนทศัน์ของตวัแทนสงัคมไทยคอืผูต้อบแบบสอบถามวา่ยงัใหค้วามส าคญักบัรปูลกัษณ์ภายนอกของบุคคลเป็น
ส าคญั โดยการล้อเล่นทัง้ 3 แบบเรื่องนัน้ มกัแสดงออกผ่านการใชค้ าพูด ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ Chanrod (2022 : 43) ที่
พบว่ารปูแบบพฤตกิรรมการกลัน่แกลง้ทีพ่บมากทีสุ่ดคอืการกลัน่แกลง้ทางค าพูด คดิเป็นรอ้ยละ 82.0 การกลัน่แกลง้ทางค าพูดพบ
หลายลกัษณะ ไดแ้ก่ การลอ้เลยีน การนินทา และการเยา้แหย่ 
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ผลการศกึษามโนทศัน์ (concept) ของเรื่องลอ้เล่นดา้นปฏกิริยิาของผูถู้กล้อเล่นทีพ่บว่า “ผูถู้กลอ้” มกัจะต้องเป็นฝ่ายเกบ็
อารมณ์เนื่องจากไม่ต้องการเสยีเพื่อน ไม่ต้องการมีปัญหาจึงใช้การจดัการอารมณ์ของตนเอง คิดเป็นร้อยละ 41.55  ซึ่งเป็น
ปฏกิริยิาตอบกลบัการล้อเล่นที่พบสูงสุด ทัง้นี้ เนื่องจากผู้ที่เป็นผู้ล้อเล่นมกัม ี “ความสมัพนัธ์เชงิสงัคมและอ านาจ” (social and 
power relations) กล่าวคอื “เป็นความสมัพนัธ์ระหว่างคน 2 คนหรอืมากกว่านัน้ที่มคีวามเกี่ยวขอ้งสมัพนัธก์นัด้วยสถานการณ์
อย่างใดอย่างหนึ่งที่เกี่ยวข้องกับอ านาจและเป็นความสมัพันธ์ที่เกิดขึ้นในช่วงเวลาหนึ่ง ” (Layluk, 2020 : 4) โดยผู้ล้อมักมี
ความสมัพนัธเ์ชงิสงัคมและอ านาจกบัผูถู้กลอ้ในลกัษณะใดลกัษณะหนึ่ง ไดแ้ก่ หวัหน้างานกบัลูกน้อง ญาตผิูใ้หญ่กบัลูกหลาน ครู
กบันกัเรยีน ความเป็นผูใ้หญ่กบัความเป็นเดก็ เพศสภาพหลกักบัเพศสภาพทางเลอืก และเพื่อนสนิทกบัเพื่อนสนิท จงึท าใหผู้ถู้กลอ้
ไม่กลา้ทีจ่ะแสดงปฏกิริยิาตอบกลบัในทางทีรุ่นแรงดว้ยกลวัผลกระทบทีต่ามมานัน่เอง และส่วนหนึ่ง “ผูถู้กลอ้” ย่อมไม่อยากตกอยู่
ในความวิตกกงัวลหรือความเครียด ซึ่งสอดคล้องกบังานวิจยัของ Chaikittipornlert (2017 : 55-59) พบว่า พฤติกรรมการถูก
ลอ้เลยีนน าไปสูปั่ญหาความซมึเศรา้และความวติกกงัวลของวยัรุ่นไดโ้ดยตรง และในบรบิทประเทศไทยพบว่าการลอ้เลยีนเป็นเรื่อง
ปกติที่เกดิขึน้ได้ ยอมรบัได้ในบางกรณี วยัรุ่นในไทยยงัยอมใหเ้พื่อนล้อเลยีนได้ในชัน้เรยีน โดยไม่แสดงอารมณ์ตอบโต้กลบัไป 
เนื่องจากไม่อยากใหเ้พื่อนในชัน้เรยีนรูส้กึไม่ดกีบัตนเอง นอกจากนี้ผลการวจิยัยงัพบว่าผูถู้กลอ้ส่วนหนึ่งมกัจะเกดิความรูส้กึไม่ดี
กบัตนเอง ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Roth, Coles, & Heimberg (2002) ทีไ่ดอ้ธบิายว่าการลอ้เลยีนส่งผลใหเ้กดิความซมึเศรา้
และความวติกกงัวล และมคีวามเป็นไปไดว้่าวยัรุ่นทีถ่กูลอ้โดยเฉพาะการลอ้เลยีนในโรงเรยีน จะท าใหว้ยัรุ่นมทีศันคติไมด่กีบัตนเอง 
เกดิความกงัวลดา้นรปูร่างหน้าตา และเรื่องทีถู่กลอ้ 

ในส่วนของการศกึษาบทบาทหน้าที ่(function) ของค าว่าลอ้เล่นทีพ่บ ไดแ้ก่ 1) ใชเ้ป็นค าแกต้วั 2) สรา้งความบนัเทงิทาง
ลบ 3) ป้องกนัการเสยีหน้า 4) ใชเ้ป็นเครื่องมอืระบายความรูส้กึไม่ชอบทีม่ต่ีอผูฟั้ง และ 5) ใชเ้ป็นค าขอคนืด ีผลการวจิยัสอดคลอ้ง
กบังานวจิยัของการศกึษาค าว่า “ลอ้เล่น” ในสงัคมต่าง ๆ ดงัเช่นงานวจิยัของ Skalicky, Berger, & Bell (2015 : 18-31) ไดศ้กึษา
เรื่อง “The Functions of ‘‘Just Kidding’’ in American English” โดยศกึษาจากบรบิทการใชภ้าษาทัง้ภาษาพูดและภาษาเขยีนใน
บรบิททัว่ ๆ ไป ผลการศกึษาพบว่าบทบาทของการใชค้ าว่า “แค่ลอ้เล่น” (Kidding, Just Joking) ในบทสนทนาเป็นการรกัษาสาย
สมัพนัธ์ของคู่สนทนา โดยมบีทบาท 4 บทบาท ได้แก่ 1) บทบาทการป้องกนัตวั เป็นบทบาทที่พบมากทีสุ่ด เกิดในกรณีที่ผูพู้ด
ไดร้บัปฏกิริยิาเชงิลบ เช่น เรื่องทีผู่พ้ดูพดูใหต้ลกแต่ผูฟั้งไม่ตลกดว้ย พดูแลว้กลายเป็นเรื่องไม่เหมาะสม เป็นสิง่น่ารงัเกยีจ ผู้พดูจงึ
รกัษาคู่สนทนาดว้ยค าว่า “แค่ลอ้เล่น” 2) บทบาทแกไ้ขอารมณ์ขนัทีล่ม้เหลว บทบาทนี้พบในสถานการณ์ทีผู่พ้ดูอยากสือ่อารมณ์ขนั 
แต่ผู้ฟังไม่สนุกด้วย 3) บทบาทกลบัสู่ความจรงิจงั โดยพบการใชค้ าในลกัษณะ “just joking, no” เพื่อตดัเขา้สู่เรื่องทีจ่รงิจงั และ  
4) จุดประเดน็เรื่องตลกเรื่องใหม่ เป็นบทบาททีเ่ล่าเรื่องตลกหรอืพดูลอ้เล่นไปแลว้และพูดว่าแค่ลอ้เล่นเพื่อเล่าเรื่องตลกหรอืลอ้เ ล่น
เรื่องใหม่ ทัง้นี้บทบาทที่พบในไทยที่แตกต่างจากบทบาทที่พบในการใช้ภาษาของต่างประเทศจากงานวจิยัดงักล่าวขา้งต้นคือ 
“บทบาทในการใชเ้ป็นเครื่องมอืระบายความรูส้กึไม่ชอบทีม่ต่ีอผูฟั้ง” แต่บทบาทดงักล่าวสอดคลอ้งกบังานวจิยัทีม่เีป้าหมายเฉพาะ
ในการศกึษาค าว่า “ลอ้เล่น” ทีใ่ชเ้ป็นเครื่องมอืในการลอ้เลยีนหรอืกลัน่แกลง้ ดงังานวจิยัของ Haugh (2016 : 120-136) ไดศ้กึษา
เรื่อง “‘‘Just Kidding’’: Teasing and Claims to Non-Serious Intent” มจีุดประสงคเ์พื่อศกึษาการใชว้ล ี“แค่ลอ้เล่น” ทีเ่ป็นการกลัน่
แกลง้และการอา้งว่าเรื่องทีไ่ม่ไดม้เีจตนาทีร่า้ยแรงในกลุ่มผูพ้ดูภาษาองักฤษ โดยผูว้จิยัพบว่าการวเิคราะหป์ฏกิริยิาตอบกลบัในเชงิ
อารมณ์ขนัมคีวามเกี่ยวขอ้งกบัเจตนาของผู้ใชภ้าษา โดยเจตนาของการใช้ภาษามกัจะเกี่ยวขอ้งกบัศลีธรรม จากการวเิคราะห์
พฤตกิรรมทีเ่ป็นการกลัน่แกลง้และการอา้งว่าเรื่องทีไ่ม่ไดม้เีจตนาทีร่า้ยแรง พบว่าสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ลกัษณะ คอื การเยาะเยย้
อย่างตลกขบขนั และการเสแสรง้อย่างตลกขบขนั โดยการแสดงออกของการลอ้เล่นทีเ่ป็นการกลัน่แกลง้เป็นไปอย่างมลี าดบั เช่น 
กรณีการพูดหยอกล้อที่ดูไม่จริงจงัแล้วตามด้วยเสียงหวัเราะและวกกลับมาพูดอีกครัง้ว่ าล้อเล่น ซึ่งการล้อเล่นดังกล่าวเป็น
ความสมัพนัธ์ระหว่างบุคคลที่ต้องระมดัระวงัและเกี่ยวขอ้งกบัปัจจยัทางศลีธรม และต้องวเิคราะห์ผลกระทบระหว่างบุคคลของ  
การลอ้เล่น 

จากที่กล่าวมาขา้งต้นท าให้เหน็ว่าค าว่า “ล้อเล่น” เป็นเรื่องที่ละเอยีดอ่อนสามารถใชใ้นการล้อเล่นได้ แต่หากใชอ้ย่างไม่
ระมดัระวงักจ็ะกลายเป็นเครื่องมอืในการกลัน่แกลง้ผู้อื่นได ้เพราะการลอ้เล่นนัน้เป็นสิง่ที่สมัพนัธก์บัความสมัพนัธร์ะหว่างบุคคล
และศลีธรรม  
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ข้อเสนอแนะการศึกษา (Research Recommendations)  
  

1. เรื่อง “ลอ้เล่น” ปรากฏในสงัคมไทยหลายรูปแบบทีต่่างน าไปสู่ความขดัแยง้ ทัง้นี้ผูท้ีส่นใจสามารถศกึษาเรื่องลอ้เล่นจาก 
“สื่อ” ประเภทอื่น เช่น ข่าว สื่อสงัคมออนไลน์ เพื่อแสดงให้เหน็รูปแบบการ “ล้อเล่น” ที่มคีวามหลากหลายมากขึน้ตามสงัคมที่
เปลีย่นแปลงไป และเพื่อใหค้นในสงัคมไดต้ระหนักและรูเ้ท่าทนั “สาร” ใน “สือ่” 

2. ผลจากการศกึษาสามารถสรา้งประโยชน์ในวงกวา้งได ้หากไดร้บัการน าไปพฒันาต่อยอดเพื่อร่วมกนั “รณรงค”์ ใหค้วามรู ้
ให้คนในสงัคมได้ตระหนักถงึ “ความเจบ็ปวด” ที่แฝงมาในรูปแบบของค าว่า “ล้อเล่น” โดยสามารถสรา้งสรรค์เป็นนวตักรรมเพื่อ
เผยแพร่องคค์วามรู ้อาท ิสือ่วดีทิศัน์ การต์ูนแอนิเมชนั เกมเพื่อการศกึษา 
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