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บทคัดย่อ 
บทความนี้เป็นบทความวิชาการโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ืออธิบายทฤษฎีทางภาษาศาสตร์ที่ศึกษาเกี่ยวกับ

อารมณ์ขัน และอภิปรายการวิเคราะห์การเล่นค าที่ครอบคลุมทั้งค าพ้องเสียงและการพ้องภาพที่ปรากฏในเรื่อง
ตลก ในบทความนี้ผู้เขียนจะวิเคราะห์และอภิปรายการเล่นค าพ้องเสียงและพ้องภาพในเรื่องตลกโดยอ้างอิง
ทฤษฎีวัจนอารมณ์ขันโดยรวม ข้อมูลส่วนใหญ่ที่ใช้เป็นตัวอย่างประกอบการอภิปรายในบทความนี้เป็นเรื่องตลก
น าเสนอเป็นภาษาอังกฤษ ทั้งนี้เพ่ือให้เกิดประโยชน์ในการท าความเข้าใจทฤษฎีมากขึ้น  และการน าไป
ประยุกต์ใช้ในการสอนภาษาอังกฤษ 

 
ค าส าคัญ : การเล่นค า, การพ้องภาพ, เรื่องตลก, อารมณ์ขัน 
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Abstract 
This academic paper aims to explain linguistic theory related to humor and discuss how 

to analyze both verbal puns and visual puns in jokes. In this study, puns in jokes were examined 
according to the General Theory of Verbal Humor (GTVH) .  The sample data used was mainly 
jokes in English, and the discussion provides a better understanding of the theory and its 
application in English language teaching. 
 
Keywords:  puns, visual puns, jokes, humor 
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1. บทน า 
การเล่นค า (puns) นั้นอาจกล่าวได้ว่าเป็นปรากฏการณ์ที่เป็นสากล เนื่องจากพบเห็นได้ทั่วไปใน

หลายๆ ภาษา ไม่ว่าจะในการประพันธ์บทกลอนหรือในการเล่าเรื่องตลก นักวิเคราะห์เรื่องตลกหลายคนมักจะ
จัดให้การเล่นค าเป็นกลวิธีหนึ่งในการก่อให้เกิดความตลกขบขัน โดยอาจจะไม่เคยตั้งค าถามว่าแล้วท าไมการ
เล่นค าที่ปรากฏในบทกวีจึงต่างออกไป การเล่นค าในบทกวีไม่จ าเป็นจะต้องก่อให้เกิดความขบขันเสมอไป จึงไม่
เหมือนกับการเล่นค าที่ปรากฏในเรื่องตลก  

นอกจากนี้การเล่นค ายังมักถูกจ ากัดนิยามไว้เฉพาะการใช้ภาษา (verbal) ซึ่งในความเป็นจริงแล้ว  
เราอาจพบเห็นทั้งการใช้ภาษาและรูปภาพประกอบกันท าให้เรารู้สึกขบขันได้ อาท ิรูปที่ 1 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1 ภาพที่ปรากฏร่วมกับข้อความบนแก้วกาแฟ 
(ที่มา : Instagram 8 พฤษภาคม 25611) 

 
จะเห็นได้ว่าเมื่อพิจารณาภาพที่ปรากฏร่วมกับข้อความบนถ้วยกาแฟในรูปนี้สร้างความขบขันให้กับ

ผู้อ่านได้ ซึ่งความตลกขบขันนั้นเกิดจากภาพของนักแสดงผู้รับบทบาทเป็นพระเพทราชาในละครเรื่อง 
“บุพเพสันนิวาส” กับข้อความบนแก้วกาแฟที่พนักงานทางร้านเป็นผู้เขียนให้ ท าให้เกิดคู่ความหมายแย้ง
ระหว่าง [พระเพทราชา] กับ [ไม่ใช่พระเพทราชา]2 เนื่องจากคุณศรุต วิจิตรานนท์ แต่งตัวตามปกติแบบบุคคล
ธรรมดาในยุคปัจจุบัน ไม่ใช่ตามบทบาทของตัวละครในเรื่องที่แสดง และขณะที่ซื้อกาแฟแก้วดังกล่าว ละคร 
ก็ได้จบลงไปแล้ว แต่หากข้อความที่ปรากฏนั้นเป็นชื่อจริงคือ ศรุต หรือแม้แต่ชื่อเช่นของเขาว่า บิ๊ก ผู้อ่านคงจะ
ไม่รู้สึกข า เพราะไม่มีความหมายขัดแย้งกับรูปภาพแต่อย่างใด3 

การแย้งกันทางความหมายในเรื่องตลกนี้เองที่ท าให้การเล่นค าในเรื่องตลกต่างจากการเล่นค าในบทกวี
ที่มุ่งเน้นเรื่องวาทศิลป์มากกว่าต้องการจะให้เกิดความขบขัน ยกเว้นในวรรณคดีไทยบางเรื่องซึ่งมีอยู่ไม่มากนัก 
อาทิ ระเด่นลันได อุณรุทร้อยเรื่อง ซึ่งได้มีงานวิจัยของกาญจนา ศรี-สมุทร และกานดาภร เจริญกิตบวร 
(Srisamut & Jaroenkitboworn, 2010) ศึกษาเฉพาะคู่ความหมายแย้งที่เกิดจากการเล่นค าใน “อุณรุทร้อยเรื่อง” 
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อย่างไรก็ตาม การแย้งกันทางความหมายในเรื่องตลกก็ไม่ได้จ ากัดอยู่แค่การใช้ภาษาเสมอไป ดังที่เราได้เห็นจาก
ตัวอย่าง 1 แล้วว่าองค์ประกอบของภาพก็มีส่วนด้วยเช่นกัน ในบทความนี้ผู้เขียนจึงใคร่ขอน าเสนอการวิเคราะห์
การเล่นค าที่มีการพ้องภาพรวมอยู่ในเรื่องตลกด้วย 

ผู้เขียนจะใช้ค าว่า “เรื่องตลก” ในบทความนี้ตามค านิยามศัพท์ “joke” ของอัตตาโด้และชาบัน 
(Attardo & Chabanne, 1992) ที่มิได้จ ากัดเฉพาะแต่เรื่องตลกที่มีองค์ประกอบด้านวัจนะอย่างเดียว แต่ยัง
ครอบคลุมประเภทที่มีองค์ประกอบด้านอวัจนะด้วย อาทิ การ์ตูน นักวิจัยทั้งสองถือว่าการ์ตูนเป็นเรื่องตลก
แบบมีรหัสผสม ดังนั้นรูปที่ 1 ข้างต้น ผู้เขียนจึงขอนับเป็นเรื่องตลกหนึ่งเรื่อง ซึ่งมีรหัสผสมระหว่างภาพและ
ภาษา  

อนึ่ง เรื่องตลกโดยทั่วไปนั้นมักมีลักษณะแบบนิทานมุขปาถะ กล่าวคือ มีคนเล่าให้ฟังต่อๆ กันมา หรือ
ในปัจจุบันมีการส่งต่อผ่านการสื่อสารออนไลน์จนไม่อาจทราบได้ว่าใครเป็นผู้แต่งคนแรก ดังนั้นเรื่องตลก 
หลายเรื่องในบทความนี้จึงไม่อาจระบุแหล่งที่มาได้ ยกเว้นแต่เรื่องใดที่ผู้เขียนทราบแหล่งที่มาชัดเจน จึงจะ
เขียนระบุให้ทราบ 

 
2. ทฤษฎีวัจนอารมณ์ขันโดยรวม (general theory of verbal humor) 

ก่อนที่จะกล่าวถึงทฤษฎีวัจนอารมณ์ขันโดยรวม ผู้เขียนขอกล่าวถึงจุดเริ่มต้นของการก่อเกิดทฤษฎีทาง
ภาษาศาสตร์ในการวิเคราะห์อารมณ์ขันก่อน เพ่ือให้เห็นถึงพัฒนาการของแนวคิดทฤษฎีอย่างชัดเจน 

รัสกิน (Raskin, 1985) นับเป็นนักภาษาศาสตร์คนแรกๆ ที่พยายามศึกษาตัวบทเรื่องตลก (joke text) 
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจว่าท าไมเรื่องตลกจึงไม่เหมือนตัวบทอ่ืนๆ เนื่องด้วยหลายคนมักจะมองว่าตัวบทเรื่องตลก
ไม่มีเอกภาพ (coherence) ในการเขียน ทั้งๆ ที่คนอ่านก็อ่านเข้าใจและหัวเราะ รัสกินจึงได้ศึกษาโครงสร้าง
ของตัวบทเรื่องตลก และได้อธิบายองค์ประกอบของตัวบทเรื่องตลกไว้สองอย่าง ได้แก่ คู่ความแย้ง (script 
opposition) และคู่ความหมายซ้อน (script overlapping) โดยเรื่องตลกหนึ่งเรื่องจะต้องมีคู่ความหมายแย้ง
หนึ่งคู ่และหนึ่งคู่นั้นๆ มีการซ้อนกันด้วยวิธีการทางภาษา (Raskin, 1985, p.99) 

รัสกิน (Raskin, 1985) ได้เลือกใช้หน่วยหลักทางความหมาย คือ สคริปต์ (script) ตามแนวคิดของ
อรรถศาสตร์ปริชาน ตามการประยุกต์ใช้ของรัสกินนั้น เชื่อว่าความหมายของค าศัพท์หรือสคริปต์ของแต่ละค า 
ผู้พูดหรือเจ้าของภาษาย่อมมีความรู้เกี่ยวกับสิ่งรอบตัวและวัฒนธรรมที่ตนเติบโตมาพร้อมกับการใช้ภาษานั้นๆ 
ดังนั้นคู่สนทนาที่พูดภาษาเดียวกัน (ซึ่งเป็นภาษาแม่) ย่อมจะมีความรู้รวมกันเกี่ยวกับค าที่ได้ยินในภาษาของตน
ในลักษณะเดียวกัน ทั้งนี้ไม่นับรวมศัพท์เฉพาะของบางกลุ่มคน แต่หมายถึงค าท่ัวไปที่คนส่วนใหญ่สื่อสารกัน 

การเลือกใช้หน่วยหลักทางความหมายตามแนวคิดอรรถศาสตร์ปริชานนั้นผู้เขียนเห็นว่าเป็นข้อดี  
อย่างยิ่ง เพราะท าให้เราสามารถอธิบายความไม่เข้าใจเรื่องตลกที่ต่างภาษาหรือต่างวัฒนธรรมได้  โดยหากเรา
น ารูปที่ 1 ให้ผู้ที่พูดภาษาอังกฤษเป็นภาษาแม่ หรือภาษาอ่ืนๆ และคนผู้นั้นไม่มีความรู้ทางวัฒนธรรมหรือทาง
ประวัติศาสตร์ของไทยเลย เขาย่อมไม่ข า และแนวคิดอรรถศาสตร์ปริชานนั้นยังช่วยในการอธิบายได้ว่าในการที่
เราเรียนภาษาที่สองจนเข้าใจไวยากรณ์อย่างดีแล้ว แต่ก็ไม่อาจจะรับประกันได้ว่าเราจะเข้าใจเรื่องตลกของ
ภาษานั้นๆ ได ้ด้วยเพราะเราเติบโตมาในวัฒนธรรมที่ต่างกัน 
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อัตตาโด้ (Attardo, 1994) ซึ่งเป็นลูกศิษย์คนส าคัญของรัสกิน ได้พัฒนาต่อยอดแนวคิดนี้ ทั้งนี้เกิดจาก
ข้อสังเกตของเขาเองที่เห็นว่า มีเรื่องตลกหลายๆ เรื่องที่มีความคล้ายคลึงกัน ดูน่าจะเป็นเรื่องเดียวกัน หรือมี 
ต้นตอที่มาแหล่งเดียวกัน แต่อาจจะแตกต่างกันในรายละเอียดบางอย่าง เช่น สถานการณ์ในเรื่องไม่เหมือนกัน
ทั้งหมด ชื่อตัวละครแตกต่างกัน เป็นต้น  

จากข้อสังเกตนี้ท าให้อัตตาโด้ (Attardo, 1994) แบ่งความรู้ในสมองของมนุษย์ออกเป็น 6 พารามิเตอร์ 
และประยุกต์แนวคิดดั้งเดิมของชอมสกี้ (Chomsky) เกี่ยวกับรูปผิวและรูปลึกทางไวยากรณ์มาใช้ในการอธิบาย 
ว่าท าไมเขาจึงเรียงล าดับพารามิเตอร์ต่างๆ ออกเป็นเช่นนั้น โดยยังคงเก็บแนวคิดดั้งเดิมของรัสกินไว้ว่าเป็น 
รูปลึกหรือโครงสร้างที่ลึกที่สุด คือ คู่ความหมายแย้งและคู่ความหมายซ้อน ซ่ึงแทนด้วยอักษรย่อ SO ครอบคลุม
ทั้งสองอย่าง4 และต่อจากนี้ผู้เขียนจะขอใช้ตัวย่อของแต่ละพารามิเตอร์ตามผังภาพต้นฉบับ (Attardo, 1994; 
2001) เรียงจากทางซ้าย (รูปลึกสุด) ไปทางขวา (รูปผิวที่สุด) 

SO > LM > NA > SI > TA > LA 
พารามิเตอร์ LM (Logical Mechanism) หมายถึง กลไกทางตรรกะที่บิดเบือน เป็นเหตุผลในเชิง

การละเล่น จึงแตกต่างจากตรรกะในโลกของความเป็นจริง NA (Narrative Strategy) คือ วิธีการเล่าหรือ
วิธีการน าเสนอเรื่องตลก SI (Situation) หมายถึง เหตุการณ์ในเรื่อง TA (Target) หมายถึง ตัวละครที่ตกเป็น
เป้าล้อเลียนในเรื่อง และ LA (Language) หมายถึงถ้อยค าที่เรียบเรียงในการเล่าเรื่องตลก  

ผู้เขียนเห็นด้วยกับการที่อัตตาโด้ (Attardo, 1994) จัดประเภทโครงสร้างเรื่องตลกว่ามีทั้งรูปลึกกับรูป
ผิว เนื่องด้วยเรามักจะจดจ าเรื่องราวเนื้อหาหลักๆ โดยเฉพาะจ า SO ได้ แต่เมื่อเราเล่าเรื่องตลกเรื่องเดียวกัน
นั้นให้ผู้อ่ืนฟังต่อ เรามักจะไม่สามารถเล่าให้เหมือนเดิมได้ทุกถ้อยค า (ไม่สามารถเล่าตามพารามิเตอร์ LA เดิมได้
ทุกถ้อยค า) แตเ่รามักจดจ าแก่นเรื่องได ้โดยอาจหลงลืมบางอย่าง เช่น ชื่อตัวละคร ชื่อสถานที่เกิดเหต ุเป็นต้น  

ในเวลาต่อมาลูกศิษย์ของอัตตาโด้ คือ เฮ็มเพลมัน (Hempelmann, 2004) ก็ได้แยกย่อยพารามิเตอร์ 
SO กลับมาเป็นตามแบบดั้งเดิมของรัสกิน ซึ่งแต่เดิมใช้หมายถึงเฉพาะ script opposition โดยเพ่ิมตัวย่อของ
คู่ความหมายแย้งเป็น SOp และตัวย่อคู่ความหมายซ้อนว่า SOv เนื่องจากเขามีแนวคิดบางอย่างที่เสนอ
เพ่ิมเติมในการวิเคราะห์การเล่นค าโดยเฉพาะ (ซึ่งผู้เขียนจะกล่าวถึงในภายหลัง) 

พารามิเตอร์ที่ส าคัญถัดจาก SO ก็คือ LM อัตตาโด้ (Attardo, 1994; 2001) ก าหนดให้มีพารามิเตอร์นี้
ในทฤษฎีของเขา ซึ่งหมายถึงกลไกทางตรรกะที่บิดเบือน กล่าวคือ มีเหตุผลในโลกของเรื่องตลก แต่ไม่มีเหตุผล
ในโลกของความเป็นจริง ตัวอย่างกลไกทางตรรกะที่บิดเบือน อาทิ การเทียบผิดแบบ (false analogy) ใน 
เรื่องตลก เช่น ในตัวอย่าง a  

ตัวอย่าง a  
A married man goes to confessional and tells the priest, “I had an affair 
with a woman –almost.” The priest says, “What do you mean, ‘almost’?” 
The man says, “Well, we got undressed and rubbed together, but then I 
stopped.” The priest replies, “Rubbing together is the same as putting it 
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in.  You’ re not to go near that woman again.  Now, say five Hail Mary’ s 
and put $ 50 in the poor box. ”  The man leaves confessional, goes over 
and says his prayers, then walks over to the poor box.  He pauses for a 
moment and then starts to leave.  The priest, who was watching him, 
quickly runs over to him and says, “I saw that. You didn’t put any money 
in the poor box!” The man replied, “Well, Father, I rubbed up against it 
and you said it was the same as putting it in!” (Attardo, 2001, p.26) 
 

อย่างไรก็ตาม อัตตาโด้ (Attardo, 1994; 2001) ก็ยังไม่อาจยืนยันได้ว่า LM เป็นเงื่อนไขที่เป็น 
สากลลักษณ์หรือไม่ กล่าวคือ จ าเป็นหรือไม่ที่เรื่องตลกทุกเรื่องจะต้องมีกลไกตรรกะที่บิดเบือนแล้วจึงจะข า
อย่างแน่นอน ต่อมาเฮ็มเพลมันและอัตตาโด้ (Hempelmann & Attardo, 2011) ก็ได้ร่วมกันอธิบายเพ่ิมเติม
ว่า กลไกตรรกะที่บิดเบือนเป็นตัวช่วยคลี่คลายการขัดแย้งกันของคู่ความหมาย ซึ่งท าให้ผู้อ่านยอมรับความ
ขัดแย้งในเรื่องตลกนั้นๆ ได้ ส่วนในงานวิจัยของเฮ็มเพลมันและแซมซัน (Hempelmann & Samson, 2007) 
ซึ่งร่วมกันศึกษาเจาะลึกเฉพาะด้านการเล่นค าและเรื่องตลกที่มีแต่ภาพหรือมีการพ้องภาพอย่างเดียวนั้น ทั้งสอง
ต่างมองว่าพารามิเตอร์  SOp, SOv และ LM เทียบได้กับการมีเงื่อนไขที่จ าเป็นและเงื่อนไขที่เพียงพอ 
(necessary and sufficient conditions) 

เฮ็มเพลมันและแซมซัน (Hempelmann & Samson, 2007) ถือว่าทั้งสามพารามิเตอร์ข้างต้นนั้น 
ไม่อาจแยกจากกันได ้ทั้งสามพารามิเตอร์ SOp, SOv, และ LM ถือว่าเป็นเงื่อนไขท้ังสองแบบในตัวเอง กล่าวคือ 
เป็นทั้งเงื่อนไขจ าเป็นและเงื่อนไขที่เพียงพอ ส าหรับประเด็นนี้ผู้เขียนมองว่าพารามิเตอร์ SO เป็นเงื่อนไขที่
จ าเป็นหรือเงื่อนไขพ้ืนฐานที่ต้องมีก่อน ส่วน LM หรือ กลไกตรรกะที่บิดเบือนนี้น่าจะจัดเป็นเงื่อนไขที่เพียงพอ 
เนื่องจากการมีคู่ความหมายแย้ง หรือ SO เกิดขึ้นได้ในหลายสถานการณ์ แต่การมี SO หรือ SOp อย่างเดียว
นั้น ไม่อาจท าให้เกิดความตลกขบขันเสมอไป เช่น ชื่อนิยายเรื่อง “ไฟหนาว”5 และ “Mr. Mom”6 ชื่อเรื่องทั้ง
สองมีความหมายที่แย้งกันในตัวเอง แต่ก็ไม่ได้ท าให้เกิดความตลกขบขัน เพียงแต่อาจจะสร้างความประหลาดใจ
แก่ผู้อ่านได้ 

ขณะที่เรื่องตลกทุกเรื่องล้วนมี SO หรือกล่าวในรายละเอียดได้ว่ามี SOp และ SOv เป็นองค์ประกอบ
พ้ืนฐาน ตามที่เฮ็มเพลมันและแซมซัน (Hempelmann & Samson, 2007) ได้เสนอไว้ ส่วนพารามิเตอร์ LM 
ผู้เขียนเห็นว่าไม่น่าจะเป็นเงื่อนไขที่จ าเป็นเสมอไป เนื่องจากพบว่า เรื่องตลกบางเรื่องก็ไม่สามารถวิเคราะห์ได้
ว่าม ีLM แบบไหน หรือไม่มี LM อย่างชัดเจน เช่น ตัวอย่าง 3 ในช่วงปี ค.ศ.2003 ซึ่งอัตตาโด้ (Attardo, 1994; 
2001) เพ่ิงออกหนังสือทฤษฎีวัจนอารมณ์ขันโดยรวมได้ไม่นานนัก ผู้เขียนได้มีโอกาสสอบถามอัตตาโด้ (การ
สนทนาผ่านทางออนไลน์) เขาเองก็ตอบว่ามีบางเรื่องทีเ่ขาก็ไม่เห็นว่าจะมี LM อะไร ตัวอย่างที่ชัดเจนมากที่เขา
ยืนยันกับผู้เขียนว่าไม่มี LM แต่เจ้าของภาษาก็ข าขันกับเรื่องนี้ คือ ตัวอย่างที่ b ตามที่รัสกินได้ยกเป็นตัวอย่าง
การวิเคราะห์ไว้ (Raskin, 1985, pp.117-127) 
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ตัวอย่าง b 
“Is the doctor at home?” the patient asked in his bronchial whisper.  
“No,” the doctor’s young and pretty wife whispered in reply. “Come right 
in”. (Raskin, 1985, p.117) 
 

เรื่องนี้มีคู่ความหมายแย้ง คือ [คนไข้] กับ [ไม่ใช่คนไข้] หรือ [ชู้] นั่นเอง และการซ้อนกันของ 
คู่ความหมายนี้ เกิดข้ึนในช่วงต้นๆ ของการด าเนินเรื่อง ตามท่ีคนไขไ้ดถ้ามถึงหมอ และได้ค าตอบว่าไม่อยู่ ผู้อ่าน
ย่อมเข้าใจในช่วงแรกว่าเป็นการที่คนไข้มาหาหมอก็เพ่ือมารับการรักษา (แต่เมื่อภรรยาหมอกลับเชื้อเชิญให้ 
คนดังกล่าวเข้ามาในบ้าน จึงทราบว่าไม่ใช่คนป่วยจริงๆ ที่ต้องการพบแพทย์ตามปกติ)  

ครั้งแรกที่ผู้เขียนเริ่มศึกษางานด้านนี้ เมื่ออ่านหนังสือของรัสกินเป็นครั้งแรก เรื่องนี้ไม่ข าส าหรับผู้เขียน
เลย แม้จะอ่านค าอธิบายจนเข้าใจดีแล้ว ก็เพียงเข้าใจเจ้าของเรื่องว่าท าไมจึงข า จากนั้นผู้เขียนเองจึงได้ทดลอง
น าเรื่องดังกล่าวนี้ให้เจ้าของภาษาประมาณ 3 ท่านลองอ่านก็พบว่าพวกเขาข า แต่อาจจะข ามากน้อยแตกต่าง
กันไปบ้างตามแต่ละบุคคล  

นอกจากนี้ผู้เขียนยังมองว่ากลไกตรรกะที่บิดเบือนนั้นมีความหลากหลาย ไม่ได้มีแค่การเล่นค า 
อย่างเดียว ดังนั้นอาจจะเป็นไปได้ว่าพารามิเตอร์ LM แบบที่มีการเล่นค านั้นเป็นตัวแปรส าคัญให้เกิด 
ความขบขันจริง แต่หากเป็น LM แบบอ่ืนๆ ก็อาจเป็นไปได้ว่าพารามิเตอร์ LM อาจจะเป็นตัวก าหนด “ระดับ
ความตลก” ว่าข ามากหรือข าน้อยก็เป็นไปได้ ซึ่งจ าเป็นต้องมีการท าวิจัยเพิ่มเติมในอนาคต 

กลไกตรรกะที่บิดเบือนด้วยการเล่นค าในเรื่องตลก  
การเล่นค านับเป็นอีกหนึ่งกลไกตรรกะที่บิดเบือน กล่าวคือ บิดเบือนไปจากไวยากรณ์หรือขนบการใช้

ภาษาปรกติในโลกของความเป็นจริง เฮ็มเพลมัน (Hempelmann, 2004) ได้น าแนวคิดพารามิเตอร์กลไกทาง
ตรรกะที่บิดเบือนของอัตตาโด้ (Attardo, 1994; 2001) มาอธิบายเพ่ิมเติม ด้วยการวิเคราะห์การเล่นค าในเรื่อง
ตลกภาษาอังกฤษไว้ว่าจะสร้างความขบขันได้ก็ต่อเมื่อเป็นไปตามสองเงื่อนไข ดังนี้ (Hempelmann, 2004: 
384) 

A target and its pun cannot be arbitrarily different in sound because their similarity has 
two functions, namely 

a. the phonological support for recovering the target form the pun, and 
b. representing a crucial part of the overlap ( SOv)  that also plays a role in the LM of 

cratylistic logic. 
ข้อความแปล 
ค าที่เป็นเป้าหมายกับค าที่ปรากฏพ้องเสียงกันนั้นไม่อาจจะแตกต่างกันตามใจเรานึกอยากจะให้เป็น 

ค าใดๆ ก็ได้ ทั้งนีเ้ป็นเพราะเสียงที่คล้ายกันของคู่ค าที่เลือกมานั้นมีหน้าที่สองประการ 
ก. ความคล้ายกันทางเสียงช่วยให้คนฟัง/คนอ่านสามารถนึกถึงค าเป้าหมายออกได้ (หรือจับคู่ค าที่

เห็นกับค าท่ีผู้แต่งเรื่องตลกตั้งใจให้พ้องกันได ้– ผู้เขียน) 
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ข. ความคล้ายกันทางเสียงเป็นส่วนส าคัญที่แสดงถึงการซ้อนกันของคู่ความหมายแย้ง และมีบทบาท
ในการท าให้คนฟังยอมรับกลไกตรรกะที่บิดเบือนได้ (หรือยอมรับการผิดไปจากกฎไวยากรณ์ภาษาที่เป็นจริง – 
ผู้เขียน) 

 
เฮ็มเพลมัน (Hempelmann, 2004) ได้แสดงตัวอย่างการวิเคราะห์ไว้ในบทความที่เขาศึกษาเจาะลึก

เฉพาะการเล่นค าพ้องเสียงคล้ายในเรื่องตลกภาษาอังกฤษ เช่น  
ตัวอย่าง c  
Those who jump off a Paris bridge are in Seine. (www.punoftheday.com) 

 
ค าที่ปรากฏในตอนท้ายประโยคนี้ว่า “in Seine” ซึ่งเป็นชื่อแม่น้ าในฝรั่งเศส มีลักษณะทางเสียงที่ 

ฟังคล้ายกับค าส าคัญที่เป็นเป้าหมายให้ผู้อ่านสามารถคาดเดา หรือจับคู่ได้ว่าเป็น “insane” ในภาษาอังกฤษ 
ซึ่งแปลว่า “เสียสติ” ในความเป็นจริงแล้ว แม่น้ าดังกล่าวออกเสียงว่า “แซน” แต่ส าหรับคนอังกฤษที่ไม่ถนัด
ภาษาฝรั่งเศสมากนัก การออกเสียงให้เพ้ียนไปบ้างเล็กน้อยก็ยังอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ ซึ่งเป็นไปตามกลไก
ตรรกะที่บิดเบือน การเล่นค าแบบพ้องเสียงคล้ายนั้นช่วยให้เกิดคู่ความหมายแย้ง [เสียสติ] กับ [ไม่ได้เสียสติ] 
เป็นที่ยอมรับไดห้รือพอฟังขึ้นนั่นเอง 

อย่างไรก็ตาม ยังไม่มีผู้ใดศึกษาการเล่นค าพ้องเสียงคล้ายในลักษณะที่จะต้องต่างกันได้ไม่เกินกี่  
หน่วยเสียงจึงจะอยู่ในระดับที่เกินจะยอมรับได้ หรืออยู่ในระดับที่ไม่ถือว่าคล้ายกันเสียแล้ว เพราะหากเกิน
ระดับที่ยอมรับได้ก็จะเกินความสมเหตุสมผล และส่งผลต่อการซ้อนกันทางความหมายที่ไม่แนบเนียน และ
ความตลกขบขันก็จะหายไปด้วย ซึ่งก็เป็นประเด็นที่น่าสนใจในการศึกษาต่อยอดงานวิจัยด้านนี้ 
 
3. เรื่องตลกท่ีมีการเล่นค าและการพ้องภาพ (visual puns) 

จากประสบการณ์การท าวิจัยและการอ่านงานวิจัยเรื่องตลกของผู้เขียน พบว่าเรื่องตลกส่วนใหญ่จะ
เป็นแบบส าเร็จรูป (canned jokes)7 เช่น เรื่องตลกในนิตยสาร “Reader’s Digest” หรือใน “ขายหัวเราะ” 
ซึ่งแตกต่างไปจากการสนทนาแบบข าขัน (conversational joking) ที่ต้องขึ้นกับปริบทการสนทนาในขณะนั้น
เป็นอย่างมาก ในบทความนี้ผู้เขียนก าหนดขอบเขตเฉพาะเรื่องตลกที่มีทั้งการเล่นค าและการพ้องภาพรวมอยู่
ด้วย โดยเน้นกลุ่มตัวอย่างที่เป็นภาษาอังกฤษ ทั้งนี้เพ่ือประโยชน์ส าหรับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ และ
รวมถึงเรื่องตลกมีการสัมผัสภาษา (language contact) ระหว่างไทยกับอังกฤษ เนื่องจากสังเกตเห็นว่าผู้แต่ง
เรื่องตลกที่มีการใช้ภาษาอังกฤษผสมอยู่ด้วยนั้นมีมากขึ้น โดยเฉพาะเรื่องตลกที่ปรากฏบนสื่อออนไลน์หรือที่
ผู้เขียนได้มาผ่านช่องทางการสื่อสารออนไลน์ ซึ่งมีความซับซ้อนในการวิเคราะห์สูงกว่าประเภทที่เป็นแบบหนึ่ง
ภาษา เท่าท่ีผู้เขียนได้สังเกตดู พบว่าพอจะแบ่งคร่าวๆ ออกได้เป็น 3 ประเภท 
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3.1 เรื่องตลกท่ีขึ้นกับปริบทเฉพาะสถานการณ์ 
เรื่องตลกที่ขึ้นกับปริบทเฉพาะสถานการณ์โดยส่วนใหญ่เป็นเรื่องตลกที่ล้อเลียนการเมืองหรือล้อเลียน

สถานการณ์ปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็นที่ปรากฏตามหน้าหนังสือพิมพ์ หรือปรากฏในอินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยพบว่ามีการ
เล่นค าและการพ้องภาพบ่อยครั้ง เช่น รูปที่ 5 เรื่องนี้เป็นภาพการ์ตูนจากหนังสือพิมพ์ Bangkok Post ที่มีการ
แชร์ในทวิตเตอร์อย่างมากมาย ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับข่าวนายเปรมชัย กรรณสูต ประธานบริหารบริษัทอิตาเลียน
ไทย ดีเวลล็อปเมนต์ จ ากัด (มหาชน) ถูกหมายจับในข้อหาฆ่าเสือด า ซึ่งเป็นสัตว์ป่าสงวน เมื่อช่วงเดือน
กุมภาพันธ์ พ.ศ.2561 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 5 ภาพการ์ตูนจากหนังสือพิมพ์ Bangkok Post (ที่มา : www.bangkokpost.com) 
 
การฆ่าสัตว์ป่าสงวนถือเป็นความผิดทางกฎหมาย แต่จากภาพเราจะเห็นข้อความที่รูปตัวละคร 

นายเปรมชัยกับรูปเสือด านอนตายจมกองเลือด ทั้งสองต่างพูดว่า “I’m innocent” หรือ “ฉันเป็นผู้บริสุทธิ์” 
กล่าวคือ ฉันไม่ได้ท าผิดหรือไม่ได้ฆ่าสัตว์ป่าสงวนดังกล่าว โดยค าพูดในรูปของนายเปรมชัยลงท้ายด้วย
เครื่องหมายอัศเจรีย์เพียงสองอัน แต่เสือด าซึ่งตายไปแล้วกลับพูดออกมาพร้อมกับลงท้ายด้วยเครื่องหมาย
อัศเจรีย์ถึงสามอัน ข้อความเดียวกันนี้หากอยู่โดดๆ ก็จะไม่ก ากวมและไม่ขบขัน แต่เมื่อจับคู่กับรูปภาพของ 
ตัวละครทั้งสองจึงพบว่ามีความขัดแย้งระหว่างถ้อยค าทีเ่หมือนกัน 

การพ้องภาพส าหรับการ์ตูนล้อการเมืองหรือล้อสถานการณ์ที่เกิดขึ้นนั้น ผู้เขียนเห็นว่าอยู่ที่ฝีมือของ 
ผู้วาด เมื่อผู้วาดสามารถวาดภาพออกมาได้แลดูคล้ายผู้ที่ตกเป็นข่าว ก็ถือว่าเกิดการการพ้องภาพระหว่างรูปที่
วาดกับบุคคลที่ต้องการจะอ้างอิงถึง การวิเคราะห์การ์ตูนล้อการเมืองจึงอาจซับซ้อนกว่าการวิเคราะห์การ 
เล่นค าและการพ้องภาพทั่วๆ ไป เพราะหากภาพที่วาดออกมาไม่พ้องหรือไม่คล้ายกับบุคคลที่มีชื่อตกเป็นข่าว 
ผู้อ่านย่อมจับคู่ความหมายไม่ได้ แต่ข้ันตอนแรกในการจับคู่ความหมายการพ้องภาพนี้ยังไม่ถึงขั้นที่จะท าให้เกิด
ความตลก เพราะยังไม่ท าให้เกิดคู่ความหมายแย้งในทันที 

ต่อเมื่อผู้อ่านจับคู่รูปภาพได้แล้ว เมื่ออ่านข้อความซึ่งเป็นองค์ประกอบด้านวัจนะ หรือมองเห็นการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปภาพกับข้อความ ผู้อ่านจึงจะพบคู่ความหมายแย้งระหว่างข้อความที่ตัวละครทั้งสองพูด
ออกมา กล่าวคือ [ฉันเป็นผู้บริสุทธิ์] กับ [ฉันไม่ใช่ผู้บริสุทธิ์] หรือ [ฉันเป็นคนผิด] นั่นเอง โดยมีตัวละครต ารวจ
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ถือแว่นขยายถามว่า “Who’s lying?” “ใครกันแน่ที่โกหก” ซึ่งอันที่จริงสามารถตัดออกได้โดยไม่กระทบ
คู่ความหมายแย้ง ผู้เขียนเห็นว่าตัวละครต ารวจที่เพ่ิมมานั้นเป็นตัวช่วยเพิ่มระดับความตลกขบขันเสียมากกว่า 

ดังที่ได้กล่าวข้างต้นแล้วว่า การพ้องภาพส าหรับการ์ตูนล้อการเมืองเป็นองค์ประกอบขั้นแรก ยังไม่ใช่
ขั้นส าคัญที่จะท าให้ผู้อ่านหัวเราะ เพราะเป็นขั้นท่ียังไม่ได้ก่อให้เกิดคู่ความหมายแย้ง แต่ขั้นแรกนี้เป็นขั้นที่ท าให้
เกิด “คู่ความหมายคล้าย” เสียมากกว่า หรืออาจเปรียบเทียบได้กับ “อุปลักษณ”์ คือ คู่ท่ีเน้นความเหมือนหรือ
ดึงส่วนที่คล้ายกันออกมา เพ่ือให้ผู้อ่านสามารถเดาภาพได้ว่าหมายถึงใคร 

ข้อสังเกตของผู้วิจัยนี้สอดคล้องกับงานของแคทเธอรีน (Catherine, 2017) ซึ่งตั้งข้อสังเกตจาก
ตัวอย่างเท่าท่ีพบว่า การพ้องภาพไม่จ าเป็นจะต้องท าให้เกิดความตลกขบขันเสมอไป มีหลายตัวอย่างที่แสดงให้
เห็นว่าการพ้องภาพเป็นการแสดงอุปลักษณ์เสียมากกว่า  อย่างไรก็ตาม ในบทความของแคทเธอรีน 
(Catherine, 2017) นั้นศึกษาการพ้องภาพหลากหลายรูปแบบ ซึ่งไม่ปรากฏตัวอย่างประเภทการ์ตูนล้อเลียน
การเมืองแต่อย่างใด รวมทั้งตัวอย่างหลายตัวอย่างก็มีแต่ภาพล้วนๆ ไม่ได้มีองค์ประกอบด้านวัจนะ หากจะ
ศึกษาเรื่องตลกประเภทนี้ ซึ่งมีลักษณะขึ้นกับปริบทเฉพาะหรือสถานการณ์ที่เป็นข่าว อาจจะต้องท าการเก็บ
ข้อมูลในปริมาณที่มากข้ึนเพื่อศึกษาในเชิงลึกอย่างเป็นระบบ  

ในงานวิจัยของซาโกนา (Tsakona, 2009) ซึ่งศึกษาเฉพาะการ์ตูนล้อการเมืองในหนังสือพิมพ์ภาษา
กรีก ซึ่งประยุกต์ใช้ทฤษฎีวัจนอารมณ์ขันโดยรวมของอัตตาโด้  พบว่ามีบ่อยครั้งที่ภาพที่วาดออกมานั้นเป็น
องค์ประกอบช่วยเสริม ซึ่งเธอวิเคราะห์ไว้ว่าตรงกับพารามิเตอร์ SI หรือด้านสถานการณ์ และพารามิเตอร์ TA 
หรือเป้าล้อเลียน ซึ่งมักเป็นนักการเมืองหรือผู้ที่ตกเป็นข่าวนั่นเอง และเพียงแค่ภาพนั้นๆ ยังไม่ได้ท าให้ผู้อ่าน
รู้สึกข า แต่จะข าก็ต่อเมื่อได้อ่านข้อความที่ตัวละครพูดออกมาด้วยว่ามันขัดแย้งกับความเป็นจริง หรือขัดแย้งกับ
บทบาทหน้าที่ที่ควรจะเป็น  

หากเราน ารูปที่ 5 มาวิเคราะห์ตามพารามิเตอร์ต่างๆ ก็อาจกล่าวได้ว่า สอดคล้องกันกับงานวิจัยของ 
ซาโกนา (Tsakona, 2009) คือ ภาพที่วาดนั้นช่วยท าให้ผู้อ่านนึกถึงสถานการณ์ที่ตกเป็นข่าวดังและนาย 
เปรมชัยก็ตกเป็นเป้าล้อเลียน และความข านั้นเกิดขึ้นจากค าพูดของตัวละครทั้งสองที่ต่างก็พูดเหมือนกัน 
แต่ความหมายมันขัดแย้งกัน การปฏิสัมพันธ์ระหว่างภาพกับค าพูดก็ถือว่าส าคัญมาก เพราะถ้าทั้งสองเป็นผู้
บริสุทธิ์จริง ก็ย่อมไม่เกิดเหตุการณ์ที่ตัวละครเสือด าถูกยิงและตายคากองเลือด หรือเป็นไปไม่ได้ที่สัตว์จะฆ่าตัว
ตายเองด้วยการยิงปืน แต่ผู้วาดกลับน าเสนอให้ตัวละครสัตว์ที่ตายไปแล้วให้ดูเกินจริง โดยยังสามารถพูดโต้ตอบ
ได้อยู่ ดังนั้นอาจจะกล่าวได้ว่ารูปที ่5 มีทั้งตรรกะที่บิดเบือนหลัก คือ การเล่นค าพ้องเสียง และตรรกะบิดเบือน
รอง คือ การท าสถานการณ์ให้เกินจริง เนื่องจากมีการน าเสนอสัตว์ที่ตายแล้วยังโต้เถียงได้ว่าตนเป็นผู้บริสุทธิ์ 

นอกเหนือจากการ์ตูนล้อการเมืองตามหน้าหนังสือพิมพ์แล้ว ปัจจุบันยังพบว่ามีการท าภาพล้อเลียน 
หรือที่เรียกทับศัพทว์่า มีม (meme) ซึ่งหลายๆ ตัวอย่างก็พบว่ามีลักษณะที่ขึ้นกับปริบทสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นใน
ขณะนั้น อาทิ รูปที่ 6 ซึ่งผู้เขียนได้รับการส่งต่อมาอีกทอดหนึ่งจากเพ่ือนผ่านทางเฟซบุ๊ก เป็นภาพล้อเลียนคดี
หวย 30 ล้าน ระหว่างครูปรีชาและนายต ารวจจรูญ ซึ่งเป็นข่าวดังในช่วงปลายปี พ.ศ.2560 เนื่องจากทั้ง 
ครูปรีชาและนายดาบต ารวจจรูญต่างก็อ้างว่าตนเป็นเจ้าของสลากกินแบ่งรัฐบาลชุดดังกล่าว ซึ่งถูกรางวัลที่หนึ่ง
มูลค่า 30 ล้านบาท จนเกิดเป็นคดีความ มีการฟ้องร้องและสืบพยานอยู่นาน จนคดีนี้ได้ยืดเยื้อจากปี พ.ศ.2560 
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มาถึงปี พ.ศ.25618 ภาพล้อเลียนที่ออกมานั้นมีลักษณะพ้องกับภาพโฆษณาภาพยนตรเ์รื่อง Lord of the Rings 
ซึ่งเป็นเรื่องของการท าศึกสงคราม การแย่งชิงอ านาจ การแก่งแย่งกันครอบครองแหวนวงส าคัญ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6 ภาพล้อเลียนคดีหวย 30 ล้าน (ที่มา : Facebook page เฮ้ย นี่มันตัดต่อชัดๆ V2) 
 

หากเราน าเรื่องตลกนี้มาเทียบกับภาพโฆษณาภาพยนต์ที่มีอยู่จริง เราก็จะเห็นการพ้องภาพที่ชัดเจน
ยิ่งขึ้นระหว่างนักแสดงน าในเรื่องและสัตว์ประหลาดที่อยู่ทางซ้ายของภาพ รวมทั้งการเล่นค าพ้องเสียงคล้ายที่
ข้ามภาษาหรือแสดงการสัมผัสภาษา การวิเคราะห์ภาพล้อเลียนดังกล่าวนี้ค่อนข้างจะมีความซับซ้อนกว่าการ
วิเคราะห์การ์ตูนทางการเมือง เนื่องจากมีหลายองค์ประกอบที่มีส่วนท าให้เกิดคู่ความหมายแย้งและน าไปสู่
ความตลกขบขัน รูปที่ 6 อาจวิเคราะห์แจกแจงตามพารามิเตอร์ต่างๆ ได้ดังนี ้

SO = [คดีหวย 30 ล้าน] กับ [ภาพยนตร์ Lord of the Rings] 
LM = การพ้องภาพ และการพ้องเสียงคล้าย (ระหว่างชื่อเรื่อง) 
NA = น าเสนอในรูปแบบภาพโฆษณาภาพยนตร์ที่มีอยู่จริง 
SI = สถานการณ์/เนื้อเรื่อง คนสองคนแย่งชิงความเป็นเจ้าของชุดสลากกินแบ่งรัฐบาล 
TA = เป้าล้อเลียน ได้แก่ ครูปรีชาและดาบต ารวจจรูญ 
LA = ชื่อเรื่อง, ค าโปรย “มหากาฬแห่งมัชฌิมโลภได้เริ่มขึ้นแล้ว” และข้อความรองใต้ชื่อเรื่องว่า 
“อภินิหารหวยครองพิภพ” 

 
การวิเคราะห์ภาพล้อเลียนหรือมีมดังกล่าวนี้ เราจะเห็นถึงความสัมพันธ์ของ LM ที่ไม่อาจแยกออกจาก 

SO ได้อย่างเด็ดขาด ซึ่งตรงตามที่เฮ็มเพลมัน (Hempelmann, 2004) ได้เสนอไว้ เพราะการพ้องภาพและการ
พ้องเสียงคล้ายของชื่อเรื่องนั้นช่วยให้ผู้อ่านขบขัน เนื่องจากท าให้เกิดความขัดแย้งระหว่างเหตุการณ์ที่ 
คนสองคนขัดแย้งกันในเรื่องการเสี่ยงโชคกับเรื่องการท าศึกสงครามที่ยิ่งใหญ่ ตัวละครในแผ่นภาพโฆษณาจริง 
มีจ านวนมากกว่าในภาพล้อเลียน เพราะต้องใช้ทั้งก าลังคนและสติปัญญาในการต่อสู้ และเรื่องราวในภาพยนตร์
จริงนั้นเป็นมหากาพย์สงครามยิ่งใหญ่ ต าแหน่งของผู้ชนะถือเป็นผู้มีเกียรติ มีอ านาจบารมี ตรงกันข้ามกับผู้ที่ 
ตกเป็นเป้าล้อเลียนในรูปที่ 6 ไม่ว่าใครจะชนะคดีก็ไม่ได้ถือเป็นผู้มีเกียรติหรือมีอ านาจบารมีแต่อย่างใด 
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ดังนั้น อาจกล่าวได้ว่าการพ้องภาพในเรื่องตลกประเภทภาพล้อเลียน หรือมีม มีส่วนท าให้เกิดความ
ตลกขบขันได ้ซ่ึงต่างจากการ์ตนูล้อการเมืองที่การพ้องภาพช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจ SI และ TA ส่วนจะข าขันหรือไม่
นั้น จ าต้องพิจารณาร่วมกับค าพูดของตัวละครว่ามี LM และ LA อย่างไร  

ภาพล้อเลียนนี้เมื่อน ามาทาบกับภาพโฆษณาของภาพยนตร์จริง เราจะเห็น SOv คือการซ้อนกัน
ระหว่างคู่ความหมายแย้งได้อย่างชัดเจน ทั้งการวางต าแหน่งภาพตัวละครหลัก รูปร่างและท่าทางของตัวละคร
หลัก โทนสีภาพที่ใกล้เคียงกัน ตลอดการวางต าแหน่งชื่อเรื่อง ก็ถูกจัดวางได้คล้ายคลึงกับภาพโปสเตอร์โฆษณา
ของภาพยนตร์ที่ฉายจริง  

ส่วนการพ้องเสียงคล้ายของชื่อเรื่องระหว่าง The Lottery of the Win กับ The Lord of the Rings 
ซึ่งผู้เขียนจัดให้อยู่ทั้งสองพารามิเตอร์ คือ LM และ LA นั้น เนื่องจากว่ามีการเล่นค ารวมอยู่ในถ้อยค าของ 
การน าเสนอเรื่องตลกนี้ด้วย การพ้องเสียงคล้ายแบบข้ามภาษาหรือแสดงให้เห็นภาวะรู้สองภาษาของผู้แต่งนี้ 
มีความน่าสนใจศึกษาในรายละเอียดต่อไป หากมีการเก็บข้อมูลในปริมาณที่มากขึ้น ในรูปที่ 6 ผู้แต่งพยายาม
คุมตัวแปรด้านโครงสร้างของชื่อเรื่องไว้  คือ “The NP of the NP” โดยในค านามค าแรกนั้นยังคงมีเสียง 
ของพยางค์แรกที่คล้ายกันกับชื่อเรื่องจริง ส่วนค านามสุดท้ายมีแค่เสียงสระที่คล้าย แต่ก็เป็นค าหนึ่งพยางค์
เช่นเดียวกันกับชื่อเรื่องจริง  แม้ว่าจะไม่ถูกต้องตามไวยากรณ์ก็ตาม เนื่องจากค าว่า  The win ไม่ม ี
ในภาษาอังกฤษ มีแต ่The winner9 

เมื่อพิจารณาพารามิเตอร์ LA พบว่ายังมีค าโปรย “มหากาฬแห่งมัชฌิมโลภได้เริ่มขึ้นแล้ว” และ
ข้อความรองใต้ชื่อเรื่องว่า “อภินิหารหวยครองพิภพ” ที่เพ่ิมความตลกขบขัน หรือยิ่งสนับสนุน LM ให้ฟังดูมี
เหตุมีผลมากขึ้น เนื่องจากท าให้ [คดีหวย 30 ล้าน] ถูกเสริมด้วยข้อความที่มีความหมายไปในทางที่ท าให้คดี
ดังกล่าวเสมือนหนึ่งเป็นเรื่องยิ่งใหญ่ระดับโลก และพลอยท าให้ LM มีส่วนคลี่คลายความขัดแย้งของคู่
ความหมายแย้งให้อยู่ในระดับที่ยอมรับได้ ตามที่เฮ็มเพลมันและอัตตาโด้ (Hempelmann & Attardo, 2011) 
ได้เสนอไว้ 

3.2 เรื่องตลกท่ีไม่ต้องขึ้นกับปริบทเฉพาะสถานการณ์ 
เรื่องตลกประเภทนี้จะคล้ายกับเรื่องตลกแบบส าเร็จรูป ซึ่งสามารถปรากฏโดดๆ ได้ โดยอาศัยความรู้

ทั่วไปที่ผู้คนส่วนใหญ่รู้จักกันเป็นอย่างดี ไม่ผูกติดกับปริบทการสนทนาของผู้อ่านและผู้ ฟัง และไม่ผูกติดกับ
สถานการณ์ท่ีประเด็นข่าวดังในบางช่วงเวลา 

ในรูปที่ 7 เราจะเห็นภาพตัวละครแรกเป็นโทรศัพท์รุ่นเก่าแบบไม่เคลื่อนที่และใช้กันตามบ้านพูดว่า  
“I phone” ซึ่งพ้องเสียงกับโทรศัพท์มือถือยุคสมัยใหม่แบบพกพา ชื่อยี่ห้อ “iPhone” เมื่ออ่านข้อความและ
พิจารณารูปตัวละครประกอบกัน จึงท าให้เกิดคู่ความหมายแย้งระหว่าง [โทรศัพท์ยุคเก่า] กับ [โทรศัพท์ยุคใหม่] 
และตัวละครยังได้พูดกับอีกตัวละครที่เป็นหลอดแก้วว่า “you tube” ซึ่งเป็นการใช้ค าว่า tube เป็นค ากริยา 
อันเป็นภาษาแบบไม่ทางการในภาษาอังกฤษ มีความหมายว่า “เดินทาง” ซ่ึงโดยรวมพ้องเสียงกับสื่อสาธารณะ
ที่ชื่อ “YouTube” 
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รูปที่ 7 ภาพตัวละครโทรศัพท์บ้านและตัวละครหลอดแก้ว 
(ที่มา : www.pinterest.com/anniha/comics-and-visual-jokes) 

 
หากเราวิเคราะห์ให้ละเอียดขึ้น จะเห็นได้ว่าเราไม่สามารถตัดภาพของตัวละครทั้งโทรศัพท์บ้านและ

ตัวละครหลอดแก้วออก หรือแม้แต่จะตัดบางถ้อยค าในประโยคของตัวละครโทรศัพท์บ้านได้เลย เพราะประโยค
ค าพูดของตัวละครโทรศัพท์บ้านจะห้วนและฟังประหลาดทันที ขณะที่ภาพตัวละครหลอดแก้วแสดงการ 
พ้องภาพกับ [สื่อสาธารณะ] ทั้งๆ ที่มัน [ไม่ใช่สื่อสาธารณะ] หรือไม่ใช่ YouTube แต่อย่างใดเลย  

เมื่อวิเคราะห์มาถึงจุดนี้อาจดูเหมือนว่ารูปที่ 7 ที่เห็นนี้มีเรื่องตลก 2 เรื่อง เพราะมี 2 คู่ความหมาย
แย้ง แต่หากเราอ่านทั้งข้อความก็จะได้สองประโยค “I phone, you tube” ซึ่งมีโครงสร้างภายในแบบเดียวกัน 
คือ ประธาน + กริยา (หรือ NP + VP) แล้วดูภาพประกอบกันไป เราจะเห็นการพ้องภาพเกิดขึ้น ซึ่งท าให้ 
เราไม่อาจตัดภาพตัวละครหลอดแก้วออกไปได้เลย ดังนั้นในความเห็นของผู้เขียนแล้ว เรื่องตลกรูปที่ 7 นี้ 
มีสองเรื่องย่อยเสียมากกว่า ส่วนคู่ความหมายแย้งหลักที่คลุมทั้งเรื่องนั้นเกิดจากประโยคดังกล่าวพ้องเสียงกับ
เครื่องมือสื่อสารและสื่อสาธารณะที่มีอยู่จริง คือ [iPhone & YouTube] แย้งกับ [Not iPhone & Not 
YouTube]  

ส่วนการที่เราไม่อาจตัดภาพตัวละครหลอดแก้วออกไปได้เลย แม้ว่าตัวละครนี้จะไม่ได้พูดอะไรออกมา 
เพราะค าพูดนั้นอยู่กับตัวละครโทรศัพท์บ้าน แต่ภาพตัวละครหลอดแก้วท าให้การเล่นค าพ้องเสียงพ้องภาพ 
เรื่องนี้สมบูรณ์ หากตัดทิ้งก็จะท าให้เรื่องนี้ไม่ข า ผู้ เขียนยังถือสิ่งนี้ว่าตรงตามทฤษฎีดั้งเดิมของรัสกิน  
(Raskin, 1985) ที่ว่าเรื่องตลกใดๆ จะต้องมีการซ้อนกันของคู่ความหมายแย้ง เพียงแต่ตามความหมายดั้งเดิม
ในแนวคิดของเขานั้น การซ้อนกันของคู่ความหมายแย้งจ ากัดไว้เฉพาะแต่องค์ประกอบที่เป็นวัจนะ เช่น การ
เล่นค าเพียงอย่างเดียว ในขณะที่อัตตาโด้ (Attardo, 1994; 2001) พยายามจะขยายทฤษฎีให้ขอบเขตการ
วิเคราะห์กว้างขึ้น แต่ก็ยังมีข้อจ ากัดไว้ที่ตัวภาษาค่อนข้างมาก 

3.3 เรื่องตลกท่ีต้องขึ้นกับปริบทตามธรรมเนียมปฏิบัติ 
เรื่องตลกประเภทนี้ต้องอาศัยปริบทที่เป็นประเพณีหรือธรรมเนียมปฏิบัติ  หากเราไม่ได้อ่านในช่วง

เทศกาลนั้นๆ เราก็คงจะไม่ข าสักเท่าไร แต่หากได้รับมาอ่านตรงกับเทศกาล เช่น ในโอกาสต้อนรับปีใหม่ ผู้เขียน
ได้รับเรื่องตลกที่มีการส่งต่อๆ กันมา ผ่านระบบการสื่อสารทางอินเทอร์เน็ต 
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รูปที่ 8 ภาพการอวยพรปีใหม่ที่ปรากฏในอินเทอร์เน็ต 

 
ส านวนการอวยพรปีใหม่ว่า “Wish you have a good year” ถือเป็นธรรมเนียมปกติและเป็น

ความหมายที่ดี แต่รูปที่ 8 กลับท าให้เราข า เพราะเกิดคู่ความหมายแย้งระหว่าง [ปีที่ดี] กับ [ไม่ใช่ปีที่ดี/ ยาง
รถยนต์] ในเรื่องนี้มีการพ้องภาพระหว่างยางรถยนต์ซึ่งมีชื่อยี่ห้อประทับบนล้อรถว่า GOOD YEAR กับค าว่า 
good year ที่เกิดจากการอ่านเรียงจากบนลงล่าง 

จึงอาจกล่าวได้ว่า การพ้องภาพเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ท าให้เกิดคู่ความหมายแย้งพร้อมๆ กับ 
คู่ความหมายซ้อนระหว่างชื่อยี่ห้อล้อรถกับปีที่ดี เพียงแต่รูปที่ 8 อาศัยหลักการวางภาพ และหลักการเรียง
ข้อความที่เหมาะสมด้วย โดยวางภาพนั้นอยู่ข้างล่าง และวางข้อความเกริ่นน าการอวยพรอยู่ข้างบน ซึ่งเป็นปกติ
วิสัยที่มนุษย์เราจะอ่านหนังสือจากบรรทัดบนลงมาบรรทัดล่าง แต่หากผู้แต่งเรื่องตลกนี้ไม่ท าตามขนบการอ่าน
หนังสือและเรื่องนี้ไม่ได้ถูกส่งถึงมือผู้อ่านในช่วงเทศกาลพอดี ความตลกขบขันคงจะไมเ่กิด 

รูปที่ 8 แสดงให้เห็นได้ชัดว่า การน าเสนอเรื่องตลกที่มีการพ้องภาพร่วมกับการเล่นค า ผู้แต่งต้องเข้าใจ
หลักการวางต าแหน่งขององค์ประกอบ ดังที่เห็นในรูปนี้ การวางภาพล้อรถยี่ห้อ GOOD YEAR ต้องวางแนวตั้ง
ให้เห็นชื่อยี่ห้อ และภาพยางรถยนต์นี้ต้องวางต่อจากข้อความที่เป็นขนบการเกริ่นน าการอวยพร มิเช่นนั้นแล้วก็
จะไม่เกิดการพ้องภาพและพ้องค า ความตลกขบขันย่อมไม่เกิดขึ้นโดยง่าย 

 
4. สรุป 

ผลการวิเคราะห์และอภิปรายตัวอย่างเรื่องตลกที่ผู้เขียนน าเสนอมาทั้งหมดนี้แสดงให้เห็นว่า แนวคิด
ทฤษฎีที่มีมาแต่เดิมนั้นก็ยังนับว่าใช้ได้อยู่ โดยเฉพาะแนวคิดคู่ความหมายแย้งและคู่ความหมายซ้อน ตลอดจน
กลไกตรรกะที่บิดเบือน เพียงแต่ใช้ได้ดีในกรณีวิเคราะห์เรื่องตลกที่มีองค์ประกอบเป็นแบบวัจนะเท่านั้น  ส่วน
การวิเคราะห์เรื่องตลกที่มีทั้งการเล่นค าและการพ้องภาพนั้นค่อนข้างจะซับซ้อนกว่ามาก โดยเฉพาะการ
วิเคราะห์แนวคิดคู่ความหมายซ้อน การพ้องภาพนั้นท าให้เกิดคู่ความหมายซ้อนได้ แต่ไม่ใช่การซ้อนทับใน
ลักษณะเดียวกันกับการเล่นค าทั่วไป กล่าวคือ การซ้อนของความหมายด้วยค าพ้องเสียงนั้นเป็นการใช้หนึ่งรูป
ค าหรือหนึ่งข้อความ แต่แทนความหมายสองความหมาย หรือหนึ่งรูปค าที่ก ากวมระหว่างค าสองค าที่
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ความหมายต่างกัน ดังเช่น ตัวอย่าง c ค าว่า “in Seine” ท าให้เกิดการซ้อนกันของความหมายในแม่น้ า in the 
river called Seine กับ insane  

ขณะที่การพ้องภาพที่พบนั้นมี 2 กรณี กล่าวคือ (1) การพ้องภาพที่รูปภาพเป็นตัวเชื่อมโยงท าให้เกิดคู่
ความหมายคล้าย กล่าวคือ ภาพที่เห็นท าให้ผู้อ่านสามารถเชื่อมโยงได้กับสิ่งที่อ้างถึง ว่าเป็นผู้ส่งสารก าลังอ้างถึง
สิ่งใด/บุคคลใด ดังเช่นที่เราเห็นภาพตัวละครในการ์ตูนล้อการเมืองวิเคราะห์ได้เป็นแบบที่  (1) ซึ่งการพ้องภาพ
แบบนี้ไม่จ าเป็นต้องท าให้เกิดความตลกขบขันเสมอไป และ (2) การพ้องภาพที่ท าให้เกิดคู่ความหมายแย้ง ซึ่ง
สามารถแยกย่อยได้อีก 2 ประเภท ได้แก่ (2.1) การ์ตูน/ภาพวาด ส่วนใหญ่พบว่าภาพเหล่านี้มีปฏิสัมพันธ์กับ
ข้อความในภาพหรือท าให้เกิดการเชื่อมโยงไปยังสิ่งที่อ้างถึงที่อยู่นอกตัวบท จึงจะก่อให้เกิดคูความหมายแย้ง
และสร้างความขบขันได้ เช่น รูปที่ 7 และ (2.2) ภาพจริง/ภาพจริงที่มีการตบแต่ง โดยตัวภาพที่ปรากฏนั้น
ขัดแย้งกับข้อความในรูป เช่น รูปที่ 1 ส่วนกลุ่มภาพจริงที่มีการตบแต่งส่วนใหญ่พบในภาพล้อเลียนหรือมีม ซึ่ง
สามารถสร้างความขบขันได้ เนื่องจากภาพล้อเลียนมักถูกสร้างให้พ้องกับภาพของอีกเหตุการณ์หนึ่งที่ต่างกัน 
เช่น รูปที่ 6 เหตุการณ์ในภาพล้อเลียนเป็นเรื่องของคนเพียงสองคนท่ีทะเลาะกันจากการเสี่ยงโชค แต่ไปพ้องกับ
ภาพของโปสเตอร์ภาพยนตร์ที่มีเรื่องราวการท าศึกสงครามท่ียิ่งใหญ่ ผู้ชนะถือเป็นผู้มีเกียรติ มีบารม ี

แม้ว่าอัตตาโด้ (Attardo, 1994; 2001) จะมิได้ยืนยันว่าพารามิเตอร์ที่เขาเพ่ิมข้ึนมา คือ LM จะถือเป็น
สากลลักษณ์ แต่เมื่อเราลองวิเคราะห์เรื่องตลกที่มีการพ้องภาพ เราจะเห็นได้ว่าส่วนใหญ่แล้วการพ้องภาพ 
มีส่วนท าให้เรื่องตลกดูมีเหตุมีผลยอมรับได้ และท าให้ตลกขบขัน หากตัดภาพบางส่วนออกไป เรื่องตลกดังกล่าว
ก็อาจกลายเป็นเรื่องเล่าธรรมดา หรือเรื่องไร้สาระท่ีฟังไม่ข้ึน เว้นเสียแต่เรื่องตลกประเภทที่ 3.1 คือ เรื่องตลกที่
ขึ้นกับปริบทเฉพาะสถานการณ์ ที่การพ้องภาพไม่ได้ท าให้เกิดคู่ความหมายแย้งในทันที แต่ท าให้เกิดคู่
ความหมายคล้ายเสียมากกว่า แต่ก็เป็นองค์ประกอบเบื้องต้นที่ส าคัญก่อนจะน าไปสู่ความตลกขบขัน 

ส่วนประเด็นที่เฮ็มเพลมัน (Hempelmann, 2004: 384) กล่าวถึงการเล่นค าในเรื่องตลกว่า ความ
คล้ายกันทางเสียงช่วยให้คนฟัง/คนอ่านสามารถนึกถึงค าเป้าหมายออกได้ง่าย กล่าวคือเมื่อเห็นรูปค าท่ีปรากฏก็
สามารถทราบได้ว่าพ้องกับอีกค าหนึ่ง หากเราน าแนวคิดนี้มาวิเคราะห์การพ้องภาพ ก็จะเห็นว่าผู้สร้างเรื่องตลก
นั้นก็ไม่ใช่สักแต่ว่าเลือกรูป/วาดรูปอะไรก็ได้ โดยเฉพาะรูปที่วาดออกมานั้นก็ต้องมีส่วนคล้ายสิ่งที่ผู้วาดต้องการ
อ้างอิงถึง จึงจะช่วยให้ผู้อ่านสามารถเชื่อมโยงความหมายของภาพกับข้อความที่ปรากฏร่วมได้ด้วยเช่นกัน 

ผู้สนใจศึกษาเรื่องตลกในภาษาไทยโดยใช้ทฤษฎีดังกล่าว จ าต้องท าความเข้าใจกับทฤษฎีให้ชัดเจน
เสียก่อน และต้องระบุให้ชัดเจนว่าตนต้องการวิเคราะห์อะไร หรือความสนใจของผู้วิจัยอยู่ที่อะไรเป็นส าคัญ 
เช่น สนใจเรื่องตลกที่ล้อเลียนเมืองไทย เลือกกลุ่มนักการเมืองในช่วงรัฐบาลหนึ่งๆ ที่ตกเป็นเป้าล้อเลียน ก็ถือ
ว่ายึดพารามิเตอร์เป้าล้อเลียน (TA) เป็นส าคัญ เช่น ในวิทยานิพนธ์ของหงษ์หยก ฟ้ืนตน (2560) ศึกษาภาพ
ล้อเลียนหรือมีมภาพยนตร์ที่ล้อเลียนนักการเมืองไทยในช่วงระหว่างปี พ.ศ.2557–2559 อันมีเหตุการณส์ าคัญๆ 
เกี่ยวกับการประท้วงรัฐบาลยิ่งลักษณ์ ชินวัตร จนเกิดการรัฐประหาร งานวิจัยนี้ยึดพารามิเตอร์ TA, SI และ NA 
เป็นเกณฑ์ในการเลือกข้อมูล เนื่องจากมีมที่ปรากฏตามสื่อต่างๆ มีรูปแบบหลากหลาย  

ส่วนการเลือกเก็บข้อมูลแบบที่เป็นวัจนะล้วนๆ ในปัจจุบันผู้เขียนพบว่ามีเรื่องตลกหลายเรื่องที่มีเนื้อหา
เหตุการณ์ (SI) ในเรื่องคล้ายๆ กันกับเรื่องตลกของต่างประเทศ สิ่งนี้อาจเป็นปัญหาในการนิยามตัวข้อมูลว่าที่
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เก็บมานั้นเป็นเรื่องตลกไทยหรือไม่ มีการลอกเลียนเรื่องตลกจากต่างประเทศแล้วแปลเป็นภาษาไทยหรือเปล่า 
เว้นเสียแต่ว่าผู้วิจัยท่านใดเลือกเน้นศึกษาเรื่องตลกประเภทที่มีการเล่นค า ซึ่งย่อมมีลักษณะตามไวยากรณ์และ
ค าศัพท์ในภาษานั้นๆ เช่น ในบทความ “ภาษาอังกฤษแบบข าขัน” ของกานดาภร เจริญกิตบวร (2556) ก็จะ
เกี่ยวกับไวยากรณ์และค าศัพท์เฉพาะของในภาษาอังกฤษ ดังนั้นหากผู้ที่สนใจวิจัยเรื่องตลกภาษาไทยและเลือก
ข้อมูลประเภทนี้ซึ่งค่อนข้างเป็นเรื่องยากที่จะมีการลอกเลียนจากภาษาอ่ืน ก็น่าจะง่ายต่อการที่จะต้องนิยาม
ข้อมูล 

การประยุกต์ใช้เรื่องตลกในการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศ 
ในบทความนี้ผู้ เขียนขอกล่าวเน้นเฉพาะการเรียนสอนภาษาอังกฤษเป็นส าคัญ เนื่องจากเป็น

ภาษาต่างประเทศที่กลายเป็นภาษาสากลและนิยมใช้แพร่หลายกว่าภาษาต่างประเทศอ่ืนๆ คนไทยเองก็
จ าเป็นต้องเรียนรู้ภาษานี้ตามหลักสูตร ผู้สอนสามารถน าเรื่องตลกที่มีทั้งการเล่นค าและการพ้องภาพไป
ประยุกต์เข้ากับการสอนภาษาอังกฤษได้ เช่น เรื่องตลกประเภท 3.1 เรื่องตลกที่ข้ึนกับปริบทเฉพาะสถานการณ์ 
ที่มักเป็นการ์ตูนล้อเลียนสถานการณ์ในปัจจุบัน โดยอาจใช้เกริ่นน าก่อนการฝึกพูดแสดงความคิดเห็น หรือฝึก
อภิปรายเป็นกลุ่มแล้วสรุปน าเสนอความเห็นของแต่ละกลุ่ม เนื่องจากเรื่องตลกเหล่านี้มักเกี่ยวข้องกับเรื่อง
รอบตัวผู้ เรียนที่เป็นข่าวดังอยู่แล้ว เพียงแต่ผู้สอนจ าเป็นต้องพิจารณาระดับความสามารถของผู้เรียน
ประกอบการเลือกเรื่องท่ีมคี าศัพท์ยากง่ายต่างกันอีกด้วย 

เรื่องตลกประเภท 3.2 เรื่องตลกที่ไม่ต้องขึ้นกับปริบทเฉพาะสถานการณ์  ผู้สอนสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้ในการสอนภาษาอังกฤษได้ง่ายดายกว่าประเภทแรก เนื่องจากมีลักษณะแบบเดียวกับเรื่องตลก
ส าเร็จรูปที่ไม่ขึ้นกับปริบท และมักเกี่ยวข้องกับสิ่งของพ้ืนฐานรอบตัวผู้เรียนอยู่แล้ว เช่น อาจจะน ามาสอน
ค าศัพท์ที่พ้องเสียงกัน โดยผู้สอนสามารถให้ผู้เรียนลองค้นหาและเลือกเรื่องผลัดกันมาน าเสนอ ผลัดกันทาย
ศัพท์ ข้อมูลเรื่องตลกกลุ่มนี้สามารถค้นได้จากค าส าคัญ เช่น “visual joke” หรือค้นจากเว็บไซต์ เช่น 
https://www.pinterest.com/anniha/comics-and-visual-jokes หรือจากใน Facebook public page 
เช่น English is fun.  

เรื่องตลกประเภท 3.3 เรื่องตลกที่ต้องขึ้นกับปริบทตามธรรมเนียมปฏิบัติ มีความเหมาะสมในการใช้
ตามเทศกาลต่างๆ ซึ่งผู้เรียนจะได้เรียนรู้ทั้งภาษาและวัฒนธรรม พร้อมกับอารมณ์ขันที่เกิดขึ้นจากการ
ผสมผสานระหว่างภาษาและภาพ และหากผู้สอนจะต้องสอนภาษาอังกฤษแบบเฉพาะทาง (ESP) อาทิ ในกลุ่ม
สาขานิเทศศาสตร์ เช่น ด้านการโฆษณาประชาสัมพันธ์ การใช้เรื่องตลกประเภทนี้เป็นสื่อการสอนนับว่ามีความ
เหมาะสม ผู้เรียนจะได้ฝึกการอ่านและลองคิดมุกตลกแทรกในการท าโฆษณาหรือสื่อประชาสัมพันธ์ ได้ ถือเป็น
การฝึกทักษะการคิดเขียนแบบสร้างสรรค์ 

อนึ่ง ในงานวิจัยของแซมซันและเฮ็มเพลมัน (Samson & Hempelmann, 2011, p.173) พบว่ากลุ่ม
ประชากรส่วนใหญ่ให้คะแนนเรื่องตลกที่เป็นการ์ตูนว่ามีระดับความข าขันสูงกว่าเรื่องตลกที่มีแต่ตัวอักษร  
ผู้เขียนจึงเห็นว่าการเรียนการสอนภาษาอังกฤษผ่านเรื่องตลกแบบที่มีภาพ/ ภาพการ์ตูน และมีการพ้องภาพ
น่าจะเกิดประโยชน์แก่ผู้เรียนได้ ซึ่งจะท าให้บรรยากาศการเรียนสนุกสนานและผ่อนคลาย โดยเฉพาะกับผู้เรียน
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ที่ความสามารถทางภาษายังไม่สูงมากนัก แต่หากระดับความสามารถทางภาษาของผู้เรียนสูงขึ้นมากแล้ว การ
อ่านเรื่องตลกท่ีมีแต่ตัวอักษรอย่างเดียว โดยเฉพาะเรื่องท่ีมีการเล่นค าที่เป็นค าศัพท์ยากจึงจะเริ่มเหมาะสม 

 
เชิงอรรถ 

1 ผู้เขียนขอขอบคุณคุณศรุต วิจิตรานนท์ ที่ได้เอ้ือเฟ้ือภาพนี้ให้ใช้ในการเขียนบทความวิชาการนี ้ 
2 ในบทความนี้ผู้เขียนจะใช้เครื่องวงเล็บมุมเหลี่ยมก ากับข้อความที่ต้องการแสดงว่าก าลังพูดถึงคู่ความหมายที่
แย้งกัน ซึ่งหัวข้อคู่ความหมายแย้งนั้นผู้เขียนจะกล่าวถึงอย่างละเอียดอีกครั้งในหัวข้อถัดไปที่เกี่ยวกับการ
อธิบายทฤษฎีโดยตรง 
3 ละครเรื่อง “บุพเพสันนิวาส” เป็นละครย้อนยุคที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับเหตุการณ์บ้านเมืองสมัยกรุงศรีอยุธยาฯ  
ในรัชสมัยสมเด็จพระนารายณ์มหาราช พระเพทราชาตามที่ปรากฏในละครเป็นขุนนางที่ไม่เห็นด้วยกับนโยบาย
การต่างประเทศกับชาติตะวันตกของสมเด็จพระนารายณ์ฯ ภายหลังได้ท าการยึดอ านาจและปราบดาภิเษกขึ้น
เป็นกษัตริย์ต่อจากสมเด็จพระนารายณ์ฯ ละครดังกล่าวออกอากาศทางช่อง 3 ในช่วงต้นปี พ.ศ.2561  
4 ในต าราต้นฉบับของรัสกิน (Raskin, 1985) แต่เดิมนั้น เขาใช้ตัวย่อ SO ส าหรับ Script Opposition เท่านั้น 
ไม่ปรากฏว่ามีการใช้แทน Script Overlapping ด้วย  
5 ประพันธ์โดยกฤษณา อโศกสิน 
6 ประพันธ์โดย John Hughes 
7 ในกลุ่มผู้ที่ศึกษาด้านอารมณ์ขันนิยมเรียกเรื่องตลกที่แต่งขึ้นและปรากฏได้ตามล าพัง  ไม่ได้เกิดขึ้นเพราะบท
สนทนาพาไปว่าเป็นเหมือนอาหารกระป๋อง (ท่ีส าเร็จรูปแล้ว เปิดฝาออกมาก็รับประทานได้เลย)  
8 ตามท่ีปรากฏเป็นข่าวนั้น ครปูรีชาอ้างว่าตนเป็นผู้โทรศัพทส์ั่งซื้อชุดสลากกินแบ่งรัฐบาลดังกล่าว แล้วจะไปรับ
ในตอนเย็น ส่วนนายดาบต ารวจจรูญอ้างว่าตนเก็บสลากกินแบ่งรัฐบาลดังกล่าวได้ที่ตลาด และน าไปขึ้นเงินกับ
กองสลากเป็นที่เรียบร้อย ครูปรีชาจึงได้ยื่นฟ้องกล่าวโทษนายดาบต ารวจจรูญข้อหาลักขโมย ท าให้ต้องมีการ
สืบพยาน ทั้งสอบปากค าผู้ขายสลากกินแบ่งรัฐบาลชุดดังกล่าวและคนรอบข้างที่เก่ียวข้อง 
9 ค าว่า win ที่เป็นค านามในภาษาอังกฤษ อันที่จริงใช้หมายถึง ชัยชนะ เช่น to have a win คือ มีชัยชนะ แต่
ไม่ได้ใช้อ้างถึงผู้มีชัยชนะ 
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