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บทคััดย่่อ
การวิิจััยเชิิงคุุณภาพนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อจำแนกประเภทคำทางวััฒนธรรม 

และวิิเคราะห์์กลวิิธีีการแปลคำเหล่่านี้้�ที่่�ปรากฏในวิิดีีโอเกม Home Sweet Home  

ภาค 1 โดยอ้า้งอิงิจากแนวคิดิของ Newmark (1988, p. 95; 1995) การเก็บ็ข้อ้มููลดำเนินิ

ผ่่านการสัังเกตการณ์์วิิดีีโอการเล่่นเกม และการเล่่นควบคู่่�ไปกัับการสัังเกตแบบมีี 

ส่่วนร่่วม พร้้อมบัันทึึกข้้อมููลลงใน Google Sheet ซึ่่�งพััฒนาตามกรอบแนวคิิดของ 

Newmark
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ผลการวิิจััยระบุุคำทางวััฒนธรรมจำนวน 95 คำ จำแนกเป็็น 5 ประเภท ได้้แก่่ 

1) คำเกี่่�ยวกัับวััตถุุ 31 คำ (32.63%) 2) คำเกี่่�ยวกัับองค์์กรทางสัังคม 23 คำ (24.21%) 

3) คำเกี่่�ยวกัับท่่าทางและลัักษณะนิิสััย 20 คำ (21.05%) 4) คำเกี่่�ยวกัับสัังคม 14 คำ 

(14.74%) และ 5) คำเกี่่�ยวกัับนิิเวศ 7 คำ (7.37%)

การวิเคราะห์์กลวิิธีีการแปลพบกลวิิธีีที่่�ใช้้ทั้้�งหมด 9 ประเภท โดยกลวิิธีีที่่�ใช้้ 

มากที่่�สุุด ได้้แก่่ การใช้้คำที่่�มีีความหมายเป็็นกลาง 17 ครั้้�ง (17.89%) รองลงมาคืือ  

การจำแนกประเภทคำ 14 ครั้้�ง (14.74%) การทัับศััพท์์และการแปลตรงตััว อย่่างละ  

13 ครั้้�ง (13.68%) การใช้้คำที่่�บััญญััติิไว้้แล้้ว 11 ครั้้�ง (11.58%) การอธิิบายเพิ่่�มเติิม  

9 ครั้้�ง (9.47%) การใช้้หลายกลวิิธีีร่่วมกััน 7 ครั้้�ง (7.37%) การละเว้้น 6 ครั้้�ง (6.32%) 

และการแทนที่่�ทางวััฒนธรรม 5 ครั้้�ง (5.26%)

ผลการเปรีียบเทีียบพบว่่า การทับศััพท์ใช้้บ่่อยที่่�สุุดกับคำที่่�เกี่่�ยวกับวััตถุุ 

(32.26%) ขณะที่่�คำเกี่่�ยวกับองค์์กรทางสัังคมใช้้การจำแนกประเภทคำมากที่่�สุุด 

(34.78%) คำเกี่่�ยวกับัท่า่ทางและลัักษณะนิสิัยัใช้ค้วามหมายเป็็นกลางมากที่่�สุดุ (45%) 

ส่่วนคำเกี่่�ยวกัับสัังคมและนิิเวศไม่่มีีการใช้้กลวิิธีีใดที่่�โดดเด่่น 

การวิจััยนี้้�ชี้้�ให้้เห็็นถึึงความสำคััญของการเลืือกกลวิิธีีการแปลที่่�สอดคล้้องกัับ

บริิบทของคำทางวััฒนธรรมในวิิดีีโอเกม เพื่่�อให้้การแปลมีีความชััดเจนและเข้้าใจง่่าย

สำหรัับผู้้�เล่่นจากต่่างวััฒนธรรม

คำสำคััญ: กลวิิธีกีารแปล, การแปลคำทางวััฒนธรรม, ภาษาไทยเป็็นภาษาสเปน, วิดิีโีอเกม
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Abstract

This qualitative research aims to classify cultural terms and analyze the 

translation strategies used in translating these terms from Thai to Spanish in 

the video game Home Sweet Home: Episode 1, based on Newmark’s translation 

theory (1988, p. 95; 1995). Data was collected through observing gameplay 

videos and participant observation, along with direct gameplay, and recorded 

in a structured Google Sheet developed according to Newmark’s conceptual 

framework.

The study identified 95 cultural terms classified into five categories: (1) 

Object-related terms: 31 (32.63%), (2) Social organization-related terms: 23 

(24.21%), (3) Gestures and habits-related terms: 20 (21.05%), (4) Society- 

related terms: 14 (14.74%), and (5) Ecology-related terms: 7 (7.37%).

Nine translation strategies were identified, with the most frequent being: 

Neutralization (17 occurrences, 17.89%), followed by Classifier (14, 14.74%), 

Transference (13, 13.68%), Literal translation (13, 13.68%), Accepted standard 

translation (11, 11.58%), Paraphrasing (9, 9.47%), Couplet (7, 7.37%), Deletion 

(6, 6.32%), and Cultural equivalent (5, 5.26%).

Comparative analysis revealed that transference was mainly applied to 

object-related terms (32.26%), classifier to social organization-related terms 

(34.78%), and neutralization to gestures and habits-related terms (45%).  

No particular strategy dominated for society-related and ecology-related terms.

These findings highlight the importance of selecting appropriate  

translation strategies that align with the cultural context in video games,  

ensuring clarity and accessibility for players from diverse cultural backgrounds.

Keywords: Translation strategies, cultural word translation, Thai to Spanish, 

video game
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บทนำ

ในยุุคดิิจิิทััลปััจจุุบััน อุุตสาหกรรมบัันเทิิงได้้พััฒนาขึ้้�นอย่่างรวดเร็็ว โดยเฉพาะ

อุตุสาหกรรมวิดิีโีอเกมซึ่่�งกลายเป็น็สื่่�อที่่�มีอีิทิธิพิลอย่า่งมากต่อ่ผู้้�บริโิภคทั่่�วโลก วิดิีโีอเกม

ไม่เ่พียีงแต่ส่ร้า้งความบันัเทิงิ แต่ย่ังัทำหน้า้ที่่�เป็น็สื่่�อกลางในการถ่า่ยทอดวัฒันธรรมและ

ความเชื่่�อจากภููมิิภาคหนึ่่�งไปสู่่�อีกภููมิิภาคหนึ่่�ง รายงานจาก Statista2 (2024) ระบุุว่่า 

ตลาดวิดีีโอเกมทั่่�วโลกมีีมููลค่่าเกิิน 200 พัันล้้านดอลลาร์์สหรััฐในปีี 2022 และคาดว่า 

จะเติิบโตอย่่างต่่อเนื่่�อง โดยเฉพาะในภููมิภาคเอเชีียซ่ึ่�งถืือเป็็นศููนย์์กลางของการผลิต

และพััฒนาวิิดีีโอเกม

วิิดีีโอเกมในปััจจุุบัันมัักมีีเนื้้�อหาที่่�อ้้างอิิงถึึงวััฒนธรรมเฉพาะถิ่่�น ซ่ึ่�งทำให้้ 

การแปลเนื้้�อหาเกมกลายเป็็นความท้้าทายสำคััญ การแปลวิิดีีโอเกมนั้้�นต้้องไม่่เพีียง 

คงความหมายตามต้้นฉบัับ แต่่ยัังต้้องปรัับให้้เหมาะสมกัับบริิบทและวััฒนธรรม 

ของกลุ่่�มเป้้าหมาย เพื่่�อหลีีกเลี่่�ยงความเข้้าใจผิิดหรืือการตีีความคลาดเคลื่่�อน ตััวอย่่าง

เช่่น กรณีการแปลเกม Call of Duty: Modern Warfare 2 ที่่�วลี “Remember, no  

Russian” ถููกแปลผิิดในภาษาญี่่�ปุ่่�น กลายเป็็น “Kill them, they’re Russian” ซึ่่�งนำไป

สู่่�กระแสวิิพากษ์์วิิจารณ์์อย่่างรุุนแรงในวงกว้้าง กรณีีนี้้�สะท้้อนถึึงความสำคััญของ 

การเลืือกใช้้กลวิิธีีการแปลที่่�เหมาะสม โดยเฉพาะเมื่่�อข้้อความเกี่่�ยวข้องกัับวััฒนธรรม

และบริิบทที่่�อ่่อนไหว

เกม Home Sweet Home ซึ่่�งเป็็นกรณีีศึึกษาของงานวิิจััยนี้้� เป็็นวิิดีีโอเกมผจญ

ภััยแนวสยองขวััญจากประเทศไทย พััฒนาโดยบริิษััท Yggdrazil Group และเปิิดตััว

ครั้้�งแรกในปีี 2560 เกมดัังกล่่าวนำเสนอเรื่่�องราวที่่�ได้้รัับแรงบัันดาลใจจากความเชื่่�อ 

และตำนานพื้้�นบ้้านของไทย โดยตััวละครหลัักต้้องเผชิิญหน้้ากัับสิ่่�งเหนืือธรรมชาติิ 

ในระหว่่างการตามหาภรรยาที่่�หายตััวไป ด้้วยการผสมผสานระหว่่างเนื้้�อหาไทยแท้้ 

และกลไกการเล่่นที่่�ทันัสมัยั เกมนี้้�ได้ร้ับัความนิิยมอย่่างกว้้างขวางทั้้�งในและต่่างประเทศ 

โดยได้้รัับการแปลเป็็นภาษาต่่าง ๆ ถึึง 11 ภาษา รวมถึึงภาษาสเปน

2	 Statista. (2024). Video game market revenue worldwide 2019-2029. Retrieved 

	 from https://www.statista.com/statistics/292056/video-game-market-value-worldwide/
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ในยุุคที่่�การแปลเป็็นหััวใจสำคััญของการเข้้าถึึงผู้้�เล่่นต่่างวััฒนธรรม งานวิิจััยนี้้�

มุ่่�งศึึกษากลวิิธีกีารแปลคำทางวััฒนธรรมในเกม Home Sweet Home ภาค 1 จากภาษา

ไทยเป็็นภาษาสเปน โดยวิิเคราะห์์คำที่่�สะท้อ้นถึงึเอกลัักษณ์ท์างวััฒนธรรมไทยและกลวิิธีี

การแปลที่่�ใช้ ้เพื่่�อประเมินิว่า่กลวิธิีดีังักล่า่วสามารถถ่า่ยทอดความหมายและอรรถรสได้้

ครบถ้ว้นหรือืไม่ ่ผลการวิจัยัคาดว่าจะช่ว่ยเสริมิสร้า้งความเข้า้ใจในเชิงิวิชิาการเกี่่�ยวกับ

การแปลเนื้้�อหาวััฒนธรรมในวิิดีีโอเกมรวมทั้้�งสื่่�อดิิจิิทััลอื่่�น ๆ และเป็็นแนวทางในการ

พััฒนาคุุณภาพการแปลในอนาคต

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

1. เพื่่�อจำแนกและวิเิคราะห์ป์ระเภทของคำทางวัฒันธรรมที่่�ปรากฏในวิดิีโีอเกม 

Home Sweet Home ภาค 1 ตามแนวคิิดของ Newmark (1988) เพื่่�อแสดงให้้เห็็นถึึง

ลัักษณะการกระจายของคำแต่่ละประเภทและความสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหาและบริิบท 

ของเกม

2. เพื่่�อวิเิคราะห์ก์ลวิธิีกีารแปลคำทางวัฒันธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษาสเปน

ที่่�ใช้้ในวิิดีีโอเกม Home Sweet Home ภาค 1 โดยพิิจารณาความถี่่�ของการใช้้กลวิิธีี

แต่่ละประเภท และความสััมพัันธ์์ระหว่่างกลวิิธีีกัับประเภทของคำทางวััฒนธรรม 

ตามแนวคิิดของ Newmark (1995)

การทบทวนวรรณกรรม

งานวิิจััยนี้้�มุ่่�งเน้้นการศึกษาทฤษฎีี แนวคิด และหลัักการเกี่่�ยวกับการแปล  

โดยเฉพาะการแปลคำทางวััฒนธรรมและกลวิิธีทีี่่�นักัแปลใช้้ในการถ่ายทอดความหมาย

จากต้น้ฉบับัสู่่�ภาษาปลายทาง โดยแบ่่งเนื้้�อหาหลักั ดังันี้้� ประเภทและรููปแบบของวิิดีโีอ

เกม การแปล กลวิธิีกีารแปล วัฒันธรรมและประเภทของคำทางวัฒันธรรม และกลยุทุธ์์

การแปลในบริิบทของการแปลวิิดีีโอเกม ทั้้�งนี้้�การศึึกษาและสัังเคราะห์์จากงานวิิจััย 

ที่่�เกี่่�ยวข้้องมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อวางกรอบแนวคิิดในการแปลคำทางวััฒนธรรมจาก 

ภาษาไทยเป็็นภาษาสเปนในวิิดีีโอเกม Home Sweet Home ภาค 1
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1. ประเภทและรููปแบบของวิิดีีโอเกม

การจัดประเภทและรููปแบบของวิิดีีโอเกมสามารถทำได้้หลากหลายวิิธีี โดย 

อาจแบ่่งตามแพลตฟอร์์ม เช่่น เกมที่่� เล่่นบนพีีซีี (PC-based), เกมคอนโซล  

(console-based), เกมมืือถืือ (handheld), หรืือเกมอาเขต (arcade games) (Mangiron 

& O’Hagan, 2006) รวมถึึงการแบ่่งตามลัักษณะการเล่่น เช่่น เกมทั่่�วไป (casual)  

และเกมฮาร์์ดคอร์์ (hardcore) (Bernal, 2006). Frasca (2001) ได้้นำแนวคิดของ 

Callois และ Piaget3 มาปรัับใช้้เพื่่�ออธิิบาย ludus และ paideia ซึ่่�งเป็็นการจััดเกม 

ตามลัักษณะของการเล่่น โดย ludus หมายถึึงเกมที่่�มีีโครงสร้้างและเป้้าหมายชััดเจน 

เช่น่ เกมที่่�เน้น้การแข่่งขัันและการกำหนดผู้้�ชนะ-ผู้้�แพ้้ ขณะที่่� paideia หมายถึงึการเล่น่

ที่่�ไม่ม่ีเีป้้าหมายแน่่นอน เน้้นความสนุกหรืือการสำรวจ เช่่น การเล่่นเพื่่�อความเพลิดเพลิน

โดยไม่่มีีข้้อกำหนดที่่�ตายตััว

ในแง่่เนื้้�อหา เกมบางประเภท เช่่น RPGs (role-playing games) มีีโครงเรื่่�องที่่�

ซัับซ้้อนและต้้องการการแปลมากกว่่าเกมประเภทอื่่�น ๆ เช่่น เกมกีีฬา หรืือเกมแข่่งรถ 

(Mangiron, 2004) Berens และ Howard (2001) ได้แ้บ่ง่ประเภทเกมออกเป็น็ 7 หมวด

หลััก ได้้แก่่ (1) เกมแอคชัันและผจญภััย (action and adventure), (2) เกมแข่่งรถ 

(driving and racing), (3) เกมยิิงมุุมมองบุุคคลที่่�หนึ่่�ง (first-person shooters), (4) เกม

แพลตฟอร์์มและปริิศนา (platform and puzzle), (5) เกมสวมบทบาท (role-playing), 

(6) เกมกลยุุทธ์์และจำลองสถานการณ์์ (strategy and simulation), และ (7) กีีฬาและ

เกมต่่อสู้้� (sports and beat’em ups)

3	 Roger Caillois ใน Man, Play and Games (1958) ได้้แบ่่งการเล่่นเป็็น 4 ประเภท: Agôn (การแข่่งขััน),  

	 Alea (โชคหรืือโอกาส), Mimicry (การเลีียนแบบ), และ Ilinx (ความมึึนงง) โดยแยกเป็็น Paideia (การเล่่น 

	 อิิสระ) และ Ludus (การเล่่นมีีกฎเกณฑ์์) เพื่่�ออธิิบายธรรมชาติิของการเล่่นและเกม ในขณะที่่� Jean Piaget  

	 เน้้นศึึกษาการเล่่นในมุุมมองพััฒนาการทางปััญญา โดยจััดช่วงวััยตั้้�งแต่่การเล่่นแบบสัมผััสและการเคลื่่�อนไหว 

	 ในเด็็กเล็็กไปจนถึึงการเล่่นเกมที่่�ซัับซ้้อนในวััยรุ่่�น แนวคิิดทั้้�งสองนี้้�ช่่วยวางรากฐานสำหรัับการวิิเคราะห์์และ 

	 ออกแบบเกมในแง่่การสร้้างประสบการณ์์ที่่�เหมาะสมกัับวััฒนธรรมและช่่วงอายุุของผู้้�เล่่น
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กลวิธีิีการแปลคำทางวััฒนธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษาสเปน: 

กรณีีศึึกษา วิิดีโีอเกม Home Sweet Home ภาค 1 ชัชัวาล ศรีทอง  และคณะ

ในเกมสมัยัใหม่ ่เช่น่ Forza Motorsport 3 หรือื Final Fantasy มีกีารเพิ่่�มฟีเีจอร์์

ใหม่ ่ๆ  เช่น่ cut-scenes, ฐานข้อ้มููลเชิงิลึกึ, และบทสนทนาในเกม ซึ่่�งเพิ่่�มความต้้องการ

ในการแปลเนื้้�อหา (Newman, 2004) การวิเิคราะห์ย์ังัพบว่า่เกมประเภท RPG มีเีนื้้�อหา

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเรื่่�องราวซับซ้้อนมากกว่่าเกมประเภทอื่่�น ๆ ทำให้้ต้้องการการแปล 

ที่่�ละเอีียดอ่่อนเพื่่�อคงอรรถรสของเนื้้�อหา

นอกจากนี้้� อุุตสาหกรรมเกมยัังคงพััฒนาประเภทเกมใหม่่ ๆ เพื่่�อตอบสนอง 

ต่อ่ความซับัซ้อ้นที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของเนื้้�อหาและฟีเีจอร์์ในเกม (Scholand, 2002) อย่่างไรก็ต็าม 

การจัดหมวดหมู่่�เกมในเชิิงวิิชาการยังคงเป็็นความท้้าทาย เนื่่�องจากความหลากหลาย

ของประเภทเกมและการผสมผสานแนวเกมที่่�เพิ่่�มขึ้้�น ทำให้้การกำหนดขอบเขต 

ของหมวดหมู่่�เกมยัังคงไม่่มีีความชััดเจน (Newman, 2004)

จากที่่�กล่่าวมาทั้้�งหมด การศึึกษาประเภทและรููปแบบของวิิดีีโอเกมมีีความ

สััมพัันธ์์โดยตรงกัับงานวิิจััยนี้้�อย่่างมีีนััยสำคััญ เนื่่�องจากเกม Home Sweet Home  

ภาค 1 ที่่�ใช้้ในการศึึกษานี้้�เป็็นวิิดีีโอเกมประเภทผจญภััยและสยองขวััญ ซึ่่�งมีีลัักษณะ

เด่่นคืือการดำเนิินเรื่่�องที่่�ซัับซ้้อน มีีเนื้้�อหาเชิิงวััฒนธรรมเฉพาะถิ่่�น (local cultural  

content) และมีีการใช้้คำศััพท์์ที่่�สะท้้อนถึึงความเชื่่�อ ตำนาน และวััฒนธรรมไทย 

อย่่างชััดเจน ด้้วยลัักษณะของเกมที่่�เน้้นการบรรยายเชิิงเรื่่�องราว (narrative-based)  

มีีบทสนทนา (dialogue-driven) และใช้้สิ่่�งของที่่�สะท้้อนเอกลัักษณ์์ทางวััฒนธรรม 

ในการดำเนิินเรื่่�อง จึึงส่่งผลโดยตรงต่่อความท้้าทายในการแปลศััพท์์และบริิบท 

ทางวััฒนธรรม การเลืือกใช้้กลวิิธีีในการแปลจึึงต้้องคำนึึงถึึงประเภทและลัักษณะ 

ของเกมอย่่างใกล้้ชิดิ เพื่่�อให้้มั่่�นใจได้้ว่า่การแปลสามารถถ่ายทอดเนื้้�อหาวััฒนธรรมไทย

ให้้กัับผู้้�เล่่นต่่างวััฒนธรรมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและครบถ้้วนสมบููรณ์์ที่่�สุุด

2. การแปล

การแปลหมายถึึงกระบวนการถ่่ายทอดความหมายจากภาษาหนึ่่�งไปยัังอีีก

ภาษาหนึ่่�ง โดยยังัคงรักัษาความหมายและจุดุประสงค์ข์องเนื้้�อหาให้้ใกล้้เคีียงกัับต้้นฉบับั

มากที่่�สุุด พจนานุุกรม Cambridge (1995) ระบุุว่่าการแปลคืือการเปลี่่�ยนคำหรืือ 

ความหมายให้้อยู่่�ในรููปแบบใหม่่ ในขณะที่่�พจนานุกุรม Oxford (2005) ขยายความหมาย

เพิ่่�มเติิมว่่า การแปลคืือการสื่่�อสารความหมายและการปรัับเปลี่่�ยนให้้เข้้ากัับบริิบท 
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ของภาษาเป้้าหมาย โดยรวมแล้้ว การแปลจึึงเป็็นกระบวนการที่่�มุ่่�งรัักษาความถููกต้้อง

ของเนื้้�อหาและเจตนารมณ์์จากภาษาต้้นทางให้้สอดคล้้องกัับภาษาปลายทาง

นัักวิิชาการไทยได้้ให้้นิิยามเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกับการแปล เช่่น สิิทธา พิินิิจภููวดล 

(2543) ที่่�อธิิบายว่่า การแปลในปััจจุุบัันหมายถึึงการถ่ายทอดข้อความโดยคงไว้้ 

ซึ่่�งรููปแบบ คุุณค่่า ความหมาย และความหมายแฝงต่่าง ๆ เช่่น ความหมาย 

ทางวัฒันธรรม ปรัชัญา และความรู้้�สึกึ ขณะที่่�สัญัฉวีี สายบัวั (2550) ได้้อธิิบายเพิ่่�มเติมิ

ว่า่การแปลที่่�มีคีุณุภาพต้อ้งสามารถคงอรรถรสของต้น้ฉบัับได้้ในฉบัับแปล ทำให้้ผู้้�อ่า่น

สามารถรัับรู้้�และมีีปฏิิกิิริิยาต่่อข้้อความในฉบัับแปลได้้เช่่นเดีียวกัับต้้นฉบัับ

3. กลวิิธีีการแปล

กลวิธิีกีารแปล (Translation strategies) คือืวิิธีกีารที่่�นักัแปลใช้ใ้นการถ่า่ยทอด

ความหมายจากภาษาต้้นทางไปยัังภาษาเป้้าหมาย โดยต้้องพิิจารณาถึึงความถููกต้้อง 

ความชััดเจน และความเหมาะสมกัับบริิบทและวััฒนธรรมของภาษาเป้้าหมาย 

เป็็นสำคััญ Newmark (1988) ได้้แบ่่งกลวิิธีีการแปลออกเป็็นสองประเภทหลััก ได้้แก่่

1.	การแปลที่่�ยึึดภาษาต้้นทาง (Source Language Emphasis) คืือ กลวิิธีี 

การแปลที่่�เน้้นการรัักษารููปแบบ โครงสร้้าง และองค์์ประกอบต่่าง ๆ ของภาษาต้้นทาง

ไว้อ้ย่่างใกล้เ้คียีงที่่�สุดุ ซึ่่�งรวมถึึงการแปลแบบตรงตัวั (Literal translation) และการแปล

แบบคำต่่อคำ (Word-for-word translation) การแปลประเภทนี้้�จะสะท้้อนรููปแบบ

ประโยคและคำศััพท์์ต้้นทางได้้อย่่างชััดเจน แต่่บางครั้้�งอาจส่่งผลให้้ผู้้�รัับสารเข้้าใจ 

ได้้ยาก หากโครงสร้างภาษาและวััฒนธรรมระหว่่างต้้นทางและเป้้าหมายมีีความ 

แตกต่่างกัันอย่่างชััดเจน ตััวอย่่างเช่่น

		คำในภาษาไทย: เขาชอบกิินเผ็็ดมาก

		การแปลแบบคำต่อ่คำหรือืแบบตรงตัวัเป็น็ภาษาสเปน: Él gusta comer  

		  picante mucho. (รููปประโยคนี้้�ยัังคงโครงสร้้างจากภาษาไทย ซึ่่�งทำให้้ 

		  ไม่่เป็็นธรรมชาติิในภาษาสเปน)

2.	การแปลที่่�ยึึดภาษาเป้้าหมาย (Target Language Emphasis) คืือ กลวิิธีี 

ที่่�ให้้ความสำคััญกัับการถ่่ายทอดความหมายและการสื่่�อสารให้้เข้้าใจง่่ายสำหรัับ 

ผู้้�รัับสารในภาษาเป้้าหมายมากกว่่าการยึึดติิดกัับรููปแบบของภาษาต้้นทาง โดยเฉพาะ
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กลวิธีิีการแปลคำทางวััฒนธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษาสเปน: 

กรณีีศึึกษา วิิดีโีอเกม Home Sweet Home ภาค 1 ชัชัวาล ศรีทอง  และคณะ

ในบริิบทที่่�มีีความแตกต่่างทางวััฒนธรรมมาก การแปลประเภทนี้้�อาจต้้องมีีการ 

ปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบหรืือโครงสร้าง เพื่่�อให้้ข้้อความในภาษาปลายทางมีีความเป็็น

ธรรมชาติิและเข้้าใจง่่ายขึ้้�นสำหรัับผู้้�รัับสาร ตััวอย่่างเช่่น

		คำในภาษาไทย: เขาชอบกิินเผ็็ดมาก

		การแปลแบบสื่่�อสารเป็็นภาษาสเปน: A él le encanta la comida picante.  

		  (รููปประโยคนี้้�ถููกปรัับให้้เหมาะกัับธรรมชาติิของภาษาเป้้าหมาย ทำให้้ 

		  ผู้้�รัับสารเข้้าใจง่่ายและดููเป็็นธรรมชาติิมากกว่่า)

ดัังนั้้�น จะเห็็นได้้ว่่าการแปลแบบที่่�ยึึดภาษาต้้นทางจะเน้้นรัักษาโครงสร้้าง

ดั้้�งเดิิมไว้้ให้้มากที่่�สุุด ในขณะที่่�การแปลแบบที่่�ยึึดภาษาเป้้าหมายจะเน้้นให้้ผู้้�รัับสาร

เข้้าใจได้้ง่่ายขึ้้�น โดยอาจต้้องปรัับเปลี่่�ยนโครงสร้้างหรืือการใช้้คำศััพท์์เพื่่�อให้้เหมาะสม

กับัวัฒันธรรมและรููปแบบการสื่่�อสารของภาษาเป้า้หมาย (Bassnett, 1991; Newmark, 

1995)

Newmark (1995) ซึ่่�งอ้้างถึึงในงานของวราพััชร ชาลีีกุุล (2560, หน้้า 11-13) 

ได้้เสนอ 12 กลวิิธีีที่่�นัักแปลนิิยมใช้้ในการแปลคำทางวััฒนธรรม โดยแต่่ละกลวิิธีี 

มีีรายละเอีียดและตััวอย่่างดัังนี้้�

	 1.	การแปลแบบทัับศััพท์ (Transference) คืือการนำคำต้้นฉบัับมาใช้้ 

ในภาษาเป้้าหมายโดยไม่เ่ปลี่่�ยนแปลงรููปแบบเดิมิเช่น่ การแปล “ตะกรุุด” เป็น็ “Takrut”

	 2.	การแปลโดยการแปลงเสีียงจากภาษาต้้นทาง (Naturalization) 

คืือการยืมคำจากต้้นฉบัับโดยปรัับการสะกดให้้เข้้ากัับระบบการออกเสีียงของภาษา 

เป้้าหมายเช่่น การแปลคำว่่า “กะเพรา” เป็็น “Kaprao”

	 3.	การแปลแบบตรงตััว (Literal translation)เป็็นการแปลแบบคำต่่อคำ

โดยตรงตามรููปแบบของต้้นฉบัับเช่่น การแปล “เศีียรพระ” เป็็น “Cabeza de Buda” 

(ศีีรษะของพระพุุทธเจ้้า)

	 4.	การแปลโดยการสร้้างคำขึ้้�นมาใหม่่ (Label translation) คืือการ 

สร้างคำศััพท์์ใหม่่ในภาษาเป้้าหมายเพื่่�อถ่่ายทอดความหมายของคำต้้นฉบัับ เช่่น  

การแปล “รถตุ๊๊�กตุ๊๊�ก” เป็็น “Moto-taxi” (แท็็กซี่่�มอเตอร์์ไซค์์)
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	 5.	การแปลโดยใช้้คำที่่�มีีการบััญญััติิไว้้ (Accepted standard translation) 

คืือการใช้้คำแปลที่่�มีีอยู่่�แล้้วในภาษาเป้้าหมายอย่่างเป็็นทางการหรืือเป็็นที่่�ยอมรัับ 

เช่่น การแปล “เปรต” เป็็น “Preta”

	 6.	การแปลโดยการจำแนกประเภทของคำ (Classifier) เป็็นการแปลโดยใช้้

คำกว้้าง ๆ ในภาษาเป้้าหมายแทนคำที่่�เฉพาะเจาะจงในภาษาต้้นทาง เช่่น การแปล 

“นางไม้้” เป็็น “Fantasma” (ผีี/วิิญญาณ)

	 7.	การแปลโดยการใช้้คำที่่�มีีความหมายเป็็นกลาง (Neutralization) คืือ 

การเลืือกใช้้คำที่่�มีีความหมายทั่่�วไปในภาษาเป้้าหมายเพื่่�อลดความแตกต่่างทาง

วัฒันธรรม เช่น่ การแปลคำว่า่ “ลบหลู่่�” เป็็น “Irrespetado” (ขาดความเคารพในลักัษณะ

ทั่่�วไป)

	 8.	การแปลโดยการอธิิบายเพิ่่�มเติิม (Paraphrasing) คืือการอธิิบาย 

ความหมายของคำต้้นฉบัับโดยใช้้วลีหรืือประโยคเพิ่่�มเติิมเช่่น การแปล “กลุ่่�มนัักซิ่่�ง”  

เป็็น “Grupo de motoristas que exceden el límite de velocidad” (กลุ่่�มผู้้�ขัับขี่่�

มอเตอร์์ไซค์์ที่่�ขัับเร็็วเกิินกำหนด)

	 9.	การแปลโดยการเพิ่่�มข้้อมููล (Glass, notes) คืือการเพิ่่�มเชิิงอรรถ 

หรืือหมายเหตุเุพื่่�ออธิบิายคำศัพัท์ใ์ห้เ้ข้า้ใจมากขึ้้�น เช่น่ การแปล “สายสิญิจน์”์ โดยเพิ่่�ม

หมายเหตุุว่่า “เชืือกศัักดิ์์�สิิทธิ์์�ที่่�ใช้้ในพิิธีีกรรมทางศาสนาไทย”

	 10.	 การแปลโดยการแทนที่่�ทางวััฒนธรรม (Cultural equivalent) คืือ 

การใช้้คำในภาษาเป้้าหมายที่่�มีีบริิบทวััฒนธรรมใกล้้เคีียงกัับต้้นฉบัับ เช่่น การแปล  

“โต๊๊ะหมู่่�บููชา” เป็็น “Altar” (แท่่นบููชา)

	 11. การแปลโดยการละเว้้น (Deletion) คือืการตัดคำบางส่่วนออกในการแปล 

เพื่่�อให้้ได้้ประโยคที่่�กระชัับขึ้้�น เช่่น ต้้นฉบัับไทย “ไล่่ล่่าแก๊๊งซิ่่�ง จบที่่�ท้้ายรถบรรทุก  

ดับัสยองเหล็ก็เสียีบตาซ้า้ยทะลุ”ุ คำแปล: “Carrera ilegal termina con una barra de 

acero atravesando un ojo” (ละคำว่่า “ดัับสยอง” ออกไป)

	 12. การแปลโดยการใช้้หลายกลวิิธีีร่่วมกััน (Couplet) คืือการรวมกลวิิธีี 

หลายแบบเข้้าด้้วยกัันในการแปลคำเดีียวเช่่น การแปล “ไม้้ตะเคีียนทอง” เป็็น “Árbol 

de Ta-khian” โดยผสมการทัับศััพท์์และการใช้้คำกว้้าง ๆ ที่่�เป็็นกลางร่่วมกััน



วารสารมนุุษยศาสตร์์สังัคมศาสตร์์ มหาวิิทยาลัยัขอนแก่่น 42 (1)  มกราคม - เมษายน 2568100

กลวิธีิีการแปลคำทางวััฒนธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษาสเปน: 

กรณีีศึึกษา วิิดีโีอเกม Home Sweet Home ภาค 1 ชัชัวาล ศรีทอง  และคณะ

4. วััฒนธรรมและคำทางวััฒนธรรม
วััฒนธรรมหมายถึึงระบบความเชื่่�อ ขนบธรรมเนีียม ประเพณี ภาษา และ 

ค่่านิิยมที่่�ถ่่ายทอดภายในสัังคม ซึ่่�งมีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมและการสื่่�อสารของสมาชิิก
ในสัังคมนั้้�น คำทางวััฒนธรรม (cultural terms) เป็็นคำที่่�สะท้้อนแนวคิดเฉพาะของ
วััฒนธรรมหนึ่่�ง และมัักแปลตรงตััวได้้ยาก เนื่่�องจากคำเหล่่านี้้�แฝงด้้วยความหมาย 
เชิงิลึึกที่่�เกี่่�ยวข้องกัับประวััติศิาสตร์และค่่านิิยมในสัังคม (Newmark, 1988; Nida, 1964)

Newmark (1988, p. 95) ได้้จำแนกคำทางวััฒนธรรมออกเป็็น 5 ประเภทหลััก 
ได้้แก่่

1.	คำที่่�เกี่่�ยวกัับนิิเวศ (Ecology) คืือ คำที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับลัักษณะภููมิิประเทศ  
ภููมิอิากาศ สัตัว์ พืชื และทรัพัยากรธรรมชาติิที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ของพื้้�นที่่�หรือืภููมิภิาคนั้้�น ๆ 
เช่่น

		ดอกบัวั (Lotus flower): พืชืน้้ำที่่�มีคีวามสำคัญัในเชิงิสัญัลักัษณ์ข์องไทย  
		  ซึ่่�งอาจไม่่มีีในบางพื้้�นที่่�ของโลก

		ไม้ต้ะเคียีนทอง (Takian Tree): ต้น้ไม้้ที่่�มีคีวามเชื่่�อทางไสยศาสตร์เ์ฉพาะ 
		  ของวััฒนธรรมไทย

2.	คำที่่�เกี่่�ยวกัับวััตถุุ (Material culture) หมายถึึง คำที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสิ่่�งของ 
อาหาร เครื่่�องแต่่งกาย และอุุปกรณ์์ต่่าง ๆ ที่่�สะท้้อนถึึงชีีวิิตประจำวัันและวััฒนธรรม 
ที่่�จัับต้้องได้้ เช่่น

		ตะกรุุด (Takrut): วััตถุุมงคลของไทยที่่�มีีการปลุุกเสกเพื่่�อป้้องกัันภััยหรืือ 
		  ให้้โชคลาภ

		โสร่ง (Sarong): เครื่่�องแต่่งกายชนิดหนึ่่�งที่่�นิยิมใช้้ในภููมิภาคเอเชียีตะวันัออก 
		  เฉีียงใต้้ รวมถึึงไทยและพม่่า

3. คำที่่�เกี่่�ยวกับสัังคม (Social culture) เป็็นคำศััพท์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับวิิถีีชีีวิิต 
ทางสัังคม ความสััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคล การเรีียกขานลำดัับชั้้�น หรืือการจััดระเบีียบ 
ในสัังคม เช่่น

		เณร (Novice): เยาวชนที่่�บวชเรีียนในศาสนาพุุทธ
		สิบิตำรวจตรี (Police Lance Corporal): ยศตำรวจที่่�มีลีักัษณะเฉพาะใน 

		  ระบบราชการไทย
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4.	คำที่่�เกี่่�ยวกัับองค์์กรทางสัังคม (Social institutions)หมายถึึงคำที่่�เกี่่�ยวข้้อง

กัับสถาบัันหรืือองค์์กรที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการดำเนิินชีีวิิตในสัังคม เช่่น ศาสนา การเมืือง  

การศึึกษา และประเพณีี เช่่น

		บ่่วงกรรม (Karmic Bondage): แนวคิดที่่�เชื่่�อมโยงกัับหลัักกรรมใน 

		พุ  ุทธศาสนาไทย

		เทศกาลสงกรานต์์ (Songkran Festival): ประเพณีีการฉลองปีีใหม่่ไทย

5.	คำที่่�เกี่่�ยวกับท่า่ทางและลัักษณะนิิสัยั (Gestures and habits) คือื คำที่่�แสดง

พฤติิกรรมหรืือการกระทำที่่�สะท้้อนถึึงลัักษณะทางวััฒนธรรม โดยเฉพาะที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

ธรรมเนีียมปฏิิบััติิและพฤติิกรรมเฉพาะกลุ่่�ม เช่่น

		ไหว้้ (Wai): การแสดงความเคารพแบบไทยโดยการพนมมืือ

		เกรงใจ (Kreng Jai): ลัักษณะนิิสััยที่่�แสดงถึึงการเคารพหรืือไม่่ต้้องการ 

		ร  บกวนผู้้�อื่่�น ซึ่่�งพบเฉพาะในบริิบทวััฒนธรรมไทย

การแปลคำทางวััฒนธรรมไม่่เพีียงแต่่ต้้องอาศััยความเข้้าใจด้้านภาษาเท่่านั้้�น 

แต่่ยัังต้้องพิิจารณาถึึงความแตกต่่างทางวััฒนธรรมและแนวคิิดที่่�อยู่่�เบื้้�องหลัังคำ 

เหล่่านั้้�นด้้วย เพื่่�อให้้ผู้้�รัับสารในภาษาเป้้าหมายสามารถเข้้าใจและรัับรู้้�ความหมาย 

ได้้อย่่างถููกต้้อง (Bassnett, 1991)

5. กลยุุทธ์์การแปลในบริิบทของการแปลวิิดีีโอเกม

การแปลวิิดีีโอเกมมีีลัักษณะเฉพาะที่่�แตกต่่างจากการแปลสื่่�อประเภทอื่่�น ๆ 

เนื่่�องจากวิิดีีโอเกมมีีข้้อจำกััดหลายด้้าน ไม่่ว่่าจะเป็็นข้้อจำกััดเกี่่�ยวกับความยาว 

ของข้้อความ พื้้�นที่่�หน้้าจอสำหรัับแสดงข้้อความ บริิบทเฉพาะในเกม ตลอดจนการ 

เชื่่�อมโยงระหว่่างภาษากัับองค์์ประกอบด้้านภาพและเสีียง (Mayoral et al., 1988)  

ด้้วยเหตุุนี้้� นัักแปลเกมจึึงต้้องอาศััยกลยุุทธ์์และแนวคิิดที่่�เหมาะสมเพื่่�อให้้ได้้การแปล 

ที่่�มีีประสิิทธิิภาพสููงสุุด

หนึ่่�งในแนวคิดสำคััญที่่�นำมาใช้้ในการแปลวิิดีีโอเกมคืือแนวคิดเชิิงหน้้าที่่� 

(Functionalist Approach) แนวคิดนี้้�ให้้ความสำคััญกัับการแปลที่่�เน้้นวััตถุุประสงค์ ์

หรืือเป้้าหมาย (function/purpose-oriented) เป็็นหลััก โดยไม่่ได้้เน้้นเพีียงการรัักษา 

รููปแบบหรืือความหมายตามต้้นฉบัับเท่่านั้้�น แต่่ยัังมุ่่�งเน้้นให้้การแปลนั้้�นตอบสนอง



วารสารมนุุษยศาสตร์์สังัคมศาสตร์์ มหาวิิทยาลัยัขอนแก่่น 42 (1)  มกราคม - เมษายน 2568102

กลวิธีิีการแปลคำทางวััฒนธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษาสเปน: 

กรณีีศึึกษา วิิดีโีอเกม Home Sweet Home ภาค 1 ชัชัวาล ศรีทอง  และคณะ

วััตถุุประสงค์์การใช้้งานได้้จริิงอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ แนวคิดนี้้�ถืือว่่าการแปลที่่�ดีีคืือ 

การแปลที่่�ทำให้้ผู้้�รับัสารในวััฒนธรรมเป้้าหมายสามารถเข้้าใจเนื้้�อหาและมีปีระสบการณ์์

ร่่วมได้้ใกล้้เคีียงหรืือเทีียบเท่่ากัับผู้้�รัับสารในวััฒนธรรมต้้นทาง (Bernal, 2006;  

O’Hagan, 2009)

ในบริิบทของวิิดีีโอเกม แนวคิดเชิิงหน้้าที่่�จึึงเน้้นการแปลที่่�ทำให้้ผู้้�เล่่นสามารถ

รัับรู้้�เนื้้�อหาทางวััฒนธรรมจากเกมได้้อย่่างเหมาะสมและชััดเจน โดยไม่่สููญเสีีย

ประสบการณ์์การเล่่นเกมหรืืออรรถรสของต้้นฉบัับ

ตััวอย่่างเช่่น การแปลคำศััพท์ที่่�สะท้้อนวััฒนธรรมไทยในเกม Home Sweet 

Home เช่่นคำว่่า “ตะกรุุด” หรืือ “สายสิิญจน์์” ต้้องใช้้กลยุุทธ์์ที่่�ไม่่เพีียงแต่่รัักษาความ

หมายและคุุณค่่าทางวััฒนธรรมของคำต้้นฉบัับไว้้เท่่านั้้�น แต่่ต้้องปรัับเนื้้�อหาให้้ผู้้�เล่่น

จากต่่างวััฒนธรรมเข้้าใจได้้ง่่ายขึ้้�นด้้วย เช่่น การใช้้กลยุุทธ์์การทับศััพท์ ซึ่่�งรัักษาเสีียง

และรููปแบบดั้้�งเดิิมของคำไว้้ หรืือกลยุุทธ์์การแปลโดยอธิิบายเพิ่่�มเติิมซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เล่่น 

ในวััฒนธรรมเป้้าหมายเข้้าใจบริิบทและความหมายของคำศััพท์ได้้ชััดเจนขึ้้�น  

การผสมผสานกลยุุทธ์์เหล่่านี้้�ช่่วยให้้การแปลมีีความสมดุุลระหว่่างความถููกต้้อง 

เชิิงวััฒนธรรมกัับการสื่่�อสารที่่�เข้้าใจง่่ายสำหรัับผู้้�เล่่นจากหลากหลายวััฒนธรรม

งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง

งานวิิจััยหลายชิ้้�นที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการแปลคำทางวััฒนธรรมได้้แสดงให้้เห็็นถึึง

ความสำคััญของการเลืือกใช้้กลวิิธีีการแปลที่่�เหมาะสม วััชรพงษ์์ แจ้้งประจัักษ์์ (2566) 

ศึึกษาการแปลคำทางวััฒนธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษาอัังกฤษในกรณีศึึกษา

วรรณกรรม ช่่างสาราญ โดยพบว่่ากลวิิธีีการใช้้คำเทีียบเคีียงและการแปลคำที่่�มี ี

ความหมายกว้้างเป็็นกลวิิธีีที่่�พบมากที่่�สุุด ซึ่่�งสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้กัับการแปลคำ

ทางวััฒนธรรมในบริิบทอื่่�น ๆ ได้้ เช่่นเดีียวกับงานวิิจััยของ ธวััชชััย ชััยชนะกิิจพงษ์์  

และจตุุวิิทย์์ แก้้วสุุวรรณ (2565) ซึ่่�งศึึกษาการแปลคำศััพท์์ทางเทคนิิคในเกมออนไลน์์ 

พบว่่าการแปลคำในบริิบทของเกมนั้้�นต้้องคำนึึงถึึงอรรถรสและความเข้้าใจของผู้้�เล่่น 

รวมถึึงการเลืือกใช้้คำที่่�เหมาะสมกัับวััฒนธรรมของภาษาปลายทาง
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ผณิิดา ชื่่�นมนุุษย์์ และกมลรััตน์์ ศรีีหารัักษา (2565) ได้้ศึึกษาการแปลคำจาก

ภาษาไทยเป็็นภาษาอัังกฤษในหนัังสืือรวมบทร้้อยกรอง ไม่่มีีหญิิงสาวในบทกวีี และ 

พบว่า่การแปลโดยการละคำและการใช้ค้ำยืมืจากภาษาต้้นทางเป็น็กลวิธิีทีี่่�พบมากที่่�สุุด 

นอกจากนี้้� งานวิิจััยของ พรชััย พรวิิริิยะกิิจ, ยิ่่�งยศ จิิตจักรและสุุนิิจ ผลภัักดีี. (2565)  

ที่่�ศึึกษาการแปลคำศััพท์์สะท้้อนวััฒนธรรมในวรรณกรรมไทย แก้้วจอมแก่่น พบว่่า 

คำทางวัฒันธรรมที่่�พบมากที่่�สุดุในงานวิจัิัยนี้้�เกี่่�ยวกับบุุคคลและความสััมพันัธ์์ นอกจากนี้้�

ยัังมีีการใช้้กลวิิธีีการแปล เช่่น การแปลคำที่่�มีีความหมายกว้้างกว่่า และการใช้้คำยืืม

ร่่วมกัับคำอธิิบาย

วราพััชร ชาลีีกุุล (2560) ได้้ศึึกษาการแปลคำทางวััฒนธรรมในวรรณกรรม  

เรื่่�องของจััน ดารา พบว่่ากลวิิธีีการแปลที่่�ใช้้ในงานแปลนี้้�มีีหลากหลายวิิธีี เช่่น การใช้้

คำยืืม การแปลตรงตััว และการอธิิบายความหมายเพิ่่�มเติิม ส่่วน อธิิศา งามศรีี (2560) 

ศึึกษาการแปลคำทางวััฒนธรรมในวรรณกรรม ครููบ้้านนอก พบว่่ากลวิิธีีการแปลคำ 

ทางวััฒนธรรมในงานนี้้�ต้อ้งใช้้หลายกลวิิธีรี่ว่มกัันเพื่่�อให้้การแปลคำที่่�สะท้อ้นวััฒนธรรม

ถููกต้้องและครบถ้้วน

จากทั้้�งหมดที่่�กล่่าวมา สามารถสรุุปได้้ว่่าการแปลวิิดีีโอเกมมีีลัักษณะเฉพาะที่่�

แตกต่่างจากการแปลสื่่�อทั่่�วไป โดยต้้องคำนึึงถึึงประเภทของเกมและลัักษณะการเล่่น 

ที่่�ส่่งผลต่่อการเลืือกใช้้กลวิิธีีในการแปลเป็็นอย่่างมาก (Mangiron & O’Hagan, 2006; 

Bernal, 2006; Frasca, 2001) ในขณะเดีียวกัน แนวคิดและทฤษฎีีการแปลของ  

Newmark (1988, 1995) ได้้เน้้นย้้ำถึึงความสำคััญของการเลืือกใช้้กลวิิธีีการแปล 

ที่่�เหมาะสมกัับบริิบท ทั้้�งการแปลที่่�ยึึดภาษาต้้นทาง (Source Language Emphasis) 

และการแปลที่่�ยึึดภาษาเป้้าหมาย (Target Language Emphasis) ซ่ึ่�งนัักแปล 

ต้้องพิิจารณาเลืือกใช้้ให้้เหมาะสมกัับสถานการณ์์ นอกจากนี้้�ยัังมีีการจำแนกคำ 

ทางวััฒนธรรมออกเป็็น 5 ประเภท ได้้แก่ ่นิเิวศ วัตัถุุ สังัคม องค์์กรทางสัังคม และท่่าทาง

กัับลัักษณะนิิสััย (Newmark, 1988) ซึ่่�งช่่วยให้้นัักแปลสามารถเข้้าใจและถ่่ายทอด

เนื้้�อหาทางวัฒันธรรมได้ชั้ัดเจนยิ่่�งขึ้้�น ในบริบิทของการแปลวิดิีโีอเกมยังัมีกีารนำแนวคิดิ

เชิงิหน้า้ที่่� (Functionalist Approach) มาใช้้เพื่่�อให้้การแปลตอบสนองต่่อประสบการณ์์

ของผู้้�เล่่นได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพสููงสุุด (Bernal, 2006; O’Hagan, 2009) ทั้้�งนี้้�  
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กลวิธีิีการแปลคำทางวััฒนธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษาสเปน: 

กรณีีศึึกษา วิิดีโีอเกม Home Sweet Home ภาค 1 ชัชัวาล ศรีทอง  และคณะ

การทบทวนงานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้องยัังยืนืยันัถึงึความจำเป็น็ในการผสมผสานกลวิิธีีการแปล

ที่่�หลากหลาย เพื่่�อให้้การถ่ายทอดความหมายและอรรถรสทางวััฒนธรรมในเกมสามารถ

สื่่�อสารกัับผู้้�เล่่นต่่างวััฒนธรรมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพสููงสุุด (วััชรพงษ์์ แจ้้งประจัักษ์์, 

2566; ธวััชชััย ชััยชนะกิิจพงษ์์ และจตุุวิิทย์์ แก้้วสุุวรรณ, 2565)

วิิธีีการดำเนิินการวิิจััย

การวิจัยัครั้้�งนี้้�มุ่่�งศึึกษากลวิิธีกีารแปลคำทางวััฒนธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษา

สเปน โดยใช้้กรณีีศึึกษาจากวิิดีีโอเกม Home Sweet Home ภาค 1 การเก็็บรวบรวม

ข้้อมููลดำเนิินการผ่านสองวิิธีีหลััก ได้้แก่่ การตรวจสอบวิิดีีโอการเล่่นเกมที่่�เผยแพร่ 

ในช่่องทางออนไลน์์ และการเก็็บข้้อมููลแบบมีีส่่วนร่่วมด้้วยการเล่่นเกมของผู้้�วิิจััยเอง 

(Participant Observation) ข้้อมููลที่่�ได้้จากการเก็็บรวบรวมจะนำมาสัังเคราะห์ ์

และวิิเคราะห์์ โดยใช้้ทฤษฎีีการจำแนกคำทางวััฒนธรรมและกลวิิธีีการแปลของ  

Newmark (1988, p. 95; 1995) เป็็นกรอบแนวคิดหลัักในการวิเคราะห์์ บทนี้้�แสดง 

ขั้้�นตอนการดำเนิินการวิิจััยดัังนี้้�

แผนผัังแสดงกรอบแนวคิิดการวิิจััย

และกลวิธีการแปลของ Newmark (1988, p. 95; 1995) เปนกรอบแนวคิดหลักในการวิเคราะห บทนี้แสดงขั้นตอนการ

ดำเนินการวิจัยดังนี้ 

แผนผังแสดงกรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

1. การเก็บรวบรวมขอมูล 

การเก็บขอมูลในงานวิจัยนี้อางอิงจากแหลงขอมูลปฐมภูมิจากวิดีโอเกม Home Sweet Home ภาค 1 โดยใชวิดีโอ

การเลนเกมท่ีเผยแพรในเว็บไซต YouTube และการสังเกตแบบมีสวนรวม (Participant Observation) เพ่ือใหไดขอมูลเชิง

ลึกมากข้ึน ข้ันตอนการเก็บรวบรวมขอมูลแบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

1. รับชมคลิปการเลนเกมและเลนเกม Home Sweet Home ภาค 1 

กลุมผูวิจัยไดเริ่มตนจากการรับชมคลิปการเลนเกมจากชอง Au Awesome และ Heartrocker (HRK) บน YouTube โดย

ทบทวนเนื้อหาบทสนทนาและบทบรรยายท้ังในภาษาไทย (ภาษาตนฉบับ) และภาษาสเปน (ฉบับแปล) ซ่ึงอางอิงจากคลิป

เลนเกมบน YouTube ชอง Lorena นอกจากนี้ยังไดทำการสังเกตแบบมีสวนรวมคือการลงมือเลนเกมดวยตัวเองเพ่ือเก็บ

ขอมูลเชิงลึกเก่ียวกับการแปล 

2. สังเกตและจำแนกคำทางวัฒนธรรม 
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1.	การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

การเก็บ็ข้้อมููลในงานวิิจัยันี้้�อ้า้งอิงิจากแหล่ง่ข้อ้มููลปฐมภููมิจิากวิดิีโีอเกม Home 

Sweet Home ภาค 1 โดยใช้้วิิดีีโอการเล่่นเกมที่่�เผยแพร่ในเว็็บไซต์ YouTube และ 

การสัังเกตแบบมีีส่่วนร่่วม (Participant Observation) เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลเชิิงลึึกมากขึ้้�น 

ขั้้�นตอนการเก็็บรวบรวมข้้อมููลแบ่่งออกเป็็น 3 ตอน ดัังนี้้�

	 1.	รัับชมคลิิปการเล่่นเกมและเล่่นเกม Home Sweet Home ภาค 1

		  กลุ่่�มผู้้�วิิจััยได้้เริ่่�มต้้นจากการรัับชมคลิิปการเล่่นเกมจากช่่อง Au  

Awesome และ Heartrocker (HRK) บน YouTube โดยทบทวนเนื้้�อหาบทสนทนา 

และบทบรรยายทั้้�งในภาษาไทย (ภาษาต้น้ฉบับั) และภาษาสเปน (ฉบับัแปล) ซึ่่�งอ้า้งอิงิ

จากคลิิปเล่่นเกมบน YouTube ช่่อง Lorena นอกจากนี้้�ยัังได้้ทำการสัังเกตแบบมี ี

ส่่วนร่่วมคืือการลงมืือเล่่นเกมด้้วยตััวเองเพื่่�อเก็็บข้้อมููลเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับการแปล

	 2.	สัังเกตและจำแนกคำทางวััฒนธรรม

		  กลุ่่�มผู้้�วิิจััยได้้ทำการวิิเคราะห์์คััดเลืือกคำทางวััฒนธรรมภาษาไทยที่่� 

อยู่่�ในเกม ตามแนวคิิดของ Newmark (1988, p. 95) และ Newmark (1995) 

	 3.	สร้้างแบบบัันทึึกข้้อมููล

		  แบบบัันทึึกการสัังเกตถููกสร้้างขึ้้�นโดยใช้้แอปพลิิเคชััน Google Sheet  

ซึ่่�งเป็็นส่่วนหนึ่่�งของ Google Workspace ตารางนี้้�จะใช้้บัันทึึกคำศััพท์ภาษาไทย 

และภาษาสเปน ประเภทของคำทางวััฒนธรรมที่่�พบ และกลวิิธีีการแปลที่่�ใช้้ พร้้อมทั้้�ง

ระบุุสถานการณ์์ในเกมที่่�พบคำเหล่่านี้้�

2. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

การวิเคราะห์์ข้้อมููลดำเนิินการโดยเน้้นการศึกษาคำทางวััฒนธรรมที่่�ปรากฏ 

ในวิิดีีโอเกม Home Sweet Home ภาค 1 รวมถึึงการวิเคราะห์์กลวิิธีีการแปลคำ 

ทางวััฒนธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษาสเปน กระบวนการวิเคราะห์์ข้อ้มููลแบ่่งออกเป็็น 

2 ขั้้�นตอนหลััก ดัังนี้้�
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กลวิธีิีการแปลคำทางวััฒนธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษาสเปน: 

กรณีีศึึกษา วิิดีโีอเกม Home Sweet Home ภาค 1 ชัชัวาล ศรีทอง  และคณะ

	 1.	คััดกรองคำศััพท์์ตามแนวคิิดการจำแนกคำทางวััฒนธรรมและกลวิิธี ี

การแปล

	 กลุ่่�มผู้้�วิิจััยได้้รวบรวมและคััดกรองคำทางวััฒนธรรมจากวิิดีีโอเกม โดยใช้้

ทฤษฎีีการจำแนกคำทางวััฒนธรรม 5 ประเภทของ Newmark (1988, หน้้า 95) และ

กลวิิธีีการแปลจำนวน 12 กลวิิธีีของของ Newmark (1995)

	 2.	จััดประเภทคำศััพท์และกลวิิธีีการแปลลงในเครื่่�องมืือวิิจััยคำศััพท์ 

ที่่�ผ่่านการคััดกรองจะนำไปจััดประเภทและบัันทึึกข้้อมููลเกี่่�ยวกับกลวิิธีีการแปลที่่� 

เหมาะสมลงในแบบบัันทึึกข้้อมููล

ผลการวิิจััย

1. ประเภทคำทางวััฒนธรรมที่่�พบ

การศึกึษาครั้้�งนี้้�ได้ท้ำการวิเคราะห์์คำทางวััฒนธรรมในวิิดีโีอเกม Home Sweet 

Home ภาค 1 โดยแบ่ง่คำเหล่า่นี้้�ออกเป็็น 5 ประเภทตามแนวคิดิของ Newmark (1988) 

ซึ่่�งประกอบด้้วยคำที่่�เกี่่�ยวข้องกัับวััตถุุ สัังคม องค์์กรทางสัังคม นิิเวศ และท่่าทาง 

และลัักษณะนิิสััย ผลการวิเคราะห์์ประเภทของคำทางวััฒนธรรมพบว่่ามีีคำทั้้�งหมด  

95 คำ โดยแบ่่งเป็็นประเภทต่่าง ๆ ดัังแสดงในตารางที่่� 1 ดัังนี้้�

ตารางที่่� 1 การจำแนกประเภทและสััดส่่วนของคำทางวััฒนธรรมที่่�ปรากฏในวิิดีีโอเกม 

Home Sweet Home ภาค 1

ประเภทของคำ�ทางวัฒนธรรม จำ�นวน (คำ�) คิดเป็นร้อยละ (%)

1. คำ�ที่เกี่ยวกับวัตถุ  31 32.63

2. คำ�ที่เกี่ยวกับองค์กรทางสังคม  23 24.21

3. คำ�ที่เกี่ยวกับท่าทางและลักษณะนิสัย  20 21.05

4. คำ�ที่เกี่ยวกับสังคม  14 14.74

5. คำ�ที่เกี่ยวกับนิเวศ 7 7.37

รวม 95 100
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ตารางที่่� 1 พบว่่าคำทางวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวข้องกัับวััตถุุมีีจำนวนมากที่่�สุุด คืือ  

31 คำ คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 32.63 ของคำทั้้�งหมด ซึ่่�งสะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึึงความสำคัญัของสิ่่�งของ

และวัตัถุุต่่าง ๆ ในบริิบทของวิดิีโีอเกม Home Sweet Home ภาค 1 โดยวััตถุุต่่าง ๆ เหล่่านี้้� 

มีีบทบาทสำคััญในการดำเนิินเรื่่�อง ผู้้�เล่่นต้้องทำการสำรวจและรวบรวมสิ่่�งของเพื่่�อ 

ไขปริิศนาในเกม เช่่น ตะกรุุด จัังหวััดสมุุทรปราการ ซาลาเปา เป็็นต้้น การใช้้คำทาง

วัฒันธรรมที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัวัตัถุุจึงึมีจีำนวนสููง เนื่่�องจากเกมมีกีารออกแบบให้ผู้้้�เล่น่ต้อ้งมีี

ปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัสิ่่�งของต่า่ง ๆ  อย่า่งสม่่ำเสมอ อีกีทั้้�งคำในหมวดหมู่่�นี้้�ยังัมีขีอบเขตที่่�กว้า้ง

ตามทฤษฎีีของ Newmark (1988) ซึ่่�งรวมถึึงสิ่่�งของที่่�ไม่่สามารถจััดเข้้ากัับหมวดหมู่่�อื่่�น

ได้้

ในส่ว่นของคำทางวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวข้องกัับองค์์กรทางสัังคม พบจำนวน 23 คำ 

คิิดเป็็นร้้อยละ 24.21 เช่่น พุุทธ บ่่วงกรรม เปรต เป็็นต้้น คำในกลุ่่�มนี้้�สะท้้อนถึึงบทบาท

ของสถาบััน ศาสนา และแนวคิิดที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อสัังคมไทย เนื่่�องจากเนื้้�อหาในเกมมีีการ

กล่่าวถึงึความเชื่่�อทางไสยศาสตร์และเรื่่�องราวที่่�เกี่่�ยวข้องกับัศาสนาพุทุธและวิถิีชีีวีิติไทย 

คำเหล่่านี้้�จึึงมีีบทบาทสำคััญในการถ่ายทอดความเชื่่�อและวััฒนธรรมของสัังคมไทย 

ในเกม

คำทางวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวข้องกัับท่่าทางและลัักษณะนิิสััยมีีจำนวน 20 คำ  

คิิดเป็็นร้้อยละ 21.05 เช่่น สวด อััญเชิิญ งมงาย เป็็นต้้น คำในกลุ่่�มนี้้�มัักปรากฏในรููป

ของคำกริิยา สะท้้อนถึึงการกระทำและพฤติิกรรมที่่�แสดงออกในบริิบททางวััฒนธรรม 

เกม Home Sweet Home มีีเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้องกัับพิิธีีกรรมทางศาสนาและความเชื่่�อ 

ทางไสยศาสตร์์ ซ่ึ่�งส่่งผลให้้คำในหมวดหมู่่�นี้้�มีีจำนวนใกล้้เคีียงกัับคำในกลุ่่�มองค์์กร 

ทางสัังคม เนื่่�องจากคำทั้้�งสองกลุ่่�มนี้้�มีีความเกี่่�ยวข้้องกัันอย่่างมากในการถ่ายทอด

วััฒนธรรมความเชื่่�อ

คำทางวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสัังคม พบจำนวน 14 คำ คิิดเป็็นร้้อยละ 14.74 

เช่่น ร้้อยตำรวจเอก สิิบตำรวจตรีี เณร เป็็นต้้น คำในกลุ่่�มนี้้�สะท้้อนถึึงโครงสร้้างและ

บทบาททางสัังคมในวััฒนธรรมไทยที่่�ปรากฏในเกม สะท้้อนให้้เห็็นถึึงการจััดระเบีียบ

ทางสัังคมและความสััมพัันธ์์ทางสัังคมที่่�มีีอยู่่�
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กลวิธีิีการแปลคำทางวััฒนธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษาสเปน: 

กรณีีศึึกษา วิิดีโีอเกม Home Sweet Home ภาค 1 ชัชัวาล ศรีทอง  และคณะ

ในขณะที่่�คำทางวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับนิิเวศ มีีจำนวน 7 คำ คิิดเป็็นร้้อยละ 

7.37 เช่่น ไม้้ตะเคีียนทอง ไม้้เต็็ง ต้้นตาล เป็็นต้้น เนื่่�องจากเกมเน้้นการดำเนิินเรื่่�อง 

ในพื้้�นที่่�จำกััดภายในอาคารและสถานที่่�ในร่่มเป็็นหลััก จึึงทำให้้การอ้้างอิิงถึึงคำ

วััฒนธรรมทางนิิเวศในเกมมีีน้้อย คำในหมวดหมู่่�นี้้�จึึงพบได้้น้้อยกว่่าประเภทคำอื่่�น ๆ

การจำแนกประเภทคำทางวััฒนธรรมในตารางที่่� 1 ข้า้งต้น้นี้้�ช่ว่ยให้้เห็็นภาพรวม

ของการใช้้คำที่่�สะท้้อนถึึงความหลากหลายของวััฒนธรรมไทยในบริิบทของวิิดีีโอเกม 

Home Sweet Home ภาค 1 ซ่ึ่�งแสดงให้้เห็็นถึึงการเชื่่�อมโยงระหว่่างเนื้้�อหาในเกม 

กัับวััฒนธรรมที่่�แสดงออกผ่่านคำเหล่่านี้้�อย่่างชััดเจน

2. กลวิิธีีในการแปลคำทางวััฒนธรรม 

ตารางที่่� 2 การจำแนกกลวิิธีีการแปลคำทางวััฒนธรรมในวิิดีีโอเกม Home Sweet 

Home ภาค 1

กลวิธีการแปล จำ�นวน (คำ�) คิดเป็นร้อยละ (%)

คำ�ที่มีความหมายเป็นกลาง 17 17.89

การจำ�แนกประเภทคำ� 14 14.74

การทับศัพท์ 13 13.68

การแปลตรงตัว  13 13.68

คำ�ที่มีการบัญญัติไว้  11 11.58

การอธิบายเพิ่มเติม 9 9.47

การใช้หลายกลวิธีร่วมกัน 7 7.37

การละเว้น 6 6.32

การแทนที่ทางวัฒนธรรม  5 5.26

รวม 95 100
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ตารางที่่� 2 แสดงข้้อมููลเกี่่�ยวกับการใช้้กลวิิธีีการแปลคำทางวััฒนธรรมที่่�พบ 

ในเกม Home Sweet Home ภาค 1 โดยพบว่่ากลวิิธีีการแปลที่่�มีีการนำมาใช้้มากที่่�สุุด

คือื การใช้ค้ำที่่�มีคีวามหมายเป็น็กลาง พบจำนวน 17 คำ คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 17.89 ซึ่่�งสะท้อ้น

ถึึงความพยายามในการใช้้คำที่่�ไม่่แสดงอารมณ์์หรืือความรู้้�สึึกชััดเจน เพื่่�อให้้เข้้ากัับ

บริิบทของภาษาเป้้าหมาย รองลงมาคืือ การจำแนกประเภทคำ พบจำนวน 14 คำ  

คิดิเป็็นร้อ้ยละ 14.74 ซ่ึ่�งเป็น็การแปลที่่�ใช้ค้ำจำแนกอย่า่งกว้า้ง ๆ  เพื่่�ออธิิบายคำในภาษา

ต้้นทางที่่�ไม่่สามารถแปลออกมาได้้ตรงตััว

นอกจากนี้้� ยัังพบการใช้้กลวิิธีี การทัับศััพท์์และการแปลตรงตััว ในจำนวน 

ที่่�เท่า่กันัคืือ 13 คำ คิดิเป็็นร้้อยละ 13.68 ทั้้�งสองกลวิิธีนีี้้�มีลีักัษณะคล้้ายกััน โดยการแปล

แบบทับัศัพัท์จ์ะเป็น็การคงรููปของคำในภาษาต้น้ทางไว้ ้ขณะที่่�การแปลตรงตัวัเป็น็การ

แปลคำต่่อคำโดยคงรููปแบบและความหมายเดิิม การใช้้กลวิิธีีทั้้�งสองนี้้�สะท้้อนถึึง 

การรัักษาเอกลัักษณ์์ทางวััฒนธรรมของคำในภาษาต้้นทางที่่�สำคััญ เช่่น ชื่่�อเฉพาะ 

หรืือคำที่่�ไม่่มีีคำเทีียบในภาษาปลายทาง

กลวิิธีีที่่�ใช้้ถััดลงมา ได้้แก่่ การใช้้คำที่่�มีีการบััญญััติิไว้้แล้้วหรืือเป็็นที่่�รู้้�จััก  

พบจำนวน 11 คำ คิิดเป็็นร้้อยละ 11.58 สะท้้อนถึึงการแปลที่่�ใช้้คำในภาษาปลายทาง

ที่่�มีีอยู่่�แล้้ว ซึ่่�งเป็็นที่่�รู้้�จัักในวงกว้้าง และการอธิิบายเพิ่่�มเติิม พบจำนวน 9 คำ คิิดเป็็น

ร้้อยละ 9.47 การใช้้คำที่่�ต้้องอธิิบายเพิ่่�มเติิมนี้้�มัักเกิิดขึ้้�นเมื่่�อไม่่มีีคำที่่�เทีียบเคีียงได้ ้

ในภาษาปลายทาง จึึงต้้องใช้้คำอธิิบายเพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�รัับสารเข้้าใจความหมาย

สำหรัับกลวิิธีีที่่�พบน้้อยที่่�สุุดคืือ การแทนที่่�ทางวััฒนธรรม พบจำนวน 5 คำ  

คิิดเป็็นร้้อยละ 5.26 และการละคำ พบจำนวน 6 คำ คิิดเป็็นร้้อยละ 6.32 กลวิิธีีเหล่่านี้้�

มีีการใช้้น้้อย เพราะการแปลที่่�เกี่่�ยวกับวััฒนธรรมมัักต้้องการรัักษาความหมายหรืือ 

อััตลัักษณ์์ของคำเอาไว้้ การละคำหรืือแทนที่่�ทางวััฒนธรรมจึึงเกิิดขึ้้�นเฉพาะในกรณีี 

ที่่�ไม่่สามารถแปลความหมายออกมาได้้อย่่างสมบููรณ์์

สรุุปได้้ว่่า การใช้้กลวิิธีีการแปลคำทางวััฒนธรรมในเกม Home Sweet Home 

ภาค 1 นั้้�นมีคีวามหลากหลาย แต่่ไม่พ่บกลวิิธีใีดที่่�โดดเด่่นเป็็นพิิเศษ กลวิิธีตี่า่ง ๆ  มีกีาร

ใช้้ที่่�ใกล้้เคีียงกััน โดยมีีการกระจายการใช้้ในแต่่ละกลุ่่�มอย่่างสมดุุล ซึ่่�งแสดงถึึง 

ความพยายามในการรัักษาความหมายของคำทางวััฒนธรรมในบริิบทของเกม และ
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กลวิธีิีการแปลคำทางวััฒนธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษาสเปน: 

กรณีีศึึกษา วิิดีโีอเกม Home Sweet Home ภาค 1 ชัชัวาล ศรีทอง  และคณะ

ข้้อมููลดัังกล่่าว ยัังสามารถแจกแจงการอธิิบายการวิเคราะห์์กลวิิธีีในการแปลคำ 

ทางวััฒนธรรมที่่�มีีการนำมาใช้้ ดัังต่่อไปนี้้� 

1. การแปลโดยการใช้้คำที่่�มีีความหมายเป็็นกลาง 

ตััวอย่่าง

	ต้ ้นฉบัับ: ลบหลู่่�

	ค ำแปล: Irrespetado

ในกรณีนี้้� คำว่่า ลบหลู่่� ในภาษาไทยซ่ึ่�งหมายถึึงการแสดงความไม่่เคารพต่อ 

สิ่่�งศัักดิ์์�สิิทธิ์์�หรืือผู้้�มีีบุุญคุุณ ถููกแปลเป็็นภาษาสเปนว่่า Irrespetado ซึ่่�งหมายถึึง  

“ไม่่เคารพ” ในแบบทั่่�วไป แต่่ความหมายทางอารมณ์์และนััยทางวััฒนธรรมของคำว่่า 

ลบหลู่่� ในภาษาไทยนั้้�นลึึกซึ้้�งกว่่า Irrespetado ในภาษาสเปน เพราะ ลบหลู่่� มัักใช้้ 

ในบริิบทที่่�มีีความหมายเชิิงลบอย่่างมาก โดยเฉพาะเมื่่�อพููดถึึงการไม่่เคารพสิ่่�งที่่�ถืือว่่า

สำคััญสููงสุุดทางศาสนาหรืือคุุณธรรม

คำว่่า Irrespetado ในภาษาสเปนมีีความหมายเพีียงแค่่การไม่่เคารพ 

ในลัักษณะทั่่�วไป ทำให้้อรรถรสของคำลดลง อาจใช้้คำว่่า Insultante ที่่�มาจากกริิยา 

insultarหรืือ ofensivo  ซึ่่�งแปลว่า่ “ดููถููก” หรืือ “ขาดความเคารพอย่่างรุนุแรง” จะสามารถ

เพิ่่�มน้้ำหนัักทางอารมณ์์และทำให้้ผู้้�อ่่านเข้้าใจบริิบทของคำว่่า ลบหลู่่� ในภาษาไทย 

ได้้ชััดเจนมากขึ้้�น

2. การแปลโดยการจำแนกประเภทของคำ

ตััวอย่่าง

	ต้ ้นฉบัับ: นางไม้้

	ค ำแปล: Fantasma

ตามคติิความเชื่่�อของชาวไทย คำว่่า นางไม้้ หมายถึึง “ผีีผู้้�หญิิงที่่�เชื่่�อว่่าสิิงอยู่่�

ตามต้้นไม้้ใหญ่่” เช่่น ต้้นตะเคีียน ซึ่่�งเป็็นส่่วนหนึ่่�งของสิ่่�งเหนืือธรรมชาติิ โดยนางไม้้นั้้�น

มีีทั้้�งที่่�เป็็นวิิญญาณให้้คุุณและให้้โทษ แต่่ในศาสนาคริิสต์์ไม่่มีีการแบ่่งแยกประเภท 
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ของภููตผีในลัักษณะนี้้�อย่่างชัดัเจนเหมืือนกัับคติิความเชื่่�อของไทย ศาสนาคริิสต์มักัแบ่่ง

เพีียงผีีและเทวดา (ภููตสวรรค์์)

ดัังนั้้�น เพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจง่่ายและลดความสัับสน ผู้้�แปลจึึงเลืือกใช้้กลวิิธีี

การแปลแบบจำแนกประเภทคำโดยแปลคำว่่า นางไม้้ ว่่า Fantasma ซึ่่�งหมายถึึง “ผีี” 

หรืือ “ภููตผีี” ในความหมายทั่่�วไปของภาษาไทย กลวิิธีีนี้้�ช่่วยให้้ผู้้�รัับสารในภาษาสเปน

สามารถเข้า้ใจได้ว้่า่คำว่า่ นางไม้ ้เป็็นประเภทหนึ่่�งของภููตผีทีี่่�มีลีักัษณะคล้า้ยกับัสิ่่�งเหนืือ

ธรรมชาติิในวััฒนธรรมของเขาเอง หากใช้้กลวิิธีีการแปลแบบอื่่�นในการแปลคำว่่า 

“นางไม้้” เช่่น การแปลแบบอธิิบายเพิ่่�มเติิม โดยแปลว่่า “espíritu femenino que  

habita en los árboles grandes” (วิิญญาณผู้้�หญิิงที่่�อาศััยอยู่่�ในต้้นไม้้ใหญ่่) จะช่่วย

รัักษารายละเอีียดและบริิบททางวััฒนธรรมได้้ชััดเจนกว่่า แต่่ข้้อเสีียคืืออาจทำให้้

ประโยคมีีความยาวและซัับซ้้อนมากขึ้้�น ส่่งผลให้้ผู้้�อ่านเข้้าใจได้้ยากขึ้้�น หรืือหากใช้้ 

การแปลแบบแทนที่่�ทางวััฒนธรรม โดยใช้้คำว่่า “Hada” (นางฟ้้า) ก็็อาจทำให้้ความ

หมายผิิดเพี้้�ยนไปจากต้้นฉบัับ เนื่่�องจาก “Hada” มีีลัักษณะในเชิิงบวกมากกว่่า 

และไม่่สามารถสื่่�อความหมายถึึงความน่่ากลััวหรืืออัันตรายของนางไม้้ในคติิความเชื่่�อ 

ของไทย

3. การแปลแบบทัับศััพท์์

ตััวอย่่าง

	ต้ ้นฉบัับ: อาจารย์์วัันชััย

	ค ำแปล: Aj. Wanchai

การแปลชื่่�อบุุคคล อาจารย์์วัันชััย เป็็น Aj. Wanchai เป็็นการยืืมคำจากภาษา

ต้้นทางและคงเสีียงเดิิมไว้้ โดยใช้้วิิธีีการสะกดตามหลัักการออกเสีียงของภาษาสเปน 

ในคำว่่า Wanchai การใช้้คำว่่า Aj. ที่่�ย่่อมาจากคำว่่า อาจารย์ ช่่วยคงความหมาย

ต้น้ฉบับัไว้ว้่า่ “อาจารย์”์ เป็น็ตำแหน่ง่หรือืคำนำหน้า้ที่่�มีคีวามหมายเฉพาะในวัฒันธรรม

ไทย การใช้้กลวิิธีีนี้้�ยัังทำให้้ผู้้�อ่านในภาษาปลายทางเข้้าใจได้้ว่่า ชื่่�อนี้้�เป็็นชื่่�อเฉพาะ 

ของบุคุคลในประเทศไทย และยังัคงความเป็น็เอกลักัษณ์ท์างวัฒันธรรมที่่�มาจากภาษา

ต้น้ทาง ในทางกลับักันัหากใช้ค้ำว่า่ “Maestro”  ในการแปลหากใช้ค้ำว่า่ ก็ส็ามารถทำได้้ 
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แต่่การใช้้คำนี้้�อาจทำให้้ผู้้�รัับสารในภาษาเป้้าหมายเข้้าใจความหมายไม่่ตรงกัับบริิบท

ของวััฒนธรรมไทย เนื่่�องจากคำว่่า “Maestro” มัักใช้้สำหรัับครููหรืืออาจารย์์ทั่่�วไปที่่�เน้้น

การสอนในระดัับพื้้�นฐานหรืือทั่่�วไป ไม่่สามารถสื่่�อความหมายเฉพาะของตำแหน่่ง

อาจารย์์ในระดัับอุุดมศึึกษาได้้อย่่างชััดเจนเหมืือนคำว่่า “Aj.” ซึ่่�งคงความหมายเฉพาะ

ทางวััฒนธรรมของไทย ดัังนั้้�น การเลืือกใช้้คำว่่า “Aj.” พร้้อมชื่่�อที่่�สะกดตามหลัักการ

ออกเสีียงของภาษาสเปนจึึงมีีความเหมาะสม เพราะช่่วยรัักษาความหมายเฉพาะทาง

วััฒนธรรมและลดโอกาสที่่�จะเกิิดความเข้้าใจผิิดในกลุ่่�มผู้้�อ่่านที่่�ใช้้ภาษาสเปน

4. การแปลแบบตรงตััว

ตััวอย่่าง

	ต้ ้นฉบัับ: เศีียรพระ

	 คำแปล: Cabeza de Buda

คำว่่า เศีียรพระ ในภาษาไทยหมายถึึงส่่วนศีีรษะของพระพุุทธรููป ซึ่่�งเป็็น

ประติิมากรรมที่่�เป็็นตััวแทนของพระพุุทธเจ้้า การแปลคำว่่า เศีียร ซึ่่�งมาจากภาษา

สัันสกฤตว่่า ศิิร ที่่�แปลว่่า “หััว” ได้้ตรงกัับคำในภาษาสเปนว่่า Cabeza ส่่วนคำว่่า  

พระ ซ่ึ่�งในบริิบทนี้้�หมายถึึง “พระพุุทธเจ้้า” ก็ถ็ููกแปลเป็็น Buda ซ่ึ่�งหมายถึึงพระพุุทธเจ้้า

ในภาษาสเปนเช่่นกััน ดัังนั้้�น การแปลแบบคำต่่อคำ Cabeza de Buda จึึงหมายถึึง 

“ศีีรษะของพระพุุทธเจ้้า” ซึ่่�งเป็็นการแปลตรงตััวที่่�ยัังคงความหมายตามภาษาต้้นทาง

5. การแปลโดยใช้้คำที่่�มีีการบััญญััติิไว้้

ตััวอย่่าง 

	ต้ นฉบัับ: เปรต สัมัภเวสีีผู้้�หิวิโหยที่่�ติดิพันัอยู่่�ในบ่วงกรรมของตนเองบนโลกมนุษุย์์

	 คำแปล: La Preta, es un alma perdida atrapada en la tortura eterna 

de sus pecados.

คำว่า่ “เปรต” ในภาษาไทย หมายถึงึวิญิญาณที่่�หิวิโหยและถููกทรมานด้ว้ยกรรม

ที่่�ได้ท้ำไว้ ้ซึ่่�งไม่เ่พีียงปรากฏในความเชื่่�อของพุทุธศาสนาเท่า่นั้้�น แต่ย่ังัพบในวัฒันธรรม

และศาสนาอื่่�น ๆ เช่่น ศาสนาฮิินดูู ซิิกข์์ เชน และตำนานในประเทศจีีน คำว่่า “Preta” 
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ถููกบััญญััติิขึ้้�นมาเป็็นคำสากลที่่�ใช้้ในหลายภาษาเพื่่�อสื่่�อถึึงวิิญญาณที่่�หิิวโหยอยู่่� 
ตลอดเวลา การแปลคำว่่า “เปรต” เป็็น “Preta” ช่ว่ยให้้ผู้้�อ่า่นจากวััฒนธรรมต่่าง ๆ  เข้้าใจ
ความหมายและบริิบททางวััฒนธรรมได้้ง่่ายขึ้้�น คำว่่า “Preta” ถููกใช้้ในหลายสื่่�อ ไม่่ว่่า
จะเป็น็วรรณกรรมหรือืสื่่�อบัันเทิงิ เช่น่ วิดิีโีอเกมที่่�กำลังัพัฒันาในชื่่�อ “Preta แดนมรณะ” 
ซึ่่�งสะท้้อนถึึงการยอมรัับและการใช้้คำนี้้�ในระดัับสากลอย่่างแพร่หลาย การใช้้คำแปล
ที่่�มีีบััญญััติิไว้้เช่่นนี้้�จึึงเป็็นการสื่่�อความหมายที่่�ตรงกัับต้้นฉบัับและช่่วยลดความสัับสน
ในการแปลข้้ามวััฒนธรรม

6. การแปลโดยการอธิิบายเพิ่่�มเติิม
ตััวอย่่าง
	ต้ ้นฉบัับ: กลุ่่�มนัักซิ่่�ง 

	 คำแปล: Los motoristas que exceden el límite de velocidad
คำว่่า “กลุ่่�มนัักซิ่่�ง” ในภาษาไทย หมายถึึงกลุ่่�มเยาวชนที่่�ขัับขี่่�รถจัักรยานยนต์์

ด้้วยความเร็็วสููง ซึ่่�งบางครั้้�งเรีียกว่่า “เด็็กแว๊๊น” ในสัังคมไทย คำว่่า “นัักซิ่่�ง” สื่่�อถึึง
พฤติิกรรมเฉพาะเจาะจงเกี่่�ยวกับการแข่่งขัันรถยนต์์หรืือมอเตอร์์ไซค์ที่่�ใช้้ความเร็็ว 
เกิินกว่่าที่่�กฎหมายกำหนด การแปลคำนี้้�เป็็นภาษาสเปนว่่า “Los motoristas que 
exceden el límite de velocidad” ซึ่่�งหมายถึึง “กลุ่่�มผู้้�ขัับขี่่�มอเตอร์์ไซค์์ที่่�ใช้้ความเร็็ว
เกิินกำหนด” เป็็นการแปลที่่�อธิิบายความหมายของคำต้้นฉบัับอย่่างชััดเจน โดยช่่วยให้้
ผู้้�อ่่านภาษาสเปนเข้้าใจถึึงพฤติิกรรมดัังกล่่าวได้้โดยไม่่จำเป็็นต้้องรู้้�จัักบริิบทของคำว่่า 
“นักัซิ่่�ง” ในสังัคมไทย หรือืถ้้าหากเลือืกใช้ก้ลวิธิีปีระเภทอื่่�นเช่น่ การแปลตรงตัวั อาจเป็น็
ไปได้้หากมีีคำในภาษาสเปนที่่�สื่่�อความหมายเฉพาะเช่่น “Motociclistas ilegales”  
หรืือ “Carreras de motos ilegales” ซ่ึ่�งสั้้�นและเข้้าใจง่่ายกว่่า แต่่ข้้อเสีียคืืออาจ 
ไม่่สามารถสื่่�อถึึงลัักษณะเฉพาะทางวััฒนธรรมที่่� ชััดเจนเหมืือนคำอธิิบายยาว  
“Los motoristas que exceden el límite de velocidad” การแปลแบบจำแนกประเภท
คำที่่�ใช้้อยู่่�มีข้้อดีีคืือช่่วยอธิิบายบริิบทชััดเจน แต่่ข้้อเสีียคืืออาจส่่งผลต่่อความกระชัับ 
ของข้้อความ ซึ่่�งอาจมีีผลกระทบเล็็กน้้อยต่่อประสบการณ์์ของผู้้�เล่่นเกม อย่่างไรก็็ตาม 
ขึ้้�นอยู่่�กัับบริิบทและข้้อจำกััดพื้้�นที่่�ในการนำเสนอข้้อความในเกมว่่าสามารถรองรัับ 
ความยาวของประโยคที่่�ใช้้ได้้หรืือไม่่



วารสารมนุุษยศาสตร์์สังัคมศาสตร์์ มหาวิิทยาลัยัขอนแก่่น 42 (1)  มกราคม - เมษายน 2568114

กลวิธีิีการแปลคำทางวััฒนธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษาสเปน: 

กรณีีศึึกษา วิิดีโีอเกม Home Sweet Home ภาค 1 ชัชัวาล ศรีทอง  และคณะ

7. การแปลโดยการใช้้หลายกลวิิธีีร่่วมกััน

ตััวอย่่าง

	ต้ ้นฉบัับ: ไม้้ตะเคีียนทอง 

	 คำแปล: Árbol de Ta-khian

ในกรณีีนี้้� การใช้้กลวิิธีี Couplet ช่่วยถ่่ายทอดความหมายและบริิบทของคำว่่า 

“ไม้้ตะเคีียนทอง” ได้้อย่่างมีีประสิทิธิิภาพ เนื่่�องจากการรวมกัันของกลวิิธีหีลายประการ 

ได้้แก่่

1. กลวิิธีีการแปลโดยใช้้คำที่่�มีีความหมายเป็็นกลาง: ในการแปลคำว่่า “ไม้้”  

เป็็น “Árbol” ซ่ึ่�งในภาษาสเปนหมายถึึง “ต้้นไม้้” โดยคำว่่า “Árbol” เป็็นคำทั่่�วไป 

ที่่�ครอบคลุุมถึึงความหมายของต้้นไม้้ในวััฒนธรรมไทย รวมถึึงต้้นตะเคีียนทอง  

ซึ่่�งในความเชื่่�อของคนไทยมัักมีีวิิญญาณสิิงสถิิตอยู่่�ในต้้นตะเคีียน

2. กลวิธิีกีารแปลโดยใช้้คำยืมืจากภาษาต้น้ทาง: คำว่า่ “ตะเคียีน” ถููกถอดเสียีง

เป็็น “Ta-khian” เพื่่�อรัักษาเอกลัักษณ์์ของต้้นไม้้ชนิดนี้้� ซ่ึ่�งเป็็นต้้นไม้้เฉพาะใน 

วััฒนธรรมไทย การใช้้คำยืืมช่่วยคงความสำคััญของชื่่�อเฉพาะในภาษาต้้นฉบัับ

3. กลวิิธีีการแปลโดยการละเว้้น: คำว่่า “ทอง” ใน “ตะเคีียนทอง” ถููกละเว้้นใน 

คำแปล เพื่่�อทำให้้คำแปลกระชัับและไม่่ซัับซ้้อนเกิินไป เนื่่�องจากคำว่่า “ทอง” อาจ 

ไม่่จำเป็็นในบริิบทภาษาสเปน

การผสมผสานกลวิิธีีเหล่่านี้้�ช่่วยให้้คำแปลสามารถถ่่ายทอดความหมายของ 

คำต้้นฉบัับได้้ครบถ้้วน พร้้อมทั้้�งปรัับให้้เข้้ากัับความเข้้าใจและวััฒนธรรมของผู้้�อ่่าน

ภาษาปลายทาง 

8. การแปลโดยการละเว้้น

ตััวอย่่าง

	ต้ นฉบัับ: ไล่่ล่่าแก๊๊งซิ่่�ง จบที่่�ท้้ายรถบรรทุก ดัับสยองเหล็็กเสีียบตาซ้้ายทะลุุ 

	 คำแปล: Carrera ilegal termina con una barra de acero atravesando un ojo

ในตััวอย่่างนี้้� ผู้้�แปลได้้ละคำว่่า “ดัับสยอง” ออกไป เนื่่�องจากในบริิบทของ

ประโยคภาษาสเปน ความรุุนแรงและผลลััพธ์ของเหตุุการณ์ได้ถูู้กสื่่�อออกมาอย่่างชัดัเจน



Humanities and Social Sciences (HUSOKKU) 42 (1) January - April 2025 115

Chadchavan Sritong, et al.
Translation Strategies for Cultural Words from Thai to Spanish: 

A Case Study of the Video Game Home Sweet Home 1

แล้้วผ่่านคำว่่า “barra de acero atravesando un ojo” ซึ่่�งแปลว่่า “เหล็็กทะลุุเข้้าที่่�ตา” 

การละคำว่่า “ดัับสยอง” ช่่วยให้้ประโยคมีีความกระชัับขึ้้�น

การใช้้กลวิิธีกีารแปลโดยการละเว้้นในกรณีนี้้�ทำให้้การแปลมีีความชัดัเจนและ

ตรงประเด็็น โดยการละเว้้นคำที่่�ไม่่จำเป็็นซึ่่�งอาจทำให้้ประโยคซัับซ้้อนเกิินไป ทั้้�งยัังคง

รัักษาความรุุนแรงของเนื้้�อหาไว้้คงเดิิม

9. การแปลโดยแทนที่่�ทางวััฒนธรรม  

ตััวอย่่าง 

             ต้้นฉบัับ: โต๊๊ะหมู่่�บููชา 

             คำแปล: El altar

คำว่า่ “โต๊๊ะหมู่่�บููชา” ในภาษาไทย หมายถึงึโต๊๊ะที่่�ใช้ใ้นการทำพิิธีบีููชาสิ่่�งศักัดิ์์�สิทิธิ์์� 

ซึ่่�งมีีความหมายเฉพาะในวััฒนธรรมไทย การแปลเป็น็ “El altar” ซ่ึ่�งหมายถึึง “แท่่นบููชา” 

ในภาษาสเปน เป็็นการใช้้กลวิิธีกีารแปลแบบการแทนที่่�ทางวััฒนธรรม เพราะทั้้�งสองคำ

นี้้�สื่่�อถึงึวัตัถุุที่่�ใช้ใ้นการประกอบพิิธีทีางศาสนาเช่น่เดียีวกันั การแปลในลักัษณะนี้้�ทำให้้

ผู้้�อ่า่นในภาษาสเปนสามารถเข้า้ใจถึึงความสำคััญของโต๊๊ะหมู่่�บููชาได้้อย่่างเหมาะสมกัับ

บริิบทวััฒนธรรมของพวกเขา ตััวอย่่างเพิ่่�มเติิมที่่�อาจใช้้กลวิิธีีนี้้�ได้้ เช่่น การแปลคำว่่า 

“ศาลพระภููมิิ” เป็็น “Santuario” หรืือ “Casa de espíritus” ในภาษาสเปน

นอกจากนี้้� ผู้้�วิจัิัยได้้จัดัทำตารางเปรีียบเทีียบประเภทของคำทางวััฒนธรรมและ

กลวิิธีกีารแปลที่่�ใช้้ในวิิดีโีอเกม Home Sweet Home ภาค 1 เพื่่�อแสดงสััดส่วนของกลวิิธีี

การแปลที่่�ถููกนำมาใช้้สำหรัับคำทางวััฒนธรรมแต่่ละประเภท
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กลวิธีิีการแปลคำทางวััฒนธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษาสเปน: 

กรณีีศึึกษา วิิดีโีอเกม Home Sweet Home ภาค 1 ชัชัวาล ศรีทอง  และคณะ

ตารางที่่� 3 การแจกแจงกลวิิธีีการแปลตามประเภทของคำทางวััฒนธรรมในวิิดีีโอเกม 

Home Sweet Home ภาค 1

ประเภทคำ�ทาง

วัฒนธรรม

ประเภท

กลวิธีการแปล
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ถุ

คำ�
ท

าง
วัฒ

น
ธร

รม

ท
ี่เก

ี่ยว
กับ

อง
ค์ก

รท
าง

สัง
คม

คำ�
ท

าง
วัฒ

น
ธร

รม
ท

ี่เก
ี่ยว

กับ

ท
่าท

าง
แล

ะล
ักษ

ณ
ะน

ิสัย

คำ�
ท

าง
วัฒ

น
ธร

รม

ท
ี่เก

ี่ยว
กับ

สัง
คม

คำ�
ท

าง
วัฒ

น
ธร

รม

ท
ี่เก

ี่ยว
กับ

น
ิเวศ



รว
ม

ร้อ
ยล

ะ

แปลโดยใช้คำ�ที่มี

ความหมายเป็นกลาง 

3

(9.68%)

4

(17.40%)

9

(45.00%)

1

(6.67%)

0

(0.0)

17 17.89

แปลโดยการจำ�แนก

ประเภทคำ� 

1

(3.22%)

8

(34.78%)

2

(10.00%)

3

(20.00%)

0

(0.0)

14 14.74

แปลแบบทับศัพท์ 10

(32.26%)

0

(0.0%)

0

(0.0)

3

(20.00%)

0

(0.0)

13 13.68

แปลตรงตัว 7

(22.58%)

3

(13.04%)

1

(5.00%)

0

(0.0%)

2

(28.57%)

13 13.68

แปลโดยใช้คำ�ที่มีการ

บัญญัติไว้ 

3

(9.68%)

3

(13.04%)

0

(0.0)

3

(20.00%)

2

(28.57%)

11 11.58

แปลโดยอธิบาย 

เพิ่มเติม 

1

(3.22%)

1

(4.35%)

4

(20.00%)

3

(20.00%)

0

(0.0)

9 9.47

แปลโดยใช้หลาย

กลวิธีร่วมกัน 

2

(6.46%)

1

(4.35%)

2

(10.00%)

0

(0.0)

2

(28.57%)

7 7.37

แปลแบบละเว้น 1

(3.22%)

3

(13.04%)

1

(5.00%)

1

(6.67%)

0

(0.0)

6 6.32

แปลโดยการแทน 

ที่ทางวัฒนธรรม 

3

(9.68%)

0

(0.0)

1

(5.00%)

0

(0.0)

1

(14.29%)

5 5.26

รวม 31 23 20 14 7 95 100
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ตารางที่่� 3 พบว่่ากลวิิธีีการแปลคำทางวััฒนธรรมที่่�สะท้้อนวััฒนธรรมไทย 

จากวิดิีโีอเกม Home Sweet Home ภาค 1 มีกีารกระจายที่่�แตกต่า่งกันัในแต่ล่ะประเภท

ของคำทางวััฒนธรรม โดยกลวิิธีีที่่�ใช้้มากที่่�สุุดในคำทางวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับวััตถุุ 

คืือ แบบทัับศััพท์์ คิิดเป็็นร้้อยละ 32.26 เนื่่�องจากคำที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับวััตถุุส่่วนใหญ่่เป็็น 

ชื่่�อเฉพาะในวััฒนธรรมไทย และการใช้้กลวิธิีนีี้้�ทำให้ค้ำเฉพาะเหล่่านั้้�นยังัคงสภาพดั้้�งเดิมิ

ไว้้โดยไม่่มีีการแปล ความหมายและการรัับรู้้�ทางวััฒนธรรมจึึงยัังคงอยู่่�

ในขณะเดียีวกันั คำทางวัฒันธรรมที่่�เกี่่�ยวข้องกัับองค์ก์รทางสังัคมมีกีารใช้ก้ลวิิธีี

การแปล จำแนกประเภทคำ มากที่่�สุุด คิิดเป็็นร้้อยละ 34.78 เนื่่�องจากคำในกลุ่่�มนี้้� 

มีีความซัับซ้้อนและเชื่่�อมโยงกัับความเชื่่�อ ศาสนา และระบบสัังคมของไทย ผู้้�แปล 

จึึงใช้้การจำแนกคำในรููปแบบที่่�เข้้าใจง่่ายและชััดเจนสำหรัับผู้้�รัับสารในภาษาสเปน

สำหรัับคำที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับท่่าทางและลัักษณะนิิสััย กลวิิธีีที่่�ใช้้มากที่่�สุุดคืือ  

ใช้ค้ำที่่�มีคีวามหมายเป็น็กลาง คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 45 เนื่่�องจากการแปลคำในกลุ่่�มนี้้�ต้อ้งการ

การลดทอนอารมณ์์หรืือความหมายเฉพาะทางวััฒนธรรมที่่�อาจไม่่สอดคล้้องกัับ

วััฒนธรรมของผู้้�รัับสารในภาษาปลายทาง การใช้้กลวิิธีีนี้้�ทำให้้ผู้้�รัับสารเข้้าใจคำแปล 

ได้้ง่่ายขึ้้�น แต่่ความเข้้มข้้นทางอารมณ์์จะลดลงตามไปด้้วย

ในส่ว่นของคำทางวัฒันธรรมที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัสังัคมและนิเิวศ พบว่า่มีกีารกระจาย 

กลวิิธีีการแปลค่่อนข้้างหลากหลาย แต่่ไม่่มีีกลวิิธีีใดโดดเด่่นอย่่างชััดเจน เนื่่�องจาก 

คำในกลุ่่�มนี้้�ไม่่ได้้มีีลัักษณะเฉพาะเจาะจงมากนัักในบริิบทของวิิดีีโอเกมนี้้�

จากการวิิเคราะห์์เพิ่่�มเติิม พบว่่ามีีกลวิิธีีการแปลที่่�ไม่่ได้้ใช้้ในวีีดีีเกมนี้้� คืือ  

แปลงเสีียงจากภาษาต้้นทาง การสร้้างคำขึ้้�นมาใหม่่ และการแปลโดยการอธิิบาย 

เพิ่่�มเติิมซ่ึ่�งอาจเป็็นผลจากความแตกต่่างทางวััฒนธรรมและการออกแบบเกมที่่�เน้้น

ความบัันเทิิงและการเล่่นเกมมากกว่่าการให้้ข้้อมููลรายละเอีียดเชิิงลึึก เนื่่�องจากการ 

ใช้้กลวิิธีีเหล่่านี้้�มัักเน้้นการอธิิบายเพิ่่�มเติิมหรืือแปลความหมายที่่�ลึึกซึ้้�งขึ้้�น ซ่ึ่�งไม่่

สอดคล้้องกัับบริิบทของเกมที่่�เน้้นการกระชัับเนื้้�อหาเพื่่�อให้้คงความสนุุกสนาน
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กลวิธีิีการแปลคำทางวััฒนธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษาสเปน: 

กรณีีศึึกษา วิิดีโีอเกม Home Sweet Home ภาค 1 ชัชัวาล ศรีทอง  และคณะ

สรุุปและอภิิปรายผลการวิิจััย

1. ประเภทของคำทางวััฒนธรรมที่่�ปรากฏในเกม

จากการศึึกษา พบว่่าคำทางวััฒนธรรมที่่�ปรากฏในวิิดีีโอเกม Home Sweet 

Home ภาค 1 มีีทั้้�งหมด 95 คำ ซึ่่�งสามารถแบ่่งออกเป็็น 5 ประเภท โดยประเภทที่่�พบ

มากที่่�สุุดคืือคำทางวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวกัับวััตถุุ จำนวน 31 คำ เช่่น สายสิิญจน์์ ตะกรุุด 

และซาลาเปา รองลงมาคืือคำที่่�เกี่่�ยวกัับองค์์กรทางสัังคม จำนวน 23 คำ เช่่น คุุณไสย 

เปรต และบ่่วงกรรม ขณะที่่�คำทางวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวกัับนิิเวศ มีีจำนวนน้้อยที่่�สุุดคือ  

7 คำ เช่่น ไม้้ตะเคีียนทอง และไม้้เต็็ง

สาเหตุุที่่�พบคำทางวััตถุุมากที่่�สุุดอาจเกิิดจากลัักษณะของเกมที่่�เน้้นการ 

เก็็บรวบรวมวััตถุุเพื่่�อไขปริิศนาและค้้นหาเบาะแส ขณะที่่�คำทางนิิเวศซึ่่�งเกี่่�ยวกัับ 

สิ่่�งแวดล้อ้มธรรมชาติิ ปรากฏน้้อยเพราะเกมนี้้�เน้น้การดำเนิินเรื่่�องในพื้้�นที่่�จำกัดัภายใน

สิ่่�งก่่อสร้้าง

2. กลวิิธีีในการแปลคำทางวััฒนธรรม

จากการวิเิคราะห์พ์บว่า่กลวิธิีทีี่่�ใช้บ้่อ่ยที่่�สุดุคือืการแปลโดยใช้ค้ำที่่�มีคีวามหมาย

เป็น็กลาง ขณะที่่�กลวิธิีทีี่่�พบน้อ้ยที่่�สุดุคือืการแทนที่่�ทางวัฒันธรรม การใช้ก้ลวิธิีทีับัศัพัท์์

และแปลตรงตััวพบในจำนวนเท่่ากััน เนื่่�องจากคำหลายคำเป็็นชื่่�อเฉพาะที่่�ไม่่สามารถ

แปลเป็็นคำในภาษาสเปนได้้ จึึงต้้องคงไว้้ในรููปแบบเดิิมเพื่่�อรัักษาความหมาย 

และวััฒนธรรมของภาษาต้้นทาง

การแปลคำทางวััฒนธรรมในเกม Home Sweet Home ภาค 1 มีีการกระจาย 

กลวิธิีทีี่่�แตกต่า่งกันัตามประเภทของคำ โดยกลวิธิีทีี่่�ใช้ม้ากที่่�สุดุในคำที่่�เกี่่�ยวข้องกับัวัตัถุุ

คืือ ทัับศััพท์์ (32.26%) เนื่่�องจากคำส่่วนใหญ่่เป็็นชื่่�อเฉพาะในวััฒนธรรมไทย การใช้้

กลวิิธีีนี้้�ช่่วยรัักษาความหมายและวััฒนธรรมดั้้�งเดิิม ส่่วนคำที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับองค์์กร 

ทางสังัคม ใช้ ้จำแนกประเภทคำ มากที่่�สุดุ (34.78%) เพราะคำในกลุ่่�มนี้้�มีคีวามซัับซ้อ้น

และเชื่่�อมโยงกัับความเชื่่�อและศาสนาของไทย สำหรัับคำที่่�เกี่่�ยวข้องกัับท่่าทางและ

ลัักษณะนิิสััย ใช้้กลวิิธีี ความหมายเป็็นกลาง มากที่่�สุุด (45%) เพื่่�อลดทอนอารมณ์์ 

ที่่�อาจไม่่สอดคล้้องกัับวััฒนธรรมผู้้�รัับสาร
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คำที่่�เกี่่�ยวข้องกัับสัังคมและนิิเวศมีีกลวิิธีีที่่�หลากหลายแต่่ไม่่มีีแบบใดโดดเด่่น 

นอกจากนี้้� ยังัพบว่่ามีกีลวิธิีทีี่่�ไม่ไ่ด้ใ้ช้ใ้นเกม ได้้แก่ ่การแปลงเสีียง การสร้างคำใหม่ ่และ 

การเพิ่่�มข้้อมููล เนื่่�องจากเกมเน้้นความบัันเทิิงและการเล่่นมากกว่่าการให้้ข้้อมููลเชิิงลึึก

3. การศึึกษาคำทางวััฒนธรรมในวิิดีีโอเกม Home Sweet Home ภาค 1

จากการศึกึษาพบว่า่คำทางวัฒันธรรมที่่�เกี่่�ยวกับวัตัถุุมีจีำนวนมากที่่�สุดุ ขณะที่่�

คำทางวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวกับนิิเวศปรากฏน้้อยที่่�สุุด ซ่ึ่�งสาเหตุุของการพบคำทางวััตถุุ

มากกว่่านั้้�นเกี่่�ยวข้้องกัับลัักษณะของเกม Home Sweet Home ภาค 1 ที่่�เป็็นเกม 

แนวผจญภััยสยองขวััญ เนื้้�อเรื่่�องหลัักของเกมเกิิดขึ้้�นภายในสถานที่่�จำกััด เช่่น 

มหาวิิทยาลััย บ้้าน หอพัักนัักศึึกษา และสถานีีตำรวจ ซ่ึ่�งตััวละครต้้องทำการสำรวจ 

และเก็็บวััตถุุเพื่่�อไขปริิศนาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเหตุุการณ์์ในเกม การใช้้วััตถุุเหล่่านี้้�มีีบทบาท

สำคััญในการดำเนิินเนื้้�อเรื่่�องของเกม จึึงทำให้้คำทางวััตถุุปรากฏมากที่่�สุุด

การศึึกษาเปรีียบเทีียบพบว่่าผลการวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของวััชรพงษ์์ 

แจ้ง้ประจักัษ์ ์(2566) ที่่�ศึกึษากลวิธิีกีารแปลคำทางวัฒันธรรมจากภาษาไทยเป็น็ภาษา

อัังกฤษ กรณีีศึึกษาหนัังสืือ ช่่างสำราญ ทั้้�งนวนิิยายและวิิดีีโอเกมมีีลัักษณะการดำเนิิน

เรื่่�องที่่�ตััวละครต้้องใช้้วััตถุุในชีีวิิตประจำวัันเป็็นส่่วนสำคััญในการเล่่าเรื่่�อง แม้้ทั้้�งสอง 

จะเป็็นสื่่�อที่่�แตกต่่างกััน แต่่วััตถุุเหล่่านี้้�เป็็นสิ่่�งที่่�เชื่่�อมโยงกัับความเชื่่�อทางวััฒนธรรมได้้

เช่่นเดีียวกััน

ในทางตรงกัันข้้าม คำทางวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวกับนิิเวศปรากฏน้้อย เนื่่�องจาก

ลักัษณะของเกมไม่่ได้้เน้้นความเกี่่�ยวข้องกัับสภาพแวดล้อมธรรมชาติ ิคำที่่�เกี่่�ยวข้องกัับ

นิเิวศมักัจะปรากฏในบริบิทของปรากฏการณ์ท์างธรรมชาติหิรือืพื้้�นที่่�กว้า้ง เช่น่ ชื่่�อพันัธุ์์�

พืืชหรืือสััตว์ ซ่ึ่�งไม่่ใช่่บริิบทหลัักของเกมนี้้� ทำให้้คำเหล่่านี้้�ปรากฏน้้อย การศึกษานี้้� 

ยัังสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของวราพััชร ชาลีีกุุล (2560) ที่่�ศึึกษากลวิิธีีการแปลคำทาง

วััฒนธรรมจากภาษาไทยเป็็นภาษาอัังกฤษในนวนิยายเรื่่�อง จััน ดารา ซึ่่�งมีีเนื้้�อหา

เกี่่�ยวข้้องกัับสัังคมไทยมากกว่่าธรรมชาติิ คำทางวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวกัับนิิเวศจึึงปรากฏ 

ในจำนวนที่่�น้้อยมากเช่่นเดีียวกััน
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4. กลวิิธีีการแปลคำทางวััฒนธรรม

จากการศึึกษากลวิิธีีการแปลในวิิดีีโอเกม Home Sweet Home ภาค 1 พบว่่า

กลวิธิีกีารแปลที่่�ใช้บ้่อ่ยที่่�สุดุคือื การแปลโดยใช้ค้ำที่่�มีคีวามหมายเป็น็กลาง ซึ่่�งเป็น็การ

แปลที่่�อาจลดทอนอรรถรสของคำในภาษาต้้นฉบัับ เนื่่�องจากผู้้�พััฒนาวิิดีีโอเกม 

มีีจุุดประสงค์์ที่่�จะให้้เกมสามารถเข้้าถึึงได้้ง่่ายสำหรัับผู้้�เล่่นจากหลายประเทศ การใช้้

กลวิิธีีนี้้�ช่่วยให้้ผู้้�เล่่นสามารถเข้้าใจคำที่่�ซัับซ้้อนได้้ง่่ายขึ้้�น แม้้ว่่าความเข้้มข้้นทาง

วััฒนธรรมบางส่่วนจะลดลง แต่่การแปลที่่�เป็็นกลางทำให้้การสื่่�อสารข้ามวััฒนธรรม 

มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

ในทางกลัับกััน กลวิิธีีการแปลแบบแทนที่่�คำทางวััฒนธรรมซึ่่�งเป็็นการเลืือกใช้้

คำในภาษาเป้้าหมายที่่�มีคีวามหมายใกล้เ้คียีงกับัภาษาต้น้ฉบับัพบน้อ้ยที่่�สุดุ เนื่่�องจาก

คำในภาษาไทยบางคำไม่่มีีคำในภาษาสเปนที่่�เทีียบเคีียงได้้อย่่างสมบููรณ์์ และการใช้้

คำที่่�ไม่่คุ้้�นเคยอาจทำให้้ผู้้�เล่่นจากต่่างวััฒนธรรมไม่่สามารถเข้้าใจความหมายได้้ 

โดยง่่าย กลวิิธีนีี้้�แตกต่่างจากการแปลในวรรณกรรม เช่่น งานของผณิดา ชื่่�นมนุุษย์์ และ

กมลรััตน์์ ศรีีหารัักษา (2565) ที่่�ศึึกษากลวิิธีีการแปลใน หนัังสืือรวมบทร้้อยกรองอิิสระ 

ซึ่่�งต้้องรัักษาอรรถรสของภาษาต้้นฉบัับมากกว่่าในวิิดีีโอเกม

นอกจากนี้้�กลวิิธีีการแปลแบบทัับศััพท์์และการแปลแบบตรงตััวมีีจำนวนที่่�เท่่า

กััน สาเหตุุเกิิดจากคำหลายคำในเกมเป็็นชื่่�อเฉพาะที่่�ไม่่สามารถแปลเป็็นคำในภาษา

สเปนได้้ จึงึต้้องคงรููปแบบเดิิมไว้้เพื่่�อรักัษาเอกลัักษณ์์ของวััฒนธรรมไทย คำเฉพาะเหล่่านี้้�

สะท้้อนถึึงความสำคััญของการรักัษาความหมายและบริิบททางวััฒนธรรมในสื่่�อบัันเทิิง 

การใช้้กลวิิธีีทั้้�งสองนี้้�ช่่วยให้้ผู้้�เล่่นสามารถทำความเข้้าใจและเชื่่�อมโยงกัับวััฒนธรรม

ไทยได้้อย่่างแท้้จริิง

ผลการศึกึษานี้้�ยังัสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของธวัชัชัยั ชัยัชนะกิจิพงษ์ ์และจตุวุิทิย์์ 

แก้้วสุุวรรณ (2565) ซึ่่�งเน้้นว่่าการเลืือกกลวิิธีีแปลในวิิดีีโอเกมต้้องคำนึึงถึึงกลุ่่�มผู้้�เล่่น 

ที่่�ไม่่ใช่่เจ้้าของภาษา นัักแปลจึึงต้้องเลืือกใช้้คำที่่�ได้้รัับการยอมรัับและเข้้าใจได้้ง่่าย 

ในวงกว้้าง ซึ่่�งต่่างจากการแปลในสื่่�ออื่่�นที่่�เน้้นความเข้้มข้้นของเนื้้�อหาและอรรถรส 

ทางวััฒนธรรม
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บทสรุุป

การแปลวิดิีโีอเกมเป็น็ศาสตร์เ์ฉพาะทางที่่�มีคีวามสำคัญัเพิ่่�มขึ้้�นในอุตุสาหกรรม

สื่่�อดิิจิิทััลสมััยใหม่่ ซึ่่�งผสมผสานคุุณลัักษณะของสื่่�อหลายรููปแบบ (multimodal) และ

มิิติิการสื่่�อสารที่่�หลากหลาย (multidimensional) ด้้วยเหตุุนี้้� การแปลวิิดีีโอเกมจึึงไม่่ใช่่

เพีียงการถ่่ายทอดข้้อความจากภาษาหนึ่่�งไปสู่่�อีีกภาษาหนึ่่�งเท่่านั้้�น แต่่ยัังเป็็นกระบวน

การออกแบบประสบการณ์์การเล่่น (gameplay experience) ให้้เหมาะสมกัับผู้้�เล่่น 

ในวััฒนธรรมเป้้าหมายอีีกด้้วย

ผลการวิจััยชิ้้�นนี้้�ได้้แสดงให้้เห็็นว่่า คำทางวััฒนธรรมในเกม Home Sweet 

Home ภาค 1 มีีความหลากหลายและแฝงด้้วยนััยทางสัังคม วััฒนธรรม และความเชื่่�อ

ของไทยอย่่างเข้้มข้้น ซ่ึ่�งการแปลคำเหล่่านี้้�จำเป็็นต้้องใช้้กลวิิธีีการแปลที่่�หลากหลาย 

เช่่น การทัับศััพท์์ (Transference) การใช้้คำที่่�มีีความหมายเป็็นกลาง (Neutralization) 

และการแปลแบบตรงตััว (Literal translation) โดยนัักแปลจำเป็็นต้้องเลืือกใช้้กลวิิธีีให้้

สอดคล้้องกัับลัักษณะของคำและบริิบทของเกมเพื่่�อรัักษาอััตลัักษณ์์ของวััฒนธรรม

ต้้นทางและอำนวยให้้ผู้้�เล่่นชาวต่่างชาติิสามารถเข้้าถึึงและเข้้าใจเนื้้�อหาได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ

นอกจากนี้้� งานวิิจััยยัังสะท้้อนว่่า กลวิิธีกีารแปลที่่�เหมาะสมมิิได้ม้ีเีพีียงวิิธีเีดีียว 

แต่ต่้อ้งอาศัยัการประเมินิบริบิทของคำและรููปแบบการเล่น่อย่า่งรอบด้้าน นักัแปลจำเป็็น

ต้้องมีีความยืืดหยุ่่�นในการเลืือกใช้้กลวิิธีีแบบผสมผสาน เพื่่�อให้้การแปลตอบสนอง 

ทั้้�งเป้้าหมายการสื่่�อสารและประสบการณ์์ของผู้้�เล่่นในวััฒนธรรมเป้้าหมายได้้อย่่าง

สมบููรณ์์

ด้้วยเหตุุนี้้� การแปลวิิดีีโอเกมจึึงควรได้้รัับการมองในฐานะกระบวนการ 

ที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยหน้้าที่่�การใช้้งาน (functionalist approach) ซึ่่�งเน้้นการสื่่�อสาร 

ที่่�มีีประสิิทธิิภาพพร้้อมกัับรัักษาเสน่่ห์์ทางวััฒนธรรมของต้้นฉบัับไว้้ได้้อย่่างสมดุุล  

โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในเกมที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวข้้องกัับวััฒนธรรมเฉพาะถิ่่�น เช่่น วััฒนธรรม

ไทยใน Home Sweet Home ซึ่่�งต้้องอาศััยความเข้้าใจเชิิงลึึกทั้้�งด้้านภาษาและ

วััฒนธรรมในการถ่่ายทอดไปยัังผู้้�เล่่นต่่างวััฒนธรรมอย่่างมีีคุุณภาพ
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ข้้อเสนอแนะสำหรัับการศึึกษาในอนาคต
งานวิิจััยนี้้�ใช้้ทฤษฎีีของ Newmark ในการจำแนกคำทางวััฒนธรรม แต่่ยัังพบ

ว่า่ทฤษฎีีดังักล่า่วไม่ค่รอบคลุมุคำบางประเภท เช่่น คำวลี ซึ่่�งมีคีวามสำคััญต่่อการเข้้าใจ
ความหมายของวััฒนธรรมเฉพาะ การนำทฤษฎีีอื่่�นมาใช้้ในการวิเคราะห์์คำทาง
วััฒนธรรม เช่่น ทฤษฎีีของ Nida อาจจะช่่วยให้้การจำแนกคำที่่�เกี่่�ยวข้องกัับภาษา 
มีีความละเอีียดและครอบคลุุมมากขึ้้�น โดยเฉพาะคำที่่�เกี่่�ยวกับโครงสร้้างภาษา 
หรืือวััฒนธรรมที่่�ซัับซ้้อน

ในระหว่่างการวิิจััยพบข้้อผิิดพลาดในการแปลบางคำในวิิดีีโอเกม ซ่ึ่�งทำให้้ 
ความหมายผิิดเพี้้�ยนไปจากต้้นฉบัับ การวิิจััยในอนาคตสามารถศึึกษาประเด็็นการ 
ตรวจสอบและแก้้ไขข้้อผิิดพลาดในการแปล เพื่่�อให้้ได้้การแปลที่่�ถููกต้้อง สอดคล้้อง 
กัับบริิบท และสามารถสื่่�อความหมายข้้ามวััฒนธรรมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

งานวิิจััยในอนาคตอาจสำรวจการรัับรู้้�และความเข้้าใจของผู้้�เล่่นจากต่่าง
วััฒนธรรมเกี่่�ยวกัับคำทางวััฒนธรรมที่่�แปลในวิิดีีโอเกม เพื่่�อประเมิินว่่าการแปลในเกม
สามารถสื่่�อความหมายทางวััฒนธรรมได้้ตรงตามที่่�ผู้้�พััฒนาต้้องการหรืือไม่่ รวมถึึงการ
สำรวจความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกับกลวิิธีีการแปลที่่�ใช้้ เพื่่�อปรัับปรุุงการแปลให้้สอดคล้้องกัับ
ผู้้�รัับสารจากหลากหลายภููมิิหลัังมากขึ้้�น
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