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การเล่าเรื่องผู่้านสัญญะทางสังคุมในซีรีส์เรื่อง Squid Game

Squid Game’s storytelling through social symbolics
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บทคุดั ยอ่

  กćรýึกþćเรื่Ăงนี้มีüĆตถุปรąÿงค์เพื่Ă  1)  ýึกþćรูปแบบกćรเล่ćเร่ืĂงแลą

กćรน�ćเÿนĂÿĆญญąทćงÿĆงคมขĂงซีรีÿ์เรื่Ăง  Squid  Game  2)  ýึกþćกćรตีคüćม

แลąคüćมคิดเĀ็นขĂงผู้ชมเรื่Ăง Squid Game ใน Generation Y โดยกćรýึกþć

ครĆ้งนี้ใช้รąเบียบüิธีกćรüิจĆยเชิงคุณภćพ  (Qualitative  Research)  ด้üยกćรเก็บ

รüบรüมขĂ้ มลู  มกี ćรüเิ ครćąĀต์ üĆ  บท (Textual Analysis) แลąกćรน�ćเÿนĂÿญĆ  ญą

ทćงÿงĆ  คมขĂงซรี  ÿี  เ์  รĂื่  ง Squid  Game  ซง่ึ  จąน�ćมćปรąกĂบกบĆ  กćรÿมĆ  ภćþณเ์  ชิงลึก
(In-depth  Interview)  จćกผู้เชี่ยüชćญทćงด้ćนนิเทýýćÿตร์จ�ćนüน  4  ท่ćน
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ร่üมกĆบกćรÿĆมภćþณ์กลุ่ม (Focus Group) จćกกลุ่มเป้ćĀมćย Generation Y ที่

มีĂćยุตĆ้งแต่ 27-42 ปีจ�ćนüน 6 ท่ćน

 ผลจćกกćรüจิĆยในครĆง้นีพ้บüć่ กćรเลć่เรืĂ่งขĂงซรีีÿเ์รืĂ่ง Squid Game นĆน้ 

มีรูปแบบกćรเลć่เรืĂ่งผć่นเกมทีจ่�ćลĂงถึงÿĆงคมขนćดยĂ่ย มกีćรน�ćเกมกćรลąเลน่ 

ขĂงเด็กในปรąเทýเกćĀลีใต้เข้ćมćปรąยุกต์ใช้ ซีรีÿ์มีกćรขĆบเคลื่Ăนผ่ćนคüćม

ดรćม่ćขĂงตĆüลąครมćกกü่ćคüćมซĆบซ้ĂนขĂงเกม เรื่ĂงรćüĂงค์ปรąกĂบใน

แต่ลąฉćก ตĆüลąครยĆงมีคüćมโดดเด่นแลąเป็นเĂกลĆกþณ์ ทĆ้งนี้ยĆงĂĆดแน่นไป

ด้üยÿĆญญąที่น�ćเÿนĂถึงคüćมไม่เท่ćเทียมรąĀü่ćงชนชĆ้นทćงÿĆงคมผ่ćนกćรÿĂด

แทรกในรูปแบบขĂงทćงตรงแลąทćงĂ้Ăม ตĆ้งแต่ÿĆญญąทćงüĆตถุ เĀตุกćรณ์ แลą

กćรกรąท�ćขĂงตĆüลąครที่ปรćกฏบนซีรีÿ์ โดยกćรตีคüćมผ่ćนคüćมĀมćยขĂง

ÿĆญญąต่ćง ๆ (Process of Signification) แลąกćรเล่ćเรื่Ăงตćมทฤþฎีกćร

เล่ćเรื่Ăง (Narrative Theory) รüมถึงคüćมคิดเĀ็นขĂงผู้ใĀ้ข้ĂมูลĀลĆกจćกกćร

ÿĆมภćþณ์เชิงลึกแลąกćรÿĆมภćþณ์กลุ่มค่Ăนข้ćงไปในทิýทćงเดียüกĆน ในÿ่üนขĂง

กćรตีคüćมĀมćยแลąคüćมคิดเĀ็นĀลĆงรĆบชมซีรีÿ์ ซึ่งĂćจĀมćยคüćมü่ć Squid 

Game เป็นซีรีÿ์ที่ไม่ซĆบซ้Ăน มีจุดพลิกผĆนใĀ้ผู้คนปรąĀลćดใจ แลąÿ่งผลใĀ้ 

ผู้ชมมีĂćรมณ์ร่üมไปกĆบซีรีÿ์ได้ ในด้ćนขĂงกćรĂภิปรćยผลแÿดงใĀ้เĀ็นü่ćผู้ชม

ÿ่üนใĀญ่เกิดกćรตรąĀนĆกรู้เกี่ยüกĆบปัญĀćทćงÿĆงคมตĆ้งแต่เรื่ĂงคüćมÿĆมพĆนธ์

ในครĂบครĆüไปจนถึงคüćมÿĆมพĆนธ์รąĀü่ćงชนชĆ้น ซึ่ง Squid Game ถืĂü่ćเป็น

ซีรีÿ์ที่ตีแผ่เรื่ĂงÿĆงคมทุนนิยมแลąĂ�ćนćจจćกคนชนชĆ้นÿูงได้Ăย่ćงปรąÿบคüćม 

ÿ�ćเร็จ

คุำาสำาคุญั: Squid Game / รปูแบบกćรเล่ćเรืĂ่ง / ÿĆญญąทćงÿĆงคม 
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Abstract

 The objectives of this research are 1) to study the narrative 

analysis and social symbols of the Squid Game series. 2) to study 

viewers interpretative and opinion on the Squid Game in Y Genera-

tion. This study used the qualitative research approach by collecting 

data , content analysis and presentation of social symbols in the 

Squid Game. The data will be incorporated with the data from the 

in-depth interview of the communication arts expert 4 people and 

data from the focus group interview of generation Y aged 27-42 

years 6 people.

 The results of this research found that the narrative of the Squid 

Game series is the social simulation through South Korea children’s 

games. The series is driven through the drama of the characters rather 

than the complicated of the games. The elements of each scene and 

the characters are outstanding and unique. In addition, the series is 

full of symbolism to represent inequality in the social class through 

insertion in the form of direct and indirect through objects, situations, 

and behavior of the characters that appear in the series by interpre-

tation through the process of signification and storytelling based on 

narration theory, including the opinions of the sample groups are 

quite similar in terms of interpretation and opinion after watching the 

series. This could mean that Squid Game series are uncomplicated 

series and easy to understand. There is a turning point to surprises 

and resulted in the viewers emotional in the series. More than that, 
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it raises awareness of social issues ranging from family relationships 

to class inequality, as well as exposing capitalists from the elite. This 

is a successful series.

Keywords: Squid Game / The narrative style / Social Symbolics

บทนำา

คุวามเป็นมาและคุวามสำาคุญัของปัญหิา

ในĀลćยปีทีผ่่ćนมć üĆฒนธรรมแลąกรąแÿนิยมต่ćง ๆ ขĂงเกćĀลีใต้กลćย

มćเป็นทีน่ยิมĂย่ćงมćกในĀลćยปรąเทý ไม่ü่ćจąเป็นในเรืĂ่งขĂงแฟัชĆน่ เพลงเคป๊Ăบ 

ĂćĀćรเกćĀลี รüมถึงĀนĆงแลąซีรÿ์ีทีผู่ค้นใĀ้คüćมÿนใจĂย่ćงล้นĀลćม ซึง่ÿćมćรถเĀ็น

ได้ถงึคüćมÿ�ćเรจ็จćกกćรได้รĆบเÿนĂชืĂ่เข้ćชิงรćงüĆลในÿćขćต่ćง ๆ แลąคü้ćรćงüĆล

มćกมćยจćกĀลćกĀลćยเüท ีเช่น ซรีÿ์ีเรืĂ่ง Kingdom ผีดิบคลĆง่ บĆลลĆงก์เดĂืด ทีไ่ด้รĆบ

รćงüĆลด้ćนเทคนิคยĂดเยีย่ม Move to Heaven ทีไ่ด้รĆบรćงüĆลด้ćนครีเĂทีฟัยĂดเยีย่ม  

จćกเüท ีAsia Contents Awards ในปี 2020 แลą 2021 ตćมล�ćดĆบ นĂกจćกนี ้

ภćพยนตร์เรื่Ăง Train to Busan ยĆงได้รĆบคĆดเลืĂกใĀ้ฉćยในเซกชĆน Midnight 

Screening ทีเ่ทýกćลĀนĆงเมĂืงคćนÿ์ ครĆง้ที ่69 ปรąจ�ćปี 2016 แลąภćพยนตร์เรืĂ่ง 

Parasite ชนชĆน้ปรÿิต ทีเ่ป็นĀนĆงภćþćต่ćงปรąเทýเรืĂ่งแรกทีไ่ด้รĆบรćงüĆลภćพยนตร์

ยĂดเยีย่มในเüทĂีĂÿกćร์ ครĆง้ที ่92 โดยได้รĆบรćงüĆลใĀญ่มćทĆง้Āมด 4 รćงüĆล ได้แก่ 

รćงüĆลภćพยนตร์ยĂดเยีย่ม รćงüĆลผูก้�ćกĆบยĂดเยีย่ม บทภćพยนตร์ดĆง้เดมิยĂดเยีย่ม 

แลąภćพยนตร์ภćþćต่ćงปรąเทýยĂดเยีย่ม ทĆง้นีย้Ćงได้รćงüĆลปćล์มทĂงค�ćĀรืĂ Palme 

d’Or ซึง่เป็นรćงüĆลÿงูÿดุขĂงเทýกćลภćพยนตร์เมĂืงคćนÿ์ในปี 2020 ด้üย (Asia 

Contents Awards, 2565)
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 ณภĆทร ÿุธĆญญć (2566) ได้รąบุถึงภćพยนตร์แลąซีรีÿ์ปรąเภท ‘Survival  

Game’ ที่ได้รĆบกรąแÿแลąคüćมนิยมจćกผู้ชมเป็นĂย่ćงมćก โดยเĂกลĆกþณ์

ขĂงĀนĆงแลąซีรีÿ์ปรąเภทนี้คืĂกćรที่ตĆüลąครĀลĆกต้ĂงพยćยćมเĂćตĆüรĂดจćก

ÿถćนกćรณ์ต่ćง ๆ  ที่เกิดขึ้น ซึ่งตรงกĆบเดืĂนกĆนยćยน 2564 Netflix ได้ปล่Ăยซีรีÿ์

เกćĀลีเรื่Ăง ‘Squid Game เล่นลุ้นตćย’ ĂĂกมć ซึ่งถืĂü่ćเป็นซีรีÿ์แนü Survival 

Game เรื่ĂงĀนึ่งที่ได้รĆบคüćมนิยมเป็นĂย่ćงมćก เนื่Ăงจćกมีกćรน�ćเกมในÿมĆย

เด็กเข้ćมćใÿ่ แลąÿćมćรถดึงดูดผู้ชมด้üยกćรใÿ่คüćมตćยเข้ćมćเป็นĂงค์ปรąกĂบ

ที่ท�ćใĀ้ได้ลุ้นรąทึกตćมตĆüลąคร

	ÿควิดิเกม	เล่น่ล้่�นตćย:	เĀตใ้ดซีรีีÿ์ีเกćĀลี่ชวินรีąทึกึเรี่�Ăงนี�กำćล่Ćงเป็น็ทึี�นยิม

ไป็ทึĆ�วิโล่ก	 (2564) ได้รćยงćนถึงตĆüเลขÿถิติยĂดผู้ชมจćกทĆ่üโลก ซึง่ผลปรćกฏü่ć

ซีรีÿ์เรื่Ăง Squid Game ได้ท�ćลćยÿถิติแลąขึ้นแท่นเป็นĂĆนดĆบ 1 ตลĂดกćลขĂง

แพลตฟัĂร์ม Netflix ได้ÿ�ćเร็จ โดยมีบĆญชีผู้ใช้จ�ćนüน 111 ล้ćนบĆญชี ในรąยąเüลć 

28 üĆน ซึง่นĆน่จึงท�ćใĀ้ซรีÿีเ์รืĂ่ง Squid Game ขึน้ĂĆนดĆบĀนึง่แทนซีรÿ์ี Bridgerton  

ซีซĆ่น 1 ด้üยยĂด 82 ล้ćนบĆญชี ทĆ้งนี้บนแĂปพลิเคชĆน Tiktok ยĆงเกิดกรąแÿ 

แăชแทก็ #SquidGame มćกกüć่ 2.2 Āมืน่ลć้นครĆง้ภćยใน 1 คนื โดยเครืĂ่งแตง่กćย 

แลąÿิ่งขĂงต่ćง ๆ บนซีรีÿ์นĆ้นกลĆบมćขćยดีแลąได้รĆบคüćมÿนใจมćกขึ้น (ผู้จĆดกćร

ĂĂนไลน์, 2564)

 เนืĂ้ĀćขĂงซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game นีไ้ด้พดูถงึผูเ้ข้ćแข่งขĆนจ�ćนüน 456 คน

ทีป่รąÿบปัญĀćทćงด้ćนกćรเงนิจนรูÿ้กึÿิน้ĀüĆงแลąถกูเชญิใĀ้เข้ćร่üมเล่นเกมปรýินć

เพืĂ่ชงิเงินรćงüĆลมĀćýćล ซึง่เĀล่ćผูแ้ข่งขĆนทุกคนไม่รูเ้ลยü่ć ณ ÿถćนทีท่ีมี่ÿีÿĆนแĀ่งนี้

ÿćมćรถพรćกชüีติขĂงพüกเขćไปได้ ในขณąเดียüกĆนกม็เีรืĂ่งรćüขĂงต�ćรüจผูค้้นพบ

เกมนีร้ąĀü่ćงĂĂกตćมĀćพีช่ćย

 ผลกćรÿ�ćรüจขĂง Whip Media (2021, Ă้ćงถงึใน Brandon Katz, 2021) 

เüบ็ไซต์ผูใ้Ā้บรกิćรด้ćนมเีดยีแลąเทคโนโลย ีพบü่ćผูช้มÿ่üนใĀญ่ในซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid 
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Game มĂีćยรุąĀü่ćง 18 - 34 ปี คดิเป็นร้Ăยลą 58.65 ซึง่เป็น Generation Y แลą 

Generation Z โดยทĆง้ 2 เป็นกลุม่ปรąชćกรทีมี่ÿ่üนร่üมทćงกćรเมĂืงทีโ่ดดเด่น เช่น 

กćรเรยีกร้ĂงใĀ้เปลีย่นแปลงในĀลćย ๆ ด้ćนผ่ćนกćรแÿดงĂĂกในช่Ăงทćงบนโลก

ĂĂนไลน์แลąกćรรüมกลุม่เพืĂ่แÿดงพลĆง ตĆง้แต่เรืĂ่งขĂงÿทิธเิÿรภีćพ คüćมเท่ćเทยีม 

ไปจนถงึกćรชุมนมุทćงกćรเมĂืง 

 จćกทีก่ล่ćüมćข้ćงต้นจąเĀน็ü่ćซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game นĆน้ได้รĆบกćรพูดถงึ  

ÿćมćรถÿร้ćงชื่Ăเÿียงแลąรćยได้Ăย่ćงมĀćýćล เนื้ĂĀćขĂงซีรีÿ์มีกćรแฝงนĆยยą 

ด้ćนค่ćนยิมทćงÿĆงคม จงึÿ่งผลใĀ้ผูü้จิĆยÿนใจถึงüธิกีćรเล่ćเรืĂ่ง กćรตีคüćม รüมถึง 

ÿĆญญąต่ćง ๆ ในซีรีÿ์ ร่üมกĆบกćรÿĆมภćþณ์คüćมคิดเĀ็นจćกผู้เชี่ยüชćญทćง

ด้ćนนิเทýýćÿตร์แลąผู้ชม Generation Y ผู้ซึ่งเป็นกลุ่มที่ใช้เüลćบนมืĂถืĂเพื่Ă 

เÿพคĂนเทนต์นćนทีÿ่ดุ ทĆง้ยĆงเป็นกลุม่Āนึง่ทีร่Ćบชมซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game มćกทีÿ่ดุ 

ü่ćมคีüćมคดิเĀน็แลąกćรตคีüćมเกีย่üกĆบซรีÿ์ีเรืĂ่งนีĂ้ย่ćงไรบ้ćง 

คุำาถามนำาวิจยั

1. รูปแบบกćรเล่ćเรื่Ăงแลąกćรน�ćเÿนĂÿĆญญąทćงÿĆงคมขĂงซีรีÿ์เรื่Ăง  

Squid Game เป็นĂย่ćงไร

2. กćรตีคüćมแลąคüćมคิดเĀ็นขĂงผู้ชมเรื่Ăง Squid Game ใน  

Generation Y เป็นĂย่ćงไร

วตัถปุระสงค์ุการวิจยั

1. เพื่Ăýึกþćรูปแบบกćรเล่ćเรื่Ăงแลąกćรน�ćเÿนĂÿĆญญąทćงÿĆงคม 

ขĂงซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game 

2. เพื่ĂýึกþćกćรตีคüćมแลąคüćมคิดเĀ็นขĂงผู้ชมเรื่Ăง Squid Game  

ใน Generation Y
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ขอบเขตของการวิจยั 

1. ผูü้จิĆยýึกþćกćรüเิครćąĀ์ตĆüบท (Textual Analysis) แลąÿĆญญąจćก

ซีรÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game จ�ćนüน 9 ตĂน ซึง่ก�ćกĆบแลąเขยีนบทโดย ăüĆงดงăยĂก 

(Hwang Dong-hyuk) 

2. ýึกþćคüćมคิดเĀ็นจćกผู้ชมซีรีÿ์ผ่ćนกćรÿĆมภćþณ์เชิงลึก (In-depth 

Interview) โดยเลืĂกกลุม่ท่ีมคีüćมเชีย่üชćญทćงด้ćนนเิทýýćÿตร์ จ�ćนüน 4 ท่ćน 

เนืĂ่งจćกผูüิ้จĆยต้Ăงกćรทรćบถึง มมุมĂง กćรตีคüćม แลąคüćมคิดเĀ็นจćกผูท้ีค่ลุกคลี

Ăยูใ่นüงกćรนเิทýýćÿตร์นี ้ ซึง่จąมกีćรÿĆมภćþณ์ทĆง้Āมด 2 ปรąเดน็ด้üยกĆน ได้แก่ 

1. กćรรĆบรูก้ćรน�ćเÿนĂÿĆญญąขĂงซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game 2. คüćมคิดเĀน็ต่Ăซรีีÿ์

เรืĂ่ง Squid Game

3. ýกึþćคüćมคดิเĀน็จćกผูช้มซรีÿ์ีผ่ćนกćรÿĆมภćþณ์กลุม่ (Focus Group) 

โดยเลĂืกกลุม่ Generation Y ทีม่กีćรก�ćĀนดĂćยแุลąĂćชพีทีแ่ตกต่ćงกĆนĂĂกไป 

จ�ćนüน 6 ท่ćน เนืĂ่งจćกกลุม่ผูช้มซีรÿ์ีนĆน้มทีĆýนคต ิĂćชีพ คüćมÿนใจ ปรąÿบกćรณ์

แลąคüćมรูท้ีแ่ตกต่ćงกĆน โดยผูüิ้จĆยต้ĂงกćรแÿดงใĀ้เĀ็นถึงคüćมแตกต่ćงรąĀü่ćงĂćยุ 

Ăćชพี แลąพฤตกิรรมกćรเÿพÿืĂ่ทีช่Ćดเจน ซึง่จąมกีćรÿĆมภćþณ์ทĆง้Āมด 2 ปรąเด็น

ด้üยกĆน ได้แก่ 1. กćรรĆบรูก้ćรน�ćเÿนĂÿĆญญąขĂงซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game 2. คüćม

คิดเĀน็ต่Ăซรีีÿ์เรืĂ่ง Squid Game

กรอบแนวคุดิการวจิยั

ภาพที ่1 กรĂบแนüคดิüจิĆย
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จćกงćนüิจĆยนี้ÿćมćรถĂธิบćยได้ถึง กćรปรąกĂบÿร้ćงซีรีÿ์โดยใช้แนüคิด

เชงิüพิćกþ์ ซึง่เกีย่üกĆบทฤþฎกีćรเล่ćเรืĂ่งĂĆนปรąกĂบไปด้üย โครงเรืĂ่ง แก่นเรืĂ่ง 

คüćมขĆดแย้ง ตĆüลąคร ฉćก มมุมĂง แลąÿĆญลĆกþณ์พเิýþ ทĆง้นีย้Ćงน�ćมćใช้กĆบทฤþฎี

ÿĆงคมüทิยć ซึง่เป็นเรืĂ่งรćüเกีย่üกĆบชüีติ คüćมคดิแลąคüćมÿĆมพĆนธ์ขĂงบคุคลตĆง้แต่

Āนึง่คนจนถงึกลุม่คน รüมถงึÿĆงคมโดยทĆü่ไป Āćกน�ćÿĂงÿ่üนนีม้ćปรąกĂบกĆนโดยที่

ผู้ก�ćกĆบใĀ้คüćมĀมćยกĆบÿิ่งต่ćง ๆ ที่เกิดขึ้นในซีรีÿ์ĂĆนเป็นกćรÿร้ćงคüćมĀมćย 

ĀรืĂÿĆญญąผ่ćนÿิง่ต่ćง ๆ  ไม่ü่ćจąเป็น ตĆüลąคร ฉćก ÿิง่ขĂง กćรกรąท�ćแลąเĀตุกćรณ์

ต่ćง ๆ เม่ืĂทĆง้ĀมดนĆน้ถกูปรąกĂบÿร้ćงกจ็ąÿ่งผลกลćยเป็นซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game 

ทีĂ่ĂกฉćยใĀ้แก่ผูร้Ćบÿćร แต่Ăย่ćงไรกต็ćมกćรเปิดรĆบÿืĂ่เรืĂ่ง Squid Game นĆน้จą

ต้Ăงขึน้Ăยูก่ĆบพฤตกิรรมกćรเปิดรĆบÿ่ืĂขĂงผูร้Ćบÿćรแต่ลąคน เมืĂ่ซรีÿ์ีได้ท�ćกćรÿืĂ่ÿćร

เรืĂ่งรćüใĀ้กĆบผูร้Ćบÿćรแล้ü ผูร้Ćบÿćรจąมกีćรตคีüćมÿćรทีไ่ด้มćทีแ่ตกต่ćงกĆน โดยใช้

คüćมคดิ ทĆýนคต ิ แลąปรąÿบกćรณ์ชีüติ ĄลĄ ขĂงแต่ลąคนทีไ่ด้พบเจĂมćในกćร

ตีคüćมĀมćยทีแ่Ăบแฝงไü้ในซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game

แนวคุดิและทฤษฎีท่ีีเกีย่วข้อง

 1. แนวคุดิสญัวทิยา (Semiology)

 กćญจนć แก้üเทพ (2547) ได้ใĀ้คüćมĀมćยขĂงค�ćü่ć ÿĆญญą (Sign) Āมćยถงึ  

ÿิง่ทีถ่กูÿร้ćงขึน้มćเพืĂ่ใĀ้มคีüćมĀมćย (Meaning) แทนขĂงจรงิĀรĂืตĆüจรงิ (Object) 

ในตĆüบท (Text) แลąในบรบิท (Context Āนึง่ ๆ โดยÿิง่ทีน่�ćมćใช้เป็นÿĆญญąนĆน้  

Ăćจจąเป็นüĆตถĀุรĂืÿิง่ขĂงต่ćง ๆ ได้ 

 ธćม เชืĂ้ÿถćปนýริ ิ(2549) รąบถุงึ Ferdinand de Saussure ได้ใĀ้คüćม

Āมćยค�ćü่ćรĀĆÿไü้ü่ć Convention ĀรืĂข้Ăตกลงร่üมกĆน เป็นกćรก�ćĀนดแลąÿร้ćง

คüćมĀมćยข้ึนมćจćกคüćมÿĆมพĆนธ์รąĀü่ćงตĆüĀมćยกĆบตĆüĀมćยถงึ ซึง่ÿćมćรถแยก

ปรąเภทแลąรąดĆบขĂงคüćมĀมćยในÿĆญญąĂĂกเป็น 2 ปรąเภท
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 1) คüćมĀมćยโดยĂรรถ (Denotative Meaning) คĂื คüćมĀมćยทีเ่ข้ćใจ

กĆนตćมตĆüĂĆกþร เป็นคüćมĀมćยทีเ่ข้ćใจตรงกĆนโดยÿ่üนใĀญ่ ĀรĂืคüćมĀมćยท่ีรąบุ

Ăยูใ่นพจนćนกุรม 

 2) คüćมĀมćยโดยนĆย (Connotative Meaning) คĂื คüćมĀมćยทćงĂ้Ăม

ทีเ่กดิจćกคüćมเข้ćใจเฉพćąกลุม่ ĀรืĂจćกปรąÿบกćรณ์เฉพćąขĂงบคุคล เป็นคüćม

Āมćยทีถ่กูปรąกĂบÿร้ćงขึน้มć 

 กล่ćüโดยÿรปุคĂื แนüคดิÿĆญüทิยćเป็นกćรýกึþćĀćคüćมĀมćย (Meaning) 

ผ่ćนตĆüลąคร เĀตุกćรณ์ แลąÿิง่ขĂงทีป่รćกฏแก่ผูช้ม ซึง่ĂćจมคีüćมĀมćยทีซ่Ćบซ้Ăน

แลąมีนĆยยąÿ�ćคĆญแฝงĂยู ่ ซึง่กćรแปลคüćมĀมćยขĂงÿĆญญąนĆน้ขึน้Ăยูก่Ćบคüćมคิด 

ทĆýนคต ิแลąปรąÿบกćรณ์ขĂงแต่ลąบุคคล  

 2. แนวคุดิทฤษฎีเีชงิวพิากษ์ (Critical theory) 

 แนüคดิทฤþฎีüพิćกþ์ (Critical Theory) มรีćกฐćนมćจćกปรĆชญćüพิćกþ์

üิธขีĂง Georg Hegel ทีก่ล่ćüü่ć กćรเปลีย่นแปลงในปรąüĆติýćÿตร์แลąพĆฒนćกćร

ขĂงคüćมคิดเป็นกćรเปลีย่นแปลงแบบüพิćกþ์üธิี 

 Karl Marx ได้รąบุถงึกćรต่Ăÿูร้ąĀü่ćงชนชĆน้ โดยจąมีฝ่ćยĀนึง่เป็นผูข้ม่เĀง

แลąĂีกฝ่ćยจึงเป็นผู้ถูกข่มเĀง เช่น นćยทุนที่มีกćรเĂćรĆดเĂćเปรียบชนชĆ้นแรงงćน 

โดยกþĆตริย์ รĆฐบćล แลąผู้ปกครĂงในรąดĆบÿูงนĆ้นก็Ăยูภ่ćยใต้Ăิทธิพลนี้ด้üยเช่นกĆน 

พüกเขćจąเรยีกรĂ้งเÿรภีćพเพืĂ่ĀüĆงปรąโยชนแ์ลąเĂćเปรยีบผูĂ้ืน่ ซึง่คüćมขĆดแยง้

ในÿĆงคมทุนนิยมเกิดจćกกćรที่นćยทุนมีĂ�ćนćจมćกขึ้น ร�่ćรüยมćกขึ้น แต่คนจน

ĀรืĂแรงงćนไม่มีรćยได้เพิ่ม เมื่ĂเกิดคüćมขĆดแย้งรุนแรงมćกขึ้น ชนชĆ้นแรงงćนก็

จąท�ćกćรแก้ไขปัญĀćแบบปฏิüĆติ (กćญจนć แก้üเทพ, 2541)

 นĆกคิดนีโĂมćร์กชิÿต์ (1970) ตีคüćมเรื่Ăงกćรต่Ăÿู้ทćงชนชĆ้นü่ć นćยทุน

ไม่ใช่ชนชĆ้นที่จąต่Ăÿู้กĆบชนชĆ้นกรรมćชีพĀรืĂแรงงćน แต่นćยทุนได้ÿร้ćงเครืĂ่งมืĂ

ขึน้มćเพืĂ่ทีจ่ąท�ćใĀช้นชĆน้กรรมćชพีไมÿ่ćมćรถตĂ่ÿูก้Ćบนćยทนุโดยตรงได้ ซึง่ÿิง่นĆน้ 
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คืĂ ‘โครงÿร้ćง’ Ăย่ćงไรก็ตćมไม่ใช่แค่ชนชĆ้นกรรมćชีพĀรืĂแรงงćนที่Ăยู่ภćยใต้ 

กćรครĂบง�ćขĂงนćยทนุ แต่ทĆง้นีย้ĆงรüมถงึชนชĆน้กลćงทีไ่มม่พีลĆงขĆบเคลืĂ่นปรąเทý

ก็ÿćมćรถĂยู่ภćยใต้กćรครĂบง�ćขĂงนćยทุนได้

 กล่ćüโดยÿรุปคืĂ แนüคิดทฤþฎีüิพćกþ์ เป็นทฤþฎีที่ÿนใจปรćกฏกćรณ์

ในÿĆงคมĂĆนเกี่ยüข้ĂงกĆบกćรต่ĂรĂง กćรครĂบง�ćทćงĂ�ćนćจ ผลปรąโยชน์

บćงĂย่ćง เช่น กćรเมืĂง เýรþฐกิจ ÿĆงคมแลąüĆฒนธรรมรąĀü่ćงกลุ่มต่ćง ๆ  

ในÿĆงคม ซึ่งแนüคิดนี้ÿćมćรถน�ćมćใช้üิเครćąĀ์ซีรีÿ์เรื่Ăง Squid Game 

ในด้ćนกćรครĂบง�ć Ă�ćนćจ แลąผลปรąโยชน์รąĀü่ćงกลุ่มแลąรąĀü่ćง 

บุคคลได้

2.1 ทฤษฎีกีารเล่าเรือ่ง (Narrative Theory) 

กćญจนพชิญ์ ýริภิüูณชิย์ แลą Ăบุลüรรณ เปรมýรรีĆตน์ (2558) ได้กล่ćü

ถงึ กćรเล่ćเรืĂ่ง ĀมćยถงึเรืĂ่งรćüĀรĂืเนืĂ้Āćÿćรซึง่เป็นข้Ăเทจ็จรงิ ทีเ่กดิขึน้จćก

ปรąÿบกćรณ์ คüćมคดิĀรĂืจนิตนćกćรขĂงบคุคลแล้üถกูถ่ćยทĂด ĀรĂืเผยแพร่ไป

ÿูผู่Ă้ืน่ด้üยüธิกีćรต่ćง ๆ

 ดÿินย์ี ĂทิธิĀริĆญüงý์ (2553) ได้รąบุถึงภćพยนตร์ ซึง่เป็นกćรเล่ćเรืĂ่งทีĂ่ยู่

บนพื้นฐćนคüćมเป็นจริง แÿดงใĀ้เĀ็นถึงปัญĀćแลąÿภćพÿĆงคม ทĆ้งนี้เพื่ĂใĀ้ผู้ชม 

ได้ตรąĀนĆกถงึปัญĀć เกิดกćรกรąตุน้น�ćไปÿูก่ćรแก้ไขแลąกćรเปลีย่นแปลงทĆýนคติ

ขĂงผูค้นแลąÿĆงคมนĆน้ ๆ ใĀ้ดยีิง่ขึน้

 ภูมÿิþิฐ์ กฤตพพิĆฒโชติ� (2558) รąบถุงึ EM Forster ทีไ่ด้กล่ćüถงึแนüคดิแลą

รปูแบบกćรเล่ćเรืĂ่งÿćมćรถüิเครćąĀ์ได้ĀลćกĀลćยแง่มมุจćกĂงค์ปรąกĂบย่Ăย ๆ  

ขĂงกćรเล่ćเรืĂ่ง ดĆงต่Ăไปนี้

 1) โคุรงเรื่อง (Plot) เป็นกćรล�ćดĆบเĀตุกćรณ์ที่เกิดขึ้นĂย่ćงมีเĀตุผล

แลąมีจุดมุ่งĀมćย ท�ćใĀ้ผู้Ă่ćนÿćมćรถเข้ćใจได้ü่ćมีĂąไรเกิดขึ้นในเรื่ĂงนĆ้น ทĆ้งนี้  

เขมกิć จนิดćüงý์ (Ă้ćงถงึใน ÿมุćภć ปรąดĆบแก้ü, 2556) ได้รąบุü่ć โครงเรืĂ่งนĆน้ 
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ถืĂü่ćเป็นĂงค์ปรąกĂบที่ÿ�ćคĆญ โดยมีกćรล�ćดĆบเĀตุกćรณ์เล่ćเรื่Ăงไü้ทĆ้งĀมด  

5 ขĆน้ตĂน ĂĆนได้แก่ 

 1. กćรเริม่เรืĂ่ง (Exposition) เป็นจดุเริม่ต้นเพืĂ่ชĆกจงูคüćมÿนใจขĂงผูช้ม

ใĀ้ตดิตćมต่Ăไป Ăćจมีกćรใช้กลยทุธ์เริม่เรืĂ่งได้Āลćยแบบ เช่น กćรแนąน�ćตĆüลąคร 

กćรเปิดปรąเดน็ขĆดแย้ง เป็นต้น

 2. กćรพĆฒนćเĀตกุćรณ์ (Rising Action) เป็นÿ่üนทีเ่รืĂ่งรćüเริม่ด�ćเนนิไป

Ăย่ćงต่ĂเนืĂ่ง ĂćจเกิดคüćมขĆดแย้งทีร่นุแรงแลąมปัีญĀćทีเ่ข้มข้นขึน้ เพืĂ่ใĀ้ตĆüลąคร

ได้Ăยูใ่นÿถćนกćรณ์ทียุ่ง่ยćกแลąมคีüćมกดดĆนต่ćง ๆ

 3. ขĆน้üกิฤต (Climax) เป็นจดุÿ�ćคĆญขĂงเรืĂ่งรćü แลąเป็นจุดทีด่งึĂćรมณ์

ขĂงผูร้Ćบÿćรได้มćกทีÿุ่ด  โดยในบćงครĆง้ĂćจĂยูใ่นÿถćนกćรณ์ทีต่Ćüลąครต้ĂงตĆดÿนิใจ 

ท�ćในÿิง่ใดÿิง่Āนึง่เพืĂ่เป็นจดุพลกิขĂงเรืĂ่งรćü

 4. ขĆ้นภćüąคลี่คลćย (Falling Action) ĀลĆงจćกขĆ้นüิกฤตได้เกิดขึ้น 

แลąผ่ćนไปแล้ü ขĆ้นนี้จąเป็นกćรคลćยปัญĀć เงื่Ăนง�ćĀรืĂปมต่ćง ๆ ที่เกิดขึ้นใĀ้

ด�ćเนนิต่Ăไป

 5. ขĆน้ยุตเิรืĂ่งรćü (Ending) เป็นขĆน้ตĂนกćรÿิน้ÿุดขĂงเรืĂ่งรćüทĆง้Āมด  

ซึง่กćรจบในขĆน้ตĂนนีÿ้ćมćรถมจีดุจบได้ĀลćกĀลćยแบบ เช่น จบĂย่ćงมคีüćมÿขุ  

จบĂย่ćงÿญูเÿยี ĀรĂืจบĂย่ćงมปีรýินćคćใจ ทĆง้นีย้Ćงรüมถงึกćรจบทีใ่Ā้ผูร้Ćบÿćรได้คดิต่Ă 

ü่ćĀลĆงจćกนีเ้รืĂ่งจąด�ćเนนิไปในทýิทćงไĀน 

 Martin, Arruda, and Alba (2010, Ă้ćงถงึใน ภĆทรćพร ภรูüิĆงÿกลุ, 2562, 

น. 35) ได้รąบุü่ćกćรรเิริม่เรืĂ่งนĆน้ต้Ăงมคีüćมดงึดดูน่ćÿนใจ มกีćรขยćยคüćมมÿ่ีüน

ร่üมกĆบเนืĂ้เรืĂ่งแลąมีกćรÿรุปจบทีน่่ćÿนใจ ทĆง้นีต้้Ăงท�ćใĀ้รูÿ้กึมพีลĆง (Powerful) 

แลąน่ćจดจ�ć (Memorable)

 2) แก่นคุวามคุดิ (Theme) เป็นแนüคดิĀลĆกในกćรด�ćเนนิเรืĂ่งรćüทีจ่�ćเป็น

ต้ĂงจĆบใจคüćมใĀ้ได้เพืĂ่ทรćบü่ćผูเ้ล่ćเรืĂ่งต้Ăงกćรถ่ćยทĂดĂąไร ทĆง้นีย้Ćงเป็นคüćมคดิ
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รüบยĂดขĂงผูแ้ต่งทีต้่Ăงกćรจąน�ćเÿนĂ โดย Boggs ได้แบ่งแก่นเรืĂ่งขĂงภćพยนตร์

เป็น 7 ปรąเภทคืĂ แก่นคüćมคดิĀลĆกทีเ่กีย่üข้ĂงกĆบผลกรąทบทćงจริยธรรม ธรรมชćติ

ขĂงมนุþย์ ÿĆงคม กćรต่Ăÿู้เพื่ĂýĆกดิ�ýรีคüćมเป็นมนุþย์ คüćมÿĆมพĆนธ์ขĂงมนุþย์  

กćรตรąĀนĆกแลąปรĆชญć (Xinxi, 2560)

 3) คุวามขดัแย้งหิรอืปัญหิา (Conflict) Muller and Willams ได้จĆด

ปรąเภทขĂงคüćมขĆดแย้ง ĂĆนได้แก่คüćมขĆดแย้งภćยในจติใจรąĀü่ćงคน ĀรĂืรąĀü่ćง

คนกĆบÿĆงคม แลąรąĀü่ćงมนþุย์กĆบพลĆงภćยนĂก (พชรüรรณ น้Ăยÿุข, 2563)

 4) ตัวละคุร (Character) EM Forster ได้แบ่งปรąเภทขĂงตĆüลąครเป็น 2 

ปรąเภท ได้แก่ ตĆüลąครมติเิดยีü (Flat Character) เป็นตĆüลąครทีม่พีฤตกิรรมแลą

นิÿĆยเข้ćถงึง่ćย ไม่ซĆบซ้Ăน แลąตĆüลąครĀลćยมติ ิ(Round Character) เป็นตĆüลąคร

มีลĆกþณąÿลĆบซĆบซ้Ăน มกีćรพĆฒนć โดยกćรÿร้ćงตĆüลąครนĆน้เป็นĂกีเทคนคิĀนึง่ที่

ท�ćใĀ้ผูร้Ćบÿćรเกิดกćรมÿ่ีüนร่üม 

 5) ฉาก (Setting) ÿćมćรถแบ่งได้ 5 ปรąเภท ได้แก่ ฉćกทีเ่ป็นธรรมชćติ 

ÿิง่ปรąดþิฐ์ ช่üงเüลćĀรĂืยคุÿมĆย กćรด�ćเนนิชüีติขĂงตĆüลąคร แลąÿภćพแüดล้Ăม

เชงินćมธรรม 

 6) มมุมอง (Point of View) จดุยนืในกćรเล่ćเรืĂ่งขĂงภćพยนตร์มคีüćม

ÿ�ćคĆญĂย่ćงมćก เพรćąในภćพยนตร์แต่ลąเรืĂ่งจąมคีüćมแตกต่ćงกĆน ในกćรÿร้ćง

คüćมรูÿึ้ก ĀรืĂÿ่งต่ĂĂćรมณ์คüćมรู้ÿึกไปยĆงผูร้Ćบชม ซึง่ขึน้Ăยูก่Ćบผูÿ้ร้ćงü่ćต้Ăงกćร

ÿร้ćงใĀ้จดุยนืขĂงเรืĂ่งเป็นเช่นไร

 7) สญัลกัษณ์พิเศษ (Special Symbol) ปรąพนธ์ ตติยüรกลุüงý์ (2553) 

ได้เÿนĂü่ćÿĆญลĆกþณ์พเิýþ คĂื ชดุÿĆญญą (Set of Signs) ในภćพยนตร์ทีถ่กูÿร้ćงขึน้มć 

เพื่ĂใĀ้มีคüćมĀมćยแทนขĂงจริง ÿĆญลĆกþณ์พิเýþจąช่üยĂธิบćยĀรืĂบ่งบĂก 

คüćมĀมćยขĂงเรื่Ăงรćü ผู้ÿร้ćงจ�ćเป็นต้ĂงคüบคุมÿĆญญąต่ćง ๆ ในเรื่ĂงใĀ้มี 

คüćมĀมćยไปในทýิทćงเดยีüกĆน 
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 กล่ćüโดยÿรปุคĂื ทฤþฎกีćรเล่ćเรืĂ่งÿćมćรถน�ćมćüเิครćąĀ์เนืĂ้ĀćขĂงซรีÿ์ี

ได้ นĂกจćกนีÿ่้üนปรąกĂบต่ćง ๆ  ขĂงทฤþฎียĆงÿćมćรถแÿดงใĀ้เĀ็นถึงล�ćดĆบกćรเล่ć

เรืĂ่งแลąคüćมÿĆมพĆนธ์ขĂงĂงค์ปรąกĂบต่ćงๆ ทีÿ่่งผลใĀ้กćรüเิครćąĀ์ซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid 

Game ÿมบรูณ์มćกยิง่ขึน้

 3. แนวคุดิทฤษฎีสัีงคุมวทิยา (Sociological Theory)

 ทฤþฎÿีĆงคมüทิยć ĀมćยถึงกćรĂธบิćยปรćกฏกćรณ์ทćงÿĆงคมตćมĀลĆกเĀตุ

แลąผล มกีćรแÿดงคüćมÿĆมพĆนธ์รąĀü่ćงĂงค์ปรąกĂบขĂงปรćกฏกćรณ์ แลąÿćมćรถ

พÿิจูน์ข้Ăเทจ็จรงิได้ 

 มĀćทฤþฎีĀรĂืทฤþฎĀีลĆก (Grand Theory) เป็นทฤþฎีทćงüทิยćýćÿตร์

แลąÿĆงคมýćÿตร์ ทĆง้นีย้ĆงถืĂü่ćเป็นทฤþฎีขนćดกü้ćงครĂบคลุมชüีติÿĆงคมทกุด้ćน  

มีกćรĂธบิćยถงึเĀตแุลąผลปรąกĂบĀลĆกฐćน เป็นทฤþฎีเชงิบรรยćยคüćม ยนืยĆนถงึ 

ข้Ăเท็จจริงขĂงทฤþฎี ซึ่งมĀćทฤþฎีที่ยĂมรĆบในüงกü้ćงแลąในĀมู่นĆกÿĆงคมüิทยć 

ได้แก่ ทฤþฎีโครงÿร้ćง – Āน้ćทีนิ่ยม , ทฤþฎีคüćมขĆดแย้ง , ทฤþฎีปรüิรรต , ทฤþฎี

กćรกรąท�ćรąĀü่ćงกĆนด้üยÿĆญลĆกþณ์ แลąทฤþฎปีรćกฏกćรณ์นยิม

 กล่ćüโดยÿรปุคĂื แนüคดิทฤþฎÿีĆงคมüทิยćÿćมćรถน�ćมćใช้üเิครćąĀ์เนืĂ้Āć

แลąคüćมÿĆมพĆนธ์ขĂงตĆüลąครในซรีÿ์ีได้ โดยÿćมćรถน�ćมćĂธบิćยปรćกฏกćรณ์ทćง

ÿĆงคม คüćมÿĆมพĆนธ์รąĀü่ćงบคุคล รüมถงึกćรĂยูร่่üมกĆนขĂงปรąชćชนในÿĆงคม 

 4. แนวคุดิเกีย่วกบัอทิธพิลของสือ่ (Media Influences)

 มุมมĂงแลąแนüคดิทีเ่กีย่üกĆบĂทิธพิลแลąผลกรąทบขĂงÿืĂ่นĆน้จąเปลีย่น

ไปตćมบรบิททćงÿĆงคม โดยกćรเปลีย่นแปลงด้ćนทĆýนคตแิลąคüćมเชืĂ่ÿ่üนĀนึง่นĆน้

มćจćกÿĆงคมแลąจćกผลกรąทบทีเ่กิดขึน้จริงจćกกćรท�ćงćนขĂงÿืĂ่ (Actual Effect) 

ทĆง้นีÿ้ืĂ่ยĆงÿร้ćงผลกรąทบต่ĂÿĆงคมได้ในĀลćยลĆกþณąจึงเป็นÿćเĀตุทีท่�ćใĀ้เกดิกćร

เปลีย่นแปลงได้ตĆง้แต่ขนćดเลก็จนถึงขนćดใĀญ่



25üćรÿćรนิเทýýćÿตร์ธุรกิจบĆณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบĆบที่ 1 มกรćคม - มิถุนćยน ปรąจ�ćปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

 ĂุบลรĆตน์ ýิรยิüุýĆกดิ� รąบุü่ć ĂิทธพิลขĂงÿืĂ่จąมบีทบćทมćกĀรĂืน้ĂยĂćจ

ขึน้Ăยูก่ĆบปรมิćณขĂงผูร้Ćบÿćร แลąคณุÿมบĆตขิĂงตĆüÿืĂ่ โดยÿืĂ่เป็นตĆüเชืĂ่มโยงข้Ăมลู

แลąข่ćüÿćรทีÿ่�ćคĆญมćกในปัจจบุĆน ĂทิธพิลขĂงÿืĂ่ÿćมćรถÿ่งผลกรąทบต่Ăคüćมคดิ

ขĂงผูร้ĆบÿćรทĆง้ในแบบทีต่Ćง้ใจแลąไม่ได้ตĆง้ใจĂกีด้üย (กฤþรนิ รĆกþćแก้ü แลąนĆนทยิć 

ดüงภมุเมý, 2560)

 กล่ćüโดยÿรุปคืĂ แนüคิดเก่ียüกĆบĂิทธิพลขĂงÿืĂ่นĆน้เกีย่üข้ĂงกĆบĂิทธิพล

แลąผลกรąทบขĂงÿื่Ăที่เปลี่ยนไปตćมบริบททćงÿĆงคม ปัจจĆยทćงด้ćนกćรเมืĂง 

เýรþฐกิจ แลąเทคโนโลยี เป็นต้น ซึง่แนüคดินีÿ้ćมćรถน�ćมćใช้üเิครćąĀ์ซรีÿ์ีเรืĂ่ง 

Squid Game เพืĂ่เพิม่คüćมÿมบรูณ์แลąใĀ้ทĆนตćมบรบิท ÿถćนกćรณ์บ้ćนเมืĂงใน

ปัจจบุĆนได้ 

 5. แนวคิุดเกีย่วกับพฤตกิรรมการเปิดรบัสือ่ (Media Exposure Theory)

 Solomon ได้รąบüุ่ć กćรเปิดรĆบ (Exposure) Āมćยถงึกćรทีผู้่รĆบÿćรรĆบรู้

ถงึÿิง่เร้ćจćกภćยนĂกด้üย รปู รÿ กลิน่ เÿยีง แลąกćรÿĆมผĆÿ ทีผ่่ćนเข้ćมćในปรąÿćท

ÿĆมผĆÿ จงึÿ่งผลใĀ้ผูร้Ćบÿćรเกดิคüćมÿนใจต่Ăÿิง่เร้ć (Attention) แลąตคีüćมÿิง่เร้ć 

(Interpretation) แตกต่ćงกĆนไปตćมลĆกþณąคüćมต้Ăงกćร คüćมคćดĀüĆง แลą

ปรąÿบกćรณ์ขĂงผูร้Ćบÿćรในแต่ลąบคุคล (จณิณรĆตน์ ธĆญýริĂนĆนต์, 2562)

 Atkin ได้กล่ćüü่ćกćรเปิดรĆบข้Ăมูลข่ćüÿćรถืĂü่ćเป็นปัจจĆยĂย่ćงĀนึ่งที่มี

คüćมÿ�ćคĆญÿ�ćĀรĆบบคุคลในกćรตĆดÿนิใจคดิĀรĂืท�ćกจิกรรมต่ćง ๆ   โดยคüćมต้Ăงกćร

ข้Ăมูลข่ćüÿćรจąเพิม่มćกขึน้ เมืĂ่บคุคลเกดิคüćมรูÿ้กึไม่แน่ใจในÿิง่ทีต่นก�ćลĆงคดิĀรĂื

กรąท�ć ดĆงนĆน้บคุคลจงึต้Ăงกćรข้Ăมลูข่ćüÿćรจćกแĀล่งต่ćง ๆ เพืĂ่ใช้ปรąกĂบกćร

ตĆดÿนิใจ (กćญจนć แก้üเทพ, 2557)

 Merill and Lowenstein (Ă้ćงถึงใน ธนพร ทĂงแดง, 2561) รąบุถึง 

แรงผลĆกดĆนทีÿ่่งผลใĀ้บุคคลเลĂืกเปิดรĆบÿืĂ่ ซึง่เกดิจćกปัจจĆยพืน้ฐćน 4 ปรąกćร  

ดĆงนี ้



26 üćรÿćรนิเทýýćÿตร์ธุรกิจบĆณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบĆบที่ 1 มกรćคม - มิถุนćยน ปรąจ�ćปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

1) คüćมเĀงć เมืĂ่บคุคลต้ĂงĂยูต่ćมล�ćพĆงĂćจเกดิคüćมüติกกĆงüล ÿืĂ่จงึ

เปรยีบเÿมĂืนเพืĂ่นคลćยเĀงć 

2) คüćมĂยćกรูĂ้ยćกเĀน็ในÿิง่ต่ćง ๆ ตĆง้แต่ÿิง่ทีĂ่ยูใ่กล้ตĆüจนไปถงึÿิง่ทีĂ่ยู่

ไกลตĆü 

3) เพื่Ăปรąโยชน์ใช้ÿĂยขĂงตนเĂง โดยบุคคลจąแÿüงĀćข่ćüÿćรที่เป็น

ปรąโยชน์แก่ตนเĂง ตĆง้แต่เพิม่พนูคüćมรู้ ÿร้ćงคüćมÿąดüกÿบćย ตćมเĀตกุćรณ์ĀรĂื

กรąแÿต่ćง ๆ ในÿĆงคม ทĆง้น้ียĆงเÿพเพืĂ่คüćมบĆนเทงิแลąคüćมÿนกุĂกีด้üย

4) ลĆกþณąเฉพćąขĂงÿื่Ă ผู้รĆบÿćรจąมีกรąบüนกćรเลืĂกÿรรแลąกลĆ่น

กรĂงข่ćüÿćร (Selective Process) ทีแ่ตกต่ćงกĆนไปตćมปรąÿบกćรณ์ คüćมเชืĂ่ 

ทĆýนคติ แลąด้üยลĆกþณąเฉพćąขĂงÿืĂ่ในแต่ลąปรąเภทนĆน้มีÿ่üนท�ćใĀ้บคุคลĀรืĂ

ผูร้Ćบข่ćüÿćรเกดิคüćมเข้ćใจ แÿüงĀćผลปรąโยชน์ แลąมกีćรตคีüćมĀมćยทีแ่ตกต่ćง

กĆน รüมถงึคüćมพงึพĂใจต่ĂÿืĂ่ทีแ่ตกต่ćงกĆน

กล่ćüโดยÿรปุคĂื แนüคดิเกีย่üกĆบพฤตกิรรมกćรเปิดรĆบÿืĂ่นĆน้เกีย่üข้ĂงกĆบ

ข้Ăมลูข่ćüÿćรแลąเĀตุกćรณ์ต่ćง ๆ  ในÿĆงคม ทĆง้ยĆงรüมถงึพฤตกิรรมแลąคüćมต้Ăงกćร

ขĂงบคุคลในกćรเปิดรĆบÿืĂ่ทีแ่ตกต่ćงกĆน โดยแนüคดินีÿ้ćมćรถน�ćมćĂธบิćยคüćม

ÿĆมพĆนธ์ต่ĂกćรตĆดÿนิใจเลĂืกรĆบชมซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game ขĂงผูช้มได้

ระเบยีบวธิวีจิยั

ผู้üิจĆยใช้กćรüิเครćąĀ์ตĆüบท (Textual Analysis) ผ่ćนแนüคิดกćรเล่ć

เรื่Ăง (Narrative Theory) จćกนĆ้นจąเป็นกćรĀćÿĆญญąทćงÿĆงคมกĆบฉćกĀรืĂ

ÿิง่ขĂงต่ćง ๆ ในซีรีÿ์ โดยใช้แบบบĆนทึกข้Ăมูล (Coding Sheet) ทĆ้งนี้ผู้üิจĆยมีกćร

ใชข้Ă้มลูจćกกćรÿĆมภćþณเ์ชงิลกึ (In-depth Interview) จćกผูท้ีม่คีüćมเชีย่üชćญ

ทćงด้ćนนิเทýýćÿตร์ จ�ćนüน 4 ท่ćน โดยผู้üิจĆยต้Ăงกćรทรćบถึงแนüคิด มุมมĂง 

กćรตีคüćม แลąคüćมคิดเĀ็นจćกผู้ที่คลุกคลีĂยู่ในüงกćรนิเทýýćÿตร์นี้ ตĆ้งแต่ 
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ผูĂ้ยูเ่บืĂ้งĀลĆงĂยć่งผูเ้ขยีนบท ผูต้ĆดตĂ่ภćพ ไปจนถึงนĆกüเิครćąĀ์ภćพยนตร์ นĆกüจิĆย

ĀรĂืĂćจćรยป์รąจ�ćÿćขćภćพยนตร ์ผูซ้ึง่ถć่ยทĂดคüćมรูใ้นýćÿตรแ์Āง่นเิทýýćÿตร์

แลąภćพยนตร์ ร่üมกĆบกćรÿĆมภćþณ์กลุ่ม (Focus Group) จćกกลุ่มเป้ćĀมćย 

Generation Y ที่มีกćรก�ćĀนดĂćยุแลąĂćชีพที่แตกต่ćงกĆนĂĂกไป จ�ćนüน 6 ท่ćน 

เนื่Ăงจćกกลุ่มผู้ชมซีรีÿ์นĆ้นมีทĆýนคติ Ăćชีพ คüćมÿนใจ ปรąÿบกćรณ์แลąคüćมรู้

ทีแ่ตกต่ćงกĆน โดยผู้üิจĆยต้ĂงกćรแÿดงใĀ้เĀ็นถึงคüćมแตกต่ćงรąĀü่ćงĂćยุ Ăćชีพ 

แลąพฤติกรรมกćรเÿพÿื่Ăที่ชĆดเจน จึงมีกćรÿĆมภćþณ์ทĆง้Āมด 2 ปรąเด็นด้üยกĆน 

ได้แก่ 1. กćรรĆบรูก้ćรน�ćเÿนĂÿĆญญąขĂงซีรีÿ์เรื่Ăง Squid Game 2. คüćมคิดเĀ็น

ต่Ăซีรีÿ์เรื่Ăง Squid Game

สรปุผู้ลการวจิยั

 1. การศึกษารปูแบบการเล่าเรือ่งและการนำาเสนอสญัญะทางสงัคุมของ

ซรีส์ีเรือ่ง Squid Game

 1) โคุรงเรือ่ง ซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game ÿćมćรถแบ่งโครงเรืĂ่งĂĂกเป็น 5 ขĆน้ 

ได้ ดĆงนี้ โดยเริ่มเรื่Ăงจćกกćรแนąน�ćแลąปูภูมิĀลĆงใĀ้ซĂงกีăุนü่ćมีนิÿĆยที่ล้มเĀลü 

ทćงกćรเงินเป็นĂย่ćงมćกจนท�ćใĀ้ต้Ăงพึ่งเกมเÿี่ยงดüง ในขณąที่เÿ้นเรื่ĂงรĂง 

มีกćรกล่ćüถงึăüĆงจนุโăทีก่�ćลĆงตćมĀćพีช่ćย ถĆดมćเป็นกćรพĆฒนćเĀตกุćรณ์ทีม่กีćร

เข้ćเกมเรü็เพืĂ่เกริน่ถงึคüćมÿนกุขĂงเกม ทĆง้ยĆงมกีćรปภูมูĀิลĆงขĂงตĆüลąครĂืน่ ๆ  

ใĀ้ผูช้มĀลงรĆก ในขณąเดียüกĆน เจ้ćĀน้ćท่ีต�ćรüจĂย่ćงăüĆงจนุโăได้ปลĂมตĆüเป็นผูค้มุ แลą

ขĆน้üกิฤตนีถื้Ăü่ćเป็นจดุทีดึ่งĂćรมณ์ขĂงผูช้มมćกทีÿุ่ด นĆน่คĂืเกมนีพ้üกเขćต้Ăงทรยý 

ต่ĂกĆน โดยแต่ลąคูจ่ąมีคüćมเจบ็ปüดทีแ่ตกต่ćงกĆนไป ในขณąที ่Front Man ได้เปิดเผย 

ตĆüต่ĂăüĆงจุนโăü่ćเขćคืĂพี่ชćยที่ăüĆงจุนโăก�ćลĆงตćมĀć ถĆดมćเป็นภćüąคลี่คลćย  

เป็นจุดทีเ่Āตุกćรณ์ค่Ăย ๆ  คลีค่ลćยแลąพูดถึงชีüติĀลĆงจบเกมทีซ่Ăงกีăนุเป็นฝ่ćยชนą 

แลąได้รูค้üćมจรงิü่ćโĂĂลินĆมเป็นผูÿ้ร้ćงเกมÿ์ แลąขĆน้ÿดุท้ćย ขĆน้ยตุเิรืĂ่งรćü จąเล่ć
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ถงึเĀตุกćรณ์ในตĂนจบü่ćซĂงกีăนุĂćจจąกลĆบไปÿูก้ĆบรąบบในเกมĂีกครĆง้ĀรืĂไม่ เป็น

ตĂนจบปลćยเปิดทีใ่Ā้ผูช้มคดิต่Ăด้üยตนเĂง  

2) แก่นเรือ่ง ÿćมćรถแบ่งĂĂกได้ 3 ปรąเดน็ ได้แก่ 

1. กćรดิน้รนเĂćชüีติรĂดในÿĆงคมทุนนยิม ซรีÿ์ีเรืĂ่งนีเ้ป็นกćรจ�ćลĂงÿĆงคม

ขนćดย่Ăมทีม่ผีูค้นĀลćกĀลćยชนชĆน้ ทĆง้นีย้Ćงเป็นภćพÿąท้ĂนขĂงผูค้นชนชĆน้ล่ćงที่

ต่ćงดิน้รนต่Ăÿูใ้นโลกทนุนยิมĂĆนโĀดร้ćย

2. คüćมเĀล่ืĂมล�ć้รąĀü่ćงชนชĆน้ ชนชĆน้ÿูงมĂงชüีติขĂงผูเ้ข้ćแข่งขĆนซึง่เป็น

ชนชĆน้ล่ćงไม่มคีüćมĀมćย เป็นแค่ĀมćกตĆüĀนึง่ทีÿ่ร้ćงคüćมบĆนเทงิใĀ้กĆบเĀล่ćคน

ชนชĆน้ÿงู

3. คüćมไม่เท่ćเทียมกĆนในÿĆงคม มตีĆง้แต่คüćมไม่เท่ćเทยีมขĂงเพýชćยแลą

เพýĀญงิ ทĆง้นีย้Ćงรüมถึงคüćมไม่เท่ćเทยีมรąĀü่ćงผู้เข้ćแข่งขĆนแลąผูค้มุ 

3) คุวามขดัแย้งหิรือปัญหิา (Conflict) ÿćมćรถแบ่งĂĂกได้ 3 ปรąเดน็ ดĆงนี้

1. คüćมขĆดแย้งภćยในจิตใจ เป็นคüćมขĆดแย้งที่Ăยู่ในจิตใจขĂงตĆüลąคร  

ĂĆนได้แก่ 

- โจซĆงĂทูีล่Ćงเลü่ćจąบĂกรปูแบบขĂงเกมใĀ้กĆบซĂงกăีนุดไีĀม

- ซĂงกีăุนทีเ่กดิคüćมลĆงเลเกีย่üกĆบล�ćดĆบกćรเล่นเกม

- Front Man มÿีĀีน้ćทีล่ĆงเลĀลĆงจćกยงิน้ĂงชćยขĂงตนเĂง

2. คüćมขĆดแย้งรąĀü่ćงคนĀรĂืรąĀü่ćงกลุ่ม เป็นคüćมขĆดแย้งรąĀü่ćงผูเ้ล่น

ในเกมตĆง้แต่รąĀü่ćงคนแลąรąĀü่ćงกลุม่ เช่น

- ซĂงกีăุนทีท่ąเลćąกĆบแม่ เจ้ćĀนี ้แลąภรรยćเก่ć 

- คĆงแซบยĂกกĆบนćยĀน้ćย้ćยปรąเทý

- ĂĆบดลุĂćลกีĆบเจ้ćนćย 

- ผูเ้ล่นทีแ่ย่งชงิกĆนเพืĂ่เĂćตĆüรĂดในเกม ในแบบทีเ่ล่นคนเดยีüแลąเกมที่

เล่นเป็นทมี 
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- คนืจลćจลทีเ่กดิกćรไล่ฆ่ćกĆนในรąĀü่ćงบุคคลแลąรąĀü่ćงกลุม่

3. คüćมขĆดแย้งรąĀü่ćงคนกĆบÿĆงคม เป็นคüćมขĆดแย้งรąĀü่ćงผูเ้ล่นในเกม

ทีก่�ćลĆงต่Ăÿูก้Ćบผูม้Ăี�ćนćจ ซึง่เปรยีบได้ü่ćปรąชćชนก�ćลĆงต่Ăÿูก้ĆบรąบบทุนนยิมĀรĂื

ผูท้ีĂ่ยูช่นชĆน้ÿงู

4) ตวัละคุร ในซรีส์ีเรือ่ง Squid Game สามารถแบ่งเป็น 2 ประเภท

ด้วยกนั ดังนี�

1. ตĆüลąครĀลćยมิติ (Round Character) เป็นตĆüลąครมีลĆกþณąÿลĆบ 

ซĆบซ้Ăน มกีćรพĆฒนćแลąปรĆบเปลีย่นพฤติกรรมทĆýนคติตćมปรąÿบกćรณ์ทีพ่บเจĂ 

ซึง่ตĆüลąครปรąเภทนี้จąคćดเดćได้ยćกแลąÿćมćรถÿร้ćงคüćมปรąĀลćดใจใĀ้กĆบ 

ผูช้มได้ ĂĆนได้แก่ ซĂงกăีนุ โจซĆงĂ ูăĆนมนียĂ โĂĂลินĆม 

2. ตĆüลąครมติเิดยีü (Flat Character) เป็นตĆüลąครทีม่พีฤติกรรมแลąนÿิĆย

เข้ćถงึง่ćย ไม่ซĆบซ้Ăน จงึท�ćใĀ้ผูช้มÿćมćรถคćดเดćตĆüลąครได้ ได้แก่ คĆงแซบยĂก ĂĆบ

ดุลĂćล ีจćงดĂ็กซ ูจยีĂง บยĂงก ีăüĆงจนุโă Front Man แขกüไีĂพี

5) ฉาก ในซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game ÿćมćรถแบ่งเป็น 5 ปรąเภทด้üยกĆน ดĆงนี้

1. ฉćกทีเ่ป็นธรรมชćต ิได้แก่ เกćąทีม่กีćรจĆดตĆง้เกมปลดĀนี้ 

2. ฉćกทีเ่ป็นÿ่ิงปรąดþิฐ์ ได้แก่ บ้ćนขĂงตĆüลąคร ÿถćนตี�ćรüจ ฉćกต่ćง ๆ 

ขĂงเกม

3. ฉćกที่เป็นช่üงเüลćĀรืĂยุคÿมĆย ได้แก่ ช่üงเüลćขĂงซĂงกีăุนแลą 

โจซĆงĂูนึกถึง 

4. ฉćกที่เป็นกćรด�ćเนินชีüิตขĂงตĆüลąคร ได้แก่ ชีüิตคüćมเป็นĂยู่ขĂง 

ตĆüลąคร 

5. ฉćกที่เป็นÿภćพแüดล้Ăมเชิงนćมธรรม ได้แก่ ฉćกที่ตĆüลąครแÿดงถึง 

ค่ćนยิมต่ćง ๆ ซึง่ได้แก่ ค่ćนยิมทćงĂ�ćนćจ ค่ćนยิมทćงเพý รüมถึงคüćมเĀล่ืĂมล�ć้

ทćงชนชĆน้ เป็นต้น



30 üćรÿćรนิเทýýćÿตร์ธุรกิจบĆณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบĆบที่ 1 มกรćคม - มิถุนćยน ปรąจ�ćปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

 6) มมุมอง (Point of View) ได้แก่ 

 1. กćรเล่ćจćกจุดยนืบุคคลทีĀ่น่ึง (The First- Person Number) ได้แก่  

ซĂงกăีนุเป็นผูเ้ล่ćเรืĂ่งแลąĂธบิćยถงึเกมปลćĀมกึซึง่เป็นกćรลąเล่นในüĆยเด็ก

 2. กćรเล่ćจćกจดุยนืทีเ่ป็นกลćง (The Objective) ได้แก่ กćรเล่ćเรืĂ่งที่ 

ผูช้มต้Ăงใช้กćรÿĆงเกต จงึจąเข้ćใจเรืĂ่งรćüแลąคüćมรูÿ้กึขĂงตĆüลąคร 

 7) สญัลกัษณ์พิเศษ (Special Symbol)

 กćรüเิครćąĀ์ÿĆญญąในซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game นĆน้ได้ใĀ้คüćมĀมćยทีĂ่ยูใ่น

ÿĆญญąĂĂกเป็น 2 ปรąเภท ได้แก่

1. คüćมĀมćยโดยĂรรถ (Denotative Meaning) คĂื คüćมĀมćยทีเ่ข้ćใจ

กĆนตรงตĆü

2. คüćมĀมćยโดยนĆย (Connotative Meaning) คืĂ คüćมĀมćยที่ถูก

ปรąกĂบÿร้ćงขึน้มć

 ผูüิ้จĆยขĂยกตĆüĂย่ćงÿĆญลĆกþณ์พเิýþ (Special Symbol) ในซีรีÿ์เรืĂ่ง Squid 

Game โดยแบ่งเป็นÿĆญญąด้ćนÿ่ิงขĂง ตĆüลąคร แลąเĀตกุćรณ์ ตćมล�ćดĆบ

รปูÿĆญญą : โลงýพทีแ่ต่งเป็นรปูขĂงขüĆญ

คüćมĀมćยโดยĂรรถ : โลงýพรูปกล่ĂงขĂงขüĆญทีใ่ช้ในกćรเกบ็ýพขĂงผูแ้ข่งขĆนทีถ่กู

ก�ćจĆด

คüćมĀมćยโดยนĆย : ÿืĂ่ü่ćโลงýพนีจ้ąเป็นขĂงขüĆญใĀ้กĆบผูเ้ข้ćแข่งขĆนท่ีเĀลืĂĂยู ่เพรćą

ทุกครĆง้ทีมี่คนตćย เงินรćงüĆลขĂงผูเ้ล่นทีย่ĆงĂยูก็่จąเพิม่มćกขึน้ ซึง่เปรียบได้ถงึกćร

ดิน้รนขĂงผูค้นชนชĆน้ล่ćงทีĀ่ćกมคีนพ่ćยแพ้ĀรĂืตćยจćกรąบบทนุนยิมกจ็ąเป็นกćร

ÿร้ćงโĂกćÿใĀ้กĆบคนĂืน่ ๆ
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รปูÿĆญญą : เป็นเĀตกุćรณ์ที ่Front Man ปิดไฟัในเÿตจขĂงด่ćนข้ćมกรąจก

คüćมĀมćยโดยĂรรถ : เป็นกćรดĆบไฟัในเÿตจใĀ้มืดลงเพื่ĂใĀ้ผูเ้ข้ćแข่งขĆนพ่ćยแพ้

จćกเกมนี้

คüćมĀมćยโดยนĆย : ÿืĂ่ถงึกćรบบีบĆงคĆบ ÿร้ćงÿถćนกćรณ์ แลąคüบคมุใĀ้ผูเ้ล่นĂยูใ่น

กćรคüบคมุขĂงตนเĂง ซึง่เปรยีบเÿมĂืนนćยทนุĀรĂืคนชนชĆน้ÿงูทีค่üบคมุแลąÿร้ćง

ÿถćนกćรณ์ใĀ้คนชนชĆน้ล่ćงเป็นไปตćมทีต่นคćดĀüĆง ต่ĂใĀ้เก่งĀรĂืมคีüćมÿćมćรถ

แค่ไĀน ÿดุท้ćยกจ็ąถกูคüบคมุแลąบีบบĆงคĆบเÿมĂ

รปูÿĆญญą : ตĆüลąครโĂĂลินĆม

คüćมĀมćยโดยĂรรถ : เป็นตĆüลąครในซรีÿ์ีทีเ่ป็นผู้ก่ĂตĆง้เกมปลดĀนีใ้นครĆง้นี ้ทĆง้ยĆง

แฝงตĆüเข้ćมćเล่นเกม

คüćมĀมćยโดยนĆย : ÿืĂ่ถงึบคุคลผูม้Ăี�ćนćจทีÿ่ćมćรถคüบคมุผูĂ้ืน่ได้ ทĆง้นีย้Ćงเปรยีบ

ดĆง่นćยทนุทีค่üบคมุปรąชćชนในÿĆงคม 

2. การตคีุวามและคุวามคุดิเหิน็ของผูู้ช้มเรือ่ง Squid Game

1) การสมัภาษณ์เชงิลกึ (In-depth Interview)

ผูใ้Ā้ข้ĂมลูĀลĆกใĀ้คüćมเĀน็ตรงกĆนü่ćซรีÿ์ีเรืĂ่งนีไ้ด้พูดถงึกćรดิน้รนเĂćชüีติ

รĂดในÿĆงคมจćกนćยทุนแลąผู้ที่มีĂ�ćนćจเĀนืĂกü่ć คüćมไม่เท่ćเทียมกĆนในÿĆงคม 

กćรเĂćรĆดเĂćเปรยีบแลąĀüĆงผลปรąโยชน์ใĀ้ตนเĂง ทĆง้นีบ้ćงÿ่üนยĆงพูดถึงÿĆงคมที่

เĂืĂ้ต่Ăนćยทนุมćกเกนิไป จงึÿ่งผลถงึรąยąĀ่ćงขĂงคüćมเĀลืĂ่มล�ć้รąĀü่ćงชนชĆน้ 

นĂกจćกนีย้Ćงมกีćรพดูถงึเÿ้นเรืĂ่งทีน่่ćÿนใจ มกีćรน�ćÿĆญญąเข้ćมćใช้เพ่ืĂĂธบิćยแลą

ถ่ćยทĂดจดุปรąÿงค์ทีผู่ก้�ćกĆบต้Ăงกćรจąน�ćเÿนĂได้เป็นĂย่ćงด ีÿćมćรถดงึใĀ้ผูช้มลุน้

ไปกĆบเรืĂ่งรćüได้ ทĆง้นีย้ĆงมกีćรĂĂกแบบงćนÿร้ćงทีโ่ดดเด่นแลąน่ćจดจ�ćผ่ćนกćรน�ć

เĂćเĂกลĆกþณ์ขĂงปรąเทýเกćĀลใีต้เข้ćมćใช้ เทคนิคĂย่ćงĀนึง่ทีÿ่�ćคĆญแลąช่üยเตมิ
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เตม็ใĀ้ซรีÿ์ีเรืĂ่งนีÿ้มบรูณ์มćกยิง่ขึน้ คĂืÿตูรกćรเล่ćเรืĂ่งทีท่�ćใĀ้ผูช้มไม่รูÿ้กึĀงดุĀงดิ

แลąĂดึĂĆดจนเกนิไป มีกćรใช้ตĆüลąครขĆบเคลื่Ăนมćกกü่ćคüćมซĆบซ้ĂนขĂงเกม มี

กćรÿร้ćงกćรจดจ�ćขĂงตĆüลąครตĆง้แต่คćแรกเตĂร์ทีช่Ćดเจน แลąผูใ้Ā้ข้ĂมูลĀลĆกได้ใĀ้

คüćมเĀน็เกีย่üกĆบเนืĂ้ĀćĀรĂืปรąเดน็ทćงÿĆงคมทีย่Ćงไม่เคยถกูน�ćเÿนĂ โดยมตีĆง้แต่

เรืĂ่งขĂงเทคโนโลยทีีก้่ćüไกล คüćมÿ�ćคĆญขĂงĂćชพีต่ćง ๆ ĀรĂืด้ćนกćรคĂรĆปชĆน่

ขĂงผูม้Ăี�ćนćจทีย่Ćงไม่เคยถูกน�ćเÿนĂĂย่ćงตรงไปตรงมć 

 2) การสมัภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) 

 ผูใ้Ā้ข้ĂมลูĀลĆกใĀ้คüćมเĀน็ในมมุมĂงทีแ่ตกต่ćงกĆนไปแต่ยĆงคงĂยูบ่นพืน้ฐćน

คüćมเป็นจรงิในÿĆงคม ตĆง้แต่คüćมไม่เท่ćเทียมภćยในเกม คนชนชĆน้ÿูงมĂงคุณค่ćขĂง

คนไม่เท่ćกĆน กćรใช้Ă�ćนćจเพืĂ่Āćผลปรąโยชน์เข้ćตนเĂง แลąÿทิธเิÿรพีืน้ฐćนขĂง

ปรąชćชน โดยÿ่üนใĀญ่รูÿึ้กปรąทĆบใจกĆบซรีÿ์ีทีม่กีćรแฝงÿĆญญąในรูปแบบขĂงทćง

ตรงแลąทćงĂ้Ăมผ่ćนฉćกต่ćง ๆ เช่น Āน้ćกćกรปูÿĆตü์ÿีทĂงทีแ่ขกüไีĂพใีÿ่ ĂĆนได้แก่ 

Āน้ćกćกเÿĂื Āน้ćกćกÿงิโต Āน้ćกćกĀม ีĀน้ćกćกüĆüแĂฟัรกิć Āน้ćกćกเĀยีย่ü แลą

Āน้ćกćกกüćง ซึง่มคีüćมĀมćยโดยนĆยท่ีĀมćยถงึÿĆตü์มĂี�ćนćจ มĆกกนิÿĆตü์ทีเ่ลก็กü่ć

ĀรĂืÿĆตü์ทีไ่ม่มทีćงÿู ้ ทĆง้นีย้ĆงĂยูใ่นล�ćดĆบบนÿดุขĂงĀ่üงโซ่ĂćĀćร ĀรĂืบćงตĆüกท็�ć

Āน้ćทีเ่ป็นจ่ćฝูง ซึง่เปรียบเÿมืĂนนćยทุนĀรืĂผูมี้Ă�ćนćจทีเ่ĂćรĆดเĂćเปรียบคนชนชĆน้

ล่ćง ถĆดมćเป็นÿĆญญąจćกเกม A E I O U ĂĆนÿืĂ่ได้ถึงชüีติขĂงคนเรćท่ีต้Ăงดิน้รนแลą

เĂćตĆüรĂดĂยู่เÿมĂ แม้กćรเĂćตĆüรĂดขĂงเรćนĆ้นจąต้Ăงแลกมćด้üยชีüิตขĂงผู้Ă่ืน

กต็ćม เป็นต้น โดยÿĆญญąเĀล่ćนĆน้ÿ่งผลใĀ้ซีรÿ์ีมคีüćมน่ćค้นĀćแลąน่ćติดตćม ท�ćใĀ้

ผูช้มĂนิไปกĆบเนืĂ้เรืĂ่งแลąĂยćกทีจ่ąติดตćม โดยปัจจĆยทีÿ่่งผลใĀ้ซรีีÿ์ได้รĆบกćรพดูถงึ

มćกมćยขนćดนีน้Ćน้มćจćกกรąแÿขĂงปรąเทýเกćĀลใีต้ทีม่ĂีตุÿćĀกรรมบĆนเทงิขนćด

ใĀญ่ บทลąครทีด่มีคีüćมÿมจรงิแลąÿร้ćงคüćมแปลกใĀม่ใĀ้กĆบüงกćรเกćĀล ีคüćม

เป็นมĂืĂćชพีขĂงนĆกแÿดง ทĆง้นีย้Ćงรüมถงึฉćกทีÿ่üยงćม แลąกćรโปรโมทซีรÿ์ีโดยมี 

Netflix Original เป็นตĆüกลćงในกćรÿืĂ่ÿćร แต่Ăย่ćงไรก็ตćมยĆงคงมบีćงท่ćนท่ีรูÿ้กึ
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ผิดĀüĆงกĆบคüćมซĆบซ้Ăนแลąกćรใช้ไĀüพริบขĂงเกมในแต่ลąด่ćน นĂกจćกนีแ้ล้üผูใ้Ā้

ข้ĂมลูĀลĆกมคีüćมเĀน็ตรงกĆนü่ćซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game นĆน้มบีรบิทคล้ćยกĆบÿĆงคม

ไทย โดยได้ยกตĆüĂย่ćงตćมปรąÿบกćรณ์ทีต่นเคยเจĂ เช่น ÿทิธพิเิýþÿ�ćĀรĆบชนชĆน้ÿูง  

กćรถูกเĂćเปรียบจćกตลćดนćยทุนใĀญ่จนรู้ÿึกü่ćพยćยćมเท่ćไĀร่ก็ไม่เพียงพĂ  

กćรดิน้รนใช้ชüีติเพืĂ่คüćมĂยูร่Ăด กćรปรąท้üงแลąชุมนุมเพืĂ่เรยีกร้Ăงÿิง่ทีดี่กü่ć 

แลąกćรคćดĀüĆงขĂงผูป้กครĂงทีÿ่่งผลกลćยเป็นแรงกดดĆนใĀ้กĆบลกู

การอภปิรายผู้ล

 ผูü้จิĆยได้ท�ćกćรĂภิปรćยผล โดยแบ่งตćมปรąเดน็ĀลĆก ๆ ได้ ดĆงนี้

1. รปูแบบการเล่าเรือ่งและการนำาเสนอสัญญะทางสังคุมของซีรส์ีเรือ่ง 

Squid Game

จćกผลกćรýกึþćแÿดงใĀ้เĀน็ü่ć ซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game นีม้รีปูแบบกćร

เล่ćเรื่Ăงผ่ćนเกมที่จ�ćลĂงถึงÿĆงคมขนćดย่Ăย โดยมีนćยทุนแลąผู้มีĂ�ćนćจคüบคุม

เกมĂยูช่Ćน้บนÿดุแลąมผีูเ้ล่นเกมทีĂ่ยูใ่นชนชĆน้ล่ćง ซึง่ซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game นĆน้มี

Ăงค์ปรąกĂบในกćรÿร้ćงผ่ćนกรąบüนกćร 7 กรąบüนกćรตćมทฤþฎกีćรเล่ćเรืĂ่ง 

(Narrative of Film) ขĂงĂี.เĂม็. ฟัĂร์ÿเตĂร์ (EM Forster) โดย Squid Game 

พยćยćมท่ีจąฉกีกรĂบเดมิ ๆ  แต่ยĆงคงไü้ถงึเนืĂ้Āćทีÿ่ąท้ĂนทćงÿĆงคม เช่น กćรดิน้รน 

เĂćชüีติรĂดในÿĆงคมทนุนยิม คüćมไม่เท่ćเทยีมกĆนในÿĆงคม ช่Ăงü่ćงแลąคüćมเĀลืĂ่มล�ć้ 

รąĀü่ćงชนชĆน้ แลąÿĆงคมทีเ่ตม็ไปด้üยคüćมกดดĆนในทุก ๆ ด้ćน ซึง่ภćพยนตร์นĆน้ 

มีกćรเล่ćเรืĂ่งทีต่Ćง้Ăยูบ่นพืน้ฐćนคüćมเป็นจริง แลąแÿดงใĀ้เĀ็นถึงปัญĀćขĂงÿĆงคม

นĆน้ ๆ ทĆง้นีก้เ็พืĂ่ใĀ้ผูช้มได้ตรąĀนĆกแลąเกดิกćรกรąตุ้นเพืĂ่น�ćไปÿูก่ćรเปลีย่นแปลง

ใĀ้ÿĆงคมดยีิง่ขึน้ (ดÿินย์ี ĂทิธĀิริĆญüงý์, 2553) นĂกจćกนีแ้ล้üซรีีÿ์เรืĂ่ง Squid Game 

มีรปูแบบกćรด�ćเนินเรืĂ่งผ่ćนกćรใช้คüćมดรćม่ćขĂงตĆüลąครในกćรเริม่เรืĂ่ง มกีćร

ÿร้ćงคüćมÿĆมพĆนธ์ใĀ้กĆบตĆüลąครในช่üงกลćงเรืĂ่ง แลąมกีćรÿรปุจบทีช่üนใĀ้ผูช้ม
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Ăยćกทีจ่ąตดิตćม ซึง่ÿิง่ทีซี่รÿ์ีÿร้ćงคüćมแตกต่ćงใĀ้กĆบตนเĂง คĂืกćรÿĂดแทรกกćร

ลąเล่นแลąขนมพืน้บ้ćนเข้ćไปในเกมแต่ลąด่ćนได้Ăย่ćงน่ćÿนใจแลąเป็นเĂกลĆกþณ์ใน

กćรจดจ�ć (Martin Arruda and Alba, 2010) 

ทĆง้นีจ้ąเĀน็ได้ü่ćซรีÿ์ีใĀ้คüćมÿ�ćคĆญในด้ćนÿ ีฉćก แลąĂงค์ปรąกĂบในกćร

ผลิต ÿีÿĆนในฉćกทีม่คีüćมÿดใÿภćยใต้คüćมโĀดร้ćย กćรเซต็ฉćกทีด่กู�ć้กึง่รąĀü่ćง

ขĂงจริงแลąขĂงปลĂม จćกทีก่ล่ćüมćนĆน้ยิง่ตĂกย�ć้ใĀ้ผูช้มเĀ็นถึงคüćมขĆดแย้งภćยใน 

ซีรีÿ์ทีช่Ćดเจนมćกยิง่ขึน้ ทĆง้นีย้ĆงมกีćรÿĂดแทรกÿĆญญąในรูปแบบทćงตรงแลąทćงĂ้Ăม

ไü้ในทกุ ๆ ตĂน ซึง่ซรีÿ์ีเรืĂ่งนีไ้ม่ได้มกีćรใÿ่ÿĆญญąลงไปเพยีงแค่ในÿ่ิงขĂง แต่ยĆงน�ć

เÿนĂผ่ćนเĀตุกćรณ์แลąคćแรกเตĂร์ขĂงตĆüลąครทีÿ่ąท้ĂนถงึคüćมĀลćกĀลćยขĂง

คนในÿĆงคม กćรÿĂดแทรกÿĆญญąเĀล่ćนีถื้Ăü่ćเป็นÿ่üนĀนึง่ทีÿ่่งผลใĀ้ซรีีÿ์มคีüćม

ÿมบูรณ์มćกขึน้ ÿĂดคล้ĂงกĆบแนüคิดขĂงคุณปรąพนธ์ ตติยüรกุลüงý์ (2553) ที่

รąบüุ่ćÿĆญลĆกþณ์พเิýþนĆน้ถกูÿร้ćงขึน้มćเพืĂ่ใĀ้มคีüćมĀมćยแทนขĂงจรงิ จąเป็น

ÿ่üนĀนึง่ทีช่่üยĂธบิćยเรืĂ่งรćüในซรีÿ์ีĀรĂืภćพยนตร์ได้ชĆดเจนยิง่ขึน้ นĂกจćกนีซี้รีÿ์ 

เรืĂ่ง Squid Game ยĆงÿ่งผลใĀ้ผูช้มรĆบรูต้รąĀนĆกถงึปัญĀćทćงÿĆงคมทีต้่Ăงเผชญิ 

ผ่ćนเรืĂ่งรćü ภมูĀิลĆง แลąคüćมÿĆมพĆนธ์ขĂงตĆüลąครมćกกü่ćคüćมซĆบซ้ĂนขĂงเกม 

เพืĂ่แÿดงใĀ้เĀ็นถึงชีüติ คüćมเป็นĂยู ่แลąคüćมÿĆมพĆนธ์รąĀü่ćงมนุþย์ภćยใต้ÿĆงคมที่

บดิเบีย้üแลąถูกกลืนกินด้üยคüćมจน จงึท�ćใĀ้ต้Ăงดิน้รนเĂćชีüติรĂดผ่ćนเกมขĂงคน

ชนชĆน้ÿูง ไม่ü่ćผลจąĂĂกมćเป็นĂย่ćงไรทุกคนก็ยĂมเÿีย่งชีüติเพืĂ่เงินรćงüĆล แม้มĆนจą

ต้Ăงแลกมćด้üยคüćมตćยก็ยĆงดีกü่ćกćรĂยูแ่บบไร้คüćมĀüĆงในโลกด้ćนนĂกทีไ่ม่ü่ćจą

ต่ĂÿูĀ้รืĂพยćยćมแค่ไĀนก็ไม่เคยÿ�ćเรจ็ ซึง่ÿĂดคล้ĂงกĆบแนüคิดเชงิüิพćกþ์ (Critical 

theory) ทีน่ĆกคิดนีโĂมćร์กชิÿต์ (Neo-Marxism) (1970) ได้กล่ćüถึงกćรต่Ăÿูท้ćง

ชนชĆน้ทีค่นชนชĆน้ล่ćงต้Ăงต่Ăÿูแ้ลąดิน้รนเพืĂ่ใĀ้มชีüีติแลąคüćมเป็นĂยูท่ีดี่ขึน้ แต่มี

ÿĆงคมแลąรĆฐบćลทีก่�ćĀนดโครงÿร้ćง จงึเป็นÿćเĀตทุีท่�ćใĀ้คนชนชĆน้ล่ćงไม่ÿćมćรถ

ดิน้รนแลąฝ่ćฟัันคüćมจนĂĂกไปได้ เพรćąไม่ทรćบถึงโครงÿร้ćงทีก่�ćลĆงครĂบง�ćตนĂยู่
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แม้ซีรีÿ์แนüเĂćชีüิตรĂดจąเป็นซีรีÿ์ท่ีต่ćงปรąเทýมีกĆนมćนćนแล้ü แต่

ÿ�ćĀรĆบปรąเทýเกćĀลีใต้ ซรีÿ์ีแนüนีย้Ćงไม่เคยถูกน�ćเÿนĂ นĆน่จึงเป็นÿćเĀตุทีท่�ćใĀ้ 

Squid Game เป็นซรีÿ์ีทีแ่ปลกใĀม่แลąได้รĆบกรąแÿนยิมเป็นĂย่ćงมćก ทĆง้นีย้Ćงมี

กćรน�ćเÿนĂเÿ้นเรืĂ่งÿĂงเÿ้น โดยเÿ้นเรืĂ่งทีĀ่น่ึงจąน�ćเÿนĂถงึแก่นเรืĂ่งแลąเนืĂ้Āć

ทีผู่ก้�ćกĆบต้Ăงกćรจąเผยแพร่ ซึง่Ăćจÿ่งผลใĀ้ผูช้มเกดิคüćมเครยีด ĂดึĂĆด แลąกดดĆน

ไปกĆบเรืĂ่งรćü ในขณąทีเ่ÿ้นเรืĂ่งรĂงĀรĂืเÿ้นเรืĂ่งทีÿ่ĂงจąมĀีน้ćทีค่ลćยคüćมเครยีด

แลąคüćมกดดĆนใĀ้กĆบผูช้ม

 2. การตีคุวามและคุวามคุดิเหิน็ของผูู้ช้มเรือ่ง Squid Game

 1) การสมัภาษณ์เชงิลกึ (In-depth Interview)

 จćกกćรÿĆมภćþณ์เชิงลกึÿćมćรถน�ćมćüเิครćąĀ์แลąแบ่งปรąเด็นได้ ดĆงนี้

 1. กćรรĆบรูก้ćรน�ćเÿนĂÿĆญญąแลąคüćมคิดเĀ็นต่Ăซีรีÿ์เรืĂ่ง Squid Game

 ผูใ้Āข้Ă้มลูĀลĆกมคีüćมเข้ćใจในÿิง่ทีซ่รีÿี ์Squid Game ตĂ้งกćรจąÿืĂ่เกีย่ü

กĆบปรąเด็นทćงÿĆงคม โดยกลุ่มผู้เชีย่üชćญเÿพซีรีÿ์ได้Ăย่ćงเข้ćใจ มĂงถึงแก่นĀลĆก 

โครงเรื่Ăง แลąเบื้Ăงลึกเบื้ĂงĀลĆงในกćรผลิต โดยÿ่üนใĀญ่พูดถึงคĂนเซ็ปต์ งćน

ĂĂกแบบ แลąĂงค์ปรąกĂบขĂงฉćกต่ćง ๆ ที่มีคüćมโดดเด่นแลąเป็นเĂกลĆกþณ์ 

จึงÿ่งผลท�ćใĀ้ซรีÿีเ์ป็นทีจ่ดจ�ć ทĆง้นีย้ĆงมีĂćรมณ์รü่มไปกĆบเนืĂ้ĀćแลąรĆบรูถึ้งÿĆญญą

ทีถ่กูแฝงไüใ้นทุก ๆ  ตĂน มกีćรมĂงภćพรüมซึง่เป็นปรąเด็นใĀญ่ ซึง่ปรąเด็นĀลĆกนี ้

ÿ่งผลใĀ้แตกĂĂกเป็นปรąเด็นรĂงĂีกĀลćยปรąเด็นตćมปรąÿบกćรณ์แลąมุม

มĂงขĂงแต่ลąคน เช่น คüćมเĀลื่Ăมล�้ćทćงชนชĆ้น คüćมซĆบซ้ĂนขĂงคüćมÿĆมพĆนธ์ 

มĂงถึงผลปรąโยชน์ แลąบุคคลที่ใช้ชีüิตรĂดĂćจไม่ใช่คนที่แข็งแกร่งที่ÿุดแต่Ăćจ

เปน็คนทีม่Āีนทćงมćกทีÿ่ดุ แต่Ăยć่งไรก็ตćม ĀĆüใจĀลĆกĀรืĂÿิง่ÿ�ćคĆญทีซี่รÿ์ีตĂ้งกćร

ถ่ćยทĂดมćกที่ÿุด คืĂกćรเล่นกĆบคüćมจนตรĂกขĂงมนุþย์โดยล้ĂไปกĆบรąบบ

ทุนนิยมที่ÿ่งผลใĀ้เĀ็นถึงคüćมเĀลื่Ăมล�้ćที่ชĆดเจนแลąมีรąยąĀ่ćงเพิ่มมćกขึ้น ซึ่ง

ĂćจตĂ้งยĂมรĆบüć่คüćมจนเป็นĂปุÿรรคĂย่ćงĀนึง่ทีพ่รćกโĂกćÿขĂงเรćไปมćกมćย 
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แลąÿิ่งเดียüที่จąท�ćใĀ้เรćมีโĂกćÿกลĆบมćĀรืĂยกคุณภćพชีüิตเรćใĀ้ดีĂีกครĆ้ง คืĂ  

คุณค่ćขĂงเงิน

 2. คüćมคดิเĀน็เกีย่üกĆบซรีÿ์ีแลąภćพยนตร์ไทยในปัจจบุĆน

 ผูใ้Āข้Ă้มลูĀลĆกไดเ้ÿนĂคüćมคดิเĀน็üć่ซรีÿีเ์รืĂ่ง Squid Game มคีĂนเซป็ต์ 

คลć้ยกĆบภćพยนตร์ไทยเรืĂ่ง 13 เกมÿยĂง ทĆง้ยĆงมีกćรเÿนĂใĀ้Āยิบยกกćรลąเล่นไทย 

เขć้มćปรąยุกตใ์ช้ดบู้ćง นĂกจćกนีย้Ćงไดพ้ดูถงึกćรเก็บขĂ้มลูในกćรÿร้ćงภćพยนตร์

ĀรืĂซีรีÿ์เรื่ĂงĀนึ่ง ตĆ้งแต่üĆฒนธรรมขĂงภูมิภćคนĆ้น ๆ บุคลิกขĂงผู้คนเพื่Ăน�ćไปใช้ 

ในกćรÿรć้งคćแรกเตĂรข์ĂงตĆüลąคร รüมถงึปญัĀćทćงÿĆงคมท่ีผูช้มÿü่นใĀญพ่บเจĂ

แลąเข้ćถึงง่ćย นĂกจćกนี้ยĆงได้ใĀ้คüćมเĀ็นเกี่ยüกĆบปัจจĆยĀลĆกที่ÿ่งผลใĀ้ซีรีÿ์แลą

ภćพยนตรไ์ทยไปไดไ้มไ่กลมćกพĂ คĂื กćรถกูปดิกĆน้เนืĂ้Āćทีไ่มต่รงตćมจćรตีแลą

คุณงćมคüćมดี แม้จąเป็นเรื่Ăงรćüที่ปรุงแต่งเพื่Ăÿร้ćงคüćมตรąĀนĆกแลąÿąท้Ăน

ÿĆงคมไทยก็ตćม ซึ่งกćรถูกปิดกĆ้นเนื้ĂĀćนี้Ăćจเป็นÿćเĀตุขĂงกćรจ�ćกĆดกćรเติบโต

แลąÿ่งผลใĀ้ภćพยนตร์แลąüงกćรไทยไม่ÿćมćรถĂĂกÿู่ÿćยตćÿćธćรณชนĂย่ćง

กü้ćงขüćงได้

 2) การสมัภาษณ์กลุ่ม (Focus Group)

 จćกกćรÿĆมภćþณ์กลุม่ขĂงผูช้มซรีÿ์ี Squid Game ใน Generation Y ที่

มีĂćยตุĆง้แต่ 27-42 ปี ÿćมćรถน�ćมćüเิครćąĀ์แลąĂภิปรćยได้ ดĆงนี้

 1. กćรรĆบรูก้ćรน�ćเÿนĂÿĆญญąแลąคüćมคิดเĀ็นต่Ăซีรีÿ์เรืĂ่ง Squid Game

 กลุ่มผู้ชมมีคüćมคิดแลąĂćรมณ์ร่üมกĆบเนื้ĂĀćแลąตĆüลąครมćกกü่ćด้ćน

เทคนคิต่ćง ๆ  ไม่ü่ćจąเป็นฉćกÿąท้ĂนถงึปัญĀćทćงÿĆงคม ĀรĂืฉćกกćรด�ćเนนิเรืĂ่งรćü 

ในเกมแต่ลąด่ćน ซึ่งผู้ชมรู้ÿึกü่ćฉćกเĀล่ćนี้ตรงกĆบÿิ่งที่ตนเĂงก�ćลĆงพบเจĂ บćง 

ท่ćนมคีüćมคดิแลąทĆýนคตทิีเ่ปลีย่นแปลงไป จćกทีน่ิง่เฉยใĀ้กĆบปัญĀćแลąโครงÿร้ćง

ทćงÿĆงคมกม็ĂงเĀน็ถงึคüćมÿ�ćคĆญขĂงปัญĀćมćกขึน้แลąต้Ăงกćรทีจ่ąเปลีย่นแปลง

ÿĆงคมใĀ้ดขีึน้  เช่น เรืĂ่งคüćมเท่ćเทยีมทćงเพý กćรแบ่งชนชĆน้ในÿĆงคม รüมถึงกćร
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ต่Ăต้ćนกćรคĂรĆปชĆน ซึง่เป็นÿิง่ทีม่ใีนÿĆงคมไทยมćนćนแลąผูค้นบćงÿ่üนเลĂืกทีจ่ą 

เพกิเฉยต่Ăกćรกรąท�ćนี ้นĂกจćกนีผู้ช้มยĆงมĂงเĀ็นถึงคüćมÿ�ćคĆญขĂงÿĆญญąทีซี่รÿ์ีได้

น�ćเÿนĂ ซึง่แต่ลąÿĆญญąนĆน้ล้üนเต็มไปด้üยคüćมĀมćยแลąยĆงคงÿร้ćงคüćมÿมบูรณ์ใĀ้ 

กĆบเนืĂ้Āć ทĆง้ยĆงÿร้ćงĂทิธพิลต่ĂคüćมคดิขĂงผูช้มได้เป็นĂย่ćงด ีโดยผูใ้Ā้ข้ĂมูลĀลĆก

ÿ่üนใĀญ่ใĀ้คüćมเĀน็ü่ćซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game ÿąท้Ăนถงึคüćมÿ�ćรćญขĂงนćยทนุ

ผูซ้ึง่ไม่เคยใĀ้ค่ćปรąชćชน เขćต้Ăงกćรÿร้ćงคüćมÿนุกโดยใช้ค�ćü่ćเท่ćเทยีมมćเป็น

เĀตผุลบĆงĀน้ć ซึง่จćกคüćมÿนกุทีค่นชนชĆน้ÿงูได้ÿร้ćงนĆน้ÿćมćรถตแีผ่ใĀ้เĀน็ถงึüถิี

กćรใช้ชüีติ คüćมÿĆมพĆนธ์ แลąลĆกþณąนÿิĆยขĂงปรąชćชนทีต่่ćงต้Ăงดิน้รนเพืĂ่เĂć

ชีüติรĂด บćงทีคนทีโ่กงทีÿุ่ดĂćจจąมćในครćบขĂงคนผูแ้ÿนดี แม้ภćพลĆกþณ์ทีเ่ขć

แÿดงจąดใูจดจีนท�ćใĀ้เรćüćงใจ แต่เรćไม่มทีćงรูเ้ลยü่ćคนคนนีจ้ąĀĆกĀลĆงเรćเมืĂ่ไĀร่

 2. ซรีÿ์ี Squid Game กĆบบรบิทในÿĆงคมไทย

 ผูใ้Ā้ข้ĂมลูĀลĆกได้แÿดงคüćมคดิเĀ็นถงึปรąเดน็ทćงÿĆงคมในซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid 

Game กĆบบริบทในÿĆงคมไทยผ่ćนมุมมĂงคüćมคิด Ăćชีพ แลąปรąÿบกćรณ์ทีพ่บเจĂ  

โดยมีกćรมĂงถึงคüćมไม่เท่ćเทียมในÿĆงคม มีกćรเĂื้Ăปรąโยชน์ต่Ăนćยทุนแลą 

ผูม้Ăี�ćนćจ นĆน่จงึเป็นÿćเĀตทุีท่�ćใĀ้เกิดรąยąĀ่ćงรąĀü่ćงชนชĆน้ นĂกจćกนีผู้ใ้Ā้ข้Ăมูล

ĀลĆกยĆงกล่ćüถงึนćยทนุทีม่Ćกใช้Ă�ćนćจในทćงมชิĂบธรรม เพืĂ่แลกกĆบผลปรąโยชน์ 

บćงคนพยćยćมท�ćงćนĂย่ćงเตม็ทีเ่พืĂ่ใĀ้ได้ÿิง่ทีดี่กü่ćแต่กม็Ăิćจปรąÿบผลÿ�ćเร็จได้

ในทĆนท ีÿ่üนĀนึง่ĂćจมćจćกถูกคนชนชĆน้ÿูงกดทĆบไü้ ซึง่ซรีีÿ์เรืĂ่งนีถื้Ăü่ćเป็นซีรÿ์ีเรืĂ่ง

Āนึง่ทีÿ่ąท้ĂนใĀ้เĀน็ถงึปัญĀćทćงÿĆงคมทีเ่กดิขึน้กĆบทกุปรąเทýทĆü่โลก ทĆง้ยĆงÿ่งผลใĀ้

ผูช้มได้ตรąĀนĆกถงึปัญĀćแลąเข้ćใจถงึÿĆงคมทนุนยิมทีโ่Āดร้ćยมćกยิง่ขึน้ ทĆง้นีĂ้ćจน�ć

ไปÿูค่üćมคิดแลąกćรกรąท�ćทีต้่Ăงกćรจąเปลีย่นแปลงใĀ้ÿĆงคมมคีüćมเป็นĂยูท่ีด่ ีซึง่

Ăćจมีกćรกรąท�ćผ่ćนกćรชุมนมุแลąปรąท้üงเพืĂ่ทüงÿิง่ทีป่รąชćชนÿมคüรจąได้ โดย 

มีคüćมÿĂดคล้ĂงกĆบนÿิĆยขĂงกลุม่คนใน Generation Y ทีม่ĆกใĀ้คüćมÿนใจแลą 

เรยีกร้ĂงใĀ้เกดิกćรเปลีย่นแปลงในĀลćย ๆ ด้ćน ตĆง้แต่ด้ćนชüีติคüćมเป็นĂยู ่คüćม
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เท่ćเทียมแลąยุติธรรมในÿĆงคม ทĆง้นี้ยĆงรüมถึงข้ĂกฎĀมćยต่ćง ๆ ในปรąเทýไทย 

(ภćณ ุĂćร,ี 2564)

 จćกกรĂบแนüคดิกćรüจิĆย จนถงึกćรýกึþćüจิĆยแลąÿรปุผลกćรüจิĆย ÿ่งผล

ใĀ้ได้แบบจ�ćลĂงจćกรูปแบบกćรเล่ćเรืĂ่งแลąกćรน�ćเÿนĂÿĆญญąทćงÿĆงคมขĂงซีรÿ์ี

เรืĂ่ง Squid Game รüมถึงกćรตคีüćมแลąคüćมคดิเĀน็ขĂงผูช้มใน Generation Y 

ได้ดĆงภćพ

ภาพที ่2 แบบจ�ćลĂงกćรเล่ćเรืĂ่งผ่ćนÿĆญญąทćงÿĆงคมในซรีÿ์ีเรืĂ่ง Squid Game

ผู้ใĀ้ข้ĂมูลĀลĆกมีกćรตีคüćมแลąแÿดงคüćมคิดเĀ็นต่Ăซีรีÿ์ในปรąเด็นท่ี 

แตกต่ćงกĆนไปตćมปรąÿบกćรณ์ ทĆýนคต ิคüćมÿนใจ Ăćชพี แลąมุมมĂงขĂงแต่ลąบคุคล  

ซึง่ผูเ้ชีย่üชćญทีĂ่ยูใ่นÿ่üนเบืĂ้งĀลĆงขĂงซรีÿ์ีจąใĀ้คüćมคดิเĀน็ในเชงิเทคนคิเกีย่üกĆบ

โครงเรืĂ่ง บทลąคร ÿตูรกćรเล่ćเรืĂ่ง แลą Production ผูเ้ชีย่üชćญซึง่เป็นĂćจćรย์

แลąนĆกüิจĆยได้แÿดงคüćมคิดเĀ็นในเชงิทฤþฎี ค�ćตĂบÿ่üนใĀญ่จงึมคีüćมชĆดเจนแลą

มĆกมทีฤþฎีเข้ćมćผÿม ในขณąทีก่ลุม่ผูช้มทĆü่ไปจąแÿดงคüćมคิดเĀ็นทćงด้ćนĂćรมณ์

มćกกü่ćĂงค์ปรąกĂบกćรÿร้ćงแลą Production โดยกลุม่ตĆüĂย่ćงมกีćรยกตĆüĂย่ćง

ตćมคüćมÿนใจขĂงแต่ลąคน แลąจดุทีท่Ćง้ 2 กลุม่มร่ีüมกĆนคĂืกćรเข้ćใจในÿćร เกดิ

กćรตคีüćม แลąคüćมตรąĀนĆกถงึÿิง่ทีไ่ด้รĆบชม



39üćรÿćรนิเทýýćÿตร์ธุรกิจบĆณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบĆบที่ 1 มกรćคม - มิถุนćยน ปรąจ�ćปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

ข้อเสนอแนะงานวิจยั

(1) ข้ĂเÿนĂแนąทีม่ต่ีĂผูท้ีเ่กีย่üข้ĂงกĆบĂตุÿćĀกรรมบĆนเทงิขĂงปรąเทýไทย

üจิĆยเล่มนีĂ้ćจเป็นแบบĂย่ćงใĀ้กĆบผูท้ีเ่กีย่üข้ĂงกĆบĂุตÿćĀกรรมบĆนเทิงไทยได้

ÿร้ćงภćพยนตร์ĀรĂืซีรÿ์ีทีÿ่ćมćรถเป็นÿ่üนĀนึง่ทีช่่üยน�ćÿĆงคมแลąÿćมćรถขĆบเคลืĂ่น

ในกćรผลĆกดĆนปรąเดน็ต่ćง ๆ ทćงÿĆงคมได้ 

(2) ข้ĂเÿนĂแนąทีม่ต่ีĂผูช้ม

ภćพยนตร์แลąซีรีÿ์ถืĂü่ćเป็นÿื่Ăเพื่ĂคüćมบĆนเทิง แต่ĂีกนĆยยąĀนึ่งก็ได้

แÿดงใĀ้เĀ็นถงึเĀตกุćรณ์ ÿภćพแüดล้ĂมทćงÿĆงคม แลąปรąเดน็ต่ćงๆ ณ เüลćนĆน้ ๆ   

ซึง่จćกผลกćรýกึþćพบü่ćยĆงมกีลุม่ผูช้มทีด่ซูรีÿ์ีแลąÿćมćรถน�ćกลĆบไปüเิครćąĀ์ถงึ

ปรąเด็นÿĆงคมที่แฝงĂยู่ได้ ทĆ้งนี้ผู้üิจĆยจึงĂยćกใĀ้ผู้ชมท่ćนĂื่นได้ตรąĀนĆกรู้แลąตก

ตąกĂนทćงคüćมคดิĀลĆงจćกรĆบชมซรีÿ์ีĀรĂืภćพยนตร์นĆน้ ๆ ü่ćนĆยยąÿ�ćคĆญขĂงÿืĂ่

ทีต่นดนูĆน้เป็นĂย่ćงไร มกีćรแฝงปรąเดน็ทćงÿĆงคมĂย่ćงไร แลąเกดิกćรตĆง้ค�ćถćมü่ć

ÿุดท้ćยแล้üคüćมเป็นĂยูข่ĂงÿĆงคมเรćนĆน้ดĀีรĂืมข้ีĂบกพร่ĂงตรงไĀน แลąเรćÿćมćรถ

แก้ไขมĆนได้Ăย่ćงไรบ้ćง

ข้อเสนอแนะในการทำาวจิยัคุรั�งต่อไป

 1. ในกćรýึกþćครĆง้ต่Ăไป Ăćจท�ćกćรเปรียบเทียบกĆบซรีÿ์ีเรืĂ่งĂืน่ทีมี่มมุมĂง 

กćรน�ćเÿนĂคล้ćยกĆบซีรีÿ์เรื่Ăง Squid Game เพื่ĂĀćข้Ăแตกต่ćงแลąจุดÿนใจ 

ในกćรเล่ćเรืĂ่งขĂงซรีÿ์ีแลąรปูแบบÿĆญญąทีใ่ช้ในเรืĂ่ง

 2. ในกćรýึกþćครĆ้งต่Ăไป ไม่จ�ćเป็นต้Ăงýึกþćกćรเล่ćเรื่ĂงแลąÿĆญญą 

ภćยในภćพยนตร์ĀรืĂซีรีÿ์เท่ćนĆ้น แต่ยĆงÿćมćรถน�ćไปปรąยุกต์ใช้กĆบกรณีýึกþć 

ทีแ่ตกต่ćงกĆนĂĂกไป เช่น มüิÿกิüดิโีĂ Ăนเิมą เป็นต้น

 3. ในกćรýึกþćครĆ้งต่Ăไป Ăćจท�ćกćรýึกþćกĆบกลุ่มที่มีคüćมแตกต่ćงกĆน  

เช่น กลุ่ม Generation X แลą กลุ่ม Generation Z เพื่Ăท�ćกćรเปรียบเทียบ 
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ในเรืĂ่งขĂงคüćมคดิเĀน็แลąกćรรĆบรูต้Ă่ภćพยนตรĀ์รĂืซรีÿ์ีเรืĂ่งนĆน้ ๆ  ทĆง้นีย้ĆงเพืĂ่

ดูมุมมĂงแลąทĆýนคติกćรตีคüćมขĂงทĆง้ 2 กลุ่ม
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